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Teknologian kehittyessa erilaisten teknisten vélineiden ja niiden ohjelmistojen
kaytto lisdaantyy. Kohderyhmat kasvavat ja uuden teknologian kaytto leviaa
my0s vahemmadn teknologiaorientoituneisiin ihmisryhmiin. Teknologia ja
langattomat laitteet liittyvat jokaisen suomalaisen eldmaddn, ja siksi hyvan
kdytettivyyden merkitys kasvaa jatkuvasti. Adrimméainen esimerkki ovat
mobiilipelit, joiden luonteesta ja matkapuhelinten ominaisuuksista aiheutuu

erityinen haaste kdytettavyyssuunnittelulle.

Kaytettavyysongelmien etsimiseen on kehitetty erilaisia menetelmia. FEri
menetelmid on paljon ja ne soveltuvat erilaisiin tilanteisiin. Osa menetelmista
on vakiintunut kayttoon, mutta osa on jadnyt teoreettisiksi. Tdaman vuoksi tdssa
tutkimuksessa selvitettiin kyselytutkimuksen ja haastattelujen avulla erilaisten

kaytettavyysmenetelmien kayttoa ja kaytettavyystyohon asennoitumista.

Tutkimuskohteena olleessa organisaatiossa kaytettdvyys koetaan tarkedksi.
Kéaytossa on useita eri menetelmid, joiden kayttd on kuitenkin yksittdisen
pelisuunnittelijan vastuulla. Kulttuuri kannustaa kaytettavyystyohon muttei

rajoita yksittdisen suunnittelijan valinnanvapautta.
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1 JOHDANTO

Kiihtyvaa vauhtia teknologistoituvassa maailmassa yhad useammat arkipdivan
toimet liittyvat erilasiin teknisiin laitteisiin tai tehdddn niiden avulla. Tekniikan
kehittymisestd on seurannut se, ettd erilaisten mobiililaitteiden kayttd on
lisdaantynyt, ja matkapuhelin on ldhes jokaisella -  Suomessa
matkapuhelinliittymia on jopa enemman kuin yksi asukasta kohti

(Tilastokeskus 2007).

Erilaisten puhelinmallien maadra ja niiden tekniset rajoitukset asettavat
ohjelmien suunnittelijoille haasteita, ja matkapuhelinten koko ja rajalliset
ominaisuudet lisddvat kaytettdvyyssuunnittelun haastetta entisestdan.
Mobiililaitteiden kdyton lisddntyminen ja kayttdjaryhmien kasvu ja
monipuolistuminen  nostavat hyvan  kaytettivyyden roolin  entista
tarkeammaksi. Kaytettdavyys nousee yhd selvemmin esiin, kun laitteiden
kayttdjind ei ole endd pelkdstdan asialle omistautuneita alan harrastajia, vaan

edustajia kaikista ika- ja ihmisryhmsta.

Hyvaan kaytettavyyteen pyrkimisen avuksi on kehitetty erilaisia menetelmia.
On kuitenkin olemassa ero teorian ja kdytannon valilla, ja erilaisten
menetelmien kayttd vaihdellee erilaisten organisaatioiden ja kayttotarpeiden
mukaan. Tassa tutkimuksessa selvitettiin, mitd menetelmia todellisuudessa

kdytetddn ja mitd ei.

Kun puhelinten ominaisuudet ovat kehittyneet, myo6s niilla pelaaminen on

kasvattanut suosiotaan. Mobiilipelaaminen on kaytettivyyden kannalta sikali



mielenkiintoinen aihe, ettd vain helppokayttdisia pelejd pelataan ensikokeilua
pidemmalle. Pagulayan ym. (2003, 889-892) listaavat yleisid peleille tarkeita
tekijoitd. Nditd ovat oikeanlaisten haasteiden maarittaminen, pelaajien erilaisten
taitotasojen huomiointi, palkitseminen, tavoitteiden saavuttaminen ja tarinan
merkitys. Oikeilla haasteilla kirjoittajat tarkoittavat sitd, ettd pelin
haastavuuden ei tulisi syntya esimerkiksi vaikeista kontrolleista vaan

haastavasta sisallosta.

Pelikokemukseen samojen tekijoiden arviossa vaikuttavat kdyton helppous,
yleinen “hauskuustekija”, pelin haastavuus sekd sen vauhti. Helppous jakautuu

edelleen neljaan osioon, jotka ovat:

Aloittamisen helppous ja pelin peruskayttoliittyma
Tutoriaalit ja esimerkkitehtavat

Varsinainen pelaamiskayttoliittyma

Ohjainten ja toiminnan vastaavuus

=N

Eri kohtiin voidaan soveltaa tilanteesta riippuen erilaisia
kaytettaivyysmenetelmid, mutta yhteistd kaikille on se, ettd parhaan
mahdollisen pelattavuuden saavuttamiseksi myo6s Kkaytettivyyteen on
kiinnitettava erityistd huomiota. (Pagulayan ym. 2003, 892-894) Kun tama
yhdistetddan matkapuhelinten asettamiin suunnitteluhaasteisiin, esiin nousee
mielenkiintoinen kysymys: milld keinoin mobiilipeleissa ylletdan hyvaan

kaytettavyyteen?



1.1 Kéaytettivyyden maaritelmat

Kaytettavyys kasitteend on laaja. Kuten edellisessa luvussa todettiin, peleissa
tarkeita tekijoitda ovat kayton helppous, hauskuus, haastavuus ja vauhti,
kaytettavyytta ajatellaan tassa yhteydessda ndiden muuttujien kautta. Ne
liittyvat kaikki ihmisen kykyyn suoriutua pelin haasteista. Taman vuoksi tassa
tutkielmassa kaytettdvaan kaytettavyyden madritelmdan on yhdistetty
olennaiset osat Rossonin ja Carrollin (2002, 9-10) kaytettavyyden kolmijaosta

(KUVIO 1) ja Schneidermanin (1998, 15) kaytettavyysmaaritelmasta.

Rosson ja Carroll (2002, 9-10) jakavat kaytettdvyyteen vaikuttavat tekijat
kolmeen osaan, joista ihmisen suorituskykyyn liittyvd ensimmadinen tekija on

tassa yhteydessa kaikkein tarkein:

1. Ihmisen suorituskyky: ihmisen suoritukset, suoritusaika ja virheet
2. Yhteistoiminta: yhteisty, ryhmadynamiikka ja konteksti
3. Oppiminen ja kognitiot: ihmisen kognitiot, mallit ja toiminnot.

Ihmisen suorituskyky:
suoritukset, suoritusaika ja
virheiden maara

Kaytettavyys
Yhteistoiminta: Oppiminen ja kognitiot:
yhteisty6, ryhmadynamiikka ihmisen kognitiot, mallit ja
ja konteksti toiminnot

KUVIO 1. Rossonin ja Carrollin kolmijako, jossa kdytettdvyyteen vaikuttavat tekijat jakautuvat
ihmisen suorituskykyyn, yhteistoimintaan ja oppimiseen ja kognitioihin.



Schneiderman (1998, 15)  puolestaan  listaa  viisi = keskeisinta

kaytettavyysmaaretta:

Oppimisaika

Kéayton nopeus

Kayttdjien tekemien virheiden maara
Oppimisen pysyvyys

Subjektiivinen tyytyvaisyys

G e

Naistd tdaman tutkimuksen kaytettdvyysmaaritelmédssa tarkeimmat ovat

kayttdjien tekemien virheiden maara ja subjektiivinen tyytyvaisyys.

Tutkimuksen nadkokulma suunnitteluprosessin suhteen on jossain maarin
kayttdjalahtoinen, silla kysymyslomakkeella kartoitetaan myos
kayttajalahtoisen suunnittelun (cooperative design, participative design)
mukaisia menetelmid. Tdssd tutkielmassa kayttdjdlahtoiselld suunnittelulla
tarkoitetaan sellaisten suunnittelumenetelmien kayttod, joissa kehitettavan
laitteen tai ohjelmiston lopulliset kayttdjat huomioidaan ja otetaan mukaan
suunnitteluprosessiin ~ alun  vaatimusmaarittelysta =~ aina  kehityksen

loppuvaiheeseen asti (Rosson ja Carroll 2002, 83).

Vaikka tutkimuksen paapaino on nimenomaan erilaisten
kaytettaivyysmenetelmien kdytdssd — joka sindnsda on melko universaali aihe
eikd riipu suoranaisesti kaytettdvasta teknologiasta tai alustasta — on olemassa

muutamia tekijoitd, jotka asettavat lisdhaasteita mobiililaitteita kdytettdessa.

Monet mobiililaitteiden uusia kaytettavyysmenetelmia kasittelevat ja
hahmottelevat tutkijat puhuvat paljolti kommunikaatiosta ja kontekstin

tarkeydesta (mm. Gorlenko & Merrick 2003, 643 ja Po ym. 2004, 49), mika ei
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mobiilipelaamisen kannalta ole kovinkaan merkittavaa. Gorlenko ja Merrick
(2003, 641) huomauttavat mobiililaitteiden kaytettavyysongelmien johtuvan
perimmiltddn laitteen ja ihmisen tiedonvalityksestd. Nama ongelmat johtuvat
usein kuitenkin juuri laitteiden fyysisista ominaisuuksista, joten ne on otettava
suunnittelussa huomioon. Siksi tdiman tutkimuksen kannalta matkapuhelinten
aiheuttamat erityishaasteet aiheutuvat laitteiden fyysisistd ja teknisistd

ominaisuuksista.

Mobiililaitteiden ndppdimistét ovat kooltaan pienid ja niissd on vahan
ndppdimid, mika lisdd virhevaaraa. My0s ndyttdjen koko ja laatu — resoluutio,
kirkkaus ja vdrien maara — vaihtelevat, mutta normaaleihin poytatietokoneisiin
verrattuna ne ovat pienid. Myos vahdinen laskentateho asettaa omat rajansa
sille, mita kaikkea mobiililaitteella voi tehda. (mm. Tarasevich 2002, 27-36,

Pirhonen, Brewster & Holguin 2002, 291 ja Chan ym. 2002, 187)

Esimerkkeja konkreettisista ongelmista esittavat Chan ym. (2002, 191-193), jotka
listasivat tutkimuksensa tuloksina seuraavanlaisia 10ydettyja puutteita. He tosin
tutkivat langattoman laitteen www-kayttdd, mutta osa 10ydoksistd on

yleistettdvissd my0s kaikkia mobiililaitteita koskeviksi:

* Lautausajat ja yhteysongelmat

* Ruutujen vieritys pysty- ja vaakasuunnassa

* Liiallinen tiedon mdara ja sen muistamisen tarve

= Rakenteen syvyys, ts. sisdllon lilan moniportainen hierarkia
* Tiedonhaun vaikeus

Tarasevich (2002, 37) totesi, ettd perinteiset menetelmat saattavat soveltua
tdysin myos mobiililaitteiden kehitykseen, mutta my6s uudenlaisille

menetelmille on tarvetta. Hagen ym. (2005, 2) puolestaan havainnoivat, etta
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mobiililaitteiden ja —ohjelmien kehittdmiseen on kehitteilld juuri niitd varten
viritettyja kaytettdvyysmenetelmia. Yleinen tilanne on kuitenkin vield se, etta
kdytossa ovat perinteiset kdytettdvyysmenetelmat, erityiset mobiilimenetelmat

ovat vasta kehitysasteella.

Tata havaintoa vahvistavat Kjeldskovin ja  Stagen (2004, 603)
kirjallisuuskatsauksessaan tekemdt havainnot, joiden mukaan valtaosa
mobiililaitteidenkin kaytettavyytta kasittelevista julkaisuista pohjaa vanhoihin
menetelmiin. Siksi tdssd tutkimuksessa selvitetidn vain perinteisten

menetelmien kayttoa.

1.3 Tutkimuksen tarkoitus ja toteutus

Tutkimuksen perimmadisena tarkoituksena on vastata kysymykseen “kuinka
kaytettavyystyota tehdddn reaalimaailman kohdeyrityksessa” Padkysymys

jaetaan kahteen alakysymykseen, jotka ovat:

1. Mita kaytettavyysmenetelmia kohdeyrityksessa kaytetaan?
2. Miten kédytettavyysasioihin suhtaudutaan kohdeyrityksessa?

Tutkimuksessa  keskityyddn  selvittimdan  tilannetta = mobiilipelien
kehittamisessd. Kun ndihin kysymyksiin on saatu vastaukset, esitetdan kuvaus
yhden organisaation kaytettavyystyosta ja -kulttuurista esimerkkind siitd,
minkdlainen tilanne voi olla reaalimaailman yrityksessa. Tutkimus toteutetaan
etsimdlld vastauksia tutkimuskysymyksiin kyselyn ja haastattelujen avulla.

Tutkimus jakautuu teoria- ja kaytdnnon osuuteen. Ensin kuvaillaan
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kirjallisuuteen nojautuen erilaisia vaihoehtoisia kdytettivyysmenetelmid, jotka
muodostuvat testattaviksi hypoteeseiksi kdaytdnnon osuuteen siirryttdessa.
Kaytannon tiedonkeruussa kdytossd on kaksi menetelmdd, kyselylomake
madréllisen ja  puolistrukturoidut haastattelut laadullisen aineiston

keraamiseksi.

1.4 Tutkielman sisilto

Tutkielman sisédltdo on seuraava. Luvussa 2 tarkastellaan aiheeseen liittyvia
kdsitteitd ja teorioita, ldhinnd luodaan kirjallisuuskatsaus erilaisiin
kdytettavyysmenetelmiin. Luvussa 3  esitellddan tutkimusmenetelmat,
mukaanlukien koehenkil6t, tiedonkeruu- ja analyysimenetelmat ja tutkimuksen

eteneminen.

Lomakekyselyn tuloksia kasitellddn luvussa 4, ja luvussa 5 pyritaan
rakentamaan kyselyn tulosten ja haastatteluaineiston avulla kokonaiskuva

kohdeorganisaation kaytettavyystyosta.

Lopuksi luvussa 6 tehdddn johtopddtokset tutkimuksesta ja luvussa 7

yhteenveto.
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2 KASITTEET JA TEORIAT

Tassd luvussa luodaan kirjallisuuteen pohjautuen katsaus siihen, minkalaisia eri
kdytettaivyysmenetelmid on kehitetty. Luku muodostaa teoreettisen pohjan
kyselylomakkeelle sisallytetyille menetelmille ja perustan tutkimuksen

kaytannon osuudelle.

2.1 Vaatimusmaarittelyn kaytettivyysmenetelmia

2.1.1 Aivomyrskyt

Aivomyrskyjen kayttd on menetelmd, jossa luovaa ajattelua pyritaan
kannustamaan ryhmatyoskentelylld. Furnham (2000, 21-22) esittaa tiivistetysti
aivomyrskyn kasitteen luoneen Osbornin (1957) alkuperdisen nakemyksen
menetelmasta: mieluiten viiden-seitseman hengen ryhmissd toteutettuna
ideointi-istuntona, jossa esitettyja ajatuksia ei vield arvioida mitenkdan.
Aivomyrskyn tuloksena pitdisi olla lista uudenlaisia ideoita ja ajatuksia. Mita
enemman ideoita nousee esiin, sitd parempi, silld silloin todennakoisesti

joukosta 10ytyy myos suurempi maara hyvia ehdotuksia.

Aivomyrskyja voi jarjestdd my0s erilaisten kayttdjaprofiilien pohtimiseksi, silla

kayttdjien erilaiset taustat ja taidot ovat osaltaan vaikuttamassa siihen,
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minkdlaisia vaatimuksia jarjestelmdn kaytettavyydelle syntyy (Hackos &

Redish 1998, 32).

Menetelman tehokkuudesta on kdyty keskustelua. Hender ym. (2002, 74-76)
toteavat omassa vertailussaan, ettd tietokoneiden valitykselld toteutettavat
aivomyrskyt kannustavat potentiaalisesti luovuuteen ja tuottavat maarallisesti
paljon uusia ideoita, kun taas muiden muassa Taylor, Berry ja Block (1958, 43) ja
Diehl ja Stroebe (1987, 501) toteavat ryhmatyoskentelyn nimenomaan
heikentavan tuloksia, varsinkin uusien ideoiden laatua. Naissa tutkimuksissa
vertailtavana ovat ryhmassa ja yksin kaytavat aivomyrskyt. Kun sama maara
koehenkititd pohti asiaa ensin itsekseen, tulokset paranivat selvasti
molemmissa tutkimuksissa. Diehl ja Stroebe (1987, 508) ehdottavatkin
meneteltivan siten, ettd varsinaisen aivomyrskyn kdy kukin osallistuja itse, ja
ryhmassa arvioidaan syntyneitd ideoita uusien keksimisen sijaan. Uutta tassa
tulkinnassa on toteutusmuoto, silld jo Osborn (1957, 71) painotti my06s yksilon

merkitysta ideointiprosessissa.

Beyer ja Holzblatt (1998, 277) esittelevit oman edelleen hieman kehitetyn
menetelménsd, jota he kutsuvat ”visioksi” (vision). Siind etukdteen nimetty
henkil6 on vastuussa paitsi ideoiden keruusta, my6s niiden liittimisesta
kasiteltdvaan aiheeseen — toisin kuin perinteisessa aivomyrskyssd, jossa esiin
nousevia ideoita ja ajatuksia ei vield kasitelld tai jarjestelld sen kummemmin.
Heiddan mukaansa tama auttaa pysymaan kasiteltdvassa aiheessa sen sijaan, etta

esitetyt ajatukset jakautuisivat vapaasti milloin mihinkin suuntaan.
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2.1.2 Kyselylomakkeet

Kyselylomakkeita (user surveys) voidaan hyodyntdda maadréllisen tiedon
keruussa. Niiden kdyton etuna on, ettd niiden avulla voidaan saada suurempia
vastaajamaddrid kuin raskaampia menetelmia kaytettdessa. (Hackos & Redish
1998, 148). Myo0s kysyttavien kysymysten maard voi olla suurempi, silla
kysymykset ovat usein luonteeltaan yksinkertaisempia kuin kasvokkain

tapahtuvissa tiedonkeruumenetelmissa (Smith-Atakan 2006, 149).

Kyselylomakkeen kysymykset voivat olla joko avoimia tai suljettuja: toisin
sanoen vastaajaa pyydetddn kertomaan vastauksensa omin sanoin tai
valitsemaan annetuista vastausvaihtoehdoista (Smith-Atakan 2006, 150).
Vastausvaihtoehdot voivat olla eri tavoin skaalattuja yksinkertaisista “kylla — ei
- en tieda”-vastauksista numeroasteikollisiin, joissa vastaaja arvioi esitetyn
vaitteen todenperdisyyttd tai omaa mielipidettdan siihen. Vastaajaa voidaan
myo0s pyytda jarjestaimaan annetut vaihtoehdot haluttuun jarjestykseen. (Preece

ym. 1994, 631-632).

Lomakekysely vaatii laatijaltaan asiantuntemusta, silldi vaaranlaisten
kysymysten tuloksena saattaa olla tdysin vaaranlaista tietoa, mika taasen johtaa
kehitystyota harhapoluille. Asiantuntemusta tarvitaan myos vastausvaihtojen
pohdinnassa. (Hackos & Redish 1998, 148) Smith-Atakan (2006, 149) muistuttaa
my0s, ettd kysymysten asetteluun kannattaa kiinnittdd huomiota, silla

vaarinkasitysten korjaaminen ei ole mahdollista kuten vaikkapa haastattelussa.
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Kyselyiden varsinainen tekeminen voidaan hoitaa monella tapaa: puhelimitse,
postitse tai www:n kautta. Suljettuja kysymyksid sisédltivan kyselylomakkeen
data voidaan kasitelld numeerisesti ja analysoida tilastollisia menetelmia

kayttden (Preece ym. 1994, 633).

2.1.3 Kiyttdjahaastattelut

Kayttdjien mielipiteiden selvittdmiseksi tehtdvia haastatteluja (interviews) on
kolmenlaisia: strukturoituja, puolistrukturoituja ja strukturoimattomia eli
vapaita (Jarvinen & Jarvinen 2004, 145). Preece ym. (1994, 628) suosittelevat, etta
kayttdjia haastateltaisiin kehityskaaren aikana useampaan otteeseen. Tama
helpottaa mahdollisten ongelmien ja puutteiden 16ytamista ajoissa eikd vasta
kehitystyon loppuvaiheessa, jolloin niiden korjaaminen on huomattavasti

hankalampaa.

Rosson ja Carroll (2002, 43-44) toteavat, ettd haastatteluja suunnitellessa ei
kannata rajata aiheen kasittelya liian tiukasti, silld jonkin toiminnan todellisen
luonteen 16ytaminen vaatii usein my0s niinsanotun hiljaisen tiedon (Polanyi
1967) esiinkaivamista. Schneiderman (1998, 145) mainitsee haastattelutekniikan
hyotyna sen, ettd se mahdollistaa tiettyihin, haastattelijaa kiinnostaviin aiheisiin
keskittymisen. Haittapuolena han nostaa esiin niiden vaatiman ajan maaran ja

niista aitheutuvat kustannukset.
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2.1.4 Kontekstikysely

Kontekstikysely (contextual inquiry) eroaa normaalista
kaytettavyystutkimukseen liittyvasta haastattelusta siind, etta tamantyyppinen
haastattelu suoritetaan haastateltavan normaalissa elinymparistossa. Holzblatt
(2005, 229) kritisoi perinteista laboratoriotutkimusta siitd, ettd se ei ota
huomioon kehitettavan laitteen tai ohjelmiston kayttoymparistod ja taten
vaikuttaa saataviin tuloksiin. Kontekstikysely voi sisdltdd paitsi varsinaisen
haastatteluosuuden, my0s tarkkailuvaiheen, jossa haastateltavan toimintaa

seurataan aidossa ymparistossa. (Holzblatt 2005, 229)

Kontekstikyselyssa koehenkilot osallistuvat yhteistyohon tutkijoiden kanssa
myoOs mietittdessd, mitkd ovat kulloisenkin tilanteen keskeisia kysymyksia ja
ongelmia sen sijaan, ettd tutkijat pohtisivat keskendan testien ja haastattelujen

tuloksia ja seurauksia. (Preece ym. 1994, 660)

Koska kontekstikysely tapahtuu aidossa tyoymparistossa ja koetilanteet ovat
ndin ldhelld todellisia kayttotilanteita, se soveltuu Preecen ym. (1994, 661)
mukaan niin vaatimusmaarittelyvaiheeseen kuin jo olemassaolevan

prototyypin tai liki valmiin ohjelmiston tai laitteiston testaamiseen.
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2.1.5 Fokusryhmit

Fokusryhman (focus group) tarkoituksena on saada kayttdjilta tietoa
vapaamuotoisen ryhmaikeskustelun avulla. Kohteena voivat olla sekd uuden,
kehitteilld olevan jarjestelméan vaatimukset ettd jo valmiin, edelleen kehitettavan
jarjestelman heikkoudet ja ongelmat. Hackos ja Redish (1998, 145) esittavat
optimaalisen ryhman kooksi keskustelun ohjaajan lisaksi 8-12 henked. Ohjaajan
vastuulla on paitsi ohjata keskustelua ja pitdd se aiotuissa raameissa, myos

huolehtia siitd, ettd kukin ryhman jasenista saa aanensa kuuluviin.

Fokusryhmakeskustelun heikkouksiksi Hackos ja Redish (1998, 146)
mainitsevat sen, ettd luonteestaan vadjaamatta johtuen se eroaa kdyttdjien aidon
tyOympariston vertailusta. Tulosten tulkintaa voivat hankaloittaa vastaajien
erilaiset kasitykset siitd, mita he todellisuudessa tekevat; hiljainen tieto ei aina
nouse keskusteluissa esiin. Vaarana ovat myos vaarien henkildiden — kayttajien
sijaan paallikkoportaan — kuunteleminen ja muita puheliaampien yksiloiden
nousu keskustelussa hallitsevaan rooliin. Toisaalta taiten toteutettuna
fokusryhmédssa voi syntyd aitoa keskustelua ja ajatustenvaihtoa erilaisten
kayttdjien kesken, ja ryhmadssad erilaiset ideat voivat kehittyd paremmin kuin

yksilopohdiskeluissa. (Hackos ja Redish 1998, 146).



19

2.1.6 Korttijarjestely

Korttijarjestelykoe (card sorting) on menetelmd, jossa koehenkilod pyydetaan
ryhmittelemdén tai jarjestelemddn erillisille korteille kirjoitettuja vaitteita tai
toimintoja keskendan oman nakemyksensa mukaisiin ryhmiin. Tavoitteena on
jarjestelman looginen rakenne ja ominaisuuksien ja toimintojen ryhmittely siten,
ettd ne vaikuttavat kayttajalle loogisilta. (Nielsen 1995, 180) Korttijarjestelyn
avulla voidaan myos selvittaa, mitka ominaisuudet ovat kayttdjille tarkeita ja
mitkd eivat, kuten tekivat Kanter, Sova ja Rosenbaum (2003, 70) omassa

tutkimuksessaan.

Korttijarjestelykoe voidaan my0s toteuttaa erdanlaisena haastatteluna
esittamalld kysymys ja antamalla koehenkilon valita korteille kirjoitetuista
vaihtoehdoista parhaiten tilannetta kuvaava. Talloin useamman haastattelun
perusteella voidaan vastaukset ryhmitelld ja arvioida sen mukaan, mita kortteja
koehenkilot ovat eniten kunkin kysymyksen kohdalla kayttaneet. (Preece ym.
1994, 631)

2.1.7 Skenaariot

Skenaario (scenario) on “personoitu, fiktiivinen tarina, joka sisaltdd hahmot,
tapahtumat, tuotteet ja ympariston.” (Preece ym. 1994, 462). Skenaarioiden

avulla pyritddan selvittamaan kaytannon kayttotilanteita, joista kehitettdvan
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ohjelmiston tulisi selviytya. Rosson ja Carroll (2002, 18) maarittavat tekijat, jotka

skenaariossa tulisi olla mukana:

1. Asetelma (setting): tilanteen ja asetelman kuvaus.

2. Aktorit (actors): henkil6t jotka kayttavat tutkittavaa jarjestelmaa.

3. Tehtavan tavoitteet (task goals): tavoitteet, jotka motivoivat tekemaan
kasilld olevan tehtavan.

4. Suunnitelmat (plans): ajatustyd, jota tarvitaan tavoitteen muuttamisessa
toiminnaksi.

5. Arviointi (evaluation): aivoty, jota tarvitaan tilanteen tulkitsemiseksi.

*

Toiminnat (actions): havaittava kayttaytyminen.

7. Tapahtumat (events): tietokoneen tuottamat toiminnot. Naistd osa voi
olla kayttdjalle nakymattomia mutta silti itse skenaarion kannalta
tarkeita.

Skenaarioiden kayton hyotyna Rosson ja Carroll (2002, 20) nakevat sen, etta
niiden kayttd saattaa vauhdittaa suunnitteluty6td, mutta ilman liiallisia

rajoitteita tulevien muutosten tai ideoiden suhteen.

2.1.8 Tehtavaanalyysi

Tehtavaanalyysi (task analysis) perustuu ajatukseen, etta jotta jarjestelma voisi
vastata kdyttdjien todellisiin tarpeisiin, nuo tarpeet on saatava selville.
Tehtavaanalyysi pyrkiikin selvittdimaan, mitkd ovat ne kayttdjien tavoitteet ja
niiden saavuttamiseksi tehtdvat tehtavat, jotka pitdisi ottaa huomioon

jarjestelmaa kehitettdessd. (Hackos & Redish 1998, 52-55)

Hackos ja Redish (1998, 51) esittdvat sarjan kysymyksid, joihin

tehtavaanalyysilla voidaan pyrkia vastaamaan (TAULUKKO 1).
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Kysymyksia
- Mita kayttajat tekevat?
- Mité tavoitteita he pyrkivat saavuttamaan?
- Mité tehtavid he tekevat saavuttaakseen tavoitteensa?
- Miten kayttajat tekevat nuo tehtavét talla hetkella?
- Mita ongelmia heilla on?
- Minka tehtavien suorittamista kehitteilla oleva jarjestelma tukee?
- Kuinka niiden suorittamista voisi edistéa, auttaa tai helpottaa?
- Miten eri henkildiden tekemét tehtdvéat suhteutuvat tai liittyvét toisiinsa?
- Minkalaisia eroja eri kayttajien valilla on tavoitteissa ja tehtavien suorittamisessa?

TAULUKKO 1. Kysymyksia, joihin tehtdvadanalyysilla voidaan pyrkid vastaamaan.

Kéaytannon keinoja ovat Hackosin ja Redishin (1998, 53) mukaan kayttdjien

tarkkailu ja haastattelut.

Tarkastelun tasoja on erilaisia, yleisistda tehtdvakuvauksista pieniin osiin,
yksittdisen toiminnon tasolle pilkottuihin kuvauksiin (Hackos & Redish 1998,
53 ja Schneiderman 1998, 70). Eri tehtdvien tarkastelun syvyys voidaan ratkaista
kunkin tehtavan tarkeyden perusteella: keskeisimmat toiminnot ruoditaan
syvemmadlle, rakenteilla olevan jdrjestelmdn kannalta epdolennaiset jatetadn
pinnallisen tarkastelun varaan (Rosson ja Carroll 2002, 57). Tyon alkuvaiheessa
keskioon nousevat kayttdjien tavoitteet, sillda ne ovat usein pysyvid, kun taas
niiden saavuttamiseksi tehtdvat toimet voivat muuttua (Hackos & Redish 1998,

53).

Tarkedaa on pyrkida varmistamaan, ettd palasiin hajotetut tehtdavakuvaukset
todella vastaavat kayttdjan mielessa olevia todellisia malleja, silld muuten
suunnitteluprosessi on vaarassa ajautua sivuraiteelle (Rosson ja Carroll 2002,
193). Hackos ja Redish (1998, 55) huomauttavat myos, ettd kayttdjien ja heidan
edustamansa yhteison tavoitteet saattavat erota toisistaan, mika tulisi myds

huomioida tehtdvaanalyysia tehdessa.
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2.1.9 Kdytettiavyystavoitteiden asettelu

Kaytettavyystavoitteita asetettaessa madritelldan minkalaisia eri
kaytettavyyden osatekijoita tekeilld olevan jarjestelman pitdisi toteuttaa. Rosson
ja Carroll (2002, 250-252) jakavat omassa esimerkissaan kaytettavyystavoitteista
syntyvan taulukon kunkin tehtdvan kohdalla kolmeen osioon: tavoitetasoon
sekda parhaan ja huonoimman tapauksen seurauksiin. Tdssda he tarkoittavat
parhaalla tapauksella kédytettavyysasiantuntijan suorittaman testauksen tulosta
ja huonoimmalla tapauksella rajaa, jonka toisella puolen oleva tulos luokitellaan
kyseisen tehtavan vaatimusten kannalta epdonnistuneeksi. Kutakin tehtavaa
arvioidaan numeroasteikolla siihen kuluvan suoritusajan ja syntyvien virheiden

madran perusteella.

Tavoitteet voidaan asettaa sen mukaan, mikda on kulloisenkin jarjestelman
kannalta tarkeinta. Preece ym (1994, 401) jalostavat Bennettin (1984) ja Shackelin

(1990) esityksista listan, jossa he listaavat nakemyksensa mukaan nelja tarkeinta

kaytettavyystekijaa:
1. Opittavuus
2. Onnistuneiden tehtdvien maérd, suoritusaika ja virheiden maara
3. Joustavuus
4. Myonteisen suhtautumisen saavuttaminen
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2.2 Suunnitteluvaiheen menetelmia

2.2.1 Tarinataulut

Tarinataulu (storyboard) on yksinkertainen piirros, joka kuvaa jarjestelman eri
toimintojen vélisia yhteyksia ja jarjestelman kayttologiikkaa (Dix 1998, 208). Se
keskittyy kulloisenkin kayttotilanteen tarkeimpiin toimintoihin (Preece ym.
1994, 462) ja helpottaa suunnittelijoiden tyotd esittamalld suunnitelmat

graafisessa muodossa (Smith-Atakan 2006, 55).

Rosson ja Carroll (2002, 200) liittavat tarinataulut skenaarioiden kayttoon
ehdottamalla, ettd niiden avulla kuvattaisiin tarkkaan nimenomaan yksittdisia
skenaarioita. Nakemykseen yhtyvat Preece ym. (1994, 462-463) nimeamalla

tarinataulut véalineeksi skenaarioiden graafiseen kuvaukseen.

Beyer ja Holzblatt (1998, 287) kuvauksessa puolestaan tarinataulut ovat valine,
joiden avulla kuvataan ihmisten tai jarjestelmien vélista toimintaa, erilaisia
tehtdvia tai jarjestelmédn toimintoja. Lopulta “taulun tavoitteena on esittaa
kasiteltava tehtava yhtendisena kokonaisuutena” (Beyer & Holzblatt 1998, 288).
Dixin ym. (1998, 208) mukaan taulujen kayttdo on kevyt ja halpa tapa tutkia

ovatko suunnitellut ideat toteuttamiskelpoisia.
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2.2.2 Karkean tason prototyypit

Prototyyppi on "helposti muutettava vedos tai esitys kayttoliittymasta tai sen
osasta.” (Hackos & Redish 1998, 376) Niita voi olla eri tasoisia karkeasta, vain
kayttoliittyman tarkeimmat osat esittdvasta mallista tarkkaan, jopa

toiminnallisuutta sisdltavaan malliin. (Hackos & Redish 1998, 376)

Karkealla prototyypilla (mock-up) tarkoitetaan tdssda ensimainittua,
kayttoliittymaa vain yleiselld tasolla kuvaavaa esitystd. Tallaisen prototyypin
kayttoa puoltaa se, ettd vaikka sellainen kuvaakin kayttoliittyman lopullista
ulkoasua tarkempaa prototyyppid huonommin, se jattdd koehenkiloiden
mielikuvitukselle enemman tilaa. Toisaalta puuttuvat yksityiskohdat myds
herattavat kysymyksid ja kannustavat keskusteluun ja vievadt ndin osaltaan

lopputulosta tavoiteltua kohti. (Rosson ja Carroll 2002, 200-201)

Karkeiden prototyyppien avulla voidaan myos pyrkid selvittdmdan miten
erilaiset vaatimukset saadaan parhaiten tasapainoon; Mayhew (1999, 220)
kayttdaa esimerkkina vastakkainasettelua kayton helppouden ja opittavuuden
valilla. Karkean tason prototyyppien avulla voi suhteellisen kevyin satsauksin

selvittaa erilaisten toteutusvaihtoehtojen paremmuutta.

Karkean tason prototyyppeihin liittyen Rosson ja Carroll (2002, 206) listaavat

menetelman hyvia ja huonoja puolia (TAULUKKO 2):
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Etuja Haittoja
Nopea rakentaa ja kehittaa Eivat anna tietoa suorituskyvysta
Pienet kustannukset Eivat anna yksityiskohtaista tietoa

Pieni investointi, S ey T

L : Ei hyétya markkinoinnissa

pieni muutosvastarinta

Ei vaadi tekijaltaan erikoistaitoja, Ei hyétya dokumentaation
helpottaa osallistumista tekemisessa

JOUEEVE T2 [POs (IS EEE) Voi hankaloittaa kehittajien tysta

tilanteen mukaan

Voidaan rakentaa missa Soveltuu 1&hinna yksinkertaisten
vaiheessa tahansa asioiden esittamiseen

TAULUKKO 2. Karkean prototyyppitestauksen hyotyjd ja haittoja.

Hackos & Redish (1998, 377-378) mainitsevat samat asiat ja lisidvat Rossonin ja
Carrollin listaan myos sen hyodyn, ettd karkeat prototyypit voivat lisata
parannusehdotusten maarad, koska ne ovat tarkkuudeltaan karkeita ja voivat
tuntua helpommin muutettavilta kuin pitkélle kehitetyt luonnokset. Tama
asettaa myOs haasteen, silld vastaaja ei valttamatta ota tallaisia prototyyppeja
vakavasti. Myo6s lopulliseen versioon tulevista toiminnoista karkeassa
prototyypissa voi olla mukana vain pieni osa, minka seurauksena se ei anna

valttamattd kovinkaan todenmukaista kuvaa lopputuotteesta.

2.2.3 Paperiprototyypit

Paperiprototyyppien avulla kayttoliittymamalli saadaan esiteltya kayttajille

ennen konkreettisen ohjelmointityon aloittamista (Holzblatt 2005, 230).
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Luvussa 2.2.2 esitellyt Hackosin ja Redishin (1998, 377-378) listaamat hyodyt ja
haitat patevat myos paperiprototyyppeihin. He mainitsevat my0ds erikseen
tarkempien prototyyppien kayton etuja ja haittoja (TAULUKKO 3). Tassa
kohtaa on huomioitava terminologinen ero tdssd tutkielmassa kaytettdavan
madritelman ja Hackosin ja Redishin valilla: he listaavat paperiprototyypit
karkean tason osastoon, kun taas tdssa paperiprototyypeilld tarkoitetaan
tarkempia ja yksityiskohtaisempia prototyyppeja. Naista Hackos ja Redish
(1998, 378) kayttavat nimitystda korkean tason prototyypit (high-fidelity

prototypes).
Etuja Haittoja
Kayttajat voivat kayttaa Karkeampia prototyyppeja
niitd suoraan kalliimpia rakentaa

Esittavat jarjestelman ominaisuudet

. ; . Rakentaminen kestaa kauemmin
paremmin kuin karkeammat prototyypit

Nayttavat ja tuntuvat enemman lopullisen Rakentaminen vaatii tydkalujen
tuotteen kaltaiselta parempaa hallintaa
Mikali rakennetaan samalla jarjestelmalla Voivat kasvattaa asiakkaan
kuin varsinainen jarjestelma, voidaan odotukset valmistumisaikataulusta
hyddyntaa lopullisessa tuotteessa liian korkeiksi

Voidaan hyodyntaa tuotteen
esittelyssa esim. markkinoinnissa

TAULUKKO 3. Tarkkojen prototyyppien kdyton etuja ja haittoja.

Yleisesti prototypoinnin hyddyksi voidaan Frankin, Nauglerin ja Trainan (2005,
67) mukaan laskea paitsi sen kehitystyota helpottava vaikutus, myos se, ettd se
pakottaa kehittdjat miettimdan jarjestelmdda myos kayttdjan kannalta, mika
osaltaan edesauttaa hyvaan kaytettavyyteen paasemistd. Samoin muutosten
tekeminen on helppoa ja halpaa, mikd helpottaa kayttoliittyman kehitysta,
mutta voi my0s houkutella liian matalaan muutoskynnykseen ja ndin jopa
haitata mahdollisimman hyvan kaytettdvyyden saavuttamista (Hackos &

Redish 1998, 380).
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2.2.4 Heuristinen arviointi

Heuristinen arviointi (heuristic evaluation) on menetelmd, jonka esitteli
ensimmadisena Nielsen (Nielsen 1993). Siind tutkittavaa jarjestelmda kaydaan
lapi kayttden listaa, jossa listataan erilaisia kaytettavyysvaatimuksia. Nadiden
vaatimusten toteutumista arvioidaan, ja tuloksena saadaan lista havaituista
kaytettavyysongelmista. Keveytensa vuoksi heuristinen arviointi mahdollistaa

kayttoliittyman arvioinnin pienin kustannuksin.

Alkuperdinen jaottelu (Nielsen 1993) listasi kymmenen eri vaatimusta.
Myo6hemmin Nielsen (1994, 30) tarkensi ja kehitti luokitustaan ja paatyi

jakamaan heuristiikat seuraavasti:

1. Jarjestelmatilan nakyvyys: jarjestelman tulee pitda kayttdja ajan tasalla
siitd, mika toiminto kulloisenakin hetkena on suoritettavana.

2. Vastaavuus jarjestelmdn ja reaalimaailman valilla: jarjestelman tulee
vastata todellista maailmaa mahdollisimman hyvin kielen ja termiston
osalta ja noudattaa tosielaman tottumuksia sekd esittad tieto
luonnollisessa ja loogisessa muodossa.

3. Kayttdjan valintojen vapaus: koska vdaran valinnan tekemista ei voida
aukottomasti estdd, kayttdjdlle tulee tarjota helppo tapa palata edelliseen
kohtaan tai alkuun.

4. Johdonmukaisuus: samat toiminnot pitdd nimeta ja nadyttda samalla
tavalla.  Yleisten = koventioiden  kadyttd  madaltaa  kayttdjan
oppimiskynnysta.

5. Virheiden estaminen: paitsi ettd virheilmoitusten tulee olla selkeita ja
hyodyllisid, suunnittelulla tulee pyrkida estdamaan virheiden teko
ylipaataan.

6. Tunnistus muistamisen sijaan: objektien, toimintojen ja valintojen tulee
olla nakyvissa eika kayttdjaa pida vaatia muistamaan tietoa eri dialogien
valilla. Ohjeistuksen tulee olla helposti saatavilla.
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7. Kayton joustavuus ja tehokkuus: nappdin- ja muut oikotiet nopeuttavat
kokeneiden kayttdjien tyoskentelya mutteivat hankaloita kokemattomien
elamaa. Kayttoliittyman tulisi myos olla muokattavissa kunkin kayttdjan
tarpeiden ja tottumusten mukaan.

8. Esteettinen ja minimalistinen suunnittelu: vain tarpeellinen ja olennainen
tieto tulee tuoda esille, silla turhan tiedon nayttaminen vahentaa tarkean
tiedon huomioarvoa.

9. Virheiden huomaamisen, tunnistamisen ja niista selviytymisen helppous:
virheilmoitusten tulee olla selvikielisid, ilmentaa ongelma selkedsti ja
esittdd mahdollisia ratkaisuja.

10. Ohjeet ja dokumentaatio: hyva ohjeistus on elintarked vahankaan
monimutkaisemmassa jdrjestelmdssd. Ohjeen tulee olla helposti
haettavissa, kattava mutta ytimekds ja esittda asiat konkreettisessa
muodossa.

Nielsen ja Mack (1994, 32-33) huomauttavat kuitenkin, ettd heuristinen arviointi
vaatii useamman kuin yhden arvioijan, jotta kdytettavyysongelmia voi olettaa
loytyvan kattavasti. Heiddn suosituksensa on, ettd arviointiin osallistuu
vahintdan kolme, mutta mielelldédn viisi asiantuntijaa. Mitd pidemmalle maaraa
kasvatetaan, saavutettu hyoty — uusien 10ydettyjen virheiden maara — ei enda

vastaa kustannusten kasvua (Nielsen ja Mack 1994, 34).

Rosson ja Carroll (2002, 234) esittavat tata lahestymistapaa kohtaan kritiikkia
sanomalla, ettd heuristiset arviointitehtdavat eivat aina vastaa todellista
kayttotilannetta, ja saatavan tiedon hyodyllisyys vaihtelee: 16ydoksind on
syiden sijaan seurauksia, ja vain murto-osa l6ydetyistd kaytettivyysongelmista

saattaa olla todellisen kdyttdjan kannalta merkittavia.
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2.2.5 Rinnakkaissuunnittelu

Rinnakkaissuunnittelu (parallel design) on Nielsenin (1993, 85-88) kehittama
tekniikka, jossa suunnittelun alkuvaiheessa yhden mallin kehittimisen sijaan
useampi suunnittelija tekee vaatimusten pohjalta oman ehdotuksensa, ja
jatkokehitykseen varataan ndistda ehdotuksista parhaat osat (Nielsen & Faber
1996, 29-30). Tavoitteena ei ole tehda montaa valmista jarjestelmaa tai
kayttoliittymaa, vaan kunkin tekijan luonnostella omaa ndkemystaan melko
karkealla tasolla (Nielsen & Desurvire 1993, 414). Nielsenin ja Faberin (1996, 30)
malli on esitetty KUVIOSSA 2.

Versio 4:
Suunnittelija X
| Iteratiivinen
prosessi
Versio 3:
Suunnittelija X
|
Versio 2:
Suunnittelija X
Versio 1a: Versio 1b: Versio 1c: Versio 1d:
Suunnittelija A Suunnittelija B Suunnittelija C Suunnittelija D

Versio 0:
Maaritelty konsepti

KUVIO 2. Nielsenin ja Faberin rinnakkaissuunnittelumalli, jossa méaéritellyn konseptin pohjalta
rakennetaan useampi erilainen ja toisistaan riippumaton raakaversio. Néistd kerdtaan parhaat
ominaisuudet ja ldhdetdan kehittim&&an varsinaista toteutettavaa versiota.

Nielsen ja Faber (1996, 29-34) havaitsivat rinnakkaissuunnittelun olevan
tehokas menetelmd perinteiseen yksiulotteiseen suunnitteluun verrattuna.
Varjopuolena menetelma tuhlaa resursseja, kun mahdollisesti suurikin osa

suunnitelmista jaa kayttamatta lopullisessa jarjestelmassa.
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2.2.6 Iteratiivinen kehitys

Iteratiivisuus sallii rakenteilla olevan jdrjestelmdn testaamisen useampaan
otteeseen, jolloin voidaan varmistaa tavoitteissa ja vaatimuksissa pysyminen
(Preece ym. 1994, 46). Prototyyppien avulla voidaan huomata ongelmia ja
virheitd, jotka saattaisivat muuten jadadda huomaamatta mutta nousevat esiin
kun kayttdja pddsee kokeilemaan prototyyppid kaytannossa (Smith-Atakan
2006, 78).

Iteratiivinen kehitys pohjautuu prototyyppeihin (alaluvut 2.2.2 ja 2.2.3). Dix ym.
(1998, 205-206) maarittavat kolme erilaista kasittelytapaa (TAULUKKO 4):

Tyyppi Kuvaus
Poisheitettdva Testausta varten rakennetaan prototyyppi, mutta talteen
(throw-away) otetaan vain tulokset, itse protyyppi havitetdan
Vihittainen Lopullinen tuote rakennetaan pienemmisté osasista, jotka

tehddan muista riippumatta ja yhdistetddn kokonaisuudeksi

(incremental) .
vasta loppuvaiheessa

Kehittyva Kéaytettya prototyyppia kehitetddn edelleen askel askeleelta, ja
(evolutionary) lopputulokseen kivutaan vahitellen prototyypin kehittyessa

TAULUKKO 4. Dixin ym. kolme eri lahestymistapaa prototyyppien iteratiiviseen kayttoon.

Hackos ja Redish (1998, 347) suosittelevat asettamaan etukdteen tavoitteet,
joiden tdyttymiseen asti iteratiivista kehitystyotd jatketaan. Tallin on

selkedmpad, missd vaiheessa lopettaa kehitys on valmis.
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2.3 Arviointivaiheen menetelmia

2.3.1 Kdytettavyyslaboratoriot

Kaytettavyyslaboratoriossa tapahtuvassa kaytettavyystestauksessa
koehenkildille annetaan erilaisia tehtadvid, suoritus tallennetaan jollain tapaa ja
aineisto analysoidaan jalkeenpdin kaytettdvyysongelmien loytdmiseksi. (Ferré

ym. 2001, 27, Rosenbaum 1989, 210)

Preece ym. (1994, 616-627) Kkasittelevat yleisimpia  suorituksen
tallennusvaihtoehtoja ja toteavat, ettd eri keinoilla on erilaiset hyvat ja huonot

puolensa (TAULUKKO 5).

Menetelma Vahvuudet Heikkoudet

Tieto havainnoijan lasnéolosta
saattaa vaikuttaa koehenkilon
toimintaan

Auttaa saamaan yleiskuvan hyvista ja

Suora havainnointi " S )
huonoista ominaisuuksista

Talteen saatava tietomaara on suuri. Suuren tietomaéaran analysointi vie

Videointi Onnistuu kevyellakin valineistolla paljon aikaa

Aénitallennus: koehenkil6a
pyydetaan ajattelemaan aaneen
kokeen aikana

Mahdollista saada tietoa myods Aaneen ajattelu vie huomiota
ratkaisujen syisté ja paattelyketjuista  varsinaisen tehtévéan suorittamiselta

Helppo tapa keréata tietoa
koehenkilén toimista. Mahdollistaa Mahdollista tallentaa vain
analyysin ainakin osittaisen koehenkilén toimet, ei reaktioita
automatisoinnin

TAULUKKO 5. Kaytettavyyskokeen tallennusmenetelmia.

Tietokoneloki

Koehenkiloita valittaessa tulee kuitenkin miettia tarkkaan, minkéalaiset henkilot
kehitteilld olevaa jarjestelmdd tulevat todellisuudessa kayttamaan, silla
esimerkiksi aloittelijan ja asiantuntijan vastausten ja huomioiden vélilld saattaa
olla suuria eroja (Rosson ja Carroll 2002, 241). Samat tekijat (2002, 242) listaavat

viisi tarkeintd kysymysta koetta suunnitellessa:
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1. Vastaako koehenkil6 lopullista kayttajaa?
Onko prototyypissa kaikki tarkeimmat ominaisuudet?

3. Vaikuttaako koeasetelma; onko esimerkiksi toimistoymparisto
laboratirota hairidalttiimpi?

4. Paljonko nahtavilld olevasta on kayttdjalle olennaista?

5. Tekevatko oikeat kayttdjat samoja tehtavia?

Todellisen kayttokontekstin puutteeseen kiinnittdvat huomionsa myods Rosson
ja Carroll (2002, 242) todetessaan, etta laboratorion koetilanteesta puuttuu

esimerkiksi ihmisten valinen viestinta kokonaan.

Rosenbaum (1989, 213-214) toteaa kaytettdvyystestauksen olevan asiantuntijan
tekemana tehokas keino kaytettavyystavoitteiden saavuttamiseen, mutta tama
vaatii kokeen valvojan tuntevan testattavan jdrjestelmdn ja myoOs sen

kayttokontekstin. Muuten tulokset voivat jaada laihoiksi.

2.3.2 Subjektiivinen arviointi

Park, Harada & Igarashi (2006, 87-92) totesivat matkapuhelinten
branditutkimuksessaan, ettd kokonaiskayttokokemuksessa merkitystd on paitsi
tutkittavan tuotteen teknisilla ominaisuuksilla, my06s silla miten kayttajat sen
kokevat ja minkalainen mielikuva heilla siita on. Subjektiivinen arviointi tahtaa

ndiden tekijoiden selvittimiseen.

Kayttajatyytyvaisyyden selvittamisesta kyselyin Nielsen (1993, 34) muistuttaa,

ettd vaikka yksittdisen kyselyn tulokset kuvaavatkin henkilokohtaisia
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mieltymyksid, suuressa vastausjoukossa esiin nousee testikohteen todellinen
miellyttavyys, mika taasen auttaa sen jatkokehityksessd. Taménkaltaisen
selvityksen teko on Nielsenin mukaan perusteltua, silla lopultakin
“subjektiivisen tyytyvdisyyden merkitys tekijanda on selvittdd pitavatko
kayttdjat jarjestelmastd, ja silloin on jarkevaa kysya heiltd itseltdan” (Nielsen

1993, 34). Paras viline asian selvittamiseen on Nielsenin mukaan kyselylomake.

2.3.3 Kognitiivinen lapikavely

Kognitiivisella ldpikavelylld (cognitive walkthrough) kaytettavyysasiantuntijat
tai kehitystiimin jasenet suorittavat testattavalla ohjelmistolla ennaltamaaratyt
tehtavat, joiden avulla arvioidaan jarjestelman Kkaytettavyytta ja
kaytettavyysongelmia (Schneiderman 1998, 126) tai opittavuutta (Dix ym. 1998,
409). Tehtavat laaditaan siten, ettd ne vastaavat mahdollisimman tarkasti
todellisen kayttdjan oletettuja toimia, ja kunkin tehtdvan kohdalla kdydaan lapi
kysymyslista, jonka avulla jarjestelmada arvioidaan. Smith-Atakan (2006, 145-

147) mainitsee tarkeiksi seuraavat kysymykset:

Yrittaako kayttdja tehda oikeaa asiaa?

Tietaako kayttdja etta haluttu toiminto on saatavilla?

Ymmartaako kayttdja etta kyseessa on haluttu toiminto?

Jos kayttdja suorittaa oikean toiminnon, onko jdrjestelmdn antama
palaute selkedd ja sellaista, ettd kdyttdja ymmartdd etenevansa kohti

=N =

tavoitettaan?
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Kognitiivinen kavelyretki siis pyrkii jaljittelemdan kayttdjan toimia askel

kerrallaan. (Holzinger 2005, 73). Dix (1998, 409) listaa sen toteuttamiseen

tarvittavat tiedot:

=N =

Jarjestelman kuvaus

Kayttdjan suorittamien tehtdvien kuvaus

Tehtavien suorittamiseen tarvittavien toimien kuvaus
Kuvaus tulevista kayttdjista ja heidan taidoistaan
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3 TUTKIMUSMENETELMAT

Tassd luvussa esitetddn tutkimuksen kaytinnon osuuden eteneminen ja
koehenkildiden valintaprosessi. Samoin kuvataan ja perustellaan aineiston

keruussa ja analysoinnissa kadytetyt kdytetyt menetelmat.

3.1 Koehenkilot

Kohdeorganisaatioksi valikoitui suomalainen mobiilipelejd kehittdva yritys,
jossa  tutkimukseen  osallistuivat  pelisuunnittelijoina  tydskentelevat
pelinkehitystiimien suunnitteluvastuussa olevat tyontekijat. Kohdeyrityksen
valintaan vaikutti paitsi tutkijan halu selvittdd kaytettivyysmenetelmien
kdyttod nimenomaan pelialan yrityksissd, my6s yrityksen oma mielenkiinto

tamankaltaista tutkimusta kohtaan.

Lomakekyselyyn vastasi 8 kohdeorganisaatiossa designerin roolissa
tyOskentelevdd, 2 harjoittelijaa ja 1 esimiesasemassa oleva henkild. Koska
designerit ovat suunnittelutiimien paavastuulliset kaytettavyysasioissa, ja he
kaikki osallistuivat tutkimukseen, voidaan katsoa heiddn mielipiteidensa

vastaavan todellista tilannetta kdytettavyystyon suhteen.

Kaikkiaan lomakkeita ldhetettiin 12, joten vastausprosentiksi tuli 91,7.

Vastaajista 9 oli miehid ja 2 naisia. Vastaajien ikdjakauma (TAULUKKO 6) ja
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koulutustausta (TAULUKKO 7) on esitelty seuraavissa taulukoissa.

Koulutustaustakysymykseen ’‘jokin muu’ vastanneet ovat opiskelleet

aikuiskoulutuskeskuksessa.

lka Lukumaara

Alle 20 vuotta 1(9 %)
20-25 vuotta 1(9 %)
26-30 vuotta 4 (36 %)
31-35 vuotta 3(27 %)
36-40 vuotta 2 (18 %)
41-45 vuotta 0 (0 %)

Yli 45 vuotta 0 (0 %)

TAULUKKO 6. Vastaajien ikdjakauma.

Koulutustaso Lukumaara
Peruskoulutaso 0 (0 %)
Lukiotaso 0 (0 %)
Ammatillinen koulutus 0 (0 %)
Ammattikorkeakoulu 4 (36 %)
Yliopisto 4 (36 %)
Jatko-opiskelija 1(9 %)
Jokin muu 2 (18 %)

TAULUKKO 7. Vastaajien koulutustausta

Kahdeksan (63 %) vastaajaa ei ollut opinnoissaan tydskennellyt

kaytettavyysasioiden parissa. Kolmen (18 %) opinnot olivat sivunneet aihetta.
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Niinikddn kahdeksan (63 %) oli suorittanut opintonsa IT-alaan liittyen

(TAULUKKO 8), kolme muilla aloilla.

Opiskeluala Vastaukset

- Drama, new media
- Software engineering
- Game development
-1T
Informaatioteknologia - Graphic design
- Graphic design /
programming
- 3D visualization
- Design
- Marketing
- English philology
- Social communication /
advertisement

Muut

TAULUKKO 8. Vastaajien opiskelualat

Vastaajien IT-alan tyokokemus jakautui melko tasaisesti siten, etta valille 1-3
vuotta osui 2 vastaajaa (18 %), valille 4-5 vuotta kolme (27 %) ja valille 6-10 nelja
(36 %) vastaajaa. Alle yhden vuoden IT-alalla on tyoskennellyt yksi vastaaja (9

%), samoin yli 10 vuoden tyokokemukseen on yltanyt yksi vastaaja (9 %).

Vastaajista 4 (36 %) ilmoitti tyoskennelleensa kohdeorganisaatiossa alle vuoden
ajan. Viisi (45 %) on tyOskennellyt sielld 1-3 vuotta ja kaksi (18 %) 4-5 vuotta.

Viitta vuotta pidempaa tyohistoriaa ei tassa yrityksessa ollut kellaan.

3.2 Tiedonkeruumenetelmait

Paaasiallinen tietoldhde oli kyselylomake (LIITE 3). Lomakkeen avulla
selvitettiin vastaajien mielipiteitd ja —kuvia eri kadytetivyysmenetelmien

kaytosta  sekd  heiddn  yleisid  toimintatapojaan ja  asenteitaan
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kaytettavyysasioihin liittyen. Kyselylomakkeen aineiston tueksi vastaajille
tehtiin myos puolistrukturoidut haastattelut. Samat vastaajat osallistuivat
tutkimukseen sekd kyselylomakkeella ettd haastatteluissa yhta poikkeusta
lukuunottamatta. Yksi vastaajista palautti kyselylomakkeen muttei osallistunut

haastatteluun.

Ennen varsinaisen tiedonkeruun aloittamista sekd kysymyslomake etta
haastattelurunko testattiin pilottitestissd, jossa esiin nousseiden huomioiden

mukaan muotoiltiin lopullinen lomake ja haastattelurunko.

3.2.1 Kyselylomake

Aineiston paakeruumenetelméksi valikoitui kyselylomake. Lomakkeella
esitettiin erilaisia vdaittamid, joiden arviointiin kaytettiin viisiportaista Likert-

asteikkoa (Likert 1932).

Lomakkeella vastaajille esitettiin erilaisia kaytettdvyysmenetelmid, joiden
toteutumista he arvioivat. Tutkimusteknisesti kdytettavyysmenetelmavaittamat
miellettiin hypoteeseiksi, joiden toteutumista testattiin kyselylomakkeen avulla.
Tutkimuksen pdadaineisto oli luonteeltaan madarallistd. Kyselylomakkeen
aineistossa eri kaytettadvyysmenetelmdt muodostavat riippumattomien
muuttujien joukon, riippuva muuttuja oli tdssd tapauksessa kunkin

kysymyksen vastausten keskiarvo.
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Kyselylomake (LIITE 3) koostui kaikkiaan viidestd osiosta. Ensimmadinen sisalsi
kysymykset 1-10 ja siind selvitettiin vastaajien taustatietoja, kuten
koulutustaustaa ja tyokokemusta. Toisessa (kysymykset 11-21) tiedusteltiin
vastaajien  kasitysta  siitd, = kuinka  kdytettdvyysasioita = hoidetaan
kohdeorganisaatiossa seka sitd, miten he Kkaytettdvyysasioihin yleisesti
suhtautuvat. Loput kolme osiota keskittyivat yksittaisten

kaytettavyysmenetelmien kayton selvittamiseen.

Kokonaisuuden selkiyttamiseksi menetelméakysymykset oli jaettu ajatellun
kehityskaaren mukaisesti vaatimusmaarittely- (requirements gathering),
suunnittelu- (design) ja arviointivaiheisiin (evaluation). Vaatimusmaadrittelyosio
piti sisdllaan kysymykset 22-33, joista kolme ensimmaista koski vield vastaajan
yleisia kasityksia tamadn vaiheen kaytettavyystyossd, loput varsinaisia
menetelmid. Suunnitteluvaiheen kysymykset olivat numeroltaan 34-39 ja

arviointivaiheen kysymykset 40-43.

Vastaajia pyydettiin arvioimaan lomakkeella kunkin menetelman kayttoa tai
esitettya vditettd asteikolla 1...5, jossa 1 vastasi mielipidettd “tdysin eri mieltd” ja
5 vastaavasti “tdysin samaa mieltd”. Jokaisen menetelman kohdalla oli lyhyt
kuvaus kyseisestd menetelmastd. Samoin kunkin vaiheen alussa oli lyhyt ohje
jossa kerrottiin tarkemmin mitd kullakin vaiheella tdssd yhteydessa
tarkoitettiin. Menetelméavaitteita varten vastaajia pyydettiin pohtimaan mita he
tekevat tyOssdaan tilanteen mukaan joko itsendisesti tai ryhman osana
tyoskennellessdan. Lomakkeella listatut kaytettavyysmenetelmat valikoituivat

kyselyyn kirjallisuuteen perehtymisen seurauksena.
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Kyselylomakkeet toimitettiin vastaajille sdhkopostitse ja yhta lukuunottamatta
ne palautettiin paperille tulostettuna. Viimeinen vastaus saatiin sdahkopostitse.
Lomake toteutettiin englanninkielisend, koska kaikki vastaajista eivat puhuneet

suomea aidinkielendan. Kyselyt toteutettiin marraskuussa 2007.

3.2.2 Haastattelut

Samoille vastaajille tehtiin my0ds puolistrukturoidut haastattelut (Jarvinen &
Jarvinen 2004, 145). Haastattelut toteutettiin kohdeorganisaation toimitiloissa
marraskuussa 2007 ja niissd vastaajia pyydettiin kertomaan omin sanoin
kaytettavyystyOstd sekd sen merkityksestd ja painoarvosta kussakin
kehitysvaiheessa. Pohjana haastatteluissa kaytettiin haastattelurunkoa (LIITE 4)
siten, ettad sitd ei kuitenkaan seurattu tiukasti vaan ldhinna runkoa kaytettiin
haastattelun tukena. Kukin haastattelu koostui kolmesta-neljasta kysymyksesta,
kesti noin kymmenen minuuttia ja nauhoitettiin litterointia ja analysointia
varten. 11 kyselylomakkeen tdyttaneesta vastaajasta haastatteluihin osallistui

kymmenen.

3.3 Analyysimenetelmat

Tarkein yksittdinen kyselylomakkeen aineistolle tehty tarkastelu oli eri

vastausten keskiarvojen ja -hajontojen vertailu. Kun vastausten saamat
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keskiarvot olivat selvilld, tulosten varmentamiseen Kkaytettiin toistettujen
mittausten t-testid, jossa kunkin kysymyksen vastauksia verrattiin alimman
keskiarvon saaneeseen menetelmddan - matalimman kannatuksen saanut
menetelma otettiin ndin nollahypoteesiksi. Nain voitiin erottaa ne vastaukset,
jotka olivat tilastollisesti eridvid vertailukohteestaan ja paatelld niiden olevan
kaytossa kohdeorganisaatiossa. Nollahypoteesi otettiin tutkittavasta osiosta
siten, ettd kaytettavyysmenetelmien kayttoa tarkasteltaessa vertailukohteena oli
matalimman keskiarvon saanut menetelmd, toimintatapojen ja asenteiden
vertailussa puolestaan matalimman keskiarvon saanut vaittama. Rajat asetettiin
siten, ettd t-testissd p-arvon < 0,05 saaneet vastaukset maaritettiin toteutuviksi
tai kaytettaviksi, 0,05 ja sitd suurempia p-arvoja saaneet toteutumattomiksi tai

kayttamattomiksi.

Koska Likert-asteikko ei ole luonteeltaan varmuudella valimatka-asteikollinen
vaan saattaa todellisuudessa olla jarjestysasteikollinen (mm. Jamieson 2004,
1217), mutta t-testi parametrisena testind olettaa nimenomaan valimatka-

asteikon, tulokset varmennettiin vield epaparametrisella khiin neli6 —testilla.

Lisdksi eri muuttujien kesken tehtiin korrelaatiovertailu, jossa verrattiin kunkin

vaittaman vastauksia toisiinsa ja etsittiin yhtenevaisyyksia.

3.4 Tutkimuksen eteneminen

Tutkimus kdynnistyi syyskuussa 2007 aihealueen pohdinnalla. Kun kiinnostava

aihepiiri, kdytannon kaytettavyystyo tietokone- tai kannykkapelien
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kehityksessa, selkeni, alkoi tutkittavan yrityksen haku. Alalla toimiviin
yrityksiin otettiin yhteyttd ensin kirjeitse ja uudestaan puhelimitse tai
sahkopostitse. Kohdeyritys varmistui syksyn puolivilissd. Samanaikaisesti
syys-lokakuussa oli kdynnissd sekd kyselylomakkeen ettd haastattelurungon

rakentaminen.

Ennen varsinaisen aineiston keruuta niin kyselylomake kuin haastattelurunko
testattiin pilottitestissd, joka paljasti muutamia aiheellisia korjauksia ja
muutoksia. Erityisesti lomakkeen ohjeistuksiin loytyi useita
parannusehdotuksia. ~ Oikeat lomakekyselyt ja haastattelut padstiin

toteuttamaan marraskuussa 2007.

Taman jalkeen alkoi aineiston analysointi ja varsinaisen tekstin tyOstaminen.
Haastattelut oli litteroitu marraskuun loppuun mennessd, ja ennen joulua oli
paapiirteittain  tehty tilastolliset analyysit kyselylomakkeista saadulle
numeeriselle aineistolle. Loput testit tehtiin tammikuun alussa. Tammi- ja
helmikuu kuluivat tuloskappaleen ja tulosten analysoinnin parissa seka

tutkielman ensimmaista versiota kirjoittaessa.

Maaliskuussa ja huhtikuussa tekstin tyostaminen jatkui.

Aiheeseen liittyvddn teoriaan tutustuminen kulki taustalla koko ajan

samanaikaisesti kdytannon jarjestelyjen tekemisen ohella syyskuun 2007 alusta

kevaaseen 2008.
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4 KYSELYLOMAKKEEN TULOKSET

Téassa luvussa kuvataan tutkimuksen empiirisen osuuden kyselylomakkeen
tulokset. Analyysissd tarvittiin kriteeri, jonka mukaan maadritettiin vaitteiden
toteutuminen ja menetelmien kaytto, ja vertailukohdaksi valittiin kummankin
osion alimman keskiarvon saanut vaite tai menetelma. Koska kummassakin
osiossa alin keskiarvo erottui muista, voidaan tulkita sen tarkoittavan sitd, etta

kyseinen viite toteutuu kohdeorganisaatiossa selvasti vihemman kuin muut.

41  Toimintatavat ja asenteet

Kun vertailukohteeksi otetaan alimman keskiarvon saaneen vditteen saamat
arvot, esiin nousi seuraavia toimintatapoja ja asenteita: vastajaat miettivat
kaytettavyysasioita (t(11)=7,807, p=0,000), kdytettavyysasiat ovat heille tarkeita
(t(11)=4,203, p=0,002), heilla on hyvd kuva kohdeorganisaation
kaytettavyystyosta (t(11)=4,249, p=0,002) ja kaytossa ovat samat tietyt
(t(11)=3,730, p=0,004) ja hyvin maadritellyt (t(11)=3,321, p=0,008) menetelmat.
Kaytettavyysasioista keskustellaan tyontekijoiden kesken (t(11)=2,246, p=0,049),
mutta samalla vastaajat haluaisivat keskittya kaytettavyysasioihin nykyista
enemman (t(11)=4,404, p=0,001). Kaytettdvyystyd on hyvin organisoitu
(t(11)=2,292, p=0,045) ja saatua palautetta hyodynnetdan valmiiden ohjelmien
edelleen kehittamisessa (t(11)=2,430, p=0,035).
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Namad arvot on esitetty graafisessa muodossa alla (KUVIO 3).

Lisdksi  rajatapauksina  tulokset  viittaavat seuraavien  vaittamien
totuudenmukaisuuteen: kaytettavyystavoitteita asetetaan (t(11)=2,085, p=0,064)
ja palautetta haetaan aktiivisesti (t(11)=1,936, p=0,082). Analyysin luonteesta
johtuen tehtyja testeja oli paljon, mikd heikentda tilastojen luotettavuutta.
Taman vuoksi ndama rajatapaukset kasitelldan jatkossa toteutumattomina

vaitteina.

Edelld mainittujen lisdksi lomakkeella oli kaksi vaittamadd, jotka eivat pida
kohdeorganisaatiossa paikkaansa. Ne ovat vdite ”palautetta hyddynnetdan
uusien ohjelmien kehittamisessa” (t(11)=1,399, p=0,192) ja vdite “saamme
riittavasti palautetta” (t(11)=0,539, p=0,602). Rajatapaukset ja toteutumatta

jadneet vaittamat on esitetty alla KUVIOISSA 4 ja 5.

Kun tulokset varmennettiin Likert-asteikon luonteen vuoksi epdparametrisella
khiin nelio —testilld, vield kaksi asenneosion vdittamada siirtyi rajatapausten
joukkoon. Ndma olivat vaite “kaytettdvyystyd on hyvin organisoitu” ja vdite

“kaytettavyysasioista keskustellaan tyontekijoiden kesken”.
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KUVIO 3. Toimintatavat ja asenteet verrattuna véitteeseen “kaytettdvyysasioihin kiinnitetadn
lilan vdhan huomiota”, joka sai toimintatapa- ja asennevertailussa alimman keskiarvon.
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KUVIO 4. Toimintatapojen ja asenteiden rajatapaukset. Kéaytettavyystavoitteiden asettelu ja
palautteen aktiivinen haku, kdytettavyysasioista keskustelu ja kaytettavyystyon hyva
organisointi kuuluvat tahan ryhmaan.

5,0 —

4,0 —

i

f
i

Vastausten
keskiarvo

1,0 —

Palautetta Palautetta Kaytettavyysasioihin
hyoédynnetaan saadaan kiinnitetaan liian
uusien ohjelmien riittavasti vahan huomiota
kehittdmisessa

KUVIO 5. Toimintatavat ja asenteet, jotka eivét toteudu kohdeorganisaatiossa. Naitd ovat
palautteen hyddyntaminen uusien ohjelmien kehittdmisessa ja riittdvan palautteen saaminen.

4.2  Kaiytettivyysmenetelmien kaytto

Tassa luvussa kasitellaan kaytettavyysmenetelmien kayttoa
kohdeorganisaatiossa. ~ Kaytettavat —menetelmat esitetddan yhteenvetona

KUVIOSSA 6, minka jalkeen ne kdydaan lapi yksityiskohtaisemmin.
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KUVIO 6. Kohdeorganisaatiossa kaytettavat kdytettdvyysmenetelmét. Maarittelyvaiheeseen
kyselylomakkeella esitetyistd menetelmistd esiintyi kdytettdvina neljd, suunnitteluvaiheen
menetelmista viisi ja arviointivaiheesta kaksi.

Kyselylomake oli jaettu luvussa 3 esitellylla tavalla varsinaisten
kaytettaivyysmenetelmien  osalta  kolmeen  osioon:  kehitysprosessin
vaatimusmaadrittely-, suunnittelu- ja arviointiosiin. Tutkimuskysymyksena oli:
mitd kaytettavyysmenetelmia kohdeorganisaatiossa kaytetdadan? Vastauksen
saamiseksi kunkin menetelmdn saamia vastauksia verrattiin alimman

keskiarvon saaneeseen menetelmaan.

Vertailu osoitti, ettd seuraavia menetelmida kdytetddn kohdeorganisaatiossa:
toimintotauluja (storyboarding) (t(11)=9,459, p=0,000), karkeita
kayttoliittymaprototyyppeja (mock ups) (t(11)=9,238, p=0,000),
iteraatiomenetelmdd (evaluating and developing of prototypes) (t(11) = 5,864,
p=0,000), heuristista arviointia (heuristic evaluation) (t(11)=4,822, p=0,001) ja
kognitiivista lapikdvelya (cognitive walkthrough) (t(11)=4,224, p=0,002). My0s
aivomyrskyjd (brainstorming) (t(11)=4,707, p=0,001), fokusryhmid (focus
groups) (t(11)=3,357, p=0,007) ja arviointivaiheen kayttdjakyselyita (user
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surveys) jdrjestetaan (t(11)=3,357, p=0,007) sekd Kkaytettdvyystavoitteita
asetetaan (setting usability goals) (t(11)=5,573, p=0,000). Kaytossa ovat my0s
tehtdvdanalyysi (task analysis) (t(11) = 2,782, p=0,019) ja paperiprototyypit
(paper prototypes) (t(11) = 2,677, p=0,023). Tulokset on esitetty graafisesti alla
(KUVIOT 7-9).

o
=)

>
=)

H
H

»
=)

Vastausten
keskiarvo
H
H

»
)

I
i

Aivo- Kaytettivyys- Fokus- Tehtava- Kortti-
myrsky tavoitteet ryhmat analyysi jarjestely

KUVIO 7. Vaatimusmaarittelyvaiheen menetelmat. Esiin nousivat aivomyrskyt,
kaytettdavyystavoitteiden asettelu ja fokusryhmien jérjestiminen seka tehtdvaanalyysi.
Vertailukohteena oli korttijdrjestelymenetelmad, joka sai alimman keskiarvon kaikista kyselyssa
mukana olleista menetelmista.
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KUVIO 8. Suunnitteluvaiheen menetelmat. Karkeat kayttoliittyméaprototyypit, toimintotaulut,
teratiivinen kehitys ja heuristinen arviointi ovat suunnitteluvaiheessa kaytdssa olevia
enetelmid, samoin kuin paperiprototyyppien kaytto.

5,0 —

4,0 —

Vastausten
keskiarvo
H

H

Kognitiivinen Kayttaja- Kortti-
lapikavely kyselyt jarjestely

KUVIO 9. Arviointivaiheen menetelmét. Téssd vaiheessa kaytettdvaksi
ilmoitettiin kognitiivinen lapikavely ja kayttajakyselyt.
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Menetelmistd eri asteisten kayttoliittymaprototyyppien, fokusryhmien,
tehtdvdanalyysin ja iteraation kaytto saivat myos vahvistusta haastatteluissa.

Muita menetelmia ei haastatteluissa erikseen mainittu kaytettavaksi.

Lisdksi tarkastelussa nousivat esiin seuraavat menetelmat, joiden kayttoon
aineisto viittaa, mutta jota ei voida taman datan perusteella sanoa varmaksi
(KUVIO 10): maarittelyvaiheen kayttdjakyselyt (user surveys / requirements
gathering) (t(11)=2,206, p=0,052), skenaariot (scenarios) (t(11)=1,936, p=0,082) ja

subjektiivinen arviointi (subjective evaluation) (t(11)=2,057, p=0,067).

Tulosten varmentamiseen kaytetty khiin neli6 —testi siirsi my0s
kayttdjahaastattelujen (t(11) = 2,236, p=0,049) jarjestamisen varmasti
kdytettivien menetelmien joukosta rajatapauksiin. Analyysin luonteesta
johtuen tehtyja testeja oli paljon, mikd heikentda tilastojen luotettavuutta.
Taman vuoksi myods nama rajatapaukset kasitelldan jatkossa kayttamattomina

menetelmina.

Naiden lisdksi jaljelle jai kolme menetelmad, joita ei kdytetd ollenkaan. Ne ovat
kaytettavyyslaboratoriot  (usability laboratories) (t(11)=1,166, p=0,271),
rinnakkaissuunnittelu (parallel design) (t(11)=0,886, p=0,397) ja kontekstikyselyt
(contextual inquiries) (t(11)=0,922, p=0,378). (KUVIO 11)
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KUVIO 10. Rajatapausmenetelmat. Maarittelyvaiheen kayttdjakyselyt, subjektiivinen arviointi,
kayttdjahaastattelut ja skenaarioiden kayttd ovat menetelmi, joiden kdyttoon aineisto viittaa
mutta jota ei voida timén perusteella sanoa varmaksi.
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laboratoriot kyselyt suunnittelu jarjestely

KUVIO 11. Menetelmait, joita ei kédytetd kohdeorganisaatiossa. Naitd ovat
kaytettavyyslaboratoriot, kontekstikyselyt, rinnakkaissuunnittelu ja korttijarjestely.

Kayttamattomistd menetelmistd kaytettavyyslaboratoriot mainittiin myos

haastatteluissa erddn vastaajan todetessa, ettd kohdeorganisaatiossa “ei 0o
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sellasta kauheen formaalia et kayttoliittymdan satsattais ihan adlyttomasti... ei oo

tehty sellasii et ois kuvattu ja annettu setti tehtavia.”

4.3 Korrelaatiotarkastelua

4.3.1 Selvit korrelaatiot

Taustatiedoista, asenteista ja menetelmien kaytosta laskettiin myos

korrelaatiotaulukko, ja esiin nousivat seuraavat merkitsevat korrelaatiot.

Eri kdytettdvyysmenetelmia vertailtaessa maadrittelyvaiheen kayttdjakyselyiden
kaytto (user surveys / requirements gathering) esiintyi eniten. Se korreloi
haastattelujen (interviews) (korrelaatiokerroin 0,909, p=0,000), fokusryhmien
(focus groups) (0,747, p=0,008) ja subjektiivisen arvioinnin (subjective
evaluation) (0,843, p=0,001) kanssa. Myos arviointivaiheen kayttajakyselyt
esiintyivat useasti, kun merkitsevia korrelaatioita 10ytyi subjektiivisen
arvioinnin (0,781, p=0,005) ja maarittelyvaiheen kayttdjakyselyiden (0,764,
p=0,006) suhteen. Naiden lisdksi ainoa tarkastelurajoihin mahtunut korrelaatio
oli skenaarioiden (scenarios) ja kaytettavyystavoitteiden asettelun (setting
usability goals) valinen yhteys (0,769, p=0,006). Menetelmakorrelaatiot on
listattu TAULUKOSSA 9.
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Muuttuja 1 Muuttuja 2 Korrelaatio P-arvo
o Soptue
oo o

Skenaariot Kéy‘e‘té;"s’ftf;f“teide" 0,769 0,006
asopamen o
BRI AT Fokusryhmat 0,747 0,008

kayttajakyselyt

TAULUKKO 9. Kéytettdvyysmenetelmien valiset korrelaatiot.

Menetelmistd ~ muutamat  korreloivat my0s  taustatietojen  kanssa.
Rinnakkaissuunnittelun (parallel design) ja koulutustaustan (education
background) vililla oli vahva korrelaatio (0,888, p=0,000). Maarittelyvaiheen
kayttajakyselyt (user surveys / requirements gathering) ja mielipide samojen
menetelmien kaytostd (“we use the same set of usability practices for each
product”) (-0,736, p=0,010) korreloivat negatiivisesti, kuten my0s
iteraatiomenetelma (developing and evaluating of prototypes) ja liian vahdinen
huomio kaytettavyysasioihin (“too little consideration is given to usability
issues”) (-0,785, p=0,004). Samoin oli kontekstikyselyn (contextual inquiry) ja
halun omistaa enemman aikaa kaytettavyysasioille (“I would like to be able to

concentrate more on usability issues”) (-0,805, p=0,003) vertailun laita.

Menetelmia ja toimintatapoja ja asenteita vertailtaessa 10ytyi kaksi merkitsevaa
korrelaatiota. Molemmissa oli toisena osapuolena korttijarjestely (card sorting),
joka korreloi negatiivisesti sekd “kaytettavyysasioista keskustellaan” (“usability
issues are constantly discussed among colleagues”) (-0,794, p=0,004) —vaitteen

ettd “palautetta hyodynnetddan uusien ohjelmien kehittdmisessa” ("we utilise
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user feedback in developing new software”) (-0,734, p=0,010) —vditteen kanssa.

Nama korrelaatiot on esitetty TAULUKOSSA 10.

Muuttuja 1 Muuttuja 2 Korrelaatio P-arvo

Rinnakkaissuunnittelu Koulutustausta 0,888 0,000

”I would like to be able to
Kontekstikysely concentrate more on -0,805 0,003
usability issues”
“Usability issues are
Korttijérjestely constantly discussed -0,794 0,004
among colleagues”

"Too little consideration is

iy given to usability issues” R e
- "We utilise user feedback in
Korttijarjestely developing new software” -0,743 0,010
Masrittelyvaiheen "We use the same set of
M usability practices for each -0,736 0,010

kéyttajakyselyt product’

TAULUKKO 10. Taustatietojen, toimintatapojen ja asenteiden sekd menetelmien korrelaatiot.

Taustatiedoista (TAULUKKO 11) koulutustausta (education background) ja
alan tyokokemus (IT work experience, -0,843, p=0,001) korreloivat
negatiivisesti, asenteista puolestaan vdite “kaytettavyysasioihin kiinnitetaan
lilan vdhan huomiota” (“too little consideration is given to usability issues”)
seka vaitteen “kaytettdvyysasioista keskustellaan” (-0,788, p=0,004) ettd viitteen
“kaytettdvyysasiat ovat minulle tarkeitd” (“usability issues and usability design
are very important to me”, -0,803, p=0,003) kanssa. Positiivinen korrelaatio
loytyi toteamusten “saamme tarpeeksi palautetta” (“we get an adequate
amount of user feedback”) ja “palautetta hyddynnetdan valmiiden ohjelmien
edelleen kehittamisessd” (“we utilise user feedback in further developing
completed software”, 0,825, p=0,002) valilta. Alan tyokokemus (IT work
experience) ja tapa asettaa kaytettavyystavoitteita (“we set usability goals and

targets for the software”, -0,741, p=0,009) korreloivat negatiivisesti.
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Muuttuja 2

IT-ty6kokemus

"We utilise user feedback in
further developing
completed software”
“Usability issues and
usability design are very
important to me”
“Usability issues are
constantly discussed
among colleagues”

"We set usability goals and
targets for the software”

Korrelaatio

-0,873

0,825

-0,803

-0,788

-0,741

P-arvo

0,001

0,002

0,003

0,004

0,009

TAULUKKO 11. Toimintatapojen ja asenteiden ja taustatietojen korrelaatiot.

4.3.2 Rajatapauskorrelaatiot

Kun tarkastellaan 16yhempia tai vihemman selvid yhteyksid, niitd nousee esiin

selvien korrelaatioiden lisdksi suuri maard, 51 kappaletta. Selkeyden vuoksi

nama korrelaatiot onkin taulukoitu LIITTEESSA 1.
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5 KAYTETTAVYYSTYO KOHDEORGANISAATIOSSA

Téssa luvussa luodaan edellisen luvun 16ydosten ja haastatteluaineiston avulla

kokonaiskuva kohdeorganisaation kaytettavyystyosta.

5.1 Yksittdisen suunnittelijan vapaus

Lomakekyselyn tulokset osoittivat useita selkedsti kdytossa olevia menetelmia.
Haastatteluissa esiin nousi kuitenkin my0s se, etta designereilla on tydssaan
melko vapaat kddet kaytettavyysasioiden suhteen. Vaikka tyon alla olevia
peleja arvioidaan myos kadytettdvyytensa puolesta, varsinaisesti ei puututa
sithen, milld keinoin kukin hyvaan kdytettavyyteen yltaa.

“Sen tiidn et tddl on kyl kokeiltu kaikenlaista, siind tda firma on hyva et
testaillaan kaikkee uutta.” (H10)

Kulttuuri kannustaa erilaisten menetelmien kokeiluun, eikd suunnittelijoiden
valinnanvapaus ole pelkdstaan kosmeettista, vaan mahdollisuus on myds
kokeilla asioiden tekemistd uusilla tavoilla. Tama nakyy myos yleisissa
tyOtavoissa, silld vaikka vastuualueet on pelinkehitystiimissa jaettu,
kulloistakin projektia tehddan yhteistyossa. Tassa valossa aivomyrskyjen kaytto
on tulkittavissa kaytannon esimerkiksi, silld vaikkei virallisia istuntoja
jarjestettaisiinkdan, ryhman jasenilla on vapaus tuoda esiin omia ideoitaan

virallisesta tyonjaosta riippumatta.
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Kaytossa olevat menetelmat riippuvat ndin ldhinnd suunnittelijasta itsestdan,
mikd on samalla hyva ja huono asia. Varsinaisesti maaritettyjen ohjenuorien
puute saattaa jopa hankaloittaa designerin tyotd, ja kyselyssd vastaajat
ilmaisivat myos vankasti halunsa pystya kiinnittamaan kaytettavyysasioihin
entistd enemman huomiota. Himmentavaa on se, ettd samanaikaisesti vaite
“kaytettavyysasioihin  kiinnitetdan lilan vahan huomiota” arvioitiin
keskiarvoltaan =~ koko  toimintatapa- ja  asenneosion  alimmaksi.
Kyselylomakkeella vastaajat samaan aikaan ilmoittivat haluavansa keskittya
kaytettavyysasioihin enemman, mutta eivat varsinaisesti olleet sitd mielta etta
niihin kiinnitetddan nykyisinkdan liian vahan huomiota.

“Toivoisin ettd voitais testata enemman, koska yks juttu jota tehddan on se ettd

kdvellddan ympaériinsa kannykan kanssa ja pyydetdan ihmisia pelaamaan, ja se on

ok, mut toivoisin et olis enemman organisoitua meininkid, tuotais testaamaan
yleisod eikd vaan kollegoja.” (H11)

”Mitdan kovin systemaattista ei tehda mis ois varmasti parantamisen varaa. Mut
se on aika- ja rahakysymys bisnesmaailmassa.” (H1)

Osa vastaajista toivoi lisda jarjestelmallisyytta etenkin ulkopuolisen palautteen

hakemiseen ja testauksen tekemiseen.

Toinen kaytannon esimerkki vapaudesta on fokusryhmien jarjestaminen.
Fokusryhmia hyodynnetdan tarpeen vaatiessa. Loogisena selityksena on se, etta
kun kohdeyrityksen pelivalikoima on laaja ja peleja on suunnattu useille
erilaisille kohderyhmille, studion omasta vaesta ei valttamatta 10ydy jokaista
vastaavaa edustajaa. Talloin on perusteltua hakea palautetta ulkopuolelta.
Haastattelut vahvistavat taman tulkinnan.

“Jos peli aiheesta ja kohderyhma joka on kauempana, sanotaan et se on vaikka
vanhemmille naisille, kyl me sitte... sillon yritetddn jarjestdd jonkunlaista
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fokusryhmaétestausta, haetaan jostain tin kohderyhman ihmisid ja haetaan
havaintoja ja yritetddn saada varmuus siitd et ollaan ainakin jotain tekemdssa
oikein.” (H1)

“Niinkun mun nykyiseen projektiin, tarvin palautetta nuoremmilta tytoilta mut

taalta ei 1oytyny, joten piti kyselld onks ihmisil pikkusiskoja ja sellasta, ja tein ite
nettiin kyselyn.” (H11)

Mielenkiintoinen  esimerkki  yksittdisen = suunnittelijan = vaikutuksesta
menetelmien kadyttoon on IT-alan tyokokemuksen ja kdytettavyystavoitteiden
asettamisen valinen korrelaatio (LIITE 2, KUVIO 10). Se on negatiivinen, joten
taman tuloksen mukaan pidempi tyokokemus johtaisi siihen, ettd konkreettisia
kaytettavyystavoitteita asetettaisiin vahemman. Tulkinta on mahdollinen, jos it-
alan tyokokemus tarkoittaa myos kaytettdvyyskokemuksen lisddntymista:
talloin voidaan ajatella, ettd osaaminen on entistd vankempaa ja toiminta tulee
”selkdytimestd”, jolloin kaytettavyystavoitteita ei tarvitse endd erikseen kirjata

ylos, vaan vastaaja tietdd mitd haluaa jo ilman paperille listattuja tavoitteita.

Valinnanvapaus selittdd osaltaan miksi wuseissa kysymyslomakkeen
menetelmissd keskiarvot pyorivit asteikon puolivilin tuntumassa ja vaihtelu ja
hajonta olivat varsin suuria eri vastaussarjoissa. Osa menetelmista sai tietyiltd
vastaajilta korkeitakin arvoja, mutta kun toiset vastaajat olivat sitd mielta, ettei
niitd kaytetd, kokonaistarkastelussa ndma menetelmat jaivat kayttorajojen
ulkopuolelle. Siksi kyselyn tuloksia tulkitaankin tdssa niin, ettad tilastollisesti
kaytettavaksi todetut menetelmat ovat kdytossa koko organisaatiossa. Muista
menetelmistda on mahdoton sanoa varmuudella, silld todennakoisemmin kyse

on siitd, ettd osa kdyttaa niitdkin, osa ei.

Kun vastaajat totesivat kdytdssa olevan tiettyjen samojen menetelmien, se onkin

tulkittavissa ndiden tietojen varjolla siten, ettd kysymykseen vastatessa henkil6t
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mielsivat sen koskevan omia tyotapojaan pikemmin kuin koko organisaation

toimintaa.

Kun kehitystiimin sisdlla kaytettavyysmenetelmien valinta on pitkalti
suunnittelijalla, samoin on lopullinen pdatantavalta. Koko organisaatiossa
lopullinen sana on ylemmilld portailla, mutta vaikka mielikuvituksen kaytolla
on kdytannon maaraamat rajansa, ennakkoluulottomuus on erds arvo sinansa.
“Periaatteessa homma on designerin pdydalld, mut aina on tuottaja jonka kanssa

voi asioista keskustella, tiimitkin osallistuu mut viiminen sana on designerilla.”
(H11)

”Siind on péadasiallinen balanssi mun oman intuition ja mielipiteiden kanssa,
managementilla on viiminen sana ja jos sielld ei tykéta jostain hullusta ideasta ni
mun homma on muuttaa se.” (H3)

5.2 Kdytettivyyden lihteet

Vaikka pelit eroavat toisistaan suurestikin, jokaista pyordd ei tarvitse keksid
uudelleen, vaan osa ohjelman peruspalasista on pelintekijoiden kaytossa melko
valmiina. Tadstd malliesimerkki on peleissa kaytettdva menurakenne, joka on
jotakuinkin vakio.

”Onhan sitte noi menupuoli joka on aika fiksattu, nykydan on periaattees toolit et

saa koko menupuolenkin sieltd. Vaihtaa ulkondkoa ja vahdn ehkd labelien
nimia.” (H5)

”Kylhan jotain guidelineja on sen suhteen miten menuissa liikutaan ja mika on 1.
valinta yleensa mut kyl se on aika pitkélle pelikohtasta, samoi asioita ei voida
kayttaa kaikis peleissd.” (H2)
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Jonkin verran liikkumavaraa on, mutta vaikutusvalta valikkorakenteiden
suhteen on enimmakseen kosmeettista. Toisaalta jalleen pelityyppi ja pelin
luonne maarittdvat sen, minkalaisia ratkaisuja kaytetadn ja miten pitkalti
oletusrakennetta voidaan kayttaa. Talla voidaan selittda se, ettei ajallisesti ja
resurssien kannalta vaativaa rinnakkaissuunnittelua kaytetdi. Kun pelin

perusrakenteet ovat valmiina, tdllaiselle menetelmalle ei ole tarvetta.

Pelin luonteeseen liittyy erds kadytettavista menetelmistd, tehtavaanalyysi. Siina
pohditaan ohjelman kdyton — tdssa tapauksessa pelin pelaamisen — vaatimia
tehtdvia ja pilkotaan niitd pienempiin osiin, jotta paastdisiin selvyyteen
minkédlaista toimintaa pelaaminen vaatii. Yrityksen kannalta tama on
perusteltua, silld sen avulla voidaan varmistaa esimerkiksi se, ettei peleista tule
lilan monimutkaisia tai vaikeasti hahmotettavia.

”Ensin katotaan featuret, sit sen kautta ruvetaa miettii et miten laitetaan. Siin voi

paljastuu et voi olla joku kohta pelid, 1 ruutu, jos on 50 toimintoa, se on ihan
liikaa, joten aletaan karsii ja riisua kaytettdvyyden kannalt paremmaks.” (H5)

Tamankaltainen pohdinta puoltaa paikkaansa jo matkapuhelinten teknistenkin
rajoitusten takia, silla kovin monimutkaiset pelit saattaisivat johtaa hankaliin

kontrolleihin ja siten vaikeakayttoisyyteen.

Virallisesti kaytettdvyysasioita on kirjattu ylos vahan, ja luonteeltaan nama
dokumentit ovat ohjeellisia. Yrityksen omien ohjenuorien lisiksi mustaa

tekemaa tutkimusta hyodynnetdan pelien tekemisessa.

”Olin mukana ku tehtii kadytettdvyystutkimus ja sen mukaan tehtii guidelinet
minkd mukaan pitds laittaa perusndppdimet, vasemmalla aina positiivinen ja
oikeella negatiivinen ja et mitd on menu itemit missdkin ruudussa.” (H5)
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”"Me tehtiin vuos-pari sitte VIT:n kanssa pieni projekti jossa tutkittiin meidan
pelien kéytettavyyttd, VIT:n tutkijat osotti sielt jotain ongelmia ja ehdottivat
joitain ratkasuja ja osittain me niitd sitte otettiin kayttoon ja osittain jouduttiin
uudelleen miettimdén jotain tiettyja rakenteita.” (H1I)

”Siel pelin sisdssa liikutaan vaikka menurakenteissa, mist paédsee takasin, mist
mennda eteenpdin. Niissd me ollaan ekana otettu esimerkiks Nokian guidelinet
aika tarkasti hyotyyn. Nokia on tehny paljon tutkimusta tastd ja me oltas h6lmoja
jos ei hyddynnettds sitd tietoo.” (H1)

Tietamys kertyy seka omista kokemuksista ja hyvaksi havaituista kdaytannoista,
my0s ulkopuolisten alan asiantuntijoiden kanssa tehdyn yhteistyon perusteella

ja heidan tekemaansa tutkimukseen nojaten.

Tama tieto auttaa pohdittaessa tulkintaa vaditteille kdytettavyystyon hyvasta
organisoinnista ja kdytettdvien menetelmien tarkasta maarittamisestd. Niiden
kanssa vastaajat olivat samaa mieltd, vaikka luvussa 5.1 todetaankin
designerien saavan melko vapaat kddet haluamiensa menetelmien kayttoon.
Korkeat arviot ovat kuitenkin ymmarrettavissa kun otetaan huomioon tarjolla

oleva ohjeistus.

Samoin alan muu kehitys, kilpailijoiden toiminta ja vakiintuneet tai vakiintuvat
kdytannot ovat jatkuvasti seurannassa.
”Kylldhan niis jos kdytettdvyysasioita katotaan ni aika paljon katotaan my0s

kilpailijoiden tuotteita ja miten ne tekee, samoin kun varmaan kilpailijat kattoo
meidén tuotteita.” (H2)

“Eka juttu joka tehddan on se ettd katotaan kilpailijoita ja muita saman genren

peleja et miten ne toimii, koska joskus on jo tiettyja konventioita, joten
periaattees me analysoidaan niita ja katotaan miten niitd vois parantaa.” (H11)

Pelialalla eri yritykset eivat elda omassa maailmassaan vaan seuraavat jatkuvasti

mita ymparilla tapahtuu, minkalaiset ratkaisut toimivat ja minkalaiset eivat.
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5.3 Muita yleisid huomioita

Vastaajien toimintatapoja ja asenteita tutkiessa kavi selvdksi, ettd
kdytettavyysasioilla on vastaajien tyossd suuri merkitys ja vastaajat tuntevat
olevansa hyvin selvilla siitd, miten koko organisaatiossa kaytettavyysasioita
hoidetaan. Kun tuloksia verrattiin alhaisimman keskiarvon saaneeseen
vaitteeseen, suurin osa muista vaittamista erosi siita selvasti. Nama tulkinnat
saivat vahvistusta myos haastatteluissa.

"Yritetdadn tehdd mobiilipelaamisesta niin helppoo kun mahdollista, ja toki

hauskaa. Siks joka ikinen juttu jos yhtddn tuntuu monimutkaselta tai

mahdottomalta kayttdd tai ymmartdad ni se pitdd sit kyllda heti uudelleen
designata ja miettid et miten me tehtés helppoo, kaytettavaa, simppelid.” (H1)

Tama kommentti korostaa sitd, ettd mobiilipelaamisessa tarkeintd on helppous
ja hauskuus, ja se on suuri motiivi my0s kaytettavyyspyrkimyksissd. My0s
pelien yksinkertaisuus ja helppo opittavuus ovat tarkeita. Kasilla olevan
projektin luonne vaikuttaa paljolti sithen, minkéalainen tarve kaytettavyyteen on
sen edetessa panostaa.

“Jotkut pelit on yksinkertasempia joten ne ei tarvi niin paljoa, mut joskus nikee

heti alusta et varsinkin kaytettdvyyden kanssa voi tulla ongelmia, ja niis
tapauksissa aletaan miettid jo tosi aikasin eri vaihtoehtoja.” (H11)

Jos odotettavissa on, ettd alkava projekti on kaytettdvyysasioiden suhteen
normaalia haastavampi, niihin kiinnitetaan normaalia tarkemmin huomiota heti
alusta alkaen. Pelien kohdeyleis6 ja alan kilpailu vetdavat vaatimustason
vakisinkin korkealle.

“"Me tehda peleja casual-markkinoille, suurin osa peleistd yritetddn suunnata

mahdollisimman suurelle yleisdjoukolle, myds vanhemmille ihmisille, naisille,
jotka ei oo niin tottuneita.” (H1)
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Toisin sanoen kun kohderyhmdan kuuluu paljon ihmisid, jotka eivat
valttamattd ole pelanneet kovin paljoa tai kovin usein, kdytettdvyydelle asettuu
entistd suurempi painoarvo. Myoskadan tdllaisen kohderyhman keskuudessa
suhtautuminen pelaamiseen tai mobiilipelaamiseen ei valttamatta ole yhta
myonteistd kuin vaikkapa nuorten miesten keskuudessa, mika lisdd haastetta

entisestdan.

Vaikka vastaajat ilmaisivat olevansa tyytyvdisia nykytilanteeseen, he
haluaisivat keskittya kaytettavyysasioihin vielda nykyistdkin enemman. Taman
merkitystd pohdittaessa voidaan ottaa huomioon liike-elaman kaytannon lait,
jotka eivat valttamatta salli ohjelman hiomista taydellisyyteen asti, ainakaan
pelinkehitystiimin sisdlld. Yksinkertaisemmat pelit on tosin helpompi saada
niin valmiiksi, ettei varsinaisia virheita tai kaytettavyysongelmia esiinny.
Toisaalta kyseessd voi my0s olla yleinen tunne siitd, ettd vaikka asiat ovatkin

nykyiselldan hyvin, aina on vield varaa parantaa.

Kaytettdvyyden huomiointi jatkuu — projektista riippuen — useimmiten aivan
alkuvaiheesta aivan loppuvaiheeseen.
”"Kylldhan jos ldhdetddn tekee ihan uutta tuotetta niin silloin
tarkeysjarjestyksessa on aikalailla ensimmaisena kdytettavyys mut jos jatko-osaa
ni aika pitkélle prosessissa ennenkun aletaan miettid mitd voidaan tehda vield
kdytettavyyspuolella paremmin kun aiemmin. Ei missddn tapauksessa

lapihuutojuttu et koskaan olis taysin selvé et ndin tullaan tekemé&an vaan jatkuu
aina projektin viimisiin péiviin asti kdytettavyysjuttujenkin miettiminen.” (H2)

Toimivaksi havaittuun peliin tai konseptiin jatko-osaa tehdessd kayttoon
otetaan pitkalti vanhat, hyvaksi havaitut keinot, ja silloin kaytettavyysprosessi

voidaan jattaa vahemmalle huomiolle. Taysin uudenlaista pelid kehitettdessa
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vastaavat vanhat kokemukset ja ratkaisut puuttuvat, jolloin kaytettdvyyteen

pitda panostaa enemman.

5.4 Palautekanavat ja palautteen merkitys

Palautetta haetaan, annetaan ja saadaan kohdeorganisaatiossa vaihtelevasti.
Yleinen nakemys tuntuu olevan se, etta kadytettavyystyon tarpeisiin sita saadaan
riittavasti.

”Ei hyvésta kdyttoliittymastd dlahda kukaan mut jos se on huono ni siit kuulee,
niin se menee.” (H10)

Vaikka luvussa 5.1 todetaan menetelmien kadyton olevan melkolailla
riippuvaista yksittdisen suunnittelijan mieltymyksistd, kukin kehitteilld oleva
peli kdy lapi enemman tai vihemman jatkuvaa ja sdaannollistad tarkastelua niin
pelinkehitystiimin sisalla kun sen ulkopuolellakin.
”Kyl periaattees koko tiimi on, ihan kaikki kommentoi ndit asioita ja ottaa
kantaa. Siin vaiheessa kun pé&dstdan johonkin milestoneen ni sielt tulee
ensimmadiset julkiset kommentit ja voi olla et muutkin firman tyontekijét tulee

sanomaan et minust tdd ei oikein toimi et kannattais ehkd muuttaa. Kaikki
keratddn ylos ja tehdddn sen mukaan.” (H2)

Palautetta tulee ryhmén ulkopuolelta talon sisdltd sekd eri ryhmistd etta
johtoportaalta, ja ryhmien véliseen kommentointiin kannustetaan. Tulkintaa
tukee kyselylomakkeen tulos, jossa arviointivaiheessa kaytettaviksi
menetelmiksi arvioitiin kayttdjakyselyt ja kognitiivinen lapikavely. Nama kaksi

menetelmda kuvastavat juuri organisaation ulko- ja sisdpuolelta saatavaa
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palautetta. Ulkoisen palautteen merkitysta korostaa my0s se, ettd ennen pitkaa
omalle tyolleen tulee sokeaksi.
“Kayttoliittymaétestaus on vaikee juttu, koska kun tyoskentelee saman projektin
kimpussa neljakin kuukautta ni on aika vaikee ndhda virheitd omassa tyossa,

muuttuu aika haastavaks ndhdd mitd on tehty véaarin ja mikd on intuitiivista.”
(H3)

Ryhman ulkopuolisen palautteen merkitys vaihtelee kuitenkin projektista
riippuen.
”Aika paljon tapauksesta kii; jos on sellanen genre tai kohderyhma jossa on

aikasemminkin parjatty hyvin ja koetaan et tunnetaan se, ni voi olla et hirveest ei
ulkopuolist testaust tehd.” (H1)

Palautekanavien kayttd riippuu jossain maarin myds kunkin suunnittelijan
mieltymyksistd ja palautteen hakemisen aktiivisuudesta. Ahkerasti palautetta
etsivit  suunnittelijat kdyttavat eri palautekanavia, mista kertoo
madrittelyvaiheen kayttajakyselyiden ja kayttdjahaastattelujen yhteys toisiinsa
(LIITE 2, KUVIO 1). Ndin ollen ylipaataan kayttdjiin yhteydessa olevat vastaajat

ovat taipuvaisia seka kyselyiden ettd —haastattelujen tekemiseen.

Kun kyselylomakkeella kysyttiin kadyttdjapalautteen maddrda ja kayttoa,
vastaajat kokivat tilanteessa olevan parantamisen varaa. Sekd palautteen
hyodyntaminen uusien pelien kehittimisessa ettd sen riittdiva maara jaivat
kokonaan toteutumattomien vaitteiden ryhmaan. Palautteen hyddyntaminen
valmiiden pelien edelleen kehittamisessa kayttaytyi ristiriitaisesti, kun
kyselylomakkeella se sai tukea, mutta haastatteluissa ei.

”Ainakin mobiilipeleissd kun se on valmis ni se on siind, ei mennd endd

muuttamaan sen jilkeen, ellei oo mitdan kasittamatonta mut en oo ndhny niitd,
ne on niin pienid pelejd, ei oo mitddn keinoa korjata vaan teha uus peli.” (H6)
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Tassd kohtaa lieneekin syytd epadilld tulkintavirhettd, sillda haastatteluaineiston
valossa palautetta hyodynnetadan tyon olevan pelin kehittimisessd eikd jo
kerran valmiiksi saadun pelin korjaamisessa. Palautteen hyodyntamattomyys
uusien pelien kehittamisessa saattaa niinikdan johtua kysymyksen muotoilusta.
Kyselylomakkeella kysyttiin kayttajilta saatavasta palautteesta, kun taas
tulevien produktioiden teossa padpaino on pelinkehitystiimin tai muuten

kohdeorganisaation sisilta saatavalla palautteella.

Kyselylomake ei sen tarkemmin selvittanyt keneltd, missa vaiheessa ja kenen
toimesta kaytettavyyttd testataan. Haastatteluissa kavi ilmi, ettd suuri rooli
kaytettavyysongelmia vastaan kamppaillessa on yrityksen
laadunvalvontaosastolla (QA) ja myos johtoportaalla.

”Samoin studion managementti, eri suunnittelijoiden, artistien nad linjajohtajat,

studion johtaja, pelataan viikottain meiddn pelejd, uusinta buildia, annetaan toki
ehdotuksia jos ndhdéan et on ongelmia.” (H1)

“"Meil on tietysti QA joka testaa peleja ihan kaiken mahdollisen kannalta.
Kéytettavyyskommentit on joskus hyddyllisid ja joskus ei hyodyllisig, se riippuu
miten paljon niilldi on muuta hommaa. Ei varsinaisesti ihan pelkkaa
kdytettdvyystestausta taida olla ollenkaan.” (HS8)

Lopulta prosessi toimii niin, etta mikali kaytettdvyysongelmia on, ne 16ydetaan
viimeistdan viimeistelyvaiheessa. Pyrkimys on seuloa ongelmat pois kuitenkin
jo aiemmin, mika selittdd kdytettdvyyslaboratorioiden eli varsinaisen klassisen
kaytettavyystestauksen kayttamattomyyttd. Resursseja vaativana menetelmana
se ei valttamatta sovellu tilanteeseen, jossa ongelmat pyritddan loytamaan jo

varsinaisen kehityksen aikana ja niitd ehkdisemaan prosessin alusta alkaen.

Kuten suunnittelupanoksiin, myos testauksen maddraan vaikuttaa se, miten

tutusta pelityypista on kyse. Jos kdytetdaan paljon ennestdan tuttuja ja testattuja
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ratkaisuja, suurta tarvetta ulkopuolisen palautteen hakemiseen ei valttamatta
ole. Sen sijaan uudentyyppisissd peleissa pyritddan mahdollisuuksien mukaan

hakemaan palautetta varsinaiselta kohderyhmalta.

Palautetta haettaessa ei tarvitse valttamatta tyytya pelkkdaan suulliseen
palautteeseen, vaan mukana on jopa Kkaytettivyystesteille ominaista
havainnointia, vaikkei varsinaisia kdytettavyyslaboratorioita suunnittelijoiden
keskuudessa pyoritetakaan.
“Mut mulle ainaki henkikokohtaisesti on térkein se et kun saat pelin lykéttyy
pelin jollekin joka ei oo ikind pelannu sitd pelii, kaikki inputti mika sielt tulee ja

kaikki body language, turhautumisen huomioiminen, ne on oikeestaan ne
oleellisimmat jutut.” (H10)

Ensi kertaa pelid pelaavan koehenkilon reaktiot kertovat paljon siitd, miten
suunnittelu- ja kehitystyo ovat onnistuneet. Fyysisen palautteen tarkkaileminen

on arvokas lisa sanallisen palautteen tukena.

Kuten eri menetelmienkin kdytossd, palautteen haun aktiivisuuteen vaikuttaa
kasilla olevan projektin luonne ja sen asettamat tarpeet pikemmin kuin
kiveenhakatut saannot.

”Seuraavaan projektiin otetaan kaikki palaute jota saadaan, kdytetdan hyvaks
seuraavas projektis.” (H4)

”Kyl valmistumisen jdlkeen on post-mortem jossa kirjataan ylos asiat mitka meni
oikein ja mitkd vaarin ja mitd kannattas parantaa tulevaisuudessa. Jonkun verran
niis mukana kaytettdvyysasioita et miten prosessia vois kehittda.” (H1)

Toimintaa pyritaan jatkuvasti kehittamaan ja tehdyistd virheistd ottamaan
opiksi. Tarkempaa tietoa ndiden yhteenvetojen luonteesta tai syvyydesta ei
tdassa ole. Nekin riippunevat kehitetyn pelin luonteesta ja pelityypin

tuttuudesta; samalla tavoin kuin uudenlaisen pelin kehityksessa
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kaytettavyyteen pitdd kiinnittdd enemman huomiota, voi my0s kuvitella oppia
kertyvan tamadnkaltaisista projekteista enemmadn kuin niistd, joissa kehitys

rullaa tuttua hyviaksihavaittua rataa entisin keinoin.

Naita kommentteja vasten vditteen “palautetta kadytetdan uusien pelien
kehittamisessd”  saamat  matalat arvot  tuntuvat  kummalliselta.
Kyselylomakkeella kysymyksen muotoilussa palaute esitettiin kuitenkin
kayttdjapalautteena, mika vaikuttanee tulokseen verrattuna studion sisalta

saatavan palautteen kayttoon.

5.5 Alustan aiheuttamat erityisvaatimukset

Erdas kysymyslomakkeella myods huomioimatta jadnyt asia oli kaytettdvan
alustan  asettamat  vaatimukset kaytettdvyyssuunnittelulle.  Erilaisia
matkapuhelinmalleja on ldhes maarattomasti, ja kun tavoitteena on tehda peleja
laajalle yleisolle, designerin vastuulla on pohtia pelien toimivuutta myos
ominaisuuksiltaan  erilaisissa  puhelimissa. =~ Tama asettaa  haasteen
pelisuunnittelulle ja sitd kautta my0s hyville kaytettavyydelle.
Kohdeorganisaatiossa ongelma on ratkaistu erilaisten esimerkkiprofiilien
avulla. Lopullinen viritys eri puhelinmalleille tapahtuu jalkituotannossa.
”Yritetddn tehdessa kattaa 5 profiilia jotka on ldhelld huonoimmista niitd, ihan
puhelimista parhaimpiin, eri ominaisuuksia, kyl se jdlkituotanto tekee hyvin

paljon mut meidan pitda kyl testata tekovaiheessa... kylld se, nyky&dan tehdaan
pelit niille paremmille puhelimille ja laitetaan mitd toimii huonoimmille.” (H6)

”Se tosiaan pitdd huomioida aika tarkkaan, peli saattaa muuttua tdysin siita low-
end-mallista high end-malliin... siind pitdd todella paljon karsia sitd tavaraa
yleensd pois mut kuitenkin silld tavalla et perus-featuret pysyy siindkin, et sita
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voi kutsuu samaks peliks, vaikka sit tasoja pudottaa tai sellasta... esimerkiks
graafikot on aika merkittavas osassa, heidan kddenjdljestdhan riippuu paljon
kdytettavyys ja et miten se kokee sen pelaaja sit.” (H7)

Koska erot huippu- ja peruspuhelinten vililla ovat suuret, aiheuttaa eri mallien
huomioiminen lisdd pdanvaivaa pelisuunnittelussa. Ratkaisu on maarittaa
kunkin pelin tirkeimmat perusominaisuudet, jotka pyritadn sisdllyttamaan
jokaiseen versioon ja lisdtddn ylimadardistd “silmakarkkia” tehokkaammille

puhelinmalleille tehtaviin versioihin.

Eri mallien erilaiset vaatimukset ovat vaikuttaneet ajatusmaailmaan koko
studion tasolla: yksinkertainen on kaunista.
”Sen takia se toimii et meil on yhen ndppédimen combo koska vois olettaa et se

yks nappi mikd on keskeisin nappi puhelimis ois tehty hyvin kaikille
puhelimille.” (H10)

"Toinen mikd on meille hyvin tyypillistdi et on yritetty yksinkertastaa
mobiilipelaamista. Meidn mielest mobiilipelaamisen pitda olla helppoo ja
hauskaa ja sen takia meil on paljon esimerkiks peleja jotka perustuu yhden
nappulan kontrolleihin... voi olla joku lisiominaisuus joka laitetaan nollaan tai
risuaitaan tai tdhteen jos tarvitaan joku et vaikka n&dat jonku karttaruudun tai
muuta, mut se ei saa olla et se lopettaa pelaamisen jos sa et 10yda sitd.” (H1)

Vaikka  tehokkaimmat  nykypuhelimet  pystyvat  pyorittamaan  jo
monimutkaisiakin peleja, suhteellisesti matkapuhelin jaa silti varsinaisten

pelikdyttoon kehitettyjen laitteiden varjoon.

Toisaalta mobiilipelit ovat luonteeltaan sellaisia, ettd niiden pelaaminen on
ajanvietettd ja tyhjien hetkien taytettd, jolloin pelien tulee olla luonteeltaankin
kevyitd ja nopeita aloittaa ja lopettaa. Kovin raskaat tai syvalliset pelit eivat

siksi ole omimmillaan tdssa ymparistossa.
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5.6 Yhteenveto

Kohdeorganisaatiossa kaytettavyystyota tehdddn monella eri tavalla ja
erilaisten menetelmien ja ratkaisujen valintaan vaikuttavat eri tekijat. Osan
voidaan tulkita toteutuvan koko organisaatiossa, osan puolestaan
satunnaisemmin ja harvempien vastaajien kohdalla.. Yhteenveto kaytettavista

menetelmista ja kaytettavyysprosessiin vaikuttavista tekijoistd on esitetty

KUVIOSSA 12.
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KAYTETTAVYYSTYO KOHDEORGANISAATIOSSA
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KUVIO 12. Kohdeorganisaatiossa kdytettavit kdytettdvyysmenetelmait ja kdytettavyystyohon
vaikuttavat tekijat. Jalkituotantovaiheeseen ehdittdessa peli siirtyy kehitystiimin kasista
eteenpdin. Kuviossa normaaliviivalla piirretyt nuolet kuvaavat varmaksi havaittua yhteytts,
katkoviivanuolet mahdollista yhteyttd tai yhteyttd, joka toteutuu osalla vastaajista.
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6 JOHTOPAATOKSET

Kohdeorganisaation toimintaa kuvaa se, ettd kdytettivat menetelmat
vaihtelevat henkil6std riippuen. Organisaatio itsessddn osallistuu tilanteeseen
lahinna erilaisia ohjeita ja suosituksia antamalla. Tdtd ndkemystd puoltaa se,
ettd esitetyistd menetelmistd suuri osa paatyi kaytettavat —kategoriaan, mutta

myo0s useiden menetelmien vastausten hajonta oli suurta.

Selvasti jarjestely toimii, silld vastaajat olivat tyytyvdisia tilanteeseen ja kokivat
pystyvansa keskittymdan kaytettdvyysasioihin riittavasti, vaikkakin toivoivat
mahdollisuutta panostaa asiaan vield nykyistakin enemman. Suunnittelijoiden
on my6s mahdollista toteuttaa pyrkimyksiddan paremman kaytettivyyden

saavuttamiseksi esimerkiksi ulkopuolisten koehenkildiden avulla.

Syntynyt kuva kohdeorganisaatiosta on joustava: tieto kulkee jasenelta toiselle
ja my0s palautetta on mahdollista saada mistd suunnalta tahansa, ei vain oman
tiimin sisalta tai joltakin ennalta tiukasti maaritetylta tarkkailijalta. Palautetta

tosin toivottiin nykyistd enemman.
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7 YHTEENVETO

Kaytettavyys ~ on  mobiilipeleissa  tdarked  tekija  ja  erilaisten
kdytettavyysmenetelmien kdyttd mielenkiintoinen muuttuja pohdittaessa
erilaisten mallien ja teorioiden toteutumista tosielamédssa ja liikemaailman

arjessa.

Tassa tutkimuksessa selvitettiin yhden kohdeorganisaation
kaytettavyysmenetelmien kayttoa sekd erilaisia toimintatapoja ja asenteita
kaytettavyystyohon liittyen. Tutkimusongelmana oli selvittda vastaukset

kysymyksiin:

1. Mita kaytettavyysmenetelmia kohdeyrityksessa kaytetaan?
2. Miten kédytettavyysasioihin suhtaudutaan kohdeyrityksessa?

8.1 Tulokset

Tutkimuksessa kavi ilmi, ettd kohdeorganisaatiossa kaytetddn erilaisia
menetelmid melko laajalti, mutta kunkin menetelmdn kdyttd riippuu
pikemminkin kustakin suunnittelijasta itsestdan kuin koko organisaation
toimintatavoista. Taman vuoksi suuri osa menetelmistd on sellaisia, ettd osa

niitd kohdeyrityksessa kayttaa, osa taasen ei.
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Siihen, minkadlaisia ratkaisuja peleissd lopulta tehddan, vaikuttavat useat eri
tekijat. Suunnittelijan oman intuition ja alan normaalien kaytdntojen lisaksi
merkitystd on kohderyhmalld ja silld, onko kyseessa uudentyyppinen peli vai
esimerkiksi jatko-osa aiemmin tehtyyn. Jdlkimmaisessd tapauksessa vanhaa
kokemusta voidaan hyoddyntdd enemméan. Myos pelien luonne ja
monipuolisuus vaikuttavat siihen, minkalaisia ratkaisuja niiden suunnittelussa
tehddan. Tiettyjen osien, kuten valikkorakenteiden, kohdalla kdytetdaan valmiita

rakenteita, jotka ovat tarpeen vaatiessa muokattavissa.

Kaytettavyysasioihin suhtaudutaan kohdeorganisaatiossa myonteisesti ja ne

koetaan tarkeiksi, mika nakyy myos haluna panostaa niihin.

8.2 Tulosten rajat ja yleistettivyys

Koska taméan tutkimuksen tavoitteena oli selvittda kaytettavyysmenetelmien
kayttoa liikemaailmassa, alkuperdinen kasittelyn rajaus hailyi kahden
tarkastelutason vadlimaastossa: pyrkidako selvittamaan tilannetta laajasti ja siten,
ettd tutkimuksen perusteella voisi vetdd johtopaatoksia koko pelialan
kdytannoistd, vai ottaako tarkasteluun tarkempi fokus ja keskittya yksittdiseen
organisaation ikddnkuin esimerkkind siitd, mikad tilanne saattaa olla alalla

yleisemminkin.

Kaytannon syista jalkimmainen ldhestymistapa vei voiton, mikd ainakin

yksinkertaisti tutkimuksen tekemista huomattavasti. Tallda tavoin oli myos
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mahdollista saada kohdeorganisaation toiminnasta tarkempi kuva kuin olisi

ollut useamman tutkittavan laitoksen tapauksessa.

Tilanteesta aiheutui omat ongelmansa. Lahinna tulosten analyysia hankaloitti
se, ettd vastaajia oli vahan, vain 11. Téllainen maara aiheutti tuloksiin suuria
tilastollisia vaihteluita, mutta toisaalta mahdollisti my0s vastaajien pikaisen
haastattelun, mika helpotti tulosten tulkintaa huomattavasti ja auttoi

luotettavan kokonaiskuvan rakentamisessa.

Taman aineiston perusteella tuloksia ei voi kuitenkaan yleistaa
kohdeorganisaation ulkopuolelle eikd paitelld tilanteen olevan samanlainen
muissa alan yrityksissd. On toki huomattava, etta yleistysten teko yhden
yrityksen toimintatavoista olisi ollut joka tapauksessa epadilyttiavaa alalla, jolla

yrityskulttuurit ja toimintatavat eroavat kenties suurestikin toisistaan.

8.3 Tutkimuksen arviointia ja parannusehdotuksia

Kun tutkimuksen toteutusta arvioi jdlkeenpdin, 16ytyy muutamia
parannuskohteita. Lahinna nama liittyvat kysymyslomakkeen rakentamiseen ja
kysymysten =~ muotoiluun.  Esimerkiksi ~ vertailukohteena  kaytettava
nollahypoteesin asettelu olisi pitanyt huomioida jo lomakkeella sen sijaan, etta
nyt tuloksia verrattiin alimmat keskiarvot saaneisiin vastaussarjoihin. Samoin

lomakkeen sanamuotoihin jai lopulta viela hiomisen varaa.
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Tulosten analyysid hankaloitti ns. kattoefektin esiintyminen, toisin sanoen
vastausten painottuminen asteikon ylapaahdn. Kun ldhes kaikki véitteista ja
menetelmista saivat korkeita arvoja, niiden erottelu ja todellinen arviointi
vaikeutui. Kun tdmédn olisi huomannut huomioida kyselylomaketta

rakennettaessa, tuloksista olisi voinut saada enemmankin tietoa esiin.

Tuloksia pohdittaessa esiin nousi my0s paljon uusia kysymyksid, joista osa olisi
ollut varmasti kaytettavissa jo kyselylomakkeella. Toisaalta aiheen selkea rajaus
sulki pois monta asiaa, joiden selvittamisesta olisi ollut apua tulkintavaiheessa.
Raja tarpeeksi kattavan selvityksen ja tarpeeksi tiukan rajauksen valilld on

tietenkin tasapainoilun tulos.

Erds seikka, joka ei valttdmattd tdysin vastannut tosielamda oli
kyselylomakkeen jako maarittely-, suunnittelu- ja arviointivaiheisiin. Nyt jai
selvittamatta mika on tilanne kohdeorganisaatiossa, mutta vahintaan eri vaiheet
lienevat paallekkaisia. Tutkimuksen tekoa ja tulosten analysointia tama

vaihejako selkeytti kuitenkin selvasti.

Vaihejakoa lukuunottamatta ainakin tutkijan omakohtainen tuntuma on, etta
kohdeorganisaation kaytettavyystyosta syntynyt kuva on melko Kkattava.
Tutkimusmenetelmien valinta tuntui onnistuneelta, kun kyselylomakkeella
selville saatiin suuri maara tietoa suhtautumisesta ja tyoskentelymenetelmista ja
haastattelut taydensivat kuvaa. Vaikka haastattelut olivat lyhyita, niistad saatu
tieto oli arvokasta. Kun vastaajien vahdinen madara himmensi tilastollisen
tarkastelun luotettavuutta, haastattelumateriaali auttoi suuresti kokonaiskuvan

rakentamista.
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8.4 Jatkotutkimusaiheita

Tutkimusta tehdessa nousi mieleen joitakin jatkotutkimuksen aiheita. Erds olisi
selvittdd suuremmalla joukolla samaa menetelmien kayttoa. Suuremmalla
joukolla tassa tarkoitetaan seka sita, ettd yhdesta kohdeorganisaatiosta 10ytyisi
vastaajia enemman, jolloin tulosten luotettavuus paranisi, mutta my0s sita, etta
olisi mielenkiintoista tarkastella asiaa rinnakkain usean organisaation suhteen.
Talloin olisi mahdollista saada jonkinlaista osviittaa siitd, miten paljon tilanne
vaihtelee eri toimijoiden valillda ja miten paljon kadytossa on samantyylisia

menetelmia.

Samoin olisi paikallaan paastd pureutumaan tutkittavan kohteen toimintaan ja
kaytettavyysprosessiin vield syvemmalle niin, ettd mahdolliset ongelmat ja
niiden ratkaisut voitaisiin 10ytaa tarkemmalla tasolla. Nyt se puoli jdi — aiheen

rajauksestakin johtuen — melko vahalle huomiolle.
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LIITE 1: RAJATAPAUSKORRELAATIOT

Muuttuja 1
k&

Tyodkokemus
kohdeorganisaatiossa

Tyokokemus
kohdeorganisaatiossa

Koulutustausta

k&

Muuttuja 2
IT-tydbkokemus

"We get an adequate
amount of user feedback”

"We utilise user feedback in
developing new software”

"We set usability goals and
targets for the software”

Koulutustausta

Korrelaatio

0,729

-0,681

-0,643

0,616

-0,610

P-arvo

0,011

0,021

0,033

0,044

0,046

TAULUKKO 7. Rajatapauskorrelaatiot taustamuuttujilla seka taustamuuttujien ja

Muuttuja 1

”| have a good picture on
how usability is taken into
account in this org.”

"We actively look for user
feedback”

”I would like to be able to
concentrate more on
usability issues”

”I would like to be able to
concentrate more on
usability issues”

toimintatapojen ja asenteiden valilla.

Muuttuja 2

"We have well-defined
usability practices that we
use”

"We get an adequate
amount of user feedback”

"We actively look for user
feedback”

"We get an adequate
amount of user feedback”

Korrelaatio

0,722

0,669

-0,633

-0,609

P-arvo

0,012

0,024

0,036

0,047

TAULUKKO 8. Rajatapauskorrelaatiot toimintatavoissa ja asenteissa.
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"Usability issues are
constantly discussed Kognitiivinen lapikavely 0,720 0,012

among colleagues”
“We use the same set of

usability practices for each Paperiprototyypit -0,697 0,017
product”
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product”
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organized
"We utilise feedback in .
developing new software” e 0,614 0,044
“We have well-defined Karkeat
usability practices that we -0,611 0,046

- kayttoliittymaprototyypit

TAULUKKO 9. Rajatapauskorrelaatiot toimintatapojen ja asetelmien ja menetelmien valilla.
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Muuttuja 2
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TAULUKKO 10. Rajatapauskorrelaatiot taustatietojen ja menetelmien valilla.
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Aivomyrskyt

Heuristinen arviointi

Kayttajahaastattelut

Rinnakkaissuunnittelu

Kontekstikysely
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TAULUKKO 11. Rajatapauskorrelaatiot eri menetelmien valilla.
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Muuttuja 2
Paperiprototyypit

Kaytettavyystavoitteiden
asettelu

Subjektiivinen arviointi

Iteraatio

Fokusryhmat

Rinnakkaissuunnittelu

Iteraatio

Kontekstikysely
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Iteraatio

Karkeat
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LIITE 2. KORRELAATIOKUVIA

Menetelmien valisia korrelaatioita:

5,00 o]

4,00 o

3,004 o o

2,00+ 0

User surveys / requirements gathering

1,009 o o

T T
1,00 2,00 300 4,00 5,00
Interviews

KUVIO 1. Kayttdjahaastattelujen ja maarittelyvaihdéyttajakyselyiden véalinen yhteys.

5,00 o

4,00 o

3,00 (=] (o]

2,00 ] 0 (o]

User surveys / evaluation

10007 ©

T T T T
1,00 1,50 2,00 250 3,00 350 400

Subjective evaluation

KUVIO 2. Subjektiivisen arvioinnin ja arviointivibeen kayttajakyselyiden suhde.
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5,00 o

4,00 [*]

3,001 o (o]

2,00 o o o

User surveys / requirements gathering

1000 ©

T T T T T T T
1,00 1,50 2,00 250 3,00 3,50 400

Subjective evaluation

KUVIO 3. Subjektiivisen arvioinnin ja maarittelyyeen kayttajakyselyiden suhde.

5,00 o]

4,00 o]

3,004 o

2,00+ o o o

User surveys / requirements gathering

1,007 o o o

1 ,E]D 200 3.60 4,00 500
Focus groups

KUVIO 4. Méaéarittelyvaiheen kayttajakyselyiden jekfsryhmien valinen yhteys.
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200 2,50 3,00 350 4,00 450 500

Setting usability goals

KUVIO 5. Skenaarioiden ja kdytettavyystavoitteiden asettelun valinen yhteys.

Taustatietojen, toimintatapojen ja asenteiden sekda menetelmien korrelaatioita:

5,00 Q
4,00+
-
-
=
=n
=
= 3,004 Lo}
=
-—
-
u
=
s
=]
]
2,00
1,007 (o} o o
T T T T T T T
2,00 2,50 3,00 350 4,00 450 500

Would like to concentrate more

KUVIO 6. Kontekstikyselyiden ja vaitteen "haluaidieskittya kaytettavyysasioihin enemman” valinen
yhteys.
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4,00 o

3,001 o

2,00 Q (s] o]

User surveys / requirements gathering

1,00 o] (o]

T T T T T T T
2,00 2,50 3,00 350 4,00 450 500
Same practices

KUVIO 7. Méaarittelyvaiheen kayttajakyselyiden jansgien menetelmien kaytdn valinen suhde.

s004 O o
4,50
4,00 o o

Iteration
i

3,00 o o
2,50
2,00 o o
T T T T T
1,00 2,00 300 400 500

Too little consideration

KUVIO 8. Iteraatiomenetelman ja vaitteen “kaytejtgsasioihin kiinnitetdan liian vahan huomiota
véalinen yhteys.

Toimintatapojen ja asenteiden ja taustatietojen korrelaatioita:
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Utilise feedback in new

KUVIO 9. Korttijarjestelyn ja uusien ohjelmien kédimisessa hyddynnettavan palautteen yhteys.
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Are important

KUVIO 10. Kaytettavyysasioiden liian vahaisen huomnin ja niiden térkeaksi kokemisen vélinen
yhteys.
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Discussed

KUVIO 11. Kéaytettavyysasioiden liian vahaisen huomnin ja kaytettédvyysasioista keskustelun valinen
yhteys.
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Get enough feedback
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Utilise feedback in devel

KUVIO 12. Riittavan palautteen saamisen ja ohjelmjakokehityksessa kaytettavan palautteen yhteys.
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We set usability goals

KUVIO 13. IT-alan tydkokemuksen ja kaytettavyystateiden asettamisen valinen yhteys.
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LIITE 3. KYSELYLOMAKE

DEAR RECIPIENT,

I am studying information systems science at the University of Jyviskyld. For my master’s
thesis I'm interested in the way professional game developers work in their everyday life,
with a special interest in usability issues, so your expertise and point of view is important

for this research.

Therefore I would like to ask you to fill in this questionnaire. It should not take more than
10 minutes of your time but it will greatly assist me with my research. Your name and
email address are only asked to allow me to identify the questionnaires; in the thesis all the

answers will be completely anonymous.

Yours sincerely,

Tapani Olkku
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BASIC & BACKGROUND INFORMATION

1 NAME

2 EMAIL

3 AGE
__ < 20vyears __ 20-25years __ 26-30years
__ 31-35years __36-40 years __41-45years
__ Opver 45 years

4 SEX
_ Male __ Female

5 WHAT IS YOUR EDUCATIONAL BACKGROUND?
__ Grammar school ___ High school ___Vocational school
___ University ___ Post-graduate
___ University of Applied Sciences (Ammattikorkeakoulu in Finland)

___ Other, please specify?

6 WHAT WAS/IS YOUR FIELD OF STUDY?

7 HAVE YOU STUDIED USABILITY? IF YES, WHERE AND HOW MUCH?

8 HOW LONG HAVE YOU BEEN DOING INFORMATION TECHNOLOGY RELATED WORK?
__Lessthan 1 year __1-3years _ 4-5years __ 6-10years __ more than 10 years
9 HOW LONG HAVE YOU BEEN WORKING FOR THIS ORGANIZATION?
__ Lessthan 1 year _ 1-3years ___ 4-5years ___ 6-7 years
___ Since the beginning

10 WHAT IS YOUR ROLE (TITLE) IN THIS ORGANIZATION?
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The next questions are scaled 1...5, with 1 meaning “I completely disagree” and 5 meaning

“I completely agree”.

Completely Completely
disagree agree
11 I HAVE A GOOD PICTURE 1 2 3 4 5
ON HOW USABILITY IS TAKEN
INTO ACCOUNT IN
THIS ORGANIZATION.
12 I THINK ABOUT USABILITY 1 2 3 4 5
WHILE WORKING FOR
THIS ORGANIZATION.
131 WOULD LIKE TO BE ABLE 1 2 3 4 5
TO CONCENTRATE MORE
ON USABILITY ISSUES.
14 USABILITY ISSUES AND 1 2 3 4 5
USABILITY DESIGN ARE
VERY IMPORTANT TO ME.
In this organization:
Completely Completely
disagree agree
15 USABILITY DESIGN IS 1 2 3 4 5
WELL ORGANIZED.
16 USABILITY ISSUES ARE 1 2 3 4 5
CONSTANTLY DISCUSSED

AMONG COLLEAGUES.
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17 TOO LITTLE CONSIDERATION 1 2 3 4 5
IS GIVEN TO USABILITY ISSUES.

18 WE ACTIVELY LOOK 1 2 3 4 5
FOR USER FEEDBACK.

19 WE GET AN ADEQUATE 1 2 3 4 5
AMOUNT OF USER FEEDBACK.

20 WE UTILISE USER FEEDBACK IN 1 2 3 4 5
FURTHER DEVELOPING

COMPLETED SOFTWARE.

21 WE UTILISE USER FEEDBACK 1 2 3 4 5

IN DEVELOPING NEW SOFTWARE.

The following questions are divided into three parts to comply with the three different

phases in the software life cycle: requirements gathering, design and evaluation.

REQUIREMENTS GATHERING

These questions relate to the beginning of the design process. Their function is to give me a
picture of how requirements gathering is done. In this context requirements gathering
means usability requirements; such as learnability, ease of use, consistency, flexibility etc.
The scope is: what would you do when doing this kind of work — or if working in a group,

what would the group do.

Completely Completely
disagree agree
22 WE HAVE WELL-DEFINED 1 2 3 4 5
USABLIITY PRACTISES THAT WE
USEIN SOFTWARE DEVELOPMENT.
23 WE USE THE SAME SET OF 1 2 3 4 5

USABILITY PRACTISES FOR
EACH PRODUCT.
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24 WE SET USABILITY GOALS AND 1 2 3 4 5
TARGETS FOR THE SOFTWARE.

When taking part in the usability requirements gathering phase of the design process, I/we

utilise:
Completely Completely
disagree agree
25 BRAINSTORMING 1 2 3 4 5

A group of us get together to come up with ideas that are all written down but not analyzed or evaluated at

that time.

26 USER SURVEYS 1 2 3 4 5

We send out questionnaires for potential users to fill out in order to get their insight as to what the software

should or should not have.

27 USER INTERVIEWS 1 2 3 4 5

We interview individual users or a small group of users to find out what kind of usability issues are important

to users.

28 CONTEXTUAL INQUIRIES 1 2 3 4 5

We go to the users’ living situations, observe them doing the activities to be supported and discuss what they

are doing while they do them.

29 FOCUS GROUPS 1 2 3 4 5

We gather users together for informal meetings to discuss what they think and how they feel about the

software, and how they think it should be different.

30 CARD SORTING 1 2 3 4 5
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We write all the planned features onto separate cards and give these cards to the user(s) to group by relevance

to help develop the most logical structure for the software.

31 SCENARIOS 1 2 3 4 5

We write scenarios as short stories, regarding the actions and goals of the users. For example: there might be a

written scenario describing step by step what the user would do if he wanted to send a text message.

32 TASK ANALYSIS 1 2 3 4 5

We analyse what the users are required to do in terms of actions and/or cognitive processes to achieve a task,
by identifying different tasks and deconstructing them into subtasks. This provides knowledge of the tasks

that the software includes and also the tasks that users wish to perform.

33 SETTING USABILITY GOALS 1 2 3 4 5

When writing down requirements for software, we also write down goals and targets the software should

achieve in terms of usability.

DESIGN

When working with actual usability design I/we utilise:

Completely Completely
disagree agree
34 PARALLEL DESIGN 1 2 3 4 5

We start the user interface design by having two or more groups of designers coming up with their own
independent design drafts and then consider all the different propositions before deciding on the final user

interface design.

35 STORYBOARDING 1 2 3 4 5
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We use storyboards to arrange our thoughts and ideas into a sequence of rough sketches, which we then

discuss with the other developers to develop them further.

36 MOCK-UPS 1 2 3 4 5

We create very rough prototypes of the likely user interface at an early stage to get feedback from users as

early as possible.

37 PAPER PROTOTYPES 1 2 3 4 5

We use detailed paper prototypes that illustrate all the functionality and detailed user interface design to get

final feedback from the users before implementation.

38 HEURISTIC EVALUATION 1 2 3 4 5

We evaluate the system from different aspects, such as learnability, predictability, consistency and

recoverability, etc. to find usability problems, either by ourselves or with users.

39 EVALUATING AND
DEVELOPING OF PROTOTYPES 1 2 3 4 5

We utilise an iterational process where we test user interface prototypes, correct the flaws and come up with

an enhanced prototype to be tested in the next iteration.

EVALUATION

When the software / a usable version is ready I/we utilise:

Completely Completely

disagree agree

40 USABILITY LABORATORIES 1 2 3 4 5
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We have users come to a usability laboratory to perform given tasks and observe and/or record their actions

while they do them to find technical usability problems in the software.

41 USER SURVEYS 1 2 3 4 5

We have users fill out questionnaires and/or different kinds of forms to find technical usability problems in

the software.

42 SUBJECTIVE EVALUATION 1 2 3 4 5

We use questionnaires or interviews to find out how the users feel about the software either after a usability

test or when using it in their everyday life.

43 COGNITIVE WALKTHROUGH 1 2 3 4 5

We - usability professionals or members of the design team - get together with a list of tasks to do with the
software, and consider actions needed to complete these tasks in order to find out how easy the system is to

learn and what kind of usability issues there are.

THAT’S ALL. THANK YOU FOR YOUR TIME!



102

LIITE 4. HAASTATTELURUNKO

Haastattelurunko

1. Kun uusi projekti alkaa, missd vaiheessa kaytettavyys kuvaan mukaan?

2. Kenen toimesta?

3. Miten vaatimuksia mietitaan?

4. Miten eri kdnnykkamallit huomioidaan?

5. Onko kéytossa jotain tiettyja menetelmia tms?

6. Miten testataan?

7. Miten saadaan/haetaan palautetta ja mista?

8. Pelin peruskayttologiikka ja engine?

9. Tapahtuuko vield jotain kun peli on valmis?



