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Tekninen kehitys on mahdollistanut tietoteknisten laitteiden aiempaa pienem-
médn koon ja paremman suorituskyvyn tehden laitteista ja niiden sovelluksista
mobiileja. Mobiileja dlylaitteita kdytetddn mitd moninaisimmissa ympéristoissa
ja sovelluksiakin on hyvin erilaisia, osaa niistd kidytetdan myos vuorovaikutuk-
sessa reaalimaailman kanssa. Tamaé kehitys on tuonut haasteita myos alan tut-
kimukselle. Tutkimusmallien ja -teorioiden sopivuutta mobiilien teknologioi-
den ja sovellusten analysointiin on jouduttu tarkastelemaan. Tam&n opinndyte-
tyon tarkoituksena oli ensinndkin 16ytdd kirjallisuuskatsauksen avulla teoreetti-
nen viitekehys ja menetelmé selainpohjaisen mobiilisovelluksen laadullista tut-
kimista varten. Teoreettiseksi viitekehykseksi valikoitui mobiiliin ympéaristoon
sovitettu kdytettdivyyden malli, jota tdydennettiin tyytymattomyyttd aiheuttavi-
en tekijoiden mallilla. Toiseksi valittua mallia ja menetelméé oli tarkoitus testa-
ta empiirisessd osassa tapaustutkimuksen avulla. Empiirisen osan menetelmand
kaytettiin teemahaastattelua, josta saatu aineisto litteroitiin teemoittain. Litteroi-
tu aineisto teemoiteltiin ja luokiteltiin sen mukaan, oliko asialla ollut negatiivi-
nen, neutraali tai positiivinen vaikutus kdyttdjan kokemukseen. Ndin aineisto
saatiin analysoitua teoreettista viitekehystd kdyttden. Analyysin avulla 16ytyi
kaksi keskeistd ongelmaa, jotka vaikuttavat sovelluksen kaytettdvyyteen. Joh-
topddtoksend voitiin todeta tutkimusmallin ja menetelmén olleen sopivia mobii-
lisovelluksen kadytettavyyden arviointiin ja sovelluksen jatkokehittamiseksi pys-
tyttiin antamaan toimenpide-ehdotuksia.

Asiasanat: mobiili, sovellus, vuorovaikutus, kdytettdvyys, teemahaastattelu
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The recent development in technology has brought about smaller devices with
better performance making them and their applications mobile. The mobile
smart devices are used in various environments and the applications vary.
Some of them are being used in interaction with the real world. This develop-
ment has brought challenges to researchers in the field. Theories and models
are being reviewed if they are suited to study mobile technologies and applica-
tions. First, the purpose of this thesis was to discover both a theoretical frame-
work and a method from literature for the qualitative study of a mobile applica-
tion. A usability model adapted to mobile environment was chosen as theory
that was supplemented with the sources of dissatisfaction model. Second, the
theory and method were tested in the empirical part of the thesis in a case study.
The method in the empirical part was semi structured thematic interview. The
data was then transcribed according to the themes. The data was then grouped
by the themes and eventually classed as having a negative, neutral or positive
impact to user’s experience. In this way the material was analyzed using the
theoretical framework. In the analysis two substantial problems were found
that affect the usability of the application. In conclusion it can be stated that the
theoretical framework and method were suitable to evaluate the usability of the
mobile application and proposals for further development of the application
were provided.

Keywords: mobile, application, interaction, usability, thematic interview
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1 JOHDANTO

Viime vuosien teknologinen kehitys on mahdollistanut tietoteknisten laitteiden
aiempaa pienemmadn koon ja paremman suorituskyvyn, tehden laitteista seka
niihin liittyvistd sovelluksista ja palveluista helposti mukana kuljetettavia, eli
mobiileja. Esimerkiksi dlypuhelimien suosio on kasvanut rdjadhdysmadisesti vii-
me vuosina, ja erityisesti kehittyneissa lansimaissa suurin osa vdestostd omistaa
sellaisen, mutta myo6s kehittyvien maiden kansalaisten keskuudessa dlypuheli-
mien omistamisen madrd kasvaa kovaa vauhtia (Poushter, 2016). Tama kehitys
on johtanut osaltaan siihen, ettd vuonna 2016 mobiilien laitteiden osuus Interne-
tiin yhteydessa olleista laitteista ohittikin jo perinteiset tietokoneet (Fritz, Sohn
& Seegebarth, 2017). Tastd johtuen mobiilisovellusten ja -laitteiden kehitystyo-
hon ja tutkimukseen on panostettu viime vuosina paljon. Alypuhelimien ja
muiden mobiileiksi luokiteltavien laitteiden suosion yhéa kasvaessa, sekd niiden
sovellusten kdyton lisddntyessd, suuntaus tulee jatkumaan.

Téssa raportissa mobiililaitteiksi lasketaan kaikki mukana kannettavat ly-
laitteet. Heo ym. (2009) viittaavat artikkelissaan matkapuhelimille alun perin
muodostettuun médritelméadn, jonka Weiss esittdd kirjassaan Handheld Usabili-
ty (2002): matkapuhelin on kannettava ja omavarainen tieto- ja kommunikaa-
tiojdrjestelmd, jota kadytetddn pddasiassa kayttdjan késilld ja langattomasti, sekd
niihin voi asentaa uusia sovelluksia ja ne tukevat internetyhteyttd. Heon ja kol-
legoiden mukaan muutkin kannettavat laitteet ja dlypuhelimet ovat digitaalis-
ten laitteiden konvergoitumisen myotd hyvin samankaltaisia méadritelman
kanssa. Mddritelmédd voitanee siten laajentaa koskemaan mobiililaitteita ylei-
semmalldkin tasolla. Mobiililaitteisiin asennettavista sovelluksista kdytetdan
termid mobiilisovellus, ja sovellukset voivat olla joko selainpohjaisia tai natiive-
ja laitteeseen asennettavia sovelluksia (Charland & Leroux, 2011).

[Imion ollessa suhteellisen tuore, tutkijat ovat joutuneet pohtimaan tieto-
tekniikan tutkimusmallien ja -teorioiden soveltuvuutta mobiiliin ymparistoon.
Perinteisesti tutkimuskohteena on ollut ihmisten vuorovaikutus tietokoneiden,
niiden sovellusten tai eri tietojdrjestelmien vililld, ja teknologioita on kaytetty
usein tyoympadristossd. Tdstd johtuen kayttokonteksti on ollut suurelta osin hy-
vin stabiili. Teknologioiden kaytettavyyttd on tutkittu esimerkiksi paljon labo-
ratorio-olosuhteissa, jotta on pystytty saamaan tarkkaa kvalitatiivista dataa ih-
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misen ja tietoteknisten laitteiden vélisestd vuorovaikutuksesta. Toisaalta osa
tutkijoista on myo6s halunnut korostaa sitd, ettd arviointi pitdisi suorittaa tekno-
logioiden oikeassa kayttoymparistossd ja mobiilien laitteiden yleistyessa nako-
kulma on tullut entistd voimakkaammin esille (Nielsen ym., 2006). Tutkittaessa
teknologioita ja niiden sovelluksia oikeassa kadyttoympadristossddn, pystytdadan
ottamaan huomioon muuttuvat kontekstuaaliset tekijit, joita on vaikea simu-
loida laboratorio-olosuhteissa (Zhang & Adipat, 2005). Mobiililaitteita ja -so-
velluksia tutkittaessa onkin otettava huomioon niiden muuttuva kayttokonteks-
ti ja kdyttdjien erilaiset motiivit ja tavoitteet. Mobiilia sovellusta saatetaan kayt-
tdd muun muassa pelkdstddn sen viihdyttavyyden takia tietyissd erilaisissa ym-
péristoissd, jolloin esimerkiksi sovelluksen hyoddyllisyyttd on tulkittava erilaisin
kriteerein verrattuna johonkin perinteiseen hyotysovellukseen. Uusia tutki-
musmalleja on muodostettu uusia ndkdkulmia antamaan, jotta niiden avulla
loydettdisiin juuri se oleellinen tieto tutkittavista ilmitistd, mutta samalla van-
hempiakin teorioita on pyritty kehittimddn vastaamaan muuttuvan maailman
haasteisiin.

Tama opinndytety6 pyrkii osaltaan tuomaan lisdnséa sithen kumuloituvaan
tutkimukselliseen tietoon, jolla mobiilien sovellusten tutkimusta voitaisiin vie-
dé eteenpdin. Tyon tutkimusongelma jakautuu kahteen osaan: ensin on tarkoi-
tus loytda kirjallisuutta tutkimalla teoreettinen viitekehys ja menetelmaé selain-
pohjaisen mobiilisovelluksen laadullista tutkimusta varten ja toiseksi testata
nditd tyon empiirisessd osassa tapaustutkimuksen avulla. Kaiken tdmén tarkoi-
tuksena olisi osoittaa, ettd mallia pystyttdisiin jatkossakin kdyttamddn vastaa-
vanlaisissa tutkimusasetelmissa, joissa varsin ketterddn tapaan pyritddn saa-
maan tietoa mobiilisovelluksen kdyttamisestd. Malli olisi hyodyksi mobiiliso-
velluksia kehittdville organisaatioille, jotka haluavat testata sovellusta ennen
varsinaista julkaisua, kun jdrjestelmien automaattisesti tuottamaa dataa ei vield
ole kaytossd, tai jos sovellus on niin spesifinen, ettd sovelluksen testaamista ei
voida jattdd kayttdjien harteille. Lisdksi tuloksista saattaa olla myo6s hyotya ta-
paustutkimuksessa tutkittavan sovelluksen kehittéjalle.

Tutkimuksen seuraavassa osassa kartoitetaan kirjallisuudessa esiintyneitd
mobiiliteknologioiden ja -sovellusten arvioimiseen kéytettyjd malleja, joista sit-
ten pyritdan hakemaan viitekehys empiirisen osion tutkimusta varten, ja lopuk-
si esitellddn tutkittava mobiilisovellus. Taman jdlkeen kolmannessa osassa ku-
vataan empiiristd tutkimusta varten valittu menetelmad ja sen valintaa ohjanneet
seikat, jonka jdlkeen kerrotaan aineiston kerddmisestd ja analysoinnista. Neljan-
nessd osassa analysoidaan tutkimuksen tulokset viitekehyksen eri ulottuvuuk-
sien mukaan teemoiteltuna ja viimeisessd osassa esitetddn pohdinta ja yhteenve-
to.



2 TEOREETTINEN TAUSTA

Kirjallisuuskatsauksessa perehdyttiin mobiilisovellusten ja -teknologioiden tut-
kimukseen sekd niissd kdytettyihin tutkimusotteisiin. Tietoa haettiin elektroni-
sista tietokannoista, pddasiassa Google Scholarista, IEEE Xploresta ja ACM Di-
gital Librarysta. Aihepiirin kannalta keskeisid tutkimuksia 16ytyi esimerkiksi
seuraavista tieteellisistd aikakauslehdistd: Advances in Human-Computer In-
teraction, European Journal of Information Systems ja International Journal of
Mobile Human Computer Interaction. Myds muista tieteellisistd aikakausleh-
distd 1oytyi tyotd tukevia tutkimuksia.

Hakuja tehtiin termeilld muun muassa qr code, mobile, application, evalu-
ation, user, physical interaction, experience, mobile interaction, real world, mo-
bile service, customer satisfaction, quality of experience, qualitative framework,
evaluation model, usability ja niiden eri yhdistelmilla. Lisdksi aineistoa on haet-
tu aiemmin 16ydettyjen artikkelien ldhdeluetteloita apuna kayttden. Aluksi kir-
jallisuushakuja ei rajattu ajallisesti, jotta kattavampi yleiskuva pystyttiin saavut-
tamaan, mutta lopuksi keskityttiin muutamana viimeisend vuonna julkaistuihin
artikkeleihin mahdollisimman ajan tasalla olevien ldhteiden 16ytamiseksi. Teo-
reettisen viitekehyksen kannalta keskeiset aineistot 16ytyivéat tutkimuksen aloit-
tamisen aikoihin ja ne olivat tuoreimpia alan tutkimuksia silloin. T4td opinndy-
tetyotd myohemmin viimeisteltdessd mukaan on otettu uudempiakin ldhteita.

Mobiilisovelluksia ja -teknologiaa on tutkittu monilla perinteisilld ihmisen
ja tietoteknologian vuorovaikutuksen analysointiin kehitetyilld malleilla, mutta
uusiakin suuntauksia on loydettdvissd kirjallisuudesta. Tdssd osassa tutustu-
taan ensin eri malleihin sopivaa viitekehystd etsien ja keskitytddn lopuksi kah-
teen potentiaaliseen ja yhteen tdydentdvddn viitekehykseen. Mobiililaitteilla
ihmisen, teknologian ja reaalimaailman véliset vuorovaikutustavat poikkeavat
monella tapaa perinteisestd tietokoneen kayttamisestd, joten ensin on 16ydetta-
vd kirjallisuudesta maddritelmédt mobiililaitteiden erilaisille vuorovaikutuskei-
noille ympéaroivan reaalimaailman kanssa. Rukzion tutkimuksista 16ytyi katta-
va kuvaus niista.
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2.1 Fyysinen mobiili vuorovaikutus

Aiemmin mobiililaitteita, erityisesti matkapuhelimia, on kadytetty pddasiallisesti
kayttdjan, laitteen ja kdytettdavan palvelun viliseen vuorovaikutukseen, jolloin
interaktiivisuus ympéaroivan maailman ilmididen kanssa on jadnyt varsin va-
hdiseksi. Laitteiden kehittyessd tilanne on muuttunut ja esimerkiksi laajennet-
tua todellisuutta hyodyntdvit sovellukset (Augmented Reality, AR) ovat yleis-
tyneet, kuten esimerkiksi Pokémon Go, jota pidettiin julkaisunsa jdlkeen maa-
ilman ladatuimpana ja kdytetyimpdnd dlupuhelinsovelluksena (LeBlanc &
Chaput, 2017). Viime vuosina tdhdn vuorovaikutukseen on yhd enemman he-
rannyt kiinnostusta niin kaupallisesti kuin akateemisesti, ja Rukzio on esittanyt
toissddn (2006, 2007) viitekehyksen, jonka avulla voidaan tarkemmin maaritelld
eri vuorovaikutuksen keinoja mobiilissa ympdristossd. Tdahdan viitekehykseen
viitataan usein muussakin alan kirjallisuudessa.

Rukzio siteeraa vditoskirjassaan (2006) aiempia kirjallisuudessa esitettyja
madritelmid ihmisen ja tietokoneiden vilisestd vuorovaikutuksesta (human
computer interaction, HCI) sekd mobiilista ihmisen ja tietokoneen vuorovaiku-
tuksesta, joka laajentaa edellistd ndkokulmaa. Rukzio esittdd lainauksen Steve
Loven (2005) kirjasta Understanding Mobile Human-Computer Interaction madritel-
lessddn mobiiliteknologian ja ihmisen vilistd vuorovaikutusta, jonka mukaan
sitd tutkittaessa halutaan ymmartdd kayttdjid, heiddn erilaisia kykyjdan ja odo-
tuksiaan, ja sitd miten ne voidaan ottaa huomioon suunnilteltaessa mobiilijarjes-
telmié ja -sovelluksia.

Edellisistd voidaan johtaa maéritelma fyysiselle mobiilille vuorovaikutuk-
selle, joka on vuorovaikutusta kdyttdjan, mobiililaitteen ja reaalimaailman &lyk-
kaan objektin valilld. Esitetyn méadritelmdn mukaan ihminen on vuorovaikutuk-
sessa mobiililaitteen kanssa, joka puolestaan on vuorovaikutuksessa dlykkaan
objektin kanssa. Alykés objekti on digitaalinen tai fyysinen objekti, jonka &ly-
puhelin pystyy tunnistamaan, ja se voi olla reaalimaailman objekti, henkilo tai
jopa sijainti. (Rukzio, 2006.) Fyysinen mobiili vuorovaikutus on viime vuosina
arkipdivdistynyt voimakkaasti, koska esimerkiksi yhd useammassa kodissa on
dlykkaitd laitteita, jotka ovat vuorovaikutussuhteessa asukkaiden dlypuhelimi-
en tai tablettien kanssa. Fyysisen mobiilin vuorovaikutuksen tarkeimmat tek-
niikat ovat koskettaminen, osoittaminen, skannaus, kayttdjavilitteinen valinta
ja epdsuora kauko-ohjaaminen. Tekniikat on koottu oheiseen Rukzion esitta-
maan taulukkoon 1.



TAULUKKO 1 Fyysisen mobiilin vuorovaikutuksen tekniikat (Rukzio, 2009).
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Vuoro- Koskettami- Osoittaminen  Skannaus Kiyttdja- Epidsuora
vaikutuksen nen vilitteinen kauko-
tekniikka valinta ohjaaminen
Kuvaus Kayttadja kos- Kayttdjd osoit-  Yhteys laitteen  Kayttdjad syot- Kéyttdjd ohjaa

kettaa dlykadstd  taa dlykésta ja dlykk&an tad alykkaan erillistd nayttod

objektia yhtey-  objektia yhtey-  objektin valilli  objektin anta- mobiililaitteel-

den muodos- den muodos- muodostetaan  maa tietoa la

tamiseksi tamiseksi niiden l&hei- laitteeseen

syyden mah- luodakseen
dollistamana yhteyden
Esimerkki i
ET—mery
Q) 84

Esimerkkien Vilkkynen, Vilkkynen, Vilkkynen, Rukzio, 2006. Rukzio, 2006.
lihteet 2007. 2007. 2007.
Reaali- Objektin ja Objektin ja Objektin ja Nékoetdisyys Néikoetdisyys,
maailman laitteen vilinen laitteen vilinen laitteen vidlinen ja luettava usein sisétilois-
ominaispiirtei- etdisyys: 0-10 etdisyys: 10 maksimietai- sa
td cm, ndkoetdi- cm-10 m, ni- syys: 100 m

syys koetdisyys
Laitteen ja Radiosignaali: =~ Visuaalinen: Paikkatieto: Eisuoraalink-  Datayhteys:
dlykkain ob- RFID, NFC, luettava merk-  Bluetooth, kia Bluetooth,
jektin vuoro- lihestymis- ki, valonsidde, WLAN, GPS GPRS, UMTS
vaikutus anturit IrDA

Yksi osoittamiseen kaytetty luettava merkki on qr-koodi eli Quick Response
-koodi. Se voi olla kauppojen tuotteista tutun matriisimuotoisen viivakoodin
lisdksi myo6s kaksiulotteinen koodi (2D-koodi), joka on suunniteltu luettavaksi
dlypuhelinten kameralla, kdyttden hyvaksi koodin tulkitsevaa sovellusta. Koodi
koostuu mustista moduuleista, jotka on jdrjestetty nelion muotoon. Ne esitetddan

usein valkoisella taustalla. (Shin, Jung & Chang, 2012.)

KUVIO 1 Qr-koodi, joka avaa Jyviaskyldn yliopiston Informaatioteknologian tiedekunnan

verkkosivut
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2.2 Mobiilisovellusten kayttoad selittivia malleja

Perinteisid teknologian omaksumiseen keskittyvid malleja, kuten TAM-
UTAUT-mallit (Technology Acceptance Model, Unified Theory of Acceptance
and Use of Technology), on kdytetty myos mobiiliteknologian tutkimiseen. Nii-
den rinnalle on myo6s usein pyritty tuomaan uusia tdydentdvid ndakokulmia,
kuten esimerkiksi flow-teoria (Zhou, 2011), task technology fit -malli (Zhou, Lu
& Wang, 2012) tai kdayttokokemus (Hakkarainen, 2013). Rao ja Troshani (2007)
taas ovat kehittineet TAM-mallin pohjalta oman Acceptance of Mobile Services
-mallin. Vaikuttaa my®s siltd, ettd teknologian omaksumisen malleja suositaan
tutkimuksissa, joissa pyritddn vertailemaan erilaisia ominaisuuksia tai uusia
sovelluksia prototyyppeja kayttamalld, pilottiprojektien avulla tai laboratorio-
olosuhteissa tapahtuvissa kokeissa, kuten esimerkiksi Simanaisen (2010) tutki-
muksessa, jossa tutkittiin viestintd- ja yhteistydjdrjestelmien kayttoonottoa, tai
Taiwanissa tehdyssd tutkimuksessa (Chen & Kuan, 2012), jossa mobiililaitteille
suunnattujen uusien verkkopelien hyviksyntdd kuluttajien keskuudessa tutkit-
tiin UTAUT-mallia kdyttden. Yleisesti voi kai todeta, ettd malleja sovelletaan
paljolti retrospektiivisiin katsauksiin teknologioiden yleistymisesta.

Mobiilisovelluksia on my®0s tutkittu arvoon perustuvilla malleilla. Esimer-
kiksi dlypuhelimien kameraa hyviaksikdyttdavid kuluttajasovelluksia on pyritty
analysoimaan Holbrookin mddrittelemien kuluttaja-arvojen ndkokulmasta (Salo,
Ohlsson, Makkonen, Hautamaéki & Frank, 2012). Arvoon perustuvia malleja on
kaytetty myos Kimin ja Hwangin (2010) tutkimuksessa, jossa pyrittiin 16yta-
maéadn yhtenevyyksid kdyttdjien arvojen ja heiddn késityksistdan mobiilipalve-
luiden laadun vililld. Arvoon pohjautuvia malleja on myo6s pyritty laajenta-
maan malleiksi, joissa asiakasarvon rinnalle on otettu esimerkiksi tyytyvdisyys
ja asiakasuskollisuus (Xu, Peak & Prybutok, 2015). Arvoon perustuvat viiteke-
hykset vaikuttavat sopivan hyvin mobiilisovellusten tutkimukseen ja niissd on
usein enemman liiketoiminnallinen ndkdkulma sovelluksiin.

Kirjallisuudesta 16ytyy myos muita tutkimusotteita, joita on pyritty kehit-
tamaan vastaamaan kehittyvan kentan vaatimuksia. Sovellusten kayttod on sel-
vitetty esimerkiksi laajoissa tutkimuksissa, joissa saadaan dataa suoraan laittei-
siin asennetusta sovelluksesta, mitd sovelluksia tutkittavat kayttavat ja kuinka
paljon, mutta tdmén ldhestymistavan ongelma on esimerkiksi se, ettd datasta ei
pystytd erittelemddn selaimen eri kdyttotarkoituksia tai sen kautta kulutettavan
sisdllon luonnetta (Bohmer ym., 2011). Vastaavaan tapaan on myos tutkittu sitd,
mitd sovelluksia kayttdjat asentavat, pdivittdvit ja poistavat puhelimistaan (Gi-
rardello & Michahelles, 2010). On myods muodostettu viitekehyksid, joissa edel-
listen tapaan kerdtddan dataa kayttdjien laitteista ja malleissa yhdistetddn mitat-
tavien suureiden tutkimus ja laadulliset menetelmét. Ndin toimitaan esimerkik-
si Quality of experience (QoE) ja Quality of Service (QoS) malleja kdyttdvissa
tutkimuksissa, kuten Wechsungin ym. (2012) tai Ickin ym. (2012) muodostamis-
sa viitekehyksissa.

Edelld mainitut eivdt kuitenkaan sovellu kovin hyvin opinndytetyon tut-
kimusasetelmaan, jossa kontrolliryhma koekéyttdd sovellusta ja arvioi sitd jalki-
kiteen haastattelussa. Tdssa kirjallisuuskatsauksessa pyritddan l1oytamadn tausta-
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teoria tutkimukselle, jonka aineisto perustuu laadullisiin menetelmiin, ja seu-
raavassa osassa kasitellddnkin tarkemmin malleja, jotka voisivat sopia sen taus-
tateorioiksi.

2.3 Kiyttokokemus, kdytettivyys ja tyytymattomyyden lihteet

Mobiilisovelluksien tutkimukseen on sovellettu myos kaytettavyystutkimusta
ja kayttokokemukseen (User Experience, UX) perustuvaa ldhestymistapaa.
Kummatkin ovat potentiaalisia viitekehyksid Tarinaseikkailut Oy:n mobiiliso-
velluksen arviointiin. Lisdksi kirjallisuuskatsauksessa 16ytyi Salon (2013) esit-
tdamd viitekehys mobiilisovellusten kadytossd tyytymadttomyyttd aiheuttavista
tekijoistd. Kaksi ensimmadistd metodia ovat lopulta monella tapaa hyvin ldhelld
toisiaan, vaikka niissd on eroja tutkittavien ominaisuuksien painotuksissa ja
lahestymissuunnassa. On esitettykin kritiikkid, ettd toisaalta kdytettdvyysasian-
tuntijat ottavat yhd enemman kayttokokemukseen ja kontekstiin kuuluvia asioi-
ta huomioon analyyseissddn, kun analyysimalleihin ja standardiin on kirjattu
(Hertzum & Clemmensen, 2010), ja toisaalta kdyttokokemukseen perustuvien
tutkimusten meta-analyysissd huomattiin, ettd suuressa osassa artikkeleita tut-
kimusasetelma ei lopulta eronnut kovinkaan paljoa kdytettdvyystutkimuksista,
mutta kirjoittajat nakivit, ettd tutkimussuuntaus oli vaikuttanut laadullisen tut-
kimuksen méadran kasvuun (Bargas-Avila & Hornbeek, 2012).

2.3.1 Kayttokokemus

Ihmisen ja tietokoneen vuorovaikutusta (Human-computer Interaction, HCI)
tutkivassa tieteenalassa on viime vuosina tullut yhad suositummaksi kuluttajien
kayttokokemusta painottava tutkimussuunta, joka kutsutaan nimelld kaytto- tai
kayttdjakokemus (User Experience, UX). Tdssd opinndytetyossd kdytetddn ter-
mid kdyttotutkimus. Kayttotutkimus voidaan ndhda vastaliikkeend kaytetta-
vyystutkimukselle ja muulle perinteiselle HCI-tutkimukselle, jossa keskitytdaan
kayttdjien tehtdvdkeskeiseen suoriutumiseen, tehokkuuteen, kayttoliittymien
ongelmien poistamiseen ja tyohon liittyvien vuorovaikutteisten tuotteiden tut-
kimiseen. Kayttokokemuksella onkin haluttu tuoda tarkastelun keskivon mui-
takin ndkokulmia kuin vilineellisiin arvoihin keskittyvid. Tutkimusotteessa on
pyritty korostamaan laajemmin kéyttdjien vuorovaikutustilanteista nousevia
tunteita, kokemuksia ja elamyksellisyyttd, esteettisyyttd, hauskuutta sekd niiden
tarkoitusta ja koettua arvoa. (Law ym., 2009; Bargas-Avila & Hornbeek, 2012.)
Tutkijoilla on kuitenkin ollut vaikeuksia 16ytdd yhteistd konsensusta siitd,
millainen viitekehys kayttokokemuksen tulisi olla. Alan tutkijoille ja ammatti-
laisille tehdystd kyselystd (Law ym., 2009) selvisi, ettd kayttotutkimuksen dy-
naamisuudesta, kontekstiriippuvaisuudesta sekd subjektiivisuudesta ovat pda-
osin kaikki yhtd mieltd, mutta kiistanalaisia kysymyksid 16ytyi monia. Viiteke-
hyksen maéadrittelyd vaikeuttavat hankalasti hahmotettavat ja dynaamiset kon-
septit, kuten emotionaaliset, affektiiviset, kokemukselliset, hedonistiset ja es-
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teettiset muuttujat. Toisaalta erimielisyyttd aiheuttaa tutkittavien yksikoiden
koon suuri vaihtelevuus yksittdisen loppukdyttdjan yhdestd vuorovaikutusti-
lanteesta aina kokonaisia yrityksid koskeviin kokonaisuuksiin. Tutkimuskentan
ndhtiin myo6s olevan hajanainen erilaisten kdytossd olevien mallien takia. Lisak-
si tutkimusotteen temporaalisuudesta - eli tutkitaanko ennen, aikana vai jal-
keen vuorovaikutustilanteen - oli eridvid ndkemyksia.

Kansainvélisen standardointiorganisaatio ISO:n standardissa 9241-210
maddritellddan kayttokokemus seuraavasti:

” A person's perceptions and responses that result from the use or anticipated use of a
product, system or service.” (Law ym., 2009.)

Tutkijat olivat yhtd mieltad siitd, ettd madritelmd on yhdensuuntainen kaytossa
olevien mallien kanssa, mutta jo siind esiintyvéa késite oletettu kiytto (anticipated
use) tuntui vaativan lisdselvitysta. Itse asiassa kyselyyn vastanneista 14 prosent-
tia valitsivat “en osaa vastata” -vaihtoehdon, kun kaisiteltiin oletettu kaytto
-termid vastaavaa vditettd kuviteltavissa olevasta kdytostd. (Law ym., 2009.)

Vuonna 2012 julkaistu meta-analyysi kdyttokokemuksesta (Bargas-Avila
& Hornbeek, 2012) summaakin hyvin kdyttokokemustutkimuksen ongelmia ja
listaa asioita, joita suuntaus on muuttanut tutkimuskentdlld. Kayttokokemus-
tutkijat pitdviat tutkimussuuntauksessa tdrkeind aspekteina tutkimuksen kon-
tekstisidonnaisuutta, moniulotteisuutta ja kdyttdjien ennakko-oletuksia vuoro-
vaikutuksesta. Meta-analyysi 66 kdyttokokemustutkimuksesta kuitenkin osoitti,
ettd ldhes puolessa tutkimuksista oli kadytetty vakioituja olosuhteita, padosin
laboratorioympaérist6d, joka on ominaista perinteisille kdytettavyystutkimuksil-
le. Kolmasosassa tutkimuksia kontekstia ei kontrolloitu, mutta raporteissa ei
kuvata vuorovaikutustilanteiden fyysistd tai sosiaalista kontekstia mitenkdan.
Lopulta vain 21 prosentissa tutkimuksia kdyttokontekstia on osittain kuvattu,
joten voidaan todeta, ettd toistaiseksi tdltd osin tutkimussuuntaus ei lunasta
odotuksia. (Bargas-Avila & Hornbeek, 2012.)

Tutkimusotteen edustajat korostavat kayttokokemuksen tutkimuksen
moniulotteisuutta, mutta meta-analyysissd eriteltyjen ndkokulmien kautta tar-
kasteltuna puolessa tutkimuksista on eroteltu vain yksi ulottuvuus ja yli 70 pro-
sentissa tutkimuksia oli kdytetty kahta tai vdhempdd ulottuvuutta. Oheisesta
graafista ndhdédan eri ulottuvuuksien osuudet analysoiduissa tutkimuksissa.
(Bargas-Avila & Hornbeek, 2012.)
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KUVIO 2 Kayttokokemustutkimuksesta kootut ulottuvuudet (Bargas-Avila & Hornbeek,
2012.)

Oletetun kayton (anticipated use) roolia kdyttokokemuksessa alan tutkijat myos
korostavat, ja se onkin oleellisesti perinteisestda HCI-tutkimuksesta poikkeava
ndkokulma, mutta meta-analyysissad vain viidessa tutkimuksessa 66:desta kiin-
nitettiin huomiota kéayttdjien ennakko-odotuksiin (Bargas-Avila & Hornbeek,
2012). Meta-analyysin tekijdt kritisoivat myos Langin (Bradley & Lang, 1994)
kehittdamdd tunteiden mittaamiseen kaytettyad Self-Assessment Manikin (SAM) -
tekniikkaa, jota oli kdytetty kaikissa tutkimuksissa. Heiddn ndkemyksen mu-
kaan tamd hyvin kdytetty ja validoitu mittaustapa on kuitenkin hyvin yksinker-
taistava asteikko kayttotutkimuksen yhden avainulottuvuuden analysointiin, ja
he ihmettelivat, miksei I6ytynyt ainoatakaan yritystd tarkempaan mittaamiseen.
(Bargas-Avila & Hornbeek, 2012.)

Edelld esitetyssd graafissa olevaan yleisen kayttokokemuksen ulottuvuu-
teen tutkijat olivat yhdistaneet yleisen tason luonnehdinnat kayttokokemukses-
ta, joita ei millddn tavoin tarkennettu, mutta sen alla olevat kolme ulottuvuutta
- tunne/affekti, nauttiminen/hauskuus ja esteettisyys/miellyttivyys - pide-
tdan kayttokokemuksen keskeisimpind ulottuvuuksina (core dimensions) (Bar-
gas-Avila & Hornbaek, 2012). Nditd vastaavia ndkokulmia on kuitenkin 16ydet-
tavissd nykyaikaisessa kaytettdvyystutkimuksessa. Coursariksen ja Kimin (2011)
esittamassd kdytettdavyyden viitekehyksessd on mukana kontekstissa kayttdjan
emotionaalinen ja psykologinen konteksti sekd kadytettdvyyden ulottuvuuksissa
leikkisyys. Toisessa meta-analyysin pohjalta tehdyssd kdytettavyyden viiteke-
hyksessd (Baharuddin, Singh & Razali, 2013) on liséksi kdytettdvyyden ulottu-
vuuksissa esteettisyys ja viehdttavyys.

Kayttokokemuksen meta-analyysissd esitetdidn myos metodologiaan liit-
tyvid ongelmia, kuten yhtend esimerkkind se, ettd uusia kidyttokokemuksen tut-
kimiseen kehitettyjd metodeita on harvoin pyritty validoimaan ja kdyttdmaan
vertaillen muihin teorioihin, ja toisaalta suurimmassa osassa tutkimuksia ai-
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neiston hankinnassa kdytetyt metodit on lainattu suoraan perinteisestd kaytet-
tavyys- ja HCI-tutkimuksesta. (Bargas-Avila & Hornbeek, 2012.)

Tutkimusote on kuitenkin tuonut muutoksia teknologisen vuorovaikutuk-
sen tutkimukseen. Tutkimuksen fokus on siirtynyt kdytettdvyydestd kokemuk-
seen, tyOympadristossd tapahtuvasta tutkimuksesta vapaa-ajan tuotteisiin ja kon-
tekstiin, jota on yhd vahemman ennalta vakioitu (open use situations) ja laadul-
lisen tutkimuksen lisddntymiseen. (Bargas-Avila & Hornbeek, 2012.) Edelld esi-
tetyn pohjalta kayttokokemus tuntuu hieman hankalalta hahmottaa, ja se ei
vaikutta lopulta kovin sopivalta taustateorialta opinndytetyohon, mutta sen
erilaisia painotuksia voi hyvinkin ottaa huomioon oman lopullisen viitekehyk-
sen suunnittelussa.

2.3.2 Kiytettavyys

Kaytettdvyydestd puhuttaessa usein viitataan alan klassikkoon, eli Jakob Niel-
seniin, joka maéadritteli kdytettdavyyden osana jdrjestelman hyvaksyttavyytta. Jar-
jestelmdn hyviaksyttdvyys jakaantuu sosiaaliseen ja kdytannolliseen hyvaksyt-
tavyyteen, ja edelleen kaytdannollisen hyviksyttavyyden yksi osa on hyodylli-
syys, joka taasen jakautuu hyotyyn (utility) ja kdytettdvyyteen (usability). Hyo-
dylla Nielsen tarkoittaa sitd, ettd pystyyko jdrjestelmén toiminnot periaatteessa
sen, mitd tavoitellaan, ja kdytettdvyydelld sitd, kuinka hyvin kayttdjat pystyvit
hyddyn saavuttamaan. Kaytettdvyys koskee kaikkia jdrjestelmédn osia, joiden
kanssa ihmiset saattavat olla vuorovaikutuksessa. Ohessa on hinen kirjassaan
esitetty kaavio jdrjestelman hyvaksyttavyydestd. (Nielsen, s. 24-25, 1993.)

Sosiaalinen
hyviksyttavyys

Kayttokelpoisuus (Utility)

-~ - Hyddyllisyys (Usefulness)
Jarjestelméan
hyvaksyttavyys

Kaytettavyys Opittavuus

Tehokkuus

Kaytannollinen

hyvaksyttavyys Muistettavuus

Yhteensopivuus

Virheettomyys

Luotettavuus . .
Miellyttavyys

Jne.

KUVIO 3 Jarjestelman hyvaksyttavyys -mallin ominaisuudet (Nielsen, s. 25, 1993).

Huomattavaa tdssd yhteydessd on se, ettd Nielsen ei rajoita hyotya tyohon liit-
tyviin sovelluksiin tai jdrjestelmiin, vaikka kéaytettdvyystutkimusta nimen-
omaan on syytetty pitdytymisestd tyOympadristoissd. Hanen mukaansa hyoty
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voi olla esimerkiksi sitd, ettd kdyttdjien kadyttdessd opiskeluun tarkoitettua so-
vellusta he oppivat, tai vapaa-ajan sovellus on viihdyttava. (Nielsen, s. 25, 1993.)

Nielsenin médritelmdssa kaytettavyydelld on viisi padkohtaa: opittavuus,
tehokkuus, muistettavuus, virheet ja tyytyvdisyys. Opittavuudella tarkoitetaan
sitd, ettd jarjestelman pitdisi olla helppo oppia, jotta kdyttdjd voisi nopeasti alkaa
kayttamddn sitd, ja tehokkuudella sitd, ettd opittuaan jarjestelmdn kayton, sen
kdytto parantaisi tuottavuutta. Muistettavuudella tarkoitetaan sitd, ettd har-
vemmin jdrjestelmdd kdyttdavien pitdisi pystyd sen kanssa toimimaan tarvitse-
matta aina opetella kaikkea uudelleen. Virheilld halutaan ilmaista se, ettd vir-
heitd pitdisi esiintyd harvoin ja jos kadyttdjd tekee sellaisen, siitd pitdisi pystyd
helposti palautumaan. Lisdksi suuria virheitd ei pitdisi esiintyd lainkaan. Tyy-
tyvédisyydelld tarkoitetaan sitd, ettd jarjestelméan pitdisi olla miellyttava kayttaa.
(Nielsen, s. 26, 1993.)

Tuoreessa tutkimuksessa (Hertzum & Clemmensen, 2012), jossa analysoi-
tiin kadytettdvyysasiantuntijoiden késityksid kdytettavyydestd, todettiin kaytet-
tavyyden késitteen laajentuneen ja monipuolistuneen alkuaikojen vilineellisid
arvoja korostavasta otteesta ottaen mukaan myos hedonisia, organisationaalisia
ja kulttuurisia ulottuvuuksia. Tutkijat 16ysivdt eroavaisuuksia kdytettdavyyttd
kuvaavan ISO standardin 9241 ja asiantuntijoiden késitysten kanssa: ammatti-
laisten kasitykset olivat huomattavasti laajempia erityisesti kokemuksellisien
nakokulmien kohdalla. He 16ysividt myos aiemmista tutkimuksista saman suun-
tauksen, eli vilineellisid ja kokemuksellisia ndkokulmia oli yhdistelty, vaikka
pddpaino olikin vilineellisissd arvoissa. ISO standardia onkin vuonna 2010 laa-
jennettu (ISO 9241-210) siten, ettd siind on maininta kdyttokokemuksesta, ja sitd
voidaan pitdd osoituksena ndiden kahden suuntauksen konvergoitumisesta.
(Hertzum & Clemmensen, 2012.)

Voidaankin todeta, ettd kdytettdavyystutkimus vaikuttaa hieman vakiin-
tuneemmalta viitekehykseltd kayttokokemukseen ndhden, ja koska nykytutki-
mus on ottanut myos vaikutteita kdyttokokemuksen puolelta, kédytettavyystut-
kimuksella on mahdollista saada hyvid ja kattavia tuloksia. Tutkimusmalli vai-
kuttaa myos sopivalta tahan tutkimukseen.

Kirjallisuuskatsauksessa 16ytyi yksittdisid tutkimuksia, joissa perinteistd
kaytettdivyyden mallia oli pyritty kehittimddn ja laajentamaan mobiilia kon-
tekstia varten, kuten esimerkiksi Harrisonin, Floodin ja Ducen (2013) PACMAD
kaytettdavyyden malli. Kirjallisuudesta pyrittiin kuitenkin hakemaan mahdolli-
simman kattavia ndkemyksid kdytettavyydestd mobiiliin kontekstiin. Loytyikin
kaksi soveliasta ja tuoretta meta-analyysia kédytettdvyydestd, joissa on keskitytty
nimenomaan mobiiliin ympéaristoon. Coursariksen ja Kimin tutkimus on jul-
kaistu alun perin vuonna 2006 (mihin toinen tutkimuskin viittaa), mutta siitd on
julkaistu uudempi pdivitetty versio vuonna 2011. Baharuddinin, Singhin ja Ra-
zalinin tutkimus on vield uudempi ja se on julkaistu vuonna 2013. Kummassa-
kin on pyritty muodostamaan aiemman tutkimuksen pohjalta viitekehys tule-
via tutkimuksia varten ja muodostetut mallit ovat hyvin samanlaisia eroten
vain muutamissa yksityiskohdissa. Kontekstin osalta mallit ovat tdysin yhden-
mukaisia ja kdytettdvyyden ulottuvuuksien suhteen ydinominaisuuksien osalta
myos, mutta muissa keskeisissd ominaisuuksissa on eroja.
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Coursariksen ja Kimin tutkimuksessa (2011) muodostettiin ensin aiemman
tutkimuksen pohjalta viitekehys (Liite 1.), jota verrattiin sen jdlkeen yli sataan
muuhun alan tutkimukseen mallin validoimiseksi. Viitekehyksessd on neljaan
osaan jaettu konteksti, jolla on vaikutuksia kédytettavyyteen, ja omana kokonai-
suutena kdytettdavyyden eri ulottuvuudet. Tutkimuksista 16ytyi kaikkiaan 31
mitattavaa kdytettdvyyden ominaisuutta, mutta tutkijat yhdistelivdat samankal-
taisia kasitteitd, joita viitekehykseen jdi 16 keskeistd ulottuvuutta.

Kolme ydinominaisuutta ovat vaikuttavuus (effectiveness), tehokkuus
(efficiency) ja tyytyvdisyys (satisfaction). Vaikuttavuus tarkoittaa sitd, missd
madrin virheettomasti ja tdydellisesti mddratyt kayttdjat saavuttavat madratyt
tavoitteet tietyssd ymparistossd. Tehokkuus sitd, missd maarin tuote edesauttaa
tehtdvien suorittamista nopealla, vaikuttavalla ja ekonomisella tavalla. Tyyty-
vdisyydelld tarkoitetaan sitd, miten paljon tuote tyydyttdd tai saa kdyttdjan tyy-
tyvdiseksi. Toisarvoiset ulottuvuudet luetellaan myohemmin taulukossa 3.
(Coursaris & Kim, 2011.)

Konteksti on jaettu neljdan tarkasteltavaan osaan, eli kdyttdjadan, ympaéris-
toon, teknologiaan ja tehtdvaan/aktiviteettiin liittyvadn kontekstiin, ja kaikkien
ndhdddn vaikuttavan kdytettavyyteen. Tutkijat ehdottavat myos artikkelissaan
konteksteihin liittyvid ndkokulmia tulevaisuuden tutkimukselle (Coursaris &
Kim, 2011). Baharuddin et al (2013) tuoreemmassa tutkimuksessa oli siis kon-
tekstuaaliset osat sekd kdytettdavyyden ydinulottuvuudet yhdenmukaisia, mutta
muissa kadytettdavyyden ulottuvuuksissa oli eroja. Oheisessa taulukossa on lis-
tattu kdytettavyyden keskeiset ulottuvuudet uudelleen jdrjestettynd helpotta-
maan vertailua.

TAULUKKO 2 Vertailutaulukko kadytettdvyyden ulottuvuuksista

Coursaris & Kim Baharuddin, Singh, & Razali
Effectiveness Effectiveness
Efficiency Efficiency
Satisfaction Satisfaction
Usefulness Usefulness
Learnability Learnability
Errors Simplicity
Accessibility Aesthetic
Operability Intuitiveness
Accuracy Understandable
Acceptability Attractiveness
Flexibility

Memorability

Ease of use

Attitude

Utility

Playfulness

Taulukosta kdy ilmi, ettd muutamia késitteitd on vield pystytty yhdistaméaan
jonkin kattokésitteen alle Baharuddinin ja kollegojen tutkimuksessa. Esimerkik-
si virheet (errors) on yhdistetty vaikuttavuuteen (effectiveness), asenne (attitu-
de) tyytyvdisyyteen (satisfaction) ja niin edelleen. Baharuddinin ym. (2013) laa-
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timassa viitekehyksessd on saatu selkeytettyd kaytettdvyyden ulottuvuuksia ja
siitd on ndhtdvissd, ettd tuoreempana tutkimuksena se sisdltdd enemmaén koke-
muksellisia piirteitd (esteettisyys/aesthetic, houkuttelevuus/attractiveness),
joten se on linjassa tutkimuksessa tapahtuvan kehityksen kanssa, jonka Hert-
zum ja Clemmensen (2011) omassa tutkimuksessaan toivat esille.

Oheisessa kuviossa on esitettynd Baharuddinin ym. (2013) esittama kaytet-
tdavyyden analysoimiseen tarkoitettu malli.

Kayttaja KONTEKSTI Ympaéristo
Vaestotiedot/kulttuuri Fyysinen (auditiivinen,
Tieto/kokemus/luottamus omiin visuaalinen, sijainti, koetyyppi)
kykyihin Psykososiaaliset tai sosiaaliset
Havaintokyky/kognitiot olosuhteet
Emotionaalinen/psykologinen

konteksti

KAYTETTAVYYDEN
ULOTTUVUUDET

Vaikuttavuus, tehokkuus,
tyytyvaisyys, hyodyllisyys,
esteettisyys, opittavuus,
yksinkertaisuus, intuitiivisuus,
ymmarrettavyys,
houkuttelevuus

Tehtava/aktiviteetti

Realistisuus: avoin (kayttdja maarittelee
tuloksen) vai suljettu (ennalta méaaritelty
tulos tai tavoite)

Tehtavakuvaukset (avoin/strukturoimaton)

Teknologia
Laitteen tyyppi
Kayttoliittyma - syottotila

KUVIO 4 Malli kdytettdvyyden ulottuvuuksista pohjautuen neljadn kontekstuaaliseen teki-
jdan (Baharuddin ym., 2013)

2.3.3 Tyytymaittomyyttd aiheuttavat tekijat

Mobiilisovellusten kdyttdjakokemukseen ja kdytettdvyyteen vaikuttavat keskei-
sesti sovellukseen liittyvat ongelmat ja kdyttdjan tyytymattomyys sovellukseen.
Mobiilisovellusten kehittdjien ndkokulmasta on tdrkedd, ettd ongelmat selvite-
tddn ja niistd syntyva tyytymdttomyys pyritddn minimoimaan. Siksi tdssd tut-
kimuksessa kartoitetaan tyytymattomyyttd aiheuttavia tekijoitd. Salo (2013)
pyrki artikkelissaan selvittdimddn, mitkd asiat aiheuttavat tyytymattomyyttd
kuluttajille suunnatuissa mobiileissa verkkosovelluksissa. Artikkeli kokosi ai-
emmasta tutkimuksesta viitekehyksen, jossa on listattu tarkeimmadt tyytymat-
tomyyden ldhteet, ja haki empiirisessd osuudessa tarkempia kuvauksia sille,
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miksi ja miten tyytyméttomyyden ldhteet vaikuttavat kuluttajien késityksiin
mobiilisovelluksista. Tutkimus keskittyi sovelluksiin, jotka painottuvat mobii-
liin vuorovaikutukseen reaalimaailman kanssa (Mobile Interaction with the
Real World, MIRW), joka vastaa termind fyysistd mobiilia vuorovaikutusta.
Tyytymattomyytta aiheuttavat tekijat voivat olla abstraktilla tasolla ulkoi-
sia, sisdisid tai olosuhteisiin liittyvid. Ulkoisia tekijoitd on esimerkiksi tekniset
virheet ja huono suunnittelu, sisdisid kdyttdjan omat virheet ja olosuhteisiin liit-
tyvid kadyttokontekstissa esiintyvét syyt, jotka vaikeuttavat sovellusten kayttoa.
Ohessa on artikkelissa esitetty taulukko tyytymattomyyttd aiheuttavista asioista.

TAULUKKO 3 Tyytyméttomyyttd aiheuttavat tekijit (Salo, 2013).

Tyytymittomyyden lihde

Kuvaus

Ulkoinen
Tekninen toiminnallisuus

Vuorovaikutus

Sisdlto

Asiakaspalvelu

Yksityisyys

Yhteensopivuus

Yleinen hyodyllisyys
Sisdinen
Kuluttaja

Olosubhteisiin liittyva
Konteksti

Teknologia ei toimi, kuten tarkoitettu: epéstabiilius, vir-
heet, sovelluksen, yhteyden, laitteen tai toimintojen hitaus
(kuten sijaintiin tai kameraan perustuva tunnistus)
Sovelluksen tai laitteen kdyton monimutkaisuus: epamiel-
lyttdavd vuorovaikutus, heikkoudet kayttoliittyméssd ja
suunnittelussa, puutteet asioiden esittdmisessd tai ohjeissa,
tai epdselva sovelluksen sisdinen navigointi

Sisdlto ei vastaa kdyttdjan tarpeita: tarpeeton, asiaankuu-
lumaton, epdmieluinen, epdsuotava, vinoutunut tai epa-
taydellinen sisilto, liiallinen sisdltd tai sisdllon puute
Heikkoudet asiakas- tai kehittdjdpalvelussa: asiakaspalve-
lun puute tai viiveet palvelussa, hyodyton palvelu, epa-
taydelliset tai rajoitetut ohjeistus ja tukidokumentaatio
(kuten UKK:t)

Huolet yksityisyydestd: henkilokohtaisten tietojen heikko
tai hammentdva késittely ja suojaus, sovelluksen turvatto-
muus

Mukautumiskyvyn puute suhteessa kayttdjan aiempiin
olosuhteisiin: yhteensopimattomuus vanhemman teknolo-
gian tai kdyttdjan mielentilan kanssa, kykenematon integ-
roitumaan muiden sovellusten tai tietoldhteiden kanssa
Kayttdja ei havaitse kdyttoarvoa: ei tarpeellinen, riittamat-
tomét hyodyt vaivaan ndhden, sovellus ei lunasta potenti-
aaliaan

Kuluttajan aiheuttama epdonnistuminen: kdyttdjan toimis-
ta tai virheistd johtuva negatiivinen kayttokokemus

Kykenemittomyys toimia milloin vain ja missd vain: epa-
tavalliset olosuhteet, fyysisen ympdriston hdirio, muut
hankalat olosuhteisiin liittyvat tapahtumat

Salon esittdimd viitekehys on kehitetty nimenomaan mobiilisovellusten arvioi-
miseksi, joten se sopii hyvin opinndytetyon taustateoriaa tiydentamaan.
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24 Teoreettisen viitekehyksen muodostaminen

Jos tarkastellaan Salon aiemmin esitettyd mallia tyytymattomyyttd aiheuttavista
tekijoistd ja Baharuddin ym. mallia kdytettdvyydestd, voidaan todeta, ettd useat
edellisen osa-alueista ovat vastaavia tai sisdltyvit useampaan kaytettavyyden
viitekehyksen ulottuvuuteen tai kontekstuaaliseen tekijadan. Salon mallin tekni-
sen toiminnallisuuden kuvauksessa luetellut asiat sisdltyvit kdytettdvyysmal-
lissa kdytettdvyyden ulottuvuuksista ainakin vaikuttavuuteen ja tehokkuuteen
sekd kontekstissa teknologiaan. Vuorovaikutuksen, sisillon ja yleisen hyodylli-
syyden kuvaukset vastaavat useita kdytettdvyyden ulottuvuuksia sekd yhteen-
sopivuus ja konteksti sisaltyvat kdytettdvyysmallin ympéaristoon.

Edellisten lisdksi Salon mallissa mainitut asiakaspalvelu, yksityisyys ja ku-
luttaja tyytyméattomyyden lahteind tuovat tdydentadvid lisandkokulmia kaytet-
tavyyden viitekehykseen. Asiakaspalvelu kattaa niin palvelun kuin sovelluk-
seen sisdltyvan ohjeistuksen ja tukidokumentaation, yksityisyyteen kuuluvat
kayttdjan huolet henkilokohtaisten tietojen kasittelystd ja sovelluksen turvatto-
muudesta sekd kuluttaja kédyttdjan toimista tai virheistd aiheutuva negatiivinen
kayttokokemus. Ndama kuluttajan toimet ja virheet voivat olla sellaisia, ettd ne
eivat liity suoranaisesti sovelluksella suoritettavaan tehtdvaan, mutta aiheutta-
vat ongelmia myos siihen. Siksi kadyttdjan tekemdt virheet sijoitetaan mallissa
kontekstuaalisiin tekijoihin. Kdytettivyyden ulottuvuuksista vaikuttavuus si-
sdltdd mahdolliset virheet sovelluksen kdytossa.

TAULUKKO 4 Taulukko Salon tyytymattomyyden ldhteiden ja Baharuddin ym. mallin eri
kéasitteiden rinnastamisesta eri teemoja rikastamaan. Tummennetulla taustalla ne tekijit,
jotka selvisti tdydentdvit mallia.

Salo Baharuddin, Singh, & Razali

Ulkoinen

Tekninen toiminnallisuus Vaikuttavuus, tehokkuus, teknologia

Vuorovaikutus Tyytyvdisyys, esteettisyys, opittavuus, yksikertaisuus,
intuitiivisuus, ymmarrettavyys

Sisidlto Vaikuttavuus, tehokkuus, hyodyllisyys

Asiakaspalvelu Teknologia, ympéristo

Yksityisyys Teknologia

Yhteensopivuus Ymparisto

Yleinen hyodyllisyys Hyodyllisyys

Sisdinen

Kuluttaja Tehtava/aktiviteetti

Olosuhteisiin liittyva
Konteksti Ymparisto

Tamdn pohjalta voidaan siis muodostaa tdydennetty teoreettinen viitekehys
kaytettdvyyden tutkimista varten, joka on esitetty kuviossa 5. Kontekstuaalisiin
tekijoihin on lisdtty Salon esittdmid osa-alueita ja ne on merkitty kuvassa +-
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merkilld. Suunnitellessa tutkimuksen empiirisen osion haastatteluja, Salon mal-
lista oli apua my6s mallin muiden ulottuvuuksien kohdalla, silld tarkentaviin
kysymyksiin saattoi sisdllyttdd tiedusteluja mahdollista ongelmista tai tyyty-
mattomyyttd aiheuttaneista tekijoista.

Kayttaja KONTEKSTI Ympadristo
Vaestotiedot/kulttuuri Fyysinen (auditiivinen,
Tieto/kokemus/luottamus omiin visuaalinen, sijainti, koetyyppi)
kykyihin Psykososiaaliset tai sosiaaliset
Havaintokyky/kognitiot olosuhteet
Emotionaalinen/psykologinen + Asiakaspalvelu
konteksti

KAYTETTAVYYDEN
ULOTTUVUUDET

Vaikuttavuus, tehokkuus,
tyytyvaisyys, hyodyllisyys,
esteettisyys, opittavuus,
yksinkertaisuus, intuitiivisuus,
ymmarrettavyys,
houkuttelevuus

Teknologia Tehtava/aktiviteetti
Laitteen tyyppi Realistisuus: avoin (kayttdja maarittelee
Kayttoliittyma - syottotila tuloksen) vai suljettu (ennalta maaritelty
+ Asiakaspalvelu (ohjeet, tuki) tulos tai tavoite)
+ Yksityisyys Tehtavakuvaukset (avoin/strukturoimaton)

+ Kayttajan tekemat virheet

KUVIO 5 Baharuddin ym. (2013) malli tdydennettynd Salon (2013) mallin tarkasteltavilla
osa-alueilla

2.5 Tarinasoitin

Tarinaseikkailut Osakeyhtio aloitti vuonna 2013 pilottiprojektin nykytaiteen
museo Kiasman kanssa, jossa otettiin kayttoon dlylaitteilla kdytettdva selain-
pohjainen mobiilisovellus Tarinasoitin. Sen avulla palvelun tilaava taho voi esi-
merkiksi tarjota lisdinformaatiota kuluttajalle omasta tuotteestaan tai palvelus-
taan. Tarinasoittimen fyysisen mobiilin vuorovaikutuksen tekniikkana kaytetaan
osoittamista ja vuorovaikutus tapahtuu élylaitteella qr-koodeja lukemalla: asia-
kas lukee élylaitteellaan Tarinasoittimen avaavan qr-koodin ja sovellus latautuu
laitteen verkkoselaimeen. Pilottihankkeen aikana kerittiin kayttdjapalautetta
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sekd sovellukseen liitetyn palautelomakkeen ettd palvelua testaavan kontrolli-
ryhmén avulla, jonka edustajia on haastateltu tamén tyon aineiston kerdamisek-
si. Sovelluksessa oli myos mahdollisuus jakaa linkkejd Facebookissa ja Twitte-
rissd, ja tdstd liitkenteestd kehittdja pyrki kerddamaan lisdinformaatiota sovelluk-
sen jatkokehitystd varten.

Fi 4|
5 45 o SERLACHIUS + +
_ o 11 MUSEOT
Tarvaspaa numeroina Taidemuseo Gosta
- ~ " =73 T » |} ]
=3 4 W5 § L
o | e | (g |
Anna palautetta P
7 _"‘ *‘%g % Gallen-Kallelan Museo Kartano
1 - Erinomainen y ¥ Ao b
4 - Heil - R Olet perilla. Gosta ja Ruth Serlachiuksen
I6ydat listatietoa - kotikartano toimii nykyisin
4 Tarvaspéaasta. T— Gosta-museon nayttelytilana.
L N N J
[ sicini ] Kuuntele

Tarinoiden Kiinno:

Paviljonki

o000 8| Lattiamosaiikki

Tekninen toimivuus

Gostan paviljonki tarjoaa
nayttavat tilat taiteelle ja
vieraille.

Gallen-Kallela suurensi
jalanjélkensa lattiamosaiikkiin.

Ateljee

Kuuntele

| Autereen tupa
Ateljeesiipi muistuttaa
keskiaikaista kivikirkkoa.

4 i, Anna palautetta Anna palautetta

Pehtorin taloksi valmistunut
Autereen tupa palvelee kahvila-
Jja kokouskaytossa.

KUVIO 6 Ruutukaappauksia Tarinasoittimesta: pilottihankkeen palautelomake (vas.) ja Ta-
rinasoitin muissa museoissa

Tarinaseikkailut Oy:n Tarinasoitin mobiilisovelluksen tutkimisessa kaytettiin
hyvaiksi siis edelld esitettyd kdytettdvyyden mallia. Viitekehyksen pohjalta pys-
tyttiin luomaan teemoja ja asiasanoja koekdyttdjien haastattelujen runkoa varten.
Kaytettyd menetelmdd aineiston kerddmiseksi esitellddn seuraavassa osassa ja
teemahaastatteluiden tukisanastot 16ytyvat liitteestd 2.
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3 MENETELMA

Menetelmin valinnassa on otettava huomioon ensinnikin se, minkélaista tietoa,
keneltd ja mistd sitd etsitddn, mutta toisaalta kdytannon seikkojakin on huomioi-
tava (Hirsjdrvi, Remes & Sajavaara, 2013, s. 184-185). Tassd tutkimuksessa me-
netelmdn valintaa ohjasi vahvasti se, ettd tutkimus on osa tutkittavan mobiili-
sovelluksen kehittdjan tilaamaa kokonaisuutta eri oppilaitoksista, jonka avulla
sovelluksen jatkokehitykseen saataisiin lisdtietoa. Tarinaseikkailut kdynnisti
kevaalla 2013 pilottihankkeen nykytaiteen museo Kiasman kanssa, josta kerét-
tiin kayttdjapalautetta Tarinasoitin-sovellukseen liitetyn palautelomakkeen seka
palvelua testaavan kontrolliryhmén avulla. Tamén tutkimuksen oli tarkoitus
saada ndiltd koekayttdjiltd tietoa kvalitatiivisin menetelmin tdydentamadn ke-
hittdjan sovelluksen kdytostd saamaa kvantitatiivista dataa.

Kaytettdvissad olevat resurssit huomioon ottaen poissuljettiin kdytettavista
menetelmistd esimerkiksi suora havainnointi. Toisaalta lomakehaastattelu ei
luonteensa vuoksi soveltunut hyvin menetelmaéksi, koska tutkijan olisi pitanyt
tietdd ennalta millaista tietoa haastateltavilta voitaisiin saada, tai kyselyyn olisi
pitanyt siséllyttdd paljon avoimia kysymyksid, jolloin vaaraksi olisi muodostu-
nut se, ettd vastaajat eivat olisi jaksaneet kyselyd tehdd loppuun asti asiaan riit-
tavasti paneutuen. Selkedsti parhaaksi vaihtoehdoksi osoittautui haastattelu.
Hirsjarven ja Hurmeen (2015, s. 35) listaamista syistd valita haastattelu tiedon-
keruumenetelméksi toteutui moni:

* koekdyttdja on tutkimuksessa merkityksid luova ja aktiivinen osa-
puoli

* kyseisen pilottikdytossd olevan sovelluksen kdyton kokemukset
ovat vahan kartoitettua aluetta ja vastauksia on vaikea tietdd etuka-
teen

* tutkimuksen aihe saattaa tuottaa moniin suuntiin viittaavia vasta-
uksia

* halutaan selventdd ja syventdd mahdollisesti muita teitd saatavia
vastauksia.
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Toisaalta haastattelu on hyvin joustava tapa kerdtd aineistoa. Haastatellessa
aineiston keruuta voi sdddelld tilanteen vaativalla tavalla ja haastateltavan vas-
tauksia myotdillen. (Hirsjarvi ym., 2013, s. 184-185.) Haastattelujen aikana muu-
tamaan otteeseen pystyi vastaajan kertomasta pddttelemddn, ettd han ei ollut
ymmartanyt kysymystd aivan halutulla tavalla tai jokin kasite ei ollut tuttu, jol-
loin tilanteeseen pystyi reagoimaan kysymalld tarkentavia kysymyksid tai oh-
jaamaan keskustelua haluttuun suuntaan.

Haastatteluilla menetelména on toki myos omat haasteensa. Haastattelijan
rooli on aineiston keruussa keskeinen ja haastattelijan pitdisikin olla taitava,
kouluttautunut ja kokenut (Hirsjarvi & Hurme, 2015, s. 35). Taman tutkimuksen
ollessa opinndytetyo, haastattelijan kyvyt jadnevit tyon tarkastajien arvioitavik-
si. Oleellisin mahdollinen ongelma menetelmaéssa tita tutkimusta ajatellen on se,
ettd haastattelun luotettavuutta saattaisi heikentdd vastaajien taipumus antaa
sosiaalisesti hyvaksyttdvid vastauksia (Hirsjarvi & Hurme, 2015, s. 35). Tama
varmasti olisi hyvinkin todenn&kdoistd, jos tutkittava aihe olisi jollain tapaa téar-
kedd tai arkaluontoista haastateltavan ndkokulmasta. Haastattelut koskivat kui-
tenkin testaajien kokemuksia ja ajatuksia sovelluksesta koekdyton jdlkeen, joten
arvioitavana ei suinkaan ollut heiddn kykynsda. Muutama haastateltu itse asias-
sa kertoi kysyneensd apua Kiasman henkilokunnalta. Hirsjarvi ja Hurme (2015,
s. 35) myo0s esittavat yhdeksi haitaksi vapaamuotoisten haastattelujen ana-
lysoinnin, tulkinnan ja raportoinnin, koska valmiita malleja ei ole tarjolla. Tama
ongelma pyrittiin ratkaisemaan edelld esitetyn mallin muodostamisella ja joh-
tamalla siitd teemat haastatteluihin.

3.1 Teemahaastattelu

Aiemmin esitetyt kdytannolliset lahtokohdat tutkimukselle ja valittu teoreetti-
nen viitekehys ohjasivat menetelmén valintaa, ja aineiston kerddmisen mene-
telméksi valittiin eri haastattelun lajeista teemahaastattelu. Haastatteluja voi-
daan jaotella esimerkiksi sen mukaan, miten voimakkaasti niiden rakenne ja
esitysmuoto on ennalta mddratty ja kuinka muodollisia haastattelutilanteet ovat.
Yksinkertaistaen voidaan sanoa, ettd ddripddt ovat strukturoitu haastattelu, eli
lomakehaastattelu, ja avoin haastattelu. Ensimmadinen on kysymysten ja esitta-
misjdrjestyksen puolesta tdysin ennalta madritelty, kun taas avoin haastattelu
on lahempadnd tavallista keskustelua. Teemahaastattelu jda daripdiden vilimaas-
toon ja siitd kdytetddn myos nimitystd puolistrukturoitu haastattelu. Menetel-
mélle ominaista on se, ettd osa késiteltdvistd asioista on lyoty lukkoon ja osa ei.
Tutkija kdyttdd keskustelua ohjaamaan haastattelurunkoa, jonka hin on muo-
dostanut analyysinsa perusteella. (Hirsjdrvi & Hurme, 2015, s. 43-47.)

Tamén tutkimuksen teoreettisen viitekehyksen muodostaminen kirjalli-
suuden pohjalta on esitetty luvussa kaksi. Mallin pohjalta sitten muodostettiin
eri teemojen pohjalta runko haastatteluja varten. Asiasanoja ja teemoja liséttiin
keskustelurunkoon mahdollisimman kattavasti, jotta kaikkia viitekehykseen
kuuluvia osa-alueita tulisi kasiteltyd ainakin jollain tasolla. Lisdksi loppuu lisat-
tiin kaksi avointa kysymystd, jotta mahdollistettaisiin myos sellaisten ndakokul-
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mien esille tuleminen, joita tutkija ei ehké olisi osannut ottaa huomioon. Haas-
tattelurunko on esitetty kokonaisuudessaan liitteessd 2.

3.2 Aineiston keriaminen

Tutkimuksen aineisto keréttiin puhelimitse tehdyin teemahaastatteluin kesa-
heindkuun vaihteessa vuonna 2013 ja haastattelujen pituudet vaihtelivat 20 ja 27
minuutin valilld. Haastateltaville soitettiin etukédteen haastatteluajan sopimisek-
si ja heitd samalla lyhyesti informoitiin tulevista haastattelusta. Itse haastatte-
luissa kdytettiin puhelimen kaiutinta avuksi ja puhelut tallennettiin tietokonee-
seen liitetyn mikrofonin avulla.

Tarinasoitin-sovelluksen kehittdjayritys oli hankkinut koekayttdjida omista
verkostoistaan sekd Aalto-yliopiston kesdopintojen kurssilaisista. Verkostojen
kautta oli 1oytynyt kaksi ja opiskelijoista neljd testaajaa. Ndilld haastateltavilla
oli jonkin verran tietoa sovelluksesta ennen koekédyttod ja he sattuivat olemaan
vield samaa ikdluokkaa, joten vield kaksi testihenkilod rekrytoitiin, jotka olivat
eri ikdluokkaa, ja heille ei sovelluksesta kerrottu muuta kuin, ettd sitd kayttaak-
seen tarvitsee dlylaitteen, jolla sovellusta voi kadyttdd. Uusien taustoiltaan hie-
man erilaisten koekéyttdjien haastattelujen jdlkeen huomattiin kuitenkin, etta
uutta tietoa ei juurikaan endd saatu, vaan haastateltavilla oli hyvin yhdensuun-
taiset nakemykset aiempien koehenkil6iden kanssa. T4ltd pohjalta todettiin, ettd
enempdd haastateltavia ei tarvita.

3.2.1 Haastateltavien demografiset perustiedot

Kuusi haastattelua tehtiin suomeksi ja kaksi englanninkielelld, testiryhmassé oli
siis my0s kansainvilistd ulottuvuutta.

TAULUKKO 5 Haastateltavien sukupuolijakauma, ikédluokat seki tietotekninen kokemus

Naisia Miehii Ikiluokat Tietotekninen kokemus
21-30 31-40 41-50 Vihin Melko paljon Paljon
2 6 6 0 2 2 4 2

Haastateltavia oli myos monelta eri toimialalta. Aalto-yliopistosta rekrytoidut
koekayttdjdat opiskelivat toiden ohessa samalla kurssilla, mutta heilldkin tyo-
tausta hieman vaihteli. Haastateltavien toimialoja olivat:

* logistiikka

e it-ala
¢  markkinointi
* myynti

e kasvatus
* tyonhakija.
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Haastateltavien tietotekninen kokemus vaihteli vdhdisesta paljoon ja heilld oli
puhelimissa kaikki keskeiset kayttojarjestelmit edustettuna (i0S, Android ja
Windows Mobile).

3.2.2 Koekiytto

Koekaytto oli jdrjestetty sovelluksen kehittdjdn aloitteesta, jotta saataisiin tietoa
tuotteen jatkokehitystd varten, ja se oli osa Kiasmassa jdrjestettyd pilottihanketta.
Kaikki haastateltavat olivat koekadyttdneet sovellusta joko pareittain tai pienessa
ryhmaéssd. Ndin arviot siitd, miten kdyttotilanne eroaisi kdyttdessa yksin sovel-
lusta jdi haastateltavien pohdinnan varaan. Jokainen koekéyttdja oli kdaynyt vain
kerran testaamassa sovellusta Kiasmassa ja koekdyttod ei ohjattu mitenkddn.
Koekayttdjat saivat kulkea vapaasti museossa ja testata sovellusta haluamissaan
kohteissa. Kaikki pyrkivit 1oytamddn museon sisdltd sinne sijoitetut qr-koodit
koekdyton aikana, mutta vain harva kertoi edes huomanneensa ulkona olleita
kohteita. Yhden haastateltavan mukaan koekaytto oli kestdnyt noin puolitoista
tuntia.

Qr-koodit olivat osalle tuttuja entuudestaan ja moni oli niitd dlylaitteella
osoittanutkin, mutta joukossa oli myos haastateltavia, jotka eivat tienneet koo-
deja entuudestaan tai eivit olleet sellaisia osoittaneet. Yksi haastateltavista oli
koodeihin tutustunut myos tyossddn. Koodien lukemiseen koekayttdjdt saivat
kdyttdd haluamaansa sovellusta. Neljd haastateltavaa muisti, mitd sovellusta
olivat kdyttaneet qr-koodien lukemiseen (QR Droid, Quick Scan, Bing), loput
olivat sanojensa mukaan asentaneet ensimmadisen sovelluksen, mikd sovellus-
kaupassa tuli vastaan. Muutama haastateltava oli asentanut sovelluksen koe-
kayttod varten.

Koekdytossa ei myoskdan puututtu mitenkdan siihen, mita verkkoyhteytta
kayttdjien pitdisi kayttad. Kaksi haastateltavista oli kdayttanyt koekdyton aikana
Kiasman langatonta verkkoyhteyttd ja loput kdyttivdat omaa mobiiliyhteyttdan.
Kenelldkddn ei ollut ongelmia verkon tai latausaikojen kanssa. Sovelluksessa ei
Kiasmaan liittyvéassd sisédllossd ollut videoita, joten verkon kuormitus oli siltd
osin maltillisempaa.

3.3 Aineiston analysointi

Aineiston purkamisessa haastattelut voidaan puhtaaksikirjoittaa kokonaisuu-
dessaan tai litterointi voidaan tehdd teema-alueista, jos tarkkaan purkamiseen
ei ole tarvetta (Hirsjarvi & Hurme, 2015, s. 138-141). Tama tutkimus ei pyrkinyt
aineistoldhtoisesti rakentamaan teorioita, vaan tarkoituksena oli tulkita haasta-
teltavien kertomuksista nousevia 16ydoksid aiemmin esitetyn teoreettisen viite-
kehyksen avulla, joten tallennettujen haastatteluiden litteroimisen teema-
alueittain todettiin riittavan.

Aluksi haastattelut kuunneltiin lapi muistiinpanoja Google Sheetsiin kera-
ten, jotta niitd oli helppo jdrjestdd rinnan tarkasteltavaksi. Esimerkiksi haastatel-
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tavien perustiedot pystyi sitten tdstd taulukosta poimimaan suoraan tutkimuk-
seen ja mielenkiintoisia huomioita korostamaan myohempaa tarkastelua varten.
Téassda muodossa aineistoa oli myo6s tehokasta tarkastella etsien yhdenmukai-
suuksia ja eroavaisuuksia. Aineistossa esiintyvid haastateltavien kommentteja ja
kertomuksia pyrittiin koko ajan jdsentdmaéén eri teemoihin teoreettista viiteke-
hystd soveltaen. Haastattelut oli tehty teemojen pohjalta muodostettua tu-
kisanastoa hyvéaksi kdyttden, joten kun muistiinpanot aseteltiin rinnakkain, tau-
lukossa esiintyi monissa kohdissa samoihin teemoihin liittyvid asioita jo val-
miiksi. Tdmdn jdlkeen teemojen mukaan ryhmittelyd jatkettiin etsien muualta
haastatteluiden osista eri teemoihin liitettdvid katkelmia: haastateltava oli saat-
tanut mainita aiemmin teemaan liittyvid asioita tai esimerkiksi palata johonkin
teemaan toisessa kohtaa haastattelua. Lisdksi lopun avoimien kysymyksien vas-
tauksissa saattoi olla johonkin kasiteltyyn teemaan liittyvid huomioita.

Seuraavaksi muistiinpanojen pohjalta valittiin tekstikatkelmia teemoittain,
jotka sitten litteroitiin Word-tiedostoon. Katkelmia ei kuitenkaan paloiteltu liian
pieniksi osiksi, jotta yhteyttd siihen, ettd oliko joku asia vaikuttanut positiivises-
ti tai negatiivisesti kdyttdjan kokemukseen ei menetettdisi. Jos katkelma siséalsi
useampaan teemaan liittyvid asioita, se kopioitiin kaikkien eri teemojen alle
koottuihin katkelmiin. Kun teemoitellut tekstit oli kerdtty omiksi ryhmikseen,
niitd pystyi sitten luokittelemaan sen mukaan, ettd onko joillakin seikoilla ollut
negatiivinen, neutraali tai positiivinen vaikutus kokemukseen sovelluksen kay-
tostd. Alkuperdistd muistiinpanotaulukkoa on kaytetty koko ajan apuna ana-
lyysia tehtdessa.

Pienemmissad yksityiskohdissa ryhmittely teemoihin oli melko suoravii-
vaista. Jos haastateltava sanoo tdhdn tarkoitukseen sopivan, ettd sovelluksessa
on pelkistetty ja yksinkertainen kayttoliittymd, pelkistetty voidaan liittdd tee-
moista esteettisyyteen ja yksinkertainen yksikertaisuusteemaan, ja koko kat-
kelmasta voidaan pddtelld, ettd ndiden vaikutukset ovat olleet positiivisia kayt-
tdjan kokemuksen kannalta. Toisaalta haastateltavien pidemmissd kuvauksissa
sovelluksen suurimmasta ongelmasta, eli dlykkdiden objektien linkitysten puut-
tumisesta reaalimaailman kohteen lisdtietoihin, sisilsivit niin moneen teemaan
liittyvid asioita eksplisiittisesti sekd implisiittisesti, ettd niiden tulkinnassa oli
oltava tarkkana. Jos haastateltava kuvaa, ettd qr-koodin linkittiminen kaikkien
kohteiden listaan, eikd suinkaan siind sijainnissa olevan kohteen tietoihin, oli
aiheuttanut aluksi himmennystd ja myohemmin logiikan selvittyd kohteita oli
silti pitdnyt aina etsid listasta, kertomus voidaan liittdd moneen teemaan, vaikka
haastateltava ei niitd suorasanaisesti tuo esiin kertomassaan. Haastateltavan
kuvaaman ongelman voidaan ndhdé vaikuttavan negatiivisesti ainakin vaikut-
tavuuteen, tehokkuuteen, tyytyvdisyyteen, opittavuuteen, intuitiivisuuteen ja
ymmarrettdvyyteen kdytettivyyden ulottuvuuksista seka liittyvan kontekstuaa-
listen tekijoiden osalta ympaéristoon, tarkemmin sanottuna sijaintiin. Jonkin ver-
ran oli myds havaittavissa eroja eri haastateltavien kertomusten vililld sen suh-
teen, miten tarkasti he kuvasivat mahdollisia ongelmia tai hyvid puolia sovel-
luksen kayttamisessd. Ne haastateltavat, joilla oli paljon tietoteknistd kokemus-
ta ja jotka olivat tyonsa kautta olleet paljon teknologioiden kanssa tekemisissd,
kuvasivat hyvinkin tarkkaan asioita kdyttden alan sanastoa.
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Seuraavassa osassa on tarkoitus kuvailla aineiston analyysin tuloksia tee-
moittain ja esittdd haastateltavien ndkemyksid niihin liittyen. Tdmé&n pohjalta
voinemme tehdd ainakin suuntaa-antavia johtopdatoksid sovelluksen kaytetta-
vyydestad.
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4 TULOKSET

Téssd osassa kasitellddn aineistosta nousseet asiat teemoittain teoreettisen viite-
kehyksen mukaan. Haastateltavien kommentit luokitellaan sen mukaan, onko
jokin sovellukseen liittyvd osatekijd vaikuttanut heiddn kokemukseen koekay-
tossd negatiivisesti, neutraalisti tai positiivisesti. Ndkemyksend on se, ettd jos
luokittelussa kokemukset ovat kovin samansuuntaisia, tutkimuksen voidaan
ndhdd vahvistavan sen, ettd onko joku sovelluksen kdytettdvyyteen liittyvé asia
mahdollisesti vaikuttanut kadytettdvyyteen negatiivisesti tai positiivisesti. Jos
jokin osa-alue on koettu kauttaaltaan neutraaliksi, se ei kdyttdjien kannalta ehka
ole silloin oleellinen kaytettdvyyden ndkokulmasta. Tama sillda varauksella, ettd
jokin osa-alue voi vaikuttaa kadyttdjien mielikuvissa neutraalilta, mutta jos osa-
alueessa olisi 16ydettdvissd esimerkiksi teknisid ongelmia, se ei endd ndyttaytyi-
si neutraalina kadytettdvyyden kannalta.

Jos haastateltavien ndkemykset jonkin kdytettdvyyden tekijdn osalta jakau-
tuisivat taas tasaisesti negatiivisiin ja positiivisiin, asia vaatisi lisdtutkimusta.
Pitdisi selvittdd, ettd onko sovelluksessa, kdyttokontekstissa tai kdyttdjien profii-
leissa jotain, mikd voisi selittdd ilmion, tai onko mahdollisesti itse tutkimukses-
sa tapahtunut jokin virhe tai asia, joka vinouttaisi saatuja tuloksia.

4.1 Kaytettivyyden ulottuvuudet

4.1.1 Kiytettivyyden ydinulottuvuudet: vaikuttavuus, tehokkuus, tyytyvdii-
Syys

Vaikuttavuudella kaytettdavyystutkimuksessa tarkoitetaan sitd, kuinka hyvin
teknologia, sovellus tai palvelu mahdollistaa jonkin tehtdvan suorittamisen no-
peasti, tehokkaasti ja taloudellisella tavalla, tai hidastuttaa suoritusta. (Coursa-
ris & Kim, 2011.) Sovelluksen padtehtavastd kaikki haastateltavat olivat samaa
mieltd: sovelluksella on tarkoitus saada lisidtietoa. Tama on tietenkin oleellinen
tieto, jos halutaan arvioida, minkilainen sovelluksen vaikuttavuus on. Yhdelld
haastateltavista oli myos tarkentava kommentti tdhan:
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”So like for museum it’s for the additional information, but for like some other place
it can be some necessary information.”

Tiedon maddrdd haastateltavat pitivdt padosin sopivana, kaksi haastateltavista
huomioi sen, ettd tietoa oli eri kohteiden vililld epdtasaisesti, mutta eivét pita-
neet sitd haittana. Tietoa tarjotaan sovelluksessa sekd tekstind ettd kuunnelta-
vassa muodossa. Kaksi haastateltavasta kokeili kumpaakin muotoa, muut vain
kuuntelivat. Yksi koekayttdjd ei edes huomannut mahdollisuutta tekstimuotoon.
Kaikki olivat silld kannalla, ettd ddnimuoto sopii hyvin museoympdaristoon,
koska lisdtietoja kuunnellessa voi samalla katsella kohteita. Koekayttdjat olivat
testitilanteessa pareittain tai pienissd ryhmissd, joten he kayttivdat puhelimen
kaiutinta selostuksen kuunteluun. Tastd tarkemmin luvussa 4.2.3.

706, no ma kuuntelin, kuuntelin sitd puhetta ja mun mielestd se sopii tollaseen tai-
dendyttely, museo, tdn tyylisiin tiloihin, missd samalla sitten ihmettelee paikkoja,
niin kyl toi audio siihen sopii, sopii ihan hyvin.”

Sovelluksessa on myos kuvia, joista kdyttdjan pitdisi tunnistaa kohde, josta lisa-
tieto kertoo. Kuvien osuus liittyy sovelluksen yhdestd keskeisistd ongelmista,
joka vaikuttaa sovelluksen vaikuttavuuteen, tehokkuuteen, tyytyvdisyyteen,
ymmarrettdvyyteen ja kontekstuaalisissa tekijoissd kayttdjan tekemiin virheisiin.
Suurin osa kéayttdjistd oli sitd mieltd, ettd kuvat ovat riittdavan hyviélaatuisia, jot-
ta niistd pystyy tunnistamaan kohteet. Yksi haastateltavista piti hieman haasta-
vana tunnistaa kohteita kuvista ja epdili, ettd jos sovelluksen kdyttdja on en-
simmadistid kertaa Kiasmassa, kohteiden tunnistaminen voi olla vield vaikeam-
paa. Yhden haastateltavan kommenteissa oli kuitenkin huomioitava seikka ku-
viin liittyen kokonaisuuden kannalta:

”Et siind oli paljon semmoisia nadyttelyitd, mitkd oli ilmeisesti vaihtunu jo, et siind oli
vdhdn vddrid, vadrid, tai sitten md en vaan loytédny, loydetty niitd.”

Tama osoittaa sen, ettd haastateltava ei ollut tunnistanut kaikkia kohteita kuvi-
en perusteella, vaan kédytossd oli tapahtunut virhe. Sovelluksessa ongelmia ai-
heutti se, ettd qr-koodien lukeminen ei vie kdyttdjaa suoraan kohteen tietoihin,
vaan se johdattaa aina henkilon listaan eri kohteista, joista hdnen pitdisi osata
valita oikea kohde kuvan perusteella. Taméd toimimaton linkitys dlykkdan ob-
jektin ja kohteen tietojen tietojen vililld aiheutti hammennystd ja kritiikkia.

”Esimerkiks se, ettd se qr-koodi linkkaa vaan siithen etusivulle, tavallaan niinku sii-
hen palvelun etusivulle, eikd suoraan siihen paikkaan, missd qr-koodi on, niin se
linkki ja sen paikan vililld on aika heikko, ja sit kun oli vaikee tunnistaa niista kuvis-
ta niitd paikkoja, niin sit se meni siihen, ettd oli vaikee 16ytdd mika, mika tieto kertoo
tastd paikasta, tai sit toisaalta oli vaikee niitten kuvien perusteella sit 1oytdd niitd
paikkoja, niinku se linkki sen paikan kanssa oli aika hankala valilla.”

Tama kaikkien kdyttdjien havaitsema linkitysongelma vaikuttaa siis negatiivi-
sesti sovelluksen vaikuttavuuteen, kuten myos tehokkuuteen. Ongelma on niin
perustavaa laatua, ettd normaalissa kdyttotilanteessa osa kayttdjistd saattaa tur-
hautua niin paljon, ettd lopettaa sovelluksen kayton.
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Tehokkuudella tarkoitetaan kaytettdvyystutkimuksessa sitd, kuinka tar-
kasti ja tdydellisesti kdyttdjat saavuttavat tietyt tavoitteet jossain maédratyssa
ympadristossd. (Coursaris & Kim, 2011.) Muilta osin kayttdjat kokivat sovelluk-
sen tehokkaaksi ja helpoksi tavaksi saada lisétietoa, ja qr-koodien lukemisessa
ei esiintynyt ongelmia edes niilld, jotka aiemmin koodeja eivét olleet lukeneet.
Ainoastaan yksi kayttdjistd koki hieman vaivalloiseksi poistua sovelluksesta qr-
koodin lukemiseen tarkoitettuun sovellukseen, mika oli ehk& hieman yllattavaa.
Edelld esitetty linkityksen epdloogisuus vaikutti negatiivisesti sovelluksen te-
hokkuuteen ja aiheutti ongelmia seké virheitd kdytossa.

”It was hard to follow, like you get lost trying to see all the items on the list.”

Tyytyviisyydelld kuvataan sitd, miten paljon sovellus, teknologia tai pal-
velu tuottaa mielihyvad tai tyydyttdd kayttdjaa (Coursaris & Kim, 2011). Tatd
ulottuvuutta haastatteluissa pyrittiin kartoittaa keskustelemalla kayttdjien arvi-
oista kdyttotuntumasta, palvelusta kokonaisuutena ja silld, ettd voisivatko he
kayttda sovellusta tulevaisuudessakin ja muussa yhteydessd. Kaikilla jdi sovel-
luksesta positiivinen vaikutelma, kunhan qr-koodien linkitykset korjattaisiin
johtamaan suoraan kohteen tietoihin, ja he pitivit sovelluksen yksinkertaisuu-
desta, helppoudesta ja selkedstd toiminnallisuudesta.

”Se tekniikka, ja kayttoliittyma ja muu oli tosiaan niinku mukava ja helppo kayttaa,
ei niinku silleen siitd oikeestaan jadny mitddn, mitddn niinku pahaa sanottavaa. Se oli,
se oli toimiva.”

”No ite ku en oo kdnnykalld ikind mistddn ottanu vield ainakaan noit tollasii, kun oi-
keen niinku, koko systeemiin tutustunu tai tolleen ni, kyl ainakin itelld jdi ihan posi-
tiivinen kuva, sillee. Et ihan niinku nokkela systeemi ja vois varmaan toimii just
niinku tollasissa arkipdivdisemmissdkin asioissa ja paikoissa ku, niinku tolleen mu-
seo vaan.”

”No kylld mulla jdi siitd semmonen positiivinen mielikuva.”

”I think it's a good application and I think it’s easy and easy interface and design, but
I think, like, it’s like, functionality is very very clear and very very easy, and to follow
for the user. I would say that maybe they need to be something done about how to
generate awareness about this kind of technology.”

Viimeisen sitaatin lopussa haastateltu viittaa siihen, ettd sovellusta pitdisi
markkinoida enemmaén itse tilassa museon vierailijoille. Siitd lisdd luvussa 4.2.3.
Kaytettdvyyden ydinulottuvuuksia tarkastelemalla pystyttiin siis nostamaan
aineistosta yksi oleellinen ongelma sovelluksessa, mika liittyy &dlykk&diden objek-
tien ja niihin liittyvan sisdllon linkityksiin. Muilta osin sovellusta arvioitiin var-
sin positiivisesti.
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4.1.2 Kiytettivyyden muut ulottuvuudet

Ihmisen ja tietokoneen vélisessd vuorovaikutuksessa yhtend keskeisend teema-
na pidetty hyodyllisyys ndhddan kaytettavyystutkimuksessa edellytyksend
kaytettdvyydelle (Heo ym., 2009). Hyodyllisyys voidaan nykytutkimuksessa
tulkita hyvin laajasti kattamaan myos hedonisemmat ndakokulmat, kuten pelkka
mielihyvdn tuottaminen. Erityisesti sovelluksen tarjoama mahdollisuus kuun-
nella lisdtietoja koettiin toimivaksi tavaksi saada lisdtietoa erityisesti museoym-
pédristossd, jossa voi sitten samalla katsella kohteita, mutta usea haastateltava
nosti vield esille sen, ettd mieluummin kuuntelee suuremmat tietoméaarit kuin
lukisi.

”Joo, siis mielummin totta kai tommonen eldvé, eldva puhe [--] sehédn aika paljon ra-
jottaa myos ihmisid ketd noissa ndyttelyissa kdy, ettd ei niinku aina jaksa pysdhtya ja
lukea aina, ite, ite tota nin, sithin mieluummin kuuntelis, kuuntelis, ettd toimiihan toi
sillai oppaan sijaisena aika hyvin.”

Muutama haastateltava pohti hyodyllisyyttd laajemminkin ja eri mahdollisuuk-
sia sisdlloille, etenkin museoympaéristossa.

”Ja just tommoseen, mun mielestd erinomainen tommoseen just museoympéristoon,
antamaan lisdtietoa ja varittdmadn sitd. Et sitd, senhdn voi tehd niinku my®os, niinku
ddnimaailmaltaan hyvinki erilaiseks.”

”Siindhdn on niinku ihan rajattomat tota mahdollisuudet ja varmaan niinku, jos on
helposti, helppo kuunnella, niin sehédn on ihan, se tekee siithen uuden dimension sii-
hen, siihen juttuun.”

Esteettisyyttd pidetddn kaytettdavyyttd tukevana ulottuvuutena. Empiiristen
tutkimusten tuloksena on todettu, ettid esteettiset ominaisuudet, kuten kauneus,
parantavat kédytettdvyyttd vain jos ne voimistavat kdytettivyyden muita ulottu-
vuuksia. (Baharuddin ym., 2013.) Esteettisilli ominaisuuksilla ei siis pystytd
pelastamaan sovellusten muuten huonoa kaytettdavyyttd, mutta jos esimerkiksi
verkkosivuja ei ole optimoitu mobiililaitteiden selainta ja pienemp&dd nayttod
varten, kdyttdjakokemus on huono heikentden kaytettavyyttd (Shrestha, 2007).
My®6s sivujen antama ensivaikutelma on tarked kayttdjan muodostaessa mieli-
pidettd palvelusta vaikuttaen esimerkiksi siithen, jaako kayttdja sivustolle vai ei
(Lindgaard ym., 2011). Tarinasoittimen kohdalla haastateltavat arvostivat sen
yksikertaista ja pelkistettyd ulkoasua, koska he kokivat sisdllon olevan ensiar-
voisen tdrkedssd asemassa arvioitaessa kaytettavyytta.

”Ei siind ollut mitddn ongelmaa, ettd, se oli ihan, design ja kdytettdvyys ja kaikki sel-
lanen niin oli, oli mun mielest4 ihan ok siini.”

Opittavuus, eli se kuinka helposti sovelluksen kdyton oppii, on yksi tarked kay-
tettdavyyden ulottuvuuksista (Coursaris ym., 2012). Se on myos voimakkaasti
sidoksissa yksinkertaisuuteen, intuitiivisuuteen ja ymmarrettavyyteen. Yksiker-
taisuus tdssd yhteydessd viittaa esteettisten ominaisuuksien, tietoarkkitehtuurin
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ja tehtdavan yksikertaisuuteen (Baharuddin ym., 2013). Naumannin ym. (2007)
mukaan intuitiivisuudella kédytettdvyydessd tarkoitetaan jonkin ihmisen ja tie-
tokoneen vilisen vuorovaikutuksen intuitiivisuutta jossain kontekstissa. Esi-
merkiksi intuitiivinen kayttoliittymd vapauttaa kognitiivisia resursseja varsinai-
sen tehtdvan suorittamiseen. Ymmarrettdvyydelld taas tarkoitetaan sitd, kuinka
hyvin kadyttdjat ymmartavat kayttoliittyman kautta tarjottavan informaation
tarkoituksen (Heo ym., 2009). Haastateltavien puheissa ndmd ulottuvuudet
kulkivat usein rinnan.

”Joo, siis sehdn oli tosi simppeli sillei, ettd ei tarvii olla mikddn, mik&ddn ekspertti ettd,
pystyy kdyttamaan.”

”Et tosi nopeesti sen kdyttoonotto sujui siind.”

“The best thing is, the software is easy to implement and easy to use. And also they
have so much information provided inside the service.”

”No, oli se nyt aika, aika yksikertaiselta vaikutti ainakin siin ympaéristossa ja helppo-
kayttoiseltd ja mielenkiintoiselta. Varmaan se toimivuus ehkd. Et ndytti toimivan
ihan hyvin.”

My6s ndiden ulottuvuuksien kohdalla aiemmin mainittu ongelma navigoinnis-
sa qr-koodien ja kohteiden tietojen kanssa tuli kautta linjan mainittua negatiivi-
sena asiana. Muuten arviot olivat positiivisia.

Viimeinen muista kdytettavyyden ulottuvuuksista on houkuttelevuus, jota
kertoo siitd, kuinka miellyttdvd, hurmaava tai mielenkiintoa herattava jokin
tuote on (Han ym., 2000). Sovellus ei varsinaisesti mitddn ylisanoja saanut osak-
seen, mutta nahtiin, ettd se ajoi hyvin asiansa. Sovelluksen tarjoama tietosisalto
koettiin tarkeimmdksi ja mielenkiintoisimmaksi tekijdksi, ja sovelluksen tehtd-
viksi jad vain mahdollistaa tiedon saanti mahdollisimman tehokkaasti.

“No kyl mun mielestd se oli ihan miellyttdva, ettd, mun mielestd siind oli hyvin just
sitd tavallaan, mielenkiintoista, hyvin siind niinku tavallaan, et sitd ei pelkdstddn sitd
arkkitehtuuria, et myos sitd ymparistoo otettiin siind huomioon, tavallaan siis joka
esimerkiks tulee Helsinkiin ensimmaistéd kertaa, niin sitten ettd, voi olla ettd vdhin ne
paikat ei avaudu ihan kaikki, mutta emma tiedad onko silld nyt niin merkitystakéaan,
mutta... Mutta ettd semmonenki, joka tietdd ne paikat nii, se oli ihan hauska.”

“Parasta oli varmaan, no just ettd se toimi niin kitkattomasti siis niinku teknisesti, ja
et se oli niin selkee se teksti, emmad nyt tiid olikse kauheen, miti siin& olis voinu olla
lisdd tai vahemmaén, mut se oli kuitenkin semmonen selkee, ihan semmonen viihdyt-
tavé, tarpeeks informatiivinen, muttei liian. Sillei niinku turistikdyttdon mun mieles-
td aika ok.”

”No kyll4, ettd siind nyt vois olla aika paljonkin varmaan kaikkee mahdollisuuksia, et
kyl md nddn tommosen ettd, et se on todella, sitd voi kdyttdd hirveen monessa jutussa.
Esimerkiks niinku jossain tuotteitten esittelyssd, jos joku brandi haluaa jotain tuottei-
ta esitelld.”
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4.2 Kontekstuaaliset tekijit

Tutkittaessa mobiileja sovelluksia kontekstuaaliset tekijdt voivat nousta hyvin-
kin tarkeiksi ja ehkd vaikeammin tutkittaviksi ndkokulmiksi sovellusten kéytet-
tavyyttd punnittaessa verrattuna perinteisten tietokonesovellusten tutkimiseen.
Tutkijat ovatkin pyrkineet kehittdméaan erilaisia tapoja ottaa tdimd huomioon.
Tutkimusmalleissa on voitu esimerkiksi tutkia tarkoin sitd, milld kaikilla eri
tavoilla kayttdja voisi liikkua fyysisesti kadyttdessdadan mobiilia sovellusta
(Kjeldskov & Stage, 2003).

4.2.1 Kiyttiji

Koekéyttdjissd oli monen eri toimialan edustajia sekd erilaisen tietoteknisen
osaamisen omaavia henkil6itd kahdesta eri ikdluokasta ja lisdksi kaksi haasta-
teltavaa olivat kotoisin Euroopan ulkopuolelta. Namé eroavaisuudet eivit vai-
kuttaneet tuovan suurta eroa ndkemyksiin sovelluksen ominaisuuksista. Aino-
astaan luvussa 4.2.3 mainittu kommentti englanninkielisen selostuksen yksi-
toikkoisuudesta tuntui siltd, ettd kulttuuritaustalla saattaisi olla tekemisti asian
kanssa.

Sekddn ei vaikuttanut tuovan eroja vastauksiin, ettd oliko koekayttdjalla
entuudestaan tietoa sovelluksesta. On mahdollista, ettd jos koekéyttdjiksi olisi
saatu vanhemmista ikdluokista edustajia, niin ehké sitten olisi saattanut tulla
enemmadn hajontaa vastauksiin.

Aineiston lapikdaynnin yhteydessad voimistui vaikutelma siitd, ettd haasta-
teltavat pyrkivit olemaan kovin rakentavia kommentoinnissaan. Ehka se saat-
taa vaimentaa hieman negatiivisia huomioita, mutta ainakin suuremmat on-
gelmat kuitenkin tuli kuvattua prosessin aikana. Tulevaisuudessa haastatteluja
alustaessa voisikin korostaa enemman sitd, ettd kaikki pienimmatkin negatiivi-
setkin huomiot ovat arvokkaita.

4.2.2 Teknologia

Sovellusta testaamassa olleilla haastasteltavilla oli kidytossdan useiden eri val-
mistajien dlypuhelimia ja kdyttojarjestelmistd olivat suurimmat edustettuna, eli
iOS, Android ja Windows Mobile.

Varsinaisia teknologiaan liittyvid ongelmia ei kayttdjilla vaikuttanut ole-
van, vaan qr-koodien lukeminen onnistui hyvin, siséllot latautuivat nopeasti ja
sovellus itsessddn ei kangerrellut. Kaksi haastateltavaa oli kiinnittanyt huomio-
ta, ettd sovelluksen kaytto oli kuluttanut akkua normaalikdytt6d enemman, ja
he epdilivit sen osittain johtuneen siitd, ettd kuuntelivat selostuksia kaiuttimella.

Salon esittaméassd mallissa tyytymattomyyttd aiheuttavista tekijoista (2013),
jolla tutkimuksen viitekehystd laajennettiin, asiakaspalveluun ndhddan myos
kuuluvaksi sovelluksen tai palvelun sisdiset ohjeistukset sekd tukidokumentaa-
tiot. Haastateltavat esittivat ajatuksia siitd, ettd ohjeistus olisi voinut auttaa pois-
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tamaan kayton alkuvaiheessa hammennystd, jota qr-koodien linkitys kohdelis-
taukseen aiheutti.

” Actually we have the background information, we know how to use it basically, but
for a new customers or the new coming turist, I think it is difficult for them to recog-
nize and how to use it at the found, beginning stage.”

Ohjeistuksella on sovelluksessa varmasti oma paikkansa, mutta qr-koodien lin-
kittdminen suoraan kohteen tietoihin varmasti viahentdisi tarvetta opastukselle.

Yksityisyyttd Salon mallista (2013), eli huolia henkilokohtaisten tietojen
kasittelystd ja sovelluksen turvattomuudesta, ei tutkimuksessa kisitelty, koska
osa-alue néhtiin epérelevantiksi johtuen sovelluksen yksinkertaisuudesta, kayt-
toympadriston luonteesta ja siitd, ettd sovellukseen ei syotetd mitdan arkaluon-
teisia tietoja.

4.2.3 Ympdristo

Kontekstuaalisista tekijoistd yksi keskeisimmistd tdssd tapauksessa on ymparis-
to. Sovellusta kdytetddn puolijulkisessa tilassa, johon voidaan yleisesti liittdd
tietynlainen kasitys tavasta kédyttdytyd ja toimia. Tamd vaikuttaa muun muassa
kayttdjien kasityksiin palvelun kdyton soveliaisuudesta. Kiasmassa ei ollut
haastateltavien mielestd tarpeeksi tuotu esille mahdollisuutta kdyttda sovellusta.
Riittavdn aikaisessa vaiheessa saatu tieto sovelluksesta ja esimerkiksi kuulok-
keiden suotavasta kdytostd olisi palvellut asiakasta hyvin. Tieto on kriittinen
siind mielessd, ettd jos museon kévijoille ei tarjota tietoa palvelusta, niin ilman
ennakkotietoa tdllaisesta oletettavasti harva ottaa sovellusta kadyttoon. Tahan
huomioon tosin saattoi vaikuttaa se, ettd oli kyse pilottikokeilusta.

“There were people who were leaving, like when we were starting testing in a group,
there were people who were saying that it’s really interesting and I would have wan-
ted to listened to it but if I come on my own I would never have discovered it, so like
even with the content of, umm, the qr-codes, there wasn’t explained what this, this
application do.”

Sovelluksen kéyttamistd varten asiakkaat tarvitsevat myos toimivan verkkoyh-
teyden, joten haastateltavat olivat sitd mieltd, ettd museon omasta langattomas-

omaa mobiiliverkkoyhteytta.

”Like, Kiasma have their own wi-fi, but they don’t tell you about it, so like, this kind
of information should be provided to them, to the users.”

”Samaten niinku huomas semmosia juttuja, et et, joku wlan ja sen salasana olis hyva
olla niitten qr-koodien yhteydessi siltd varalta, et porukalla ei oo omaa mobiilidataa,
et nyt se oli kdytdnnossd vaan sielld infolla, ja sielldki, siind infossa, siind alussa, ja
siindkin aika sillee niinkun sivussa.”
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Sovelluksen kdyton kyseisessd ympdristossd ndhtiin olevan hyvéaksyttdavad ja
toimiva tapa saada tietoa, muutamassa haastattelussa viitattiin myos muissa
museoissa kadytettdviin ddanioppaisiin. Taman sovelluksen etuna nihtiin se, ettd
erillistd laitetta ei tarvittaisi, vaan jokainen voi kdyttdd omaa &lylaitettaan. On-
gelmallisemmaksi koettiin kuitenkin se mahdollisuus, ettd selostusta joutui
kuuntelemaan dlylaitteen kaiuttimen kautta.

”Joo, no siis, se oli mun mielest tosi toimiva, et niinkun, 66, jos olis tajunnu niin olis
voinu, siind taas niinku vois ohjeistaa vihdn enemmaén siind alussa, niin olis tajunnu
ottaa ne kuulokkeet mukaan, et mullakin olis semmoset ollu, mut ne meni sit repun
mukana sinne narikkaan, et et, varmasti niinku mukavampi kayttdd kuulokkeitten
kanssa, niin, niin, tommoset jutut niinku pystyy viestim&én jo aikaisemmassa vai-
heessa, et mitd sen kdyttoon tarvitaan.”

Koekayttdjat kertoivat museossa olleen melko vdhan muita ihmisid koetilantei-
den aikana, jolloin kaiuttimen k&ytto koettiin hieman soveliaammaksi, mutta
kaikki olivat sitd mieltd, ettd kuulokkeiden kaytto olisi paras tapa kayttdad sovel-
lusta. Muutama haastateltava ehdotti, ettd museo voisi tarjota vierailijoille kuu-
lokkeita ostettavaksi tai vuokrattavaksi .

”Justiin hyvin mutta, se ettd d4ni héiritsee kun ne on hiljasia tiloja yleensa ehka, sielld
niinku, museo on kuitenkin semmonen, missi ei oo didntd, sindllddn, niin ettd ois ne
kuulokkeet, ettd mun mielestd se on niinku etiketin mukasta. Ettd sit joku tulee ko-
neen kanssa ja huudattaa sitd, niin se ei valttamatta kyl niinku, se voi olla hyvinkin
drsyttdvad sitten, jos se yleistys.”

Haastateltavat kokivat ddnen kdyttdmisen parhaaksi tavaksi saada lisdtietoa
kohteista, koska kohteita pystyi samalla katsomaan selostusta kuunnellessa.

Lukijan ddnenkaytto ja puheen selkeys oli pddasiallisesti haastateltavien
mielestd sopivaa asiayhteyteen ja toimivaa, tosin yksi heistd oli sitd mieltd, ettd
miesddni olisi voinut olla vield parempi vaihtoehto. Ainoan poikkeuksen teki
yksi erilaisen kulttuuritaustan omaavista haastateltavista, joka kuunteli englan-
ninkielistd versiota audiosta:

”It was the voice, was were, like very very monotonic, like it was something, aah,
you would say it’s like computer generated or something like that, it's not a human
voice or something.”

Toinen englanninkielisid versioita kuunnellut henkil ei asiaa kokenut samoin.

Tdhan kontekstuaaliseen tekijadn liittyy myos aiemmin mainittu ongelma
dlykkdiden objektien ja niihin liittyvan tiedon linkityksessd. Kayttdjat kulkevat
museon eri tiloissa (ja ulkopuolellakin), ja heille esitetyt qr-koodit eivat johda-
kaan paikkaan liittyvdn kohteen tietoihin, vaan listaukseen kaikista kohteista.
Tdamd aiheuttaa intuitiivisestikin ymmarrettdvan linkin katkeamisen qr-koodin
ja kohteen tietojen vililld. Paikkaan sidottu linkitys helpottaisi kayttdjid navi-
goimaan sovelluksessa.
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4.2.4 Tehtavi/aktiviteetti

Koekayttdjilld oli vaihtelevasti tietoa ennakkoon sovelluksesta ja heité ei ohjattu
kdayton suhteen, vaan testihenkildille ilmoitettiin, ettd he voivat mennad Kias-
maan kokeilemaan sovellusta haluamanaan ajankohtana. Sovellusta testattiin
siis autenttisessa kdyttokontekstissaan. Haastateltaville ei myodskdan ollut ker-
rottu sovelluksen tarjoaman tiedon sisdllostd mitédan, ja monet olivatkin hieman
hammentyneitd ja yllattyneitd siitd, ettd tieto koskikin Kiasman arkkitehtuuria
ja siihen liittyvid asioita, eikd suinkaan museossa ollutta nayttelya.

Kaksi sovellukseen liittyvdd keskeistd ongelmaa vaikuttivat tehtdvan suo-
rittamiseen voimakkaasti. Ensinndkin koeympadristossd ei kerrottu tarpeeksi
selkedsti mahdollisuudesta kdyttdd sovellusta ja mistd qr-koodeja 16ytyisi. Usea
koekéyttdjd koki aloittamisen hankalaksi ja muutama kavikin kysymaéssd apua
museon henkilokunnalta.

Toiseksi aiemmin esitelty ongelma reaalimaailman &lykkaan objektin ja
siihen liittyvédn lisdtiedon suoran linkin puuttumisesta johti virheisiin sovelluk-
sen kdyttdmisessd. Palvelussa on varmasti hyva olla kohteet my6s listana, josta
kayttdjd voi mielenkiinnosta kuunnella tai lukea tietoja liikkumatta itse tilassa,
mutta qr-koodien pitdisi johdattaa kdyttdja suoraan kyseisen kohteen tietoihin
tilassa liikuttaessa. Kummankin ongelman tuottama turhautuminen saattaa ai-
heuttaa sovelluksen kdyton lopettamisen kesken ja karsinee osan kayttdjistd jo
heti kédyton alussa.

Osa tutkijoista voisi kokea tutkimusasetelman ongelmalliseksi, koska koe-
kayttod ei valvottu mitenkddan, mutta vaikuttaa siltd, ettd ndin yksikertaista so-
vellusta testattaessa tama ei ole ratkaisevasti vaikuttanut tuloksiin.
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5 POHDINTA JAYHTEENVETO

Tamdn tutkimuksen tavoitteena oli ensinndkin 16ytdd kirjallisuuskatsauksen
avulla teoreettinen viitekehys ja menetelmd selainpohjaisen mobiilisovelluksen
laadullista tutkimusta varten ja toiseksi testata valittua mallia ja menetelmad
tapaustutkimuksen avulla. Kirjallisuuskatsauksessa perehdyttiin monipuolises-
ti erilaisiin malleihin, joita on kdytetty mobiilien sovellusten analysointiin. Kir-
jallisuuden perusteella mobiilisovelluksia on tutkittu monia alan perinteisid
malleja, kuten esimerkiksi teknologian omaksumiseen keskittyviad viitekehyksid
ja kdytettavyyttd soveltaen. Nditd malleja oli monesti myos tdydennetty tai ke-
hitetty edelleen, jotta ne soveltuisivat nimenomaan mobiilin teknologian tutki-
miseen. Muita viitekehyksidkin 16ytyi, kuten esimerkiksi kvantitatiivista ja kva-
litatiivista tutkimusta yhdistavat Quality of experience (QoE) ja Quality of Ser-
vice (QoS) mallit.

Teoreettisen viitekehyksen etsimistd tdtd tutkimusta varten ohjasi pitkalti
tutkimusasetelman kaytannon asiat, joten teorian piti soveltua laadullisen tut-
kimuksen pohjaksi. Kirjallisuudesta 16ytyi katsauksen tekemisen aikaan kaksi
tuoretta meta-analyysia, joista erityisesti uudempi vuonna 2013 julkaistu Baha-
ruddinin ym. tutkimuksessa muodostettu kiytettivyyden viitekehys sopi erin-
omaisesti tdhdn tutkimukseen. Mallia vield tdydennettiin Salon (2013) tyytymét-
tomyyttd aiheuttavien tekijoiden viitekehykselld. Kumpikin malleista oli muo-
dostettu nimenomaan mobiilisovelluksien suunnittelua ja arviointia varten.

Menetelméksi valittiin teemahaastattelu, koska itse sovelluksesta ja kayt-
tokontekstista ei ollut tarpeeksi ensi kdden tietoa esimerkiksi lomakehaastatte-
lun laatimista varten, eikd myoskdan paikan pdilld tapahtuvaan havainnointiin
ollut resursseja. Puolistrukturoitu haastattelu on joustava tapa hankkia tietoa,
jos vastauksia on vaikea tietdd edeltd, ja tarkentavia kysymyksid pystyy esitta-
maéadn heti tilanteen niin vaatiessa. Teoreettisen viitekehyksen pohjalta luotiin
teemat ja asiasanat sisdltdvd runko haastatteluja varten ja aineisto sitten kerdt-
tiin haastattelemalla sovellusta koekayttdneitd ihmisid ja tallentamalla haastat-
telut. Aineisto purettiin kdaymalld se 1dpi muistiinpanoja tehden ja sen jdlkeen
litteroitiin teemoittain. Lopulta aineistosta nousseet asiat luokiteltiin sen mu-
kaan, oliko niilld ollut negatiivinen, neutraali tai positiivinen vaikutus kayttdjan
kokemukseen sovelluksen kdytostd. Menetelmd vaikutti toimivan hyvin tdssa
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tutkimuksessa, tosin on todettava, ettd jos tutkijalla olisi ollut sovelluksesta ja
kayttoympariston eri tekijoiden toteutuksesta runsaasti tietoa, niin lomakehaas-
tattelulla olisi varmaan pystynyt saamaan yhtd luotettavasti tietoa. Tdssd tapa-
uksessa tutkimusta olisi helpommin pystynyt laajentamaan ja koekayttdjidkin
lisddmaan tyokuorman kasvamatta liian suureksi.

Tutkimuksen empiirisessd osassa valittua mallia ja menetelmda testattiin,
jotta pystyttiin osoittamaan niiden sopivuus selainpohjaisen mobiilisovelluksen
laadulliseen arviointiin. Aineistoa analysoimalla pystyttiin sovelluksesta paikal-
listamaan voimakkaasti sovelluksen kadytettdvyyttd sen eri ulottuvuuksilla hei-
kentdvd ongelma. Lisdksi havaittiin kontekstuaalisiin tekijoihin liittyvid ongel-
mia liittyen sovelluksen loydettavyyteen kayttoympdristossd ja ohjeistuksen
puutteisiin. Ainakin ndiltd osin voidaan varmaan todeta, ettd tutkimuskysy-
myksiin pystyttiin vastaamaan ja muodostettu viitekehys seké valittu menetel-
mad olivat soveliaita tdmén tyyppiseen tutkimukseen. Seuraavissa alaluvuissa
kdyddan tarkemmin ldpi tutkimuksen perusteella tehdyt johtopddtokset sekd
pohditaan tutkimuksen rajoitteita ja tarpeita jatkotutkimukselle.

5.1 Johtopiddtokset tutkimuksen kannalta

Mobiilisovelluksia kdytetdan hyvinkin erilaisissa kdyttoympaéristoissa ja sovel-
luksia tutkittaessa olisikin konteksti otettava hyvin huomioon sovelluksia ja
niiden kdytettavyyttd arvioitaessa. Tdméd ndkokulma ohitetaan usein sovellus-
ten kdytettavyyttd arvioitaessa (Joyce, Lilley, Barker & Jefferies, 2016). Lisdksi
laboratorio-olosuhteissa voi olla vaikea saada huomioitua kaikkia mahdollisia
haasteita, mitd sovelluksen oikeassa kdyttoympaéristossd saattaa esiintyd. Niel-
sen ym. (2006) osoittivatkin tutkimuksessaan, ettd oikeassa kayttoymparistossa
tehdyn tutkimuksen avulla pystyttiin 16ytaméaan kaytettavyyteen liittyvid on-
gelmia enemmaén kuin laboratorio-olosuhteissa tehdyssa. Toisessa tutkimukses-
sa (Kaikkonen, Kallio, Kekdldinen, Kankainen & Cankar, 2005) taas tultiin sii-
hen tulokseen, ettd eri ympdristoissd 10ydettiin samat ongelmat, mutta niiden
esiintymistiheys oli erilainen. Oli siis hyvd, ettd Tarinasoittimen koekdytto suori-
tettiin oikeassa kayttokontekstissaan ja teoreettinen viitekehys otti kontekstin
huomioon. Saatujen tulosten valossa voidaan todeta, ettd malli sopi hyvin tut-
kimukseen. Osaltaan tamd my®0s tuli varmistettua silld, ettd pohjana olleet Ba-
haruddinin ym. (2013) ja Salon (2013) mallit olivat kummatkin kehitetty mobii-
lien teknologioiden ja sovellusten tutkimista varten. Lisdksi viimeaikaisten kir-
jallisuushakujen perusteella voidaan todeta, ettd Baharuddinin ym. viitekehyk-
seen on viitattu monissa tutkimuksissa, joissa on tutkittu sellaisia mobiilisovel-
luksia, joiden kdytossd kontekstuaaliset tekijdt ovat keskeisessd osassa. Esimer-
kiksi Chianesen, Picciallin & Valenten (2015) tutkimuksessa on esitelty paikka-
tietoa ja esineiden internetid hyddyntdva sovellus, jonka tarkoitus on muuttaa
kulttuurikohteita &dly-ymparistoiksi, ja lisdksi 16ytyy useampi tutkimus, joissa
on museo sovelluksen kdyttokontekstina (Piccialli & Chianese, 2014; Rubino,
Barberis, Xhembulla & Malnati, 2015; Rubino, Xhembulla, Martina, Bottino &
Malnati, 2013) sekéd tutkimuksia terveyteen liittyvistd sovelluksista, joissa kayt-
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tdjan terveydentilan vuoksi kdytettdvyyttd on arvioitava erittdin laajasti (Zapata,
Fernandez-Aleman, Idri & Toval, 2015; Aljaber & Gordon, 2017).

Toisaalta teoreettinen viitekehys vaikutti sopivan hyvin laadullisen tutki-
muksen pohjaksi. Perinteisesti ihmisen ja tietokoneiden valistd vuorovaikutusta
on tutkittu laboratorioissa, jotta on saatu mitattavaa dataa tarkkoja kvantitatii-
visia analyyseja varten, ja kédytettavyystutkimuskin on ollut padosin maarallista
(Coursaris & Kim, 2011). Kéytettavyyttd on kuitenkin tutkittu myos laadullisesti
(Sushine, Herbsleb & Aldrich, 2015; Sarkar ym., 2016) ja on my6s pyritty luo-
maan viitekehyksid, joissa médrallinen ja laadullinen tutkimus pyritddn yhdis-
tdamddn (Wechsung ym., 2012). Laadullisen tutkimuksen kayttod puoltaa myos
Bargas-Avilan & Hornbeekin (2012) esittamad huomio, ettd laadullisen tutkimuk-
sen on ndhty lisddntyneen viime vuosina ihmisen ja teknologian vilisen vuoro-
vaikutuksen tutkimisessa. Tama tutkimus voi ehkd osaltaan madaltaa kynnystd
kaytettdivyyden laadulliselle tutkimiselle, jonka yhtend keskeisend etuna voi-
daan ndhdi se, ettd tutkimuksia voi toteuttaa suhteellisen ketterdsti. Toisaalta
tamdn tutkimuksen mallia voisi kdyttdd osana jotain suurempaa kokonaisuutta,
jossa kdytettavyyttd tutkittaisiin myos kvantitatiivisesti.

Menetelmén valintaan otettiin jo aiemmin lyhyesti kantaa, mutta tutkitta-
van sovelluksen ja tutkimusasetelman tulisi ohjata metodin valintaa. Jos tutki-
jalla on paljon entuudestaan tietoa sovelluksesta, yksinkertaista sovellusta tut-
kittaessa voisi hyvin kdyttad lomakehaastattelua, jos taas tietoa ei ole riittdavasti,
teemahaastattelu on hyva tyoviline. Jos tutkittava sovellus on monimutkai-
sempi, ehkd tutkimustilanteen on syyta olla kontrolloidumpi, jolloin apuna voi-
si kdyttdd havainnointia.

5.2 Johtopiddtokset kiytinnon kannalta

Tutkimuksen tuloksia voidaan hyodyntda esimerkiksi monien yritysten kette-
réssd tavassa kehittad mobiilisovelluksia. Prototyypin kéytettdvyyttd voitaisiin
testata edelld esitetylld menetelmalld, ennen kuin sovelluksesta julkaistaan en-
simmadinen julkinen versio. Lean Startup -menetelmdd noudattavat kehitt&jat
pyrkivit tekemddn pienimmén toimivan tuotteen (Minimum Viable Product,
MVP) ja julkaisemaan sen, jonka jdlkeen sovelluksen kdytostd kerdtdan dataa,
pyritddn oppimaan siitd ja tekeméddn korjaavia liikkeitd iteratiivisesti (Minski,
2014). Ketterid menetelmid sovellettaessa mobiilisovellusten kehittamiseen,
kaikki tutkimustavat eivat vilttdamaéttda sovi hyvin tdhdn luonteeltaan nopea-
tempoiseen toimintatapaan (Joyce ym., 2016). Toisaalta oikeassa kadyttoymparis-
tossd tehtdva tutkimus on myos hyodyllinen keino kerdtd kayttdjavaatimuksia
tuotekehityksen alkuvaiheessa (Nayebi, Desharnais & Abran, 2012). Jos sovellus
on samankaltainen Tarinasoittimen kanssa siind mielessd, ettd toiminnassa on
kiintedsti mukana jokin yhteistyokumppani ja jos sovelluksella on vield merki-
tystd kumppanin liiketoiminnan kannalta, silldkin saattaa olla vaatimuksia so-
velluksen kdytettdvyyden ja toimivuuden suhteen, vaikka ominaisuudet olisi-
vatkin vield rajatut.
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Pienille ja keskisuurillekin yrityksille tamén tapainen tutkimus kehitetta-
van sovelluksen kaytettdvyydestd on kustannustehokas ja melko ketterd tapa
saada lisédtietoa tuotekehitykseen. Arvioinnin tekemiseen ei tarvita koekayttdji-
en rekrytoimisen jdlkeen kuin tutkija ja tallennusvéline haastatteluja varten.
Aineiston purkaminen ja analysointi on melko tyolds ja aikaa vievad vaihe, mut-
ta tulevaisuudessa puheentunnistuksen vield kehittyessa tarkemmaksi vaike-
ammin tulkittavien aineistojen kanssa ja sovellusten tullessa kaikkien saataville,
haastattelututkimusten tekeminen ei ole endd niin paljoa resursseista kiinni.
Mallin kontekstuaaliset tekijdt voisivat toimia myos tarkistuslistana sovellusta
kehittdessd, mitd asioita on syytd ottaa huomioon kdyttoymparistossa. Toisaalta
myos tutkimuksen fyysistd mobiilia vuorovaikutusta késitteleva osio voisi an-
taa kehittdjille ehka ideoita sovellusten tai palvelujen suunnitteluun. Eri vuoro-
vaikutuksen tapoja ei ehké ole niin mittavasti hyodynnetty.

Tarinasoittimen jatkokehittdmiseksi olisi suotavaa, etté tilassa olevien dlyk-
kdiden objektien, tdssd tapauksessa qr-koodien, olisi syytéd olla linkitettyna juuri
sithen tilaan liittyvddan kohteeseen eika listaan kohteista. Ndin tulisi sovelluksen
keskeisin ongelma korjattua ja sovelluksen kdytettdvyys paranisi huomattavasti.
Kayttdjdlle voisi sitten tarjota sovelluksen navigoinnissa tai sivuilla linkkid koh-
teiden listaukseen, jos han haluaa sitd kdyttad hyvakseen valittamattd niin suu-
resti paikkasidonnaisuudesta. Kayttoymparistoon liittyvid suositus liittyy oh-
jeistukseen: heti tilojen sisddntuloaulaan tai sen ldheisyyteen on syytd lisdtd ly-
hyt ohjeistus, jossa:

* Tarinasoittimesta kerrotaan riittdvan selkedsti, jotta sovellus tulee
huomatuksi,

* kerrotaan langattoman verkon tunnus ja salasana, jos asiakas sitd
sattuu tarvitsemaan, ja qr-koodien luoksekin ne on hyvi lisitd, jos
asiakas ei verkkoa ole huomannut aiemmin ottaa kdyttoon,

* on lyhyt opastus, jos asiakas ei ole koskaan vastaavaa palvelua
kayttanyt,

* suositellaan kuulokkeiden kayttamistd. Jos mahdollista kuulokkeita
voisi olla myynnissa tai vuokrattavissa.

5.3 Tutkimuksen rajoitteet ja jatkotutkimusaiheet

Tutkimuksen kohteena ollut sovellus oli niin yksinkertainen, ettd herda kysy-
mys, kuinka hyvin viitekehys ja menetelmd sopisivat monimutkaisemman so-
velluksen arviointiin? Se saattaa vaatia lisdtutkimusta, mutta vaikutta silts, ettd
viitekehys on toimiva kompleksisempien kohteiden arviointiin, perustuuhan
malli kuitenkin Baharuddinin ym. (2013) meta-analyysilla muodostettuun vii-
tekehykseen, jonka taustalla voidaan ndhda kadytettdavyyden pitkd traditio. Tut-
kimus itsessddn saattanee vaatia tutkijalta enemmaén ja metodin valintaa on syy-
ta harkita tarkoin.

Keskeisin jatkotutkimusta vaativa asia liittyy kuitenkin tdmédn tutkimuk-
sen perusasetelmaan, jossa kadytettdvyys viitekehyksend on yhdistetty laadulli-
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siin menetelmiin. Sopiiko laadullinen tutkimus mobiilisovellusten kéytettavyy-
den arvioimiseen? Laadullista tutkimusta on kuitenkin sovellettu kaytettavyy-
den tutkimiseen hyvin vdhén, ainakin tutkimusten ainoana menetelméns, ja on
selvd, ettd tutkimuksia ja julkaisuja on tehtdvd enemman, jotta se validoisi paik-
kansa. Taman tutkimuksen tulosten valossa teorian ja menetelmdn yhdistelma
vaikutti toimivalta ja toivon mukaan tdmaé raportti osaltaan lisdd kiinnostusta
kdytettavyyden laadulliseen tutkimiseen.
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LIITE1

Coursariksen ja Kimin (2011) esittama kaytettavyystutkimuksen viitekehys.

Consequences of Usability

Improving systems integration, Increasing adoption,
retention, loyalty, improving trust, etc.

Effectiveness, Efficiency
Satisfaction, Errors, Attitude,
Learnability, Accessibility,

Operability,
Accuracy, Acceptability, Flexibility,
Memorability, Ease of use,
Usefulness, Utility, Playfulness

Figure 1. A suggested mobile usability framework
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LIITE 2

Teemahaastattelussa kaytetty tukisanasto.

Taustatietoja

Sukupuoli nainen/mies

Ikdluokka 1-10/11-20/21-30/31-40/41-50/51-60/61-70/71-
Toimiala

Tietotekninen kokemus vahan/melko paljon/paljon

Puhelin ja malli (jos tiedossa)
Qr-koodien lukusovellus
Koekdaytin sovellusta yksin/ryhmaéssa
Qr-koodit ovat tuttuja ennestdin kylla/ei

Olen skannannut qr-koodeja aiemmin kylld/ei

---- Vaikuttavuus, tuloksellisuus / Sisdlto ----

Sovelluksen pédtehtiva: tiedon saanti kohteesta (onko kayttdjan mielestd myos?):
* Tiedon miira
* Tiedon muoto ja vastaanottaminen (puhe, teksti, kuulokkeet, kaiutin)
¢ Kuvat

---- Tehokkuus / Tekninen toiminnallisuus ----
* Sovelluksen kdyttdmisen vaativuus
*  Ongelmia
*  Qr-koodin skannaus

---- Hy6dyllisyys / Yleinen hyddyllisyys ----
* Hyddyllinen?
* Toimiva tapa/vaivalloinen tapa saada lisitietoa

---- Opittavuus / Vuorovaikutus ----
* Nopea kiyttoonotto
* Muistettavuus

---- Yksinkertaisuus, helppokéyttdisyys / Vuorovaikutus ----
* Yksinkertaisuus
* Navigointi
*  Onko helppo eksya

---- Intuitiivisuus / Vuorovaikutus ----
¢ Kaiyton hahmottaminen

---- Ymmidrrettdvyys / Vuorovaikutus ----
* Mihin sovellusta kdytetdan
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---- Houkuttelevuus / — ----
e Miki vaikutelma

.................... KONTEKSTI

---- Kéyttdja / Kuluttaja ----
* Loytyminen
o Ohjeistus
o Qr-koodien sijainti
* Virheitd kdytossa

---- Ympiristo / Konteksti ----
¢ Museoympéristd
*  Ympdristd yleisesti ottaen
*  Yksin/ryhmaissi
¢ Puheen selkeys
¢ Tekstin selkeys

---- Tyytyvéisyys / Vuorovaikutus ----
¢ Kiéyttétuntuma
* Kokonaisarvio
¢ Kaéyttd muussa yhteydessd/tulevaisuudessa

Parasta sovelluksessa oli:

Huonointa sovelluksessa oli:



