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1  JOHDANTO 

 

Verkkoyhteisöt ovat nykyaikana merkittävä ja laajalle levinnyt ilmiö. Hyvänä esi-

merkkinä suurista verkkoyhteisöistä toimii Facebook, jossa on yli 175 miljoonaa käyt-

täjää ympäri maailman (Facebook 2009.) ja peliyhteisöistä esimerkkinä World of 

Warcraft, jossa on 11,5 miljoonaa pelaajaa ympäri maailman. (Blizzard Entertainment 

2009.) Tämän opinnäytetyön toimeksiantaja on roolipeliin perustuvan peliyhteisön 

johtoryhmä. Tässä opinnäytetyössä toteutetaan peliyhteisölle verkkopalvelu. Peliyh-

teisö perustettiin heinäkuussa 2005, peliin nimeltä Guild Wars™.   

Perusteena aiheen valinnalle on se, että peliyhteisöllä on todettu tarve omalle verkko-

palvelulle sekä sen myötä näkyvyyden parantamiselle. Ensimmäisen kerran kysyntä 

omille verkkosivuille havaittiin jo vuonna 2005. Peliyhteisö tarvitsee omat kotisivut 

erottuakseen muista vastaavista peliyhteisöistä. Näillä verkkosivuilla yhteisö pystyisi 

hoitamaan päivittäiset ja viikoittaiset yhteisöön liittyvät asiat.  Aiemmin peliyhteisöllä 

on ollut käytössään keskustelupalsta eli forum. Yhteisö on kasvanut ja sen myötä 

myös vaatimukset yhteisön toiminnalle sekä viestinnälle ovat kasvaneet. Pelkkä forum 

ei riitä, koska se on pääosin tarkoitettu pelkästään keskusteluun, mutta sitä on jo pit-

kään käytetty viestintään, tiedottamiseen ja rekrytointiin. Markkinointi ja rekrytointi 

ovat peliyhteisölle tärkeää sen elossapysymisen vuoksi – aktiiviset pelaajat muodosta-

vat aktiivisen ja monipuolisen peliyhteisön.  

Ammatillisen kehittymisen kannalta aihe on haastava, nykyaikainen ja monipuolinen. 

Opinnäytetyö antaa valmiuksia työelämää varten, esimerkiksi erilaisten verkkopalve-

luprojektien työstämiseen. Käytettävyyden merkitys Internetissä on suuri, koska se te-

kee Internetin käytöstä helpompaa, sujuvampaa ja miellyttävämpää.   



4 

 

2 YHTEISÖLLISYYS INTERNETISSÄ 

2.1. Verkkoyhteisö 

Verkkoyhteisöllä eli toiselta nimeltään Internet-yhteisöllä tarkoitetaan sosiaalista ih-

misryhmittymää, joka kommunikoi tietoverkkojen välityksellä. Yhteisöt voivat olla 

muun muassa asiantuntija, vertais- ja tukiryhmä tai vapaa-ajan yhteisöjä. Esimerkkei-

nä vapaa-ajan yhteisöistä toimivat Suomen suurin Internet yhteisö IRC-galleria (IRC-

galleria 2009.), maailmanlaajuinen MSN (Microsoft Network 2009.) tai vuoden 2007 

aikana julkaistu Facebook. (Facebook 2009.) 

Verkkoyhteisöt ovat suosittuja ajanviettopaikkoja. Internetiä käyttää 98 % suomalai-

sista nuorista. Yhteisöllisyydellä on esimerkiksi kuvagallerioiden tuomasta ei-

toivotustakin huomiosta ja julkisuudesta huolimatta merkittävä asema nuorten kes-

kuudessa ja heidän elämässään. (Viisaasti verkossa 2006.)  

2.2. Peliyhteisö 

Peliyhteisöllä eli killalla  tarkoitetaan jonkin tietyn pelin myötä yhteen liittoutuneiden 

pelaajien yhteisöä, joka harrastaa pelaamista Internetissä. Kilta on MMORPG-peleissä 

(ja monissa muissa Internet-peleissä) pelaajien muodostama käyttäjäryhmä. 

MMORPG tulee sanoista Massive Multiplayer Online Role-playing Game, vapaasti 

suomennettuna "massiivinen verkkomoninpeli". Guild Wars -pelin lisäksi muita kuu-

luisia esimerkkejä ovat World of Warcraft, Eve online, Lord Of The Rings -online. 

Verkkopelaaminen ja yhteisöihin kuuluminen on suosittua varsinkin nuorten keskuu-

dessa. Tällä hetkellä esimerkiksi WoW:ssa on 11,5 miljoonaa pelaajaa (Blizzard En-

tertainment 2009.) ja Guild Wars –peliä on myyty huhtikuuhun 2009 mennessä 6 mil-

joonaa kappaletta. (Guild Wars Press Release 2009.)  

Peliyhteisössä on kolmea eri ryhmää olevia jäseniä; johtaja, upseerit sekä jäsenet. 

Johtaja johtaa, rekrytoi, hänellä on oikeus poistaa pelaaja yhteisöstä tai ylentää jäse-

niä.  Hän perehdyttää uusia pelaajia peliin ja valvoo peliryhmää. Kiltaan kuuluu noin 
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50 jäsentä, josta noin puolet on aktiivisia pelaajia. Upseeri voi rekrytoida uusia jäse-

niä, poistaa pelaajan yhteisöstä ja ylentää toisen pelaajan upseeriksi, eli samanarvoi-

seksi kuin hän itse on. Peliyhteisön jäsenellä, jolla ei ole samoja oikeuksia kuin johta-

jalla ja upseerilla, päärooli on yhteisön jäsenyys. Jäsenellä on oikeus osallistua killan 

järjestämiin tapahtumiin, käyttää kiltahallia, joka on pelin sisälle jäsenien ja kutsuvie-

raiden käyttöön luotu oma tila. Muina oikeuksina voi olla esim. keskustelualueilla 

pääsy tiettyihin paikkoihin, jonne killan ulkopuoliset henkilöt eivät pääse.  Peliyhteisö 

etsii uusia pelaajia pelin sisäisessä, julkisessa chatissa.  Tämän jälkeen joko peliryh-

män johtaja tai upseeri voi lähettää kutsun pelaajalle, mikäli liittymään halukas henki-

lö löytyi. Mikäli pelaaja hyväksyy kutsun, tulee hänestä automaattisesti peliyhteisön 

uusi jäsen. (Guild Wars Official Wiki 2009.) 

Allianssi muodostuu siten, että usea kilta on liittoutunut yhteen. Verkkosivujen suun-

nittelun asiakkaana oleva peliryhmä on allianssin johtava kilta. Allianssin johtajalla on 

oikeus kutsua toisia kiltoja alliansiin tai erottaa kiltoja. (Guild Wars Manual 2006.) 

Pelin julkaisija yhtiö on NCsoft (www.ncsoft.fi). Pelin kehittäjänä toimii ArenaNet 

(www.arena.net), joka on NCsoftin tytäryhtiö. Arenanet järjestää pelaajille usein jon-

kin pelin sisäisen tapahtuman johon kaikki voivat osallistua. Myös opinnäytetyön 

kohderyhmänä oleva peliyhteisö järjestää jäsenilleen viikoittain tai kuukausittain mo-

nenlaisia tapahtumia. Tapahtumista ilmoitetaan pelaajille joko pelissä tai keskustelu-

alueella ja he voivat päättää osallistumisestaan ja ilmoittautua. Kilpailuissa on yleensä 

palkinnot, joita voivat olla esimerkiksi pelin sisäiset esineet tai raha. Useat peliyhtei-

sön jäsenet pitävät yhteyttä muiden keskusteluohjelmien välityksellä, joita ovat esi-

merkiksi MSN, Xfire, ja Voice-over-ip -ohjelmat kuten TeamSpeak ja Ventrilo. Pe-

liyhteisö on kansainvälinen, joten yleiskieli keskustellessa ja keskustelupalstalla on 

englanti.  

Peliteollisuudella suuri taloudellinen merkitys, ja maailmalla se on rinnastettu jo elo-

kuvateollisuuden merkitysluokkaan. (Eskelinen 2005.) Vuonna 2006 globaalien peli-

markkinoiden arvo oli noin 21,5 miljardia dollaria, ja luvun odotetaan kasvavan 49 

miljardiin dollariin vuoteen 2011 mennessä, eli yli 9 prosenttia vuodessa. (PEGI Pan 

European Game Information 2009.) Pelialan koulutus ja tutkimus Suomessa on kor-
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keatasoista. Tampereen yliopiston hypermedialaboratorio, Oulun yliopiston LudoC-

raft-tutkimusyksikkö sekä Taideteollisen korkeakoulun mediakeskus LUME ovat kan-

sainvälisesti arvostettuja tutkimuskeskuksia. Korkeakoulut ja peliyritykset tekevät tii-

vistä yhteistyötä tutkimus- ja liiketoimintahankkeissa. (Finnish Game Companies 

2006.) Peliyhteisön verkkopalvelun kehittäminen saattaa olla pelin menestystekijä. 

Tämä on yksi syy, miksi tällaista aiheista kannattaa tehdä opinnäytetöitäkin. 

2.3. Sosiaalinen media ja yhteisöllisyys 

Sosiaalisella medialla tarkoitetaan verkossa tuotettua yhteisöllistä mediasisältöä. 

Esimerkiksi palvelut, kuten blogit, wikit ja keskustelupalstat, sekä podcastit kuuluvat 

tähän alueeseen. Sosiaalisen median ylläpitäjät eivät ohjaa julkaisutoimintaa kuten pe-

rinteinen media tekee. (Melakoski, Sirkesalo & Tirronen 2007.) Verkkoyhteisöistä on 

tullut merkittävä osa nykyajan Internetiä. (Wuorisalo 2006.)  

Blogeja kuvaillaan yleensä ”nettipäiväkirjoiksi”. Tämä sopii määritelmäksi useimmil-

le blogeille, mutta ei kuitenkaan kaikille. Ensimmäinen henkilö joka käytti termiä blo-

gi, oli amerikkalainen John Barger vuonna 1997. Hän käytti termiä web log, josta 

myöhemmin muovautuivat sanat ”we blog” eli me bloggaamme. Vuonna 2006 tehty 

tutkimus osoitti, että jopa 8 % (12 miljoonaa ihmistä) internetin käyttäjistä pitää blo-

gia ja 39 % (57 miljoonaa ihmistä) netin käyttäjistä lukee blogeja. (Kilpi 2006, 11–

21.)  

Wiki  on verkkosivusto, jonka sisältöä käyttäjät voivat itse muokata, usein ilman si-

vustolle kirjautumista. Vuorovaikutteisuus ja muutosten tekemisen yksinkertaisuus te-

kevät wikistä tehokkaan yhteisöllisen kirjoittamisen työkalun. Termillä wiki voidaan 

myös viitata yhteistyöohjelmistoihin, jotka helpottavat wiki-verkkosivustojen käyttöä. 

Tunnetuin Wiki-sivusto on wikipedia.org. Wikipedian luotettavuus on herättänyt kui-

tenkin kysymyksiä. Wikipedia on saanut vuosien 2007 sekä 2008 aikana rahalahjoi-

tuksia, joita sijoitetaan asiatietojen oikeellisuuden tarkistamiseen. (Wikipedia 2009.) 
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Keskustelupalsta (keskustelufoorumi tai keskustelualue) on yleensä verkkosivusto tai 

Internet-sivuston osa, jossa voi keskustella eri aiheista. Keskustelupalstat eroavat cha-

teista siten, että viestit tallentuvat pysyvästi nähtäville, joten vanhoja keskusteluja voi 

selata jälkikäteen, kun taas chat on reaaliaikaista keskustelua toisten ihmisten kanssa. 

Keskustelupalsta voi myös toimia jonkun ryhmän sisäisessä käytössä ja korvata säh-

köpostitse käytettävän postituslistan. (Wikipedia 2009.) 

RSS-syöte on tiedosto, jonka avulla verkkopalvelun käyttäjät pysyvät ajan tasalla 

verkkopalvelussa tapahtuneista muutoksista. RSS -syötettä voi käyttää joko omaan se-

laimeen tilattuna palveluna tai nettipalvelun kautta. Teknisesti RSS perustuu XML -

kieleen (eXtensible Markup Language) merkintäkieleen. Käytännössä RSS -syötteet 

tarkoittaa sitä, että julkaisija luo sisällön ja julkaisee RSS XML -tiedoston. Vastaanot-

tajat jotka haluavat vastaanottaa syötteitä, lisäävät url -osoitteen vastaanottimeen eli 

lukijaan. Syötteossä on yleensä kolme osaa: otsikko, tiivistelmä ja viestin rakenne. 

Lukija tekee "virtuaalisia vierailuja" haluttuun www-sivuun tiettyjen aikajaksojen vä-

lein, yleensä kerran tunnissa ja etsiä päivityksiä. RSS tulee sanoista Really Simple 

Syndication. (RSS-Spesification 2009.) 

Podcasting on tilauspohjaista äänitiedostojen julkaisua verkossa. Podcastin pitäjä jul-

kaisee RSS- tai Atom-syötettä, jossa on tiedot julkaistuista äänitiedostoista. Kuunteli-

jalla on puolestaan ohjelma, joka seuraa syötteen päivittymistä ja automaattisesti lataa 

sen perusteella tiedostot myöhemmin kuunneltavaksi. Käytännössä kuuntelu voi ta-

pahtua tietokoneen lisäksi myös MP3-soittimella tai muulla mobiililaitteella. Itse sana 

podcasting tulee sanoista iPod ja broadcasting, joka viittaa audiotiedostojen siirtämi-

seen Applen MP3-soittimeen. Termi "podcasting" tuli tunnetuksi vuonna 2004 ja en-

simmäiset podcastit Suomessa aloitettiin vuonna 2005. (Kilpi 2006, 78.) 
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3 VERKKOPALVELUN SUUNNITTELU 

3.1. Verkkopalvelu 

Verkkopalvelulla tarkoitetaan esimerkiksi jonkin yrityksen selainta käyttäen saavutet-

tavaa palvelua. Palvelun ominaisuuksia voivat olla esimerkiksi yrityksen tuotteiden 

selaaminen verkossa, sekä mahdollisesti myös tuotteiden tilaaminen ja maksaminen. 

Palvelu voi olla myös ilmainen palvelu, joka tarjoaa tietoa käyttäjilleen, esimerkiksi 

wikipedia. Verkkopalveluun voi sisällyttää ja koota monta eri toimintoa yhteen, kuten 

forumit, wikit tai blogit. (Parkkinen 2002.)  

Digitaalinen markkinointi on eräs markkinoinnin osa-alue ja jota käytetään lähestul-

koon jokaisessa verkossa olevassa verkkopalvelussa. Verkkomarkkinoinnilla voidaan 

tavoittaa kohderyhmiä paremmin, sekä tarjota asiakkaille nopeasti ajantasaista infor-

maatiota, ja laajentaa yrityksen tunnettavuutta. Yhä useampi kuluttaja hyödyntää in-

ternetiä etsiessään haluamaansa tietoa itselleen sopivista palveluista.  (Merisavo, Ve-

sanen, Raulas & Virtanen 2006.) 

Verkkopalvelun suunnittelu yltää tarvekartoituksesta ylläpitoon. Tarvekartoituksessa 

määritellään verkkopalvelun käyttäjäryhmät ja tarvittavat toiminnot. Suunnitteluvai-

heessa määritellään sisältö, työtavat, aikataulutus, sekä esimerkiksi kustannukset.  To-

teutusvaiheessa verkkopalveluprojekti toteutetaan suunnitelman mukaisesti käyttäen 

suunnitteluvaiheessa valittuja menetelmiä. Toteutusvaiheeseen yleensä liittyy rapor-

tointi ja dokumentointi. Testausvaiheen päätavoitteena on kokeilla verkkopalvelun 

toimivuutta ja löytää mahdolliset korjattavat asiat ennen julkaisuvaihetta. Julkaisuvai-

he on hetki, jolloin verkkopalvelu julkistetaan verkossa ja käyttäjät voivat ryhtyä käyt-

tämään sivustoa. Tässä vaiheessa verkkopalvelun täytyy toimia kunnolla. Sen on täy-

tynyt läpäistä kaikki testit, joissa sen toimivuutta mitattiin. Viimeisenä vaiheena on 

arviointivaihe, jossa mitataan työn tulokset ja se, vastaako työ kartoitusvaiheessa mää-

riteltyjä tarpeita. Tuloksia voivat arvioida esimerkiksi asiantuntijat tai sivuston joka-

päiväiset käyttäjät. (Goto & Cotler 2003.) 
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3.2. Mambo sisällönhallintajärjestelmä 

Sisällönhallintajärjestelmän perustarkoitus on sivuston rakenteen luominen ja tehdä 

sisällön (esimerkiksi tekstin, kuvien) tuottaminen ja julkaiseminen mahdollisimman 

helpoksi. Verkkosivustoa voidaan ylläpitää selainohjelmalla. On olemassa satoja eri-

laisia sisällönhallintajärjestelmiä. Suurin osa sisällönhallintajärjestelmistä on maksul-

lisia, mutta esimerkiksi Mambo on maksuton.  Internetissä tuhannet eri yritykset tar-

joavat verkkosuunnittelupalveluita. (Kyrnin 2009.) 

Mambo on ilmainen sisällönhallintajärjestelmä jossa on monipuoliset ominaisuudet. 

Mamboa voidaan käyttää yksinkertaisten sivujen tekoon, ja myös monimutkaisempien 

webpalvelujen luontiin. Toimiakseen Mambo vaatii PHP-ohjelmointikielen, MySQL -

tietokannan, ja www-palvelinohjelmisto Apachen. (Mambo Foundation 2009.) 

Mambon sisällöt jakaantuvat seuraavalla tavalla: Ylin taso on nimeltään lohko eli sec-

tion. Lohkoon kuuluu osa nimeltään kategoriat eli categories. Kategorian alle sijoite-

taan varsinainen sisältö. Sijainti riippuu sisällön aiheesta. Esimerkkinä voisi olla verk-

kosivusto, jonka päälohkot ovat yritys, tiedotteet sekä tuotteet. Alapuolelle tulevat ka-

tegoriat voisivat olla esimerkiksi uutiset, sekä tarjoukset, jotka liittyvät tiedotteisiin. 

Näihin kategorioihin liitetään varsinainen sisältö. Ennen kuin sisältöä voidaan tuottaa, 

on lohkojen ja kategorioiden luominen välttämätöntä ja ne on hyvä suunnitella huolel-

la. (Walker 2004.) 

 

 

 

Kuvio 1. Esimerkki lohkojen ja kategorioiden jaottelusta mambossa 

Kuviossa 1 on päälohko nimeltä ”Tuotteet”, jonka alle sijoittuu kategoriat ”Tietoko-

neet”, ”monitorit” sekä ”televisiot”. Hyöty tällaisessa jaottelussa on se, että sisältö on 

jaoteltu loogisesti ja selkeästi. Halutessaan voi luoda sellaisia valikoita, joissa katego-
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riat on listattu valmiiksi ja samaan kategoriaan kuuluvat sisällöt on löydettävissä käte-

västi.  

Komponentit ovat sovelluksia jotka toimivat Mambon sisällä.  Niitä käytetään esi-

merkiksi uutisikkunoissa, jotka listaavat halutun määrän uusimpia artikkeleita. Kom-

ponentit näkyvät keskusosiossa eli sisältö-alueella. Moduulit  ovat pienempiä, apuri-

sovelluksia. Osa niistä toimii komponenttien yhteydessä, osa toimii itsenäisesti. 

Mambotit  ovat pieniä koodin pätkiä, jotka mahdollistavat uuden ominaisuuden koko 

sivuston läpi. Osa niistä ilmenee visuaalisesti, osa toimii näkymättömissä. (Mambo 

Manual 2008.) 

Komponentti voi olla esimerkiksi Äänestys eli Poll -komponentti, joka voidaan sijoit-

taa sivuston reunaan ja jossa käyttäjät voivat äänestää haluamaansa vaihtoehtoa. Siinä 

esitetään käyttäjille kysymys, johon he voivat vastata valitsemalla sopivan vastauksen 

useasta vaihtoehdosta. Komponentti voi olla myös lisäosa, esimerkiksi asennettava ka-

lenteri. Muita tunnettuja komponentteja ovat bannerit, ylläpidon ohjauspaneeli tai 

kommentoiminen. Moduuli voi muun muassa olla laatikko, joka näyttää kuka on tällä 

hetkellä sisään kirjautuneena verkkosivuilla. Se voi olla myös kuvamoduuli, joka esit-

tää satunnaisen tietyin väliajoin vaihtuvan kuvan siihen asetetusta valikoimasta. 

Mambotti voi olla esimerkiksi User Authenticator, joka on käyttäjän tunnistusmeka-

nismi. Mambotit voivat myös olla etsintätyökaluja, jotka etsivät tietoa kategorioista. 

Niillä ei ole visuaalista ulkomuotoa, mutta kun ne otetaan käyttöön etsiminen palaut-

taa tuloksia myös kategoriat –osioista. Komponentteja voi luoda myös itse, jos ohjel-

mointitaitoja löytyy. (Mambo Manual 2008.) 
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4 KÄYTETTÄVYYS JA KÄYTTÄJÄLÄHTÖISYYS 

4.1. Käytettävyys käsitteenä 

Käytettävyys (usability) on ominaisuus, joka ilmentää sitä, miten järjestelmä, laite, 

ohjelma tai palvelu soveltuu suunniteltuun tarkoitukseen tietylle kohderyhmälle. Käyt-

täjälähtöinen suunnittelu takaa laadukkaan web-palvelun.  Suunnittelu antaa parhaat 

tulokset, kun se perustuu käyttäjien tarpeisiin. Käyttäjäryhmien hahmottaminen, haas-

tattelututkimukset ja muut kartoitukset ovat tärkeitä keinoja käytettävyyden kehittämi-

seksi. (Nielsen 2000.)  

Yleinen periaate käytettävyydessä on se, että pyritään välttämään käyttäjän turhautu-

mista. Jos jotain toimintoa on vaikea käyttää, sitä ei käytetä kovin usein. Toisin sano-

en käyttäjän kognitiivista kuormaa ei saa lisätä turhilla kysymyksillä kuten ”onkohan 

tuo painike josta voi painaa?”. (Krug 2006, 9–15.) 

Käytettävyys on sujuvuutta ja sitä miten helposti käyttäjä pääsee haluamaansa pää-

määrään. Kyseessä on siis käyttäjän ja käytettävän kohteen vuorovaikutus. Käytettä-

vyyden osa-alueet ovat opittavuus, muistettavuus, tehokkuus, pieni virhealttius ja 

miellyttävyys. Niin sanotut heuristiikat ovat listoja säännöistä ja ohjeista, joita käytet-

tävyydeltään hyvän käyttöliittymän tulisi noudattaa. On olemassa yleispäteviä ja eri-

koiskäyttöön soveltuvia heuristiikkoja. Käytetyin sääntökokoelma on Nielsenin lista. 

(Kuutti 2003, 47–49.) 

4.2. Käytettävyys käytännössä 

Mikäli sivusto ei toimi, kyseessä on käytettävyysongelma. Esimerkiksi käyttäjä voi 

eksyä sivustolle. Tällaisessa tilanteessa käyttäjä seuraa annettuja linkkejä yhä syvem-

mälle verkkopalvelun sisälle, mutta hän ei saa mitään opastusta siitä missä hän on ja 

miten pääsee takaisin aloitussivulle. Tärkeintä on se, miten hän löytäisi sen, mitä alun 

perin lähti etsimään. (Krug 2006, 62–78.)  
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Mikäli kyseessä on esimerkiksi jokin yritys, jonka verkkopalvelu on vaikeasti käytet-

tävä, on hyvin todennäköistä että potentiaaliset asiakkaat vaihtavat saman tien kilpai-

levan yrityksen sivuille. Näin ollen pahimmassa tapauksessa käytettävyys -ongelmat 

vievät rahaa yrityksiltä. (Krug 2006, 55.) 

Visuaalisilla vihjeillä voidaan opastaa käyttäjää. Esimerkiksi painikkeiden kolmiulot-

teisuus ja linkit välittävät sanoman: ”paina tai klikkaa tästä päästäksesi johonkin tiet-

tyyn paikkaan”. Näin käyttäjän kärsivällisyyttä ei koetella, vaan ilmaistaan yksiselit-

teisesti mitä voi napsauttaa. (Krug 2006, 31–37.) 

On muistettava myös perusasiat, kuten tekstin luettavuus. Sivujen ulkoasulla, nopeu-

della tai sisällöllä ei ole mitään merkitystä, jos käyttäjä ei pysty lukemaan tekstiä. On 

muistettava luettavuuden perussäännöt: tekstin ja taustan värien välinen kontrasti, tar-

peeksi suuri fonttikoko ja tekstin paikallaan pysyvyys. (Nielsen 2000, 125–126.)  

4.3. Käyttäjälähtöisyys suunnittelussa 

Heuristisessa arvioinnissa hyvin usein käytetään Jakob Nielsenin kymmentä sääntöä. 

Nielsenin ensimmäisenä kriteerinä on näkyvyys: Järjestelmän tulisi aina tiedottaa 

käyttäjiä sopivin väliajoin siitä, mitä on tapahtumassa. Esimerkiksi informaatiolaati-

kot, jotka tulevat esiin siirrettäessä hiiren osoitin painikkeen päälle. Nielsenin toisena 

kriteerinä on yhteensopivuus systeemin ja todellisen maailman välillä: Järjestelmän 

olisi puhuttava käyttäjän kieltä sellaisin sanoin että ne on helppo ymmärtää. Olisi väl-

tettävä tekniikkaan liittyvää kieltä. Tiedon tulisi ilmetä luonnollisessa ja loogisessa 

järjestyksessä. (Nielsen 2005.) 

Nielsenin kolmantena kriteerinä on hallitsevuuden ja vapauden tunne käyttäjällä: käyt-

täjät saattavat tehdä vääriä valintoja sivuston toiminnan suhteen ja tällöin olisi heille 

tarjottava selkeästi merkitty poistumiskanava. Nielsenin neljäntenä kriteerinä on jat-

kuvuus ja standardit: sovelluksessa ei pidä esiintyä samaa asiaa monella eri tavalla sa-

nottuna, koska se sekoittaa käyttäjää. Käyttäjien ei pitäisi joutua pohtimaan tarkoitta-

vatko sanat, tilanteet ja toiminnat tarkoittavat samaa asiaa vai ei. Nielsenin viidentenä 

kriteerinä on virheiden ehkäisy: virheilmoitusta parempi on huolellisesti suunniteltu 
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sivusto, joka ei edes tuota virheitä. Virhealttiit olosuhteet pyritään poistamaan, ja käyt-

täjää pyydetään vahvistamaan toiminto ennen sen suorittamista. (Nielsen 2005.) 

Nielsenin kuudentena kriteerinä on muistikuormituksen minimoiminen: sivustossa tu-

lee vähentää käyttäjän muistin rasitusta tekemällä objektit, toiminnot ja valintamah-

dollisuudet näkyviksi ja selkeiksi. Ohjeet on laitettava helposti saataville. Nielsenin 

seitsemäntenä kriteerinä on käytön tehokkuus ja joustavuus: käyttöliittymän tulee tar-

jota tehokäyttäjille oikopolkuja eri toimintoihin. Noiden oikopolkujen on oltava sellai-

sia, jotka eivät sekoita aloittelevaa käyttäjää. Nielsenin kahdeksantena kriteerinä on 

minimalistinen suunnittelu: sovelluksessa ei saa olla tarpeetonta tai harvoin tarvittavaa 

tietoa. Eli valintaikkunoissa ei saa olla turhaa ja epäolennaista tietoa, koska kaikki 

ylimääräinen kilpailee huomiollaan oleellisen kanssa. Nielsenin yhdeksäntenä kritee-

rinä on virheistä toipuminen: Virheilmoitukset tulee ilmoittaa selkeällä kielellä, ei 

koodeilla. Ilmoituksen täytyy kertoa ongelman määritys ja ehdottaa ratkaisukeinoja. 

Nielsenin kymmenentenä kriteerinä ovat ohjeet: sovelluksen tulee olla käytettävissä 

ilman apua.  Jos apua tarvitaan, ohjeiden pitää olla käyttäjän helposti saatavilla ja se-

lattavissa. Ohjeet eivät saa olla liian pitkiä, vaan niiden tulee esittää asiat selkeästi ja 

lyhyesti. (Nielsen 2005.) 

Suunnitellessa verkkosivuja looginen toimintojen ja valikoiden sijoittelu sekä navi-

goinnin looginen suunnittelu saattaa unohtua. Tällöin olisi hyvä asettua eri käyttäjien 

rooliin. Käytettävyystestaus on viimeinen ja erittäin tärkeä vaihe, jonka tuloksilla voi-

daan vetää yhteenveto käytettävyyden suunnittelusta ja miten käytännössä onnistut-

tiin. (Krug 2006, 133–137.) 

4.4. Käytettävyystestaus 

Käytettävyystestauksessa oikeaa kohderyhmää mahdollisimman hyvin edustava hen-

kilö tekee ennalta määritettyjä tehtäviä. Käytettävyystestaajat tekevät tämän pohjalta 

päätelmiä, joiden tarkoitus on parantaa sivuston tai ohjelmiston käytettävyyttä. Ensin 

valitaan kohderyhmä ja seuraavaksi valitaan testitehtävät. Usein on hyvä valita sellai-

sia tehtäviä testiin, joissa testataan eniten käytettävien toimintojen käytettävyyttä. 
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Mahdollisesti tehdään pilottitestaus ennen varsinaista testiä. Ennen testiä tarkistetaan 

testilaitteiston ja testitilan toimivuus. Huolehditaan, että kaikki on valmista ja ettei 

mikään laitteistollinen asia estä tai haittaa testin suorittamista. Kun testi on huolelli-

sesti suunniteltu, voidaan aloittaa itse käytettävyystesti koehenkilöiden kanssa. (Kuutti 

2003, 68–80.)  

On tärkeää saada testaaja kertomaan ääneen mitä on tekemässä. Häntä pyydetään ajat-

telemaan ääneen testin ajan, eli kuvailemaan mitä tekee, jotta voidaan tehdä johtopää-

töksiä valinnoista ja testattavan kohteen käytettävyydestä. Testin jälkeen viimeisenä 

vaiheena on tulosten tulkinta. Mikäli havaitaan käytettävyys -ongelmia, niiden alkupe-

rä pitää selvittää ja se täytyy ratkaista kehittämällä ohjelmistoa tai sivustoa siten, ettei 

kyseistä ongelmaa enää esiinny. (Kuutti 2003, 68–80.) 
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5 OPINNÄYTETYÖN TOTEUTTAMINEN 

5.1. Työn lähtökohdat ja rajaukset  

Työn lähtökohtana ovat peliyhteisön tarpeet ja toiveet sekä niiden toteuttaminen käy-

tettävyyden periaatteita noudattaen. Lisäksi lähtökohtana on peliyhteisön näkyvyyden 

ja tavoitettavuuden parantaminen sekä peliyhteisön kasvattaminen. Lähtökohtana on 

myös omien taitojen kehittäminen tämäntyyppisessä verkkopalveluprojektissa. 

Eräänä rajauksena on kielellinen tuotos. Peliyhteisö on kansainvälinen, sivusto tulee 

olemaan englannin kielellä, mutta raportista tehdään vain suomenkielinen versio. Täs-

sä vaiheessa ei välttämättä voida toteuttaa kaikkea aiheeseen liittyvää kustannusrajoit-

teiden ja ajan puutteen vuoksi, joten ne jäävät tulevaisuuden kehittämishaasteisiin. 

Tämä on kehittyvä projekti ja verkkopalvelun ylläpitäminen ja kehittäminen jatkossa 

rajataan opinnäytetyön ulkopuolelle.  

5.2. Työn tarkoitus, tehtävät ja tavoitteet/hyöty  

Verkkopalvelun tarkoituksena on palvella peliyhteisöä monipuolisesti helpottaen jo-

kapäiväisiä tehtäviä.  Tärkein konkreettinen tuotos, joka työllä pyritään saamaan ai-

kaan, on toimiva, käyttäjäystävällinen, monipuolisesti peliyhteisöä palveleva verkko-

palvelu, joka on myös visuaalisesti hyvin suunniteltu. Päätavoite on killan sekä al-

lianssin sisäisen viestinnän kehittäminen. Erityinen hyöty sivuilla tulee olemaan pe-

liyhteisön johtoryhmälle, jonka tarkoituksena on tulla käyttämään sivustoa killan asi-

oiden ja toimintojen järjestelyissä tukena. 

Toissijaisena tavoitteena on harrastetoiminnan tukeminen verkkopalvelun käyttäjäläh-

töisellä suunnittelulla sekä peliyhteisön voimistaminen ja näkyvyyden parantaminen 

digitaalisella markkinoinnilla. Itse markkinoinnin päätavoite killan näkökulmasta olisi 

potentiaalisten jäsenten kiinnostuksen herättäminen. Kiinnostuneisuudesta seuraa 

mahdollisesti rekrytointiprosessi, jonka tulostavoitteena olisi peliyhteisön kasvu.   
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5.3. Kohderyhmät ja hyödynsaajat  

Kohderyhmät ja muut hyödynsaajat ovat peliyhteisön johtoryhmä, nykyiset jäsenet ja 

potentiaaliset jäsenet. Kohderyhmän ikärakenne vaihtelee, ja se tekee työstä haasta-

van. Nuorin jäsen on 13-vuotias ja vanhin 35-vuotias. Kohderyhmä jaottuu myös ak-

tiivisuuden mukaan: aktiiviset pelaajat (päivittäin pelaavat), suhteellisen aktiiviset pe-

laajat (viikoittain pelaavat), vähemmän aktiiviset pelaajat (kuukausittain) sekä poissa 

olevat, epäaktiiviset pelaajat (viimeksi pelanneet kuukausia sitten).  

Erittäin tärkeä kohderyhmä on potentiaaliset jäsenet. Näitä ovat pelaajat, joilla ei ole 

kiltaa, mutta he parhaillaan etsivät kiltaa, johon liittyä. Potentiaalisia jäseniä ovat 

myös entiset jäsenet, jotka harkitsevat paluuta takaisin yhteisöön. Peliyhteisön pelaajat 

tulevat monesta eri maasta tehden peliyhteisöstä kansainvälisen, ja se on otettava 

huomioon suunnittelussa. Suurin hyöty sivustosta tulee olemaan aktiivisilla yhteisön 

jäsenillä, jotka kaipaavat päivittäistä tietoa yhteisöstä ja sen tapahtumista.  

5.4. Ideointi ja suunnittelu 

Ensimmäisenä vaiheena suunnitteluprosessissa oli keskustelu johtoryhmän kanssa pe-

liyhteisön nykytilasta. Keskustelun periaatteena oli selvittää mitä peliyhteisössä tarvi-

taan. Keskustelun jälkeen suoritettiin tarvekysely yhteisön jäsenille (Liite 1). Tarve-

kyselyn tavoite oli selvittää mitä toimintoja jäsenet pitävät tärkeänä ja mitä toimintoja 

ja sisältöjä he haluavat sivuille. Kyselyn tulokset analysoitiin, ja niiden perusteella 

tehtiin lista halutuimmista toiminnoista, joiden tulisi löytyä sivustolta. 

Seuraavassa vaiheessa karsittiin pois sellaiset asiat ja toiminnot, joita kyselyn mukaan 

ei haluta tai joiden suosio oli pieni. Hahmottaakseen sivuston kokonaisuutta tehtiin 

koevedoksia paperille ja koneelle. Tämän jälkeen valittiin sopiva toteutustapa ja sisäl-

lönhallintajärjestelmä. Tässä vaiheessa ei vielä tiedetty, voiko kaikkia toivottuja toi-

mintoja toteuttaa. 
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5.5. Toteutusalustan valinta 

Internetissä on tarjolla monenlaisia sisällönhallintajärjestelmiä. Niiden ominaisuuksi-

en vertaileminen sekä hinta-laatu-suhteiden määrittely oli tärkeä osa työtä. Kun sisäl-

lönhallintajärjestelmää etsittiin, käytettiin valintakriteerinä esimerkiksi sitä, mikä olisi 

kaikista monipuolisin vaihtoehto. Pohdittiin mikä toteuttaisi parhaiten peliyhteisön 

tarpeet ja joka olisi hinnaltaan edullinen. Vertailujen jälkeen päädyttiin Mambo Open 

Source:n valintaan.  Valintaan vaikutti myös se, että itse Mambo on ilmainen. 

Perusteluina Mambon valinnalle on muun muassa se, että sivun kirjoittaminen käsin 

muistioon olisi erittäin aikaa vievää ja ylläpidon kannalta hankalaa. Mambo on help-

pokäyttöinen myös niille, joilla ei ole paljon kokemusta sivujen luonnista. Mambo pe-

rustuu avoimeen lähdekoodiin, joka tarkoittaa että se on muunneltavissa vapaasti. 

Mambo on kätevä ratkaisu killan johtoryhmän näkökulmasta. Suunnitteluprosessin ai-

kana tuli esille kysymys siitä, saadaanko kaikki heti toteutettua vai tarvittaisiinko 

Mamboon mahdollisia laajennuksia ja lisäosia. Saatavilla olevat laajennukset ovat jo-

ko ilmaisia tai maksullisia.  

Sisällönhallintajärjestelmiä vertaillessa ja parasta vaihtoehtoa valitessa punnittiin nii-

den ominaisuuksia sekä tietenkin kustannuksia. Mambon kilpailijoita ovat esimerkiksi 

Drupal ja Plone jotka ovat osittain samantyyppisiä sisällönhallintajärjestelmiä ja pe-

rustuvat myös avoimeen lähdekoodiin.  Valintahetkellä kaikista näistä vaihtoehdoista 

huolimatta Mambo tukee yhteisöllisyyttä parhaiten. Mamboon voi hankkia laajennuk-

sia ja siihen voi luoda lisäosia jopa itse, mikäli tämän osaa. Mambon sisar Joomla oli 

myös varteenotettava vaihtoehto, mutta valintaan vaikutti se, että mamboon tutustuin 

jo julkaisuohjelmat -kurssilla, ryhmätyön parissa.  

5.6. Resurssien käyttö 

Työskentelyaikajakso oli toukokuusta 2007 toukokuuhun 2009. Konkreettista työaikaa 

kului useita tunteja viikossa. Varsinainen toteuttaminen alkoi elokuun 2007 lopusta. 

Välissä oli tauko työssä käymisen vuoksi. 
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Oma domain ja sen rekisteröiminen vuodeksi maksoi 27 €. Tähän domainiin liitettiin 

oma web-hotelli, jonka kuukausimaksu on 6 €. Mamboon tehdyn kalenterilisäosan 

käyttöön saaminen vaati rekisteröityminen sivustolle, lisenssin käyttöönotto maksoi 

17 €. Tähän sisältyy tuotteen käyttöoikeus ja rajaton määrä tämän lisäosan latauksia 

vuoden ajan. Kahden vuoden kustannukset ovat 54 € domainin rekisteröinti, web-

hotellin kuukausimaksut 144 €, ja kalenterin lisenssi kahdeksi vuodeksi, 34 €. Opin-

näytetyön kokonaiskustannukset ovat noin 232 €. Työskentelypaikka on ollut koti ja 

välineenä kotitietokone.  

Käytettyjä ohjelmistoja olivat Mambo 4.6.2–4.6.5, Adobe Photoshop 7.0 -

kuvankäsittelyohjelma, NVU, Smart FTP, Adobe Dreamweaver 8, Microsoft Word, 

Microsoft Excel, PHP Surveyor, MOT-Kielikone, ja PHPEsp -kyselyohjelma. Tärkeä 

resurssi on ollut webhotellin tarjoama cPanel -kontrollipaneeli, jonka kautta voidaan 

valvoa turvallisuusrajoituksia, tilankäyttöä ja kävijämääriä. Se on erittäin tärkeä asioi-

den hallitsemisessa, ja kävijämäärien tilastoimisessa tietyiltä aikajaksoilta. cPanel 

kuuluu webhotellin tarjoamaan pakettiin.  

5.7. Arviointisuunnitelma, mittarit 

Sivuston julkaisun jälkeen esitetään sivuilla tyytyväisyyskysely. Kyselyn tarkoitus on 

mitata kohderyhmän, eli koko peliyhteisön tyytyväisyyttä. Arvioitsijoina toimivat pe-

liyhteisön jäsenten lisäksi myös upseerit. 

Arviointimittarina käytetään myös kävijämäärien tilastointia. Kävijämäärien tarkkai-

lemisella voidaan tehdä päätelmiä sivuston suosiosta. Lisäksi kuullaan verkkosivuista 

koko yhteisön muita kirjallisia ja suullisia mielipiteitä, jotta sitä voidaan kehittää jat-

kossakin. 
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6 TUOTOS 

6.1. Tarvekyselyn tulokset 

Kesäkuussa 2007 järjestetyssä tarvekartoituskyselyssä (liite 2) käytettiin Likert- as-

teikkoa. Likert -asteikossa on 5 vaihtoehtoa: vaihtoehto 1 erittäin tärkeä, 2 tärkeä, 3 ei 

kumpikaan, 4 ei niin tärkeä ja vaihtoehto 5 ei lainkaan tärkeä. Kysymykset koskivat 

peliyhteisön sivuille tulevia toimintoja ja sitä miten tärkeäksi vastaaja sen löytymisen 

tulevilta sivuilta kokee. Seuraavaksi esitellyssä taulukossa on ote tuloksista (taulukko 

1). Taulukossa kunkin arvon (vaihtoehdot 1-5) kohdalla oleva prosentti -luku kertoo 

kuinka monta prosenttia vastaajista valitsi tämän vaihtoehdon, kysyttäessä toiminnon 

haluttavuutta verkkosivuille. 

Taulukko 1. Toteutettavat toiminnot  

       

  

Likert –asteikko 1-5 

Toiminto 

 

1 2 3 4 5 

Description of HEH   87,50 % 12,50 % 0 % 0,00 % 0,00 % 

Guild/Alliance News 

 

81,25 % 12,50 % 0,00 % 6,25 % 0,00 % 

Guild Rules 

 

62,50 % 31,25 % 6,25 % 0 % 0 % 

Happening Calendar 

 

62,50 % 31,25 % 0 % 6,25 % 0,00 % 

Member Roster 

 

62,50 % 18,75 % 12,50 % 6,25 % 0,00 % 

Log-In-Function 

 

62,50 % 12,50 % 18,75 % 0 % 6,25 % 

Member Profiles 

 

56,25 % 25 % 18,75 % 0 % 0 % 

Search Function 

 

50 % 31,25 % 0 % 12,50 % 6,25 % 

Member Contact Info 

 

50 % 31,25 % 18,75 % 0 % 0 % 

Screenshot Gallery 

 

50 % 25 % 25 % 0 % 0 % 

Integrated Forum 

 

50 % 18,75 % 12,50 % 18,75 % 0 % 

History 

 

43,75 % 50 % 6,25 % 0 % 0 % 

Feedback Page 

 

43,75 % 37,50 % 6,25 % 6,25 % 6,25 % 

Bulletin Board 

 

43,75 % 31,25 % 18,75 % 6,25 % 0,00 % 

Contests 

 

43,75 % 25 % 25 % 0 % 6,25 % 

Builds Library 

 

43,75 % 25,00 % 12,50 % 12,50 % 6,25 % 

Alliance Rules 

 

43,75 % 18,75 % 31,25 % 0 % 6,25 % 

Alliance Pages 

 

37,50 % 50 % 6,25 % 0,00 % 6,25 % 

Recruiting Form   37,50 % 37,50 % 12,50 % 12,50 % 0 % 
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Suurin osa kyselyn prosentuaalisista tuloksista oli ennalta oletettavia. Osa tuli lievänä 

yllätyksenä, kuten blogi -mahdollisuuden haluaminen. Kokonaan pois jätettyjä toimin-

toja loppujen lopuksi olivat taustamusiikki ja chat. Osaa ei ole mahdollista toteuttaa 

vielä, vaikka ne olisivat olleet toivottuja. Tämä johtuu siitä, ettei ole vielä olemassa 

keinoa, jolla ne sisällytettäisiin Mamboon. Niiden työstäminen myös veisi nyt liikaa 

aikaa, joten ne rajataan tulevaisuuden kehityshaasteisiin.   

6.2. Käyttäjäryhmien määrittely 

Käyttäjäryhmien määrittelyssä huomioidaan sivuston ylläpitoa sekä yhteisön jäseniä. 

Mambossa olevia käyttäjäryhmiä ei voi luoda itse lisää, joten peliyhteisön jäsenet on 

jaoteltava mambossa jo valmiina oleviin käyttäjäryhmiin. Tarvitaan pääylläpitäjä 

(pääkäyttäjä) eli super administrator, joka on kaikista eniten oikeuksia omaava ryh-

mä. Tämän lisäksi on olemassa ylläpitäjä administrator,  jolla on vähemmän käyttö-

oikeuksia kuin pääylläpitäjällä. Yhteisön johtoryhmä tarvitsee oman käyttäjäryhmän-

sä. Johtoryhmästä kolme upseeria sijoitetaan ryhmään nimeltä manager, joka on myös 

ylläpidollinen ryhmä, mutta sen ylläpito-oikeudet ovat alhaisemmat kuin pääylläpitä-

jällä ja ylläpitäjällä. 

 

Jäsenet tarvitsevat myös oman ryhmänsä, joten heidät sijoitetaan ryhmään rekisteröi-

tyneet käyttäjät. Selaajat ovat ryhmä, johon kuuluvat sellaiset verkkosivujen käyttäjät, 

jotka eivät ole rekisteröityneet verkkopalveluun, tai eivät ole kirjautuneet sisään. Mi-

käli sisällön näkyvyys on valittu julkiseksi, myös selaajat näkevät sen. Mikäli sisältö 

on valittu näkyväksi vain rekisteröityneille henkilöille, ei rekisteröitymätön selaaja 

näe sitä. Muut Mambossa olevat ryhmät ovat author, editor, ja publisher, joita ei ai-

nakaan toistaiseksi otettu käyttöön.  

Eri ryhmien näkymät ja käyttöoikeudet vaihtelevat. Johtoryhmällä tulee olemaan oma 

osionsa.  Sisältöjä luodessa ylläpitopaneelista voidaan määritellä ryhmäkohtaisesti, 

mitä kenellekin näkyy. Suurimmat oikeudet ovat pääkäyttäjällä. Jos pelaaja eroaa yh-
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teisöstä, hänen rekisteröityneen oikeutensa otetaan pois. Tulevaisuudessa allianssille 

luodaan myös oma ryhmä, jotta rekisteröityneitä henkilöitä voidaan informoida tarvit-

taessa.  

6.3. Peliyhteisön verkkopalvelun rakenne 

Navigointi luotiin siten, että päävalikko sijoitettiin sivun vasempaan reunaan. Tässä 

valikossa sijaitsevat kaikki yleiset valikot. Ylävalikko sijaitsee ylhäällä logon alapuo-

lella. Tehtiin myös valikko allianssille sekä Guild Wars -pelille. Lisäksi käyttäjällä on 

oma valikko, joka näkyy vasta sisäänkirjautumisen jälkeen. Valikon asetuksista voi 

valita onko valikko käytössä vai ei. 

Sisällöntuotanto jakaantuu lohkoihin, kategorioihin ja varsinaiseen sisältöön. Otettiin 

käyttöön seuraavanlainen lohkojaottelu: Kilta (Guild), Allianssi (Alliance), Tiedotuk-

set ja uutiset (News & Announcements), tapahtumat ja kisat (Events & Contests), 

Guild Wars (Guild Wars) sekä tervetuloa (Welcome to Here). Lohkojen alle valittiin 

seuraavanlainen kategoria jaottelu: aloittaminen (Getting Started), Killan uutiset 

(HEH News), kilta (The Guild), Jäsenet (Members), Recruiting (Recruiting), alliansin 

killat (Alliance Guilds) sekä allianssin uutiset (Alliance News). Sisältö tulee siis kate-

gorioihin, jotka jokainen kuuluvat johonkin lohkoon. (Kuvio 2)    

 

Kuvio 2. Lohko ja kategoria jaottelu 

 

Navigointi rakennetaan näiden sisältöjen ja kategorioiden välille. Jokaiselta sivulta on 

taattava reitti takaisin etusivulle ja lohkon alkuun (home -valikko). Sisältöjen keskellä 

on komponentteja, moduuleita sekä mambotteja. (Kuvio 3) 
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Kuvio 3. Navigaatio 

6.4. Toiminnot ja valitut lisäosat 

Tarvekyselyn tulosten perusteella verkkopalveluun valittiin toteutettavaksi useita eri 

toimintoja. Toimintoja pystyttiin toteuttamaan käyttäen Mambon alkuperäisiä moduu-

leita, komponentteja ja mambotteja. Seuraavaksi esitellään nämä toiminnot.  

Viimeisimmät uutiset on tärkeä toiminto, koska se kertoo käyttäjille jo heti etusivulla 

peliyhteisön uudet asiat. Toiminto löytyy yleensä etusivulta sekä muilta ylläpidon 

määräämiltä sivuilta. Ilmoituslaatikko listaa kaikki uusimmat artikkelit ja sivut. Tie-

dotteen otsikkoa klikkaamalla siirrytään helposti itse tiedotteeseen ja päästään luke-

maan koko teksti. 

Sijaintinsa puolesta viimeisimmät uutiset -moduuli tavoittaa nopeasti kohderyhmänsä. 

Sijaintia voi kuitenkin tarvittaessa muuttaa ylläpitopaneelin kautta. Tähän moduuliin 
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voi vaihtaa lähteen. Jos esimerkiksi haluttaisiin kaksi laatikkoa, joista toinen näyttää 

käyttäjien viimeisimmät blogit ja toinen kaikki viimeisimmät tiedotteet, uutiset tai kil-

pailut, se on mahdollista ylläpitopaneelin kautta.  

Polls eli äänestyskysely -toiminnon voi laittaa näkyviin tarvittaessa. Esimerkiksi vii-

koittain voi kysellä kuulumisia tai mielipidettä ajankohtaisista tapahtumista. Esimer-

kiksi mikä on suosikki pelihahmosi ja kymmenen eri vaihtoehtoa joista pelaaja voi ää-

nestää. Valittiin niin, ettei moduuli ole näkyvissä koko ajan, vaan silloin kun jokin ää-

nestyskysely luodaan ja on käynnissä.  

Template Chooser eli templaatin valitsin, on niin kutsuttu ”malline -valitsin”. Se on 

moduuli, joka mahdollistaa sivuston visuaalisen ilmeen muuttamisen, vaihtelemalla 

eri templaattien välillä. Aluksi luotiin kolme erilaista, toimivaa templaattia. 

Etusivulle lisättiin viimeisimmät blogi lisäykset -laatikko. Johtoryhmän kanssa kes-

kusteltua päätettiin vaihtaa ”suosituimmat” -listaus ”viimeisimmät blogi lisäykset” -

listaksi, kannustamaan muitakin kirjoittamaan blogeja. Se on trendikäs ja monipuoli-

nen tapa tutustuttaa toisia pelin ulkopuolella toisiinsa. Blogissaan voi kertoa päivänsä 

tapahtumista pelissä tai omassa elämässä pelin ulkopuolella. 

Toimintoja luodessa todettiin, että joidenkin lisäosien hankkiminen on välttämätöntä, 

jos perus-mambolla ei pystytä tätä toteuttamaan. Lisäosat ovat joko komponentteja tai 

moduuleja. Joidenkin lisäosien hankintaan vaadittiin rekisteröityminen sen luoneen 

henkilön tai yrityksen sivuille. Suurin osa lisäosista on saatavilla ilmaiseksi, mutta 

monia maksullisia löytyy myös.  

Lisäosia suunnittelevat henkilöt itse päättävät tekevätkö he laajennuksestaan maksulli-

sen vai jakavatko he sitä ilmaiseksi. Yksi laajennus saattaa löytyä useasta eri internet -

osoitteesta. Mambo tukee laajennuksia jotka on tehty Joomla -pohjalle. Killan sivus-

tolla päätettiin käyttää seuraavaksi mainittuja laajennuksia. 

Tarvekyselyn perusteella tärkeäksi lisäosaksi todettiin tapahtumakalenteri. Vaihto-

ehtojen vertailun jälkeen todettiin, että parhaiten peliyhteisön tarpeita vastaava vaihto-
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ehto oli JCAL Pro -kalenteri. Jotta tämän laajennuksen pääsi lataamaan, rekisteröity-

minen maksoi noin 17 €, jolla sai käyttöoikeudet vuodeksi. Tämän jälkeen se asennet-

tiin sivustolle ylläpitopaneelin kautta. Kalenterissa voi valita millaisen näkymän halu-

aa asettaa, vaihtoehtoina ovat viikkonäkymä, kuukausinäkymä tai päivittäisnäkymä. 

Kalenteri on helppokäyttöinen. Siinä voidaan sijoittaa tapahtumia tiettyjen päivien 

kohdalle, ja päivämäärää klikkaamalla muut käyttäjät pääsevät lukemaan tarkemmat 

tiedot kyseisestä tapahtumasta. Lisäksi tapahtumaan voi laittaa lisätietoja, esimerkiksi 

tapahtuman järjestäjän yhteystiedot, joka helpottaa osallistujamäärien selvittämistä. 

Kalenteriin voi lisätä uusia kategorioita, jos haluaa jaotella eri tapahtumat niiden se-

laamisen selkeyttämiseksi. Esimerkkejä tapahtumakategorioista: erilaiset kisat, kuten 

kuvankaappauskisa, pelin sisäiset turnajaiset, seikkailumatkat, yleiset pelintekijöiden 

järjestämät viikonlopputapahtumat ja pelaajien syntymäpäivät. 

Tämä on tärkeä toiminto yhteisön kannalta, koska tapahtumat on hyvä tietää ajoissa. 

Näin ollen jäsenet tietävät valmistautua, ja saapua paikalle oikeaan aikaan. Kalenteriin 

voi myös merkitä päivät, jolloin on poissa, esimerkiksi pitkällä lomalla. Kalenteriin 

liittyy myös tulevat tapahtumat –moduuli. 

Verkkopalvelussa tarvittiin kolme erityyppistä lomakepohjaa: palaute, allianssin ja 

killan rekrytointilomake sekä ilmoittautumislomake. Nämä ovat käytännön asioiden 

hoitamiseen tärkeitä ja tuovat suurta helpotusta sekä ajansäästöä viikoittaiseen peli-

maailman elämään. Lomakkeet on ohjelmoitu siten että, kun käyttäjä täyttää lomak-

keen ja painaa ”lähetä” -painiketta, se lähettää automaattisesti ennalta määriteltyyn 

sähköpostiin tämän viestin tiedot ja sisällön. Lomakkeissa pyydetään syöttämään vi-

suaalinen varmistuskoodi, jolla varmistetaan, ettei kyseessä ole viruspohjainen tieto-

koneohjelma, vaan oikea käyttäjä. 

Peliyhteisön tälläkin hetkellä käytössä olevan keskustelupalstan kautta on ollut mah-

dollisuus ilmoittautua esimerkiksi kisoihin tai turnajaisiin. Lomakkeet ovat selkeämpi 

vaihtoehto kuin keskustelupalstan kautta toimiva ilmoittautuminen. Lomakkeissa on 

pääosin jokaisessa sama periaate: täytettävät kentät kuten nimi ja yhteystiedot ja muut 

aiheeseen liittyvät täytettävät rivit, kuten kilpa, johon haluaa osallistua sekä vapaa-

muotoinen tekstiosio, johon käyttäjä itse voi kirjoittaa tarkemmin. 
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Palautelomaketta voi soveltaa tilanteissa, joissa kysytään jäsenten mielipidettä tai ide-

oita. Ilmoittautumislomaketta voi myös soveltaa muihin kuin kilpoihin ilmoittautumis-

lomakkeisiin. Näiden lomakkeiden eri muotoja tullaan käyttämään sivustolla ja niitä 

voi muokata eri tilanteisiin sopiviksi. 

Peliyhteisön verkkopalveluun päätettiin tarvekyselyn perusteella asentaa kuvagalle-

ria . Useiden gallerioiden vertailujen jälkeen päädyttiin valitsemaan galleriakompo-

nentti nimeltä PonyGallery. Se oli vertailujen sekä testien jälkeen parhaiten yhteisölle 

sopiva komponentti; ongelmaton ja yksinkertaisin käyttää. Yksinkertaisesta käytöstä 

huolimatta se on monipuolinen ja antaa käyttäjälle mahdollisuuden ladata kuvia galle-

riaan, kommentoida omia ja toisten kuvia, sekä äänestää toisten kuvia. Galleriassa on 

yhdeksän erityyppistä kategoriaa. Osa kategorioista on määritelty näkymään vain re-

kisteröityneille jäsenille, kuten esimerkiksi pelaajien omat valokuvat. Galleriasta luo-

tiin info –sivu, joka sisältää ohjeita niille käyttäjille, joille galleriat eivät ole vielä tut-

tuja. Kuvien kohdalle voidaan lisätä niin sanottu nimilaatta, jota painamalla pääsee 

tarkastelemaan kuvassa esiintyvän pelaajan profiilia. Kuvien lisäämiseen rajoituksena 

on 50 kuvaa per käyttäjä. Kuvien koko saa olla enintään noin 1 mb. Tarvittaessa do-

mainiin ja webhotelliin voi ostaa lisää tilaa, mutta tällä hetkellä nämä rajoitukset on 

koettu sopivimmiksi peliyhteisön koolle.  

Tämän lisäksi päädyttiin käyttämään myös erityyppistä kuvakomponenttia nimeltään 

Simple Image Gallery. Tämä komponentti toimii siten, että kuvan voi sijoittaa mihin 

tahansa jo ennalta luotuun sisältösivuun. Kuvat voi asettaa tulemaan suoraan halua-

mastaan kansiosta. Kuvat voivat olla esimerkiksi teema-kuvia, liittyen esimerkiksi 

viimeaikaisiin tapahtumiin. Se on ilmainen mambon laajennus.  

Simple Image Gallery -kuvakomponentti on hyödyllinen peliyhteisön sisäisissä ku-

vankaappaus -kilpailuissa, joissa pelaajat lähettävät omia kaappaamiaan kuvia kilpai-

luun ja toiset pelaajat äänestävät kuvista voittajan. Ponygallery on yhteisön yhteinen 

galleria, johon kaikki voivat halutessaan antaa oman lisäyksensä. Se on nykyaikainen 

ja trendikäs. Tavoitteena on saada pelaajat käyttämään sitä aktiivisesti. 
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AkoComment kommentti -komponentti mahdollistaa artikkeleiden kommentoimisen. 

Se on laajempi kuin mambon alkuperäinen kommentointi -komponentti. AkoCom-

menttiin kuuluu myös viimeisimmät kommentit -moduuli. Kun käyttäjä kirjautuu si-

sään, tämä moduuli näyttää viimeisimmät kommentit ja linkistä voi klikata katsomaan 

artikkelin ja kommentin kokonaisuudessaan. 

Satunnainen kuva -moduuli valitsee satunnaisen kuvan valitusta hakemistopolusta ja 

esittää sen halutussa kohdassa sivustoa, yleensä jompikumpi kolumni. Kuvavalikoi-

maa voidaan suurentaa ja pienentää mambon ylläpitopaneelin kautta. Satunnaista ku-

vaa klikkaamalla pääsee gallerian info sivulle, jonne on tulevaisuudessa tarkoitus lisä-

tä satunnaisten kuvien kansio johon jäsenet voivat itse laittaa kuvia.  

Satunnainen sitaatti -moduulia voi käyttää siten, että siirtää sivuston juureen teksti-

tiedoston, jonka jokaisella rivillä on eri sitaatti. Moduuli valitsee sitaatin satunnaisesti 

ja esittää sen verkkosivulla valitussa kohdassa. Valittu sijainti on oikeanpuoleinen ko-

lumni. Päätettiin, että etusivulla ei satunnaista kuvaa, eikä satunnaista sitaattia näytetä, 

mutta kaikilla muilla sivuilla näytetään. 

Tärkeä Mambon lisäosa, joka sivustolle valittiin, on nimeltään Community Builder . 

Se on ehkä tunnetuin, suosituin ja laajin mambon lisäosa. Tämä antaa mahdollisuuden 

käyttäjille luoda oma profiili, jota voi myös muokata ja päivittää. Pääkäyttäjän on 

mahdollisuus lisätä omia kenttiä profiileihin. Community Builderin rekisteröitymis-

lomake korvaa Mambon tavallisen rekisteröitymisvaiheen.  

Community Builder -lisäosaan valittiin lisäksi myös mamblog -niminen blogi -

toiminto. Rekisteröityneet käyttäjät voivat halutessaan kirjoittaa blogeja. Tämä blogi 

mahdollistaa profiileissa blogien kirjoittamisen. Blogeissa on käytössä sama tekstiedi-

tori kuin mambon muiden artikkeleiden yhteydessä, joita pääkäyttäjät ja managerit 

voivat luoda. 

Community Builderiin asennettiin myös CBGallery, oma galleria käyttäjille. Rekiste-

röityneet käyttäjät voivat lisätä kuvia galleriaansa. Henkilökohtaisen gallerian anne-

taan jäädä profiiliin, koska asennettiin myös yhteinen Ponygallery -komponentti. 
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CBGalleryn merkitystä voidaan korostaa esimerkiksi sillä, että yhteiseen galleriaan ei 

luoda jokaiselle pelaajalle omaa kansiota, vaan henkilökohtaisena galleriana voidaan 

käyttää tätä oman profiilin galleriaa. 

Profiileihin valittiin myös yksityisviesti -lisäosa. Sillä voi lähettää yksityisviestejä pro-

fiilin kautta henkilön nimeä klikkaamalla. Tämän jälkeen vastaanottajalla näkyy si-

sään kirjautumis -moduulissa ilmoitus ”sinulle on yksi saapunut viesti”. Se on erittäin 

näppärä keino ottaa yhteyttä esimerkiksi henkilöön, joka ei ole päässyt peliin vähään 

aikaan, mutta vierailee verkkosivuilla. 

Kokonaisuudessaan hyöty tästä profiilista on se, että se tuo pelaajalle yhteisöön kuu-

lumisen tunnetta. Se auttaa pelaajia tutustumaan toisiinsa ja antaa pelaajille mahdolli-

suuden kertoa itsestään. Toiset pelaajat voivat esimerkiksi tarkistaa milloin jonkun 

syntymäpäivä on ja järjestää yllätyksen peliin, tai mitä pelikampanjoita pelaajalla on 

joka voi helpottaa tapahtumien järjestämistä kun tarvitaan pelaajia tapahtumaan. 

Community Builder on tärkein lisäosa yhteisöä ajatellen. 

6.5. Turvallisuuskysymykset 

Tietoturvasta huolehtiminen kuuluu verkkosivuston suunnitteluun. Mitä enemmän 

käyttäjiä, sitä haastavampaa turvallisuuden ylläpito voi olla, koska tiedonsiirtomäärä 

ja kävijämäärät kasvavat. Mambossa tietoturvallisuus on sisäänrakennettuna, ja Mam-

bo on luotettava. Pääkäyttäjänä pitää muistaa, ettei itse jätä tietoturva-aukkoja. Tämä 

voi tapahtua esimerkiksi muuttaessa tiedostojen ja hakemistojen omistusoikeuksia, 

joita voidaan vaihtaa Chmod (Change mode) Unix -ohjelmalla. Erittäin tärkeää on 

Mambon päivittäminen. Päivityksissä usein korjataan muun muassa tietoturva-

aukkoja. Tietenkin on muistettava salasanojen vaihtaminen usein. 

Nykyaikana Internetin kehityksen myötä myös eräät turvallisuus ongelmat ovat voi-

mistuneet. Esimerkiksi keskustelupalstoilla saattaa ongelmana olla niin sanotut botit , 

jotka on ohjelmoitu rekisteröitymään automaattisesti keskustelupalstoille, tai muihin 



28 

 

yhteisöllisiin sivustoihin, joissa on rekisteröitymis-toiminto. Jotta nämä eivät haittaisi 

peliyhteisön sivuilla, tarvitaan jonkinlainen keino estää ne.  

Mambossa rekisteröityminen vaatii käyttäjältä sähköpostivahvistuksen. Käyttäjän on 

luettava sähköposti ja painettava siinä olevaa linkkiä, josta mambo lähettää vahvistuk-

sen pääylläpitäjälle, joka voi hyväksyä käyttäjän tilin aktiiviseksi. Rekisteröityneiden 

käyttäjien sähköpostiosoitteita tai muita tietoja ei luovuteta kolmansille osapuolille. 

Kommentoinnissa ja viestien lähettämisessä täytyy syöttää visuaalinen vahvistuskoo-

di, joka on yleensä numeroiden ja kirjainten yhdistelmä vaikeahkosti luettavalla taus-

talla. Näin varmistetaan, että kyseessä on oikea henkilö. Vahvistuskoodi torjuu spam-

botit ja niiden yrityksen syöttää sivuille turhaa tekstiä tai mainontaa.  

6.6. Käytettävyystestaus ja verkkopalvelun julkaiseminen 

Sivustolle suoritettiin käytettävyystestaus. Kyseessä oli etätestaus, koska testattavat 

henkilöt olivat maantieteellisesti kaukana testaajasta. Testi suoritettiin TeamSpeak 2 

eli ns. VoIP, eli Voice Over Ip -ohjelmalla. Käytetty kieli oli englanti.  

Testattavana oli neljä henkilöä. Testattujen henkilöiden iät olivat 20 vuotta, 20 vuotta, 

17 vuotta ja 12 vuotta. Yksi testaus kesti tunnista kahteen tuntiin. Testissä oli 11 teh-

tävää ja neljä avointa kysymystä. (Liite 3) Kysymykset annettiin testattaville henki-

löille etukäteen tutustuttavaksi, mutta sivustolle heidät päästettiin vasta varsinaisen 

testin alettua.  Vastausten pituus vaihteli tehtävissä 1–11. Käyttäjiä pyydettiin selittä-

mään mitä he tekevät, kuten mistä he lähtevät pyydettyä valikkoa hakemaan, löytyikö 

se ja ilmenikö ongelmia. 

Navigoinnin kommentoitiin olevan suurimmalta osaltaan looginen. Kalenterin kerrot-

tiin olevan helppokäyttöinen ja tärkeä. Sivuston ulkonäön vaihtaminen templaateilla 

koettiin tärkeäksi, koska se tuo tietynlaista valinnanvapautta värimieltymysten suh-

teen. 
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Käytettävyystestauksessa ilmeni muutama virhe. Esimerkiksi sivun skaalaus oli erilai-

nen Internet Explorerissa kuin Mozilla Firefoxissa, jonka vuoksi jotkut tiedot eivät 

välttämättä näkyneet, ellei niitä laitettu itse vierityspalkilla kohdalleen. Minikalenteri 

ei näkynyt myöskään samoin näiden kahden selaajan välillä. 

Lopuksi testattavia henkilöitä pyydettiin vapaamuotoisesti kertomaan millainen vaiku-

telma sivustosta on tullut ja vastaako se yhteisön tarpeita heidän mielestään. Saatiin 

paljon positiivista palautetta sekä kehitysehdotuksia. Testauksessa todettiin myös tar-

ve allianssin rekrytointi valikolle ja se pyydettiin lisäämään allianssin omaan valik-

koon. Pelaajien profiileihin pyydettiin lisää tietokenttiä.  

Käytettävyystestauksen myötä korjattiin virheitä. Osa testin aikana ilmenneistä asiois-

ta ei ole välttämätöntä oikaista tai korjata, koska kyse on tottumus- ja makuasioista. 

Esimerkiksi jotkut saattavat pitää siitä, että sisäänkirjautumislaatikko on aina vasem-

malla, jotkut siitä, että se on oikealla. Toiset saattavat pitää mainosbannereita liikku-

villa kuvilla ärsyttävinä, toisten mielestä ne tuovat eloa ja värikkyyttä sivuille. Tavoit-

teena jatkokehityksen kannalta on, että näissäkin tapauksissa käyttäjä saisi itse valita 

esimerkiksi tietynlaisesta listasta mitä hän haluaa nähdä ja mitä ei.   

Huomattiin kuitenkin, että käyttäjille tarkoitetut omat sivut, eli pelaajaprofiilit, eivät 

ole tarpeeksi kattavat vielä. Niihin todettiin tarvittavan lisää toimintoja, mikä oli suu-

rin syy muutoksien tekoon. Kappaleessa 6.4. esitellyn Community Builderin asenta-

minen, tehtiin vasta tämän käytettävyystestauksen jälkeen.  

Käytettävyystestauksen jälkeen rekisteröitiin killalle oma domain, 

www.hehguild.com, jonne verkkopalvelu rakennettiin kaikkine muutoksineen. Peliyh-

teisön nimi on Happy Enchanted Heroes ja näin ollen osoite on erittäin selkeä ja jo 

nimestä voi lokalisoida sivuston käyttötarkoituksen. Se löytyy helposti hakukoneilla, 

ykkösvaihtoehto hakusanoilla: heh guild. 

Juuri ennen julkaisua kaikkien muutoksien jälkeen johtoryhmä kerättiin koolle ja heil-

le oli sivuston julkistamistilaisuus. Tilaisuus toimi samalla niin kutsuttuna ”beta-

testaus” -tilaisuutena. Testauksen ideana oli antaa ryhmälle mahdollisuus selailla si-
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vustoa ja kirjoittaa sitten kooste mahdollisista huomautettavista asioista.  Tämän testin 

jälkeen tehtiin lopulliset virheiden korjaukset, jonka jälkeen pelisivusto julkaistiin 

5.7.2008. Kaksi kuukautta verkkopalvelun käyttöönotosta, syyskuussa 2008 järjestet-

tiin käyttäjille tyytyväisyyskysely.  

6.7. Tyytyväisyyskyselyn tulokset 

Kyselyyn osallistui 17 peliyhteisön aktiivista jäsentä. Kaikkien kyselyyn vastanneiden 

mielestä heidän etsimänsä tieto on helposti löydettävissä. Kysyttäessä sivujen latau-

tumisnopeutta kahdeksan vastasi sivujen latautuvan nopeasti aina ja toiset kahdeksan 

vastasi sivujen latautuvan nopeasti yleensä. Melkein kaikki kyselyyn vastanneet ker-

toivat, etteivät he käytä etsi -työkalua. Osa kertoi, ettei sivustolla ole ollut tarvetta 

käyttää tätä työkalua, koska killan sivustolla on kaikki helposti löydettävissä. 

Kyselyssä kysyttiin myös mitä tietoa käyttäjät etsivät sivuilta ja kuinka monta artikke-

lia he tahtovat nähdä uusimmat uutiset -moduulissa. Tällä selvitetään sitä mitä mah-

dollisesti jatkossa kannattaa sijoittaa mihinkin, jotta se tavoittaa yhteisön nopeasti. 

Kaiken kaikkiaan verkkopalvelun käyttäjät vaikuttavat tyytyväisiltä sivustoon. Kyse-

lyn tulokset löytyvät kokonaisuudessaan liitteestä 5. 
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7 POHDINTA 

 

Vasta käyttöönoton jälkeen sivusto ryhtyi elämään. Johtoryhmä kokoontui noin kuu-

kausi käyttöönoton jälkeen arvioimaan miten sivuston elo on lähtenyt käyntiin ja onko 

huomattu tarvetta joillekin lisäyksille ja muutoksille. Johtoryhmä kokoontuu edelleen 

ajoittain tarkastelemaan verkkopalvelua ja sen kehittämismahdollisuuksia. Verkkopal-

velun ja sen käytön kehitystä on seurattu opinnäytetyön ajan julkaisuhetkestä heinä-

kuusta 2008 toukokuuhun 2009 asti.  

Alussa tuotettua, uusinta tietoa on vähän. Ajan kuluessa ja erilaisten yhteisön tapah-

tumien ilmetessä kalenterin käyttö ja uutisointi lisääntyy. Jatkossa yhteisön johtoryh-

mä tuottaa sisältöä ilmoituksissaan. Yhteisön jäsenet tuottavat sisältöä esimerkiksi 

blogeissaan, ilmoituksissaan, kommenteissaan, sekä profiilissaan.  

7.1. Kehittämishaasteet 

Vuonna 2010 tullaan julkaisemaan Guild Wars 2, mikä on tulevaisuuden mahdollisuus 

uuden yhteisön luomiselle, tai vanhan ryhmän siirtämiselle uuteen peliin. Mikäli pe-

liyhteisö säilyy aktiivisena, voi se silti tarkoittaa sivuston muuttamista. Kehittämis-

haasteena on myös laajennetut pelaajaprofiilisivut. Esimerkiksi sellaiset, joihin pelaa-

jat voivat personoida haluamansa värityylit ja tekstit, tai lisätä kuvia haluamiinsa koh-

tiin profiilissa. 

Mahdollisena kehittämishaasteena on myös peliyhteisön kasvu. Jos yhteisö kasvaa, 

vaatimukset sivustoa kohtaan saattavat kasvaa. Jatkossa seurataan miten Mambo ke-

hittyy ja muutetaanko sivustoa. Lisäksi tarkkaillaan onko sivusto aktiivisessa käytös-

sä, ja jos ei ole niin pohditaan ja suunnitellaan miten tätä voitaisiin parantaa. 

Tavoitteena myös kehittyä henkilökohtaisesti CSS-tiedossa ja templaattien luonnissa, 

jotta peliyhteisöllä olisi valittavana monia eri malleja mieltymyssuuntauksien mukaan. 

Verkkopalvelun lomakkeissa kehittämishaasteena on se, että lomakkeisiin voisi määri-
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tellä myös siten, että sama viesti menee koko johtoryhmälle.  Samoin myös profiilin 

kautta lähetettävissä yksityisviesteissä tarvittaisiin samantyyppinen toiminto.  

Turvallisuuskysymyksiä pohtiessa, täytyy miettiä onko sivusto turvassa hakkerointia 

vastaan.  Itse mambon ohjelmointiin en voi vaikuttaa, mutta ainakaan ei kannata muo-

kata tiedostoja tietämättä mitä siitä seuraa. Näin ei jätä turvallisuusaukkoja tietämät-

tään.  

Huomasin Mambossa tietynlaisia puutteita. Mambosta puuttuu käyttäjäryhmien moni-

puolisuus. Esimerkiksi toivoisin, että Mambossa olisi perusosana sellainen käyttäjä-

ryhmien muokkaamismahdollisuus, että käyttäjäryhmiä voisi luoda itse ja niiden oike-

uksia voisi muunnella. Näin ollen voisi määrätä tarkalleen, mikä ryhmä näkee minne-

kin alueelle, ja että kenellä on oikeudet lisätä asioita mihinkin kohtaan. Tämä helpot-

taisi tulevaisuuden kysymystä, joka vielä pitää ratkaista: miten allianssi voitaisiin saa-

da rekisteröitymään sivustolle ja rajaamaan mitä killan jäsenet näkevät ja mitä allians-

sin jäsenet näkevät.  

7.2. Johtopäätökset 

Mielestäni onnistuin hyvin tavoitteiden saavuttamisessa. Sain henkilökohtaista palau-

tetta suullisesti ja kirjallisesti. Asia kuitenkin kiinnosti minua paljon, joten onnistumi-

sen mittarina tässä käytin sivuston arviointikyselyä. 

Kyselyyn osallistui 17 henkilöä, mikä oli lähellä tavoitettani (20). Kyselyn tuloksien 

perusteella suurin osa (80 %) piti sivustoa helposti käytettävänä ja selkeänä, mikä oli 

opinnäytetyön tavoite. (Liite 5) Tämän kyselyn perusteella päätettiin johtoryhmän 

kanssa tehdä pieniä muutoksia ja lisäyksiä. Käytännössä käytettävyys on sitä, että 

käyttäjä löytää haluamansa tiedon ilman turhia viiveitä, käytettävä sivusto on helppo-

käyttöinen sekä selkeä ja käyttäjän ei tarvitse niin sanotusti "ajatella turhaan". Kun 

verkkopalvelu toimii moitteettomasti, sen voi todeta olevan käyttäjäystävällinen. 

Hankaluuksia opinnäytetyöprosessissa eniten tuotti tietyssä aikataulussa pysyminen. 

Opinnäytetyön teon ja aikataulujen suhteuttaminen toisten osapuolien aikatauluihin ja 

oman työssäkäynnin kanssa yhtä aikaa oli vaikeaa. Kiirehtiminen useasti pilaa hyvän 
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projektin, joten hyvä puoli hitaasti etenemisessä on se, ettei tee niin helposti hätiköity-

jä päätöksiä ja on paljon aikaa käydä läpi virheitä ja muita paranneltavia asioita. 

Eräs erittäin haasteelliseksi kokemani asia oli Mambon päivittäminen, joka kesti usei-

ta päiviä ja jonka vuoksi sivusto piti pitää suljettuna. Päivityksen jälkeen pelaaja pro-

fiilit eivät näkyneet, vaikka varmuuskopio tiedostossa ne olivat, joten ne piti laittaa ta-

kaisin manuaalisesti. Käytin varmuuskopiointia muutenkin aktiivisesti, joten en ris-

keerannut koko työn katoamista.  

Kaikin puolin tämä on ollut opettavainen, mielenkiintoinen ja erittäin haastava projek-

ti. Pelaajaprofiilien täyttyminen ja koko verkkopalvelun näkeminen yhteisön päivittäi-

sessä käytössä saa aikaan onnistumisen tunteen. Uskon, että tulevaisuudessa voin 

hyödyntää opinnäytetyöprojektissa saamiani taitoja.  
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Liite 1. Tarve kysely 

 

Tarvekysely 

1. Are you male or female? 

2. Where are you from? 

3. What is your age? 
 
 
Select  

1 = Important,   
2 = Slightly important  
3 = Neither  
4 = Slighty Unimportant  
5 = Unimportant 
 
 

4. In my opinion, having Guild history on the website is.. 
5. In my opinion, having a Member roster on the website is.. 
6. In my opinion, having Guild’s rules on the website is.. 
7. In my opinion, having a Calendar on the website is.. 
8. In my opinion, having Members Blogs on the website is.. 
9. In my opinion, having a Recruiting form on the website is.. 
10. In my opinion, having a HEH Wiki on the website is.. 
11. In my opinion, having a Map Library on the website is.. 
12. In my opinion, having a Link list on the website is.. 
13. In my opinion, having HEH Advertisements on the website is.. 
14. In my opinion, having Advertisements on the website is.. 
15. In my opinion, having a Screenshot Gallery on the website is.. 
16. In my opinion, having Contests on the website is.. 
17. In my opinion, having a Messagebox on the website is.. 
18. In my opinion, having Member Profiles on the website is.. 
19. In my opinion, having Theme Choises on the website is.. 
20. In my opinion, having a Log-In-Function on the website is.. 
21. In my opinion, having a Search function on the website is.. 
22. In my opinion, having Instructions on the website is.. 
23. In my opinion, having an Integrated Forum on the website is.. 
24. In my opinion, having a Feedback-page on the website is.. 
25. In my opinion, having a Sitemap on the website is.. 
26. In my opinion, having Guild/Alliance News on the website is.. 
27. In my opinion, having Alliance Pages on the website is.. 
28. In my opinion, having Own Stories –section on the website is.. 
29. In my opinion, having "Funny Quotes" on the website is.. 
30. In my opinion, having a "Description of HEH" on the website is.. 
31. In my opinion, having a Happening Calendar on the website is.. 
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32. In my opinion, having A Bulleting Board on the website is.. 
33. In my opinion, having Animated Banners on the website is.. 
34. In my opinion, having a Guest book on the website is.. 
35. In my opinion, having Polls on the website is.. 
36. In my opinion, having Surveys on the website is.. 
37. In my opinion, having a GW theme on the website is.. 
38. In my opinion, having Contests and Tournaments on the website is.. 
39. In my opinion, having Member Contact information on the website is.. 
40. In my opinion, having a List of previous HEH members on the website is.. 
41. In my opinion, having a FAQ page on the website is.. 
42. In my opinion, having GW Community News & Links on the website is.. 
43. In my opinion, having Music / Sound effects on the website is.. 
44. In my opinion, having a Chat -option on the website is.. 
45. In my opinion, having a Builds library on the website is.. 
46. In my opinion, having a PvE/PvP –Library on the website is.. 
47. In my opinion, having an Auction/Trading -section on the website is.. 
48. In my opinion, having Alliance Rules on the website is.. 
49. In my opinion, having Downloadable documents on the website is.. 
50. In my opinion, having "a Picture of the Day" on the website is.. 
51. In my opinion, having "HEH Weekly" on the website is.. 
52. In my opinion, having update information on each page on the website is.. 

 

53. Are there any other elements or functions which you would want to have on HEH 
Guild website, which were not mentioned in the previous category of questions. If yes, 
which? 

 

54. Thank you for your patience so far. One more question.. What is your opinion about 
this survey and it's lenght? Give open feedback. :) 
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Liite 2. Tarvekyselyn prosentuaaliset tulokset 

 

  Likert -scale 

  Function 1 2 3 4 5 

1. History 43,75 % 50 % 6,25 % 0 % 0 % 

2. Member Roster 62,50 % 18,75 % 12,50 % 6,25 % 0,00 % 

3. Guild Rules 62,50 % 31,25 % 6,25 % 0 % 0 % 

4. Calendar 12,50 % 18,75 % 37,50 % 0 % 0 % 

5. Member Blogs 6,25 % 50 % 25 % 12,50 % 6,25 % 

6. Recruiting Form 37,50 % 37,50 % 12,50 % 12,50 % 0 % 

7. HEH Wiki 25 % 37,50 % 25 % 6,25 % 6,25 % 

8. Map Library 18,75 % 25 % 43,75 % 6,25 % 6,25 % 

9. Link List 25 % 50 % 6,25 % 6,25 % 12,50 % 

10. HEH Advertisement 25 % 25 % 37,50 % 12,50 % 0 % 

11. Advertisements 6,25 % 6,25 % 31,25 % 37,50 % 18,75 % 

12. Screenshot Gallery 50 % 25 % 25 % 0 % 0 % 

13. Contests 43,75 % 25 % 25 % 0 % 6,25 % 

14. Message Box 25 % 43,75 % 6,25 % 12,50 % 12,50 % 

15. Member Profiles 56,25 % 25 % 18,75 % 0 % 0 % 

16. Theme Choices 6,25 % 37,50 % 25 % 18,75 % 12,50 % 

17. Log-In-Function 62,50 % 12,50 % 18,75 % 0 % 6,25 % 

18. Search Function 50 % 31,25 % 0 % 12,50 % 6,25 % 

19. Instructions 12,50 % 37,50 % 6,25 % 31,25 % 12,50 % 

20. Integrated Forum 50 % 18,75 % 12,50 % 18,75 % 0 % 

21. Feedback Page 43,75 % 37,50 % 6,25 % 6,25 % 6,25 % 

22. Sitemap 0 % 50 % 25 % 18,75 % 6,25 % 

23. Guild/Alliance News 81,25 % 12,50 % 0,00 % 6,25 % 0,00 % 

24. Alliance Pages 37,5 % 50 % 6,25 % 0,00 % 6,25 % 

25. Own Stories - Section 25,0 % 18,75 % 50 % 0 % 6,25 % 

26. Funny Quotes 25 % 18,75 % 50 % 0 % 6,25 % 

27. Description of HEH 87,50 % 12,50 % 0 % 0,00 % 0,00 % 

28. Happening Calendar 62,50 % 31,25 % 0 % 6,25 % 0,00 % 

29. Bulletin Board 43,75 % 31,25 % 18,75 % 6,25 % 0,00 % 

30. Animated Banners 0 % 25,00 % 31,25 % 31,25 % 12,50 % 

31. Guest Book 12,50 % 18,75 % 31,25 % 31,25 % 6,25 % 

32. Polls 25 % 12,50 % 37,50 % 18,75 % 6,25 % 

33. Surveys 18,75 % 50 % 12,50 % 12,50 % 6,25 % 

34. GW Theme 25 % 31,25 % 37,50 % 6,25 % 0 % 

35. Contests&Tournaments 31,25 % 31,25 % 12,50 % 18,75 % 6,25 % 

36. Member Contact Info 50 % 31,25 % 18,75 % 0 % 0 % 

37. List of Prev HEH Members 6,25 % 6,25 % 31,25 % 25 % 31,25 % 

38. FAQ 18,75 % 50 % 25 % 6,25 % 0 % 
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39. GW News & Links 18,75 % 37,50 % 25 % 6,25 % 12,50 % 

40. Music / Sound Effects 0 % 18,75 % 25 % 18,75 % 37,50 % 

41. Chat 6,25 % 18,75 % 18,75 % 37,50 % 18,75 % 

42. Builds Library 43,75 % 25,00 % 12,50 % 12,50 % 6,25 % 

43. PvE/PvP Library 31,25 % 43,75 % 0 % 18,75 % 6,25 % 

44. Auction / Trading Section 25 % 31,25 % 25 % 0,00 % 18,75 % 

45. Alliance Rules 43,75 % 18,75 % 31,25 % 0 % 6,25 % 

46. Downloadable Docs 18,75 % 37,50 % 25 % 18,75 % 0,00 % 

47. Picture of The Day 18,75 % 31,25 % 12,50 % 12,50 % 25 % 

48. HEH Weekly 6,25 % 43,75 % 18,75 % 18,75 % 12,50 % 

49. Update Info Each Page 25 % 25 % 18,75 % 12,50 % 18,75 % 

       

 1 = Important,  2 = Slightly important,  3= Neither, 4 = Slighty Unimportant,  5 = Unimportant  
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Liite 3. Käytettävyystesti 

HEH WEBSITE USABILITY TEST 13th of November 2007 

 

www.heh.hennu.net 

 

 

1. Register on the website. 

 

2. Describe your first impressions of the site. 

  

3. You wish to know details of this guild, for example who are the members. Search for this 
information. 

 

4. Find a list of allied guilds. 

 

5. You wish to add new event on events calendar on December. 

 

6. Put yourself in the role of a player who is seeking to join a guild. How do you contact the 
leader or officers of this guild and try to join? 

 

7. Find link to Discussion Boards. 

 

8. Find the latest news of HEH guild. 

 

9. Write a comment somewhere on the site. 
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10. You want to know in which all pages your player name is mentioned. 

 

11. Send Feedback of the site to the Administration. 

 

 

What are Your opinions about the component positions? Components are the items on the left and 

right column, like Mini Calendar, Log In – Function, Random Image, Template Chooser.. 

 

Describe the navigation. Is it Logical, easy to use? 

 

Give open comments about the site generally.  

 

Any Suggestions for changes before official publishing? 

 

Thank you ☺ 
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Liite 4. Tyytyväisyyskysely 
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Liite 5. Tyytyväisyyskyselyn tulokset 
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