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Tamd tutkimus kasittelee verkkosivujen suunnittelijoiden ndkemyksid
kayttdjakokemuksesta, eli miten kokemus suunnittelijan mielestd muotoutuu ja
milld tavoin tdmd ndkemys muokkaa verkkosivusuunnittelussa visuaalisten
elementtien kayttod. Aiempi kayttdjakokemukseen keskittyvd tutkimus on
keskittynyt pddasiassa kadyttdjien ndkemyksiin ja kokemuksiin suunnittelijoiden
sijaan. Siksi tdssd tutkimuksessa haluttiin selvittdd, milld tavalla suunnittelijat
mieltdvit kokemukselle suunnittelun verkkosivujen kautta ja mitd visuaalisia
elementtejd kayttdmailld saavutetaan heiddn mielestda haluttu lopputulos.
Tutkimuksen  tavoitteena on esittdd suunnittelijoiden tarinankaari
viitekehyksen ldpi tarkasteltuna aina verkkosivujen suunnittelutyostd alimman
tason visuaalisiin elementteihin saakka. Aineiston analyysi toteutettiin
narratiivien ja narratiivisen analyysin keinoin, jonka tuloksena luotiin yksi
yhtendinen tarina suunnittelijoiden ndkemyksid suunnittelutyostd, hyvasta
verkkosivusta, kayttdjakokemuksesta, visuaalisesta kayttdjakokemuksesta,
estetiikasta ja alimman tason visuaalisista elementeistd. Tama tutkimus osoitti,
ettd suunnittelijat mieltdaviat kayttdjakokemukselle suunnittelun verkkosivujen
kautta keskittyvdn péddasiassa pragmaattiseen laatuun, eli kdyttdjan kykyyn
suorittaa haluamansa tehtdva verkkosivulla vieraillessaan. Toisaalta
visuaalisuuden ja estetiikan kautta, otettiin myds huomioon verkkosivujen
hedonisen laadun merkitys ja brandikokemuksen kautta yhtendinen kokemus
palvelusta, sen kaikissa kohtaamispisteissd. Visuaaliselle kokemukselle
suunniteltaessa, suunnittelijat korostivat olemassa olevan brdndin ja
visuaalisten = suunnittelun  periaatteiden, estetiikan ja  verkkosivun
visuaalisuuden vaikutusta ja nojasivat visuaalisessa suunnittelussa pddasiassa
objektiiviseen ndkokulmaan. Suunnittelijat pitivat estetiikkaa
kayttdjakokemusta maddrittdvand tekijand ja tdrkeimpind visuaalisen
suunnittelun elementteind he mainitsivat kuvat, vérit ja ruudukot. Taméan
tutkimuksen merkittdvimpéana tuloksena on brandin vaikutus verkkosivujen
visuaalisen kayttdjakokemuksen suunnitteluun, silld sen vaikutus mainittiin
verkkosivun suunnittelun jokaisella tasolla, aina kayttdjakokemuksen
suunnittelusta alimman tason visuaalisten elementtien valintaan.
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kayttdjakokemus, estetiikka, visuaalisen suunnittelun elementit, narratiivisuus,
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This study examines web page designers impressions on user experience and
more precisely how designers can design for visual experience in web page de-
sign. Focusing on which lowest level design elements are the most important
when they design for visual experience. Current research has mainly focused on
users impressions on user experience. Therefore, this study aims to understand
designers point of view in designing web pages for user experience, visual user
experience and which visual elements are the most important one’s in order to
accomplish results designers are aiming for. The goal of this study is to present
designers stories analyzed through theoretical framework. Data in this study
was analyzed using analysis of narratives and narrative analysis. These anal-
yses constituted one combined story of designers perception on designers work,
good web page, user experience, visual user experience, aesthetics and visual
elements. This study indicates that when designers design web pages for certain
experiences they mainly focus on pragmatic quality, which implies users capa-
bility to accomplish task when interacting with the web page. Designers also
emphasized importance of aesthetics and visuality which are often related to
emotional experiences and therefore web pages hedonic quality. Results show
that when designing web pages designers also design for brand experience.
When designing for visual experience designers leaned on brand and visual
design principles. Therefore, they have more objectivist approach in designing
for visual experience. When designers are designing web pages for aesthetic
experience, they mainly focus on simple and clear visual interface which is also
connected to objective approach. According to designers in this study the most
important visual elements are images, colors and grids. Thus the main finding
in this study was the emphasized role of brand in every level on web page de-
sign. Brand was referred in every level from designing for user experience to
the lowest level visual elements.

Keywords: web page, designer, user experience, visual experience, aesthetics,
visual elements, narrativity, analyses of narratives, narrative analysis
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1 JOHDANTO

Verkkosivut ovat usein kohdattavia teknologisia artefakteja, joiden avulla
toteutetaan erilaisia tavoitteita. Visuaalinen kayttoliittymd on verkkosivujen
konkreettinen vuorovaikutuspinta, joka on aina erilaisten
suunnitteluratkaisujen tulos. Suunnittelijat kohtaavat usein ongelmatilanteita
suunnitteluratkaisuita pohtiessaan, kun tarkoituksena on suunnitella
maddritetylle kokemukselle, joka pyritddn valittaméan tietyilld visuaalisilla
elementeilldi ja niihin kohdistuvilla suunnitteluratkaisuilla. (Jokinen,
Silvennoinen & Kujala, 2018) Verkkosivujen monimutkaisuuden takia on
tarkedd, ettd suunnittelussa otetaan huomioon Kkayttdjakokemus. Kun
visuaalisella suunnittelulla varmistetaan, ettd kayttoliittymad on ulkoasultaan
viehdttdvd ja toiminnallisuuksien suunnittelulla tarkoitettujen toimintojen
suorittaminen, kdyttdjakokemussuunnittelu keskittyy varmistamaan, ettd
halutun toiminnon suorittaminen vastaa kdyttdjan odotuksia esteettisyydesti ja
toiminnallisuuksista. (Garret, 2011, s 8)

Kayttdjakokemukseen voidaan vaikuttaa visuaalisella suunnittelulla.
Visuaalisella suunnittelulla onkin merkittava rooli kayttoliittymadsuunnittelussa,
silld sen avulla voidaan herdttdd mielenkiinto verkkosivun kayttod kohtaan
(Crilly, Moultrie & Clarkson, 2004) ja madrittdd sen kdytostd syntyvdd
tyytyvdisyyttd ja mielihyvad (Lavie & Tractinsky, 2004). Vuorovaikutteisen
kayttoliittymédn arvioinnissa pddpaino on visuaalisessa ulkoasussa (Tractinsky,
Shoval-Katz & Ikar, 2000) ja eritoten verkkosivujen ulkoasussa (Karvonen 2000),
tutkimus onkin jo vuosien ajan keskittynyt toiminnallisuuksien ja
kaytettavyyden lisdksi kuvaamaan, kuinka luoda visuaalisesti miellyttava
teknologiakokemus (Tractinsky ym., 2000).

Visuaalisessa  suunnittelussa, lopputulos rakentuu visuaalisista
elementeistd. Visuaaliset elementit voidaan suunnitella lukemattomilla eri
tavoilla ja yhdistelmilld, mistd johtuen sama informatiivinen sisilté voidaan
esittdd visuaalisesti monella hyvin erilaisella tavalla (Silvennoinen & Jokinen,
2016). Kayttdjakokemuksen ja visuaalisen suunnittelun yhdistamistd on
aiemmissa tutkimuksissa tarkasteltu kolmesta eri ndkokulmasta. Naita
ndkokulmia ovat objektiivinen (objective approach), subjektiivinen (subjective



8

approach) ja vuorovaikutteinen (interactionist approach) ndkokulma.
(Silvennoinen, 2017) Objektiivisessa ndkokulmassa kokemus madrittyy objektin
ominaisuuksien mukaan ja tdmd objekti tuottaa mielekkddn kokemuksen
kayttdjalleen, oli han kuka tahansa (Moshagen & Tielsch, 2010). Subjektiivisessa
ndkokulmassa mikd tahansa voi olla miellyttdvad, kunhan se miellyttdd aisteja
(Moshagen & Tielsch, 2010). Vuorovaikutteisessa ndkokulmassa visuaalinen
kokemus ilmenee  objektiivisen ja  subjektiivisen ldhestymistavan
risteyskohdassa, vuorovaikutteisesti kognitiivis-affektiiviessa prosessissa, jossa
kokemus informoituu huomion kohteena olevan objektin ominaisuuksista
(Silvennoinen, 2017).

Nykyinen tutkimus visuaalisen kokemuksen suunnittelussa on
keskittynyt pddasiassa visuaalisen vaikutuksen kokonaiskuvaan visuaalisten
elementtien sijaan (Silvennoinen, 2017). Aiempaa tutkimusta nimenomaan
suunnittelijoiden ndkokulmasta ovat tehneet Kim ja Choi (2003), jotka tutkivat
suhdetta suunnittelun elementtien ja verkkosivujen kaytostda syntyvien
tunteiden vdlilld. Tutkimuksessa tunnistettiin ne suunnittelun elementit, joita
suunnittelijat eniten kayttdvat luodessaan tunteita herdttdvida verkkosivuja.
My®6s Lin, Yeh ja Wei (2012) ovat osana tutkimustaan tutkineet verkkosivujen
suunnittelijoiden ndkemystd merkittdvimmistd suunnittelun elementeists, joilla
vaikuttaa kadyttdjan tunteisiin. Tutkimuksessa (Lin ym., 2012) huomattiin
grafiikan vaikutus yleisvaikutelmaan, jonka avulla luoda kéayttdjdlle tunteita
esteettisyydestd. Aihetta ovat tutkineet myos yksityiskohtaisemmalla tasolla
Silvennoinen ja Jokinen (2016), jotka selvittivdt ohjelmoijien emotionaalisten
kokemuksien ja visuaalisten elementtien suhdetta.

Pidsdasiassa sekd visuaalisen kokemuksen suunnittelua, ettd visuaalisten
elementtien suhdetta kayttdjakokemukseen on tutkittu ldhinnd niin, ettd
keskivssd on kayttdjd. Nykyinen tutkimus ei kisittele nimenomaan itse
suunnittelijan ndkemyksistda kayttdjakokemuksesta, eli miten kokemus
suunnittelijan mielestd muotoutuu ja milld tavoin tim&d ndkemys muokkaa
verkkosivusuunnittelussa visuaalisten elementtien kayttod. Tastd syystd aiheen
tutkimiselle on tarvetta ja timén tutkimuksen tarkoituksena on selvittdd seka
kirjallisuuskatsauksen, ettd empiirisen tutkimuksen perusteella, kuinka
suunnittelijat suunnittelevat verkkosivujen kayttdjakokemusta ja milld tavoin
nakemys kayttdjakokemuksesta =~ muokkaa  verkkosivusuunnittelussa
visuaalisten elementtien kayttéd. Tutkimuksen avulla pyritddn vastaamaan
seuraaviin tutkimuskysymyksiin: Miten suunnittelijat mieltdvat kokemuksille
suunnittelun verkkosivujen kautta? Mitd ovat suunnittelijoiden ndkemykset
visuaalisesti hyvistd verkkosivuista? Mistd ominaisuuksista ja elementeista
visuaalisesti hyvit sivut suunnittelijoiden mielestd rakentuvat?

Tutkimuksessa kasitellddn suunnittelijoiden ndkemyksid ja painotuksia
visuaalisesti hyvistd ja kdytettavistd verkkosivuista, keskittymalld kasitykseen
hyvan kayttdjakokemuksen luomisesta. Aihetta ldhestytdan selvittamalld, missa
visuaalinen kokemus suunnittelijan mielestd muodostuu, eli mielletdanko
objektin suunnitteluratkaisuiden olevan kokemusta maédrittava tekijd, vai onko
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kokemuksen muotoutuminen enemmadn kayttdjastda ldhtdisin olevaa, vai
muotoutuuko kokemus objektin ja kdyttdjan vuorovaikutuksessa.

Tutkimuksen keskeisimpien tuloksien mukaan suunnittelijat mielsivat
kokemukselle suunnittelun verkkosivun kautta ldhinnd keskittyvan
verkkosivun pragmaattiseen laatuun, toisaalta voidaan ndhdd, ettd myos
hedonistinen laatu otettiin huomioon visuaalisuuden ja estetiikan kautta.
Tamédn lisdksi suunnittelijat korostivat yhtendistd kokemusta verkkosivun
edustaman brandin kaikissa kohtaamispisteissd. Suunniteltaessa kokemukselle
ja nimenomaan visuaaliselle kokemukselle nojattiin olemassa olevaan brandiin
ja pidettiin tarkednd, ettd verkkosivun ja kdyttdjan vilisessd vuorovaikutuksessa
syntyvd kokemus on linjassa kaikkien muiden kohtaamispisteiden
kokemuksien kanssa. Suunnittelijoiden mielestd visuaalisesti hyvien
verkkosivujen tulee noudattaa graafisen suunnittelun periaatteita, sopia
saumattomasti brandiin ja olla esteettisesti miellyttdvit. Suunnittelu pohjautui,
niin pragmaattisen laadun, kuin estetiikan luomisessa verkkosivuille paddasiassa
objektiiviseen ndkokulmaan. Suunnittelijat pitivit myos tdrkednd, ettd
verkkosivut mielletddn esteettiseksi, silld esteettiset verkkosivut mielletdidn
kayttdjien keskuudessa kaytettdivammaksi. Tarkeimmiksi  visuaalisiksi
elementeiksi mainittiin kuvat, varit ja ruudukot ja kaikkien ndiden visuaalisten
suunnittelun elementtien valintaa ohjasi suunnittelijoiden mielestd brandi.

Tdamén tutkimuksen keskeisin tulos onkin brandin vaikutus suunnittelijan
tyohon, niin kdyttdjadkokemuksen suunnittelussa, verkkosivujen visuaalisen
ulkoasussa suunnittelussa, kuin visuaalisten suunnittelun elementtien
valinnassa. Tutkimuksen tuloksista esitetddn suunnittelijoiden tarinankaari
muodostetun viitekehyksen ldpi tarkasteltuna luvussa seitsemén. Esitetty tarina
on yhdistelmé& koko haastatteluaineistosta tutkijan tulkitsemana, narratiivisella
analyysilld koostettuna. Tdhdn tutkimukseen koostettu ja kérjistetty tarina:
Brindi kiyttijikokemussuunnittelun ohjaajana korostaa aineistossa noussutta
brandin ohjaavaa merkitystd suunnittelussa. Tarina kuvaa brandin roolia
suunnittelijoille 1dpi verkkosivusuunnittelun, aina kéyttdjakokemuksesta
matalimman tason visuaalisien elementtien valintaan.

Rakenteellisesti aihetta ldhestytddan tarkastelemalla aiempaa tutkimusta
kayttdjakokemuksesta  ja  tamdn  tutkimuksen  kannalta  oleellista
brandikokemuksen ja kayttdjakokemuksen suhdetta, jonka jdlkeen siirrytdan
tarkastelemaan olemassa olevia tutkimuksien eri ndkokulmia visuaalisten
elementtien ja kayttdjadkokemuksen yhdistimisessd sekd suunnittelijoiden
pyrkimyksistd tietyn kokemuksen vélittamiseksi. Kolmannessa kappaleessa
syvennytddn estetiikan ja kayttdjakokemuksen suhteeseen, jossa huomioon
otetaan estetiikan suhde kaytettdvyyteen ja visuaalisen kéytettdavyyden
muodostumiseen. Neljannessd kappaleessa siirrytddn yksityiskohtaisemmalle
tasolle, jossa selvitetidn mitd visuaalisia elementtejd kdyttden saavutetaan
haluttu kayttdjakokemus, sekd esitellddn aiemmassa tutkimuksessa nousseita
keskeisimpid visuaalisia elementtejd yksityiskohtaisemmin.
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2 KAYTTAJAKOKEMUSSUUNNITTELU

Termi kéyttdjakokemussuunnittelu (Experience Design, Experience Driven
Design) sekoitetaan usein kayttoliittyméasuunnitteluun (User Interface Design,
Ul design) ja kaytettdvyyteen (Usability). Vaikka kaytettdivyys ja
kayttoliittymadsuunnittelu ovat tarkeitd ndkokulmia, ne ovat kuitenkin vain osa
kayttdjakokemussuunnittelua. Kayttdjakokemussuunnittelu pitdd siséllaan
laajan ryhman muitakin osa-alueita kaytettavyyden ja
kayttoliittymdsuunnittelun ~ lisdksi. (Unger &  Chandler,  2012)
Kayttdjakokemussuunnittelussa ei keskitytd vain luomaan kaytettavia tuotteita.
Kokemussuunnittelun ytimessd on luoda nautintoa, tehokkuutta ja iloa. Niinpa
ei ole olemassa yhtd ja ainoaa maédritelméad hyville kayttdjakokemukselle. Sen
sijaan on olemassa hyva kayttdjakokemus, joka syntyy, kun artefakti tayttad
tietyn kayttdjan tarpeet tietyssad hetkessa. (Tractinsky, 2012)

Roton, Lawin, Vermeerenin ja Hoonhoutin (2011) mukaan,
suunnitellessaan tuota ylld mainittua emotionaalista yhteyttd tuotteen ja
kayttdjan wvdlille, kaikki suunnittelijat joutuvat tekemddn kompromisseja
lukuisten vaatimusten valillda. Kayttdjakokemuksen vaikeasti maédriteltava
luonne tekee vaikeaksi arvioida, miten tietyt suunnittelussa tehdyt ratkaisut
vaikuttavat lopulliseen kadyttdjadkokemukseen. Suunnittelijan on vaikea, ellei
jopa mahdotonta kasitelld kaikkia kayttdjakokemukseen vaikuttavia tekijoitd,
kuten sosiaalisia, emotionaalisia ja esteettisid asioita suorasti tai tdysin
eksplisiittisesti. Tdstd syystd suunnittelijan tulee usein tukeutua suunnittelussa
omaan intuitioonsa ja ammattitaitoonsa. (Roto ym., 2011)

Selvitettdessd kuinka visuaaliselta kayttdjakokemukseltaan hyvit
verkkosivut  syntyvdt, tulee ensin ymmairtdd, miten —mddritelldidan
kayttdjakokemus ja mitkd ovat ne keinot, joilla suunnittelija voi
kayttdjakokemukseen vaikuttaa. Kayttdjakokemusmadrittelyn jdlkeen tdssa
luvussa tarkastellaan brandikokemuksen suhdetta kayttdjakokemukseen, jonka
jilkeen  syvennytddn olemassa olevaan tutkimukseen  visuaalisen
kayttdjakokemuksen muodostumisesta ja lopuksi selvittdmé&ddn suunnittelijan
pyrkimyksid haluttujen kokemuksien vilittamiseksi.
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2.1 Kaiyttdjikokemuksen maddritelma

Kéayttdjakokemus (User Experience, UX) on laajalle levinnyt ja nopeasti
kayttoonotettu kasite ihmisten ja teknologien vilistd vuorovaikutusta (human
computer interaction, HCI) tutkivassa yhteistssd (Law, Roto, Vermeeren, Kort
& Hassenzhal, 2008). Kiyttdjakokemuksen maédritteleminen on kuitenkin
haasteellista. Ndakokulmia on useita, joten yhtendisen luonteen ja laajuuden
ymmadrtaminen on vaikeaa. Ihmisen ja teknologian vélisen vuorovaikutuksen
suhteen tutkijat ovat tietoisia perinteisen kaytettdivyyden rajoitteista.
Kayttdjakokemuksen  katsotaankin  termind laajentavan  aikaisempaa
kaytettavyyden kasitettd ja tuovan syvempdd ymmadrrystd perinteisen
kaytettdvyyden rinnalle. Perinteisesti kdytettdvyydessd keskitytddn kayttdjan
kognitiokykyyn ja suoriutumiseen, kun taas kayttdjakokemus korostaa
vuorovaikutusta kdyttdjan aistimuksia ja tarkoitusta, sekd ihmisen ja
teknologian vélisen vuorovaikutuksen tuomaa arvoa jokapdivdiseen eldmaan.
(Law, Roto, Hassenzahl, Vermeeren & Kort, 2009) Tunteet ovat ydin ja
keskeinen komponentti kayttdjakokemuksessa. Suunnittelun ndkokulmasta,
tunteet muokkaavat kuilua ihmisten ja tuotteiden vililld. Tunteet vaikuttavat
sithen, kuinka suunnittelemme vuorovaikutuksen artefaktin kanssa ja kuinka
me todellisuudessa olemme vuorovaikutuksessa niiden kanssa. Tunteiden
avulla voimme tulkita ja ymmartdda kokemaamme. Tunteista johtuen
vuorovaikutus voi synnyttdd positiivista tai negatiivista tunnearvoa, ndin
vaikuttaen kehon fyysisiin reaktioihin. (Forlizzi & Battarbee, 2004)
Kayttdjakokemuksella tarkoitetaan yleisesti kdyttdjan havaintoja ja
reaktioita palvelun, laitteen tai tuotteen, eli teknologian kaytossd (Hornbeek &
Hertzum, 2017). Kokemus koostuu kayttdjan psykologisista ja fyysisistd
reaktioista, uskomuksista, tunteista, mieltymyksistd, havainnoista,
kayttaytymisestd, reaktiosta sekd onnistumisista ja epdonnistumisista. Nama
kaikki voivat tapahtua ennen, jdlkeen tai kdyton aikana. Kayttdjakokemukseen
liittyy itse kayttdjan lisdksi, kdyttokonteksti sekd jdrjestelmd, jota kdytetddn.
(International Organization for Standardization [ISO], 2009) Ajallisten
ulottuvuuksien ndkokulmasta kdyttdjadkokemukseen vaikuttaa koko prosessi,
joka ulottuu aikaan ennen kuin tuote on kayttdjan saatavilla, jolloin
suunnittelijan tulee ymmartdd kaikki elementit, jotka ovat tdrkeitd luotaessa
emotionaalista yhteyttd tuotteen ja kdyttdjan vélille. (Unger & Chandler, 2012)
Kokemukseen vaikuttaa niin mainonta, aikaisemmat kokemukset
samankaltaisesta tuotteesta kuin esimerkiksi muiden kayttdjien arviot
tuotteesta. Kokemus ei myodskddan pddty vuorovaikutuksen péadttyessa.
Kayttdjakokemuksen ajallisia ulottuvuuksia onkin pyritty selkeyttdmaan
kayttdjakokemuksen ajanjaksoilla (Kuvio 1). (Roto ym., 2011).
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Milloin Ennen kayttoa Kéyton aikana Kéyton jalkeen Lépi aikojen
Odotettu Hetkellinen Vaiheittainen Yhdistetty

Miti kayttijikokemus N kiyttijikokemus I kayttijakokemus Kayttijikokemus

Miten Kokemuksen Koetaan Kokemuksen Kéyttokertojen
kuvittelu pohdinta muistelu

T\ b N\ ‘\

KUVIO 1 Kayttdjakokemuksen ajanjaksot, millainen kokemus liittyy ajanjaksoon ja
sisdiseen prosessiin (Roto ym., 2011, s. 8)

Kéayttdjakokemuksen madrittdmisessd on tarkedd selkeyttdd kaikki ne ajanjaksot,
jotka  vaikuttavat kayttdjakokemuksen muodostumiseen. Keskittymalld
hetkelliseen = kayttdjakokemukseen, voidaan saada tietoa  kayttdja
emotionaalisista reaktioista kayttoliittymdd kohtaan ja keskittymalld pidempiin
aikavileihin, eli kdyttod edeltdviin ja seuraaviin ajanjaksoihin, voidaan
ymmadrtdd lopullinen vaikutus yhdistettyyn kayttdjadkokemukseen. (Roto ym.,
2011) Kayttdjakokemuksen muotoutumisessa sosiaalisella ja kulttuurisella
kayttokontekstilla on myds merkittdavd rooli koettuun kokemukseen.
Kéayttdjakokemus voi muuttua, kun konteksti muuttuu, vaikka kaytettdva
artefakti ei muuttuisi. Kontekstilla tarkoitetaan sosiaalista kontekstia
(tyoskennellessd muiden ihmisten kanssa), fyysistd kontekstia (artefaktia
kdytetdan poydan ddressd tai liikkuvassa bussissa), tehtdvd kontekstia
(ympédroivat muut tehtdvdt, jotka vaativat huomiota) ja teknistd ja
informatiivista kontekstia (verkkoyhteys ja muut kdytettavit artefaktit). (Roto
ym., 2011)

Hassenzhal ja Tractinsky (2006) luonnehtivat kayttdjakokemuksen
muodostuvan kolmesta toisiinsa vuorovaikutuksissa olevasta eri osa-alueesta.
Ensimmadisessda osa-alueessa viitataan siithen, miten ihmiset odottavat
jarjestelmiltd muutakin  kuin pelkdstddn vélineellisia asioita. Télloin
teknologisten ominaisuuksien lisdksi huomio keskittyy kdyttdjan tarpeisiin ja
arvoihin, joita ei ole mahdollista mitata. Esimerkiksi kauneus ja esteettisyys,
kayton kokonaisvaltaisuus sekd hedonisuus eli nautittavuus kuuluvat tillaisiin
vidlineettomiin asioihin. Toinen kayttdjadkokemuksen muodostava alue on
tunteet ja tunteisiin vaikuttaminen. Alueessa pyritdédn ymmartamaan
teknologian vaikutusta kayttdjan tunteisiin ja syntyneiden tunteiden
aikaansaamaa vuorovaikutusta. Kayttdjakokemuksen tulisi olla positiivista,
jolloin negatiivisia tunteita ei pddsisi syntymddn. Jdrjestelmdn kayton
positiivisuus, omakohtaisuus ja kadyttod edeltdvien, sekd sitd seuraavien
tekijoiden vaikutukset ovat keskiossd tdssda ndkokulmassa. Kolmas
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kayttdjakokemuksen muodostava alue on kokemusperdinen alue, jossa
kayttdjakokemus syntyy monista eri elementeistd teknologiaa kaytettdessa.
Elementtejd ovat teknologia itse, kdyttdjan tavoitteet, odotukset ja mieliala.
Kayttdjakokemus syntyy siis teknologiasta, joka tdyttdd enemman kuin yhden
instrumentaalisen tarpeemme tavalla, joka antaa tunnustusta olemassaolostaan
subjektiivisena, monimutkaisena  ja dynaamisena kohtaamisena.
Kayttdjakokemus on seurausta kayttdjan sisdisestd tilasta. Sisdiselld tilalla
viitattaan muun muassa alttiuteen, odotuksiin, tarpeisiin, motivaatioon ja
mielentilaan. Sisdiseen tilaan pyritddnkin vaikuttamaan positiivisesti,
keskittyen ihmisen vahvuuksiin ja hyvinvointiin, heikkouksien sijaan.
Tulevaisuudessa kayttdjakokemuksessa voitaisiinkin keskittya
kaytettdvyysongelmien ratkomisen sijaan luomaan merkittavid
laatukokemuksia kayttdjdlleen. Nédiden kolmen alueen huomioimisen kautta
voidaan luoda yhtendinen ja kokonaisvaltaisempi ihmisen ja teknologian
vdlinen  vuorovaikutus. Alla olevan mallin avulla hahmotetaan
kayttdjakokemuksen laajuutta, monimuotoisuutta ja alueiden valistad
vuorovaikutusta (kuvio 2). (Hassenzhal & Tractinsky 2006)

Enemmin kuin vilineellinen Tunteiden vaikutus
(Beyond the instrumental) (Emotions and affect)
kokonaisvaltainen, omal.«?ht.ainen,
Esteettinen, positiivinen,
hedoninen edeltivit tekijat
—_— e~ & seuraukset
Kayttaja-
kokemus

dynaaminen,
monimutkainen,
ainutlaatuinen,
sijaitseva,
tilanteesta riippuvaine

Kokemusten vaikutus
(The experiential)

KUVIO 2 Kayttdjakokemus (Hassenzhal & Tractinsky, 2006, s. 95)

Kéayttdjakokemus voi olla myos hetkellinen, paddasiassa hyvin ja huonon valilld
puntaroiva tunne, ollessamme vuorovaikutuksessa tuotteen tai palvelun kanssa.
Tdlla tavoin kayttdjakokemuksessa huomio kiinnittyy tuotteesta ja sen
materiaalista ihmiseen ja hdnen tunteisiinsa, jolloin kayttdjakokemuksesta
muodostuu ajan kuluessa muutoksille altistuva hetkellinen ilmio. (Hassenzhal,
2008) Tamdn lisdaksi Hassenzhalin (2003) mukaan ihmiset hahmottavat
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vuorovaikutteisen tuotteen kahdessa eri ulottuvuudessa: Pragmaattisena laatuna
(pragmatic quality) ja hedonistisena laatuna (Hedonistic quality). Pragmaattisella
laadulla tarkoitetaan tuotteen havaittua kykya tukea kéyttdjan saavutuksia (do-
goals), kuten soittaa puhelu tai 16ytdd tabletti verkkokaupasta. Pragmaattinen
laatu kuvaa tuotteen hyodyllisyyttd ja kaytettdavyyttda mahdollisissa sille
annetuissa tehtdvissa. Hedonisella laadulla tarkoitetaan kykyéa tukea kayttdjan
saavutuksia (be-goals), kuten olla pdtevd, tuntea itsensd erityiseksi ja
kuuluvansa johonkin ryhmdan. Té&lléin tavanomaisemmat ihmisen tarpeet
nousevat esille. Ndihin tarpeisiin lukeutuvat uutuudenviehétys, itsensd ilmaisu
ja henkinen kasvu. Positiivinen kayttdjakokemus syntyy, kun kdyttdjan tarpeet
hedonisessa laadussa tdyttyvdt pragmaattisen laadun johdatuksella.
(Hassenzhal, 2008)

Battarbee ja Forlizzi (2004) jakavat kayttdjakokemuksen kolmeen eri
tyyppiin; kokemukseen (Experience), koettuun kokemukseen (An experience) ja
yhteisolliseen kokemukseen (Co-experience). Kokemus on jatkuvaa keskustelua
itsensd kanssa (self-talk) ollessamme tietoisessa tilassa. Kokemus on se, kuinka
me jatkuvasti mddrittelemme tavoitteitamme suhteessa meitd ympéroiviin
ihmisiin, tuotteisiin ja ymparistoihin. Koettu kokemus on jotakin, mitd voimme
selvasti ilmaista tai nimetd. Koettu kokemus muodostuu tunteista ja
taydellistyy yksittdisen henkilon muistoista. Koetulla kokemuksella on alku ja
loppu ja se useimmiten inspiroi kokijan muuttamaan kdytostddn tai tunteitaan.
Yhteisollinen kokemus on kayttdjakokemus sosiaalisessa ympéristossa.
Yhteisollinen kokemus muodostetaan yhdessd tai jaetaan muiden kanssa.
Ihmiset saavat nautintoa joidenkin kokemusten jakamisesta, silld jakamalla
kokemuksen toisten ihmisten kanssa, kokemus itsessddn parantuu. Jaettu
kokemus sallii my6s laajan kirjon muiden ihmisten tulkinnoille aina odotetusta
ja mieleisestd kokemuksesta, epdtavalliseen ja jopa poikkeavaan kokemukseen.
Sosiaalisilla tilanteilla on suuri vaikutus jaettuun kokemukseen, esimerkiksi
polttoaineen loppuminen matkalla mokille voidaan kokea ystivien kanssa
seikkailuna tai katastrofina, riippuen siitd, kuinka ystavat tulkitsevat tilanteen.
Yhtd ihmistd sama kokemus voi jarkyttdd ja toista huvittaa.

Toisaalta McCarthyn ja Wrightin (2007, s 11) mukaan teknologia itse
voidaan ndhdd kokemuksena, silld ihminen ei ole ympadristonsd passiivinen
tarkkailija. Kokemuksessa on kyse huomattavasti monimutkaisemmasta ja
rikkaammasta ilmiostd, kuin vain todellisuuden peilaamisesta. (McCarthy &
Wright, 2007, s 11) Ihminen itse on osa ympardivdn maailman prosesseja ja
muokkaantuu vuorovaikutuksessa niiden kanssa (Wright, Wallace & McCarthy,
2008). Wright ym., (2008) mukaan hyva kokemuskeskeinen suunnittelu vaatii
suunnittelijan huomion kiinnittdmistd kayttdjiin ja heiddn kulttuurin, jotta
suunnittelija voi ymmartdd kuinka kdyttdjat ymmartavat teknologian, jonka
kanssa he ovat vuorovaikutuksessa. Empatia on kokemuskeskeisen
suunnittelun ydin. McCarthyn ja Wrightin (2007, 11) mukaan kokemuksen
laatu koostuu niin kuluttajan kuvittelusta, kuin artefaktin kuvittelusta, jota he
kayttavat. Heiddn tarkoituksensa ei ole sivuuttaa ilmiotd kayttdjakokemuksesta,
vaan heiddn mukaan kokemuksessa aina yhtd paljon kdyttdjan vuorovaikutusta,
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kuin mitd suunnittelija on sinne jattanyt. Tama tarkoittaa sitd, ettei aina ole
mahdollista suunnitella tai kontrolloida kokemusta. (McCarthy, Wright,
Wallace & Dearden, 2006)

Oheiseen alla olevaan taulukkoon (Taulukko 1) on pyritty kokoamaan
kirjallisuudesta loytyvid kayttdjakokemuksen madritelmaan liittyvid piirteita.
Tamédn taulukon tarkoituksena on antaa mahdollisimman laaja ja kokoava
kuvaus siitd, miten kdyttdjadkokemus maaritelldan kirjallisuudessa.

Kirjallisuusldhteet
Forlizzi Hassenzhal | Hassenzhal |ISO, | Law | Roto
& & 2008 2009 | ym., | ym.,
Battarbee | Tractinsky 2009 | 2011
, 2004 2006
Kayttdjan ja X X X X X
kaytettdvan
tuotteen
-‘5 vuorovaikutus
;‘é Kontekstisidonn X X X X X
2" aisuus (aika,
v sosiaalinen,
£ kulttuurillinen)
:‘E Kayttdjan X X X X
| (tunteet,
§ odotukset,
9 | mieltymykset)
2 | Kéytettdvan X X X
g tuotteen
= | ominaisuudet
= | (pragmaattinen
® | laatu)
;%’ Subjektiivisuus X X X
» Dynaamisuus X X

TAULUKKO 1 Kayttdjakokemuksen médritelmien piirteita

Vaikka edelld mainituissa kayttdjakokemuksen muodostavissa tekijoissd
voidaan ndhd&d laaja kirjo mddritelmid, yhtdldisyyksidkin loytyy. Yleiselld
tasolla kayttdjakokemukseen keskittyvd tutkimus on yksimielinen siitd, ettd
kayttdjakokemus ilmiond maddrittdd kokemusta, joka syntyy interaktiivisen
artefaktin kaytostd. Tutkimusten mukaan voidaan myos todeta, ettd tama
kaytosta syntyvda kokemus on jokaiselle kayttdjdlle uniikki ja vaikutuksen
alainen useille tekijoille, mukaan lukien aiemmat kokemukset ja odotukset
kokemusta kohtaan. (Hassenzhal, 2018; Roto, Law, Vermeeren & Hoonhout,
2011) Lisdksi vuorovaikutuksen sosiaalisella ja kulttuurisella kontekstilla on
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merkittdavd rooli koettuun kokemukseen (Roto ym., 2011), kuin my6s
kayttdjakokemuksen ajallisilla ulottuvuuksilla (Lallemand ym., 2015).

2.2 Brdndikokemus kiyttijikokemuksen nikokulmasta

Brandikokemus ulottuu késitteend laajemmalle, kuin kayttdjakokemus (Law
ym., 2009). Bréndikokemus muodostuu brdandin herdttamistd &drsykkeista
aistihavaintojen, tunteiden, kognition ja kayttdytymisen kautta. Brandin
drsykkeind toimivat brdndin ulkoasu, identiteetti, pakkaus, viestintd ja
ympadristot. Kokemus muodostuu sensorisen, affektiivisen, dlyllisen,
kayttaytymiseen liittyvén ja sosiaalisen ulottuvuuden kautta ja brandiin liittyva
kokemus voi saada alkunsa monipuolisissa puitteissa. Useimmat kokemuksista
syntyvdt suoraan kuluttajan vieraillessa myymadldssd, ostaessaan tuotteen tai
kdyttden tuotetta, mutta kokemus voi syntyd myos epdsuorasti muun muassa
mainonnan ja markkinoinnin, sekd viestinndn vilitykselld. (Schmidt, Liu &
Sridharan, 2009) Oliverin (1997) mukaan brandikokemukset eroavat toisistaan
kokemuksen voimakkuudella ja intensiteetilld. Kokemukset voivat olla myos
toinen toistaan positiivisempia ja osa jopa negatiivisia. Lisdksi toiset
brandikokemukset syntyvit spontaanisti ja ovat lyhyt ikdisid, toiset taas ovat
harkitumpia ja pitkdikdisempid. Ajan mittaan ndma harkitut ja pitkdkestoiset
kokemukset odotettavasti vaikuttavat kuluttajan tyytyvdisyyteen ja
uskollisuuteen. (Oliver, 1997)

Lawn ym. (2009) mukaan aiempi brandikokemus on yksi vaikuttava tekija

kayttdjakokemukseen.  Brandikokemuksen — syntymiseen ei  vaadita
kayttokokemusta, vaan se voi muodostua kidyton ulkopuolella olevasta
vuorovaikutuksesta brandin kanssa. Brandikokemus vaikuttaa

kayttdjakokemukseen kayttdjan ollessa vuorovaikutuksessa tuotteen kanssa.
Kéayttdjan on helpompi antaa anteeksi tuotteen virheet, silloin kun tuotteen
edustama brdandi on hinelle merkityksellinen. Samanaikaisesti vastaavia
virheitd huonomman bréndin tuotteissa saatetaan moittia ddnekkadsti tai jopa
kieltdaytyd kayttdméastd kokonaan. Vasta siind vaiheessa, kun kayttdja on
vuorovaikutuksessa artefaktin kanssa, voimme puhua kayttdjadkokemuksesta,
jolloin tyypillisesti tdimd kyseinen kayttdjakokemus vaikuttaa myos kayttdjan
kokemukseen brandistd. Kaikki tapahtumat ennen ensikdden kohtaamista
kayttdjan ja artefaktin vilillda joko kasvattaa odotuksia kayttokokemusta
kohtaan tai vaikuttaa brandikokemukseen. (Law ym., 2009)

Garzotton, Sorcen, Bolchinin ja Yangin (2010) mukaan, verkkosivujen
kayttdjakokemuksen laatu vaikuttaa kirjoon tunteita, uskomuksia ja pddtelmid,
jotka kayttdja yhdistdad brandiin. Jotta kadyttdjdlle muotoutuisi positiivinen kuva
brandistd, voidaan tdrkeimpand elementtind pitdd sisdltod. Sisallolld ei
tarkoiteta pelkkdd informaatiota, vaan kaikkea orgaanista ja brandin arvoja
viestivdd viestid, joka vilittyy useiden medioiden kautta. Kun paamadrand on
brandin  muotoilu,  arvojohtoinen  sisdltd6 =~ on  kriittisin  tekija
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verkkosivusuunnittelussa. Arvo latautuneella sisdllolld on kuitenkin toisinaan
aliarvostettu rooli kadyttdjakokemussuunnittelussa. (Garzotto ym., 2010)
Garzotton ym. (2010) tutkimuksen mukaan, my6s kokemus
esteettisyydestd vaikuttaa kayttdjan kasitykseen bréandistd. Epdsuorat viestit
brandistd voidaan tehokkaasti vilittdda verkkosivujen attribuuttien valitykselld.
Attribuutit liittyvat vahvasti perinteiseen késitykseen kauneudesta, jotka
saavutetaan selkedlld, miellyttavalld ja symmetriselld ulkoasulla. Tdtd vastoin
verkkosivusuunnittelussa luovemmat ratkaisut, jotka pddosin koskevat
enemmadnkin emotionaalisia alueita eivdt vaikuta merkittdvasti brandin
muotoutumiseen, tdtd voi mahdollisesti selittdd se, ettd kayttdjat kokevat
perinteisemmén kauneuskésityksen helpommin yhdistettdvaksi valittomasti,

lapindkyvaésti ja rationaalisesti tarkoitettuihin bréandiarvoihin. (Garzotto ym.,
2010)

2.3 Naikokulmat visuaalisen kayttijikokemuksen
muodostumiseen

Siirryttdessda  tutkimaan  kadyttdjakokemukseen — vaikuttavia  tekijoitd
verkkosivusuunnittelussa, on oleellista ymmartdd, miten visualinen
kayttdjakokemus syntyy. Ihmisten kokemukset muotoutuvat eri aistikanavien
kautta saadulla tiedolla, mutta ndko on aisteista dominoivin. (Silvennoinen,
Rousi, Jokinen & Perdld, 2015). Taman tutkimuksen keskittyessd visuaalisen
kayttdjakokemuksen muotoutumiseen, tulee selvittdd, miten kokemuksen
muodostumista tarkastellaan aiemmassa kirjallisuudessa. Silvennoisen (2017)
mukaan, tutkittaessa visuaalisten elementtien suhdetta esteettiseen
miellyttdvyyteen, kokemuksen voidaan katsoa muodostuvan objektiivisesta
(objective  approach), subjektiivisesta (subjective  approach) ja
vuorovaikutteisesta (interactionist approach) ndkokulmasta.

Objektiivisesta ndkokulmassa pyritddn havaitsemaan tiettyja bottom-up
suunnittelun  tekijoitd, jotka  vaikuttavat esteettisen = kokemuksen
muotoutumiseen ja ndin ollen tunnistaa ne suunnittelun elementit, objektit ja
niiden jadrjestys verkkosivuilla, sekd milld tavalla ne vaikuttavat
kayttdjakokemukseen. (Silvennoinen 2017; Jokinen ym., 2018) Objektiivisessa
ndkokulmassa kokemus maédrittyy objektin ominaisuuksien mukaan ja tama
objekti tuottaa mielekkddn kokemuksen kayttdjdlleen, oli hdn kuka tahansa
(Moshagen & Tielsch, 2010). Lin ym. (2012) ovat tutkineet verkkosivujen
kayttdjakokemusta objektiivisesta ndkokulmasta. Tutkimuksen (Lin ym., 2012)
mukaan ensivaikutelma ja subjektiivinen kokemus ovat vahvasti sidoksissa
verkkosivun ulkondkoon. Grafiikalla on merkittdava vaikutus yleisvaikutelmaan,
joka luo kayttdgjdlle tunteita esteettisyydestd. Tutkimuksessa ehdotetaan
suunnittelijoille ohjenuoraksi, 3:1 ja 1:1 teksti- ja grafiikkasuhdetta. Edella
esitettyd suhdetta ehdotetaan kaytettdvaksi ohjenuorana, kun tavoitteena on
kokemus helppokdyttdisyydestd ja selkedstd seurattavuudesta. Téllaisessa
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ldhestymistavassa pyritddn tunnistamaan ne tietyt visuaaliset ominaisuudet,
kuten symmetria ja tasapaino, jotka myo6tdvaikuttavat mielikuvaan
kauneudesta (Jokinen ym., 2018).

Subjektiivisessa ndkokulmassa, eli kdyttdjan esteettisestd nakemyksestd,
tutkitaan suunnittelun tekijoitd top-down perspektiivistd (Silvennoinen, 2017).
Subjektiivisessa ndkokulmassa mikd tahansa voi olla kaunista, kunhan se
miellyttdd aisteja (Moshagen & Tielsch, 2010). Esimerkiksi Lavie ja Tractinsky
(2004) ovat tutkineet verkkosivujen havaittua visuaalista esteettisyyttd ja
hyodyntaneet subjektiivista ndkokulmaa. Tutkimuksessa havaittiin kayttdjien
kasityksien verkkosivujen esteettisyydestd jakautuvan kahteen ulottuvuuteen;
klassiseen- ja ekspressiiviseen estetiikkaan. Klassinen estetiikka perustuu
jarjestykseen ja selkeddn ulkoasuun, joita pidetddn my0s tdrkednd
kaytettdvyyden kannalta. Ekspressiivinen estetiikka liitetddn suunnittelijan
luovuuteen, omaperdisyyteen ja kykyyn rikkoa perinteisid suunnittelun
sdantojd. Tutkimuksessa molemmat ulottuvuudet klassinen estetiikka ja
ekspressiivinen estetiikka korreloivat havaittuun vaikutelmaan visuaalisesta
kauneudesta. Klassinen estetiikka koettiin kuitenkin selkedmpénd ja
helpommin tulkittavana, kun taas ekspressiivinen estetiikka koettiin innostusta
ja kiintymysta herattavana.

Vuorovaikutteisessa ldhestymistavassa yhdistyvit bottom-up ja top-down
ldhestymistavat (Silvennoinen, 2017; Jokinen ym., 2018). Objektiivista ja
subjektiivista ldhestymistapaa on tutkimuksissa yhdistetty muun muassa
klassisen ja ekspressiivisen estetiikan (Lavie & Tractinsky, 2004) ja VisAWIn
(Moshagen & Tielsch, 2010) avulla. Molempia metodeja voidaan pitdd laajasti
hyvaksyttyind mittareina subjektiivisen ndkokulman tutkimuksissa, mutta ne
on otettu osaksi myo6s objektiivisen ndkokulman tutkimuksiin, jonka avulla
selvitetddn suunnittelun elementtien korrelaatiota koettuun esteettisyyteen.
(Michailidou, Harper & Bechhofer, 2008) Moshagen ja Tielsch (2010) yhdistivat
objektiivisen ja subjektiivisen ndkokulman, selvittdmalld nelja ndkokulmaa
visuaaliselle estetiikalle. Esiin nousivat yksinkertaisuus (simplicity), erilaisuus
(diversity), vérikkyys (colorfulness), luovuus (craftsmanship). Nama nelja
ndkokulmaa yhdessd muodostavat visuaalisen estetiikan. Néakokulmat ovat
kuitenkin erotettavissa toisistaan, koska niistd jokainen omaa ainutlaatuisen
merkityksen.

Silvennoisen ja Jokisen (2016) mukaan visuaalinen kokemus ilmenee
objektiivisen ja subjektiivisen ldhestymistavan risteyskohdassa. Kokemus ei siis
muodostu visuaalisen ulkoasun yhteydessd ainoastaan yksin visuaalisista
elementeistd, verkkosivusta tai kayttdjan silmissd. Sen sijaan visuaalinen
kokemus muotoutuu ndiden kaikkien yhdistelmidnd, mentaalisena ilmiona
kognitiivis-affektiivisia prosessina, joka saa lopullisen merkityksen vasta
tietylld hetkelld prosessoitavan artefaktin ominaisuuksista. (Silvennoinen &
Jokinen, 2016)

Silvennoisen ym. (2018) mukaan, tutkittaessa verkkosivujen visuaalisien
elementtien suhdetta moniin erilaisiin kokemuksiin, voidaan todeta, ettd
subjektiivisen visuaalisen kokemuksen muodostuminen on monimutkainen
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mentaalinen prosessi, joka sisdltdd useita informaation ldhteitd sekd molempia
top-down ja bottom-up informaation prosessointimenetelmid. Tutkimuksessa
esitetyn metodin avulla, osallistujia pyydettiin valitsemaan kahden virike
kuvan vililtd, joka heiddn mielestddn vastaa parhaiten tavoiteltua kokemusta.
Edelld mainitun metodin etu on se, ettd osallistujan tulee arvioida, kumpi
vaihtoehto on parempi, sen sijaan, ettd hdn olisi samaa tai eri mieltd.
Tutkimuksessa kdytetyn metodin avulla suunnittelijat voisivat maarittaa
visuaaliset alueet ja elementit, jotka ovat tdrkeitd kokemusperdisen
suunnittelun tavoitteille.

Silvennoisen ym. (2018) mukaan, tehdessddn vertailua muihin
verkkosivuihin, kdyttdja pystyy arvioimaan nopeasti ovatko verkkosivut luovat,
tavanomaiset, tekniset, kiehtovat, halvat tai kauniit. Tdmi voi tarkoittaa siti,
ettd mikdli suunnittelija tavoittelee edelld mainittuja kokemuksia, on
tarkedmpdd, ettd tavoiteltava kokemus ilmenee kayttdjan mielessd ripedsti,
toisin kuin, verkkosivujen joiden tavoitteena on luoda sivistynyt tai jannittava
kokemus. Jos tavoitteena on luoda sivistyneet sivut, suunnittelijalla on
enemmdn aikaa hurmata kéyttdja. Taméd johtuu siitd, ettd kayttdja kerdd
enemmadn informaatiota aisteillaan ja mentaalisille prosessillaan arviointiaan
varten. Tamad ei tarkoita sitd, ettd arviointi olisi patevampi, mutta tulosten
valossa, kayttdjat tarvitsevat enemmidn aikaan tehddkseen téllaisissa
tapauksissa pddtoksen. Tutkimuksen mukaan kayttdjat tunnistavat nopeasti
luovasti toteutetun sivun sen ndhdessddn. Myos tarkkailemalla kayttdjan
skannauksen kulkua saatiin selville heatmapin avulla eri vihjeiden vaikutukset
sithen, mitd aluetta kayttdja tarkkailee. (Silvennoinen ym., 2018)

Se miten visuaalisen kayttdjadkokemuksen katsotaan muotoutuvan,
vaihtelee olemassa olevassa kirjallisuudessa. Nadkokulmia miellyttavan
visuaalisen kayttdjakokemuksen muodostumiseen on useampia ja niitd on
tutkittu yleisemmalld tasolla, kuin myos yksityiskohtaisemmalla tasolla eri
nakokulmista.

2.4 Suunnittelijan pyrkimykset kokemuksien vilittamiseksi

Miten sitten valittdd haluttua kokemusta kayttdjdlle? Suunnittelu on
monimutkainen ja vaikeaselkoinen taito, jota voi verrata instrumentin
soittamiseen tai urheiluun. Se ei kuitenkaan ole mystinen kyky, joka annetaan
vai harvoille ja valituille, vaan taito, joka pitdd oppia ja harjoitella. Suunnittelu
sisdltdd geneerisid taitoja, joita voidaan soveltaa ldhes milld tahansa
suunnittelun alalla yhdistettyna erittdin yksityiskohtaisiin tietyn alan taitoihin.
Tasapaino ndiden taitojen vililld on hyvin erilainen alasta riippuen. (Lawson,
2006) Suunnittelutyé haastaa olemassa olevia teorioita kaikilla alueilla, jossa
tysiikan, logiikan ja matematiikan avulla ei voida selittdd miten korkealaatuinen
artefakti suunnitellaan. Olemassa olevia teorioita on paljon, mutta kuinka valita
juuri se oikea, joka auttaa tekemddn oikeita ratkaisuja suunnittelussa. (De Souza,
Barbosa & Prates, 2001)
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Crillyn, Moultrien ja Clarksonin (2004) mukaan suunnittelijan
tarkoittaman kokemuksen ja kdyttdjan tulkinnan suhdetta ryhdytty tutkimaan
vuorovaikutuksen = ndkokulmasta. Suunnittelun ~ kuvataan  olevan
vuorovaikutusprosessi tuottajan eli suunnittelijan ja kuluttajan valilla.
Kayttdjan tulkinta riippuu siitd, kuinka suunnittelijan ldhettdimd viesti
muotoutuu fyysisessd artefaktista ldpi eri kanavien, joiden kautta kayttdja on
vuorovaikutuksessa tuotteen kanssa, tulkitaan eri aistein ja miten kuluttajat sen
ottavat vastaan. (Crilly ym., 2004)

Suunnittelijat muotoilevat artefaktin vaélittdmdan viestin kayttdjalleen.
Suunnittelijan tavoitteena saattaa esimerkiksi olla kommunikointi tuotteen
avulla, mikéd tuote on, kenelle se on suunniteltu, kuinka sita tulisi kdyttdad, mita
ominaisuuksia tuote omaa ja kuka tuotteen on tehnyt (Crilly ym., 2004). Crillyn
(2011) mukaan tdllaisessa suunnittelussa on kyse informatiivisesta tarkoituksesta
(informative intentions), jossa suunnittelija pyrkii informoimaan kayttdjid
artefaktista, houkutella heiddt uskomaan artefaktista jotakin tai saada heidt
toimimaan  tietylld tavalla. Tastda  ndkokulmasta  kadyttdjat  ovat
kommunikointiprosessin hyddynsaajia, jolloin suunnittelijoiden ei koeta
pakottavan tai huijaavan kayttdjid ajattelemaan tai toimimaan vastustamallaan
tavalla. Toinen ndkokulma suunnittelijan tarkoitukselle on suostutteleva tarkoitus
(persuasive intent), jonka seurauksena saattaa olla artefaktin puutteiden
katkeminen, vuorovaikutukseen rohkaiseminen artefaktin kanssa, jota kayttdja
tavallisesti vilttdisi tai antaa ymmartdd positiivisista hyodyistd, mitd tuote ei
todellisuudessa tarjoa. Ero ndiden kahden tarkoituksen vililld on kuitenkin
hdilyvd ja olipa suunnittelijan tarkoitus katsottu sitten informatiivisena tai
suostuttelevana, molemmat tarkoitukset muovaavat artefaktin ulkomuotoa ja
ulkomuoto kéyttdjakokemusta. (Crilly, 2011)

Crilly, Maier ja Clarkson (2008) esittdvadt, ettd vaikka tutkimus
vuorovaikutteisesta suunnittelusta keskittyy monille eri aloille, ovat ongelmat
hyvin samanlaisia. Jokaisella alalla olevat kuvaukset vuorovaikutuksesta
korostavat fyysisten, ajallisten ja kulttuurillisten etdisyyksien erottavan
suunnittelijan kuluttajasta. Kyseisessd tutkimuksessa pyrittiin kokoamaan
yhteen olemassa olevia vuorovaikutuspohjaisia suunnittelun malleja. Mallit
kuvaavat suhdetta, kuinka suunnittelija on tarkoittanut artefaktin koettavaksi ja
kuinka kuluttajat, kdyttdjat ja muut sidosryhmit ne todellisuudessa kokevat.
Tutkimuksessa havaittiin kahdeksan ydinasiaa, jotka tulevat ilmi esiteltdvissd
malleissa:

1. Asiayhteys ja ominaisuudet (context and characteristics), jolla tarkoitetaan
asiayhteyttd jota suunnittelija ja kuluttaja kédyttavat ja ominaisuudet jotka
vaikuttavat tai méadrittavat sita.

2. Kuwastava esitys (reflective representation), eli iteratiivinen prosessi, jossa
suunnittelijan tarkoitus kuvataan rakenteellisesti

3. Interaktiivinen tulkinta (interactive interpretation), iteratiivinen prosessi,
jossa kuluttajan tulkinta kohtaamastaan artefaktista muotoutuu.
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4. Artefaktin  muunnelmat (artefact wvariation), ristiriidat suunnitellun
artefaktin ja koetun artefaktin valilla.

5. Yhteniinen tietoisuus (mutual awareness), mielikuvat, jotka suunnittelijalla
ja kuluttajalla on toisistaan.

6. Kuluttajan  sitoutuminen  (consumer  engagement),  prosessi, jossa
suunnittelija sitoutuu kuluttajaan tai jossa kuluttaja sitoutuu
suunnittelijaan.

7. Kollektiivinen tuotanto (collective production), yksiléiden tai instituutioiden
rooli, jotka ovat vuorovaikutuksessa suunnittelutiimin kanssa.

8. Kollektitvinen kulutustuotanto (collective consumption), yksiloiden tai
instituutioiden rooli, jotka ovat vuorovaikutuksessa kuluttajien kanssa.
(Crilly ym., 2008)

Ndiden kahdeksan ydinasian perusteella Crilly ym. (2008) muodostavat
yhtendisen jokaisen ydinasian kattavan mallin (kuviossa 3) esitetylld tavalla.
Mallin perustana toimii ndkokulma suunnittelusta, jossa kommunikoidaan
suuren joukon kanssa ja perspektiivistd, joka kuvaa suunnittelun yksittdisten
ihmisten vilisend vuorovaikutuksena. Mallissa esitetddn tuottaja vasemmalla
puolella ja kuluttaja oikealla, Heiddn vilissddan on suunniteltu artefakti.
Tuottajan puoli koostuu suunnittelutiimistd ja tiimit yksiloistd. Ndiden tiimien
lisdksi saattaa olla suunnittelutilanteesta riippuen mukana my6s muun muassa
brandikonsultteja, markkinoijia ja insindorejd. Naméd kaikki tiimit ja niiden
jasenet ovat vuorovaikutuksessa toisiinsa. Artefakti itse sijaitsee keskelld
ympyroitynd tai tuettuna muilla materiaaleilla, kuten pakkauksella, ohjeilla ja
palveluilla, jotka vaikuttavat artefaktin tulkintaan. Kuluttajat sitoutuvat
artefaktiin etddlld muista tai yhdessd ryhminsd jasenien kanssa. Jokainen
ryhmd on vuorovaikutuksessa toisiinsa ja muokkaa tulkintaa artefaktista.
Erityinen esimerkki ryhmasta voisi olla lehdisto, jonka tulkinta artefaktista voi
muokata  suuren  joukon  tulkintaa. Kuluttajaryhmia  tutkitaan
kuluttajatutkimuksissa tai vaihtoehtoisesti kuluttajat voivat sitoutua tuottajiin
antamalla palautetta artefaktista tai ehdottamalla parannuksia. (Crilly ym., 2008)



i
<P o "\ /
PSAAVE,

PRODUCERS

designer
intantion

consumar as inferred
interpretation

as Intended D@
actual

@0 intarpratation ﬁao% =
]
3 e

QG REPRESENTATION J"';"‘_',"_; B e e
e ‘::m\r_t
experiences artefact artefact : ar tefal:l experiences ¥
bellefs PR, as planned as realised & a5 Exper m be.’efs "
mrafivations el : Nons !
expechations B @ @ i "
capabilities opstl.l ies :
culture culture .
'
L :
DESIGMER:E @~ CEREERRSslemtEEE CONSUMER “ === === £

KUVIO 3 Integroitu kommunikaatio pohjainen suunnittelun malli (Crilly ym., 2008, s. 22)

Malliin (esitettynd kuviossa 3), sisdltyy myos kuvaus ihmisten vilisesta
kommunikaatio perspektiivistd, jossa keskiossd on yksi suunnittelija, artefakti ja
kuluttaja. Keskelld oleva artefakti on suunnittelun tarkoitus ja kuluttajan
tulkinta artefaktista. Aiemmat kokemukset, uskomukset, motivaatio, odotukset,
kyvyt ja kulttuuri vaikuttavat niin suunnittelijaan kuin kuluttajaankin.
Suunnittelijalla on ennakkoaavistus kuluttajasta, joka sisdltdd tarkoituksen siitd,
miten kuluttajan tulisi reagoida suunniteltuun tuotteeseen. Tamd johtaa
suunnittelijan ilmaisemaan tarkoituksensa artefaktista ja reflektoimaan tita
parantaakseen tarkoitusta. Valmis tuote voi kuitenkin erota suunnitellusta
tarkoitettujen  tai  tarkoittamattomien suunnittelumuutosten johdosta
tuotannossa. (Crilly ym., 2008)

Crillyn (2011) mukaan tutkimukset siitd miten, kayttdjat kokevat
suunnitellut tuotteet keskittyvit tuotteen ominaisuuksien ja niiden kayttdjissa
aiheuttamien reaktioiden viliseen suhteeseen. Huomioon tulisi ottaa myos
kayttijin tietoisuus siitd, ettd suunniteltu artefakti on luotu saamaan aikaan
tiettyjd reaktioita kadyttdjdssd ja ettd, tuote on suunniteltu luomaan juuri tillaisia
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reaktioita. Esimerkiksi McCarthyn ja Wrightin (2007) mukaan, ihmisilld on
tapana  kulkea  omaa  reittiddn  esimerkiksi  ruokakaupassa ja
tarkoituksenmukaisesti pyrkid valttamaan arkkitehtuuria ja mainontaa, jotka
ovat suunniteltu vaikuttamaan heiddn kokemukseensa. Tastd syystd tuleekin
muistaa, ettd kdyttdjdt eivat ole passiivisia, vaan he ovat itse aktiivisesti osana
luomassa kokemusta. Tutkimuksessa teoria suunnittelijan pyrkimyksestd
suunnitella tietylle kokemukselle rinnastetaan teorioihin mainonnasta.
Mainonnassa kdytetddan suostuttelevaa tarkoitusta. Tédlloin on my6s mahdollista,
ettd henkil6 ymmartdd olevansa suostuttelun kohde. Artefaktien suunnittelua ja
mainontaa ei voida tdysin kuitenkaan rinnastaa toisiinsa, silld mainonnassa
suostuttelu on ilmiselvempdd. Tuotteiden kohdalla se, miten kayttdja kokee
suunnittelijan pyrkimyksen, voi olla esimerkiksi kdyttdjan olettamus siitd, etta
suunnittelija on halunnut luoda kuvan tuotteen hygieenisyydesta.

Pucillo, Becattini ja Cascini (2016) katsovat kayttdjakokemuksen
muotoutuvan kdyttdjien tyytyvdisyydestd, joka saavutetaan tdyttamallad
psykologiset  tarpeet. = Tutkimuksessa luodaan malli  kokemuksen
kayttomahdollisuuksista, jonka ndkokulmana ovat vuorovaikutuspohjaiset
suunnittelun mallit. Termilld kdyttomahdollisuus (Affordance) tarkoitetaan
Normanin (2013, s. 11) mukaan suhdetta fyysisen artefaktin ja minkd tahansa
vuorovaikutuksessa olevan toimijan kanssa, kuten ihmisen.
Kéayttomahdollisuutta eli miten artefaktia voidaan kayttdad, madrittavat
suhteessa toisiinsa olevat artefaktin ominaisuudet ja vuorovaikutuksessa olevan
toimijan kyvykkyydet. Mikdli kdyttdja suorittaa sopimattoman toiminnon,
suunnitellun artefaktin tulisi maksimoida mahdollisuus havaita sopimaton
toiminta ja korjata se. Taméd vaatii helppotajuista palautetta suunnitellulta
artefaktilta yhdessd helpon ja selkedn kisitteellisen mallin kanssa. (Norman,
2013, s. 11) Kun kayttdjat ymmartavit suoritetun toiminnon, systeemin tilan ja
mitkd ovat sopivimmat suoritettavat toiminnot, he voivat toimia tehokkaammin
(Norman, 2013, s. 67).

Puccillo ym. (2016) korostavat siis kokemuksen ennustamisessa
kayttohetked, eli syntyvida kayttomahdollisuuksia artefaktin ja kayttdjan
vidlisessd vuorovaikutuksessa. Tarkoituksena on kuvata, elementit, jotka
myotdvaikuttavat positiivisen kdyttdjakokemuksen syntymiseen tai luomiseen
ollessamme vuorovaikutuksessa artefaktin ~ kanssa. Kuvauksessa
kayttomahdollisuuksien vuorovaikutuksesta, tutkimuksessa (Puccillo ym., 2016)
maddriteltiin,  suunnitellun  artefaktin  kdyttomahdollisuudet  tarkasti.
Tyypillisessda tilanteessa suunnittelija ei ole paikalla, kun kayttdgja on
vuorovaikutuksessa suunnittelun tuotteen kanssa, eli kdyttomahdollisuudet
ovat ehdotus kokemukselle. Vuorovaikutus ilmenee suunnittelijan ajatteleman
artefaktin ja nyt kayttdjan ymmartiman asiayhteyden ja kayttdjan valilla.
(Puccillo ym., 2016)

Suunniteltaessa kokemukselle, suunnittelijoilla on apunaan malleja, jotka
ovat muun muassa vuorovaikutuspohjaisia (Crilly ym., 2008) ja
yksityiskohtaisemmalla tasolla perustuvat kayttomahdollisuuksien
kuvaamiseen (Puilla ym., 2016). Vuorovaikutuspohjaisissa malleissa
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suunnittelijoilla voi olla suunnittelun tukena tutkimustietoa kuluttajista, joille
tuotetta suunnitellaan tai he voivat saada palautteen suoraan kuluttajilta. N&in
saaden arvokasta tietoa siitd, millainen tuotteen tulisi olla kuluttajan
ndkokulmasta. Huomioon otetaan myo6s laajempi joukko suunnittelijan ja
kuluttajan lisdksi, jotka voivat vaikuttaa koettuun kokemukseen. (Crilly ym.,
2008)  Puccillo ym. (2016) vievdt kokemukselle  suunnittelun
yksityiskohtaisemmalle tasolle ja kuvaavat tuotteen kayttomahdollisuuksia.
Kéyttomahdollisuuksien avulla voidaan yhdistdd tuotteen kayttdjan
psykologisia tarpeita tuotteen ominaisuuksiin. Ndiden mallien liséksi
kokemuksille suunnittelussa, suunnittelijoiden tulee tiedostaa, ettd kuluttajat tai
kayttdjat ymmartavat olevansa suunniteltujen kokemuksien kohteena, jolloin he
saattavat aktiivisesti pyrkid toimimaan suunniteltua kokemusta vastaan.

Seuraavassa luvussa siirrymme tarkastelemaan olemassa olevaa
tutkimusta esteettisen kokemuksen ulottuvuuksista, selvittimailld millaisia
vaikutuksia estetiikalla on verkkosivujen kdyttdjakokemukseen ja milld tavalla
kokemus esteettisyydestd voi edistdd visuaalista kdytettavyytta.
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3 ESTEETTISEN KOKEMUKSEN ULOTTUVUUDET

Taman tutkimuksen kannalta on oleellista kisitelld estetiikan vaikutuksia
kayttdjakokemukseen ymmartddkseen, millaisia vaikutuksia estetiikalla on
sithen, miten verkkosivut koetaan ja mitd mahdollisuuksia se suunnittelijalle
suo. Seuraavassa keskitytddn estetiikka-kdytettavyys efektiin ja kasitelld
estetiikan ja visuaalisen kéytettdvyyden suhdetta.

Estetiikka, visuaalinen viehdtys, kauneus tai viehdtysvoima, HCI
kirjallisuudessa estetiikkaa késitellddn useilla eri termeilld (Tuch, Presslaber,
Stocklin, Opwis & Bargas-Avila, 2012).  Psykologisesta perspektiivista
katsottuna tutkijat ovat kautta aikain korostaneet kdyton helppoutta ja
tehokkuutta vuorovaikutteisessa teknologiasuunnittelussa. Tdssa
ajattelutavasta on kuitenkin edetty, ja ndhdadn estetiikan positiivinen vaikutus
emotionaalisiin ja kognitiivisiin prosesseihin. (Norman, 2004) Estetiikan avulla
voidaan muun muassa parantaa ihmisen kokemusta, arviointia ja asennetta
teknologiaa kohtaan (Hartmann, Sutcliffe & Angeli, 2007). Useat tutkimukset
estetiikasta korostavatkin estetiikan roolia kayttdjakokemusta madrittavana
tekijand. Kaytannon ndkokulmasta katsoen estetiikka voidaan ndhda
erottautumisen keinona ja erottamattomana osana sosio-teknologisia prosesseja
(Gladwell, 2000). Estetiikalla voidaan my06s positiivisesti vaikuttaa
vuorovaikutukseen teknologian kanssa, (Moshagen ym., 2009; Tractinsky, 2004)
helpottaa vaikeiden tehtdvien suorittamista (Norman, 2004) ja motivoida
artefaktin kdyton jatkamista (Sonderegger & Sauer, 2010).

Niin kuin jo ylld mainittiin, useat tutkimukset estetiikasta korostavat
estetilkan roolia kayttdjakokemusta maddrittavand tekijand. Tarkemmin
tarkastellen estetilkan voidaan muun muassa ndhdd vaikuttavana tekijand
koettuun vuorovaikutuksen laatuun (Tractinsky, 2004). Nimenomaan
verkkosivuihin liittyvdssd tutkimuksessa, Lindgaard ja Dudek (2003) totesivat,
ettd ettd kauniit verkkosivut, jotka miellettiin kéytettdvyyden tasoltaan
alhaisiksi, mutta esteettisesti kauniiksi voivat saavuttaa silti korkean kayttdja
tyytyvdisyyden, huonosta kadytettdvyydestd huolimatta. Taman lisdksi
Schenkmanin ja Jonssonin (2000) mukaan, kauneuden katsottiin ensisijaisesti
ennustavan kokonaiskuvaa ja mieltymystd verkkosivusta sekd Van der
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Heijdenin (2003) mukaan sivujen viehdttdvyys vaikutti kdyttdjan nautintoon,
kuin myo6s vaikutelmaan kayton helppoudesta. Karvosen (2000) mukaan
kauniilla yksinkertaisuudella voidaan saavuttaa tunne luottamuksesta.
Wrightin, Wallacen ja McCarthy (2008) mukaan, estetiikka voidaan ndhda myos
pragmaattisena estetilkkana, eli pragmatismina, joka ndkee estetiikan
yksilollisend kokemuksena, joka ilmaantuu kayttdjan, asiayhteyden, kulttuurin
ja historian vuorovaikutuksessa. Estetiikka ei ole siis yksinomaan artefaktin tai
katsojan ominaisuus, vaan rakenteellinen yhteys artefaktin ja katsojan valilla.
(Wright ym., 2008)

3.1 Estetiikka - kdytettiavyys efekti

Estetiikalla voidaan tutkimuksien mukaan vaikuttaa my6s koettuun
kaytettavyyteen (Lidwell, Holden & Butler, 2003; Tractinsky ym., 2006; Thiiring
& Mahlke, 2007) Estetiikka - kadytettavyys efektilld (aesthetic-usability effect)
tarkoitetaan ilmictd, jossa kdyttdja hahmottaa esteettisemmdn suunnittelun
tuloksen helpommaksi kayttdd, vaikka todellisuudessa ndin ei olisi (Lidwell,
Holden & Butler, 2003). Tractinskyn ym. (2000) mukaan voidaan todeta, mika
on kaunista, on kadytettavaa.

Lidwellin ym. (2003) mukaan estetiikka - kdytettavyys efektilld on suuri
vaikutus kayttdjan hyvdksyntddan, kayttoon ja koettuun suorituskykyyn.
Esteettinen artefakti, joka ndyttdd helpommalta kayttdd, tulee suuremmalla
todenndkoisyydelld myos kaytetyksi, riippumatta siitd, onko artefakti helpompi
kayttad. Artefakti, joka omaa paremman kaytettdvyyden, mutta on esteettisesti
epdviehdttavampi saattaa karsid kayttdjien keskuudessa
hyviaksymaéttomyydesta. (Lidwell ym., 2003)

Lidwellin ym. (2003) voidaan yleisesti ottaen todeta, estetiikka on
merkittdvassd roolissa siind, miten artefaktia kdytetddn. Esteettinen suunnittelu
luo positiivisia tunteita, mikd tekee kayttdjistd suvaitsevaisempia artefaktissa
esiintyviin ongelmiin. Kayttdjilld on tapana luoda positiivisia suhteita
artefaktista, negatiivisten sijaan. Tallaiset positiiviset suhteet kayttdjan ja
artefaktin vaélilld herdttavat tunteita kiintymyksestd, uskollisuudesta ja
karsivallisyydestd, tekijoitd, joista jokainen on tarked pitkilld aikavalilla
arvioitaessa artefaktin kdytettavyyttd ja menestymistd. (Lidwell ym., 2003)

3.2 Visuaalinen kiytettivyys

Silvennoisen (2017) mukaan visuaalinen kdytettdvyys ja esteettinen viehdatys
vaikuttavat toisiinsa visuaalisessa kokemuksessa. Keskittymadlld tehokkaaseen
ja kokonaisvaltaiseen visuaalisen kdytettavyyden suunnitteluun mahdollisuus
esteettisen viehdtyksestd esiintymisestd kasvaa. Visuaalisella kadytettdvyydelld
viitataan ihmisen ja tietokoneen vilisessd vuorovaikutuksessa siihen, kuinka



27

vaistomaisesti ja sujuvasti esitetty visuaalinen informaatio voidaan tulkita ja
ymmartdd padmddrad palvelevalla tavalla. (Silvennoinen, 2017) Tamén lisdksi
visuaalisella kdytettdvyydelld tarkoitetaan sitd, kuinka teknologisen artefaktin
visuaaliset elementit, kuten viivat, véri, visuaalinen rytmi ja symmetria
ohjaavat vuorovaikutusta (Silvennoinen ym., 2014; Sclatter & Levinson, 2013).
Shlatterin ja Levinsonin (2013) mukaan, visuaalinen kaytettavyys
saavutetaan johdonmukaisuudella, hierarkialla ja persoonallisuudella.
Kayttoliittymd, jonka jokainen sivu on erilainen, sisdltden eri vérejd, ikoneita ja
linkkeja on kayttdjdlle epdjohdonmukainen ja siksi vaikeaselkoinen.
Johdonmukainen kayttoliittyma luodaan asettamalla ja yllapitamalla kayttdjien
odotuksia palvelevia elementtejd, jotka ovat jo kayttdjille ennestddan tuttuja.
Kayttdjien odotukset muotoutuvat (kuviossa 4) esitetylld tavalla, sen mukaan
mitd kadyttdja ndkee ruudulla parhaillaan ja my6s hdnen aiempiin
kokemuksiinsa muista kayttoliittymistd (Shlatter & Levinson, 2013).

Kayttaja

Sijainti

1ki ja tausta

Kokemus

Odotukset

toiset ruudut

aktiivinen

Toiset ruudut
ruutu
toiset

applikaatiot

sama
applikaatio

Tulkinnat

Tilanne

Aikaisemmat kokemukset ja tulkinnat Aktiivinen kokemus ja tulkinta

KUVIO 4 Mit4 kayttdja ndkee aktiivisesti ruudulla ja mitd kdyttdja on ndhnyt eri ruuduilla
samasta ja eri applikaatioista, vaikuttaa sithen, kuinka kayttdjat tulkitsevat ruudulta
ndkemaénsa (Shlatter & Levinson 2013, s. 5).

Shlatterin ja Levinsonin (2013) mukaan visuaaliseen kdytettdvyyteen voidaan
vaikuttaa luomalla yhtendinen visuaalinen kieli, joka noudattaa yhtendistd
johdonmukaisuutta, hierarkisuutta ja persoonallisuutta kdyttden visuaalisen
kaytettdavyyden tyokaluja ndiden kolmen ilmaisussa. Visuaalisina tydkaluina
voidaan kayttdad ulkoasua, joka koostuu elementtien asemoinnista ja kayttdjien
ymmartamastd rakenteesta, tyyppid, jolla kuvataan typografiaa, virid, joka on
yksi voimakkaimmista silmdd viehéattavistd tyokaluista, kuvitusta, jonka avulla
kayttdgjien on  helpompi hahmottaa kokonaisuuksia ja  kontrollien
kayttomahdollisuuksia, jotka kuvaavat kuinka kontrollia tulee kdyttda. (Shlatter &
Levinson, 2013)

Silvennoisen ja Jokisen (2016) mukaan visuaalinen kaytettavyys
verkkosivuilla saavutetaan ottamalla huomioon kayttdjien mieltymykset
symmetriseen ja tasapainoiseen kokonaisuuteen, viriin sekd kontrastiin.
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Tyypillisesti kédytetyt linjat ovat tdrked osa visuaalista kédytettavyyttd. Selked ja
helposti ymmarrettdva ulkoasu rakentuu symmetrisestd ja tasapainoisesta
kokonaisuudesta, johon samankaltainen sisdltd ja toiminnallisuudet on
ryhmitelty selkedsti. Lisdksi negatiivista tilaa on kdytetty sopivasti.
(Silvennoinen & Jokinen, 2016) Silvennoisen ym. (2014) mukaan, véri on tarked
elementti, joka vaikuttaa henkilokohtaisiin mieltymyksiin kauneudesta,
viehittdvyydestd ja eloisuudesta. Toiminnallisesta nakokulmasta véri voidaan
ndhdd informaatiota jdrjestdvdand ja edistdd kokonaiskuvaa selkeydestd. Tasta
johtuen virisuunnittelu on merkittdvassd osassa visuaalisen kdytettdvyyden
kannalta.

Tarkasteltaessa esteettisen kokemuksen ulottuvuuksia, voidaan havaita
siis useita syitd sille, miksi verkkosivusuunnittelussa tulisi tavoitella esteettisen
kokemuksen muodostumista. Niin kuin, tdssd luvussa ylla késiteltiin, voidaan
esteettisen kokemuksen avulla parantaa kayttdjan ja artefaktin vilisessa
vuorovaikutuksessa syntyvdd kokemusta (Moshagen ym., 2009; Tractinsky,
2004) ja yksityiskohtaisemmalla tasolla tehdd verkkosivusta kaytettdvampi
estetiikan avulla (Lidwell, Holden & Butler, 2003; Tractinsky ym., 2006; Thiiring
& Mahlke, 2007). Tdssd luvussa kisiteltyjen teemojen avulla kdvi myds ilmi, ettd
keskittymadlld  verkkosivusuunnittelussa  visuaaliseen  kdytettdvyyteen,
esimerkiksi vidrien avulla, mahdollistetaan kokemus esteettisyydesta.
Seuraavassa luvussa siirrymme tarkastelemaan visuaalisen suunnittelun
periaatteita ja alimman tason visuaalisia elementtejd. Eli tarkastelemme
verkkosivujen visuaalisen ulkoasun suunnittelua yksityiskohtaisemmalla
tasolla.
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4 KOKEMUKSELLE SUUNNITTELU VISUAALISIN
KEINOIN

Vuorovaikutus ihmisen ja teknologian vélilld on aina moniaistista. Aistimme ja
koemme teknologisia artefakteja kognitiivis-affektisesti ldpi aistiemme
(Silvennoinen, 2017). Tutkimukset ovat kuitenkin pddosin painottuneet
teknologisten artefaktien visuaaliseen ulkoasuun, osittain my®0s siitd syystd, etta
visuaalinen ulkoasu on merkittdvdssd roolissa kayttdjan ja teknologisen
artefaktin vélisessd vuorovaikutuksessa (Crilly ym., 2004; Schifferstein, Otten,
Thoolen & Hekkert, 2010). Verkkosivujen visuaalinen suunnittelu on kuitenkin
monimutkaista, koska vain yhtd oikeaa universaalia mallia ei ole olemassa.
Visuaaliset elementit voidaan esittdd lukemattomilla eri tavoilla ja yhdistelmilld,
silli jokainen erilainen yhdistelmd vaikuttaa kéayttdjaan eri tavoin.
(Silvennoinen & Jokinen, 2016) Visuaaliset elementit ovat suunnittelussa
kuitenkin tdrkedssd osassa, koska niiden avulla voidaan ohjata vuorovaikutusta
ja kommunikoida eri merkityksistd (Mullet & Sano 1995, s. 1).

Miten sitten suunnitella tietylle visuaaliselle kokemukselle visuaalisin
keinoin ja mitd visuaalisia elementtejd kadyttden saavutetaan tavoiteltu
lopputulos? Olemassa oleva tutkimus késittelee aihetta p&dasiassa hyvin
abstraktilla tasolla, jolloin ei osata selittdd miksi jokin elementti luo positiivisen
visuaalisen kokemuksen. Aihetta on aiemmin tutkittu pddasiassa visuaalisen
yleisilmeen kautta. Muun muassa Tielschin ja Hirschfeldin (2012)
tutkimuksessa verkkosivuja arvioitiin miellyttdviksi tai epamiellyttaviksi
(pleasant-unpleasant), Lindgaardin, Fernandesin, Dudekin, ja Brownin (2006)
tutkimuksessa sivuja arvioitiin viehéttava - epdviehdttava tasoilla (unattractive-
attractive) ja Tractinskyn ym. (2000) tutkimuksessa estetiikkaa arvioitiin matala-
korkea tasoilla (low-high).

Taman tutkimuksen kannalta on olennaista selvittdd, mitkd visuaaliset
elementit koetaan aiemman tutkimuksen perusteella luovan tavoiteltuja
kokemuksia. Tulevassa luvussa visuaalinen ulkoasu jaetaan pienempiin osiin ja
eritellddn visuaalisuuden eri elementtejd. Visuaalisia elementtejd tarkastellaan
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nimenomaan verkkosivujen ndkokulmasta, jolloin esiteltyjen elementtien
kokonaisuus muodostaa verkkosivujen visuaalisen ulkoasun.

4.1 Visuaalinen suunnittelu

Verkkosivusuunnittelussa hedonisten elementtien, joita ovat virit, kuvat muodot
ja kuvien kdytto, oletetaan tarjoavan kayttdjdlleen emotionaalisia vetovoimaa,
esteettisid aistimuksia ja positiivista vaikutelmaa verkkosivujen yleisestd
graafisesta ilmeestd (Lavie & Tractinsky, 2004). Tutkimuksissa nimenomaan
suunnittelijoiden ndkemyksid merkittdvimmistd suunnittelun elementeistd ovat
tutkineet Lin, Yeh ja Wei (2012), joiden mukaan verkkosivujen suunnittelijat
nimesivdt merkittavimmiksi kayttdjan tunteisiin vaikuttaviin suunnittelun
elementeiksi: kuvien suhteen tekstiin, tyhjin tilan suhteen, sivun tyylin, kehystyylin,
linkkien tyylin, vdrien lukumddrin ja taustavirin. Myos Kim, Lee ja Choi (2003)
ovat tutkineet suhdetta suunnittelun elementtien ja verkkosivujen kaytosta
syntyvien tunteiden vililld suunnittelijoiden ndkokulmasta. Tutkimuksessa
(Kim ym., 2003) tunnistettiin ne suunnittelun elementit, joita suunnittelijat
eniten kdyttavat luodessaan tunteita herittdvid verkkosivuja. Tutkimuksessa
suunnittelun osat jaettiin kolmeen eri kategoriaan: objektit, tausta seki objektien ja
taustan vilinen suhde. Jokaiselle kategorialle muodostettiin alakategoriat, joissa
objektin ja taustan alakategoriaan kuuluivat muoto, tekstuuri ja viri.

Moshagenin  ja  Tielschin  (2010) tutkimuksessa  haastateltiin
verkkosivusuunnittelijoita, taitelijoita ja psykologeja, joiden mukaan
esteettisisesti kauniimmiksi sivuiksi arvioitiin wvdrin, harmonian, luovuuden,
kokonaiskuvan, yksinkertaisuuden, yhtendisyyden ja monipuolisuuden mukaan.
Jokinen ja Silvennoinen (2016) ovat tutkineet aihetta ohjelmoijien ndkokulmasta.
Tutkimuksessa  tunnistettiin ~ keskeisimpid visuaalisen kayttoliittyman
visuaalisia elementtejd. Jirjestyksen, virin ja kontrastin katsottiin kaikkien
edistivan kommunikaatiota ja visualisointia. Tilan jdrjestyksessd korostettiin
ryhmittelyd ja tyhjin tilan kiyttod. Ryhmittelylld voidaan luoda my6s kuva
yhdenmukaisesta kokonaisuudesta ja ryhmittelemélld samankaltaisen sisdllon
ja toiminnallisuudet luodaan mielikuva selkeydestd. Myos tilan jadrjestaminen
hyodyntden tasapainoisuutta ja symmetrisyytti koettiin tdrkedksi. Erityistd
huomiota kiinnitettiin horisontaalisiin ja vertikaalisiin linjoihin, joiden avulla
katsetta ohjataan eteepdin. Lisdksi kuvailtiin erityisesti, kuinka visuaaliset
elementit toimivat ja tukevat visuaalista kdytettdvyyttd ja vuorovaikutusta,
korostaen visuaalisien elementtien kykya ohjata katsetta tarkeimpiin alueisiin.

4.2 Visuaaliset elementit

Kayttoliittymat rakentuvat visuaalisista elementeistd, joita ovat varit, kuvat,
erilaiset muodot sekd teksti. Ndiden elementtien avulla kadyttoliittymén tulee
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olla niin, visuaalisesti kun emotionaalisestikin viehdttdvd. (Jokinen &
Silvennoinen, 2016) Visuaaliset elementit ovat rakenteellinen osa kuvitettua
esitystyylid ja ne ovat matalimman tason muuttujia bottom-up perspektiivista
katsottuna. Visuaalinen kokemus rakentuu pienimmistd visuaalisista osista
monimutkaisempiin visuaalisiin osiin muodostaen yhdessd esitystyylin.
Korkeimman tason visuaalisia elementtejd ovat suunnittelun osat, jotka ovat
vuorovaikutuksessa alemman tason visuaalisien elementtien kanssa. Naita
suunnittelun osia ovat symmetrisyys, tasapaino, jatkuvuus ja visuaalinen rytmi.
(Silvennoinen, 2017) Mihailidoun ym. (2008) mukaan, visuaalinen ulkon&dko
muodostuu rakenteellisista elementeistd, kuten tekstistd, taulukoista, linkeistd
ja kuvista, sekd niiden ominaisuuksista, kuten varista ja koosta.

Mulletin ja Sanon (1995, s. 52) mukaan, visuaalisia elementtejd ovat piste,
viiva, volyymi ja taso sekd visuaalisia ominaisuuksia ovat koko ja vdri.
Visuaaliset elementit ja ominaisuudet ovat osa visuaalisia suunnittelun
elementtejd joita ovat muoto, vdri, sijainti, tekstuuri, koko, suuntautuminen,
piste, viiva, volyymin, tasapaino, symmetrisyys, skaala, kontrasti, rakenne,
mittasuhteet, rytmi ja asemointi. Suunnittelun elementtien liséksi
suunnittelussa tulee ottaa huomioon myos tyhjd tila ja ryhmittely. Néaiden
visuaalisen suunnittelun osien avulla kommunikoidaan tehokkaasti ja luodaan
verkkosivulle visuaalista kédytettavyyttd. (Mullet & Sano, 1995, s. 52)

Verkkosivujen visuaalinen ulkoasu rakentuu ylld mainittujen visuaalisten
elementtien lisdksi graafisen kayttoliittymdn elementeistd (GUI), joita ovat
muun muassa menut ja ikonit (Galitz, 2007). Niitd ei kuitenkaan tédssd
tutkimuksessa tarkastella syvemmaidssd merkityksessd, silld tutkimusten
tuloksissa keskityttiin pddasiassa visuaalisen suunnittelun elementteihin. Kuten
aiemmissa tutkimuksissa kdy ilmi verkkosivujen visuaalista esitystyylid
voidaan maéadritelld sekd ilmaista useiden eri komponenttien avulla. Jaottelua on
tehty aiemmassa tutkimuksessa erilaisilla tavoilla ja esiin nousee monia
elementtejd ja ndiden elementtien osia. Seuraavassa Kkaisitellddan pintaa
syvemmin visuaalisia elementtejd, jotka ovat tdamédn tutkimuksen kannalta
oleellisimpia.

4.2.1 Kuvat

Kuvilla on merkittivd rooli verkkosivusuunnittelussa, silldi niiden avulla
voidaan viestid nopeammin merkityksid ja tarkoituksia. Oikein kontekstiin
sidotut kuvat viestivdt kayttdjdlle hienovaraisesti ja edistdvat kayttdjan
sitoutumista sivustoon ja helpottavat paatoksentekoa siitd, onko sivusto heille
sopiva. (Sclatter & Levinsson, 2013) Kéayttdjien on huomattu myos mieluummin
katsovan ja etsivin kuvia verkkosivuilta tekstiin verrattuna (Pengnate &
Sarathy, 2013).

Tulliksen, Siegelin ja Sunin (2009) mukaan kayttdjien katse ohjautuu
voimakkaasti verkkosivuilla kuviin, joissa on ihmisen kasvot. Ne jadvat myos
kayttdjan mieleen verkkosivusta. (Tullis ym., 2009) Téastd syystd kasvokuvien
avulla voidaan ohjata kdyttdjan katsetta informaatioon, joka ymparoi kuvia ja
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ndin ollen vaikuttaa kdyttdjan katseen ohjaukseen verkkosivuilla (Djamasbi,
Siegel & Tullis, 2011).

Schlatterin ja Levinssonin (2013) mukaan, verkkosivuilla kaytettdvia
kuvatyyppejd oivat olla perinteisten kuvien lisdksi kaaviot, videot, logot ja
ikonit. Ndiden kayttod verkkosivuilla ohjaa sopiva konteksti ja tavoitteet.
Kaavioiden avulla sivuilla voidaan viestittdd akateemisuutta, kun taas
videoiden tarkoitus voi olla viihdyttavampi. Yksi keskeisimmistd vaatimuksista
kaikkien kuvatyyppien kohdalla on kuitenkin kuvien laatu. Kuvat, jotka ovat
tarkkoja, valoisia ja taustaan sopivia miellyttdvat ja herdttavat luottamusta
verrattuna pimeisiin ja huonolaatuisiin kuviin.

4.2.2 Virit

Cyrin, Headin ja Lariosin (2010) mukaan, véreilld on mahdollista saada aikaan
tunteita ja toimintaa. Virien avulla kommunikoidaan verkkosivujen
merkityksestd ja ndin vaikutetaan kéayttdjan kasitykseen verkkosivusta.
Verkkosivulla keltainen vari koetaan epdviehdttdvana ja epdluotettavana, kun
taas sinistd vérid suositaan useimmissa tapauksissa. Kokemukset vareistd
kuitenkin vaihtelevat kulttuurien vililld, jonka vuoksi onkin tiarkedd tuntea oma
kohderyhmiénsa. (Cyr ym., 2010)

Silvennoisen ym. (2014) mukaan véri on tdrked osa kauneutta,
viehattavyyttd ja eloisuutta. Toiminnallisesta ndkokulmasta katsottuna, véarien
avulla tietoa voidaan organisoida ja saavuttaa selkedimpi kokonaisvaikutelma
kayttoliittymdstd. Bonnardelin, Piolatin ja Bigotin (2010) mukaan, tutkijat
korostavat suunnittelijoiden ja kadyttdjien omaavan erilaiset varimieltymykset.
Nayttdisi kuitenkin olevan, ettd suunnittelijat sekd kayttdjat suosivat
suurimmaksi osaksi samoja védrejd. Erona kuitenkin on, ettd suunnittelijat ovat
kriittisempid vdrien suhteen. Statuksesta riippumatta molemmat suosivat
sinistd ja oranssia. Erona kuitenkin oli, ettd kadyttdjdat eivat pitdneet harmaasta
vdristd, kun taas suunnittelijat kokivat sen miellyttavana tai ainakin neutraalina
vdrind. Mieltymyksiin verkkosivuilla kdytettdvissd vidreissd vaikuttaa myos
kulttuuri. (Bonnardel ym., 2010)

Cyrin ja Trevor-Smithin (2004) mukaan varien kaytto vaihtelee
merkittdvasti maantieteellisen sijainnin perusteella. Muun muassa japanilaisilla
verkkosivuilla kdytetddn punaista vadrid kaksi kertaa useammin, kuin
saksalaisilla ja amerikkalaisilla verkkosivuilla. Kulttuurillisen mieltymysten
vélistd eroa on tutkinut myos Madden, Hewett ja Roth (2000), joiden mukaan
sininen viri mielletddn useissa kulttuureissa rahoittavana virind, mika titen
soveltuu hyvin verkkosivusuunnitteluun.

4.2.3 Fontti ja linkit

Fontti sanaa kadytetdan arkikielessda kuvaamaan kirjainmuotoa, sen sijaan
fontilla tarkoitetaan koko kirjasintyyppien perhettd. Tdhdn perheeseen eli
osajoukkoon kuuluvat kirjaimet, numerot sekd joissakin tapauksissa myos
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kuvakkeet ja symbolit. (Schlatter & Levinson, 2013) Fonttikoolla ja tekstin
muotoilulla on havaittu vaikuttavat positiivisesti kédyttdjien esteettisiin
mieltymyksiin ja helpottavan vuorovaikutusta (Schmidt, Liu & Sridharan, 2009).
Tdamdn lisdksi Schlatterin ja Levinsonin (2013) mukaan suurella kirjasinkoolla
kirjoitettu teksti kiinnittdd huomion paremmin kuin pienelld kirjoitettu.
Fonttien avulla voidaan my0s viestid erilaisista asioista. Esimerkiksi selkeilld
fonteilla voidaan viestid virallisuudesta, kun koukeroisemmilla fonteilla
voidaan heréttdd huomiota ja tuoda esiin persoonallisuutta.

Schmidt ym. (2009) mukaan, linkkien suhteen on havaittu, ettd vérit ovat
vaikuttava tekijd havainnoinnissa. Siniset alleviivatut linkit koetaan kayttdjien
keskuudessa esteettisesti miellyttdavimmiksi, kuin seuraavana tulevat mustalla
ja tummansiniselld alleviivatut linkit. (Schmidt ym., 2009)

4.3 Sommittelu ja symmetria

Sommittelussa yksi helpoimpia tapoja saavuttaa jdrjestyksessd oleva
kokonaisuus, on kdyttdmalld ruudukoita (grid). Ruudukot ovat aikaisemmin
olleet kdytossd vain painetussa materiaalissa, mutta nykyddn ne ovat
merkittdvdssd roolissa myos verkkosivusuunnittelussa. (Soegaard, 2019)
Ruudukoiden etuna on, ettdi ne luovat yhtendisen kokemuksen Kkaikille eri
ndytoille ja ndin ilahduttavat kayttdjid yhtendiselld suunnittelulla kaikilla
pédételaitteilla. Ruudukossa jokaisella verkkosivulla olevalla elementilld on oma
paikkansa, oli sitten kyse tekstistd, kuvista tai toiminnallisuuksista. (Shlatter &
Levinson, 2013) Ruudukoiden avulla kaikki sisdlto jdrjestetddn selkedsti
sarakkeille ja riveille (Golombisky& Hagen, 2010).

Ruudukot eivit ole keksintond uusi, silld rankalainen taitelija Villard De
Honnecourt jo 1200 luvulla yhdisti ruudukko-systeemin kultaiseen
leikkaukseen tehddkseen painettuja materiaaleja maddrdtyin suhdeluvuin.
Perinnettd vaalitaan edelleen, ei vain siksi, ettd se on paras, vaan siksi, ettd
kayttdjat ovat tottuneet sithen. Nimenomaan verkkosivusuunnittelussa
ruudukoiden avulla sisdlto jaetaan sarakkeisiin, jotka erotellaan toisistaan
marginaalein, kayttamalld tyhjaa tilaa (white space). (Soegaard, 2019) Tyhjan
tilan kayttdmiselld ruudukoissa kayttdjan katse ohjautuu suunnittelijan
tarkoittamaan kohteeseen (Mullet & Sano 1995, s. 126). Ruudukoissa
sarakkeiden ja marginaalien leveys on yhtd suuri ja ruuukoissa kaytettavat
sarakkeiden lukumaddrdt voivat vaihdella yhdestd, jopa kahteentoista tai
useampaan. (Soegaard 2019)

Syvemmin tarkastelulta verkkosivujen sommittelua ja symmetriaa
voidaan nimetd Golombiskyn ja Hagenin (2010) mukaan seitsemdn
suunnittelun periaatetta, joiden avulla verkkosivu sommitellaan. Periaatteita
ovat: keskipiste (focal point), kontrasti (contrast), tasapaino (balance), Iliike
(movement), rytmi (rhythm), nikokulma (perspective) ja yhtendisyys (unity)

Golombiskyn ja Hagenin (2010) mukaan, Keskipiste on se kohta ulkoasussa,
johon katse ensimmadisend ohjautuu. Ilma keskipistettd kadyttdjd ei tiedd mihin
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hénen tulisi ensimmdisend katseensa ohjata. Jokaisella sivulla tulisi olla
ainoastaan yksi keskikohta, joka viestii sivulla olevaa visuaalista hierarkiaa.
Keskipiste voi olla mitd tahansa, se voi olla ymparéity tyhjdlld tilalla, se voi olla
muoto joka pistdd silmdédn tai se voi olla tummempi tai vaaleampi objekti sivun
muusta ulkoasusta poiketen. Keskipiste on kaikista tdrkein objekti, missa
tahansa visuaalisessa ulkoasussa. (Golombisky & Hagen, 2010)

Kontrasti on sivulla olevien objektien koon. vérin ja sijainnin eron valinen
arvo (Park ym., 2005). Ndiden lisdksi visuaaliseen kontrastiin voidaan vaikuttaa
tekstuurin, asemoinnin, suunnan ja liikkeen avulla. Kontrastin avulla
mahdollistetaan tehokas viestintd. Pelkkd tehokas viestiminen ei kuitenkaan
riitd visuaalisessa suunnittelussa, vaan kontrastin tulee luoda tasapainoinen
lopputulos miellyttavyyden, dynaamisuuden ja harmoonisen kokonaisuuden
valilla. (Mullet & Sano, 1995, s. 52)

Tasapainolla tarkoitetaan visuaalisen painon arvoa koko kuvassa (Mullet &
Sano, 1995, s. 102; Park ym., 2005; Golombisky& Hagen, 2010). Visuaaliseen
painoon vaikuttaa koko, vérit ja objektien sijainti (Park ym., 2005). Tasapaino
voi perustua sdteen mukaiseen (radial balance), symmetriseen (symmetrical
balance) tai epdsymmetriseen tasapainoon (asymmetrical balance). Sateeseen
perustuva tasapaino pohjautuu ympyrdan muodon keskikohtaan ja jakamalla
ympyrdn muoto kahtia saadaan aina samankokoiset puolikkaat. Tdmad on
tunnusomaista vain sdteeseen perustuvalle tasapainolle. Symmetriselld
tasapainolla taas tarkoitetaan sivun sisdltdvdn kaksi toistensa peilikuvaa.
Téllainen tasapaino sivulla mielletddn yleisesti ottaen perinteiseksi ja joskus
jopa tylsdksi. Viimeiselld epdsymmetriselld tasapainolla tarkoitetaan sivun
jakautumista kahteen epdsymmetriseen puolikkaaseen. Epdsymmetrinen
tasapaino mielletddn  usein  visuaalisesti  jannittivimmadksi  ja
mielenkiintoisemmaksi verrattuna perinteiseen symmetriseen tasapainoon.
(Golombisky& Hagen, 2010)

Litkkeen avulla ohjataan silmédd vasemmasta yldkulmasta, oikeaan
alareunaan (Golombisky& Hagen, 2010). Liike muodostetaan sivulle objektien
koon ja vérin kontrastien avulla (Park ym., 2005). Golombiskyn ja Hagenin
(2010) mukaan liike luodaan linjoilla. Horisontaalisten linjojen avulla katsetta
ohjataan vasemmalta oikealle ja vertikaalisten linjojen avulla voidaan viestid
vakautta tai inspiroida. Kahdella yhdistyvillda vinolla viivalla voidaan
kommunikoida vélimatkasta. Suunnittelussa on olemassa useita eri periaatteita,
joiden mukaan ohjataan katsetta, yksi tavallisimmista on kuitenkin ohjata
liikettd Z- muotoon, jolloin katse seuraa ldpi koko sivun ulkoasun. (Golombisky
& Hagen, 2010)

Rytmi médrittyy objektien koon, virien ja sijaintien toistuvuudella sivulla
(Park ym., 2005). Golombiskyn ja Hagenin (2010) mukaan rytmi luodaan
sddannollisen tai epdsddnnollisen rakenteen avulla. Muun muassa
ryhmittelemalld kuvia ja toistamalla fontteja luodaan rytmid. Visuaalinen rytmi
ei vain luo kuvaa yhtendisestd ulkoasusta, vaan helpottaa myods katseen
ohjautumista yhdestd asiasta toiseen. (Golombisky & Hagen, 2010)
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Nikokulmalla  viitataan toisenlaiseen liikkeeseen. Tdssd tapauksessa
lilkkeelld tarkoitetaan horisontaalisia viivoja, joiden avulla sivulle saadaan
syvyyttd, luoden mielikuvan véalimatkasta. Myos objektien koolla voidaan
viestid vélimatkasta, silli suuremmat objektit ndhddan kayttdjad lahempana
olevina. Lineaarisilla viivoilla, jotka yhdistetddn toisiinsa, saadaan aikaan myos
mielikuva vélimatkasta. Nakokulmia voidaan luoda linjojen ja objektien liséaksi
myo6s muilla visuaalisilla elementeilld ja fonteilla. (Golombisky & Hagen, 2010)

Yhtendiisyydelld kuvataan visuaalista samankaltaisuutta objektien valilla
(Park ym., 2005). Yhtendisyydelld luodaan ulkoasu, jonka kaikki osat kuuluvat
yhteen. Visuaalisesti hyvéa ulkoasu on ainakin jossain méadrin johdonmukainen
rakenteteellisesti, sarakkeiden mukaan, rytmillisesti tai typografisesti.
(Golombisky & Hagen, 2010)

Téassd luvussa késiteltiin yleisesti visuaalista suunnittelua ja sitd, miten
visuaalista suunnittelua on aiemmissa tutkimuksissa tutkittu. Ilmi kavi, etta
visuaalisen ulkoasun suunnittelu on monimutkaista, silld yhtd ainoaa ja oikeaa
universaalia mallia hyville visuaaliselle ulkoasulle ei ole olemassa. Aiempien
tutkimuksien mukaan visuaalista ulkoasu on arvioitu p&ddasiassa visuaalisen
yleisilmeen kautta, jolloin ei ole voitu selittdd, korreloiko jokin tietty visuaalinen
elementti positiivisesti visuaalisen kokemuksen syntymiseen. Tutkimusta
yksityiskohtaisemmallakin tasolla on kuitenkin tehty, tutkimuksissa (Lin ym.,
2012) ja (Kim ym., 2003) ovat ottaneet tutkimuksissaan osaksi suunnittelijoita ja
selvittdneet heiddn mielestd tdarkeimpid visuaalisen suunnittelun elementteja.
Aihetta ovat tutkineet myos tarkemmalla tasolla Jokinen ja Silvennoinen (2016),
jotka selvittivit ohjelmoijien mielestd tarkeimpid visuaalisia elementtejd. Taman
luvun perusteella voidaan tehdd yhteenveto siitd, ettd visuaalinen ulkoasu
muodostuu  visuaalisten = elementtien ja  visuaalisten periaatteiden
vuorovaikutuksesta. Visuaalisessa suunnittelussa tulee ottaa huomioon niin
alimman tason visuaaliset elementit, kuin niiden kanssa vuorovaikutuksessa
olevat  visuaalisen = suunnittelun  periaatteet halutun  kokemuksen
saavuttamiseksi. Seuraavissa luvussa siirrytddn tarkastelemaan taméan
tutkimuksen toteutusta, tuloksia ja johtopadatoksia.
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5 TUTKIMUKSEN TOTEUTUS

Téassd luvussa kuvataan yksityiskohtaisesti tamén tutkimuksen toteutusta.
Tutkimuksen tavoitteena on ollut selvittdd sekd kirjallisuuskatsauksen, ettd
empiirisen tutkimuksen perusteella, itse suunnittelijan ndkemyksista
kayttdjakokemuksesta, eli miten kokemus suunnittelijan mielestd muotoutuu ja
milld tavoin tdmd ndkemys muokkaa verkkosivusuunnittelussa visuaalisten
elementtien kayttod. Tutkimuksen avulla pyritidn vastaamaan seuraaviin
tutkimuskysymyksiin: ~ Miten  suunnittelijat ~ mieltdvdat  kokemuksille
suunnittelun verkkosivujen kautta? Mitd ovat suunnittelijoiden nikemykset
visuaalisesti hyvistd verkkosivuista? Mistd ominaisuuksista ja elementeista
visuaalisesti hyvit sivut suunnittelijoiden mielestd rakentuvat?

Tama tutkimus toteutettiin laadullisena tutkimuksena ja tarkemmin
luonnehtien narratiivisena tutkimuksena keskittyen siihen, milla tavalla yksilot,
eli tdssd tapauksessa suunnittelijat antavat merkityksid asioille tarinoidensa
kautta. Tulkittavat tarinat kéayttdjakokemuksesta, eli miten kokemus
suunnittelijan mielestd muotoutuu ja milld tavoin tdmd ndkemys muokkaa
verkkosivusuunnittelussa  visuaalisten  elementtien  kdyttod, kerattiin
teemahaastatteluin suunnittelijoilta. Seuraavaksi siirrytdankin tarkastelemaan
yksityiskohtaisemmin laadullisen ja narratiivisen tutkimuksen toteuttamista,
sekd tarkastellaan aineistoa, analyysimenetelmdd ja arvioidaan tdman
tutkimuksen luotettavuutta ja eettisyytta.

5.1 Laadullinen tutkimus

Tamd tutkimus toteutettiin laadullisena, eli kvalitatiivisena tutkimuksena.
Laadullisessa tutkimuksessa tutkimuksen kohdetta pyritdan tutkimaan
mahdollisimman kokonaisvaltaisesti (Hirsjarvi, Remes & Sajavaara 2009, s 164).
Tassd tutkimuksessa haluttiin saada tarkka ja kokonaisvaltainen kuva
tutkimuksen kohteena olleiden suunnittelijoiden ndkemyksistd ja kokemuksista.
Kiviniemen (2015, s 74) mukaan laadullisen tutkimuksen tavoitteena onkin
ymmartdd tutkittavien ymmarrys tutkittavana olevasta ilmiostd tai ymmartaa
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tutkittavana olevien ihmisten toimintaa tietyssd ympadristossd. Tuomen ja
Sarajarven (2009, s. 20) mukaisesti laadulliselle tutkimukselle tyypilliseen
tapaan, tutkimustulokset eivit ole tutkimuksessa valitusta
havaintomenetelmésta tai tutkijasta irrallisia. Ei siis ole olemassa tadysin
objektiivista tietoa, vaan kaikki tieto on siind mielessd subjektiivista, ettd tutkija
pddttdd tutkimusasetelmasta oman ymmarryksensd mukaan. Aaltolan (2010, s
33) mukaan tarkkaa kuvaa laadullisesta tutkimuksesta metodina, ei ole
kuitenkaan mahdollista esittdd, koska se saa aina muotonsa riippuen
tutkimuksen tekijastd. Laadulliselle tutkimukselle tyypilliseen tapaan tulee aina
tilannekohtaisesti harkita, miten tutkimuksessa toimitaan, jotta ymmarretdan
tutkimuksen kohteena olevan kokemukset ja niille antamat merkitykset
mahdollisimman alkuperdisinad. Kiviniemi (2010, s. 83) esittdd, ettd laadullisessa
tutkimuksessa ei varsinaisesti kdytetd teoreettisia viitekehyksid tutkimuksen
tekemisen ohjaajana, vaan ne ovat loydettdvissad tutkijan omista tulkinnoista ja
ndin tulleet osaksi todellisuuden kasittdamistapaamme. Tastd syystd joku toinen
tutkija saattaa tulkita samaa aineistoa tdysin eri tavalla ja painottaa eri asioita,
kuin toinen. Tassd tutkimuksessa teoreettinen viitekehys ohjasi tutkimuksen
tekemistd osittain, silld tutkimuksessa kdytetty haastattelurunko muodostettiin
teoreettisen viitekehyksen pohjalta. Tutkimuksen teoreettinen osuus ei
kuitenkaan ollut tutkimuksen toteutusvaiheessa tdysin valmis, silld
tutkimuksen edetessd tietoisuus tutkimuksen aihealueesta laajeni, jolloin
tutkimuksen toteutuksen jdlkeen rikastettiin vield tiettyjd viitekehyksen osa-
alueita.

Laadullinen tutkimus voidaan ndhdd prosessina, silld tutkimuksen eri
vaiheet eivét vélttamaittd ole etukdteen jasenneltdvissd selkeisiin eri vaiheisiin,
vaan ne voivat muuttua tutkimuksen edetessd. Myos tutkijan tietoisuudessa
tapahtuu kehittymistd ja tutkimustehtdvdd tai aineistonkeruuta koskevat
tehtdavdat voivat muotoutua vihitellen tutkimuksen edetessd. Tama
ladhestymistapa edellyttdd tutkijan oman tietoisuuden kehittymisen
tiedostamista tutkimuksen edetessd ja kykyd tarvittaessa uudelleen linjata
tutkimusta. (Kiviniemi 2010, s. 70) Tdssd tutkimuksessa pyrittiin ottamaan
huomioon laadullisen tutkimuksen prosessinomaisuus ja ymmarrettiin, ettd
tutkijan tietoisuus kehittyy tutkimuksen edetessd. Tastdkin syystd muun
muassa haastattelulomaketta testattiin yhdelld suunnittelijalla, jotta saataisiin
selvitettyd, miten haastateltava ymmartdd hanelle esitetyt kysymykset.

Laadullisessa tutkimuksessa haastatteluista saadun aineiston merkitys
korostuu teoreettisen tarkastelun ohjaajana. Laadullisen tutkimuksen
voidaankin ndhdd olevan vdihitellen tapahtuvan tutkittavan ilmion
kasitteellistamisestd, eikd niinkddn etukdteen maédritetyn teorian testausta.
Teoriaa ei ole siis vélttamattd tarpeellista tehdd kokonaisuudessaan valmiiksi
ennen aineiston keruuta eli konkreettisia haastatteluita. Aineistokeskeisyydesta
huolimatta, tutkija ei ole tutkimuksen alkuvaiheessakaan perspektiiviton, vaan
tutkijan teoreettiset ndkokulmat ohjaavat tutkimuksen kulkua (Kiviniemi 2010,
s. 74) Tassd tutkimuksessa teoreettinen viitekehys suunniteltiin ja toteutettiin
kokonaisuudessaan mahdollisimman pitkélle, siitd syystd, ettd haastatteluissa
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kaytetyt teemat johdettiin olemassa olevasta teoriasta ja haastatteluiden jdlkeen
verrattiin empiriasta nousseita teemoja olemassa olevaan teoriaan.
Laadullisessa tutkimuksessa aineiston keruu ja teoria ovat vuorovaikutuksessa
toistensa kanssa. Tutkijan ensiksi valitsemat késitteet eivit tdstd syystd ole vield
lopullisia, mutta ne auttavat viemédan tutkimusta eteenpdin. (Kiviniemi 2010, s.
75) Tassa tutkimuksessa empiriasta nousseet teemat vastasivat teoreettisessa
viitekehyksessa kasiteltyja teemoja osittain. Esiin nousi myos uusia asioita, silld
sekd visuaalisen kokemuksen suunnittelua, ettd visuaalisten elementtien
suhdetta kayttdjakokemukseen on tutkittu ldhinnd niin, ettd keskiossd on
kayttdja. Aiempi tutkimus ei juurikaan késitellyt nimenomaan itse
suunnittelijoiden ndkemyksistd kayttdjakokemuksesta, eli miten kokemus
suunnittelijan mielestd muotoutuu ja milld tavoin tim&d ndkemys muokkaa
verkkosivusuunnittelussa visuaalisten elementtien kayttod. Nidin ollen
haastateltavien vastauksista oli tulkittavissa asioita, jotka olivat osittain
yhdistettdvissa tutkimuksen teoriaosioon.

5.2 Narratiivinen tutkimus

Tatda tutkimusta voidaan laadullisen tutkimuksen lisdksi vield tarkemmin
luonnehtia narratiiviseksi. Narratiivit ovat ihmisen keino antaa merkitystd ja
ilmaista omia eloisia ja syvid kokemuksia itsestddn ja tapahtumista, jotka ovat
heille merkittavid. Niitd ei voida suoraan luonnehtia ihmisen ominaisuuksiksi,
mutta perimmiltddn narratio on se, joka tekee meistd ihmisen. (Ricoeur, 2017)
Tassd tutkimuksessa narratiivisen tutkimusotteen kayttod perustellaan
tarkoituksella ymmartdd nimenomaan yksittdisen suunnittelijan ndkemyksid ja
kokemuksia suunnittelutyostd. Niin kuin on jo aiemmin mainittu, Crillyn ym.
(2008) mukaan aiemmat kokemukset, uskomukset, motivaatio, odotukset,
kyvyt ja kulttuuri vaikuttavat niin suunnittelijaan, kuin kayttdjaankin (Crilly
ym., 2008). Koska suunnittelija on vaikutuksen alainen kuluttajan tapaan ylld
mainituille tekijoille, halutaan tadssd tutkimuksessa narratiivista tutkimusotetta
hyodyntden saada mahdollisimman syvillinen ndkemys suunnittelijan omista
ndkemyksistd ja kokemuksista. Heikkisen (2010, s. 143, 145) mukaan
narratiivisen tutkimuksen keskiossd onkin, milld tavalla yksilot antavat
merkityksid asioille tarinoidensa kautta. Tulkitsemme maailmaa jatkuvasti
kehittyvdnd tarinana, joka saa alkunsa ja liittyy aina uudelleen siihen
kulttuuriseen kertomusvarantoomme, jota kutsumme tiedoksi. Myts me
ihmiset ymmarramme itsemme kertomusten kautta. Toisin sanoen
rakennamme identiteettidamme narratiivisesti, eli tarinoiden valityksella.
(Heikkinen 2010, s. 143, 145)

Narratiivisuus tutkimuksessa kuvaa ldhestymistapaa, jossa huomio
kohdistetaan kertomuksiin tiedon viilittdjind ja rakentajina. Narratiivisuuden
késite juontaa juurensa latinan kielestd. Sana narratio tarkoittaa kertomusta ja
narrare kertomista. (Heikkinen, 2010, 143) Suomen kielessd narratiivisuus
voidaan kdantdd kertomuksellisuudeksi tai kerronnallisuudeksi. Naiden
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kéasitteiden ero vaikuttaa pieneltd, mutta tarkemmin tarkasteltuna niiden valilta
voidaan 1oytdd vivahde eroja. Kertomuksellisuudella viitataan suoremmin
kertomuksen lopputulokseen ja kerronnallisuudella selkeimmin myos
kertomisen prosessin. (Heikkinen 2015, s. 151). Kirjallisuustieteissd késitteet
tarina, kertomus ja narratiivi on erotettu toisistaan, jolloin ne saavat eri
merkityksid (Heikkinen 2010, s. 143) Tama tutkimuksen kannalta ei kuitenkaan
nahda tarpeelliseksi tehdd eroa nédiden késitteiden vélilld, vaan niitd kdytetdan
16yhaésti toistensa synonyymeind, Heikkisen (2010, s. 143) tapaan.

Narratiivisuudella on pitkdt perinteet historiassa, kielitieteissd ja
kirjallisuustieteessd. Mielenkiinto narratiivisuutta kohtaan on vahvasti
kasvanut ja laajentunut eri tieteen aloille. (Heikkinen 2010, s. 143)
Narratiivisuuden pitkistd perinteistd ja eri aloille levinneisyydestd huolimatta,
on siihen liittyvien kasitteiden kayttd epdyhtendistd ja vakiintumatonta.
Heikkinen (2010, s. 145) esittelee neljd erilaista tapaa, jolla narratiivisuutta on
kaytetty tieteellisessd keskustelussa: ensinndkin silld voidaan viitata
tiedonprosessiin, toisin sanoen tietimisen tapaan ja tiedon luonteeseen, jolloin
narratiivisuus liitetddn yleensd konstruktivistiseen tiedonkésitykseen. Toiseksi
sitd kdytetddn kuvaamaan tutkimusaineiston luonnetta. Kolmanneksi
narratiivisuudella voidaan tarkoittaa aineiston analyysitapoja ja neljanneksi
kéasitettda on kadytetty tutkimuskirjallisuudessa narratiivien kdiytinnolliseen
merkitykseen.

Baldwinin (2016) mukaan narratiivisen tutkimusmenetelmdn nopea
kiinnostuksen kasvu tutkijoiden keskuudessa on johtanut eri tapoihin
ymmartdd ja kdyttdd narratiivista tutkimusmenetelméad. Konseptin ympaérilla ei
ole tutkijoiden keskuudessa yhteisymmarrystd ja tdstdkin syystd
narratiivisuuden  maédritelmd  jatetddn toisinaan epamaddrdiseksi tai
pahimmillaan termid kdytetddn, kuin se olisi maalaisjdrjelld ymmarrettavissa.
Tassd tutkimuksessa narratiivinen tutkimus maéritellddn yleisesti hyviaksytyn
médritelman mukaisesti, jossa kerronta on tekstid tapahtumista, jotka ovat
tapahtuneet jollekin henkiltlle (Lams&, Auvinen, Heikkinen & Sintonen 2018).

Narratiivinen tutkimusaineisto syntyy kerronnasta. Aineistolta voitaisiin
kerronnan vaativammassa merkityksessd vaatia kerronnan tunnuspiirteits, eli
tarinan alkua, keskikohtaa ja loppua sekd ndiden vaiheiden ldpikulkevaa lankaa
eli juonta. (Hanninen 2010, s. 162) Aineistosta on mahdollista kuitenkin nostaa
esiin tarinallisia tulkintoja, vaikka kerronta ei sisdltdisikdan tutkimuksen
kohteena olevien ihmisten kertomuksia, jotka sisdltdavat alun, keskikohdan ja
lopun (Hanninen 2010, s. 165; Heikkinen 2010, s. 148.) Heikkisen (2010, s. 148)
mukaan narratiivinen aineisto voi olla mitd tahansa kerrontaan perustuvaa
aineistoa, jolle ei tarvitse asettaa vaatimuksia eheistd tai juonellisista
kertomuksista. Tassa tutkimuksessa aineisto on haastatteluin kerittyd aineistoa,
ja sille ei aseteta vaatimuksia eheé&std juonellisuudesta.

Narratiivisuudella viitataan myos aineiston kasittelyyn (Heikkinen 2010, s.
149.) Polkinghoren (1995) mukaan narratiivisuus voidaan kisittelytavoiltaan
jakaa kahteen kategoriaan narratiivien analyysiin (analysis of narratives) ja
narratiiviseen analyysiin (narrative analysis). Narratiivien analyysissd huomio
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kohdistetaan kertomusten luokitteluun tapaustyyppien, metaforien ja
kategorioiden avulla, kun taas narratiivisen analyysin tavoitteena on uuden
kertomuksen tuottaminen. Tamé& uuden kertomuksen tarkoituksena on tuoda
esiin aineiston kannalta keskeisid teemoja. Lamsdn ym. (2018) mukaan
Narratitvien analyysissi tarinoista pyritddn loytdamddan yhteisida piirteitd.
Tarinoista pyritddn 1oytdmdan niitd yhdistdvid elementtejd ja yleisid kaikille
tarinoille. Télla tavalla tarinoita niin sanotusti luokitellaan yhtendisiksi
teemoiksi. Aineisto koostuu tavallisesti useammasta kuin yhdestd tarinasta, niin
kuin tdssdkin tutkimuksessa aineisto koostuu kuuden suunnittelijan tarinasta.
Tutkimuksen aineisto kerittiin puolistrukturoiduilla teemahaastatteluilla, kuten
Lamsd ym. (2018) ehdottavatkin soveltuvaksi narratiivien analyysin aineiston
keruumuodoksi.

Narratiivien analyysissdé yhteisten elementtien luokittelu muistuttaa
analyysitapana teemoittelua. Teemoittelun voidaankin katsoa olevan yksi
narratiivien analyysin tapa. (Lamsd ym., 2018) Teemoittelu ja narratiivien
kuitenkin se, ettd teemoittelua voidaan kdyttdd myos muunlaisen, kuin
tarinallisen aineiston analyysiin, kun taas narratiivien analyysi soveltuu
kaytettavaksi ainoastaan tarinallisen aineiston analysointiin. Kuten jo aiemmin
on todettu, narratiivien analyysin lisdksi toisena analyysimenetelm&nd on
narratiivinen analyysi, jonka tavoitteena on tuottaa uusi yhtendinen tarina tai
tarinoita. Tdssd tutkimuksessa suunnittelijoiden teemahaastatteluin keratyista
tarinoista luodaan yksi uusi yhtendinen tarina, eli analyysimenetelmista
hyodynnetdan molempia. Téstd syystd niitd erottavat tekijdt eivdt tule niin
selkedsti esille, kuin tapauksissa, joissa hyddynnetddn analyysimenetelmista
vain toista.

Narratiivisessa analyysissi tavoitteena on siis luoda uusi tarina tai tarinoita.
Tdamad uusi tarina tai tarinat korostavat aineistossa esiin nousseita keskeisimpid
teemoja (Polkinghorne, 1995). Aineistona saatetaan jopa kdyttdd tarinoita, joilla
ei ole alkuun selkedd yhteyttd toistensa kanssa (Ldmsd ym., 2018). Taman
tutkimuksen kohdalla kuitenkin aineistona kdytettdvid tarinoita yhdistivét jo
haastattelutilanteessa huomioon otetut teemat. Teemoja olivat suunnittelutyo,
mielikuva hyvéasta verkkosivusta, kayttdjakokemus, visuaalinen
kayttdjakokemus, estetiikka ja visuaaliset elementit.

Tdssd tutkimuksessa hyodynnettiin molempia Polkinghornen (1995)
esittdmid analyysimenetelmid suunnittelijoiden tarinoihin. Narratiivien
analyysissd, teemoittelun tapaisella menetelmalld kertomuksista nostettiin esiin
niitd yhdistdvid teemoja. Tamdn jdlkeen teemat koostettiin narratiivisella
analyysilld pilkkomalla, koostamalla ja karjistdimadlld tarinoissa nousseita
teemoja yhdeksi yhtendiseksi niin sanotusti jounelliseksi tarinaksi, joka alkaa
suunnittelijan ajatuksista suunnittelutydstd ja lopuksi pdattyy suunnittelijan
mielestd tdrkeimpiin visuaalisiin elementteihin, joiden avulla verkkosivuja
suunnitellaan kayttdjakokemukselle. Tarinassa ldhdetddn liikkeelle abstraktin
tason  ajatuksista = suunnittelutyostd, loppujen lopuksi  syventyen
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konkreettisempiin valintoihin, kuinka luoda visuaalisesti
kayttdjakokemukseltaan miellyttava verkkosivu.

5.3 Tutkimuksen aineisto

Tutkimus toteutettiin  haastattelututkimuksena, tarkemmin maéaritellen
teemahaastatteluina, jonka aineistosta muodostuivat tulkittavat
suunnittelijoiden  tarinat k&yttdjakokemuksesta, eli —miten kokemus
suunnittelijan mielestd muotoutuu ja milld tavoin tdmd ndkemys muokkaa
verkkosivusuunnittelussa visuaalisten elementtien kdyttod. Vaikka haastattelut
toteutettiin teemahaastatteluina, oli narratiivisen tutkimuksen nidkokulma
huomioitu haastatteluaineiston muodostaessa yksittdisen suunnittelijan tarinan
hdnen omista ndkemyksistd ja kokemuksistaan.

Tutkimuksen aineisto koostui kuudesta verkkosivusuunnittelijan
yksityishaastattelusta. Haastateltavat valittiin tutkimukseen
harkinnanvaraisella ndytteelld, silld laajojen yleistysten sijaan pyrittiin
ymmadrtdmédn tutkinnan kohteena olevaa ilmiotd syvillisemmin (Hirsijarvi &
Hurme 2000, s. 59) Haastateltavat valikoituivat tutkimuksen kohteeksi
digitoimistoista, joiden verkkosivuilla mainittiin kayttdjakokemussuunnittelu
(UX design). Haastateltavat tyoskentelivit eri yrityksissd eri asemissa, mutta
olivat yrityksissd ne henkil6t, jotka tekivét tyotd kayttdjakokemussuunnittelun
parissa, ja téstd syystd soveltuivat tutkimuksen kohteeksi parhaiten.

Tutkimuksen kohteena olevat henkilot tyoskentelevit kaikki samalla
toimialalla. Haastateltavista kaksi olivat naisia ja nelja miehid, idltdaan 26 - 46
vuotiaita. Tulosten selkeyttamiseksi haastateltavia kuvataan lyhenteillda H1, H2,
H3 jne. Seuraavassa taulukossa (taulukko 2) esitellddn haastateltavien asema
yrityksessd. Vastaajien vidhdisen maddrdn vuoksi, heitd ei kuvailla
yksityiskohtaisemmin heiddn anonymiteettinsd suojaamiseksi.

Haastateltavan lyhenne Asema yrityksessa

H1 Junior Designer

H2 Visual Designer

H3 UX designer / Web Art Director
H4 UX/UI designer

H5 Director of Digital Strategy & UX
Hé6 UX & Service Designer

TAULUKKO 2 Haastateltavien suunnittelijoiden asema yrityksessa

Haastattelupyynnot esitettiin  sdhkopostin ja LinkedInin valitykselld. Yksi
haastatteluista sovittiin alustavasti puhelimitse ja vahvistettiin sdhkopostitse.
Haastattelupyynnon ldhettdminen sdhkopostitse ja LinkedInin vélitykselld
osoittautui suotuisimmaksi, silld ensimmaiiseen viestiin oli koottu tarkasti
haastattelua koskevat tiedot ja lisdinformaatiota annettiin tarvittaessa.
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Haastattelypyynto suunniteltiin erityisen tarkasti, silld yhteydenoton tdrkein
elementti on haastateltavan motivointi yhteistyohon. Tamédn onnistuessa
haastatteluajan sopiminen on vain muodollisuus (Hirsijarvi & Hurme 2000, s.
84-85). haastattelupyyntoja lahetettiin yhteensa kymmenelle
verkkosivusuunnittelijalle. Suunnittelijat tyoskentelivat yrityksissa Jyvaskyldssd,
Helsingissd ja Kuopiossa. Ensimmadinen haastattelu sovittiiin helsinkildisen
suunnittelijan kanssa testihaastattelun tekemistd varten. Testihaastattelu kesti 1
tunnin 24 minuuttia. Testihaastattelulla oli tirkeéd rooli, silld sen avulla saatiin
harjoitusta haastatteluiden tekemiseen. Tulevissa haastatteluissa osattiin muun
muassa ohjata keskustelua paremmin, mikéli haastateltava ohjautui aiheesta
hieman sivuun ja pystyttiin toteuttamaan haastattelut noin tunnin tavoiteajassa.
Lisdksi testihaastattelun jdlkeen, puolistrukturoidun haastattelulomakkeen
kahta kysymystd yksinkertaistettiin. Seuraavaksi sovittiin haastattelut kuuden
suunnittelijan kanssa, joista viisi tyoskenteli Jyviaskyldssd ja yksi Kuopiossa.
Nelja haastatteluista toteutettiin kasvokkain haastateltavan kanssa. Kolme
ndistd yrityksen neuvottelutiloissa, jossa suunnittelijat tyoskentelivét ja yksi
Jyvaskyldan yliopiston tiloissa. Kaksi haastatteluista toteutettiin Skypen
vilitykselld haastateltavien pyynnostd. Kaikki haastatteluista toteutettiin
toukokuun 2019 aikana.

Haastattelu koostui muutamasta taustakysymyksestd, jonka jdlkeen
haastateltavalle esitettiin yhteensd 19 avointa kysymystd, kuudesta eri teemasta.
Taustakysymyksida  seurasi  kaksi  haastatteluun  virittivdd  teemaa:
suunnittelutyd ja hyva verkkosivu, joiden avulla avattiin haastattelun aihetta
haastateltaville ja virittdydyttiin tuleviin teemoihin. Kaikille haastateltaville ei
esitetty kaikkia kysymyksid, esimerkiksi tilanteessa, jossa he vastasivat
kysymykseen jo edelliseen kysymykseen vastatessaan. Toisinaan esitettiin myos
lisdkysymyksid paremman ja selkeammaéan ymmarryksen saamiseksi.

Haastattelut nauhoitettiin kahdella eri nauhoitusvilineelld, puhelimen
nauhoitus applikaatiolla ja perinteiselld nauhurilla myohempé&d tarkastelua
varten. Perinteistd nauhuria kédytettiin varmuuskopiona, mikili puhelimen
nauhoitusapplikaation kanssa olisi tullut ongelmia. Haastattelun pituus oli
keskimddrin noin 46 minuuttia. Lyhin haastatteluista kesti 33.26 minuuttia ja
pisin 1 tunnin ja 2 minuuttia (keskimddrin 46 min). Haastatteluista kertyi
nauhoitusta yhteensd 277 minuuttia. Nauhoitetut haastattelut litteroitiin
kirjalliseen muotoon tdsmallisesti sanatarkkuudella. Litteroitua tekstid fontilla
Book Antiqua, fonttikoolla 12 ja rivivalilld 1,0 yhteensd 62 sivua. Haastattelun
teemat etenivit haastattelutilanteita mukaillen kayttdjakokemussuunnittelusta
verkkosivujen alimman tason visuaalisiin elementteihin. Haastatteluissa kaytiin
lapi haastateltavien kanssa kuusi teemaa alateemoineen. Teemojen alateemat
ovat esiteltynd tarkasti alakysymyksineen liitteessa (liite 2). Lapikdydyt kuusi
teemaa olivat:

1. Suunnittelutyo
2. Hyva verkkosivu
3. Kayttdjakokemus
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4. Visuaalinen kdyttdjakokemus
5. Estetikka
6. Visuaaliset elementit

Aineiston koko maddrittyi saturaation eli aineiston kylldstymisen mukaan.
Saturaatiolla tarkoitetaan sitd, ettd aineistoa kerdtessd ei etukdteen pddtetd
tutkittavien tapausten eli haastattelujen lukumadaraa (Hirsjarvi ym., 2009, s. 182).
Aineiston katsottiin olevan riittdavd kuudennen haastattelun kohdalla. Tassa
vaiheessa haastatteluissa olivat alkaneet toistua samat asiat. Kuuden
haastattelun voidaan ndhdi riittiviand maéadrdand laadullisessa tutkimuksessa,
silld se perustuu tutkimuskohteen syvilliseen ymmartamiseen, eikd tarkoitus
ole saada aikaan tilastollisia yhteyksid. Siksi aineiston koko ei ole tutkimuksen
luotettavuutta yksiselitteisesti madrittava seikka (Eskola & Suoranta 2008, s. 18).

Aineiston kerddamisen menetelmdnd kaytettiin  puolistrukturoitua
haastattelua. Haastatteluissa kysymykset kaikille haastateltaville olivat samat,
mutta he saivat vastata nithin omin sanoin. Puolistrukturoiduille haastatteluille
on myods ominaista, ettd jokin haastattelun ndkékulma on lyoty lukkoon, mutta
ei kaikkia (Hurme 2000, s. 47). My0s tédssd tutkimuksessa noudatettiin ndita
periaatteita. Kysymykset toimivat niin sanotusti runkona jokaisessa
haastattelussa ja jokainen haastatteluista etenikin suurilta osin saman kaavan
mukaan. Haastateltaville haluttiin antaa mahdollisimman paljon tilaa omien
kokemuksien ja ndkemyksien esittamiseen. Haastattelun kulkua muokattiin
aina tarpeen mukaan, esimerkiksi sellaisissa tilanteissa, joissa haastateltava
vastasi jo tulevaan kysymykseen edellisessd vastauksessaan. Laadulliselle
tutkimukselle tyypilliseen tapaan metodina tdssdkin tutkimuksessa kadytettiin
teemahaastattelua. ~Eskolan ja Suorannan (1998, s. 86) mukaan
teemahaastattelutilanne on keskustelunomainen tilanne, jossa ldpikdydaan
ennalta suunniteltuja teemoja. Teemojen keskustelujdrjestys on vapaa, eika
kaikkien haastateltavien kanssa valttamatta kayda lapi kaikkia kysymyksid
samanlaisessa  laajuudessa. = Teemahaastattelu on  varsinkin  sopiva
haastattelumuoto silloin, kun halutaan tietoa vdhemman tunnetuista ilmi6ist4 ja
asioista.

Téassd tutkimuksessa haastatteluaineistoista muodostui niin sanotusti
juonellisia tarinoita, jotka sisdlsivdt alun, keskikohdan ja lopun. Vaikka
haastattelut toteutettiin teemahaastatteluina, oli narratiivisen tutkimuksen
ndkokulma huomioitu, haastatteluaineiston muodostaessa  yksittdisen
suunnittelijan tarinan hédnen omista ndkemyksistd ja kokemuksistaan.
Haastatteluissa alkuna toimi suunnittelijan kokemukset ja nidkemykset
suunnittelutydstd, tdstd jatkettiin syvemmaille tasolle, jolloin keskustelimme
hyvasta verkkosivusta ja jatkoimme ndkemyksiin siitd, mitd kayttdjakokemus
on ja miten sen kautta mielletddn verkkosivusuunnittelua. Loppuna jokaisen
suunnittelijan tarinassa olivat ne kaikista konkreettisemmat visuaaliset
elementit, joiden avulla saavutetaan haluttu lopputulos verkkosivuilla ldpi
leikaten kaikki ylld mainitut teemat.
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Kerédttyd haastatteluaineistoa tarkasteltiin teemoittelun keinoin ja ndista
esille nousseista teemoista muodostettiin yksi yhtendinen tarina, joka kuvaa
verkkosivujen suunnittelijan visuaalisen kayttdjakokemuksen suunnittelua.
Aineistoa kaisiteltiin siis Polkinghornen (1995) maddrittelemien késittelytapojen
mukaisesti, jossa narratiivien analyysissi  haastatteluaineistona olevat
kertomukset lajiteltiin erilaisiin luokkiin eli tdssd tapauksessa teemoiteltiin ja
narratiivisessa analyysissi aineistosta tuotettiin yksi yhtendinen kertomus, joka
tuo esiin aineiston keskeisid teemoja.

5.4 Analyysimenetelma

Tdssd tutkimuksessa analyysivaiheessa aineistoa tematisoitiin, kasitteellistettiin
ja narratiivisesti yleistettiin (Aaltola 2010, s. 42). Laadullisessa tutkimuksessa
aineiston analyysille onkin keskeistd 10ytdd synteesid luova temaattinen
kokonaisrakenne, joka antaa yleiskuvan koko aineistosta. Téassd ndkokulmassa
tunnusomaista on l6ytdd aineistosta ne ydinkategoriat, jotka kuvaavat
tutkittavaa kohdetta ja joiden varaan tutkimustulosten analysointi voidaan
rakentaa. (Kiviniemi 2010, s. 79) Jotta aineistoa voitaisiin syvéllisemmin
tarkastella, tulee se ensin muuttaa késiteltdvaan muotoon (Eskola & Suoranta
1998, s. 69) eli timan tutkimuksen tapauksessa tekstiksi

Aineiston analyysi aloitettiin litteroimalla sanatarkasti haastatteluissa
kerdtty aineisto luettavaan muotoon. Toisaalta voitaisiin katsoa, ettd aineiston
analyysi oli aloitettu jo paljon aiemmin kenttdvaiheessa, silld niin kuin
Kiviniemi (2015, s. 82) ehdottaa, aineistoa kannattaa kasitelld jo kenttdvaiheessa,
eikd vasta siind vaiheessa, kun koko aineisto on kerdtty. Tam&d mahdollistaa
tutkimustehtdavan tdsmentymisen ja auttaa kohdistamaan tutkimusta
tarkoitettuun suuntaan. Téassdkin tutkimuksessa aineisto késiteltiin jo
kenttdvaiheessa, jonka avulla pystyttiin tdsmentdam&ddan tutkimustehtdvaa.
Tutkimusaineiston tyostovaiheessa on kuitenkin tdrkedd pyrkid kuvaamaan, se
mitd haastateltava on kertonut ja kuvata se kertomus mahdollisimman
alkuperdisesti ja sanatarkasti (Aaltola 2010, s. 40-41, 44). Vaikka aineisto
litteroitiin santarkasti, jdtettiin siitd pois erilaiset tdytesanojen toistot,
danndhdykset, naurahdukset ja tauot, mitkd olivat tutkimuksen kannalta
epdolennaisia.

Kun koko tutkimusaineisto oli muutettu luettavaan muotoon, aloitettiin
aineisto ldpi lukeminen useita kertoja, jonka jdlkeen siirryttiin aineiston
teemoitteluun. Teemoittelussa aineisto pilkotaan ja ryhmitellddn erilaisten
aihepiirien mukaan, joka mahdollistaa erilaisten aineistossa esiintyvien
teemojen vertailun (Tuomi & Sarajarvi 2009, s. 93). Haastatteluiden pohjana
toimineessa haastattelurungossa oli kuusi teemaa: suunnittelutyd, hyva
verkkosivu, kayttdjakokemus, visuaalinen kayttdjakokemus, estetiikka ja
visuaaliset elementit. Naméd samat teemat toistuivat myos aineiston analyysissa.
Tuomen ja Sarajirven mukaan (2009, s. 93) aineiston teemoittelu on
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kohtuullisen yksinkertaista, silloin kun haastattelun teemat muodostavat jo
itsessddn jasennyksen aineistoon.

Teemoittelu aloitettiin vdrikoodaamalla aineistoa
tekstinkdsittelyohjelmassa ja kyseisiin teemoihin liittyvat sitaatit kirjattiin
sanatarkasti. Taméan jdlkeen siirryttiin aineiston tyypittelyyn, mitd varten
luotiin taulukko exceliin. Analyysissd hyddynnetystd taulukosta on liitteeseen
(liite 4) liitetty ote taulukosta, yleisen mielikuvan saamiseksi
analyysiprosessista. Taulukkoon kirjattiin tarkasti haastateltavien sitaatit
liittyen esiintyneisiin teemoihin. N&diden teemojen alta pyrittiin 16ytamé&dan
yhteisid alatyyppejd. Tyypittelyssd teemojen sisdltd etsitddn ndkemyksille
yhteisid ominaisuuksia, jonka jdlkeen ndistd ominaisuuksista tehdddn yleistys,
joka kokoaa tiettyd teemaa koskevia ndkemyksid yhdeksi yhteiseksi
kokonaisuudeksi. (Tuomi & Sarajdrvi 2009, s. 93)

Jotta aineistolle voitaisiin tehdd mahdollisimman syvillinen analyysi, ei
pelkkd teemoittelu sitaatteineen riitd. Tilanteissa, joissa analyysissd luotetaan
pelkkdan kokoelmaan sitaatteja, on vaarana, ettd tutkimuskohteesta ei saada
tarpeeksi syvillistd tulkintaa. Sitaateilla on kuitenkin paikkansa tutkimuksen
analyysissd ja tuloksien kirjaamisessa, silld ne eldvoittavat tekstid, perustelevat
tutkijan tekemid tulkintoja ja toimivat kuvaavana esimerkkind aineistosta seka
mahdollistavat aineiston pelkistimisen pieniksi kertomuksiksi. (Eskola &
Suoranta 1998, s. 126) Téassd tutkimuksessa sitaatteja kdytetddn kaikista edelld
mainituista syistd, jolloin sitaatit ovat aineiston ymmaértdmisen ja analyysin
kannalta merkittdvadssd roolissa. Vaara liiallisesta sitaatteihin nojaamisesta
kuitenkin ymmarrettiin tutkimuksen edetessd. Tdstd syystd tuloksien
raportoinnissa sitaattien yhteyteen on lisdtty selkeyttdvdd sisdltoanalyysid.
Myo6s teemojen avulla koottu yksi yhtendinen tarina varmistaa syvéllisemman
analyysin tekemisen ja lisdd ymmarrysta aiheesta.

Narratiivisen analyysin menetelmailld tuotettu tarina esittdd yhdistettyd ja
karjistettyd ndkemystd siitd milld tavalla suunnittelijat ottavat huomioon
verkkosivujen visuaalisen kayttdjakokemuksen muotoutumisen
verkkosivusuunnittelussa. Tamaé tarina on koonti kaikista haastatteluista, eikid
tama tarina yksinddn esitd kenenkddn suunnittelijan realistista tarinaa. Tarina
alkaa suunnittelijoiden kertomuksesta, millaista on suunnittelutys, tasta
siirrytddn heiddn ndkemykseensd hyvéastd verkkosivusta, jonka jdlkeen
siirrymme aina askeleen syvemmaille ja konkreettisemmalle tasolle
kéasittelemddan kayttdjakokemusta, visuaalista kdyttdjakokemusta, estetiikka ja
lopuksi suunnittelijoiden mielesta tarkeimpid visuaalisia elementteja.

Tutkimuksen aineiston esittdmisessd on tutkittajan valittava, mikd on
tutkimuksen kannalta olennaisinta ja pyrkid pelkistim&an aineistoa (Tuomi &
Sarajarvi 2009, s. 92). Kuvauksessa tutkijan tulee pelkistdd aineistoa niin, ettd
olennainen tulee esiin tutkimuskysymysten ndkokulmasta (Moilanen & Ré&iha
2010, s. 55). Tama tarkoittaa vdistdmattd tutkijan oman tulkinnan esittamistd
aineistosta, jolloin tutkijan oma tulkinta ja ajattelu yhdistyvit aineistoon.
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5.5 Tutkimuksen luotettavuus ja eettisyys

Laadullisen  tutkimuksen  luotettavuuden  arvioinnissa  korostetaan
aineistonkeruun vaihtelun tiedostamista ja hallitsemista. Tutkijan ollessa itse
aineistonkeruun viline, on luonnollista, ettd tutkimusprosessin edetessd, myos
hinen ndkemyksensd ja aihealueen tietdimyksensd kehittyvit. Toisaalta
aineistokeruuseen liittyvdd vaihtelua ei voida pitdd puutteena, vaan
kehitysprosessin olennaisena elementtind. Tutkimuksen luotettavuuden
kannalta on my6s olennaista ymmartdad vaihtelu tutkijan lisdksi
aineistonkeruumenetelmissd ja tutkittavassa ilmiossa. Tdstd syystd on tdrked
tuoda esiin kaikkia ndmad vaihtelut raportoinnissa, jotta ulkopuolisella on itselld
mahdollisuus arvioida tutkimuksessa tapahtunutta vaihtelua. (Kiviniemi 2010,
s. 81) Tassd tutkimuksessa jokainen tyovaihe tutkimuksen toteutuksessa on
raportoitu tarkasti ja yksityiskohtaisesti. Huomioon on otettu haastatteluiden
sopimisen erot ja haastattelutilanteiden erot muun muassa sijainnin ja fyysisen
paikalla olon suhteen. Lisdksi on raportoitu, ettd haastattelurungon lapikdynti
on saattanut joissakin haastatteluissa edetd eri jdrjestyksessd, kuin toisessa.
Kiviniemen (2010, s. 83) mukaan raportointi onkin laadullisen tutkimuksen
kulmakivi ja silld on keskeinen rooli arvioitaessa tutkimuksen luotettavuutta.

Tutkimuksen luotettavuuden kannalta on tirked tiedostaa, ettd
tutkimusraportti on aina tutkijan tulkinnallinen konstruktio, ja aineisto
raportoidessaan tutkija on se, joka tulkintoja tekee. Joku toinen tutkija saattaisi
painottaa aineistoissa nousseita teemoja eri tavalla. (Kiviniemi 2010, s. 83)
Palosen (1988) mukaan tutkijan tulkinta onkin aina ehdollinen, vajavainen ja
yksipuolinen ndkemys tutkittavasta ilmiostd. Tdstd syystd tutkijan on syytd
luoda johdonmukainen késitys omista tulkinnoistaan ja niistd perusteista,
joiden mukaan han on niité tulkintoja tehnyt. Kiviniemen (2010, s. 83) mukaan
tutkijan voi olla kuitenkin mahdotonta osoittaa tutkimuksessa esitettyjen
tulkintojen todenperdisyys. Tdstd syystd tutkimuksen luotettavuuden kannalta
tutkijan tuleekin raportoinnissaan tarjota lukijalle mahdollisuus arvioida itse,
onko tutkijalle muodostunut nidkemys tutkittavasta ilmiostd uskottava. Tédssa
tutkimuksessa tehtyjd johtopddtoksid perustellaan raportoinnissa sitaatein, ne
antavat lukijalle mahdollisuuden tulkita suoraan haastateltavien vastauksia.
Liséksi aineiston analyysi on raportoitu tarkasti vaihe vaiheelta.

Tarkalla raportoinnilla tutkija voi varmistaa luotettavuuden lisdksi
tutkimuksen eettisyyden. Myo6s eettisyyden nimissd tutkijan tulee kuvata
tarkasti aineiston hankintaprosessi ja se, miten hdn on aineistoa tulkitessaan
pddtynyt johtopddtoksiinsd (Moilanen & Raihd 2010, s. 57). Eettisyyden tiarkeys
korostuu  nimenomaan  laadullisessa  tutkimuksessa, silld  yleensd
tiedonhankinnan keinot ovat vapaamuotoisia ja siitd syystd muistuttavat
arkielimdn vuorovaikutusta. Taillaisissa tilanteissa tutkimuksessa tuleekin
painottaa tutkimuksen etiikkaa ja tutkijan moraalia. Téssd tutkimuksessa
eettiset seikat pyrittiin ottamaan mahdollisimman kattavasti huomioon useilla
erilaisilla keinoilla. Kuulan (2006, s. 105) esittamalld tavalla tdssad tutkimuksessa
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haastateltavien motivoimiseksi, heille kerrottiin mahdollisimman tarkasti
aihealueista, joita tutkimuksessa tullaan késittelemddn, jotta he voisivat oikein
perustein harkita haluavatko osallistua tutkimukseen. Haastattelupyynnoissa
haastateltaville esitettiin miksi juuri hdn oli valikoitunut tutkimukseen,
kerrottiin selkedsti mitd aihealueita tutkimuksessa kasitelldadn ja ilmaistiin
haastattelun arvoitu kesto, joka pohjautui tehtyyn testihaastatteluun. Talla
tarkasti suunnitellulla viestilld pyrittiin antamaan mahdolliselle haastateltavalla
tarpeeksi tietoa, jotta hdn voisi helposti arvioida haluaako osallistua
tutkimukseen. Haastateltaville ei kuitenkaan kerrottu etukdteen tarkkaa
tutkimusasetelmaa tai esimerkiksi ldhetetty etukdteen haastattelurunkoa
kokonaisuudessaan, silld tutkija ei valttimattd itsekddn aina tiedd millainen
lopullinen tutkimus tulee olemaan. Laadulliselle tutkimukselle tyypilliseen
tapaan, kun tutkimuskysymykset saattavat tismentyé vasta tutkimuksen myota
(Kuula 2006, s. 106).

Jokaisen haastattelun aluksi tutkittaville annettiin tietosuojailmoitus ja
pyydettiin eettinen suostumus osallistua tutkimukseen (liite 3). Eettisessa
suostumuksessa haastateltaville kerrottiin  tutkijan, tdssd tapauksessa
Jyvéaskyldn yliopistossa opiskelevan opiskelijan tekevan pro-gradu tutkimusta,
ja milld tavalla juuri hdn oli valikoitunut tutkimukseen. Taman lisdksi
suostumuksesta kadvi ilmi, milld tavalla hdnen tietojaan tullaan kasittelemddn.
Kuulan (2006, s. 107) mukaan tutkittavalle on myos tdrked kertoa, ettd héanella
on oikeus missd tahansa vaiheessa keskeyttdd haastattelu halutessaan (Kuula
2006, s. 107). Myos tamd seikka ilmeni tutkittaville annettavassa
suostumuksessa.

Haastateltavien yksityisyys on otettu huomioon tdssd tutkimuksessa.
Tutkimuksen kannalta ei ollut esimerkiksi oleellista kerdtd haastateltavien
nimid tai yrityksien nimid, jossa he tyOskentelevdt. Téastd huolimatta
henkilotietoja keréttiin. Haastateltavilta kysyttiin ikd ja sukupuoli ja asema
yrityksessd. Tamédn lisdksi haastattelut nauhoitettiin, jolloin henkilé olisi
mahdollista tunnistaa. Nauhoituksen joutuessa véadriin kisiin, olisi mahdollista
yhdistdd tietyn henkilon vastaukset juuri hdneen. (Jyvaskyldn yliopisto, 2019)
Haastateltavan  yksityisyys on  tdssd  tutkimuksessa  varmistettu
pseudonymisoimalla  henkilotiedot, eli  sdilyttdmallda  haastateltavan
henkilotiedot eri sijainnissa haastatteluissa saadun aineiston kanssa. Tamé&n
lisdksi sekd taustatiedot, ettd haastatteluaineisto on suojattu salasanalla.
(Tietosuoja, 2019)

Jotta haastateltavat pysyvdt anonyymeind, heitd kuvaillaan tutkimuksessa
vain yleiselld tasolla. Raportoinnissa on esitetty ainoastaan heiddn asemansa
yrityksessd ja heihin viitattaessa kdytetdan koodinimida H1, H2 ja niin edelleen.
Tuloksissa oleva yksi yhtendinen tarina joka on koottu kaikkien haastatteluiden
aineistosta, karjistden aineistoa, varmistaa, ettei tdmd kyseinen tarina ole
kenenkéddn yksittdisen suunnittelijan tarina, vaan tarina on tutkijan ndkemys,
joka on koottu suunnittelijoiden haastatteluissa saadusta aineistosta.
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6 TUTKIMUKSEN TULOKSET

Tdssd luvussa esitetddn empiirisen tutkimusosuuden tulokset. Tutkimuksen
haastatteluosuus sisédlsi yhteensd kuusi teemaa. Haastattelu koostui
muutamasta taustakysymyksestd, jonka jdlkeen haastateltavalle esitettiin
yhteensi 19 avointa kysymystd, kuudesta eri teemasta (liite 2).
Taustakysymyksida  seurasi kaksi  haastatteluun  virittivdd  teemaa:
suunnittelutyd ja hyva verkkosivu, joiden avulla avattiin haastattelun aihetta
haastateltaville ja virittdydyttiin tuleviin teemoihin. Tulokset esitetdan
haastattelurunkoa mukailevassa jarjestyksessa.

6.1 Suunnittelutyo

Téassd alaluvussa késitelldan suunnittelijoiden suhdetta suunnittelutyohon.
Aihetta  tarkastellaan selvittdmadlld, mikd suunnittelutyossa kiehtoo
suunnittelijaa ja mitd asioita he taas pitdvit haasteellisena tydssddn. Taman
teeman avulla suunnittelijoita viritettiin tutkimuksessa tuleviin teemoihin.
Suunnitteluty6ssd suunnittelijoita kiehtoi erityisesti itsensd toteuttaminen ja
visuaalisuus. Lisdksi painotettiin mahdollisuutta 16ytdd parhaat ratkaisut, niin
loppukayttédjille, asiakkaalle ja edustamalleen yritykselle.

“Itsensi toteuttaminen, ja sitten se, ettd kiinnostaa nihdi myos, etti mihin
rahkeet riittdvdt ja se, ettd ikddn kuin sen niin kuin optimaalisen ratkaisun
loytaminen mikd tietysti on niinku tin tyopaikan kannalta tai se kun siis tehddin
asiakkaalle ratkaisuja, niin meidin tarkoitus on loytii ne parhaat ratkaisut.” [--]
(H3)

"M oon piirtinyt paljon ja jotenkin se visuaalisuus siind ja tarinan kerrontakin
on mua niinkun kiehtonut.” [--] (H4)

Suunnittelutyossda haasteena pidettiin haastateltavien suunnittelijoiden
keskuudessa kokonaisuuden hallintaa, asiakkaan odotuksien tdyttdmistd ja
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kompromissien tekemistd. Samaan tapaan Crilly (2008) on koonnut
suunnittelijan tyostd integroidun kommunikaatio pohjaisen suunnittelun mallin,
jossa ilmeneekin haastateltavien suunnittelijoiden kokemukset suunnittelutyon
haasteista. Mallissa kuvataan suunnittelutytssa olevien eri jasenien odotuksia ja
ndkemyksid lopullisesta suunnitellusta tuotteesta sekd tiedontarpeita jota
suunnitteluun tarvitaan. Lopulliseen tuotteeseen, kun vaikuttaa suunnittelijan
ja loppukdyttdjan lisdksi asiakas, tiimi jossa tyoskennellddn, media sekd
tietenkin tarvittava tieto. Koska suunnittelutyohon vaikuttaa niin moni tekijd,
voi kokonaisuuden hallinta ja asiakkaan toiveiden tdyttyminen olla haastavaa
sekd vaatia kompromisseja.

“Itse koin, etti tissi konsepti vaiheessa, kun ollaan kiyty se aloitus Workshop
niin se voi olla se, kun si meet sithen palaveriin missi et tiedd siitd firmasta
kaytinnossd mitiin. et se on ensimmdiinen projekti sille firmalle ja tota ja etti si
tiedit siitd niin, kun toimialan ja suurin piirtein mitd ne tekevit ymmadrrit sen
niin kuin bisneksen kevyesti. mutta sitten siind aloitus palaverissa ruvetaan
purkamaan niitd yksityiskohtia ja sielld niinku firman sisilli voi olla niin paljon
erilaisia palvelukokonaisuuksia ja palvelutuotteita Mitki kaikki pitid ottaa
huomioon siind verkkopalvelussa. sun pitid ikdin kuin sisdistdi ne kaikki.” (H3)

“Kaikessahan  pitdid aina  tehdd kompromisseja, Varsinkin  jos  sitd
kiyttijikokemusta ajattelee niin joskus tietdd, etti se voisi olla hiukan parempi,
mutta pitid kuitenkin ajatella mikd on jirkevdd rahallisesti ja resursseissa tehdd,
etti se on sielld riittidvilld tasolla. Sieltd on tullut siitd oppia siitd miki on
riittdvid, ja mikd on tavallaan niin, ettd ainahan kaikki vois olla pikkusen asteen
hiotumpaa ja parempaa, eli siind semmonen realismi.” (H5)

Haastatteluissa ilmeni, ettd pddosin kaikki suunnittelijat suunnittelevat
verkkosivuja hyvin erilaisille asiakkaille. Verkkosivuja suunnitellaan isoista
kansallisista yrityksistd, julkishallintoon ja pienempiin yksityisyrittdjien
verkkosivuihin.

"Yleensi verkkosivuja miti teen, mniin ne ovat aivan laidasta laitaan,
yksityishenkilon, ihan tiysin pienen firman verkkosivuja tai ne voi olla jonkun
jdrjeston, jossa on  miljoonia ihmisidi tai ne woi olla  johonkin
moottorikelkkasafareihin liittyvid tai ne voi olla jotenkin kauneusbusineksia, eli
aivan laidasta laitaan.” [--] (H1)

"Nyt tilld hetkelld ne ovat isompia yrityksid, keskisuuria tai sit julkishallinnon
puolen kuntia ja kaupunkeja, eri organisaatioita.” [--] (H4)
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6.2 Hyvi verkkosivu

Téssd osiossa tehdddn ensimmadinen pintaraapaisu verkkosivujen suunnitteluun
selvittdimadlld suunnittelijoiden yleisid ajatuksia siitd, millainen on hyva
verkkosivu ja mistd tekijoistd hyva verkkosivu rakentuu. Jokisen ym. (2018)
mukaan verkkosivut ovat usein kohdattavia teknologisia artefakteja, joiden
avulla toteutetaan erilaisia tavoitteita. Haastateltavien vastauksissa korostui
tehtdvdn suorittamisen tdrkeys, eli kuka tahansa sivua kayttdd, tulisi hdanen
pystyd suorittamaan tarkoituksenaan ollut tehtdvd, jolla viitataan aiempien
tutkimuksen perusteella verkkosivun kayttdjadkokemuksessa pragmaattiseen
laatuun (Hassenzhal & Tractinsky 2006; Hassenzhal 2008; ISO, 2009; Roto ym.,
2011).

Tamaén lisdksi visuaalisuutta ja yksinkertaisuutta pidettiin tdrkednd osana
hyvdd verkkosivua. Visuaalisella suunnittelulla voidaankin tarjota kayttsjdlle
emotionaalista vetovoimaa, esteettisid aistimuksia ja positiivinen vaikutelma
verkkosivusta (Lavie & Tractinsky, 2004) sekd yksinkertaisuudella vahvistaa
kokemusta verkkosivujen esteettisyydestd (Moshagen & Tielsch, 2010).

“Joka on ensinndkin yksinkertainen, se unohtuu tosi usein, kun ruvetaan
kikkailemaan kaikilla visuaalisilla hienouksilla ja sillon saattaa olla, etti se
kayttiji on aivan hukassa, ettd mitd siind tapahtuu. Sellaisia varsinkin usein
tehdddn nykydin paljon, ettd siini on vaikka miti hienouksia ja hienoja efekteji
niin, ettd sinne sivuun sukelletaan. IThminen saattaa olla siind sillein, etti apua
huimaa ja tuntuu pahalta. Se on yksikertainen ja siitd saa hyvin nopeasti selville,
ettd mikd sen tarkoitus on, mutta sen lisiks kylli se, etti se on visuaalisesti hieno
ja ne ei mun mielestd mitenkdin sulje toisinan pois, mutta siind pitdd olla taitava
suunnittelija, jotta osaa tehdi siind tavallaan molemmat puolet.” (H1)

“Nikisin, ettd perusperiaate on se, ettd se kiyttdijiryhmd jolle se suunitellaan niin
se pystyy, silld tekemdiin ne tarpeelliset toimenpiteet niin, ettd se on vield
positiivinen se kiyttdjikokemus ja fiilis siitd yrityksestd ja brandistd sen kautta.”

[--] (H5)

Hyvian verkkosivun piirteeksi kuvailtiin myos visuaalista miellyttavyyttd, joka
voidaan liittdd yllda mainitusti Lavien ja Tractinskyn (2004) mukaan
emotionaaliseen vetovoimaan, jonka kautta verkkosivun kayttdjakokemuksessa
otetaan huomioon myds hedoninen laatu. Hassenzhalin (2008) mukaan
positiivinen  kéyttdjadkokemus syntyy, kun kayttdjan tarpeet hedonisessa
laadussa tayttyvat pragmaattisen laadun johdatuksella.
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6.3 Kiyttdjaikokemus

Tassa alaluvussa esitellidn, milld tavalla haastateltavat maéérittelevit
kayttdjakokemuksen. Haastatteluissa pyrittiin selvittdmé&dn, miten suunnittelija
madrittelee kayttdjakokemuksen, mitd se juuri hdnelle tarkoittaa ja mitd asioita
he ottavat huomioon suunnitellessaan verkkosivuja tavoitellulle kokemukselle.
Kuten  aiemmissa  tutkimuksissa on todettu, kayttdjakokemuksen
maédritteleminen on haasteellista ja ndkokulmia on useita, joten yhtendisen
luonteen ja laajuuden ymmértaminen on vaikeaa (Law ym., 2009).
Haastatteluissa kaikki haastateltavat painottivat erityisesti pragmaattisen
laadun osa-aluetta, jolla tarkoitetaan Hassenzhalin (2003) mukaan tuotteen
havaittua kykyd tukea kéyttdjan saavutuksia. Pragmaattisella laadulla kuvataan
tuotteen hyodyllisyyttd ja kaytettdavyyttd mahdollisissa sille annetuissa
tehtdavissd  (Hassenzhal, = 2008). Lisdksi huomioon otettiin  my0s
kayttdjakokemuksen kokonaisvaltaisuus, jolloin tulee ottaa huomioon useat
kayttdjakokemusta madrittavat tekijat. Tutkimusten mukaan kdytostd syntyva
kokemus on jokaiselle kayttdjalle uniikki ja vaikutuksen alainen useille tekijoille
(Hassenzhal, 2018; Roto, Law, Vermeeren & Hoonhout, 2011).

”Se tarkoittaa timmdstd ikddn kuin mahdollisimman esteetontd polkua, ettd md
haluan tehdd jonkun asian, ja md haluan pddsti sinne mahdollisimman helposti
nopeasti ja kivuttomasti. Sitihin se niin, kun ihan ytimessd on. tirkeimpind on
se mutkattomuus.” (H3)

"Kokanaisvaltaista fiilistd, etti joku palvelu toimii sillein, etti se on helppo
kayttid ennen kaikkea, sekin tietysti on jokaiselle vihin oman ndkdinen, etti se on
helppo kiyttid. Se on looginen, se on suunniteltu jirkevisti, miten sielld

litkutaan” [--] (H5)

Niin kuin tutkimustenkin mukaan voidaan todeta, kaytostd syntyvad
kayttdjakokemus on vaikutuksen alainen useille tekijoille, mukaan lukien
aiemmat kokemukset ja odotukset kokemusta kohtaan. (Hassenzhal, 2018; Roto,
Law ym., 2011; Lallemand ym., 2015) Pragmaattisen laadun korostamisen
lissksi  haastateltavien = maddritelmid  yhdisti  ymmadrrys  siitd, ettd
kayttdjakokemus ei liity vain kédyttohetkeen, vaan huomioon tulee ottaa myos
kokemukset kayttdjan ja verkkosivua edustavan brdndin vililld, sen eri
kohtaamispisteissd. Vaikka haastateltavat eivdt haastatteluissa viitanneet
kayttdjakokemuksen madritelmissd esiintyviin ajallisiin ulottuvuuksiin (Roto
ym., 2011) voidaan kuitenkin ymmadrtdd, ettd haastateltavat luonnehtivat
kayttdjakokemuksen olevan konteksti- ja aika sidonnaista keskittymalld eri
kosketuspintoihin, mitd on kayttdjan ja verkkosivua edustavan brandin valilld,
sillda brandikokemus ulottuu késitteend laajemmalle, kuin kayttdjakokemus
(Law ym., 2009). Schmittin ym. (2009) mukaan useimmat kokemuksista
syntyvdt suoraan kuluttajan vieraillessa myymaldssd, ostaessaan tuotteen ja
kayttdessddn tuotetta. Kokemus voi kuitenkin syntyd myos epdsuorasti muun
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muassa mainonnan ja markkinoinnin seka viestinnan vilitykselld. Kaikki ennen
ensikdden kohtaamista kdyttdjan ja artefaktin valilld joko kasvattaa odotuksia
kayttokokemusta kohtaan tai vaikuttaa brandikokemukseen (Law ym., 2009).

[--] ” Sitten kokonaisasiointia, kun miettii, niin siind tulee hyvid UX kokemus, ettdi
ne kaikki kosketuspinnat puhuvat siti samaa kielti ja sitten ne tapaamiset
kivijalassa ja yhteydenotoissa niin kaikissa ndissd puhutaan samaa viestid samalla

tavalla.” [--] (H5)

”Se konteksti ratkaisee sen, ja jos me tehddidn palvelua, niin se kayttdijikokemus on
kokemus palvelusta kaikissa kohtaamispisteissd.” [--] (H6)

Crillyn ym. (2008) mukaisesti haastateltavien mielestd aiemmat kokemukset ja
uskomukset  vaikuttavat niin  suunnittelijpan  kuin  kuluttajaankin.
Suunnittelijoiden mukaan kayttdjadkokemuksen suunnittelussa on mukana aina
suunnittelijan omat kokemukset ja ndkemykset. Kaikki haastateltavat olivat sitd
mieltd, ettd omat aiemmat kokemukset ja ndkemys asioista vaikuttavat siihen,
milld tavalla he suunnittelevat verkkosivuja. Vaikutuksella n&htiin myos
erityisesti olevan positiivisia hyotyjd niin virheiden vilttdmisessd, kuin ajan
sddstamisessd suunnittelussa.

"On varmasti, koska kun sitd itsekin tormdd sellaisiin nettisivuihin, missd on
vaikea toimia, navigoida ja etsid tietoa, niin sit ainakin tietdd omissa
suunnitteluissa vilttid semmosia ja tottakai aina pitid miettid sitd, mitkd voi olla
sellaisia ongelmakohtia kun titi sivua alkaa tekemdin tai sitd ulkoasua ja
rakennetta rupee miettimddn, etti niinkun mulle joku asia voi olla than selked,
kun mé synnytin sen projektin ja rakennan sen, mutta onko se sitten selkedi sille
kenen siti sivustoa on tarkoitus kdyttid vai pitiisiko sitd vield selkeyttid tai
yksinkertaistaa, ohjeistaa jotenkin, miten sen henkilon pitdd talld sivustolla
toimia. Kylld se on semmoinen mikd pistdd miettimddn, kun itse on kokenut
vaikeeksi, ettei ainakaan sitten tee sitd samaa.” (H3)

"On kylld, Sehin suunnittelukenttd tavallaan laajenee koko ajan. Sosiaalinen
media eldd koko ajan ja sinne tulee viikottainkin jotain uutta. Ne pisteet joiden
kautta vaikuttaa kdiyttijiin niin ne ei ainakaan vihene ja kivijalka on pikkasen
tulossa takaisin, jolloin meilli on ehkd vakiintuneet pisteet, mutta nekin eldd koko
ajan. Ja huonotkin kokemukset hyodyttivit suunnittelua, ainakin niin, ettei tehdi
samoja virheitd uudestaan ja sitten suunnittelijan nikékulmasta niin asiakkaalla
on aina budjetti ja rajallinen midrd aikaa jolloin se, etti me pystytidin
vilttelemdin jo tehtyji wvirheitdi niin se sddstdi aikaa hyodyllisemmiille
tekemiselle.” (H6)

Jotta voidaan suunnitella verkkosivuja tavoitellulle kokemukselle, on
kokemukselle suunnittelussa olennaista pyrkid ennustamaan haluttua
kokemusta. Kaikki haastateltavista perustivat suunnittelunsa pddsdantoisesti
kayttdjapersooniin, eli profiileihin kuvitteellisista henkiloistd, jotka kayttavat
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verkkosivua. Samaan tapaan, kuin Crillyn ym. (2008) mukaan suunnittelijalla
on ennakkoaavistus kuluttajasta, joka sisdltdd tarkoituksen siitd, miten
kuluttajan tulisi reagoida suunniteltuun tuotteeseen. Aiemmat kokemukset,
uskomukset, motivaatio, odotukset, kyvyt ja kulttuuri vaikuttavat niin
suunnittelijaan, kuin kuluttajaankin. (Crilly ym., 2008) Haastateltavien mukaan
profiilien rakentamisen tukena kdytetddn mahdollisuuksien mukaan
teemahaastatteluita ja loppukayttdjia kehitystyossd, joissa selvitetddn
Hassenzhalin ja Tractinskyn (2006) esittdmid kayttdjakokemukseen vaikuttavia
tekijoitd, joita ovat teknologisten ominaisuuksien lisdksi kdyttdjan tarpeet, arvot,
tavoitteet, odotukset ja mieliala.

" [--] Teemahaastattelua ja sitten se segmentti tietoa tai lokaatioon liittyvid. [--]
Kdayttijin maailma, kiyttdjin motiivit, kiyttijin toiveet ja pelot, kiyttijin
kayttotottumukset ja mitd yleensikin ollaan hakemassa, minkdilaista kokemusta
ollaan hakemassa ja sit se tavoite. Sitten hyoty, puhutaanko emotinaalisesta
hyodysti vai onko kyse pragmaattisemmasta. Hyvin usein se hydty on
pragmaattista.” [--] (H6)

"Useimmiten  tdissdi  tehddin  sellaiset  kiyttdjapersoonat  ja  siind
kayttijipersoonassa kiy ilmi just se sen ongelma, ja vihin sen taustoitusta ja
ehkd taitoja miti se osaa tehdd. Joskus siihen kiyttdjapersoonaan kuuluu sellainen
pieni lyhyt tarina, ettd esim. Matti Meikdldinen asuu Jyviskylissd ja Matilla on
koira ja niin pdin pois. Ja siind voi kdydd ilmi tavallaan, sehin on tiyttd arvailua,
koska ne kiyttijapersoonat on tekaistuja, mutta kylld siihen sisiltyy taustoja.”
(H1)

6.4 Visuaalinen kayttijikokemus

Téssd alaluvussa esitellddn milld tavalla suunnittelijat hallinnoivat visuaaliselle
kokemukselle suunnittelua, milld tavalla he pyrkivat vilittimdan visuaalista
kokemusta ja mitd asioita he ottavat huomioon, jotta loppukayttdja kokisi
verkkosivun niin kuin he ovat ajatelleet. Aiempien tutkimusten mukaan,
visuaalisen suunnittelussa kokemuksen esteettisestd miellyttdvyydestd voidaan
katsoa muodostuvan objektiivisesta (objective approach), subjektiivisesta
(subjective approach) ja vuorovaikutteisesta (interactionist approach)
ndkokulmasta (Silvennoinen, 2017). Haastatteluissa esitetyiden kysymysten
avulla pyrittiin selvittdmdan milld tavoin suunnittelija mieltdd esteettisen
kokemuksen muotoutuvan vuorovaikutuksessa verkkosivujen kanssa.
Haastattelut aloitettiin selvittdmalld milld tavoin suunnittelija hallinnoi omassa
tyossddn visuaaliselle kokemukselle suunnittelua. Jokaisessa haastattelussa
ilmeni vahvasti asiakkaan olemassa olevan brandin vaikutus suunnittelutyohon.

"Tavallaan siind usein tulee sellainen wvaihe, etti sulla on aika rajatut palikat
kisissi, se ettd jos sulla on joku verkkosivu, joka luodaan, niin harvoin siti
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luodaan ihan tyhjdstd, sit siind on joku brindi taustalla ja siind voi olla jotkut
virit jo ja tietyt semmoiset ohjeistot, niin siind ei nyt ihan hirveesti pidse
vaikuttamaan aina”. (H1)

" [-] yleinen fiilis ei riitd, vaan sen pitdis pystyd sitomaan myds siihen, etti kuka
on viestimdssd ja sitten menndin sithen brindi ilmeeseen ja brindiasetteluun. Se
visuaalisuus on asiakkaan brindin ja oikean fiiliksen sitomista yhteen.” (H6)

Bréandin lisdksi suunnittelijat nojasivat visuaalisen kokemuksen suunnittelussa
graafisen suunnittelun periaatteisiin, jotka perustuvat enemmankin
objektiiviseen ldhestymistapaan. Eli pyritddn tunnistamaan ne tietyt visuaaliset
ominaisuudet, kuten symmetria ja tasapano, jotka myotdvaikuttavat
mielikuvaan verkkosivujen kauneudesta (Jokinen ym., 2018).

“No kyllid semmosia than perus periaatteita, vaikka graafisen suunnittelun ihan
perusperiaatteet, joku, ettd asiat laitetaan tiettyihin linjoihin ja tavallaan niiden
kokosuhteet ja virien viri suhteet, kylli sellaiset pitee than mun jokapdiviisessi
tydssini ja niilld mun mielestd se luodaan se, ettd se on yleisesti ihmiselle
visuaalisesti kiva katsottava.” [--] (H1)

[-] "Pyrin luomaan hyvdat lihtokohdat verkkosivujen  esteettisyydelle.
Elementit/virit/kuvat ovat sopivassa harmoniassa (ellei haeta rikottua linjaa)
luoden helppouden ja selkeyden.” (H4)

[--] "Oikeastaan ainut on nojautua esimerkiksi Gestalt teoriaan, joka ei itsessdiin
kerro miki on kaunista, mutta joka kertoo siitd, miten ihmiset kokevat erilaiset
sommittelutavat.” (H6)

Vaikka suunnittelijat nojasivatkin p&ddosin suunnittelussa objektiiviseen
ndkokulmaan, huomioon  otettiin my6s  visuaalisen  kokemuksen
muotoutumisessa muitakin seikkoja. Mielenkiintoisena lisénd visuaalisen
kokemuksen suunnitteluun kuvattiin myo6s kulttuurillinen ja sosiaalinen
vaikutus.  Tutkimuksissa  kulttuurillinen  vaikutus ndhdddn  yhtend
kayttdjakokemukseen vaikuttavana tekijand. (esim. Roto ym., 2011). Myos
toivottujen kokemusten valittamiseksi kayttdjalle Crillyn ym. (2011) mukaan
vuorovaikutteisessa suunnittelussa korostetaan kulttuurillisten etdisyyksien
erottavan suunnittelijan kuluttajasta.

[--] "Kun puhutaan pohjoismaisesta designista, joka on dirimmdisen kaunista ja
parasta mitd voi olla. Mun mielestd pohjoismainen design on nittid, koska md oon
sen oppinut, than teini idssd md en ollut varmaan kuullutkaan pohjoismaisesta
designista mutta olisin miettinyt, etti ompas rumaa, mutta kun on tullut
opiskeltua ja niin pois pdin, niin md oon oppinut, etti se on sosiaalisesti
hyviksyttivdi ja kaunista. Mun mielestd se kokemus esteettisyydesti on aina
oppimisen tulos, jolloin mulla ei oo mitdin mahdollisuuksia lihted arvioimaan
yksittiisen kiyttijin maailmaa ja minkd hin kokee kauniina tai nitting.” (H6)
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6.5 Estetiikka verkkosivusuunnittelussa

Téassd alaluvussa esitellddn, kuinka tdrkednd suunnittelijat pitdvat kayttdjan
kokemusta verkkosivujen esteettisyydestd ja milldi tavoin kokemus
esteettisyydestd vaikuttaa kokemukseen verkkosivuista kokonaisuutena. Useat
tutkimukset estetiikasta korostavat estetilkan roolia kayttdjakokemusta
madrittavand tekijand (Gladwell, 2000; Tractinsky 2004; Moshagen ym., 2009).
Estetiikalla voidaan muun muassa positiivisesti vaikuttaa vuorovaikutukseen
teknologian kanssa, (Moshagen ym., 2009; Tractinsky, 2004) helpottaa vaikeiden
tehtdvien suorittamista, (Norman, 2004) sekd motivoida artefaktin kdyton
jatkamista. (Sonderegger & Sauer, 2010) Haastatteluissa aloitettiin estetiikan
tarkeyden selvittdminen kysymadlld haastateltavilta, kuinka tdrkedd on luoda
kokemus esteettisyydestd verkkosivuilla. Haastateltavat tunnustivat aiempien
tutkimusten tapaan estetiikan merkittdvyyden ja korostivat esteettisen
kokemuksen luomisessa pddosin objektiivista ndkokulmaa. Suunnittelijoiden
mielestd esteettinen kokemus voi syntyd verkkosivusta, joka on suunniteltu
selkedksi ja verkkosivujen visuaaliset suunnittelun elementit on sijoitettu
verkkosivulle harmoniseen jarjestykseen. Jokisen ym. (2018) mukaan
objektiivisessa ndkokulmassa symmetrinen ja tasapainoinen ulkoasu
myotdvaikuttavat mielikuvaan kauneudesta.

“"Mun mielestd sivu ei voi olla esteettinen, jos se ei ole harmoniassa. [--] Kylli se
pitdd olla kaikin puolin harmoniassa, ettd virit ja tekstityypit, kuvat, tekstien
sijoittelu, asettelut ja jos kiytetiin tehokeinoina jotain wvdrilaatikoita, niin
katsotaan, etti ne kaikki sointuu tihdn kokonaisuuteen.” [--] (H2)

[--] "Toki esteettisyys tekee sen, etti se on kiytettivi ja selked sit ei puhuta enddi
semmosesta emotionaalisesta vaan puhutaan tosi hyvin funktionaalisesti toimivasta
ja siind tulee erilaiset esteettiset.” (H5)

Selvitettdessd estetiikan merkitystd verkkosivujen suunnittelussa, aiheeseen
syvennyttiin kysymadlld haastateltavilta, millaisia vaikutuksia kayttdjan
kokemuksella esteettisyydestd voi olla kokemukseen verkkosivusta. Estetiikka
katsottiin visuaalisen kokemuksen tapaan olevan erottamaton osa bréndis, jolle
verkkosivua suunnitellaan. Garzotton ym. (2010) tutkimuksen mukaan
kokemus esteettisyydestd vaikuttaakin kayttdjan kasitykseen brandista.
Epédsuorat viestit brdandistd voidaan tehokkaasti vilittdd verkkosivujen
attribuuttien vilitykselld. Attribuutit liittyvéat vahvasti perinteiseen késitykseen
kauneudesta, jotka saavutetaan selkedlld, miellyttdavilld ja symmetriselld
ulkoasulla. (Garzotto ym., 2010)

[-] "tietynlaisilla visuaalisella ratkaisuilla ja tietynlaisella estetiikalla si voit
luoda tunnelmia ja varsinkin asiaan liittyvid semmoista ikidn kuin fiilistd Tai sd

voit korostaa siti mitd se yritys on visuaalisilla elementeilld ja viestid siitd mitdi se
taho on. ” (H3)
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[--] "mennddn sinne brandisuunnittelupuolelle, niin brindin visuaalisia osia, kun
ajatellaan, niin sitd silmdlld pitden pystytdin vilittdmdidin sen brindin ydintd.
Jolloin siihen liittyy se kokemus ja se kokemus on silmin nihtivdd, eli esteettistd.”
(Ho)

Kokemuksen esteettisyydestd katsotaan myos tutkimusten mukaan vaikuttavan
verkkosivujen koettuun kidytettdvyyteen. Esteettinen suunnittelu nadyttdd
helpommalta kayttdd ja silld on suurempi todenndkoisyys tulla kaytetyksi,
riippumatta siitd, onko se todellisuudessa helpompi kdyttdd. Artefakti, joka
omaa paremman kaytettdivyyden, mutta on esteettisesti epaviehattavampi
saattaa karsid kayttdjien keskuudessa hyvaksymattomyydesta (Lidwell ym.,
2003). Keskustellessamme haastatteluissa estetiikan ja kdytettdvyyden suhteesta,
haastateltavien vastauksissa korostui visuaalinen kiytettdvyys. Visuaalinen
kdytettdvyys ja esteettinen viehdtys vaikuttavatkin toisiinsa visuaalisessa
kokemuksessa. Keskittymdlld tehokkaaseen ja kokonaisvaltaiseen visuaalisen
kdytettdivyyden suunnitteluun, mahdollisuus esteettisen viehédtyksesta
esiintymisestd kasvaa (Silvennoinen, 2017).

“Se luo sinne selkeyttd, se luo hierarkioita, se ohjaa ihmisen katsetta sinne
paikkoihin mihin halutaan, silld tavallaan mennddn vihin sen ihmisen pdidn
sisddin, kun tiedetddn miti se haluaa sielld tehdd, niin silld esteettisyydelld ja niilld
visuaalisilla elementeilld tavallaan psykologian avulla ohjataan sitd tekemiin se
mitd halutaan, silloin se on tdysin yhteydessi siihen kayttijikokemukseen
silloin. ” (H1)

"Totta kai ne kulkevat kdsi kidessd. Vaikka sulla on se perus polut ja
toiminnallisuudet sekd kaikki sellaiset visuaaliset vihjeet. jos mi klikkaan tosta,
niin sitten tapahtuu se toiminto miti md odotankin tapahtuvan. Ne ovat tosi
tirkeitd sellaisia pienid esteettisid nyansseja minkd avulla saadaan tunne siitd,
ettd md teddan miten timd toimii, vaikka en olisi koskaan tilld sivulla
kaynytkdin.” (H3)

6.6 Visuaaliset elementit

Lopuksi haastatteluissa syvennyttiin suunnittelijoiden mielestd tdarkeimpiin
alimman tason visuaalisiin elementteihin. Verkkosivusuunnittelussa hedonisten
elementtien, kuten vidrien, muototojen ja kuvien kdyton, oletetaan tarjoavan
kayttdjalleen emotionaalisia vetovoimaa, esteettisid aistimuksia ja positiivista
vaikutelmaa verkkosivujen yleisestd graafisesta ilmeestd (Lavie & Tractinsky,
2004). Haastatteluissa korostuikin yli muiden kuvien kadyton tdrkeys ja
merkityksellisyys. Vaikka haastatteluissa korostettiin nimenomaan kuvien
tarkeyttd, mainittiin myos tutkimustenkin mukaan tdrkeimpid visuaalisia
elementtejd, kuten jdrjestys, vari ja kontrasti, joiden kaikkien katsotaan
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edistivin kommunikaatiota ja visualisointia. My06s tdmdn tutkimuksen
suunnittelijat pitivat tdarkednd Jokisen ja Silvennoisen (2016) mukaisesti tilan
jarjestdmistd hyodyntden tasapainoisuutta ja symmetrisyytta.

Haastateltavien nikemykset kuvien kadytostd olivat linjassa Sclatterin ja
Levinssonin (2013) kanssa, joiden mukaan kuvilla on merkittdvd rooli
verkkosivusuunnittelussa, niiden avulla voidaan viestid nopeammin
merkityksid ja tarkoituksia. Oikein kontekstiin sidotut kuvat viestivit
kayttdjalle hienovaraisesti ja edistavat kdyttdjan sitoutumista sivustoon ja
helpottavat paatoksentekoa siitd, onko sivusto heille sopiva.

[--] ”Viime aikoina, on tullut enimmikseen valokuvien merkitys, niitd kiytetiiin
ihan tosi paljon nykyddn ja se, etti ne laadukkaita yhtendisii ja brindin mukaisia
ja tavallaan tuo esille siti viestid mitd halutaan levittid. Tietenkin kaikki muutkin
kuuluvat sithen, mutta tuo ehkd tirkein.” (H1)

"Tarina on edelleen verkossa kaikista herkullisin ja johtuu mun taustoista
muutenkin, kun md oon sitd brindi hommaakin rakentanut muinoin, niin kuva
on oikeestaan se kaikista houkuttelevin sithen ja tavallaan se rytmi sithen tekstin
ja animoinnin kanssa.” [--] (H4)

Kuvien liséksi painotettiin ruudukoita eli gridejd, joiden avulla verkkosivua
voidaan rytmittdd ja saadaan aikaan tasapainoinen kokonaisuus. Ruudukoiden
voitaisiin katsoa olevan yhdessd symmetrisyyden, tasapainon, jatkuvuuden
sekd visuaalinen rytmin kanssa niitd korkeimman tason visuaalisia elementtejd,
jotka ovat vuorovaikutuksessa alemman tason visuaalisien elementtien kanssa.
Soegaardin (2019) mukaan sommittelussa yksi helpoimpia tapoja saavuttaa
jarjestyksessd oleva kokonaisuus, onkin kdyttamalld ruudukoita. Ruudukoiden
etuna on, ettd ne luovat yhtendisen kokemuksen kaikille eri ndytoille, silld
kayttdjat ilahtuvat, kun ndkevit samankaltaisen ulkoasun kaikilla kayttamilldan
pdételaitteilla. Ruudukossa jokaisella verkkosivulla olevalla elementilld on oma
paikkansa, oli sitten kyse tekstistd, kuvista tai toiminnallisuuksista.

[--] "Me suunnitellaan asiat silleen, etti meilli on sellainen 12 palstainen gridi,
siind voidaan tehdd yhtdi levedd palstaa kolmea rinnakkaista palstaa tai kahta tai
neljd rinnakkaista palstaa. Sen avulla saadaan erilaisia symmetrisid komboja,
mikd on totta kai tirkedd, koska silli saadaan mielikuva ja se harmonia luotua,
jotta se verkkosivun kdyttijikokemus olisi miellyttivd. ” (H3)

"8 gridi on yks mikd ohjaa mua elementtien koossa.” [--] (H4)

Aikaisempien tutkimusten mukaisesti haastatteluissa mainittiin tarkeimpand
suunnittelun elementtind myos vari. Cyrin ym. (2010) mukaan véreilld on
mahdollista saada aikaan tunteita ja toimintaa. Varien avulla kommunikoidaan
verkkosivujen merkityksestd ja ndin vaikutetaan kéayttdjan kasitykseen
verkkosivusta. (Cyr ym., 2010) Virit ovat my6s tutkimuksen mukaan
merkittdvdssd roolissa arvioitaessa verkkosivujen esteettisyyttd (Moshagen &
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Tielsch, 2010). Liséksi vérien avulla voidaan vaikuttaa kdyttdjan tunteisiin
verkkosivuilla (Lin, Yeh & Wei, 2012) ja edistdd kommunikaatiota (Jokinen &
Silvennoinen, 2016).

[-] "]Ja etti esimerkiksi, ei oo mitdin hdmmentdvid, ettd tulee joku, olet
onnistuneesti kirjautunut tille sivulle ja tulee joku punainen viri. Eli se mitd se
kayttiji odottaa, ja kun se saa mitd se odottaa sille tulee hyvi mieli.” (H1)

[--) "Viriteoria, etti mitki vdrit toimivat hyvin yhteen ja mitkd ei. Sitten
millaisia viripaletteja, vastavireji ja ldhivireji kiytetdin. Niilld pysytidn myds
virittamddin.” (H6)

Haastattelun aikaisempien osioiden mukaisesti myos visuaalisten elementtien
valintaa ohjaa suunnittelijoiden mukaan brandi. Garzotton ym. (2010) mukaan
verkkosivujen  kdyttdjakokemuksen laatu vaikuttaa kirjoon tunteita,
uskomuksia ja pddtelmid, jotka kayttdja yhdistdd brandiin. Jotta kayttdjdlle
muotoutuisi positiivinen kuva brandistd, voidaan tdrkeimpdnd elementtind
pitdd sisdltod. Sisdllolld ei tarkoiteta pelkkdd informaatiota, vaan kaikkea
orgaanista ja brandin arvoja viestivdd viestid, joka vilittyy useiden medioiden
kautta. (Garzotto ym., 2010) Myos haastateltavien ndkemykset painottivat
brandin huomioon ottamisen tdrkeyttd jo alimpien visuaalisten elementtien
valinnassa.

[--] “Ei oo mun mielestd vilid mitkd ne virit ovat tai fontit on, kunhan ne toimii
yhdessd, eli se brindiys on oikeesti tehty oikein ja ne kaikki on mietitty miten ne
oikeesti toimii yhdessd.” (H1)

[-] "Onko sivut helposti lihestyttivid ja parhaimmillaan ihan vaan sille
yritykselle mietittyji kuvia vai onko ne kuvapankin kuvia. Ja kun md niitd kuvia
valitsen, niin siind tulee se ammattitaito sithen, ettd kun teen sitd valintaa, niin
mietin sitd, millainen se on se tulkinta niistd. Joko ne osuvat sithen brindiin ja
kokemukseen tai ne eivit osu sithen.” (H5)

Alimman tason visuaalisien elementtien valinnassa suunnittelijoiden mukaan
merkityksellistd on, ettd esimerkiksi kuvien ja vérien valinnassa otetaan
huomioon olemassa oleva brandi. Tarkemmin luonnehtien, otetaan huomioon
kokonaiskuva, joka viestii oikealla tavalla brandin arvoista. Seuraavassa
luvussa esitetddan yhteenveto tamén tutkimuksen tuloksista ja esitetddn tarina,
joka on koottu taulukon (taulukko 3) yhteenvedossa esiintyneiden teemojen
mukaisesti.
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7 Narratiivinen analyysi: Suunnittelijan tarina

Téassd luvussa tarkastelemme yhteenvetoa tdman tutkimuksen tuloksista ja
tuloksien pohjalta koottua narratiivisen analyysin menetelmalld tuotettua uutta
tarinaa. Narratiivisen analyysin menetelmalld tuotettu tarina esittdd yhdistettya
ja karjistettyd ndkemystd siitd milld tavalla suunnittelijat ottavat huomioon
verkkosivujen visuaalisen kayttdjakokemuksen muotoutumisen
verkkosivusuunnittelussa. Tamaé tarina on koonti kaikista haastatteluista, eikd
tarina yksinddn esitd kenenkddn yksittdisen suunnittelijan realistista tarinaa.
Tarina alkaa suunnittelijoiden kertomuksesta, millaista on suunnittelutyo, tasta
siirrytddn heiddn ndkemykseensd hyvéstd verkkosivusta, jonka jalkeen edetddan
aina askeleen syvemmaille ja konkreettisemmalle tasolle kasittelem&dan
kayttdjakokemusta, visuaalista kayttdjakokemusta, estetiikka ja lopuksi
suunnittelijoiden mielestd tdrkeimpid visuaalisia elementteja. Tarinan
painopisteeksi muotoutui kaikkien haastatteluiden perusteella brandin
vaikutus kayttdjakokemussuunnitteluun. Brandin tdrkeys ilmeni kaikissa
haastatteluissa verkkosivusuunnittelun eri tasoilla.

7.1 Yhteenveto tuloksista narratiivista analyysid varten

Verkkosivujen kayttdjakokemussuunnittelijoiden haastatteluissa kaytiin lapi
kuusi teemaa, joiden avulla saatiin ldpileikkaava kuvaus verkkosivujen
kayttdjakokemuksen suunnittelusta visuaalisin keinoin. Teemoissa edettiin
abstraktilta tasolta yksityiskohtaisiin visuaalisiin elementteihin. Haastatteluista
muodostui  lopuksi  pienet  tarinat = siitd, miten  verkkosivujen
kayttdjakokemussuunnittelija mieltdd kokemukselle suunnittelun
verkkosivujen kautta ja mitd asioita pitdd suunnittelussa tarkeimpana
tavoitellun kokemuksen saavuttamiseksi. Ndiden teemojen avulla rakentui yksi
seuraavassa kappaleessa esitettdivd  yhtendinen tarina; Brindi
kayttijikokemussuunnittelun ohjaajana. Alla olevaan taulukkoon (taulukko 3) on
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havainnollistettu yhteenveto haastatteluissa kaisitellyistd teemoista ja niiden

alateemoista.
TEEMA YHTEENVETO TULOKSISTA
Suunnittelutyo e visuaalisuus

Suunnitteluty6ssa kiehtoo

e kéyttdjan ilahduttaminen
e itsensi toteuttaminen

Haasteet e kokonaisuuden hallinta
e kompromissien tekeminen
Hyvi verkkosivu e Tehtdvien suorittaminen

Millainen on hyvi

e yksinkertainen
e visuaalinen

Mistd rakentuu

o Kiyttdjd tietdd mitd pitad tehda
e visuaalisesta kokonaisuudesta

Kiyttdjakokemus

Mita kayttajakokemus tarkoittaa

e verkkosivun tulee ratkaista ongelma

e yhtendinen kokemus palvelusta kaikissa
kohtaamispisteissd (brandi)

e Ajalliset ulottuvuudet (ennen kéyttoa)

o Kkiyttiji tietdd mitd pitad tehda

Suunnittelijan omien kokemuksien
vaikutus kayttdjakokemuksen
suunnitteluun

e virheiden vilttiminen
¢ hyoddynnetddn omaa
osaamista

kokemuksen

tuomaa

Kokemuksen ennustaminen

e persoona profiilit
e Suunnittelija kuvittelee kayttdjaa
e omiin kokemuksiin pohjaaminen

Visuaalinen kidyttdjikokemus

e bréndi
e graafisen suunnittelun periaatteet

Visuaalisille kokemuksille

suunnittelun hallinnointi

Visuaalisen kokemuksen e brindi

vilittdiminen e graafisen suunnittelun periaatteet
e Gestalt teoria

Estetiikka e estetiikka luo selkeyttd
e estetiikka luo harmoniaa

Esteettisen kokemuksen e Tukee brandii

vaikutukset

Estetiikka ja kéytettavyys

e estetiikka on hierarkioita
e helpottaa tehtdvin suorittamista

Visuaaliset elementit

e bréndiin sopivat kuvat
e ruudukko

Hyvéksi todetut visuaaliset e virit harmoniassa brandin kanssa
Tarkeimmit visuaaliset elementit e kuvat

e ruudukko

e virit

TAULUKKO 3 Yhteenveto tuloksista teemoineen
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Seuraavassa kappaleessa esitetddn narratiivisen analyysin menetelmalla
tuotettu yksi yhtendinen tarina, joka pohjautuu haastatteluissa kerdttyyn

aineistoon. Teemahaastatteluin  kerdtty aineistosta koostui jokaisen
suunnittelijan pienistd tarinoista siitd, miten verkkosivujen
kayttdjakokemussuunnittelija mieltad kokemukselle suunnittelun

verkkosivujen kautta ja mitd visuaalisia elementtejda pitdd suunnittelussa
tarkeimpdnd, tavoitellun kokemuksen saavuttamiseksi. Seuraavassa ndistd
pienistd tarinoista koottu yksi yhtendinen ja kérjistetty tarina, joka mukailee
edelld esitetyn taulukon (taulukko 3) mukaisesti timdn tutkimuksen tuloksissa
ilmenneitd teemoja.

7.2 Tarina brindistd kdyttijikokemussuunnittelun ohjaajana

Tamédn suunnittelijan tarinassa suunnittelijaa on ldpi eldmén kiehtonut
visuaalisuus ja itsensd toteuttaminen. Parhaan ratkaisun 16ytyminen motivoi ja
inspiroi suunnittelutyon tekemisessd. Samaan aikaan haasteeksi suunnittelija
kokee kokonaisuuden hallinnan ja asiakkaan odotukset sekd lukuisten
kompromissien tekemisen, joiden ristipaineessa suunnittelijan tulisi onnistua
loytdméddan paras ratkaisu ongelmaan, silld sitdhdn suunnittelutyo
parhaimmillaan on, ongelman ratkaisua. Oman haasteensa ja toisaalta
mielenkiinnon tyohon tuo, ettd suunnittelija suunnittelee verkkosivuja hyvin
erilaisille asiakkaille aina suurempien yrityksien verkkosivuista, julkihallinnon
ja yksityisyrittdjien verkkosivuihin.

Yleiselld tasolla suunnittelija arvostaa verkkosivusuunnittelussa selkeytta
ja yksinkertaisuutta. Ndiden tekijoiden avulla suunnittelija haluaa mahdollistaa
verkkosivun kayttdjan tehtdvien suorittamisen verkkosivuilla. Kayttdjan tulee
ymmadrtdd sivun tarkoitus ja hénelle tulee olla selvdd, miten 1oytad
verkkosivuilta etsimédnsd. Tarkedd on my0Os verkkosivun visuaalisuus ja
esteettisyys, jonka avulla kdyttdjad voidaan miellyttaa.

Sukeltamalla syvemmaille verkkosivuun ja siihen miten tayttdd kayttdjan
odotukset, suunnittelija syventyy suunnittelussaan kayttdjakokemukseen.
Kayttdjakokemus merkitsee suunnittelijalle ennen kaikkea pragmaattista
hyotyé eli verkkosivun ratkaisua kadyttdjan ongelmaan ja verkkosivun kayton
helppoutta. Toisaalta visuaalisuuden ja estetiikan kautta pyritddan huomioon
ottamaan myds verkkosivun hedoninen laatu. Taman lisdksi suunnittelija
painottaa brandin tarkeyttd kayttdjakokemussuunnittelussa. Kayttdjan
kokemus tuotteesta tai palvelusta tulee olla yhtendinen sen kaikissa
kohtaamispisteissd. Ei vain riitd, ettd verkkosivu toimii hyvin, sen tulee
myotdillda  brandid sen kaikilla kosketuspinnoilla, luoden kayttdjélle
kokonaisvaltaisen kokemuksen.

Saavuttaakseen suunnittelussaan yhtendisen ja miellyttavan kokemuksen,
suunnittelija luo potentiaalisesta verkkosivun kayttdjdstd profiilin, jossa han
selvittdd, kuka kayttdja voisi olla, minkd ikdinen han on, mitd hdn harrastaa ja
mitd tdmd kyseinen kayttdja pitdd tarkednd eldaméssd. Profiilit rakennetaan
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tutkimusten tukemina, vaikka aina tarkempien tutkimusten tekemiseen ei
resurssit riitd. Onneksi yleensd asiakkaalla on tarkka ndkemys siitd, kuka
heiddn asiakkaansa on. Apunaan suunnittelija kdyttdd omia aiempia
kokemuksiaan, jotta ei toistaisi jo kerran tehtyja virheitd, sekd hakee
inspiraatiota muiden suunnittelijoiden aikaansaannoksista.

Suunnittelija pyrkii vaikuttamaan kayttdjan ja verkkosivun véliseen
vuorovaikutukseen visuaalisin keinoin. Suunnittelija pohjaa verkkosivun
visuaaliset ratkaisut asiakkaan brandiin ja yleisiin graafisen suunnittelun
periaatteisiin. Kun verkkosivujen visuaalinen suunnittelu pohjautuu olemassa
olevaan brandiin, tarkoituksena on tdyttda kayttdjan odotukset brandistd ja ndin
vahvistaa kokonaiskokemusta brandistd. Verkkosivu on siis visuaalisesti aina
saumaton jatke brandistd. Taman lisdksi kokemuksen katsotaan rakentuvan
hyvistd graafisista periaatteista, joiden avulla sivuille luodaan selkeyttd ja
harmoniaa.

Myos estetiikan ndhdddn olevan kokemuksena tarked, koska estetiikan
avulla, kun voidaan luoda kokemus selkeydestd ja tasapainoisuudesta.
Nédhdddan myos, ettd visuaalisilla ratkaisuilla voidaan edistdd verkkosivun
kdytettavyyttd, muun muassa ohjaamalla Kkatsetta kayttdjdlle tdrkeisiin
sijainteihin ja kdyttamalla oikeita virejd niille sopivissa asiayhteyksissa.

Verkkosivun suunnittelussa tdrkeimpind visuaalisina elementteind
suunnittelija pitdd kuvia, ja nimenomaan sellaisia kuvia, jotka viestivét
saumattomasti brandistd. Myos varien kohdalla suunnittelija pitdd tarkednd sitd,
ettd ne sointuvat olemassa olevaan brandi ilmeeseen ja viestittdvit brandin
kanssa yhtendistd viestid. Yhtendisen ja harmonisen visuaalisen ulkoasun
luomisessa suunnittelija luottaa ruudukoihin, eli grideihin, jotka toimivat
pohjana verkkosivujen tasapainoisessa ja selkedn ulkoasun esittamisessa.
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8 POHDINTA JA JOHTOPAATOKSET

Taman tutkimuksen tarkoituksena oli selvittdd seka kirjallisuuskatsauksen, etta
empiirisen tutkimuksen perusteella suunnittelijoiden ndkemyksid ja
painotuksia visuaalisesti hyvistd ja kdytettdvistd verkkosivuista, keskittymalld
heidan kasityksiinsda hyvan kayttdjakokemuksen luomisesta. Tutkimuksessa
pyrittiin selvittimddn mika ohjaa verkkosivusuunnittelijan tekemid visuaalisten
elementtien valintaa verkkosivusuunnittelussa, keskittymdlld suunnittelijan
ndkemykseen kayttdjakokemuksesta ja miten hyva kayttdjakokemus luodaan.
Kirjallisuuskatsauksen tarkoituksena on ollut maddritelld empiirisen
tutkimuksen kannalta oleellisia kédyttdjakokemuksen ulottuvuuksia, tarkastella
keinoja, kuinka suunnittelija voisi suunnitella tavoittelemilleen kokemuksille
sekd selvittdd olemassa olevan kirjallisuuden perusteella verkkosivujen
estetiikan ulottuvuuksia ja visuaalista suunnittelua. Tutkimuksen avulla
pyritddn vastaamaan seuraaviin tutkimuskysymyksiin: Miten suunnittelijat
mieltdavdt kokemuksille suunnittelun verkkosivujen kautta? Mitd ovat
suunnittelijoiden ndkemykset visuaalisesti hyvistd verkkosivuista? Mistd
ominaisuuksista ja elementeistd visuaalisesti hyvat sivut suunnittelijoiden
mielestd rakentuvat?

Tutkimus aloitettiin  muodostamalla tutkimuksen kannalta oleellisia
aihealueita kasittelevd viitekehys, jonka pohjalta muodostettiin teoria
tutkimuksen pohjalle. Tamén jdlkeen muodostettua teoriaa hyodynnettiin
teemahaastattelurungon kehittdmisessd ja lopulta aineiston tulkinnassa.
Tutkimus toteutettiin kvalitatiivisena eli laadullisena tutkimuksena, tarkemmin
luonnehtien narratiivisella tutkimusotteella. Narratiivista tutkimusotetta
hyodynnettiin, niin haastattelurungon muodostamisessa, aineiston keruussa,
aineiston analyysissd ja sen tulkinnassa. Tutkimuksen aineistona kaytettiin
kuuden suunnittelijan teemahaastattelua, jotka keréttiin tdtd tutkimusta varten.
Vaikka haastattelut toteutettiin teemahaastatteluina, oli narratiivisen
tutkimuksen ndkokulma huomioitu haastatteluaineiston ~muodostaessa
yksittdisen suunnittelijan tarinan siitd, miten hyvd verkkosivu luodaan
kayttdjakokemuksen ndkokulmasta, tarinan edeten aina matalimman tason
visuaalisiin elementteihin saakka. Tutkimustuloksien analyysi tapahtui
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narratiivien analyysilld, jossa aineistoa teemoiteltiin etsien samankaltaisuuksia
ja lopulta teemojen pohjalta rakennettiin narratiivisen analyysin avulla yksi
yhtendinen esimerkkitarina suunnittelijan ndkemyksesta hyvéasta verkkosivusta,
kayttdjakokemuksesta, visuaalisesta kayttdjakokemuksesta, estetiikasta ja
tarkeimmistd matalimman tason visuaalisista elementeistd. Edelld mainitut
teemat olivat mukana alusta saakka, silld haastattelurungon teemat johdettiin
taman tutkimuksen teoreettisesta viitekehyksesta.

8.1 Suunnittelutyon kiehtovuus ja haasteet

Tassda tutkimuksessa ilmeni, ettd suunnittelijoita kiehtoi erityisesti
suunnittelutydssa itsensd toteuttaminen ja visuaalisuus yhdistettynd asiakkaan
tarpeisiin. Kiinnostuksen suunnittelutyohon katsottiin juontavan juurensa
lapsuuteen, jolloin kipind uuden luomiseen oli jo syntynyt.

Haasteelliseksi suunnittelutyossa koettiin kokonaisuuden hallinta ja
kompromissien tekeminen. Samaan tapaan, kuin Crilly (2008) luonnehtii
suunnittelutyébn olevan monen asian summa, suunnittelija toisaalta
suunnittelee artefaktia kayttdjdlle, mutta lopulliseen artefaktiin, vaikuttaa
suunnittelijan ja loppukédyttdjan lisdksi asiakas, tiimi jossa tydskennellddn,
media sekd tietenkin tarvittava tieto. Koska suunnittelutyohon vaikuttaa niin
moni tekijd, voi kokonaisuuden hallinta ja asiakkaan toiveiden tdyttyminen olla
haastavaa sekéd vaatia kompromisseja.

Taméan tutkimuksen suunnittelijat suunnittelivat verkkosivuja hyvin
erilaisille toimijoille ja asiakkaita oli hyvin laidasta laitaan. Asiakkaana saattoi
olla suurempia yrityksid, julkishallinnon palveluita tai yksityisyrittdjid.
Suunnittelijoiden tuli siis suunnittelussa ottaa huomioon monenlaisia tekijoitd,
kuten esimerkiksi toimialatietoutta, jo pelkdstddn riippuen siitd, millaiselle
asiakkaalle sivuja suunnitellaan.

8.2 Hyvin verkkosivun piirteet

Suunnittelijoiden ndkemykset siitd, millaiset ovat hyvat verkkosivut olivat
yksimielisid ja samoja piirteitd voidaan 16ytdd myos aiemmista tutkimuksista.
Hyvdnd verkkosivuna pidettiin sellaista, jonka avulla kayttdja pystyy
suorittamaan haluamansa tehtdvan. Tamd kuvaus hyvéastd verkkosivusta
voidaan ndhdd aiemmissa tutkimuksissa kayttdjadkokemuksen pragmaattisena
laatuna (Hassenzhal, 2003; Hassenzhal & Tractinsky 2006; Hassenzhal 2008; ISO,
2009; Roto ym., 2011). Myos yksinkertaisuus ja visuaalisuus ndhtiin tidrkeind
piirteind  hyvéssd  verkkosivussa. Aiemman tutkimuksen perusteella
visuaalisella suunnittelulla voidaan tarjota kayttdjdlle emotionaalista
vetovoimaa, esteettisid aistimuksia ja positiivinen vaikutelma verkkosivusta.
tarkasteltaessa visuaalisuuden merkitystd yksityiskohtaisemmalla tasolla,
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visuaalisessa suunnittelussa visuaaliset elementit, kuten vérit, kuvat ja muodot
ovat hedonistisia elementtejd ja hedonisten elementtien oletetaan tarjoavan
kayttdjalleen emotionaalisia vetovoimaa, esteettisid aistimuksia ja positiivista
vaikutelmaa verkkosivujen yleisestd graafisesta ilmeestd (Lavie & Tractinsky,
2004). Hassenzhalin (2008) mukaan positiivinen kayttdjakokemus syntyy, kun
kayttdjan tarpeet hedonisessa laadussa tdyttyvdt pragmaattisen laadun
johdatuksella. Lisdksi aikaisemman tutkimuksen valossa, visuaalisuudella
voidaan luoda kaytettdvyyttd (Silvennoinen 2017), jonka avulla sivu on
mahdollista tehdad yksinkertaiseksi kayttdd ja tatd kautta vahvistaa kokemusta
verkkosivujen esteettisyydestd (Moshagen & Tielsch, 2010).

Taméan tutkimuksen tuloksista on siis 1dydettdvissda verkkosivun
kayttdjakokemusta madrittavista tekijoistd erityisesti Hassenzhalin (2008)
mukainen maédritelmd, jonka mukaan kayttdjat hahmottavat vuorovaikutteisen
tuotteen kahdessa eri ulottuvuudessa, joita ovat pragmaattinen laatu ja
hedonistinen laatu. Pragmaattista laatua tdssd tutkimuksessa suunnittelijat
kuvasivat verkkosivujen mahdollistavan kayttdjan tehtdvien suorittamisen ja
visuaalisuuden painotuksella huomioitiin hedoninen laatu, jotka yhdessa
mahdollistavat positiivisen kokemuksen syntymisen kayttdjan ja verkkosivun
vilisessd vuorovaikutuksessa ja ndin ollen maarittavat hyvaa verkkosivua.

8.3 Kiyttdjakokemus ja kokemukselle suunnittelu

Tamd tutkimuksen tulokset tukivat aiempien tutkimuksien mukaisesti
ndkemystd myos siitd, ettd kayttdjakokemuksen tarkka maédrittaminen on
vaikeaa. Késitteend kayttdjakokemusta voidaan pitdd laaja-alaisena, jolloin sen
yhtendisen luonteen ymmartdminen on ollut haastavaa. (Law ym., 2009)
Keskiossa kayttdjakokemuksen tarkastelussa on kuitenkin ollut kayttdjan
havainnot ja kokemukset, kun hén on vuorovaikutuksessa teknologian kanssa
(Forlizzi & Battarbee, 2004; Hassenzhal & Tractinsky 2006; Hassenzhal 2008;
ISO, 2009; Law ym., 2009; Hornbeek & Hertzum, 2017). Tutkimuksen kohteena
olleet suunnittelijat mielsivat kéayttdjakokemuksen laaja-alaiseksi ja
kokonaisvaltaiseksi seké ottivat sen suunnittelussaan huomioon ennen kaikkea
pragmaattisen laadun, joka tuli esiin jo suunnittelijoiden luonnehtiessa hyvan
verkkosivun piirteitd. Hassenzhalin (2008) mukaan pragmaattinen laatu on
verkkosivun havaittua kykyd tukea kayttdjan saavutuksia, korostaen
verkkosivun hyodyllisyyttd ja kaytettdvyyttd mahdollisissa sille annetuissa
tehtdvissd. Toisaalta, suunnittelijat korostivat hyvien verkkosivujen piirteeksi
myo6s visuaalisuuden ja estetiikan, jolloin tdmén tutkimuksen tuloksista on
Ioydettdavissa yhtaldisid piirteitd Hassenzhalin (2008) kayttdjakokemuksen
maédritelméstd, jolloin positiivinen kayttdjakokemus syntyy, kun kayttdjan
tarpeet hedonisessa laadussa tayttyvit pragmaattisen laadun johdatuksella.
Aiempien tutkimusten mukaan, kdyttdjakokemus on vaikutusten alainen
myo6s kadyttdjan aiemmille kokemuksille ja odotuksille kokemusta kohtaan
(Hassenzhal, 2018; Roto ym., 2011; Law ym., 2011). Lisdksi vuorovaikutuksen
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sosiaalisella ja kulttuurisella kontekstilla on merkittdavd rooli koettuun
kokemukseen (Roto ym., 2011). Eroten aimmista tutkimuksista, taman
tutkimuksen kohteena olleet suunnittelijat painottivat
verkkosivusuunnittelussa kuitenkin pragmaattisen laadun lisdksi erityisesti
brandid, eivdtkd ottaneet suoranaisesti kantaa kayttdjakokemuksen ajallisiin
ulottuvuuksiin ja kontekstisidonnaisuuteen. Brdandin néhtiin olevan tdrkedssa
roolissa verkkosivujen kayttdjakokemuksen suunnittelussa. Toisaalta voitaisiin
ndhdd, ettd brandikokemuksen kautta suunnittelijat ottavat huomioon
kayttdjien aiemmat kokemukset ja odotukset, silld brandikokemus muodostuu
sensorisen, affektiivisen, dlyllisen, kadyttdytymiseen liittyvdn ja sosiaalisen
ulottuvuuden kautta. Bréandiin liittyvdt kokemukset voivat syntyd suoraan
kuluttajan vieraillessa myymaldssd ostaessaan tuotteen ja kdyttdessddn tuotetta
(Law ym., 2009) tai myos epdsuorasti muun muassa mainonnan ja
markkinoinnin, sekd viestinndn vdlitykselld (Schmitt ym., 2009). Talloin
voitaisiin ymmartdd, ettd tdssd tutkimuksessa suunnittelijat luonnehtivat
kayttdjakokemuksen olevan konteksti- ja aika sidonnaista, keskittymalld eri
kosketuspintoihin, mitd on kayttdjan ja verkkosivua edustavan brandin valilla
sekd kdyttdjien aiempiin kokemuksiin brandistd ja tdtd kautta odotuksiin
verkkosivusta, jota brandi edustaa. Edelld mainitusta Schmittin ym. (2009) ja
Lawn ym. (2009) brandikokemuksen luonnehdinnasta on siis loydettdvissd
yhtéldisyyksid kayttdjakokemuksen ajallisista ulottuvuuksista  ja
kontekstisidonnaisuudesta. On kuitenkin huomioitava, ettd brandikokemus ei
vaadi syntydkseen kayttdjan ja tuotteen vilistd vuorovaikutusta, toisin kuin
kayttdjakokemuksen syntyminen (Law ym., 2009).

Suunnittelijan ottaessa huomioon asiakkaan brdndin, se katsoo
kokemuksen muodostumista laajempana ilmiond, kuin kayttdjakokemus. Silla
Lawn ym. (2009) mukaisesti vasta siind vaiheessa, kun kayttdja on
vuorovaikutuksessa artefaktin kanssa, voimme puhua kédyttdjadkokemuksesta,
jolloin tyypillisesti tdim&d kyseinen kayttdjakokemus vaikuttaa myos kayttdjan
kokemukseen brandistd. Kaikki ennen ensikdden kohtaamista kayttdjan ja
artefaktin vélilld joko kasvattaa odotuksia kayttokokemusta kohtaan tai
vaikuttaa brandikokemukseen. Brandikokemukseen keskittymisessd voi olla
myo6s hyotynsd, silld kdyttdja antaa helpommin anteeksi verkkosivuilla olevat
virheet, jos verkkosivun edustama brandi on hédnelle merkityksellinen (Law ym.,
2009). Toisaalta brandiin keskittyminen verkkosivun ja sen kayttdjakokemuksen
suunnittelussa viittaa kokonaisuuden huomioon ottamiseen, jolloin verkkosivu
ndhd&an erottamattomana osana bréandia.

Pragmaattisen laadun ja bréndin lisdksi suunnittelijat nakivat heiddn
omien  kokemuksien ja  ndkemyksien vaikuttavan  verkkosivujen
kayttdjakokemuksen suunnitteluun. Crillyn ym. (2008) mukaan myos
suunnittelijan omilla kokemuksilla ja ndkemyksilld on vaikutusta suunnitteluun.
Myos tdssd tutkimuksessa suunnittelijat olivat sitd mieltd, ettd heiddn omilla
kokemuksilla ja ndkemyksilldi on vaikutusta sithen, milld tavalla he
suunnittelevat verkkosivujen kayttdjakokemukselle. Suunnittelijat ennen
kaikkea ndkiviat omien kokemuksien ja ndkemyksien hyodyntdmiselld olevan
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positiivisia vaikutuksia, silld niiden avulla pystyttiin vélttdm&an jo tehtyja
virheitd ja sitd kautta sddstdaméadn aikaa suunnittelussa.

Suunnittelijoiden pyrkimykset halutun kokemuksen vilittdmiseksi
verkkosivujen kayttdjille painottuivat kayttdjapersooniin, eli profiileihin
kuvitteellisista verkkosivujen kayttdjistd. Ndiden profiilien tekemisen tukena
kdytetddn teemahaastatteluita ja joissakin tapauksissa loppukdyttdjdat otetaan
myds mukaan suunnitteluun. Kayttdjistd pyritddn selvittdiméddn, millainen
heiddn maailmansa on ja millaisia tavoitteita ja toiveita heilld on. Se miten
taméan tutkimuksen suunnittelijat pyrkivédt ennustamaan tavoiteltua kokemusta,
on loydettdvissi myds aiemmasta kayttdjakokemukseen keskittyvasta
tutkimuksesta. Muun muassa Hassenzhalin (2006) mukaan
kayttdjakokemukseen vaikuttaa teknologisten ominaisuuksien lisdksi kayttdjan
tarpeet, arvot, tavoitteet, odotukset ja mieliala. Naiden kayttdjiin liittyvien
tutkimusten tekemistd ohjaa verkkosivuille asetettu tavoite. Taman
tutkimuksen mukaan useimmiten tavoitellaan emotionaalisen hyddyn sijaan
pragmaattista hyotyd. Tdssd tutkimuksessa kdvi myos ilmi, ettd kaikissa
tapauksissa, esimerkiksi pienimmissd projekteissa ei ole aina mahdollista
hankkia tietoa teemahaastatteluin tai ottamalla loppukédyttdjia mukaan
kehitystyohon. Tallaisissa tapauksissa profiilit rakennetaan muun muassa
verkkosivun tilaajan eli asiakkaalla olevien tietojen pohjalta ja hyodynnetdan
suunnittelijan omia kokemuksia ja ndkemyksia.

Taman tutkimuksen ja aiemman tutkimuksen vililtd on ldydettdvissa
yhtdldisyyksid siind, milld tavalla suunnittelijat pyrkivit valittdimaan tavoiteltua
kokemusta.  Yhtdldisyyksid ~on  loydettdvissda  Crillyn ym.  (2008)
vuorovaikutuspohjaisesta mallista, jossa suunnittelijan ja kuluttajan vélisen
vuorovaikutuksen lisiksi suunniteltavaan artefaktiin vaikuttaa asiakas, muut
suunnittelijat, toimittajat ja muut kuluttajat. Mallissa kuvataan, kuinka jokainen
artefaktiin vaikuttava ryhmad muokkaa tulkintaa suunniteltavasta tuotteesta.
Esimerkiksi ryhmastd voisi olla lehdisto, jonka tulkinta artefaktista voi muokata
suuren joukon tulkintaa. (Crilly ym., 2008) Samaan tapaan, kuin tédssd
tutkimuksessa, suunnittelijat pyrkivdat ottamaan verkkosivua edustavan
brandin kautta huomioon verkkosivua kayttdvien kokemukset siitd millainen
brandi on ja millaisia odotuksia kayttdjilla on verkkosivusta, jota brandi edustaa.
Crillyn ym. (2008) mallissa esitetddn myos tutkimuksien kayttdjistd vaikuttavan
suunniteltavaan artefaktiin, joka tuli myo6s tdssd tutkimuksessa esille,
suunnittelijoiden kdyttdessd teemahaastatteluita ja ottamalla kayttdjat mukaan
suunnitteluun. Aiemmasta tutkimuksesta kuitenkin eroten, suunnittelijat eivét
tassd tutkimuksessa huomioineet kdyttomahdollisuuksien kuvaamista, jossa
Puccillon ym. (2016) mukaan kuvattaisiin tarkasti artefaktin ja kayttdjan
vilisessd vuorovaikutuksessa syntyvid kdayttomahdollisuuksia, eikd huomioon
niinkddn otettu kayttdjan tietoisuutta siitd, ettd hédneen vaikutetaan, joka
McCarthyn ja Wrightin (2007) mukaan saattaa muokata kayttdjan
kayttaytymistd verkkosivuilla.
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8.4 Visuaaliselle kokemukselle suunnittelu

Kun verkkosivusuunnitteluun otetaan mukaan visuaalinen kokemus, joka
valittyy verkkosivun visuaalisesta ulkoasusta, suunnittelijat painottivat jdlleen
brindin roolia visuaalisen suunnittelun tukena. Niahtiin, ettd visuaalisessa
suunnittelussa on kdytossd rajatut palikat joiden avulla verkkosivun
visuaalinen ulkoasu tulisi luoda. Nama palikat tietenkin pohjautuvat olemassa
olevaan brédndiin, jonka kanssa verkkosivun tulisi viestid yhtendistd viestid.
Bréandin lisdksi suunnittelijat nojasivat verkkosivujen suunnittelussa graafisen
suunnittelun periaatteisiin, joiden avulla verkkosivuista saadaan kayttdjille
visuaalisesti miellyttavat. Suunnittelijoiden ndkemyksissa korostui visuaalisen
kayttdjakokemuksen muodostuminen objektiivisesta ndkdkulmasta, jolloin
pyritddn tunnistamaan ne tietyt visuaaliset ominaisuudet, kuten symmetria ja
tasapaino, jotka myotdvaikuttavat mielikuvaan verkkosivujen kauneudesta
(Jokinen ym., 2018).

Kun otetaan huomioon suunnittelijoiden ndkemys visuaaliselle
kokemukselle suunnittelusta ja heiddan padosin objektiivinen ndkokulmansa
visuaalisen kokemuksen muodostumiseen, voitaisiin ndiden kahden liittoa
selittdd Garzotton ym. (2010) brandikokemukseen keskittyvan tutkimuksen
mukaisesti seuraavasti, kokemus verkkosivujen esteettisyydestd vaikuttaa
kayttdjan kédsitykseen bréandistd. Epdsuorat viestit brandistd voidaan
tehokkaasti vilittda verkkosivujen attribuuttien vilitykselld ja ne tehokkaimmat
attribuutit liittyvéat vahvasti nimenomaan perinteiseen kasitykseen kauneudesta,
jotka saavutetaan selkedlld, miellyttavalld ja symmetriselld ulkoasulla. Téata
vastoin verkkosivusuunnittelussa luovemmat ratkaisut, jotka pddosin koskevat
enemmadnkin emotionaalisia alueita eivdt vaikuta merkittdvasti brandin
muotoutumiseen, tdtd voi mahdollisesti selittdd se, ettd kayttdjat kokevat
perinteisemmén kauneuskésityksen helpommin yhdistettdvaksi valittomasti,
lapindkyvaésti ja rationaalisesti tarkoitettuihin bréandiarvoihin. (Garzotto ym.,
2010)

Koska tadssd tutkimuksessa suunnittelijat painottavat myos visuaaliselle
kokemukselle suunniteltaessa brdndid, saadaan Garzotton ym. (2010)
luonnehdinnasta, jossa brandiarvoja valittomasti, lapindkyvésti ja rationaalisesti
viestivd verkkosivu on esteettisesti selked, miellyttdivd ja symmetrinen
ulkoasultaan, yksi selitys sille, miksi tdmdn tutkimuksen suunnittelijat
painottavat  suunnittelussa  objektiivista ndkokulmaa, jossa pyritddn
tunnistamaan ne tietyt visuaaliset ominaisuudet, kuten symmetria ja tasapaino,
jotka myotdvaikuttavat mielikuvaan verkkosivujen kauneudesta (Jokinen ym.,
2018). Tassa tutkimuksessa suunnittelijoiden keskittyessd verkkosivuja
edustavaan  brandiin voidaan ymmairtdd suunnittelijoiden ndkevan
verkkosivujen olevan kéyttdjdlle yksi kohtaamispiste brandin kanssa, jonka
tulee mahdollisimman tehokkaasti viestid brandin arvoja. T&td tarkoitusta
palvellakseen, verkkosivun ulkoasun tulee olla selked ja symmetrinen.
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Vaikka suunnittelijat nojasivatkin pddosin suunnittelussa objektiiviseen
ndkokulmaan, huomioon  otettiin  my®ds  visuaalisen = kokemuksen
muotoutumisessa muitakin seikkoja. Verkkosivujen visuaaliselle kokemukselle
suunnittelussa suunnittelijoiden ndkemyksissa ilmeni myos kulttuurillinen
vaikutus, jonka mukaan Roton ym. (2011) tavoin nahtiin, ettd kulttuuri, missa
elamme muokkaa meiddn késityksidamme siitd mikd on kaunista. Yleisesti
ottaen kuitenkin tdmén tuloksien valossa suunnittelijat nojaavat verkkosivujen
visuaaliselle kokemukselle suunniteltaessa pddosin objektiiviseen ndkdkulmaan
ja ottavat verkkosivujen visuaalisessa suunnittelussa huomioon ennen kaikkea
verkkosivuja edustavan brandin.

8.5 Verkkosivujen esteettisen kokemuksen vaikutukset

Samaan tapaan, kuin aikaisempi tutkimus, myo6s tdssd tutkimuksessa
suunnittelijat n&kivat kokemuksen verkkosivujen esteettisyydestd olevan
tarkedssd roolissa. Estetiikka ndhtiin nimenomaan selkeyttd ja sitd kautta
kaytettavyyttd lisddvand tekijand. Suunnittelijat nékivat estetiikalla olevan
positiivinen vaikutus vuorovaikutukseen verkkosivujen ja kayttdjan valilld
aiempien tutkimuksien mukaisesti (Tractinsky, 2004; Moshagen ym., 2009) kuin
myds kokemuksen esteettisyydestd helpottavan vaikeiden tehtdvien
suorittamista (Norman, 2004).

Tassd tutkimuksessa kdvi myos ilmi, ettd suunnittelijat painottavat niin
visuaaliselle kokemukselle suunniteltaessa, kuin myos esteettisen kokemuksen
luomisessa pddosin objektiivista ndkokulmaa. Suunnittelijoiden mielesta
esteettinen kokemus voi syntyd verkkosivusta, joka on suunniteltu selkedksi ja
verkkosivujen visuaaliset suunnittelun elementit ovat sijoitettu verkkosivulle
harmoniseen jarjestykseen. Suunnittelijoiden ndkemykset niin visuaaliselle
kokemukselle suunnittelusta ja esteettisen kokemuksen luomisesta on
l16ydettdvissd Jokisen ym. (2018) tutkimuksesta, jonka mukaan verkkosivujen
ollessa symmetriset ja tasapainoiset, voidaan luoda mielikuva kauneudesta.

Suunnittelijat yhdistivdt esteettiseen kokemukseen myo6s brandin.
Estetiikka ndhtiin siis osana bréndid ja tapana viestid brandistda Garzotton ym.
(2010) mukaisesti. Tarkasteltaessa syvemmin estettilkan vaikutuksia
kokemukseen verkkosivusta suunnittelijat nédkivdt estetiikan tuovan
verkkosivuille selkeyttd ja hierarkioita. Estetiikan ja kaytettivyyden suhde
onkin tdrkeds, silld aiemman tutkimuksen mukaisesti visuaalinen kdytettdavyys
ja esteettinen viehdtys vaikuttavat toisiinsa visuaalisessa kokemuksessa.
Keskittymalld tehokkaaseen ja kokonaisvaltaiseen visuaalisen kadytettdvyyden
suunnitteluun, mahdollisuus esteettisen viehdtyksestd esiintymisestd kasvaa
(silvennoinen 2017), jonka seurauksena verkkosivulla on suurempi
mahdollisuus tulla kédytetyksi (Lidwellet ym., 2003).
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8.6 Tirkeimmait visuaaliset elementit

Visuaalisien elementtien kohdalla suunnittelijat korostivat kuvien merkitysta
verkkosivuilla yli muiden. Niiden kdytossa tarkeintd oli kontekstisidonnaisuus,
laatu ja ettd, ne viestivit oikealla tavalla brandid. Suunnittelijoiden ndkemykset
olivat linjassa Sclatter ja Levinsson (2013) kanssa joiden mukaan, kuvilla on
merkittdvad rooli verkkosivusuunnittelussa, silld niiden avulla voidaan viestid
nopeammin merkityksid ja tarkoituksia. Lisdksi oikein kontekstiin sidotut kuvat
viestivat kayttdjdlle hienovaraisesti ja edistdvdt kadyttdjan sitoutumista
sivustoon ja helpottavat paatoksentekoa siitd, onko sivusto heille sopiva.

Kuvien lisdksi suunnittelijat pitivat tarkednd ruudukoita ja ne ohjaavatkin
tyossd visuaalisen ulkoasun suunnittelua. Tamdn tutkimuksen tuloksien
mukaisesti my6s Soegaardin (2019) mukaan sommittelussa yksi helpoimpia
tapoja saavuttaa jdrjestyksessd oleva kokonaisuus, on kayttamailld ruudukoita.
Ruudukossa jokaisella verkkosivulla olevalla elementilld on oma paikkansa, oli
sitten kyse tekstistd, kuvista tai toiminnallisuuksista. Taman lisdksi
suunnittelijat korostivat varien kadyton tdarkeyttd aikaisempien tutkimusten
mukaisesti (esim. Cyr ym., 2010; Silvennoinen ym., 2014). Virien kaytto
verkkosivusuunnittelussa onkin tirkeds, silld vireilldi on mahdollista saada
aikaan tunteita ja toimintaa. Vidrien avulla kommunikoidaan verkkosivujen
merkityksestd ja ndin vaikutetaan kayttdjan kasitykseen verkkosivusta. (Cyr
ym., 2010)

Kaikkien suunnittelijoiden mainitsemien tdrkeimpien visuaalisten
suunnittelun elementtien, joita olivat kuvat, ruudukot ja virit, suunnittelua
ohjasi verkkosivusuunnittelussa myos brandi. Nahtiin, ettd suunniteltaessa
verkkosivua, kuvien tuli olla bréndille sopivia ja kédytettdvien varien tuli sopia
nimenomaan verkkosivua edustavaan brandiin. Aiemmasta tutkimuksesta on
I6ydettdvissda my6s samoja piirteitd, silld Garzotton ym. (2010) mukaan,
verkkosivujen  kayttdjakokemuksen laatu vaikuttaa kirjoon tunteita,
uskomuksia ja pddtelmid, jotka kdyttdja yhdistdd brandiin. Jotta kayttdjalle
muotoutuisi positiivinen kuva brandistd, on tirkeimmédssd asemassa
verkkosivun sisdlto, joka viestii brandin arvoja.
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9 YHTEENVETO

Verkkosivujen ja  kdyttdjan  vdlisestd = vuorovaikutuksesta  syntyy
kayttdjakokemus, jota madrittavat kayttohetken lisdksi monet tekijat. Aiempi
tutkimus on kisittelyt visuaalisen kokemuksen suunnittelua ja visuaalisten
elementtien suhdetta kayttdjadkokemukseen ldhinnd niin, ettd keskiossd on
kayttdja. Aiemmassa tutkimuksessa ei juurikaan késitelld nimenomaan itse
suunnittelijan ndkemyksistd kayttdjakokemuksesta, eli miten kokemus
suunnittelijan mielestd muotoutuu ja milld tavoin tdmd ndkemys muokkaa
verkkosivusuunnittelussa visuaalisten elementtien kayttod. Siitd syystd, taman
tutkimuksen avulla pyrittiin vastamaan seuraaviin tutkimuskysymyksiin:
Miten suunnittelijat mieltdvat kokemuksille suunnittelun verkkosivujen kautta?
Mitd ovat suunnittelijoiden ndkemykset visuaalisesti hyvistd verkkosivuista?
Mistd  ominaisuuksista ja elementeistd visuaalisesti hyvdt sivut
suunnittelijoiden mielestd rakentuvat?

Kirjallisuuskatsauksen perusteella kdy ilmi, ettd kayttdjakokemuksen
maédritteleminen on haasteellista, silld ndkokulmia on useita, joten yhtendisen
luonteen ja laajuuden ymmartdminen on vaikeaa. Tamén tutkimuksen
perusteella, suunnittelijat mielsivdt kokemukselle suunnittelun verkkosivun
kautta ldhinnd keskittyvan verkkosivun pragmaattiseen laatuun. Toisaalta
visuaalisuuden ja estetiikan kautta viitattiin verkkosivun hedoniseen laatuun.
Lisdksi suunnittelijat korostivat yhtendistd kokemusta verkkosivun edustaman
brandin kaikissa kohtaamispisteissd. Suunniteltaessa kokemukselle ja
nimenomaan visuaaliselle kokemukselle nojattiin olemassa olevaan brandiin ja
pidettiin tdrkednd, ettd verkkosivun ja kdyttdjan vélisessd vuorovaikutuksessa
syntyvd kokemus on linjassa kaikkien muiden kohtaamispisteiden
kokemuksien kanssa.

Havainnot kéayttdjadkokemuksesta olivat tdssd tutkimuksessa osittain
I6ydettdvissda aiemmista tutkimuksista. Aiemman tutkimuksen mukaisesti
suunnittelijat pitivdat verkkosivujen pragmaattista laatua, eli kayttdjan kykya
suorittaa  haluamansa  tehtdvd  verkkosivuilla  kayttdjakokemukseen
vaikuttavana tekijand. Esille tulivat myos visuaalisuus ja estetiikka, jolla
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viitataan verkkosivujen hedoniseen laatuun. Aiemman tutkimuksen mukaisesti,
oli siis ndhtdvissd suunnittelijoiden mieltdavan verkkosivujen positiivisen
kayttdjakokemuksen muodostuvan pragmaattisen ja hedonistisen laadun
yhteisvaikutuksesta. Kuitenkin eroten aiemmasta tutkimuksesta, suunnittelijat
eivit maininneet aiemman tutkimuksen tapaan kayttdjakokemukseen
vaikuttaviksi tekijoiksi suoraan muun muassa ajallisia ulottuvuuksia ja
kontekstisidonnaisuutta. Sen sijaan suunnittelijat korostivat brandin huomioon
ottamista kayttdjakokemuksen suunnittelussa. T4dlloin voitaisiin ymmartad, etta
suunnittelijat mieltdvat kayttdjakokemuksen suunnittelun brandikokemuksen
kautta, jolloin otetaan huomioon my®os ajallisista ulottuvuuksista nimenomaan
kayttdjan aiemmat kokemukset verkkosivun kdyttdjan ja brandin valilld seka
millainen suunnittelu olisi suotuisin brdandin eri kohtaamispisteissa.

Suunnittelijoiden mielestd visuaalisesti hyvét verkkosivut noudattavat
graafisen suunnittelun periaatteita, sopivat brdndiin ja ovat esteettisesti
miellyttdvat. Suunnittelu pohjautui siis pddasiassa objektiiviseen ndkokulmaan
niin pragmaattisen laadun, kuin estetiikan suhteen, jossa kokemus maérittyy
objektin ominaisuuksien mukaan. Objektiiviseen ndkokulmaan nojaamista voi
osittain selittdd se, ettd suunnittelijoiden tulee suunnitella verkkosivuja hyvin
erilaisille asiakkaille ja verkkosivujen tulee miellyttdd joissakin tilanteissa,
esimerkiksi julkishallinnon palveluissa hyvin suurta yleisod. Tdlloin voi olla
luontevampaa keskittyd verkkosivun pragmaattiseen laatuun ja nojata
perinteiseen késitykseen kauneudesta, johon yleensd aiempien tutkimuksien
mukaan yhdistetddn symmetrinen ja tasapainoinen kokonaisuus. Toisaalta
myo6s brandikokemukseen muodostumiseen liitetddn suotuisammaksi yleensd
objektiivisen ndkokulman suunnittelun piirteet, kuten tasapaino ja symmetria.

Aikaisemman tutkimuksen mukaisesti suunnittelijat pitivit tarkednd, etta
verkkosivut mielletddn esteettiseksi, silld ndhtiin, ettd esteettiset verkkosivut
ovat kdytettdvyydeltdidn paremmat. Eroten aiemmasta verkkosivujen
kayttdjakokemukseen liittyvddan tutkimukseen myos visuaalisesti hyvan
verkkosivun suunnittelussa oli rooli brandilld, joka taas oli taas loydettdvissa
brandikokemukseen liittyvissa tutkimuksissa.

Tamédn tutkimuksen perusteella tirkeimpind visuaalisina elementteind
suunnittelijat pitivdat kuvia, ruudukoita ja vérejd, jotka tulevat ilmi myos
aiemmissa tutkimuksissa. Eroten kuitenkin aiemmasta kayttdjakokemusta ja
visuaalisen suunnittelun yhdistdvastd tutkimuksesta, taman tutkimuksen
mukaan kaikkien ndiden visuaalisten suunnittelun elementtien valintaa ohjaa
suunnittelijoiden mielestd brandi. Nédhtiin, ettd ennen kaikkea valittujen kuvien
vdrien tuli soveltua olemassa olevaan brandiin. Lisdksi suunnittelijoiden
mielestd ruudukoiden avulla voidaan luoda miellyttava jarjestys verkkosivuille.

Empiiriisen tutkimuksen keskeisin tulos onkin brdandin vaikutus
suunnittelijan tyohon niin kdyttdjakokemuksessa, verkkosivujen visuaalisessa
ulkoasussa, kuin visuaalisten suunnittelun elementtien valinnassa.
Suunnittelijat ottavat brdndin huomioon kaikissa suunnittelun vaiheissa.
Brandikokemus, johon suunnittelijat viittaavat ulottuu kasitteend laajemmalle,
kuin kayttdjakokemus. Brandikokemus muodostuu bréandin herdttamista
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drsykkeistd aistihavaintojen, tunteiden, kognition ja kayttdytymisen kautta.
Télla tavoin voidaan siis ymmaértdd suunnittelijoiden pyrkivdan ottamaan
huomioon kiayttdjan aiemmat kokemukset brandin kanssa ja ndin luomaan
verkkosivuille yhtendisen kokemuksen brandin muiden kohtaamispisteiden
kanssa.

Tamdn tutkimuksen tulokset ovat siis osittain linjassa aikaisemman
tutkimuksen kanssa, joka on pddasiassa keskittynyt kayttdjan ndkokulmaan.
Erojakin kuitenkin havaittiin, niin siind, miten suunnittelijat mieltdvit
kokemuksille suunnittelun verkkosivujen kautta, mitd ovat suunnittelijoiden
ndkemykset visuaalisesti hyvistd verkkosivuista kuin mistd ominaisuuksista ja
elementeistd visuaalisesti hyvat sivut suunnittelijoiden mielestd rakentuvat.
Eroa tdimén tutkimuksen ja aiemman tutkimuksen vililld voi myos selittdd, etta
aiemmat tutkimukset kayttdjakokemuksen eri osa-alueista eivdt ole niin
keskeisessd asemassa itse suunnittelutyossd, vaan ennen kaikkea liittyvét
yksityiskohtaisesti sithen, milld tavalla kdyttdja kokee verkkosivun.

Taman tutkimuksen merkittdavimmista tuloksista esitetddn
suunnittelijoiden tarinankaari muodostetun viitekehyksen ldpi tarkasteltuna
luvussa seitsemdn. Esitetty tarina on yhdistelmd koko haastatteluaineistosta
tutkijan tulkitsemana, narratiivisella analyysilld koostettuna. Tarina ei siis ole
todellinen kuvaus yhdenkddn vyksittdisen suunnittelijan tarinasta. Tahan
tutkimukseen koostettu ja kirjistetty tarina: Brindi kiyttijikokemussuunnittelun
ohjaajana, korostaa aineistossa noussutta brdndin ohjaavaa merkitysta
suunnittelussa. Tarina kuvaa, brdndin roolia suunnittelijoille ladpi
verkkosivusuunnittelun, aina kéyttdjakokemuksesta matalimman tason
visuaalisien elementtien valintaan.

Tutkimus toteutettiin teemahaastatteluin narratiivisella otteella, mikéa
sopikin tdmén tutkimuksen toteutukseen hyvin. Tutkimuksen toteutusta on
kuitenkin tarkasteltava kriittisesti, silli niin kuin tavanomaista laadulliselle
tutkimukselle on, ei esimerkiksi kaikkia haastatteluita toteutettu tdysin
identtisesti. Haastattelukysymykset muokkaantuivat hieman tilanteen mukaan
ja niihin saatiin haastateltavilta aina hieman erilaisia vastauksia. On myds
huomioitava, ettd kaksi haastatteluista toteutettiin Skypen vilitykselld, jolloin
haastateltavan ja haastattelijan vélille ei syntynyt samanlaista keskindista
vuorovaikutusta, kuin fyysisesti kasvokkain tapahtuvassa tilanteessa. Nama
luotettavuusongelmat ovat kuitenkin laadulliselle tutkimukselle tyypillisid,
jolloin tutkimuksen tavoite ei ole loytdd vyksiselitteistd totuutta, vaan
tutkimuksen tulokset ovat tutkijan omaa tulkintaa. Tassd tutkimuksessa
tutkijan tulkinta kiteytyy teemojen avulla luotuun yhteen tarinaan. Laadullisen
tutkimuksen luotettavuusongelmat on pyritty tdssd tutkimuksessa ottamaan
huomioon niin, ettd tarinassa esiintyvdt teemat ovat johdettu
haastattelurunkoon aiemmasta tutkimuksesta ja ne mukailevat tdman
tutkimuksen teoreettista viitekehysta.

Teoreettisen viitekehyksen kokoamista on pyritty tekemdan lapindkyvaksi
liitteessd (liite 1) olevan kirjallisuushakuprosessin kuvaamisen avulla. Liitteessa
(liite 1) on kuvattuna taulukossa (taulukko 4) hakutulokset ja valittujen
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artikkeleiden lukumadéara ja taulukosta (taulukko 5) loytyvat valitut artikkelit,
josta ilmenee, miksi kyseinen artikkeli on wvalittu tutkimukseen. Lisdksi
taulukkoon (taulukko 6) on koottu artikkelit, jotka ovat 16ytyneet valittujen
artikkeleiden ldhdeviitteistd. Aineistoa haettiin pddasiassa Google Scholar -
hakukonetta kayttden. Lisdksi osa aineistosta haettiin Jyvaskyldn yliopiston JYX
- tietokannasta. Huomioitavaa on, ettd osa aineistosta 1oydettiin tdm&n Pro
gradun ohjaajan ehdottamina. Kaikki haut tehtiin ilman rajauksia ja
hakutulokset jdrjestyivdat hakokoneiden omien algoritmien mukaisesti.
Artikkeleiden valinnassa tarkeimpédnd kriteerind olivat tutkimuksen abstrakti,
otsikko ja hakukoneen jarjestys osuvimmista tuloksista hakusanoille. Ndiden
ehtojen tdyttyessd tarkasteltiin valittua tutkimusta tarkemmin, jolloin
huomioitiin sisdllon osuvuus tdman tutkimuksen kannalta. Useissa tapauksissa,
tamdn tutkimusten kannalta oleellisten tutkimusten kautta loydettiin useita
uusia ldhteitd kyseisen tutkimuksen Ildhdeviitteistd, jolloin hyodynnettiin
taaksepdin tehtdvad hakua (backward search).

Tamin tutkimuksen tulokset antavat ndkokulman siihen, milld tavalla
suunnittelija mieltdd kayttdjakokemussuunnittelun verkkosivujen Kkautta.
Toisaalta jokaisessa tutkimuksessa, niin kuin tédssdkin, jad myo6s paljon
tutkimatta. Ennen kaikkea olisi tarpeen tutkia laajemmin brandikokemuksen
roolia verkkosivujen visuaaliselle kokemukselle suunnittelussa. Erityisen
kiinnostavaa olisi tutkia, kuinka suuri vaikutus brindilli on verkkosivun
hedoniseen laatuun. Jatkotutkimusaiheena voisi myos olla
yksiloteemahaastattelut  laajemmalle = kohdejoukolle, jolloin  saataisiin
tutkimukseen lisdd ndkokulmia ja ndin voitaisiin luoda narratiivisen analyysin
keinoin useampia eri ndkokulmia huomioonottavia tarinoita siitd, miten
suunnitellaan kayttdjakokemukseltaan miellyttavat verkkosivut sekd mitd
visuaalisia elementtejd kdyttden, saavutetaan haluttu lopputulos. Tadssd
tutkimuksessa ei késitelty syvemmin kayttdjakokemuksen mittaamista, eli
miten otetaan huomioon kayttdjien tarpeet ja odotukset erilaisin tutkimuksin ja
kyselyin. Voisi olla myos tarpeellista ja avartavaa tutkia tdtd prosessia
tarkemmin  suunnittelijoiden = ndkokulmasta.  Toisaalta  olisi my0s
mielenkiintoista tehdd vastaava tutkimus maééréllisend tutkimuksena, jolloin
tuloksiin saataisiin yleistettavyyttd. Tatd kautta olisi mahdollista ymmartaa
tarkemmin, miten suunnitella verkkosivuja kédyttdjadkokemuksen nikokulmasta
ja mitd visuaalisia elementtejd kayttamailld saavutetaan haluttu kayttdjid ja sitd
kautta verkkosivun edustamaa brdndid palveleva lopputulos.
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LIITE 1 KIRJALLISUUSHAKUPROSESSI

Liitteeseen on koottu tietoja kirjallisuuskatsauksen hakuprosessista.
Taulukkoon (taulukko 4) on koottu tietoja hauista eri hakukoneilla ja

hakusanoilla

TAULUKKO 4 Hakutulokset ja valittujen artikkeleiden lukumaééra

Hakukone/Tietokanta | Hakusanat | Tulosten | Rajaus Valittujen
maard artikkeleiden
lukumaéara
Google Scholar User Noin Ei 3
Experience | 5110000 | rajauksia
Google Scholar Usability Noin 1320 | Ei 1
000 rajauksia
Google Scholar Visual Noin Ei 1
elements of | 3010000 rajauksia
web
Google Scholar Colour Noin Ei 2
appeal 341,000 rajauksia
Google Scholar Designer Noin 262, | Ei 1
intention 000 rajauksia
Google Scholar Experience | Noin Ei 1
Design 5900,000 | rajauksia
Google Scholar Brand Noin Ei 1
Experience | 2270000 | rajauksia
Google Scholar Narrative in | Noin Ei 1
qualitative | 2170000 | rajauksia
analysis
Google Scholar Brand Noin Ei 1
experience | 3440000 | rajauksia
JYX Silvennoinen | Noin Ei 4
194 rajauksia
Ylla  olevaan  taulukkoon  (taulukko 4) on  koottu  tiedot

kirjallisuushakuprosessissa kaytetystd hakukoneesta, kdytetystd hakusanasta,
saatujen tuloksien maddrdstd, haun rajauksesta ja kerrotaan valittujen
artikkeleiden lukumaéard. Taulukossa esitettyjen tulosten madrid, ei ole kaikkia
kayty lapi, vaan hakutuloksista on valittu hakutuloksissa osuvimpien
artikkeleiden joukossa otsikon ja abstraktin mukaan olevat artikkelit.

Alla olevaan taulukkoon (taulukko 5) on koottu tarkempia tietoja
valituista artikkeleista.



TAULUKKO 5 Valitut artikkelit
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Kirjoittajat Hakusana Tietokanta | Viittauksien | Valintaperustelut
/hakutapa madadrd
Agarval, R., | Usability Google 1017 Hakutuloksissa
Venkatesh, V. Scholar osuvimpien
(2002) artikkeleiden
joukossa ja
otsikon sekd
abstraktin
mukaan sopiva.
Bonnardel, Colour appeal | Google 165 Hakutuloksissa
A., Piolat, A., Scholar osuvimpien
& Bigot, L Le. artikkeleiden
(2011). joukossa ja
otsikon sekd
abstraktin
mukaan sopiva.
Brakus, J. J., | Brand Google 3272 Hakutuloksissa
Schmitt,  B. | experience Scholar osuvimpien
H., & artikkeleiden
Zarantonello, joukossa ja
L. (2009). otsikon sekd
abstraktin
mukaan sopiva.
Crilly, N., | Designer inten- | Google 145 Hakutuloksissa
Maier, A. & | tion Scholar osuvimpien
Clarkson, P. J. artikkeleiden
(2008). joukossa ja
otsikon sekd
abstraktin
mukaan sopiva.
Crilly, N. | Ohjaajan eh- Google 51 Otsikon ja
(2011). dottama ldhde | Scholar abstraktin
mukaan sopiva.
Cyr, D., | Colour appeal | Google 378 Hakutuloksissa
Head, M., & Scholar osuvimpien
Larios, H. artikkeleiden
(2010). joukossa ja
otsikon sekd
abstraktin
mukaan sopiva.
Djamasbi, S., | Ohjaajan Google 70 Otsikon ja
Siegel, M., & | ehdottama Schoar abstraktin
Tullis, T. | 1dhde mukaan sopiva.
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(2011, July).
Forlizzi, ]J., & | User Google 908 Hakutuloksissa
Battarbee, K. | Experience Scholar osuvimpien
(2004). artikkeleiden
joukossa ja
Taulukko 5 otsikon sekd
jatkuu abstraktin
mukaan sopiva.
Garzotto, F., | Ohjaajan Google 8 Otsikon ja
Sorce, F., | ehdottama Scholar abstraktin
Bolchini, D., | ldhde mukaan sopiva.
& Yang, T.
(2010, Octo-
ber).
Hassenzhal, | User  Experi- | Google 2091 Hakutuloksissa
M & | ence Scholar osuvimpien
Tractinsky, N artikkeleiden
(2006). joukossa ja
otsikon sekd
abstraktin
mukaan sopiva.
Hassenzahl, | Experience de- | Google 229 Hakutuloksissa
M. (2013). sign Scholar osuvimpien
artikkeleiden
joukossa ja
otsikon sekd
abstraktin
mukaan sopiva.
Lallemand, Ohjaajan eh- Google 120 Otsikon ja
C., Gronier, | dottama ldhde | Scholar abstraktin
G., & Koenig, mukaan sopiva.
V. (2015).
Law, E. L., |User Experi-| Google 900 Hakutuloksissa
Roto, V., Has- | ence Scholar osuvimpien
senzahl, M., artikkeleiden
Vermeeren, joukossa ja
A. P., & Kort, otsikon seka
J. (2009). abstraktin
mukaan sopiva.
Limséd, A.-M., | Narratiivinen JYX 2 Otsikon ja
Auvinen, T., | tutkimus abstraktin
Heikkinen, S., mukaan sopiva.
& Sintonen,
T. (2018).
Michailidou, | Visual Google 148 Hakutuloksissa
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E., Harper, S., | elements of Scholar osuvimpien

& Bechhofer, | web artikkeleiden

S. (2008). joukossa ja
otsikon seka
abstraktin
mukaan sopiva.

Polkinghorne, | Narrative in Google 4799 Hakutuloksissa

D. E. (1995). | qualitative Scholar osuvimpien

analysis artikkeleiden

joukossa ja

Taulukko 5 otsikon seka

jatkuu abstraktin
mukaan sopiva.

Schifferstein, | Ohjaajan Google 37 Otsikon ja

H. N.J. Otten, | ehdottama Scholar abstraktin

J. J. Thoolen, | lihde mukaan sopiva.

F., and Hek-

kert, P. 2010.

Silvennoinen, | Silvennoinen JYX 16 Otsikon ja

J., Vogel, M. abstraktin

& Kujala, mukaan sopiva.

S. (2014).

Silvennoinen, | Ohjaajan Google 8 Otsikon ja

J. M., Rousi, | ehdottama Scholar abstraktin

R., Jokinen, J. | ldhde mukaan sopiva.

P., & Perils,

P. M. (2015,

September).

Silvennoinen, | Silvennoinen | JYX 10 Otsikon ja

J. & Jokinen, abstraktin

J. (2016). mukaan sopiva.

Silvennoinen, | Silvennoinen JYX 2 Otsikon ja

J. (2017). abstraktin
mukaan sopiva.

Wright,  P., | Ohjaajan eh- 236 Otsikon ja

Wallace, J., & | dottama lihde abstraktin

McCarthy, J.
(2008).

mukaan sopiva.

Ylld olevaan taulukkoon (taulukko 5) on koottu tiedot artikkelin kirjoittajista,

kaytetytyista

hakusanoista,

kaytetytyista

hakukoneista,

viittauksien

lukumaddristd ja perusteltu miksi kyseinen artikkeli on valittu tutkimukseen.
artikkeleiden
aakkosjdrjestykseen. Erityisesti taulukossa tulee huomioida hakusana /

Taulukko

on

jarjestetty

kirjoittajien

mukaiseen




87

hakutapa, silld osa ldhteistd on l6ydetty tamdn Pro gradu tutkielman ohjaajan
ehdottamina.

Taulukkoon (taulukko 6) on koottu alkuperdisiin ldhteisiin (backward
search) viitattujen artikkeleiden tiedot.

TAULUKKO 6 Alkuperdiseen ldhteeseen viittaamisen kautta 1oydetyt artikkelit

Lihde Viittauksien mairi
Baldwin, C. (2016). 3

Bauerly, M., and Liu, Y. (2006). 58

Crilly, N., Moultrie, J., & Clarkson, P. J. (2004). 842

Cyr, D., & Trevor-Smith, H. (2004) 358
Taulukko 6 jatkuu

De Souza, C.S., Barbosa, S. D. ., & Prates, R. O. (2001). 74
Forlizzi, J., & Battarbee, K. (2004). 908

Galitz, W. O. (2007). 1409
Hartmann, J., Sutcliffe, A. G. and Angeli, A., D (2007). 149
Hassenzahl, M. (2008, September). 643
Hornbeek, K., & Hertzum, M. (2017). 34
Johnson, P.,A (1994). Ei tiedossa
Karvonen, K., (2000). 320

Kim, J., Lee, ]J., & Choi, D. (2003). 282

Lavie, T., & Tractinsky, N (2004). 1124

Lin, Y.C,, Yeh, C.H., and Wei, C.C. (2012). 58
Lindgaard, G., & Dudek, C. (2003). 426

Lindgaard, G., Fernandes, G., Dudek, C., & Brown, J. | 1070
(2006).

Lidwell, W., Holden, K., & Butler, ]J. (2003). Ei tiedossa

Madden, Thomas J., Hewett, Kelly and Roth, Martin S. | 667
(2000).

McCarthy, J., Wright, P., Wallace, ]., & Dearden, A.

(2006).

180
McCarthy, J., & Wright, P. (2007). 1763
Moshagen, M. & Thielsch, M. T. (2010). 365
Norman, D. A. (2004). 6191
Oliver, Richard L. (1997). 14650
Park, S., Choi, D., & Kim, J. (2005). 94
Pengnate, S., & Sarathy, R. (2013) 4
Ricoeur, P. (2017) 62
Silvennoinen, J. M., & Jokinen J. P. P. (2016). 6
Seckler, M., Opwis, K., & Tuch, A. N. (2015). 55
Sonderegger, A, & Sauer, J. (2010). 363

Thielsch, M. T., & Hirschfeld, G. (2012). 55




88

Thiiring, M., & Mahlke, S. (2007). 414

Tuch, A. N., Presslaber, E. E., Stocklin, M., Opwis, K., & | 225
Bargas-Avila, J. A. (2012).

Tractinsky, N., Shoval-Katz, A., Ikar, D., (2000). 332
Tullis, T., Siegel, M., & Sun, E. (2009, April). 13
Van der Heijden, H. (2003). 1523

Yllad olevat ldhteet koottuna taulukkoon (taulukko 6) on loydetty eri ldhteiden
lahdeviitteistd. Taulukko on jdrjestetty artikkeleiden kirjoittajien mukaiseen
aakkosjarjestykseen.
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LITE 2 HAASTATTELURUNKO

Taustakysymykset

e Millaisia t6itd suunnittelet yleensa?

e Millaisille asiakkaille teet suunnitteluty6ta?

e Miten koulutuksesi vastaa tédtd tekemistd?

e Kuinka keskeinen osa kayttdjakokemussuunnittelulla on tydssasi?

Suunnittelutyo

e Miki sinua kiehtoo suunnittelutyossa?

e Mitkd asiat ovat mielestdsi haasteellisimpia suunnittelutydssa?

e Kuinka mielestési voidaan yhdistdd asiakkaan ja lopullisen kayttdjien
tarpeet?

Hyvi verkkosivu

e Millainen verkkosivu on mielestdsi hyva?
e Mistd tekijoistd rakentuu hyva verkkosivu?

Kiyttdjakokemus

e Mitd kayttdjakokemus tarkoittaa sinulle?

e Kokonaisvaltainen kokemus

e Teknologiset ominaisuudet, kadyttdjan tarpeet (esim. esteettisyys,
kauneus), kdyttdjan tunteet (esim. kdyttod edeltdvat ja kdyton jalkeiset
kokemukset)

e Pragmaattinen ja hedonistinen laatu

e Ajalliset ulottuvuudet

o Kontekstisidonnaisuus (sosiaalinen konteksti, fyysinen konteksti, tehtava
kontekstia, tekninen ja informatiivinen konteksti)

¢ Onko suunnittelijan omilla kokemuksilla ja ndkemyksilld vaikutusta
kayttdjakokemuksen suunnitteluun?

e Vaikuttaako suunnittelijaan samaan tapaan kuin kulutajaan, kokemukset,
uskomukset, motivaatio, odotukset, kyvyt ja kulttuuri

e Voiko mielestdsi kokemusta suunnitella vai suunnitellaanko tietylle
kokemukselle?
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e Suunnitteleeko kokemukselle vai ajatteleeko, ettd voi suunnitella
kokemuksen

e Milld tavalla pyrit ennustamaan kokemusta?

o Kaiyttdjan kuvittelu

e Tutkimustieto (haastattelut, kayttdjatutkimukset)

e Verkkosivun kidyttomahdollisuuksien kuvaaminen

e Tiedostetaanko kédyttdjan tietoisuus, ettd hdaneen vaikutetaan

e Mitd kaikkia asioita pyrit ottamaan huomioon, kun ajattelet
suunnittelevasi verkkosivuja jollekin tietylle kayttdjakokemukselle?

o Kiyttdjan aiemmat kokemukset

o Kiyttdjan arvot, motivaatio, kyvyt, kulttuuri

Visuaalisen kiyttijikokemuksen muodostuminen

e Kuinka tyossdsi hallinnoit visuaalisille kokemuksille suunnittelua?

e Objektiivinen ndkokulma (symmetria, tasapainoisuus)

e Subjektiivinen ndkdkulma (esim. klassinen estetiikka ja ekspressiivinen
estetiikka)

e Vuorovaikutteinen nikdkulma (molempien painotus)

e objektiivisen ja subjektiivisen risteyskohta (arvioidaan tiettyja
elementtejd)

e Onko jotain keinoa, jolla voisit vailittdd toivottua visuaalista kokemusta?
e Visuaalinen ulkoasu

e Symmetrinen kokonaisuus

e Estetiikka (klassinen / ekspressiivinen)

e Mitd asioita tulee huomioida verkkosivusuunnittelussa, jotta
loppukayttdja kokisi sen niin kuin olet ajatellut?

Estetiikka verkkosivusuunnittelussa

e Kuinka tdrkedd on luoda kokemus esteettisyydestd verkkosivuilla?
e Mitd hyotyjd esteettiselld kokemuksella on

e Millaisia vaikutuksia esteettiselld kokemuksella on mielestési
verkkosivuihin?

e Madrittad kayttdjakokemusta

e positiivinen vaikutus vuorovaikutukseen teknologian kanssa

e helpottaa vaikeiden tehtdvien suorittamista

e motivoi artefaktin kdyton jatkamista
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e Milld tavalla kokemus esteettisyydestd vaikuttaa mielestési koettuun
kaytettavyyteen?

e Onko vaikutuksia

e parantaako kdytettavyytta

e Kuinka mielestési voi visuaalisen keinoin vaikuttaa kdytettavyyteen?
¢ Johdonmukainen visuaalinen ulkoasu

e hierarkioiden luominen visuaalisesti

e ohjaa vuorovaikutusta

Visuaalisten elementtien kaytto halutun kokemuksen valittimiseksi

¢ Onko sinulla hyvaksi todettuja visuaalisia kdytantojd, joita kdytat usein
suunnittelutydssasi?

e Graafisen suunnittelun periaatteet

e Mika ohjaa visuaalista suunnittelua

e Mitkd ovat mielestdsi tairkeimpid visuaalisia elementtejd (esim. vari,
muoto, symmetria, logot, menut yms.) verkkosivusuunnittelussan joiden
avulla saavuttaa tavoiteltuja kokemuksia?

¢ Visuaalisen suunnittelun elementit

e GUI elementit
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LIITE 3 EETTINEN SUOSTUMUS JA TAUSTAKYSYMYKSET

TUTKIMUSSUOSTUMUS JA TIETOSUOJAILMOITUS

Tama  suostumus  koskee  haastattelututkimusta, jossa  selvitetddn
suunnittelijoiden nakemyksid verkkosivujen kayttdjakokemuksen
muodostumisesta ja milld tavoin tihdn kokemukseen voidaan vaikuttaa
visuaalisella suunnittelulla. Haastattelututkimus on osa tutkijan pro gradu
tutkielmaa ja tutkimustuloksista toivotaan saavan paremman ymmarryksen
siitd, kuinka suunnittelijat mieltdvat kokemukselle suunnittelun verkkosivujen
kautta visuaalisella suunnittelulla. Haastateltavat tdhdn tutkimukseen ovat
valikoituneet digitoimistojen verkkosivuilta, joiden sivuilla mainitaan
kayttdjakokemussuunnittelu (UX) tai sivuilta, joilla ei ole selvdd mainintaan
kayttdjakokemuksesta, mutta ollaan suunnittelijalta itseltddan vield varmistettu,
ettd verkkosivusuunnittelussa on mukana kayttdjakokemussuunnittelu.

Antamiani tietoja saa kadyttdd tutkimusaineistona siten, ettd henkilollisyyteni
jdd ainoastaan tutkimuksen tekijan tietoon tutkimuksen kaikissa vaiheissa.
Tutkijalla on velvollisuus suojata tallennettu haastattelumateriaali niin, ettei
muilla ulkopuolisilla ole mahdollisuus niitd kayttdd. Minulla on oikeus missa
tahansa tutkimuksen vaiheessa kieltdd antamieni tietojen kaytto sekd keskeyttad
haastattelu ilmoittamalla suullisesti siitd tutkijalle. Tutkimusaineisto havitetdaan
heti sen analysoinnin jdlkeen. Tutkimustulokset raportoidaan ja julkistetaan
ilman tunnistettavia henkil6 tai muita tietoja tutkijan pro gradu tutkielmassa.

Paikka:
Nimi:

Nimenselvennys:
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TAUSTAKYSYMYKSET
Sukupuoli

o Nainen

o Mies

o Muu

o En halua sanoa
Iks?
Miki on koulutuksesi?

Kuinka pitkddn olen tyoskennellyt suunnittelijana?

Miké on asemasi yrityksessa?
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LIITE 4 OTE AINEISTON ANALYYSISTA

Haastateltava

Kysymys

Suunnittelutyd

Hyvé verkkosivu

Kayttéjikokemus

Vastaus.

h1: Oi siita vo /
h1: Mé koen (/
h1: Siitakin ve /
hi:yksinkerte /
hi: Se tarkoit /
h1: Useimmit /
h1: Tass tyo:/
h1: Varsinkin /

Visuaalinen kokemuh1: Tavallaan /
hi:No kylla si/
Estetiikka h1:Se on mui/
h1: Mun miel /
Estettiikka kdytetta\h1: Se luo sin /
visuaaliset elementi h1: Mika tule/
Suunnitteluty  h2: Eniten se, /
h2: Tavallaan /
Hyva verkkosiva  h2: Selkes en /
h2: M tykkiz /
Kayttsjakokemus  h2: Ihmiselle /
h2: On varma /
h2: Se tulee j¢/
h2: Esimerkik /
Visuaalinen kokemuh2: Visuaaline /
h2: Haluan ta /
h2: Tietenkin /
Estetiikka h2: Onhan se /
h2: Jos kiiytta /
Estetiikka kiytettévh2: ei valttam /
h2: esimerkik /

Visuaaliste elementi h2: Tykkaan I¢/

Suunnittelutyd

Hyvé verkkosivu

h2: Tykkaan k /

h3: itsensé to /
h3: itse koin e/
h3: selkes, kii /
et niin kuin se/
h3: se tarkoit /
h3: Joo ilman /
h3: se on kriit /

Visuaalinen kokemu h3: sehan lah /

Estetiikka

h3: Kamppiks /
h3: ilman mut/
h3: Jokaisella /

SUUNNITTELUTYO HYVA VERKKOSIVU ‘ KAYTTAJAKOKEMUSSUNNITTELU 'VISUAALINEN KAYTTAJAKOKEMUS, ULOTTUVUUDET JA ESTETIIKKA
Kiehtoo Haasteel Millainen on hyvi| Misti rakentuu | Maaritelma Kayttajk Ohjaavat tekijat Ul Estetikka Visuaaliset elemer
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