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Tutkimuksen tavoitteena oli luoda malli sovelluksen kaytettdvyyden ja kayttajan vir-
tauskokemuksen eli uppoutumisen tunteen yhteyksistad. Kaytettavyyden osatekijat jaet-
tiin kayttoliittyman ulkoasuun, virhetilanteiden hallintaan seka jarjestelmén hallintaan
liittyviin sdantoihin. Virtauskokemuksen muodostavat elementit puolestaan jaoteltiin
kuuluvaksi virtauskokemuksen alkuvaiheeseen, keskivaiheeseen ja loppuvaiheeseen.
Teoreettisen viitekehyksen pohjalta muodostettiin malli kdytettavyyden ja virtauskoke-
muksen yhteyksista.

Mallia testattiin ja tdydennettiin sisustussuunnittelusovelluksen kayttajille tehdyn kyse-
lyn avulla. Verkossa kaytettava Tila, Koti & Kaluste -sovellus on kolmiulotteinen tyo-
kalu tilan sisustuksen suunnitteluun. Sovellus on kaytettavissa Sisustus.com-sivustolla,
jossa julkaistiin linkki tutkimuksen kyselylomakkeeseen. Kyselylomakkeen avulla saa-
tiin tietoa 18 kayttdjan mielipiteistd sovelluksen kaytettdvyydesta sekda heidan omista
virtauskokemuksistaan. Vastauksia tarkasteltiin ensin erikseen seka kaytettavyyden etta
virtauskokemuksen kannalta. Sovelluksen kaytettavyyden heikkouksiksi osoittautuivat
toimintojen hitaus, tekniset ongelmat seké ulkoasun sekavuus. Suunnittelusovelluksella
havaittiin olevan hyvat mahdollisuudet synnytta4 kéyttdjassa virtauskokemus.

Kéyttgjien vastaukset osoittivat, ettd teoreettinen malli kdytettdvyyden ja virtauskoke-
muksen yhteyksista vaatii hieman muokkaamista. Paadyttiin malliin, jossa kayttoliitty-
man yhtendisyydelld, muistettavuudella ja kiinnostavuudella on vaikutusta kayttajan
keskittymiseen. Helppo virhetilanteiden hallinta puolestaan synnyttaa kayttajassa par-
jadmisen tunteen. Parjadmisen tunne vaikuttaa kayttdjan kykyjen ja hanta kohtaavien
haasteiden tasapainoon. Mallissa esitetdén, ettd sovelluksen kokonaisvaltainen hallinta
antaa kayttajalle onnistumisen tunteen. Onnistumisen tunne ja selked tavoite toiminnas-
sa parantavat kayttdjan keskittymiskykya. Haasteiden ja kykyjen ollessa tasapainossa
kaytt4ja tuntee hallitsevansa sovellusta, aikakasitys katoaa ja virtauskokemus syntyy.
Né&in ollen malli kuvaa sitd, miten sovelluksen kéytettdvyysominaisuudet vaikuttavat
kayttajan virtauskokemuksen syntymiseen. Malli on hyodyllinen kayttoliittymasuunnit-
telussa, silld sen avulla voidaan suunnitella virtauskokemuksen synnyttévia kayttoliit-
tymié.

AVAINSANAT: kaytettavyys, virtauskokemus, sisustussuunnittelusovellus, sisustami-
nen






1 JOHDANTO

Tunnit tuntuvat minuuteilta ja pihalta kuuluvat danet ovat jo kauan aikaa sitten menetta-
neet merkityksensd. Valkoinen, tyhja huone muuttuu tietokoneen ndytolla oranssin ja
ruskean savyttaméksi olohuoneeksi, jonne pédatén lisdtd sohvan ja maton lisaksi vield
muutaman Kirjahyllyn ja televisiotason huonekasveja unohtamatta. Olohuoneen virtuaa-
linen sisustaminen on varastanut kaiken huomioni. Kalusteiden sijoittelu on viel& hiu-
kan omituinen, ja paatankin siirtdd kirjahyllyd hieman vasemmalle. Jostain syysta siir-
tdminen ei onnistu, vaan kaluste on jumiutunut paikoilleen. Yritén toisen ja kolmannen-
kin kerran, mutta mitdan ei tapahdu. Turhaudun ja kyllastyn. Antaa olla, ajattelen, jat-

kan joskus my6hemmin, jos jaksan.

Y11& kuvailtu tilanne on kuvitteellinen, mutta mahdollinen. Viihdyttavét tietokonesovel-
lukset saattavat tempaista kayttdjan mukaansa niin, etta tdiman ajan- ja paikantaju kato-
aa. Tuo uppoutumisen tunne on virtauskokemus. Otollinen hetki virtauskokemuksen
syntymiseen on silloin, kun ihminen kokee toimintansa mielenkiintoisena, haasteellise-
na tai viihdyttavana, silla sellaisena hetkend ihminen on yleensa keskittynyt siihen, mité
on tekeméssd. Toiminta voi olla vaikkapa olohuoneen suunnittelua sovelluksen avulla.
Uppoutumisen saattaa kuitenkin katkaista sovelluksen kummallinen toiminta, joka yllat-
tad, sdikdyttad tai turhauttaa kayttdjan. Kyseessa voi olla varsinainen kaytettavyyson-
gelma tai vain kayttdjalle ennalta tuntematon toiminto. Téllaisessa tilanteessa kaytetta-

vyys kohtaa virtauskokemuksen.

Sisustamisesta innostuneena vierailin runsas vuosi sitten Sisustus.com-sivustolla ja 16y-
sin sovelluksen, jolla paasi katevasti tayttdmaan kolmiulotteista, virtuaalista tilaa erilai-
silla seinilla, lattioilla, kalusteilla ja jopa huonekasveilla. Aluksi sovelluksen toimintaa
piti hieman opetella kayttoliittyman monista valikoista johtuen, mutta totuttuani kéyt-
tdmaan sovellusta unohduin suunnittelemaan oranssin ja mustan savyttdmaa olohuonet-
ta. Vastaavanlaiset sisustussuunnittelusovellukset ovat napanneet pauloihinsa monia si-
sustuksesta kiinnostuneita haaveilijoita ja tarjoavat mahdollisuuden haaveiluun, ideoin-

tiin ja taydelliseen uppoutumiseen.



1.1 Tutkimuksen tavoite

Tutkimuksen tavoitteena on luoda malli siitd, miten sovelluksen kéytettavyys vaikuttaa
kayttdjan virtauskokemuksen syntymiseen. Tutkimusongelma muodostuu neljasta ky-

symyksesta:

Mista osatekijoistd sovelluksen kdytettdvyys muodostuu?
Mitka tekijat johtavat kdyttajan virtauskokemuksen syntymiseen?

Miten kaytettavyys ja virtauskokemus liittyvét toisiinsa?

Eal A

Miten kéytettavyyden ja virtauskokemuksen yhteyksid voidaan tarkentaa sovel-

luksen testauksen perusteella?

Kolmeen ensimmadiseen kysymykseen vastaamalla luon teoreettisen mallin siitd, mita
yhteyksid kaytettdvyydella ja virtauskokemuksella on toisiinsa. Viimeiseen kysymyk-
seen vastaamalla eli sovelluksen testauksen avulla tarkennan ja tdydennén teoreettista

mallia.

Yhteyksia kuvaavan mallin rakentaminen on tarkead, koska kaytettavyytta ja virtausko-
kemusta on tutkittu tah&n asti erikseen erilaisista ndkokulmista, mutta niiden yhteytta
toisiinsa ei ole pohdittu yhté tutkimusta lukuun ottamatta (ks. Pilke 2004: 347-357). Pil-
ke (2004: 347) esittaa kayttoliittymien suunnittelijoille hyddyllisen hypoteesin siitd, etté
suunnittelemalla kayttajan virtauskokemukseen pyrkivid kayttoliittymia saataisiin myos
kaytettavyydeltadn hyvid kayttoliittymié. Pilke (2004: 356) kuitenkin huomauttaa, etté
hypoteesin todistaminen vaatii enemman tutkimista, mika perustelee tutkimukseni

tarpeellisuutta.

Kéytettdvyyteen kiinnitetddn nykyisin yha enemman huomiota kayttoliittymiéd suunni-
teltaessa. My0s virtauskokemuksen tutkiminen on saanut uutta ndkokulmaa Internetin
tarjoamien viihdykkeiden lisdantymisen ja kehittymisen my6ta. Virtausteoriaa ja kéytet-
tavyystutkimusta yhdistamalla saan tutkimukseen seké teknisen ettd psykologisen néko-
kulman. Sisustussuunnittelusovellusten tutkiminen on mielekasta teknisestd nékokul-

masta, koska erilaiset suunnittelusovellukset ovat vield niin uusi ilmid sovellusten ken-



tassd, ettd niiden tekninen kehittdminen on tarkedd. Toisaalta suunnittelusovellukset tar-
joavat viihdykkeind myds mahdollisuuden virtauskokemuksen syntymiseen. Nain ollen
kaytettavyyden ja virtauskokemuksen valisid yhteyksid voidaan etsid sisustussuunnitte-

lusovelluksen avulla.

1.2 Tutkimusmenetelma

Tutkimuksen teoreettisessa osuudessa vastaan ensimmaiseen, toiseen ja kolmanteen tut-
kimuskysymykseeni eli selvitan, mita kaytettavyydella ja virtauskokemuksella tarkoite-
taan ja miten ne liittyvéat toisiinsa. Muodostan yhteyksisté teoreettisen mallin (ks. kuvio
1). Tdman jalkeen maérittelen Tila, Koti & Kaluste -sovelluksesta arvioinnin aihealueet,
jotka muodostavat kyselylomakkeen rungon. Jokaisen aihealueen aloittaa véliotsikko,
jota seuraavat aiheeseen liittyvat kysymykset. Kyselylomakkeen avulla sovelluksen tes-
taajat voivat arvioida sovelluksen kaytettavyyteen liittyvia heikkouksia ja hyvia puolia
seka virtauskokemuksen toteutumista sovellusta kéytettéessa.

( A N
Kéytettévyyden Kéytettévyyden
osa-alueet \ tarkastelu aineistosta
Teoreettinen Kyselviomake Yhteyksien Mallin
malli yhteyksistd yeely tarkastelu aineistosta tarkentaminen
Virtauskokemus ja / Virtauskokemuksen

sen yhteydet kéytettavyyteen tarkastelu aineistosta
k J \ J

Kuvio 1. Tutkimuksen eteneminen.

Analysoin aineistoa kaksivaiheisesti. Ensimmaisessd vaiheessa tarkastelen vastausten
avulla sovelluksen kéytettavyytta ja kayttdjien virtauskokemuksia erikseen. N&in muo-
dostan yleiskatsauksen siitd, onko sovellus helppokéyttdinen, vai onko sen kéytettavyy-
dessa ongelmia. Saan myos selville, uppoutuvatko kayttajat sovelluksen parissa niin,
ettd virtauskokemuksia syntyy. Toisessa vaiheessa etsin yhteyksia kéyttdjien virtausko-
kemusten ja sovelluksen kaytettavyyden véliltd. Yhteyksien etsimisen apuna kdytan teo-

reettisella tasolla luomaani mallia. Vastaan neljanteen tutkimuskysymykseeni muok-
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kaamalla ja tarkentamalla mallia vastausten perusteella.

Virtauskokemuksen arviointia pidetadn haasteellisena, koska virtauskokemus on kasit-
teend arvioijille usein tuntematon ja kokemus on tilannesidonnainen (ks. Finneran &
Zhang 2002: 1047; Rettie 2001: 104-106). Virtauskokemusta on arvioitu padasiassa ky-
selylomakkeen ja arvioijien keskeyttamisen avulla (Rettie: 104-105). Koska virtausko-
kemus on psykologinen ilmi6, on tarkedd, ettd saan tietoa kayttajan ajatuksista ja koke-
muksista. Tassé tutkimuksessa kerasin aineiston kyselylomakkeella, koska lomakkeen
avulla saan tietoa vastaajan tuntemuksista (ks. Vanhala 2005: 17). Lomakkeen avulla
voin myos yhdistad kaytettdvyyden ja virtauskokemuksen arvioinnin samaan arviointi-
kertaan, mika ei onnistuisi esimerkiksi laboratoriotestauksessa, jossa testaajan tunte-

muksiin vaikuttaa vieras ymparisto.

1.3 Tutkimusaineisto

Tutkimuksen kohteena on Efektipiste Oy:n Sisustus.com-sivustolla® julkaisema ja yll4-
pitama Tila, Koti & Kaluste -sovellus. Sovellus on ilmainen kolmiulotteinen tydkalu
sisustamiseen ja tilanhallintaan (Efektipiste Oy 2005). Valitsin tdiman sovelluksen, kos-
ka se on monipuolisin l6ytamistdni suomalaisista sisustussuunnittelusovelluksista ja
kaytettavissa suoraan www-sivuilla. Koska sovellus on ilmainen, kustannukset eivét
vaikuta kayttokertojen ja kayttajien maaradan. Myos kayton aloittamisen pitdisi olla vai-
vatonta, koska sovellusta ei tarvitse ladata ja asentaa tietokoneelle.

Tutkimusaineisto muodostuu Tila, Koti & Kaluste -sovelluksen kayttajiltda kyselyyn
saamistani vastauksista. Kyselylomakkeessa on seka vaihtoehtokysymyksia ettd avoi-
mia kysymyksid, joiden avulla kaytt4jat arvioivat Tila, Koti & Kaluste -sovellusta. To-
teutin kyselylomakkeen web-lomakkeena, jotta se voitiin linkittdd Sisustus.com-

sivustolle, jossa Tila, Koti & Kaluste -sovellus on kéytettavissa.

! http://www.sisustus.com
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Néin tavoitin sovelluksen todelliset kayttajat, eli juuri ne henkildt, jotka sovelluksen pa-
rissa syysta tai toisesta viihtyvét ja joiden kohdalla virtauskokemuksen syntyminen on
mahdollista. Linkki kyselyyn oli ndkyvilla 21.12.2005-7.2.2006 valisen ajan. Kyselyyn
tuli 20 vastausta, miké ei ole kovin paljon, mutta kuitenkin riittdvasti teoreettisen mallin

tarkentamista varten.
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2 SISUSTUSSUUNNITTELUSOVELLUS

Tassd luvussa taustoitan sisustussuunnittelusovelluksen sijoittumista viihdyttavien so-
vellusten genreen, jotta saisin kokonaiskuvan siitd, millaisiin sovelluksiin suunnittelu-
sovellus on rinnastettavissa ja miksi juuri sisustussuunnittelusovelluksen avulla voidaan
tutkia kaytettavyyden ja virtauskokemuksen yhteyksid. Lopuksi esittelen tutkimuksen

kohteena olevan sisustussuunnittelusovelluksen.

2.1 Sisustussuunnittelu verkkoviihdykkeena

Internetin laajentunut viihdyketarjonta sisaltdd nykyisin keskustelufoorumeiden liséksi
erilaisia verkkopeleja ja muita sovelluksia. Osa peleistd ja sovelluksista on kaytettavissa
suoraan verkossa, osa taytyy ladata ja asentaa tietokoneella ennen kayttoa. Uudet ilmi6t,
kuten esimerkiksi Sudoku-numeroristikot? siirtyvét nopeasti verkkoon, joten Internet
seuraa ajan trendeja l&hes reaaliajassa. Verkossa toimivan sovelluksen tyypillisia piirtei-
t4, ja samalla myds ansioita, ovat riippumattomuus ajasta ja paikasta seké ilmainen kay-
tettdvyys (Jung & Nousch 2000: 1).

Verkkopeleja voidaan usein pelata verkon vélitykselld muiden pelaajien kanssa joko
heita vastaan tai yhdessa joukkueita muodostaen. Jotkut pelit, kuten tietovisat®, taas ovat
yleensa yksin pelattavia, vaikka toisten pelaajien tuloksia pééasisikin katselemaan. Inter-
netissd on verkkopelien lisdksi myds sovelluksia, joiden tarkoituksena ei ole kilpailemi-
nen, vaan ne toimivat ennemminkin ajankuluna tai suunnittelun apuna. Téllaisia sovel-
luksia ovat esimerkiksi asukokonaisuuden®, auton® ja kampauksen® suunnitteluun tarkoi-
tetut sovellukset. Sovelluksilla tehtyja suunnitelmia ei valttdmatta koskaan toteuta oike-

asti, mutta suunnittelu ja haaveilu ovat silti mukavaa ajankulua.

2 ks. esim. http://www.sudoku.com/

% ks. esim. http://alypaa.com/

* ks. esim.. My Virtual Model(TM), http://www.hm.com/

5 ks. esim. Kokoa oma Saab, http://www.saab.com/main/FI/fi/dyc/step1.shtml

6 ks. esim. Online Virtual Hairstyling, http://hairstyles.virtual-hairstyles.com/virtual_model.html
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Edellda mainittujen sovellusten Kkaltaisia viihdykkeitd ovat myds sisustussuunnitteluso-
vellukset, joiden tarkoituksena on toisaalta tarjota kayttajalle viihdyttavéa ajankulua ja
toisaalta mahdollistaa vaikkapa oman kodin sisustussuunnitelman tekeminen kaksi- tai
kolmiulotteisesti. Osa sisustussuunnittelusovelluksista keskittyy pelkastdan suppeampi-
en tilojen suunnitteluun (esim. Ikean keittiosuunnittelusovellus) kun taas joillakin sovel-
luksilla voi sisustaa virtuaalisesti koko talon, kuten tutkimuksen kohteena olevalla Tila,
Koti & Kaluste -sovelluksella. Sovellusten tarjoamissa suunnittelumahdollisuuksissa on

siis eroja.

Koska sisustamisen suosio harrastuksena ja ajanvietteend on viime vuosina kasvanut, on
sisustussuunnittelusovelluksille  selvasti  tilausta. Suunnittelusovellukset —antavat
mahdollisuuden suunnitella ja harkita ennen ostopdétostd, jolloin voidaan valttyd
esimerkiksi vaaran vérisen sohvan ostamiselta. Suunnittelusovelluksen avulla kayttaja
voi vertailla eri vaihtoehtoja, jos suunnitelmat eivét vield ole aivan selvid. Myos tilan
mittasuhteiden ymmartdminen saattaa olla helpompaa kolmiulotteisen sovelluksen

avulla kuin kotona mittanauhan kanssa.

Sisustuksen suunnittelu sovelluksen avulla voi tempaista kayttdjan mukaansa varien ja
tyylien maailmaan. Toisaalta tallaiset sovellukset ovat myos niin uusi ilmio, ettd niiden
kaytettdvyydessa saattaa olla vield kehittdmistd. Sovelluksen kdytettdvyyden suunnittelu
on haastavaa, koska kayttdjina saattaa olla niin aloittelijoita kuin kokeneitakin tietoko-
neen kayttdjiad. Kaytettdvyysongelmat saattavat vaikuttaa kayttdjan virtauskokemukseen
ja siksi sisustussuunnittelusovellukset ovat mielenkiintoisia kohteita virtauskokemuksen

ja kaytettavyyden yhteyksien etsimiseen.

2.2 Tila, Koti & Kaluste -sovellus

Tila, Koti & Kaluste -sovellus’ on verkossa toimiva tilan suunnitteluun tarkoitettu so-

vellus. Sovelluksessa on esill& kalustealan yritysten tuotteita, sovellukseen tallennettuja

" http://www.sisustus.com
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rakennuselementtejd, kuten lattioita ja seinid, seké sisustustaustoja, kuten huoneennurk-
Kia, joihin kayttdja voi lisata kalusteita. Sovelluksessa valittavana olevia tuotteita ei voi
ostaa sovelluksen kautta, vaan kéyttdjan on otettava yhteys suoraan myyjéaan. (Efektipis-
te Oy 2005.)

Sovelluksen kayttajalle nakyvéa osa on kayttoliittyma. Kayttoliittymaa voidaan nimittaa
rajapinnaksi tietokoneen ja ihmisen valilla, sen tehtdvd on tuoda nékyviin kayttajélle
olennaiset toiminnot. K&yttoliittymé&a onkin verrattu sek& julkisivuun etté sisdénkayntiin
(ks. Hooper 1986: 13-14). Julkisivulla Hooper (emt.) tarkoittaa sitd, ettd kayttoliittyma
toimii ik&an kuin tietokoneen kasvoina, jotka kéyttaja ndkee. Han pitaa kuitenkin kayt-
toliittyman maéarittelemista sisddnkéynniksi informatiivisempana, sill4 rakennustenkin
sisdankaynnit suunnitellaan yleensa harkitusti sellaisiksi, ettd tulija nékee tietyt osat ker-
rallaan, tietyssd jarjestyksessa. Tama on myods kayttoliittyman tarkoitus. Kayttajalle

nédytetdan vain valitut osat, joiden avulla hdn ymmartaa jarjestelman toimintaa. (Emt.)

-
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Kuva 1. Haku-viélilehti Tila, Koti & Kaluste -sovelluksessa.

Tila, Koti & Kaluste -sovelluksen kayttoliittyméa muodostuu kuudesta eri valilehdesta:
Etusivu, Haku, 3D-ndkymé, Tiedot, Kirjaudu ja Ohjeet. Etusivu-vélilehdelld on linkit
ajankohtaisiin kalustekokonaisuuksiin seka eri yritysten tuotteisiin. Haku-vélilehdella

kayttdja voi hakea yksittdisia kalusteita tai tuotteita, esill& olevia huoneistoja, tai kéaytta-
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jien tallentamia kokonaisuuksia (ks. kuva 1).
Hae-painikkeen klikkaamisen jalkeen hakutulokset avautuvat kayttoliittyméan listana,

josta niité voi valita kolmiulotteiseen tilaan. Kuvassa 2 on osa hakutuloksista, jotka sain

kayttamalla hakuehtona tuoteryhmaa Sohvat, tuolit, nojatuolit.

SRS TSEE0

Leposohva
La Corbusiarin klassikko {165 » 56 = T3 cm)

SEUSTISEE

Red and Blue Chair
Ristvaldin klassikkotuoli (66 x B3 x BB cm)

Kuva 2. Esimerkki hakutuloksista.

Kalusteita, rakennuselementtejd ja sisustustaustoja valitsemalla, siirteleméalld ja k&éante-
lemélla kayttaja voi suunnitella mieleisensé kokonaisuuden. Useiden kalusteiden ja ra-

kennuselementtien véria voi myds muuttaa kolmiulotteisessa tilassa.
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Kuva 3. Liikkumiseen, kalusteiden siirtelyyn ja vérien valintaan tarkoitetut tydkalut.
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Liikkumiseen, kalusteiden siirtelyyn ja vérien valintaan tarkoitetut tydkalut olen yhdis-
tanyt kuvaan 3. Sovellusta padsee kokeilemaan ilman rekisterditymistd, mutta ainoas-
taan rekisterdityneet kayttajat voivat tallentaa sovellukseen suunnittelemiaan kokonai-
suuksia. Kiinteist0ja vuokraavat ja myyvat yritykset voivat esitella sovelluksessa mark-
kinoilla olevia asuntoja tai toimistoja, joita kayttaja voi sisustaa virtuaalisesti (ks. kuva
4).

Kuva 4. Esimerkki myytévéana olevasta kohteesta.

Sovelluksen uusin ominaisuus on kayttdjan mahdollisuus saada oman kodin kaksi- tai
kolmiulotteinen malli sovellukseen. Palvelu on maksullinen. Sovelluksessa on myds

hintalaskuri, jonka tarkoituksena on laskea yhteen tilaan valittujen kalusteiden hintoja.
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3 KAYTETTAVYYDEN OSATEKIAT

”[E]i ainakaan tdma amk papereilla varustettu nainen tajunnut tatd. Onneksi en ollut
tekniikka-puolella”, moittii kyselyyni vastannut kayttdj4 tutkimuskohteena olevaa so-
vellusta. Kuten vastauksesta huomaa, kaytettavyysongelmat aiheuttavat turhautumista.
Toisaalta kéayttaja ei vélttamatta huomaa sitd, jos kaytettdvyydessé ei ole ongelmia. Vas-
ta ongelmien syntyminen kiinnittad kayttajan huomion ja aiheuttaa turhautumisen puus-
kan. Kaytettavyys on yksi sisustussuunnittelusovelluksen ominaisuus, joka vaikuttaa
erityisesti sithen, kuinka kauan ja usein kayttaja viihtyy sovelluksen parissa. Kayttaja
“keskustelee” sovelluksen kanssa kayttoliittymén avulla. Kaytettavyys on kuitenkin ko-
ko sovelluksen, ei ainoastaan kayttoliittyman, ominaisuus. Jos esimerkiksi sovelluksen
toiminnassa tapahtuu jokin virhe, se saattaa heijastua kayttajéalle kayttoliittyman kautta

virheilmoituksena.

Tassa luvussa etsin vastausta ensimmaiseen tutkimuskysymykseeni, eli selvitan, mista
osatekijoista sovelluksen kaytettdvyys muodostuu. Jaottelen osatekijét niiden kasittelyn
selkiyttdmiseksi kayttoliittyman ulkoasuun, virhetilanteiden hallintaan ja jarjestelmén
hallintaan liittyviin kaytettavyyssaantdihin. Aluksi kuitenkin esittelen nakoékulmia kay-

tettdvyyteen sekd taustoitan kaytettavyystutkimusta ja alalla suosittuja tutkimuskohteita.

3.1 Nékokulmia kaytettavyyteen

Kéytettdvyyttd ei voida mééritelld yksiselitteisesti, koska siihen liittyy monia nakdékul-
mia, sédéntoja ja jaotteluita. Nielsen (1993: 26) jakaa k&ytettavyyden viiteen tekijéan,
jotka ovat opittavuus, tehokkuus, muistettavuus, véhdinen virheiden maara seka kaytta-
jan tyytyvaisyys. Opittavuus tarkoittaa sitd, kuinka vaivatonta sovelluksen kayton op-
piminen on. Tehokkuudella Nielsen (emt.) viittaa siihen, etta kdyton oppimisen jalkeen
kayttaja voi paastd mahdollisimman tehokkaasti tavoitteeseensa. Muistettavuudella
pyritdén siihen, ettd sovelluksen pariin on helppo palata uudelleen ilman, ettda kayttd
tarvitsee opetella uudelleen. Jos sovelluksessa syntyy virhetilanne, kéyttajan pitaisi

pystya selvidamaan virheestd. Nielsen (1993: 26) huomauttaa, ettd virhetilanteiden méaa-
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réan pitdisi pysya alhaisena. Sovelluksen miellyttdva kaytettdvyys johtaa kayttajan tyy-
tyvaisyyteen (Nielsen 1993: 26). ISO 9241-11 -standardin (1998) mukainen kaytetta-
vyyden madritelmd on l&hell& Nielsenin ndkemyst, silla standardi méérittelee kaytetta-
vyyden koostuvan kayton tehokkuudesta ja vaikuttavuudesta sekéd kéyttdjan tyytyvéi-

syydesta tilanteessa, jossa pyritdén saavuttamaan tietty tavoite tietyssa kontekstissa.

Kéytettdvyyttd voidaan kuvata myds lyhyemmin ja yksinkertaissmmin, kuten Bevan
(2005) tekee madritellessadn kaytettavyyden kayton laadukkuudeksi. Han (2005: 2)
vaatii, ettd kdyton laadun arvioinnissa tulee ottaa huomioon tuotteen liséksi kayttéja,
tehtdva ja kaytdon konteksti. Tama tarkoittaa sitd, ettd tuote ei valttamatta ole helppo-
kayttoinen aloittelijoiden mielestd, vaikka se on helppokéyttdinen kokeneiden kayttajien
mielestd. Nain ollen tuotetta ei edes voida mééritella helppokéyttoiseksi. (Bevan 2005:
4.) Bevanin ndkdkulma l&hestyy virtauskokemusta, sillda myds virtauskokemuksessa ote-
taan huomioon tehtdvan haastavuus suhteessa kayttdjan kykyihin. Haasteiden ja kykyjen

tasapainoa kasittelen tarkemmin virtauskokemuksen kasittelyn yhteydessé luvussa 4.3.

Bevanin ndkemyksestd paastaan Gricen (2002) ajatukseen kayttajan lopullisesta ko-
kemuksesta, joka muodostuu tuotteen, tehtdvan ja kontekstin lisaksi kayttdjan motivaa-
tiosta, ajattelutavasta, vuorovaikutuksesta sovelluksen kanssa seké kayton mukavuudes-
ta. Kdyttajan motivaatioon ja tyytyvaisyyteen kiinnittdvat huomiota myos Zhang, Small,
von Dran ja Barcellos (1999: 1), jotka toteavat, ettd kaytettavyystutkimuksen tarkeyden
kasvaessa on teknisten toimintojen lisaksi kiinnitettdva huomiota kayttdjan kokemuk-

seen.

3.2 Kéytettavyystutkimuksen kohteita

Kéytettavyystutkimukseen liittyy jonkin tuotteen arviointi kaytettdvyyden ndkokulmas-
ta. Arviointimenetelmid on useita ja arvioinnin kohteita sitdkin enemman. Esimerkiksi
Benbunan-Fich (2001) on tutkinut kaupallisten, eli jonkinlaisia tuotteita myyvien, verk-
kosivujen kaytettavyyttd kiinnittaméalld huomiota ensisijaisesti sivujen siséltéon, navi-

goitavuuteen ja interaktiivisuuteen. Han vaittad, etta kaupallisten verkkosivujen suunnit-
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telussa tulisi kiinnittdd huomiota ensisijaisesti siihen, etta tuotteiden l6ytaminen sivus-
tolta on helppoa ja nopeaa seka siihen, etta tilausprosessin eteneminen nékyy kayttajalle
(Benbunan-Fich 2001: 162). Namé kaksi tekijaa, tehokkuus ja lapindkyvyys, ovat vain
pieni osa kaikista kaytettavyyteen liittyvista tekijoista.

Kéaytettdvyyden vaikutus verkko-opiskeluun on yksi suosituista kéytettavyystutkimuk-
sen kohteista. Storey, Phillips, Maczewski ja Wang (2002) ovat tutkineet verkko-
oppimisympdriston rakenteeseen ja toimintaan vaikuttavia kéytettdvyystekijoita seka
opiskelijoiden ettd kurssin pitajien nakokulmista. He vaativat, ettd verkko-
oppimisympadriston tulisi olla yksinkertainen, kaytanndllinen ja helppokayttdinen, yh-
teensopiva monien kéyttojarjestelmien ja sovellusten kanssa ja sen kayttdonotossa tulisi
tarjota koulutusta ja tukea seka opiskelijoille ettd ohjaajille (emt.). Téssa tutkimuksessa
kaytettavyydestd nousi esiin erilaisia tekijoitda Benbunan-Fichin (2001) tutkimukseen
verrattuna, silla Benbunan-Fich huomioi ainoastaan tehokkuuden ja jarjestelman l&-

pindkyvyyden vaikutuksen kéytettavyyteen.

Verkkosivujen kaytettavyyttd on tutkittu myos eri ikaryhmien ndkokulmasta. Chadwick-
Dias, McNulty ja Tullis (2003) selvittivat, ettd vanhempien kayttdjien Internetin kéayttéa
ei helpota niink&&n esimerkiksi verkkosivuilla kdytetyn tekstin suurentaminen, vaan nii-
den kaytettavyysongelmien korjaaminen, joita vanhemmat kayttajat havaitsevat. Terve-
ystietoa tarjoavien verkkopalveluiden kaytettavyyttd vanhempien ihmisten nakokulmas-
ta tutkinut Becker (2005) sai selville, ettd useilla terveysaiheisilla sivuilla on jatetty
kaantamatta tekstid, joka on lukijalle tarkedd. Tama aiheuttaa ymmaértdmisongelmia
etenkin vanhempien Internetin kayttdjien kohdalla (emt.).

Internetin lisaksi kaytettavyystutkimuksen kohteina ovat olleet mm. pelit (ks. esim. Barr
2004) seka virtuaaliymparistot (ks. esim. Bowman, Hodges & Bolter 1996). Sisustus-
suunnittelusovelluksia ei ole vield tutkittu kdytettdvyyden nékokulmasta, mink& oletan
johtuvan siité, ettd ne ovat aika uusi ilmio sovellusten kentdssa. Kéytettavyystutkimuk-
sen tarkoituksena on ihmisten kayttéon sopivien tuotteiden suunnittelun liséksi kehittaa
parhaita tapoja kaytettavyysongelmien ldytamiseen. Kéytettavyystutkimus on siis myos

menetelmatutkimusta. (Ovaska, Aula & Majaranta 2005: 12-13.) Tutkimuksessani teen
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osittain menetelmatutkimusta, koska analysoin lopuksi kyselylomakkeen soveltumista

kaytettdvyyden ja virtauskokemuksen arviointiin.

3.3 Kéytettdvyyden arviointi

Monet kéaytettdvyysasiantuntijat ovat antaneet kaytettdvyyden suunnitteluun ohjeita,
jotka kuitenkin monilta osin noudattelevat Jakob Nielsenin (esim. 1993) antamia ohjei-
ta. Seuraavissa luvuissa késittelen asiantuntijoiden ohjeita analysoiden ja yhdistellen
kaytettavyyden arvioinnissa huomioitavia asioita. Muodostan seuraavassa luvussa kay-
tettdvyyteen vaikuttavista tekijoistd kuvion, jota kasvatan kaytettdvyyden osalta edel-
leen luvuissa 3.3.2 ja 3.3.3.

3.3.1 Kayttoliittymén ulkoasu

Kéayttoliittymén ulkoasun ominaisuuksiksi luokittelen yhtenaisyyden ja muistettavuu-
den (ks. kuvio 2). Nielsen (1993: 132-134) korostaa yhtendisyyden ja standardien nou-
dattamisen tarkeyttd kayttoliittymasuunnittelussa. Yhtendisyyden vaatimus kohdistuu
niin sanoihin, tilanteisiin kuin toimintoihinkin. Jos esimerkiksi kayttoliittymé&ssa on tie-
tyssé kohdassa laatikko, joka sisaltad tietoa paivityksistd, tuon laatikon tulisi olla aina
samassa kohdassa ja samalla tavalla muotoiltuna. Shneiderman (1992: 72) vaittaa, etta
tata sdantod rikotaan usein, vaikka sitd on helppo noudattaa. Yhtendisyyden vaatimus ei

tayty, jos valikoissa ei kéytetd yhtendisia termeja tai toiminnot eivat ole yhdenmukaisia.

Yhtendisyys ]
Kayttoliittyméan ulkoasu
Muistettavuus ]

[ Kaytettavyys

Kuvio 2. Kayttoliittyman ulkoasuun kohdistuvat vaatimukset.
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Ulkoasun yhtenéisyyden tarkeyden puolesta puhuvat myés Elsom-Cook (2001) ja Gai-
nes (1991). Elsom-Cook (2001: 151) vaatii toiminnoilta sellaista samankaltaisuutta, etta
niita ei tarvitse opetella uudelleen eri konteksteissa. Elsom-Cook (2001: 151) arvioi
kayttoliittyman helppokayttdiseksi, jos toimintojen suorittamiseen liittyy mahdollisim-
man véhan saant6ja. Kun kayttaja oppii sadnnon kerran, han osaa kayttdd sitd myos
muissa toiminnoissa (emt.). Myods Gaines (1991: 235) huomioi yhtendisyyden tarkeyden
ja kiteyttaa, etta tietyn komennon pitdisi johtaa aina samaan toimintoon, ja tietyn ilmai-
sun pitdisi tarkoittaa aina samaa. Sisustussuunnittelusovelluksissa yhtendisyyden vaati-
muksen nékisinkin koskevan juuri termien kayttda ja kuvakkeiden yhtendisyytta, koska
sovelluksissa kayttajilla ei yleenséd ole mahdollisuutta kirjoittaa komentoja, vaan toi-
minnot kdynnistetddn kuvakkeiden ja valikkojen kautta. Suunnittelusovellusta arvioita-
essa on siis tarpeellista tutkia, ovatko sovelluksessa kéytetyt termit ja kuvakkeet yhte-

naisia.

Nielsen (1993: 129-132) kiinnittdd huomiota kayttajan muistikapasiteettiin (ks. kuvio 2)
ja huomauttaa, ettd objektien, toimintojen ja vaihtoehtojen pitéisi olla nakyvilld koko
ajan, ettei kéyttdjan tarvitse muistaa niitd. Toisaalta Nielsen (emt.) kuitenkin suosii es-
teettistd ja minimalistista ulkoasua. Epdolennaista ja harvoin tarvittavaa tietoa hén ei
esittdisi, koska ylimadrédinen tieto vie tehoa ja nakyvyytta tarkedltd tiedolta (Nielsen
1993: 129-132). Kayttoliittymassa olevien objektien lisaksi ulkoasun yksinkertaisuu-
teen vaikuttaa tyhja tila, joka voi toimia esimerkiksi objektien ryhmittelijand. Lantz,
Ortman, Boivie ja Johansson (2000: 9) huomauttavat, ettd monet suunnittelijat unohta-
vat, ettd tyhja tila on ainakin yhtd tarked osa kayttoliittymaa kuin teksti, grafiikka tai

muu objekti.

Myo6s Shneiderman (1992: 73) perustelee kayttoliittyman yksinkertaisuuden tarkeytta
vetoamalla ihmisen tyomuistin rajallisuuteen. IThmisen tyomuistiin, eli lyhytkestoiseen
muistiin, mahtuu viimeisimpien tutkimusten mukaan noin kolmesta viiteen mielta-
misyksikkoa. Mieltdmisyksikko voi tarkoittaa esimerkiksi numeroa, kirjainta, sanaa tai
lausetta. (Koivisto 1996: 194.) Suunnittelusovelluksessa mieltdmisyksikkdna voi pitéé
vaikkapa pikakuvaketta, painiketta tai kuvaa. Naiden mieltamisyksikdiden maaran py-

syessd maltillisena né&ytolla ei siis tapahdu liikaa asioita kerrallaan. Myos harjoittelun
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mahdollisuus ja kayttajaltd vaadittujen liikkeiden alhainen maara vahentavat muistin
kuormaa (Shneiderman 1992: 73).

Hohmann (2003: 73) antaa muistettavuuden epdonnistumisesta esimerkin: jos kayttaja
joutuu Kirjoittamaan tietoa paperille ennen kuin voi siirtyd seuraavaan vaiheeseen, nay-
tolla on liikaa asioita kerrallaan. Kayttajan taytyy siis muistaa ndkemastaan olennainen,
jotta kayttéliittyman suunnittelun voidaan sanoa onnistuneen. Kerr, Griffiths ja Bayon
(1999: 6) vakuuttavat, ettd yksinkertaisuuden vaatimus koskee tavallisten verkkosivujen
lisaksi myos kolmiulotteisia verkkosivuja ja -palveluita. Tama tukee nakemystani siité,
ettd Tila, Koti & Kaluste -sovelluksen kaltaisessa osittain kolmiulotteisessa sovellukses-
sa yksinkertaisella ja sen myotad helposti muistettavalla ulkoasulla on térke& asema.
Muistettavuus on kiinnostava tarkastelukohde, koska suunnittelusovelluksissa saattaa
olla monia erilaisia keinoja esimerkiksi tilassa liikkumiseen ja tavaroiden tarttumiseen,

mika asettaa haasteita ulkoasun yksinkertaisuudelle.

Kuviossa 2 esitin kéyttoliittymén ulkoasuun kohdistuvat vaatimukset. Taydennén kuvio-
ta seuraavissa luvuissa virhetilanteiden hallintaan ja jarjestelméan hallintaan liittyvilla
vaatimuksilla. Kun olen selvittdnyt kaytettavyyteen liittyvat vaatimukset ja lisdnnyt ne
kuvioon, siirryn virtauskokemuksen elementtien késittelyyn. Liséan kuvioon edelleen
virtauskokemuksen elementtejd samalla, kun pohdin niiden yhteyksid kéaytettavyyteen.
Kuvio siis kasvaa kasittelyn edetessa ja siséltdé lopulta teoreettisen esityksen siitd, mi-

ten kaytettavyys ja virtauskokemus liittyvat toisiinsa.

3.3.2 Virhetilanteiden hallinta

Virhetilanteisiin koskevat k&ytettdvyysohjeet suosittavat ensimmaisend vaihtoehtona
virhetilanteen estamistd. Muita virhetilanteisiin liittyvid ohjeita ovat kéyttdjan tukemi-
nen ja toimintojen perumismahdollisuus. Nielsen (1993: 145-146) ja Hohmann (2003:
73) suosittavat virhetilanteen estamista (ks. kuvio 3) virheilmoituksen sijaan. Virheti-
lanteita voidaan estaa kysymalla kayttajalta, haluaako han todella suorittaa toiminnon.
Tallaisia varmistuksia ei saisi kysya liian usein, ettei kéyttaj4 vastaa niihin automaatti-
sesti myontavésti. (Nielsen 1993: 142-145.)
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Yhtendisyys ]
Kayttoliittyman ulkoasu
Muistettavuus ]

Virhetilanteiden estdminen ]
[ Kaytettavyys Virhetilanteiden hallinta

Kayttdjan tukeminen ]
Toimintojen perumismahdollisuus]

Kuvio 3. Kayttoliittyman ulkoasuun ja virhetilanteiden hallintaan kohdistuvat vaati-
mukset.

Jos virhe kuitenkin tapahtuu, virheilmoituksen pitd4 olla ymmarrettava eiké siing saisi
syyllistad kayttdjaa. Hyva dokumentaatio keskittyy kéayttdjan ongelmaan ja kertoo mita
pitaé tehda. (Nielsen 1993: 142-145.) McGraw (1992: 140-141) erittelee ohjeita, joita
noudattamalla jarjestelméan suunnittelija saa Kirjoitettua tehokkaan virheilmoituksen.
McGrawn (emt.) ohjeiden mukaan virheilmoituksen ei saisi alentaa kayttajaa, sen pitéisi
kertoa kayttajan kielelld, mita on tapahtunut ja tarjota kayttajalle mahdollisuus reagoida
ilmoitukseen esimerkiksi painikkeen muodossa. My0ds Shneiderman (1992: 73) ohjeis-
taa, ettd virhetilanteiden hallinnan tulisi olla helppoa kaytt4jalle. Han korostaa, etté jar-
jestelma pitdisi suunnitella sellaiseksi, ettd kéyttdja ei voi tehdd vakavia virheitd. Jos
virhetilanne kuitenkin syntyy, jarjestelman pitéisi tarjota yksinkertainen mekanismi vir-
heen korjaamiseen. (Emt.) Jarjestelman taytyy siis antaa tukea kayttajalle (ks. kuvio
3).

Virhetilanteiden hallintaan liittyy myds toimintojen perumismahdollisuus (ks. kuvio
3), joka on yksi Shneidermanin (1992: 73) tarkedna pitamista kaytettavyystekijoista.
Kun kaytt4ja tietdd, ettd toimintoja voi perua ja virhetilanteissa on mahdollista palata
takaisin, han on rohkeampi kokeilemaan uusia vaihtoehtoja ja hermostuneisuus véhenee
(emt.). NyKkyisin useissa kayttoliittymissd, kuten www-selaimissa ja erilaisissa sovelluk-
sissa, on takaisin- tai peruuta-painike, jota klikkaamalla kéyttaja pelastuu odottamatto-

masta tilanteesta.
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3.3.3 Jarjestelman hallinta

Kéyttdjan jarjestelmén hallintaan vaikuttavat jérjestelmén tilan ymmartdminen, jarjes-
telmén yhtenevaisyys reaalimaailman kanssa, kayttdjan mahdollisuudet oikoteihin, in-
formatiivinen palaute sekd kayttajan kontrolli. Gaines (1991: 235) vaatii, ettd jarjes-
telmén tilan (ks. kuvio 4) pitaisi ndkya kayttajalle, mutta han huomioi myds tietoko-
neen jarjestelman monimutkaisuuden ja myontad, etta jarjestelman siséinen tila on vai-
kea n&hda. Suunnittelusovelluksissa jarjestelméan tilan nakyvyytta voidaan saddella esi-
merkiksi kéyttajalle ndytettavan palautteen avulla. Palaute, eli virheilmoitus tai ilmoitus
toiminnon onnistumisesta, kertoo kayttajalle, ettd toiminnoissa joko edettiin tai sitten ei.
Virheilmoituksen jélkeinen tila sen sijaan voi olla kayttajalle epaselva, jos ndkyma ei
palaudu samaan tilaan, jossa kayttdja oli ennen virheilmoituksen aiheuttanutta toimin-

toa.

Yhtendisyys ]

Kayttoliittyméan ulkoasu

Muistettavuus ]

Virhetilanteiden estaminen ]

[ Kaytettavyys Virhetilanteiden hallinta

Kayttdjan tukeminen ]

AN TN

Toimintojen perumismahdollisuus]

Jarjestelman tilan nakyvyys

Jarjestelman hallinta kanssa

Mahdollisuus oikoteihin

Samankaltaisuus reaalimaailman]

Palautteen informatiivisuus

Kayttajan kontrolli )

Kuvio 4. Kayttoliittyman ulkoasuun, virhetilanteiden hallintaan ja jarjestelman hallin-
taan kohdistuvat vaatimukset.

Nielsen (1993: 123-129) ehdottaa, etta jarjestelman tulisi olla samankaltainen reaali-
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maailman kanssa (ks. kuvio 4). Tama toteutetaan hdnen mukaansa "puhumalla samaa
kieltd” kayttajan kanssa, eli esimerkiksi palautteessa kaytetyt sanat ja fraasit ovat sa-
manlaisia kuin reaalimaailman kielessa. Tieto tulisi esittdd luonnollisessa ja loogisessa
jarjestyksessa. (Nielsen 1993: 123-129.) Elsom-Cook (2001: 153) tukee Nielsenin né-
kemysta ohjeistamalla, ettd kayttajan kokemus jarjestelman kaytosta pitdisi olla yhtene-
va reaalimaailman kokemusten kanssa. Tahan tulokseen péaastdan mielestani Nielsenin
mainitsemien reaalimaailman sanojen ja fraasien avulla, koska ne ovat tuttuja kayttajalle

toisesta kontekstista.

Kukulska-Hulme (1999: 60) huomauttaa, etta tietokonejarjestelmisséd samaan kasittee-
seen saatetaan viitata usealla eri termill4, mika aiheuttaa kayttéjille sekaannuksia. Esi-
merkkind téllaisista tilanteista Kukulska-Hulme (1999: 60) esitt4& termiparin cancel ja
undo. Molempia sanoja kéytetdan esimerkiksi jonkin sovelluksen painikkeissa osoitta-
maan, ettd painiketta painaessa edellinen toiminto peruutetaan. Toinen Kukulska-
Hulmeen (emt.) esittdma termipari on open ja retrieve. Eri sovelluksissa siis kdytetdan
erilaisia termejd, joilla kuitenkin viitataan samoihin toimintoihin. Vaikka huomio on
aiheellinen, uskon, ettd useimmat tottuneet tietokoneen kaytt4jat osaavat jo yhdistaa eri

termeja samaan toimintoon.

Kéyttdja kehittyy harjoitellessaan jarjestelman toimintaa, mika tulisi huomioida mah-
dollisuuksina oikoteihin (ks. kuvio 4). Kehittynyt kayttdja haluaa vahent&é toimintojen
madraé ja kasvattaa niiden nopeutta (Shneiderman 1992: 72). Kuten Shneiderman (emt.)
huomaa, oikotiet tarkoittavat k&ytdnnossé esimerkiksi pikakuvakkeita. My6s Hohmann
(2003: 73) kiinnittad huomiota oikoteiden tarkeyteen todetessaan, etta kehittynyt kéytta-
ja ei valttaméattd halua saada ohjeita tai suorittaa pitkid toimintojen sarjoja, jos hén jo
hallitsee jarjestelmén kdyton. Taman vuoksi toimintojen tulisi olla hallittavissa pikaku-
vakkeilla, nappédimiston avulla tai kyselykielellda (Hohmann 2003: 73). Esimerkkeja ky-
selykielen kayttamisestd ovat hakukoneet, joihin kaytt4jd voi Kirjoittaa hakusanan, ja
hakukone etsii sanan perusteella kohteita, joita kéyttdja haluaa saada nakyviin. Nielsen
(1993: 139-142) mainitsee Shneidermanin tavoin pikavalintojen tarkeyden kehittyneille
kayttéjille ja huomaa, ettd pikakuvakkeet ja usein toistuvien toimintojen raataldintimah-

dollisuus vaikuttavat sovelluksen joustavuuteen ja kayton tehokkuuteen.
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Shneiderman (1992: 73) vaatii jarjestelmén antamalta palautteelta informatiivisuutta
(ks. kuvio 4). Usein toistuvista toiminnoista seuraava palaute voi olla vahéista, mutta
harvinaisemmista toiminnoista seuraavan palautteen tulisi olla huomattavaa (emt.).
Hohmann (2003: 73) mainitsee palautteen antamisen vélineind kursorin, prosessin edis-
tymistd kuvaavan palkin ja sanalliset ilmoitukset. Kursorin muuttuessa esimerkiksi nuo-
lesta tiimalasiksi kéyttaja ymmartaa, etta jarjestelmassa tapahtuu jotakin. Prosessin tilaa

kuvaavassa palkissa taas nékyy usein prosenttiluku, joka kasvaa prosessin edistyessa.

Jarjestelmén hallintaan vaikuttaa myds kayttdjan kontrollin tunne (ks. kuvio 4). Jos
kayttdja tuntee hallitsevansa jarjestelmad, ja jarjestelmé vastaa kayttdjan toimintaan,
kayttaja pysyy tyytyvdisend ja levollisena. Sen sijaan yllattavat toiminnot ja vaikeudet
I0ytad tarvittavaa tietoa aiheuttavat turhautumista ja tyytymattomyyttd kayttdjassa.
(Shneiderman 1992: 73.) Kayttajan hallinnan tunteeseen kiinnittdd huomiota myds Gri-
ce (2002: 155), joka uskoo, ettd kayttaja on tyytyvainen, kun han hallitsee vuorovaiku-
tusta tietokoneen kanssa. Kayttajan tyytyvaisyyteen vaikuttaa myds jarjestelman per-
soona”, joka syntyy kayttdjan mielessa hdnen ja jarjestelméan vélisen vuorovaikutuksen
myo6ta. Kayttdja voi ajatella, ettd jarjestelméa on toyked, alentuva, epatarkka tai asiaton,
jolloin hén saattaa menettdd uskonsa vuorovaikutuksen onnistumiseen. (Grice 2002:
155-156.)

Tassa luvussa olen vastannut ensimmaiseen tutkimuskysymykseeni selvittamalla, mita
sovellukselta vaaditaan, jotta sen kadytettavyytta voitaisiin sanoa hyvaksi. Hyva kaytet-
tavyys koostuu miellyttavastd kayttoliittymén ulkoasusta sekd helposta virhetilanteiden
ja jarjestelman hallinnasta. K&ytettavyyteen kohdistuvat vaatimukset (ks. kuvio 4) anta-

vat aineksia kyselylomakkeeni kaytettdvyysosioon.
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4 VIRTAUSKOKEMUKSEN JA KAYTETTAVYYDEN YHTEYDET

Mihaly Csikszentmihalyin kehittdma virtausteoria selittdd ja erittelee tekijoitd, jotka
vaikuttavat optimaalisen kokemuksen syntymiseen. Csikszentmihalyi kdyttéa tuosta ko-
kemuksesta termi& flow, johon viittaan téssa tydssa suomenkieliselld vastineella vir-
tauskokemus. Virtauskokemuksesta kéytetddn suomenkielisissd teksteissa myds sen
englanninkielistd vastinetta flow sekd puolittain suomenkielistd vastinetta ’flow-
kokemus’. Kaytan tassd ty0ssé tdysin suomenkielista termid ’virtauskokemus’, koska
sitd on kaytetty ’flow-kokemuksen’ ja *virtaustilan’ rinnalla suomenkielisissé teksteissa.
Virtauskokemus on méaéritelty muun muassa ihmisen siséiseksi tilaksi, joka syntyy, kun
tdma hyodyntdd kykyjaan tdydellisesti ja jopa venyttdd niitd d&&rimmilleen (Forbes &
Rothschild 2000: 1) seka tilanteeksi, jossa ihminen on keskittynyt syvallisesti nautintoa

tuottavaan toimintaan (Pace 2004: 327).

Tassa luvussa selvitdn aluksi, milla tavalla virtauskokemusta voidaan kuvata ja missa
yhteyksissa sitd on tutkittu. Sen jalkeen esitédn virtauskokemuksen elementit ja pohdin
samalla niiden suhdetta kaytettdvyyteen eli etsin vastauksia toiseen ja kolmanteen tut-
kimuskysymykseeni. Taydennan luvuissa 3.3.1-3.3.3 kokoamaani kuviota virtausko-

kemuksen elementeill&.

4.1 Virtauskokemus

Csikszentmihalyi (1982) esittdd virtauskokemuksesta kolme kuvausta. Kuvaukset ovat
peréisin henkil6ilta, jotka ovat tunteneet joskus virtauskokemuksen. Ensimmaéisessé ku-
vauksessa virtauskokemus on tilanne, jossa ajatukset eivat harhaile, keskittyminen on
taydellistd, eikd ihminen tiedosta olemassaoloaan. Toisessa kuvauksessa virtauskoke-
mus kuvataan tilanteeksi, jossa keskittyminen on kuin hengittdmistg; sitd ei ajatella. Ih-
minen ei huomaa ymparistossadn tapahtuvia asioita, kuten puhelimen tai ovikellon soi-
mista, vaan sulkee koko maailman ympariltaan. Kolmannen kuvauksen mukaan virtaus-
kokemus aiheuttaa niin taydellisen keskittymisen toimintaan, ettd ihminen tuntee ikaan

kuin sulautuvansa siihen, mitd on tekemassa. (Csikszentmihalyi 1982.)
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Koska virtauskokemus syntyy mielenkiintoisesta ja haastavasta kokemuksesta, uskon,
etta sisustussuunnittelusovellusta kédytettdessa tuo tila on mahdollista saavuttaa. Suun-
nittelusovelluksen avulla voi syventyd kokeilemaan esimerkiksi uusia seinien véreja ja
kalusteiden paikkojen vaihtamista. Csikszentmihalyi (1997: 110-113) esittaa virtausteo-
riassa elementit, jotka yhdessd muodostavat virtauskokemuksen. Elementit voidaan ja-
kaa kolmeen kategoriaan, jotka ovat virtauskokemuksen alkuvaihe, keskivaihe ja loppu-
vaihe. T&t4 jaottelua ovat kayttaneet mm. Chen, Wigand ja Nilan (1999), mutta he ovat
nimenneet kategoriat virtauskokemuksen edeltgjiksi (antecedents), kokemuksen hetkek-
si (experience) ja virtauskokemuksen vaikutuksiksi (effects) (suomennokset JP). Nimi-
tdn kategorioita virtauskokemuksen alkuvaiheeksi, keskivaiheeksi ja loppuvaiheeksi,
koska Chenin, Wigandin ja Nilanin (1999) termit ovat mielestani suomennettuina hie-
man harhaanjohtavia, sill4 ne viittaavat siihen, ettd vain osa elementeistd kuuluisi varsi-
naiseen virtauskokemukseen (experience). Kategoriajako on kuitenkin toimiva ja se sel-

keyttaa virtauskokemuksen analysointia ja yhdistamista kdytettavyyteen.

4.2 Virtauskokemukseen liittyvia tutkimuksia

Virtauskokemuksen verkkokaupalle tarjoamat mahdollisuudet ovat olleet muutamien
tutkijoiden kiinnostuksen kohteina. Forbes ja Rothschild (2001: 1) ehdottavat, etta vir-
tausteoriaa voidaan hyodyntad verkkokaupassa, koska kuluttajaa miellyttavd kokemus
voi tukea kaupan syntymista. Samoilla linjoilla on myds Koufaris (2002: 205) korosta-
essaan, ettd verkkokaupan kéyttdja on toisaalta kuluttaja, toisaalta tietokoneen kayttaja.
Na&in ollen seka kayttdjan kokemus etta sivuston kaytannollisyys vaikuttavat siihen, pa-
laako asiakas sivustolle takaisin (emt.). T&mé& on tarked ndkdkulma myoés sisustussuun-
nittelusovellusten kannalta, koska sovellukset ovat usein jonkin kaupallisen tahon keino

markkinoida tuotteitaan.

Virtauskokemukselle otollinen ymparisté on myds Internet, joka siséltaa verkkokauppo-
jen liséksi monia muita palveluja. Rettie (2001) on tutkinut virtauskokemuksen synty-
mistd Internetin kaytdn aikana. Rettien tutkimustulosten mukaan virtauskokemuksen

syntymisté hairitsevat ja estavat www-sivujen hidas latautuminen, epéselvé tai vaikeasti
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ymmarrettava www-sivujen sisaltd, epaonnistumiset sivuilla liikkumisessa, epaonnistu-
neet haut sekd mainosbannerit. Myds tylsat ja muuttumattomat www-sivut haittaavat
virtauskokemuksen syntymistd. Tulosten mukaan jotkut Internetin kdyttdjat varovat tie-
toisesti uppoutumisen tunnetta, koska he eivéat halua menettéa ajantajuaan joko verkko-

yhteyden kustannusten tai omien aikataulujensa takia. (Rettie 2001: 108-109.)

Verkkokauppaa ja Internetia laajempi tutkimuskohde on tietokonevalitteinen ympérists®
(computer-mediated environment, CME). Esimerkiksi Finneran ja Zhang (2003) ovat
tutkineet virtauskokemusta tietokonevilitteisissa ymparistoissa. He korostavat, ettd vir-
tausteorian soveltaminen edellyttdd kontekstin ymmartdmista ja sen myota teorian so-
veltamista kontekstiin, koska tietokonevalitteinen ymparistdé monimutkaistaa thmisen
toimintaa. Sen vuoksi teoriaa ei pitéisi sellaisenaan soveltaa mihin tahansa ymparistoon.
(Finneran & Zhang 2003: 475-496.) Tassa tutkimuksessa yhdistankin virtausteoriaan
kaytettdvyyden nakokulmaa ymmartadkseni tietokonevilitteisen ympériston, eli tdssa
tapauksessa suunnittelusovelluksen, virtauskokemuksen syntymiselle asettamat haas-
teet.

4.3 Virtauskokemuksen alkuvaihe ja kaytettavyys

Tassa alaluvussa kasittelen virtauskokemuksen alkuvaiheeseen liittyvia elementtejd ja
pohdin niiden yhteytta kaytettavyyteen. Liséan luvuissa 3.3.1-3.3.3 kokoamaani kuvi-
oon virtauskokemuksen alkuvaiheen elementit, joiden yhteyksia kdytettavyyteen ja toi-
siinsa osoitan nuolilla. Virtauskokemuksen elementit ovat selkeyden vuoksi kuviossa
vihreélla taustalla ja tekstissé lihavoituna. Virtauskokemuksen alkuvaiheeseen liittyvét
kayttdjan selked tavoite, palautteen saaminen, keskittyminen toimintaan seké haasteiden

ja kykyjen tasapaino.

® Tietokoneiden avulla muodostettu elektroninen ymparistd. Ks. http://www.laudatum.com/publications
/rema/ch9.htm
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Csikszentmihalyi (1997: 111) korostaa, etté virtauskokemuksen alkuvaiheessa on tarke-
aa, ettd toiminnan jokaisella askeleella on selkea tavoite (ks. kuvio 5). Selkean tavoit-
teen ansiosta ihminen tietdd mit4 pitdd saavuttaa ja miten tavoite saavutetaan. Csiks-
zentmihalyi (1997: 111) huomioi, ettd ihmiselle asetetaan arkielaméssa useita vaatimuk-
sia niin kotona kuin tydpaikallakin, eikd vaatimusten tarkoitus ole aina selva. Virtaus-
kokemuksen aikana ihminen etenee askel askeleelta tietoisena padmaéarastaan (Csiks-
zentmihalyi 1997: 111).

| Virtauskokemus

Kayttoliittyman ulkoasu

Yhtenaisyys ]
1
J

Muistettavuus

Virhetilanteiden estaminen ]

(Kaytettavyys | [Virhetilanteiden hallinta

Kayttdjan tukeminen ]

Toimintojen perumismahdollisuus]

onnistumisen tunne i
o R )| Kéyttdjan
Jérjestelman tilan nakyvyys | keskittyminen

Samankaltaisuus reaalimaailman J

[ Jarjestelman hallinta kanssa tavoitteen

=T AN AN AN

Selked saavuttaminen
Mahdollisuus oikoteihin y
tavoite
Palautteen informatiivisuus - .
Haasteiden ja
Kayttajan kontrolli ] kykyjen tasapaino

Kuvio 5. Virtauskokemuksen alkuvaiheen yhteys kaytettavyyteen.

Selkean tavoitteen vaikutus virtauskokemuksen syntymiseen on huomioitu niin www-
sivujen kuin videopelienkin kaytossd. Wan ja Nan (2001: 4) ovat tutkineet web-
navigoinnin ja kayttdjan motiivin vaikutusta virtauskokemuksen syntymiseen. He totea-
vat, ettd www-sivulla liikkuminen synnyttdd kayttajassa tunteen etenemisesta kohti
maalia. Kun tavoite on selked, navigointi on valine tavoitteen saavuttamiseen. (Wan &
Nan 2001: 4.) Sherryn (2004: 339-340) tutkimustulosten mukaan virtauskokemus syn-
tyy usein videopelejd pelattaessa. Téhan vaikuttaa Sherryn (emt.) mukaan osittain se,
ettd videopeleja pelatessaan pelaaja on yleensa tietoinen pelin pddméaérasta ja sdénndis-

té4, eli kéyttaja on tietoinen tavoitteesta. Tdma on mielenkiintoinen ndkdkulma suunnit-
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telusovelluksen kannalta, koska suunnittelusovellus ei aseta kéayttajalle paamaaria kuten
peli. Sovelluksen arvioinnin avulla saan tietoa siitd, asettavatko kayttajat itse itselleen
padmadrid. Grice (2002: 152) nimittdin vaittad, ettd kayttaja saattaa kiinnittdd vahem-
man huomiota mahdollisiin virhetilanteisiin, jos hénell4 on toiminnassaan selked paa-

maara.

Tavoitteen saavuttamisessa auttavat kaytettdvyyteenkin vaikuttavat oikotiet eli esimer-
kiksi pikakuvakkeet. Kéytettavyyden ndkokulmasta pikavalinnat lisd4vat joustavuutta ja
tehokkuutta seka nopeuttavat kehittyneiden kayttajien toimintaa (ks. luku 3.3.3). Sisus-
tussuunnittelusovelluksen kéyttdjan tavoitteena voi olla esimerkiksi sopivan seinan vé-
rin 16ytdminen keittidon. Suunnitteleminen on nopeampaa, jos seindn vari on helposti
vaihdettavissa eika sita tarvitse maaritella esimerkiksi vérikoodeilla. Kuvassa 5 on Tila,
Koti & Kaluste -sovelluksen varinvalintatyokalu. Kayttdja voi vaihtaa kalusteen véria
kolmiulotteisessa tilassa valitsemalla ensin kalusteen hiiren klikkauksella ja sen jalkeen

madrittamalld sen varin klikkaamalla haluamaansa varivaihtoehtoa.

Tuotteen, seindn tms. vari

Joidankin tuotteiden, seinien ym.

tuoiltealla an varvaihtoehtaja, an alla
olavassa pudolusvalikossa niista tiedot.

Tuotteen varvaihtoehdot

| Pastillituolin vari |¢

[ &
HCOEEC

Vapaa van [klikkaa)

Kuva 5. Kalusteen varin valinta Tila, Koti & Kaluste -sovelluksessa.

Pikavalinnat ovat siis kayttajan valineitd tavoitteen saavuttamiseen ja helpottavat nain
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ollen virtauskokemuksen syntymistd. Osoitan yhteyttd nuolilla kuviossa 5. Selkeéan ta-
voitteen lisaksi ihmiselle on tarkeéda valittéman palautteen saaminen (Csikszentmihalyi
1997: 111). Palaute auttaa kayttdjad ymmaértamaan jarjestelman sen hetkisen tilan (ks.
3.3.3) ja sen myota antaa kayttajalle onnistumisen tunteen. Grice (2002: 153) huomaut-
taa, ettd palautteen valitdn antaminen on erityisen tarkeda kayttéjille, joiden motivaatio
on alhainen. Sen sijaan kayttajat, joilla on korkea motivaatio, sietdvat pidempia viiveita

palautteen saamisessa (emt.).

Osoitan palautteen saamisen tarkeyttd kuviossa 5 nuolilla siten, ettd informatiivinen pa-
laute johtaa jarjestelmén tilan nakyvyyteen. Jarjestelman tilan ymmartaminen taas antaa
kayttajalle onnistumisen tunteen, jolloin kayttdjan keskittyminen helpottuu. Forbes ja
Rothschild (2000: 5) pohtivat palautteen antamisen mahdollisuuksia Internetissa ja to-
teavat, ettd palautteen antaminen kéyttajalle on helppoa eiké palautteen vastaanottami-
nen vaadi erityisia taitoja. Palautekanavana toimivat esimerkiksi ponnahdusikkunat,
joissa voidaan antaa kayttajélle ohjeita (Forbes & Rothschild 2000: 5). Kuvassa 6 Tila,
Koti & Kaluste -sovellus ilmoittaa, ettd kayttdjan antamilla hakuparametreilla ei 16yty-
nyt yhtaké&an kalustetta. Palautetta on mielestani myos se, etté sovellus suorittaa kaytta-

jan valitsemat toiminnot, silla silloin kédyttaja tietdd onnistuneensa.

Frieaot |3 esikateata . §

Kuva 6. Ponnahdusikkuna Tila, Koti & Kaluste -sovelluksessa.
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Virtauskokemukseen liittyy taydellinen keskittyminen toimintaan (ks. kuvio 5) (Csiks-
zentmihalyi 1997: 111-112). Taman mahdollistavat selked tavoite ja valiton palaute.
Novak, Hoffman ja Yung (1999: 13) kuvaavat keskittymisen tilaa hetkeksi, jolloin vuo-
rovaikutus virtuaalisen ympariston kanssa tuntuu todellisemmalta kuin vuorovaikutus
fyysisen ympériston kanssa. Suunnittelusovellus on kolmiulotteinen ja fyysisté tilaa ku-
vaava, minka vuoksi uskon taydellisen keskittymisen olevan mahdollista, jos sovellus
toimii odotetulla tavalla ja toiminta on mielek&std. Myos kayttoliittymén ulkoasulla on
vaikutusta Csikszentmihalyin (1997: 111-112) tarkednd pitdmaan keskittymisen tilaan.
Vilkkuvat tai liikkuvat objektit kayttoliittymassa kiinnittavat kayttdjan huomion ja héi-
ritsevat keskittymistd. Chen, Wigand ja Nilan (1999: 589) sijoittavat keskittymisen jaot-
telussaan vasta virtauskokemuksen seuraavaan vaiheeseen, mutta haasteiden ja kykyjen
tasapainon kuitenkin t&h&n alkuvaiheeseen. Virtausteorian (Csikszentmihalyi 1997:
111-112) mukaan keskittyminen johtaa haasteiden ja kykyjen tasapainoon, joten késit-

telen keskittymisen virtauskokemuksen alkuvaiheeseen kuuluvana elementtina.

Taydellinen keskittyminen on yksi syy haasteiden ja kykyjen vélisen tasapainon syn-
tymiseen. Jos haasteet ovat liian suuria kykyihin nédhden, ihminen turhautuu ja stres-
saantuu. Jos taas tavoitteet ovat lilan matalalla, kyllastyminen ja tylsistyminen uhkaavat.
Virtauskokemukselle otollinen tila on ndiden &&ripéiden vélissa ja se voi syntya toimin-
nan alussa, jolloin taidot ovat viel& alhaiset, mutta my0s tavoitteet ovat alhaiset. Vir-
tauskokemus voi syntya myaés silloin, kun taidot ovat jo kehittyneet, mutta myos tavoit-
teet ovat kasvaneet. (Csikszentmihalyi 1997: 111-112.)

Forbes ja Rothschild (2000: 8) ehdottavat, ettd Internetissa tavoitteiden ja kykyjen vali-
nen tasapaino on mahdollista saavuttaa tulkitsemalla kéyttdjan antamaa palautetta ja
muokkaamalla esimerkiksi www-sivustoa palautteen perusteella haasteellisemmaksi tai
helppokayttdisemmaksi. Tama vaatii jarjestelméaltd reaaliaikaista vuoropuhelua kéytta-
jan kanssa (emt.). Palautteen reaaliaikainen tulkinta ja sen myo6ta kéaytettdvyyden muok-
kaus voi olla vaikea toteuttaa suunnittelusovelluksessa, jossa kayttoliittyméan kom-
ponentit ovat valmiiksi sijoitettuina tiettyihin kohtiin. Kéyttdja voi saavuttaa tasapainon

opettelemalla sovelluksen kéyttoa.
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Edella kuviossa 5 esitin, ettd palaute auttaa kayttdjad ymmaéartamaan jérjestelman tilan,
jolloin kayttaja kokee onnistuneensa. Onnistumisen tunne auttaa kayttajaa keskittymaan
toimintaan. Oikotiet ja selk& tavoite helpottavat tavoitteen saavuttamista, ja tavoitteen
saavuttaminen taas johtaa parempaan keskittymiseen. Keskittymiseen vaikuttavat myos
kayttoliittyman ulkoasun yhtendisyys ja muistettavuus. Kayttajan keskittyminen on
edellytys haasteiden ja kykyjen tasapainolle. Seuraavaksi pohdin virtauskokemuksen

keskivaiheeseen liittyvien elementtien suhdetta kaytettavyyteen.

4.4 Virtauskokemuksen keskivaihe ja kaytettavyys

Virtauskokemuksen keskivaiheeseen liittyvat parjadmisen tunne ja kayttajan kontrolli.
Virtauskokemuksen alkuvaiheessa syntyneesté taydellisesta keskittymisesta seuraa vai-
he, jossa ihminen ei kiinnitd huomiota hairiétekijoihin ja huomio kohdistuu toimintaan
eikd toiminnan ulkopuolelle. (Csikszentmihalyi 1997: 112.) Suunnittelusovelluksen
kayttajan kohdalla tdma voi tarkoittaa esimerkiksi sitd, ettd kayttaja ei huomaa reaali-
maailmassa ymparilld&n tapahtuvia asioita, vaan keskittyy kehittelem&an olohuoneen

sisustussuunnitelmaa.

Jarjestelmén apu virhetilanteissa ja kéyttdjan kannalta odottamattomissa tilanteissa voi
suunnittelusovelluksessa opettaa kayttajaa ja synnyttad tunteen parjadmisesta (ks. ku-
vio 6). Jos sovellus toimii epdjohdonmukaisesti eikd anna ohjeita ongelmasta selviyty-
miseen, kayttdjaa kohtaavat haasteet saattavat olla liian suuria kykyihin nédhden. Vikati-
lanteissa tarjottu tuki auttaa kaytt4jadéd saavuttamaan tasapainon, jossa kyvyt kehittyvat
tuen avulla. Suunnittelusovelluksissa saattaa olla nahtévilla demoja sovelluksen kaytos-
td. Demojen tarkoituksena on yleensa antaa esimerkkeja sovelluksen kayttémahdolli-
suuksista, mutta samalla ne rohkaisevat aloittamaan sovelluksen kayton. Sovelluksen
pitéisi my0s ilmoittaa, jos kdyttdjan pyytdmé toiminto ei onnistunut ja kertoa syy toi-

minnon epaonnistumiseen.
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Kuvio 6. Virtauskokemuksen alkuvaiheen ja keskivaiheen yhteydet kaytettavyyteen.

Csikszentmihalyin (1997: 112) mukaan tdydellisen kontrollin tunne syntyy haasteiden
ja kykyjen tasapainosta seka epaonnistumisen mahdollisuuden poistamisesta (ks. kuvio
6). Koska kontrollin tunne liittyy myos kdytettavyyteen ja oli siten kuviossa jo valmiina,
osoitan haasteiden ja kykyjen tasapainon ja kayttdjan kontrollin valista yhteyttd nuolel-
la. Csikszentmihalyi (emt.) korostaa, etté kyse ei ole taydellisestd kontrollista vaan siité,
ettd epdonnistumista ei tapahdu. Jos tapahtuisi, keskittyminen ei olisi taydellistd eika
toiminta tuntuisi hallitulta. Luvussa 3.3.3 selvitin, ettd kéytettdvyyden kannalta on tér-
kedd, ettd kayttdjalla on mahdollisuus perua toimintoja. Toimintojen perumismahdolli-
suus johtaa helppoon virheen hallintaan ja rohkaisee kaytt4jaa ja nain ollen tarjoaa rat-

kaisun epaonnistumisen mahdollisuuden poistamiseen.

Grice (2002: 155) antaa lisd4 painoarvoa kontrollin tunteen tarkeydelle todetessaan, ettd
useimmissa tapauksissa kayttaja on onnellisempi, jos hén tuntee hallitsevansa sovellus-
ta. Forbes ja Rothschild (2000: 5) ehdottavat, ettd hallinnan tunne syntyy Internetissa
siité, ettd kayttaja voi esimerkiksi linkkien avulla ohjailla kulkuaan ja edetéd kohti p&a-
madréénsa. Suunnittelusovelluksessa kayttaja voi hallita toimintaansa esimerkiksi va-
likkojen, painikkeiden ja linkkien avulla. Vaihtoehtoja saattaa olla enemman kuin taval-

lisella www-sivulla, johon Forbes ja Rotschild viittaavat. Kuvassa 7 on ndkyma Tila,
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Koti & Kaluste -sovelluksesta. Kuvan oikeassa laidassa oleva valikko siséltaa kayttajan
tydkaluja mm. perspektiivin sdatamiseen ja lilkkumiseen, kalusteiden siirtelyyn ja varin

vaihtamiseen seké& kalusteryhmien muodostamiseen.
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Kuva 7. Kolmiulotteinen nakyma Tila, Koti & Kaluste -sovelluksesta.

Kuvioon 6 olen liittanyt virtauskokemuksen alkuvaiheen lisaksi virtauskokemuksen
keskivaiheeseen kuuluvat elementit. Kuviosta selvid4, ettd kayttajan saama tuki synnyt-
tad kayttajassd tunteen parjaamisestd. Parjaamisen tunne auttaa haasteiden ja kykyjen
tasapainon syntymisessa. Tasapainon syntymiseen vaikuttaa myds virhetilanteiden es-
tdminen sek& toimintojen perumismahdollisuus. Haasteiden ja kykyjen tasapaino on
edellytys sekd kaytettavyydessa ettd virtauskokemuksessa tarkedn kayttajan kontrollin
tunteen syntymiselle. Seuraavaksi kasittelen virtauskokemuksen loppuvaiheen element-

tejé ja lisddn myos ne kuvioon.



37

4.5 Virtauskokemuksen loppuvaihe ja kaytettavyys

Virtauskokemukseen sisaltyy itsetietoisuuden haviaminen (ks. kuvio 7 alalaita). Kun
keskittyminen toimintaan on tdydellista, ihminen ei suojele omaa egoaan vaan astuu
egon rajojen yli. Talléin syntyy tunne saavuttamisesta ja kuulumisesta suurempaan ko-
konaisuuteen. Virtauskokemukseen liittyy myds aikakasityksen katoaminen (ks. kuvio
7 alalaita). Kun ihminen on keskittynyt toimintaan, tunnit saattavat tuntua minuuteilta.
Csikszentmihalyi korostaa, ettd aikakasitys saattaa muuttua my0ds péinvastaiseen suun-
taan, jolloin kaikki tapahtuu ikaan kuin hidastettuna. Ajankulun kasitys riippuu siitd mi-
ta tekee. (Csikszentmihalyi 1997: 113.)

| Virtauskokemus

—
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)l
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Y
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Kuvio 7. Virtauskokemuksen alkuvaiheen, keskivaiheen ja loppuvaiheen yhteydet
kaytettavyyteen.
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Virtauskokemus synnyttdd tunteen toiminnan hyodyllisyydestd. Toiminta tuntuu hyo-
dylliseltd, jos osa tai kaikki virtauskokemuksen elementeisté toteutuvat. Toiminta tuntuu
tarkealta itsensa takia eik& tekemiselle ole muita motiiveja kuin nautinto, joka syntyy
kykyjen ja tavoitteiden tasapainosta ja saavuttamisen tunteesta. (Csikszentmihalyi 1997:
112-113.) Ajatukset kohdistuvat esimerkiksi sisustussuunnitelman tekemiseen ja aika-

kasitys katoaa.

Kuviossa 7 esitin teoreettisen mallin kdytettavyyden ja virtauskokemuksen yhteyksista.
Virtauskokemuksen loppuvaiheen elementit ovat kuviossa alimpana. Kayttajan keskit-
tymisestd ja hallinnan tunteesta seuraa kayttdjan itsetietoisuuden havidminen, minka
seurauksena myos aikakésitys katoaa. Jotkut virtauskokemuksen elementeistd, kuten
palautteen saamisen térkeys, ovat tdsmalleen samoja kuin hyvaan kaytettavyyteen liite-
tyt piirteet. Osa virtauskokemuksen elementeista taas syntyy hyvén kéytettavyyden seu-

rauksena.
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5 TILA, KOTI & KALUSTE -SOVELLUKSEN KAYTETTAVYYS JA KAYTTAII-
EN VIRTAUSKOKEMUKSET

Toteutin Tila, Koti & Kaluste -sovelluksen kayttajille suunnatun kyselylomakkeen
www-lomakkeena, joka linkitettiin Sisustus.com-sivustolle. Néain tavoitin sovelluksen
kayttajat, joista ainakin osa kayttaa sovellusta useamman kuin yhden kerran. Aluksi ko-
koan yhteen sovelluksesta arvioitavat osa-alueet ja pohdin, millaisia niiden kaytettavyy-
den ja virtauskokemuksen ndkokulmasta tulisi olla. Osa-alueet muodostavat rungon ky-
selylomakkeelle (liite 1).

Seuraavaksi analysoin kyselyyn saamieni vastausten avulla erikseen Koti & Kaluste -
sovelluksen kaytettdvyyttd ja vastaajien virtauskokemuksia. Jotta voisin muodostaa
yleiskuvan siitd, milla tasolla sovelluksen kéytettavyys on ja toisaalta, millaisissa tilan-
teissa vastaajat ovat mahdollisia virtauskokemuksia tunteneet, kasittelen kéytettavyytta
ja virtauskokemusta aluksi toisistaan erilld&n. Yleiskuvan muodostaminen auttaa nel-

jannen tutkimuskysymyksen ratkaisemisessa eli teoreettisen mallin muokkaamisessa.

Pilke (2004) selvittaa tutkimuksessaan, ettd kaytettdvyydella on vaikutusta virtausko-
kemuksen syntymiseen ainakin jossakin tietotekniikkaan liittyvassé toiminnassa, mutta
han myonta4 lisatutkimusten olevan tarpeen, ennen kuin yleistyksia voidaan tehda. Pil-
keen tutkimuksen valossa onkin mielenkiintoista ndhdd, ovatko sisustussuunnitteluso-

vellukset jo saavuttamassa pelien asemaa virtauskokemuksen synnyttéjina.

5.1 Arvioinnin osa-alueet

Luvuissa 4.3-4.5 pohdin, miten kaytettavyys ja virtauskokemus liittyvét toisiinsa, ja
millaiset suhteet niihin kuuluvilla elementeill&d on toisiinsa. Nama yhteydet ja suhteet
huomioon ottaen muodostin kyselylomakkeen (liite 1), jossa yhdistyvét kaytettavyyden
ja virtauskokemuksen arviointi. Poimin arvioinnin kohteet kaytettdvyyden ja virtausko-

kemuksen tekijoista ja muokkasin kysymykset kayttajalle ymmarrettavaan muotoon.
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Sovelluksen antama palaute on térkeé arvioinnin kohde, koska palaute auttaa kéayttajaa
ymmartdmaan, missé tilassa jarjestelmé on ja mitd tapahtuu seuraavaksi (ks. luku 4.5,
kuvio 7, sininen osio). Palaute saattaa olla kéayttdjalle tdssa yhteydessa outo termi, joten
en kayttanyt sitd kyselylomakkeessa. Kokosin sovelluksen antamaan palautteeseen ja
jarjestelman ymmaértamiseen liittyvét kysymykset kyselylomakkeessa valiotsikon Sovel-
luksen ymmarrettavyys ja kayton helppous alle. Pyysin kdyttdjaa arvioimaan, onko so-
velluksen kayttd helppoa, ymmartadko kayttaja, mita sovellus milloinkin tekee ja antaa-
ko sovellus tarpeeksi tietoa siitd, mitd tapahtuu. Tahén yhteyteen sopi myos kysymys
siit, tarjoaako sovellus tarpeeksi haasteita. Palautteen informatiivisuuteen liittyy kysy-

mys siitd, onko sovelluksessa kaytetty ymmarrettavaa Kielta.

Koska mahdollisuudet oikoteihin kasvattavat sovelluksen joustavuutta ja tehokkuutta ja
auttavat kayttajaa tavoitteen saavuttamisessa (ks. luku 4.5, kuvio 7, sininen ja vihrea
0si0), on tarkeéda tutkia, onko sovelluksen tyokalujen ja painikkeiden kayttd sujuvaa.
Tahan liittyvat kysymykset kokosin valiotsikon Kayton sujuvuus alle. Kysyin kayttajal-
t4, onko sovelluksen tyokalut sijoitettu selkedsti ja yhtendisesti ja onko 3D-n&dkyméassa
toimiminen sujuvaa. Koska kdyton sujuvuus vaikuttaa kayttajan keskittymiseen ja aika-
kasityksen katoamiseen, kysyin kayttajalta tdssa yhteydessd myds siitd, kuinka usein

h&n menettad sovelluksen parissa ajantajunsa.

Parjaamisen tunteella on vaikutusta haasteiden ja kykyjen tasapainoon (ks. luku 4.5, ku-
vio 7, vihred osio). Parjaamisen tunteeseen taas vaikuttavat sovelluksessa syntyvat vir-
hetilanteet. Virhetilanteisiin liittyvat kysymykset kerasin véaliotsikon Tekniset ongelmat
alle. Kayttajalta taytyi ensinnakin kysyéd, onko sovelluksessa esiintynyt teknisia ongel-
mia ja tunteeko kayttdja selviytyvansa niistd. Selviytymisen tunteeseen liittyen halusin
my0s selvittdd, onko teknisilla ongelmilla vaikutusta kdyttajan asenteeseen sovellusta

kohtaan.

Virtauskokemuksen syntymisessa on tarkead, ettd kéyttdja tuntee hallitsevansa tilannet-
ta. My0s kaytettavyyden ndkdkulmasta on tarkead, ettd kayttaja tietdd mité on tekemas-
sé (ks. luku 4.5, kuvio 7, sininen osio). Kyselylomakkeessa tédhan liittyvat kysymykset

ovat véliotsikon Sovelluksen hallittavuus alla. Hallinnan tunteeseen vaikuttavat odotta-
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mattomat tilanteet, joten kysyinkin kayttajalta, onko tdmé kohdannut odottamattomia
tilanteita sovelluksen kayton aikana. Kysyin myds, ovatko toimintojen perumismahdol-
lisuudet tarkeita kayttajélle ja onko sovelluksessa tarpeeksi mahdollisuuksia palata taak-

sepdin. Tassé yhteydessa oli loogista kysya, tunteeko kayttdja hallitsevansa sovellusta.

Valiotsikon Sovellus ajanvietteena alla esitin lahinna virtauskokemukseen liittyvia ky-
symyksid. Selvitin, keskittyyko kayttdja usein sovelluksen aikana niin, ettei huomaa mi-
td ympérilla tapahtuu. Pyysin kayttdjaa kuvailemaan, millaisissa tilanteissa keskittymi-
nen on helpointa ja miltd ns. uppoutuminen sovelluksen maailmaan tuntuu. On myos
mielenkiintoista tietdd, kokeeko kéyttdja uppoutumisen tunnetta harrastuksissaan tai

tyGssadn.

Seuraava valiotsikko kyselylomakkeessa on Sovelluksen ulkoasu. Tassa kohdassa pyy-
sin kéayttajaa arvioimaan sovelluksen ulkoasun loogisuutta, miellyttavyytta ja muistetta-
vuutta (ks. luku 4.5, kuvio 7, keltainen osio). Pyysin kayttdjaa kertomaan, jos ulkoasus-
sa on hdnen mielestadn jotain hairitsevad tai epdolennaista. Viimeinen véliotsikko on
Kayton opittavuus. Tiedustelin ensin yleisesti, oliko sovellusta helppo oppia kéyttdmaan
ja mikd mahdollisesti vaikeutti oppimista. Kéaytdn helppouteen liittyvat kysymykset

johdattelevat kysymyksiin kayttajan padmaaristé ja onnistumisen tunteista.

5.2 Kyselylomakkeen testaus

Kyselylomake (liite 1) sisalsi sek& vaihtoehtokysymyksia ettd avoimia kysymyksié.
Vaihtoehtokysymyksissé kéytin Likert-asteikkoa, joka on viisiportainen arviointiasteik-
ko. Asteikon huippu ja pienin arvo ovat keskendan vastakohtia, kuten taysin eri mielta”
ja "tdysin samaa mieltd”. Asteikko oli nakyvilla www-lomakkeessa jokaisen kysymyk-

sen alapuolella ja kayttdja valitsi vastauksensa klikkaamalla.

Pyysin kahta henkil6a testaamaan kyselylomaketta ja etsiméaan siitd mahdollisia epajoh-
donmukaisuuksia. Toinen testaajista ehdotti ettd muutamassa kysymyksessa arviointias-

teikko olisi Likert-asteikosta poiketen *en koskaan / joskus / usein’. Mielesténi ehdotus
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oli perusteltu ja helpotti kysymykseen vastaamista, joten vaihdoin asteikon vastaajan
ehdottamiin kohtiin. Esitan alla olevassa kyselylomakkeen rungossa poikkeavan arvi-
ointiasteikon aina kunkin kysymyksen kohdalla. Testivastaajat pyysivdt myds muuta-
miin kysymyksiin selkedmpad ilmaisua, joten muokkasin kysymyksia vield heidén eh-

dotuksiensa mukaisesti. Suuria muutoksia he eivét ehdottaneet.

5.3 Alkuasetelma

Kyselylomake oli linkitettynd Sisustus.com-sivustolle 21.12.2005-7.2.2006 vaélisen
ajan. Alun perin vastausaikaa oli tarkoitus olla kaksi viikkoa, mutta koska vastauksia
tuli niin hitaasti, pidensin vastausaikaa. Kyselyyn tuli 20 vastausta, joista hylkasin kak-
si. Yhden vastauksen hylkésin, koska vastaaja oli merkinnyt siihen ainoastaan ikénsa
vastaamatta lainkaan muihin kysymyksiin. Toisen vastauksen taas hylkasin, koska se oli
ldhetetty kahteen kertaan. Jatin siis toisen vastauksista kasiteltavéaksi. Analysoitavaksi
jai ndin ollen 18 vastausta. Vastaajista kolme oli alle 20-vuotiaita (ks. taulukko 1). Nuo-
rin vastaaja oli idltdan 8 vuotta ja vanhin 55 vuotta. Vastaajista 20-30 -vuotiaita oli 11

henkildad. Nelja vastaajaa oli yli 30-vuotiaita.

Taulukko 1. Vastaajien ikdjakauma.

Ikaryhmat

Ikdryhmaan kuuluvien
vastaajien Ikm

Ikaryhmaan kuuluvien
vastaajien %

Alle 20-vuotias 3 17
20-30 -vuotias 11 61
Yli 30-vuotias 4 22
Yhteensa 18 100

Sisustaminen mielletddn usein naisten harrastukseksi, vaikka nykyisin miehetkin ovat
alkaneet osoittaa mielenkiintoa kodin ulkon&dkéa kohtaan (Saaranluoma 2003). Kyse-
lyyni vastanneista henkilGista ainoastaan kaksi oli miehid, loput naisia. Naiset siis olivat
aktiivisempia vastaamaan kyselyyn, mik& heijastelee myos sitd, ettd enemmisto sovel-
luksen kayttéjista olisi naisia.
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Vastaajista seitsemén oli kayttdaméassa sovellusta ensimmadistd kertaa (ks. taulukko 2).
Luku saa epdilemadn, ettd ehka aloittelevat kayttajat antavat herkemmin palautetta eten-
kin, jos he kokevat sovelluksen kdyton vaikeaksi. Kaksi vastaajaa ei kertonut sovelluk-
sen kayttotiheyttaan.

Taulukko 2. Sovelluksen kayttotiheys vastaajien kohdalla.

Kayttotiheys Vastaajien lkm | Vastaajien %

Ensimmainen kerta 7 38
Harvoin 3 17
1-2 kertaa kuukaudessa 3 17
Usein 3 17
Ei vastannut kysymykseen 2 11
Yhteensa 18 100

Kolme vastaajaa kayttdd sovellusta omien sanojensa mukaan “satunnaisesti”, ”harvoin”
ja “ei usein”. Hieman useammin, eli kerran tai kaksi kertaa kuukaudessa sovellusta
kayttaa vastaajista kolme. Loput kolme vastaajaa kertoivat kayttdvansa sovellusta usein.
Tahan ryhmadn luokittelin ne vastaajat, jotka kertoivat kayttdvansa sovellusta kerran

paivassa tai ainakin kerran viikossa.

5.4 Sovelluksen kaytettavyys

Jaan kaytettavyyteen liittyvien vastausten kasittelyn samalla tavalla osiin kuin luvussa
3.3 jaottelin kaytettavyyden suunnittelussa huomioitavat tekijat. Ensin siis analysoin
kayttoliittyman ulkoasua arvioivia vastauksia, sen jalkeen virhetilanteiden hallintaan

liittyvia vastauksia ja lopuksi jarjestelméan hallintaan liittyvia vastauksia.
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5.4.1 Kayttoliittymén ulkoasun arviointi

Kéayttoliittyman ulkoasuun kohdistuvat kysymykset (ks. taulukko 3) kartoittavat Tila,
Koti & Kaluste -sovelluksen ulkoasun yhtendisyytta ja muistettavuutta. Naiden ominai-

suuksien tarkeys tuli esiin luvussa 3.3.1.

Taulukko 3. Kayttoliittyman ulkoasuun liittyvat kysymykset.

Yhtenaisyys 7. Sovelluksen painikkeet on sijoitettu selkeésti ja yhtenéisesti.

28. Sovelluksen ulkoasun rakenne on looginen

29. Sovelluksen ulkoasu on miellyttava silmalle.

30. Sovelluksen ulkoasussa on jotain hairitsevaa.

31. Mikali vastasit edelliseen kysymykseen Jokseenkin samaa miel-
t4 tai Taysin samaa mieltd, mika ulkoasussa hairitsee?
Muistettavuus | 32. Sovelluksessa esitetddn epdolennaista tietoa.

33. Muistan helposti, mistd sovelluksen eri toiminnot 16ytyvat.

Yli puolet vastaajista piti painikkeiden sijoittelua (kysymys 7) selkedné ja yhtendisena
(ks. taulukko 4). Ainoastaan neljé vastaajaa oli tyytyméattomia painikkeiden sijoitteluun.
Vain kaksi painikkeiden sijoitteluun tyytyméatonté oli aloittelijoita sovelluksen kaytossé,
joten suurin osa sovellusta ensimmaista kertaa kayttaneista oli tyytyvéisia painikkeiden

sijoitteluun.

Koska painikkeiden sijoittelu on onnistunut melko hyvin, on mahdollista, etta sovelluk-
sen kdyton omaksuminen sujuu nopeasti ja helposti. Kolmiulotteisessa ndkymassa pai-
nikkeet on koottu kayttoliittyman oikeaan reunaan, josta kayttdja voi valita ensin toi-
mintojen ryhmén, kuten litkkumistoiminnot tai kalusteen k&anto -toiminnot. Sen jalkeen
kayttdja voi kyseiseen ryhméan kuuluvien tydkalujen avulla vaikkapa vaihtaa kalusteen

paikkaa tai omaa perspektiiviaan.

Ulkoasun rakenteen loogisuus (kysymys 28) vaikuttaa myds olevan hyvélla tasolla,
silld kaksi kolmasosaa vastaajista on tyytyvéisia rakenteen loogisuuteen (ks. taulukko

4). Ainoastaan kaksi vastaajaa ei pitdnyt ulkoasun rakennetta loogisena.
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Taulukko 4. Kayttoliittyman yhtendisyyteen liittyvét vastaukset.

Vastausvaihtoehdot K7 |K7 |K28 |[K28 |[K29 |[K29 |[K30 |K30
kpl |% kpl % kpl |% kpl |%

Taysin eri mielta 1 6 0 0 1 6 2 11
Jokseenkin eri mielta 3 17 2 11 2 11 3 17
En osaa sanoa 2 11 2 11 0 0 8 43
Jokseenkin samaa mielta 9 49 10 56 10 55 3 17
Taysin samaa mieltd 2 11 2 11 4 22 1 6
Ei vastannut 1 6 2 11 1 6 1 6
Yhteensa 18| 100 18| 100 18| 100 18| 100

Sovelluksen ulkoasun miellyttavyys (kysymys 29) sai vastaajilta viel& paremmat ar-
vostelut, silla kolme neljasosaa vastaajista piti sovelluksen ulkoasua miellyttavana (ks.
taulukko 4). Ainoastaan kolme vastaajaa ei pitanyt ulkoasua miellyttavana. Kaikki vas-
taajat, jotka kayttavat sovellusta yhdestda kahteen kertaan kuukaudessa tai useammin,
pitivat ulkoasua miellyttdvéna. Vastausten perusteella voidaankin sanoa, ettd sovelluk-
sen vakituiset kayttajat pitavat sovelluksen ulkoasua miellyttavana. Jos he eivét pitéisi

ulkoasusta, he eivat todennakadisesti palaisi sovelluksen pariin uudelleen ja uudelleen.

Lahes puolet vastanneista ei osannut sanoa, onko sovelluksen ulkoasussa hairitsevia
objekteja (kysymys 30). Noin neljasosa vastaajista 10ysi ulkoasusta jotain hairitsevaa
(ks. taulukko 4). Taysin samaa mieltd ollut vastaaja kertoi, ettd ulkoasussa héiritsee
(kysymys 31) liian pieni fontti tekstissd, sekavuus seka liian suuri maaré asiaa samalla
sivulla. Tayteen ahdettu sivu heikentdd yhtenaisyyden liséksi kayttdjan mahdollisuuksia
muistaa, mitd vaikkapa sovelluksen eri osista 10ytyy. Kuten Nielsen (1993: 129-132)
varoitti, yliméaarainen tieto voi myos vieda painoarvoa olennaiselta tiedolta. Toinen vas-
taaja moitti "tyhjid painikkeita” sovelluksen alareunassa (ks. kuva 8). Vastaaja viittaa
kayttoliittyman alareunan painikkeisiin, joihin on linkitetty jonkin yrityksen tuotteista
koottu kolmiulotteinen malli. Kaikissa painikkeissa ei ole linkki&, mika hairitsee vastaa-
jaa. Yksi vastaaja koki, ettd sovelluksen etusivulla "varit hyppivét liikaa silmille”. Muut

vastaajat eivét olleet vastanneet tdhan kysymykseen mitaan.
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Kuva 8. Tyhjat painikkeet kéayttoliittyméassa.

IlImeisesti vastaajille oli hieman hankalaa arvioida, esitetddnkd sovelluksessa epaolen-

naista tietoa (kysymys 32), koska tdhan kysymykseen lahes puolet oli valinnut vaihto-

ehdon ”en osaa sanoa” (ks. taulukko 5). Kolmasosa vastaajista oli sitd mieltd, ettd epé-

olennaista tietoa ei esiinny. Kéyttajalle voi olla vaikeaa arvioida, onko sovelluksessa

epéolennaista tietoa, koska kayttoliittyma siséltdd monia tyokaluja ja painikkeita, joita

kaikkia tarvitaan huonekalujen sijoittelussa ja kéantelyssa.

Taulukko 5. Kayttoliittyman muistettavuuteen liittyvét vastaukset.

Vastausvaihtoehdot K32 kpl |K32 % K33 kpl |K33 %

Taysin eri mielté 3 17 0 0
Jokseenkin eri mielta 3 17 5 28
En osaa sanoa 8 43 2 11
Jokseenkin samaa mielta 2 11 7 38
Taysin samaa mielta 1 6 3 17
Ei vastannut 1 6 1 6
Yhteensa 18 100 18 100

Yli puolet vastaajista piti kayttoliittymaa helposti muistettavana (kysymys 33). Aino-

astaan noin neljasosa vastasi kielteisesti (ks. taulukko 5). Vastauksissa oli muutama ris-

tiriitaisuus, silla kaksi vastaajaa oli arvioinut ettd sovelluksesta 10ytyy epé&olennaista tie-

toa (kysymys 32), mutta he pitivat silti kayttoliittymaé helposti muistettavana (kysymys

33). limeisesti muistettavuuteen ei heidan tapauksessaan vaikuttanut epaolennaisen tie-

don esiintyminen.
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Taulukoita 4 ja 5 vertaillessa voi havaita, ettd sovelluksen kayttoliittymén yhtendisyy-
teen liittyvat kysymykset ovat saaneet hieman enemméan myodnteisia arvioita kuin muis-
tettavuuteen liittyvat kysymykset. Muistettavuus on kuitenkin yhtendisyyden ohella tér-
ked sovelluksen kéytettdvyyteen vaikuttava tekijd, jonka suunnittelulle asettaa omat
haasteensa Koivistonkin (1996: 194-195) huomioima ihmisen tydmuistin, eli
lyhytkestoisen muistin rajallisuus. Tila, Koti & Kaluste -sovelluksen kéyttéliittyma
arvioitiin siis padosin yhtendiseksi. Osa vastaajista kuitenkin koki kayttoliittymén
sisdltdvan turhan paljon tietoa samalla sivulla, mikd aiheuttaa sekavan yleisilmeen.
Kéyttdjien vastauksista paatellen kayttoliittyman muistettavuudessa olisi yhtenaisyytta

enemman kehittamisen varaa.

5.4.2 Virhetilanteiden hallinnan arviointi

Virhetilanteiden hallintaan liittyvat kysymykset (ks. taulukko 6) jakautuvat virhetilan-
teiden estdmiseen, kayttajan tukemiseen ja toimintojen perumismahdollisuuteen (ks. lu-
ku 3.3.2., kuvio 3). Kysymyksessé 14 on poikkeava arvosteluasteikko, jossa vastaaja sali

valita vaihtoehdoista ”ei koskaan / toisinaan / usein”.

Taulukko 6. Virhetilanteiden hallintaan liittyvat kysymykset.
Virhetilanteiden estaminen | 14. Sovelluksessa ilmenee teknisid ongelmia.
15. Minkalaisia ongelmia olet kohdannut?
16. Tekniset ongelmat ovat vaikuttaneet / vaikuttaisi-
vat asenteeseeni sovellusta kohtaan.

Kayttajan tukeminen 13. Sovelluksessa on tarpeeksi kayttdohjeita.
Toimintojen 19. Minulle on tarke&d, ett4 toimintoja voi perua esi-
perumismahdollisuus merkiksi painikkeiden avulla.

20. Sovelluksessa on tarpeeksi mahdollisuuksia pala-
ta taaksepain.

Hieman yli kolmasosa vastaajista arvioi, ettd sovelluksessa ei ilmene koskaan teknisia
ongelmia (kysymys 14). Toinen kolmasosa taas oli tdysin péinvastaista mielta (ks. tau-

lukko 7). Kayttajien mielikuvat teknisten ongelmien esiintymisesta ovat siis aika erilai-
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sia. Neljasosa vastaajista oli sitd mieltd, ettd ongelmia ilmenee toisinaan.

Taulukko 7. Teknisten ongelmien tiheys.

Vastausvaihtoehdot K14 kpl |K14 %

Ei koskaan 7 39
Toisinaan 4 22
Usein 6 33
Ei vastannut 1 6
Yhteensa 18 100

Kysyttdessd, millaisia ongelmia (kysymys 15) vastaaja on kohdannut, kéayttajat listasi-
vat sovelluksen ongelmiksi hitauden, ”jumahtamisen” sekd sovelluksen lataus- etta
kayttovaiheessa ja sovelluksen kaatumisen. Yksi vastaaja ei saanut sovellusta ensin la-
tautumaan ollenkaan, toinen moitti zoomaus-tyokalun hitautta. Yksi luokitteli tekniseksi
ongelmaksi sen, ettd valitut huonekalut jaivat 3D-ndkymassa “ilmaan”, mill4 vastaaja
tarkoittaa ilmeisesti sitd, ettd kolmiulotteiseen nakymaan valitut kalusteet pitaa asetella
itse oikeille paikoilleen ja ne saattavat jadda ik&dan kuin leijumaan lattiatason ylapuolel-

le. En saanut itse kalusteita j&dmé&&an “ilmaan”, mutta nostin kuvassa 9 nékyvaa poytaa

nosto-tyokalulla ylospéin kuvatakseni, mita kdyttdja saattaa tarkoittaa.

Kuva 9. Poyta lattiatason ylépuolella Tila, Koti & Kaluste -sovelluksessa.
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Vastaajat siis kokivat drsyttavana lahinna sovelluksen hitauden ja jumiutumisen. Laa-
jemmin ajateltuna sovelluksen hidas reagointi kayttdjan toimintaan vaikuttaa koko so-
velluksen hallintaan ja saattaa aiheuttaa kéyttdjalle ep&varmuutta. Kuten Gricekin
(2002: 155) huomaa, hitaus voi my0ds vahentdd kayttajan kiinnostusta sovellusta koh-
taan. Tama tuli ilmi myds saamissani vastauksissa, silla erés kayttaja kirjoitti viimeisen
kysymyksen, eli ns. vapaan palautteen kohdalle, ettd ”Objektien siirtdiminen on tuskalli-
sen hidasta”, jossa sana ’tuskallinen’ viittaa ennemminkin tylsistymiseen ja kiinnostuk-
sen véhenemiseen kuin epdvarmuuden tilaan. Palaan sovelluksen antaman palautteen ja

kayttajan kontrollin tunteen yhteyksiin luvussa 6.1.

L&hes puolet vastaajista oli sitd mieltd, ettd tekniset ongelmat vaikuttavat heidan
asenteeseensa sovellusta kohtaan (kysymys 16) (ks. taulukko 8). Namé vastaajat olivat
kohdanneet sovelluksessa teknisida ongelmia toisinaan tai usein. Toisaalta kaksi naista
vastaajista kayttad sovellusta kerrasta kahteen kertaan kuukaudessa ja yksi jopa joka
péiva, joten tekniset ongelmat eivat ole kuitenkaan saaneet heitd luopumaan sovelluksen

kayttdmisesté.

Taulukko 8. Virhetilanteiden estamiseen liittyvét vastaukset.

Vastausvaihtoehdot K16 kpl |K16 %

Taysin eri mielta 1 6
Jokseenkin eri mielta 1 6
En osaa sanoa 7 40
Jokseenkin samaa mielta 4 24
Taysin samaa mielta 4 24
Ei vastannut 0 0
Y hteensa 18 100

Seitsemén vastaajaa ei osannut sanoa kantaansa teknisten ongelmien vaikutuksesta
asenteeseensa. Vastaajille saattoi olla vaikeaa arvioida, vaikuttaisivatko tekniset ongel-
mat heidan asenteeseensa, jos he eivét olleet niitd koskaan kokeneet. Vain kaksi vastaa-
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jaa kielsi teknisilla ongelmilla olevan vaikutusta heidén asenteeseensa. Toinen heisté ei

ollut havainnut koskaan sovelluksessa teknisid ongelmia, joten vastaus on looginen.

Sovellukseen kaivataan lisaa kayttoohjeita (kysymys 13), sill& vain noin kolmasosa

vastaajista piti kayttbohjeiden maaraa riittdvana (ks. taulukko 9).

Taulukko 9. Kayttajan tukemiseen liittyvét vastaukset.

Vastausvaihtoehdot K13 kpl |K13 %

Taysin eri mielta 1 6
Jokseenkin eri mielta 4 22
En osaa sanoa 5 28
Jokseenkin samaa mielta 6 32
Taysin samaa mielta 1 6
Ei vastannut 1 6
Y hteensa 18 100

Sovelluksessa kéyttoohjeet ovat jokaisen tydkalun kohdalla, kuten kuvassa 10 kalustei-
den ryhmittelyn ohjeet. Kayttoliittymassa on myods Ohjeet-vélilehti, mutta sieltd ei vield
I6ydy ohjeita.

Erityisen tarkedksi vastaajat kokivat toimintojen perumismahdollisuuden (kysymys
19), silla peréti 16 vastaajaa piti mahdollisuutta tarkedna (ks. taulukko 10). Tamé& vah-
vistaa kaytettdvyysasiantuntijoiden nakemysté siitd, etta kéyttdjille tulee tarjota mahdol-
lisuus toimintojen perumiseen (ks. esim. Shneiderman 1992: 73). Toimintojen peru-
mismahdollisuus voi vaikuttaa paitsi kdyton sujuvuuteen mydés Shneidermanin (emt.)

tarkeand pitdmaan kayttajan rohkeuteen kokeilla erilaisia toimintoja.
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Ryhmitlely ‘pakelol kakuslael halposi
sreliavaksi kokonasvudoks! (osim.
keitlion pdytd ja tuokt).

Alpda ryhmitiely iomalla ryhma
vailusta luollaesla. Lk "+ -
niappaimalli seuraaval fuotieel
[ 1
_Luoryhma |
o | Lisdd ryhmadn
== Poista ryhmasta

Ryhmadn kuuluu:

Vemeks oiu tal nakymasia valtiu
ryhimbl pysyy aklivisana.

Pura ryhma

Kuva 10. Kalusteiden ryhmittelyn kayttoohjeet.

Hiukan yli puolet vastaajista piti sovelluksen tarjoamia mahdollisuuksia palata taak-

sepain (kysymys 20) riittdvind. Kuitenkin neljasosa vastaajista piti mahdollisuuksia riit-

tamattomina (ks. taulukko 10). Sovelluksessa voi palata takaisin haku-toimintoon yhta

painiketta klikkaamalla. Kalusteita voi

poistaa kolmiulotteisesta tilasta Poista-

painikkeella yksitellen, kalusteryhman voi purkaa Pura ryhmé -painikkeella tai ryhmas-

t4 voi poistaa kalusteita painikkeen avulla. Kéyttoliittyméssa ei ole kuitenkaan varsi-

naista Peruuta- tai Takaisin-painiketta, jollaiseen kayttajat ovat tottuneet www-selainta

kayttaessaan.

Taulukko 10. Toimintojen perumismahdollisuuteen liittyvat vastaukset.

Vastausvaihtoehdot K19 kpl |K19 % K20 kpl |K20 %

Taysin eri mieltd 0 0 2 11
Jokseenkin eri mielta 0 0 3 17
En osaa sanoa 1 6 1 6
Jokseenkin samaa mielta 4 22 6 33
Taysin samaa mielta 12 66 4 22
Ei vastannut 1 6 2 11
Yhteensa 18 100 18 100
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Tila, Koti & Kaluste -sovelluksessa virhetilanteiden syntymista ei ole onnistuttu taydel-

lisesti estamaan, koska yli puolet vastanneista oli sitd mieltd, ettd teknisia ongelmia il-

menee toisinaan tai usein. Teknisiksi ongelmiksi vastaajat luokittelivat sovelluksen ja-

mahtédmisen tilaan, jossa se ei reagoi kdyttajan pyyntdihin. Myo6s sovelluksen hitautta

moitittiin. Naihin ongelmiin voivat kuitenkin vaikuttaa myos kayttajan verkkoyhteyden

nopeus ja tietokoneen suorituskyky, joten on vaikea sanoa, johtuuko ongelma sovelluk-

sesta itsestddn. Turhautumista hitaus joka tapauksessa aiheuttaa ja l&hes puolet vastaa-

jista olikin sit&4 mieltd, ettd teknisill& ongelmilla on vaikutusta heidén asenteeseensa so-

vellusta kohtaan. Kayttdjat toivoivat parannusta sovelluksen kayttdohjeisiin seké ta-

kaisinpaluumahdollisuuksiin.

5.4.3 Jarjestelman hallinnan arviointi

Jarjestelman hallintaan liittyvat kysymykset (ks. taulukko 11) jaan luvussa 3.3.3 (ks.

kuvio 4) esittdmani jaottelun mukaisesti jarjestelman tilan nakyvyyteen, samankaltai-

suuteen reaalimaailman kanssa, oikoteiden kdayton mahdollisuuteen, palautteen informa-

tiivisuuteen seké kayttajan kontrolliin.

Taulukko 11. Jarjestelman hallintaan liittyvat kysymykset.

Jarjestelman tilan nakyvyys

2. Ymmarran, mité sovellus milloinkin tekee.

Samankaltaisuus reaalimaailman
kanssa ja palautteen informatii-
Visuus

5. Sovelluksessa on kéaytetty ymmaérrettavaa
Kielta.

Mahdollisuus oikoteihin

6. Sovelluksen painikkeita ja tytkaluja on su-
juvaa kayttaa.

8. 3D- ndkymaéssa toimiminen on sujuvaa.

9. Mité korjattavaa sovelluksen painikkeissa ja
tyokaluissa on?

10. Sovelluksen kayttd on sujuvaa.

Kayttajan kontrolli

18. Sovellus toimii joskus odottamattomalla
tavalla.

1. Sovelluksen kéyttd on helppoa.

34. Sovellusta oli helppo oppia kayttaméaan.

35. Mikéli vastasit edelliseen kysymykseen
Jokseenkin eri mielta tai Taysin eri mieltd, mi-
k& vaikeutti kdyton oppimista?
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Peréti kolme neljésosaa vastaajista ymmartad, mita sovellus milloinkin tekee (kysymys
2) (ks. taulukko 12). Sovelluksen tila on siis helppo nédhdd, minké pitaisi auttaa kaytta-
jaa tuntemaan, ettd han hallitsee sovellusta. Sovellus antaa tietoa tilastaan kolmiulottei-
sessa nakymaéssa kayttoliittyman alareunassa olevassa teksti-ikkunassa. Latausvaiheessa
kayttoliittyman ylareunassa pyorii pieni ”hyrrd”, joka viittaa siihen, etta lataus on kes-

ken.

Taulukko 12. Jarjestelman tilan ndkyvyyteen ja palautteen informatiivisuuteen liittyvat

vastaukset.

Vastausvaihtoehdot K2 kpl K2 % K5 kpl K5 %

Taysin eri mieltd 0 0 0 0
Jokseenkin eri mielta 1 6 2 11
En osaa sanoa 4 22 1 6
Jokseenkin samaa mielta 12 66 8 44
Taysin samaa mielta 1 6 7 39
Ei vastannut 0 0 0 0
Yhteensa 18 100 18 100

Sovelluksessa kaytetyistd sanoista ja fraaseista ei nayta I0ytyvan paljon moittimista, sil-
14 15 vastaajaa oli sitd mieltg, ettd sovelluksessa on kaytetty ymmarrettavaa kielta (ky-
symys 5) (ks. taulukko 12). Sovelluksessa ei siis esiinny Kukulska-Hulmeenkin (1999:
60) mainitsemia samaan toimintoon viittaavia erilaisia termeja ainakaan sellaisissa

tilanteissa, etté se kayttajaa hairitsisi.

Kuvassa 11 on esimerkki sovelluksen painikkeissa ja ohjeissa kdytetysté kielesta. Sanat
ovat suomenkielisid ja tuttuja muista yhteyksistd, joten kayttajat ymmartavat helposti,

mita ne tarkoittavat.



Kuva 11. Tyokaluissa kaytettya kieltd Tila, Koti & Kaluste -sovelluksessa.
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| Heild uulean paikkaan

Sierd valiltua kalustetta;

1) Vakas kalesia

2) Kikkaa "heila™ -nappulaa

3) Kikkaa pakkaa (lalta, =eina...)

Heita! |
3D-nakymassa oevien uoliexden osia
voi olla mahdolsta plailaa [esm
saindl, katto,.. ). Kikkaa osaa
nékymdsld ja kikkaa “piota”.

Piilota | | Mayta kaikki |

Sovelluksen painikkeiden ja tyokalujen sujuva kaytto (kysymys 6) jakoi mielipiteitd,

silld kahdeksan vastaajista oli tyytyvdisia ja toiset kahdeksan tyytyméattomié tyokalujen

kayton sujuvuuteen (ks. taulukko 13). Samalla tavalla mielipiteitd jakoi 3D-nakymassa

toimimisen sujuvuus (kysymys 8), sill&d puolet vastaajista ei pitdnyt kolmiulotteisessa

nédkymassa toimimista sujuvana toisin kuin kahdeksan vastaajaa, jotka olivat siihen tyy-

tyvéisia (ks. taulukko 13). Kolmiulotteisessa ndkymassa kayttdjan tyokalut 16ytyvat

kayttoliittyman oikeasta laidasta (ks. kuva 11). Kéyttdja voi mm. vaihtaa katseluper-

spektiivid, liikkua tilassa, kdannella kalusteita tai vaihtaa kalusteiden véreja. Kalustetta,

johon toiminto halutaan kohdistaa, taytyy ensin klikata 3D-ndkymassa ja sen jalkeen

sille voidaan esimerkiksi valita uusi vari. Kalustetta siirretaan hiirella raahaamalla.

Taulukko 13. Oikoteiden mahdollisuuksiin liittyvat vastaukset.
Vastausvaihtoehdot K6 K6 K8 K8 K10 K10
kpl % kpl % kpl %

Taysin eri mieltd 0 0 2 11 4 22
Jokseenkin eri mielta 8 44 7 38 2 11
En osaa sanoa 1 6 0 0 0 0
Jokseenkin samaa mielta 6 33 5 28 10 55
Taysin samaa mielta 2 11 3 17 1 6
Ei vastannut 1 6 1 6 1 6
Yhteensa 18 100 18 100 18 100
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Vastaajat I0ysivat painikkeista ja tyokaluista korjattavaa (kysymys 9), silld kolme
vastaajaa mainitsi tyokalujen ja painikkeiden toimivan hitaasti. Yksi vastaaja ehdotti,
ettd tyokalujen yksinkertaisuuteen pitdisi kiinnittdd enemman huomiota, jolloin niiden
kayton opetteluun ei kuluisi niin paljon aikaa ja kynnys niiden kayttamiseen olisi mata-
lampi. Yhden vastaajan mielesta tyokalut eivat toimi loogisesti: ”kun painaa esim. zoo-
maus-painiketta -ei mitdan tapahdu - vasta kun vetaa hiiren kursoria "metreittdin" pai-

nikkeesta ulospdin haluttuun suuntaan, alkaa tapahtua.”

Yksi vastaaja tiivisti mielipiteensa sanomalla, ettd sovellus on yksinkertaisesti kémpe-
16”. Sen sijaan eras kayttdja on tyytyvainen tydkalujen toimintaan, mutta kokee rasitta-
vana sen, ettd valittaessa kalustetta kolmiulotteiseen tilaan haku-valilendelld, sovellus
lisdé kalusteen kolmiulotteisessa tilassa aina samaan kohtaan, vaikka samassa kohdassa
olisi jo muitakin kalusteita (ks. kuva 12). Toinen vastaaja kiinnitti tdssd kohdassa huo-
miota sovelluksessa kaytetyn kielen yksiselitteisyyteen: "Kohdassa 3D-nakymaé kehote-
taan pitdmaan hiiren nappula pohjassa ja raahaamaan. Tarkennus olisi paikallaan eli etta
mitd pitdd raahata. Yritin ensin raahata kuvassa olevia elementtejd...”. Vastaaja myos
ehdotti, ettd hiiren nappulan sijasta voisi kdyttaa termia hiiren painike. Kolme viides-
osaa vastaajista on tyytyvaisia koko sovelluksen kayton sujuvuuteen (kysymys 10).

Mielipiteet jakautuivat jalleen, silla kuusi vastaajaa ei pitdnyt kaytt6a sujuvana..

Kuva 12. Paallekkaiset kalusteet Tila, Koti & Kaluste -sovelluksessa.
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Yli puolet vastaajista oli sitd mieltd, ettd sovelluksessa syntyy joskus odottamattomia
tilanteita (kysymys 18). Vastaajilla saattaa olla myds vaikeuksia muistaa yllattavia ti-
lanteita jalkeenpdin, silld viisi vastaajaa ei osannut sanoa mielipidettd&n (ks. taulukko
14).

Osa kéayttajista siis saattaa pitaa joitakin sellaisia tilanteita yllattaving, joihin toiset eivét

valttamatta kiinnitd huomiota. Yllattavéat tilanteet vaikuttavat kaytettavyystutkimusten
perusteella ké&yttdjan kontrollin tunteeseen (esim. Shneiderman 1992: 73).

Taulukko 14. Kayttajan kontrolliin liittyvat vastaukset.

Vastausvaihtoehdot K18 K18 K1 K1 K 34 K 34
kpl % kpl % kpl %

Taysin eri mieltd 2 11 1 6 2 11
Jokseenkin eri mielta 3 17 5 28 1 6
En osaa sanoa 1 6 0 0 5 28
Jokseenkin samaa mielta 6 32 9 49 8 43
Taysin samaa mielta 5 28 3 17 1 6
Ei vastannut 1 6 0 0 1 6
Yhteensa 18 100 18 100 18 100

Yli puolet vastaajista arvioi sovelluksen kuitenkin helppokayttdiseksi (kysymys 1),
mutta toisaalta loput vastaajat olivat asiasta eri mieltd (ks. taulukko 14). Suurin osa niis-
té4, jotka pitivét sovellusta helppokayttdisend, olivat kuitenkin sita mieltd, ettd sovelluk-
sessa syntyy joskus yllattavia tilanteita (kysymys 18). Iimeisesti odottamattomilla ta-
pahtumilla ei ole heidan mielestddn niin suurta vaikutusta siihen, onko sovellus helppo-

kayttdinen vai ei.

Osa vastaajista oli tottuneita sovelluksen kayttdjia, osa taas ensikertalaisia. Aloittelijoil-
la sovelluksen kayton opetteleminen on tuoreemmassa muistissa kuin muilla. Lahes
puolet vastaajista oli sitd mieltd, sovellusta on helppo oppia (kysymys 34) kéayttdméaan
(ks. taulukko 14). Néihin vastaajiin kuului seka vakiokayttajia ettd aloittelijoita. Kun

vastaajilta kysyttiin, mika vaikeutti kayton oppimista (kysymys 35), kayttajien lis-
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taamat tekijat olivat varsin moninaisia. Yksi sovellusta satunnaisesti kayttavista vastaa-
jista moitti ohjeiden epéselvyytta ja kertoi, ettd “oma ymmarrys ei riittanyt lukemaan
niit4”. Toisaalta tdmd sama vastaaja piti kuitenkin sovelluksessa kéytettya kieltd ym-
marrettavana (kysymys 5). Vastauksessa on siis ristiriitaisuutta, mutta voi olla, ett4 vas-
taaja koki sovelluksen ohjeet jollain muulla tavalla, kuten rakenteellisesti, epaselvaksi.
Yhdelle vastaajista huonekalujen hakeminen oli tuottanut aluksi vaikeuksia. Samaa
mieltd oli toinen vastaaja, joka ei myodsk&an osannut vaihtaa 3D-ndkymassa ndkokulmaa
tai kaantaa kalusteita.

Erds vastaajista piti sovelluksen sekavuutta ja hankaluutta kdyton oppimisen vaikeutta-
jana. Epéatoivoisin kommentti tuli aloittelevalta kayttajalta: ”"En vaan tajunnut hommaa
heti, joten luovutin. Olen nahnyt helpompiakin”. Kolmiulotteisessa nakymassa toimimi-
nen saattaa tuntua vaikealta, koska tilassa liikkumiseen, ndkékulman vaihtamiseen ja
kalusteiden liikutteluun on omat tydkalunsa, joiden kéyttoa pitad ensin harjoitella. Huo-
nekaluja haettaessa saattaa tulla myods “tyhjid” tuloksia, jolloin hakuehdot ovat liian ra-
jaavat (ks. kuva 13). Tallaisessa tilanteessa kadyttajat kaipaavat tietoa siitd, miksi tulok-

sia ei tullut, tekivatko he jotain vééarin, vai missa on vika.
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Kuva 13. Epéonnistunut haku Tila, Koti & Kaluste -sovelluksessa.

Vastausten perusteella voidaan todeta, ettd sovelluksen tila on kohtuullisen helppo
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nahda ja sovelluksessa on kaytetty ymmarrettavia termejd ja fraaseja. Sen sijaan
tydkalujen kayttd kolmiulotteisessa ndkymassa tuntui kayttajien mielesta vaivalloiselta

ja hitaalta.

Koko sovelluksen kéyton sujuvuuteen oltiin kuitenkin melko tyytyvaisia. Vaikka
sovelluksessa syntyy joskus kayttajalle yllattavia tilanteita, yli puolet vastaajista piti
kuitenkin sovellusta helppokéyttdisend. Noin puolet vastaajista oli kokenut sovelluksen
kayton opettelun helpoksi, mika viittaa siihen, ettd kaiken tyyppiset kayttajat eivat
omaksu sovelluksen kéyttéd nopeasti, vaan joidenkin kohdalla sujuva kayttd vaatii

enemman harjoittelua.

5.5 Vastaajien virtauskokemukset

Késittelen tassé luvussa virtauskokemukseen liittyviin kysymyksiin tulleita vastauksia.
Erittelen kysymykset koskemaan selkedd tavoitetta, palautteen saamista, keskittymista,
haasteiden ja kykyjen tasapainoa, parjadmisen tunnetta, kontrollin tunnetta, itsetietoi-
suuden havidmista ja aikakasityksen katoamista (ks. luvut 4.3-4.5). Jaottelen elementit
selkeyden vuoksi virtauskokemuksen alkuvaiheeseen, keskivaiheeseen ja loppuvaihee-

seen.

5.5.1 Virtauskokemuksen alkuvaiheen toteutuminen

Virtauskokemuksen alkuvaiheeseen kuuluvat selked tavoite, palautteen saaminen, kes-
kittyminen sek& haasteiden ja kykyjen tasapaino. Keskittymiseen liittyvéassa kysymyk-
sessd 24 kaytin poikkeavaa arvosteluasteikkoa, jossa vastaaja sai valita vaihtoehdoista

”en koskaan / toisinaan / usein”.

Vastausten perusteella vaikuttaa siltd, ettd kéayttdjilla on usein jokin padmaara (kysy-
mys 36) sovellusta kayttéessa, sill& kaksi kolmasosaa vastaajista kertoi asettavansa itsel-

leen padmaaran (ks. taulukko 16).
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Taulukko 15. Virtauskokemuksen alkuvaiheeseen liittyvat kysymykset.

Selkea tavoite 36. Minulla on yleens& sovellusta ké&yttdessani
selked pa&dmaara. (esim. uuden seinan Varin
I0ytdminen olohuoneeseen.)

37. Suunnittelen sovelluksella milloin mitékin,
vailla selkeitd tavoitteita.

Palautteen saaminen 3. Sovellus antaa tarpeeksi tietoa siitd, mita ta-
pahtuu.
38. Koen usein onnistumisen tunteita sovelluk-
sen parissa.

Keskittyminen 23. Sovellus tarjoaa mukavaa ajanvietetta.

24. Keskityn kayttdmaan sovellusta niin, etten
huomaa mitd ympaérillani tapahtuu.

25. Millaisissa tilanteissa keskittyminen on
helpointa? Tarvitsetko rauhallisen ympariston?

Haasteiden ja kykyjen tasapaino | 4. Sovellus tarjoaa tarpeeksi haasteita.

Nelja vastaajaa kielsi suunnittelevansa sovelluksella milloin mitakin (kysymys 37).
Ehk& kysymyksen vastakohtainen asettelu verrattuna edelliseen kysymykseen aiheutti
sen, ettd neljasosa valitsi keskimmadisen vastausvaihtoehdon “en osaa sanoa”. Vaikka
sovellus ei aseta kayttdjille paddmaaria eikd sovelluksessa tavoitella voittoa kuten esi-
merkiksi peleissé, kayttajat ndyttavat asettavan tavoitteita itse itselleen. Tavoitteen aset-
taminen taas edesauttaa virtauskokemuksen syntymista (Csikszentmihalyi 1997: 111).

Taulukko 16. Selkeddn tavoitteeseen liittyvét vastaukset.

Vastausvaihtoehdot K36 kpl |K36 % K37 kpl |K37 %

Taysin eri mieltd 0 0 2 11
Jokseenkin eri mielta 4 22 3 17
En osaa sanoa 1 6 5 28
Jokseenkin samaa mielta 6 33 7 38
Taysin samaa mieltd 6 33 0 0
Ei vastannut 1 6 1 6
Y hteensa 18 100 18 100

Kysymykseen 3 tulleet vastaukset selittavat sitd, miksi suurin osa vastaajista tuntee
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ymmartavansa, mitd sovellus tekee (kysymys 2, luku 5.4.3). Suurin osa vastaajista ni-

mittain arvioi, ettd sovellus antaa tarpeeksi tietoa (kysymys 3) siitd, mité tapahtuu (ks.

taulukko 17). Vastauksissa ei ole keskendan juurikaan ristiriitaisuuksia. Kaksi vastaajaa

koki ymmartavansa, mité sovellus tekee (kysymys 2), mutta he olivat silti tyytymatto-

mid sovelluksen tilastaan antamaan tietoon (kysymys 3). Onnistumisen tunteita (ky-

symys 38) kartoittavan kysymyksen kohdalla mielipiteet jakautuivat, silla lahes puolet

vastaajista kokee sovelluksen parissa onnistumisen tunteita ja neljasosa ei (ks. taulukko

17).

Taulukko 17. Palautteen saamiseen liittyvat vastaukset.

Vastausvaihtoehdot K3 kpl K3 % K38 kpl |K38 %

Taysin eri mielta 0 0 1 6
Jokseenkin eri mielta 3 17 4 22
En osaa sanoa 1 6 4 22
Jokseenkin samaa mielta 13 71 4 22
Taysin samaa mieltd 1 6 4 22
Ei vastannut 0 0 1 6
Yhteensa 18 100 18 100

Sovellus tarjoaa ldhes puolelle vastaajista mukavaa ajanvietetta (kysymys 23). Aino-

astaan yksi kielsi tdman (ks. taulukko 18) ja kertoi, ettd ei kdyta sovellusta usein. Onnis-

tumisen tunteen pitéisi virtausteorian mukaan auttaa keskittymisessa.

Taulukko 18. Keskittymiseen seka haasteiden ja kykyjen tasapainoon liittyvét vastauk-

set.

Vastausvaihtoehdot K23 kpl |K23 % K4 kpl K4 %

Taysin eri mieltd 0 0 1 6
Jokseenkin eri mielta 1 6 2 11
En osaa sanoa 3 17 2 11
Jokseenkin samaa mielta 5 28 5 28
Taysin samaa mieltd 8 43 8 44
Ei vastannut 1 6 0 0
Yhteensa 18 100 18 100
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Kaksi kolmasosaa vastaajista keskittyy (kysymys 24) sovelluksen parissa niin, ettei
huomaa mita ymparilla tapahtuu (ks. taulukko 19). Viisi kéyttajaa ei keskity koskaan.
Neljé niistd, jotka eivat keskity koskaan, kayttivat sovellusta ensimmaistd kertaa vasta-
tessaan, joten heilld ei ollut viel& kokemusta useammasta kéyttokerrasta ja sen myota

keskittymisesta.

Taulukko 19. Kayttéjien keskittyminen.

Vastausvaihtoehdot K24 kpl |K24 %

En koskaan 5 28
Toisinaan 8 44
Usein 4 22
Ei vastannut 1 6
Yhteensa 18 100

Kysyttéessa vastaajilta, millaisissa tilanteissa keskittymista tapahtuu (kysymys 25),
useat kertoivat tarvitsevansa rauhallisen ympariston, jossa ei ole halin&da ympaérilla. Toi-
saalta yksi vastaaja kertoi, ettd voi keskittya ”lahes missa vain, jos 10ytyy mielenkiin-
toista puuhaa”. Yksi vetosi myos Kiireettoméan ilmapiiriin sanoessaan, etté voi keskit-
tyd, kun "aikaa on tarpeeksi eikd muuta tekemistd”. Kaksi vastaajaa mainitsi parhaim-
maksi keskittymisympéristoksi oman kodin. Kaikki vastaajat, jotka kokevat sovelluksen
parissa onnistumisen tunteita (kysymys 38), keskittyvat toisinaan tai usein (kysymys
24). Tamé tukee ndkemystd virtauskokemuksen etenemisestd onnistumisen tunteen

kautta keskittymiseen.

Kéyttajan keskittymisen pitdisi edesauttaa tasapainoa haasteiden ja kykyjen valilla. Suu-
rin osa vastaajista oli sitd mieltd, ettd sovellus tarjoaa tarpeeksi haasteita (kysymys 4).
Toisaalta kolmen vastaajan mielesté haasteita ei ole riittavasti (ks. taulukko 18).

Lahes kaikki vastaajat, jotka olivat tyytyvaisia sovelluksen tarjoamiin haasteisiin (ky-
symys 4), kertoivat keskittyvansa toisinaan tai usein (kysymys 24) sovelluksen kéyt-
t0on. Vastaukset tukevat virtausteorian mukaista nakemysta siitd, ettd keskittyminen
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johtaa usein haasteiden ja kykyjen tasapainoon. Otan tdhdn pohdintaan mukaan luvussa
5.5.2 myos kéyttajan parjaamisen ja kontrollin tunnetta koskevat kysymykset jolloin
saan lisaa tietoa siitd, ovatko usein ja toisinaan keskittyvat kayttajat myos padsseet ti-
laan, jossa haasteet ja kyvyt tuntuvat olevan tasapainossa.

Virtauskokemuksen alkuvaiheen elementit toteutuivat vastaajien kohdalla hyvin erityi-
sesti palautteen saamisen ja kayttajien keskittymisen osalta. Vaikka sovellus ei aseta
kayttajille padmaaria, kaksi kolmasosaa vastaajista madrittelee itselleen paamaarén.
Kéyttajat myos pitivat sovellusta haasteellisena ja mukavana ajanvietteena. Kaksi kol-
masosaa kayttajista myonsi keskittyvansé sovelluksen kdyttdon toisinaan tai usein niin,
ettd ympérilla oleva maailma unohtuu. Suunnittelusovelluksella on siis hyvéat mahdolli-

suudet saada kayttaja antautumaan virtauskokemuksen vietavéksi.
5.5.2 Virtauskokemuksen keskivaiheen toteutuminen
Virtauskokemuksen keskivaiheeseen kuuluvat parjadmisen ja kontrollin tunne. Esitén

naihin elementteihin liittyvat kysymykset taulukossa 20.

Taulukko 20. Virtauskokemuksen keskivaiheeseen liittyvat kysymykset.
Parjaamisen tunne 17. Tunnen selviavani teknisistd ongelmista.

Kontrollin tunne 21. Tunnen hallitsevani sovellusta.

Kéyttajat eivat vastausten perusteella koe teknisistd ongelmista selviytymista (kysy-
mys 17) kovin vaikeaksi, silld yli puolet vastaajista tuntee selviytyvansé ongelmista.
Parja@misen tunne eroaa kontrollin tunteesta siind, etta kontrollin tunteella tarkoitan ko-
konaisvaltaista sovelluksen hallintaa kun taas pérjaamisella viittaan siihen, ettd ongel-
man synnyttya kayttdja tuntee selviytyvansa ongelmasta. Parjaamisen tunteella on vir-
tausteorian perusteella vaikutusta haasteiden ja kykyjen tasapainoon (Csikszentmihalyi
1997: 112).
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Taulukko 21. Parjaa@misen ja kontrollin tunteeseen liittyvat vastaukset.

Vastausvaihtoehdot K17 kpl |K17 % K21 kpl |K21 %

Taysin eri mielta 0 0 1 6
Jokseenkin eri mielta 0 0 2 11
En osaa sanoa 7 38 3 17
Jokseenkin samaa mielta 7 39 7 38
Taysin samaa mieltd 3 17 3 17
Ei vastannut 1 6 2 11
Yhteensa 18 100 18 100

Vastausten perusteella useimmat kayttajat tuntevat hallitsevansa sovellusta (kysymys

21) (ks. taulukko 21). Sovelluksen tarjoamia haasteita koskevaan kysymykseen (kysy-

mys 4) monet olivat vastanneet, ettd haasteita on tarpeeksi. Haasteita ei ilmeisesti ole

kuitenkaan liikaa, silld ne vastaajat, jotka kokivat, ettd haasteita on tarpeeksi (kysymys

4), olivat my0s vastausten mukaan lahes poikkeuksetta sitd mieltd, ettd he hallitsevat

sovellusta (kysymys 21).

5.5.3 Virtauskokemuksen loppuvaiheen toteutuminen

Virtauskokemuksen loppuvaihe sisaltad itsetietoisuuden havidmisen ja aikakasityksen

katoamisen (ks. taulukko 22). Yhdistan namé elementit vastausten kasittelyssa, silla ky-

symykset liittyvat molempiin elementteihin. Kysymyksessa 12 on poikkeava arvostelu-

asteikko ”en koskaan / toisinaan / usein”.

Taulukko 22. Virtauskokemuksen loppuvaiheeseen liittyvat kysymykset.

Itsetietoisuuden havidminen
ja aikakasityksen katoami-
nen

11. Sovellus on mielenkiintoinen.

12. Unohdun sovelluksen pariin pidemméksi aikaa
kuin oli tarkoitus.

26. Jos olet joskus kokenut ns. uppoutuvasi sovel-
luksen maailmaan, kuvaile kokemustasi. Katosiko
ajantajusi? Miksi uppoutuminen keskeytyi?

27. Keskitytko joskus harrastuksiin tai toihin liitty-
viin tehtdviin niin, ettd aika kuluu huomaamatta?
Mitka harrastukset tai tyotehtavét aiheuttavat koh-
dallasi ajantajun katoamista?
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Suurin osa vastaajista pitaa sovellusta mielenkiintoisena (kysymys 11). Yksi vastaajista
oli taysin eri mielta (ks. taulukko 23). Syy vastaukseen loytyy siitd, ettd vastaaja ei ym-
mértanyt sovelluksen toimintaa ollenkaan. Turhautuminen paljastuu kysymyksen 15
kohdalla (”"Minkélaisia ongelmia olet kohdannut?”), johon tdma aloitteleva kaytt4ja vas-
tasi ettd “ei ainakaan tama amk papereilla varustettu nainen tajunnut tatd. Onneksi en
ollut tekniikka-puolella”. Vastaaja myos totesi kysymyksen 9 ("Mité korjattavaa sovel-
luksen painikkeissa tai tydkaluissa on?”’) kohdalla: koska en viiden minuutin katselun
perusteella saanut selkoa tésté jutusta, jatan asian sikseen --- En viitsi edes yrittad toista
kertaa.” Erés vastaaja kirjoitti yleiseen palautteeseen, etta erilaisten kalusteiden puute
vahent&a hanen mielenkiintoaan sovellusta kohtaan. Vastaaja kuvaili, ettd sovelluksessa
saatavilla olevien kalusteiden tyyli on liian ”kulmikasta ja tonkkd&d”. Han tarkensi mie-
lipidettd&n esimerkilld: "En voi suunnitella talla tyokalulla esim. itd-aasialais -tyylista

olohuonetta.”

Taulukko 23. Sovelluksen kiinnostavuus.

Vastausvaihtoehdot K11 kpl |K11 %

Taysin eri mielta 1 6
Jokseenkin eri mielta 0 0
En osaa sanoa 0 0
Jokseenkin samaa mielta 6 33
Taysin samaa mielta 10 55
Ei vastannut 1 6
Y hteensa 18 100

Reilu kolmasosa vastaajista kertoi unohtuvansa sovelluksen pariin (kysymys 12)
usein ja toinen kolmasosa toisinaan (ks. taulukko 24). Suurin osa niistd, jotka olivat jok-
seenkin tai tdysin samaa mielté siitd, ettd sovellus on mielenkiintoinen (kysymys 11),
unohtuvat usein tai toisinaan sovelluksen pariin (kysymys 12). Kaksi vastaajaa muodos-
taa poikkeuksen. He pitavat sovellusta mielenkiintoisena, mutta kumpikaan heisté ei
unohdu koskaan suunnittelemaan sovelluksen avulla. Yhteensa nelja vastaajaa kielsi

koskaan kadottavansa ajantajuaan sovelluksen parissa. Néista kolme oli aloittelijoita,



65

joten vastauksista voi osa selittya sill&, ettd he olivat ennen vastaamista kdyttaneet so-
vellusta vasta yhden kerran, jolloin oman aikakasityksen katoamisen arvioiminen on

hankalaa.

Viisi vastaajaa kertoi kysymyksen 26 kohdalla uppoutumiskokemuksistaan (kysymys
26) sovelluksen parissa. Yksi vastaaja kertoi, ettd ”kun paasen sovellukseen kiinni, ei
siitd ole helppo poistua”. Toinen kayttdja uppoutuu, koska h&dnen mielestdan sovelluk-
sella on hyva sisustaa ja se on hauska. H&n kertoo, ettd uppoutuminen keskeytyy siksi
ettd koneen kéyttdaika loppuu, eli ilmeisesti vastaaja kayttda konetta Kirjastossa tai jos-
sain muussa paikassa, jossa kayttoon pitdd varata aika. Kayttajat huomaavat ajantajun
katoamisen, silld yksi vastaaja kertoi ettd ”Ajantaju ja paikka katoaa...aina mielenkiin-

toiset jutut vievat mennessaan.”

Taulukko 24. Kayttdjien aikakéasityksen katoaminen.

Vastausvaihtoehdot K12 kpl |K12 %

En koskaan 4 22
Toisinaan 6 33
Usein 7 39
Ei vastannut 1 6
Y hteensa 18 100

Yhden vastaajan mielestd uppoutumiseen vaikuttaa se, ettd on mukavaa nahda suunnit-
telun tulokset ja katsella suunnitelmia eri perspektiiveistd. Han listasi pari ongelmaa,
jotka uppoutumisen keskeyttivat: ”Uppoutuminen keskeytyi kuitenkin siihen, ettei so-
velluksessa ollut vield riittavasti tuotteita, joita olisi voinut kayttaa. --- Uppoutuminen
keskeytyi toisinaan myos teknisiin ongelmiin.” Suunnittelusovelluksen liian pieni kalus-
tevalikoima voi aiheuttaa samalla tavalla keskittymisen herpaantumista kuin Rettien
(2001: 108) mainitsema epaonnistunut tiedonhaku Internetissa. Kayttajan uppoutuminen
keskeytyy, kun kalusteita ei olekaan tarpeeksi valittavana tai haku ei tuota tuloksia. Toi-

sella vastaajalla uppoutumisen keskeytti taysin ulkopuolinen tekija, nimittain ulos pyy-
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tava koira. Vastaaja kertoi, ettd ”innostuin rakentamaan kodistani 3d mallia, ja uppou-

duin”.

Kysyttéessd, missa harrastuksissa tai tyotehtéavissa (kysymys 27) vastaajat menettavat
ajantajunsa, kuusi vastaajaa listasi mielipiteitddn. Erds vastaaja kertoi, ettd kaikki sisus-
tuksen puitteissa tapahtuvat asiat aiheuttavat ajantajun katoamista. Vastaukset olivat
keskenadn silla tavalla poikkeavia, ettd osa vastaajista luetteli "luovia” tehtdvia kuten
piirtdmista ja sisustuksen suunnittelua. Toiset taas kertoivat loogista paattelykykya vaa-
tivien tehtdvien tempaavan mukaansa. Yksi vastaaja luetteli ”Matemaattis-numeraaliset
tehtdvat. Sudoku-ristikot, alypahkinat, jne..”, toinen taas ohjelmoinnin, nettisivujen te-
kemisen ja pelaamisen. Yhden vastaajan mielestda kunnon keskustelu tyopaikalla tai ko-
tona vie mennessaan, samoin lukeminen ja jonkin sisustusidean suunnittelu ja toteutus.
Erds vastaaja kertoi Internetissa surffailun johtavan helposti ajantajun katoamiseen.
Vastaajan mukaan silld ei ole vélia, etsiikd netista harrastuksiin vai toihin liittyvaa tie-
toa, silla "Linkit vain vievat eteenpdin ja aika kuluu...”. Sama vastaaja mainitsi myods
yhteydenpitoon tarkoitetut sovellukset, kuten MSN Messengerin ja Skypen sellaisiksi,

joiden parissa ajantaju katoaa helposti.

Pilkeen (2004) tutkimukseen osallistuneet mainitsivat virtauskokemusta aiheuttavina
aktiviteetteina samoja tehtdvia kuin tamankin tutkimuksen kyselyyn osallistuneet. Pilke
(2004: 352) luettelee kirjoittamisen, kuvankasittelyn, ohjelmoinnin ja tietokonepelien
pelaamisen virtauskokemusta aiheuttavina aktiviteetteina. Tutkimukseni kyselyyn vas-
tanneet siis kasvattavat listaa piirtamiselld, sisustuksen suunnittelulla, loogista paattely-
kykyé vaativilla tehtavillg, lukemisella, Internetissé surffailulla ja keskustelulla.

Virtauskokemus on suunnittelusovelluksen kéyttéjille tuttu ilmid, silla noin kolme nel-
jasosaa vastaajista uppoutuu usein tai toisinaan sovellukseen kadottaen ajantajunsa. Up-
poutumiseen vaikuttaa epdilemétta sovelluksen kiinnostavuus, joka on vastausten perus-
teella korkealla tasolla. Kaiken kaikkiaan virtauskokemuksen syntyminen on suunnitte-
lusovelluksen parissa mahdollista ja joidenkin kayttdjien kohdalla jopa todennédkdisté.
Kuten vastaajat kertoivat, uppoutuminen toimintaan on helppoa, jos toiminta on kiin-

nostavaa, haastavaa ja mukaansatempaavaa.
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6 KAYTETTAVYYDEN JA VIRTAUSKOKEMUKSEN KOHTAAMINEN TILA,
KOTI & KALUSTE -SOVELLUKSESSA

Luvuissa 4.3-4.5 etsin kaytettdvyyden ja virtauskokemuksen yhteyksiéd teoreettisella
tasolla ja pdadyin lopulta kuvion 7 mukaiseen malliin siitd, mitd yhteyksiéd kaytettavyy-
delld ja virtauskokemuksella on toisiinsa. Tassd luvussa tarkennan mallia tutkimusai-
neiston avulla eli analysoin, 10ytyyko kuviossa 7 esittdmidni yhteyksid myos kyselylo-
makkeeseen tulleista vastauksista. Jaottelen tulokset kahteen osaan niin, ettd ensiksi ka-
sittelen niitd Tila, Koti & Kaluste -sovelluksen kaytettavyyteen liittyvida ominaisuuksia,
jotka nayttavat vaikuttavan suotuisasti virtauskokemuksen syntymiseen. Sen jalkeen
tarkastelen, onko joillakin sovelluksen kaytettavyysominaisuuksilla vaikutusta virtaus-

kokemusta vahentavina tekijoina.

6.1 Virtauskokemusta edistavat kaytettavyyden ominaisuudet

Koska kayttoliittyman ulkoasun pitdisi vaikuttaa kayttajan keskittymiskykyyn, tarkaste-
len ensiksi sitd, ovatko ne vastaajat, jotka keskittyvat sovelluksen kéayttéon usein tai toi-
sinaan, arvioineet myds sovelluksen ulkoasun padosin miellyttdvéksi. Ne nelj& vastaa-
jaa, jotka keskittyvat usein kayttamaan sovellusta niin, etteivdt huomaa ymparillaan
tapahtuvia asioita (kysymys 24, taulukko 19), olivat sitd mieltd, ettd sovelluksen ulko-
asun rakenne on looginen ja ulkoasu on silmalle miellyttava (kysymykset 28 ja 29, tau-
lukko 4). Ainoastaan yksi vastaaja muodostaa tassé poikkeuksen vastatessaan olevansa
jokseenkin eri mieltd ulkoasun miellyttavyydesta.

Sovelluksen kayttoon toisinaan keskittyvéat kéayttajat (kysymys 24, taulukko 19), joita on
vastaajien joukossa kahdeksan, olivat myds péaéosin tyytyvaisia sovelluksen ulkoasuun
(kysymykset 28 ja 29, taulukko 4). Ainoastaan yksi toisinaan keskittyvé oli eri mielta
ulkoasun miellyttdvyydestd. N&in ollen ulkoasun miellyttdvyys ja sen rakenteen loogi-
suus nayttavat vaikuttavan kayttajien keskittymiseen positiivisella tavalla. Pilkekin
(2004: 353) kiinnittad huomiota tahan yhteyteen ja ehdottaa, ettd visuaalisesti miellytta-

vat kayttoliittymat synnyttavat todennakdisimmin virtauskokemuksen.
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Kysymys siitd, onko ulkoasussa jotain hairitsevaa (kysymys 30, taulukko 4) jakaa
mielipiteitd usein ja toisinaan keskittyvien vélilla (kysymys 24, taulukko 19), silla osa
vastaajista el osannut sanoa, kaksi oli asiasta samaa mielta ja loput eri mieltd. Hairitse-
vien objektien muistaminen saattaa olla vaikeaa, jos sovellus ei ole ollut kyselyyn vasta-
tessa samanaikaisesti auki, mika selitt4dd vaihtoehdon “en osaa sanoa” valitsemisen.
Vastausten perusteella vaikuttaa kuitenkin siltd, ettd vaikka ulkoasussa olisikin jotain

héiritsevad, se ei valttamatta vaikuta kayttajan keskittymiseen kovin paljon.

Usein ja toisinaan keskittyvét (kysymys 24, taulukko 19) olivat myds enimmaékseen sitd
mieltd, ettd sovelluksessa ei esitetd epdolennaista tietoa (kysymys 32, taulukko 5).
Kaksi heistd oli sitd mielta, ettd epdolennaista tietoa esiintyy, mutta myontavat, etta on
helppoa muistaa, mista sovelluksen toiminnot 16ytyvat (kysymys 33, taulukko 5). Kak-
si toisinaan keskittyvad sen sijaan oli eri mieltd siitd, ettd toimintojen sijainnit olisi
helppo muistaa. Muut usein ja toisinaan keskittyvét pitivat sovelluksen toimintoja hel-
posti muistettavina. Vastaukset siis padasiassa vahvistavat kéaytettavyys- ja virtausteori-
aan perustuvaa ndkemysta siitd, etta kayttoliittyman ulkoasulla on vaikutusta kaytt&jén
keskittymiseen. Hairitsevien objektien esiintymiselld (kysymys 30, taulukko 4) ei kui-
tenkaan vastaajaryhman joukossa ollut suurta merkitysta keskittymiseen. Pilke (2004:
355) huomauttaa, ettd vaikka kayttoliittyman muistettavuuteen tuleekin kiinnittad huo-
miota, kayttdjan muistin kuormitus ei saa kuitenkaan virtauskokemuksessa olla liian al-

hainen, jottei haasteiden taso laske liian alas.

Kéyttoohjeet ovat sovelluksen mahdollisuus tarjota tukea kayttajalle. Teoreettisessa
mallissa paadyin siihen, ettd sovelluksen tarjoama tuki kayttajalle voi synnyttéd kaytta-
jassa parjaamisen tunteen. Kuusi sellaista vastaajaa, jotka tunsivat selviytyvansa tekni-
sistd ongelmista (kysymys 17, taulukko 21), pitivét sovelluksen kayttéohjeita riittavi-
na (kysymys 13, taulukko 9). Sen sijaan ne loput nelja vastaajaa, jotka tunsivat sel-
vidvansa teknisista ongelmista, olivat tyytymattomia sovelluksen kéyttdohjeisiin. N&in
ollen ndiden kayttdjien taidot ovat ilmeisesti sen verran kehittyneet, ettd he parjaavat
ilman sovelluksen tarjoamaa tukea. Naista neljastd kéyttajasta yksi kayttda sovellusta
kerran paivassa, muut olivat ensikertalaisia. Tilannetta selittdd Chenin, Wigandin ja Ni-

lanin (1999: 602) tekemd& havainto siitd, etta Internetin kayttajat tuntevat hallitsevansa
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verkossa syntyvia tilanteita lahinnd siksi, ettd he ovat tottuneita lilkkkumaan verkossa ja
tietdvat, mita pitdd tehda seuraavaksi. Suunnittelusovelluksen kohdalla kyse voi siis
myo0s olla siit4, ettd tottuneet kdyttajat havaitsevat kdyttdohjeiden puutteellisuuden, mut-

ta he tuntevat pérjadvansa ilman sovelluksen tukea.

Sovelluksen antaman palautteen pitdisi mahdollistaa kadyttajan onnistumisen tunteen
syntyminen (Csikszentmihalyi 1997: 111). Ndin my06s tapahtuu vastausten perusteella
Tila, Koti & Kaluste -sovelluksessa, sill4 ldhes kaikki kéyttdjat, jotka olivat tyytyvaisia
sovelluksen tilastaan antaman tiedon méaaraan (kysymys 3, taulukko 17), mydnsivat
kokevansa sovelluksen parissa onnistumisen tunteita (kysymys 38, taulukko 17). Kak-
si kaytt4jaa ei ollut samaa mieltd onnistumisen tunteen syntymisestd, mutta he pitivat
kuitenkin sovelluksen antamaa tietoa riittdvand. Onnistumisen tunteita kokevien enem-
mist0 on kuitenkin sen verran suurempi, etté ainakin tutkimuskohteena olevan sovelluk-
sen kohdalla palaute mahdollistaa kéyttdjien onnistumisen tunteen. Pilkeen (2004: 353)
tutkimustuloksista ilmenee, ettd nopea palaute mahdollistaa k&yttdjan katkeamattoman
ajattelun, sen sijaan hidas palaute tai palautteen puuttuminen aiheuttaa ajatuskatkoksia.

Tasta eivat kyselyyni vastanneet kuitenkaan huomauttaneet.

Virtausteoriaa ja kaytettavyysteorioita yhdistamalla paasin johtopéatokseen siit, ettd
sovelluksen virhetilanteiden estdminen ja kayttdjélle tarjotut mahdollisuudet perua toi-
mintoja voivat vaikuttaa kayttajan kykyjen ja héntd kohtaavien haasteiden tasapainon
syntymiseen. Yhté poikkeusta lukuun ottamatta kaikki kéyttajat pitivat toimintojen pe-
rumismahdollisuutta tarkednd ominaisuutena sovelluksessa (kysymys 19, taulukko 10).
Suurin osa ndisté vastaajista olikin sitd mieltd, ett4 sovelluksessa on tarpeeksi mahdolli-

suuksia palata taaksepain (kysymys 20, taulukko 10).

Paluumahdollisuuksiin tyytyvaiset (kysymys 20, taulukko 10) olivat myds péaéosin
sitd mieltd, ettd he selvidvat teknisistd ongelmista (kysymys 17, taulukko 21). L&hes
kaikki ne vastaajat, joiden mielestd sovellus tarjoaa tarpeeksi haasteita (kysymys 4,
taulukko 18) tunsivat selvidvansa teknisista ongelmista (kysymys 17, taulukko 21).

Osalla vastaajista haasteet ja kyvyt ovat siis tasapainossa ja tasapainon syntymista on
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saattanut edesauttaa sovelluksen tarjoamat mahdollisuudet palata toiminnoissa taakse-

pain.

Sovelluksen tyOkalut voivat auttaa kéyttdjaa tavoitteen saavuttamisessa, jos ne toimivat
sujuvasti. Sovelluksen kayton sujuvuuden osalta vastaukset jakaantuivat padosin niin,
ettd osa vastaajista oli tyytyvdisia niin painikkeiden, tyokalujen, 3D-nakymén kuin koko
sovelluksenkin kéayton sujuvuuteen (kysymykset 6, 8 ja 10, taulukko 13). Toinen osa
taas ei ollut tyytyvainen mihinkdan ndistd. Mukana oli my6s muutama vastaus, jossa
moitittiin ainoastaan joko tydkalujen tai painikkeiden kéytt6a tai 3D-ndkymassa toimi-
mista. Lahes kaikki vastaajat, jotka olivat tyytyvaisid sovelluksen kaytén sujuvuuteen
(kysymys 10, taulukko 13), kertoivat, ettd heilld on sovellusta kayttdessa yleensa selkea
padmaara toiminnalleen (kysymys 36, taulukko 16). Seitsemén selke&dn p&&maaran
omaavista vastaajista kertoi myds kokevansa onnistumisen tunteita sovelluksen parissa
(kysymys 38, taulukko 17). Sovelluksen tydkalujen sujuva kéytto siis edesauttaa heitéd
pddmadransa saavuttamisessa. Myds Pilke (2004: 353) toteaa tutkimustuloksissaan, etta
toimivat ja kaytannolliset tyokalut edesauttavat virtauskokemuksen syntymista.

Kéayttajan kykyjen ja kayttdjaa kohtaavien haasteiden tasapainolla on teoriassa vaikutus-
ta kayttdjan kontrollin tunteeseen. Yhtd poikkeusta lukuun ottamatta kaikki vastaajat,
jotka tunsivat selvidavansa teknisistd ongelmista (kysymys 17, taulukko 21), olivat
mya0s sitd mieltd, ettd sovelluksen kayttdé on helppoa (kysymys 1, taulukko 14). Yksi
vastaaja oli tdysin eri mieltd sovelluksen helppokéayttoisyydestd, vaikka hén tunsikin
selvidvansa teknisistd ongelmista. Kuusi sellaista vastaajaa, jotka tunsivat selvidvansa
teknisistd ongelmista (kysymys 17, taulukko 21), olivat myds sitd mieltd, ettd he hallit-
sevat sovellusta (kysymys 21, taulukko 21). Kaksi teknisistd ongelmista selvidavaa vas-
taajaa oli kuitenkin eri mielta siitd, ettd sovellus olisi heidan hallinnassaan. Jos vastaaji-
en enemmistéd on uskominen, useimmat kayttajat, jotka kokevat sovelluksen helppo-
kayttoiseksi ja tuntevat selviytyvansa ongelmista, uskovat myos hallitsevansa sovellus-
ta. Teknisid ongelmia valttdamalla voidaan siis paasta tilanteeseen, jossa kayttéja ei héat-

kahda teknisista ongelmista, vaan uskoo selviytyvansé ja lopulta selviytyy niista.
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Kéyttdjan kontrollin tunteen pitdisi vaikuttaa myonteisesti itsetietoisuuden havidmiseen
ja aikakésityksen katoamiseen. Siksi tarkastelenkin, miten sovelluksen kéayttéon usein
ja toisinaan uppoutuvat (kysymys 24, taulukko 19) tuntevat hallitsevansa sovellusta
(kysymys 21, taulukko 21). Viisi usein uppoutuvaa vastaajaa tuntee hallitsevansa sovel-
lusta. Sen sijaan kaksi usein uppoutuvaa oli eri mielta siitd, ettd he hallitsisivat sovellus-
ta. llmeisesti ndiden vastaajien uppoutumista ei haitannut, vaikka he eivét tunteneetkaan
kontrolloivansa sovellusta. Toinen ndistd vastaajista kertoi kayttavénsa sovellusta noin
kerran parissa kuukaudessa, toinen taas oli ensikertalainen. Aloittelijan kohdalla ristirii-
taisuus voi selittya sillg, ettd han ei vield tuntenut hallitsevansa sovellusta, koska ei ollut
sitd oppinut kunnolla kdyttamaan, mutta sovellus oli tarpeeksi mielenkiintoinen aiheut-
taakseen uppoutumiskokemuksen. Sovellusta kéyttdessa toisinaan uppoutuvat olivat jo-
ko samaa mielta siitd, ettd he hallitsevat sovellusta, tai sitten he olivat vastanneet “en

0Saa sanoa.”

Virtauskokemusta edistaviksi kaytettavyystekijoiksi voidaan siis suunnittelusovelluksen
kohdalla laskea miellyttavé ja helposti muistettava kayttoliittymd, jossa kuitenkin voi
olla joitakin ylimaaraisia, mutta mielenkiintoisia objekteja ilman, ettd kayttaja niista
hairiintyy. Virtauskokemusta edistdvat myos riittavat kayttoohjeet tai kokeneempien
kayttajien kohdalla kohtuullisen nopea kéyton opittavuus. Liséksi sovelluksen antamalla
palautteella ja palautteen nopeudella on vaikutusta virtauskokemuksen syntymiseen sa-
moin kuin toimintojen perumismahdollisuudellakin. Tyokalujen sujuva toiminta ja tek-

nisten ongelmien helppo hallinta edistavat niin ikaan virtauskokemuksen syntymista.

6.2 Virtauskokemusta vahentévat kaytettavyyden ominaisuudet

Vastaajista viisi kertoi, ettei keskity koskaan kayttamaan sovellusta niin, ettei huomaisi
mitd ymparilla tapahtuu (kysymys 24, taulukko 19). Nelja ndistéd vastaajista oli kaytta-
massé sovellusta ensimmaistd kertaa, joten heiddn oli hankala arvioida sitd, kuinka
usein he mahdollisesti keskittyisivét, jos sovellusta useammin kayttaisivat. Yksi kaytta-
ja, joka kertoi kayttavansa sovellusta ei usein”, oli eri mielta siitd, ettd sovelluksen ul-

koasun rakenne olisi looginen tai ettd ulkoasu olisi miellyttava (kysymykset 28 ja 29,
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taulukko 4). Han koki, ettd ulkoasu on sekava ja tekstin fontti lilan pieni. Tdman vastaa-
jan mielesté sovelluksen kayttd edellyttaa tietoteknista ammattitaitoa. Jo tassa on havait-
tavissa, ettd kayttdjan kokiessa ulkoasun epaselvand ja hairitsevand hanen keskittymis-
kykynsa herpaantuu.

Kolme vastaajaa oli eri mielta siitd, ettd sovellus antaisi tarpeeksi tietoa tilastaan (ky-
symys 3, taulukko 17). Naisté vastaajista kaksi eri mieltd myos siité, ettd sovelluksen
parissa syntyisi onnistumisen tunteita (kysymys 38, taulukko 17). Vastausten perus-
teella vaikuttaa siis siltd, ettd mikali kayttaja ei ymmarré, mité sovelluksessa tapahtuu ja
mika sen tila on, han ei myoskaan padse kokemaan onnistumisen tunnetta. Pilke (2004:
353) viittaa samaan ongelmaan esittdesséan, ettd hidas palaute pysayttaa virtauskoke-

muksen.

Viisi sellaista vastaajaa, joille toimintojen perumismahdollisuus on tarkea (kysymys
19, taulukko10), koki, ettd sovelluksessa ei ole tarpeeksi mahdollisuuksia palata taak-
sepdin (kysymys 20, taulukko 10). Naista vastaajista nelja vastasi "en osaa sanoa” ky-
symykseen siitd, tuntevatko he selvidvansa teknisista ongelmista (kysymys 17, tauluk-
ko 21). Mielestani vastaus heijastelee epdvarmuutta, koska ndma kayttajat olivat sita
mieltd, ettd toimintojen perumismahdollisuus on tarked. He eivat kuitenkaan pitaneet
sovelluksen tahén tarkoitukseen tarjoamia tyokaluja riittavind, joten he eivat mydské&én
osanneet sanoa, selviytyvatko he teknisista ongelmista. Tahén kiinnittdd huomiota myds
Grice (2002: 155) todetessaan, ettd ihminen on onnellisempi, jos hén tuntee hallitsevan-

sa toimintaa.

Sovelluksen kéayton sujuvuudella ja selkedn pddmééran asettamisella on vastausten pe-
rusteella vaikutusta kayttdjan tavoitteen saavuttamiseen. Tila, Koti & Kaluste -
sovelluksen kayton sujuvuuteen tyytyméattomat kayttajat (kysymys 10, taulukko 13)
olivat onnistumisen tunteitaan arvioidessaan joko sitd mieltd, ett4 onnistumisen tuntei-
ta ei synny tai sitten he eivat osanneet sanoa kantaansa (kysymys 38, taulukko 17). Puo-
lella ndistd kayton sujuvuuteen tyytyméttomista ei ollut myoskaan selkedd paamaaraa

sovelluksen kéaytdssa (kysymys 36, taulukko 16). Toisaalta puolet kertoi asettavansa it-
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selleen padmadran, joten onnistumisen tunteen puuttuminen ei johtunut ainakaan siitd,

ettei paamaaraa olisi alun perinkaan ollut.

Virtauskokemusta vahentavia kaytettavyystekijoitd ovat siis kayttoliittyman sekava ul-
koasu, joka heikentdad kayttajan keskittymismahdollisuuksia. Kyselyn tuloksista kay
myos ilmi, ettd kayttdjalle ei synny onnistumisen tunnetta, jos han ei ymmarra, mita so-
vellus tekee. Selkedlld tavoitteen asettamisella ja sovelluksen sujuvalla toiminnalla
néyttdd vastausten mukaan olevan vaikutusta onnistumisen tunteen syntymiseen. Jos
kayttdja pitdd toimintojen perumismahdollisuuksia riittdméttdmind, han saattaa olla

epavarma selviytymisestadn ongelmatilanteissa.

6.3 Virtauskokemuksen ja kéytettavyyden yhteyksien tarkentaminen

Kuviossa 7 (luku 4.5) esitin mallin kaytettdvyyden ja virtauskokemuksen yhteyksisté
teoreettisella tasolla. Tila, Koti & Kaluste -sovelluksen arvioinnin perusteella malli vaa-
tii hieman muokkaamista ja tarkentamista. Esitdn luvuissa 5 ja 6 tekeméni analyysin
pohjalta tarkennetun mallin kdytettavyyden ja virtauskokemuksen yhteyksista kuviossa

8. Lisatyt tai jollain tavalla muutetut yhteydet erotan kuviossa punaisella.

Kyselyyn tulleiden vastausten avulla selvisi, ettd kayttajat saattavat antaa anteeksi kayt-
toliittymassa esiintyvia héiritsevid objekteja, jos he kokevat sovelluksen mielenkiin-
toiseksi. Pilkeen (2004) tutkimustulokset vahvistavat ulkoasun kiinnostavuuden
tarkeyttd, joten lisésin kuvioon kayttoliittyman ulkoasun ominaisuuksiin yhtendisyyden
ja muistettavuuden lisési kiinnostavuuden. Virhetilanteiden hallintaan lisasin kayttajan
tukemisen kanssa vaihtoehtoiseksi ominaisuudeksi nopean opittavuuden, silla sovel-
luksen arvioinnin perusteella sovelluksen kokeneet kayttédjét eivat pida kayttajan tukena
toimivia kayttoohjeita itselleen kovinkaan tarkeind, vaikka he tiedostavatkin kayttéoh-
jeiden puutteellisuuden. Jotta aloittelevat kayttdjatkin jaksaisivat kayttaa sovellusta, tu-
lisi kayttdohjeiden riittaméttdmyys korvata sovelluksen helpolla ja nopealla opittavuu-
della, jolloin uusi kéyttdja ehtisi tottua sovelluksen kéyttéon ennen turhautumisen tai

pelon tunteiden syntymista.
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Kuvio 8. Tarkennettu malli kdytettavyyden ja virtauskokemuksen yhteyksista.

Muutin jérjestelmén hallintaan liittyviin ominaisuuksiin kuuluneen palautteen informa-
titvisuuden tilalle valittoman palautteen. Kyselyyn tulleiden vastausten perusteella
vaikuttaa silta, etta palautteen nopeudella on merkitysta kéyttdjan keskittymiseen. Pa-
lautteen nopeuden lisaksi on tarkedd, ettd palaute on ymmarrettavaa. Siksi lisasin yhtey-
den ominaisuudesta “samankaltaisuus reaalimaailman kanssa” jarjestelman tilan naky-
vyyteen. Vaihdoin selkeésta tavoitteesta ldhtevan yhteyden péaattymé&én onnistumisen
tunteeseen, silla vastausten perusteella selvisi, ettd selkedn tavoitteen saavuttaminen ai-
heuttaa onnistumisen tunteen, jonka avulla kayttdjan keskittyminen helpottuu. Kuviossa

7 yhteys oli suoraan selkeésta tavoitteesta kayttajan keskittymiseen.

Uskon, ettd Tila, Koti & Kaluste -sovelluksen kayttdjien arvioiden avulla tarkennettu
malli kuvaa nyt niita yhteyksid, joita verkossa toimivan suunnittelusovelluksen kéytet-
tavyydelld ja kayttdjien virtauskokemuksilla on toisiinsa. Yhteyksien I6ytdmisestd on

hyotya kayttoliittymasuunnittelussa, jossa on hyddyllista pyrkid suunnittelemaan paitsi
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kaytettavyydeltdan onnistuneita, myods kayttdjan virtauskokemukseen pyrkivia kaytto-

liittymié.
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7 PAATELMAT

Tutkimukseni tavoitteena oli luoda malli sovelluksen kaytettavyyden ja kaytt&jan vir-
tauskokemuksen yhteyksistad. Mallin muodostamiseksi marittelin ensin kdytettdvyyden
osatekijat, jotka jaottelin kayttoliittymén ulkoasuun, virhetilanteiden hallintaan seké jar-
mukset yhtendisyydesté ja muistettavuudesta. Virhetilanteiden hallinta jakautuu virheti-
lanteiden estdamiseen, kdyttdjan tukemiseen ja toimintojen perumismahdollisuuteen. Jar-
jestelmén hallintaan vaikuttavat jarjestelman tilan nakyvyys ja samankaltaisuus reaali-
maailman kanssa, kayttdjan mahdollisuudet kayttdd oikoteitd, palautteen informatiivi-

suus ja kayttajan kontrolli.

Virtauskokemuksen, eli uppoutumisen tunteen, muodostavat elementit erittelin kuulu-
vaksi virtauskokemuksen alkuvaiheeseen, keskivaiheeseen ja loppuvaiheeseen. Virtaus-
kokemuksen alkuvaiheeseen muodostavat selkeéd tavoite toiminnassa, informatiivinen
palaute, onnistumisen tunne, kayttdjan keskittyminen seka kykyjen ja haasteiden tasa-
paino. Keskivaiheen muodostavat parjaamisen tunne ja kayttajan kontrolli. Virtausko-
kemuksen loppuvaiheeseen liittyvét itsetietoisuuden haviaminen ja aikakésityksen ka-
toaminen. Tamén teoreettisen viitekehyksen pohjalta muodostin mallin kdytettavyyden
ja virtauskokemuksen yhteyksista.

Testasin ja muokkasin teoreettista mallia Tila, Koti & Kaluste -sovelluksen kayttajille
suunnatun kyselyn avulla. Sovellus on verkossa toimiva kolmiulotteinen tyokalu sisus-
tuksen virtuaaliseen suunnitteluun. Linkki web-kyselylomakkeeseen julkaistiin Sisus-
tus.com-sivustolla, jossa Tila, Koti & Kaluste -sovellus on kaytettavissa. Kyselyyn tuli
20 vastausta 21.12.2005-7.2.2006 valisend aikana. Analysoitavaksi niista péatyi 18.

Tarkastelin vastauksia ensin erikseen kéytettavyyden ja virtauskokemuksen kannalta.

Sovelluksen kaytettavyys oli vastaajien mielestd monilta osin kunnossa, mutta joitakin
heikkouksiakin sovelluksesta 10ytyi. Eniten moitteita saivat sovelluksen hitaus, teknis-
ten ongelmien esiintyminen seké ulkoasun sekava ilme. Vaikka naita sovelluksen omi-

naisuuksia oli moni kritisoinut, on otettava huomioon se, ett4 osa kayttajista taas kiitteli
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ulkoasua, kiitteli sovelluksen kiinnostavuutta ja piti sovellusta hauskana ajanvietteend.
Suurin osa vastaajista myonsi uppoutuvansa sovelluksen maailmaan, mika ei ole mah-
dollista, jos kéytettdvyysongelmat ovat jatkuvia tai niin suuria, ettd kayttajat lopettavat

kokonaan sovelluksen kayton.

Sovelluksen testauksen perusteella muokattu malli osoittaa, ettda kayttoliittymén yhte-
naisyys, muistettavuus ja kiinnostavuus vaikuttavat kayttdjan keskittymiseen. Virheti-
lanteen estdminen ja toimintojen perumismahdollisuus puolestaan auttavat kaytt&jéa
saavuttamaan haasteiden ja kykyjen tasapainon. Tasapainon saavuttamisessa auttaa
myos sovelluksen antama tuki kéyttajalle, joka voidaan myds osittain ja vain joidenkin
kayttajien kohdalla korvata sovelluksen nopealla ja helpolla opittavuudella. Jarjestelman
hallintaan kuuluvat vélitdn palaute ja selked kielenkdyttd johtavat siihen, ettd kayttdja
ymmartaa, mita jarjestelma tekee. Jarjestelmén tilan ymmartaminen synnyttaa kayttéjas-
s& onnistumisen tunteen, johon vaikuttaa myos kayttajéan itselleen asettama selkeé tavoi-
te sovelluksen kdytossd. Tavoitteen saavuttaminen vaatii sovelluksen tyokaluilta suju-
vuutta. Onnistumisen tunne auttaa osaltaan kayttajaa keskittymaan. Kéyttdjan keskitty-
minen taas helpottaa virhetilanteiden hallinnan ohella haasteiden ja kykyjen tasapainoon
paasemista. Kun kayttaja tuntee olevansa tassd tasapainossa, han tuntee hallitsevansa
sovellusta. Sovelluksen tdydellinen hallinta mahdollistaa itsetietoisuuden h&vidmisen ja

sen myota aikakasityksen katoamisen.

Kyselylomake toimi aineistonkeruun valineend hyvin, silla sain yhdistettyé seka kaytet-
tavyyden ettd virtauskokemusten arvioinnin samaan kertaan, miké& ei olisi mahdollista
esimerkiksi laboratorio-olosuhteissa. Avoimet kysymykset antoivat kayttéjille mahdolli-
suuden kuvailla kokemuksiaan ja mielipiteitddn, mika antoi hedelmallisté aineistoa teo-
reettisen mallin tarkentamiseen. Kyselylomakkeeseen vastaaminen vaati kuitenkin vas-
taajilta oma-aloitteisuutta ja viitselidisyytta ja sai useat sellaiset vastaajat liikkeelle, jolla

oli jotain valittamista sovelluksen toiminnasta.

Koska kyselyyn vastanneista osa oli aloittelijoita, huomasin, etta aloittelevien ja osaavi-
en kayttdjien kokemusten erot olisivat mielenkiintoinen tutkimuskohde erityisesti vir-

tauskokemuksen osalta. Olisi mielenkiintoista n&dhd&, kauanko k&yttajaltd menee sen
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vaiheen saavuttamiseen, jossa virtauskokemuksen syntyminen on mahdollista. Kiinnos-
tavaa olisi my0s tarkastella jonkin sovelluksen laajempaa kayttajaryhmaa erityisesti vir-

tauskokemusten tiheyden osalta.

Kéytettdvyyden ja virtauskokemuksen yhteyksiin on aikaisemmin kiinnittanyt huomiota
ainoastaan Pilke (2004), jonka tutkimuksessa kohderyhmalle ensin opetettiin, mité vir-
tauskokemus tarkoittaa ja sen jalkeen kysyttiin, mitka kaytettdvyysominaisuudet heidan
kayttdmissédan sovelluksissa parantavat tai huonontavat virtauskokemuksen mahdolli-
suutta. Tassa tutkimuksessa kayttajille ei kerrottu virtauskokemuksen merkitysta tai sen
teoreettisia yhteyksia kéytettavyyteen, silla en halunnut johdatella kédyttajia pohtimaan
nimenomaan teoreettisessa mallissa kuvaamiani yhteyksia. Téalla tavalla sain yksityis-
kohtaista tietoa seka sovelluksen kaytettavyydesta ettd virtauskokemuksesta. Vastausten
avulla sain tarkennettua yhteyksia kuvaavaa mallia, jollaista ei ole aikaisemmin raken-

nettu.

Tassa tutkimuksessa muodostettu malli luo teoreettista pohjaa laajemmille tutkimuksil-
le. Kaytettavyyden ja virtauskokemuksen yhteyksien [6ytdminen on myds sikéli hyddyl-
lista, etta kayttoliittymien suunnittelussa voidaan pyrkié joko kaytettavyydeltdén hyvaan
tai sitten virtauskokemuksia synnyttdvaan kayttoliittymadn. On myos tarpeellista ottaa
huomioon, ettd kaikkien kaytettavyyssaantojen orjallinen noudattaminen ei valttamétta
johda kayttajan virtauskokemukseen. Esimerkiksi mielenkiintoinen kayttoliittyma saat-
taa olla parempi ratkaisu kuin minimalistinen, kaikkia muistettavuuden Kkriteereja nou-
dattava kayttoliittymd. Yhteyksien osoittaminen antaa kayttoliittymasuunnittelijalle
mahdollisuuden ymmartad, miksi tiettyja kéytettavyysperiaatteita kannattaa noudattaa ja
miten ne synnyttdvat kokonaisvaltaisen uppoutumiskokemuksen, joka vie kayttdjan

mennessaan.
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Liite 1. Kyselylomakkeen rakenne (VK = virtauskokemukseen liittyva kysymys)

KYSYMYS VK | AVOIN

Ika:

Sukupuoli:

Kuinka usein kaytat sovellusta:

Sovelluksen ymmarrettavyys ja kaytén helppous

1. Sovelluksen kaytto on helppoa.

2. Ymmarran, mita sovellus milloinkin tekee.

3. Sovellus antaa tarpeeksi tietoa siitd, mita tapahtuu.

XX

4. Sovellus tarjoaa tarpeeksi haasteita.

5. Sovelluksessa on kéytetty ymmarrettavad kielta.

Kaytdn sujuvuus

6. Sovelluksen painikkeita ja tydkaluja on sujuvaa kéyttaa.

7. Sovelluksen painikkeet ja tyokalut on sijoitettu selkedsti ja yhtendisesti.

8. 3D-nékymdssé toimiminen on sujuvaa.

9. Mitd korjattavaa sovelluksen painikkeissa tai tydkaluissa on? X

10. Sovelluksen kayttd on sujuvaa.

11. Sovellus on mielenkiintoinen.

XX

12. Unohdun sovelluksen pariin pidemmaéksi aikaa kuin oli tarkoitus.
(arviointiasteikko: en koskaan / toisinaan / usein)

Tekniset ongelmat

13. Sovelluksessa on tarpeeksi kdyttdohjeita.

14. Sovelluksessa ilmenee teknisid ongelmia. (arviointiasteikko: ei koskaan/toisinaan/usein)

15. Minkélaisia ongelmia olet kohdannut? X

16. Tekniset ongelmat ovat vaikuttaneet / vaikuttaisivat asenteeseeni sovellusta kohtaan.

17. Tunnen selvidvani teknisista ongelmista. X

Sovelluksen hallittavuus

18. Sovellus toimii joskus odottamattomalla tavalla.

19. Minulle on térkead, ettd toimintoja voi perua esimerkiksi painikkeiden avulla.

20. Sovelluksessa on tarpeeksi mahdollisuuksia palata taaksepdin.

21. Tunnen hallitsevani sovellusta.

X

Sovellus ajanvietteena

22. Sovelluksesta on ollut konkreettista apua sisustuksen suunnittelussa.

23. Sovellus tarjoaa mukavaa ajanvietetta.

24. Keskityn kayttamaan sovellusta niin, etten huomaa mitd ymparillani tapahtuu.
(arviointiasteikko: en koskaan/toisinaan/usein)

25. Millaisissa tilanteissa keskittyminen on helpointa? Tarvitsetko rauhallisen ympariston?

XX

26. Jos olet joskus kokenut ns. uppoutuvasi sovelluksen maailmaan, kuvaile kokemustasi.
Katosiko ajantajusi? Miksi uppoutuminen keskeytyi?

x| X|X| XX

27. Keskitytko joskus harrastuksiin tai toihin liittyviin tehtdviin niin, ett4 aika kuluu huo-
maamatta? Mitka harrastukset tai tyotehtavat aiheuttavat kohdallasi ajantajun katoamista?

Sovelluksen ulkoasu

28. Sovelluksen ulkoasun rakenne on looginen.

29. Sovelluksen ulkoasu on miellyttava silmélle.

30. Sovelluksen ulkoasussa on jotain hdiritsevaa.

31. Mikali vastasit edelliseen kysymykseen Jokseenkin samaa mielta tai Tdysin samaa miel- X
t8, miké ulkoasussa hairitsee?

32. Sovelluksessa esitetddn epaolennaista tietoa.

33. Muistan helposti, misté sovelluksen eri toiminnot I8ytyvat.

Kaytdn opittavuus

34. Sovellusta oli helppo oppia kayttdmaan.

35. Mikali vastasit edelliseen kysymykseen Jokseenkin eri mieltd tai Taysin eri mieltd, mika X
vaikeutti kdytdn oppimista?

36. Minulla on yleensd sovellusta kayttaessani selked paamaara. (esim. uuden seindn varin X
I6ytdminen olohuoneeseen.

37. Suunnittelen sovelluksella milloin mitakin, vailla selkeita tavoitteita.

XX

38. Koen usein onnistumisen tunteita sovelluksen parissa.

39. Jaikd jotain sanomatta? Tahan voit kirjoittaa yleista palautetta sovelluksesta. X






