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professional users (RISE), jossa tutkitaan, miten kayttdjien tuottamaa siséltoa ja kaupallisia
mediasisaltojd voitaisiin - yhdistdd semanttisen webin teknologioita hyddyntéen.
Semanttinen web tarjoaa uusia mahdollisuuksia mediasisallon kasittelyyn ja esittamiseen,
mika vaikuttaa myos mediapalvelujen kayttdjakokemukseen. RISE-projektissa semanttisen
mediapalvelun ideaa havainnollistetaan Matkamasiina-konseptin avulla.

Taman diplomityon tavoitteena oli selvittdd, miten Matkamasiinan kayttajakokemus
muodostuu ja miten sitd voidaan kehittdd. Tutkimuksen kohderyhmaksi valittiin
koululaiset, jotka voivat Matkamasiinan avulla hakea kouluretkiin liittyvaa tietoa ja tehda
omia matkakertomuksia. Teoriatarkastelun perusteella laadittiin malli semanttisten media-
palvelujen kayttajakokemuksesta, joka oli pohjana kayttajatutkimukselle. Kayttajien
tarpeita ja odotuksia kartoitettiin artefaktihaastattelun, havainnoinnin, kollaasin ja meta-
datatestin avulla. Kehitteilld olevan prototyypin kéyttdjadkokemusta arvioitiin paritesteilla.

Kéayttajakokemuksen perustana ovat kayttajien tarpeet ja odotukset. Kouluretkilla tiedon-
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sia tiedonhakuun ja erityyppisten esitelmien tekoon. Kayttajakokemukseen vaikuttaa
olennaisesti myds mediasisaltd, jonka arvo riippuu sen sopivuudesta kayttétilanteeseen.
Siséltdjen Kiinnostavuutta kayttajat arvioivat erityisesti kuvien ja otsikoiden perusteella.
Mya0s palvelun kéytettavyys vaikuttaa keskeisesti kayttdjadkokemuksen muodostumiseen.
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toivoivat palvelun tarjoavan kuviin oheistietoa myds automaattisesti. Kaikilta osin palvelun
idea ei ollut kayttajille selked, ja sen kehittdmiseksi esitetdan parannusehdotuksia. Matka-
masiinaan tulisi lisdtd muun muassa yhteisollista sisallontuotantoa tukevia piirteitd seké
tehtdvid. Tarinat kiinnostavat kayttdjid eniten matkan aikana, joten jatkokehityksessé on
syyté selvittdd mahdollisuuksia tiedon tarjoamiseen myds paikan paalla.
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This thesis was written as part of a project carried out at the Technical Research Centre of
Finland, Rich semantic media for private and professional users (RISE). It examines new
ways to combine commercial media content with user-created material utilising semantic
technologies. The Semantic Web offers new opportunities to use and visualise content,
which also impacts upon the user experience in media services. In the RISE project, the
idea of semantic media service is demonstrated with a concept called StorySlotMachine.

The aim of this thesis was to study the user experience with the StorySlotMachine and how
it could be enhanced. The target group consisted of school children that could use the
StorySlotMachine to search for information related to school excursions and create their
own travel stories. First, a model of user experience in semantic media services was
created on the basis of a literature review. The model was utilised in the user study, where
the needs and expectations of the users were examined using artefact interviews,
observations, collages and metadata tests. The user experience of the prototype under
development was evaluated using the co-discovery method.

The user experience is based on the needs and expectations of the users. Needs related to
school excursions vary considerably, so the StorySlotMachine should offer flexible ways
to search for information and create presentations. Another critical element of user
experience is content, the value of which depends on the way the content fits the situation.
The users tended to evaluate the content on the basis of pictures and titles. In addition, the
usability of the service was considered a crucial element of the user experience.

The users gave mostly positive feedback for the prototype and the new way to search for
information. Adding metadata to the content was easier than expected, but the users wished
the service would offer additional information for the photos automatically. Some parts of
the service were not clear to all users, and proposals for improvement are presented. The
StorySlotMachine should support collaborative content creation, and offer exercises, too.
The stories were found to be most valuable during the excursion itself, and thus the
opportunity to offer information during the excursion should be examined further.
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Alkusanat

Etukéateen en arvannut, miten mielenkiintoista ja jopa hauskaa diplomitydn tekeminen
voi olla. Sain paneutua haastavaan aiheeseen, jossa yhdistyivat kiinnostukseni seka
kayttajakeskeiseen suunnitteluun ettd semanttiseen webiin, ja lisdksi I0ysin monta
uutta mielenkiinnon kohdetta. Kiitdn l[ampimasti Ville Ollikaista ja Asta Backié, jotka

tarjosivat mahdollisuuden tehda diplomityéni VTT:11a RISE-projektin parissa.

Tyoni valvojalla Marko Niemiselld ja ohjaajalla Asta Béackilla oli tarkea rooli tydn
alkuun saattamisessa, tavoitteiden maarittelyssa ja nakokulmien tdsmentamisessa.
Olen hyvin kiitollinen avustanne seka kaikista niistd kommenteista ja ideoista, joita
annoitte myéhemmin matkan varrella. Tyotovereitani kiitan siitd, ettei diplomity6
ollut pelkkaa yksindistd puurtamista, vaan sain vaihtaa ajatuksia kahvikupin aaressa
yhden jos toisenkin kanssa. Erityisesti tahdon kiittd4 Saria ja Magnusta, joita ilman
kayttajatesteissa ei olisi ollut testattavaa prototyyppid. On ilo tehdd toitd kanssanne!
Lammin kiitos kuuluu myds kaikille kayttajatutkimukseen osallistuneille

koululaisille, opettajille, matkailijoille seka pilottikayttajille.

Diplomityota tehdessa sain tehdd 16ytdja tuttujen asioiden parissa, oppia uutta ja
ennen kaikkea huomata tietdvani vasta kovin vahén. Ty0 opetti, miten haastavaa ja
samalla antoisaa kayttdjakeskeinen suunnittelu ja tulosten hyddyntdminen
kaytdnnossd on. Viela tyon viime metreilld paadyin pohtimaan, voiko kayttaja-
kokemusta lainkaan suunnitella. Ainahan suunnitella voi, mutta harvoin suunnittelija

arvaa tuloksen. Kayttéjilla on tapana yllattaé — ja juuri siksi tyd on mielenkiintoista.

Lopuksi tahdon kiittaa &itid ja isaa siité, ettd elamdsséa on niin paljon muutakin kuin
diplomity6. Tarjalle ja Kirsille iso Kiitos tyon oikoluvusta, mutta ennen kaikkea siitd,

ettd olette. Suurin kiitos kuuluu kuitenkin Jumalalle, jolta kaikki on lahjaa.

Otaniemessa 14.2.2006

Pirjo Nakki
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1 Johdanto

Semanttinen web on idea paremmasta Internetistd, joka voi mullistaa tapamme hakea
tietoa. Sen tavoitteena on merkitd informaatio semanttisesti niin, etta tietokoneet voivat
ymmartad Internetissé olevan tiedon merkityksia. Semanttinen web voi hoitaa tiedonhaun
rutiinit ihmisen puolesta ja tarjota hakutulokset kuhunkin tilanteeseen parhaiten sopivalla
tavalla. Semanttisesti merkittyja mediasiséltoja voidaan myds linkittaa toisiinsa siten, etta

pirstaletiedosta voidaan automaattisesti laatia mielekkaitd kokonaisuuksia.

Semanttisen webin tekninen tutkimus on keskittynyt koneen tekemiin tulkintoihin ja
informaation esittdmiseen, mutta sen perimmaéisena tarkoituksena on tehd& Internetista
helpompi ja hyodyllisempi ihmisille. Semanttisesta webista on hyotyd vain, jos sen
tarjoama tieto vastaa kayttdjan tarpeisiin ja kdyttaja saa itse méaaritella, mika tieto hanelle
kulloinkin on merkityksellista (Degler & Lewis 2004). Myds semanttisen webin palvelujen
kayttdjakokemus riippuu siitd, miten hyvin ne pystyvét vastaamaan kayttajan tarpeisiin ja
odotuksiin eri tilanteissa. Tassé diplomity0ssé tarkastellaan sitd, miten kayttdjakokemus
rakentuu semanttisessa mediapalvelussa, jossa kayttdjien omia ja toisten tuottamia sisaltoja
voidaan yhdistelld mielekkaiksi tarinoiksi.

1.1 Tutkimuksen tausta

Tama diplomity6 on tehty VTT:II4 osana VTT:n ja HIIT:n yhteistéd tutkimusprojektia Rich
Semantic media for private and professional users (RISE), joka kuuluu Tekesin FENIX-
ohjelmaan. RISE-projektissa tutkitaan, miten sisélt0jen semanttisuutta voidaan kéyttaa
hyvaksi kaupallisten ja kéyttdjien itse tuottamien aineistojen yhdistamisessa (RISE 2005).
Projektin taustalla on kaksi trendid, jotka tarjoavat uusia mahdollisuuksia mediapalveluille.
Ensinndkin kuluttajien rooli on muuttumassa passiivisista tiedon vastaanottajista sen aktii-
visiksi tuottajiksi. Tietotekniikan ansiosta kuluttajilla on my0s entistd enemman valinnan-
varaa ja vaikutusmahdollisuuksia sisallén luontiin ja jakeluun (Kangas 2005). Toiseksi
semanttinen web mahdollistaa mediasiséltdjen haun ja yhdistelyn niiden merkityksen
perusteella. Tiedonhaun alykkaamméat menetelmat tukevat kayttdjad omien siséltojen

tuottamisessa.



1.1.1 Matkamasiina-palvelu

RISE-projektissa uudenlaisen mediapalvelun konseptia arvioidaan Matkamasiinaksi
kutsutun prototyypin avulla. Matkamasiina on matkailijoille ja koululaisille suunnattu
semanttinen Internet-palvelu, jossa voi tutustua matkakohteeseen liittyviin tarinoihin ja
tallentaa retken jalkeen omia matkakertomuksia. Matkamasiinassa sisaltjen semantiikkaa
hyodynnetddn niin, ettd kayttdjien omia ja mediatalojen tuottamia multimediasisalt6ja
voidaan automaattisesti yhdistelld mielekkaiksi kokonaisuuksiksi ja esityksiksi. Tavoit-
teena on tehda tiedonhausta helpompaa ja hauskempaa kuin perinteisilld hakukoneilla ja
esittdd hakutulokset tarinamaisessa muodossa. Tarkoituksena on, ettd kayttajat voisivat
loytad myos sattumalta kiinnostavaa tietoa ja innostua samoilemaan palvelussa pidem-

mankin aikaa.

Matkamasiinan prototyyppid on kehitetty samaan aikaan kayttajatutkimuksen toteutuksen
kanssa. Kayttajatutkimuksen aikana prototyypista oli kdytdssa osittain toimiva toiminnal-
linen prototyyppi ja sen sisaltond oli l&hinnd Hameen Harkatiehen liittyvdd media-
aineistoa. Tamén diplomityon tekija osallistui kehitystydhon antamalla kayttoliittymésta

palautetta kéyttajatutkimuksen tulosten pohjalta.

1.1.2 Kayttdjakeskeisyys semanttisessa webissa

Kuluttajatuotteiden suunnittelussa kéyttajakeskeisyys ja kaytettavyys ovat jo hyvéksyttyja
tavoitteita. Kaytettdvyys tarkoittaa tuotteen tai palvelun tarkoituksenmukaisuutta,
tehokkuutta ja miellyttavyytta. Perinteinen kéytettdvyysnakdkulma on kuitenkin rajoittunut
kuvaamaan ihmistd kayttajand ja tuotetta valineenda jonkun tehtdvan suorittamiseen
(Jordan 2003). NyKkyisin tietotekniikka ei ole vain tyovéline, vaan silld on yh& suurempi
rooli ihmisten vapaa-ajassa, joten myo0s kéytettdvyyden kasite kaipaa taydennysta.
Esimerkiksi mediapalvelujen ei odoteta olevan vain helppokayttdisia, vaan niiden on
tarjottava my0s viihdettd ja eldmyksid. Korostettaessa kayttajan kokonaisvaltaista
kokemusta tuotteesta tai palvelusta puhutaankin mieluummin kayttajakokemuksesta. Tassé
tyossa kayttdjakokemuksella tarkoitetaan kayttdjan subjektiivista kokonaiskokemusta
tuotteesta: sen hyddyllisyyttd, helppoutta ja hauskuutta, jotka voivat parhaimmillaan

tuottaa positiivisia elamyksia.

Semanttisessa webissa kayttaja ei ole enad tiedon hakija, vaan kontekstisidonnaisen tiedon
hyodyntdjad. Se voi muuttaa radikaalisti tapaa, jolla kdytdmme tietokoneita, mutta silti
semanttisuuden vaikutuksia kayttajakokemukseen ei ole juurikaan tutkittu. Matka-
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masiinassa kéyttdjakokemusta on tarkeéé tarkastella molempien uusien piirteiden kannalta.
Ensiksikin tiedon semanttinen haku ja esitysten generoiminen voivat mahdollistaa helpon
ja hauskan tavan koota tietoa, mutta toisaalta myds hdmmentdd kayttdjaa, jos haku-
periaatteet eivét ole ndkyvissé. Toinen ndkokulma liittyy kéayttdjan rooliin sisallon tuotta-
jana. Jotta Matkamasiina voisi yhdistella kayttdjan omia sisélt6ja valmiisiin aineistoihin,
my0Os itse tuotettujen sisaltdjen on oltava semanttisesti merkittyjd. Tarkoituksena ei
kuitenkaan ole, etta kayttdjan tarvitsisi ymmartdd semanttisen webin teknologioita tai
joutua lisddmaan siséltéihinsa rutiininomaisesti metadataa. Semanttisuuden lisédminen
pitéé olla kayttdjan kannalta mieleké&sté ja liittyd luontevasti esityksen tekoon tai tapahtua

mahdollisimman automaattisesti.

1.2 Tutkimuksen tavoite

Taman diplomityon tavoitteena on selvittdd, miten Matkamasiina-palvelun kayttaja-
kokemus syntyy ja miten sitd voidaan kehittdad. Aluksi selvitetdan kirjallisuuden pohjalta,
mitd kayttajakokemus semanttisen mediapalvelun yhteydessa tarkoittaa, misté tekijoista se
muodostuu ja miten se voidaan huomioida palvelun suunnitteluvaiheessa. Teorian pohjalta
toteutetaan Matkamasiina-palvelun kéyttajatutkimus ja arvioidaan nykyisen prototyypin
kayttdjadkokemusta. Tutkimuksen pohjalta esitetdan kehitysehdotuksia kayttadjakokemuksen

parantamiseksi.

Teoreettisessa osassa selvitetddn ensin, mitd tekniikoita mediasisaltéjen semanttiseen
merkitsemiseen liittyy ja miten semanttisuus nakyy palvelun kayttoliittyméssa. Toiseksi
tarkastellaan kayttajakokemuksen eri viitekehyksia ja suunnittelumenetelmid. Naiden osien
pohjalta laaditaan malli semanttisen mediapalvelun kéayttajakokemuksesta.

Tutkimuksen kéytannollisessd osassa keratdan tietoa Matkamasiinan kéayttajakokemukseen
vaikuttavista tekijoista, jotta ne voidaan huomioida jo suunnitteluvaiheessa. Tutkimus
nojautuu kayttajakeskeisen suunnittelun periaatteisiin, joten ldhtokohtana on kayttajien
tarpeiden ja odotusten kartoittaminen. Tarkastelun kohteena ovat erityisesti ennen
kouluretked kaivattavat lisatiedot, retkipaikkoihin liittyvét tarinat ja matkakertomusten
tekeminen retken jalkeen. Matkamasiina-konseptin toimivuutta ja kayttajien kokemusta

kehitteill& olevasta prototyypisté arvioidaan kayttajatesteilla.

Uudenlaisen mediapalvelun kehittdmiseen liittyy myos kaupallisia ndkokohtia, tekijan-

oikeuskysymyksia seka paatelaitevalintoja, jotka vaikuttavat kéyttdjan kokemukseen
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lopputuotteesta. Tasséd tydssa ndma itsessddn laajat teemat rajataan kuitenkin tarkastelun
ulkopuolelle ja huomio kiinnitetddn palvelun sisaltéon ja toiminnallisuuteen liittyviin

tarpeisiin sekéa palvelun semanttisiin piirteisiin.

1.3 Tutkimuskysymykset

Tutkimuksen tavoite on jaettu kolmeen tutkimuskysymykseen. Ensimmaéinen kysymys
muodostaa teoreettisen pohjan empiiriselle tutkimukselle, ja kaksi muuta kysymysté

liittyvat Matkamasiina-palvelun kéyttdjakokemukseen.
1. Mista tekijoista semanttisen mediapalvelun kayttajakokemus muodostuu?

Tahan kysymykseen vastataan ensisijaisesti Kirjallisuuden pohjalta méérittelemallda, mité
kayttdjadkokemus tarkoittaa, mistd osatekijoistd se muodostuu ja miten palvelun semant-

tisuus vaikuttaa siihen.

2. Millaisia tarpeita ja odotuksia kayttajilla on matkakohteisiin liittyvaa tietoa

tarjoavalle semanttiselle mediapalvelulle?

Kéyttdjakeskeinen tuotesuunnittelu perustuu kayttdjien tarpeiden tuntemiseen. Kayttdja-
tutkimuksen avulla selvitetdan siksi, millaisia sisaltdja ja toimintoja kayttajat kaipaavat
Matkamasiinaan. Tutkimuksessa huomioidaan matkanteon eri vaiheisiin sekd omien ja
valmiiden aineistojen yhdistdmiseen liittyvat tarpeet. Liséksi tarkastellaan sitd, millaista
semantiikkaa retkikuviin liittyy ja miten metadatan lisédminen niihin olisi tarpeenmukaista

toteuttaa. Kohderyhména ovat retkia tekevat koululaiset.

3. Millainen Matkamasiinan prototyypin kayttdjakokemus on, ja miten sitéd voidaan
kehittaa?

Tahan kysymykseen vastataan testaamalla Matkamasiinan prototyyppid kéyttajien kanssa.
Tutkimuksessa selvitetaan, miten hyodyllisend, helppona ja hauskana kayttajat kokevat
matkasuunnitelmien ja -kertomusten tekemisen Matkamasiinan avulla. Erityisesti tarkastel-
laan sitd, miten ké&yttdjat kokevat palvelun semanttisuuteen liittyvat ominaisuudet:
mediasisaltdjen esittdmisen teematarinoiden muodossa, omien ja valmiiden sisaltdjen
yhdistelyn sek& metadatan lisdédmisen omiin sisélt6ihin. Prototyypin arvioinnin pohjalta

esitetadn kehitysehdotuksia, joiden avulla kayttdjakokemusta voitaisiin kehittaa.



1.4 Diplomitydn rakenne

Diplomityon teoriaosa kasitellddn luvuissa 2—4. Luvussa 2 mééritellddn mediasiséltdjen
semanttiseen esittamiseen liittyvié kasitteitd ja tekniikoita. Luvussa 3 kdydaan lapi kaytta-
jakeskeisen suunnittelun periaatteet, kayttajakokemuksen eri viitekehykset ja kaytossa
olevat tutkimusmenetelméat. Néiden yhteenvetona luvussa 4 esitetddn malli semanttisen

mediapalvelun kayttdjakokemuksen muodostumisesta.

Taman jalkeen esitellddn Matkamasiinan kayttajatutkimus. Sen kulku ja menetelmat
kuvataan luvussa 5 ja tulokset luvussa 6. Luvussa 7 esitetdan johtopéaatoksina vastaukset
tutkimuskysymyksiin ja tutkimuksen pohjalta nousseet kehitysehdotukset Matkamasiina-
palveluun. Lopuksi luvussa 8 arvioidaan tutkimustulosten luotettavuutta ja merkityk-

sellisyytté seka esitetdan jatkotutkimuskohteita.



2 Mediasiséaltojen semanttinen esittaminen

Tassa luvussa esitelldan tekniikoita, joilla mediasisaltoja voidaan esittad, hakea ja merkita
semanttisesti. Ensin méaritelld&n mediasiséltojen esittdmiseen liittyvat peruskasitteet ja
kerrotaan, mitd termit tutkimuksen kohteena olevan Matkamasiina-palvelun osalta
tarkoittavat. Sen jalkeen esitelladn kaksi erilaista l&hestymistapaa siséltdjen semanttiseen
merkitsemiseen: standardeihin pohjautuva semanttinen web ja vapaamuotoiset kéyttajien
itse maéarittelemat folksonomiat. Luvun lopuksi néytetddn esimerkkejd semanttisista

kayttoliittymista ja esitellaan erilaisia metadatan lisdédmistapoja.

2.1 Kasitteet

2.1.1 Mediasisalto

Mediasisalté voidaan maéaritella eri ndkokulmista. Téassa tyossa silla tarkoitetaan media-
talojen tuottamaa sisaltéd, jota voidaan kéyttaa esimerkiksi uutisissa, viihteessa tai opetuk-
sessa. Sisaltd voi olla minkd muotoista tahansa, esimerkiksi tekstid, kuvia, grafiikkaa,
aanta, videota tai niiden yhdistelmid. (Back et al. 2005) Toinen tapa mediasisallon
madrittelyyn on tarkastella sita sisallon tyypin kautta: mediasisaltoja olisivat talloin kenen
tahansa tuottamat teksti-, &&ni-, kuva- tai videoaineistot, jotka julkaistaan esimerkiksi

Internetissa.

Matkamasiinan perusideana on kaupallisten mediasiséltdjen ja kdyttajien omien aineistojen
yhdistdminen. Mediasisallot ovat esimerkiksi kustantajilta saatuja kirjoista, lehdistd ja
uutisarkistoista kerattyja “tiedonpalasia” — lyhyita tekstejd, kuvia, videoita ja aanié, joita
voidaan yhdistella eri tavoin. Mediasisalloistd voidaan automaattisen yhdistelyn ja kayt-
t4jan omien valintojen pohjalta muodostaa tietyn logiikan mukaan jasennettyja esityksia,

jotka Matkamasiinassa jaetaan matkasuunnitelmiin ja -kertomuksiin.

Matkasuunnitelma sisaltaa tietoa eri matkakohteista ja nahtavyyksista, ja siihen voi liittaa
oheistietoa kohteista teematarinoiden muodossa. Teematarinat ovat automaattisesti
laadittuja multimediakoosteita kayttajan valitsemaan kohteeseen ja aihepiiriin liittyvista
mediasisalloistd. Esimerkiksi historia-aiheiseen tarinaan voidaan hakea eri ajanjaksoihin
liittyvid siséltdja monesta lahteestd ja esittdd ne aikajérjestyksessd. Matkakertomus on

matkan jalkeen tehtdva esitys matkasta, joka pohjautuu kayttdjadn omiin Kkuviin ja



teksteihin. Siihenkin Matkamasiina voi tarjota automaattisesti oheistietoa, joka liittyy kayt-

t&jan omiin matkakuviin.

2.1.2 Semantiikka ja metadata

Semantiikalla tarkoitetaan yleisesti oppia asioiden merkityksestd, ja silla viitataan
erityisesti sanojen ja symbolien merkitykseen (Degler & Lewis 2004). Semanttisen webin
yhteydessé semanttisuus on sitd, ettd informaatiolle annetaan ”hyvin maéritelty merkitys”,
jota tietokoneet voivat tulkita (Berners-Lee et al. 2001). Siséllon semantiikan kuvailuun
tarvitaan metadataa, joka on maaramuotoista kuvailutietoa: dataa datasta tai informaatiota
informaatiosta (Béck et al. 2005). Esimerkiksi valokuvaan voidaan liittdd metadataa kuvan

ottajasta, aiheesta, ajasta ja paikasta, joiden perusteella kuvaa voidaan mydhemmin hakea.

Metadatan merkitsemiseen on olemassa eritasoisia standardeja ja tapoja. Yksinkertaisim-
millaan informaatio voidaan nimeté ja listata, mutta siitd voidaan laatia myds kategorioita,
taksonomioita ja ontologioita (Shirky 2005). Metadatan taso voidaan jakaa heikkoon ja
vahvaan semantiikkaan. Mit& vahvempi semanttisuuden taso on, sitd monimutkaisempia
merkityksid malleilla pystytadn ilmaisemaan. Taksonomiat ja asiasanastot (tesaurukset)
ovat heikon semantiikan malleja, kun taas RDF, aihekartat ja ontologiat edustavat vahvaa
semantiikkaa. (Daconta et al. 2003. Ref. Vakkari et al. 2004)

Kuva 1 esittdd luokituskaavojen, tesaurusten ja ontologioiden sijoittumista heikon ja
vahvan semantiikan asteikolla. Matkamasiinassa semanttisuus on toteutettu RDF:n ja

ontologioiden avulla.

Nykytilanne Tulevaisuus
7

i
|
HEIKKO SEMANTIIKKA ———— VAHVA SEMANTIIKKA

Luokituskaava —» Tesaurusi— Kasitteellinen malli —»

|
|
|
;
|
XML | RDF(S), Aihekartat DAML+OIL, OWL
|
|
|
|

Ontologiat —>»
Aliluokitus LT,ST Aliluokka Logiikka

Kuva 1. Heikko ja vahva semantiikka (Vakkari et al. 2004)

2.2 Semanttinen web

World Wide Web (WWW) mullisti maailmaa tuomalla valtavan méaran tietoa ihmisten

ulottuville. Sittemmin verkon vahvuudesta on tullut samalla sen heikkous: informaatio-
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tulvaan on helppo hukkua ja merkityksellisen tiedon l6ytdminen on ty6lasta. Tietokone ei
poistanutkaan rutiinitoitd, vaan ihmisten aikaa kuluu olennaisen tiedon etsimiseen
epéolennaisen joukosta. Semanttisen webin kumouksellinen idea on kaikessa yksinkertai-
suudessaan siirtad rutiinityot takaisin tietokoneelle. Tim Berners-Leen ja muiden semant-
tisen webin pioneerien visiona on nykyisen WWW:n laajennus, jossa tiedon merkitys on
maadritelty myds koneitten ymmartdmassa muodossa (Berners-Lee et al. 2001). Siin& missé
WWW on dokumenttien verkko, semanttinen web verkottaa dokumenttien lisaksi myds
niissd olevaa dataa. Tavoitteena ei ole tekodlyn kehittdminen tai luonnollisten kielten
ymmartdminen, vaan maaritelmé merkintékielestd, jonka avulla eri tietojarjestelmét voivat

ymmartaa toisiaan. (Berners-Lee 2005)

2.2.1 Sovellusesimerkki

Internetissd on usein riittdvasti paatoksenteon tueksi tarvittavaa tietoa, mutta niiden
I6ytdminen ja vertailu on tydlastd. Hakukoneet auttavat tiedon 16ytymisessa silloin, kun
tietotarve voidaan madritell&4 helposti muutamalla hakusanalla. Tietojen kerdédminen ja eri
WWW-sivujen vertaileminen jaa silti silloinkin kayttajan harteille. Esimerkiksi lapsi-
perheelle sopivaa lomakohdetta etsiva joutuu selailemaan eri matkanjarjestdjien ja matka-
kohteiden WWW-sivuja, joilla tiedot on esitetty eri tavoin ja eri tarkkuudella. Jos toiveissa
on loytaa liikuntamahdollisuuksia tarjoava kohde ja hakuehdoiksi annetaan "lapset” ja
”litkunta”, hakukone ei vélttamattd 10yda perhekohteita, joissa voi vaeltaa, pyorailla ja
meloa. Hintavertailu ja oman matkareitin varrella sopivaan aikaan vapaana olevien

paikkojen kartoittaminen on vield oma tehtévansa.

Semanttinen hakukone ei etsi tietoa sanojen vaan niiden merkityksen mukaan. Siksi se
osaisi tulkita, ettd perhekohteet sopivat myos lapsille, ja ettd vaellus, pyordily sekd melonta
ovat liikuntalajeja. Semanttisuuden todellinen mahdollisuus on siing, ettd hakusovellus ei
osaisi paitsi etsia sopivia dokumentteja vaan my6s analysoida niissd olevaa dataa.
Kéyttdjan  tiedontarpeista  lahtevid  edistyksellisia ~ hakusovelluksia  kutsutaan
ohjelmistoagenteiksi (Vakkari 2004). Ne voivat yhdistelld eri dokumenteissa ja
tietokannoissa olevaa tietoa ja tarjota tulokset kayttajalle jalostetummassa muodossa.
Ohjelmistoagentti voisi hakea esimerkiksi kaikki sopivan ajomatkan padssa olevat
matkakohteet ja jarjestdd ne hinta- ja varustetason mukaan paremmuusjérjestykseen.
Kéyttdjan hyvéksynnén saatuaan agentti voi jopa suoraan varata matkan sopivimmasta
kohteesta.



2.2.2 Semanttisen webin rakenne

Semanttisessa webissd ei ole kyse vain tehokkaammasta tiedon hausta, vaan myos
edistyneemmasta tavasta kasitella tietoa. Semanttisen webin avulla tietokantoja voidaan
integroida yli sovellus- ja organisaatiorajojen. Semanttisen webin teknologioilla eri tieto-
kannoissa olevaa valtavaa datamadraa voidaan hyddyntdd tehokkaammin ja kayttaa

uudestaan eri tarkoituksiin. (Berners-Lee 2005)

Semanttisen webin haasteena on luoda kieli, joka ilmaisee sekd dataa ettd sen siséltoon
liittyvia paattelysaantoja, joiden perusteella agentit voisivat suorittaa tehtévia (Berners-Lee
et al. 2001). Se edellyttdd sopimusta seka kuvailutietojen (eli metadatan) ettd niiden
kayttba ohjaavien skeemojen ja ontologioiden (eli ké&sitemallien) Kirjoitustavasta.
Semanttinen web maédrittelee tavallaan loogisen rakenteen universaalille tietokannalle.
(Nykanen 2005) Kaytannossa kyse on standardeista ja tekniikoista, joilla Internetissé
olevaa dataa voidaan maéaritella ja linkittdd siten, ettd sen ldytdminen, automaattinen
kasittely, yhdistely ja uudelleenkéytté on helpompaa. Tarkoituksena ei ole syrjayttéa
ihmistd, vaan helpottaa ihmisen tiedon késittelya tarjoamalla siihen parempia ja osittain

automatisoituja tyokaluja. (Berners-Lee & Miller 2002)

Semanttisen webin kerroksittainen rakenne on esitetty oheisessa kuvassa (Kuva 2). Sen
perustana on resurssien yksikasitteinen nimedminen URI:en (Unified Resource Identifier)
avulla ja tiedon rakenteen esittdminen XML-muodossa (Extensible Markup Language).
Niiden varaan rakentuvat metadatan, ontologian ja logiikan kuvaaminen, kuten myds

varmennukseen ja luottamukseen liittyvét sd&dnnot, jotka ovat vielé kehitysasteella.

Rules Trust
Proof g
2
Logic gn
Self- n
dese Ontology vocabulary | &
‘an
docy RDF + rdfschema a
XML + NS + xmlschema
Unicode URI

Kuva 2. Semanttisen webin kerrokset (Berners-Lee 2000)



2.2.3 Merkityksen koodaus

Metadatan kuvaamiseen semanttisessa webisséd kéytetddn RDF-kieltda (Resource
Description Framework). RDF:n avulla ilmaistaan resurssien ja niissa kuvattujen asioiden
merkitys sekd késitteiden véliset suhteet (Berners-Lee & Miller 2002). Semanttisessa
webissd RDF vastaa luonnollisen kielen kielioppia eli saant6ja asioiden ilmaisutavasta
(W3C 2002).

RDF:n avulla kaikki informaatio esitetddn lauseina, jotka muodostuvat subjektista
(resurssi), predikaatista (ominaisuus) ja objektista (arvo). Kuva 3 havainnollistaa RDF-
lauseen osia. Kaikilla lauseen kolmella elementilld on oltava yksikasitteiset URI:t, joilla
niihin viitataan. Luonnollisen kielen lause: ”"Hameen linna sijaitsee Hameenlinnassa”

voidaan merkitd RDF-kielen avulla esimerkiksi seuraavasti:

<http://www.nba.fi/fi/hameenlinna> <http://www.example.org/terms/sijaita>
<http://www.hameenlinna.fi>.

Tassd tapauksessa sijaita-predikaatti tulisi madritelld URI:n osoittamassa paikassa
tietokoneen ymmartadmassa muodossa. URI:en etuna on, ettd niiden avulla voidaan erottaa
yksikasitteisesti my0ds sellaiset resurssit, joihin luonnollisessa kielessé viitataan samalla

sanalla.

subjekti predikaatti objekti

Hameen linna Hameenlinna
sijaitsee

Kuva 3. RDF-lauseen osat

2.2.4 Ontologiat

Merkityksen esittdmisen lisaksi semanttisessa webissé keskeisid ovat késitesanastot eli
ontologiat. Ontologia-kasite on peréisin filosofiasta, jossa se tarkoittaa oppia olevaisesta
(Merriam-Webster 2005). Tietotekniikkaan ké&site tuli tekodlytutkimuksen kautta, jossa
ontologioiden tehtdvand oli helpottaa tiedon jakamista ja uudelleenkéyttoa (Fensel et al.
2003). Tekoalyn yhteydessa ontologialla tarkoitetaan yksityiskohtaista sanastoa, joka
madrittelee tietyn aihealueen Kkasitteet ja niiden merkitykset. Nykyisin ontologioita
kaytetdan yleisesti muun muassa tiedonhauissa, sahkoisessé kaupassa ja erilaisissa tiedon-
hallintajérjestelmissé. Ontologioiden suosio perustuu siihen, ettd ne mahdollistavat tietysté

aihealueesta yhteisesti jaetun mallin, jota sek& ihmiset ettd koneet voivat ymmartaa.
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Ontologian laatiminen edellyttdd aihealueen tuntijoiden yhteisty6ta ja sitoutumista saman
ontologian kayttoon. (Fensel et al. 2003)

Semanttisessa webissa ontologialla tarkoitetaan ”muodollista ja eksplisiittistd maéarittelya
yhteisestd kasitteistosta” (Gruber 1993. Ref. Fensel et al. 2003). Yhteisella kasitteistolla
tarkoitetaan tietyn ryhman jakamaa kasitysta tietyn aihealueen kasitteista ja niiden valisista
suhteista. Muodollisuus viittaa siihen, ettd ontologian on oltava tietokoneen ymmartaméassa
muodossa. Eksplisiittisyys puolestaan edellyttad, ettd kaikki kaytetyt kasitteet ja niiden
kayttoa koskevat rajoitukset on méaéritelty tarkasti. (Fensel et al. 2003) Ontologiaan voi
kasitteiden liséksi liittya myos logiikkaa. Hendlerin (2001) madritelmé&n mukaan ontologia
on tietyn aihealueen termien joukko, joka sisaltdd sanaston, kasitteiden véliset

merkityssuhteet ja yksinkertaisia paattelysaantoja.

OWL (Web Ontology Language) on W3C:n standardi, jonka avulla ontologiat voidaan
esittdd tietokoneiden ymmartdmassa muodossa (W3C 2004). Siind missd RDF kuvaa
kasitteiden merkityksia, OWL:n avulla ilmaistaan késiteluokkien merkityksia ja niiden
valisia suhteita (W3C 2004). Jos RDF:n avulla ilmaistaan, ettd “hameenlinna.jpg on
maisemakuva”, ja OWL:II4 kerrotaan, ettd maisemakuvat ovat ulkokuvien alakésite,

voidaan péatella hameenlinna.jpg:n olevan myds ulkokuva.

OWL.:aa tarvitaan myos linkiksi eri tietokantojen kayttdmien termien vélille. Eri RDF-
tiedostoissa voidaan kéyttaa eri késitteitd samalle asialle, jolloin OWL:n avulla voidaan
ilmaista kasitteiden yhtélaisyys (W3C 2004). Esimerkiksi néhtdvyyden kohdalla eri
tietokannoissa kéytetyt termit sijainti ja paikka voivat tarkoittaa samaa asiaa. Liséksi on
tarpeen mééritella erikielisten termien merkityksen yhtaldisyys. OWL:l4 voidaan ilmaista
my6s muita kasiteluokkien ominaisuuksia, kuten predikaattien symmetrisyytta (W3C
2004). Esimerkiksi ”on naapurikunta” voidaan tulkita symmetrisesti, eli "Hameenlinnan

naapurikunta on Hattula” ja ”Hattulan naapurikunta on Hadmeenlinna”.

2.3 Folksonomiat

Semanttinen web l&hestyy tiedon semanttista esittamistd tasmallisten maéaarittelyjen,
standardien ja yhteisesti sovittujen kasitteistdjen kautta. Se ei kuitenkaan ole ainut tapa
lisatd Internetiin &alykkyyttd, vaan monet toimivat sovellukset perustuvat metadatan
vapaamuotoisempaan lisaédmiseen.  Folksonomia  (folksonomy) on informaation

luokittelukdytanto, jossa ihmiset voivat liittaa erilaisiin objekteihin vapaasti valittavia asia-
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sanoja loytaékseen ne helposti uudelleen (Vander Wal 2005). Folksonomioissa asiasanoja
kutsutaan “tageiksi”, ja niitd voidaan lisdtd mihin tahansa osoitteellisiin sisalto-
elementteihin, kuten WWW-sivuihin, valokuviin ja videoihin (Vander Wal 2005).

Kéyttdjan kannalta folksonomian olennaisin ero semanttiseen webiin on kuvailusanojen
vapaa valinta ontologian méaérittelemien termien sijaan. Folksonomiat ovat usein yhteisol-
lisia, eli kayttajat nédkevat toisten kayttamat tdgit ja voivat kayttdd samoja termeja omien
sisdltojensd merkitsemiseen. Vahitellen eri kayttajien tageista syntyykin yhteinen sanasto,
joka helpottaa tiedon loytdmistd. (Vander Wal 2005) Tunnetuimpia folksonomiasovel-
luksia ovat Flickr ja del.icio.us, joiden kayttoliittymistd on ohessa kuvat. Flickr on
tarkoitettu omien kuvien arkistointiin ja julkaisuun, ja siind kuviin liitettyja tdgeja voidaan
myo6s ryhmitelld (ks. Kuva 4). Internetin suosikkisivujen talletussivusto del.icio.usissa
kirjanmerkkeihin liitettyja tdgeja voidaan katsella esimerkiksi “tagipilven” muodossa, jossa
termien esiintymistiheytta visualisoidaan muun muassa tekstikoolla (ks. Kuva 5).

Photos: Explore Flickr - Learn More fl = .
ickr
Tags f art / clusters an

(Cr, try an advanced search.)

painting, color, red, drawing, blue, portrait,
abstract, arange, waman, paint

~p See more in this cluster...

graffiti, streetart, street, urban, wall,
stencil, city, mural, sticker

~p See more in this cluster...

sculpture, museum, architecture, statue,
gallery, building, metal, modern, bronze, wood

~p See more in this cluster...

Kuva 4. Tagikategorioiden mukaan ryhmiteltyja valokuvia (Flickr 2006)

Thomas Vander Walin (2005) jaottelun mukaan del.icio.us edustaa leve&é folksonomiaa ja
Flickr kapeaa. Levedssa folksonomiassa siséllontuottaja, esimerkiksi WWW-sivun tekijé,
ei sisdltod julkaistessaan liita siihen tdgeja, vaan kéyttajat valitsevat vapaasti omia termeja,
joilla he viittaavat sivuun. Kapeassa folksonomiassa sisallélle maéaritellaan ennalta yksi tai
useampi tagi, joiden avulla se voidaan loytdd. Esimerkiksi valokuvanottaja voi liittda
kuvaan termejd, joiden perusteella hén itse tai joku muu voisi 10yta4 kyseisen kuvan. Muut
kayttajat voivat linkittdd kyseisen objektin samoilla tageilla ja kédyttaa lisdksi omia sanoja.
(Vander Wal 2005)
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del.icio.us / tag / popular | help

your hookmarks | inbox | for | post settings | logout

Popular tags on del.icio.us search

This is & tag eloud - & list of tags where size reflects popularity.
sort: aiphabetically | by size

net 3d ajax apple  architecture art aricle aricles audio  bittarent blOg blOgS books
business cms code comics community computer cooking cool CSS  culture daily  database
design development diy download education email entertainment film finance firefox flash
flickr food forum framework free freeware fun funny game JAMES geek google graphics
gtd hardware health history NOWLO html humor images inspiration internet ipod e japan java
javascript jobs WNting langusge library lifehacks links [INUX MAC maps marketing math
media microsoft mobile  mavies mp3 music networking  NEWWS  opensource osx  personal
philasophy photo Photography  photos photoshop PR physics podeast politics  productivity
programming mython radic rails recipes ef@rence research resources reviews ras ruby
safari_sxport school SCience search security sga ShOPPING social Software sports tech
technology ftips wa tOOIS toread travel tutorial tutorials tv usability wikies VIdEO
web web2.0 Webdesign webdev wiki WINAOWS  wordpress work wiriting xml

(red tags are tags you share with everyone else)

Kuva 5. Suosituimpien tagien esittaminen tagipilvend” (Del.icio.us 2006)

Folksonomiat osoittavat, ettd ihmisilld on tarve merkitd sisaltéjadn avainsanoilla, jotka
auttavat tiedon uudelleen 16ytymisessa. Tagit ovat yksinkertaisia ottaa kdyttoon ja helppoja
oppia, sillé ne eivat edellytd mink&an erikoissanaston opettelua. Kayttajalahtoisen sanaston
haittapuolena ovat termien pééallekkaisyydet ja niiden epatarkka kayttd. Tiedon haku ei
siten ole niin tehokasta, mutta toisaalta kayttaja voi loytaa sattumalta kiinnostavia asioita,
joita ei olisi osannut tarkasti etsid. Folksonomian yhten& vahvuutena onkin juuri se, etta se
voi verkottaa samasta aihepiirista kiinnostuneita ihmisia virallisten kasitteistdjen yli, jos he
ovat kayttdneet samoja tageja tai liittdneet eri tdgeja samoihin siséltdihin. (Vander Wal
2005)

2.4 Semanttisen webin kayttoliittymat

Internetin tarkoituksena on helpottaa ihmisten valistd kommunikaatiota tarjoamalla valine
yhteisen tietdmyksen jakamiseen. Jotta WWW voisi toimia kunnolla, sen kayttdjien tulee
paastd suoraan kasiksi tietoon valittaméatta taustalla olevasta teknologiasta. (Berners-Lee
2003) Ihmisten tulee voida kommunikoida tehokkaasti myds semanttisessa webissé
kiinnittdmattd huomiota sen tekniseen toteutukseen. Kayttoliittymien haasteena on tarjota
kayttéjille semanttisen webin monipuoliset tiedonhakumahdollisuudet riittdvan yksin-

kertaisessa ja intuitiivisessa muodossa.

Vaikka semanttisen webin perustekniikat ovat olemassa, lapimurtosovelluksia saadaan
vield odottaa. Tutkimuksen haasteet ovat yha arkkitehtuuritasolla s&&nndissa, kysely-
kielissa ja logiikassa, joten kayttoliittymien suunnittelu on vasta alussa. Semanttinen web

tarvitsee kuitenkin ennen pitk&a erityisid selaimia, jotka muistuttanevat enemman
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tietokantaohjelmia kuin nykyisia WWW-selaimia. (Tim Berners-Lee 2005) Semanttisessa
webissa tietoa voidaan hakusanojen lisdksi hakea esimerkiksi kysymyslauseilla tai
kategorioita selailemalla. Uudet tavat hakea ja esittda tietoa vaikuttavat vaistamatta myos

kayttdjadkokemukseen, mutta kéyttdjanakokulmasta semanttista webid on tutkittu vasta
vahan',

2.4.1 Semanttiset portaalit

Semanttinen portaali on semanttisen webin teknologioihin perustuva WWW-sivusto, johon
on koottu tiettyd kayttajayhteisoa kiinnostavaa tietoa ja jossa kayttdjat voivat itse jakaa ja
vaihtaa tietoa. Nykyisen WWW:n portaaleissa tiedonhaku- ja kasittelytoiminnot ovat usein
puutteellisia, mik& haittaa yhteison keskindistda kommunikointia, kun tietoa on paljon.
Semanttisen webin uskotaan ratkaisevan tiedon jakamiseen liittyvid ongelmia, kun tieto-
koneet voivat tehokkaammin etsid ja tulkita semanttisesti merkittya tietoa. (Lausen et al.

2004) Talloin aineistoja voidaan yhdistaa useista eri tietoléhteista ja eri ndkdkulmista.

SWED (The Semantic Web Environmental Directory) on esimerkki semanttisesta portaa-
lista, jonka kautta voi selata ymparistotietoa siséltdvia WWW-sivuja erilaisten kategori-
oiden kautta (ks. Kuva 6). Sisallontuottajat méérittelevat oman WWW-sivunsa asiasanat
RDF-muodossa kéyttden etukateen sovittua sanastoa. Portaali kokoaa eri WWW-sivut

yhteen ja muodostaa niistd metadatan perusteella eri nakymia dynaamisesti. (SWED 2006)

- T
semantic web R %
environmental directory “ By

Browse

© allitams
Organisations and projects are categorised using six characteristics or facets which
' within curent results help? = Lt 4 J

are shown below, The numbers in the brackets show how many results are in that
m facet. To start browsing pick an option from one of the facets,

Home

click | to see full lists of otions for each facst.

Adminstration

[#]_ Topic of interest [whatis this []_Project type [whatis this facetz]
Récently visited: facaty Conservation Project (Heritane) (1) |
* Advocates for A_mmals animal Welfare (11) | Archaealogy (2) | Arts Conservation Project (wildife’ (1) |
* SSEE:EJEL Environmental and Crafts () | Biodiversity (1) | Built EleetanalProiser ety
P e Environment (15} | Business and Commerce
* Free Form Arts Trust (8) | Climate and Meteoralogy (8) Mare
+ BirdLife International options

[]_operational area [whatis this
faca2]

RDF o International Areas (2) | Mon UK Counties
Powered 1o = _ Organisation type [whatis this (2) | United Kingdom (75) | Worldwids (22}
facet?

Adwisory (3) | Campaign (1) | Commercial

(4] | Developrment (World) (1) | Educational [+] Name [whatis this facetz]

tod [ nramatome oy [ Hamirs A% (5) | B2 (9) | % (13) | D2 (2) | EX 4) |
Qrganisation (1) | Mot For Profit (73) | Public E* (7) | G* (3) More options

Sector (7) | Research (16) | Special Interest

(&) | Umbrella Orgsnisation (6) | Wildlife

Conservation (1)

Kuva 6. Esimerkki semanttisesta portaalista (SWED 2006)

! Teema on ollut esilla mm. UPA:n (The Usability Professionals' Association) konferenssissa 2005.
<http://www.upassoc.org/conferences_and_events/upa_conference/2005/confindex2005.html>

14



2.4.2 Semanttiset selaimet

Haystack on yksi ensimmadisid semanttisen webin teknologiaa hyddyntavia WWW-
selaimia. Se hyddyntdd RDF:a4 ja ontologioita, joiden avulla selainta voidaan personoida
monella tapaa. Kayttaja voi vapaasti madritelld, mitd informaatiota kussakin nakymaéssa
naytetddn ja miten niiden valiset linkitykset visualisoidaan. Tiedon visualisoinnin ja
jarjestamisen lisaksi my0ds toiminnallisuus on personoitavissa. (Haystack 2004) Toinen
esimerkki semanttisesta selaimesta on klassisen musiikin selailuun tehty mSpace-
prototyyppi, joka yhdistdd hakukoneen ja kategorioiden selailun (ks. Kuva 7). Siina
selaimen sivu voidaan jakaa hierarkkisesti erilaisiin osiin, joissa tehddan hakuja eritasoisia

kategorioita selailemalla. (mSpace 2006)

Classical Music mEpace Dremonstrator

[1his e damenatrates the mepece Softvsm framesrork varson 0.5, §or mr mformation sbout mipace snd the framewsr plesss head to mansce.fm

T T 5H|
1

a
ol
al

Kuva 7. Esimerkki semanttisesta selaimesta (mSpace 2006)

Myos tavallisiin Internet-selaimiin, kuten Internet Exploreriin, on olemassa semanttisen
webin lisdosia, jotka voivat merkata ja ndyttdd aineistosta lukijaa Kkiinnostavat osat.
Esimerkiksi Magpiessa (2005) kéyttaja voi itse valita ontologian, jonka mukaan selaimella
katseltava aineisto merkitdan dynaamisesti tietyin varikoodein. WWW-sivulta voidaan
merkitd samalla varill4 esimerkiksi kaikki historialliset henkil6t, ja vérin lisdksi sanoihin
voidaan liittdd linkkeja esimerkiksi sanakirjaan tai muihin henkilostd kertoviin

dokumentteihin.

2.5 Metadatan lisdaminen mediasisaltoon

Semanttisen webin tarvitsemaa metadataa voidaan liittdd mediasisaltdihin eri tavoin: kasin,

sisdllontuotanto- ja hyddyntamisprosessien sivutuotteena, kokonaan automaattisesti tai eri
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menetelmien yhdistelména (Bdack et al. 2005). Perinteisin tapa syottdd metadataa on tehda
se manuaalisesti, mistd yksinkertaisena esimerkkind on oheisessa kuvassa esitetty
tekstinkasittelyohjelman metadata- ja avainsanalomake (Kuva 8). Metadataa voivat lisata
joko tiedon arkistoijat tai sen tuottajat (Back et al. 2005). Osa metadatasta, kuten tekija ja
sisallon  luontiajankohta, voi tallentua automaattisesti  siséllon  luontihetkelld.
Vapaaehtoisten kenttien tayttdminen on kiinni kéyttdjan omasta aktiivisuudesta, ja niihin
jaa helposti puutteita tai virheitd. Lisaksi manuaalisen metadatan lisédmisen ongelmana on

se, etté eri henkil6t voivat tuottaa erilaisia kuvauksia samasta sisallosta (Béck et al. 2005).

Diplomityo_060103.doc Properties 1!

General  SuUmmary |Statistics I Conkents I Custom I

Title: |Diplonityi

Subject: I

Author; Ittenpi

Manager: I

Campany: IVTT

Category: I

Keywords: I

Comments:

Hyperlink I
base:

Template:  Mormal.daot

[ Save preview picture

Ok I Cancel |

Kuva 8. MS Word -dokumentin metadatakentat

Metadatan lisdédmisessa voidaan hyodyntdd myds WWW:n tarjoamia mahdollisuuksia
yhteistydhon ja vuorovaikutukseen. Annotointi eli sisaltéjen kommentointi on tapa tallettaa
metadataa sen perusteella, millaisia muistiinpanoja, selityksia ja semantiikkaa kayttéjat
lisddvat sisaltoihin. Annotointi voi olla myo6s yhteiséllista, jolloin eri kéyttajat tai tietyn
ryhméan jésenet voivat kirjoittaa ja lukea toistensa kommentteja. Yhteisoéllinen annotointi
tukee tiedonkulkua ja yhteistyota sekéd kasvattaa samalla mediasiséllon arvoa, kun siihen
yhdistyy metadataa. Yhteistyona tapahtuvan annotoinnin haasteena on kuitenkin monien
eri henkildiden tekemien kommenttien laadun, tarkkuuden ja oleellisuuden varmistaminen
Jotta virheellisen metadatan tallentuminen voitaisiin estdd, annotaatioita on pystyttava
jaljittamaan ja yllapitdimaan. Nain ollen tarvitaan metadataa my6s annotaatioista.
Annotointijarjestelmaa tulisi myds voida laajentaa, kun tarpeita uusien termien lisaédmiseen
ilmenee. (B&ck et al. 2005)
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Siséltoihin voidaan lisdtd metadataa myds automaattisesti. Valmiin tekstiaineiston meta-
datoittamisessa kéytettyja menetelmid ovat esimerkiksi tekstin indeksointi, luonnollisen
Kielen tunnistus ja tiedonlouhinta. Myds muiden mediatyyppien analysointiin on olemassa
joitakin automaattisia menetelmid (Back et al. 2005). Esimerkiksi kuva-analyysill&
pystytaan jollain tarkkuudella myds tunnistamaan kuvan aihe ja jopa siind olevat henkil6t.
McCallan (2004) mukaan metadataa voidaan tallentaa myos siséltdjen kayton perusteella.
Siséllon merkitys voidaan paatellad sita kayttaneiden ja sen hyodylliseksi kokeneiden
henkil6iden kayttajaprofiilien perusteella (McCalla 2004). Automaattiset menetelmét eivét
ole virheettomid, mutta niitd kaytetddn usein l&htokohtana tiedon luokitteluun tai
metadatan lisddmiseen. Kayttdja voi talloin itse tdydentdd tai korjata automaattisesti
tuotettua metadataa. (Back et al. 2005)
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3 Kayttdjakokemuksen suunnittelu

Tuotesuunnittelun suurimpana haasteena on varmistaa, ettd kehitettdvd tuote on todella
sitd, mitd kayttajat haluavat ja tarvitsevat (Faulkner 2000). Nykydan kayttdjien suhtau-
tumista tuotteeseen tai palveluun tarkastellaan usein kayttajakokemuksen kautta.
Kéyttajakokemus on suhteellisen tuore késite, mutta se pohjautuu vahvasti kaytettavyyden
ja kayttajakeskeisen suunnittelun saralla tehtyyn tutkimukseen. Tadssa luvussa maaritellaan

taustalla olevat késitteet ja perustellaan tarve erilliselle k&yttdjadkokemuksen kasitteelle.

Kéyttdjadkokemusta voidaan tarkastella eri viitekehyksistd, joista tassd luvussa esitelldén
tarkemmin tuotekeskeinen, kéyttdjakeskeinen ja wvuorovaikutuskeskeinen nakokulma.
Luvun lopussa esitelladn menetelmid, joita voidaan kayttda kayttajakokemuksen suunnit-
teluun ja arviointiin. Kayttajakokemus liittyy seka tuotteisiin ettd palveluihin, ja tassa
ty0ssé tuotteella tarkoitetaan yhta lailla myds palveluja.

3.1 Kasitteet

3.1.1 Kaytettavyys

Kaytettavyyttd voidaan l&hestyd useista nakokulmista. Faulkner (2000) on jakanut termit
kaytettavyyssuunnitteluun, kaytettdvyyteen ja kéytettdvyyden arviointiin, jotka yhdessé
muodostavat kayttdjakeskeisen suunnittelun viitekehyksen. Myds Keinonen (1998) on
kéayttanyt samantapaista jaottelua. Kaytettdvyys voidaan ensinndkin ymmartéé suunnittelu-
periaatteena, jossa kayttdja ja tdmén tarpeet huomioidaan varhaisessa vaiheessa, suunnit-
teluratkaisuja tehdaan iteratiivisesti ja tehtyja ratkaisuja arvioidaan kéyttdjien kanssa.
Toinen yleinen ndkdkulma on kaytettavyyden madritteleminen tuotteen ominaisuutena.
Talléin voidaan nimetd kaytettdvyyteen vaikuttavia tekijoitd, kuten esitystapa,
johdonmukaisuus, virheiden sieto ja sopivuus tehtdvaan. Tah&n nékokulmaan kuuluvat
suunnitteluperiaatteet ja -ohjeet, joiden avulla tuotteista pyritddn tekeméédn kéytettavia.
(Keinonen 1998)

Kolmantena nakokulmana on kaytettdvyyden arviointi eli sen mitattavien ominaisuuksien
tarkastelu. Kaytettdvyyden arviointi edellyttdd sopivien mittareiden lisaksi kaytettavyys-
tavoitteiden méarittelyd. (Keinonen 1998) 1SO 9241-11 (1998) standardissa kaytettavyys
madritelld&n tuotteen kayton tuottavuutena (efficiency), tehokkuutena (effectiveness) ja

tyytyvéisyytend (satisfaction), joita arvioidaan sen suhteen, miten tuotteen kayttajat
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saavuttavat maédritellyt tavoitteet tietyssa kayttotilanteessa. Tuottavuus tarkoittaa sitd,
miten taydellisesti kayttdjad saavuttaa tietyt tavoitteensa, tehokkuus kuvaa tavoitteiden
saavuttamisen tehokkuutta suhteessa kaytdssa oleviin resursseihin ja tyytyvaisyys kertoo

siita, miten miellyttavad tuotteen kéyttd on kayttdjan mielesta.

Jakob Nielsen (1993) méérittelee kaytettavyyden yhdeksi jarjestelman hyvéksyttavyyteen
(acceptability) vaikuttavista tekijoistd, kuten on esitetty oheisessa kuvassa (Kuva 9).
Jarjestelmén hyvéksyttavyys jakautuu sosiaaliseen ja kéaytolliseen hyvéksyttavyyteen, joka
puolestaan koostuu muun muassa kayttokelpoisuudesta, kustannuksista, yhteen-
sopivuudesta ja luotettavuudesta. Kayttokelpoisen (useful) tuotteen on puolestaan oltava
sekd hyodyllinen ettd kaytettavd, eli tuotteen on taytettdva jokin tarve ja kéyttajan tulee
voida kayttda tuotetta siihen, mihin se on tarkoitettu. Kaytettdvyys itsessdan koostuu
tuotteen opittavuudesta, tehokkuudesta, muistettavuudesta, virheiden vahyydestd ja

miellyttavyydesta. (Nielsen 1993)

Sosiaalinen Hyodyllisyys Opittavuus
Jarjestelman hyvaksyttavyys L )
hyvaksyttavyys Kayttokelpoisuus Tehokkuus
Kaytollinen Kustannukset Kéytettavyys Muistettavuus
hyvéksyttavyys Yhteensopivuus Virheiden véhyys
Luotettavuus Miellyttavyys
jne.

Kuva 9. Jarjestelman hyvaksyttavyys (Nielsen 1993) (suomennettu)

3.1.2 Kayttajakeskeinen suunnitteluprosessi

Kéyttajakeskeiselld suunnittelulla pyritaan siihen, ettd tuotteista tulee seka hyddyllisia etta
kaytettavid. Kyseessa on iteratiivinen suunnitteluprosessi, jonka ldhtékohtana ovat kayttéja
ja hénen tarpeensa ja lopputuloksena kayttdjad palveleva teknologia (Norman 1998).
Kéyttdja, kayttokonteksti ja kdyttotarve oletetaan helposti tunnetuiksi, mutta ilman kaytto-
kontekstin tutkimista tuotteen suunnittelijan on vaarana suunnitella enemman itselleen kuin

todellisille kayttajille.

Tuotesuunnittelun eri vaiheissa konsepti-ideoita testataan kayttgjien kanssa todellisissa
tilanteissa niin kauan, ettd loydetdan kéyttdjad miellyttdva ja hdnen tehtdviinsa sopiva
ratkaisu. Ideat visualisoidaan mahdollisimman kevyesti paperiprototyypein ja mock-upein,
ja niiden tarkoituksena on varmistaa, ettd kdyttajan tarve on ymmarretty oikein ja tuote
hyodyttaisi kayttajdd oikeassa tilanteessa. Suunnittelu etenee iteratiivisesti ja toiminnal-
lisuus maaritellddn vasta, kun sekd suunnitteluryhmd ettd kéyttdja ovat tyytyvaisia
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ratkaisuun ja paperiprototyypit on hyvaksytty. Toteutus alkaa vasta talloin. Aikaa séastyy
prosessin lopussa, silla testaus voidaan suorittaa kevyesti olennaisten ongelmien selvittya

jo suunnitteluvaiheessa. (Norman 1998)

ISO 13401-standardissa (1999) kayttajdkeskeinen suunnitteluprosessi jaetaan neljaan

vaiheeseen:
1. Tuotteen kayttokontekstin méérittely: kayttajat, tehtavat, kayttdymparisto
2. Kayttdja- ja organisaatiovaatimusten méaarittely
3. Suunnitteluratkaisujen tuottaminen

4. Suunnitteluratkaisujen arviointi vaatimusten tayttymisen perusteella

3.1.3 Kayttajakokemus

Kéyttdjadkokemus (user experience) on kaytettdvyyttd laajempi késite, joka Battarbeen
(2004) mukaan tarkoittaa niitd kokemuksia, joita kéyttdja tuotetta tai palvelua kéyttaessaan
muodostaa itselleen ja toisille. Namé kokemukset voivat olla fyysisia, aistillisia, kogni-
tiivisia, tunnepohjaisia tai esteettisia (Forlizzi & Battarbee 2004). Kéyttdjakokemus on
dynaaminen, monisyinen ja subjektiivinen ilmio, johon vaikuttavat tuotteen tuntuma (look
and feel), tuotteen merkitys ja hyodyllisyys kayttajéalle sekd ymparistd, mielentila ja muut
ihmiset (Buchenau & Fulton Suri 2000).

Donald A. Norman kaésittdd (1998) kayttdjadkokemuksen yhtend hyvén tuotteen kolmesta
tukijalasta teknologian ja markkinoinnin ohella. Kéyttajakokemus kattaa tuotteen k&yton
kaikki vaiheet pakkauksen avaamisesta tuotteen péivittdiseen kayttoon ja yllapitoon. Kyse
on kayttajan ja tuotteen valisestd vuorovaikutuksesta: siitd, miten kaytt4ja& hahmottaa
tuotteen, oppii sen kéayton ja kayttaa sitd. Kayttdjakokemus muodostuu tuotteen ulkoasusta,
muotoilusta, helppokayttdisyydestd, laadusta ja ennen kaikkea sen vastaavuudesta kéytta-
jan tarpeisiin niin toiminnallisuuden kuin esteettisyydenkin suhteen. (Norman 1998)

Kiinnitettdessd huomiota tuotteesta saataviin elamyksiin on kirjallisuudessa kéytetty myds
termid “funologia” (Sengers 2003). Kokemuksen huomioimista tuotesuunnittelussa

voidaan puolestaan kutsua empaattiseksi suunnitteluksi (esim. Koskinen et al. 2003).
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3.2 Miksi kayttajakokemus?

Kéyttdjakokemus liittyy laheisesti tuotteen tai palvelun miellyttavyyteen, jota on jo kauan
pidetty yhtend kaytettdvyyden osatekijana (esim. Nielsen 1993). Normanille (1998)
tietoteknisten laitteiden miellyttdvyys on yksi niiden térkeimpid suunnitteluperiaatteita
yksinkertaisuuden ja monikayttoisyyden ohella. Hyvat tuotteet ovat miellyttavid ja
hauskoja: niitd on ilo omistaa seka kayttaa ja ne lisdadvat mielinyvaa elamédédmme. (Norman
1998)

3.2.1 Tehokkuudesta elamyksellisyyteen

Kéytettavyystutkimus on perinteisesti tarkastellut tuotetta valineend, jota ihminen kayttaa
joidenkin padmaariensa saavuttamiseen (Keinonen 1998). Koska tietokoneet on alun perin
suunniteltu tehostamaan tyontekoa, niiden kaytettavyyttd on ollut luontevaa arvioida
tuottavuuden ja tehokkuuden kannalta. Thmisen ja tietokoneen valistd vuorovaikutusta on
suunniteltu jakamalla tyodtehtavat osiin ja pyrkimalla yksittaisten vaiheiden optimaalisiin
suoritustapoihin. (Sengers 2003) Kéaytettavyyden tutkijoita on kiinnostanut, miten ihminen

kaytta4 tuotetta, eiké niink&én se, miksi ihminen kayttad tuotetta (Keinonen 1998).

Yksilon nékeminen pelkéastddn kéyttdjana, joka kayttda laitetta vélineend tehtdvén
suorittamiseen on varsin rajoittunut (Jordan 2003). Tietotekniikan siirtyessa osaksi arkea ja
vapaa-aikaa kaytettavyyden tehtavékeskeinen arviointi ei enéa riita (Forlizzi & Ford 2000).
Pelkka kaytettavyys ei takaa tuotteen menestystd, jos kayttajat eivat koe sité tarpeelliseksi
ja kiinnostavaksi. Esimerkiksi media- ja peliteollisuuden tuotteita ei hankita tehostamaan
tiettyja tyotehtdvid, vaan tavoitteena voi olla pelkka viihtyminen. Elamystaloudessa tuot-
teilta myos halutaan henkildkohtaisia ja mieleenpainuvia kokemuksia (Pine & Gilmore
1998).

Tuotteita ei ole tarpeen erotella tydhon ja hupiin liittyviin, vaan kayttdjakokemus kuuluu
kaikkiin tuotteisiin (Sengers 2003). Kernen (1998) mukaan hyva tuote vastaa kayttajan
tarpeisiin ja tuottaa lisdarvoa eldmysten muodossa eli rikastaa kayttajakokemusta”.
Vaikka kayttajakokemus usein méaéritelladnkin kayttadjan subjektiiviseksi kokemukseksi
tuotteesta, siihen liittyy myos sosiaalinen nédkokulma. Kéyttajat ovat vuorovaikutuksessa
paitsi tuotteiden myds toisten ihmisten kanssa ja jakavat kokemuksia keskenaan (Battarbee
2004).
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Tuotteen suunnittelu on yhd enenevéssd madrin kokemusten ja kayttajad kiinnostavan
tarinan suunnittelua, jonka edellytyksena on kayttdjan ja kayttdympériston tunteminen
(Forlizzi & Ford 2000). Sengers (2003) peraankuuluttaa ihmisen ja koneen vilisen
vuorovaikutuksen uudelleen ajattelua sekd uusia menetelmid, jotka keskittyvat vdhemman
tehokkuuteen ja enemmain kokemuksen laatuun. Kayttdjakokemus ei kuitenkaan ole
kaytettdvyyden vastakohta, vaan hyvéltd tuotteelta vaaditaan sekd eldmyksia ettéd
kaytettavyyttd. Myos kokemusten on vastattava kéyttdjien tarpeisiin, toimittava kunnolla ja

oltava saavutettavissa (Pine & Gilmore 1998).

Kéyttdjan kokemusta laitteen kdytosta on perinteisessa kaytettavyystutkimuksessa pyritty
ymmartdmaan rationaalisesti vertaamalla kayttdjien kognitiivisia malleja ohjelman logiik-
kaan. Sengers (2003) kritisoi muodollisten mallien laatimista, silla ne eivat vastaa kéayttaja-
kokemuksen monimuotoisuutta. Suunnittelijan on tutkittava ké&yttdjan todellisia reaktioita
sen sijaan, etta oletettua kokemusta mallinnettaisiin formaalisti. Sengersin mukaan rikkaita,
merkityksellisid ja monitahoisia kokemuksia voidaan paremmin tuottaa yksinkertaisen
kayttoliittyman avulla, joka antaa kayttajan mielikuvitukselle tilaa. Informaation
esitysmuodon sijaan kayttdjadkokemus riippuu enemmaén siitd, mitd merkityksid kayttajat
informaatiolle antavat. (Sengers 2003)

3.2.2 Kasityksia kokemuksesta

Kiinnostus kéyttajakokemukseen nousee monilta eri aloilta, kuten kaytettdvyys-
tutkimuksesta, kognitiotieteestd, psykologiasta ja markkinoinnista (Arhippainen 2003).
Pine ja Gilmore (1998) maarittelevat kokemuksen liike-elamén nédkdkulmasta yrityksen ja
asiakkaan véliseksi henkilokohtaiseksi ja muistamisen arvoiseksi kohtaamiseksi, joka voi
liittyd seké tuotteeseen ettd palveluun. Kokemuksen suunnittelu perustuu tiettyyn teemaan,
joka asiakkaan on helppo tunnistaa. Teemaa vahvistetaan lisdédmalla positiivisia vihjeita ja
poistamalla negatiivisia, kokemusta hairitsevia viestejd. Kokemuksen on kosketettava
kaikkia aisteja, ja siitd on jaatava asiakkaalle konkreettisiakin muistoja. (Pine & Gilmore
1998)

Kokemuksen yleinen méarittely on vaikeaa siksi, ettd ihminen kokee koko ajan, kun hén
eldd vuorovaikutuksessa ympériston ja muiden ihmisten kanssa (Kuniavsky 2003. Ref.
Arhippainen 2003). Forlizzi ja Ford (2000) lahestyvét kokemuksen késitettd psykologiasta
ké&sin ja erottelevat kolme kokemisen tapaa. Perustana on jatkuva kokeminen (experience).
Siitd voidaan erotella yksittdisia ajallisesti rajattuja kokemuksia (an experience), jotka
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saavat kayttajassa aikaan jonkin muutoksen, seka kertomuksia (experience as story), joiden
avulla kokemus puetaan sanoiksi ja voidaan jakaa muiden kanssa. Forlizzin ja Fordin
mukaan hyva tuote tarjoaa hyvén ja mieleenpainuvan tarinan, johon kéyttdja haluaa

osallistua ja jonka han haluaa kertoa myds toisille. (Forlizzi & Ford 2000)

Kéyttdjan kokemusta tuotteesta Forlizzi ja Ford tarkastelevat neljalla tasolla. Syvimmalla
tasolla on jatkuva alitajuinen kokeminen, joka syntyy rutiineista ja liittyy usein
kaytettyihin tuotteisiin. Alitajuiset kokemukset muuttuvat tiedostamisen mydta kognitii-
visiksi kokemuksiksi, jotka pakottavat kéyttdjan ajattelemaan sitd, mitd he tekevat.
Tietoista ajattelua edellyttavat esimerkiksi uuden tuotteen kéyton opettelu ja ongelman-
ratkaisua vaativat tehtavat. Konkreettisimmalla tasolla kokemukset ovat kertomuksia,
joiden kautta kayttaja pukee tekonsa ja kokemuksensa sanoiksi. Kayttotilanteen, aiempien
kokemusten ja kéyttohetken tuntemusten pohjalta kayttdja muodostaa yksildllisen
kayttotarinansa, joka sisdltdd kéyttdjan kasityksen tuotteen toiminnoista. Neljantend
asteena on tarinankerronta, joka edustaa kokemuksen subjektiivista merkitystd ja
mahdollistaa kokemuksen jakamisen muiden kanssa. Kokemukset siirtyvat ajasta ja
tilanteesta riippuen tasolta toiselle, mikd on huomioitava myo6s kéyttdjakokemusta
suunniteltaessa. (Forlizzi & Ford 2000)

3.3 Kayttgjakokemuksen eri nakokulmat

Kéyttdjadkokemus on tutkimusaiheena poikkitieteellinen, eikd sille ole olemassa
yksikasitteistd maaritelméaa. Kasitetta on lahestytty eri tieteenalojen teorioista késin hieman
eri puolia painottaen. Forlizzi ja Battarbee (2004) ovat luokitelleet teoreettiset
ldhestymistavat kolmeen ryhmaén, joita ovat kayttdjakeskeinen, tuotekeskeinen seka
ihmisten ja tuotteiden véliseen vuorovaikutukseen keskittyva ndkékulma. Eri ndkdkulmat
eivat valttamatta ole toisilleen vastakkaisia lahestymistapoja, vaan kullakin voi olla oma
paikkansa tuotekehityksen eri vaiheissa. Valittu ndkdkulma vaikuttaa myds siihen,

millaisia menetelmid kayttdjadkokemuksen suunnitteluun ja arviointiin kaytetaan.

3.3.1 Kayttajakeskeinen nékdkulma

Kéyttdjakeskeisissa malleissa tarkastellaan yksildiden kokemuksia ja niihin vaikuttavia
tekijoitd. Lahtokohtana ovat kayttdjien tarpeet ja ajatus siitd, ettd kéyttajakokemus riippuu
siitd, miten hyvin tuote pystyy tyydyttdméaan ne. Tarpeet ymmarretadn tassa yhteydessa

lagjasti, ja ne voivat olla esimerkiksi ideologisia, sosiaalisia, aistillisia tai psyykkisié.
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Esimerkiksi Internetissa ihmisill&4 voi olla tarve viihtyd, hankkia tietoa, ostaa jotakin tai

vahvistaa omaa identiteettidan ja sailyttad yksityisyytensa. (Battarbee 2004)

Yksi kayttajakeskeinen l&hestymistapa on empaattinen suunnittelu, joka korostaa
kokemusten yhteyttd yksil0iden tarpeisiin, toiveisiin ja motivaatioihin. Empatia tarkoittaa
suunnittelijan  kuvitteellista asettumista toisen henkilon tilanteeseen. Empaattisessa
suunnittelussa pyritadnkin ymmartamaan kayttdjan motivaatioita, kokemuksia ja tunteita
jonkin palvelun tai tuotteen kayttotilanteessa. (Koskinen & Battarbee 2003) Jane Fulton
Surin (2003) mukaan empaattinen suunnittelu on suunnittelijan kyky& oppia kayttajan
kokemuksesta ja inspiroitua suunnittelemaan kayttokelpoisempia ja nautinnollisempia
tuotteita ihmisille, joita ei itse ole tavannut. Suunnittelijan on tiedostettava, ettd kayttaja
ajattelee ja toimii eri tavalla kuin han itse, mutta silti suunnittelijan ei pidd vieraantua
kayttajistd ja kuvitella heidan inhimillisten kokemustensa poikkeavan merkittavasti

suunnittelijan omista kokemuksista. (Fulton Suri 2003)

Kéyttdjadkokemuksen suunnittelun l&htékohtana on ymmartdd syvallisesti, millaisia
kokemuksia kayttdjat toivovat, ja tavoitteena on vastata naihin toiveisiin. Kokemuksen
empaattinen tarkastelu liittyy konseptisuunnitteluvaiheeseen. Tutkimusmenetelmissa
painotetaan kayttdjien havainnointia ja eldytymistd, ja tavoitteena on tdsmallisen datan
sijaan saada inspiraatiota suunnitteluun. Samanaikaisesti kéytetdan eri menetelmid, jotka
ovat usein visuaalisia ja taktiilisia, tulkinnanvaraisia, leikillisia ja hauskoja. (Battarbee &
Koskinen 2004; Koskinen et al. 2003)

Kayttdjakokemuksen suunnitteluun on omaksuttu kayttdytymistieteistd kenttdkoe- ja
havainnointimenetelmid, joiden kautta kayttdjia ja heidan todellisia tarpeitaan pyritdan
ymmartdmaén. Kokeiden ja kontrolloidun havainnoinnin avulla testataan alustavia
konsepti-ideoita ja prototyyppeja sekd varmistetaan niiden kéyttdkelpoisuus ja selkeys.
(Norman 1998) Kayttajien tarpeita ja kokemuksia on tutkittu muun muassa etnografian,
tehtdvaanalyysien, sosiaalisen verkostoanalyysin ja testauksen avulla. Kyseiset menetelmat
perustuvat  ihmisten  kayttdytymisen  objektiiviseen  havainnointiin.  Kayttéjia
havainnoimalla ei kuitenkaan saada tietoa motivaatiosta, tunteista, siséisista malleista ja
arvoista, jotka vaikuttavat keskeisesti kayttajakokemuksen syntyyn. Empaattisia
menetelmid tarvitaan, jotta kayttdtapojen liséksi voitaisiin tutkia myos sitd, miten ihmiset
kokevat kéyttamansd tuotteet ja millainen side niihin  muodostuu. Subjektiivisten
kokemusten tueksi tarvitaan kuitenkin aina liséksi objektiivista havainnointia. (Fulton Suri

2003)
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3.3.2 Tuotekeskeinen ndkdkulma

Tuotekeskeisessd ldhestymistavassa kayttdjakokemuksen né&hd&én syntyvan tuotteen
ominaisuuksista. Tatd ldhestymistapaa edustaa muun muassa ACM/interactions-lehden
suunnittelupalkintoja varten laaditut kayttajakokemuksen laatukriteerit (Alben 1996).
Niiden mukaan kayttdjakokemuksen laatu méaéritellddn muotoutuvan tuotteen ja sen
suunnitteluprosessin ominaisuuksien perusteella. Suunnitteluprosessin osalta kokemuksen
laatuun vaikuttavat sen kayttajakeskeisyys sekd prosessin hallinta ja tehokkuus.
Lopputuotteen on puolestaan vastattava johonkin yhteiskunnalliseen, taloudelliseen tai
ympariston tarpeeseen ja palveltava kayttdjaa tehokkaasti ja kaytanndllisesti. Tuotteen
kayton tulee olla helppoa ja helposti opittavaa sekd tuottaa esteettisesti miellyttavié
elamyksia. Liséksi tuotteen tulee pystyd mukautumaan tarpeen mukaisesti eri kayttdjien ja
kayttotilanteiden asettamiin vaatimuksiin sekd tukea kayttod laajassa mielessé hallinta,

asennus ja yllapito mukaan lukien. (Alben 1996) Kokemuksen laatuun vaikuttavat tekijét

Kayttajien
ymmartaminen Opittava ja
kaytettava
Kokemuksen Tarpeellinen
laatu
Tehokas @
suunnitteluprosessi

Kuva 10. Laadukkaan kokemuksen osatekijat (Alben 1996) (suomennettu)

on esitetty seuraavassa kuvassa (Kuva 10).

Garrettin (2000) mallissa WWW-palvelun kayttadjakokemus koostuu viidesta elementista.
Kaiken perustana ovat kayttdjien tarpeet. Suunnittelijan tulee ensiksikin ymmaértaa, miksi
palvelu on olemassa ja mitd kayttdja siltd haluaa. Tarpeiden péalle rakentuvat muut
elementit: sivuston toiminnallisuus ja sisaltd, vuorovaikutus ja informaatioarkkitehtuuri,

kayttoliittyma ja navigaatio seka tuotteen visuaalinen ulkoasu. (Garrett 2000)

Mahlke (2002) on yhdistellyt eri tutkimuksista nelja WWW-sivujen kéyttokokemukseen
vaikuttavaa tekijad, jotka ovat jarjestelman koettu hyddyllisyys, helppokayttdisyys,
hedonistinen laatu (kuten omaperdisyys ja innovatiivisuus) ja visuaalinen houkuttelevuus.
Naista hyodyllisyyden on todettu vaikuttavan voimakkaimmin kdyttbaikeen syntymiseen.
(Mahlke 2002) Mainitut kriteerit voivat olla hyodyllisid tuotteen kayttajakokemusta
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jalkikateen arvioitaessa, mutta ne eivat riitd tuotesuunnittelun viitekehykseksi. Jarjestelman
koettu laatu ja hyddyllisyys riippuvat kéyttdjan motiiveista ja aiemmista kokemuksista seké
ovat tilannesidonnaisia. N&iden kriteerien avulla ei voida selitt&a sitd, miksi samaa tuotetta

kaytetaan eri tavoin eri yhteyksissa ja kayttokokemus vaihtelee tilanteesta riippuen.

Tuotekeskeinen l&hestymistapa liittyy usein k&yttdjakokemuksen mittaamiseen, joka on
tarpeen tuotekehityksessé ja testauksessa. Kokemuksen arviointi rajoittuu talléin helposti
vain niihin kéyttajakokemuksen osa-alueisiin, joita voidaan mitata emotionaalisten
reaktioiden kautta. Mittauksen kohteena voivat olla esimerkiksi ilmeet tai ihon sahkon-
johtavuus. Kayttajakokemusta voidaan mitata myds subjektiivisesti, esimerkiksi kyselyll&
testauksen tai tuotteen vapaamuotoisen kayton jalkeen. Kéyttdjan omaa kokemusta
tuotteesta voidaan selvittdd esimerkiksi pyytdmalla tatd valitsemaan ne piirroshahmot,

jotka kuvaavat parhaiten kaytt4jan sen hetkisia tuntemuksia. (Battarbee & Koskinen 2004)

3.3.3 Vuorovaikutuksen nakokulma

Forlizzin ja Fordin (2000) mukaan kayttajakokemus syntyy kéyttdjan ja tuotteen vélisessa
vuorovaikutuksessa, johon vaikuttavat myo6s ympéristo, kayttotilanne, kulttuuritausta ja
muut ihmiset (ks. Kuva 11). Kéyttdjan osalta kokemukseen vaikuttavat tunteet, arvot ja
aiemmat kokemukset. Tuotteen osalta kokemus muodostuu sen muodon, ominaisuuksien,
esteettisyyden ja hyodyllisyyden summana. Kokemuksen muodostumista ei kuitenkaan voi
ennustaa tarkasti, vaan myds sattumalla on osuutta siihen, millaisia mielikuvia ihmiset

muodostavat tuotteista ja mitd merkityksié niille annetaan. (Forlizzi & Ford 2000)

muotokieli
tunteet / ominaisuudet

arvot O esteettiset piirteet
aiemmat kokemukset °O Q hyoédyllisyys

kayttaja tuote

F--—-=--

kayttokonteksti

Kuva 11. Kokemukseen vaikuttavat tekijat (Forlizzi & Ford 2000) (suomennettu)

Kankaisen (2002) madritelman mukaan kayttdjakokemus on motivoituneen toiminnan
tulos tietyssa kontekstissa”. Kayttajakokemuksen kasitteellinen malli on esitetty oheisessa
kuvassa (Kuva 12). Kontekstilla tarkoitetaan toimintaan liittyvid ihmisig, valineita ja
paikkaa. Motivaatiolla viitataan kayttajan tarpeeseen, joka tietyssd tilanteessa muuttuu

haluksi kayttaa laitetta, ja joka voi olla myds tunnepohjainen. Tarpeiden tyydyttdminen ei
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kuitenkaan yksin riitd tuottamaan positiivista kokemusta, vaan kokemuksen laatuun
vaikuttavat kayttajan odotukset. Miellyttdva kayttdjakokemus syntyy, kun tuote vastaa

kayttdjan odotuksia tai ylittad ne. (Kankainen 2002)

TOIMINTA
Aiemmat kokemukset Nykyhetken Uudet kokemukset
Odotukset kokemus Muuttuneet odotukset
MOTIVAATIO KONTEKSTI

Kuva 12. Kayttajakokemuksen kasitteellinen malli (Kankainen 2002) (suomennettu)

Tarpeita voidaan tarkastella erikseen motivaatio- ja toimintatasolla. Motivaatiotason
tarpeet vastaavat kysymykseen, miksi henkil® tekee sitd mita tekee, kun taas toimintatason
kognitiiviset tarpeet kuvaavat sitd, miten henkilo tekee sen minké tekee. Kokemukseen
vaikuttavat kdyttdjan aiemmat kokemukset ja odotukset ja sen seurauksena syntyy uusia
kokemuksia ja odotuksia. (Kankainen 2002) Tuotesuunnittelussa on ensin tunnistettava
motivaatiotason tarpeet ja kayttajan todellinen motivaatio tuotteen kayttoon, ja toimin-

nallisuus voidaan suunnitella vasta sen jalkeen (Jaaskd & Mattelméki 2003).

Jaaskd ja Mattelmaki (2003) painottavat kayttajakokemuksen tilannesidonnaisuutta.
Heidan viitekehyksessadn kayttdjakokemukseen vaikuttavat tuotteen ulkoasun ja tuntuman
(look and feel) liséksi viisi kontekstuaalista madrettd. Sosiokulttuuriseen kontekstiin
kuuluvat kéyttajan persoonallisuus, asenteet, arvot ja aiemmat kokemukset. Ajallinen
konteksti pitaa sisallaan tuotteen merkityksen kayttajélle seka tuotteeseen liittyvat tarinat ja
muistot. Fyysisella kontekstilla tarkoitetaan kayttoympéristdd ja kéyttokontekstilla
vuorovaikutustilannetta  ja  tehtdvid.  Lisdksi  kadyttdjakokemukseen  vaikuttaa
markkinakonteksti eli tuotteen suhde muihin tuotteisiin ja vallitseviin trendeihin. (Jaasko &
Mattelméki 2003)

Katja Battarbee (2004) on laajentanut vuorovaikutuksen ndkdkulmaa ottamalla huomioon
kokemuksen yhteisollisyyden, joka puuttuu muista viitekehyksista. Y hteiskokemuksella
(co-experience) hén tarkoittaa sosiaalisessa vuorovaikutuksessa syntyvéa kayttajakoke-
musta. Ihmiset ovat sosiaalisia olentoja, jotka tekevat, oppivat ja kommunikoivat yhdessé
toisten kanssa. Yhdesséd toimiessaan he tuottavat yhteisen kokemuksen ja luovat yhteisia
tulkintoja ympéristostaan. (Battarbee 2003)
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3.3.4 Muita nakodkulmia

Andruid Kerne (1998) kritisoi interactionsin kriteerien (Alben 1996) tuotekeskeisyytté ja
lisdarvon tuottamisen nakokulmaa. Kerne ndkee tuotteet osana kulttuuria arvojen ja
esteettisten eldmysten vaélittdjind. Tietotekniikka ei ole vain véline kayttdjien tarpeiden
tyydyttdmiseen ja ongelmanratkaisuun, vaan myos keino monipuoliseen kulttuurilliseen
ilmaisuun. Kayttdjdkokemusta voidaan rikastaa ottamalla suunnittelussa huomioon
tarpeiden ja tehtavien liséksi kayttajien tunteet ja se kulttuuri (etninen, yritys-, Internet- tai
muu alakulttuuri), jonka keskelld he eldvat. Kulttuuriin luontaisesti sisaltyvaa
vuorovaikutteisuutta voidaan hyddyntaa tuotteita suunniteltaessa, jolloin niistd tulee
inhimillisempid ja ne puhuvat kayttdjan ymmartdmaa kielta. Internet-palvelu voisi tuottaa
esteettisid ja tunnepitoisia eldamyksid siind missd musiikki tai tanssi. Kernen mukaan
kokemuksen laatua voisi arvioida kysymélld, kuinka eloisa on tuotteen rytmi tai miten
tanssiin luontaisesti kuuluva navigaatio on onnistuttu siirtdméan digitaaliseen maailmaan.
(Kerne 1998)

Kéyttdjakokemusta on tarkasteltu myos psykologian flow-teoriasta kasin. Flow- eli virtaus-
kokemus tarkoittaa uppoutumista jonkin tehtavén pariin siten, ettd kdyttajan toiminta ikaan
kuin virtaa hetkestd toiseen, raja ympariston ja kayttdjan valilla hamartyy sekd ajan ja
paikan taju katoaa. Tdma “optimaalisen kokemuksen prosessi” syntyy, kun motivoituneen
kayttdjan taidot ja tehtdvan haastavuus ovat tasapainossa ja kayttdjan huomio on kiinnit-
tynyt vuorovaikutukseen. (Csikszentmihalyi 1977. Ref. Hoffman & Novak 1996) Ihmisen
ja tietokoneen vélisessa vuorovaikutuksessa virtauskokemuksen vahvuuteen vaikuttaa se,
miten hyvin kéyttdja tuntee hallitsevansa vuorovaikutustilannetta, kuinka keskittynyt
kayttdjd on sithen ja miten nautinnollista vuorovaikutus on kognitiivisesti (Webster,
Trevino & Ryan 1993. Ref. Hoffman & Novak 1996).

Virtauskokemuksen syntymistd on tutkittu seka mittaamalla ihmisten ennakkokokemuksia
ja kokemuksen aiheuttavia tekijoita ettd tutkimalla vuorovaikutuksen jalkeisia tuntemuksia.
Virtaustilan syntymisen edellytyksid voidaan arvioida mittaamalla kayttajan kontrollia,
keskittyneisyyttd, uteliaisuutta ja sisdistd kiinnostusta tehtavéan. Virtauskokemuksen
synnyn on havaittu korreloivan muun muassa taitojen ja haasteiden vastaavuuden,

hairiotekijoiden, ajankulun ja itsetietoisuuden kanssa. Paljon kaytetyssé ESM-
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itseraportointimenetelmassa® mittareina kaytetaan lisaksi motivaatiota, luovuutta ja
Kiihtymysté. Itse kokemuksen voimakkuutta on mitattu koetun mielihyvan, positiivisten

asenteiden ja tulevaisuuden kéyttéaikeiden perusteella. (Hoffman & Novak 1996)

Hoffman ja Novak (1996) erittelevat virtauskokemukset tavoitesuuntautuneeseen ja
elamykselliseen kokemukseen. Tavoitesuuntautunut virtauskokemus on ulkoisten tehtévien
ohjaamaa ja hyotya tavoittelevaa pddmaéaratietoista toimintaa, joka voi liittyd esimerkiksi
tutkimukseen tai ostosten tekoon. Elamyksellinen kokemus on nautintoa tavoittelevaa
vapaa-ajan surffailua, johon motivaatio kumpuaa ihmisestd itsestddn. Jotta kayttoliittymén
haastavuus olisi tasapainossa eri kayttdjien taitojen kanssa, sen on tarjottava erilaisia
kulkureitteja. Kayton aloittamisen tulee olla helppoa, mutta kokeneille kayttajille on

tarjottava uusia haasteita, jotta he eivat tylsisty. (Hoffman & Novak 1996)

3.3.5 Yhteenveto kayttajakokemuksesta

Eri tutkimuksissa mainittuja kéayttajakokemukseen vaikuttavia tekijoitd on koottu oheiseen
taulukkoon (Taulukko 1). Kayttdjadkokemukseen vaikuttavat tuote, kayttaja, ymparistd seka
kayttotilanne. Jokainen osa-alue koostuu useista tekijoistd, jotka on huomioitava tuote-
suunnittelussa ja joiden Kkautta kayttdjadkokemusta voidaan jalkikdteen arvioida.
Kéyttajakokemusta on tarkeaa tarkastella kokonaisuutena, silla mikaan yksittainen osa-alue
el voi korvata jonkun toisen puuttumista. Tuotteen tarkoituksesta riippuen suunnittelussa

voidaan painottaa tiettyja osa-alueita, mutta muitakaan ei pitdisi kokonaan unohtaa.

Alben (1996) mainitsee erillisend kayttadjakokemukseen vaikuttavana tekijand myos
suunnitteluprosessin laadun. Hyvaa kayttdjadkokemusta voidaan edistda systemaattisella
kayttajakeskeiselld suunnittelulla, jossa kaikki kayttdjadkokemuksen osa-alueet huomioi-
daan. Suunnittelija ei kuitenkaan voi etukdteen maédritell& lopullista kéayttdjakokemusta.
Kéyttajat keksivat tuotteille uusia kayttotarkoituksia, ja uusissa yhteyksissa myos kokemus
tuotteista muuttuu (Forlizzi & Ford 2000).

2 Experience Sampling Method (mm. Csikszentmihalyi & Csikszentmihalyi 1988. Ref. Hoffman & Novak
1996)
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Taulukko 1. Eri maaritelmia kayttajakokemukseen vaikuttavista tekijoista

Osa-alue Kokemukseen vaikuttava tekijd | Lahde (mm.)
Suunnittelu- | Kayttajakeskeisyys Alben 1996
prosessi Tehokkuus, suunnitelmallisuus Alben 1996
Tuote Hyddyllisyys, tarpeellisuus, arvo | Alben 1996, Forlizzi & Ford
kayttajalle 2000, Garrett 2000, Kaasinen
2005
Tarkoituksenmukaisuus Alben 1996
Ominaisuudet, siséltd Forlizzi & Ford 2000, Garrett
2000
Vuorovaikutus, toiminnallisuus Garrett 2000, Jaasko &
Mattelmaéki 2003
Muoto, informaatioarkkitehtuuri, | Forlizzi & Ford 2000, Garrett
kayttoliittymarakenne, ulkoasu 2000
Esteettisyys Alben 1996, Forlizzi & Ford
2000, Jaaskod & Mattelméki 2003
Kéytettavyys, opittavuus, Alben 1996, Jaaské & Mattelmaki
ergonomisuus 2003
Mukautuvuus, hallittavuus Alben 1996
Uutuus, trendikkyys Jaéasko & Mattelméki 2003
Kayttaja Tarpeet, halu kayttaa Kankainen 2002
Arvot, asenteet Kerne 1998, Forlizzi & Ford
2000, Jaaskd & Mattelméaki 2003
Aiemmat kokemukset, muistot Forlizzi & Ford 2000, Kankainen
2002
Odotukset, unelmat, toiveet Kankainen 2002, Jordan 2003
Tunteet, aistit Kerne 1998, Forlizzi & Ford
2000, Jordan 2003
Minakuva, persoonallisuus Jordan 2003, J&&sko &
Mattelmaki 2003
Eldamaéntyyli Jaasko & Mattelméki 2003
Ymparisto Fyysinen Forlizzi & Ford 2000, Ja&sko &
Mattelmaéki 2003
Sosiaalinen Forlizzi & Ford 2000, Battarbee

2004

Kulttuurinen

Kerne 1998

Kéyttotilanne

Kéyttoyhteys, konteksti

Forlizzi & Ford 2000, Kankainen
2002, Jaasko & Mattelmaki 2003

Tehtavat

Jaasko & Mattelméki 2003
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3.4 Suunnittelumenetelmat

Kéyttdjadkokemuksessa on kyse subjektiivisista tuntemuksista (Norman 1998), joita on
vaikea ilmaista sanallisesti. Kayttdjadkokemusta suunniteltaessa onkin tarkedampad ymmar-
tdd yksittaisia kayttdjia ja heiddn kokemuksiaan kuin tehdd yleistyksid maarallisen
aineiston pohjalta. Yksittéisten kayttajien kayttdytymistd, vuorovaikutusta toistensa ja
ymparistonsa kanssa voidaan tutkia laadullisin menetelmin. Tallgin kayttajaryhman valinta

vaikuttaa siihen, miten hyvin tuloksia voidaan yleistaa.

Rikkaan ja merkityksellisen kokemuksen suunnittelu edellyttdd monipuolisten menetelmi-
en kayttoa (Sengers 2003). Tassé kappaleessa kayttajakokemuksen suunnittelumenetelmis-
t4 esitellddn havainnointi, artefaktihaastattelu, tarinankerronta, prototyypit ja projektiiviset
menetelmat. Sengers (2003) mainitsee kayttdjakokemuksen suunnittelumenetelmina myds
kulttuuritutkimukset, improvisaation, tarinankerronnan, omaeldmakerrat ja surrealistisen

taiteen, jotka kuvaavat ihmisten todellisia kokemuksia paremmin kuin muodolliset mallit.

3.4.1 Havainnointi

Kéyttdjadkokemuksen  suunnittelun  alkuvaiheessa  kayttajatietoa  voidaan  keratd
etnografisilla menetelmilld, joissa kayttdjid havainnoidaan heidan luonnollisessa
ymparistossddn. Havainnoimalla voidaan huomata kayttdjadn ongelmia, joita han ei
valttamatta itsekdan tiedosta, sekd paastd kéasiksi abstrakteihin aiheisiin ja ymparistoa
koskevaan tietoon (Nikkanen 2001).

Etnografisiin menetelmiin kuuluu myos kontekstuaalinen haastattelu (contextual inquiry),
jossa haastattelu yhdistetdan kayttajan havainnointiin todellisessa ymparistossa. Mene-
telmaén kuuluu tutkijan kumppanuus kayttajan kanssa. Haastattelijan tulisi voida tarkkailla
kayttdjan toimia kuin oppipoikana tai tdman kanssa yhteisty6té tehden. Kontekstuaalinen
haastattelu aloitetaan tavallisella haastattelulla, jonka jalkeen haastattelija seuraa kayttajan
toimia ja kysyy tarvittaessa selkeyttavia kysymyksia. (Beyer & Holtzblatt 1998)

3.4.2 Artefaktihaastattelu

Artefakteilla tarkoitetaan yleensé tydkaluja: aineellisia esineitd, joita ihmiset tekevét tai
kayttavat apuna jotakin tyOtehtavad suorittaessaan. Artefakteja ovat esimerkiksi muisti-
listat, lomakkeet, dokumentit tai esineet, joita ty0ssé valmistetaan. Artefaktihaastattelu on

tilannepohjaisen haastattelun osa, jossa havainnoinnin aikana kéytetyt artefaktit keratdan
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talteen ja niiden merkityksestd keskustellaan haastateltavan kanssa. Artefaktien avulla
tyotehtdva konkretisoituu myods haastattelijalle ja sen vaiheista on helpompi keskustella.
(Beyer & Holzblatt 1998) Artefaktit voivat olla myos valokuvia, joiden pohjalta kéyttajan
kanssa keskustellaan kuvissa olevista asioista, kuten tyotehtdvistd. Artefakteista voidaan
tarkastella niiden sisélt6d, osia, rakennetta, merkintdja, ulkoasua, kasitteellisid jaotteluja,
kayttoa ja niihin liittyvid ongelmia (Beyer & Holtzblatt 1998).

Erickson (1995) tarkoittaa suunnitteluartefakteilla kaikkia esineitd ja informaatiota, joita
kerdtd&dn ja rakennetaan suunnitteluprosessin aikana. Niitd kaytetddn sekd ideoiden
konkretisointiin suunnitteluryhman sisélla ettd palautteen kerdamiseen kayttajiltd. Hyodyl-
lisia artefakteja ovat muun muassa tarinat ja prototyypit. (Erickson 1995) Artefaktit
auttavat tutkijaa ymmartamaan kayttajien tarpeita, odotuksia ja kokemuksia. Haastattelun
yhteydessé valokuvista ja muista artefakteista voidaan laatia myds kuvakokoelmia eli
kollaaseja. Ne kuvaavat visuaalisesti kéyttdjaa, kayttoymparistod ja vuorovaikutusta tietyn

tuotteen tai muun tutkittavan ilmion kanssa.

3.4.3 Tarinankerronta

Suunnittelutarinat ovat tosieldmén kertomuksia tietyistd ihmisistd, tapahtumista ja
tilanteista, joilla on tarinan kertojalle henkilokohtainen merkitys. Ne tuovat esiin outoja ja
poikkeuksellisia tilanteita, mikad erottaa ne skenaarioista, jotka ovat kuvitteellisia ja
kuvaavat normaalitapauksia. Suunnittelutarinoissa kiteytyvat kéayttdjien kertomien
tarinoiden oleelliset piirteet yksityiskohtia ja tuntemuksia unohtamatta. Hyva suunnittelu-
tarina selittdd seka miksi ettd miten kayttajat toimivat, ja sen kertominen innostaa kéyttajat

kertomaan omia tarinoitaan. (Erickson 1995)

Tarinat sopivat kommunikaatiovalineiksi niiden muistettavuuden ja epadmuodollisuuden
takia. Kayttajatutkimuksesta on vaikea tuottaa maéarallista dataa ja yleistettdvia tuloksia,
joten tiettyyn tilanteeseen rajoittuvat tarinat ovat hyvéksyttdvampia tiedonléhteita.
Tarinoita kaytettdessd ei edes pyritda yleistamdan tuloksia, jolloin huomio voidaan
kiinnittdd menetelmdn luotettavuuden sijaan havaittuihin ilmidihin. Tarinat eivat niiden
epatdsmallisyytensd takia kuitenkaan riitd ainoiksi tiedonl&hteiksi, vaan liséksi tarvitaan

esimerkiksi haastatteluja, havainnointia ja prototyyppeja. (Erickson 1995)

Kéyttdjadkokemusta voidaan hyvin selvittda juuri tarinoiden avulla, silld ne tuovat esiin

aiempia kokemuksia ja toiminnan motiiveja (Kankainen 2002). Tarinankerronta soveltuu
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erityisesti suunnittelun alkuvaiheeseen, jossa tutustutaan nykytilanteeseen, kayttéjien
tarpeisiin ja ongelmiin. Tarinat ovat myods hyva kommunikaatiovaline suunnitteluryhmén
sisélla®. (Erickson 1995) Kankaisen (2002) mukaan tarinankerrontaa voidaan kayttaa myos

kaikissa muissa konseptisuunnittelun vaiheissa.

3.4.4 Prototyypit

Prototyyppien arviointi on yksi tapa oppia ymméartdamaan kayttajien tarpeita. Toimin-
nallisen prototyypin kenttédkokeilla saadaan tietoa siitd, miksi kayttajat kayttaisivat tuotetta,
mitd he silla tekisivat ja miten. Tietoa keratddn prototyypin kayttéa havainnoimalla ja
kayttdjia haastattelemalla. (Kankainen 2002) Kayttdjien voi olla helpompi ilmaista

tarpeitaan, kun he nékevat konkreettisemmin, millaisia mahdollisuuksia uusi tuote tarjoaa.

Prototyyppeja on monentasoisia, ja niill& on eri tavoitteita. Houde ja Hill (1997) madrit-
televét prototyypin miksi tahansa suunnitteluidean ilmentymaksi”, jonka tehtdvana on
ilment&a lopullisen tuotteen roolia, ulkoasua ja tuntumaa tai toteutusta. Tuotteen rooli
viittaa sen merkitykseen kaytt4jan elamassg, ulkoasu ja tuntuma ilmaisevat aistikokemusta
tuotteesta ja toteutus edustaa tuotteen teknistd toimintaa. Yhdessa prototyypissa voidaan
my6s huomioida useampia ndkdkulmia, jolloin ne havainnollistavat tulevan tuotteen
kokonaisvaltaista kayttdjakokemusta. Prototyyppid laadittaessa on kuitenkin péaatettava

tarkasti, mit4 sen avulla halutaan viestid tai tutkia. (Houde & Hill 1997)

Prototyypit voivat olla esimerkiksi kasin piirrettyja kayttoliittyméluonnoksia, videoita
oletetuista kayttotilanteista tai osittain toteutettuja ohjelmaversioita, joissa suurin osa
toiminnallisuuksista on jo toimivia. Prototyyppien avulla voidaan kommunikoida tuoteidea
suunnitteluryhméan kesken sekd kerata kayttdjien reaktioita ja palautetta tuotteesta.
Suunnittelun alkuvaiheessa prototyyppien tulisi olla suuripiirteisia luonnoksia, jotta ne
innoittaisivat enemmé&n uusia ideoita ja niitd olisi helpompi muokata saadun palautteen
pohjalta. (Erickson 1995) Kun laitteen keskenerdisyys on ilmeistd, etuna on kayttajan
huomion kiinnittyminen olennaiseen suunnittelukysymykseen ja toiminnallisuuteen, eiké
kayttoliittyman ulkoasuun, kaytettyihin valineisiin tai tekniikkaan. (Buchenau & Fulton
Suri 2000, Erickson 1995)

® Tarinoita suunnitteluryhman sisaisessa kommunikoinnissa ovat tutkineet my®s Turner & Turner (2003).
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Kéyttdjadkokemuksesta saadaan kattavampi kuva, jos tutkimuksessa kéytetddn useita
erilaisia prototyyppeja. Kokemuksen eri ndkokulmat saadaan paremmin esiin, jos
tutkimusta taydennetdén lisdksi muilla menetelmilld, kuten kontekstuaalisella havainnoin-

nilla, kaytettavyystesteilld ja osallistavalla suunnittelulla. (Buchenau & Fulton Suri 2000)

3.4.5 Projektiiviset menetelmat

Haastatteluilla voidaan selvittad, mitd kayttaja sanoo, ja havainnoinnilla, mit4 han tekee.
Projektiiviset menetelmét puolestaan antavat kayttdjalle mahdollisuuden itse kuvata
toimintaansa, tunteitaan ja ajatuksiaan. Niitd k&ytetddn suunnittelun ideointivaiheessa,
jolloin kayttajan kontekstista voidaan saada inspiraatiota. (Nikkanen 2001) Kayttajille
annetaan erilaisia tehtévia, kuten péivakirjoja tai luotaimia, joihin he dokumentoivat omaa
elaméansa tietystd nakokulmasta. Lopuksi kéayttdjid yleensa haastatellaan heidan
tekemiensd dokumenttien pohjalta, jotta varmistetaan luovilla menetelmilla saadun datan
luotettava tulkinta. Luotaimia voidaan kayttaa laajan yleisvaikutelman muodostamiseen ja

tutkimuksen n&dkokulman tarkentamiseen (J&4aské & Mattelmaki 2003).
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4 Semanttisen mediapalvelun kayttajdkokemus

Edellisissa luvuissa on késitelty mediasisaltéjen semanttista esittdmista seka maaritelty
kayttdjakokemuksen késite ja eri viitekehykset. N&iden teemojen yhteenvetona tadssé
luvussa esitelld&n malli semanttisen mediapalvelun kayttdjadkokemuksesta. Aluksi maari-
telld&n semanttinen mediapalvelu, mediakokemus ja kayttédjien rooli mediapalveluissa. Sen
jalkeen Kkasitelladn semanttisen webin erityispiirteitd, jotka vaikuttavat kayttdja-
kokemukseen. Lopuksi esitetddn malli kayttajakokemuksen rakentumisesta semanttisessa

mediapalvelussa.

4.1 Semanttinen mediapalvelu

Semanttisella mediapalvelulla tarkoitetaan téssa tydssa Internet-palvelua, jossa on media-
talojen tuottamaa semanttista sisaltdd. Semanttinen mediasisaltd tarkoittaa puolestaan
sisaltod, joka on kuvattu tietyn ontologian eli kasitteiston mukaisella metadatalla.
Ontologian méaérittelemd metadata kuvaa joko itse mediasisallon tai siind kuvatun asian
merkitystd. (Back et al. 2005) Mediasisaltdd kuvaavaa metadataa ovat esimerkiksi
tiedoston tyyppi ja luontipdivamaara. Sisallossd kuvattuun asiaan liittyvdd metadataa
puolestaan on esimerkiksi valokuvan kohteena olevan henkilén nimi tai tekstin aihe.
Metadatan avulla voidaan kuvata my0s mediaobjektin merkitystd julkaisussa tai

mediapalvelussa, esimerkiksi tietyn objektin sijaintia osana esitysta (Back et al. 2005).

Taman tutkimuksen kohteena oleva Matkamasiina sisdltdd eri kustantajien tuottamaa
mediasisaltod, joka on kuvattu kolmen eri ontologian avulla. Matkamasiinassa tavoitteena
on hyodyntdad semantiikkaa paikkasidonnaisten tietojen haussa niin, ettd hakutulokset

vastaisivat tarkemmin kéyttdjien toiveita ja eri sisaltja voitaisiin yhdistell& helposti.

4.1.1 Mediakokemus

Median kéyttokokemuksen osalta kaytetddn myods termid mediakokemus, joka syntyy
viestintavalineen ja sisallon yhteisvaikutuksesta. Mediakokemus kuvaa sitd, miksi ja miten
viestintavalineita kdytetadn: mikd on kayton tarve ja tarkoitus sek& millaisia asenteita
ihmisilla on viestintavélineiden kayttda kohtaan. Kayttdjien tarpeet voidaan jakaa
rationaalisiin ja emotionaalisiin. Rationaaliset tarpeet liittyvét tietoon ja kaupankayntiin ja
niilld on jokin kaytannollinen tavoite, kuten taloudellisen edun saavuttaminen tietoa

hankkimalla. Emotionaaliset tarpeet liittyvat kommunikaatioon ja viihteeseen, ja niihin
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kuuluu muun muassa uteliaisuus, seikkailunhalu ja yhteisollisyyden kokemisen tarve.
(Livaditi 2002) Oheisessa kuvassa (Kuva 13) on esitetty mediakokemukseen vaikuttavat

tarpeet ja kayttotavat.

Mediakokemuksen
ulottuvuudet

/N

Tarpeet Kayttotavat
Rationaaliset Emotionaaliset Aktiiviset Passiiviset

Kuva 13. Mediakokemuksen ulottuvuudet (Livaditi 2002) (suomennettu)

Median kayttotavat voidaan jakaa passiiviseen tiedon vastaanottamiseen ja aktiiviseen
vuorovaikutukseen (Livaditi 2002). On kuitenkin huomattava, ettd median kayton
aktiivisuudessa on adripdiden lisdksi monia eri tasoja, eika kayttéjid voida jakaa tarkkoihin
ryhmiin sen mukaan. Median kéyttdtapaan vaikuttavat tilannesidonnaiset tarpeet ja
kiinnostuksen kohteet, joten jokainen kayttaja voi olla tilanteesta riippuen aktiivinen tai
passiivinen. (Kangas 2005)

4.1.2 Mediapalvelun kayttajat

Mediapalveluiden yhteydessa termi “kayttdja” ei kuvaa kovin hyvin yksilon roolia.
Ennemmin voidaan puhua tiedon kuluttajista tai jopa pelaajista (information player).
Pelaajista puhuminen korostaa yksilon aktiivista roolia ja sitd, ettd tiedon etsimisesta on
tullut vuorovaikutteista ja sosiaalista ajanvietettd. VValinnanvapauden myo6ta myds tietoon
liittyva valta siirtyy yhd enemman tuottajilta kuluttajille. (Nicholas et al. 2003) Paitsi etta
kuluttajat vaikuttavat valinnoillaan siihen, millaista tietoa on kannattavaa tuottaa, he myds
osallistuvat tuottamiseen aktiivisesti. Kuluttajan (consumer) muuttumista tuottajaksi

(producer) kuvataan termilld procumer.

Nicholas et al. (2003) kuvaavat uudentyyppisten kuluttajien Internet-kdyttdytymista
lyhytjanteiseksi. Yhdelld sivulla viihdytddn vain hetki, kunnes mielenkiinnon herattaa
jokin muu asia. Paésy kaivattuun tietoon halutaan tdssa ja nyt, reaaliajassa. Tietoa el
kuitenkaan herkasti lueta suoraan WWW-sivuilla, vaan teksti ladataan tai tulostetaan

luettavaksi myohemmin. Kaksiulotteiseen digitaaliseen tietoon on vaikea viitata ja palata
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myOhemmin, jos sitd verrataan konkreettiseen sanomalehteen. (Nicholas et al. 2003)

Lehdesta on opittu silméaileméén padkohdat ja repdisemadn talteen kiinnostavat jutut.

Nykyisin kuluttajat vaativat monipuolisempia interaktiivisempia palveluita ja haluavat
valita passiivisen kuluttamisen ja aktiivisen osallistumisen valilla. Sosiaaliset verkostot

ovat tarkeédssa asemassa uusia sisallontuotantotapoja hyddynnettaessa. (Kangas 2005)

Mediakuluttajat voidaan aktiivisuuden perusteella jakaa seuraaviin ryhmiin:

perinteiset passiiviset kuluttajat, jotka haluavat kuitenkin personoitua sisaltoa,
- avustajat, jotka kokeilevat eri sisalto- ja alustavaihtoehtoja ja antavat palautetta,

- tuottajat, jotka hankkivat sisaltod ja laitteita eri paikoista ja tekevat omia

suosikkilistojaan, seké

- kirjoittajat, jotka kayttavat web-tyokaluja tuottaakseen sisaltdd omasta tai

yrityksen kiinnostuksen kohteesta. (Kangas 2005)

Kéyttdjien roolit ja tarpeet vaihtuvat tilanteen mukaan, joten palveluiden on pystyttdva

sopeutumaan erilaisiin kayttotarkoituksiin.

4.2 Semanttisuuden vaikutus kayttajakokemukseen

Siind missé perinteinen Internet on julkaisijakeskeinen, semanttinen web on periaatteiltaan
kayttajakeskeinen (Degler & Lewis 2004). Myods semanttisen webin palvelut tulisi suunni-
tella k&yttdjan nakokulmasta. Kéyttdjadkokemuksen perustana on, ettd toiminnot ja siséllot
vastaavat kayttdjan tarpeisiin, toimintojen etenemistapa sopii kayttajan tehtéviin ja vaste on
odotusten mukainen (Lausen et al. 2004). Semanttinen web mahdollistaa selaimiin paljon
uusia toimintoja ja eri tapoja esittdd samaa sisaltod. Kayttdjakokemuksen kannalta
toimintojen ja vaihtoehtojen paljous ei kuitenkaan ole valttdmé&tonta tai edes suotavaa, vaan
olennaisempaa on, ettd kayttdjélle tarjotaan hanen tarvitsemansa toiminnot. Kayttéjien ja
heidan tarpeidensa tutkimista ei voi sivuuttaa tarjoamalla ”varmuuden vuoksi” kaikki

teknologian mahdollistamat toiminnot.

4.2.1 Tiedon haku ja esittaminen

Eri toimintojen tulee olla itsessddn kaytettdvid, mutta koko tuotteen kaytettdvyys on
enemmaén kuin sen osien summa. Semanttisessa portaalissa on paljon tietoa, jolloin huomi-
oita on kiinnitettdva etenkin informaatioarkkitehtuuriin, tietojen ryhmittelyyn ja esitta-
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miseen. Semanttisuus tarjoaa myos uusia mahdollisuuksia navigointiin, jonka on vastattava
kayttdjan kasitteellista mallia ja oltava yhdenmukainen kayttoliittyman eri osissa. (Lausen
et al. 2004)

Kéayttajan tulee voida kontrolloida tietokoneen tekemid hakuja ja paattelyja, ja semanttinen
tieto on esitettdva kéyttdjan kannalta ymmarrettavdssd muodossa. Semanttisen webin
kayttdjadkokemukseen vaikuttaa myos se, voiko kéyttdja luottaa hakukoneeseen ja siihen,
ettd se tarjoaa kussakin tilanteessa parhaan mahdollisen tiedon. (Degler & Lewis 2004)
Kéyttdjan on saatava tietdd annettujen vastausten paattelylogiikka, jotta h&n voi arvioida,
onko tieto hanen kannaltaan relevanttia. Kéyttajan kannalta on merkityksellisté esimerkiksi
se, saako han matkakohteita etsiessddn vastauksena kaupungin merkittdvimmat
nahtavyydet, muiden kayttajien mielenkiintoisiksi luokittelemat paikat vai vain jotkut

satunnaisesti valitut kohteet.

Tiedon visualisoinnissa on Kkiinnitettdvd huomiota siihen, miten kaytt4ja ymmartaa
ontologiat ja kategoriat, joiden mukaan informaatio on jasennetty. Tietorakenteen suunnit-
telussa on huomioitava kayttajan sisainen malli asioiden merkityksista ja suhteista. Laajalle
kohderyhmélle suunnattujen palvelujen kohdalla on mietittdvd, miten palvelu voidaan

personoida erilaisten kdyttajaryhmien tarpeisiin.

4.2.2 Tiedon tallettaminen ja metadatan lisaaminen

Kun kayttajat eivat ole endd pelkkia tiedon vastaanottajia vaan sen aktiivisia tuottajia,
mediapalvelussa on huomioitava myo6s kéyttdjien kokemus sisalléntuotannosta. Tiedon
tallettamisen on vastattava kayttajien tarpeisiin ja myds metadatan lisddmisen on oltava
luonteva osa tehtévén suorittamista. Semanttisuus ei saa aiheuttaa kayttajalle ylimaaraisia
valivaiheita tai muusta toiminnasta irrallisia prosesseja. Jos kayttajan taytyy itse lisata
metadataa aineistoihin, hdnelle on annettava palautetta metadatan lisédmisen hyddyista.
Motivaatio metadatan lisddmiseen sailyy paremmin yll&, jos kayttdjat nékevat sen
vaikutukset suoraan palvelun toimivuudessa. Mitd kattavampaa ja tarkempaa metadataa

sisall6istd annetaan, sitd osuvampia yhteyksid eri siséltjen valilla voidaan esittéa.
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4.3 Kayttajakokemuksen muodostuminen

Kappaleessa 3.3 esitellyt kayttdjakokemuksen viitekehykset ovat yleisen tason
viitekehyksid, joita voidaan soveltaa hyvin erilaisiin tuotteisiin ja palveluihin. Eri viite-
kehykset painottavat kokemuksen eri puolia, mutta perusasetelma on sama. Kéyttdja-
kokemus syntyy kayttdjan ja tuotteen valisessd vuorovaikutuksessa tietyssé
kayttotilanteessa ja kayttoymparistossa. Kéayttajakokemuksen eri nakokulmat korostavat
kayttdjan tai tuotteen ominaisuuksia sen mukaan, mihin tarkoitukseen nakdkulmaa on
tarkoitus soveltaa. Suunnitteluvaiheessa kayttdjan motivaation tunteminen on keskeista,
kun taas lopullisen tuotteen kayttajakokemusta voidaan arvioida jossain méarin tuote-

keskeisten kriteerien avulla.

Kéyttdjakokemus muodostuu semanttisessa mediapalvelussa paaosin samalla tavalla kuin
missd tahansa muussa kuluttajille suunnatussa tietoteknisessé tuotteessa. Mediapalvelun
erityispiirteet kuitenkin vaikuttavat siihen, mihin kayttdjdkokemuksen osa-alueisiin tulee
kiinnittaa erityistd huomiota. Mediapalvelun tehtdvéna on valittaa tietoa ja tarinoita, joiden
sisdltd vaikuttaa olennaisesti kayttajakokemuksen syntymiseen. Muita erityisen tarkeitéa
tekijoitd ovat kayttajan motivaatio palvelun kayttéon ja aktiivisuus omien siséltdjen ja

tarinoiden tuottamisessa seka jakamisessa.

Siséllon semanttisuuden osalta kayttdjadkokemukseen vaikuttavat semanttisen informaation
visualisointi, ontologioiden ja kayttajan sisaisen mallin valinen yhteensopivuus, kéyttajan
kontrolli hauista ja metadatan lisédminen sisaltéon. Oheisessa kaaviossa (Kuva 14) on
esitetty malli semanttisen mediapalvelun kayttdjakokemuksen muodostumisesta. Sen
pohjana on kaytetty Forlizzin ja Fordin (2000) jasennysta k&yttdjan ja tuotteen vélisesta
vuorovaikutuksesta ja kayttajakokemuksen osatekijoista. Tuotteen ominaisuuksien jaotte-

lussa on sovellettu Garrettin (2000) maarittelemia kayttdjakokemuksen osatekijoitéa.

Semanttisessa mediapalvelussa tuotteen ominaisuuksista sisallon merkitys on korostunut.
Mediasisaltdjen on oltava kayttajaa kiinnostavia ja ne on tarjottava oikeassa kontekstissa.
Varsinaisen mediasisallon lisdksi kayttajakokemukseen vaikuttavat myos sen semantiikka
ja sen visualisointi. Metadata ja ontologiarakenteet vaikuttavat kdyttajakokemukseen myos
valillisesti sen kautta, miten hyvid hakutuloksia ne mahdollistavat. Sisallén ohella
kayttajakokemukseen vaikuttavat tuotteen toiminnallisuus, kayttoliittymarakenne,

navigaatio, informaation visualisointi seké ulkoasun esteettisyys ja houkuttelevuus.
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Kuva 14. Kayttajakokemukseen vaikuttavat tekijat semanttisessa mediapalvelussa

Kéayttajakokemuksen suunnittelu edellyttdd kayttajan motivaation, tarpeiden, toiveiden,
odotusten ja asenteiden tuntemista. Kayttdjadkokemus syntyy kéyttdjan ja mediapalvelun
valisessd vuorovaikutustilanteessa, jossa kayttajalla on oltava kontrolli semanttisiin
paattelyihin ja kasitys siitd, milla perusteella palvelu tarjoaa sisalt6ja. Jos kayttajalla on
aktiivinen rooli siséllon tuotannossa, palvelun on myds tuettava semanttisuuden lisaamista
sisdltéihin. Vuorovaikutussuunnittelun lahtokohtana on kéyttajan tarpeiden tunteminen,
mutta todellista tietoa kéyttajakokemuksesta saadaan vasta testaamalla palvelua oikeasti.
Semanttisista mediapalveluista on kuitenkin haastavaa tehdd prototyyppejd, koska
sisallélla on niissa niin keskeinen osa ja prototyypin rakentaminen edellyttaisi myds

sisallon kokoamista (Degler & Lewis 2004).

Semanttisessa webissd kayttotilanteen huomiointi on erityisen térkedd. Kaytt4jan on
I0ydettdva kaipaamansa tieto oikeaan aikaan ja oikeassa yhteydessa. Mediapalvelun on
mukauduttava kuhunkin tilanteeseen (Degler & Lewis 2004). My6s fyysinen ja sosiaalinen
ymparistd vaikuttavat kokemukseen mediapalvelusta. Esimerkiksi oppimissovelluksen
kayttdjadkokemus voi riippua siitd, kaytetddnko sitd opettajan valvonnassa oppitunnilla vai
kavereiden kanssa kotona.

Mediapalvelun kayttajakokemusta voidaan karkealla tasolla arvioida kolmen Kkriteerin
avulla. Hyva mediapalvelu on hyddyllinen, helppo ja hauska. Hyddyllisyydella viitataan
sithen, miten hyvin palvelu vastaa kayttajan tarpeisiin ja kayttotilanteeseen. Helppous
kuvaa kaytettavyyttad eli sit4, miten hyvin palvelua voi kéyttdd siihen, mihin se on

tarkoitettu. Hauskuus puolestaan kertoo palvelun kiinnostavuudesta ja viihdyttavyydesté.
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5 Matkamasiinan kayttgjatutkimus

Tassa luvussa esitellddn Matkamasiina-palvelulle tehty kayttdjatutkimus, tutkimus-
menetelmat, kohderyhmat ja tutkimuksen kulku. Tarkastelun kohteena ei ollut pelkk&
kayttoliittyma vaan semanttisen matkailupalvelun konsepti yleisemmin. Tutkimuksen
ensimmadisend tavoitteena oli selvittdd, millaisia tarpeita ja odotuksia kéyttdjilla on
palvelua kohtaan. Lisaksi arvioitiin Matkamasiinan prototyypin kayttdjakokemusta.
Kéayttoliittyman ulkoasua ei ole vield viimeistelty, joten sen arviointiin ei tassa

tutkimuksessa kiinnitetty kovin paljon huomiota.

5.1 Kayttgjaryhmat

Mediapalvelun kayttajia ei voida jakaa kayttajaryhmiin pelkkien demografisten tekijoiden,
kuten ian tai sukupuolen, perusteella, silld samaan ikaryhmaan kuuluvilla voi olla hyvin
erilaiset mediatottumukset. Toisaalta median kéyttotapakaan (aktiivinen tehokayttéj,
kokeilija, passiivinen kuluttaja) ei ole riittavd jakoperuste, silld kayttotavat ovat
tilannesidonnaisia. RISE-projektissa Matkamasiinan kéyttajaryhméat on jaoteltu sen

mukaan, missa tilanteissa ja mihin tarkoituksiin palvelua voitaisiin kayttaa.

5.1.1 Palvelun kohderyhmat

Matkamasiinassa on kolme paakayttdjaryhmaa: kuluttajat, tiedon tuottajat ja yllapitéjéat.
Tassd tyossa keskitytddn kuluttajiin, jotka kayttdvat palvelua omien matkasuunnitelmien
tekemiseen, taustatiedon etsimiseen ja matkakertomusten laatimiseen. Pelkan kuluttamisen
lisdksi he osallistuvat myods siséllontuotantoon lisatessddn omia aineistojaan palveluun.
Tiedon tuottajia ovat mediatalot, matkailupalvelujen tarjoajat ja esimerkiksi kylatoimi-
kunnat, jotka voivat lisatda Matkamasiinaan omiin kohteisiin ja paikkakuntaan liittyvia
mediasisaltoja. Yllapitoon kuuluu seka media-aineistojen yll&pito ettd ontologioiden
péivitys ja kayttotukipalvelut.

Kuluttajat jaetaan kayttotarkoitusten perusteella tarkempiin kayttajaryhmiin kuvan (Kuva
15) esittamalla tavalla. Opettajat voivat Matkamasiinan avulla tuottaa oppimateriaalia seké
suunnitella ja raportoida retkid. Koululaisille palvelu tarjoaa tietoldhteen tehtdvien ja
esitelmien tekemiseen. Luokkaretkel&iset ja leirikoululaiset voivat kayttdd Matkamasiinaa
taustatietojen hankkimiseen ja matkakertomusten tekemiseen kuten muutkin matkailijat.

Matkailijat jaetaan yksin matkustaviin, perhe- ja ryhmamatkailijoihin sekd ty0yhteison
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kanssa virkistysmatkoja tekeviin. Matkailutietoa kayttavat hyodykseen myds matkailu-
palvelujen tarjoajat. He voivat kdyttad Matkamasiinaa teemallisten matkojen suunnitteluun
ja kayttaa kohteisiin liittyvaa taustatietoa muun muassa mainosmateriaalin suunnittelussa.
Liséksi palvelua voidaan kayttad kotiseututiedon ker&da@miseen ja oman paikkakunnan
historian tallettamiseen, johon voivat osallistua niin kylatoimikunnat ja palvelun tarjoajat
kuin yksittaiset kuntalaiset ja koululaisetkin.
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Kuntalaiset Kylatoimikunta

Kuva 15. Eri kayttétilanteisiin kuuluvat kayttajat. Valitut kohderyhméat on ympy-
roity katkoviivoin.

5.1.2 Kohderyhman rajaus

Tassa tutkimuksessa nakokulmaksi valittiin palvelun hyddyntdminen matkasuunnitelman
tekemiseen, taustatietojen etsimiseen ja matkakertomusten tekemiseen. Na&in ollen
luontevia kohderyhmid ovat matkailijat sekd koululaiset luokkaretkien tai leirikoulujen
yhteydessé. Ensisijaiseksi kohderyhmaksi valittiin koululaiset ja opettajat, jotka ovat juuri
olleet luokan kanssa retkelld tai suunnittelevat retked parhaillaan. Erilaisten tarpeiden
havaitsemiseksi tutkimukseen valittiin koululaisia neljaltd eri luokalta alakoulusta,
ylakoulusta ja lukiosta. Eri luokkien oppilaita tutkittiin eri oppiaineiden puitteissa tehtévien
retkien yhteydessd, ja myos opettajiksi valittiin eri aineiden opettajia, jotta saatiin selville

enemman matkan teemaan ja opetuksellisiin tavoitteisiin liittyvia vaatimuksia.

Jotta palvelun toimivuutta ja hyodyllisyyttad voitiin arvioida myo6s yleisemmin, toiseksi
kohderyhméksi valittiin aikuiset matkailijat. Heité tutkittiin pienemmé&sséd mittakaavassa
kuin koululaisia, ja tarkoituksena oli saada vertailuaineistoa siitd, miten matkailu- ja

opetuskayton tarpeet eroavat toisistaan ja soveltuuko Matkamasiina molemmille kayttaja-
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ryhmille. Matkailijoista kohderyhmé&&n wvalittiin yksin, perheen tai ystavien kanssa
Suomessa tai ulkomailla matkustavia aikuisia, jotka osallistuvat itse matkan suunnitteluun
ja voisivat siten kaivata Matkamasiinan kaltaista palvelua. Tarkemmin matkailijoita

tutkitaan kayttajatutkimuksen toisessa vaiheessa, joka ei kuulu tahéan tyohon.

5.2 Tutkimusmenetelméat

Tutkimuskysymykseen 2 (ks. kappale 1.3) pyrittiin vastaamaan kéyttajatutkimuksella,
jossa analysoitiin kayttdjaryhmad, semanttiseen mediapalveluun liittyvid tarpeita ja
tarinoiden tuottamiseen tarvittavaa semantiikkaa. Menetelmind kaytettiin artefakti-
haastattelua, kollaasia ja metadatatestid. Tutkimuskysymykseen 3 etsittiin vastauksia
prototyypin kayttajatesteilla ja niihin liittyvilla haastatteluilla.

Usean menetelmén kéyttd on perusteltua, koska ero menetelmilld tutkittiin kayttdja-
kokemuksen eri puolia. Artefaktihaastattelulla kartoitettiin yleisesti Matkamasiinan
kayttoon liittyvia tarpeita ja odotuksia sekd arvioitiin tiettyja palvelun osia paperi-
muodossa. Kollaasilla selvitettiin matkakertomusten tekoon liittyvia tarpeita ja metadata-
testilla matkakuviin liittyvd& semantiikkaa. Prototyyppid testaamalla voitiin arvioida

kayttdjakokemusta seka selvittaa tarpeita, jotka eivat muilla menetelmilla tulleet esiin.

5.2.1 Artefaktihaastattelu

Keskeisin tutkimusmenetelmé oli teemahaastattelu, jossa kaytettiin apuna artefakteja eli
tutkittujen henkil6iden aiempiin matkoihin liittyvid kuvia, karttoja, matkaoppaita ja muita
materiaaleja, jotka saattoivat olla my6s matkapdaivakirjan tai julisteen muodossa. Kyseessa
ei ollut varsinainen artefaktihaastattelu (ks. kappale 3.4.2), jossa olisi kéayty l&pi
esimerkiksi tydvaiheita siihen liittyvien tydkalujen avulla. Tassé tutkimuksessa artefaktien
tehtdvand oli konkretisoida keskustelua, herattda ajatuksia ja rohkaista kayttajia kertomaan

tarinoita. Artefaktien sijaan voitaisiin tassa tapauksessa puhua myos virikkeista.

Koululaisten haastattelut toteutettiin parihaastatteluina, jotta tilanne olisi lapsille rennompi
ja he uskaltaisivat vastata kysymyksiin vapaamuotoisemmin. Parihaastattelun uskottiin
my0s tuottavan enemman ja kattavampaa tietoa sekd synnyttdvan enemmén keskustelua
kuin henkilokohtaiset haastattelut. Laajempia ryhméakeskusteluja ei haluttu jarjest&g, jotta

yksittdisten kayttajien mielipiteet tulisivat paremmin esiin ja tutkimuksessa tulisi
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huomioitua kayttdjakokemuksen subjektiivinen luonne. Opettajia ja aikuisia matkailijoita

haastateltiin yksittéin.

Haastattelussa kasiteltiin haastateltavien tekeman retken ajankohdasta riippuen joko jo
tehtyd tai vasta suunnitteilla olevaa matkaa. Matkan suunnittelua ja siihen liittyvia lisatieto-
tarpeita tutkittiin kahden koululuokan kanssa ja matkakokemuksia ja niiden talletusta
kolmella luokalla. Haastattelujen kysymysrunko on liitteend (Liite 1), ja siitd kéytettiin
kussakin haastattelussa tilanteeseen soveltuvia osia. Kaikissa haastatteluissa kaytiin lapi
henkildiden taustatiedot ja matkaan liittyvien tausta- tai lisdtietojen hankkiminen.
Matkasuunnitelma-, matkakertomus- ja tarinaosioita kasiteltiin sen mukaan, oliko retki jo
tehty vai vasta suunnitteilla. Opettajahaastatteluissa kasiteltiin laajemmin matkanteon eri
vaiheita ja kdytettiin hieman erilaista kysymysrunkoa, joka on omana liitteendéan (Liite 2).

Matkailijahaastatteluissa sovellettiin osia molemmista haastattelupohjista.

Virikkeena keskusteluun kaytettiin k&yttdjien omien materiaalien liséksi paperimuodossa
olevia malliaineistoja Matkamasiinan mahdollisista teemoista ja sisalldistd. Tarjottuihin
mallisisaltoihin  kuului karttoja, uutisteksteja, lyhyitd kuvallisia artikkeleita eri
aihepiireistd, nahtavyysesittelyja, aikajana ja linkkejd matkailuaiheisille WWW-sivuille.
Sisaltoesimerkit liittyivat Hameenlinnaan, joten muualle matkaa suunnittelevia pyydettiin
arvioimaan media-aineistoja kuvitteellisen Hdmeenlinnaan suuntautuvan matkan kannalta.
Liséksi haastateltavilta pyydettiin kommentteja matkasuunnitelman vaihtoehtoisista

ulkoasuista, joiden pienoiskuvat ovat liitteena (Liite 3).

5.2.2 Kollaasi

Kollaasin ideana oli tutkia matkakertomuksen teon luontaisia tapoja sekd kayttéjien
kiinnostusta omien ja valmiiden sisélt6jen yhdistelemiseen. Kollaasitehtavéan teki neljé
alakoululaisparia, jotka askartelivat kartongille esityksen tehdystd retkestd. Materiaaleina
olivat omat muistiinpanot: tekstit, piirrokset ja valokuvat, seka lisaksi toisten retkeldisten
valokuvia ja valmiita teematarinoita aihepiireittain lajiteltuina. Kaytossa oli lisaksi
erivarisia kynié, tarroja, lilmalappuja seké erilaisia taustapohjia, kuten sarjakuva, aikajana,

taulukko ja nuolikaavio. Ohessa on kuva erdén kollaasin teosta (Kuva 16).

Kaikki oheismateriaalit olivat tarjolla siten, ettd kayttajat voivat vapaasti kayttaa
haluamiaan palasia tai olla kayttaméatta niita lainkaan. Niita ei varsinaisesti esitelty, vaan

tarkoituksena oli havainnoida, millaisista osista kdyttdjat oma-aloitteisesti kokoaisivat
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esityksensa. Mikali kayttdjat eivat kuitenkaan valinneet esitykseensd yhtdén teematarinaa,

heitd pyydettiin vield lopuksi katsomaan, olisiko valmiissa sisélldissé mitdan kiinnostavaa.

5.2.3 Metadatatesti

Metadatatestilld pyrittiin selvittdmad&n sisaltéjen semanttisuuteen liittyvia tarpeita ja
odotuksia. Metadatatestilla kerattiin tietoa siitd4, mita retkikuvat merkitsevat kayttéjille ja
miten niiden merkitykset voidaan siséllyttdd kuvan metadataan. Metadatatestiin osallistui
kuusi koululaisparia eri ikdryhmista sekd kaksi aikuista. Yksi pari teki metadatatestin
kollaasin teon jalkeen, ja muut erillisend testind. Testissd kaytettiin omalta retkeltd otettuja
kuvia, jotka olivat joko paperikuvia tai paperille tulostettuja vérillisia digitaalikuvia.
Kahdessa lukiolaistestissé ei ollut kaytettavissd omia kuvia, jolloin metadatatesti tehtiin
opettajan retkella ottamista kuvista. Ylakoulutesteissé kéyttajat saivat valita metadatatestiin
kuvia luokan yhteisestd kuvakansiosta, jossa oli sekd heiddn omia ettd toisten ottamia

kuvia.

Testissd kayttajia pyydettiin liittdmaan omiin valokuviinsa erityyppistd metadataa
kolmessa eri vaiheessa. Ensin kuviin tuli Kirjoittaa kuvatekstit. Sen jalkeen kayttéjia
pyydettiin liittdmaan kuviin avainsanoja eli mitd tahansa kuvaan liittyvia ja niistd mieleen
tulevia sanoja tai aiheita, joista haluttaisiin lisatietoa. Avainsanat liitettiin kuviin
liimalapuilla. Lopuksi kayttdjille naytettiin listaa valmiista avainsanoista, joista heita
pyydettiin valitsemaan ne, jotka heidan mielestdan liittyivat kuvaan. Metadatavalinnat
pyydettiin perustelemaan, ja osa kéyttajista kertoi pidempidkin tarinoita siitd, miksi kuvasta
tuli mieleen jokin tietty sana. Metadatatestin tehtévét ja osa tarjotuista avainsanoista ovat
liitteend (Liite 4). Avainsanalistoja muokattiin hieman testikohtaisesti niin, ettd mukana oli

my0s kéyttdjien omaan retkeen liittyvid paikannimié ja termejé.
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5.2.4 Prototyypin testaus

Matkamasiinan prototyypin kayttdjadkokemusta arvioitiin kayttajatesteilld. Samalla voitiin
my06s havaita palvelun kayttoon liittyvia tarpeita ja odotuksia, jotka eivat tulleet esiin
haastatteluissa. Prototyyppid testattiin sekd matkasuunnitelman ettd matkakertomuksen
osalta siten, ettd kukin kayttaja osallistui vain jompaankumpaan osioon. Testit ajoitettiin
kayttajien retkien mukaan niin, ettd vasta retked suunnittelevat testasivat matka-
suunnitelmaosiota ja jo retkelld olleet matkakertomuksen tekoa. Testausmenetelména oli
paritestaus, jossa kayttajia pyydettiin ajattelemaan aineen testin aikana ja keskustelemaan
valinnoista keskendan. Matkasuunnitelmavaiheessa kayttdjille kerrottiin skenaario ja
annettiin vaiheittain tehtévié, jotka ovat liitteend (Liite 5). Matkakertomus tehtiin todellisen
matkan pohjalta ilman testitehtdvid. Matkakertomus rakennettiin joko itse otettujen

digitaalikuvien tai retkikohteesta valmiina olevien kuvien pohjalta.

Testien ohjaajana sekd havainnoijana toimi tdman diplomityon Kirjoittaja. Ohjaaja antoi
testikayttajille testitehtdvat ja antoi tarvittaessa vihjeitd niiden suorittamisesta, jos kdyttajat
eivat itse keksineet jotakin toimintoa. Testin aikana tehdyt havainnot Kirjoitettiin muistiin
vaihe vaiheelta eteneviin havainnointilomakkeisiin, ja lisdksi testit nauhoitettiin. Testin
kulun kirjaaminen késin ja kayttajien keskustelujen tarkistaminen jalkikdteen nauhalta
koettiin riittdvéksi tallennustavaksi. Videointi hylattiin kaytdnnon syistd, koska se olisi
vaatinut testitilanteeseen toisen henkilon kuvaajaksi ja kuvamateriaalin analysointi olisi
vienyt enemman aikaa. Tdssa tydssa olennaisinta oli arvioida kayttdjien kiinnostusta
palveluun ja mielenkiinnon sdilymista kéytén aikana, mihin muistiinpanot ja &anitys
koettiin riittaviksi. Videoinnilla olisi varmasti voitu l0ytaa useampia kaytettavyysongelmia,
mutta tassa tapauksessa testin pé&&paino ei ollut niissa. Kaikki havaitut kaytettavyys-
ongelmat kirjattiin kuitenkin ylos.

Testeisséd kaytetty prototyyppi oli osittain keskenerdinen, eikd sen kaikkia osia voitu
testata. Semanttiset haut eivat vield olleet kaytdssa, ja prototyyppiin oli kovakoodattu
tiettyjen retkiskenaarioiden mukaisia sisalt6jd, joita kayttdjat pystyivat selailemaan
teemoittain. Kayttoliittymékehitysta tehtiin samanaikaisesti testien kanssa, joten osa
ensimmadisissé testeissa havaituista ongelmista ehdittiin korjata jo ennen toisille ryhmille
tehtyja testeja. Testitulokset eivat siten ole taysin vertailukelpoisia, mutta nopeiden
muutosten ansiosta mySéhemmilld testeilld pystyttiin 10ytdm&&n uusia ongelmia sen sijaan,
etta olisi vain vahvistettu jo tehtyja havaintoja. N&in ollen jalkimmaisissa testeissa voitiin

mya0s arvioida jo tehtyjen korjausten toimivuutta oikeiden kayttajien kanssa.
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Testin jalkeen kayttdjia haastateltiin lyhyesti. Palvelun yleisvaikutelmaa kartoitettiin aluksi
yhdekséa eri tunnetilaa kuvaavien ilmeiden avulla, joista kayttdjien tuli valita yksi tai
useampi ja perustella valintansa. Kaytetyt ilmeet perustuvat 9Faces-menetelmaan
(Koskinen 2005), mutta ne piirrettiin uudelleen tata tyota varten ja esitettiin hieman eri
jarjestyksessa. llmeet on esitetty oheisessa kuvassa (Kuva 17). Liséksi loppuhaastattelussa
selvitettiin, miten hyvin palvelu vastasi kdyttajien odotuksiin ja miten helppokayttoiseksi ja
Kiinnostavaksi se koettiin. Kayttdjilta kysyttiin myos, haluaisivatko he kayttda palvelua
oikeasti ja miten siti voisi kehittdd. Haastattelujen pohjana kaytettiin liitteend (Liite 5)
olevaa kysymysrunkoa, josta valittiin tilanteen mukaan tarkeimmaét kysymykset.

7. *:- “.:'“‘/

-

Kuva 17. Kayttajakokemuksen arviointiin kaytetyt ilmeet

lImeiden ymmarrettavyys validoitiin vapaamuotoisella esitestilld, johon osallistui
kymmenen VTT:n tyontekijaa. Tarkoituksena oli varmistaa, ettd eri henkil6t tulkitsevat
ilmeet samalla tavalla ja ettd omaa tunnetilaa ja mielipidett4d on mahdollista ilmaista niiden
avulla. Validointiin osallistui kuusi miestd ja neljd naista, joita pyydettiin eri tilanteissa
kertomaan, mika annetuista ilmeistd vastaa parhaiten heiddn tuntemuksiaan kyseiselld
hetkelld&. Oman tunnetilan valinnan ja perustelun jalkeen henkil6ita pyydettiin kertomaan,
mill& adjektiiveilla he kuvailisivat muita ilmeitd. Kaikki henkil6t kuvasivat ilmeit4d melko
samoilla termeilld, joten ilmeiden péé&teltiin visualisoivan eri tunnetiloja riittdvan selvasti.
Validoinnissa kuvien jarjestys herétti kysymyksid tunteiden paremmuusjérjestyksestd,
joten kuvat jarjestettiin vield uudelleen niin, etteivat ilmeet kannusta ilmeiden

suositeltavuuden arviointiin ja esimerkiksi adripdiden valinnan valttamiseen.

5.2.5 Tulosten analysointi

Haastattelumuistiinpanot kirjoitettiin puhtaaksi kysymyksittéin ja epaselvét kohdat tarkas-
tettiin samalla nauhalta. Nauhoja ei ollut alun perin tarkoitus litteroida sanatarkasti, mutta
kaytanndssé osoittautui helpoimmaksi tavaksi kirjoittaa haastattelut puhtaaksi suhteellisen
tarkasti. Repliikkimuotoisesta tekstista oli myos hyotyd haastatteluja analysoitaessa, silla
se palautti haastatellut henkil6t mieleen todellisina persoonina. Kun aineistoa ei ollut alun
perin tiivistetty, sitd voitiin tarkastella useammista nakokulmista ja kayttajien todellinen

termisto sailyi tallessa mydhempaé analyysia varten.
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Jokainen haastattelu pidettiin aluksi erilld&n, jotta yhden henkilon vastauksia voitiin
tarkastella kokonaisuutena. Puhtaaksikirjoitetut muistiinpanot luettiin I&pi pariin kertaan
huomioita ja alustavia tulkintoja tehden. Samalla erityyppiset havainnot alleviivattiin eri
vareilld&. Muistiinpanojen lukeminen paperilta koettiin hyvéksi tavaksi hahmottaa
kokonaisuuksia ja keskittyd analysointiin. Kustakin henkil6stéd ja hanen matkansuunnittelu-
ja tarinankerrontatavoistaan Kirjoitettiin lyhyt yhteenveto, johon liitettiin térkeimmat
huomiot tutkittavista kysymyksista. Koululaishaastatteluista tiivistelmét tehtiin kéyttaja-
ryhmakohtaisesti. Yksittdistarkastelun jalkeen kaikkien haastateltujen vastauksia tarkas-
teltiin teemoittain. Tassé vaiheessa pyrittiin 10ytdmaan yleisié retken suunnitteluun, tiedon

hankintaan ja matkakertomusten tekoon liittyvia ilmidité ja tarpeita.

Prototyyppitestien muistiinpanot Kirjoitettiin aluksi puhtaaksi yksittdin ja samalla nauhaa
kuunnellen. Sen jalkeen tulokset koottiin testitehtavittdin yhteen taulukkoon, jossa kaikki
havainnot merkittiin k&yttdjan lyhenteelld. Taulukkoon merkittiin eri tehtdvien suorituk-
sessa ilmenneet ongelmat ja havaitut tarpeet sekd kayttdjien itse antamat parannusehdo-
tukset. Eri tehtévien osalta laskettiin yhteen onnistuneiden ja epaonnistuneiden suoritusten
tai myonteisten ja Kielteisten reaktioiden lukumaarét, joiden pohjalta arvioitiin kayttdja-

kokemuksen eri osa-alueiden (hyddyllisyys, kaytettavyys, kiinnostavuus) toteutumista.

5.3 Tutkimuksen toteutus

Kéyttajatutkimukset toteutettiin syys—lokakuussa 2005 kolmessa eri koulussa, joista tutki-
mukseen osallistui kaikkiaan 32 oppilasta neljélta eri luokalta. Liséksi haastateltiin neljaa

opettajaa ja kolmea matkailijaa.

5.3.1 Tutkittavien kayttajien valinta

Tutkimukseen etsittiin koululuokkia ensisijaisesti Hameen Héarkétien alueelta, koska palve-
lussa oli ainoastaan kyseiseen reittiin liittyvdd mediasisaltod. Tutkimukseen otettiin
mukaan kaksi koululuokkaa, jotka olivat menossa retkelle sopivaan aikaan tutkimuksen
ajankohtaan nahden ja joiden opettajat olivat valmiita osallistumaan tutkimukseen.
Alakouluryhman (6. Ik) kanssa tutkittiin retken teon kokonaisuutta, ja sen eri vaiheissa
haastateltiin kaikkiaan 14 lasta sek& luokanvalvojaa. Lukioryhmasta tutkimukseen

osallistui retken jalkeen 6 abiturienttia ja historianopettaja.
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Koska Hameen Hérkatien alueelta ei 16ydetty sopivia leirikoululaisia, tutkimukseen otettiin
lisaksi kaksi luokkaa (9. Ik) pé&kaupunkiseudulta. Toinen ylakoululuokka oli l&hddssa
leirikouluun ulkomaille, ja toinen oli jo kdynyt kotimaan leirikoulussa. Molemmilta
luokilta haastateltiin kuutta oppilasta ja toiselta luokalta myos leirikoulun suunnittelusta
vastaavaa opettajaa. Liséksi haastateltiin yhtd ylédkoulun biologianopettajaa, joka tekee

oppilaiden kanssa paljon retkia.

Tutkimukseen valitut luokat edustavat kolmea eri luokka-astetta ja ikaryhmaa:
alakoululaisia (12 v.), ylakoululaisia (15 v.) ja lukiolaisia (18 v.). Kustakin ryhmésté haas-
tateltiin kolmea tai nelj&é paria sekd matkasuunnitelmaan ettd matkakertomukseen liittyen.
Lukiolaisia kuitenkin tutkittiin vain matkan jalkeen. Ylakoululaiset ja lukiolaiset saivat itse
ilmoittautua vapaaehtoisiksi tutkimukseen, mutta alakoulussa opettaja valitsi tutkimukseen
osallistujat. Mukaan pyrittiin saamaan mahdollisimman erilaisia oppilaita. Alaikaisilta
oppilailta pyydettiin vanhempien suostumus tutkimukseen. Yhteensd haastatteluihin ja
testeihin osallistui 16 paria eli 32 koululaista sek& nelja opettajaa. Koululaisista tyttoja oli

18 ja poikia 14 (ks. Taulukko 2). Haastatelluista opettajista yksi oli mies ja kolme naisia.

Taulukko 2. Tyttdjen ja poikien osuus koululaiskayttajista eri ikaryhmittain

Ikaryhma Tyttdja | Poikia | Yhteensa
Alakoulu (12 v.) 8 6 14
Ylakoulu (15 v.) 9 3 12
Lukio (18 v.) 1 5 6
Yhteensa 18 14 32

Vertailuryhmang kaytettaviksi aikuismatkailijoiksi valittiin k&ytannon syistd kolme VTT:n
tyontekijad, jotka harrastavat matkailua. Valintakriteerind oli, ettd he eivét saa olla tieto-
tekniikka-alan tutkijoita eivatka erityisen tekniikkaorientoituneita. Riittdvdn monipuolisen
kuvan saamiseksi tutkimukseen valittiin eri alojen eri-ikdisia sihteereitd, joiden matkailu-

tottumusten tiedettiin poikkeavan toisistaan. Kaikki haastatellut olivat naisia.

5.3.2 Tutkimuksen kulku

Tutkimus jakautui matkasuunnitelma- ja matkakertomusvaiheen tutkimiseen, joista
molempiin liittyi useampia menetelmid. Yhden ryhmén kanssa havainnoitiin myds retken
tekoa ja muistiinpanojen tekoa sielld. Tutkimuksessa kaytetyt menetelmét, niistd saatu data

ja niiden pohjalta laaditut analyysit on esitetty oheisessa kaaviossa (Kuva 18). Kuvaan on
49



my06s merkitty eri menetelmiin osallistuneet koululaiskéyttdjat. Matkailijat ja opettajat
osallistuivat artefaktihaastatteluun ennen matkaa tai sen jalkeen. Kolme opettajaa myos

tutustui prototyyppiin joko itse testaten tai esittelya seuraten.

Retken vaiheet:

| MATKASUUNMITELMA | [ || MATK AKER TOMUS
Menetelmat:  ememermmemmmmmmees st
= e K7-k20 K13-K20
- Artefakti- Haastat- [
‘. EEdT Prototyyppitesti e L = . K21-K26
= — T == A| Havainngintis ™, Kk
B e w ! K ayttajat |
3 keragvat  |f . U i -
K1-K6 i) 5 aineistoa e Tl e R e
k7-K12 g _-—f’lf Artefakti- Kollaasi/ s | Prototyyppi- | Haastat- .
l el haastattelu Metadatatesti |/ testi telu I
saol i =
Saatu data: ‘":5—':i::::_—_—_~_______‘¢-_-_-_‘_’_'__ B T
. e !
Haastattelu- Havainnointi- Kayttajien ¥ Kuvat ja i Haastattelu- | Kaollaasit, Hawvainnainti- Kayttajien
tiivistelm at aineisto mielipitest H tekstit ! tiivistelm at metadata aineisto mielipitest
_________________
dnalyysi: l \ l \ l l l l
K ayttajaprofiilit E 3
Kayttdskenaariot TarlEan m alli
Y¥mparistikuvaus :ra ?I'?Ije
Tarpeet o Tarpest e e
Kayttaja- - ulkoasu Kayttaja-
Kayttoskenaariot Odotukset kokemus Odotukset - semantiikka kokemus

Kuva 18. Tutkimusmenetelméat, keratty data ja sen analysointi

Kaikki kayttajat osallistuivat artefaktihaastatteluun joko matkasuunnitelman tai -kerto-
muksen osalta. Yhden tutkimustilanteen kesto oli 45-60 minuuttia, jonka aikana koululais-
kayttajat osallistuivat haastattelun lisaksi joko prototyypin testaukseen, kollaasin tekoon tai
metadatatestiin. K&ytettavissé olevasta ajasta riippuen osa koululaispareista osallistui jopa
kolmella eri menetelméll& tehtyyn tutkimukseen. Kéyttdjien lukumé&arat menetelmittéin ja
kayttdjaryhmittdin on esitetty seuraavassa taulukossa (Taulukko 3). Yhteenlasketuissa
maadrissa koululaispari on laskettu aina yhdeksi kayttdjaksi. Koska samat henkilét ovat
osallistuneet useampiin menetelmiin, k&yttdjien maarié ei voi laskea yhteen sarakkeittain.
Opettajahaastattelut on merkitty taulukkoon erikseen, koska ne késittelivat sek&d matka-
suunnitelmaa ettd -kertomusta. Opettajat on merkitty taulukkoon heidan opettamiensa

luokkien mukaan.

Haastattelu ja metadatatesti pilotoitiin yhden opiskelijan kanssa ja prototyypin testaus
tietotekniikka-alan diplomi-insind6rin kanssa. Koska pilottikéyttajat eivat kuuluneet
tutkimuksen varsinaiseen kohderyhméén, heiddn vastauksiaan ei ole otettu mukaan
tuloksiin. Pilotoinnin pohjalta joitakin haastattelukysymyksid ja niiden jarjestysta
muutettiin hieman. Lis&ksi keskeisimmiksi koetut kysymykset merkittiin lomakkeeseen eri

tavalla, jotta ainakaan ne eivat jaisi kysymaétté ajan puutteen takia.
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Taulukko 3. Eri menetelmiin osallistuneet kayttajat kayttajaryhmittain

Menetelméa Matkailijat | Alakoulu | Ylakoulu (x2) | Lukio | Yht.
Opettajahaastattelu 1 2 1 4
Matkasuunnitelma

Anrtefaktihaastattelu 3 (+pilotti) 3x2 3x2 9
Testaus + haastattelu (pilotti) 3x2 3x2 6
Matkakertomus

Artefaktihaastattelu 3 (+pilotti) 4x2 3x2 3x2 13
Kollaasi 4x2 4
Metadatatesti 1 (+pilotti) 1x2 3x2 2x2 7
Testaus + haastattelu 3x2 2x2 5
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6 Tutkimustulokset

Tassa luvussa esitelladn kayttajatutkimuksen ja prototyypin testauksen tulokset. Ensin
esitellaan alaryhmittdin seka tutkitut kéayttajat ettd kayttotilanteet. Sen jalkeen analysoidaan
haastattelujen yhteydessa ilmi tulleita tarpeita, jotka liittyvét tiedonhakuun ja matka-
kokemusten tallettamiseen. Tehtyjen kollaasien perusteella arvioidaan matkakertomusten
tekoprosessia, siséltod ja rakennetta. Retkikuvien semantiikkaa tarkastellaan metadatatestin
tulosten pohjalta. Lopuksi esitelld&n prototyypin testauksen pohjalta arvio Matkamasiinan
kayttdjakokemuksesta. Yksittdisten kéyttdjien vastauksiin viitataan kaikissa kappaleissa

lyhenteilld, jotka on esitetty oheisessa taulukossa (Taulukko 4).

Taulukko 4. Kayttgjien lyhenteet

Kayttajaryhmat | Kaytetyt lyhenteet

Opettajat 01-04

Alakoululaiset K7 - K20 (historiaan liittyva retki)

Ylakoululaiset K1-K6 (leirikoulu ulkomailla)
K27 — K32 (leirikoulu kotimaassa)

Lukiolaiset K21 - K26 (historiaan liittyva retki)

Matkailijat M1 - M3

6.1 Kayttgjat ja kayttotilanteet

6.1.1 Kayttajakuvaukset

Kéyttdjat jaettiin kouluasteen perusteella kolmeen ryhméan: alakoululaisiin, yldkoululaisiin
ja lukiolaisiin. Kustakin ryhmaésté esitelld&n artefaktihaastattelujen pohjalta yleisia piirteita
seka yksi kayttajaprofiili (Kuva 19, Kuva 20 ja Kuva 21). Kayttajaprofiilien henkil6t ovat
keksittyjd hahmoja, joiden ominaisuudet ovat kuitenkin tulleet esiin eri haastatteluissa.
Kappaleen lopussa on myds yhteenveto tietokoneen kaytosta eri kayttajaryhmissa.

Alakoululaiset

Tutkituilla alakoululaisilla on paljon harrastuksia. Liikunnan ja erilaisten kerhojen lisaksi
aikaa kaytetdan erilaiseen luovaan tekemiseen. Pari tyttod Kirjoittaa, ja monet tykk&évat
piirtdmisestd. Erds 11-vuotias poika kertoi tekevansd animaatioita tietokoneella ja yksi
tyttd kertoi myos harrastavansa valokuvausta. Suosituimpia kouluaineita olivat kuvaama-

taito, liikunta ja ké&sityot. Pari oppilasta kertoi pitdvansa myos historiasta, jossa opitut asiat
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kuitenkin unohtuvat nopeasti. Historia on lasten mielissa jotakin hyvin kaukaista, ja
vuosiluvut ovat olennainen osa sen opettelua. Omien vanhempien ja isovanhempien
lapsuusmuistot kiinnostavat enemman, mutta niité ei valttaméattd mielleta historiaksi. Oma

opettaja kertoo tarinoita menneesta ja on tietoldhde myds ajankohtaisten uutisten suhteen.

Alakoulun ATK-luokassa on kahdeksan tietokonetta, mutta niitd ei kdytetd kovinkaan
paljon opetuksessa. Internetistd haetaan joskus tietoa historian tunneilla tai harjoitellaan
matematiikkasivustoilla ennen koetta. Vapaa-ajalla lapset etsivat tietoa harrastuksiinsa
liittyen. Tietokonepelejd harrastavat pojat kertoivat etsivansd Google-hakukoneella
pelisivuja ja koodeja peleihin, piirroskuvista kiinnostuneet etsivét puolestaan animaatioita.
Pari eldinrakasta tyttod kdy hevostallinsa ja eri koirarotujen sivuilla, joiden osoitteet he
muistavat ulkoa eikd hakukonetta tarvita. Kommunikaatiovélineind useimmat kéyttavat

yhteisollisen kuvagallerian keskustelupalstoja ja Messengeria.

Jonna on 1l-vuotias koululainen, joka kay tyttbkerhossa ja dogsitter-kurssilla. Hanen
harrastuksiinsa kuuluu ratsastuksen ja koirien ulkoilutuksen liséksi kirjojen, sarjakuvien ja
koiralehtien lukeminen. Jonna myos kirjoittelee huvikseen “vdhéan semmoista, mitd mieleen tulee”
ja haaveilee omasta kirjasta.

Tietokonetta Jonna kayttda keskimdarin joka toinen paiva, ja koneella han piirtda, kirjoittaa ja
pelaa. Pari kertaa viikossa Jonna kay tarkistamassa omien kuvien saamat kommentit 112:ssa, jossa
han myos juttelee kavereitten kanssa. Harrastuksiin liittyvaa tietoa han etsii kavereitten kanssa
tutuilta koira- ja hevossivuilta. Kavereitten kanssa jutellaan my6és Messengerill&.

Kuva 19. Kayttgjaprofiili — ”Jonna” 11 v.

Ylakoululaiset

Haastatellut yhdeksésluokkalaiset harrastavat aktiivisesti, ja monet heistd panostavat
tosissaan myds kouluun. 15-vuotiaiden harrastuksiin kuuluu muun muassa urheilua ja
musiikkia. Kirjojen lukeminen ei ollut kovin suosittua, mutta pari oppilasta piirtaa tai
Kirjoittaa itse. Heiddn mieliaineitaan ovat kaikki “helpot aineet”, kuten liikunta,
kuvaamataito, kasityot, matematiikka ja yhteiskuntaoppi.

Tietokoneella kéytetty aika vaihtelee paljon, mutta useimmat ainakin ké&yvat koneella
paivittdin. Osalla aikaa kuluu Internetissd useampi tunti pdivassd, kun taas joku kédy vain
lukemassa sahkopostit silloin t&llGin. Internetistd haetaan omiin harrastuksiin liittyvaa
tietoa, jutellaan kavereiden kanssa Messengerissé ja keskustelupalstoilla, ladataan musiik-

Kia ja sarjakuvia seké pelataan joskus nettipelejd. Vain osa kéyttaa séhkodpostia aktiivisesti.
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Heli on 15-vuotias paakaupunkiseudulla asuva tytt6. Han harrastaa mangaa, tanssia ja musiikin
kuuntelua. Koulussa suosikkiaineita ovat liikunta, kuvaamataito, kielet ja muut “helpot aineet”,
kuten yhteiskuntaoppi.

Tietokonetta kaytetaan koulussa lahinnd mediatunneilla, joilla opetellaan taitto-ohjelmien kayttéa ja
haetaan joskus Internetista tietoa projekteihin. Kotona Heli on netissd omasta mielestdan “liian
paljon”. Sahkdpostia han ei kirjoita paljon, mutta chattailee koko ajan Messengerissa. Internetista
Heli hakee tietoa ja kuvia bandeihin, elokuviin ja mangaan liittyen.

Kuva 20. Kayttajaprofiili — "Heli” 15 v.

Lukiolaiset

Pikkukaupungin lukiolaiset harrastavat monipuolisesti liikuntaa, katselevat televisiota seké
lukevat sarjakuvia ja kirjoja. Haastatellut oppilaat olivat historian valinnaiskurssilaisia,
mutta osa oli valinnut kurssin vain sen helppouden eika kiinnostavuuden takia. Kirjoit-
taminen ei ole lukiolaisten suosiossa, mutta harrastuksiin liittyen jotkut pitavét esimerkiksi
lento- tai metséstyspdivakirjaa. Niihin kirjoitetaan lahinna faktatietoja, ja retkiltd otetut

valokuvat talletetaan erikseen albumiin.

Pari poikaa kertoi viettdvansa kaikki valitunnit Internetissd pelaten tai surffaillen. Kotona
osa kayttaa tietokoneella aikaa pari tuntia péivassd, mutta ajankayttd vaihtelee paljon
paivittdin. Internetissé surffaillaan, etsitdan kuvia, ladataan musiikkia ja elokuvia, pelataan
ja kéydaan harrastuksiin liittyvilla keskustelupalstoilla. Kavereiden kanssa jutellaan lisaksi
Messengerin, IRC:n ja s&hkdpostin valitykselld. Tietokoneella tehdddn myos aineita ja
kouluesitelmid, joihin tietoa 10ytyy hyvin Googlella. Lukiolaisten mukaan Internetista

l0ytyy vastaukset yleensa kaikkiin kysymyeksiin.

Mikko on 18-vuotias abiturientti maaseutulukiosta. Han pelaa jalkapalloa, metsastééa ja kalastaa.
Mikko lukee sarjakuvia ja harrastuksiin liittyvia lehtia mutta kirjoja vain pakosta. Metsastysreissuilta
Mikko pitad paivakirjaa, johon merkitddn esimerkiksi saaliin maarat. Joskus metsalla on mukana
my06s kamera, jolla otetut saaliskuvat talletetaan omaan albumiin.

Tietokoneella Mikko viihtyy kaikki valitunnit ja kotonakin koneella tulee oltua joka péiva. Internetissa
“surffaillaan vaan” seké ladataan elokuvia ja musiikkia. Mikko kay myds eri keskustelupalstoilla ja
juttelee kavereiden kanssa messengerilla tai irkissé. Kotisivut Mikko on tehnyt “joskus yldasteella”,
mutta niitd ei kayteta eika paiviteta.

Kuva 21. Kayttajaprofiili — "Mikko” 18 v.

Tietokoneen kayttd

Lahes kaikki haastatellut koululaiset kayttavét tietokonetta sekd koulussa ettd kotona.
Parilla haastatellulla alakoululaisella ei ollut kotona tietokonetta tai Internet-yhteyttd, mutta
muut sanoivat kayttdvansa konetta paivittdin tai keskimaarin joka toinen pdiva. Yleisin

54




kommunikaatiovéline oli kaikissa ikdryhmissa Messenger, jonka lisaksi suosittuja olivat
Internetin eri keskustelupalstat. Osa koululaisista kéyttdd myds séhkodpostia ja joku IRC:ta.
Internetistd haetaan harrastuksiin, tv-sarjoihin ja idoleihin liittyvaa tietoa. Monia WWW-

osoitteita muistetaan ulkoa, ja muut sivut 10ytyvat Google-hakukoneen avulla.

Omien kotisivujen pitdminen ei koululaisten keskuudessa vaikuta suositulta. Moni kertoi
tehneensd kotisivut joskus koulussa, mutta niitd ei ole oikeasti kdytetty ja paivitetty.
Reaaliaikaiseen keskusteluun, IRC-gallerioihin ja blogeihin tottuneille nuorille kotisivut
ovat ehk& liian passiivisia tiloja. Kotisivujen tekeminen myos vaatii edelleen tekniikan
opettelua, kun taas blogeja pystyy kirjoittamaan kuka tahansa. Keskustelupalstat ja
kommentoitavat blogit ovat aktiivisempia vuorovaikutustapoja ja edellyttavat sd&annol-

lisempééa osallistumista.

6.1.2 Kayttotilannekuvaukset

Kuvaukset erilaisista kouluretkista ja niihin liittyvista tarpeista perustuvat koululaisten ja
opettajien artefaktihaastatteluihin. Liséksi alakoululaisten museoretked tutkittiin paikan
paalla havainnoiden. Kuvaus lomamatkoista on laadittu matkailijahaastattelujen pohjalta.
Erityyppisten retkien tiedonhakuun ja kokemusten tallettamiseen liittyvat kdytannét on

tarkemmin kuvattu liitteend olevassa taulukossa (Liite 6).

Museoretket
Haastatellut alakoululaiset kavivét retkelld kotikaupungin historiallisessa museossa.

Retkelle lahdettiin mielelldan, koska se toi vaihtelua koulupaivéan.

”0On ihan hyva paastd vélilla pois taaltda koulusta. Muuten s& tylsistyt siihen

koulunk&yntiin kokonaan.” (K10, tytté 12 v.)

Museoretked ei ollut mietitty paljon etukateen, mutta koulussa oli kuitenkin tehty museon
aihepiireihin liittyvia heréttelytehtévid. Oppilaat saivat valita pareittain jonkun teeman,
josta etsittiin tietoa museon kotisivuilta ja Kirjoitettiin muistiinpanoja monisteeseen.
Museossa omasta aiheesta oli tarkoitus etsid lisaa tietoa ja taydentd@ muistiinpanoja
piirtden, kirjoittaen tai valokuvaten. Varsinkin aluksi museota ja sen sisaltdmaa tietoa oli
vaikea hahmottaa ja lapset santéilivat sinne ténne. Lopulta useimmat lapset kuitenkin
I0ysivat museosta jotakin mielenkiintoista. Jonkun mielestd museosta 16ytyi helpommin

tietoa kuin Internetistd. Muistiinpanot olivat lyhyitd, ja useimmilla niitd oli vain pariin
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esineeseen liittyen. Tekstit kopioitiin seinilla olleista opastauluista véhén lyhennellen. Osa

teki muistiinpanonsa mieluummin piirtéen eika kirjoittanut mitaan.

Lukiossa tehdaan vahemman retkid, mutta historianopetukseen ne liittyvat luontevasti.
Haastatellut lukiolaiset olivat historian valinnaiskurssilla k&yneet sekd museossa etté
bussikierroksella paikkakunnan kartanoissa. Molempien retkien kohteet olivat monille
oppilaista tuttuja aiemmilta vuosilta. Kartanokierroksella oppilaat saivat monisteina
tietopaketit kartanoista, ja opettaja kertoi bussissa taustatietoa ja tarinoita. Kahdessa
kartanossa myos asukkaat kertoivat paikan historiasta. Retkeen ei valmistauduttu etukateen
mitenkadn, eikd sen aikanakaan tarvinnut tehdd muistiinpanoja. Oppilaita oli pyydetty
ottamaan kamerat mukaan, mutta opettajan lisaksi vain yksi oppilas otti kuvia kamera-

kannykalla. Jalkikateen aihetta kasiteltiin yhdella oppitunnilla.

Luontoretket

Ylakoulun biologian tunneilla kdydaén usein pienilla luontoretkillg, joilla tutkitaan jotakin
teemaa yhdessa tai pienissé ryhmissé. Metséretkill4 voidaan hakea naytteita luonnosta tai
opetella esimerkiksi kasvien tunnistamista. Kaikkien oppilaiden taytyy myos keréaté tietty
méaéra kasveja, minka voi tulevaisuudessa hoitaa my6s digitaalisesti kuvaamalla kasveja ja
tekemalla valokuvakansion Internetiin. Eld4imid on vaikea havainnoida luonnossa, joten

eldintuntemusta opetetaan lahinna diojen, videoiden ja monisteiden avulla.

Retkillad oppilaat tekevét opettajan antamia tehtdvia ja lopuksi tulokset kootaan yhteen.
Aihetta saatetaan vield kéasitella seuraavalla oppitunnilla. Yhden kurssin aikana metséssa
kdydadn monta kertaa tekemdassa eri asioita. L&hdemateriaalina k&ytetddn opettajan
tekemid monisteita ja keraamid lehtileikkeitd. Kaikilla retkilla tiedon kerd&minen ja
aktiivinen oppiminen ei ole padasia, vaan luontoon voidaan menna myds nauttimaan

maisemista ja kuuntelemaan metsén hiljaisuutta.

Leirikoulut

Ylakoulussa leirikoulut eivat ole pelkkid hupimatkoja, mutta toisaalta oppimisenkaan ei
tarvitse olla rankkaa. Toinen tutkimukseen osallistuneista ylakoululuokista oli kahden
paivan leirikoulussa kotimaassa. Opettaja hoiti leirikoulun jarjestelyt, mutta oppilaat saivat
kuitenkin vaikuttaa kohteen valintaan. Ennen leirikoulua oppilaat saivat paivaohjelman ja
osaan kohteista tutustuttiin Internetissd, mutta muuten leirikouluun ei valmistauduttu

ennalta. Ohjelmassa koululaisten mielestd parasta olivat toiminnalliset osuudet. Opettajan
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toiveena oli lisata leirikoulussa oppilaiden luontotietoa, mutta se ei juurikaan kiinnostanut
oppilaita. Luokan yhteishenkea leirikoulu kuitenkin kasvatti. Leirikoulun aikana oppilaat

pitivat matkapdivakirjaa, ja matkan jalkeen sen eri vaiheista tehtiin ryhmissa julisteita.

Toinen ylékoululuokka oli leirikoulussa ulkomailla, missd tavoitteena oli opettaa nuorille
erilaisuuden ymmartamista ja rohkaista kielitaidon kéayttoon. Leirikoulussa nuoret asuivat
paikallisten koululaisten kotona ja tekivat koulussa heiddn kanssaan yhteisprojekteja
maiden vaélisista eroista. Ennen leirikoulua koululaiset vaihtoivat sdahkdposteja vastaan-
ottavan koulun oppilaiden kanssa. Liséksi he tekivéat esitteitd, videoita ja kalvoesityksia
omasta koulusta, kotikaupungista ja Suomesta. Matkan aikana he tekivét verkkolehted,
johon oppilasparit Kirjoittivat vuorollaan ja josta vanhemmat saattoivat seurata leirikoulun

tapahtumia.

Haastateltu alakoulun opettaja on vetédnyt usean vuoden ajan Hameen Harkatien Iapi
kulkevia leirikouluja. Matkan aikana pysahdytddn muutamassa Harkatien kohteessa, joihin
liittyvid tehtdvia tehdddn opettajan laatimasta tyokirjasta. Leirikoulussa opitaan ja
kerrataan Suomen historiaa ja maantietoa seké vahan biologiaa. Tavoitteena on yleistiedon
lisdédminen ja mielenkiinnon heréttdminen seké itsendisen tiedonhaun oppiminen. Oppilaat
valmistautuvat leirikouluun koulussa etsimalld Internetistd taustatietoa osaan retkelld
kaytettavan tyokirjan tehtavistd. Matkan aikana vastauksia selvitetaan esimerkiksi oppailta
ja opastauluista. Yllattdvia opastuksia voidaan saada myds paikallisilta ihmisiltd. Retken

jalkeen tyokirjaan jaaneita aukkoja voidaan selvittaa koulussa.

Lomamatkat

Haastatellut matkailijat kdyvét hyvin erilaisilla matkoilla, kuten vaeltamassa ulkomailla,
kaupunkilomilla Euroopassa, tuttavien luona Suomessa ja pyoréilemassa saaristossa. Osa
matkustaa perheen ja osa ystdvien kanssa. Matkan valmistelu alkaa kohteen valinnasta.
Ellei matkakohde ole valmiiksi mielessd, eri kohteista haetaan tietoa itselle tarkeiden
teemojen, kuten liikuntamahdollisuuksien tai kulttuuritarjonnan, pohjalta. Kun kohde on
selvilla, siitd selvitetddn perustiedot Internetistd, opaskirjoista, esitteistd ja lehdista.
Internetistd haetaan tietoa néhtavyyksistd, reiteistd, kartoista, séésté, vélinevuokraamoista
ja ajankohtaisista asioista, joita ei 10ydy esitteista. Internetin kautta tehddédn myos majoitus-

ja lippuvarauksia.

Kohdeinformaatio on pohjatietona tarkemmalle matkareitin ja aikataulun suunnittelulle.
Reittisuunnitteluun liittyy muun muassa karttojen tulostus ja majapaikkojen varaus. Kaikki
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matkailijat eivat tee systemaattisia suunnitelmia etukateen, vaan ne tarkentuvat matkan
aikana. Matkalla tietoa saadaan kartasta, oppaalta ja opaskirjoista. Kameraa ei aina viitsita
kantaa mukana, mutta aktiivisille matkailijoille matkakuvia kertyy silti paljon. Kukaan
haastatelluista matkailijoista ei arkistoi kuvia systemaattisesti, mutta kahdella haastatellulla

on haaveena oma matkakirja, jossa valokuvat ja muistot olisivat jarjestyksessa.

6.2 Tarpeet ja odotukset

Tassa kappaleessa esitetdan artefakti- ja opettajahaastattelujen pohjalta kartoitetut tarpeet
kouluretkien tiedonhakuun, tarinoihin ja matkakokemusten talletukseen liittyen. Vertailun

vuoksi samassa yhteydessa on esitetty my6s matkailijoiden tarpeita.

6.2.1 Tiedonhaku

Retkikohteesta riippuu, miten paljon taustatietoja ennen matkaa tarvitaan. Yhden
oppitunnin tai koulupdivén puitteissa tehtavilla retkilla aiheeseen saatetaan tutustua
etukateen Internetissé. Erityisesti alakoululaisille oma opettaja on tietolahde ennen matkaa,
matkan aikana ja sen jalkeen. Opettajat kokoavat oppimismateriaaleja valmiiksi tieto-
paketeiksi my6s ylemmilld luokilla. Internetistd materiaalia ei tulosteta suoraan, vaan

opettajat muokkaavat ja lyhentévat sitd kunkin retken tarpeisiin.

Monet koululaiset uskovat kaiken tiedon I6ytyvéan Internetistd. Googlella tietoa 16ytyy
heidan mielestdén hyvin, ja erés opettajakin piti Googlen kuvahakua katevané tapana etsia
luontokuvia. Joskus hakukoneella etsiminen on myds tyolastd, ja aina retkikohde tai siihen
liittyva tiedonhaku eivat kiinnosta koululaisia ennen matkaa lainkaan. Retki merkitsee
tilaisuutta paasta pois koulusta, joten siihen ei suhtauduta erityisena mahdollisuutena
hankkia tietoa. Oppimisen pitdisi opettajienkin mielesta tapahtua retken aikana, silla oppi-

tunneilla ei voida k&yttaa paljon aikaa asian késittelyyn ennen retked tai sen jalkeen.

Matkamasiinaa suunniteltaessa on oletettu retkiin liittyvén tiedonhaun olevan osa matka-
suunnitelman tekoa. Matkamasiinaa voisi kuitenkin hyddyntdad myds muissa tilanteissa,
kuten esitelmien teossa. Koululaisten ndkékulmasta myds ennen matkaa haetaan tietoa eiké
tehdd matkasuunnitelmaa. Tiedonhaku voi olla hyodyllisintd vasta matkan jalkeen, kun
aiheesta on jo ehtinyt heréatd kysymyksia. Terminologian sek& toimintopolkujen pitdé tukea

yleisempaa tiedonhakua jarjestelméllisen matkasuunnittelun lisaksi.
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Retkiin ja leirikouluun liittyv&& tietoa on tarjolla paljon, ja suurimpana ongelmana
alakoulun opettaja pitdd tietoméaran kasittelyd. Alakoululaiset eivat osaa itse arvioida,
mika tieto on olennaista, ja vapaamuotoinen tiedon etsiminen on monille vaikeaa. Matka-
masiinan pitaisikin tarjota valmiiksi kunkin k&yttdjan kannalta merkityksellisia tietoja.
Lapsille voitaisiin kuitenkin antaa pieni& valinnanmahdollisuuksia heiddn oman kiinnos-
tuksensa pohjalta. Alakoulussa tietoa on totuttu etsimédén vastauksina kysymyksiin, ja
Matkamasiinaankin toivottiin tehtavia. Eras kayttdja arveli, ettd matkasuunnitelman avulla
voisi valmistautua retkeen pohtimalla, mitd museossa voisi tutkia. Suunnitelman tekemisen

pitéisi kuitenkin olla helppoa.

”Jos tietdisi, ettd olisi joku sellainen paikka, mistd saisi helposti tietoa nappia
painamalla, niin sitten voisi mennd katsomaan. Mutta mistdan Googlesta ei jaksaisi

ldhted etsimadn.” (K3, tyttd 15 v.)
“Tottakai kiinnostaa, jos ei itse tarvitse kerété tietoa.” (K5, poika 15 v.)

Ulkomaan leirikouluun lahtevédt pohtivat, ettd matkalla on mielenkiintoisempaa, jos
kohteista on lukenut jotakin jo etukéteen. Toisaalta pari oppilasta totesi, etteivat toisten
kertomukset kiinnosta etukdteen, vaan asiat halutaan kokea itse paikan p&élla. Tarinoiden
osalta Internet ei kaikkien mielestd tunnukaan luontevalta tiedonhakukanavalta, vaan tieto

pitéisi olla saatavilla kohteessa esimerkiksi esitteind tai kirjoina.

”-- ei se, joka lahtee matkalle, rupea nyt netisté etsimaan.” (O4, nainen 60 v.)

Koululaisille Matkamasiina voisi tarjota ennen retked herattelytehtévia, joiden kautta
oppilaat saavat tarpeelliset pohjatiedot ja jotka synnyttavét kiinnostusta retken teemaa
kohtaan. Opettajan mielesta herattelytehtévat eivat saa olla liian raskaita, vaan niiden on
pyrittdva innostamaan lapsia. Mielenkiintoa voisi heratella esimerkiksi legendoilla ja
uskomuksilla. Oppilaat voisivat pareittain etsid Matkamasiinasta perustietoja, joista
koottaisiin luokan yhteinen tietopaketti. Huvikseen koululaiset eivat tee mitaan yli-
madréistd, joten tiedonhaun pitdisi tapahtua kontrolloidusti. Oppilaat voisivat myds

tutustua Matkamasiinan kautta ndhtavyyksiin ja ehdottaa suosikkejaan opettajalle.

Matkailijoiden pitéisi voida ottaa koko retken lukupaketti mukaan helposti, ilman etta
kaikki tarinat taytyy yksitellen kerdatd omaan matkasuunnitelmaan. Matkan aikana tarinoita
voitaisiin tarjota periaatteessa myo6s k&nnykk&an, mutta matkailijat saattavat kuunnella
mieluummin opasta, jolta voi myds kysya lisdtietoa. Kaikilla matkoilla tietoa ja tarinoita ei
edes haluta, vaan parasta voi olla juuri ero tietotulvasta.
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"Ei oo televisiota, ei tuu lehtid, ei nde oikein ketddn ihmisia. Se oli niin ihanaa:

kaikesta irti sielld luonnon keskella!” (M1, nainen 50 v.)

6.2.2 Kiinnostavat sisallot

Koululaiset uskoivat, ettd Matkamasiinassa olisi matkailijoille hyddyllista tietoa esimer-
Kiksi museoista, hotelleista, ravintoloista ja paikkakunnan historiasta. Perustietojen liséksi
ylakoululaiset arvelivat Matkamasiinan kertovan kuuluisuuksista, kulttuurista, asumis-
muodoista, luonnosta, ilmastosta ja urheilulajeista. Kohteesta voisi myds néhdé reaali-
aikaista videokuvaa sekd katsoa uutiset ja saan. Matkasuunnitelma olisi katevd ottaa

mukaan matkalle, ja kartta on siiné tarkea.

Matkamasiinassa valmiita sisélt6ja voi selata teemoittain, joita k&yttdjille esiteltiin
yhdeksén: Menneisyydesta nykypaivaan, Satuja ja tarinoita, Elama& ennen ja nyt, Sodat,
Luonnon ihmeitd, Uutisten kertomaa, Taidetta ja kulttuuria, Elamantarinoita seka Sita sun
tatd. Mikaan teematarinoiden otsikko ei noussut esiin erityisen mielenkiintoisena, mutta

ldhes kaikki kayttajat 10ysivat vaihtoehdoista ainakin pari heit4 kiinnostavaa aihetta.

Alakoulun opetukseen tarinat soveltuvat opettajan mukaan hyvin, ja nilden muodossa moni
asia ymmarretddn paremmin. Historialliseen museoon lahtevét koululaiset arvioivat teema-
tarinoita konkreettisesti sen kautta, mita he uskoivat nakevéansa museossa ja olettivat kaik-
kien teemojen sisallon liittyvan historiaan. Alakoululaisten useimmin valitsemia aiheita
olivat Sodat, Taidetta ja kulttuuria sek& Luontoa ja eldimia. Kaikki suositut termit ovat
konkreettisia ja helposti ymmarrettavid, kun taas abstraktimmeista teemoista lapsille ei
valttamatta tullut mitdan kiinnostavaa mieleen. Yllattden monet lapset eivat valinneet

myo6skadn Satuja ja tarinoita itseddn kiinnostavaksi teemaksi.

Satuja ja tarinoita oli kuitenkin ylakoululaisten ja lukiolaisten suosikkiteema. Monia
ylakoululaisia kiinnostivat myds Sita sun tatd, uutiset sekd Taidetta ja kulttuuria. Histo-
riasta he voisivat haluta kuulla jotakin yleistd, mutta kiinnostavinta olisi ndhdé sité oikeasti
matkan aikana. Lukiolaisia historiaan liittyvét tarinat kiinnostivat enemmén kuin nuorem-
pia. My0s elaméntarinat kiinnostaisivat joitakuita, jos ne kertoisivat tutuista ihmisista.
Ulkomaan leirikouluun lahtevia ylékoululaisia kiinnostivat yleistiedot matkakohteesta,
tavoista, kulttuurieroista, ympéristosta ja historiasta. Myo6s ajankohtaiset uutiset kiinnos-
tivat joitakuita. Kaikkia uutisia ei kuitenkaan haluta lukea, vaan niista pitdisi poimia

olennaiset ja itsed kiinnostavat artikkelit.
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Matkailijat kaipaavat ennen matkaa Idhinn& faktatietoa, kun taas tarinat halutaan kuulla ja
elamykset kokea vasta paikan péélla. Etukéteen kaivataan tietoa nimenomaan siitd, mita
paikan péaéllda voi nadhdd ja tehda. Matkailijat kaipaavat yleissilméysta kohteesta, sen
historiasta, nykypéivasta ja nahtavyyksistd. Teematarinoista pitéisi olla linkki n&htavyyk-
siin, joissa historiaa padsee kaytdnnossd nakemadn. Matkamasiinaan kaivattiin linkkeja

myaos kaytannollisiin tietoihin, kuten ravintoloihin, tapahtumiin ja aukioloaikoihin.

Teematarinoista matkailijoita kiinnosti eniten historia ja siina erityisesti tavallinen elama ja
sen muuttuminen. Toiseksi suosituin teema oli Taidetta ja kulttuuria, johon liittyen
kaivataan tietoa taidemuseoista ja ajankohtaisista tapahtumista. Ajankohtaistietoa oletetaan
loytyvdn myds Uutisten kertomaa -teemasta, jossa voisi olla pienid tietoiskuja.
Matkailijoita kiinnostaa myos tietyille erityisryhmille suunnattu tieto. Esimerkiksi perheen-
aiti suunnitteli matkoja lasten ehdoilla ja kaipasi lapsille suunnattua tietoa ja vinkkeja
sopivista kohteista. Niitd arveltiin 16ytyvan Saduista ja tarinoista sekd Luonnosta ja
elaimistd. Retkeilijat puolestaan kaipasivat heille koottuja tietopaketteja karttoineen ja
reittiohjeineen. Joillain lomilla halutaan olla aktiivisia, jolloin litkuntamahdollisuudet ja

tapahtumatiedot ovat tarkeita.

6.2.3 Matkakokemusten talletus

Tavat dokumentoida matkoja ja retki& vaihtelevat paljon. Koululaisten retket ovat erilaisia,
eik& niista aina tehdd mitdan muistiinpanoja tai esityksié. Retkesté tehdyt kirjalliset raportit
eivat vélttamatta kiinnostaisi ketddn eikd niiden tekemiseen aina ole aikaakaan. Vapaa-
ajalla useimmat oppilaat taas eivat viitsi tehdd mitdan, mik& ei ole pakollista ja vaikuta
arvosanaan. Joidenkin kayttajien mukaan retkikohteeseen tutustuminen ja Matkamasiinan

kayttdminen olisi kuitenkin mielekkdadmpad matkan jalkeen kuin ennen sité.

”No ehka matkan jalkeen, jos ja& kaivelemaan joku asia, ettei saanut selville kaikkea.
Sitten voi olla sitd kiinnostustakin enemman, kun on nahnyt vaan vahan siita
[retkikohteesta].” (K22, poika 18 v.)

Leirikouluista tehdaan usein jonkinlaisia matkapaivékirjoja. Alakoulun opettajan mielesta
Matkamasiinaa voisi parhaiten hyodyntdd leirikoulun jalkeen oman matkakirjan
tekemiseen. Jokainen oppilas saisi tehdd oman “matkapdytékirjan” ja péésisi katsomaan
mya0s toisten tekemié tarinoita. Matkamasiinan kautta voisi saada tietoa myos retkella epa-
selvéksi jaaneista asioista. Leirikoulukertomuksia tehd&én usein ryhmissé, ja koululaisten

mielestd on hyva, ettei jokaisen tarvitse dokumentoida koko matkaa. Matkamasiinassakin
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retken eri osien dokumentointi voitaisiin jakaa eri oppilaille. Eri osat voidaan yhdist&a
luokan yhteiseksi kertomukseksi, jossa kaikki padsevat kommentoimaan toisten tekemia

osia ja ehka myds tdydentamaan niiden tietoja.

Matkakertomuksen sijaan retken jalkeen voidaan haluta tehdd esimerkiksi esitelma
aiheesta, johon retkelld on tutustuttu. Talloin Matkamasiinan pitéisi tarjota omien muistiin-
panojen oheen tasmatietoa retkelld kasitellystd aiheesta. Matkamasiinaa voisi erdén opetta-
jan mukaan kéyttdd myos kotiseututiedon kerddmiseen. Koululaiset voisivat haastatella
esimerkiksi sukulaisiaan ja tallentaa paikkakunnalla asuvien ihmisten muistelmia

Matkamasiinaan.

Tekstit

Jotkut oppilaat hahmottavat asiat Kirjoittaen tai lukien, toiset katsellen tai piirtden ja jotkut
taas puhuen tai kuunnellen. Matkamasiinan pitéisikin tukea erilaisia oppimistapoja, eika
kaikkia pitdisi pakottaa matkakertomuksen teossa samanlaiseen ilmaisuun. Matka-
kertomuksen pohjana eivat aina ole valokuvat, vaan joidenkin mielestd on luontevampaa
aloittaa esityksen teko omista teksteistd ja miettid kuvitusta vasta jalkikateen. Omia kuvia
ei aina edes ole saatavissa, koska kouluretkilla ei usein ole kameroita mukana. Talloin
kaytOssé saattaisi ehka olla opettajan ottamia kuvia, jolloin henkilokohtaisen nakdkulman

saaminen matkakertomukseen voi olla vaikeampaa.

Retkimuistiinpanot voivat olla hyvin lyhyitd, jolloin omaan esitykseen voisi hyvin liittda
valmiita retkikohteeseen liittyvia aineistoja. Koululaiset eivat kuitenkaan kelpuuttaneet
omaan esitykseensa mité tahansa sisaltod, vaan tiedon piti liittyd tarkasti omaan aiheeseen.
Erityisesti tietoa kaivattiin niistd valokuvista, joiden kohdetta ei tunnistettu tai joista ei
ollut omia muistiinpanoja. Samantyylisten rakennuskuvien tunnistamisessa hyodynnettiin

retkelld kaytettyd monistetta sekd opettajan ottamia valokuvia.

Alakoululaisten museoretkelld kaikki eivat 0yténeet tietoa ennalta valitsemastaan aiheesta,
tai oma aihe unohtui, kun museosta l0ytyi jotain muuta mielenkiintoista. Muistiinpanot
eivat siis valttdmatta liity etukdteen valittuun aiheeseen tai valmiisiin tehtdviin. Jos
Matkamasiinalla on tehty etukdteen matkasuunnitelma, se tulee voida muuttaa
matkakertomukseksi joustavasti.
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Valokuvat

Museoretkelld valokuvia otettiin 1&hinnd valittuun teemaan liittyen, kun taas leirikoulu- ja
lomamatkakuvat kuvaavat enemman henkil6itd. Kuvan ottajalle hauskoilla kuvilla voi olla
eniten merkitystd, kun taas ulkopuolisille niilld ei vélttdmatta ole mitdan arvoa. Eraan opet-
tajan mukaan oppilaat arvostavat vain sellaisia retkikuvia, joissa he nékyvét itse. Yleis-

kuvat retkikohteesta eivat kiinnosta, vaan kuvien on liityttavé selkeésti omaan retkeen.

Joskus opettajat kuvaavat enemman kuin oppilaat, mutta kaikki eivat osaa laittaa
digitaalisia kuvia Internetiin. Paperikuvista tehd&ankin nayttelyitd luokan seindlle. Myos
kamerakénnykoita kayttdvat koululaiset valittivat kuvien siirtdmisen vaikeutta. Matka-
masiina on periaatteessa helppo tapa laittaa retkikuvat naytille, mutta kuvien tuonti

palveluun pitéa olla todella helppoa, jotta se ei tule esteeksi palvelun kaytolle.

Matkailijoille arvoa on erityisesti kuviin liittyvilla muistoilla, eikd kaikkia kuvia haluta
nayttda muille. Esityksista voitaisiinkin tehda erikseen julkiset ja l&hipiirin versiot. Kaikkia
kuvia ei haluta esitykseen lainkaan, vaan esitystd tehdessé pitdd voida valikoida mukaan

vain hyvat kuvat.

6.2.4 Esitysten julkaiseminen

Koulussa matkakertomusten valvominen on térkeda, jotta lapset eivat laita esityksiin
sopimatonta aineistoa. Vanhemmat voivat myo6s kieltdd lapsensa kuvien laittamisen
Internetiin tai jopa luokan siséiseen esitykseen. Opettajan onkin k&ytdva oppilaiden
tekemat esitykset lapi ennen niiden julkaisemista ja poistettava niiden oppilaiden kuvat,
joita ei saa julkisesti nayttdd. Valmiisiin materiaaleihin pohjautuvien esitysten julkai-

seminen olisi alakoulun opettajan mielesta yksinkertaisempaa.

Vanhemmat koululaiset olivat kuitenkin tarkkoja siitd, ettei koulutyohon saa kopioida
valmiita tekstejd. Plagiointi Internetistd on ongelma ylakouluissa ja lukioissa, ja opettajat
saattavat siksi teettda esitelmia paperille kasin Kirjoitettuna. Internetistd saa toki hakea
tietoa, jos siihen viitataan asianmukaisesti. Alakoulun opettajan mielestd lapset voisivat
hyvin kéyttdd omissa esityksissddn valmiita materiaaleja. Matkamasiinassa lahdeviitteet
voisivat kulkea automaattisesti mukana, ja visuaalisin keinoin voitaisiin nayttdd, mitka

sisallot ovat valmiita ja mitka itse Kirjoitettuja.
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Esityksen ulkoasu

Matkasuunnitelmaan ja -kertomukseen sopivaa rakennetta ja ulkoasua arvioitiin
nayttamalla kayttajille valmiita esityksen malleja (ks. Liite 2), joista kéyttdjien tuli valita
omaan retkeen liittyvien taustatietojen esittdmiseen sopiva ulkoasupohja. Vaikka eri
malleissa oli ké&ytetty mahdollisimman paljon samoja teksteja ja kuvia, pienet sisaltéerot
osoittautuivat monessa tapauksessa keskeisiksi arviointikriteereiksi. Kaikki lapset eivét
myoskadn osanneet kritisoida malleja, vaan saattoivat pitdd kaikkia “ihan Kivoina”.
Tulokset eivat kerrokaan yksiselitteisesti parasta esitystapaa. Se mikd miellyttdd toisen
silmad, voi olla toisen mielestd tylsd. Lopulta kiinnostava sisaltd ratkaisee ulkoasua

enemman.

Kaikissa kayttajaryhmissa suosituin ulkoasuvaihtoehto oli kartta (ks. Kuva 22), johon
sisallot on liitetty paikkakuntien mukaan. Kartta vaikutti olevan monelle tarked osa
matkasuunnitelmaa. Oman matkareitin ja nahtavyyksien ndkeminen oli havainnollista.
Myos siséltd koettiin kiinnostavaksi: kuvat olivat hyvia ja ohessa olevan videon arveltiin
mya0s siséltavan paljon tietoa. Jonkun mielesta kyseisessa pohjassa tarkeda oli vain Kkartta,

jonka olisi voinut yhdistaa johonkin toiseen ulkoasupohjaan.

Ajatuskartta oli toiseksi suosituin esitystapa (ks. Kuva 22), joskin sen saama palaute oli
ristiriitaista. Siitd joko pidetddn tai ei pidetd. Ajatuskartan sisaltd vaikutti varmasti sen
suosioon, silla siind oli muita ulkoasupohjia enemmén matkailijoiden kaipaamaa tietoa,
kuten nahtdvyyksid, aukioloaikoja ja tapahtumia. Erd&n matkailijan mielestd ajatuskartassa
kohteeseen liittyvét olennaiset tiedot oli liitetty sen ympérille selkeésti, kun taas jonkun

mielesta esitys vaikutti sekavalta.

”Toi selkeyshén on aina kaikista tarkein.” (M1, nainen 50 v.)

Kuva 22. Kartta ja ajatuskartta olivat matkasuunnitelman suosituimmat mallit

Osaa ylékoululaisista miellytti myds yksinkertainen listamuoto, jossa kohteet oli erotettu

selkeasti valiotsikoilla. Kuudesluokkalaisia taas aikajana kiinnosti enemméan ehka siksi,
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ettd vuosilukujen oppiminen koetaan alakoulussa tarkeéksi. Myos joku ylékoululainen koki
aikajanan pelkkéé tekstia havainnollisemmaksi. Nuorempia koululaisia kiinnosti lisaksi
sarjakuvaesitys, joka viehatti myos aikuismatkailijoita. Joidenkin mielesta sarjakuva on
kuitenkin liian sekava tietojen esitystapa, ja ylakoululaiset lukisivat sen korkeintaan muun
tekstin ohessa.

”Se [sarjakuva] saa niin ku noi kuvat elamaan, et tuntuu silt niin kun ne puhuis.”
(K9, tyttd 12 v.)

”Puhekuplat ei enkd oo endd meidan ik&luokan juttu.” (K3, tyttd 15 v.)

Matkakertomuksen esityspohjia arvioitiin samoilla kuvilla, joiden tietoja oli kuitenkin
muokattu matkakertomukseen sopiviksi. Matkakertomuksessa halutaan esittdd helposti
suuri maard matkakuvia, joten tavanomainen kuvagalleria oli monien suosikki. Sita
pidettiin selkednd mutta toisaalta myos tylsdnd. Ajatuskartta sai yhdeksasluokkalaisten
keskuudessa yhtd paljon kannatusta. Ajatuskartta pitéisi kuitenkin oikeastaan tehda itse
omien mielleyhtymien pohjalta, ja valmiiksi tehty kartta voi tuntua sekavalta. Aikuis-
matkailijoita kiinnosti eniten matkakertomuksen kuvaaminen Kkartalla tai sarjakuvana.
Kartan hyvié puolia olivat reitin ja etdisyyksien konkreettinen esittdminen, mutta myds
kiinnostavaksi koettu tietosiséltd vaikutti valintaan. Sarjakuvassa viehéttivat arkikieli,

esityksen kuvapainotteisuus ja yksittaisen henkilon ndkokulma.

Kayttdoikeudet

Koululaisten kohdalla ei voida olettaa lasten itse perehtyvan kayttooikeuksiin, vaan
opettajan pitdd maaritelld esitysten nédkyvyys koko luokalle. Oppilaat voisivat ladata omat
kuvat palveluun vapaasti, mutta julkaistavia kuvia jonkun pitéisi valvoa. Maisema- ja
kohdekuvia saisivat kenties hyddyntdd myds muut kéyttajat, mutta luokkatovereiden
kasvokuvia ei pitéisi nayttdd julkisesti. Koululaiset itse eivat eparéi omien esitystensé
julkaisemista, vaan testissdkin omien kuvien ja esitysten nakyvyys sallittiin lahes
poikkeuksetta kaikille. Omaa nimea esitykseen ei silti valttdmatta haluta, vaan palvelussa

voitaisiin Kirjoittaa nimimerkilla.

”Saaks tonne sit Kirjottaa nimettdmand, jos ei kehtaa sanoo nimee, et mis on kayny?
Voi sit vaan -- lukee toisten juttui.” (K23, tyttd 18 v.)

Jos Matkamasiinalla tehtdisiin matkakertomus lomamatkalta, sitd haluttaisiin néyttaa vain

rajatulle joukolle eli omille ystaville. Esitykseen valikoitaisiin sellaiset kuvat, joita muutkin
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saisivat kdyttad. Toisaalta juuri ne hauskat kuvat, joita ei halua kaikkien muiden nakevan,
merkitsevat usein itselle eniten ja vélittavat parhaiten matkan tunnelman. Matkakertomusta

tehdessa pitdékin miettid, ollaanko sité tekeméssa muistoksi itselle vai esitettavaksi toisille.

6.3 Matkakertomusten tekeminen

Matkakertomusten tekoprosessia, sisaltod ja rakennetta testattiin kollaasitehtdavén avulla.
Kollaasin tekivat museoretkell& olleet alakoululaiset, joten esitykset eivét olleet varsinaisia
matkakertomuksia vaan tiettyyn aiheeseen liittyvia esityksid. Esityksen sisallon osalta
havainnointimateriaalina kaytettiin lisdksi kotimaan leirikoulussa olleiden ylakoululaisten

tekemid leirikoulujulisteita.

6.3.1 Esityksen tekoprosessi

Nelja paria l&hestyi kollaasiesityksen tekoa hieman eri tavoin. Kolme paria aloitti
valitsemalla esityksen aiheeseen sopivat valokuvat, jonka jalkeen tutustuttiin tarjolla
olleisiin valmiisiin teematarinoihin. Vain yksi pari valitsi esitykseen teematarinoita. He
valitsivat ensin aihepiiriin liittyvan yleisen tarinan ja sen jalkeen yhteen omaan kuvaan
liittyvan tarinan. Tarinoiden selailun jalkeen kaksi paria selailivat viel& toisten ottamia

valokuvia. Alla olevassa kuvassa (Kuva 23) on listattu esitysten teon yleisimmat vaiheet.

1. Omien kuvien katselu ja valinta
2. Oheistarinoiden selailu
i. yleistasoisen tarinan valinta
ii. omaan valokuvaan liittyvan tarinan valinta
3. Toisten kuvien katselu
4. Lisatarinoiden selailu (tarvittaessa)
5. Kuvien (ja tarinoiden) asettelu
Jos on omia muistiinpanoja, lisdksi seuraavat vaiheet:
6. Kuvatekstien kirjoitus

7. Tekstien kirjoitus

Kuva 23. Yleisimmat esityksen teon vaiheet

Yhdella parilla esityksen tekoprosessi poikkesi selvasti muista. Lahtokohtana oli aiheen
madrittdminen, johon liittyvat tekstit ja piirrokset kopioitiin muistiinpanoista kartongille.
Valokuvia etsittiin kuvitukseksi vasta lopuksi. Ty jaettiin luontevasti tekijoiden taitojen

mukaan. Lahjakas piirtdja, joka oli tehnyt muistiinpanot piirtéen, vastasi esityksen kuvista.

66



Toinen oli tehnyt museossa muistiinpanoja Kirjoittaen ja huolehti teksteisté esityksessakin.
Esitys koostui kahdesta osiosta, joista molemmat tehtiin oheisen kuvan (Kuva 24)

osoittamassa jarjestyksessa.

1. Alaotsikon kirjoitus
2. Piirrokset ja tekstit yhté aikaa

3. Valokuvan valinta ja asettelu

Kuva 24. Vaihtoehtoiset esityksen teon vaiheet

6.3.2 Esityksen sisélto

Esitelm& museoretkesta

Esitysté tehdessé kirjoittamisesta ja kuvien valinnasta neuvoteltiin parin kanssa. Esitykseen
valittiin mieluiten sellaisia omaan teemaan liittyvid kuvia, joista oli my6s muistiinpanoja.
Joku aiheeseen liittyvé kuva saatettiin liittda esitykseen myds ilman tekstid. Toisten kuvat
kiinnostivat koululaisia, mutta omaan esitykseen haluttiin mieluummin itse otettuja kuvia.
Retkella tehdyt piirrokset kopioitiin huolella omista muistiinpanoista, ja joku kuva

piirrettiin esitykseen myds omasta pééasté.

Esitykseen haluttiin Kirjoittaa my0s aiheista, joista ei ollut kuvaa mutta hyvat muistiin-
panot. Kuvitukseksi saattoi silloin kelvata myds etdisemmin tekstiin liittyvd valokuva.
Tekstit kopioitiin omista muistiinpanoista, ja niihin jéi kirjoitusvirheitd. Yksi tyttd halusi
Kirjoittaa omien muistiinpanojensa pohjalta vapaamuotoisemman tarinan ja kertoa historiaa

todellisen henkildn ndakdkulmasta (ks. Kuva 25).

”Voinks ma tehda tén niin, et toi [kultaseppd] niin ku kertois omasta el&mastdan?
Niin on helpompi tehda.” (K16, tytté 12 v.)

Hei, olen kultasepp& Bengt Christian Tallberg ja toimin Hameenlinnassa 1800-
luvun alkuvuosikymmenina. Tuolloin meitd kultaseppia oli vahan. Mina valmistin
sokerikkoja, kermakkoja, ruokalusikoita ja kynttilanjalkoja. Nama esineet edustivat
rokokoo ja biedermeie tyyleja.

Kuva 25. Kayttajan esitykseensa kirjoittama teksti (K16, tytté 12 v.)

Yksi pari ei Kirjoittanut esitykseen mitddn, vaan koosti sen pelkéastda valokuvasta ja
kahdesta valmiista tarinasta. Kaksi muuta paria eivét puolestaan valinneet yhtaan valmista

tarinaa, silla heilld oli riittdvasti omiakin muistiinpanoja ja kuvia. Osasyyna voi olla myos
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se, etteivat valmiit aineistot olleet kovin houkuttelevassa muodossa: tekstit ja kuvat olivat
pienid eika niiden sisaltd liittynyt suoraan esitysten aiheisiin. Teematarinat oli jérjestetty
poydalle otsikoidensa alle, ja koululaiset osasivat etsia lisémateriaalia niista kategorioista,

joista omaan aiheeseen liittyvan tiedon olisi pitanytkin I0ytya.

Omaan kertomukseen ei haluttu mit4 tahansa retkikohteeseen liittyvad sisalt6d. Oheis-
tarinoiden pitéékin liittya siihen aihepiiriin, jota retkelld on tutkittu ja josta esitysta
tehdaan. Lisatietoa kaivattiin toisaalta niistd kohteista, joista itselld oli vain vahan tai ei
lainkaan muistiinpanoja tai kuvia. Jos oman kuvan kohdetta ei endd muistettu, sen oheen
olisi haluttu tietoa siitd, mitd kuva esittdd. Toisaalta haluttiin tietdd enemman niista
kohteista, joista oltiin kiinnostuneita jo retkelld ja joista muistiinpanoja oli paljon, sill&

niitd aiheita haluttiin painottaa myos esityksessa.

”Kirjoitin niin kauheasti tasté talonpoikajutusta, niin se ois ollu aika hyvé l0yt&a.”
(K19, poika 12 v.)

Leirikoulujulisteet

Leirikoulun eri vaiheista tehtiin ryhmissa julisteet koulun seinalle. Osa oppilaista kirjoitti
muistiinpanot ensin puhtaaksi tietokoneella, ja tulostetut tekstit liitettiin julisteeseen.
Tekstien liséksi niissd oli omia valokuvia ja piirroksia, mutta varsinaisia kuvateksteja
niissa ei ollut. Jos jostain kohteesta ei ollut omia kuvia, niita etsittiin Internetistd. Yhdessa

julisteessa oli my0s iso kartta, johon oli merkitty matkareitti ja eri pysédhdyspaikat.

Useimmissa julisteissa oli iso otsikko ja lisaksi kaksi tai useampia alaotsikoita. Esitysten
teemoina olivat erillisten retkikohteiden liséksi bussimatkat, yopyminen ja ruokailu. Osa
esityksista oli virallisia, osa taas kuvasi retken tapahtumia humoristisesti. Aiheesta riippuen
teksteissé oli kuvattu kohdetta, kerrottu matkan vaiheista tai esitelty opittuja asioita. Jotkut

olivat liittdneet tekstiin historiatietoa tai havainnollisia kaaviokuvia.

6.3.3 Esityksen rakenne

Matkakertomuksen luonnollista rakennetta arvioitiin kollaasitehtdvassa, jonka tekivat
kolme alakoululaisparia. Kaksi tyttoparia kaytti varikynia esityksen koristeluun ja kiinnitti
huomiota kuvien sommitteluun, kun taas poikaparin esitys oli pelkistetty. Vain yksi pari
koristeli kuvia ja teksteja tarroilla. Esilla olleet erilaiset ruudukko-, sarjakuva- ja

nuolipohjat herattivat hieman ihmetystd, eika niille keksitty mitd&n kayttoa.
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Yhden parin esityksessa (Kuva 26) oli kaksi erillistd kokonaisuutta, joista kumpaankin
liittyi iso otsikko, teksti, piirroksia ja yksi valokuva. Vaikka piirros- ja valokuvia oli useita,
tekstit olivat keskeisimpid elementteja. Kuvat toimivat tekstin kuvituksena, eikd niihin
kirjoitettu erillisid kuvateksteja. Otsikot kirjoitettiin kokonaisuuksien ylle, ei pelkastaan
tekstille tai kuvalle. Kuvien paikkoja olisi haluttu muuttaa tekstin kirjoittamisen jalkeen,

mutta niille ei ollut enaa tilaa muualla.

O otsikko] |0 O & | valokuva

@) .
Tekstia O O Piirros
Tekstia OTSIKKO *
Tekstia OOO O | Tekstid, tekstia, Tarra
Tekstia tekstia, tekstia ‘?;rkss{:fa"(o() Valmis tarina

tekstid

Kuva 26. Kollaasi 1 (K13/14)

Toisen parin esityksessa (Kuva 27, vas.) oli nelja eri ammattia, jotka esitettiin erillaan.
Kahteen kuvaan liitettiin pidempi aiheeseen liittyva teksti, mutta yksi teksti oli esityksessa
myo6s ilman kuvaa. Kahteen kuvaan liitettiin liimalapuilla lyhyet kuvatekstit, jotka
kertovat, mitd kuva esittdd: “Peruukkimaakarin sakset” ja “Ompelijan ompelurasia”.
Kahden pojan tekemaan esitykseen (Kuva 27, oik.) tuli allekkain kaksi valmista teema-

tarinaa ja yksi oma valokuva. Siihen ei liittynyt mitddn omia teksteja eika otsikkoa.

O Kuva- O OTSIKKO,
@) teksti Kuva- Tekstia, C
©) OO teksti tekstia, teks-
OTSIKKO tid, tekstia
?ts:!? OTSIKKO
ekst!f".‘ OTSIKKO Tekstia
exstia Tekstia Tekstia O
Tekstid Tekstia
Tekstid
OTSIKKO @) OO
Tekstia, teks-| X
tid, tekstia

Kuva 27. Kollaasi 2 (K15/16) ja kollaasi 3 (K19/20)

6.4 Kuvien merkitys ja metadata

Matkakuvien merkityksid ja niihin liittyvdd metadataa selvitettiin metadatatestilld. Siina
kayttdjia pyydettiin ensin valitsemaan 3-6 kuvaa, jotka kuvaavat hyvin omaa matkaa. Sen
jalkeen kuviin kirjoitettiin kuvateksteja ja liitettiin avainsanoja. Leirikoululaisten ottamien
kuvien laatu oli vaihtelevaa, ja etevdmmat kuvaajat arvostelivat toisten otoksia. Joistain

kohteista oli otettu paljon samantapaisia ja tylsid kuvia. Kaikkia kuvia ja esimerkiksi
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takaapdin kuvattuja henkil6itd ei endd tunnistettu, mutta monista kuvista koululaisille

muistui mieleen kuvanottohetken tapahtuma ja tunnelma.

6.4.1 Kuvien valinta ja kuvatekstit

Leirikoulusta kuvia valittiin tasaisesti matkan eri vaiheista. Kustakin kohteesta valittiin
yksi mahdollisimman edustava otos. Hyvind kuvina pidettiin niitd, joissa nakyi useampia
ihmisia tai oli hauskoja ilmeitd. Museo- ja kartanoretkien kuvissa oli kohteina esineité ja
rakennuksia. Niiden valinta kuvitteelliseen esitykseen tapahtuikin erilaisin kriteerein.

Mukaan otettiin kuvia, joista muistettiin, mité ne esittavat tai misté ne oli otettu.

Matkailijat valitsivat matkakertomukseen liitettdvaksi muun muassa maisemia ja tunnelma-
kuvia. Myo6s matkaseuran haluttiin  n&kyvan kuvissa. Matkakertomuksen alkuun

haluttaisiin laittaa matkakohdetta tai koko matkaa jollain lailla symboloiva kuva.

Toisille kuvatekstien keksiminen on luontevaa, toisille tydlasta ja hidasta ja joillekuille
mahdotonta. Kaikki kirjoitetut kuvatekstit olivat lyhyita: pituus vaihteli yhden tai kahden
sanan otsikosta kahteen lauseeseen. Museokuviin oli vaikea keksi& kuvatekstejé, jos niista
ei ollut omia muistiinpanoja. Kaikista kuvista ei tiedetty tarkkaan, mité ne esittavat, vaikka

ne olisi otettu itse. Jos kuvasta ei ollut tietoa, kuvateksti saatettiin keksia myos itse.

”Mut jos keksii jotain omasta paasta, niin eihdn se haittaa, vaik se ei olisi totta?” Ei.

”Okei, ma keksin sit jotain omasta pééstd.” (K16, tytto 12 v.)

Kartanokuvien kuvateksteissé kuvailtiin enimmékseen sitd, mita kuvassa on konkreettisesti
nahtévissa. Nykyaikaisiin rakennuksiin ei juurikaan yhdistetty kohteen historiaan liittyvié
tarinoita, vaikka niita olisi muistettukin. Kaikkia tarinoita ei endd osattu yhdistaa oikeisiin

kuviin, kun kohteet olivat samantapaisia.

6.4.2 Avainsanojen liittdminen kuviin

Avainsanoiksi pyydettiin lissdmaéan mitd tahansa kuvasta mieleen tulevia sanoja tai kuvaan
liittyvia aiheita, joista haluttaisiin lisatietoa. Monille avainsanojen keksiminen oli hankalaa,
ja osalle alakoululaisista ehka liian abstraktia. Avainsanoja oli luonnollisesti vaikea lisitéa
silloin, kun kuvan kohdetta tai siihen liittyvid asioita ei muistettu. Avainsanoja kirjoitet-
taessa olisi kaivattu vihjeita siitd, millaista annettavan metadatan tulisi olla. Metadatan

lisdédminen on turhauttavaa, ellei sen merkitys ole tiedossa. Avainsanojen kirjoittamiseen
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kaytettiin testitilanteessa paljon aikaa, mutta todellisuudessa kuvien metadatoittaminen

haluttaisiin luultavasti ohittaa nopeammin.

Eri ihmiset hahmottivat samoja kuvia ja sanoja eri tavoin. Osa avainsanoista ei viitannut
kuvaan, vaan yhteen kuvassa olevaan henkil6dn. Esimerkiksi valokuvaan taulusta liitettiin
metadatana kuvailutietoa taulun esittdméstd kohteesta eikd itse taulusta. Kuviin liittyvéaa
lisatietoa oli joskus vaikea madaritell& yhdelld sanalla, joten se saatettiin ilmaista kysymyk-
send. Avainsanoihin jai myos kirjoitusvirheitd. Kuvilla on aina itselle merkityksia, joita
valmiiden avainsanojen avulla ei pystyt4 tarjoamaan. Muistin virkistyksend tagit voivat
kuitenkin toimia, ja matkakohteen unohtunut nimi voi olla helpompi valita vaihtoehtojen

joukosta.

Kun kéyttajat saivat valita avainsanoja valmiista vaihtoehdoista, he saattoivat valita ensin
yhden tagin ja pééatelld sitten, mihin kuviin se liittyi. Valmiit tagit toivat mieleen myos
asioita, joita kuvissa ei suoraan nakynyt ja joiden yhteyttd kuvaan ulkopuolinen ei voinut
havaita. Valmiista tagivaihtoehdoista I0ydettiin humoristisiakin yhteyksid. Esimerkiksi
presidentti-tdgi keksittiin liittdd omaan luokkatoveriin, vaikka pelkkada kuvaa katsoen
kyseinen yhteys olisi tuskin tullut mieleen. Valmiista vaihtoehdoista avainsanoiksi valittiin
herkasti kaikki jollain tapaa kuvaan liittyvat tagit, vaikka niiden merkitys olisikin ollut
vahapéatdinen. Erikoisemmille kuville ei valttdmatta ollut tarjolla mitdan jarkevia avain-

sanoja, jolloin kuvaan liitettiin vakinaisesti joku tagi.

Ylakoululaiset kayttivat avainsanoina substantiiveja (elamyspuisto), substantivoituja
adjektiiveja (mielenkiintoisuus) ja verbeja (uiminen). Alakoululaisten avainsanoissa sen
sijaan oli paljon tavallisia adjektiiveja (rikas, ylimielinen), ja vain neljdsosa sanoista oli
substantiiveja (talonpoika). Lisédksi avainsanoiksi liitettiin pari verbid (opiskella) tai
useamman sanan ilmausta (ankea mutta kotoinen talo). Lukiolaisten kéyttdmista avain-
sanoista kaksi kolmannesta oli substantiiveja, mutta huomattava osa niista esitettiin myos

kysymysmuodossa (Minké& varinen kartano on ollut alunperin?).

6.4.3 Metadatan merkitykset

Annetuista avainsanoista oli nahtévissa erilaisia merkityksid. Enimmakseen sanat olivat
kuvailevia ja liittyivat omaan tietoon tai kokemukseen kuvan kohteesta. Lisétietotoiveisiin
liittyvid avainsanoja Kkirjoitettiin silloin, kun kayttajid erikseen pyydettiin miettimaan,

millaista lisatietoa he haluaisivat kuviin liittyen. Taustat ja lisatiedot kiinnostivat 1ahinn&
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museokuvissa, kun taas leirikoulukuviin liitettiin sellaista kuvailutietoa, joiden avulla

kuvat voitaisiin 16ytad myéhemmin.

Annetut avainsanat voidaan niiden merkityksen perusteella jakaa kuuteen luokkaan:
kohteen kuvailu, tilanne, muistot, oheistieto, lisatietotoiveet ja vihjeet muille. Eri luokkiin
liittyvien avainsanojen merkityksid on listattu esimerkkeineen oheiseen taulukkoon
(Taulukko 5). Naistéd ainoastaan kohteen kuvailu on sellaista metadataa, jonka lisédminen
voitaisiin osittain automatisoida. Oheistietoakin kuviin voidaan liitt48 karkean tason
metadatan pohjalta, mutta kayttajien omia muistoja, lisdtietotoiveita ja vihjeitd muille on

vaikeampi automatisoida.

Taulukko 5. Avainsanatyypit, niiden merkitykset esimerkkeineen

Tyyppi Merkitykset Esimerkkeja avainsanoista

Kohteen kohde, mité kuva esittaa museo, keisari

kuvailu arkkityyppi, tyypillisin tietyn kohteen kuva | kartano
matkailijoilla lisdksi: matkan teema, maisema

Tilanteen tilanne, mita kuvassa tehddéan bussissa, uiminen

kuvailu matkailijoilla lisaksi: matkan ajankohta, vaihe

Muistot mitd kuva tuo mieleen auringonlasku, oppiminen
tunnelma jannitys, yhteishenki

Oheistieto tiedossa olevat taustatiedot perusti ensimmaisen koulun
mit& kuvaan liittyy hevonen, hopeaseppa
hierarkkinen paikkatieto Suomi, Hameenlinna

Lisatieto- kohteen historia Kuka omistanut milloinkin?

toiveet miten linkittyy laajempaan kokonaisuuteen | Hameen harkatie
nykypaiva (kartanon) nykyinen kunto
matkailijoilla lisaksi: paikkakunnan yleisesittely, kulttuuri, luonto

Vihjeet hyodyllista tietoa muille tai itselle bussi (ei mahtunut pihaan)

muille tulevaisuudessa

matkailijoilla lisdksi: kohteen sijainti, majoitustietoa, ndhtavyydet,
museot, tapahtumat, reitti-informaatio, linkki matkailupalveluihin

6.5 Prototyypin kayttajakokemus

Tassa kappaleessa esitetddn prototyypin kdyttajatestin ja sen jalkeisen haastattelun tulokset.
Yleisvaikutelman lisdksi kerrotaan, miten hyvin palvelun toiminnallisuus, sisaltd ja
ulkoasu vastaavat kayttajien tarpeisiin ja odotuksiin sekd miten kdytettavé ja kiinnostava

palvelu on.
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6.5.1 Yleisvaikutelma palvelusta

Ennen testida kayttajille oli kerrottu, ettd Matkamasiinassa voi tutustua retkikohteeseen
etukateen ja tehda matkakertomuksen retken jéalkeen. Koululaisilla ei ollut selkeitd
odotuksia siitd, millainen Matkamasiina voisi olla, mutta perusasenne palvelua kohtaan oli
positiivinen, ja uudenlaista palvelua haluttiin ainakin kokeilla. Osa kéyttdjista oletti Matka-
masiinan olevan jonkinlainen hakukone, tavallaan niin kuin Google”; joku taas arveli sen
olevan "matkaopas Internetissd”. Jotkut tiesivat, ettd suunnitelmaan voisi liittdd matka-

kuvia jalkikateen.

”Joku reittihaku tai sellainen. Omat kuvat vois ehka laittaa sinne, Kirjoittaa jotain.”
(K17, poika 12 v.)

Testin jalkeen kayttajat olivat p&dosin tyytyvdisia palveluun, vaikka keskenerdisen
prototyypin kéaytossa olikin hankaluuksia. Sisaltdja pidettiin hyddyllisin ja epaselvidkin
toimintoja innostuttiin kokeilemaan. Koululaisten mielesté palvelua ei ollut vaikea kayttaa,

vaikka muutamiin kohtiin kaivattiin enemmaén ohjeita.

Kayttajien mielipiteet palvelusta ja testin jalkeista tunnetilaa kuvaavat hymiot ovat liitteend
(Liite 8). Oheisessa kuvassa (Kuva 28) on esitetty erityyppisten kommenttien jakauma
matkasuunnitelma- ja matkakertomustestin jalkeen. Mielipiteet Matkamasiinasta on

luokiteltu neljd&n kategoriaan: hyvé, neutraali, hyva mutta sekava ja outo.

Matkasuunnitelma Matkakertomus

N=12 N=10

k\“:‘ Ohyva

Oneutraali

Ohyva mutta
sekava
outo

\

B

$

i

Kuva 28. Kayttajien mielipiteet Matkamasiinan suunnitelma- ja kertomusosioista

Kaksi kolmasosaa matkasuunnitelman tekoa testanneista 12 kayttajasta piti Matkamasiinaa
”ihan hyvand” ja valitsi hymyilevéan ilmeen kuvaamaan tuntojaan testin jalkeen. Riemuk-
kainta hymiota ei valinnut kukaan, mutta toisaalta kayttajat ymmarsivét palvelun olevan

vield keskenerdinen.
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"Tésta tulee tosi hyva, kun lisdétte vield [tietoa] ja korjaatte ne pari linkkid” (K6,
tyttd 15 v.)

Yksi kéyttaja arvioi, ettei Matkamasiina tuonut erityista lisdarvoa, vaan kaiken tiedon olisi
voinut 10ytdd muutenkin. Tietojen kokoaminen yhteen paikkaan oli kuitenkin katevaa.

Neljasosa matkasuunnitelmaa testanneista piti palvelua hyvana mutta sekavana.

“Ensimmaistd kertaa kéyttdessaan ei aina oikein tiedd, mitd missdkin kohtaa pitaa

tehda. Pitda vain kokeilla. Muuten ihan mukava.” (K2, tyttd 15 v.)

Myo6s matkakertomuksen tekoa pidettiin periaatteessa hyvana juttuna, mutta palvelun
kaytto oli talla hetkelld hankalaa. Yli puolet matkakertomusta testanneista 10 kdyttdjasta
sanoi, ettei ymmartanyt kunnolla Matkamasiinan ideaa. Matkakertomuksen teko koettiin
matkasuunnitelmaa hankalammaksi, mika johtunee ainakin osittain siita, ettd kayttoliittyma

oli matkakertomuksen osalta keskeneréaisempi.

Kaikkein positiivisimmin Matkamasiinaan suhtautui alakoulun opettaja, joka oli ollut
projektissa mukana jo aiemmissa vaiheissa. Han piti Matkamasiinaa ensimmaisend tieto-
konesovelluksena, josta heidén luokalle voisi olla opetuksessa hyotyd. Parasta esityksen
teossa on se, ettei siind mene aikaa turhiin asioihin, vaan oppilaat saavat heti oman
tuotoksensa nékyviin. Ylakoulun biologian opettaja puolestaan ei usko, ettd Matkamasii-
nasta olisi hyotyé lahiretkillg, joilla opetellaan lajintunnistusta. Jos vierailukohteena taas on

jokin laitos tai yritys, tarvittava tieto 10ytyy parhaiten kohteiden omilta WWW-sivuilta.

Monet koululaiset pitivat ohjelmaa hyddyllisend, mutta eivédt niink&an itselle vaan
jollekulle toiselle. Toisten mielestd palvelu voisi olla tarpeellisempi ennen matkaa, toisten
mielestd matkan jalkeen. Omaksi ilokseen koululaiset tuskin tekisivat kouluretkiin liittyvié
esityksia, mutta koulussa Matkamasiinaa voitaisiin kayttdd mielellaan. Jotkut arvelivat
voivansa tehdd matkasuunnitelmia myos lomamatkoja varten, joten palvelusta pitéisi

I0ytya tietoa koko Suomesta ja myos ulkomailta.

6.5.2 Toiminnallisuus

Kéyttdjat eivat tienneet Matkamasiinasta etukdteen juuri mitddn, mutta palvelu ei
kuitenkaan yllattanyt heitd suuresti. Oletuksena oli, ettd Matkamasiinassa olisi linkkeja
kuviin ja tietoihin, joita voidaan tallentaa. Ennakkokaésityksista poikkesivat tarinoiden haku
teemoittain ja matkakertomuksen teko. Kategorioiden perusteella Matkamasiinassa pystyi
arvioimaan, mité tietoa 10ytyy mistakin. Joku piti tiedonhakua helpompana ja hauskem-
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pana kuin Googlella, jolla etsiessa “tulee vaikka mitd sivuja siind seassa ja Siind menee
kauhean paljon aikaa” (K1, tyttd 15 v.). Jonkun kéyttdjan mielesta ero perinteisista haku-

koneista oli Matkamasiinan paras puoli.

”El tartte mennd nettiin. K&tevaa, kun on tiivistetysti kaikki.” (K5, poika 15 v.)

Oman suunnitelman kokoamista valmiista aineistoista pidettiin mukavana, kétevana ja
uudenlaisena palveluna. Testikdyton aikana kuitenkin vain yksi pari ymmarsi teema-
tarinoiden tallentamisen idean. Muilta kayttdjiltd joko tarinoiden valinta tai tallettaminen
saattoi jaada tekeméttd, mika paljastaa eron kayttdjan ja kayttoliittyman mallien valilla.
Kayttajat itse eivat ndhneet toiminnassaan mitd&dn ongelmaa, vaan pitivat tarinoiden
selailua hauskana ja helppona. Omasta mielestadn kayttajat olivat ehké etsiméssa tietoa ja

selailemassa tarinoita, eivétka tallettamassa jotakin.

Matkamasiinassa yksittéisista teksteistd voi koostaa tarinakokonaisuuksia, jotka liitetddn
omaan matkasuunnitelmaan. Idea ei kuitenkaan selvinnyt kayttéjille, eika tarinakokonai-
suuksien nimedmiseen tai omien muistiinpanojen kirjoittamiseen ilmennyt tarvetta. Kaikki
tarinaelementit voitaisiinkin lisétd suunnitelmaan yksittéisina ja tallentaa automaattisesti.
Tarinoiden muokkausmahdollisuutta pidettiin kuitenkin hyvana ajatuksena. Ylékoulu-
laisten mielestd tarinoiden muokkaus olisi paitsi k&tevd myds pakollinen ominaisuus,
koska kouluesitelmiin ei saa kopioida mitddn suoraan Internetistd. Lahteend kaytettavasta
tarinasta pitdisi voida liittdd omaan esitykseen vain joku osa. Ylakoululaiset toivoivat myos
mahdollisuutta muokata esityksen ulkoasua. Opettajien mielestd ulkoasuun ei kuitenkaan
pitéisi kiinnittaa litkaa huomiota. Alakoululaiset eivét opettajan mukaan tarvitsisi lainkaan

muokkausmahdollisuutta, jotta huomio ei kiinnity ep&olennaisiin asioihin.

6.5.3 Sisalto

Matkamasiinan sisaltoja kayttajat pitivat mielenkiintoisina, vaikka ne eivét kaikissa
tapauksissa edes liittyneet omiin retkikohteisiin. Yleisin valinta ensimmaisen teematarinan
aiheeksi oli Satuja ja tarinoita. Seuraavaksi kiinnostavimpia teemoja olivat Sitd sun tata,
Taidetta ja kulttuuria ja Sodat. Kayttajat pitivat hyvéana sitd, ettd nahtavyyksien taustoja
selventavéad tekstid sai halutessaan paljonkin. Kaikki eivat kuitenkaan osanneet sanoa,
jaksaisivatko he itse lukea teksteja. Koska yhteen teemaan liittyvia tarinoita ei selailtu

paljon, ensimmaisen tarinan tulisi olla mahdollisimman osuva.
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Sisallon kiinnostavuuteen vaikuttivat olennaisesti kuvat, joita ilman palvelu olisi tylsa.
Kéyttdjat toivoivatkin tarinoihin enemman kuvia esimerkiksi eri kuvakulmista. Yhteen
teematarinaan voisi liittda tekstin kuvitukseksi ehka useammankin kuvan. Myds
tietosiséllon toivottiin olevan laajempi. Kovin moni kdyttaja ei kuitenkaan lukenut tekstejé,
vaan artikkelit valittiin omaan suunnitelmaan ldhinna kuvan ja otsikon perusteella. Kuvia
monikaan kayttdja ei huomannut vaihtaa niita klikkaamalla, mutta ominaisuudesta pidettiin
sitten, kun se keksittiin. Kuvien vaihtamista kokeilleet pitivat toiminnon yllatyksel-
lisyydestd, ja joidenkin kdyttajien mielestd hauskat kuvat olivat palvelun paras piirre. Myds
videosisélt6ja olisi katsottu, jos niit4 olisi ollut tarjolla. Pari tyttéa mainitsi kiinnostaviksi

my6s musiikkiaiheiset jutut, vaikka palvelussa ei vield ollutkaan déanitiedostoja.

Jotkut kayttajat huomasivat Matkamasiinassa olevan sellaisia tarinoita, joita on vaikea
loytdd muualta. Jonkun mielestd oli hyva, ettd Matkamasiinasta I0ytyi myds vanhoja
lehtiuutisia, joissa olevaa tietoa on vaikea l0ytdd muualta. Toisaalta pari kéyttajad piti
palvelun turhimpana siséltond juuri parin vuoden takaisia uutistekstejd, jotka eivét
liittyneet suoraan omaan matkaan. Uutisarkistoista kayttdjalle pitaisikin tarjota ensi-

sijaisesti ajattomista teemoista kertovia artikkeleita.

Teematarinoiden otsikot ymmarrettiin suurin piirtein niin kuin ne on suunniteltu, mutta
parissa kategoriassa kayttdjien oletukset poikkesivat suunnitellusta sisallostad. Kayttajien
kasitykset teemoista on tarkemmin kuvattu liitteessa (Liite 7). Uutisten kertomaa -teeman
kayttajat yhdistivat lahes poikkeuksetta ajankohtaisiin uutisiin ja useimmiten negatiivisiin
asioihin. Todellisuudessa teemaan liittyi sanomalehtien uutisarkistomateriaalia. Artik-
keleita ei kuitenkaan pitéisi lajitella niiden l&hteen (uutinen), vaan uutisen sisallon
(historia, kulttuuri) mukaan. Uutisiksi voidaan nimittdd ajankohtaista uutismateriaalia,

mikéli Matkamasiinassa tarjotaan myds sita.

Taidetta ja kulttuuria -teeman puolestaan oletettiin siséltdvdn enemmén matkaopasmaista
tietoa. Matkailijat arvelivat 10ytdvansd kyseisestd kategoriasta tietoa nahtavyyksistd ja
ajankohtaisista tapahtumista. Historiaan liittyvat teemat Menneisyydestda nykypaivaan ja
Elamaa ennen ja nyt miellettiin sisalloltddn samanlaisiksi. Myods Elaméantarinat seké
Satuja ja tarinoita voisivat jonkun mielestd liittyd historiaan. Kuten etukéteen arveltiinkin,
Sita sun tata -termi ei auennut kaikille. Monet pitivat sita silti kiinnostavana teemana ja
arvelivat 16ytavénsa sieltd kokoelman yllattavia ja mielenkiintoisia juttuja. Yhden kaytt&jan
mielesta se voisi olla yhteenveto kaikesta muusta eli matkakohteen ytimekés esittely kuvin
ja tekstein.
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6.5.4 Ulkoasu

Matkamasiinan oli odotettu olevan visuaalisempi kuin mit& prototyyppi talla hetkelld on.
Muutama henkilo arvioi palvelun ulkoasua tylsdksi ja typistetyksi. Kayttoliittymaan
toivottiin lisdé varia, vaikka neutraaliutta pidettiin toisaalta myds hyvané asiana. Palvelusta
toivottiin virikkeellisempaa ja tyhjanoloisille sivuille kaivattiin kiinnostavaa taytetta. Kaksi
alakoululaista muun muassa toivoi palveluun tehtévié aihepiireittain. Valikoissa saisi olla
enemman toimintoja, ja etusivulla sekd muilla valkoisilla alueilla voisi olla lis&a kuvia ja

linkkeja. Kuvia toivottiin myds avainsanojen yhteyteen.

6.5.5 Kaytettavyys

Prototyypin testauksessa keskityttiin siihen, miten palvelun idea vastaa kéyttdjien tarpeisiin
ja miten Kkiinnostavana kayttajat sen kokevat, mutta samalla tarkkailtiin myods kéytet-
tavyyttd. Testissa l0ydettiin useita kdytettdvyysongelmia, jotka on parannusehdotuksineen
esitetty liitteessa (Liite 9). Téssé kappaleessa esitelld&dn olennaisimmat havainnot, jotka on
ryhmitelty palvelun yleiseen toimintaperiaatteeseen, teematarinoihin, metadatan lisaa-

miseen ja siséltdjen yhdistelyyn esitykseksi.

Toimintaperiaate

Osa kayttajista koki palvelun hyvaksi ja helppokayttdiseksi, vaikka he eivét saaneet tehtya
ohjeiden mukaista matkasuunnitelmaa tai -kertomusta lainkaan. Palvelu néhtiin
ensisijaisesti paikkana etsid tietoa eikd ohjelmana, jolla voi laatia esityksid. Néin ollen
Ioydettyja sisalt6ja ei aina ymmarretty tallentaa omaan esitykseen ja palvelun idea jéi
monille epdaselvéksi. Keskenerdisessa prototyypissa valitut tarinat eivat oikeasti edes
tallentuneet esitykseksi, joten lopputulosta ei olisi voinutkaan néhda. Palvelun ideaa voisi
havainnollistaa nayttdmalla toimintopolut kéyttajalle selkedammin. Ymmarrettavyytta voi
parantaa yksiselitteisilla termeilld ja selkeilld siirtymisilla toiminnosta toiseen sek&
antamalla palautetta onnistuneista suorituksista. Aloitussivulla voisi lisdksi olla kaavio,

josta saa kokonaiskuvan suunnitelman ja kertomuksen teon eri vaiheista.

Kéyttdjille ei ollut itsestdadn selvdd, mitd osia Matkamasiinasta on tarkoitus kayttdd ennen
matkaa ja mitd sen jalkeen. Matkasuunnitelma ja -kertomus eivat ole aina selkeitd
vaihtoehtoja, silla kouluretkien yhteydessa ei valttdmatta ole kyse niistd kummastakaan.
Ennen matkaa ollaan ehkd etsimassd tietoa ja matkan jalkeen tekeméssd esitelméa

oppitunnille. Ylatasolla pitdisikin yhtend vaihtoehtona tarjota yleisempéaa tiedonhakua.
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Kaikki palvelun toiminnot ja haut tulisi esitelld etusivulla. Etusivun selkeyteen ja houkut-
televuuteen on panostettava, jotta kayttdja saa positiivisen ensivaikutelman palvelusta.
Siind voisi olla virikkeend satunnaisia Matkamasiinan sisaltoja ja esimerkkeja toisten

tekemisté esityksista.

Navigoinnissa oli joitakin hankaluuksia ja sivulta toiselle siirtyminen ei ollut aina
intuitiivista. Toimintopoluista tulee tehdd ohjaavampia ja termeja on selkeytettava. Ongel-
mia aiheuttivat lisaksi tekstittdmien painikkeiden symbolit, kuten eri paikoissa kaytetyt
hieman erilaiset nuolinapit. Osaa kéyttajista hairitsi se, ettei kaikkia nappeja painellessa
tiennyt, mitd niistd tapahtuu. Joissain tapauksissa oudot toiminnot yllattivat kayttajia
kuitenkin positiivisesti. Esimerkiksi tarinoiden arpomisnapin merkitysté ei kukaan ymmar-

tanyt intuitiivisesti, mutta joku yllattyi sitd painettuaan myos positiivisesti.
"Apua! Hui, mita se teki? Ai jaa, se arpoo tarinoita. Toi on Kkiva juttu.” (K3, tyttd 15 v.)

Teematarinat

Matkamasiinan yhtend perusideana on tarjota hakutulokset helpossa ja hauskassa
muodossa. Hakutulokset on jarjestetty teeman sisalla eri kategorioiden alle, joiden sisélla
voidaan vaihtaa tarinaelementtid nuolilla tai arpomalla. Teematarinoiden selailu oli
kuitenkin l&hes kaikille kayttajille hankalaa. Yhden kategorian sisall4 suurin osa osasi
liikkua nuolilla eteenpdin, mutta alaotsikoita ei huomattu vaihdella. Ne eivét nédyttaneet
linkeiltd eivétka siten kiinnittdneet huomiota. Tarinoiden selailutavasta ja tekstien "vieri-
misestd” kuitenkin pidettiin, kun se oivallettiin. Kaikille kayttajille ei kuitenkaan selvinnyt,
ettd teematarinoita olisi pitanyt tallettaa omaan esitykseen. Kaytt4jat saattoivatkin pitaa

tarinoiden teematarinasivua selkeédnd, vaikka eivét olisi onnistuneet tekemaan siind mitaan.

Tarinoita selattaessa nuolinappeja kokeiltiin rohkeammin kuin arpomista. Arvo-painike
herétti paljon hdmmennystd, silla termi linkittyi kdyttajien mielessa joko rahalliseen arvoon
tai Arvo-nimiseen henkiloon, vaikka kyse oli sisélt6jen arpomisesta. Kokeilemalla
toiminnon idea selkeni, ja osa piti siitd. Joidenkin mielestd arpominen kuitenkin oli turhaa,
ja kayttajatestien aikana Arvo-painike poistettiin. Ensimmadinen tarina arvotaan nyt

automaattisesti kayttajan valitsemasta teemasta.

Metadatan lisaaminen

Omien kuvien yhdistdminen nahtévyyksiin vaikuttaa Matkamasiinassa siihen, millaista

metadataa kuviin lisatddn automaattisesti. Toimintoa testattiin vain kahdessa testissa, joissa
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sen merkitys ei selvinnyt kayttajille. Toisessa testissa sivu ohitettiin kokonaan ja toisessa
kuvat yhdistettiin valinpitaméttomasti ja osittain vaarin. Kayttajien mielesté kuvien ryhmit-
tely ei ehkd ollut tarkedd, kun tehtdvan vaikutus muissa vaiheissa tarjottaviin vaihto-
ehtoihin ei kaynyt ilmi. Toiminnon pitad olla l1&pindkyvampi, niin ettd kayttaja nakee heti
sivulle tullessaan, mitd ja miksi hanen pitdd tehdd. Luokitellut kuvat voisivat nakya
otsikoiden alla pienin& ikoneina, jotta kéyttdja voi helposti tarkistaa niiden sijoittelun ja

korjata mahdolliset virheet.

Kuvien metadatoittamisen oli etuk&teen arveltu olevan kayttajille hankaa. Kayttajat
kuitenkin pitivat lisatietojen antamissivua yllattdvan selkednd, ja he tuntuivat myds
ymmartaneen lisatietojen antamisen tarpeellisuuden. Lisatiedoista arveltiin olevan hyotya
itselle, jos myohemmin haluaa I6ytaa lisdtietoa johonkin aiheeseen, seké niille, jotka
haluavat katsella kuvia. Tietojen tayttdminen sujui yleisesti ottaen hyvin ja tagien valinta
hiirell& klikkaamalla (ks. Kuva 29) oli k&yttajille intuitiivinen toiminto.

Kuwvan lisatiedot

Avainsanat:
kesa Pietari Brahe tapahtuma keskiaika

Kuvatyyppi:

glainkuvat esinekuvat taideteckset henkilokuvat historialliset valokuwat
rakennuskuvat maisemakuvat symbolikuvat muu

Kuva 29. Avainsanojen ja kuvatyyppien valinta tdgeina Matkamasiinassa

Kuvatekstien Kirjoittamiseen suhtauduttiin positiivisesti. Kayttdjien mielestd teksteja ei
ollut vaikea keksid, vaikka niit4d valilla pohdittiinkin jonkin aikaa. Ero kuvan nimen ja
kuvatekstin valilla ei ole selked, vaan niissé toistuivat samat asiat. Kuvatekstien pituus
vaihteli yhdestd sanasta kahteen lauseeseen. Varsinaisia muistiinpanoteksteja varten pitaa

olla erilliset tekstikentat.

Avainsanojen valitseminen oli useimmille helpompaa kuin kuvatekstien kirjoittaminen,
mutta joillekuille avainsanat aiheuttivat hankaluuksia. Kaikki eivét lisdnneet niitd lainkaan,
ja joku valitsi huumorimielessd jonkun valmiiksi tarjotun termin, joka ei liittynyt
mitenkddn kuvaan. Kun tarjolla oli valmiita vaihtoehtoja, omia termeja ei juurikaan
mietitty. Avainsanoissa toistui samoja termeja kuin kuvan nimessé tai kuvatekstissg, joten
avainsanat eivat tuoneet paljon lisdarvoa kuvan metadataan. Kuvatyypin valinta valmiista

vaihtoehdoista onnistui hyvin.
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Siséltdjen yhdistely esitykseksi

Sivu, jolla matkakertomus varsinaisesti kootaan, muuttui testien kuluessa eika ollut
viimeisissakaan testeissé valmis. Esityksen teko heratti paljon hammennysta, ja koko idea
valmiiden sisaltojen lisdamisestd omaan matkakertomukseen jai kéayttéjille epéselvéksi.
Esityksen rakentumisen ja sen eri osien suhde toisiinsa pitdd nakyéa kayttéjalle selvemmin.
Kéyttdjan on saatava jo esitysta tehdessa kokonaiskuva siitd, miten valmiit aineistot tulevat

osaksi esitysta.

Omaan esitykseen ei haluta mitd tahansa tietoa, vaan tiedon on oltava paitsi kiinnostavaa
my0Os oikeasta aiheesta. Joissain testeissd helppo ja peliméinen selailu vaihtui
turhauttavaksi etsimiseksi, kun tarinoista yritettiin I0yt4d omaan matkakertomukseen
sopivaa sisaltoa. Prototyypissa mukana oli myds tarinoita, jotka eivat liittyneet kayttéjien
kuviin, mutta toimivassa ohjelmassa on tarkoituskin tarjota osuvampaa aineistoa omiin

kuviin liitetyn metadatan pohjalta.

Matkakertomus nimettiin toisinaan vain parin kuvan mukaan. Esitystd nimettdessa
pitéisikin nahda, mita kaikkea omaan esitykseen kuuluu. Esityksen kommentoinnin kéytta-
jat tulkitsivat eri tavoin. Jotkut kommentoivat omaa esitystddn ja jotkut matkakohdetta
kehottaen muitakin kdymaan sielld. Joku kirjoitti palautetta omasta retkestd, kun taas joku
olisi antanut palautetta Matkamasiina-palvelusta. Kaikkien palvelussa olevien kommentti-
kenttien yhteydessa pitdisi kertoa tarkemmin, millaisia tekstejé niihin on tarkoitus Kirjoittaa

ja kenelle mikakin kommentti on tarkoitettu.

6.5.6 Kiinnostus palvelun kaytt6on

Matkasuunnitelma

Useimmat kayttajat arvelivat, ettd he voisivat tehdd mytds omaan retkeen liittyvan
suunnitelman Matkamasiinalla. Palvelua voitaisiin ainakin kokeilla, ja matkalle haluttaisiin
mukaan lyhyt tietopaketti kohdekaupungista seka paikkaan liittyvia tarinoita. Matka-
masiinasta uskottiin 16ytyvan helposti myds ajankohtaistietoa. Koulussa palvelua voisi
lasten mielestd kayttad tiedon hakemiseen ja esitelmiin. My0ds kolme opettajaa neljasta
arveli palvelusta voivan olla hyotyd opetuksessa, jos retki tehdaan sopivaan kohteeseen.
Koska oppilaat ovat haluttomia tekemdan mitddn vapaaehtoisesti koulun jélkeen,
Matkamasiinan kaytt0 pitaisi tapahtua oppitunneilla. Ajanpuutteen takia se olisi hankalaa
erityisesti ylakoulussa ja lukiossa.
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Matkamasiina voisi myos auttaa kohteen valinnassa, jos sieltd nakisi, mité eri kohteissa voi
tehda. Erddn kayttdjan mielestd matkakohteesta on hyva ottaa selville jotain jo etukateen,
jotta paikan paalla on mielenkiintoisempaa. Ne koululaiset, jotka eivat matkustele paljon,
eivat kokeneet palvelua tarpeelliseksi itselleen, mutta arvelivat sen kétevaksi enemmaén
matkusteleville. Ennen ulkomaan leirikoulua palvelusta voisi etsid tietoa omasta Kkoti-
paikasta esitelm&a varten. Yksi kayttdja arveli voivansa katsoa Matkamasiinasta, onko

sielld uutta tietoa hanen aiemmalta kotipaikkakunnaltaan.

Yksi opettaja epaili Matkamasiinan sisélt0jen kattavuutta. Opettaja tietdd, miten tyolasta
taustamateriaalien kerd&minen on ja hdnen on vaikea uskoa, ettd Matkamasiina ratkaisisi
siihen liittyvat pulmat. Koulujen niukkojen resurssien vuoksi Matkamasiinan kaytto ei saisi
maksaa koululaisille mitaan. Matkailijoillekin on tarjolla niin paljon ilmaista materiaalia,

etteivat he ehka haluaisi maksaa Matkamasiinan kaytosta.

Matkakertomus

Matkakertomuksen tekoon todellisessa tilanteessa suhtauduttiin positiivisesti. Pari
kayttajaa arveli, ettd Matkamasiinalla voisi tehdd matkakertomuksen jonkun kouluretken
jalkeen. Vapaa-ajan matkoihinkin sit4 voitaisiin kéyttaa, jos sieltd 16ytyisi tietoa kaikista
Suomen paikkakunnista. Monet matkakertomuksen tekoa testanneet kéyttajat arvelivat, etta
palvelu voisi olla hyddyllisempi ennen matkaa kuin sen jalkeen. Siksi palveluun kaivattiin
karttoja ja tietoa muista kaupungeista. Kotimaanmatkailu ei kiinnosta kaikkia, vaan
palvelusta oletettiin olevan enemmé&n hyotyd, jos siind olisi tietoa myo6s ulkomaisista
kohteista. Erds palveluun epdillen suhtautunut poika vakuutti, ettd Matkamasiinaa tulisi

kylla kaytettyd, jos siell& olisi tietoa myds ulkomailta.

Omaan matkakertomukseen haluttaisiin kirjoittaa henkilokohtaisista kokemuksista ja
matkan onnistumisesta. Kertomukset voisivat olla myds ryhmén yhteisid. Erdédn matkailua
harrastamattoman tytdon mielestd parasta palvelussa on mahdollisuus lukea toisten
matkakertomuksia. Niistd voisi saada vinkkeja omillekin matkoille. Matkamasiinaa
ajateltiin sopivan myds yleiseksi tiedonlahteeksi esimerkiksi esitelmiin. Palvelusta

oletettiin 16ytyvan my0s toisten mielipiteitd, joita voisi hyodynt&4 tutkielmissa.

”No johonkin esitelmiin t&&lt sais varmaan ihan hyvin, jos on vaan riittavasti tietoo.

Myao6skin muutenkin ihan, jos haluu sivistaa ittedan.” (K26, poika 18 v.)

”Ja sit on viel hyvd, et jos padsee lukee muitten juttui, et jos ei ite tarttis Kirjottaa.”
(K23, tytt6 18 v.)
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7 Johtopéaatokset

Matkamasiina-palvelun tavoitteena on ollut tarjota hauska ja jossain maarin pelimdinen
tapa hakea tietoa. Kaytettavyyttd helppokayttoisyytend ei pidetty alun perin keskeisena
tekijdnd, vaan péaapainon haluttiin olevan eldmyksellisyydessa. Tehdyn tutkimuksen
perusteella voidaan kuitenkin todeta, ettei kayttajakokemusta voi tarkastella irrallaan
kaytettavyydestd. Jos ohjelman kayttotarkoitus ja toimintalogiikka jadvat kayttdjélle

epéselviksi, "hauskoista” ominaisuuksista ei ole kayttajalle iloa.

Kéyttdjatutkimuksessa 10ydettiin monia tarpeita ja vaatimuksia, joita kayttdjilld on
Matkamasiina-palvelua kohtaan. Prototyyppid testaamalla saatiin palautetta palvelun
kayttdjakokemuksesta ja havaittiin selkeitd kaytettavyysongelmia. Kehitysehdotuksia

laadittiin sek& kayttoliittyméén ettd konseptiin yleisesti.

7.1 Vastaukset tutkimuskysymyksiin

Tassé kappaleessa esitetddn tutkimustuloksista tehdyt johtopaidtokset, jotka vastaavat

kappaleessa 1.3 esitettyihin kolmeen tutkimuskysymykseen.

1. Mista tekijoista semanttisen mediapalvelun kayttéjakokemus muodostuu?

2. Millaisia tarpeita ja odotuksia kayttgjilla on matkakohteisiin liittyvaa tietoa

tarjoavalle semanttiselle mediapalvelulle?

3. Millainen Matkamasiinan prototyypin kayttdjakokemus on, ja miten sitd voidaan
kehittaa?

7.1.1 Kayttgjakokemus semanttisessa mediapalvelussa

Semanttisen webin kéyttajakokemusta on tutkittu vain vahan, joten tassa tyossa kaytettiin
pohjana yleisid kayttdjakokemuksen muodostumisen viitekehyksid. Yleiselld tasolla
semanttisen mediapalvelun kayttajakokemus muodostuu samoista tekijoistd kuin minka
tahansa muun tuotteen tai palvelun kohdalla. Teoriatarkastelun pohjalta laadittu malli
kayttdjakokemuksen muodostumisesta semanttisessa mediapalvelussa on esitetty

kappaleessa 4.3.

Kéyttdjadkokemus perustuu kéyttdjan ominaisuuksiin, tarpeisiin ja toiveisiin, joiden pohjalta

hanelle syntyy motivaatio palvelun kéyttéon ja odotuksia sitd kohtaan. Kéyttajakokemus
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syntyy kayttajan ja mediapalvelun vuorovaikutuksessa, johon vaikuttavat keskeisesti myos
kayttotilanne seké fyysinen ja sosiaalinen ymparistd. Kayttdjakokemuksen suunnittelussa
tarvitaan tietoa seka kayttajasta ettd kayttotilanteesta. Vuorovaikutusta tuotteen kanssa on
tarpeen arvioida prototyypin avulla jo palvelun suunnitteluvaiheessa, jotta kédytettavyyteen

voidaan Kiinnittaa ajoissa huomiota.

Semanttisessa mediapalvelussa erityishuomiota on Kkiinnitettdva palvelun tarjoamaan
sisaltoon ja sen merkitykseen kayttajalle. Suunnitteluvaiheessa on selvitettdva myos se,
mikd on kayttdjan rooli palvelun k&ytossd ja sisallon tuottamisessa. Sisallon semant-
tisuuden osalta kayttajakokemukseen vaikuttaa kéyttdjan kontrolli hauista, semanttisen
informaation visualisointi, ontologioiden ja kayttajan sisédisen mallin valinen yhteen-

sopivuus ja metadatan lisaédminen sisaltoon.

7.1.2 Kayttgjien tarpeet ja odotukset

Matkamasiina keskittyy téalla hetkellda ennen matkaa ja matkan jalkeen tapahtuvaan
tiedonhakuun. Kouluretkilld varsinaisen oppimisen tulee kuitenkin tapahtua matkan aikana,
jolloin lapset voivat myds kiinnostua spontaanisti uusista asioista. Outojen asioiden ihmet-
tely voisi muuttua ymmartamiseksi, jos asiasta tarjottaisiin tietoa oikeaan aikaan oikeassa
kontekstissa. Palveluun tarvitaan myds kouluretkiin ja muihin kayttotilanteisiin liittyvaa

semantiikkaa, jotta eri retkien tarpeisiin voidaan tarjota sopivaa siséltoa.

Erilaisten oppijoiden tulee voida hyodynta4 erilaisia oppimistapoja myos retkilld. Jollakin
oppilaalla voi olla muistiinpanoina pelkka&d tekstid, toisella piirroksia ja kolmannella
valokuvia. Matkakertomuksen teko erilaisten aineistojen pohjalta toimisi parhaiten ryhmé-
tyona. Esitysten teon pitaisi olla helppoa ja nopeaa, jotta mielenkiinto sailyisi. Luokan

yhteisen "matkakirjan” voisi generoida automaattisesti eri oppilaiden tekemista osista.

Koululaiset odottavat, etté etsityn tiedon pitéisi 10ytya "nappia painamalla”, eivatka he osaa
valikoida suuresta tietomadrésta olennaista. Vaikka Matkamasiinan on tarkoitus helpottaa
tiedonhakua, sen ei pida passivoida kayttajia. Koululaisten on opittava myos itse etsimaén
tietoa ja arvioimaan sen luotettavuutta. Matkamasiinan tulisi edistaa tietosisallon oppimista
pelké&n selailun sijaan. Koulukaytdssa Matkamasiinaan tarvittaisiin myds opettajan osio,
jossa opettaja voi tarkastaa tehdyt esitykset ennen niiden julkaisua ja arvostella ne.

Arvosana on tarked motivointitekija erityisesti ylakoulussa ja lukiossa. Useimmat oppilaat
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eivat tee mitdén vapaaehtoisesti, vaan kaikista t0istd on saatava palautetta. Koululaisten

pitéé saada myos itse kommentoida toistensa kuvia ja esityksia.

Retkilla tehtyjen muistiinpanojen taso vaihtelee oppilaittain, eikéd kaikilla retkilla muistiin-
panoja tarvitse tehdd lainkaan. Matkakertomuksen tekokaan ei ole jarkevad kaikkien
retkien yhteydessda. Matkakertomukseen voi myds olla vaikea saada kuvia, koska monilla
oppilailla ei ole omia kameroita ja kamerakénnykdistd kuvia on vaikeaa ja kallista siirtaa.
Teoriassa Matkamasiinalla voisi tehdd matkakertomuksen myds toisten ottamien kuvien
pohjalta ja kommentoida niitd omasta ndkOkulmasta. Koululaisia eivat kuitenkaan
kiinnosta mitk& tahansa kuvat, vaan niiden pitda olla juuri omalta matkalta ja niissé pitéa

nakya omia kavereita.

Metadatatesti osoitti, ettd retkikuviin liittyy paljon muistoja ja tunteita, joita ei ole
luontevaa tallettaa yksittaisten metadatasanojen muodossa. Kayttajat ymmarsivat meta-
datan l1ahinnd tapana merkitd kuvat myohempad hakua varten eika niinkaan keinona loytaa
niihin liittyvaa lisatietoa. Testin pohjalta 16ydettiin kuusi metadatatyyppia (ks. kappale
6.4.3), joihin kuuluvia sanoja kayttajat lisasivat kuviinsa. Metadatalla on erilaisia tasoja ja
se saattaa olla tarkoitettu itselle, omalle matkaseuralle tai samaan kohteeseen matkaa
suunnitteleville. Matkamasiinassa tulisi hyodyntéé toisille matkailijoille tarkoitettua meta-

dataa ja tarjota helppoja tapoja toisten kuvien kommentointiin ja mielipiteiden vaihtoon.

Matkailijat haluavat tdsmatietoa kohteesta matkan aikana, ja heitd kiinnostavat erityisesti
ajankohtaiset tapahtumat. Jo kolmessa matkailijahaastattelussa tuli selvasti ilmi, ettd eri
henkil6illa on hyvin erilaisia tarpeita sekd matkan suunnitteluun ettd matkakertomusten
tekoon liittyen. Palvelu on joko fokusoitava tarkemmin yhdelle tietylle kayttdjaryhmalle tai
sen toimintatavan on oltava joustava ja palveltava eri ryhmid. Koska sisaltdjen
semanttisuus tarjoaa hyvét lahtokohdat sisallon personointiin, palvelua olisi jarkevampaa
kehittdd laajalle yleisolle sopivaksi. Pienille kohderyhmille tarkoitettuun palveluun ei
valttamatta edes saataisi riittdvdn monipuolista sisdltbmassaa, jotta semanttisista hauista

saataisiin todellista lisdarvoa.

7.1.3 Matkamasiinan kayttajakokemus

Kéyttdjien kokemus prototyypistd oli padosin myoénteinen, ja ensi ndkemalta uudenlainen
tiedonhakutapa vaikutti Kiinnostavalta. Vaikka palvelun toimintalogiikka hammensi

perinteisiin hakukoneisiin tottuneita kayttajid, suurin osa testikdyttajistad arveli kuitenkin
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haluavansa kéyttad palvelua my0ds oikeasti. Matkamasiinan tarjoama siséltd koettiin
hyodylliseksi, mutta kayttéjille jai epéselvaksi se, miten oma esitys rakentuu valmiista
sisalloistd. Kayttdjilla ei ollut selkeda tarvetta matkasuunnitelmien tai -kertomusten
tekemiseen, vaan yleisempi tiedonhaku olisi voinut tuntua mielekkddammaltd. Helpomman
ja hauskemman tiedonhaun osalta palvelu kuitenkin vastasi kayttajien tarpeisiin. Palvelun
kayttd oli luontevaa pareittain, ja yhteistyond ohjelman toimintaidea oli helpompi

ymmartaa.

Matkakertomusten osalta palvelun haasteena ovat matkaan liittyvien muistojen ja tunteiden
henkilokohtaiset merkitykset, joita on vaikea pukea sanoiksi metadatan muodossa.
Matkamasiina ei voi koostaa automaattisesti esityksia, joilla olisi merkitystad kayttéajalle,
vaan todellisen matkatarinan kertominen edellyttdd kayttajan aktiivista roolia. Matka-
masiinasta on kuitenkin hyotya siing, ettd se voi tehdd perusteltuja ehdotuksia matkan
aiheeseen ja kuviin liittyvistd oheismateriaaleista ja osoittaa yllattavia yhteyksig, joita
kayttdja ei itse olisi keksinyt. Silti kayttaja ratkaisee itse, milla sisélldilla on lopulta
merkitysta hanelle. Kollaasien yhteydessa havaittiin, ettei kayttdjid valttdmatta edes

kiinnosta valmiiden siséltgjen liittdminen omaan tarinaan.

Matkamasiinan kéytettdvyydessd oli vield puutteita. Palvelun kéyttdé ei ollut tdysin
intuitiivista, ja kaikilla sivuilla kayttajat eivat tienneet, mita heidan pitdisi tehdd. Toiminnot
eivat selittdneet itseddn, ja monet termit olivat kayttajille vieraita. Pienen ihmettelyn
jalkeen idea kuitenkin selvisi useimmille kayttéjille ilman neuvoja. Koululaiset olivat
rohkeita kokeilemaan myo6s epéselvid toimintoja, jotka tuottivat toisinaan positiivisia
yllatyksiad. Metadatan lisddminen kuviin oli oletettua helpompaa, vaikka osa metadata-
kenttien termeistd olikin kayttajille vieraita. Kayttajat myds ymmarsivat, ettd metadataa
tarvitaan, jotta sisdlt6ja voidaan mydhemmin hakea. Palvelun ulkoasua kayttajat pitivat

tylsahkona, ja siihen toivottiin enemmaén varig, virikkeité ja vaihtoehtoja.

7.2 Matkamasiinan jatkokehitysideoita

Tassa kappaleessa esitellddn tutkimuksen pohjalta nousseita kehitysehdotuksia, joiden
avulla Matkamasiinan kayttajakokemusta voidaan parantaa. Niiden toteutusta voidaan
harkita ~mahdollisessa  jatkoprojektissa. ~ Suoranaisesti  kaytettdvyyteen liittyvét
parannusehdotukset on listattu liitteessa (Liite 9).
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7.2.1 Vuorovaikutus ja yhteisollisyys

Koululaiset eivat pidd omia kotisivuja, vaan viettdvéat aikaa keskustelupalstoilla, kuva-
gallerioissa, Messengerissé ja blogeissa, jotka ovat ympdrist0iné sosiaalisia ja kommuni-
katiivisia. My0s oppiminen on mukavampaa, kun esimerkiksi esitelmia saa tehda ryhma-
tyona. Nain ollen Matkamasiinan tulisi tukea paremmin vuorovaikutteista ja sosiaalista
tarinan koostamista ja kertomista. Esimerkiksi mahdollisuus toisten kuvien ja esitysten
kommentointiin olisi tdrked ominaisuus. Koululaiset voisivat tehdd omista tarinoistaan

myo6s kysymyksid, jotka motivoisivat toisia tutustumaan sisaltoon.

Kouluretkilta voisi tuottaa luokan yhteisen matkakirjan, johon oppilaat tekisivét pareittain
eri osia. Talldin eri henkildiden lisddmien kuvien ja tekstien linkitys pitdisi onnistua
helposti. Matkamasiina voisi koostaa sisélldista kokonaisuuden esimerkiksi aikajarjes-
tykseen ja néyttdd ontologian pohjalta linkkeja siséltdjen vélilla. Palvelu voisi lisaksi
vihjata lukemaan toisten kayttajien samasta aiheesta Kirjoittamia tekstejad. Oma matka-

kertomus voisi olla my6s blogi, jota muut voivat kommentoida.

7.2.2 Tarinat paikan paalla

Tutkimuksessa havaittiin, ettd retkeen liittyva tieto ei valttaméattd kiinnosta etukéteen tai
jalkikateen. Oppimisen pitéa tapahtua paikan paéalla, jossa ei ole kuitenkaan paljon aikaa.
Tarinoita pitdisikin voida lukea ja tehd& helposti matkan aikana. Muistiinpanojen kirjoit-
taminen ei ole lapsille luontevaa ilman konkreettista tavoitetta tai tehtdvia. Retken doku-
mentointiin voidaan kayttdd myds kameroita, mutta kaikilla oppilailla niitd ei ole.

Kamerakénnykdiden kayttod puolestaan rajoittaa kuvien siirtdmisen kalleus ja vaikeus.

Tarinoita voitaisiin lukea matkan aikana esimerkiksi kannyké&lla, joka on matkalla
muutenkin mukana. Esimerkiksi puhelimen paikannuksen avulla voitaisiin tarjota
kohteeseen liittyvaa tietoa oikeaan aikaan. Jos matkasuunnitelma otetaan matkalle mukaan
paperisena, siihen voisi tulostaa mukaan alykoodin, eli kamerakannykélla luettavan linkin
kyseisestéd paikasta kertoviin tarinoihin. Sen kautta myds ne matkasuunnitelman osat, joita
ei voida nayttad paperilla, olisivat mukana matkalla. Téallaisia sisélt6ja ovat esimerkiksi
videot, adnet ja jatkuvasti paivittyvat uutiset. Mobiilista matkasuunnitelmasta voisi olisi
hyotya erityisesti matkailijoille, joiden suunnitelmat muuttuvat matkan aikana ja jotka
haluavat tietoa ajankohtaisista tapahtumista. Luetut tarinat tallentuisivat valmiiksi Matka-

masiinaan, joten retken jalkeen matkakertomuksen pohja olisi jo valmiina.
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Koululaisille asiat jaavét parhaiten mieleen toiminnan kautta. Matkamasiinan avulla voisi
kehittdd myos seikkailutarinan, jonka kautta tietoa etsitddn kohteessa. Alakoululaiset
voisivat selvittdd historiaan liittyvda arvoitusta salapoliiseina, jotka kerdavét vihjeita
esimerkiksi museon eri osista. Todisteiksi pitdisi ottaa valokuvia, joiden pohjalta voisi
Matkamasiinalla koostaa lyhyen raportin siitd, mita saatiin selville.

7.2.3 Tarinoiden selailu tiedonhaun lahtékohtana

Ennen matkaa kiinnostuksen kohteita on vaikea eritelld, joten ensin on hyva péasta
katselemaan, millaista sisaltod kohteesta ylipaatdan I0ytyy. Tiedonhaun laht6kohtana
voisikin olla vapaamuotoinen selailu ja sisélldissd samoilu systemaattisen matkasuunni-
telman teon sijaan. Tietoa pitéisi voida hakea my6s ilman paikkakuntavalintaa niin, etta
itsed kiinnostavan aiheen perusteella 10ydetyistd tarinoista olisi linkit kohteisiin, jotka
liittyvét aiheeseen. Oma suunnitelma voisi nakya koko ajan kayttéliittyman sivussa, jotta
siihen voisi liittaa sisaltdja mista tahansa. Tiedonhaun lahtékohtana voisi olla myos toisten
tekemien tarinoiden selailu. Omia ja toisten sisélt0ja ei pitdisik&an ryhmitelld erillisille
sivuille, vaan ne voitaisiin ndyttad samalla aloitussivulla ja oman tarinan oheen voisi aina

ilmestya linkkeja myds toisten kyseisestd aiheesta tekemiin juttuihin.

Koska teematarinat eivét ole juonellisia kokonaisuuksia, vaan erillisistd paloista muodos-
tettuja koosteita, ne voitaisiin esittdd kollaasimaisessa muodossa. Etusivu voisi muistuttaa
sanomalehden etusivua, josta saa visuaalisen yleiskuvan eri teemoista ja jonka sisalldista
on linkit eri teemasivuille. Artikkelien, otsikoiden ja kuvien koot viittaavat siihen, miten
vahvasti juttu linkittyy omaan matkakohteeseen tai miten suosittu se on ollut toisten
kayttdjien mielestd. Testeissa teematarinat valittiin omaan esitykseen kuvan ja otsikon
perusteella, joten otsikkoon, kuvaan, kuvatekstiin ja ingressiin tulisi panostaa mielen-

Kiinnon herattéjina.

7.2.4 Virikkeita kayttoliittyma&an

Ensivaikutelma palvelusta muodostuu sen etusivun kautta, joten sen houkuttelevuuteen on
syytd panostaa. Matkamasiinan etusivulla voisi ndyttdd vaihtuvaa sisaltéd, kuten listoja
uusimmista ja luetuimmista matkakertomuksista. Moni kéyttaja olisi halunnut testeissékin
katsella ensin toisten tekemid tarinoita ennen oman matkakertomuksen tekoa. Myos
esityksen teon ja katselun aikana sivun reunassa voitaisiin ndyttdd linkkejad muihin
tarinoihin, jotka liittyvat oman esityksen aiheeseen. Linkkien méara ei kuitenkaan saa olla
itsetarkoitus, silla liiat arsykkeet hairitsevat keskittymistda oman esityksen tekoon.
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Matkamasiinan ulkoasun toivottiin olevan visuaalisempi ja palveluun kaivattiin lisd4 kuvia,
tehtdvia ja peleja. Ennen matkaa tehtavien heréttelytehtdvien kautta koululaiset voivat
alkaa itse pohtia asioita ja lahted tutkimaan jotain itseddn kiinnostavaa aihetta. Matkan
jalkeen he voisivat puolestaan tehdd kysymyksia toisille, jolloin yhteen liitetyista
kysymyksistd muodostuisi tietovisa, jonka vastaukset I0ytyisivat eri retkeldisten

matkakertomuksista.

Teematarinavaihtoehdot voisi otsikkolistan sijaan esittda visuaalisesti, ja eri teemoihin
voisi liittyd eri véreja ja symboleita. Lisaksi kaikkien kuvien yhteydessa olisi hyvéa olla
lisatietopalkki, jossa on tietoa kuvasta seké linkkeja siihen liittyviin aihepiireihin ja teema-
tarinoihin. Nain kuvaan liittyvien avainsanojen kautta paasisi siirtymadn my0s uuteen
tarinaan. Tarinoista Matkamasiina voisi tarjota eri tilanteissa erilaisia nakymia. Esimer-

Kiksi historiallisen tarinan voisi visualisoida kartan ja aikajanan avulla.

7.2.5 Metadatan automatisointi

Kayttgjatutkimuksessa havaittiin, ettei omia retkikuvia aina tunnisteta jalkikateen tai niihin
liittyvia tarinoita ei osata liittd4 oikeaan kuvaan. Jos kuvan kohteesta ei ole tietoa, my6s
metadatan liittdminen ja kuvatekstien kirjoittaminen on mahdotonta. Kuvateksteihin voi
muutenkin jaada virheitd. Matkamasiinan tulisikin auttaa kayttajaa kuvan tunnistamisessa
ja esimerkiksi tarjota vaihtoehtoisia kuvatekstejd sen mukaan, mit4d metadataa muut
kayttajat ovat lisdnneet samasta paikasta otettuihin kuviin. Koska kéyttdjien voi olla
helpompaa tunnistaa ja muistaa kuvia kuin nimié, kayttoliittyméssa voitaisiin ehdottaa
metadataa kuvina. Metadatan lisddmisen yhteydessa olisi esilla paikkakunnan kaikkien

nahtavyyksien kuvat, joista kayttdja voisi helposti valita oman kuvansa kohteen.

Avainsanojen manuaalisen lisdédmisen sijaan Matkamasiina automaattisia arvauksia kuvaan
liittyvasta lisatiedosta. Esimerkiksi paikkatieto on mahdollista saada kuviin suoraan
kameran paikannuksen avulla, ja silla perusteella kuvan sisallostd voidaan tehdd karkeita
paatelmid. Metadata voisi myds tarttua kuvaan niista sisalloista, jotka kayttaja liittdd oman
kuvansa yhteyteen matkakertomusta tehdessddn. Matkamasiinan tulisi talloin ndytt&é
kuvaan automaattisesti liitetyt avainsanat myos kayttajalle, jotta tdma péasisi korjaamaan
virheelliset tulkinnat. My6s muut samalla matkalla olleet kayttdjat voisivat paasta

korjaamaan virheellisia kuvateksteja.
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7.2.6 Kumuloituva matkatarina

Samoissa museoissa kdydaan usein monta kertaa eri luokilla, joten mielenkiinnon pitéisi
sailyé tutussakin kohteessa. Talloin edellisen matkan matkakertomus voi toimia pohjana
uudelle matkasuunnitelmalle, johon voisi koota teemoja, joihin ei viel& ole tutustuttu tai
jotka edellisella kerralla oli koettu erityisen mielenkiintoisiksi. Jako matkasuunnitelmaan ja
-kertomukseen on téll6in tavallaan tarpeeton, vaan kyseessa voisi olla yksi tarina, jota

taydennetadn omilla muistiinpanoilla ja uusilla tarinoilla.

Museoesineisiin liittyvat tarinat voisi tallentaa Matkamasiinaan jo kuvaa ottaessa suoraan
kamerakannykasta. Jos kuvan ottamisen yhteydessé otettaisiin valokuva myods kohteessa
olevasta alyruudusta, Matkamasiina osaisi liitt4d kuvaan paikkasidonnaista metadataa.
Tekstitkin voisi tallentaa alyruudun kautta niin, ettei niité tarvitsisi Kirjoittaa itse. Toisaalta

tiedon valikoiminen ja kasittely edistdvat myds sen oppimista.

Teematarinoiden ei tarvitsisi olla staattisia omaan matkasuunnitelmaan tietoisesti valittuja
sisaltoja, vaan esitys voisi nayttadd erilaiselta eri kerroilla. Omasta matkatarinasta voisi
tallentaa tietyn esitysmuodon, mutta liséksi voitaisiin tarjota uusia artikkeleita ja ajan-
kohtaistietoa. Samassa kohteessa voidaan kdyda useita kertoja eri vuosina, joten Matka-
masiina Vvoisi tarjota jotain uutta tietoa joka kerralla. Aiemman matkakertomuksen pohjalta

voitaisiin lahted hakemaan liséa tietoa ja 10yt&4 tutusta kohteesta uusia puolia.
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8 Pohdinta

Tutkimuksen tavoitteena oli selvittdd, miten Matkamasiina-palvelun kayttdjakokemus
syntyy ja miten sitd voidaan kehittdd. Tutkimukseen siséltyi sekd kayttdjadkokemuksen
suunnittelu ja siihen vaikuttavien tekijoiden kartoitus ettd nykytilanteen arviointi, jonka
pohjalta kehitysehdotuksia tehtiin. Kaytdnnossa tutkimuksessa kéytettiin kayttajakeskeisen
suunnittelun yleisia menetelmid, ja sama tutkimus olisi voitu todennédkdisesti tehdd myds
tarkastelematta erikseen kayttdjakokemusta. Kayttajakokemus-termin kaytté on kuitenkin
perusteltua sen tarjoaman kaytettdvyyttd laajemman né&kokulman wvuoksi. Kysymaélla
kayttdjien subjektiivista mielipidetta palvelusta saadaan myds suoraa ja rehellisté palautetta

siitd, miten he palvelun kokevat.

Tassa luvussa arvioidaan tutkimustulosten luotettavuutta ja tutkimuksen onnistumista
kokonaisuudessaan. Lisdksi annetaan ehdotuksia tdssa tyodssd kaytettyjen menetelmien

soveltamiseksi muissa tutkimuksissa ja esitetddn mahdollisia jatkotutkimuskohteita.

8.1 Tulosten luotettavuus

Kéayttajatutkimuksen tulokset pohjautuvat suurimmaksi osaksi kayttdjien haastatteluihin.
Haastateltujen lasten kommentteihin pit4& suhtautua vakavasti, silla lapset voivat itse tuoda
esiin sellaisia ndkdkulmia, joita esimerkiksi opettajat eivat osaisi kertoa heidan puolestaan.
Kuitenkin tutkimustilanne voi lapsista tuntua jannittavalta ja jotkut henkil6t voivat pyrkia
antamaan “toivottuja” vastauksia todellisten mielipiteidensa sijaan. Tata pyrittiin valt-
tdmaan kertomalla lapsille etukateen, ettd tutkimuksessa ollaan kiinnostuneita juuri heidén

mielipiteistadn eika vastauksia kerrota esimerkiksi opettajalle.

Kollaasitehtavén teki vain kolme kayttajaparia, joten sen perusteella ei voida tehda
yleistyksia matkakertomuksen tekotavoista. Samoin metadatatestin seitseman testihenkilon
pohjalta ei voida tehdd kattavia johtopéatoksia kuviin liitettdvdn metadatan luonteesta.
Kyseisilld menetelmilld saatu tieto toimii ldhinnd téydentdvana aineistona ja tuo
suunnitteluun uusia nédkokulmia, mutta tuloksia ei tule pitdd ehdottomina totuuksina.
Matkailijahaastatteluissakin kayttdjid oli vain kolme, eika silla perusteella voida tehda
yleistyksid matkailijakohderyhméstd. Haastatteluilla saatiin silti suhteellisen paljon tietoa
kolmen erilaisen matkailijan nakdkulmasta, ja niiden pohjalta tuli selvaksi, miten erilaisia

tarpeita eri kayttajaryhmilla voi olla.

90



Matkamasiinan kayttdjakokemusta arvioitaessa kéytettiin keskenerdista prototyyppid, jota
kehitettiin myos eri testikertojen valilla. Koska kayttoliittyma oli eri testeissa hieman
erilainen, kayttajien prototyypistd antamia kommentteja ei voida vertailla luotettavasti.
Testituloksia ei voida vertailla siksik&an, ettd testiin osallistuneet henkil6t kuuluivat eri
kayttajasegmentteihin ja olivat k&yneet erilaisilla retkilld. Joillakuilla oli k&ytdssa omia
kuvia, mutta kaikilla ei. Osa kayttajista oli menossa retkelle Hdmeenlinnaan, kun taas osa
joutui kuvittelemaan matkansa skenaarion avulla. Kaiken kaikkiaan erilaiset tilanteet olivat
kuitenkin 1&hinnd eduksi testauksessa, silla ndin menetelmé tuotti enemmaén dataa ja myos
ongelmatilanteita tuli esiin kattavammin kuin jos kaikki testikdyttajat olisivat olleet

samassa tilanteessa.

Kéyttajakokemuksen subjektiivinen luonne asettaa haasteita saatujen tulosten luotetta-
vuuden arvioinnille. Tassé tutkimuksessa prototyypin kayttdjakokemusta arvioitiin testin
loppuhaastattelulla, jossa kayttdjat saivat kertoa oman mielipiteensd palvelusta seka
ilmekuvien avulla ettd sanallisesti. Joidenkin kéyttajien mielipiteet palvelusta olivat
osittain ristiriitaisia testin havainnoinnin kanssa, minka vuoksi kayttajien omia arvioita ei
voida pitda taysin luotettavina. Joillain lapsilla esimerkiksi oli suuria vaikeuksia testissé,
mutta testin jalkeen he kuitenkin sanoivat pitdvansa ohjelmasta. Jos kayttdjien arviota
pidettaisiin ylimpana kriteerind, voitaisiin vastaus tulkita myos niin, ettd ohjelman perus-
idea oli riittdvédn mielenkiintoinen korvatakseen kayttoon liittyvat hankaluudet. Yleisesti
ottaen kayttajat ymmarsivat kuitenkin hyvin, ettd kyse oli keskenerdisen palvelun
testauksesta, jolla haluttiin 10yt44 nimenomaan parannuskohteita. Ilmekuvat ja niiden
perustelut koettiin hyvéksi tavaksi saada kayttajiltd suoraa palautetta, ja eri ilmeitd myos

valittiin vaihtelevasti.

8.2 Tutkimuksen arviointi

Koska semanttisten WWW-palveluiden kaytettdvyyden tai kayttdjakokemuksen arviointi
on melko uusi asia, kirjallisuudesta ei 10ydy erityisesti siihen tarkoitettuja menetelmia.
Tassa tutkimuksessa kéaytettiin siksi kayttajakeskeisen suunnittelun yleisid menetelmia:
artefaktihaastattelua ja testausta. Niitd taydennettiin Matkamasiinaa varten muokatuilla
menetelmilla: kollaasilla, metadatatestilla ja erilaisten termien ja mallisisélt6jen
arvioinnilla haastattelun yhteydesséd. Koska menetelmid oli paljon ja niilla tutkittiin
erilaisia asioita, osa keratysta datasta jai ohueksi eik& sen perusteella voida tehda yleisia

johtopaéatoksia.

91



Toisaalta tdmén tutkimuksen tarkoituksena ei ollutkaan luoda yleistettdvaa tietoa joltain
kapealta alueelta, vaan saada mahdollisimman kokonaisvaltainen kuva Matkamasiinan
kayttdjakokemukseen vaikuttavista tekijoista. Suunnitteluvaiheessa monien eri menetel-
mien kayttd on perusteltua, jotta k&yttdjan ja tuotteen eri piirteet tulee huomioitua
monipuolisemmin. Tassd tutkimuksessa saatiin paljon erityyppista tietoa, joka auttoi
ymmartdmaéan palvelun kayttdjid ja heidan tarpeitaan. Tutkimuksen menetelmavalintoja
voidaan siten pitda yleisesti ottaen onnistuneina. Vaikka osa tutkimustuloksista tuntui
jalkikateen itsestdan selviltd, ilman kayttgjatutkimusta niitd ei valttdmatta olisi tullut

huomioitua suunnitteluprosessissa.

Artefaktihaastattelut olivat tutkimuksen keskeisin menetelma ja niilld myds saatiin kerattya
paljon tietoa. Vaikka yhta ikdryhméaa kohden ei haastateltu kuin kolmea tai neljaa paria,
vastauksissa oli silti ndhtavissa toistoa. Niiden perusteella voitiin luoda yleiskasitys vaati-
muksista, jotka Matkamasiinan on taytettava ollakseen kayttajien mielesta kiinnostava.
Haastattelut toimivat parhaiten, kun niissa keskityttiin yhteen matkaan, johon liittyen
haastateltavalla oli omia konkreettisia artefakteja. Todellisten kayttdjien haastatteleminen
toi tarpeellista ndkdkulmaa siihen, millaiset asiat retkilla ja matkoilla ovat olennaisia ja
mitkd eivat. Jos esimerkiksi matkailijoille tdrkeimpid tietoja ovat museoiden sijainnit ja
aikataulut, Matkamasiinassa ei voida jattaa niitd huomioimatta, vaikka ne eivét olisikaan

sen keskeisinta sisaltoa.

Museoretken havainnointi toi esiin matkan aikana tapahtuvaan tiedonhakuun liittyvia
esteitd ja koululaiskohderyhmaan liittyvaa yllatyksellisyyttd. Tutkimuksen kannalta olisi
varmasti ollut hyodyllistd havainnoida myos useampia retkid tai leirikouluja, mutta
kaytannon syista siihen ei ollut mahdollisuuksia. Kollaasi ja metadatatesti osoittautuivat
hyodyllisiksi tutkimusta tukeviksi menetelmiksi, vaikkei niitd tehtyk&dn kaikkien
kayttdjien kanssa. Ne toivat esiin retkikuviin liittyvia erityispiirteitd, kuten sen, ettei kuvien
kohteita valttdmattd tunnisteta jalkikateen tai niistd ei tiedetd riittdvasti, jotta niihin
voitaisiin liittdd metadataa. Kolmekin kollaasia paljasti sen, etta eri ihmiset voivat tehda
naenndisesti samanlaista esitystd hyvin eri nakdkulmista. Toisille tarkeintd on hyvé teksti,
toisille ehka esityksen koristelu. Kollaasi oli tarpeellinen menetelm& myds siksi, ettd
prototyypissa omien ja valmiiden aineistojen yhdistely ei vield ollut mahdollista, eika sit&

voitu testata oikeasti.

Metadatatestin avulla 16ydettiin kuusi metadatatyyppid, joita ei tdssd tydssa analysoitu

kovin syvéllisesti. Olennaisin havainto oli se, ettd kuviin liittyy eritasoista metadataa, joilla
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on eri tehtdvét ja kohderyhmat. Testi osoitti myds sen, ettd kayttoliittymassd on maari-
teltdvd selvemmin, minka tyyppistd metadataa omista sisélloistd tulee antaa ja kenelle
mikékin kuvateksti ja kommentti nakyvat. Eradssa testissé paljastui myds uudenlainen tapa
ymmartdd metadataa, kun erds haastateltava késitti avainsanat linkkeind muille WWW-
sivuille. Metadatatestin tuloksia voidaan kayttdd apuna prototyypin kehittdmisessé seka
pohjana tarkemmalle tutkimukselle erilaisista metadatan lisdystavoista. Metadatatestin

kehittdminen edellyttaisi kuitenkin liséa teoriatietoa ihmisen tavoista luokitella kasitteita.

Prototyypin testaus antoi kayttdjakokemukseen tarvittavaa konkretiaa, vaikka etukateen
menetelman hyddyllisyytta epdiltiin. Kayttdjakokemuksen arviointi keskenerdisen proto-
tyypin kanssa arvelutti, koska siind olisi saattanut korostua kéyttdjien turhautuminen
toimimattomiin ominaisuuksiin. Kun kéyttdjille kerrottiin selvésti, ettd kayttoliittyma ei
vield toimi kokonaan, he osasivat suhtautua siihen oikealla tavalla ja Kkiinnittivat arviois-
saan huomiota myds palvelun yleiseen ideaan yksittaisten painikkeiden sijaan. Eradn-
laisena oheistuotteena saatiin samalla ilmi useita kdytettavyysongelmia, jotka on jo osittain
huomioitu prototyypin toteutuksessa ja joita voidaan edelleen hyddyntaa jatkokehityksessé.
Prototyypin olennaisinta osaa eli mediasisaltéjen yhdistamistda omiin aineistoihin ei
kuitenkaan voitu arvioida kunnolla, koska se ei ollut valmiina. Lisdksi on huomattava, ett4
prototyypissa mediasisaltoja ei haettu semanttisten péattelyjen avulla, vaan testikéyttéon
oli ennalta valittu muutamia esimerkkisiséltoja. Sisallén kiinnostavuuden osalta kayttaja-

kokemuksesta ei siten saatu luotettavaa tietoa.

Kayttajatestien analysoinnissa olisi ollut apua siitd, ettd testeissa olisi ollut useampi havain-
noija. Nyt kaikkia k&yttdjien kommentteja ja reaktioita ei ehditty Kirjoittaa ylés testin
aikana, ja osa tapahtumista ehti unohtua ennen muistiinpanojen puhtaaksikirjoitusta. Pari-
testauksen ansiosta kayttajat kuitenkin puhuivat paljon déneen testin aikana ja &aninauhalle
tallentui luonnollisia kommentteja ja ihmettelyjd, jotka kuvastivat kayttdjien kokemusta
palvelusta. Nauhan avulla testin kulku palautui mieleen yllattavan hyvin viel jalkikateen.

8.3 Suunnitteluprosessin kehittaminen

Tassa tyossa kaytettyja kayttajatutkimusmenetelmia voidaan kayttdd myods muita
semanttisia mediapalveluita kehitettdessd. Kayttajakokemuksen suunnittelun kannalta
olennaista on monipuolisten menetelmien k&yttd ja kaikkien kokemukseen vaikuttavien
tekijoiden huomiointi. Suunnitteluprosessissa voidaan hyoddyntdd Kankaisen (2002)
jaottelua motivaatio- ja toimintatason tarpeisiin.
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Motivaatiotason tarpeita voidaan selvittdd havainnoimalla todellisia kayttotilanteita ja
haastattelemalla kayttajia. Téssa tydssa artefaktihaastattelu koettiin toimivaksi menetel-
maksi, mutta sen kayttdkelpoisuus riippuu siitd, millaisia artefakteja palvelun kayttétilan-
teeseen liittyy. Matkailupalvelun yhteydessa voitaisiin tarinankerrontaa hyddyntad enem-
man kuin tassd tydssa. Kayttajille matkakuvista mieleen tulevat tarinat tuovat luontevalla
tavalla esiin niiden merkityksen ja niihin liittyvat muistot. Tiedonhakupalvelua kehitetta-

essé yksi tutkimusmenetelma voisi liséksi olla tiedonhaun nykyisten tapojen havainnointi.

Motivaatiotason tarvekartoituksen jalkeen voidaan kehittdd palvelun prototyyppi, jonka
arvioinnilla on keskeinen rooli kéyttdjakokemuksen suunnittelussa. Kéyttajakokemuksesta
ei voida sanoa mitédén todellista ndkemattd, miten kéyttdja itse kokee palvelun kayton.
Kéyttdjien kokemusta voidaan kysya esimerkiksi tassa tydssa kaytettyjen yhdeksan ilmeen
avulla. Prototyypin testauksessa ei tulisi kéyttaa testitehtdvid, jos prototyyppi on riittavéan
valmis siihen, ettd kayttajat voivat kokeilla eri toimintoja itsendisesti. Vapaa lapikaynti
antaa realistisemman kuvan kayttajakokemuksesta. Térkeda olisi arvioida jo prototyypin
varhaista versiota, mutta semanttisissa palveluissa ongelmana on siséllon esittdminen
keskeneréisessa prototyypissa. Tassé tydssa prototyypistd puuttuvia toimintoja tarkasteltiin

kollaasin avulla, mutta siinédkin mediasisaltdjen esittdminen on ongelmallista.

8.4 Jatkotutkimuskohteita

Tassa tyossa tutkittiin kahta Matkamasiinan osiota: matkan suunnittelua ja matka-
kertomusten tekemistd. Matkanteon olennaisinta vaihetta eli itse matkaa tutkittiin sen
sijaan vain vadhan, vaikka kayttajat kertoivatkin haastattelujen yhteydessd myods matkan
kulusta ja siitd, miten muistoja talletettiin matkalla. Kayttajatutkimus osoitti, ettd myods
tiedonhaku ja tarinat olisivat kiinnostavimpia matkan aikana ja Matkamasiina voisi tuoda
lisdarvoa my0s kohteessa paikan paalld. Jatkotutkimuksessa onkin tarpeen keskittya
enemman matkan aikana syntyviin tietotarpeisiin ja matkan dokumentointiin liittyviin

iImidihin.

Matkamasiina-konsepti nojaa vahvasti tiedon tarinamaiseen esittdmiseen. Kayttajat voivat
koota valmiista palasista omia tarinoita ja kertoa niitd matkasuunnitelmien tai -kertomusten
muodossa my6s muille. Tarinankerrontaan liittyvét tarpeet ja kokemukset huomioitiin
osittain myds tassé tydssd, mutta niihin ei paneuduttu kovin syvallisesti. Semanttinen web
voi tuoda tarinankerrontaan niin monia uusia ulottuvuuksia, ettd aiheesta riittdisi
pohdittavaa laajempaan tutkimukseen. Tarinankerrontaa voisi tutkia myds yhteiséllisyyden
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nédkokulmasta. Semanttisuus mahdollistaa tietojen uudelleenkdyton ja toisten tuottamien
tietojen hyodyntdmisen uudessa yhteydessa, miké voi toimia pohjana myoés yhteisolliselle

sisallon tuottamiselle ja yhteisten tarinoiden rakentamiselle.

Metadatan lisdamistd omiin retkikuviin tutkittiin  tdssé§ tyodssa vain seitsemalla
metadatatestillg, joissa kuvien aiheet vaihtelivat kayttajittain. Kaikissa testeissa kuvat eivéat
olleet kayttdjien itse ottamia, joten niiden pohjalta ei voidakaan yleistdd, millaisia
merkityksid kuvilla kayttdjille on ja millaisella metadatalla niitd merkityksia voidaan
parhaiten kuvata. Metadatan merkitykset ja sen luontevat lisddmistavat onkin aihepiiri,
joka vaatisi vield jatkoselvitystd. Aihe on keskeinen paitsi Matkamasiinassa, myos kaikissa
muissa semanttisen webin sovelluksissa, joissa kayttdja osallistuu metadatan lisadmiseen.
Jatkotutkimuksessa voitaisiin vertailla eri tapoja lisdtd metadataa ja kerétéd palautetta niiden

intuitiivisuudesta ja mielekkyydesté.

Matkamasiinassa tavoitteena on, ettd sisaltoihin voitaisiin liittdd mahdollisimman paljon
metadataa automaattisesti. Matkakertomuksissa valokuviin liittyvilld muistoilla ja tunteilla
voi kuitenkin olla kéyttdjan kannalta olennaisempi merkitys kuin kuvatiedostoihin tarttu-
neilla aika- ja paikkatiedoilla. Mielenkiintoista olisikin selvittadd, voidaanko automaattisella
paattelylla lisata sisaltdihin myos “piilossa” olevia merkityksid esimerkiksi analysoimalla
laajempia kokonaisuuksia ja sisaltojen vélille tehtyja linkityksia. Jos metadataa on tarpeen
lisatd myds manuaalisesti, sen lisdédmisesta voitaisiin tehdd itsessadn elamyksellinen
kokemus. ”Avainsanat” voisivat sanojen sijaan olla kuvia, symboleja tai esimerkiksi
artikkeleja, jotka liittyvat omiin sisaltoihin. Jatkotutkimuksessa olisi selvitettava, millaisiin
siséltotyyppeihin ja kayttotilanteisiin ja mille kayttajaryhmille erilaiset metadatan

lisdystavat sopisivat parhaiten.

Erds mielenkiintoinen tutkimuskohde olisi myds semanttisen mediapalvelun luotettavuus,
joka vaikuttaa olennaisesti kayttdjadkokemukseen (ks. esim. Kaasinen 2005). Luottamus on
yksi semanttisen webin tarkeimpid tavoitteita, joskaan sitd koskevia standardeja ei ole viela
toteutettu. Semanttisessa mediapalvelussa lukija ei voi varmistua eri l&hteista tulevan
tiedon oikeellisuudesta samalla tavalla kuin toimitetussa, tunnetussa ja arvostetussa
uutispalvelussa. Luottamuksen rakentuminen Matkamasiinan tyyppisessd palvelussa
kaipaakin vield jatkoselvitysta.
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Liite 1. Haastattelurunko

(Keskeisimpien kysymysten numerot on tummennettu.)

Matkaskenaariot (ellei haastateltava ole ollut matkalla tai lahddssa jonnekin):

i)  "Lahdette koulun kanssa luokkaretkelle Himeenlinnaan. Opettaja pyytaa teiltd ehdotuksia, mita
matkalla voisi tehda.”

ii) "Tajuat kaverisi kanssa, ettette tunne Suomea kovin hyvin. Paatéttekin lahtea kesdlomalla viikon
automatkalle tutustumaan kotimaahan. Kaverillasi on Hameenlinnassa sukulaisia, joiden luona voitte
yopya, joten suuntaatte pariksi paivéaksi Hameeseen.”

iii) “Olet 1ahddssé perheen kanssa Hameenlinnaan serkun hdihin. Edellisestd Hdmeenlinnan reissusta on
aikaa, joten haluaisitte samalla matkalla n&hd& myds vahén kaupunkia. Voisittekin viettdd myds haiden
jalkeisen pdivan Hameenlinnassa, jos sielld olisi jotain kiinnostavaa tekemista.”

A. Taustatiedot
1) Harrastukset, mieliaineet koulussa
2) Matkailuaktiivisuus: kuinka usein, ulkomailla/ Suomessa, millaisia matkoja?

3) Millaisia asioita matkalla on tehty? Mitka asiat matkakohteissa kiinnostavat? Kiinnostus historiaan,
kulttuuriin ja taiteeseen, luontoon? Miten nakyy?

4) Millaisia retkia on tehty koulun kanssa aiemmin? Miké niissa on ollut kivaa/ tylsaa?

5) Minka verran kaytat Internetia koulussa?

Enté vapaa-ajalla (x tuntia/pv, x kertaa/ vk, viikoittain)?

Mihin tarkoituksiin (tiedon etsiminen, ostaminen, kommunikaatio, ajanviete, pelaaminen, omat sivut, blogit,
uutiset)?

B. Matkasuunnitelma

Reaalitilanteen kuvaus: itse suunniteltu matka tai suunnitteilla oleva matka

1) Millainen matka on suunnitteilla? [omat materiaalit, jos on]

2) Miksi lahdette sinne? Onko matkaa suunniteltu jotenkin? Miten ja kenen kanssa?

3) Mité odotat matkalta?

4) Oletko tutustunut kohteeseen jo etukateen? Miten/ miksi et? Aiotko viela tutustua johonkin asiaan? Onko
opettaja antanut tehtévid, miten matkaan voi valmistautua? [Keskustelun pohjana omat materiaalit, jos niita
on.]

5) Oletko kayttanyt matkasuunnitteluun Internetid? Miksi, miten? Kétevaa, kivaa?

C. Taustatiedon etsiminen

1) Millaiset asiat leirikoulukohteessa kiinnostavat? Mité haluaisit tietd4 siit4 paikasta? Mité haluaisit tietdé
etukateen, mit4 oppia paikan paalla?

2) Mistd etsit tietoa matkaa varten etukateen/ paikan paélla? Loytyykd helposti? Miten etsisit sitd
Internetista?

3) Kiinnostavatko muiden kokemukset ja matkakertomukset etukateen?

4) Oletko tutustunut kotiseutusi historiaan, luontoon tai nahtavyyksiin? Kiinnostaisiko sinua saada enemmén
tietoa johonkin paikkaan tai alueeseen liittyen?
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5) Oletetaan, ettd matkakohteeseesi (oikea/ skenaario i, ii tai iii) liittyen olisi tarjolla tallaisia taustatietoja
[ndytetadn tarinakategoriat]. Ajattele d4aneen ja kerro, mita ne tuovat mieleesi! Vaikuttaako joku
mielenkiintoiselta, miksi? Millaista tietoa luulisit tai toivoisit niihin liittyvan?

Uutisten kertomaa
Taidetta ja kulttuuria
Eldma4 ennen ja nyt
Sodat

Satuja ja tarinoita
Sitd sun tatd
Luontoa ja eldimia
Eldméntarinoita

Menneisyydesta nykypaivaan

6) Mité kiinnostavia aihepiireja puuttuu?

7) [Kerrotaan Hdmeenlinna-skenaario.]JOnko néissa Hameen linnaan liittyvissé jutuissa jotain sentyyppista
tietoa, mika itsedsi kiinnostaa? [Naytetddn tarinaelementtejd.] Ajattele &&neen ja kerro, mitd ne tuovat
mieleesi! Onko tarinoista iloa matkaa suunnitellessa tai matkalla? Tuleeko mieleen jotain muuta, mika voisi
kiinnostaa?

8) Voisitko kuvitella tekevasi tietokoneella matkasuunnitelman, johon keréisit taustatietoa kohteista? Missé
muodossa suunnitelmaa voisi hyddyntda ennen matkaa, sen aikana ja jalkeen (paperi, kannykka,
kdmmentietokone, web)?

9) [Naytetdan esityspohjia.] Miké olisi paras tapa esittad taustatiedot? Tai jotenkin muuten?

D. Tarinat

1) Millaisia kirjoja luet? Millaisia tv-ohjelmia katsot? Millaisia tarinoita tykkaat lukea Internetista? (eli:
Millainen on kiinnostava tarina?)

2) Millaisia tarinoita teet itse (oma lehti, paivékirja, nettisivu, kirja, runoja, tarrakirjoja)? Miksi, miten, mista
aiheista, kenen kanssa ja kenelle?

3) Mité nait ja koit matkalla? Kerro kuvistasi! [omat valokuvat ja materiaalit]

E. Matkakertomus

Reaalitilanteen kuvaus: keskustelun pohjana on jokin aiemmin tehty matka tai aiemmat matkat yleisesti,
mieluiten yksi tietty matka.

1) Miten talletit kokemuksia matkalla? Entd matkan jalkeen? Kirjoititko matkapaivakirjaa, miksi, miten,
kenelle? Valokuvien talletus?

2) Tykkaatkd matkamuistojen tallettamisesta? Miksi? Tylsad, hauskaa, tyolasta?

3) Oletko kayttanyt tietokonetta/ Internetida matkakertomusten tekoon tai kuvien tallettamiseen, miksi?
Kétevad, kivaa?

4) Kiinnostavatko matkakohteeseen liittyvat asiat matkan jalkeen? Mitk&? Oletko joskus etsinyt jotain tietoa
matkan jalkeen?

5) Haluaisitko tehda kuvistasi ja tarinoistasi esityksen? Miksi? Millainen se voisi olla (sisalto, tietokoneella/
paperilla)? Haluaisitko liitt44 siihen taustatietoa kohteesta? Kenelle ndyttéisit?

6) Voisivatko oman kertomuksesi kuvat tallentua kuvapankkiin niin, ett4 joku samasta kohteesta kiinnostunut
voisi saada niitd oheismateriaaliksi omiin tarinoihinsa?

7) Miltd matkakertomus voisi nayttaa? [Naytetaan esityspohjia.]
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Liite 2. Opettajahaastattelun runko

(Keskeisimpien kysymysten numerot on tummennettu.)

A. Taustatiedot

1) Opettajatausta.

2) Millaisia retkia on tehnyt oppilaiden kanssa?

3) Minka verran Internetia kdytetaan opetuksessa (paivittain x tuntia, pari kertaa/ vk, viikoittain)? Mihin
tarkoituksiin?

B. Matkasuunnitelma

Reaalitilanteen kuvaus: keskustelun pohjana on joko:
a) tehty retki tai b) suunnitteilla oleva retki

1) Millainen matka on tehty tai on suunnitteilla? Mité tehtiin paikan paalla?

2) Miksi kavitte sielld? Milla perusteella valitsit retkikohteen? Mita sielld haluttiin tehdd tai ndhdd? Mika
merkitys oli muiden kokemuksilla kyseisesta kohteesta?

3) Valmistautuminen: Miten retked suunniteltiin? Mista 1ahti liikkeelle? Miten eteni? Kenen kanssa?

4) Millaista taustatietoa hankit kohteesta? Miksi, mista aiheista, mista lahteestd, missa vaiheessa (ennen
retked, sen aikana, jalkeen)? Misté lahtisit etsimaan Internetissa?

5) Saitko riittavasti tietoa? Millaisia ongelmia tiedonhakuun liittyi? Mitd muuta tietoa olisit kaivannut?
6) Miten oppilaat valmistautuivat retkeen? Millaista taustatietoa tarvitaan ja miten sita hankitaan?

7) Mita retkella piti oppia? Toteutuivatko tavoitteet?
Mité opetuksellisia tavoitteita lisatiedon etsimisella on? Miten tiedonhakua ohjeistetaan?

8) Miten retken kulkua ohjataan? Tutustutaanko kohteisiin tiettyjen tehtdvien mukaan vai voivatko oppilaat
etsid tietoa aihepiiristd oman kiinnostuksensa mukaan?

9) Misté tietoa saadaan retken aikana (esim. museoiden esittelytekstit, omat muistiinpanot)? Millaista
materiaalia (suunnitelmia, oppaita) retkille otetaan mukaan?

10) Oletko kayttanyt retken suunnitteluun jotain Internet-palvelua, miksi? Kétevaa?

11) Milta tuntuu ajatus siitd, ettd oppilaat tekisivat etukateen tietokoneella matkasuunnitelman, johon
keréattaisiin taustatietoa retkikohteesta? Missa muodossa suunnitelmaa voisi hyédyntaa ennen matkaa, sen
aikana ja jalkeen (paperi, kdnnykka, kdmmentietokone, web)?

D. Tarinat

1) Millaisia tarinoita koulussa tehd&an (koululehti, nettisivut, omia kirjoja)? Miksi, miten, mista aiheista,
kenen kanssa ja kenelle?

2) Miten tarinat voisivat tukea opetusta? Millaiset tarinat voisivat elavoittaa opetusta?

E. Matkakertomus
1) Talletetaanko retkelld koettu jotenkin? Onko kuvia tai muistiinpanoja?
Retken jalkikasittely: Miten retkikohdetta k&sitellda&n opetuksessa retken jalkeen?

2) Millaisia esityksid tai matkakertomuksia retkien jalkeen on tehty tai voitaisiin tehd4? Miten? Miten
esitykset “julkaistaan”, kenelle ne on tarkoitettu?

3) Mité opetuksellisia tavoitteita esitysten teolla on? Miten kiinteésti ne liittyvat tunneilla kasiteltyyn
aiheeseen? Miten niiden tekoa ohjeistetaan?

4) Millaista taustatietoa oppilaat tarvitsevat esitysten tekoon omien kokemusten ja mahdollisten kuvien
liséksi? Miten tausta-aineistoa hankitaan?
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Liite 3. Matkasuunnitelman ulkoasupohjat
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Liite 4. Metadatatestin tehtavat

Metadatatesti tehddan haastateltavan omista valokuvista. Jos tehd&ddn myds kollaasi, metadatatesti tehddén
vasta sen jalkeen.

1) Valitse 3-5 kuvaa, jotka laittaisit matkakertomukseen! Miksi ne? (Ellei kayttaja valitse yhtaan
’nahtavyyskuvaa”, pyydetaan lisdksi ottamaan mukaan yksi sellainen.)

2) Kirjoita kuvatekstit kuviisi! [Kirjoitus paperilapuille. Jos kuvissa on jo valmiina kuvatekstit, kdydaan ne

lapi.]

3) "Matkamasiinassa esitykseen voidaan liittda toisten ihmisten teksteja, videoita ja valokuvia samasta
paikasta tai samaan aihepiiriin liittyen. Jotta Matkamasiina voi tarjota ndiden kuvien aiheisiin liittyvaa
lisdtietoa, sinun on annettava lisatietoa siitd, mitd kuvasi esittavat. Kirjoita ndille lapuille sanoja, jotka

liittyvat kuvaan ja joista haluaisit 10ytaa lisatietoa.”

4) [Néytetddn metadatalappuja.] “Onko néissé valmiissa lapuissa joitain sanoja, jotka vield kuvaisivat hyvin
sitd, mitd omat kuvasi esittavat? Lisaé sopivat laput kuvien viereen! Voit kirjoittaa vield omiakin lappuja
(jotka pidetdan erillaan alkuperdisistd).”

Osa testeissa kaytetyistd metadatatageista

Aulanko Puulajimetsa Luonto Manty
El&in Paivankakkara Lintu Hirvi

Kesa Talvi Heindkuu 23.6.2005
1800-luku Esihistoria Historia Keskiaika
Saaristo Suomi Helsinki Turku
Hameenlinna Hameen harkéatie Tori Jarvi
Keséaretki Harmaakivilinna Retki Evéastauko
Urheilu Tuomiokirkko Auto Metsa
Nahtavyys Rakennus Sota Taulu
Museo Arkkitehtuuri Kirjallisuus Nayttely
Elias Lonnrot Aleksis Kivi Torni Eldintarha
Kuningas Presidentti Punainen Sininen
Lahikuva Auringonlasku Lokki Tapahtuma
Perhepotretti Min& Maisema Laiva
Ulkokuva Nainen Mies Karita Mattila
1960-luku 1950-luku 1900-Iuku 1700-luku
Keisari Ajoneuvo Ammatti Nukke
Raatali Aarre Talonpoika Video
Kaveri Puisto Vaakuna Vankila
Kirkko Patsas Linna TykKi
Pellava Kangas Elinkeino Raha
Tuoli Esine Taideteos Symboli
Uutinen Juliste Valokuva Koulu
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Liite 5. Prototyyppitestin ohjeet, tehtavat ja loppuhaastattelu

Alustus

Matkamasiina on koululaisille tarkoitettu palvelu, jossa voi tutustua luokkaretki- ja leirikoulukohteisiin ja
niihin liittyviin tarinoihin. Internet-sivuja ei ole viela tehty, mutta palvelusta on olemassa kokeiluversio,
jonka avulla sen tulevilta kayttdjiltd voidaan saada palautetta ja kehitysehdotuksia. Oikeassa palvelussa voisi
olla tietoa mihin tahansa matkakohteeseen liittyen, mutta kokeiluversiossa on mukana vain Hameenlinnaan
liittyvaa tietoa.

Oikea Matkamasiina tehddén alusta asti uudestaan. Tassa vaiheessa haluammekin saada teiltd kommentteja
siitd, mika palvelussa on hyvaa ja sadilyttdmisen arvoista, mika taas huonoa ja pitéisi muuttaa toisenlaiseksi.
Kertokaa rohkeasti kaikki, mita teille tulee mieleen kdyton aikana. Onko joku asia, joka ei nayté tai tunnu
kivalta, mit4 muita ominaisuuksia palvelussa voisi olla jne.

Testaamme palvelua, emme teitd. Jos palvelu tuntuu hankalalta, vika ei ole teissé, vaan palvelussa. Testissa
te autatte meitd huomaamaan, mit4 ongelmia palvelussa on ja miten ne voitaisiin korjata. Jos
Matkamasiinan kéyttd tuntuu epadmiellyttavalta, voitte lopettaa sen testikdyton missd vaiheessa tahansa.
Toivon kuitenkin, ettd voisimme katsoa lapi tietyt osiot, vaikka ne eivét talla hetkell& toimikaan tdydellisesti.
Sanokaa aina heti, jos ette ymmarra jotakin asiaa tai ohjelma ei toimi niin kuin kuvittelisitte.

Matkamasiinalla ei voi viela tehdé kaikkia juttuja, joten kokeilemme vain niitd, jotka ovat nyt toiminnassa.
Sivuilla on kuitenkin nékyvissa my®os niita toimintoja, jotka eivat talla hetkelld toimi. Jos joku linkki tai
nappi ei siis tunnu toimivan, voi olla, ettd se ei vield teekdan mitaan. Kertokaa tallaisissa tapauksissa aina,
mita yrititte tehda ja mité olisitte halunneet tapahtuvan.

Jutelkaa koko ajan parin kanssa ja pohtikaa yhdessd, mité néette sivuilla ja mité haluaisitte tehda.
Kertokaa koko ajan, mité olette tekeméssa ja miksi. Esimerkiksi ettd "haluaisin nyt tietad, millaisia
museoita Hadmeenlinnassa on. Oletan, ettd ne I0ytyisivat tuon linkin takaa ja painan siksi sita.”

Testissa kdymme lapi, miten Matkamasiinasta voisi etsid lisitietoja ennen luokkaretked. Oletetaan, ettd
olette 14hddssé luokkaretkelle Hdmeenlinnaan. Teette etukdteen pareittain linnaan liittyvié esitelmid, joita
kerrotte luokkatovereille paikan paalld Hameen linnassa.

Testitehtavat

- Aloittakaa esitelman teko laatimalla matkasuunnitelma. Lisatkdd matkasuunnitelmaan kaupunki ja
néhtavyydet, joihin olette menossa.

- Tutustukaa Matkamasiinassa oleviin Hdmeen linnaan liittyviin tarinoihin. Lisatk&a matkasuunnitelmaan
ne tarinat, joita haluaisitte kdyttd4 omassa esitelméassénne.

- Tehka vield toinen tarina jostain toisesta teemasta.
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Testin loppuhaastattelu

1) Miltd Matkamasiinan kaytto tuntui?

(Hymynaamat: erilaisia mielialoja siitd, millainen mieli palvelusta jai. Kumpikin saa valita oman hymién ja

perustella valintansa.)

2) Mika Matkamasiinassa oli erilaista kuin olisit kuvitellut?

Miké oli kivointa? Mika hyodyllisintd? Mika turhaa?

3) Oliko Matkamasiinassa jotakin, mité oli hankala ymmartaa?

Matkasuunnitelma:

4) Loytyiké Matkamasiinasta mielenkiintoista
tietoa?

Mika oli kivointa? Mika oli hyddyllisinta? Mika
oli turhaa?

5) Millaista ndhtavyyteen liittyvien
teematarinoiden tekeminen oli?

Tuliko tarinoista sellaisia kuin olisit toivonut?
Olisitko halunnut itse muokata tarinoita?
Olivatko tarinoiden aihepiirit kiinnostavia? Mitka
erityisesti?

Miltd kuvien ja tekstien arpominen tuntui?
(hauskaa, helppoa)

Olisitko mieluummin halunnut hakea tarkasti
jotain tiettyd tietoa kuin katsoa, mita
Matkamasiina arpoo sinulle?

6) Haluaisitko koota Matkamasiinalla omaan
retkeen/ leirikouluun liittyvia tarinoita?
Miksi/ Miksi et?

7) Millaisia tarinoita haluaisit Matkamasiinassa
olevan?

Mitd muuta Matkamasiinalla voisi tehdd? (Miten
voisi kehittad?)

Missé tilanteissa Matkamasiinaa olisi kiva
kayttad?

Matkakertomus:

4) Milta kuvatekstien Kirjoittaminen tuntui?
Oliko joitakin vaikeita kohtia?

Miksi lisétietoja piti antaa? Oliko se turhaa?
Oliko asiasanoja helppo keksia?

5) Ehdottiko Matkamasiina sopivia tarinoita
omiin kuviisi?

Olivatko tarinat kiinnostavia?

Olisitko mieluummin halunnut hakea tarkasti
jotain tiettyd tietoa kuin katsoa, mita
Matkamasiina arpoo sinulle?

Milta kuvien ja tekstien arpominen tuntui?
(hauskaa, helppoa)

6) Miten valmiit jutut voisi liittdd omiin kuviin?
Olisitko halunnut itse muokata tarinoita?

7) Haluaisitko tehdd Matkamasiinalla
kertomuksen omasta retkesté/ leirikoulusta?
Miksi/ Miksi et?

8) Missé tilanteissa Matkamasiinaa olisi kiva
kayttaa?

Mitd muuta Matkamasiinalla voisi tehdd? (Miten
voisi kehittda?)

9) Miten haluaisit julkaista oman
matkakertomuksen (omat kuvat ja niihin liittyvat
muut jutut)? Paperilla, nettisivuna?

Haluaisitko lukea toisten tekemi&
matkakertomuksia?

Kysymykset opettajille prototyypin esittelyn tai testauksen jalkeen

1) Milta Matkamasiina-palvelu vaikutti?

2) Mité hyvéa palvelussa oli? Mité huonoa?

3) Voisiko Matkamasiinaa kayttad opetuksessa? Miten?

4) Tukeeko Matkamasiina retkeen liittyvié nykykaytént6ja? Voisiko sen avulla tehdé niité asioita, joita
tehddén nytkin? Mité uusia mahdollisuuksia néet sen tarjoavan?

5) Millaista sis&lt6d Matkamasiinassa pitaisi olla?

6) Mité sen kanssa pitdisi voida liséksi tehdd? Mité ei pitaisi pystyd tekemaan?

7) Mihin muuhun tarkoitukseen palvelua voisi hyddyntaa kuin matkasuunnitelmien ja
-kertomusten tekoon? Miten koululaiset voisivat kartuttaa oman paikkakunnan Kirjoitettua historiaa palvelun

avulla

8) Voisivatko oppilaiden omat kuvat tallentua kuvapankkiin niin, ettd joku samasta kohteesta kiinnostunut

voisi saada niitd oheismateriaaliksi omiin tarinoihinsa?

9) Millaisia resursseja koululla on matkasuunnitelmien ja -kertomusten tekoon (kéytdssa oleva aika,

tietokoneet, digikamerat)
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Liite 6. Tiedonhaku ja kokemusten tallentaminen erilaisilla matkoilla

Retkityyppi Ennen retkea Retken aikana Retken jalkeen
Lyhyt Museokéaynti | Tiedonhakua pareittain Muistiinpanojen Muistiinpanoista
retki (alakoulu) kiinnostavasta aiheesta tekeminen kirjoittaen, | keskusteleminen
museon kotisivuilta. piirtden tai luokassa.
Muistiinpanojen valokuvaten.
tdydentdminen kotona.
Luonto-/ Aiheeseen perehtyminen | Moniste, jossa ohjeita Néaytteiden analysointi

ympaéristoret
ki

oppikirjasta ja
Internetista.

ja tehtéavia.
Matkapéivékirja

koulussa, suullinen
raportti.

(ylakoulu) vihkoon, esitteiden Epéselviksi jaaneita
kerdaminen, opettaja asioita selvitetaan
valokuvaa. Internetista.

Né&htdvyys- | Opettaja kdyttaa ldhteind | Opettajan kokoama Suullinen kasittely

kierros historiateosta ja tietopaketti, opettajan oppitunnilla.

(lukio) kotiseutujulkaisua. ja asukkaiden tarinat.

Ei muistiinpanoja,

opettaja valokuvasi.
Leiri- Kotimaan Opettaja kokosi Monisteen tehtavien Matkalla epéselviksi
koulu leirikoulu tehtdvdmonisteen tekeminen, asioiden jadneiden kohtien

(alakoulu) retkikohteisiin liittyvistd | selvittdminen oppaalta. | selvittdminen.

kysymyksisté. Valokuvaus ja omat Valokuvien skannaus
muistiinpanot. ja kiinnitys vihkoon.

Kotimaan Opettaja suunnitteli Matkapéivékirjan Matkapéivékirjan

leirikoulu matkan, oppilaat Kirjoittaminen. palautus opettajalle.

(ylakoulu) aanestivat kohteesta. Valokuvaus koulun ja | Ryhmissa julisteet

Kohteen WWW-sivuihin | omilla kameroilla, koulun seinélle.

tutustuminen. lyhyité videoita. Julisteiden, videoiden
ja kuvien esittely
vanhemmille.

Ulkomaan Opettaja kokosi Verkossa olevan Leirikoululehden

leirikoulu tietopaketin (kartta, leirikoululehden tdydentaminen.

(ylakoulu) yhteystiedot, linkkeja). Kirjoittaminen: kukin

Oppilailla ei intoa pari raportoi yhdesta

perehtyé vapaa-ajalla, palvasta.

koulussa tehtiin esitteitd | Yleisonosastolla

ja videoita Suomesta ja keskustelua matkasta.

omasta koulusta.
Loma- Lomamatka | Internet, esitteet, Tietoa kartasta, Kuvia ndytetaan
matka opaskirja. opaskirjasta, lehdista, tuoreeltaan ystaville.

Vinkkeja tutuilta ja
lehtiartikkeleista.

oppaalta ja muilta
matkailijoilta.

Valokuvaus (joskus).

Kuvat, esitteet yms.
talletetaan muttei
organisoidusti.
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Liite 7. Kayttdjien oletukset teematarinoiden sisallosta

Teema

Suunniteltua sisaltoa vastaavat
oletukset

Suunnitellusta sisallosta poikkeavat
oletukset

Menneisyydesta
nykypaivaan

Millaista ollut menneisyydessa, miten
jokin asia on muuttunut

Né&kokulmana yksittdisen asian kehitys

Esimerkiksi ihmisen kehitys,
keksinndt, sanojen alkupera,
rakennukset

Kulttuuri ja perinteet

Satuja ja tarinoita

Kansantarinoita, eldinsatuja,
perimatietoa, legendoja, kertomuksia,
uskomuksia, kummitusjuttuja

Lapsille sopivaa tietoa

Kuuluisien henkildiden elaméantarinoita
Paikalliset satusedéat

Elamaa ennen
janyt

Entisajan eldm&, mik& on muuttunut,
vaikeudet eri aikoina

Normaalielama, tavat, uskonto,

kulttuuri, asutus, talojen sisustus,
ihmiset ja eldimet

Esihistoria
Nykyaika
Menneen ja nykyajan vertailu

Sodat

Ajankohta
Perushistoriatiedot

Henkilot, elaménkohtalot
Miten sota-aikana selvittiin

Luonnon ihmeitéa

Paikallinen luonto
Lapsille sopivaa tietoa

Historiaan liittyvaa luontotietoa

Eri eldinten historia, fossiili-10ydot,
sukupuuttoon kuolleet eldimet,
tuhoutuneet metsét

Erot Suomen luontoon

Uutisten kertomaa

Historialliset uutiset, vanhat 16ydot
pienid ja nopeita tietoiskuja”
Paikallistapahtumat

Ajankohtaiset uutiset, tuoreet
tapahtumat matkakohteessa

Katastrofit

Ihmisten kokoontumispaikat,
tapahtumien ohjelmatiedot,
matkapdivén uutiset ja sdé

Taidetta ja
kulttuuria

Maalaukset, taiteilijat, vanhat vaatteet
ja esineet

Kulttuuri, paikallinen taide,
kulttuurielaman innoittajat

Tarkeimmaét nahtavyydet
Néyttelyt, museoiden sijainti
Ajankohtaiset tapahtumat

Elaméantarinoita

Jonkun ihmisen elamankulku,
elinkeinot

Kuninkaalliset, suuret henkil6t, rikkaat,
kdyhat, paikalliset ihmiset, joilla
erityinen elama

Vanhat ihmiset kertovat elamastaan
Eldimen tai keksinndn tarina
Tutut henkilot

Sita sun tata

Kaikkea historiaan liittyvaa,
yksityiskohtia, erikoisempia tarinoita
historiasta

”jotain hauskaa”, "kaikkea pikkusal&a”,
”mita vain”

Perustietoja

Yhteenveto kaikesta muusta, ytimekas
esittely kuvin ja tekstein
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Liite 8. Mielipiteet Matkamasiinasta testin jalkeen

S = hymidn valinneiden kéyttdjien maard matkasuunnitelmatestissg, K = matkakertomustestissa

Tunnetila Hymio S| K| Perustelut
Tyytyvdinen 4| 2| - Oli oikein helppo kayttaa, Kiva, tarinat mielenkiintoisia.
Olisi halunnut vield viimeistelld ulkoasun. Keskeneréiseksi
palveluksi oikein hyva (K3)
— lhan hyvé. Saa suunnitella itse matkasuunnitelman, saa
tietoa sieltd. (K7)
— lhan ok ohjelma. Vaikka ma en koskaan tata kaytakaan,
niin toi on kateva. (K8)
— Ihan hyvé (K10)
— Ihan hyvéa. Hyva sellaisille, jotka eivat ole kdyneet
paikkakunnalla ja voivat tuolta katsoa matkakertomuksia
ja kaikkea. Itsekdan ei tiedd kaikkea kotikaupungista (K19)
— Ihan loistava idea, ettd pystyy ylip4ataan tekemdén
omasta retkest&an tollaisen (K24)
Humoristinen 3 — Téstd tulee tosi hyva, kun liséatte vield ja korjaatte ne
pari linkkia (K6)
— Oli ihan kiva kaytt&a. Tietoa [kotikaupungista] (K11)
— lhan kiva (K12)
H&mmentynyt R 3| — Jotenkin erikoinen. Voi olla hyva jollekulle, mutta itsea
: ei kiinnosta (K18)
— Véhan vaikea kayttaa (K20)
— Vé&hén outo: sellainen outo uus juttu, jollaista ei ennen
ole ollut (K25)
Yhdistelmé 1 ” 2| 1| - Saa helposti koottua tietoa, ei tarvitse tuhlata aikaa
(tyytyvdinen, ' etsimiseen. Mutta sielld oli kuitenkin juttuja, joita ei oikein
hdmmentynyt) tajunnut, kuten "arvo”. Ohjelma pitéisi saada
selkeammaksi (K1)
— Ensimmaista kertaa kéyttdessaan ei aina oikein tiedd,
mitd missékin kohtaa pitaé tehdd. Pit&a vain kokeilla.
Muuten ihan mukava (K2)
— Kivahan t&4 juttu on, mutta vahén sellainen epéselva.
Ettd miten sitd kaytetddn. (K23)
Yhdistelma 2 . P 2 | — Ei vahan tajunnut sitd, mutta muuten oli ihan mukava
(tyytyvéinen, ' (<) (K13, K14)
hdmmentynyt) &/
Neutraali 1| — Hyvéa ja huonoa tasaisesti. (K26)
Yhdistelma 3 1 — Toisaalta on hyvé, mutta vahan tylsd, koska toimintoja
(tyytyvdinen) on aika véhan. Etusivulle voisi laittaa enemman linkkeja,
tehtévésivuja, vinkkejd, leikkejd ja pelejé entisajasta (kuvia
ja tietoa) (K9)
Yhdistelmé 4 ” 1 — lhan hyvé sitten, kun toimii (K5)
(humoristinen, y
hdmmentynyt)
Yhdistelma 5 1 — Olisi voinut 16ytaa tdméan kaiken tiedon my®os ilman
(varovaisen Matkamasiinaa, mutta tietysti hyvé, ettd on koottu yhteen
tyytyvdinen) paikkaan (K4)
Yhdistelma 6 1| — En oikein tiedd. Ihan hyvd, jos sit4 oppisi kdyttdmaén

(potentiaalia
hyvaan, mutta nyt
h&mmentynyt ja
arsyyntynyt)

2/ /::f\\'l \1\.'//
9 & (=

kunnolla. Reittijuttu voisi olla ihan hyva. Ennemmin voisi
kiinnostaa ennen matkaa; ei ota itse paljon valokuvia,
joista tekisi esitysta (K17)
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Liite 9. Kaytettavyysongelmat parannusehdotuksineen

Matkamasiinan prototyyppitestissd havaitut ongelmat on listattu vakavuuden mukaan. Ongelmien

kategorioina ovat yksittéiset toimintosivut, terminologia, navigointi tai symbolit. Testikierrosten aikana jo
korjattujen ongelmien oheen on Kirjoitettu "korjattu”.

Vakavuus Selitys Toimenpiteet
1 Lieva ongelma, aiheuttaa hammennysta Korjataan jos resursseja
2 Selvé ongelma, hankaloittaa palvelun kayttdd ja heikentda Korjaamista suositellaan
kayttajakokemuksen laatua
3 Vakava ongelma, vaikeuttaa merkittavasti palvelun kdyttéd | Korjaaminen valttdméatonté
ja aiheuttaa negatiivisia kéayttajakokemuksia

Kategoria Ongelma Parannusehdotus Vakavuus

Navigointi Muutaman sivun lopussa on useampi | Jokaiselle sivulle laitetaan yksi 3
eteenpdin vieva painike, jotka vievdt | eteenpdin vievé ja valinnat tallettava
eri sivuille. nuoli tai painike.

Sivulta ei voi siirtyd eteenpéin ennen
kuin pakolliset valinnat on tehty.

Esityksen Idea valmiiden sisaltdjen lisadmisestd | Valmiiden aineistojen kohdalle lisatédan | 3

teko omaan esitykseen oli epéselva. painikkeet, joista ne saadaan lisattya

esitykseen.

Kayttajalle ndytetdén koko ajan
kokonaiskuva esityksestd ja sen eri
aineistoista samaan tapaan kuin
néhtavyyksia valittaessa.

Navigointi Etusivulta eparditiin siirtyd eteenpdin. | Etusivun on oltava selked. Palvelun eri | 2
Tarjotut vaihtoehdot "Omat” ja osat esitelladn kuvin ja kéayttajaa
"Toisten” eivat kerro sisallosta opastetaan oikean toiminnon
mitéan. valitsemiseen.

Navigointi Muutamilla kayttajilla oli Kaikkien nuolipainikkeiden pitda olla 2
epavarmuutta eteenpdin siirtymisessd | samassa kohtaa ja samanlaisia. Niiden
(yldosan navigointipalkista tai viereen laitetaan seuraavan sivun nimi,
alaosan nuolista). jotta ndhdaan, mihin ollaan menossa.

Terminologia | Matkasuunnitelma ja matkakertomus | Valikoihin ja toimintopolkuihin 2
eivéat vastaa koululaisten tehtavia. mukaan tiedonhaku seké esityksen tai

esitelmén teko.

Terminologia | "Sisallon ndkyvyytta” ja ’Siséllon ndkyvyys” korvataan 2
kategorioiden (kaikki, luokkatoverit, | esityksen julkisuus —termill&. Oheen
perheenjasenet) sisaltd ei aina laitetaan ohje seka linkki
ymmérretty. kayttajaryhmien maarittelyyn.

Navigointi Teematarinoiden alavalikoissa ei Klikattavien otsikoiden pitaa nayttaa 2
osattu liikkua. linkeilta. Tarkeat painikkeet ja linkit

pitdd olla nékyvissad ilman vierittdmista.

Teematarinat | Tarinan otsikon vieressa olevaa Otsikon viereen erillinen painike, jossa | 2
valintaruutua ei osattu kayttaa lukee Tallenna tai Lisaa esitykseeni.
sisallon valitsemiseen.

Teematarinat | Teematarina-sivun tallenna-painiketta | Tarinoita ei tarvitse tallentaa 2

kaytettiin yksittéisten artikkelien
valintaan, eika tarinakokonaisuuksien
koostamiseen.

ryhmittdin, vaan artikkeli tallentuu
valinnan yhteydessa. Tallenna-painike
voisi myds olla oikean laidan palkissa
valittujen tarinaotsikoiden alla. Sivulta
poistuttaessa kysyttéisiin viel&
varmistusta tallennukseen.
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Kategoria Ongelma Parannusehdotus Vakavuus
Kuvien Kuvien liittdminen hiirella raahaten Toiminnallisuuden pité4 olla 2
luokittelu oikeisiin ndhtavyyksiin jai huomiotta | lapindkyvampi ja toiminnon merkitys
tai kuvat menivat osittain vaariin pitaa ilmoittaa. Siirretyt kuvat voisivat
nahtavyyksiin. nékyé otsikoiden alla pieniné ikoneina,
”Paikkakunta yleisesti” houkutteli ja kuvia on voitava siirtaa
laittamaan siihen kuvia, joille olisi nahtavyydesta toiseen. ”Paikkakunta
ollut tarkempikin nahtavyys. yleisesti” tulisi olla viimeinen
vaihtoehto (Muut paikkakunnan kuvat).
Né&htavyyksien kuvat helpottaisivat
valitsemaan oikeat kohteet omille
kuville.

Metadatan Ero kuvan nimen ja kuvatekstin Kuvalle ei tarvitse antaa nimea, 2 (korjattu)

lisddminen valilla ei ole selked. kuvateksti riittdd. Kuvan ”"nimend”

séilyy tiedostonimi.

Metadatan Avainsanojen valinta oli joillekin Avainsanojen oheen laitetaan selitys 2

lisdédminen vaikeaa. Kaikki eivat lisdnneet niita siitd, mihin niita tarvitaan ja millaisia
lainkaan, tai niihin laitettiin vitsina sanoja tulee antaa. Avainsanoja
joku ehdotettu termi, joka ei liittynyt | lisdttaessd sivulla ndytetddn palautetta
kuvaan. siitd, miten paljon oheissisaltéd ja

lisatietoa annetuilla termeilla 16ytyy.

Metadatan Tallennus sivun vasemmassa Tallenna-painike laitetaan sivun 2 (korjattu)

lisédminen alalaidassa saattoi jaada oikeaan alalaitaan heti taytettavien
huomaamatta. kenttien jalkeen.

Esityksen Esityksen rajauksessa oli termeja Perusnakyméssé ryhmittelya 2 (korjattu)

teko (kuvatyyppi, avainsana ja yksinkertaistetaan ja sen voi tehda
ryhmittelykriteeri), joiden merkitys aluksi vain yhden kriteerin mukaan. Jos
oli kayttajille epaselvé. muita kriteereja kdytetaan, termeja

muutetaan ymmarrettdvammiksi.

Esityksen Julkaisutavan valitsemista ei Esityksesta tehddan automaattisesti eri | 2

viimeistely ymmarretty. Slideshow-termi oli versiot. Katseluvaihtoehdot nimetaan
vieras. suomeksi: diaesitys, tulostettava vihko,

Internet-sivu.

Esityksen Kommenttien antamista ei Kaikkien kommenttikenttien 2

viimeistely ymmarretty. Eri kayttajat kayttivat yhteydessa kerrotaan, mihin
kommenttikenttaa erityylisiin tarkoitukseen ne on tarkoitettu.
tarkoituksiin. Kommentti termin sijaan voidaan

kayttad esim. Lyhyt kuvaus sisallosta
tai Palautetta.

Esityksen Kalvoesityksen sulkeminen aiheutti Esityksessa pitda olla erillinen 2

katselu hdmmennystd. Koko ikkunaa ei olisi | sulkemispainike, jossa lukee esim.
uskallettu sulkea. Takaisin Matkamasiinaan. Esityksen

katseluikkunan ei tarvitse koko nayton
kokoisena peittdé padohjelmaa
taustalta.

Kohteiden Né&htévyyden poistaminen Né&htévyyden poisto tapahtuu erillisestd | 2

valinta sivupalkista rastista oli painikkeesta.
epéaintuitiivista.

Terminologia | Matkareitti ymmarrettiin ajoreitiksi Matkareitin sijaan valitaan matkakohde | 1
kohteeseen. Reitin valinta hdmasi, jos | tai paikkakunta, josta halutaan tietoa.
retkelle mentiin kotipaikkakunnalle
tai lahtopaikkaa ei ollut kartalla.

Reitin valinta | Matkakohteen valinnan ylos-alas- Painikkeiden oheen laitetaan teksti: 1

nuolten merkitysta ei ymmarretty.

”Vaihda matkakohteiden jarjestysta
nuolilla”.
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Kategoria Ongelma Parannusehdotus Vakavuus

Kohteiden Né&htévyyden katoaminen listalta Valitun tekstin ei tarvitse kadota, vaan | 1

valinta valitsemisen jalkeen hdmmensi se voidaan néyttéa erivarisend.
jotakuta. Sivupalkki, johon ndhtavyys | Sivupalkin pitda nakyéa yhté aikaa
siirtyi, ei ollut nakyvissa. tekstiosan kanssa ilman vierittdmista.

Kaytto- Linkin takana olevia kayttooikeuksia | Kayttdoikeuksien pitéisi lukea 1

oikeudet ei lukenut kukaan, mutta ne rastittiin | yksinkertaisessa muodossa samalla
silti ymmarretyiksi ja hyvaksytyiksi. | sivulla. Opettaja méarittelee

kayttdoikeudet koko luokalle.

Teematarinat | Tekstiruutu oli niin pieni, ettd Sivulla oleva tyhja tila voidaan ottaa 1
lukeminen edellytti paljon kayttoon tarinoiden esittdmisessa.
vierittdmista.

Teematarinat | Kuvan alalaidassa olevan Kuvanvaihtosymboli pitéisi pysyd aina | 1
kuvanvaihtolinkin paikka vaihteli samassa kohdassa.
erikokoisilla kuvilla.

Metadatan Kuvatyyppeja tulkittiin osittain Kuvatyyppien oheen laitetaan linkki 1

lisédminen virallisista luokituksista poiketen. termien virallisiin selityksiin. Turhat

kuvatyypit poistetaan vaihtoehdoista.

Symbolit Kuvien vaihtamista ei huomattu Kaikkien vaihdettavien kuvien oheen 1
kokeilla. selked symboli.

Terminologia | Tarinoiden arpominen aiheutti Arpominen ei ole valttdmatonta tai 1 (korjattu)
h&mmennystd, arvo-termia ei edes toivottavaa. Siséllét arvotaan vain
ymmarretty. sivulle tultaessa.

Terminologia | Sisallon tuonti ja tiedostojen tuonti Otsikot kehottavaan muotoon: Tuo 1
epéselvia termeja. omat kuvasi palveluun! Kyseessa

voivat olla myos tekstit, videot ja
aanet.

Terminologia | Browse-napin teksti ei ole suomea. Browse-termi korvataan Selaa... — 1

tekstilla.

Terminologia | Matkakertomuksen kohdevalinnassa | Termina voisi olla Jokin muu 1
”Oma kohde” on epaselva. matkakohde.

Navigointi Palvelun (véliaikainen) WWW-osoite | Lopullisen palvelun WWW-osoite 1

oli monimutkainen.

tulee olla lyhyt ja helppo muistaa.
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