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Tiivistelmä 

Tässä tutkielmassa tutkitaan miten käyttäjäkokemuksia voidaan tutkia ja käyttää 3D-
käyttöliittymäsuunnittelussa. Aihe on tärkeä, koska virtuaalimaailmat ja kolmiulotteisen 
grafiikan käyttö niissä ja käyttöliittymissä yleensäkin on kehittynyt ja yleistynyt 
viimeisten vuosien aikana. Tutkimuksessa käytettiin konstruktiivista 
tutkimusmenetelmää ja useita erilaisia tiedonkeruumenetelmiä, koska tavoitteena oli 
kerätä mahdollisimman monipuolisesti tietoa virtuaaliportaalien kehittämiseksi. 

Tutkimus osoittaa, että käyttäjäkokemuksen määrittely arvioinnille lähtee liikkeelle 
käyttäjästä, jolle kokemus on jatkuvaa. Lisäksi arvioinnissa tulisi ottaa huomioon 
käyttöympäristö, missä vuorovaikutteinen tuote ja sen käyttöliittymä vaikuttavat käytön 
kokemiseen ja missä se myös tulisi mitata esimerkiksi käytettävyystestillä tai arvioida 
käyttäjäkokemuksena asiantuntijoiden toimesta. Tutkimus myös osoittaa, että 
käytännössä käyttäjäkokemustutkimusta usein toteutetaan erilaisia 
yhdistelmätekniikoita käyttäen, ja näin toimittiin myös tässä tutkimuksessa. Tärkeä 
havainto oli myös se, että käyttäjäkokemukset voitiin videoida, jolloin arviointia voitiin 
jatkaa myöhemminkin ja siten tarkentaa havaintoja suunnittelua varten. 

Tässä tutkimuksessa käyttäjäkokemusarviointien hyödyntäminen virtuaaliportaalien 
kehittämisessä kohdistui erityisesti vuorovaikutuksen sujuvuuteen. Testien aikana kertyi 
paljon havaintoja, joiden perusteella käyttöliittymän elementtejä muutettiin tai 
toimintoja lisättiin virtuaaliportaaleihin. Näistä kuitenkin vain osa liittyi pelkästään 
vuorovaikutukseen, sillä esille nousi useita ei-vuorovaikutteisia elementtejä, joilla oli 
käytännössä merkittävä vaikutus käyttäjäkokemuksen kannalta. Lisäksi voidaan todeta, 
että virtuaalimaailmoissa käyttöliittymien kaksi- ja kolmeulotteiset elementit usein 
esiintyvät rinnakkain, jolloin suunnittelua joudutaan soveltamaan suhteessa näihin 
molempiin. Niiden toimintaan vaikuttavat laitteistojen muistikapasiteetit, prosessointi, 
reagointi- ja vasteajat sekä tietoverkot, jotka on otettava huomioon käyttäjäkokemuksiin 
vaikuttavina tekijöinä. Projektissa tehty kehitystyö oli myös näitä havaintoja vastaavaa. 

Asiasanat 
3D-käyttöliittymä, käyttäjäkokemus, virtuaalinen ympäristö 

Ohjaaja  
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1. Johdanto 

Kolmiulotteisuutta (three dimensionality, 3D) käytetään yleisesti hyväksi graafisessa 
suunnittelussa, peli- ja muotoiluteollisuudessa. (Lupton & Phillips, 2015; Froschauer, 
Seidel, Gärtner, Berger & Merkl, 2010; Calori & Vanden-Eynden, 2015.) Ne ovat 
yleistyneet myös erilaisten palvelujen markkinoinnissa, kuten turismissa ja matkailussa, 
jossa 3D-käyttöliittymiä (3D user interfaces) (Bowman, Kruijff, LaViola & Poupyrev, 
2001.) ja niihin perustuvia virtuaalimaailmoja (virtual worlds) hyödynnetään 
matkailutarkoituksessa, kuten kohteiden ennakkotutustumisessa ja opastamisessa. 
(Huang, Backman, Backman & Moore, 2013.) Huangin ja muiden mukaan (2013) 
virtuaalimaailmoihin liittyvä teoreettinen, formaaleihin malleihin perustuva 
suunnittelutietämys on kuitenkin vielä varsin vähäistä ja tutkimus siitä, miten 
käytettäviä ja tarkoitustaan vastaavia ne ovat oletetun kohderyhmän, matkailijoiden ja 
turistien kannalta, sekä lisäävätkö ne kiinnostusta virtuaalimaailmoissa esiteltyjen 
matkailukohteiden avulla. 

Käyttöliittymäsuunnittelussa kolmiulotteisuutta on hyödynnetty jo pitkään esimerkiksi 
erilaisten vuorovaikutteisten ja navigointiin käytettyjen ohjauselementtien (widgets), 
ikonien ja valikkorakenteiden esittämisessä, missä niiden merkitys korostuu hyvän 
käytettävyyden ja käyttäjäkokemuksen suunnittelun kannalta. (Conner, Snibbe, 
Herndon, Robbins, Zeleznik & Van Dam, 1992; Dix, Finlay, Abowd & Beale, 2004; 
Rogers, Sharp & Preece, 2011.) Bowmanin ja muiden mukaan (2001, s. 96.) 
kolmiulotteisen käyttöliittymän suunnittelua pidetään kriittisenä tekijänä erityisesti 3D-
virtuaaliympäristöissä, joissa usein sovelletaan yhdistettynä kaksiulotteisuutta (two 
dimensionality, 2D) hyödyntävien vuorovaikutustyylien kanssa ja sovellettuna yleisesti 
navigointiin, valintoihin, erilaisten näytön kohteiden käsittelyyn ja järjestelmien 
hallintaan. Näihin liittyvistä suunnittelun lähtökohdista Bowman ja muut (2001) 
esittelevät kaksi pääasiallista lähestymistapaa; houkuttelevaan ulkoasuun ja visuaaliseen 
elämykseen perustuvan sekä toiminnallisuuteen ja käyttäjän tehtäviin korostuvan 
suunnittelun. Näistä ensin mainittu tähtää hyvään käyttäjäkokemukseen ja viimeiseksi 
mainittu hyvään käytettävyyteen, jotka käytännössä liittyvät toisiinsa. 

Tässä tutkielmassa matkailijoiden käyttöön tarkoitettujen virtuaalimaailmojen 3D-
käyttöliittymien suunnittelua tarkastellaan lähtien liikkeelle käyttäjien 
toiminnallisuudesta ja tehtävistä, joihin liittyvää käyttäjäkokemusta arvioidaan. 
Arvioinnin kohteena ovat Meri-City-Tunturi projektissa olevat virtuaaliportaalien 3D-
käyttöliittymät ja tutkimuskysymyksenä on, miten käyttäjäkokemuksia voidaan tutkia ja 
käyttää 3D-käyttöliittymäsuunnittelussa? Tässä tutkimuksessa tutkimusmenetelmänä 
käytetään konstruktiivista tutkimusmenetelmää. 

Konstruktiivisella tutkimuksella, toiselta nimeltään soveltavalla tutkimuksella 
tarkoitetaan todellisuuden rakentamista jo olemassa olevan tutkimustiedon pohjalta. 
Tässä tutkimusmenetelmässä pitää uutta innovaatiota myös arvioida, jotta tiedetään, 
saavutettiinko hyödyllinen tulos. Joskus tämä voi tarkoittaa konkreettisen 
loppusuoritteen sijasta prototyypin toteuttamiseen tai suunnitelmaan. Konstruktiivisella 
tutkimusmenetelmällä selvitetään, miten jotakin olemassa olevaa voidaan rakentaa, 
parantaa, muuttaa, vahvistaa, sovittaa, korjata sekä muutoksien arviointia ja 
lopputuloksen laatua. (Järvinen & Järvinen, 2000, s. 102.) Tutkimuksilla on tavoiteltu 
uusia käsitteitä, malleja sekä metodeita ja suunnittelutieteen näkökulmasta tähän 
voidaan laskea myös toteutetut innovaatiot. Tämän tutkimusmenetelmän avulla voidaan 
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kuvata nykytilan hyödyllisyyttä, niin hyviä, kuin huonoja puolia ja haluttua 
tulevaisuuden tavoitetilaa. (Järvinen & Järvinen, 2000, s. 104.) 

Empiirinen aineisto on kerätty useilla eri menetelmillä, joita ovat haastattelut, kyselyt ja 
havainnointi, jotka ovat Järvisen ja Järvisen (2000, s. 153.) mukaan tavallisia 
tiedonkeruumenetelmiä. Tutkimuksessa käytettiin useita eri menetelmiä, koska 
tavoitteena oli kerätä mahdollisimman monipuolisesti erilaista tietoa ja näiden tietojen 
perusteella parantaa virtuaaliportaaleja. 

Tutkielman aihe on tärkeä, koska virtuaalimaailmat ja erityisesti sellaiset, jotka 
käyttävät kolmiulotteista grafiikkaa ovat kehittyneet ja yleistyneet viimeisten vuosien 
aikana. (Preda & Jovanova, 2013, s. 168; Jung & Pawlowski, 2015, s. 194; Yilmaz, 
Baydas, Karakus & Goktas, 2015, s. 256.) Syynä tähän on teknologian kehitys niin 
tietokoneiden komponenteissa kuin ohjelmistoissa. (Preda & Jovanova, 2013, s. 168.) 
Aina ei välttämättä käytetä tarpeeksi aikaa hyvän käyttäjäkokemuksen tavoittelemisen 
suunnitteluun. Lisäksi motivaationa tutkimuksen aiheelle on ollut tekijän oma 
kiinnostus käyttäjäkokemuksiin ja käytettävyyteen. Usein huonosti suunniteltu 
ohjelmisto tai sivusto voi laskea motivaatiota käyttää tuotetta, vaikka muuten aihe olisi 
mielenkiintoinen. Koska aihetta lähestytään suunnittelun näkökulmasta, tutkielman 
peruslähteenä käytän Mike Kuniavskyn kirjaa ”Observing the user experience: A 
practitioner’s guide to user research”, joka on julkaistu jo 2003, mutta kirjassa esitetyt 
asiat ovat edelleen ajankohtaisia ja tärkeitä. Kuniavskyn kirja on suunnattu 
käyttäjäkokemuksen ammattilaisille, jolloin sitä voidaan hyödyntää 3D-käyttöliittymien 
suunnittelussa ja arvioinnissa, kun tutkitaan, mitkä asiat ovat tärkeitä hyvän 
käyttäjäkokemuksen kannalta ja millaisia käyttäjäkokemuksia Meri-City-Tunturi 
virtuaaliportaalin käyttö käyttäjissä herätti. 

1.1 Tutkimuskysymys ja tutkimuksen tavoitteet 

Tutkielman tutkimuskysymys on; Miten käyttäjäkokemuksia voidaan tutkia ja käyttää 
3D-käyttöliittymäsuunnittelussa? Tutkimuksessa käytetään konstruktiivista 
tutkimusmenetelmää  ja tutkimuksen aikana on käytetty montaa erilaista 
tiedonkeruumenetelmää, joita ovat haastattelut, kyselyt ja havainnointi.  

Tutkielman  tavoitteena on tuottaa hyödyllistä tietoa käyttäjäkokemus-suunnittelijoille 
ja tutkijoille. Käyttäjäkokemustutkimuksessa käytettiin yhdistelmätekniikoita, koska 
tavoitteena oli kerätä monipuolisesti monenlaista tietoa. Meri-City-Tunturi -projektin 
tavoitteena oli kehittää virtuaaliportaalia paremmaksi käyttäjäkokemuksien arvioinnin 
avulla. Meri-City-Tunturi oli EU-hanke, jossa mukana oli Oulun kaupunki, Pudasjärven 
kaupunki, CIE-keskus, Syötteen markkinointi ry, Nallikarin matkailuyhdistys ja Oulun 
Liikekeskys ry. Hankkeen tavoitteena oli kehittää Oulun ja Syötteen alueen 
talvimatkailua vuosina 2011-2013. Meri-City-Tunturi – virtuaaliportaaleja oli kolme, 
joita olivat Oulun keskusta, Nallikari ja Syöte. Tutkimus on jatkoa projekti 2 kurssin 
käyttäjäkokemustutkimukseen, joka on pakollinen kurssi osana 
Tietojenkäsittelytieteiden Maisteriohjelmaa. 

1.2 Rajaukset ja rakenne 

Tässä tutkimuksessa rajataan aihetta käyttäjäkokemuksiin ja jätetään käytettävyys 
pienemmälle huomiolle, ettei tutkimuksesta tule liian laaja. Tämän työn teoriaosuudessa 
ei käsitellä virtuaalimaailmoja kovin tarkasti, vaan keskitytään käyttöliittymien 
elementteihin ja käyttäjäkokemuksiin. Nykyään kun käytetään virtuaalimaailmoja, on 
olemassa useita uusia tekniikoita, joita voidaan käyttää normaalin näppäimistön ja 
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hiiren lisäksi. Tässä tutkielmassa ei käydä läpi näitä uudenlaisia tekniikoita, vaan 
lähinnä niitä, joita kehitysprojektissa oli mahdollista tutkia. Lisäksi tekniikat kuten 
esimerkiksi 3D-näytöt, virtuaalilasit, käsiin puettavat näytöt, liikkeen- ja silmien 
tunnistimet, 3D-hiiret ja erilaiset käsiin, jalkoihin tai muihin paikkoihin puettavat 
laitteet (Bowman, Kruijff, LaViola & Poupyrev, 2004, s. 3-4.) jätetään tutkielman 
ulkopuolelle. Lisäksi käyttäjäkokemustestauksessa käytettiin montaa erilaista tekniikkaa 
ja tuloksia kertyi niin paljon, että tähän tutkimukseen on valittu vain osa tuloksista, 
jotka tuovat esille tärkeimpiä havaintoja tutkielman aihealueeseen liittyen. 
Käyttöliittymiä voidaan arvioida myös käyttäen heuristista evaluointia, mutta tässä 
tutkielmassa tätä arviointia ei tehty, vaan tutkielmassa keskitytään käyttäjäkokemuksiin. 

1.3 Käsitemäärittelyt 

Kaksiulotteisuus 

Kaksiulotteisuudella (2D) tarkoitetaan muotoa, jolla on pituus ja leveys, eikä syvyyttä. 
Tällaisia kuvioita on esimerkiksi ympyrät, neliöt ja kolmiot. (MathIsFun, 2013.) 

Kolmiulotteisuus 

Kolmiulotteisuudella (3D) tarkoitetaan visuaalista kuvaa tai tilaa, jolla voidaan aistia 
syvyysvaikutelma (Broomhall, 2016). Kolmiulotteisesta kuvasta voidaan tulkita 
kappaleen korkeus, pituus ja syvyys. (Cambridge Dictionaires Online, 2016.) 

HCI 

HCI (human-computer interaction) on ihmisen ja tietokoneen välistä vuorovaikutusta. 
Ihmiset kommunikoivat jollakin tavalla tietokoneen kanssa ja tietokone kommunikoi 
ihmisten kanssa tarjoten informaatiota sen käyttäjille. (Bowman ja muut, 2004, s. 6.) 

Käyttäjäkokemus 

ISO 9241-210 standardin mukainen määritelmä käyttäjäkokemukselle on henkilön 
käsitys ja reaktiot jonkin tuotteen, systeemin tai palvelun käyttöön. Käyttäjäkokemus 
pitää sisällään käyttäjän tunteet, uskomukset, mieltymykset, fyysiset ja psyykkiset 
reaktiot, käyttäytymisen ja aikaansaannokset ennen, jälkeen ja käytön aikana. (Online 
Browsing Platform, 2010.) 

Käyttöliittymä 

Käyttöliittymä (UI, User Interface) on se systeemin osa, jonka käyttäjä näkee, kuulee ja 
tuntee. (Lauesen, 2005, s. 4.) Käyttöliittymä on paikka, jossa vuorovaikutus käyttäjän ja 
tietokoneen välillä tapahtuu. (Bowman ja muut, 2004, s. 7.) 

Virtuaalimaailma 

Virtuaalimaailmalla tarkoitetaan synteettistä (yleensä 3D) maailmaa, joka nähdään 
käyttäjän näkökulmasta. (Bowman ja muut, 2004, s. 7.) Virtuaalimaailma on ympäristö, 
missä käyttäjät voivat olla virtuaalisessa tilassa hahmona eli avatarina, joka edustaa 
heitä virtuaalimaailmassa. Virtuaaliympäristöllä voidaan kuvata oikeata maailmaa, jossa 
käyttäjät voivat kokea tilanteita, jotka eivät olisi muuten mahdollisia. (Aristeidou & 
Spyropoulou, 2015, s. 260.) Liikkumalla virtuaaliympäristössä käyttäjä näkee eri 
paikkoja ja liikkuminen näkyy myös muille käyttäjille. Virtuaalimaailma on tyypillisesti 
kolmiulotteinen tila, joka näytetään tietokoneen näytöllä. Virtuaalimaailmassa näkyy 
avatareja kaikista sisäänkirjautuneista käyttäjistä, jotka voivat liikkua ympäriinsä ja 
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samalla he näkevät mitä muut käyttäjät tekevät. (Hughes, 2012, s. 3880.) Tässä 
tutkielmassa puhutaan virtuaaliportaalista, joka tarkoittaa tietokoneen selaimella 
käytettävää virtuaalimaailmaa. Virtuaaliportaali nimitystä käytetään, koska Meri-City-
Tunturi –projektissa käytettiin tätä nimitystä kuvaamaan virtuaalimaailmaa. 
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2. Käyttäjäkokemuksen määrittely ja arviointi 

”Kaikista tyytymättömimmät asiakkaat ovat paras oppimisen lähde”. Näillä sanoilla Bill 
Gates tiivisti kaksi avainasiaa tuotteen menestymiseen, joita ovat; Asiakkaiden 
tyytyväisyys ja suunnittelussa tehdyistä virheistä oppimisen merkitys. (Pucillo & 
Cascini, 2014, p. 160.) Suunnittelijan näkökulmasta katsottuna, jo näiden kahden asian 
avulla, sekä käyttäjäkokemuksien arviointia, että suunnittelua voidaan parantaa 
merkittävästi. Tässä kappaleessa käydään läpi, mikä on käyttäjäkokemus, miten 
käyttäjäkokemuksia on pyritty määrittelemään arviointia ja suunnittelua varten, kuinka 
näitä voidaan käytännössä toteuttaa esimerkiksi testauksen ja asiantuntija-arviointien 
avulla. 

2.1 Käyttäjäkokemus 

Tässä nopeasti muuttuvassa ja kilpailullisessa maailmassa käyttäjäkokemuksesta on 
tullut tärkeämpää kuin koskaan ennen. Käyttäjille on tarjolla lukematon määrä 
ohjelmistojen toimintoja ja vaihtoehtoja. Organisaatiot yrittävät tarjota käyttäjille 
ratkaisuja tyydyttääkseen käyttäjien tarpeita. (Wong, Khong & Thwaites, 2012, s. 703.) 

Käyttäjien näkökulmasta heidän kokemuksensa ovat jatkuvia. Sinun web sivu, heidän 
selain, heidän tietokone, heidän lähiympäristönsä ja heidän elämänsä ovat 
vuorovaikutuksessa ja antavat palautetta toisilleen.  Mitä he ymmärtävät, ei kuitenkaan 
vaikuta vain siihen, mitä he voivat tuotteen avulla saavuttaa, vaan se vaikuttaa myös 
siihen mikä houkuttelee heitä käyttäjäksi, mikä puolestaan vaikuttaa siihen, miten 
halukkaita he ovat ymmärtämään sitä. Esimerkiksi jos jokin sivusto on visuaalisesti 
houkutteleva, käyttäjistä voi tulla motivoituneempia käyttämään enemmän aikaa sen 
ymmärtämiseen ja jos he lisäksi kokevat, että sitä on helppo käyttää, on mahdollista, 
että heistä tulee motivoituneempia käyttämään sitä enemmän. (Kuniavsky, 2003, s. 43.) 

Usein käyttäjäkokemus sekoitetaan käytettävyyteen, vaikka käytettävyys on paljon 
suppeampi käsitteenä tarkoittaen, onko jokin helppo käyttää. Käyttäjäkokemus menee 
pidemmälle liittyen hyödyllisyyteen, uskottavuuteen ja käyttömahdollisuuksiin. 
(Stewart, 2015, s. 949.) Käyttäjäkokemus on vaikea määritellä, koska se voi ulottua 
lähes kaikkeen käyttäjän ja tuotteen välillä, kuten teksti hakupainikkeessa, värimaailma, 
assosiaatio mitä se herättää, tekstissä käytetyn kielen sävy tai asiakastuen laatu. Näiden 
elementtien suhteen ymmärtäminen vaatii toisenlaista tutkimusta kuin pelkästään kuinka 
nopeasti jokin toiminto on suoritettu tai kuinka mieleenpainuva tietty logo on.  
Käyttäjäkokemuksen ymmärtäminen kokonaisuutena voi olla hankalaa, joten sen 
elementtien eriyttäminen ja arviointi jakamalla niitä pienempiin osiin on usein 
välttämätöntä jotta sitä voidaan ymmärtää. Web sivut ja muut tietohallintotuotteet 
voidaan jakaa kolmeen kategoriaan, kun luodaan käyttäjäkokemusta.  
Informaatioarkkitehtuuri (Information achitecture) on prosessi, jossa luodaan taustalla 
oleva järjestelmä tiedolle, jota tuote yrittää välittää. (Kuniavsky, 2003, s. 43.) 
Vuorovaikutuksen suunnittelu (interaction design) on tapa, jolla rakenne on esitetty 
käyttäjille. Ilmeen suunnittelu (identity design) vahvistaa tuotteen persoonallisuutta ja 
vetovoimaa. (Kuniavsky, 2003, s. 44.) 

Kuniavskyn mukaan käyttäjäkokemustutkijoilla on todella laaja työ. Jokainen 
näkökanta käyttäjäkokemuksessa tuo erilaisia vaatimuksia ja rajoitteita heille, jotka 
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yrittävät luoda hyvää tuotetta. Käyttäjillä kaikilla on erilaiset tarpeet, erilaiset sanastot, 
erilaiset rajoitteet ja usein heillä on myös erilaiset aikataulut. Heillä on kuitenkin 
samanlaiset tarpeet saada tietoa, usein kuitenkaan tajuamatta sitä. 
Käyttäjäkokemustutkijan työnä on tarjota syvempi ymmärtäminen tuotteiden käyttäjille 
ottaen huomioon heidän näkökulmat sekä taidot ja tarjota se oikeille ihmisille oikeaan 
aikaan. Tutkija on ainutlaatuisessa asemassa, jossa hän voi kerätä kaiken tämän 
informaation ja tarpeet yhteen, jonka jälkeen koko kehitysprosessista voidaan tehdä 
virtaviivaisempi ja tehokkaampi. (Kuniavsky, 2003, s. 52-53.) 

Kuniavsky sanoo, että tuotteen loppukäyttäjän kokemus on tuotteen tärkein asia liittyen 
sen menestymiseen. Hyvä käyttäjäkokemus ei takaa menestystä, mutta huono on lähes 
aina nopein tie epäonnistumiseen. Kokemuksen laatu ei ole binäärinen ja todellinen 
toimintahäiriö on harvinainen, mutta yllättäen keskinkertainen käyttäjäkokemus voi olla 
huonompi, kuin täydellinen epäonnistuminen. Jos jokin ohjelmiston osa ei toimi 
ollenkaan, on ainakin selvää missä ongelma on, mutta jos käyttäjä törmää 
epäsäännöllisin väliajoin ongelmiin, esimerkiksi ostoskori jolla on korkea keskeytyksien 
määrä tai hakukone jolla vain 40% ihmisistä löytää haluamansa ongelman alkuperän 
löytyminen on paljon vaikeampaa. Tällaiset seikat voivat näkyä käyttäjälle tuotteen  
alisuoriutumisena, vaikka sen muut osat olisivat täydellisesti suunniteltuja. Mikä siis 
tekee hyvän käyttäjäkokemuksen, vaihtelee henkilöstä toiseen, tuotteiden sekä tehtävien 
välillä. Hyvä yleinen määritelmä käyttökokemukselle liittyy siten tuotteen 
”käyttökelpoisuuteen” eli kun se on käytännöllinen, tehokas ja haluttava sen tarkoitetun 
yleisön näkökulmasta. (Kuniavsky, 2003, s. 18.)  Tällöin sitä voidaan arvioida 
esimerkiksi käytettävyystestauksella ja tai asiantuntijoiden toimesta käyttäen jo 
toimiviksi hioutuneita yhdistelmätekniikoita, jotka ovat yleisiä sekä käyttäjäkokemusten 
kokoamisessa että arvioinnissa. (Dix ja muut, 2004.) 

2.2 Arviointi käytettävyystestauksella 

Käytettävyystestaus voi paljastaa valtavan määrän informaatiota, miten ihmiset 
käyttävät prototyyppiä, oli se sitten toiminnallinen, malli tai vain paperiprototyyppi. 
(functional, mock-up, paper) Käytettävyystestaus on todennäköisesti nopein ja helpoin 
tapa saada selville käytettävyysongelmat ennen tuotteen lopullista julkaisemista. 
Käytettävyystestauksella voidaan keskittyä tiettyihin toimintoihin käyttöliittymässä. 
Testauksen tärkein osa on testaaja, joka tekee erilaisia tehtäviä (tyypillisesti ihminen, 
joka voisi olla tuotteen loppukäyttäjä). Testauksen tuloksista analysoidaan myöhemmin 
onnistumiset, väärinkäsitykset, virheet ja mielipiteet. Kun näitä testejä on tehty 
useammalle henkilölle, niistä kerätään yleisimmät ongelmat ja ne jaotellaan 
toiminnallisiin ja esittelyongelmiin (functionality & presentation). (Kuniavsky, 2003, s. 
259.) Tuotekehittäjät voivat oppia yllättävän paljon käytettävyystestauksesta ja joskus 
tulokset voivat yllättää jopa käyttöliittymäammattilaiset. (Johnson, 2000, s. 52.) 

Käytettävyydestä on tullut tärkeämpää kuin ennen, koska IT teknologiasta on tullut 
halvempaa ja käyttäjistä on tullut entistä tärkeämpiä. Hyvästä käytettävyydestä on 
monia hyötyjä; käyttäjät säästävät aikaa, useammat käyttäjät voivat käyttää systeemiä, 
ihmiset voivat käyttää montaa eriä tietokoneohjelmaa ja heidän ei tarvitse erikoistua 
vain yhteen systeemiin. Nykyajan teknologialla tämä kaikki on mahdollista. Suurimpina 
esteinä ovat, että tuotekehittäjät eivät tiedä miten saavuttaa hyvää käytettävyyttä ja he 
pelkäävät, että se on liian kallista. Onneksi näistä molemmista esteistä voidaan 
selviytyä. (Lauesen, 2005, s. 10-11.) 

Käytettävyystestauksella tuotteiden kehittäjät voivat nähdä välittömästi, ymmärtävätkö 
ihmiset heidän suunnitelmat, niin kuin heidän pitäisi ymmärtää ne. Valitettavasti 
käytettävyystestausta käytetään usein projektin loppuvaiheessa, kun toiminnot ovat 
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tehdyt valmiiksi, kohdemarkkinat on määritetty ja tuote on valmiina julkaistavaksi. 
Testauksella saadaan varmasti hyötyä seuraaviin versioihin, mutta tällä tavalla 
testauksen täyttä hyötyä ei saada hyödynnettyä. Käytettävyystestauksella saataisiin 
enemmän hyötyä aikaan, jos ne tehtäisiin aikaisemmin, jolla voitaisiin todeta 
käytettävyyteen liittyvät toiminnot ja uusia ideoita voisi syntyä sekä aavistukset 
voitaisiin arvioida. (Kuniavsky, 2003, s. 259.) 

Käytettävyystestauksessa on neljä merkittävää kohtaa, jotka ovat; 1) määrittele yleisö ja 
heidän tavoitteet, 2) luo tehtävät ja suuntaa ne näihin tavoitteisiin, 3) etsi oikeat ihmiset 
ja 4) katso kun he yrittävät suorittaa näitä tehtäviä. (Kuniavsky, 2003, s. 10.) 
Seuraavana käydään läpi nämä neljä eri kohtaa. 

1) Määrittele yleisö ja heidän tavoitteet 

Tuote tehdään aina jonkin syyn takia, ehkä idealla tavoitellaan joidenkin ihmisten 
elämän helpottamista tai ehkä se auttaa heitä ostamaan jotakin halvemmalla. Se voi 
myös antaa heille informaatiota, mitä he eivät muuten saisi tai ehkä se auttaa heitä 
ottamaan yhteyttä toisiin ihmisiin. Tai ehkä se on suunniteltu viihdyttämään heitä. Joka 
tapauksessa tuote kehitetään, kun kuvitellaan, että tuote tuo jotain arvoa tietylle 
ihmisjoukolle. (Kuniavsky, 2003, s. 10.) 

Ensimmäinen käytettävyystestauksen askel on selvittää, kenelle tuote on suunnattu. 
Mikä kuvailee ihmisiä, jotka oletetaan käyttävän tuotetta eniten? Miten he eroavat 
kaikista muista? Onko kyseessä heidän ikä, kiinnostuksen kohteet vai heidän ongelmat? 
Se on todennäköisesti kaikki edellämainitut ja myös jotakin muuta. (Kuniavsky, 2003, s. 
10.) 

Esimerkiksi jos tehdään käytettävyystestausta ruokailuvälineitä myyvään 
verkkokauppaan, kohdeyleisöksi voidaan nopeasti valita ihmiset, jotka haluavat ostaa 
ruokailuvälineitä. Tämä rajaus ei kuitenkaan ole kovin tarkka, koska esimerkiksi jonkun 
isovanhemmat voivat ostaa muovisia ruokailuvälineitä perhepiknikille, mutta he tuskin 
tekevät sitä Internetin kautta. Kohdeyleisön määritelmän pitäisi olla hieman kattavampi. 
Kohdeyleisönä on ihmiset, jotka haluavat ostaa hyvälaatuisia aterimia, ovat 
hintatietoisia, haluavat laajan valikoiman, käyttävät tietokonetta, ovat 
verkkokauppaystävällisiä ja eivät ole ammattilaisia ruokailuvälineiden ostamisessa. 
Seuraavana pitäisi miettiä, mitkä ovat tuotteen tärkeimmät ominaisuudet ja mistä 
tuotteessa on kyse. On hyvä miettiä myös minkä takia ihmiset käyttäisivät sitä ja mitä 
lisäarvoa se tuo käyttäjille. (Kuniavsky, 2003, s. 10-11.) 

2) Luo tehtävät ja suuntaa ne näihin tavoitteisiin 

Ensimmäisenä pitäisi miettiä, mitkä ovat viisi tärkeintä toimintoa sivustolla. Mitä muuta 
ihmisten pitäisi pystyä tekemään? Verkkokaupassa ihmisten tietenkin pitäisi pystyä 
ostamaan jotain. Heidän pitäisi kuitenkin myös löytää tavarat, vaikka he eivät tietäisi 
tarkalleen, mitä he ovat etsimässä. Sen lisäksi heidän pitäisi löytää tarjouksia ja mitkä 
tuotteet ovat hyviä hintalaatusuhteeltaan. (Kuniavsky, 2003, s. 11.) 

Viiden tärkeimmän toiminnon perusteella voitaisiin luoda viisi eri tehtävää, jotka ovat; 
1) etsi tiettyjä tuotteita tyylilajin perusteella, 2) osta yksi tuote, 3) osta koko ryhmä, 4) 
etsi erikoistarjouksia ja 5) etsi tietoa tuotteiden palauttamisesta. Tehtävät laitettaisiin 
helpoimmasta vaikeimpaan, koska helpoimmasta aloitettaessa ihmisten olo saataisiin 
mukavaksi tuotteen ja prosessin kannalta, jonka jälkeen voitaisiin siirtyä haastavampiin 
tehtäviin. (Kuniavsky, 2003, s. 11.) 

3) Etsi oikeat ihmiset 
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Nyt täytyisi etsiä ihmisiä, jotka kuuluvat kohderyhmään, joka määriteltiin kohdassa 
yksi. Nopean harjoituksen avulla saadaan hyvä idea siitä, millaisia ongelmia ja 
väärinkäsityksiä oikeat käyttäjät kokevat, kun tehtävät tehdään 5-6 ihmiselle, jotka ovat 
samanlaisia, kuin oletettavat ihmiset, jotka ovat kiinnostuneita tuotteesta. Nopein tapa 
löytää kyseisiä henkilöitä, on käydä läpi ihmisiä, jotka on entuudestaan tuttuja. Isossa 
yrityksessä tämä voisi tarkoittaa työkavereita, jotka eivät ole tekemisissä kyseisen 
tuotteen ja projektin kanssa. Pienessä yrityksessä työskennellessä testihenkilöt voisivat 
olla kavereita, perheenjäseniä tai työkavereiden kavereita ja perheidenjäseniä. Se voi 
olla ihmisiä viereisistä toimistoista tai ihmisiä kadulta, niin kauan kuin he ovat 
jokseenkin samanlaisia, kuin ihmiset, jotka oletettavasti käyttävät tuotetta. 
Testihenkilöksi voidaan ottaa melkein kuka vain, jolle tuote ei ole tuttu ja jolla ei ole 
ennakkoasenteita tuotetta kohtaan. Eli ei välttämättä kannata valita isovanhempia tai 
kilpailevan yrityksen toimitusjohtajaa testihenkilöksi. Jos tuote ei ole kehitetty 
tuotekehittäjille, ihmisiä jotka tekevät verkkosivustoja työkseen pitäisi välttää, koska he 
tietävät liian paljon. (Kuniavsky, 2003, s. 12.) 

Ottaessa yhteyttä ihmisiin, heille pitäisi kertoa, että heidät haluttaisiin auttamaan 
tuotteen tehokkuuden arvioinnissa. Heille ei pitäisi antaa liikaa informaatiota tuotteesta 
ja heille pitäisi tehdä selväksi, ettei alustavia valmisteluja tarvitse tehdä, riittää kun he 
saapuvat paikalle. Ihmisille pitäisi ilmoittaa päivää tai kahta ennen ja heille pitäisi 
varata puolen tunnin yksittäiset haastatteluajat ja haastattelujen väliin pitäisi jättää 15 
minuuttia väliä. (Kuniavsky, 2003, s. 12.) 

Kun käytettävyystestauksessa käytetään kavereita ja perheenjäseniä, voi testaus olla 
nopeaa, helppoa ja käytännöllistä, mutta sitä voidaan pitää myös äkkipikaisena ja 
sopimattomana tekniikkana. Perheenjäsenet ja ystävät voivat antaa yleiskuvan 
ongelmista, mutta he yleensä eivät edusta ryhmää, jolle tuote on suunniteltu. Aina kun 
on mahdollista, pitäisi käyttää kohderyhmään kuuluvia ihmisiä. (Kuniavsky, 2003, s. 
15.) 

4) Katso kun he yrittävät suorittaa näitä tehtäviä 

Ensimmäisenä pitäisi kirjoittaa käsikirjoitus, jota seurataan testin aikana. Käyttäjälle 
annettavan paperin, jossa on testissä suoritettavat tehtävät on hyvä laittaa pieni kuvaus 
sivustosta ja sen enempää testihenkilölle ei pitäisi kertoa tuotteesta. Oikeassa elämässä 
lyhyt kuvaus ja linkki on yleisin, mitä ihmiset näkevät. Tehtävät kirjoitetaan eri sivuille, 
yksi per sivu. Mitään ylimääräistä informaatiota ei pitäisi tarjota käyttäjälle. 
(Kuniavsky, 2003, s. 13.) 

Testit pitäisi tehdä hiljaisessa huoneessa, jossa testihenkilön kanssa voidaan rauhassa 
keskustella tuotteesta ilman häiriöitä. Pieni huone toimii hyvin, mutta siellä ei saa olla 
mitään tuotteeseen liittyvää, jottei testihenkilön keskittyminen herpaannu. Näitä asioita 
on yrityksen mainosjulisteet, liitutaulut ja hiirimatot. Tietokoneen pitäisi olla valmis 
tehtävän suorittamiseen. Internetselaimen pitäisi olla yleisimmässä asennossa ja 
työkalupalkit, mukautetut värit sekä asiaankuulumattomat kirjainmerkit poistettuna. 
Kirjainmerkkeihin voidaan laittaa aloitussivut jokaiselle tehtävälle, jota testissä 
käytetään. (Kuniavsky, 2003, s. 13.) 

Kun testihenkilö saapuu paikalle, hänelle pitäisi kertoa, mitä tulee tapahtumaan. 
Henkilölle pitää luoda miellyttävä olo ennen testiä ja hänelle kerrotaan testiprosessista 
seuraavat asiat; Heidät on kutsuttu auttamaan, mitkä kohdat tuotteesta toimivat ja mitkä 
ovat hämmentäviä. Vaikka tapaamista kutsutaan testiksi, heille pitää tehdä selväksi, 
etteivät he ole testin kohteena, vaan he arvioivat miten tuote toimii ja etteivät he voi 
tehdä mitään väärin. Testihenkilöille pitää korostaa, että jos jokin ei onnistu tai toimi, 
niin se ei ole heidän vika ja he eivät loukkaa kenenkään tunteita, jos he sanovat jotain 
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pahaa tuotteesta. On todella tärkeää, että testihenkilöt ajattelevat ääneen ja heidän pitäisi 
kuvailla, mitä he tekevät ja miksi. Testin moderaattorin pitää olla hiljaa ja kuunnella 
ottaen muistiinpanoja ja testihenkilön pitäisi keskittyä tehtäviin ja toimintojen 
kuvailemiseen. (Kuniavsky, 2003, s. 13-14.) 

Kun osallistujat ovat valmiina heille luetaan tuotteen kuvaus ja tehtävän ohjeistus. 
Testihenkilölle sanotaan, että heidän tulisi suorittaa tehtävät mahdollisimman hyvin, 
mutta jos jonkin kohdan suorittaminen kestää yli pari minuuttia, he voivat siirtyä 
seuraavaan tehtävään. Heille tulisi muistuttaa, että he muistaisivat puhua ääneen, mitä 
he ajattelevat koko testin ajan. Sen jälkeen testihenkilön annetaan puhua, kun he 
suorittavat tehtäviä ja heistä otetaan muistiinpanoja. Jos he jäävät jossakin kohtaa 
jumiin, heille ei pitäisi kertoa, mistä kohtaa painaa tai mihin kohtaan pitäisi katsoa. 
Heille ei saa missään nimessä kertoa, miten jokin toiminto pitäisi tehdä. Jos testihenkilö 
vaikuttaa erityisen turhautuneelta, heille pitäisi kertoa, ettei se ole heidän vika, jos jokin 
tehtävä tuntuu mahdottomalta ja, että he voivat siirtyä seuraavaan tehtävään. 
(Kuniavsky, 2003, s. 14.) 

Kaikkien tehtävien suorittamisen jälkeen tai ajan kuluessa loppuun, on aika lopettaa. 
Osallistujilta kysytään heidän yleisvaikutelma tuotteesta ja käyttäisivätkö he sitä 
oikeassa elämässä. Testihenkilöille on hyvä antaa tässä vaiheessa jokin palkinto ajasta, 
oli se sitten lahjakortti ruokalaan tai kirjakauppaan, lounaskuponki tai mitä vain, joka 
voisi olla sopivaa kohdeyleisölle. Tämän jälkeen heitä kiitetään ja tietokone 
valmistellaan seuraavaa testihenkilöä varten tyhjentäen välimuisti ja sivuhistoria sekä 
sen jälkeen avataan testin aloitussivu uudelleen. (Kuniavsky, 2003, s. 14.) 

Näiden edellämainittujen neljän kohdan suorittamisen jälkeen pitäisi olla selvää, missä 
kohdassa tuotetta on ongelmia. Jotkin asiat ovat voineet tulla esille monia kertoja. Ehkä 
jotkut ihmiset eivät ole ymmärtäneet jonkin toiminnon kuvausta tai eivät ole 
huomanneet jotakin äärimmäisen tärkeätä kohtaa. Jotkut eivät välttämättä ole 
kiinnostuneita tuotteesta ja ehkä jotkut jopa rakastavat tuotetta ja se tarjoaa heille 
kaikkea, mitä he tuotteelta haluavat. Kaikki edellämainitut asiat ovat tärkeitä, koska ne 
kertovat, missä kohdassa ongelmia tulee esille ja vastaavasti, missä kohdin niitä ei 
ilmene. (Kuniavsky, 2003, s. 15.) 

2.3 Asiantuntijoiden toteuttama arviointi 

Käytettävyystestauksen tekeminen voi kuulostaa vaivalloiselta. Eikö ole olemassa 
mitään muuta keinoa tunnistaa käytettävyysongelmia? Ehkä käytettävyys spesialisti 
voisi katsoa ruutuja ja todeta ongelmia? Tällaista lähestymistapaa kutsutaan 
asiantuntijan toteuttamaksi arvioinniksi, joista tyypillinen esimerkki on arviointi tai 
evaluointi. Lähestymistapaa, jossa varsinainen käyttäjä katsoo ruutuja ja sen jälkeen 
ongelmista keskustellaan voidaan kutsua käyttäjäarvioinniksi. (Dix ja muut, 2004, s. 
320.) Lauesenin mukaan heuristisella arvioinnilla löydetään paljon ongelmia, mutta 
noin puolet niistä on perusteettomia, koska ne eivät välttämättä ole ongelmia oikeille 
käyttäjille. Näiden ongelmien korjaaminen voi olla ajanhukkaa, koska ongelmista ei 
tiedä, mitkä ovat oikeita ja mitkä vääriä. Tämän lisäksi heuristinen arviointi löytää vain 
noin puolet vakavista ongelmista, joita oikeat käyttäjät kohtaavat. (Lauesen, 2005, s. 
19.) 

Heuristinen evaluointi ja käytettävyystestaus ovat siis kaksi varsin erilaista ja yleistä 
tekniikkaa  käytettävyysongelmien etsimiseen. Heuristisessa arvioinnissa joku katsoo 
käyttöliittymää käyttäen apuna tunnettuja heuristiikkoja ja tunnistaa niihin liittyviä 
ongelmia. (Lauesen, 2005, s. 443.) Johnsonin (2000, s. 52.) mukaan tämänkaltaisella 
käyttöliittymän läpikäynnillä saadaan selville ideoita, miten varsinaiset testit voidaan 
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suunnitella, minkä tyyppisiä ongelmia sieltä löytyy ja miten käyttäjien oletettavasti 
kohtaamia ongelmia voidaan tulkita. Käytettävyystestauksessa mahdolliset käyttäjät 
kokeilevat käyttöliittymää suorittaen oikeita tehtäviä. Käytettävyystestauksella 
löydetään oikeita ongelmia, jos edes yksi käyttäjä kokee niitä testauksen aikana. 
Heuristisella arvioinnilla löydetään mahdollisia ongelmia, jotka voivat olla 
ongelmallisia oikeille käyttäjille. (Lauesen, 2005, s. 443.) 

Suunnittelijan näkökulmasta yksi käytännöllinen tapa uuden tai parannetun 
käyttöliittymän arvioinnin aloittamiselle on kysyä työkaverilta tai asiakkaalta palautetta. 
Lisäksi asiantuntijoiden tekemä arviointi voidaan toteuttaa lyhyellä varoitusajalla ja 
nopeasti. Asiantuntijoiden tekemää arviointia voidaan suorittaa sekä suunnitteluvaiheen 
alussa että lopussa. Nämä arvioinnit kestävät tyypillisesti puolesta päivästä viikkoon. 
Lopputuloksena voidaan saada virallinen raportti, missä on löytyneet ongelmat tai 
suosituksia muutoksille. Vaihtoehtoisesti tulokset voidaan käydä läpi keskustelulla tai 
esityksellä suunnittelijoiden ja johtajien kanssa. Asiantuntijoiden tehtävänä on siis 
löytää mahdolliset ongelmat, mutta ratkaisujen tekemiset yleisesti pitäisi jättää 
suunnittelijoiden tehtäväksi. (Shneiderman & Plaisant, 2005, s. 241.) 
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3. Käyttäjäkokemusten kokoaminen ja analysointi 

Kuten edellä on todettu, erilaiset yhdistelmätekniikat ovat yleistyneet sekä kokemusten 
kokoamisessa, että arvioinnissa. Tässä luvussa aluksi käsitellään millä keinoilla 
käyttäjäkokemuksia voidaan koota ja miten niitä voidaan arvioida eli mitata, kuvailla, ja 
analysoida. Näistä esitellään tyypillisiä menetelmiä, joita usein käytetään yhdistelminä. 
Lisäksi selvitetään mitä hyötyä yhdistelmätekniikoista on analysoinnissa. Viimeisenä 
kerrotaan, miten käyttäjäkokemuksia ja analysointeja voi tallentaa niin, että tuloksia 
voidaan tarkastella vielä myöhemmin ja lisäksi perustellaan, minkä takia näin kannattaa 
tehdä. 

3.1 Käyttäjäkokemuksien selvittäminen 

Käyttäjäkokemuksia voidaan koota monella eri tavalla, joita ovat esimerkiksi erilaiset 
kyselylomakkeet (Finstad, 2010, s. 323; Kuniavsky, 2003, s. 303; Järvinen ja Järvinen, 
2000, s. 155.), haastattelut (Dix ja muut, 2004, s. 343; Kuniavsky, 2003, s. 117-118; 
Järvinen ja Järvinen, 2000, s. 153.), havainnointi (Kuniavsky, 2003, s. 143; Järvinen ja 
Järvinen, 2000, s. 162-163.) sekä sana- tai kuvakorttien lajittelu. (Kuniavsky, 2003, s. 
192-193.) Tässä osiossa käydään läpi tyypillisiä menetelmiä, joita on sovellettu 
käyttäjäkokemuksien kokoamiseen. 

Kyselylomakkeet 

Käytettävyyden ja käyttökokemusten kokoaminen, mittaaminen ja seuranta on ongelma 
yrityksille, jotka haluavat parantaa käyttäjäkokemuksia. Suosittu ja usein myös 
kustannustehokas tapa tähän on kyselylomakkeet. (Finstad, 2010, s. 323.) Tämä tapa on 
vähemmän joustava kuin haastattelu, koska kysymykset on ennalta määrättyjä. 
Kyselylomakkeen hyvä puoli on, että sillä voidaan kerätä tietoa laajemmalta joukolta 
ihmisiä, se vie vähemmän aikaa hallinnoida ja tulokset voidaan analysoida 
täsmällisemmin. Koska arvioija ei välttämättä ole mukana kyselylomakkeen täytön 
aikana, lomakkeen suunnittelu on erittäin tärkeätä. Kyselylomakkeessa käytettävillä 
kysymyksillä on monia erilaisia tyylejä, joita ovat; yleiset-, vapaamuotoiset-, 
monivalinta- ja arvojärjestyskysymykset. (Dix ja muut, 2004, s. 349.) 

Lomakkeiden erilaiset kysymykset voidaan suunnitella eri tarkoituksiin. Esimerkiksi jos 
vastaajien vastaamista halutaan helpottaa, on hyvä käyttää suljettuja kysymyksiä 
mahdollisimman paljon, kuten arvojärjestys- ja monivalintakysymykset. Nämä 
kysymykset tarjoavat vastaajille vaihtoehtoja ja vähentävät vastauksiin vaadittavaa 
aikaa. Näiden kysymyksien vastauksia on myös mahdollista analysoida ja tulkita 
monella eri tavalla. Tuloksia voidaan kuvata sekä laadullisesti, että tilastollisin 
menetelmin. Esimerkiksi prosenttilukujen ja korrelaatioiden avulla ja tehden tarkempia 
analyysejä. Oli kyselylomake sitten millainen vain, on hyvä testata sitä ennen käyttäjiä 
4-5 henkilöllä, jotta nähdään onko lomakkeessa ongelmia ja onko tulokset sellaisia, kuin 
on toivottu. Jos tässä vaiheessa syntyy ongelmia, voidaan korjaukset tehdä, ennen kuin 
kyselyä on lähetetty mahdollisesti sadoille ihmisille. (Dix ja muut, 2004, s. 350-351.) 

Kun tiedetään millainen olisi ihanteellinen kohdeyleisö/ryhmä, mutta tiedetäänkö, ketkä 
ovat oikeita loppukäyttäjiä? Sivustosta voidaan tietää, mitä kohtia sieltä käytetään ja 
millaisista ongelmista ihmiset valittavat. Nämä asiat voivat vaikuttaa siltä, että 
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käyttäjinä ovat ne ihmiset, joita halutaan, mutta voidaanko asiasta olla kuinka varmoja? 
Sivuston käyttäjistä ei voida tietää, kuka sitä oikeasti käyttää, ovatko he ihmisiä, joille 
sivusto on suunniteltu vai ovatko he joitakin ihan muita. Paras tapa saada selville keitä 
käyttäjät ovat, on tehdä mielipidekysely (survey). Kysely on joukko kysymyksiä, jonka 
tarkoituksena on saada suuri joukko ihmisiä kuvailemaan itseään, heidän 
kiinnostuksenkohteitaan ja mieltymyksiään. (Kuniavsky, 2003, s. 303.) 

Numeraalisella menetelmällä käyttäjää kysytään arvioimaan tiettyä väitettä numeerisella 
asteikolla, yleensä liittyen mielipiteeseen, onko käyttäjä samaa tai eriä mieltä väitteen 
kanssa. Esimerkiksi; On helppoa parantua virheistä – Eriä mieltä 1 2 3 4 5 Samaa mieltä 
ja tässä esimerkissä käyttäjää pyydetään valitsemaan yksi numero asteikolta. (Dix ja 
muut, 2004, s. 349.) 

Kysymyksissä voidaan käyttää erilaisia numeroasteikkoja. Harva asteikko (1 – 3) 
osoittaa selkeän tarkoituksen numeroille, jotka voivat olla eriä mieltä, en osaa sanoa ja 
samaa mieltä. Tällä asteikolla ei kuitenkaan välttämättä saada tarkkoja vastauksia, koska 
käyttävät voivat vastata joihinkin väittämiin en osaa sanoa, jos he ovat vain hieman 
samaa tai eriä mieltä jostakin asiasta. Todella hienolla asteikolla (1 – 10) on taas 
päinvastainen ongelma, numeroista tulee hankalia tulkita oikealla tavalla. Jotkin 
käyttäjät varmasti tulkitsevat asteikon erilailla kuin toiset. On suositeltavaa, että 
käytetään näiden kahden asteikon välissä olevaa asteikkoa. Asteikot yhdestä viiteen ja 
yhdestä seitsemään on yleisimmin käytettyjä. Niissä on tarpeeksi vaihtoehtoja, jotta 
käyttäjät erottavat vaihtoehdot ja ymmärtävät numeroiden tarkoitukset. (Dix ja muut, 
2004, s. 349.) 

Haastattelut ja käyttäjien tarkkailu  

Kuniavskyn mukaan käyttäjien tarkkailu on kriittistä, mutta todella ymmärtääkseen 
käyttäjäkokemuksesta, käyttäjältä täytyy kysyä ja sen takia sitä kutsutaan haastatteluksi. 
Käyttäjäkokemusten kokoamisessa haastatteluilla on oleellinen osa melkein kaikissa 
käyttäjäkokemustutkimuksissa, joka on käytännössä varsin erilainen kuin mitä tutkiva 
toimittaja tai mahdollinen työnantaja tekisi. Se on myös muodollisempi ja 
yhdenmukaisempi kuin epäsuora (nondirected) haastattelu, jonka tarkoituksena on 
minimoida kysyjän vaikutus haastattelusta. (Kuniavsky, 2003, s. 117.) 

Melkein kaikki käyttäjäkokemushaastattelut noudattavat samaa kaavaa, olivatpa ne 
lounasajan keskusteluja tai kymmenen hengen kohdistettuja ryhmähaastatteluja. Ne ovat 
rakenteeltaan kuin tiimalasi. Ne alkavat yleisimmällä informaatiolla ja sen jälkeen 
siirtyvät enemmän ja enemmän tarkempiin kysymyksiin kunnes kysymykset palaavat 
isompaan näkökulmaan ja päättyvät lopuksi yhteenvetoon. (Kuniavsky, 2003, s. 117-
118.) 

Suosittu tapa informaation keräämiseen on käyttäjien tarkkailu, kun he käyttävät jotakin 
systeemiä. Käytettävyystestauksen yhteydessä he yleensä tekevät joitakin 
ennaltamääriteltyjä tehtäviä. Jos tarkkailu tehdään kentällä, esimerkiksi käyttäjien 
työpaikalla, heitä voidaan tarkkailla, kun he tekevät heidän normaaleja päivittäisiä 
työtehtäviään. Pelkkä tarkkailu on harvoin riittävää pääteltäessä, kuinka hyvin systeemi 
kohtaa käyttäjien vaatimuksia. Tämän takia käyttäjiä yleensä pyydetään ajattelemaan 
ääneen. (Dix ja muut, 2004, s. 343.) 

Vuorovaikutuksen havainnointi ja testaus 

Pohjimmiltaan ihmiset käyttävät tuotetta tehdäkseen jotakin, mutta kysymys kuuluu, 
mitä? Tehtävät (tasks) ovat toimenpiteitä, joita käyttäjät tekevät, jotta he pääsevät 
lähemmäksi heidän tavoitteitaan/päämääriään (goal). Tehtävät pitäisi nähdä käyttäjän 
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näkökulmasta. Käyttäjät harvoin ajattelevat tietokannan rivejä (kuin ohjelmistoinsinööri 
voisi ajatella); he voivat ajatella rahan siirtoa heidän käyttötililleen tai hotellihuoneen 
varaamista. Käyttäjäprofiloinnin tarkoituksena olisi tuottaa lista tärkeimmistä 
toimenpiteistä, joita käyttäjät haluaisivat tehdä, olipa se sitten teknisesti toteutettavissa 
tai ei. (Kuniavsky, 2003, s. 143.) Tällöin erilaisia huomioon otettavia asioita ovat: 

¶ Syy. Miksi he haluavat tehdä tämän? 

¶ Kesto. Kuinka kauan he tekevät sitä? 

¶ Järjestys. Mitkä tehtävät tulevat minkäkin jälkeen? Missä kohtaa käyttäjät 
ajattelevat, että järjestys on tärkeä? Missä kohtaa järjestys ei ole tärkeä? Miten 
tehtävät ovat yhteydessä toisiinsa? 

¶ Kriittisyys. Kuinka tärkeitä tehtävät ovat? Ovatko ne harvinaisia, mutta todella 
tärkeitä? Esimerkiksi tietojen palautuminen ongelman jälkeen ei pitäisi tapahtua 
usein, mutta se on todella tärkeää, kun se tapahtuu. 

¶ Menetelmä/metodi/tekniikka (method). Miten he haluavat suorittaa tehtävän? 

¶ Malli. Onko olemassa jo jokin tapa, miten he jo tekevät sen? Mitä työkaluja he 
käyttävät ja miksi he käyttävät niitä? (Kuniavsky, 2003, s. 143.) 
 

Valmistautumisen osana pitäisi tietää tarkalleen omat odotukset (expectations). Ennalta 
pitäisi olla jokin idea, milloin ja miten käyttäjät tekevät tiettyjä asioita, jotka ovat 
tärkeitä tuotteen kannalta sekä millä lailla ihmisten oletetaan suhtautuvan tiettyjä 
elementtejä kohtaan. Tämän asian voi tehdä muiden kehitystiimiin kuuluvien ihmisten 
kanssa, pyytäen heitä tuomaan esille tiettyjä asioita tuotteesta. Haastattelun aikana 
pitäisi ottaa huomioon nämä skenaariot ja pitää mielessä, jos jotkin käyttäytymiset eivät 
kohtaa ennaltamäärättyjen odotusten kanssa. (Kuniavsky, 2003, s. 166.) 

Korttien lajittelu  

Korttien lajittelu on tekniikka, jolla yritetään ottaa selville, miten ihmiset järjestelevät 
tietoa/informaatiota ja miten he luokittelevat ja yhdistävät käsitteitä. Korttien lajittelua 
on hyvä käyttää, kun tiedetään millaista tietoa pitää järjestellä, mutta se olisi hyvä tehdä 
ennen, kuin jokin tärkeä ratkaisu on toteutettu. Tämä on nopea ja helppo tekniikka, joten 
sitä voidaan käyttää milloin vain, kun tehdään muutoksia tai uusia elementtejä lisätään 
olemassa olevaan rakenteeseen. (Kuniavsky, 2003, s. 192-193.) 

3.2 Haastattelijan osallistuminen 

Haastattelu tarkoittaa tutkijan ja tutkittavan välistä tietojen hankintaa siten, että he 
keskustelevat keskenään. Haastattelu voi olla herkkä menetelmä, koska haastateltava 
voi kokea haastattelun ja jatkuvan kyselyn tietojen urkkimisena ja päättää olla 
kertomatta joistakin asioista. (Järvinen ja Järvinen, 2000, s. 154.) Tässä alaluvussa 
käydään läpi, mitä sääntöjä haastattelijan pitäisi noudattaa suorittaessaan 
henkilöhaastatteluja ja kun tavoitteena on toteuttaa ei-johdatteleva haastattelu tai 
neutraali haastattelu, jossa tarkoitus on minimoida kysymysten tekijän tai kysyjän 
vaikutus haastateltavan vastauksiin. (Järvinen ja Järvinen, 2000; Kuniavsky, 2003.) 

Ei-johdatteleva haastattelu 

Kuniavskyn mukaan johdattelevat kysymykset ovat sosiaalisen vuorovaikutuksen 
tutkimuksen kirous, koska ne voivat kuvastaa kysyjän ennakkoluuloja tilanteeseen, 
jonka pitäisi olla keskittynyt pelkästään vastaajaan. Ei-johdattelevien kysymysten 
kysyminen on helpommin sanottu kuin tehty. Se vaatii jatkuvaa tarkkaavaisuutta ja 
halua todella ymmärtää ihmisten ajatuksia. Ei-johdattelevalla haastattelulla tarkoitetaan 
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haastattelutyyliä, joka ei johdata tai vaikuta haastateltavan vastauksiin. Se on prosessi, 
jolla tavoitellaan käyttäjän ajatuksia, tuntemuksia ja kokemuksia, välttäen 
mahdollisuuksien mukaan kysyjän omien ennakkoluulojen esille tuomista 
haastattelutilanteessa ja niiden vaikutusta vastauksiin. (Kuniavsky, 2003, s. 119.) 

Neutraali haastattelija 

Kuniavskyn mukaan henkilö, joka kirjoittaa ja kysyy kysymykset ei-johdattelevassa  
haastattelussa pitäisi unohtaa kaikki mitä tietää ja tuntee tuotteesta. Myös kaikki työ, 
jota sen eteen on jo tehty ja suunnittelijoille tyypillinen luovuus pitäisi voida unohtaa. 
Lisäksi kysyjän pitää unohtaa haastattelulle asetetut menestyksen toiveet ja tai 
epäonnistumisen pelot, sekä sivuuttaa kaikki, mitä on koskaan kuullut tai ajatellut 
tuotteesta. Toisin sanoan, tuote pitää pyrkiä näkemään niin neutraalein silmin kuin vain 
mahdollista. Se on vain tuote, josta kysytään kysymyksiä ja josta ei välitetä mitenkään. 
Kuniavsky toteaa, että vaatimukset voivat kuulostaa kovilta, mutta ne ovat 
välttämättömiä ymmärtääkseen ihmisten antamaa palautetta, niin positiivista kuin 
negatiivista. Tämän palautteen perusteella pitäisi voida päätellä, mitä henkilöt haluavat 
ja tarvitsevat, ei mitä kysyjä kuvittelee heidän haluavan ja tarvitsevan. (Kuniavsky, 
2003, s. 119-120.) 

Kysymysten kysyminen, joka ei vaikuttaisi vastaajan vastauksiin vaatii sekä oma-
aloitteista etäisyyden ottamista että omien oletuksien tarkastelua. Tämä voi olla erittäin 
hankalaa, jos arvioitava tuote on kysyjälle henkilökohtaisesti tuttu ja kiinnostava. 
Ensiksi itsestäänselvien kysymysten kysyminen voi tuntua ajan kulutukselta ja sellaisiin 
kysymyksiin vastaaminen voi tuntua jäykältä, Toisaalta vasta kokemuksen myötä voi 
oppia huomaamaan, mitkä kysymykset johdattelevat vastaajia ja miten kysymykset 
pitäisi ilmaista, että vastauksista saadaan mahdollisimman luonnollisia. Aikanaan, kun 
oppii Kuniavskyn idean mukaisesti epäsuorien kysymysten kysymisen, kysymykset 
kuulostavat luonnollisemmilta, analysointi on helpompaa ja vastaukset antavat 
itsevarmuutta työn tuloksiin. (Kuniavsky, 2003, s. 120.) 

Edellä kuvatussa haastattelutyylissä tärkeintä on, että jokaisen kysymyksen pitäisi 
keskittyä ihmiseen, joka vastaa siihen ja hänen välittömään kokemukseen. Ihmisten 
nykyisen käyttäytymisen perusteella on helpompaa ennustaa heidän tulevaa 
käyttäytymistä, kuin pelkästään ennustamalla tulevaa. Jos ihmiseltä kysyy; ”Onko tämä 
mielestäsi kiinnostava”, he voivat ajatella, että jossakin vaiheessa se voisi olla 
kiinnostavaa ja vastaavat kyllä. Asiat, mitkä ovat kiinnostavia teoriassa voivat olla aika 
erilaisia asioita, mitä ihmiset muistavat ja mitä he palaavat käyttämään. Jos he kokevat 
jonkin asian houkuttelevana juuri nyt, he todennäköisesti pitävät sitä houkuttelevana 
myös jatkossa. (Kuniavsky, 2003, s. 120-121.) 

3.3 Yhdistelmätekniikat analysoinnissa 

Edelläkuvattuja menetelmiä voidaan käyttää yksinään, mutta käyttäjäkokemusten 
tutkimisessa yleistä on, että niistä koostetaan tekniikoita, joissa erilaiset laadullista ja tai 
määrällistä aineistoa tuottavat menetelmät luovat uusia kokemusten analysointi- ja 
tulkintanäkökulmia ja mahdollisuuksia niiden kuvaamiseen. Nämä ovat suosittu tapa, 
jolla voidaan lähestyä suunnittelu- ja tutkimuskysymyksiä monilta eri aloilta. 
Bergmanin mukaan kyseessä on oma lähestymistapa, jota on perusteltu kirjoissa ja 
artikkeleissa, mutta sitä ei kuitenkaan nähdä pelkäksi sekoitukseksi kvantitaavista ja 
laadullista lähestymistapaa. Yhdistelmätekniikan käytöstä on tullut muodikasta ja 
yleistä, koska se usein nähdään tarjoavan parhaat puolet molemmista analysoinnin 
päälähestymistavoista, joten sen käyttö voi olla joskus puutteellisesti perusteltua. 
(Bergman, 2008, s. 87-88.) 
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Creswellin mukaan yhdistelmätekniikoiden käyttämisen suosion syynä on 
tutkimusmetodologian kehitys ja monimuotomenetelmät eli yhdistelmätekniikat ovat 
seuraava askel eteenpäin, esimerkiksi silloin, kun analyysin tavoitteena on käyttää 
hyväksi sekä kvantitaavisen että laadullisen lähestymistapojen vahvuuksia. Esimerkiksi 
määrällisesti suuri otos usein auttaa yleistämisessä ja laadullisuus mielenkiintoisten 
uusien näkökulmien ja yksityiskohtien esilletuomisessa. Joillakin tutkimuksen ja 
suunnittelun aloilla ongelmat ovat niin monimutkaisia, että pelkkä kvantitaavisen tai 
laadullisen lähestymistavan käyttäminen voi olla puutteellista. Monitieteinen tutkimus 
edesauttaa tutkimustiimin muodostamisessa, joissa yksilöillä on erilaiset metodologiset 
kiinnostuksenkohteet ja lähestymistavat. Kvantitaavisen ja laadullisen lähestymistavan 
yhdistelmällä saadaan enemmän tietoa, mitä kummallakaan niistä saataisiin yksinään. 
Niiden yhdistetty käyttö tarjoaa laajemman ymmärtämisen tutkimusongelmiin. 
(Creswell, 2009, s. 203.) Tässä tutkielmassa ei kuitenkaan esitellä tärkeämmin erilaisia 
analyysin yhdistelmätekniikoita. 

3.4 Käyttäjäkokemusten ja analysointien tallennus 

Sekä suunnittelu- että tutkimuskäytännöissä on yleisohjeena, että kaikki haastattelut ja 
vuorovaikutustilanteet pitäisi kuvata videolle, jos se on mahdollista. (Järvinen ja 
Järvinen, 2000, s. 165; Kuniavsky, 2003, s 127.) Kuniavsky mukaan monet tutkijat ja 
suunnittelijat pitävät videodokumentointia pelkästään hienostuneena 
äänidokumentoinnin muotona. Toisaalta, videoinnin suosiota perustellaan sillä, että se 
voi tallentaa asioita ja tilanteita, joita ei voi saada nauhalle käyttäen pelkästään ääntä. 
Esimerkiksi kriittinen olankohautus vastauksen aikana, vaikka ihminen sanoo ”kyllä”, 
voi tarkoittaa ”ei” ja voi auttaa ymmärtämään ihmistä paremmin. Pieni tauko, kun hiiri 
on jonkin painikkeen päällä, ennen kuin käyttäjä painaa jotakin toista painiketta, voi 
paljastaa epäselvyyttä toiminnoissa. Se myös auttaa testin moderaattoria, kun ei tarvitse 
samanaikaisesti tehdä muistiinpanoja ja miettiä moderointia. (Kuniavsky, 2003, s. 127.) 

Äänen nauhoittaminen on käytännöllistä, kun käyttäjät ajattelevat ääneen. Kuitenkin 
tiettyjen toimintojen tunnistaminen jälkikäteen voi olla hankalaa ja ääninauhan 
yhdistäminen haastattelun käsikirjoitukseen voi olla vaikeata. Videoinnin etu on, että 
siinä nähdään mitä käyttäjät tekevät. Kameran sijoittaminen ja kuvakulmien 
valitseminen siten, että nähdään riittävästi yksityiskohtia sekä käyttäjä, voi olla 
hankalaa. Jos käyttäjää pyydetään olemaan liikkumatta, ei se välttämättä vastaa enää 
oikeata käyttäytymistä. Yhden hengen testauksessa voidaan käyttää kahta kameraa, 
jossa toinen kuvaa tietokoneen näyttöä ja toinen käyttäjän naamaa ja käsiä. Kameraa 
joka osoittaa tietokoneen ruudulle ei välttämättä tarvita, jos tietokoneen toiminnot 
tallennetaan tietokoneelle. (Dix ja muut, 2004, s. 344.) 

Videokuvaaminen ei ole kallista ja jos se on sijoitettu huolellisesti, se unohtuu monilta 
käyttäjiltä ja voi tämän takia olla huomaamaton tekniikka. Videokamera voidaan esitellä 
haastattelun alussa, jonka jälkeen se sijoitetaan huomaamattomaan paikkaan, jonka 
jälkeen haastattelu voi jatkua normaalisti. Videosta tulee pysyvä nauhoitus, jota voidaan 
käyttää jälkeenpäin selvittääkseen tarkkoja sitaatteja, niin sanallisia kuin fyysisiä. 
Valokuvaaminen käyttää vähemmän välineitä ja sillä saa kerättyä lähikuvia tietyistä 
kohdista ja järjestelyistä, mutta se keskeyttää sujuvan keskustelun kuvan ottamisen 
ajaksi. Kuitenkin joissakin tapauksissa, joita ei voida videokuvata turvallisuuden takia, 
se on ainoa keino dokumentoida. Näissä tapauksissa, haastattelut pitäisi myös tallentaa 
ääninauhurille. (Kuniavsky, 2003, s. 127.) 

Videokuvaamista suositellaan, koska se on halpa keino nauhoittaa haastattelut ja se on 
monipuolisempi, kuin mikään muu tallennustekniikka. Jotkin keskeiset tapahtumat 
tapahtuvat vain kerran ja on tärkeätä, että nämä tapahtumat saadaan tallennettua 
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muistiin myöhempää tarkastelua varten. (Kuniavsky, 2003, s. 173.) Muistiinpanojen 
ottaminen vie keskittymisen pois haastateltavalta ja sen takia kaikkien yksityiskohtien 
kirjoittaminen voi olla hankalaa. Kahden hengen haastattelutiimit voivat olla käyttäjien 
kannalta pelottavia ja se vaatii kaksi ammattitaitoista ihmistä olevan paikalla kaikissa 
haastatteluissa. Ääninauhurilla nauhoitettaessa ei tallennu kehonkieli tai ilmeet, jotka 
voivat olla todella tärkeitä kuvaamaan mitä ihmiset oikeasti ajattelevat ja tuntevat. 
Huonoimmassa tapauksessa videokuvaaminen ei ole huonompi ratkaisu, kuin pelkkä 
äänen nauhoittaminen, mutta parhaimmillaan sillä voidaan saavuttaa paljon parempi 
lopputulos. Kuitenkin haastattelujen videokuvaaminen vaatii harjoitusta, varsinkin kun 
työskennellään kentällä. Hyvän videokuvaamisen esteenä voi olla puutteellinen 
valaistus ja ympäristön kovat äänet. (Kuniavsky, 2003, s. 173.) Videokuvaamisesta oli 
apua tehdessä tähän tutkielmaan liittyviä käyttäjäkokemustestauksia, koska kaikkia 
asioita ei kerennyt kirjoittamaan ylös, vaikka testin tekemiseen osallistui kaksi henkilöä, 
joista toinen teki pelkästään muistiinpanoja. 
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4. Käyttöliittymä ja elementit  

Tässä kappaleessa kerrotaan mikä on käyttöliittymä ja millainen 3D-käyttöliittymä on. 
Seuraavaksi käydään läpi, mitä tarkoitetaan virtuaaliympäristöllä, mitä hyötyä siitä on 
käyttäjille ja millaisiin käyttötarkoituksiin sitä voi käyttää. Sen jälkeen käydään läpi 
tyypillisiä interaktiivisia ja ei-interaktiivisia käyttöliittymien elementtejä. Lopuksi 
vedetään yhteen ihmisen ja tietokoneen välisen vuorovaikutuksen tekijöitä. 

4.1 Käyttöliittymä 

Käyttöliittymä on se systeemin osa, jonka käyttäjä näkee, kuulee ja tuntee. Muut osat 
ovat piilossa käyttäjältä, esimerkiksi tietokanta, minne kaikki tiedot ovat tallennettu. 
Vaikka käyttäjät eivät näe piilotettuja osia, he voivat ajatella mitä tapahtuu ohjelman 
taustalla. Tämä kuvittelu tai ymmärtäminen mitä on tapahtumassa on aika tärkeätä, jos 
jokin ohjelman osa ei toimi suunnitellulla tavalla. (Lauesen, 2005, s. 4.) Monet 
käyttöliittymät ovat suunniteltu yksinkertaisemmiksi kuin oikea maailma, esimerkiksi 
rajoittaen liikkumista ja varmistaen toimintoja ja käyttöliittymän muiden objektien 
näkymisen. (Shneiderman & Plaisant, 2005, s. 241.) 

Kun käyttäjä käyttää tietokonetta ja antaa sille komentoja, ne yleensä tehdään hiirellä, 
näppäimistöllä tai muulla tiedonsyöttölaitteella. Tietokone vastaa näihin komentoihin 
yleensä näyttämällä jotakin näytöllä tai jollakin äänellä. Joskus nämä toiminnot ovat 
kuitenkin toisinpäin ja tietokone antaa käyttäjälle ohjeita ja käyttäjä toimii näiden 
ohjeiden avulla. Tätä kutsutaan ihmisen ja tietokoneen väliseksi vuorovaikutukseksi, 
englanniksi human-computer interaction tai lyhennettynä HCI. Tällaisia systeemejä 
kutsutaan interaktiivisiksi systeemeiksi. On olemassa myös ei-interaktiivisia systeemejä, 
joita on esimerkiksi elokuvateatteri, jolloin katsoja ei ole vuorovaikutuksessa elokuvan 
kanssa. Toinen esimerkki on palohälytin, joka on jatkuvasti päällä, mutta se ilmoittaa 
vasta sitten, kun se havaitsee savua ilmassa. (Lauesen, 2005, s. 4.) 

Pöytätietokoneissa hyvä käyttöliittymäsuunnittelu on yleisesti tunnustettu olevan todella 
tärkeä osa ohjelmistokehitystä. Melkein kaikki tietokoneisiin liittyvät tuotteet kehuvat 
itseään helppokäyttöiseksi, intuitiiviseksi ja että, ne ovat suunniteltu käyttäjien tarpeita 
varten. Kuitenkin, kuten Bowman ja muut toteavat, suurin osa tietokoneiden 
käyttöliittymistä on noudattanut samoja toimintaperiaatteita ja suunnitelmia viimeisen 
vuosikymmenen ajan ja jopa kauemminkin. (Bowman ja muut, 2004, s. 3.) Lisäksi 
niiden toimintaan vaikuttavat laitteistojen muistikapasiteetit, prosessointiteho, reagointi- 
ja vasteajat sekä tietoverkot, jotka ovat tärkeitä kohteita teknisen laiteympäristön 
suunnittelussa. (Dix ja muut, 2004, 62, 152.) 

4.2 3D-käyttöliittymä 

Nykyään on runsaasti sovelluksia, joissa on 3D-käyttöliittymä, joita oikeat ihmiset 
käyttävät oikeassa maailmassa, kuten psykiatrinen hoito, viihde tai koulutus. Suurin osa 
näistä sovelluksista sisältää kolmiulotteista vuorovaikutusta, joka ei ole kovin 
monimutkaista. Monimutkaisempia käyttöliittymiä voi olla käytetty mallintamisessa, 
suunnittelussa, koulutuksessa ja monimutkaisessa tieteellisessä visualisoinnissa. Näiden 
käyttöliittymien suunnittelu voi olla hankalaa, johtaen huonoon käytettävyyteen. 
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Teknologian kehitys ei ole ainoa ratkaisu tähän ongelmaan. Virtuaaliympäristöjä on 
tutkittu vuosikymmeniä, mutta niiden käytettävyyden osalta kehitys on ollut hidasta. 
Käytännön suunnitteluohjeita on kuitenkin kehitelty (Bowman ja muut, 2004, s. 5.) ja 
esimerkiksi joidenkin suunnittelijoiden näkemys on, että kolmiulotteiset käyttöliittymät 
ovat sitä helpompia käyttää, mitä paremmin ne onnistuvat mallintamaan fyysisen 
maailman ympäristöjä. (Shneiderman & Plaisant, 2005, s. 241.) 

Nykyaikaiset tietokoneiden käyttäjät ovat tottuneet tiettyihin käyttöliittymien osiin, 
kuten syöttölaitteet (hiiri ja näppäimistö),  näyttölaitteet, vuorovaikutustekniikat (raahaa 
ja pudota) sekä käyttöliittymän pienoisohjelmat, josta voidaan mainita esimerkiksi 
alasvetovalikot. Nämä käyttöliittymien osat voivat olla hankalia käyttää joissakin 
uudenlaisissa tietokoneympäristöissä, joita kehitetään nykyään yhä enemmän ja 
enemmän. Tästä hyvä esimerkki on käyttäjä, joka kävelee kadulla käyttäen puettavaa 
tietokonetta, mutta ei voi samaan aikaan käyttää perinteistä näppäimistöä. Myös 
virtuaalilaseja käytettäessä sovelluksen resoluutiota saatetaan joutua muokkaamaan. 
Virtuaalisessa todellisuudessa käyttäjä voi sijoittaa jonkin objektin mihin vain 
kolmiulotteisessa tilassa ja tämän tehtävän suorittamiseksi normaali hiiri on 
puutteellinen. Bowman ja muut toteavatkin, että uudenlaiset ympäristöt yleensä vaativat 
uudenlaisia laitteita, tekniikoita ja metaforeja. (Bowman ja muut, 2004, s. 3-4.) Tässä 
tutkielmassa ei kuitenkaan käydä läpi näitä uudenlaisia tekniikoita, joita ovat 
erimerkiksi 3D-näytöt, virtuaalilasit, käsiin puettavat näytöt, liikkeen- ja silmien 
tunnistimet, 3D-hiiret ja erilaiset käsiin, jalkoihin tai muihin paikkoihin puettavat 
laitteet. 

Lisäksi vielä 2000-luvun alkupuolelle saakka 3D-käyttöliittymien ja 
virtuaaliympäristöjen ohjaamiseen käytetyt laitteet ovat alkujaan suunniteltu perinteisiin 
käyttöympäristöihin ja sisältävät elementtejä, jotka ovat tyypillisiä perinteisissä 2D-
sovelluksissa, kuten tekstinkäsittely, taulukkolaskenta ja piirtäminen. Nämä laitteet 
toimivat kuitenkin varsin hyvin 3D-käyttöliittymissä ja ohjelmistoissa kuten 
mallintamisessa ja pelaamisessa. (Bowman, ja muut, 2004, s. 90.) 

Näppäimistö on klassinen esimerkki perinteisestä työpöytäsovelluksen syöttölaitteesta 
jota käytetään useissa 3D-ohjelmistoissa alkaen 3D-mallintamisesta tietokonepeleissä. 
Esimerkkinä voidaan mainita nuolinäppäimien käyttö, joilla liikutaan tietokonepeleissä. 
Kaksiulotteinen hiiri ja pallohiiri ovat toinen perinteinen esimerkki syöttölaitteista, jotka 
ovat vieläkin suosittuja. Hiiri on yksi kaikista eniten käytetty 2D-syöttölaite. 
Näppäimistön ja hiiren huono puoli on se, että niitä ei ole suunniteltu käytettäväksi 
immersiivisissä 3D-ympäristöissä. Hiiri on suunniteltu käytettäväksi kaksiulotteisella 
pinnalla, jotta se toimii asiallisesti.  Pallohiiri toimii kolmiulotteisissa ympäristöissä 
tavallista hiirtä paremmin, mutta yleensä näissä ympäristöissä käytetään 3D-hiiriä. 
(Bowman ja muut, 2004, s. 91-92.) 

Vuorovaikutustekniikoiden sovitus 2D-käyttöliittymistä 3D-käyttöliittymiin on ollut 
yleisesti käytetty tapa. 2D-vuorovaikutustekniikoilla on monia houkuttelevia 
ominaisuuksia. 2D-käyttöliittymiä ja vuorovaikutustapoja on tutkittu perusteellisesti, 
joten 3D-käyttöliittymäsuunnittelijoiden on helppo ottaa niistä mallia. Yleensä myös 
3D-käyttöliittymien käyttäjät osaavat sujuvasti käyttää 2D-vuorovaikutusta, joten uuden 
oppimista ei siltä osin juurikaan tarvita. Kaksiulotteisessa maailmassa toimiminen on 
merkittävästi helpompaa kuin kolmiulotteisessa, koska jotkin toiminnat ovat helpompia 
suorittaa totutulla tavalla ja esimerkiksi tietyn kohteen tarkka valitseminen on usein 
helpompaa 2D-elementtien avulla. Jotkin yleiset toiminnat, joita käyttäjät tekevät, kuten 
piirtäminen tai luonnostelu, ovat huomattavasti helpompaa kaksiulotteisessa kuin 
kolmeulotteisessa ympäristössä. Tämän takia kolmiulotteisissa käyttöliittymissä on 
yritetty ottaa oppia kaksiulotteisista käyttöliittymistä yhdistäen näiden molempien hyvät 
puolet. (Bowman ja muut, 2004, s. 336.) 
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Bowmanin mukaan 3D-ympäristöissä voidaan käyttää 2D-käyttöliittymän elementtejä 
joko sellaisenaan suoraan tai pienillä ulkoasun muutoksilla. Esimerkiksi 
työpöytätyylisissä ohjelmistoissa tämä on voitu toteuttaa niin, että kolmiulotteinen 
maailma näytetään ikkunassa ja siihen lisätään kaksiulotteisia käyttöliittymän 
elementtejä kolmiulotteisen maailman päälle. Tällaista käyttötapaa on käytetty usein 
immersiivisissä virtuaalisissa ympäristöissä erityisesti kun halutaan muokata 
järjestelmän asetuksia, tai kun ollaan tekemisissä kaksiulotteisen informaation kanssa.  
Joissakin tapauksissa kun käyttöliittymässä on kaksi kerrosta, käyttäjä voi vaihtaa tilaa 
kolmiulotteisesta kaksiulotteiseen, jolloin kaksiulotteiset elementit ovat käytössä ja 
kolmiulotteinen maailma on taustalla. (Bowman ja muut, 2004, s. 336.) 

4.3 Virtuaalinen ympäristö 

Eisenbeissin ja muiden mukaan virtuaalimaailmoista on tullut todella suosittuja 
viimeisten vuosikymmenten aikana, niin yksittäisten käyttäjien, kuin yrityksien 
keskuudessa. Virtuaalimaailmoissa ihmiset ja yritykset voivat ”astua” toiseen 
maailmaan. Ihmiset voivat ottaa toisen identiteetin ja ottaa osaa erilaisiin 
reaalimaailman kaltaisiin aktiviteetteihin avatarina, tavata kavereita, ansaita rahaa, tehdä 
ostoksia tai rakentaa talon. (Eisenbeiss, Blechschmidt, Backhaus & Freund, 2012. s. 4.) 
Yksi hyväksi havaittu suunnitteluperiaate on se, että virtuaalimaailmoissa käyttäjät 
voivat olla jatkuvasti vuorovaikutuksessa miellyttävissä reaalimaailman kaltaisissa 
ympäristöissä. (Yilmaz ja muut, 2015, s. 256.) 

Virtuaaliympäristöllä voidaan tarjota käyttäjille läsnäolon tunne, jonka tavoitteena on 
korvata fyysinen ympäristö virtuaalisella ympäristöllä, esimerkiksi sovelluksissa, jotka 
liittyvät pelaamiseen, koulutukseen tai simulointiin. (Bowman ja muut, 2004, s. 4.) 
Onnistunut läsnäolon tunne voi tehostaa käyttäjän kokemusta virtuaaliympäristöissä, 
vaikkakin virtuaaliympäristöjen suuri haaste yhä edelleen on ympäristön ”eloon 
herättäminen”. (Musa & Shamsuar, 2014, s. 55.) Tutkimuksen mukaan tavoitteena on 
läsnäolon tunne, joka auttaa ymmärtämään virtuaalimaailmaa paremmin ja näin ollen 
myös sen käyttämisestä tulee helpompaa. (Cruz, Paredes, Fonseca, Morgado & Martins, 
2014, s. 53.)  3D-käyttöliittymät voivat tehostaa välittömän tuntemisen vaikutusta tai 
olla suorakäyttöisempiä kuin muut, koska käyttäjän toimenpiteet voidaan näyttää 
käyttäjille nopeasti. Tällä tavoin voidaan esimerkiksi luoda käyttäjille monimutkaisia 
mentaalisia malleja, miten jokin simulaatio toimii. (Bowman ja muut, 2004, s. 5.) 

Eisenbeissin ja muiden mukaan virtuaalimaailmat tarjoavat nykyään monia erilaisia 
liiketoimintamahdollisuuksia. Esimerkkinä he mainitsevat Niken kengät ja miten niitä 
voidaan markkinoida virtuaalimaailmassa. Näitä asioita ovat virtuaalisten (Niken kengät 
virtuaalimaailmassa) ja fyysisten tuotteiden myynti (Niken kengät, jotka lähetetään 
käyttäjälle), tuotteiden mainonta (Niken kenkien mainontaa) ja markkinointitutkimus 
(Niken kenkien testaamista avatareilla). (Eisenbeiss ja muut, 2012. s. 4.) Vastaavasti 
Second Life (yksi eniten käytetyistä virtuaalimaailmoista) tarjoaa markkinointia 
harjoittaville organisaatioille mahdollisuuden tarjota mainontaa potentiaalisille 
käyttäjille. Esimerkiksi turismiin liittyvä liiketoiminta on alkanut keskittymään 
enemmän virtuaalimaailmoihin ja käyttäjiin, jotka käyttävät virtuaalimaailmoja. (Huang 
ja muut, 2013, s. 498.) 

Virtuaalisilla ympäristöillä on potentiaalia opetus- ja oppimiskäytäntöihin. (Zaharias & 
Mehlenbacher, 2012, s. 475; Sutcliffe & Alrayes, 2012, s. 508.) Tutkijat uskovat, että 
opetuskäyttöön suunniteltuja pelejä voisi käyttää normaalin opiskelun lisäksi ja tämä 
voisi auttaa oppimisessa, koska pelit voivat vähentää tavanomaiseen opiskeluun 
liittyvää ahdistusta ja näin ollen auttaa oppimisessa. (Nagalingam & Ibrahim, 2015, s. 
423.) Yksi virtuaalimaailmojen etu on, että ihmiset voivat olla kasvotusten tekemisissä 
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toistensa kanssa, vaikka he fyysisesti ovat eri paikoissa. (Sutcliffe & Alrayes, 2012, s. 
508.) Niiden opetuskäyttöä perustellaan esimerkiksi sillä, että ne voivat inspiroida 
opiskelijoita ajattelemaan uudella tavalla, jolloin he oppivat paremmin ja samalla heitä 
voi kiehtoa koulutuksellisen pelin idea. (Nagalingam & Ibrahim, 2015, s. 424.) 

Toisaalta kolmiulotteisella ihminen-tietokone–vuorovaikutustyylillä on se huono puoli, 
että usein ihmisillä on vaikeuksia ymmärtää 3D-tilaa toiminnallisena ympäristönä ja 
suorittaa tehtäviä ”vapaassa” tilassa. Vaikka me elämme ja toimimme moniulotteisessa 
maailmassa, fyysisessä maailmassa on vielä paljon enemmän vihjeitä toimintojen 
ymmärtämiseen kuin myös rajoitteita ja käyttömahdollisuuksia, joita ei vielä osata 
mallintaa tai kuvata täsmällisesti tietokonesimulaatioilla. Sen takia 3D-sovelluksien 
käyttöliittymien suunnitteluun pitää käyttää paljon huolellisuutta. (Bowman ja muut, 
2004, s. 5.) 

4.4 Interaktiiviset ja ei-interaktiiviset elementit 

Visuaalista viittausta (visual indication) käytetään interaktiivisien elementtien 
osoittamiseen esimerkiksi peleissä, kun käyttäjä liikkuu kolmiulotteisessa virtuaalisessa 
ympäristössä. Tällä tavalla yritetään saada käyttäjien huomio kiinnittymään tiettyihin 
paikkoihin ja samalla tarjota apua ohjaamalla käyttäjiä. Myös virtuaalimaailmoissa 
(esimerkiksi Second Life) tästä lähestymistavasta on todettu olevan hyötyä. Erityisesti 
siinä tilanteessa, kun käyttäjä menee ensimmäistä kertaa 3D-virtuaaliympäristöön, 
heidän täytyy tietää, mitkä käyttöliittymän kohdat ovat interaktiivisia, jolloin 
vuorovaikutuksesta tulee mahdollisimman sujuvaa ja käyttäjäystävällistä. (Pakanen, 
Arhippainen, Hickey & Karhu, 2013.) Tässä osiossa käydään läpi erilaisia 
interaktiivisia- ja ei-interaktiivisia elementtejä. Interaktiivisia elementtejä ovat 
esimerkiksi ikonit ja erilaiset kuvakkeet, avatarit eli virtuaalihahmot, valikot ja 
valintaruudut, -listat, -nauhat ja napit sekä muut näyttöjen osat, joilla käyttävä voi 
navigoida ja käsitellä jotain aluetta tietyillä vuorovaikutustavoilla. Ei-interaktiivisia 
elementtejä ovat esimerkiksi äänet, värit, kursorit ja muiden elementtien taustat, joita ei 
varsinaisesti käytetä navigointiin tai sovelluksen ohjaamiseen. Seuraavaksi esitellään 
näistä joitakin tyypillisiä esimerkkejä. 

Ikonit  

Käyttöliittymissä olevia ikkunoita voidaan sulkea kokonaan ja niitä voidaan pienentää 
todella pieniksi. Pienellä kuvakkeella voidaan osoittaa, että siitä pienenee jokin esillä 
oleva osa. Näitä kuvakkeita kutsutaan ikoneiksi. Ikoneita käyttämällä ruudulle saadaan 
yhtä aikaa paljon erilaisia ikkunoita, jotka suurenevat, kun ikoneista painetaan. Kun 
käyttäjä ei halua väliaikaisesti nähdä jotakin ikkunaa, voidaan se pienentää ikonia 
painamalla. Ikoni säästää tilaa ruudulta ja toimii muistuttajana käyttäjälle, että ikkuna 
voidaan aukaista myöhemmin. Ikoneilla voidaan kuvata myös paljon muita toimintoja, 
kuten esimerkiksi roskakori, johon voidaan siirtää turhat tiedostot sekä ohjelmien 
kuvakkeet tai toiminnot, jotka ovat käyttäjän saavutettavissa. Ikonit voivat olla 
realistisia kuvaten objekteja, joihin niitä käytetään tai ne voivat olla erittäin tyyliteltyjä. 
Ne voivat olla myös satunnaisia symboleja, mutta nämä voivat olla käyttäjille hankalia 
tulkita. (Dix ja muut, 2004, s. 147.) 

Ikoneita käytetään usein websivuilla ja kun niitä on paljon erilaisia, pitäisi niitä käyttää 
varovaisesti. Ikonin suunnittelu pitää tehdä kunnolla, koska niiden tarkoituksena on 
kuvata paljon informaatiota pienessä tilassa. Ikoneita ei käytetä yleensä yksin ja kun ne 
on sijoitettu jonkun viereen, pitäisi niiden olla mieluisia, eivätkä ne saisi olla häiritseviä 
tai liian räikeitä. Sen takia ryhmä ikoneita pitäisi olla suunniteltu yhdessä ja niillä pitäisi 
olla yhtenäinen ja tunnistettava tyyli. Ikoneiden käytössä on hyviä sekä huonoja puolia. 
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Niiden käytöllä etuna on, että niitä käytetään myös muualla ja ihmiset ovat tottuneet 
niihin. Esimerkiksi levykkeen kuva tarkoittaa tallentamista. Huonona puolena on se, että 
ikoneiden suunnittelu rajoittaa omaperäisyyttä ja tyyliä, koska jotkin ikonit voivat olla 
hankalia ymmärtää, jos niitä on käytetty jossakin toisessa asiayhteydessä eri tavalla. Sen 
takia on tärkeätä, että muiden systeemien ikoneita tutkitaan, ennen kuin niitä aletaan 
laittamaan websivuille tai aletaan suunnittelemaan kokonaan uusia ikoneita. (Dix ja 
muut, 2004, s. 775-776.) 

Avatarit  

Yleensä virtuaalimaailmoissa on kolme pääkomponenttia, joita ovat 1) avatarit 
(Aristeidou & Spyropoulou, 2015, s. 260-261; Preda & Jovanova, 2013, s. 169; Hughes, 
2012, s. 3880.), jotka esittävät visuaalisesti käyttäjiä, 2) illuusio 3D-tilasta ja 3) 
interaktiivinen keskusteluympäristö, jossa käyttäjät voivat keskustella toistensa kanssa 
äänen, videon, tekstin tai eleiden välityksellä. Second Life on yksi eniten käytetyistä 
3D-virtuaalimaailmoista, jossa käyttäjät voivat valita oman avatarin, liikkua 
virtuaaliympäristöissä, tavata ja keskustella muiden käyttäjien avatareiden kanssa sekä 
ottaa osaa yksintehtäviin ja ryhmäaktiviteetteihin, matkustaa ympäri maailmaa ja olla 
vuorovaikutuksessa erilaisten objektien kanssa. (Aristeidou & Spyropoulou, 2015, s. 
260-261; Cruz ja muut, 2014, s. 47.) 

Valikot ja valintaruudut  

Joissakin tilanteissa yksi valikko on riittävä tapa jonkin tehtävän suorittamisessa. 
Yksinkertaisessa valikossa voi olla kaksi tai useampi vaihtoehto, josta käyttäjä voi valita 
yhden tai useamman vaihtoehdon. Valikot voivat olla aina näkyvillä tai tulla esille 
jossakin vaiheessa, kun päänäkymä vaihtuu. Yksinkertaisimmillaan valikko voi olla 
sellainen, joka tarjoaa vaihtoehdon valita oikein tai väärin, mies tai nainen, tai kyllä tai 
ei. (Shneiderman & Plaisant, 2005, s. 270.) Näitä toimintoja voidaan kuvata myös 
valintaruuduilla (checkbox), jotka ovat pieniä laatikoita, jotka joko ovat valittuna tai 
eivät. Näitä pieniä laatikoita kutsutaan valintaruuduiksi, koska ne näyttävät pieniltä 
laatikoilta, jotka ovat tyhjiä, kun niitä ei ole valittu ja niiden sisällä on jokin 
valintamerkki tai merkki X, kun ne ovat valittuna. Tyypillisesti toisiinsa liittyvät 
valintaruudut ovat vierekkäin, joista vain toinen voidaan valita, esimerkiksi valitessaan 
kyllä tai ei –vaihtoehdon väliltä. (Johnson, 2000, s. 87.) 

Valintalistat  

Yksi graafisen käyttöliittymän tyypillinen osa on valintalistat, joista käyttäjä voi valita 
yhden kohdan useasta vaihtoehdosta. Yksi tällainen lista on kirjasintyypin valinta, joita 
käyttäjälle on tarjolla lukuisia eri vaihtoehtoja. Valintalistalla voidaan esittää jokin lista, 
josta käyttäjä voi valita yhden arvon painamalla jotakin valintanäppäintä. Valittu arvo 
on tämän jälkeen korostettu jollakin tavalla. Valintalistasta vain yksi arvo voi olla 
valittuna kerrallaan. Valintalistassa voi olla lisäksi pieniä valintanappeja (radiobuttons). 
Niitä kutsutaan nimellä radionapit tai -näppäimet, koska niiden toiminta on samanlainen 
kuin autoradioissa, joissa käyttäjä voi valita vain yhden kanavan, mitä kuunnella, eikä 
useita kanavia soi yhtä aikaa päällekkäin. (Johnson, 2000, s. 86.) 

Valintanauhat 

Valintanauhoja, työkalurivejä ja vastaavia elementtejä käytetään usein toistuviin 
valintoihin, esimerkiksi kirjaisintyylien (fontit) ja tekstien muotoilujen esittämiseen. 
Fontti tulee englannin kielisestä sanasta font, joka käännetään suomeksi joko fontiksi tai 
kirjasintyypiksi. Fontit voidaan määritellä monella eri tavalla, mutta yleensä niillä on 
kolme ensisijaista muuttujaa, joita ovat kirjasintyyppi, tyyli ja koko. (Olsen, 1998, s. 
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70.) Yleensä jotakin kirjoittaessa käytetään vain yhtä fonttia ja välillä käytetään jotakin 
tehostekeinoa, kuten lihavointia (bold), kursivointia (italic) tai alleviivausta 
(underlining). Näillä tehostekeinoilla voidaan korostaa jotakin tekstin osaa, joita ovat 
tyypillisesti otsikot. Joitakin tietokoneiden fontteja ei yleensä käytetä, paitsi silloin, kun 
ollaan tekemässä hää- tai juhlakutsuja. (Johnson, 2000, s. 171.) Monet 
tietokoneohjelmistot, verkkopalvelut ja laitteet käyttävät liian pientä fonttia ja tämän 
takia kaikki ihmiset eivät välttämättä näe tekstiä tarpeeksi hyvin. (Johnson, 2000, s. 
175.) Olisi hyvä, jos käyttäjät voisivat itse määritellä fontin koon mieleisekseen. 
Tällainen ominaisuuden toteuttaminen, esimerkiksi 3D-virtuaaliompäristöön voi 
kuitenkin vaatia merkittävän määrän suunnittelua. (Johnson, 2000, s. 179.) 

Napit 

Napeilla tai painonapeilla (buttons) tarkoitetaan yksittäistä kohtaa näytöllä, josta 
painamalla käyttäjä voi tehdä toimintoja, kun hiirellä painetaan napin reunojen 
sisäpuolelle. (Dix ja muut, 2004, s. 150; Olsen, 1998, s. 70.) Näitä kutsutaan 
painonapeiksi, koska niiden ulkoasusta on tarkoituksella tehty nappien kaltaisia. 
Painamalla nappia tapahtuu jokin komento, joita kuvataan napissa olevalla tekstillä tai 
pienellä ikonilla. (Dix ja muut, 2004, s. 150.) 

Äänet 

Ääni on tärkeä käytettävyyden edistäjä. Äänipalautteella voidaan vähentää virheiden 
määrää, kun toiminnoista saadaan nopeasti esitettävissä olevaa äänipalautetta. 
Tietokonepeleissä ääni on todella tärkeä, koska on todettu että, esimerkiksi 
ammattipelaajat eivät suoriudu yhtä hyvin, jos äänet eivät ole päällä. Äänistä voidaan 
saada elintärkeitä vihjeitä ja informaatiota samalla, kun pelaaja keskittyy johonkin 
muuhun visuaaliseen asiaan. (Dix ja muut, 2004, s. 370.) Tutkimuksen mukaan äänellä 
ja visuaalisella vuorovaikutuksella on merkittävä vaikutus realismin tunnun ja 
miellyttävyyden kokemisen kannalta virtuaalisissa ympäristöissä. Normaalia puhetta 
käytettäessä saavutetaan parhaiten realismin tunne. (Lindquist, Lange & Kang, 2016, s. 
228.) Äänellä voidaan välittää hetkellisesti tarvittavaa informaatiota nopeasti eikä se vie 
tilaa ruudulta. Lisäksi vuorovaikutteinen audioteknologia on mahdollistanut 
puheenohjaukseen perustuvan vuorovaikutuksen ollen erittäin hyödyllinen puhelin- ja 
keskustelusovelluksissa. (Dix ja muut, 2004, s. 370.) 

Ääntä käytetään harvoin normaaleissa käyttöliittymissä ja jos niitä käytetään, ne yleensä 
liittyvät vuorovaikutukseen. Informaatiota tarjotaan yleensä vain visuaalisesti, mutta 
tässä voi olla se ongelma, että käyttäjät joutuvat keskittymään liian moneen asiaan ja 
sen takia oikean informaation valitseminen ruudulta voi olla hankalaa, jos ruudulla on 
näkyvillä paljon yksityiskohtia. Visuaalinen informaatio pakottaa käyttäjiä keskittymään 
ja katsomaan ruudulla olevia elementtejä ja kun jokin yksityiskohta, jota ei enää tarvita 
voi näkyä ruudulla vielä sen jälkeen vaikeuttaa asiaa entisestään. Tämä on erityisesti 
ongelmallinen ihmisille, joilla on näköongelmia. Äänen käyttäminen käyttöliittymässä 
voisi helpottaa näitä ongelmia. (Dix ja muut, 2004, s. 370.) 

Värit  

Värien käytöllä voidaan houkutella käyttäjiä ja usein myös parantaa toimintojen 
tekemistä, mutta liiallisella värien käytöllä on huonojakin puolia. Väreillä voidaan 
kiinnittää käyttäjien huomio tiettyihin paikkoihin, korostaa joitakin asioita paikoissa, 
jotka eivät ole muuten mielenkiintoisia, erotella asioita monimutkaisissa näkymissä, 
kiinnittää huomiota varoituksiin ja herättää ilon, jännityksen, pelon ja vihan tunteita. 
(Shneiderman & Plaisant, 2005, s. 501.) 
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Värien valitseminen ei ole helppoa. Niiden valinnassa pitää ottaa huomioon estetiikka, 
identiteetti ja käytettävyys. Tämän lisäksi suurin osa nykyaikaisista näytöistä voi toistaa 
yli 16 miljoonaa väriä. Tämä tarkoittaa sitä, että on ääretön määrä kauheita 
väriyhdistelmiä. Värien valinnassa voidaan käyttää apuna jotain psykologisia ohjeista 
väriteorioihin, jotka auttavat tekemään oikeita valintoja. (Beiard, 2007, s. 38.) 

Vaikka värien psykologia vaikuttaa, miten ihmiset näkevät sivun, siltikään semmoista 
väriä ei ole olemassa, jota ei voisi käyttää. Psykologisella järkeilyllä voidaan saada 
väripaletti aloitettua, mutta värien harmonia saavutetaan hyvällä värimaailman 
suunnittelulla. (Beiard, 2007, s. 43.) 

Monilla organisaatioilla, kuten koulut, yökerhot, yritykset ja osuuskunnat on viralliset 
väriteemat/maailmat (scheme). Kun sivustoa suunnitellaan pitäisi ottaa selvää, onko 
toimeksiantajalla jo joitakin värejä, mitä käytetään. Jos joitakin värejä käytetään muissa 
julkaisuissa, pitäisi niitä käyttää myös websivuilla. Värit eivät ole niin yksinkertaisia, 
kuin luullaan, koska pienet sävyerot voivat erottaa ne toisistaan. (G. Lengel, 2002, s. 
50.) 

Värien valinnan pitää toimia sivustolla siten, että ne täydentävät toisiaan. Joillakin 
väreillä herätetään viilentäviä ajatuksia ja jotkin antavat lämpimän mielikuvan. Jotkin 
värit eivät vain yksinkertaisesti sovi yhteen. Esimerkiksi kirkkaan sininen logo 
tummalla oranssilla taustalla saa yleensä käyttäjät säpsähtämään. (G. Lengel, 2002, s. 
62.) 

Kursori  

Kursori tai osoitin on perinteisen WIMP (window, icon, menu, pointer) -käyttöliittymän 
tärkeä osa, koska vuorovaikutukseen käytetään osoitinta ja sillä valitaan erilaisia 
käyttöliittymän osia, kuten esimerkiksi ikoneita. Ne myös osoittavat, mitä kohtaa 
käyttäjä on käsittelemässä esimerkiksi hiirellä, joka on yleisesti käytetty syöttölaite 
perinteisissä tietokoneissa, joilla voidaan tehdä hyvinkin erilaisia toimintoja. Myös 
peliohjaimet, taso- ja pallohiiret ovat tällaisia laitteita, jotka hyödyntävät 
kursoritekniikoita näytön osien käsittelyssä. (Dix ja muut, 2004, s. 147.) 

Erilaisia kursorin muotoiluja yleensä käytetään näyttämään eri tiloja, esimerkiksi 
normaali kursori on nuoli, mutta se vaihtuu tähtäimeksi, kun piirretään viivaa. (Dix ja 
muut, 2004, s. 118.) Kursorilla voidaan myös osoittaa käyttäjälle systeemin 
aktiivisuudesta, esimerkiksi kello tai tiimalasi voi tarkoittaa, että systeemi on kiireinen 
jonkin toisen toiminnon kanssa ja käyttäjän pitää odottaa. (Johnson, 2000, s. 118; Dix ja 
muut, 2004, s. 148.) Osoitinlaitteen kursorit ovat kuin pieniä ikoneita, mutta niillä 
kaikilla on jokin tietty piste, johon ne osoittavat. Jos osoittimen piste ei ole selkeästi 
osoitettu, käyttäjät voivat kokea pieniin kohteisiin osoittamisen vaikeaksi. Kursoria 
suunnitellessa tärkeintä on, että siinä on selkeä piste, mihin se osoittaa. (Dix ja muut, 
2004, s. 148.) 

4.5 Yhteenveto 

Edellä esitetyn perusteella, ihmisen ja tietokoneen välisesti vuorovaikutuksesta (HCI) ei 
voida puhua pelkästään tiettyinä elementteinä tai käyttäjinä tietokoneella. 
Käyttöliittymän eri elementit, vuorovaikutteiset ja ei-vuorovaikutteiset osat vaikuttavat 
vuorovaikutuksen kokemiseen. Myös virtuaalimaailmoissa on erilaisia digitaalisia 
visuaalisia vihjeitä ja syöttö- ja tulostustyylejä niin, että käyttöliittymien kaksi- ja 
kolmeulotteiset elementit esiintyvät rinnakkain. Lisäksi niiden toimintaan vaikuttavat 
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laitteistojen muistikapasiteetit, prosessointi, reagointi- ja vasteajat sekä tietoverkot, 
jotka ovat tärkeitä kohteita virtuaalimaailman teknisen laiteympäristön suunnittelussa. 

Vastaavasti käyttäjää ei tulisi tarkastella vain yksittäisenä ihmisenä, vaan pikemminkin 
käyttäjinä, jotka toimivat yhdessä tai vuorovaikutusketjuna ollen systeemin ei-
tietokoneistettuja tekijöitä. Suorassa vuorovaikutuksessa käyttäjät saavat tietoteknistä 
palautetta ja tehtäviä suorittaessaan he voivat ohjata jotakin systeemin osaa. 
Epäsuorassa vuorovaikutuksessa esimerkiksi älysensorit voivat ohjata ympäristöä. 
Kaikki nämä riippuvat käyttöliittymän elementeistä, joiden avulla käyttäjät voivat 
tavoitella jotakin haluamaansa. (Dix ja muut, 2004, s. 4.) Voidaan siis olettaa, että jos 
käyttäjän tavoite on ennalta-arvattavissa ja yleinen, pitäisi tavoittamisen olla helppoa. 
Toisaalta taas epätavallisten tavoitteiden suorittaminen voi olla vaikeammin 
tavoiteltavissa. (Johnson, 2000, s. 36.) Joka tapauksessa käyttäjien toimintaa voidaan 
arvioida käyttäjäkokemuksena, johon vaikuttavat tunteet, uskomukset, mieltymykset, 
fyysiset ja psyykkiset tekijät ja käyttäytymiseen sekä aikaansaamiseen liitetyt mittarit. 
(Online Browsing Platform, 2010.) 
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5. Käyttäjäkokemusten arviointi Meri-City-Tunturi -
projektille 

Tässä luvussa esitellään Meri-City-Tunturi -projekti, ketkä siinä ovat olleet mukana ja 
minkä takia projekti tehtiin. Seuraavaksi esitellään virtuaaliportaalit ja kerrotaan, mitä 
tutkimusprosessi sisälsi ja miten tutkimusaineistoa koottiin käyttäjäkokemuksien 
arviointien aikana. Lopuksi kerrotaan perustiedot käyttäjäkokemusarviointeihin 
osallistuvista henkilöistä. 

5.1 Taustatiedot 

Meri-City-Tunturi oli EU-hanke, jossa olivat mukana Oulun kaupunki, Pudasjärven 
kaupunki, CIE-keskus, Syötteen yhteismarkkinointi ry, Nallikarin matkailuyhdistys ry 
sekä Oulun liikekeskus. Hankkeen tarkoitus oli kehittää Oulun ja Syötteen alueen 
talvimatkailua vuosina 2011-2013. Virtuaaliportaaleina ovat Oulu, Nallikari, Syöte sekä 
Pikku-Syöte, joka on Syötteen yhteydessä. Kaikki käyttäjäkokemustestaukset tehtiin 
Oulun yliopistolla CIE:n (Center for Internet Excellence) tiloissa ja kaikki 
käyttäjäkokemusarvioinnit kuvattiin videolle. Käyttäjäkokemustestaus tehtiin 
tietojenkäsittelytieteiden filosofian maisterin koulutukseen kuuluvalla projekti 2 –
kurssilla ja opiskelijaryhmään kuuluivat minun lisäksi Olli-Pekka Laitinen, Kati 
Koistinen, Teemu Leppänen ja Jukka Keinänen. CIE:ltä käyttäjäkokemustestaukseen ja 
sen suunnitteluun osallistui Leena Arhippainen, joka toimi tutkimusprojektin ohjaajana. 

5.2 Virtuaaliportaalien ja sivuston esittely 

Virtuaaliportaaleja oli kolme, jotka olivat Oulu, Nallikari ja Syöte. Virtuaaliportaaleihin 
pääsi Meri-City-Tunturin -sivustolta, jonka etusivulla oli linkit eri virtuaaliportaaleihin 
(Kuvio 1). Kyseinen sivusto ei ole enää käytössä, joten linkki sivustolle ei enää toimi. 
Sivustolla oli myös hieman tietoa ja kuvia näistä kolmesta alueesta, jotka olivat Oulu, 
Nallikari ja Syöte. Oulun virtuaaliportaalissa oleva sijainti on torinranta (Kuviossa 1 
vasemmalla), jonka värimaailma on muihin virtuaaliportaaleihin verrattuna tumma, 
koska kyseessä on yöaika. Oulun virtuaaliportaali on ainoa paikka, missä sataa lunta. 
Nallikarissa (Kuviossa 1 keskellä) on auringonpaisteinen ilma ja rannan vieressä on 
Nallikarin Talvikylä, joka on auki aina talvisin. Syötteen (Kuviossa 1 oikealla) 
aloitusnäkymässä näkyy tunturi ja tuuli puhaltaa aika voimakkaasti. Syötteen 
virtuaaliportaalista pääsee myös Pikku-Syötteelle, jossa voi pelata lumilautailupeliä. 

 

Kuvio 1. Virtuaaliportaalien aloitusnäkymät. 
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5.3 Tutkimusprosessi 

Tässä käyttäjäkokemusarvioinnissa noudatettiin samaa kaavaa jokaisen osallistujan 
kanssa, mutta aloitusportaali vaihteli henkilöiden välillä, jotta ensikokemuksia saatiin 
kerättyä kaikista eri virtuaaliportaaleista. Käyttäjiltä pitäisi aina kysyä lupa kuvaukseen 
(Järvinen ja Järvinen, 2000, s. 165.) ja tämän takia alussa testihenkilöille kerrottiin 
miksi ja mitä ollaan testaamassa ja pyydettiin täyttämään video- ja valokuvauslupa 
(Liite B), jotta testit saatiin tallennettua myöhempää tarkastelua varten. 
Tutkimusprosessi ja siihen liittyvät ohjeet tulivat CIE:ltä ja tässä tutkimuksessa 
noudatettiin näitä keinoja.  

Tutkimusprosessi (Liite D) ja järjestys oli seuraavanlainen:  

¶ Aloitussivun kommentointi: Osallistujia pyydettiin kommentoimaan kaikkea, 
mitä aloitussivulla on näkyvillä, kuitenkaan tekemättä mitään. 

¶ Interaktiivisten elementtien merkitseminen ja perustelu: Osallistujat katsoivat 
ruudulla olevaa virtuaaliportaalia ja merkitsivät omasta mielestään interaktiiviset 
kohdat paperille, sekä perustelivat miksi mikäkin elementti oli heidän mielestään 
interaktiivinen. 

¶ Virtuaaliportaalin vapaa käyttö: Alussa osallistujat saivat käyttää ensimmäistä 
virtuaaliportaalia vapaasti 5 minuutin ajan, ilman, että heidän piti suorittaa 
mitään ennaltamäärättyjä tehtäviä. 

¶ Adjektiivien valinta ja perustelut: Osallistujat valitsivat 4 adjektiivia paperilta, 
jotka kuvasivat heidän mielestä parhaiten virtuaaliportaalia. Heitä pyydettiin 
myös kirjoittamaan oma adjektiivi tai lause, jotta saadaan muitakin tuloksia, 
kuin ennaltamäärättyjä adjektiiveja. Tämä kohta tehtiin 5 minuutin lyhyen 
käytön jälkeen ja lopuksi, kun kaikki virtuaaliportaalit oli käyty läpi. 

¶ Väittämien arviointi käyttäen likert kysymyksiä: Tässä kohdassa osallistujat 
vastasivat erilaisiin väittämiin. Tämä kohta tehtiin myös kaksi kertaa, 5 minuutin 
käytön jälkeen ja myöhemmin, kun kaikki virtuaaliportaalit oli käyty läpi. 

¶ Virtuaaliportaalien läpikäynti: Tässä kohdassa osallistujilta kysyttiin erilaisia 
asioita virtuaaliportaaleista, liittyen ääniin, väreihin, liikkumiseen, hahmoihin ja 
niin edelleen. 

¶ Lumilautailupeli: Viimeisenä virtuaaliportaaleissa osallistujat pelasivat yhden 
kerran lumilautailupeliä, joka löytyi Pikku-Syötteeltä. 

¶ Loppukysymykset: Lopussa osallistujilta kysyttiin mitkä asiat olivat 
virtuaaliportaaleissa parasta sekä huonointa, mitä hyötyä ja palveluita siinä voisi 
olla ja niin edelleen. 

5.4 Aineiston kokoaminen 

Virtuaaliportaalien näyttämiseen ja kokeilemiseen käytettiin kannettavaa tietokonetta, 
jossa oli kohtalaisen pieni näyttö. Käyttäjäkokemusten kokoaminen alkoi etusivun 
kommentoinnilla, joka näytettiin hänelle 13-tuuman näytöltä ja samalla henkilöiltä 
kysyttiin mitä hän etusivulla näkee. Kun etusivu oli käyty läpi siirryttiin käyttämään 
yhtä kolmesta virtuaaliportaalista (Oulu, Nallikari, Syöte), joka oli määritelty ennen 
testin alkua. Siirryttäessä ensimmäiseen virtuaaliportaaliin testihenkilöiltä kysyttiin 
portaalin latautumisajasta ja sen jälkeen testihenkilöiden piti merkitä sen interaktiiviset 
elementit paperilla olevaan kuvaan, jossa näkyi kyseinen virtuaaliportaalin 
aloitusnäkymä ja perustella sanallisesti minkä takia kyseiset ikonit näyttävät 
interaktiivisilta. Ensimmäisen virtuaaliportaalin käytössä testihenkilöt saivat toimia 
itsenäisesti ja käyttää vapaasti kaikkia virtuaaliportaalista löytyviä toimintoja noin 
viiden minuutin ajan. Vapaan käytön aikana testihenkilöiden ensireaktiot, minne he 
menevät, mistä pitävät ja mistä eivät pitäneet kirjattiin ylös. Dix ja muut (2004, s. 343.) 
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ja Kuniavsky (2003, s. 13-14.) ovat esittäneet, että testihenkilöiden ääneen ajattelu on 
tärkeätä kokemusten kuvailussa ja tämän takia testin aikana testihenkilöitä kehotettiin 
ajattelemaan ääneen. Näin heidän kokemuksia saatiin myös kerättyä enemmän. 

Kun testihenkilöt olivat käyneet ensimmäisen virtuaaliportaalin läpi, seuraavat portaalit 
käytiin läpi satunnaisessa järjestyksessä ja testihenkilöiltä kysyttiin erilaisia 
virtuaaliportaaleihin liittyviä asioita. Näitä asioita olivat esimerkiksi äänet, ihmisten ja 
eläinten hahmot, värimaailma, ikonit, kuumailmapallo, animaatiot ja onko heidän 
todellisessa ympäristössä vastaavia asioita kuin näissä virtuaaliportaaleissa. 

Eri virtuaaliportaaleissa on hieman eroja ja sen takia joitakin kysymyksiä kysyttiin vain 
tietyissä tapauksissa. Nämä kysymykset koskivat esimerkiksi lumisadetta Oulussa, 
mäenlaskua ja moottorikelkkoja Syötteellä sekä lumilautailupeliä Pikkusyötteellä. 

5.5 Osallistujat 

Tässä käyttäjäkokemustutkimuksessa testihenkilöitä oli 21, joista 18 oli rekrytoitu 
patiolla.fi -internetsivuston kautta. PATIO on Oulun yliopiston ylläpitämä 
testikäyttäjien verkkofoorumi, jossa ihmiset voivat ilmoittautua erilaisten palveluiden ja 
tuotteiden testauksiin sekä keskusteluihin. Testihenkilöistä 15 oli suomalaisia ja 6 oli 
ulkomaalaisia. Suomalaisille käyttäjäkokemustestit tehtiin suomeksi ja ulkomaalaisille 
testit tehtiin englanniksi. Testihenkilöt olivat iältään 20 ja 72 vuoden väliltä ikien 
keskiarvon ollessa 34,9 vuotta ja mediaanin 34 vuotta. Testihenkilöistä naisia oli 11 ja 
miehiä 10. Testihenkilöiltä ei vaadittu muita ominaisuuksia kuin, että osallistujan iän 
piti olla yli 20 vuotta ja tämän vaatimus tuli CIE:ltä. 



32 

6. Analysointitulokset 

Tässä luvussa esitellään ja keskustellaan käyttäjäkokemusarviointien tuloksista Meri-
City-Tunturi -projektissa kehitettyjen virtuaaliportaalien osalta. Tuloksista käydään 
ensimmäisenä läpi adjektiivit, joita osallistujat valitsivat kuvaamaan virtuaaliportaalien 
käyttökokemuksia ja niiden herättämiä tuntemuksia. Seuraavana kerrotaan visuaalisten 
elementtien arviointien tuloksia, jotka liittyivät portaalien ääniin, väreihin ja hahmoihin 
ja muihin pieniin kohteisiin. Tulokset on eritelty eri virtuaaliportaaleihin, koska niiden 
toteutukset olivat erilaisia virtuaaliportaaleissa. Sen jälkeen kerrotaan, mikä koettiin 
virtuaaliportaaleissa parhaimmiksi ja huonoimmiksi asioiksi, miten osallistujat 
kommentoivat liikkumista, mihin tarkoitukseen he virtuaaliportaaleja voisivat käyttää ja 
mitä lisäarvoa se toisi heille. Lopuksi kerrotaan miten käyttäjäkokemusarvioinnin 
tulokset esitettiin asiakkaalle.  

6.1 Adjektiivien valinta ennen käyttöä ja sen jälkeen 

Testihenkilöt valitsivat neljä adjektiivia ja heitä pyydettiin kirjoittamaan oman 
kommentin tai lauseen kaksi kertaa testin aikana (Liite A. Adjektiivit) . Ensimmäinen 
kerta adjektiivien valinnalle oli lyhyen, noin 5 minuutin käytön jälkeen ja toinen kerta, 
kun koko testi oli ohi. Alla olevissa kuvioissa (2, 3 ja 4) on eritelty sanavalinnat 
kolmeen eri kategoriaan luokiteltuna; 1) Käytettävyyden kokemukseen liitetyt 
positiiviset sanavalinnat, 2) käyttäjäkokemukseen liitetyt positiiviset sanavalinnat ja 3) 
käyttäjäkokemukseen liitetyt negatiiviset sanavalinnat. Tähän jaotteluun päädyttiin 
tutkimusprojektin ohjaajan vaatimuksesta. Tulokset on ilmoitettu prosentteina, joka 
tarkoittaa kuinka monta prosenttia testihenkilöistä on valinnut kyseiset adjektiivit joko 
ennen tai jälkeen testin. 

Kuviossa 2 on esitetty käytettävyyden kokemukseen liitetyt positiiviset sanavalinnat. 
Helppokäyttöinen on valittu kaikista useimmin, 29 % lyhyen käytön jälkeen ja 43 % 
koko testin jälkeen. Helppokäyttöisyyden valitseminen on hyvä asia, koska Kuniavskyn 
(2003, s. 43) mukaan käyttäjistä tulee motivoituneempia käyttämään tuotetta, jos he 
kokevat, että sitä on helppo käyttää. Yksinkertainen pysyi melkein samana lyhyen 
käytön (24 %) ja pitkän käytön (29 %) jälkeen. Nopea, uudenlainen ja tuttu valittiin 
lyhyen käytön jälkeen paljon useammin kuin koko testin jälkeen. Yksinkertainen, 
selkeä, ymmärrettävä, johdonmukainen, helppokäyttöinen ja hallittavissa oleva valittiin 
pitkän käytön jälkeen useammin, kuin lyhyen käytön jälkeen. 
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Kuvio 2. Käytettävyyden kokemukseen liitetyt positiiviset sanavalinnat. 

Adjektiivien valinnan aikana testihenkilöiltä kysyttiin, miksi kyseiset adjektiivit valittiin 
ja perustelut on esitetty taulukossa 1. Osa vastauksista oli englanniksi ja ne on 
suomennettu taulukkoon. Hyvänä löydöksenä voidaan mainita nopean valinnan 
perustelut, jotka olivat ”toimii hyvin”, ”ei mieti liikaa” ja ”ei hidastele”, koska kolme 
käyttäjistä perustelivat asian melkein samanlailla. Ymmärrettävää perusteltiin kuusi 
kertaa, joten ihmiset ymmärsivät miten virtuaaliportaalia käytetään. 

 

Adjektiivi  Perustelu 

Nopea ”Toimii hyvin”, ”ei mieti liikaa” ja ”ei hidastele”. 

Uudenlainen ”Erilainen verrattuna normaaliin internetsivuun”, 
”virtuaaliympäristö”,” aika moderni” ja ”ei ole tehty vastaavia”. 

Tuttu ”Toteutus liian tuttu”, ”3D-maailmat tuttuja”, ”jollakin tavalla 
tuttu”, ”tunnistaa paikan oikeasta elämästä”. 

Yksinkertainen ”Odotti enemmän realismia”, ”liian yksinkertainen”, 
”vanhempikin ihminen osasi käyttää”, ”helppo käyttää”, ”ei paljoa 
ohjattavaa”, ”odotti enemmän”, ”ei jaksaisi kauaa käyttää”, ”ehkä 
liian yksinkertainen” ja ”ei mitään tekemistä”. 

Selkeä ”Kokonaisuuden oppiminen selkeytyi”. 

Ymmärrettävä ”Kun painoi hiirellä niin tiesi mihin mennä”, ”käytön jälkeen 
samat kuvat ja toimet”, ”pitää jonkin aikaa puuhastella”, 
”navigointi- ja muita näppäimiä ei ole paljoa”, ”hiiren painallus 
tarjoaa informaatiota” ja ”samoja ääniä on käytetty kaikkialla”. 

Johdonmukainen ”Tiettyjä puutteita lukuunottamatta aina samat toiminnot” ja 
”samat asiat tapahtuu”. 

Helppokäyttöinen ”Vanhempikin ihminen osasi käyttää”, ”liikkuminen”, ”helppo 
liikkua ja painella”, ”vähän käytön jälkeen oppii” ja ”selkeät 
symbolit”. 

Hallittavissa oleva ”Joskus on pyörähtänyt liian nopeasti”, ”oppi käyttämään”, ”aina 
joskus”, ”silmistä pääsee eri katselukulmiin”, ”tiesin mitä tulee 
tapahtumaan” ja ”pitäisi tapahtua enemmän”. 

% 
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Taulukko 1. Adjektiivien perustelut käytettävyyteen liittyviin positiivisiin 
sanavalintoihin. 

Kuviossa 3 on käyttäjäkokemukseen liitetyt positiiviset sanavalinnat. Visuaalisesti 
miellyttävä valittiin useammin, melkein puolet (48 %) testihenkilöistä valitsi sen lyhyen 
käytön jälkeen ja kolmasosa (33 %) testin loputtua. Visuaalisesti miellyttävän 
valitsemista voidaan pitää hyvänä asiana, koska Kuniavskyn (2003, s. 43.) mukaan 
käyttäjät voivat käyttää tuotetta enemmän, jos he kokevat sen visuaalisesti 
houkuttelevaksi. Visuaalisesti miellyttävä, hyödyllinen, houkutteleva, innostava ja 
viihdyttävä valittiin lyhyen käytön jälkeen useammin, kuin pitkän käytön jälkeen. 
Mielenkiintoinen, hauska ja koukuttava valittiin pitkän käytön jälkeen useammin, kuin 
lyhyen käytön jälkeen. Innostavaa ei valittu pitkän käytön jälkeen ollenkaan ja 
jännittävän valintamäärä pysyi samana lyhyen ja pitkän käytön välillä. 

 

Kuvio 3. Käyttäjäkokemukseen liittyvät positiiviset sanavalinnat. 

 

% 
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Taulukossa 2 on adjektiivien perustelut käyttäjäkokemukseen liittyviin positiivisiin 
sanavalintoihin. Osa vastauksista oli englanniksi ja ne on suomennettu taulukkoon. 
Positiivisena asiana voidaan mainita, että kaksi henkilöä perusteli visuaalisesti 
miellyttävän valintaa ”tarkaksi kuvaksi”. Hyödyllisen ja mielenkiintoisen perusteluista 
näkee, että ihmiset pitivät virtuaaliportaalien hyvänä puolena tiedon saamisen ja 
alueisiin tutustumisen. Kolme henkilöä perustelivat hauskan valintaa ”pelimäiseksi” ja 
myös ”hauska tapa esittää asioita” sekä ”ei niin vakava” antaa sen kuvan, että ihmiset 
pitivät virtuaaliportaaleista sen pelimäisyyden takia. 

 

Adjektiivi  Perustelu 

Visuaalisesti 
miellyttävä 

”Tarkka kuva”, ”mukava katsoa lähempänäkin”, ”ei vilku”, 
”hillityt värit”, ”enemmän elämää”, ”harmaat värit”, ”tarkka 
kuva”, ”yleisilme hyvä”, ”mukava värimaailma”, ”rauhoittava”, 
”ei ärsytä mikään”, ”tunnistaa missä on”, ”selkeitä”, 
”miellyttäviä” ja ”hyvät värit”. 

Hyödyllinen ”Kaikille hyödyllinen”, ”saa tietoa”, ”yleisnäkymä” ja ”jos haluaa 
perehtyä”. 

Laadukas ”Kaipaisi enemmän liikkumavaraa” ja ”pääsi moneen paikkaan 
katselemaan”. 

Mielenkiintoinen ”Hauska nähdä mitä tapahtuu”, ”uusi juttu”, ”voi tehdä paljon 
asioita”, ”mukava pyöritellä ja katsella”, ”paljon tietoa” ja 
”houkuttelee katsomaan mitä siellä on”. 

Houkutteleva ”Mäenlasku”, ”houkuttelee painelemaan nappeja Oululaisena” ja 
”mielenkiintoisen näköinen sivu”. 

Hauska ”Lemmings (90-luvulla julkaistu tietokonepeli) tulee mieleen”, 
”pelimäinen”, ”hauska tapa esittää asioita”, ”pelimäinen”, ”ei niin 
vakava” ja ”mukava pyöritellä ja katsella”. 

Koukuttava Ei kommentteja. 

Jännittävä ”Jännittävä”, ”tekee mieli lähteä uudestaan”, ”lasketteleminen” ja 
”jää”. 

Innostava Ei kommentteja. 

Viihdyttävä Ei kommentteja. 

Taulukko 2. Adjektiivien perustelut käyttäjäkokemukseen liittyviin positiivisiin 
sanavalintoihin. 
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Kuviossa 4 on esitetty käyttäjäkokemukseen liitetyt negatiiviset sanavalinnat. 
Rajoittavan valitsi noin neljäsosa (24 %) käyttäjistä pitkän käytön jälkeen, vaikka sitä ei 
oltu valittu lyhyen käytön jälkeen ollenkaan. Koska rajoittava valittiin niin monta 
kertaa, voidaan sitä pitää huonona asiana, koska tyypillisesti virtuaalimaailmoissa 
ihmiset voivat liikkua ja nähdä muita käyttäjiä. (Hughes, 2012, s. 3880.) Jos 
virtuaaliportaalissa olisi liikuttu vapaasti käyttäen avataria, olisi liikkumista voitu pitää 
vähemmän rajoittavana. Hyödytöntä ei oltu valittu myöskään lyhyen käytön jälkeen 
ollenkaan. Ennalta-arvaamaton valittiin useimmiten lyhyen käytön jälkeen (19 %), 
mutta sitä ei enää valittu ollenkaan pitkän käytön jälkeen. Ennalta-arvaamatonta, liian 
teknistä ja epäjohdonmukaista ei valittu pitkän käytön jälkeen ollenkaan. Hidas, 
heikkolaatuinen ja sekava pysyivät samoina (5 % valinnoista) lyhyen ja pitkän käytön 
jälkeen. Vaikka nämä selkeästi negatiiviseen kokemukseen liitetyt adjektiivivalinnat 
pysyivät samana, pitää muistaa, että 5 % tarkoittaa tässä tapauksessa vain yhtä käyttäjää 
kaikista käyttäjistä, joita oli yhteensä mukana testissä 21. 

 

Kuvio 4. Käyttäjäkokemukseen liitetyt negatiiviset sanavalinnat. 

Taulukossa 3 on adjektiivit ja perustelut negatiivisille sanavalinnoille. Osa vastauksista 
oli englanniksi ja ne on suomennettu taulukkoon. Negatiivisista adjektiivivalinnoista 
rajoittavan perusteluista näkee, että liikkuminen virtuaaliportaaleissa koettiin 
rajoittavaksi, koska liikkuminen tapahtui pelkästään nuolinäppäimiä käyttäen. Ikonit ja 
niiden merkitykset mainittiin ennalta-arvaamattoman, sekavan ja epäjohdonmukaisen 
valintojen perustelujen yhteydessä, joten voidaan todeta, että ikonit eivät olleet kovin 
selkeitä ja ymmärrettäviä. 

Adjektiivi  Perustelu 

Rajoittava ”Itse ei voi liikkua”, ”mainoksista liikkuminen”, ”liikkuminen 
onnistuu vain nuolella”, ”voisi olla videota” ja ”ei voi katsella 
joka suuntaan”. 

Tavanomainen ”Vähän pettymys”, ”ei ole mitään erikoista tarjolla”, ”paljon 
samantyyppisiä juttuja” ja ”Rovaniemen joulupukkihärdelliä 

% 
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(viitataan johonkin joulupukin virtuaalisivuun, jota en löytänyt 
internetistä) on vaikeampi käyttää”. 

Ennalta-arvaamaton "Symbolit” ja ”ei odottanut kyseisiä toimintoja ikoneista”. 

Tylsä ”Äänet”, ”hahmojen epäuskottavuus” ja ”tylsyys”. 

Hidas ”Kesti kauan kun klikkasi”, ”kamera pyörii” ja ”animaatio liian 
pitkä”. 

Heikkolaatuinen ”Vaatii parannuksia” ja ”graafisuus”. 

Liian tekninen ”Tuntuu peliltä”. 

Hyödytön ”En näe mitään käyttöä koko sivustolle”. 

Sekava ”Ikonit”. 

Epäjohdonmukainen ”Nappi vaikea löytää tarkemmasta isoon kuvaan ja 
animaatioon”, ”odotti hotellia kun ravintola tuli näytölle”. 

Taulukko 3. Adjektiivien perustelut negatiivisiin sanavalintoihin. 

6.2 Osallistujien omat sanavalinnat ja kommentit 

Tähän alalukuun on koottu testihenkilöiden omat kommentit, joita pyydettiin 
kirjoittamaan adjektiivien valinnan yhteydessä. Tätä keinoa käytettiin, koska haluttiin 
muitakin adjektiiveja ja kommentteja, kuin lomakkeilla heille esitetyt adjektiivit. 
Kommentit on jaettu kahteen eri ryhmään; positiivisiin ja negatiivisiin kommentteihin. 
Osa vastauksista oli englanniksi ja ne on käännetty suomeksi. Kaikki testihenkilöt eivät 
antaneet omia kommentteja tai palautetta virtuaalimaailmoista. 

Positiiviset kommentit:  

”Houkutteleva” (mainittiin useamman kerran), ”houkuttaa käymään oikeassa paikassa ja 
käyttämään laitetta”, ”leikkimielinen”, ”positiivinen”, ”ei tarvi ottaa niin vakavasti”, 
”todentuntuinen”, ”rauhallinen tunnelma”, ”mahdollistava”, ”tekee mieli klikkailla 
mistä mihinkin pääsee”, ”maailma vetää mukaansa”, ”miellyttävä käyttöliittymä”, 
”uudenlainen”, ”johdonmukainen ja tavanomainen”, ”hyödyllinen”, ”mielenkiintoinen”, 
”kiinnostava” ja ”ihan mukava”.  

Negatiiviset kommentit: 

”Oli korkeammat odotukset esimerkiksi interaktiivisempi”, ”paremmat grafiikat ja 
realistisempi”, ”kolmen maailman kokonaisuus ei oikein toimi”, ”navigointiongelmat”, 
”Oulu ei ole sama asia kuin toriranta”, ”tovin selailtua hieman tylsistyttävä”, 
”asiantuntevuus jäi uupumaan”, ”pikakuvakkeet eivät olleet assosiaatioidensa 
mukaisia”, ”ääni ärsyttää”, ”jossain määrin epäaito”, ”ei ehkä paras mahdollinen minun 
tyyppiselle hakijalle”, ”palvelun kohderyhmä ei ole selkeä ja ei ainakaan minua varten”. 

Kuten yllä olevista kommenteista näkee, virtuaaliportaalit herättivät paljon sekä 
positiivisia että negatiivisia kommentteja. Positiivisena asiana voidaan mainita 
houkutteleva, joka mainittiin useamman kerran, koska Bowman ja muut (2001) 
sanoivat, että houkutteleva ulkoasu liittyy  hyvään käyttäjäkokemukseen. Hyvä asia on 
myös, että virtuaaliportaalit olivat kiinnostavia ja osa käyttäjistä koki ne hyödyllisenä ja 
se lisäsi kiinnostusta käymään myös ”oikeissa” paikoissa, joita virtuaaliportaalit 
kuvasivat. Tätä voidaan pitää positiivisena asiana, varsinkin kun Huangin ja muiden 
(2013) mukaan tällaisista kokemuksista on saatavilla vähän tutkittua tietoa. 
Vir tuaaliportaalit herättivät myös paljon negatiivisia kommentteja, mutta mitään asiaa ei 
mainittu useampaa kertaa, vaan eri testihenkilöillä oli erilaisia negatiivisia kokemuksia 
portaaleista. Tätä voidaan pitää hyvänä asiana, koska käyttäjät eivät törmänneet 
samoihin ongelmiin, joten mitään suurempaa ongelmaa virtuaaliportaaleista ei löytynyt. 
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6.3 Virtuaaliportaalien visuaaliset elementit 

Tässä luvussa käydään läpi visuaaliset elementit eri virtuaaliportaaleista. Visuaalisia 
elementtejä olivat tässä tutkimuksessa äänet, värit, ihmiset ja muut pienet kohteet. Sitten 
käydään läpi mitkä asiat koettiin parhaaksi ja huonoimmaksi virtuaaliportaaleissa. 
Tämän jälkeen käydään läpi liikkuminen sekä interaktiiviset elementit. Lopuksi käydään 
läpi virtuaaliportaalien tarkoitus, palvelut, lisäarvo, toiminnot ja käyttötarkoitus. 
Osallistujien kommentit on esitetty tässä muutoin siinä muodossa, kuin mitä osallistujat 
niitä arviointitilanteessa esittivät. Englanninkieliset kommentit on suomennettu. 

Ääniä kysyttiin jokaisessa virtuaaliportaalissa erikseen ja tässä luvussa tulokset on 
eritelty eri virtuaaliportaaleihin, koska äänet olivat erilaisia jokaisessa 
virtuaaliportaalissa. Kommentit eri virtuaalimaailmoista on eritelty negatiivisiin, 
positiivisiin sekä muihin kommentteihin, jotka eivät selkeästi kuulu kumpaankaan 
kategoriaan. Testihenkilöiltä kysyttiin eri virtuaaliportaaleissa kommentteja liittyen 
ihmisiin ja muihin pieniin kohteisiin, jotka olivat hieman erilaisia eri 
virtuaaliportaaleissa. 

6.3.1 Oulu 

Tässä alaluvussa esitellään Oulun virtuaaliportaalin visuaalisten elementtien arvioinnin 
tulokset, jotka liittyivät äänien, värien, ihmishahmojen ja muiden pienten kohteiden 
käyttäjäkokemuksiin. 

Äänet 

Positiiviset kommentit: ”Ei liian isolla”, ”hyvät”, ”parempi kuin Nallikarissa”, ”hyvä 
että on äänet mutta pitäisi olla on/off”, ”mukava lumimaailmassa”, ”ihan jees”, 
”animaation aikana hienon kuulonen”, ”hyvä” ja ”jonkun aikaa ok”. 

Negatiiviset kommentit: ”Hieman oudot”, ”ei ole hyvää melodiaa”, ”menettelee mutta ei 
laittaisi päälle”, ”musiikki töksähtää kun animaatio loppuu ja jossakin vaiheessa 
ärsyttää”. 

Muut kommentit: ”Unimainen ääni”, ”kirkkomusiikki”, ”kuulostaa sateelta”, ”kuulostaa 
junalta”, ”kauhuelokuvan äänet”, ”surrealistinen”, ”avaruusolentojen hyökkäys”, 
”jännittävä”, ”matkittu ihmisten ääniä”, ”taustaääni ei häiritse” ja ”hiljainen”. 

Kuten yllä olevista kommenteista voidaan huomata, virtuaali-Oulun hyvänä puolena 
voidaan pitää, että negatiivisia kommentteja ei tullut kovin paljoa ja toisaalta se, ettei 
mikään tietty asia herättänyt samoja negatiivisia tuntemuksia useammalla 
testihenkilöllä. Oulu-portaalin äänet herättivät kuitenkin varsin monipuolisia 
tuntemuksia testihenkilöissä, joten äänisuunnittelu ei ollut kaikilta osin onnistunutta, 
sillä äänimaailma ei kuvannut riittävän hyvin oikeita Oulun ääniä. Lindquist ja muut 
(2016, s. 228.) ovat todenneet, että parhaiten realismin tunnetta voidaan luoda, kun 
käytetään normaalia puhetta. 

Värit  

Positiiviset kommentit: ”Yleiskuva ihan ok ja lähempänä parempi”, ”kaupunki 
todentuntuinen”, ”rauhallinen”, ”hyvät värit”, ”ihan kiva”, ”miellyttävä”, 
”tunnelmallinen”, ”tykkää väreistä”, ”kiva”, ”tykkää”, ”oikein kiva”, ”realistinen talvi-
ilta”, ”tosi hyvät värit”, ”hyvä” ja ”ok”.  
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Negatiiviset kommentit: ”Pikkaisen tumma”, ”pitäisi olla kirkkaampi” ja ”outo”.  

Muut kommentit: ”Uutenavuotena voisi olla samannäköistä”, ”jos vaihtuu vuodenajan 
mukaan niin ok” (testit tehtiin talvella ja virtuaaliportaaleissa on talvi), ”talvi-ilta”, 
”pimeimpänä aikana kuvattu”, ”myöhään illalla”, ”yö/ilta”, ”tumma”, ”viihteelle voisi 
lähteä”, ”talvinen”,  ”hämärä hetki”, ”öinen maisema”, ”talvinen”, ”ei hullumpi”, 
”pimeä”, ”tosi pimeä” ja ”yö”. 

Virtuaali-Oulun värimaailma herätti negatiivisia kommentteja vain muutamalla 
testihenkilöllä, kun taas positiivisia kommentteja tuli paljon liittyen realismiin ja 
rauhallisuuteen. Testihenkilöt kommentoivat usein myös pimeyttä. Yksi testihenkilö 
sanoi mielenkiintoisen väreihin liittyvän kommentin, että värien pitäisi muuttua 
vuodenajan mukaan.  

Ihmiset ja muut pienet kohteet 

Positiiviset kommentit: ”Määrällisesti paremmin kuin Nallikarissa” ja ”ok”.  

Negatiiviset kommentit: ”Juoksevat tyhmästi”, ”outoja hahmoja”, ”karkaavat”, ”ei näytä 
aidolta”, ”vähän turhia ja harhailee”. 

Muut kommentit: ”Oikeasti ei ole niin paljoa ihmisiä”, ”ei ole niin paljon ihmisiä 
oikeasti”, ”paljon väkeä”, ”joskus voi olla yhtä paljon porukkaa”, ”Harry Pottermaisia 
kummituksia” ja ”iltasella on oikeasti hiljaista”. 

Virtuaali-Oulun ihmiset saivat vain kahdelta testihenkilöltä positiivista palautetta, kun 
taas negatiivisena asiana koettiin liikkuminen ja hahmojen realistisuus. Ihmisten määrää 
pidettiin liian suurena. 

6.3.2 Nallikari 

Tässä alaluvussa esitellään Nallikari-virtuaaliportaalin visuaalisten elementtien 
arvioinnin tulokset, jotka liittyivät äänien, värien, ihmishahmojen ja muiden pienten 
kohteiden käyttäjäkokemuksiin. 

Äänet 

Positiiviset kommentit: ”Ihmisten äänet naurattavat”, ”kuulostaa oikealta”, ”ääni 
naurattaa”, ”hauskoja”, ”sopiva ääni talveen”, ”mukavaa että kuulee mitä tekee” ja ”aika 
hauskat”. 

Negatiiviset kommentit: ”En tykkää”, ”outo”, ”melu”, ”omituista”, ”ei liity”, ”laittaisin 
äänet pois”, ”lumilinnassa kummallisia ääniä”, ”ärsyttää”, ”haluaisi vaihtoehtoja esim 
musiikkia” ja ”aika ärsyttävä”. 

Muut kommentit: ”Kuulostaa rannalta”, ”lapsille”, ”tuulinen”, yksi testihenkilö ei  
huomannut ääntä ennen kysymistä, ”tulee mieleen Doomin äänimaailma” (viitataan 
vanhaan ammuntapeliin), ”ei ole ärsyttäviä”, ”kova tuuli”, ”alkaa tottumaan ääneen” ja 
”onko tarpeellisia?”. 

Positiivisena löydöksenä virtuaali-Nallikarissa oli, että useampi testihenkilö piti ääniä 
hauskoina. Negatiivisena löydöksenä taas voidaan mainita, että äänet saivat palautetta, 
että ne koettiin ärsyttävinä. Nallikarin äänien toteutusta voidaan siis ainakin osittain 
pitää onnistuneena myös siksi, että testihenkilöt mainitsivat tuulisen muutaman kerran 
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(merellisen alueen tyypillinen realistinen ääni) ja äänet eivät herättäneet paljoa erilaisia 
tuntemuksia.  

Värit  

Positiiviset kommentit: ”Miellyttävä”, ”mukavat ja rauhalliset eikä kirkkaat”, ”sopivat”, 
”miellyttävä”, ”miellyttävä”, ”taivas kiva” ja ”ihan kiva”.  

Negatiiviset kommentit: ”Voisi olla kirkkaampi” ja ”hieman violettiin kallellaan”.  

Muut kommentit: ”Talviset”, ”ouluinen värimaailma”, ”oli eilen samanväristä” ja 
”talvimaisemaa”. 

Kolme testihenkilöä kuvaili virtuaali-Nallikarin värimaailmaa miellyttäväksi ja värejä 
pidettiin realistisena sekä hyvin sopivana. Vain kaksi negatiivista kommenttia löytyi 
nallikarista, jotka liittyivät värien kirkkauteen ja kylläisyyteen. 

Ihmiset ja muut pienet kohteet 

Positiiviset kommentit: ”Tuo eloa”, ”kävelijät ok”, ”mukava että on ihmisiä” ja ”hauska 
lisä”.  

Negatiiviset kommentit: ”Tosi pieniä”, ”ulkovaatteet puuttuu”, ”outoa että kävelee 
jäällä” ja ”liikkuminen outoa”.  

Muut kommentit: ”Liikk uminen hassua”, ”ihmisiä on vedessä”, ”tosi paljon ihmisiä 
nallikarissa”, ”oikeasti on vähemmän ihmisiä”, ”ei ole oikeasti niin paljon ihmisiä”, ”ei 
huomaa vaatetusta kauempaa”, ”luistelijat hassuja”, ”tosi paljon porukkaa”, ”ei näytä 
suomalaiselta”, ”hirveästi porukkaa”, ”puku päällä”, ”ihmisiä enemmän kuin 
normaalisti” ja ”tuskin noin paljon ihmisiä”.  

Porot: ”Liian paljon esillä”, ”liikkuu kiskoilla”, ”poroja menee joka suuntaan” ja ”eivät 
kuulu sinne”. 

Virtuaali-Nallikarin ihmishahmojen toteutus sai neljä positiivista palautetta. 
Negatiivisena asiana koettiin hahmojen liikkuminen. Ihmishahmojen liiallinen määrä 
mainittiin seitsemän kertaa. Liikkuvat porojen hahmot saivat pelkästään negatiivista 
palautetta, sillä asiasta mainitsi neljä testihenkilöä. 

6.3.3 Syöte 

Tässä alaluvussa esitellään Syöte-virtuaaliportaalin visuaalisten elementtien arvioinnin 
tulokset, jotka liittyivät ovat äänien, värien, ihmishahmojen ja muiden pienten kohteiden 
käyttäjäkokemuksiin. 

Äänet 

Positiiviset kommentit: ”Mäen päällä ihan ok”, ”ok”, ”todella todentuntuiset”, 
”kuulostaa niin kuin olisi paikanpäällä”, ”ihan mukava”, ”kuvaavia”, ”mäen päällä ihan 
kiva” ja  ”realismia”. 

Pegatiiviset kommentit: ”En tykkää tuulesta”, ”tunturin päällä pitäisi olla enemmän 
tuulta”, ”alkaa kuulostamaan ärsyttävältä” (pidemmän käytön jälkeen), ”musiikki liian 
kovalla”, ”en tykkää”, ”ei mun lempikappaleita”, ”suhina” (testihenkilö etsi nappia 
mistä voisi sammuttaa), ”liian kovalla” ja ”haittaa palvelujen tutkintaa”. 
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Muut kommentit: ”Tuulinen” (mainittiin 4 kertaa), ”tuulisempi kuin kaupungissa” ja” ei 
vielä ärsytä”, ”kova tuuli joten varmaan aika kylmä”, ”samat äänet kuin muualla”, 
”miksi vaihtui musiikkiin” (vuoren päällä), ”perus taustaääntä”, ”ei ärsytä heti, mutta 
ehkä pitkän käytön jälkeen”, ”ääni muuttui tunturin päällä”, ”en oikein tiedä mistä ne 
tulee”, ”kylmä tuuli käy jossakin”, ”jännittävä” ja ”tulee olo niin kuin olisi mäen 
päällä”. 

Virtuaali-Syötteen tuulisuus mainittiin useaan kertaan ja osa käyttäjistä piti sitä hyvänä 
asiana, kun taas osa oli sitä mieltä, että se ei ole hyvä ääni. Positiivisena asiana äänistä 
voidaan todeta, että suuri osa testihenkilöistä mainitsi äänen muistuttavan tuulta ja 
virtuaali-Syötteen äänimaailma ei herättänyt niin paljoa erilaisia tuntemuksia 
testihenkilöissä kuin virtuaali-Oulu herätti. 

Värit  

Positiiviset kommentit: ”Rauhallinen” sanottiin kaksi kertaa, ”mukavan sininen”, 
”oikein mukava”, ”ihan kiva” mainittiin kaksi kertaa ja ”ok”.  

Negatiiviset kommentit: ”Saisi olla kirkkaampia värejä”, ”voisi olla valkeampi ja 
kirkkaampi”, ”ei ole houkutteleva sää”, ”valaistus ei ole houkutteleva”, ”kalpea”, ”liian 
harmaa ja tumma”, ”liian vihreä” ja ”koko ruutu täyttyy lumisateesta”.  

Muut kommentit: ”Ei ärsytä”, ”samaa linjaa muiden virtuaaliportaalien kanssa”, 
”suomen luonto”, ”aamupäivä hämärä”, ”aurinko pilven takana”, ”vähän niin kuin 
yöllä” ja  ”harmaa”.  

Virtuaali-Syöte sai paljon enemmän negatiivista palautetta kuin virtuaali-Oulu. Väreistä 
mainittiin, etteivät ne olleet houkuttelevia ja ne voisivat olla kirkkaampia. Positiivisena 
asiana löytyi, että osa testihenkilöistä piti värejä rauhallisena ja kivana. 

Ihmiset ja muut pienet kohteet 

Positiiviset kommentit: ”Ok”, ”tuo elämää muuten staattiseen”, ”kivoja” sanottiin kaksi 
kertaa, ”sopii maailmaan tosi hyvin” ja ”parempi kuin Oulussa”.  

Negatiiviset kommentit: ”Liian paljon ihmisiä” ja ”ihmiset eivät sovi lumimaailmaan 
kesävaatteissa”. 

Muut kommentit: ”Jengi liikkuu lähellä rakennuksia”, ”ovat tulleet laskettelemasta”, 
”paljon ihmisiä menee hiihtämään” (testihenkilö mainitsi sanan ”skiing”, mutta 
mielestäni hän tarkoitti luistelemista), ”ajaa asiansa”, ”yksi käveli moottorikelkan läpi”, 
”lämmin päivä kun ei ole talvivaatteita” ja ”oikeasti on porukkaa”.  

Moottorikelkat: ”Haluaisi kokeilla virtuaalisesti ajamista”, ”ei ole merkitystä”, 
”safarille” (testihenkilö yritti  klikata), ”voisi tapahtua jotakin”, ”osoitin ei vaihdu joten 
ei varmaan tapahdu mitään”, ”ei ikonia, joten ei tapahdu mitään”, ”ei tiedä voisko tehdä 
jotakin” ja ”pitäisi saada ihminen kyytiin”. 

Koiravaljakko: Yksi testihenkilö yritti klikata koiravaljakkoa, joka liikkui ruudulla. 

Virtuaali-Syöte sai eniten positiivista palautetta ihmishahmoista. Kaksi testihenkilöä 
mainitsi ”kivan” kuvaamaan ihmisiä. Muutama testihenkilö mainitsi ihmisten 
liikkumisen, toinen mainitsi, että ne ovat lähellä rakennuksia ja toinen sanoi, että yksi 
käveli moottorikelkan läpi. Neljä testihenkilöä olisi halunnut, että moottorikelkoista 
tapahtuu jotakin, esimerkiksi ajamista. Kaksi testihenkilöä arvasi, ettei 
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moottorikelkoista tapahdu mitään, koska osoitin ei vaihtunut niiden kohdalla, eikä 
niiden päällä ollut ikonia. 

6.4 Loppukysymysten vastaukset 

Tässä alaluvussa esitellään testin loppukysymyksien vastauksia (Liite C), joita kysyttiin 
testihenkilöiltä käyttäjäkokemusarvioinnin loputtua. Yhteenveto kattaa eniten esille 
nostetut asiat tai toistuvasti mainitut kommentit.  

6.4.1 Parasta ja huonointa virtuaaliportaaleissa 

Virtuaaliportaalien parhaana puolena virtuaaliportaaleissa voidaan pitää kokonais- tai 
yleiskuvaa alueista, jonka mainitsi noin puolet testihenkilöistä. Testihenkilöt mainitsivat 
myös useita muita positiivisia asioita, kuten kokemuksia leikkimielisyydestä, 
eläväisyydestä ja että oli hyödyllistä, kun näkee palveluiden sijainnit ja uuden tiedon 
saamisen kohteesta. Tällöin voidaan todeta, että portaalit voivat palvella turismin 
markkinoinnissa, kuten myös Huang ja muut (2003) sanoivat. 

Huonoimpana virtuaaliportaalien puolena koettiin navigointi ja virtuaalimaailmassa 
liikkuminen, joista mainitsi neljä testihenkilöä. Virtuaali-Oulun suppeus sai palautetta 
kolmelta testihenkilöltä. Yksi mielenkiintoinen kommentti oli, että ”Oulu on muutakin 
kuin Torinranta”. Kolme testihenkilöä mainitsi, että ei ollut helppo tietää mistä mitäkin 
tapahtuu, kun kaikissa toiminnoissa ei ollut tietoikkunaa, informatiivisuutta tai ikonit 
olivat epäselviä. Tämä olisi voitu välttää, jos ikonit ja muut toiminnallisuudet olisivat 
tehty eri tavalla, koska Pakanen ja muut (2013, s. 1.) sanoivat, että käyttäjien täytyy 
tietää, mitkä kohdat ovat interaktiivisia tehden vuorovaikutuksesta sujuvampaa. 

6.4.2 Liikkuminen virtuaaliportaaleissa 

Liikkuminen virtuaaliportaaleissa sai sekä positiivista, että negatiivista palautetta. Noin 
puolet (11 henkilöä) testihenkilöistä olisi halunnut liikkua vapaammin tai lentäen 
käyttäen nuolinäppäimiä tai hiirtä. Liikkuminen virtuaaliportaaleissa olisi voinut saada 
vähemmän negatiivista palautetta, jos liikkuminen olisi tapahtunut vapaasti liikuttaen 
avataria, koska esimerkiksi Second Life virtuaalimaailmassa ihmiset liikkuvat vapaasti 
käyttäen avatareja. (Cruz ja muut, 2014, s. 47; Aristeidou & Spyropoulou, 2015, s. 260-
261.) Neljä testihenkilöä taas sanoi, että liikkuminen oli helppoa tai, että käytetty tapa 
oli hyvä. Yksi testihenkilö mainitsi, että haluaisi liikkua nopeammin.  

6.4.3 Interaktiivisten elementtien näkyminen 

Noin puolet testihenkilöistä sanoi, että ikonit erottuivat taustasta tarpeeksi hyvin. Noin 
kolmasosa testihenkilöistä olisi kaivannut hehkua tai kirkkaampia värejä, kun hiiri on 
viety vuorovaikutteisten kohteiden päälle. Yksi testihenkilö oli sitä mieltä, että 
interaktiivisten elementtien pitäisi olla selvästi eri värisiä, kuin tausta. Yksi henkilö 
mainitsi, että niiden koon pitäisi olla suurempi, kun on kohteen lähellä. Ikonit herättivät 
sen verran ristiriitaisia tuntemuksia osallistujissa, ettei niiden suunnittelua ja toteutusta 
voida pitää kovin onnistuneena. Tämä on tärkeä asia, koska Dix ja muut (2004, s. 775-
775.) sanoivat, että ikoneiden suunnittelu täytyisi tehdä kunnolla ja niillä pitäisi olla 
yhtenäinen sekä tunnistettava tyyli. 
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6.4.4 Tarkoitus ja palvelut 

Kun testihenkilöiltä kysyttiin mihin tarkoitukseen virtuaaliportaalin tyylistä sivustoa 
voisi käyttää, vastauksissa esille tuli, että lähes puolet (9) testihenkilöistä käyttäisi sitä 
ympäristön katselemiseen ja tutustumiseen. Aristeidouin ja Spyropoulousin (2015, s. 
260.) mukaan portaalin tarkoitus on oivallettu, kun käyttävät voivat kokea tilanteita, 
jotka eivät muuten olisi heille mahdollisia. Kolme testihenkilöä mainitsi 
majoituspalveluiden katselemisen. Yksi testihenkilö ei tiennyt, mihin tarkoitukseen 
kyseistä sivustoa voisi käyttää. 

Lisäpalveluja toivottiin myös, koska kuusi testihenkilöä haluaisi enemmän tietoa 
ravintoloista, joista yksi mainitsi myös ruokalistat. Viisi testihenkilöä haluaisi tietoa 
majoituspalveluista ja saman verran käyttäjiä haluaisi enemmän tapahtumien esittelyjä. 
Kaksi testihenkilöä haluaisi virtuaaliportaaleihin hintatietoja. 

6.4.5 Lisäarvo, toiminnot ja käyttötarkoitus 

Suurin osa (17) testihenkilöistä toivat esille, että virtuaaliportaalit voisivat tuoda 
lisäarvoa matkailuun, mitä voidaan pitää hyvänä asiana, koska turismiin liittyvä 
liiketoiminta on alkanut keskittymään enemmän virtuaalimaailmoihin ja niiden 
käyttäjiin. (Huang, Backman, Backman & Moore, 2014, s. 498.)  Vain yksi testihenkilö 
oli sitä mieltä, tällaista ei tarvita, koska Googlesta (Yleisesti käytetty hakukone) saa 
enemmän tietoa. Positiivisia kommentteja oli miellyttävämpi ja ”informatiivisempi kuin 
staattiset tekstisivustot”. 11 testihenkilöä mainitsi virtuaaliportaalin hyvänä puolena 
tuntuman tai tutustumisen paikkaan, joka Aristeidoun ja Spyropuloun (2015, s. 260.) 
mukaan on yksi merkittävä tekijä matkailualan virtuaaliympäristöjen esittelyssä, kun 
käyttäjät voivat tutustua paikkoihin, joihin he eivät sillä hetkellä pääse. 

Lisäksi 14 testihenkilöä haluaisi virtuaaliportaaleihin palvelujen varaus- ja 
ostosmahdollisuuksia. Kahdeksan käyttäjää haluaisi videomateriaalia enemmän 
virtuaaliportaaleihin ja 5 käyttäjää haluaisi pelejä. Muita mainittuja toimintoja olivat 
hinnat, palvelut, ruokalistat, hyperlinkit, lisäinformaatio, kartta ja äänten säätäminen 
pois päältä. 

Lopuksi testihenkilöiltä kysyttiin, mitä he haluaisivat tehdä virtuaalimaailmoissa. Viisi 
testihenkilöä mainitsi ravintoloiden varaamisen, hintatietojen tai aukioloaikojen 
katselemisen. Kolme testihenkilöä mainitsi kartan tai seudun ylhäältäpäin näkemisen ja 
kaksi testihenkilöä olisi halunnut mennä joidenkin rakennusten sisälle. 

6.5 Testitulosten esittely asiakkaalle 

Kun kaikki käyttäjäkokemusarvioinnit oli suoritettu ja tulokset analysoitu, asiakkaan 
kanssa pidettiin palaveri. Palaveriin osallistuivat opiskelijaryhmä, vastuuhenkilö ja 
arvioinnin tilaaja. Palaverissa esiteltiin käyttäjäkokemusarvioinnin tulokset Power Point 
-esityksenä ja aiheista keskusteltiin esityksen jälkeen. Käyttäjäkokemusarviointeja ei 
tehty enää uudelleen virtuaaliportaaleihin suoritettujen muutoksien jälkeen. Voidaan 
olettaa, että virtuaaliportaaleista tuli parempia, mutta tuloksia ei voida todeta, koska 
jälkiarviointia ei tehty. Arvioinnissa löytyneet suurimmat ongelmat aiottiin korjata. 
Seuraavassa luvussa on kuvattu kaikki virtuaaliportaaleihin tehdyt muutokset. 



44 

7. Virtuaaliportaalien kehitys 

Meri-City-Tunturi -projektissa virtuaaliportaaleja ja sivustoa kehitettiin LudoCraftin 
toimesta käyttäjäkokemusarviointien ja tulosten esittämisen jälkeen. Sivuston ulkoasu 
muuttui merkittävästi, sivustolle lisättiin paljon uusia asioita ja samalla toimintojen 
käytettävyyttä korjattiin. Tässä luvussa kuvataan muutoksia yksityiskohtaisemmin ja 
vertaillaan uutta sivustoa sen aiempaan versioon. 

7.1 Tehdyt muutokset 

Etusivulle ja virtuaaliportaaleihin tehtiin muutoksia käyttäjäkokemustestien perusteella. 
Nämä toteutettiin varsin nopeasti käyttäjäkokemustestauksen tekemisen jälkeen. 
Virtuaaliportaaleja ei kuitenkaan uudelleentestattu näiden muutoksien onnistumisen 
varmistamiseksi, eikä se myöskään kuulunut tässä työssä kuvatun projektin osan 
toimeksiantoon. 

Etusivu 

Etusivu ja sivuston ilme uudistettiin täysin ja samalla sivusto sai uudet värit. Kuviossa 5 
on kuvattu vanha etusivu vasemmalla ja uusi etusivu oikealla puolella, jotka on erotettu 
punaisella katkoviivalla. Uusi sivusto on paljon nykyaikaisemman näköinen, kuin vanha 
ja uudella etusivulla on enemmän tietoa näkyvillä kuin vanhalla etusivulla. 

Kuvio 5. MeriCityTunturin vanha ja uusi etusivu. 
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Ikonit  

Osa virtuaaliportaaleissa olevista ikoneista suunniteltiin uudelleen, koska osa ikoneista 
ei ollut testihenkilöiden mielestä selkeitä. Dix ja muut (2004, s. 775-776.) pitävät 
ikoneiden suunnittelua erittäin haastavana, koska niiden tarkoituksena on kuvata paljon 
informaatiota pienessä tilassa. Täysin uutena asiana virtuaaliportaalien ylälaitaan tuli 
palkki, josta eri ryhmät saa piilotettua tai esille. Näitä ovat kulttuuri, majoitus, kaupat, 
ravintolat, yöelämä, aktiviteetit, nähtävyydet ja aktiviteetit. Muutoksen merkitys 
korostuu siinä, että näin voidaan säästää tilaa ruudulta ja niillä voidaan muistuttaa 
käyttäjiä toiminnoista. Dix ja muut (2004, s. 147.) Taulukossa 4 on kuvattu ikonien 
vanhat ja uudet versiot, niiden toiminnat sekä muutos versioiden välillä. 

 

Toiminta  Vanha Uusi Muutos 

Liikkuminen 
kohteeseen   

Ei suuria muutoksia 

Panoramio -- 

 

Vanhassa ei ollut 
ollenkaan 

Suosikkien lähetys 

  

Ei suuria muutoksia 

Ääni pois ja päälle -- 

   

Vanhassa ei ollut 
ollenkaan 

Virtuaaliportaalin 
kohde 

 

 

 Vanhassa ei ollut 
toimintaa ollenkaan 
ja uudessa kyltistä 
siirrytään eri 
virtuaaliportaaliin 

Suosikkeihin 
lisääminen 

  

Värien muutos 
lähemmäs 
internetselaimen 
värejä 

Siirtyminen 
virtuaaliportaalien 
välillä / Lentäminen 

  

Naama hieman 
muuttunut ja hehku 
ympärille 

Tietoa paikasta 

 

-- Vanhassa 
sivustossa kaikki 
tiedot oli kuvattu 
lumihiutaleella ja 
uudessa sitä ei enää 
käytetä 

Kulttuuri 
  

Värejä muutettu ja 
selkeytetty kuvaa 

Majoitus 
  

Selkeytetty kuvaa 

Kauppa 

  

Selkeytetty kuvaa 

Ravintola 
  

Selkeytetty kuvaa 
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Baari/pubi/yöelämä 
  

Selkeytetty kuvaa 

Animaatio 
 

 

Ei muutosta 

Nähtävyydet -- 

 

Vanhassa ei ollut 
ollenkaan 

Aktiviteetit -- 

 

Vanhassa ei ollut 
ollenkaan 

Taulukko 4. Ikonien vanhat ja uudet versiot ja muutos versioiden välillä. 

 

Siirtyminen virtuaaliportaalien välillä  

Vanhassa versiossa siirtyminen virtuaaliportaalien tapahtui kuumailmapallolla tai 
etusivun kautta. Uudessa versiossa siirtyminen tapahtuu nimikyltistä, joka on Oulu, Iso-
syöte tai Nallikari. Kun hiiren siirtää nimikyltin päälle tulee teksti ”Siirry toiseen 
kohteeseen” näkyviin, jonka jälkeen sitä painettaessa tulee listaus eri 
virtuaaliportaaleista, joista siirtyminen tapahtuu hiirellä painamalla. Siirtymisen aikana 
näkyvät myös kilometrit kohteiden välillä, mutta jos tietokone ja tietoliikenneyhteys on 
nopea, ei kilometrejä ehdi näkemään latausajan aikana. 

Animaatio ikonia painettaessa 

Vanhassa versiossa useat testihenkilöt eivät huomanneet animaatiota, joka tapahtui kun 
eri toimintoja virtuaaliportaalissa valittiin. Tämä korjattiin niin, että animaatiosta tehtiin 
näkyvämpi ja selkeämpi. Vanhassa sivuston versiossa hiirtä painettaessa kohteen päällä 
lähti kohde hitaasti tulemaan lähemmäksi ja lopuksi uusi ikkuna aukesi. Uudessa 
versiossa hiiren ollessa kohteen päällä, painamisen aikana kohde näkyy vähän 
isompana, jonka jälkeen se tulee lähemmäksi ja uusi ikkuna aukeaa. Tällä muutoksella 
saadaan käyttäjien useiden painalluksien määrää samassa kohteessa vähennettyä, kun 
heti painamisen jälkeen huomaa selkeästi, että jotakin on tapahtumassa. Dohertyn ja 
Sorensonin (2015, s. 4384.) mukaan järjestelmän vasteaika (System response time, 
SRT) on yksi tärkeä osa hyvään käyttäjäkokemukseen.  

Järjestelmän vasteajalla tarkoitetaan aikaa, kun käyttäjä tekee jonkin toiminnan ja kauan 
aikaa menee, kun järjestelmä palauttaa jonkin tuloksen käyttäjälle. (Doherty & 
Sorenson, 2015.) Ihmiset käyttävät nykyään enemmän älypuhelimia ja tabletteja, joilla 
suoritetaan lyhyitä ja nopeita vuorovaikutuksia, kuten kosketusnäytöllä vierittäminen 
ylös- ja alaspäin, lähentäminen ja loitontaminen kahden sormen liikkeellä. Näiden 
toimintojen tekemisellä pienikin viive voi johtaa käyttäjän harmitukseen. Pienet 
vuorovaikutukset ovat käyttäjien havainnointikyvyn kannalta tärkein asia, koska 
toimintojen pitäisi olla nopeita, jotta vuorovaikutuksesta saataisiin mahdollisimman 
sulavaa. Pienet vasteajat ovat kuitenkin usein kaikista vaativimpia erilaisille laitteille, 
jotta ne toimisivat nopeasti ja luotettavasti. (Doherty & Sorenson, 2015, s. 4385.) 

7.2 Lisätyt toiminnot 

Lisätyt toiminnot ovat toimintoja, jotka perustuvat käyttäjäkokemusarviointeihin, mutta 
niitä ei ollut vielä testauksen aikana, joten niitä ei ole testattu tämän tutkimuksen aikana. 

Käyttäjäkokemustesteissä useat testihenkilöt antoivat negatiivista palautetta äänistä ja 
he kysyivät miten äänet saa pois päältä. Aikaisemmassa versiossa ääniä ei saanut pois, 
joten uuteen versioon tuli vasempaan yläkulmaan nappi, josta äänet saa pois ja päälle 
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nopeasti. Aikaisemmin äänet piti säätää tietokoneen äänistä, joka oli joidenkin 
käyttäjien mielestä epämukavaa. Tätä uutta ominaisuutta voidaan pitää hyvänä asiana, 
koska käytön aikana käyttäjät joutuvat keskittymään moneen asiaan ja voivat haluta 
vähentää liiallista kuormitusta. (Dix ja muut, 2004, s. 368-370.)  

Sivustolle lisättiin videoiden kuvakkeita, jotka ovat katsottavissa YouTubesta sekä 
kuvia alueista. Näin sivustosta saatiin houkuttelevamman ja todellisemman näköinen. 
Nämä muutokset tuovat myös realismia sivustoille, kun ihmisillä on mahdollisuus 
katsoa, miltä eri alueet näyttävät todellisessa ympäristössä. Aiemmin realismin tunteen 
saavuttaminen on liitetty aidon puheäänen käyttämiseen. (Lindquist ja muut, 2016, s. 
228.) 

Käyttäjäkokemustestien aikana testihenkilöiltä kysyttiin mitä kuumailmapallon kuvan 
painamisesta voisi tapahtua ja monet vastasivat että sillä voisi lentää alueella. 
Liikkuminen koettiin myös liian rajoittuneeksi kun se tapahtui pelkästään nuolia 
painamalla. Tästä johtuen kuumailmapalloon lisättiin toiminto, jolla käyttäjät voivat 
lentää vapaasti alueella hiiren tai näppäimistön avulla. Ylös- ja alaspäin katsominen tuli 
myös uutena asiana virtuaaliportaaleihin, kun vanhassa ei ollut mahdollisuus, kuin 
kääntyä vasemmalle ja oikealle. 

Osaa interaktiivisista elementeistä oli hankala erottaa taustasta ja tästä johtuen ne 
ympyröitiin vilkkuvalla valkealla valolla, joka erottaa ne selkeästi taustasta ja tekee 
niistä paremmin näkyviä. Pakasen ja muiden (2013, s. 1.) tätä huomionherättämisen 
keinoa voidaan pitää hyvänä muutoksena, koska käyttäjien on helpompi havaita 
interaktiiviset kohdat, jolloin vuorovaikutuksesta saadaan sujuvampaa. Samanlaista 
tapaa käytetään joissakin peleissä ja internetsivuilla, jotta ihmiset erottavat 
toiminnalliset elementit selkeämmin, eikä niitä tarvitse arvailla. 

Osassa toiminnoista ei ollut ohjetekstejä kun hiiri on niiden päällä ja tämä johti siihen, 
että käyttäjän piti arvata tai kokeilla mitä mistäkin toiminnosta tapahtuu (esimerkiksi 
suosikkeihin lisääminen). Dix ja muut (2004, s. 775.) ovat sanoneet, että ikonit voivat 
olla vaikeita ymmärtää, jos niitä on käytetty joissakin muissa sovelluksissa eri tavalla. 
Tämän takia lisää suosikkeihin –ikoni muutettiin enemmän internetselaimien 
suosikkinäppäimien kaltaiseksi. Uudessa versiossa jokaisen toiminnon kohdalla on 
ohjeteksti, joka kuvaa mitä tapahtuu, kun hiiri on kohteen päällä. 

Jotkut testihenkilöt sanoivat, etteivät heitä kiinnostaneet tietyt toiminnot, joita 
virtuaaliportaaleista löytyi, esimerkiksi ravintolapalvelut. Ikoneita oli joissakin 
virtuaaliportaaleissa paljon ja virtuaaliympäristöissä niitä tulee todennäköisesti olemaan 
vielä paljon enemmän. Tästä johtuen virtuaaliportaalien ylälaitaan tuli palkki, jossa 
kaikki ikonit ovat löydettävissä ja mistä eri ryhmät saadaan pois näkyvistä tai takaisin 
näkyviin käyttäjän niin halutessaan. Näin käyttäjät voivat helposti valita, mitä he 
haluavat nähdä. Tällä tavoin saatiin säästettyä tilaa ruudulta (Dix ja muut, 2004, s. 147.) 
ja näkymiä selkeämmäksi. 
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8. Tutkimustulosten pohdinta ja arviointi 

Tämän tutkielman tarkoituksena oli selvittää, miten käyttäjäkokemuksia voidaan tutkia 
ja käyttää 3D–käyttöliittymäsuunnittelussa. Ongelmaa lähestyttiin konstruktiivisen 
tutkimuksen avulla käyttäen käytännön menetelminä monimenetelmäistä tiedonkeruuta 
ja analysointia. Seuraavassa osiossa tulokset vedetään yhteen, pohditaan niiden 
merkitystä ja millaisiin käyttäjäkokemusongelmiin tekijä törmäsi tehdessään 
käyttäjäkokemusarviointeja. Lopuksi arvioidaan tehtyä tutkimusta ja esitetään mitä 
jatkotutkimusaiheita virtuaaliportaalien tutkiminen herätti. 

8.1 Tulosten yhteenveto 

Tutkimus osoittaa, että käyttäjäkokemuksen määrittely arvioinnille lähtee liikkeelle 
käyttäjästä, jolle kokemus on jatkuvaa. Lisäksi arvioinnissa tulisi ottaa huomioon 
käyttöympäristö, missä vuorovaikutteinen tuote ja sen käyttöliittymä vaikuttavat käytön 
kokemiseen ja missä se myös tulisi mitata esimerkiksi käytettävyystestillä (Kuniavsky, 
2003, s. 43.) tai arvioida käyttäjäkokemuksena asiantuntijoiden toimesta. (Dix ja muut, 
2004, s. 320.) Tutkimus myös osoittaa, että käytännössä näitä arviointeja usein 
toteutetaan erilaisia yhdistelmätekniikoita käyttäen (Dix ja muut, 2004; Bergman, 2008. 
s. 87-88; Creswell, 2009, s. 203.) ja näin toimittiin myös tässä tutkimuksessa. Näillä eri 
tavoilla löydettiin paljon asioita, mitä virtuaaliportaaleista korjattiin.  Näitä asioita ovat 
esimerkiksi etusivu, ikonit, siirtyminen virtuaaliportaalien välillä ja animaatio ikonia 
painettaessa.  

Käyttäjäkokemusarviointien aikana kertyi paljon havaintoja, joiden perusteella 
elementtejä muutettiin (alaluku 7.1) tai toimintoja lisättiin (alaluku 7.2) 
virtuaaliportaaleihin. Yksi näistä uusista asioista on nappi, josta käyttäjä saa äänet päälle 
ja pois nopeasti. Virtuaaliportaaleihin lisättiin myös kuvia ja videoita. 
Virtuaaliportaaleissa liikkumisesta tehtiin vapaampaa, joka tapahtui ennen pelkästään 
kääntymisellä ja muutoksen jälkeen käyttäjät pystyivät lentämään kuumailmapallolla 
virtuaaliportaalissa vapaasti ja katselemaan myös ylös ja alaspäin. Tutkimuksen aikana 
löytyi myös, että useilla ei-vuorovaikutteisilla elementeillä (esimerkiksi värit ja äänet) 
on merkittävä vaikutus käytön sujuvuuden kokemiseen. Tämän takia interaktiivisten 
elementtien näkyvyyttä parannettiin lisäämällä ikoneihin hehkua ympärille ja lisäämällä 
ohjeteksti painikkeiden päälle, jotta käyttäjät näkevät, että jotakin tapahtuu, kun hiirellä 
painaa kohdetta. Johtopäätöksenä voidaan todeta, että virtuaaliportaaleista kehitettiin 
käyttäjäkokemustutkimuksen jälkeen parempia, vaikka lopullisia tuloksia ei voida 
todeta, kun käyttäjäkokemustestausta ei suoritettu uudelleen. 

Yksi tärkeä havainto käyttäjäkokemusten arvioinnin kannalta on se, että kun 
käyttäjäkokemukset videoidaan (Järvinen ja Järvinen, 2000, s. 165; Kuniavsky, 2003, s. 
12.), testihenkilöiden reaktiot ja toiminnat saadaan tallennettua mahdollisimman tarkasti 
myöhempää tarkastelua varten. Tällöin huomiota voidaan kiinnittää esimerkiksi 
käytettävyyteen joka on yksi tärkeä osa hyvän käyttäjäkokemuksen kannalta ja hyvällä 
käytettävyystestauksella saadaan testattua, missä kohdissa käyttäjät kokevat ongelmia ja 
missä eivät. (Lauesen, 2005, s. 19; Kuniavsky, 2000.) Tässä tutkimuksessa löytyi paljon 
asioita, jotka liittyvät molempiin (esimerkiksi ikonit, äänet ja värit) ja voivat olla todella 
tärkeitä asioita hyvien käyttäjäkokemuksien kannalta. 
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Meri-City-Tunturi –projektin virtuaaliportaalien käyttäjäkokemustutkimuksessa saatiin 
paljon havaintoja erilaisista käyttäjäkokemuksista, niin hyvistä, kuin huonoimmistakin. 
Virtuaaliportaaleja kehitettiin näiden perusteella ja voidaan olettaa, että 
virtuaaliportaaleista tuli parempia myös käytettävyydeltä uuden version myötä. Tätä ei 
kuitenkaan voitu testata tämän tutkimuksen puitteissa, mutta tulevaisuudessa kun 
virtuaaliportaaleja suunnitellaan voidaan tätä tutkimusta käyttää apuna jo ennen, kuin 
niitä tai uusia virtuaaliportaaleja aletaan kehittämään. On siis tärkeää suunnittelun 
kannalta, että käyttökokemuksia tutkitaan ja niitä käytetään hyödyksi niin, ettei 
samoihin ongelmiin törmättäisi jatkossa toistamiseen ja että käyttäjäkokemuksista 
saataisiin positiivisempia.  

8.2 Tutkimusprosessista opittua 

Tekijän omat käyttökokemukset liittyvät paljolti erilaisiin ohjelmiin, peleihin sekä 
laitteisiin ja virtuaaliportaalin käyttäjäkokemustestauksen aikana löytyi lisää asioita, 
jotka ovat tärkeitä asioita hyvän käyttäjäkokemuksen kannalta. Vaikka näihin 
seuraavaksi esitettyihin ongelmiin ei törmätty kenenkään testihenkilön kohdalla, 
kokemus osoittaa, että näihin asioihin olisi syytä kiinnittää enemmän huomiota jo 
suunnitteluvaiheessa. Yksi näistä asioista olivat ikonit, jotka eivät toimineet, kun ne 
olivat sijoittuneet virtuaalimaailmassa yläpalkissa olevan tekstin alle. 
Virtuaaliportaaleissa oli käytössä ”yöelämä” ryhmä, johon kuuluivat pubi, baari ja 
terassi, vaikka niitä voidaan aivan hyvin käyttää myös päivisin. Virtuaaliportaalin 
uudessa versiossa tuli painike, josta sai äänet päälle ja pois, mutta sen toiminta on 
muihin sovelluksiin verrattuna toteutettu toisinpäin. Tyypillisesti sovelluksissa kun 
ääntä kuuluu, on pienen ääntä kuvaavan ikonin edessä viivoja, joka kuvaa että äänet 
ovat päällä. Virtuaaliportaalissa kuitenkin äänet olivat kiinni, kun kyseinen kuvake oli 
näkyvillä. Lisäksi uuden virtuaaliportaalin etusivulla oli galleria, josta kuvia voidaan 
selata. Tämä toiminta oli todella hyvä, mutta se toimi hitaasti, kun kuvia selataan 
ensimmäistä kertaa. Virtuaaliportaaleissa käytettiin paljon hymynaamaa kuvaavaa 
ikonia, josta tuli erilaisia toimintoja. Joskus kyseisellä ikonilla voitiin siirtyä 
kuumailmapallolla eri paikkaan ja joskus siitä tuli lisätietoa jostakin asiasta. 
Samanlaista ikonia ei kannattaisi käyttää, jos toiminnot ovat erilaisia. Tällainen toiminta 
tekee hankalaksi arvata, mitä tapahtuu, kun kyseistä ikonia painaa. 

8.3 Tutkimuksen arviointi ja rajoitukset 

Kun kaikki käyttäjäkokemusarvioinnit oli suoritettu ja tulokset analysoitu, asiakkaan 
kanssa pidettiin palaveri. Palaveriin osallistuivat opiskelijaryhmä, vastuuhenkilö ja 
arvioinnin tilaaja. Palaverissa esiteltiin käyttäjäkokemusarvioinnin tulokset Power Point 
-esityksenä ja aiheista keskusteltiin esityksen jälkeen. Käyttäjäkokemusarviointeja ei 
tehty enää uudelleen virtuaaliportaaleihin suoritettujen muutoksien jälkeen. Voidaan 
olettaa, että virtuaaliportaaleista tuli parempia, mutta tuloksia ei voida todeta, koska 
jälkiarviointia ei tehty. Konstruktiivisen tutkimuksen tarkoituksena on parantaa jo 
olemassa olevaa ja kaikista näkyvin tulos tässä käyttäjäkokemustestauksessa oli, että 
virtuaaliportaalit ja elementit muuttuivat tulosten perusteella. 

Käyttäjäkokemustestaus tehtiin vuonna 2013 ja tutkielmaa kirjoitettiin vuosina 2013 ja 
2014, jolloin gradu jäi tauolle töiden takia. Kirjoittaminen jatkui kahden vuoden tauon 
jälkeen vuonna 2016. Koska aikaa oli kulunut kohtalaisen paljon, oli Meri-City-Tunturi 
–projekti jo lopetettu ja virtuaaliportaalit poistettu yleisestä jaosta. Tällöin niihin 
liittyvien asioiden tarkka esittäminen voi tuntua ”vanhoilta”. Hyvänä asiana voidaan 
kuitenkin pitää, että kun aikaa on kulunut on virtuaaliympäristöistä tullut yleisempiä ja 
tässä tutkimuksessa löytyviä asioita voidaan käyttää apuna tulevaisuuden 
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virtuaaliympäristöjen suunnittelussa, koska monia käytettävyyteen ja 
käyttäjäkokemukseen liittyviä havaintoja voidaan pitää ajattomina, kuten myös käytetty 
kirjallisuus osoittaa. 

Käyttäjäkokemustestauksessa käytettiin todella montaa erilaista tekniikkaa joten 
testauksessa kertyi niin paljon tuloksia ja materiaalia, ettei ihan kaikkea voinut käyttää, 
vaan piti yrittää valita kaikista tärkeimmät löytyneet asiat. Käyttäjäkokemustestauksessa 
oli vain 21 testihenkilöä ja sen takia joitakin asioita on hankala yleistää, kun osa asioista 
ei tullut esille useampaa kertaa, kuin kerran tai kaksi. Jos testeissä olisi ollut enemmän 
käyttäjiä, olisi tulokset voineet olla hieman erilaisia ja jotkut asiat olisivat voineet 
nousta esille useamman kerran, sekä uusia tärkeitä asioita olisi voinut löytyä. 
Useampien testihenkilöiden käyttäminen testauksessa olisi kuitenkin vienyt niin paljon 
aikaa, että päädyttiin käyttämään 21 testihenkilöä. Käyttäjäkokemustestauksessa tuli 
kuitenkin paljon ongelmia esille ja ne korjattiin virtuaaliportaalien kehityksen 
yhteydessä. 

Käyttäjäkokemustestauksessa käytettiin kannettavaa tietokonetta, jossa oli aika pieni 
näyttö (13”) ja värit olivat näytöllä aika tummat. Jos käytössä olisi ollut isompi ja 
kirkkaampi näyttö sekä tehokkaampi tietokone, olisi käyttäjäkokemuksista voinut tulla 
parempia. Tehokkaamman tietokoneen käytöllä latausajoista olisi tullut lyhyempiä ja 
jotkin virtuaaliportaalien osat kuten peli ja siirtyminen portaalien välillä olisi ollut 
sulavampaa. 

Yksi huono puoli käyttäjäkokemustestauksessa oli, ettei käyttäjäryhmää rajattu 
mitenkään muuten, kuin iän perusteella. Käyttäjäkokemustestaukseen valittujen 
ihmisten ainoa kriteeri oli, että he ovat yli 20 vuotiaita. Käyttäjäryhmien ja käyttäjien 
valinta on tärkeä osa testausta ja seuraavana on kerrottu, miksi ja millaisia 
testihenkilöitä kannattaisi käyttää käytettävyys ja käyttäjäkokemustestauksessa. 

On tärkeätä tietää, millaisia testikäyttäjiä tarvitaan. Heidän taitonsa pitäisi olla samalla 
tasolla, kuin oletettujen käyttäjien. Ihanteellisia käyttäjiä ovat he, jotka ymmärtävät 
nopeasti ja tietävät IT systeemeistä entuudestaan, mutta testien pitäisi keskittyä 
heikkotasoisempiin käyttäjiin (Lauesen, 2005, s. 416). Kohderyhmään pitäisi valita 
ihmisiä, jotka luultavasti haluavat käyttää tuotetta. Ehkä he käyttävät tuotetta jo tai ehkä 
he käyttävät kilpailijoiden tuotteitta. Joka tapauksessa heidän pitäisi olla samantapaisia 
ihmisiä, jotka loppujen lopuksi käyttävät kyseistä tuotetta (Kuniavsky, 2003, s. 163). 

8.4 Jatkotutkimusaiheet 

Virtuaaliportaalien kehittämisen jälkeen ei tehty uusia käyttäjäkokemustestauksia, joten 
olisi ollut kiinnostavaa testata käyttäjäkokemuksia myös muutoksien jälkeen. 
Valitettavasti Meri-City-Tunturi –virtuaaliportaalia ei ole enää julkisesti internetissä ja 
sen takia sitä ei voi enää testata. Jo muutaman testihenkilön käyttäminen uuden 
virtuaaliportaalin testaamiseen olisi voinut kertoa, miten paljon kehityksessä on menty 
eteenpäin ja miten käyttäjät kokevat tehdyt muutokset. Yksi jatkotutkimusaihe on, miten 
mahdolliset odotteluajat (esimerkiksi latauksen aikana) voitaisiin hyödyntää ja voisiko 
sitä käyttää esimerkiksi kohdeinformaation esittämiseen. Lisäksi voisi tutkia, miten 
muuten voisi tehdä lataukseen kuluvan odottamisajan mielenkiintoisemmaksi ja siten 
vaikuttaa siihen, ettei käyttäjä poistuisi sivustolta, jos latausaika on liian pitkä. 

Koska yleensä virtuaalimaailmoissa liikutaan avatareilla (Aristeidou & Spyropoulou, 
2015, s. 260-261; Preda & Jovanova, 2013, s. 169; Hughes, 2012, s. 3880.), olisi 
mielenkiintoista tutkia ja testata virtuaaliportaalia, jossa liikuttaisiin avatarilla ja missä 
käyttäjät voisivat nähdä ja keskustella muiden käyttäjien kanssa näiden välityksellä. Jos 
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virtuaaliportaalissa olisi paljon käyttäjiä ja käyttäjät voisivat keskustella ja olla 
muutenkin vuorovaikutuksessa toistensa kanssa, esimerkiksi yhdessä tutkia asioita, 
voisi käyttäjäkokemuksista tulla parempia. 
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Liite A. Adjektiivit 
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Liite B. Valokuvauslupa 
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Liite C. Loppukysymykset 
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Liite D. Tutkimusprosessi 

Tutkimusprosessi: 

 Aluksi lyhyt esittely (Tervetuloa ja kiitokset osallistumisesta): 

EU-hanke, jossa mukana ovat:  
Oulun kaupunki, Pudasjärven kaupunki, CIE-keskus (Center for Internet Excellence), Syötteen 
yhteismarkkinointi ry, Nallikarin matkailuyhdistys ry, Oulun Liikekeskus ry(hankkeen 
hallinnoija) 

Vuosina 2011 – 2013 Oulun ja Syötteen alueen talvimatkailua kehitetään EU-rahoitteisen 
hankkeen ”Meri City Tunturi” voimin. Kolmen teemoitetun lumimaailman lisäksi tuotetaan 
ulkoilmatapahtumia ja erilaisia lumeen liittyviä aktiviteetteja sekä alueemme vetovoimatekijöitä 
esittelevä virtuaaliportaali. 

 Tässä testissä tutkitaan käyttäjien kokemuksia virtuaaliportaaliin liittyen.  
 Käyttäjää ei testata, vaan virtuaaliportaalia. 
 Tietojenkäsittelytieteen opiskelijaryhmä toteuttaa käyttäjätestit (yhteistyö Pation ja CIE:n Chiru-
 projektin kanssa). 

 
 

1. Kuvaus: Kerro: Kuvataan käyttötilanne, kuvassa näkyy vain laite ja käsivartta. Kuvia käytetään 

ainoastaan tutkimustarkoituksiin. Valokuvalupa: Pyydä täyttämään lappu 

2. Aloitussivu auki:  Kerro ja kommentoi mitä näet.  

3. Mene virtuaaliportaaliin (Oulu, Nallikari, Syöte), latautuminen (Kullekin valitaan portaali 

etukäteen) 

4. Interaktiiviset elementit:  Katso näkymää, älä vielä käytä.  

Merkitse paperille mitkä ovat mielestäsi interaktiivisia (sellaisia, että voit niille jotakin tehdä, ja 

niistä sitten tapahtuu jotain). Perustele lyhyesti, miksi näyttää interaktiivisilta. 

5. Aloita käyttö (ääneen ajattelu): 

a. Aluksi vapaa käyttö (ensi kokemukset, miten ymmärtää, minne menee) 
b. Onko jotain, mistä pidät tässä / mistä et pidä 
c. Sanat (4 sanaa + 1) , perustelut 
d. Kysymykset: Likert Scale (iPad Q1-2) 

6. Sitten tehtäväkohtainen käyttö (järjestys riippuu aloitusmaailmasta) 

a. Tehtävä 1: Nallikari 
b. Tehtävä 2: Oulu 
c. Tehtävä 3: Syöte 
d. Sanat (4 sanaa + 1), perustelut 
e. Kysymykset: Likert Scale (iPad Q3-4) 

7. Pikkusyöte /lumilautailu 

8. Loppukysymykset 

a. Likert Scale (iPad Q5) 
b. Kysymykset paperilla 
c. PATIO kysymykset (paperilla) 

9. Kiitokset / palkkio  


