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KEHITTAMISPROJEKTI: HALF-LIFE FINLAND
— TAVOITTEENA TOIMIVAMPI PELISIVUSTO JA
VERKKOYHTEISO

Tama opinnaytetytd oli kehittdmisprojekti, jonka tavoitteena oli kehittda tyén toimeksiantajan
luomaa ja yllapitamaéd Half-Life Finland -pelisivustoa. Pelisivusto on interaktiivinen, monella
tapaa kayttajalahtdinen sivusto, minka vuoksi sivuston kayttajien mielipiteita ja toiveita haluttiin
ottaa huomioon sivustoa paivitettdessa. Kayttdjien ajatuksia sivustosta koottiin myds, jotta
sivuston yllapitgjalla on jatkossa paremmat edellytykset toiminnan suunnitteluun ja
kehittamiseen seka parempaan tiedottamiseen.

Half-Life Finland -pelisivuston kayttajille jarjestettiin verkkokysely, jossa selvitettiin kayttajien
tyytyvaisyytta sekd mielipiteitad pelisivuston sisallosta, kaytettavyydesta, yhteisollisyydestad seka
ulkoasusta. Kyselyssd oli sekd valmiita vastausvaihtoehtoja ettd avoimia kysymyksia.
Vastauksia kyselyyn saatiin yhteensa 30.

Kyselyn vastauksista kavi ilmi, ettd sivuston kayttgjat olivat melko tyytyvéisia sivustoon
kokonaisuudessaan, mutta jokainen osa-alue kaipasi parannuksia. Vastauksissaan sivuston
kayttajat toivat esille muun muassa sivuston osittain toimimattoman navigoinnin, puutteelliset
ohjeistukset seka epéaloogisen ja vaikeaselkoisen rakenteen. Vastaajat mainitsivat myos
sivuston ulkoasun kehittdmistarpeista sekd halustaan osallistua sivuston toimintaan
aktiivisemmin.

Kyselytuloksia hyodynnettiin pelisivustolla tehdyissd muutoksissa. Yleisimmét tai muuten
selkeasti esille tulleet kehityskohdat korjattiin, ja lisksi toteutettin myds hyvia yksittaisia
kehitysideoita. Edelld mainittujen muutosten lisdksi vanhan sivuston julkaisujarjestelma
vaihdettiin paremmin muokattavaan seka laajennettavaan julkaisujarjestelmé&én. Muutosten
tekemiseen vaikuttivat paitsi sivuston kayttajien mielipiteet ja ideat myds toimeksiantajan toiveet
seka tyon tekijan henkilokohtainen ndkemys selkeéstda, toimivasta ja tyylikkaasta sivustosta.
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julkaisujarjestelma
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DEVELOPMENT PROJECT: HALF-LIFE FINLAND
— FUNCTIONAL GAMING SITE AND WEB
COMMUNITY AS AN OBJECTIVE

This thesis was a development project with a goal to improve a gaming site called Half-Life Fin-
land, which was created and upheld by the client. The gaming site is interactive and in many
ways, quite user based web page; hence the importance to listen to the users' opinions and
suggestions while updating the web page. The users' thoughts were also collected so that the
site maintenance would have more insight on how to plan activities and which is the best chan-
nel to inform about them.

The users were asked to participate in a web survey to see how pleased they were with the
current site's content and what thoughts they had about the site's usability, community and
layout. The survey had multiple choice and open questions. There were thirty answers in total.

According to the survey, the users were mostly pleased with the current web site but most of the
areas required a certain amount of improvements. The users were pretty clear with their an-
swers and they brought up things like the broken navigation of the website, inadequate instruc-
tions and the illogical and incomprehensible structure of the web page in whole. They also men-
tioned about the site's displeasing layout and their own desire to participate in the website's
activities more actively.

The results of the survey were utilized with the new changes to website. The most common
errors and drawbacks were fixed with few other minor tweaks. Among these changes, the con-
tent management systems of the old site was also changed into an easily customizable and
more diverse system. These changes were made to answer the users' and client's requests

along with the author's understanding of a smooth, working and a stylish web page.
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Gaming site, development project, content, usability, community, layout, survey, content man-
agement system
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SANASTO

Modi, modifikaatio Muutos alkuperaisesta pelista, lisaosa.
IRC Internet Relay Chat -pikaviestintasovellus.
Botti Lyhenne sanasta robotti. Tarkoittaa keinotekoista laitetta tai

sovellusta, joka osaa toimia itsendisesti sille maariteltyjen
toimintojen puitteissa.



1 JOHDANTO

Kiinnostus verkkosivujen kehittamiseen sai alkunsa vasta opintojeni ollessa
loppusuoralla. Tydharjoitteluiden kautta sain huomata, etta verkkosivujen raken-
taminen kuuluu olennaisesti tulevaisuudessa toimenkuvaani. Verkkosivujen ke-
hittdminen, innovatiivisten ideoiden tuottaminen, verkkosivuston toimintaa te-
hostavien graafisten elementtien luominen sek& erilaisiin julkaisujarjestelmiin
perehtyminen ovat henkilokohtaisia intressejani, joihin haluan pureutua parem-
min, ja projektiluontoinen opinnaytetyo tarjoaa siihen varsin hyvan mahdollisuu-

den.

Opinnaytety6 on kehittdmisprojekti, joka toteutetaan asiakaslahtoisin perustein.
Kehittamishankkeen keskiossa on tyon tilaajan tekema ja yllapitama peliyhtei-
sosivusto, johon han toivoo paivitysta. Sivustoa on tarkoitus kehittdd monesta
eri perspektiivistd, muun muassa yhteisollisyyden ja kaytettdvyyden nakokul-
mista. Tavoitteena on kehittdad sivustoa paitsi kayttajille mielekkddmméaksi myos
yllapitajalle helpommaksi. Lisdksi julkaisujarjestelméan vaihtoon ja toteuttami-

seen pohditaan sopivia ratkaisuja.

Pelisivuston kayttdjille tehdaan kysely sivuston kehittamistarpeista. Kayttgjilta
saatujen vastausten, asiakkaan toiveiden seka opinnaytetyon tekijan omien
harkittujen ratkaisujen pohjalta pyritdan luomaan ajanmukainen, toiminnoiltaan
monipuolinen seka ulkoasultaan selkea sivusto. Kehittdmisprojekti sisaltaa kehi-
tysideoiden toteuttamisen liséaksi myos kirjallisen raportin, josta kay ilmi hank-
keen suunnitteluun, toteuttamiseen ja arviointiin liittyvat yksityiskohdat. Teo-
rialuvuista saa kaytannonlaheista ja helposti omaksuttavaa tietoa muun muassa

laadukkaan verkkosivun ominaisuuksista seka virtuaaliyhteisollisyydesta.

Projektin voidaan ajatella hy6dyttavan ainakin neljaa tahoa: opinnaytetyon teki-
jaé itseaan, paivitettavan verkkosivuston yllapitajad, verkkosivuston kayttajia
seka kaikkia verkkosivuston suunnittelusta, tekemisesta ja kehittamisesta kiin-

nostuneita.
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2 LAADUKKAAN VERKKOSIVUN OMINAISUUDET

2.1 Kaytettavyys

Verkossa kaytettavyys on ensiarvoisen tarkeaa. Verkkosivustot kilpailevat mil-
joonien muiden sivustojen kanssa kayttdjan ajasta ja mielenkiinnosta. Jos kayt-
taja ei loyda sivustolta etsiméénsa, han todennakoisesti vaihtaa sivustoa. Kayt-
tajdn odotukset maaraytyvat aina kaytettavyydeltdan parhaimpien sivustojen
mukaan. On siis pysyttava kaytettdvyyden huipulla mukana, jos mielii kéavijoita

sivustolleen saada. (Nielsen 2000, 9, 11.)

Kaytettavyys voidaan maaritella monella eri tavalla. Sen voidaan ajatella olevan
esimerkiksi minka tahansa laitteen tai sovelluksen kayttokelpoisuutta. Kaytto-
kelpoisuuden voidaan puolestaan ajatella koostuvan eri osatekijoista: helposta
omaksuttavuudesta, selkeydestda, tehokkuudesta, muistettavuudesta, virheet-
tomyydesta ja miellyttavyydesta. Kaytettdvan nettisivuston pyrkimyksena voi
olla myQs itsestaanselvyys; yhdella vilkaisulla kayttajan taytyy jo paasta selville
siitd, mika sivusto on ja miten se toimii. ISO 9241-11 -standardin yleisen kaytet-
tavyys-maaritelman mukaan kaytettavyys riippuu aina kontekstista — eli siita,
kuka on kayttaja, mita tehtavaa han suorittaa ja millaisilla valineilla, mita han
tietdd ennestéan, millaiset ulkoiset olosuhteet ovat ja niin edelleen. (Krug 2006,
18; Parkkinen 2002, 28, 31; Sinkkonen ym. 2009, 20.)

Kaytettavyyttd ei ole olemassa ilman kayttajia, minka vuoksi kayttajalahtoisyys
onkin ensiarvoisen tarkeda kaytettavyyden saavuttamisessa. Sivuston luojan on
hyva tietaa ketka kayttavat palvelua saanndéllisesti, mihin tarkoitukseen ja millai-
siin tarpeisiin. Talléin on mahdollista tuottaa palvelua, joka vastaa kayttajien
tarpeisiin ja saa heidat lahtemaan sivustolta tyytyvaisina. Kaytettavyys-termin
rinnalla voidaan puhua myds hyvasta kayttokokemuksesta. Kayttbkokemus tuo
esille palvelun vastaanottajan nakdkulman eli kayttdjan kokemuksen palvelun
laadusta. Verkkosivun ominaisuuksien, kuten sisallon merkittdvyyden, asioiden

loydettavyyden, terminologian ja visuaalisen ilmeen ohella kayttajan tarpeet,
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motivaatio, ennakko-odotukset ja mielikuvat vaikuttavat siihen, millainen kulloi-
sestakin kayttokokemuksesta muodostuu. Parhaan verkkopalvelun kayttokoke-
muksen voidaan ajatella olevan sellainen, etta itse sovellusta ei huomaa lain-
kaan, vaan kayttaja voi keskittyd rauhassa siihen, mita tuli sivustolle tekemaan.
(Parkkinen 2002, 32—-33; Sinkkonen ym. 2009, 18, 23.)

Huono kaytettavyys nékyy viestin vaaristymisena, koska viittaussuhteet mene-
vat vaarin tai niitd on hankala havaita ja viesti tulkitaan tdman johdosta vaarin.
Helposti tulkittavan viestin liséksi on tarkeaa, etta sivusto toimii eri kayttdympa-
ristossa, eri selaimilla ja ohjelmilla. Jatkuvasti kehittyvan teknologian vuoksi
kannattaa huomioida myo6s kaytettdvyys vanhemmalla teknologialla, silla kaikki
kayttajat eivat paivita laitteistoa tai ohjelmia uusimpiin samaa tahtia kuin valta-
osa tekee. (Nielsen 2000, 96; Parkkinen 2002, 57.)

Kaytettavyytta voidaan testata erilaisilla testeilla. Kaytettavyystesti voidaan suo-
rittaa vaikkapa kyselyn tai haastattelun muodossa. Sinkkosen ym. (2009, 306—
307) mukaan kaytettavyystestin voi rakentaa esimerkiksi seuraavanlaisesti:
Aluksi kayttajalle selvitetaan testitilanteen tarkoitus. Kayttajalle kerrotaan muun
muassa se, ettd tarkoitus on testata palvelun tai tuotteen kaytettavyytta, ei kayt-
tdjan osaamista. Testi on aina luottamuksellinen ja vapaaehtoinen. Aluksi voi-
daan suorittaa alkukysely tai haastattelu, jonka tarkoituksena on selvittaa kayt-
tajan taustaa, osaamista, kayttbkokemusta, sekd ennakkoasenteita. Seuraa-
vaksi kayttdja saa testitehtavid, joihin voidaan ohjeistaa sekéa kirjallisesti etta
sanallisesti. Lopuksi pidetdan viela loppuhaastattelu, jossa selvitetaan, millainen
kayttokokemus kokonaisuudessaan oli. Kayttdja saa vapaasti kertoa tuntemuk-
sistaan ja vastata viela testaajan laatimiin haastattelukysymyksiin. Mahdollisia
kysymyksi& ovat esimerkiksi seuraavat: olivatko palvelun valikkotermit selke&t?
Oliko palvelussa elementteja, joita et ymmartanyt? Oliko jokin tilanne, johon

olisit tarvinnut enemman informaatiota kuin mita palvelu tarjosi?
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2.2 Sisalto

Vain harvoin kayttajat tulevat verkkosivustolle ihailemaan ulkoasua; kayttajat
ovat tavallisesti kiinnostuneita juuri sisalléstd. Uudelle sivulle saapuva kayttaja
tarkastelee ensimmaiseksi sivun suurinta sisdltdaluetta ja koettaa otsikoita ja
muita viitteitd silmailemalla hahmottaa sivun sisalt6ad kokonaisvaltaisesti. Sisal-
|6n asettelulla on suuri merkitys houkuttelevan mielikuvan aikaansaamisessa ja

kayttajan sivulle jadmisessa. (Nielsen 2000, 96, 99-100.)

Etenkin etusivun on hyva olla erityisen selked, silla ensimmaista kertaa sivustol-
le saapuvan kayttajan nakdkulmasta sivun tarkein tehtava on vastata kysymyk-
seen "mika taman sivuston tarkoitus on?” Etusivulla voi olla esiteltyna sivuston
rakenne kokonaisuudessaan. Tavallisesti siind nakyy myo6s sivuston nimi ja
mahdollinen logo suuremmassa koossa kuin muilla sivuilla. Sivuston nimi on
etusivun tarkein elementti, ja sen paikkaa kannattaa miettia huolella. Nimi pitaa
kuitenkin ehdottomasti olla kaikilla sivuilla, silla kayttdja voi saapua ensimmai-
seksi mille tahansa sivuista. Etusivulle sijoitetaan yleensa kaikki se tieto, jonka
toivotaan paatyvan kaikkien lukijoiden tietoisuuteen. Kaikille sisasivuille on hyva
laittaa linkki, joka vie takaisin etusivulle. (Nielsen 2000, 166, 168, 178.)

Sisallon omaksumisen kannalta merkittavassa osassa on teksti. Teksti pitdé olla
ymmarrettavaa, kieliopillisesti oikein tuotettua ja muodoltaan ytimekasta. Turhat
sanahelinat ja merkityksettomat virkkeet kannattaa suosiolla jattaa pois, ja lait-
taa tilalle hyvin jasennettyd, helppolukuista, konkreettista asiaa. Teksti on hyva
jakaa lyhyisiin tekstijaksoihin kappaleiden, alaotsikoiden ja luetteloiden avulla.
Koska naytdlta lukeminen tuntuu kayttajasta usein raskaalta, lukija tyytyy yleen-
sa vain silmailemaan verkkotekstin lapi, jolloin on fiksua tehda otsikoista infor-
matiiviset tai rakentaa pohja ainoastaan hyddyllisimpien avainsanojen varaan.
Sisaltésivulle kannattaa paaotsikon jalkeen kirjoittaa ingressi, aloituskappale.
Sen tulee olla lyhyt, kiinnostava ja valittaa lukijalle kaikkein oleellisin sisalto.
Ingressin yhteyteen voi myds liittaa sisaltdd tukevan kuvan. (Korpela & Linjama
2005, 98; Krug 2006, 46; Nielsen 2000, 100-101; Sinkkonen ym. 2009, 261.)
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Verkkotekstin ei tiivin muotonsa takia tarvitse olla persoonatonta, vaan harkittu
huumori ja haluttu asenne saavat valittya kayttgjille. Nielsenin (2000, 100) kay-
tettavyystutkimusten mukaan kayttajat arvostavat, jos teksti heijastelee kirjoitta-
jan omaa aanta ja erilaisia nakdkulmia. Kielikuvia ja sanaleikkeja kannattaa sen
sijaan valttaa tai kayttaa hyvin harkiten — kayttajat saattavat ymmartaa ne Kkir-
jaimellisesti tai merkitys voi jadda kokonaan ymmartamatta. Joskus metaforien
kayttd voi kuitenkin olla perusteltua: niistd on hyotyd kun halutaan yhtenaistaa
irralliset elementit yhdeksi selkeaksi kokonaisuudeksi tai halutaan saada lukija
oppimaan sivuston kayttoa — talléin lukija voi hydodyntéaa vertaiskohteena olevan
jarjestelméan tuntemustaan ja oppiminen on nopeampaa. (Nielsen 2000, 100—
101; Korpela & Linjama 2005, 81.)

Potentiaalinen ja relevantti siséltd maaraytyy sivuston tavoitteiden ja kohderyh-
man mukaan. Sivun sisallon tulisi koostua paaosin kayttajia kiinnostavasta ma-
teriaalista. Monilla sivustoilla ongelmana on se, etta iso osa kaytettavasta tilasta
tuhlataan navigointiapuvalineisiin, sen sijaan, etta kayttajille tarjottaisiin todellis-
ta informaatiota. Nyrkkisdantona on, ettd sisallon pitaisi vieda nayttdalasta va-
hintdan 50 %, mieluiten jopa 80 %. Vaikka informaation tulisi olla paaosassa, ei
kuitenkaan ole tarkoituksenmukaista pakata sivua lilan tayteen. Tyhjan tilan
avulla voidaan ohjata kayttajan katsetta ja selkiyttaa sisallollista jaottelua. Sel-
ke& jaottelu pelastaa kayttajan navigointivaikeuksilta ja tyhjat elementit saasta-
vat lilan pitkilta latausajoilta. (Nielsen 2000, 15, 18; Sinkkonen 2009, 263.)

Kuva on yksi sisalléllinen mahdollisuus. Ihmiset hahmottavat ymparistéa yleen-
sa tehokkaimmin né&kdaistinsa avulla. Naon perusteella havaitaan kerralla
enemman kuin luetun perusteella, myds kuvan tulkintaan kuluu huomattavasti
lyhyempi aika kuin sanojen tulkintaan. Kuvan lukemisen taito on keskimé&éarin
tekstin lukemisen taitoa yleisempéa; kuvan viestin voi ymmartaa lukutaidoton-
kin. Kuva muistetaan myos paljon tekstia pidempaan. (Korpela & Linjama 2005,
202; Parkkinen 2002, 92.)
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Yksi kuva vie tekstiin ndhden hyvin paljon tiedonsiirtokapasiteettia ja se saattaa
my0Os hankaloittaa paivittamista, mutta kuvilla on myods hyotynsa viisaasti kay-
tettynd. Kuvan kayttoé voi olla hyvin perusteltua esimerkiksi silloin, kun asiaa ei
yksinkertaisesti pysty esittamaan sanallisesti tai se on hyvin hankalaa, esimerk-
keina vaikkapa karttapiirros tai passikuva. Sanallista esitysta tukeva kuva puo-
lestaan vahvistaa ja havainnollistaa tekstin olennaisia osia. Kuva voi toimia
my0Os katseenvangitsijana, jolloin sen ensisijainen tehtava on herattaa kayttajan
mielenkiinto. Kuva voi olla merkki tai symboli, esimerkiksi firman logo tai luetel-
missa kaytettava "pallukka.” Kuvia voidaan kayttda myds kiinnekohtina seka
tunnelman luojina. Joskus kuva voi olla koriste, jolloin silla voidaan ajatella ole-
van taiteellinen ja viihtyvyytta lisdava funktio. (Korpela & Linjama 2005, 202—
205, 207.)

Monesti verkkosivuilla kuvia on liikaa, jolloin katsoja turtuu niihin, eivatka ne
palvele talloin tarkoitustaan. Kuvia kannattaa siis kayttaa harkiten ja aina koh-
tuudella. Niitd kannattaa suosia etenkin niissa tilanteissa, joissa kayttaja etsii
tiettyd kohdetta, esimerkiksi tuotetta tai tilanteissa, joissa kuva — esimerkiksi
logo — auttaa kayttdjaa paikantamaan itsensa. (Korpela & Linjama 2005, 202—
203; Metsamaki 2000, 83; Parkkinen 2002, 92.)

Sisallon toimivuuteen vaikuttaa nopea vasteaika. Mitd nopeammin sivu latautuu,
sitd vAhemman aikaa kayttgjalla menee kaytanndossa hukkaan. Vasteajan vaih-
telut on pyrittavd minimoimaan. Kayttdja kokee usein, ettd vasteaika on juuri
niin nopea kuin palvelimen ja selaimen valisen ketjun hitain lenkki. Kun vasteai-
ka on vakio, kayttaja tietdd aina etukateen mita odottaa, ja talloin kaytettavyys
paranee. Latausaikojen minimointiin vaikuttavat esimerkiksi graafiset ratkaisut:
sivun koko voidaan pitdd suhteellisen pienenéa kayttamalla grafiikkaa harkiten.
(Nielsen 2000, 42-46.)

Verkkosivulla informaation luoja pyrkii luomaan lukijansa kanssa luottamussuh-
teen. Kayttajia ei tule loukata eika johtaa harhaan. Sivuilla esiintyvan sisallén on
tarkeaa olla todenmukaista ja lukijoiden antamia tietoja taytyy kasitella luotta-

muksellisesti. On hyva muistaa, etta pienestakin vaarinkaytoksesta tai sellaisen
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epailysta rankaistaan ankarasti: todennakoisesti kayttaja ei enéa sivuille palaa.
(Nielsen 2000, 92; Parkkinen 2002, 31.)

2.3 Ulkoasu

Huoliteltu ulkoasu luo sivustolle uskottavuutta. Sivustolle tullessaan kayttaja
huomioi ensimmaiseksi juuri ulkoasun ja saa sen perusteella ensivaikutelman
kokonaisuudesta. Ulkoasulla on todennakoisesti vain vahan vaikutusta kaytet-
tavyyteen: kayttajat loytavat informaation todennéakdisesti ainakin lahes yhta
tehokkaasti viimeistelemattomastéa grafiikasta tai kehnoista vareista huolimatta,
mutta ulkoasultaan epamiellyttava sivusto ei herata luottamusta eika valttamatta
toivota tervetulleeksi uudestaan. Ulkoasun perimmaéinen tarkoitus on auttaa si-

sallon hahmottamisessa. (Nielsen 2000, 92.)

Tekstin luettavuutta voi lisdtd muun muassa huolehtimalla riittdvasta tummuus-
kontrastista tekstin ja taustan valilla seka kayttamalla riittavan selkeaa kirjasin-
tyyppia. Kirjasintyyppiéa valittaessa on syyta olla muutenkin tarkkana: jos fontti-
tyylid ei ole asennettu kayttdjan koneeseen, teksti ei valttamatta nay toivotulla
tavalla. Peruskirjasimien kayttd on turvallisinta. Ne nakyvat varmasti oikein kai-
killa kayttajilla. Luettavuuteen ja viihtyvyyteen vaikuttaa myos etusivun ja si-

sasivujen yhtenainen tyyli. (Nielsen 2000, 26; Sinkkonen ym. 2009; 262.)

Linkit ovat hypertekstin tarkein osa, ne liittdvat sivut toisiinsa, ja niiden avulla
kayttdja pystyy liikkumaan muille kiinnostaville sivuille. Linkkien tekstit ja ulko-
asu on hyva miettia tarkkaan; yleensa ytimekas teksti korostetulla, muusta teks-
tistd poikkeavalla ulkomuodolla kiinnittdd parhaiten lukijan huomion. Lyhyen
"ankkuritekstin” liséksi kayttajalle on hyva tarjota kuvaus linkin sisallosta. Sa-
mankaltaisten linkkien kohdalla sisaltdé on hyva erotella selkeasti, jotta kayttajal-
le selvida, mista han haluamansa informaation helpoiten l16ytaa. Myos jo luetut
ja lukematta olevat linkit on hyva erottaa toisistaan eri vareilla. (Nielsen 2000,
53, 55, 60.)
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2.4 Navigointi ja loydettavyys

Verkkosivujen perustana on likkuminen eli navigointi. Verkossa vuorovaikutta-
misen perustoiminto on, etta kayttaja napsauttaa hyperlinkkia liikkuakseen val-
tavassa informaatioavaruudessa. Navigointivélineet antavat kayttajalle kiintopis-
teen; hyvan navigoinnin ansioista kayttaja ei eksy. Navigointikayttoliittyman
avulla kayttajan pitda pystya vastaamaan kolmeen olennaiseen kysymykseen:
Missa mina olen? Mista miné tulin? Minne taaltd voi menna? Ensimmainen ky-
symys lienee liikkumisen kannalta kaikkein tarkein. Kayttajan sijainti pitdé osoit-
taa kahdella eri tasolla: missa kayttaja on koko verkon mittakaavassa ja missa
han on kyseessa olevan sivuston rakennetta ajatellen. Liikkumisen kannalta on
tarkeaa, etta logo tai jokin muu tunnus nakyy sivuston joka sivulla. Logo kertoo,
milla sivulla kayttdja on, ja samalla se toimii myos hypertekstilinkkiné etusivulle.
Kayttdjan sijainti sivustolla osoitetaan tavallisesti nayttdmalla osia sivuston ra-
kenteesta ja merkitsemalla alue, jolle ndytdssé nakyva sivu sijoittuu. Lisaksi on
tarkeaa, etta sivulla on selkea otsikko, joka kertoo sivun nimen ja/tai sisallon
lyhyesti. (Krug 2006, 59; Nielsen 2000, 188-191; Parkkinen 2002, 35.)

Sivuhistoria ja takaisin-painike pitavat kayttajan ajan tasalla siitda, missa han on
ollut. Taman lisaksi hypertekstilinkit ovat erivarisia mikali ne osoittavat sivuille,
joilla kayttaja on jo kaynyt. Kayttajan pohtiessa, minne sivulta voi menna, opas-
tavat hantd navigointivaihtoehdot ja sivun muut linkit. Hypertekstilinkkeja on
monenlaisia: upotetut linkit ovat alleviivattua tekstia, joka kertoo, etta kasitellys-
ta aiheesta on lisatietoa linkissa. Rakenteelliset linkit ovat sivunsiséisia linkkeja,
jotka osoittavat sivuston muille hierarkkisille tasoille. Mielleyhtymalinkit tai taus-
talinkit vinkkaavat kayttajalle samaa aihepiirid tai taustaa kasittelevista linkeista.
Perustelulinkit ovat puolestaan linkkeja, joiden takaa l0ytyy jokin hyva perustelu
johonkin kannanottoon tai vaitteeseen. Vaihtoehtolinkit tarjoavat kayttajalle ni-
mensa mukaisesti vaihtoehtoja, esimerkiksi nettisivustosta voi olla eripituisia ja
erikielisia versioita, selko- tai yleiskielisia versioita ja niin edelleen. (Korpela &
Linjama 2005, 108-109; Nielsen 2000, 195.)
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Jacob Nielsenin (2000, 189) tekemien kaytettavyystutkimusten mukaan kaytta-
jia hairitsee, jos sivustolla liikkuminen tapahtuu olennaisesti eri tavalla kuin
useimmilla muilla heidan kayttamillaan sivuilla. Taten voi olla viisasta nhoudattaa
yleisimpid navigointilinjoja ja antaa kayttdjan hyodyntada myos muilta sivuilta
oppimiansa taitoja. Riippumatta siitd, mika navigointimalli sivustolle valitaan,
sivuston rakenteen taytyy osaltaan tukea liikkumisen helppoutta. Huono infor-
maatioarkkitehtuuri heikentdd aina kaytettavyytta. Sivuston rakenne kootaan
aina sen mukaan mita kayttgjat tulevat sivustolle tekemé&én. Usein sivusto koos-
tuu hierarkkisista tasoista ja etusivu on yleensa hierarkiassa ylimpana. Muut
tasot maaraytyvat sen mukaan, mika sivuston kayttotarkoitus on. (Nielsen 2000,
198, 202.)

Verkossa liikkumisen perusajatus on, ettd kayttaja hallitsee likkumistaan itse.
Verkkosuunnittelussa on tarkeda tukea kayttajan omatoimista liikkumista ja va-
linnanvapautta rakentamalla sivusto joustavaksi. Selkeaa rakennetta ja helposti
selailtavaa navigointimallia tukevat hakutoiminnot. Sivuston sisaiset hakutoi-
minnot ovat merkittavia etenkin silloin, kun kayttaja tietdd, mita etsii eli han ky-
kenee ilmaisemaan asian hakusanoin. Tilanteissa, joissa palvelusta haetaan
paljon henkil6itd, esimerkiksi koulujen sivustoilta, hakutoiminto on lahes valtta-
maton. Julkisissa sivustoissa hakutoiminnon tulisi olla toteutukseltaan huolelli-
nen, jotta sitd kaytettaisiin julkisten hakukoneiden sijaan. Etsityn sisallon tulee
l6ytyd hakukoneen avulla ja hakukoneen on lisdksi osattava priorisoida hakutu-
loksia niiden tarkeyden mukaan. Hakutoiminnon pitaisi olla helposti saavutetta-
vissa sivuston joka sivulta. (Sinkkonen ym. 2009, 222; Nielsen 2000, 214, 225.)

Yksi tavallisimmista sivuntekijoiden ongelmista on saada sivulleen tunnettavuut-
ta. Tapoja paatya tietylle verkkosivulle on lukuisia erilaisia: sivustolle saatetaan
paatya esimerkiksi tuttavan, sdhkdpostin, keskustelufoorumeiden tai mainosten
vinkkaamana. Sivustolle voidaan paatya myos toisen sivuston linkin tai erilais-
ten hakemistojen kautta. Linkkeja seurataan usein hetken mielijohteesta, hake-
mistoja taas jarjestelmallisemmin. Hakemistot ovat usein aihepiireittain luokitel-
tuja ja valikoituja, kun taas hakukoneilla tietoa ja sivustoja etsitd&n hyvin laajas-

ta ja jarjestelemattomasta sivustojen joukosta. (Korpela & Linjama 2005, 144.)
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Sivuston loydettavyytta voi parantaa sivustosta tiedottamalla. Tiedottaminen voi
tapahtua esimerkiksi kertomalla sivustosta tuntemilleen ihmisille, joiden tietaa
olevan kyseista aihepiirista kiinnostuneita. Sivun voi mainita myds lehtijutussa
tai nettikirjoituksissa. Sivua voi ehdottaa muiden sivuille linkitettédvaksi. Ta&ma on
hyodyllistéa etenkin silloin, kun linkitetyt sivustot kasittelevat samaa aihepiiria ja
nain ollen taydentavat toisiaan. Sivua voi myos ehdottaa hakemistoihin, ja sen

voi ilmoittaa hakukoneille. (Korpela & Linjama 2005, 145.)

2.5 Saavutettavuus

Yhdeksi keskeiseksi tavoitteeksi verkossa nostetaan monesti esteettomyys eli
saavutettavuus. Saavutettavuus tai saavuttavuus — riippuen nakokulmasta —
tarkoittaa erilaisten kayttétarpeiden huomioimista. Saavutettavuus on parhaim-
millaan sita, etta kayttajalla on fyysiset ja sosiaaliset mahdollisuudet paasta ka-
siksi olemassa olevaan viestiin ja ehka jopa vaikuttaa siihen. Saavutettavaa
sivustoa voivat siis kayttaa kaikki, riippumatta kayttajan mahdollisista vammois-
ta, sijainnista, kokemuksesta tai kaytdossa olevasta teknologiasta. Saavutetta-
vasta sivustosta tunnistaa asiansa osaavan verkkosivun tekijan, joka tuntee
saavutettavuus-standardit ja pyrkii luomaan muutakin kuin pelk&n nayttavan
ulkoasun. (Korpela & Linjama 2005, 16; Laak 2006; Nykadnen 2003; Parkkinen
2002, 57.)

Sivustolla, jossa esteettomyytta ei ole ajateltu, saattaa olla tarpeettomia esteita,
jotka vaikeuttavat kayttajien toimintaa tai jopa estavat sen kokonaan. Tallaisia
esteitd voivat olla muun muassa olennaisten asioiden esittdminen pelkastaan
kuvina tai sivun rakentaminen sellaiseksi, ettéd se vaatii motorisesti hyvin pikku-
tarkkaa kohdistamista. Saavutettavuutta voidaan parantaa koodaamalla ulko-
asun sijaan tekstin merkitys. Talldin vaihtoehtoiset selaimet pystyvat esittdmaan
siséllon siten, ettd myos erityisryhmaan kuuluva kayttaja saa siitd maksimaali-
sen hyddyn. Paras lahestymistapa sivujen tekoon on se, ettd lukuisten versioi-
den sijaan sivustosta luodaan yksi versio, joka mukautuu mahdollisimman mo-

niin esitystapoihin. (Korpela & Linjama 2005, 16,140.)
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Verkossa esitettdvan digitaalisen datan etuna on se, etta se on helposti muokat-
tavissa: tekstin kokoa, varia ja kontrastia on helppo muokata kunkin kayttajan
tarpeita vastaamaan. Digitaalinen teksti sopii myds suoraan ruudunlukijan tai
pistekirjoitusnaytén luettavaksi, jolloin sité ei tarvitse erillisilla laitteilla tai ohjel-
milla muuttaa digitaaliseen muotoon. Digitaalinen teksti on myds helposti kopioi-
tavissa ja kaytettavissa toisessa ymparistossa. (Korpela & Linjama 2005, 16;
Laak 2006.)

Erityisryhmien joukko on kaytettdvyys- ja saavutettavuusndkdkulmasta hyvin
laaja: siihen kuuluvaksi voidaan ajatella paitsi ndko- ja kuulovammaiset ja va-
risokeat, motorisia ja kognitiivisia haasteita omaavat henkil6t, heikkolukutaitoi-
set ja lukihairidiset ihmiset, myos esimerkiksi verkon mobiilikayttajat, iakkaam-
mat ja kokemattomat kayttajat sekd vanhempien selainten kayttajat. (Korpela &
Linjama 2005, 309; Laak 2006.)

Parhaimmassa tapauksessa kaytettavyyttd testaamaan voitaisiin ottaa mukaan
erityisryhmien edustajia, mutta koska erilaisia erityistarpeita on niin runsaasti, ei
tata voida kaytanndssa aina toteuttaa. Vaikka aina sivuston saavutettavuuden
maksimointi ei olekaan mahdollista, monet saavutettavuutta parantavat yksityis-
kohdat ovat varsin helppoja ja halpoja toteuttaa ja taten saavutettavuus ei ole
lainkaan utopistinen tai hankalasti tavoitettavissa oleva pyrkimys. (Nielsen
2000, 311))

Tekstitietoa hyodyntavat ihmisten lisdksi myds botit eli tietokoneohjelmat ja jar-
jestelmat, jotka kayvat lapi verkkosivuja ja kasittelevat eri tavoin niiden sisalt6a.
Saavutettavat sivut ovat luonnostaan hakukoneystavallisia. Sivu on tallgin 10y-
dettdvampi, mika tarkoittaa yleensa kayttajien maaran kasvua seka tiedon no-
peaa loytamista ja tehokkaampaa hyddynnettavyytta. (Korpela & Linjama 2005,
17; Raittila i.a.)
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2.6 Yllapito ja kehittaminen

Verkkosivun rakentamiseen on monia erilaisia lahtokohtia: verkkosivu voi olla
esimerkiksi projekti tai toiminto. Projektiluontoiselle verkkosivustolle tyypillista
on, etta silla on pitkalti maaritelty tavoite, maaratty aikataulu ja ennalta rajoitetut
resurssit. Tuloksena saattaa monesti olla sivusto, jota ei paiviteta eiké kehitet,
ei edes virheitd korjaamalla. Tallainen sivusto todennakaoisesti naivettyy ja havi-
aa aikanaan. Jos projektin jatkohoito suunnitellaan huolella, tilanne on parempi,
mutta vielakin jarkevampi lahestymistapa olisi pitaa jatkohoitoa eli paivitysta ja
kehittamista varsinaisena ydinasiana ja sivuston perustamista vain sen esival-

misteluna. (Korpela & Linjama 2005, 55.)

Kun sivustoa ajatellaan toimintona ja sen luomista, kunnossapitoa ja kehittamis-
ta prosessina, ovat lahtokohdat sivun menestymiselle hyvat. Naiden toimien
toteuttamiseen tarvitaan kuitenkin tekija seka ajallisia ja taidollisia resursseja. Jo
sivuja suunniteltaessa kannattaakin miettida paapiirteittain sivuston kunnossapi-
tosuunnitelma, silla jos sivuston hoitoon liittyvat vaatimukset on huomioitu alus-
ta lahtien, on paivittaminen paljon helpompaa. Kunnossapito voi tarkoittaa esi-
merkiksi sitd, etta sivua silmailladn saanndllisin aikavélein ja korjataan muutok-
sia vaativat kohdat. Tarvittava aikavali maaraytyy aina sivuston mukaan, mutta
"tavallisen” sivuston tarkasteluun noin puolen vuoden tarkistusvali voi mahdolli-
sesti olla riittava. Sivustoa tulisi muokata aina kun sivuston siséallésséa tapahtuu
olennaisia muutoksia tai sivuston kayttajat ilmoittavat sivuston virheista tai puut-
teista. Mitd nopeammalla aikataululla muutosten toteuttaminen on mahdollista,

sitd parempi. (Korpela & Linjama 2005, 55-56.)

Sivuston kannalta merkittavaa on se, kuinka paljon yllapitaja tulee tekemé&an
tyota sivuston hoitamiseksi. Verkkosivun suunnittelu- tai uudelleenrakennusvai-
heessa kannattaa paattaa sivuston paivitystineydesta. Sivusto voi olla pysyva,
eli sitd ei ole tarkoitus muuttaa muuten kuin mahdollisia teknisid virheita kor-
jaamalla. Sivusto voi olla myo6s aika ajoin paivitettava, eli paivitysta tehdaan kun
se osoittautuu asioiden muuttuessa tarpeelliseksi tai kun uutta aineistoa saa-

daan tuotetuksi. Paivittaistietoa antava sivusto paivittyy joka paiva, téllaisia si-
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vustoja voivat olla esimerkiksi uutissivustot tai jonkin liikkeen tarjouksia mainos-
tavat sivustot. Reaaliaikainen sivusto puolestaan paivittyy automaattisesti sinne
tulevan datan perusteella. Esimerkiksi verkkokauppojen sivustot paivittavat jat-
kuvasti tietoa tuotteiden saatavuudesta. Vuorovaikutteisella verkkosivustolla
paivitystiheys riippuu olennaisesti kayttdjien omasta aktiivisuudesta. (Korpela &
Linjama 2005, 56.)

Kun sivustoon lisdtdan uutta tietoa, paras lopputulos saadaan todennakdisim-
min upottamalla uudet asiat useaan paikkaan osaksi vanhaa rakennetta. Isom-
pien kehitystbiden yhteydessé rakenne saatetaan myos joutua purkamaan ja
suunnittelemaan aika ajoin uudelleen. Monesti informaation lisdantyessa voi-
makkaasti jarjestelman rakenne alkaa rapistua ja talléin se tulisi paloitella ja
suunnitella kokonaan uudelleen. Rakenteen uudelleensuunnitteluun voidaan
joutua myads silloin, kun kayttgjilla on navigointivaikeuksia eika tarvittavaa infor-

maatiota l0ydeta sivustolta riittavan helposti. (Sinkkonen ym. 2009, 198-199.)

Vanhaa palvelua kehitettdesséa on tarkeaa inventoida vanha ennen kuin aletaan
suunnitella uutta. Inventaario on tarpeellista, jotta saadaan yleiskuva asioiden
nykytilasta ja kehittdmistarpeista. Siitd on hyotya, silla vanhaa mallia voidaan
kayttaa uuden informaatioarkkitehtuurin pohjana ja myds siksi, ettd uuteen jar-
jestelméaan tulee varmasti kaikki oleellinen mukaan. Inventaario voidaan suorit-
taa erilaisilla intensiteeteill&, hyvin yleisella tasolla tai varsin pikkutarkasti. My6s
pelkdstddn jotakin tiettya sivuston osiota, kuten sisaltba voidaan inventoida.
Inventoinnin lisaksi kehittamistydta voidaan tehda muun muassa lokitietoja tut-
kimalla. Lokitiedoista saa selville helposti esimerkiksi sen mité sivua ei juuri lue-
ta tai missa kohdin kayttaja alkaa kiertaa ympyrad. Myos jatkuva kayttajapalaut-
teen kerddminen on sivuston kehittamisen kannalta hyodyllistd. Saatua palau-
tetta ei pida ajatella koko totuutena, mutta siihen kannattaa suhtautua tietylla
vakavuudella ja hyddyntaa sitd mahdollisuuksien mukaan uudistuksia tehtaes-
sa. (Sinkkonen ym. 2009, 53-56.)
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3 SAHKOINEN YHTEISOLLISYYS

3.1 Toimiminen verkkoyhteisdsséa

Yhteisollisyys voidaan maaritella muuan muassa seuraavalla tavalla: "Yhteis6l-
lisyydella tarkoitetaan ihmisten valist sosiaalista toimintaa. Tama on vahintaan
kahden suuntaista viestintaa, jossa kohtaamiset tapahtuvat erilaisissa tiloissa.
Naita tiloja ovat reaalimaailman tila, virtuaalinen ja mediavdlitteinen tila seka
edellisten yhdistelmat, joissa tilat ovat sekoittuneet kokonaan tai osittain.” (Hei-
nonen 2008, 17.)

Virtuaaliyhteis6llisyys muodostuu kayttajien kokemuksissa. Yhteisollisyyteen
vaikuttavat erilaiset mahdollistajat: sosiaaliset ja tunneperédiset mahdollistajat,
tekniikkaan liittyvat mahdollistajat seka kayttajaan liittyvat mahdollistajat. Verk-
koyhteisollisyyden keskiossa ovat siis kayttaja seka hanen kokemuksensa ja
tunteensa verkossa tapahtuvasta toiminnasta. Verkkoyhteistssa toimimisen
tarkeimmaéat motiivit ovat ajanviete ja seurustelu toisten kanssa. Yhteisollisyyden
tunne rakentuu yhteenkuuluvuudesta, luottamuksesta osapuolien kesken, yhtei-
sistéa sdannoista ja sopimuksista, yhdistavasta asenteesta, hyvin toimivista so-
siaalisista suhteista sekd pysyvyydesta. Yhteisollisyytta voi olla olemassa ilman
fyysisia rajoja ja paikkoja. Yksilo saattaa kokea kuuluvansa samanaikaisesti
moneen yhteis6on. (Heinonen 2008, 17, 54, 172-173.)

Verkkoyhteisdjen kasitteella pyritddn monesti kuvaamaan verkkopalveluiden
kavijatyytyvaisyyteen ja kavijoiden sitouttamiseen liittyvia asioita. Yhteisollisyys
voi tuoda mukanaan myos kaytettéavyyden kannalta hyodyllisia asioita — samas-
ta asiasta kiinnostuneet henkil6t voivat liséta toinen toistensa tietdmysta aihees-
ta. (Parkkinen 2002, 83.)

Tavallisesti kaikkia verkkoyhteisdja yhdistava tekija on hierarkkinen jarjestys.
Yhteis0ssé toimijoilla ei ole aluksi paljoakaan valtaa tai vastuuta, mutta he voi-
vat kommunikoida ja toimia eri tavoin toistensa kanssa. Yhteistssa toimijat voi-

daan jaotella erilaisiin ryhmiin, esimerkiksi pelaajat jaetaan eri tasoihin. Samal-
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la, kun kayttokokemus lisdantyy, lisaantyvat myos valta, toimintamahdollisuu-
det, motivaatio seka vastuu. Menestyksesta — esimerkiksi verkkopeleissa — pal-

kitaan yleensa maineella seka "aineellisilla” palkinnoilla. (Heinonen 2008, 54.)

Verkkoyhteisdssa toimimisesta voi olla yksilolle monia hyétyja. Kun yhteiso
hyodyntaa teknologiaa sille otollisella tavalla, voidaan saavuttaa ns. digitaalista
voimistumista. Jos yhteisolld on hallussaan tarvittavat tekniset, taidolliset ja
psykologiset edellytykset, on sen jasenilla myos kyvykkyyttad osallistua ja inno-
voida yhteis6a kehittavid toimintatapoja ja sovelluksia. Yhteison omista resurs-
seista lahteva itsensa voimistaminen voi olla haastavaa, koska olemme tottu-
neet teknisen kuluttajan rooliin, mutta omaehtoisella tekniikan soveltamisella on
saatu ennenkin suuria aikaan: muuan muassa Linuxia, World Wide Webbia ja
SMS-viestitekniikkaa on sovellettu kansalaisten toimesta uusiin ulottuvuuksiin
vastaamaan paremmin alati muuttuviin tarpeisiin. Yhteiso siis kykenee monesti
luomaan sellaista, mihin yksiloén taidot ja motivaatio ei valttdmatta yksin riita.
(Mé&kinen i.a., 47.)

Tietotekniikkaan liittyvdn voimistumisen syntyyn vaikuttaa moni asia. Ensim-
mainen edellytys onnistuneeseen verkottumiseen on tietoisuus siitd, mita tek-
niikka voi kaytdnnodssa tarjota. Tietoisuus merkitsee kasitysta siitd, mitd hyotya
Internet ja yhteisot voivat yksildlle taman oman eldméan nékdkulmasta antaa.
Motivaatio on kriittinen elementti kaikessa oppimisessa ja toimimisessa. Moti-
vaatio koetaan henkil6kohtaisesti, mutta siihen vaikuttavat vahvasti ymparisto ja
kannustava ilmapiiri. Tarkedd on myds saada mahdollisuus tiedon konstruoimi-
seen. Yhteison jasenelld pitaa siis olla edellytykset osallistua verkkoviestintaan
aktiivisesti ja vastavuoroisesti. Digitaalinen voimistuminen on aktiivinen oppi-
misprosessi, jossa jokainen osallistuja on oman elamansé asiantuntija ja saa
osan yhteisesta vastuusta. Yhteis6 on koko kapasiteetiltaan mukana vastuulli-
sena osallisena ja tiedon konstruoijana. ldeana on ryhman oppiminen luomalla
asioita, jotka perustuvat heidan omaan kokemusmaailmaansa ja kiinnostavat

heité itsedan. (Mékinen i.a. 32, 34.)
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Yhteison ja yksildiden voimistumisesta voi parhaimmillaan seurata paljon posi-
tiivista: esimerkiksi teknisten taitojen seké& kompetenssin ja kyvykkyyden lisdan-
tymista, oman vaikuttamisen tunnetta, valinnanmahdollisuuksien ja valinnan
vapauden lisaantymistd, merkityksellisyyden kasvua sekd oman elamén kontrol-
lintunnetta. Usein tiivis yhteisfssa toimiminen johtaa myds sosiaalisen verkos-
ton laajentumiseen — kontaktien kasvuun seka reaali- etta virtuaalimaailmoissa
— seka yksilon kykyyn oppia, vaikuttaa ja ilmaista itseaan paremmin. (Makinen
i.a. 35, 46.)

Verkkoyhteisdssa toimimiseen liittyy myds riskejd. Esimerkiksi verkossa tapah-
tuva pelaaminen voi aiheuttaa riippuvuutta seka fyysisia ja psyykkisia ongelmia.
Verkkopeleissa pelaajat pystyvat itse vaikuttamaan pelien kulkuun ja sisaltéihin
ja pelien virtuaalimaailmat kehittyvat elaviksi yhteisoiksi. Kehittyakseen ja ede-
téakseen pelissa pelaajan tarvitsee uhrata joskus hyvin paljon aikaa ja resursseja
peliin. Liiallinen omistautuminen pelille voi todellisessa elamassa ilmetéa esimer-
kiksi sydmisen, nukkumisen, taloudellisten asioiden seké sosiaalisten suhteiden
laiminlyontind. Patologiselle pelaajalle saattaa muodostua itsestdan seka maa-
iimasta vaaristyneita kasityksia, joita ei ole helppoa muuttaa. Naita saattavat
olla esimerkiksi ajatus siitd, ettd todellisessa maailmassa kukaan ei arvosta,
mutta peleissé saa kunnioitusta. Talloin verkossa tapahtuva sosiaalinen kans-
sakadyminen asetetaan todellisen elaman ihmissuhteiden edelle, ja tama voi ai-
heuttaa ongelmia. (Bjorklund ym. 2011, 30-31.)

3.2 Verkkoyhteison koordinointi

Mékisen (i.a., 34) mukaan verkkoyhteiso tarvitsee tukevan "taustavoiman”, joka:

identifioi yhteison tarpeet ja intressit

valvoo yhteis6n toimintaa ja ohjailee sita tarvittaessa

tukee vuorovaikutuksessa ja teknisissa ongelmissa

tiedottaa sadnnoista, muutoksista, uudistuksista ja muusta tarpeellisesta
kannustaa yhteison jasenia aktiivisiksi tiedon tuottajiksi

inspiroi osallistumaan, ottamaan vastuuta ja innovoimaan uutta

> > > 5 »
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Yhteison koordinointi ja verkonhallinta on tarke&é sivuston kaytettavyyden, jous-
tavuuden ja turvallisuuden kannalta. Joskus kayttajat tai kayttdjaryhmat saatta-
vat kayttaa oikeuksiaan vaarin, ja siten kuormittaa verkkoa muiden kayttajien
kustannuksella. Yllapidon tehtavana on puuttua vaarinkaytoksiin. Kayttajat voi-
vat myo0s kayttaa sivustoa tehottomasti, jolloin yllapitaja opastaa heitd toiminta-
tapojen muuttamisessa. Verkon yllapitdja arvioi myds sivuston suorituskykyé ja
suorittaa tarvittavia toimenpiteitd mikali sivuston suoritustaso jostain syysta
heikkenee. Yllapitajan tehtdvana on myods vikojen valvonta. Tarkeaa on havaita
viat heti, kun ne ilmaantuvat, tunnistaa tehokkaasti vian lahde seka korjata viat
mahdollisimman pian. Yllapito myo6s tiedottaa ongelmista, niiden korjaamisesta
sekd muista kayttajien kannalta tarkeista asioista. Turvallisuuden hallinta keskit-
tyy siihen, kenella ja mistd on oikeus paasta kasiksi laitteisiin ja palveluihin.
Turvallisuuden hallinta tarkoittaa yllapitdjan ndkdkulmasta suurelta osin lokitie-
tojen kerdamista, tallennusta ja analysointia. (Teknillinen korkeakoulu i.a.)

Uuden median suurimpina etuina perinteisiin medioihin verrattuna on pidetty
muun muassa sita, etta kayttajat voivat olla vuorovaikutuksessa sivuston teki-
joiden kanssa. Sivuston tekijoiden tai yllapitdjien puolelta vuorovaikutteisuuden
maara riippuu kaytdssa olevista resursseista eli siitd, kuinka paljon ihmisia hen-
kilokuntaan kuuluu ja miten paljon aikaa yhteison kanssa vuorovaikuttamiseen
on mahdollista kayttda. Sivustolla, jossa kayttajamaarad on pieni, ei viesteihin
vastaaminen muodostu yleensd ongelmaksi, mutta kayttdjamaariltdan suuret
sivustot saattavat vastaanottaa paivassa tuhansia viesteja, jolloin yllapitaja ei
millaan voi vastata niihin kaikkiin. Tallaisilla sivustoilla periaatteena ei olekaan
kommunikoida yllapitajatahon kanssa, vaan sivustoilla kayttajia ohjataan osallis-
tumaan sivuston keskustelupalstoille ja muuhun kayttajalahtdiseen toimintaan.
Moderaattorin valvomat keskusteluryhmat ovat yleensa kaikkein onnistuneim-
pia, mutta niiden yllapito vie myo6s tavallisesti paljon resursseja. Laajaa verkkoa
ei aina voi hallita pelkadstaan ihmisvoimin, ja talléin apuna voidaan kayttaa au-
tomatisoituja verkonhallintatydkaluja. (Nielsen 2000, 265, 258; Teknillinen kor-

keakoulu i.a.)
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4 PROJEKTIN TOTEUTUS

4.1 Tavoitteet ja menetelmat

Projektin tavoitteena on kehittaa tyon tilaajan tekemaa ja yllapitamaa Half-Life
Finland -pelisivustoa. Pelisivusto toimii monesta nakdkulmasta hyvin kayttaja-
lahtoisesti, esimerkiksi siséllollistd materiaalia tuottavat suurimmaksi osaksi
kayttajat itse, jonka vuoksi kayttajien mielipiteet ja muutosehdotukset halutaan
ottaa huomioon sivustoa paivitettdessa. Ennen varsinaista kehittamisty6ta pyri-
taan kartoittamaan pelisivuston kayttajien tyytyvaisyytta seka mielipiteitd sivus-
tosta. Heilta selvitetdan sivuston puutteita seka kehittamiskohtia. Lisaksi pyri-

taan saamaan kasitys siitd, millaisia tarpeita ja toiveita kayttajilla itsellaén on.

Kayttajien mielipiteitd ja kehitysideoita kaytetaan kehittdmistydssa eli vanhan
pelisivuston muokkaamisessa uudeksi, toimivammaksi ja laadukkaammaksi
pelisivustoksi. Kayttajien ajatuksia keratadn myos, jotta sivuston yllapitajalla on
mahdollisuus saada kasitys kayttajakunnan toiveista. Tata tietoa voidaan hyo-
dyntdad esimerkiksi pelisivuston tiedottamisessa.

Aineistonkeruumenetelmaksi valittiin kysely. Kyselyn avulla voidaan keréata tie-
toa vastaajan ajatuksista, mielipiteistéa sekad tuntemuksista, ja se on tehokas ja
halpa tapa saavuttaa suuri maara vastaajia nopeasti (Vanhala 2005, 17-18).
Kyselyn kautta voi vastata anonyymisti, ja sen suorittaminen on melko vaivaton-
ta. Vastaaja voi maaraajan puitteissa paattaa itse vastaamisajankohdan ja kayt-

taa vastaamiseen juuri sen verran aikaa, kuin itsesta tuntuu sopivalta.

Koska projektissa kyselyn tarkoituksena on kartoittaa mielipiteita ja kehityseh-
dotuksia nimenomaan verkkosivustosta, koettiin verkkokyselyn olevan kyselyn
toteuttamistavoista vastaajaystavallisin ja jarkevin vaihtoehto. Kyselyyn vastaa-
jan ajatellaan olevan nain luonnostaan lahella mielipiteiden ja kehityksen koh-
detta, pelisivustoa. Kayttdja pystyy siis halutessaan siirtymaan vaivattomasti
tarkastelemaan verkkosivustoa, jota kysely koskee. Verkkokyselyn ajatellaan

olevan paitsi vastaajan nakokulmasta helpoin vaihtoehto, myds vastaajat par-
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haiten saavuttava vaihtoehto. Lisdksi verkkokyselylld saadut vastaukset ovat
valmiiksi sdhkdisessa muodossa, mikd mahdollistaa vastausten helpon keruun

ja kasittelyyn.

Tybssa kaytetaan kvantitatiivista tutkimusmenetelmaa. Tutkimuksessa pyritaan
selvittAm&an pelisivuston kayttdjien kokemusta maarallisesti, eli miten moni
kayttajistd kokee asiat tietylla tavalla. Tutkimuksessa voidaan katsoa olevan
my0s kvalitatiivisen tutkimuksen piirteita, silla avoimilla kysymyksilla keratty in-
formaatio on hyddynnettavissa myds laadullisesti. Mielipiteita ja kehitysehdo-
tuksia koskevat tulokset selvitetdan seikkaperaisesti tyon tulokset-luvussa. Kes-

keisimpien tulosten havainnollistamiseen kaytetdan frekvenssitaulukoita.

Pelisivuston uudistamisessa painavat kyselyn tulosten lisaksi myo6s tyon toi-
meksiantajan toiveet seka tyon tekijan henkilokohtainen ndkemys. Toimeksian-
taja on antanut tyon tekijalle hyvin vapaat kadet luoda selked, toimiva ja tee-
manmukainen pelisivusto. Lukijan on mahdollista tarkastella lopullista muutosta

liitteen& olevien kuvien (Liite 3. ja liite 4.) valityksella.

4.2 Projektin eteneminen

Kyselylomakkeen suunnittelu tehtiin yhteistydssa tyon toimeksiantajan kanssa.
Tavoitteena oli luoda yksinkertainen ja selked kysely, jolla saadaan riittdvan
laaja kuva kayttdjien mielipiteista, toiveista ja kehitysideoista, jotta parannusten
tekeminen sivustolle on mahdollista. Kyselylomakkeesta muodostui puolistruk-
turoitu kysely, eli se sisaltda sekd monivalintakysymyksia ettda avoimia kysy-
myksia. Talla haluttiin varmistaa, ettd vastaajat saavat varmasti oman &énensa
kuuluviin eikd kehitysehdotuksia jaa antamatta liian suppeiden tai rajattujen vas-
tausvaihtoehtojen vuoksi. Tietoa ja mielipiteitd haluttiin saada kayttajilta muun
muassa seuraavista kategorioista: vastaajien taustoista, sivuston sisallosta,
kaytettavyydesta, yhteisollisyydesta seka ulkoasusta. Nama osa-alueet koettiin

merkittaviksi sivuston kehittdmista silmalla pitaen.

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Jukka Ylisuutari



26

Kysely aloitettiin vastaajien taustoja kartoittamalla. Projektin toimeksiantaja toi-
VoI taustatietoja sivuston kayttgjistd maaritellakseen kohderyhman ja pystyak-
seen tarjpamaan laadukkaampaa toimintaa ja sisaltoa kayttgjille. Haluttiin selvit-
taa myos sitd, palveleeko sisaltd kayttajakunnan tarpeita maaréallisesti ja laadul-
lisesti sek& onko tieto helposti I6ydettavissa sivustolta. Kyselysséd paneuduttiin
my0Os sivuston tekniseen kaytettavyyteen eli navigointiin. Vastaajilta haluttiin
saada palautetta latausajoista seka sivustolla liikkumisesta. Koska pelisivustolla
yhteisdllisyys on keskeisessa asemassa, haluttiin kyselyssa selvittaa kayttajien
kokemuksia mahdollisuuksista osallistua yhteisén toimintaan. Kyselyn avulla
haluttiin selvittdd myds kayttajien mielipidetta ulkoasuun liittyvista ratkaisuista
sekad ulkoasun kehittdmisen tarpeellisuudesta. Kyselyn lopussa oli lisaksi va-
paaehtoinen osio, johon kayttajat pystyivat jattamaan yhteystietonsa osallistu-

akseen Half-Life-aiheiseen arvontaan.

Kyselylomakkeen (Liite 1.) toimivuutta testattiin toimeksiantajalla seka yhdella
sivuston kayttgjalla. Pienten muutosten jalkeen kysely toteutettiin verkossa toi-
mivan ilmaisen eSurveysPro-palvelun kautta. Palvelu tarjoaa kayttbkelpoisen
tyokalun halutunlaisen kyselylomakkeen rakentamiseen seka kyselyvastausten
koontiin ja tarkasteluun. Half-life Finland -sivuston kayttajat ohjattiin kyselyyn
tiedottamalla kyselysta sivuston kolmella eniten kaytetylla viestintdkanavalla.
Kyselylomake alustettiin saatetekstilla (Liite 2.), josta ilmeni, mihin asti kyselyyn
on mahdollista osallistua seka mihin vastauksia on tarkoitus kayttaa. Vastausai-

kaa oli kaksi viikkoa.
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5 TULOKSET

5.1 Kyselyvastausten analysointi

Kyselylomake sisélsi yhteensa 26 kysymystd, joista nelja viimeista koski kyse-
lyn vastaajien yhteystietojen luovuttamista. Varsinaisia verkkosivustoa kasittele-

vid kysymyksia oli siis 22 ja nama kysymykset oli jaettu viiteen kategoriaan:

* vastaajan taustatiedot
+ verkkosivuston sisalto
+ Kkaytettavyys
+ yhteisollisyys

+ ulkoasu

Vastauksia kyselyyn saatiin kaiken kaikkiaan 30. Kaikki vastaajat eivat kuiten-

kaan vastanneet jokaiseen kysymykseen.

5.1.1 Vastaajien taustatiedot

Vastaajien taustoihin liittyen selvitettiin vastaajien ik&, sukupuoli seka Internet-
yhteyden nopeus. Kaikki 30 vastaajaa vastasivat kaikkiin taustatietoja koskeviin
kysymyksiin. Vastaajat olivat ikdhaarukaltaan 10-40-vuotiaita. Suurin o0sa
(47 %) vastaajista oli ialtdan 20-25-vuotiaita. Seuraavaksi suurimman ryhméan
(17 %) muodostivat 30—40-vuotiaat vastaajat. 16—19-vuotiaita seka 26-29-
vuotiaita vastaajia oli saman verran (13 %). Vahiten (10 %) oli 10-15-vuotiaita
vastaajia. Vastaajista valtaosa (93 %) oli miehid. Vastaajien Internet-yhteydet
olivat nopeudeltaan 1-24Mbit. Suurimmalla osalla (33 %) vastaajista oli nopein
24Mbit-yhteys. 8-Mbit-yhteyden omaavia kayttajia oli seuraavaksi eniten (30 %).
Vahiten vastaajia oli 1Mbit (7 %) ja 2Mbit (10 %) -ryhmissa. 20 % vastaajista ei
ollut varma tai ei halunnut kertoa Internet-yhteytensa nopeutta.
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5.1.2 Verkkosivuston sisalto

Verkkosivuston sisallollisia seikkoja tarkastellessa selvitettiin vastaajien tyyty-
vaisyytta sivustolta saamaansa tietoon. Sisaltoon liittyviin kysymyksiin saatiin
vastaus 27 vastaajalta. Yli puolet (56 %) vastaajista oli sitd mielta, etta sivustol-
ta saa riittavasti tietoa Half-Life-pelisarjasta. Noin kolmannes (33 %) vastaajista

toivoi saavansa lisda tietoa ja 11 % vastasi kysymykseen "en osaa sanoa”.

Taulukko 1. Saan sivustolta riittavasti tietoa Half-Life -pelisarjasta seka siihen
kuuluvista modeista.

N 27
%
Kylla, olen samaa mielta | 15 56 % |
Ei, haluaisin lisaa tietoa | 9 33% |

En osaa sanoa | 3 11 % |

Kyselyyn vastanneista suuri enemmistd (93 %) oli sitd mielta, ettd sivustolta
saatua tietoa voidaan pitdé luotettavana. Loput vastaajista (7 %) eivat ottaneet
kantaa kysymykseen. Melkein kaikki kayttajat (93 %) kokivat l6ytavansa halu-
tessaan vanhempaa uutisiin tai artikkeleihin liittyvaa tietoa sivustolta. Loput
(7 %) eivat olleet asiasta samaa mielta. Avoimessa kysymysosiossa vastaajat
saivat kertoa toivomistaan sivuston lisdominaisuuksista. Vastauksissa toivottiin
parannusta modilistaukseen, Half-Life -pelisarjan esittelyyn seka sarjakuva-

osion selkeyttdmiseen.
5.1.3 Kaytettavyys

Kaytettavyys-osiossa perehdyttiin [&hinna navigointiin ja latausaikoihin liittyviin
asioihin. Kaytettavyysosioon vastanneita oli yhteensa 27. Vajaa puolet (41 %)

vastaajista antoi navigoinnille arvosanaksi (asteikolla 1-5) arvosanan nelja. Ar-
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vosanan kolme antoi 30 % vastaajista. Tayden viitosen navigoinnille antoi 26 %
kayttajista. Yksi kayttajista (4 %) antoi arvosanaksi kakkosen.

Taulukko 2. Minka arvosanan antaisit sivuston navigoinnista?

1 =Huono 5 = Erinomainen

N 27

%
Arvosana 1 0 0 %
Arvosana 2 1 4%
Arvosana 3 8 30 %
Arvosana 4 11 41 %
Arvosana 5 7 26 %

Kayttgjista iso osa (81 %) koki, ettei sivustolla ole eksymisvaaraa. Loput (19 %)
eivat osanneet vastata kysymykseen. 85 % vastaajista oli tyytyvaisia sivuston
latausaikoihin, 11 % ei puolestaan osannut vastata kysymykseen ja pieni osa
(4 %) kayttajista koki, ettd latausajat ovat liilan pitkia. Vastaajilla oli myds mah-
dollisuus antaa avointa palautetta sivuston navigointiin liittyen. Vastaajat esitti-
vat toiveita muun muassa foorumin ja sivuston valisen navigoinnin parantami-
seksi, sarjakuvien navigoinnin kehittdmiseksi seka paasivun navigoinnin ulko-

asun selkeyttamiseksi.

5.1.4 Yhteisollisyys

Yhteisollisyysosiossa selvitettiin kayttdjien mahdollisuuksia osallistua sivuston
toimintaan. Yhteisollisyysosion kysymyksiin vastasi yhteensa 23 kayttajaa. Vas-
tagjilta selvitettiin mahdollisuuksista luoda sivustolle omaa sisaltéa. Valtaosa
kayttajista (74 %) koki, ettd oman sisallon luomiseen on riittdvasti mahdollisuuk-
sia. Vajaa viidennes (17 %) ei osannut sanoa. 9 % vastaajista halusi osallistua

enemman sivuston toimintaan.

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Jukka Ylisuutari




30

Taulukko 3. Minulla on riittavasti mahdollisuuksia luoda sivustolle omaa siséal-
toa.

N 23
%
Kyll4, olen samaa mielta 17 74 %
Ei, haluaisin osallistua enemman sivus- | 2 9%
ton toimintaan
En osaa sanoa 4 17 %

Isoin osa vastaajista (83 %) oli tyytyvaisia kontaktinotto-mahdollisuuksiinsa. 9 %
vastaajista ei ollut tyytyvaisia mahdollisuuksiinsa ja toiset 9 % eivat osanneet
kommentoida. Vastaajilta selvitettin myo6s, kayttavatké he muita tapoja vuoro-
vaikuttaa yhteison kanssa. Yli puolet vastaajista (57 %) ovat Half-Life Finlandin
IRC-kanavan kayttajia. 26 % prosenttia vastaajista ei kayta IRC:ia ollenkaan. 9
%:lle kayttgjista IRC-kanava on tuttu, mutta he eivat ole vakituisia kayttdjia. Lo-
put (9 %) ei kayta IRC-kanavaa, koska ei osaa liittyd sinne. Yli puolet (52 %)
vastaajista kuului Half-Life Finlandin Steam-yhteis6on. Osa kayttajista (35 %)
kayttda Steamia, mutta ei kuulu Half-Life Finland-yhteis66n. 9 % ei osaa liittya

Steam-yhteisdon ja loput (4 %) eivat kayta Steamia lainkaan.

Avoimessa kysymyksessa kysyttiin vastaajilta, kaipaavatko he jotain muuta yh-
teisollistd toimintaa. Vastaajat toivoivat useammin jarjestettavia peli-iltoja, pa-

rannusta forumin kirjautumisnakymaan seka Facebook-yhteytta.

5.1.5 Ulkoasu

Sivuston ulkoasuun liittyen haluttiin myods saada palautetta kayttgjilta. Vastauk-
sia tuli yhteensa 21. Sivuston nykyista ulkoasua piti miellyttavan nakoéisena val-
taosa (66 %) vastaajista. 19 % vastaajista ei ollut tyytyvaisia sivuston ulko-

asuun. Vastaajista 14 % ei osannut sanoa.
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Taulukko 4. Sivuston ulkoasu on mielestani miellyttavan nakaoinen.

N 21

%
Kylla 14 67 %
Ei 4 19 %
En osaa sanoa 3 14 %

Graafinen tyyli sailyi enemmiston (81 %) mielesta hyvin sivulta toiselle. 14 % ei
osannut sanoa ja pieni osa (5 %) koki, etta graafinen tyyli ei saily sivulta toiselle.
Avoimessa palautteessa syyksi selvisi paasivuston ja foorumin graafinen poik-
keavuus. Sivuston sisaltd on jarjestetty valtaosan (76 %) mielesta loogisesti ja
he loytavat etsimansa tiedon helposti. 14 % koki sivuston olevan tukkoinen. Lo-
put (10 %) vastaajista eivat osanneet sanoa. Noin puolet (48 %) olivat sitd miel-
ta, etta sivustolla esiintyvat mainokset eivat hairitse heita. Niin ikdan noin puolet
(48 %) eivat olleet kiinnittdneet lainkaan huomiota sivuston mainoksiin. Loput (5

%) vastaajista eivat osaa sanoa.

Vastaajat saivat kertoa avoimessa 0siossa vapaasti palautetta ulkoasusta. Osa
vastaajista ilmaisi tyytyvaisyytensa sivuston ulkoasuun ja mainitsi sen olevan
omaperainen. Parannusta toivovista vastaajista kaksi toivoi leveampéaéa sivus-
toa, jota olisi helpompi lukea moderneilla laajakuvanaytoilla. Yksi vastaajista
toivoi materiaalin vahentamista sivustolta, jotta ulkoasu olisi selkedmpi. My6s

varimaailmaan toivottiin piristysta.

5.2 Kehittdmistoimenpiteet

Taustatietoja koskevien vastausten tarkein tehtava on antaa tyon tilaajalle in-
formaatiota koordinoimastaan kayttdjaryhmasta. Saatuja taustatietoja hyodyn-
nettiin tyon tekijan toimesta koko kayttajaryhmalle sopivan sivuston ulkoasun
suunnittelussa. Yhteysnopeuksia kartoittamalla pystyttin muokkaamaan sivus-

toa toimivammaksi myos hitaammilla yhteyksilla. Saadun tiedon avulla esimer-
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kiksi kuvien kokoja muokattiin pienemmiksi. Kyselyn avulla saatiin hyodyllista ja
huomionarvoista tietoa myds yllapidon nakokulmasta. Kysely paljasti esimerkik-
si sen, etta pelisivustolla on alaikaisia kayttajia, mika luo sisallélliselle materiaa-
lille tietynlaisia vaatimuksia. Sisallon taytyy olla koko ikaskaalalle sopivaa seka

helposti ymmarrettavaa.

Sisaltoa koskevista vastauksista paljastui, ettd kayttajat toivovat lisaa tietoa
Half-Life-pelisarjasta. Tama on kayttokelpoista tietoa seka yllapidolle etta muille
kayttajille, silla sivustolla kayttajat voivat itse aktiivisesti ottaa osaa sisallon ja
tiedon luomiseen. Tieto ei tyon tekijalle aiheuttanut teknisia toimenpiteita. Sisal-
|I6n suhteen toivottiin korjauksia myds modilistauksen selkeyttamiseen seka
esittelya Half-Life-pelisarjasta. Vanhalla sivustolla modit esitettiin aakkosjarjes-
tyksessa listattuna yhdelld sivulla. Varsinaiset pidemmat arvostelut I0ytyivat toi-
selta sivulta. Kehitetyssa versiossa modien esikatselu ja arvostelujen luku ta-
pahtuu samalta sivulta. Lisaksi pelisarjalle tehtiin toiveiden mukainen oma erilli-
nen esittelysivu. Pieni osa vastaajista ei kokenut I6ytavansa sivustolta helposti
vanhempaa uutisiin tai artikkeleihin liittyvaa tietoa. Tama epakohta korjattiin
luomalla toimivampi uutisarkisto etusivulle. Vanha uutisarkisto naytti uutiset
epaloogisessa jarjestyksessa ja ainoastaan kuusi uutista kerrallaan. Uusi arkis-
to sen sijaan lajittelee uutiset julkaisupaivamaaran mukaan ja nayttaa niita niin

monta kuin kayttaja kerrallaan valitsee nahda.

Kaytettavyysosiossa sivuston suurimmaksi kehityskohdaksi nousi paasivuston
ja foorumin vélinen navigointi. Vanhalla sivustolla paasivulta foorumille siirrytta-
essa kaikki navigointilinkit havisivat ja jaljelle jai vain toimimaton etusivulinkki.
Foorumilta takaisin paasivulle ei paassyt kuin suoraa linkkia kayttamalla tai se-
lainta paivittamalla, koska etusivun navigointinappi ei toiminut. Uudistetulla si-
vustolla navigointiongelma on korjattu, ja kulku foorumin ja paasivun valilla on
joustavaa molempiin suuntiin. Navigointipalkki on koko ajan esilla sivuston yla-
reunassa. Lisdksi navigointipalkki kdannettiin vaakasuuntaiseksi, jotta sivuston
muille elementeille ja& runsaammin tilaa ja navigoinnin otsikot ovat helpommin

luettavissa.
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Yhteisollisyysosiossa vastauksista kavi ilmi, ettd kaikki vastaajat eivat kokeneet
saavansa osallistua sivuston yhteisen sisallon luomiseen riittdvasti. Tieto on
hyodyllinen sivuston yllapitajalle, joka voi aktivoida kayttajia ja antaa enemman
tyokaluja sisallon luomiseksi. Vastaajista pieni osa ei osannut liittyd Half-Life
Finlandin omalle IRC-kanavalle tai Steam-yhteisoon. Uudistetulle sivustolle
lisattin selkedmmaét ohjeet siitd, kuinka liittyminen tapahtuu seka suorat linkit,
joista ohjelmat (IRC ja Steam) voidaan asentaa. Vastaajat toivoivat myos
enemman ryhmahenkea lisaavaa jarjestettya toimintaa, kuten peli-iltoja. Tama

on merkittavaa tietoa yllapitajalle.

Ulkoasuun liittyen osa vastaajista toi esille, etta sisalto ei ole loogisesti jarjestel-
tya, eika tiedon etsiminen ole helppoa. Sivusto koettiin edella mainituista syista
tukkoiseksi. Vastauksista nousi esille myds kokemus sivuston synkasta vari-
maailmasta seka sivuston kapeudesta. Uusittu sivusto sai uuden, selkedmman
ja tasapainoisemman ulkoasun. Sivuston tukkoisuutta pyrittiin parantamaan pii-
lottamalla joitakin elementtejd, esimerkiksi vanhalla sivustolla koko ajan esilla
ollut koko sivun levyinen kirjautumispalkki piilotettin  yhden Ajax-
ponnahdusnapin taakse. Tukkoisuutta haivytettiin myds muuttamalla varimaail-
maa vaaleammaksi ja neutraalimmaksi seké vaihtamalla sekava, liian moniulot-
teinen ja kesken loppuva taustakuva hillitymp&an liukuvarjattyyn taustaan. Li-

saksi sivustoa levennettiin noin sadan pikselin verran.

Vanhalla sivustolla oli kaytdssa toimeksiantajan itse kehittama julkaisujarjestel-
ma, jonka yllapitdminen oli tyolasta ja hidasta. Kaikki sisalté oli koodattava itse,
eika julkaisujarjestelma ollut yhteensopiva minkaan jo olemassa olevan julkaisu-
jarjestelméan kanssa. Osa hyvista ideoista oli toteutettavissa, mutta vaati paljon
vaivaa, mikd omalta osaltaan lisasi kynnysta paivittda sivustoa uudella sisallolla.

Julkaisujarjestelma paatettiin vaihtaa kokonaan.

Vaihtoehtoja punnittaessa Joomlal-julkaisujarjestelma nousi parhaaksi vaihto-
ehdoksi. Kuten moni muukin julkaisujarjestelma, myoés Joomla! tarjoaa valmiita
teemoja ja on nopea asentaa uudelle sivustolle. Erona muihin julkaisujarjestel-
miin on Joomla!:n laaja muokattavuus. Se tarjoaa parhaat laajennusmahdolli-

suudet, eniten lisdosia ja niiden haku verkosta on helppoa. Kaikki lisaosat ovat
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keskittyneet yhdelle sivustolle (The Joomla! Extensions Directory), ja tdmén
sivuston hakutoiminto on selkea ja toimiva. Joomla! -julkaisujarjestelman raken-
ne ja kayttolittyma mahdollistavat nopean sivuston muokkauksen ilman koo-
daustaitoja. Lisdksi Joomlal-verkkosivuston kayttd ja paivittdminen on helppo

opettaa myds vahemman kokeneelle verkkosivuston haltijalle.

Kokonaisvaltaiset muutokset pelisivustolle tehtiin paitsi kyselyvastauksissa il-
menneiden puutteiden, tarpeiden, toiveiden ja ideoiden pohjalta myds toimek-
siantajan toiveita mukaillen. Opinnaytetyon tekija perehtyi pelisivuston toimin-
toihin ja rakenteeseen huolellisesti ennen muutostéiden toteuttamista. Sivuston
uudistamisessa huomioitin myds teeman ja yhteisollisyyden asettamat vaati-

mukset.
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6 PROJEKTIN ARVIOINTI JA POHDINTA

Vastauksia kyselyyn saatiin verrattain vahan, sivuston noin viidestasadasta re-
kisterOityneesta kayttajastd kolmekymmentd vastasi kyselyyn. Mahdollisesti
vastaaminen koettiin kuormittavaksi tai kehitysehdotusten antaminen ei tuntunut
tarkealtd. Voi myos olla, ettéa kysely ei tavoittanut kaikkia kayttgjid. Vastausaikaa
oli kaksi viikkoa, mika tuntui riittavalta ajalta alkuperaista aikataulua silmalla pi-
tden. Mahdollisesti vastaamisaikaa olisi voinut pidentaa, jotta myos satunnai-
semmin sivustolla vierailevat kayttajat olisivat varmasti saaneet mahdollisuuden
vastaamiseen. Kyselysta olisi voitu tiedottaa viela toistamiseen ennen vastaus-
ajan paattymista. Kyselyn toteuttamistapana verkkokysely vaikuttaa edelleen

jarkevimmalta vaihtoehdolta myo6s jalkeenpain pohdittuna.

Kyselysta ilmoitettiin kolmea eri kanavaa kayttaen: Steam-pelipalvelun yhteis6-
sivulla, kotisivun omalla foorumilla seka IRC (Internet Relay Chat) -
pikaviestintapalvelussa, pelisivuston omalla kanavalla. Nama ilmoituskanavat
valittiin, koska vastaajiksi haluttiin sivuston todellisia, aktiivisia kayttajia. Vaihto-
ehtoinen idea oli laittaa sivuston rekisteroityneille kayttajille sahkopostilla linkki
kyselyyn, mutta tama vaihtoehto hylattiin, koska pelattiin roskapostin aiheutta-
van negatiivisia mielleyhtymia kyselya kohtaan. Jalkikateen mietittyna kyselyyn
olisi voinut lisata kysymyksen siita, mita kautta kayttajat 1oysivat kyselyyn, jolloin
olisi saatu mahdollisesti hyodyllista tietoa siitd, mik& sivuston osio tavoittaa

kayttajat parhaiten ja on kenties kayttokelpoisin tiedottamisvayla.

Osa kyselyyn vastanneista jatti kysymyksia valiin, muun muassa avoimiin ky-
symyksiin tuli vastauksia muita kysymyksia selvasti vahemman. Kyselyn olisi
voinut myds toteuttaa niin, ettd vastaaminen kaikkiin kysymyksiin olisi ollut pa-
kollista, jotta kyselyn voi suorittaa loppuun asti. Toisaalta se olisi saattanut kar-
sia vastaajien kokonaismaaraa. Vastaajia pyrittin motivoimaan palkinnon avul-
la, joka arvottiin kaikkien vastaajien kesken. Osa vastaajista ei jattanyt yhteys-
tietojaan kilpailua varten, josta voidaan paatelld, etta sivuston kehittdminen mo-

tivoi vastaajia jo itsessaan.
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Kyselylomakkeessa oli pienid puutteita, vaikka se testattiin yhdella koevastaa-
jalla seka sivuston yllapitajalla ennen varsinaisen kyselyn lahettamista. Vaihto-
ehdot olivat muutamissa kysymyksissa rajalliset, mika kavi ilmi yhden vastaajan
avoimesta vastauksesta. Siind missa strukturoidut vastausvaihtoehdot jaivét
pieniltd osin puutteellisiksi, mahdollisti avoin palaute kuitenkin kayttajien aitojen
mielipiteiden esiintuomisen ja nain ollen voidaan luottaa siihen, etta vastaajat
paasivat kertomaan vapaasti kehittdmisideansa ja sivuston uudistuneessa il-

meessa nakyy myds kayttajanakokulma.

Mielipiteet ovat aina subjektiivisia ja niiden yleistettavyys on jokseenkin kyseen-
alaista. Voidaan vain todeta, ettd muutokset tehtiin niiden kayttajien ajatusten
pohjalta, jotka antoivat kyselyyn panoksensa, ja uudistettu sivusto noudattelee
mahdollisesti valtaosan toiveita. Tyon tekijdn omat nakemykset nousivat ehka

hieman suurempaan rooliin vahaisen vastausmaaran vuoksi.

Vastausten maarasta huolimatta opinnaytety6n tavoite toteutui hyvin. Pelisivus-
toa kehitettiin monista eri ndkdkulmista ja lisdksi saatiin koottua yllapitajalle ar-
vokasta tietoa, jota on mahdollista hyddyntaa esimerkiksi sivuston toiminnan ja
tiedottamisen suunnittelussa. Mikali ajallisia resursseja olisi ollut enemman, olisi
sivuston kayttdjilta seka yllapitajalta voitu kerata viela palautetta uudistuneesta
sivustosta. Nyt palautteen keruu jaa projektin ulkopuolelle, mutta tarkoituksena
on joka tapauksessa koota kayttdjapalautetta mychempien kehittamistoimien

varalle.

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Jukka Ylisuutari



37

LAHTEET

Heinonen, Ulla 2008. Sahkoinen yhteisollisyys. Kokemuksia vapaa-ajan, tyon ja koulutuksen
yhteisdista verkossa. Kulttuurituotannon ja maisemantutkimuksen laitoksen julkaisuja XIV. Hel-
sinki: Gummerus Kustannus Oy.

Korpela, Jukka K. & Linjama Tero 2005. Web-suunnittelu. 2.laitos. Jyvaskyla: Docendo Finland
Oy.

Krug, Steve 2006. Ala pakota minua ajattelemaan. Toinen laitos. Helsinki: Gummerus Kustan-
nus Oy.

Metsamaki, Markku 2000. Verkkopalvelun suunnittelu. Helsinki: Oy Edita Ab.
Nielsen, Jakob 2000. WWW-suunnittelu. Helsinki: Oy Edita Ab.

Parkkinen, Jarmo 2002. Hyvaan verkkopalveluun! kaytettavyysopas verkkoviestijoille. Helsinki:
Inforviestinta Oy.

Sinkkonen, Irmeli; Nuutila, Esko & Torm&, Seppo 2009. Helppokayttdisen verkkopalvelun
suunnittelu. Helsinki: Tietosanoma Oy.

Bjorklund, Katja; Heiskanen, Marja; Kokko, Marjo 2011. Terveyden ja hyvinvoinnin laitos. Opis-
kelija internetissd — kuin kala vedessa vai kiinni verkossa. Korkeakouluopiskelijoiden rahape-
laaminen ja internetin kaytt6. Viitattu 3.11.2011. http://www.thl.fi/thl-client/pdfs/763d6978-cf9b-
4c58-aabc-fd3600c68al19

Laak, Timo 2006. Saavutettavaa typografiaa - osa 1. Vitattu 2.11.2012.
http://saavutettava.fi/2006/03/24/saavutettavaa-typografiaa-osa-1/

Mékinen, Maarit i.a. Viestintdvalmiudet ja digitaalinen voimistuminen. Kokemuksia romanien ja
ulkomaalaisten verkkoprojekteista. Viitattu 3.11.2012.
http://tampub.uta.fi/bitstream/handle/10024/65634/951-44-5932-6.pdf?sequence=1

Nykanen, Ossi 2003. Web-saavutettavuuden 1-2-3. Viitattu 2.11.2012.
http://www.w3c.tut.fi/reports/2003/0508wai-intro/index.html

Raittila, Arttu i.a. Saavutettavuuden ROI. Viitattu 2.11.2012. nettibisnes.info/saavutettavuuden-
roi/

Teknillinen korkeakoulu i.a. Tietoverkkolaboratorio. Verkonhallinta. Viitattu 3.11.2011.
http://www.netlab.tkk.fi/julkaisut/tyot/diplomityot/611/verkonhallinta.html

Vanhala, Toni 2005. Kyselylomakkeet kaytettavyystutkimuksessa. Viitattu 4.11.2011.
http://www.cs.uta.fi/lusabsem/luvut/2-Vanhala.pdf

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Jukka Ylisuutari



Liite 1. Kyselylomake

1. Half-life Finland-kysely

1. 1k&?

2. Sukupuoli?

3. Internet yhteyden nopeus?

2. Sisalto

4. Saan sivustolta riittavasti tietoa Half-Life -pelisarjasta seka siihen kuuluvista

modeista.

Kylla, olen samaa
mielta

Ei, haluaisin lisaa
tietoa

En osaa
sanoa

5. Pidan sivustolta saatua tietoa luotettavana.

Kylla, olen samaa
mielta

Ei, olen eri
mielta

En osaa
sanoa

6. Loydan halutessani vanhempaa uutisiin tai artikkeleihin liittyvaa tietoa sivustolta.

Kylla

Ei

Liite 1 (1)

7. Jos et ole tyytyvainen sivuston tdman hetkiseen tarjontaan, mita lisdominaisuuksia jaat kaipaaman?

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Jukka Ylisuutari



Liite 1 (2)

8. Mink& arvosanan antaisit sivuston navigoinnista?
1= Huono 5= Erinomainen
Navigoinnilla tarkoitamme menua ja linkkeja

10. Latausaika sivustolla on nopeaa.
(Siirtyminen sivulta toiselle)

Ei, latausajat ovat liian
pitkia

11. Avoin palaute sivuston navigointiin liittyen:

12. Minulla on riittavasti mahdollisuuksia luoda sivustolle omaa sisaltoa.
(Artikkeleita, kuvia, keskustelunaiheita)

Ei, haluaisin osallistua enemman sivuston
toimintaan.
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13. Pystyn helposti ottamaan kontaktia myds muihin kayttajiin.

Kylla

En

En osaa
sanoa

14. Valitse sopivin vaihtoehto:

Oletko kaynyt tutustamassa Half-Life Finlandin IRC-kanavaan Quakenetissa?

Kylla, minut l16ytaa myos
sielta

Kylla, mutta en ole vakituisena kaytta-
jana siella

En, en kayta
IRC:ta

En, en osaa liittya
kanavalle

15. Valitse sopivin vaihtoehto:

Kuulutko Half-Life Finlandin Steam-yhteis66n?

Kylla, olen
jasen.

Kéytan Steam:ia, mutta en kuulu
yhteisdon.

Ei, en kayta
Steam:ia.

Ei, en osaa liittya
yhteisoon.

16. Kaipaisitko sivustolta jotain muuta toimintoa yhteisoéllisyyteen liittyen?

5. Ulkoasu

17. Sivuston ulkoasu on mielestani miellyttdvan nakoinen.

Kylla
Ei

En osaa
sanoa
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Liite 1 (4)

18. Graafinen tyyli sdilyy mielestani hyvin sivulta toiselle.

Kylla
Ei

En osaa
sanoa

19. Jos vastasin edelliseen kysymykseen "Ei", mika mielestasi on sivustolla erilaista muuhun sisal-
toon verrattuna?

20. Sivuston sisaltd on jarjestetty loogisesti ja lI6ydan etsimani helposti.
Kylla, olen tyytyvéinen
asetteluun.

Ei, mielestani sivusto vaikuttaa
tukkoiselta.

En osaa
sanoa.

21. Mielipiteeni sivustolla esiintyvistd mainoksista

En kiinnitd huomiota sivustolla esiintyviin
mainoksiin.

Sivustolla olevat mainokset eivat hait-
taa minua.

Koen mainokset hairit-
seviksi.

En osaa
sanoa.

22. Avoin palaute sivuston ulkoasusta?

6. Yhteystiedot

23. Kayttajanimi sivustolla

24. Nimi

25. Puhelinnumero

26. Sahkoposti
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Liite 2.

Liite 2 Kyselyn saatekirje

Heil

Half-Life Finland -sivustolla on avattu rekisteroityneille kayttajille kysely, jonka
avulla pyritddn kehittdm&én ja uudistamaan olemassa olevaa sivustoa. Kysely
on osa opinnaytetydtani Turun Ammattikorkeakoulussa, tietojenkasittelyn koulu-

tusohjelmassa.

Kysely on avoinna 20.3.2011 asti ja siihen voi osallistua alla olevan linkin kaut-

ta. Linkki 16ytyy myds etusivulta.

Kyselyn lopuksi on mahdollista jattda omat yhteystiedot, jos haluaa osallistua
tulevan Portal 2-pelin arvontaan. Annettuja yhteystietoja ei luovuteta eteenpain,
niitd kaytetadn vain voittajan tavoittamiseen. Kyselyn voi suorittaa myds ano-

nyymisti.

Kiitos kaikille kyselyyn osallistujille!

Jukka Ylisuutari
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Liite 3.

Liite 3 Pelisivuston alkuperdinen etusivu
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Liite 4.

Liite 4 Pelisivuston uudistettu etusivu

UUSIMMAT KOMMENTIT

o] Test Uuhnen 83

ACTION HALF-LIFE 2
MLy

- Faikk makann krekasfthon!
8 TESTIUUTINEN #1 A RC#HLFi / e quakenctory

B a3 B H‘i‘"‘ Tuuuqnnk [Eer e

VIIK:

@ COOTAN.
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