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Tiivistelma

Taman tutkimusprojektin (eKauppa) l&htokohtana on jarjestéa ja analysoida tavallisen
kayttdian ndkokulmasta virtuaaliseen tilaan rakennetun vaatekaupan kayttdmiseen
liittyvid ongelmia. Vaatekauppa virtuaditilassa projektin ideana on kehittéa pilotti
séhkdisen kaupan tulevaisuuden vdlineesté. Taman pilotin  avulla kuluttajan
mahdollisuudet hankkia tietoa ja muodostaa mielikuvaa uudesta tuotteesta paranevat
oleellisesti. Projektin toteuttajat ovat Tampereen yliopisto, Tampereen teknillinen
yliopisto ja Seing oen ammattikorkeakoulu.

eKauppa-projektin tutkimustilanteena on uuden tekniikan koekayttd. Koekayttdon
liittyvét haastattelut toteutetaan yksilGhaastatteluina teemahaastattelun periaatteita
noudattaen. Haastatteluteemojen muotoilussa on kaytetty perustana kahta tieteellista
nakemysta tekniikasta ja ihmisistd: Giddensin rakenneteoriaa (Giddens 1984) ja Wongin
ja Tiaisen action space mallia (Wong & Tiainen 2002). Edellisten teorioiden pohjalta
haastatteluteemoiks on muotoiltu tekniikka, ostaminen seka yhteisd ja sen normit.

eKaupan testaaminen toteutettiin kahden testihenkilon voimin elo-syyskuussa 2005.
Testihenkil6t kavivat kolme kertaa virtuaalilaboratoriossa. Ennen ensmmaista kayntia
tehtiin  molemmille henkil6ille akuhaastattelu, jossa kartoitettiin testihenkilGiden
taustatietoja. Jokaisen kdynnin jéalkeen oli lyhyt haastattelu, jossa kerrattiin k&ynnin antia
testihenkilolle. Viimeisen testikerran jalkeen tehtiin syvallisempi haastattelu, jossa
kysyttiin muun muassa mielipiteitéa eKaupasta, parannusehdotuksia ja kdyttokokemuksia.

Yleisena johtopddtoksena eKaupan koekéaytdista voidaan todeta, etta vaatekauppa-
ohjelmassa oli testihenkildiden mielesta paljon positiivisia asioita, mutta myds paljon
kehitettavdd. Sahkoisen kaupan ja ostamisen kehittyminen kohti téllaista tekniikkaa sai
positiivisen vastaanoton. Koekdytot toimivat myds virtuaditilan kayttoliittyman
testaustilanteena: siitd 10ydoksena oli, ettd virtuadlitilassa liikkuminen tuotti suuria
vaikeuksiaensikertaaisilta.

Avainsanat: virtuaalinen todellisuus, virtuaailaboratorio, koekayttt, tulevaisuuden
tekniikka, kuluttajat pilotin testagjana, kayttoliittyman ongel mat
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1. Johdanto

Vaatekauppa virtuadlitilassa projektin (lyhennettynd eKauppa-projektin) ideana on
kehittda séhkoiselle kaupalle uusi véline, jonka avulla kuluttajan mahdol lisuudet hankkia
tietoa ja muodostaa mielikuvaa uudesta tuotteesta paranevat oleellisesti. Seindjoen
virtuaalitekniikan laboratorioon rakennetaan projektissa immersiivisen virtuaalikaupan
prototyyppi, jossa voidaan tutkia kuluttgjan kayttdytymistéa ja mieltymyksid. NéEita

eKaupan toteutukseen kaytettdva tekniikka, virtuaalitila on kolmiulotteiseen
liikkumisesta kuvan sisdlla. Kayttdja nakee kuvan kolmiulotteisena ja han voi liikkua
kuvassa ja vaihtaa kuvakulmaa. Virtuaditilan kaltaisten sovellusten kayton myos
kotitalouksissa mahdollistanevat [&hitulevaisuudessa | agj akai stayhteyksien
nopeutuminen, digitaalisen TV :n seka kotiteatterilaitteiden kehitys.

Internetin ja postin kautta tapahtuva sahkoinen verkkokauppa on nopeasti yleistynyt
monilla aueilla. Kuvien perusteella ostetaan l&hinna tuttuja perustavaroita, vaikka
Suomessa postimyyntiin liittyy ostosten palautusoikeus. Tuotteista saatava visuaalinen
erityisesti ostettaessa uudenlaisia tuotteita Kuluttgale voidaan immersiivisessa
virtuaalikaupassa tuottaa |lagjempi visuaalinen vaikutelma ostopddtoksen tueksi. Etenkin
vaditeisiin  ja pukeutumiseen liittyva visuaalinen vakutelma on huomattava
ostopaatoksen teossa.

Projektin yhteistybkumppanit ovat Tampereen yliopisto, Tampereen teknillinen yliopisto
ja Seingoen ammattikorkeakoulu. Projektin ensimmaisena vaiheena on rakentaa
virtuaalinen vaatekauppa, missa kuluttgja voi kokeilla erilaisia vaatteita ennen
ostopadatoksen tekemistd. Taman mahdollistaa erityisesti suunniteltu mallinukke, joka

ympérilla jakatsoa vaatteitaeri kulmista.

Projektin seuraavana vaiheena on rakentaa huonekalujen sovituskoppi. Projektissa
rakennetaan valineisto, jolla voi muokata virtuaalista huonetta ndyttamaan yhtenevaiselta
vaikkapa asiakkaan olohuoneen kanssa. Huoneelle voidaan laittaa esimerkiksi sama
huonekalut nayttéisivét asiakkaan kotia vastaavassa ympéristossd. Huonekalujen
mittasuhteet  tulisivat paremmin esille ja myods véritysta vois vahdella
Jatkomahdollisuus virtuaaliselle kaupalle on rakentaa kokonainen virtuaalinen
ostoskeskus. Tama ostoskeskus siséltéis lukuisia kauppoja missa kayttgédt voisvat
liikkua ympériinsa ja ostaa kaikkea mahdollista musiikista elintarvikkeisiin. Ostoskeskus
oliss myds samanaikaisesti avoinna useille kéayttgjille ja he voisivat ndhda ja
kommunikoida toistensa kanssa ohjelmassa ndkyvien avattarien valityksella
Aanimaailma koostuisi taustamusiikista, kuulutuksista, mainoksista ja yleenszkin oikeaan
ostoskeskukseen verrattavista danista.
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2. Virtuaalitodellisuusja laajennettu todellisuus

Virtuaalitodellisuus seké lagennettu todellisuus esittavét tietokoneella tuotettuja kuvia,
joita kayttéja voi katsella. Tama informaatio on liitetty 3D-paikannusjérjestel maan, joka

(Piekarski, Thomas 2003: 227.)

Virtuaalitodellisuuden teknologia on jo saavuttanut tietyn kypsyysasteen mahdollistaen
sen lagjentamisen todellisen elaman sovelluksiin, kuten |&&ketiede, koulutus ja
kulttuuriperinto  (Cellary, @ Walczak, @ White, Wojciechowski  2004:  135).
Virtuaalitodellisuuden tuntomerkkeind pidetdan l&sndolon tunnetta seké tosiaikaista
havaintoihin kuin néennéisiin esineidin ja koko ndenndiseen maailmaan. Kéyttga on
anakin tiettyyn rgaan asti vapaa toimimaan ilman erityisid latteiston aheuttamia
rgjoituksia. (Laboratory of Virtua Techology 2005.)

Seingjoen ammattikorkeskoululla oleva CAVE™ eli Cave Automatic Virtua
Environment on virtuadlitila, jossa on kolme seinédé, katto ja lattia. Kaikille Caven seinille
heijastetaan kuva DLP-projektoreilla (Digital Light Processing) ja nan luodaan
maailman, joka on kuin oikea ja jossa esineitd voi koskettaa. Immersion, eli
virtuaditilaan uppoutumisen, vakutusta voidaan myos lisdtd 8.1-kanavaisen
aanentoistojarjestelman avulla. (Vesiluoma 2005: 10, akuperainen |dhde Hellman 2005.)
Caven peruselementtejd ovat grafilkan piirtava tietokonelaitteisto, projektorit, peilit,
taustaprojektoripinnat, &anentoistojarjestemat sek& Caven tukikehikko. (Vesiluoma
2005: 10, akuperdinen |18hde CAVE™ 2005.)

Caven perinteisia kayttOalueita ovat auto-, lentokone-, |88ke- ja viihdeteollisuus,
koulutus, tutkimus, |aéketiede seka sotateollisuus. Uusia kasvavia kayttbalueita ovat
muun muassa rakennus- ja Oljyteollisuudessa, yhdyskuntatekniikassa, tuotannon
virtuaalisessa  smuloinnissa,  virtuaaliprototyypeissd, robottiohjelmoinnissa ja
volumetristen mallien visualisoinnissa. (Vesiluoma 2005: 10, a kuperéinen l&hde Burdea,
Coiffet 2003.)
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todellisuudessa keinotekoisia objekteja (kuten avattaria tai rakennuksia) lisdtéan
tehostamaan fyysistd maailmaa. (Piekarski & Thomas 2003: 227.) MyG6s laajennetun
todellisuuden aueella on tehty merkittavaa tutkimusta. Lagjennettu todellisuus kasvattaa
virtuaalitodellisuuden aluetta sekoittamalla oikeita ja virtuaadlisia elementtejd
saumattomiin yhdistelmakuviin. Lagjennetun todel lisuuden systeemi tarjoaa luonnollisen
nakyman oikeisin tapahtumapaikkoihin joihin on lisdity virtuaaisia objekteja. Taméa on
mahdollista yhdisdmalla virtuaalitodellisuus videoprosessointiin  ja tietokoneen
kuvankasittelyohjelmiin. (Cellary et a. 2004: 135.)
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3. Esmerkkejé virtuaalitodellisuuden kaytosta

TassA kappaleessa esitellédn muutamia erilaisia sovelluksia, joissa on kéaytetty
virtuaalitodellisuutta hyodyksi. Virtuaalitodellisuuteen on toteutettu kauppakeskus.
Taman esittelemme ensimmaisend. Muut esiteltavat ratkai sut hyddyntavét tilaa ja lisdttya
todellisuutta. Ne ovat: olohuoneohjelma (Living room installation), ulkoilmassa
kaytettdva virtuaalitodelisuus (Outdoor virtual redlity) seka virtuaalisten
museonayttelyiden rakentaminen (Virtual and Augmented Reality exhibitions). Naméa
muualla toteutetut pilotit esittelemme kohdassa 3.1. Tamén eKauppa-projektin osana
olevan vaatekauppa-pilotin esittelemme kohdassa 3.2.

3.1. Muiden pilotit

Sahkoinen kaupankaynti virtuaalitodellisuudessa

Sahkoinen kaupank&ynti virtuaalitodellisuudessa (VRCommerce) on kokonainen ratkaisu
kolmiulotteisten ostoskeskusten ja kauppojen luomiseen, keskusyksikon toimintaan seké
navigointiin. Se mahdollistaa jatkuvan navigoinnin erikseen suunniteltujen ja hoidettujen
kauppojen valilla seka tarvittavien tilojen ja objektien lataamisen. Sovellus tarjoaa
yksinkertaisen navigoinnin kaksiulotteisen ostoskeskuksen kartan avulla seka
automatisoidun liikkumisen turvin. (Herzberg, Mass 1999: 103.)

Sovellukseen voi tulevaisuudessa kuulua kauppojen jarjestaminen ryhmiin esimerkiks
kaupan dan perusteella, pelihalien, keskusteluryhmien, uutisten, musiikin ja
kéyttoympariston luominen, sekd avattarien kayttd viihtyvyyden parantamiseksi
ostoskeskuksessa. Ostoskeskuksen ulkondkdd voidaan lagjentaa tukemaan useampia
kerroksia, sekd myts muiden kuin suorakulmaisten tilojen kéyttamista. (Herzberg, Mass
1999: 109.)

¥+« Netscape - [VRCommerce demo] !E]m
File Edit View Go Bookmarks Options Directory Window Help

VR Commerce
SCALE + SCALE - CAMERA + CAMERA -

sl |Document: Done [ &R? 4
Kuva 2. Virtuaalisen ostoskeskuksen kayttoliittyma.
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Olohuoneohjelma

Olohuone on ohjelma, joka tutkii lagjennetun todellisuuden interaktiivisia ja tilaan
sidottujapiirteita Projekti k&kittyy tilaan koska haI uaaverrataIaajennettuatodelliwutta
keskeisimmét tutkimus- ja kehitysalueet ovat sotateol lisuudessa, auto-, lentokone- ja
koneteollisuudessa, sekd myos |88ketieteessa. Kirjoittgjien Engeli, Galantay ja Torpus
tilaan sidottu l@hestymistapa on suunnattu esimerkiksi taiteen ja suunnittelun alueille,
kuten arkkitehtuuri tai sisustussuunnittelu. Ohjelma koostuu olohuone-laatikosta, joka on
kolme kertaa kolme metrid iso huone, seka laitteisto- ja ohjelmistokomponenteista, jotka
tallentavat kéyttdjan ndkyman ja parantavat sita keinotekoisesti. (Engeli et al. 2004: 64.)

Kuva 3. Olohuoneohjelman pallo-nakyma.

Ulkoilmassa kaytettava virtuaalitodellisuus

Thomas ja Piekarski esittelevét ohjelman, jossa hyddynnetédn ulkoilmassa kaytettévan
lagjennetun todellisuuden tekniikoita. Nykyisten virtuaalitodellisuuksien rgoittava tekija
on kyvyttomyys sallia kayttgjan kavella esteettémasti yli 50 metria pitkia matkoja. Taméa
rgoittava tekija poistetaan tassa ohjelmassa kéyttdmalla tarkkoja GPS-laitteita, jotka
paikantavat kayttdjan sijainnin. (Piekarski & Thomas 2003: 226.)

Kuva4. Tarvittavaa GPSIaittei stoa ulkoilmassa p%Taammeen
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Ulkoilmassa kaytettéava virtuaalitodellisuus tarjoaa kayttgien vuorovaikutukseen hyvin
lagj oja virtuaalisia ympéristdja. Ohjelmaa voidaan kayttda missa tahansa aueella, jokaon
tarpeeksi iso ja tasanen ja voi Vvastaanottaa GPS-signaaleja.  Tallaista
virtuaaitodellisuutta voidaan hyodyntéa esimerkiksi sotilaskoulutuksessa, informaation
visualisoinnissa ja pelien pelaamisessa. (Piekarski & Thomas 2003: 226.)

Virtuaalisten museonayttelyiden rakentaminen

Talla sovelluksella museoilla on  mahdollisuus rakentaa ja jarjestella
virtuaalitodellisuuteen seké lagjennettuun todellisuuteen perustuvia néyttelyitd, jotka
perustuvat nayttelyesineiden kolmiulotteisiin malleihin. Virtuaalisia nayttelyita voidaan
esittéd museoiden sisalla, esimerkiksi kosketusnayton avulla gallerioissa ja samaan
aikaan internetissa. L agjennetun todel lisuuden teknologioiden avulla museossa vierailevat
voivan liséksi olla vuorovaikutuksessa nayttelyesineiden kanssa uudenlaisella tavalla
(Cellary et d. 2004: 135)

Tama sovelluksen avulla museoiden on mahdollista tuoda esille digitaalisessa muodossa
olevia kokoelmia kayttdmélla erilaisia esitystapoja, kuten internetsivuja, seka
virtuaalitodellisuuteen perustuvia ohjelmia. Sovellus tarjoaa kokonaisen ratkaisun, missé
museot voivat paattas, mitka nayttelyesineet julkaistaan, missd ja miten. Sopivimman
esitystavan valinta riippuu kyseisesta sovelluksesta, seka kayttgien kohderyhmén
luonteesta. (Cellary et a. 2004: 144)

3 http://engg101-216/arif/ a.wrl?aflid=143&domain=WEB_LOCAL - Microsoft Internet Explorer

| Ble Edt vew Fa

Je.@fé ERRY

Back Forward Stop Refresh Horme

P M
Search Favorites Media Histary dit
| Address [:] hep:fjengaL01-216/ariffrmjarco3/a wrirafid=1438doman=1EE_LOCAL =B

EAD
U

\ae -
Kuva5. Kolmiulotteinen virtuaalinen museondyttely.
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3.2. Vaatekauppa-pilotti

Taman eKauppa-projektin tehtdvana oli jérjestéd ja analysoida virtuaalitilaan toteutetun
vaatekaupan koekayttoja. Seindjoen ammattikorkeakoulun 3-ulotteiseen
virtuaalilaboratorioon rakennettiin vuosina 2004 - 2005 pilotti vaatekaupasta. Pilotin
toteutti Jarkko Vesiluoma AMK-insinddriopintojensa lopputyona (ks. Vesiluoma 2005)
professori Asko Ellmanin (TTY) japrofessori TarjaTiaisen (TAY') ohjauksessa

Vaihda...
1. Hame
2, pita, sininenﬁ

Kuva6. Virtuaalisen vaatekaupan mallinukke ja vaihdettavia vaatteita.

Virtuaalisessa vaatekaupassa kul uttaja voi kokeilla erilaisia vaatteita ennen ostopaatoksen
tekemista. Kuluttgja sovittaa erilaisia vaatteita erityisesti suunnitellun mallinuken péalle,
joka voidaan muokata kuluttajan kanssa samanmalliseksi sukupuolen, pituuden ja koon
mukaan. Malinukkea voidaan katsoa eri kulmistajatélla tavalla vaatteesta saa paremman
kokonaiskuvan seké edestd, takaa etté sivuilta pain.
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4. Haastattelujen teemat

Taman eKauppa-projektin tutkimustilanteena on uuden tekniikan koekéaytto. Tavoitteena
on tuoda mahdollinen tulevaisuuden tekniikka mahdollisimman aikaisessa vaiheessa
kuluttgjien arvion kohteeks, jotta tuleva tekniikka toteutettaisiin tasapainoisessa
vuorovaikutuksessa tekniikan kehitysmahdollisuuksien ja kuluttgjien tarpeiden kesken.

Koekayttoon liittyvat haastattelut toteutetaan yksilthaastatteluina teemahaastattelun
periaatteita noudattaen. Teemahaastattelulle on tyypillists, etté haastattelut aihepiirit ovat
tiedossa, mutta kysymysten tarkkaa muotoa ja jarjestysta ei ole etukdteen suunniteltu
(Hirgérvi, Remes, Sgjavaara 2003: 197). eKauppaprojektin haastatteluteemojen
muotoilussa on kéytetty perustana kahta tieteellista ndkemysté tekniikasta ja ihmisista:
Giddensin rakenneteoriaan (Giddens 1984) ja Wongin ja Tiaisen action space mallia
(Wong & Tiainen 2002).

Wongin ja Tiaisen (2002: 1) osallistuvan suunnittelun action space malli sisaltéa kaikki
toiminnot, joita kayttdjien on sallittua tehda informaatiosysteemien kehittdmisessa ja
teknisten suuntien méaarittdmisessd. Action space malli voidaan jakaa kolmeen
alakohtaan. Nama alakohdat ovat domain space (toiminnan aue), space of technica
professionalism (teknisen ammattilaisuuden alue) ja social space (sosiadinen alue)
(Wong & Tiainen 2002: 4).

V aatekauppa-pilotin kohdalla osa-a ueet ovat seuraavat:

- domain space: vaatteiden ostaminen

- space of technical professionalism: virtuaalitilaja sielld oleva kauppa-sovellus
- socia space: kuluttgjien yhteisdn normit

Technologies

Space of Technical
Professionalism

IS

Kuvio 1. Action space malli jaettuna kolmeen alakohtaan (Wong & Tiainen 2002: 4).
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Giddens esitté rakenneteoriassaan (theory of structuration) rakenteen kahtiajakoa, jonka
mukaan ihmisten toiminta on muokannut sosiaalisen systeemin rakenteen. Toisaa ta tamé
sosiaalinen systeemi my6s muokkaa osaltaan ihmisten kayttaytymista. Giddensin teorian
mukaan rakenne on sosiaalisen systeemin kasitteellinen ominaisuus. Rakenne ei ole
mitd8n konkreettista, joka sijaitsee tietyssd paikassa, eikd dslla ole ainedllisia
ominaisuuksia. (Jarvinen 2005: 316, alkuperdinen 18hde Giddens 1984.)

Giddensin mukaan inhimillinen vuorovaikutus rakentuu erottamattomasti tarkoituksen,
vallan ja arvojen pohjalta ja mik& tahansa kommunikointi voidaan analysoida naista
|ahtokohdista kasin. Giddens nimeéé kolme vuorovaikutuksen (interaction) ja rakenteen
(structure) valissi vakuttavaa asiaa: tulkinnalliset suunnitelmat (interpretive schemes),
resurssit (resources) ja normit (norms). (Jarvinen 2005: 317, alkuperéinen l&hde Giddens
1984.)

Structure Signification [*—* Domination <+ Legitimation
A A
Modalities I nter;.Lretive schemes Rg)urces yNorms
A
Interaction T T
Communication Power Sahction

Kuvio 2. Rakenneteorian malli (Jarvinen 2005: 317, alkuperdinen |ahde Giddens 1984
29).

Edellisten teorioiden pohjalta haastatteluteemoiks on muotoiltu:
- tekniikka, etenkin tietotekniikan kayttd ja merkitys
- ostaminen, etenkin sahkdinen ostaminen ja sen merkitys
- yhteiso ja sen normit seka valta-asetel mat
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5. eKaupan testaaminen
5.1. Koekayton ja haastattelujen kokonaisuus

eKaupan testaaminen toteutettiin kahden testihenkilén voimin elo-syyskuussa 2005.
TassA  kappaleessa  kaydddn 18 alkuhaadtattelut, kolme  k&yntikertaa
virtuaalilaboratoriossa seka viimeiseks loppuhaastattelut. TestihenkilGita kutsutaan téssa
tutkimuksessa nimella Matti ja Maijja Maija on 40-vuotias ja koulutukseltaan
yhteiskuntatieteiden maisteri. Matti on 25-vuotias ja koulutukseltaan it-tradenomi.

Koekayttd eKaupalle goittui elokuun 2005 puolesta vaista syyskuun puoleenvdliin.
Testihenkil6t kavivat kolme kertaa virtuadilaboratoriossa. Ennen enammaista kayntia
tehtiin  molemmille henkilGille akuhaastattelu, jossa kartoitettiin testihenkilGiden
taustatietoja. Jokaisen kaynnin jéalkeen oli lyhyt haastattelu, jossa kerrattiin k&ynnin antia
testihenkilolle. Viimeisen testikerran jalkeen tehtiin syvallisempi haastattelu, jossa
kysyttiin muun muassa mielipiteitd eKaupasta, parannusehdotuksia ja kayttokokemuksia.
Testikerrat toteutettiin noin viikon valein ja ne olivat kestoltaan noin tunnin mittaisia.
Kaikki haastattelut jatestikerrat nauhoitettiin videokameralle.

Molemmille testihenkil6ille tehtiin erikseen alkuhaastattelu. Taman haastattelun avulla
selvitettiin perustietojen liséksi taustatietoja testihenkilGiden tekniikan ka&yttamisesta,
kuten kuinka paljon ja mihin testihenkil® kayttéa tietokonetta. Liséks Kkartoitettiin
kokemuksia ostamisesta internetin valityksella kysymalla esimerkiksi minka tyyppisia
tavaroita on ostanut jamillaisistaliikkei st&.

Ensmméinen ké&ynti virtuaalilaboratoriossa oli tarkoitettu virtuaalilaboratorion
tutustumiseen ja sen kayton opettelemiseen sekéa erityisesti liikkumisen harjoitteluun
keinotekoisessa kolmiulotteisessa maailmassa. Molemmat testihenkil6t olivat paikalla
yhtéa aikaa. Kaynti kesti noin tunnin verran. Aluks esiteltiin yleensa virtuaalilaboratoriota
ja siihen liittyvad tekniikkaa. Esittelyohjelmina kaytiin [&pi kolme erilaista demoa:
"Oljynporaudautta’, ”kaupunkiohjelma® ja "cave quake’ -peli. Molemmat saivat
vuorotellen kokeilla eri ohjelmissa liikkumista. Kaynnin jalkeen testihenkil6ita
haastateltiin  yhtd aikaa ja kysyttiin yleisia tuntemuksia ja mielipiteita kaynnista
virtuaalilaboratoriossa

Toisella harjoituskerralla kumpikin testihenkil® kavi virtuaalilaboratoriossa erikseen.
Taman k&ynnin tarkoituksena oli kéyda uudestaan 18pi edellisella kerrala kaytyja
ohjelmia ja harjoitella liséa liikkumista virtuaaliymparistossi. Harjoituskerran lopuksi
tutustuttiin  alustavasti eKaupan ohjelmaan ja sen ominaisuuksiin. Kummallakin
testihenkilolla meni harjoituskertaan aikaa tunnin verran ja kaynnin jalkeen oli jalleen
haastattelu, jossa kerrattiin ensivaikutelmia eK aupasta.

Kolmas kéynti virtuaalilaboratoriossa oli varsinainen eKaupan testaamiskerta. Molemmat
testinenkilot kavivat testaamassa erikseen. Havainnointitapana oli tedtitilanteen
nauhoittaminen videokamerdle seka testagian &neen gjatteleminen kayttotilanteessa.
Molemmat testagjat testasivat seka miehen ettd naisen mallinuket.
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Testagjien piti kayda molempien sukupuolien kanssal8pi seuraavat tehtavat:
1. ohjelman avaus: sukupuolen, koon, pituuden maarittaminen
2. litkkuminen tilassa: nuken ympaéri liikkuminen ja katsominen nukkea takaa,
edest, sivuilta, liikkuminen kaupassa yleensa
3. vaatteiden vaihtaminen: mieleisin asukokonaisuus, mitka vaatteet?

Jokaista kohtaa suoritettaessa arvioitiin myds kuinka helppoa ta vaikeaa kyseista
tehtavad oli suorittaa.

Kolmannen k&ynnin jalkeen tehtiin syvallisempi haastattelu eKaupasta. Kysymyksia
tehtiin teknologian alueelta, kaupan ja ostamisen alueelta seké sosiaalisi sta suhteista

5.2. Alkuhaastattelut

Tekniikan k&yttdminen
Maijan akuhaastattelu tehtiin 18.8.2005 ja Matin haastattelu 17.8.2005. Ensimméiseksi
kartoitettiin testihenkildiden tekniikan kayttamistd. Molemmat kayttévat tietokonetta
paivittdin tyossddn. Matti kayttaa tietokonetta web-suunnitteluun seka yhteydenpitoon
asiakkaisiin ja tyotovereihin. Maija kayttda konetta sahkdpostiin, kirjoittamiseen, exel-
ohjelman kaytt6on, tiedonhakuun nettisivuilta seka omien nettisivujen péivitykseen. Han
kéayttéa myos jonkun verran kuvankésittelyohjelmia. Internetin kautta hén on vertaillut
erilaisten tuotteiden hintoja ja muita ominaisuuksia. Esmerkiksi autojen, asuntojen ja
kannykkaliittymien vertaileminen on helppoa sité varten suunniteltujen ohjelmien avulla.
"Ja asuntoa kun tés ettin niin kylldhan ne oli niinkun yllattavan helppo pistéa

tietylla paikkakunnalla x olevista ja sitten kun toi autokuume iski niin siindhan
sai kans pistda naitd tammosia vertailuja ettd semmosten hintojen vertailu on
helppoa jotka on viety johonki tammdseen niinkun systeemiin, minka
tehtévanakin on vertailla.” [Maija]

Maijalla on kotonaan internet-yhteys modeemin vélityksella ja Matilla lagjakaistan
avulla. Kotona Maija kayttda tietokonetta kirjoittamiseen, pasianssin pelaamiseen ja
kuvankasittelyyn. Kuitenkaan han e kaytd tietokonetta kotona péivittain. Internet-
yhteydella hén 1&8hinna makselee laskuja ja viihdepuoli j&& véliin hitaan
modeemiyhteyden vuoksi. Matti kayttéa tietokonetta kotona paivittéin, koska tekee
padasiassa toita kotona, keskimé&drin kuusi tuntia pdivassa. Han kayttdd konetta
surffailuun internetissa, web-kehittémiseen, grafiikoiden tekemiseen ja viihdekayttoon eli

elokuvien katseluun jamusiikin kuunteluun.

Tekniset innovaatiot kiinnostavat molempia. Mattia ne kiinnostavat todella paljon, mutta
Maija on hieman varautuneempi. Han el née itsedan siind ryhmassa, joka ensimmaisena
haluaa tutustua uusiin teknisiin laitteisiin, mutta el hén viimei stenk&an joukossa ole. Han
sanoo olevansa” sellaista peruskeskitasoa’.

Molemmat seuraavat my0s teknisid laitteita ja uutuuksia koskevaa keskustelua. Maija
kertoo joutuvansa seuraamaan niitd myds tyonsa puolestakin. Tassdkin asiassa han
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kuitenkin katsoo olevansa keskitasoa. Internetid Maija on ruvennut kayttdmaan noin
vuosina 1992-1994 ja Matti puol estaan vuosina 1995-1996.

Tietokoneen ja internetin kéytdon Maija kertoo oppineensa padasiassa itse kokeilemalla,
jonkun verran koulussa ja yliopistossa opiskelemalla ja my0ds tyGpaikoilla lyhyilla
kursseilla (joissa on opetettu esimerkiksi exel-ohjelman tai powerpointin kayttamista).
Maija mainitsee myos vertaistuen tarkegksi varsinkin tydpaikoilla

Tietokoneen ja internetin kayttdmisen Matti on oppinut koulussa sek& itseopiskelulla
Internetin hyvinad puolina Matti mainitsee sananvapauden, helpon saatavuuden sek&
globaalisuuden. Maijan mielestd internet on todella ké&teva yleensa tiedonhakuun, jos
haluaa esimerkiksi informaatiota jostakin organisaatiosta, - kuten yhteystiedot, mita
organisaetio tekee tai vaikkapa jonkun yrityksen LY -tunnukset. Maija kayttaa internetia
padasiassa tiedonhankintaan, Matti my6s viihteelliseen tarkoitukseen. Maija mainits
myo6s internetin kansalaisaktiivisuuden fooruminag, jossa tavalliset kansalaiset voivat
keskustella jatuoda mielipiteensa julki esimerkiks keskustelupalstojen avulla

Internetin huonona puolena Matti pitda sitd, ettd sinne pé&see kuka tahansa. Yleensa
hyvien tapojen seka lakien vastainen kéyttd on Matin mielestd huonona puolena.
Internetistéa ei pysty tehokkaasti sulkemaan pois héirikoité seka erityisesti rikollisia.
" Siind tavallinenkin tampio pystyy laittamaan zombiekoneen joka syytaa viruksia
jaspammia maailmalle niin paljon kuin piuhat riittdd.” [Matti]

Maijaon huolissaan esimerkiksi |asten internetin kayttamisesta, koska internetissd on niin
pajon kaikkea, mikd ei ole pienten silmille tarkoitettua. Tiedon oikeellisuus myds
mi etityttdd, seka se kuinka keskivertokayttgja osaa suojata koneensa tarpeeksi tehokkaasti
palomuureillaja virustentorjuntaohjelmilla

Matti osaa mielestdan kayttéd internetia ja tietokonetta kohtalaisen hyvin. Maija osaisi
mielestdan kayttdd huomattavasti nykyistéa tehokkaammin, jos tietdisi esimerkiks
enemman hyodtyohjelmien ominaisuuksista. Myos internetia han haluaisi osata kayttaéa
paremmin jaesimerkiks hakuohjelmien k&yttssi olis parantamisen varaa.

I nternetin kautta ostaminen

Toisena kartoitusal ueena alkuhaastattelussa oli kokemukset ostamisesta internetin kautta.
Molemmat testihenkilOt olivat ostaneet internetin kautta tavaraa ja molemmat aikoivat
jatkaa ostamista my6s tulevaisuudessa. Maija oli ostanut pé&dasiassa kirjoja parin
kirjakerhon kautta, kéynyt lahinna tutustumassa Anttilan ja Elloksen kotisivuihin, koska
hénelle tulee kotiin naiden kauppojen kuvastot, seka han oli joskus tilannut kortteja joita
UNICEF on vamistanut. Matti on ostanut padasiassa viihde-elektroniikkaa seka
musiikkiajakirjoja.

Tulevaisuudessa Matti uskoo ostavansa entistéd enemman tavaroita internetin valityksella.
Han arviol ostavansa tulevaisuudessa viihde-elektroniikkaa, kirjoja, cd-levyjd seka
vaaiteita. Maija uskoo ostavansa jotakin satunnaisesti, mutta ei nde ostamisensa
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mitenk&an lagjenevan nykyisestad. Han arvioi ostavansa kirjoja ja joitakin pienempia
kodintarvikkeita.

Matti ostaa tavaroita internetin valityksella sen takia, koska esimerkiksi ulkomailta saa
sellaisia tavaroita, mita Suomesta ei saa ja liséksi hinnat ovat halvempia ja postikulut on
nyky&dn kohtalai set. Han ostaisi Amerikasta nykyi sta useammin, mutta se on viel& pajon
hankalampaa kuin EU:n sisdla tapahtuva ostaminen. Maijan mielesta internetin kautta
ostettaessa sagstéd aikaa ja rahaa, tavarat tulevat nopeammin perille, kun tilauksen saa
jattéd suoraan kauppaan. My6s hantd houkuttelevat erikoisemmat tavarat, joita ei ole
tarjolla l8hialueen kaupoissa. Maijan mielestd myds herédteostosten méaéra voi lisdantya
kun seikkailee sivuilla ja puolihuolimattomasti tulee tilanneeksi jotakin. Matin mielesta
tilauksen seurannan helpottuminen on lisdarvoatuovaasia.
"Esmerkiksi tilauksen seuranta, @i nden ettd kuinka se kasitelladn se mun tilaus
ja koska se, missa tilassa se on, etta onko se lahetetty sidta va onko se,
odottaako se lahetystd ja pystyn seuraamaan jos ulkomailta tulee paketti etta
koska se on Suomessa, ettd koska se sagpuu ténne paikalliseen postiin ynna
muuta.” [Matti]

Molemmilla on padasiassa positiivisia kokemuksia ostamisesta Matin mielesta
verkkokauppojen helppokayttdisyyteen olisi syytd panostaa viela jonkin verran
enemman, koska kirjo on niissa laga Ostamisen tulisi olla nykyista helpompaa ja
nopeampaa.

Molempien mielesta on tarkeda, etta yrityksen kotisivut olivat hyvia Yks hyvan sivun
piirre on molempien mielestéa helppokayttdisyys. Toinen hyvan sivun ominaisuus on
tuotteesta annettu informaatio.

Haastatellut 16ytavat puutteita Internet-kauppojen kayttoliittymistd. Maija kritisoi toisen
kirjakaupan ostoskorisysteemid, joka oli hanen mielestdan vaikeaselkoinen. Liikkuminen
tuotteesta toiseen ei tapahtunut sujuvasti, vaan aina piti mennéd ensiksi aoitussivulle ja
delta sitten vasta toiseen tuotteeseen. Matillekin on tullut joitakin vaikeuksia vastaan,
mutta siina vaiheessa han on éénestanyt kukkarollaan eli jattanyt ostamatta.

Tavaran toimittaminen luvatussa aikataulussa on sujunut molemmilta pé&dasiassa
ongelmitta. Matilla on ollut joitakin pienia viivastyksid, mutta niissdkin voidaan puhua
muutamista paivistd, mitdan viikkojen tai kuukausien viivetta el ole ollut. Kumpikaan ei
ole maksaessa kayttanyt Visa-korttia, vaan Maija on ostanut postiennakon kautta ja M atti
yleensa internet-pankin valityksel |&. Maksaminen on sujunut molemmiltaongel mitta.

Matti on saanut tarvittaessa hyvin yhteyden internet-kauppaan. Hanen mielestdan
suomalaiset kaupat vastaavat yleensd hyvinkin pian. Yhteyden ottaminen ulkomaisiin
kauppoihin voi olla vaikeampaa esimerkiks kieliongelmien takia. Yrityksen koolla on
vaikutusta asiaan ja yleensa isoihin ja monikansalisiin yhtidihin saa paremmin yhteyden,
kuin pieniin ja keskisuuriin. Maja e ole kokenut tarvetta ottaa yhteytta internet-
kauppaan.
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Molempien mielestéa hinta on oleellinen asia ostettaessa internetin valityksella. Matin
mielestd verrattaessa Suomen ja Keski-Euroopan hintoja saattaa saastéa jopa kymmenié
tal satoja euroja, riippuen tuotteesta. Hanen katsoo hinnan oleva ratkaiseva tekija, jos
tuote on muuten taysin sama kuin téélla Suomessa. Ostopadtokseen vaikuttaa myos
toimitusnopeus. Matin mielesta kuukauden odotusaika olisi aika pitka ja han vois ostaa
kalliimman tuotteen, jos sen sais nopeammin. Maija on puolestaan aina varautunut
iloisesti yll&ttynyt kun tilaamansa tuote oli tullut jo seuraavana paivana perille. Se oli
h&nen mielestéén nopeaa toimintaa.

Tuotteen palautusoikeus on molempien mielesta tarkea asia. Matin mukaan nykyaan on
aka hyvat kuluttgasuojalait sekéa takuuhuoltokin pelaa aika hyvin koko Euroopan
alueella my0ds viihde-elektroniikassa. Molemmille on térkess, ettd ostotapahtuma on
helppoa sek& ajasta ja paikasta riippumatonta.

Molempien mielesté tavaroiden vertailu on helpompaa internetin valityksella Matti
kéayttéd muutamia kotimaisia ja ulkomaisia sivustoja, joissa pystyy tekemaan esimerkiksi
hintavertailun. Maijan mielestd essmerkiksi kirjojen vertailussa el paljoa hyddy, koska
kirja maksaa sen mita maksaa, sen sijaan asuntojen ja muiden isompien ostosten
vertailemisessa internetista on paljon hyotya. Molempien mielesta hintavertailut netissa
vaikuttavat ostopaétokseen paljon. Matti ei kuitenkaan vélttamatta osta aina sta halvinta,
koska jos yritys vakuttaa jotenkin epédluotettavalta, niin hdn ostaa mieluummin
muutaman euron kalliimman tuotteen joltain luotettavalta yritykselta

Matin mukaan ainakin suurimmista suomaaisista verkkokaupoista saa hyvin tietoa
tavaroista. Sivuilla on yleensa linkki esimerkiksi vamistgjien kotisivuille tai vaikka
vertallutesteihin. Lisaksi kayttgien arvostelut ja kommentit ovat Matin mielesta
avartavaa luettavaa, vailkkakaan han ei luota niihin tdysin. Maijan mielesta esmerkiks
asuntojen osalta on paljonkin tietoa tarjolla. Lisdarvoa tuovat hénen mukaansa erityisesti
kuvat, joita saattaa olla useampi saman asunnon eri huoneista. Nain saa helpommin
mielikuvan muodostettua myytavasta kohteesta ja saa padtettyd etukédteen kannattaako
menn& asuntoa oikein paikan padle katsomaan.

Kolmas hyvén internet-kaupan piirre on maksuliikenteen turvalisuus. Maija vierastaa
gatusta Visa-kortilla maksamisesta, jolloin verkkokauppaan pitaisi antaa kortin numero.
Hanen mielestddn on helpompi ja turvalisempi ostaa postiennakolla. On yleensdkin
helpompi ostaa postin vélityksella sell aista tavaraa joiden sisdllon tietda etukateen ja mita
el tarvitse kosketellakasin, kuten vaztteita

Mattikaan e kaytd Visakorttia internet-kaupoissa. Han kéyttda internetpankkia
maksamisessa. L uottokorttien tunnistevarkaudet ulkomailla ovat lisdnneet molempien
varovaisuutta ostettaessa internetin valityksella Maija el oikein luota maksamisen
toimivuuteen.
"Joo ja ylipaddtaan sillai ettd ma, siind on joku logiikka joka kuulemma on
vedenpitava ja e hétéd, mutta silti jotenki ettéd mé lahettdisin jonnekkin sen ja saa
napsata mun tililta ja tavara lahtis tuleen ja sitten jos se @ ookkaan hyva niin kun
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sen palauttaa niin saako niita rahoja ikina pois, niin kaikkee tammdsta niin...”
[Maija]

Molemmat luottavat enemman kotimaiseen palveluntarjoajaan. Maijatuo esille kuitenkin
esimerkiks Amazon-kirjakaupan, jota han pitda aika luotettavana, koska tdméa on iso ja
tunnettu yritys. Yrityksen koolla on véalia. Isompaan luotetaan enemmén ja pienempé&n
suhtaudutaan tietyll& varauksella. Maijan mukaan myds tuttujen kokemuksilla on suurta
merkitysta jos jollakin on hyvaa sanottavaa kaupasta, niin sitten uskaltaa helpommin
myos itse tilata. Myods Matti arvostaa tuttujen midipiteitd, jos kyseessa on itselle
ennestaén tuntematon kauppa. Ihmisten kokemuksia voi myds 10ytéd uutisryhmista ja
vaikka Matti ei naihin taysin luotakaan, niin suuntaa antaviane voivat olla

Hyvan palveluntarjogian |6ytdminen e véttdméttd lisénnyt kauppauskollisuutta
testihenkilGilla. Maija kertoi ostavansa muutenkin vahan, mutta todennakdisesti voisi
kuitenkin paata hyvan verkkokaupan asiakkagksi my6s uudestaan. Matillakin hyva
kauppa sdilyisi vahvana ehdokkaana, mutta hén vertailis kuitenkin myods muita
vaihtoehtoja.

suuntaan, seka myds enemman tavaratalo-tyyppiseksi, jolloin tuotevalikoimat voisivat
olla lagjempia. Maija uskoo, ettd hinnat voivat tulla jonkin verran alaspain, koska
yritysten el tarvitse endd valttdmétta investoida tiloihin, vaan voivat pitdd kauppaa
internetin vélityksella

Puhuttaessa internet-kaupan ominaisuuksista, Matti pitaa tarkedna nopeutta, helppoutta ja
luotettavuutta. Maija el ota mielellédn kovin suuria riskejd, joten hankin pitéa térkeana
luotettavuutta. Matti el ostaisi internetin valityksella sellaisia, mita pitda péaasta
kokeilemaan ennen ostopddtosta. Esimerkkind polkupyodran tai kenkien ostaminen.
Métille on tarkeda saada varmuus siita, etté kyseinen tuote on juuri hanelle sopiva.

Maija ostaisi sellaisia tuotteita, joita ylipdataan tilaisi postimyynnin kautta. Han ei nae
isoa eroa siing, ostasko kuvaston vai internetin kautta. Han haluaa olla varma, etta
kyseinen tuote on juuri hanelle sopiva, ettei tarvitse |ahted palauttamaan tuotetta. Maija el
ostaisi internetin kautta |88kkeitd, elintarvikkeita eikd urheiluvdlineita. Maija e
myOsk&an ostaisi mitéan isoja ostoksia, kuten autoa. Matti vois kuvitella ostavansa
elintarvikkeitainternetin kautta, muttarii ppuen kuitenkin vahan tuotteesta.

Molemmat pitavéat perinteisen kaupankdynnin hyvina puolina juuri sitd, etta pystyy
huonekalut voivat nayttaa kuvissa todella hyviltd, mutta todellisuudessa ne voivat sitten
olla huonosti ja halvalla tehtyja. Perinteisen kaupan huonoina puolina Maija pitaa
pienella paikkakunnalla olla huono ja pitéa sitten |8htea erikseen suurempaan kaupunkiin
ostoksille. Myts Matin mielesté kauppojen aukiologjat seka jonottaminen ovat huonoja
puolia. Haluttua tavaraa el mydskdan valttamétta ole saatavilla hyllyssé ja sen huomaa
vasta, kun on jo mennyt kauppaan. Matti olisi kiinnostunut tekem&an ostoksia kotona
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kotiteatterijarjestel mén kautta. Maija el olisi, koska @ olisi valmis ainakaan talla hetkella
tekeméaan siihen vaadittavaainvestointia.

5.3. Ensimmainen kaynti virtuaalilaboratoriossa

Ensmmainen k&ynti virtuaalilaboratoriossa tapahtui 18.8.2005 jolloin molemmat
testihenkilot olivat paikalla. Alussa annettiin yleinen esittely virtuaalilaboratoriosta ja
my0s k&yttoohjeet sielld litkkumista varten. Testiohjelmina kaytiin 18pi 6ljynporausl autta,
kaupunkiohjelma sekd& Quake-peliohjelma. Maija ja Matti kokeilivat kumpikin
vuorotellen Oljynporauslauttaa ja kaupunkiohjelmaa, sek& Matti kokeili viela Quake-
peliohjelmaa. Molemmat olivat hyvin vakuuttuneita kolmiulotteisesta maailmasta ja
myo6s siitd kuinka kokonaisvaltaisesti se vaikutti my6s omaan fysiikkaan. Kaynnin
jalkeen kysyttiin molemmilta ensitunnelmia.

Matti oli hyvin vakuuttunut ndkemé&st&dn ja kertoi k&ynnin olleen poikkeava kokemus.
Maija oli yllattynyt siita, kuinka hyvét syvyysvaikutelmat saadaan aikaiseks ja p&a
huijataan uskomaan, ettd oikeasti lentdd kaupungin ylla ta sukeltaa meren pinnan alle.
Maija myds huomasi jalkojensa olevan kipedt, koska oli niin jannittényt liikkumista
virtuaditilassa. Molemmille tuli myds lievasti huono olo kaupunkiohjelmassa
lentamisestd, jossa liike saattoi olla nopeaa ja myds jonkin verran horjuvaa. Molemmat
odottivat kuitenkin innokkaasti seuraavaa testikertaa.

5.4. Toinen k&ynti virtuaalilaboratoriossa

Toiset kayntikerrat jarjestettiin noin viikon kuluttua ensmmaisesta kerrasta. Maijan
toinen kaynti oli 24.8.2005 ja Matin 25.8.2005. Toisella kaynnilla kumpikin testihenkil 6
sai kokeilla yksin virtuaalitilassa liikkumista noin tunnin gjan. Talla kertaa kaytiin 18pi
uudelleen ohjelmat O6ljynporauslautta ja kaupunkiohjelma seka lopuksi tutustuttiin
alustavasti eKauppa-ohjelmaan.

Ensmmaiseks kokeiltiin 6ljynporaudauttaa. Molemmat liikkuivat jo sujuvammin kuin
ensmmaiselld kerralla. Maijaa kuitenkin huimasi korkeat paikat, joten han liikkui vain
tasaisella dustala ja juuri ja juuri uskalsi vilkaista laidan yli merelle pain. Maija oli
mielellédn merenpinnan alapuolella, koska siella oli hdnen mielestéén rauhallisempaa,
koska el ollut endd keinuvia aaltoja. Matti liikkui vapaammin ja kdvi myods korkeuksissa
lautan huipulla katselemassa alaspéin. Matti oli erityisen vakuuttunut tarkasti tehdyista
pienista yksityiskohdista jaesimerkiks monet laitteet lautalla nayttivat hyvin aidoilta.

Toisena kaytettdvana ohjelmana oli kaupunkiohjelma. Maija el halunnut téssa ohjelmassa
lentédd huimaamisen vuoksi vaan pelkastdan kéaveli ja dlloinkin  hitaimmalla

tuli hanellekin helposti huono olo. Kumpikin totes, ettel heista olis liikennelentdjiksi.

Viimeisena tutustuttiin alustavasti eKaupan vaatekauppa-ohjelmaan. Maija tutustui
naispuoliseen malinukkeen ja Matti miespuoliseen. Maijalla oli vaikeuksia liikkua
kaupassa, Matilta se sujui véhan paremmin. He kokeilivat myos erilaisia vaatteita
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mallinuken padlla. Kéynnin jalkeen molemmilta kysyttiin tunnelmia toisen kayntikerran
jalkeen. Matti kertoi liikkumisen olleen helpompaa nyt toisella kerralla, kun oli jo
tottunut virtuaalitilan perusasioihin. Oljynporauslautassa oli ainoana ohjelmista &nia;
sina oli meren kuohuntaa. Matin mielestd se loi tunnelmaa ihan eri tavala, varsinkin kun
meni sinne meren pinnan tasolle. Kuitenkin han viihtyi myds kaupunkiohjelmassa, jossa
oli mielenkiintoistalennelldjatutkiaeri paikkoja.
"--- dind on 6ljynporauslautta on niin pienemmalla alalla etta siina on detaljeihin
voitu panostaa paljo enemman. Mutta oli tuonnekkin esimerkiksi laitettu sinne
kaupunkiin mainoskyltti missa oli niinku se VR-ohjedman tekijoitten tallénen
mainosplakaatti ynna muuta tallasta pikkukivaa.” [Matti]

My6s Maija litkkui mielestéadn paremmin virtuaalitilassa. Han siirs yleensa katsottavan
asian virtuaalilaboratorion keskimméiselle seindlle ja sitéa kautta liikkui tilassa. Han
ehdotti my0ds puolitosissaan erillisen kaiteen sijoittamista laboratorioon, mista voisi pitéa
kiinni  kun liikkuu virtuaalimaailmassa. Maija mietti myds virtuaalimaailman
mahdollisuuksia hoidettaessa esimerkiksi erilaisiafobioita.
" --- tdmmoasia fobiasta karsivia ettd niitéhan kannattais tuoda ténne harjotteleen
korkeanpaikan ja tuota niin merielamaa ja lentémista ja mita tahansa ettd, kun
tuota sehan perustuu kans tdmmoseen niinkun harjotteluun ja tottumiseen etta
niinku osataan sita pelottavan kohtaamista, etta mennaéan aina vaan lahemmas ja
lahemmas, niin tuota sitten olis tammosia susikoiria jotka raivoais toisella
puolellatai hamahakkejatai jotakin mitdihmiset nyt pelkdad.” [Maijal

Molemmat tutustuivat viimeiseksi eKaupan vaatekauppa-ohjelmaan. Edellisiin ohjelmiin
verrattuna vaatekauppa tuntui hieman kémpeldmmalta, mutta se oli testagjien mukaan
ihan ymmaérrettavda ohjelman teon tassd vaiheessa. Matin mielestd ohjelmassa oli
kuitenkin paljon potentiaaliaja mielenkiintoista oli essmerkiksi kuinka mallinuken pituus
otettiin automaeattisesti kayttdjan paéssa olevista laseista. Hanen mielestdan oli myos hyva
pyorid malinuken ympérilla ja katsoa vaatteita eri kulmista. Tassa saa eri késityksen
vaalteesta, kuin jos sitd katsois vaikka peilin kautta. Maija pohti ohjelman
kéayttokelpoisuutta ja esimerkiksi yhden seinan versiona vois ndhda virtuaalikaupan
olevan hyvinkin kannattava hankinta. Matti mietti my0ds sita mahdollisuutta, etta ohjelma
osais suositella kayttgjdlle vaatteita, jotka sopidgvat tdman tyyliin. Toinen vaihtoehto
voisi olla, ettéd ohjelmassa olisi ainakin tallessa ne vaatteet, joita on ailkaisemmin ostettu
jauusiavaatteitavoisi sovitellajo hankittuihin.

5.5. Vaatekauppa-ohjelman testaaminen

Kolmas kaynti virtuaditilassa oli varsinainen vaatekauppa-demon testaaminen.
Molemmat testihenkilot testasivat vaatekaupan 1.9.2005. Tutkimuksellinen
havainnointitgpa oli testitilanteen nauhoittaminen videokameralle seka testagjan &neen
gatteleminen kayttotilanteessa. Molemmat kokeilivat seka mies- ettd naispuolista
nukkea. Testagjat kavivat molempien sukupuolien kanssa 18pi seuraavat tehtavét, joista
jokaista kohtaa suoritettaessa arvioitiin myos kuinka helppoatai vaikeaa kyseista tehtavaa
oli suorittaa:
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1. ohjelman avaus: sukupuolen, koon, pituuden maarittaminen

2. litkkkuminen tilassa: nuken ympaéri liikkuminen ja katsominen nukkea takaa, edesta,
sivuilta, liikkuminen kaupassa yleensa

3. vaatteiden vaihtaminen ja asukokonaisuuden aktivointi

Ensmméinen tehtdvd, sukupuolen, nuken koon ja pituuden maéarittaminen, sujui
molemmilta kohtalaisen hyvin. Haittana oli se, etta ohjelmassa ei ollut opastusta kuinka
médritykset tehtiin vaan tehtévasta selvittiin kokeilemalla. Ensiksi valittiin sukupuoli.
Matti otti ensiksi miesmallinuken ja Maija naismallinuken. Taman jékeen valittiin nuken
pituus sek& koko. Pituus otettiin automaattisesti kayttdjdn pédssa olevista laseista

vastaamaan mallinuken pituutta. Nuken koon sai valita kolmesta vaihtoehdosta, pieni,
normaali jasuuri. Molemmat testagjat valitsivat normaalikokoisen nuken.

Toisena tehtévana oli liikkumista virtuaalitilassa. Maijan liikkuminen tuotti edelleen
suuria ongelmia. Hanella oli vaikeuksia péasta katsomaan mallinukkea takaa péin ja hén
meni useasti seinan 18pi ulos kaupasta. Maijan mukaan olisi hyva, jos ohjelmaan
tehtaisiin sellainen esto, ettd seindn 1api el voisi menna. Matti liikkui sujuvammin, mutta
hénellakin oli vakeuksia paasta nuken takapuolelle. Molemmat kritisoivat nuken

Kolmas tehtava oli asukokonaisuuksien vaihtaminen ja valinta Molemmat pohtivat

vaihtoehtoisia tgpoja vaatteiden valintaan. Toisaalta valikko olisi hyva, jos esimerkiksi on

vain nopeasti hakemassa jotain tiettyd vaatetta. Toisaalta vaatteiden hakeminen hyllysta

luo pelin tunnelmaa, mutta se voi toimia hidastavana tekijana vaatteiden sovituksessa.
"No siinghan tulis vaha seikkailun tuntua jos pitéis noukkia ne hyllyltd mutta,
toisaalta se on ostajalle paljon nopeempaa ja kétevampaa ettd sen nakee suoraan
mita on. Se on vaha niinku kakspiippunen juttu. Etta jos se olis vaan jonkun
listan mukaan, niin se olis ehkd vahan niinku, vahan liian simppeli ratkaisu.
Koska tédlla olis kummiski tété tilaa Nakis tuolta vaikka sitten niinku ne
tuotemallit. Niinku kaupaskin. Ma en sitten tieda meniskd se liian vaikeeks jos
seolisniin kun, olis molemmat vaihtoehdot mahdollisia. " [Matti]

Vaatteiden vaihtamisen lisaksi testikdyttgjét arvioivat mallinukkeja. Matin mielesta oli
hyva, ettd miesnuken kasien asento ei ollut jaykka, vaan toinen kasi oli hieman edessa.
Nan voi ndhda paremmin miten paita laskeutuu nuken paalla. Maija puolestaan el pitanyt
miesnuken asennosta. Naisnuken asentoa Matti piti hieman luonnottomana, sen sijaan
Maija puolestaan piti naisnuken asennosta.
"Sita maa mietin ettd, té4 asento on oikeestaan aika hyva, niinkun mika tuolla
otuksella on. Etta tuota silla niin kun kadet ei oo mitenk&an nain [levittéa kasid
eika toisadta ndin [kadet vartalon vieressd] vaan ne on tota, nakee kyljet.”
[Maija]

Mallinukkejen ulkon&bn ja asennon lisdksi arvioitiin nukkejen sijoittedlua. Myos
mittasuhteisiin kiinnitettiin huomiota ja jakoja seké kasia pidettiin luonnottoman pitkina
Kasvonpiirteita ei kaivattu, mutta olis hyva, jos hiusten varia ja pituutta vois muokata
vastaamaan omia hiuksia Majan mukaan hiusten mali ja véritys kuitenkin vaikuttaa
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katseleminen eri kulmista voisi vaikeutua. Jos kéayttdja haluaa katsoa vaatteita
alaviistosta, niin se onnistuu helposti kyykistymalla.

5.6. Vaatekaupan kehitysideoita

Molempien testihenkildiden mielestd olis myds hyva juttu, jos ohjelma tehtdisin
sellaiseksi, ettd sinne sais tallentaa oman nukkensa ja ohjelma my6s muistaisi, millaisia
vagtteita on aikaisemmin ostanut ja osaisi suositella tdmén perusteella uusia samanlaisia
vaatteita. Téallatavalla kaupan kéayttamisesta tulisi henkildkohtaisempaa ja kauppa eroaisi
positiivisellatavalla perintel sesta vaatekaupasta.

Matin mielestd olisi hyva, jos mallinuken taustaa voisi vaihtaa sen mukaan, millaisia
vaditeita on sovittamassa. Esimerkiksi jos olisi ostamassa talvivaetteita, niin
taustakuvaks vois vaihtaa alppimaisemat ja vastaavasti kesivaatteiden taustalla voisi
olla hiekkarantaa ja aurinkoa. Télla tavalla vaatteet voisi néhda jo ennen ostamista siind
ympéaristossd, missd niitd tulee pitamdan. Toinen vaihtoehto voisi olla erillinen
sovituskoppi tai -huone, jonne voisi menna kokeilemaan vaatteita ja tédlla voisi myos
vaihdella taustakuvia vaatteiden mukaan. Sovelluksesta voisi olla hydtya myoés
mainostgjille, koska voisi ndhda etukéteen miltd oma mainos nayttaisi esimerkiks
pelagjan pelipaidassa.
"Esimerkiksi nuorisoasusteet, sdhan vallittet mitk& kuteet sen ravintolan mukaan
minne s meet vaikkapa. Hieman ehké yliampuva esimerkki, mutta kuitenkin.
Tal ditten vaikka ulkoiluasusteita, ndkis luontomaisemassa ettd mimmoset.
Metsdstyspukineet, niita vois kattoo niinkun milta se ndyttéd sorsaveneessa se
maastokuvio. Tai sitten yks mika olis niin, vaikkapa urheiluasujen tekijat, niin sa
nakisit, no vaikka mainostajillekkin, s ndet sen pelipaidan tositilanteessa ennekd
sitd on edes tehty. Erityisesti myymaan sen mainospaikan kenties helpommin.
Kun si nakisit vaikkapa siela pelikentélla sen jadkiekkoilijan menevan ja kuinka
hyvin nékyy se sun mainos, niin se saattais ehkd auttaa niinkun e nyt
vaatekaupassa, mutta vaatteisiin liittyvassa.” [Matti]

Kumpikaan testihenkilGista ei kaivannut virtuadikauppaan taustamusiikkia, koska he
kokisivat sen ldhinna hdairitsevéksi. Myoskadn muita kayttgia el toivottu ohjelmaan
samaan aikaan. Matin mielesta vois olla ainakin hyvé, jos ohjelman alussa voisi valita
haluaako tehda ostoksensa yksin vai kysyd vaikkapa kaverien mielipiteits. Maija el
kaivannut kauppaan erillisia myyjid, mutta Matin mielestéa ne voisivat tietyissa tilanteissa
olla tarpeellisia. Myyjista olisi hy6dtya vain jos he osaisivat esimerkiks neuvoa vérien ja
vaatemallien valinnassa. Automaattista opastusta el ohjelmaan hauttaisi.

Maija mietti myods kauppaympériston tarpeellisuutta vaatekaupassa ollenkaan. Héanen
mielestdan oli kylla hienoa, ettéd oli ndhty aikaa ja vaivaa ja tehty ymparistosta oikeaa
kauppaa muistuttava, mutta toisaalta han ei nahnyt silla olevan juuri lisdarvoa ohjelmalle.
Héanen mielestédn pddasiana on kuitenkin mallinukke ja vaatteiden kokeileminen sen
padlla ja kaikki muu on vaan héiritsevaa taustan taytettd. Maija ehdotti nuken taustale
jotain neutraalia varia pelkéastéan, jokaei veisi litkaa huomiota itse mallinukelta
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"Ja sitten ma mietin ylipdataan tatg, ettd tadhan on nyt silla lailla hauskasti kun
tés on nda, kaytetty niin ku aikaa ja vaivaa et tésta on tehty niin ku kaupan
nakonen. Mutta onko silla loppujen lopuksi mitéén merkitysta. Etta olisko se
sitten niin ku semmonen joku neutraali vari tuolla takana vaan. Niin olisko seitte
asias parempi. Et sita @ olis niin ku yritettykaan tehda sille ymparistdlle mitaén
vaan etta se on joku semmonen.” [Maijal

Kauppaympéristo voisi kuitenkin ollahyva, jos kyse olisi kokonaisesta ostoskeskuksesta
Maijan mukaan ohjelmasta sais silla tavalla luotua oikean pelin, jossa voisi seikkailla eri
kaupoissa ja kédyda maksamassa kassoilla ja p&dasiana olis viihtyminen. Siina sivussa
voisi sitten tulla ostaneeksi jotakin. Jos pddasiana olis kuitenkin ostosten tekeminen, niin
silloin kaupan tyylisella ympéristéll& el olisi niin valia
" Se on varmaan se, ettd vaha niinku oikeasti kaupas etta mennaanko sinne niinku
viihtymaan elikkd mennaéankd tanne niinku pelaamaan ja sitten vain tulee
shoppailtua etté visa vinkuu kun laitetaan peli kiinni vai ettd onko kyse siita etta
hakee jonkin tietyn tavaran ja sita pitéd paasta tavallaan niin kun kaikessa
semmonen niinkun hupi arsyttaa ettd, se varmaan riippuu siita etta tilanteesta etta
onko siela niin kun tosiaan viihtymas ja huvittelemas vai ettd onko vaan hakees

tunnin tilanteesta kun se siind on etté se sama ihminenkin voi joskus tehda sillain
niinku nopeita padtoksia ja joskus sitten jaadda sinne roikkumaan pitemmaksi
aikaa. Tietysti jos olis niinku molempiin mahdollisuus niin se vois olla kaikista
paras.” [Maijal

Maija piti my6s térkednd, ettd jos sovellus olis taysimittainen kauppakeskus, niin
navigointi jarjestettaisiin selkeasti, ettei pdasisi eksymddn. Hanen mukaansa myods
huonoimmassa tapauksessa kukaan ei eksyisi tiettyyn kauppaan kun e osattais menna
kulman taakse katsomaan.
" Et jotenkin semmonen joku navigointi, joku semmonen pikkukartta jossakin tai
joku etta nakis sen tavallaan pohjapiirroksen jossakin etta tietéis suurin piirtein
missa liikkuu tai etta vois kdyda jostakin pohjapiirroksesta kattomassa, hyvinkin
yksinkertaisesta etta milla kohtaa nyt on ja mita tadlla on. Et esimerkiksi kun sa
puhuit siitd ostoskeskuksesta, niin jos sidd nyt olis useampi tammonen
postimyyntifirma tai nettifirma niin voishan olla ettd hgymmas tapaukses
johonkin niihin ei eksyisi kukaan.” [Maija]

Molempien mielesta ohjelmasta vois olla myods hyétya vaatesuunnittelijoille ja
ompelijoille, jotka tekevéat ainutkertaisia vaatteita ja usein asiakkaan tilauksesta. Taman
ohjelman kautta asiakas voisi néhda ja hyvaksya tulevan vaatteen jo ennen kuin edes
kankaita on leikattu ja yhtddn pistosta ommeltu. Matin mielestd myds ayvaatefirmoilla
voisi olla kiinnostusta ohjelmaan. Alyvaatteiden tekeminen on kallista ja prototyyppien
kokeileminen aikaa vievda. Ohjelman avulla vaatteiden ominaisuuksia voisi testata
etukateen.

Maija pohti puolestaan, etta toisaalta isoilla vaatefirmoilla, joilla on paljon vaatteita ja ne
ovat halpoja, olisi varaa rakentaa tallainen kauppa. Toisaalta kuitenkin ohjelmasta
voisivat hyotyd myos pienemmat vaatefirmat, jotka tekevét |aadukkaita vaatteita ja joiden
hinta on kalliimpi, koska ndiden vaatteiden sesonkiaika on pitkd. Tallainen ohjelma on
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toisaalta kannattavaa rakentaa vain jos vaatteita myydaan pidempaan kuin muutama
kuukausi.

5.7. Loppuhaastattelut

Virtuaalilaboratorion koek&yttdjen jalkeen annettiin testinenkil6ille muutama viikko
aikaa, jonka jalkeen paattiin koekayton kokemuksiin. Tama tehtiin loppuhaastatteluilla
(Maijan haastattelu 20.9.2005 ja Matin 23.9.2005). Loppuhaastattelut tehtiin kohdassa 4
esitettyjen teemojen avulla. Keskustelu kasitteli teknologiaa, ostamista ja sosiaaista
ympaéristoa. Praktisella tasolla vastaukset kasittelivat suurelta osin edelld (kohdat 5.1. —
5.5.) kuvattuja asioita. Haastatteluissa kuvattujen asioiden linkittdminen teoreettiseen
viitekehykseen (Wongin & Tiaisen action space malli ja Giddensin rakenneteoriaan) on
kuvattu luvussa 6.
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6. eKaupan tulokset

eKaupan koekayttdjen tulokset on seuraavassa jaoteltu action space —mallin mukaan
teknologian, ostamisen ja sosiaalisen ympériston mukaisiin alakohtiin. Kukin kohta on
edelleen jaoteltu rakenneteorian mallin mukaisesti valtaan, merkitykseen ja normeihin.
Seuraava taulukko on kokooma haastattelujen analyysin tuloksista. Tarkempi kuvaus on
seuraavissa d akohdissa, joissa on noudatettu taulukon luokittelua

Taulukko 1: eKaupan tulosten kokooma

Vdta Merkitys Normit
6.1. Teknologia Hidas/nopea Kehittamisehdotuksia Kéayttdjia
yhteysnopeus - erillinen sovitushuone - postimyynti-
- kaupan sisustaminen ostajat
- uutuusarvo - litkunta-
- tekstuurin kayttaminen rgoittel set
- mallinuken hiukset Ei-kayttgjia
- teknidin
laitteisiin
tottumattomat
6.2. Ostaminen Kaupalliset Virtuaaliostosten Kuvastojen
toimijat tekeminen laihat mallit
- paikallinen samanlaista kuin arsyttavat
teollisuus oikeiden eivatké anna
- monikansalliset ostosten. oikeaa kuvaa
yritykset vaatteesta.
6.3. Sosiadinen Virtuaadikauppaan  Virtuaaikaupan Ei vaikutusta
ymparisto vaikuttajat merkitys virtuaali-
- monikansalliset - Syrjaseutujen kaupan
yritykset tukeminen kayttamiseen.
- kayttgjat - litkunta- Hyvaét/huonot
- poliittinen rgoittel set kokemukset
paatoksenteko - ulkomailla jaetaan.
- tekniikan asuneet
kehittajat

- media
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6.1. Teknologia

6.1.1. Valta
Y hteysnopeudella on tarkea merkitys virtuaaikaupan levidmisessa. Hitailla yhteyksilla
kaupan kayttaminen voi olla jopa mahdotonta ja esimerkiksi modeemin kayttgjét tuskin
Nopeiden |lagjakaistayhteyksien pddssa olevat ovat paremmassa asemassa kayttamaan
nopeita yhteyksié vaativia ohjelmia. Nopeilla yhteyksill& virtuaalikaupan kayttdminen on
sujuvampaajaei tarvitse odotella ohjelman latautumista.
" Sen pitéa olla sujuvaa sen kaupassa kaynnin eika sellasta etta odottaa etta kaksi
minuuttia etta latauspal kki tayttyy siina ruudulla.” [Matti]

6.1.2. Merkitys

Molemmat testihenkil6t miettivét kehittdmisehdotuksia virtuaaliseen vaatekauppaan.
Erillinen sovitushuone voisi olla yksi mahdollisuus. Tassa huoneessa olis neutraalimmat
taustavarit, jolloin p&dasiaks tulis vaatteiden katselu mallinuken p&élla. Valikko vois
olla esmerkiksi sellainen, missa nakisi kerralla kuvia puseroista ja hieman taustatietoja
niista. Valikon perusteella vois nopeasti tehda esikatselun ja paéttéd mita vaatteita
haluais sovittaa mallinuken paélle. Tama olisi nopeampaa kuin kokeilla kaikkia vaatteita
erikseen nuken paalla

Maijan mukaan siirtyminen vaiheesta toiseen pitaisi olla sujuvaa. Esimerkiksi paidan
vaihtamisen pitéisi olla nopeaa ilman, ettd tarvitss mennd johonkin toiseen tilaan
erikseen uutta paitaa hakemaan. Matin mielestéa vois olla hyva idea sisustaa kauppa
myytévien artikkeleiden perusteella. Urheiluasuja sovitettaessa nakisi, milta ne ndyttavét
lenkkipolun varrellatai kuntosalillaja yoelamaéan tarkoitettujen vaatteiden taustalle vois
vaihtaa jonkun hamyisen baarin.

Puhuttaessa virtuaaikaupan hyvista puolista Maja piti ohjelman uutuusarvoa hyvana
asiana. Hanen mielestédn mille tahansa yritykselle toisi positiivista julkisuutta ja uusia
asiakkaita, jos he ottaisivat téllaisen ohjelman kayttoonsd. Maijan mielesta tarkeda oli
my0s se, etté vaatteen pystyi nékeméan hyvin myos takapuolelta.

Tekstuurin kayttdminen ohjelmassa olisi aika oleellinen asa. Matin mukaan kauppaa
voisi helpommin muokata eri tarkoituksiin ja ympéristoista sais personoituja. Maijan
mielesta tekstuurien kayttdminen on ensisijaisen tarkedé varsinkin vaatekaupassa, jolloin
vaatteiden pitdad oikeasti néyttdd samalta kuin ne luonnossa ovat. Kaikista paras
vaihtoehto olisi kuitenkin, jos ostettavat vaatteet olisivat valokuvan tarkkoja kopioita
oikeista vaatteista. Tama olisi edellytys sille, etta voisi luottaa saavansa juuri sellaisa
vaatteita, mitd on virtuaalikaupasta tilannut.

olis hyvé, jos edes vérin voisi valita vaalean, keskiruskean ja tumman valilta ja hiusten
pituus vois olla pitkd, keski-pitka ja lyhyt. Mallinuken kasvot voisivat olla suhteellisen
neutraalit tai ehk& vois olla mahdollista 18hettéd oma valokuva ja muokata siita
mallinuken kasvot.
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6.1.3. Normit

Molemmat testihenkilot nakevé virtuadiselle vaatekaupalle olevan yleista tarvetta.
Molempien mielestd virtuaalikauppa olisi seuraava askel perinteisestd postimyynnistg,
jossa tuotteita tilataan kotiin tulleiden kuvastojen perusteella. Sdllaiset ihmiset, jotka
ostavat nyky&ankin kuvastojen kautta, ostaisivat varmasti my6s virtuaalikaupan kautta.
Toisadta virtuaalikauppa saattaisi hyodyntaa juuri sellaisiaihmisi, joilla on liikkumisen
kanssa vaikeuksia. Kayttoliittyman pitaisi kuitenkin olla helppokayttdinen ja pitéisi myos
miettid mitenké& esimerkiksi huonosti ndkevét voisivat tavaroita katsella.

Molempien testihenkildiden mielesta virtuadikauppaa taas eivéat kayttéisi sellaiset
ihmiset, jotka eivat muutenkaan kaytad mielelldan teknisia laitteita. Téllaisia ihmisia on
erityisen pajon elékelaisissd, mutta myods kaikissa muissa ihmisryhmissa Asiaan el
vaikuta niink&8n ohjelman virtuaalisuus, vaan yleinen teknisyyden leima, joka saattaa
pelottaa tekniselta taidoltaan hetkompiaihmisia.

6.2. Ostaminen

6.2.1. Valta
Paikalinen teollisuus voi myds hyotya virtuaaikaupasta. Maijan mielesta pienemmilla
firmoilla voisi olla vaikeuksia tehda virtuaalinen kauppa, mutta jos esimerkiks alueen
kaikki samalla toimiaalla tyoskentelevét lyottaytyisivat yhteen ja esittelisivat tuotteitaan
virtuaalisesti, niin sitten se saattaisi toimia. Matin mielesta voisi rakentaa virtuaalisesti
esimerkiks esittelyhuoneen, missa yritykset voisivat esitella tekemidan tuotteita.
"Kylla mun mielesta esimerkiksi sillahdn vois kéatevasti tehda tallasen
showroomin missa esittdee niin kun tekemidan tuotteita, niin kun se
Oljynporaudlautta esimerkiksi, sield oli. Vastaavasti joku mikéd kokoaa jotain
prosessiteollisuuteen jotain laitteita niin nakis sen, vaikka sen liukuhihnaston tai
jonkun ettéa sovetuisko se niitten omaan kayttdon ja muuta tuollasta.” [Matti]

Virtuaainen kauppa voisi auttaa myos paikallisia yrityksid kansainvalistymaan. Matin ja
Maijan mielestd oman yrityksen markkinointi olisi huomattavasti tehokkaampaa
virtuaalisen kaupan vdlityksella. Pitéis kuitenkin olla tarkkana gitd, mita esittelee
virtuaalisesti jamiké& kuuluu liikesalaisuuden piiriin.
"No uskoisin vankasti niin, e siind olis potentiaalia siihen ettd e oltaisi naitten
perinteisten Ad4-lipareitten joita jaetaan jossain kerran vuodessa olevilla
teknologiamessuilla, niin el oltaisi niitten varassa, vaan saatais hiin kun
enemman, padastais niin kun heti globaaliin mediaan kiinni. Tas taas tulee
sellanen etta siihenkin pitda olla kohtuullisen tarkkana ettei sitten tama kiina-
iImid paése ndyttamaan nurjaa puolta ja siela véannetdan piraattikopioita jostakin
laitteesta sitten vdittomasti, ettd se on véhan, sind tulee haittapuoliakin
kuiteskin, etta kuinka sitten sitd voi kayttad, tai siind on seriski etta sité kaytetaan
teollisuusvakoiluun esimerkiksi tai muuhun vastaavaan tuollaseen. Ei nyt ihan
puhtaaseen teollisuusvakoiluun mutta kummiskin, alkaa tusinatavaraa pukata
jostain.” [Matti]

Monikansalliset firmat voisivat Matin ja Majan mukaan olla suurimpia hyotyjia

virtuaalisesta kaupasta. Nailla firmoilla on paremmat resurssit ruveta rakentamaan
téllaista kauppaa ja my6s sen tehokkaaseen markkinointiin voitaisiin panostaa ihan eri
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tavalla. Isoilla yrityksillA on usein tunnetut tuotemerkit, joita on helpompi ruveta
myyma&dn myo6s virtuaalisesti, kun ihmiset tietdvét jo vamiiksi millainen tuote on
kyseessa.

6.2.2. Merkitys

Virtuaaliostosten teko on Maijan mukaan samanlaista kuin oikeidenkin ostosten
tekeminen, eli joskus k8y vain nopeasti hakemassa kaupasta jonkin tietyn tavaran ja
joskus menee sitten oikein ajan kanssa katselemaan ja tutkimaan erilaisia kauppoja
Virtuaaliostosten tekemisessi pitéis olla mahdollisuus molempiin tapoihin. S&hkdista
kaupank&yntid ja internetin kautta tilaamista perustellaan usein nopeudella ja
helppoudella ja etté ostoksia voi tehda lahtemétta kotoa mihinkéan. Sama ihminen voi
myo6s joskus olla pelailutuulella ja viihtyd kauemmin virtuaalimaailmassa ja toisella
kertaa hénella voi olla kiire ja han haluaa vain kayda &kkia ostamassa jonkin tietyn
vaatteen. Jos olisi mahdollisuus seka pelailla etté kdyda nopeasti ostamassa jotain, olisi se
molempien testihenkil Giden mielestd paras vaihtoehto.

Kumpikaan testihenkilGista ei haluaisi kauppaan muita kayttdjia yhta ailkaa. Maijan
mielesta ehk&a nuorempi sukupolvi voisi tasta pitdd, mutta han itse kokisi sellaisen aika
rasittavaksi. Jos han haluaa muiden seuraa ostoksilla kdymiseen, niin kyll& han
mieluummin menee ihan oikeaa kauppaan ihan oikeiden ystévien kanssa. Maijalle
internetin kautta ostamiseen tuo lisdarvoa nimenomaan se, ettd voin nopeasti kayda
jotakin ostamassa tai sitten ostaa jotakin sellaista, mitd e kotipaikkakunnalta ole
sagtavilla. Han ei mielestdan tarvitse silloin seuraa. Matin mukaan ohjelmasta vois
periaatteessa rakentaa habbohotelli-tyyppisen sovelluksen, jossa seikkailtaisiin omalla
avattarella ja sosiadista kanssakdymista tulisi ndin mukaan. Kuitenkaan han el kaipaisi
muita ihmisid, jos han olisi ostamassa vaatteita. Matin mielestd vois olla hyva, jos
esimerkiks ohjelman alussa voisi valita haluaako tehdéa ostoksensa yksin vai nahda myos
muita kéyttgiajakysya vaikkapakaverien mielipiteita.

Kysyttaessd minka tyyppisia vaatteita testihenkilét olisivat vamiita ostamaan
virtuaalikaupan kautta, Maija vastasi ettd varmaankin sellaista sopuhintaista, mita olisi
valmis tilaamaan postimyynnin kautta. Maija el ostaisi housuja, eika kenkié, koska niiden
sopivuudesta on vaikea olla varma. Juhlapukujakaan han el luultavammin ostaisi, vaan
l8hinn& puseroita, sukkia, ynnd muita kohtuuhintaisia vaatteita. Sellaisten vaatteiden
tilaaminen olisi hankalaa, joidenka pitda istua oikein hyvin paélla Vapaa-ajan asusteita
voisi tilata enemman, koska niiden istuvuudestaei ole niin suurta valia. Matti olisi vamis
ostamaan ldhes kaikkia muita vaatteita paitsi alusvaatteita. Kuitenkin Matilla on myds
korkeampi kynnys ostaa sovittamatta esimerkiks puvun takkia, jonka pitéé istua paélle
taydellisesti. Ostamisen kynnysta voisi madaltaa se, ettd on ostanut samalta valmistgalta
aiemmin javoi luottaa vaatteiden olevan samaa kokoluokkaa kuin jo ostetut vaatteet.

6.2.3. Normit

Maija oli eKaupan testaamisen jalkeen katsonut kotiin tulleita kuvastoja eri siimélla ja
hénta on entistd enemman ruvennut arsyttdmaan se, etta kuvastoissa olevat mallit ovat
kaytannossa kaikki langanlaihoja ja erikokoisa ihmisia ei ndy ollenkaan. Hanen
mielestdan on vaikeaa kuvitella kuinka jokin vaate sopisi itselle, jos sen on vain ndhnyt
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kuvastossa olevan laihan mallin pdalla. Jos vaatteen nakisi itsensi kokoisen mallinuken
padla, niin tdma vahentaisi myos palautettujen vaatteiden maarad seka tietysti ihmiset
uskaltaisivat ostaa vaatteita enemman kokeilematta niita varsinaisesti itse.

6.3. Sosiaalinen ymparistd

6.3.1. Valta

Monikansallisten yritysten rooli virtuaalikaupan kehittdmisessa on molempien
testihenkiloiden mielesta merkittava. Maijan mielesta virtuaalikaupan ottavat kayttdonsa
ensmmaiseksi sellaiset tahot, joilla on varaa sité kehitell& Tama tarkoittaa usein suuria
monessa maassa Vaikuttavia yrityksid. Sivujen pitdminen gan tasalla vaatii myos
yrityksiltd resursseja, koska sivuja on péivitettdva vahintd8n samaan tahtiin  kun
sesonkituotteet vaihtuvat. Isokokoiset yritykset voivat my0s saavuttaa suuria
asiskasmaaria tehokkaammin kuin vastaavat pienemmét kilpailijat. Kehittyneen
virtuaaliteknologian kayttdon ottaminen kohentaa myds yrityksen julkisuuskuvaa ja voi
tuoda uusia asiakkaita. Yritykset voisvat Maijan mukaan myos esitella tuotteitaan
virtuaalisesti mahdollisille jalleenmyyjille ja nain tehostaa markkinointia. Jalleenmyyjien
kotisivuiltavoisi ollamyos suoralinkki yrityksen tuotteesta kertovaan virtuaaliesittel yyn.

Matin ja Maijan mielesta kayttdjien osuus virtuaalikaupan levidmisessa on merkittava
Matin mielestéa kannattaisi suunnata Amerikan tai Aasian markkinoille, missa
potentiadisia kayttdjid on heti huomattavasti enemman, kuin esimerkiksi Pohjoismaissa.
Maijan mukaan on luonnollisesti turha yllapitéa kauppaa, jossa kukaan e kay. Myos
poliittinen padtoksenteko on molempien testihenkilGiden mielestd tarkedd Jos
kaupat voivat havita ja jaljelle jaaneille asukkaille el j&4 paljon muuta vaihtoehtoa kuin
tilata tavaroita esimerkiksi internetin kautta. Juuri pitkien valimatkojen paéssa asuvat
ovat molempien mielestd potentiaalisia virtuaalikaupan kayttgia. Tekniikan kehittgjat
ovat testihenkil6iden mukaan |uonnostaan suuressa roolissa.
"Aika suuri, koska se, jarkevat teknologiset pdatdksethan tuo menestyksen niin
ku teknises mieles aika pitkdle.” [Matti]
"No ilman muuta ettd, ja sitte se varmaan etta se kustannuspolitiikka etta, et
miten pystyy tekeméadn semmosia soveluksia joittenka niin kun tekeminen on
nopeempaa, €ettd ne on sitten niin kun l[ahempéana niita, ettéa kuinka moni firma
pystyy semmosia sivuja ruveta tekemaan missa on tammadset mahikset kattela
niita tuotteita.” [Maijal

Maijan ja Matin mielesta median rooli virtuadikaupan tunnetuksi tekemisessa on
merkittavd. Jos haluaa virtuaalikaupalleen jonkin tietyn kuluttajaryhman, niin kannattaa
mainostaa itsednsa sellaisissa medioissa, joita tama ryhma kayttéé. Viela tehokkaampaa
on, jos saa esimerkiksi jonkun naistenlehden tekemaan jutun omasta virtuaalikaupasta,
jolloin suurempi maéra lukijoita todenndkdi sesti huomaa ja lukee artikkelin.
" Joo totta kai, pitéd se tehda niin kun tunnetuksi ennenk® kavijoita tulee etta sen
pitéd tuota, seka netissa ettd printtimediassa ja televisiossa ja sehan auttais
hyvinkin paljon jos nékis sen esimerkiksi televisiossa niin ku oikeen sellasen
kayttétilanteen, niin se auttais varmasti paljo enemman ku kymmenen
|ehtiartikkdlia etta sitd on kummiski aika monella varmaan vaikeeta hahmottaa,
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ettd minkdlainen se niin ku tosiaan olis ettd, ne vaan ohittais se kivana kalliina
lelunaja muuta.” [Matti]

Syrjakylan asukkaan kannalta virtuaalikauppa olisi molempien testihenkil 6iden mukaan
hyva asia. Monille alueille on vedetty nopeat |agjakaistayhteydet valokuidun avulla ja
Majan mukaan tdma on lisdnnyt ihmisten mielenkiintoa nopeiden yhteyksien
hyodyntamiseen. Maatiloilla monet asiat hoidetaan nyky&an internetin kautta ja Maijan
mielestd tAma al entaa kynnysta k&yttéda nopeaa yhteyttd myos ostosten tekemiseen. Myos
autolla gjaminen on nykyaan kallista, joten voi tulla halvemmaks tehdéa ostoksensa
virtuaalikaupasta.

6.3.2. Merkitys

Matin mielesta virtuaalikauppaa voisivat k8yttdd myods sdllaiset ihmiset, jotka asuvat
asutuskeskusten ulkopuoldla ja 1&himp&én kauppaan voi hyvinkin olla 20 kilometria
matkaa. Maijan mukaan ylipddtddn sellaiset ihmiset olisivat kiinnostuneita, jotka
muutenkin kayvéat mielelldan ostoksilla ja haluavat tutustua ja hankkia kotiinsa uusia
tavaroita ja vaatteita. Myos liikunnallisesti rgoittuneet ihmiset hyoétyisivat
virtuaaliostosten teosta. Nykyaan myods moni perhe kay jossakin el@méanvaiheessa
ulkomailla tyékomennuksella ja siellé ollessa ehka oppivat kayttdmaan internetin kautta
tapahtuvaa ostamista. He my6s suurella todenndkoisyydelld jatkavat tatd kotimaahan
palattuaan ja helpommin rupeavat myos ostamaan virtuaal i kaupan kautta.

6.3.3. Normit

Alkuvaiheessa kayttgjia voisivat ollateknisesti orientoituneet ja nuorehkot henkil6t, jotka
ovat tottuneet toimimaan tietotekniikan parissa. Sopivana kohderyhmana voisi myos olla
pienten lasten vanhemmat, jotka kdyvat tydssa ja joilla e ole aikaa kéyda erikseen
vaatekaupoilla ostamassa koko perheelle uusia vaatteita.

Sosiaalinen ympéristd ei aseta Matin ja Maijan mukaan paineita suuntaan tai toiseen
kéayttéa tai olla kayttamatta virtuaalista kauppaa. Midipiteilléa e niinkddn ole valig, mutta
kokemuksilla kylldkin. Molemmat vaihtavat perheensd, ystaviensa ja tyokaveriensa
kanssa kokemuksia esimerkiksi erilaisista internetsivustoista. Jos joku on [0ytanyt
jostakin hyvan sivuston, niin hén usein kertoo siita l&hipiirilleen. Virtuaalisesta kaupasta
voitaisiin ollakiinnostuneita, muttatietylla varauksella.
"Kylla kaveripiiri ainakin olis hyvin kiinnostunu varmaankin siitg, ja sitte tuota
vaha vanhemmat sukulaiset saattais suhtautua aika epéilevasti varmaankin siihen,
etta ne pakkaa yleensa kuitata sen asian lahinna téllasella tuota nykynuorten
hompotyksend ja néin, e edes kuuntele sita asiaa, vaikka se olis kuinka hienoa ja
mahtavaa ja uutta edistyksellista niin, ettaei.” [Matti]
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7. Opit virtuaalitilaprototyyppien testikaytosta

Samadla kun saimme tietoa itse vaatekauppaprototyypistd, saimme myads tietdmysta siita,
miten virtuaalilaboratoriossa voidaan jérjestda kyseessi olevaa tekniikka osaamattomien
ihmisten kéayttotilanteita. Periaatteessa tdmén kaltaiset tilanteet voidaan jéarjestdd kahdella
tavala

1. Kuluttaja virtuaaliprototyypin kayttdjana. Talldin kuluttajan on osattava liikkua
virtuaalitilassa ja edeta ohjelmassa.

2. Kuluttagdla opas joka kayttda virtuaaliprototyyppid. Talldin kuluttaja on
opastetulla kiertokaynnilla tarkkaillen tilannetta (kuten matkustaja autossa).

Vaatekauppaprototyypin kohdalla valintamme on ensimméisen kohdan mukainen.
K oekayttotilanteemme toteutettiin kolmen kéynnin sarjana. Muutama harjoittelukaynti on
tarpeen virtuaalitekniikan uutuuden takia. Tekniikan uutuus johtaa siihen, etta tarvitaan
uusien toimintatgpojen  oppimista  Harjoittelun  tarpeellisuus ndkyi medan
virtuaalilaboratoriossa muun muassa Siing, etta tesihenkildilla oli  vaikeuksia
virtuaalitilassa liitkkumisessa.

Ensmmaisella kdyntikerralla molemmat testihenkil 6t vietiin virtuaalilaboratorioon yhta
aikaa. Virtuaalilaboratorio on niin erilainen ympéaristd verrattuna esimerkiks tavallisiin
tietokoneisin, ettd ihmisilla e useinkaan ole minkaanlaista kokemusta toimimisesta
tallaisessa ympaéristossa. TestihenkilGiden on siis saatava rauhassa tutustua ymparistoon,
ennen kuin helltéa voi olettaa saavansa testauksen kannalta oleellista palautetta. Kuitenkin
my0Os ensireaktioista voi saada arvokasta tietoa tutkimuksen pohjaksi. Syvéllisempaa
anayysia pystytddn kuitenkin tuottamaan vasta kun itse tekniikka on tullut tutummaksi,
eiké enaa vie testagjien padhuomiota.

Toisella kéyntikerralla testihenkil6t vietiin virtuaalilaboratorioon erikseen ja he saivat
edelleen harjoitella liikkumista erilaisissa ohjel missa ensimmaisen kerran tapaan. Toisella
kertaa liikkuminen akoi jo sujumaan paremmin, mutta vielakin testihenkil6t helposti
"eksyivat” ohjelmissa eli he eivédt tienneet missa olivat ja miten sieltd pddsee pois.
johonkin suuntaan. Kuitenkin tilan hahmottaminen néytti olevan virtuaaimaailmassa
vaikeampaa tavaliseen ympéristoon verrattuna. Testihenkilét eivét useinkaan
hahmottaneet missd kohtaa ohjelmaa he liikkuivat, mutta tama oli useimmin ongelmana
ohjelmissa, jotka olivat suurempia kokonaisuuksia. Esimerkiks vaatekauppaohjelmassa
oli vain yksi huone, jolloin eksyminen & juuri tuottanut ongelmia. Jos kuitenkin
liikuttaisiin essmerkiksi suuremmassa ostoskeskuksessa, olis tarpeen jérjestda navigointi
niin sujuvasti, etta kayttga varmasti tietdd koko gjan missa kohtaa ostoskeskusta han
liikkuu.

Kolmannella kayntikerralla virtuaalimaailmassa liikkuminen alkoi jo olla sujuvampaa ja
testihenkilOt pystyivat paremmin antamaan testattavasta ohjel masta rakentavaa pal autetta.
Kaikki kayntikerrat olivat korkeintaan tunnin mittaisia ja tama oli testihenkil6iden
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mielesta tarpeeksi pitkd aika. Virtuaalimaailmassa liikkuminen on niin kokonaisvaltaista,
etta kovin pitkia aikojasiella el jaksaolla yhteen menoon.

Virtuaalimaailman testauksia tavallisilla kayttgjilla el kannata puristaa kovin pienen gjan
sisaén. Kolme kayntikertaa virtuaalilaboratoriossa olivat tutkimuksemme kannalta sopiva
maara.

Toinen vaihtoehtoinen tapa kuluttgj atestauksien jarjestamiseen on ”oppaan” kayttaminen.
Tata toimintatapsa emme k&ytténeet, mutta oletamme, ettd sen etuna olisi nopeampi
tekniikan asemasta. Oppaan kayton helkkouksina taas on se, ettd kuluttaja e voi itse
maarata mité tehdadn, miten edetaén tai misté suunnasta mallia katsotaan.
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