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Kasitteet
Heuristinen arviointi: Kayttéliittyman toiminnan arviointi kysymyslistaa ja skenaa-
rioita vasten.

HTMLS5: Verkkosovellusten kehitykseen tarkoitettu kielikokonaisuus. HTML5- koostuu

HTML-, CSS- ja JavaScript -kielista.
Jarjestelma: Tietokoneohjelma tai palvelukokonaisuus.

Iterointi: Tuotteen kehitysmenetelma, jossa tuotetta kehitetdan sykleissa. Tuotteesta
tehdaan toimiva versio, joka arvioidaan. Arvioinnin tulokset ohjaavat uuden kehityk-

sen toteutusta.
Konventio: Kayttoliittyman kdytanne, joka on samanlainen useissa eri ohjelmistoissa.

Kaytettavyys: Ohjelmiston helppokayttoisyytta kuvaava ominaisuus. Hyva kaytetta-

vyys parantaa ohjelmiston kayttdajakokemusta, opittavuutta ja tehokkuutta.
Kayttajatesti: Tuotteen testaaminen kayttajien avulla.

Kayttajatutkimus: Tutkimus, jonka avulla tutustutaan kayttdjien tarpeisiin, ajatus-

maailmaan ja osaamiseen.

Kayttoliittyma: Rajapinta ohjelmiston toiminnan ja kdyttajan valissa. Kayttoliittyma

toimii tyokaluna, jonka kautta kayttaja voi kayttaa ohjelmistoa.
Mobiili: Ohjelmistoymparistd, joka on tarkoitettu alypuhelimille ja tableteille.
Prototyyppi: Suunnittelu tai kokeiluversio ohjelmistosta.

Skenaario: Kayttotilanne, jossa on jokin tavoite. Skenaariot kuvastavat kayttdjien to-

simaailman tarpeita.
Tyopoyta: Ohjelmistoymparistd, joka on tarkoitettu tyopoytatietokoneille.
Tehtdvaanalyysi: Selvitys toteutettavan tehtavan kulusta ja vaiheista.

Aineen ajattelu: Kayttajatutkimuksen menetelma3, jossa kadyttdja puhuu ddneen kai-

ken mita ajattelee kayttdessaan tuotetta.



1 Johdanto

Kayttoliittyma antaa kayttdjalle tyokalut ohjelmiston kayttamiseen, toimien rajapin-
tana kayttdjan ja ohjelmiston logiikan valissa. Tieto siita, mita kayttdja voi tehda, mi-
ten sen voi toteuttaa, mita ohjelmistossa tapahtuu ja mita virhetilanteissa tapahtuu,

on kayttoliittyman varassa.

Kayttoliittyma vaikuttaa ohjelmiston kaytettavyyteen. Kaytettavyys on ohjelmiston
helppokayttoisyytta ja tehokkuutta kuvaava ominaisuus. Kaytettavyytta mitataan oh-
jelmiston opittavuudella, tehokkuudella, muistettavuudella, virheenkasittelylla ja tyy-

dyttavyydella.

Hyva kadytettavyys parantaa tydskentelyn nopeutta, tehtdvissa onnistumista ja tuot-
teen kysyntaa. Kaytettavyydelld on suuri merkitys tuotteen laadun kannalta ja Nielse-
nin mukaan tulisi ohjelmistokehityksessa sijoittaa 10% budjetista kaytettavyyden

suunnitteluun (Nielsen 2012b).

Tassa tutkimuksessa toteutettiin kayttajatutkimus ja kayttoliittyman suunnittelu kir-
joneulesuunnitteluohjelmaan. Kirjoneulesuunnitteluohjelmalla suunnitellaan moni-

varisia kirjoneule kuvioita, joita voidaan toteuttaa neulomalla.

Ohjelmisto on yksi harvoista kirjoneulontaan keskittyvistd, joten se ei voi ottaa mallia
hyvin kehittyneista konventioista kilpailevissa ohjelmissa. Tietoa siita, millaisia kon-

ventioita voidaan kayttaa, haettiin tutustumalla kayttadjiin ja heidan tarpeisiinsa.

2 Tutkimusasetelma

Tassa luvussa kaydaan lavitse lahtokohdat ja syyt tutkimuksen toteuttamiseen. Lu-

vussa esitetddan myos tutkimuskysymykset ja valitut tutkimusmenetelmat.

2.1 Tutkimustyon tavoitteet ja rajaukset

Tutkimustyota lahdettiin tekemaan kirjoneulesuunnitteluohjelman pohjalta. Kir-
joneuleiden graafiseen suunnitteluun ei ollut markkinoilla sopivaa suomenkielista oh-

jelmaa. Taman vuoksi toteutettiin prototyyppi, joka sai yli 5000 kokeilua ja suosiota



koeyleisolta. Tama on johtanut tavoitteeseen toteuttaa kokonainen, kaupallinen oh-

jelma kirjoneulesuunnittelun harrastajille.

Koska kayttajakunta oli toimeksiantajalle vieras ja vastaavia ohjelmia ei ole ollut
montaa tarjolla, syntyi tarve tehda tutkimus kayttajakunnasta ja siita, millainen kayt-

toliittyman tulisi olla.

2.2 Tutkimuskysymykset

Tutkimuskohteeksi otettiin kayttdjat ja ndiden tarpeet. Tutkimalla kayttadjia, pysty-
tdan sovellus kohdistamaan oikein vastaamaan kayttdjien tarpeisiin (Anderson,
McRee, Wilson ja Effective Ul Team. 2010, 241). Tutkimuskysymykset muodostuivat

siten kayttajalahtoisiksi:
1. Minkalaiseen teknologiaan ja konventioihin kayttajat ovat tottuneet?

2. Millaisia toiminnallisuuksia I6ydetyille kdyttajaryhmille pitaisi kaytto-

liittymassa olla?

3. Miten toiminnallisuudet voidaan kayttoliittymassa esittaa siten, etta

kayttajat ymmartavat ja osaavat hyodyntaa niita?

2.3 Tutkimus ja kehittamismenetelmat

2.3.1 Kehittdmistutkimus

Tutkimusmenetelmana kaytettiin kehittamistutkimusta. Kehittamistutkimuksen tar-
koituksena on tuottaa toimivia kdytannon ratkaisuja (Kananen 2012, 19). Tassa ta-

pauksessa tutkimuksen tavoitetta toteuttaa toimiva kayttoliittyma.

Kehittamistutkimuksen tutkimuskohteen on oltava asia, johon voidaan vaikuttaa. Esi-
merkiksi tuote, prosessi tai palvelu (Kananen 2012, 21). Tutkimuskohteeseen tutustu-
taan ja siina olevat ongelmat pyritdan kartoittamaan. Loydettyihin ongelmiin esite-

taan ratkaisuja, joiden toimivuutta kokeillaan ja arvioidaan.



Mykytilanteen ’ Ongelmatilanteiden * Ratkaisujen » Ratkaisujen testaus
kartoitus maadrittely kehittdminen ja arviointi

A I

Kuvio 1. Kehittamistutkimuksen sykli

Kehittamistutkimus toteutuu syklisesti (kuvio 1). Arvioinnin jalkeen voidaan tutustua
kohteen uuteen nykytilaan, maaritella uudet ongelmatilanteet ja |6ytaa naihin ratkai-

sut (Kananen 2012, 54).

Kohteeseen ja siihen liittyviin ilmidihin tutustutaan tekemalla nykytilan kartoitus (Ka-
nanen 2012, 54). Kartoitus voidaan toteuttaa tutustumalla tutkimuskohteeseen liitty-
vaan aineistoon ja kasitteistoon, seka haastattelemalla ilmioon liittyvia henkiloita

(Kananen 2012, 56, 58, 62).

Tutkimuskohteeseen vaikuttavat ongelmatilanteet maaritelladn. Ongelmat ja niiden
syyt paikannetaan erilaisia menetelmia kayttaen (Kananen 2012, 64). Loydettyihin

ongelmiin kehitetdadan kohdennettuja ratkaisuja (Kananen 2012, 74).

Kehitettyja ratkaisuja testataan ja testista saatujen tulosten pohjalta voidaan arvi-
oida, oliko ratkaisu tyydyttava. Jos ratkaisu ei ollut tyydyttdva, voidaan prosessi jou-

tua aloittamaan alusta uudessa syklissa (Kananen 2012, 75, 80).

2.3.2 Kaytettavyyden tutkiminen

Kaytettavyydessa tutkitaan kdytosta eika mielipiteita. Sitd onko kaytettavyydessa on-
gelmia, minkalaisia ne ovat ja mista ne johtuvat. Jos ongelman esiintyy, se on ole-
massa ja korjattavissa. Taman vuoksi kaytettavyys tutkimus on kvalitatiivista tutki-

musta (Nielsen 20123, 5).

Koska suunnittelijalla ymmartaa ohjelman toiminnan syvemmin, on han sokea niille
tilanteille, jotka muodostuvat ongelmaksi varsinaiselle kayttajalle. Tata voidaan hel-
pottaa tutkimalla tyypillistd kayttajaa ja taman teknistd osaamista. Kayttajatutkimus
antaa tyokalut kayttoliittyman ongelmakohtien ennustamiseen, seka rajoittamaan

lilan monimutkaisia toimintoja (Nielsen 1993, 13, 74).

Kaytettavyys suunnittelu pyrkii ratkaisemaan kayttoliittyman ongelmia, jotka tulevat

esiin analyyseissa ja kayttdjatesteissa. Ongelmat pyritadn korjaamaan ja sen jalkeen
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toteuttamaan uusi testi. Kayttoliittyman suunnittelu on siis iteratiivinen prosessi. Ite-
raation ansiosta suunnittelijalle kehittyy parempi ymmarrys ongelmista ja ohjelmasta

(Anderson, McRee, Wilson ja Effective Ul Team 2010, 241).

Iteratiivisessa suunnittelussa voi kuitenkin tapahtua myos haitallista kehitysta, kun
ratkaisu ongelmaan aiheuttaa uusia ongelmia muualla. Tata ongelmaa korjataan arvi-
oimalla kayttoliittymaa iteraatioiden valissa (Nielsen 1993, 106). Arviointi menetel-
mina kaytetaan heuristista arviointia, joka on helposti toteutettava, tarkeimpiin on-

gelmiin kohdistuva arviointimenetelma (Nielsen 1993, 19-20).

Tarkein kdytettavyytta parantava menetelma on kayttajatesti (Nielsen 1993, 165).
Kayttajatestissa kayttajalle annetaan tehtavia eli skenaarioita, jotka taman tulee to-
teuttaa tuotteella. Yhdistettyna aaneen ajattelun menetelmaan, kayttajatestilla voi-
daan helposti havaita mitd ongelmakohtia ja etuja kayttoliittymassa on (Nielsen

1993, 195).

2.3.3 Tutkimuksen vaiheet

Tutkimus toteutettiin vaiheittain. Vaiheet selitetaan yksityiskohtaisesti luvussa 4,

mutta alla on kustakin vaiheesta lyhyt tiivistelma.

Ensimmaiseksi tutustuttiin ohjelmiston kayttajakuntaan haastatteluiden avulla. Ta-
man tutustumisen kautta pystyttiin havaitsemaan mita kayttajat haluavat ohjelmalta
ja millaisia konventioita heille on kehittynyt. Samalla toteutettiin tehtavaan tutustu-

minen kuvaamalla kirjoneuleen suunnittelu prosessi.

Kayttajahaastattelujen ja tehtavaan tutustumisen pohjalta pystyttiin sitten muodos-
tamaan tehtavaanalyysi. Tehtavaanalyysin avulla ndhdaan, millainen prosessi kir-
joneuleen suunnittelu kokonaisuudessaan on. Tehtdavaanalyysi erottelee suunnittelun

eri vaiheet ja paljastaa ongelmatilanteita, seka oikoteita tehtavan toteuttamisessa.

Tehtavaanalyysin avulla pystyttiin muodostamaan skenaarioita. Skenaariot ovat teh-
tavia, jotka toteutetaan kayttoliittymaa testatessa. Skenaarioiden tavoitteena on oh-

jata testia kattamaan halutut kayttoliittyman toiminnallisuudet.



Tehtavaanalyysin jalkeen toteutettiin prototyyppeja iteratiivisesti 2 syklissa. Ensim-
maisen syklin tuotoksena olivat paperiset prototyypit mobiili- ja tydpdyta -ymparis-
toihin. Prototyyppeja arvioitiin niiden valmistuttua ja arvioinnin perusteella niita yh-

disteltiin ja jatkokehitettiin.

Arviointikeinoina toimivat heuristinen arviointi ja kayttajatestaus. Heuristinen arvi-
ointi on nopea ja halpa keino, jossa arvioija kdy prototyypin lavitse skenaarioiden ja

kysymyslistojen avulla, pyrkien etsimaan ongelmatilanteita prototyypin kaytossa.

Arvioinnin jalkeen aloitettiin toinen sykli, jossa toteutettiin digitaalinen prototyyppi
mobiili- ja tyopoyta -ymparistdihin. Prototyypit arvioitiin tdman jalkeen kayttajates-

tissa.

Kayttajatestissa valikoidut testikdyttajat suorittivat maaritellyt skenaariot prototyy-
pin avulla, kertoen koko ajan ddaneen mita olivat tekemassa. Kayttajatesti osoitti mika
kayttoliittymassa toimi tai aiheutti testikayttdjalle ongelmia. Lisaksi kdyttajatestista

pystyttiin arvioimaan mista ongelmatilanteet johtuivat ja miten niita voisi korjata.

Kustakin vaiheesta pystyttiin [6ytamaan uutta tietoa ja tekemaan johtopaatoksia
kayttoliittyman toimivuudesta ja kdyttdjien tarpeista. Johtopaatokset esitellaan tar-

kemmin luvussa 5.

3 Tutkimuksen lahtokohdat

Tassa luvussa kasitellaan tutkimustyon teoreettisia [ahtokohtia. Mihin tutkimusme-

netelmat perustuvat ja millaisia tuloksia niilla pyritdan saamaan.

3.1 Kirjoneulonta

Neulonta on vuosisatoja vanha tekniikka, jonka avulla neulelangasta muodostetaan
haluttu vaatekappale. Neulepuikkojen avulla langasta muodostetaan linkitettyja sil-

mukoita, jotka puolestaan muodostavat kerroksia (Weinold-Leipold 2010, 7, 26, 28).

Neulomiseen on olemassa monia erilaisia tekniikoita. Kirjoneulonta on neulontatek-
niikka, jolla voidaan toteuttaa monivarisia kuvioneuleita, neulomalla vuorotellen eri-

varisia lankoja (Weinold-Leipold 2010, 46).
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Neulonta toteutetaan ruutupiirroksen mukaan (kuvio 2). Ruutupiirroksella kuvataan
ohjeet neuleen toteuttamisesta, esimerkiksi kertomalla milloin neuletta levennetaan.

Ruutupiirroksessa ruutuihin asetetaan merkkeja, jotka antavat erilaisia ohjeita (Wei-

nold-Leipold 2010, 22-23).

Kuvio 2. Esimerkki ruutupiirroksesta

Kirjoneuleen ruutupiirroksessa jokainen ruutu kuvaa tietynvarista neuleen silmukkaa.

Varia voidaan ilmaista ruudun savyilla tai merkeilla (Weinold-Leipold 2010, 46).

Kirjoneuletta toteuttaessa kuljetetaan kuviossa kaytettavia lankoja tyon nurjalla puo-
lella, aktiivisen varin ollessa oikealla puolella (Weinold-Leipold 2010, 46). Kir-
joneuleessa kaytetdan yleensa kerrallaan vain kahta varia. Useampi vari tekee neu-

leen toteuttamisen tyoladmmaksi (Karmitsa 2017, 8).

Neuleen koon maarittelyyn kaytetaan mallitilkkua. Mallitilkku on koepala, jonka

avulla neuloja tietd, montako silmukkaa ja kerrosta tama tarvitsee 10cm neulelevey-
teen ja -korkeuteen (Weinold-Leipold 2010, 24). Tavallisesta neuleesta poiketen, kir-
joneuleessa silmukat ovat korkeampia, joten kirjoneuleen mallitilkkukin tulisi toteut-

taa erikseen (Weinold-Leipold 2010, 47).

3.2 Kaytettavyys

Nielsenin mukaan kaytettavyys on laadullinen termi, joka maarittelee, kuinka help-
poa kayttoliittyman kayttaminen on. Kaytettavyys tarkoittaa myods kokoelmaa mene-

telmid, joiden avulla helppokayttoisyytta voidaan parantaa (Nielsen 2012b).
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Nielsen maarittelee kaytettavyyden osaksi laajempaa jarjestelman hyvaksyttavyytta.
Jarjestelman hyvaksyttavyys on kysymys siita, tayttaako jarjestelma kaikki kayttajien

ja muiden osakkaiden vaatimukset (Nielsen 1993, 24).

Jarjestelman hyvaksyttavyys on kooste erilaisista kategorioista ja ndiden ominaisuuk-
sista (kuvio 3). Esimerkiksi hyvaksyttavyyteen vaikuttaa jarjestelman luotettavuus,

yhteensopivuus laitteisiin tai se, pystyyko jarjestelma tuottamaan halutun lopputu-

Sosiaalinen
yvaksyttavyys

loksen (Nielsen 1993, 24-25).

Jarjestelman
yvaksyitavyys

Kaytannon
hyvaksyttavyys

Kaytiokelpoisuus
Y
Kay'tett@

om0 003 b
Helppo muistaa Vahan virheita

4

(fahokas kaytta3

Yhieensopivuus

Kuvio 3. Malli jarjestelman hyvaksyttavyyden ominaisuuksista (mukaillen Nielsen
1993, 25)

Nielsenin mukaan kdytettavyys vaikuttaa kaikissa ohjelmiston osissa, joissa kaytta-
jalla on interaktiota jarjestelman kanssa (Nielsen 1003, 25). Tdman vuoksi kayttoliit-
tyman toteutus vaikuttaa jarjestelman kaytettavyyteen ja sita kautta jarjestelman hy-

vaksyttavyyteen.

Nielsenin mukaan kaytettavyys koostuu useista komponenteista. Nama komponentit
ovat perinteisen ndakemyksen mukaan opittavuus, tehokkuus, muistettavuus, tyydyt-

tavyys ja virheiden kasittely (Nielsen 1993, 26).
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Oppimisen helppous tarkoittaa sita, kuinka nopeasti uusi kdyttdja saavuttaa hyvak-
syttdvan osaamisen tason jarjestelman kaytossa. Helpoin tapa maaritella opitta-
vuutta, on valita tehtavia, jotka kayttajan tulisi osata toteuttaa tavoitellun oppimis-

ajan jalkeen (Nielsen 1993, 28-29).

Tehokas jarjestelma mahdollistaa haluttujen, kayttajan osaamien tehtdvien suoritta-
misen nopeasti. Tehokkaassa jarjestelmassa voidaan olettaa, etta kokeneet kayttajat
pystyvat suorittamaan saman tehtdvan suunnilleen samassa ajassa (Nielsen 1993,

30).

Helposti muistettava jarjestelma mahdollistaa jarjestelman kayton vaivattoman jat-
kamisen pitkienkin taukojen jalkeen. Muistettavuutta voidaan maaritellad joko kokei-
lemalla sen toimintaa kayttdjalla joka ei ole pitkdan aikaan kayttanyt ohjelmaa tai
pyytamalla kayttajatestin jalkeen kayttajaa kuvailemaan jarjestelman toiminnalli-

suuksia (Nielsen 1993, 31-32).

Jarjestelman pitaisi ehkaista kayttajaa toteuttamasta virheita ja mahdollistaa virhei-
den kumoaminen niiden sattuessa. Kayttdjan pitaisi myos olla tietoinen jarjestelman

tilasta koko ajan, jotta virheita ei jdisi huomaamatta (Nielsen 1993, 32—-33).

Jarjestelman tyydyttavyys kertoo, kuinka miellyttavaa jarjestelman kayttaminen on.
Varsinkin viihdearvoa tuottaville jarjestelmille, kuten piirto-ohjelmille, tyydyttavyys
on tarkea ominaisuus. Tyydyttavyyden maarittely toteutetaan yleensa joko kysymalla

kayttajalta esimerkiksi kyselyn avulla (Nielsen 1993, 33-34).

3.3 Konventiot

Konventio eli kdytanne, on yleisesti kdytossa oleva tapa toteuttaa kayttoliittyman toi-
mintoja. Konventiot syntyvat, kun sama malli asian toteuttamisessa alkaa toistumaan
eri jarjestelmissa. Konventiot ovat eraanlaisia kirjoittamattomia saantoja siita, miten

asiat tavanmukaisesti toteutetaan (Convention n.d.).

Kullakin kayttajalla on oma teknologinen taustansa ja sitd kautta omaksutut konven-
tiot. Hyvaksi todettuja konventioita ja standardeja noudattamalla kayttéliittyma on
helpommin omaksuttavissa (Kuoppala, Parkkinen, Sinkkonen ja Vastamaki 2006, 23,

43).
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Konventioita noudattamalla voidaan siis parantaa jarjestelman opittavuutta ja muis-

tettavuutta.

3.4 Kayttajatutkimus

Jotta tiedetdan, millaisille kayttajille kayttoliittymaa suunnitellaan, tulee kayttajiin tu-
tustua. Kayttdjiin tutustutaan kayttajatutkimuksen kautta, jota toteutetaan tassa tut-

kimuksessa haastatteluiden avulla.

Kayttajatutkimuksen tavoitteena on saada ymmarrys kayttdjan suosimista laitteista,
vastaavista tuotteista joita tama on kadyttanyt ja konventioista joihin kayttaja on tu-
tustunut (Nielsen 1993, 73-75). Koska vastaukset voivat olla vaihtelevia ja hyvinkin
avoimia, seka haastattelun aikana voi tulla ilmi uutta tietoa kayttdjan tarpeista, on

haastattelu hyva toteuttaa Teema-haastatteluna (Kananen 2008, 73).

Testikayttajien tulisi kuvata mahdollisimman hyvin ohjelmiston keskivertokayttajaa.
Rajallisilla resursseilla toteutettavassa tutkimuksessa, sijoitetaan resurssit nimen-
omaan keskivertokayttajan tutkimiseen ja jatetaan poikkeukselliset kayttajat testien

ulkopuolelle (Nielsen 1993, 175).

Tuntemalla keskiverto kayttajan tietoteknisen taitotason ja kayttokokemukset vas-
taavien ohjelmien parissa, pystytaan kayttoliittyma suunnittelua ohjeistamaan oike-
aan suuntaan huomioimalla rajoitteet ja karsimalla turhaksi osoittautuneita toimin-

toja (Nielsen 1993, 74).

3.5 Tehtavaanalyysi

Tehtavaanalyysin avulla tutkitaan kayttajan tamanhetkista [ahestymista tehtavaa
kohtaan, tehtdvan vaatimaa pohjatietoa, seka kuinka erityistilanteet ja ongelmat
kohdataan. Hyvin toteutettu tehtavaanalyysi helpottaa karsimaan kayttédjalle esitelta-
vaa informaatiota, jattden vain tarkeimman tiedon esille. Tehtavaanalyysi antaa
myo0s tietoa siitd, miten ohjelman toimintoja voi viestittaa kdyttajalle tosielaman ver-

tauskuvien kautta (Nielsen 1993, 75, 127).

Tehtdvaanalyysi voidaan muodostaa monella eri menetelmalla. Tata tutkimusta var-

ten tekniikaksi valikoitui tehtdvan erittely, jossa tehtdva jaotellaan 4-8 pienempéan
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tehtavaan (Task Analysis n.d.). Naihin pienempiin tehtaviin sisdltyy myos asiat, jotka
tapahtuvat tuotteen ulkopuolella, kuten tydskentelyyn valmistautuminen (Anderson,

McRee, Wilson ja Effective Ul Team 2010, 192).

Tehtavista koostetaan kaavio, jossa havainnollistetaan tyon kulku. Kaavion avulla
pystytddan ndakemaan mista osista tyon toteutus koostuu ja kuinka tehtavat linkittyvat
toisiinsa. Kaavioon voidaan myds liittda kuhunkin tehtavaan liittyvia lisatietoja, kuten
kohdat joissa kayttdja on keksinyt oikotien, tai jotka selvasti hidastavat kayttadjaa

(Nielsen 1993, 75). Kaavion lisaksi kirjoitetaan myos selitys tehtdavaanalyysista.

3.6 Skenaariot ja tavoitteet

Skenaariot ovat ennalta maariteltyja tilanteita, jotka toteutetaan prototyypilla. Pro-
totyypista riippuen skenaario toteutetaan joko kuvittelemalla ohjelman reaktiot teh-
tyihin toimintoihin tai oikeasti toimivassa versiossa. Esimerkiksi paperiprototyypissa
testikayttaja voisi kertoa mita olisi tekemassa ja testaaja kertoisi miten jarjestelma

tahan reagoisi.

Skenaariot antavat lisdd ymmarrysta kayttoliittyman vaatimuksista ja pohjan jota vas-
ten arvioida sitd, saavuttaako kayttoliittyma tarpeensa. Skenaariossa on maariteltyna
kayttdja, jolla on tietty laite ja tilanne, tavoite johon pyrkid, seka aikaraja (Nielsen

1993, 100).

Hyva tavoite skenaariolle on jokin lopputulos eli tavoite, jonka kadyttaja haluaisi saa-
vuttaa oikeassa elamadssa. Tavoitteelle tulee olla perusteltu syy. Naita tavoitteita voi-

daan kerata haastattelujen ja tehtdvaanalyysin pohjalta (Nielsen 1993, 75).

Skenaarion tavoitteiden tulisi olla realistisia ja johtaa toimintaa kdyttdjan omien tar-
peiden pohjalta. Hyva skenaario esittaa tavoitteen kysymyksend, eikd tehtavana

(Turn User Goals into Task Scenarios for Usability Testing 2014).

Skenaariota kirjoitettaessa on tarkeda olla antamatta kayttdjalle neuvoja ja ohjeis-
tusta skenaarion ratkaisemisesta. Ohjeet ja neuvot opastavat ja auttavat kayttajaa ta-
voitteen toteuttamisessa ja siksi estavat kaytettavyys ongelmien ilmentymista ske-

naariota lapikdytdessa (Schade 2017).
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3.7 Prototypisointi

Prototyypit voi jakaa leveisiin ja syviin. Leveissa prototyypeissa esitelldan kaikki omi-
naisuudet, mutta niitd ei valttamatta toteuteta lainkaan ”Tasta saisit tehtya tallaisen
toiminnon”. Syvissa prototyypeissa taasen valitaan muutamia avain ominaisuuksia,

jotka esitelldadn ja toteutetaan kokonaan (Nielsen 1993, 94-95).

On hyva suunnitella useampi erilaista prototyyppia, joilla kartoitetaan eri vaihtoeh-
toja toteutusta varten. Rinnakkaisessa suunnittelussa olisi hyva olla mukana useampi
suunnittelija, jotka tekevat itsendisesti omat versionsa prototyypista. Ndin saadaan

mahdollisimman paljon erilaisia ndkdkulmia tuotteen toteutuksesta (Nielsen 1993,

85-86).
Prototyyppi
[Hyvaksynta |
Prototyyppi > Toteutettava versio
Prototyyppi

Muokkaus ja yhdistely

Kuvio 4. Prototyyppien elinkaari

Rinnakkaiset prototyypit kehittyvat iteratiivisissa sykleissa, kunnes ne hyvaksytdan ja

siirretadn toteutettavaksi (kuvio 4).

Rinnakkaisia prototyyppeja yhdistelldan ja jalostetaan ottamalla kustakin prototyy-
pistd parhaita puolia ja jattamalld huonoksi todettuja ominaisuuksia pois. Prototyyp-
peja arvioidaan heuristisin menetelmin tai jopa kayttajatesteilla valittuja skenaarioita

vasten (Nielsen 1993, 86).

Arvioinnin jalkeen prototyyppeja joko muokataan ja yhdistelldan, tai ne hyvaksytaan
toteutuskelpoisiksi versioiksi. Toteutuskelpoisista versioista rakennetaan digitaalisia

prototyyppejd, jotka myos kulkevat iteratiivisen mallin lavitse.

Prototyyppeja voidaan toteuttaa paperisina versioina. Paperiset prototyypit ovat hal-

vempia ja nopeampia toteuttaa, kuin digitaaliset prototyypit. Paperisen prototyypin
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arviointitilanteessa testaaja kuvailee tai ndyttda toisella paperisella prototyypilld, mi-

ten jarjestelma reagoisi testikayttdjan toimintoihin (Nielsen 1993, 97).

Digitaaliset prototyypit voidaan toteuttaa kertakayttoiselld, huonolla koodilla. Nain
pystytdan sadastamaan aikaa ja toteuttamaan nopeammin erilaisia versioita kayttoliit-

tymasta (Nielsen 1993, 96).

3.8 Heuristinen arviointi

Heuristinen arviointi on halpa ja nopea tapa loytaa kayttoliittymaan liittyvia ongel-

mia, jotka estavat kaytettavyyden toteutumista (Nielsen 1993, 19-20).

Heuristisessa arvioinnissa arvioija kay kayttojarjestelman muutaman kerran lavitse
kysymyslista ja luotujen skenaarioiden avulla. Arvioija tarkastelee kutakin osa-aluetta
tavoitteenaan selvittaa, rikkooko jokin kohta kayttoliittymassa kaytettavyyden peri-

aatteita tai jo saavutettua kaytettavyytta (Nielsen 1993, 158-159).

Heuristinen arviointi ei siis tarjoa suoraan ratkaisuja, vaan auttaa I6ytamaan virhe-
kohdat (Nielsen 1993, 159). Heuristinen arviointi ei voi myoskaan korvata kayttaja-
testausta, vaan tukee tata ja etsii myos virheita joita kayttdjatesteissa ei ilmaannu

(Heuristic Evaluations and Expert Reviews n.d.).

Arvioijia tulisi olla useita, silla yksittdinen arvioija 16ytaa vain n. 35% kaytettavyyteen
liittyvista ongelmista. Eri arvioijat I6ytavat erilaisia ongelmia, joka nostaa I6ydettyjen
ongelmakohtien maaraa huomattavasti (Nielsen 1993, 156). Arvioijalla tulisi olla ko-
kemusta ja ymmarrysta kdytettavyyden periaatteista, mutta myods kokematon ar-

vioija pystyy |6ytamaan monia kaytettavyyteen liittyvid ongelmia (Nielsen 1993, 20).

Arvioijien ei tulisi kommunikoida keskenaan arvioinnin aikana. Ndin varmistetaan ha-
vaintojen itsendisyys. Arvioijan tulisi kuitenkin kirjoittaa havaintonsa yl0s, jotta niita
voidaan vertailla muiden tekemiin havaintoihin arvioinnin jalkeen. Arvioinnissa voi-
daan myos kayttaa tarkkailijoita, jolle arvioija puhuu ddneen havaintojaan ja ajatuksi-

aan arvioinnin aikana (Nielsen 1993, 157).

Heuristiseen arviointiin on olemassa useita erilaisia kysymyslistoja. Useasti kaytettyja
ovat Jakob Nielsenin ja Rolf Molichin laatimat 10 kysymyksen tarkistuslistat (Cham-

bers 2016). Nama antavat yleiskuvan ja perustan heuristiselle arvioinnille, mutta
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kdyttotapaukseen voi 16ytaa tai kehitelld itse paremmin sopivan kysymyslistan (Wong

2018).

Talle tutkimukselle valikoitui kysymyslistaksi Ben Shneidermanin 8 kultaista kayttoliit-
tymasuunnittelun saantoa, jotka on esitelty alla (Shneiderman, The Eight Golden Ru-

les of Interface Design n.d.).

1. Tavoittele yhdenmukaisuutta
Samankaltaisissa tilanteissa tulisi olla yhdenmukainen toimintojen sarja. Kasitteiston,
varien, asettelun jne. tulisi olla yhtendista koko jarjestelmassa.

2. Etsiuniversaalia kaytettavyytta
Tunnista kayttdjien erilaisuus ja suunnittele jarjestelma mukautumaan kayttajan tar-
peisiin. Lisaa aloitteleville kayttajille ohjeistusta ja kokeneille kayttdjille pikatoimin-
toja.

3. Tarjoa informatiivista palautetta
Kayttoliittyman tulisi antaa palautetta kayttdjan toiminnoista. Toistuville toiminnoille
palautteen tulisi olla vaatimaton. Palautteen tulisi olla ndkyvampaa poikkeaville tai
merkittaville toiminnoille.

4. Suunnittele dialogi johtamaan lopputulokseen
Toimintojen sarja tulisi kategorisoida aloitus, keskivaihe ja lopetus ryhmiin. Informa-
tiivinen palaute toimintojen sarjan loppuun viemisestad antaa kayttdjalle saavutuksen
ja helpotuksen tunteita. Se myds ohjaa kayttajaa paastamaan ajatuksistaan edellisen
toimintojen sarjan ja siirtymaan seuraavien toimintojen suunnitteluun.

5. Ehkaise virheita
Kayttoliittyman pitdisi mahdollisimman paljon ehkdistd vakavien virheiden teke-
mistd. Virhetilanteissa kayttoliittyman tulisi antaa yksinkertainen ja selkea ohjeistus
virheen kumoamiseksi.

6. Tarjoa helppo toimintojen peruminen
Toimintoja pitdisi voida peruuttaa mahdollisimman paljon. Nain kayttdja tietaa, etta
virheet voidaan perua ja saa rohkeutta kokeilla uusia, toistaiseksi tuntemattomia,
toiminnallisuuksia.

7. Pida kayttaja kontrollissa
Kokeneet kayttdjat haluavat kokea olevansa hallinnassa ja etta kadyttoéliittyma vastaa
tehtyihin toimintoihin. Kayttadjat eivat halua yllatyksia tai muutoksia tuttuun kaytok-
seen. Kayttajat arsyyntyvat toistuvasta tietojen syottamisestd, tarvittavan informaa-
tion vaikeasta saatavuudesta ja kykenemattomyydesta padsta haluamaansa lopputu-
lokseen.

8. Vahenna ldhimuistin kuormitusta
Ihmisen rajallisen |dhimuistin vuoksi kdyttajan ei tulisi joutua muistamaan suurta
maaraa tietoa kerralla. Tarvittavan tiedon tulisi olla kdyttajalle esilla tai helposti ha-
ettavissa.

Koska jokainen iteraatio vaikuttaa tuotteeseen, pitda pystya varmistumaan, etta ke-
hityksessa ei ole menetetty jo saavutettua kdytettavyytta. Toteuttamalla heuristinen
arviointi voidaan helposti varmistaa iteraatioiden vilissa, ettei kehitys ole ollut nega-

tiivista (Nielsen 1993, 106).
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3.9 Kayttajatestaus

Tehokkain arvioinnin tapa on kayttajatestaus. Kayttdjatestauksen aikana valittu testi-
kayttaja pyrkii suorittamaan tuotteen avulla maariteltyja skenaarioita. Testaaja tark-

kailee kayttdjan toimintaa, varsinkin ongelmakohtien osalta.

Kayttajatestille maaritelladn tavoitteet ja laaditaan testaussuunnitelma. Kayttajates-
tin tavoitteet vaikuttavat oleellisesti testin toteutustapaan. Nielsenin mukaan tes-

taussuunnitelmasta tulisi kdyda ilmi seuraavat asiat (Nielsen 1993, 170-171).

e Testin tavoite: Mita halutaan saavuttaa?

e Missa ja miten testi toteutetaan?

e Kuinka pitkdan kunkin testisession tulee kestaa?

e Mita tietotekniikkaa tarvitaan testin toteuttamiseen?

e Mita ohjelmistoja tarvitaan testin toteuttamiseen?

e Mika tulisi olla jarjestelman tila testin alussa?

o Mika on hyvaksyttava jarjestelman viiveaika testin onnistumisen kannalta?
o Kuka toimii testin toteuttajana?

e Minkalaisia testikayttajien tulisi olla ja miten heidat saadaan testaamaan?
e Montako testikdyttajaa tarvitaan?

e Mita skenaarioita testaajien tulisi toteuttaa?

e Miten madritelldan, ettd kayttaja on saavuttanut skenaarion tavoitteet?

o Mita apuja (esim. kdyttéoppaat) kayttajalle sallitaan tehtdvan suorittamiseen?
e Kuinka paljon testaaja voi auttaa testikdyttajaa testin aikana?

o Mitd tietoa testistd kerdtdan ja kuinka se analysoidaan?

e Milld kriteereilla jarjestelma luokitellaan onnistuneeksi?

Testikayttajien tulisi vastata mahdollisimman hyvin tuotteelle tarkoitettua kohde-
kayttajaa. Erityisesti kayttajatestien tulisi keskittya keskiverto kayttdjaan silloin, jos
kaytettavyyden kehittamiseen ei ole sijoitettavissa paljoa resursseja (Nielsen 1993,

175).

Kayttajatesti kannattaa pilotoida muutamalla kayttajalld, ennen taysimaardisen kayt-
tajatestauksen aloittamista. Pilottitestiad varten riittda muutama helposti saatavilla
oleva kayttaja. Pilottitestin avulla voidaan havaita kayttajatestiin liittyvid ongelmia,
kuten vaikeasti ymmarrettavat ohjeet tai huonosti arvioidut aikavaatimukset (Nielsen

1993, 174).

Kayttajatesteja toteutetaan usein kaytettavyyslaboratorioissa. Kaytettavyyslaborato-
rion avulla mahdollistetaan kayttajatestin tarkkailu ja videointi kayttadjaa hairitse-

matta (Nielsen 1993, 200).
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Tyypillisesti kdytettavyyslaboratorio koostuu kahdesta huoneesta, jotka erotetaan
peili-ikkunalla. Toinen huone toimii testaushuoneena, jossa kayttdja suorittaa kaytta-
jatestausta. Toinen huone on tarkkailuhuone, jossa kayttajatestaaja tarkkailee kayt-

tajatestin toteutumista ja tekee siitd huomioita (Nielsen 1993, 202, 203).

Kaytettavyyslaboratorio ei ole pakollisuus. Tarvittaessa voidaan esimerkiksi toimisto
muokata tilapaiseksi kaytettavyyslaboratorioksi tai testi voidaan toteuttaa kokonaan
ilman kaytettavyyslaboratoriota, esimerkiksi kun testi toteutetaan etana (Nielsen

1993, 200, 202).

Kayttajatesti voidaan joutua toteuttamaan etana, kun testikayttaja ja testaaja eivat
voi tavata henkilokohtaisesti. Etatesti toteutetaan verkon valitykselld, esimerkiksi
tyopoydan valitys ohjelmalla. Etatestiin valmistautuminen mukailee normaalia kayt-
tajatestiin valmistautumista, mutta siinad tulee huomioida teknologia, jolla etatesti to-
teutetaan. Lisdksi on huomioitava turvallisuuteen liittyvat uudet riskit (Remote Tes-

ting n.d.).

Varsinainen kayttajatesti toteutetaan tyypillisesti 4 vaiheessa. Ensiksi testi valmistel-
laan kayttajalle, varmistaen etta tarvittavat materiaalit ja laitteet ovat kayttéval-
miina. Taman jalkeen kayttajatesti esitelladn kayttajalle, kertomalla miksi ja miten

testi suoritetaan (Nielsen 1993, 188—190).

Seuraavaksi suoritetaan itse kayttajatesti. Kayttdjatestin aikana testaajan tulisi valt-
taa antamasta kayttdjalle neuvoja tai ohjeistusta skenaarion ratkaisemiseen. Vain jos
kayttaja ei selkedsti pysty etenemaan, voi testaaja antaa apua, jotta kayttajatestia

voidaan jatkaa (Nielsen 1993, 190).

Kayttajatestin lopuksi kdydaan lavitse kayttajan kokemuksia jarjestelmasta. Kaytta-
jalta voidaan kysya mika jarjestelmassa toimi tai ei toiminut. Lopussa voidaan myds
pyytaa lisskommentteja kayttajatestin aikana tapahtuneista tilanteista (Nielsen 1993,

191).

Kayttajatestissa voidaan kayttaa “yksinkertaistettua daneen ajattelu” menetelmaa

(Nielsen 1993, 19), jossa kayttdja selittda mita ja miksi han tekee kayttdessaan ohjel-
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maa. Aidneen ajattelulla saadaan parempi ymmarrys siitd, miten kiyttdja nikee ohjel-
man ja millaisia vaarinkasityksid ohjelmasta syntyy. Adneen ajattelun avulla voidaan

kerata kvalitatiivista tietoa pienestakin kayttdjajoukosta (Nielsen 1993, 195).

Aineen ajattelussa tulee keskittya siihen mitd kayttaja on tekeméssi, silld hetkelld,
kun ongelmatilanne ilmenee. Kayttajan jalkeenpdin tekemat vaittamat ongelmatilan-

teiden syista ovat yleensa vaaristynytta tietoa (Nielsen 1993, 195).

4 Tutkimuksen toteutus

Tutkimus toteutettiin 8 eri vaiheessa, jotka kasitelldaan tassa luvussa. Vaiheet esitel-
Iaan toteutuksen mukaisessa jarjestyksessa. Kustakin vaiheesta keratyt tulokset ja

johtopaatokset esitellddn seuraavassa luvussa.

4.1 Kayttdjien maarittely

Kayttajiin tutustuttiin puolistrukturoidulla haastattelulla, joka sisalsi 34 kysymysta
(liite 1). Kysymykset suunniteltiin selvittamaan millaisia laitteita haastateltavat kayt-
tavat ja millaisia ohjelmisto konventioita heille on kehittynyt. Lisaksi haastattelukysy-
mykset pyrkivat selvittamaan millaista neuleiden suunnittelu on harrastajan nakokul-

masta.

Haastatteluja toteutettiin 5 kappaletta, minka jalkeen ne litteroitiin. Haastatteluja to-
teutettiin kasvokkain, tekstipohjaisella keskusteluohjelmalla ja verkon kautta toteu-

tettuna puheluna. Lopuksi haastattelujen tulokset kerattiin yhteen ja analysoitiin.

Kayttajiin tutustuttiin myos videoimalla perinteisesti paperille toteutettu kir-
joneuleen suunnittelu prosessi. Video antoi ymmarrysta siitd, millaisia vaiheita kir-

joneuleen suunnittelussa on aina suunnittelun tarpeesta lahtien.

Analyyseista saatua tietoa kaytettiin maarittelemaan millaisia toiminnallisuuksia kir-
joneulesuunnitteluohjelmassa tulisi toteuttaa. Lisaksi analyysit antoivat ymmarrysta

kayttajista, ndiden tarpeista, seka siitd miten ohjelmisto tulisi toteuttaa.
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4.2 Tehtavaanalyysi

Tehtavaanalyysi toteutettiin tekemalla neuleen suunnittelu prosessista vuokaavio.
Vuokaaviossa tarkeimmat vaiheet merkittiin toisiinsa linkittyvina laatikoina. Kuhunkin
vaiheeseen merkittiin niihin liittyvat lisahuomiot. Tehtdavaanalyysin pohjana toimi
neuleen suunnittelusta kuvattu materiaali, jota taydennettiin haastatteluiden tulok-

silla.

Valmis tehtavaanalyysi tarkastutetaan harrastajalla. Nain tehtavaanalyysin todenmu-
kaisuus vahvistettiin ja siihen syntyneet virheelliset kasitykset pystyttiin korjaamaan

(Task Analysis n.d.).

4.3 Skenaariot

Haastatteluiden ja tehtavdanalyysin pohjalta muodostettiin 5 skenaariota (Liite 2).
Kutakin skenaariota kaytettiin 2 eri kayttdymparistdssa, tyopoyta ja mobiili. Skenaa-
rioiden oletettu kdyttdja on kirjoneulontaa harrastava suomalainen henkild, joka

osaa toimia kayttéymparistdssa ja on kayttanyt myds piirto- ja Office -ohjelmistoja.

Skenaarioita muodostettaessa, pyrittiin hakemaan tapauksia, joissa kayttajat kokeili-
sivat kaikkia kayttoliittymaan suunniteltuja toimintoja. Skenaarioissa valtettiin ohjeis-

tavaa kuvausta, joka olisi kertonut kayttdjalle, miten asian voi toteuttaa.

Esimerkiksi sen sijaan, etta oltaisiin kirjoitettu “Lisda neuleeseen uusi pala, ja piirra
siihen kuvio”, kirjoitettiin “Lisda neuleeseen toinen, yksinkertaisempi kuvio.” Nain
kayttajalle ei kerrota mahdollisuutta kayttaa pala toiminnallisuutta, vaan nahdaan

osaako kayttdja luontevasti kayttaa tata toiminnallisuutta.

4.4 Rinnakkaiset paperiprototyypit

Koska tutkimuksen kohteena on kayttoliittyman suunnittelu, toteutettiin prototypi-
sointi rinnakkaisilla leveilla prototyypeilla. Paperisia prototyyppeja suunniteltiin
kolme. Paperiprototyyppien ohjenuorana toimivat haastatteluissa ja tehtavdanalyy-

sissa ilmaantuneet tarpeet ja ominaisuudet.
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Paperiprototyypit suunniteltiin ensiksi mobiiliymparistoon, josta ne sitten heuristisen
arvioinnin jalkeen kadannettiin tyopoytaymparistoon. Mobiiliversion suunnittelussa
otettiin huomioon niin pysty, kuin vaakasuora nayton asettelu. Kayttoliittyma malleja

suunniteltiin 3 erilaista, joista 1 hylattiin jo mobiilivaiheessa.

il o

Opastava malli  Tilava malli

Kuvio 5. Paperiprototyyppien mobiiliversio

Kaksi jaljelle jaanytta mallia (kuvio 5) lahestyivat kayttoliittymaa eri lahtokohdista.
Ensimmainen malli pyrki asettamaan kaikki tyokalut valittomasti kayttajalle nakyville,
kutsun tata opastavaksi malliksi. Toinen malli pyrki antamaan kayttajalle mahdolli-

simman paljon tyoskentely tilaa, kutsun tata tilavaksi malliksi.

4.5 Heuristinen arviointi

Heuristisen arviointia varten kysymyslistaksi valittiin Ben Shneidermanin kahdeksan
kultaista kayttoliittyma suunnittelun saantoa (Shneiderman, The Eight Golden Rules
of Interface Design n.d.). S4annot valittiin, koska niiden nahtiin soveltuvan hyvin oh-

jelman perustoimintoihin keskittyvan prototyypin arviointiin.



23

Arvioijan kokemattomuudesta johtuen kysymyksia ei lahdetty muokkaamaan. Koke-
mattomuus aiheutti vaaran siitd, ettd muokatut kysymykset olisivat olleet huonom-

pia kdytettavyyden arvioinnin kannalta.

Arviointi toteutettiin prototyypeille niiden valmistuttua. Arvioinnissa kaytiin kukin
skenaario lavitse prototyypissa. Jokaisen skenaarion kohdalla tarkasteltiin kutakin 8
kysymyksesta. Kysymyksien avulla huomattiin ja listattiin ongelmia ja heikkouksia

prototyypissa.

Prototyypeista saatuja listauksia pystyttiin helposti vertailemaan keskendan. Taman
avulla pystyttiin havaitsemaan mitka ongelmat vaativat uuden ratkaisun ja missa rat-

kaisu pystyttiin hakemaan toisesta versiosta.

4.6 Yhdistelty paperiprototyyppi

Heuristisesta arvioinnista saatujen tulosten perusteella pystyttiin paperiprototyyp-

peja jatkokehittamaan eteenpain.

Arvioinnin osoittamat ongelmatilanteet ohjasivat prototyyppien yhdistelemista digi-
taalista prototyyppia varten. Jos ongelma esiintyi vain toisessa prototyypissa, kdytet-
tiin sen ratkaisua jossa ongelmaa ei ollut. Mikali ongelma ei ollut talla tavalla ratkais-

tavissa, tai esiintyi molemmissa, etsittiin siihen uutta ratkaisua.
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Kuvio 6. Mobiili version paperiprototyyppi
Aikaisemmista prototyypeista jalostetut uudet prototyypit piirrettiin tietokoneella
(kuvio 6) ja niihin liitettiin ohjeistusta siitd, mitad mikakin toiminto tekisi ja minkalaisia

valikoita avautuisi. Uutta prototyyppia kaytettiin digitaalisen prototyypin pohjana.

4.7 Digitaalinen prototyyppi

Prototyyppeja toteutettiin 2 kappaletta, yksi mobiililaitteille ja yksi tyopoyta kayt-
toon. Prototyyppien pohjana toimi ennen tutkimusta toteutettu testisovellus, jota

muokattiin poistamalla ja lisédmalla ominaisuuksia.
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Ensiksi toteutettiin mobiiliversion koodi, josta sitten jatkokehitettiin tyopoyta versio.
Tama siksi, ettd mobiiliversion toteuttamisessa on enemman tyota. Mobiiliversiossa
toiminnallisuutta tiivistetaan ja piilotetaan valivalikoiden taakse. My0s asettelu tulee

huomioida tarkemmin, ndayton rajallisesta tilasta johtuen.

Digitaalisten prototyyppien toteutus noudatti pitkalle paperiprototyypin toteutusta,
kuitenkin joitakin muokkauksia tuli. Joko teknisen toteutuksen vaikeuden tai havait-

tujen teknisten mahdollisuuksien vuoksi.

Kuvio 7. Nappien lisdédminen varipalettiin

Suurin tekninen vaikeus oli mobiiliversioon suunniteltu nappien pohjassa pitamiseen
liittyva toiminnallisuus. Tata ei onnistuttu toteuttamaan dynaamisesti generoituneille
napeille. Koska toiminnallisuuden aikaansaaminen olisi vaatinut enemman aikaa,
paatettiin se toteuttaa uusilla napeilla. Esimerkiksi varipaletissa varin vaihtaminen va-

rinappia pohjassa pitamalla vaihdettiin variin liittyvaan varipaletti nappiin (kuvio 7).

Mobiiliversioon suunniteltu rivikommentit nayttava nappi havaittiin turhaksi, silla
prototyypissa havaittiin, etta rivikommentit on helppoa saada esiin raahaamalla ruu-
tua. Nain saastettiin tilaa ja saatiin toteutettua rivikommenttien esittaminen helpom-

malla tavalla, pitamalla ne kiintedna osana ruudukkoa.
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Kuvio 8. Mobiiliversion digitaalinen prototyyppi

Mobiiliversio (kuvio 8) toteutettiin puhtaasti HTML5 teknologialla, kasittden siis
HTML, CSS ja JavaScript kielet. Kehitysta varten maariteltiin eri osa-alueet haasteelli-
suuden mukaan ja ne pyrittiin toteuttamaan haasteellisuus jarjestyksessa. Hiomiseen

keskityttiin jaljelle jadneen ajan mukaan.
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Kuvio 9. Ty6poytaversion digitaalinen prototyyppi

Tyopoyta prototyyppi (kuvio 9) toteutettiin hyvin nopeasti mobiiliversion jalkeen. En-
siksi paneelit asetettiin suoraan nakyviin, sen sijaan ettad ne avattaisiin nappia paina-
malla. Tdman jalkeen tehtiin 1dhinna elementtien kokoon ja sijaintiin toteutettavia

muutoksia.

Koska kyseessa on kertakadyttdinen prototyyppi, ei sille toteutettu kunnollista ohjel-
mointivirheiden testaamista ja korjaamista. Isoin testaaminen tapahtui mobiiliver-
sion valmistuttua, ennen tyopoytaversion toteuttamista. Tama siksi, ettei samaa koo-

dia tarvitsisi korjata kahdessa eri versiossa.

4.8 Kayttajatestaus

Kayttajatestit toteutettiin onnistuneesti 4 eri kayttajalla. Kayttajista 3 testasi mobiili-
versiota ja 1 tyopoytaversiota. Kayttajatestit videoitiin ruutua kuvaavilla ja mikrofo-
nia nauhoittavilla sovelluksilla. Kayttdjatesteista 2 toteutettiin verkon kautta etana ja

2 kayttajan kanssa samassa tilassa.
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Kayttajatesteissa ei hyodynnetty kdytettavyyslaboratoriota. Kdytettavyyslaboratorio
olisi vaatinut testin toteuttajan kannalta liikaa tilaa ja tyota vain 2 testia varten. Etana

toteutetut kayttajatestit eivat olisi hyotyneet laboratoriosta lainkaan.

Etana toteutetut testit tapahtuivat tyopoyta tietokoneilla, etdyhteyden mahdollista-
van ohjelman avulla. Toisessa etatestissa kaytettiin tyopoytaversiota, eika se vaatinut
erikoistoimenpiteita. Toinen etatesti taasen toteutettiin mobiiliversiolla, emuloimalla

mobiiliversion toiminnallisuutta selaimen kehitystyodkaluilla.

Henkilokohtaisesti kayttajan kanssa toteutetut testit tapahtuivat mobiililaitteella,
rauhallisessa tilassa. Mobiililaitteessa oli ohjelma, joka nauhoitti ruudulla tapahtuvia

toimintoja, kosketustapahtumia ja mikrofonin dania.

Kayttajatesti aloitettiin kertomalla kayttdjalle, mihin tarkoitukseen kayttajatesti to-
teutetaan ja etta testi nauhoitetaan analysointia varten. Samalla kerrottiin, miten
kayttajatesti suoritetaan, pyytamalla kayttdjaa toteuttamaan annetut skenaariot ja

ajattelemaan samalla daneen.

Kayttajien annettiin suorittaa kukin skenaario loppuun, ennen seuraavan aloitta-
mista. Kun kaikki skenaariot oli toteutettu, kayttajan annettiin vield esittaa kayttaja-

testin aikana herdanneita ajatuksia, kysymyksia ja mielipiteita.

Teknologia aiheutti muutamia ongelmia. Yhdessa kayttdjatestissa videointi katkesi
muutamaksi minuutiksi kesken testin. Eras etana toteutettu kayttajatesti jouduttiin

myo6s perumaan kokonaan, koska puheyhteytta ei onnistuttu saamaan.

Videoituna kayttajatesteja pystyttiin analysoimaan jalkikateen. Analyysi toteutettiin
katsomalla videota ja kerdaamalla I6ydettyja havaintoja taulukkoon. Joitakin havain-

toja saattoi ilmentya monessa eri kdyttajatestissa.

Kayttajatesteissa keratyn aineiston pohjalta toteutettiin vield yksi lopullinen paperi-
prototyyppi. Paperiprototyyppi perustuu digitaalisen prototyypin visuaaliseen ulko-
asuun. Lopullisen paperiprototyypin tarkoituksena on havainnollistaa lopullista kayt-

toliittyman toiminnallisuutta.
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5 Tutkimuksen tarkeimmat tulokset

Tassa luvussa esitellaan tutkimuksen tulokset kayttagjaymmarryksen ja toteutetun

kayttoliittyman osalta. Luvussa pyritdaan myds vastaamaan tutkimuskysymyksiin.

5.1 Lopullinen prototyyppi

Pddvalikko Neuleen ja tydstettdvdn palan nimi Naytd merkinnét, kumoa ja tee uudelleen napit
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Kuvio 10. Kayttoliittyman tyopoytaversion toiminnallisuudet

Tutkimuksen tuloksena syntyi kayttoliittyman pohja. Tutkimuksen tuloksien ymmar-

tamiseksi kayttoliittyman rakenne ja toiminnallisuudet esitellddn tassa vaiheessa.

TyOpoytaversion kuviossa (kuvio 10) esitellaan kayttoliittyman eri komponentit. Alle-
viivatut komponentit ovat aina kayttajan nakyvilla. Alleviivaamattomat komponentit

pitdad avata joko napin kautta tai vierittamalla se nakyviin.

Yldapaneelissa olevasta paavalikko napista avautuvat yleiset toiminnot, jotka eivéat
suoraan liity kuvion piirtamiseen. Naita olisivat esimerkiksi tallentaminen, tulostami-
nen ja neuleen sulkeminen. Pdavalikon tarkka sisaltod ei kuulunut tdman tutkimuksen

kohteisiin.

Ylapaneelissa nakyvat kayttajalle myos neuleen nimi ja mita palaa ollaan tyosta-
massa. Paneelista voidaan myos aina ottaa neuleen merkinnat nakyviin tai poistaa ne

nakyvistd. Paneelissa on myds aina esilla kumoaminen ja tee uudelleen napit.
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Neule suunnitellaan erillisissa paloissa. Palat nakyvat erillisessa palapaneelissa. Pala-
paneeli ndyttda palan numeron ja pienennetyn version kuviosta. Ndin kayttaja pystyy

aina nakemaan neuleen kokonaistilanteen.

Palaan liittyvasta napista avautuu palan muokkauspaneeli. Muokkauspaneelin kautta
palaa voidaan siirtaa ylos tai alas ja pala voidaan poistaa neuleesta. Palaa voidaan

myo0s siirtya tyostamaan muokkauspaneelin kautta.

Varipaletissa kayttajalla on aina nakyvilla kaikki tamanhetkiset varit. Valittu vari on
ympyroity punaisella. Muokkaa napista, avautuu varipaletin muokkauspaneeli, jossa
voidaan lisata uusia vareja tai muokata vanhoja. Mikali vanhaa varia muokataan, se

muuttuu koko neuleessa.

Tyokalut- ja merkinta -paneeleista on toinen aina nakyvilla. Paneelista toiseen voi-
daan vaihtaa painamalla alhaalla olevaa painiketta. Valittu tyokalu tai merkinta nakyy
alas painettuna. Pitamalla hiirta tyokalun tai merkinnan paalla, avautuu pieni selite
siitd, mista tydkalusta tai merkinnasta on kyse. Lopullisia tyokaluja ja merkint6ja ei

ole vield paatetty.

Kuviotaulukossa nakyvat kuvion rivit ja sarakkeet, seka ruudut. Kuvio piirretdan tau-
lukon ruutuihin ja niihin asetetaan myds merkinnat. Ruutujen varia muokataan vari-
paletissa ja tyokalupaneelissa valittujen komponenttien mukaisesti. Merkinnot

muokkautuvat merkintapaneelin valinnan mukaisesti.

Kunkin rivin ja sarakkeen numero esitetaan oikealla ja alhaalla. Numerot juoksevat
alhaalta yl0s, oikealta vasemmalle. Taulukkoa voidaan vierittaa, jolloin rivi- ja sarake -
numerot pysyvat aina esilld. Rivi- ja sarake -numeroista avautuu muokkauspaneeli,

jonka avulla voidaan lisata tai poistaa riveja tai sarakkeita.

Rivien yhteydessa on myos kommenttikenttd, johon kdyttdja voi asettaa ohjeistusta
kuvion toteuttamisesta. Rivien ja sarakkeiden paassa on nappi, jonka avulla voidaan

lisata uusi rivi tai sarake. Kommenttikentan voi piilottaa vierittamalla taulukkoa.

5.2 Kayttajatutkimuksen tulokset

Haastatellut kayttajat suunnittelevat neuleita lahinna ldheisilleen tilauksesta. Samaa

suunnitelmaa saatetaan kdyttaa useita eri henkil6ita varten. Haastatellut eivat tee
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neuleita ammatikseen, mutta osoittautuivat kokeneiksi neulojiksi. Taman vuoksi tut-

kimus ei anna ymmarrysta vasta-alkajista tai ammattilaisista.

Kayttajille Ioydettiin tuttuja konventioita yllattden ennemmin Microsoftin Office oh-
jelmistosta, kuvanmuokkaus ohjelmien sijaan. Naista varsinkin taulukkolaskenta oh-

jelma Excel oli kaikille tuttu.

Haastateltavat olivat kdyttaneet myos kilpailevia ohjelmistoja. Esteiksi ndissa olivat
tulleet hinta, vaikea kaytettavyys, ominaisuuksiltaan liian rajoittunut kokeiluversio tai

ohjelman vanhentuminen.

Kayttajatutkimus antoi vastauksena tutkimuskysymykseen “Minkalaiseen teknologi-
aan ja konventioihin kadyttajat ovat tottuneet?”. Kayttajat ovat tottuneet kdyttamaan
toimistoty® ohjelmia, joista konventiot voidaan hakea. Kayttdjat osaavat kayttaa
myo0s vaihtelevasti muita ohjelmia ja ovat innokkaasti kokeilleet eri vaihtoehtoja kir-

joneuleiden suunnittelemiseksi.

Kayttajatutkimuksen aikana I6ydettiin myds monia kayttajien toivomia tai tarvitsemia
toiminnallisuuksia. Nain kayttajatutkimus vastasi myos tutkimuskysymykseen ”Millai-

sia toiminnallisuuksia loydetyille kdyttajaryhmille pitaisi kayttoliittymassa olla”.

Esimerkkin/ P3 E@

+ Lisaa kuvio
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Kuvio 11. Palatoiminnallisuus

Kayttajat haluavat esimerkiksi mieluummin suunnitella kirjoneuleen eri kuviot erik-
seen. Tama ohjasi palatoiminnallisuuden kehittdmiseen, jossa kokonainen neule voi-

daan suunnitella yksittaisilla, toisistaan eristetyilld paloilla (kuvio 11).
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Kuvio 12. Varipaletti

Toinen toivottu toiminto oli varipaletti (kuvio 12). Havaittiin, etta kirjoneuleissa kay-
tetdan yleensa rajattua varivalikoimaa. Lisaksi havaittiin, etta joskus kayttajat aloitte-
levat suunnittelun valitsemalla ensiksi kaytettavan valikoiman ja vasta sitten tydstaen

kuviota. Taman vuoksi toteutettiin neulekohtainen, muokattava varivalikoima.

Merkittdava odottamaton havainto, oli toive saada myos eri suunnittelun vaiheisiin
liittyvia toiminnallisuuksia samassa ohjelmassa. Usein kayttajat joutuvat toteutta-
maan eri suunnittelun vaiheet useassa eri ohjelmassa, jolloin suunnitelman siirtami-

nen vaiheiden valillad voi olla tyolasta ja vaikeaa.

Esimerkiksi kayttajat haluaisivat, etta ohjelma voisi muokata valokuvan kirjoneule-
suunnitelmaksi. Tata automaattisesti kuvasta kdannettya kuviota voitaisiin sitten

muokata tutkimuksen kohteena olleella kirjoneuleensuunnitteluohjelmalla.

Kayttajatutkimus ohjaa siis myos ohjelmiston liiketoimintaa. Tiedetdan, etta kayttajat
haluavat halvan ja helppokayttdisen ohjelman, jossa on monipuolisesti toimintoja ja
ominaisuuksia. Kayttdja haluaa myos kokeilla ohjelmaa tadysin, ennen siihen sitoutu-

mista.

Kayttajat olivat myotamielisia ajatukseen verkossa toimivasta sovelluksesta. Haastat-
teluissa ollut ehdotus neuleiden jakamisesta muille kayttdjille ohjelman sisalla, koet-
tiin myos positiiviseksi. Kuitenkin koettiin, etta kayttajan pitda voida itse valita halu-

aako neuleensa julkisesti kaikkien kaytettavaksi, vai pitda sen yksityisena itsellaan.
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Kayttdjahaastatteluiden pohjalta sovelluksen alustaksi todettiin verkkosovellus, joka
toimii poytakoneella, tabletilla ja dlypuhelimella. Verkkosovelluksessa samoja neu-
leita voi helposti tyostaa eri laitteilla. Lisaksi verkkosovellus mahdollistaa neuleiden

jakamisyhteison kadyttdjien kesken.

5.3 Tehtavaanalyysi

Toteutettu tehtavaanalyysi antaa yleiskuvan siita, miten kirjoneuleen suunnittelu to-
teutuu prosessina. Tehtavaanalyysi ndayttdaa millaisia vaiheita suunnitteluun tulee, oh-

jeistaa ongelmakohdissa ja oikoreiteissa neuleen toteuttamiseksi.
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varimaaiima

Inspiraatiota voidaan
hakea muiden tdista
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ylosalaisin. Valilla
katsottava toisinpain

Pienilla muutoksilla voidaan vaikuttaa
ulkoasuun paljon. Kuvatulla videolla kokeiltiin
listad paakallon silmiin yksi ruutu, jolla saatiin
yhdessa kohtaa apea ja toisessa ilked ilme.

Aloitetaan piirtamaan
kuviota ensimmaisen
rivin keskeltd

Kumitus vaikeaa
pienelle alueelle ja
silti vol jaada
hairitsevia jalkia

Virheet kumitetaan

Kuvion reunassa otettava
huomioon jatkuvuus. Usein sama
kuvio toistuu vieri vieren

Mikali on pitkia patkia samaa varia, on
vaikeampi neuloa. Kutsutaan
langanjuoksuksi, 5 saman varista ruutua on
paljon

Isot muutokset, (siirto ylds tai
alaspéin, osion uusiksi
tekeminen) ovat paperilla hitaita.
Sllloin pitaa kumittaa ja piirtaa
uudelleen.

Skaalaaminen eri leveyteen ja
korkeuteen vaikeaa. Pitad piirtaa
uudelleen. Vaikea kokeilla toisessa
koossa.

Tarkastetaan ja suunnitellaan
miten piirretty kuvio
kaytanndssa toteutetaan
neuleessa

Digitaalisesti toteutetun
kuvion tulostaminen ei aina
ole mahdollista

Kommentoidaan
toteutusta

Asetetaan merkintdja

Tehtavan vaihe Hankaloitiava tekija

Kuvio 13. Tehtavaanalyysi
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Tehtavaanalyysissa (kuvio 13) havaittiin, ettd kirjoneuleen suunnittelu alkaa tarpeen
ilmestymisesta. Tarve voi tulla useasta eri syysta. Yksi on perinteinen inspiraation
syntyminen uudenlaisen neuleen toteuttamiseksi. Haastatteluissa tuli kuitenkin pal-
jon vastaan halua kopioida ja yhdistella valmiita tai toisten tekemia malleja. Kolmas
tarpeen syy oli muokata jo olemassa olevaa suunnitelmaa sopimaan neulojan ka-

sialaan tai neuleen kayttajan mittoihin.

Suunnittelija voi kartoittaa kasialansa koon tekemalla mallitilkun. Mallitilkku on pieni
neule, josta lasketaan, montako silmukkaa neulojalla tulee 10cm matkaa kohden.
Mallitilkun avulla suunnittelija pystyy arvioimaan, kuinka suuri kuviosta todellisuu-

dessa tulee ja kuinka monta silmukkaa kuviossa tulisi kayttaa.

Neuletta aloitetaan suunnittelemaan valitulla tyokalulla. Tyokaluja ovat joko ruutu-
paperi tai tarkoitukseen sopiva tietokoneohjelma. Yhdelld kayttajalla oli vihko, jonne

tama kerasi kaikki kirjoneulesuunnitelmansa.

Kaytettava ruudukon koko maaritellaan paattamalla, montako silmukkaa kullekin
kaytettavalle puikolle tulee. Lisdksi paatetaan, kuinka monelle puikolle kuvio tulee tai
kiertaako se koko neuleen toistuvana. Ruudukon numerointi ja kuvion piirtdminen
aloitetaan alhaalta ylospéain nousevassa jarjestyksessa. Kuvio suunnitellaan siis

"yl6salaisin”.

Kuviota voidaan merkita rukseilla tai vareilla. Ruutuihin saatetaan mydos lisata neulo-

mista ohjeistavia, yleisesti sovittuja merkintoja.

Kuvio piirretdaan valitulla tydkalulla. Kuvion toteutuksessa voidaan hakea mallia jo val-
miista kuvioista. Kuviota toteutettaessa voidaan testata erilaisia vaihtoehtoja. Kuvion
suunnittelussa pitda ottaa huomioon se, etta liian pitka vali eri varien kanssa tekee
neulomisen hankalaksi. Ongelmallista on kuvion koon vaihtaminen, jolloin kuvioon

pitdad tehda suuria muutoksia.

Kuvion valmistuttua voidaan suunnitella, miten se neulotaan. Kirjoitetaan ohjeistusta
neuleen toteutuksesta, paatetdaan kavennuksista ja levennyksistd, asetetaan neulo-

mista ohjaavia merkkeja.
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5.4 Prototyypin toimivuus

Prototyypille suoritetun kayttajatestin tulokset kertovat siitd, miten tuotettu proto-
tyyppi toimii. Sen avulla voidaan paatella, onko kehitys oikeaan suuntaan ja antaako

tutkimus hyvat peruslahtékohdat jatkokehitykselle.

Kayttajatestin tulokset jakautuvat 4 eri kategoriaan: Onnistumiset, ongelmat, havain-

not ja suorat kehitystarpeet.

Taulukko 1. Kayttajatestin tulosjakauma

Kategoria Tuloksia lImentymia yhteensa
Havainnot 9 13
Suorat kehitystarpeet 7 11
Ongelmat 13 23
Onnistumiset 12 19

Samantyyppiset tulokset asetettiin saman kategorian alle ja silihen merkittiin, mon-
tako kertaa kukin tulos ilmentyi kayttajatesteissa. Nain pystytdaan arvioimaan tulok-

sen merkittavyytta.

Havainnot- kategoria kasittaa kayttajan toiminnasta tehtyja havaintoja, jotka eivat
ole ohjelman toimivuuden kuvaamisessa suoraan positiivisia tai negatiivisia. Esimer-
kiksi havainto siita, ettei kayttaja kokeillut jotain toiminnallisuutta, jota ei tarvinnut,

tai ettd kayttajat aloittivat usein piirtamisen alhaalta, oikealla olevasta ruudusta.

Havainnoista tarkein oli huomata, etta kayttajat eivat muistaneet neuleisiin asetetta-
vien merkkien nimia tai merkitysta. Tassa on hyva tilaisuus toteuttaa ohjelman sisai-
sesti merkkien opettaminen kayttajille, mika parantaa kayttajien taitoa toteuttaa

neuleita.

Havainnoista osoittautuu myos, etta valitut kayttajaskenaariot eivéat ole riittdvan kat-
tavia. Kayttdjia ei saatu kayttamaan ohjelman “pala” toiminnallisuutta, jossa koko
neuleen voi kasata useasta suunnitellusta kuviosta. Tima on syyta ottaa huomioon

jatkokehityksessd, muokkaamalla ja lisdamalla uusia kayttajaskenaarioita.

Suorat kehitystarpeet kasittaa ratkaisut ja jatkokehitysideat, jotka ilmenivat suoraan
joko kayttajan kertomana tai toiminnan kautta. Kehitystarpeet sisdltda myos proto-

tyypissa ilmentyneet ohjelmointivirheet, jotka on hyva muistaa tuotantoversiossa.
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Ongelmat sisaltavat vaikeuksia joita kayttajilla ilmeni. Ongelmat ovat tarkein katego-
ria, koska ne vaikuttavat eniten kaytettavyyteen. Suurimmat ongelmat kayttajille tuli-
vat varipaletin kanssa, jossa varin muokkauksen monivaiheisuus aiheutti ongelmia
myo0s varin valitsemisen kannalta. Kayttajat luulivat, etta vari pitaa valita varinvaihto

painikkeesta, eika suoraan varia painamalla.

Onnistumisissa pystyttiin havaitsemaan konventioiden merkittavyytta onnistuneen
kayttoliittyman osalta. Kayttdjille oli esimerkiksi luontaista katsoa mika tyokalu ja vari
on valittuna, kun se oli reunustettu punaisella varilla. Kayttajat myos |6ysivat merkin-

tojen lisdamisen todella nopeasti ja kehuivat niiden lisdamista hyvaksi toiminnoksi.

Kayttajatestit osoittivat toteutetun kayttoliittyman toimivaksi [ahtokohdaksi. Kaytto-
liittymassa esiintyneet ongelmakohdat oli listattu ja niita pystytaan muokkaamaan

tuotteen jatkokehityksen aikana.

Havaittiin, ettd toteutusvaiheessa on toteuttajan ja suunnittelijan tehtava yhteis-
tyota. Vastaantulevat teknologiset mahdollisuudet tai rajoitukset vaikuttavat siihen,

miten kayttoliittyma ja kdytettdavyys on parhaiten toteutettavissa.

Erilaisia onnistumisia ja ongelmakohtia ilmeni kayttajatesteissa miltei yhta paljon.
Koska ongelmakohdista valtaosa keskittyi varipaletti toiminnallisuuteen, tiedetdan
ettd sitd toimintoa pitda jatkokehittaa kaytettdvampaan suuntaan. Toisaalta, muilta
osin kayttoliittyma paasaantoisesti toimi ja voidaan todeta, etta prototyyppi toimii

hyvana pohjana jatkokehitykselle.

Kayttdjat eivat hyodyntaneet kaikkia tarjolla olevia toiminnallisuuksia, vaikka niilla
olisi voinut suoriutua skenaarioista helpommin. Skenaarioita tulee siis jatkokehittaa
kayttoliittyman ohella, jotta ne pakottaisivat kdyttdjan kokeilemaan erilaisia toimin-

nallisuuksia, ilman ettd ohjeistavat niiden kaytossa.

Ajallisesti kaikki skenaariot oli arvioitu ylakanttiin. Kayttajat suoriutuivat skenaarioi-

den aikatavoitteesta poikkeuksetta lyhyemmassa ajassa, kuin oli suunniteltu.

Tutkimuskysymykseen "Miten toiminnallisuudet voidaan kayttoliittymassa esittaa si-
ten, etta kayttajat ymmartavat ja osaavat hyodyntaa niita?” pystyttiin vastaamaan

siis kayttajatestin avulla. Kayttajatestissa kayttajille selkeiksi havaitut toiminnallisuu-
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det olivat ymmarrettavia. Epaselvaksi jaaneita toiminnallisuuksia pystyttiin jatkoke-
hittdmaan, hyodyntden kayttajatestissa tehtyja havaintoja niiden epaselvyyden

syista.

Arvioinnin jalkeen toteutettiin viela yksi paperiprototyyppi. Jossa kadytettiin digitaa-

lista prototyyppid pohjana. Tama paperiprototyyppi on esitelty taman luvun alussa.

6 Pohdinta

Tutkimustulokset tulevat hyodyttamaan seka kirjoneulesuunnitteluohjelman tekijaa,
ettd sen kayttajia. Hyva kaytettavyys ja kayttoliittyma parantavat tuotteen halutta-
vuutta ja myyntia, mika on suoraa hyotya tuotteen omistajalle. Tuotteen kayttdjat

saavat tyydyttavan tuotteen, joka on kohdistettu heidan tarpeisiinsa.

Tutkimuksen luotettavuudessa on tiettyja puutteellisuuksia. Testikayttajien kanta on
pieni ja tarkoitettu vain virheiden karsimiseen, sita ei voi kayttaa kvantitatiivisena
laadun tai suosion mittarina. Lisaksi tama tutkimus ei resurssien vuoksi ota kantaa

nakovammaisuuteen tai psykokognitiivisiin hairioihin kayttoliittyman suunnittelussa.

Tutkimus osoittaa, etta kaytettavyyttd on mahdollista edistaa pienella maaralla kayt-
tajia ja rajallisilla resursseilla. Vaikka nain ei tietenkaan 16ydeta kaikkia ongelmia, tu-
levat kuitenkin isot ja merkittavimmat ongelmat esiin, parantaen tuotteen laatua

merkittavasti (Nielsen 2012a, 7).

Heuristinen arviointi on tarkea tyokalu hyvan kayttoliittyman kehityksessa. Kuitenkin,
tutkimuksessa toimi vain yksi arvioija. Yhden henkilén suorittama heuristinen arvio
paljastaa yleensa vain 35% kayttoliittyman ongelmista ja arvioijan kokemattomuus

vaikuttaa huomattavasti mahdollisuuksiin 16ytda virheita (Nielsen 1993, 156, 161).

Heuristisia kysymyksia olisi ollut my&s parempi muokata paremmin sovellusta varten
sopivaksi. Tama kuitenkin nahtiin liilan suureksi tehtavaksi arvioijan ensimmaista arvi-

ointikohdetta varten.

Tutkimuksen tuottamat skenaariot antavat lahtékohdan arvioinnin jatkamiseen.
Mutta niitd tulee muokata kirjoneulesuunnitteluohjelman kehityksen aikana. Uudet
toiminnallisuudet ja ominaisuudet vaativat uudistettuja tai kokonaan uusia skenaa-

rioita, jotta ne tulevat arvioinneissa varmasti esille.
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Kaytettavissa oleva aika ja resurssit olivat ongelmallisia, mutta naihin juuri pyrittiin
vastaamaan Nielsenin “kdytettavyys suunnittelua alennuksella” menetelmillad. Kayte-
tyt menetelmat olivat siis halpoja ja pieniin resursseihin sopivia. Menetelmat kuiten-
kin sisdlsivat mahdollisimman suuren kaytettavyytta parantavan hyddyn (Nielsen

1993, 17).

Koska tutkimus toteutettiin 3 iteraatiossa, ei sen lopputulos ole lopullinen. Kayttdliit-
tyma ja kaytettavyys tulee varmasti elamaan tuotteen kehityksen aikana. Kuitenkin
nimenomaan alkuvaiheessa toteutettu virheiden lI6ytaminen ehkaisee suurimmat re-

sursseihin kohdistuvat menetykset (Kuoppala ym. 2006, 20).
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Liitteet

Liite 1. Haastattelukysymykset
-Milloin harrastat neulontaa
-Teetkd usein kirjoneuleita
-Suunnitteletko niita itse?
>Oletko kokeillut suunnittelemista?
>Millaisissa tilanteissa alat suunnitella?
*Tarpeeseen, huviksesi?
-Voisitko suunnitella (huviksesi), jos se olisi helpompaa?
>Kuvailisitko kirjoneuleen suunnitteluprosessiasi?
ASuunnitteletko kuviot osissa vai yhtena potkona?
*Voisitko kertoa miksi suosit tata ratkaisua?
-Arvostatko ohjeissa merkint6ja vai kirjoitettua selitysta?
-Millaisia asioita on vaikea huomioida suunnittelussa?
*Ovatko esimerkiksi kavennukset vaikea ajatella?
-Oletko kokeillut muita prosesseja?
*Esimerkiksi paperilla, excelilla tai toisella ohjelmalla?
>Jos vertaat muihin prosesseihin, mika valitsemassasi tavassa on helpompaa?
>Enta onko valitsemassasi tavassa jotain vaikeampaa muihin verrattuna?
-Koetko suunnittelussa joitain ongelmallisia tilanteita joka ei ole helppoa milldan prosessilla?
-Oletko kayttanyt muita neuleiden suunnittelu ohjelmia?
>Kaytatko niita viela?
>Mika on saanut sinut pysymaan kyseisessa ohjelmassa?
>Miksi et kokenut ohjelmaa hyvaksi?
>Milla laitteella olet kdyttanyt naita ohjelmia?
>Olisiko ohjelman kaytto ollut helpompaa jollain toisella laitteella?
A- Toista samat kysymykset piirrustusohjelmien kannalta.
-Onko mielestasi helpompi ladata sovellus laitteelle, vai kirjautua siihen internet selaimessa?
-Mita naista ohjelmistojen ulkoasuista suosit eniten?
> Osaatko kertoa mika kyseisessa on parempaa kuin muissa?
-Pitaisiko sovelluksessa mielestasi pystya katselemaan ja kopioimaan toisten kayttajien teke-
mia kirjoneuleita?
-Olisiko viela joitain kehitysideoita, ehdotuksia tai muuta kommentoitavaa kirjoneulesuunnit-

teluohjelman kehittamiseksi?
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*Toivotko esimerkiksi jotain tiettya ominaisuutta tai etta jokin erityistarve huomioitaisiin?
10nko seuraaviin saatu vastaus? Kysy suoraan mikali on!
-Koetko kannykan lilan pieneksi neuleen katseluun?

-Milla laitteella haluaisit kayttdaa suunnitteluohjelmaa?

Rivimerkkien selitykset

-Peruskysymys

> Edellyttaa edeltdvan kysymyksen tosiarvoa
*Edeltavaa avittava kysymys

Aos edeltava ei anna tata vastausta, kysy tdma kysymys
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Liite 2.  Skenaariot
Skenaarioiden oletettu kayttaja on kirjoneulontaa harrastava Suomalainen henkild,

joka kayttaa esiteltyja laitteita ja on kayttanyt myos piirto- ja office -ohjelmistoja.

Skenaario 1

Tehtava: “Suunnittele ohjelmaa hyddyntdaen haluamasi monivarinen kuvio.”
Tehtdvan alkutilanne: Kayttdjalle annetaan laite, jossa ohjelma alkutilanteessa.
Avustus: Jos kayttadja ei keksi kuviota, ehdotetaan poll6a, neliapila, paakallo
Tavoiteaika: Alle 15 minuuttia.

Miksi: Halutaan selvittdaa kuinka ohjelman perustoiminnot luonnistuvat kayttajalta ja

miten kayttdja lahestyy ohjelmaa.

Skenaario 2

Tehtdva: ”Lisaa neuleeseen toinen, yksinkertaisempi kuvio.”

Tehtdvan alkutilanne: Kayttajalla on ensimmainen kuvio suunniteltuna.

Avustus: Jos kayttadja ei keksi kuviota, ehdotetaan sydan, ruutu, pystyraita.
Tavoiteaika: Alle 10 minuuttia.

Miksi: Halutaan selvittaa, pystyyko kayttdja koostamaan ohjelmassa neuleen useista

kuvioista.

Skenaario 3

Tehtava: ”Lisda ohjeistusta, kuten merkintdja ja kommentteja tekemaasi neulee-
seen.”

Tehtavan alkutilanne: Kayttdjalla on 2 kuviosta koostuva neule.

Tavoiteaika: Alle 10 minuuttia.

Miksi: Halutaan selvittaa, pystyyko kayttaja helposti lisddmaan ohjeistusta kirjoneule

suunnitelmaan.

Skenaario 4

Tehtava: “Tuttavasi tilaa sinulta tallaisen neuleen, mutta haluaisi vaihtaa siihen (ko-
rallinpunaista ja lilaa/laivaston sinistd ja vihreda). Miten kokeilisit naita varivaihtoeh-
toja?”

Tehtavan alkutilanne: Kayttdjalla on valmis neulesuunnitelma ohjelmassa.

Avustus: Halutut variyhdistelmat ovat neuleesta riippuen joko korallinpunaista ja lilaa

tai laivaston sinista ja vihreaa.
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Tavoiteaika: Alle 5 minuuttia.
Miksi: Halutaan selvittaa, pystyyko kayttdja kokeilemaan kirjoneule suunnitelmassa

eri varimaailmaa helposti ja nopeasti.

Skenaario 5

Tehtava: “Kerro, miten lahtisit toteuttamaan neulesuunnitelmaa.”

Tehtdvan alkutilanne: Kayttdjalla on valmis neulesuunnitelma ohjelmassa.
Tavoiteaika: Alle 5 minuuttia.

Miksi: Halutaan selvittaa, miten kayttaja hyodyntaa tuotettua kuviota kdaytannossa ja

auttaako ohjelma kuvion viemisessa esimerkiksi tulosteeksi.



