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Opinnaytetyon kehitystehtavan tavoitteena oli suunnitella paranneltu verkkokaupan Pelit ja
viihde -tuotekategoria, joka olisi paremmin hakukoneoptimoitu ja asiakasta palveleva koko-

naisuus. Toimeksiantajana tyolle oli Power Finland Oy.

Opinnaytetyon tietoperusta perustuu hakukoneoptimointiin, avainsanoihin ja verkkokaupan
kategorioiden toimintaan. Menetelmina kaytettiin haastattelua seka benchmarking-vertailua.
Menetelmien tulosten analysoinnin perusteella luotiin uusi paranneltu kategoriarakenne verk-

kokaupan Pelit ja viihde -kategorialle.
Kehitystehtavan lopputuloksena saatiin paremmin verkkokaupan toimintaa ja asiakasta palve-

leva kategoriarakenne, jota toimeksiantaja voi hyodyntaa verkkosivustollaan ja kayttaa poh-

jana muiden maakohtaisten sivustojen kaytossa.
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The goal of the thesis was to develop an updated ecommerce category design for Gaming and
entertainment category in an online store that would be SEO optimized and would offer bet-

ter user experience for the customer. The project was constructed for Power Finland Oy.

The theoretical base of the thesis covers search engine optimization, keywords, and ecom-
merce operations regarding product category design. The methods used in this thesis were in-
terview and benchmarking. Based on the results from the research, a new category structure

was designed for the online store’s Gaming and entertainment category.

The result of the development task was a better category structure that improves ecommerce
operations and the customer experience. The commissioner can utilize the results of this pro-

ject on its website and use it as a basis for its other country-specific websites.
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1 Johdanto

Opinnaytetyossani kasittelen Power.fi -verkkokaupan Pelit ja viihde -kategorian kehittamista
ja uudelleen rakentamista asiakaslahtoisemmaksi ja selkeammaksi. Tarkoituksena on helpot-
taa tuotteiden hakemista sivustolta, lilkkumista alakategorioiden valilla ja luoda paakategori-
asta yhtenevainen power.fi/no/dk/se -sivustojen kanssa. Aihe tuli kehitystehtavana osana
suurempaa uudistusta verkkosivustolle. Tavoitteena on parantaa niin SEO-osumia sivustolla,

kuin tuotteiden hakua ja suodatusta alakategorioiden sisalla.

Kehittamistehtavan taustana oli vanha ja sekava tuotekategoria, jossa kaikille tuotteille ei
valttamatta loytynyt sopivaa kategoriaa tai ne olivat vaikeasti loydettavissa. Tavoitteena on
luoda helppokayttdinen kategoriarakenne Pelit ja viihde -tuotteille, jonka tuloksena on hel-
pommin selattava ja vanhaa kategoriaa paremmin asiakasta palveleva kokonaisuus. Hyvin to-
teutetut tuotekategoriat parantavat tuotteiden loytamista, selaamista ja vertailua, mika pa-
rantaa sivuston yleista kayttokokemusta ja loppujen lopuksi myos mahdollista myyntia verkko-

kaupassa.

Tyossani kayn ensiksi lapi taustaa ja sen tarkoitusta, jonka jalkeen selvitan, mita pitaa ottaa
huomioon verkkokaupan tuotekategorian kehityksessa. Asiakashaastattelun avulla otan selvaa
mita puutteita ja ongelmia vanhasta kategoriarakenteesta loytyy asiakkaan nakokulmasta.
Haastattelun rinnalla tutkin ja vertaan myos muiden suosittujen verkkokauppojen katego-
riarakennetta viihdekategoriassa benchmarking-menetelmaa hyodyntaen. Lopuksi luon paivi-

tetyn kategoriakokonaisuuden Pelit ja viihde -kategorialle.

2  Taustaa yrityksesta

Power on Norjasta ja Tanskasta lahtoisin oleva kodintekniikkaketju, joka on sittemmin saapu-
nut myos Suomeen. Yrityksen konseptina on aggressiivisen hinnoittelun ja toimivan nettikau-
pan lisaksi tehokkaat, modernit ja asiakasystavalliset myymalat. Yritys toimii myymalla elekt-

roniikkaa kivijalkakaupoissa seka verkossa. (Power 2020.)

3 Kehittamistehtavan tausta ja tarkoitus

Kehittamistehtavan taustana oli vanha ja sekava tuotekategoria, jossa kaikille tuotteille ei
valttamatta loytynyt sopivaa kategoriaa tai tietyt tuotteet olivat vaikeasti loydettavissa. Ta-

voitteena oli luoda helppokayttoinen ja selkea kategoriarakenne Pelit ja viihde -kategorian



tuotteille, jonka tuloksena on helpommin selattava ja vanhaa kategoriaa paremmin asiakasta
palveleva kokonaisuus.

Hyvin toimiva kategoriarakenne yhdessa monipuolisen tuotteiden suodatuksen kanssa helpot-
taa tuotteiden selausta verkkokaupassa. Alati kasvava tuotevalikoima vaatii myos tuotekate-
gorian paivittamista, jotta tuotteiden suodattaminen seka hakukoneoptimointi olisivat kun-

nossa.

oo Pelit ja viihde X

Dronet ja quadkopterit Pelit ja konsolit Pelit ja tietokoneet Pelivaatteet

Dronet Pelikonsolit

Pelit

Peliheadsetit Retropelaaminen

Broadcast-laitteet

Pelaajatarvikkeet

Pelituolit

Pelituolin tarvikkeet

Rattiohjaimet ja tarvikkeet

Figuurit Kasikonsolit PelipGydat

Kuvio 1: Suomen kategoriarakenne

Tarkoituksena oli selvitta ylla olevassa kuvassa nakyvista tuoteryhmista, mita kategorioita ha-
lutaan muuttaa ja milla tavalla. Mitka suuremmat tuoteryhmat tulisi sailyttaa ja mille suorit-
taa muutoksia, jotta kategoriarakenteesta saataisiin helppokayttoisempi ja selkeampi. Alkuti-
lanteessa voitiin nahda, etta saman tyyppisia tuotteita oli mahdollista lOoytaa useista kategori-

oista, mika tekee niiden selaamisesta, vertailusta seka suodatuksesta vaikeaa.

Muutoksen tarkoituksena on myos luoda yhteneva kategoriarakenne kaikkien Power-sivustojen
kesken. Talla hetkella jokaisella maalla on omanlainen kategoriarakenne. Yhtenevalla katego-

riarakenteella saadaan hallittua tuotekategorioiden sisaltoa ja suodatusta verkkosivuilla hel-

pommin.
o» Gaming X
Konsolltilbehar Mikrofon Konsoll Spillfigurer og spillkort Gamingbord
Mikrofon og Gaming klzer Konsollmodifisering Retro-gaming

streamingtilbhar

Gaming Headset Racingutstyr

Gamingmonitor
Handkontroll Spill

Kuvio 2: Norjan kategoriarakenne

Gamingstol

Gamingstol tilbehar



o® Gaming og underholdning

Droner og dronetilbehor Konsol tilbeher

Konsol Kontrollere

Kamera og

Konsol hevaegelsesstyring

Handholdte konsoller Konsol headset

Spillfigurer

Cover og tasker
Lagringsmedier
Kontrol tilbehar
Opladningstilbehar

Andet konsol tilbehar

Kuvio 3: Tanskan kategoriarakenne

L0 Datorer och gaming

Datorer och bildskdrmar Gaming

Barbar PC och Mac Kensol
Stationar PC och Mac Gamingbord

Bildskarmar och monitorer Retro-gaming

Surfplatta och iPad Broadcast
Tillbehar till surfplattor Spel
Kantroller

Dronare och quadcopters
Konsoltillbehor
Drénare och quadcopters Gamingheadset

Droids och ovriga Gamingméss ach
Tillbehor tangentbord

Gamingstolar
Gamingstol tillbehor
Laddningstillbehar
Ovriga gamingtillbehdr
Leksaker och gadgets
Segway, scooter och
hoverboard
Leksaker
Musikinstrument

Mobilgadgets
Ovriga

Kuvio 4: Ruotsin kategoriarakenne

Retro-gaming

spil

Harddiskar och lagring

USB-minnen och tillbehor
MNAS

Extern lagring

Intern lagring

Minneskort

CD- & DVD media

Komponenter

Interna harddiskar
Moderkort
Mikrokontroller
Processor (CPU)
Grafikkort (GPU)
Internminne (RAM)
Datorchassi
Nataggregat (PSU)
Ljud- & natverkskort
Flaktar ach kylning
Tillbehdr

Gamingudstyr til
computere
Gaming mus
Gaming Tastatur
Gaming headset
Gamer musematte
Rat og pedaler
Rallysader og tilbeher
Joysticks
Diverse spiltilbehor

Gaming Borde

Nétverk och Routers

Tradlos router
Mesh routers

Accesspunkter och
natverksfarlangare

USB natverkskort
Switchar
Mobilt bredband

Antenner
Skrivare och scanners

Laserskrivare
Blackstraleskrivare
Bléckpatron och toner
Scanner
Etikettskrivare
Skrivarpapper

3D-printer och scanner

Gaming Stole
Gaming Stol tilbeher
Gamer bekladning
Broadcast

Legetaj og gadgets

El-lebehjul
Radiostyret legetgj
Udendars legetoj

Legetaj og gadgets

Tangentbord och mus

Mus
Musmattor
Pekplattor
Presentatorer
Tangentbord
Tillbehor

Datortillbehor

Datorvaska, ryggsack och
sleeve

Kablar & anslutningar
Mjukvara

Headset & datorhdgtalare
Webkamera
Dockingstationer

Andra tillbehor

Kuvioista 2-4 nahdaan lahtotilanne muiden maakohtaisten sivustojen kohdalla, joissa jokai-

sella oli taysin oma kategoriarakenne. Esimerkiksi Norjalla on erittain suppea kategoriara-

kenne, kun taas Ruotsilla oli yhdistetty tietokoneet ja komponentit mukaan pelitarvikkeiden

joukkoon.



4  Kayttokokemus

Kayttokokemus verkkokaupassa taytyy rakentaa niin, etta se on loppukayttajan eli asiakkaan
kannalta mahdollisimman helppoa, intuitiivista ja vaivatonta. Hyva kaytettavyys rakennetaan
kayttajakeskeisella suunnittelulla, jossa otetaan huomioon erityisesti kayttajan tarpeet ja toi-
met. Sen lisaksi etta verkkokaupasta pystyy ostamaan asioita, taytyy sivuston olla myos mu-
kava ja miellyttava kayttaa. Ulkoasulla ja rakenteella on suuri merkitys asiakaskokemukseen.
Houkutteleva ja helppokayttoinen sivusto saa asiakkaan pysymaan sivustolla pidempaan.
(Tieke 2020.)

Kayttokokemus voidaan jakaa Jakob Nielsenin (2012) mukaan 5 komponenttiin:

1. Opittavuus. Kuinka helppoa kayttajien on kayttaa jarjestelmaa ensimmaista kertaa?

2. Tehokkuus. Kuinka nopeasti kayttaja pystyy omaksumaan toimintoja sivustolla?

3. Muistettavuus. Kuinka helposti kayttaja muistaa jarjestelman kayton, jos aiemmasta
kayttokerrasta on jo aikaa?

4. Virhealttius. Kuinka paljon kayttaja tekee virheita, kuinka vakavia ne ovat kayton
kannalta ja onko virheista helppo palautua?

5. Miellyttavyys. Kuinka miellyttava jarjestelma on kayttaa?

(Nngroup 2012.)

5  Hakukoneoptimointi

Hakukoneoptimoinnilla tarkoitetaan verkkosivuston muokkaamista ja kehittamista parem-
maksi hakukoneille ja kayttajille. Hakukoneoptimointi saa nimensa englanninkielisesta versi-
osta ”Search Engine Optimization” eli lyhemmin ”SEOQ”. Hakukoneoptimoinnilla pyritaan saa-
maan verkkosivu tai verkkokauppa nakymaan mahdollisimman korkealla hakutuloksissa kaytta-
jan suorittaessa esimerkiksi googlessa haku tietylla hakusanalla. Eli lyhyesti sanottuna mita
paremmin verkkokauppa on optimoitu sen tehokkaammin mahdolliset asiakkaat loytavat sivus-

tolle hakiessaan tuotteita tai palveluita hakukonetta kayttamalla. (seoseon 2020.)

Verkkokaupan optimointi on yksi SEO-optimoinnin osa-alueista, joilla pyritaan saavuttamaan

parempi kayttokokemus seka hakukonenakyvyys verkkokaupalle. Verkkokaupan optimointi ai-
noastaan avainsanoja optimoimalla ei riita, silla sen lisaksi on otettava myos huomioon verk-
kokaupan ja kategorioiden kaytettavyys, navigointi seka kayttokokemus asiakkaan nakokul-

masta. (Seoseon 2020.)
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5.1 Hakukoneoptimoinnin tarkeys verkkokaupan tuotekategoriassa

Tuotekategorioita suunnitellessa ja rakentaessa verkkokaupalle taytyy pohtia paras mahdolli-
nen lahestymistapa niin hakukonenakyvyyden, kuin myos asiakkaan ja verkkokaupan kayttajan
nakokulmasta. Hyvin optimoidussa verkkokaupassa tuotekategoriat ovat nimetty hakuko-
nenakyvyyden kannalta tarkeiden avainsanojen mukaan, jotta haetuimpia hakusanoja vastaa
myos kategoriat samoilla nimityksilla tai ainakin mahdollisimman lahelle sita. Kategoriasivut
ovat verkkokaupan yksi tarkein osa hakukoneoptimointia. Kategoriasivuille lisatty SEO-opti-
moitu tekstisisalto nostaa sivuja korkeammalle tuloksissa ja tekee sivustosta lopulta parem-

min optimoidun. (Seoseon 2020.)

5.2  Avainsanat

Avainsanoilla haetaan asiakkaiden kayttamia sanoja etsiessaan tuotteita internetista ja haku-
koneista, kuten googlesta. Hyva hakusana vastaa asiakkaiden kayttamia hakusanoja ja sita
kautta tavoittaa oikeat ihmiset etsiessaan avainsanoilla nimettyja tuotteita. Verkkokaupalla
taytyy olla avainsanoja vastaavaa sisaltoa ja yleensa kategorioita ja tuotteita on nimetty
avainsanojen mukaan. Huonojen avainsanojen kayttaminen, jotka eivat vastaa asiakkaiden
hakua vahentavat verkkokaupan arvoa ja SEO-rankingia. Hyvat avainsanat tuovat verkkokau-

palle lilkennetta ja uusia asiakkaita. (Powermarkkinointi 2015.)

Avainsanat tulee laatia asiakkaiden kayttamien termien mukaisesti kuvaamaan tuotteita ja
niille sopivia kategorioita. Avainsanojen tulisi vastata ainakin kolmea paakohtaa: hakumaaraa,
kilpailua seka relevanttiutta. Naita paakohtia voi tarkastella kayttamalla apuvalineita, kuten
Google Keyword Planneria tai Rank Tracker -tyokalua. Parhaat avainsanat tuottavat paljon
hakuja, minka takia niiden mukaan nimetyt kategoriat tuovat liikennetta oikeaan paikkaan.

(Powermarkkinointi 2015.)

6  Kategoriarakenne verkkokaupassa

Verkkokaupan toiminnan kannalta on tarkeaa optimoida kategoriarakenne ja kategoriasivut
oikein, jotta saadaan lisattya liikennetta ja mahdollisia asiakkaita sivustolle. Tavoitteena ka-
tegorioilla ja kategoriarakenteella on siis tarjota asiakkaalle ainoastaan tuotteita, jotka sopi-
vat kategorian kuvaukseen. Kategorianimet tulisi olla tarpeeksi selkeita, jotta asiakas tai si-
vuston kayttaja ei voi erehtya kategorian sisallosta. Jokainen kategoria palvelee siis tiettya

tarkoitusta. (SearchEngineJournal 2016.)
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Paa- ja alakategoriat taytyy suunnitella palvelemaan toisiaan. Sivustolla vierailevan asiakkaan
on voitava rajata valintojaan tarpeeksi helposti ja selkeasti loytaakseen parhaiten tarpeisiinsa
sopivat tuotteet. Kategorioita luodessa on hyva ottaa selvaa milla hakusanoilla ihmiset etsivat
kyseisia tuotteita. Paa- ja alakategoriat tulee luoda selkeasti ja loogisesti, jotta tuotteiden
rajaus olisi tehokasta. Oikein toteutettuna kategoriarakenne ohjaa asiakkaat juuri oikeaan
paikkaan tullessaan verkkokauppaan joko suoraan Googlen kautta tai selaillessaan sivustolla.

Tavoitteena on tarjota ratkaisu jokaisen asiakkaan toiveisiin. (SearchEngineJournal 2016.)

Tuotekategorioiden suunnittelussa pitaa ottaa selvaa sivustolla myytavista tuotteista ja luoda
niiden mukaan mahdollisimman monta kategoriaa kattamaan avainsanojen mukaan haettuja
tuotteita. Kategoriarakenteella tulisi kartoittaa suurin osa siita, mita ihmiset hakevat etsies-
saan tuotteita verkkokaupassa myytavista tuotteista. Jos verkkokaupan kayttaja ei tuotetta
loyda, ei se myoskaan tule johtamaan ostopaatokseen. Kategoriat tulee suunnitella aina kayt-
tajan nakokulmasta. Jos verkkokaupan kayttaja ei etsi jo valmiiksi tiettya tuotetta, han etsii
tiettya kategoriaa. Hyvin toteutettu kategoriasivujen optimointi tuo lisaa vierailijoita verkko-
kauppaan. Huonosti optimoituna verkkosivusto ei tarjoa vierailijoilleen etsimaansa tuotetta,

mika saattaa johtaa vierailijan poistumiseen sivulta. (SearchEngineJournal 2016.)

Paakategoriat saavat sivuston kayttajan huomion yleisella tasolla sen mukaan minka tyyppisia
tuotteita han etsii. Niille luodut alakategoriat rajaavat vierailijan hakua aina tiettyyn suun-
taan, jos heilla on selva nakemys mita he etsivat. Jokaiselle kategoriasivulle olisi hyva luoda
jonkinlainen laskeutumissivu, johon he saapuvat suoraan hakukoneesta kayttamiensa avainsa-
nojen avulla. Lopuksi kayttajan pitaa olla mahdollista suodattaa sivulla nakyvia tuotteita esi-

merkiksi merkin, koon, varin jne. mukaan. (SearchEngineJournal 2016.)

7 Haastattelu

Haastattelulla menetelmana pyritaan informaation keraamiseen ennalta suunnitellulla paa-
maarahakuisella toiminnalla (Hirsjarvi & Hurme 2015, 42), minka ansiosta se soveltui kehitys-
tehtavaani todella hyvin kuvaamaan verkkokaupan kokemusta asiakkaan nakokulmasta. Haas-
tattelu on erinomainen tapa kerata syvallista tietoa kehittamistehtavan kohteesta. (Ojasalo
ym. 2015, 106)

Tutkimuksessa kaytettiin puolistrukturoitua haastattelumenetelmaa, jonka tarkoituksena oli
tuoda asiakkaan nakokulmasta kategoriarakennetta palvelevaa palautetta. Puolistrukturoidun
haastattelun kysymykset ovat ennakkoon laadittuja, mutta siita huolimatta haastattelijalla on
mahdollisuus vaihtaa kysymysten paikkaa haastattelun edetessa. Valmiiksi laadittujen kysy-

mysten lisaksi on mahdollista kysya myos haastattelun aikana mieleen tulevia kysymyksia tai
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vastaavasti jattaa joitain aiemmin suunniteltuja kysymyksia pois riippuen haastattelun ku-
lusta. (Ojasalo ym. 2015, 108)

Haastattelun tavoitteena oli saada mahdollisimman paljon hyodyllista tietoa kayttajan eli asi-
akkaan kayttokokemuksesta, nakokulmasta seka mielipiteestaan kategorian kaytossa. Haastat-
telin asiakasta, joka halusi pysya haastattelussa anonyymina. Haastattelutilanteessa jaoin ky-
symykset neljaan eri luokkaan: kokemus tuotteen loytamisesta, kategorian yleisesta toimin-
nasta, pelituotteisiin liittyviin kysymyksiin seka vapaaseen palautteeseen. Haastattelussa py-
rin haastateltavan omien hyvien seka huonojen kokemusten kautta tuomaan ilmi kehitysehdo-

tuksia.
7.1 Haastattelukysymykset

Haastattelun rakensin 13 kysymyksesta, jotka ovat koottuna liite 2:n. Kysymyksiin annoin
haastateltavan vastata mahdollisimman vapaasti oman kokemuksen mukaan. Ensimmaisen kol-
men kysymyksen avulla pyrin kartoittamaan haastateltavan kayttokokemusta verkkokaupassa
ja ottamaan selvaa loytyiko etsittavat tuotteet helposti ja, jos ei loytynyt niin miksi ei. Koin

kysymysten olevan helppo tapa tuoda mahdollisia ongelmia esille pelitarvikkeita hakiessa.

Haastattelun toinen osio koostui kysymyksista, jotka kasittelivat kategorian toimintaa ylei-
sesti. Jos kategoriarakenne oli sekava, pyrin saamaan selvyytta milla tavalla ja mita puutteita
siella mahdollisesti oli kayttajan nakokulmasta. Pyrin ottamaan selvaa nimeamisesta ja siita
vastasiko ne hyvin kategorian sisaltoa ja mahdollisesti haastateltavan kayttamia hakusanoja.

Jos joiltain tuotteilta uupui kategoria, pyrin ottamaan selvaa mita ne mahdollisesti olivat.

Haastattelun kolmas osio kasitteli pelaamista ja pelituotteita seka niiden loytymista kategori-
asta. Pelituotteet ovat suosittuja ja niita on paljon, minka takia pyrin hankkimaan tietoa peli-

kategorioiden toiminnasta.

Haastattelun viimeisessa osiossa annoin haastateltavan antaa vapaata palautetta sivuston ja

kategorian kaytosta.
7.2 Haastattelun tulokset

Haastattelun ensimmaisen osion tuloksena haastateltava tormasi selkeaan ongelmaan etsies-
saan itselleen pelihiirta. Pelihiirilta puuttui oma kategoria, minka takia haastateltava joutui
etsimaan niita muualta, kuin Pelit ja viihde -kategoriasta. Kategorian kayttokokemuksen kan-
nalta ei ole mielekasta liikkua eri paakategorioiden valilla vaikka tuotteen pitaisi olla muiden

pelituotteiden joukossa.

Toisella osiolla saatiin yleisella tasolla vastauksena hieman sekava kategoria kokonaisuus, silla

kaikille tuotteille, kuten pelihiirille tai nappaimistoille ei loytynyt omaa kategoriaa.
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Kategoriarakenne kokonaisuutena oli myos haastateltavan kokemuksen mukaan sekava, silla
osa alakategorioista oli saman nimisia tai hyvin saman nimisia, kuten esimerkiksi ”pelit” ja
"tarvikkeet”. Tarvikekategorioita oli useampia ja niista loytyi osittain sinne kuulumattomia
tuotteita. Haastateltava huomioi, etta kaksi erillista pelit-kategoriaa voisi jakaa suoraan
omiin alustakohtaisiin kategorioihinsa, mika tekisi pelien selaamisestakin helpompaa. Paapiir-
teittain tuotekategorioiden nimitykset ovat kuitenkin toimivia ja selkeita, aiemmin mainittuja
lukuun ottamatta. Haastateltavan oli helppo liikkua kategorioiden valilla, eika nahnyt siina

parannettavaa.

Kolmas osio kasitteli pelaamista ja pelituotteita. Haastateltavan mukaan kaikille oheislait-
teille, kuten pelihiiret, pelinappaimistot, hiirimatot ei loytynyt omaa tuotekategoriaa. Haas-
tateltava toi esille, etta joitain tuotteita oli tarvikekategorioissa, vaikka niille oli nimetty ka-
tegoria. Vapaan palautteen pohjalta pelaamiseen tarkoitetuille oheislaitteille luodut katego-
riat olivat osittain sekavasti nimetty, mutta haettavat tarvikkeet loytyivat lopulta pienen et-
sinnan jalkeen. Kaikille pelitarvikkeille ja oheislaitteille tulisi luoda yhdenmukaiset ja selkeat

kategoriat, jotta tuotteiden selaaminen ja loytaminen olisi nopeampaa ja helpompaa.

Neljas osio antoi haastateltavalle mahdollisuuden vapaaseen palautteeseen kategorian kay-
tosta yleisella tasolla. Haastateltavan mukaan kaytto oli osittain sekavaa ja kaipaisi enemman
yhdenmukaisuutta alakategorioiden nimeamisessa. Pienia muutoksia oli huomioida, kuten esi-

merkiksi kosketinsoittimille voisi luoda oman alakategorian, eika sailyttaa niita tarvikkeissa.

8  Benchmarking-vertailu

Benchmarking on prosessi, jonka avulla pyritaan tunnistamaan, ymmartamaan ja mukautta-
maan muiden organisaatioiden parhaita kaytant6ja oman organisaation suorituskyvyn paranta-

miseksi (Tuominen 2016, 9).

Benchmarking menetelmana perustuu siihen, etta pyritaan oppimaan, miten toiset organisaa-
tiot tai yritykset toimivat ja menestyvat kayttamalla tiettyja toimintatapoja. Vertailukohteina
benchmarking-menetelmalle voivat olla esimerkiksi eri organisaatioita, yrityksen eri osastot,
kilpailijat, tilastot tai standardit, joita on mahdollista verrata omaan toimintaan. Menetelma
toimii siten, etta aluksi selvitetaan oma kehityskohde ja etsitaan verrattavalle kohteelle kehi-
tyskumppani tai vertailukohde. Kun vertailukohde tai kohteet ovat selvilla voidaan ottaa sel-
vaa, miksi he menestyvat tai miksi heidan kayttamat toimintamallit ovat hyvia kayttamalla eri

menetelmia tiedonhankintaan, kuten verkkosivuja. (Ojasalo ym. 2015, 186)

Benchmarkingin avuksi voidaan pitaa listaa havainnoin aikana esille tulleista asioista ja koh-
teista, jonka jalkeen tulokset kaydaan lapi ja pyritaan soveltamaan omaan kaytantoon tai

omaan jarjestelmaan sopiviksi. Esiin tulleista kehitysideoista pitaa miettia miten tuloksia voi
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muokata parhaiten omaan kayttoon tai parantaa entisestaan, jotta ne voisivat toimia omassa
kaytossa paremmin. Yleisesti oman toiminnan vertaaminen muiden tapaan toimia edistaa

omaa tyoskentelya ja kehitysta monella tapaa. (Ojasalo ym. 2015, 186)

Sen lisaksi etta menetelman avulla yritysten tai organisaatioiden toimintaa voidaan kehittaa
paremmaksi, tarjoaa se myos muita hyvia puolia, kuten parantaa ymmarrysta jarjestelman tai
kehitettavan kohteen toiminnasta, kannustaa kilpailuun ja kilpailukyvyn parantamiseen seka
parantaa suorituskykymittareiden ja parannuskohteiden tuntemusta yrityksen laajuisesti.
(Shopify 2020.)

Yksi loistava toimintatapa toteuttaa benchmarking on Net scouting -menetelma, joka toteute-
taan internetin avulla. Net scouting menetelmassa otetaan vertailukohteen toiminnasta sel-
vaa verkkosivustolla loytyvan tiedon ja materiaalin kautta. Yritysten toiminnan siirtyminen
verkkoon seka usein paivittyva sisalto mahdollistaa toiminnan seuraamiseen ja toimintamallin
ymmartamiseen. Sen avulla voidaan loytaa kehitysehdotuksia, statistiikkaa ja toimintatapoja
muiden toiminnasta. Aluksi on tarkeaa laatia selkea paamaara ja kohde kehitettavalle toimin-

nalle, jotta vertailussa voidaan keskittya olennaisiin yksityiskohtiin. (Moritz 2005, 194.)
8.1 Benchmarking-tulokset

Toteutin benchmarking-menetelman viiden suositun suomalaisen ja ulkomaalaisen yrityksen
kesken, jotka sisaltavat suuren verkkokaupan ja monipuolisen kategoriarakenteen. Yritysten
nimet on pidetty nimettomina, minka takia analyysissa ne ovat nimetty kirjaimin 1, 2, 3, 4 ja
5. Pyrin ottamaan selvaa mita yhteisia tekijoita kyseisten yritysten verkkokaupan Peli-/viihde-

kategoriat pitivat sisallaan ja mitka asiat toteutuivat hyvin.

Liite 1:n tuloksista voidaan paatella, etta jokaisen yrityksen verkkokaupalla on varta vasten
pelaamista ja pelituotteita varten luotu paakategoria, johon ei ole lisatty muita viihdetuot-
teita, kuten leluja, radio-ohjattavia tai muita laitteita mukaan. Paaosin PC-tarvikkeet, pelit,

konsolit ja konsolitarvikkeet ovat omissa kategorioissaan.

Pelit ja pelaamiseen liittyvat oheistuotteet olivat myos jaettu omiin alakategorioihin niin mo-
nipuolisesti kuin mahdollista. Kolme viidesta vertailtavasta oli jakanut kaikki oheislaitteet,
pelit, konsolit ja niiden tarvikkeet omiin alakategorioihinsa. Kategorianimeamisesta voidaan

myos paatella se, etta siina on otettu huomioon avainsanat ja SEO-optimointi.

Osalla verkkokaupoista oli ylakategoriana pelit, jonka alle oli luotu alustan mukaiset alakate-
goriat jokaista pelialustaa kohden, kuten PS4, Xbox One ja Nintendo Switch. Rakenne mahdol-
listaa helpon ja selkean kategorian kayton, minka avulla asiakas loytaa loogisesti etsimansa

mahdollisimman helposti. Kolmella viidesta vertailtavasta oli myos pelialustakohtaiset
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tarvikekategoriat. VR-pelaamiseen suunnitelluille laitteille oli myos jokaisella sivustolla ra-

kennettu oma kategoria, joka palvelee loistavasti kasvavaa VR-pelaamista.

Alakategoriat oli kaikilla sivustoilla nimetty yhdenmukaisesti ja selkeasti siten, etta pelikayt-
toon tarkoitetuista tuotteista ilmenee sana ”peli”. Jokaiselle oheislaitteelle Oytyi myos oma
kategoria (pelihiiret, pelinappaimistot jne.). Selkeat ja loogiset yla- ja alakategorioiden vali-
set rakenteet mahdollistivat helpon selauksen kategorioiden valilla. Vaikka tarvikekategori-
oita oli useampia, ne oli nimetty selkeasti esimerkiksi konsolitarvikkeiksi tai pc-tarvikkeiksi.
Voidaan siis paatella, etta mita laajempi kategoriarakenne tuotteille ja tarvikkeille loytyy,

sen paremmin se myos palvelee asiakasta.

9  Paranneltu kategoriarakenne

Tyossa tavoitteena oli luoda paranneltu kategoriarakenne Pelit ja viihde -kategorialle, jota
voidaan hyodyntaa verkkokaupassa. Parannellun kategoriarakenteen oli siis oltava selkeampi,
paremmin asiakkaan kayttokokemusta palveleva ja hakukoneille paremmin optimoitu oikeiden
avainsanojen ansiosta. Asiakkaan haastattelussa saaman palautteen seka benchmarking-mene-

telmaa kayttaen saadun vertailun perusteella voitiin luoda lopullinen kategoriarakenne.

Ensiksi tuli ottaa selvaa mita tuotekategorioita ja alakategorioita haluttiin sailyttaa vanhasta
kategoriarakenteesta. Sen jalkeen tutkimusmenetelmien analysoinnin tulosten avulla luotiin
uusia kategorioita, jotka palvelevat paremmin hakutuloksia, kuten esimerkiksi pelaamiseen

tarkoitetut oheislaitteet, joille luotiin omat kategoriat: pelihiiret, pelinappaimistot, pelikuu-
lokkeet, pelihiirimatot, pelituolit, pelituolin tarvikkeet, pelipoydat, oheistuotteet (merchan-

dise) ja VR-pelaaminen.

Alakategoriat luotiin vastaamaan tarkemmin kayttajan hakua ja verkkokaupasta loytyvia tuot-
teita. Avainsanojen ja SEO-optimointia palvelevien kategorianimien avulla paranneltu rakenne
palvelee kayttajaa hyvin jo hakukonetta kayttamalla. Vanhassa kategoriarakenteessa olleet
pelit ja konsolit seka pelit ja tietokoneet -kategoriat on rikottu ja jaettu paremmin tuotekoh-
taisiin kategorioihinsa. Konsolit ja pelit jaettiin omiin alakategorioihinsa alustan perusteella.
Konsolitarvikkeet jaettiin suojakoteloihin, jasenyyskortteihin, konsoliohjaimiin, joystick-oh-
jaimiin seka rattiohjaimiin. Streaming/Broadcasting-kategorialle luotiin mikrofonit, mikrofo-

nitelineet seka streaming-tarvikkeet alakategoriat.

Droneille tarkoitettu kategoria siirtyi kokonaan pois Pelit ja viihde -kategoriasta kameroille ja

kuvaukselle tarkoitettuun kategoriaan.



Pelit ja viihde

+ Konsolit
o Mintendo Switch -konsolit
o PlayStation 4 -konsolit
o Xbox One -konsolit
o Kasikonsolit
o Retrokonsolit
*+  Konsolitarvikkeet
o Suojakotelot
o Jasenyyskortit

o Konsoliohjaimet
o Joystick-ohjaimet
o Rattiohjaimet

o Nintendo Switch -pelit
o PlayStation 4 -pelit
o Xbox One -pelit

o Muut pelit
+ Pelikuulokkeet
« Pelihiiret

*  Pelindppaimistot

* Pelihiirimatot

+  Pelituolit

*  Pelituolin tarvikkeet
* Peliptydat

*+ Cheistarvikkeet

* YR-pelaaminen

* Streaming/Broadcast-laitteet

o Mikrofonit
o Mikrofonitelinest
o Streaming-tarvikkeet

* Lelut ja soittimet

Digitaalipianot
Sdhképotkulaudat
Lelut
Radic-ohjattavat
Figuurit
Cuadkopterit

o o0 o0 o 00

Kuvio 5: Uusi kategoriarakenne
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10 Johtopaatokset

Opinnaytetyon seka kehitystehtavan tavoitteena oli kehittaa paranneltu kategoriarakenne,
jota voi kayttaa pohjana yrityksen eri maakohtaisille verkkosivustoille palvelemaan paremmin
asiakasta ja verkkokauppaa seka yrityksen omaa kategoriakohtaista tuotteiden hallintaa. Lo-
pulliseen tavoitteeseen paastiin toteuttamalla paranneltu kategoriarakenne kehitystehtavana

kayttaen apuna haastattelua seka benchmarking-menetelmaa.

Haastattelun avulla haastateltava sai kertoa avoimesti omasta kayttokokemuksestaan sivus-
tolla ja vastata avoimesti kysymyksiin. Haastattelun perusteella sain hyvan kuvan kategorian
nykytilasta kayttajan eli asiakkaan nakokulmasta. Haastattelun tulokset tukivat hyvin
benchmarkingilla saatuja tuloksia ja selkeytti tyon viimeistelya. Benchmarkingia kaytettiin

erityisesti vertailutyokaluna muiden verkkokauppojen kategoriarakenteen tutkimiseen.

Kategoriarakenne tulisi rakentaa monipuoliseksi ja selkeaksi siten, etta paakategoriat on ni-
metty selkeasti, jotta asiakas loytaa niiden perusteella oikean osoitteen hakemalleen tuot-
teelle. Alakategoriat jakavat taas suuremman kokonaisuuden, kuten esimerkiksi pelit pienem-
piin pelialustakohtaisiin kategorioihin. Kategoriarakennetta tuli siis laajentaa ja nimeamista

selkeyttaa ja mukauttaa SEO-optimoinnin kannalta sopivaksi.

Pelkastaan helppokayttoinen kategoriarakenne ei ole riittava ratkaisu silla sen lisaksi tarvi-
taan myos SEO-optimointia. Kategorianimeamisessa ja sisallossa tulee siis ottaa huomioon
SEO-optimointi ja avainsanat, joilla mahdolliset asiakkaat etsivat tuotteita suoraan hakuko-

neesta kuten Googlesta ja heidat saadaan ohjattua sita kautta oikeaan osoitteeseen.

Kehittamistehtavassa onnistuttiin hyvin apuna kaytettyjen menetelmien avulla. Kategoriara-
kenne saatiin rakennettua monipuolisemmaksi ja selkeammaksi. Lopulta olisi voinut tutkia
muutosten vaikutusta optimoinnin ja hakutulosten kannalta, mutta tyon aikataulun takia se ei
ollut mahdollista. Kehitystyon tuloksena saatiin kategoriat vastaamaan paremmin verkkokau-
pan kayttajan haussa kaytettavia avainsanoja. Kategoriarakenne kokonaisuutena saatiin moni-
puolistettua ja luotua selkeammaksi. Yleisesti lopputulos palvelee paremmin asiakasta ja

kayttajakokemusta tavalla johon tyossa tahdattiin.

Lopputuloksen avulla yritys voi kayttaa parannettua kategoriarakennetta verkkosivustollaan ja
pohjana muille Powerin maakohtaisille verkkokaupoille vastaamaan Pelit ja viihde -katego-

riaa.
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Kategorioiden | Yritys 1. Yritys 2. Yritys 3. Yritys 4. Yritys 5.
Benchmarking
Yleinen kate- | Pelaamista Pelaamista Peli- ja viih- | Pelaamiseen Suuri pe-
goriarakenne | varten on ra- varten on detarvikkeita | luotu paaka- laamiseen
peli- ja viih- kennettu ko- rakennettu varten on tegoria. Pelit, | suunni-
detuotteille konaan oma oma paaka- | myos oma alustat, ja teltu paa-
paakategoria, | tegoria, kategoria, pelitarviik- kategoria,
jonka alle on jonka alle on | joka on pai- | keet sijoi- joka on
rakennettu tuotu pelaa- | notettu paa- | tettu omiin jaoteltu
kaikki pelaa- miseen liit- asiassa peli- | alakategorioi- | PC-pelaa-
miseen liit- tyvat tarvik- | tuotteille ja | hin. miseen,
tyva. Muut keet. Muut muut viihde- konsolipe-
viihdetuotteet | viihdetuot- tuotteet ku- laami-
teet loytyvat | ten dronet ja seen, ja
on sijoitettu esimerkiksi muut lelut muihin
muualle. yleisesti tar- | on sijoitettu pelituot-
vikkeista tai | muualle. teisiin.
elektro-
niikka- Muut
viihde-. ja
kategori- vapaa-
asta. ajan tuot-
teet loy-
tyvat
muista
paakate-
gorioista
Pelituottei- Pelikonsolit Pelikonsolit | Figuurit Lautapelit Oheislait-
den katego- teille
riat Pelit Pelikonsoli- Pelikonsolit Nintendo, omat ka-
tarvikkeet ja niiden tar- | PlayStation tegoriat
Pelikuulokkeet vikkeet seka Xbox
PC-pelitar- kohtaiset pe- | Konso-
Streaming/ vikkeet Peliohjaimet | likategoriat leille
omat ka-
Pelihiiret Pelitietoko- | pelipoydat ja | Pelitarvik- tegoriat
neet rattitelineet | keet, jonka
Pelinappaimis- alla alakate- | Konsoli-
tot Pelipoydat Pelit omissa | goriat oh- kohtaisille
alustakohtai- | jaimille, peleille
Pelihiirimatot | Pelit sissa katego- | VR:lle, hii- omat ka-
rioissaan rille, nap- tegoriat
Pelituolit & Pelituolit paimistaille,
poydat Pelituolit naytoille, fi- Konsoli-
Pelaamiseen guureille, hii- kohtaisille
Peliohjaimet liittyvat VR-pelaami- | rimatoille, oheistar-
oheistuot- nen pelituoleille, | vikkeille
Pelaamiseen | teet (mer- kuulokkeille, | oma kate-
liittyvat Oheis- | chandise) poydille ja goria

tuotteet (mer-
chandise)

muille tarvik-
keille.
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VR-pelilaitteet | Alustakoh- PC-pelitar- VR-pelaa-
taiset oheis- | vikkeet, ku- misen ka-
Muut pelitar- tarvikkeet ten hiiret ja tegoria
viikkeet ovat omissa | hiirimatot
alakategori- | yms. loyty- Muille
oissaan, ku- | vat toisesta oheistuot-
ten peli- paakategori- teille oma
headset tai asta. paakate-
hiiret. goria
Pelikategoriat | PC- ja Mac-pe- | PC 3DS PC & Mac PC
alustan mu- lit
kaan PS4 Mac PS4 PS4
PS4
Nintendo PC Xbox One Xbox One
Xbox One Switch
PS2 Nintendo Nintendo
Nintendo Xbox One Switch Switch
Switch PS3
Muut 3DS
PS3 PS4
Xbox 360 PS5
Nintendo Wii Nintendo
& Wii U Switch
Nintendo 3DS Wii
Wii U
Xbox 360
Xbox One
Konsoleiden PS4 Ei konsoli- Nintendo Nintendo PS4
kategoriat kohtaisia Switch
Xbox One alakategori- PlayStation Xbox One
oita, ainoas- | 2DS/3DS
Nintendo taan yksi Xbox Nintendo
Switch paakatego- PS4 Switch
ria, jonka
Retrokonsolit | alla konsolit | PS5
ovat
Xbox One
Muut kon-

solit
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Peli/konsoli- Nintendo PS3 2DS Yksi kategoria | Yksi kate-
tarvikkeiden kaikille kon- goria kai-
kategoriat Xbox PS4 3DS XL solitarvik- kille kon-
keille solitarvik-
PS4 Switch Nintendo keille
Switch
Retro Wii
PS4
Xbox 360
Wwii U
Xbox One
Xbox 360
Muut
Xbox One
Strii- Kylla Oheislaitteet | Tarvikkeet Ei omaa kate- | Ei omaa
maus/Broad- kategoriassa | muualla goriaa katego-
casting-tar- ilman omaa | oheislait- riaa
vikkeiden ka- kategoriaa teissa
tegoriat
VR-pelaami- Pelaamiseen Oma alaka- Pelaamiseen | Pelaamiseen Pelaami-
sen kategoria | suunnitelluille | tegoria suunnitel- suunnitel- seen
VR-laitteille oheislait- luille VR-lait- | luille VR-lait- | suunnitel-
oma kategoria | teissa teille oma teille oma ka- | luille VR-
kategoria tegoria laitteille
oma kate-
goria
Selkea ja yh- | Tuotekategori- | Tuotekate- Tuotekatego- | Kategorioiden | Yhdenmu-
denmukainen | oilla on yhden- | gorioiden ni- | rioilla on yh- | nimeaminen kainen ni-
nimeaminen mukainen ni- meaminen denmukainen | ei ole toteu- meaminen
kategorioit- meaminen, on paaosin nimeaminen, | tettu riitta- ja selkea
tain mika tekee se- | luotu yhden- | mika tekee van tarkasti rakenne.
laamisesta mukaiseksi selaamisesta | ja yhdenmu-
helppoa helppoa kaisesti
Looginen ka- Looginen ra- Selkea ra- Looginen ra- | Kategoriara- Looginen
tegoriara- kenna yla- ja kenne yla- kenna yla- ja | kenne ei ole rakenne
kenne yla- ja | alakategorioi- | ja alakate- alakategori- | loogisesti ra- | ylakate-
alakategorioi- | den valilla gorioiden oiden valilla | kennettu gorioilla,
den valilla mahdollistaa valilla mahdollistaa mutta
helpon selauk- helpon se- alakate-
sen lauksen goriat ei
ole toteu-
tettu tar-
peeksi hy-

vin
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Liite 2: Haastattelun kysymykset

Kokemus Pelit ja viihde -tuotekategorian
toiminnasta

Loysitkd etsimasi tuotteen tal tuotteet helposti?

Oma vastauksesi

Jos et loytényt etsimaasi helposti, mitéd ongelmia koit?

Oma vastauksesi

Voitko kertoa mitd tuotteita etsit?

Oma vastauksesi



Pelit ja viihde -kategorian toiminta yleisesti

Onko kategoria mielestasi toimiva vai sekava?

Oma vastauksesi

Jos kategoria on mielestési sekava, voitko kertoa miksi?

Oma vastauksesi

Onko tuoteryhmat nimetty mielestasi jarkevasti ja helpottavatko ne mielestasi
etsittavien tuotteiden hakemista?

Oma vastauksesi

Onko alakategoriat nimetty mielestasi jarkevasti ja helpottavatko ne mielestasi
etsittavien tuotteiden hakemista?

Oma vastauksesi

Puuttuiko mahdollisesti joiltain tuotteilta oma kategoria?

Oma vastauksesi

Onko kategorioiden valilld helppo litkkua?

Oma vastauksesi

Millaisia ongelmia koit kategorian kaytdssa?

Oma vastauksesi
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Pelaaminen ja pelituotteet

Miten koet pelaamiseen tarkoitettujen tuotteiden loytamisen seka niille
tarkoitettujen kategorioiden toiminnan sivustolla?

Oma vastauksesi

Loytyikd pelitarvikkeille miglestasi sopivat kategoriat? Jos ei niin voitko kertoa
mille tuotteille ei l&ytynyt.

Oma vastauksesi

Vapaa palaute koskien pelituotteita

Oma vastauksesi

Vapaa palaute

Mitéd muuttaisit kategorian suhteen. jos sinulla olisi mahdollisuus?

Oma vastauksesi

apaa palaute sivuston kaytdsta.

Oma vastauksesi



