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1. Johdanto

Media on voimakkaasti ldsné arkipdivén elimédssimme ja suurimman osan havainnois-
tamme saamme eri medioiden viestien kautta. Mediakulttuuri on luonteva osa myos
lasten ja nuorten elimismaailmaa ja he kayttavit eri mediamuotoja ahkerasti. Lapset
ovatkin nykypdivind yhd suurempi kéyttdjaryhma ja lapsille suunnattujen kayttoliitty-

mien maira on viime vuosina kasvanut.

Hyvi kiytettavyys on tirked ominaisuus kaikissa tuotteissa ja www-palveluissa sen
voisi sanoa olevan elinehto. Siirtyminen jollekin toiselle sivustollehan on vain yhden
klikkauksen pédédssd. Jos kdyttdjille on jadnyt www-sivustosta huono kokemus, hén ei
todenndkdisesti palaa sivustolle takaisin. My0s lapset tarvitsevat kdyttoliittymid, jotka
noudattavat hyvin kiytettdvyyden periaatteita. Pienille lapsille suunnittelu on kuitenkin
haastavaa, silld suunnittelijan tulisi ymmartiid kohderyhmén ominaisuudet sekd suunnit-

teluperiaatteet, joiden avulla saavutetaan kohderyhmiin tarpeet ja mieltymykset.

Opinndytetyoni toimeksiantajana on YLE Lapset ja nuoret. YLE on lastenkulttuurin
keskeinen toimija Suomessa. Yhtion tehtdviin kuuluu ohjelmien tuottaminen niin televi-
sioon, radioon kuin internetiinkin. Painopiste on siirtyméssid voimakkaasti internetiin ja
ohjelmien www-sivustot ovat yhi tirkeimmaéssé roolissa ajankohtaisena ja lisdarvoa

tuovana vilineena.

Tyo6ni pohjautuu YLE:n Pikku Kakkonen -ohjelman uudistetun www-sivuston kiytetté-
vyystestaukseen. Sivusto julkaistiin tammikuussa 2007 ja se on suunnattu pddasiassa
alle kouluikiisille lapsille. Vaikka sivuston suunnittelijoilla on kokemusta lapsille suun-
nattujen siséltdjen tuottamisesta, sivusto on toteutettu pitkilti suunnittelijoiden mieliku-
vien ja ajatusten pohjalta. Havainnoimalla kohderyhméén kuuluvia lapsia kéyttdjina
kiytettdvyystestauksessa saadaan tietoa siitd, miten suunnittelijoiden tekemét ratkaisut
toimivat. Lisdksi tarkoituksenani oli selvittdd testien avulla yleistd kéytettdvyyttd eli
kuinka hyvin lapset pystyvit kiyttiméén sivustoa ilman ohjeistusta sekd miten lapset
ottavat vastaan uuden sivuston. Suunnittelijat voivat hyodyntéa testauksen tuloksia Pik-
ku Kakkosen sivuston jatkokehityksessi seki tulevissa projekteissa. Kiytettavyystestei-

hin osallistui yhteensé 10 esikouluikiistd lasta.



Tyoni on kaksiosainen. Ensimmaisessid osassa kisittelen kdytettavyytti ja lapsille suun-
natun www-sivuston ja lasten kanssa tehtdvien kédytettdvyystestien erityispiirteitd. Toi-
nen osa perustuu Pikku Kakkosen www-sivuston kiytettdvyystesteihin ja niiden tulok-

siin.

Opinnidytetyo on ollut mielenkiintoinen prosessi, jonka aikana olen saanut apua eri ta-
hoilta. Haluan kiittd4 limpimaisti Leena Lehted kdytettdvyystestien taltioinnista, Piia
Laajalaa heuristisesta arvioinnista sekd Matti Sateria kriittisistd ja kannustavista kom-
menteista ja oikoluvusta. Suurimmat kiitokset osoitan Amurin pdivikodin reippaille ja
iloisille lapsille sekid henkilokunnalle, jotka mahdollistivat kiytettdvyystestien toteutta-

misen.

2. WWW:-sivuston kehittaminen lapsille sopivaksi

Lapset ja nuoret ovat aivan toisenlaisessa asemassa tietokoneen ja internetin suhteen
kuin aikuiset. Internet ja tietokone ovat heille itsestidéinselvyyksid ja ne ovat olleet ole-
massa koko heiddn elaminsi ajan. Lapsille suunnattuja tietoteknisid laitteita ja ohjel-

mistoja onkin nykypdivini paljon, leluista opetusohjelmiin.

Vaikka tietokoneet ja internet ovat ldsni lasten jokapdiviisessd eldméssi, he eivit kui-
tenkaan automaattisesti hallitse niiden kayttod. Nielsen (2002) toteaakin tutkimukses-
saan, ettd kasitys lasten tdydellisestd tietokoneiden hallinnasta on myytti. Tutkimukset
osoittivat, ettd lapsilla oli vaikeuksia selviytyéd internetissd monista kiyton ongelmista.
Sivuston kdyton vaikeus yhdistettynd lapsille ominaiseen lyhytjénteisyyteen ja liian

vaikeisiin tehtdviin johti usein kylldstymiseen ja sivustolta poistumiseen.

Lapset tarvitsevat kiyttoliittymii, jotka noudattavat hyvin kiytettivyyden periaatteita ja
tukevat lasten toimintaa juuri heille sopivalla tavalla. Pienille lapsille suunnittelu on
kuitenkin haastavaa. Suunnittelijan tulisi ymmaértidd ne ominaisuudet, jotka tekevét lap-
sista kohderyhméni erilaisen internetin kdyttdjdan kuin varttuneemmista lapsista tai ai-
kuisista seki suunnitteluperiaatteet, joiden avulla saavutetaan kohderyhmin tarpeet ja
mieltymykset. Druinin (1999) mukaan suunnittelijoiden tulisi myds ymmartdd kuinka
lapsille voitaisiin tarjota uusien teknologioiden kautta kontrolli maailmaan, jossa heilld

el sitd niin usein ole.



Miten lapsille suunnittelu sitten eroaa aikuisille suunnittelemisesta? Hietalan ym. mu-
kaan (2002, 10) virikkyys ja hauskuus ovat toki tirkeitd osatekijoitd méadriteltdessi
kayttoliittymien keskeisid piirteitd, mutta ne eivit médrittele riittavasti lasten kayttoliit-

tymille asetettuja vaatimuksia.

2.1. Motivointi on tarkeaa

Suunnittelussa on tdrkeda pitda mielessd, ettd kdyttoliittymén tulee olla tulee olla mu-
kaansatempaava, jotta lapsi innostuisi ja viihtyisi sen parissa. Vaikka aikuisillakin moti-
vaatio tehtdvin tekemiseen on tirkeitd, lapsilla motivoinnin merkitys korostuu entisté
enemman (Hietala ym., 2002, 11.) Kaiken tekemisen, myos internetsivuston kdyton,
kannalta on siis olennaista, ettd toiminta on itsessdidn motivoivaa ja riittavin haasteellis-
ta. Lapselle tarjotut haasteet asteittain vaikeutuvalla toiminnallisuudella ja tukea anta-
valla palkitsemisjirjestelmilld motivoivat sivuston kdyttoon ja saavat lapsen palaamaan
sivustolle uudelleen. Lapsen tulisi my0s tuntea itse ohjaavansa tapahtumia (Hanna ym.,
1998.) Esimerkiksi tehtdvin jattiminen kesken ja jatkaminen hetken kuluttua on sallit-

tava.

Mielenkiinto pysyy yll&, kun sivustolle ilmestyy jatkuvasti uusia, hauskoja asioita kat-
soa ja tehdd. Sivuston toteuttaminen dynaamisena tai vaihtoehtoisesti tiheét pdivitysvilit
ovatkin yksi elinehto, jotta sivusto sdilyttdd puoleensavetiavyytensd kerta toisensa jal-
keen. Té@mi voi kuitenkin olla kallista. Lapsille on myos tirkedd, ettd he saavat jittdaa
sivulle oman merkkinsd. Oman piirroksen, animaation tai kirjoituksen nikeminen si-
vuilla ja tieto siitd, ettd myos muut lapset ndkevit sen, motivoi lapsia palaamaan sivuille

uudelleen (Borse ym., 2002.)

2.2. Kieli ja puhetapa

Sivustoa suunniteltaessa tulisi ottaa huomioon kieli ja puhetapa, joita sivustolla kéyte-
tddn. Mitd nuorempia lapset ovat sen konkreettisempaa myos kielen tulisi olla, koska
pienten lasten on vaikea késittad abstrakteja késitteitd. Sivuston kielen tulisi lisdksi olla
ymmarrettavad, mutta hauskaa. Kieli tai puhetapa ei kuitenkaan saa olla liian lapsellista
kohderyhmailleen (Bernard.), silld lapset ovat hyvin tietoisia idstdén. He erottelevat tar-
kasti, mitkd asiat ovat heidén iilleen sopivia ja mitki taas kuuluvat vanhemmille tai

nuoremmille lapsille (Nielsen, 2002).



Pienet lapset eivit joko osaa lukea tai lukeminen on heille uusi ja vaikea tehtdva. Sivus-
to tulisikin suunnitella mahdollisimman pitkille niin, ettd lapset osaavat kdyttda sitd
ilman ohjeistusta. Jos sivustolla kuitenkin tarvitaan ohjeita, tulee niiden olla helppokiyt-
toisid ja hyvin kirjoitettuja. Kielen tulee olla kohderyhmille sopivaa, selkedi ja yksin-
kertaista, mutta puhetapa ei kuitenkaan saa olla lapsia alentavaa (Borse ym., 2002.) Oh-
jeissa ei saa kayttad kisitteitd, joita kohderyhmin ikéiset lapset eivit vield osaa. Téllai-

sia voivat olla esimerkiksi kisitteet vasen ja oikea (Hanna ym., 1998.)

Ohjeeseen tutustuminen ei myoskién saisi aiheuttaa lapselle tai hinen tekemélleen teh-
taville hankaluuksia. Parhaimmillaan ohjeet ovatkin mukautuvia ja tarjoavat lapselle
hinen juuri silld hetkelld tarvitsemaansa informaatiota juuri oikeanlaisella tavalla (Kih-

konen, 2005, 61.)

2.3. Visuaalisuus

Vallalla olevan késityksen mukaan runsas visuaalisuus lisdi lapsille suunnatun sivuston
puoleensavetavyyttd. Tutkimukset eivit kuitenkaan ole osoittaneet timén véitteen paik-
kansapitdvyyttd (Sullivan ym., 2004.) Sullivanin mukaan sivusto voi menestyd myos
pelkistetylld visuaalisella ilmeelld. Lapsiin vetoaa kuitenkin hieman erilainen suunnitte-
luestetiikka kuin aikuisiin. Aikuisille suunnattujen sovellusten suunnitteluperiaatteet

eivit kovinkaan usein sovi sellaisenaan lasten sovelluksille.

Tutkimuksen mukaan lapset pitidvéit suurikokoisista fonteista. Bernard ja Mills (2001)
havaitsivat 9 — 11 — vuotiaiden lasten kanssa tehdyssa tutkimuksessaan, ettd lapset piti-
vit merkittdvasti miellyttivimpind 14 pisteen Arial-fonttia ja 12 pisteen Comic Sans —
fonttia kuin 12 pisteen Times New Roman- ja Courier New -fontteja. Kahdesta suosi-

tuimmasta etusijalle nousi Comic-fontti.

Alle 8-vuotiaat lapset eivit vield osaa ajatella abstrakteilla termeilld. Lapsille on hel-
pompi havaita oikea kuva jostakin kuin sitd edustava symboli. Kuvakkeiden tulisikin
olla mahdollisimman konkreettisia ja lapsille tuttuja. Myds painikkeiden kokoon tulisi
kiinnittdd huomiota. Suuret painikkeet helpottavat sivustolla navigointia, koska lasten

silmén ja kdden koordinaatio ei ole tiysin kehittynyt (Bernard.) Painikkeisiin lisétyt



ddnet, korostukset sekid animaatiot helpottavat kdyttdjad 10ytiméédn toiminnallisuuden

kursorin sijainnin kohdalla. (Hanna ym., 1998).

3. Pikku Kakkosen www-sivusto

Téassd luvussa olen kiyttinyt tausta-aineistona Teija RyOsédn haastattelua (13.12.2006)

Yleisradion strategiaan kuuluu palvella katselijoita, niin lapsia kuin aikuisiakin, eri véa-
lineissd. Tdmad on Yleisradion ydinkysymyksid etenkin tulevina vuosina, koska paino-
piste on siirtymaissé tulevina vuosina voimakkaasti internetiin. Sisédllontuottajana myos
Pikku Kakkonen versioi siséltojd kahteen vilineeseen. Pikku Kakkosen ohjelmat ovat
etukiteen suunniteltuja ja hyvin ajankohtaisia aiheita ei ohjelmassa timén vuoksi pysty-
td késittelemédn. Internet taas eldd enemmaén hetken mukaan ja se on Pikku Kakkosen

ajankohtainen viline sekd palautekanava.

Pikku Kakkosen ensimmaéinen www-sivusto julkaistiin vuonna 1998. Silloin internet oli
jo siind vaiheessa, ettd lapsille alkoi olla Suomessa jo jonkin verran tarjontaa. Ylellidkin
oli kotisivuja jo monilla ohjelmilla ja silloin mentiin vdhdn muiden mukana ja haluttiin
tehdd myos Pikku Kakkoselle omat sivut. Sivustoa on uudistettu vuosien aikana, mutta
tekniikka on mahdollistanut lapsille suunnatut intenetsivut siind muodossa kuin niitd nyt
toteutetaan vasta viime vuosina. Nyt pystytiin internetissi tarjoamaan sellaisia palve-
luita, joista lapsille on iloa eli lasten omaa tekemisti. Sivuston alkuvaiheessakin oli jo
pienid pelejd, mutta suurin osa sivustoa oli kuitenkin tekstisisdltojad. Lapsille saattoi syn-
tyd mielikuva, ettd ainoastaan pelit olivat heitd varten ja muu sisélto oli suunnattu aikui-

sille.

3.1. Pikku Kakkosen sivu-uudistus

Pikku Kakkosen uudistettu sivusto (www.yle.fi/pikkukakkonen) julkaistiin tammikuus-
sa 2007. Sivurakenne ja siséltd ovat melko pitkélti samanlaisia kuin aiemminkin. Edel-
leen kerrotaan Pikku Kakkosen tulevista ohjelmista, esitelldin ohjelmien juontajia ja
toisaalta tarjotaan puuhaa ja tekemistd. Visuaalinen ilme on kuitenkin uudistettu ja ai-

emman HTML-toteutuksen sijasta on kdytetty Flashia.



Uudessa sivustossa on pyritty aiempaa paremmin ottamaan huomioon, ettd kohderyh-
méin kuuluvat alle kouluikiiset lapset eivét vield osaa lukea. Navigaatiosta on tehty
koko sivustolla ddniopasteinen ja aiemmilla sivustolla olleet tekstit on siirretty van-
hemmille, kasvattajille ja lasten kulttuurin parissa tyoskenteleville kokonaisuuteen, jo-

hon on tulossa myds blogi nimeltd PL 307.

Pikku Kakkosella on jo aivan 30-vuotisen taipaleensa alkuajoista asti ollut tarkoituksena
tarjota lapsille oivalluksia ja virikkeitd. Samoja teesejd pyritddn myos toteuttamaan Pik-
ku Kakkosen www-sivustolla ja painopiste on aiempaa enemmén puuhassa eli lasten
omassa tekemisessd. Sivusto on ajateltu lasten omaksi paikaksi, jossa lasten omaa tyoti
kunnioitetaan ja julkaistaan. Samalla lapselle tarjotaan mahdollisuuksia oivaltaa, mitad
kaikkea tietokoneella voi tehdd ja samalla vaikuttaa itse sithen, mita sivuilla on. Teki-
joiden ajatuksena on ollut myds, ettd sivusto olisi ensimmaéinen ja myonteisid kokemuk-
sia synnyttivi askel tietotekniikan parissa, joka antaa lapselle hyvit ldhtokohdat kehit-

tdd taitotasoaan eteenpdin.

4. Kaytettavyys

Kéytettavyys on ominaisuus, joka loytyy jokaisesta tuotteesta. Tuotteen ominaisuutena
se kuvaa, kuinka sujuvasti tuotteen toimintoja kayttdja kdyttdd piaistikseen haluamaansa
padmaidrdin (Kuutti, 2003, 13) - oli sitten kysymys kahvinkeittimestd, polkupyorésti tai
verkkopalvelusta. Kéytettdvyyttd voidaan pitdd myos menetelmé- ja teoriakentténi, jon-
ka kautta kiyttdjdn ja laitteen yhteistoimintaa pyritdin saamaan tehokaammaksi ja kiyt-
tdjan kannalta miellyttdvammaksi (Sinkkonen ym., 2002, 19). Kéytettidvyys tieteenalana
tutkii niitd ominaisuuksia, jotka tekevit tuotteen kiytettdvyydestd hyvin tai huonon
(Kuutti, 2003, 14). Keinosen (1999) mukaan kéytettdvyyden tutkijoita kiinnostaa 1dhin-
nd miten vuorovaikutus tapahtuu, ei niinkdin miksi tuotetta kiytetdin. Miksi-

kysymyksid tutkitaan enimmékseen vain miten-kysymyksiin vastaamista varten.

Kéytettdavyys kisittelee myos menetelmid, joilla voidaan suunnitella kiytettdvyydeltddn
hyvia tuotteita sekd menetelmid, joilla valmiin tuotteen kiytettavyyttd voidaan arvioida
(Kuutti, 2003, 14). Kéytettdivyys ymmairretddn siis monin tavoin. Se on katsottu ominai-
suudeksi, joka médrittdd joko suunnitteluprosessia, tuotetta, sen kiyttimistd, kiyttdjin

kokemusta taikka kédyttdjin odotuksia. Jotkut tutkijat ovat keskittyneet yhteen niisté,
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kun taas toiset haluavat ottaa useita konteksteja samanaikaisesti huomioon (Keinonen,

1999.)

Seki puhekielessi ettd useissa julkaisuissa ihmisen ja koneen vuorovaikutus ja (Human-
Computer Interaction eli HCI tai CHI) ja kdytettidvyys késitetddn usein samana asiana.
HCI tarkoittaa ihmisen ja tietokoneen vilistd vuorovaikutusta ja sen tutkimusta. Tutki-
musldhtokohdiltaan HCI on toisaalta suunnitteluoppia, toisaalta taustana on tiukka
luonnontiede. Luonnnontieteiden puolelta ovat periisin tavoitteet kokeellisesta tutki-
muksesta ja hypoteesien testauksesta yleistysten laatimiseksi. Suunnittelutiede taas tuo
tutkimukseen mukaan sille tyypilliset prototyypit ja niiden arvioinnin suunnitelmien
parantamiseksi. HCI-tutkimus on viime kiddessd hyvinkin kdytdnnonliheistd, silld tut-
kimuksen tavoitteena on tuottaa jotain kidytdnnossé kokeiltavaa ja ihmisen kdytt6on so-
pivaa. Kéytettdvyystutkimuksessa kiinnostuksen kohteina ovat kéyttdjin tarpeiden kar-
toitus ja artefaktin kidytossd loydetyt kiytettivyysongelmat. Muut HCI-tutkimuksen osa-
alueet luovat ideoita ndiden ongelmien ratkaisemiseksi. Kiytettavyystutkimus kattaa siis

vain osan HCI-tutkimuksesta. (Ovaska ym., 2005, 12.)

Kiytettdvyydestd on hieman erilaisia mééritelmid ndkokulmasta riippuen. Jakob Nielse-
nin ja ISO 9241-11 -standardin mééritelmit ovat kaksi kéytetyintd. Nielsen (1993, 24—
25) midrittelee kdytettivyyden (usability) osaksi kayttokelpoisuutta (uselfulness). Tuot-
teen kiyttokelpoisuus muodostuu sovelluksen kdyton sujuvuudesta eli kdytettdvyydesti
(usability) sekd soveltuvuudesta tiettyyn kayttotarkoitukseen eli hyodyllisyydesta (utili-
ty). ISO 9241-11 Standardi nidytepédédtetyon ergonomiasta — ohjeita kéytettdvyydestd”
puolestaan médritteee kiytettavyyden riippuvaksi kdyttotilanteesta (Sinkkonen ym.,

2002, 19).

Nielsenin (1993, 26) mukaan hyvin kédytettivyyden muodostavat kiyttotilanteen opitta-
vuus, tehokkuus, muistettavuus, virheettomyys, ja miellyttavyys. ISO on samaa mieltad
tehokkuudesta ja miellyttivyydestd, mutta lisdd listaan vield tuottavuuden (Sinkkonen
ym., 2002, 19). Perinteinen kdytettdvyyden médritelmé ei juuri ota huomioon lasten
tuotteille tyypillisid ominaisuuksia, kuten hauskuus, leikkiminen ja pelattavuus tai sosi-
aalisuus. Lasten kayttoliittymii arvioitaessa perinteistd kdytettivyyden mairitelmai

onkin tarkasteltava laajemmassa perspektiivissid. (Hoysniemi, 2005, 266.)
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5. Kaytettavyyden arviointimenetelmat

Tuotteen kiytettivyyden rakentamiseksi ja varmistamiseksi on olemassa suuri joukko
menetelmid. Vaikka kiytettdvyyttd ei voidakaan yleispétevésti kuvata aina samanlaise-
na, kiytettavyystutkimuksen menetelmit ovat kuvattavissa yleispatevisti ja niitd voi-
daan soveltaa jarjestelmin kehitysprosessin aikana. Projektit ja niiden tuotteet vaihtele-
vat, mutta hyvin kéytettdvyyden saavuttamiseksi tarvittavat menetelmat toistuvat suh-
teellisen samanlaisina projektista toiseen (Ovaska ym., 2005, 6.) Niitd menetelmid ovat
mm. kdyttdjien tehtidvien, osaamisen ja toimintaympiriston selvittdminen ja dokumen-
tointi sekd kdytettivyyden arviointi ja kiytettivyystestaus. Keskeisimpanid menetelména
voidaan pitdd kiytettdvyystestausta, jonka avulla saadaan ensikédden tietoa ihmisten ta-
voista kiyttdd jirjestelmid ja heiddn kiyttoliittymédssd kohtaamistaan ongelmista. Kiy-
tettdvyystestissd oikeaa sovelluksen kohderyhmiid mahdollisimman hyvin edustava
koehenkilo suorittaa sovellukselle tai sen prototyypille etukidteen méaériteltyjd tehtavia.
Kéytettavyystestaajat tekevit tamén pohjalta havaintoja kiyttoliittymasti ja sen kdytet-
tdvyysongelmista sekd -puutteista (Kuutti, 2003, 68.), jotta tuotteen jatkokehityksessa
voidaan kiinnittdd huomiota juuri ndiden tiettyjen asioiden korjaamiseen ja parantami-
seen. Testi tarjoaa tietoa myOs siitd, mitkd tuotteen ominaisuudet ndyttdvit olevan jo

kiytettdvyydeltddn hyvilla tasolla (Koskinen, 2005, 187.)

Kaytettavyystestauksen tarkoituksena on parantaa tuotetta, eiké 16ytidd kaikkia mahdol-
lisia ongelmia tai saada niistd vilttamatta tieteellisen tarkkoja todisteita. Tamdn vuoksi
ei ole vilttimitontd jarjestdd raskaimpia mahdollisia kiytettdvyystestauksia, vaan etsid
resursseihin sopiva ratkaisu (Koskinen, 2005, 188.) Testattavana voi siis olla koko tuo-
te, sen prototyyppi tai jokin osa, esimerkiksi keskeiset toiminnot, vaikeimmaksi uskotut
tai havaitut toiminnot tai valikkorakenteet (Sinkkonen, 2002, 298). Sinkkosen (2002,
296) mukaan kiytettdvyystestin perimmadinen tarkoitus on tehdi tuotteen kayttolaadusta
parempi seuraamalla kdyttdjdn mentaalimalleja tilanteessa, joka muistuttaa aitoa tilan-
netta — tai ainakin tehtivit ovat niin aitoja kuin mahdollista. Mentaalimallit ovat todelli-
suuden — esimerkiksi tuotteen — vastineita eli edustuksia ihmisen mielessd. [hminen luo
nditd mielikuvia tuotteesta selittddkseen jonkin ilmion, kuten tuotteen toimintatavan tai
rakenteen (Sinkkonen, 2002, 241.) Mallit syntyvidt muun muassa, kun ihminen on vuo-
rovaikutuksessa tuotteen kanssa, tuotteen ulkonddsti tai vastaavien muiden tuotteiden

malleista.
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Kiytettavyystestaus ei ole merkityksellistd ainoastaan testattavan tuotteen kannalta. Kun
suunniteltujen sivujen kayttoliittymit testataan, siind oppivat myos suunnittelijat teke-
mistddn ratkaisuista ja he voivat hyodyntda oppimaansa tulevissa projekteissa. Kaytet-
tdvyystesteilld saadaan siis vilittomadsti tietoa siitd, ymmartavitko kayttdjiat sovelluksen
ja sen toiminnot niin kuin suunnittelijat ovat niiden ajatelleet toimivan eli kohtaavatko
kayttdjien ja suunnittelijoiden mentaaliset mallit. Pikku Kakkosen sivujen kiytettdvyys-
testauksessa tdma olikin yksi ldhtokohdista. Suunnittelijat halusivat saada selville kuin-
ka hyvin heidin ajatuksensa ovat kdyneet toteen eli onko ns. mutu-tuntumalla pédésty
ldhellekddn sitd tilannetta, ettd lapset tuntevat saavansa palvelua ja viihtyvit sivuilla

(Ryosid, 13.12.2000).

Ovaskan ja muiden (2005, 13) mukaan kiytettdvyystestausta ei voida pitidd kokeellisena
tutkimuksena, koska kiytettivyystestauksesta puuttuu tavoite 16ytii yleistettivid ha-
vaintoja ja teorioita. Testien tavoite on pragmaattinen, silld testin tuloksia voidaan kiyt-
tdd projektissa ja niistd saadaan ideoita kehittimiskohteiksi. Mitddn kaikkeen sopivaa ja
kaikin puolin tdydellistd kaavaa testien laatimiseen ja toteuttamiseen ei kuitenkaan ole,
vaan jokainen testattava tuote on aina arvioitava erikseen ja valittava juuri kyseiseen
tuotteeseen sopiva testimenetelmi. Kidytdnnossa tama tarkoittaa erilaisten testimenetel-

mien kdyttamistd rinnakkain ja sovelletusti.

5.1. Heuristinen arviointi

Heuristiset saannot ovat kéytettdvyystestien ja kdytdnnon kokemusten kautta saatuja
nyrkkisddntoji, jotka kuvailevat kdyttoliittymén toivottavia tai epétoivottavia ominai-
suuksia. KdytdnnOssd heuristisessa arvioinnissa kiytetyin sdidntdkokoelma lienee niin

sanottu Nielsenin lista (Kuutti, 2003, 49.)

Kuutin (2003, 49) vapaa suomennos Nielsenin listasta:

¢ Vuorovaikutuksen kéyttdjan kanssa tulee olla yksinkertaista ja luonnollista.

Vuorovaikutuksen tulee kayttdd kdyttdjan kielta.

Kéyttdjdn muistin kuormittaminen tulee minimoida.

Kaéyttoliittymin tulee olla yhdenmukainen.

Jirjestelmin tulee antaa kiyttijille kunnollista palautetta reaaliajassa.

13



Ohjelmassa ja sen osissa tulee olla selkedt poistumistiet.

Oikopolkuja ja tehokasta tydskentelyi tulisi tukea.

Virheilmoitusten tulee olla selkeiti ja ymmirrettdvii.

Virhetilanteisiin joutumista tulee vilttaa.

Kayttoliittymaissi tulee olla kunnolliset avustustoiminnot ja dokumentaatio.

Heuristinen arviointi onkin hyvé tapa etsid kdyttoliittymadn ongelmakohtia yksinkertai-
sella, nopealla ja edullisella tavalla. Sitd voidaan soveltaa niin tdysin valmiin tuotteen

kuin eritasoisten prototyyppienkin arvioimiseen (Kuutti, 2003, 48.)

Yksittdinen arvioija 10ytdd heuristisessa arvioinnissa noin 35 % kéytettivyysongelmista.
Eri arvioijat kiinnittavit huomiota eri ongelmiin, joten useamman arvioijan panoksella
pystytiin paljastamaan enemmin ongelmakohtia. Heuristiseen arviointiin ei kuitenkaan
kannata kiyttdd enempii kuin viiden ithmisen tyopanos, silld viisi arvioijaa 10ytdd jo 75
% ongelmakohdista. Tdman jdlkeen arvioitsijoiden miirin lisddminen ei juuri nosta
ongelmakohtien 10ytymisprosenttia. Arvioija, jolla ei ole kédytettivyyskokemusta, 10ytaa
keskimiirin 22 % ongelmakohdista. Kiytettdvyysasiantuntijan tehdessé arvioinnin luku

ldhes kaksinkertaistuu (Nielsen, 1993, 156-162.)

Heuristisessa arvioinnissa ei tarvitse tehdi todellisia tehtdvid, kuten kidytettavyystesteis-
sd. Se ei korvaa kéyttdjien kanssa tehtdvid testejd, vaan on pikemminkin kehitystyon
tyokalu, jolla karsitaan kéytettdvyysvirheitd mahdollisimman varhaisessa vaiheessa.
Heuristisen arvioinnin lopputulos on lista kdytettavyyspuutteista ja ongelmista, jotka

arvioinnin aikana havaittiin (Kuutti, 2003, 49.)

Kiytin heuristista arviointia Pikku Kakkosen sivujen keskeisimmistéd toiminnoista testi-

suunnitelman pohjana.

5.2. Kaytettavyystestaus lasten kanssa

Lapset ovat ennakkoluulottomia ohjelmien kiyttijid ja he mukauttavat nokkelasti eri
vilineet osaksi leikkejddn (Hietala ym., 2002, 1). Druinin (1999, 1) mukaan lapsikdytti-
jat kuitenkin unohdetaan usein heille suunnattuja sovelluksia suunniteltaessa. Lapsien

katsotaan eroavan aikuiskédyttdjistd ainoastaan kokonsa puolesta, eikd heitéd oteta huomi-
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oon omana kayttdjaryhméniin. Lapset elavit eliménkautta, jolloin tapahtuu paljon ke-
hitystéd kehityksen eri osa-alueilla. Jokaisella lapsella on lisdksi oma, yksilollinen kehi-

tysnopeutensa.

Kaéytettavyystestausta lasten kanssa pidetddn myos joskus hyodyttomédni, koska kohde-
ryhmin ajatellaan olevan tyytyviinen sivustolla oleviin animaatioihin ja hassuihin da-
niin (Hanna ym., 1998.) Suunnittelijoilla on myds omia ennakkoluuloja ja oletuksia
lapsista ja he olettavat tietdvansd, mikd on parasta lapsille. Olemmehan kaikki joskus
olleet lapsia tai itsellimme on lapsia kotona. Aikuisten suorittamien arviointien avulla
harvemmin kuitenkaan 16ydetdén kaikkia niitéd asioita, jotka ovat lapsille itsestidin sel-
vid. Lasten kanssa tehtdvien testien avulla saadaan esille lapsen ndkokulma tuotteesta
(Hanna ym. 1997, 14.) Lapset ovatkin asiantuntijoita, kun halutaan tietdd, mika tekee

lapsille suunnatuista sivuista puoleensavetivii ja kdytettdvid.

Kaikissa, niin myos lapsille suunnatuissa, sovelluksissa kiytettdvyystestit ovat siis tir-
ked osatekiji kehitysprosessia. Testien avulla voidaan kehittidd kayttoliittyméasuunnitte-
lua lapsiystévilliseksi niin, ettd kaiken ikdisten lasten on mahdollista kéyttii tuotetta
(Hanna ym. 1997, 14.) Lasten kanssa tehtdvi kédytettdvyyden arviointi on kuitenkin vas-
ta muutamia vuosikymmenii vanha tutkimuksen ala ja varhaisimmat arviointia késitte-
levit tieteelliset kirjoitukset sijoittuvat 1990-luvun puoliviliin. Lapset ovat nykypdivini
yhi suurempi kéyttdjaryhma ja lapsille tarkoitettujen kayttoliittymien mééri on viime
vuosina kasvanut. Tdmén vuoksi nithin on myds kiinnitetty yhd enemméin huomiota.

Samalla niiden testauksen madrd on kasvanut (Hoysniemi, 2005, 259.)

Lasten kanssa tehtdvissd kédytettdvyystesteissd patevit periaatteessa samat sdannot kuin
aikuistenkin kanssa tehtdvissi testeissd. Suurin osa lasten kiyttoliittymien testauksesta
onkin suoritettu mukauttamalla aikuisille tarkoitettuja menetelmiéa lapsille sopiviksi
(Hanna ym, 1997, 14.) Erona aikuisten kanssa tehtiviin testeihin lasten kanssa tehtivis-
sd kdytettdvyysteisssd tulee huomioida muun muassa millaisessa kehitysvaiheessa lapset
ovat ja millainen koejérjestely kullekin sopisi parhaiten. My0s lasten kayttoliittymét
poikkeavat aikuisille suunnitelluista, joten kiytettdvyyden midritelmédd on mietittiva
lasten nikokulmasta. Muutamia ainoastaan lapsille suunnattuja menetelmizkin on kehi-

tetty, kuten hauskuuden arviointiin tarkoitetut mittarit sekd vertaisopetusmenetelma.
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Kiytettdvien menetelmien tutkiminen ja kehitys ovat kuitenkin vield varhaisessa vai-

heessa (Hoysniemi, 2005, 259.)

Aikuisten kanssa tehtdvin kiytettdvyystutkimuksen pditavoitteena on tutkia tuotteen
kiytettdvyyden eri osa-alueita, kuten tehokkuutta ja tarkoituksenmukaisuutta. Tiettyjen
sovellusalueitten, kuten pelien ja oppiviihteen, perusvaatimuksiin kuuluu myés haus-
kuus (Hoysniemi, 2005, 274.) Peleissi yleinen laatu yhdistetdan monesti pelin hauskuu-
teen. Jokaisen pelin on heti alusta alkaen onnistuttava vakuuttamaan pelaajansa siiti,
ettd pelaaminen tulee olemaan sekd hauskaa ettd myos luontevaa. Tdma erottaa pelit
esimerkiksi tydpaikoilla kdytetyistd ohjelmista, joiden kéytto voi olla pakollista tyonte-
kijélle (Laitinen, 2006.) My®0s lapsille suunnatuissa tuoteissa hauskuus on térkeid osate-
kija tuotteen menestymiselle. Hauskuushan on luonteva osa lasten ympéristod. Peliteol-
lisuuden puolella pelitestaus ja pelattavuuteen liittyvit arvioinnit ovatkin késitteellisesti
ldhempini lasten kanssa tehtdvid hauskuuden arviointia kuin monet perinteiset kiytet-

tdvyyden menetelméat (Hoysniemi, 2005, 274).

Kiytettdvyystestin yhtend ongelmana on testitilanteen luonnottomuus. Kéytettdvyystesti
on aina oma sosiaalinen ja paikkasidonnainen tilanteensa (Hoysniemi, 2005, 265). La-
boratoriotestissa tai kenttitestissd ei voida saavuttaa tidysin luonnollisia olosuhteita so-
velluksen kiyttdmiselle. Tarkkailtava kdyttdjd tietdd aina olevansa tarkkailtu ja timé
vaikuttaa tilanteeseen ainakin alitajuisesti (Kuutti, 2003, 69.) Erityisesti lasten kanssa
tehtavissi kdytettdvyystesteissd uusi ympdristo ja sosiaalinen tilanne vaikuttavat oleelli-
vyyslaboratoriota kdytettdessid lapselle tulisi antaa aikaa tutustua tiloihin ennalta turval-
lisen aikuisen tai ystdvin kanssa, jotta paikka testivilineineen ja vieraine ihmisineen ei
tuntuisi uhkaavalta tai tilanne muutenkaan pelottavalta. Kdytettdvyyslaboratorion on-
gelmiin ja logistiitkkaan liittyvistd syistd suuri osa lasten kanssa tehtidvéasti kdytettdvyys-
testauksesta tapahtuu lapsille tutussa ympiristossi, kuten paivikodissa tai koulussa,
jolloin tarve sopeutua uusiin asioihin vihenee. Kenttitestauksen menetelmien kehityk-

selle onkin yhé suurempaa tarvetta (Hoysniemi, 2005, 265.)
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5.2.1. Lapsen kehitysvaiheet

Kun ajatellaan lasta esimerkiksi internetsivuston testaajana, tulee huomioida lapsen ke-
hitykselliset valmiudet. Erityisesti tulisi huomioida lapsen kielellinen kehitys, mutta
myo6s muut alueet, kuten fyysinen, sosiaalinen, dlyllinen ja emotionaalinen kehitys, vai-
kuttavat osaltaan testin suunnitteluun ja sen kulkuun. Pienilld lapsilla kielellisen kehi-
tyksen tila vaikuttaa paljon testaukseen jo suunniteltaessa haastattelukysymyksii. Kie-
lellinen kehitys vaikuttaa my0s lapsen mahdollisuuteen kayttdd testattavaa ohjelmaa ja
mikdli lapsi ei vield osaa lukea, tulee ohjeet ja palautteet antaa puhuttuina. Usein lapset
jaetaan kehityksensd mukaan eri ikdryhmiin, kuten vauvaikiiset, leikki-ik&iset, esikou-
lulaiset, koululaiset ja teini-ikdiset (Hoysniemi, 2005, 261) ja timén perusteella arvioi-

daan, mitd lapset osaavat.

Jako eri ikdryhmiin on Hoysniemen (2005, 261) mielesti kuitenkin kiytettivyystestauk-
sen kannalta keinotekoista, silld jokainen lapsi kehittyy omaan tahtiinsa kehityksen eri
osa-alueilla. Ik onkin vain summittainen ohjenuora lasten ominaisuuksien ja taitojen
kartoittamisessa, silldi muun muassa lapsen tietotekniset taidot ja on paljolti kiinni ym-
paristosti, jossa lapsi kasvaa. Kun lapset osallistuvat testeihin, joiden tavoitteena on
lapsille tarkoitetun teknologian kokeilu ja kehittiminen, erilaisista ympéristoistd tulevat
koehenkilot voivat olla taidoiltaan ja tiedoiltaan hyvin eri asemassa, vaikka ikdluokka

olisikin sama (Hietala ym., 2002, 3.)

Hoysniemi (2005, 261) on listannut eri kehityksen osa-alueiden mukaan kysymyksii,
joita tulisi ottaa huomioon testid suunniteltaessa. Kéaytin néitd kysymyksid apuna testin
suunnittelussa ja testimenetelmén valinnassa (luku 6.2. Kéytettdvyystestauksessa kiytet-

ty testimenettely ja luku 6.5. Loppuhaastattelu)

Kehityksen osa-alue Huomioitavaa kiytettivyystestauksessa

Fyysinen kehitys Pystyvitko testiin osallistuvat lapset fyysisesti, ergonomisesti ja
turvallisesti operoimaan tutkittavaa tuotetta?

Ovatko syottolaitteet sopivia kyseiselle ikdryhmélle?

Onko testitilan sisustus suunniteltu sopivan kokoiseksi kaikkien
testiin osallistuvien henkildiden, myds aikuisten kannalta?

Sosiaalinen kehitys Onko testitilanne lapselle sosiaalisesti ymmérrettivé ja turvalli-
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nen?

Osaako lapsi sopeutua uuteen sosiaaliseen tilanteeseen ilman toista
lasta tai tuttua aikuista?

Onko aikuisten ja lasten lukuméérien suhde sopiva?

Kuinka riippuvaisia lapset ovat aikuisten avusta ja huomiosta?
Pyrkivitko osallistuvat lapset miellyttiméaédn / drsyttdmiin aikui-
sia?

Millainen testin vetdjin kdytos heikentdd / edistidd lasten ulospéin-
suuntautuneisuutta?

Kykeneekd lapsi paritestauksen vaatimaan yhteistyohon?

Emotionaalinen kehitys

Voiko testitilanne tuottaa lapselle pahaa mielti tai epdonnistumi-
sen kokemuksia, jotka vaikuttavat merkittidvésti testin suorittami-
seen?

Voiko testitilanne tuntua lapsesta turvattomalta? Miten ehk&istd
tata?

Voiko lasta kannustaa testitilanteessa? Voiko tdmi vaikuttaa lap-
sen subjektiiviseen arvioon tuotteesta?

Alyllinen kehitys

Ovatko testitehtédvit sellaisia, ettd lapsi muistaa ne?

Osaako lapsi itsendisesti kiyttda tuotetta?

suhteita?

Osaako lapsi ratkoa sen tasoisia ongelmia, jotka liittyvit testiteh-
tdvien suorittamiseen?

Onko testitilanteessa tekijoitd, jotka héiritsevit lapsen ajattelua?
Onko lapsen kognitiivinen kuorma liian iso testitilanteessa? Voiko
ddneenajattelua kayttdd?

Osaako lapsi palauttaa mydhemmin mieleensé toimintaansa ja
ajatuksiaan toiminnan hetkell4?

Voidaanko jilkeenpdin kommentointia kdyttda?

Kielen kehitys

Osaako lapsi lukea? Jos ei, millaisia testitehtivid voidaan kdyttad
ja miten niistd muistutetaan, jos lapsi unohtaa, mité oli tekemissd?
Voidaanko kiyttdi kirjoitettuja lomakkeita tai kirjoitettua kieltd
osana testausta?

Osaako lapsi kirjoittaa? Voiko hén vastata kirjallisesti testin aika-
na?

Miten hyvin lapsi osaa verbalisoida ajatuksiaan? Onko #dfineenajat-
telu mahdollista?

Osaako lapsi vastata haastattelun kysymyksiin? Tuottavatko lap-
sen vastaukset testin kannalta riittdvaa tietoa?
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5.3. Havainnointimenetelmat

Hoysniemi (2005, 267) kéyttdd kiyttdjien kanssa tehtdvisti testeistd termid havainnoin-
timenetelmaét. Niilld tarkoitetaan menetelmid, joissa lapsi tai ryhma lapsia kdyttdd tuotet-
ta joko vapaasti tai ohjatusti testin vetdjian avulla. Havainnointimenetelmia kiytetdin
lasten kanssa erityisesti kentilld, mutta myos kédytettdvyyslaboratoriossa. Ndiden mene-
telmien kiyttd tuottaa usein runsaasti monipuolista aineistoa, esimerkiksi video- ja da-
ninauhoja sekd kirjallisia kommentteja, lasten tdayttamid kyselylomakkeita ja haastattelu-
ja. Tdstd syystd havaintoaineiston analysointi on usein taitoa vaativaa, aikaa vievia ja
kallista (Hoysniemi, 2005, 267.) Testin tulosten analysointi perustuu seki tuotteen kiyt-
toon, lasten kdyttdytymiseen ja verbalisointeihin etti testin vetdjidn ja muiden mahdolli-

sesti testid seuranneiden henkiloiden kommentteihin.

Seuraavassa kiydiin lyhyesti ldpi havainnointimenetelmit, joita lasten kanssa on kdy-

tetty.

Kiyttijan havainnointi eli vapaa lapikédynti on kaikkein vapaamuotoisin ja luonnolli-
sin havainnointimenetelmien muoto, silld siind testikdyttéjille ei anneta juurikaan muuta
ennalta médriteltyid tehtdavid kuin kokeilla tai vaikkapa leikkid tuotteen kanssa. Tadma
menetelma sopii erityisesti pienten lasten kanssa tehtidvaian kaytettdvyyden arviointiin,
silld lapsen ei tarvitse noudattaa médriteltyja tehtdvid tai verbalisoida ajatuksia muuten
kuin spontaanisti. Kédyttdjdan havainnointi sopii erityisesti sovelluksen leikittdvyyden ja
puolensavetdvyyden arviointiin. Menetelmén haasteena on testikdyttédjien ennalta-
arvaamaton tuotteen kiayttd sekd mahdollinen testiaineiston viahyys (Hoysniemi, 2005,

267).

Kiytettivyystestissi testin kulkua maérittavit ennalta laaditut testitehtivit tiettyjen
toimintojen arvioimiseksi. Usein kiytettdvyystestiin liitetdn jokin verbalisointiproto-
kolla, esimerkiksi ddneenajattelu, tukemaan testikédyttdjan ajattelun selville saamista

(Hoysniemi, 2005, 267).
Aktiivinen viliintulo eroaa kiytettivyystestisti siind, ettd tehtivien suorittamisen aika-

na lapsi vastaa testin vetdjan esittimiin kysymyksiin eli menetelmin verbalisointitapa

on kysymyksiin vastaava (Hoysniemi, 2005, 268.) Kysely vaatii taitoa testin vetdjiltd,
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ettei hiin védristi testitulosta johdattelemalla kdyttdjaa (Sinkkonen ym., 2002, 310). Ky-
symykset tulisi esittdd myos niin, ettd ne vaikuttaisivat mahdollisimman vihén testin

luonnolliseen kulkuun.

Jilkeenpiin kommentointi on kaksiosainen menetelmi. Ensin suoritetaan kéytetta-
vyystesti, joka videoidaan. Tdmén jidlkeen testikdyttdjd ja testin vetdjd katsovat yhdessi
nauhan ja kdyttdja kommentoi tilanteita nauhalla. Jilkikédteen annetut eivit vastaa men-
taalimalleja, silld kdyttdja ei muista kaikkea tai hdn voi sensuroida osan ajatuksistaan.
Tilannetta selostaessaan kiyttdji tietdd joka tapauksessa enemmin kuin hén tiesi juuri
silld kyseiselld hetkelldtestid tehdessdin (Sinkkonen ym., 2002, 311.) Jilkeenpdin
kommentointi vaatii lapselta kykyd muistaa ja palauttaa mieleensé toiminnan aikaisia

ajatuksia seka riittavin keskittymiskyvyn videon katseluun (Hoysniemi, 2005, 311).

Yhdessé keksiminen on paritestausmenetelmi, jossa kaksi lasta suorittaa testitehtdvid
yhdessd. Periaatteessa testitapa on sama kuin didneenajattelu, mutta testaajat keskustele-
vat tuotteesta keskenéédn (Sinkkonen ym., 2002, 309.) Samalla heitd kannustetaan ker-
tomaan, mitd he ajattelevat. Menetelméd on usein helpompi ja luonnollisempi lapsille
kuin ddneenajattelu. Lapsi ei joudu yksin suorittamaan tehtivid, vaan voi keskustella
niistd parinsa kanssa. Paritestauksen etuna on myos se, ettd aikuisten ja lasten lukumaa-
rien suhde paranee. Haasteina pidetidin taas lasten keskindisen yhteistyon puutetta, testin
ulkopuolisen toiminnan miéraa seki testissd saadun verbaalisen aineiston perustumista
lasten keskindiseen neuvotteluun mentaalisten prosessien sijasta (Hoysniemi, 2005,

268.)

Vertaisopetus voidaan pitdad yhtena paritestauksen muotona ja se tiettdvisti ainoa lapsia
varten kehitetty kdytettavyystestausmenetelméd. Menetelmin perusideana on, ettd lapset
opettavat toisilleen arvioitavana olevan tuotteen kdytt6d mahdollisimman luonnollisessa
sosiaalisessa ympiristossd (Hoysniemi, 2005, 268.), kuten koulussa tai pdivikodissa.
Vertaisopetuksessa lapset toimivat enemmin yhteistyossd kuin yhdesséd keksimismene-
telméssd, jossa lapset toimivat enemmén itsendisesti tai toisiaan hiiriten (Liljestrom

ym., 2004).
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5.3.1. Tehtavaperustaisuus ja verbalisointitavat

Hoysniemi jaottelee (2005, 269) havainnointimenetelmit tehtiviperustaisuuden ja ver-
balisointitavan mukaan. Jo testisuunnitelman alkuvaiheessa tulisi miettid perustuuko
testi tehtdviin ja millaista verbalisointitapaa testissd kdytetddn. On my0s otettava huo-
mioon milld tavalla lapsen kehitystaso vaikuttaa mahdollisten tehtivien laajuuteen tai
vaikeustasoon seki valittuun verbalisointitapaan. Tehtidvédperustaisuus ja valittu verba-
lisointitapa madrittavit pitkélti testin kulun, tarvittavat resurssit seki testeistd saatavan

aineiston.

Ei-tehtdviin perustuvassa testauksessa lapsen annetaan kiyttii tuotetta vapaasti. Ei-
tehtdviin perustuvat testit sopivat hyvin valmiin tai ldhes valmiin tuotteen testaukseen,
kun ollaan kiinnostuneita siitd, kuinka lapset vastaanottavat tuotteen ja miten hyvin he
pystyvit kiyttdmiin sitd ilman ennakko-ohjeistusta (Hoysniemi, 2005, 269.) Kiytetta-
vyystestit perustuvat usein kuitenkin testitehtidvien kadyttoon, koska nédin sidistetddn re-
sursseissa ja vapaaseen ldpikédyntiin verrattuna saadaan luotettavampia tietoja halutuista
toiminnoista. Tehtdviperustaisissa testeissd lapsen huomio kiinnitetddn niihin toimin-

toihin, joiden kiytettdvyydestd tai muista ominaisuuksista ollaan kiinnostuneita.

Testitehtdvien suunnittelussa tulee huomioida erityisesti lasten kielellinen ja kognitiivi-
nen kehitys. Testitehtdvien suorittaminen vaatii muistamista, syy-seuraus -suhteiden
ymmartdmistd, oman toiminnan kontrollointia ja tehtdvédpolkujen suorittamista jérjes-
telmillisesti. Ndmé vaatimukset ovat melkoisen vaativia vield 4-5-vuotiaille lapsille
(Hoysniemi, 2005, 269.) Testitehtdvien esitystapaan, laajuuteen ja vaikeustasoon tulee-
kin kiinnittda erityistd huomiota. Hoysniemi antaa (2005, 270) testitehtidvien perussdin-
noksi sen, ettd tehtdvien pitdi olla aukottomasti ymmarrettidvid, muistettavan ja mielek-
kidn kokoisia, suoritettavissa ilman testin vetdjdn apua sekd lukumééréltiin sellaisia,
ettd lapsi jaksaa suorittaa ne kaikki litaksi vdsymittd. Lisédksi lasta ei saisi altistaa sellai-

seen tilanteeseen, jossa hin ei kehitystasonsa vuoksi osaa ja voi toimia.

Verbalisointitapojen eli -protokollien avulla kiytettdvyystestiin osallistuvat testihenkilot
saadaan verbalisoimaan ajatuksiaan ja toimintaansa testin aikana. Verbalisointitavat
ovat, lukuun ottamatta spontaania verbalisointia, enemmén tai vihemmain aikuisten toi-

mesta jarjestettyjd tilanteita. Kukin verbalisointitapa vaatii lapselta my0s erilaisia taito-
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ja, joten kaikkien verbalisointiprotokollien kiytto ei vilttdmittd ole mahdollista kaikissa

lapsen kehitysvaiheissa. (Hoysniemi, 2005, 271.)

Aiineenajattelussa kiyttijd tekee tehtdvit yksi kerrallaan kertoen koko ajan, miti ovat
tekemiissi ja miksi. Asineenajattelulla saadaankin selvitettyi tehokkaasti kiyttijin ai-
komukset ja mentalimallin muodostuminen tuotteen toiminnasta (Sinkkonen ym., 2002,
309.) Koska kéyttdjd ei usein osaa pukea ajatuksiaan sanoiksi, eikéd dédneenajattelu ole
muutenkaan luonnollinen tapa, sen ylldpitdminen vaatii jatkuvaa rohkaisua niin lapsilla
kuin aikuisillakin. Aineenajattelun perusedellytykseni onkin se, etti lapsi osaa verbali-
soida ajatuksiaan samanaikaisesti tuotteen kdyton kanssa, jolloin menetelmén kaytto

kuormittaa melkoisesti lapsen kognitiivisia prosesseja (Hoysniemi, 2005, 271).

Perinteisen ddneenajattelun lisdksi lasten kanssa kdytetdédn yleisesti myos kKysymyksii
esittiiviid tai toiselta nimeltdin kysymyksiin vastaavaa protokollaa. Tdssé protokollas-
sa testin vetdjd kysyy lapsilta kyseessa olevaan toimintaan liittyvid kysymyksié sen si-
jaan, ettd lapsi joutuu itse pitdméaén ylld ddneenajattelua. Osa kysymyksistd voi olla ti-

lannesidonnaisia, osa ennalta suunniteltuja (Hoysniemi, 2005, 271.)

Opettaminen yhdistdid kysymyksii esittdvadn protokollaan opettaja—oppilas -
roolileikin. Se perustuu opetustilanteeseen, jolloin opettajana toimiva lapsi verbalisoi
ajatuksiaan spontaanisti toista lasta opettaessaan. Testinvetdjd voi lisdksi tukea opetusti-
lannetta esittiméilld kysymyksid. Menetelmi soveltuu parhaiten kouluikdisille lapsille,
joilla on jo kisitys opettamisesta, opettajan ja oppilaan rooleista ja jotka kykenevit yh-

teistyohon keskenddn (Hoysniemi, 2005, 272.)

Muisteluun perustuvaa verbalisointia kidytetddn usein tilanteessa, jossa lapsi katsoo
yhdessi testin vetdjdn kanssa testin aikana nauhoitetun videon ja samalla kertoo, mité
toiminnan aikana ajatteli. Tétd verbalisointitapaa kiytettdessi tulee ottaa huomioon lap-
sen kehitystaso. Lapsen pitidd pystyd muistamaan toimintaansa ja ajatuksiaan tasti jalki-
kiteen. Koska varsinaisen testitilanteen ja muistelun vililld voi kulua useita minuutteja,
tapahtuu tédssi vilissd jo oppimista sekd unohtamista. Muistelua kéytettiessi ei siis kos-
kaan voi péasti tdysin reaaliaikaiseen verbalisointiin ja kidyttokokemuksen arviointiin

(Hoysniemi, 2005, 272.)
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6. Pikku Kakkosen sivuston kaytettavyystestaus

Pikku Kakkosen sivujen tekijdt halusivat saada kiytettdvyystesteilld selville vaikeasti
kaytettdvit ja 10ydettdvit kohteet sekd viihtyvitko lapset sivuilla. Selvitin mahdollisia
sivuston kdytettavyysongelmia heuristisen arvioinnnin avulla, jonka perusteella tein
testisuunnitelman. Pikku Kakkosen sivuston sisdltod ja muutamia toimintoja kuten na-
vigointia, on muutettu kiytettivyystestauksen jilkeen. Niitd muutoksia en ole ottanut
huomioon, vaan sivuston arviointi ja kdytettdvyystestien tulokset perustuvat tammikuun

sivustoversiooon.

Kiytettidvyystesteissd el myOskiin ole otettu huomioon vaihtoehtoa, ettd kiyttéjéin tie-
tokoneessa ei olisi mahdollisuutta kuunnella dnié, dédnet olisivat jadneet kytkemittd
padlle tai liian hiljaiselle. Kaikissa testeissad ddnet olivat valmiiksi péélla ja riittavalla

volyymilla.

6.1. Pikku Kakkosen sivuston heuristinen arviointi

Ennen testisuunnitelmaa tein Pikku Kakkosen sivustolle heuristisen arvioinnin Nielse-
nin listan mukaisesti. Arvion teki lisdkseni vuorovaikutteisuuden suunnittelun opiskelija
Piia Laajala. Arvioinnin tarkoituksena oli koota sivuston kiytettivyysongelmia, joiden
perusteella suunnittelin testin kulun ja valitsin toiminnot ja ominaisuudet, joihin testissa
kiinnittdisin huomiota. Heuristinen arviointi ei kuitenkaan korvaa kdytettavyystestausta,
jonka avulla saadaan lapsen nidkokulma tuotteesta sekd selvitetdin sivuston puoleensa-
vetidvyyttd. Heuristinen arviointi oli kuitenkin suuntaa-antava ja hyvi pohja testin suun-

nittelemiseksi.
Arvioinnissa havaittiin seuraavia kédytettivyysongelmia:

Navigointi

Etusivulta on mahdollista edetd navigointipalkin (sivun alareunassa vaakatasossa) tai
Pikku Kakkosen logon avulla sivuston eri osa-alueisiin. Suuri logo kiinnittdd huomiota
ja navigointipalkki jdd helposti havaitsematta. Alasivuihin siirryttiessa téitd logoa ei
endd ole ja sivujen selailuun kdyttdjan pitdd kdyttdd navigointipalkkia. Navigointipalkin

epidkonventionaalinen sijainti sekd pienet ja viitteelliset napit saavat palkin ndyttim&in
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ennemminkin sivuston graafiselta elementiltd kuin navigoinnilta. Osa linkeissd kiyte-

tyistd ddnistd tuntuivat arvioijista hivenen epéselvilta.

Neppajymy-osiossa on navigointipalkin lisdksi oma navigointinsa. Kysymyksessd on
erilainen, toiminnallisempi osuus sivustoa, joten se on tilanteeseen sopiva ratkaisu. Na-
vigointi on tosin vain osion etusivulla. Piistikseen liikkumaan Neppajymyssi on kéyt-

tdjdn mentdva aina osion etusivun kautta muille sivuille.

Videoiden katselu Ohjelmat-osiossa

Kun hiiren laittaa videon nimen péélle, kuulee videon nimen luettuna. Samalla kursori
muuttuu kddeksi. Nimed klikkaamalla videota ei kuitenkaan saa niakyviin, vaan videon
kuvaketta tulee klikata. Ohjelmasta on kuitenkin video vain, jos kuvakkeessa on nuoli ja
sen vieressd on laatikossa olevia numeroita. Kiddeksi muuttuva kursori himaa kayttdjaa
klikkailemaan sellaisiakin kohtia, jotka eivit ole linkkejd. Arvioitsijoiden kiinnittivit
huomiota my0s sivun vierittimiseen eli skrollaukseen. Onko se lapsille liian vaikea

Kiyttds?

Sana-arkku -peli

Sana-arkku -peli avautuu uuteen ikkunaan. Uuden ikkunan koko on ensimmaisté kertaa
Sana-arkku -peliin mentédessd aina sama. Ikkunan koosta johtuen pelin etenemisen kan-
nalta tirked nappina toimiva s-kirjain jii nikymaéttomiin. Ikkunassa nékyy vain suuri
nuoli, joka osoittaa kirjaimeen, mutta kirjainta ei ndy, jos ikkunaa ei suurenna. Jos nap-
pia ei 10yd4, ei pelisséd piddse etenemiidn Sana-arkku -pelin latautumisaika oli arvioijien

mielestd kohtuuttoman pitka.

Satujen kuuntelu Kuuntele-osiossa

Satujen kuuntelussa on sama ongelma kuin ohjemien katsomisessakin. Linkeiltd ndytta-
vit nimet eivit ole linkkejd, vaan hiiren ollessa nimen piilld kuulee sadun nimen luet-
tuna. Kuuntele-osiossa myos hiiren ollessa kuvakkeiden piillda sadun nimi luetaan. Ku-

vakkeet kuitenkin toimivat linkkeina.

Piirroskuva avaa sadun samassa ikkunassa olevaan soittimeen eli playeriin, tosin satu ei
kdynnisty automaattisesti niin kuin videot. Sadun latautuminen vaaleaan playeriin saat-

taakin helposti jiddd huomaamatta. Piirroskuvakkeiden vieressd on myos soitinkuvake,
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joka avaa uuden ikkunan. Uuden ikkunan tarkoituksena on, ettd sadut voi sen kautta
ladata omalle koneelleen. Ohjeet ovat kuitenkin vain kirjoitettuna ja lataaminen voi olla
litan vaikeaa lapsille. Jos sadun linkkid painaa vasemmalla hiiren ndppdimelld, satu

avautuu joko johonkin koneeseen asennettuun playeriin tai uuteen ikkunaan.

Selainikkunat
Osa siséllostd avautuu uuten ikkunaan. Avautuneet ikkunat tulevat varsinaisen sivuston
padille ja niissi ei ole erillistd sulje-nappia. Lasten voi olla vaikea palata takaisin sivus-

tolle.

Piirrosten lihettiminen Neppajymyssi

Kéyttdjan on mahdollista ldhettdd piirtiménséd kuva Pikku Kakkoselle klikkaamalla kir-
jekuorta. Klikkaamisen jdlkeen hiiri katoaa nikyvisté joksikin aikaa, jonka jidlkeen néy-
tolle ilmestyy animaatio tiimalasia kaddntidvéstd Neposesta. Tdmin jilkeen animaatio
havidd. Kayttdjd ei saa muuta palautetta tapahtumasta ja hianelle voi jaada epaselviksi
onnistuiko kuvan ldhettaminen. Kéyttdjille ei myoskdidn kerrota mihin kuva ldhetettiin.
Firefox-selaimella tulostuksen esikatselussa nékyy vain sininen tausta eli itse sivusto tai

piirretty kuva ei ndy.

Jos piirrossivun alareunassa olevia linkkeja klikkaa hiiren ollessa kynén ndkoinen, hii-
ren osoitin katoaa kokonaan sivuston “alle” ja sivujen selailu muuttaa melkein mahdot-

tomaksi. Kursorin muututtua kideksi se toimii normaalisti.

6.2. Kaytettavyystestauksessa kaytetty testimenettely

Vaikka kéytettdvyyslaboratorio olisi mahdollistanut testien tarkan tallentamisen, tein
testit kenttitestauksena Amurin pédivikodissa esikouluryhmén lasten kanssa. Ymparisto
oli lapsille entuudestaan tuttu ja lapsia ei tarvinnut testid varten erikseen kuljettaa mi-
hinkédédn. Vieraat ihmiset ja uusi tilanne saattavat kuitenkin tutusta ympéristostd huoli-
matta olla lapselle jannittdavid. Tdmén vuoksi valitsin testimenetelméksi paritestauksen.
Lapsi ei joutunut yksin suorittamaan tehtdvid, vaan saattoi keskustella niistéd parinsa,
pdivikodista tutun kaverin kanssa. Etuna tdssd testimenetelméssa oli my®os se, etti ai-

kuisten ja lasten lukuméirien suhde parani.
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Aloitin testit haastattelulla, jonka avulla selvitin mm. lasten kokemusta tietokoneesta ja
internetistd. Alkuhaastattelun aikana kyselin lapsilta myo6s, mitéd he olivat pdivin aikana
tehneet. Tarkoituksenani oli saada lapset rentoutumaan, jotta he eivit turhaan jannittdisi
testitilannetta. Alkuhaastattelun jilkeen esittelin testin kulun ja kerroin lapsille kuinka

tarked heidin roolinsa oli.

Lapset saivat testin alussa kdyttdd sivustoa vapaasti. Tekeméni testaus perustui kuiten-
kin testitehtdviin, koska halusin saada tietoja tietyistd toiminnoista ja sivuston osa-
alueista, kuten videoiden katselusta, satujen kuuntelusta ja Sana-arkku -pelistd. Pelkédn
vapaan ldpikdynnin kidyton riskini olisi ollut, ettd lapset eivét olisi valttamatta kayttd-
neet sivuston sellaisia toimintoja, joista halusin saada tietoa. Koska testiin osallistuneet
lapset eivit osanneet lukea, kirjallisten testitehtdvien kdytto ei ollut mahdollista. Kerroin
lapsille ennalta suunnitellut tehtidvit testitilanteessa, jos lapset eivit vapaan ldpikdynnin
aikana olleet niitd vield tehneet. Lisdksi kdytin testissd kysymyksii esittdvad protokol-

laa. Osa kysymyksisti oli ennalta suunniteltuja, osa taas tilannesidonnaisia.

Hannan ja muiden (1997) mukaan testituokion suositeltu enimmaispituus on alle kou-
luikdisilld lapsilla 30 minuuttia ja koululalaisilla yksi tunti. Pikku Kakkosen kéytetta-
vyystestien pituus vaihteli alku- ja loppuhaastatteluineen 40 minuutista reiluun tuntiin.
Testin pituus riipppui pitkélti lasten motivaatiosta ja aktiivisuudesta. Testi 3:n lapsi E
totesi tunnin pituisen testin loputtua "Aika meni hirveen nopeesti”, kun taas esimerkiksi
testi 1:n lapset totesivat alle 30 minuutin testin jilkeen, ettd sivulla ei ole endd mitdin,

mitéd he haluaisivat kdyda katsomassa tai kokeilemassa.

6.3. Pilottitestaus ja laitteisto

Ennen varsinaista testausta suoritin pilottitestauksen, jonka tarkoituksena oli testata tes-
tin kulku ja kéytettdva laitteisto, jotta itse testitilanteessa véltyttidisiin yllatyksiltd. Pilot-
titestauksessa minulla oli kiytossd oma tietokone, johon oli asennettu ilmainen Cam-
Studio-ohjelma. Ohjelma tallentaa videomuotoon kaikki ndytolld tehtivit tapahtumat.
Ohjelma mahdollistaa myos ddnen tallentamisen videoon, mutta en ottanut tédtd toimin-

toa kdyttoon suuren tiedostokoon vuoksi. Pilottitestaus jérjestettiin Yleisradion tiloissa
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ja testiin osallistui kaksi poikaa, idltddn 5- ja 7-vuotiaat. Olen ottanut pilottitestauksen

mukaan my0s testituloksiin.

Testauksessa en voinut kdyttdd omaa tietokonettani, koska en saanut internetyhteytti
koneessani toimimaan Amurin piivikodissa. Tdmén vuoksi testauksessa oli kdytossd
paivikodin tietokone ja en voinut kdyttdd CamStudio -ohjelmaa. Olisi ollutkin hyvi
kiyda etukiteen kidyda tutustumassa testipaikkaan tai tehdi pilottitestaus samassa pai-
kassa kuin itse testauskin. Testitilana oli pdivikodin tietokonehuone, jonka oven sai
kiinni. Huone oli sopivan hiljainen ja rauhallinen testin suorittamiseen. Testitila oli kui-
tenkin melko pieni ja huonekaluja ja tietokonetta ei ollut mahdollista siirtdd. Téstéd joh-
tuen jouduin seisomaan lasten takana heidédn suorittaessaan testid ja lasten mielialojen
tulkinta oli testitilanteessa vaikeaa. Lasten ilmeet ja eleet seki tietokoneen ndyton tapah-

tumat olivat kuitenkin nahtivissa testitilanteen videolla.

6.4. Testihenkilot

Tein kiytettdvyystestauksen Amurin pédivikodissa kanssa kahtena pédivind. Molempina
pdivind testaukseen osallistui 2 lapsiparia. Tytt6jd ja poikia oli molempia neljd. Kaikki
lapset olivat 6-vuotiaita ja heilld oli tietokoneen kiytostd kokemusta. Suurin osa lapsista
kaytti tietokonetta kotona ja pédiviakodissa 1-2 kertaa viikossa. Osa lapsista osasi lukea
vihin. Pikku Kakkosen sivujen kohderyhmién kuuluvat alle kouluikiiset lapset, jotka
eivit yleensd osaa vield lukea. Kriittisesti ajatellen testiin osallistuneet saattavat olla
keskimairidisesti kokeneempia tietokoneen kéyttdjid, koska heilld on ollut tietokoneope-
tusta paivikodissa. Kaikilla testiin osallistuneilla lapsilla oli huoltajan kirjallinen suos-

tumus testiin osallistumisesta seké testitilanteen videoimisesta.

6.5. Loppuhaastattelu

Aikuisten kanssa tehtidvissd kdyttdjatyytyvaisyyden arvioinnissa kdytetddn usein kysely-
lomakkeita, joilla keritidn tietoa testihenkilon ajatuksista, tuntemuksista ja mielipiteistd
kayttimaistddn tuotteesta. Lasten ollessa testaajina on aikuisten kanssa kéytettivit lo-
makkeet suunniteltava ja mukautettava lasten kdyttoon sopiviksi. Abstrakti numeroin
tapahtuva arviointi tai avoimet kysymykset ovat monelle lapselle mahdottomia. Arvi-
ointiin tarvitaan lapsen maailmaa lihempini olevia symboleita, joiden avulla lapsen on

mahdollista arvioida kdyttdmédnsa sivustoa (Hietala ym., 2002, 15.) Kéytin kiytetti-
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vyystestin loppuhaastattelussa sivuston arviointiin Hoysniemen esittelemai (2005, 274—
275) hymiomittaria sekd taas ja taas -taulukkoa (liite 1). Néilld mittareilla tarkoituk-
senani oli selvittdd sivuston hauskuutta ja puoleensavetiavyyttd. Hymiomittarin ja taas ja
taas -taulukon tuloksia olen esitellyt luvun 7. Kéytettivyystestauksen tulokset yhteen-

vedoissa. Tulokset on myds nédhtédvissi liitteiden 2 ja 3 taulukoissa.

Hymiomittarissa oli viisi erilaista yksinkertaistettua naamaa surullisesta erittédin iloiseen,
joista lapsen tuli valita esitettyyn tapahtumaan tai toimintoon omasta mielestddn sopi-
vin. Kysymyksen yhteydessd néytin lapsille kyseisestid tapahtumasta tai toiminnosta
printatun ruutukaappauskuvan. Pilottitestin ja kahden ensimmadisen testin loppuhaastat-
telussa selitin ensin lapsille millaiset naamat olivat. Kysymyksen yhteydessi pyysin
heitéd valitsemaan mielestidin sopivimman naaman. Hymiét ja niiden ilmeiden merkityk-
set tuntuivat kuitenkin olevan lapsille hankala muistaa. He kysyivit monen kysymyksen
kohdalla, mitd jokin naamoista tarkoittikaan. Kahdessa viimeisessi testissd pyysin en-
nen kysymyksia lapsia selittiméan millaiset naamat heididn mielestiin olivat. Lasten
mielestd naamat olivat mm. “mutruhuuli, pikkumutru, pikkuhymy, hymy, iso hymy”,
”Ne on ilosia, jotkut surullisia” ja ” Td4 on ihan tavallinen, ja tdd on onnellinen ja tdd on
tosi ja tdl on vidhin timmonen.” Lasten selitettyd naamat minulle ja samalla my®os itsel-
leen kysymyksiin vastaaminen vaikutti olevan helpompaa kuin aiemmilla testipareilla.
Lapset eivit hymiomittarissa niinkédén arvioineet kuinka helppoa tai vaikea jotakin oli

kayttidd, vaan ennemminkin kuinka kivaa tai tylsdd kiyttiminen oli ollut.

Taas- ja taas -taulukon avulla kysyin lapsilta eri toiminnoista haluaisivatko he tehda
niitd uudelleen. Vaihtoehtoina olivat kylld, ehki ja ei. Taas- ja taas -taulukkoon vastaa-
minen tuntui olevan lapsille helpompaa kuin hymiomittarin asteikon kaytto. Kylla-
vaihtoehtojen kohdalla lapset usein hihkaisivat vastauksensa ja ndin my0s osaltaan pai-
nottivat halukkuuttaan kokeilla kyseistd toimintoa uudelleeen. Ei ja ehké -vastaukset

olivat taas puolestaan vaisumpia ja empivimpid.

Loppuhaastattelussa lapset katsoivat usein pariltaan, miti he olivat vastanneet ja korja-
sivat omia vastauksian tdmén perusteella. Loppuhaastattelun olisikin voinut jarjestdd
lapsille yksitellen ja tuloksiin olisi saanut useamman lapsen oman mielipiteen. Toisaal-

ta, toinen lapsi antoi my0s turvaa ja lapset keskustelivat myos keskenéén sivuston kdy-
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tostd. Mielestédni oli vaikea tulkita olivatko lapset ymmartdneet kysymykset, etenkin

hymiomittarin kohdalla, tiysin oikein.

Hymiomittarin ja taas ja taas -taulukon tulokset eivit anna yksityiskohtaista tietoa Pikku
Kakkosen sivuston kiytettdvyysongelmista, vaan ennemminkin vahvistavat testien pe-

rusteella havaittuja ongelmia.

Kéytin loppuhaastattelun alussa my0os avoimia kysymyksid, kuten "Mité pidit sivustos-
ta?" tai "Mikd oli kivointa?". Lasten vastaus néihin kysymyksiin oli usein "en tiedd" tai
"en muista". Esikouluikdisten lasten kanssa tehtivid haastatteluja ei kannatakaan toteut-
taa ainoastaan avoimia kysymyksid kdyttden, silld haastatteluaineisto saattaa jaada vi-

haiseksi.

6.6. Testin vetajan rooli

Koskisen (2005, 194) mukaan testin vetdjin tulisi pysyé neutraalina, eikd menni autta-
maan kéyttdjad tehtivin suorittamisessa. Auttamista parempi toiminta olisi rohkaista
kayttdjad kertomaan lisdd toiminnasta ja tunteistaan hianen kohdatessaan ongelmia.
Hoysniemi (2005, 272) taas suosittelee, ettd testin vetdjd antaisi lapselle postiivista pa-
lautetta testin aikana, jotta lapsi kokisi, ettd hdnen suoritustaan ja panostaan arvostetaan.
Testin vetdjd ei siis saisi tempautua mukaan tilanteeseen, vaan hédnen tulisi pysya testiti-
lanteessa objektiivisena, mutta kuitenkin rohkaista kayttdjaa ongelmatilanteissa ja kan-
nustaa tehtivien suorittamisessa. Tdma oli haastellista ja mielesténi oli vaikea vetdi raja
neutraalin roolin ja johdattelun vililld. Kéytin testin ohjaamisessa tukena Hannan ja
muiden (1997) laatimaan ns. vihjeohjetta, jonka avulla kdyttdjille pystyi tarjoamaan

apua tehtdvien tekemiseen kuitenkin auttamatta sen suorittamisessa.

Testi 4 (Kuuntele-sivu)

129 H: Mitidkohin sitten tdssdkin tehddn?

130 T: Mités luulisit, ettd tdssd vois tehd?

131 H: En mini tieda

132 T: Sé voit liikuttaa hiirtd siiné ja klikata jotakin, miké néyttdis semmoselta, ettd sadun
sais kuuluviin

133 --> H klikkaa sadun nimeé
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Muutamien toimintojen kohdalla, kuten Sana-arkku-pelin jatkaminen nimen kirjoittami-
sen jilkeen, lapset eivit piisseet etenemédin vihjeohjeista huolimatta ja auttaminen oli

etenemisen kannalta valttimatonta.

Kysymyksii esittdvédn protokollan kaytto testitilanteessa oli my0s haastavaa, koska tes-
tiin osallistuneiden lapsien vililld oli yksilollisid eroja. Puheliaiden lasten kanssa proto-
kollan kdytto oli melko luontevaa ja myos tilannesidonnaisten kysymysten kaytt6 oli
helppoa. Koin vaikeaksi protokollan kdyton hiljaisempien ja vetddntyneempien lasten
kanssa, silld heidédn vastauksensa olivat lyhyiti tai he eivit vastanneet lainkaan. Testin
vetdjdni olisin voinut suunnitella paremmin etukiteen kuinka otan vetdytyneemmaét
lapset huomioon kysymyksia esittdvdd protokollaa kéytettdessd. Toisaalta timé on var-
mastikin taito, jonka oppii vain harjoittelemalla. Pyrin esittimiin testitilanteessa kysy-
mykset pddasiassa uudelle sivulle siirryttdessi, tehtivin loputtua tai ongelmatilanteessa,
jotta tehtdvin suorittaminen ei olisi keskeytynyt tai kysymykset eivit olisi muuten vai-
kuttaneet testin luonnolliseen kulkuun. Vaikka lapset saivat kdyttdd testin alussa sivus-
toa vapaasti, ei kovin moni lapsista kuitenkaan ldhtenyt tutkimaan, mité sivustolta 16y-

tyy, vaan he tuntuivat odottavan testin vetdjiltd ohjeita.

Testisuunnitelmassa kiinnitin huomiota sanamuotoihin ja kidytettyyn kieleen, jotta teh-
tavit olisivat lapsille mahdollisimman helposti ymmarrettidvida. Mielestidni onnistuin
tdssd hyvin ja kaikki testiin osallistuneet lapset ymmarsivit heille annetut tehtédvit. Tes-
titilanteessa kuitenkin kiytin tottumuksesta termeji, jotka eivit olleet lapsille tuttuja.
Esimerkiksi testissd 4 kerroin lapsille, ettd satu oli jadanyt auki olevan ikkunan taakse ja
lapset ihmettelivit "Minké ikkunan?" Olisin siis voinut kiinnittda testitehtdvien lisidksi
huomiota my®0s testitilanteessa kiyttiméini kieleen. My0Oskddn internet késitteend ei
ollut lapsille selked, vaan he tuntuivat pitidvén sitd yhtend tietokoneohjelmana. Testi 2:n
lapsi D totesi Pikku Kakkosen sivun avauduttua: "Mullakin on td4 sama alku". Testi 3:n

lapsi E taas toivoi sivustoa koneelleen: "Ma4 haluaisin Pikku Kakkosen sivun omaks"

7. Kaytettavyystestien tulokset

Lasten kanssa tehtdvissd kédytettdvyystesteissd aineiston analyysissd haasteena on lasten
tuottama kieli. Se voi olla yksinkertaisempaa kuin todelliset ajatusprosessit ovat. Lapset

myds osoittavat sormellaan usein kohdetta, mistid puhuvat. Hoysniemen mukaan (2005,
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279) vaarana on, ettd testid analysoiva henkilo tekee védrii tulkintoja lapsen komment-
tien perusteella. Myos pelkkiin eleisiim perustuva aineiston analysointi, kuten hymyjen
laskeminen, on kyseenalaista. Lapsen hymy voi olla merkki aidosta ilosta, mutta myos
maski, jolla lapsi peittdd esimerkiksi epdonnistumisen. Hoysniemi ehdottaakin, etti tes-
tiaineistoa analysoitaisiin kartoittamalla miti lapset oikeasti tekevit ja missd kohdissa
ongelmia ilmeni. Ongelman ilmenemisté voi vahvistaa lasten kommenttien ja eleiden

avulla.

Pikku Kakkosen kéytettdvyystesteistd kertyi videomateriaalia yhteensd ldhes neljé tun-
tia. Litteroin videomateriaalit ja litterointeja vertaamalla kokosin yhteen testien aikana
esille tulleet kidytettivyysongelmat. Kiinnitin videomateriaaleissa huomiota siithen, miti
lapset tekivit sekd lasten kommentteihin. Otin myods huomioon lasten eleet ja ilmeet
ongelmatilanteessa. Tutkimuksen materiaalina olivat my®os testin jidlkeen tehdyt haastat-

telut.

Téassd luvussa esittelen kiytettdvyysongelmat, joita testin myoti tuli esille. Olen liittdnyt
kyseisestd tilanteesta videomateriaalista litteroidun esimerkin selventdméiin tilannetta ja
sen kulkua. Jokaisen kappaleen lopussa on yhteenveto, jossa esittelen ratkaisuehdotuk-
sen. Ehdotukset perustuvat testituloksiin seki yleisiin kdytettdvyyden ja lapsille suun-

nattujen sivustojen suunnitteluperiaatteisiin.

Testimateriaalien selitykset:

T = testin vetijd

A = poika, 6 vuotta (testi 1)
B = tyttd, 6 vuotta (testi 1)
C = poika, 6 vuotta (testi 2)
D = tyttd, 6 vuotta (testi 2)
E = poika, 6 vuotta (testi 3)
F = poika, 6 vuotta (testi 3)
G = tyttd, 6 vuotta (testi 4)
H = tytt6, 6 vuotta (testi 4)
K = poika, 5 vuotta (pilotti)
P = poika, 7 vuotta (pilotti)

-> = toiminta sivulla

-- = kommentti
>> = sivuston ddniopaste
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7.1. Sivuston hauskuus ja viihdyttavyys

Kaytettavyystesteissi tuli esille samoja kiytettivyysongelmia kuin heuristisessa arvi-
oinnissa. Heuristinen arviointi on nopea ja edullinen tapa selvittdd sivuston ongelma-
kohtia, mutta se ei kuitenkaan korvaa tdaysin kiyttdjien kanssa tehtdvia testejd. Toisin
kuin heuristisella arvioinnilla, kédytettavyystesteilld voidaan selvittdd, viihtyvitko lop-
pukayttdjét sivustolla ja mitkd toiminnot ovat heidin mielestdédn kiinnostavia. Koska
Pikku Kakkosen sivustosta heuristisen arvioinnin tehneet arvioijat eivit edustaneet koh-

deryhmaii, testien merkitys nousee erittdin tarkedksi.

Kaéytettavyystestaukseen osallistuneita lapsia kiinnosti Pikku Kakkosen sivustolla erityi-
sesti vuorovaikutteiset toiminnot. Esimerkiksi Testi 3:n lapsi E:n mukaan sivustolla oli
hauskinta pelit. "Sen takia kun méaé voitin ton... (osoittaa tietokonetta) Ja jéi yli puol
minuuttia aikaa", hdn kertoi syyksi. My6s muita lapsia pelit kiinnostivat ja loppuhaastat-
telun mukaan yhdeksén olisi halunnut pelata pelejd uudelleen. Testi 3:n lapsi F:n mie-
lestd hauskinta sivustolla oli taas postin ldhettiminen. Myos Pikku Kakkosen ohjelmia

lapset pitivit kiinnostavina ja yhdeksin lapsista olisi halunnut katsoa niitd uudelleen.

Ohjelmien ja pelien kiinnostavuuteen vaikutti osaltaan se, ettd ne olivat lapsille entuu-
destaan tuttuja. Lapset osasivat jo valmiiksi pelata pelejd ja tiesivét mitd niissa piti teh-
dd: "Tastd ma tykkdan. Tdn ma osaan tosi hyvin." (Testi 2, lapsi D). Pelien pelaaminen
ja niissd parjadminen tuotti lapsille onnistumisen iloa. Tutut TV-ohjelmat saivat lapset
innostumaan ja he kommentoivat usein ohjelman tapahtumia. Esimerkiksi testi 3:n lap-

set kommentoivat Varokaa heikkoja jiitd -videota seuraavasti:

418 E: Tad on tdd hauska (irroittaa hiiresti)

419 F: Joo, kun se tippuu sinne jokeen

420 E: Kolmas

421 F: Kato, lintu lentda

422 E: Japomppii. Neljds. Tuo on hyvid. Nyt tulee hyva. Toi on hyvi (lumipalloja heite-
tddn mien takana)

423 E: Adish. Tolla nallella on lumipallo pizissi

424 E: Hii-hi-hii. M4 tiesin, ettd t44 on td4. Nyt tossa on edessd toi jdd. Niille tulee eri-
mielisyyttd

425 E: Non-ni. Kohta tulee se (osoittaa ruutua) Nyt (nalle putoaa jdihin) Toi on hyvi

426 F: Uuuuuuuh! (ulvoo nallea matkien)

427 E: Tuol on se kalakin. Noi sitten toi menee sinne

428 F: Matalana

429 E: Niin, ettei sekin tippuis. Antaa kaulahuivin. Toi on kaikista heikoin kohta

430 E: No nyt tuli toi kala (osoittaa ndytt6d) ja toi
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431 F: Niinku nalle teki sithen reidn. Nallen tdytyy varmaankin aina tehi siihen reika

432 E: Din-din-din (laulaa mukana) Nallella ei oo endd kylmi. Di-di-di-di-dii. T4 on
hyva.

433 E: Varokaa heikkoa jddta. Myyh (sanoo videon ddnen kanssa samaan aikaan)

7.2. Navigaatio

Kaikki testiparit kiyttivit etusivulla navigointiin logoa. Testi 2:n lapset kiyttivdat myos
sivuston selaamiseen etusivun logoa eli he menivit oikealta alhaalta olevan etusivun

linkin kautta “’tuolta, linnusta ”” aina ensin etusivulle. Testin loppupuolella hiiri osui va-
hingossa navigaatiopalkkiin ja he kdyttivit timén jilkeen navigointipalkkia sivulta toi-

selle siirtymiseen.

Navigaatiopalkki oli lapsille, jotka eivét olleet aiemmin kiyttdneet Pikku Kakkosen
uusia sivuja, aluksi vaikea hahmottaa. Navigointi 16ytyikin useimmiten sattumalta, kun
hiiri osui palkin péélle ja ddnet kiinnittivit kdyttdjin huomion. Navigaatiopalkin 16ydyt-

tyd lapset osasivat kdyttdd sité.

Testi 4

56 T: Té&dlla on my6s semmonen kohta, mistd voi kattoa mitid ohjelmia eri pdivini Pik-
ku Kakkosesta tulee. Loytiisitteko te semmosen sieltd?

57 -- G puhaltaa ilmaa ulos

58 G: Em méi tiid

59 T: Voitte liikutella hiirtd siind niyt6lld ja katsoa mistd sinne vois paasta

60 --> H laittaa hiiren etusivun logon péille

61 H: Jostain tddltd (liikuttaa hiirtd sivun ylidlaidassa)

62 T: Kokeile vaikka klikata jostain misti luulet, et sinne péisis

63 H: Tosta ei varmaan (siirtidd hiiren kakun piille)

64 --  H siirtdd hiiren navigointipalkin paélle

65 >> Ohjelmat, ohjelmat

66 H: Téssd tdd nédin (katsoo T:td)

67 T: Joo, kokeile, et miti sieltd ndkyy

68 --> H klikkaa ohjelmat-painiketta
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Kuva 1 Etusivun suuri logo kiinnittd4 kéyttdjan huomion ja vaakatasossa oleva piidnavigointi jdd huo-

maamatta.

Neljd paria (pilottitesti mukaanlukien) viidestd kiinnitti huomiota navigoinnin opasteaa-

niin. Kaksi paria piti lasten d4nid lapsellisina ja tylsind.

Pilotti
3 K: Toi on tylséd, kun tos on tommonen vauvan dini

Testi 1

22 T:  Milti tda teidn mielestd ndyttda?

23 A: Ihan kivalta. M4 oon kuullu tdssd vihidn vauvaholotystd nyt
24 T:  Eiko se ollu kivaa sitten?

25 A: FEioo oikein kivaa, ku se vaan ho16ttdd jotain ihan ihmeellistd

Kahdella muulla parilla oli taas vaikeuksia saada selvid dédnisti, erityistid vaikeutta tuotti
Katsele-painikkeen ddniopaste. Lapset kuulivat aluksi kassele ja toistivat titd ihmetel-

len.

Testi 3

408 >> Katsele

409 F: Kassele. Kassele, mitis se tarkottaa?

410 E: Katsele. Tastd vaan (klikkaa Katsele-painiketta)
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Testi 4

230 --> G liikuttaa hiirtd navigointipalkin p&alla
231 >> Kuuntele

232 --  Gkatsoo T:td

233 H: Ei siitd. Koska siini oli se...

234 --> G liikuttaa hiirtd navigointipalkin p&alla
235 >> Katsele

236 H: Kassele, ei me ymmadrreti tosta

7.2.1. Yhteenveto

Navigaatio oli osalle kéyttdjistd aluksi vaikea hahmottaa navigaatioksi. Testauksen pe-
rusteella vaikuttaakin siltd, ettd navigaatio ndyttdd sivuston graafiselta elementiltd ja sen
toiminnallinen funktio ei hahmotu vilittomaisti. Tdhidn on varmastikin syyna navigoin-

nin epdkonventionaalinen sijainti sekd pienet ja viitteelliset painikkeet.

Painikkeiden eri virit eivit olleet riittdvit, jotta kédyttdjd olisi voinut pdédtelld mihin pai-
nikkeet sivustolla vievit. Kdyttdjit joutuivat kiyméaan painikkeet yksi kerrallaan ldpi ja
kuuntelemaan opasteddnen paastikseen haluamaansa paikkaan. Vasta testin lopulla lap-
set muistivat, mistd véristd pddsi mihinkin alasivulle. Navigaatio sai lapsilta kuitenkin

hyvin arvion. Seitsemén lapsista piti navigaatiota erinomaisena ja kaksi oikein hyvéni.

Vain yksi lapsista piti navigaatiota huonona.

Navigaatiossa voisi kdyttdd vérin ja opastedinen lisidksi kuvaketta, joka viittaisi mihin
painike johtaa. Niin kéyttdjédn ei tarvitse joka kerta siirtd hiirtd eri painikkeiden pailld ja
kuunnella erikseen kaikkia opasteddnia. Navigaatiossa olevat kuvakkeet helpottaisivat
myds sivustolla ensimmadisté kertaa vierailevan kiyttdjin siirtymistd sivulle toiselle,

koska kuvakkeet tekisivit navigaatiosta konventionaalisemman.
Painikkeiden opastedinet olivat pddasiassa selkeét. Joidenkin painikkeiden kohdalla

olisi voinut kdyttdd viahdn vanhemman lapsen dédntd, koska siitd olisi helpompi saada

selvdd. Osa lapsista piti epdselvid opastedinid lapsellisina.
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7.3. Sana-arkku -peli

Sana-arkku -peli avautuu uuteen ikkunaan, jossa on alussa pelin lataus. Pelin latausaika
on melko pitki, etenkin hitaammalla koneella. Kolme testipareista ei reagoinut lataus-
ajan pituuteen. Kaksi paria piti latausaikaa taas pitkéna tai tylsdnd. Testi 3:n lapsi E
odotti kuitenkin pelid innoissaan latauksen aikana ja lauloi Sana-arkun tunnuslaulun

mukana.

Pilotti

112 T: Mitis luulette, ettd nyt tapahtuu?

113 P: Toi lataa

114 K: Tyyylséaad, ku ton pitdd aina ladata. Ku se kestid

Testi 3

133 E: Sana-arkku!

134 F: Aika (lysdhtii nojaamaan kyynérpiihinsd)

135 T: Mités luulette, ettd nyt tapahtuu?

136 E: Taii kelaa (heiluu musiikin tahdissa)

137 F:  Aika

138 --  E laulaa Sana-arkun laulua ja heiluu tuolillaan. F rdpldd Tamagotchia ja huokai-

lee.
139 E: Mitd? Se jdi tonne. Se kelaa vield vihén aikaa
140 F: Mitd, jos me ei osallistuttais tohon
141 -- Lataus on valmis.
142 E: Meidn on nyt vaan pakko. Niit on kolme

Latauksen ja nimen kirjoittamisen jilkeen peli siirtyi tilaan, jossa oli pomppiva nuoli.
Ikkuna oli liian pieni ja osa nuolesta jdi ikkunan ulkopuolelle. Etenemisen kannalta tér-
keit kirjainlinkit jaivit kokonaan piiloon. Yksi lapsista (C, testi 2) oli aiemminkin yrit-
tdnyt pelata Sana-arkku -pelid, mutta ei ollut padssyt eteneméén pelissid. ’Se on jumittu-
nut aina tdhidn”, hin toteaa. Kaikki testiparit tarvitsivat testin vetdjin apua paistikseen

eteenpdin pelissi.

Testi 3

161 -- Ikkunassa nidkyy suuri ruskea nuoli. Kirjainlinkit ovat piilossa.
162 T: Mités luulette, ettd nyt voi tehdd?

163 F: Menni...

164 E: Toi vaan puhaltaa torveen. Paina torvesta.
165 --> F klikkailee ruskeaa nuolta.

166 E: Ei tapahdu mitdédn

167 F: Hm. Fi téstd mistdédn voi painaa.
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Testi 4

22 --  Ikkunassa nikyy suuri ruskea nuoli. Kirjainlinkit ovat piilossa.
23 T: Mitis luulette, ettéd tdssi sivulla voi tehd?

24 H: Em méi vield tiid

25 --> H klikkaa nuolta

26 H: Mitenkdhin kauan siind kestd4?

e -

Sana-arkdu - ‘Windows Internet Explorer

Kuva 2 Sana-arkku —pelin ikkuna avautui kokoon, jossa etenemiseen vaadittava kirjainlinkki jaa piiloon.

Tehtidvid suorittaessaan lapset toistivat sanoja ddneen. Osa pareista neuvotteli valinnois-
ta ja lapset neuvoivat my®os toisiaan tehtdvien aikana. Toiset lapset taas tekivét tehtdvid

mieluumin ilman parin apua.

Lapset pitivit tehtdvid helppoina, lukutaitoisille tehtdvit taisivat olla jopa liian helppoja.
Kun kehuin lapsien nopeaa suoritusta, he kertoivat miksi olivat suorittaneet tehtdvin

niin nopeasti. Tehtavit kuitenkin niyttivit tuottavan lapsissa onnistumisen iloa.

Testi 2

58 D: mmansikka, mmmansikka

59 D: ammm-piainen

60 -> D klikkaa mansikkaa ja tdmén jidlkeen mustikkaa
61 D: Mai katon missd on samanlaiset

37



62 >> Ei pollompaid
63 D: Mai katoin ne mitki alkaa tollattella kirjaimella (osoittaa ruudussa muikun kuvaa)

Testi 3

346 --> E klikkaa Etsi oikeassa asennossa olevat kirjaimet

347 F: Mitki ovat mallikirjaimen...asennossa

348 E: Hmmm

349 F: Se on varmaan toi (osoittaa ruudulla yhtd m-kirjaimista)
350 E: Té4 on ainakin toinen (klikkaa toista m-kirjainta)

351 >> oikein
352 E: Jee. Hyvid
353 --> E klikkaa m-kirjainta

354 >> Hyvin tiedetty
355 E: Jesh. Se oli aika helppo
356 F: Sun tdytyy 10ytdd lisddkin. Sun tdytyy 10ytdd vieldkin niitd
357 E: Ma taisin 16ytidd (klikkaa m-kirjainta) Haa
358 >> Ei pollompaid
359 E: Jee (heiluttaa kiittd pdén ylidpuolella)
360 T: Tehtdvi selvitetty ja aika nopeestikin vield
E

361 Se oli helppo

366 F: Sun tdytyy valita mitkd alkaa m... kala alkaa

367 --> E klikkaa muikun kuvaa

368 E: Hm-hm-h. Niinku tdall4 lukee

369 --> E klikkaa kaikki m-kirjaimella alkavat kuvat

370 >> Ei pollompad

371 T: Siitdkin pdisit tosi nopeesti

372 E: Niinku kai ku tossa lukee niin mé katoin (osoittaa ndyttod)
373 F: Niin ja ndytetdan vield

7.3.1. Yhteenveto

Kaikki lapset osasivat pelata Sana-arkku -pelid ilman opastusta ja lapset, jotka osasivat
jo véhin lukea, suorittivat tehtivit nopeasti. Yleisesti ottaen lapset tuntuivat pitdvin
pelid viihdyttdavinai ja kiinnostavana ja loppuhaastattelussa 8 lasta olisi halunnut pelata
pelid uudelleen. Toisaalta, testin aika riitti vain muutaman tehtdvén suorittamiseen, jo-
ten on vaikea sanoa olisiko lasten mielenkiinto riittdnyt useamman kirjaimen pelaami-

seen samantyylisilld tehtadvilla.

Sana-arkun ongelmallisin kohta oli pelin jatkaminen nimen kirjoittamisen jilkeen, jossa
piti klikata kirjainlinkkid paistdkseen jatkamaan. Pelin ikkuna avautuu liian pieneen
kokoon ja kirjainlinkit eivit olleet nikyvissd. Ikkuna tulisikin avautua automaattisesti
sellaiseen kokoon, ettd kaikki tarvittava informaatio on nihtidvissi ilman, ettd ikkunan

kokoa tidytyy suurentaa.
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Lapset osasivat tehdi tehtidvit ilman opastusta. Tehtivén suorittamisen jilkeen avautui
sivu, jossa on teksti “Ei pollompédd” sekd kuvia. Osa kayttdjistd kiinnittikin huomiota
niihin kuviin ja klikkaili niitd ensin piistdkseen jatkamaan. Kayttdjit huomasivat sivun
alareunassa olevat takaisin- ja kirjainlinkit vasta testin vetdjidn opastuksella. Jos ikkunaa
el ole suurennettu tarpeeksi, linkit eivit ole ollenkaan nikyvissd. Linkit voisikin asettaa

keskemmdlle sivua, ldhelle ei pollompii -tekstid, jotta ne olisivat helpommin havaitta-

vissa.

7.4. Kuuntele

Kuuntele-osiossa kaksi pareista klikkasi ensimmdiiseksi latauspainiketta saadakseen
sadun kuuluviin. Kolme paria taas klikkasi ensin piirroskuvaketta. He kiinnittivit huo-
mionsa oikealla olevaan kuvaan ja eivit huomanneet sadun latautuvan kuvan alla ole-
vaan soittimeen. Kuva on Kuuntele-osiossa samassa paikasssa kuin Katsele- ja Ohjel-
mat-osioiden videot. Lapset ndyttivit olettavan myos tissd osiossa kdynnistidvinsi ku-
van kohdalle videon piirroskuvaketta klikkaamalla. Kaksi pareista taas klikkasi ensim-

maiiseksi latauspainiketta.

HUUNTELE

Mt it ahden wyndy

PAa e s Dl iy v ohsigbuniaieg

ek i apa, ol il @ Kivi Feylalyibe loenogalla

Kuva 3. Piirroskuvaa klikkaamalla satu latautuu oikealla kuvan alla olevaan playeriin.
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Satu ei kdynnisty automaattisesti, vaan sen saa kuuluviin vasta sen latauduttua soitti-

meen eli playerid play-nappia klikkaamalla. Koska lapset eivit huomanneet playerid, he

olettivat, ettd mitddn ei tapahtunut ja klikkasivat piirroskuvakkeen vieressi olevaa la-

tauspainiketta. Latauspainikkeesta avautuu uusi ikkuna, jonka avulla kéyttdja voi ladata

sadut omalle koneelleen. Ohjeet sadun lataamisen ovat kirjallisina ja lapset luulivatkin

ikkunan olevan sadun kuuntelemista varten.

Uusi ikkuna tuntui hammentédvidn kolmea pareista ja he eivit oikein tienneet mité olisi

pitdnyt tehdi. Testin vetdjd rohkaisi heitéd etsiméén ratkaisua litkuttamalla hiirtd ndytolla

ja klikkailemalla mahdollisia vaihtoehtoja. Lapset saivatkin nédin sadun avattua erilli-

seen playeriin (QuickTime).

Testi 4

121
122
123
124
125
126
127
128
129
130
131
132

133
134

T:

OESy I

v

Testi 3

448
449
450
451
452
453
454
455
456
457
458
459
460
461
462
463
464

Joo-o. Mistis luulisitte, ettd ne sadut sais kuuluviin?

Tosta kans kai (liikuttaa hiirtd videon paikalla olevan kuvan p&éll&)
Joo-o. Te voitte kokeilla milli tavalla ne sais kuuluviin

H klikkaa Merenalainen maailma -kuvaketta

Mités luulette, ettd nyt tapahtu?

Em mai tiid, ku ei ndy mitddn

Et sé painanu tosta (osoittaa latauskuvaketta)

H klikkaa latauskuvaketta, uusi ikkuna avautuu

Mitdkohin sitten tdssikin tehddn?

Mitds luulisit, ettd tdssi vois tehid?

En mini tiedd

Sé voit liikuttaa hiirtd siiné ja klikata jotakin, miké néyttdis semmoselta, etté sa-
dun sais kuuluviin

H klikkaa sadun nimei

Satu avautuu playeriin

Merenalainen maailma

Otetaan tdd (klikkaa kuvaketta)

Eivit huomaa playeriin latautuvaa satua

Mistis luulette, et sais sen kuuluviin

Tastd (klikkaa latauskuvaketta)

Avautuu uusi ikkuna

Mitis sitten?

Mitis luulette, et vois tehd?

Mistid saa sen kuvan?

Ei hajuakaan (liikuttaa hiirtd ikkunassa)

S voit kokeilla liikuttaa hiirtd siind ja klikkailla, et mistés sen sais kdyntiin
E klikkailee ikkunassa olevaa kalan kuvaa

Ehki tést (klikkaa mustekalan kuvaa) E-ho

Ehki toi (klikkaa merihevosen kuvaa)

Avautuu Tallenna kuva -ikkuna

O-ho

Jouduks si nyt kirjottaan. Paa rististi (osoittaa ndyttod)
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465 --> E sulkee ikkunan rastista

466 E: Se oli vidrin

467 F: Paina toi Maailman hitain kilpikonna (osoittaa ndyttod)

468 --> E klikkaa latauskuvaketta ja nimed. Painaa hiiren painiketta normaalia lujemmin
ja kauemmin

469 E: Ei tapahdu mittidén

470 -- Tietokone alkaa raksuttaa

471 F: Se lataa. Tuolla se.

b psfhwrerer. yle. 1 - Pikkos Kakkonen - lalaa satu - Mozilla Firefox
W Cadta b GG srvalCa wnskel crvundn Womeeloss,

7. Wit fadird Mcaliovria i i SRR i hlikchng R ivi dale s Susnie It

Merenalainen maallma

Maritahden synby

Manilman hitain merikilpiksnmn

Kenkaraja, ali milen kv Fylatylle kengalle
Meribevosisa

Rappaava rapu

Plsaran mathks

Matepurik

Musikamlimen mie v okios

Klevmikala

Marimakkaran muisliamenebyE

Kuva 4. Latauskuvaketta klikkaamalla avautuu uusi ikkuna, josta voi ladata sadun koneelleen.

Pilottitestin lapset eivit yrittinyt kuunnella satua latausikkunan kautta, vaan he palasivat
takaisin Kuuntele-osioon sulkemalla ikkunan. Tdmén jilkeen he klikkasivat sadun piir-
roskuvaketta seki playerin play-nappia saadakseen sadun kuuluviin. Toinen pilottitestin
lapsista osasi lukea ja timi on varmastikin syy latausikkunan, jossa on ohjeet sadun

lataamiseen omalle koneelle, sulkemiseen.

7.4.1. Yhteenveto

Kuuntele-sivu oli loppuhaastattelun perusteella lasten mielestd vihiten kiinnostava osa
sivustoa. On vaikea sanoa johtuiko tima siiti, ettd Kuuntele-sivua oli vaikea kayttdd vai
eikd kuunteleminen internetsivustolla ollut lasten mielesti tarpeeksi kiinnostavaa toi-

mintaa. Esimerkiksi A (testi 1) piti satujen kuuntelemista tylsind. "Em ma oikein ty-
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kinnyt siitd, kun siind piti vaan kuunnella”, hin kertoi haastattelussa. H (testi 4) piti taas

Kuuntele-sivun kiyttod vaikeana: ” Ne sai vahin vaikeesti kylld kuuluviin”.

Kuuntele-sivulla satujen tulisi kidynnistyd automaattisesti kuvaketta klikkaamalla, jotta
kayttdjd saisi palautteen vilittomaisti. Testeissd kédyttdjdt ndyttivit olettavan Kuuntele-
sivun noudattavan samaa kaavaa kuin Ohjelmat- ja Katsele -sivujen videoiden katselu.
He kiinnittivdit huomionsa kuvaan ja playeri sen alapuolella jdi huomaamatta. Playerin
voisikin sijoittaa kuvan kohdalle. Se voisi olla my6s isompi ja viriltddn kirkkaampi,

jotta se erottuisi taustasta.

Lapset eivit ymmartdneet latauskuvakkeen ja kuuntelekuvakkeen eroa. Satujen lataami-
nen oli lisdksi lapsille vaikeaa ja he eivit hahmottaneet toiminnon tarkoitusta. Ehdottai-
sinkin timén toiminnon poistamista kokonaan ja samalla sivulta poistettaisiin myds

latauskuvakkeet.

7.5. Neppajymykerho

Kaikki parit kdvivat Neppajymykerhon sivulla. Lapset tuntuivat olevan epdvarmoja,
mité sivulla voisi tehdéd. He liikuttivat hiirtd eri painikkeiden paélld kuitenkaan klik-
kaamatta niitd. Osa pareista klikkasi painikkeita vasta, kun testin vetdjidn pyysi heitid

kokeilemaan niit4.

Testi 2

219 C: Miki tid on? (hiiri on synttirikakku-kuvan péilld Neppajymyn sivulla)
220 T: Si voit kokeilla ja kattoo miti sieltd nikyy.

221 -> C klikkaa kuvaketta

222 T: Mitis luulette, ettd tddllda on?

223 C: hmmm

224 D: Mités nyt pitdd painaa?

225 D: No, mités nyt pitdi oikein tehdd?

226 -> C klikkailee kuvaa.

227 -> C klikkaa navigaatiopalkista Neppajymya.

228 -> C liikuttaa hiirtd Neppajymyn navigaation palla.
230 -> C klikkaa animaatio-painiketta.

Testi 4

100 H: Mai en ymmairri tidstd mitdadn (pudistaa pditiin)
101 T: Mités luulette, ettd télld sivulla voi tehd?

102 --> H liikuttaa hiirtd nappien paalla

103 H: En mini tiedd. T4illd saa ainakin ldhettdd kirjeitd (hiiri kirje-painikkeen péélla)
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104 T: Mitds ne muut on? Haluaisit...

105 H: Taélla saa sytyttad kynttildn (hiiri kakku-painikkeen péélld) Ja mé en tiedd tdstad

106 T: Voit kilydd kattomassa, jos haluat
107 --> H klikkaa intiaanivideot —painiketta

Yksi pareista (testi 3) kokeili postin ldhettamistd Pikku Kakkoselle. Lahetd-painikkeen
klikkaamisen jdlkeen tuli varoitusikkuna: “A script in this movie is causing Adobe
Flash Player 9 run slowly. If continues to run, your computer may become unrespon-
sive. Do you want to abort the script?” Lapset klikkasivat OK-painiketta. Sivu jéi ldhe-
tystilaan ja lasten yrittdessd klikata sivulla olevia painikkeita kyndn nidkoinen kursori
meni painikkeiden alle ja painikkeet eivit nédin ollen toimineet. Lihetystilasta péési pois
ainoastaan sivua pdivittdmalli ja tdhén lapset tarvitsivat testin vetdjin apua. Lapset eiviit
niyttineet tuskastuvan pitkdén ldhetysaikaan, vaan odottivat, ettd “’se pistdd sen sinne.
Tolla ajastimella”. E alkoi kuitenkin epailld 1dhetyksen onnistumista ja siirtyi lihemmas
ndyttod: "Méd en néd, et toi menis pois” , mutta péittelee, ettd “varmaan toi ajastin on

vaan niin pitka”.

7.5.1. Yhteenveto

Testin aika oli rajallinen ja jokainen pari kédvi katsomassa vain yhti tai kahta valitse-
maansa osiota Neppajymykerhon sivulla. Kaksi lapsista arvio kokeilunsa perusteella
Neppajymykerhon sisédllon olevan erinomainen ja yksi antoi arvosanaksi oikein hyva.

Kolme taas piti sisédltod hyvina ja kaksi ei kovin hyvina.

Lapset, jotka eivit olleet aiemmin kidyneet sivulla, olivat epdvarmoja klikkailemaan
Neppajymykerhon painikkeita. Monet lapsista tarvitsivatkin testin vetdjin rohkaisua
ennen kuin kokeilivat niitd. Neppajymyn navigaatio sai nelji oikein hyvé- ja erinomai-
nen -arviota. Kaksi piti navigointia hyvinai ja yhden testiin osallistuneen lapsen mielesti

se oli huono.

Navigaation kuvakkeet olivat riittdvin kokoisia. Painikkeiden kuvakkeet voisivat kui-
tenkin olla konkreettisempia. Esim. Saaran satu- ja Salaperdisen sademetsédn videoita -
painikkeet eivit juurikaan kerro kdyttdjdlleen, mihin ne johtavat. Painikkeissa voisi olla

myds ddniopaste, kuten padnavigaatiossakin. Neppajymykerhon navigaatio olisi hyvi
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olla my6s Neppajymykerhon alasivuille tai vaihtoehtoisesti selked painike Neppajymy-

kerhon etusivulle.

Yksi pareista (testi 3) kokeili postin ldhettamistd Pikku Kakkoseen. He olivat erittdin
innoissaan mahdollisuudesta 1dhettdd Neppajymylle vihin viestejd ja postia”. Piirrok-
sen ldhettiminen ei kuitenkaan onnistunut, vaan se jii lihetystilaan ja kynin nikoiselld
kursorilla ei voinut klikata sivulla olevia painikkeita. Sivu tdytyi péivittid, jotta sivuston
selailua pystyi jatkamaan etusivulta. Postin ldhettaminen tulisi korjata niin, ettd paljon
viivoja siséltidvin piirroksenkin ldhetys onnistuisi ja kiyttdjin kontrolli toimintoihin
sdilyisi. Kun ldhetys onnistuu, tulisi kdyttdjdlle antaa palaute. Nidin kédyttdja tietiisi, ettd

viestin ldhetys on onnistunut.

7.6. Selainikkunat

Pikku Kakkosen sivuissa pelit ja sadun lataus avautuivat uuteen ikkunaan. Osa lapsista
ei tiennyt mistd ikkunan saa suljettua, mutta usein vieressi oleva pari neuvoi sulkemaan
ikkunan sieltd ruksista” ja lapset pédsivit jatkamaan eteenpéin. Testi 2:n lapset klikka-
sivat ollessaan Sana-arkku -pelissa taustalla olevaa Pikku Kakkosen sivua ja Sana-arkku

-ikkuna jéi auki.

Testi 2 (Sana-arkku -peli)

75 T: Nyt voitaisiin siirtyd takaisin Pikku Kakkosen sivuille. Mistés sinne pédéstiis?
76 -> D liikuttaa hiirti sivulla.

77 D: Tasta.

78 --  Hiiri on vinossa olevan m-kirjaimen péélld, joka on melkein keskelld ruutua
79 T: Voit kokeilla.

80 -> D klikkaa (mitéén ei tapahdu)

81 D: Eei

82 -> D liikuttaa hiirtd ikkunan alla aukiolevan Sana-arkku -sivun linkkien paill.
83 T: Osaatko C sid sanoa misti sinne piisis takaisin?

84 C: eeeh

85 -> D liikuttaa edelleen hiirtd Sana-arkku -sivun videolinkkien piilld edestakaisin
86 D: Mitds nyt...

87 -> klikkaa ylimmdistd Sana-arkku -ohjelman linkkii ja Sana-arkku -pelin ikkuna jaa
taustalle.

Kun lapset siirtyivit myohemmin Pelit-sivulle ja klikkasivat pelin kuvaketta, peli avau-

tui jo auki olevaan ikkunaan. Ikkuna oli kuitenkin Pikku Kakkosen sivun alla ja pelistd
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kuului niin ollen vain @éni. Lapset tarvitsivat testin vetijdn apua pééstikseen pelaa-

maan.
Testi 2
121 -> D klikkaa kettu-pelin kuvaketta.
122 --  Pelin déni kuuluu, mutta pelid ei ndy.

123 -> D klikkaa kettu-pelin kuvaketta.

124 T: Mihinki se peli mahtoi nyt menna?

125 C: Téytyy painaa tosta nopasta.

126 -> D klikkaa kettu-pelin noppaa.

127 --  Pelin ddni kuuluu, mutta pelid ei nay.

128 -> D liikuttaa hiirtd navigointipalkin pailld

129 -> D klikkailee eri pelien kuvakkeita

130 D: Nyt pitdd varmaan kirjoitaa jotain.

131 C: Fi pida.

132 --  Taustalla soi nyt pingviini-pelin musiikki.

133 -> D klikkailee peli-kuvakkeita

134 T: Mibhis luulette, ettd ne pelit nyt katos?

135 C: Joskus tidid voi tehdd timmdsen.

136 -- Peli-ikkuna (Pingviini-peli) on Pikku Kakkosen “’sivun takana”. Testin vetdjd aut-
taa saamaan pelin nikyviin.

7.6.1. Yhteenveto

Ikkunan sulkeminen oikealla ylh&élld olevasta rastista ei ollut kaikille lapsille entuudes-
taan tuttua ja uusien ikkunoiden sulkeminen oli heille vaikeaa. Ikkuna jdi myos helposti
auki ”sivun alle”, johon seuraava uuteen ikkunaan avautuva sivu avautui. Lapset eiviit

osanneet ottaa kdyttoonsa aukiolevaa ikkunaa tyokalurivilta.

Uusien ikkunoiden sijaan sivustolla kaikki toiminnot voisivat olla samassa ikkunassa tai
uusiin ikkunoihin tulisi lisdtd selkedt poistumistiet, jolloin edelldmainittuja ongelmia ei

syntyisi.

7.7. Ohjelmat

Lapset eivit kidyttineet videoiden katseluun videon vieressa olevia numeroita, vaan
kaikki testiparit kiynnistivit videon kuvakkeesta. Yksi pareista katsoi lisédksi juontajien
videoita videon alla olevien numeroiden avulla. Neljédn testiparin lapset kiyttivét scrol-

lausta videoiden selailuun joko parin avustamana tai omatoimisesti.
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Testi 1:n lapset eivit kiinnittdneet huomiota sivuston yldlaidassa oleviin viikonpaivi-

linkkeihin ja he katsoivat ainostaan kyseisen pdivin ohjelmien videoita. Testi 3:n lapset

taas huomasivat linkit, mutta heiddn huomionsa kiinnittyi ruudulle py6rineen videon

loppumiseen ja he eivit kdyttineet niita.

Testi 3

495
496
497
498
499
500
501

E:
T:
E:
T:
E:
T:
E:

Ma ti ke to pe la su

Mitis luulet, et ne tarkottaa?

No, ne on viikonpéivit

Joo-o

Maanantai, tiistai, keskiviikko, torstai, perjantai, lauantai, sunnuntai
Niin on. Miks luulet, et tuol on tollaset viikonpdivit laitettu tonne ylos
En tiid. Mut miks toi pysihty? (osoittaa Pikku Traktorin videota)

Kaksi pareista kdytti viikonpdivien linkkeji testin vetdjin kiinnittdessi heiddn huomion-

sa asiaan. Testi 4:n lapsilla oli kuitenkin vaikeuksia 10ytda linkkejd ja he 10ysivitkin ne

vasta testin vetdjin vihjeohjeiden avulla.

Testid

241
242
243

244
245
246
247
248
249
250
251
252
253
254
255
256
257
258

7.71.

T:
G:
T:

i)

v

TOLE 3

luulet, et sais jonkun ohjelman k#yntiin?

Tai misti vois kattoo jonkun toisen péivin ohjelmia, vaikkapa perjantain?
En mini tiedd

Te voitte liikutella hiirti ja kattoo, ettd mistd vois mahollisesti sinne padstd
T44 on se, mutta...

Voitte vihin sieltd ylempédkin kattoa, ettd 10ytyisko sieltid joku semmonen
Miti siitd Neppajymysté tapahtuu?

Me kéytiin sielld kattoon, mutta voitte kokeilla sitd

G 16ytdd viikonpédivien navigoinnin

G liikuttaa hiirtd viikonpéivien paalla

Kokeile niitad

G klikkaa keskiviikkoa

Keskiviikko

Keskiviikon on toi. Maanantai, tiistai, keskiviikko, torstai...

Yhteenveto

Lapset pitivit Ohjelmat-sivua loppuhaastattelun perusteella kiinnostavana ja heidédn

mielestdin oli kiva katsoa televisiosta tuttuja ohjelmia my6s Pikku Kakkosen sivuston

kautta.
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Kaikki testiin osallistuneet lapset osasivat katsoa sivulla olevia videoita. Numeroiden
takaa 10ytyvit ohjelmien ja juontajien videot jdivit kuitenkin suurimmalta osalta kaytti-
jistd katsomatta. Osa lapsista ei myoskdan huomannut sivulla olevia viikonpaivien link-

kejd ilman testin vetdjdn opastusta.

Sivujen skrollaus oli suurimmalle osalle lapsista tuttu ja sen kdyttdminen ei tuottanut

vaikeuksia, kuten heuristisen arvioinnin pohjalta arvioin.

Lisdvideoiden kuvakkeissa olevat numerot eivit olleet lapsille riittdvin konkreettisia,
jotta he olisivat ymmairtineet niiden tarkoituksen. Numeroiden sijaan videolinkeissi
voisikin olla kuva videosta, kuten padvideossa. Lisdvideoiden kuvakkeet voisivat olla
my0s hivenen suurempia ja niissi voisi kdyttdd samanlaista korostusta kuin padvideossa

kursorin ollessa kuvakkeen pailla.

Pieni valkoinen nuoli kuvakkeessa ei ollut testien perusteella riittdvi vihje kertomaan
kayttdjdlle, ettd ohjelmasta on video. Ohjelman, joista videota ei ole saatavilla, kuvake
voisikin olla muita kuvakkeita haaleampi tai harmaampi. My0s hiiren over-toiminnon
voisi ndiden videoiden kohdalla poistaa, koska nyt ne nédyttivit erehdyttavisti silté, ettd

klikkaamalla kuvaketta kdynnistidd kyseisen ohjelman videon.

Hiiren kursorin ollessa videon nimen péélla kuuluu videon nimi. Kursori muuttuu myos
silloin kddeksi. Nimi ei kuitenkaan ole linkki ja sitd klikkaamalla ei tapahdu mitéén.
Ehdottaisin, ettd ohjelman nimi kuuluisi, kun kursori on ohjelman videon péélld. Niin

kayttdjd ei luulisi nimed linkiksi ja hidn vilttyisi ylimaaraisiltd klikkauksilta.

Kiyttdjin skrollatessa sivua alaspéin hinen katseensa kiinnittyy sivun alareunaan, jol-
loin yldosassa olevat viikonpdivilinkit jdd helposti huomaamatta. Viikonpdivilinkit voi-

sikin sijoittaa yldosan sijasta sivun alaosaan, navigaation yldpuolelle.

8. Lopuksi

Kaikissa, niin myos lapsille suunnatuissa, sovelluksissa kiytettavyystestit ovat tirked
osa kehitysprosessia. Testien avulla voidaan kehittdd kdyttoliittymédsuunnittelua lapsiys-

tavilliseksi niin, ettd kdyttoliittymi tukee lasten toimintaa juuri oikealla tavalla.
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Pikku Kakkosen www-sivuston kdytettdvyystestien tavoitteena ei ollut selvittidd kaikkia
mahdollisia kédytettdvyysongelmia, vaan www-sivuston yleistd kdytettdvyyttd sekd
kuinka hyvin kohderyhmiin kuuluvat lapset osaavat kdyttdd sivustoa ilman ohjeistusta.
Testien tavoitteena oli lisdksi saada tietoa siitd ymmartidvatko lapset sivuston ja sen toi-
minnot niin kuin suunnittelijat ovat niiden ajatelleet toimivan. Ongelmakohtien lisdksi
pyrin testien avulla selvittimédan ominaisuuksia ja toimintoja, jotka olivat kiytettavyy-

deltddn jo hyvilla tasolla.

Testiin osallistui yhteensi 10 lasta eli 5 lapsiparia. Testihenkildiden mééra oli riittavi
testeille asetettujen tavoitteiden saavuttamiseksi sekd riittdvén aineiston kerddmiseksi.
Testiin osallistuneet lapset olivat kaikki, pilottitestid lukuunottamatta, 6-vuotiaita. Tes-
tihenkildiden ikdjakauma olisi voinut olla suurempi, silld Pikku Kakkosen www-
sivuston kohderyhméén kuuluu my®0s tdtd nuoremmat ja vanhemmat lapset. Eri-ikdisten
lasten kanssa tehtédvit testit olisivat kuitenkin vaatineet paljon enemmaén niin testin
suunnittelulta kuin testien jirjestamiseltikin. Koska itselldni ei ollut aiempaa kdytannon
kokemusta lasten kanssa tehtédvisti testeistd, ndin parhaimmaksi jédrjestii testit saman-

ikdisten lasten kanssa.

Kaytettavyystestien perusteella lapset viihtyvit Pikku Kakkosen sivustolla ja pystyvit
kdyttimaiin sivustoa pidosin ilman ohjeistusta. Havaitut kdytettivyysongelmat korjaa-
malla kéytettdvyyttd voidaan parantaa entuudestaan. Testien tulokset eivit ole yleistet-
tdvissd, vaan niitd voidaan kayttdd Pikku Kakkosen sivuston kidytettivyyden parantami-
seen sekd jatkokehitykseen. Toivottavasti kdytettdvyystestien tulokset ovat arvokasta ja
hyodyllistd tietoa myos sivuston suunnittelijoille ja he voivat hyodyntii testien kautta

saamaansa palautetta tulevissa projekteissaan.

Pikku Kakkosen sivuston kiytettivyystestien suunnittelun pohjana kiytin heuristista
arviointia. Heuristisella arvioinnilla ja kdyttdjien kanssa tehtdvissi testeissi esille tulleet
kiytettdvyysongelmat olivat pitkilti samoja. Heuristista arviointia kiyttamailla olisi osa
kiytettdvyysongelmista voitu karsia jo varhaisemmassa vaiheessa Pikku Kakkosen si-

vuston kehitysprosessia.
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Kéytettavyystestien jarjestimisestd 10ytyy kirjallisuudesta paljon tietoa. Kirjatieto antaa
hyvit valmiudet kdytettdvyystestien suunnitteluun ja jirjestdamiseen. Kirjatiedon lisiksi
kiytettdvyystestien tekeminen vaatii myos kidytdnnonkokemusta. Testin vetdjdlla tulee
olla my0s tilannetajua ja kykyd muuttaa omaa toimintaansa tarpeen mukaan kuitenkaan
muuttamatta kdytettdvyystestin tavoitetta. Etenkin lasten kanssa tehtdvissi testeissi jo-
kainen testikerta on erilainen, silld samanikdisilld lapsilla voi olla hyvinkin erilaiset ke-
hitykselliset valmiudet. My0s lasten luonteessa ja temperamentissa voi olla suuria eroja,

joka vaikuttaa testin kulkuun.
Kiytettdvyystestausten tekeminen lasten kanssa on hauskaa ja antoisaa, mutta myos

haastavaa toimintaa. Testin vetdjidna opin lapsilta paljon seki kéytettdvyystestien jérjes-

tdmisestd ettd lapsille suunnattujen sivujen suunnitteluperiaatteista.
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Liite 1: Loppuhaastattelu

Testin numero:

Lapsen nimi:

1. Hymiomittarit
Lapselle niytetdédn ruutukaappauskuva kyseisestd sivusta/toiminnosta

1.1 Miti pidit sivuston ulkondosta?
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1.3. Neppajymy-osiossa liikkuminen?
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1.4 Mita pidit videoiden katselusta Ohjelmat-osiossa? Oliko videoita helppo kat-

soa?
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1. huono 2. ei kovin hyvd | 3. hyvi 4. oikein hyvd | 5. erittdin hyvi




1.5. Satujen kuunteleminen

1. huono 2.ei kovin hyvd | 3. hyvid 4. oikein hyva | 5. erittdin hyvi

1.6. Miti pidit Sana-arkku —pelisti?

1. huono 2. ei kovin hyvd | 3. hyvi 4. oikein hyvd | 5. erittdin hyvi

2. Taas-taas —taulukko

Haluaisitko tehdi uudelleen?

kylld | ehkid en

pelata peleji

katsoa eri pdivien ohjelmien
videoklippeji

kuunnella satuja

katsoa Sana-arkun ohjelmia

pelata Sana-arkku -pelid

selailla Neppajymyn sivuja
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Liite 2: Hymidmittarin tulokset

Hymidmittari

10

ulkonakd navigointi  navigointi  Neppajymy  videoiden sadut Sana-arkku -
Neppajymy sisdltd katselu peli

W huono M ei kovin hyvd B hyva Boikein hyva @ erittain hyva

Taulukko 1. Hymiomittarin tulokset
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Liite 3: Taas- ja taas -taulukon tulokset

Taas- ja taas -taulukko

pelit ohjelmat sadut Sana-arkku - Sana-arkku-  Neppajymy
ohjglmat peli

mKyla WEhka MEN |

Taulukko 2. Taas- ja taas -taulukon tulokset
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