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Usability tends to be overlooked in too many software projects. Bad usability that is caused by
functional problems, slowness and unclear use for example, can cause catastrophic effects. By
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The research was conducted using three different research methods; heuristic evaluation,
remote usability testing and interview. In heuristic evaluation, usability problems were searched
by using Nielsen’s list of heuristics. In remote usability testing, test users looked for usability
problems and improvement ideas within the application. The factuality of the usability
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1 JOHDANTO

Kaytettdvyys voidaan kasitteend yhdistdd moneen yhteyteen, esimerkiksi mink& tahansa
kéytettdvaksi tarkoitetun laitteen tai jarjestelmdn ominaisuudeksi. Tdssé tutkimuksessa
kéytettavyys liitetddn osaksi tietokoneen ja ihmisen vuorovaikutuksen tutkimista. Kuutti
(2003: 13) madrittelee kaytettdvyyden tuotteen ominaisuutena, joka kuvaa, miten sujuvasti
kayttaja pystyy kayttdmadn tuotteen toimintoja padstdkseen haluttuun p&amadrdén tai
tavoitteeseen. 1SO-standardi 9241-11 jatkaa tdatd maéritelmdd pidemmalle jakamalla
kayttdjan tavoitteeseen tai pddmaardén paasemisen onnistumisen kolmeen kasitteeseen.
ISO-standardin (1998: 6) mukaan kayttdja voi saavuttaa tuotteen avulla tavoitteensa
tuloksellisesti, tehokkaasti tai kayttajaa tyydyttavalla tavalla. Tama viittaa siihen, ettad
loppujen lopuksi kéytettdvyys on kayttdjan oma suhteellinen kokemus kéyton
onnistumisesta (Ovaska, Aula & Majaranta 2005: 4).

Nielsen (1993: 26-27) on laatinut yhden useimmiten viitatuista kéaytettdvyyden
késiterakenteista, jossa kaytettdvyys on jaettu viiteen eri osatekijaan; opittavuuden
helppouteen, tehokkuuteen, vahdiseen virheiden méaraan kéytén aikana, muistettavuuteen
kéayttokerrasta toiseen seka kéyttdjan subjektiiviseen tyytyvéisyyteen. Kaikkia naita
osatekijoitd voidaan tutkia, tarkkailla sek& mitata erilaisilla kéaytettdvyystutkimuksen
menetelmilld, jonka avulla tuotteen kéytettdvyyttd voidaan edelleen kehittdd. Toistamalla
mittauksia edellisten tulosten perusteella uudelleensuunnitellun tuotteen kanssa, voidaan

varmistaa, etta suunnittelussa on edetty oikeaan suuntaan.

Kaytettdvyys jaa  kuitenkin  edelleen  turhan usein  sivuseikaksi ~ monissa
ohjelmistoprojekteissa. Esimerkiksi Yle uutisoi vuonna 2016 kyselynsa pohjalta HSL:n
uuden matkakortinlukijan merkittavasta epaonnistumisesta huonon kéytettavyyden vuoksi.
Kuten HSL:n tapauksessa, huonon kéytettavyyden vaikutukset voivat olla katastrofaalisia ja
estaa onnistuneen kayton kokonaan. Syita voi olla esimerkiksi toiminnalliset etta visuaaliset

ongelmat, hitaus seka epéaselvyys, jotka johtavat tilanteeseen, jossa tuotteen kayttd kay



mahdottomaksi.  Kéytettavyyttd ja sen kehittdmistd pidetd&dn lilan  monissa
ohjelmistoprojekteissa joko liian suurena kustannuserana tai liian raskaana prosessina (Yle
2016).

Kaytettdvyyden positiiviset vaikutukset ovat Kiistattomia esimerkiksi kaytdn nopeutumisen
kautta. Muun muassa edelld lueteltuihin Nielsenin (1993: 26-27) mainitsemiin
osatekijoihin keskittymalla kaytettavyystutkimuksen avulla jo suunnitteluvaiheessa voidaan
ehkdistda huonosta kaytettavyydestd syntyvid ongelmia tuotekehityksen aikaisessa

vaiheessa.

1.1 Tutkimuksen tausta, tarkoitus ja tavoite

Taman tutkimuksen tarkoitus on toteuttaa kaytettavyystutkimus kayttajakeskeisesti
suunniteltavan applikaation tuotekehityksen tueksi. Kaytettavyystutkimuksen kohteena
oleva applikaatio on mobiililaitteilla toimiva tyokalu jalkapallovalmentajille harjoitteiden,
kuvioiden, taktiikoiden sekéd harjoitusten rakentamiseen. Applikaation avulla valmentaja
voi lahettdd myos palautetta pelaajilleen henkilokohtaisella tasolla ja pelaajat pystyvét
omista alylaitteistaan tutustumaan valmentajan applikaatioon luomaan materiaaliin milloin
tahansa. Applikaatio toimii siis tukena valmentamiselle seka valmentamisen suunnittelulle.
Applikaation kehittanyt yritys, CoPlays, kuvailee tdman pohjalta tuotetta virtuaalisena

flappitauluna (Kemppainen 2017).

CoPlays Oy on vuonna 2017 perustettu ohjelmistojen suunnittelun ja valmistuksen alalla
toimiva yritys. Yritys havaitsi markkinoilla olevissa valmentamisen tytkaluissa puutteita ja
huomasi jalkapallovalmentajien kanssa yhteistydssa tehdyn taustaselvitysten aikana, etté
erityisesti intuitiiviselle, yksinkertaiselle, helppokayttoiselle sek& matalan hintapisteen
omaavalle tyokalulle olisi paljon kysyntda. CoPlaysilla ei ollut omaa tarvittavaa osaamista

tai resursseja tyokalun toteuttamiselle, joten mukaan yhteistyokumppaniksi tuotiin Klopal
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Oy. Kiopal on vuonna 2012 perustettu ohjelmistojen suunnittelun ja valmistuksen alalla
toimiva start-up studio, joka toimii yhteistydssa start-up yritysten kanssa, antaen ndille
osaamista sek& resursseja, auttaen yrityksia kasvamaan sek& kehittyméan. (Kemppainen
2017; Klopal 2017.)

Kéytettavyys on yksi suuresti tuotteen menestykseen vaikuttava tekija. Siksi jokaisessa
ohjelmistoprojektissa on tarkeaé keskittya kaytettavyyteen ja kéytettavyyden parantamiseen
pyrkiviin toimenpiteisiin, kuten kaytettavyystutkimukseen ja sen eri menetelmiin.
Kaytettavyystutkimuksen avulla on mahdollista saavuttaa suuria parannuksia tuotteen
kéytettdvyyteen suunnittelu- ja kehitystyon aikana seka estdd mahdollisten, jopa

katastrofaalisten, suunnitteluvirheiden ja k&ytettdvyysongelmien syntya.

On siis helppo todeta, ettd ké&ytettavyystutkimusta on kriittistd toteuttaa. Sen avulla
pystytddn selvittdmaén, miten tuotteen kaytettdvyyttd voidaan kehittdd niin, ettei
kayttoesteita synny, vaan kayttd on mahdollisimman helppoa ja sujuvaa. Gould ja Lewis
(1985: 301-302) ovat esittaneet, ettd mitd aikaisemmassa vaiheessa tuotekehitysprojektia
kaytettavyystutkimuksen menetelmia aletaan hyodyntdd, sitd suuremmat ovat niista
saavutettavat hyodyt. He mainitsevat myds, ettd suunnittelijoiden on vaikea tietda ilman
tutkimusta, miten kéyttdjat suunniteltua tuotetta kdyttavat. Tdma voi johtaa siihen, ettéd
suunnitellaan ja toteutetaan toimintoja, joita kéyttajat eivét tarvitse, tai tavalla joilla he eivét
niitd osaa kayttdd (Siegel & Dray 2005: 58-59). Toteuttamalla kaytettavyystutkimusta
voidaan péinvastoin varmistaa, ettd suunnitellaan ja toteutetaan juuri sellaisia toimintoja,
mitd kayttajat tarvitsevat sekd haluavat, ja tavalla, joka on kaytettdvyyden kannalta
tehokkainta. Kaytettavyystutkimuksen avulla pystytddn varmistamaan, ettd kayttaja voi
tyoskennellda kayttoliittyman parissa niin, ettd han pystyy saavuttamaan kéyton tavoitteet
mutkattomasti (Ovaska ym. 2005: 2).

Kayttdjan nakokulmasta kéyton nopeus, kaytbn oppimiseen menevd pieni aika,
tuottavuuden kasvu, muistamisen véhyys, virheiden vahyys seka viihtyvyys merkitsevat
hyvéa kaytettavyyttda (Ovaska ym. 2005: 14-15). Jos tuotekehityksen aikana ei toteuteta
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kaytettavyystutkimusta, ovat ndma edelld mainitut asiat vaikeasti saavutettavissa, joka voi
johtaa tuotteen epdonnistumiseen. Kéytettavyystutkimuksesta on siis yritykselle suurta
hyotyéd, vaikka se voi usein ensisijaisesti vaikuttaa vain lisakustannukselta. Tosiasia usein
on kuitenkin se, ettd kaytettdvyystutkimuksen avulla s&astetddn resursseja seké
pienennetddn tuotekehityksen kustannuksia pitkdssa juoksussa, koska ongelmat voidaan
havaita aikaisessa vaiheessa kehitystyota.

Kaytettdvyystutkimuksen avulla pystytddn parantamaan kéyttajan tyytyvaisyytt,
helpottaen tuotteen markkinoimista ja myymistd. Tuotteen huonon kaytettdvyyden takia
saama negatiivinen palaute voi vahingoittaa suuresti tuotteen imagoa ja sitd kautta
menestystd. Tuotteen jatkuvuuden kannalta hyva kéytettdvyys on elinehto. Jos kayttdja
ensimmaisilla kayttokerroilla havaitsee monia tai suuria kaytettdvyysongelmia, vaihtaa
kéyttaja useasti Kkilpailijan tuotteeseen. Tastd syystd on tarkedd siséllyttaa
kaytettavyystutkimus tuotteen kehitysprosessiin. (Ovaska ym. 2005: 14-15.)

Nama edelld mainitut syyt huomioiden myds CoPlays ja Klopal kokivat
kaytettavyystutkimuksen toteutuksen yhdeksi edellytykseksi sille, ettd heidén kehittaménsa
applikaatio saavuttaisi sille asetetut tavoitteet intuitiivisesta, yksinkertaisesta seké
helppokayttdisesta tyokalusta. Yritykset kokivat tarkedksi myos tuotteen taloudellisen
menestyksen kannalta suunnitella ja toteuttaa kaytettavyystutkimus. Taman tutkimuksen
tavoite on l6ytéa tutkittavan applikaation sisdltamat kaytettavyysongelmat, miettida néihin
ongelmiin kayttajan nakdkulmasta kéytettavyyttd parantavia ratkaisuja sekd havaita etta
vastaanottaa kehityskohteita ja -ideoita testikéyttdjiltd. Tutkimuksen tavoitteet on

tarkennettu kahteen tutkimuskysymykseen:

1. Millaisia  kaytettavyysongelmia kehitysvaiheessa oleva kayttdjakeskeinen
applikaatio siséltaa ja miten ne voidaan ratkaista?

2. Miten kéyttajat odottavat, ettd tutkittava applikaatio palvelisi heita?
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Applikaation kaytettdvyyden parantamisen lisaksi toteutetun kaytettavyystutkimuksen
tarkoitus on verkostoituminen kohderyhman kanssa, kohderyhman ja heiddn tarpeiden
ymmaértdminen paremmin, resurssien sadstaminen pitkassa juoksussa huolellisella
suunnittelu- ja kehitystyolla sekd ultimaattisesti ndiden kaikkien yhteisvaikutuksesta

onnistunut markkinoille asettuminen mahdollisimman laajasti ja menestyksekké&asti.

Tassd tutkimuksessa toteutetaan kaytettavyystutkimus applikaation ensimmaiselle
prototyypille. Kaytettdvyystutkimuksen avulla havaittujen l6yddsten ja niistd vedettyjen
johtopaatdsten pohjalta applikaation kehityksessé alkaa toinen iteraatiovaihe. Tutkimuksen
johtopaatosten perusteella applikaatioon tehdédén tarvittavat ja kriittiseksi koetut muutokset.
Tarkoitus on jatkaa kaytettdvyystutkimusta myohemmin applikaation toisen prototyypin
kanssa ja tutkia td&mén tutkimuksen tuottamien muutosten onnistumista. T&ss&

tutkimuksessa toteutetaan kaytettavyystutkimus kuitenkin vain ensimmadiselle prototyypille.

Tutkimusongelmaa pyritdén ratkaisemaan ja tutkimuksen tavoitteisiin pyritdédn padsemaan
suorittamalla  heuristinen asiantuntija-arviointi, kéytettdvyyden etéatestauksia seka

haastatteluja.

Asiantuntija-arviointi toteutetaan nojautuen Nielsenin tunnettuun heuristiikkalistaan, jonka
avulla kaydaan tutkimuskohteena oleva applikaatio lapi ja etsitddn kaytettdvyysongelmia.
Samanaikaisesti suoritetaan applikaatiolle kaytettavyyden etatestaus neljan testihenkilon
avulla. Testihenkilot kayttavat applikaatiota 2-3 viikkoa ja Kirjoittavat ylos esille tulleita
ongelmia, kehitysehdotuksia seké toiveita. Testihenkilot lahettavat keradmanséd palautteen
tutkimuksen toteuttajalle, joka analysoi palautteen. Asiantuntija-arvioinnissa ldydetyille
kaytettavyysongelmille tehddan vakavuusluokitus ja loydettyja ongelmia ja niiden
vakavuusluokituksia ldhdetddn varmistamaan haastattelujen avulla. Haastatteluissa
kysytdan asiantuntija-arvioinnissa l6ydettyihin ongelmiin ja tuloksiin etatestauksen
suorittaneilta testihenkildiltd mielipiteita ja ajatuksia. Samalla haastattelussa kéydaan
tarkemmin lapi testihenkiljen etatestauksen aikana keraamaa palautetta. Etatestausten

palautteen sekd@ haastattelujen pohjalta kaytettavyysongelmille tehd&én vakavuusluokitus



13

uudelleen. Kun asiantuntija-arvioinnin, etatestauksen sekd haastattelujen pohjalta on keratty
lopulliset tulokset ja naiden pohjalta tehty lopullinen kaytettdvyysongelmien
vakavuusluokitus, suoritetaan johtopaatokset ja esitetddn jatkotoimenpiteet.

Tutkimuksen tuloksilla halutaan osoittaa ettd, tutkittavaa applikaatiota ja sen toimintoja on
osaksi suunniteltu tavalla, joita kayttajat eivat ymmarré ja osaa kayttdd. Tuloksien avulla
halutaan lisdksi osoittaa, ettd kayttajat toivovat applikaation tarjoavan enemman toimintoja,
jotka vastaavat heidan kaytantdjaan seké tarpeitaan ja nain palvelevan heitd monipuolisesti
ja kéytannonlaheisesti. Kaytettavyystutkimuksen tuottamien tulosten pohjalta applikaatiota
ja sen toimintoja kehitetddn, parannetaan seka tehostetaan. Ta&mén pohjalta lopullinen
tavoite on saavuttaa kaytettavyystutkimuksen avulla kaytettavyydeltddn miellyttdva, nopea,
yksinkertainen seka tehokas applikaatio.

1.2 Tutkimuksen rakenne

Tutkimus etenee alun teoriaosasta tutkimuksen suunnitteluun, siitd tutkimuksen

toteutukseen, tutkimustulosten tarkasteluun ja lopuksi johtopaatoksiin.

Teoriaosassa lukijalle annetaan kattava johdatus kaytettavyystutkimukseen seké
selvennetddn sen taustaa ja tarkoitusta. Teoriaosassa lukija tutustuu tarkemmin myos
tutkimuksessa kaytettyihin tutkimusmenetelmiin, joilla tutkimusongelmaa pyritédén
ratkaisemaan, eli asiantuntija-arviointiin, kaytettavyyden etatestaukseen seka haastatteluun.
Lukija padsee tutustumaan muun muassa ndiden menetelmien ominaispiirteisiin seka
oikeanlaiseen toteutukseen. Tutkimuksen suunnitteluun keskittyvassd luvussa lukijalle
kerrotaan tutkimuksen l&piviemisestd, aineiston keruusta ja analysoinnista seké perustellaan
kaytettyjen menetelmien valintaa. Tata seuraavassa luvussa selostetaan tutkimuksen kulkua.
Sen jalkeen kaydaan lapi tulokset ja lopuksi tutkimus vedetdan yhteen ja esille tulleiden

tulosten pohjalta vedetaan johtopaatokset seka esitetdan jatkotoimenpiteet.
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2 KAYTETTAVYYSTUTKIMUKSEN TEORIAA

Kaytettdvyystutkimus on tuotekehitysprojekteissa tehtdvad jokapéivéista kaytannon
tyoskentelyd, jolla pyritddn kéaytettavyyden parantamiseen. Kéytettavyys itsessédan on tuttu
késite monesta yhteydestd, mutta tutkimukseen yhdistettynd sitd on yritetty maaritelld
vdhemman, saati esittdd omaksi tutkimusalakseen. Vasta viimeisen kymmenen vuoden
aikana kaytettyystutkimusta on alettu vahvemmin perustella omana tutkimusalanaan.
(Ovaska ym. 2005: 1.)

Kéyttajan tunteminen on toiminut ladhtokohtana kaytettavyystutkimukselle. Kaytannon
tilanteissa eri tekijat ja eri tekijoiden yhteisvaikutus voi nousta merkittavaksi ja estaa
kayttajalta jonkin kayttoliittyman kayton. Kaytettavyystutkimus pyrkii selvittdmaén, miten
kaytettdvyyttd voitaisiin kehittdd niin, ettei esteitd kaytolle syntyisi ja kayttd olisi
mahdollisimman helppoa sekd sujuvaa. Kaytettdvyystutkimuksen avulla pyritdan
varmistamaan, ettd kayttaja voi tyoskennelld kayttoliittymén avulla niin, ettd han pystyisi

saavuttamaan kayton tavoitteet mutkattomasti. (Ovaska ym. 2005: 2.)

Termi kaytettdvyystutkimus on vapaa suomennos termeista Usability engineering sekéa
Usability research, joka laajentaa tutkimusalaa myOs menetelmakehitykseen seké
muunlaiseen kayttdjakeskeiseen tutkimukseen. Kaytettavyystutkimus ei kuitenkaan kata
sitd, mistd loytyvat ideat vuorovaikutustekniikoiksi. Kaytettdvyystutkimus ei myoskaan
pysty kattamaan kéyttdjan tunteisiin vetoavaa suunnittelua. Kaytettavyystutkimuksessa
kiinnostus kohdistuu kéyttajien tarpeiden kartoittamiseen sekd kayttoliittyman kaytdssa
havaittuihin kéaytettavyysongelmiin. Toiset osa-alueet ihmisen ja koneen vuorovaikutuksen
tutkimuksessa ovat  padsaantdisesti  vastuussa  vastausten  luomisesta  naiden

kaytettavyysongelmien ratkaisemiseksi. (Ovaska ym. 2005: 12.)
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2.1 Kaytettavyystutkimus tieteenalana

Kaytettdvyystutkimus kuuluu ihmisen ja koneen vuorovaikutuksen (HCI, Human-
Computer Interaction) tutkimukseen, joka on nuori tieteenala. Lahtokohtaisesti ihmisen ja
koneen vuorovaikutuksen tutkimus on suunnitteluoppia, jonka taustalla on toisaalta
luonnontiede. HCI:n lopullinen tavoite on kuitenkin tuottaa jotakin k&ytdnngssé
kokeiltavaa, ihmisen kaytettdvaksi sopivaa. Kiinnostus tutkimukselle on siis
kaytannonlaheistd. Luonnontieteistd tulevat tavoitteet kokeellisesta tutkimuksesta seka
hypoteesien muodostamisesta ja testauksesta saavat seuraksi suunnittelutieteestd tutut
prototyypit sekd niiden arvioinnin suunnittelun parantamiseksi. Kaytettdvyystutkimus

kattaa HCI-tutkimuksesta siis vain osan. (Ovaska ym. 2005: 12.)

Perinteistd luonnontieteellistd tiedeihannetta tukevien asiantuntijoiden nakdkulmasta
kaytettavyystutkimus ei ole tiedettd ollenkaan. N&ama tutkijat perustelevat kantaansa sill,
etta kaytettavyystutkimuksesta puuttuu kokeellisen tutkimuksen perusolettamukset, kuten
se, ettd yhdessd tutkimusasetelmassa tehtyjen havaintojen perusteella muodostetut
johtopaatokset voidaan yleistdd my6s muihin tutkimusasetelmiin (Mackay & Fayard 1997:
228-229). Arnowitzin ja Dykstra-Ericksonin mukaan (2005: 7-8) se osa HCI-
tutkimuksesta, jossa kokeellisia menetelmid kaytetddn hyodyksi, pitdd parhaimmillaan
sisdllaédn tieteellisia viitteitd. Kaéytannon projekteissa  kaytettdvyystutkimus ja
kaytettdvyyden parantamiseen pyrkivat toimenpiteet ja menetelmat eivat kuitenkaan ole
tiedettd eik& niihin saa suunnata vadria odotuksia nimittdmalla niita tieteeksi. Tutkimusta ne
kuitenkin ovat, silla ne edellyttavat laajaa tiedon keruuta monipuolisista aihepiireistd, kuten
kayttajan toiveista, tarpeista ja haluista seka Kkerdtyn tiedon soveltamista

suunnitteluvaiheessa.

Kaytettavyystutkimus on menetelmétutkimusta — miten ja milld tutkimusmenetelmilla
I6ydetadn parhaiten kéytettavyysongelmat, ja miten osataan ldydetyistd ongelmista valita
kriittisimmat. Kaytettavyystutkimus vaatii empiirisen luonteensa vuoksi perustelua

kéayttajan huomioonottamisen tarkeydestd kaikissa ohjelmistoprojekteissa sekd kyseiseen
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projektiin parhaiten soveltuvan tutkimusmenetelman valinnasta. Kaytettavyystutkimus on
luonteeltaan soveltavaa tutkimusta, joka erityiselld tavalla yhdistaa kiinnostuksen kohteeksi
vuorovaikutteisen teknologian ja sen kehittdmisen sekda ihmiset tdman teknologian
kayttdjina. (Ovaska ym. 2005: 13-14.)

2.2 Kaytettavyystutkimuksen menetelmat

Kaytettavyystutkimuksen menetelmat (Usability Engineering Methods, UEM) pitdvat
sisdllaén erilaisia mallinnukseen, arviointiin ja suunnitteluun kehitettyja menetelmia. Nama
padluokat toisistaan erottavat tekijat eivat ole aivan selvid, ja jotkin menetelmét voivat
kuulua samanaikaisesti useampaan paaluokkaan. Lisédksi menetelmid tutkitaan, kehitetddn
ja otetaan tuotekehityksen avuksi kayttoon koko ajan lisdd. Tassé tutkimuksessa tullaan
kayttamaan menetelmid, joiden avulla voidaan kerata tietoa kéyttdjista ja kayttoliittymien
kaytettavyydestd ohjelmiston kehityksen tukemiseksi. Tarkemmin sanottuna kaytettavéat
tutkimusmenetelmat ovat asiantuntija-arviointi (katso luku 2.4 asiantuntija-arviointi),
kaytettavyyden etétestaus (katso luku 2.5 kéytettdvyyden etétestaus) seké haastattelu (katso
luku 2.6 haastattelumenetelmét). (Ovaska ym. 2005: 5-6.)

Edelld mainitut menetelmét sopivat padsaantdisesti arviointimenetelmien paaluokkaan.
Arviointimenetelmat voidaan edelleen jakaa tarkistusmenetelmiin (inspection methods)
sekd testausmenetelmiin (user testing). Namé arviointimenetelmét erottavat toisistaan se,
onko kayttdjana osallisena arvioinnissa vai ei. (Ovaska ym. 2005: 5-6.) Taulukkoon 1 on
koottu arviointimenetelmien paaluokkaan sopivia kaytettavyystutkimuksen menetelmia ja

kuvattu niiden vaatimia henkildresursseja seké toteuttamisymparistoja.
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Taulukko 1. Arviointimenetelmien padluokkaan sopivia kaytettavyystutkimuksen
menetelmid. Merkint& n tarkoittaa, ettd menetelman kohdalla ké&yttajien suositeltua
kokonaismé&éraa ei ole vélttamatta tarkkaan maéritelty, vaan se on tutkimuksen toteuttajan

paatettavissa.
Menetelms Mukana kohderyhman kayttajia Menetelman toteuttamisymparistd
Ei Kayttajien lukumaara | VapaalLaboratorio | Aito k3yttdtilanne | Etana
Asiantuntija-arviointi X
Automaattinen tarkistus X
Automatisoitu lokianalyysi Kymmenia X
Etnografia 1-n
Fokusryhmat Kymmenia X
Haastattelu 1-n X X
Katseenseuranta 3-n X
Kognitivinen |apikaynti X X
Kaytettavyystestaus 3-n X
Lomaketutkimus Kymmenia
Mallinnusmenetelmat X
Simulointimenetelmat X
Ryhmalapikaynti Kymmenia X
Tilannetutkimus 3-n X
Toiminnan teoria 1-n X
Aidneenajattelu 1-n X X

Menetelmalla viitataan esimerkiksi tyévaiheittain kuvattuun tehtavasarjaan, jonka perustana

voi olla jokin tietty teoria, viitekehys tai malli. Menetelméat auttavat kerddméén ja

analysoimaan aineistoa sekd jossain tilanteissa myds muodostamaan konkreettisia

parannusehdotuksia kayttoliittymén suunnitteluun (Ovaska ym. 2005: 6). Nielsen (1993:

71) on maininnut, ettd kéytettavyyden tutkiminen ja parantaminen on koko jarjestelman

suunnittelun ja kehittdmisen ajan jatkuva prosessi. Kaytettavyystutkimuksen menetelmia

voidaan soveltaa koko tdman prosessin ajan.
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2.3 Kaytettavyystutkimuksen menetelmat tuotekehityksessa

Tuotekehityksen alkuvaiheessa tulee miettia sitd, millaisia kayttajaryhmia ja kayttotilanteita
tuotteen avulla halutaan palvella. Kayttajan huomioiminen kehitystydssa alkaa prosessin
suunnittelulla. Tulisi tietdd, miten k&yttdjista kerdtddn tietoa, miten ja mistd kayttajat
tavoitetaan sekd, miten kayttajiltd kerdttyd tietoa voidaan kayttdd hyvaksi
tuotekehityksessa. Kayttajakeskeisessa suunnittelussa (User Centered Design) kehitystyota,
jossa huomioidaan kéayttajan tarpeet, tehdaén iteratiivisesti. Tdss@ prosessissa toistetaan
tapahtumaketjua, jossa tehdaan maéarittely-, suunnittelu- ja arviointitehtavia. (Butler 1996:
59-60; Ovaska ym. 2005: 9.)

Madrittelyvaiheessa pyritddn yhteistydssa kayttdjien kanssa ymmartamaan kayttajien
tyotapoja sekd prosesseja. Suunnitteluvaiheessa tatd tietoa kéytetddn hyddyksi ja
realisoidaan kayttoliittymassa ilmeneviksi objekteiksi. Suunnitteluvaiheessa on tarkeé&a
saada luotua kayttoliittymasté prototyyppi, jonka avulla kéyttoliittymaa voidaan testata seka
hankkia kayttajapalautetta, joiden avulla alkuperdisid vaatimuksia voidaan tarkentaa.
Iteraation viimeisessd o0sassa, arviointivaiheessa, pyritddn arviomaan kayttoliittyman
sopivuutta sen kayttotarkoitukseen seké saada palautetta, miten sité voidaan parantaa. Naité
vaiheita toistetaan kunnes kehitystyolla on saavutettu kédyttdjan ja organisaation tavoitteita

vastaava jarjestelma. (Butler 1996: 60-61.)

Gould ja Lewis (1985: 301-302) ovat kertoneet, ettd kaytettavyystutkimuksen menetelmia
tulisi kayttdd mahdollisimman aikaisessa vaiheessa tuotekehitysprojektia. He jatkavat, etta
vain aikaisessa vaiheessa kayttdja voidaan ottaa tuotteen toiminnallisuuden suunnittelussa
huomioon tehokkaasti. Siegel ja Dray (2005: 58-59) tukevat tdtd sanomalla, ettd jos
madrittelyvaiheessa kasitys kéyttajan tarpeista on tullut suunnittelijoilta eika kayttajilta
itseltdén, on mahdollista, ettd jarjestelméén suunnitellaan toiminnallisuuksia, jota kayttaja
ei edes tarvitse. Vaarana on, ettd kaytettdvyystutkimusta kdytetdan organisaatiossa vasta

siind vaiheessa, kun tuotekehityksessé on paasty siihen vaiheeseen, ettd olemassa on jotain
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testattavaa. Kuten taulukosta 2 ndhddan, olemassa on monia kaytettdvyystutkimuksen
menetelmid, joita voidaan kayttaa jo tuotekehitysprojektin méérittelyvaiheessa.

Ennen iteratiivisen tapahtumaketjun kaynnistdmistd on hyvd verrata erilaisia
kaytettavyystutkimuksen menetelmid, niiden resurssitarpeita seka soveltuvuutta juuri oman
iteratiivisen tuotekehitysprosessin tueksi, jotta osataan valita oikeat menetelmat.
Kaytettdvia kaytettavyystutkimuksen menetelmid pohdittaessa on hyva ottaa huomioon
tuotekehitysprojektin ja sen tyovaiheiden erityispiirteet. On térkedd huolehtia siitd, ettd
kaytettavyystutkimukseen osallistuu oman tuotekehityksen ja kéytettdvan menetelman
kannalta riittdva maara kayttdjia. Jossain projekteissa riittad, etta osallistuvia henkildita on
vain yksi, jossain tapauksissa osallistujia tarvitaan kymmenid. Menetelmien vaatimiin
resurssitarpeisiin ~ siséltyy myos kéytettavyystutkimuksen tekijoiltd edellytettava
asiantuntemus. Vaikka kyseessa oleva tutkimusmenetelma olisi helposti ymmarrettavissa ja
opittavissa, eri henkildiden tekemat arviot tai analyysit eivat kuitenkaan ole samanlaiset.
Tutkimuksen tekijoiltd vaaditaan menetelmasta riippuen myos tietynlaista osaamista, kuten
haastattelutaitoja (Ovaska ym. 2005: 11.)

Kaytettavyystutkimuksen menetelmien sopivia kayttotilanteita kehitysprojektin aikana ja
resurssitarvetta tuotekehityksessa on Kkuvattu taulukossa 2 niin, ettd tutkimuksen
suunnittelusta sen viimeistelyyn kuluva aika on arvioitu tyypillisessd kyseessd olevan
menetelmén kayttotilanteessa. Taulukossa 2 on esitettynd samat kéytettavyystutkimuksen
menetelmét kuin taulukossa 1. Tdssa tutkimuksessa hyddynnettdvien menetelmien osalta
testihenkildiden maaran valinnasta seka arvioijan vaikutuksesta on Kirjoitettu tarkemmin
menetelmékohtaisesti myohemmin luvuissa 2.4 asiantuntija-arviointi, 2.5 kéytettavyyden

etatestaus ja 2.6 haastattelumenetelmat.
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Taulukko 2. Kaytettavyystutkimuksen menetelmien kayttotilanteet tuotekehitysprojektin
aikana ja resurssitarve menetelmélle tyypillisessa kayttotilanteessa. (Ovaska ym. 2005: 11.)

Menetelma

Tutkimusmenetelman kayttdtilanne

Tyypillinen tutkimuksen kesto

Maarittelyvaihe

Suunnitteluvaihe

Arviointivaine

Tunteja

Paivia

Viikkoja |Kuukausia

Asiantuntija-arviointi

X

X

X

X

Automaattinen tarkistus

X

E

X

Automatisoitu lokianalyysi

k]

X

Etnografia

E

Fokusryhmat

Haastattelu

Katseenseuranta
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Kognitiivinen l&pikaynti

Kaytettavyystestaus

Lomaketutkimus

Mallinnusmenetelméat

Simulointimenetelmat
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Ryhmalapikaynti

Tilannetutkimus

O I = - O B B - I

E

E R I I - =

Toiminnan teoria

Aaneenajattelu

ECR A A

2.4  Asiantuntija-arviointi

Toisinaan ei ole mahdollista tai

kannattavaa toteuttaa kaytettdvyyden arviointia

testikdyttajan awvulla, esimerkiksi tuotteen suunnittelun ollessa vield liian aikaisessa

vaiheessa tai ajan puutteen takia. Naiden syiden vuoksi testikayttajien sijasta, tai kuten téssa

tutkimuksessa testikayttdajien ohessa mahdollisimman monipuolisten l6yddsten ja datan

saavuttamiseksi, kdytetddn muita menetelmia arvioimaan kaytettavyyttd, kuten asiantuntija-

arviointia. Asiantuntija-arviointi toteutetaan nimensd mukaisesta asiantuntijan toimesta ja

ne yleensd perustuvat erilaisiin heuristiikkalistoihin, joiden avulla arvioija pystyy

arvioimaan tuotteen kaytettavyytta (Korvenranta 2005: 111). Kuten taulukukosta 1 néhtiin,
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ja  kuten Nielsen (1992: 373) on maininnut, kuuluu asiantuntija-arviointi
kaytettavyystutkimuksen menetelmisté arviointimenetelmien paaluokkaan.

Kokonaisuudessaan asiantuntija-arviointi on joustava menetelmd, jota voidaan kayttaa
tuotteen kehittamisen aikana kaikissa eri vaiheissa, kuten taulukosta 2 nghtiin. Asiantuntija-
arvioinnin tehokkuus ja sen tuoma hyoty ovat korkeimmillaan kun sitd kaytetdan
tuotekehityksen aikaisessa vaiheessa, eli suunnittelu- ja kehitystyosséd. Tallaisessa
tilanteessa asiantuntija-arviointeja on mahdollista toteuttaa esimerkiksi tuotemadrittelyjen
perusteella, jolloin kuvaillaan arvioitavan tuotteen toimintaa ja sen kaytettavyytta
arvioidaan kuvailun perusteella eikd varsinaista arvioitavaa tuotetta ole viel&d olemassa.
(Korvenranta 2005: 113; viitattu Nielsen 1994b.)

Gray ja Salzman (1998: 213-214) esittavat, ettd asiatuntija-arviointeja voidaan maaritella
kahden muuttujan avulla. Toisessa, skenaariossa, kaytettdvyysasiantuntija on ennalta
asettanut tietyt tehtavat, joiden avulla tuotetta arvioidaan, tai arvioija kayttaa tuotetta kuten
todellinen kayttaja. Toisessa, ohjeistuksessa, rakennetaan lista ohjeita, esimerkiksi
heuristiikkalistoja, joiden avulla arvioija arvioi tuotetta. Gray ja Salzman (1998: 214) ovat

madritelleet erilaisia asiantuntija-arviointeja alla olevan taulukon 3 mukaisesti.

Taulukko 3. Grayn & Salzmanin (1998: 214) maarittelemét asiantuntija-arvioinnin tyypit.

Asiantuntija-arvioinnin tyyppi Heuristiikkalista mukana arvioinnissa| Skenaario mukana arvioinnissa
Asiantuntijakatselmus (Expert review) Ei Ei
Asiantuntijaldpikaynti (Expert walkthrough) Ei Kylla
Heuristinen arviointi (Heuristic evaluation) Lyhyt heuristilkkalista Ei
Heuristinen |apikaynti (Heuristic walkthrough) Lyhyt heuristiikkalista Kylla
Suositusten kayttd arvioinnissa (Guidelines) Pitka heuristiikkalista Ei
Suosituslistan lapikaynti (Guidelines walkthrough), Pitka heuristiikkalista Kylla
Kaognitivinen lapikaynti (Cognitive walkthrough) Kayttdjan ndkdkulma lapikdynnissa Kylla
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Kuten taulukosta 3 nahd&an, voi asiantuntija-arvioinnin toteuttaa erittdin monipuolisesti.
Esimerkiksi heuristisessa arvioinnissa kéytetddn pelkéastaan ohjeistusta (heuristiikkalistaa)
eikd lainkaan skenaariota, kun taas asiantuntijaldpikdynnisséd kaytettavyyttad arvioidaan
pelkéstddn skenaarion avulla. Molempia muuttujia on mahdollista k&yttad hyddyksi myos
samanaikaisesti, kuten heuristisessa l&pikaynnissa, joka yhdistdd sekda skenaarioihin

perustuvien arviointien etté heuristiikkoihin perustuvien arviointien parhaimmat puolet.

2.4.1 Heuristinen asiantuntija-arviointi

Heuristinen arviointi on asiantuntija-arvioinnin muoto, jonka on kehittdnyt Jacob Nielsen.
Heuristisessa arvioinnissa tuotetta arvioiva asiantuntija kayttada heuristiikkalistaa apunaan

tuotteen kdytettdvyyden tason selvittamiseksi ja kdytettdvyysongelmien l6ytamiseksi.

Jotain tiettyd kaytettdvyystutkimuksen menetelméa kayttdmalla ei ole mahdollista 16ytaa
kaikkia mahdollisia kéytettdvyyden ongelmia, joita tuotteessa mahdollisesti on.
Korvenranta (2005: 116) mainitsee, ettd Nielsenin (1994b) mukaan heuristisen arvioinnin
avulla  loydetddn  hivenen erilaisia  kaytettdvyysongelmia  verrattuna  muihin
kaytettavyystutkimuksen menetelmiin, esimerkiksi kaytettavyystestaukseen. Yleensa milléa
tahansa menetelmalla l0ydetddn vakavimmat kaytettdvyysongelmat, mutta heuristisen
arvioinnin vahvuutena on se, ettd arvioijat pystyvat huomioimaan enemman myos kayton
tehokkuutta seké harvoin esille tulevia kéytettavyysongelmia. Liséksi heuristisen arvioinnin
avulla l6ydetdaan helpommin myods vahemman vakavia kaytettdvyysongelmia, sellaisia, joita
ei esimerkiksi kaytettavyystestauksen avulla valttamatta 16ydetd. Myds nama vahemman
vakavat sekd harvemmin ilmenevat kaytettavyysongelmat saattavat merkittavasti vaikeuttaa
tuotteen kayttda ja niiden korjaaminen on yhté tarkedd kuin vakavampienkin ongelmien.
Kokonaisvaltaisuuden vuoksi heuristinen arviointi on erittdin suosittu ja tehokas

kaytettavyystutkimuksen menetelmé. (Korvenranta 2005: 116; viitattu Nielsen 1994b.)
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2.4.2 Heuristiikkalistat

Kaytettdvyyden heuristinen arviointi perustuu siis listoihin s&&nndista ja ohjeista,
heuristiikoista, joita tuotteen tulisi noudattaa, jotta se saavuttaisi tarvittavan kéytettavyyden

tason.

Erilaisia heuristiikkalistoja ovat koonneet useat kdytettdvyyden asiantuntijat, ja listoja on
tuotettu niin yleispateviksi kaikenlaisten tuotteiden ja kayttoliittymien testaukseen sopiviksi
kuten jollekin tietylle tuotetyypillekin sopiviksi listoiksi. Erityisesti heuristiikkojen
luomisen varhaisessa vaiheessa listat olivat varsin laajoja kokonaisuuksia, jotka jopa tuhat
erilaista ohjetta siséltdvind olivat erittain epakaytannollisia. Esimerkiksi 80-luvun lopulla
kehitetyt Brownin 302 ohjetta sekd Smith ja Mosierin 944 ohjetta olivat niin suuria
kokoelmia, ettd kaikkien kohtien muistaminen, osaaminen tai soveltaminen oikeanlaiseen

tuotteeseen oli mahdotonta ja néin listojen kéaytto erittdin vaikeaa. (Kuutti 2003: 47.)

Taman vuoksi oli tarkedd, ettd ohjeet tiivistettaisiin muutamiin kokonaisvaltaisiin, helposti
sisdistettaviin ja sovellettaviin heuristiikkoihin. N&in pystyttéisiin vahemmalldkin maaralla
heuristiikkoja oikein kéytettynd l6ytamaan yleisimmat ja suurimmat kaytettdvyysongelmat.
Taman ajatuksen pohjalta syntyi esimerkiksi 90-luvulla kehitetyt heuristiikkalistat
Nielsenin lista sekd Shneidermanin kahdeksan kultaista saantéa dialogin suunnitteluun.
(Kuutti 2003: 47.)

2.4.3 Nielsenin lista

Nielsenin listaa pidetddn yleisesti kéaytetyimpand heuristiikkalistana heuristisessa
arvioinnissa (Kuutti 2003: 49). Kymmenkohtainen lista koostuu yleisella tasolla tunnetuista
kayttajakeskeisen suunnittelun periaatteista ja sen laativat Nielsen ja Molich vuonna 1990
pitkaaikaisen tutkimustyon tuloksena kaytettavyyden alalla. Nielsen ja Molich (1990: 250)

ovat kertoneet, ettd vaikka heuristiikat ovat tunnettuja kayttoliittymasuunnittelun seké
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kaytettavyyden alalla, voi niité olla vaikea toteuttaa suunnittelutydssa. Ne toimivat erittdin

hyvin tilanteessa, jossa arvioinnissa loydettyja kdytettdvyysongelmia pitdé kuvailla.

Alkuperdinen lista koostui yhdeksésta kohdasta, mutta ensimmaisen version julkaisemisen

jalkeen Nielsen vertaili seitsemd& muuta heuristiikkalistaa, joita kaytettiin erilaisissa

arvioinneissa seké testauksissa ja naiden listojen avulla l6ytyneitd kéytettavyysongelmia.

Taman tutkimuksen perusteella Nielsen lisési listaan yhden kohdan ja muokkasi listaa

nykyiseen muotoon (Nielsen 1994: 155-156). Tutkimuksen perusteella koottu kymmenen

heuristiikan lista on kuvattu taulukossa 4.

Taulukko 4. Nielsenin kymmenen heuristiikan lista. (Nielsen 1995b.)

Heuristiikka

Heuristiikan merkitys suomeksi

. Visibility of the system status

Palvelun tilan nakyvyys

. Match between the system and the real world

FPalvelun ja tosielaman vastaavuus

. User control and freedom

Kayttdjan kontrolli ja vapaus

. Consistency and standards

Yhtenevaisyys ja standardit

. Error prevention

Virheiden estdminen

. Recognition rather than recall

Tunnistaminen mieluummin kuin muistaminen

. Flexibility and efficiency of use

Kaytén joustavuus ja tehokkuus

. Aesthetic and minimalist design

Esteettinen ja minimalistinen suunnittelu

[0 s T I N N S T LS T

. Helping users recognize diagnose, and
recover from errors.

Virhetilanteiden tunnistaminen, ilmoittaminen
|a korjaaminen

10. Help and documentation

Opastus ja ohjeistus

Nielsen (1995b) on avannut heuristiikkoja ja niiden sisaltod tarkemmin seuraavasti:

1. Palvelun tilan nédkyvyys
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Tuotteen tulisi aina pitdd kayttaja ajan tasalla siit4, mitd tapahtuu tai on
tapahtumassa sek& jakaa tdma informaatio kayttajalle mahdollisimman
selkeasti ja oikealla tavalla oikeaan aikaan. Visuaalisesti voidaan nayttaa
helposti ja selkedsti kayttajalle esimerkiksi, mikda toiminto on valittuna.
Tuote voi myds esimerkiksi pienelld pop-up ikkunalla ilmoittaa kun jokin
toiminto on valmis, jotta kayttdja tietdd, ettd voi varmasti edetd seuraaviin

toimintoihin.

2. Palvelun ja tosieldman vastaavuus

Kayttoliittyman tulisi puhua kayttdjan kanssa samaa Kkieltd, kéyttéden
kayttajalle tuttuja termejd, sanoja tai konsepteja, teknisen tai erikoisalan
termien sijasta, jotta k&yttdjad pystyy rinnastamaan kaytetyn Kkielen
mahdollisimman tehokkaasti oikeaan eldmé&&n. Lisdksi informaation tulisi
olla luonnollisessa sekd loogisessa muodossa. Tata heuristiikkaa voidaan
tutkia esimerkiksi arvioimalla, onko menu-valikko loogisessa jéarjestyksessé
ja ovatko ndma vaihtoehdot nimetty loogisesti kuvaamaan sisaltédan

mahdollisimman tarkasti.

3. Kayttdjan kontrolli ja vapaus

Kayttdjat usein valitsevat toimintoja virheellisesti tai vahingossa, joten on
tarkeda tarjota selked poistumistie epahalutusta tilanteesta yksinkertaisesti ja
ilman, ettd kayttdja joutuu kdymaan tdman saavuttaakseen laajaa dialogia
tuotteen kanssa. Esimerkiksi lomaketta téyttdessd voi kayttaja vahingossa
poistua tilanteesta ja tuotteen tulisi varmistaa, haluaako kayttdja tosiaan
tehda néin ja tarjota mahdollisuus jopa yhden napin painalluksella peruuttaa

poistuminen.
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4. Yhtenevéisyys ja standardit

Kayttajan ei tulisi tarvita miettia, tarkoittavatko tuotteessa esiintyvét sanat,
tilanteet, toiminnot tai symbolit aina samaa asiaa. Tama tarkoittaa sité, etta
jos esimerkiksi jotain symbolia painaessa tapahtuu jokin toiminto, tulee
tdméa sama toiminto tehda lapi tuotteen tapahtuvaksi tdman saman symbolin
kautta. Nain pienen kayton jalkeen ké&yttdja tietdd varmasti, mikd on

symbolin tarkoitus.

5. Virheiden estaminen

Hyvaa virheilmoitustakin parempi on huolellinen suunnittelu, joka ennalta
ehkéisee virheiden syntymistd. T&td voidaan toteuttaa joko poistamalla
virheherkkid toimintoja tai kontrolloida niitd tarjoamalla kayttdjélle
vaihtoehdon varmistaa tietyn toiminnan toteuttaminen ennen sen

aktivoimista.

6. Tunnistaminen mieluummin kuin muistaminen

Kayttdjan muistiin turvautumista kéyton yhteydessa tulisi minimoida
tuomalla tuotteen toiminnot, vaihtoehdot seka objektit selkeésti nakyville
niin, ettd kayttdja ymmartda niiden tarkoituksen. Kayttajan ei tulisi siis
tarvita muistaa informaatiota tai tiettyjad polkuja sekd dialogeja, vaan
tuotteen tulisi tarjota tdma informaatio kayttajalle niin, ettd kayttd olisi

mahdollisimman helppoa, oli kdyttdkerta ensimmainen tai yksi monista.

7. Kayton joustavuus ja tehokkuus
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e Tietynlaiset toiminnot, jotka ovat usein noviisikdyttdjaltad piilossa, voivat
nopeuttaa kokeneen kayttajan kayttokokemusta ja antaa tuotteelle paremman
mahdollisuuden palvella sekd kokemattomia ettd kokeneita kayttgjia yhta
hyvin sek& tehokkaasti. Esimerkiksi usein toteuttavissa toiminnoissa on

usein hyva olla kaksi tapaa sen toteuttamiseen.

8. Esteettinen ja minimalistinen suunnittelu

e Turhaa tietoa ja siséltoa tulisi vélttaa, silla se vie kayttdjan huomiota pois
tarkeiltd ja oleellisilta toiminnoilta. Toisin sanoen, kaiken informaation
viestittdminen, jota ei tarvitse vélittad kayttajalle, tai joka voidaan valittaa
yhdessa esimerkiksi jonkin toisen toiminnon yhteydessi, on turhaa.

Kayttokokemusta tulisi yksinkertaistaa mahdollisimman pitkélle.

9. Virhetilanteiden tunnistaminen, ilmoittaminen ja korjaaminen

e Virhetilanteen tapahtuessa virheilmoitus tulisi ilmaista selkeélld Kielella ja
sen tulisi ilmoittaa yksiselitteisesti, minkélaisesta ongelmasta on kyse ja
miten se voidaan ratkaista. T&ssdkin kohtaa tulisi k&yttdd normaalia
puhekieltéd teknisten termien sijasta ja tuoda ilmoitus varmasti nakyville

tavalla, jolla kayttdja sen huomaa.

10. Opastus ja ohjeistus

Tuotteen kaytettdvyydessa tulisi pyrkia tilanteeseen, jossa tuotetta voi kayttda ilman

opastusta tai ohjeistusta. Kuitenkin, jos opastusta tai ohjeistusta tullaan tarvitsemaan, tulisi
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ne olla helposti ja selvésti saatavilla. Opastukset ja ohjeistukset tulisi olla myds kéyttajan
nakokulmasta rakennettuja ja niiden tulisi koostua selkeisté vaihe vaiheelta opastuksista.

2.4.4 Nielsenin heuristiikat mobiiliapplikaatioiden arvioimisessa

Mobiiliapplikaatioiden kehittymiselld ja yleistymiselld on ollut merkittava vaikutus
kaytettavyystutkimuksen alaan. Koska kaytettavyydelld on iso rooli yhtend laadun tekijana
kehitysvaiheessa oleville applikaatioille, on kéaytettdvyystutkimuksen alalla koettu
tarpeelliseksi tutkia mobiiliapplikaatioiden kaytettavyyden arviointiin sopivia menetelmi&
(Ajibola & Goosen 2017: 1). Esimerkiksi Cheng (2011: 21) sekd Gunduz ja Pathan (2013:
116) kertovat tutkimuksissaan, ettd mobiiliapplikaatiot siséltavéat rajoitteita, joita
poytatietokoneen sovellukset tai web-applikaatiot eivét sisélla. Tallaisia rajoitteita ovat
esimerkiksi akun kesto, mobiililaitteiden pienet ndytot, rajoitettu tietojenkésittely seka
tallennustilakapasiteetti (Ajibola & Goosen 2017: 1; Cheng 2011: 21; Gunduz & Pathan
2013: 116). Tama on luonut tarpeen muodostaa tutkimusmenetelmid, jotka soveltuvat

erityisesti mobiiliapplikaatioiden kaytettdvyyden tutkimiseen.

Ajibolan ja Goosen (2017: 2) mukaan heuristinen asiantuntija-arviointi on toiseksi
kéaytetyin  tutkimusmenetelma kaytettdvyysammattilaisten  keskuudessa.  Kuitenkin
mobiiliapplikaatioiden omalaatuisten ominaisuuksien vuoksi on noussut huoli
heuristiikkojen soveltuvuudesta mobiiliapplikaatioiden kéaytettdvyyden arvioinnissa, silla

heuristiikkoja kaytetaan tavallisesti poytasovellusten arviointiin (Ajibola & Goose 2017: 2).

Taman vuoksi heuristiikkoja on pyritty kehittdméaén niin, ettd ne soveltuvat paremmin
mobiiliapplikaatioiden arvioimiseen. Esimerkiksi Bertini, Gabrielli ja Kimani (2006: 123)
muodostivat  Nielsenin heuristiikkojen pohjalta mobiiliapplikaatiot tehokkaammin
huomioivan heuristiikkalistan. Myds Gomez, Caballero ja Sevillano (2014) seké Ajibola ja
Goosen (2017: 2) ovat toteuttaneet oman mobiililaitteille raataloidyn heuristiikkalistan.

Listat perustuvat kaikki Nielsenin perinteisiin heuristiikkoihin ja tutkimuksista nahdéan,
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etteivat heuristiikkojen ydin ole muuttunut. Tutkimuksissa on Nielsenin heuristiikkoja
laajennettu siten, etté niiden yhteyteen on lisétty erityisesti mobiiliapplikaatioita huomioivia
elementtejd, jotta ne kattavat ja tukevat myds mobiiliapplikaatioiden erityisominaisuuksia.
Tallaisia elementtejd ovat esimerkiksi minimalistisen suunnittelun heuristiikkaan lisétty
pienen nayton koon huomioiminen ja palvelun tilan nakyvyyden heuristiikkaan lisatty
linkkien tunnistaminen (Bertini ym. 2006: 121-122; Gomez, Caballero & Sevillano 2014).

Tutkimusten perusteella voidaan olettaa, ettd Nielsenin heuristiikat soveltuvat myos
sellaisenaan  mobiiliapplikaatioiden  arvioimiseen, vaikka  mobiiliapplikaatioiden
erityispiirteet huomioivan heuristiikkalistan kayttamisen avulla saatetaan l16ytda enemman
kaytettdvyysongelmia, kuten Bertini ja muut (2006: 119) ovat maininneet. Bertini ja muut
(2006: 123) mainitsevat kuitenkin myds, ettd vastaavasti Nielsenin heuristiikoilla 16ydet&an

tasaisemmin kaikkiin vakavuusluokkiin kuuluvia ké&ytettdvyysongelmia.

Taman pohjalta Bertini ja muut (2006: 124) lisdavat, ettd mobiiliapplikaatioita voi ja
kannattaa arvioida myods Nielsenin perinteisilla heuristiikoilla ja mobiiliheuristiikkoja
voidaan kéyttdaa arvioinnissa esimerkiksi Nielsenin heuristiikkojen jalkeen. Nielsenin
perinteisten heuristiikkojen soveltumista sellaisenaan tukee myds Wrightin, Yoongin,
Noblen, Cliffen, Hodan, Gordonin ja Andreaen tutkimus (2005: 28), jossa tutkijat kéyttivat
perinteisia Nielsenin heuristiikkoja mobiiliapplikaation kéytettdvyyden arvioinnissa, ja

saivat onnistuneesti selvia ja laajoja tuloksia (2005: 1; 32-33).

2.4.5 Heuristisen asiantuntija-arvioinnin toteuttaminen seka arvioijien maara ja vaikutus

Heuristisen arvioinnin kaytdnténa on, etta arvioijat toteuttavat tuotteen arvioinnin rauhassa
ja itsendisesti kommunikoimatta toisilleen. Tdma varmistaa sen, ettd arvioijat eivét saa
ennakkoasenteita ja -tietoja tai vaikutteita toisilta arvioijilta. Kun arviointiin osallistuvat
ovat saaneet itsenaisen tutkimuksensa valmiiksi, alkavat arvioijat vertailemaan keskendan

arvioinnin l6ydoksia. Nielsen on suositellut, ettd jokainen arvioija tutkii tuotteen vahintaan
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kaksi kertaa. Ensimmdinen kerta menee yleensd tuotteen vyleiskuvan ja sen
vuorovaikutuksen ymmartdmiseen. Toisella kerralla arvioija voi kunnolla keskitt44
mielenkiintonsa tuotteen yksityiskohtiin ja arvioida niitd kokonaisuuden kannalta.
Kuitenkin on taysin arvioijan itse paatettavissa, missa jarjestyksessa ja miten tuotetta seka
sen ominaisuuksia arvioidaan, ellei erillista skenaariota tai arviointikertojen lukuméaéraa ole
erikseen asetettu. (Korvenranta 2005: 114-115; viitattu Nielsen 1994b.)

Koska arvioijalla itselladn on niin paljon valtaa arvioinnin suorittamiseen, voidaan arvioijan
kokea vaikuttavan tutkimuksen luotettavuuteen seké validiteettiin, koska arvioija vaikuttaa
I6ydettyihin arviointituloksiin. Arvioijan tehtdva on paitsi l16yt44 arvioitavasta tuotteesta
kaytettdvyysongelmia, mutta myds paattad, mika ongelma on kéytettdvyysongelma ja,
miten vakava sellainen. Riippuen arvioijasta, on mahdollista, ettd kaytettdvyysongelma jaa
huomaamatta tai I0ydetty ongelma ei reaalimaailmassa olekaan ongelma. (Hertzum &
Jacobsen 2001: 422; 427-429.)

Korvenrannan (2005: 114) mukaan Nielsen (1994b) vahvistaa t4té ajatusta nostamalla esiin,
ettd yksittdinen arvioija on kykenematon loytaméan kaikkia kéytettdvyyden ongelmia
heuristisen arvioinnin avulla. T&ma ilmenee myds Hertzumin ja Jacobsenin tutkimuksesta
(2001: 439), jonka mukaan eri arvioijat arvioidessaan samaa jarjestelmdd samaa
tutkimusmenetelmaa kayttden, loytavat merkittavasti erilaisia kaytettdvyysongelmia.
Kuitenkaan suuri madrd arvioijia ei varmista sitd, ettd kaikki kaytettdvyysongelmat
I6ydettaisiin, silla tietyn arvioijaméaaran jalkeen uusia 16ydoksia ei juuri tule, vaan samat
I6ydokset toistuvat uudestaan ja uudestaan (Korvenranta 2005: 14; viitattu Nielsen 1994b).
Tasta syysta esimerkiksi Nielsen (1992: 376) suosittelee, etta arviointia suorittaisi, riippuen

arvioijien asiantuntijuudesta, 2-5 arvioijaa maksimaalisten 10yd6ésten saamiseksi.

Normaalisti asiantuntija-arvioinnin toteuttavat kéaytettdvyysalan asiantuntijat, vaikka se ei
ole pakollista. My6s muihin alueisiin erikoistuneet tutkijat voivat toteuttaa arvioinnin,

jolloin on mahdollista 16ytéa erilaisia kaytettavyysongelmia (Korvenranta 2005: 114;
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viitattu Nielsen 1994b). Nielsen (1992: 373) on tutkinut tarkemmin erilaisten arvioijien

kéyttoa heuristisissa arvioinneissa ja jakanut arvioijat kolmeen eri ryhmaén:

e Noviiseihin, joilla ei ole koulutusta tai kokemusta kéytettavyydests,

e kaytettdvyysalan ammattilaisiin, joilla on vahva tietdmys kéytettavyydestd, mutta ei
itse tuotteesta seké

e kahden alan asiantuntijoihin, jotka tuntevat sekd kaytettavyysalan, ettd arvioitavan
tuotteen.

Nielsen (1992: 376-377) havaitsi kahden alan asiantuntijoiden olevan tehokkaimpia
arvioijia, néiden Iloytdessa 60 % kaytettdvyysongelmista. Vastaavasti kéytettavyyden
asiantuntijat 10ysivat 41 % ja noviisit 22 % kaikista kaytettdvyysongelmista. Taman
perusteella Nielsen (1992: 376-377) on edelleen laskelmoinut, ettd viiden hengen
noviisiryhmé 10ytdd arvioinnin avulla 50 % kaytettdvyysongelmista, kaytettavyysalan
asiantuntijat Ioytéisivat 80 % ja kahden alan asiantuntijat jopa yli 90 % kaikista

kaytettdvyysongelmista.

2.4.6 Kaytettavyysongelmien kerdaminen ja luokittelu heuristisessa asiantuntija-

arvioinnissa

Korvenranta (2005: 115) mainitsee Nielsenin (1994b) ehdottaneen, ettd arvioijan
itsendisesti tyoskennellessé arvioinnin parissa, han merkitsee 16ydokset ylos arvioinnin
aikana.  Suurimmaksi  osaksi  kdytetddn  menettelyd, jossa  merkitddn  ylos

kaytettavyysongelma seké heuristiikka, jota I6ydetty ongelma rikkoo.

Kun asiantuntijat ovat viimeistelleet arvioinnit, kerdtdan jokaisen arvioijan havaitsemat
kaytettavyysongelmat yhteen listaksi, jonka jalkeen ne voidaan luokitella vakavuuden
perusteella. Vakavuuden maarittdmisessa jokainen arvioija madarittelee ensin itsendisesti

kootussa listassa olevien kéytettavyysongelmien vakavuuden ja sen jalkeen kaikki 16ydetyt
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ongelmat seka niiden vakavuusluokitus kéydaan lapi yhdessd muiden arvioijien kanssa.
(Nielsen 1995c.)

Kéytettavyysongelman vakavuuden luokittelu tulisi tehdd erityisesti tilanteessa, jossa
ongelmien korjaamiseen kaytettavissa oleva aika on rajoittunutta. Téllaisessa tilanteessa
vakavuuden luokittelun avulla ndhdaan selkedsti, mitka ovat tarkeimpié seka kriittisimpia
korjattavia ongelma ja ajankdytt6d voidaan priorisoida jarkevasti. (Korvenranta 2005: 115;
viitattu Nielsen 1994b.)

Nielsenin (1995c) ehdottama kaytettdvyysongelmien vakavuusluokitus on yleisesti laajasti

kaytossa. Viisikohtainen asteikko on jaettu seuraavalla tavalla:

Loydetty ongelma ei ole kdytettavyysongelma
Kyseessa on kosmeettinen kédytettavyysongelma, joka voidaan korjata, jos on aikaa.

Kyseessa on pieni kaytettavyysongelma, joka haittaa kdyttoa ja on korjattava.

w PO

Kyseessa on suuri kdytettdvyysongelma, joka vaikeuttaa kéytt6d merkittavasti ja on
korjattava valittomasti.
4. Kyseessa on katastrofaalinen kaytettavyysongelma, joka on korjattava valittomasti

eikd tuotettava voi paastaa myyntiin.

Kaytettdvyysongelman vakavuuden luokitteluun vaikuttavat ongelman esiintymisen
yleisyys, ongelman vaikutus kéyttoon seka ongelman pysyvyys. Mitd laajemmin edella
mainitut  kolme tekijad esiintyvat ongelman yhteydessda, sitd vakavammasta
kaytettdvyysongelmasta on kyse. Jos esimerkiksi kéytettavyysongelma esiintyy usein
toteutettavan tehtdvan yhteydessa tai jos ongelma esiintyy aina tiettya tehtavaa suorittaessa,
on kyseessd vakava kaytettdvyysongelma. Ongelman vaikutus kaytdssd voi esiintya
esimerkiksi niin, ettd kayttajan kayttd vaikeutuu tai estetddn kokonaan. Téssé tilanteessa on
kyseessa jalleen vakava kaytettavyysongelma. Kolmanteen tekijaan, eli ongelman
pysyvyyteen vaikuttaa se, miten helposti kayttdja pystyy ohittamaan kaytettdvyysongelman

sen tullessa vastaan kayton yhteydessa. Jos kayttdja pystyy sivuuttamaan ongelman huoletta
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ilman kaytt6d merkittavasti hairitsevia toimintoja, on kyseessa lieva kaytettavyysongelma.
(Nielsen 1995c.)

Asiantuntija-arviointia tehdessd on mahdollista, ettd vain yksi arvioijista 10ytd4 jonkun
tietyn kaytettavyysongelman. Téssd kohtaa on tarve mietti&, onko kaytettdvyysongelma
todellinen vai ei. Tamén takia valttamattd kaikkia arvioijien itsendisesti l6ytdmia
kaytettavyysongelmia ei raportoida eteenpdin, silld arvioijien enemmistd péaattad, mitka
kéytettdvyysongelmat ovat todellisia ja ndin eteenpdin raportoitavia ja heuristisen
arvioinnin  lopputuloksena  muodostettuun  kéytettdvyysongelmalistaan  merkittavia.
(Korvenranta 2005: 116; viitattu Nielsen 1994b.)

2.4.7 Asiantuntija-arvioinnin heikkoudet

Vaikka monet asiantuntijat kayttavat paivittdisesti tydssadn asiantuntija-arviointia, on
menetelméd saanut myods kritiikkia alan ammattilaisilta ja sen hy6tyja on arvosteltu.
Esimerkiksi Nielsenin heuristista arviointia ja sen kaltaisia nopeita sekd edullisia
kaytettavyystutkimuksen menetelmia saatetaan pitdd enemman haittaa kuin hyotya tuovina.
(Korvenranta 2005: 120.)

Varsinkin Cockton ja Woolrych (2002: 14) ovat tuoneet negatiivisia mielipiteita
asiantuntija-arviointien suhteen esille. He ovat nimenneet asiantuntija-arvioinnit
“halpamenetelmiksi”, joita ei tulisi kéyttdd sellaisenaan tai yksin kéaytettdvyyden
testaamiseksi, silla ne voivat olla virhealttiitta niiden nopean toteuttamisen, pienen
arvioijamaaran seka mahdollisen véhaisen asiantuntemuksen vuoksi. Cockton ja Woolrych
(2002: 17) kuitenkin myontavat, ettd asiantuntija-arvioinnin Kaltaisille Kketterille
menetelmille on kéyttdad ja ehdottavatkin, ettd kehittdmalla menetelmad paremmaksi, sita

voitaisiin kayttada apuna erityisesti iteratiivisessa suunnittelussa ja sen tukena.

Korvenrannan (2005: 122) mukaan myos Nielsen (1994b) on itse ottanut Cocktonin ja

Woolrychin (2002: 14) kritiikkiin kantaa ja myontanyt, ettd asiantuntija-arviointeja voidaan
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kuvata ”halpamenetelmédnd”. Korvenrannan (2005: 122) mukaan Nielsen (1994b) puolustaa
menetelm&é toteamalla, ettd vaikka se on nopea ja edullinen toteuttaa, eikd sen kaytolla
voida taata tdydellisid tuloksia, loytyy sen avulla kuitenkin  suuri osa
kaytettdvyysongelmista. Taman pohjalta sen kaytto tietyissa tilanteissa on erittdin
kannattavaa, erityisesti kaytettavyystestauksen rinnalla tutkimusmenetelmien taydentéessa
toisiaan (Korvenranta 2005: 122; viitattu Nielsen 1994b).

Nielsen (1995a) on tuonut esille my6s oma-aloitteisesti joitain asiantuntija-arvioiden
heikkouksia. Nielsenin (1995a) mukaan arviointien suurin heikkous on se, ett4
menetelméssa ei nouse esille lopullisen todellisen kéyttdjan ja tuotteen vélinen aito
vuorovaikutus, silla todellinen kayttéja ei ole mukana arvioinnissa. Tésté johtuen tuloksista
jaé puuttumaan ne ongelmat, jotka tulevat esille vain aidossa loppukayttdjan seka tuotteen
vuorovaikutuksessa. Tamén takia Nielsen (1995a) onkin ehdottanut, ettd asiantuntija-
arviointia kaytettéisiin erityisesti kaytettdvyystestauksen kanssa. Nielsen (1995a) on
suositellut, ettd ensin asiantuntijat arvioisivat tuotteen heuristisen arvioinnin avulla, jonka
jalkeen loytyneet ongelmat varmistetaan todeksi, uusien ongelmien léytamisen ohella,

kaytettavyystestauksen avulla.

Toinen yleinen heikkous on se, ettei asiantuntija-arvioinnin tuloksia dokumentoida riittdvén
tarkasti tai laajasti. Usein dokumentoidaan pelkdt ongelmat, mutta tama ei riita, silla
tuloksissa tulisi olla ndkyvissa ongelman yhteydessa, mitd heuristiikkaa tai heuristiikkoja
ongelma koskee, ongelman vakavuusluokitus seka jos mahdollista, jokin ehdotus ongelman
korjaamiseksi. Tahan liittyen on my0s suositeltavaa, ettei asiantuntija-arvioinnissa
keskityttaisi vain kaytettavyysongelmien etsimiseen, vaan listattaisiin myds tuotteen hyvin
toimivat osat ja kaytettdavyydeltddn hyvét toiminnot. (Nielsen & Molich 1990: 255;
Korvenranta 2005:; 121-122; viitattu Nielsen 1994b.)
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2.4.8 Asiantuntija-arvioinnin vahvuudet

Asiantuntija-arvioiden ja muiden heurististen arviointien selkeimmét vahvuudet ovat
menetelmén  kustannustehokkuus sek& nopeus, mutta myds intuitiivisuus seka
tutkimusmenetelman soveltuminen tuotteen eri kehitysvaiheisiin. (Nielsen & Molich 1990:
255.)

Kustannustehokkuus saavutetaan mahdollisuudella kayttdd pientd maarad resursseja.
Asiantuntija-arviointi on mahdollista suorittaa tehokkaasti vain kolmella asiantuntijalla ja
koska asiantuntija-arvioinnissa ei kaytetd testik&yttdjid, sadstetddn resursseja myos
testikayttdjien rekrytoinnissa. Arvioinnin suorittaminen ei myoskain vaadi mink&énlaista
erillista kéytettdvyyslaboratoriota tai muuta tiettyd tyoymparistdd, vaan asiantuntija voi
suorittaa arvioinnin esimerkiksi omassa toimistossaan. Na&in kustannukset pysyvat
maltillisina. (Korvenranta 2005: 121.)

Asiantuntija-arvioinnin perustumisella erilaisiin ennalta muodostettuihin heuristiikkoihin,
esimerkiksi Nielsenin listaan, pystytddn arviointiprosessia nopeuttamaan. Tama toteutuu
etukateissuunnitteluun menevan ajan pienentymiselld. Etukéteen tapahtuvaan suunnitteluun
ei tarvita asiantuntija-arvioinnissa merkittavasti aikaa, kuten esimerkiksi perinteisesséa
kaytettavyystestauksessa. Lisaksi, kun tietty heuristiikkalista on todettu toimivaksi tietyn
tuotteen testauksessa, voidaan samaa listaa kayttdd myos jatkossa, saastden aikaa ja
nopeuttaen prosessia edelleen. Tutkimusmenetelmdn nopeus auttaa myods arvioijien
I6ytamistd, silld nopea arviointiprosessi houkuttaa helpommin osallistumaan arviointiin

kuin pitka ja hidas prosessi. (Korvenranta 2005:121.)

Asiantuntija-arvioinnin soveltuvuus testausmenetelména tuotteen eri kehitysvaiheisiin on
yksi sen hyddyllisimmistd eduista. Alustavan suunnitelman, prototyypin sekd valmiin
tuotteen arviointiin on kaikkiin mahdollista hyddyntaa asiantuntija-arviointia. Alustavalle
suunnitelmalle tai prototyypille tehty arviointi on myos taloudellisesti kannattavaa, silla

tassa vaiheessa I0ytyvat kaytettavyysongelmat on vield edullista seka helppoa korjata. Voi
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olla myds mahdollista, ettd prototyyppien tai suunnitelmien salaisuuden vuoksi niité ei voi
nayttad ulkopuolisille testihenkildille tai tuote on vield niin pahasti kesken, ettei sita
kannata testauttaa ulkopuolisilla testaajilla. Tallaisessa tilanteessa asiantuntija-arvioinnin
toteuttaminen on hyva vaihtoehto kaytettdvyyden tutkimusmenetelmaksi. (Korvenranta
2005:121; viitattu Nielsen 1994b.)

2.5 Kaytettavyyden etatestaus

Perinteiselld laboratorioympéristossa tehtavélla kéaytettavyystestauksella (Usability Testing)
voi olla monia kuluja ja negatiivisesti vaikuttavia tekijoitd. Esimerkiksi rajallinen k&ytssa
oleva aika, matkakulut sek& tuottavuuden lasku testausten aikana voivat johtaa siihen, ettéa
tarpeeksi monien testi-iteraatioiden toteuttaminen ei valttamatta ole mahdollista. Lisaksi
tuotteiden kohderyhmét levittaytyvat nykyaadn globaalimmin, joka tekee kaikki
kayttajarynmat huomioonottavasta kaytettavyystestauksesta entistd haastavampaa. Téastd
syystéd kaytettdvyyden asiantuntijat ovat alkaneet tutkia edullisempia tutkimusmenetelmia,
jotka eivét valttdmatta olisi paikkaan sidottuja. Yksi téllaisista tutkimusmenetelmista on
kaytettavyyden etatestaus (Remote Usability Testing) (McFadden, Hager, Elie & Blackwell
2002: 489). Vaikka kaytettavyyden etédtestaus on melko uusi tutkimusmetodi eika siité ole
laajaa tutkimushistoriaa, on sen tehokkuus huomattu. Esimerkiksi McFadden ja muut
(2002: 489) ovat maininneet, ettd hyvin toteutetuilla etatestauksilla on mahdollista paasta

yhté hyviin tuloksiin kuin perinteisilla kaytettavyystestauksilla.

Perinteinen kaytettdvyystestaus vaatii testikayttdjan lasndoloa, jotta voidaan arvioida
testattavan tuotteen kéytettdvyyttd. Perinteisessa kaytettdvyystestauksessa yritetddn
selvittad testitilannetta seuraamalla mahdollisimman objektiivisesti, testattavan tuotteen
aitoja kayttotilanteita simuloivien tehtdvien avulla, miten kayttdjat tuotetta kayttavat.
(Koskinen 2005: 187-188.)
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Kaytettavyyden etétestauksessa kéytettavyystestaus toteutetaan niin, etta testiin osallistuva
kayttdja ja testin moderaattori eivat ole samassa paikassa. Tdma mahdollistaa sen, etté
kéytettdvyystestit voidaan toteuttaa kayttdjan normaalissa kayttoymparistossa esimerkiksi
kayttdjan kotona tai tyOpaikalla (Bastien 2010: 20-21). Bastien (2010: 20-21) jakaa
kaytettdvyyden etétestauksen toteutuksen kahteen eri tapaan. Etatestaus voidaan tehdd joko

kokonaan ilman modetaattoria (asynkroninen) tai moderaattorin valvomana (synkroninen).

2.5.1 Synkroninen kaytettavyyden etétestaus

Bastienin (2010: 21-22) mukaan synkroninen kaytettavyyden etétestaus tarkoittaa sitd, ettd
testaukseen osallistuvat samanaikaisesti sekd kayttdja ettd testin moderaattori esimerkiksi
internetin avulla toimivan tyokalun avulla. Kuten perinteisessa kaytettavyystestauksessa,
kayttajalle annetaan tehtdvid, joiden suorittamisen aikana kayttajad pyydetédan yleensa
puhumaan &ineen ja kertomaan, mitd on tekemé&ssd ja miksi. Testin moderaattori kysyy
testin aikana tarvittaessa tarkentavia kysymyksia. Bastien (2010: 21-22) avaa synkronisen
etatestauksen tarkemmin siten, ettd testin moderaattori kerdd dataa ja kontrolloi
testaussessiota reaaliajassa etdnd testiin osallistuvan kayttajan kanssa. Synkronisen
etatestauksen edellytyksend on se, ettd moderaattori nadkee, mitd kayttajan naytolla
tapahtuu. Synkronista etatestausta voidaan siis pitdd erdanlaisena valvottuna

videokonferenssina.

Synkronisen etétestauksen suurin etu on moderaattorin mahdollisuus reagoida reaaliajassa
testin tapahtumiin. Moderaattori voi kommunikoida kayttajan kanssa, kysya tarkentavia
kysymyksia sekd muuttaa testin kulkua testin aikana, jos se on tarpeellista. Synkronisen
testauksen haasteena on sen vieméa aika. Synkronisessa testauksessa moderaattori joutuu
osallistumaan jokaiseen testaussessioon, ja se voi johtaa pienempiin testausmaariin. Testin
suorittamiseen tarvittavat tyokalut ja jarjestelmat pitad myos valmistella kdyttajan kanssa
etukateen. Tama vie jalleen aikaa ja vaatii sitoutumista testiin osallistuvalta kéyttajélta, jota

kayttaja ei valttdmatta ole valmis antamaan. Toinen haaste voi olla testin moderaattori.
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Kuten perinteisessékin kéytettavyystestauksessa, moderaattorin ammattitaito ja osaaminen
voi vaikuttaa suuresti testin tuloksiin. Moderaattori voi antaa liikaa ohjeita tai vaikuttaa
kayttajan kayttaytymiseen omalla toiminnallaan testin aikana, joka voi johtaa epavalideihin
tuloksiin. (Lanoue 2015.)

Synkronista etatestausta voi tehokkaasti kayttdd varsinkin projekteissa, joissa kayttéjille
annetaan suoria tavoitepohjaisia testitehtdvid, halutaan tutkia reaaliaikaisesti kayttajan
reaktioita kayton aikana ja testaukseen kaytettdvé aika ei ole tiukasti rajattua. (Lanoue
2015.)

2.5.2 Asynkroninen kéytettavyyden etétestaus

Asynkronisessa etatestauksessa moderaattori ei osallistu testitilanteeseen, vaan kayttdja
suorittaa testauksen itsendisesti haluamanaan ajankohtana. Yleensd jonkinlainen tydkalu
toteuttaa testid, esittdd ennalta asetetut testitehtdvét ja kysymykset seka kerdd testista
muodostuvan datan (esimerkiksi tehtdvédan kaytetyn ajan, klikkauspolut, kysymysten
vastaukset). Etétestauksen moderaattorilla ei siis ole padsya dataan reaaliaikaisesti eika
testauksen aikana ole henkil6d, joka olisi kommunikaatiossa kéayttajan kanssa. Kayttajan
ajatukset, mielipiteet, erityiset ongelmakohdat ja kehitysehdotukset sek& kommentit
testattavasta tuotteesta keratadn tasta syysté testin jalkeisilla kyselyilla, kayttajan tayttamilla
raporteilla tai haastatteluilla. Asynkronisessa etdtestauksessa on erittdin térkeda toteuttaa
testauksen jalkeen edelld mainittuja jalkitoimenpiteitd, silla sen avulla I6ydetdan
lahtdkohtaisesti vahemmaén kéytettdvyysongelmia kuin synkronisessa etétestauksessa.
(Bastien 2010: 22.)

Asynkroninen testi tulisi suunnitella niin, ettd kayttdja pystyisi vastaamaan jo testin aikana
tarkemmin, jotta pystyttdisiin saavuttamaan samanlaisia tuloksia kuin synkronisessa
testissd, jossa moderaattori voi reaaliaikaisesti kKysyé tarkentavia kysymyksia. Tasta syysta

asynkronisessa testauksessa tulee kysymyksen asettelu olla avoin sekd kysymykseen
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sisallyttadd jatkokysymys, jonka avulla saadaan tarkempaa tietoa jo testin aikana. (Soucy
2010.)

Asynkronisen etatestausten suurimmat edut ovat sen nopeus ja helppous. Koska se ei vaadi
moderaattorin lasndoloa, voidaan samanaikaisesti suorittaa monia testauksia. Ta&ma
nopeuttaa tulosten saamista sekd testi-iteraatioiden ja testien kokonaismaaréd. Vaikka
yleisesti 5-15 testid on riittdvd madrd tarvittavien tulosten saamiseksi, voidaan
asynkronisella testauksella toteuttaa jopa satoja testejd nopeassa ajassa. Asynkroninen
testaus ei myoskadn vaadi testiin osallistuvalta kéayttajaltd niin paljoa sitoutumista kuin
esimerkiksi synkroninen etétestaus, silla testiajankohta on kayttdjan vapaasti valittavissa
eikd testissd kéaytettdvia tyokaluja tarvitse valmistella yhtd laajasti. Asynkronisen
etdtestauksen haasteena on kykenemattomyys seurata kayttdjad testin aikana sek&
tarkentavien kysymysten esittdminen reaaliajassa. Naitd haasteita kuitenkin pyritaan
paikkaamaan jo edelld mainituilla raporteilla, joita kdyttdja voi luoda testin aikana, seka

kyselyilld ja haastatteluilla, jotka voidaan toteuttaa testin jalkeen. (Soucy 2010.)

Asynkroninen etdtestaus on tehokas tutkimusmenetelma varsinkin projekteissa, jossa
halutaan saada laajasti tuloksia ja tietoa nopeassa ajassa monelta kayttajalta. Siita on eniten
hyotya testauksissa, jossa testattavan kayttoliittyman tai sen osan koko ei ole laaja ja sen
sisdltamat toiminnot ovat yksinkertaisia seka tavoitepohjaisia. Asynkroninen testaus on
parhaimmillaan silloin, kun se toteutetaan yhdessa jonkin muun tutkimusmenetelman
kanssa. (Soucy 2010.)

Oli kyseessa sitten synkroninen tai asynkroninen toimintatapa, on kaytettdvyyden etatestaus
tehokas tutkimusmenetelméa. Varsinkin tilanteissa, jossa budjetin, ajan tai jonkin muun syyn
takia ei perinteisen kéytettavyystestauksen avulla pystyta toteuttamaan tarpeeksi monta
testi-iteraatiota tai sisallyttdmaan testaukseen kaikkia tarvittavia kayttajaryhmia, on
etatestaus hyvéd vaihtoehto. Etétestauksella keratty data on hyvin samanlaista kuin
perinteisen kaytettdvyystestauksen kohdalla ja tdman wvuoksi se on varteenotettava

tutkimusmenetelmd. Se ei kuitenkaan l&hitulevaisuudessa tule aivan Kilpailemaan
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perinteisen kaytettavyystestauksen kanssa, silla joitain kaytettavyystestauksen menetelmia
on vaikea tai mahdoton toteuttaa et&dnd, kuten esimerkiksi tehtdvéanalyysia. Lisaksi
perinteinen ké&ytettavyystestaus tarjoaa laboratorioymparistonsd avulla mahdollisuuden
keratd laajemmin tietoa testin aikana. Esimerkiksi testiin osallistuvan kayttajan liikkeit,
kasvon ilmeitd tai reaktioita on helpompi seurata perinteisen kaytettavyystestauksen avulla.
Kaytettdvyyden etétestaus kuitenkin kehittyy jatkuvasti tutkimusmenetelmand ja kuten
sanottu, on jo nyt varteenotettava vaihtoehto perinteiselle kaytettdvyystestaukselle,
varsinkin budjetillisesti tai ajallisesti rajoittuneissa projekteissa, joissa testi-iteraatioita
halutaan tehda nopeasti. (McFadden ym. 2002: 500.)

2.6 Haastattelumenetelmat

Nielsen (1993: 209) esittdd, ettd useat kaytettdvyyteen rinnastettavat asiat selvidvat
tehokkaimmin kysymalla kayttdjaltd. Taman toteuttamiseksi kaytetddn usein haastatteluja.
Kuten taulukosta 1 nahtiin, haastattelu kuuluu kaytettdvyystutkimuksen menetelmien
arviointimenetelmien péaluokkaan. Haastattelut ovat kielellisi& vuorovaikutustilanteita,

joiden tarkoituksena on kerata tutkimuksen kannalta tarkeaa tietoa (Vuorela 2005: 37).

Haastattelut ovat hyodyllisia tutkimusmenetelmia kéytettavyyden selvittdmiseksi erityisesti,
kun halutaan tietda, miten kayttajat kayttavat tuotetta sekd mistd toiminnoista he pitavat ja
eivat pida. Haastattelu auttaa tutkijoita saamaan etenkin kvalitatiivista eli laadullista tietoa.
Esimerkiksi kayttdjan tyytyvéisyytta ja ennakkoluuloja voidaan tehokkaasti tutkia
haastattelun avulla. Haastattelun avulla on myds parasta selvittdad esimerkiksi se, miten
kayttajat haluavat, etté tuote palvelee heitd. Nielsen (1993: 209) painottaa, ettd haastattelun
ollessa tehokas menetelmad, kayttajalta saatujen vastausten hyodyllisyys kuitenkin vaihtelee
merkittavasti sen mukaan, milloin kayttdja on edellisen kerran kayttanyt tuotetta, jota
kysymykset koskevat. (Nielsen 1993: 209.)
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Monet haastattelun toteutustavat lisattynd siihen, ettd haastattelu voidaan toteuttaa
yhdistamélla se my6s muihin tutkimusmenetelmiin, kuten tilannetutkimukseen ja
kaytettavyystestaukseen, mahdollistaa haastatteluiden monipuolisen kéyton. Esimerkiksi
Metsdmuuronen (2000: 65) on sitd mieltd, ettd sitd luotettavampaa saatu tieto on, mité
useampaa tutkimusmenetelméda kaytetddn. Hirsjarvi ja Hurme (2000: 32-33) ovat
arviossaan hieman maltillisempia. He esittavét, ettd jossain, mutta ei kaikissa, tapauksissa
yhdistamélla haastattelu muihin tutkimusmenetelmiin, tutkimuksen validiteetti kasvaa.
Hirsjarvi ja Hurme (2000: 32-33) kuitenkin jatkavat, ettd samalla myds tutkimus tulee
kalliimmaksi ja tyon mé&ard kasvaa vaikeuttaen saatujen tietojen tarkastelua sekéd
analysoimista. Heiddn mielestddn menetelmien yhdistdmisestd saadun hyddyn
saavuttamiseksi, tutkijoiden tulee varmistaa, ettd menetelmédt tdydentévét toisiaan
mahdollisimman hyvin, ja niiden avulla ongelman ratkaisua edistetddn mahdollisimman
tehokkaasti. Osaltaan my6s tdméan vuoksi, tulisi tutkimusongelman mé&éarata

tutkimusmenetelmat (Hirsjarvi & Hurme 2000: 27).

Kaytettdvyyden etdtestaus on yksi kaytettavyystutkimuksen menetelmistd, jonka kanssa
haastattelu voidaan tehokkaasti yhdistdd. Asynkronisessa etéatestauksessa kayttaja kayttaa
jarjestelméa ilman testin moderaattorin lasndoloa. Kayttdja joko kerda itse aineistoa
tekemisistaan, tai erilaisilla ohjelmilla pystytddn kerddméan kayttolokia automaattisesti
kayttajan tekemisistd. Kayttdjan muistiinpanot tai automaattisesti keratyt lokit eivat
kuitenkaan kerro, miksi kéyttdaja ei esimerkiksi onnistu jossain tavoitteessa tai ei pida
jostain tietystda toiminnosta. Tadman takia kéytettdvyyden etédtestaukseen on tehokasta
yhdistda haastattelu. Haastattelutilanteessa kayttdjan kanssa voidaan kdyda lapi keréttya
aineistoa ja kysya esimerkiksi, miksi han tuntee tietylla tavalla tai miten han haluaisi, etta

joku tietty toiminto ennemmin toteutettaisiin. (Nielsen 1993: 221.)
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2.6.1 Haastattelutyypit

Haastattelumenetelmat jaetaan eri haastattelutyyppeihin. Hirsjarvi ja Hurme (2000: 44)
esittdvat kaytettavaksi kolmea eri haastattelutyyppid: avoin haastattelu eli strukturoimaton
haastattelu, lomakehaastattelu eli strukturoitu haastattelu sekd teemahaastattelu eli
puolistrukturoitu haastattelu. Na&istd valitaan sopivin sen perusteella, miten paljon

ennakkoon suunnittelut kysymykset johdattelevat haastattelun kulkua.

Avoin haastattelu on enemman keskustelutilanne, jossa on jokin aihe, kun taas
lomakehaastattelussa edetéddn tarkasti ennalta rakennettujen kysymysten mukaisesti ja
vastausvaihtoehdot on yleensa annettu etukéteen. Teemahaastattelu on néiden kahden
véalimuoto ja etenkin ennakkoon mietityt teemat erottavat sen esimerkiksi avoimesta
haastattelusta. Haastattelutyyppid mietittdessa tulee huomioon ottaa niiden eri
ominaisuudet. (Hirsjarvi & Hurme 2000: 44-47.) Taulukossa 5 ndhdaan tarkemmin edella

mainittujen haastattelutyyppien keskeisten piirteiden eroja.

Taulukko 5. Haastattelutyyppien vertailua. (Hirsjarvi & Hurme 1995: 38.)

Teemahaastattelu Avoin haastattelu Lomakehaastattelu
Kysymysten muotoilu Suosituskysymyksid ‘Vapaa Kiinted
Kysysmysalue Paapiirteittain maaritelty Vapaa Tiukasti maaritelty
Osallistujamaard Fieni Pieni Suuri
Kustannus yksikkoa kohden Suuri Suuri Fieni
Tyémadara analyysivaiheessa Suuri Suuri Pieni
Tutkijan paneutuminen Valttamatta suuri Valttamatta suuri Mahdollisesti pieni
Saatu aineisto Laaja ja syva Laaja ja syva Pintapuolinen
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Teemahaastattelu on varsin ty6las haastattelutyyppi, jota edeltdd laaja tutkimusongelman
tutkiminen. Teemahaastattelu etenee etukateen tarkoin mietittyjen teemojen tai kysymysten
mukaisesti. Teemojen Kasittelyjarjestykselld ei ole valttamatta valid, vaan keskustelun
kulku madraa kasittelyjarjestyksen. Nain haastattelutilanteessa on myo6s liikkumavaraa.
Lisaksi teemahaastattelu sisaltad sekéd avoimia ettd suljettuja kysymyksia, joka voi johtaa
hyvin vapaaseen keskusteluun. Téarked& on, ettd haastattelija pitdd haastattelun rakenteen
késissadn, vaikka keskustelu olisikin laajaa. Teemahaastattelun etu onkin se, ettd
kerdéntyva aineisto koostuu aidosti testihenkilén omista kokemuksista. Tutkijan tai
haastattelijan etukateen rakentamat kysymykset ja teemat eivét rajaa aineistoa, vaikka ne
sitovat aineiston tutkittavaan tutkimusongelmaan. (Hirsjarvi & Hurme 2000: 47-48;
Tilastokeskus 2017.)

Teemahaastattelun vaarat syntyvat myos vapaan keskustelun kautta. Jos haastattelija ei
pysty pitdméén haastattelun rakennetta kasissaan, voi haastateltava testihenkild ja tdmén
kertomus johdatella haastattelun kulkua liikaa, jolloin on mahdollista liikkua
tutkimusongelman ulkopuolelle. Téssa tilanteessa haastatteluista syntyva aineisto ei ole

tarpeeksi samanlaista ja vertailukelpoista teemarakenteensa puolesta. (Tilastokeskus 2017.)

2.6.2 Haastattelutilanteen suunnittelu ja toteutus

Yleensd haastattelun toteutus etenee pohjatietdmyksen hankinnasta haastattelun
suunnitteluun ja tasté haastattelutilanteeseen. Haastattelun lapiviemisesté vastaa tavallisesti
haastattelija. Kysymyksilla on suunnittelun aikana ja itse haastattelutilanteessa merkittava
rooli ja niiden asetteluun sek& muotoihin tulee kiinnittdd huomiota. Aineistoin kerdamisen
jalkeen aineisto tulee huolellisesti analysoida, mieluiten mahdollisimman nopeasti
haastattelun jalkeen. Aineistoin analysoimisen jalkeen tulokset normaalisti raportoidaan
tutkimuksen asettamalla tavalla. Haastattelu voidaan toteuttaa kaikissa suunnitteluprosessin
vaiheissa, mutta kéytettavyytta arvioidessa tulisi olla saatavilla edes puolittainen

prototyyppi. (Vuorela 2005: 44.)
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Haastattelutilanne tulee suunnitella mahdollisimman pitkélle ja kattavasti etukateen. Jo
suunnitteluvaiheessa tulisi miettid keratyn aineiston analysointitapaa, silla se helpottaa itse
analysointivaihetta ja mahdollistaa tasokkaamman aineiston kerddmisen. Myos
esihaastattelujen tekeminen auttaa valmistautumaan itse haastattelutilanteeseen.
Esihaastattelujen avulla voidaan selvittdd esimerkiksi haastattelun kesto sekd kysymysten
seka niiden asettelun toimivuus. (Vuorela 2005: 44.)

Haastattelutilanteen suunnitteluvaiheessa tulee ottaa huomioon my6ds kéaytdnnon
jarjestelyihin liittyvia seikkoja. Haastattelun toteutusympéristd on esimerkiksi merkittava
osa haastattelua ja mahdollisesti vaikuttaa saatuihin tuloksiin. My6s haastattelutilanteeseen
osallistuvien henkildiden vireystila, mahdolliset sairaudet ja muut vastaavat tekijat tulee
ottaa huomioon tavalla, jolla ne vaikuttavat haastattelutilanteeseen niin véhan kuin
mahdollista. Lisaksi kaytettavat tiedonkerdys- ja analysointivalineet on otettava huomioon
suunnitteluvaiheessa. Valineiden kayttoon tulee tutustua ja niiden toimivuus varmistaa
hyvissd ajoin ennen haastattelua, tilanteen sujuvuuden varmistamiseksi. (Hirsjarvi &
Hurme 2000: 73-77; Hirsjarvi & Hurme 1995: 57-58).

Haastattelijan tulee aloittaa itse haastattelutilanne kertomalla haastattelun taustoja.
Tarkoituksena on esittdd muun muassa tutkimuksen tarkoitusta ja tavoitteita. Kysymykset
kannattaa aloittaa yksinkertaisilla sekd helpoilla kysymyksilld, jotta tilanne seka
haastateltava saadaan vapautuneeksi. Taman jdlkeen voidaan siirtyd eteenpdin
haastavimpiin kysymyksiin. Haastateltava on voinut jossain vaiheessa haastattelua tuntea
itsensa esimerkiksi epdvarmaksi tai epdmukavaksi. Taman takia myos haastattelun lopussa
voidaan kysya hieman helpompia kysymyksid, joihin haastateltava pystyy antamaan
itsevarman vastauksen. Néain saadaan haastateltava varmasti tuntemaan olonsa hyvaksi
haastattelun loputtua. Lisaksi jos on syyta epadilld, ettd jatkossa voi olla tarve tarkentaa
tiettyad asioita vield jalkikdteen, on hyva kysyd, voiko haastateltavaan ottaa yhteyttd

uudelleen vield myéhemmin. (Vuorela 2005: 45; viitattu Preece, Rogers & Sharp 2002.)
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2.6.3 Haastattelukysymykset

Kysymysten asettelulla on mahdollista vaikuttaa suuresti saatuihin vastauksiin ja
haastattelun tuloksiin. Varsinkin haastattelumenetelmissg, joissa kysymykset ovat valmiiksi
madritelty, tulee kohdistaa erikoishuomiota kysymysten esitysmuotoon seka asetteluun jo
etukateen. Pitkid kysymyksid on vaikea muistaa, vaikeuttaen niihin vastaamista, joten
kysymysten tulee olla yksinkertaisia ja lyhyitd. Samasta syystd myds kaksiosaisten
kysymysten valttaminen on tarkedd. On helpompaa kysyé vastauksen jélkeen tarkentava
jatkokysymys.  Kysymysten tulee olla kieleltddn ymmarrettavia ja selkeitd
vaarinymmarrysten véalttdmiseksi. Lisdksi on tdrkedd varmistaa, etteivat kysymykset
johdattele haastateltavaa tai tuo haastattelijan omia mielipiteitd esille. (Vuorela 2005: 46;

viitattu Preece ym. 2002.)

Onnistunut kysymysten asettelu mahdollistaa vastaamisen kokonaisilla lauseilla ja laajasti,
nostaen haastattelusta keratyn tiedon laatua. Kysymykset, joihin on mahdollista vastata
kylla tai ei, eivdt anna haastateltavalle samanlaista tilaisuutta antaa yhta paljon
informaatiota kuin kysymykset, joihin voidaan vastata kokonaisilla lauseilla. (Vuorela
2005: 46; viitattu Nielsen 1997.)

Vuorelan (2005: 46) mukaan Steward & Cash (1988) luokittelevat haastattelukysymykset

kolmella tavalla:

e avoimet (open) — suljetut (closed),
e ensisijaiset (primary) — toissijaiset (secondary) ja

e neutraalit (neutral) — johdattelevat (leading).

Avoimet kysymykset antavat mahdollisuuden haastateltavalle vastata vapaasti ja laajasti
omin sanoin. Avoimen kysymyksen etuna on sellaisen tiedon vastaanottaminen, jota ei
ehké erikseen osattaisi kysya. Toisaalta sen huonona puolena on suuri aineiston maaré, joka

luultavasti siséltdéd myos hyoddytonta tietoa. Suuren aineiston analysoimiseen ja
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hyodyttoman tiedon karsimiseen menee myds enemmén aikaa. (Vuorela 2005: 46; viitattu
Steward & Cash 1988.)

Nielsen (1993: 211) kertoo, ettd erityisesti jarjestelmén kaytossa esiintyvid tarkeitd
kayttotilanteita selvittdessd avoimet kysymykset ovat tehokkaita. Nielsen (1993: 211-212)
lisdd, ettd avoimet kysymykset tarjoavat erittdin hyvaa informaatiota myos silloin, kun
arvioitava tuote on joko todella huono tai hyvd, sill& vapaasti vastattaessa haastateltava voi

kehua tai arvostella jarjestelmaa niin laajasti ja yksityiskohtaisesti kuin vain pystyy.

Vuorelan (2005: 46) mukaan Steward ja Cash (1988) ovat kertoneet suljettuja kysymyksia
olevan kolmenlaisia. Osittain suljetuissa (moderately closed) kysymyksissa kysytaan jotain
tiettya tietoa ilman, ettd annetaan valmiita vastausvaihtoehtoja, taysin suljetuissa (highly
closed) kysymyksissa vastausvaihtoehdot annetaan valmiiksi ja vaihtoehtokysymyksissé
(bipolar) kysymys sisaltdaa vastausvaihtoehdot. Suljetut kysymykset auttavat haastattelijaa
hallitsemaan haastattelutilannetta paremmin sekd kysymaan tasmallisempda tietoa.
Avoimiin kysymyksiin verrattuna keratyn aineiston analysointi on helpompaa, mutta saatu
informaatio on todenndkdisesti suppeampaa. Lisaksi suljetut kysymykset eivéat auta
selvittamaan, miksi haastateltava on jostain asiasta sitd mieltd kuin on, joka on tarkea tieto
varsinkin kaytettavyyden kannalta. (Vuorela 2005: 46; viitattu Steward & Cash: 1988.)

Ensisijaisten kysymysten tarkoituksena on kerdtd aineistoa siit4, mitd haastattelussa
halutaan padasiassa saada selville. Toissijaiset kysymykset tarkentavat jo esitettyja

vastauksia seka auttavat saamaan néista lisatietoa. (Vuorela 2005: 47.)

Neutraalit kysymykset antavat haastateltavalle tilaisuuden vastata ilman johdattelua tai
painostusta vastata tietylla tavalla, kun taas johdattelevat kysymykset nimenomaan pyrkivat
saamaan haastattelijalta tietynlaisen toivotun vastauksen. (Vuorela 2005: 47; viitattu
Steward & Cash: 1988).
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2.6.4 Keratyn aineiston analysointi

Haastateltavien mééarasta ja haastattelumenetelmasta riippumatta, haastatteluista saadaan
helposti  kerdttyd aineistoa paljon. Erityisesti haastattelumenetelmissg, joissa
haastateltavalla on mahdollisuus vastata vapaasti, voi aineiston paljous luoda ongelmia.
Siksi on térkedd, ettd aineiston analysointitapaa mietitddn etukateen. Kerdttya aineistoa
tulee tarkastella sekd analysoida joko haastattelutilanteessa tai mahdollisimman nopeasti
haastattelutilanteen jalkeen. Tall4 tavalla mahdolliset selvennettévét tai taydennettdvat
tiedot pystytdén selvittamaan helpommin. (Hirsjarvi & Hurme 2000: 135.)

Keréttya aineistoa voidaan tarkastella ja esimerkiksi muuttaa tekstiksi litteroimalla.
Litterointi eli sanasanainen puhtaaksikirjoitus voidaan toteuttaa koko haastatteludialogista,
vain haastattelun sisaltamistd teema-alueista tai pelkastddn haastateltavan puheesta.
Vaihtoehtona on, ettd kerattya aineistoa ei litteroida, vaan paatelmid ja johtopaatoksia
voidaan tehd& suoraan tallennetuista aineistoista. Tallaisia ovat esimerkiksi aanitiedostot
seka videotiedostot. (Hirsjarvi & Hurme 2000: 138.)

Kuten aiemmin luvussa 2.6.3 mainittiin, riippuvat haastattelun tulokset suuresti siitd, miten
onnistuneita esitetyt kysymykset ovat olleet. Hirsjarvi ja Hurme (2000: 143-146) esittavat,
ettd yhta suuresti saatujen tulosten laatu riippuu aineiston analysoinnin onnistumisesta. On
tarkedd, ettd haastattelija on valinnut tilanteeseen sopivimman analysointitavan, osaa nostaa

aineistosta esille oleelliset ja merkittavat asiat seka tulkita niité oikein.

2.6.5 Haastattelijan rooli

Haastattelutilanteessa haastattelijoita on normaalisti yksi ja han ohjaa tilannetta.
Haastattelutilanteen onnistuminen on paljon haastattelijan taidoista riippuvainen.
Haastattelijan tulee pyrkida luomaan vuorovaikutteinen ja avoin tilanne, jossa pystytaan
jakamaan mielipiteitd sekd palautetta puolin ja toisin. Taman avulla saadaan haastateltava

tuntemaan olonsa miellyttdvaksi. Jos haastattelutilanne on epamukava, vaikuttaa se
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haastateltavan antamiin vastauksiin, vaaristden ndin haastattelusta saadun tiedon. (Vuorela
2005: 44; viitattu Steward & Cash 1988.)

Haastateltavat vastaavat usein kysymyksiin lyhyesti. Haastattelijan tulisi kuitenkin onnistua
saamaan haastateltava vastaamaan mahdollisimman laajasti, jotta saatu aineisto olisi
mahdollisimman laadukasta. Tilanteessa, jossa haastateltavan on vaikea antaa vastausta, voi
haastattelija tuoda esille esimerkkitilanteita vastaamisen helpottamiseksi. Tdméan avulla
haastateltava usein saa tuotua esille konkreettisia asioita aidoista kayttotilanteista. (Nielsen
1993: 211.)

Haastattelijan paatehtavéna haastattelun aikana on arvioida saatuja vastauksia. Haastattelija
voi tarvittaessa kysyd kysymyksid uudelleen tai tarkentaa kysymystd, jos vastaus ei ole
ollut ymmarrettava tai riittdvan perusteellinen. Haastattelijan tehtdvakeskeinen toiminta on
siis ratkaisevaa, jotta tutkimuksen kannalta tarkedd informaatiota saadaan keréttya.
Haastattelijan tulisi lisaksi osoittaa, ettd hén tekee tyotd, jonka kokee tarkedksi. Nain myos
haastateltava kokee haastattelutilanteen térkedksi, joka parantaa vastausten laatua.
(Hirsjarvi & Hurme 1995: 76-77.)

2.6.6 Haastattelun haasteet

Onnistunut haastattelukysymysten muodostaminen on haastattelujen yksi suurimmista
haasteista. Haastattelutyypista ja haastattelumenetelmasta riippuen kysymysten suunnittelu
voi vaatia paljonkin vaivaa ja tyotd. Kysymyksida suunniteltaessa tulee varmistaa, etté
kysymykset eivdat ole johdattelevia. Haastateltavalla tulee olla mahdollisuus vastata
esitettyihin kysymyksiin omien mielipiteiden sekd ajatusten mukaisesti. Kysymysten
muodostamisessa haasteellista on myods se, miten onnistutaan saamaan oleellinen ja haluttu
tieto kysyttya sekd miten vastaukset olisivat mahdollisimman vaivattomasti analysoitavissa.
Kysymykset tulee olla niin yksinkertaisia kuin mahdollista ja jokaisella kysymyksella tulee

olla selked tavoite. Kysymyksia ja kysymysten muodostamista koskevat haasteet tulevat
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esille erityisesti haastattelutyypeissd ja -menetelmissé, jossa haastattelijalla ei ole en&&
mahdollisuutta muokata kysymyksid haastattelutilanteen aikana. Teemahaastattelua
kayttamalla pystytadn tama haaste eliminoimaan tai sen vaikutusta pienentamaén. (Vuorela
2005: 42; Hirsjarvi & Hurme 2000: 102-105.)

Toisena haasteena voi olla haastattelutilanne. Haastattelu voi olla joillekin epamiellyttava
tilanne, eivatkd haasteltavat testihenkilot valttamattd aina pysty puhumaan luonnollisesti
esimerkiksi jannityksen vuoksi. On haastattelijan vastuulla, ettd haastattelutilanne on
mahdollisimman luonteva ja haastateltava tuntee olonsa mahdollisimman normaaliksi. N&in
saadaan my0s parempia vastauksia (Vuorela 2005: 42). Tama voi olla vaikeaa, silla
Vuorelan (2005: 42) mukaan esimerkiksi Rautio (2004) on sanonut, ettd haastateltavan
tilanne haastattelun aikana on epdaito. Haastateltava ei ole Iluonnollisella

toimimisalueeltaan ja huomio voi kiinnittya liian helposti vaariin asioihin.

Haasteena voi toimia my0s itse haastattelija. Haastattelijalla tulee olla kokemusta,
tilannetaitoa seké kykya olla johdattelematta haastateltavaa haastattelun aikana. Tama vaatii
harjoittelua ja kouluttautumista. Haastattelijan tulisi tavoitella haastattelutilanteissa
neutraalisuutta ja olla nostamatta esille omia mielipiteitddn. Haastattelijan haasteena on
my0s tutkimustulosten tulkinta. Haastattelija voi tulkita tulokset vaéarin, joko tahallisesti tai
tahattomasti. Haastattelijalla on siis suuri rooli haastattelutilanteen onnistumisessa
(Hirsjarvi & Hurme 2000: 35; Vuorela 2005: 42; viitattu Nielsen 1997).

Myo0s haastateltava esittdd omat haasteensa. Nielsen (1993: 214) toteaa ongelmalliseksi sen,
etta haastateltava voi pyrkia antamaan itsestdan epatodenmukaisen kuvan. Toisin sanoen
haastateltava ei uskalla olla oma itsensé ja kertoa todellisia omia mielipiteitaédn, vaan pyrkii
antamaan esimerkiksi sosiaalisesti hyvaksyttyja tai odotusten mukaisia vastauksia. Kaikkiin
haastateltavan antamiin vastauksiin ei siis voi tdysin luottaa ja haastateltavalla onkin

tehtavana nahda ja ymmartaa tamankaltaiset tilanteet (Hirsjarvi & Hurme 2000: 126-127).
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Lisaksi haastattelun aikaa vieva toteutus on haaste. Eniten tyot4 vaativia vaiheita ovat
suunnittelu ja tulosten analysointi. Haastatteluista kootun aineiston analysointi ja tulkinta
voi olla tyolastd myos siksi, ettd valmiita malleja ei ole saatavilla ja saatu aineisto on laajaa.
Myo6s kohderyhman valinnassa ja haastateltavien madran paattdmisessa voidaan kohdata
ongelmia, joiden selvittdminen vie aikaa. (Hirsjarvi & Hurme 2000: 35.)

2.6.7 Haastattelun vahvuudet

Haastattelun suurimpia vahvuuksia on joustavuus. Eri haastattelutyypit ja toteutustavat
mahdollistavat haastattelun monipuolisen kaytén, joko muiden tutkimusmenetelmien
rinnalla tai sellaisenaan. Liséksi etuna on, ettd haastateltava ei voi tutustua kysyttaviin
kysymyksiin etukdteen, jolloin mybohemmésséd vaiheessa esitettdvat kysymykset eivat
vaikuta annettaviin vastauksiin. Haastattelun vahvuuksiin kuuluu myos se, ettd haastattelun
aikana haastattelija voi aina muodostaa uusia kysymyksid tai esittdd tdsmentévia
kysymyksid. Suullinen kommunikointi haastattelutilanteessa mahdollistaa siis sellaisten

asioiden kysymistd, jota ei osattu ajatella etukéteen. (Hirsjarvi & Hurme 2000: 34-36.)

Haastattelutilanteessa, jossa haastateltava voi vastata kysymyksiin vapaasti omin sanoin, on
helpompi tuoda esille omat mielipiteet. Kun vastausvaihtoehdot eivdt ole valmiiksi
madritettyja, vaan haastateltava saa vastata, miten itse tuntee, on vastauskin
todenmukaisempi ja saatu aineisto laadukkaampaa. Etuna on myds, ettd vapaasti
vastattaessa haastateltava pystyy tuomaan monipuolisemmin sekd laajemmin esille asioita
kuin valmiiksi asetettujen vastausvaihtoehtojen avulla. Jos haastattelun aihe tai teema on
sellainen, ettei kysymyksid tarvitse laatia tiukasti etukdteen, mahdollistetaan
syvéllisempien, selkedmpien ja laajempien vastausten saaminen. Jos tiedetdan tutkimuksen
olevan sellainen, ettd vastaukset tulevat olemaan monipuolisia ja laajoja, on haastattelu

erittdin tehokas tutkimusmenetelma. (Vuorela 2005: 42; viitattu Hirsjarvi & Hurme 2001.)
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3 TUTKIMUKSEN SUUNNITTELU

Tassa luvussa kerrotaan tutkimuksen lapiviemisestd, aineiston keruun tavoista seka
perustellaan kdytettyjen tutkimusmenetelmien valintaa. Tutkimuksessa kéytetyt menetelmat
olivat heuristinen asiantuntija-arviointi, kdytettavyyden etétestaus seka haastattelu.

3.1 Heuristisen asiantuntija-arvioinnin suunnittelu

Nielsen ja Molich (1990: 255) ovat todenneet, ettd asiantuntija-arviointi on erittain
kustannustehokas seka nopea tutkimusmenetelma. Koska toteutettuun
kaytettavyystutkimukseen kaytosséd ollut aika ja taloudelliset resurssit olivat rajalliset,
valikoitui yhdeksi tutkimusmenetelméksi heuristinen asiantuntija-arviointi. Asiantuntija-
arviointi kuluttaa erittdin vahan resursseja, silla menetelmé&& voidaan toteuttaa pienelld
maarélla asiantuntijoita eikd esimerkiksi asiantuntijoiden rekrytoinnista ndin synny suuria
kuluja, varsinkaan jos arvioijat ovat oman organisaation sisaltd. Lisaksi logistisista tai
aikataulullisista jarjestelyisté ei synny kuluja, silla asiantuntijat voivat suorittaa arvioinnin

haluamaan ajankohtana haluamassaan paikassa (Korvenranta 2005: 121).

Kuten taulukosta 2 nahdéaan, asiantuntija-arviointi on joustava menetelmd, jota voidaan
hyodyntéa tuotekehityksen kaikissa eri vaiheissa. Asiantuntija-arvioinnin tehokkuus ja
tuoma hydty ovat suuret varsinkin silloin, kun menetelmda kaytetddn tuotekehityksen
aikaisessa vaiheessa (Korvenranta 2005: 113; viitattu Nielsen 1994b). Koska
kaytettavyystutkimuksessa tutkittiin applikaation ensimmadista prototyyppid, ja néin oltiin
kehitystyon alkuvaiheessa, oli téastd syystd heuristisen asiantuntija-arvioinnin kaytto
perusteltu valinta. Lisdksi kun otetaan huomioon, ettd tutkimuksen kohteena olevan
applikaation suunnittelu- ja kehitystyota toteutetaan iteratiivisesti prototyyppi kerrallaan, on
myods tdman pohjalta asiantuntija-arvioinnin toteuttaminen jarkevaa, kuten esimerkiksi
Cockton ja Woolrych (2002: 17) ovat ehdottaneet.
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Heuristinen asiantuntija-arviointi toteutettiin neljan pdivan aikana kayttden yleisesti
heuristiikkalistoista kaytetyimpana pidetyn Nielsenin listaa (Kuutti 2003: 49). Voidaan
miettid, ettd t&ssd tutkimuksessa olisi voitu kayttdd mobiiliapplikaatioille raataloityja
heuristiikkoja, jotka on kehitetty ottamaan yksityiskohtaisemmin  huomioon
mobiiliapplikaatioille ominaisia elementtejd, kuten pienen naytdn koon huomioimisen.
(Bertini ym. 2006: 121-122).

Vaikka Bertini ja muut (2006: 199) ovat maininneet, ettd mobiiliheuristiikoilla 16ydet&dan
enemmén kaytettdvyysongelmia kuin Nielsenin perinteisilla heuristiikoilla, voidaan
esimerkiksi Gomezin, Caballeron ja Sevillanon (2014) seka Ajibolan ja Goosen (2017)
tutkimusten perusteella olettaa, ettd Nielsenin heuristiikat soveltuvat myds sellaisenaan
mobiiliapplikaatioiden arvioimiseen. Tutkimuksista huomataan, ettd niissd luodut
heuristiikkalistat perustuvat Nielsenin listaan, eikd heuristiikkojen ydin ole muuttunut.
Heuristiikkoihin on lisétty erilliset maininnat erityisesti mobiiliapplikaatioita huomioivista
elementeistd, jotta heuristiikat kattavat ja tukevat myods mobiiliapplikaatioiden mahdollisia
erityisominaisuuksia, joka ei valttamattd ole tarpeellista laadukkaiden tutkimustulosten
saavuttamiseksi. Tatd tukee esimerkiksi Wrightin ja muiden tutkimus (2005: 1; 32-33),
jossa tutkijat kayttivat perinteisid Nielsenin heuristiikkoja applikaation kéytettdvyyden

arvioinnissa, ja saivat onnistuneesti kerattya laajasti selvia tuloksia.

Myos Bertinin ja muiden (2006) tutkimuksessa todettiin, ettd perinteisista Nielsenin
heuristiikoista on hydtya mobiiliapplikaatioiden arvioinnissa. Bertini ja muut (2006: 214)
mainitsivat, ettd Nielsenin heuristiikoilla I6ydetddn mobiiliheuristiikkoja tasaisemmin
kaikkiin vakavuusluokkiin kuuluvia kaytettavyysongelmia. Tama pohjalta Bertini ja muut
(2006: 124) lisasivat, etta mobiiliapplikaatioita voi ja kannattaa arvioida myds Nielsenin
perinteisten heuristiikkojen awvulla, ja erityisesti mobiiliapplikaatioille raataloityja
heuristiikkoja voidaan heuristisessa asiantuntija-arvioinnissa kayttaa esimerkiksi Nielsenin

heuristiikkojen jalkeen.
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N&hdaan myds, ettei Bertinin ja muiden (2006) seka Wrightin ja muiden (2005)
tutkimuksissa toteutettu muita tutkimusmenetelmid kuin heuristinen asiantuntija-arviointi.
Téassd tutkimuksessa toteutetaan asiantuntija-arvioinnin lisaksi my6s kéytettdvyyden
etatestaus ja haastattelu, joten mobiiliheuristiikkojen kayttd ei ole tarpeellista tarpeeksi
laajojen tutkimustulosten saavuttamiseksi edes Nielsenin heuristiikkojen kéyttdmisen
jalkeen. Taméan pohjalta Nielsenin perinteisten heuristiikkojen kaytt6a tassé tutkimuksessa

voidaan pitaa perusteltuna ja riittavana.

Arviointi suoritettiin kdymalla tutkimuksen kohteena olevan applikaation ensimmaéista
prototyyppié ja sen toimintoja lapi. Koska kaytettavyystutkimusta tehtiin samanaikaisesti
kehitystyon ollessa kaynnissd ja ndin testi-iteraatioon kaytettavissa ollut aika oli lyhyt,
toteutettiin ajan sdastdmiseksi asiantuntija-arviointi samanaikaisesti kuin kéytettavyyden

etatestaukseen osallistuvat testihenkilot suorittivat omaa testaustaan.

Heuristisen asiantuntija-arvioinnin toteutti yksi henkilé. Vaikka Hertzum ja Jacobsen
(2001: 439) sekd Korvenrannan (2005: 114) mukaan myods Nielsen (1994b) ovat kertoneet
yksittdisen arvioijan olevan kykeneméaton loytaméaan kaikkia kéytettavyysongelmia
asiantuntija-arvioinnin avulla, koettiin yhden arvioijan olevan téassd tutkimuksessa
kuitenkin riittava kaytettavyysongelmien laajalle l16ytamiselle, kun katsotaan tutkimuksen
kokonaiskuvaa. Asiantuntija-arvioinnin ohella ei aina toteuteta muita tutkimusmenetelmia,
ja Nielsenin (1992: 376) suosittelema arvio 2-5 arvioijasta asiantuntijuuden tasosta riippuen
maksimaalisten l6yddsten saamiseksi on tehty sen pohjalta, ettd tuotetta tutkitaan vain
asiantuntija-arvioinnin avulla. Tassd tutkimuksessa toteutetaan kuitenkin — myds
kaytettdvyyden etatestaus sekd haastattelu. Tdman pohjalta on perusteltua, ettd yhden
arvioijan tekema asiantuntija-arviointi on riittdvd, jotta pystytddn kattamaan
mahdollisimman monipuolisesti seka laajasti tutkittavasta applikaatiosta l6ytyvat

kaytettavyyteen liittyvat heikkoudet ja ongelmat.

Tata vahvistaa myos se, ettd Nielsen (1992: 376) on havainnut tutkimuksessaan yksittaisen

seka kaytettdvyyden alaa ettd tutkittavaa tuotetta tuntevan asiantuntijan loytavan 60 %
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kaikista kéytettdvyysongelmista. Taman lisdksi kun huomioidaan tutkittavan applikaation
ensimmaisen prototyypin pieni koko ja myds siis muiden tutkimusmenetelmien kaytto,

voidaan todeta tdman tutkimuksen osalta yhden arvioijan kaytto riittavaksi.

Asiantuntija-arvioinnissa esille tulleet k&ytettavyysongelmat kerdttiin sitd mukaan ylds kun
niitd applikaation lapikaynnin aikana I0ytyi ja niille merkattiin heuristiikka, jota ne
rikkovat. Applikaation lapikdynnin jalkeen analysoitiin Nielsenin (1995c) ehdottoman
menettelyn mukaisesti l0ydettyjen kéaytettdvyysongelmien esiintymisen yleisyytt,
vaikutusta kayttoon seka pysyvyyttd. Taman pohjalta kaytettdvyysongelmille madritettiin

vakavuusluokitus.

Vakavuusluokituksen avulla ndhdaan selkedsti, mitkd kaytettdvyysongelmat ovat
kriittisimpid ja ajankayttod voidaan t&man perusteella priorisoida jarkevasti kun
kaytettavyysongelmia l&hdetéén seuraavassa suunnittelu- ja kehitysiteraatiossa korjaamaan.
Vakavuusluokituksessa kaytettiin Nielsenin (1995c) ehdottamaa viisikohtaista asteikkoa,

joka on laajasti kaytossa. Asteikko on jaettu seuraavanlaisesti:

Loydetty ongelma ei ole kdytettdvyysongelma
Kyseessa on kosmeettinen kédytettavyysongelma, joka voidaan korjata, jos on aikaa.

Kyseessa on pieni kaytettavyysongelma, joka haittaa kayttda ja on korjattava.

w NN o

Kyseessa on suuri kéytettavyysongelma, joka vaikeuttaa kéytt6a merkittavasti ja on
korjattava valittomasti.
4. Kyseessa on katastrofaalinen kaytettavyysongelma, joka on korjattava valittomasti

eika tuotettava voi paastaa myyntiin.

Vakavuusluokituksen méaarittdmisen jalkeen I6ydetyille kaytettavyysongelmille pohdittiin
ratkaisuja, jotka parantaisivat kéytettavyyttd kyseisen kaytettavyysongelman kohdalla,
mutta myds koko applikaation laajuudella. Ratkaisuehdotukset muodostettiin ottamalla
huomioon Nielsenin listan heuristiikat, jotta varmistuttaisiin, etteivat ne muodostaisi omalta

osaltaan uusia kaytettavyysongelmia.
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Nielsenin ja Molichin (1990: 255) esittdmén ajatuksen pohjalta asiantuntija-arvioinnissa
listattiin my0s applikaation erityisen hyvin toimivat osat ja kéytettdvyydeltdan hyvat

toiminnot.

3.2 Kaytettavyyden etatestauksen suunnittelu

Tutkimusta suunniteltaessa koettiin, ettei pelk&std&n heuristisen asiantuntija-arvioinnin
toteuttamisella pystyttdisi tekemdan tarvittavia, kayttajat huomioivia tai tarpeeksi laajoja
havaintoja. Tata ajatusta tuki esimerkiksi se, ettd Korvennan (2005: 122) mukaan Nielsen
(1994b) on todennut, ettd vaikka asiantuntija-arvioinnin avulla l6ydetddn suuri osa
kaytettavyysongelmista, ei sen avulla voida taata taydellisia tuloksia. Nielsen on kuitenkin
jatkanut, ettd asiantuntija-arvioinnin rinnalla on erittdin kannattavaa toteuttaa toinen
asiantuntija-arviointia tdydentdva tutkimusmenetelma. Mydhemmin Nielsen (1995a) on
sanonut asiantuntija-arviointien suurimman heikkouden olevan se, ettd lopullinen ja
todellinen kayttdja puuttuu arvioinnin toteutuksesta. Téstd seuraa se, ettd tuloksista voi
jdédda puuttumaan niitd kaytettdvyysongelmia, jotka tulevat esille vain aidossa
loppukayttdjan seka tuotteen vuorovaikutuksessa. Vastaavasti heuristisella asiantuntija-
arvioinnilla 1oydetddn enemman harvemmin esille tulevia sekd védhemmén vakavia
kaytettdvyysongelmia, joita esimerkiksi kéaytettavyystestaukseen osallistuvat testikayttéjat
eivat yleensa loyda (Korvenranta 2005: 116; viitattu Nielsen 1994b). Taman takia,
mahdollisen  monipuolisten, kattavien ja eri nakokulmat huomioon ottavien
tutkimustulosten  saavuttamiseksi asiantuntija-arvioinnin  rinnalla toteutettiin  tassa

tutkimuksessa kaytettavyystestaus, kuten Nielsen (1995a) on itsekin ehdottanut.

Kaytettdvyystestauksen toteutusmuodoksi valikoitui kaytettdvyyden etatestaus, ja
tarkemmin  rajattuna  asynkroninen  kéytettdvyyden  etatestaus.  Perinteisella
kaytettavyystestauksella, joka yleensa suoritetaan laboratorioymparistdssa, voi olla monia

kuluja ja negatiivisia muuttujia. Kuten aikaisemminkin mainittiin, esimerkiksi
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tutkimukseen kaytossé ollut rajallinen aika sek& taloudelliset resurssit vaikuttivat siihen,
ettei perinteiselld kaytettdvyystestauksella oltaisi pystytty toteuttamaan tarpeeksi montaa
kéytettdvyystestia testi-iteraation aikana. Tata tuki myos se, ettd applikaation kohderyhma
ja kaytettdvyystutkimukseen osallistuvat testikayttdjat ovat maantieteellisesti erittdin
levittaytynyttd ja hajaantunutta, joten pelk&stadén kaytettavyystestin aikatauluttaminen ja sen

jarjestelyihin menevat kulut sulkivat perinteisen kéytettavyystestauksen pois.

Kaytettdvyyden etdtestaus on taloudellisesti edullisempi tutkimusmenetelma kuin
perinteinen kaytettavyystestaus. Koska etétestaus ei ole paikkaan sidottu, vaan testaaja voi
suorittaa testauksen esimerkiksi kotonaan tai tyopaikallaan, tippuvat kustannukset
huomattavasti. Pelkastaan logistiikka- ja jarjestelykulujen kohdalla s&&std on huomattava.
Soucy (2010) on esimerkiksi sanonut, ettd paikkasidonnaisuuden puuttuminen johtaa myos
siihen, ettd kynnys osallistua testaukseen laskee alemmaksi, silla testik&yttdjalta vaaditaan
vahemman sitoutumista. Tama johtaa edelleen taloudellisiin s&astdihin rekrytointikulujen
pienentyessd. Lisaksi etdtestaus on ajallisesti tehokasta. Kuten téssd tutkimuksessa
heuristisen asiantuntija-arvioinnin kohdalla, sen kanssa voidaan toteuttaa samanaikaisesti
muita tutkimusmenetelmid, joka johtaa testi-iteraation nopeutumiseen (McFadden ym.
2002: 489; Bastien 2010: 20-21). Muun muassa néistd resurssillisista syista téssa

tutkimuksessa paadyttiin kayttamaan kéaytettavyyden etétestausta tutkimusmenetelména.

Esimerkiksi McFadden ja muut (2002: 489) ovat maininneet, ettd hyvin toteutetuilla
etatestauksilla on mahdollista saavuttaa yhtd hyvia tutkimustuloksia kuin perinteisella
kaytettavyystestauksella. Tamén pohjalta etatestauksen kéayttd on tassa tutkimuksessa myds
tehokkuutensa puolesta perusteltua. Lisaksi kun otetaan huomioon esimerkiksi Soucyn
(2010) kommentit siita, ettd etatestaus on tehokas tutkimusmenetelmd varsinkin
projekteissa, jossa testattavan kayttoliittyman koko ei ole laaja ja sen sisaltamat toiminnot
ovat yksinkertaisia sekd tavoitepohjaisia, on etdtestauksen toteuttaminen tassa

tutkimuksessa aiheellista.
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Asynkroniseen etdtestaukseen synkronisen etatestauksen sijasta paadyttiin myos pitkalti
resurssisyistd. Synkronisessa etdtestauksessa testiin osallistuvat samanaikaisesti seka
kayttaja ettd testin moderaattori jonkinlaisen internetin avulla toimivan yhteiskayttdisen
tyokalun avulla. Téllaista tyokalua ei tutkimuksessa ollut kdytettavissg, joten tutkimuksessa
paadyttiin toteuttamaan asynkroninen kaytettavyyden etatestaus, jossa testin moderaattori ei
seurannut testausta reaaliaikaisesti, vaan kayttdja kerdsi itsendisesti esille tulleet
ongelmakohdat, ajatukset, kehitysehdotukset, kommentit sekd toiveet yls. Synkronisen
etdtestausten suurinta hyotyd, kommunikoimista testikayttdjan kanssa testin aikana, ei siis
pystytty hyodyntamaan. Tatd kompensoitiin toteuttamalla my6hemmin testikéyttdjien
kanssa haastattelu etdtestauksen tulosten pohjalta, kuten esimerkiksi Soucy (2010) on

suositellut.

Soucy (2010) on jatkanut, ettd asynkroninen testaus on parhaimmillaan silloin, kun se
toteutetaan yhdessd jonkin muun tutkimusmenetelmdn kanssa. My0s téstd syysta
asynkroninen etatestaus on parempi valinta t&dhan tutkimukseen kuin synkroninen
etatestaus. Lisaksi voidaan pohtia, ettd asynkronisen etdtestauksen toteuttaminen antoi
mahdollisuuden antaa applikaatio testikdyttajille kayttéon pidemmaksi aikavaliksi, jolloin
testikayttajat pystyivat kunnolla tutustumaan applikaatioon ja se toimintoihin, seka

vetamaan johtopaatoksia sen kaytettavyydesta.

Kaytettdvyyden etatestaukseen osallistui nelja testikayttajaa. Esimerkiksi Soucy (2010) on
esittdnyt viiden testikayttdjan olevan riittava tarvittavien tulosten saamiseksi etétestauksen
avulla. Taulukosta 1 ndhd&d&dn Ovaskan ja muiden (2005: 8) esittdneen jopa kolmen
testikdyttajan olevan riittdva maard kaytettavyystestauksissa. Kun huomioidaan nama
esitetyt testikdyttdjien madrat sekd muistetaan, ettd tdssa tutkimuksessa toteutetaan myos
muita tutkimusmenetelmid, voidaan todeta neljan testikayttdjan olevan tassa tapauksessa
riittdva maara. Kaikki testikayttajat kuuluvat kaytettavyystestauksen hyvien toimintatapojen

mukaisesti testattavan applikaation kohderyhmaan.
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Ennen etétestausten kaynnistdmista testikéyttdjien kanssa tavattiin ja tapaamisen aikana
heille esiteltiin applikaatiota sekd sen tarjoamia mahdollisuuksia k&yton suhteen. Samalla
testikayttajille annettiin paasy applikaation prototyyppiversioon. Applikaation esittely
haluttiin tehda siksi, ettd testikéyttajat saisivat kasityksen applikaation tarkoituksesta ja sen
suomista mahdollisuuksista jokapaivéisessa kaytossa. Lisaksi tapaamisen aikana pystyttiin

kertomaan tarkemmin tutkimuksen tarkoituksesta seké sen etenemisesta.

Testikayttajille annettiin, riippuen heiddn omista aikatauluistaan, 2-3 viikkoa aikaa
omatoimisesti tyoskennelld applikaation parissa. Tdmadn ajanjakson aikana kayttdjia
ohjeistettiin ottamaan muistiin kaikki k&yton aikana esille tulleet ongelmat, ongelmien syyt
sekd ehdotukset ongelmien ratkaisemiseksi. Kayttdjid ohjeistettiin myos kertomaan, miké
oli heidan mielestdan applikaatiossa hyvéé ja mika huonoa sekd mika heidan mielestaan
toimi ja mikd ei. Taman lisaksi testikayttdjia pyydettiin esittdmdan mahdollisia
kehitysideoita ja toivomuksia. Kun testiaika oli ohitse, testikdyttajat lahettivat kerddmansa

aineiston tutkimuksen toteuttajalle.

Testikayttajilta keratysta aineistosta litteroitiin kéytettavyysongelmat seka kehitysideat.
Kehitysideat jaettiin uusiin toimintoihin sek& nykyisten toimintojen kehitysideoihin.
Kaytettdvyysongelmien méarad verrattiin heuristisessa asiantuntija-arvioinnissa l6ydettyjen
kaytettdvyysongelmien maaraén ja tutkittiin, 10ytyiko kéytettavyyden etétestauksen avulla

samoja kaytettavyysongelmia kuin asiantuntija-arvioinnissa.

Taman  jalkeen aineistosta  tutkittiin, miksi  testikayttdjat olivat  tunteneet
kaytettdvyysongelman kaytettdvyysongelmaksi ja mitd syitd seka tarpeita oli
kehitysideoiden esittamisen taustalla. Kaikkien testikdyttdjien jakamaa aineistoa verrattiin
toisiinsa ja tutkittiin, miten paljon testikayttajat 10ysivat samoja kaytettdavyysongelmia ja
esittdvat samoja kehitysideoita. Liséksi tutkittiin, olivatko syyt kaytettdvyysongelman ja
kehitysidean syntymiselle samoja. Kaytettavyysongelmille sekd kehitysideoille pyrittiin

I6ytdmaan ratkaisuja ja mahdollisia toteutustapoja, jotka olisivat kéytettavyyden kannalta
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tehokkaita ja tayttaisivat Nielsenin heuristiikkojen kriteerit. Kaytettavyyden etétestauksista
keratyn aineiston analysoinnin jalkeen testik&yttdjan kanssa sovittiin haastatteluaika.

3.3 Haastattelun suunnittelu

Nielsen (1993: 209) mainitsee, ettd useat k&ytettdvyyteen rinnastettavat asiat selvidvat
tehokkaimmin kysymalla kayttajalta. Nielsen (1993: 209) jatkaa, ettd haastattelut ovat
hyodyllisia tutkimusmenetelmia kaytettdvyyden selvittdmiseksi varsinkin, kun halutaan
tietdd, miten kayttajat kayttavat tuotetta sekd mista toiminnoista he pitévat ja eivat pida.
Haastattelun avulla saadaan varsinkin kvalitatiivista eli laadullista tietoa. Esimerkiksi
kayttajan tyytyvaisyyttd voidaan tehokkaasti tutkia haastattelun avulla. Haastattelun avulla
voidaan liséksi selvittdd esimerkiksi se, mitd kéyttajat jarjestelméltd haluavat. Koska
applikaatiosta haluttiin saada juuri taman kaltaista laadullista tietoa, toteutettiin téssa

tutkimuksessa myos haastattelu.

Suurin syy haastattelun toteutukselle oli kuitenkin sen sopivuus kaytettavaksi rinnakkain
tutkimuksessa  kaytettyjen muiden tutkimusmenetelmien kanssa sekd ndiden
tutkimusmenetelmien taydentaminen (Soucy 2010; Korvenranta 2005: 122; viitattu Nielsen
1994b). Liséksi esimerkiksi Metsdmuuronen (2000: 65) on todennut, ettd mitda useampaa
tutkimusmenetelmaa kaytetaan, sita luotettavampaa saatu tieto on. Tdman pohjalta haluttiin
haastattelun avulla varmistaa ja todistaa todeksi heuristisen asiantuntija-arvioinnin tulokset,
kuten Nielsen (1995a) on suositellut tekemaén. Loydosten todellisuuden varmistaminen on
tarkedd, silla asiantuntija-arvioinnissa asiantuntija itse paattdd, mika ongelma on
kaytettdvyysongelma ja miten vakava sellainen. Toisin sanoen arvioijan voidaan kokea
vaikuttavan tutkimuksen luotettavuuteen, validiteettiin ja arviointituloksiin. Kuten Hertzum
ja Jacobsen (2001: 422) ovat kertoneet, on taysin mahdollista, ettd asiantuntija-arvioinnissa
I6ydetty kaytettdvyysongelma ei olekaan reaalimaailmassa ongelma, koska nékemys

kaytettdvyysongelmasta on arvioijan, ei loppukéyttajan. Tama mahdollisuus haluttiin téssa



60

tutkimuksessa poistaa ja se pystytddn haastattelun avulla toteuttamaan. Lisaksi pystyttiin
luomaan myo6s loppukayttdjan mielipiteen huomioon ottava kéaytettdvyysongelmien

lopullinen vakavuusluokitus, kun kaikki tutkimusmenetelmét oli toteutettu.

Bastien (2010: 22) on nostanut esiin jatkotoimenpiteiden, kuten haastatteluiden, tarkeyden
kéytettdvyyden etdtestausta toteutettaessa. Haastattelun toteuttaminen oli myds tdman
pohjalta talle tutkimukselle olennaista. Kayttdjan muistiinpanot tai antama palaute eivat
valttamattad kerro, miksi kéyttdja ei esimerkiksi onnistu jossain tavoitteessa tai ei pida
jostain tietystd toiminnosta. Haastattelun avulla pystyttiin tdydentdmaén, tarkentamaan ja
syventdmadn tdmankaltaisia etatestausten aikana saatuja laadullisia tietoja ja tuloksia.

Haastattelutyyppind  haastattelun  toteutuksessa  kaytettiin  puolistrukturoitua  eli
teemahaastattelua. Teemahaastattelu etenee etukateen tarkoin mietittyjen teemojen tai
kysymysten mukaisesti. Tutkimusongelmaa tutkittiin siis jo heuristisen asiantuntija-
arvioinnin seka kaytettdvyyden etatestausten avulla, joiden l6yddsten perusteella
haastattelun teemat wvalittiin. Toisin sanoen haastattelun teemoja olivat asiantuntija-
arvioinnissa  havaitut  kaytettdvyysongelmat sekd etédtestauksessa esille tulleet

kaytettavyysongelmat ja kehitysideat.

Teemahaastattelu antaa haastateltavalle mahdollisuuden vastata kysymyksiin omin sanoin,
jolloin haastateltavan on helpompi tuoda esille omat mielipiteet. Haastattelun teemojen
késittelyjarjestyksella ei ole vélia, vaan keskustelun kulku maaréa kasittelyjarjestyksen.
Tama mahdollistaa sen, ettd itse haastattelutilanne on avoin ja rento. Lisaksi
teemahaastattelu siséltdd seka avoimia ettd suljettuja kysymyksid, joka antaa
mahdollisuuden hyvin vapaaseen keskusteluun. Taméan avulla keratty aineisto on aidosti
haastateltavan omista kokemuksista. (Vuorela 2005: 42; viitattu Hirsjarvi & Hurme 2001;
Tilastokeskus 2017.)

Teemahaastatteluun paadyttiin - juuri naistd edelld mainituista syistd. Se antaa

haastattelutilanteessa paljon liikkumavaraa sek& haastateltavalle mahdollisuuden vastata
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kysymyksiin todenmukaisesti, syvallisesti, selkeasti ja laajasti. Lisdksi on mahdollista
vastaanottaa sellaista tietoa, jota ei erikseen osattaisi kysyd. Tdma johtaa rikkaampaan ja

laadukkaampaan aineistoon.

Haastattelut toteutettiin  puhelinhaastatteluina. Haastattelut pyrittiin ~ toteuttamaan
mahdollisimman nopeasti etdtestauksen péaatyttyd, silla kuten Nielsen (1993: 209) on
kertonut, kayttdjiltd saatujen vastausten hyoty on sitd suurempi, mitd lyhyempi aika
testikayttdjan edellisestd kayttokerrasta on. Keskimaardisesti haastattelut pystyttiin

toteuttamaan 2-3 paivén kuluessa etdtestauksen paattymisesta.

Kuten Vuorela (2005: 45) mainitsi Preecen, Rogersin ja Sharpin (2002) ehdottaneen,
aloitettiin keskustelu kaymalla Iapi haastattelun tarkoitusta ja etenemistd. Haastattelun
hyvien toimintatapojen mukaisesti haastateltaville my6s ilmoitettiin, ettd haastattelut
nauhoitettaisiin. Haastattelut aloitettiin yksinkertaisilla ja helpoilla teemoilla, jotta tilanne ja
haastateltava saatiin vapautuneeksi. Teemahaastattelun ominaisuuksien mukaisesti
haastateltavalle esitettiin teema tai teemaan liittyvéa kysymys, johon haastateltava sai vastata
vapaasti ja omin sanoin. Namé kysymykset olivat miltei poikkeuksetta avoimia
kysymyksid. Saatujen vastausten perusteella esitettiin tarvittaessa taydentévié ja tarkentavia
kysymyksid. Naiden kysymysten joukossa oli sekd avoimia ettd suljettuja kysymyksié,
riippuen tilanteesta. Haastattelun aikana keskityttiin siihen, ettei haastattelija olisi

johdatteleva tai omaa mielipidettaan esille tuova.

Haastattelusta keréatty aineisto tarkasteltiin ja analysoitiin heti haastattelutilanteen péatyttya,
kuten esimerkiksi Hirsjarvi ja Hurme (2000: 138) ovat ehdottaneet. Aineiston tarkastelu
toteutettiin  litteroimalla  haastattelun  &&nitallenne.  Litterointi eli  sanasanainen
puhtaaksikirjoitus tehtiin ajan séastdmiseksi ja tehokkuuden lisdédmiseksi pelkastaan
teemakohtaisesti haastateltavan puheesta. Litteroidusta aineistosta tutkittiin jokaisen
kaytettdvyysongelman kohdalla, pitikd kyseinen testikayttdja tata kaytettavyysongelmaa

todellisena ja jos piti, miten vakavana sellaisena. Vastaavasti jokaisen kehitysidean
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kohdalla tutkittiin, pitiko testikayttdja kehitysideaa miten tarpeellisena ja kaytettdvyyden

kannalta lisdarvoa tuovana.

Taman analysoinnin perusteella haastatteluista kerattyd litteroitua aineistoa verrattiin
toisiinsa ja tutkittiin, miten moni testikayttaja piti tiettyd kaytettdvyysongelmaa todellisena.
Lisaksi tutkittiin, miten vakavana testikayttajat keskiarvolta tiettya kéaytettavyysongelmaa
pitavat.  Na&itd tuloksia  verrattiin  asiantuntija-arvioinnin ~ pohjalta  tehtyyn
kaytettavyysongelmien vakavuusluokitukseen. Taman pohjalta luotiin lopullinen, kayttéjan
mielipiteen huomioiva vakavuusluokitus. Litteroinnin jalkeen tutkittiin myo6s sitd, miten
moni testikdyttaja pitdd tiettyd kehitysideaa tarpeellisena, jonka perusteella vedettiin
johtopéatds siitd, onko kyseinen kehitysidea applikaation kaytettdvyyden ja

kayttokokemuksen kannalta tarvittava ja lisdarvoa tuova.

Litteroidusta aineistosta tutkittiin myos testikayttajien mielipiteitd kaytettdvyysongelmien
ratkaisuista ja kehitysideoiden toteutuksesta. Aineistosta katsottiin, mitkd ratkaisut ja

toteutukset olivat testikayttajien ndkokulmasta kaytettdvyyden kannalta toimivia.
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4  TUTKIMUKSEN TOTEUTUS

Tassa luvussa kaydaan lapi asiantuntija-arvioinnin, kaytettavyyden etatestauksen seka
haastatteluiden kulkua.

4.1 Heuristisen asiantuntija-arvioinnin toteutus

Heuristinen asiantuntija-arviointi toteutettiin yhden arvioijan toimesta. Arvioinnin kohteena
oli tutkittavan applikaation ensimméinen prototyyppi ja sen sisdltdméat toiminnot, kuten
harjoitteiden luonti, tallennus ja siirtdminen harjoituskertaan sek& harjoituskerran luonti.
Arvioinnissa kéytettiin Nielsenin listan kymmenta heuristiikkaa, joita yksi kerrallaan apuna
kéayttden kaytiin applikaatio ja sen toiminnot lapi. Tassd luvussa tehd&an applikaation
lapikaynti, esitetdan applikaation toiminnot siind jarjestyksessd, kuin kéyttaja niita kayttaisi

nakyma kerrallaan ja esitetddn asiantuntija-arvioinnissa nousseet huomiot.

4.1.1 Aloitusndkyman lapikéaynti

Kuvassa 1 esitetty aloitusndyttd on yksinkertainen ja pelkistetty nakyma. Mobiililaitetta
vaakatasossa kayttden nédytté on jaettu kahteen osaan, harjoitteet (exercises) sekéa
harjoitukset (practices). Vasemmassa ylareunassa on kuvake kuvastamassa menuvalikkoa.
Tama kuvake on kéyttdjan helposti tunnistettavissa sen ollessa laajalti kaytdssa erilaisissa
applikaatioissa sekd nettisivuissa. Nayton alareunassa on plus -kuvakkeella toteutetut
lisdyskuvakkeet kuvaamassa joko uuden harjoitteen tai harjoituksen luomista. Tama on
tehokas ja selked tapa informoida kayttajalle toiminnosta ja sen tarkoitus on heti

ymmarrettavissa.
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Exercises Practices

Kuva 1. Applikaation aloitusnakyma.

Menuvalikon auetessa esille tulevat vaihtoehdot joukkueen valinta, harjoitteet, harjoitukset
sekd uloskirjautuminen (logout), jotka nakyvat kuvassa 2. Kuvasta 2 ndhdaan myos, etta
applikaatio ilmoittaa kayttajalle aina selkeasti, onko kayttohetkelld valittuna harjoitteet vai
harjoitukset. Kun kayttdja kayttdd mobiilaitetta vaakatasossa, tuntuu menuvalikko turhalta
joukkueen valinta seka uloskirjautuminen pois lukien, silla harjoitteita tai harjoituksia
painamalla kayttdja palaa suoraan takaisin aloitusndkymaan (kuva 1). Kuitenkin
mobiililaitetta pystyssd kayttden menu toimii hyvin, silld silloin aloitusndkymassa nakyy

vain joko harjoitteet tai harjoitukset riippuen siitd, kumpi on valittuna.
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Praclices

Kuva 2. Menunékyma.

Ylimpdnd menussa nakyy kaytossa olevan joukkueen nimi, jota painaessa avautuu
alavalikko (kuva 3). Téasta kayttaja voi valita listauksesta joukkueen, jolle haluaa harjoitteen
tai harjoituksen luoda. Avautuvaa alavalikkoa on selkedsti kuvattu pienelld nuolella, jotta
kayttaja ymmartdd taman mahdollisuuden olevan olemassa. Kuitenkin alavalikon
avaamisen jalkeen ainoa tapa saada alavalikko piiloon on joko valitsemalla listasta uusi
hallittava joukkue, painamalla tyhjad tilaa ndytolta tai oikeassa ylareunasta olevasta
raksista. Painamalla tyhjaa tilaa sama joukkue pysyy valittuna ja menu ja& nakyviin (kuva
2). Oikean ylareunan raksia painamalla sama joukkue pysyy valittuna, mutta applikaatio
poistaa kayttdjan menusta ja palaa aloitusnakymaan. Jos kayttdja on avannut alavalikon
esimerkiksi vahingossa eika halua valita uutta joukkuetta tai palata suoraan
aloitusndkymaan, vaan pysya menussa, olisi kdytdn joustavuuden kannalta tehokasta, jos
alavalikon saisi piiloon myos helpommalla tavalla. Té&mén tavan tulisi vahentda

ylimaaréisen dialogin kdymista applikaation kanssa.
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Create a team

Kuva 3. Menun kautta avautuva alavalikko.

Kokonaisuutena aloitus- ja menunakyma on toteutettu minimalistista suunnittelua kayttéen,
jossa on valtetty turhan ja liiallisen tiedon antamista kayttdjalle. N&in pystytdan
keskittamaan kayttdjan huomio oleellisiin asioihin ja toimintoihin, kayttékokemuksen
pysyessd yksinkertaisena. Kuitenkin menun kautta avautuvasta alavalikosta poistuminen
olisi mahdollista toteuttaa paremmin kayttdjan kontrollia ja vapautta korostamalla. Jos
kayttaja avaa alavalikon vahingossa, on kéyttajélle annettava selkeéd poistumistie tilanteesta
ilman, ettd kayttdja joutuu kdymaan ylimaardista dialogia applikaation kanssa. Talla
hetkelld ylimaaréista dialogia tapahtuu, jos kayttdja poistuu oikean ylareunan raksista

halutessaan kuitenkin pysya menuvalikossa.

Aloitusnakymassa kaytetyt kuvakkeet ovat kayttdjalle entuudestaan tuttuja konsepteja,
joiden kayttotarkoituksen kéyttdja tunnistaa rinnastamalla ne tosieldmaan ja esimerkiksi
muiden tuotteiden kayttoon. Taman avulla kayttajan ei tarvitse ensimmadisella kayttokerralla
turvautua kuvakkeiden osalta muistiin, vaan kayttdja tunnistaa niiden kayttotarkoituksen

valittdmasti.
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4.1.2 Harjoitteiden luominen

Aloitusndkymasté voidaan siirtyd harjoitteen luomiseen painamalla plus -kuvaketta nayton
vasemmasta alareunasta. Téssé ndkymassa voidaan kayttadd applikaation tarkeinté toimintoa
eli luomistyokalua, jonka avulla kayttdja voi luoda erilaisia harjoitteita ja tilanteita
flappitaulun tapaan. Luomistydkalu on jaettu kahteen osaan, sijoittelutilaan ja

animointitilaan.

Sijoittelutilan lapikaynti

Harjoitteen luonti aukeaa tilaan, joka on kuvattuna kuvassa 4. Tassa kayttdja voi sijoittaa
kotijoukkueen (home) ja vierasjoukkueen (guest) pelaajia seka pallon (ball) tai pallot
pelikentélle napayttamalld haluttua kohtaa pelikentélld valittuaan halutun sijoituskohteen
naytdn alareunasta. Vasemmassa ylareunassa nékyva edit -toiminto kuvastaa tata
sijoittelutilaa, kuten my0s néyton ylareunassa oleva teksti. Sijoittelutoiminto seka
vasemmassa alareunassa olevista sijoitteluvaihtoehdoista kotijoukkue ovat luomistydkaluun
tullessa automaattisesti  aktivoituna. Tamé ndytetddn kayttdjalle  visuaalisesti
tummentamalla ja korostamalla painikkeiden ympéristod, kuten kuvasta 4 nahdaan. Téssé
nakymaéssé voidaan kyseenalaistaa se, onko tassa kohtaa kaytetty termi edit tehokkain tapa
kuvata kyseessa olevaa toimintoa eli pelaajien ja pallon sijoittelua. Tatd voidaan pohtia
erityisesti, kun mietitddn kaytettdvyyden kannalta selkokielisyyttd ja sen avulla

saavutettavaa toimintojen selvyytta seké tunnistamista.
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New exercise - Edit players

Kuva 4. Luomistyokalun sijoittelutila.

Korostamalla aktiivisia toimintoja applikaatio pystyy pitdimaan kayttajan ajan tasalla siitd,
missa tilassa applikaatio on ja mitd tapahtuu. Nain kayttaja pystyy tunnistamaan tilanteet
eikd kayttajan tarvitse turvautua muistamiseen tai tietoon, jolloin kéyttd helpottuu.
Sijoitteluvaihtoehdoista kotijoukkueen valinnan aktiivisena oloa automaattisesti harjoitteen
luontiin tultaessa voidaan kuitenkin pohtia uudelleen, erityisesti sen tehokkuuden ja kayton
helpottamisen kannalta. Tahén palataan tarkemmin hieman mydhemmin asiantuntija-

arvioinnissa.

Kéayttdja voi halunsa mukaan sijoittaa pelikentdlle pelaajia ja palloja kuten kuvassa 5 on
tehty. Téssd tilanteessa kayttdja on nayttéad napayttamalld sijoittanut kentdlle kolme
kotijoukkueen pelaajaa sekd kolme vierasjoukkueen pelaajaa ja pallon. Pelaajat voidaan
erottaa toisistaan helposti pelipaidan véristd, joka on kuvattuna myds ndytén vasemmassa

alareunassa olevissa sijoitteluvaihtoehdoissa.
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Testi « Edit players

Kuva 5. Nakyma pelaajien sijoittelun jalkeen.

Itse sijoittelu toimii vaivattomasti, mutta kayttdja voi kohdata ongelmia, jos han haluaa
siirtdd jo sijoitettua pelaajaa hieman eri paikkaan. Virhepainalluksia tapahtuu erityisesti
ensimmaisilla kayttokerroilla tassé tilanteessa herkasti, tilanteen varmasti parantuessa, mita
enemman kayttokertoja on takana. Kayttajan lahtiessa siirtdmaan jo sijoitettua pelaajaa, ei
kayttaja valttamatta saa halutusta pelaajasta kiinni, vaan applikaatio sijoittaa kentalle uuden
pelaajan aivan siirrettdvan pelaajan viereen. Tamé voi tapahtua erityisesti silloin, kun
kayttaja yrittdd sormella suoraan liu’uttaa pelaajaa haluttuun paikkaan, joka voi olla

monelle kayttdjalle se ensimmainen tapa yrittaa pelaajan siirtamisté.

Yliméardisen pelaajan sijoittamista on pyritty ennaltaehkdisemaan usealla tavalla
huolellisen suunnittelun avulla. On tosin mahdollista, ettd kayttdja huomaa nama tavat vasta
pienen kayton jalkeen. Kayttdja voi joko napayttad siirrettdvaa pelaajaa tai pitdd sormea

paikallaan pelaajan paélla, jolloin hédn saa hallinnan halutusta pelaajasta. Applikaatio
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viestittdd hallinnan saamisesta kayttajalle sek& &anitehosteella ettd valitun pelaajan
ympdrille muodostuvasta kehastd, jonka voi ndhdd kuvasta 5 yhden vierasjoukkueen
pelaajan ymparilla. Nama kaksi tapaa ovat toimivia keinoja vélittad kayttajalle palvelun
tilaa. Informaatio jaetaan onnistuneella tavalla oikea-aikaisesti, jolloin kayttdja nakee
toiminnon aktiivisuuden. Naitd toimintoja on tehostettu entisestddn zoomin avulla. Kayttaja
pystyy zoomaamaan, kuvassa 6 esitetylld tavalla, liu’uttamalla kahta sormea naytolld eri
suuntiin. N&in kayttaja saa tarkemmin hallintaan halutun pelaajan ja virhepainallusten
madard vahentyy. Zoomin kéyttd on erittdin hyodyllistd silloin kun sijoittuja pelaajia on
kentélla paljon ja virhepainallusten mahdollisuus on kasvanut. Zoomin avulla kéytettavyys
on joustavampaa ja kayttaja saa applikaatiosta paremman kontrollin.

Testi - Edit players

Kuva 6. Zoomin kéyttd harjoitteen luomistilassa.
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Edelld mainittujen toimintojen lisaksi kéyttajalla on mahdollisuus painaa uudelleen nayton
vasemmasta alareunasta samaa sijoitteluvaihtoehtoa, kuin mika on silla hetkell& aktiivisena.
N&in toiminnon aktiivisuus poistuu eikd kentdlle ole mahdollista sijoittaa uusia pelaajia
eikd taten ole mahdollista tehda virheellisia sijoituksia. Tdma vaihtoehto voi olla aluksi
kokemattomalta kayttgjalta piilossa, mutta se lisd4 kéyton joustavuutta ja tehokkuutta seké
nopeuttaa ja helpottaa kokeneemman kayttajan kayttokokemusta huomattavasti. Liséksi se
antaa applikaatiolle useamman tavan palvella kayttdjaa onnistuneesti. Kuten mainittu, voi
tamé tapa pysya kokemattomalle kéyttajalle aluksi piilossa, mutta oletettavaa on, etta
pienen kayton jalkeen toiminto 10ytyy ja siitd tulee kaytetyin sekd tehokkain tapa est&a

virheita téssé tilanteessa.

Pallon sijoittelussa on samat edelld mainitut ongelmat kuin pelaajien sijoittelun kohdalla.
Ratkaisut ovat samat, mutta palloa napéyttdessa sen ympadrille ei tule samanlaista kehaa

kuin pelaajien ymparille.

Jos kay niin, ettd kayttdja sijoittaa virheellisesti ylimaaréisen pelaajan tai pallon kentélle, on
edesséd seuraava ongelma. Applikaatio ei anna mitddn tietoa siit4, miten yliméaardisen
objektin (pelaajan tai pallon) voi poistaa. Kun kayttdja aktivoi poistettavan pelaajan, ei
naytolle ilmaannu mitédén informaatiota kayttajalle siit4, miten han padsisi epatoivotusta
tilanteesta pois. Kayttdjélle tulisi aina antaa selked poistumistie yksinkertaisella tavalla,
jonka kayttdja tunnistaa helposti. Kuitenkin kéyttdja joutuu itse tdssa tilanteessa
miettimaén, miten ratkaista tilanne ja siihen voi menné kayttajasta riippuen aikaa, joka voi

johtaa negatiiviseen kayttokokemukseen.

Kokeneet mobiililaitteiden kayttajat pystyvat varmasti viimeistddn pienen hetken jalkeen
ymmartamaén aikaisemmista kayttokokemuksista, ettd vetamalla pelaaja ruudusta ulos, saa
pelaajan poistettua. Kaytettavyyden kannalta on ensiluokkaisen tarkedd, ettd kayttajan ei
tarvitsisi itse pohtia tilannetta, vaan kuten sanottu, applikaatio antaisi kayttajéalle selkedn ja

nopean ratkaisun. Applikaatio toki muuttaa kaiken alueen pelikentdn ulkopuolella
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punaiseksi, joka signaloi poistamista ja on varmasti tuttu tapa kayttgjalle muistakin
tuotteista, mutta vasta siind vaiheessa kun pelaaja on jo siirretty pelikentén ulkopuolelle.

Ylimé&aréisia objekteja kentdltd poistettaessa tulee esille uusi kaytettdvyysongelma. Jos
poistettavia sijoitettuja objekteja on kentéllda paljon, tai jos k&yttdjalle tulee tarve saada
koko pelikenttd tyhjaksi ja aloittaa esimerkiksi koko sijoittelu alusta, joutuu kayttaja
poistamaan sijoitetut objektit yksi kerrallaan. Toinen vaihtoehto on palata tallentamatta
aloitusndkyméan ja sieltd takaisin sijoitteluun. Tdssa tilanteessa kayttaja joutuu kuitenkin
aloittamaan koko harjoitteen luomisen alusta. Kumpikin tapa hidastaa kaytt6a
huomattavasti, pakottaa kayttajan kdymaan ylimaaréista dialogia applikaation kanssa seka
vahent&a kayton joustavuutta merkittavasti. Tarjoamalla kayttajalle mahdollisuus toteuttaa
pelikentén tyhjennys esimerkiksi clear all -toiminnon avulla selkeésti, yksinkertaisesti ja
tehokkaasti, helpotettaisiin kéytt6a ja kayttdja vapautuisi eteneméén kaytossa nopeammin.

Edelld mainittiin, ettd kayttdja voi tyhjentddkseen pelikentdn palata aloitusndkymaén ja
navigoida sieltd takaisin harjoitteen luomistilaan. Toki kayttdja voi haluta palata
aloitusndkyméan myods jostain muusta syystd, missa vaiheessa kaytt6d tahansa. Tama
onnistuu kuvan 5 vasemmassa ylareunassa olevan nuolen kautta. Tdma toiminto on
mahdollista toteuttaa my6s vahingossa, jonka tapahtuessa applikaatio palaa kysymatta
kayttajalta mitdan aloitusnakymaan. Talloin kaikki tallentamaton tieto ja muutokset
harjoitteen luomisen aikana haviavat, pahimmillaan poistaen kaiken aiemmin tehdyn tyon.
Tallaisessa tilanteessa applikaatio ei siis esta virheiden syntymista tai pida kayttajaa ajan

tasalla applikaation tilasta, johtaen huonompaan kaytettavyyteen.

Animointitilan lapikaynti

Kun sijoittelu on tehty, voi kayttaja siirtyd edit -toiminnon vieressd olevan animate -
toiminnon kautta itse piirtdmiseen ja liikkeen luomiseen eli animointitilaan. Animointi
toteutetaan valitsemalla aktiiviseksi haluttu pelaaja pelikentéltd. Pelaajaa liikuttaessa

sormella haluttuun kohtaan ilmestyy nayton alareunaan kuvan 7 mukainen aikajana.
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New exercise + Animate players

Kuva 7. Animaation luominen.

Kuvassa 7 ylareunan kotijoukkueen pelaajaa on siirretty kohti keskikenttad, kuten kuvia 5
ja 7 vertailemalla nahdaén. Kuvasta 7 nahdaan myo6s, ettd aikajana on pelaajan
liikuttamisen aikana siirtynyt oikeaan reunaan eli aikajanan loppuun. Tdssa kohtaa esille
nousee animoinnin ensimméinen ongelma, joka tapahtuu erityisesti ensimmaisilla
kayttokerroilla. Kayttdjan tulisi tdssa vaiheessa aikajanan vasemmassa reunassa olevan
kiertokuvakkeen avulla kelata aikajana alkuun ennen toisen pelaajan liikuttamista. Nain
pelaajat liikkuisivat aikajanalla samanaikaisesti. Kayttaja ei valttamattd kuitenkaan tata
ymmarra ensimmaisilla kayttokerroilla, vaan siirtdd toista pelaajaa heti ensimmaisen
pelaajan siirtdmisen jalkeen aikajanan ollessa lopussa. Painaessaan play -kuvaketta kayttaja
huomaa, etteivat pelaajat liiku synkronoidusti samaan aikaan, vaan ensin siirretty pelaaja
liikkuu haluttuun kohtaan, jonka jalkeen vasta seuraava liikutettu pelaaja liikkuu. Tamé ei
varsinaisesti ole suuri kédytettavyysongelma, silla kayttaja kylla ymmartaa ratkaisun téhén

muutaman kayttokerran jalkeen, mutta voi joka tapauksessa olla rasittava piirre.
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Animointitilassa pelaajia liikuttaessa kayttokokemusta haittaa pelaajien herkka reagointi
sormen liikkeisiin. Td&méan voi n&hda selkeasti, kun kayttaja painaa play -kuvaketta ja
pelaajat alkavat animoinnin mukaisesti likkkua kentélld. Vield tarkemmin tdma on
havaittavissa kun otetaan kayttoon path -toiminto. Path -toiminto saadaan aktivoitua nayton
oikeasta ylareunasta (katso kuva 8). Kuten sijoittelu- ja animointitilan kohdalla, sen
aktivoiminen viestitetdan kayttéjalle selkeésti tummentamalla sen ympérist6d. Toiminto tuo
nakyviin pelaajien liikeradat katkoviivojen avulla seka pallon liikeradan yhtendisen viivan
avulla. Kyseessd on hyva toiminto kayttajaryhman kannalta, silld se auttaa kayttdjaa
havainnollistamaan haluttua pelikentalld tapahtuvaa liikettd paremmin. Koska
applikaatiossa sijoitettavat objektit reagoivat niita siirrettdessa erittdin herkasti sormen
liikkeisiin, voi liikeradoista tulla erittain sotkuisia sek& sekavia, kuten kuvasta 8 ndhdaan.
Tama ongelma korostuu jos sijoitettuja pelaajia on pelikentélla monta. Tdmé ongelma ei ole
varsinaisesti suuri kaytettdvyysongelma, eika se valttamattd esiinny kaikkien kéyttajien
kohdalla. On mahdollista, ettei se esté tai hankaloita kayttdd, mutta kayttokokemuksen seké
selkedn lopputuloksen saamiseksi sen korjaaminen ja sitd kautta liikerataa kuvaavien

suuntaviivojen tarkentaminen on kannattavaa.
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Testi « Animate players

Kuva 8. Animaation luominen path -toiminnon ollessa kéyt6ssa.

Kokonaisuutena, kuten pelaajien sijoittelu, myds animoinnin onnistunut kaytto ja toteutus
nojaavat vahvasti ensimmaisilla kayttokerroilla kokeiluun ja virheistd oppimiseen. Kuten
aikaisemmin sanottu, voi tama olla joillekin kéyttdjille erittdin tuskastuttavaa ja rasittavaa,
joka voi pahimmillaan johtaa kokonaan kayton lopettamiseen. Erityisesti animointia
luodessa kéyttdja joutuu useasti yrittdmadn paasya haluttuun lopputulokseen oppiakseen
applikaation toimintatapaa ja kdyttotarkoitusta. Tallainen kokeile, opi ja yritd uudelleen -
tyyppinen menettely ensimmaisten kéyttokertojen aikana auttaa pidemmaélla aikavalilla
kayttajaa applikaation tdydelliseen hallintaan, mutta ensimmaisten kayttokertojen
kaytettdvyyden kannalta se ei ole tehokasta. Ensimmaisestd kayttOkerrasta lahtien
applikaation pitdisi antaa kayttajalle nakyvalla tavalla tietoa siitd, miten toimia ja péaésta
haluttuun lopputulokseen. Saavuttamalla tdméa applikaatio estdd virheiden syntymisté
kayton alusta lahtien ja parantaa kayttajan saamaa ensivaikutelmaa, joka on kéytettavyyden

ja koko applikaation kannalta elintarkeaa.
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Kun pééstadén kaytossé siihen tilanteeseen, ettd kayttaja on valmis tallentamaan tyonsa tai
siihen tehdyt muutokset, voi ké&yttaja tehd& niin kuvan 8 oikeassa ylareunassa nakyvan save
-toiminnon kautta. Kuvassa 9 on kuvattuna save -toiminnon kautta avautuva tallennustila,
jossa kayttdja voi nimeté harjoitteen, lisaté harjoitteelle kuvauksen seké péaéattaé jakaako han
harjoitteen my6s joukkueensa pelaajille, jotka padsevat katsomaan harjoitetta omien
mobiililaitteiden kautta.

Pallottoman lilke laitahyokkayksessa

‘I,-l" Sha

Kuva 9. Tallennustoiminto.

Tallennustilassa on toteutettu minimalistista suunnittelua, jossa vain tarvittava tieto on
tuotu nahtaville. Aiemmin mainittu varmistustoiminto, joka vasemman ylareunan nuolesta
takaisin aloitusnakymaan poistuttaessa puuttui, on toteutettu tallentamisen yhteydessa.
Kayttaja voi jatkaa tallennusta tai cancel -toiminnon avulla peruuttaa tallennuksen ja palata

animointi- tai sijoittelutilaan, jos han on virheellisesti siirtynyt tallentamaan. Vaikka
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kaytettdvyyden ja virheiden eston ndkdkulmasta on tehokasta, ettd tallennuksen yhteydessa
téllainen varmistustoiminto on, ei ole kuitenkaan applikaation yhtenevaisyyden kannalta
kaytettavyytta lisdavad, ettd kayttd ei ole samanlaista samankaltaisissa toiminnoissa lapi

applikaation.

Tallennustilassa on harjoitteen nime&misen liséksi mahdollista lis4t4 harjoitteeseen kuvaus
(description), joka tulee kuvan 10 mukaisesti nékyville harjoitteen kohdalle
aloitusndkyméén tallennuksen jalkeen. T&hdn kohtaan valmentaja pystyy tarkemmin
kuvaamaan harjoitteen tarkoitusta, tavoitteita ja siind tapahtuvaa liikettd. Tat4 ideaa olisi
mahdollista myds kehittdd. Jos kyseessa on monipuolinen harjoite tai kuvio, jossa on paljon
liilkkuvia osia sekd huomioon otettavaa, voi harjoitteen kuvaus kasvaa pitkaksi. Tassa
vaiheessa on seka valmentajalle raskasta kirjoittaa pitkd, tarpeeksi tarkka kuvaus, ettd
pelaajille lukea sellainen. Téasta syysta on aiheellista miettid kaytdon nopeuttamiseksi seka
helpottamiseksi mahdollisuutta lisdta harjoitteeseen &éniraita animoinnin jalkeen. Kayttéja
kéynnistdisi animoinnin, jonka jalkeen alkaisi nauhoittaa d&aniraitaa, joka ndin olisi
synkronoituna animoinnin tapahtumiin. Talla tavalla kayttdja pystyisi kuvailemaan
pelikentdn tapahtumia rikkaammin ja tarkemmin, jolloin harjoitteen Kirjalliseen
kuvaamiseen ei tarvitsisi kayttaa niin paljon resursseja. Tama parantaisi kayttokokemusta ja

kéyton joustavuutta.

Kun tallennus on tehty, vie save -toiminto kéyttajan pois luomistydkalusta takaisin
aloitusndkymaan, jota kayttdja ei kaikissa tilanteissa vélttdmatta halua. On mahdollista, etté
kayttaja haluaisi vain tallentaa tydnsa tyoskentelyn aikana varatoimena. Tassa tilanteessa
joustavan kayton seka kayttajan kontrollin ja vapauden lisdamiseksi, tehokas tapa toteuttaa
tallentaminen olisi antaa kayttdjalle mahdollisuus jaada tallennuksen jéalkeen vieléd

luomistyokaluun.
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4.1.3 Harjoituskerran luominen

Tallennettuaan luodun harjoitteen kayttdja palautetaan aloitusndkymaan. Luotu harjoite on
ilmestynyt ndytolle harjoitteiden listaan, jossa harjoitteet nédkyvéat aikajérjestyksessé uusin
ylimpand. Tama nahdd&n kuvasta 10. Kayttdja voi mychemmin palata muokkaamaan
harjoitetta napéayttamalla haluttua harjoitetta. Kaytt4ja voi halutessaan myos harjoitteen
kohdalla nakyvastd kolmesta pisteestd poistaa (remove) tai kopioida (clone) harjoitteen
pohjaksi uudelle samankaltaiselle harjoitteelle. Jo luodun harjoitteen kopioiminen ja
kayttdminen pohjana uudelle samankaltaiselle harjoitteelle lisd4d k&yton nopeutta seka
joustavuutta véhentamalla kaytya dialogia applikaation kanssa.

Practices

T

Farieie

- o

Kuva 10. Aloitusndkyma, jossa on nakyvilla luodut harjoitteet.
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Kéayttajd voi tassa vaiheessa siirtdd harjoitteen luomaansa harjoituskertaan. Jos
harjoituskertaa ei ole vield luotu, kuten kuvan 10 tilanteessa, padstaan harjoituskerta

luomaan oikean alareunan plus -kuvakkeesta.

Plus -kuvakkeen painamisen jalkeen nayton oikealle puolelle ilmestyy kuvan 11 mukainen
nakyma, jossa voidaan nimetd uusi harjoituskerta sekd merkata sen ajankohta. Kuten
harjoitteiden kohdalla, my0s tdssd vaiheessa kayttdja saa pdadttad, haluaako jakaa

harjoituskerran joukkueensa pelaajien nakyville.

Harjoituskertaan pystyy yksinkertaisella ja tehokkaalla tavalla lissdmé&én aiemmin luotuja
harjoitteita. Kuvasta 11 ndhdaan, ettd applikaatio kertoo selkedsti, miten kéyttaja pystyy
tdman toteuttamaan antamalla informaation selkedsti ja tavalla, joka ei jata epaselvyyksia.
Kun applikaation jakaman ohjeistuksen mukaan luotua harjoitetta aletaan raahata
vasemmalla olevasta harjoitteiden listasta, pitdd applikaatio kayttajan ajan tasalla siitd, mita
tapahtuu. Tadma on toteutettu samankaltaisesti kuin esimerkiksi ~ Windowsin
resurssienhallinnassa, jolloin tiedostoa raahatessa, tiedosto nakyy néytolld haaleana ja
liikkuu kayttajan kaden liikkeen mukaisesti. Nain kéyttajé tietad, ettd harjoite on valittuna

ja haluttu toiminto on toteutumassa.
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Kuva 11. Harjoituskerran luominen.

Harjoitteen raahaamisessa harjoituskertaan saattaa kuitenkin syntyd omat haasteensa. Jos
harjoitteita on k&yton aikana luotu monia, voi oikean harjoitteen léytdminen ndyton
vasemmalla puolella olevasta harjoitteiden listasta olla hankalaa ja turhauttavaa. Tama
johtuu siitd, etté listan vetovalikon aktivoimiseksi pitda kayttdjan koskettaa todella tarkasti
oikeaa kohtaa, vetovalikon kosketuspinnan ollessa erittdin pieni. Tama johtaa herkasti
siihen, etta tilanteessa, jossa kayttdja haluaisi siirtyd vetovalikossa alaspain, tulee hén
vahingossa aktivoineeksi jonkin harjoitteen, siirtden sitd tahattomasti. Vaikka harjoitetta
siirrettaisiin vaaraan paikkaan vahingossa, palaa se kuitenkin listassa omalle paikalleen.
Tama tilanne ei siis tuota varsinaisesti muuta ongelmaa kuin sen, etta kéyttokokemus karsii
kayton hidastuessa, kun sama virhetilanne toistuu useasti lyhyen ajan sisadn eika kayttaja

paase toteuttamaan haluttua toimintoa.
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Kuten kuvista 11 ja 13 n&dhddan, on harjoitteiden sek& harjoituskertojen ylapuolella myos
etsimistoiminto, joka helpottaisi tdmén tilanteen ratkaisemisessa. Etsimistoiminto ei
kuitenkaan applikaation tdssa prototyypissa ole vield toiminnassa. Tam&d on suurehko
kaytettdvyysongelma, silld jos applikaatiossa on nakyvilla ja tarjolla jokin toiminto, tulisi
sen myo6s toimia. T&std syystd toiminto tulisi myohemmissa kehitysvaiheissa joko poistaa

tai korjata toimivaksi.

Kun halutut harjoitteet on lisatty harjoituskertaan kuvan 12 esittdmélla tavalla, nousee esille
seuraavat ongelmat, jotka ovat osaksi jo tulleet applikaation kayton aikana esille. Jos
kayttaja on vahingossa siirtanyt vaarén harjoitteen harjoituskertaan, ei hanelle ole mitdan
vaihtoehtoja vadran harjoitteen poistamiseen. Applikaatio ei siis anna kayttajalle kayton
kannalta tehokasta ja selvdd poistumistietd epdhalutusta tilanteesta, véhentden kayton
vapautta. Toteuttamalla téssa tilanteessa huolellista suunnittelua virheiden estamiseksi,

applikaatio tarjoaisi mahdollisuuden poistaa vaaréat harjoitteet tehokkaasti ja joustavasti.
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Kuva 12. Nékym4, jossa harjoitteet on lisatty harjoituskertaan.

Kéayttdjan ainut mahdollisuus paésta tasta tilanteesta pois on siirtyd naytén ylareunan
nuolesta takaisin kuvan 10 ndkymaén, jolloin kaikki kayttdjan tekemét muutokset haviavat
ja kéyttdjan pitdad luoda koko harjoituskerta alusta alkaen uudelleen. Taméa ei ole
kaytettdvyyden kannalta ideaalitilanne, sillda se pakottaa kéayttdjan kayméaan laajasti
yliméardista dialogia applikaation kanssa péastédkseen takaisin samaan tilanteeseen, kuin
mistd aikaisemmin poistui. Tassa tilanteessa esiintyy myds sama ongelma kuin harjoitteen
luomistilasta nuolen kautta poistuttaessa, eli applikaatio ei varmista poistumista. Vaikka
kayttaja nyt haluaa poistua harjoituskerran luomistilasta, jotta saa vahingossa raahatut
vaarat harjoitteet harjoituskerrasta pois, tulisi applikaation silti varmistaa virheiden
ehkéisemiseksi kayttajaltad, haluaako han varmasti toteuttaa tdmén toiminnon. Jatkossa
kayton aikana kayttdja voi vahingossa siirtaa itsensa nuolen kautta pois harjoituskerran

luomistilasta, joka kaytettavyyden kannalta tulisi estaa.
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Kun kayttdja on saanut muokattua harjoituskertaa toivotun nakdiseksi, pystyy hén
tallentamaan tuotoksensa oikean ylareunan save -toiminnosta. Tdma palauttaa kayttéjan
jalleen aloitusndkymadn ja hénen juuri tallentamansa harjoituskerta on siirtynyt nayton
oikealla puolella olevaan harjoituskertojen listaan ylimmaksi, kuten kuvasta 13 n&hdaan.
Kuten harjoitteiden kohdalla, my0ds harjoituskertojen listaus tapahtuu ajallisesti uusin
ylimpéna. Kayttaja pystyy jalleen harjoituskerran kohdalla olevasta kolmesta pisteestd joko

poistamaan harjoituskerran tai siirtyd muokkaamaan sita.

Practices
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Kuva 13. Aloitusndkyma, kun kayttdja on luonut harjoitteiden lisaksi myds harjoituskertoja.

Harjoituskerran luomisen jalkeen applikaation kéyttd ja sen toiminnot on kéyty lapi siiné
maarin, kun tassa tutkimuksessa tutkimusalueeksi on maaratty. Luvussa viisi asiantuntija-

arvioinnin kautta loydetyt kaytettdvyysongelmat analysoidaan tarkemmin.
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4.2 Kaytettdvyyden etétestauksen toteutus

Kaytettdvyyden etdtestaus toteutettiin neljan testikdyttdjan avulla. Testaajille annettiin
kayttooikeudet applikaation prototyyppiin seké ohjeet testauksen suorittamiseksi. Kayttajat
ohjeistettiin tarkastelemaan varsinkin kayton aikana ilmenevid ongelmatilanteita sek&
ratkaisuja ongelmatilanteiden valttdmiseksi ja toimintojen parantamiseksi. Liséksi
testikayttajilta toivottiin kehitysideoita ja ehdotuksia uusille toiminnoille.

Testikayttdja 1 (T1) tunsi applikaation sisdltdmien nykyisten toimintojen olevan
helppokayttdisia lyhyen kéyton jalkeen. Testikdyttdjan 2 (T2) ja testikédyttajan 3 (T3)
mielestd applikaation k&ytdn oppiminen vaati aikaa ja harjoittelua. T2 ja T3 kertoivat, ettd
kéayttdé oli kuitenkin melko helppoa, kun toiminnot tulivat tutuksi, ja mitd enemman
applikaatiota kaytti. Testikéyttaja 4 (T4) kertoi, ettd han koki kayton alussa harjoitteiden
luomisessa suuria vaikeuksia, koska kayttdohjeita ei ollut. Hanella meni pitk& aika, ennen

kuin pystyi kayttdméén applikaatiota sujuvasti.

T1 sekd T4 kertoivat, ettd applikaatio tarvitsisi harjoitteiden luomiseen ja tarkemmin
sanottuna pelaajien sijoitteluun tyokalun, jolla merkitd pelaajille pelipaikat. Nain eri
pelipaikan pelaajat voidaan erottaa kentdltd, joka helpottaisi kentan tapahtumien
havainnoimista seka auttaisi sisaistdimadn, minka pelipaikan pelaaja liikkuu kentélla

missakin. Tama selventéisi T1 mielestd entisestadn myos harjoitteiden luomista.

T1, T3 seka T4 nostivat esille tarpeen rajaamistoiminnosta, jonka avulla pelikentélle
pystyttdisiin rajaamaan erilaisia alueita sijoittelutilassa. Jalkapallossa pienpeliharjoitteet
jonkin tietyn alueen sisélla ovat yleistyneet valtavasti ja testikéyttdjat pitivat tdman
perusteella rajaamistoiminnon lisaamista tarpeellisena. T3 ehdotti, ettd tdma voitaisiin
toteuttaa esimerkiksi lisaamalla nayton alalaitaan kuvake, jota painettaessa pelikentélle
ilmestyy nelion muotoinen alue. Alueen kokoa ja muotoa voisi sen jalkeen muokata

vetdmalla sen sivuista. T3 ja T4 jatkoivat, ettd rajaamistoiminnon lisaksi, sijoitettavaksi
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voitaisiin lisatd myos merkkikartiot, joita usein jalkapalloharjoituksissa kaytetdan. Naita
voitaisiin kayttdd apuna harjoitteiden luomisessa.

Lisdksi T3 ja T4 kaipasivat sijoittelutilaan clear all -toimintoa, josta mainittiin jo
asiantuntija-arvioinnin toteutuksessa (katso luku 4.1.2 harjoitteiden luominen). Clear all -
toiminnon avulla kayttdja pystyisi halutessaan poistamaan kaikki tehdyt sijoittelut kerralla.
Tahan mennessd T3 ja T4 ovat poistaneet sijoitetut pelaajat yksi kerrallaan, jos he ovat
halunneet aloittaa sijoittelun alusta. Tama on kuitenkin liian tyolasta. T4 mainitsi, etti
toinen vaihtoehto monen objektin nopeaksi poistamiseksi sijoittelutilassa voisi olla undo -
toiminto eli kumoamistoiminto. T4 ehdottaa, ettd kumoamistoiminto voisi toimia kuten
esimerkiksi tekstinkasittelyohjelma Wordissa, jossa uusimpia tapahtumia pystyy

peruuttamaan ja kayttdja pystyy palaamaan edellisiin tilanteisiin.

Myos T2 ehdotti sijoittelutilaan useita lisdyksid. Han nosti esille tarpeen kolmannesta
pelaajahahmosta, silla usein harjoitteissa pelaajat jaetaan useampaan kuin kahteen ryhméaan.
Taman lisaksi maalien lisédminen pelikentélle olisi havainnollistamisen kannalta tarkeaa,
kuten myds mahdollisuus sijoittaa maalivahti kentdlle. Maalivahdit osallistuvat nykyaan
paljon pelin rakentamiseen ja ovat aktiivinen osa pelid. Lisaksi maalivahdit pystyisivét
seuraamaan animoinnista esimerkiksi omaa sijoittumistaan seké heille voitaisiin luoda omia
harjoitteita. T2 toivoi lisdksi mahdollisuutta sijoittaa kentélle valmentajia. Taman T2 koki
erittdin tarkedksi, silla han haluaa valmentajaryhménsa nékevan, minne heidan olisi
tarkoitus sijoittua, jotta harjoituksen toteutusta ja kulkua voidaan havainnoida seké seurata

mahdollisimman hyvin.

Lisaksi T2 huomasi, ettd zoomia kéytettdessa pelaajat kasvavat zoomin mukana liian
suuriksi suhteessa pelikenttadn. Tama pitdisi T2 mielestd ehdottomasti korjata ja pelaajien
kokoa pienentdd, jotta kentdlle jaisi paremmin tilaa ja nakyma olisi selked. Myods T4
huomasi tdaman, mutta hanen mielestdan pelaajien koko suhteessa pelikenttdan oli liian

suuri paitsi zoomaustilassa, myds kokonaisvaltaisesti sijoittelua tai animointia tehdessé.
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T1 mielestd animointi oli suunniteltu tavalla, joka mahdollistaa erityisesti yksinkertaisten ja
Iyhyiden harjoitteiden helpon ja tehokkaan muodostamisen. Monimutkaisten ja pitkien
harjoitteiden luomisessa T1 sek& T2 nékivat hankaluuksia. Heiddn mielestdén pitkia
harjoitteita on hankala animoida yhdelle aikajanalle. T1 nostaa esimerkiksi sen, ettd jos
toteutetaan 11 v 11 harjoite, jossa on paljon syott6ja ja liikettd, on kokonaisuuden hallinta
yhdelld aikajanalla aikaa vievéa. Jos tdssa tilanteessa haluaa muuttaa jotakin myéhemmin,
on sijoitettujen objektien liikkeen pitdminen synkronoituna erittdin haastavaa. T1 ja T2
molemmat esittdvat, ettd jos aikajanan voisi paloitella vaiheisiin, niin muutosten tekeminen
ja koko animoinnin luominen olisi selkedmp&a. He ehdottavat ratkaisuksi aikajanan
paloittelua kolmeen tai neljadn vaiheeseen, jotta animoinnin hallinta ja mahdollisten

my6hemmin tehtdvien muutosten tekeminen olisi helpompaa.

Animoinnin seuraamisen selkeyttdmiseksi edelleen T2 ehdotti, ettd animoinnin
esitysnopeutta pienennettdisiin. T2 koki, ettd animointia seuratessa pelaajien liike on liian
nopeaa ja pelitapahtumien seuraaminen olisi helpompaa, kun esittdmisnopeus olisi

hitaampi.

T3 ja T4 kokivat, ettd tdman hetkinen harjoitteen kuvaustoiminto tekstimuodossa ei riita
valmentajille hahmottamaan pelaajilleen riittdvan tarkasti harjoitteen seka pelaajien
liilkkeen kulkua. Tdmé johtuu siitd, ettd on tyolastd Kirjoittaa kaikki tarpeellinen luodun
harjoitteen tarkoituksesta ja kulusta. Ongelmana on myos se, etteivat pelaajat vélttamatta
niitd erikseen lukisi. T3 sek& T4 nostivat siis esille saman huolenaiheen, kuin mista jo
asiantuntija-arvioinnin toteutuksessa puhuttiin (katso luku 4.1.2 harjoitteiden luominen).
Myos ratkaisu oli samanlainen kuin asiantuntija-arvioinnissa ehdotettu, eli
puheentallennustoiminto. Testikéayttajat kertoivat, ettd usein harjoitteen alussa valmentajat
haluavat avata, mit& harjoitteessa tapahtuu, miksi se toteutetaan seka mika on sen tarkoitus
ja idea. T3 ja T4 mielestd lisdéaméalld animoinnin yhteyteen mahdollisuus
puheentallennukselle, harjoitteen ja sen tapahtumien kuvailu helpottuisi merkittavasti ja

applikaatio palvelisi heitd tehokkaammin.



87

T2 mainitsi my0s harjoitteen kuvaustoiminnon. T2 Kertoi, ettd olisi hyodyllistd, jos
ulkopuolisesta lahteestd, esimerkiksi Youtubesta, voitaisiin upottaa videoita tai linkkeja
kuvaustoimintoon. Videoissa jokin oikea joukkue suorittaa oikeassa pelitilanteessa
applikaatioon luodun harjoitteen. Tamad auttaisi pelaajia havainnollistamaan viel&
tarkemmin harjoitteen tavoitteita sek tarkoitusta.

T1, T2 sek& T3 kertoivat, ettd palloa siirrettdessa animointitilassa pelaajalta toiselle, reagoi
pallo erittdin herkasti sormen liikkeisiin. Kuten jo asiantuntija-arvioinnin toteutuksessa
(katso luku 4.1.2 harjoitteiden luominen) mainittiin, testikayttajat kertoivat tdman olevan
huomattavissa erityisesti, kun animoinnissa laittaa path — toiminnon pdélle, jolloin
sijoitettujen objektien liikeratoja kuvaavat suuntaviivat ovat sekavia ja suttuisia. Tahan T1
ehdotti ratkaisuksi pallon liikeradan selkeyttamisté niin, ettd kayttaja valitsisi ensin pallolle
alku- ja loppupisteen, ja pallo liikkuisi suoraan ndiden pisteiden valilla. N&in pallon
suuntaviivasta tulisi aina selked ja tarkka. Kaikki kolme testikéyttdjad olivat kokeneet
saman ongelman myds pelaajien liikeratojen ja suuntaviivojen kohdalla, mutta eivat

piténeet sitd niin isona ongelmana kuin pallon liikuttamisen kohdalla.

4.3 Haastattelun toteutus

Haastattelut toteutettiin teemahaastatteluina. Haastatteluissa kédytetyt teemat muodostuivat
kaikista asiantuntija-arvioinnissa ja  kéytettdvyyden etdtestauksessa l0ydetyisté
kaytettavyysongelmista sekéa etatestauksessa esille tulleista kehitysideoista. Kehitysideat on
jaettu kehitysidean luonteen perusteella uusiin toimintoihin sekd nykyisten toimintojen
kehitysideoihin. Namé teemat ovat nahtdvissa taulukoissa 7-11. Haastattelujen aikana
teemahaastattelun kaytannon mukaisesti (Vuorela 2005: 42; viitattu Hirsjarvi & Hurme
2001) keskustelun annettiin liikkua siihen suuntaan, minne haastateltava sitd johdatti, mutta

samanaikaisesti pidettiin huolta siitd, ettd kaikki etukateen asetetut teemat kaytiin lapi.
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Alaluvuissa 4.3.1 kéaytettdvyysongelmien lapikaynti ja 4.3.2 kehitysideoiden lapikaynti,
haastatteluista kerétty aineisto on jarjestetty teemojen mukaisesti.

4.3.1 Kaytettavyysongelmien lapikaynti

Opastuksen ja ohjeistuksen puute: Kaikki testikayttajat kertoivat kokeneensa eri tasoilla
vaikeuksia kayton aloittamisen kanssa, koska tietoa applikaation oikeista ké&yttétavoista ei
ollut. T1 tarkensi etdtestauksessa kayton aloittamisesta kertomaansa siten, ettd hénen
kohdallaan erityisesti aikajanan onnistunut kayttd tuotti hankaluuksia, vaikka pienen ajan
jalkeen applikaation toiminnot olivat helppoja kayttda. T1 jatkoi, ettd aikajanan kaytdssa
suurinta epatietoisuutta aiheutti pelaajien liikkeiden synkronoiminen eli se, ettd aikajana
tulee aina muutoksen jalkeen kelata alkuun, jotta animointiin tehdyt muutokset
synkronoituvat. T3 ja T4 kertoivat, ettd he kokivat aikajanan kaytossé seka liikkeiden
synkronoimisessa samat ongelmat. T2 ja T4 nostivat k&yton aloittamisen vaikeuden toiseksi
esimerkiksi ylimaaraisten pelaajien poistamisen. Kaikki testikayttdjat sanoivat, etté tutorial
-toiminto  (katso  luku 5.1.2  heuristisessa  asiantuntija-arvioinnissa  l0ydetyt

kaytettavyysongelmat) olisi hyvé ratkaisutapa talle kaytettavyysongelmalle.

Varmistustoimintojen puute: Taméa kaytettdvyysongelma tulee esille, kun kayttdja poistuu
harjoitteen sekd harjoituskerran luomistilasta ndyton ylareunassa olevan nuolen kautta
(katso kuvat 5 ja 11). Tapahtuu poistuminen sitten tahallisesti tai tahattomasti, applikaatio
ei varmista kayttajalta sitd, haluaako hén poistua. Tahattomasti poistuessa kayttaja menettaa
kaiken tallentamattoman tiedon ja tyon. T1 totesi, ettei itse kokenut tatd ongelmalliseksi,
koska tallensi tyonséd aina tietyin valiajoin varmuuden vuoksi. T1 kuitenkin lisési, ettd
ymmartaa kaytettavyysongelman ja sen luoman vaaran. T1 on ehdottomasti sitd mieltd, ettd
jos olemassa on tallentamatonta tietoa, applikaation pitaisi varmistaa kayttajalta, haluaako
han poistua tallentamatta. Lisadksi T1 mielesta kayttdjalla tulisi olla mahdollisuus perua
poistuminen ja kayda tallentamassa. T2 ei ollut ymmartanyt edes kokeilla, mitd nuolesta

tapahtuu, joten ei ollut kokenut ongelmia asian kanssa. T2 kertoi kuitenkin, etti pitaa
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tarkednd sité, ettd kayttajaltd kysytddn, haluaako han poistua tallentamatta. T3 ja T4
menettivat kertaalleen kaiken tekeménsa tyon taman kaytettavyysongelman vuoksi. T3 luuli
nayton ylareunassa olevaa nuolta kumoamistoiminnoksi, jolla pystyisi kumoamaan
viimeisimméan muutoksen, kun T4 painoi sitd vahingossa. Molemmat testik&yttajat
havittivat varmistustoiminnon puutteen vuoksi tyonsd ja ovat sitd mieltd, ettd tapahtui
harjoitteen tai harjoituskerran luomistilasta poistuminen mitd kautta tahansa, tulisi
applikaation aina kysyd varmistus tahan kayttdjaltd. Molemmat kuitenkin lisdavét, etta

varmistus tulisi tapahtua vain silloin, kun olemassa on tallentamatonta tietoa.

Asiantuntija-arvioinnin toteutuksessa mainittiin (katso luku 4.1.2 harjoitteiden luominen),
ettd varmistustoimintoa voidaan kayttaa hyddyksi myos harjoitteen tallennusvaiheessa. Kun
kayttaja tallentaa tyonsd, siirtdd applikaatio kéyttdjan automaattisesti luomistydkalusta
aloitusndkymaan. Tata kayttdja ei kaikissa tilanteissa valttamatta halua, esimerkiksi silloin,
kun hén tekee vélitallennuksia tydskentelyn aikana varatoimena. Talloin kéyttaja joutuu
kdymaan applikaation kanssa turhaa dialogia péaastakseen takaisin sijoittelu- tai

animointitilaan.

T1 teki valitallennuksia todella aktiivisesti, muutaman minuutin vélein. Han koki
arsyttavaksi sen, ettei applikaatio antanut mahdollisuutta jaada sijoittelu- tai animointitilaan
tallennuksen jéalkeen, vaan siirsi kdyttajan aina aloitusndyttoon. T1 koki, ettd parantaisi
kaytettdvyyttd huomattavasti, jos kayttdja voisi jaadda luomistydkaluun tallentamisen
jalkeen. T2 ja T3 kertoivat, etteivat tehneet testikayton aikana vélitallennuksia. T2 ei koe,
etta olisi raskasta liikkua aloitusndyton kautta, jos han valitallennuksia tekisi. T3 sanoi, etta
jos tekisi valitallennuksia, niin toivoisi, etta saisi jadda luomistyokaluun. Hanen mielestéén
aloitusndkyman kautta kulkeminen tuntuisi turhalta ja rasittavalta. T4 teki vélitallennuksia
ajoittain. Han totesi, ettei aloitusndyton kautta kulkeminen takaisin luomistyokaluun
tuntunut suurelta vaivalta, mutta lisési, ettd olisi jarkevdmpad, jos kéyttdja jatettaisiin

tallentamisen jalkeen animointi- tai sijoittelutilaan.
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Asiantuntija-arvioinnin tuloksissa esitetadn (katso luku 5.1.2 heuristisessa asiantuntija-
arvioinnissa loydetyt kaytettdvyysongelmat) tilanteen ratkaisemiseksi kahta eri
tallennustoimintoa, save sekd save & exit. Saven kautta kayttgja jaisi luomistyokaluun ja
save & exitin kautta kayttaja palaisi aloitusndyttéon. T1, T3 ja T4 olivat sitd mieltd, ettd
edelld mainittujen ehdotusten sijasta, applikaation tulisi jattdd automaattisesti, kysymaétta
mitéan, kayttaja luomistyokaluun. T1 mainitsee, ettd ei ole koskaan kayttanyt applikaatiota,
joka esimerkiksi kysyisi kayttgjalta, haluaako tama poistua tallentamisen jalkeen. T4
muistuttaa, ettd animointi- tai sijoittelutilasta on helppo ndytén ylareunassa olevan nuolen
kautta poistua aloitusnayttoon tallennuksen jélkeen. T2 kertoi, ettei hénelle ole
kaytettdvyyden kannalta vélia, jaako kayttaja tallennuksen jélkeen luomistyokaluun vai
siirtyyko aloitusndyttoon.

Etsimistoiminnon toimimattomuus: Kayttajalle on visuaalisesti esitetty mahdollisuus
kéayttad etsimistoimintoa (katso kuva 13) luotujen harjoitteiden tai harjoituskertojen
etsimiseen. Tutkimuksen kohteena olleessa prototyypissa etsimistoiminto ei kuitenkaan
toiminut. Kéytettdvyyden kannalta on Kkriittista, ettd jos applikaatiossa on nakyvilla ja
tarjolla jokin toiminto, on olemassa oltava varmuus siitd, ettd toiminnolla myds pystyy
saavuttamaan sen tarkoituksenmukaiset tavoitteet. Etsimistoiminnon kohdalla néin ei

tapahdu.

T1 ja T2 eivat tarvinneet vield testikdyton tdssa vaiheessa etsimistoimintoa, mutta
huomasivat sen kylla ja olettivat sen toimivan. Heiddn mielestdén etsimistoiminnon tulisi
olla kayttokelpoinen. T3 kertoi, ettei hdnelle tullut niin isoa listausta harjoitteista tai
harjoituskerroista, etta etsimistoimintoa olisi ollut tarpeellista kayttda. T3 kuitenkin totesi,
ettd uskoo sen olevan tulevaisuudessa tarpeellinen, joten sen tulisi ehdottomasti olla
toimintakuntoinen. T4 yritti kdyttaa etsimistoimintoa ja ihmetteli sen toimimattomuutta. T4
oletti, ettd etsimistoiminto toimii kyll&, koska se oli myds nékyvilla. Taméan takia han luuli,

ettd han tekee haussa jotain vaarin tai syottdd vaaranlaisia hakusanoja, koska ei saanut
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mink&&nlaisia hakutuloksia. T4 piti tarke&na, etta jos toiminto néyttd4 olevan saatavilla,

tulisi sen myos toimia.

Harjoituskertaan lisatyn harjoitteen poistaminen: Tama kaytettavyysongelma ilmaantui
tilanteessa, jossa kayttdja on vahingossa siirtdnyt vaaran harjoitteen harjoituskertaan (katso
kuva 12). Téassd tilanteessa kayttdjalla ei ole mitd&n vaihtoehtoja vaardn harjoitteen
poistamiseen harjoituskerrasta. Kayttajan ainut mahdollisuus on siirtyd ndyton ylareunan
nuolesta takaisinpain, jolloin kaikki kayttajan tekemét muutokset haviavét ja kdyttajan pitaa

luoda koko harjoituskerta alusta alkaen uudelleen.

T1 ja T4 ei tullut etdtestauksen aikana t&ta kaytettdvyysongelmaa vastaan, silld he eivét
siirtdneet kertaakaan vahingossa vééraa harjoitetta harjoituskertaan. T1 jatkoi, ettd olisi
kuitenkin kokenut tdman ongelmalliseksi ja kokenut turhautumista siitd ettei pystyisi
yksinkertaisesti korjaamaan tilannetta. T4 oli tdstd samaa mieltd ja kertoi, ettd hanen
mielestd kayttdjaa ei missddn nimessa saisi pakottaa tilanteeseen, jossa kayttdjan pitaa
poistaa kaikki tekeméansa tyd. T2 ei ollut kokenut tatd kaytettdvyysongelmaa etatestauksen
aikana, silla han ei vield ollut luonut yhtak&an harjoituskertaa. T2 kuitenkin kertoi, etté
applikaation tulisi hanen mielestddn antaa kayttdjalle mahdollisuus poistaa yksittéisia
harjoitteita harjoituskerrasta. T3 sanoi, ettd han ei varsinaisesti kokenut etatestauksen
aikana tata kaytettavyysongelmaa itse, mutta huomasi kéyton aikana, ettei harjoitteita voi
poistaa harjoituskerrasta, jos niin haluaisi tehda. Myds T3 totesi, ettd poistamisen pitéisi
olla mahdollista. Kaikki nelja testikdyttajaa olivat sitd mieltd, ettd hyva tapa ratkaista tamé
kaytettavyysongelma olisi toteuttaa poistaminen samalla tavalla kuin kuvan 10 yhteydessd,
kuten asiantuntija-arvioinnin tuloksissa ehdotetaan (katso luku 5.1.2 heuristisessa
asiantuntija-arvioinnissa  l0ydetyt kaytettdvyysongelmat). Harjoitteita voisi  tdssa
tapauksessa poistaa painamalla harjoitteen kohdalla olevaa kolmea pistettd, jonka jalkeen

esille tulee poistotoiminto.

Ylimaaraisten objektien poistaminen sijoittelutilanteessa: Applikaatio ei vélita selvasti tai

tehokkaasti kayttajalle tietoa siit4, miten pelikentélle sijoitetun ylimaaréisen pelaajan tai
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pallon voi poistaa. Applikaatio yrittéda kylla signaloida kayttajalle poistamista muuttamalla
pelikentadn ulkopuolisen alueen punaiseksi, mutta vasta siind vaiheessa kun poistettava
objekti on siirretty selvasti pelikentdn ulkopuolelle. Tata kayttaja ei valttamattd ymmarra
tehdd, joten kayttajélle voi syntyad epdtietoisuutta siitd, miten ylimaardiset sijoittelut voi
poistaa. T1, T3 ja T4 kertoivat, etté heille kdvi juuri néin.

T1 koki, ettd poistamisen ymmartdminen on télla hetkelld erittain hankalaa, silla applikaatio
ei indikoi mitenk&an, miten ylimééraisia sijoitettuja objekteja voidaan poistaa. T1 mainitsi,
ettd kokemattomat kayttajat voivat tastd syysté etsié pitkadn oikeaa toteutustapaa ja painella
kaikkia mahdollisia painikkeita sekoittaen tilannetta entisestddn. T4 kertoi t&hén liittyen,
ettd hénelld meni erittdin kauan ennen kuin ymmarsi, miten poistaminen toimii. T4 lisasi,
ettd tilanne oli niin haastava, ettd han joutui useita kertoja poistumaan kokonaan
sijoittelutilasta ja aloittamaan koko harjoitteen luomisen pahimmassa tapauksessa alusta,
koska ei tiennyt miten ylimadaréisten pelaajien poistaminen onnistui. T3 arvioi, ettd
poistaminen tapahtuu raahaamalla ja yritti tehdd nédin. Han kuitenkin kertoi, ettei aluksi
ymmartanyt raahata poistettavaa hahmoa tarpeeksi pitkalle ulos pelikentéltd, jolloin
punainen poistamista signaloiva vari ei vield ilmestynyt. Tdma johti siihen, ettd myos

hanelld meni aikaa kunnes pystyi onnistuneesti poistamaan yliméaaraisia pelaajia.

Testikayttajiltd tiedusteltiin  jatkokysymyksend, joutuivatko he usein poistamaan
yliméardisida objekteja pelikentdltda. T1, T3 ja T4 Kkertoivat, ettd heille tapahtui
virhesijoituksia usein ja he sijoittivat tahtomattaan erityisesti etdtestauksen alussa jatkuvasti
yliméaardisia pelaajia kentéalle. Tama tapahtui erityisesti silloin, kun testikayttajat yrittavat
siirtéa jo sijoitettua pelaajaa pelikentdlld, koska he eivat tienneet, mita pelaajien onnistunut
siirtdminen vaatii. T1, T3 ja T4 eivat aluksi ymmarténeet, ettd sijoittelutilassa nayton
vasemmasta alareunasta voi poistaa sijoitteluvaihtoehdon aktiivisuuden, jolloin

virhesijoitusten tekeminen ei ole mahdollista.

Taman pohjalta kayttdjilta kysyttiin, olivatko virhesijoitusten johdosta poistettavien

objektien maara valilla niin suuri, ettd heilld meni poistamiseen sen takia paljon aikaa.
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Varsinkin T3 ja T4 kokivat, etté heilla meni liikaa aikaa pelaajien poistamiseen. He kokivat
myos, etta yksitellen pelaajien poistaminen oli todella tyolastd. T4 kertoi, ettd opittuaan
poistamisen, han silti koki tasté syystd kokonaan sijoittelutilasta poistumisen ja sijoittelun
aloittamisen alusta helpommaksi kuin ylimé&aréisten sijoitusten poistamisen yksi kerrallaan.
Molemmat kertoivat, ettd juuri tdiman kaytettdvyysongelman takia he olivat jo etdtestauksen
aikana (katso luku 4.2 kaytettavyyden etatestauksen toteutus) kertoneet tarpeesta saada
mahdollisuus poistaa kaikki muutokset kerralla. T&std samasta asiasta mainittiin jo
asiantuntija-arvioinnin toteuttamisessa (katso luku 4.1.2 harjoitteiden luominen). Toisin
sanoen T3 ja T4 toivoivat clear all -toimintoa. T1 ei henkilokohtaisesti kokenut tarvetta
tdménkaltaiselle toiminnolle, mutta ymmartéd, etta toisille kayttajille siitd voisi olla suurta

hyotyd, joten pitdé sen lisddmista tarpeellisena.

T2 oli testikayttajistd ainoa, joka ei kokenut ylimaaraisten pelaajien poistamisen kanssa
ongelmia. T2 sanoi, ettd hanelle oli helppo ymmartaa poistaminen eik& han kokenut sen
kanssa mitddn ongelmia. Han lisasi kuitenkin, etta olisi kaikille kéytettavyyden kannalta
parempi, jos yliméaardisten pelaajien poistamista viestitettdisiin tehokkaammin. T2 piti
myos clear all — toiminnon lisédmista jarkevand. Kaikki nelja testikayttajaa pitivat
asiantuntija-arvioinnin tuloksissa tehtya ratkaisuideaa roskakorikuvakkeesta, joka ilmestyy

kun kayttajé alkaa liikuttaa pelaajaa tai palloa, erittdin hyvana ja positiivisena muutoksena.

Vetovalikon toimivuus harjoitteen lisdamisessa harjoituskertaan: Asiantuntija-arvioinnin
aikana tdman kaytettavyysongelman kerrottiin tulevan esille, kun kayttaja yrittaa loytaa
harjoitteiden listasta haluttua harjoitetta vetovalikon avulla raahatakseen sen
harjoituskertaan. Ongelma voi ilmeté varsinkin, jos luotuja harjoitteita on listassa monia
(katso kuva 11), jolloin oikean harjoitteen I6ytdminen listasta voi olla hankalaa. Tama
johtuu siitd, ettd vetovalikon aktivoimiseksi pitaa kayttajan koskettaa todella tarkasti oikeaa

kohtaa vetovalikon kosketuspinnan ollessa pieni.

T1, T3, T4 kertoivat, etteivat kokeneet tdman kanssa ongelmia. T2 sanoi, ettei ollut tehnyt

vield niin montaa harjoitetta, ett4 olisi syntynyt tarpeeksi isoa listaa, jotta olisi voinut tdmén
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kaytettavyysongelman huomata. T4 lisési, ettd kun etsimistoiminto alkaa toimia, saa sen
avulla harjoitteiden listaa pienemméksi, joka hanen mielestd varmasti auttaisi, jos joku

kaytettdvyysongelmia vetovalikon kanssa kokee.

Menun alavalikko: Menun kautta voi avata alavalikon kuvan 3 esittaméalld tavalla, jota on
signaloitu pienelld nuolella. On mahdollista, ettd kayttdja avaa alavalikon vahingossa,
jolloin kayttajalla on kaksi vaihtoehtoa poistua tilanteesta. Kayttdja voi painaa tyhjaa tilaa
naytolta, jolloin vahinkoa ei tapahdu tai painamalla rastia ndyton oikeasta yléreunasta,
jolloin kayttdjad joutuu palaamaan aloitusndyttoon. Jos kéayttdja avaa menun alavalikon
vahingossa, joutuu han siis pahimmillaan k&yméan turhaa yliméérdistd dialogia

applikaation kanssa vain paastaakseen pois virhetilanteesta.

T1 ei vield kayttdnyt menua, joten han ei itse kokenut tata kaytettdvyysongelmaa. T2 ja T4
kertoivat, etteivat nde tata ongelmallisena, mutta lisasivat kysyttéessa, etté olisi loogista, jos
alavalikon saisi piiloon nuolen avulla samalla tavalla kuin se avataan.. T3 kertoi, ettd hanen
mielestdan talld asialla ei ole niin suurta merkitystd, silla toimintoa tulee luultavasti
kaytettya niin harvoin. T3 mainitsi, ettd toisaalta voisi olla tehokasta, jos alavalikon saisi
helposti suljettua eika tarvitsisi kulkea esimerkiksi aloitusndkyman kautta. T1 ja T3 pitivat
kysyttédessd muiden testikayttajien tavoin tehokkaana toteutustapana alavalikon sulkemista

samalla tavalla kuin se avataan.

Edit -termin kayttd: Tama kaytettavyysongelma liittyy applikaatiossa kaytettyyn
terminologiaan, josta tarkemmaksi esimerkiksi on nostettu edit -termi, jota kaytetdan
sijoittelutilassa. Kun mietitadn selkokielisyyttd, terminologian tunnistamista ja applikaation
sekd oikean elaman vélista suhdetta, voidaan pohtia, kuvaako edit -termi tarpeeksi
tehokkaasti sijoittamista ja lisdamistd, niin kuin on tarkoitus, sen kuvatessa kieliopillisesti

enemman muokkaamista.

T1 ei ollut miettinyt asiaa, mutta kertoi, ettd kun asiasta mainittiin, kuulostaisi loogiselta jos

sijoittelusta k&ytettéisiin jotain muuta termid. Kysyttaessa, olisiko esimerkiksi asiantuntija-
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arvioinnin toteutuksessa esille nostettu termi insert tassé tilanteessa selkedampi kuin edit, T1
vastasi myontavasti. T1 jatkoi, ettd kdytetty terminologia ei kuitenkaan heréttanyt t&ssé
kohtaa tai muualla applikaatiossa epéselvyytta. T2 kertoi terminologian olevan selkeéd ja
tarkoituksenmukaista. T3 Kertoi, ettd terminologia voisi erityisesti sijoittelun ja edit -termin
kohdalla olla tarkempaa, mutta lisési ettei terminologiaan tarvita kuitenkaan muutoksia. T4
mielestd nykyiset termit Kkuvastavat tehokkaasti toimintojen tarkoitusta, eik& hénen

mielestddn muutoksia tarvitse tehda.

Pallon siirtaminen pelikentalld: Kun sijoitettua pelaajaa siirretdan pelikentélld, ilmestyy
sen ymparille kuvassa 5 nidkyvé kehd, jonka avulla applikaatio viestii kayttéjalle, ettd han
on saanut siirrettavasta pelaajasta hallinnan. Palloa siirrettdessé néin ei kuitenkaan tapahdu.
Vaikka tama ei estd kayttod, haluttiin haastattelun aikana kuitenkin selvittdd, kokivatko
testikdyttajat taman kosmeettisen ongelman kaytettavyytté laskevaksi tekijaksi.

T1, T2 ja T4 eivit olleet kokeneet tata asiaa kdyttda haittaavana tekijéna testikayton aikana.
Kaikki kolme testikayttdjaa kertoivat, ettd kuulostaa kuitenkin loogiselta, ettd myds pallon
siirtdmista signaloitaisiin samalla tavalla kuin pelaajan. T3 totesi, ettei talla ollut haneen

vaikutusta eika hanelle ole vélia, korjataanko asiaa.

Animoinnin herkkyys: Animointitilassa pelaajia tai palloa liikuttaessa kéyttokokemusta
haittaa objektien herkké reagointi sormen liikkeisiin. Tama johtaa siihen, etta siirrettavien
objektien liikeradoista ja suuntaviivoista tulee erittdin sotkuisia ja sekavia, joka on
nahtéavissa erityisesti, jos path -toiminto on paalla. Tama ongelma korostuu, jos sijoitettuja
objekteja on kentdlla monta. Kolme neljastd testikayttajastd kertoi jo etétestauksista

keratyssé aineistossa kokeneensa taman kaytettavyysongelman kanssa hankaluuksia.

T1, T2 ja T3 kertoivat, ettd kokivat kosketusherkkyyden kanssa ongelmia. He huomasivat,
etta seka pelaajien etta pallon liikeradoista tuli toistuvasti sekavia. T1, T2 ja T3 tarkensivat,
ettei pelaajien liikeratojen sekavuus tuota haittaa erityisesti, mutta mainitsivat, etta pallon

liikeratojen pitéisi olla selkeitd ja terévid. T1 nosti tdssé vaiheessa esille jo etatestauksessa
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mainitsemansa kehitysidean (katso luku 4.2 kaytettavyyden etatestauksen toteutus) siit,
ettd kayttdja valitsisi pallolle alku- ja loppupisteen. T&ll6in pallo siirtyisi suoraan pelaajalta
toiselle ja liikeradoista tulisi terdvia.

T1, T2 ja T3 olivat kaikki sitd mieltd, ettd tdma kaytettdvyysongelma tulisi korjata. T4 oli
ainut testikéyttdja, joka ei kokenut testikdyton aikana objektien liikeratoja erityisen
ongelmalliseksi. T4 kuitenkin mainitsi, ettd vélill4 path -toiminnon ollessa paalla, ndkyma
oli hieman sekava. Kysyessa muiden testikdyttdjien mielipidettd T1 esittamaan
ratkaisuehdotukseen, kaikki testikayttdjat olivat sitd mieltd, ettd se olisi nykyista
tehokkaampi ja kaytettdvyydeltddn parempi toteutustapa pallon liikeradan selkeyttamiselle
animointitilassa. Testikayttajat olivat sitd mieltd, ettd pelaajien liikeratojen selkeyttdminen

ei ole talla hetkella tarpeellista.

Harjoituskertojen listaus: Harjoituskertojen listauksessa ilmaantuu kaytettdvyysongelma
sen jélkeen, kun kayttdja on luonut useita harjoituskertoja. Harjoituskerrat nakyvét listana
aloitusndkyméssa kuvan 13 esittamalla tavalla, uusin luotu harjoituskerta ylimpéna. On
oletettavaa, etta paivamaaréallisesti Iahimpana oleva harjoituskerta on se, jota ensisijaisesti
kayttaja listasta etsii. Tadmadn takia on mahdollista, ettd kayttdja kokee oikean

harjoituskerran etsimisen nykyisella listaustavalla aikaa vievaksi.

T1 Kertoi, ettd ihmetteli tatd toteutusta testikdyton aikana eikd kokenut sitd erityisen
tehokkaaksi. T1 mielestd paivaméadran mukaan l&hin harjoituskerta ylimpand olisi
tehokkain toteutustapa, jos hanen pitdisi valita jokin tietty tapa. Héan lisaa, ettd haluaisi
ennemmin mahdollisuuden itse valita, ettd millaisessa jarjestyksessa listaus tapahtuu.
Esimerkeiksi T1 nostaa aakkosjarjestyksen, pdivamaardan mukaan listauksen seka
uusimman harjoituskerran nakymisen ylimpéana. T2 kertoi, ettei hénelle ole testikayton
aikana kertynyt vield erityisen isoa listausta, mutta uskoo, ettd paivdmaaran mukaan,
lahimman harjoituskerran listaaminen ylimmaksi, olisi kaytettdvyyden kannalta paras
ratkaisu listaustavaksi. T2 ei tarvitsisi listausvaihtoehtoja, kuten T1 ehdotti. T3 ja T4

mielesta listaus pitdisi muuttaa paivaméaaran mukaan nakyvaksi, sen ollessa loogisin ja
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selvin ratkaisu, erityisesti kun luotuja harjoituskertoja on paljon. T3 ja T4 lisésivat, etta
kéytettdvyyden kannalta olisi tehokasta, jos harjoituskerta siirtyisi listauksen perélle, kun

sille merkattu paivdmaara on mennyt ohi.

Mittasuhteiden tarkkuus: Mittasuhteita koskeva kaytettdvyysongelma oli ainoa, joka
I6ydettiin pelk&stdan kaytettavyyden etédtestauksien avulla. T2 kertoi etdtestauksen
toteutuksessa, ettd tdamé ongelma tuli esille zoomaustilaa kéyttaesss, jossa pelaajien koko
kasvoi liikaa suhteessa pelikenttddn zoomauksen aikana. T2 koki tilanteen kaytettdvyyden
kannalta haitalliseksi ja kertoi, ettd pienentdmalld pelaajien kokoa ja optimoimalla pelaajien
mittasuhteet, kentdlle jaisi enemmaén tilaa. Taman avulla tydskentely olisi helpompaa. T4
oli samaa mieltd, mutta hdnen mielestddn pelaajien koko suhteessa pelikenttdan oli liian
suuri paitsi zoomaustilassa, myds normaalisti sijoittelua tai animointia tehdessa. T1 ja T3
sanoivat, etteivat olleet huomanneet kdyton aikana mitédén kaytettavyytté laskevaa pelaajien
mittasuhteiden kohdalla, eivatkd olleet kokeneet tatd ongelmalliseksi missaan kohtaa
testikdyttoa. He eivdt ndhneet mittasuhteiden korjaamista tarpeellisena, eivatkd tdmén

perusteella pitdneet mittasuhteiden tarkkuutta todellisena kéytettavyysongelmana.

4.3.2 Kehitysideoiden lapikaynti

Tassa luvussa kaytettdvyyden etatestauksessa esille tulleet kehitysideat on jaettu uusiin
toimintoihin seka nykyisten toimintojen kehitysideoihin. Kuten kaytettdvyysongelmien

kohdalla, kehitysideat kdydaén lapi teemakohtaisesti.

Uusien toimintojen lapikaynti

Rajaamistoiminto: Uusista toiminnoista testikédyttajat kokivat kéaytettavyyden etédtestauksen
aikana eniten tarvetta rajaamistoiminnolle. Rajaamistoiminnon avulla kayttajat pystyisivét
rajaamaan pelikentélle erikokoisia erillisia alueita sijoittelutilassa. Etatestauksen perusteella
rajaamistoiminto toisi lisdarvoa kolmen testikayttajan (T1, T3, T4) mielestd. Haastattelussa

my6s T2 kertoi, ettd hanen mielesta rajaamistoiminnon lisdédminen olisi erittdin hyodyllista
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ja uskoo, etté toimintoa kaytettaisiin aktiivisesti pienpeliharjoitteiden luomiseen. T3 ehdotti
etdtestauksessa, ettd toiminto toteutettaisiin lisdédméalla muiden sijoitteluvaihtoehtojen
viereen kuvake, jota painettaessa pelikentélle ilmestyy nelion muotoinen alue, jonka kokoa
ja muotoa voisi muokata vetdmallda alueen sivuista. Kaikki testikéyttgjat pitivat tatéa
toteutustapaa mielekk&éna, helppona ja nopeana.

Pelipaikkamerkinnat: Pelipaikkamerkintdjen avulla kéyttdja pystyisi sijoittelutilassa
merkitsemaén sijoittamalleen pelaajalle pelipaikan. Tdméa auttaisi kayttdjaa havainnoimaan
pelaajien liikettd paremmin, sekd ymmartdmaan, minka pelipaikan pelaaja litkkuu missa.
Mahdollisuuden merkata sijoitetuille pelaajille pelipaikat koki tarpeelliseksi kéytettavyyden
etdtestauksessa T1 ja T4. T2 kertoi, ettd pelipaikkamerkintdjen lis&dminen on erittain
hyodyllinen idea, silld mahdollisuus lisata pelaajalle pelipaikka ja ndin paremmin erottaa
pelaajat kentéltd, auttaisi varmasti visualisoimaan kentén tapahtumia tehokkaammin. T3
piti pelipaikkamerkintéjen lisddmistd lisdarvoa tuovana ja kertoi, ettd harjoitteiden

seuraaminen helpottuisi merkittavasti.

Testikayttajille ehdotettiin toiminnon toteutustavaksi sitd, ettd sijoitettuaan pelaajan
kentélld, kayttadja voi painaa pelaajahahmoa pohjassa, jolloin néyt6lle avautuisi pieni
valikko, josta kayttdja voi valita pelaajalle pelipaikan. Valinnan jélkeen pelipaikka nékyisi
pelaajahahmon sisélld, jolloin se olisi koko ajan nakyvilla. Kaikki testikayttajat pitivat tata

toteutustapaa yksinkertaisena, loogisena ja helppokayttdisena.

Mahdollisuus poistaa kaikki muutokset kerralla: Kuten aiemmin kéytettavyysongelmien
lapikdynnissa  luvussa 4.3.1, teeman ylimaardisten objektien  poistaminen
sijoittelutilanteessa kohdalla kerrottiin, kdytettavyyden etétestauksessa kaksi testikdyttajaa
(T3, T4) kokivat mahdollisuuden poistaa sijoittelutilassa kaikki muutokset kerralla
tarpeelliseksi. T3 ja T4 toivoivat siis clear all -toimintoa. T1 ei henkilokohtaisesti koe
tarvetta clear all -toiminnolle, mutta ymmartaa, etta toisille kéayttajille siita voisi olla suurta
hyotya. T1 pitaa toiminnon lisddmistd taman pohjalta tarpeellisena. T2 kertoi, etta clear all -

toiminnon lisdédminen olisi jarkevaa ja kaytettavyytta parantavaa.
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Kéaytettavyyden etétestauksen aikana T4 mainitsi, ettd monen objektin nopeaksi
poistamiseksi undo -toiminto eli kumoamistoiminto, olisi toinen hyva vaihtoehto. T4
ehdotti, ettd kumoamistoiminto toimisi kuten tekstinkasittelyohjelma Wordissa, jossa
uusimman tapahtuman pystyy peruuttamaan ja kéyttdja pystyy palaamaan edelliseen
tilanteeseen. T1, T2 ja T3 kertoivat, ettd kumoamistoiminto olisi hyva toiminto, mutta clear
all olisi parempi kaikkien objektien nopeaan poistamiseen. Kysyttdessa testikayttdjilta
mielipidettd siihen, olisiko kumoamistoiminnolla tarvetta animointitilassa, kaikki
testikayttgjat olivat sitda mieltd, ettd sielld kumoamistoiminto helpottaisi ja nopeuttaisi
kéyttod seké parantaisi kaytettavyytta merkittavasti.

Puheentallennustoiminto:  Puheentallennustoiminnon  lisdédminen tuotiin  esille jo
asiantuntija-arvioinnin toteutuksessa (katso luku 4.1.2 harjoitteiden luominen) ja
kaytettdvyyden etdtestauksen yhteydessa sen lisddmisen tarpeesta kertoivat T3 ja T4. T3
kertoi, ettd taman hetkinen harjoitteen kuvaustoiminto tekstimuodossa ei ole riittava
valmentajille hahmottamaan pelaajilleen tarkemmin harjoitteen kulkua. T4 koki, ettd
harjoitteen kuvaaminen tekstimuodossa on liian tyolas seka valmentajille ettd pelaajille.
Tastd syysta puheentallennustoiminto, jonka avulla pystyttéisiin nauhoittamaan puhetta
animoinnin yhteyteen, olisi heiddn mielestdan tarpeellinen. T1 mielesta puheentallennus
olisi hyédyllinen toiminto, jonka avulla pystyttdisiin selkedsti ja monipuolisesti kertomaan
harjoitteen kulusta. Myds T2 koki, ettd puheentallennustoiminto olisi selked parannus
nykyiseen. Hanen mielestd puheentallennus palvelisi valmentajia paremmin ja auttaisi
kuvaamaan kaikki tarvittava harjoitteeseen liittyva informaatio tarkemmin, kuin mita talla

hetkella tekstimuodossa voi tehda.

Testikayttajiltd kysyttiin mielipidettd toteutustavan suhteen. Toteutustavaksi ehdotettiin,
ettd aikajanan yhteyteen, play -kuvakkeen viereen lisattaisiin mikrofonikuvake. Kayttaja
voisi aktivoida puheentallennuksen mikrofonikuvakkeesta, ja sitten aktivoida play -

kuvakkeesta animoinnin paalle. Talla tavalla kéayttdja pystyy kuvailemaan animoinnin
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tapahtumia samalla, kun ne tapahtuvat néaytolld. Kaikki testikéyttajat pitivat tata

yksinkertaisena ja selvané toteutustapana.

Nykyisten toimintojen kehitysideoiden lapikaynti

Sijoitteluvaihtoehtojen lisédminen: Kuten kaytettavyyden etétestauksen toteutuksesta (katso
luku 4.2 kaytettavyyden etédtestauksen toteutus) ndhdaan, kokivat testikayttdjat eniten
tarvetta uusien sijoitteluvaihtoehtojen lisaéamiselle. T3 ja T4 kokivat merkkikartioiden, T2
sekd T3 maalivahtien ja T2 kolmannen pelaajahahmon sekéd valmentajan sijoittamisen

tarpeelliseksi. Liséksi T2 ja T3 kokivat, ettd pelikentélla pitdisi olla ndkyvilla maalit.

Haastatteluista saatiin selville, ettd T2 ja T3 lisaksi myos T1 ja T4 kokivat, ettéd pelikentalla
pitaisi olla nékyvilla maalit. T1 kertoi, ettd merkkikartioiden, maalivahtien ja kolmannen
pelaajahahmon sijoittamismahdollisuus olisivat hyodyllisia. T1 ei kokenut, ett4
valmentajan sijoittaminen toisi lisdarvoa, eika itse valmentajia sijoittaisi. Kéytettavyyden
etatestauksessa  mainitsemiensa  sijoitteluvaihtoehtojen  lisdksi, T2  néki, ettad
merkkikartioiden sijoittamisesta olisi apua harjoitteiden luomisessa. T3 mielesta
merkkikartioiden ja maalivahtien lisdksi kolmannen pelaajahahmon sijoittaminen olisi
tarpeellista. T3 koki, ettd valmentajien sijoittaminen on turhaa. T4 Kkertoi, ettad
merkkikartioiden liséksi kokisi tarpeelliseksi kolmannen pelaajahahmon sijoittamisen. T4
naki, ettd valmentajien sijoittelu voisi vain sekoittaa animoinnin seuraamista, kun
pelikentdlld olisi jo niin monta sijoitettua objektia. T4 ei omalla kohdalla nédhnyt tarvetta

maalivahtien sijoittamiselle.

Aikajanan jakaminen osiin: T1 ja T2 kokivat kaytettavyyden etdtestauksen aikana, etté
monimutkaisten ja pitkien harjoitteiden luomisessa animoitavaa liikettd on vaikeaa hallita ja
pitdd synkronoituna yhdelld aikajanalla. Taman perusteella T1 ja T2 ehdottivat, etta
aikajana jaettaisiin pieniin osiin, jotta animointia on helpompi hallita ja toteuttaa. Liséksi
my6hempien muutosten teko valmiiseen animaatioon olisi T1 ja T2 mielestd helpompaa.

T3 kertoi, ettei ole varma, helpottaisiko aikajanan jakaminen osiin harjoitteiden animointia.
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T3 ei tastd syystd née valitonta tarvetta taman kehitysidean toteuttamiselle. T4 kertoi, ettd
aikajanan jakaminen pieniin osiin tekisi animoinnista selkedmpéd, jolloin k&yttd olisi
helpompaa. T4 mielestd aikajanan jakaminen on hyvé idea, jolla ei voi olla kuin positiivisia
vaikutuksia, joten hanen mielesta kehitysidean toteuttaminen on kaytettdvyyden kannalta
hyodyllista.

Videoiden lisddminen ulkopuolisista lahteista: T2 mainitsi kéytettavyyden etatestauksessa,
ettd harjoitteen kuvaustoimintoa voisi kehittdd monipuolisemmaksi. T2 mielestd olisi
hyodyllistd, jos ulkopuolisesta l&hteestd, esimerkiksi Youtubesta, pystyisi upottamaan
videoita tai linkkej& harjoitteen kuvaukseen. Ndissa videoissa jokin oikea joukkue suorittaa
oikeassa pelitilanteessa applikaatiossa luodun harjoitteen. Taméa auttaisi T2 mielestd
pelaajia havainnollistamaan tarkemmin harjoitteen tavoitteen sekd tarkoituksen. T1 kertoi,
ettd jos aiemmin mainittu puheentallennustoiminto toteutetaan, ei siind tapauksessa taman
kehitysidean toteuttaminen ole tarpeellista. T3 koki idean hyvéksi. Hanen mielestdén se
toisi applikaatioon hyvan elementin, jonka avulla harjoitteita seuraavat pelaajat voivat
innostua enemman Kyseessa olevasta harjoitteesta, kun huomaavat ammattilaisjoukkueen
tekevan samoja harjoitteita kuin he itse. T4 Kkertoi, ettei nde videoiden tuomista

tarpeellisena, eika koe, ettd se toisi hanen kéaytdlle lisdarvoa.

Animoinnin esitysnopeuden hidastaminen: T2 mainitsi kdytettavyyden etatestauksessa, etta
animointia seuratessa pelaajien liikke on liilan nopeaa. T2 mielestd pelitapahtumien
seuraaminen olisi helpompaa ja mukavampaa, jos esittdmisnopeutta pienennettéisiin.
Muiden testikayttajien mielestd animoinnin esitysnopeus ei ollut lilan nopea. Nykyisella
esitysnopeudella harjoitteen tapahtumia voi heiddan mielestddn seurata vaivattomasti ja

helposti, eika esitysnopeuteen tarvitse tehdd muutoksia.
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5 TUTKIMUSTULOKSET

Téassd luvussa kéydaan I&pi ensin heuristisen asiantuntija-arvioinnin tulokset ja niiden
perusteella tehdyt kaytettdvyysongelmien vakavuusluokitukset sekd niille esitetyt
korjausehdotukset. Taman jalkeen esitetddn kaytettdvyyden etédtestauksen tulokset ja
etatestauksista esille tulleet kaytettdvyysongelmat sekd kehitysideat. Né&iden jalkeen
esitetddn haastattelun tulokset, jossa arvioidaan haastatteluista keratyn aineiston pohjalta
heuristisessa asiantuntija-arvioinnissa sekd kéytettavyyden etétestauksessa |6ydettyjen
kaytettavyysongelmien todellisuutta. Haastattelun tulosten pohjalta esitetdan lopulliset,
kayttajan mielipiteen huomioivat kaytettavyysongelmien vakavuusluokitukset. Haastattelun
tuloksissa arvioidaan myods kehitysideoiden tarpeellisuutta ja niiden kaytettavyyden
kannalta tuomaa lisdarvoa. Taman arvioinnin pohjalta esitetddn ne kehitysideat, jotka
parantaisivat applikaation kéytettdvyytta sek& auttaisivat applikaatiota tayttamaan

kayttajien tarpeita tehokkaammin, ja olisivat ndin olennaisia toteuttaa.

5.1 Heuristisen asiantuntija-arvioinnin tulokset

Tassa luvussa esitetddn asiantuntija-arvioinnin tulokset seka esitetdan l6ydetyille
kaytettavyysongelmille korjausehdotukset. Kaytettdvyysongelmat on havainnollistamisen
parantamiseksi taulukoitu kaytettdvyystutkimuksen hyvien toimintatapojen mukaisesti
vakavuusluokitusten mukaan. Liséksi kéaytettavyysongelmille on merkitty heuristiikat, joita
ne rikkovat. Kaytettdvyysongelman vakavuuden luokitteluun vaikuttivat ongelman
esiintymisen yleisyys, ongelman vaikutus kaytossa sekd ongelman pysyvyys. Mité
laajemmin edelld mainitut kolme tekijad esiintyvat ongelman yhteydessd, sita
korkealuokkaisemmasta kaytettdvyysongelmasta on kyse. Luonnollisesti, mitd korkeampi
vakavuusluokitus, sita Kriittisempi korjattava ongelma on ja ajankaytt6d tulisi taman

mukaisesti priorisoida jarkevasti. Tassa luvussa tehdadn ensin yhteenvetoa asiantuntija-
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arvioinnissa ilmenneistd positiivisista l6ydoksistd, kuten Nielsen ja Molich (1990: 255)
ovat kehottaneet tekemaan. Taman jalkeen kéydaan lapi 16ydetyt kaytettdvyysongelmat.

5.1.1 Heuristisen asiantuntija-arvioinnin positiiviset 10ydokset

Kokonaisuudessaan  applikaatiota ~on  suunniteltu  tehokkaasti ~ minimalistisesta
nakokulmasta, ottaen samalla huomioon tosielamén ja palvelun vélinen yhteys. Tama
esiintyy esimerkiksi applikaation aloitusndkymassa (katso kuva 1), jossa kuten lapi
applikaation, on pyritty valttdmaan turhan ja liiallisen tiedon antamista kayttajalle. Nain
pystytddn keskittamaan kayttajan huomio vain kayton kannalta oleellisiin asioihin ja
toimintoihin, k&yton pysyessé yksinkertaisena. My0s vahvaa tosielaman ja palvelun valista
yhteyttd on pyritty muodostamaan kéayttamalla kayttajalle tuttuja konsepteja, termeja seka
kuvakkeita. Asiantuntija-arvioinnin aikana kohdatut kuvakkeet olivat kaikki kayttajélle
entuudestaan tuttuja ja niiden kayttotarkoituksen pystyy, rinnastamalla ne tosielamaan tai
muiden tuotteiden kayttoon, ymmartamaan helposti. Kayttdméalla kayttdjalle tuttuja
konsepteja, applikaatio muodostaa tilanteen, jossa kayttdjd voi tukeutua tunnistamiseen

muistin kayton sijasta, kuten esimerkiksi Nielsen (1993: 123 - 124) on kertonut.

Lisaksi taulukosta 6, johon on listattu asiantuntija-arvion positiivisia 10ydoksia, nahdaan,
ettd applikaation suunnittelutyossdé on tehty hyvaa tyota aktiivisten toimintojen
korostamisessa. Ndin kéyttajat tietdvat mahdollisimman selkeésti, mitd on tapahtumassa tai
mité tapahtuu. Taman voi ndhda esimerkiksi luomistydkalun sijoittelutilassa (katso kuva 4),
jossa sijoittelutilassa olemista kuvastava edit -toiminto seka nayton alareunassa aktiivisena
oleva sijoitteluvaihtoehto ovat kayttajalle nakyvilla tummempana. Myos niiden ympéristoa
on korostettu. Esimerkiksi Nielsen (1995b) on kertonut, ettd tdmén avulla kayttaja pystyy

tunnistamaan tilanteet nopeasti ja selkeésti johtaen parempaan kéyttokokemukseen.

Kayton joustavuutta ja virheiden estdmista tukevaa suunnittelua oli toteutettu
monipuolisesti lapi applikaation. Esimerkiksi sijoittelutilanteessa kayttdja pystyi estamaan

virhesijoitusten syntymista kolmella eri toteutustavalla. Applikaatio viestittaa siirrettdvan
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pelaajan hallinnan saamisesta kayttajalle &anitehosteen avulla sekd valitun pelaajan
ympdrille muodostuvalla kehélld (katso kuva 5). Taman lisaksi kayttdja voi hyodyntaa
zoomia, jolloin kayttévarmuus paranee ja virhepainallukset vahenevéat. Kayttgja voi myos
poistaa sijoitteluvaihtoehtojen aktiivisuuden, jolloin ei ole endd mahdollista tehda
virhesijoituksia. Tarjoamalla monta eri toteutustapaa, jolla voi saavuttaa saman tavoitteen,
lisdtdadn kayton joustavuutta ja annettaan applikaatiolle mahdollisuus palvella kayttajaa
useilla eri tavoilla mahdollisimman tehokkaasti. Muun muassa Nielsen (1995b) on

kehottanut, etté tdhan tulisi tuotteen suunnittelussa pyrkié.

Taulukko 6. Heuristisen asiantuntija-arvioinnin positiiviset 10ydokset.

Loydos Heuristiikka

Yksinkertaisuus ja vain tarvittavan tiedon antaminen |Esteettinen ja minimalistinen suunnittelu

Kaytetyt kuvakkeet Palvelun ja tosieldman vastaavuus
Tunnistaminen mielummin kuin muistaminen
Altiivisten toimintojen korostaminen Palvelun tilan nakyvyys

Yhden toiminnon monipuoliset toteutusvaihtoehdot  |Virheiden estaminen
Kaytdn joustavuus ja tehokkuus

5.1.2 Heuristisessa asiantuntija-arvioinnissa l0ydetyt kédytettavyysongelmat

Asiantuntija-arvioinnin aikana ilmeni merkittdvd maard kaytettdvyysongelmia, kaiken
kaikkiaan 11 kappaletta. Kaikista kaytettdvyysongelmista neljgd (noin 36 %) oli
vakavuusluokitukseltaan luokan kolme suuria, valittomasti korjattavia ongelmia. Kaksi
(noin 18 %) kaytettavyysongelmaa oli vakavuusluokan 2 pienid, mutta kayttoa haittaavia ja
nain korjattavia ongelmia. Viisi kappaletta (noin 46 %) oli vakavuusluokan yksi

kosmeettisia kédytettavyysongelmia, jotka voidaan korjata, jos siihen on aikaa. Vakavimman
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luokituksen ongelmia, eli Kkatastrofaalisia k&ytettdvyysongelmia, jotka estavét tuotteen
myyntiin paastdmisen, ei tullut esille yhtaan.

Vakavuusluokan kolme kaytettavyysongelmat

Vakavuusluokan kolme kaytettdvyysongelmia olivat ohjeiden ja opastuksen puute,
varmistustoimintojen puuttuminen, etsimistoiminnon toimimattomuus sekd harjoituskertaan
lisdtyn harjoitteen poistaminen. Vakavuusluokkaan kolme sijoitettavat l6ydokset ovat
suuria kaytettavyysongelmia, jotka vaikeuttavat kayttod merkittavasti ja ne on Kkorjattava
valittomasti. Kaikki tdman vakavuusluokituksen kaytettdvyysongelmat voidaan ndhda
eriteltyna taulukossa 7.

Ohjeiden ja opastuksen puute nousee kaytettdvyysongelmaksi erityisesti ensimmaéisten
kayttokertojen aikana. Luomistytdkalussa sijoittelun ja animoinnin onnistunut k&ytté nojaa
vahvasti kokeiluun sekd virheistd oppimiseen. Tédmén vuoksi kéyttdja joutuu useasti
epéonnistumaan ennen kuin padsee haluttuun tavoitteeseen. Tdmé voi olla erittdin raskasta
ja tuskastuttavaa osalle kayttdjistd, josta voi pahimmillaan seurata kaytdn lopettaminen.
Oppimiseen ja kokeiluun perustava kéyttd auttaa pidemmaélld aikavalilla kéayttajaa
applikaation taydelliseen hallintaan, mutta ensimmadisten kayttokertojen kaytettdvyyden
kannalta se ei ole tehokasta, varsinkaan kun jatkokayton kannalta applikaation antama

ensivaikutelma on elintarkea.

Tilanteen ratkaisemiseksi on hyddyllista lisatd esimerkiksi ensimmadiselle kéyttokerralle
tutoriaali. Tutoriaali alkaisi automaattisesti kayttdjan kirjautuessa applikaatioon
ensimmaistd kertaa ja se on suoritettava ennen kayton aloittamista. Tutoriaali kavisi lapi
applikaation ja sen sisaltamét toiminnot, ja kertoisi seka nayttaisi kaytanndssa, miten niiden
kayttd tapahtuu. N&in kayttdja saa ennen ensimmaisten harjoitteiden luomista opetusta
applikaation kaytostd vaivattomalla ja tehokkaalla tavalla, joka védhentéisi huomattavasti
virheiden syntymistd, itse oppimisen maaréda ja siihen kuluvaa aikaa. N&in saataisiin

kéayttokokemuksesta nopeampi ja vaivattomampi. Toinen tdmén kaytettdvyysongelman
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ratkaisuvaihtoehto on opastusta ja ohjeistusta tarjoavan info -toiminnon lisaédminen.
Applikaatioon voisi sijoittaa info -toiminto, jota painaessa aukeaisi ohjeet tekstimuodossa,
jossa kohta kohdalta kerrottaisiin applikaation kéytostd. Tama vaihtoehto ei pakottaisi
kayttajaad kdymaan yhdeksi ratkaisuvaihtoehdoksi ehdotettua tutoriaalia I&pi, vaan kayton
kontrolli ja vapaus pysyisi kayttajalla hanen saadessaan paattad, kayttdadko info -toimintoa
avuksi ja missa vaiheessa. Tama ratkaisu olisi kuitenkin kayttajalle hieman raskaampi, silla
tekstimuodossa toteutettu ohjeistus olisi laaja, joka voi johtaa siihen, ettei kayttgja koe
ohjeistuksen lukemista mielekka&ksi. Ongelmaksi saattaa muodostua myos se, ettd
tekstimuodossa annetun ohjeistuksen tulisi olla erittdin tarkasti tehtyé seké se, ettd kayttajat
voivat tulkita ohjeita omalla tavallaan. Tehokkuuden kannalta siis tutoriaali olisi
toimivampi vaihtoehto, mutta vapaasti kaytettavissa oleva info -toiminto antaa kayttéjalle

hallinnan.

Taulukko 7. Vakavuusluokan kolme kaytettavyysongelmat.

Kaytettavyysongelma Heuristiikka Korjausehdotus
Ohjeiden ja opastuksen puute Opastus ja ohjeistus Ensimmaisella kayttkerralla lapikaytava
tutorial tai infotoiminto.
Varmistustoimintojen puute Yhtenevdisyys ja standardit Lisataan varmistustoiminto -
Virheiden estaminen "Haluatko varmasti poistua tallentamatta?”

Virhetilanteiden tunnistaminen,
ilmoittaminen ja korjaaminen

Etsimistoiminnon toimimattomuus Virheiden estdminen Kehitetaan etsimistoiminto
kaytettavaan muotoon.
Harjoituskertaan lisatyn harjoitteen poistaminen |Kayttdjan kontrolli ja vapaus Lisataan harjoituskertaan sijoitettuihin
Virheiden estaminen harjoitteisiin poistomahdollisuus.

Toteutetaan samalla tavalla kuin
muuallakin applikaatiossa.

Toinen vakavuusluokan kolme kaytettdvyysongelma on varmistustoimintojen puuttuminen.
Tama kaytettavyysongelma tuli esille harjoitteen seka harjoituskerran luomistilasta

poistuttaessa nayton ylareunassa olevan nuolen kautta (katso kuvat 5 ja 11). Tapahtui
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nuolen kautta tilanteesta poistuminen tahallisesti tai tahattomasti, ei applikaatio varmista
kayttajalta mitenkdan sitd, onko kayttdjad varma, ettd haluaa poistua. Tahattomasti
poistuttaessa kayttaja tasta syystd menettdd kaiken tekeménsa tallentamattoman tyon.

On siis selvéa, ettd kaytettavyyden ja virheiden eston kannalta on erittéin tarkeda lisata
naihin tilanteisiin varmistustoiminto, jossa kysytddn haluaako k&yttdja varmasti poistua.
Lisaksi tulisi selkedsti ilmoittaa kayttéjalle, ettd on mahdollista, ettd kaikki tallentamaton
tieto hdvida, jos tyota ei ole tallennettu. Taman avulla kayttdja pidetddn ajan tasalla
applikaation tilasta, kayttdjan kontrolli kasvaa, estetddn virheiden syntymistd, pidet&én
kayttd yhtenevdisend toteuttamalla varmistustoiminto samalla tavalla samanlaisissa
tilanteissa sek& autetaan k&yttdjad tunnistamaan ja korjaamaan virhetilanne. Kaikki ndmé
lisdavat kayton mielekkyyttd ja kayttokokemusta yleisesti, kuten muun muassa Nielsen
1995b) on todennut.

Varmistustoimintoa on mahdollista kayttdd hyddyksi myos harjoitteen tallennusvaiheessa
(katso kuva 9). Kun kayttaja on tallentanut tyonsd, vie save -toiminto kayttdjan pois
luomistyOkalusta, jota kayttaja ei kaikissa tilanteissa vélttdmatta halua. Kéyttaja voi haluta
tallentaa tyonsa tydskentelyn aikana esimerkiksi varatoimena. Tdssa tilanteessa joustavan
kayton seka kayttajan kontrollin ja vapauden lisddmiseksi, tehokas tapa toteuttaa
tallentaminen olisi antaa kayttdjalle mahdollisuus jaada tallennuksen jalkeen vield

luomistyokaluun.

Taman voi toteuttaa varmistustoimintoa hyodyntden niin, etta kéayttajaltd kysytaan save -
toiminnon aktivoimisen jdlkeen, ettd haluaako tdma poistua vai jaada viela
luomistyokaluun. Toinen vaihtoehto olisi antaa kayttajalle kaksi eri tallennustoimintoa,
esimerkiksi save sekd save & exit. Taman toteutuessa save -toiminnon avulla kayttaja
tallentaa tyonsa ja voi jatkaa tyoskentelyd luomistyokalussa, kun save & exit -toiminnon
kautta kayttaja tallentaa tyonsa ja palaa aloitusndkymaan. Tama ratkaisu voi tosin luoda
kaytettdvyysongelman tai tunteen siitd, ettd vaihtoehtoja on liikaa ja minimalistinen

suunnittelu ei endd onnistu halutulla tavalla. Jos tallennusvaihtoehtoja on kaksi, olisi
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minimalistisen suunnittelun kannalta kyse kuitenkin kosmeettisesta ongelmasta, joka voi
keskimadréisesti parantaa kayttokokemusta muilla tavoin. Toisaalta siind vaiheessa, jos
alemmin mainittu varmistustoiminto lisatdan tilanteeseen, jossa kayttdja olisi vahingossa
siirtymdssé takaisin aloitusnayttoon, ei kayttajalla olisi endd mahdollisuutta havittaa
tallentamatta jaanytta tietoa. Tdma johtaisi siihen, ettei kayttajan tarvitsisi kesken kéayton
tallentaa tyotd varatoimena. Tamén tapahtuessa save -toiminnon, joka jattdisi kayttajan
luomistyokaluun, lisédminen ei olisi enda tarpeellista ja tallentaminen voitaisiin pitaa

nykyisellaan.

Seuraava  vakavuusluokan  kolme  ké&ytettdvyysongelma on  etsimistoiminnon
toimimattomuus. Kayttdjalle on applikaatiossa esitetty mahdollisuus (katso kuva 13) etsia
etsimistoiminnon avulla luotuja harjoitteita sekd harjoituskertoja niiden listauksista.
Etsimistoiminto olisi erittdin tehokas ja hyddyllinen tyokalu kayttajélle erityisesti siina
vaiheessa, kun luotuja harjoitteita seké harjoituskertoja on olemassa suuria méaria ja niiden
I6ytdminen omista listauksistaan kéy tyoladksi. Asiantuntija-arvioinnissa tutkimuksen
kohteena olleessa prototyypissa etsimistoiminto ei kuitenkaan toiminut. Kyseessd on
luultavasti vain tdhén prototyyppiin tahallisesti tehty ratkaisu, tuotekehityksen keskittyessa
muihin toimintoihin. T&std syystd tama kéytettdvyysongelma on luokiteltu tason kolme
ongelmaksi eikd tason nelja ongelmaksi. Kyseessd on joka tapauksessa vakava
kaytettdvyysongelma, joka on ehdottomasti seuraavaan prototyyppiin korjattava. Jos
lopullisessa tuotteessa jokin toiminto on nakyvilla kayttajalle, mutta ei kuitenkaan toimi, ei
kayttaja voi luottaa applikaation muidenkaan toimintojen toimivuuteen, ja ndin kayttd
tullaan todennakdisesti lopettamaan kokonaan. Kun etsimistoiminto myéhemmin korjataan
toimivaksi, on kayton tehokkuuden ja kdyton helpottamisen kannalta jarkevéa, ettd ainakin

harjoituskertoja voi etsid myds paivdmaaran mukaan nimihaun lisaksi.

Viimeinen asiantuntija-arvioinnissa loydetty vakavuusluokan kolme kaytettavyysongelma
on harjoituskertaan lisdtyn harjoitteen poistaminen (katso kuva 12). Jos kéayttdja on

vahingossa siirtdnyt vaaran harjoitteen harjoituskertaan, ei hanella ole mitadn vaihtoehtoja
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vaaran harjoitteen poistamiseen. Applikaatio ei siis anna kayttajalle kayton kannalta
tehokasta ja selvad poistumistietd epédhalutusta tilanteesta, véhentden k&ytbn vapautta.
Toteuttamalla huolellista suunnittelua virheiden estdmiseksi, kuten esimerkiksi Nielsen
(1993: 145 - 146) seka Shneiderman ja Plaisant (2010: 88) ovat esitténeet, applikaatio
tarjoaisi mahdollisuuden poistaa vadrat harjoitteet tehokkaasti ja joustavasti. Tama
voitaisiin toteuttaa samalla tavalla kuin harjoitteiden poiston yhteydessé (katso kuva 10), eli
lisadmalla harjoitteen kohdalle kolme pistettd, jota painamalla tulisi esille poistotoiminto.
Nain lisattaisiin applikaation yhtenevaisyytté toteuttamalla sama toiminto samalla tavalla
lapi applikaation sekd véahennettdisiin kayttajan muistiin turvautumista, kun applikaatiossa

esiintyvéat toiminnot esitetddn aina samalla tavalla.

Vakavuusluokan kaksi kaytettavyysongelmat

Vakavuusluokan kaksi kaytettdvyysongelmat ovat listattuna taulukossa 8. N&ma
kaytettdvyysongelmat olivat yliméaardisten objektien poistaminen sijoittelutilanteessa ja
vetovalikon toimivuus harjoitteen lisddmisessé harjoituskertaan. Vakavuusluokan kaksi
ongelmat ovat kaytettavyysongelmia, jotka ovat pienid, mutta haittaavat kayttod. joten ne

tulee korjata.

Pelaajia tai palloa sijoittaessa pelikentalle haluttuun kohtaan voi tapahtua kayton aikana
virhe, jonka tuloksena kentélle tahattomasti sijoitetaan ylimaardinen tai ylimaardisia
objekteja. Applikaatio ei anna kayttajalle mitaén tietoa siitd, miten yliméaaraisen sijoittelun
Voi poistaa tai miten tilanteen voisi ratkaista. Kokeneet mobiililaitteiden kayttajat varmasti
pystyvat paattelemaan, ettd vetamalla objekti ruudusta ulos, objektin saa poistettua. Kuten
Shneiderman ja Plaisant (2010: 89) ja Nielsen (1995b) ovat maininneet, kéyttajélle tulisi
kuitenkin antaa selked poistumistie yksinkertaisella ja helposti tunnistettavalla tavalla.
Applikaatio kylla muuttaa alueen pelikentdan ulkopuolella punaiseksi, signaloiden

poistamista, mutta vasta kun poistettava objekti on siirretty selvasti pelikentan ulkopuolelle.
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Tassa tilanteessa kayttdja joutuu siis itse miettiméaén ratkaisua, johon voi menna kayttajéasta
riippuen aikaa, joka voi johtaa negatiiviseen kayttokokemukseen.

Tastd syysta kaytettdvyyden kehittdmiseksi sekd kaytdn joustavuuden ja nopeuden
kasvattamiseksi, applikaatioon tulisi lis&téd esimerkiksi roskakorikuvake tai rastikuvake,
johon vetdmaélld ylimaardinen sijoitus poistetaan. Kuvakkeen ei tarvitse olla naytolla esilla
jatkuvasti, mutta se ilmestyisi valittomasti ndytolle, kun jotakin objektia siirretdan
pelikentélld. Nain applikaatio pystyisi paremmin informoimaan kéyttdjaa olemassa olevasta
vaihtoehdosta ja toiminnon tilan ymmartdminen kasvaa. Esimerkiksi edelld mainittujen
kuvakkeiden kayttd olisi tehokasta myos siind mielessd, ettd ne molemmat ovat laajasti
kéytossd myds muissa tuotteissa, joten applikaation ja tosieldman vastaavuuden avulla
puhuttaisiin kéayttajalle tuttujen konseptien kautta, jonka esimerkiksi Nielsen (1993: 123 -
124) on todennut tarkedksi. Kun kyseessd on tdmankaltainen kaytettavyysongelma, jossa
kéayton kannalta tarkean toiminnon nakyvyytta piilotetaan, voidaan miettid, onko esteettinen
ja minimalistinen suunnittelu mennyt jo hieman liian pitkélle vai onko kyseessd vain

kaytettdvyyden kannalta huolimatonta suunnittelua.

Taulukko 8. Vakavuusluokan kaksi kaytettavyysongelmat.

Kaytettavyysongelma Heuristiikka Korjausehdotus
Ylimaaraisten objektien Palveluntilan nakyvyys Lisataan pelaajaa siirrettdessa nakyville
poistaminen sijoittelutilanteessa Kayttajan kontrolli ja vapaus ilmestyva roskakori- tai rastikuvake, johon

Kaytdn joustavuus ja tehokkuus vetamalld pelaaja poistetaan. Lisdksi
clear all -toiminto.

Vetovalikon toimivuus Kayttdjan kontrolli ja vapaus Parannetaan vetovalikon toimivuutta
harjoitteen lisddmisessd harjoituskertaan kosketuspinnan laajentamisella sekd
etsimistoiminnon kayttéénotolla.
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Ylimé&aréisten objektien poistamiseen liittyy my0s toinen kéaytettdvyysongelma. Jos
ylimé&araisia ja poistettavia objekteja on pelikentdlld paljon, tai jos esimerkiksi kayttaja
haluaa saada koko pelikentan tyhjéksi aloittaakseen sijoittelun alusta, joutuu kayttaja
poistamaan sijoitetut hahmot yksi kerrallaan tai palaamaan tallentamatta aloitusndkymaan
ja sieltd takaisin sijoitteluun. Kumpikin tapa hidastaa kayttéd huomattavasti, pakottaa
kayttajan kaymaan ylimaardistd dialogia applikaation kanssa sekd véhentdd kayton
joustavuutta merkittavasti. Kaikki tilanteita, joita Nielsen (1995b) sek& Shneiderman ja
Plaisant (2010: 88-89) ovat kehottaneet valttamaan.

Toteuttamalla esimerkiksi clear all -toiminto, jota k&yttaessa pelikenttd tyhjenisi kokonaan,
annettaisiin kayttajalle toiminto, jossa muutamalla painalluksella saavutettaisiin haluttu
tavoite ja edelld mainitut yksi kerrallaan poistamisen ongelmat havidisivat. Toiminnon
avulla pystyttaisiin tarjoamaan kéayttajalle mahdollisuus péaéstd tavoitteeseen selkeésti,
yksinkertaisesti ja tehokkaasti, kaytt6d helpottaen sekd nopeuttaen. Koska tamankaltaisen
toiminnon lisdé&misen jalkeen on mahdollista, ettd kéyttaja tulee kéyttaneeksi sité
vahingossa, on lisavirheiden estdmiseksi sekd virhetilanteen tunnistamiseksi ja
korjaamiseksi, hyvé lisata tdhan toimintoon varmistustoiminto, joka estdisi pelikentan
tyhjentdmisen vahingossa. Toisin sanoen, clear all -toiminnon aktivoimisen jalkeen
applikaatio kysyy kayttajalta, haluaako tdma varmasti tyhjentédéd koko pelikentan. VVarmistus
tulisi toteuttaa samalla tavalla kuin edelld mainituissa harjoitteen sekd harjoituskerran
luomistilasta poistuttaessa. Ndin kasvatettaisiin samalla myos applikaation yhtenevaisyytta
ja kaytdon samanlaisuutta koko applikaation laajuudella. Varmistustoiminnon avulla kayttéja
pystyy paremmin kontrolloimaan kaytt6dadn samalla kun hénelle tarjotaan helppo

poistumistie mahdollisesta epahalutusta tilanteesta.

Toinen heuristisessa asiantuntija-arvioinnissa loydetty kakkosluokan kéytettavyysongelma
ilmenee, kun kayttaja yrittdd 16ytada harjoitteiden listasta haluttua harjoitetta raahatakseen
sen uuteen harjoituskertaan. Jos luotuja harjoitteita on listassa (katso kuva 11) monia, voi

oikean harjoitteen I6ytdminen listasta olla hankalaa ja turhauttavaa. Tama johtuu siitd, etta
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listan vetovalikon aktivoimiseksi pitdd kayttdjan koskettaa todella tarkasti oikeaa kohtaa
vetovalikon kosketuspinnan ollessa erittdin pieni. Tdma voi johtaa siihen, ettd tilanteessa,
jossa kayttaja haluaisi siirtyd vetovalikossa alaspéin, tulee h&n vahingossa aktivoineeksi
jonkin harjoitteen, siirtden sita tahattomasti. Tama herkasti, useasti lyhyen ajan sisdén
toistuva virhe hidastaa kaytt6d merkittavasti ja kasvattavaa kayttdjan turhautumista, laskien
kéyttokokemuksen tasoa. Toki tadménkaltaisen kéytettavyysongelman toteutumisen
todenndkoisyys laskee kun kayttokertoja on useampia ja kayttaja tottuu applikaatioon.
Tassa tutkimuksessa tdma kéytettdvyysongelma oli luokiteltu alun perin tason 1
kosmeettiseksi ongelmaksi, mutta niin kauan kuin edellékin mainittu etsimistoiminto ei ole
toimintakunnossa, tulee oikean harjoitteen Ioytamistd listasta helpottaa jollain muulla
tavalla.

Joten kasvattamalla vetovalikon kosketuspintaa ja ndin auttamalla kaytt4jad padsemé&én
helpommin vetovalikkoa pitkin listassa alaspdin, pystytdan lisddmaan kéaytdn sujuvuutta
sekd kayttajan kontrollia, jonka tarkeydestd kéytettavyyden kannalta esimerkiksi Nielsen
(1995b) on puhunut. Taman avulla nopeutetaan kayttod ja véhennetddn turhauttavia
virhetilanteita. T&mén ongelman negatiivista vaikutusta pystytdan kuitenkin pienentdmaan
merkittdvasti jo aiemmin mainitulla korjausehdotuksella eli etsimistoiminnolla, jonka
myotd vetovalikon kéyttd pienenee. Sen avulla edelld luetellut vetovalikon ongelmat
pienentyvét ja samalla kayttdja saa toisen toiminnon, jolla saavutetaan haluttu tavoite, eli

listassa oikean harjoitteen kohdalle paaseminen.

Vakavuusluokan yksi kaytettavyysongelmat

Vakavuusluokan yksi ongelmia ovat menun alavalikko, edit -termin kayttd, pallon
siirtdminen  pelikentédlld, animoinnin  herkkyys seka harjoituskertojen listaus.
Vakavuusluokan yksi ongelmat ovat kosmeettisia kaytettdvyysongelmia, jotka voidaan

korjata, jos siihen on aikaa. Nama kaytettavyysongelmat ovat nahtévissa taulukossa 9.
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Menussa on mahdollista avata alavalikko (katso kuva 3), josta voi valita ja vaihtaa
hallintaan tahtomansa joukkueen, jolle kéyttdja haluaa luoda harjoitteita tai harjoituskertoja.
Alavalikko avautuu ylarivin, jossa nakyy silla hetkelld hallinnassa olevan joukkueen nimi,
kautta ja alavalikon avaamisen mahdollisuutta on signaloitu pienelld nuolella. Alavalikon
piiloon saaminen tapahtuu joko valitsemalla listasta uusi joukkue, jota kéyttdja haluaa
hallita, painamalla tyhjaa tilaa nayt6lta tai painamalla rastia ndytén oikeasta ylareunasta,
jolloin applikaatio palauttaa kayttdjan aloitusndkymaén (katso kuva 1). Jos alavalikko tulee
avatuksi esimerkiksi vahingossa, yrittda kayttaja yleensd palata takaisinpdin samaa reittia
kuin misté tulikin. Tasta syysta on kannattavaa lis4ta toiminto, jossa alavalikon avaavaa
nuolta uudelleen painamalla saataisiin alavalikko myos piiloon. Téllainen kaksisuuntainen
toiminto nopeuttaisi ja selkeyttdisi kayttod. Erityisesti ylareunan raksista poistuminen
vahentyisi, jonka myotd myos ylimaardinen dialogi applikaation kanssa vahentyisi, ja

luotaisiin mahdollisuus toteuttaa sama asia kahdella eri tavalla (tyhjan tilan painaminen).

Toinen vakavuusluokkaan yksi kuuluva kosmeettinen kaytettavyysongelma oli edit -termin
kaytto sijoittelussa. Sijoittelutila on applikaatiossa kuvattu termilla edit (katso kuva 4). Kun
ajatellaan selkokielisyyttd, toimintojen selvyyttd sekd tunnistamista ja applikaation seké
oikean eldamén vélista suhdetta, voidaan miettid, onko téssd kohtaa kaytetty termi edit
tehokkain vaihtoehto. Jos termin edit, joka kuvaa muokkaamista, tilalle sijoitettaisiin
esimerkiksi insert, joka kuvaa paremmin sijoittamista ja lisaéamistd, voisi applikaatio jakaa
informaatiota paremmin, ja kertoa kayttdjalle selkeammin, mitd on tarkoitus tapahtua.
Toisaalta edit -termi ei ole niin eri asiaa tarkoittava sekd sen yhteydessa esiintyva pieni
kuva auttaa hahmottamaan toimintoa paremmin, joten varsinaista kéyttdestettd tasta ei
synny. Kyse on siis enemméan kosmeettisesta kaytettavyysongelmasta, joka niin halutessa
voidaan muuttaa ehka vield tehokkaampaan ja selkeampéén vaihtoehtoon. Vaikka se ei ole
todennadkdistd, edit -termi voi kuitenkin aiheuttaa jonkin asteista hammennysta joissain
kayttajissa, silla kayttdja mahdollisesti liittdd sen tosielamaan rinnastamalla juuri
muokkaamiseen tai johonkin muuhun toimintoon. Kaytettdvyyden nakdkulmasta olisi siis

loogisempaa ja ymmarrettdvampaa, jos tassa kohtaa kéaytettaisiin esimerkiksi termié insert.
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Taulukko 9. Vakavuusluokan yksi kaytettavyysongelmat.

Kaytettavyysongelma Heuristiikka Korjausehdotus
Menun alavalikko Kayttdjan kontrolli ja vapaus Mahdollistetaan alavalikon piilottaminen
Kaytdn joustavuus ja tehokkuus samalla tavalla kuin sen avaus.

Edit-termin kayito Palvelun ja tosielaman vastaavuus  |Kaytetdan toimintoa paremmin kuvaavaa
termid, kuten insert

Pallon siirtdminen pelikentalla Yhtenevaisyys ja standardit Lisataan myds pallon ymparille keha, jolla
signaaloidaan toiminnon aktivoitumista

Animoimmin herkkyys Virheiden estdminen Optimoidaan.

Harjoituskertojen listaus Palvelun ja tosielaman vastaavuus  |Listataan harjoituskerrat paivamaaran
mukaan 13hin harjoituskerta ylimmaisena

Kolmas I0ydetty kosmeettinen kaytettdvyysongelma nousi esille sijoittelutilassa, kun
pelikentdlle sijoitettua palloa yritettiin siirtdd uuteen paikkaan. Pelaajaa siirrettdessa
pelaajan ympadrille ilmestyy kuvassa 5 ndkyva kehd, jonka avulla applikaatio viestittaa
kayttajalle, ettd han on saanut siirrettavasta pelaajasta hallinnan ja pelaajan voi siirtdé
turvallisesti. Palloa siirrettdessd sen ympérille ei kehd kuitenkaan ilmesty, joten
applikaatio ei viesti kayton tilasta samalla tavalla kuin pelaajien kohdalla. Vaikka kyseessé
on erittdin pieni kaytettdvyysongelma, sellainen joka voi jaada osalta kayttajilta kayton
aikana jopa kokonaan huomaamatta, auttaisi kehdn lisaédminen myods pallon ympérille
applikaatiota valittamaan kayttajalle toiminnon tilaa, mutta ennen kaikkea se pitdisi
applikaation kayton yhtenevaisend. Nielsenin heuristiikkojen (1995b) mukaan tulisi sama
toiminto toteuttaa lapi tuotteen aina samalla tavalla, joten kehédn lisédminen myds pallon
ympdrille parantaisi kéyttokokemusta seka varmistaisi, ettd applikaatio toimisi

samankaltaisissa tilanteissa samalla tavalla.

Neljas asiantuntija-arvioinnissa esille noussut kosmeettinen kaytettavyysongelma oli
applikaation herkkyys kayttajan sormen liikkeille animointitilassa. Tehdessd animointia ja

objekteja pelikentalla liikuttaessa kayttajan sormen pienet liikkeet vaikuttavat pelaajien
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seké pallon liikerataan. Taman voi huomata kayttajan laittaessa animoinnin péélle tai path -
toiminnon ollessa aktiivisena. Kun liikutettavat pelaajat reagoivat niita siirrettdessé erittéin
herkasti sormen liikkeisiin, voi liikeradoista tulla erittéin sotkuisia seka sekavia, kuten
kuvasta 8 nahdaan. Tama ongelma korostuu jos sijoitettuja pelaajia on pelikentalld monta.
Tama ongelma ei ole varsinaisesti suuri kaytettdvyysongelma, eikd se valttamatta esiinny
kaikkien kayttajien kohdalla tai estd kaytt6d, mutta kayttokokemuksen sekd selkedn
lopputuloksen saamiseksi sen korjaaminen ja sitd kautta liikerataa kuvaavien

suuntaviivojen tarkentaminen on kannattavaa.

Viimeinen asiantuntija-arvioinnissa |6ydetty luokan yksi kaytettdvyysongelma on
harjoituskertojen listaus. Kun kaytt4ja on luonut useita harjoituskertoja, nakyvat ne listana
aloitusndkyméssa kuvan 13 esittdmalla tavalla. Harjoituskertojen listauksessa ylimpéné on
aina uusin luotu harjoituskerta. K&ytdn nopeuttamiseksi ja kayttjadn toiminnan
selkeyttdmiseksi olisi kaytdnndllisempad, jos harjoituskerrat esiintyisivat listassa
paivdmadran mukaisesti niin, ettd lahimmén paivdmaaran omaava harjoituskerta olisi
listassa ylimpénd. Nain pystytddn tekeméan kaytettdvyydestda joustavampaa seka
vahentdmadn aikaa vievéa dialogia applikaation kanssa.. On kuitenkin oletettavaa, etta
usein paivamaarallisesti lahimpana oleva harjoituskerta on se, jota ensisijaisesti listasta
tullaan etsimaan. Lisaksi toteuttamalla listauksen jarjestys kalenterin mukaan, parannetaan

my0s applikaation ja todellisuuden valisté suhdetta.

5.2 Kaytettavyyden etdtestauksen tulokset

Tassa luvussa esitetdan kaytettdvyyden etdtestauksen tulokset. Kaikki kéytettavyyden
etatestauksen tulokset liittyvat luomistydkaluun eli applikaation ydintoimintoon. Tulokset
painottuivat varsin suuresti uusien toimintojen ehdottamiseen ja kehitysideoihin, néiden
vastattua noin 79 % (11 kpl) kaytettdvyyden etatestauksen tuloksista. Loput noin 21 % (3

kpl) olivat loydettyja kéytettdvyysongelmia. Kun huomioidaan se, ettd asiantuntija-
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arvioinnissa loytyi kéytettavyysongelmia yhteensa 11 kappaletta, ja muistetaan Nielsenin
(1992: 376-377) esittdmd statistiikka siitd, ettd k&ytettdvyyden alasta tietdmattomat
testikayttajat loytavat keskimaaraisesti noin 22 % kaikista kaytettdvyysongelmista, voidaan

todeta etdtestauksen avulla 16ydettyjen kaytettdvyysongelmien maéran olevan odotettu.

Kaytettdvyyden etdtestauksen tuloksia kdydaan l&pi katsomalla ensin loydettyja
kaytettdvyysongelmia, jonka jalkeen siirrytddn vastaanotettuihin kehitysideoihin, jotka on

jaettu uusiin toimintoihin sekd nykyisten toimintojen kehittdmiseen.

5.2.1 Kaytettdvyyden etétestauksessa l0ydetyt kéytettavyysongelmat

Kaytettdvyyden etéatestauksessa 10ydetyt kaytettdvyysongelmat ovat néhtavissa taulukossa
10. Kaksi kolmesta esille tulleesta kaytettdvyysongelmasta ovat samoja, mitd jo
asiantuntija-arvioinnissa tuli esille (katso luku 5.1 heuristisen asiantuntija-arvioinnin
tulokset). Ensimmadinen ndistd oli asiantuntija-arvioinnin  jalkeen  madritelty
vakavuusluokan kolme kaytettavyysongelmaksi (opastuksen ja ohjeistuksen puute) ja
toinen  vakavuusluokan  yksi  kaytettdvyysongelmaksi  (animoinnin  herkkyys).
Kaytettdvyyden etdtestauksessa loydettiin  siis vain  yksi vdhemman vakava
kaytettdvyysongelma, kun asiantuntija-arvioinnissa niitd 16ydettiin kuusi. Tdma vahvistaa
Korvenrannan (2005: 116) mukaan Nielsenin (1994b) tekemaa vaitetta siitd, etta heuristisen
asiantuntija-arvioinnin avulla I6ydetdan helpommin vahemman vakavia

kaytettavyysongelmia kuin kaytettavyystestauksen avulla.

Opastuksen ja ohjeistuksen puute tuli esille erityisesti kayton aloittamisen ja ensimmaisten
kayttokertojen yhteydessd, jonka kaikki testikayttajat kokivat hankalaksi. Kolme
testikayttajaa neljastd (T1, T2, T3) mainitsivat, ettd toimintojen oikeiden kéyttétapojen
havaitseminen ja oppiminen vaativat aikaa, kun yksi testikayttaja (T4) koki kayton kanssa
suuria ongelmia kayttoohjeiden puuttumisen vuoksi koko testijakson ajan. Kuten Nielsen

(1993: 148; 1995b) on maininnut, tuotteen kaytettavyydessa tulisi pyrkia tilanteeseen, jossa



117

tuotetta voi kdyttad ilman opastusta tai ohjeistusta. Tama kriteeri ei talla hetkella tutkittavan
applikaation kohdalla tayty, pahimmillaan johtaen siihen, ettd tietyilld kayttajilla tuotteen
kéayttdé on jatkuvasti ongelmallista johtuen applikaation sisdltdmien toimintojen k&yttéon
liittyvista epaselvyyksistd. Tdm& voi edelleen johtaa kokonaan k&ytdn lopettamiseen ja
tuotteen hylk&amiseen.

Taulukko 10. Kaytettdvyyden etdtestauksessa I0ydetyt kéytettavyysongelmat. Laajuus
kuvaa prosentuaalisesti sitd maaraé testikayttajista, jotka kokivat kyseisen
kaytettavyysongelman.

Kaytettavyysongelma Laajuus Korjausehdotus
Opastuksen ja ohjeiden puute 100 %
Animoinnin herkkyys 75 % Toiminta-ajatuksen muutos
varsinkin palloa siirrettaessa
Mittasuhteiden tarkkuus 50 % Optimoidaan

Applikaation herkkyyden sormen liikkeille erityisesti palloa syottéessé pelaajalta toiselle
animointitilassa koki kéytettavyysongelmaksi kolme neljasta (T1, T2, T3) testikéyttajasta.
Koska talla hetkelld pelaajia ja palloa liikutetaan vetdméalla sormea naytolla haluttuun
paikkaan, vaikuttaa applikaation herkkyys siihen, ettd objektien liikeratoja kuvaavista
suuntaviivoista tulee herkasti sekavia. Taman voi huomata varsinkin kéyttajan laittaessa
animoinnin péaalle tai path -toiminnon ollessa aktiivisena. Kuten Nielsen (1995b) on
maininnut, huolellisen suunnittelun soveltaminen ennalta ehkaisee virheiden syntymista ja
vahentaa virheherkkien toimintojen olemassa oloa. Asiantuntija-arvioinnin ja etatestausten
perusteella tdmé ei kuitenkaan ole toteutunut tassd kyseisessa toiminnossa, joka selkedsti
laskee kayttokokemusta. Yksi etatestauksessa esille noussut mahdollinen ratkaisu téhén

kéytettavyysongelmaan oli muuttaa varsinkin pallon liikuttamista animointitilassa niin, etta
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kayttdaja valitsisi ensin pallolle alku- ja loppupisteen, ja pallo liikkuisi suoraan néiden
pisteiden valilla. Tall4 tavalla pallon suuntaviivasta tulisi aina selkeé seké tarkka.

Asiantuntija-arvioinnin ja kéytettavyyden etdtestauksen tulosten perusteella voidaan siis jo
nyt ennen haastatteluja sanoa, ettd ndma kaksi loydettyd kaytettdvyysongelmaa, seké
opastuksen ja ohjeistuksen puute, ettd animoinnin herkk& reagointi ovat todellisia
kaytettdvyysongelmia. Asiantuntija-arvioinnin ja kaytettdvyyden etatestauksen jalkeen
vaikuttaa siis siltd, ettd tarve toteuttaa esimerkiksi aiemmin esitetyt ratkaisut (katso luku
5.1.2 heuristisessa asiantuntija-arvioinnissa loydetyt kaytettdvyysongelmat) kayton
aloittamista ja toimintojen kayttamistd helpottavasta tutorial -toiminnosta sek& animoinnin
lilkeherkkyyden optimoinnista tai toteutustavan muuttamisesta on olemassa. Tutorial -
toiminto vahentéisi merkittavésti itse oppimisen maarad ja siihen kuluvaa aikaa kasvattaen
kayttkokemuksen nopeutta seka vaivattomuutta. Optimoimalla animoinnin liikeherkkyytta
tai muuttamalla toteutustapaa pystyttdisiin selkeyttdmadn kayttod sekd nostamaan
kéayttokokemuksen mielekkyytta.

Kolmas kéaytettavyyden etétestauksessa |6ydetty ongelma on pelaajahahmojen koko
suhteessa muuhun pelikenttadn, jonka koki erityisesti zoomaustilassa haitalliseksi kaksi
neljasti (T2, T4) testikéyttajasta. Testikayttdjat kertoivat hankaluuksien perustuvan siihen,
ettd ndkymé on zoomauksen aikana erittdin ahdas ja tdman vuoksi applikaation kaytt®
zoomaustilassa on ajoittain sekavaa. Tatd asiaa késiteltiin jo heuristisessa asiantuntija-
arvioinnissa luvussa 4.1.2 harjoitteiden luominen, jossa zoomaustila on demonstroituna
kuvassa kuusi. Asiantuntija-arvioinnissa tatd ei koettu ongelmalliseksi tai kéyttoa
haittaavaksi. On kuitenkin mahdollista, ettd tdma aiheuttaa kaytén vaikeutumista, varsinkin
jos pelaajahahmoja on kentélla useita. Koska kyseessa on tilanne, jonka puolet
testikayttajistd koki haitalliseksi, nousi esille aito tarve tutkia asiaa lisdd haastattelujen
avulla seka lahted etsimaan tilanteeseen ratkaisua. Tassd kyseisessa tilanteessa on
mahdollista ratkaista tilanne yksinkertaisesti, tehokkaasti sekd toteutuksen kannalta

kevyella tavalla. Yksinkertaisesti muuttamalla pelaajahahmojen mittasuhteita ja
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varmistamalla, etteivat pelaajien koko kasva zoomauksen aikana, varmistetaan se, etté
kayttdja pystyy kontrolloimaan kaytt6d tehokkaammin ja kayton selkeys sekd sujuvuus
kasvavat. Tamé johtaisi kokonaisuudessaan helpompaan ja parempaan kayttokokemukseen.

5.2.2 Kaytettavyyden etétestauksessa saadut kehitysideat

Testikayttajat esittivdt monipuolisesti kehitysideoita uusille toiminnoille sek& nykyisten
toimintojen tehostamiseksi, kuten taulukosta 11 voidaan nihda. Kaikista kaytettavyyden
etatestauksessa vastaanotetuista kehitysideoista nelja eli noin 36 % koski tdysin uusia
toimintoja, kun loput noin 64 % (7kpl) koski nykyisten toimintojen kehittdmisté
pidemmélle tai toteutustavan kehittamistd kaytettavyyden kannalta tehokkaammaksi. Téssé
luvussa kehitysideat uusille ja nykyisille toiminnoille kdyd&én lapi ja niille esitetdan
toteutusehdotukset. Lisaksi pohditaan, miten esitetty kehitysidea parantaisi applikaation

kaytettavyytta.

Kehitysideat uusille toiminnoille

Kokonaan uusista toiminnoista eniten testikayttdjat toivoivat rajaamistoiminnon lisdamista,
jota toivoi kolme (T1, T3, T4) testikdyttdjadd neljastd. Rajaamistoiminnon avulla
pystyttdisiin rajaamaan pelikentélle erilaisia alueita sijoittelutilassa. Pienpeliharjoitteet
jonkin tietyn alueen sisélld ovat yleinen harjoitemuoto jalkapallossa ja edellda mainitut

testikayttajat kokivat tdaménkaltaisen toiminnon lisdédmisen olevan tarpeellista.

Kaytettdvyyden kannalta rajaamistoiminto olisi tehokasta toteuttaa esimerkiksi niin, ettd
sijoittelutilaan nayton alalaitaan lisattdisiin rajaamistoiminnolle oma painike koti- ja
vieraspelaajien sekd pallon viereen. Painiketta painettaessa pelikentdlle ilmestyisi nelion
muotoinen alue, jonka kokoa ja muotoa voi muuttaa vetdmalla sen reunoista tai esimerkiksi
venyttdmalla tai supistamalla kahta sormea alueen sisalla. Toteuttamalla toiminto ndin,

tehostettaisiin palvelun tilan nakyvyytta, silld alueen ilmestyessd heti ndytdlle toiminnon
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aktivoimisen jalkeen, kayttajalle visuaalisesti selke&sti naytetddn, mik& toiminto on
valittuna. Samalla kasvatettaisiin kéyton yhtenevaisyyttd. Kuten Nielsen (1995b) on
esittdnyt, samankaltaisten toimintojen tulisi olla ké&ytettdvissd samalla tavalla, ja
toteuttamalla rajaamistoiminto samalla idealla kuin muut sijoitettavat objektit, tdméa
saavutettaisiin. Yhtenevéisyytta ja kdyton johdonmukaisuutta lisdisi myos se, ettd alue
voidaan poistaa samalla tavalla kuin muut sijoitteluvaihtoehdot eli vetdmalla alue ulos

naytolta.

Uusista ehdotetuista toiminnoista kolme oli sellaisia, jotka puolet kayttgjista koki
tarpeelliseksi kaytettdvyyden etatestauksen perusteella. Nama olivat pelipaikkamerkinnat
(T1, T4), mahdollisuus poistaa kaikki muutokset kerralla (T3, T4) sek&

puheentallennustoiminto (T3, T4).

Pelipaikkamerkintdjen avulla kayttdja pystyisi sijoittelutilassa merkitsemaan sijoittamalleen
pelaajalle pelipaikan. Taman avulla eri pelipaikan pelaajat voidaan erottaa kentaltd. Tama
auttaisi kayttajaa havainnoimaan pelaajien liikettd paremmin, sekd ymmartdmaan, minka
pelipaikan pelaaja liikkuu missd. Tama selventéisi harjoitteiden luomista entisestéan.
Kaytettdvyyden kannalta tdman toiminnon lisdédminen kasvattaisi palvelun ja tosielaman
vastaavuutta. Kuten Nielsen (1995b) on nostanut esille, tulisi kayttdjan pystya rinnastamaan
kaytetty kieli ja toiminnot mahdollisimman tehokkaasti oikeaan eldméén. Lisaamalla
pelipaikkamerkinnét, applikaatio kayttaisi entistd tehokkaammin kéyttajalle tuttuja termeja

ja konsepteja.

Yksi tapa toteuttaa pelipaikkamerkinnat olisi esimerkiksi se, ettd sijoiteltuaan pelaajan
kentélle, kayttdja voi painaa pelaajahahmoa pohjassa, jolloin avautuisi naytdlle pelaajan
viereen pieni valikko tai luettelo, josta kéyttdja voi valita pelaajalle pelipaikan.
Pelipaikkavaihtoehdot olisivat oikeassa eldamdassd kéaytettyja pelipaikkojen lyhenteité.
Valinnan jalkeen pelipaikka ilmestyisi pelaajahahmon sisaan, jolloin se olisi selvasti
nakyvilla ja esimerkiksi Shneidermanin ja Plaisantin (2010: 88) esittdman mukaisesti

palvelun tilasta informoitaisiin onnistuneesti. Tamé tarkoittaisi sitd, ettd pelaajahahmojen
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ulkonakoa tulisi muuttaa nykyisestd, jotta olisi mahdollista sijoittaa pelipaikkamerkinnat
pelaajan siséan. Toteuttamalla toiminto tall4 tavalla, tulee kuitenkin my6s muistaa kayton
yhtenevaisyys, kuten Nielsen (1993: 132 — 133; 1995b) sekd Shneiderman ja Plaisant
(2010: 88) ovat maininneet. T&ssé tapauksessa se tarkoittaa esimerkiksi sitd, ettd kayttajan
pidettyd pelaajahahmoa pohjassa ja pelipaikkavalikon ilmestyessa, ilmoittaisi applikaatio
pelaajan aktivoimisesta samalla tavalla kuin muualla kayton aikana eli danitehosteella seka

pelaajan ymparille muodostuvalla kehalla.

Mahdollisuus poistaa kaikki muutokset kerralla sijoittelutilassa, eli clear all, oli toiminto,
joka nostettiin esille jo heuristisen asiantuntija-arvioinnin toteutuksessa (katso luku 4.1.2
harjoitteiden luominen), kaytettdvyyden etatestauksen toteutuksessa (katso Iluku 4.2
kaytettdvyyden etétestauksen toteutus) ja asiantuntija-arvioinnin tuloksissa (katso luku
5.1.2 heuristisessa asiantuntija-arvioinnissa loydetyt kaytettavyysongelmat). Talla hetkella
kayttajan tulee poistaa kaikki tekeménsa muutokset ja sijoittelut yksi kerrallaan tai poistua
sijoittelutilasta kokonaan tallentamatta muutoksia, jos han haluaa aloittaa tyonsé alusta ja

tyhjalta kentélta.

Erityisesti yksi kerrallaan poistamisen koki etatestauksen perusteella erittdin tyolaaksi ja
aikaa vievaksi puolet testikéyttajista (T3, T4). Kuten jo siis heuristisen asiantuntija-
arvioinnin ja nyt myos kéytettavyyden etdtestauksen perusteella huomattiin, on tarpeellista
kehittdd toiminto, jonka avulla yksinkertaisesti ja nopeasti kéyttdja saa poistettua kaikki
tekemansd muutokset kerralla. Téménkaltaisen clear all -toiminnon lisdédminen kasvattaisi
kayttajan kontrollia ja vapautta. Toiminto voitaisiin toteuttaa yhden painikkeen avulla,
lisadmalla painike esimerkiksi ndyton oikeaan reunaan sijoittelutilassa  seké
animointitilassa. Toteuttamalla toiminto yhdella painikkeella, on Nielsenin (1995b) mukaan
mahdollista tarjota kayttajalle selked ratkaisu epéhaluttuun tilanteeseen ilman, ettd kayttéja

joutuu kdymaan laajaa dialogia applikaation kanssa.

On muistettava kuitenkin varmistaa ettei kayttdja voi toteuttaa toimintoa vahingossa, jolla

olisi katastrofaaliset vaikutukset kaytettavyyden kannalta. Kun kayttdja aktivoi clear all —



122

toiminnon, on aina hyva varmistaa, onko kayttaja varma, ettd han haluaa poistaa kaikki
muutokset. N&in k&yttdjalle annetaan yhden napin painalluksella mahdollisuus peruuttaa

poistaminen eika vahinkoa synny.

Taulukko 11. Kaytettdvyyden etdtestauksessa saadut kehitysideat. Laajuus kuvaa
prosentuaalisesti sitd maaraa testikayttajistd, jotka kyseisen kehitysidean koki tarpeelliseksi.

Toiminto Laajuus
Rajaamistoiminto 75 %
Pelipaikkamerkinnat 50 %
Merkkikartioiden sijoittelu 50 %
Mahdollisuus poistaa kaikki muutokset kerralla 50 %
Maalivahtien sijoittelu 50 %
Aikajanan jakaminen osiin 50 %
Puheentallennustoiminto 50 %
Kolmannen pelaajahahmon sijoittelu 25 %
Valmentajan sijoittelu 25 %
Videoiden lisdaminen ulkopuolisista lahteista 25 %
Animoinnin esitysnopeuden hidastaminen 25 %

Kaytettdvyyden etétestauksessa saadusta aineistosta voidaan huomata, ettd myds toinen
toteutustapa ylimaaraisten objektien nopealle poistamiselle on yhden testikéyttdjan (T4)
mielestd toimiva. Undo eli kumoamistoiminto, joka toimisi samalla tavalla kuten
esimerkiksi tekstinkasittelyohjelma Wordissa, antaisi kayttdjalle mahdollisuuden kumota
uusimman tehdyn muutoksen ja kayttdja pystyisi palaamaan takaisin edelliseen
tilanteeseen. Myos tdma toiminto on mahdollista toteuttaa yhdella painikkeella. Toiminto
toisi applikaatioon kéytettavyyden kannalta lisdarvoa erityisesti animointitilaan, jossa se
parantaisi kayttdjan kontrollia ja vapautta. Jos kéyttdja toteuttaa animoinnin epdhuomiossa
vaarin tai omasta mielesta huonosti, pystyisi kayttdja yksinkertaisesti ja nopeasti

kumoamaan edellisen muutoksen. Voidaankin miettid, ett4d kaytettdvyyden ja



123

kayttkokemuksen kannalta paras ratkaisu olisi toteuttaa clear all — toiminto sijoittelutilassa

ja kumoamistoiminto animointitilassa.

Puheentallennustoiminto mainittiin jo asiantuntija-arvioinnin toteutuksessa (katso luku
4.1.2 harjoitteiden luominen). Kéytettdvyyden etdtestauksessa puheentallennustoiminnon
lisddmisen nosti esille puolet (T3, T4) testikayttdjistd. Talla hetkella applikaatio antaa
kayttajalle mahdollisuuden kuvata luotua harjoitetta tekstimuodossa, jolloin kuvaus nakyy

kuvan 11 nayttdmalla tavalla harjoitteen yhteydessa aloitusnaytossa.

Kaytettdvyyden etédtestauksesta saadun aineiston perusteella puolet testikdyttajista on sita
mieltd, ettd tdma ei ole riittdvd tapa kuvailemaan tarkasti harjoitteen sekd animoinnin
liikkeen kulkua. Kaksi testikayttdjaa (T3, T4) neljasta mainitsi, ettd harjoitteen kuvauksen
tekeminen tekstimuodossa on erittdin tyolastd ja luultavasti myds turhaa, silld ndmé
testikayttajat eivat koe, ettd pitkia tekstimuodossa olevia kuvauksia luettaisiin. Taman
ratkaisemiseksi ehdotettiin puheentallennustoiminnon toteuttamista animoinnin yhteyteen.
Testikayttajat kokivat, etta talloin valmentajat voisivat kuvata harjoitetta ja sen tapahtumia

tehokkaasti animoinnin alusta loppuun asti.

Kaytettdvyyden etétestauksessa testikdyttdjat eivat ehdottaneet itse mahdollista
toteutustapaa, mutta kaytettdvyyden kannalta puheentallennustoiminto olisi mahdollista
toteuttaa tehokkaasti niin, ettd animointitilassa aikajanan yhteyteen play -kuvakkeen
viereen liséttdisiin mikrofonikuvake. Kayttaja pystyisi mikrofonikuvakkeen aktivoimisen
jalkeen aanittdmaan puhetta. Kayttdja wvoisi esimerkiksi ensin painaa aktiiviseksi
puheentallennustoiminnon ja sitten aktivoida play -kuvakkeesta animoinnin péaalle ja
samalla kuvailla animoinnin tapahtumia tarkasti seké laajasti. Mikrofonikuvakkeen kaytto
parantaisi palvelun ja tosieldman vastaavuutta, silla se on kéyttajille tuttu symboli ja sen
kayttotarkoitus osattaisiin  arvioida. Lisédksi mikrofonikuvake auttaisi kayttdjaa
tunnistamaan ennemmin kuin muistamaan kuvakkeen tarkoitusta. Kuten Nielsen (1993:

134 - 135) on maininnut, tuotteen tulisi tarjota kayttajalle informaatiota toiminnoistaan niin,
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ettd kayttdja tunnistaa sen tarkoituksen eikd hénen tarvitse muistaa sen tarkoitusta. Talla

toteutustavalla tdméa saavutettaisiin.

Puheentallennustoiminnon toteuttamisessa tulisi ottaa huomioon myo6s palvelun tilan
nakyvyys. Kuten Nielsen (1995b) on nostanut esille, tuotteen tulisi aina pitaa kayttaja ajan
tasalla siitd, mitd tapahtuu. T&m& voidaan saavuttaa esimerkiksi niin, etté
puheentallennustoiminnon ollessa p&all4, mikrofonikuvakkeen vari muuttuu, indikoiden

sitd, ettd toiminto on aktiivinen.

Esitettyjen uusien toimintojen tarpeellisuutta ja niiden mahdollisia toteutustapoja tulee
tutkia vield lisda haastattelun avulla, jotta niistd saadaan selville kaikkien testikayttdjien
mielipide. Silloin voidaan vetdd lopulliset johtopaatokset siitd, mitkd ovat oikeasti
tarpeellisia toimintoja ja ndille voidaan valita kdytettdvyyden kannalta tehokkaimmat ja
kayttajien kannalta mieleisimmaét toteutustavat. Kuitenkin jo tdssa kohtaa voidaan todeta,
ettd suurin osa ehdotetuista uusista toiminnoista parantaisivat applikaation mahdollisuuksia
tayttad kayttajan kaytolliset tarpeet sekd vaatimukset ja Kkehittéisivat applikaation
kaytettavyyttd. Uusien toimintojen toteuttamisessa tulee kuitenkin ottaa huomioon se, ettéa
ne toimivat loogisesti yhdessd muiden toimintojen kanssa ja parantavat applikaation
kaytettdvyyttd kokonaisuutena, tayttdvat toteutukseltaan Nielsenin listan mainitsemat

vaatimukset, eivatké luo uusia kéytettavyysongelmia.

Kehitysideat nykyisille toiminnoille

Nykyisten toimintojen kehittdmiseksi tehdyt ehdotukset liittyivat suurimmaksi osin
sijoittelutilaan  sek& uusien sijoitteluvaihtoehtojen  lisdédmiseen. Kaksi  neljasta
testikayttajistad toivoi mahdollisuutta sijoittaa pelikentdlle merkkikartioita (T3, T4) seka
maalit ja maalivahdit (T2, T3). Liséksi yksi testikayttdja (T2) toivoi kolmatta
pelaajahahmoa seka valmentajaa sijoitettavaksi. Kéytettavyyden etdtestauksista saadusta

aineistosta saatiin selville, ettd ndiden edellda mainittujen sijoitteluvaihtoehtojen liséaminen
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parantaisi applikaation mahdollisuutta palvella k&yttdjaa tavalla, joka téyttdd kayttajan
tarpeet. Nykyaikana merkkikartioiden ja useamman kuin kahden pelaajaryhman kaytto
harjoitteissa sekd maalivahdin aktiivinen osallistuminen pelin rakentamiseen tukevat edella
mainittujen sijoitteluvaihtoehtojen lisddmisen tarvetta. Liséksi maalivahtien lisdédminen
mahdollistaisi maalivahdeille suunnattujen harjoitteiden luomisen. Valmentaminen on
edennyt suuntaan, jossa pienetkin yksityiskohdat otetaan huomioon. Yksi testikayttéjista
(T2) mainitsi, ettd valmentajan sijoittaminen on tarke&a, jotta valmennusryhma nakee
minne sijoittua harjoitteen aikana, jotta harjoituksen toteutusta ja kulkua voidaan seurata
seka havainnoida mahdollisimman tehokkaasti.

Sijoitteluvaihtoehtojen kehittdminen ja maarédn kasvattaminen parantaisi kaytettdvyyden
kannalta applikaation ja tosielaman vastaavuutta. Liséksi sijoitteluvaihtoehtojen lisddminen
on helppo toteuttaa samalla tavalla kuin tdmén hetkiset sijoitteluvaihtoehdot eli koti- ja
vierasjoukkueen pelaajat seké pallo. Uusien sijoitteluvaihtoehtojen todellista tarvetta tulee
kuitenkin  miettid, silli monen uuden sijoitteluvaihtoehdon lisdédminen nostaa
sijoittelupainikkeiden madrdad huomattavasti. Talloin kayttdjan néaytélld on monta
sijoittelutoimintoa valittavana ja tavoite minimalistisesta suunnittelusta ja yksinkertaisesta
kayttoliittymastd ei valttamattd enda tdyty. Kuten Nielsen (1995b) on sanonut, turhaa
sisdltoa tulisi valttad ja kayttokokemusta yksinkertaistaa mahdollisimman pitkalle.
Sijoitteluvaihtoehtojen kehittdmisen ja maaran kasvun tarvetta tulee tutkia tarkemmin vieléd
haastattelun avulla, jotta voidaan olla varmoja, tuottavatko kaytettdvyyden etétestauksessa

esille nostetut sijoitteluvaihtoehtojen kehitysehdotukset applikaatiolle lisdarvoa.

Sijoitteluvaihtoehtojen lisaksi etatestauksessa nousi esille kehitysehdotukset koskien
aikajanan jakamista osiin, jota ehdotti kaksi neljasti testikayttdjasta (T1, T2) seka
animoinnin esitysnopeuden hidastamisesta ja videoiden lisddmisesta ulkopuolisista
lahteistd, joita ehdotti yksi testikayttdja (T2).

Kaytettdvyyden etatestauksessa selvisi, ettda puolet testikdyttajistd koki monimutkaisten ja

pitkien harjoitteiden animoinnissa hankaluuksia. Tamé& johtui siita, ettd Kkaikkea
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animoitavaa liiketta oli vaikea hallita ja pitd4d synkronoituna yhdelld aikajanalla. Lisaksi
tdmé on testikdyttajien palautteen perusteella erittdin aikaa vievaad. Kaksi testikdyttajaa
neljasta (T1, T2) ehdottivat tdman pohjalta, ettd aikajana jaettaisiin pieniin vaiheisiin. Ndin
harjoitteen animointia olisi helppo hallita ja toteuttaa pienisséd osissa. Kaytettdvyyden
kannalta tdmé&nkaltaisen toiminnon lisdédminen véhentdisi liikkeen synkronoimiseen
menevad aikaa nopeuttaen ja helpottaen kéyttéd. Kayton nopeutuminen johtaisi kdyton
tehokkuuden kasvuun, joka parantaa kayttajan kayttokokemusta, kuten esimerkiksi Ovaska

ja muut (2005: 14-15) ovat maininneet.

Yhden testikdyttdjan (T2) mielestd pelaajien liike on animoinnissa liian nopeaa ja
pelitapahtumien  seuraaminen olisi helpompaa, jos animoinnin esitysnopeutta
hidastettaisiin. Kaytettdvyyden kannalta tdma& muutos lisdisi esimerkiksi viihtyvyytta ja
kéayton helppoutta.

Lisaksi etatestauksen aineistosta nousi esille tarve kehittdd kuvaustoimintoa pidemmalle.
Harjoitteen toteutuksen havainnollistamiseksi yksi neljasta testikayttdjastda (T2) koki
hyodylliseksi, jos kuvaustoimintoon voisi tekstin lisaksi lisatd videoita ulkopuolisista
lahteistd, kuten Youtubesta. Videolla jokin oikea joukkue suorittaisi oikeassa pelitilanteessa
luodun harjoitteen tai kuvion. Taméan avulla harjoitetta voidaan demonstroida myos oikean
videokuvan avulla. Tdmén toiminnon lisdédminen antaisi applikaatiolle yhden tavan lisaa
palvella kéayttajaa monipuolisesti. Liséksi toiminto olisi kaytettavyyden kannalta helppo
toteuttaa tehokkaasti esimerkiksi vain leikkaamalla ja liimaamalla linkki kuvaukseen tai
tarjoamalla kayttajalle mahdollisuus lisata video esimerkiksi liitetiedoston avulla.
Kuitenkaan tdssa vaiheessa vain yhden testikéyttajan koettua tarvetta télle toiminnolle, ei
voida perustellusti sanoa, ettd videoiden lisdédminen ulkopuolisista lahteistd olisi toiminto,
joka olisi aidosti tarpeellinen kéayttokokemuksen parantamiseksi. Kuten Nielsen (1995b) on
maininnut, turhaa sisaltda tulisi valttaa ja sellaisen informaation vélittdminen, jota kayttaja

ei tarvitse, on turhaa.
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Kuten kokonaan uusien toimintojen kohdalla, myds nykyisten toimintojen kehittamisessa
tulee ottaa huomioon se, ettd niiden toteutustavat parantavat applikaation kaytettavyytta
kokonaisvaltaisesti eivatkd tee kayttdjaa alttiiksi uusille kaytettavyysongelmille. T&han
liittyy sekd kyseesséd olevan toiminnon kéytettdvyys sekd sen yhteensopivuus muiden
toimintojen kanssa kaytettdvyyden nakdkulmasta. Kehitysideoiden tarpeellisuudesta tulee

kuitenkin ensin varmistua haastatteluiden avulla.

5.3 Haastattelun tulokset

Tassd  luvussa  esitetddn teema  Kerrallaan  haastattelun  tulokset  koskien
kaytettavyysongelmia seka kehitysideoita. Haastattelujen avulla lahdettiin varmistamaan
asiantuntija-arvioinnissa ja kaytettavyyden etatestauksessa I6ydettyjen
kaytettdvyysongelmien todellisuutta sekd vakavuutta. Lisdksi haluttiin  saada
kéytettdvyyden etatestauksessa esitetyistd kehitysideoista lisatietoja ja varmistua niiden
tarpeellisuudesta. Kehitysideoille ja kaytettdvyysongelmille pyrittiin myds 16ytdmaan
ratkaisuja ja toteutustapoja, jotka kaytettdvyyden kannalta vastaisivat testikéyttajien
odotuksia. Liséksi ndiden toteutustapojen vaikutusta applikaation kaytettdvyyteen
pohdittiin.

Tulosten  pohjalta  esitetddn  lopulliset ~ kdyttdjan  mielipiteen  huomioivat
vakavuusluokitukset. Lisaksi esitetdadn tarpeelliset ja kéytettdvyyden kannalta liséarvoa
tuovat uudet toiminnot ja nykyisten toimintojen kehitysehdotukset, jotka kerédtyn aineiston

perusteella kannattaa toteuttaa.

Asiantuntija-arvioinnin ja kaytettdvyyden etdtestauksen avulla l0ydettiin yhteensa 12
kaytettdvyysongelmaa. Naista kerdtyn aineiston perusteella vahvistui todellisiksi
kaytettavyysongelmiksi 75 % (9 kpl), kun 3 kpl (25 %) kohdalla kyse ei ollut todellisesta
kaytettavyysongelmasta. Todellisiksi todetuista kaytettdvyysongelmista 33 % (3 kpl) nosti
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vakavuusluokitustaan ja 0% laski vakavuusluokitustaan. Kaikista todellisiksi
osoittautuneista kaytettdvyysongelmista noin 66 % (6 kpl) oli ongelmia, joita ei havaittu
kaytettdvyyden etdtestauksessa lainkaan, mutta haastatteluista saadun aineiston perusteella

voitiin todeta todellisiksi kaytettavyysongelmiksi.

Kaytettdvyyden etatestauksen avulla I6ydettiin yhteensd 11 kpl kehitysideoita. Naisté noin
36 % (4 kpl) koski uusia toimintoja ja noin 64 % (7 kpl) koski nykyisten toimintojen
kehittdmistd pidemmalle tai niiden toteutustavan kehittamistd kaytettdvyyden kannalta
tehokkaammaksi. Tutkimuksessa kerédtyn aineiston perusteella uusia toimintoja koskevista
kehitysideoista 100 % todettiin tarpeelliseksi ja lisdarvoa tuovaksi, kun nykyisten
toimintojen kehittdmista koskevista kehitysideoista 71 % (5 kpl) todettiin tarpeelliseksi ja
lisdarvoa tuovaksi. Verrattuna kéytettavyyden etatestaukseen (katso taulukko 11), kaikki
tarpeelliseksi todetuista uusista toiminnoista (katso taulukko 15) ja kaikki tarpeelliseksi
todetuista vanhojen toimintojen kehitysehdotuksista (katso taulukko 16), nostivat
haastattelujen perusteella laajuusprosenttiaan. Laajuusprosentti kuvaa prosentuaalisesti sité

maaréa testikéyttajista, jotka kokivat kyseisen kehitysidean tarpeelliseksi.

5.3.1 Kaytettavyysongelmien tulokset

Opastuksen ja ohjeistuksen puute: Ennen haastatteluja oli jo tiedossa, ettd kuten
asiantuntija-arvioinnissa arvioijalla, etatestauksessa kaikilla testikéyttajilla oli vaikeuksia
kayttad applikaatiota onnistuneesti ja tehokkaasti ensimmaisilla  kéyttokerroilla.
Haastattelujen avulla kuitenkin paljastui, ettd eri testihenkildille ongelmia olivat
aiheuttaneet erilaiset toiminnot, kuten aikajanan kéayttd, sijoittelun tekeminen ja
yliméaardisten objektien poistaminen. Voidaan siis huomata, ettd applikaatio sisaltda paljon

toimintoja, joiden toteutustapa ei aukene kayttajalle ensimmaisilla kayttokerroilla.

Testikayttajat olivat kaikki sitd mieltd, ettd itse toiminnot ovat suurimmaksi osaksi

kaytettdvyydeltddan hyvid ja niiden toteutus on onnistunut. Ongelma on siing, ettei
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kayttéjalla ole aluksi mitaan tietoa siitd, miten toimintoja kuuluisi kayttéa ja tama luo niiden
kéaytossa koetut vaikeudet. T&méa on suuri kédytettdvyysongelma, silld jos kayttaja ei tieda
selkeéasti, miten applikaatiota tulisi kdyttad, lopettaa han applikaation kaytdn nopeasti.

Talla hetkelld applikaation tehokas kéayttd nojaa vahvasti kokeiluun sekd virheista
oppimiseen. Tamankaltainen kayttd koettiin erittdin raskaaksi seka turhauttavaksi ja kuten
sanottu, siitd voi pahimmillaan seurata applikaation kayton lopettaminen. Taman
perusteella voidaan varmuudella todeta, ettd ohjeiden ja opastuksen puute on todellinen ja
suuri kéytettavyysongelma. Haastattelujen perusteella kéytettdvyyden kannalta paras
ratkaisu ongelman poistamiseksi on jo asiantuntija-arvioinnin tuloksissa ehdotettu tutorial -
toiminto  (katso luku 5.1.2  heuristisessa  asiantuntija-arvioinnissa  loydetyt
kaytettdvyysongelmat). Tatd ratkaisutapaa kannattivat kaikki testikayttdjat. Jokainen
testikdyttaja oli myo6s sitd mieltd, ettd olisi kaytettdvyyden kannalta tehokasta, jos
lapikaytava tutorial olisi myds myohemmin saatavilla esimerkiksi menuvalikon kautta.
Samanaikaisesti kaikki testikayttajat olivat sitd mieltd, ettd toinen ehdotettu ratkaisu, info-
toiminto, olisi liian raskas, silla tekstimuodossa oleva ohjeistus olisi niin laaja, ettei sen

lukemista koettaisi mielekkaaksi.

Tutorial -toiminto toteuttamalla kayttdja saisi opetusta applikaation ja sen sisaltamien
toimintojen kaytosta vaivattomalla ja tehokkaalla tavalla. Tutkimuksen aikana kerétyn
aineiston perusteella voidaan olla varmoja, ettd tdma vahentdisi merkittavasti virheiden
syntymistd, itse oppimisen maaraa ja siihen kuluvaa aikaa. Tutorialin avulla saataisiin
kayttokokemuksesta nopeampi ja vaivattomampi. Sen toteuttamisen avulla kayttéja pystyisi
Nielsenin (1995b) ohjeiden mukaisesti kayttamaan applikaatiota ilman my&hempaa
opastusta tai ohjeistusta, niiden ollessa kuitenkin tarvittaessa helposti ja nopeasti saatavilla.
Lisaksi applikaatio toteuttaisi Shneidermanin ja Plaisantin (2010: 88) esittdman mukaisesti

huolellista suunnittelua, joka ehkaisee virheiden syntymista.

Varmistustoimintojen puute: Kaikki testikayttajat olivat sitd mieltd, ettd applikaation tulisi

kysyd varmistus kayttajalta harjoitteen tai harjoituskerran luomistilasta poistuttaessa.
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Haastatteluista saadun aineiston perusteella testikayttajat ovat sitd mieltd, ettd varmistusta
pitaisi kysya vain tilanteessa, jossa on olemassa tallentamatonta tietoa. Jos varmistusta
kysytédan joka kerta luomistilasta poistuttaessa, kayttdja helposti turhautuu, koska héanet
pakotetaan turhaan dialogiin applikaation kanssa, jota esimerkiksi Nielsen (1993: 146) on
suositellut valttamaan. Liséksi varmistus tulisi kysya tavalla, joka selvasti kertoo, ettd

tallentamaton tieto haviaa, jos kayttdja paattaa poistua.

Tassa tutkimuksessa keratyn aineiston perusteella voidaan siis todeta, ettd kyseessa on aito
ja todellinen kaytettdvyysongelma, joka tulisi valittdmasti korjata. Varmistustoimintojen
lisdédminen véhentdisi virheiden syntymistd ja pitaisi kédyttajan ajan tasalla applikaation
tilasta, johtaen parempaan kaytettavyyteen. Liséksi varmistustoiminnon lisaédmisen avulla
applikaatio kasvattaisi kédyttajan kontrollia, auttaisi kdyttdjaa tunnistamaan ja korjaamaan
virhetilanteita seka pitéisi kayton yhtenevéisend toteuttamalla varmistustoiminto samalla
tavalla 1api applikaation. Kaikki edelld mainitut ovat kéytettavyyden s&éntdja, jotka
esimerkiksi Nielsenin (1995b) mukaan kaytettdvyydeltddn hyva tuote noudattaa. Myos
Shneiderman ja Plaisant (2010: 88-89) ovat kertoneet virheiden kasittelyn sek& toimintojen

helpon perumisen térkeydesté.

Testikayttajilta kysyttiin mielipidettd varmistustoiminnon lisdédmisestd myos tallennuksen
yhteyteen, jotta kayttdjan ei tarvitse jokaisen vélitallennuksen jélkeen kulkea aloitusnayton
kautta, jos han haluaa jatkaa luomistyokalussa tydskentelyd. Kaksi testikdyttajaa (T1, T4)
teki tyoskentelyn yhteydessa valitallennuksia ja kokivat, ettd aloitusnayton kautta
kulkeminen takaisin luomistyokaluun oli tyolasta, rasittavaa ja kéayttéd merkittavasti
hidastavaa. Heidan lisdksi myds kolmas testikéyttaja (T3) oli sitd mieltd, ettd applikaation
tulisi antaa kayttajalle mahdollisuus jaada tallennuksen jalkeen luomistydkaluun, jotta turha

kulkeminen aloitusndytén kautta poistuisi.

Testikayttajat eivat kuitenkaan kokeneet tarvetta varmistustoiminnolle save -toiminnon
yhteyteen, vaan pitivat sitd kaytettdvyyttd huonontavana vaihtoehtona. Sen sijaan

testikayttajat olivat sitd mieltd, ettd esimerkiksi asiantuntija-arvioinnin tuloksissa esitettyjen
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korjausehdotusten sijasta, applikaation tulisi tallennuksen jdlkeen jattéda kayttaja
automaattisesti, kysymatta mitadan, animointi- tai sijoittelutilaan. Toteuttamalla tallennus
testikdyttajien ehdottomalla tavalla, nopeutetaan kayttod merkittédvésti poistamalla suuri
maard turhaan k&ytdvaa dialogia applikaation kanssa. Liséksi, esimerkiksi Nielsenin
(1995b) seka Shneidermanin ja Plaisantin (2010: 88-89) ohjeiden mukaisesti, lisattaisiin
ké&yton joustavuutta ja vaivattomuutta sekd véhennettéisiin epéhalutun tilanteen syntymisen
mahdollisuutta. Haastatteluista kerdtyn aineiston perusteella voidaan siis todeta, ettd
tallentamisen muuttaminen edelld mainitulla tavalla on paitsi lisdarvoa tuovaa, mutta myos

tarpeellista.

Etsimistoiminnon toimimattomuus: Vain yksi testikéyttdja neljasta (T4) oli kokenut tdman
kaytettavyysongelman etétestauksen aikana. Kaikki testikayttdjat olivat kuitenkin sita
mieltd, ettd jos applikaatio sisdltdd jonkinlaisia viittauksia siitd, ettd etsimistoiminto on
olemassa, tulisi sen myds toimia moitteettomasti ja tavalla, jolla toiminnon avulla sille
asetetut tavoitteet voidaan saavuttaa. Tama vahvistaa esimerkiksi Nielsenin (1993: 146)

esityksen siitd, ettd tuote ei saa johdattaa kéayttajaa virhetilanteisiin.

Haastattelun avulla kerétyn aineiston perusteella voidaan todeta, etta kyseessa on todellinen
kaytettdvyysongelma ja se tulisi korjata ennen seuraavan prototyypin julkaisua.
Etsimistoiminnon korjaaminen toimivaksi ennalta ehkaisisi virhetilanteiden syntymista
kéayton aikana. Tamankaltainen virheitéd vélttdvan suunnittelun toteuttaminen on esimerkiksi
Shneidermanin ja Plaisantin (2010: 88) sekd Nielsenin (1995b) perusteella hyvén
kaytettdvyyden kannalta tarkedd. Kun etsimistoiminto korjataan toimivaksi, voisi kdyton
tehokkuuden ja kayton helpottamisen kannalta olla jarkevaa, ettd ainakin harjoituskertoja

voisi etsia myds paivamaaran mukaan nimihaun lisaksi. Tama lisdisi kayton joustavuutta.

Harjoituskertaan lisatyn harjoitteen poistaminen: Vaikka ketdan testikayttdjista ei
etatestauksen aikana itse kokenut tata kaytettavyysongelmaa, tuli haastattelujen aikana
selvaksi, etta kayttajat odottavat jossain vaiheessa nain kdyvan. Kaikki nelja testikayttajaa

olivat tamén pohjalta sitd mieltd, ettda applikaation tulisi antaa kayttdjalle mahdollisuus
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poistaa harjoitteita harjoituskerrasta, jotta taltd kaytettavyyden kannalta epamiellyttavalta
tilanteelta valtyttéisiin. Haastattelujen avulla saatujen tietojen perusteella voidaan siis
todeta, ettd kyseessd on todellinen kaytettdvyysongelma, joka estdd kayttgjaltd selvén
poistumistien epdhalutusta tilanteesta vahentden kaytdn vapautta, jota esimerkiksi
Shneidermanin ja Plaisantin (2010: 89) mukaan ei saisi tapahtua.

Nielsenin (1993: 138-139) mukaan korjaamalla virheherkkid toimintoja pystytéan
kasvattamaan kayttdjan kontrollia ja vapautta, joka parantaa tuotteen kaytettavyytta
merkittdvasti. Haastattelujen perusteella jokainen testikayttdja koki asiantuntija-arvioinnin
perusteella tehdyn korjausehdotuksen kaytettdvyyden kannalta tehokkaaksi. Toteuttamalla
harjoitteen poisto harjoituskerrasta samalla tavalla kuin harjoitelistasta (katso kuva 10),
lisattaisiin applikaation yhtenevéisyytta toteuttamalla sama toiminto samalla tavalla I&pi
applikaation. Liséksi vahennettéisiin kayttdjan turvautumista muistiin kun applikaatiossa
esiintyvéat toiminnot esitetdén ja toteutetaan samalla tavalla. Ovaska ja muut (2005: 14-15)
ovat maininneet kaytdon nopeuden olevan kayttajan mielestd yksi hyvaa kaytettavyyttd
merkitseva tekija. Toteuttamalla tdman kaytettdvyysongelman korjaaminen edelld
mainitulla tavalla, pystyttéisiin nopeuttamaan applikaation kayttéa merkittavasti

vahentamalla kéayttajan dialogia applikaation kanssa.

Ylimaardaisten objektien poistaminen sijoittelutilanteessa: Tama kéytettavyysongelma
paljastui haastatteluista saadun aineiston perusteella paljon suuremmaksi ja vakavammaksi
kuin asiantuntija-arvioinnin perusteella oli arvioitu. Kolme testikayttajaa neljasta (T1, T3,
T4) koki suuria ongelmia yliméaaraisten objektien poistamisen kanssa. Haastattelujen aikana
paljastui, ettd applikaation kykenemattomyys selvésti ja tehokkaasti viestia kayttajélle
tarvittavaa informaatiota poistamisen suorittamiseksi johti kéyton merkittavaan
hidastumiseen ja jopa epaonnistumiseen. Tamén takia on tarpeellista varmistaa, etta

applikaatio kertoo selkedmmin kéyttajéalle, miten poistaminen onnistuu.

Haastatteluista saadun aineiston perusteella paras ratkaisu kéaytettavyyden kannalta

ongelman selvittdmiseksi on toteuttaa asiantuntija-arvioinnin yhteydessa ehdotettu
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roskakorikuvake. Roskakorikuvake ilmestyisi esimerkiksi nayton reunaan pelikentén
ulkopuolelle, kun kayttaja siirtdd pelaajaa tai palloa pelikentélld. Raahaamalla objekti
roskakorikuvakkeen paélle, se poistetaan. Nielsen (1993: 134; 1995b) on maininnut, etta
tuotteen tulisi pitdd kayttdja aina ajan tasalla erilaisista toimintamahdollisuuksista
esimerkiksi visuaalisesti. Lisdksi Shneidermanin ja Plaisantin (2010: 89) mukaan
kayttajalle tulee antaa selked ratkaisu epahaluttuun tilanteeseen tavalla, jonka kéayttaja
tunnistaa helposti. Toteuttamalla ylimaarédisen pelaajan poistamiseen edelld mainittu
korjaus, parannettaisiin informaation jakamista kayttajalle Nielsenin (1993: 134; 1995b)
kehottamalla tavalla, mutta kehitettéisiin my0s kayton joustavuutta ja kasvatettaisiin
merkittdvasti kdyton nopeutta. Samalla toiminnan tilan ymmartdminen kasvaa ja kayton
oppimiseen meneva aika pienenee. Kaikki tekijoité, jotka Ovaskan ja muiden (2005: 14—

15) mukaan kuuluvat kayttdjan ndkokulmasta hyvan kéytettavyyden tekijoihin.

Haastattelujen aikana huomattiin, ettd tdma kyseinen kaytettdvyysongelma kytkeytyy
vahvasti aiemmin Kkasiteltyyn kéytettdvyysongelmaan, opastuksen ja ohjeistuksen
puutteeseen. Opastuksen ja ohjeistuksen puute johtaa siihen, ettd kéayttdjilla tapahtuu
varsinkin kayton alkuvaiheessa suuria méaaria sijoitteluvirheitd. Tdma johtaa suurempaan
tarpeeseen poistaa vahingossa sijoitettuja objekteja, joka edelleen johtaa tahan objektien
poistamiseen liittyvadn kaytettdvyysongelmaan. Vaikka ylimaardisten objektien
poistamisen ongelma ei ole suora seuraus opastuksen ja ohjeistuksen puutteesta, korostaa se
kuitenkin talla hetkelld poistamisen vaikeutta. Vaikka ylimaérdisen objektin poistaminen
sijoittelutilanteessa vaatii oman, jo edelld mainitun korjauksensa, pystytdan opastuksen ja
ohjeistuksen puutetta paikkaamalla (tutorial -toiminto) véhentdamaan myods taman

kaytettavyysongelman ilmestymisté.

Yliméaardisten objektien poistamiseen liittyvaa kaytettavyysongelmaa voidaan minimoida
clear all -toiminnon avulla, jota 100 % testikayttdjistd kannatti. Haastattelujen aikana
selvisi, ettéd virhesijoitusten johdosta poistettavien objektien maara oli vélilla todella suuri.

Kaksi testikdyttdjaa neljasta (T3, T4) koki, ettd objektien poistaminen yksitellen oli liian
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tyolastd ja aikaa vievad. Tastd syystd clear all -toiminnon lisédminen on tarpeellista. On
kaytettdvyyden kannalta myos erittdin huolestuttavaa, ettd yksi testikdyttaja (T4), joutui
huonon kaytettavyyden vuoksi menettdmadn tekemdnsd tyon. Kuten Shneiderman ja
Plaisant (2010: 89) ovat todenneet, tuote ei saisi johtaa kayttgjaa tilanteisiin, jossa tehty
edistyminen menetetddn tai jossa kayttaja ei pysty peruuttamaan toimintoaan. Viela
huolestuttavampaa ylimaaraisten objektien poistamisen kéytettavyyden kannalta on se, ettéd
opittuaan poistotoiminnon, yksi testikdyttaja (T4) silti ennemmin poistui sijoittelutilasta
kokonaan ja aloitti harjoitteen luomisen alusta, kuin kaytti applikaatiota suunnitellulla ja
applikaation mahdollistamalla tavalla. T&mé& on selvd osoitus siité, ettd kayttajalahtdinen
sekd kaytettdvyyden kannalta tehokas suunnittelu on tdmén toiminnon kohdalla

epéonnistunut merkittavasti.

Clear all -toiminto voidaan toteuttaa yhden painikkeen avulla, joka lisattéisiin esimerkiksi
nayton laitaan sijoittelutilassa. Toiminnon avulla kayttdja pystyisi muutaman painalluksen
avulla tyhjentamaan pelikentdn kokonaan ja edelld mainitut yksi kerrallaan poistamisen
ongelmat havidisivat. Clear all -toiminto varmistaisi, ettd kayttdjan ei tarvitse kayda
yliméardista dialogia applikaation kanssa, jonka valttamisen térkeydestd esimerkiksi
Nielsen (1993: 146) on kertonut. Kéyttdja pystyisi saavuttamaan tavoitteensa selkedasti,
yksinkertaisesti ja tehokkaasti kéyttoéd helpottaen sekd nopeuttaen. Koska on mahdollista,
etta kayttdja tulee aktivoineeksi toiminnon vahingossa tai epdhuomiossa, tulee toimintoon
lisditd myos varmistustoiminto, joka estdisi pelikentdn tyhjentdmisen vahingossa.
Varmistustoiminto tulisi toteuttaa samalla tavalla, kuten aikaisemmin tdssa luvussa

esitettiin, eli kysymalla kayttajalta, haluaako hadn varmasti toteuttaa toiminnon.

Vetovalikon toimivuus harjoitteen lisédmisessa harjoituskertaan: Kun otetaan huomioon
etatestauksen tulokset ja haastatteluista keratty aineisto, voidaan varmuudella todeta, etté
kyseessa ei ole todellinen kéytettavyysongelma. Yksikédn testikayttdja ei kohdannut
kyseista ongelmaa yhtaan kertaa kayton aikana, joten etatestauksen seka haastattelun avulla

keratty aineisto oli tdmédn kéytettdvyysongelman kohdalla yksiselitteistd. Ongelman



135

olemattomuutta vahvistaa myos se, etté etsimistoiminnon ollessa toimintakelpoinen, tdman
ongelman ilmeneminen on vield epadtodenndkdisempad, silla etsimistoiminnon avulla
harjoitteiden listaus pienenee, joka johtaa vetovalikon kayton vdhenemiseen. Koska tama
oli asiantuntija-arvioinnissa merkitty kéytettdvyysongelmaksi, voidaan huomata, etta
Hertzumin ja Jacobsenin (2001: 422) toteamus siitd, ettd asiantuntija-arvioinnissa l6ydetty
kaytettavyysongelma ei valttdmatta reaalimaailmassa olekaan ongelma, pitaé paikkansa.

Menun alavalikko: Haastatteluista selvisi, ettei ketddn testikéyttdjista ndhnyt tata
varsinaisesti ongelmana. Testikayttdjilla oli kuitenkin ymmarrys siitd, ettei toiminto ole
suunniteltu parhaimmalla mahdollisella tavalla, he eivat vain pitdneet sitd kayttoa
haittaavana tekijdnd. Taman pohjalta testikayttdjat kertoivat, ettd tarve toiminnon

tehostamiselle on olemassa, mutta se ei ole pakollista.

Testikayttajat kuitenkin kannattivat menun alavalikon muuttamista niin, ettéd alavalikon saa
piiloon samasta pienestd nuolesta, millda se avataan. Tamankaltainen kaksisuuntainen
toiminto nopeuttaisi ja selkeyttdisi kayttdd. Taman muutoksen tekeminen johtaisi ylareunan
raksista poistumisen vahenemiseen, jonka myo6ta yliméaérainen applikaation kanssa kéyty
dialogi véahentyisi. Lisaksi luotaisiin kayttajalle mahdollisuus toteuttaa sama asia kahdella

eri tavalla (tyhjén tilan painaminen), kuten esimerkiksi Nielsen (1995b) on ehdottanut.

Edit -termin kaytt6: Terminologian kaytosta ei tullut kaytettdvyyden etdtestauksissa esille
koettuja ongelmia. Haastattelujen perusteella kuitenkin huomattiin, ettd kaksi neljasta (T1,
T3) testikdyttajastd koki, ettd terminologia voisi olla parempaa. Kuitenkin kaikki
testikdyttajat olivat samanaikaisesti sitd mieltd, ettd nykyinen terminologia on riittdvéa ja
esimerkiksi edit -termin kayttd on hyvaksyttdvaa sen kertoessa tarpeeksi selvasti
kayttotarkoituksesta. Toimenpiteille ei siis ole tarvetta. Yhdellak&an testikayttajalla ei
herdnnyt epaselvyyksia edit -termin tai muun applikaation sisaltaman terminologian kanssa,
joten tutkimuksessa kerdtyn aineiston analysoinnin jalkeen voidaan todeta, ettd kyseessa ei

ole oikea kaytettavyysongelma.
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Pallon siirtaminen pelikentalla: Kuten jo asiantuntija-arvioinnin tuloksissa pohdittiin, taméa
kaytettdvyysongelma oli sellainen, joka jai k&yttdjiltd huomaamatta. Kayttgjat kylla
haastatteluista saadun aineiston perusteella ymmarsivét, ettd toiminto ei ole kaytettdvyyden
hyvien toimintatapojen mukaisesti suunniteltu, mutta eivat piténeet sitd k&yton aikana
ongelmana tai kaytettavyyttd laskevana tekijdnd. Kayttgjat kertoivat, etteivat edes
kiinnittdneet asiaan huomiota, mutta sen jalkeen kun asiasta mainittiin, he pitivat loogisena,
ettd pallon siirtdmista signaloidaan samalla tavalla kuin pelaajien siirtdmistd. Vaikka tama
muutos ei suoranaisesti vaikuttaisi kayttokokemukseen, pitéisi se applikaation kayton
kuitenkin yhtenevdisend. Nielsenin (1995b) mukaan sama toiminto tulisi toteuttaa aina
samalla tavalla, joten kehédn lisédminen myds pallon ympérille varmistaisi tdmén. Vaikka
tutkimusaineiston perusteella kyseessé ei ole todellinen kaytettdvyysongelma, on kyseessa

kuitenkin tilanne, joka voidaan resurssien salliessa korjata.

Animoinnin herkkyys: Etatestauksista keratystd aineistoista nahtiin, ettda kolme neljasté (T1,
T2, T3) testikdyttdjasta oli sitd mieltd, ettd animoinnin herkkyys huonontaa
kéayttokokemusta. Oli siis jo kaytettdvyyden etédtestauksen jalkeen selvad, ettd kyseessa on
todellinen kéytettdvyysongelma, joka on vakavampi, kuin mitd asiantuntija-arvioinnin
jalkeen oli luokiteltu. Haastattelut vahvistivat tdmén kasityksen. Kolme testikayttajaa (T1,
T2, T3) kertoi kokeneensa taman kaytettavyysongelman kayttékokemusta huonontavaksi,

mutta kaikki nelja olivat sitd mieltd, ettd toiminnon kaytettavyytta tulisi parantaa.

Kuten Shneiderman ja Plaisant (2010: 88) ovat todenneet, ongelmaherkkia toimintoja tulisi
tarvittaessa korjata ja suunnitella uudelleen huolellisesti, jotta ongelmien syntymista
voidaan ehkdistd. Haastatteluista keratystd aineistosta selvida, ettd testikéyttdjat kokivat
erityisesti pallon liikeradan sekavuuden ongelmalliseksi. Tarve toiminnon korjaamiseksi
tarkentui siis pallon liikeradan selkeyttdmiseen. Haastattelujen perusteella tehokkain
ratkaisu tdman toteuttamiselle on kaytettavyyden kannalta se, ettd kayttdja valitsisi pallolle

alku- ja loppupisteen. Talloin pallo siirtyisi suoraan pelaajalta toiselle ja liikeratoja
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kuvaavista suuntaviivoista tulisi terdvid. Téam& muutos lisaisi applikaation

ymmarrettavyyttd ja selkeyttd, joka vaikuttaisi k&ytettavyyteen positiivisesti.

Harjoituskertojen listaus: Ketéédn testikayttajistd ei maininnut tata kéytettdvyysongelmaa
etdtestauksien aikana, mutta haastatteluista selvisi, ettd kolme neljésté testikayttajasta (T1,
T3, T4) koki harjoituskertojen listauksen ongelmalliseksi, epédloogiseksi sekd aikaa
vievaksi. Haastatteluista kerétystd aineistosta huomataan myods, ettd vaikka yksi
testikdyttaja ei pitanyt harjoituskertojen listausta ongelmallisena, kaikki testik&yttajat
kokivat, ettd toiminnon toteutustavan muuttamisella pystyttéisiin  tehostamaan
kaytettavyyttd. Taman pohjalta voidaan perustellusti todeta, ettd kyseessd on todellinen
kaytettavyysongelma.

100 % testikayttajista oli sitd mieltd, ettd harjoituskertojen tulisi nékya aloitusndkymassa
paivdmaaran mukaan listattuna, lahin harjoituskerta ylimpéna. Liséksi haastatteluista
selvisi, ettd kaytettdvyyttd parantaisi, jos harjoituskerta siirtyy listauksen viimeiseksi sen
jalkeen, kun harjoituskerralle merkattu péaivdmaara on mennyt. N&ma muutokset
selkeyttéisivat ja nopeuttaisivat kayttod, silld useasti paivamaaréllisesti lahimpana oleva

harjoituskerta on se, jota ensisijaisesti listasta etsitaan.

Mittasuhteiden tarkkuus: Kaytettdvyyden etétestauksen tuloksista nahtiin, ettd puolet
testikayttajistda (T2, T4) oli sitd mieltd, ettd pelaajien mittasuhteiden epétarkkuus oli
kaytettdvyysongelma. Nama kéyttajat lisésivat haastatteluissa, ettd ongelma tulisi korjata
optimoimalla pelaajien ja pelikentédn valiset mittasuhteet ja varmistamalla, ettei pelaajien
koko kasva zoomauksen aikana. Toinen puoli testikéyttdjista Kkertoi, etteivat olleet
huomanneet mittasuhteiden kohdalla mitddn ongelmia, eivatkd piténeet tata todellisena
kaytettdvyysongelmana. Voidaan siis huomata syntyneen tilanne, jossa kayttaja joko kokee
tilanteen kaytettdvyyden kannalta haitalliseksi ongelmaksi tai sitten ei kiinnitd asiaan
mitddn huomiota. Toisin sanoen, on mahdollista, ettd tilanteesta riippuen kyseessa ei ole
kaytettdvyysongelma ollenkaan, tai sitten kyse on kéyttéd jopa suuresti vaikeuttava

kéytettdvyysongelma. Koska niin suuri osa testikayttajistd kertoi kokeneensa tilanteen
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ongelmalliseksi, on todettava, ettd kyseessd on todellinen ké&ytettdvyysongelma. Jos
applikaatio sisdltad toiminnon, jonka puolet kayttdjista kokee ongelmalliseksi, tulee se
korjata, vaikka toinen puoli kayttéjistad ei kaytettdvyysongelmaa tunnistaisi. Korjaamalla
kaytettdvyysongelma edelld mainitulla tavalla, k&yttdja pystyy kontrolloimaan kéyttoa
tehokkaammin, jonka esimerkiksi Shneiderman ja Plaisant (2010: 89) ovat maininneet
tarkeéksi tekijaksi kéaytettavyyden kannalta.

5.3.2 Lopullinen vakavuusluokitus

Haastattelun tulosten pohjalta voidaan esittdd lopulliset, k&yttajan mielipiteen huomioivat
vakavuusluokitukset kerétyn aineiston perusteella  todellisiksi todetuille
kaytettavyysongelmille. Té&ssd luvussa lopulliset vakavuusluokitukset kaydaan lapi
vakavuusluokka kerrallaan.  Nielsenin ~ (1995c)  esittdmé&n  jaottelun  mukaan
vakavuusluokitukseen vaikuttavat kaytettdvyysongelman esiintymisen yleisyys, ongelman

vaikutus kayttoon sekd ongelman pysyvyys.

Lopulliset vakavuusluokan kolme kaytettéavyysongelmat

Tassa tutkimuksessa kerdtyn aineiston perusteella, vakavuusluokan kolme, eli suuria,
kayttod merkittavasti vaikeuttavia, valittomasti Kkorjattavia kéytettdvyysongelmia olivat
ohjeiden ja opastuksen puute, varmistustoimintojen puute, etsimistoiminnon
toimimattomuus, harjoituskertaan lisdtyn harjoitteen poistaminen seka ylimaardisten
objektien poistaminen sijoittelutilanteessa. N&ma kéytettavyysongelmat on esitetty

taulukossa 12.

Kaytettavyystutkimuksen aikana tuli hyvin selville se, ettd suurimmat ongelmat
applikaation kayton kanssa voidaan jaljittdd yhteen kaytettavyysongelmaan, opastuksen ja
ohjeistuksen puutteeseen. Toteuttamalla tutorial -toiminto ja antamalla kayttajalle laajaa ja

selke&é opastusta seka ohjeistusta kayton alussa, pystytaan joko eliminoimaan kokonaan tai
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vahentdmaén huomattavasti muita tulevia kayton aikana koettuja kaytettavyysongelmia tai
virhetilanteita. Tallaisia ovat esimerkiksi sijoitteluvirheiden teko, ylimadaréisten objektien
poistaminen tai poistuminen harjoitteiden luomistilasta tallentamatta. Toki osalle
kaytettdvyysongelmista pelkk& tutorial ei riitd, vaan niille pitdd tehda lisaksi myds omia
parannuksia, esimerkiksi ylimaaraisten sijoitusten poistamista tulee indikoida paremmin.
On kuitenkin selvad, ettd opastuksen ja ohjeistuksen puute on vakavin t&ssa
kaytettavyystutkimuksessa I0ydetty kaytettdvyysongelma, ja sen tulee olla ensimmdinen

ongelma, joka korjataan.

Toinen vakavuusluokan kolme kaytettdavyysongelma on varmistustoimintojen puute. Tama
kaytettdvyysongelma oli madritelty tdhan vakavuusluokkaan jo asiantuntija-arvioinnin
jalkeen ja sen vakavuusluokitus vain vahvistui kaytettdvyyden etédtestauksen seka erityisesti
haastattelujen myotd, jossa kaikki testikayttdjat kokivat sen kaytettdvyysongelmaksi.
Tutkimuksen aikana eri tutkimusmenetelmien avulla kerdtyn aineiston perusteella on siis
selvad, ettd kyseessa on vakavasti otettava kaytettavyysongelma, joka korjaamatta jaaneena
voi aiheuttaa kéayttajalle suurta vahinkoa sekd vaikuttaa téydelld varmuudella
kaytettdvyyteen negatiivisesti. Taméan kéytettdvyysongelman pitdminen vakavuusluokan
kolme kaytettdvyysongelmana on siis perusteltua myos loppukéyttdjien mielipiteen

huomioimisen jalkeen.

Vakavuusluokan kolme kaytettdvyysongelmiin kuuluu tutkimuksen tulosten perusteella
my0s etsimistoiminnon toimimattomuus. Kuten varmistustoimintojen puute, myés tama
kaytettdvyysongelma oli madritelty tahan vakavuusluokkaan jo asiantuntija-arvioinnin
perusteella. Kaytettdvyyden etdtestausten aikana testikayttdjat eivdat nostaneet tata
kaytettdvyysongelmaa esille, mutta toteutetuista haastatteluista saadun aineiston
analysoinnin jalkeen on selvdd, ettd etsimistoiminnon toimimattomuus on myos
testikdyttajien mielesta suuri kaytettavyysongelma, joka nykykunnossa vaikeuttaa kayttoa

merkittavasti ja on korjattava valittomasti.
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Taulukko 12. Lopulliset vakavuusluokan kolme kaytettavyysongelmat.

Kaytettavyysongelma Heuristiikka Korjausehdotus
Ohjeiden ja opastuksen puute Opastus ja ohjeistus Ensimmaisella kayttokerralla lapikaytava
tutorial.
Varmistustoimintojen puute Yhtenevaisyys ja standardit Lisatdan varmistustoiminto kun
Virheiden estaminen on tallentamatonta tietoa -
Virhetilanteiden tunnistaminen, "Haluatko varmasti poistua tallentamatta?"
iimoittaminen ja korjaaminen
Etsimistoiminnon toimimattomuus Virheiden estaminen Kehitetaan etsimistoiminto
kaytettavaan muotoon.
Harjoituskertaan lisatyn harjoitteen poistaminen |Kayttajan kontrolli ja vapaus Lisataan harjoituskertaan sijoitettuihin
Virheiden estaminen harjoitteisiin poistomahdollisuus.
Toteutetaan samalla tavalla kuin
muuallakin applikaatiossa.
Ylimaaraisten objektien Palveluntilan nakyvyys Lisdtdan pelaajaa sirrettdessa nakyville
poistaminen sijoittelutilanteessa Kayttajan kontrolli ja vapaus iimestyva roskakorikuvake, johon
Kaytdn joustavuus ja tehokkuus vetamalld pelaaja poistetaan. Lisaksi
clear all -toiminto.

Edelld mainittujen kaytettdvyysongelmien tavoin harjoituskertaan lisdtyn harjoitteen
poistaminen oli ennen kéytettdvyyden etétestausta ja haastatteluja luokiteltu
vakavuusluokan kolme kaytettavyysongelmaksi. Keratty tutkimusaineisto kertoo, ettd se
voidaan perustellusti luokitella samalla tavalla myos testikéyttdjien mielipiteen
huomioimisen jalkeen. Vaikka vield etdtestauksen aikana kéytettavyysongelma ei tullut
yhdellekdan testikéyttdjalle vastaan, sitd voidaan perustellusti kutsua todelliseksi
kaytettdvyysongelmaksi. Tata tukee haastatteluista kerétty aineisto, jonka mukaan kaikki
testikdyttajat uskoivat, ettd he tulisivat kokemaan tdmén kéytettdvyysongelman jossain
vaiheessa kayton aikana. Taman pohjalta voidaan todeta, ettd kaikki nelja testikéyttdjaa
kokivat kyseessa olevan prioriteetiltaan korkea kaytettdvyysongelma, joka tulisi korjata

ensimmaisten kaytettavyysongelmien joukossa.

Y liméaardisten objektien poistaminen sijoittelutilanteessa oli asiantuntija-arvioinnin jalkeen
madritelty vakavuusluokan kaksi kéytettavyysongelma. Haastatteluista saadun aineiston
analysoinnin  jalkeen oli selvad, ettd Kkyseessdé oli suurempi ja vakavampi

kéytettdvyysongelma, joka tulisi korjata roskakorikuvakkeen lisédmiselld sek& clear all -
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toiminnolla. Kolme neljasta testikayttajastd koki tdmén kaytettdvyysongelman kanssa
suuria vaikeuksia erityisesti kayton alkuvaiheessa, vaikuttaen yhden kayttajan kayttoon
niin, ettd han menetti kaiken tekeménsa tyon. Tdma johti siihen, ettd kayttdja hylkasi
applikaation suunnitellun kayttotavan ylimaaréisen objektien poistamisen suhteen ja sovelsi
applikaation muita toimintoja ylimaaraisten objektien poistamiseksi. On siis selvéa, ettd
tamén kaytettdvyysongelman kohdalla korjaamisen tarve on suurempi kuin asiantuntija-
arvioinnin perusteella osattiin arvioida. Kerétyn aineiston avulla saatiin selville, etta tama
kaytettdvyysongelma lisasi kayttdjan dialogin méérad applikaation kanssa huomattavasti,
joka hidasti kayttba merkittavasti johtaen huonoon kéytettavyyteen. Namé asiat
huomioiden, voidaan perustellusti kdytettdvyyden etédtestauksen ja haastattelujen jalkeen
tamé kaytettavyysongelma siirtdd vakavuusluokasta kaksi, vakavuusluokkaan kolme.

Lopulliset vakavuusluokan kaksi kaytettavyysongelmat

Kun kaikki tutkimuksessa keréatty aineisto huomioidaan, voidaan vakavuusluokan kaksi, eli
pieniksi, kayttéa haittaaviksi ja korjattaviksi kaytettavyysongelmiksi maaritella animoinnin
herkkyys seké harjoituskertojen listaus. Naméa kaytettavyysongelmat on esitetty taulukossa
13.

Animoinnin herkkyys oli asiantuntija-arvioinnin yhteydessa tehdyssa vakavuusluokittelussa
madritelty  vakavuusluokan  yksi  kéytettdvyysongelmaksi.  Asiantuntija-arvioinnin
perusteella siis koettiin, ettd kyseessd on vain kosmeettinen kaytettavyysongelma.
Kaytettdvyyden etatestauksista ja haastatteluista saadun aineiston perusteella ndhdaén, etta
kyseessa on vakavampi kaytettavyysongelma, jonka kohdalla kaikki nelja testikayttdjaa
koki tarvetta kéaytettdvyyden parantamiselle. Animoinnin herkkyys koettiin olevan ongelma
erityisesti pallon siirtdmisen yhteydessd, jonka korjaamiseksi kaikki testikéyttajat
kannattivat alku- ja loppupisteen valitsemista pallolle, jolloin pallo siirtyisi suoraan

pelaajalta toiselle.
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Kun ndin suuri osuus testikayttajista ilmaisi tyytymattomyytta kéytettdvyyden osalta tdmén
toiminnon kohdalla, on selvaa, ettd tdman kaytettdvyysongelman korjaamisen tarve on
suurempi kuin asiantuntija-arvioinnin perusteella osattiin arvioida. Ndma asiat huomioiden,
voidaan perustellusti kaytettdvyyden etatestauksen ja haastattelujen jalkeen tama
kéytettdvyysongelma siirtadd vakavuusluokasta yksi, vakavuusluokkaan kaksi.

Taulukko 13. Lopulliset vakavuusluokan kaksi kaytettavyysongelmat.

Kaytettavyysongelma Heuristiikka Korjausehdotus

Animoinnin herkkyys Virheiden estdminen Toiminta-ajatuksen muutos palloa
siirrettdessa - valitaan pallolle

alku- ja loppupiste.

Harjoituskertojen listaus Palvelun ja tosielaman vastaavuus |Listataan harjoituskerrat paivamaaran
mukaan lahin harjoituskerta ylimmaisena.

Animoinnin herkkyyden lisdksi harjoituskertojen listaus oli asiantuntija-arvioinnin
perusteella luokiteltu kosmeettiseksi kéytettavyysongelmaksi. Haastatteluista keratysté
aineistosta kuitenkin nahdaan, ettd kaikki testikayttajat kokivat kéytettdvyyden olevan
parempaa, jos harjoituskertojen listaus toteutettaisiin paivdmaaran mukaan lahin ylimpana,
nykyisen listaustavan sijasta. Kun kéytettdvyysongelma vaikuttaa ndin laajasti
kayttajakuntaan, voidaan todeta, ettd harjoituskertojen listaus tulee nostaa

vakavuusluokkaan kaksi.

Lopulliset vakavuusluokkien yksi ja nolla kaytettavyysongelmat

Kun otetaan huomioon kaikki tutkimuksessa keratty aineisto, voidaan vakavuusluokan yksi

kaytettdavyysongelmiksi madritelld menun alavalikko ja mittasuhteiden tarkkuus.
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Vakavuusluokan yksi kaytettdvyysongelmat ovat kosmeettisia ongelmia, jotka voidaan
korjata, jos on aikaa. Vakavuusluokan nolla ongelmaksi voidaan tutkimustulosten
perusteella madritelld pallon siirtdminen pelikentdlld. Kyseessd ei ole siis todellinen
kaytettdvyysongelma, mutta se voidaan resurssien salliessa korjata. Vakavuusluokkien yksi
ja nolla kaytettavyysongelmat ovat nahtévilla taulukossa 14.

Menun alavalikko oli luokiteltu asiantuntija-arvioinnin tuloksissa vakavuusluokan yksi
kaytettdvyysongelmaksi. Tama kéytettavyysongelma ei tullut etétestauksissa esille ja
haastattelun tuloksista nahdaén, ettd testikdyttijat eivat pitdneet tata varsinaisesti
ongelmallisena  toimintona.  Testikdyttajat kokivat, ettd toiminnolla ei ole
kéyttokokemuksen kannalta suurta merkitystd, mutta sitd voitaisiin silti korjata
loogisemmaksi. Testikayttajat olivat sitd mieltd, ettd toiminnon tehokkuutta auttaisi se, etta
menun alavalikon saisi suljettua samalla tavalla kuin se avataan. N&iden tulosten perusteella
voidaan todeta, ettd kyseessa on kosmeettinen kaytettdvyysongelma, jolla ei varsinaisesti
ole vaikutusta kaytettdvyyteen, mutta se voidaan kuitenkin korjata suuremman prioriteetin
omaavien kaytettdvyysongelmien jalkeen. Kéytettdvyysongelman maéarittamiselle

vakavuusluokkaan yksi on siis patevét syyt.

Mittasuhteiden tarkkuuden koki kaytettdvyysongelmaksi kaksi testikéyttdjad neljasta
kaytettavyyden etatestauksen aikana. Haastattelujen avulla selvisi, etté jaljelle jaéneet kaksi
testikdyttajaa eivat kuitenkaan pitdneet mittasuhteiden tarkkuutta todellisena
kaytettavyysongelmana. Kuten aiemmin haastattelun tuloksissa todettiin, on mittasuhteiden
tarkkuus todellinen kaytettdvyysongelma, sen koskiessa niin suurta osaa kayttdjia.
Tutkimuksessa keratty aineisto kertoo, ettd ongelman vaikutus kéyttéon ja ongelman
esiintymisen yleisyys eivét kuitenkaan ole silla tasolla, ettd kaytettdvyysongelmaa voitaisiin
pitéa erityisen vakavana. Tdman pohjalta voidaan todeta, ettd mittasuhteiden tarkkuus on
perusteltua luokitella Nielsen (1995c) esittdman viisikohtaisen asteikon mukaisesti

vakavuusluokitukseltaan kosmeettiseksi ongelmaksi.
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Taulukko 14. Lopulliset vakavuusluokkien yksi ja nolla k&ytettavyysongelmat.

Kaytettavyysongelma Heuristiikka Korjausehdotus
Menun alavalikko Kayttajan kontrolli ja vapaus Mahdollistetaan alavalikon piilottaminen
Kaytdn joustavuus ja tehokkuus samalla tavalla kuin sen avaus.
Mittasuhteiden tarkkuus Palvelun ja tosielamén vastaavuus  |Optimoidaan mittasuhteet.
Pallon siirtdaminen pelikentalla Eivarsinainen kaytettdvyysongelma  |Lisataan myds pallon ympérille keha, jolla
signaaloidaan toiminnon aktivoitumista.

Pallon siirtdminen pelikentalld ei tuonut kayttéjille haittaa eik& sitd voi tutkimusaineiston
perusteella pitdd todellisena kéytettdvyysongelmana. Esimerkiksi Nielsenin (1995b)
heuristiikkalistaan liittyviin ohjeisiin vedoten voidaan kuitenkin esittad, etté tarve toteuttaa
pallon siirtdminen samalla tavalla kuin pelaajan siirtdminen, on olemassa. Vaikka muutos ei
varsinaisesti paranna tutkimustulosten perusteella kayttajan kayttokokemusta, tekee se
applikaation toteutuksesta enemman kaytettdvyyden hyvien toimintatapojen mukaisen.
Taman pohjalta voidaan esittad, ettd kyseessé ei ole aito kédytettavyysongelma, mutta se

voidaan resurssien salliessa korjata.

5.3.3 Kehitysideoiden tulokset

Tassa luvussa tarkastellaan haastattelun tuloksia kehitysideoiden osalta ja maaritelldan
keratyn aineiston perusteella, mitk& kehitysideat ovat kéytettdvyyden kannalta tarpeellisia
ja lisdarvoa tuovia. Lisaksi kehitysideoille esitetdan kéytettavyyden kannalta tehokkaimmat
toteutustavat seka pohditaan, miten tarpeelliset ja lisdarvoa tuovat kehitysideat vaikuttavat
applikaation kaytettdvyyteen. Luvussa tarkastellaan ensin uusien toimintojen tuloksia,

jonka jalkeen kaydaan lapi nykyisten toimintojen tulokset.
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Aineiston perusteella tarpeellisiksi todetut uudet toiminnot ovat kuvattuna taulukossa 15 ja
tarpeelliset nykyisten toimintojen kehitysideat taulukossa 16.

Uusien toimintojen tulokset

Rajaamistoiminto: Kéaytettdvyyden etétestausten jdlkeen 75 % testikéyttdjistd koki
rajaamistoiminnon lisd&misen tarpeelliseksi. Haastatteluista keratyn aineiston analysoinnin
jalkeen tuo luku nousi sataan prosenttiin. Pienpeliharjoitteet ovat yleinen harjoitemuoto
nykyjalkapallossa ja haastatteluissa kerdtyn aineiston perusteella voidaan todeta, ettd
kyseessa on tarpeellinen toiminto, jonka lisddmisestd kéyttdjat kokevat saavansa kayton

kannalta lisaarvoa.

Rajaamistoiminnon ehdotettu toteuttaminen samalla tavalla kuin sijoitusvaihtoehdot, on
yksinkertainen ja tdmén johdosta nopea kaytettdvyydeltddn. Lisdksi se pitdisi kayton
yhtenevdisend, kun samankaltaiset toiminnot toteutettaisiin samalla tavalla l&pi
applikaation. Kun huomioidaan esimerkiksi Ovaskan ja muiden (2005: 14-15) maininta
siitd, ettd k&ytdbn nopeus on kéyttajan mielestd yksi tekija hyvassé kaytettavyydessa, seka
Nielsenin (1995b) ettd Shneidermanin ja Plaisantin (2010: 88) toteamus kayton
yhtenevdisyyden tarkeydestda kéytettdvyyden kannalta, on ehdotettu toteutustapa

kaytettavyyden ndkokulmasta tehokas.

Pelipaikkamerkinnat: Keratyn aineiston pohjalta pelipaikkamerkintdjen lisddmista voidaan
pitdd tarpeellisena, testikayttdjien pitdessd toimintoa lisdarvoa tuovana. Testikayttajat
kokivat, ettd toiminnon avulla he pystyvét tietamalla, minka pelipaikan pelaaja liikkuu
missd, havainnoimaan luotuja harjoitteita paremmin. Kaytettdvyyden kannalta
pelipaikkamerkintdjen lisadmisen avulla applikaatio kayttaisi tehokkaasti kayttajélle tuttuja
konsepteja ja ndin kasvattaisi palvelun ja tosieldmén vastaavuutta, kuten esimerkiksi
Nielsen (1995b) on kehottanut tekeméaan.
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Testikayttajat kokivat, ettd tehokkain toteutustapa toiminnolle olisi sijoitetun
pelaajahahmon painaminen pohjassa, jolloin n&ytolle avautuisi pieni valikko, josta
pelaajalle voi valita pelipaikan. Pelipaikkavaihtoehdot olisivat oikeassa elamassa kaytettyja
pelipaikkojen lyhenteitd. Valinnan jalkeen pelipaikka nakyisi pelaajahahmon sisalla. Tata
voidaan pitdd myos kéaytettavyyden kannalta toimivana ratkaisuna, silld kuten esimerkiksi
Nielsen (1995b) on esittanyt, applikaatio informoisi talloin palvelun tilasta selkeasti ja

tukisi edelleen palvelun ja tosielaman vastaavuutta.

Taulukko 15. Tarpeelliset uudet toiminnot. Laajuus kuvaa prosentuaalisesti sitd maaraa
testikayttajistd, jotka kyseisen kehitysidean koki tarpeelliseksi haastattelun jalkeen.

Toiminto Laajuus Toteutusehdotus
Rajaamistoiminto 100 % Rajaamiskuvake sijoittelutilaan.
Pelipaikkamerkinnat 100 % Pelaajaa painetaan pohjassa,

kunnes avautuu valikko, josta
voi valita pelipaikan.

Clear all ja kumoamistoiminto 100 % Clear all -painike sijoittelutilaan,
kumoamistoimintoa signaaloiva
kuvake animointitilaan.
Fuheentallennustoiminto 100 % Aikajanan yhteyteen
mikrofonikuvake.

Mahdollisuus poistaa kaikki muutokset kerralla: Téaté kehitysideaa, eli clear all -toiminnon
lisddmista sijoittelutilaan késiteltiin laajasti jo asiantuntija-arvioinnin tuloksissa (katso luku
5.1.2 heuristisessa asiantuntija-arvioinnissa loydetyt kaytettavyysongelmat), kaytettavyyden
etatestauksen tuloksissa (katso luku 5.2.2 kaytettdvyyden etédtestauksessa saadut
kehitysideat) sekd erityisesti haastattelujen tuloksissa (katso luku 5.3.2 lopullinen

vakavuusluokitus). Naissa luvuissa kerrottiin tarkasti clear all -toiminnon lisédmisen
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merkityksestd applikaation kaytettdvyydelle sekd applikaation onnistuneelle kaytolle.
Edelld mainituissa luvuissa mainittiin, ettd kaikki testikdyttajat olivat sitd mieltd, etta clear
all -toiminnon lisdédminen on tarpeellinen, lisdarvoa tuota ja kaytettdvyysongelmia
ehkéiseva toiminto, joka parantaisi applikaation kaytettavyytta. clear all -toiminnon laajan
késittelyn vuoksi toiminnosta ei endd puhuta tdssa kohtaa enempéa.

Haastattelujen avulla selvisi, ettd kaikkien testikdyttdjien mielestd kaytettavyyden
etatestauksessa esille tuotu kumoamistoiminto olisi hyédyllinen animointitilassa, jossa se
helpottaisi ja nopeuttaisi k&ayttéd, ja ndin parantaisi applikaation kaytettavyytta.
Kumoamistoiminnon lisédminen animointitilaan tukisi huolellista suunnittelua, jonka
avulla pystytddn valttdméan kayttéd hankaloittavia tilanteita sekd autetaan kayttdjaa
paasemaan tehokkaasti epédhalutusta tilanteesta pois, jonka esimerkiksi Shneiderman ja
Plaisant (2010: 88-89) ovat nostaneet kaytettavyyden kannalta tarkedksi tekijaksi. Taman
pohjalta kumoamistoiminnon lisd&dmista voidaan pitéa tarpeellisena. Tutkimuksessa keréatyn
aineiston perusteella, kéytettavyyden kannalta tehokkain ratkaisu olisi siis toteuttaa clear all

-toiminto sijoittelutilassa ja kumoamistoiminto animointitilassa.

Puheentallennustoiminto: Kerétystad aineistosta nahdédén, ettd kaikki testikédyttajat pitavat
puheentallennustoiminnon  lisd&dmistd lisdarvoa tuovana. Tamén pohjalta voidaan
perustellusti todeta, ettd kyseessd on tarpeellinen toiminto. Puheentallennustoiminnon
avulla kayttajat pystyvat kuvailemaan harjoitetta ja sen tapahtumia tehokkaasti animoinnin
alusta loppuun asti. Puheentallennus mahdollistaisi verrattuna tekstimuotoon vaivattomasti

yksityiskohtaisen ja monipuolisen tapahtumien kuvailun.

Haastatteluista keratyn aineiston perusteella kaytettavyyden ja kéyttokokemuksen kannalta
tehokkain toteutustapa puheentallennustoiminnolle olisi mikrofonikuvake, joka lisattéisiin
aikajanan yhteyteen. Kayttdja voi aktivoida puheentallennuksen mikrofonikuvakkeesta, ja
tamén jalkeen aktivoida play -kuvakkeesta animoinnin paalle. Talla tavalla kayttaja pystyy

kuvailemaan animoinnin  tapahtumia samalla, kun ne tapahtuvat naytolla.
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Mikrofonikuvakkeen kayttd parantaisi palvelun ja tosielaman vastaavuutta, sen ollessa
kayttajille tuttu symboli ja sen kayttotarkoitus osattaisiin tdmén myota arvioida. Liséksi
kayttdjille tutun kuvakkeen kéyttd6 auttaa kayttdjaa tunnistamaan, ennemmin Kkuin
muistamaan, applikaation tarjoaman toiminnon tarkoitus. T&mén avulla toteutettaisiin
onnistuneesti Nielsenin (1995b) heuristiikoista palvelun tilan nakyvyytta, kun applikaatio
tarjoaisi kéyttajalle informaatiota helposti tunnistettavalla tavalla.

Kéytettavyyden etdtestauksen ja haastattelun tuloksista voidaan huomata, ettd kaikista
ehdotetuista uusista toiminnoista loytyy kerdtyn aineiston pohjalta tarpeeksi perusteluja
niiden tarpeellisuuden todentamiselle, kuten taulukosta 15 ndhddan. Kaikkien ndiden
toimintojen kohdalla jokainen testikéyttdja oli sitd mieltd, ettd kyseinen toiminto on
tarpeellinen. Tutkimustuloksista voidaan huomata, ettd toimintojen toteuttaminen liséisi
applikaation kayton joustavuutta sekd nopeutta, joka johtaisi kdyton helppouden kasvuun.
Liséksi toiminnot tukisivat virheiden estoa, kaytdn yhtenevaisyyttd seka palvelun tilan
nakyvyyttd. Kaikki tekijoitd, jotka vaikuttavat Nielsenin (1995b) sekd Shneidermanin ja
Plaisantin (2010: 88 — 89) mukaan kaytettavyyteen positiivisesti. Taman pohjalta voidaan

perustellusti todeta, ettd ndma toiminnot tulisi toteuttaa ja liséta applikaatioon.

Nykyisten toimintojen tulokset

Sijoitusvaihtoehtojen lisddminen: Haastatteluista kerdtyn aineiston perusteella voidaan
todeta, ettd merkkikartioiden, kolmannen pelaajahahmon sek& maalivahtien lisdédminen
sijoitusvaihtoehtoihin on tarpeellista. Kuten taulukosta 16 ndhdaan, vahintdédn 75 %
testikayttajista on kokenut jokaisen edellda mainitun sijoitusvaihtoehdon lisdarvoa tuovaksi.
Maalivahtien sijoittamiseen liittyen, kaikki testikayttajat kokivat, ettd pelikentélle pitéisi
lisdtd maalit. Testikayttajat eivat kuitenkaan halunneet maaleja sijoitusvaihtoehdoksi, vaan
kokivat, ettd maalien pitdisi olla havainnollistamisen parantamiseksi pelikentalla nékyvilla
koko ajan. Keratysta aineistosta ndhdaan myds, ettd valmentajien sijoittaminen ei tuo

lisdarvoa kayttokokemukseen, ja on ndin tarpeetonta.
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Sijoitteluvaihtoehtojen  kehittdminen ja madrdn kasvattaminen edelld mainituilla
vaihtoehdoilla kasvattaisi kaytettavyyden kannalta applikaation ja tosielaman vastaavuutta,
kun  applikaatio  mahdollistaisi  harjoitteiden  luomisen  realistisella  tavalla.
Sijoitteluvaihtoehtojen lisdamiselld parannetaan liséksi applikaation mahdollisuutta palvella

kayttajaa taman tarpeet tayttaen.

Aikajanan jakaminen osiin: Kéytettavyyden etéatestauksen perusteella huomattiin, ettd 50 %
testikayttajista koki aikajanan jakamisen osiin tarpeellisena. Haastatteluiden jalkeen 75 %
testikayttajista oli sitd mieltd, ettd kyseessé on lisdarvoa tuova toiminto. Taman perusteella
voidaan todeta, ettd kyseessd on applikaation kéytettdvyyden parantamisen kannalta
tarpeellinen kehitysidea, joka tulee toteuttaa.

Ovaska ja muut (2005: 14-15) ovat maininneet, ettd nopeus ja helppokéayttdisyys ovat
kayttajien mielestd kaksi tekijaa, joista hyva kaytettdvyys koostuu. Toteuttamalla aikajanan
jakaminen, voidaan naita tekijoitd korostaa ja ndin parantaa applikaation kaytettavyytta.
Aikajanan jakaminen vahentéisi animoidun liikkeen synkronoimiseen menevaa aikaa
nopeuttaen ja helpottaen kéaytt6a. Kayton nopeuttaminen johtaisi edelleen kéayton

tehokkuuden kasvuun.

Videoiden lisddminen ulkopuolisista lahteista: Haastatteluista keratyn aineiston perusteella
50 % testikayttédjistad on sitd mieltd, ettd videoiden lisddminen harjoitteen kuvaukseen toisi
applikaatiolle lisdarvoa. Yksi testikayttdja mainitsi, ettd ei koe tatd kehitysideaa
tarpeellisena jos puheentallennustoimintoa toteutetaan, kun yksi kéyttaja ei pitanyt
kehitysideaa tarpeellisena missaan olosuhteissa. Voidaan argumentoida, ettd tdimén pohjalta
kehitysidealla ei ole tarpeeksi kannatusta sen toteuttamiselle, erityisesti kun toisen
toiminnon toteuttaminen pienentdisi sen kayttdastetta. Toisaalta, esimerkiksi Nielsen
(1995b) sekéd Shneiderman ja Plaisant (2010: 88) ovat maininneet, etté tuotteen tulisi tarjota
kayttajalle samankaltaisen tavoitteen saavuttamiseen useampi toteutustapa. Vaikka tama
kehitysidea ei palvele kayttdjaa taysin samalla tavalla kuin puheentallennustoiminto, tarve

sen toteuttamiselle on l&htdisin samasta paikasta, eli harjoitteen tapahtumien kuvaamisen



150

rikastuttamisesta. Lisaksi, kun puolet testikayttdjista kokee kehitysidean lisdarvoa tuovaksi,
vaikka puheentallennustoiminto toteutettaisiin, voidaan todeta kyseessa olevan tarpeellinen
kehitysidea.

Taulukko 16. Tarpeelliset nykyisten toimintojen kehitysideat. Laajuus kuvaa
prosentuaalisesti sitd maaraa testikayttajistd, jotka kyseisen kehitysidean koki tarpeelliseksi
haastattelun jalkeen.

Taoiminto Laajuus Toteutusehdotus
Merkkikartioiden sijoittaminen 100 % Merkkikartioille sijoittelutilaan
painike.
Kolmannen pelaajahahmon sijoittaminen 100 % Kolmannelle pelaajahahmolle

sijoittelutilaan painike.

Maalivahdin sijoittaminen 75 % Maalivahdille sijoittelutilaan painike,
kumoamistoimintoa signaaloiva
kuvake animointitilaan.

Alkajanan jakaminen osiin 75 % Jaetaan aikajana 3-4 osaan.

Videoiden lisdaminen ulkopuolisista lahteista 75 % Mahdollistetaan videon upotus
tai linkin lisdys harjoitteen
kuvakseen.

Animoinnin esitysnopeuden hidastaminen: Haastatteluista kerétysta aineistosta nahdaan,
etta yksi neljasta testikayttajasta oli sitd mieltd, ettd animoinnin esitysnopeutta tulisi laskea,
jotta animointia olisi helppoa ja vaivatonta seurata. Muut testikayttajat olivat selkedasti sita
mieltd, ettd esitysnopeuteen ei tarvitse tehda mitddn muutoksia. Taman perusteella on

selvaa, ettei kyseessa ole tarpeellinen tai lisdarvoa tuova kehitysidea.

Kaytettdvyyden etatestauksen ja haastattelun tuloksista voidaan huomata, ettd viiden
ehdotetun nykyisen toiminnon kehitysidean kohdalla 16ytyy tarpeeksi perusteluja niiden

tarpeellisuuden todentamiselle. Taulukosta 16 nahdéaén, ettd merkkikartioiden, kolmannen
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pelaajahahmon ja maalivahdin sijoittaminen, aikajanan jakaminen osiin sekd videoiden
lissdminen ulkopuolisista lahteistd voidaan tutkimuksen aikana Kkeratyn aineiston
perusteella todeta tarvittaviksi sekd lisdarvoa tuoviksi. Tutkimustulosten perusteella
voidaan huomata, ettd edelld mainittujen toimintojen toteutus lisdisi k&yton
monipuolisuutta sekd tehokkuutta, jolloin applikaatio pystyy palvelemaan kaytt4jaa tdman
tarpeet téyttden. Lisdksi toiminnot vaikuttaisivat positiivisesti kayton nopeuteen,
helppouteen ja selkeyteen, joka Ovaskan ja muiden (2005: 14 — 15) mukaan parantaa
kaytettavyyttd sekd kayttokokemusta. Taman pohjalta voidaan perustellusti todeta, ettd

taulukossa 16 esitetyt toiminnot tulisi toteuttaa ja lisata applikaatioon.
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6 JOHTOPAATOKSET

Tassd luvussa esitetddn tutkimuksen keskeisimmat tulokset, pohditaan tutkimustulosten
merkitysta kaytettavyystutkimukselle sek& kartoitetaan tutkimuksen perusteella syntyneita
jatkotutkimusmahdollisuuksia.

6.1 Tutkimuksen keskeisimmat tulokset

Taman tutkimuksen tarkoituksena oli 16ytdd tutkittavan applikaation siséltdmat
kaytettavyysongelmat, kehittdd naihin ongelmiin kaytettavyyttd parantavia ratkaisuja seka
havaita ettd vastaanottaa kehitysideoita. Tutkimuksen tavoitteet tarkennettiin kahteen
kysymykseen:

1. Millaisia  kaytettavyysongelmia kehitysvaiheessa oleva kayttdjakeskeinen
applikaatio sisédltada ja miten ne voidaan ratkaista?

2. Miten kéyttajat odottavat, ettd tutkittava applikaatio palvelisi heita?

Tutkimus toteutettiin kayttamalla kolmea eri tutkimusmenetelmad; heuristista asiantuntija-

arviointia, kaytettavyyden etétestausta seka haastattelua.

Heuristisessa asiantuntija-arvioinnissa kaytiin tutkimuskohteena ollut applikaatio ja sen
toiminnot 1api, etsien Nielsenin heuristiikkalistaa kayttden kéytettavyysongelmia.
Kaytettdvyyden etdtestaus suoritettiin neljan testikayttdjan avulla. Etatestauksen aikana
testikayttajat kayttivat applikaation ensimmaistda prototyyppid 2-3 viikkoa etsien
kaytettavyysongelmia. Liséksi kayttdjia pyydettiin nostamaan esille kehityskohteita, jotta
saataisiin selville kayttajien tarpeita. Haastattelussa arvioitiin asiantuntija-arvioinnissa ja
kaytettdvyyden etétestauksessa l0ydettyjen kaytettdvyysongelmien todellisuutta seké

etsittiin kaytettavyysongelmille kaytettavyyden kannalta tehokkaita ratkaisutapoja. Lisaksi
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arvioitiin k&ytettavyyden etatestauksessa vastaanotettujen kehitysideoiden tarpeellisuutta ja
niiden kéytettdvyyden kannalta tuomaa lisdarvoa.

Tutkimusmenetelmien avulla kerdtystd aineistosta nahdéan selkeésti, ettd applikaation
kayttd ensimmaisilla kayttokerroilla on hidasta, vaikeaa ja epaselvdd. Toiminnot ja niiden
toteutustavat eivat ole selkeésti esitettyind ja ymmarrettdvissd, joka johtaa huonoon
kaytettavyyteen. Applikaation kehittdmisesséd on tehty siis se virhe, ettd toimintoja on
suunniteltu tavalla, joilla kayttajat eivat osaa niitd kayttaa, josta esimerkiksi Gould ja Lewis
(1985: 301-302) ovat varoittaneet. Taman pohjalta tutkimuksen kiistatta kriittisin 16ydds
kaytettdvyysongelmien osalta on opastuksen ja ohjeistuksen puute. Tutkimustuloksista voi
huomata, ettd applikaation kéytté on erityisesti ensimmaisilla kayttokerroilla aika vievéa,
joka on suora seuraus opastuksen ja ohjeistuksen puutteesta. Lisaksi opastuksen ja
ohjeistuksen puute heijastuu tutkimustulosten perusteella moneen kaytettavyyden kannalta
epamiellyttavaan tilanteeseen, kuten virhesijoitusten syntymiseen, ylimadraisten objektien
poistamisen vaikeuteen sekd animoinnin synkronoinnin vaikeuteen. Tdma entisestaan

korostaa 10ydoksen suuruutta.

Pelkastdan opastuksen ja ohjeistuksen parantamisella ja tutkimuksessa esille nostetulla
tutorial -toiminnon toteuttamisella n&itd ongelmatilanteita ei pystytd kokonaan
eliminoimaan, mutta niiden syntymistd pystytddn vahentamaan merkittavasti. Tutorial -
toiminto antaisi kayttajalle tarpeelliset tyokalut applikaation onnistuneeseen kayttoon heti
ensimmaiselld kayttokerralla, joka vahentdisi ongelmatilanteiden syntymista myéhemmin
kayton aikana. Taman lisdksi, kun muihin tutkimuksessa havaittuihin merkittéviin
kaytettdvyysongelmiin tehdddn omat tarvittavat muutokset sekd korjaukset, saadaan
applikaatiosta kauttaaltaan nopea, helppokayttdinen, yksinkertainen sekd intuitiivinen

tyokalu, kuten tutkimuksen aloitusvaiheessa tavoitteeksi asetettiin.

Edelld  mainittuja  muita  tutkimuksessa  havaittuja ~ merkittavia  16ydoksia

kaytettdvyysongelmien osalta ovat varmistustoimintojen puute, etsimistoiminnon
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toimimattomuus, harjoituskertaan lisdtyn harjoitteen poistaminen sekd yliméaardisten

objektien poistaminen sijoittelutilanteessa.

Tutkimuksen aikana Kkerédtystd aineistosta ndhd&an, ettd ratkaisemalla edelld mainitut
kaytettdvyysongelmat tdssa tutkimuksessa esitetyilld tavoilla, pystytddn tehokkaasti
estdmaan virheiden syntymistd kéyton aikana sek& jaetaan kayttgjalle selkedsti kayton
kannalta tarke&é tietoa. Liséksi applikaation kéyttod pystyttdisiin pitdmaan johdonmukaisena
ja yhtenevdisend, jonka avulla pystytddn véhentdamaan kayttdjan muistiin tukeutumista
kayton aikana. Kaikki ovat Nielsenin (1995b) sekd Shneidermanin ja Plaisantin (2010: 88—
89) mukaan hyvan kaytettdvyyden kannalta Kriittisid tekijoitd. Tama johtaisi kayton
nopeutumiseen, kaytdn oppimiseen menevan ajan pienenemiseen, tuottavuuden kasvuun
sekd virheiden vahyyteen, jotka Ovaskan ja muiden (2005: 14-15) mukaan merkitsevat
kayttajan nakokulmasta hyvaa kaytettavyytta.

Korjaamalla ndma merkittdvimmat kéytettavyysongelmat lisadmalla tutorial -toiminto,
varmistustoiminto, poistamismahdollisuus, roskakorikuvake ja clear all -toiminto seka
aktivoimalla etsimistoiminto, pystytddn saavuttamaan suuria parannuksia applikaation
kaytettdvyydessd, jolla varmistetaan kayttajan tyoskentely tuotteen parissa niin, ettd han

pystyy saavuttamaan kayton tavoitteet mutkattomasti.

Tutkimustuloksista nahdaan, ettd kayttajat toivovat applikaation palvelevan heité
monipuolisesti ja kaytdnnonlaheisesti. Tutkimuksen aikana keratysta aineistosta voidaan
huomata, ettd kayttajat haluavat applikaation tarjoavan enemman toimintoja, jotka
vastaavat heiddn kaytantojaan ja tayttavat tehokkaasti kayttdjien tarpeet jokapaivaisessa
valmennustyossa. Tama voidaan huomata kehitysideoiden laatua tarkisteltaessa, silla kaikki
merkittdvimmat 10ydokset kehitysideoiden osalta liittyvat nykyaikaisen valmennustyon
keskeisiin toimintatapoihin ja lisdisivat applikaation ja tosieldman vastaavuutta seké

kéaytannonlaheisyytta.
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Kehitysideoiden kohdalla merkittavimmat 10ydokset koskevat p&&osin uusia toimintoja.
N&itd ovat rajaamistoiminto,  pelipaikkamerkinndt, = kumoamistoiminto  seka
puheentallennustoiminto. ~ Nykyisistd ~ toiminnoista  merkittdvin ~ 10ydds  liittyi
sijoitteluvaihtoehtoihin, joihin on kriittista lisdtd merkkikartioiden, kolmannen

pelaajahahmon ja maalivahtien sijoittelumahdollisuus.

Toteuttamalla ndmé& kehitysideat applikaatio pystyy palvelemaan ja tayttamaan kayttajien
tarpeet ja odotukset tehokkaammin, joka johtaa parempaan kayttokokemukseen. Edelld
mainitut kehitysideat tuovat tutkimustulosten perusteella kéyttajien ndkokulmasta lisdarvoa
monipuolisesti esimerkiksi lisdamélld informaation kulkua applikaation ja kayttajan vélilla

sekd kasvattamalla k&yton joustavuutta ja helppoutta.

Toteuttamalla merkittdvimmat kehitysideat pystytddn estdméaan virheiden syntyd ja
pitdimaan applikaation kéyttd yksinkertaisena, nopeana ja yhtenevéisend. Toteuttamalla
kehitysideat tdssa tutkimuksessa esitetyilld tavoilla varmistettaisiin, ettd ne toimivat
loogisesti yhdessda muiden toimintojen kanssa, eivatkd loisi uusia kaytettdvyysongelmia,
vaan tukisivat nykyisten kaytettdvyysongelmien eliminoimista. Lisaksi varmistettaisiin, ettd
kehitysideat tdyttaisivat toteutukseltaan esimerkiksi Nielsenin listan mainitsemat

vaatimukset ja ndin parantaisivat applikaation kéytettavyytta kokonaisuutena.

6.2 Tutkimustulosten merkitys kéytettavyystutkimukselle

Taman tutkimuksen tulokset vahvistavat omalta osaltaan monta kéytettavyyden alalla

esitettyd teoriaa ja toivat esille pohdintaa erityisesti tutkimusmenetelmien tehokkuudesta.

Tutkimuksessa loydettiin - yhteensd 12 kappaletta kéytettdavyysongelmia. Naistéa
kaytettdvyysongelmista asiantuntija-arvioinnissa ldydettiin yhdeksédn ja kaytettdvyyden

etatestauksessa testikayttajat loysivat kolme kappaletta. Tama vahvistaa Nielsenin (1992:
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376-377) esitystd siitd, ettd kaytettavyyden alasta tietdmattomat testikayttgjat loytavat
keskimaardaisesti noin 22 % kaikista kaytettavyysongelmista.

Asiantuntija-arvioinnissa loydetyista kaytettdvyysongelmista kolmen kohdalla todettiin
haastatteluista  kerdtyn aineiston  perusteella, ettei kyseessd ole todellinen
kaytettdvyysongelma. Tama vahvistaa Hertzumin ja Jacobsenin (2001: 422) esitysta siit,
ettd riippuen arvioijasta, on mahdollista, ettd loydetty kéytettdvyysongelma ei
reaalimaailmassa olekaan ongelma. Tama viittaa myds Nielsenin (1995c) mainintaan, etta
asiantuntija-arviointien suurin heikkous on se, ettd lopullisen todellisen ké&yttajan ja
tuotteen vélinen aito vuorovaikutus ei ole tutkimusmenetelmdssa I&snd, jolloin arvioijan
vaikutus asiantuntija-arvioinnin tuloksiin on suuri. Tdéman tutkimuksen tuloksista voidaan
kuitenkin n&dhda, etta arvioijan vaikutusta on mahdollista neutralisoida tehokkaasti tuomalla
muiden tutkimusmenetelmien avulla todelliset kayttajat mukaan tutkimusprosessiin. Taméa
tutkimus siis vahvisti Hertzumin ja Jacobsenin (2001: 422) sekd Nielsenin (1995c)
esitykset, mutta omalta osaltaan ratkaisi edelld mainittujen tutkijoiden esitykset
asiantuntija-arvioinnin yhdesta heikkoudesta kaytettavyyden etédtestauksen ja haastattelun
avulla, joilla pystyttiin varmistamaan asiantuntija-arvioinnin tulosten todellisuus ilman

epailysta.

Tama tukee Cocktonin ja Woolrychin (2002: 14) ehdotusta siitd, ettd asiantuntija-arviointia
ei tulisi kayttdd sellaisenaan tai yksin kaytettdvyyden testaamiseksi, jos halutaan
mahdollisimman valideja tuloksia. Liséksi se todistaa omalta osaltaan Nielsenin (1995a) ja
Korvenrannan (2005: 122) mukaan Nielsenin (1994b) véitettd, ettd asiantuntija-arviointia
tulisi kayttda sita tdydentdvien tutkimusmenetelmien, erityisesti kaytettavyystestauksen,

kanssa.

Taman tutkimuksen pohjalta voidaan todeta, ettd kéytettavyystestauksen tyypeista
etatestauksen sopiminen asiantuntija-arvioinnin rinnalle riippuu tilanteesta. Erityisesti
asynkronisen etatestauksen kohdalla ratkaiseva tekija on testissa mahdollisesti kaytetty

sédhkoinen tyokalu ja siihen ennalta asetetut testitehtavat ja kysymykset. Jos normaalin
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k&ytdnndn mukaisesti asynkroniseen etatestaukseen on siséllytetty testitehtdvat ja
kysymykset etukdteen, ei ole mitddn syytd epdilld, ettei etdtestaus sopisi asiantuntija-
arvioinnin rinnalle moitteettomasti. Jos tutkimuksessa ei kuitenkaan ole mahdollista k&yttaa
mitddn tyokalua apuna etédtestauksen aikana, kuten t&ssé tutkimuksessa, ei etatestaus
tdydennd asiantuntija-arviointia yhtd tehokkaasti, mitd esimerkiksi Nielsen (1995a) on
maininnut. T&ma& ndhdaan taman tutkimuksen tuloksista, joista voidaan huomata, ettei
kéytettdvyyden asynkronisella etdtestauksella saada ilman etatestauksen aikana kaytettya
tyokalua ja siihen asennettuja kysymyksid tarpeeksi tietoa kéytettdvyysongelmista vaan
tutkimusmenetelmd vaatii vield esimerkiksi haastattelun toteutusta tarvittavan tiedon

keraamiseksi.

Tama n&hdddn muun muassa siitd, ettd tassd tutkimuksessa todettiin todellisiksi
kaytettavyysongelmiksi yhdeksén kaytettdvyysongelmaa. Naista kaytettavyysongelmista
kuusi kappaletta oli sellaisia, joita testikéyttajat eivat havainneet etdtestauksessa lainkaan,
mutta haastatteluista saadun aineiston perusteella voitiin  todeta todellisiksi
kaytettdavyysongelmiksi. Taman perusteella voidaan todeta, ettd testikayttdjat eivat itse
pysty etdtestauksen aikana havaitsemaan kéytettdvyysongelmia, ainakaan ilman ennalta

asetettuja kysymyksia.

Tassa tutkimuksessa huomattiin, ettd pahimmillaan testikéyttajat kylla etatestauksen aikana
tunnistavat kaytettdvyysongelmat, mutta syystd tai toisesta eivat rekisterdi sitd
kaytettdvyysongelmaksi. Tama voi pahimmillaan johtaa siihen, ettd kyseinen
kaytettdvyysongelma ja& koko testausprosessin aikana huomaamatta, jos sitd ei ole
esimerkiksi asiantuntija-arvioinnissa jo loydetty. Taman tutkimuksen perusteella voidaan
siis todeta, ettei yksin kaytettdvyyden etatestauksen avulla I6ydetd tarpeeksi tietoa
kaytettdvyysongelmista eiké sitd tastd syysta tulisi kéyttda ilman muita, sitd taydentavia
tutkimusmenetelmia. Tama l6ydos tukee myds esimerkiksi Soucyn (2010) vaitetta siitd, etta
erityisesti asynkroninen kéytettdvyyden etatestaus on parhaimmillaan silloin, kun se

toteutetaan yhdessa jonkin muun tutkimusmenetelman kanssa.
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Jos siis kaytettdvyyden asynkronisen etdtestauksen yhteyteen liitetddn ennalta asetettuja
kysymyksia, tdydentdd tutkimusmenetelmé asiantuntija-arviointia tehokkaasti, kuten
esimerkiksi Nielsenin (1995a) on maininnut. Té&méan tutkimuksen aikana kuitenkin
havaittiin, ett4d haastattelu saattaa olla etatestauksen yhteyteen liitettyjd kysymyksia
tehokkaampi  menetelmd,  sillda  kayttgjat  voivat  kommentoida  esitettyja
kéytettdvyysongelmia haastattelussa omin sanoin ja laajemmin. T&std johtuen voidaan
pohtia, onko kysymysten asettelu etukédteen asynkronisen etatestauksen yhteyteen, kuten
Soucy (2010) on ehdottanut tehtévéksi, turhaa. Haastattelun avulla saadaan samat, jopa
hieman laajemmat tulokset. Erityisesti kun huomioidaan, ettd muun muassa Bastien (2010:
22) on maininnut, ettd kaytettdvyyden etdtestauksen jalkeen tulee joka tapauksessa suorittaa
kyselyitd tai haastatteluja jalkitoimenpiteina.

Voidaan siis tdmén tutkimuksen perusteella esittdd, ettd testikysymysten sisallyttdminen
etatestauksen yhteyteen ei ole tarpeellista, jos my6hemmin tutkimukseen sisallytetdan
haastattelu, jossa voidaan kysya samat Kkysymykset tarkemmin. Taman avulla
mahdollistetaan myds se, etteivat testikayttdjat keskity etukateen annettuihin kysymyksiin,
vaan heidan etatestauksessa antamansa palaute on puhtaasti testikayttdjien oman ajatustyon
ja itsendisesti tehdyn havainnoinnin tulosta. N&in testikayttajia tai heidén testaamistaan ei
tiedostamatta rajoiteta, ja voidaan saada selville asioita, joita ei muuten olisi tullut esille tai

ymmarretty Kysya.

McFadden ja muut (2002: 489) ovat maininneet, ettd hyvin toteutetuilla etatestauksilla on
mahdollista paastd yhta hyviin tuloksiin kuin perinteisilla kaytettavyystestauksilla. Tésséa
tutkimuksessa huomattiin, ettd asynkronisen etéatestauksen kohdalla, joka toteutetaan ilman
erillisia testikysymyksid, tdma voidaan kyseenalaistaa. Tutkimustuloksista voidaan
huomata, ettd kaytettdvyyden asynkronisen etatestauksen avulla saadaan laajaa ja rikasta
aineistoa kayttdjien tarpeista ja toiveista sekd siitd, miten kayttaja haluaa, ettd kyseinen
tuote heitd palvelee. Mutta kuten mainittu, kdytettavyysongelmien loytamiseen se ei ole

yhtd tehokas menetelma. Tama kuitenkin edelleen vahvistaa Soucyn (2010) esitysta siita,
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ettd asynkroninen etdtestaus on parhaimmillaan, kun se toteutetaan jonkin muun
tutkimusmenetelman yhteydessa eik& sitd tulisi toteuttaa sellaisenaan tai yksin. Taman
tutkimuksen perusteella voidaan esittdd, ettd asynkroninen etédtestaus sopii muista

tutkimusmenetelmista erityisesti asiantuntija-arvioinnin rinnalle.

Asiantuntija-arvioinnilla  10ydetddn tutkittavan tuotteen ké&ytolliset heikkoudet ja
kaytettavyysongelmat. Kaytettdvyyden etétestauksen avulla voidaan kartoittaa arvokkaita
mielipiteitda  sekd  kehitysideoita  loppukayttgjiltd.  Hyodyntdmalla  molempia
tutkimusmenetelmid tutkimuksessa saadaan térkedd informaatiota kaytettavyydesta
asiantuntijan tuomasta teoreettisesta nakdkulmasta sekd todellisen kayttdjan ja tuotteen
valisesta aidosta vuorovaikutuksesta saadaan selville kayttdjien tarpeet sekd halut. Taman
moninaisen tiedon avulla pystytddn kehittdmaan kattava tuote, joka palvelee kayttdjaa
monipuolisesti ja ennen kaikkea kayttajan toivomalla tavalla. Kun ndiden kahden
tutkimusmenetelman rinnalla toteutetaan vield haastattelu, jolla voidaan vahvistaa
kaytettdvyysongelmien todellisuutta ja miettia kayttdjien kanssa yhdessa toimintojen
kaytettdvyyden kannalta tehokkaita toteutustapoja, voidaan todeta ndiden kolmen
tutkimusmenetelmén olevan tdmén tutkimuksen perusteella erittéin tehokas, hyoédyllinen ja
laajasti aineistoa synnyttdvd kombinaatio. Tatd kombinaatiota voidaan hyédyntaa
tehokkaasti erityisesti kéytettavyystutkimuksessa, joka keskittyy kehitysvaiheessa olevaan

kayttajakeskeiseen applikaatioon.

6.3 Jatkotutkimusmahdollisuudet

Tutkimus herédtti  monia jatkotutkimusmahdollisuuksia. Tutkimustulosten pohjalta
applikaatiosta toteutetaan toinen prototyyppi, johon applikaation toimintoja kehitetdén,
parannetaan sekd tehostetaan entisestddn tutkimuksessa esille tulleiden 10yddsten

mukaisesti. Esimerkiksi ndiden muutosten onnistumista ja toteutusta kéaytettavyyden seka
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kayttajien nakokulmasta, voidaan tutkia toteuttamalla jatkossa uusi kaytettavyystutkimus
toisen prototyypin kanssa.

Tutkimuksessa yhtend tutkimusmenetelmand kaytetty kéytettdvyyden etdtestaus antaa
mahdollisuuksia jatkotutkimukselle. Kuten Soucy (2010) on maininnut, ja kuten myos tassa
tutkimuksessa huomattiin, asynkroninen etdtestaus on tehokas tutkimusmenetelma
projekteissa, jossa halutaan saada laajasti tuloksia ja tietoa nopeassa ajassa. Lisdksi se on
tutkimukseen osallistuville osapuolille helppo, vaivaton sekd halpa tutkimusmenetelma.
Soucy (2010) on kertonut, etté erityisesti asynkronisen etatestauksen yksi vahvuus on se,
ettd se ei vaadi testikdyttajalta sitoutumista samalla tavalla kuin esimerkiksi synkroninen
etatestaus, silla testiajankohta on kayttajan vapaasti valittavissa. Tamén tutkimuksen aikana
kuitenkin huomattiin, ettd pienet sitoutumisvaatimukset voivat olla myds asynkronisen

etatestauksen haaste.

Tama nakyi tutkimuksen aikana siten, ettd testiajankohdan ollessa vapaasti valittavissa 2-3
viikon aikaikkunassa, oli testikayttdjia vaikea saada toteuttamaan kaytettdvyyden
etatestausta testi-iteraatiolle varatun ajan sisélla. Tdmé toi vaikeuksia koko tutkimuksen
suorittamiselle, sill testikdyttajia jouduttiin vetdmaan tutkimuksesta pois ja ottamaan uusia
testikayttajia tilalle. Sitoutumisvaatimukset olivat siis niin pienid, ettei osa alkuperaisista
testikayttajistd saanut suoritettua etatestausta lainkaan, vaikka samat testikéyttajat olivat
nimenomaan heille helpon testausaikataulun vuoksi alun perin erittdin motivoituneita
osallistumaan tutkimukseen. Taman pohjalta jatkossa on mielenkiintoista tutkia, miten
kayttajat reagoivat, jos heiltd vaaditaan suurempaa sitoutumista ja annetaan tiukempi
aikaraja kaytettavyyden etdtestauksen toteuttamiselle, esimerkiksi 2-3 viikon sijasta viikko
tai vahemman. Tutkimuksen avulla on mahdollista selvittdd, ovatko testikayttajat yhta
innostuneita ja valmiita osallistumaan tutkimukseen. Lisaksi on mahdollista tutkia, ovatko
tulokset yhtd laadukkaita ja laajoja tiukemmassa aikataulussa verrattuna siihen, ettéd

kayttajat saavat vapaasti tehda testausta l6ysemmalla aikataululla.
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Normaalisti ké&ytettdvyyden etatestaus suoritetaan yhden kéayttokerran aikana. Té&ssa
tutkimuksessa etétestaus suoritettiin tastd poiketen niin, ettd testikayttgjilla oli padsy
testattavaan tuotteeseen useampia viikkoja, joiden aikana testikayttdja sai kayttaa tuotetta
vapaasti. Liséksi asynkronisessa etatestauksessa yleensa lisitdén testaustilanteeseen
etukateen luotuja tutkimuskysymyksid, johon testikayttajat vastaavat etatestauksen aikana.
Tassa tutkimuksessa ndin ei kuitenkaan tehty, vaan testikdyttdjat saivat vapaasti tehda
huomioita itsendisesti. Tahan liittyen esille nousi kaksi jatkotutkimusmahdollisuutta.

Jatkossa on mahdollista tutkia, vaikuttaako kdytettdvyyden etétestauksen tulosten laatuun ja
esimerkiksi loydettyjen kdytettdvyysongelmien madraan se, miten pitkdin testattava tuote
on testikayttdjien kéytettdvissd. Toisin sanoen, saadaanko yhtd laadukkaita tuloksia
riippumatta siitd, toteuttaako testikayttaja etatestauksen yhdelld kéyttokerralla vai saako
testikdyttaja kayttdd tuotetta useampia kertoja. Lisdksi on mielenkiintoista tutkia,
vaikuttaako tulosten laatuun ja esimerkiksi l10ydettyjen kéytettavyysongelmien maaréan se,
onko etétestauksen yhteyteen asennettu etukéteen tutkimuskysymyksia vai ei. Taman
tutkimuksen tulosten perusteella voidaan esittdd, ettd kysymysten asettaminen
asynkroniseen  etatestaukseen on  turhaa, silld  toteuttamalla  etatestauksen
jatkotoimenpiteend haastattelu, saadaan Kkysyttyd samat asiat tehokkaammin. Kun
testikdyttajalle annetaan mahdollisuus vastata suullisesti ja omin sanoin, saadaan
vastauksista laajempia ja tarkempia, kuten Vuorelan (2005: 42) mukaan Hirsjarvi ja Hurme
(2001) ovat maininneet. Tamén perusteella tdman jatkotutkimuksen toteuttamiselle olisi

tarvetta.

Nailla esitetyilla jatkotutkimuksilla olisi mahdollista tehda 16ydoksia, jotka vaikuttaisivat
kaytettdvyyden etdtestauksen toteutukseen ja tutkimusmenetelman kéyttétapoihin seka
yksin ettd muiden tutkimusmenetelmien rinnalla. Tama voisi mahdollistaa
kaytettavyystutkimuksen alalle uuden informaation saamista ja kaytettavyystutkimusten
toteuttamisen tehostamista, erityisesti kun huomioidaan, ettd kaytettdvyyden etatestaukseen

liittyvia tutkimuksia on tehty muihin tutkimusmenetelmiin verrattuna vahan.
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LITTEET

LIITE 1. Haastatteluteemat.

Kaytettdvyysongelmat:

e Miten koit kdyton aloittamisen ja applikaation kayton ensimmaiselld kayttokerralla?

e Minkalaisissa tilanteissa koit vaikeuksia kayton aikana?

e Mitd mieltd olet siitd, ettd harjoitteiden ja harjoitusten luomistilasta voi poistua
tavalla, joka johtaa kaiken tallentamattoman tiedon havidmiseen?

e Mitd mieltd olet siit4, etta tallentamisen jalkeen pitdd kulkea aloitusndyton kautta

takaisin luomistyokaluun, jos haluaa jatkaa tydskentelya?

Millaiseksi koit harjoituskerran luomisen?

Miten koet sen, ettd harjoituskertaan siirrettya harjoitetta ei voi poistaa?

Mitd mieltd olet nykyisesta tavasta poistaa ylimaaraisia objekteja pelikentélta?

Mitd mieltd olet siitd, ettd etsimistoiminto on nékyvilla, mutta ei toiminnassa?

Miten paljon teit sijoittelutilassa virhesijoituksia?

Mitd mieltd olet applikaatiossa kaytetysta terminologiasta?

Mitd mieltd olet menuvalikon toimivuudesta?

Millaiseksi koit objektien liikkeen animoinnin?

Mitd mieltd olet nykyisesta harjoituskertojen listaustavasta?

Millaiseksi koet applikaation pelaajien ja pelikentdn mittasuhteet?

Kehitysideat:

e Millaiseksi koet rajaamistoiminnon tarpeellisuuden?

e Millaiseksi koet pelipaikkamerkintdjen tarpeellisuuden?

e Millaiseksi koet mahdollisuuden poistaa kaikki tehdyt muutokset kerralla?

e Millaiseksi koet puhteentallennustoiminnon tarpeellisuuden?

e Miten koet tarpeellisuuden kannalta merkkikartioiden, maalivahtien, kolmannen
pelaajahahmon seka valmentajan sijoittamisen?

e Millaiseksi koet aikajanan jakamisen osiin tarpeellisuuden kannalta?

e Miten tarpeelliseksi koet videoiden lisddmisen ulkopuolisista lahteista?

e Miten koet animoinnin esitysnopeuden?



