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1 Johdanto 

Verkosta ostaminen on kasvussa maanlaajuisesti. Erityisen suurta kasvua on havaittavissa keski-

ikäisillä ja sitä vanhemmilla käyttäjillä – viimeisen 8 vuoden aikana 45–54-vuotiaiden verkkokaup-

pojen käyttö on kasvanut yli 15 %, 65–74-vuotiailla käyttö on kaksinkertaistunut ja 75–89-vuoti-

ailla kolminkertaistunut. Väestön vanhetessa ja palveluiden siirtyessä yhä enemmän ja enemmän 

verkkoon, on tärkeää ottaa suunnitteluprosessissa huomioon tämä kasvava käyttäjäryhmä. (Verk-

kokauppa murroksessa 2021.) 

Erityisesti vanhemmalla väestöllä on aisteihin tai käyttötottumuksiin liittyviä esteitä, joiden ym-

märtäminen on välttämätöntä suunnitteluprosessissa. Kuulo, näkö ja sorminäppäryys heikkenevät 

iän myötä, mutta useat digitaaliset palvelut jättävät nämä käyttöongelmat huomiotta – pieni font-

tikoko, huono värikontrasti ja pienet nappulat aiheuttavat hankaluuksia. Vanhemmat käyttäjät te-

kevät myös enemmän virheitä digitaalisia palveluja käyttäessä kuin nuoremmat. Virheidenkäsittely 

on olennainen osa käyttäjäkokemussuunnittelua, joka myös jää usein huomiotta. (Kane 2019.) 

Opinnäytetyössä keskityttiin verkkokaupan toiminnallisuuteen tilanteessa, jossa pääasiallinen 

käyttäjäryhmä on keski-ikäistä tai sitä vanhempaa väestöä. Verkkokauppana toimii Paunolan tila ja 

toimeksiantajana digimarkkinoinnin asiantuntija Antony Smal. Opinnäytetyölle on tarve, sillä tällä 

hetkellä verkkokauppaa ei ole suunniteltu käyttäjälähtöisesti eikä käyttäjäkuntaa olla otettu erityi-

sesti huomioon. Tutkimuksen aihe rajattiin verkkokaupan etusivuun sekä osto- ja varaustoimin-

toon, sillä se on kaupan päätoiminnallisuus. Tavoitteena oli toteuttaa prototyyppi, jonka käyttäjä-

kokemus on parempi ja sujuvampi. 

Prosessin aikana tutkittiin verkkokaupan olemassa olevia käyttöongelmia ja -haasteita käyttäjäky-

selyillä ja käytettävyysarvioinnilla. Teoriapohjan ja alkukartoituksen perusteella suunniteltiin verk-

kokaupan osto- ja varaustoiminnosta käytettävä prototyyppi. Opinnäytetyössä syntyvä proto-

tyyppi testautettiin kohderyhmällä datan validoimiseksi. 
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2 Tutkimusasetelma 

2.1 Toimeksiantaja 

Opinnäytetyön toimeksiantajana toimii Antony Smal. Antony Smal on yksityinen elinkeinonharjoit-

taja, joka tuottaa liikkeenjohdon konsultointia ympäri Suomen. Ydinpalveluihin kuuluu markkinoin-

nin ja liiketoiminnan strateginen suunnittelu ja kouluttaminen. Smal ohjaa ja tuottaa myös verkko-

sivutuotantoja sekä tuottaa erilaisia markkinointimateriaaleja. (Smal 2023.) 

Opinnäytetyössä keskitytään toimeksiantajan asiakkaan, Paunolan tilan, verkkokaupan käytettä-

vyyssuunnitteluun. Paunolan tila on 350 vuotta vanha sukutila, joka myy mm. kananmunia, juurek-

sia ja leikkokukkakimppuja. Asiakas voi valita haluamansa tuotteet verkkokaupan laajasta valikoi-

masta. Asiakkaan varattua haluamansa tuotteet verkkokaupasta, tuotteet voi noutaa Paunolan 

tilan kiertävältä muna-autolta. Muna-auto kiertää ennalta määriteltyjä reittejä ympäri Keski-, Itä- 

ja Etelä-Suomea. (Paunolan tila n.d.) 

2.2 Kehitystyön tavoitteet ja rajaus 

Opinnäytetyön tavoitteena on selvittää verkkokaupan käytettävyysongelmat ja ratkaista ne käyt-

täen käyttäjäkeskeisen suunnittelun periaatteita. Arviointiperusteiksi on valittu Jakob Nielsenin 

heuristinen analyysi sekä Peter Morvillen kehittämä käyttäjäkokemuksen hunajakenno (eng. user 

experience honeycomb). Heuristinen analyysi on valittu olemassa olevan verkkokaupan arviointi-

työkaluksi, koska se on alalla vakiintunut keino löytää verkkosivustojen käytettävyysongelmia. Tä-

män lisäksi käyttäjäkokemuksen hunajakennon perusperiaatteita on käytetty verkkokaupan arvi-

oinnissa, jotta saataisiin entistä laajempi kuva verkkokaupan käytettävyyden haasteista. 

Arviointien lisäksi verkkokaupan käyttäjillä toteutetaan kyselytutkimus, jolla mitataan asiakkaiden 

tyytyväisyys sivuston ulkoasuun ja käytettävyyteen, sekä asiakkaiden yleisimmät käytettävyyshaas-

teet. 

Kun käytettävyysongelmat on tunnistettu, ne ratkaistaan suunnittelemalla interaktiivinen proto-

tyyppi alkuarviointien, kyselytutkimuksen ja tietoperustan periaatteiden pohjalta. Aihe rajataan 

verkkokaupan etusivuun sekä osto- ja varaustoiminnallisuuteen, sillä ne ovat tällä hetkellä käytet-

tävyydeltään epäselkeitä eivätkä noudata hyvän käyttäjäkokemuksen periaatteita. Opinnäytetyön 



9 
 

 

prototyypin suunnittelussa huomioidaan erityisesti keski-ikäisten ja ikääntyneiden kohtaamia 

haasteita verkkokaupassa, koska he ovat kaupan suurin käyttäjäryhmä. 

Opinnäytetyö toteutetaan kehittämistutkimuksena. Opinnäytetyössä tuotettu prototyyppi tes-

tautetaan kohderyhmään kuuluvilla henkilöillä ja näin arvioidaan, onko prototyyppi onnistunut 

korjaamaan verkkokaupan käytettävyysongelmia. 

2.3 Tutkimuskysymykset 

Opinnäytetyössä tullaan vastaamaan seuraaviin kysymyksiin: 

1. Kuinka verkkokaupasta voi tehdä käytettävämmän? 
2. Millaisia ongelmia verkkokaupan käyttäjäkokemuksessa on tällä hetkellä? 
3. Kuinka todentaa verkkokaupan käytettävyys? 

 

Vastaus ensimmäiseen kysymykseen selvitetään tietoperustassa olemassa olevan teorian mukai-

sesti.  Seuraava kysymys selvitetään toteutusosiossa kyselytutkimuksen kautta ja arvioimalla ole-

massa olevaa verkkokauppaa tietoperustassa ilmi tulleiden periaatteiden mukaisesti. Kolmanteen 

kysymykseen vastataan luomalla ja testauttamalla prototyyppi ja verraten testaustuloksia tietope-

rustassa ilmi tulleisiin parhaisiin käytäntöihin sekä toteutusosiossa ilmenneisiin tutkimus- ja arvi-

ointituloksiin. 

2.4 Tutkimusmenetelmät 

Tämän opinnäytetyön tutkimusmenetelmä on kehittämistutkimus. Kehittämistutkimus alkaa tutki-

musongelmasta, jolle halutaan tuottaa jokin ratkaisu. Tutkimusongelma on aina jokin käytännön 

ilmiö. Kehittämistutkimuksessa pyritään muutokseen, jolla voidaan ratkaista tai poistaa olemassa 

oleva ongelma. (Kananen 2015, 11.) Kehittämistutkimus poikkeaa perinteisestä tutkimuksesta niin, 

että tutkimusongelmaan on tarkoituksena myös luoda ratkaisu (mts. 40). Kehittämistutkimuksen 

prosessin aikana tuotetulle tiedolle on ominaista olla käytännöllistä (Toikko & Rantanen 2009, 

113). 
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Tutkimus toteutetaan kehittämistutkimuksena, sillä se soveltuu hyvin verkkokaupan konkreettisen 

käytettävyysongelman ratkaisuun. Tutkimuksen kautta selvitetään selkeä, olemassa oleva on-

gelma, toteutetaan ratkaisu ja arvioidaan ratkaisun hyöty selvitettyyn ongelmaan. 

Bisterin (2019, 43) mukaan on olennaista luoda tutkimuksellinen asetelma, jonka kautta on mah-

dollista tuottaa uutta tietoa. Kehittämistutkimuksella pyritään soveltamaan löytynyt ratkaisu yh-

teen tapaukseen sen sijaan, että pyrittäisiin tuottamaan laajasti yleistettävä ratkaisu (mts. 48). 

Koska tässä tutkimuksessa ratkaistaan toimeksiantajan ohjeistuksen mukaisesti asiakkaan konk-

reettinen ongelma, ratkaisu ei ole suoraan yleistettävissä. 

Kanasen (2015, 111) mukaan kehittämistutkimuksen ongelmanratkaisussa voidaan käyttää sekä 

laadullisen että määrällisen tutkimuksen menetelmiä. Arvioidessa kehittämistutkimuksen luotetta-

vuutta on huomioitava, että omaa arviointimenetelmää ei ole, vaan arviointia on sovellettava tut-

kimuksen menetelmien mukaan. Kehitystutkimus on monimenetelmäinen tutkimusote (mts. 33). 

Opinnäytetyössä on käytetty sekä laadullisen että määrällisen tutkimuksen menetelmiä, kuten 

haastattelua ja kyselytutkimusta. 

2.5 Tiedonhaun kuvaus 

Aineisto on kerätty mahdollisimman luotettavista ja pääosin tuoreista lähteistä. Aineistoa on ha-

ettu Jyväskylän Ammattikorkeakoulun Janet-tietokannasta sekä Finna-arkistoista. Tämän lisäksi 

aineistossa on hyödynnetty myös Jyväskylän ammattikorkeakoulun kirjastoa ja erilaisia verkkoläh-

teitä. Yksi merkittävä lähde on Nielsen Norman Groupin verkkosivustot, joilta löytyy käytettävyy-

den ja käyttökokemussuunnittelun asiantuntijoiden artikkeleita ja oppaita. Aineistoa on haettu 

laajasti useista eri, pääasiassa kansainvälisistä, lähteistä ja sitä on analysoitu kriittisesti. Verkkoläh-

teitä käytettäessä on otettu erityisesti huomioon kirjoittajan asiantuntijuus alalla. 

Hakusanoiksi tietokannoista etsimiseen valikoitui käytettävyys, käyttäjäkokemus, verkkokauppa, e-

commerce, user experience (suom. käyttäjäkokemus) ja user interface (suom. käyttöliittymä). 
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3 Käyttäjäkeskeinen suunnittelu 

3.1 Käyttäjäkeskeisen suunnittelun periaatteet 

Don Normanin (2013, 9) mukaan ”käyttäjäkeskeinen suunnittelu, tai ihmiskeskeinen suunnittelu, 

on lähestymistapa, joka priorisoi ihmisten tarpeita, kykyjä ja käytöstä”. Tuotteita kehittäessä ote-

taan huomioon käyttäjien vaatimukset, tavoitteet ja palaute. Hyvässä suunnittelussa tärkeää on 

hyvä kommunikaatio – järjestelmän on kommunikoitava selkeästi käyttäjälle, mitkä toiminnot ovat 

mahdollisia, mitä tapahtuu ja mitä tulee tapahtumaan. Kommunikaatio on erityisen tärkeää silloin, 

kun tapahtuu virheitä, joko järjestelmän tai käyttäjän toimesta. On suhteellisen helppoa suunni-

tella sujuvasti toimivia järjestelmiä niin kauan, kun asiat tehdään oikein. Virheiden sattuessa hyvä 

suunnittelu on elintärkeää. Kun jotain menee pieleen, mutta järjestelmä selittää ongelmat selke-

ästi ja tarjoaa ratkaisun ymmärrettävästi tilanteen korjaamiseen, käyttäjä saa ongelman ratkais-

tua. Tällaisissa ongelmatilanteissa on erityisen tärkeää, että järjestelmä auttaa ratkaisemaan on-

gelman hyvin, jotta käyttäjätyytyväisyys ei kärsi. (Norman 2013, 8–9.) 

Käyttäjiä priorisoidessa tulee kuitenkin ottaa huomioon se, ettei käyttäjien ymmärtäminen ole vain 

heidän toiveidensa ja tarpeidensa kuuntelemista. Ymmärrys syntyy pikemminkin havainnoinnin 

kautta, sillä ihmiset eivät usein osaa itse artikuloida tai edes tiedä omia tarpeitaan. (Mts. 9.) 

Käyttäjäkeskeisen suunnittelun periaatteisiin kuuluu käyttäjien huomioonotto jokaisessa suunnit-

teluprosessin vaiheessa. Jokainen päätös arvioidaan loppukäyttäjän kokemuksen pohjalta. Suun-

nittelussa tulee myös pyrkiä sovittamaan liiketoiminnalliset vaatimukset käyttäjien tarpeisiin. 

Suunnitteluprosessissa tulee kerätä ja analysoida käyttäjien palautteita säännöllisesti ja jatkaa tai 

muokata suunnitelmaa palautteen pohjalta. (Babich 2019.) 

Käyttäjäkeskeinen suunnittelu usein ilmaistaan nelivaiheisena prosessina: 

1. Määrittele käytön konteksti 

Määrittele käyttäjät, jotka tulevat käyttämään tuotetta ja mihin sekä millaisissa olo-

suhteissa he sitä aikovat käyttää (User-Centered Design Basics n.d.). Käyttöliittymä-

suunnittelun tärkeä vaihe on käyttäjäryhmän tunteminen ja tämän vaiheen voikin 
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toteuttaa monella eri tavalla – kyselyiden, haastatteluiden ja teoreettisemman käyt-

täjämäärittelyn menetelmien avulla. (Browne 2021.) 

2. Määrittele vaatimukset 

Määrittele liiketoiminnan vaatimukset ja käyttäjien tavoitteet, jotka on täytettävä, 

jotta tuote on onnistunut. Liiketoiminnallisia vaatimuksia ovat esimerkiksi odotetut 

tuotot ja resurssit. Käyttäjien tavoitteiden selvittämiseksi tulee selvittää, mikä on-

gelma käyttäjillä on, miten tuote voi ratkaista ongelman ja mitä hyötyä käyttäjä saa 

tuotteesta. (User-Centered Design Basics n.d.; Browne 2021.) 

3. Luo suunnitteluratkaisuja 

Luo eri tasoisia suunnitteluratkaisuja tuotteelle. Suunnitteluratkaisut voivat olla mo-

nimuotoisia aina karkeasta konseptista kokonaiseen prototyyppiin saakka. Tämä 

vaihe on laaja ja se voidaan toteuttaa monissa osissa. (User-Centered Design Basics 

n.d.)  Suunnitteluratkaisujen luomiseen on olemassa monia erityyppisiä vaihtoehtoja, 

kuten graafisen ilmeen luominen, prototyypin suunnittelu tai käyttäjäpolkujen suun-

nittelu. (Browne 2021.) 

4. Arvioi suunnitelmat 

Testauta suunnitelmat loppukäyttäjillä käytettävyystestien avulla. Arvioinnin voi suo-

rittaa monella eri tavalla (User-Centered Design Basics n.d.). Suunnitelmien arvioin-

nin jälkeen voi prosessissa edetä moneen eri suuntaan – jos loppukäyttäjän käyttäjä-

kokemus on ollut vaikea tai epämiellyttävä, tulee silloin palata kolmanteen 

vaiheeseen ja suunnitella lisää vaihtoehtoja. Prosessi on iteratiivinen, eli kolmatta ja 

neljättä vaihetta voidaan toistaa niin kauan, kunnes suunnitelmien lopullinen arvi-

ointi hyväksytään. Kun käytettävyystestaus tuo positiivisia ja odotettuja tuloksia tuot-

teesta, voidaan siirtyä implementaatioon eli tuotteen toteutusvaiheeseen. (Browne 

2021.) 

3.2 Käyttäjäryhmän tarpeiden huomiointi 

Suunnitteluprosessissa on tärkeää ymmärtää, millaisia käyttäjät ovat ja mitkä heidän tarpeensa 

ovat. Jos et tiedä, keitä käyttäjäsi ovat ja miten he käyttävät tuotetta, on hyvin vaikeaa suunnitella 
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mitään, mikä vastaisi heidän persoonallisuuttaan ja tarpeitaan. Käyttäjäkeskeisesti suunnitellessa 

otetaan huomioon muun muassa käyttäjien ikä, sukupuoli, sosiaalinen asema ja ammatillinen 

tausta. (Novoseltseva n.d.) Koska opinnäytetyössä tutkittavan verkkokaupan käyttäjäryhmä on 

pääasiassa keski-ikäistä ja ikääntynyttä, tutkimuksessa on valittu käyttäjien iän huomiointi olen-

naiseksi attribuutiksi. 

Ikääntyneille suunnitellessa on otettava huomioon iän tuomat visuaaliset, kognitiiviset ja motori-

set esteet, jotka vaikeuttavat digitaalisten palvelujen käyttämistä (Kane 2019). Samat esteet alka-

vat näkyä käyttäjissä pienemmällä asteella jo aiemmin. 25–60-vuotiaiden käyttäjien tarvitsema 

aika suorittaa tehtäviä verkkosivustolla kasvaa 0,8 % vuosittain. Ikääntyneet käyttäjät kohtaavat 

eniten vaikeuksia verkkopalveluissa, mutta ihmisen ikääntymisprosessi alkaa jo hyvissä ajoin en-

nen 65 ikävuoden täyttymistä. Ikääntyminen alkaa aikaisin, noin 25 vuoden iässä, mutta nopeutuu 

radikaalisti 60 ikävuoden jälkeen. Kun suunnittelussa otetaan ikääntyneiden käyttäjien esteet huo-

mioon, tuotteista tulee helppokäyttöisempiä kaikille. (Nielsen 2008.) 

Nielsen (2013) toteaa, että jopa teini-ikäisiä käyttäjiä häiritsee samat asiat kuin ikääntyneitä käyt-

täjiä. Esimerkiksi pieni fonttikoko voi ärsyttää nuoria käyttäjiä, mutta se tekee ikääntyneille palve-

lun käyttämisen mahdottomaksi. (Nielsen 2013.) 

3.3 Suunnitteluratkaisut 

Käyttäjäkeskeisessä suunnittelussa yksi tärkeä periaate on suunnitteluratkaisut, joka kattaa laajan 

skaalan erilaisia ratkaisuja yksinkertaisesta konseptoinnista aina kokonaiseen, interaktiiviseen pro-

totyyppiin saakka (What are UX Tools? n.d.). Käyttöliittymän suunnitteluratkaisuista käytetään 

usein neljää eri tason termiä: luonnos, rautalankamalli, mockup ja prototyyppi (Babich 2020). 

Nämä eri tasot (ks. kuvio 1) voidaan myös kuvata saman prosessin eri vaiheina (Xia 2017). Jokai-

sessa projektissa ei ole välttämätöntä luoda jokaista eritasoista ratkaisua (Wireframe vs. mockup 

vs. prototype: What is the difference? n.d.). 
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Kuvio 1. Eritasoisia suunnitteluratkaisuja (Goel 2018, muokattu) 

Luonnos on digitaalisesti tai käsin piirretty karkea kuvaus konseptista. Varsinkin suunnitteluproses-

sin alussa luotu yksinkertainen visualisointi voi auttaa hahmottamaan konseptia paremmin. Rauta-

lankamalli tarkoittaa matalan tarkkuuden (eng. low-fidelity) suunnitelmaa, jossa näkyy vain käyttö-

liittymän olennaisimmat elementit. Rautalankamalleihin ei sisällytetä yksityiskohtia tai visuaalista 

tyylittelyä, vaan mallit ovat pelkistettyjä. (Babich 2020.) 

Mockup on keskitason tai korkean tarkkuuden (eng. mid- or high-fidelity) suunnitelma, joka sisäl-

lyttää käyttöliittymän yksityiskohtaisen visuaalisen ilmeen. Mockupit ovat hyvä keino tilanteissa, 

joissa halutaan testata tuotteen graafisten suunnitteluelementtien, värivalintojen, tyylin ja kuvi-

tuksen toimivuutta. Mockupeilla voi myös testata tuotteen käyttöliittymän visuaalista saavutetta-

vuutta. (Mt.) 

Babichin (2020) mukaan prototyypin tavoitteena on simuloida käyttäjän ja käyttöliittymän välistä 

vuorovaikutusta. Prototyyppi on interaktiivinen suunnitelma, jonka voi toteuttaa matalalla, keski-

tason tai korkealla tarkkuudella. Korkean tarkkuuden prototyyppi pitää sisällään mockupin visuaa-

lisen ilmeen lisäksi myös mahdollisuuden käyttää tuotetta kuin se olisi oikea sovellus tai verkkosi-

vusto. Prototyyppiä on mahdollista testauttaa konkreettisemmin kuin alemman tason 
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suunnitelmia, sillä käyttäjä pystyy navigoimaan prototyypissä ja suorittamaan itsenäisesti tehtäviä. 

(Mt.) 

Suunnitteluratkaisujen luontia varten on kehitetty useita erilaisia työkaluja, jotka mahdollistavat ja 

helpottavat eritasoisten ratkaisujen luomista (What are UX Tools? n.d.). Koska opinnäytetyössä 

tullaan laatimaan valmis, testattava prototyyppi verkkokaupasta, käytetään prototyypin luomiseen 

Figmaa. 

Figma on suunnitteluohjelma, jonka avulla pystyy luomaan interaktiivisia prototyyppejä. Figmalla 

voi lisäksi tehdä graafisia suunnittelutöitä vektorigrafiikkaa käyttäen. Figma on pilvipohjainen ja 

sitä voidaan käyttää suoraan selaimessa tai vaihtoehtoisesti työpöytäversiona. (Piispanen 2021.) 

Figmassa on monipuoliset tiimityöskentelytoiminnot ja samoja tiedostoja voidaan käyttää usean 

eri suunnittelijan toimesta. Myös tuotteen tilannut asiakas voi osallistua Figmassa suunnittelupro-

sessiin ja lisätä esimerkiksi kommentteja tiedostoon suoraan. (Mt.) 

4 Käyttäjäkokemus 

4.1 Hyvän käyttäjäkokemuksen määrittely 

Käyttäjäkokemus tarkoittaa loppukäyttäjän vuorovaikutusta yrityksen, sen palveluiden ja tuottei-

den kanssa. Hyvän käyttäjäkokemuksen takaamiseksi tulee täyttää asiakkaan tarpeet tarkasti (Nor-

man & Nielsen n.d.). Käyttäjäkokemuksessa on tärkeää keskittyä käyttäjien kokonaisvaltaiseen ym-

märtämiseen – käyttäjien tarpeiden, arvojen, kykyjen sekä rajoitteiden ymmärtäminen on 

olennaista hyvän käyttäjäkokemuksen saavuttamiseksi (User Experience Basics n.d.). 

Peter Morville (2004) on kehittänyt diagrammin, joka kuvaa käyttäjäkokemuksen olennaisimpia 

laatuattribuutteja (ks. kuvio 2). Diagrammia kutsutaan nimellä User Experience Honeycomb 

(suom. käyttäjäkokemuksen hunajakenno) ja sen ominaisuudet auttavat arvioimaan hyvää käyttä-

jäkokemusta monesta eri näkökulmasta (mt). 
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Kuvio 2. Käyttäjäkokemuksen hunajakenno (Morville 2004) 

1. Hyödyllinen (eng. useful) 

Tuotteen tulee olla hyödyllinen ja sen tulee auttaa käyttäjää saavuttamaan tavoit-

teensa (Dillon 2020). Tuotteen tulee täyttää käyttäjän jokin tarve. Jos tuote ei hyö-

dytä käyttäjäänsä millään tavalla, tuote on turha. (Wesolko 2016.) 

2. Käytettävä (eng. usable) 

Tuotteen tulee olla helppo käyttää (User Experience Basics n.d.). Käyttäjän tulee saa-

vuttaa tavoitteensa helposti ja selkeästi (Dillon 2020). Käytettävyys on välttämätöntä 

hyvän käyttäjäkokemuksen luomiseksi (Morville 2004). 

3. Haluttava (eng. desirable) 

Suunnittelussa tulee ottaa huomioon tuotteen esteettisyys ja tunteita herättävät 

ominaisuudet. Tämä voi tapahtua esimerkiksi brändäyksen, identiteetin ja kuvien 

kautta. (User Experience Basics n.d.) Käyttäjän tulee haluta käyttää tuotetta muiden 

vaihtoehtojen sijasta (Dillon 2020). 

4. Löydettävä (eng. findable) 

Tuotteen sisällön ja navigoinnin tulee olla yksinkertaista ja helppokäyttöistä (Morville 
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2004). Navigoinnin vaikeus ja hitaus ajaa käyttäjät pois sivustolta ja tekee käyttöko-

kemuksesta epämiellyttävän (Dillon 2020). 

5. Saavutettava (eng. accessible) 

Tuotteen tulee olla kaikille saavutettava. Suunnittelussa on huomioitava erilaiset es-

teet, jotka voivat vaikeuttaa tuotteen käyttöä. Esimerkiksi näkö- tai kuulovammat tai 

rajoitteet fyysisessä tai kognitiivisessa toimintakyvyssä voivat hankaloittaa käyttäjä-

kokemusta huomattavasti. (Dillon 2020.) 

6.  Uskottava (eng. credible) 

Tuotteen tulee herättää käyttäjässä luottamusta sekä sivustoa että onnistunutta 

käyttäjäkokemusta kohtaan (mt). 

7. Arvokas (eng. valuable) 

Tuotteen tulee parantaa käyttäjätyytyväisyyttä ja auttaa käyttäjää saavuttamaan ta-

voitteensa (Morville 2004). Yllä mainitut attribuutit yhdessä muodostavat kokonai-

suuden, jonka voi määritellä arvokkaaksi (Dillon 2020). 

4.2 Käytettävyys käyttäjäkokemuksen attribuuttina 

4.2.1 Käytettävyyden määrittely ja arviointi 

Steve Krugin (2014, 27) mukaan käytettävyyden voi määritellä seuraavasti: Jopa käyttäjä, jolla on 

alle keskiverron verran taitoa ja kokemusta pystyy selvittämään, kuinka asiaa voidaan käyttää il-

man että siitä on enemmän vaivaa kuin hyötyä. Käytettävyys on laatuattribuutti, jonka avulla voi-

daan arvioida, kuinka helppoa käyttöliittymän käyttö on. Termi kuvaa myös menetelmiä, joiden 

avulla voidaan parantaa tuotteen, käyttöliittymän tai palvelun helppokäyttöisyyttä. (Nielsen 

2012a.) 

Krugin (2014) käytettävyyden ensimmäinen laki on ”Don’t make me think!” (suom. Älä pakota mi-

nua ajattelemaan!). Käyttäjäkokemuksen tulisi olla itsestään selvä, intuitiivinen ja yksinkertainen. 

Käytettävyys itsessään on yksinkertainen konsepti, mutta sen arviointiin on kehitetty useita eri 
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menetelmiä käyttötarkoituksesta riippuen. (Krug 2014, 29–30.) Tässä opinnäytetyössä keskitytään 

käyttöliittymien, erityisesti verkkokauppojen, käytettävyyteen. 

Käyttöliittymien käytettävyyttä voidaan arvioida seuraavien laatukomponenttien avulla (Nielsen 

2012a): 

1. Opittavuus 

Kuinka helppoa käyttäjien on toteuttaa käyttöliittymän perustoimintoja ensimmäi-

sellä käyttökerralla? 

2. Tehokkuus 

Kun käyttäjät ovat oppineet käyttöliittymän perustoiminnallisuudet, kuinka nopeasti 

he pystyvät suorittamaan toimintoja? 

3. Muistettavuus 

Kun käyttäjät palaavat käyttöliittymän pariin pitkän ajan jälkeen, kuinka helposti he 

osaavat käyttää järjestelmää uudestaan? 

4. Virheettömyys 

Kuinka paljon käyttäjä tekee virheitä, kuinka vakavia virheet ovat ja kuinka käyttäjät 

osaavat palautua virheistä? 

5. Tyytyväisyys 

Kuinka miellyttävä käyttöliittymää on käyttää? 

Käyttökelpoisuus (eng. utility) käyttöliittymäsuunnittelussa tarkoittaa sitä, että tuote tarjoaa käyt-

täjälleen ne ominaisuudet, joita käyttäjä tarvitsee. Käyttökelpoisuuden määrittelyssä voidaan käyt-

tää samoja käyttäjätutkimuskeinoja kuin käytettävyyden määrittelyssäkin. Käytettävyys ja käyttö-

kelpoisuus yhdessä muodostavat kokonaisuuden hyödyllinen (eng. useful). (Mt.) 

Käytettävyys on yksi käyttöliittymäsuunnittelun olennaisimmista periaatteista – jos nettisivu on 

vaikea käyttää, käyttäjät lähtevät pois. Erityisesti verkkokaupoissa käyttäjäkokemuksen vaikeus 

johtaa siihen, etteivät asiakkaat päädy ostamaan tarjottuja tuotteita tai palveluita. (Mt.) 
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4.2.2 Nielsenin heuristiikat 

Verkon käytettävyyden konsultti Jakob Nielsen on kehittänyt heuristiikat, eli kymmenen periaa-

tetta käytettävyyden suunnittelulle. Heuristisen arvioinnin avulla voidaan löytää erityisesti käyttö-

liittymien käytettävyysongelmia. Heuristiikat ovat yleisiä suuntaviivoja eivätkä tarkkoja käytettä-

vyysohjeita. (Nielsen 2020.) 

Heuristista arviointia käytetään tässä opinnäytetyössä Paunolan tilan verkkokaupan arvioinnissa. 

Alle on lueteltu Nielsenin heuristiikat ja niiden määritelmät: 

1. Järjestelmän tilan näkyvyys 

Käyttäjän tulee aina tietää, mitä käyttöliittymässä tapahtuu ja missä kohtaa järjestel-

mää käyttäjä on. Järjestelmän tulee kommunikoida käyttäjälle yllä mainitut asiat pa-

lautteen avulla. Palaute antaa käyttäjälle kontrollin tunteen, mikä herättää luotta-

musta järjestelmää kohtaan. (Harley 2018a.) 

2. Järjestelmän ja tosielämän vastaavuus 

Järjestelmässä tulee käyttää kieltä, konsepteja ja kuvastoa, jotka vastaavat tosielä-

män elementtejä. Tämä heuristiikka on käyttäjäryhmäkohtainen, mutta pääperiaat-

teellisesti terminologian tulee olla yleismaallista, sillä se tekee tuotteen käytöstä hel-

pompaa ja intuitiivisempaa. Käyttäjäryhmän ymmärrystä tietynlaisesta 

terminologiasta voidaan testata käyttäjätutkimuksen avulla. (Kaley 2018.) 

3. Käyttäjän kontrolli ja vapaus 

Järjestelmän tulee sallia käyttäjälle mahdollisuus peruuttaa ei-haluttuja toimintoja. 

Käyttäjän vapaus takaa sen, että virheiden korjaaminen ja valintojen uudelleenteke-

minen on mahdollista ja helppoa. (Rosala 2020.) 

4. Yhdenmukaisuus ja standardit 

On tärkeää, että järjestelmä on yhdenmukainen muiden olemassa olevien sovellus-

ten ja käyttöliittymien kanssa, jotta järjestelmän oppiminen olisi mahdollisimman 

helppoa ja intuitiivista. Vakiintuneet standardit suunnittelussa varmistavat sen, ettei 

käyttäjien kognitiivinen kuorma ole liian suuri. (Krause 2021.) 
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5. Virheiden ehkäisy 

Järjestelmän tulee karsia tilanteita, joissa virheet ovat tyypillisiä. Tämä tapahtuu an-

tamalla käyttäjälle mahdollisuuden vahvistaa tai peruuttaa toimintoja. Järjestelmän 

tulee ilmoittaa potentiaalisista virheistä selkeästi ja ehdottaa keinoja virheiden eh-

käisyyn sekä vaihtoehtoisiin toimintoihin. (Nielsen 1994.) 

6. Tunnistaminen muistamisen sijaan 

Järjestelmän tulee tarjota olennainen informaatio ja mahdolliset toiminnot ja vaihto-

ehdot selkeästi ja näkyvästi käyttäjälle. Mitä vähemmän käyttäjän tarvitsee muistaa 

järjestelmän toimintamalleista, sitä vähemmän järjestelmän käyttö kuluttaa käyttä-

jän kognitiivista energiaa. (Budiu 2014.) 

7. Käytön joustavuus ja tehokkuus 

Järjestelmän tulee tarjota edistyneelle käyttäjälle vaihtoehtoisia oikopolkuja, jotka 

helpottavat ja nopeuttavat käyttäjän toimintoja. Tähän heuristiseen periaatteeseen 

kuuluu myös järjestelmän personointi ja kustomointi käyttäjän omien toiveiden mu-

kaisesti. (Laubheimer 2020.) 

8. Esteettinen ja minimalistinen suunnittelu 

Järjestelmän tulee olla ulkoasultaan selkeä, yksinkertainen ja miellyttävä. Sivuilla ei 

tule olla ylimääräistä informaatiota, sillä se voi sekoittaa käyttäjää ja tehdä käyttöko-

kemuksesta epäselkeän. Ulkoasussa on tärkeintä kiinnittää huomiota olennaisimpiin 

toimintoihin. (Fessenden 2021.) 

9. Virhetilanteiden tunnistaminen, ilmoittaminen ja korjaaminen 

Järjestelmän tulee ilmoittaa virhetilanteista selkeällä kielellä, määrittää ongelma tar-

kasti ja antaa käyttäjälle mahdollisuus korjata virhe. Virheilmoituksissa ei tule käyttää 

teknistä kieltä, vaan selkeää ja käyttäjälähtöistä sanastoa. Virheilmoitusten tulee vas-

tata seuraaviin kysymyksiin: Mitä meni pieleen, miksi se meni pieleen, miten sen voi 

korjata ja miten virhettä voi välttää tulevaisuudessa. (Neusesser & Sunwall 2023.) 
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10. Ohjeet ja dokumentointi 

Järjestelmän tulee tarjota käyttäjälle selkeä, vaiheittain esitetty ohjeistus toiminnalli-

suuksien käytöstä. Dokumentaation tulee olla helposti löydettävistä ja teknistä kieltä 

on vältettävä. Aina kun mahdollista, dokumentaatio tulee esittää asiayhteydessä 

juuri sillä hetkellä, kun käyttäjä sitä vaatii. (Joyce 2020.) 

5 Verkkokauppa 

5.1 Yleistä verkkokaupoista 

Verkkokauppa (eng. e-commerce) tarkoittaa internetin välityksellä tapahtuvia osto-, vaihto- ja 

myyntitapahtumia (Mourya & Gupta 23, 2014). Verkkokauppa on konseptina melko laaja ja sillä on 

monia eri muotoja, kuten yritykseltä yritykselle (eng. B2B, business-to-business), yritykseltä kulut-

tajalle (eng. B2C, business-to-consumer) ja kuluttajalta kuluttajalle (eng. C2C, consumer-to-consu-

mer) (mts. 43–44). 

Verkkokaupan yksi olennaisin hyöty kivijalkaliikkeeseen verrattuna on sijainti. Internetin välityk-

sellä tapahtuva myynti tekee ostokokemuksesta nopeamman, helpomman ja yksinkertaisemman. 

Etuna on myös se, että asiakas voi tehdä ostoksensa kotoa käsin. Tämän vuoksi verkosta ostami-

nen takaa asiakkaille mahdollisuuden ympärivuorokautiseen ostamiseen, laajemman valikoiman 

tuotteita ja vaihtoehtoja sekä joissain tapauksissa myös halvempia hintoja. Verkkokaupan menes-

tymisen ja asiakkaiden houkuttelemisen takaamiseksi on kiinnitettävä huomiota muun muassa si-

vuston ulkoasuun ja ensivaikutelmaan, tuotevalikoimaan, turvallisuuteen ja helppokäyttöisyyteen. 

(Mts. 27–33.) 

5.2 Verkkokaupan käyttäjäkokemus ja käytettävyys 

Myös verkkokauppojen käytettävyyttä suunnitellessa tulee ottaa huomioon samat ohjeet kuin ylei-

sessä käytettävyyssuunnittelussa, mutta verkkokaupat toki tarjoavat omat uniikit ominaisuutensa 

ja haasteensa. Verkkokaupalla tulee olla kutsuva ja informatiivinen kotisivu, selkeä tuotekategori-

sointi ja yksilöidyt tuotekuvaukset. (Harley 2018b.) 
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Verkkokaupan käyttäjäkokemus voi vaikuttaa merkittävästi verkkoliiketoiminnan menestykseen. 

Käyttäjäkokemusasiantuntija Aurora Harleyn (2018) mukaan verkkokauppojen koti- ja tuotesivut 

usein skannataan pikaisesti sen sijaan, että ne luettaisiin läpi perusteellisesti. Käyttäjät etsivät tiet-

tyjä tuotteita ja ovatkin usein kiinnostuneempia suodatusvaihtoehdoista ja tuotekuvista kuin sivun 

kokonaisuudesta. Käyttäjät turhautuvat erityisesti hitaisiin sivuihin ja huonoihin hakutoimintoihin. 

(Mt.) 

Seuraavaksi käsitellään verkkokauppojen eri osa-alueita ja niiden yleisiä käytettävyysohjeistuksia. 

Ominaisuudet rajataan perustoiminnallisuuksiin kuten etusivuun, kategorialistaukseen ja tuotesi-

vuihin, sillä opinnäytetyön tarkoituksena on rajata kehitystyö vain verkkokaupan päätoiminnalli-

suuksiin. 

5.3 Verkkokaupan ominaisuudet 

5.3.1 Etusivu 

Etusivun tulee selkeästi esitellä sivu ja selittää, mitä se myy ja miten se eroaa kilpailijoista. Huo-

nosti suunniteltu etusivu ajaa asiakkaat muualle eikä herätä luotettavuutta. Etusivulla esiteltävät 

tuotteet tulee valita tarkasti. (Harley 2018b.) 

Etusivut kannattaa suunnitella käyttäen yleisiä vakiintuneita käytäntöjä – yrityksen logo tulee si-

joittaa vasempaan yläreunaan, haku ja navigaatio sivun yläosaan ja ostoskori ja asiakastili sivun oi-

keaan yläreunaan. Kuvat ja teksti tulee sijoitella niin, että asiakkaan on helppo huomata ne. (Krug 

2014, 48; Lahtinen 2013, 115.) 

5.3.2 Kategoriat ja tuotelistaukset 

Kategoriasivut tulee nimetä ymmärrettävästi ja selkeästi. Jos tuotteen voi sijoittaa useampaan ka-

tegoriaan, näin kannattaa tehdä. Epäselviä kategorianimiä, kuten ”muut”, tulee välttää ja ne kan-

nattaa korvata tarkemmin määritetyillä termeillä. (Lahtinen 2013, 119–121.) Kuviossa 3 on esi-

merkki ohjeistuksen mukaan tehdystä kategorisoinnista. 
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Kuvio 3. Esimerkki Verkkokaupan kategorialistauksesta 

Tuotelistaussivulla tuotteista on oltava tarpeeksi tietoa, kuten tuotenimi, tuoteominaisuudet, suu-

ret ja laadukkaat valokuvat, tuotevaihtoehdot, mahdolliset asiakasarvostelut sekä tuotteen hinta 

(Harley 2018b; Lahtinen 2013, 122–123). Jos tuotelistaussivun kaikki tuotteet eivät mahdu yhdelle 

sivulle, käyttäjälle pitää selkeästi tuoda ilmi, että sivuja on useita (mts. 123). 

Käyttäjän pitää pystyä navigoimaan kategorian sivujen välillä helposti. Käyttäjän tulee olla tietoi-

nen siitä, millä sivulla hän on, montako sivua on yhteensä ja kuinka eri sivujen välillä liikutaan. Tuo-

tevalikoimaa tulisi pystyä rajaamaan tuoteominaisuuksien pohjalta ja tuotteet tulisi pystyä järjes-

tämään käyttäjän haluamalla tavalla – esimerkiksi hinnan, värin, suosion tai uutuuden mukaan. 

(Mts. 122–123.) 

Käyttäjien täytyy pystyä nopeasti ymmärtämään tuotekategoriat ja erottaa ne toisistaan. Tuottei-

den organisoinnissa on hyvä myös käyttää alakategorioita löydettävyyden varmistamiseksi – jos 

käyttäjät eivät löydä tuotetta oletetusta paikasta, he olettavat, ettei verkkokauppa tarjoa tuotetta 

lainkaan. (Harley 2018b.) 
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5.3.3 Tuotesivu 

Verkkokaupan tuotesivujen käyttäjäkokemusohjeistuksen olennaisia osia ovat tuoteinformaation 

tarjoaminen, tuotteiden vertailun helppous sekä selkeiden toimintakehotusten (eng. call-to-ac-

tion) tarjoaminen. Käyttäjät haluavat nähdä hyvälaatuiset kuvat tuotteista ja lukea selkeät, yksi-

tyiskohtaiset tuotekuvaukset. Lisäksi käyttäjiä kiinnostaa muiden asiakkaiden tuotearviot – niiden 

avulla käyttäjät saavat arvokasta tietoa tuotteiden laadusta. Tuotesivujen tulisi antaa käyttäjälle 

mahdollisuus vertailla eri tuotteita helposti. Lisäksi verkkokaupan tuotesivuilla pitäisi olla selkeät 

toimintakehotukset, kuten "Lisää ostoskoriin" tai "Osta" -painikkeet, jotka ovat näkyvästi esillä ja 

helposti löydettävissä, jotta käyttäjät voivat nopeasti ja helposti toteuttaa ostoksensa. (Sherwin 

2019.) 

Tuotekuvauksissa tulee käyttää selkeää ja ymmärrettävää kieltä ja vaikeat termit on selitettävä. 

Tuotteiden vertailusta tulee tehdä asiakkaille helppoa. (Lahtinen 2013, 125.) Tuotteesta olisi hyvä 

näkyä myös saatavuustiedot (mts. 132). 

5.3.4 Ostoskori ja tilaustoiminto 

Käyttäjälle on annettava selkeä palaute siitä, että tuote on onnistuneesti lisätty ostoskoriin. Tämä 

voidaan toteuttaa esimerkiksi ponnahdusikkunan kautta. Epäselvä palaute johtaa helposti käyttä-

jävirheisiin, kuten siihen, että tuote lisätään useamman kerran ostoskoriin. (Mts. 136.) 

 

Kuvio 4. Zalandon tilausprosessin vaiheet on merkitty selkeästi sivun yläreunaan. 
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Tilausprosessin tulee olla verkkokaupan helppokäyttöisin ja luotettavin vaihe. Ostoprosessin tulee 

olla mahdollisimman selkeä, suoraviivainen ja yllätyksetön. Käyttäjän tulee ymmärtää, missä vai-

heessa prosessia hän on. (Mts. 137–139.) Kuviossa 4 on selkeästi ilmoitettu tilausprosessin eri vai-

heet ja osoitetaan selvästi, missä vaiheessa prosessia ollaan. 

6 Toteutus 

6.1 Kehitystyö käyttäjäkeskeistä suunnittelua hyödyntäen 

Kehitystyö toteutettiin ensin tekemällä kyselytutkimus, jonka avulla kerättiin nykyisen asiakaskun-

nan mielipiteitä verkkokaupasta ja sen käytettävyydestä. Verkkokaupalle laadittiin myös kaksi arvi-

ointia, joilla kartoitettiin verkkokaupassa olevia käyttäjäkokemus- ja käytettävyysongelmia. Käyttä-

jäkyselyn tulosten, arviointien sekä tietoperustassa alustettujen verkkokaupan käytettävyys- ja 

käyttäjäkokemusohjeistusten mukaan toteutettiin toiminnallinen prototyyppi. Lopuksi prototyyppi 

testautettiin verkkokaupan kohderyhmään kuuluvilla henkilöillä. 

Kehitystyössä käytettiin tietoperustassa määriteltyä käyttäjäkeskeisen suunnittelun nelivaiheista 

prosessia. Vaihe 1: Määrittele käytön konteksti – toteutettiin käyttäjäkyselyn kautta. Tämän li-

säksi käytön kontekstia ja prosessin toista vaihetta – Määrittele vaatimukset – määritettiin arvioi-

malla verkkokauppaa eri menetelmien kautta. Prosessin kolmas vaihe, Luo suunnitteluratkaisuja, 

toteutettiin prototyypin avulla. Suunnitelmien arviointi, eli prosessin neljäs vaihe, toteutettiin 

käyttäjätestauksella. 

6.2 Case: Paunolan Tila 

Paunolan tilan verkkokaupan päätoiminnallisuus on tuotteiden varaaminen ostamisen sijaan. Liike-

toiminta perustuu verkkokauppaan, jonka kautta voi varata tuotteita noudettavaksi ja maksetta-

vaksi ennalta määritellyn reitin varrelle. Paunolan tilan muna-auto kiertää myyntireittejä muuta-

mana päivänä viikossa valikoiduissa Keski-, Itä- ja Etelä-Suomen kunnissa (ks. kuvio 5). 
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Kuvio 5. Paunolan tilan muna-auton reitit 

Kuviossa 6 esitetty ostopolku alkaa myyntireitin valitsemisella. Sen jälkeen valitaan myyntireitiltä 

tarkempi myyntipiste, jonka jälkeen päästään tuotevalikoimaan. Tuotteiden valitsemisen jälkeen 

verkkokauppa ohjaa käyttäjän perinteiselle tilaussivulle, josta varauksen voi tilata. 

 

Kuvio 6. Ostopolun vaiheita 
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Tuotteiden ostoskoriin lisäämisen toimintakehotusten termistö ei vastaa yleisiä hyviä käytäntöjä 

(ks. kuvio 7). Verkkokaupan ostopolussa ei ole otettu huomioon verkkokauppojen yleisiä standar-

deja, mikä johtuu pitkälti siitä, että kaupan toiminnallisuus on erityyppinen kuin perinteisessä 

verkkokaupassa. Ostopolun eri vaiheiden alta löytyy myös Usein kysytyt kysymykset (UKK) -osio, 

jossa ohjeistetaan tuotteiden nouto, varaus ja maksaminen. 

 

Kuvio 7. Tuotteen lisääminen ostoskoriin 

Varaustoiminnallisuuden lisäksi verkkosivustolta löytyy muna-auton reiteille erillinen sivu, koko 

tuotevalikoima sekä reseptiosio. Tässä opinnäytetyössä keskitytään kuitenkin etusivun ja varaus-

toiminnallisuuden arviointiin ja uudelleensuunnitteluun. 

6.3 Kyselytutkimus 

Verkkokaupan käytettävyyden ongelmien selvittämiseksi toteutettiin kyselytutkimus. Kyselytutki-

mus, joka Kanasen (2015) mukaan on määrällisen tutkimuksen metodi, valittiin, koska se on hyvä 

keino saada suurelta joukolta ihmisiä nopeasti vastauksia. Kyselytutkimuksella on helppo määrit-

tää esimerkiksi asiakastyytyväisyys tuotetta tai palvelua kohtaan. (Kananen 2015, 95.) 

Kysely toteutettiin tietoturvallisesti ja anonyymisti Jyväskylän ammattikorkeakoulun käyttämällä 

Webropol-kyselytyökalulla. Kysely kohdistettiin Paunolan tilan nykyiselle asiakaskunnalle ja siinä 

kartoitettiin asiakkaiden mielipiteitä ja kokemuksia verkkokaupan eri vaiheista sekä ulkoasusta. 



28 
 

 

Vastaajista ei kerätty henkilötietoja. Kysely lähetettiin Paunolan tilan asiakasrekisterille sähköpos-

tilla ja kyselyn kautta saatiin 109 vastaustulosta. Kyselyn nettilinkki on ollut auki 28.6.-28.8.2023. 

Kyselypohja on opinnäytetyön liitteenä (Liite 1). 

Kuviosta 8 voi todeta, että vastaajista yli 60 % oli yli 55-vuotiaita. Alle 35-vuotiaita vastaajia oli vain 

1 (0,9 %) ja 35–55-vuotiaita vastaajia oli yhteensä 38,5 %. Vastauksien ikäjakauma on jotakuinkin 

odotettu – asiakasryhmä on pääosin keski-ikäistä ja sitä vanhempaa väestöä. Myös yli 75-vuotiaita 

vastaajia oli 7 (6,4 %). 

 

Kuvio 8. Ikäjakauma 

Vastaajista yli puolet kertoivat tilaavansa tuotteita verkkokaupasta kuukausittain (ks. kuvio 9). 

Merkittävä määrä kyselyyn vastanneista tilaa verkkokaupasta usein – yli 85 % tilaa tuotteita 1–2 

kuukauden välein. Noin 40 % kertoo löytäneensä verkkosivun tilan Facebook-sivun kautta. 
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Kuvio 9. Tuotteiden tilaus 

Vastaajista huomattava enemmistö ilmaisi olevansa joko melko tyytyväinen tai erittäin tyytyväinen 

verkkokauppaan (ks. kuvio 10). Vain 3,7 % vastaajista koki olevansa tyytymätön verkkokauppaan. 

 

Kuvio 10. Asiakastyytyväisyys 

Asiakkaiden palautteet olivat pääasiassa positiivisia, mutta ulkoasuun liittyvissä kysymyksissä noin 

15 % vastaajista ilmaisee tyytymättömyyttä. Vastaajista 13,8 % kertoo olevansa melko tai erittäin 

tyytymättömiä, kun kysyttiin mielipidettä verkkokaupan värimaailmasta. Yleinen tyytyväisyys 

verkkosivun ulkoasuun on yli 80 % (ks. kuvio 11). 
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Kuvio 11. Ulkoasu 

Tutkimuksessa pyydettiin vastaajia kertomaan vapaasti mielipiteensä ulkoasusta. Vapaavalintainen 

kysymys sai 35 vastausta, jotka olivat suurimmaksi osaksi positiivisia. Verkkokauppa sai sekä ke-

huja että moitteita selkeydestä. Ulkoasu sai palautetta muun muassa vanhahtavasta, ”aikansa elä-

neestä” ulkoasusta sekä tuotekuvista ja -kuvauksista. Tuotekuvauksia kommentoidaan ”joskus 

hankaliksi” ja yksi vastaajista sanoi tekstin olevan liian pientä. Verkkokauppa koettiin pääosin help-

pokäyttöiseksi (ks. kuvio 12), eikä käyttöongelmia juurikaan ollut. 

 

Kuvio 12. Verkkokaupan helppokäyttöisyys 
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Kommentteja herättävät tuotekuvaukset, tuotteiden ja noutopaikan vaihtaminen sekä verkkokau-

pan mobiilinäkymä. Myös tuotteiden kategorisoinnin puutteesta mainitaan. 

Vastaajista yli 96 % ei kokenut mitään ongelmia missään ostopolun vaiheessa. 3 vastaajaa raportoi 

tilauksen jääneen kesken. Yllä mainittujen kommenttien lisäksi verkkokaupan mobiilinäkymä sai 

jonkin verran negatiivista palautetta. Muutama käyttäjä koki sivun sisällön asettelun epätoimivaksi 

ja hankalaksi. 

6.4 Verkkokaupan käytettävyys- ja käyttäjäkokemusarviointi 

6.4.1 Heuristinen arviointi 

Verkkokaupan käytettävyyden arviointi toteutettiin arvioimalla Paunolan tilan verkkosivuston etu-

sivua, tuotesivuja sekä varaustoiminnallisuutta käyttäen tietoperustassa määriteltyjä Nielsenin 

heuristiikkoja. Heuristinen arviointi toteutettiin käymällä läpi verkkokaupan eri alasivut ja listaa-

malla ylös kohdattuja käytettävyysongelmia. Ongelmat nimettiin ja kategorisoitiin kymmenen eri 

heuristiikan alle ja niiden vakavuus arvoitiin Nielsenin (1994) 0–4 arvoasteikon mukaisesti. 

0 = Tämä ei ole käytettävyysongelma. 

1 = Kosmeettinen ongelma: ei tarvitse korjata, ellei projektille ole ylimääräistä aikaa. 

2 = Pieni käytettävyysongelma: korjaaminen ei ole ensisijainen prioriteetti. 

3 = Suuri käytettävyysongelma: korjaaminen on prioriteetti. 

4 = Käytettävyyskatastrofi: välttämätöntä korjata ennen tuotteen julkaisua. 

(Nielsen 1994.) 

Käytettävyysongelmia löytyi useita jokaiselta tasolta lähes joka heuristiikalta. Heuristiikkoja, jotka 

täyttyivät huonoiten, olivat Järjestelmän tilan näkyvyys, Yhdenmukaisuus ja standardit sekä Es-

teettinen ja minimalistinen suunnittelu. Erityisesti verkkokaupan ostopolku, tuotesivut ja varaus-

toiminnat oli toteutettu epäselkeästi ja epäintuitiivisesti, eikä esimerkiksi tuotelistausta oltu mil-

lään tapaa kategorisoitu. Epäselväksi todettiin myös verkkosivuston yleisrakenne ja varsinkin 

”Kaikki tuotteet” -osio navigaatiossa, koska siellä listattiin 19 sivun verran kategorisoimattomia 

tuotteita, joista useat olivat myös loppuneet. 
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Vakavimpia ongelmia heuristisen arvioinnin perusteella olivat ostoprosessin epäselkeys, verkko-

kaupan visuaalinen ulkoasu sekä tuotekategorisointi. Analyysin perusteella todettiin, että 10. 

heuristiikka Ohjeet ja Dokumentointi on toteutettu Usein kysytyt kysymykset -osiossa, mutta 

tämä elementti on aseteltu epäintuitiivisesti ja ohjeistus on epäselkeää. Kyseinen osio löytyy va-

rausprosessin jokaisen vaiheen lopussa, mikä johtaa siihen, että tuotteiden ostovaiheessa ohjeis-

tus löytyy vasta, kun rullaa kaikkien tuotteiden loppuun. Myös tilauksen peruuttaminen on neu-

vottu vain tässä elementissä. 

Verkkokaupan visuaaliseen ulkoasuun on tuotu brändi-ilmettä erityisesti värimaailmalla ja logolla, 

mutta yleisilme esiintyy sekavana. Etusivun tekstit, mainokset ja videot ovat huonolaatuisia, eikä 

tärkein informaatio erotu sisällön joukosta. Nielsenin (1994) mukaan käyttöliittymä ei saisi sisältää 

informaatiota, joka ei ole olennaista tai tarpeellista. Jokainen ylimääräinen sisältö kilpailee olen-

naisten sisältöjen kanssa ja vähentää niiden suhteellista näkyvyyttä (Nielsen 1994). 

Heuristisen arvioinnin lopputulema on se, että verkkosivu ei määritä hyvän käytettävyyden kritee-

reitä. Opinnäytetyössä keskitytään erityisesti osto- ja varaustoiminnallisuuteen, josta löytyikin pal-

jon ongelmia. Heuristinen analyysi löytyy liitteenä (Liite 2). 

6.4.2 Käyttäjäkokemuksen hunajakenno 

Kokonaisvaltaisen analyysin varmistamiseksi Paunolan tilan verkkokauppa arvioitiin myös käyttäjä-

kokemuksen hunajakennon avulla. Kriteerien täyttymistä arvioitiin kolmiportaisella asteikolla (To-

teutuu täysin/Toteutuu osittain/Ei toteudu). Verkkokauppa ei täyttänyt hunajakennoarvioinnin kri-

teereitä hyvin – täysin toteutuneeksi kriteeriksi arvioitiin hyödyllinen ja osittain toteutuneiksi 

uskottava ja arvokas. Muut kriteerit eivät täyttyneet. 

Verkkokaupan arvioitiin olevan hyödyllinen, sillä käyttäjä kykenee toteuttamaan haluamansa va-

rausprosessin ja saamaan tietoa yrityksen toiminnasta. Kaupan uskottavuus näkyy erityisesti etusi-

vun sisällössä, jossa Paunolan tilan kanalan olosuhteita näytetään ja kuvaillaan videoiden ja teks-

tien kautta. Uskottavuus kuitenkin ontuu, koska sisältö on osittain heikkolaatuista. Uskottavuus on 

kuitenkin kriteeri, johon kuuluu myös yrityksen itsensä tarjoama laatu, joten tätä kriteeriä ei täysin 

voida arvioida pelkän verkkosivuston perusteella. (Macpherson 2019.) Verkkokaupan arvioitiin 

tuottavan arvoa yritykselle, sillä se mahdollistaa käyttäjää saavuttamaan tavoitteensa. 
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Erityisen ongelmallista verkkokaupassa oli saavutettavuus, joka ilmeni muun muassa useina väri- 

ja kontrastiongelmina ulkoasussa. Suunnittelussa ei olla otettu huomioon erilaisia käyttöesteitä. 

Verkkosivu ei täytä verkkosisällön saavutettavuusohjeiden (eng. Web Content Accessibility Guideli-

nes, lyhenne WCAG) kriteereitä. Kuvien alt-tekstit eivät aina vastaa kuvan sisältöä eikä tuotekuvilla 

ole alt-tekstiä lainkaan. Tekstien kontrastit eivät aina ole WCAG:n määrittelemien ohjeistuksen 

mukaisia (4.5:1 leipätekstissä ja 3:1 suuremmassa tekstissä) (Web Content Accessibility Guidelines 

(WCAG) 2.1 2023, luku 1.4.6). 

Ostopolun kaikki painikkeet eivät ole käytettävissä ruudunlukijalla. Saavutettavuutta arvioitiin 

WebAIM:in Web accessibility evaluation tool (WAVE) -lisäosaa käyttäen. WAVE-lisäosa tunnistaa 

verkkosisällöstä ominaisuuksia, jotka eivät vastaa verkkosisällön saavutettavuusohjeita (WAVE 

Web Accessibility Evaluation Tools 2023). 

Muiden kriteereiden ei koettu täyttyvän pääasiassa verkkosivuston visuaalisista ja rakenteellisista 

ongelmista johtuen. Heuristisessa analyysissa todetut käytettävyysongelmat olivat linjassa hunaja-

kennoanalyysin tulosten kanssa. Analyysi löytyy opinnäytetyön liitteenä (Liite 3). 

6.5 Prototyyppi 

6.5.1 Suunnittelun periaatteet 

Prototyypin toteutuksessa käytettiin työkaluna suunnitteluohjelma Figmaa. Suunnittelussa keski-

tyttiin yhdenmukaistamaan ja selkeyttämään ostopolkua ja korjaamaan käytettävyysarvioinneissa 

ja kyselytutkimuksessa ilmi tulleita ongelmia. Prototyypissä päätettiin muokata ainoastaan verkko-

sivun käyttöliittymää eikä mobiilinäkymään otettu kantaa. Myös tietoperustassa alustetut verkko-

kaupan käytettävyysohjeistukset otettiin osaksi suunnittelua. 

Prototyyppiä lähdettiin suunnittelemaan tietoperustan, kyselytutkimuksen ja alkuarviointien 

avulla. Kuitenkin heuristisen käytettävyysanalyysin ja kyselytutkimuksen tuottamat tulokset olivat 

hieman ristiriidassa keskenään. 



34 
 

 

Merkittävä osa kyselytutkimukseen vastanneista ei kokenut mitään ongelmia Paunolan tilan verk-

kokauppaa käyttäessä. Negatiiviset kommentit ja korjausehdotukset ovat kuitenkin linjassa käytet-

tävyysarviointien tulosten kanssa. Heuristisessa analyysissa nostettiin ongelmaksi esiin tuotteiden 

kategorisoimattomuus, mikä ilmeni myös kyselyn vapaissa kommenteissa. Analyysissä nostettu 10. 

heuristiikka Ohjeet ja dokumentointi ei tuottanut kyselyyn vastanneille mainittavia ongelmia. Use-

ampi kommentoija mainitsi myös, ettei ollut tarvinnut ohjeita ollenkaan ostoprosessin aikana. Näi-

den tulosten vuoksi UKK-elementin sisällön muokkaamiseen ei tässä opinnäytetyössä otettu sen 

enempää kantaa. 

Arvioinneissa tuotiin esille myös ulkoasun sekavuus, jota kommentoitiin muutamaan otteeseen 

kyselytutkimuksen vastauksissa. Ulkoasua kuvailtiin mm. vanhahtavaksi, amatöörimäiseksi ja seka-

vaksi. Prototyypin suunnittelussa keskityttiin siis myös erityisesti ulkoasun ja värimaailman yhte-

näistämiseen ja raikastamiseen. 

Käyttäjäkokemuksen hunajakennoarvioinnin tulokset ovat osittain linjassa kyselytutkimuksen vas-

tausten kanssa. Hunajakennoarvioinnissa ilmennyt saavutettavuusongelma on havaittavissa muu-

tamassa kommentissa, joissa kritisoitiin esimerkiksi tekstin kokoa ja värimaailman sekavuutta. Nä-

mäkin tulokset otettiin huomioon prototyypin visuaalisessa suunnittelussa. 

6.5.2 Prototyypin toteutus 

Suunnittelussa keskityttiin etusivun ja ostopolun käytettävyyteen, jonka vaiheiden ulkoasua yhte-

näistettiin ja yksinkertaistettiin. Koska ostopolun päärakenne koettiin toimivaksi, sitä ei lähdetty 

sen enempää muuttamaan. Värimaailmaa ei haluttu muuttaa radikaalisti, mutta väriskaalaa rau-

hoitettiin tasapainoisemmaksi vähentämällä korostevärien saturaatiota ja kirkkautta, kuten voi 

nähdä kuviosta 13. 
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Kuvio 13. Värimaailman muutos 

Verkkosivun fontiksi muutettiin pääfontiksi Poppins-fontti, joka on selkeä ja moderni sans serif -

fontti (ks. kuvio 14). Toissijaisen tekstin fontiksi valittiin Inter. Fonttivalinnalla haluttiin lisätä per-

soonallisuutta sivun brändi-ilmeeseen ilman, että sivuston minimalistisuus ja esteettisyys kärsivät. 

 

Kuvio 14. Verkkosivun fontit 

Prototyyppi testattiin Figman saavutettavuustyökalujen avulla (ks. kuvio 15). Contrast-lisäosaa 

käyttäen varmistettiin, että tekstien kontrasti on verkkosisällön AA-saavutettavuuskriteereiden 

mukainen, eli leipätekstissä vähintään 4.5:1 ja suuremmassa tekstissä 3:1 (Web Content Accessibi-

lity Guidelines (WCAG) 2.1 2023, luku 1.4.6). 
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Kuvio 15. Contrast-saavutettavuustyökalu 

Visuaalisten saavutettavuusohjeiden mukaan esimerkiksi virheilmoituksille on annettava muukin 

indikaattori kuin väri (Gordon 2022). Kuviossa 16 on nähtävissä kokovalinnan virheilmoitus tilan-

teessa, jossa käyttäjä yrittää lisätä tuotteen ostoskoriin ennen koon valintaa. Väri-indikaattorin li-

säksi myös värisokea käyttäjä voi nähdä korostuksen ääriviivan ja kokovalintaelementin kontrastin 

perusteella. 
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Kuvio 16. Virheilmoituksen indikointi 

Suunnittelussa on otettu huomioon käyttäjäryhmän ilmaisemat tarpeet ja kommentit. Vanhahta-

vaa ulkoasua on pyritty uudistamaan ja raikastamaan ja yleistä graafista ilmettä on modernisoitu. 

Käyttäjäryhmän ikää ja siihen liittyviä esteitä on huomioitu varsinkin visuaalista saavutettavuutta 

lisäämällä. 

Etusivu 

Etusivun ulkoasua yhtenäistettiin (ks. kuvio 17). Tekstipaljoutta vähennettiin ja verkkokaupan tuo-

tevalikoimaa esitellään sivun alussa selkeyden lisäämiseksi. Etusivun pidempiä tekstisisältöjä ei 

suoranaisesti muutettu, mutta sisältöhierarkiaa viilattiin ja osa sisällöistä siirrettiin muille alasi-

vuille. 
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Kuvio 17. Etusivu 

Navigaatiopalkin termistöä muutettiin selkeämmäksi – aiempi ”Varaa tuotteita” painike on ni-

metty kaupaksi. Myös ostoskorin ikoni on otettu osaksi navigaatiota, jotta mistä tahansa osaa si-

vustoa on mahdollista päästä tekemään tilaus. Ulkoasuun tuotiin selkeämpää ja rauhallista kuvi-

tusta ja värimaailmaa. Sisältöä jaettiin selkeimpiin kokonaisuuksiin ja sivulle valittiin 

parempilaatuisia kuvia (ks. kuvio 18). 
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Kuvio 18. Esittelyteksti ennen ja jälkeen 

Tilan esittelyteksti aseteltiin etusivulla tuotevalikoimabannerin alle ja elementtiin lisättiin linkki 

erilliselle Paunolan tila -alasivulle, jonne on sijoiteltu yksityiskohtaisemmat tiedot tilan historiasta, 

toiminnasta ja kanalasta. Etusivulta on karsittu mahdollisimman paljon alemman hierarkian infor-

maatiota, jotta kauppa tuotteineen herättäisi asiakkaan kiinnostuksen ensimmäiseksi. Tekstien ja 

kuvien asetteluita yhtenäistettiin ja selkeytettiin mahdollisimman paljon (ks. kuvio 19). 
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Kuvio 19. Etusivun ilmettä ennen ja jälkeen 

Etusivun tekstien sisältöjä ei muokattu sen kummemmin, sillä olennaisempaa oli keskittyä suunnit-

telun visuaaliseen puoleen, saavutettavuuden parantamiseen sekä päätoiminnallisuuden eli osto-

polun käytettävyyteen. Osa etusivun sisällöistä, kuten mainokset tai reittikohtaiset tarjoukset, li-

sättiin karusellielementtiin (ks. kuvio 20). Karuselli tarkoittaa elementtiä, jossa on automaattisesti 

tai manuaalisesti vaihtuva useampi eri sisältö (Pernice 2013). 
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Kuvio 20. Uutiselementti 

Karusellielementtiin sisällytettiin linkki, jolla ilmoittautua Paunolan tilan sähköpostilistalle. Asiak-

kaan mukaan tilalla on aktiivinen sähköpostilista, mutta nykyisen verkkokaupan kautta listalle ei 

voi omatoimisesti liittyä muuten kuin tilausvaiheessa. Silloinkin asiakas voi tilata vain reittikohtais-

ten tarjousten uutiskirjeet. Vaihtuvalle sisällölle luotu elementti selventää sisältöhierarkiaa ja vä-

hentää tekstipaljoutta sivustolla. 

Myyntireitti ja -piste 

Myyntireitin ja -pisteen valinta pidettiin ulkoasua lukuun ottamatta pääosin samana. Huonosti to-

teutunut Järjestelmän tilan näkyvyys korjattiin lisäämällä ostopolun yläreunaan elementti (ks. ku-

vio 21), josta käyttäjä voi nähdä, missä kohtaa ostoprosessia hän on menossa. 
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Kuvio 21. Ostopolun ensimmäinen vaihe 

Yläreunan etenemistä osoittavasta elementistä tehtiin myös interaktiivinen, jotta käyttäjä voi siir-

tyä ostoprosessissa selkeästi haluamaansa kohtaan myös tätä kautta. Myyntireitin ja -pisteen ulko-

asua yhtenäistettiin ja selkeytettiin värimaailman, fonttien ja tekstihierarkian avulla (ks. kuvio 22). 

Verkkokaupan ostopolun yläreunassa oleva UKK-ohjeistus poistettiin ja koko elementti piilotettiin 

kysymysmerkki-ikonin taakse jokaisen ostopolun vaiheen yläreunaan. 

 

Kuvio 22. Myyntipisteen valinta ennen ja jälkeen 
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Näistä ostopolun vaiheista poistettiin käyttäjältä yksi ylimääräinen painallus poistamalla Jatka-nap-

pula sivun alareunasta ja sen sijaan lisäämällä interaktiivisiin elementteihin hover-tilan visuaalinen 

indikaattori. Hover-tilassa elementti aktivoituu, kun hiiri viedään sen päälle. Kuviossa 22 oikealla 

valittavissa olevan elementin taustaväri vaihtuu käyttäjän tuodessa hiiren sen päälle ja elementtiä 

painaessa siirrytään suoraan ostopolun seuraavaan vaiheeseen. 

Usein kysytyt kysymykset (UKK) 

Usein kysytyt kysymykset -elementti lisättiin sivun alkuun jokaiseen ostopolun vaiheeseen. Kysy-

mysmerkki-ikonista painaessa avautuu erillinen elementti, josta ohjeet saa auki (ks. kuvio 23). 

Tämä ominaisuus auttaa sivun yksinkertaistamisessa ja ulkoasun selkeyttämisessä. 

 

 

Kuvio 23. Usein kysytyt kysymykset -ikkuna ostopolun varrella 

Sivuston alatunnisteeseen (eng. footer) lisättiin myös linkki, joka avaa erillisen UKK-sivun. UKK-

elementin tekstisisältöä ei opinnäytetyöprosessin aikana muutettu. Tuotteiden valintavaiheessa 

UKK-elementin ikoni on aseteltu samalla tavalla, mutta pääsisällön leveyden vuoksi elementti 

avautuukin ponnahdusikkunana. 

Tuotteiden valinta 

Tuotevalikoimaan lisättiin sivupalkki, jossa näkyy valittu reitti ja tuotteiden kategorisointi, kuten 

kuviosta 24 voi havaita. Tämä ominaisuus lisää kaupan selkeyttä ja helppokäyttöisyyttä (Harley 

2018b). 
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Kuvio 24. Tuotevalikoima 

Prototyypin kategorisointi on tällä hetkellä karkea luonnos varsinaisesta mahdollisesta kategori-

soinnista. Tuotevalikoimalle lisättiin myös sivunumerointi ja hakutoiminnallisuus. Myös tuotekor-

tin ulkoasu ja rakenne uudistettiin (ks. kuvio 25). 

 

Kuvio 25. Tuotekortti 

Tuotetta klikkaamalla avautuu suoraan tuotekortti, josta voi valita tuotteen koon ja kappalemää-

rän sekä lukea tuotetiedot. Prototyypissä myös tuotteita on yhtenäistetty niin, että saman tuot-

teen eri kokovaihtoehdot eivät löydy tuotelistasta erillisinä tuotteina, vaan tuotekoko on yksi tuot-

teen ominaisuus. 
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Prototyypin toiminnallisuus 

Prototyyppiin luotiin asiakastestausta varten interaktiivinen ostopolku (ks. kuvio 26). Interaktiivi-

nen polku mahdollistaa käyttäjän navigoinnin muille verkkosivuston alasivuille myös kesken osto-

prosessin. Jokaiselta alasivulta pääsee myös suoraan ostoskoriin ja tilauksen tekovaiheeseen. 

 

Kuvio 26. Tuotteen lisääminen ostoskoriin ja tilauksen vahvistaminen 

Ostopolkua on rajoitettu niin, että käyttäjä pystyy testauksessa suorittamaan ennalta määritellyt 

tehtävät. Interaktiivisuuteen on sisällytetty myös vahvistusikkunoita - tuotesivulta liikkuessa au-

keaa vahvistusikkuna, jos käyttäjä haluaa siirtyä takaisin reitin valintaan (ks. kuvio 27). 
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Kuvio 27. Vahvistus reitin valintaan palaamisesta 

Vahvistus aukeaa, mikäli käyttäjä yrittää ostopolun etenemistä osoittavan elementin kautta palata 

takaisin aikaisimmille sivuille. Vahvistusikkuna on suunniteltu Nielsenin viidennen heuristiikan (vir-

heiden ehkäisy) mukaisesti – käyttäjälle ilmaistaan selkeästi toiminnan seuraukset ja annetaan 

vaihtoehto peruuttaa se (Nielsen 1994). Myös tuotteen poistaminen ostoskorista avaa oman vah-

vistusikkunansa. 

6.6 Prototyypin käytettävyystestaus 

6.6.1 Testauksen rakenne 

Prototyyppi testautettiin viidellä verkkokaupan asiakaskunnan kohderyhmään kuuluvalla henki-

löllä. Testaus toteutettiin osallistavalla, strukturoidulla havainnoinnilla, joka on yksi laadullisen tut-

kimuksen menetelmä (Kananen 2015, 78). Laadullinen käytettävyystestaus on yleisempi ja parem-

maksi todettu metodi käytettävyysongelmien löytämiseen (Rohrer 2022). Käytettävyystestauksella 

saa helposti selville tuotteen ulkoasun tai käytettävyyden ongelmia, parannusratkaisuja sekä tie-

toa tuotteen kohderyhmän käytöksestä ja mieltymyksistä (Moran 2019). 

Nielsenin (2000) mukaan 5 testattavaa on optimaalinen määrä käyttäjiä, joilla testata tuotetta. 15 

käyttäjän käytettävyystestillä on mahdollista selvittää tuotteen kaikki käytettävyysongelmat, 

mutta on taloudellisesti ja ajankäytöllisesti hyödyllisempää toteuttaa yksi tai useampi testi viidellä 

testattavalla. Kun kerää tietoa yhdestä testikäyttäjästä, on jo mahdollista oppia lähes kolmasosa 
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kaikesta tuotteen käytettävyyteen liittyvistä ongelmista. Toisen testikäyttäjän avulla saa usein sel-

ville samoja asioita, kuin ensimmäisen käyttäjän kohdalla, mutta toinen käyttäjä tuo myös uusia 

näkökulmia. Kuitenkin toisen käyttäjän tuoma uusi ymmärrys on huomattavasti vähäisempää, kuin 

ensimmäisen. Mitä useammalla käyttäjällä testaa samaa tuotetta, sitä pienempi uusi tietomäärä 

on uutta testattavaa kohden. Mitä enemmän käyttäjiä lisää, sitä vähemmän oppii, koska samat 

käytösmallit ja ongelmat vain toistuvat. (Nielsen 2000.) 

Testaus toteutettiin ajalla 23.9.–28.9. Testaajiksi valittiin Paunolan tilan asiakkaiden kohderyh-

mään kuuluvia yksityishenkilöitä. Testaukset toteutettiin henkilökohtaisesti paikan päällä, osallis-

tuvan havainnoinnin keinoin. Testihenkilöistä ei kerätty mitään yksilöivää tietoa. 

Testaustilanne koostui listasta yksinkertaisia tehtäviä, jotka testihenkilön tuli suorittaa verkkokau-

pan prototyypissä. Tehtäviä oli yhteensä 22. Testauksessa opinnäytetyön tekijä fasilitoi testauksen, 

jossa testihenkilöä ohjattiin toimimaan Think aloud -metodia (suom. ajattele ääneen) käyttäen. 

Think aloud -metodi tarkoittaa sitä, että testihenkilö selostaa omaa toimintaansa ja ajatuksiaan 

mahdollisimman yksityiskohtaisesti, jotta havainnointi olisi tehokasta ja hyödyllistä (Nielsen 

2012b). Fasilitaattorin rooli oli antaa testihenkilölle tehtävä ja observoida tehtävistä suoriutumista, 

mutta olla muuten pääasiassa hiljaa ja häiritsemättä. Testihenkilön tuli muun muassa navigoida 

verkkosivustolla itsenäisesti, lisätä tuotteita ostoskoriin ja suorittaa tilaus. Tehtävien suorittamisen 

lisäksi kartoitettiin myös testihenkilöiden mielipiteitä prototyypin ulkoasusta, ongelmista sekä käy-

tettävyydestä. Kuviossa 28 on esitetty käytettävyystestauksen tiedonkulku, jonka mukaisesti tes-

taukset järjestettiin. 
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Kuvio 28. Käytettävyystestauksen tiedonkulku (Moran 2019, muokattu) 

Osa testaajien ongelmista johtui prototyypissä olleista suunnitteluvirheistä tai testikysymysten 

hankaluudesta. Tämän vuoksi jokaisen testin jälkeen yksilölliset testitulokset käytiin läpi ja proto-

tyypistä korjattiin ilmi tulleet virheet. Joitakin testikysymyksiä muokattiin yksittäisten testien vä-

lissä, koska havaittiin, että tehtävien ja kysymysten asettelu oli paikoitellen harhaanjohtavaa testi-

henkilöille. Esimerkiksi useampi testattava oli intuitiivisesti käyttämässä ostopolun etenemistä 

osoittavaa elementtiä (ks. kuvio 29) kaupassa navigoimiseen, mutta ensimmäistä testausta varten 

kyseistä elementtiä ei oltu tehty vielä interaktiiviseksi. 

 

Kuvio 29. Ostopolun etenemistä osoittava elementti 
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Muutokset toteutettiin, jotta ei jouduttaisi tilanteeseen, missä useampi testihenkilö kokisi ja ra-

portoisi samoja käytettävyysongelmia, jotka johtuvat tämän kaltaisista suunnitteluvirheistä. Pro-

sessissa oli hyödyllistä ja mahdollista tehdä kyseisiä muutoksia, koska käytettävyystestaus toteu-

tettiin kvalitatiivisen tutkimuksen menetelmillä eikä tutkimustuloksiksi haettu selkeitä, 

numeraalisia vastauksia vaan konkreettisia oivalluksia (Budiu 2017). 

6.6.2 Testauksen havainnointi 

Testihenkilöt suoriutuivat tehtävistä pääosin erinomaisesti. Ostopolkua ja sivustolla navigointia ku-

vattiin selkeäksi, helpoksi ja samanlaiseksi kokemukseksi, kuin muissakin verkkokaupoissa. Osa tes-

taajista oli myös henkilöitä, joilla ei ollut aikaisempaa taustaa verkkokauppojen käytöstä. Heidän 

suoriutumisensa tehtävistä oli heikompaa kokemuksen puutteen vuoksi. Kuitenkin toistettaessa 

annettuja tehtäviä he suoriutuivat paremmin, mikä viittaa siihen, että prototyypin käytön oppimi-

nen on riittävän selkeää ja helppoa. 

Erityisesti vaikeuksia herätti tehtävä, jossa testihenkilöitä ohjeistettiin siirtymään kaupasta takaisin 

etusivulle. Useampi testihenkilö ei pitänyt luontevana siirtymistä etusivulle vasemman yläkulman 

logon kautta. Navigaatio toimii samalla tavalla myös Paunolan tilan olemassa olevassa verkkokau-

passa. Moni lähti peruuttamaan kaupasta etusivulle joko selaimen takaisinnappulaa käyttäen tai 

kauppanäkymän takaisinnappulaa painaen, joka vei kaupan tuotevalikoimanäkymästä reitin valin-

taan. Neljä viidestä testihenkilöstä suoriutui lopulta tehtävästä itsenäisesti pienen mietinnän jäl-

keen. 

Yksi testihenkilöistä kommentoi kauppa-termin olevan hämmentävä, sillä se vie tuotevalikoiman 

sijaan reitin valintaan. Asiaa kommentoinut henkilö koki tarpeen nähdä tuotevalikoiman ennen 

kuin olisi valmis valitsemaan reittiä. Myös osa ostopolun termistöstä koettiin hämääväksi - esimer-

kiksi “Siirry kassalle” -ilmaisu siirtyessä ostoskorista eteenpäin aiheutti hämmennystä, sillä kaupan 

“kassalla” ei varsinaisesti osteta mitään vaan pelkästään varataan tuotteet. 

Usein kysytyt kysymykset –elementti ei ollut testihenkilöille tarpeellinen testaustilanteesta. UKK-

elementistä kuitenkin oli muutama tehtävä, joilla kartoitettiin, onko elementin kysymysmerkki-

ikoni selkeä ja ymmärrettävä. Yksi testihenkilöistä painoi automaattisesti UKK-elementin ikonista 
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törmätessään ongelmaan navigoinnissa, mikä osoittaa sen, että UKK-elementti on kuitenkin ym-

märrettävä ja selkeä käyttäjille. Prototyyppiä varten ei oltu muokattu UKK-elementin sisältöjä, jo-

ten se ei ollut täysin käytettävissä prototyypissä. 

Prototyypin ulkoasu sai erittäin positiivisia arvosteluja. Etusivua kuvailtiin selkeäksi ja ymmärrettä-

väksi ja ulkoasua raikkaaksi ja luottamusta herättäväksi. Nämä arviot ovat lähes päinvastaisia ver-

rattuna alkuperäisen kyselytutkimuksen kommentteihin, joissa verkkokauppaa kuvailtiin vanhahta-

vaksi ja aikansa eläneeksi. Useampi testihenkilöistä kiinnostui verkkokaupasta ja kehui sitä, kuinka 

tuotteiden alkuperä ja eettisyys tulivat sivuston välityksellä asiakkaalle ilmi. Myös uudistettu kuvi-

tus sai positiivista palautetta. Ainoa parannusehdotus kuvitukseen tuli testihenkilöltä 1, joka toi-

voi, että etusivun ylätunnisteen (eng. header) kuva olisi terävämpi ja värikkäämpi ja siinä saisi nä-

kyä suoraan, että kyseessä on lattiakanalassa elävät kanat. 

Myös tuotekortin toissijaisten tekstien kommentoitiin olevan paikoitellen liian hentoa ja pientä. 

Osa testihenkilöiden huomauttamista kontrasti- tai fonttikoko-ongelmista johtui siitä, että teks-

tielementit olivat jääneet tarkastamatta Figman saavutettavuustyökalujen avulla. Esimerkiksi kuvi-

ossa 30 näkyy, että 410kpl varastossa -alatekstin kontrasti ei täytä kriteerejä. Mutta palautetta an-

nettiin myös teksteistä, jotka täyttivät saavutettavuuskriteerit. 

 

Kuvio 30. Esimerkki liian pienestä tekstikontrastista 

Testihenkilöt kokivat prototyypin helpoksi, selkeäksi ja ymmärrettäväksi. Testauksen kautta saatiin 

myös jonkin verran parannusehdotuksia, joilla voi vaikuttaa potentiaalisten asiakkaiden käyttöko-

kemuksiin positiivisesti. Testauksen kysymyspohja sekä yksilöllisten testien muutokset löytyvät liit-

teenä (Liite 4). 
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7 Tulokset 

Tämän opinnäytetyön tarkoituksena oli määritellä verkkokaupan käytettävyysongelmat ja ratkaista 

ne käyttäen käyttäjäkeskeisen suunnittelun menetelmiä.  Kehitystyön tuloksena syntyi proto-

tyyppi, jonka tarkoituksena oli ratkaista Paunolan tilan verkkokaupassa ilmenneet käytettävyyson-

gelmat. Tutkimuksessa saatiin selvitettyä asiakkaan verkkokaupan käytettävyysongelmat ja niistä 

suurin osa saatiin ratkaistua prototyyppiversioon onnistuneesti. Tutkimuskysymyksiin vastaaminen 

on toteutunut suunnitelman mukaisesti: 

1. Kuinka verkkokaupasta voi tehdä käytettävämmän? 

Tietoperustassa on määritelty käyttäjäkeskeinen suunnittelu, käyttäjäkokemus ja käytettävyys. 

Tietoperustassa on myös määritelty se, kuinka nämä konseptit tulee soveltaa erityisesti verkkokau-

pan käytettävyyssuunnittelussa (ks. luku 5). Tietoperustassa määritellyiden konseptien avulla saa-

tiin luotua selkeä ymmärrys menetelmistä ja periaatteista, joita tulee ottaa huomioon käytettä-

vyyssuunnittelussa. 

Verkkokaupan käytettävyyttä voidaan parantaa noudattamalla käyttäjäkeskeisen suunnittelun ne-

livaiheista prosessia. Määrittämällä käytön kontekstin ja tuotteen vaatimukset, on mahdollista 

suunnitella käyttäjäkeskeisesti. Suunnitteluratkaisuja luodessa tulee ottaa huomioon käytettävyy-

den arviointi, esimerkiksi tietoperustassa alustettujen Nielsenin heuristiikkojen avulla. 

2. Millaisia ongelmia verkkokaupan käyttäjäkokemuksessa on tällä hetkellä? 

Verkkokaupan käyttäjäkokemusongelmia selvitettiin kyselytutkimuksen sekä käytettävyys- ja käyt-

täjäkokemusanalyysien kautta. Kyselytutkimuksen avulla selvitettiin konkreettista tietoa käyttäjien 

mielipiteistä ja käyttöongelmista Paunolan tilan verkkokaupassa. Kyselytutkimuksen lisäksi myös 

opinnäytetyöntekijän oma heuristinen analyysi oli tukemassa käytettävyysongelmien määritte-

lyssä. Käyttäjäkokemuksen hunajakennoarvioinnin kautta oli mahdollista saada vielä laajempaa 

kuvaa käyttäjäkokemuksen laadusta. Monipuolisella arvioinnilla saatiin luotua selkeä kuva ole-

massa olevan verkkokaupan käytettävyyshaasteista. 

Verkkokaupan ongelmiksi ilmenivät muun muassa sivuston epäselkeys, visuaalisen ilmeen vanhan-

aikaisuus sekä tuotekuvausten vaikealukuisuus. Merkittävä osa kyselytutkimukseen vastanneista 
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koki verkkokaupan olevan kuitenkin toimiva ja yli 90 % vastaajista raportoi olevansa tyytyväinen 

verkkokauppaan. 

Kyselytutkimuksessa ilmenneet haasteet ja vaikeudet korreloivat kuitenkin varsinkin heuristisessa 

analyysissa ilmi tulleiden ongelmien kanssa. Käyttäjäkokemuksen hunajakennoarvioinnin kautta 

toteutettiin myös saavutettavuusarviointi WAVE-työkalun avulla. Arvioinnilla todettiin, ettei verk-

kokauppa täytä saavutettavuuskriteerejä esimerkiksi tekstikontrasteissaan. 

Saavutettavuuden katsottiin olevan erityisen tärkeä verkkokaupan prototyypin suunnittelussa, sillä 

verkkokaupan käyttäjäkunta on pääasiassa keski-ikäistä ja sitä vanhempaa väestöä. Vanhemmalla 

väestöllä on keskivertoa enemmän aisteihin tai käyttötottumuksiin liittyviä esteitä digitaalisissa 

palveluissa (Kane 2019). 

3. Kuinka todentaa verkkokaupan käytettävyys? 

Uuden verkkokaupan käytettävyys todennettiin laatimalla prototyyppi, joka testautettiin kohde-

ryhmään kuuluvilla henkilöillä. Prototyyppi laadittiin tietoperustan ohjeistuksen sekä kyselytutki-

muksessa ja arvioinneissa esiin tulleiden ongelmien perusteella. Prototyypin testaus toteutettiin 

havainnoivilla yksilöhaastatteluilla, joiden avulla voitiin helposti selvittää, olivatko prototyyppiin 

valitut suunnitteluratkaisut todella vähentäneet alkuperäisen verkkokaupan käytettävyysongel-

mia. 

Testauksessa keskityttiin erityisesti tilanteisiin, jotka oli alkuarvioinneissa havaittu ongelmallisiksi. 

Testauksessa oli mukana myös henkilöitä, joilla ei ollut aikaisempaa kokemusta verkkokauppojen 

käytöstä. Tämä toi testaukseen ainutlaatuista näkökulmaa ja helpotti myös sen selvittämistä, 

kuinka aloittelijaystävällinen prototyyppi on. Testaushenkilöt, joilla ei ollut kokemusta verkkokau-

poista, suoriutuivat tehtävistä muita hieman heikommin, mutta oppivat kuitenkin verkkokaupan 

peruskäytön nopeasti toiston avulla. 

Testihenkilöt antoivat prototyypin ulkoasulle paljon positiivista palautetta, mikä osoittaa, että on-

gelmaksi todettu heuristiikka Esteettinen ja minimalistinen suunnittelu on paremmin toteutunut 

kuin alkuperäisessä verkkokaupassa. Myös ostoskori-ikoni aseteltiin vakiintuneiden käytänteiden 



53 
 

 

mukaisesti, eli navigaatiopalkin oikeaan reunaan. Testihenkilöistä jokainen löysi ostoskorin intuitii-

visesti suoraan, mikä indikoi, että Nielsenin neljäs heuristiikka Yhdenmukaisuus ja standardit on 

toteutunut paremmin kuin aikaisemmin. Ostopolun toimintakehotteiden tekstejä muokattiin sel-

keämmäksi eivätkä ne testauksissa aiheuttaneet ongelmia käyttäjille. Kuitenkin ostoskorin ”Siirry 

kassalle” -toimintakehotus hämmensi yhtä testihenkilöistä, koska verkkokaupasta ei varsinaisesti 

osteta tai tilata mitään. 

Tietoperustassa on määritelty käytettävyyden arvioinnissa käytettäviä laatukomponentteja, kuten 

opittavuus, tehokkuus ja virheettömyys. Testihenkilöiden käyttäytyminen käytettävyystestauksissa 

viittasi siihen, että verkkokaupan opittavuus ja tehokkuus toteutuvat prototyypissä. Perustoimin-

nallisuuksissa ei ollut juurikaan epäselvyyksiä ja suurin osa annetuista tehtävistä sujui jokaiselta 

testihenkilöltä virheettömästi. Myös tyytyväisyyttä verkkosivustoon kysyttiin ja vastaukset olivat 

myönteisiä. 

Osaa ilmenneistä ongelmista, kuten tuotekuvausten epäselkeyttä, ei korjattu prototyyppiversioon. 

Nämä ongelmat herättivät kommentteja myös testihenkilöiltä. Testauksen kautta saatiin toden-

nettua, että suuri osa ilmenneistä käytettävyysongelmista on onnistuneesti korjattu prototyyppiin. 

Lisäksi testauksessa tuli esiin uusia huomioita ja parannusehdotuksia verkkokaupan käytettävyy-

den parantamiseksi. 

Vaikka kaikkia käytettävyysongelmia ei saatu opinnäytetyöprosessin aikana korjattua, saatiin silti 

selkeä kuva prototyypin konkreettisista, vielä korjausta vaativista ongelmista, sekä jo korjatuista 

ongelmista. Käytettävyystestauksen voi todeta olevan hyvä keino todentaa verkkokaupan käytet-

tävyys. Koska prototyypin käytettävyydestä on tällä hetkellä selkeä kuva, prototyypin kautta verk-

kokaupan käytettävyyden voi todeta olevan todennettu. Tuloksien avulla on mahdollista jatkoke-

hittää prototyyppiä niin, että loputkin ongelmat saadaan korjattua. 
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8 Pohdinta 

8.1 Johtopäätökset 

Opinnäytetyöprosessin aikana on onnistuneesti vastattu kolmeen tutkimuskysymykseen suunnitel-

man mukaisella tavalla. Tutkimuksen tarkoituksena oli selvittää verkkokaupan käytettävyysongel-

mat ja ratkaista ne käyttäen käyttäjäkeskeisen suunnittelun periaatteita. Opinnäytetyön tekijä ko-

kee, että tavoite on saavutettu melko onnistuneesti. Aivan kaikkien käytettävyysongelmien 

ratkaiseminen oli hyvin idealistinen tavoite, minkä vuoksi prosessissa päädyttiin jättämään osa to-

detuista ongelmista huomiotta. Tämä oli tutkimusprosessin laajuuden ja rajauksen kannalta hyvä 

ratkaisu. 

Käyttäjätestauksessa ilmi tulleet, vielä korjausta tarvitsevat ongelmat, mahdollistavat myös verk-

kokaupan jatkokehityksen. Tietoperustassa on alustettu käyttäjäkeskeisen suunnittelun prosessi, 

jossa on määritelty, että varsinkin prosessin kolmatta (Luo suunnitteluratkaisuja) ja neljättä (Ar-

vioi suunnitelmia) vaihetta voidaan toistaa niin kauan, kunnes suunnitteluratkaisujen arviointi hy-

väksytään. Nämä vaiheet on toteutettu tässä opinnäytetyössä vain kerran, jotta työmäärä ja aika-

taulu pysyisivät kohtuullisina. Vastaavassa tutkimuksessa olisi kuitenkin tarpeellista jatkaa 

prosessia toteuttamalla kolmas ja neljäs vaihe uudelleen. 

Tutkimusprosessissa olisi olennaista ottaa huomioon, minkä tasoisia suunnitteluratkaisuja on tar-

peellista toteuttaa toivottujen tulosten saavuttamiseksi. Kokonaisen prototyypin laatiminen oli 

opinnäytetyön osa, johon meni selkeästi eniten aikaa. Prototyyppiä varten verkkosivustosta luotiin 

kokonaan toiminnallinen ja käytettävyystestauksessa testihenkilöitä ohjattiin vierailemaan muilla-

kin alasivuilla ja kommentoimaan sivuston käytettävyyttä ja ulkoasua laajasti. Näin saatiin testi-

henkilöiltä ehkä kokonaisvaltaisempi mielipide verkkosivustosta ylipäätään, mutta ajankäytön ja 

aiheen rajaamisen näkökulmasta prototyyppi oli tarpeettoman laaja. 

Verkkokaupan uniikki toimintamalli teki prototyypin luomisesta paikoitellen hyvin haastavaa, sillä 

kaikkia konkreettisia verkkokaupan käytettävyysohjeistuksia ei voitu täysin soveltaa prototyyppiin. 

Ostopolussa käytetty termistö on yhä osittain harhaanjohtavaa ja epäselkeää ja muutenkin korjat-

tavaa on. Prototyypistä poistettiin Kaikki tuotteet -sivu, sillä sen koettiin olevan tarpeeton ja vai-

keakäyttöinen. Yksi testihenkilöistä koki kuitenkin ostopolun järjestyksen hämmentäväksi ja toivoi, 
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että tuotteet olisi mahdollista nähdä myös ennen reitin valitsemista. Verkkokaupan epätyypillisen 

toiminnan vuoksi suunnitteluprosessissa oli keksittävä ratkaisuja, jotka eivät ole yhdenmukaisia 

muiden verkkokauppojen kanssa. 

Olennaista kuitenkin on, että kaikki testattavat suoriutuivat ostoprosessin vaiheista, vaikkei polku 

ollut täysin tavanomaista kaavaa noudattava. Tästä voidaan päätellä, että riittävän toiston ja oh-

jeistuksen kautta verkkokauppa on helposti opittavissa. Vastaavassa tutkimuksessa olisi tarpeel-

lista tarkastella verkkokaupan sivurakennetta paremmin ja selvittää Kaikki tuotteet -sivun todelli-

nen tarpeellisuus esimerkiksi käytettävyystestejä käyttäen. 

Suunnittelussa keskityttiin Paunolan tilan verkkokaupan työpöytäversioon ja jätettiin mobiiliversio 

täysin huomiotta. Pelkkään työpöytäversioon keskittyminen on perusteltua tilanteissa, missä asi-

akkaat raportoivat käyttävänsä sitä pelkästään tai pääsääntöisesti mobiiliversion sijaan. Tässä tut-

kimusprosessissa rajaus on tehty tutkimusprosessin yksinkertaistamisen vuoksi. Kuitenkin kysely-

tutkimukseen vastanneet asiakkaat raportoivat myös mobiiliversiossa havaitsemiaan ongelmia, 

joita ei tässä opinnäytetyössä voitu konkreettisesti ottaa huomioon. 

8.2 Luotettavuus ja eettisyys 

Prosessin aikana ilmeni, että heuristinen analyysi on työkaluna sellainen, joka tulisi tehdä useam-

man asiantuntijan toimesta (Moran & Gordon 2023). Opinnäytetyön puitteissa tämä ei kuitenkaan 

ollut mahdollista. Osittain myös tämän vuoksi tutkimusprosessiin otettiin mukaan kyselytutkimus 

ja käyttäjäkokemuksen hunajakennoanalyysi tukemaan käytettävyysanalyysiä. Monipuolisen tutki-

muksen avulla saatiin vahvistettua omien analyysien todenpitävyyttä ja luotettavuutta, sekä myös 

löydettyä konkreettisia ristiriitoja analyysien ja käyttäjäkyselyn vastausten välillä. 

Käyttäjäkokemuksen hunajakennoanalyysi oli jokseenkin hyödyllinen keino analysoida verkkokau-

pan käytettävyyttä, mutta tutkimuksen aikana huomattiin, että osa kriteereistä keskittyy muihin 

aspekteihin kuin pelkkään käyttäjäkokemukseen ja käyttöliittymään. Kaikkia kriteereitä ei voitu 

hyödyntää analyysissä täysin tehokkaasti. Tuotteen hyödyllisyyttä tai arvokkuutta ei voi mitata pel-

kästään verkkokaupan käytettävyydestä, sillä näihin kriteereihin sisältyy myös tuotteen perimmäi-

nen tarkoitus, käyttäjän tarpeen täyttäminen. Hunajakennoanalyysin avulla verkkokauppaa voi 
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analysoida huomattavasti laajemmin, kuin mitä tässä opinnäytetyössä on mahdollista tai tarpeel-

lista tehdä. 

Opinnäytetyön tekijän omat analyysit pohjautuvat tietoperustassa alustettuun asiantuntijatietoon, 

mutta joka tapauksessa yksin analysoidessa tekijällä on aina taipumus ennakkoasenteisiin. Vastaa-

vassa tutkimuksessa, jossa toteutetaan heuristinen analyysi, olisi välttämätöntä teettää analyysi 

useammalla henkilöllä. Tutkimuksen luotettavuutta lisäisi huomattavasti se, jos heuristinen ana-

lyysi toteutettaisiin usean henkilön toimesta. 

Opinnäytetyöhön kerättiin tietoa laajasti sekä kirjallisuus- että verkkolähteitä käyttäen. Yksi suuri 

lähde oli Nielsen Norman Group, joka on käyttäjäkokemussuunnittelun asiantuntijoiden Don Nor-

manin ja Jakob Nielsenin perustama käyttäjäkokemuksen tutkimuskeskus. Nielsen ja Norman ovat 

käyttäjäkokemuksen tutkimisen pioneereja ja arvostettuja asiantuntijoita alalla ja heidän tutkimus-

työtään on käytetty laajasti käyttäjäkokemussuunnittelussa. (About NN/g 2023.) Laajat ja moni-

puoliset lähdemateriaalit lisäävät tutkimuksen validiteettia. 

Opinnäytetyössä ei kerätty arkaluontoista tai salassa pidettävää materiaalia. Kyselytutkimus toteu-

tettiin tietoturvallisesti Jyväskylän ammattikorkeakoulun käyttämällä Webropol-työkalulla. Tutki-

mus lähetettiin asiakkaalle, joka toimitti kyselylinkin Paunolan tilan sähköpostilistalle. Tällä tavoin 

opinnäytetyön tekijällä ei ollut tarvetta käsitellä asiakastietoja henkilökohtaisesti lainkaan ja kyse-

lytutkimus on voitu toteuttaa eettisesti. Kyselytutkimuksessa ei kerätty henkilötietoja. 

Myös käytettävyystestaus toteutettiin ilman henkilötietojen tai minkään yksilöivien tietojen kerää-

mistä. Testauksien raportoinnit kirjattiin tietoturvallisesti Jyväskylän ammattikorkeakoulun 

OneDrive-palveluun henkilökohtaiselle tilille. Testihenkilöille informoitiin oikeudesta peruuttaa 

tutkimukseen osallistumisen suostumus missä tahansa vaiheessa prosessia. Haastateltavat olivat 

opinnäytetyön tekijöille ennalta tuntemattomia henkilöitä, mikä vahvistaa haastattelutulosten 

puolueettomuuden ja eettisyyden. 

Tutkimuksessa on noudatettu hyvää tieteellistä käytäntöä. Tiedonhankinta-, tutkimus- ja arviointi-

menetelmät on valittu tarkasti ja luotettavien lähteiden ja ohjeiden mukaisesti (Hyvä tieteellinen 
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käytäntö (HTK) 2023). Koska tutkimusprosessin aikana ei käsitelty henkilötietoja, salassapitosopi-

muksien tekeminen ei ollut tarpeellista. Kerätyt aineistot on säilytetty tietoturvallisesti. 

8.3 Kehittämisehdotukset 

Tutkimusta on mahdollista jatkaa suoraan korjaamalla loput käytettävyysongelmat prototyypin uu-

teen versioon ja jatkamalla prototyypin testauttamista. Käytettävyystestauksista saa isommalla 

haastattelumäärällä myös laajemmin tuloksia ja tarkempi kuva ongelmista. 

Verkkokaupan käytettävyyttä voi analysoida myös esimerkiksi vertailemalla sitä muihin verkko-

kauppoihin. Tuotevalikoiman (Kaikki tuotteet -sivu) näkyvyyttä ja sijaintia ennen reitin valintaa tu-

lisi suunnitella uudestaan vastaavien verkkokauppojen esimerkkien perusteella. Vaikka Paunolan 

tilan kiertävä muna-auto on konseptiltaan melko yksilöllinen, on silti olemassa muita nouto- ja kul-

jetuspalveluita toteuttavia verkkokauppoja, joiden sivustojen käytettävyyttä olisi olennaista analy-

soida ja vertailla. 

Tilauksen tekemisen helpottamiseksi verkkokauppaan voisi lisätä asiakastilit, jotta käyttäjä voi kir-

jautua sisään, tallentaa omat tietonsa suoraan palveluun ja peruuttaa tilauksen verkkokaupan 

kautta suoraan. Asiakastili voisi mahdollistaa myös vanhojen tilausten tallentamisen ja uudelleen-

tilaamisen. 

Käytettävyyden ja hyvän käyttäjäkokemuksen arviointiin on muitakin asiantuntija-analyysimene-

telmiä, kuin heuristinen arviointi ja käyttäjäkokemuksen hunajakennoarviointi, joita voi käyttää 

verkkokaupan käytettävyysarvioinnissa. Arviointeihin olisi tarpeellista ottaa useampi arvioija, jotta 

vältytään mahdollisimman paljon henkilökohtaisilta ennakkoasenteilta. 

Lisäksi prototyypistä voitaisiin laatia testattava mobiiliversio ja tutkia mobiili- ja verkkosivus-

tonäkymän eri haasteita sekä niiden ratkaisuja. Prototyypin hyväksymisen jälkeen verkkokaupan 

voisi toteuttaa prototyypin perusteella. Verkkokaupan saavutettavuuteen voitaisiin kiinnittää 

konkreettisemmin huomiota oikeassa verkkosivuversiossa. 
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Prototyypin kautta on mahdollista toteuttaa sivustosta visuaalisesti saavutettava. Aluehallintavi-

raston (Sanastoa ja termejä n.d.) mukaan muita saavutettavuuskriteerejä ovat esimerkiksi kuvien 

vaihtoehtoinen teksti (eng. alt-text) tai elementtien ARIA-määritteet (eng. Accessible Rich Internet 

Applications, merkintästandardi, joka parantaa verkkosisältöjen toiminnallisuuksien saavutetta-

vuutta ruudunlukuohjelmille). Nämä ominaisuudet voi toteuttaa vasta varsinaisessa verkkosivus-

ton kehitystyössä. Verkkosisällön ymmärrettävyyden lisääminen on yksi kognitiivisen saavutetta-

vuuden osa-alue, jota voisi myös parantaa varsinkin tekstisisällöissä. (Mt.) 

Verkkosivuston teksti- ja kuvasisällöt jätettiin huomioimatta suureksi osaksi tutkimuksen aikana. 

Sisällöntuottoon olisi tulevaisuudessa tarpeellista panostaa, sillä esimerkiksi epäselvät tuoteku-

vaukset aiheuttivat käyttöongelmia. 

Tämän tutkimuksen perusteella tuotetta on mahdollista jatkokehittää jatkaen käyttäjäkeskeisen 

suunnittelun nelivaiheista prosessia mukaillusti. Prosessin raamit ovat löyhät ja eri vaiheita voi to-

teuttaa monella eri keinolla – testaukseen, suunnitteluun ja tarpeiden määrittelyyn on olemassa 

lukuisia eri vaihtoehtoja ja keinoja. Opinnäytetyössä toteutettu tutkimus on vain yksi esimerkki täl-

laisesta suunnitteluprosessista.  
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Liite 2. Heuristinen arviointi 

Heuristiikka Ongelma(t) Vakavuus 

1. Järjestelmän tilan 

näkyvyys 

Varaustilanteessa ei ole selkeästi ilmaistu missä kohtaa prosessia 

ollaan menossa. 

2 

 

Kaikissa painikkeissa ei ole visuaalista vihjettä, joka indikoisi pai-

nikkeiden olevan painikkeita, esim. etusivun Varaa tuotteita -pai-

nike. 

3 

Verkkosivun kaikilta alasivuilta ei pääse suorittamaan tilausta. 4 

2. Järjestelmän ja 

tosielämän vastaavuus 

Tuotekuvausten kieli on välillä epäselvää. Osa tuotekuvauksista 

on liian pitkiä. 

3 

Usein kysytyt kysymykset -osion kieli on välillä epäselvää. 2 

3. Käyttäjän kontrolli ja 

vapaus 

Tilauksen peruminen on mahdollista tehdä vain lähettämällä säh-

köpostia. 

2 

4. Yhdenmukaisuus ja 

standardit 

Painikkeiden tekstit eivät ole vakiintuneiden standardien mukai-

sia, esim. etusivun Varaa tuotteita -painike voisi mieluummin olla 

Kauppa/Verkkokauppaan. 

4 

Ostospolun CTA-painikkeiden tekstit ovat epäselkeitä. (Jatka-

nappi sen sijaan, että lukisi esim. Lisää ostoskoriin/Osta.) 

4 

Ostoskori-painike ei ole sivuston ylätunnisteessa tai navigaa-

tiopalkissa. 

4 

Sivustolla ei ole tuotekategorisointia, sivunumerointia tai hakutoi-

mintoa. 

4 

Sivuston navigaatioon valitut alasivut ovat epäselkeitä. (?) 2 

5. Virheiden ehkäisy Ostoskorin Poista tuote -painike ei kysy varmistusta. 3 

6. Tunnistaminen 

muistamisen sijaan 

Ostoskori-painike ei ole sivuston ylätunnisteessa tai navigaa-

tiopalkissa. 

4 

Aiemmin katsotut tuotteet –osio puuttuu. 1 

7. Käytön joustavuus ja 

tehokkuus 

Verkkokauppaan ei voi luoda tiliä, joten omia tietoja ei voi tallen-

taa. Vanhoja tilauksia ei voi tilata helposti uudestaan vaan osto-

prosessi on aina käytävä joka kerta alusta asti läpi. 

2 

Tilauslomakkeessa ei ole automaattisen täytön mahdollisuutta. 2 

8. Esteettinen ja 

Minimalistinen 

suunnittelu 

Värimaailma on räikeä ja levoton. 3 

Osa kuvista ja videoista on huonolaatuisia. 1 

Etusivun sisältöjen hierarkia on epäselkeä. 2 

9. Virhetilanteiden 

tunnistaminen, 

ilmoittaminen ja 

korjaaminen 

Tuotevarauksesta poistuminen ja uudelleen sinne siirtyminen 

heittävät takaisin ostopolun alkuun ja reittivalintaan uudestaan. 

4 

Reitin muuttaminen varoittaa reitin vaihdosta ja ostoskorin tyh-

jentymisestä, mutta ostoskori ei silti välttämättä tyhjene. 

3 

10. Ohjeet ja 

dokumentointi 

Usein kysytyt kysymykset -osio löytyy vain ostopolun vaiheiden 

alaosista. 

3 
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UKK-osion teksti on pitkä ja paikoitellen epäselkeä. 2 
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Liite 3. Käyttäjäkokemuksen hunajakennoarviointi 

Kriteeri Muistiinpanot Täyttyy/ei 

täyty 

1. Hyödyllinen: Tuotteen tulee olla 

hyödyllinen ja sen tulee auttaa käyttä-

jää saavuttamaan tavoitteensa. 

Käyttäjä pystyy saavuttamaan tavoitteensa (varaa-

maan tuotteita) verkkosivun kautta. 

Täyttyy 

2. Käytettävä: Käyttäjän tulee päästä 

tavoitteeseensa helposti, selkeästi ja 

ymmärrettävästi Käytettävyys on vält-

tämätön hyvän käyttäjäkokemuksen 

luomiseksi. 

Ostopolku on osittain vaikeakäyttöinen. Tavoittee-

seen pääseminen on melko yksinkertaista ja suora-

viivaista, mutta ongelmatilanteissa navigointi voi 

olla haastavaa. Sivuston rakenne on epäintuitiivi-

nen. 

Ei täyty 

3. Haluttava: Suunnittelussa tulee ot-

taa huomioon esteettisyys ja tunteita 

herättävät ominaisuudet, esimerkiksi 

brändäyksen, identiteetin ja kuvien 

kautta. Käyttäjän tulee haluta käyttää 

tuotetta vaihtoehtojen sijasta. 

Verkkosivun visuaalinen ilme on sekava eikä se ole 

loppuun tyylitelty. Brändäystä on nähtävillä logon, 

kuvituksen ja värimaailman kautta. Sivuston kuvi-

tukset ovat usein huonolaatuisia. 

Ei täyty 

4. Löydettävä: Tuotteen sisällön ja na-

vigoinnin tulee olla yksinkertaista ja 

helppokäyttöistä. Navigoinnin vaikeus 

ja hitaus ajaa käyttäjät pois sivustolta 

ja tekee käyttökokemuksesta epämiel-

lyttävän. 

Etusivun sisältöhierarkia näyttäytyy epäselvänä. 

Navigointipalkkiin valitut alasivut eivät ole selkeitä 

ja intuitiivisia, esimerkiksi ”Kaikki tuotteet” -sivun 

käyttötarkoitus tuntuu turhalle. Usein kysytyt kysy-

mykset -osio löytyy vain ostopolun varrelta, sivun 

alaosasta. Muualta verkkosivulta ei voi navigoida 

UKK-osioon lainkaan. Kauppaominaisuutta ei ole 

tehty käyttäen vakiintuneita standardeja. Sivustolla 

ei ole hakuominaisuutta. 

Ei täyty 

5. Saavutettava: Tuotteen tulee olla 

saavutettava kaikille. Suunnittelussa 

tulee ottaa huomioon erilaiset näkö-, 

kuulo-, fyysiset ja kognitiiviset esteet, 

jotka voivat vaikeuttaa tuotteen käyt-

töä. 

Verkkosivu ei täytä verkkosisällön saavutettavuus-

ohjeiden (WCAG) kriteereitä. Kuvien alt-tekstit ei-

vät aina vastaa kuvan sisältöä, eikä tuotekuvilla ole 

alt-tekstiä lainkaan. Tekstien kontrastit eivät aina 

ole WCAG:n määrittelemiä 4.5:1 (leipäteksti) tai 

3:1 (iso teksti). Ostopolun kaikki painikkeet eivät 

ole käytettävissä ruudunlukijalla. 

Ei täyty 

6.  Uskottava: Tuotteen tulee herättää 

käyttäjässä luottamusta sekä sivustoa, 

että onnistunutta käyttäjäkokemusta 

kohtaan. 

Esteettisestä näkökulmasta verkkosivusto ei oikein 

herätä luottamusta. Sivun tekstit ja videot kanojen 

olosuhteista lisäävät vakuuttavuutta tuotteiden 

laadusta, mutta laadukkaampi sisältö lisäisi vakuut-

tavuutta ja luotettavuutta huomattavasti. Asiakas-

kokemukset ovat myös hyvä lisä, mutta niitä on 

vain yksi tällä hetkellä. 

 

Täyttyy, 

osittain 
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7. Arvokas: Tuotteen tulee parantaa 

käyttäjätyytyväisyyttä ja auttaa käyt-

täjää saavuttamaan tavoitteensa. Yllä 

mainitut attribuutit yhdessä muodos-

tavat kokonaisuuden, jonka voi määri-

tellä arvokkaaksi. 

Verkkosivu on hyödyllinen ja käyttäjän tavoite on 

mahdollista saavuttaa, joten verkkosivu on tuottaa 

tältä osin arvoa käyttäjälle. 

Täyttyy, 

osittain 
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Liite 4. Testauksen haastattelurunko 

Käyttäjätestaus 

Kiitos, kun osallistut opinnäytetyöni tutkimusprosessiin! Kyseessä on verkkokaupan käytettävyys-

testaus. Tämä on prototyyppi, mikä tarkoittaa sitä ettei kyseessä ole oikea verkkosivu. Minä annan 

tehtäviä, jotka on tarkoitus suorittaa prototyypissä. Verkkokaupassa tilaaminen ei velvoita mihin-

kään. 

Kannustetaan Think Aloud -metodiin. Kysymyksiä saa ja pitää esittää, tyhmiä kysymyksiä ei ole. Jos 

tulee ongelmia, niin saa ja pitää sanoa, ongelmat eivät kerro käyttäjän tyhmyydestä/kyvyttömyy-

destä vaan käyttöliittymän käytettävyysongelmista, joita tällä testauksella on tarkoitus kartoittaa. 

Testauksella ei testata käyttäjää, vaan tuotetta. Kaikkea saa kysyä, mutta en välttämättä vastaa 

kaikkiin kysymyksiin. Käytä verkkosivustoa, kuin sitä normaalisti käyttäisit. 

Rakenne: lyhyt alkukartoitus, tehtävälista, lopussa haastattelu. Onko kysyttävää? 

Alkukysymykset 

1. Oletko käyttänyt verkkokauppoja? 
2. Onko Paunolan tila sinulle tuttu? 
3. Oletko käyttänyt Paunolan tilan verkkokauppaa? 

 

Tehtävät 

Selosta mitä teet ja mitä tunteita/ajatuksia etusivu herättää. Annan yhden tehtävän kerrallaan, 

jonka pyydän suorittamaan ennen kuin siirrymme seuraavaan. Kun tehtävä on valmis, sano ”olen 

valmis” tai jotain vastaavaa. Otan muistiinpanoja ja pyrin olemaan suurimman osan ajasta hiljaa. 

Jos joku tehtävä/osa tehtävästä/sivusta on hämmentävä tai vaikea käyttää, kerro se rehellisesti. 

Kaikki palaute, hyvä tai huono, on hyödyllistä tutkimusta varten. 

Ensin avataan käyttäjälle verkkokaupan etusivu. 
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1. Selaa etusivua.  
2. Navigoi verkkokauppaan. 
3. Valitse myyntireitti 11.3. Helsinki. 
4. Kuvittele että sinulla on kysymyksiä. Mistä klikkaisit? 
5. Lue UKK- vaihtoehtoja. 
6. Valitse myyntipiste Jönsaksentie 
7. Palaa takaisin etusivulle. 
8. Käy vapaasti muilla sivuilla, paitsi kaupassa. 
9. Katso ostoskori. 
10. Palaa takaisin kauppaan. Mitä ajatuksia kauppasivu herättää? 
11. Valitse kategoria Kananmunat. 
12. Lisää ostoskoriin: 1kpl Vapaan kanan munat, 30kpl kenno. 
13. Siirry takaisin etusivulle. 
14. Siirry takaisin kauppaan. 
15. Palaa reitin valintaan. 
16. Valitse myyntipiste Jönsaksentie 
17. Lisää ostoskoriin: 1kpl Vapaan kanan munat, 30kpl kenno. 
18. Lue mehun tuotekuvaus. 
19. Lisää ostoskoriin 2kpl Mansikkaraparperimehua, 1 L pulloja. 
20. Tilaa tuotteet. 
21. Palaa etusivulle. 
22. Vapaa seikkailu sivustolla. 

 

Kysymykset 

1. Kuinka helppoa tai vaikeaa tehtävien suorittaminen oli? 
2. Kuinka helppoa tai vaikeaa verkkosivulla navigointi oli? 
3. Mitä mieltä olit Paunolan tilan verkkosivustosta? 
4. Mitä mieltä olit sivun visuaalisesta ilmeestä? (Kuvat/värimaailma/fontit yms) 
5. Mitä mieltä olet ostopolusta? 
6. Oliko verkkosivun käytössä ongelmia? Jos oli, mitä? 
7. Parannusehdotuksia? 
8. Vapaa palaute 
9. Mitä mieltä olit tällaisesta testaustapahtumasta? 

 

Kiitos osallistumisesta! 

Muutokset testien välillä: 

1. Testin jälkeen 
- Prototyyppi: 

o Vaihdettiin reitit Helsingistä Jyväskylään, koska se herätti selkeästi kysymyksiä/ihmetystä. 
o Korjattiin kaupan ylätunnisteen kohdat interaktiivisiksi. 

- Testi: 
o 15. kysymyksen teksti muokataan selkeämmäksi (Palaa reitin valintaan -> Palaa myyntirei-

tin valintaan).  
o 4. kysymyksen tekstiä voisi muokata selkeämmäksi. 
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o 18. kysymyksen teksti muokataan selkeämmäksi (Lue mehun tuotekuvaus -> Lue mansikka-
raparperimehun tuotekuvaus). 
 

2. Testin jälkeen 
- Prototyyppi: 

o Muokataan päivämäärät myyntireittiin olemaan realistisempia. 
o Korjataan osoitetietovirheet kaikilta sivuilta 
o Muokataan Muna-auton reitit -sivun päivämäärät myös realistisemmaksi. 

- Testi: 
o Poistetaan kohta 8 (Käy vapaasti muilla sivuilla, paitsi kaupassa.) ja liitetään se osaksi 

viimeistä kysymystä. 
o Lisätään alkuun kysymys kokemuksista verkkokaupoissa. 

 
3. Testin jälkeen 
- Prototyyppi: 

o Selaimen takaisinnappula tehty interaktiiviseksi melkein kaikkialla. 
o Muokattu ylätunnisteen linkkejä ja ponnahdusikkunaa niin, että voi siirtyä myyntirei-

tille/myyntipisteelle molemmille eri ponnahdusikkunainteraktion kautta 
o Tuotekortti interaktiiviseksi kokonaan. 

- Testi: 
o Kysymysten ”palaa takaisin” -> ”siirry”. 
o 14. Myyntireitin valinta -> myyntipisteen valinta. 
o Poistetaan UKK-kysymykset huonon kysymysten asettelun vuoksi 

 
4. Testin jälkeen 
- Prototyyppi: 

o Tilaus-lomakkeen infot korjattu. 
o Reittien päivämäärät korjattu. 
o Lisätty ensimmäiselle riville oikeat tuotteet. 
o Lisätty myös enemmän tuotekuvia tuotekortteihin. 

- Testi: 
o Otetaan UKK-kysymykset takaisin. 


