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Tiivistelma

Tassa tutkielmassa tutkitaan miten kayttajakokesraukoidaan tutkia ja kayttdd 3D
kayttolittyméasuunnittelussa. Aihe on tarked, koska virtuaalimaailmat ja kolmiulotteisen
grafikan kayttd niissad ja kayttolittymissa yleensakin on kehittynyt ja yleistynyt
viimeisten vuosien aikana. Tutkimuksessa kaytettii konstruktiivista
tutkimusmenetelmaa ja useita erilaisia tiedonkeruumenetelmid, koska tavoitteena ol
keratd mahdollisimman monipuolisesti tietoa virtuaaliportaalien kehittamiseksi.

Tutkimus osoittaa, ettkayttdjakokemuksen maéaarittely arvioinnille lahtkikeelle
kayttajasta, jolle kokemus on jatkwvalisdksi arvioinnissa tulisi ottaa huomioon
kayttoymparistd, missa vuorovaikutteinen tuote ja sen kayttoliittyma vaikuttavat kayton
kokemiseen ja missad se myos tulisi mitata esimerkiksi kaytettavyystdaiilarvioida
kayttajakokemuksena asiantuntijoiden toimesta. Tutkimus myds osoittaa, etta
kaytannossa  kayttdjakokemustutkimusta  usein toteutetaan erilaisia
yhdiselmatekniikoita kayttdenja nain toimittiin myods tassa tutkimuksesSairkea
havainto oli mys segetta kayttajakokemukse&bitiin videoida jolloin arviointia voitiin

jatkaa my6hemminkin ja siten tarkentaa havaintoja suunnittelua varten.

Tassa tutkimuksessaatajakokemusarviointien hyddyntaminen virtuaalipaliés
kehittamisessa kohdistui gpisesti vuorovaikutuksen sujuvuuteen. Testien aikana kertyi
paljon havaintoja, joiden perusteellkayttoliittymén elementtejd muutettiin tai
toimintoja liséttiin virtuaaliportaaleihinNaista kuitenkin @in osa liittyi pelkastaan
vuorovaikutukseen, sill&sille nousi useitaei-vuorovakutteisia elementtejgoilla oli
kaytanndssanerkittava vaikutukayttajakokemuksen kannaltaiséksi voidaan todeta,
ettd virtuaalimailmoissa kayttoliittymien kaksija kolmeulotteiset elementit usein
esiintyvat rinnakkain jolloin suunnittelua joudutaan sovettaan suhteessa ndihin
molempiin. Niden toimintaan vaikuttavat laitteistojen muistikapasiteetit, prosessointi,
reagointi ja vasteajat seka tietoverkot, jotka on otettava huomioon kayttajakokemuksiin
vaikuttavina tekoina. Projektissa tehty kehitystyd oli myos néita havaintoja vastaavaa.
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1. Johdanto

Kolmiulotteisuutta (three dimensionality, 3D) kaytetddn yleisesti hyvaksi graafisessa
suunnittelussa, pelija muotoiluteollisuudessdLupton & Phillips, 2015; Frechauer,
Seidel, Gartner, Berge& Merkl, 2010; Calori & VanderEynden, 2015 Ne ovat
yleistyneet myds erilaisten palvelujen markkinoinnissa, kuten turismissa ja matkailussa,
jossa 3DBkayttoliittymia (3D user intedces) (Bowman, Kruijff, LaViol& Poupyrev,

2001) ja niihin perustuvia virtuaalimaailmoja (virtual worlds) hyoddynnetaan
matkailutarkoituksessa, kuten kohteiden ennakkotuttisessa ja opastamisessa
(Huang Backman, Backman & Moore2013) Huangn ja muiden mukaan (2013)
virtuaalimaailmoihin iittyvéd teoreettinen, formaaleihin malleihin  perustuva
suunnittelutietamys on kuitenkin viela varsin vahaistd ja tutkimus siitd, miten
kaytettavia ja tarkoitustaan vastaavia ne ovat oletetun kohderyhmén, matkailijoiden ja
turistien kannalta seka lisdavatk ne kiinnostusta virtuaalimaailmoissa esiteltyjen
matkailukohteiden avulla.

Kayttoliittymasuunnittelussa kolmiulotteisuutta on hyddynnetty jo pitkdan esimerkiksi
erilaisten vuorovaikutteisten ja navigointiin kaytettyjen ohjauselementtien (widgets),
ikonien ja valikkorakenteiden esittamisessa, missa niiden merkitys korostuu hyvan
kaytettavyyden ja kayttdjakokemuksen suunnittelun kannal@onner, Snibbe,
Herndon, Robbins, Zeleznik & Van Dam, 1992; Dix, Finlay, Abowd & Beale, 2004;
Rogers, Sharp & Preece,02L) Bowmanin ja muiden mukaan (2005. 96)
kolmiulotteisen kayttoliittyméan suunnittelyadetaan kriittisena tekijanaispisesti 3D
virtuaaliymparistoissa, joissa usein sovelletaan yhdistettynd kaksiulotteisuutta (two
dimensionality, 2D) hyddyntaviemuorovaikutustyylien kanssa ja sovellettuna yleisesti
navigointiin, valintoihin, erilaisten nayton kohteiden kasittelyyn ja jarjestelmien
hallintaan. Naihin liittyvista suunnittelun lahtékohdista Bowman ja muut (2001)
esittelevat kaksi paaasiallista lalysistapaa; houkuttelevaan ulkoasuun ja visuaaliseen
elamykseen perustuvan seka toiminnallisuuteen ja kayttdjan tehtaviin korostuvan
suunnittelun.Naista ensin mainittu tahtaa hyvaan kayttajakokemukseen ja viimeiseksi
mainittu hyvaan kaytettavyyteen, jotkaytannossa liittyvat toisiinsa.

Tassa tutkielmassa matkailijoiden kayttoon tarkoitettujen virtuaalimaailmojen 3D
kayttoliittymien  suunnittelua  tarkastellaan  lahtien  liikkeelle  kayttajien
toiminnallisuudesta ja tehtavista, joihin liittyvdd kayttajakokemustrvioidaan.
Arvioinnin kohteena ovat MeiCity-Tunturi projekissa olevat virtuaaliportaahe3D-
kayttoliittymat ja tutkimuskysymyksené on, miten kayttajdkokemuksia voidaan tutkia ja
kayttda 3Dkayttoliittymasuunnittelussa@asséa tutkimuksessautkimusmeaetelmana
kaytetdan konstruktiivista tutkimusmenetelmaa.

Konstruktiivisella tutkimuksella, toiselta nimeltaan soveltavalla tutkimuksella
tarkoitetaan todellisuuden rakentamista jo olemassa olevan tutkimustiedon pohjalta.
Tassa tutkimusmenetelmassa pitadtaiunnovaatiota myos arvioida, jotta tiedetdén,
saavutettinko  hyddyihen tulos. d&skus tdmé& voi tarkoittaa konkreettisen
loppusuoritteen sijasta prototyypin toteuttamiseen tai suunnitelnkamostruktiivisella
tutkimusmenetelmalla selvitetddn, mitenakith olemassaolevaa voidaan rakentaa,
parantaa, muuttaa, vahvistaa, sovittaa, korjata sekd muutoksieainta@av ja
lopputuloksen laatugJarvinen & Jarvinen, 200&. 102) Tutkimuksilla on tavoiteltu

uusia kasitteitd, malleja seka metodeita ja suwrlotieteen nékdkulmasta tahan
voidaan laskea my0s toteutetut innovaatiot. Taman tutkimusmenetelman avulla voidaan
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kuvata nykytilan hyodyllisyytta, niin hyvid, kuin huonoja puolia ja haluttua
tulevaisuuden tavoitetila@Javinen & Jarvinen, 2000, s. 104.)

Empiirinen aineisto on keratty useilla eri menetelmilld, joita ovat htakit, kyselyt ja
havannointi, jotka ovat Jarvisen ja Jarvisen (2000, s..)158ukaan tavallisia
tiedonkeruumenetelmia. Tutkimuksessa kaytettiin useita eri menetelmid, koska
tavoitteena oli keratd mahdollisimmamonipuolisestierilaista tietoga naiden tietojen
perusteella parantaa virtuaaliportaaleja

Tutkielman #e on tarked,koska virtuaalimaailmat ja erityisesti sellaiset, jotka
kayttavat kolmiulotteista grafilkkaa ovat kelgiteet ja yleistyneet viimeisten vuosien
aikana (Preda & Jovanova, 2013, s. 168; Jung & Pawlowski, 2015, s. 194; Yilmaz,
Baydas, Karakus & Goktas, 2015, 266) Syyna tahan on teknologian kehitys niin
tietokoneiden komponenteissa kuin ohjelmista (Preda & Jovanova, 2013, 468)

Aina ei valttamatta kayteta tarpeeksi aikaa hyvan kayttajakokemuksen tavoittelemisen
suunnitteluun. Lisdksi notivaationa tutkimuksen aiheelle onollut tekijan oma
kiinnostus kayttajakokemuksiin ja kaytettavyyteeblsein huonas suwnniteltu
ohjelmisto tai sivustwoi laskea motivaatiot&ayttaatuotetta vaikka muuten aihelisi
mielenkiintoinen. Koska aihetta l&hestytdan suunnittelun nakokulmatsitkielman
perusléahteena kaytaMike Kuni avskyn kirjaa 7 @mhceeAr vi ng
practitioner 'esargui’d e jtook au soenr |kindssaesitegtt u | ¢
asiat ovat edelleenajankohtaisia jatarkeitd Kuniavskyn Kkirja on suunnattu
kayttajakokemuksen ammattilaisillpllioin sitd voidaan hyddyntaa 3kayttoliittymien
suunnittelussa ja arvioinnissa, kun tutkitaan, mitka asiat ovat tarkeitd hyvan
kayttajakokemuksen kannalta ja millaisia kayttajakokemuksia -MigyiTunturi
virtuaaliportaalin kaytto kayttajissa heréatti.

1.1 Tutkimuskysymys ja tutkimuksen tavoitteet

Tutkielman tutkimuskysymys on; Miten kayttajakokemuksia voidaan tutkia ja kayttaa
3D-kayttoliittymasuunnittelussa? Tutkimsdssa kaytetaan konstruktiivista
tutkimusmenetelmaa ja tutkimuksen aikana on kaytetty montaa erilaista
tiedonkeruumenetelmaa, jaitvat haastattelut, kyselja havannointi.

Tutkielman tavoitteena on tuottaa hyddyllista tietoa kayikékemussuunnittelijoille

ja tukijoille. Kayttdjakokemustutkimuksessa kaytettiymdistelméatekniikoita, &ska
tavoitteena olikeratamonipuolisestimonenlaista tietoaMeri-City-Tunturi -projektin
tavoitteena oli kehittdé virtuaaliportaalia paremmaksi kayttajakokemuksien arvioinnin
avulla. Meri-City-Tunturi oli EU-hanke, jossa mukana @iulun kaupunki, Pudasjarven
kaupunki, Clekeskus, Sy6tteen marklamti ry, Nallikarin matkailuyhdistys ja @un
Liikekeskys ry. Hankkeen tavoitteena oli kehittéd Oulun ja Syotteen alueen
talvimatkailua vuosina 2012013. Meri-City-Tunturi — virtuaaliportaaleja oli kolme,
joita olivat Oulun keskusta, Nallikari ja Syotéutkimus on jatkoa projekti 2 kurssin
kayttdjakokemustutkimukseen  joka on pakollinen kurssi osana
Tietojenka&sittelytieteiden Maisteriohjelmaa

1.2 Rajaukset ja rakenne

Tassa tutkimuksessa rajataan aihetta kayttdjakokemuksiin ja jatetdén kaytettavyys
pienemmdke huomiolle, ettei tutkimuksesta tule liian laaja. TAm&n tydn teoriaosuudessa
ei ké&sitella virtuaalimaailmoja kovin tarkasti vaan keskitytdéan kayttoliittymien
elementteihin ja kayttdjakokemuksiin. Nykyaan kun kaytetdan virtuaalimaailmoja, on
olemassauseta uusia tekniikoita, joita voidaan k&yttd&d normaalin ndppaimiston ja
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hiiren lisaksi. Tassa tutkielmassa ei kadyda lapi naitd uudenlaisia tekniikaita,
lahinna niita, joita kehitysprojektissa oli mahdollista tutkia. Liséksi tekniikat kuten
esimerkiksi 3D-naytot, virtuaalilasit, kasiin puettavat naytot, liikkeeja silmien
tunnistimet, 3DBhiiret ja erilaiset kasiin, jalkoihin tai muimi paikkoihin puettavat
laitteet (Bowman, Kruijff, LaViola & Poupyrev, 2004. 34.) jatetddn tutkielman
ulkopuolelle. Liséksikayttdjakokemstestauksessa kaytettimontaa erilaistaekniikkaa

ja tuloksiakertyi niin paljon, ettd tdhan tutkimukseen on valittu vain osa tuloksista,
jotka tuovat esille tarkeimpia havaintoja tutkielman aihealueeseen liittyen
Kayttoliittymia voidaan arvioida myods kayttaen heuristista evaluointia, mutta tassa
tutkielmassa tata arviointia ei tehty, vaan tutkielmassa keskitytaan kayttajakokemuksiin.

1.3 Kasitemaarittelyt
Kaksiulotteisuus

Kaksiulotteisuudella (2D) tarkoitetaan muotoa, jolla on pit@keyeys, eika syvyytta.
Tallaisia kuvioita on esimerkiksi ympyréat, neliot ja kolmi@flathilsFun 2013)

Kolmiulotteisuus

Kolmiulotteisuudella (3D tarkoitetaanvisuaalistakuvaatai tilaa, jollavoidaan aistia
syvyysvaikutelma (Broomhall, 2016). Kolmiulotteisesta kuvastavoidaan tulkita
kappaleerkorkeus, pituus ja syvyy¢$Cambridge Dictionaire©nline, 2016)

HCI

HCI (humancomputer interactignon ihmisen ja tietokoneen valistéiorovaikutusta
Ihmiset kommunikoivatollakin tavalla tietokoneen kansga tietokone kommunikoi
ihmisten kanssa t@ten informaatiotaenkayttgjille. (Bowmanja muut 2004 s 6.)

Kayttajakokemus

ISO 9241210 standardin mukainen maaritelma kayttajakokemukselle on henkilén
kasitys ja reaktiot jonkin tuotteen, systeemin tav@an kayttoon. Kayttdjakokemus
pitdd sisalladn kayttajan tunteet, uskomukset, mieltymykset, fyysiset ja psyykkiset
reaktiot, kayttaytymisen ja aikaansaannokset ennen, jalkeen ja kayton. 4(Ralae
BrowsingPlatform 2010.)

Kayttoliittyma

Kayttoliittyma (Ul, User Interface) on se systeemin osa, jordldi#ja ndkee, kuulee ja
tuntee (Lauesen, 2005, s.)Kayttoliittyméa on paikka, jossa vuorovaikutus kayttajan ja
tietokoneen valilla tapahtuBowmanja muut 2004, s. J

Virtuaalimaailma

Virtuaalimaalmalla tarkoitetaan synteettista (yleensd 3D) maailmaa, joka nahdaan
kayttajan nakokulmastédBowmanja muut 2004, s. 7) Virtuaalimaailma on ymparisto,
missa kayttajat voivat olla virtuaalisessa tilassa hahmona eli avatarina, joka edustaa
heita virtuaamaailmassa. Virtuaaliymparistolla voidaan kuvata oikeata maailmaa, jossa
kayttajat voivat kokea tilanteita, jotka eivéat olisi muuten mahdollighaisteidou &
Spyropoulou, 2015, s. 260Liikkumalla virtuaaliymparistossa kayttaja nakee eri
paikkoja ja likkuminen nakyy myos muille kayttajille. Virtuaalimaailma on tyypillisesti
kolmiulotteinen tila, joka naytetddn tietokoneen naytolla. Virtuaalimaailmassa nakyy
avatareja kaikista sisdankirjautuneista kayttgjista, jotka voivat liikkkua ympaériinsa ja
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samallahe ndkevat mita muut kayttajat tekevéilughes, 2012, s. 3880Téassa
tutkielmassa puhutaan virtuaaliportaalista, joka tarkoittaa tietokoneen selaimella
kaytettavaa virtuaalimaailmadirtuaaliportaali nimitysta kaytetaan, koska Meity-
Tunturi—projekissa kaytettiin tata nimitysta kuvaamaan virtuaalimaailmaa.



2. Kayttajakokemuksen maarittely ja arviointi

"Kai ki sta tyyt yanadtt todvma tmnpaatr aadNéilEgaolaillanBills e n |
Gates tiivisti kaksi avainasiaa tuotteen menestymiseen, joita; dvsibkkaiden
tyytyvaisyys ja suunnittelussa tehdyista@irheistd oppimisen merkitys(Pucillo &

Cascini, 2014, p. 16pSuunnittelijan ndkokulmasta katsottuna, jo naiden kahden asian
avulla, sekd kayttdjakokemuksien arviointia, ettd suunnittelua voidaaantga
merkittavasti. Tassd kappaleessa kaydaan lapi, mikd on kéayttdjakokemus, miten
kayttajakokemuksia on pyritty maarittelemaan arviointia ja suunnittelua varten, kuinka
naitd voidaan kaytdnnossa toteuttaa esimerkiksi testauksen ja asiasatuijatien

avulla.

2.1 Kayttajakokemus

Tassa nopeasti muuttuvassa ja kilpailullisessa maailmassa kaykgijikksesta on
tullut tarkeampaakuin koskaan ennen. Kayttgjille on tarjolla lukematon maara
ohjelmistojen toimintoja ja vaihtoehtoja. Organisaatiot yrittavajotar kayttajille
ratkaisuja tygyttadkseen kayttajien tarpeit@Vong, Khong & Thwaites, 2012, 803)

Kayttgjien nakokulmasta heiddn kokemuksemsat jatkuvia. Sinun web sivu, heidan
selain, heidén tietokone, heidan lahiympéaristonsa ja heidan elamavst o
vuorovaikutuksessa ja antavat palautetta toisilleen. Mitd he ymmar@ikéattenkaan
vaikuta vain siihen, mita he voivaiotteen avullssaavuttaa, vaase vaikuttaa myos
siihen mikd houkuttelee heit&ayttdjaksi, nka puolestaanvaikuttaa siihen, iten
halukkaita he ovat ymmartamaan siEsimerkiksi ps jokin sivusto on visuaalisesti
houkutteleva, kayttajistd voi tulla motivoituneempia kayttamaan enemman sekaa
ymmartamiseera jos helisdksi kokevat, ettad sitd on helppo kayttad mahdollista,
ettdheista tulee motivoitteempia kayttamaan sitd enemm@uniavsky, 2003, s43)

Usein kayttdjakokemus sekoitetaan kaytettavyyteen, vaikka kaytettavyys on paljon
suppeampkasitteenétarkoittaen, onko jokin helppo kayttad. Kayttajakokemus menee
pidemmalle liittyen hyddyllisyyteen, uskottavuuteen ja kayt&rdollisuuksiin
(Stewart, 2015, .s949) Kayttajakokemuson vaikea maéaritelld, koska se voi ulottua
lahes kaikkeen kayttajan ja tuotteen valilld, kuten teksti hakupainikkeessa, varimaailma,
assosiao mita se herattaa, tekstissa kaytetyn kielen savy tai asiakastuen laatu. Naiden
elementtien suhteen ymmartaminen vaatii toisenlaistamutitakuin pelkastaan kuinka
nopeasti jokin toiminto on suoritettu tai kuinka mieleenpainuiedty logo on.
Kayttdjakokemuksen ymmartdminekokonaisuutenavoi olla hankalaa, joten sen
elementtien eriyttamien ja arviointi jakamalla nét pienempiin osiin onusein
valttamatontajotta sitd voidaan ymmartadVeb sivut ja muut tietohallintotuotteet
voidaan jakaa kolmeen kategoriaan, kun luodaan kayttajdkokemusta.
Informaatioarkkitehtuuri (Information achitecture) on prosessi, jossa luodaan taustalla
oleva jarjestelméa tiedid, jota tuote yrittdd valittaa(Kuniavsky, 2003, s 43)
Vuorovaikutuksen suunnittelu (interaatiadesign) on tapa, jolla rakenne on esitetty
kayttgjille. llmeen suunnittelu (identity design) vahvistaa tuotgeersoonallisuutta ja
vetovoimaa(Kuniavsky 2003, s44.)

Kuniavskyn mukaan &yttdjakokemusitkijoilla on todella laaja tyd. Jokainen
nakokama kayttajdkokemuksessa tuo erilaisia vaatimuksia ja rajoitteita heille, jotka
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yrittavat luoda hyvaa tuotett&ayttjilla kaikilla on erilaiset tarpeet, erilaiset sanastot,
erilaiset rajoiteet ja usein heillda on myds erilaisaikataulut. Heilla on kuitekin
samanlaiset tarpeet saada tietoa, usein kuitenkaan tajuamatta  sité.
Kayttdjakokemustutkijan tydné on tarjota syvempi ymmartaminen tuotteiden kayttajille
ottaen huomioon heidan nakdkulmat seka taidot ja tarjota se oikeille ihmisille oikeaan
ailkaan. TuWkija on ainutlaatuisessa asemassa, jossa han voi kerata kaiken tadmén
informaation ja tarpeet yhteen, jonka jalkeen koko kehitysprosessista voidaan tehda
virtaviivaisempi ja tehokkaampiKuniavsky, 2003, s5253)

Kuniavsky sanoo, ettaidtteen loppukaydjan kokemus on tuotteen tarkein asia liittyen
sen menestymiseen. Hyva kayttajakokemus ei takaa menestysta, mutta huono on lahes
aina nopein tie epaonnistumiseen. Kokemuksen laatu ei ole bindarinen ja todellinen
toimintahairié on harvinainen, mutta yllét@ keskinkertainen kayttajakokemus voi olla
huonompi, kuin taydellinen epdonnistuminen. Jos jo&hjelmiston osaei toimi
ollenkaan, on ainakin selvdd missa ongelma on, mutta jos kayttaga térmaa
epasaandisin valiajoin ongelmiin esimerkiksiostoskorijolla on korkea kskeytyksien
maara tai hakukonglla vain 40% ihmisista l6ytdaa haluamansa ongelman alkuperéan
I6ytyminen on paljon vaikeampadallaiset seikat voivat nékyaakttajalle tuotteen
alisuoritumisena vaikka sen muut osablisivat taydellisest suunniteltya. Mika siis

tekee hyvan kayttagjakokemuksemihtelee henkilstéa toiseen, tuotteiden seka tehtavien
valilla. Hyva yleinen maaritelma kayttokokemukselle liittyy siten tuotteen
"kaytt o6ke'l peolisesarkidyténadtinen, tehokas jauttdva sen tarkoitetun
yleison nakokulmasta(Kuniavsky 2003, s 18) Talloin sitd voidaan arvioida
esimerkiksi kaytettavyystestauksella ja tai asiantuntijoiden toimesta kayttden jo
toimiviksi hioutuneita yhdistelméatekniikoita, jotka ovat yleisia sekgtiégakokemusten
kokoamisessa etté arvioinnissa. (Dix ja muut, 2004.)

2.2 Arviointi kaytettavyystestauksella

Kaytettavyystestaus voi paljastaa valtavan maaran informaatiota, miten ihmiset
kayttavat prototyyppia, oli se sitten toiminnallinen, malli tai vain euagsototyyppi.
(functional, mockup, paper) Kaytettavyystestaus on todennakdisesti nopein ja helpoin
tapa saada selville kaytettavyysongelmat ennen tuottepullista julkaisemista
Kaytettavyystestauksella voidaan keskittya tiettyihin toimintoihin Kéijttymassa.
Testauksen tarkein osa on testaaja, joka tekee erilaisia tehtavia (tyypillisesti ihminen,
joka voisi olla tuotteen loppukayttdja). Testauksen tuloksista analysoidaan myéhemmin
onnistumiset, vaarinkasitykset, virheet ja mielipiteet. Kun naéésteja on tehty
useammalle henkildlle, niista kerataan yleisimméat ongelmat ja ne jaotellaan
toiminnallisiin ja esittelyongelmiirffunctionality & presentation)Kuniavsky, 2003, s

259) Tuotekehittajat voivat oppia yllattavgraljon kaytettavyystestaudsta jajoskus
tulokset voivat yllattaa jopa kayttoliittymaammattilaiggohnson, 2000, s. 52

Kaytettavyydesta on tullut tarkeampad kuin ennen, koska IT teknologiasta on tullut
halvempaa ja kayttajista on tullut entistd tarkedmpid. Hyvasta kaytet&stgydn

monia hyotyja; kayttdjat saastavat aikaa, useammat kayttajat voivat kayttéa systeemia,
ihmiset voivat kayttda montaa eria tietokoneohjelmaa ja heidan ei tarvitse erikoistua
vain yhteen systeemiin. Nykyajan teknologialla tAmé& kaikki on mahdostarimpina
esteind ovat, etta tuotekehittgjat eivat tieda miten saavuttaa hyvaa kaytettavyytta ja he
pelkdavat, ettd se on lilan kallista. Onneksi naistd molemmista esteistd voidaan
selviytya (Lauesen, 2005, s. 111.)

Kaytettavyystestauksella tuotteid&rhittajat voivat nahda valittoémasti, ymmartavatko
ihmiset heiddn suunnitelmat, niikuin heidan pitdisi ymmartaa ne. Valitettavasti
kaytettavyystestausta kaytetdan usein projektin loppuvaiheessa, kun toiminnot ovat
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tehdyt valmiiksi, kohdemarkkinat on méétty ja tuote on valmiingulkaistavaksi
Testauksella saadaan varmasti hyodtyd seuraaviin versioihin, mutta talla tavalla
testauksen tayttd hyotyd ei saada hyoddynnettya. Kaytettdvyystestauksella saataisiin
enemman hyottyd aikaan, jos ne tehtéisiin aikam@, jolla voitaisiin todeta
kaytettavyyteen liittyvat toiminnot ja uusia ideoita voisi syntyad sekdistukset
voitaisiin arvioida (Kuniavsky, 2003, s259)

Kaytettavyystestauksessa on nelja merkittavaa kohtaa, jotka ovat; 1) méaarittele yleiso ja
heida tavoitteet, 2) luo tehtavét ja suuntaa ne naihin tavoitteisiin, 3) etsi oikeat ihmiset
ja 4) katso kun he tAvat suorittaa naita tehtavigKuniavsky 2003, s.10)
Seuraavana kaydaan lapi ndma nelja eri kohtaa.

1) Méarittele yleiso ja heidan tavoige

Tuote tehd&én aina jonkin syyn takia, ehka idealla tavoitellaan joidenkin ihmisten
elaman helpottamista tai ehkd se auttaa heitd ostamaan jotakin halvemmalla. Se voi
myds antaa heille informaatiota, mitd he eivat muuten saisi tai ehk& se auttaa heita
ottamaan yhteytta toisiin ihmisiin. Tai ehka@e suunniteltu viihdyttamadmeita. Joka
tapauksessa tuote kehitetaan, kun kuvitellaan, ettd tuote tuo jteoa tietylle
ihmisjoukolle (Kuniavsky, 2003, s10)

Ensimmainen kaytettavyystestauksen askelselvittédd, kenelle tuote on suunnattu.
Mika kuvailee ihmisid, jotka oletetaan kayttavan tuotetta eniten? Miten he eroavat
kaikista muista? Onko kyseessa heidan ika, kiinnostuksen kohteet vai heidan ongelmat?
Se on todennakoisesti kaikki edatainitut ja nyds jotakin muuta(Kuniavsky, 2003, s

10)

Esimerkiksi jos tehdaan kaytettavyystestausta ruokailuvalineita — myyvaan
verkkokauppaan, kohdeyleisoksi voidaan nopeasti valita ihmiset, jotka haluavat ostaa
ruokailuvélineitéd. TAma rajaus ei kuitenkaan ole kdankka, koska esimerkiksi jonkun
isovanhemmat voivat ostaa muovisia ruokailuvalineita perhepiknikille, mutta he tuskin
tekevat sita Internetin kautta. Kohdeyleisén mééaritelman pitaisi olla hieman kattavampi.
Kohdeyleisona on ihmiset, jotka haluavat ostagvalaatuisia aterimia, ovat
hintatietoisia, haluavat laajan valikoiman, kayttavat tietokonetta, ovat
verkkokauppaystavallisia ja eivat ole ammattilaisia ruokailuvélineiden ostamisessa.
Seuraavana pitdisi miettid, mitkd ovat tuotteen tarkeimmat ominaisyadmista
tuotteessa on kys€@n hyva miettia myos mka takia ihmiset kayttaisivat sita ja i
lisdarvoa se tuo kayttajilléKuniavsky 2003, s10-11)

2) Luo tehtavat ja suuntaa ne naihin tavoitteisiin

Ensimmaisena pitaisi miettia, mitk& ovat viigrkeinta toimintoa sivustolla. Mitd muuta
ihmisten pitaisi pystyd tekemaan? Verkkokaupassa ihmisten tietenkin pitdisi pystya
ostamaan jotain. Heidan pitdisi kuitenkin myos |0ytaa tavarat, vaikka he eivat tietaisi
tarkalleen, mitd he ovat etsimassa. Se#ikks heidan pitaisi 16ytaa tarjouksia ja mitka
tuotteet ovat hyvia hintalaatusuhtealaKuniavsky, 2003, s11)

Viiden tarkeimman toiminnon perusteella voitaisiin luoda viisi eri tehtavaa, jotka ovat;
1) etsi tiettyja tuotteita tyylilajin perusteelld) osta yksi tuote, 3) osta koko ryhma, 4)

etsi erikoistarjouksia ja 5) etsi tietoa tuotteiden palauttamisesta. Tehtavat laitettaisiin
helpoimmasta vaikeimpaan, koska helpoimmasta aloitettaessa ihmisten olo saataisiin
mukavaksi tuotteen ja prosessin katggbnka jalkeen voitaisiin siirtya haastavampiin
tehtaviin (Kuniavsky, 2003, s11)

3) Etsi oikeat ihmiset
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Nyt taytyisi etsid ihmisia, jotka kuuluvat kohderyhméaéan, joka maariteltin kohdassa
yksi. Nopean harjoituksen avulla saadaan hyva idea siitdaisral ongelmia ja
vaarinkasityksia oikeat kayttgjat kokevat, kun tehtavat tehdd&@msiselle, jotka ovat
samanlaisia, kuin oletettavat ihmiset, jotka ovat kiinnostuneita tuotteesta. Nopein tapa
loytaa kyseisia henkil6ita, on kayda lapi ihmisia, jotkmemtuudestaan tuttuja. Isossa
yrityksessa tama voisi tarkoittaa tyokavereita, jotka eivat ole tekemisissa kyseisen
tuotteenja projektinkanssa. Pienessa yrityksessa tydskennellessa testihenkil6t voisivat
olla kavereita, perheenjasenia tai tyokavereidavekeita ja perheidenjasenia. Se voi
olla ihmisia viereisistd toimistoista tai ihmisid kadulta, niin kauan kuin he ovat
jokseenkin samanlaisia, kuin ihmiset, jotka oletettavasti kayttdvat tuotetta.
Testihenkiloksi voidaan ottaa melkein kuka vain, jolletéuei ole tuttu ja jolla ei ole
ennakkoasenteita tuotetta kohtaan. Eli ei valttamatta kannata valita isovanhempia tai
kilpailevan yrityksen toimitusjohtajaa testihenkiloksi. Jos tuote ei ole kehitetty
tuotekenhittajille, ihmisia jotka tekevat verkkosivustdyokseen pitaisi valtta&pska he
tietavat lilan paljon(Kuniavsky, 2003, s12)

Ottaessa yhteyttéa ihmisiin, heille pitaisi kertoa, ettd heidat haluttaisiin auttamaan
tuotteen tehokkuuden arvioinnissa. Heille ei pitaisiaaliikaa informaatiota tudaeesta

ja heille pitaisi tehda selvéaksi, ettei alustavia valmisteluja tarvitse tehda, riittda kun he
saapuvat paikalle. lhmisille pitéaisi ilmoittaa péaivaa tai kahta ennen ja heille pitéaisi
varata puolen tunnin yksittdiset haastatteluajat ja haastatteféiiém pitaisi jattaa 15
minuuttia valia (Kuniavsky, 2003, s12)

Kun kaytettavyystestauksessa kaytetaan kavereita ja perheenjasenia, voi testaus olla
nopeaa, helppoa ja kaytannoéllistd, mutta sitd voidaan pitdd myos akkipikaisena ja
sopimattomana tekniKana. Perheenjdsenet ja ystavat voivat antaa yleiskuvan
ongelmista, mutta he yleensa eivat edusta ryhmaa, jolle tuote on suunniteltu. Aina kun
on mahdollista, pitaisi kayttda kohderyhmaan kuuluvia ihmiséniavsky, 2003, s

15.)

4) Katso kun he yrittawésuorittaa naita tehtavia

Ensimmaisena pitaisi kirjoittaa kasikirjoitus, jota seurataan testin aik&idtajalle
annettavan paperin, jossa on testissa suoritettavat tebtévitva laittaa pieni kuvaus
sivustosta ja sen enempaa testihenkilolle ei pitédrtoa tuotteesta. Oikeassa elaméassa
lyhyt kuvaus ja linkki on yleisin, mité inmiset nakevéat. Tehtavat kirjoitetaan eri sivuille,
yksi per sivu. Mitdan ylimaaraista informaatiota eitapsi tarjota kayttajalle
(Kuniavsky, 2003, s13)

Testit pitdisi €hda hiljaisessa huoneessa, jossa testihenkilon kanssa voidaan rauhassa
keskustella tuotteesta ilman hairidita. Pieni huone toimii hyvin, mutta siell& ei saa olla
mitdan tuotteeseen liittyvaa, jottei testinenkilon keskittyminen herpaannu. Naita asioita
on yrityksen mainosjulisteet, liitutaulut ja hiirimatot. Tietokoneen pitdisi olla valmis
tehtdvan suorittamiseen. Internetselaimen pitdisi olla yleisimmassa asennossa ja
tyOkalupalkit, mukautetut vérit seka asiaankuulumattomat kirjainmerkit poistettuna.
Kirjainmerkkeihin voidaan laittaa aloitussivut jokaiselle #efdile, jota testissa
kaytetdan(Kuniavsky 2003, s13)

Kun testihenkild saapuu paikalle, hanelle pitaisi kertoa, mita tulee tapahtumaan.
Henkilolle pitdd luoda miellyttdva olo ennen testid jadti@nkerrotaan testiprosessista
seuraavat asiat; Heidat on kutsuttu auttamaan, mitka kohdat tuotteesta toimivat ja mitka
ovat hammentavia. Vaikka tapaamista kutsutaan testiksi, heille pitaa tehda selvaksi,
etteivat he ole testin kohteena, vaan he aratomiten tuote toimii ja etteivahe voi

tehdd mitdan vaarin. Testihenkildille pitda korostaa, etté jos jokin ei onnistu tai toimi,
niin se ei ole heidéan vika ja he eivat loukkaa kenenkaan tunteita, jos he sanovat jotain
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pahaa tuotteesta. On todella tarkegits testinenkilot ajattelevat 4aneen ja heidan pitaisi
kuvailla, mitd he tekevat ja miksi. Testin moderaattorin pitd& olla hiljaa ja kuunnella
ottaen muistiinpanoja ja testihenkilon pitdisi keskittyd telmtéya toimintojen
kuvailemiseen(Kuniavsky, 203, s 1314.)

Kun osallistujat ovat valmiina heille luetaan tuotteen kuvaus ja tehtavan ohjeistus.
Testihenkilolle sanotaan, ettd heidan tulisi suorittaa tehtdvat mahdollisimman hyvin,
mutta jos jonkin kohdan suorittaminen kestdd yli pari minuuttia, heavciirtya
seuraavaan tehtavaan. Heille tulisi muistuttaa, ettd he muistaisivat puhua, &né&en

he ajattelevatkoko testin ajan. Sen jalkeen testihenkilon annetaan puhua, kun he
suorittavat tehtavia ja heista otetaan muistiinpanoja. Jos he jaavakijos®htaa
jumiin, heille ei pitdisi kertoa, mista kohtaa painaa tai mihin kohtaan pitdisi katsoa.
Heille ei saa missdan nimessa kertoa, miten jokin toiminto pitaisi tehda. Jos testihenkil®
vaikuttaa erityisen turhautuneelta, heille pitaisi kertoa, stéale heidén vika, jos jokin
tehtdva tuntuu mahdottomalta ja, ettd he a&biwsiirtyd seuraavaan tehtavaan
(Kuniavsky, 2003, s14)

Kaikkien tehtavien suorittamisen jalkeen tai ajan kuluessa loppuun, on aika lopettaa.
Osallistujilta kysytdan heidan ylemikutelma tuotteesta ja kayttaisivatkd he sitéa
oikeassa elamassa. Testihenkil6ille on hyva antaa téssa vaiheessa jokin palkinto ajasta,
oli se sitten lahjakortti ruokalaan tai kirjakauppaan, lounaskuponki tai mita vain, joka
voisi olla sopivaa kohdeyleilé. Taman jalkeen heitd Kkiitetddn ja tietokone
valmistellaan seuraavaa testihenkilo6a varten tyhjentden valimuisti ja sivuhistoria seka
sen jalkeen avataan testin aloitussivaelleen(Kuniavsky, 2003, s14)

Naiden edellamainittujen neljan kohdan sttamisen jalkeen pitdisi olla selvad, missa
kohdassa tuotetta on ongelmia. Jotkin asiat ovat voineet tulla esille monia kertoja. Ehka
jotkut ihmiset eivat ole ymmartaneet jonkin toiminnon kuvausta tai eivat ole
huomanneet jotakin &arimmaisen tarkeatd Ilahtdotkut eivat valttamatta ole
kiinnostuneita tuotteesta ja ehk&d jotkut jopa rakastavat tuotetta ja se tarjoaa heille
kaikkea, mita he tuotteelta haluavat. Kaikki edellamainitut asiat ovat tarkeitég kesk
kertovat, missa kohdassmgelmiatulee esilleja vastaavasti missakohdin niita ei
ilmene (Kuniavsky, 2003, s15)

2.3 Asiantuntijoiden toteuttama arviointi

Kaytettavyystestauksen tekeminen voi kuulostaa vaivalloiselta. Eik6 ole olemassa
mitd&dn muuta keinoa tunnistaa kayteyigsongelmia? Ehka kaytewgys spesialisti
voisi katsoa ruutuja ja todeta ongelmiaPallaista lahestymistapaa kutsutaan
asiantuntijan toteuttamaksi arvioinniksi, joista tyypillinen esimerkki on arviointi tai
evaluointi. L&hestymistapaa, jossa varsinainen kayttaja katsoo ruutegn jglkeen
ongelmista keskustellaan voidaan kutsua kayttajaarvioinniksi. (Dix ja 2004, s.

320.) Lauesenin mukaaretwristisella arvioinnilla 16ydetaan paljon ongelmia, mutta
noin puolet niista on perusteettomia, koska ne erdfitamattdole ongelma oikeille
kayttajille. Naiden ongelmien korjaaminen voi olla ajanhukkaa, koska ongelmista ei
tieda, mitk&a ovat oikeita ja mitk& vaaria. Taman lisaksi heuristinen arviointi |0ytaa vain
noin puolet vakavista ongelmista, joita oikédyttajat kantaavat (Lauesen, 2005,.s

19)

Heuristinen evaluointja kaytettavyystestaus ovatis kaksi varsin erilaistaja yleista
tekniikkaa kaytettavyysongelmien etsimiseen. Heuristisessa arvioinnissa joku katsoo
kayttolittymaa kayttden apuna tunnettuja heuristiikkgga tunnistaaniihin liittyvia
ongelmia (Lauesen, 2005, s. 443Johnsonin (2000, s. 52mukaantdmankaltaisella
kayttoliittyman lapikaynnilla saadaaselville ideoita miten varsinaisettestit voidaan
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suunnitella, minkd tyyppisid ongelmia sieltd 106ytyy jaten kaptajien oletettavasti
kohtaamiaongelmia voidaan tulkitaKaytettavyystestauksessa mahdolliset kayttajat
kokeilevat kayttoliittymad suorittaen oikeita tehtavid. Kaytettavyystestauksella
loydetaan oikeita ongelmia, jos edes yksi kayttaja kokee teisdauksen aikana.
Heuristisella arvioinnilla l6ydetdan mahdollisia ongelmia, jotka voivat olla
ongelmallisia dieille kayttgjille (Lauesen, 2005, 443)

Suunnittelijan nakodkulmasta yksi kaytanndllinen tapaiden tai parannetun
kayttoliittyméan arvioinim aloittamiselle on kysya tytkaverilta tai asiakkaalta palautetta.
Liséksi aiantuntijoiden tekem& arviointi voidaan toteuttaa lyhyella varoitusajalla ja
nopeasti. Asiantuntijoiden tekemaa arviointia voidaan suorittaa seka suunnitteluvaiheen
alussa ettaopussa. Nama arvioinnit kestavat tyypillisesti puolesta paivasta viikkoon.
Lopputuloksena voidaan saada virallinen raportti, missa on l6ytyneet ongelmat tai
suosituksia muutoksille. Vaihtoehtoisesti tulokset voidaan kayda lapi keskustelulla tai
esityksella suunnittelijoiden ja johtajien kanssa. Asiantuntijoiden tehtavanésiisn
loytad mahdolliset ongelmat, mutta ratkaisujen tekemiset yleisesti pitdisi jattaa
suunnittelijoiden tehtavaksi. (Shneiderman & Plaisant, 2005, s) 241
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3. Kayttajakokemusten kokoaminen ja analysointi

Kuten edella on todettu, erilaiset yhdistelmatekniikat ovat yleistyneet seké kokemusten
kokoamisessa, etta arvioinniss@iassa luvussaaluksi kasitelladnmilla keinoilla
kayttajakokemuksiaoidaan koota janitenniita voidaanarvioida elimitata, kuvailla, ja
analysoidaNaista esitelldaan tyypillisia menetelmia, joita usein kaytetddn yhdistelmina.
Liséksi selvitetaarmita hyotya yhdistelmatekniikoista on analysoinnisgameisena
kerrotaan miten kayttdjakokemuksia ja analysointeja voletataa niin etta tuloksia
voidaan tarkastella viela myohemminligéksi perustellaamminka takia nain kannattaa
tehda.

3.1 Kayttajakokemuksien selvittaminen

Kayttajakokemuksia voidaakoota monella eri tavalla, joita ovatsimerkiksi erilaiset
kyselylomakket (Finstad, 2010s. 323 Kuniavsky, 2003s. 303 Jarvinen ja Jarvinen,
200Q s. 155), haastattelut (Dija muut, 2004 s. 343 Kuniavsky, 2003s. 117118
Jarvinen ja Jarvinen, 2006. 153), havainnointi(Kuniavsky, 2003s. 143 Jarvinen ja
Jarvina, 2000 s. 162163) sekasana tai kuvaorttien lajittelu (Kuniavsky, 2003 s.
192-193) Tassd osiossaagdaan lapityypillisia menetelmid, joita on sovellettu
kayttajakokemuksien kokoamiseen

Kyselylomakkeet

Kaytettavyyden ja kayttokokemusten kokoamminmittaaminen ja seuranta on ongelma
yrityksille, jotka haluavat parantaa kayttajakokemuksia. Suosittu ja usein myos
kustannustehokas tapa tahan on kyselylomakkieistad, 2010, s. 328Tama tapa on
vahemman joustava kuin haastattelu, koska kysymyksetennalta maarattyja.
Kyselylomakkeen hyva puoli on, etta silla voidaan kerétéa tietoa laajemmalta joukolta
ihmisia, se vie vadhemman aikaa hallinnoida ja tulokset voidaan analysoida
tasmallisemmin. Koska arvioija ei valttamattd ole mukana kyselylomakidgin
aikana, lomakkeen suunnittelu on erittéin tarkeatd. Kyselylomakkeessa kaytettavilla
kysymyksilla on monia erilaisia tyylejd, joita ovat; yleisetvapaamuotoiset
monivalinta ja arvojarjestyskysymykseiDix ja muut, 2004, s. 34P

Lomakkeiden efaiset kysymykset voidaan suunnitella eri tarkoituksiin. Esimerkdssi |
vastaajien vastaamistahalutaan helpottaa, on hyvkayttdd suljettuja kysymyksia
mahdollisimman paljon, kutenarvojajestys ja monivalintakysymykset. Namaéa
kysymykset tarjoavat vasiidbe vaihtoehtoja ja vahentdy vastauksiin vaadittavaa
aikaa. Naiden kysymyksien vastauksia myds mahdollista analysoida jatulkita
monella eri tavalla.Tuloksia voidaan kuvata sekad laadullisesti, etta tilastollisin
menetelmin. Esimerkiksi prosenttilujen ja korrelaatioiden avulla ja tehdewkempia
analyyseja. Oli kyselylomake sitten millainen vain, on hyva testata sitd ennen kayttajia
4-5 henkildlla, jotta nahdaan onko lomakkeessa ongelmia ja onko tulokset sellaisia, kuin
on toivottu. Jos tassa vaibssa syntyy ongelmia, voidaan korjaukset tehda, danen
kyselya on lahetetty mahdolligesadoille ihmisille (Dix ja muut 2004, s350-351)

Kun tiedetaan millainen olisi ihanteellinen kohdeyleisé/ryhmé&, mutta tiedetdanko, ketka
ovat oikeita loppukgtdjia? Sivustosta voidaan tietda, mita kohtia sieltd kaytetdan ja
millaisista ongelmista ihmiset valittavat. Namé& asiat voivat vaikuttaa siltd, etta
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kayttgjina ovat ne ihmiset, joita halutaan, mutta voidaanko asiasta olla kuinka varmoja?
Sivuston kayttagta ei voida tietdd, kuka sitd oikeasti kayttaa, ovatko he ihmisia, joille
sivusto on suunniteltu vai ovatko he joitakin ihan muita. Paras tapa saada selville keita
kayttajat ovat, on tehda mielipidekysely (survey). Kysely on joukko kysymyksia, jonka
tarkoituksena on saada suuri joukko ihmisid kuvailemaan itsedan, heidan
kiinnostuksenkohteitaan ja mieltymyksiagiuniavsky, 2003, s303)

Numeraalisella menetelmalla kayttajaa kysytdan arvioimaan tiettya vaitettd numeerisella
asteikolla, yleensa liittyen iglipiteeseen, onko kayttdja samaa tai eria mielta vaitteen
kanssa. Esimerkiksi; On helppoa parantua virheigiaa mieltd 1 2 3 4 5 Samaa mielta

ja tassa esimerkissa kayttajaa pyydetaaimsemhaan yksi numero asteikolt@ix ja

muut, 2004, s349)

Kysymyksissa voidaan kayttaa erilaisia numeroasteikkoja. Harva asteikko 3)1
osoittaa selkeén tarkoituksen numeroille, jotka voivat olla erid mielta, en osaa sanoa ja
samaa mielta. Talla asteikolla ei kuitenkaan valttamatta saada tarkkoja vastauksia, kosk
kayttavat voivat vastata joihinkin vaittdmiin en osaa sanoa, jos he ovat vain hieman
samaa tai erid mieltfostakin asiastaTodella hienolla asteikolla (+ 10) on taas
painvastainen ongelma, numeroista tulee hankalia tulkita oikealla tavalla. Jotkin
kayttajat varmasti tulkitsevat asteikon erilailla kuin toiset. On suositeltavaa, etta
kaytetaan naiden kahden asteikon valissa olevaa asteikkoa. Asteikot yhdesta viiteen ja
yhdesta seitsemaan on yleisimmin kaytettyja. Niissd on tarpeeksi vaihtoehtoja, jotta
kayttajat erottavat vaihtoehdot ja yrartavat numeroiden tarkoituksé€Dix ja muut

2004, s349)

Haastattelut ja kayttajien tarkkailu

Kuniavskyn mukaan kayttajierarkkailu on kriittistd, mutta todella ymmartaékseen
kayttagjakokemuksesta, kayttajalta tgykysya ja sen takia sitéa kutsutaan haastatteluksi.
Kayttajakokemusten kokoamiseskaastattelilla on oleellinen osa melkein kaikissa
kayttajakokemustutkimuksissa, joka kaytannossa varsiarilainen kuin mité tutkiva
toimittaja tai mahdollinen tyonaaja tekisi. Se onmyds muodollisempi ja
yhdenmukaisempikuin epasuora (nondirected) haastattglhinka tarkoituksena on
minimoidakysyjan vaikutusaastattelustgKuniavsky 2003, s117)

Melkein kaikki kayttdjakokemushaastattelut noudattavat samaa &aalimatpa ne
lounasajan keskusteluja tai kymmenen hengen kohdistettuja ryhméahaastatteluja. Ne ovat
rakenteeltaan kuin tiimalasNe alkavat yleisimmalldinformaatiolla ja sen jalkeen
siirtyvat enemman jeenemman tarkempiin kysymyksikunneskysymykset plaavat
isompaan nakokulmaan aattyvéat lopuksiyhteenvetoon(Kuniavsky, 2003, s 117

118)

Suosittu tapa informaation kerddmiseen on kayttgjien tarkkailu, kun he kayttavat jotakin
systeemid. Kaytettavyystestauksen yhteydessd he yleenwkevat jotakin
ennaltamaariteltyja tehtavidlos tarkkailu tehdaarkentalla, esimerkiksi kayttajien
tyopaikalla, heitd voidaan tarkkailla, kun he tekevat heiddn normapégyettaisia
tyotehtavidan. Pelkka tarkkailu on harvoin riittayd#iteltaess&kuinka hyvin systemi
kohtaa kayttgjien vaatimuksia. Taman takia kayttgjia yle@yséletadnajattelemaan
aaneen(Dix ja muut 2004, s343)

Vuorovaikutuksen havainnointi ja testaus
Pohjimmiltaan ihmiset kayttavat tuotetta tehdaksgsakin, mutta kysymys kuuluu,

mitd? Tehtavat (tasks) ovat toimenpiteitd, joita kayttajat tekevat, jotta he péédsevat
lahemmaéksi heidan tavoitteitaan/paamaéiriégoal). Tehtavat pitaisi ndhda kayttajan
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nakokulmasta. Kayttajat harvoin ajattelevat tietokannan riveja (kuin ohjelmistoinsingori
voisi ajatella); hevoivat ajatellarahan siirtoa heidan kayttétililleen tai hotellihuoneen
varaamista. Kayttajaprofiloinnin tarkoituksena oliguottaa lista tarkeimmista
toimenpiteista, jdaa kayttdjat haluaisivat tehdélipa se sitten teksesti toteutettvissa

tai ei. (Kuniavsky, 2003, s143) Talloin erilaisia huomioon otettavia asioita ovat:

1 Syy. Miksi he haluavat tehda tAm&n?

1 Kesto. Kuinka kauan he tekevat sita?

1 Jarjestys. Mitka tehtavat tulevat minkakin jalkeen? Missd kohtaa kayttajat
ajattelevat, ¢& jarjestys on tarkea? Missa kohtaa jarjestys ei ole tarked? Miten
tehtavat ovat yhteydessa toisiinsa?

1 Kriittisyys. Kuinka tarkeita tehtavat ovat? Ovatko ne harvinaisia, mutta todella

tarkeitd? Bimerkiksi tietojen palautuminen ongelman jalkesnpitéisi tapahtua

usein, mutta se on todella tarkeda, kun se tapahtuu.

Menetelm&/metodi/tekniikka (method). Miten he haluavat suorittaa tehtavan?

Malli. Onko olemassa jo jokin tapa, miten he jo tekevat sen? Mita tytkaluja he

kayttavat ja miksi he kayttavat niit§Runiavsky 2003, s143)

= =4

Valmistautumisen osana pitéisi tietaa tarkalleen omat odotukset (expectations). Ennalta
pitaisi olla jokin idea, milloin ja miten kayttajat tekevat tiettyja asioita, jotka ovat
tarkeitd tuotteen kannalta seka milla lailla ihmistoletetaan suhtautuvan tiettyja
elementtejd kohtaan. Taman asian voi tehda muiden kehitystiimiin kuuluvien ihmisten
kanssa, pyytden heitd tuomaan esille tiettyja asioita tuotteesta. Haastattelun aikana
pitaisi ottaa huomioon nama skenaariot ja pitddesss, jos jotkin kayttaytymiset eivét
kohtaa enngamaarattyjen odotusten kans@auniavsky, 2003, s166)

Korttien lajittelu

Korttien lajittelu on tekniikka, jolla yritetaén ottaa selville, miten ihmiset jarjestelevat
tietoa/informaatiota ja miten hedkittelevat ja yhdistavat kasitteita. Korttien lajittelua

on hyva kayttaa, kun tiedetaan millaista tietoa pitaa jarjestella, mutta se olisi hyva tehda
ennen, kuin jokin tarkeda ratkaisu on toteutettu. Tama on nopea ja helppo tekniikka, joten
sitd voidaan kgttaa milloin vain, kun tehddén muutoksia tai uusia elementteja lisataan
olemassa olevaan rakenteesdBuiniavsky, 2003, s. 19293)

3.2 Haastattelijan osallistuminen

Haastattelu tarkoittaa tutkijan ja tutkittavan valistad tietojen hankintaa siten, ettd he
keskustelevat kesken&én. Haastattelu voi olla herkkda menetelm@, koska haastateltava
voi kokea haastattelun ja jatkuvan kyselyn tietojen urkkimisena ja paattda olla
kertomatta joistakin asioistgdJarvinen ja Jarvinen, 2000, s. 1pZassaalaluvussa
kayddan lapi, mitd saant6jd haastattelijan pitaisi noudattaa suorittaessaan
henkilthaastattelujaja kun tavoitteena on toteuttaa-jehdatteleva haastattelu tai
neutraali haastattelu, jossa tarkoitus on minimoida kysyemy tekign tai kysyjan
vaikutus haastateNan vastauksiin(Jarvinen ja Jarvinen, 200Runiavsky, 2003

Ei-johdatteleva haastattelu

Kuniavskyn mukaan ghdattelevat kysymykset ovat sosiaalisenorovaikutuksen
tutkimuksen kirous, koska neoivat kuvastaa kysyjarnnakkoluulojatilanteeseen,
jonka pitaisi olla keskittynyt pelkastadn vastaajadfi-johdattelevien kysymysten
kysyminen on helpommin sanotkuin tehty. Se vaatii jatkuvaa tarkkaavaisuutta ja
halua todellaymmartad ihmisten ajatuksi&i-johdattelevallehaastattelila tarkoitetaan
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haast#elutyylia, joka eijohdda tai vaikutahaastateltavamastauksiin. Se on prosessi,
jolla tavoitellaan kayttajan ajatuksia, tuntemuksia ja kokemuksia, valttaen
mahdollisuuksien mukaan kysyjdn omien ennakkduulojen esille tuomista
haastattelutilanteessarnadenvaikutusta vastauksiirfKuniavsky, 2003, s119)

Neutraali haastattelija

Kuniavskyn mukaan dnkilo, joka kirjoittaa ja kysyy kysymykset gohdattelevassa
haastattelussa pitdisnohtaa kaikki mita tietaa ja tuntee tuotteeMgos kaikki tyo,
jota sen eteen on jo tehty ja suunnittelijoille tyypillinen luovuus pitéisi vord#taa.
Liséksi kysyjan pitda unohtaehaastattelulle asetetunenestyksen toiveet jdai
epaonnistumisen pelosekd sivuuttaa kaikki, mitd on koskaan kuullut tai ajatellut
tuotteestaToisin sanoan,ubte pitagyrkia ndkemaan niineutraalein silmirkuin vain
mahdollista Se on vainuote, josta kysytaan kysymyksidj@sta ei valitetd mitenkaan.
Kuniavsky toteaa, ettd vaatimukset voivat kuulostaa kovilta, mutta ne ovat
valttamattomia ymmartadkseen ihmisten antaangalautetta, niin positiivist&kuin
negatiivista. Ténan palautteen perusteella pitaisi vopitella, mita henkilot haluavat
ja tarvitsevat, ei mitd kysyja kuvitteldeeidan haluavan ja tarvitsevafKuniavsky,
2008, s 119120)

Kysymysten kysyminen, joka ei vaikuttaigastaajan vastauksiimaatii sekdoma
aloitteistaetaisyyden ottamistattdomien oletuksien tarkastelua. TAméa voi olla erittain
hankalaa, jos arvioitava tuote on kysyjalle henkilokohtaisesti tiattkiinnostava.
Ensiksi itsestaaelvien kysymysteRysyminen voi tuntua ajan kulutukselta ja sellaisiin
kysymyksiin vastaaminen voi tuntua jaykalta, Toisaalta vasta kokemuksen myota voi
oppia huomaamaan, mitkd kysymykset johdattelevat vastaajia ja myjsmykset
pitaisi ilmaista, etté vastauksista saadaan mahdollisimman luonnoikanaan, kun

oppii Kuniavskyn idean mukaisesg@pasuorien kysymysten kysymisen, kysymykset
kuulostavat luonnollisemmilta, analysointi on helpompaa ja vastaukset abntav
itsevarmuutta tyon tuloksiir{Kuniavsky 2003, s12Q)

Edella kuvatussa haastattelutyylissitkeintd on, etta jokaisen kysymyksen pitéisi
keskittya ihmiseen, joka vastaa siihen ja hanen valittomaan kokemukseen. Ihmisten
nykyisen kayttsitymisen perusteellaon helpompaa ennustaa heidén tulevaa
kayttaytymista, Kkuin pelkéastaan ennustam
mi el est asi kiinnostava’”, h e voi vat aj at
kiinnostavaa ja vastaavat kylla. Asiat, mitka oki&inostavia teoriassa voivat olla aika
erilaisia asioita, mita ihmiset muistavat ja mita he palaavat kayttamaan. Jos he kokevat
jonkin asian houkuttelevana juuri nyt, he todennékdisesti pitatdthsukuttelevana

my0s jatkossaKuniavsky 2003, s120121)

3.3 Yhdistelméatekniikat analysoinnissa

Edellakuvattuja menetelmid voidaan kayttaa yksindan, mutta kayttajakokemusten
tutkimisessa yleista on, ettd niista koostetaan tekniikoita, joissa erilaiset laadullista ja tai
maarallistd aineistoa tuottavat menet@niuovat uusia kokemusten analyscinga
tulkintandkodkulmia ja mahdollisuuksia niiden kuvaamiseen. Nama sawadittu tapa,

jolla voidaan lahestydsuunnitteld ja tutkimuskysymyksia monilta eri alta.
Bergmanin mukaan kyseessa on olahestymistapa, ja on perusteltu kirjoissa ja
artikkeleissamutta sitéa ei kuitenkaan néhda pelkaksi sekoitukskkantitaavista ja
laadullista l&hestymistapaa. Yhdistelméatekniikan kaytostd on tullut muodikasta ja
yleistd, koska se usein nahdaan tarjoavan parpaolet molemmista analysoinnin
paaldhestymistavoistgoten sen kayttdé voi olla jass puutteellisesti perusteltua
(Bergman 2008, s87-88.)
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Creswellin  mukaan hdistelmétekniikoiden kayttamisen suosion syynd on
tutkimusmetodologian kehitys ja monimuotomenetelmfi yhdistelmétekniikat ovat
seuraava askel eteenpaisimerkiksi silloin, kun analyysin tavoitteena on kayttaa
hyvaksi seka kvantitaavisen etta laadullisen lahestymistapojen vahvuuksia. Esimerkiksi
maarallisesti suuri otos usein auttaa yleistamisegskgdullisuus mielenkiintoisten
uusien nakokulmien ja yksityiskohtien esilletuomisessa. Joillakin tutkimuksen ja
suunnittelun aloilla ongelmat ovat niin monimutkaisia, ettéd pelkkad kvantitaavisen tai
laadullisen l&ahestymistavan kayttaminen voi olla pullisté® Monitieteinen tutkimus
edesauttaa tutkimustiimin muodostamisessa, joissa yksil6illa on erilaiset metodologiset
kiinnostuksenkohteet ja lahestymistavat. Kvantitaavisen ja laadullisen lahestymistavan
yhdistelmélla saadaan enemman tietoa, mitéa kunakedin niista saataisiin yksindan.
Niiden yhdistetty kaytto tarjoaa laajemmapmmartamisen tutkimusongelmiin

analyysin yhdistelmatekniikoita.

3.4 Kayttajakokemusten ja analysointien tallennus

Seka suunnitteluettd tutkimuskaytannoissa on yleisohjeena, edilikk haastattelut ja
vuorovaikutustilanteetpitaisi kuvata videolle, josse on mahdollista (Jarvinen ja
Jarvinen, 2000s. 165 Kuniavsky, 2003s 127) Kuniavsky mulaan nonettutkijat ja
suunnittelijat pitavat videodokumentointia pelkastaan  hienostuneena
aanidokumentoinnin muotondoisaalta, videoinnin suosiota perustellaan silld, etta se
voi tallentaa asioita ja tilanteita, joita ei voi saada nauhalle kayttaensgikaaanta.
Esimerkiksi kiittinen olankohautus vastauksen aikana, vaikka ihminen sangi@”,

voi tarkoittaa’ei”  \joiaauttaa ymmartdmaan ihmista paremmin. Pieni tauko, kun hiiri
on jonkin painikkeen paall&nnenkuin kayttdja painaa jotakitoista painiketta, voi
paljastaa epaselvyytta toiminnoissa. Se my0s atésigmoderaattoria, kun ei tarvitse
samanaikaisesti tehda muistianoja ja miettia moderointiéKuniavsky, 2003, s127)

Aanen nauhoittaminen on kaytannollista, kun kayttajat ajatielaéaneen. Kuitenkin
tiettyjen toimintojen tunnistaminen jalkikateen voi olla hankalaa ja &&ninauhan
yhdistaminen haastattelun kasikirjoitukseen voi o#ékeata Videoinnin etu on, etta

siind nahdaan mita kayttajat tekevat. Kameran sijoittaminen ja kilnagen
valitseminen siten, ettd nahdaan riittdvasti yksityiskohtia seka kayttaja, voi olla
hankalaa. Jos kayttajaa pyydetddn olemaan liikkumatta, ei se valttamatta vastaa enaa
oikeata kayttaytymistd. Yhden hengen testauksessa voidaan kayttdd kahta kameraa
jossa toinen kuvaa tietokoneen nayttda ja toinen kayttajan naamaa ja kasia. Kameraa
joka osoittaa tietokoneen ruudulle ei valttamatta tarvita, jos tietokoneennhmimi
tallennetaan tietokoneell@ix ja muut 2004, s344)

Videokuvaaminen ei ole kadlia ja jos se on sijoitettu huolellisesti, se unohtuu monilta
kayttajilta ja voi tAman takia olla huomaamaton tekniikka. Videokamera voidaan esitella
haastattelun alussa, jonka jélkeen se sijoitetaan huomaamattomaan paikkaan, jonka
jalkeen haastattelu vgatkua normaalisti. Videosta tulee pysyva nauhoitus, jota voidaan
kayttaa jalkeenpain selvittddkseen tarkkoja sitaatteja, niin sanallisia kuin fyysisia.
Valokuvaaminen kayttda vahemman valineitd ja silla saa kerattya lahikuvia tietyista
kohdista ja jarjeslyistd, mutta se keskeyttdd sujuvan keskustelun kuvan ottamisen
ajaksi. Kuitenkin joissakin tapauksissa, joita ei voida videokuvata turvallisuuden takia,
se on ainoa keino dokumentoida. Naissa tapauksissa, haastattelut pitaisi myos tallentaa
aaninauhurik. (Kuniavsky, 2003, s127)

Videokuvaamista suositellaan, koska se on halpa keino nauhoittaa haastattelut ja se on
monipuolisempi, kuin mikaan mutallennustekniikka Jotkin keskeiset tapahtumat
tapahtuvat vain kerraga on tarkeata, ettda nama tapahtursatdaan tallennettua
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muistiin my6hempaa tarkastelua vart€Kuniavsky, 2003, s. 173 Muistiinpanojen
ottaminen vie keskittymisen pois haastateltavalta ja sen takia kaikkien yksityiskohtien
kirjoittaminen voi olla hankalaa. Kahden hengen haastatteltitiowat ollakayttgjien
kannaltapelottavia ja se vaatii kaksi ammattitaitoista ihmista olevan paikalla kaikissa
haastatteluissa. Aaninauhurilla nauhoitettaessa ei tallennu kehonkieli tai ilmeet, jotka
voivat olla todella tarkeitd kuvaamaan mita ihmiséteasti ajattelevat ja tuntevat.
Huonoimmassa tapauksessa videokuvaaminen ei ole huonompi ratkaisu, kuin pelkka
aanen nauhoittaminen, mutta parhaimmillaan sitbiddaan saavuttapaljon parempi
lopputulos. Kuitenkin haastattelujen videokuvaaminen vaatjoitasta, varsinkin kun
tyoskennelladn kentalla. Hyvan videokuvaamisen esteena voi olla puutteellinen
valaistus jaympaéristonkovat aanet(Kuniavsky, 2003, s 173) Videokuvaamisestali

apua tehdess#han tutkielmaan liittyvidkayttajakokemustestauksi&oska kaikkia
asioita ei kerennyt kirjoittamaan ylos, vaikka testin tekemiseen osallistui kaksi henkil6a
joista toinen teki pelkastaan muistiinpanoja
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4.  Kayttoliittyma ja elementit

Tassa kappalees&arrotaan mika on kayttoliittymg millainen 3Dkayttdiittyméa on.
Seuraavakskaydaan lapimita tarkoitetaarvirtuaaliymparistéia, mita hyoétya siita on
kayttajille ja millaisiin kayttotarkoituksiin sitd voi kaytta&en jalkeerkaydaan lapi
tyypillisia interaktiivisia ja eiinteraktiivisia kayttoliittymien elementteja. Lopuksi
vedetdan yhteen ihmisen ja tietokoneen valisen vuorovaikutuksen tekijoita.

4.1 Kayttoliittyma

Kayttoliittymad on se systeemin osa, jonka kayttdja ndkee, kuulee ja tuntee. Muut osat
ovat piilossa kayttajalta, esimerkiksi tietokanta, minagkhi tiedot ovat tallennettu.
Vaikka kayttajat eivat nde pitlettuja osia, he voivat ajatella mitd tapahtuu ohjelman
taustalla. Tama kuvittelu tai ymmartaminen mitad on tapahtumassa on aika tarkeéata, jos
jokin ohjelman osaei toimi suunnitellulla tavalla(Lauesen 2005, s 4.) Monet
kayttoliittymat ovatsuunniteltu yksinkertaisemmiksi kuin oikea maailma, esimerkiksi
rajoittaen lilkkkumista ja varmistaen toimintoja ja kayttoliittyman muiden objektien
nakymisen(Shneiderman & Plaisant, 2005, s. 241

Kun kéyttaja kayttaa tietokonetta ja antaa sille komentoja, ne yleensa tehdaan, hiirella
nappaimistoéllatai muulla tiedonsyéttolaitteellaTietokone vastaa naihin komentoihin
yleensd nayttamalla jotakin naytolla tai jollakin aéanelld. Joskus ndma toiminnot ovat
kuitenkin toisinpéin ja tietokone antaa kayttgjalle ohjeita ja kayttaja toimii nadiden
ohjeiden avulla. Tata kutsutaan ihmisen ja tietokoneen valiseksi vuorovaikutukseksi,
englanniksi humaicomputer interaction tai lyhennettyna HCI. Téallaisia systeemeja
kutsutaan interaktiivisiksi systeemeiksi. On olemassa mydrst@iaktiivisia systeemeja,

joita on esimerkiksi elokuvateatteri, jolloin katsoja ei ole vuorovaikutuksessa elokuvan
kanssa. Toinen esimerkki on palohalytin, joka on jatkuvasti paalla, mutta sdabmo
vasta sitten, kun se Waitsee savua ilmassgauesen2005, s4.)

Poytatietokoneissa hyva kayttoliittymasuunnittelu on yleisesti tunnustettu olevan todella
tarked osa ohjelmistokehitystd. Melkein kaikki tietokoneisiin liittyvat tuotteet kehuvat
itseddn helppokayttoiseksi, intuitiiviseksi ja ettd, ne ovat suunniteltu kayttajien tarpeita
varten. Kuitenkin kuten Bowman ja muut toteavasuurin osa tietokoneiden
kayttoliittymista on noudattanut samoja toimintaperiaatteita ja suunnitelmia viimeisen
vuosikymmenen ajan ja jopa kauemminkifBowmanja muut 2004, s 3.) Liséksi
niiden toimintaan vaikuttavat laitteistojen muistikapasiteetit, prosessointiteho, reagointi
ja vasteajat seka tietoverkot, jotka ovat tarkeitd kohteita teknisen laiteympéariston
suwnnittelussa. (Dix ja muut, 2004, 62, 152.)

4.2 3D-kayttoliittyma

Nykyd&n onrunsaasti sovelluksia, joissa on -BBytt6liittyma, joita oikeat ihmiset
kayttavat oikeassa maailmassa, kuten psykiatrinen hoito, viihde tai koulutus. Suurin osa
naistd sovelluksista isiltdd kolmiulotteista vuorovaikutusta, joka ei ole kovin
monimutkaista. Monimutkaisempia kayttoliittymid voi olla kaytetty mallintamisessa,
suunnittelussa, koulutuksessa ja monimutkaisessa tieteellisessa visualisoinnissa. Naiden
kayttoliittymien suunniglu voi olla hankalaa, johtaen huonoon kéaytettavyyteen.
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Teknologian kehitys ei ole ainoa ratkaisu tdhan ongelm¥atuaaliympéaristdja on
tutkittu vuosikymmenia, mutta niiden kaytettdvyyden osalta kehitys on ollut hidasta.
Kaytdnnon suunnitteluohjeita dwuitenkin kehitelty(Bowman ja muut, 2004, s.)5a
esimerkiksijoidenkin suunnittelijoidemakemys on, ettkolmiulotteiset kayttoliittymat
ovat sitd helpomp kayttdda, mitdparemminne onnistuvat mallintamaan fyysisen
maailman ymparistojgShneidermag Plaisant, 2005, s. 241

Nykyaikaiset tietokoneiden kayttdjat ovat tottuneet tiettyihin kayttoliittymien osiin,
kuten syottolaitteet (hiiri ja nappaimistd), nayttolaitteet, vuorovaikutustekniikat (raahaa
ja pudota) seka kayttoliittyman pienoisohjelmgista voidaan mainitaesimerkiksi
alasvetovalikot. Nama kayttéliittymien osabivat olla hankalia kayttagoissakin
uudenlaisissa tietokoneymparistdissa, joita kehitetdan nykyddEn enemmaén ja
enemman Tastahyva esimerkki orkayttdja, joka kavelee kadalkayttaen puettavaa
tietokonetta, mutta ei voi samaan aikaan kayttg@erinteista nappaimistdéa. Myos
virtuaalilaseja kaytettaessa sovelluksen resoluutiota saatetaan joutua muokkaamaan.
Virtuaalisessa todellisuudessa kayttdja voi sijoittaa jonkin objektihin vain
kolmiulotteisessa tilassa ja taman tehtavan suorittamiseksi normaali hiiri on
puutteellinenBowman ja muut toteavatkin, eti@denlaiset ympéaristgleensavaativat
uudenlaisia laittita, tekniikoita ja metafeja. (Bowmanja muut 2004, s 3-4.) Tassa
tutkielmassa ei kuitenkaan kayda lapi naitd uudenlaisia tekniikoita, joita ovat
erimerkiksi 3Dnayt6t, virtuaalilasit, kasiin puettavat naytot, liikkkeeja silmien
tunnistimet, 3DBhiiret ja erilaiset kasiin, jalkoihin tai muihin paikkoihin puetih
laitteet.

Lisdksi  viela  200duvun  alkupuolelle  saakka  3Kayttoliittymien ja
virtuaaliympaéristdjen ohjaamiseen kaytetyt laitteet ovat alkujaan suunniteltu perinteisiin
kayttoymparistdihin ja sisaltavat elementteja, jotka ovat tyypillisia perintei@Bsa
sovelluksissa, kuten tekstinkasittely, taulukkolaskenta ja piirtdmimnN&ma laitteet
toimivat kuitenkin varsin hyvin 3Dkayttoliittymissa ja ohjelmistoissa kuten
mallintamisessa ja pelaamisegg&owman,ja muut 2004, s90.)

Néappaimistd on klassineasimerkki perinteisesta tyopi@isovelluksen syottolaitteesta
jota kaytetaan useissa 3@hjelmistoissaalkaen 3Bmallintamisesta tietokonepeleissa
Esimerkkina voidaan mainita nuolinappaimien kaytto, joilla liikutaan tietokonepeleissa.
Kaksiulotteinen hiirja pallohiiri ovat toinen perinteinen esimerkki syéttolaitteista, jotka
ovat vielakin suosittuja. Hiiri on yksi Kkaikistaeniten kéaytetty 2Bsyottolaite.
Néappaimiston ja hiiren huono puoli on se, ettd niitd ei ole suunnitéljtetkavaksi
immersiivisissa3D-ymparistdissa. Hiiri on sumniteltu kaytettavaksi kaksiufieisella
pinnalla, jotta se toimii asiallisesti. Pallohiiri toimii kolmiuleisissa ymparistdissa
tavallista hiirtd paremmin, mutta yleensa naissa ymparistoissa kagte3Béhiiria.
(Bowmanja muut 2004, s91-92.)

Vuorovaikutustekniikoiden sovitus 2Rayttoliittymistd 3Dkayttoliittymiin on ollut
yleisesti kaytetty tea. 2Dvuorovaikutustekniikoilla on moniahoukuttelevia
ominaisuuksia. 2Ekayttoliittymid ja vuorovaikutustapojan tutkttu perusteellisesti,
joten 3Dkayttoliittymasuunnittelijoiden on helppo ottamistd mallia. Yleensa myds
3D-kayttoliittymien kayttajat saavat sujuvasti kayttaa 2miorovaikutusta, joten uuden
oppimista eisiltd osinjuurikaan tarvita. Kaksiulotteisessa maalssa toiminmen on
merkittavasti helpompaleuin kolmiulotteisessa, koska jotkin toiminnat ovat helpompia
suorittaatotutulla tavalla ja esimerkikdietyn kohteen tarkka valitsemineon usein
helpompaa 2EBelementtien avullaJotkin yleiset toiminnat, jait kayttajat tekevat, kuten
piirtdminen tai luonnosteluovat huomattavgti helpompaa kaksiulotteisesdauin
kolmeulotteisessa ymparistdssa. Taman takia kolmiulotteisissa kayttoliittymissd on
yritetty ottaa oppia kaksiulotteisista kayttoliittymista yhdist&éiden molempien hyvat
puolet (Bowmanja muut 2004, s336)
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Bowmanin mukaan 3mparistdissa voidaan kayttaa X@yttoliittyman elementteja

joko sellaisenaan suoraan tai pienilla ulkoasun muutoksilla. Esimerkiksi
tyOpoytatyylisissd ohjelmistoissa tanwin voitu toteuttaa niin, ett&olmiulotteinen
maailma naytetdan ikkunassa ja siihen lisatdéaksiulotteisia kayttoliittyman
elementteja kolmiulotteisen maailman paélle. Tallaista kayttétapaa on kaytetty usein
Immersiivisissa  virtuaalisissa ymparistoissérityisesti kun halutaan muokata
jarjestelman asetuksigai kunollaan tekemisissa kaksiulotteisen informaation kanssa.
Joissakin tapauksissa kun kayttoliittymassa on kaksi kerrosta, kayttaja voi vaihtaa tilaa
kolmiulotteisesta kaksiulotteiseen, jollokeksiulotteiset elementit ovat kaytbssa ja
kolmiulotteinen maailma on taustal{@owmanja muut 2004, s336.)

4.3 Virtuaalinen ymparisto

Eisenbeissin ja muiden mukaanrtwaalimaailmoista on tullut todella suosittuja
viimeisten vuosikymmenten aikana, niinksyttaisten kayttajien, kuin yrityksien
keskuudessa. Virtuaali maail moi ssa i hmi s
maailmaan. Ihmiset voivat ottaa toisen identiteetin ja ottaa osaa erilaisiin
reaalimaailman kaltaisiin &kiteetteihin avatarinaavatakavereita, ansaita rahaa, tehda
ostoksia tai rakentaa talofEisenbeiss, Blechsofdt, Backhaus & Freund, 2012.4)

Yksi hyvaksi havaittu suunnitteluperiaate on se, eitduaalimaailmoissa kayttajat
voivat olla jatkuvasti vuorovaikutuksessa miellyttésa reaalimaailman kaltaisissa
ymparistoissa(Yilmaz ja muut 2015, s. 258

Virtuaaliympaéristolla voidaan tarjota kayttgjille lasnéolon tunjoeka tavoitteena on
korvata fyysinen ymparisto virtuaalisella ymparistobgjmerkiksisovelluksissa, jotka
littyvat pelaamiseenkoulutukseen tai simulointin(Bowman ja muyt 2004, s 4.
Onnistunutlasnaolon tunne voi tehostaa kayttjgokemusta virtuaaliymparistoissa,
vaikkakin virtuaaliymparistéjen suuri haasteh a@ edel | een on y mp.
herattanmen’. (Musa & Shamsuar, 2014, §5) Tutkimuksen mukaatavoitteena on
lasnaolon tunnejoka auttaa ymmartamaan virtuaalimaailmaa paremmin ja nain ollen
my0s sen kayttamisesta tulee helpomg@auz, Paredes, Fonseca, Morgado & Martins,
2014, s. 53 3D-kayttoliittymat voivat tehostaa valittéman tuntemisen vaikutusta tai
olla suorakayttdisempia kuin muukoska kayttajan toimenpiteet voidaan nayttda
kayttgjille nopeasti. Talldavoin voidaan esimerkiksi luoda kayttajille monimutkaisia
mentaalisia mallejaniten jokin simulaatio toimii(Bowmanja muut 2004, s5.)

Eisenbeissin ja muiden mukaairtwaalimaailmat tarjoavahykyddn moniaerilaisia
liketoimintamahdollisuuksia. Esimerkkirtde mainitsevaiNiken kengéat ja miten niita
voidaan markkinoida virtiimaailmassa. Néaita asioita ovat virtuaalisten (Niken kengat
virtuaalimaailmassa) ja fyysisten tuotteiden myynti (Niken kengat, jotka lahetetdan
kayttajalle), tuotteiden mainonta (Niken kenkien mainontaa) ja markkinointitutkimus
(Niken kenkien testaamistavatareilla) (Eisenbeisga muut 2012. s. 4 Vastaavasti
Second Life (yksi eniten kaytetyista virtuaalimaailmoistaarjoaa markkinointia
harjoittaville organisaatioille mahdollisuuden tarjota mainontaa potentiaalisille
kayttajille. Esimerkiksi trismiin liittyva liiketoiminta on alkanut keskittymaan
enemman virtuaalimaailmoihin ja kayttgjiin, jotka kayttavat virtuaalimaailn{biaang

ja muut, 2013s. 499

Virtuaalisilla ymparistéilla on potentiaalia opetya oppimiskaytantéihin. (Zaharias &
Mehlerbacher,2012, s 475 Sutcliffe & Alrayes, 2012, s. 508Tutkijat uskovat, etta
opetuskayttoon suunniteltuja peleja voisi kayttad normaalin opiskelun liséksi ja tama
Voisi auttaa oppimisessa, koska pelit voivat vahert@&énomaiseen opiskeluun
littyvaa ahdistustag nain ollen auttaa oppimisesgdlagalingam & lbram, 2015, s

423) Yksi virtuaalimaailmojen etu on, etthmiset voivat olla kasvotusten tekemisissa
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toistensa kanssa&aikka he fyysisesti ovagri paikoissa(Sutcliffe & Alrayes, 2012, s.
508) Niiden opetuskayttéa perustellaan esimerkiksi silla, ettd ne voivat inspiroida
opiskelijoita ajattelemaan uudella tavalla, jolloin he oppivat paremmin ja samalla heitéa
voi kiehtoa koulutuksellisen pelin ide@agalngam & lbrahim, 2015,.424)

Toisaalta lolmiulotteisellaihminentietokonevuorovaikutustyylilla on séuono puoli,
etta usein ihnsilla on vaikeuksia ymmartad 3iaa toiminnallisena ymparistonga
suorittaa tehtavidvapaassatilassa.Vaikka me elamme ja toimimme moniulotteisessa
maalmassa, fyysisessa maailmassa wdala paljon enemman vihjeitdoimintojen
ymmartamiseerkuin myos rajoitteita ja kayttomahdollisuuksia, joita gield osata
mallintaa taikuvata tasmallisesti tietokonesimuladten Sen takia 3Bsovelluksien
kayttoliittymien suunnitteluun pita kayttdd paljon huolellisuutt§dBowmanja muut
2004,s.5.)

4.4 Interaktiiviset ja ei-interaktiiviset elementit

Visuaalista viittausta (visual indication) katdaéan interaktiivisien elementtn
osoittamiseeresimerkiksipeleissa, kukayttaja liikkuu kolmiulotteisessa virtuaalisessa
ymparistossa. Talla tavalla yritetddn saada kayttajien huimnoittymaan tiettyihin
paikkoihin ja samalla tarjota apua ohjaamalla k&taMyos virtuaalimaailmoissa
(esimerkiksi Second Life) tasta lastgmistavasta otodettu olevarhyétya. Erityisesti
siina tilanteessakun kaytgja menee ensimmaistd kertaa -@Ruaaliymparistoon,
heidan taytyy tietdd mitka kayttoliittyméan kohdat ovat interaktiivisia,jolloin
vuorovaikutuksestaulee mahdollisimman gjuvaa ja kayttajaystavadiia (Pakanen,
Arhippainen, Hickey & Karhu, 20183 T&ssad osiossa kaydaan lapi erilaisia
interaktiivisia ja erinteraktiivisia elementteja. Interaktiivisia elementtejd ovat
esimerkiksi ikonit ja erilaiset kuvakkeet, avatarit efirtuaalihahmot, valikot ja
valintaruudut, -listat, -nauhat ja napit sekd muut nayttbjen osat, joilla kayttava voi
navigoida ja kasitella jotain aluetta tietyilla vuorovaikutustavoillainEgraktiivisia
elementteja ovat esimerkiksi danet, varit, kurgarihuiden elementtien taustat, joita ei
varsinaisesti kayteta navigointiin tai sovelluksen ohjaamiseen. Seuraavaksi esitellaan
naista joitakin tyypillisia esimerkkeja.

Ikonit

Kayttoliittymissa olevia kkunoita voidaan sulkea kokonaan ja niitd voidaan gnéig
todella pieniksi. Pienella kuvakkeella voidaan osoittaa, etta siitd pienenee jokin esilla
oleva osa. Naita kuvakkeita kutsutaan ikoneiksi. lkoneita kayttdmalla ruudulle saadaan
yhta aikaa paljon erilaisia ikkunoita, jotka suurenevat, kun ikoneistaefman. Kun
kayttaja ei halua valiaikaisesti nahda jotakin ikkunaa, voidaan se pienentda ikonia
painamalla. lkoni saastaa tilaa ruudulta ja toimii muistuttajana kayttajalle, etta ikkuna
voidaan aukaista my6hemmin. Ikoneilla voidaan kuvata my6s paljora rmihintoja,

kuten esimerkiksi roskakori, johon voidaan siirtdd turhat tiedostot sek& ohjelmien
kuvakkeet tai toiminnot, jotka ovat kayttdjan saavutettavissa. Ikonit voivat olla
realistisia kuvaten objekteja, joihin niitd kaytetdan tai ne voivat oll&erityyliteltyja.

Ne voivat olla myds satunnaisia symboleja, mutta nama voileakal/ttajille hankalia
tulkita. (Dix ja muut 2004, s147)

Ikoneita kaytetaan usein websivuilla ja kun niitd on paljon erilaisia, pitaisi niitd kayttaa
varovaisesti. Ikom suunnittelu pitdd tehda kunnolla, koska niiden tarkoituksena on
kuvata paljon informaatiota pienessa tilassa. Ikoneita ei kayteta yleensa yksin ja kun ne
on sijoitettu jonkun viereen, pitaisi niiden olla mieluisia, eivatkd ne saisi olla hairitsevia
tai liilan raikeitd. Sen takia ryhma ikoneita pitaisi olla suunniteltu yhdessa ja niilla pitaisi
olla yhtendinen ja tunnistettava tyyli. Ikoneiden kaytdssa on hyvia seka huonoja puolia.
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Niiden kaytolla etuna on, etta niitd kaytetaan myds muualla ja ihmisettataneet
niihin. Esimerkiksi levykkeen kuva tarkoittaa tallentamista. Huonona puolena on se, etta
ikoneiden suunnittelu rajoittaa omaperaisyytta ja tyylid, koska jotkin ikonit voivat olla
hankalia ymmartaa, jos niitd on kaytetty jossakin toisessa asyadgsteri tavalla Sen

takia on tarke@, ettd muiden systeeem ikoneita tutkitaan, enneguin niitd aletaan
laittamaan websivuille tai aletaan suurgigtmaan kokonaan uusia ikoneif®ix ja

muut, 2004, s775776)

Avatarit

Yleensa virtuaalimaailmoias on kolme p&akomponenttia, joita ovad) avatarit
(Aristeidou & Spyropoulou, 2015, s. 2@61; Preda & Jovanova, 2013, s. 169; Hughes,
2012, s. 3880, jotka esittavat visuaalisesti kayttdjid) illuusio 3D tilasta ja 3)
interaktiivinen keskusteluympaétis jossa kayttajat voivat kesktella toistensa kanssa
aanen, videon, tekstin tai eleiden valitykseleond Life on yksi eniten kaytasta
3D-virtuaalimaailmoista jossa kayttajat voivat valita oman avatarin, liikkua
virtuaaliympaéristoissa, tavata keskustella muiden kayttajiesvatareiderkanssa seka
ottaa osaa yksintehtamiija ryhmaaktiviteetteihinmnatkustaa ympéari maailmaa ja olla
vuorowvaikutuksessa erilaisten objekti kanssa(Aristeidou & Spyropoulou, 2015, s.
260-261; Cruz ja muut, 2014, 47.)

Valikot ja valintaruudut

Joissakin tilanteissa yksi valikko on riittdva tapa jonkin tehtavan suorittamisessa.
Yksinkertaisessa valikossa voi olla kaksi tai useampi vaihtoehto, josta kayttaja voi valita
yhden tai useamman vaihtoehdon. Valikot voivda @ina nakyvilla tai tulla esille
jossakin vaiheessa, kun paanakyma vaihtuu. Yksinkertaisimmillaan valikko voi olla
sellainen, joka tarjoaa vaihtoehdon valita oikein tai vaarin, mies tai nainen, tai kylla tai
ei. (Shneiderman & Plaisant, 2005, s. J7Né&itd toimintoja voidaan kuvata myos
valintaruuduilla (checkbox), jotka ovat pienia laatikoita, jotka joko ovat valittuna tai
eivat. Naitd pienia laatikoita kutsutaan valintaruuduiksi, koska ne nayttavat pienilta
laatikoilta, jotka ovat tyhjid, kun niita eole valittu ja niiden sisélla on jokin
valintamerkki tai merkki X, kun ne ovat valittuna. Tyypillisesti toisiinsa liittyvat
valintaruudut ovat vierekkain, joista vain toinen voidaan valita, esimerkiksi valitessaan
kylla tai ei—vaihtoehdon valiltd(Johnsa, 2000, s. 87.)

Valintalistat

Yksi graafisen kayttoliittymanyypillinen osa on valintalistat, joista kayttaja voi valita
yhden kohdan useasta vaihtoehdosta. Yksi tallainen lista on kirjasintyypin valinta, joita
kayttajalle on tarjolla lukuisia eri vaingbtoja.Valintalistalla voidaan esittaa jokin lista,
josta kayttaja voi valita yhden arvon painamalla jotakin valintandppainta. Valittu arvo
on tdman jalkeen korostettu jollakin tavalla. Valintalistasta vain yksi arvo voi olla
valittuna kerrallaan. Valintéstassa voi olla lisékgienia valintanappeja (radiations).

Niita kutsutaan nimell& radionapit taidppaimetkoska niiden toiminta on samanlainen
kuin autoradioissa, joissa kayttaja voi valita vain yhden kanavan, mitd kuunnella, eik&
useita kanaviaa yhta aikaa paétkkain (Johnson, 2000, s. 86

Valintanauhat

Valintanauhoja, tyokalurivejd ja vastaavia elementteja kaytetdaan usein toistuviin
valintoihin, esimerkiksi kirjaisintyylien (fontit) ja tekstien muotoilujen esittamiseen.
Fontti tulee englarn kielisesta sanasta font, joka kdannetdan suomeksi joko fontiksi tai
kirjasintyypiksi. Fontit voidaan maaritellda monella eri tavalla, mutta yleensa niilla on
kolme ensisijaista muuttujaa, joita ovat Kkirjasintyyppi, tyyli ja kokDlsen, 1998, s.
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70.) Yleensa jotakin kirjoittaessa kaytetaan vain yhta fonttia ja valilla kaytetaan jotakin
tehostekeinoa, kuten lihavointia (bold), kursivointia (italic) tai alleviivausta
(underlining). Nailla tehostekeinoilla voidaan korostaa jotakin tekstin osaa, joita ovat
tyypillisesti otsikot. Joitakin tietokoneiden fontteja ei yleensa kayteta, paitsi silloin, kun
ollaan tekemassa hdatai juhlakutsuja (Johnson, 2000, s. 1j1 Monet
tietokoneohjelmistot, verkkopalvelut ja laitteet kayttavat lilan pienta fonttia ja taman
takia kaikki ihmiset eivat valttaméatta nae tekstia tarpeeksi hydahnson, 2000, s.
175) Olisi hyva, jos kayttajat voisivat itse maaritella fontin koon mieleisekseen.
Tallainen ominaisuuden toteuttaminen esimerkiksi 3DBvirtuaaliomparistoon voi
kuitenkinvaatia merkittavan maar&uunnittelua(Johnson, 2000, s. 139

Napit

Napeilla tai painonapeillabuttons) tarkoitetaan yksittdista kohtaa naytolla, josta
painamalla kayttdja voi tehd#oimintoja, kun hiirelld painetaan napin reunojen
sisapuolelle (Dix ja muut, 2004, s. 150; Olsen, 1998, s..)7Naita kutsutaan
painonapeiksi, koskaniiden ulkoasustaon tarkoituksella tehty nappien kaltaisia.
Painamalla nappia tapahtuu jokin komerntota kuvataan napissa olevatikstilla tai
pienella ikonilk (Dix ja muut 2004, s150)

Adnet

Aani on tarkea kaytettavyyden edistaja. Adnipalautteella voidaan vahentaa virheiden
maaraa, kun toiminnoista saadaaropeasti esitettdvissd olevaaddnipalautetta.
Tietokonepeleissa aani ornodella tarked koska on todettu ettda, esimerkiksi
ammattipelaajat eivat suoriuddnta hyvin, jos &anet eivat ole paallAznista voidaan
saada elintarkeita vihjeita ja informaatiota samalla, kun pelaaja keskittyy johonkin
muuhun visuaaliseen asiagBix ja muut 2004, s 37Q) Tutkimuksen mu&an &&anella

ja visuaalisella vuorovaikutuksella on merkittavd vaikutus realistunnun ja
miellyttavyyden kokemiserkannalta virtuaagiissa ymparistdissa. Normaalia puhetta
kaytettdessgaavutetaaparhaiten realismin tunnéLindquist, Lange & Kang, 201&

228) Aanella voidaan valittaketkellisesti tarvittavamformaatiotanopeasti eika seie

tilaa ruudulta. Lisaksi vuorovaikutteinen audioteknologia on mahdollistanut
puheenohjaukseen perustuvan vuorovaikutuksen ollen erittain hyddyllinen pyhelin
keskustelusovelluksissgDix ja muut 2004, s370)

Aanta kaytetaan harvoin normaaleissa kaittynissa jajos niita kaytetaameyleensa
liittyvat vuorovaikutukseen. Informaatiota tarjotaan yleensd vain visuaalisesti, mutta
tassavoi olla se ongelm, etta kayttjat joutuvat keskittymaéan liian moneen asiaan ja
sen takia oikean informaation valitseminen ruudulta voi olla hankalaa, jos ruudulla on
nakyvilla paljon yksityiskohtiaVisuaalinen informaatio pakott&éyttajiakeskittymaan

ja katsomaan ruudla olevia elementtejfa kun jokin yksityiskohta, jota ei enaa tarvita

voi nakya ruudulla viel& sen jalkeen vaikeuttaa asiaa entisestaén. Tamé on erityisesti
ongelmallinen ihmisille, joilla on ndkdongelmia. Aznen kayttaminen kayttoliittymassa
voisi helpdtaa néaitd ongelmigDix ja muut 2004, s370)

Varit

Varien kaytolla voidaan houkutella kayttgjia ja usemyds parantaa toimintojen
tekemistd, mutta liiallisella véarien kaytdlla on huonojakin puolia. Vareilla voidaan
kiinnittdd kayttajien huomio tietilyin paikkoihin, korostaa joitakin asioita paikoissa,
jotka eivat ole muuten mielenkiintoisia, erotella asioita monimutkaisissa nakymissa,
kiinnittdd huomiota varoituksiin ja herattaa ilon, jannityksen, pelon ja vihan tunteita.
(Shneiderman & Plaisant, 2B0s. 501)
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Varien valitseminen ei ole helppoa. Niiden valinnassa pitaa ottaa huomioon estetiikka,
identiteetti ja kaytettavyys. Taman liséksi suurin osa nykyaikaisista naytdista voi toistaa
yli 16 miljoonaa varid. Tama tarkoittaa sitd, ettd on aaretonram&auheita
variyhdistelmid. Vérien valinnassa voidaan kayttda apuna jotain psykologisia ohjeista
variteorioihin, jotka auttvat tekemaan oikeita valintoj@eiard,2007, s38.)

Vaikka varien psykologia vaikuttaa, miten ihmiset nékevat sivun, siltikeamm®ista

varia ei ole olemassa, jota ei voisi kayttaa. Psykologisella jarkeilylla voidaan saada
varipaletti aloitettua, mutta varien harmonia saavutetaan hyvalla varimaailma
suunnittelulla (Beiard, 2007, s43.)

Monilla organisaatioilla, kuten koulut, kérhot, yritykset ja osuuskunnat on viralliset
variteemat/maailmat (scheme). Kun sivustoa suunnitellaan pitdisi ottaa selvaa, onko
toimeksiantajalla jo joitakin vareja, mita kaytetaan. Jos joitakin vareja kaytetddn muissa
julkaisuissa, pitaisi niita kay#amyods websivuilla. Vérit eivat ole niin yksinkertaisia,
kuin luullaan, koska pienet savyerot voivat erattee toisistaan(G. Lengel, 2002, .s

50.)

Varien valinnan pitda toimia sivustolla siten, ettd ne taydentavat toisiaan. Joillakin
vareilla heratetaamiilentavia ajatuksia ja jotkin antavat lampiman mielikuvan. Jotkin
varit eivat vain yksinkertaisestisovi yhteen. Esimerkiksi kirkkaan sininen logo
tummalla oranssilla taustalla saa yleensa kats@psahtadan (G. Lengel, 2002, .s

62.)

Kursori

Kursoii tai osoitinon perinteiselVIMP (window, icon, menu, pointerkayttoliittyman
tarkeda osa, koska vuorovaikutukseen kaytetdaan osoitinta ja silla valitaan erilaisia
kayttoliittyman osia, kuten esimerkiksi ikoneithle my0s osoittavat, mita kohtaa
kayttaja on kasitteleméssa esimerkiksi hiirelld, joka yleisesti kaytetty syottolaite
perinteisissa tietokoneiss#oilla voidaan tehdéhyvinkin erilaisia toimintoja. Myods
peliohjaimet, taso ja palbhiiret ovat tallaisia laitteita jotka hyodyntavéat
kursoriteknikoita nayton osien kasittelysg®ix ja muut 2004,s. 147.)

Erilaisia kursorin muotoiluja yleensa kaytetdan nayttamaan eri tiloja, esimerkiksi
normaali kursori on nuoli, mutta se vaihtuu tahtaimeksi, kun piirretaan viiiaaa ja

muut, 2004, s. 118 Kursorilla voidaan myds osoittaa kayttgjalle systeemin
aktiivisuudesta, esimerkiksi kello tai tiimalasi voi tarkoittaa, etta systeemi on kiireinen
jonkin toisen toiminnon kessa ja kayttgjan pitaa odottédohnson, 2000, s. 118; Dix ja
muut, 2004, s. 148 Osoitinlaitteen kursorit ovat kuin pienia ikoneita, mutta niilla
kaikilla on jokin tietty piste, johon ne osoittavat. Jos osoittimen piste ei ole selkeasti
osoitettu, kayttajat voivat kokea pieniin kohteisiin osoittamisen vaikeaksi. Kursoria
suunnitellessa tarkeintéa on, ettd siind aelkea piste, mihin se osoittg®ix ja muut

2004, s148)

45 Yhteenveto

Edella esitetyn perusteella, ihmisen ja tietokoneen vélisesti vuorovaikutuksesta (HCI) ei
voida puhua pelkastdan tiettyind elementteind tai kayttajingtokbneella.
Kayttoliittyman eri elementit, vuorovaikutteiset jaweiorovaikutteiset osat vaikuttavat
vuorovaikutuksen kokemiseen. Myo6s virtuaalimaailmoissa on erilaisia digitaalisia
visuaalisia vihjeita ja syottdja tulostustyyleja niin, etta kayttoliymien kaksi ja
kolmeulotteiset elementit esiintyvat rinnakkain. Liséksi niiden toimintaan vaikuttavat
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laitteistojen muistikapasiteetit, prosessointi, reagoifdi vasteajat seka tietoverkot,
jotka ovat tarkeita kohteita virtuaalimaailman teknisen lamggriston suunnittelussa.

Vastaavasti kayttajaa ei tulisi tarkastella vain yksittaisena ihmisend, vaan pikemminkin
kayttgjina, jotka toimivat yhdessa tai vuorovaikutusketjuna ollen systeemin ei
tietokoneistettuja tekijoitd. Suorassa vuorovaikutuksessadigiytsaavat tietoteknista
palautetta ja tehtavia suorittaessaan he voivat ohjata jotakin systeemin osaa.
Epasuorassa vuorovaikutuksessa esimerkiksi alysensorit voivat ohjata ymparistoa.
Kaikki namé riippuvat kayttoliittyman elementeistd, joiden avullatiéggt voivat
tavoitella jotakin haluamaansg@ix ja muut, 2004, s. 4.) Voidaan siis olettaa, ettd jos
kayttajan tavoite on ennaltvattavissa ja yleinen, pitdisi tavoittamisen olla helppoa.
Toisaalta taas epatavallisten tavoitteiden suorittaminen WA ®aikeammin
tavoiteltavissa. (Johnson, 2000, s. 3Bka tapauksessa kayttgjien toimintaa voidaan
arvioida kayttajakokemuksena, johon vaikuttavat tunteet, uskomukset, mieltymykset,
fyysiset ja psyykkiset tekijat ja kayttymiseen sekaikaansaamiseditetyt mittarit.

(Online Browsing Platform, 2010.)
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5. Kayttajakokemusten arviointi Meri-City-Tunturi -
projektille

Tassa luvussa esitellaan Meity-Tunturi -projekti, ketka siind ovat olleet mukana ja
mink& takia projekti tehin. Seuraavaksi esitellaanrtuaaliportaalitja kerrotaanmita
tutkimusprosessisisalsi ja miten tutkimusaineistoa koottiin kayttajakokemulesi
arviointien aikana Lopuksi kerrotaan perustiedot kayttajakokemusarviointeihin
osalliguvista henkilgista

5.1 Taustatiedot

Meri-City-Tunturi oli EU-hanke, jossa olivat mukana Oulun kaupunki, Pudasjarven
kaupunki, ClEkeskus, Syottteen yhteismarkkinointi ry, Nallikarin matkailuyhdistys ry
sekd Oulun liikekeskus. Hankkeen tarkoitus oli kehittdd Oulun ja Syo6tteen alueen
talvimatkailua vuosina 2012013. Virtuaaliportaaleina ovat Oulu, Nallikari, Sy6te seka
Pikku-Syote, joka on Syotteen yhteydessa. Kaikki kagttakemustestaukseehtiin
Oulun vyliopistolla CIE:n (Center for Internet Excellenceliloissa ja kaikki
kayttajakokemusarvioinnit kuvattiin  videolle. Kayttdjakokemustestaus tehtiin
tietojenkasittelytieteiden filosofian maisterin koulutukseen kuuluvallajekti 2 —
kurssilla ja opiskelijaryhnmé&éan kuuluat minun lisaksi OlliPekka Laitinen, Kati
Koistinen, Teemu Leppanen ja Jukka Keinar@lt:lta kayttajakokemustestaukseen ja
sen suunnitteluun osallistui Leena Arhippaineka toimi tutkimusprojektin ohjaajana

5.2 Virtuaaliportaalien ja sivuston esittely

Virtuaaliportaaleja oli kolme, jotka olivat Oulu, Nallikari ja Sy6¥artuaaliportaaleihin
paasiMeri-City-Tunturin -sivustolta, jonka etusivulla oli linkieri virtuaaliportaaleihin
(Kuvio 1). Kyseinen sivusto ei ole enaa kaytdssa, joten linkki sivustolle ei enaa toimi.
Sivustolla oli myds hieman tietoa ja kuvia naista kolmesta alueesta, jiotka ©ulu,
Nallikari ja Syo6te.Oulun virtuaaliportaalissaleva sijainti ontorinranta (Kuviossa 1
vasemmalla), jonka varimaailma on muihin virtuaalipaleihin verrattuna tumma,
koska kyseessa on yoaikaulun virtuaaliportaali on ainoa paikka, miss$asalunta.
Nallikarissa (Kuviossa 1 keskelld) on auringonpaisteinen ilma ja rannan vieressa on
Nallikarin Talvikyld, joka on auki aina talvisin. Syotteen (Kuviossa 1 oikealla)
aloitusnakymassa nakyy tuntufja tuuli puhaltaa aika voimakkaastiSyotteen
virtuaaliportaalista padsee myos Pi@ybtteelle, jossa voi pelata lumilautailupelia.

D
: ‘o T e e A |
Click to visit! s el @@ VAGHHS

Kuvio 1. Vituaaliportaalien aloitusnakymat.
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5.3 Tutkimusprosessi

Tassa kayttajakokemusarvioinnissa noudatettiin samaa kaavaa jokaisen osallistujan
kanssa, mutta aloituspoata vaihteli henkildiden valilla, jotta ensikokemuksia saatiin
kerattya kaikista eri virtugiportaaleista. Kayttajilta pitaisi aina kysya lupa kuvaukseen
(Jarvinen ja Jarvinen, 2000, s. 16t tdméan takia lassa testihenkiloille kerrottiin

miksi ja mita ollaan testaamassa ja pyydettiin ttagndan video ja valokuvauslupa

(Liite B), jotta tedt saatiin tallennettua myohempaa tarkastelua varten.
Tutkimusprosessija siihen liittyvat ohjeet tulivatCIE:Itd ja tassa tutkimuksessa
noudatettiin naita keinoja.

Tutkimugprosessi (Liite D) ja jarjestys oli seuraavanlainen:

1 Aloitussivun kommentointi:Osallistujia pyydettin kommentoimaan kaikkea,
mit& aloitussivulla on nakyvilla, kuitenkaan tekematta mitaan.

1 Interaktiivisten elemetien merkitseminen ja perustel@sallistujat katsoivat
ruudulla olevaa virtuaaliportaalia ja merkitsivat omasta mielestaan interaktiiviset
kohdat paperillesekéa perustelivat miksi mikékin elementti oli heidan mielestaan
interaktiivinen

1 Virtuaaliportaalin vapaa kayttdAlussa osallistjat saivat kayttaa ensimmaista
virtuaaliportaalia vapaasti 5 minuutin ajan, ilman, ettd heidan piti suorittaa
mitd&nennaltamaarattyjtehtavia.

1 Adjektiivien valinta ja perustelu©sallistujat valitsivat 4 adjektiivia paperilta,
jotka kuvasivat heidan nlesta parhaiten virtuaaliportaalidleita pyydettiin
my0Os kirjoittamaan oma adjektiivi tai lause, jotta saadaan muitakin tuloksia,
kuin ennaltamé&arattyjad adjektiivejdama kohta tehtiin 5 minuutin lyhyen
kayton jalkeen ja lopuksi, kun kaikki virtuaalipaatit oli kayty lapi.

1 Vaittdmien arviointi kayttaen likert kysymyksi&assa kohdassa osallistujat
vastasivat erilaisiin vaittamiin. Tama kohta tehtiin myo6s kaksi kerta@ngutin
kayton jalkeen ja mythemmikun kaikki virtuaaliportaalit oli kayty lapi.

1 Virtuaaliportaalien lapikayntiTassa kohdassa osallistujilta kysyttiin erilaisia
asioita virtuaaliportaaleista, liittyen &aniin, vareihin, liikkumiseen, hahmoihin ja
niin edelleen.

1 Lumilautailupeli: Viimeisena virtuaaliportaaleissa osallistujat pelasiylatien
kerran lumilautailupelid, joka l6ytyi PikkeSyotteelta.

1 Loppukysymykset: Lopussa osallistujilta kysyttin - mitkd asiat olivat
virtuaaliportaaleissa parasta seka huonointa, mita hyotya ja palveluita siina voisi
olla ja niin edelleen.

5.4 Aineiston kokoaminen

Virtuaaliportaalien nayttdmiseen ja kokeilemiseen kaytettiin kannettavaa tietokonetta,
jossa oli kohtalaisen pieni naytt&ayttdjakokemusten kokoaminen alkoi etusivun
kommentoinnilla, joka naytettiin hanelle XBiuman naytoltd ja samallaenkil6ilta
kysyttiin mita han etusivulla ndkeeKun etusivu oli kayty lapi siirryttiinkayttamaan

yhtd kolmesta virtuaaliportaalista (Oulu, Nallikari, Syoteka oli maaritelty ennen
testin alkua. Siirryttdessd ensimmaiseen virtuaaliportaaliin testihenkil6ilta tikysyt
portaalin latautumisajasfa sen jalkeen testihenkildiden piti merkgéninteraktiiviset
elementit paeprilla olevaan kuvaan, jossa nakykyseinen virtuaaliportaali
aloitusnakymaé ja perustella sanallisesti minka takia kyseiset ikonit nayttavat
interaktiivisilta. Ensimmaisen virtuaaliportaalin kaytossgstihenkilot saivat toimia
itsendisesti jakayttaa vapaasti kaikkia virtuaaliportaalista 16ytyvid toimintoja noin
viiden minuutin ajan. Vapaan kayton aikana testihenkildiden ensireaktiot, minne he
merevat, mista pitavat ja mista eivgitaneetkirjattiin ylés. Dix ja muut (2004, s. 343.)
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ja Kuniavsky (2003, s. 134.) ovat esittaneet, ettd testihenkildiden &aneen ajattelu on
tarkeata kokemusten kuvailussa ja taman takia testin aikana testihenkitiot&tiim
ajattelemaan aaneen. Nain heidan kokemuksia saatiin myos kerattyd enemman.

Kun testihenkil6t olivat kdyneet ensimmaisértuaaliportaaln I&pi, seuraavat portaalit
kaytiin lapi satunnaisessa jarjestyksessa ja testihenkil6ilta kysyttiin erilaisia
virtuaaliportaaleihin liittyvia asioitalNaita asioita olivaesimerkiksi &anet, ihmistga
elainten hahmeot varimaailma, ikonit, kuumailmapallo, animaatiot ja onkeidan
todellisessa ymparistossastaavia asioita kuin naissa virtuaaliportaaleissa

Eri virtuaaliportaaleissa on hieman eroja ja sen takia joitakin kysymyksia kysyttiin vain
tietyissa tapauksissa. Nama kysymykset koskivetimerkiksi lumisadéa Oulussa,
maenlaska ja moottorikelkkoje&Byotteelld sekd lumilautailupéliPikkusydtteella.

5.5 Osallistujat

Tassa kayttajakokemustutkimuksessa testihenkilditd oli 21, jdi8teoli rekrytoitu
patiolla.fi -internesivuston kautta. PATIO on Oulun yliopiston yllapitama
testikayttgjien verkkofoorumi, jossa ihmiset voivat ilmoittautua erilaisten palveluiden ja
tuotteiden testauksiin seka keskusteluihin. Testihenkildista 15 oli suomalaisia ja 6 oli
ulkomaalaisia. Suomalaisille kayttajakokemustestit tehtiin suomeksi ja ulkomaalaisille
testit tehtiin englanniksiTestihenkilot olivat ialtdan 20 ja 72 vuoden walilikien
keskiarvan ollessa34,9 vuotta ja mediaami34 vuotta. Testihenkildista naisia oli 11 ja
miehia 10.Testihenkil6ilta ei vaadittunuita ominaisuuksia kujnetta osallistujanian

piti olla yli 20 vuotta ja taman vaatimus tuli CIE:|ta.
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6. Analysointitulokset

Tassa luvussasitellddn ja keskustelladayttdjakokemuarviointien tuloksista Meri-
City-Tunturi -projektissa kehitettyjen virtuaaliportaalien osalfeuloksista kaydaan
ensimmaisend lapi adjektiivit, joita osallistujat valitesi kuvaamaan virtuaglortaalien
kayttokokemuksia ja niideherattamia tuntemuksia. Seuraavana kerrotesumalisten
elementten arviointien tuloksia, jotka liittyivat portaalien aaniin, vareihin ja hahmoihin
ja muihin pieniin kohteisiinTulokset on eritelty eri virtuaalipaleihin, koskaiiiden
toteutukset olivaterilaisia virtuaaliportaaleissa. Sen jalkeen kerrgtamika koettiin
virtuaaliportaaleissa parhaimmiksja huonoimmiksi asioiksi, mitenosallistujat
kommentoivatiikkumista, mihin tarkoitukseehe virtuaaliportadéeja voisivat kayttaa ja
mitd lisdarvoa se toisi heilleLopuksi kerrotaan miten kayttajakokemusarvioinnin
tulokset esitettiin asiakkaalle.

6.1 Adjektiivien valinta ennen kayttoa ja sen jalkeen

Testihenkilot valitsivat nelja adjektiivia jeheita pyydettiin kirjoittamaan oman
kommentin tai lauseen kaksi kertaa testin aik@nde A. Adjektiivit). Ensimmainen
kerta adjektiivien valinnalle oli lyhyen, noin 5 minuutin k&yton jalkeen ja toinen kerta,
kun koko testi oli ohi.Alla olevissa kuvioissg2, 3 ja 4 on gitelty sanavalinnat
kolmeen eri kategoriaan luokiteltung 1) Kaytettdvyyden kokemukseetiitetyt
positiiviset sanavalinna®) kayttdjakokemukseelitetyt positiiviset sanavalinnat ja)
kayttajakokemukseen liitetyhegatiiviset sanavalinnafTahan jaogluun paadyttiin
tutkimusprojektin ohjaajan vaatimuksestBulokset on ilmoitettu prosentteina, joka
tarkoittaa kuinka monta prosenttia testihenkildista on valinnut kyseiset adjektiivit joko
ennen tai jalkeen testin.

Kuviossa 2on esitetty kaytettdvyyden &kemukseeriitetyt positiiviset sanavalinnat.
Helppokayttdineron valittu kaikista useimmin, 2% lyhyen kaytonjalkeen ja 43%
koko testin jalkeenHelppokayttoisyyden valitseminen on hyva asia, koska Kuniavskyn
(2003, s. 43) mukaan kayttdjista tulee wmatuneempia kayttdmaan tuotetta, jos he
kokevat, ettd sitd on helppo kayttadksinkertainenpysyi melkein samana lyhyen
kayton (24%) ja pitkan kayton (2%6) jalkeen.Nopea, uudenlainefa tuttu valittiin
lyhyen kéayton jalkeen paljon useammin kuin kotestin jalkeen.Yksinkertainen,
selkeda, ymmarrettava, johdonmukainen, helppokayttdinen ja hallittavissavalkityian
pitk&n kayton jalkeen useammin, kuin lyhyen kayton jalkeen.
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Kuvio 2 Kaytettavyyden kokemuksdgtetyt positiiviset sanavalinnat.

Adjektiivien valinnan aikana testihenkilGilta kysyttiin, miksi kyseiset adjektiivit vatittii

ja perustelut onesitetty taulukossa 1 Osa vastauksista oli englanniksi ja ne on
suomennettutaulukkoon Hyvana Ioydoksend voidaan maainopean valinnan
perustelut, jotka olivat ”"toi mi skakoljnei n” ,
kayttgjista perustelivat asian melkein samanlaildmmarretta@a perusteltiin kuusi

kertaa, joten ihmiset ymmarsivat miten virtuaaliportaalia ddn.

Adjektiivi Perustelu

Nopea "Toimii hyvin”, "ei mieti liikad ja”ei hidastel&.

Uudenlainen ”Erilainenverrattuna normaaliin interrgvuuri’,
"virtuaaliymparistd,” aika moderrii ja " ei ole tehty vastaavia

Tuttu "Toteutus liian tuttll, ”3D-maalmat tuttujd’, ”"jollakin tavalla
tuttu’, "tunnistaa paikan oikeasta elamasta

Yksinkertainen ”Odotti enemman realisniig’ liian yksinkertainen,

"vanhempikin ihminen osasi kayttadhelppo kayttag, " ei paljoa
ohjattavag, "odotti enemman " ei jaksais kauaa kayttdg "ehka
liian yksinkertaineh ja ” ei mitdén tekemista

Selkea "Kokonaisuuden oppiminen selkeytyi

Ymmarrettava "Kun painoi hiirella niin tiesi mihin menfig”kayton jalkeen
samat kuvat ja toimét” pitaa jonkin aikaa puuhastélla
"navigointi- ja muita nappaimia ei ole paljad hiiren painallus
tarjoaa informaatiotaja ”samoja aania on kaytetty kaikkidlla

Johdonmukainen | "Tiettyja puutteita lukuunottamattna samat toiminnbdfa
"samat asiat tapahtu

Helppokéayttdinen | "Vanhempikn ihminen osasi kayttag’ likkuminen”, ”helppo
likkua ja painelld, "vahan kayton jalkeen oppija " selkeét
symbolit’.

Hallittavissa oleva| "Joskus on py6rahtanyt liian nopeéstoppi kayttamadh "aina
joskus, "silmista paasee eri katselukulnfijritiesin mita tulee
tapahtumadnja ” pitaisi tapahtua enemm@an
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Taulukko 1 Adjektiivien perustelut kaytettavyyteen liittyviin  positiisiin
sanavalintoihin

Kuviossa 3on kayttajakokemukseetiitetyt positiiviset sanavalinnatVisuaalisesti
miellyttavavalittin useammin, melkein puolet (48) testihenkildista valitsi sen lyhyen
kayton jalkeen ja kolmasosa (3%) testin loputtua.Visuaalisesti miellyttavan
valitsemista voidaan pitdd hyvana asjakaska Kuniavskyn (2003, s. 33mukaan
kayttajat voivat kaggaa tuotetta enemman, jos he kokevat sen visuaalisesti
houkuttelevaksi. Visuaalisesti miellyttdva, hyodyllinen, houkutteleva, innostg@a
viihdyttava valittin lyhyen kayton jalkeen useammin, kuin pitkan kayton jalkeen.
Mielenkiintoinen, hausk# koukutava valittiin pitkdn kayton jalkeen useammin, kuin
lyhyen kayton jalkeen.nnostavaaei valittu pitkan kayton jalkeen ollenkaan ja
jannittdvanvalintamaara pysyi samana lyhyen ja pitkan kayton valilla.

. B Aluksi
Visuaalisesti miellyttava

u Jilkeen
Hyodyllinen
Laadukas
Mielenkiintoinen
Houkutteleva
Hauska
Koukuttava
Jannittava

Innostava

Vilhdyttav

60 %

Kuvio 3 Kayttajakokemubeen liittyvat positiiviset sanavalinnat.
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Taulukossa 2on adjektiivien perustelut kayttdjakokemukseen liittyviin positiivisiin
sanavalintoihin.Osa vastauksista oli englanniksi ne on suomennettu taulukkoon
Positiivisena asiana voidaan mainita, ettdkd henkil6d perustelivisuaalisesti
miellyttavanv a |l i nt aa 7 t aHy#édglisenja midankiirdoksenperusteluista

nakee, etta imiset pitivat virtuaaliportaadin hyvand puolena tiedon saamisen ja
alueisiin tutustumiserkolme henkil6a perustelat hauskanv al i nt aa " pel i m
myo6és "hauska tapa esittaa asioita” seka
pitivat virtuaaliportaaleista sen pelimaisyyden takia.

Adjektiivi Perustelu
Visuaalisesti "Tarkka kuvd, "mukava katoa lahempanakin”ei vilku”,
miellyttava "hillityt varit”, “enemman elamaa”harmaat varit, "tarkka

kuvd', "yleisilme hyva, "mukava varimaailnig "rauhoittava,
"ei arsyta mikadn "tunnistaa missa 6n”selkeit& |,
"miellyttavid@  “jhyaat varit .

Hyodyllinen "Kaikille hyodylliner?, "saa tietod, "yleisndkyma ja ”jos haluaa
perehtyd.
Laadukas ”Kaipaisi enemman liikkumavarag " paasi moneen paikkaan

katselemadh

Mielenkiintoinen | "Hauska nahda mita tapahtutiuusi juttd’, ”voi tehda paljon
asioitd, "mukavapyoritella ja katsellg, " paljon tietod ja
"houkuttelee katsomaan mita siell& on

Houkutteleva "Maenlaskul, "houkuttelee painelemaan nappeja Oululais¢ma
"mielenkiintoisen nakdinen sivu
Hauska "Lemmings (96luvulla julkaistu tietokonepeli) tulemieleeri,

"pelimaineni, "hauska tapa esittaa asiditapelimaineri, " ei niin
vakavd jmakava pyoritelld ja katsella

Koukuttava Ei kommentteja

Jannittava "Jannittava, "tekee mieli lahted uudestdanlasketteleminehja
jad.

Innostava Ei kommertteja.

Viihdyttava Ei kommentteja.

Taulukko 2 Adjektiivien perustelut kayttajakokemukseen liittyviin  positiivisiin
sanavalintoihin
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Kuviossa 4 on esitetty kayttajakokemukseen liitetyhegatiiviset sanavalinnat.
Rajoittavanvalitsi noin neljasosa (2%) kayttajista pitkan kayton jalkeen, vaikka sita ei
oltu valittu lyhyen kayton jalkeen ollenkaaKoska rajoittava valittin niin monta
kertaa, voidaan sitd pitdd huonona asiana, koska tyypillisesti virtuaalimaailmoissa
ihmiset voivat liikkua ja nahda mait kayttajia (Hughes, 2012, s. 3880Jos
virtuaaliportaalissa olisi liikuttu vapaasti kayttaden avataria, olisi likkumista voitu pitaa
vahemman rajoittavanadyodytontaei oltu valittu mydskaan lyhyen kayton jalkeen
ollenkaan. Ennalta-arvaamatonvalittiin useimmitenlyhyen kayton jalkeen (19%6),
mutta sita ei enaé valittu ollenkaan pitkan kayton jalk&smaltaarvaamatonta, liian
teknista ja epajohdonmukaisteei valittu pitkdn kayton jalkeen ollenkaamidas,
heikkolaatuinerja sekavapysyivat samana (5% valinnoista lyhyen ja pitkan kayton
jalkeen Vaikka nama selkeasti negatiivise&nkemukseenliitetyt adjektiivivalinnat
pysyivat samana, pitdd muistaa, et barkoittaatdssa tapauksesgain yhta kayttajaa
kaikista kayttgjista, joita oli yhteensd mukana testissa 21

W Aluksi
Rajoittava

m Jdlkeen
Tavanomainen

Ennalta-arvaamaton

Tylsd

Heikkolaatuinen
Hallitsematon
Liian tekninen

Hyddyton

Sekava

Epdjohdonmukainen

0 5 10 15 20 25 30 %

Kuvio 4 Kayttajakokemukseen liitetyegatiiviset sanavalinnat.

Taulukossa n adjektiivit ja perustelut negatiivisille sanavalinnoill@sa vastauksista

oli englanniksi ja ne on suomennettu taulukkobiegatiivisista adjektiivivalinnoista
rajoittavan perusteluista nakee, etta liikkuminen virtuaaliportaaleissa koettiin
rajoittavaksi, koska liikkuminen tapahtui pelkédstaan nuolindppéaimia kaytimenit ja

niiden merkitykset mainittiirennaltaarvaamattomansekavanja epajohdonmukaisen
valintojen perustelujen yhteydessa, joten voidaan todeta, etta ikonit eivat olleet kovin
selkeitd ja ymmarrettavia.

Adjektiivi Perustelu

Rajoittava "ltse ei voi liikkkud, "mainoksista likkumineh " likkuminen
onnistuu vaimuolelld, "voisi olla videota ja " ei voi katsella
joka suuntadh

Tavanomainen "Vahan pettymys ”ei ole mitdén erikoista tarjolia” paljon
samantyyppisia juttujgja ” Rovaniemen joulupukkihardellia
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(viitataan johonkin joulupukin virtuaalisivuun, joga 16ytanyt
internetistapn vaikeampi kayttda

Ennaltaarvaamaton| "Symbolit’ ja "ei odottanut kyseisid toimintoja ikoneista

Tylsa ” Aanet , ”hahmojen epauskottavuus "tylsyys’.

Hidas "Kesti kauan kun klikkasj "kamera pyorii ja ”animaatio liian
pitk&’.

Heikkolaatuinen ”"Vaatii parannuksiaja " graafisuus.

Liian tekninen "Tuntuu peliltd.

Hyoddyton " Emie mitdan kayttdéa koko sivustdlle

Sekava " Ikonit”.

Epajohdonmukainel "Nappi vaikea loytaa tarkemmasta isoon kuvaan ja
animaatiooh, "odotti hotellia kun ravintola tuli naytolle

Taulukko 3 Adjektiivien perustelutegatiivisiin sanavalintoihin

6.2 Osallistujien omat sanavalinnat ja kommentit

Tahan aldukuun on koottu testihenkildiden omat kommentit, joita pyydettiin
kirjoittamaan adjektiivien alinnan yhteydessa ata keinoa kaytettiin, koska haluttiin
muitakin adjektiiveja ja kommenttejekuin lomakkeilla heille esitetyt adjektiivit
Kommentit on jaettu kahteen eri ryhmaan; positiivisiin ja negatiivisiin kommentteihin.
Osa vastauksista oli eraginiksi ja ne on kdannetty suomek&hikki testihenkil6t eivat
antaneebmia kommentteja tai palautettatuaalimaailmoista.

Positiiviset kommentit:

"Houkutteleva (mainittiin useamman kerrarf)houkuttaa kdymaan oikeassa paikassa ja
kayttamaan laitetta ”leikkimieliner’, ”positiivinerf, "ei tarvi ottaa niin vakavasti
"todentuntuineh, "rauhallinen tunnelnifa "mahdollistava, "tekee mieli klikkailla
mista mihinkin paasée "maailma vetda mukaarisa”’miellyttava kayttoliittymé,
"uudenlaineh, "johdonnukainen ja tavanomaing&n’ hyodyllineri’, " mielenkiintoinen,
"kiinnostavd ja "ihan mukava.

Negatiiviset kommentit:

"Oli korkeammat odotukset esimerkiksi interaktiivisempiparemmat grafiikat ja
realistisempi, "kolmen maailman kokonaisuus ei oikeinmd’, "navigointiongelmat,
"Oulu ei ole sama asia kuin torirahta’tovin selailtua hieman tylsistyttava
"asiantuntevuus jai uupumdan "pikakuvakkeet eivat olleet assosiaatioidensa
mukaisid, ”"aani arsyttdg "jossain maarin epaaitp”’ei ehka paras nmaollinen minun
tyyppiselle hakijallg, "pdvelun kohderyhma ei ole selkedgaainakaan minua vartén

Kuten ylla olevista kommenteista nakeertuaaliportaalit herattivatpaljon seka
positiivisia etta negatiivisia kommentteja. Positiivisena asiana a@aid mainita
houkutteleva, jokamainittin useamman kerran, koska Bowman ja muut (2001)
sanoivat, ettd houkutteleva ulkodsttyy hyvaan kayttajakokemukseedyva asia on
mya0s, ettd virtuaaliportaalit olivat kiinnostavia ja osa kayttajista koki ne hyéeiyd ja

se lisési kiinnostusta kaymaamyos ”oikeissd paikoissa joita virtuaaliportaalit
kuvasivat Tata voidaan pitdd positiivisena asiana, varsinkin kun Huangin ja muiden
(2013) mukaan tallaisista kokemuksista on saatavilla véh&n tutkittua tietoa.
Virtuaaliportaalit heréttivat myods paljon negasia kommentteja, mutta mitdan asiaa ei
mainittu useampaa kertaa, vaan eri testihenkil6illa oli erilaisia negatiivisia kokemuksia
portaaleista.Tata voidaan pitdd hyvana asiana, koska kayttgjat eivat torntannee
samoihin ongelmiin, joten mitdan suurempaa ongelmaa virtuaaliportaaleista ei 16ytynyt.
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6.3 Virtuaaliportaalien visuaaliset elementit

Tassa luvussa kaydaan lapi visuaaliset elementit eri virtuaaliportaalgisuaalisia
elementteja olivat tdssa tutkimuksaaénet, varit, ihmiset ja muut pienet kohteet. Sitten
kaydaan lapi mitkd asiat koettiin parhaaksi ja huonoimmaksi virtuaaliportaaleissa.
Taman jalkeen kaydaan lapi liikkuminen seka interaktiiviset elementit. Lopéydaan

lapi virtuaaliportaakn tarkoius, palvelut, lisdarvo, toiminnot ja kayttotarkoitus.
Osallistujien kommentit on esitetty tdssd muutoin siind muodossa, kuin mita osallistujat
niita arviointitilanteessa esittivat. Englanninkieliset kommentit on suomennettu.

Aania kysyttiin jokaisessa tiraaliportaalissa erikseen ja tassa luvussa tulokset on
eritelty eri virtuaaliportaaleihin koska &anet olivat erilaisia jokaisessa
virtuaaliportaalissa Kommentit eri virtuaalimaailmoista on eritelty negatiivisiin,
positiivisiin sek& muihin kommentteihinptka eivat selkeasti kuulu kumpaankaan
kategoriaan TestihenkilGilta kysyttiin eri virtuaaliportaaleissa kommenttéjeyen
ihmisiin  ja muihin pieniin  kohteisiin jotka olivat hieman erilaisia eri
virtuaaliportaaleissa.

6.3.1 Oulu

Tassaalaluvussa esitellad@ulun virtuaaliportaalirvisuaalisten elementtiearvioinnin
tulokset, jotla liittyivat aanien, varien, ihmishahmojen ja muiden pienten kohteiden
kayttajakokemuksiin.

Aanet

Positiiviset kommentit’Ei lian i sol | a” , " h y aliikarissd, "hyvaar e mj
ettd on aanet mutta pitdisi olla on/off’mukava lumimaailmas3a "ihan jees,
"animaation aikana hienon kuuloriehhyv& ja”jonkun aikaa ok

Negatiiviset kommentit:Hieman ouddt, "ei ole hyvaa melodida” menettelee mutta ei
laittaisi p&allé, "musiikki toksdhtdd kun animaatio loppuu ja jossakin vaiheessa
arsyttaa.

Muut kommentit:” Unimainen aarii, " kirkkomusiikki”, ”kuulostaa sateelta” kuulostaa
junaltd, “kauhuelokuvan &aret ”surrealistineh, “avaruusolentojen hyokkays
"jannittavd, "matkittu ihmisten 4anig "taustadani ei hairitsga " hiljainen’.

Kuten ylla olevista kommenteisteoidaan huomada, virtuaaliOulun hyvanapuolena
voidaan pitaa, etta negatiivisia kommentteja ei tullut kovin paljdaigaalta se, ettei
mikaan tietty asia herdttdnyt samoja negatiivisia tuntemuksia useammalla
testihenkilolla. Ouleportaalin - &&net  herattivat  kuitenkin  varsimonipuolisia
tuntemuksia testihenkilGiss@oten @anisuunnittelu ei ollut kaikilta osin onnistunutta,
silla d&nimaailma ei kuvannut tétvan hyvin oikeita Oulun aani&indquist ja muut
(2016, s. 228 ovat todenneetettd parhaiten realismin turttee voidaan luodakun
kaytetaan normaalia puhetta.

Varit

Positiiviset kommentit: " Yleiskuva ihan ok ja lahempénd parpi 7 , "kaupt
todentunti i n,e rirauhallineri, “hyvat varit, “ihan kivd, “miellyttavd,
"tunnelmallinef, "tykkaa vareistg "kiva’, "tykkad, "oikein kiva’, "realistinen talw

ilta”, "tosi hyvat varit, "hyv&' ja"ok”.
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Negatiiviset kommentit: Pikkaisen tummig " pitaisi ollakirkkaampf’ ja " outd’.

Muut kommentit:” Uutenavuotena voisi olla samannakdistjos vaihtuu vuodenajan
mukaan niin ok (testit tehtiin talvella ja virtuaaliportaaleissa on talvidalvi-ilta”,
"pimeimpana aikamkuvattd’, "myodhaan illalld, "yd/ilta”, "tumma, "viihteelle voisi
lahted, “talviner’, “hamara hetki "6inen maisenia “talvineri, "ei hullumpt’,
"pimed, "tosi pimed ja”y0".

Virtuaali-Oulun varimaailma heratti negatiivisia kommentteja vain muutamalla
testihenkildlla, kun taas positiivisiktommentteja tuli paljon liittyen realismiin ja
rauhallisuuteen. Testihenkil6t kommentoivat usein myds pimeyttd. Yksi testihenkild
sanoi mielenkiintoisenvareihin liittyvédn kommentin, ettavérien pitaisi muuttua
vuodenajan mukaan.

Ihmiset ja muut pienet kohteet
Positiiviset kommentit? Maarallisesti paremmin kuiNallikarissd ja”ok”.

Negatiiviset kommentit: Juoksevat tyhmasti” outoja hahmojg "karkaavat, " ei nayta
aidoltd’, "vahan turhia ja harhailee

Muut kommentit: ”Oikeasti ei ole niin paljoa rhisid’, "ei ole niin paljon ihmisia
oikeasti, "paljon vaked, "joskus voi olla yhtéa paljon porukkad Harry Pottermaisia
kummituksid ja ”iltasella on oikeasti hiljaista

Virtuaali-Oulun ihmiset saivat vain kahdelta testihenkil6lta positiivista palatetn
taas negatiivisena asiana koettiin likkuminen ja hahmojen realistisuus. Ihmisten maaraa
pidettiin lilan suurena.

6.3.2 Nallikari

Tassa alduvussa esitelldadn Nallikavirtuaaliportaalin visuaalisten elementtien
arvioinnin tulokset, jtka liittyivat aanien, varien, ihmishahmojen ja muiden pienten
kohteiden kayttajakokemuksiin.

Adnet

Positiiviset kommentit:”Ihmisten &anet naurattavat”kuulostaa oikealta ”&ani
naurattad, "hauskojd, "sopiva &ani talveén” mukavaa etta kuulee mita tekga "aika
hauskat’.

Negatiiviset kommentit’ E tykkd&, "outd’, "melu’, "omituista, "ei liity”, ”laittaisin
aanet pois, "lumilinnassa kummallisia aariia” arsyttad, "haluaisi vaihtoehtoja esim
musiikkid' ja”aika arsyttava

Muut kommentit: "Kuulostaa rannalta "lapsille’, "tuuliner?, yksi testihenkilo ei
huomannut danta ennen kysymistfylee mieleen Doomin &&nimaailimdviitataan
vanhaan ammuntapeliin)ei ole arsyttavig, "kova tuuli’, "alkaa tottumaan aan€eja
"onko tarpeellisia ”

Positiivisena |6ydoksendirtuaal-Nallikarissa oli, ettd useampi testihenkild piti aania
hauskoina. Negatiivisena |0ydoksenda taas voidaan mainita, ettd danet saivat palautetta,
ettd nekoettiin arsyttavna. Nallikarin &&nien toteutusta voidaan siis ainakin osittain
pitda onnistuaena myos siksi, ett@stihenkil6t mainitsivat tuulisen muutaman kerran
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(merellisen alueen tyypillinen realistinen agaijaanet eivat herattaneet paljoa erilaisia
tuntemuksia.

Varit

Positiiviset kommentit? Miellyttava’, "mukavat ja rauhalliset eikarkkaat , ”sopivat,
"miellyttavd, "miellyttavd’, "taivas kivd ja "ihan kivd'.

Negatiiviset kommentit:VVoisi olla kirkkaampi ja ”hieman violettiin kallellagh

Mu ut komment i tuluinefi Vaarhaailmg &oli eilen sanpanvaristaja
"talvimaisenad .

Kolme testihenkiléa kuvaili virtuaalNallikarin varimaailmaa miellyttavaksi ja vareja
pidettiin realistisena seka hyvin sopivana. Vain kaksi negatiivista kommenttia 16ytyi
nallikarista, jotka liittyivat varen kirkkauteen ja kyllaisyyteen.

Ihmiset ja muut pienet kohteet

Positiiviset kommentit! Tuo elod, "kavelijat ok, "mukava etta on ihmisiga "hauska
lisd”.

Negatiiviset kommentit.” Tosi pienid, "ulkovaatteet puuttdy "outoa etta kavelee
jaallg ja”liikkuminen outod.

Muut kommentit:”Liikk uminen hasstia "ihmisid on vedes$a"tosi paljon ihmisia
nallikarissd, "oikeasti on vahemman ihmisid ei ole oikeasti niin paljon ihmisia”ei
huomaa vaatetusta kauempaduistelijat hassuja "tosi paljon porukkdg "ei nayta
suomalaiselta "hirveasti porukkdg ”puku paalld, “ihmisia enemman kuin
normaalisti ja "tuskin noin paljon ihmisia

Porot:”Liian paljon esill&, "liikkuu kiskoilla” , pordja menee joka suuntdaa " eivat
kuulu sinné.

Virtuaali-Nallikarin  ihmishahmojen toteutus sanela positiivista palautetta.
Negatiivisena asiana koettiimahmojen liikkkuminen. Ihmishahmojdnallinen mé&éara
mainittiin seitseman kertad.iikkuvat porojen hahmotsaivat pdtastaddn negatiivista
palautetta, silla asiasta mainitsi nelja testihenkilda.

6.3.3 Syote

Tassaalaluvussa esitellaan Syétirtuaaliportaalin visuaalisten elementtiarvioinnin
tulokset, jotla liittyivat ovat 4anien, varien, ihmishahmojen ja muiden pienten kohteiden
kayttajakokemuksiin

Aanet

Positiiviset kommentit: "Maen pdaalla ihan dk "ok’, "todella todentuntuisét
"kuulostaa niirkuin olisi paikanpaallg "ihan mukavg, ”"kuvaavid, "maen paalla ihan
kiva” ja "realismid.

Pegatiiviset kommentit? E tykkaa tuulesta “tunturin p&alla pitéaisi olla enemman
tuulta’, "alkaa kuulostamaan syttavaltd (pidemman kayton jalkeen)musiikki liian
kovalla', " e tykkd&, "ei mun lempikappaleita "suhind (testihenkild etsi nappia
mista voisi sammuttad)liian kovalld' ja ”haittaa palvelujen tutkintda
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Muut kommentit” Tuulinerf (mainittiin 4 kertaa),” tuulisempi kuin kaupungissga’ ei
viela arsytd, "kova tuuli joten varmaan aika kylrhda”’samat aanet kuin muudilla
"miksi vaihtui musiikkiif (vuoren paalld); perus taustadaritd’ei arsytd hefimutta
ehka pitkan kayton jalkeén”aéani muuttu tunturin paalld, "en oikein tieda mista ne
tule€’, "kylma tuuli kay jossakif, ”jannittavd ja "tulee olo niinkuin olisi maen
paalld.

Virtuaali-Sy6tteen tuulisuus mainittiin useaan kertaan ja osa kayttajista piti sitd hyvana
asiana, kun taas osa ofigsmielta, etta se ei ole hyva &ani. Positiivisena asiana aanista
voidaantodeta etta suuri osa testihenkildistd mainitsi 4dnen muistuttavan tuulta ja

virtuaali-Syotteen aanimaailma ei herattdnyt niin paljoa erilaisia tuntemuksia

testihenkildisséa kuin viuaal-Oulu herétti.

Varit
Positiiviset kommentit:” Rauhallinef sanotti i n”"mkkavanssinineR er t a ¢
"oikein mukavd, "thankivd mai ni tt i jamk’.k ak s i kertaa

Negatiiviset kommentit:”Saisi olla kirkkaampia vareja "voisi olla valkeampi ja
kirkkaampf, "ei ole houkutteleva saa’valaistus ei ole houkuttele¥a’ kalped, "liian
harmaa ja tumnia”liian vihred ja "koko ruutu tayttyy lumisateesta

Muut kommentit: "Ei arsytd, "samaa linjaa muiden virtuaaliportaalien kafissa
"suomen luontd "aamupdaiva hamdara”aurinko pilven takarfa ”"va&han niinkuin
yolla” ja "harmaa.

Virtuaali-Syote sai paljon eamman negatiivista palautetain virtuaaltOulu. Varésta
mainittiin, etteivat ne ollegboukuttelevia ja ne voisivat olla kirkkaampia. Pioggena
asiana l6ytyi, ettd osa testihenkil6ista piti vareja rauhallisena ja kivana.

Ihmiset ja muut pienet kohteet

Positiiviset kommentit? Ok”, "tuo elamaa muuten staattisegikivoja” s anot t i i n
kertaa " sopii maailmaan tosi hyvin "jpaempi kin Oulussa.

Negatiiviset kommentit’Liian paljon ihmisid ja "ihmiset eivat sovi lumimaailmaan
kesavaatteissa

Muut kommentit:”Jengi liikkuu lahella rakennuksia”ovat tulleet laskettelemasta

"paljon ihmisia menee hiihtamdan(testihenkild6 mainitsis a n a n "skiing”
mielestani han tarkoitti luistelemistdjaa asiansa”yksi kaveli moottorikelkan lapj

"l[ammin paiva kun ei ole talvivaatteitga " oikeasti on porukkda

Moottorikelkat: "Haluaisi kokeilla virtuaalisesti ajamista "ei ole mekityst&,
"safarille’ (testihenkiloyritti klikata), ”voisi tapahtua jotakih ”osoitin ei vaihdu joten
ei varmaan tapahdu mitdgriei ikonia joten ei tapahdu mitaén”ei tieda voisko tehda
jotakin” ja " pitaisi saada ihminen kyytiin

Koiravaljakko: Yks testihenkil® yritti klikata koiravaljakkoa, joka liikkkuiuudulla.

Virtuaali-Sy6te sai eniten gsitiivista palautetta ihmishahmoist&aksi testihenkil6a
mainitsi "kivan” kuvaamaan ihmisid. Muutama testihenkild mainitsi ihmisten
likkumisen, toinen mainsi, etta ne ovat lahella rakennuksia ja toinen sanoi, etta yksi
kaveli moottorikelkan lapi. Nelja testihenkil6d olisi halunnut, ettd moottorikelkoista
tapahtuu jotakin, esimerkiksi ajamista. Kaksi testihenkil6a arvasttei



42

moottorikelkoista tapahdu m#a, koska osoitin ei vaihtunut niiden kohdalkka
niiden paalla ollut ikonia.

6.4 Loppukysymysten vastaukset

Tassaalaluvussa esitellaan testin loppukysymyksien vastauksia (Lijti@a kysyttiin
testihenkildilta kayttajakokemusarvioinnindoputtua. Yhteenveto kattaa eniten esille
nostetut asiat tai toistuvasti mainitut kommentit.

6.4.1 Parasta ja huonointa virtuaaliportaaleissa

Virtuaaliportaalien parhaana puolemmtuaaliportaaleissa voidaan pitaa kokonawss
yleiskuvaa alueista, jonka mainitsi noin pudéstihenkiloista. Testihenkilot mainitsivat
myOs useita muita positiivisa asioita, kuten kokemuksia leikkimielisyydesta,
elavaisyydesta ja ettd oli hyddyllistd, kndkee palvieiiden sijainnit ja uuden tiedon
saamisen kohteesta. Talloin voidaan todet#d @ortaalit voivat palvella turismin
markkinoinnissa, kuten myds Huang ja muut (2003) sanoivat

Huonoimpanavirtuaaliportaalienpuolena koettiin navigointi javirtuaalimaailmassa
likkuminen, joistamainitsi nelja testihenkil6&aVirtuaali-Oulun suppeusas palautetta
kolmelta testihenkiloltaYksi mielenkiintoinen kommentti oli, et Oul u on muut
kuin Torinrantd. Kolme testihenkildd mainitsi, ettd ei ollut helppo tietdd mista mitéakin
tapahtuu, kun kaikissa toiminnoissa ei ollut tietoikkunaa, inftimsuutta tai ikonit

olivat epaselviaTama oisi voitu valttda, jos ikonit ja muut toiminnallisuudet olisivat

tehty eri tavalla koska Pakanen ja muut (2013, 9. danoivat, ettd kayttajien taytyy

tietdd, mitkd kohdat ovat interaktiivégstehden vuoraikutuksesta sujuvampaa.

6.4.2 Liikkuminen virtuaaliportaaleissa

Liikkuminen virtuaaliportaaleissa sai seké positiivista, ettd negatiivista palautetta. Noin
puolet (11 henkil6d) testihenkiloistd olisi halunnut liikkkua vapaammin tai lentéden
kayttaen nuolinappéairaitai hiirta. Liikkkuminen virtuaaliportaaleissa olisi uaut saada
vahemman negatiivista palautetta, jos liikkuminen olisi tapahtunut vapaasti liikuttaen
avataria, koska esimerkiksi Second Life virtuaalimaailmassa ihmiset liikkuvat vapaasti
kayttaen avataja (Cruz ja muut, 2014, s. 4Aristeidou & Spyropoulou, 2015, s. 260
261) Nelja testihenkil6a taas saneita likkumiren oli helppoa tai, ettkaytetty tapa

oli hyva. Yksi testihenkilé6 mainitsi, ettd haluaisi likkua nopeammin.

6.4.3 Interaktiivisten elementtien nakyminen

Noin puolet testihenkilGista sanattéa ikonit erottivat taustasta tarpeeksi hyvin. Noin
kolmasosa testihenkildista olisi kaivatrhehkua tai kirkkaampia véarej&un hiiri on
viety vuorovaikutteisten kohteiden pdaall&ksi testihenkilo oli sita mieltd, etta
interaktiivisten elementtien pitéisi ollgelvastieri varisia, kuin taustaYksi henkild
mainitsi, etta niiden koopitéisi olla suurempi, kun on kohteen lahelkonit heréattivat

sen verran ristiriitaisia tuntemukssallistujisg, ettei niiden suunnittelua ja toteutusta
voida pitaa kovin onnistuneena. Taméa on tarkea asia, Kaigka muut (2004, s. 775
775) sanoivat, etta ikoneiden suunnittelu taytyisi tehda kunnolla ja niilla pitaisi olla
yhtenédinen seka tunnistettava tyyli.
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6.4.4 Tarkoitus ja palvelut

Kun testihenkil6iltd kysyttiin mihintarkoitukseen virtuaaliportaalityylistd sivustoa
voisi kayttdd vastauksissa esille tuli, ettéa lahmsolet (9) testihenkildista kayttaisita
ympariston katselemiseen ja tutustumisegnsteidauin ja Spyropoulousin (2015, s.
260) mukaan portaalin tarkoitus on oivallettu, kun kayttavat voivat kokea tilanteita,
jotka eivat muuten olisi heille mahdollisiaKolme testihenkildd mainitsi
majoituspalveluiden katselemiselvksi testihenkild ei tiennytmihin tarkoitukseen
kyseista sivustoa voisi kayttaa.

Lisapalveluja toivottin my0s, koskauksi testihenkilda haluaisi enemméietoa
ravintoloista, joista yksi mainitsi myos ruokalistatiisi testihenkil6d haluaistietoa
majoituspalvelista ja saman vean kaytgjia haluaisi enemman tapahtumien esittelyja
Kaksi testihenkilod haluaisi virtuaaliportaaleihin hintatietoja.

6.4.5 Lisaarvo, toiminnot ja kayttotarkoitus

Suurin osa (17) testihenkilOisttbivat esille etta virtuaaliportaalitvoisivat tuoda
lisdarvoa matkailuun mita voidaan pitda hyvand asiankoska turismiin liittyva
liketoiminta on alkanut keskittymddn enemman virtuaalimaailmoihin ja niiden
oli sita mielta, tallessta ei tarvita koska Googlesta (Yleisesti kaytetty hakukone) saa
enemman tietod?ositiivisia kommentteja oli miellyttavampi janformatiivisempi kuin
staattiset tekstisivustat 11 testihenkildd mainitsvirtuaaliportaalin hyvanéd puolena
tuntuman tai titustumisen paikkaan, jok@risteidoun ja Spyropuloun (2015, s. 260
mukaanon yksi merkittava tekija matkailualan virtuaaliymparistdjen esittelyssa, kun
kayttgjat voivat tutustua peoihin, joihin he eivat silla hetkellpaase.

Lisdksi 14 testihenkildd haluaisi virtuaaliportaaleihin palvelujenvaraus ja
ostosmahdollisuuksia.Kahdeksan kayttajad haluaisiideomateriaalia enemman
virtuaaliportaaleihinja 5 kayttajaa haluaispeleja. Muita mainittuja toimintoja oirat
hinnat, palvelut, ruokalistat, hypetkit, lisdinformaatio, kartta ja aanten saataminen
pois paalta.

Lopuksi testihenkil6iltéa kysyttiin mita he haluaisivat tehda virtuaalimaailmoisgasi
testinenkildd mainitsi ravintoloiden varaamisen, hintatietojen tai aukioloaikojen
katselemisen. Kolmeestihenkilda mainitsi kartan tai seudun ylh&aaltapain nakemisen ja
kaksi testihenkil6a olisi halunnut menna joidenkin rakennusten sisélle.

6.5 Testitulosten esittely asiakkaalle

Kun kaikki kayttajdkokemusarvioinnit oli suoritettu ja tulokset analysoitu, as&kk
kanssa pidettiin palaveri. Palaveriin osalligadi opiskelijaryhma, vastuuhenkildja
arvioinnin tilaaja. Palaverissa esiteltiin kayttdjakokemusarvioinnin tulokset Power Point
-esityksend ja aiheista keskusteltiin esityksen jalkégtyttajakokemusareinteja ei

tehty enda uudelleen virtuaaliportaaleihmostettujen muutoksien jalkeen. Voidaan
olettaa, ettd virtuaaliportaaleista tuli parempia, mutta tuloksia ei voida todeta, koska
jalkiarviointia ei tehty.Arvioinnissa loytyneet suurimmat ongelmat tdio korjata
Seuraavassa luvussa on kuvattu kaikki virtuaaliportaaleihin tehdyt muutokset.
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7. Virtuaaliportaalien kehitys

Meri-City-Tunturi -projektissavirtuaaliportaaleja ja sivustoa kehitettiin LudoCraftin
toimestakayttagjakokemusarviointien ja tulostasittamisenalkeen Sivuston ulkoasu
muuttui merkittavasti, sivustole lisattiin paljon uusia asioitga samalla toimintojen
kaytettavyyttd korjattiin. Tasskluvussa kuvean muutoksia yksityiskohtaisemmin ja
vertaillaanuutta sivusto@gen aiempaawversicon.

7.1 Tehdyt muutokset

Etusivulleja virtuaaliportaaleihiriehtiin muutoksia kayttdjakokemustestien perusteella.
Nama toteutettiin varsin nopeasti kayttdjakokemustestauksen tekemisen jalkeen.
Virtuaaliportaaleja ei kuitenkaan uudelleentestattu naiden muatoksnnistumisen
varmistamiseksi, eikd se myodskaan kuulunut tdssd tydssa kuvatun projektin osan
toimeksiantoon.

Etusivu

Etusivu ja sivuston ilme uudistettiin taysin ja samalla sivusto sai uudet variogsavs
on kuvattu vanha etusivu vasemmalla ja wigsivuoikealla puolellajotka on erotettu
punaisella katkoviivallaUusi sivusto on paljon nykyaikaisemman nakoirienn vanha
ja uudella etusivulla on enemmtetoa nakyvilla kuin vanhalla etusivulla.

%yen‘ City Tunturi
ol S~

Click to visit!

Kuvio 5 MeriCityTunurin vanha ja uusi etusivu.
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Ikonit

Osa \rtuaaliportaatissa olevig ikoneista suunniteltiin uudelleekoska osa ikoneista

ei ollut testihenkildiden mielesta selkeit®ix ja muut (2004, s. 77376) pitavat
ikoneiden suunnittemuerittdin haastavan&oska niiden tarkoituksena on kuvata paljon
informaatiota pienessa tilassBaysin uuéna asiana virtuaaliportaaligiélaitaan tuli
palkki, josta erirynmétsaa piilotétua tai esille. Naita ovaulttuuri, majoitus, kaupat,
ravintolat, yo6elama, aktivitegt nahtavyydet ja aktiviteetitMuutoksen merkitys
korostuu siing, ettd nain voidaan sdastaa tilaa ruudulta ja niilla voidaan muistuttaa
kayttgjia toiminnoistaDix ja muut (2004, s. 14y Taulukossa 4on kuvattuikonien
vanhat ja uuet versiot niiden taminnatseka muutosersioidenvalilla.

Toiminta Vanha Muutos
Liikkkuminen Ei suuria muutoksie
kohteeseen

Panoramio -- Vanhassa ei ollut

ollenkaan

Suosikkien lahetys Ei suuria muutoksig

Aani pois ja paalle -- Vanhassa ei ollut

ollenkaan
Virtuaaliportaalin Vanhassa ei ollut
kohde Nallikari L - _toimintaa oIIenlgaqn
ja uudessa kyltista
siirrytaan eri
virtuaaliportaaliin
Suosikkeihin Varien muutos
lisa&aminen w | lahemmas
internetselaimen
vareja
Siirtyminen Naama hieman
virtuaaliportaalien muuttunut ja hehku
valilla / Lentamiren ymparille
Tietoa paikasta -- Vanhassa

sivustossa kaikKi
tiedot oli kuvattu
lumihiutaleella ja
uudessa sita ei eng
kayteta

Kulttuuri h Vareja muutettu ja
selkeytetty kuvaa
Majoitus @ e Selkeytetty kuvaa
Kauppa @ Selkeytetty kuvaa
Ravintola @ Selkeytetty kuvaa
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Baari/pubi/yéelama @ Selkeytetty kuvaa
Animaatio . Ei muutosta
Nahtavyydet -- @ Vanhassa ei ollut
ollenkaan
Aktiviteetit -- ™ Vanhassa ei ollut
w ollenkaan

Taulukko 4lkonien vanhat ja uudetvsiot ja muutos versioiden valilla

Siirtyminen virtuaaliportaalien valilla

Vanhassaversiossa siirtyminen virtuaaliportaalien tapahtui kuumamapallolla tai

etusivun kauttaUudessa versiossa siirtyminen tapahtuaikyltista, joka on Oulu, Iso

syote ta Nal Il i kari. Kun hiiren siirtaa ni mi
koht eeseen” nakyviin, j onka j al keen s
virtuaaliportaaleista, joista siirtyminen tapahtuu hiirella penalla. Siirtymisen aikana
nakyvatmyos klometrit kohteiden valillamutta jos tietokone ja tietoliikenyleteyson

nopea, ei kilometreja endikemaamatausajan aikana

Animaatio ikonia painettaessa

Vanhassa versiossa useat testihenkilot eivat huomanneet animaatiotap@kaikun

eri toimintoja virtuaaliportaalissaalittiin. Tama korjattiin niin, etta animaatiosta tehtiin
nakyvampi ja selkeampVanhassa sivuston versiossa hiirté painettaessa kohteen paalla
lahti kohde hitaasti tulemaan lahemmaksi ja lopuksi uusi ikkuna aulesiessa
versiossa hiiren ollessa kohteen p&éalla, painamisen aikana kohde nakyy vahan
isompana, jonka jalkeen se tulee lahemmaksi ja uusi ikkuna auk#iEamuutoksella
saadaan kayttajien useiden painalluksien maaraa samassa kohteessa vahennettya, kun
heti painamise jalkeen huomaaelkedasti ettd jotakin on tapahtumasdaohertyn ja
Sorensoim (2015, s 4384) mukaan jarjestelman vasteaika (System response time,
SRT) on yksi tarkea osa hyvaan kayttajakokemukseen.

Jarjestelman vasteajalla tarkoitetaan aikaa, kuttdaytekee jonkin toiminnan ja kauan
aikaa menee, kun jarjestelmd palauttaa jonkin tuloksen kayttaj@deherty &
Sorenson, 2015Ihmiset kayttavat nykyaan enemman alypuhelimia ja tabletteja, joilla
suoritetaan lyhyita nopeitavuorovaikutuksiakuten kosketusnaytolla vierittdminen
ylos- ja alaspain, lahentdminen ja loitontaminen kahden sormen liikkeellda. Naiden
toimintojen tekemisella pienikin viive voi johtaa kayttdgjdn harmitukseen. Pienet
vuorovaikutukset ovat kayttajien havainnointikyvyn kannaltakein asia, koska
toimintojen pitaisi olla nopeita, jotta vuorovaikutuksesta saataisiin mahdollisimman
sulavaa. Pienet vasteajat ovat kuitenkin usein kaikista vaativimpia erilaisille laitteille
jotta netoimisivatnopeasti ja luotettavas{Dohety & Sorenson, 2015,.€1385)

7.2  Lisatyt toiminnot

Lisétyt toiminnot ovat toimintoja, jotka perustuvat kayttajakokemusarviointeihin, mutta
niitd ei ollut vield testauksen aikana, joten niita ei ole testattu tAman tutkimuksen aikana.

Kayttdjakokemustesteissa useestihenkildt antoivat negatiivista palautetta aanista ja
he kysyivat miten &anet saa pois paaltd. Aikaisemmassa versiossa 4anid ei saanut pois,
joten uuteen versioon tuli vasempaan ylékulmaan nappi, josta &&net saa pois ja paalle
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nopeasti Aikaisemmin &&at piti saataa tietokoneen &anista, joka oli joidenkin
kayttgjien mielestd epamukavakgata uutta ominaisuutta voidaan pitda hyvana asiana,
koska kayton aikanakayttajat joutuvat keskittymadn meen asiaafa voivat haluta
vahentaa liiallista kuormitustéDix ja muut 2004, s368-370)

Sivustolle lisattiin videoiden kuvakkeitajotka ovat katsottavissaYouTubesta seké
kuvia alueista Nain sivustosta saatiimmoukuttelevamman ja todellisemman nakoinen.
Nama muutokset tuovanyos realismia sivusitbe, kun ihmisilla on mahdollisuus
katsoa, milta eri alueet né§vat todellisessa ymparistosgdemmin realismin tunteen
saavuttaminen on liitetty aidon puhe&éanen kayttdmiseen. (Lindquist ja muut, 2016, s.
228.)

Kayttajakokemustestien aikana testihenkil6ilta kysy mita kuumailmapallorkuvan
painamisesta voisi tapahtua ja monet vastasivat ettd silla voisi lentdd alueella.
Liikkuminen koettiin mydsliian rajoittuneeksikun se tapahtui pelkastadn nuolia
painamalla. Tastad johtuen kuumailmapalloon liséttiin toiminolla kayttajat voivat
lentdd vapaasti alueella hiiren tai nappaimistén avulla.-Yéoalaspain katsominen tuli
myds uutea asiana virtuaaliportaaleihin, kun vanhassa ei ollut mahdollidwus
kaantya vasemmalle ja oikealle.

Osa interaktiivisista é&menteista oli hankala erottaa taustasta ja tasta johtuen ne
ympyroitiin vilkkuvalla valkealla valolla, joka erottaa ne selkeasti taustasta ja tekee
niistd paremmin nakyvidPakasen ja muiden (2013, k) tatd huomionheréattamisen
keinoa voidaan pitdd hgma muutoksena, koska kayttdjien on helpompi havaita
interaktiiviset kohdat, jolloin vuorovaikutuksesta saadaan sujuvampaa. Samanlaista
tapaa Rytetdaan joissakin peleissd ja intesmatilla, jotta ihmiset erottavat
toiminnalliset elementit selkeAmmin, &ikiita tarvitse arvailla.

Osassa toiminnoista ei ollut ohjeteksteja kun hiiri on niiden p&alla ja tamé johti siihen,
ettd kayttajan piti arvata tai kokeilla mitéd mistakin toiminnosta tapatasumerkiksi
suosikkeihin lisddminenPix ja muut (2004, s. &) ovat sanoneet, etta ikonit voivat
olla vaikeita ymmartaa, jos niitéd on kaytetty joissakin muissa sovelluksissa eri tavalla.
Taman takia lisdd suosikkén —ikoni muutettin  enemman interrsetlaimien
suosikkindppéaimien kaltaiseksUudessa versiossa jaiken toiminnon kohdalla on
ohjeteksti, joka kuvaa mita tapahtuu, kuim on kohteen paalla

Jotkut testihenkilét sanoivatettevat heitd kiinnostaeet tietyt toiminnot, joita
virtuaaliportaaleista 16ytyi esmerkiksi ravintolapalvelut lkoneita oli joissakin
virtuaaliportaaleiss@aljon ja virtuaaliymparistoissdiita tuleetodennakoisestlemaan

viela paljon enemman. Tasta johtuen virtuaaliportaalien ylalaitaan tuli palkki, jossa
kaikki ikonit ovatloydettavissga mista eri ryhméat saadaan pois néky&itai takaisin
nakyviin kayttdjan niin halutessaahlain kayttajat voivat helposti valita, mita he
haluavat ndhda. Talla tavoin saatsaastettya tilaa ruudulta (Dix ja muut, 2004, s..147

ja nakymia selkedammaksi.
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8.  Tutkimustulosten pohdinta ja arviointi

Taman tutkielman tarkoituksena oli selvittad, miten kayttajakokemmwmdaan tutkia

ja kayttaa 3bkayttoliittymasuunnittelussaOngelmaa lahestyttiin  konstruktiivisen
tutkimuksen avulla kayttden kaytdnnén menetelmina monimenetelmaista tiedonkeruuta
ja analysointia. Seuraavassa osiosdalokset vedetaan yhteen, pohditaan niiden
merkitystd ja millaisiin kaytt@jkokemusongelmiin tekija toérmastehdessaan
kayttagjakokemusarviointeja. Lopuksi arvioidaan tehtya tutkimusta ja esitetddn mita
jatkotutkimusaiheitairtuaaliportaalien tutkiminen herétti.

8.1 Tulosten yhteenveto

Tutkimus osoittaa, ettkayttdjakokemuksen maéaarittely arvioinnille lahtee liikkeelle
kayttajasta, jolle kokemus on jatkuvahiséksi arvioinnissa tulisi ottaa huomioon
kayttoymparistd, missa vuoraikutteinen tuote ja sen kayttoliittyma vaikuttavat kayton
kokemiseernja missé se myos tulisi mitata esimerkiksi kaytettavyystegliiiavsky,
2003, s. 43 tai arvioida kayttajakokemuksena asiantuntijoiden toimesta. (Dix ja muut,
2004, s. 320.) Tutkinns myds osoittaa, ettd kaytdanndssa naita arviointeja usein
toteutetaan erilaisia yhdistelmatekniikoita kaytt@§eix ja muut, 2004Bergman, 2008.

s. 8%88; Creswell, 2009, s. 2039 nain toimittiin myds tassa tutkimuksesbkiilla eri
tavoilla 16ydettin paljon asioita, mita virtuaaliportaaleista korjattiiN&ita asioita ovat
esimerkiksietusivu, ikonit siirtyminen virtuaaliportaadin valilla ja animaatio ikonia
painettaessa.

Kayttdjakokemusarviointien aikana kertyi paljon havaintoja, joiden peitlsstee
elementteja muutettiin  (alaluku 7.1) tai toimintoja lisattin (alaluku 7.2)
virtuaaliportaaleihinYksi naista uusista asioista on nappi, josta kayttaja saa aanet paalle
ja pois nopeasti. Virtuaaliportaaleihin lisattin  myds kuvia ja videoita.
Virtuaaliportaaleissaiilkkumisesta tehtiin vapaampaa, joka tapahtui ennen pelkastaan
kaantymisella ja muutoksen jalkeen kayttajat pystyivat lentamaén kuumailmapallolla
virtuaaliportaalissa vapaasti ja katselemaan myos yl6s ja ala3pékimuksen aikana
l6ytyi myds, etta useilla eruorovaikutteisilla elementeilla (esimerkiksi varit ja aanet)
on merkittdva vaikutus kayton sujuvuuden kokemisdegiméan takiainteraktiivisten
elementtien nakyvyyttad parannettiin lisaamalla ikoneihin hehkua ymparille ja lisdamalla
ohjeteksti painikkeiden paélle, jotta kayttajat nakevat, etta jotakin tapahtuu, kun hiirella
painaa kohdettaJohtopdatbksena voidaan todeta, ettd virtuaaliportaaleista kehitettiin
kayttajakokemustutkimuksen jalkeen parempia, vaikka lopullisia tuloksia eiavoi
todeta, kun kayttdjakokemustestausta ei suoritettu uudelleen.

Yksi tarked havainto kayttajakokemusten arvioinnin kannaltan se ettd kun
kayttajakokemukset videoida@darvinen ja Jarvinen, 2008. 165 Kuniavsky, 2003s.

12)), testihenkilGiden realdt ja toiminnat saadaan tallennettua mahdollisimman tarkasti
myOhempaa tarkastelua varteall6in huomiota voidaan kiinnittdd esimerkiksi
kaytettavyyteen joka on yksi tarked osa hyvan kayttajakokemuksen kannalta ja hyvalla
kaytettavyystestauksella saaddastattua, missé kohdissa kayttajat kokevat ongelmia ja
missa eivat(Lauesen, 2005s. 19 Kuniavsky, 2000 Tassa tutkimuksessa |6ytyi paljon
asioita,jotka liittyvat molempiin (esimerkiksi ikonit, &anet ja varit) ja voivat olla todella
tarkeita asiod hyvien kayttajakokemuksien kannalta.
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Meri-City-Tunturi —projektin virtuaaliportaalierkayttajakokemustutkimuksessa saatiin
paljon havaintoja erilaisistkayttajakokemuksita, niin hyvsta, kuin huonoimmistakin
Virtuaaliportaaleja kehitettiin naiden persteella ja voidaan olettaa, etta
virtuaaliportaaleista tuli parempia myods kaytettavyydelta uuden version myota. Tata ei
kuitenkaan voitu testata taman tutkimuksen puitteissa, mutta tulevaisuudessa kun
virtuaaliportaaleja suunnitellaan voidaan tata tutkitmusiyttdd apuna jo ennen, kuin
niitd tai uusia virtuaaliportaaleja aletaan kehittamaan. On siis tarkedaa suunnittelun
kannalta, etta kayttokokemuksia tutkitaan ja niitd kaytetdan hyodyksi niin, ettei
samoihin ongelmiin tormattaisi jatkossa toistamiseenef@ kayttdjakokemuksista
saataisiin positiivisempia

8.2 Tutkimusprosessista opittua

Tekijan omat kayttokokemukset liittyvat paljolti erilaisiin ohjelmiin, peleihin seka
laitteisiin ja virtuaaliportaalin kayttdjakokemustestauksen aikana |6h$ya asioita,

jotka ovat térkeitéd asioita hyvan kayttdjakemuksen kannalta. Vaikka ndihin
seuraavaksi esitettyihirongelmiin ei tormatty kenenk&an testihenkilon kohdalla,
kokemus osoittaa, ettddihin asioihin olisi syyta kiinnittdéd enemman huomiota jo
suunnitteluvaibessa. Yksi naista asioista olivat ikonit, jotka eivat toimineet, kun ne
olivat  sijoittuneet virtuaalimaailmassa ylapalkissa olevan tekstin alle.
Virtuaaliportaal ei s syama gohdn kukldiwatt poislsma ja” vy 0 e |
terassi, vaikkaniitd voidaan aivan hyvin kayttdd my6s paivisin. Virtuaaliportaalin
uudessa versiossa tuli painike, josta sai aanet paalle ja pois, mutta sen toiminta on
muihin sovelluksiin verrattundoteutettu toisinpain. Tyypillisesti sovelluksissakun

aanta kuuluu, on pienen darkuvaavan ikonin edessé viivoja, joka kuvaa etta danet
ovat paalla. Virtuaaliportaalissa kuitenkin &anet olivat kiinni, kun kyseinen kuvake oli
nakyvilla. Lisdksi wden virtuaaliportaalin etusivulla oli galleria, josta kuvigidaan

selata. Tama toimintali todella hyvd, mutta se toimi hitaasti, kun kuvia selataan
ensimmaista kertaa. Virtuaaliportaaleissa kaytettiin paljon hymynaamaa kuvaavaa
ikonia, josta tuli erilaisia toimintoja. Joskus kyseisella ikonilla voitiin siirtya
kuumailmapallolla eri paikkam ja joskus siitd tuli lisaties jostakin asiasta.
Samanlaista ikonia ei kannattaisi kayttaa, jos toiminnot ovat erilaisia. Tallainen toiminta
tekee hankalaksi arvata, mita tapahtuu, kun kyseisté ikonia painaa.

8.3 Tutkimuksen arviointi ja rajoitukset

Kun kakki kayttajakokemusarvioinnit oli suoritettu ja tulokset analysoitu, asiakkaan
kanssa pidettiin palaveri. Palaveriin osalligati opiskelijaryhma, vastuuhenkild ja
arvioinnin tilaaja. Palaverissa esiteltiin kayttajakokemusarvioinnin tulokset Power Point
-esityksend ja aiheista keskusteltiin esityksen jalkeen. Kayttajdkokemusarviointeja ei
tehty enaa uudelleen virtuaaliportaaleihin suoritettujen muutoksien jalkeen. Voidaan
olettaa, ettd virtuaaliportaaleista tuli parempia, mutta tuloksia ei voida todelea ko
jalkiarviointia ei tehty Konstruktiivisen tutkimuksen tarkoituksena on parantaa jo
olemassa olevaa ja kaikista ndkyvin tulos tassa kayttdjakokemustestauksessa oli, etta
virtuaaliportaalit ja elementit muuttuivat tulosten perusteella.

Kayttdjakokemustgaus tehtiin vuonna 2013 fatkielmaa Kirjoitettiinvuosina 2013 ja

2014, jolloin gradu jai tauolle téiden takilirjoittaminen jatkuikahden vuoden tauon

jalkeen vuonna 2016. Koska aikaa oli kulunut kohtalaisen paljon, oli®igrTunturi

—projekti jo lopetettu ja virtuaaliportadlipoistettu yleisesta jaostalalléin niihin
l'iittyvien asioiden t ar kk aHyvana asiahadavoidaane n v
kuitenkin pitdd, ettd kun aikaa on kulunut on virtuaaliymparistéista tullut yleisempia ja
tasfd tutkimuksessa |0ytyvid asioita voidaan kayttda apuna tulevaisuuden
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virtuaaliympaéristojen suunnittelussa, koska monia kaytettavyyteen ja
kayttajakokemukseen liittyvia havaintoja voidaan pitéaa ajattomina, kuten myoés kaytetty
kirjallisuus osoittaa.

Kayttdjakokemustestauksessa kaytettiin  todella montaa erilaista tekniikkaa joten
testauksessa kertyi niin paljon tuloksia ja materiaalia, ettei ihan kaikkea voinut kayttaa,
vaan piti yrittaa valita kaikista tarkeimmat 10ytyneet adfatyttajakokemusstauksessa

oli vain 21 testihenkil6é ja sen takia joitakin asioita on hankala yleistdd, kun osa asioista
ei tullut esille useampaa kertdauin kerran tai kaksiJos testeissa olisi ollut enemman
kayttgjia, olisi tulokset voineet olla hieman erilaisia ja jotkut asi&ivat voineet
nousta esille useamman Kkerraseka uusia tarkeitd asioita olisi voinut l6ytya.
Useampien testihenkildiden kayttdminen testauksessa olisi kuitenkin vienyt niin paljon
aikaa, etta paadyttiin kayttamaan 21 testihenkilod. Kayttajakokemustesssa tuli
kuitenkin paljon ongelmia esille ja ne korjattiin virtuaaliportaalien kehityksen
yhteydessa.

Kayttajakokemustestauksessa kaytettiin kannettavaa tietokonetta, jossa oli aika pieni
naytto (137) ja varit ol i v alisi olutaisopd jal & a
kirkkaampi nayttd seka tehokkaampi tietokone, olisi kayttajakokemuksista voinut tulla
parempia. Tehokkaamman tietokoneen kaytolla latausajoista olisi tullut lyléygenp

jotkin virtuaaliportaali@ osat kuten pelig siirtyminen portdeen valilla olisi ollut
sulavampaa.

Yksi huono puoli kayttdjakokemustestauksessa oli, ettei kayttdjaryhmaa rajattu
mitenkdan muuten, kuin i&n perusteella. Kayttdjdkokemustestaukseen valittujen
ihmisten ainoa kriteeri oli, etta he ovat yli 20 vuotiaitayt@aryhmien ja kayttajien
valinta on tarked osa testausta ja seuraavana on kerrottu, miksi ja millaisia
testinenkilditéa kannattaisi kayttaa kaytettavyys ja kayttdjakokemustestauksessa.

On tarketa tietdd, millaisia testikayttajia tarvitaan. Heidan tagtopitaisi olla samalla
tasolla, kuin oletettujen kayttajien. lhanteellisia kayttajia ovat he, jotka ymmartavat
nopeasti ja tietdvat IT systeemeistd entuudestaan, mutta testien pitaisi &eskitty
heikkotasoisempiin kayttajiifLaues@, 2005, s 416) Kohdeyhmaan pitaisi valita
ihmisia, jotka luultavasti haluavat kayttaa tuotetta. Ehka he kayttavat tuotedtaejké

he kayttavat kilpailijoidentuotteitta. Joka tapauksessa heidan pitaisi olla samantapaisia
ihmisi&, jotka loppujen lopuksi kayttavat kyseisiatetta(Kuniavsky, 2003, s163)

8.4 Jatkotutkimusaiheet

Virtuaaliportaalken kehittdmisen jalkeen ei tehty uusia kayttajakokemustestajiisia,

olisi ollut kiinnostavaa testata kayttdjakokemuksia myods muutoksien jalkeen.
Valitettavasti MerCity-Tunturi —virtuaaliportaalia ei ole engalkisestiinternetissa ja

sen takia sitd ei voi end&d testata. Jo muutaman testihenkilon kayttaminen uuden
virtuaaliportaalin testaamiseen olisi voinut kertoa, miten paljon kehityksessad on menty
eteenpdin ja miten kayttajiokevat tehdyt muutokserksi jatkotutkimusaihe on, miten
mahdolliset odotteluajat (esimerkiksi latauksen aikana) voitaisiin hydédyntaa ja voisiko
sitd kayttdd esimerkiksi kohdeinformaation esittamisééséksi voisi tutkia, miten
muuten voisi tehda latkseen kuluvan odottamisajan mielenkiintoisemmaksi ja siten
vaikuttaa siihen, ettei kayttapistuisi sivustolta, jos latausaika on liian pitka.

Koska yleenséa virtuaalimaailmoissa liikutaan avataréi#lasteidou & Spyropoulou,
2015, s. 26@61; Preda & dvanova, 2013, s. 169; Hughes, 2012, s. 38&0isi
mielenkiintoista tutkia jaestata virtuaaliportaalia, jossa liikuttaisiin avatarilla ja misséa
kayttajat voisivat nahda ja keskustella muiden kayttajien kardsan valityksellaJos
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virtuaaliportaalésa olisi paljon kayttajia ja kayttdjat voisivat keskustgha olla
muutenkin vuorovaikutuksessistensa kanssagsimerkiksi yhdessa tutkia asioita,
voisi kayttajakokemuksista tulla parempia.
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Liite A. Adjektiivi
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Liite B. Valokuvauslupa

Valokuvauslupa

Kéyttadjatesti videoidaan ja valokuvataan vain tutkimustarkoituksiin.
Kaikki tulokset kasitelldan nimettdmasti.
Valokuvaani saa kayttaa tieteellisissa julkaisussa ja esityksissa.

Nimi:

Kotipaikkakunta: Syntymavuosi:
S-posti: Puh.

Oulu / 2013

Allekirjoitus



Liite C. Loppukysymykset

Loppukysely kayton jalkeen

Q2 | EditQuestion | ¥ || Move || Copy | Delete

2. Valitse mielestisi sopivin vaihtoehto vaittamiin.

Taysin samaa

Taysin eri mielta Eri mielta Neutraali Samaa mielta —
mielta

1. Virtuaaliportaali on

mielestani ' - @ L)

mielenkiintoinen.

2. Virtuaaliportaalin

kayttd oli mielestani L |- - W/

helppoa.

3. Virtuaaliportaali on

mielestani ' - ) *

hyadyllinen.

4 Virtuaaliportaalin

kayttd oli mielestani O (- "/ ®)

tylsaa.

5. Virtuaaliportaali on o a 2 8 s
miellyttavan nakdinen. o o ‘ o o
6. Virtuaaliportaali on . . .
mielestani turha. - - - -

7. Haluaisin

vituaaliportaaleihin

enemman ' - ) ®
matkailutietoa

(majoitus, aktiviteetit).

8. Pidin siita, ettei

minun taninnut .

erikseen kirjautua - - -

virtuaaliportaaliin.
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Liite D. Tutkimusprosessi

Tutkimugrosessi:
Aluksi lyhyt esittely (Tervetuloa ja kiitokset osallistumisesta):

EU-hanke, jossa mukana ovat:

Oulun kaupunki, Pudasjarven kaupunki, €dé&skus (Center for Internet Extmice), Sybtteen
yhteismarkkinointi ry, Nallikarin matkailuyhdistys ry, Oulun Liikekeskus ry(hankkeen
hallinnoija)

Vuosina 20112013 Oulun ja Syo6tteen alueen talvimatkailua kehitetdamaeiditteisen

hankkeen " Mer. Ci t y Tu n tndumimaailmao lisdksi tnotetadho | me n t
ulkoilmatapahtumia ja erilaisia lumeen liittyvia aktiviteetteja sek& alueemme vetovoimatekijoita
esitteleva virtuaaliportaali.

Téassa testissa tutkitaan kayttajien kokemuksia virtuaaliportaaliin liittyen.

Kayttajaa ei temta, vaan virtuaaliportaalia.

Tietojenkasittelytieteen opiskelijaryhma toteuttaa kayttajatestit (yhteisty6d Pation ja CIE:n Chiru
projektin kanssa).

1. Kuvaus: Kerro: Kuvataan kayttotilanne, kuvassa nakyy vain laite ja kasivartta. Kuvia kaytetdan
ainoastan tutkimustarkoituksiinvalokuvalupa: Pyyda tayttamaan lappu
Aloitussivu auki: Kerro ja kommentoi mita naet.
3. Mene virtuaaliportaaliinQulu, Nallikari, Sy6te), latautuminen (Kullekin valitaan portaali
etukateen)
4. Interaktiiviset elementit: Katso nakymaéila viela kayta.
Merkitse paperille mitk& ovat mielestasi interaktiivisia (sellaisia, etta voit niille jotakin tehda, ja
niista sitten tapahtuu jotain). Perustele lyhyesti, miksi nayttaa interaktiivisilta.
5. Aloita kaytto (d4aneen ajattelu):
a. Aluksi vapaa kitto (ensi kokemukset, miten ymmartad, minne menee)
b. Onko jotain, mista pidat tdssa / mista et pida
c. Sanat(4 sanaa + 1), perustelut
d. Kysymykset: Likert Scale (iPad QP)
6. Sitten tehtavakohtainen kaytto (jarjestys riippuu aloitusmaailmasta)
a. Tehtava 1: Nallika
b. Tehtéavéa 2: Oulu
c. Tehtava 3: Syote
d. Sanat(4 sanaa + 1), perustelut
e. Kysymykset: Likert Scale (iPad Q&)
Pikkusyote /lumilautailu
8. Loppukysymykset
a. Likert Scale (iPad Q5)
b. Kysymykset paperilla
c. PATIO kysymykset (paperilla)
9. Kiitokset / palkkio

N

N



