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Tiivistelma

Suomalaiset huonekaluvalmistajat ovat tehneet tuotteita suomalaisille kuluttgille. Silloin
kauppa ja tuotanto olivat vankasti tuttujen toimijoiden kasissa. Globalisaatio on tuonut
mukanaan kansainvalisen kilpailun huonekalualalle, joka kehittyékseen tarvitsee uusia
ndkokulmia ja innovaatioita. Yritysten on huomioitava entistd paremmin kuluttgjien tarpeet
luoden heille personoituja tuotteita massardataloinnin keinoin. Kehitys suomalaisissa
huonekaluyrityksissa on menossa téhan suuntaan; tuotteita el valmisteta varastoon, vaan ne
tehdaan tilauksen mukaan — esimerkiksi sohvan verhoilumateriaalin paéttéa ostaja.

Tama raportti kuvaa Huonekalujen sovituskoppi (HusKo) —projektin toimintaa ja tuloksia
Projektin tavoitteena oli etsia keinoja, joilla kuluttgien osallisumista tuotteen
suunnitteluprosessiin  lisdtdan. Tassd projektissa ratkaisua etsitéan tietotekniikasta —
kolmiulotteisen virtuaalitekniikan kaytostd. Sisarprojektissa, Kéyttgjdraadissa, etsittiin uusia
tapoja kayttéa fyysisid huonekaluprotoja kuluttgjakeskeisyyteen suunnitteluprosessissa.
Kayttgjaraati-projektin toteuttgja on Seingoen ammattikorkeakoulun Kulttuurin ja muotoilun
yksikkd Habitcenter Jurvassa. Molemmat sisarprojektit ovat Tekes-rahoitteisia, vuosille 2006-
2007 gjoittuvia ja projekteihin osallistuu samat noin 20 huonekalualan yritystd. Projektin
alkana rakennettiin prototyyppi huonekalujen sovituskopista. Tama on kaytdnnossa
virtuaalinen tila, johon on dgirrettéavissd  huonekalujen  kolmiulotteisia mallgja
Osallistujayrityksille Huonekal ujen sovituskoppi -projektin tavoitteena on antaa mahdollisuus
tutustua tietotekniikan suomiin mahdollisuuksiin oman liiketoimintansa kannalta.

Toteutettua prototyyppid testattiin seka Seindjoen virtuaalilaboratoriossa etta sirrettavalla
laitteistolla Habitare 07 Huonekalu-, sisustus- ja designmessuilla kuluttgjatestien avulla
Tutkimuksessa keskitytddn sdhkdiseen kauppaan, jonka osapuolina ovat  yritys
palveluntarjogjana ja yksittéinen henkild kuluttgana. Teknologiana toimii virtuaaliteknologia.
Taman tutkimuksen tehtavana on vastata seuraavaan kysymykseen: miten kuluttgjat kasittavat
virtuaaliset huonekalumallit. Kysymykseen saadaan vastaukseks kuluttgjahaastattelujen
perusteella muodogtettu erilaisten kasitysten luokittelu.

Tutkimusmenetelmana kaytetéddn fenomenografiaa, joka tutkii ihmisten erilaisia kasityksia
ympéroivastda maailmasta. Fenomenografia pyrkii kasitysten kuvaamiseen, analyysiin ja
ymmartamiseen, joten sen avulla pystytédn vastaamaan esitettyyn tutkimuskysymykseen.
Tutkimuksen tulosten perusteella Huonekalujen sovituskopin toteutuksessa kaytetty esitystapa
mahdollistaa huonekalumallien arvioimisen ilman konkreettista huonekalua. Lisaks tulokset
tarjoavat mahdollisuuden vastata paremmin kuluttgjien odotuksiin ja tarpeisiin  seka
liiketoiminnassa etta teknologian jatkokehityksen kannalta.

Avainsanat: kuluttaja, sdhkoinen kauppa, huonekaluala, virtuaaliteknologia, fenomenografia
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Alkusanat

Huonekalujen sovituskoppi -projektin taustalla on Seingoen yliopistokeskus ja sahkoisen
liiketoiminnan Epanet-professuuri. Kyseisen professuurin yks tutkimusala oli sahkoinen
kauppa ja sen tulevaisuus. Taméan tutkimukseen kayttokelpoisen infrastruktuurin antoi
Seingjoen ammattikorkeakoulun (SeAMK:n) virtuadlitila. Siella on toteutettavissa
kokeiluluonteisesti sovelluksia, joiden toimivuutta kuluttgjien nékdkulmasta voidaan tutkia
Aiemmin on toteutettu vaatekauppaproto. Nyt siirryttiin huonekaluihin, joiden valmistuksessa
Etel&-Pohjanmaalla on merkittava keskittyma

Huonekalujen sovituskoppi -projektin tavoitteena on avata mahdollisuuksia huonekalujen
massaréatalointiin - ja parantaa huonekalualan yritysten ymmérrysta tietotekniikan
k&yttomahdollisuuksista. Tutkimusyhteison kannalta projekti liséd ymmarrysta virtuaalitilan
kayttomahdollisuuksista ja -rgjoituksista tilanteissa, joissa virtuaalitilassa vierailijat ovat
kyseista tekniikkaa ymmértaméttomia tilapaiskayttgjia

Taméa tutkimus on tehty 2006-2007 Tampereen yliopiston tietojenkéasittelytieteiden laitoksel la.
Hankkeen vastuullisena johtajana on toiminut FT Tarja Tiainen, tutkijana FL Taina Kaapu ja
tutkimusapulaisina KTM Tarja Katgjaméki ja fil. yo Jussi Hautaniemi. Kaapu on myos
vastannut tdman projektin loppuraportin laatimisesta.

Projektin vaiheina ovat olleet Huonekalujen sovituskopin prototyypin suunnittelu ja
rakentaminen seka kuluttgjatestien suunnittelu, toteuttaminen ja aineiston analyysi.

Projektin eri vaiheissa yhteistyokumppaneina ovat olleet:

- Tampereen teknillisen yliopiston koneen suunnittelun laitoksen virtuaalitekniikan
laboratorio: professori Asko Ellman, DI Mika Iltanen, DI Joonas Laitinen, tekn. yo
AnnaLiisa Syrilajatekn. yo Joonatan Kuosa

- Seingjoen ammattikorkeakoulun tekniikan yksikko: Ins. (amk) Harri M&honen

- Seingoen ammattikorkeakoulun kulttuurin ja muotoilun yksikkd (Habitcenter):
yliopettga V uokko Takala-Schreib, Juhani Haarala, Johanna Jarvenpda-Mantylg, Leila
Mattila, Jaakko Purtanen, Suvi Torkki ja Aleksanteri Alanen

- Muotoilun tutkimuslaitos (Lahti)
- Vadltion teknillinen tutkimuskeskus (VTT).

Tutkimuksen rahoituksesta ovat vastanneet Teknologian kehittamiskeskus (Tekes) sekd noin
parikymmentd, pddosin Etel&Pohjanmaalla toimivaa yritystd, jotka edustavat suomalaista
huonekaluteollisuutta.

Haluamme Kkiittéd lampimésti kaikkia yhteistyokumppaneitamme, joiden osaaminen on
merkittavasti tukenut monipuolisen tutkimusaineiston hankkimisessa ja sen analysoinnissa.
Haluamme myds kiittéa kaikkia tutkimushankkeen rahoittgjia ssamastamme |uottamuksesta,
joka on tehnyt tutkimustyén mahdolliseksi.

Tampereella joulukuun 12. paivana 2007

FL TainaKaapu FT TarjaTiainen
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1 Johdanto

Aiemmin suomalaiset vaimistgjat tekivéat huonekaluja suomalaisille kuluttgille: kauppa ja
tuotanto olivat vankasti tuttujen toimijoiden kasissa Globalisaatio on tuonut mukanaan
kansainvadlisen kilpailun myos huonekalualalle, joka kehittyakseen tarvitsee uusia nékokulmia
ja innovaatioita. (Ahonen 2003). Yritysten on huomioitava entistd paremmin kuluttajien
tarpeet parjatakseen kiristyvassa kilpailussas Tama on mahdollista esimerkiksi ottamalla
kuluttaja mukaan suunnitteluprosessiin, joka vaatii paits uutta ndkokulmaa myos valineita,
joiden avulla huonekalun suunnittelija, valmistaja, vahittéiskauppias ja kuluttgja voivat
kommunikoida keskendan. Yks tapa on esittéa huonekalumallgia kuluttgjille virtuaalisesti
tietotekniikan avulla.

Tassa raportissa kasitellédn Huonekalujen sovituskoppi-projektin  (Husko, 2006-2007)
tuloksia. Husko-projektin vastuullisena toimijana oli Tampereen yliopisto. Projekti toteutettiin
yhteistydssa Seingjoen ammattikorkeakoulun (SeAMK) Kaulttuurin ja muotoilun yksikon
(Habitcenter, Jurva), Tampereen teknillisen yliopiston (TTY), Muotoilun tutkimuslaitoksen
(Lahti) ja Valtion teknillisen tutkimuskeskuksen (VTT) kanssa. Tekes-rahoitteisessa
projektissa on liséksi ollut mukana noin 20 huonekalualan yritystéd. Osallistujayrityksille
Huonekalujen  sovituskoppi-projektin  tavoitteena on antaa mahdollisuus tutustua
tietotekniikan suomiin mahdollisuuksiin oman liiketoimintansa kannalta.

Projektissa toteutettiin sisustettu virtuaalitila. Huonetilan koko, muoto ja ilme oli vakioitu.
Molemmat tilat sisustettiin virtuaalisilla huonekaluilla — eli tuotteiden 3D-malleilla
Huonetilasta tehtiin kaksi versiota:
1. Peruskaksio, jossa oli keittid, olohuone ja makuuhuone. Kaksio oli sisustettu
osallistujayritysten mallistoa—joko tuotanto- tai kehitysvaiheen mallistoa.
2. Messuhalli, jossaoli esilla SeAMK:n muotoilun opiskelijoiden toill&a

Molempien tilojen sisustuksen suunnittelusta vastasi sisarprojekti Kayttgaraati, huonekalujen
3D-mallien teosta SeAMK:n muotoilun opiskelijat ja teknisesta toteutuksesta
virtuaalitodellisuuteen Tampereen teknillisen yliopiston virtuaalitekniikan laboratorio.
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Toteutettuja virtuaalitilaprotoja testattiin kuluttgille. Teisteissa analyysin kohteena oli se,
miten kuluttgat ymmaértavat virtuaaliset huonekalumallit. Testaus oli kaksivaiheinen.
Varsinaisessa kuluttgjatestissa kaytettiin kalustettua kaksiota, joka oli toteutettu Seingoen
virtuaalitilaan. N&méa testit tehtiin maalis-huhtikuussa 2007. Liséksi tehtiin toinen
kuluttgjatesti messuhallitilaa kayttéen. Tama tehtiin Habitare 07 —messuilla (Huonekalu-,
sisustus-, ja designmessuilla; katso: http://www.finnexpo.fi/habitare/ ) siirrettévén laitteiston

avulla.

Tutkimuksellinen tavoite on muodostaa ymmarrystd kuluttgiien osallisumisesta
suunnitteluprosessiin.  Tama tieteellinen tyd pohjautuu tietojarjestelmétieteen liséksi
muotoilututkimuksen ja virtuaaliteknologian tieteelliseen keskusteluun.

1.1 Tutkimuksen aihepiiri

Tassd tutkimuksessa mielenkiinto kohdistuu siihen, miten kuluttgjat ymmartavat heille
virtuaalisesti esitettyja 3D-tuotemalleja. Satunnaisesti virtuaalitilassa vierailevalle kuluttgjalle
tehtava ei aina ole helppo (Tiainen ym. 2006; Tiainen ym. 2007). Tutkimuksen aihepiirind ja
kontekstina on huonekaluala, joka sopii hyvin tuotteiden arviointiin. Huonekalu on
useimmille kuluttajille tavallinen hankittava tuote — yleensa kaikilla on huonekaluja kotona ja
mielipiteita erilaisista huonekaluista. Tutkimusten mukaan suurin osa suomalaisista eli yli 80
% harkits vuonna 2006 jotakin sisustukseen ja kodin korjaamiseen liittyvéa hankintaa
(Kauppa- ja teollisuusministerio 2006). Lisdksi huonekalu siséltda yleensa useita merkityksia
design-intensiivisen tuotekategorian jasenend (Luomala & Lindman 2006). Tastd syysta
kuluttgjilla on erilaisia toivomuksia, haluja ja odotuksia téllaiseen tuotteeseen liittyen.

Toiseksi huonekalualaan liittyen on kdytannon tarvetta téllaiselle tutkimukselle. Talla hetkella
huonekalukauppa Suomessa k&8y kiihkeadsti ja kasvun ennustetaan jatkuvan myds
[ahitulevaisuudessa. Sen sijaan kotimaisten huonekalujen vienti on laskenut voimakkaasti;
vuonna 2005 vienti vaheni 14 prosenttia 244 milj. euroon. Samanaikaisesti huonekalujen
tuonti kasvoi 17 prosenttia 334 milj. euroon. Ensimmaista kertaa tuonti oli vientia suurempaa
my6s puuhuonekaluissa. Erityisesti Kiinassa ja Puolassa vamistetut huonekalut ovat
vahvoilla. (Kauppa- ja teollisuusministerié 2006.) Suomalaisten huonekalujen vahvuuksina
voidaan pitd4 muotoilua, omaperédisyytta, selkeytta ja yksinkertaisuutta (Lindman 2005). Alan


http://www.finnexpo.fi/habitare/
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pienyritysvaltaisuuden vuoks myos yhteistyon merkitys korostuu kansainvalisessa
kilpailussa. Pienet valmistajat eivét parjda yksin vaan tarvitaan yhteistyota.

Huonekalualan kehittyminen on lagja ja monitasoinen ilmid. Makrotasolla maan talous,
politiikka ja yha voimakkaammin myos kansainvaliset suhdanteet vaikuttavat kehittymisen
edellytyksiin. Huonekalujen kauppa on kypsa toimiala, jossa 70 prosenttia huonekalujen
hankinnoista on korvaushankintoja ja vain 30 prosenttia johtuu syntyvyydestd, uusista
kotitalouksista tai kalusteiden rikkoutumisesta (Kauppa- ja teollisuusministerio 2006). Myo6s
asuntorakentaminen liséé kysyntéa huonekalualalla ja siten noususuhdanteella ja valtiovallan
harjoittamalla asuntopolitiikalla on suora vaikutus huonekalualan kehittymiseen. Talouden ja
politilkan lisdksi merkittdvia makrotason vaikuttgia ovat kulttuuri ja makutottumukset
(Holttinen 2002, 8).

Huonekalualan kehittymiseen vaikuttavat makrotason ilmididen liséksi aalla toimivat
yritykset. Toimialojen vélisen kilpailun ndokulmasta ihanteellisemmassa tilanteessa
valmistgjat tuottavat huonekaluja, jotka lisdévét alan kiinnostavuutta, ja joihin kuluttgjat ovat
valmiita sijoittamaan varansa suhteessa muihin hyddykkeisiin; vahittdiskauppa puolestaan tuo
kuluttgjien saataville tuotteita tavalla, joka heréttéd kiinnostusta ja nostaa koko alan
yleisiimetta Esimerkiksi lkean tulo Suomeen 1990-luvun puolivélissa piristi vastoin
odotuksia koko huonekalualan kauppaa ja nosti kokonaismyyntia (Holttinen 2002, 8-10.)
Erilaiset toimialan kehittymiseen vaikuttavat tekijdt ovat vuorovaikutuksessa keskendan.
Tassa huonekalujen valmistuksen toimialan kiristyneessa kilpailussa menestyminen vaatii
vamigtavilta yrityksilta aikaisempaa selkeampds, asiakaslahtoistd ja ydinosaamiseen
keskittyvaa toimintatapaa (L indman 2005).

1.2 Tavoitteet ja menetelméa

Taman tutkimuksen tehtavanad on vastata seuraavaan kysymykseen: miten kuluttajat kéasittavat
virtuaaliset 3D-huonekalumallit. Kysymykseen saadaan vastaukseks kuluttajahaastattelujen
perusteella muodostettu kasitysten luokittelu. Tavoitteena on, ettd tutkimuksen tuloksia
voidaan hyodyntéd huonekalujen kuluttgakaupan kehittdmisessd, kun pohditaan
Huonekalujen sovituskopin tai vastaavien teknologisten ratkaisujen ottamista kayttoon.
Tutkimusmenetelmana kaytetdan fenomenografiaa, joka tutkii ihmisten erilaisia kasityksia
ymparoivastd maailmasta. Fenomenografia pyrkii kasitysten kuvaamiseen, analyysiin ja
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ymmartamiseen, joten sen avulla pystytddn vastaamaan esitettyyn tutkimuskysymykseen
(Marton 1982; Jarvinen & Jarvinen 2000, 86).

Kun etssimme vastausta tutkimuskysymykseen, hyédynndmme liséksi teknologisten kehysten
kasitetta. Kehysten kasite pitéa sisdlldan gjatuksen, ettd ihmiset tekevét tulkintoja maailmasta
jatoimivat niiden varassa. Samalla ihmiset heijastavat tiettyja sosiaalisia suhteita ja antavat
niille merkityksen (Goffman 1974; Orlikowski & Gash 1994). Teknologiset kehykset ovat
henkilokohtaisten kehysten osgjoukko, joka koskee oletuksia, odotuksia ja tietamysta, joita
ihmiset kéyttavat ymméartddkseen teknologiaa. Tama sisdltda teknologian luonteen ja roolin
lisdksi tilanteeseen liittyvét olosuhteet, sovellukset ja seuraukset (Orlikowski & Gash 1994).

Teknologisia kehyksia on kaytetty seuraavasti tietojarjestelmien alala. Orlikowski ja Gash
(1994) tutkivat organisaation tietojarjestelmia kolmen teknologisen kehyksen avulla:
teknologista kehyst& informaatioteknologian (IT) toimitusstrategiat, 1T:n kelpoisuus ja
design, IT:n business arvo ja IT:n mahdollistamat tyokéytanteet. Tassa tutkimuksessa
kéytetaan teknologisia kehyksia sen tutkimiseen, miten kuluttgjat tulkitsevat ja ymmartavét
virtuaalisia 3D-mallgja. Keskitymme syvimmin kehykseen teknologian kéyttd (Orlikowski &
Gash 1994). Koska kuluttajien tulkinnat vaihtelevat, tarkoituksenamme on selvittda kasitysten
eroja.  Davidsonin (2002) ké&sitteen mukaisesti keskitymme IT:n  mahdollistamiin
tyokaytanteisiin. Tosin tassA tutkimuksessa on kuitenkin keskitytty kauppaan ja
kuluttamiseen, joka ei ole tyokaytanne, joten toimintakayténne lienee parempi termi
kattamaan molemmat toiminnat.

Seuraavassa luvussa médritelldan tutkimuksen teoreettinen ympéristd ja sithen liittyvét
keskeiset kasitteet. Taman jalkeen on kerrottu tarkemmin kaytetysta tutkimusmenetelmasta,
fenomenografiasta, seké yksityiskohtaisesti kuluttgjatestien toteuttamisesta
virtuaalilaboratoriossa ja haagattduilla hankitun aineiston analysoinnista. Neljdnnessa
luvussa esitetéén analysoinnin perusteella muodostettu luokittelu haastateltujen kuluttajien
erilaisista késityksistd virtuaalisista huonekalumalleista. Taman jalkeen keskustellaan
virtuaalilaboratoriossa kayttgétesteilla saaduista tuloksista. Kuudennessa luvussa esitell8an
Habitare 07 -messuilla kokeiltavana ollut prototyyppi sekd pohditaan lyhyesti messuilla
keréttyja kokemuksia. Lopuksi viimeisessd luvussa nostetaan esiin keskeisimmét tulokset ja

tutkimuksen anti sekd tieteen etta kaytannon kannalta.
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2 Tutkimuksen teoreettinen ymparisto

Seuraavassa médritelldan lyhyesti taman tutkimuksen keskeisia kasitteitd. Tutkimuksen
tavoitteena on selvittéa kuluttgien erilaisia késityksia virtuaalisista 3D-huonekalumalleista
Erilaisten Kkotiteatterilaitteistojen kehittyessd virtuaalitodellisuudesta tulee helpommin
saavutettavaa ja mahdollisesti uudenlainen sdhkdisen kaupan ympéristd. Ensimmaiseksi
madritellédn, miten sdhkoinen kauppa t&ssd tutkimuksessa ymmarretdan. Tutkimuksen

tuloksia voidaan soveltaa myos osttain perinteisten huonekaluliikkeiden valityksella
tapahtuvaan toimintaan. Esimerkiksi ennen kuin virtuaalitila on kaikkien saavutettavissa
kotoa kéasin, voidaan tdman tutkimuksen yhteydessa kehiteltyd Huonekalujen sovituskopin
ideaa toteuttaa myymaldan tai messuille rakennetulla laitteistolla Tausta-gjatuksena on
kuitenkin, etta kyseessa olisi tulevaisuuden sahkoisen kaupan véline. Tassa tutkimuksessa
keskitytddn palveluntarjogian ja kuluttgjan (business-to-consumer, B2C) tapahtuvaan
sahkdiseen kauppaan. Lisdksi huonekalu tuotteena on sdhkoiseen kauppaan liittyva keskeinen

kasite.

Toiseksi keskitytddn kuluttgjan osallistumiseen suunnitteluprosessiin, joka alkaa kuluttgan

tarpeiden méérittelyll&. Esimerkiks haastattelut, fokus-ryhmét ja nykyisten tuotteiden kéyton
havainnointi voivat tarjota hyodyllista tietoa (esim. Ulrich & Eppinger 2003). Raatddityjen
tuotteiden kehitysprosessi pitdd sisdllddn yhtenevadisyyksia raétaloityjen tietojarjestelmien
kehittamisen kanssa, jolloin kéyttgé osallistuvat prosessiin (essm. Mumford & Henshall
1979; Checkland 1989; Greenbaum & Kyng 1991). Molemmissa tapauksissa suunnittelijan ja
kuluttgjan valilla tapahtuva neuvottelu on erityisen tarkedd, silla toteutettu tuote voi olla
tarpeeton kenelle tahansa muulle kuin tietylle kuluttgjalle. Neuvottelu on kuitenkin vaikeaa,
koska se tapahtuu erilaisten toimijoiden valillg, joilla on erilaisia ennakko-oletuksia
toteutettavasta tuotteesta tai tietojérjestelmasta (esim. Davidson ym. 2001; Tiainen 2004).
Tassa tutkimuksessa Huonekalujen sovituskoppi voidaan ymmértda uudenlaisena tapana
suunnittelijan, huonekalun  valmistajan, véhittdismyyjdn ja asiakkaan valiseen
kommunikointiin huonekalun suunnitteluprosessin aikana. Tahan liittyva keskeinen késite on
massaréatalointi, joka drategiana mahdollistaa kuluttgjan  toiveisiin - vastaamisen
mahdollisimman tehokkaalla tavalla (Franke & Piller 2003).
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2.1 Sahkoinen kauppa virtuaalitilassa

Sahkoisen kaupan kasite on lagja ja se voidaan ymmaértda kaupankayntind tai lagjemmin
liiketoimintana. Taméan tutkimuksen kontekstina on sdhkdinen B2C-kauppa (business-to-
consumer), jossa kuluttgjat ostavat tavaroita tai palveluita ja palveluntarjogjat myyvét niita
Lisdks sdhkdiseen kauppaan liittyy teknologia, jotatarvitaan sdhkdisen kaupan toteutumiseen
sdhkdisten yhteyksien avulla. (Rosenbloom 2003.) Tarkemmin méériteltyna Huonekalujen
sovituskopin yhteydessd kyseessd on virtuaaliteknologia. Kaupankaynti voi tapahtua myos
kahden kuluttajan (consumer-to-consumer, C2C) tai kahden yrityksen (business-to-business,

B2B) vdillg, mutta tdma tutkimus keskittyy B2C-kauppaan.

Y hteiskunta

Teknologia
tarvitaan
séhkodisessa kaupassa

Sahkdinen
Kuluttajat kauppa Palveluntarjoajat
kayttavat tarjoavat
sahkoista sahkdista
kauppaa kauppaa

Kuva 1. Sahkoisen kaupan elementit.

Séhkoinen kauppa ymmaérretéan palveluntarjogjien, kuluttgien ja teknologian
vuorovaikutteisena avoimena tilana (Kuva 1). Lisdks keskindiset suhteet ja vaikutukset
muodostuvat tilassa, jota ympardiva yhteiskunta (esimerkiks lait ja totutut kayténteet)
médrittavat muodostaen kontekstin - séhkoiselle kaupalle. Teknologiana tarvittava
virtuaalitodellisuus voidaan mééritell& "ndko-, kuulo- jatuntoaistin aktivoivaks simuloiduksi

todellisuuden ilmidita ja maisemia jdljitellen” (Bowman, Gabbard & Hix 2002).
Virtuaalitodellisuuteen pédsemiseksi  kayttgan on oltava yhteydessa tietokoneeseen
nayttoliittyman avulla. Yleisin nayttoliittyméa on datalasit tai datakyparda Nayttoliittyma
tuottaa stereoskooppisen kuvan kahdella pienelld kuvaruudulla, jotka peittéavat silmien

nakokentan. Kayttgja liikkuu esimerkiksi ohjaimen tai datahansikkaan avulla.
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Huonekalu tuotteena. Lisdks tassa tutkimuksessa sdhkodiseen kauppaan keskeisesti liittyy,
ettd kaupan kohteena (tuotteena) on huonekalu. Useissa tuotek&sitteen mééritelmissa on
havaittavissa jako ainedllisiin ja aineettomiin tuoteominaisuuksiin. Hirschman (1980) ja
Bennington (1994) luonnehtivat jakoa késitteilla ndkyva ja ndkyméton. Perinteinen tapa
médritelld tuotekasite on kuvata tuotetta erilaisten fyysisten ja mitattavien ominaisuuksien
summana (Kotler 1980). Fyysisia tuoteominaisuuksia ovat esimerkiksi huonekalun korkeus
ta leveys. Nalle ominaisuuksille on tyypillisd melko yksiselitteinen méarittely ja
objektiivinen mitattavuus. Ne vaikuttavat yleensd myos suoraan tuotteen kayttéon. Naiden
ominaisuuksien liséksi tuotteissa on kuitenkin paljon ominaisuuksia, joiden mittaaminen
yksiselitteisella tavalla el ole mahdollista. Tuotteiden muotoilua, véarid ja materiaaleja
tulkitaan subjektiivisesti esimerkiksi kulttuurin, sosiaalisen kontekstin ja tulkitsijan oman
persoonan kautta. (Holttinen 2002, 17.) Kaytanndssa tama tarkoittaa, etta sama tuote voidaan
nahda ja kokea monella tavalla tarkastelijasta riippuen.

Kun tarkastellaan tuotekasitteen sisdllon kehittymista viimeisten vuosikymmenten aikana,
voidaan havaita muutos pelkéstéan fyysissen ominaisuuksien mukaan tapahtuvasta
médrittelystd kohti symbolisia ja mentaalisia objekteja, joilla on ihmisille erilaisia
subjektiivisia merkityksid. Hakkio (1994) on tutkinut Kirjallisuudessa esitettyja erilaisia
tuotekasitteen maéritelmid ja jakaa ne neljddn kategoriaan. Ensimméisessa kategoriassa
tuotetta tarkastellaan fyysisten ja objektiivisesti mitattavien elementtien kautta ja painotetaan
tuotteen praktiseen kayttoon liittyvida ominaisuuksia Toisessa kategoriassa tuotetta
tarkastellaan persoonallisuus kasitteen avulla: tuotteelle voidaan hahmottaa persoonallisuus,
jota kayttga arvioi suhteessa omaan persoonallisuuteensa. Taman médritelman mukaan
kuluttaja etsii tuotetta, jonka persoonallisuus viehattda hanté. Kolmannessa kategoriassa tuote
saa merkityksensd siihen liitettavistd symbolisista assosiaatioista, jotka muotoutuvat
yhteiskunnan, kulttuurin ja sosiaalisen kanssakdaymisen kautta Téassa médritelmassa tuote
ndhdaan sosiaalisen viestinndn ja kommunikoinnin valineend. Neljannessa kategoriassa
tuotteen eri abstraktiotasot ja merkitykset yhdistyvét tuotteen praktisiin ominaisuuksiin ja
ndiden eri elementtien valilla vallitsee kausaalisuhde: fyysiset, praktiset tuoteominaisuudet

ovat tarkeitd ainoastaan, jos niilla on kayttgjalleen henkilokohtaista, syvempada merkitysta.

Sahkdisessa kaupassa tuotteeseen liittyy myds ostoprosessi. Ostaessaan tuotteita tai palveluita
kuluttaja k8y 18pi monivaiheisen prosessin, jota on seuraavassa huomattavasti

yksinkertaistettu (Kuva 2). Kun tuotteen henkilokohtainen merkitys kuluttajalle on suuri tai
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ostamiseen liittyy erityisia riskejd, kuluttgja on sitoutuneempi ja samalla ostoprosessin pituus
ja monimutkaisuus kasvavat. Ostoprosessin alkuvaiheita, eli tarpeen havaitsemista ja tiedon
etsintdd, voidaan kuvata nimell& ostoa edeltavat prosessit. Taman jalkeen syntyy ostopaéos ja
varsinaista ostopadtosté seuraavat ostonjalkeiset prosessit, jotka muodostavat kuluttgalle
kasityksen tyytyvaisyydesta tai tyytymattomyydestd. Koska prosessi tapahtuu kuluttajan
mielessd, sen eri vaiheiden erottaminen el kéaytdnnossd useinkaan ole mahdollista. Lisaksi
prosessi voi keskeytya niin, ettd ostopadtostd e synnyk&dn ja prosessin gallinen kesto
vaihtelee. (Ylikoski 1997, 66-68.) Toisin sanoen tarpeen tunnistaminen el aina johda

ostopédatokseen.

tarpeen tunnistaminen

!

informaation etsiminen

l

vaihtoehtojen arviointi

!

ostopaitos

l

tyytyvaisyys/tyytymattomyys

Kuva 2. Kuluttgjan ostoprosessin vaiheet (Y likoski 1997; Engel, Kollat & Blackwell 1990).

2.2 Kuluttajien osallistuminen suunnitteluprosessiin

Raataloityjen palveluiden ja tuotteiden kehittdminen edellyttdd kuluttagjien osallistumista
suunnitteluprosessiin.  Tietojarjestelmien avulla (tassd tutkimuksessa Huonekalujen
sovituskoppi) on mahdollista esitella prototyyppeja asiakkaille, luoda nopeasti erilaisia
malleja ja niiden variaatioita. Erityisesti 3D-virtuaaliteknologia tarjoaa lupaavia vélineita
suunnittelijoiden mallien esittelyyn ja neuvotteluun asiakkaan kanssa. Asiakkaan tulee saada
oikeaa ja tasmaéllista tietoa haluamastaan tuotteesta ilman virhetulkintoja, jotta asiakkaan
kokemus tuotteesta ja palvelutilanteesta olis onnistunut (Meyer & Schwager 2007).
Kuitenkin 3D-ympéristoja kaytettdessa ongelmaksi voi muodostua, etta virtuaalisten mallien
arviointi el ole helppoa virtuaalitilan satunnaiselle kavijalle (Tiainen ym. 2006; Tiainen ym.
2007).
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Huonekalujen suunnittelu on perinteisesti kasitetty |ahinna taideteolliseksi prosessiksi, missa
muotoilun keskeiset tavoitteet, tuotteelle aikaansaatava muoto ja esteettinen sisaltd, odotetaan
syntyvan enemman tai véhemman vapaan taiteellisen luomistyon tuloksena (Zetterlund 2002).
Tahan Kkasitykseen e juuri ole sopinut ndkemys kuluttgien osallisumisesta
suunnitteluprosessiin.  Sen Sjaan  kasitys muotoilusta  strategisesti  merkittavana
liiketaloudellisena arvona on vahitellen vahvisunut kayt&dnnon osoittaessa, ettd muotoiluun
panostavat yritykset pystyvét kilpailullisesti parempiin  saavutuksiin  kuin vdhemman

muotoiluintensiivisemmét kilpailijansa (Lindman 2005).

Huonekaluala on kypsa toimiala, jollaisessa menestyminen edellyttéd uusia asiakkaalle
lisdarvoa luovia ratkaisuja. Muotoiluintensiivisilla toimialoilla teollisen muotoilun strateginen
merkitys korostuu, koska yritysimagon rakentamisen ohella tuotteiden erilaistaminen on
luotavissa juuri muotoilun keinoin (Lindman 2005). Lisdksi erityisesti muotoiluintensiiviset
innovaatiot kykeneva muotoilukielensd kautta muuttamaan koko kuluttajan tuotteelle
antaman merkityksen (Verganti 2003). Omat tuotekehitykselliset riskinga liittyvét kasityksiin
tuotteiden kaytettavyydesta ja hyvastd mausta, kun kayttgjien ja muotoilijan maailmankuvat
voivat jo esteettisesti erota huomattavasti toisistaan (Takala-Schreib 2000). Naistd syista
johtuen on térke&a ottaa kuluttajia mukaan suunnitteluprosessiin.

Yks strategia téhan on massaréétalointi (esim. Hart 1996; Gilmore & Pine 1997). Kun
kuluttajat ovat mukana suunnittelemassa huonekaluja virtuaalisesti ennen varsinaisen
suunnitteluprosessin alkamista, kuluttajat voivat nahda esimerkiksi miten kyseinen huonekalu
sopii heidan kotinsa sisustukseen. Huonekaluteollisuus sen sijaan voi Saavuttaa sdéastoja
esimerkiksi, koska varastoinnin tarve vahenee. Massarédtaloinnin kasitettd ennakoi Alvin
Toffler (1971) ja sen méaritteli Stan Davis (1987). Massaréataldinnin muodoista on esitetty
useita méarittelyja, mutta ehka tunnetuin ja kaytetyin on Gilmoren ja Pinen (1997) esittama

méadrittely.

1. yhteisty0ssa tapahtuva ragtalointi,
2. mukautuvaragtalointi,

3. lapinakyva raatalainti,

4, kosmeettinen raataointi.
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Y hteistydssa tapahtuva réétaointi tarkoittaa, etta huonekaluyrityksella on dialogi kuluttgjien
kanssa, jotta yritys voi médritella kuluttajien tarpeet ja generoida rédtéloidyn tarjouksen, joka
tayttéa nama tarpeet. Sen jalkeen kerdtyn tiedon avulla valmistetaan sellainen huonekalu, joka
parhaiten sopii jokaiselle asiakkaalla. Mukautuvaa réataointid kaytetaan, kun huonekaluyritys
vamistaa standardoidun huonekalun, mutta kuluttga itse omin kasin muokkaa tuotetta
Esimerkiksi kuluttgja voi ostaa poydéan, jonka pintaa ei ole kasitelty ja sitten itse petsata sen.
Lapindkyva raétalointi tarkoittaa, ettd huonekaluyritys tarjoaa yksittéisille kuluttgjille heille
rédtaloityja huonekaluja, mutta el eksplisiittisesti kerro, etta tuotteet ovat régtéloityja Tassa
tapauksessa kuluttgjien tarpeiden tunteminen on erityisen tarkedd. Kun kyseessd on
kosmeettinen réatalointi, huonekaluyritys valmistaa standardoidun tuotteen, mutta

vahittaiskauppias markkinoi sitd eri asiakkaille eri tavoin.

Nasta neljasta erilaisesta rédtaointitavasta Huonekalujen sovituskopin idea liittyy 1&hinna 1)
yhteistydssa tapahtuvaan raatalointiin, koska se korostaa kuluttgjien tarpeita sekéd
huonekaluyrityksen ja asiakkaan valilla tapahtuvaa dialogia Yhteistyon tuloksena
yhteistydssa tapahtuvassa rédtéloinnissa voi syntya lisdarvoa kaikille osapuolille. Sité vastoin
kolme muuta massaraétaldinnin tyyppia eivat sisalla aitoja vuorovaikutuksen muotoja.
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3 Tutkimusmenetelma

Taman tutkimuksen tavoitteena on ymmértdd miten kuluttgat kasittavét virtuaalitilassa
esitetyt 3D-huonekalumallit ja luokitella kuluttagien erilaiset késitykset. Kayttgatestien aikana
veimme virtuaalitilaan yhden kuluttajan kerrallaan ja taman jalkeen haastattelimme hanta.
Paatimme tehda seka koekaytot ettd haastattelun henkilokohtaisesti, koska Caven kaltaiseen
ympéaristéon toteutettu prototyyppi (Huonekalujen sovituskoppi) sopii parhaiten yhden
kun vain yksi tai muutama osallistujista kertovat omia mielipiteitdan ja muut eivéa paljasta
omia ndkokantojaan. Tutkimuskysymykseen saadaan vastaukseksi kuluttgjahaastattelujen
perusteella muodostettu kuluttgjien k&sitysten luokittelu. Tutkimusmenetelmana toimii
fenomenografia, silla olemme kiinnostuneita kuluttgien omista tulkinnoista virtuaalisista
huonekalumalleista.

Sana fenomenografia on perdisin kreikkalaisista sanoista fenomenon (faino, tulla
paivanvaloon) ja grafi (kuvailla jotakin) (Uljens 1991). Menetelma on laadullisesti
suuntautunut ja empiirinen. Fenomenografian avulla voidaan kuvailla, analysoida ja
ymmartéd kasityksia (Marton 1982). Toisin sanoen tarkoitus on kuvailla vaihtelua miten tietty
ryhma ihmisid ymmartada jotakin; tarkoitus el ole kuvailla kasitysten vaihtelun syyta (Isoméaki
2002). Tasta seuraa, etta tutkija ei arvioi eikd korjaa haastateltavien mahdollisia oikeita tai
vaaria kasityksia (Jarvinen 2004, 80). Téassa tutkimuksessa fenomenografiaa kaytetéan
kuluttgjien erilaisten kasitysten anal ysoinnissa.

Fenomenografian tausta on kasvatustieteissd (Marton 1981, Jarvinen, A. 1985).
Kasvatuspsykologiassa kysytdan usein esimerkiksi miks toiset lapset menestyvéat koulussa
toisia lapsia paremmin (Marton 1981). Myos tietoj arjestel métieteen alalla fenomenografiaa on
kéytetty, esimerkikss Booth (1992) tutki ohjelmoinnin opetusta, Kuosa (1997) atk-
ammattilaisten tulevaisuuskésityksig, 1soméki (2002) atk-ammattilaisten kasityksia ihmisesta
tietojarjestelman  kayttgand, Vartiainen (2005) projektikurssin  opetuksen moraalisia
konflikteja ja Kaapu (2006) kuluttajien yksityisyyskasityksid sdhkoisessa kaupassa.

Yksi olennainen piirre fenomenografisessa lahestymistavassa on kiinnostus toisen asteen

perspektiiviin. Fenomenografia on kiinnostunut toisen asteen perspektiivist, jossa
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orientoidutaan ihmisten gatuksiin tai kasityksiin ympéaroivasta maailmasta ja niista tehdaan
paatelmid. Ensimmaisen asteen perspektiivissa orientoidutaan ympéardivdan maailmaan ja
tehddan paaelmid gita (Jarvinen & Javinen 2000.) Toinen keskeinen piirre
fenomenografiselle tutkimukselle on ilmion olemuksen tarkastelu. Kasitystapojen ja gjattelun
muotojen taso kiinnostaa fenomenografisessa tutkimuksessa. (Marton 1982.) Kolmas
keskeinen piirre on se, etta aineiston pohjalta tehtavét luokitukset kattavat koko vastausten
variaation. Luokitukset syntyva niista ilmaisuista, joilla ihmiset kuvaavat havaintojaan ja
kasitteitéan. (Jarvinen 2004, 80.)

Seuraavaksi edittelemme tassa tutkimuksessa kuluttgjatesteissd  kaytetyn prototyypin

(Huonekalujen sovituskoppi), kerromme kéyttgatestien toteutuksesta, tarkastelemme

osallistujien valintaa seka kuvaamme haastattelujen kulun ja analysoinnin vaiheet.

3.1 Huonekalujen sovituskoppi

Kéyttgjatesteissa kuluttajille esiteltiin - virtuaalisia 3D-huonekalumalleja Huonekalujen
sovituskopissa ja tdméan jalkeen haadtatteluissa kysyttiin heidan kasityksidan esitetyista
malleista. Huonekalujen sovituskoppi on prototyyppi, joka on virtuaalitilaan rakennettu
asunto. Kaytannossa tedtit toteutettiin Seingjoen virtuaalilaboratoriossa (VR-laboratorio,
http://www.vrlab.fi/) Caven kaltaisessa ympéristossi.

Rakenteeltaan Caven kaltainen ympérist
on kuutio (3 mx 3 m x 2.4 m), johon kuva
luodaan ulkopuolelta projektoreilla (Kuva
3). Nain lattia, katto ja kolme seinda ovat
tietokonendyttdja (Kuva 4). Kayttga astuu
tilaan siséan ja fyysiset liikkeet vaikuttavat

tilan. Aktiivisereokuva on toteutettu

Kuva 3. VR-laboratorion rakenne (Laboratory
of Virtual Technology 2006).

hyodyntéen eri polarisointijérjestelmia ja


http://www.vrlab.fi/
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poydan alle. Tama antaa kayttgdlle immersiivisen vaikutedman, etta han olisi tosielamassa

vastaavassa konkreettisessa tilassa.

Kuva4. Virtuaaiymparistd sisdpuolelta.

3D-stereondkd toteutetaan nestekidesuljinlaseilla, jotka péastéavat kullekin silmélle sille
tarkoitetun tietokoneen luoman kuvan. Koska kuvat ovat eri perspektiiveista, aivot yhdistavat
ne ja luovat illuusion kolmiulotteisesta ndkyméstd, jossa on syvyysvaikutelma
Paikannuslaitteisto raportoi tietokonelaitteistolle kayttdjan tarkan sijainnin ja suunnan

Kuva 6. Kuluttgjatesteissa kaytetty huoneisto, jossa esiteltiin virtuaalisia huonekalumalleja
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Kéyttgjatesteissa kaytetty huoneisto sisdltda huonekalujen esittelya varten kolme huonetta:
olohuone, makuuhuone ja keittio (Kuva 6). Naihin huoneisiin kuljetaan eteisen kautta.
Asunnossa on myos kylpyhuone, vaatehuone ja parveke, mutta néihin ovet olivat kiinni eik&
niitéa sisustettu. Olohuone, makuuhuone ja keittié on sisustettu tavallisilla kodin huonekaluilla,
kuten olohuoneessa on sohva ja keittiossa ruokailluryhmé Huonekalut ovat mukana olevien
yritysten huonekalumallgia ja sisustussuunnittelusta ovat vastanneet SeAMK:n Jurvan
yksikén opiskelijat. Kéayttdjalla on sovituskopissa stereolasit ja ohjainta (Langaton ohjain
Logitech® Cordless Precison™ controller, Katgaméaki 2006) kéayttdmalla huonekaluja
voidaan vaihtaa ja pyorittéd Liséksi vérga ja materiaaleja on mahdollista vaihtaa.
Huonekalujen sovituskopissa on kaytossa tormaystarkastelu, jolloin seinien 18pi kdveleminen
el ole mahdollista. Kuitenkaan tormaystarkastelua ei ole huonekaluissa, esimerkiks poydan
pi kaveleminen on mahdollista. Mallinnussovelluksena sovituskopissa on Autodesk 3ds
Max (http://www.autodesk.com/3dsmax) ja alustana Virtools™ 4
(http://www.virtools.comvsolutions/products/virtools_4.asp).

3.2 Kayttajatestit

Ké&ytannossa testien toteuttamisesta vastasivat kolme henkil6a (tutkija, tutkimusassistentti ja
operaattori), jotka olivat kaikissa testeissa paikalla Operaattori oli vastuussa laitteiston
toiminnasta ja sen kayttdmisestd, tutkimusassistentti ohjasi testihenkil6a virtuaalitilassa ja
tutkija teki havaintoja tilanteesta. Tutkimusassistentille ja operaattorille annettiin paperilla
ennen testien alkua ohjeet kayttgatestien kulusta ja periaatteista. Ohjeet kaytiin myos
yhteisesti 18pi. Koska testitilanne voi olla hyvin stressaava testihenkilGille ja he voivat tuntea
olonsa hermostuneeksi ja epamiellyttavaksi, kaikkien testitilanteeseen osallistuvien
henkil6iden haluttiin noudattavan ohjeita.

Tavoitteenamme oli seurata yleisia kayttgjatesteja varten annettuja ohjeita (esim. Rubin 1994,
Dumas 2003) ja ottaa myds huomioon Caven kaltaisen virtuaalitilan tuomat lisévaatimukset
(esim. Behr ym. 2005). Ohjeisiin kuului muun muassa valttéa turhaa testeihin kuulumatonta
juttelua (esim. testagjien kesken), joka saattaa héirita testihenkilod ja pyrkid pitdmaén
keskustelu testinenkilon kanssa testitilanteen tehtavissi. Lisaksi suositeltiin, etta valtetdan
kayttamasta keskustelussa testihenkilon nimeé ja ilmauksia kuten ”Mikko, etk6 huomannut

... 7" tal "testi”, "koe”, "testihenkild” jne. Nauramisen testihenkil® voi tulkita niin, ettd hanelle


http://www.autodesk.com/3dsmax
http://www.virtools.com/solutions/products/virtools_4.asp
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nauretaan. Testitilanteen tapahtumiin on myds suhtauduttava neutraalista. Tarkoitus on
keskittya testihenkilon, el testagjan kokemuksiin.

Prosessin aluksi testitilannetta harjoiteltiin tutkimusryhman kesken. Samalla halusimme saada
selville miten vaativa tilanne on testihenkilon kannalta. Harjoittelun jalkeen meill&a oli kaksi
pilottitestia kahden huonekaluista ja kodin sisustamisesta kiinnostuneen kuluttajan kanssa.
Lisdks heidét haastateltiin. Etenimme etukéteen laaditun skriptin mukaisesti, jolloin kaikkia
henkil6itd on helpompi kohdella samalla tavalla ja jotta kaikki testihenkil6t saavat samat
tiedot tedtitilanteesta. Ensimmainen tehtéva oli varmistaa, etta testihenkilo 16ytéa perille
sovittuna aikana. Testihenkilon saavuttua hénet toivotetaan tervetulleeks ja esitelldan kaikki
paikalla olevat henkilot. Seuraavaks painotettiin, etté testin kohteena on prototyyppi, eivét
testihenkilon taidot:

"Teemme sdhkoiseen kauppaan ja virtuaaliympdristoihin liittyvaa tutkimusta Seingoen

virtuaalilaboratoriossa. Osallistumalla voit vaikuttaa kehitteilla olevan virtuaaliteknologian

mahdollisuuksiin kuluttajan kannalta.”

Testihenkilolle kerrottiin testitilanteen kestosta ja etenemisestd, sekd muistutettiin, ettd
tedtitilanteen voi keskeyttéd milloin tahansa, jos testihenkild el halua jatkaa. Jokaiselta
henkilokohtaisesti pyydettiin videointiin lupa, jossa kerrottiin, mita kuvaamme ja miten
videota kaytetédn. TestihenkilOlle esiteltiin laitteisto ja hanta muistutettiin mahdollisista
virtuaalilaitteiston haittavaikutuksista: jos esimerkiksi tulee huimausta tai huono olo. Koska
osallistujiksi  haettiin  virtuaaliympériston tilapdiskayttdjia, aluksi laitteiston kayttoa
harjoiteltiin virtuaalisessa kauppaympéaristdssa noin 15 minuuttia ja tdméan jalkeen tultiin noin
5 minuutiksi ulos virtuaalitilasta. Virtuaalitila voi olla stressaava henkildille, jotka eivét ole
olleet siella ennen.

Testihenkilot vietiin  tdman jalkeen Huonekalujen sovituskoppiin ohjatusti (Kuva 7).
Operaattori hoiti liikkumisen toiveiden mukaan, koska halussimme keskittyd siihen, miten
kuluttgjat arvioivat huonekalumalleja — e miten sovituskopissa liikkuminen kayttgjalta
itsendisesti onnistuu. Testihenkildja pyydettiin gjattelemaan d8neen, jos sovituskopissa on
jotakin Kkiinnostavaa. Testin jérjestdjille ohjeena téssd vaiheessa oli, etta testihenkilon
gatuksia el saa taydentéd sen sijaan kannattaa kuitenkin pyyt&a testihenkiloa tarvittaessa
taydentdmadn omia ajatuksiaan: esim. "Mitd tarkoitit, kun sanoit ...7" Tarvittaessa
testinenkil6a muistutettiin &&neen gjattelusta.
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. Ensin testihenkil6 johdatettiin olohuoneeseen,
sitten makuuhuoneeseen ja lopuks keittioon.
Lisdksi jokaisessa huoneessa oli muutama
etukéteen mietitty tehtdva Tavoitteenamme
oli, ettd vakka operaattori huolehti
| liikkumisesta, testihenkilélla sdilyi  tunne
Sitd, ettd han voi vaikuttaa tapahtumiin eik&
ole pelkdstédn sivustaseuragjan roolissa
Testihenkild voi myds sanoa, mita muutoksia

han haluss huoneistossa ndhda  Aluksi
tutkimusassistentti johdattaa testihenkiloa kerroimme testihenkilolle, etta tutustumme

Huonekalujen sovituskoppiin virtuaalitilassa
ja Huonekalujen sovituskoppi on asunto, jossa voidaan nahda erilaisia huonekaluja. Sitten
testinenkilo vietiin olohuoneeseen ja pyydettiin han katsomaan ympérilleen. Jos testihenkilo
el kommentoinut mitédn, hén muistutettiin &neen agjattelusta ja kysyttiin: " Onko
olohuoneessa sellaista huonekalua, jota voisit gjatella hankkivasi omaan kotiisi?’ tai ”Enta

tdma sohva?’.

Seuraavaks kerroimme testihenkil6lle, ettd Huonekalujen sovituskopissa voi liikuttaa
huonekaluja: katsotaan olohuoneen jousikeinutuolia tarkemmin. Jousikeinutuoli valittiin
tarkasteluun, koska se sisdls useita pienia yksityiskohtia, joten sitd oli luonteva katsoa.
Lisdks huomautimme mahdollisuudesta, ettd Huonekalujen sovituskopissa on mahdollista
vaihtaa joitakin huonekalujaz "Mink& huonekalun haluaisit vaihtaa toiseen néisté
vaihtoehdoista: sohva, poyt4, iso kirjahylly?’. Testihenkilon toiveiden mukaan kokeiltiin ja

liikutettiin erilaisia huonekaluvaihtoehtoja olohuoneessa.

Taman jalkeen siirryimme makuuhuoneeseen ja testihenkil6ltd kysyttiin mielipidetta
huoneessa olevasta séngystd ja sen materiaalivaihtoehdoista sek&a toisesta mahdollisesta
sangysta Lisdksi makuuhuone oli mahdollista vaihtaa lastenhuoneeksi ja testihenkiloa
pyydettiin arvioimaan lastenkalusteita. Keittiossa katsoimme ruokailuryhméa ja sen erilaisia
tuoli- ja materiaalivaihtoehtoja. Testihenkiloa muistutettiin edelleen tarvittaessa &éneen
gjattelusta.
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Testitilanteen lopuksi testihenkild johdatettiin ulos virtuaalitilasta ja hanelta kysyttiin,
haluaako han kahvia tai teetd Tutkija vei taman jalkeen testihenkilon haastatteluun
virtuaalilaboratorion yl&puolella olevaan tilaan. TestihenkilGiden vierailut Huonekalujen
sovituskopissa kestivéat 15 minuutista 30 minuuttiin riippuen siitd miten pitk&an henkilé halusi
kayttéd jokaisessa huoneessa. Kokonaisaika virtuaalilaboratoriossa johdanto-osan kanssa oli

noin 1 tunti jokaiselle testihenkilolle.

3.3 Osallistujat

Etsimme tutkimukseen osallistujiksi kuluttgia, jotka ovat kiinnostuneita kodin sisustamisesta
ja sisustamiseen liittyvista hankinnoista, koska Huonekalujen sovituskopissa on kyse
huonekaluista. Lisdksi toivoimme, etta osallistujilla on kokemusta sdhkdisesté kaupasta ja
palveluista internetissd, koska halusimme, etté noin puolet osallistuneista olisi toisia enemman
kiinnostuneita teknologiasta. Lopuks tavoitteena oli, ettd osallistujat eivét olleet aiemmin
henkilokohtaisesti kaytténeet Seindjoen laboratorion virtuaaliympariston tekniikkaa, koska
halusimme keré&ta tilapaiskayttgjien kokemuksia Caven kaltainen virtuaaliympéristo on talla
hetkella melko harvinainen ja useimmilla kuluttgilla e ole kokemusta ympéristosta

halusimme, etté osallistujien tausta on téssa suhteessa edustava.

Osdlistujia  rekrytoitiin - kahdessa seminaarissa, kahdella internet-sivulla, useilla
sdhkopogtilistoilla ja pyytamalla projektista kiinnostuneita vélittamaan viestia eteenpéin
sellaisille tuttavilleen tai tyotovereilleen, joita osallisuminen saattaisi kiinnostaa.
IImoittautumista varten tutkimusryhmén sivulle tehtiin web-lomake, jossa Kkysyttiin
ilmoittautujan yhteystietoja, kiinnostusta séhkdiseen kauppaan ja virtuaaliteknologiaan seka
kiinnostusta kodin sisustamiseen. Osallistujien rekrytointi alkoi tehokkaasti tammikuussa
2007 joululoman jalkeen lahetettyjen séhkopostiviestien kautta. Kuukauden kuluttua meilla
oli 68 kuluttajaa, jotkaolivat kiinnostuneita osallistumaan tutkimukseen.

Haastateltavien valintaan kéytettiin useita perusteita.  Ensimméinen peruste liittyi
asuinpaikkaan: virtuaalilaboratorio sijaitsee Seingjoella ja suurin osa ilmoittautuneista oli
antamansa postitoimipaikan perusteella Etel&Pohjanmaan maakunnan alueelta. Etela
Pohjanmaa on kuitenkin tutkimuksen kannalta erityisaluetta, koska siella sijaitsee toinen
Suomen huonekaluvalmistajien keskittymistd. Tasta johtuen huonekalujen ostamisen tavat
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voivat olla erilaisia (esimerkiksi ostaminen suoraan valmistgalta) kuin muualla Suomessa.
Siksi osallistujiksi valittiin Etel&Pohjanmaalta kotoisin olevien (11 osallistujaa) lisaksi
muualta Suomesta tulevia kuluttajia (9 osallistujaa).

Taulukko 1. Haastatellut kuluttajat.

Osllistujat Miehet Miehet M. [ Naiset Naiset N.  [Yht
(Iapsia) (¢ lapsia) (Iapsia) (¢ lapsia)
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Sisustamisestaja
teknologiasta
kiinnostuneet

Sisustaminen

Teknologia

Molemmat

IN| IO
IO |w|o
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|2 |w| 0w
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Yht.

Toisena tavoitteenamme oli 10yt&a haastateltaviksi aikuisia, joista osalla asuu alaikaisia lapsia
kotona, koska perhe ja elamantilanne liittyy kiinteasti tarpeisiin sisustaa kotia. Seuraavaksi
egtsmme osalistujiksi miehid ja naisia eri ikdryhmistd Lopuksi tavoitteena oli 10ytéa
osallistujiksi kuluttgjia, jotka ovat toisia enemman kiinnostuneita kodin sisustamisesta ja
huonekaluista sekd kuluttgjia, jotka ovat toisia enemman kiinnostuneita tietokoneen
kayttamisesta ja virtuaaliteknologiasta. Kuitenkin ehdoton vaatimus oli, etta kaikki osallistujat
olivat merkinneet lomakkeelle vastaavansa oman kodin sisustamisesta ja tekevansa sinne
hankintoja ainakin joskus. Edella esitettyjen perusteiden tavoitteena oli saavuttaa
mahdollisimman lagja variaatio kuluttgjien kéasityksissa heille esitetyistéa huonekalumalleista.
Lyhyt kuvaus haastateltavien taustoista on esitetty taulukossa (Taulukko 1).

Haastatteluun valittuja kiitettiin sahkopostitse ilmoittautumisesta ja web-sivulla oli tarjolla
vapaita akoja, joista he voivat hyvissd goin valita itselleen sopivan ajankohdan
virtuaalilaboratorioon tutustumista ja haastattelua varten. Aluksi valituista yksi ilmoitti, etta el
p&ése osallisumaan ja hanen tilalleen otettiin varalla ollut henkil6. Muuten aikatauluista
sopiminen sujui ongelmitta. Noin viikkoa ennen sovittua ajankohtaa otimme yhteytta
sdhkopoditse haastateltavaan ja varmistimme, ettd han on tulossa. Samalla kertasimme, misté
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tutkimuksessa on kysymys, miten tilanteeseen pitda valmistautua ja kuvasimme lyhyesti mita
virtuaalitilassa tagpahtuu sekd annoimme tarvittaessa gjo- ta matkaohjeita. Ajallisesti tamén
tutkimuksen aineisto keréttiin maalis- ja huhtikuussa 2007.

3.4 Haastattelut ja aineiston analysointi

Fenomenografisen tutkimuksen tavoitteena on kuvata vaihtelua yksildiden kasityksissa
kuvattavasta ilmiostd. Kerdsimme empiirisen materiaalin analysointia varten tekemalla
henkilokohtaisia haastatteluja. Kéytanndssa kaikki haastattelut teki yksi tutkija ja aloitimme
haastattelut tarjoamalla kahvia tai teeta haastateltaville, koska virtuaalilaboratoriossa vierailu
oli juuri ennen haastattelutilannetta. Halusimme kuulla haastateltavien kasityksia virtuaalisista
huonekalumalleista valittomasti vierailun jalkeen. Taustakysymyksend haastatteluissa oli
"miten ymmarrat virtuaaliset huonekalumallit”. Tutkimuksessa kaytimme puolistrukturoitua
haastattelua, jota voidaan kutsua myos teemahaastatteluksi. Haastattelu etenee keskeisen
teeman varassa, jolloin haastattelu voidaan vapauttaa tutkijan ndkokulmasta ja tehokkaammin
esin haastateltujen danta (Hirgéarvi & Hurme 2000, 47-48). Kayttamamme haastattelurunko
on Liitteessa 1.

Haagtattdut alkoivat mahdollisista virtuaalitilassa tehdyistda havainnoista ta  jos
haastateltavalla ja jotakin sanomatta laboratoriossa, tdhan palattiin ensimmaéisena. Sitten
keskustelimme yleisesti haastateltavan taustasta kuluttgiana huonekalualalla ja sdhkdisessa
kaupassa. Taman jalkeen puhuimme, miten kuluttajat ymmarsivét virtuaaliset mallit, millaista
niiden arviointi oli ja onko mahdollista ostaa huonekalu ndkemalla se vain Huonekalujen
sovituskopissa.  Viimeiseksi  keskustelimme  virtuaalitilasta  kokonaisuutena,  miksi
haastateltava halusi osallistua tutkimukseen ja mitd han kertoo kokemuksestaan kotona,
tyopakalla tai sukulaisille. Ajatuksena oli, ettd haastattelujen aikana tulivat kaytya |&pi
kyseiset teemat, mutta niiden painotus ja jarjestys voi vaihdella sen mukaan, miten
haastateltava kertoi huonekalumallien arvioinnista virtuaalitilassa

Ennen varsinaisia haastatteluja teimme kaks pilottitestid, joissa tarkoitus oli kokeilla ja
harjoitella haastattelun tekemistéa kéytanndssa seka lisdta haastattelijan itseluottamusta
erilaisissa haadtattelutilanteissas  Téassa  yhteydessa  tarkistimme,  etta  suunniteltu
haastattelurunko toimi odotetusti haastattelutilanteessa ja etté kysymyksilla saatiin vastauksia
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tutkimuksen kannalta keskeisiin alueisiin. Havaitsimme, etta haastattelurunkoon on jokaisen
haastateltavan kohdalle hyva merkitd, mitkad asiat on jo késitelty. Huomasimme myos, etté
vastausten kirjoittaminen ta muiden merkintojen tekeminen kynalla haastattelun akana
héirits haastateltavia, joten luovuimme tastd, koska haastattelut nauhoitettiin.

Haagtattdujen kesto vaihteli 20 minuutista 45 minuuttiin. Haastattelija oli paikalla myos
tarkkailijana virtuaalilaboratorion testitilanteessa, jotta hén voi palata takaisin aiemmassa
tilanteessa esiin  tulleisin - kommentteihin. Haadtattelujen eteneminen oli  melko
samankaltainen kaikissa ja ilmapiiri oli miellyttava. Onnistumista téssa kuvaa se, etta useampi
haastateltavista kertoi kysyméttd, etta jos jarjestamme vastaavia tilaisuuksia uudelleen, he
ovat valmiita osallistumaan. Haastattelijan rooli oli seurata haastateltavan ideoita ja tutustua
hénen ndkokulmaansa. Kuitenkin haastattelutilanne vaistamétta vaikuttaa siihen, mista ja
miten ihmiset puhuvat ja omasta taustastaan johtuen tutkija voi esimerkiksi sivuuttaa jonkin
haastateltavan nékokulman (Eriksen 2001). Ongelma pyrittiin ratkaisemaan sillg, etta
yritimme olla mahdollisimman avoimin mielin haadattelujen akana ja keskittya
kuuntelemaan haastateltavaa.

Laadullisiin haastatteluihin liittyy my0s rajoituksena, ettd on mahdotonta sanoa, koska
haastattelut voidaan lopettaa tapausten ollessa lopulta ainutkertaisia. Taman tutkimuksen
yhteydessd kaikki haastattelut nauhoitettiin ja analysointi alkoi kuuntelemalla tehtyja
haastatteluja jokaisen haastateltavan jalkeen. Laadullisen tutkimuksen perusperiaatteen
mukaan haastattelut voidaan lopettaa, kun samat kasitykset toistuvat. Lisdksi yleisesti
fenomenografisessa tutkimuksessa tutkittavan ilmion variaatio saavuttaa saturaatiopisteen 20
tapauksen jalkeen (Alexandersson 1994). Téasta syysta tekemamme 20 laadullista haastattelua

on riittava maara.

Litteroimme kaikki haastatteluaineistot ja analysoimme tekstin. Tutkimuksen aikana keréttya
materiaalia on rivinvalilla yks yhteensa 157 sivua ja yksittéisten haastattelujen pituudet
vaihtelevat kuuden ja yhdentoista sivun vélilla Fenomenografisessa tutkimuksessa luokittelut
tehddén haastateltavien erilaisten ilmausten perusteella IImaukset muodostuvat sen prosessin
tuloksena miten yksilot antavat merkityksen tietylle ilmidlle. Analysointi keskittyy kahteen
komponenttiin: (1) mit&aspekti, mita tutkittava ilmid merkitsee ja (2) kuinka-aspekti, kuinka

tutkittava ilmio kasitetédn (Marton and Booth 1997). Aineiston analysointi oli iteratiivinen
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prosess, jossa luimme ensin muutamaan kertaan kaikki haastattelut 18pi etsien lauseita, jotka
ilmaisivat kuluttajan kasityksia virtuaalisista huonekalumalleista.

Materiaalin erittelyn jalkeen pyrimme luokittelemaan aineistoa seké yhdistelemaan erilaisia
esiin tulleiden késitysten vdlilla Toisimme haastattelujen lukemista ja aineiston luokittelua
kunnes muodostetut luokat vastasivat mahdollismman hyvin kuluttgjien haastatteluissa
antamia vastauksia. Tavoitteena oli saada niin hyva kasitys haastateltavien kasityksistg, jotta
niiden perusteella voidaan muodostaa vastaava hierarkkinen luokittelu. Kéytannossa litteroitu
ja paperille tulostettu teksti jaettiin pieniin paloihin kayttéen kynda, eri véreja ja ssksia
Analysoinnin perusteella muodostimme kuluttagjien erilaisten kasitysten luokittelun.
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4 Tutkimuksen tulos: kuluttajien kasitysten luokittelu

Haagtattduilla kerétyn aineiston analyysin perusteella jaoimme erilaisia késitysten kerroksia.
Y hteensd muodostimme 12 erilaista kasitysta (1A - 4C) huonekaujen virtuaalisista malleista
(Taulukko 2). Ensimmaéinen kerros muodostuu reflektion kohteista (mit&-aspekti), joilla
haastateltavat puhuvat 3D-huonekalumalleista suppeammasta lagjimpaan. Toinen kerros
korostaa neljaa erillista ja hierarkkista reflektion tasoa (kuinka-aspekti). Molemmat aspektit
ilmaisevat kasitysten laadullista vaihtelua Kolmas kerros nayttdd miten edelliset tasot
esintyvdt haastateltujen kuluttgjien henkilokohtaisissa késityksissa (esitetty taulukoissa

liitteessa 2).

Taulukko 2. Luokittelu kuluttgien kasityksista virtuaalisista huonekalumalleista (nouseva
hierarkia)

A B C
Mita | Huonekalunosa | Kokonainen Huonekalu osana

y huonekalu sisustusta
Kuinka |

1 Henkilbkohtaisen Kasitys 1A Kasitys 1B Kasitys 1C
makumieltymyksen
mukaan

2 | Teknisena Kasitys 2A Kasitys 2B Kasitys 2C
toteutuksena

3 | Verrattuna Kasitys 3A Kasitys 3B Kasitys 3C
valokuvaan

4 | Konkreettisena Kasitys 4A Kéasitys 4B Kasitys 4C
tuotteena

Enammainen kerros. mitd-aspekti. Reflektion kohteet ovat: (A) huonekalun osa, (B)
kokonainen huonekalu ja (C) huonekalu osana sisustusta. Kohde A tarkoittaa esimerkiksi
haastateltavan kasitystd sohvan tyynyjen pehmeydesta tai onko ristiselan tuki keinutuolissa
riittdvan korkea. Kohde B viittaa esimerkiksi pdytdan ja onko se kokonaisuutena riittavan
tukevan ndkoinen. Kohde C liittyy esimerkiksi siihen, etta haastateltava arvioli, etta huoneessa

tapetit ovat vériltddn hyvin tummat ja miten tuolit samassa huoneessa sopivat tahan
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sisustukseen. Sisustus tarkoitti joidenkin haastateltujen kuluttgjien puheessa yhta huonetta ja
vdlillaarvioitiin koko huoneiston sisustuksellista kokonaisuutta.

Konkreettisena tuotteena

V errattuna valokuvaan

Teknisena toteutuksena

Henkilokohtaisen makumieltymyksen mukaan

Kuva 8. Haastateltujen kuluttgien k&sitysten hierarkkinen rakenne.

Toinen kerros: kuinka-aspekti. Reflektion tasot ovat: (1) henkilékohtaisen
makumieltymyksen mukaan, (2) teknisend toteutuksena, (3) verrattuna valokuvaan ja (4)
konkreettisena tuotteena. Sen liséksi etta taso 1 on muiden tasojen taustalla, se eroaa toisista
Sing, ettd se tuli esiin sellaisenaan vain negatiivisessa muodossa (ts. huonekalun arviointi ei
ole mahdollista). Vdlilla haastateltava kertoi, etta koska han el lainkaan pida jostakin 3D-
mallin esittamastd huonekalusta, han el voi arvioida tétéa huonekalua lainkaan. Toisaalta
positiivisena taso sisdltyy korkeamman tason kéasityksiin: huonekalumalli néyttéa niin
kiinnostavalta, etté kuluttgja on valmis arvioimaan sita edelleen.

Hierarkian tasolla 2 on lisétty teknisena toteutuksena, joka tarkoittaa, etta kuluttgja kertoo
esitetyn huonekalumallin esitystavasta (esimerkiksi miksi huonekalujen 18pi on mahdollista
kavella tai millaisia ohjelmia mallien tekemiseen on kaytetty) elkd arvioi varsinaista mallin
esittamada huonekalua. Toinen taso on lahella seuraavaa tasoa (verrattuna valokuvaan); erona
on kuitenkin, etta haastateltava kuvaa toteutusta ei tuotetta. Toisellatasollakuluttagjat kéyttivat
haastatteluissa usein teknisid sanoja ja sanontoja, kuten malli on paéllystetty tekstuurilla, jotka
eivét ole yleisia tuotteesta puhuttaessa.

Jos kaikki vaikutti olevan haastateltavan mielesta kunnossa tekniikan puolesta, tasolla 3
edellisiin kasityksiin on lisdtty vertaus valokuvaan, joka merkitsee, etta kuluttaja arvioi mallia
yleensd huonotasoisena valokuvana, mutta e tuo esiin virtuaalitilassa syntyvéa 3D-
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vaikutelmaa. Yleensi haadtateltavat sanoivat téla tasolla, ettéd malli kérsii huomattavasti
heikosta kuvanlaadusta. Tasolla 4 kuluttaja ndkee virtuaalisen mallin 1dhes konkreettisena
objekting, ymmartaa tilavaikutelman ja liséksi vertaa usein huonekalumallia reaalimaailman
kokemuksiin: huonekalun arviointi onnistuu kuten ”oikean” huonekalun arviointi. Kuvan
avullaon havainnollistettu hierarkkisia kasityksia (Kuva 8).

Huonekalu osana MUOTO IV:
ssustusta K1, K9, K12,
MUOTO II: K2, K4, K11, K17, K20 K14, K16, K18

Kokonainen MUQOTO II1:

huonekalu K13. K1
MUQOTO I: K3, K5, K6, K7, K8, K10, K15 LGt

Huonekalun osa

Henkil 6kohtai sen Teknisena Verrattuna Konkresttisena
makumietymyksen | toteutuksena valokuvaan tuotteena
mukaan

v

Kuva 9. Haastateltujen kuluttgien henkilokohtaisten kasitysten hierarkia.

Kolmas kerros: henkilokohtaiset k&sitykset. Jokaisen haastatellun henkilokohtaiset
késitykset on esitetty taulukoissa (katso liite 2). Kasitysten henkilokohtaiset muodot
ilmaisevat miten haastateltavien gjattelu eroaa suhteessa kéasitysten tasoihin. Tama hierarkia
on taman tutkimuksen analyysin lopullinen tulos. Henkilokohtaiset gjattelun tavat osoittavat,
etta kahdellakymmenel la tutkimukseen haastatellulla kuluttajalla on nelja erilaista pdamuotoa
kasittéa 3D-huonekalumallit (Kuva 9):

l. huonekalun osanatai kokonaisena huonekaluna

. kokonaisena huonekaluna my6s sisustuksen osana

1. konkreettisena tuotteena, mutta e sisustuksen osana

V.  konkreettisena tuotteena sisustuksen osana

Seuraavassa kasitykset (1A — 4C) havainnollistetaan haastattelulainausten avulla

4.1 Henkilokohtaisen makumieltymyksen mukaan

Hierarkian taso 1 tuli esiin sellaisenaan vain negatiivisessa muodossa (ts. huonekalun arviointi
el ole mahdollista). Valilla haastateltava kertoi, etta koska hén ei lainkaan pida jostakin 3D-
mallin esittaméasta huonekalusta, hén ei voi arvioida téa huonekal ua lainkaan.
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Kasitys 1A (Reflektion kohde: Huonekalun osa)

Kuluttga 17: "Muut huonekalut olivat minun mielestani ihan hyviga mutta se sohva oli
jotenkin malliltaan semmoinen kuutio. Mutta ehka se oli tarkoitettukin kuutioksi. Sitéd sohvaa
en tutkinut ollenkaan, kun se ei miellyttanyt siilmda. Se oli vahdn semmoinen epamaaréinen
muodoltaan.”

Kasitys 1B (Reflektion kohde: K okonainen huonekalu)

Kuluttgja 4: " Mutta toisaalta min& en katsonut sitd huonekalua (keinutuolia) silla tavalla, etta
mina haluaisin sen ominaisuuksia selvittda: miten se minulle sopii. Niin sen takia mind en
esimerkiksi katsonut niin tarkkaan.”

Kéasitys 1C (Reflektion kohde: Huonekalu osana sisustusta)

Kuluttgja 4: "Kun siind yhdessakin (huoneessa), siind olohuoneessa, oli seka verhot etta tuo
matto. Niin suorastaan (verhot ja matto) hyppivéat sielta silmille eli ne varastivat sen show:n
esimerkiksi siltéd sohvan pétkélta Eli semmoisia héiritsevia elementtga jaliian eteen tunkevia
elementtgjd voisi vahan harkita, ettd niitéd huonekaluja voi katsoa.”

4.2 Teknisena toteutuksena

Hierarkian tasolla 2 kuluttga pitéd esitettya huonekalumallia henkilokohtaisen
makumieltymyksensa perusteella niin hyvana ja kiinnostavana, etta mallin arviointi on
mahdollista. Arviointi el kuitenkaan kohdistu varsinaiseen tuotteeseen vaan tekniseen

toteutukseen ja yleensa sen ongelmiin.

Kasitys 2A (Reflektion kohde: Huonekalun osa)

Kuluttga 3. "Esimerkiksi se keinutuoli, mita katsoimme. Siind oli tuota muotoilua siind
yldosassa missd oli niitd koristekuvioita. Niin kylldhan ne nakyivé siind, mutta eivat ne
valttdmétta selvasti ndkyneet. — Se e vattdmattd mennyt niin kuin sulavalinjaisesti vaan
jotenkin pikseleittain vai miten se nyt on.”

Kuluttgja 7: " Jos joku jéa sinne sopivasti alanurkkaan tai sit katsoo semmoisesta kulmasta,
etta se ja& sinne nurkkaan. Se vahan vaaristéa sita ja kylla jossain materiaaleissa niin kun
esimerkiksi se keittion poyta Esimerkiksi sitd en olisi varmasti ostanut tuolla nékemalla. Ei
olisi voinut ndhda sitg, etta miten ne todellisuudessa liittyy ne jalat siilhen kanteen.”

Kasitys 2B (Reflektion kohde: K okonainen huonekalu)
Kuluttgja 6: ”(Jotta) sai semmoisen hyva kuvan siita huonekalusta, niin piti katsella sita eri

kuvakulmigta. Jakun néin luonnossa katsoo jotain poyt&4, niin sen nopeasti hahmottaa, minkéa
mallinen se on. Tuolla se ei ole ihan niin terdva se kuva.”
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Kuluttgja 12: "Tietysti se oli vield aika karkeata tietokonegrafiikkaa. — Jotkut hyllyt ja
semmoiset niin ne eivét erottuneet ne muodot kovin hyvin. Koska ne oli tosiaan semmoisia
yksivérisia huonekaluja: niissd taytyisi olla jotain varjoja ja semmoisia, josta vahan ndkee sita
pinnan muotoa paremmin.”

Kuluttgja 15: " Minua hiukan héiritsi semmoinen voimakas kontrasti. Semmoiset voimakkaan
vaaleat pinnat: sanotaan nyt vaikka se lasten poytd, kun se oli valkoinen. Niin se on niin

hohtavan valkoinen, aivan kun kevéttavella kovassa auringonpaisteessa olisi hiihtamassé ja
siella tulee niin kuin lumisokeaksi.”

Kuluttgja 20: " Sohvakin vahan niin kun katkesi, el kun sanky, sénky katkes. En tiedd, mista
moinen johtuu. Etta siind oli niin kun se taustaseind siirtynyt ja oliko siind se nyt sitten jotain
hdmminki&a.”

Kasitys 2C (Reflektion kohde: Huonekalu osana sisustusta)

Kuluttgja 5: "Etta ne olisi eheita (huonekalut), ettel nakyis 1gpi niista. Ja sitten varsinkin jos
sen huoneen saisi oman huoneen tyyppisesti, el valttaméatta niin tarkasti kaikkea, mutta se olisi
vahan sen tyylinen.”

Kuluttga 7: " Jos olisi mahdollista saada siihen se oma tila, mihin se huonekalu on tulossa. Ja
gtten jos se huonekalu, sen tekstuuripintarakenne vastaisi niin kun viela paremmin
todellisuutta.”

4.3 Verrattuna valokuvaan

Jos kaikki vaikutti olevan haastateltavan mielestd kunnossa henkilokohtaisen
makumieltymyksen ja tekniikan puolesta, tasolla 3 edellisiin kasityksiin on lisétty vertaus
valokuvaan. Kuluttga arvioi mallia yleensd huonotasoisena valokuvana, mutta el tuo esiin

virtuaalitilassa syntyvaa 3D-vaikutelmaa.

Kasitys 3A (Reflektion kohde: Huonekalun osa)

Kuluttga 9: " Kun olen vaatteita tilannut esimerkiksi lehdistd jostain Elloksesta tai Anttilasta:
niin sehén on yllatys sitten, mink&lainen se aidosti on. Etta sama juttu tulisi varmaan tuossa,
etta jos se on vaikka tuolin p&allinen tai sohvan materiaali. Niin en pdasisi selvyyteen, etta
mita se on.”

Kuluttgja 10: "Niin kun hyllyt jaivat niin epaselviksi, etta oliko siind avohylly vai mika siind
oli. Se syvyystai miten se nyt sanotaan.”

Kuluttgja 14: " Siind oli yksi, se tuolin istuinosan paéllystys, niin se ndytti hyvin semmoiselta
pehmedltd. Mutta se kuviokaan ei siind niin kun nakynyt tai tullut selkeasti esille.”
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Kasitys 3B (Reflektion kohde: K okonainen huonekalu)

Kuluttgla 2: "Minun e tarvitss mennd endd véttaméita sta (sankyd) katsomaan
huonekaluliikkeeseen, jos mind saisin tuekseni viela sdngyn tyyliin sopivan kuvan kéateeni,
nimittdin paremmin sitten sen materiaalivaikutuksen, vaikutelman, erilaiset viirut, puut, etta
tassa virtuaalimaaillmassa se ei ollut viela riittavan hyva.”

Kuluttga 4: "Kylla se fyysinen kosketus ja ldheisyys siihen ostettavaan tuotteeseen on
kuitenkin vield aika tarpeen. Tietysti jos kyse on ihan jostain, sanotaan nyt Lundia-hyllysta tai
tammoisestd, mutta tuskinpa kukaan nyt Lundia-hyllyd tarvitsee dtten taas
virtuaalimaailmassa katsoa.”

Kuluttga 11: "Niin minun mielest se pitaisi saada tama virtuaalikuvakin samantasoiseksi
kuin valokuva. Niin silloin se antaisi minun kasityksen mukaan sen niin kun tavallaan aidon
tunnun.”

Kuluttgja 18: " Olohuoneessa olevasta sohvasta mina en saanut sellaista kasitystd, ettd mind
voisin sen perusteella tehda pdatostd, seja niin kun vaan kuvaksi.”

Kasitys 3C (Reflektion kohde: huonekalu sisustuksen osana)

Kuluttgja 2: ”auttais jos minulla olisi oikea kuva siit, se valimuoto, oikea kuva kédessa siitéa
kirjahyllysta. Ja sitten mina voisin hahmotella sen tilan tarpeen sinne.”

Kuluttaja 4: ”"Mutta periaatteessa ihan helppo juttu: siind pystyttiin vaihtamaan kalustetta ja
vaihtamaan vérid ja muuta. Ja sitten myos ndkeméddn tama koko ympéristd siind. Etta
minkélaiseen ympéristoon se mahdollisesti tulee, niin se on ihan kiva. — Kylla mina haluan
kayttdd myoskin tuntoaistiani, vaikka on tuota siimilla ndhnyt ja pystynyt lukemaan
ominaisuuksista ja muuten, mutta kylla se pitda olla se ndppituntuma viela siind kaiken
liséksi.”

4.4 Konkreettisena tuotteena

Tasolla 4 kuluttgja nékee virtuaalisen mallin |ahes konkreettisena objektina, ymmartada
tilavaikutelman ja lisdksi vertaa usein huonekalumallia reaalimaailman kokemuksiin:

huonekalun arviointi onnistuu kuten " oikean” huonekalun arviointi.

Kasitys4A (Reflektion kohde: Huonekalun osa)

Kuluttgja 3: "Kylla minun mielestani niin kuin tekstiili naytti tekstiililtd. — Se puu néytti
puulta ja sitten jos niistd lasten kalusteista. Niin minun mielestéani sitten se valkoinen
materiaali naytti sitten ehk& joltain niin kun levylta Ei nyt muovilta, mutta en mina tieda,
mité se on se materiaali. Mutta niin kun tdmmai selta [koputtaa poytad].”



Kaapu & Tiainen: Huonekal ujen sovituskoppi 31

Kuluttga 16: "Kankaasta el minun mielestani paassyt kasitykseen, mutta puusta paas
késitykseen sinansid. Etta sita heti huomasi, ettd se on puuta, niin kun puu materiaalina.
Tietenk&an ihan tarkkaan, voihan se olla puujdljenndskin. Mutta siitd paasi, siind nékyi ne
puun syyt ja sellaiset. Siita tuli ssmmoinen aito ja l&mmin olo.”

Kuluttgja 19: ”Samoin tietysti tuo makuuhuone, siindkin sen nékisi. Etta kun siina pystyy
vaihtamaan niitd varisavyjakin. Sen ndkee heti, ettd miltd se vaikuttaa, jos onkin eri
materiaalia niin kun erilaista puuta (sangyn pééty). Ja el se kuitenkaan, jos naytetdan joku
pieni tilkku jotain ja sanotaan, ettététa saatamankin varisend, niin ei se ole sama ollenkaan.”

Kasitys4B (Reflektion kohde: K okonainen huonekalu)

Kuluttga 8: "kun ties suurin piirtein (kirjahyllyn) korkeudet, ettd milla korkeudella on
esimerkiksi tallainen taso. Niin siité pystyi hyvin suhteuttamaan sit& huonekalua.”

Kuluttgja 19: "No niin kun ésken sanoin siitd, kun ne voidaan niin hyvin nayttad, esimerkiksi
juuri se tuoli. Ei siitd parempaakaan kuvaa enda saisi fyysisesti. — Naytti siltg, etté sinéd olisi
hyvéistuajasiindoli korkea selkanoja, ettaylettyy niskan tueksikin.”

Kasitys 4C (Reflektion kohde: Huonekalu osana sisustusta)

Kuluttgja 1. "Siella pystyi vaihtamaan tosiaan niitd huonekaluja ja muita, mutta hyvin se
toimi. Ja n&ki heti selvasti, etta milta se vaikuttaa, juuri siella makuuhuoneessa. Se oli niin
kuin selvin, kun huomasi, kun sanky vaihdettiin, niin se e siihen tilaan niin hyvin sopinut se
toinen sdnky kuin se toinen. — No se oli minun mielesténi iso makuuhuone ja se oli vahan
semmoinen monikulmainen ja el siihen tyyliin vaan jotenkin istunut. En osaa sanoa, kylléhan
se tyylid oli kumminkin. Ettd e se mikédan huono séanky se toinenkaan ollut ja hyva varmaan
nukkua. - Perustuuhan se kokemukseen, etté jos joku materiaali nayttaa joltain. Niin, etta
tietéd, ettd se on pehmed oikeasti, vaikka el se nyt siind kuvassa valttaméatta nayta.”

Kuluttga 9: "Esimerkiksi tuli mieleen, ettd kun minun pitéisi katsella jotakin semmoista
pientd hyllykkda seindlle. Mutta se el saisi olla ihan perinteinen nelibn muotoinen, jossa on
vaan ristikko keskella Ja jos sen varinkin pystyisin viela tarkemmin peilaamaan
(Huonekalujen sovituskopissa), koska sittenh&n sen pitéisi vield tarkemmin sointua minun
nykyiseen (sisustukseen), kun nykyaén on tama savy savyyn. — Ehka niin kun ei tulisi niin
sanottuja vaaria ostoksia niin herkasti, jos pystyy vertaamaan ja vaihtamaan.”

Kuluttgja 12: "No tuo antaa hyvan mielikuvan, niin kun asioiden sijoittelusta, ettd milta ne
vahan nayttéisi. Sehan voisi olla mielenkiintoinen esimerkiksi siihen, etta jos haluaa kokeilla
uudelleen kalustamista, laittaa huonekalut uuteen jarjestykseen. — Miné tykkasin diitd, etta
siind pystyy niin kun tuntemaan olevansa siella tilassa. Ja piti peldtd, ettel lyo varvasta
sohvapoytéda ja sitten mina siind yhdessa vélissd huomasin seisovani sangyn paalla, niin se
tietysti tuntui véhan hassulta.”

Kuluttga 13: "se tila, etta sind varmaan olikin tarkoitus olla ne huonekalut. Etta e ollut
mitéan monimutkaisia sokkeloita, ettéd oli ihan hyvin sijoitettu, etta setilael héirinnyt.”
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Kuluttagja 18: " Jos minulla on kotona keltaiset seinét, niin se helpottaisi huomattavan paljon ja
minun arviointia, jos min& saisin suunnilleen samanlaisen véarin sinne seindgn. Se on ihan
sama, onko se tapetissa kukkia vai viivoja. Tassa tuli mieleen se keittio, missa oltiin. Missa ol
se taman vérinen poyta ja sitten vaalea pdytaryhma, jota silloin ensin tuskin huomasin. Ennen
kuin sinne mentiin siséan ja sitten kun saatiin vaihdettua niita seinien véreja tummemmeaksi,
niin se mielikuva siita pdydasté ja niista tuoleista muuttui minun mielestani hyvin paljon. Siita
tuli, mina uskoin sen jalkeen, kun saatiin se tausta miellyttévan nékoiseksi. Mina uskoin, etta
se poyta pysyy pystyssi. Se ensivaikutelma oli se, ettd se on hyvin hutera. Etta tahan kylla
vaikuttaa minun mielestani ympéristo paljon.”

Kuluttga 19: "N&ki, ettd elvét kaikki sangyt ole samanlaisia. Tai siis todella suuri ero oli
téssa. Etten tiedd, oliko tarkoitettukin tehdd mahdollismman iso ero. Mutta mind en
henkilokohtaisesti pitanyt siitéa jalkimmaisesta ollenkaan ja se ensimmainen makuuhuone oli
|ahes taydellinen. Etta voikin olla noin hyvin. Etta ne tulivat kyll& hyvin konkreettisesti esiin.”
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5 Keskustelu kuluttajatestien tuloksista

Taméan tutkimuksen tuloksena muodostettiin luokittelu kuluttgjien erilaisista kasityksista
virtuaalisisa 3D-huonekalumalleista. Haagtateltujen kuluttgien tulkinnat eroavat
merkittévasti  toisistaan, mutta testihenkilot pystyivdt arvioimaan Huonekalujen
sovituskopissa esitettyja virtuaalisia huonekalumallgja. Tulosten perusteella Caven kaltainen
ymparistd on kayttokelpoinen uudenlaisena kommunikointivalineena suunnittelijoiden,
valmistgjien, vahittéiskauppiaiden ja asiakkaiden valilla. Liséks tutkimuksen tuloksilla on
merkitysta vastaavien vdlineiden kehittdmisessa, kun tarkoitus on esittdd virtuaalisia
tuotemalleja kayttgjille.

Seuraavaksi keskustelemme tadman tutkimuksen tuloksista ja mita tulokset kertovat
vastaukseksi tutkimuskysymykseen.

Tutkimuksessa muodostettiin kolme kerrosta, jotka perustuvat haastateltavien késitykseen
virtuaalisista malleistac mit&-aspekti, kuinka-aspekti ja henkilokohtaiset késitykset. Mité-
aspekti liittyy suoraan Huonekalujen sovituskoppiin ja tassa prototyypissa esitettyihin
huonekaluihin. Huonekalua arvioitiin haastatteluissa (A) osana, (B) kokonaisuutena tai (C)
sisustuksen osana. Mité-aspekti saattaa heijastella kuluttgjan késitystéa huonekalun arvioinnista
ja ostamisesta my0s muissa tilanteissa kuin virtuaaliympéristbissd. Esimerkiksi ostetaanko
kaupasta yksittéinen huonekalu (ehké perusteena ostokselle, etta tuolin ristiselantuki on hyvin
suunniteltu) vai suunnitellaanko sSisustettavaa huonetta systemaattissmmin. Tama ero tulee
ottaa huomioon suunniteltaessa Huonekalujen sovituskoppia vastaavia valineitd, koska osa
haastateltavista korosti, ettd on tarkedd ndhda huonekalu kontekstissa (esimerkiksi omassa
kodissa) ja toiset haastateltavat kokivat kaikki ylima&réiset elementit hairitsevind Néiden
daripdiden lisdksi jotkut haastateltavista sanoivat, ettd esimerkiksi samanlaisen tapetin tai

sisustustyylin saaminen taustalle olisi riittavaa arvioinnin onnistumisen kannalta.

Fenomenografisen analysoinnin tuloksena muodostettu kuinka-aspekti keskittyy viittaamaan
siihen, miten haastateltavat kuvaavat huonekalujen sovituskopin kayttamistd. Nan ollen
kuinka-aspektin kasitteellinen perusta on sama kuin teknologisten kehysten. Orlikowski ja
Gash (1994) esittavét teknologiset kehykset teknologian luonteen, teknologian strategian ja
teknologian k&yttamisen kautta Té&ssa tutkimuksessa keskityimme luokkaan teknologian
k&yttaminen ja casenaoli Caven kaltainen virtuaaliymparistd. Haastatellut kuluttajat kasittivét
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3D-mallit: (1) henkilokohtaisen makumieltymyksen mukaan, (2) teknisena toteutuksena, (3)
verrattuna valokuvaan ja (4) konkreettisena tuotteena. Namé ovat kehyksid, joiden 18pi
teknologiset artefaktit ndhdaan. Ensimmaéinen kehys tarkoittaa teknologian kayton torjumista.
Toinen kehys keskittyy teknologiaan sindlldan. Aiemmat tutkimukset (essm. Davidson ym.
2001; Tiainen 2004) toteavat, ettd teknologian fokus on teknologian gjattelutapa. Kolmas
kehys liittyy visuaaliseen kuvaa kaksiulotteisessa (2D) muodossa. Tama voidaan ndhda myos
teknisend asiana (toiseen luokkaan kuuluvana) ja suunnitteluun kuuluvana ulkoasuun
liittyvana tekijana. Neljas ja ylin kehys on nahda 3D-mallit tuotteina. Tama tarkoittaa
huonekalujen sovituskopin kayttamista sellaisena valineena kuin mihin tutkijat olivat sen
suunnitelleet.

Huonekalujen sovituskopin prototyypin tavoitteena oli kayttéd sitd 3D-huonekalumallien
arvioimiseen. Tama tehtdva onnistui vain niilta kuluttgjilta, jotka paasivat korkeimmalle
hierarkkiselle tasolle (nékivat 3D-mallit konkreettisina tuotteina). Muita kolmea alempaa
késitysta voidaan kayttdd siihen, miten vastaavaa teknista valinetta tulis kehittda edelleen.
Kun kayttgjien késitykset ovat kolmannella tasolla (ndkeva 3D-mallit valokuvina),
jatkokehityksessa tulisi kiinnittéd huomiota parempaan visualisointiin, 3D-malleihin ja 3D-
kuvaan. Tamd voidaan toteuttaa paremmalla mallinnuksella ja paremmalla
projektioteknologialla (esim. Sander ym. 2006).

Kun kayttgjien kasitykset ovat toisella tasolla (kiinnittévét huomiota teknologiaan sinénsd),
ohjaudlaitteiden kehitys voi auttaa (vaihtoehtoja, esm. Bowman ym. 2004).
oppimisprosessia (Tiainen ym. 2006), koska tutkimuksessamme olivat virtuadlitilassa
ensimmaisté kertaa vierailevia henkil6itd. Ensmmaéinen luokka on ongelmallinen teknologian
kehittgien ndkokulmasta, silla se liittyy kuluttagjien sisustusmakuun: jos he eivét pitaneet
esitetyn huonekalun tyylistd lainkaan, he kieltaytyivdt kayttamasta teknologiaa. Télla
kieltaytymisella ei ole mitdan tekemista teknologian kanssa sindlldan vaan se liittyy mallin tai
tilan ulkoasuun ja designiin. Pelkk& toimivan teknologian kehittdminen e riita vaan myos
ulkoasun designin on sovittava kuluttgjan henkilokohtaiseen tyyliin.

Kolmas kerros luokittelussamme on haastateltujen kuluttgjien henkilokohtaiset kasitykset.
Henkilokohtaiset kasitykset pitavét sisdllddn ne mit& ja kuinka-aspektien yhdistelmét, joilla
haastateltavat kuvailivat virtuaalisia malleja. Haastateltavia valittaessa tavoitteena oli [6ytaa
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huonekaluista ja sisustuksesta kiinnostuneita henkiloita. Lisaksi kysyimme www-lomakkeella
kysymyksia tietokoneen kaytosté ja kiinnostuksesta teknologiaan, koska tausta-gjatuksena oli,
ettd arviointitehtéava on helpompi kuluttgjille, jotka ovat toisia enemman kiinnostuneita
teknologiasta. Tulosten perusteella ndyttda kuitenkin painvastaiselta. Kaikki kuluttagjat, jotka
tulkitsivat malleja konkreettisina tuotteina, ovat vastausten perusteella erityisen kiinnostuneita
huonekaluista ja sisustuksesta - eivétka teknologiasta (Liite 2). Tutkimuksemme tavoitteena
oli kuitenkin tavoittaa vain kasitysten mahdollisimman lagja kirjo, ei analysoida erojen syita.

Tasta syysta lisda tutkimusta tarvitaan henkilokohtai sen taustan ja késitysten selvittémiseen.
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6 Huonekalujen sovituskoppi messutilanteessa

Seingjoen virtuaalilaboratorioon toteutetun prototyypin lisdksi huonekalujen sovituskopista
toteutettiin - toinen versio, jossa editeltiin @ SeAMK:n opiskelijoiden suunnittelemia
huonekalumallga siirrettavélla laitteistolla syyskuussa Habitare 07 Huonekalu-, sisustus-, ja
designmessuilla. Tavoitteena oli keréta esittelyn ohessa messukavijoiden (seka kuluttajien etta
ammattilaisten) kokemuksia 3D-huonekalumalleista ja kéytetystd esitystavasta. Helsingin
kaikki Messukeskuksen nayttelyhallit olivat tdynna (Habitare 07, http://www.finnexpo.fi/
habitare/). Messuosasto, jossa Huonekalujen sovituskoppia esiteltiin, oli yhteinen SeAMK:n
Kayttgjaraati-projektin kanssa (messuilta kuvat 10 — 13, Hautaniemi 2007).

Messuille rakennettu prototyyppi on kaytdnnossa messuhalli, jossa korokkeille nostetut
huonekalut on nahtévissd 3D-muodossa. Kun kayttgja lahestyy koroketta, se alkaa pyoria ja
huonekalu nakyy joka suunnasta. Osasta malleja (essmerkikss moduulisohva) on nahtavissa
erilaisia kokoonpanoja sek& materiaalivaihtoehtoja. Messuosastolle ei voi rakentaa siirreltavaa
virtuaalilaboratorion kaltaista ympérist6a, joten kdyttssa oli yhdelle seindlle heijastettu kuva.
Periaatteessa laitteiston kokoonpano on toteutettu samalla tavalla kuin virtuaalilaboratoriossa
tarvitsee stereolasit ja ohjaimen. Lisdksi messuosastolla oli esilla yhdella kannettavalla
koneella prototyypista tehty 2D-video, koska stereolasgja oli rgjoitettu médra.

Kuva 10. Habitare 07 -messujen tunnelmaa. Kuva 11. TaY:nja SeAMK:n messuosasto.


http://www.finnexpo.fi/
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Kuva 12. Huonekalujen sovituskopin esittelijét: Kuva 13. Kayttokokemuksia keréamassa.
Joonas Laitinen, Anna-Liisa Syrilg, Taina
Kaapu ja Juss Hautaniemi

Koekayttoja tehtiin kolmessa ryhmassa 1) kuluttajat, 2) virtuaalisia ja fyysisia
huonekalumallgja arvioineet kuluttgjat, 3) ammattilaiset. Kuluttgjaryhméan osalta tavoitteena
oli selvittdd, miten sovituskopin kaltainen véaline otetaan vastaan messutilanteessa ja toisaalta,
verrata kuluttgiien kasityksia virtuaalilaboratoriossa tehtyihin  kayttgétestethin. Toisen
ryhman kohdalla tavoitteena oli verrata, miten kuluttgjat arvioivat saman huonekalun
virtuaaliset ja fyysiset mallit. Lisaksi haluttiin saada ammattilaisnékokulmaa mahdollista
jatkokehitysta varten.

Huonekalujen sovituskoppia esitteli yhteensa nelja henkil6d, joista kaksi (Kaapu ja
Hautaniemi) olivat paikalla kaikkina messupdivind ja vastasivat messuvieraiden
kayttokokemuksien kerdamisesta. Ennen messuja tilannetta harjoiteltiin
virtuaalilaboratoriossa ensin oman tutkimusryhman sisdlla ja sitten kahden pilottitestihenkilon
kanssa. Osastostamme kiinnostuneille messuvieraille kerroimme, etta teemme Huonekalujen
sovituskoppiin liittyvda tutkimusta ja jos heille sopii mielellamme kuulemme mahdolliset
kommentit ja kirjaamme ne ylos. Meilld oli aluksi kdyttssi haastattelurunko paperimuodossa,
jonka mukaan esittelyssa olisi voitu edetd, mutta siitd luovuttiin. Useat sovituskopista
kiinnostuneet messuvieraat kieltéytyivét vastaamasta liikaa aikaa vieviin kysymyksiin, mutta
kun he saivat itse olla rauhassa ja kertoa kasityksiéan, aikaa kului huomaamatta pidempikin
hetki. Messuvieraiden kiireen lisdksi ympérille kerdantyneet katselijat ja jonottgat seka
kovadaniset kuulutukset hairitsivét koekayttjd. Sen sijaan laitteiston toiminta ei aiheuttanut
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KéytannossA koekéyttojen akana toinen tutkija — Kaapu — vastasi vuoropuhelusta
messukavijan kanssa seké tilanteen mukaan etta etukéeen pohdittujen kysymysten avulla ja
toinen — Hautaniemi — kirjasi kommentit muistiin lomakkeelle. Yleensd aluksi tutkija vastasi
liikkumisesta, mutta halutessaan myds messukavija voi kokeilla liikkumista virtuaalisessa
messuhallissa. Aikaa huonekalujen ja esitystavan arviointeihin kului 3 minuutista 25
minuuttiin sen mukaan miten messuvieras halusi osastollamme viipyd. Aikaa pidens
esimerkiksi se, jos kuluttga lahti arvioimaan kanssamme virtuaalisten huonekalujen fyysisia
mallegja SeAMK:n opiskelijoiden osastolle.

Yhteensd tutkimukseen osdllistuneita oli 63 messuvierasta, joista 30 kuluttgjaa ja 33
ammattilaista. Seka kuluttagjissa ettéd ammattilaisissa oli eri-ikdisia naisiaja miehia

Ryhma 1: Kuluttajat. Ryhmé&an kuului 17 kuluttgaa, jotka arvioivat huonekauja vain
virtuaalitilassa. Huonekalujen sovituskoppia pidettiin - yleisesti mielenkiintoisena ja
huonekalujen arviointi onnistui ilman ongelmia. Aineiston alustavan analysoinnin perusteella
kuluttgjien oli helpompi arvioida 3D-mallegja yhden seindn siirrettavalla laitteistolla kuin
Caven kaltaisessa ympéristossa virtuaalilaboratoriossa. Suurin osa ryhmén kuluttagjista péasi
nopeasti kiinni huonekaluun konkreettisena tuotteena. Varttuneempia kuluttgjia usein myos
kiinnostivat enemman esitellyt mallit ja niiden yksityiskohdat kuin tekniikka: "tekniikka e
jédnyt mieleen, huonekalut jaiva”. Sen sijaan monet nuoremmat tulivat messuosastolle
kiinnostavan tekniikan vetamina Esimerkiksi lapsi, joka toi vanhempansa osastolle,

kommentoi: " paras messuosasto iking’.

Suurin osa osastolla vierallleista kuluttgjista e halunnut itse liikkua virtuaalisessa
messuhallissa, vaan antoi tehtavan esittelijoille. Kuluttgjat hieman vierastivat omaa aktiivista
roolia ja toimintaa huolimatta siitd, etta "pleikkaohjaimen oloinen” ohjain sai kiitosta
helppokayttoisyydestégan. Kritiikkid sovituskoppi sai  kuluttgjilta erityisesti Sitd, etta
huonekalut on sijoitettu "liian neutraaliin® ymparistoon, jossa niiden arviointi on vaikeata.
Toisadlta osa kuluttgjista arvosti, etté tausta el ole hairitsevd, mutta toivoi esimerkiksi oman
kodin kaltaista sisustusta

Ryhma 2: Virtuaalisia ja fyyssid huonekalumallga arvioineet kuluttajat. Ryhméaan
kuului 13 kuluttgjaa. Osa Huonekalujen sovituskopin virtuaalisista huonekaluista oli
SeAMK:n opiskelijoiden osastolla nahtdvéana fyysisind tuotteina. Vaaa puolet kuluttgjista
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ké&vi arvioimassa myos fyysisia huonekalumallgja ja vertas niitd sovituskopissa esitettyihin
virtuaalisiin malleihin (kuvat 14 — 19, Hautaniemi 2007). Aineiston alustavan analysoinnin
perusteella molempien huonekalumallien arviointi oli yksityiskohtaista ja kuluttgien
késityksissa virtuaaliset mallit pddosin vastasivat arvioita fyysisitd malleisa Ongelma
arvioinnin kannalta kuitenkin oli, etta sovituskopissa esilla olleita mallgja e aina ollut

mallinnettu samalla tavalla (esim. kuvat 16 ja 17).

i SEINAJO!
SEINAJCEY AMMATTIKORKEAKQ1y N AMATI Rty

Muotoeilu Muotoilu

Kuva 14. Huonekalujen fyysisia malleja Kuva 15. Kuluttgan kanssa fyysisid malleja
SeAMK:n opiskelijoiden osastolla. arvioimassa.

Kuluttgat kokivat huonekalun toiminnallisuuden esittelyn ja arvioinnin virtuaalitilassa
helpommaksi, esimerkiksi pienen lasipdydan erilainen ulkoasu jalkaa k&antamalla tuli hyvin
selville. Suurimmaksi ongelmaksi kuluttgat nimesivat materiaalin tunnistamisen; toisaalta
fyysisestd huonekalumallistakaan el aina voinut suoraan sanoa materiaalia Esimerkiksi
muovigta tehtya poytalevya kuluttgjat pitivat usein myos fyysista huonekalua arvioitaessa
lasisena (esim. kuvat 18 ja 19). Y hden huonekalun kohdalla mainittiin, ettd se on virtuaalisena
paremman nakoinen kuin fyysisend tuotteena, joten virtuaalinen malli el anna oikeaa kuvaa.
Myos mittasuhteiden hahmottaminen oli ongelmallista ja virtuaalisen kuvan rinnalle kuluttgjat

kaipasivat mitta-asteikkoa.

Ryhma 3: Ammattilaiset. Ryhmaan kuului 33 ammattilaista, joiden taustoja voi luonnehtia
seuraavasti: arkkitehti, graafikko, muotoilija, muotoilun/sisustusalan opiskelija, myyja, ostaja,
puuseppd, sisustusalan opettaja, sisustussuunnittelija ja valmistaja. Ammattilaiset pitivét
sovituskopin kaltaista valinetta kayttokelpoisena erityisesti ammattilaisten  véliseen
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kuluttajien halua ja valmiutta tulkita virtuaalisia huonekalumallgja. Kuitenkin verkkokaupan
puolelle toivottiin uutta ja erilaista tapaa |&hestya asiakkaita.

B

Kuva 16. Sohva virtuaalitilassa Kuva 17. Sohva fyysisena tuotteena.

[ Ai.

Kuva 18. Poyta virtuaalitil assa. Kuva 19. Poyta fyysisena tuotteena.
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7 Johtopaatokset

Husko-projektissa pyrittiin - luomaan véline, jonka avulla kuluttgien osallisumista
huonekalujen  suunnitteluun  voidaan  parantaa.  Projektin @ alkana  Seingoen
virtuaalilaboratorioon rakennettiin prototyyppi, joka on kaytdnndssa virtuaalinen asunto,
johon voidaan tuoda huonekalujen 3D-mallgja. Kuluttgjatestien avulla saatiin tietoa Sit§,
miten kuluttgiien kasitykset heille esitetyista huonekalujen 3D-malleista eroavat toisistaan.
Testien yhteydessid haastatteluilla kerdtyn aineiston analysointi osoitti, miten térkedé on
kiinnittda huomiota kuluttgien erilaisiin tulkintoihin. Haastattelimme yhteensa 20 kuluttgjaa,
joka kaytetyn tutkimusmenetelman, fenomenografian, periaatteiden mukaisesti riittéa
saturaation saavuttamiseen (Alexandersson 1994). Haastattelumateriaalin  analysoinnin
perusteella tutkimuksen tulokseksi saimme luokittelun 12 erilaisesta kasityksesta virtuaalisista
huonekalumalleista. Tulokset koostuvat kolmesta kerroksesta: mit&-aspekti, kuinka-aspekti ja
henkilokohtaiset kasitykset. Taman tutkimuksen tulokset osoittavat, ettéa virtuaalisia
huonekalumallgja voidaan esittéd ja arvioida 3D-ympéristossd ilman fyysisid huonekaluja

Samalla saimme liséé tietoa mahdollisuuksista ja rajoituksista jatkokehitysta varten.

Lisdks Huonekalujen sovituskopista toteutettiin toinen prototyyppi, jossa esiteltiin
opiskelijoiden suunnittelemia huonekalumallgja siirrettavalla laitteistolla Habitare 07
Huonekalu-, sisustus-, ja designmessuilla. Esittelyn ohessa koottiin messukévijoiden (sekéa
kuluttgjien ettd ammattilaisten) kokemuksia 3D-huonekalumalleista ja kaytetysta
esitystavasta. Osa kuluttgjista vieraili myos opiskelijoiden osastolla, jossa oli esilla samoja
huonekalumalleja fyysisina tuotteina. Kuluttgien oli helpompi arvioida 3D-malleja yhden
seinan siirrettavalla laitteistolla kuin Caven kaltaisessa ymparist6ssa virtuaalilaboratoriossa ja
kuluttgjat pdasivat nopeammin kiinni huonekaluun konkreettisena tuotteena. Fyysisten ja
virtuaalisten huonekalumallien arviointi oli yksityiskohtaista ja kuluttgien arvioissa
virtuaaliset mallit padosin vastasivat arvioita fyysisisd malleisa Ammattilaiset pitivét
valinetta kayttokelpoisena erityisesti ammattilaisten valiseen kommunikointiin, mutta osittain

epéilivét kuluttgiien halua ja valmiutta tulkita virtuaalisia huonekalumalleja

Husko-projektin aikana tavoitteena oli yksityiskohtaisesti analysoida virtuaalilaboratoriossa
kerdtty aineisto. Kuitenkin myds messu-aineisto tarjoaa mielenkiintoisia ndkokulmia ja sen

tarkempi analysointi tapahtuu my6hemmin tieteellisten paperien sek& mahdollisesti
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kandidaatin-tutkielman tai gradun yhteydessa. Tdhan mennessd Huonekalujen sovituskoppia
japrojektia on esitelty kolmessa tieteellisessa konferenssissa (Kaapu & Tiainen 2006; Kaapu,
Takala-Schreib & Tiainen 2006; Kaapu & Pennanen 2007). Projektin akana
virtuaalilaboratoriossa keréttyja kokemuksia virtuaalitilasta on analysoitu osana kansainvalista
konferenssipaperia (Tiainen ym. 2007). Lisaks tassd raportissa esiteltyjen tutkimusten
tulosten perusteella on kirjoitettu tutkimuspaperi, jota tédssa vaiheessa on tarjottu arvostettuun
kansainvdliseen tietojérjestelmétieteen alan konferenssiin. Aineisto tulee my6s osaksi

vaitoskirjatutkimusta

Tieteellisten tulosten liséksi projektin aikana syntyi arvokkaita kokemuksia kaytannon
kannalta.  Erityisen merkittdvdd on ollut Eted&Pohjanmaan alueella sijaitsevien
tutkimusryhmien vélinen yhteistyd ja sen opettelu. Tukena on ollut kaks ulkopuolista
tutkimuslaitosta asiantuntijgjdseninad. Liséksi mukana on ollut noin 20 yritysosallistujaa, joista
suurin osa on paikallisia yrityksia Tutkimus on ndin sijoittunut maantieteellisesti oikein,
koska Etelé&-Pohjanmaalla sijaitsee seka toinen huonekalualan keskittymistd Suomessa etta
virtuaaliteknologian laboratorio ja -tutkimusryhma. Projektin toteuttaminen on ollut myos
hyva oppimistilanne ja yhteisten kaytantdjen hakemista mahdollisia jatkoprojekteja varten.
Haastavaa on ollut erityisesti aikataulujen yhteensovittaminen, monitieteellinen yhteistyo ja
siihen liittyva yhteisen "kielen” 10ytaminen osallistujien kesken.

Huonekalujen sovituskopin rakentaminen virtuaalilaboratorioon ja prototyypin testaaminen
kuluttgjatesteilla tuovat my0s implikaatioita kaytantbon. TassA raportissa esitetyt
tutkimustulokset osoittavat, etta sovituskopin idea on kayttbkelpoinen tuotteiden
massaraatalointiin - kuluttgjiien kanssa neuvotetaessa kuluttgjien n&kokulmasta, koska
antavat tietoa erilaisigta tavoista ymmértda virtuaalisia huonekalumalleja. Huonekalujen
sovituskopin yhteydessd kaytettévaks strategiaksi agjateltu massarddtalointi tarkoittaa, etta
yritys méérittelee tuotteesta tdsméllisen tarjouksen, joka parhaalla tavalla vastaa kuluttajan
tarpeisiin  (Franke & Piller 2003). Téta tietoa kaytetdan tuotteen médrittelyyn ja
valmistamiseen niin, etta se sopii parhaiten tietylle asiakkaalle (esim. véritys tai materiaalit).
Huonekaluteollisuudelle rdataldinnin idea ei ole uusi. Talla hetkella on tavallista ostaa
huonekalu siten, ettd kuluttaja ndkee esimerkiks sohvan tietyn varisena perinteisessa
huonekalumyymalassa ja kuuden tai kahdeksan viikon jéalkeen saa kotiinsa sohvan halutun

varisena. Taman prosessin ongelmia on, ettd mahdollisuudet muutoksiin ovat rajoitettuja,
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kuluttgja ndkee vain pienen palan halutusta kankaasta tai nahasta (jolloin voi olla vaikea
ymmartéd koko tuotetta paéllystettynd samalla materiaalilla) ja prosess kestda niin pitkan

gjan.

Massardataloinnin lisdks huonekalukauppaan on tuonut muutospaineita internetin kaytto
kauppapaikkana, vaikka tahan sisdltyy huonekalun kokeilemisen ongelma. Tama tarkoittaa
kahta asiaa: 1) tuotteen koekayttoa — kuten sohvassa istumista — ja 2) tuotteen sjoittumista
omaan kotiymparistoon — esimerkiksi sohva voi ndyttaa erilaiselta, kun se on sijoitettu lagjaan
myymal&ympéristéon ja oman asunnon ahtaaseen olohuoneeseen. Jalkimmaisessa tapauksessa
tietotekniset ratkaisut, kuten huonekalujen sovituskoppi, ovat kayttokelpoinen téllaisessa
tilanteessa ja tarjoavat hyotyja paitsi kuluttgille myds huonekalujen valmistajille ja
vahittéiskauppiaille. Koska kuluttgjat pystyvdt ymméartdmadn heille esitettyja virtuaalisia
mallegja seka Caven kaltaisessa ympéristossa etta yhden seinan siirrettavalla laitteistolla, niin
jatkokehityksen kannalta voidaan ottaa seuraava askel ja kysyd, miten hyodyt saavutetaan

kéytannossa.
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Liite 1;: Haastattelurunko

[Alkuvalmistelut: tarjolla kahvialteetd, tilanteen nauhoitus paalle]

Haastattelija: Taina Kaapu Paivamaara /2007

Haastateltava:

Haastattelu alkoi: klo

Taman haastattelun tarkoitus on saada tietoa testatun proton, huonekalujen sovituskopin,
kayttamisestd. Haastatteluin saatuja tuloksia kaytetdan huonekal ujen sovituskopin
jatkokehittémisen pohjana

Kaikki haastattelussa kerrottu tieto on luottamuksellista. Y ksittéisen henkilon tietoja ei ole
tunnistettavissa projektiraporteissa vaan tuloksia kasitelldan kokonaisuutena.
Haastatteluun on varattu aikaa tunti.

Onko sinulla tasta kysyttavaa?

[Virtuaalitilassa tehtyjen havaintojen (jos on) perusteella kysymyksia.]
TAUSTATIEDOT

Koulutus/ Tyohistoria

Liittyyko sisustus- tai huonekaluala milldan tavalla?

Liittyyko sdhkoinen kauppatai sahkoiset palvelut milldan tavalla?

Liittyyko virtuaaliteknologia mill&an tavalla?

OMAN KODIN SISUSTAMINEN

Kuka omassa kodissasi yleensa vastaa sisustamisesta?

Miten kodin sisustuspédtokset tehdaan? Onko helppoavai vaikeaa?
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HUONEKALUJEN SOVITUSKOPPI

Oliko huonekalujen sovituskoppi mielestasi helppo tai vaikea kéyttéa? Miksi?
Voisitko pééttéa huonekalun ostamisesta vain nékemalla huonekalun huonekalujen
sovituskopissa? Miksi? / Koitko saaneesi riittavasti tietoa huonekalun muotoilusta,
mittasuhteistatai materiaal eista ostopagatoksen pohjaksi? Miksi?

Mika helpotti tai vaikeutti téa arviointia?

Liikutit testin aikana esim. huonekalua x.
Oliko huonekalun liikuttaminen hyodyllista tai hyodytonta? Miksi?

Vaihdoit testin aikana huonekalua z.
Oliko huonekalun vaihtaminen sinulle tarpeellinen tai tarpeeton toiminto?

Mit& muuta toiminnallisuutta haluaisit huonekal ujen sovituskoppiin? Miksi?

V ertaa huonekal ujen sovituskoppia huonekalun ostamiseen perinteisestd huonekaluliikkeesta /
verkkokaupasta?

Jos sinulla olisi mahdollisuus kehittda huonekal ujen sovituskoppia, mihin kiinnittaisit
erityisesti huomiota? Miksi? Onko muita kehitettavid asioita? Miksi?

TUTUSTUMINEN VIRTUAALILABORATORIOON

Mista sait tiedon?
Miks halusit osallistua?

Milt& virtuaalitila tuntui?

Kun nyt tutustumisen jalkeen menet kotiin / tydpaikalle / tuttavien luokse, mitéa kerrot heille
kokemuksestasi?

Onko viela jotain mité haluaisit sanoa, mutta en ole ymmartanyt kysya?
Kiitos osdllistumisesta ja haastattelustal
Haastattelu paéttyi: klo

[Mahdolliset matkakorvaukset]
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Liite 2: Kuluttajakohtainen kasitysten luokittelu

Jokaisen haastatellun kuluttajan kohdalla esiintyneet kerroksittaiset kasitykset on esitetty
seuraavissa taulukoissa. Puuttuvat numerot tarkoittavat puuttuvia kasityksia

Kuluttaja 1. kiinnostunut sisustamisesta ja teknologiasta

A B C
Mita Huonekalun osa Kokonainen Huonekalu osana

x huonekalu sisustusta
Kuinka l

1 | Henkiltkohtaisen
makumieltymyksen - - 1
mukaan

2 | Teknisend
toteutuksena - 1 -

3 Verrattuna
valokuvaan 1 2 3

4 Konkreettisena
tuotteena - 3 4

Kuluttaja 2: kiinnostunut sisustamisesta

A B C
Mita Huonekalun osa Kokonainen Huonekalu osana

y huonekalu sisustusta
Kuinka l

1 | Henkiltkohtaisen
makumieltymyksen - - -
mukaan

2 | Teknisend
toteutuksena 1 2 -

3 Verrattuna
valokuvaan 1 3 6

4 Konkreettisena
tuotteena - 1 -
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Kuluttaja 3: kiinnostunut teknologiasta

A B C

Mita Huonekalun osa Kokonainen Huonekalu osana

y huonekalu sisustusta
Kuinka l

1 | Henkiltkohtaisen

makumieltymyksen - 1 -
mukaan

2 | Teknisend
toteutuksena 3 2 -

3 Verrattuna
valokuvaan - 1 1

4 Konkreettisena
tuotteena 1 1 -

Kuluttaja 4: kiinnostunut sisustamisesta

A B C

Mita Huonekalun osa Kokonainen Huonekalu osana

x huonekalu sisustusta
Kuinka l

1 | Henkilbkohtaisen

makumieltymyksen - 1 1
mukaan

2 | Teknisena
toteutuksena - 3 1

3 | Verrattuna
valokuvaan 1 2 3

4 Konkreettisena
tuotteena - 1 -
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Kuluttaja 5: kiinnostunut teknologiasta

A B C

Mita Huonekalun osa Kokonainen Huonekalu osana
x huonekalu sisustusta
Kuinka l

1 | Henkiltkohtaisen
makumieltymyksen - - -
mukaan

2 Teknisend
toteutuksena 2 3 1

3 | Verattuna
valokuvaan 1 2 -

4 Konkreettisena
tuotteena - - .

Kuluttaja 6: kiinnostunut teknologiasta

A B C

Mita Huonekalun osa Kokonainen Huonekalu osana
R huonekalu sisustusta
Kuinka l

1 | Henkiltkohtaisen
makumieltymyksen - - -
mukaan

2 | Teknisend
toteutuksena 1 2 -

3 | Verattuna
valokuvaan 2 2 1

4 Konkreettisena
tuotteena - 1 1
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Kuluttaja 7: kiinnostunut teknologiasta

A B C

Mita Huonekalun osa Kokonainen Huonekalu osana

y huonekalu sisustusta
Kuinka l

1 | Henkiltkohtaisen

makumieltymyksen - 1 -
mukaan

2 | Teknisena
toteutuksena 2 6 1

3 | Verattuna
valokuvaan 2 3 -

4 Konkreettisena
tuotteena - - .

Kuluttaja 8: kiinnostunut teknologiasta

A B C

Mita Huonekalun osa Kokonainen Huonekalu osana
R huonekalu sisustusta
Kuinka l

1 | Henkiltkohtaisen
makumieltymyksen - - -
mukaan

2 | Teknisena
toteutuksena 4 3 1

3 | Verattuna
valokuvaan 3 3 -

4 Konkreettisena
tuotteena - 1 -
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Kuluttaja 9: kiinnostunut sisustamisesta

A B C

Mita Huonekalun osa Kokonainen Huonekalu osana

y huonekalu sisustusta
Kuinka l

1 | Henkiltkohtaisen
makumieltymyksen 1 2 -
mukaan

2 Teknisend
toteutuksena - - .

3 | Verattuna
valokuvaan 1 2 -

4 Konkreettisena
tuotteena 1 5 6

Kuluttgja 10: kiinnostunut teknologiasta

A B C

Mita Huonekalun osa Kokonainen Huonekalu osana

x huonekalu sisustusta
Kuinka l

1 | Henkiltkohtaisen
makumieltymyksen - - -
mukaan

2 Teknisend
toteutuksena 1 2 1

3 | Verattuna
valokuvaan 1 1 -

4 Konkreettisena
tuotteena - - .
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Kuluttgja 11: kiinnostunut sisustamisesta

A B C

Mita Huonekalun osa Kokonainen Huonekalu osana

y huonekalu sisustusta
Kuinka l

1 | Henkiltkohtaisen
makumieltymyksen - - -
mukaan

2 | Teknisend
toteutuksena 2 2 -

3 Verrattuna
valokuvaan - 2 1

4 Konkreettisena
tuotteena - 3 -

Kuluttgja 12: kiinnostunut sisustamisesta

A B C

Mita Huonekalun osa Kokonainen Huonekalu osana
R huonekalu sisustusta
Kuinka l

1 | Henkiltkohtaisen
makumieltymyksen - - -
mukaan

2 | Teknisena
toteutuksena 1 3 -

3 | Verattuna
valokuvaan - 2 -

4 Konkreettisena
tuotteena - 2 3
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Kuluttgja 13: kiinnostunut sisustamisesta

A B C

Mita Huonekalun osa Kokonainen Huonekalu osana

y huonekalu sisustusta
Kuinka l

1 | Henkiltkohtaisen

makumieltymyksen - 1 -
mukaan

2 | Teknisend
toteutuksena 2 3 -

3 | Verattuna
valokuvaan 1 1 -

4 Konkreettisena
tuotteena 2 4 2

Kuluttgja 14: kiinnostunut sisustamisesta

A B C

Mita Huonekalun osa Kokonainen Huonekalu osana
R huonekalu sisustusta
Kuinka l

1 | Henkilbkohtaisen

makumieltymyksen - 2 -
mukaan

2 | Teknisend
toteutuksena - 1 -

3 | Verattuna
valokuvaan 2 2 1

4 Konkreettisena
tuotteena - 2 3
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Kuluttagja 15: kiinnostunut teknologiasta

A B C

Mita Huonekalun osa Kokonainen Huonekalu osana

y huonekalu sisustusta
Kuinka l

1 | Henkiltkohtaisen
makumieltymyksen - - -
mukaan

2 | Teknisena
toteutuksena 2 3 -

3 | Verattuna
valokuvaan 2 2 -

4 Konkreettisena
tuotteena - 1 -

Kuluttaja 16: kiinnostunut sisustamisesta ja teknologiasta

A B C

Mita Huonekalun osa Kokonainen Huonekalu osana
R huonekalu sisustusta
Kuinka l

1 | Henkiltkohtaisen
makumieltymyksen - - -
mukaan

2 | Teknisend
toteutuksena - 1 -

3 Verrattuna
valokuvaan 3 - 3

4 Konkreettisena
tuotteena 2 3 2
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Kuluttaja 17: kiinnostunut sisustamisesta ja teknologiasta

A B C

Mita Huonekalun osa Kokonainen Huonekalu osana

y huonekalu sisustusta
Kuinka l

1 | Henkiltkohtaisen
makumieltymyksen 1 - -
mukaan

2 | Teknisend
toteutuksena - 1 -

3 Verrattuna
valokuvaan 1 2 1

4 Konkreettisena
tuotteena 1 1 -

Kuluttaja 18: kiinnostunut sisustamisesta ja teknologiasta

A B C

Mita Huonekalun osa Kokonainen Huonekalu osana

x huonekalu sisustusta
Kuinka l

1 | Henkiltkohtaisen
makumieltymyksen - - -
mukaan

2 | Teknisend
toteutuksena - 1 -

3 | Verattuna
valokuvaan 1 3 -

4 Konkreettisena
tuotteena - 3 3
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Kuluttgja 19: kiinnostunut sisustamisesta

A B C

Mita Huonekalun osa Kokonainen Huonekalu osana

y huonekalu sisustusta
Kuinka l

1 | Henkiltkohtaisen
makumieltymyksen - - -
mukaan

2 | Teknisend
toteutuksena 2 1 -

3 Verrattuna
valokuvaan - 2 1

4 Konkreettisena
tuotteena 1 4 1

Kuluttaja 20: kiinnostunut teknologiasta

A B C

Mita Huonekalun osa Kokonainen Huonekalu osana
R huonekalu sisustusta
Kuinka l

1 | Henkiltkohtaisen
makumieltymyksen - - -
mukaan

2 | Teknisena
toteutuksena 2 4 -

3 | Verattuna
valokuvaan 3 3 -

4 Konkreettisena
tuotteena 1 2 -
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