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Tassa tutkimuksessa tarkastellaan nuorten osallisuutta mielenterveyssovellusten yhteis-
luomisprosesseissa, seka sita, millaisia osallistavia menetelmid niissd hyddynnetdan. Aihe on
tarke3, silla mielenterveysongelmat ovat yleisia nuorten keskuudessa, ja mobiiliteknologian avulla
voidaan tarjota uusia ratkaisuja tuen ja avun saamiseen. Nuorten osallisuus mielenterveyssovel-
lusten kehittamisessa voi lisata sovellusten kaytettavyytta ja hyddyllisyytta, seka kayttajien sitou-
tumista palveluun.

Tutkimuskysymyksina ovat: "Miten nuoret ovat osallisina heille suunnattujen mielenterveysso-
vellusten yhteisluontiprosesseissa?”’, sekd "Minkalaisia nuoria osallistavia menetelmia on hyo-
dynnetty yhteisluomisprosessin eri osa-alueilla?”. Aineistona on hyédynnetty tieteellisia artikke-
leita, joissa on esitelty mielenterveyssovelluksen kehitysprosessi nuorten osallisuuden nakokul-
masta.

Prosesseissa hyddynnetyt osallistavat menetelmat sijoitettiin Oertzenin (2018) palveluiden
yhteisluomisen malliin yhteisideoimisen, yhteisarvioinnin, yhteissuunnittelun ja yhteistestaamisen
kategorioihin. Aineistossa esiintyneet menetelmat vaihtelivat paljon projekteittain, mutta eri yh-
teisluomisen osa-alueilla oli tunnistettavissa toistuvuutta. Yleisimmat menetelmat yhteisideoin-
nissa olivat ryhmakeskustelut, yhteisarvioinnissa olemassa olevan teknologian arvioiminen, yh-
teissuunnittelussa paperiprototyyppityoskentely ja testausvaiheessa "ajattele daneen” -mene-
telma.

Huomattiin, ettéd kehittamista nuorten osallistamisessa on erityisesti yhteisideoinnin osa-alu-
eella. Yhteisideoinnin menetelmia tunnistettiin alle puolesta aineiston artikkeleista. Taman tulok-
sen pohjalta voidaan todeta, ettd nuoret tulisi saada paremmin osallisiksi mielenterveyssovellus-
ten luomisprojekteja jo alkuvaiheessa, jotta yhteisluomisen periaate asiakkaan aktiivisesta osalli-
suudesta toteutuisi lapi koko luomisprosessin.

Tutkimus antoi uutta ymmarrysta siita, miten nuorten osallisuus nakyy projekteissa osallista-
vien menetelmien kautta tarkasteltuna. Tatd ymmarrystd voidaan tulevaisuudessa hyddyntaa
nuorten osallisuuden edistdmisessa yhteisluomisprojekteissa. Huomiota voidaan jatkossa tietoi-
semmin kiinnittdd hyddynnettyjen menetelmien monipuolisuuteen ja nuorten osallisuuteen yhteis-
luomisen eri osa-alueilla.

Avainsanat: Yhteisluominen, nuoret, mielenterveys, digitaaliset terveyspalvelut
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This study examines the participation of young people in co-creation processes of mental
health apps, as well as the participatory methods utilized in these processes. The topic is im-
portant because mental health problems are common among young people, and mobile technol-
ogy can provide new solutions for receiving support and help.

Young people's involvement in the development of mental health apps can increase the usa-
bility and usefulness of these apps. Co-creation aims to create services that young people are
more committed to using.

The research questions are: "How are young people involved in co-creation processes of men-
tal health apps targeted at them?" and "What kinds of participatory methods have been utilized in
different parts of co-creation processes?" To answer these questions, the study examined articles
that presented the development process of mental health apps from the perspective of young
people's involvement. The participatory methods that were recognized in the research material
were categorized into co-ideation, co-evaluation, co-design, and co-testing categories based on
Oertzen's (2018) model of co-creation.

The methods that were identified in this study varied greatly from project to project, but simi-
larities were found in different co-creation areas. The most common methods in co-ideation were
group discussions, while evaluating existing technology was the most utilized method in co-eval-
uation. In co-design, paper prototyping was utilized the most, and the "think aloud" method was
most utilized during the testing phase.

It was observed that there is room for improvement in involving young people especially in co-
ideation, as less than half of the articles in the research material had included co-ideation meth-
ods. Based on this result, it can be concluded that young people should be involved more in the
early stages of mental health app development projects. That is to ensure that one of the princi-
ples of co-creation, the active involvement of the customer, is realized throughout the entire pro-
cess.

The study provided new insights into how young people's participation manifests in projects.
This understanding can be utilized in the future to promote young people's involvement in co-
creation projects. Attention can be consciously directed towards the diversity of utilized methods
and the involvement of young people in different co-creation areas.

Keywords: co-creation, young people, mental health, participation, m-health
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1. JOHDANTO

1.1 Tutkimuksen tausta

Mielenterveysongelmat ovat hyvin yleisida nuorten keskuudessa (WHO 2022a). Aikuis-
ialla vaikuttavista mielenterveysongelmista puolet ovat kehittyneet jo 14 ikdvuoteen men-
nessa, kolme neljasosaa 24 ikavuoteen mennessa. (Kessler et al. 2015). Teknologian
nopea kehitys tarjoaa uusia mahdollisuuksia mielenterveysongelmien ehkaisyyn ja hoi-
toon, ja digitaaliset terveyspalvelut ovat enenevissa maarin osa ihmisten arkea (Kumar
et al. 2013). Onkin mielekasta pohtia, miten teknologian avulla voitaisiin tukea mielen-

terveyspalveluita tarvitsevia nuoria, ja parantaa heidan elamanlaatuaan.

Alypuhelinsovellukset ovat yksi vayla tarjota digitaalisia terveydenhuollon palveluita hel-
posti, saavutettavasti ja nopeasti. Niiden roolina voi olla mielenterveyspalveluiden saa-
vutettavuuden lisdaminen, hoitomahdollisuuksista seka hoitoon sitoutumisesta informoi-
minen, nayttodon perustuvien harjoitteiden tarjoaminen, tai potilaan tukeminen varsinai-
sen hoidon paatyttyd. Sovellukset toimivat paaosin muun terveydenhuollon tukena, ja
harvoin korvaavat kokonaan perinteisempaa, kasvokkaista terveydenhuoltoa. (Price et
al. 2014).

Mielenterveyssovelluksia, kuten palveluja ylipaataan, suunniteltaessa, on tarkeaa ym-
martaa asiakkaan tarpeet, jotta onnistutaan luomaan aidosti hyodyllisia ja asiakasarvoa
luovia ratkaisuja (Schuler & Namioka 1993). Nuorilla on erilaiset tarpeet mielenterveyden
palveluille, silld kasvaminen ja identiteetin muodostuminen ovat viela kesken. Heidan
erilaiset tarpeensa on huomioitava myo6s suunnittelutydssa. (Bevan Jones et al. 2020).
Yhteisluontiprosessissa tuotteen kayttajat ovat keskeisessa roolissa tuotteen ideoijina ja
testaajina, tasavertaisina kehittajind muuhun tiimiin nahden (Mukhtar et al. 2012; Vargas
et al. 2022). Yhteisluomisen menetelmin nuoret voivat osallistua mielenterveyssovellus-
ten kehittdmiseen, jolloin sovelluksista voidaan luoda paremmin heidan tarpeitaan ja toi-

veitaan vastaavia (Bevan Jones et al. 2020).



1.2  Tutkimusongelma ja rajaus

Mielenterveyssovelluksen yhteisluominen on vaiheittainen prosessi, jossa hyddynne-
taan erilaisia osallistavia menetelmia (Bevan Jones et al. 2020). Tassa tydssa osallista-
via menetelmia tutkimalla saadaan tietoa nuorten osallisuudesta projekteissa. Tyon tar-
koituksena on tuoda nakyvaksi nuorten osallisuutta suunnitteluprosesseissa, kuvaten
mitd nuoria osallistavia menetelmid mielenterveyssovellusten luomisessa hyddynne-
taan, ja miten nuorten osallisuus nakyy yhteisluomisen eri osa-alueilla.

Tutkimuksen tutkimuskysymykset ovat:

1. Miten nuoret ovat osallisina heille suunnattujen mielenterveyssovellusten yhteis-

luontiprosesseissa?

2. Minkélaisia nuoria osallistavia menetelmia on hyddynnetty yhteisluomisprosessin

eri osa-alueilla?

Tutkimuskysymyksiin vastataan tutkimalla kirjallisuudessa kuvattuja nuorten mielenter-
veyssovellusten yhteisluontiprosesseja. Tydssa selvitetdan, missa sovelluksen luomis-
prosessin vaiheissa hyddynnetaan nuoria osallistavia menetelmia, ja mita ne ovat. Tut-
kimus on rajattu kasittelemaan alypuhelinsovelluksia, joiden loppukayttajina ovat nuoret
itse. Tutkimuksen keskidssa ovat yhteisluomisen menetelmat, sovellusten teknisen to-
teutuksen sijaan. Tyon tavoitteena on lisatd ymmarrysta nuorten osallisuudesta mielen-

terveyssovellusten luomisprosessissa.



2. TUTKIMUSMENETELMAT JA -AINEISTO

Tassa luvussa esitelladn tiedonhaun prosessi, siind hydédynnetyt menetelmat, ja niiden
avulla keratty tutkimusaineisto. Tyén lopullinen aihe on valikoitunut useiden kirjallisuus-
haku- ja rajauskierrosten tuloksena, joiden vaiheet kuvataan tdssa kappaleessa. Lopuksi

esitelldan, miten tutkimusaineistoa kasitellaan ja analysoidaan.

Tutkimus toteutetaan kirjallisuustutkimuksena. Tydssa tutkitaan mielenterveyssovellus-
ten yhteisluomisprosesseja, keskittyen nuoria osallistaviin menetelmiin, ja niiden hyo-
dyntdmiseen prosessin eri vaiheissa. Nuorten osallisuutta mielenterveyssovellusten yh-
teisluomisprosessissa on paadytty tutkimaan vaiheittaisen aiheen rajautumisprosessin

kautta. Tutkimusaiheen rajautumisprosessi on esitetty kuvassa 1.

Terveys- ja hyvinvointipalveluiden luominen

Digitaalisten terveyspalveluiden yhteisluominen

Mielenterveyden mobiilisovellusten yhteisluominen

Nuorten mielenterveyssovellusten yhteissuunnittelussa
hyodynnettdvat osallistavat menetelmat

Nuorten osallisuus mielenterveyssovellusten
yhteisluomisprosessissa

Kuva 1. Tutkimusaiheen rajautumisprosessi

Aihe on |8ydetty hyvinvointi- ja terveyspalveluiden luomisen aihepiirista, asiakaslahtoi-
sestd nakdkulmasta. Terveys- ja hyvinvointipalveluiden digitalisaation tuomat mahdolli-
suudet, erityisesti saavutettavuus, helppous ja resurssien optimoiminen (Rantala et al.
2019) toimivat perusteena aiheen rajaamisen digitaalisiin terveyspalveluihin. Tutkimus-
aiheen yhtenaisyyden ja laajuuden vuoksi aihe rajattiin edelleen koskemaan alypuhelin-

sovelluksia.



Asiakaslahtdisen suunnittelun aihepiirista 16ytyi luomisprosessissa kokonaisvaltaisesti
asiakasta osallistava malli, yhteisluominen, jossa asiakas on mukana luomisprosessissa
muiden tahojen rinnalla yhtaldisena toimijana (Vargas et al. 2022). Yhteisluomista paa-
dyttiin tutkimaan mielenterveyssovellusten kontekstissa, mielenterveysongelmien vaes-
tétasoisen laajuuden vuoksi. Kohderyhmaksi rajattiin nuoret, silla mielenterveysongel-
mat alkavat usein jo varhain nuoruudessa (Kessler et al. 2015), ja nuorten tarpeet ja

toiveet sovelluksille poikkeavat aikuisvaestosta (Bevan Jones et al. 2020).

Mielenterveyssovelluksen yhteisluominen on vaiheittainen prosessi, jossa hyddynne-
taan erilaisia osallistavia menetelmia (Bevan Jones et al. 2020). Tutkimuksessa on va-
littu tarkastella naita osallistavia menetelmia, ja sita, mihin niitd luomisprosessissa hyo-
dynnetdan. Tutkimus tarjoaa uuden nakékulman nuorten osallisuudesta mielenterveys-

sovellusten yhteissuunnitteluprosessissa.

Kirjallisuuskatsauksen tiedonhaku on tehty Scopus-tietokannasta. Hakuja tehdessa on
otettu huomioon aiheen termien moninaisuus. Haun termit ovat tarkentuneet eri haku-
kierrosten aikana vastaamaan aihetta kirjallisuudessa kuvaavaa sanastoa. Hakusanojen
valinnalla tulokset on rajattu koskemaan yhteisluomista, seka yhteissuunnittelua ja yh-
teistuottamista, jotka kirjallisuudessa esiintyvat yhteisluominen-termin alla. Muut haku-
sanat rajaavat kontekstin mielenterveyssovelluksiin seka kohderyhman nuoriin. Lopulli-

nen hakulauseke on esitetty kuvassa 2.

Co-creation OR
Co-creating OR

Co-design OR Mental OR Health OR
o-design enta
. g. AND . AND Wellbeing OR
Co-designing OR Mind )
Well-being

Co-produce OR
Co-producing

AND

] L Youth OR

Mobile application OR
Young OR

App OR
Adolescent OR
M-health OR

L Teen OR

smartphone application
Teenager

Kuva 2. Kirjallisuuskatsauksen hakulauseke

Hakulausekkeella saavutettiin 28 artikkelin pooli. Tatad poolia on yha edelleen rajattu

abstraktien perusteella, tutkimuksen kannalta relevanttien artikkeleiden l6ytamiseksi.



Koska tutkimus kasittelee nuorten osallisuutta mielenterveyssovellusten yhteisluomis-
prosessissa, on haku rajattu kasittelemaan alypuhelinsovelluksia, joiden loppukayttdjina
ovat nuoret itse. Siten terveydenhuollon henkilékunnalle suunnatut sovellukset on rajattu
pois, kuten myds tutkimukset, joissa yhteissuunnittelussa osallisena on ollut vain nuoren
huoltaja tai hoitohenkild, eika nuori itse. Abstraktin perusteella pois on rajattu myds sel-
laiset tutkimukset, joiden keskidssa ei ole mielenterveyteen liittyvan mobiilisovelluksen
luontiprosessi, vaan esimerkiksi mielipideaineiston kerddminen tai toimintamallin luomi-

nen. Myos artikkelit, joissa sovelluksen kohderyhmana olivat lapset, on rajattu pois.

Tutkimus keskittyy yhteisluomisen menetelmiin sovellusten teknisen toteutuksen sijaan.
Koska tutkimuksessa ei keskitytd yksittaisiin toiminnallisuuksiin ja niiden parannuksiin,
on pois rajattu tutkimukset, joissa uuden sovelluksen luomisen sijaan parannetaan ole-
massa olevien sovellusten toiminnallisuuksia. Taman vuoksi pois on luettu myos tutki-
mukset, jotka keskittyvat olemassa olevien sovellusten sopeuttamiseen uuteen kieli- tai

kulttuuriymparistoon.

Tutkimuksia jai abstraktin perusteella tehtyjen rajausten jalkeen jaljelle 11 kappaletta.
Koko tekstin pohjalta rajautui tasta poolista pois 4 tutkimusta, silla ne eivat esitelleet so-
velluksen luomisprosessissa hyddynnettavia menetelmia riittavan yksityiskohtaisesti so-
veltuakseen tutkimuksen viitekehykseen. Tutkimusartikkeleiden rajausprosessi on esi-

tetty kuvassa 3. Lopulliset, tutkimukseen sisallytetyt 7 artikkelia, on esitelty liitteessa 1.

Hakulausekkeen avulla Abstraktin perusteella Kirjallisuuskatsauksen
saavutettu aineistopooli rajautunut aineistopooli lopullinen aineisto
N =28 kpl N =11 kpl N =7 kpl
Abstraktin perusteella Koko tekstin perusteella
pois rajattu pois rajattu
N =17 kpl N =4 kpl

Kuva 3. Tutkimusaineiston rajausprosessi

Aineistoa analysoidaan Oertzenin tutkimusryhman (2018) kokoaman yhteisluomisen vii-
tekehyksen kautta, tutkimalla missa yhteisluontiprosessin vaiheissa on hy6dynnetty nuo-
ria osallistavia menetelmia. Sovittamalla hyédynnetyt menetelmat viitekehykseen, saa-
daan tietoa siitd, missa prosessin vaiheissa nuoret ovat saaneet vaikuttaa projektin lop-
putulemaan. Liséksi saadaan tietoa siita, millaisia osallistavia menetelmia eri vaiheissa

on hyddynnetty.



3. DIGITAALISET PALVELUT NUORTEN MIELEN-
TERVEYDEN TUKENA

Tassa luvussa kasitellddn nuorten mielenterveytta ja heidan suhdettaan digitaalisiin ter-
veyspalveluihin. Lisaksi kasitelldadn digitaalisten terveyspalveluiden mahdollisuuksia ja
rajoitteita, sekd mobiilisovellusten hyddyntamista terveydenhuollossa, erityisesti mielen-

terveyden nakokulmasta.

3.1  Nuorten mielenterveysongelmat

Nuorten kokemat mielenterveyden haasteet ovat olleet kasvussa viime vuosina seka
Suomessa, etta globaalisti (Berg & Myllynen 2021; WHO 2022a). Kasvua selittdd koro-
napandemia, jonka vaikutukset nuoren vaeston mielenterveyteen ovat olleet merkittavia
(WHO 2022b). Nuoret ovat eristykseen jaddessaan jaaneet paitsi tarkeista kehitysta tu-
kevista kokemuksista, ja oppiminen on hairiintynyt koulujen sulkeutumisen vuoksi. Eris-
tyneisyys on ruokkinut ahdistuksen, yksindisyyden ja epavarmuuden tunteita. (WHO
2022a).

Nuorten mielenterveysongelmat ovat moninaisia. Yleisimpia mielenterveyden ongelmia
ovat ahdistuneisuushairiot, kayttaytymisongelmat, mielialahairiét seka paihdeongelmat
Aikuisialla vaikuttavista mielenterveysongelmista puolet on kehittynyt 14 ikavuoteen
mennessa, ja kolme neljdsosaa 24 ikdvuoteen mennessa. (Kessler et al. 2015). Mielen-
terveysongelmat lisdavat myds nuorten itsemurhariskia. ltsemurhat ovat neljanneksi ylei-
sin kuolinsyy nuoressa vaestdssa. (WHO 2022a). Terveyden ja hyvinvoinnin laitoksen
toteuttamassa kouluterveyskyselyssa vuonna 2021 ylaasteikaisista tytdista 53 %, ja po-
jista 17 %, kertoi olleensa huolissaan mielialastaan kuluneen vuoden aikana. Kohtalaista
tai vaikeaa ahdistuneisuutta kertovat edellisen kahden viikon aikana kokeneensa 30 %

tytoista ja 8 % pojista. (Berg & Myllynen 2021).

Nuorisobarometriin 2020 vastanneista suomalaisista, 15—29-vuotiasta nuorista, 15 % oli
tarvinnut mielenterveyspalveluita kuluneen 12 kuukauden aikana. Mielenterveyspalve-
luiden saatavuus koetaan kuitenkin muuhun terveydenhuoltoon nahden heikkona. Myos
palveluiden riittamattomyydesta ollaan huolissaan. Nuorisobarometrin 2020 mukaan
mielenterveyspalveluita piti riittdmattomina 15 % vastaajista, vastaavan luvun ollessa

4 % julkisille terveyspalveluille Suomessa ylipaataan. Palveluihin paasy ja palvelun jat-

kuvuus osoittautuivat myos heikoimmiksi mielenterveyspalveluiden kohdalla. Vain puolet



vastaajista koki, ettd he ovat paasseet palvelun pariin nopeasti tai hoidon jatkuvuuden
sailyneen. (Berg & Myllynen 2021). Mielenterveyspalveluille sekad mielen hyvinvointia tu-

keville palveluille on siis tarvetta ja kysyntaa nuorten kohderyhmassa.

3.2 Nuoret digitaalisten terveyspalveluiden kdyttadjina

Suomalaiset nuoret ovat kiinnostuneita asioimaan sahkdisesti terveydenhoidon palve-
luissa. Nuorisobarometriin 2020 vastanneista nuorista 63 % kertoi haluavansa asioida
mahdollisimman paljon sahkdisten kanavien kautta. Vastaajista vain 15 % ilmoitti, ettei
ole lainkaan kiinnostunut sahkoisesta asioinnista. Nuorista 12 % pitaa sahkoisia palve-
luita vaikeina 16ytaa, ja yhta moni kokee ne vaikeakayttoisiksi. Vastaajista 10% on sita
mielta, ettei sdhkdinen palvelu ei ole saatavilla silloin, kun sitd haluaisi kdyttda. Nuorten
suurin huolenaihe koskien digitalisia terveyspalveluita on tietoturvallisuus. (Berg & Myl-
lynen 2021).

Palveluiden digitalisointi herattda nuorissa myds huolta vuorovaikutuksen sailymisesta.
Yli puolet Nuorisobarometrin vastaajista olivat sitd mieltd, ettei henkildkohtaista tapaa-
mista voi suoraan korvata sahkoisella asioinnilla (Berg & Myllynen 2021). Kasvokkaisia
kohtaamisia kaivataan. Palveluita digitalisoitaessa onkin tarkeaa ymmartaa palveluiden
luoma kokonaisuus, ja miten digitaaliset ratkaisujen avulla voidaan tukea erilaisia hoito-
polkuja, seka tehda ennaltaehkaisevaa tyota, kasvokkaisen palvelun rinnalla. Digitaalisia
mielenterveyspalveluita hyddynnetaankin usein osana palvelukokonaisuutta, ei ainoana

hoitomuotona. (Price et al. 2014).

Mielenterveyssovellukset ovat yksi digitaalisten terveyspalveluiden muodoista. Niiden
roolina voi olla mielenterveyspalveluiden saavutettavuuden lisaaminen, hoitomahdolli-
suuksista seka hoitoon sitoutumisesta informoiminen, nayttddn perustuvien harjoitteiden
hyddyntaminen tai potilaan tukeminen varsinaisen hoidon paatyttya. (Price et al. 2014).
Mielenterveyspalveluiden pariin hakeutumiseen voi liittya hapeaa, jolloin mielenterveys-
sovellukset voivat olla helpommin I&hestyttdva kanava (Rantala et al. 2019). Sovellukset
voivat myos vastata terveydenhuollon tarpeisiin vahentaa kustannuksia, motivoida poti-
laita itsehoitoon ja tarjota suoraa, paikasta riippumatonta vaylaa terveyspalveluihin (Silva
et al. 2015). Etenkin julkiset mielenterveyspalvelut ovat hyvin kuormittuneita, ja tiettyjen
toimintojen ja palveluiden digitalisoiminen voisi auttaa kohdistamaan resursseja tehok-

kaammin (Kumar et al. 2013).



Mielenterveyssovelluksia nuorille suunniteltaessa on tarkeaa, ettd heidan erityistarpei-
siinsa kiinnitetdan huomiota. Lapsuus ja nuoruus ovat mielenterveyden kannalta tarkeita,
herkkia, vaiheita. Silloin opitaan aikuisuudessa tarvittavia sosiaalisia, kognitiivisia ja
emotionaalisia taitoja. (WHO 2022a). Sovellukset eivat siis saisi olla pelkkia aikuisille
suunniteltujen ratkaisujen mukautuksia, vaan suunnitteluprosessissa tulee ottaa kehitys-

vaiheeseen ja ikaan soveltuva lahestymistapa (Bevan Jones et al. 2020).

My6s nuorten kiinnostuksen kohteet, mieltymykset, seka elamantapa tulee suunnitte-
lussa ottaa huomioon, sovellusten sisallon on oltava heille samaistuttavaa (Bevan Jones
et al. 2020). Nuoret ovat herkkia terveyssovelluksissa kaytetyn kielen suhteen, ja pitavat
epamuodollisesta savystd. Myds sovellusten mukautettavuus on heille tarkea3, silla he
kaipaavat henkildkohtaista kokemusta. Nuoret pitavat aktiivista osallistumista vaativista
toiminnallisuuksista, jotka harjoittavat hyodyllisia taitoja. Tarkeda on myds, etta sisaltoé ja

ulkoasu ovat luotettavan oloisia ja helppokayttoisia. (Cheng et al. 2018).



4. ASIAKKAAN ROOLI YHTEISLUOJANA

Tassa luvussa kasitellaan yhteisluomista. Aihetta lahestytaan asiakkaan nakoékulmasta,
kuvaten yhteisluomisprosessi palveluntarjoajien ja asiakkaiden valisen yhteistyon kautta.
Luvussa esitetaan asiakkaan rooli yhteissunnittelijana. Luvun lopussa kuvataan, mita
erityispiirteita yhteisluomisessa on otettava huomioon, kun luodaan mielenterveyssovel-

lusta yhteistydssa nuorten kanssa.

4.1 Yhteisluominen

Palveluita suunniteltaessa on tarkedd ymmartaa asiakkaan tarpeet, jotta onnistutaan
luomaan aidosti hyodyllisia ja asiakkaalle arvoa luovia ratkaisuja. Kun onnistutaan saa-
maan kayttajat mukaan palvelun suunnitteluun jo prosessin varhaisessa vaiheessa, syn-
tyy toimivampia ratkaisuja, jotka vastaavat paremmin aitoihin tarpeisiin. (Schuler & Na-
mioka 1993). Yhteisluominen pohjautuu osallistavan suunnittelun periaatteille (Sanders
& Stappers 2008), jotka korostavat sidosryhmien osallistumisen tarkeytta suunnittelussa,
tahtaimenaan parantaa lopputuotteen kaytettavyytta ja kayttajien sitoutumista (Schuler
& Namioka 1993). Yhteisluontiprojektissa osallistujat eri sidosryhmista ovat mukana pro-

sessin jokaisessa vaiheessa (Mukhtar et al. 2012).

Yhteisluominen on eri tahojen yhteistydhon pohjautuva Iahestymistapa, jossa vuorovai-
kutteisuuden avulla pyritaan luovaan ongelmanratkaisuun (Mukhtar et al. 2012). Palve-
lun kayttajat ovat yhteisluontiprosessissa keskeisessa roolissa tuotteen ideoijina ja tes-
taajina, tasavertaisina kehittajind muuhun tiimiin nahden (Mukhtar et al. 2012, Vargas et
al. 2022). Yhteisluomisen edellytyksina ovat asiakkaan osallistuminen, sitoutuminen ja
mukanaolo. Nama eivat kuitenkaan yksinaan takaa, etta palveluiden yhteisluominen olisi
antoisaa. Jotta yhteisluomisen olisi hedelmallista, on seka asiakkaan etta palveluntarjo-
ajan oltava aktiivisia toimijoita, ja toimien on oltava projektin kannalta rakentavia. (Oert-
zen et al. 2018).

Palveluiden yhteisluontiprosessi voidaan jaotella eri vaiheisiin yhteisluomisen luonteen
perusteella. Tassa tydssa hyddynnetdan Oertzenin (2018) mallia, jossa prosessi on ja-
oteltu seitsemaan vaiheeseen: yhteisideointiin (co-ideation), yhteisarviointiin (co-valu-
ation), yhteissuunnitteluun (co-design), yhteistestaukseen (co-test), yhteislanseerauk-
seen (co-launch), yhteistuottamiseen (co-production) seka yhteiskuluttamiseen (co-con-

suption). Malli kuvaa yhteisluomisprosessia palveluntarjoajien ja asiakkaiden valisen
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yhteistydn nakdkulmasta, ja auttaa hahmottamaan naiden valisen yhteistyén laatuja.
Kandityén laajuuden vuoksi tydssa kasitelladn mallin neljdd ensimmaista vaihetta: yh-
teisideointia, yhteisarviointia, yhteissuunnittelua, ja yhteistestausta. Yhteisluomista ku-
vaavassa kirjallisuudessa on yhteisluomisen osa-alueita kuvaavilla termeilla myds eria-
vid maaritelmia, mutta tassa tydssa kaytetaan edella mainittuja Oerzenin ja tutkimusryh-

man mallissa (2018) hyédynnettyja kuvauksia. Tydn viitekehyksena toimiva yhteisluomi-

sen malli on esitetty kuvassa 4.

(52 | ()
NI 9/

Yhteis- Yhteis- Yhteis- Yhteis- Yhteis- Yhteis- Yhteis-
ideointi arviointi suunnit- testaus lansee- tuotta- kulutta-
telu raus minen minen
L I I N 8 I8 )
Kuva 4. Palveluiden yhteisluomisprosessin vaiheet (Muokattu ldhteesté Oertzen et
al. 2018)

Mallissa vaiheet on maaritelty niin, etta yhteisideointivaiheessa asiakas osallistuu ideoi-
den luomiseen, yhteisarviointivaiheessa ideoiden ja konseptien arvioimiseen ja yhteis-
suunnitteluvaiheessa toteuttamiskelpoisten ratkaisujen I0ytamiseen tunnistetuille tar-
peille. Yhteistestauksessa asiakas testaa palvelua, esimerkiksi prototyyppia, ennen sen
lanseeraamista, yhteislanseerauksessa asiakkaat osallistuvat lanseerausaktiviteettei-
hin, yhteistuottamisessa asiakkaat osallistuvat palvelun tuottamiseen ja yhteiskulutta-

misvaiheessa yritys ja sen asiakkaat vuorovaikuttavat eri tavoin tuotteeseen liittyen.

Asiakkaan rooli on siis olla aktiivinen osallistuja lapi koko luomisprosessin. Hanella on
arvokasta kokemustietoa, jota hyddyntamalla han voi osallistua arvon luomiseen proses-
sin eri vaiheissa. Yhteisluomisessa asiakas toimii tasa-arvoisena suunnittelijana yhteis-
tydssa muun tiimin kanssa: ideoi, luo arvoa, suunnittelee ja toimii informaation I&hteena
(Vargas et al. 2022; Muchtar et al. 2012). Asiakkaan roolit yhteisluomisprosessissa on

esitetty kuvassa 5.
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Yhteistyo-
kumppani

Informaation
lahde

Ideoija

Oman
kokemuksen
asiantuntija

Arvon luoja

Kuva 5. Asiakkaan roolit yhteisluontiprosessissa (Perustuen Muchtar et al. 2012;
Vargas et al. 2022)

Suunnittelija

Tasa-arvoinen
toimija

Koska tassa tutkimuksessa kasitellaan nuorille suunnattujen mielenterveyden mobiiliso-
vellusten luomisprosessia nuorten osallisuuden nakdokulmasta, asiakkaan roolissa toimi-
vat siis nuoret. Muita sidosryhmia nuorten mielenterveyssovelluksia suunniteltaessa yh-
teisluomisen menetelmin voivat olla esimerkiksi nuorten vanhemmat ja muu lahipiiri, asi-
antuntijat nuorisotydn tai terveydenhuollon piirista, IT-asiantuntijat ja suunnittelijat (Be-

van Jones et al. 2020)

4.2  Nuoret mielenterveyssovellusten kehittédjiné

Mielenterveyssovelluksia tulisi luoda laajemmassa yhteistydssa nuorten ja ammattilais-
ten valilla (Bevan Jones et al. 2020). Nuorten kanssa tydskennellessa on luotava demo-
kraattinen kumppanuussuhde, jossa valta on jaettu reilusti, ratkaisuja luodaan yhdessa
ja nuoria pidetdan kokemuksensa asiantuntijoina. Edellytyksina tallaiselle yhteistyolle
ovat kayttajien osallistaminen jo ennen projektin kdynnistamista ja valtasuhteiden tun-

nistaminen. (Hodson et al. 2019).

Nuoria voidaan kannustaa osallistumaan yhteisluontiprojekteihin esimerkiksi hyvin suun-
nitelluin informaatio- ja suostumuslomakkein, viestimalla tutkimuksen tavoitteista ja hyo-
dyista selkeasti posterein ja verkkosivustoilla, seka tarjoamalla lahjakortteja tai kulukor-
vauksia kiitokseksi osallistumisesta (Bevan Jones et al. 2020). Selkea kommunikaatio
on oleellista myds koko muun luomisprosessin ajan. Sen avulla varmistetaan, etta kaikki

ovat samalla sivulla, seka ehkaistdan vaarinkasityksia tai epaselvyyksia, jollaiset voisivat
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aiheuttaa stressia tai turhautumista osallistujille. (Terp et al. 2016). Yhteisluomisessa
hyoédynnettavien menetelmien on oltava sellaisia, joissa nuoret yhdessa ohjaajan joh-
dolla kehittavat tuotetta, saaden itse hyvaksya suunnitteluehdotukset (Hodson et al.
2019). Vaikutusvalta antaa nuorille kontrollin tunnetta, joka sitouttaa ja motivoi heita

suunnitteluprojektiin, seka lisda heidan luottamustaan (Terp et al. 2016).

Osallistavat menetelmat, joita nuorten mielenterveyssovelluksia suunniteltaessa hyo-
dynnetdan, voidaan jakaa neljaan padkategoriaan, joita ovat kyselyt, haastattelut, ryh-
makeskustelut ja interaktiiviset tyopajat. Kyselyiden avulla voidaan saada suuri maara
dataa ja tavoittaa laajempi osallistujajoukko. Kysely ei mydskaan vastaajasta tunnu mui-
hin menetelmiin verrattuna yhta henkildkohtaiselta. Kyselyiden ongelmana on kuitenkin
niiden vaikeus pureutua ongelmiin syvalle, sekd huono osallistavuus. Haastattelut ja ryh-
makeskustelut sekd tydpajat mahdollistavat aiheiden syvemman kasittelyn, ja uusien
teemojen esiin nousemisen. Haasteina ovat kuitenkin menetelmien aikasy6ppoys seka
se, ettd kasvokkaisessa tilanteessa voi olla vaikeaa antaa suoraa kriittistd palautetta.
(Bevan Jones et al. 2020).

Ryhmatilanteissa on liséksi otettava huomioon ryhmadynamiikka. Nuorten voi olla vai-
keaa jutella arkaluontoisista aiheista tuntemattomien ihmisten kanssa. Osallistujat saat-
tavat ryhmassa helposti alkaa myds mukailla toistensa mielipiteitd (Bevan Jones et al.
2020), jolloin on vaikeampi tavoittaa nuorten yksildllisia tarpeita. Turvallisen, jakamiseen
kannustavan ilmapiirin luomiseen voidaan hyddyntaa esimerkiksi erilaisia tutustumisak-
tiviteetteja sessioiden alussa. Aiheiden pohtimiseen virittaytymista voidaan tukea tarjoa-
malla psykoedukaatiota tai teknologian kehitykseen liittyvien taitojen opettelua, pohjus-

tuksena tydskentelylle. (Robinson et al. 2017).

Nuoret, joilla on mielenterveysongelmia saattavat olla haluttomia osallistumaan tutki-
mukseen siihen liittyvan ahdistuksen, hdmmennyksen, stigman ja motivaation puutteen
vuoksi (Hodson et al. 2019). Mahdolliset mielenterveyden ongelmat seka haasteet on
tarkeda huomioida tarjoamalla tukea ja mukautuksia prosessiin, esimerkiksi tarjoamalla
keskusteluapua ja jarjestamalla hiljaisia tiloja (Terp et al. 2016). Turvallisen ympariston
luomiseksi projektin henkildstolla on hyva olla mielenterveyden ensiavun taitoja (Hodson
2019). Osallistujien hyvinvointia voidaan tukea my®os tarjoilujen avulla, tarjoamalla hyvat
tilat toimia, jarjestamalla saanndllisia taukoja seka selkein ohjeistuksin (Bevan-Jones
2020; Terp 2016).
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Nuoret kokevat yhteistydn olevan paaosin arvokasta, ja osallistumisen miellyttavaa ja
palkitsevaa, seka opettavaista. Mielenterveydesta puhumisen ja toisten tukemisen tai-
tojen koetaan kehittyneen projektien aikana. Huomioitavaa kuitenkin on, ettd henkil6t,
jotka vapaaehtoisesti osallistuvat tutkimukseen, ovat todennakdisesti jo lahtokohtaisesti
kiinnostuneempia mielenterveydellistda asioista, kuin keskimaarainen kohderyhma,

vaikka he saattavatkin edustaa tuotteen lopullisia kayttajia. (Bevan-Jones 2020).
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5. TULOSTEN ESITTELY

Tassa luvussa esitelldan tutkimuksen keskeiset tulokset. Esitetdan, millaisia yhteis-
luomisen menetelmia lahdeaineistossa (Liite 1) on hyédynnetty sovellusten luomispro-
sessin eri vaiheissa, ja miten nuorten osallisuus toteutuu ideoinnissa, arvioinnissa suun-
nittelussa ja testauksessa. Sovellukset, joiden luomiprosessi lahdeaineistossa kuva-
taan, kasittavat monenlaisia mielenterveyden teemoja stressinhallinnasta huumeiden
kayttdon liittyvaan resilienssiin. Osa sovelluksista oli pelimuotoisia, joissa pelaaja oppii
tarkeitd mielenterveyttd tukevia taitoja. Sovellusten tematiikka ja toiminnallisuuksien
laatu eivat kuitenkaan ole erillisessa tarkastelussa, vaan tutkimus keskittyy kuvaamaan,

miten ja missa vaiheissa nuoret ovat olleet osallisina sovellusten luomisprosesseissa.

5.1  Nuorten osallisuus mielenterveyssovellusten luomisprosessissa

Tutkimuksessa on hyoddynnetty Oertzenin tutkimusryhman (2018) luomaa yhteisluomi-
sen mallia, jonka mukaan aineistossa esiintyneet yhteisluomisen menetelmat on jaoteltu
osa-alueittain. Menetelmat on sijoitettu otsikoiden yhteisideointi, yhteisarviointi, yhteis-
suunnittelu ja yhteistestaus alle, perustuen siihen, millaista osallisuutta menetelmat ovat
kasittaneet. Yhteisideoinnin menetelmiksi on luettu menetelmat, joissa nuoret ovat osal-
listuneet kayttajien tarpeiden tunnistamiseen ja sovelluksen idean luomiseen. Yhteisar-
vioinniksi on luettu konseptien ja ominaisuuksien relevanttiuden ja hyodyllisyyden arvi-
oinnin menetelmat. Yhteissuunnitteluksi on sisallytetty menetelmat, joissa nuoret ovat
olleet luomassa ratkaisuja prosessissa ennalta maariteltyihin tarpeisiin. Yhteistestaus-
vaiheeseen on luettu menetelmat, joissa nuoret ovat testanneet sovellusten toiminnalli-
suuksia. Kuvassa 6 on kuvattu, moniko katsauksen artikkeleista on sisaltanyt nuoria

osallistavia menetelmia eri yhteisluomisen osa-alueilla.

.f/ \\ ﬂ'/ 7 : \\ ﬂ'/ } \\ // \\
(&) (I[=5]) =)
=y N/ = &=V
Yhteisideointi Yhteisarviointi Yhteissuunnittelu Yhteistestaus
3/7 5/7 7/7 5/7

Kuva 6. Osallistavien menetelmien esiintyminen aineiston artikkeleissa yhteis-
luomisen osa-alueilla



15

Kaikki seitseman tutkimusta sisalsivat yhteissuunnitteluksi luettavia menetelmia. Vain
kolmessa tutkimuksessa oli yhteisideointiin ja viidessa tutkimuksessa yhteisarviointiin lu-
ettavia menetelmia. Yhteistestaukseen lukeutuvia menetelmia oli viidessa katsauksen
tutkimuksista. Huomionarvoista on, ettd kahdessa tutkimuksessa prosessia ei kuvattu
suunnitteluvaihetta pidemmalle, joten ei ole tiedossa, onko esimerkiksi sovelluskehityk-
sesta luovuttu kokonaan ennen testausvaihetta. Vain kahdessa luomisprosessissa on
hyddynnetty osallistavia menetelmia jokaisessa tutkittavassa neljassa yhteisluomisen

osa-alueessa.

5.2 Osallistavat menetelmat

Suurin osa tutkimuksissa hyddynnettavista osallistavan suunnittelun menetelmista jar-
jestettiin osana tydpajoja. Tydpajatilaisuuksia oli jokaisessa tutkittavassa projektissa jar-
jestetty ainakin kerran, useassa projektissa tydpajoja oli jarjestetty useita, eri vaiheissa
projektia. Tydpajojen sisaltdmat aktiviteetit on esitelty tdssa tutkimuksessa itsenaisina
menetelming, silld yhdessa tilaisuudessa jarjestetyt osallistavat aktiviteetit voivat olla ta-
voitteiltaan eridvia, ja siten kuulua eri kategorioihin tdssa tutkimuksessa hyddynnetta-
vassa viitekehyksessa. Tassa tutkimuksessa tunnistettiin 20 eri menetelmaa, jotka on

jaoteltu osa-alueittain taulukossa 1.

Yhteisideoinniksi tunnistettiin 6 menetelmaa, yhteensa kolmesta eri projektista. Menetel-
mat ovat tarralapputytskentely, asiakaspersoonien luominen, ryhmakeskustelu, tarinan-
kerronta, sana ja kuva -assosiaatio, seka kayttajapolun pohtiminen. Ryhmakeskustelu
esiintyi aineistossa menetelmana kahdesti, muut menetelmat esiintyivat yksindan. Osal-
listavien menetelmien avulla oli ideointivaiheessa jasennelty mielenterveyden konseptia,
kirjaamalla tarralapuille hyvan ja huonon mielenterveyden piirteitd (Hugh-Jones et al.
2022) seka assosioimalla sana- ja kuvalappuja mielen hyvinvoinnin teemoihin (Stoya-
now et al. 2021). Assosiointitehtavat toimivat pohjustuksena jatkotyoskentelylle, niiden
pohjalta luotiin kayttajapersoonia (Hugh-Jones et al. 2022) seka asiakaspolkuja (Stoya-
now et al. 2021).

Kayttajapersoonien tarkoituksena on luoda fiktiivisia kuvauksia tuotteen tyypillisista kayt-
tajistd. Kuvausten kautta pyritaan tunnistamaan asiakkaiden tarpeita ja tunteita, jotka
auttamaan priorisoimaan heille mahdollisesti mieluisia ominaisuuksia palvelussa. Asia-
kaspolut ovat visuaalisia kuvauksia asiakkaan vuorovaikutuksessa palvelun kanssa. Ne
auttavat hahmottamaan mahdollisia parannuskohtia prosesseissa ja kayttajakokemuk-
sessa. (Stickdorn & Schneider 2012).
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Taulukko 1. Katsauksen artikkeleissa esiintyneet osallistavat menetelmét Oertzen et al. (2018) vii-
tekehyksen kautta tarkasteltuna
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Yhteisarvioinniksi tunnistettin 7 menetelmaa. Menetelmid hydédynnettiin tutkimuksissa
kahdessa eri vaiheessa prosessia. Luomisprosessin varhaisemmassa vaiheessa arvioi-
tiin muiden sovellusten teknologisia ja toiminnallisia ratkaisuja. Lisaksi analysoitiin nuoria
sovellusten kayttajina, arvioimalla heidan tarpeitaan ja mieltymyksiaan. Menetelmina
tassa, ensimmaisessa arviointivaiheessa, oli hydédynnetty ryhmakeskusteluja, kyselyita
seka mindmap-tyéskentelya. Toinen vaihe, jossa arvioivia menetelmia hyédynnettiin, oli
tekeilld olevan sovelluksen sen konseptin ja toiminnallisuuksien arviointi. Téssa mene-
telmina hyddynnettiin kyselyita, sovelluksen kohtaamien mahdollisten haasteiden tunnis-
tamista sekad "hyvaksy tai hylkda’-menetelmas, jossa nuoret saivat joko hyvaksya toi-
minnallisuuden, tai antaa kehitysehdotuksia. Yhdessa projektissa myds danestettiin so-

velluksen nimesta.

Yhteissuunnitteluksi tunnistettiin aineistosta 7 menetelmaa: asiakaspolut, persoonat, pa-
periset prototyypit, synteesin luominen, skenaariotydskentely, aivoriihitydskentely ja ta-
rinankerronta. Naista paperiprototyyppien luominen ja hyddyntdminen oli suosituin me-
netelma, sitd hyddynnettiin yhta lukuun ottamatta kaikissa projekteissa. Paperiproto-
tyyppi on karkea luonnos ohjelmistosovelluksen kayttoliittymasta. Paperiprototyyppia
kaytetdan suunnitteluprosessin varhaisessa vaiheessa eri suunnitteluideoiden tutkimi-
seen ja iterointiin seka palautteen kerdamiseen (Snyder C. 2003). Aineiston tutkimuk-
sissa paperisia prototyyppeja tehtiin esimerkiksi pelin hahmoista, sovellusten toiminnal-
lisuuksista, seka visuaalisesta ilmeesta. Osallistujat loivat niita itse, ja/ tai arvioivat muun

tiimin tekemia ehdotuksia.

Yhteistestaamiseksi tunnistettiin 7 menetelmaa: observointi, paperiprototyypit, palaute-
keskustelu, "ajattele ddneen” menetelma, kaytettavyystutkimus, kysely ja sovelluksen
kayttédatan luonti. Yhteistestausvaiheessa vaiheessa yleisin menetelma oli "ajattele 8-
neen” -menetelma (think-out-loud) jota hyddynsi valtaosa tutkimuksista. Menetelmassa
osallistujat sanoittavat ajatuksiaan samalla kun suorittavat sarjan ennalta maarattyja teh-
tavia (Stickdorn & Schneider 2012). Mobiilisovelluksen kontekstissa kyseessa on usein
sovelluksen tai sen toiminnallisuuden ns. beta-version testaaminen kaytanndssa. Tata
testausta tehtiin joissakin projekteissa monivaiheisena, niin, ettd seuraavaa versiota ke-

hitettiin edellisen saaman palautteen perusteella.

Taulukossa 1 esitettyjen tulosten pohjalta voidaan todeta, etta yhta yhteisluomisen osa-
aluetta kohden on yksittaisissa projekteissa yleensa hyodynnetty useaa menetelmaa. Eri
osa-alueilla nuoria on siis pyritty osallistamaan erilaisin tavoin, mika enteilee monipuoli-

sempaa ja kokonaisvaltaisempaa yhteistydta ja panosta kyseiselld yhteisluomisen osa-
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alueella. Nahdaan myos, ettd samaa menetelmaa voidaan hyddyntaa eri tarkoituksiin,
prosessin eri vaiheissa. Esimerkiksi kayttajapolun laatiminen voi olla ideointivaiheessa
tapa tunnistaa mahdollisia ongelmakohtia, joihin lahdetaan etsimaan ratkaisua, tai vaih-
toehtoisesti suunnitteluvaiheessa tapa miettia, miten sopeuttaa toiminnallisuuksia eri
asiakasryhmille Menetelma itsessaan ei siis kerro tydskentelyn laadusta tai vaiheesta,

vaan samoja menetelmia voidaan hyédyntaa moneen tarkoitukseen.

Projekteissa kaytetyt menetelmat vaihtelevat huomattavasti, mutta aineistosta I6ytyi tois-
tuvia piirteita. Erityisesti yhteisluomisen osa-alueilla havaittiin samankaltaisia Iahestymis-
tapoja useissa projekteissa. Yhteisideointi- ja arviointivaiheissa ryhmakeskustelut olivat
suosituimpia menetelmia. Arviointivaiheessa paaasiallinen menetelma oli arvioida jo ole-
massa olevaa teknologiaa. Suunnitteluvaiheessa yleisia menetelmia olivat paperiproto-
tyyppien kayttd, kayttajapersoonien ja polkujen suunnittelu, seka tarinankerronta. Yhteis-

testausvaiheessa yleisimmin kaytetty menetelma oli "ajattele 48neen" -menetelma.
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6. JOHTOPAATOKSET

Tutkimuksen tavoitteena oli selvittda, miten nuorten osallisuus mielenterveyssovellusten
yhteisluontiprojekteissa toteutuu. Tutkittiin myds, millaisia osallistavia menetelmia yhteis-
luomisessa hyddynnetaan sen eri osa-alueilla. Tassa luvussa pohditaan tyon tuloksia
seka niiden merkitysta ja tarkastellaan tutkimuksen soveltuvuutta, rajoituksia ja mahdol-

lisia jatkotutkimusaiheita.

6.1  Tulosten yhteenveto

Tutkimuksen ensimmainen tutkimuskysymys oli:

1. Miten nuoret ovat osallisina heille suunnattujen mielenterveyssovellusten yhteis-

luontiprosesseissa?

Kysymysta tarkasteltiin tutkimalla aineistossa esiintyvia osallistavia menetelmia, ja nii-
den sijoittumista Oertzenin (2018) palveluiden yhteisluomisen mallin eri osa-alueille. Ai-
neistossa esiintyneet osallistavat menetelmat ryhmiteltiin yhteisideoinnin, yhteisarvioin-
nin, yhteissuunnittelun ja yhteistestaamisen kategorioihin. Jokaista tutkittavaa yhteis-
luonnin osa-aluetta: yhteisideointia, yhteisarviointia, yhteissuunnittelua ja yhteistestaa-

mista, kohden, esiintyi aineistossa useita menetelmia.

Tulokset osoittivat, ettd nuoria osallistavia menetelmia hyddynnettiin eniten yhteisarvi-
oinnin-, yhteissuunnittelun- ja yhteistestauksen osa-alueilla. Nuorten rooli yhteissuunnit-
telussa korostui; kaikki seitseman aineiston tutkimusta sisalsivat yhteissuunnitteluksi lu-
ettavia menetelmid. Eri menetelmia esiintyi aineistossa monipuolisesti, ja yksittaisissa
tutkimuksissa oli paaosin hyédynnetty osa-aluetta kohden useampaa kuin yhtd menetel-

maa.

Nuoret olivat vahiten osallisina palvelukonseptien ideoinnissa; vain kolmesta aineiston
tutkimuksesta tunnistettiin yhteisideointiin lukeutuvia menetelmia. Silloinkin, kun projek-
teista oli tunnistettavissa yhteisideoinnin menetelmia, oli mobiilisovellusten kayttotarkoi-
tus ja monien toiminnallisuuksien tehtava jo muun tiimin ennalta maarittelema. Pohtimi-
sen arvoista onkin, miten paljon nuoret voivat todella vaikuttaa projektin lopputulemaan,

kun sen raamit on asetettu ennen heidan osallistamistaan.
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Kaikki tutkitut nelja yhteisluomisen osa-aluetta eivat olleet edustettuina kuin kahdessa
aineiston tutkimuksista. Yhteisluomiselle keskeinen ajatus siita, etta palvelun kayttajat
ovat mukana tasavertaisina kehittdjina |api prosessin ei siis padosin toteutunut tutkimus-

aineistossa.

Toisena tutkimuskysymyksena oli:

2. Minkalaisia osallistavia menetelmia on hyoédynnetty yhteisluomisprosessien eri

osa-alueilla?

Nuorten mielenterveyssovellusten yhteisluomisen menetelmat olivat aineistossa moni-
puolisia. Koko aineistosta osallistavia menetelmia tunnistettiin yhteensa 20kpl. Myds yk-
sittaisissa projekteissa hyddynnettiin yhtd osa-aluetta kohden yleensa useampaa kuin
yhtd menetelmaa. Huomionarvoista on kuitenkin, ettei menetelmien maarallinen tarkas-
telu kuvaa esimerkiksi tydskentelyn laatua tai tuloksia. Osa menetelmista esiintyi usean
osa-alueen alla, josta voidaan todeta saman menetelman voivan sopia useaan tarkoi-

tukseen luomisprosessissa.

Projekteissa hydodynnetyt menetelmat sisalsivat paljon keskinaista vaihtelua. Tasta huo-
limatta aineistossa esiintyneistd menetelmissa oli tunnistettavissa osa-alueittaista toistu-
vuutta. Yhteisideoinnissa ja -arvioinnin alueilla oli hydédynnetty eniten ryhmakeskusteluja.
Arviointivaiheessa toinen keskeinen menetelmana oli olemassa olevan teknologian arvi-
oiminen. Suunnitteluvaiheessa yleisimmat menetelmat olivat paperiprototyyppien hyo6-
dyntaminen, persoonat, kayttajapolut ja tarinankerronta. Yhteistestausvaiheen yleisin
menetelma oli "ajattele dédneen” menetelma. Yleisesti yhteisluomisen osa-alueiden
eroista voidaan todeta, ettd yhteisideoinnin ja -suunnittelun menetelmat olivat ideoiden
synnyttamiseen tahtdavia. Testaus- ja arviointivaiheen menetelmissa nuorten rooli oli
analyyttisempi. Nailld osa-alueilla he toimivat sovellusten konseptien, toiminnallisuuk-

sien, ulkoasun seka kielen ja kaytettavyyden arvioijina.

6.2 Tutkimuksen soveltuvuus ja jatkotutkimusaiheet

Tutkimus tarkasteli mielenterveyssovellusten yhteisluontiprosessien osallistavia mene-
telmia ja niiden sijoittumista Oertzenin (2018) palveluiden yhteisluomisen mallin eri osa-
alueille. Tutkimuksen toteutustapa on tiettavasti uusi. Aihepiirin kirjallisuutta tarkastelta-

essa ei esiintynyt osallistavia menetelmien yhteisluomisen eri osa-alueilla tarkastelevia
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tutkimuksia. Menetelma soveltunee hyédynnettavaksi laajemminkin palveluiden yhteis-
luomisen kontekstissa, silla sen sovellettavuus ei rajoitu vain nuorten mielenterveysso-
vellusten luomisprojekteihin. Menetelma antoi uutta tietoa siitd, millaisiin tarkoituksiin
osallistavia menetelmia projekteissa hyédynnetaan, ja miten nuorten osallisuus toteutuu

eri osa-alueilla hyédynnettyjen menetelmien kautta tarkasteltuna.

Menetelmalahtdinen arviointi, joka tarkastelee menetelmien maaraa ja sijoittumista yh-
teisluomisen osa-alueille, ei kuitenkaan anna laadullista tietoa menetelmien toimivuu-
desta, tai siita, ovatko nuoret padsseet vaikuttamaan siihen, mitd menetelmia projek-
teissa on hyddynnetty. Huomioitavaa on myos, etta tutkimusaineisto oli pieni, mika voi
rajoittaa tutkimuksen yleistettavyytta ja luotettavuutta. Osallistavien menetelmien kate-
gorisointi eri osa-alueiden alle ei myodskaan ole yksiselitteistd. Tama huomattiin esimer-
kiksi siing, ettd samaa osallistavaa menetelmaa voidaan hyédyntaa eri tarkoituksiin pro-
sessin eri vaiheissa. Talldin on kategorisoinnin kannalta tulkittava kontekstin perusteella,

miten kyseistd menetelmaa on hyddynnetty.

Tutkimuksen tulokset nuorten osallisuudesta mielenterveyssovelluksen yhteisluontipro-
sessissa voidaan nahda nama rajoitteet huomioiden olevan sovellettavissa myds muihin
nuorille suunnattujen terveyssovellusten yhteisluontiprojektien kontekstiin. Kaytanndssa
tutkimustuloksia voidaan hyddyntaa yhteissuunnitteluprosesseja suunniteltaessa, poh-
dittaessa miten osallisuus toteutuu projektissa. Tutkimuksen tulokset kannustavat kes-
kittymaan erityisesti yhteisideoinnin osa-alueeseen, seka hydédyntamaan osallistavia me-

netelmia monipuolisesti.

Jotta yhteisluomisen prosesseja voidaan kehittda yha paremmiksi, ja osallistavammiksi,
kaivataan aiheen tiimoilta jatkotutkimusta. Jotta eri menetelmien vaikutuksia lopputuot-
teiden kaytettavyyden ja kayttdjien sitoutumisen kannalta ymmarrettaisiin paremmin, tar-
vitaan tutkimusta, joka arvioi osallistavien menetelmien laatua, ja niiden avulla saatuja
tuloksia. Jotta nuorten osallisuutta jo projektien alkuvaiheessa saadaan parannettua, tar-
vitaan myds tietoa siita, millaisin menetelmin nuoria voitaisiin osallistaa prosessin alussa.
Tutkimukselle, joka tutkii syita sille, miksi nuoret eivat paasaantoisesti ole alusta alkaen
mukana projektien suunnittelussa, on sijaa. Yhteisluomisen osa-alueista yhteislansee-
raus, yhteistuottaminen ja yhteiskuluttaminen rajattiin tassa tutkimuksessa tyén laajuu-
den vuoksi pois tarkastelusta. Naiden osa-alueiden, ja niissa hyodynnettavien menetel-
mien, tutkiminen nuorten mielenterveyssovellusten yhteisluomisen kontekstissa olisi

talle tutkimukselle kiinnostava jatkotutkimusaihe.
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7. YHTEENVETO

Tutkimuksen tavoitteena oli selvittaa nuorten osallisuutta mielenterveyssovellusten luo-
misprosessissa, seka niissa hyddynnettavia osallistavia menetelmia. Tutkimuskysymyk-
set olivat "Miten nuoret ovat osallisina heille suunnattujen mielenterveyssovellusten yh-
teisluontiprosesseissa?’ sekd "Minkélaisia nuoria osallistavia menetelmid on hybdyn-

netty yhteisluomisprosessien eri osa-alueilla”.

Tutkimusaineisto rajattiin kasittelemaan mielenterveyssovellusten yhteisluomisproses-
seja, joissa nuoret ovat itse osallisina. Aineistoa tutkittiin Oertzenin (2018) viitekehyksen
kautta, kategorisoimalla tutkimusaineistossa esiintyneet yhteisluomisen menetelmat yh-
teisluomisen, yhteisarvioinnin, yhteisideoinnin ja yhteistestaamisen osa-alueisiin. Aineis-
tosta tunnistettiin useita erilaisia osallistavia menetelmia, joita hyédynnettiin eri vaiheissa

sovellusten kehitysprosessia.

Osalllistavia menetelmia hyddynnettiin eniten yhteissuunnittelussa, ja vahiten yhteiside-
oinnissa. Tunnistettiin, etta vain kahdessa suunnitteluprosessissa hyddynnettiin osallis-
tavia menetelmia kaikissa neljassa tutkitussa osa-alueessa. Aineistossa esiintyneet me-
netelmat vaihtelivat paljon projekteittain, mutta eri yhteisluomisen osa-alueilla oli tunnis-
tettavissa yleisesti kaytettyja menetelmid. Yleisimmat menetelmat olivat yhteisideoin-
nissa ryhmakeskustelut, yhteisarvioinnissa olemassa olevan teknologian arvioiminen,
yhteissuunnittelussa paperiprototyyppityoskentely ja testausvaiheessa "ajattele daneen”

-menetelma.

Tutkimus antoi uutta ymmarrysta siita, miten nuorten osallisuus nakyy projekteissa osal-
listavien menetelmien kautta tarkasteltuna. Tata ymmarrystad voidaan tulevaisuudessa
hyodyntaa nuorten osallisuuden edistamisessa yhteisluomisprojekteissa. Tutkimuksen
tulosten pohjalta voidaan todeta, etta nuoret tulisi saada paremmin osallisiksi mielenter-
veyssovellusten luomisprojekteja jo alkuvaiheessa, jotta yhteisluomisen periaate asiak-
kaan aktiivisesta osallisuudesta toteutuisi 1api koko luomisprosessin. Huomiota voidaan
jatkossa tietoisemmin kiinnittdd hyodynnettyjen menetelmien monipuolisuuteen ja nuor-

ten osallisuuteen yhteisluomisen eri osa-alueilla.
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Taulukko 2.

LIITE 1: TUTKIMUSAINEISTO

Tutkimusaineisto

Kirjoittaja ja jul-
kaisuvuosi

Artikkelin nimi

Tiivistelma sisallosta

Ben-Yehuda et
al. 2022

Participatory Design of a Mobile App
to Safeguard Mental Resilience in the
Context of Drug Use in Young Adults:
Multi-Method Study

Osallistetaan nuoria alypuhelinsovelluksen kehittami-
seen, jonka tarkoituksena on edistda mielenterveytt ja
resilienssia paihteiden kaytén riskeihin liittyen

Cheng et al.
2018

An app that incorporates gamification,
mini-games, and social connection to
improve Men's mental health and well-
being (MindMax): Participatory design
process

Austraalialaisen jalkapallojoukkueen ympaérille raken-
netun pelillistetyn psykoedukaatioosovelluksen (Mind-
Max) luominen yhteisluomisen menetelmin, kohderyh-
mana erityisesti nuoret miehet

Gonsalves et
al. 2019

Design and Development of the “POD
Adventures” Smartphone Game: A
Blended Problem-Solving Intervention
for Adolescent Mental Health in India

Kuvataan POD Adventuresin suunnittelu- ja Kehitys-
prosessi. Applikaatio on ongelmanratkaisuun perustuva
pelipohjainen interventio nuorille, joilla on ahdistunei-
suutta masennusta tai kaytdsvaikeuksia.

Hugh-Jones et

Adolescents accept digital mental

Tutkimuksessa suunniteltiin ja testattiin koulukayttéén

al. 2022 health support in schools: A co-design | digitaalinen interventio nuorille, joilla oli varhaisia oi-
and feasibility study of a school-based | reita mielenterveyden heikkenemisesta. Projektin lop-
app for UK adolescents putuotteina syntyi (MindMate2), sekd lisdominaisuus

opiskelijoiden vanhemmille (Partner2U).

Liet al. 2022 A cognitive behavioural therapy Luodaan uusi CBT-menetelmaan perustuva dlypuhe-
smartphone app for adolescent de- linsovellus (ClearlyMe) avuksi nuorten masennus- ja
pression and anxiety: co-design of ahdistuneisuusoireisiin.

ClearlyMe
Na et al. 2022 | Development and Evaluation: A Behav- | Kuvataan MEndorphins-nimisen nuorten stressinhallin-

ioral Activation Mobile Application for
Self-Management of Stress for College
Students

tasovelluksen yhteissuunnittelun prosessia. Arvioidaan
sovelluksen helppokayttdisyyttd sekd sen vaikutuksia
ahdistukseen.

Stoyanow et al.
2021

Development of the niggle app for sup-
porting young people on their dynamic
journey to well-being: Co-design and
qualitative research study

Yhteissuunnittelun avulla luodaan sovellus: Niggle. So-
velluksen luomisessa hyddynnetty nuorten toipumis-
kertomuksia, joiden pohjalta on luotu sovelluksen toi-
minnallisuuksia tukemaan nuorten toipumista mielen-
terveysongelmista.




