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KAYTTOLITTYMAN SUUNNITTELU JA
KAYTETTAVYYDEN TESTAUS

- UMUX-Lite arvioinnin apuna

Taman opinnaytetyon tavoitteena oli tehda helposti l&hestyttdva graafinen kayttoliittyma
noudattaen visuaalisen suunnittelun perussaantoja ja testata valmiin kayttoliittyman
kaytettavyyttd kahdella eri kyselyihin pohjautuvalla menetelmélla. Toimeksiantona oli luoda
asiakasyritykselle koulutuspeli uusien asiakasneuvojien muun koulutuksen tueksi. Pelin
perusajatus oli opettaa pelaajaa suoriuvtumaan perintdalan asiakaspalvelutilanteista
virtuaaliasiakkaiden kanssa kaytavien dialogien kautta.

Kayttoliittyma toteutettiin seuraten kayttoliittymasuunnittelun vaiheita ja kayttden apuna erilaisia
kaytettavyyden heuristiikkalistoja. Kaytettavyyden testauksessa kaytettiin perinteistda SUS
(System Usability Scale) -kyselyda seka uudempaa UMUX-Lite (Usability Metric for User
Experience) -kyselyd. Opinnaytetytn toisena tavoitteena olikin tutkia UMUX-Lite-kyselyn
luotettavuutta ja mahdollisuutta korvata SUS-kysely tulevaisuudessa.

Tuloksena oli asiakkaalle toimitettu onnistunut koulutuspelin prototyyppi, ja kayttoliittymélle
tehdyn heuristisen arvion perusteella pelia voitiin pitda kaytettavyydeltddan hyvana. Myos
kaytettavyystestausten tulokset olivat selvéasti keskivertaista paremmat. Vaikka testausotannat
olivat melko pienet, ne olivat silti riittavat arvion muodostamiseen. UMUX-Lite-kyselyn korrelaatio
SUS-kyselyyn verrattuna oli erinomainen, joka vastasi aiemmin tehtyjen tutkimusten tuloksia siita,
ettd SUS-kysely voitaisiin jatkossa korvata.

Tulevaisuudessa koulutuspelin  kehitystyé jatkuu ja pelia tullaan laajentamaan uusilla
virtuaaliasiakkailla ja skenaarioilla. Laajennuksen jalkeen uudet kaytettavyystestit tulisi tehda

isommilla testiryhmilld, joiden avulla saataisiin viela paremmin tarkasteltua UMUX-Liten
mahdollisuuksia SUS-kyselyn korvaajana.
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TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Vesa Lankila



BACHELOR’S THESIS | ABSTRACT

TURKU UNIVERSITY OF APPLIED SCIENCES
Information and Communications Techonology
2019 | 45 pages, 2 pages in appendices

Instructor: Principal lecturer Mika Luimula, dos.

Vesa Lankila

DESIGNING USER INTERFACE AND USABILITY
TESTING

- UMUX-Lite as a tool for evaluation

The aim of this thesis was to create an accessible graphical user interface that follows the basic
rules of visual design, and to test the usability of the finished interface with two survey-based
methods. The objective was to create an educational game for the customer company to enhance
the training of new customer advisors. The basic idea of the game was to teach the player how
to handle different debt collection situations through dialogs with virtual customers.

The user interface was implemented following the basic steps of user interface design and using
various usability heuristic lists. Usability was tested with the traditional SUS (System Usability
Scale) questionnaire, and the newer UMUX-Lite (Usability Metric for User Experience)
guestionnaire. The second objective of the thesis was to study the reliability of the UMUX-Lite
and the possibility of replacing the SUS in the future usability tests.

As a result, a successful education game prototype was delivered to the customer and the
heuristic evaluation for the user interface testified its usability. The results of usability tests were
also clearly above average, and although the sample sizes were fairly small, they were still
sufficient for evaluation. The correlation between UMUX-Lite and SUS was excellent, which
supported the results of earlier studies that the SUS could indeed be replaced with UMUX-Lite.

In the future, the development of the education game will continue, and the game will be expanded
with new virtual customers and different scenarios. After the expansion, new usability tests should

be conducted with larger test groups to further investigate the possibilities of UMUX-Lite as a
substitute for the SUS questionnaire.

KEYWORDS:

educational games, user interface design, usability, usability testing
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SANASTO

Flow

HEEG

Likert-asteikko

SUS

UMUX

UMUX-Lite

Vuonna 1990 Mihaly Csikszentmihdlyin esittelema psykolo-
ginen ilmid, jonka Jenova Chen maarittelee peleissa tilaksi,
jossa pelaaja uppoutuu peliin niin, ettd menettaa ajantajun ja
unohtaa muut ulkoiset tekijat (Chen 2007).

The Heuristic Evaluation for Education Games. HEEG on
vuonna 2015 kehitetty heuristiikkalista koulutuspelien kaytet-
tavyyden suunnitteluun ja arviointiin (Barbosa ym. 2015).

1930-luvulla kehitetty viisi- tai seitsenportainen asteikko,
jonka avulla voidaan ilmaista kuinka samaa tai eri mielta
henkil6 on tietyn vaittaman kanssa (McLeod 2008).

System Usability Scale. John Brooken vuonna 1986, luoma
kysely, jolla voidaan arvioida jarjestelman kaytettavyytta
(Brooke 1995).

Usability Metric for User Experience. Kraig Finstadin, vuonna
2010, kehittdma kaytettavyyden arviointiin tarkoitettu neljan
vaittdman kysely (Finstad 2010).

Vuonna 2013 James Lewisin UMUX-kyselysta jalostama
kahden vaittaman kaytettavyyden arviointiin tarkoitettu ky-
sely (Lewis 2013).

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Vesa Lankila



1 JOHDANTO

Kayttolittyma on osa mita tahansa jarjestelmaa tai kokonaisuutta, joka suoraan maaérit-
taa sen kaytettavyyden. Kayttoliittyman tarkka suunnittelu ja hyva toteutus takaavat jar-
jestelman helpon ja intuitiviisen kayton, jolloin kayttaja pystyy keskittymaan olennaiseen
ja toimimaan vaistojen varaisesti. Kayttoliittymasuunnittelun avuksi on olemassa tiettyja
perussaantoja ja kaytettdvyyden varmistamiseksi on olemassa erilaisia heuristiikkalis-
toja, joihin tutustutaan tarkemmin tdman opinnéaytetydn teoriaosuudessa. Myos kaytetta-
vyyden testaamiseen on kehitetty monenlaisia menetelmia, joista tunnetuin ja kaytetyin
lienee SUS (System Usability Questionnaire) -kysely. Seka SUS ja uudempi UMUX-Lite
(Usability Metric for User Experience) -kysely esitelldan teoriaosuuden lopussa.

Taman opinnaytetydn taustalla on asiakasyritykselta saatu toimeksianto tehda koulutus-
peli uusien asiakaspalvelutyontekijdiden peruskoulutuksen tueksi. Pelin on tarkoitus pe-
rehdyttaa tyontekijat toimimaan oikein erilaisissa tilanteissa puhelun aikana ja samalla
tutustuttaa heidat asiakasyrityksen kayttamaan perintgjarjestelmaan. Kayttoliittyman kri-
teereind ovat helppo ja intuitiivinen kaytettavyys ja neutraali varimaailma, jota voidaan

tarvittaessa muokata helposti yritysilmeen muuttuessa.

Opinnaytetyn ensisijaisena tavoitteena on luoda koulutuspelille graafinen kayttéliittyma,
joka mukailee kayttoliittymasuunnittelun perusteita ja noudattaa tarkoitukseen soveltu-
vien heuristiikkalistojen saantja. Toisena tavoitteena on tutkia UMUX-Lite-kyselyn toi-
mivuutta kaytettavyyden arvioinnissa ja mahdollisuutta korvata perinteinen SUS-kysely

tulevaisuudessa.

Teoriaosuuden alussa tutustutaan ihmisen eri ominaisuuksiin ja siihen, kuinka ne tulee
ottaa huomioon jo suunnitteluvaiheessa. Taman jalkeen kaydaan lapi kayttoliittymasuun-
nittelun vaiheet ja visuaalisen suunnittelun perussaannot. Kayttoliittyman suunnittelun ja
kaytettavyyden arvioinnin avuksi esitellddn Jakob Nielsenin heuristiikkalista sek& uu-
dempi, erityisesti koulutuspeleille suunnattu HEEG (Heuristic Evaluation for Education

Games) -heuristiikkalista.

Kaytadnnon osiossa kaydaan lapi koulutuspelin kayttoliittym&n toteutuksen vaiheet. En-
simmaisessa vaiheessa suunnitellaan yleinen visuaalinen ilme koulutuspelille ja sen
pohjalta luodaan ensimmainen versio kayttoliittymasta toiminallisuuksineen. Toisessa

vaiheessa kayttoliittyman ensimmainen versio testataan asiakasyrityksen tyontekijoilla

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Vesa Lankila



ja sitd muokataan saadun palautteen perusteella. Kolmannessa vaiheessa kayttoliitty-
man muokattu versio arvioidaan kayttaen apuna koulutuspeleille tarkoitettua heuristiik-
kalistaa ja arviointitulosten pohjalta kehitetddn koulutuspelin lopullinen kayttéliittyméa gra-
fiilkoineen. Viimeisessa vaiheessa lopputuotteen kaytettavyys testataan varsinaisilla koh-
dehenkiléilla eli asiakasyrityksen uusilla tyontekijoilla kayttaen teoriaosuudessa esiteltyja

kahta testausmenetelmaéa. Testitulokset kdydaan lapi ja niita verrataan keskenaan.

Opinnaytetydn lopussa kaydaan lapi, kuinka tehdyt ratkaisut ja suunnittelun vaiheet vas-
tasivat teoriaa, mihin ongelmiin toteutuksen aikana toérmattiin ja minkalaisia kompromis-
seja jouduttiin tekemaan. Lisaksi pohditaan UMUX-Lite-kyselyn luotettavuutta ja sita,
etta olisiko testausten tehokkuuden kannalta jarkevampaa siirtya pois SUS-kyselyn kay-
tosta.

Teoriaosuuden lAhdemateriaaleina kaytetddn painettua alan kirjallisuutta, nettiartikke-

leita ja blogikirjoituksia seka aiheesta tehtyja tieteellisia tutkimuksia ja raportteja.
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2 KAYTTAJASTA JOHTUVAT RAJOITTEET

Kayttoliittyma (eng. user interface) on rajapinta minké tahansa jarjestelman ja sen kayt-
tajan valissa, jonka avulla kayttaja voi syottda ja vastaanottaa tietoa. Kayttoliittyman
suunnittelu on ratkaisevassa roolissa, kun halutaan rakentaa toimiva sovellus, peli tai
palvelu. Vaikka jarjestelma olisi kuinka hieno, se ei tule menestymaan, jos kayttajat eivat
tieda tai ymmarra kuinka sita kaytetaan. (Intetics 2017.) Jotta tima paamaara saavute-
taan, kannattaa heti alussa ottaa huomioon se, kenelle kayttoliittyma on tarkoitettu.
Koska ihminen tekee havaintoja aisteillaan ja jokaisella ihmisella on tiettyja kykyja ja ra-
joitteita, tulee ne huomioida kayttdliittyman suunnittelussa. Tallaisia tekijéita ovat muun
muassa ihmisen ndké- ja hahmotuskyky, muistin tuomat rajoitteet, ennakko-odotukset ja
ihmisen kyky paatella asioita. (Kuutti 2003, 22.)

2.1 Nakoaisti ja hahmotuskyky

Néakoaisti seké kyky hahmottaa ja yhdistaa asioita on tarkeassa roolissa kayttoliittymaa
suunniteltaessa. Yksi kayttéliittyman osa, johon ihmisen nékdaisti vaikuttaa, on varien
kaytto ja ihmisen kyky erottaa eri savyja toisistaan. Jos kayttoliittyma suunnataan ikaan-
tyneille tai oletettuun kayttajaryhmaan kuuluu myés vanhempia henkilitéa, kannattaa si-
nisen eri savyjen kayttdmista harkita tarkkaan. Tutkimusten mukaan silman vanhetessa,
sen kyky erottaa sinisen eri savyja ja violettia varia toisistaan heikkenee, joka johtuu

ainakin osittain silman mykion kellastumisesta ian my6ta (Science Daily 2014).

Liséksi on syytd huomioida, ettd hieman alle yhdeksén prosenttia maailman ihmisista
karsii jonkin asteisesta varisokeudesta. Tyypillisimpia varisokeuden tyyppeja ovat erias-
teiset puna- ja vihersokeudet, jolloin vihredn tai punaisen savyt sekoittuvat keltaisen sa-
vyihin. Muita varisokeuden tyyppeja ovat sini-keltasokeus ja taydellinen véarisokeus,
mutta naita esiintyy vain hyvin pienella osalla maailman vaesttsta. (Colblindor 2018.)
Kuvassa 1 nakyy, kuinka erilaisilta varit nayttavat eri tyyppisista varisokeuksista karsi-

vien henkildiden silmissa.

Vuonna 2017 julkaistujen kyselytulosten perusteella suurin osa ihmisista mieltaa sinisen
varin suosikikseen. Ikdantyneiden kohdalla suosituin vari on punainen, joka omalta osal-
taan vastaa tutkimustuloksia. Véahiten suosiota saaneet varit kaikkien ikaryhmien kes-

kuudessa ovat ruskea ja keltainen. (Scott Design Inc 2017.)
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Normaali varinako Protanopia (vihersokeus

Kuva 1. Ero normaalin varinadn ja varisokeuden valilla (Colblindor 2018).

Toinen huomioitava tekijd on ihmisen nakokenttd ja kuinka ihminen havaitsee asioita
nakokentan eri alueilla. Inmisen nakodkentta kattaa alueen, joka on noin 220 astetta vaa-
kasuunnassa ja 135 astetta pystysuunnassa. Alue, jonka ihminen kerralla ndkee tarkasti,
on kuitenkin vain noin 2 astetta. (TobiiPro 2019.) Tarkan alueen ulkopuolelle jaavéat ob-
jektit ovat usein epéselvia ja nain ollen esimerkiksi nayton reuna-alueille sijoitettua teks-
tid on vaikea lukea ilman katseen erillistd kohdistamista. Mikali kayttajan katsetta halu-
taan tarkoituksellisesti ohjata naytdn reunoihin, voidaan kayttaa esimerkiksi valkkyvaa
valoa tai liikettd, jonka ihmissilma on tottunut havaitsemaan helposti myos nakokent-
tansa raja-alueilla. (Kuutti 2003, 26.)

My6s hahmotuskyky ja ihmisen taipumus ryhmitelld asioita tiettyja lakeja noudattaen on
syytéa ottaa huomioon. Kuten kuvassa 2 on esitetty, ihminen mieltdd muun muassa kes-
kenaan lahekkéiset tai samanlaiset objektit yhteenkuuluviksi. Samanlaisuus voi tulla ob-
jektien vareistd, yksityiskohdista, muodoista tai liikkeesta. Samanlaisuus koetaan yhdis-
tavana tekijana voimakkaammin kuin laheisyys. Muita hahmotukseen liittyviéa lakeja ovat
muun muassa objektien liittdminen toisiinsa tai objektien rajaaminen omiin alueisiin.
(Bradley 2014.)
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Ryhmittely

Kuva 2. Yleisimpia kayttoliittymissa kohdattavia hahmotus- ja yhdistamislakeja.

Samankaltaisuus

LiittAminen

Rajaaminen

Liséksi tiettyjen muotojen tuttuus ja merkityksellisyys vaikuttavat siihen, miten ihminen
hahmottaa ndkemé&nsa objektit. Ihminen pyrkii ndkemé&én asiat mahdollisimman yksin-
kertaisina ja jatkamaan nakemi&an viivoja niin, ettd muodoissa on mahdollisimman va-
han akkinaisid muutoksia. (Kuutti 2003, 27-28.) Kuvan 3 esimerkissa nakyy, kuinka ih-
minen saattaa ajatella osittain ndkemansa tutun objektin yhtenaiseksi, vaikka todellisuus

olisikin paljon monimutkaisempi.

Kuva 3. Ihminen pyrkii yksinkertaistamaan ndkemiaén asioita.
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Kayttoliittymiad luotaessa hahmotussaantoja voidaan kayttaa myos kaanteisesti. Esimer-
kiksi muilta osin samankaltaisuuden sdéntta noudattavassa nakymassa voidaan kaytta-
jan huomio ohjata tiettyyn kohtaan tekemalla siita taysin ymparistostansa poikkeava.
(Gkogka 2018.)

Edella lapikaydyt hahmotukseen liittyvat saannoét tunnetaan myos nimella Gestalt-teoria,
joka on Saksassa jo 1920-luvulla kehitetty lista psykologisia havaintoja. Teorian perus-
periaate on, etta ihminen kiinnittdd aina huomiota ensin kokonaisuuteen ja vasta sitten
yksityiskohtiin. (Gkogka 2018.)

2.2 Paattelykyky ja muisti

Ihmisen paattelykyvylla ja muistilla on mytés oma merkityksensa kayttéliittyman suunnit-
telussa. Kun ihminen on tekemisissa erilaisten kayttéliittymien kanssa, muodostuu muis-
tikuvia, jotka vaikuttavat toimintaan tietyissa tilanteissa. Esimerkiksi lahes jokainen tieto-
koneen kayttdja luo oletuksen, etta X-painike tarkoittaa ohjelmasta poistumista tai ikku-
nan sulkemista. Vieraillessaan verkkosivuilla, kayttaja olettaa sivun otsikon tai ylakul-
massa sijaitsevan logon klikkaamisen vievan takaisin etusivulle. Vastaavasti, kun nay-
tolla on kuvan 4 kaltainen kehystetty valkoinen palkki, nékee kayttaja sen kenttana, johon
voidaan syottaa tietoa, huolimatta siitd, onko palkin yhteydessa otsikko tai siséltaako se
valmiiksi tekstia. Nama kaikki toiminnot johtuvat siitd, ettéd ihminen muistaa tehneensa
jotain kyseiseen objektiin ja sen muotoon liittyen ja paattelee muidenkin vastaavanlaisten

objektien toimivan samalla tavalla. (Sinkkonen ym. 2006, 68.)

Kuva 4. Tyhja valkoinen palkki mielletdan helposti kirjoituskentaksi.

Kayttoliittymia kayttaessaan, inminen toimii lyhytkestoisen muistin eli tydmuistin varassa,
jonka kapasiteetti on melko pieni. Mikali kayttéliittyma ei ole entuudestaan tuttu, eika se
muistuta kayttgjan aiemmin kayttamia ymparistéja, joudutaan uutta tietoa kierrattamaan

tydmuistissa jatkuvasti. Taman seurauksena tyoskentely on alussa hidasta, kunnes

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Vesa Lankila



13

muistiin muodostuu skeemoja kayttoliittyman eri osista. Skeema on jarjestaytynyt ja ja-
sennelty tietokokonaisuus, joka kuvailee kayttajalle tietyn kohteen ja auttaa ihmista hah-

mottamaan asian jatkossa nopeammin. (Sinkkonen ym. 2006, 171, 182-183.)

Tyomuistin rajallisuuden takia kayttgjalle ei tulisi esittdd useita elementteja yhta aikaa ja
naytettyjen elementtien tulisi erota riittavasti toisistaan. Jo 1950-luvulla tehdyn havain-
non mukaan, ihminen pystyy sailyttdamaan tydmuistissaan viidesta yhdeksaan asiaa yh-

taaikaisesti riippuen muistettavan asian monimutkaisuudesta. (Matz 2012.)

Mita enemman kayttaja joutuu muistelemaan eri toimintojen sijaintia tai niiden suoritta-
miseen vaadittavia tytvaiheita, sitd hitaammaksi kayttolittyman kaytdon omaksuminen
muuttuu. Kaytannossa tdma tarkoittaa sitd, etta kayttoliittyma kannattaa aina pyrkia te-
keméaéan mahdollisimman yhdenmukaiseksi, jolloin kayttajan on helppo luoda muistijalkia
itselleen. Lisaksi on kannattavaa kayttaa nimia ja ikoneita, jotka ovat helposti tunnistet-
tavia ja monimutkaisemmat toiminnot on hyva opettaa kayttajalle vaihe vaiheelta, jolloin

muistiin tarvitsee tallentaa tietoa vain pieni pala kerrallaan. (Matz 2012.)
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3 KAYTTOLUTTYMAN SUUNNITTELU ERI
TARKOITUKSIIN

Riippuen siita, onko kyseessa sovellus, viihdepeli tai opetuspeli, on kayttéliittymien suun-

nittelussa joitain eroavaisuuksia, jotka on syytéa ottaa huomioon.

Sovelluksen kayttoliittyma&a suunniteltaessa tulee miettid kahta asiaa. Kuinka jarjestel-
masta saadaan mahdollisimman kaytettava eli kuinka helppo se on oppia ja miten teho-
kas ja intuitiivinen se on kayttaa? Toisaalta tulee miettid visuaalisuutta eli kuinka jarjes-
telman elementit ovat tasapainossa keskendan, miten ne sijoittuvat ruudulle ja kuinka

vareja kaytetaan. (Nigam 2015.)

Visuaalisuus ja kaytettavyys eivét kuitenkaan poissulje toisiaan ja tarkeinta onkin Ioytaa
sopiva tasapaino naiden kahden valilla, jotta kokonaisuudesta muodostuu kayttdjalle
mieluisa. Onnistunut visuaalinen toteutus ei vaikuta negatiivisesti sisaltéon tai sovelluk-
sen toiminallisuuteen, vaan sen sijaan parantaa kayttokokemusta ja herattaa kiinnos-
tusta. (U.S. Department of Health & Human Services 2018.)

Pelien kayttoliittymien suunnittelussa tulee ottaa kaytettavyyden ja visuaalisuuden lisaksi
huomioon myds immersio eli kuinka hyvin pelaaja uppoutuu tilanteeseen, ja kokee ole-
vansa itse pelissa eikéd vain pelaavansa sitd. Immersio voidaan jakaa kahteen kokonai-
suuteen: lasndoloon (eng. presence) ja flow-tilaan. Lasndolo saavutetaan, kun pelaaja
tuntee olevansa sisalla pelimaailmassa oikean ymparistonsa sijaan ja mieltdé pelimaail-
man todelliseksi. (Weibel & Wissmath 2011.) Flow-tila on Mihaly Csikszentmihalyin
luoma psykologinen ilmi@, jota on sittemmin muun muassa Jenova Chen toimesta muun-
nettu paremmin peleihin sopivaksi. Flow-tilaa kuvaillaan kokemukseksi, jossa henkil®
keskittyy tekem&&nsa ja naulttii siitd niin paljon, ettd unohtaa kaiken muun. Jotta flow-tila
saavutetaan, pelin tulee olla palkitseva ja houkutteleva, sen pitaa tarjota sopiva maara

haasteita ja pelaajan taytyy kokea hallitsevansa pelin toimintoja. (Chen 2007.)

Jotta immersio saavutetaan, vaatii se kayttoliittymaltd helppokayttoisyytta, jotta pelaaja
voi keskittya peliin eikd sen pelaamisen opetteluun. Pelin hallinta ja siitd saatava palaute
tulee olla selkedd, jotta pelaaja oppii pelaamisen riittdvan helposti. Jos pelissa on kay-
tettavyys- tai kayttbongelmia, ei immersiota synny ja peliin sitoutuminen hankaloituu.
(Sinkkonen ym. 2006, 267.)
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Opetuspelien kohdalla helppokéayttisyys ei kuitenkaan ole ensisijaista, silla niiden tar-
kein tavoite on opettaa kayttajaa ja kayttdliittyman tuleekin ohjata kayttaja ajattelemaan
ja miettimaan toimintojaan. Kayttoliittyman perustoiminnot tulee kuitenkin pitaa riittavan
selkeina, jotta kayttaja pystyy toimimaan intuitiivisesti ja keskittymaan nimenomaan ope-

tettavaan asiaan, eika ohjelman toimintaan. (Vuorinen 2001, 8-9.)

3.1 Suunnittelun vaiheet

Kayttolittyman suunnittelun alussa tulee ensin tehda kayttajatutkimus, jolla selvitetaan
kayttgjien tarpeet, haasteet ja ongelmat. Samalla selvitetdan kayttajatyypit, heidan ko-
kemustasonsa ja aiempi osaaminen vastaavanlaisista kayttoliittymistéa. Samalla selvite-
taan mita kayttajien pitaisi pystya kayttoliittyméassa tekemééan ja maaritetddn konteksti,
mink& ymparille kayttoliittyma rakennetaan. (Intetics 2017.)

Toisessa vaiheessa aloitetaan varsinainen suunnittelu ja prototyypin luonti. Yleisin la-
hestymistapa on ensin luoda yksinkertaisia hahmotelmia ja rautalankamalleja, jotka sel-
ventavat sovelluksen toimintaa ja mita missakin tilanteessa kayttajalle esitetdan. Tar-
keimpana tekijana téassa vaiheessa on hahmottaa kayttoskenaariot eli millaisia toimia
kayttajalta vaaditaan tietyn toiminnon suorittamiseen ja luokitella erilaiset skenaariot tar-

keysjarjestykseen niiden tarpeellisuuden ja kayttdasteen mukaan. (Sergeev 2010.)

Seuraavaksi luodaan kayttoliittyman asettelumalli, jossa maaritellaén eri objektien ja ele-
menttien tarkeys, sijainti ja sisaltd. Taméan jalkeen siirrytaan visuaalisesti pidemmalle vie-
tyihin malleihin, joiden avulla demonstroidaan graafisia ominaisuuksia, kirjoitusasua, va-

reja, ikoneita ja muita visuaalisia elementteja. (Intetics 2017.)

Kun edelliset vaiheet on kayty lapi, siirrytddn varsinaiseen prototyypin suunnitteluun,
joka luodaan aiempien vaiheiden pohjalta ja sen tulee vastata toiminnallisuudeltaan ja
ulkonaoltdan lopputuotetta. Viimeisessa vaiheessa toteutus arvioidaan esimerkiksi eri-
laisten kaytettavyystestien avulla, joiden tulokset analysoidaan ja joiden pohjalta teh-

daan tarpeen mukaan muutoksia. (Sergeev 2010.)

3.2 Kaytettavyys ja sen arviointi

Jarjestelman ja kayttolittyman kaytettavyydelld tarkoitetaan sitd, etta kayttajan tarvit-

sema informaatio esitetaan oikeassa paikassa oikeaan aikaan ilman mitdan ylimaaraista
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(Kuutti 2003, 50). Vastaavasti, kansainvalinen standardisoimisjarjesto ISO (International
Standards Organization) méaarittelee kaytettavyyden sen mukaan, kuinka tehokkaasti ja
tyydyttavasti maaritellyt kayttajat pystyvat saavuttamaan maariteltyja tavoitteita kaytta-

essaan tuotetta tai jarjestelméaé (Brown 2016, 1).

Kaytettavyys voidaan jakaa viiteen eri tekijaan, joista ensimmainen on opittavuus eli
kuinka helppoa kayttajan on suorittaa erilaisia toimintoja ensimmaisella kerralla. Toisena
tekijana on tehokkuus, joka maaraytyy sen perusteella, kuinka nopeasti kayttaja kykenee
suorittamaan erilaisia tehtavia opittuaan sovelluksen kaytdn. Kolmas tekija on muistetta-
vuus, eli kun kayttaja palaa sovelluksen pariin maarittelemattdman ajan jalkeen, kuinka
kauan hanella kestaa saavuttaa aiempi tuottavuustaso. Neljas tekija on virheet eli kuinka
usein kayttgjilla syntyy kayton yhteydessa virheitd, kuinka vakavia virheet ovat ja kuinka
helppo niistd on palautua. Viimeisena tekijana on tyytyvaisyys, eli kuinka miellyttava ko-

kemus kokonaisuudessaan oli. (Nielsen 2012.)

Sovellusten kohdalla yksi tapa kaytettavyyden maksimointiin on suorittaa asiantuntijan
tekema arviointi heuristiikkojen eli kayttokokemuksien pohjalta tehtyjen saanto- ja ohje-
listojen avulla. Yksi tunnetuimmista kaytettavyysheuristiikoista on Jakob Nielsenin jo
vuonna 1990 tekeméa kymmenen saannon lista. (Kuutti 2003, 49.) Vapaasti suomennet-

tuna listan heuristiikat ovat seuraavat:

1. Jarjestelman tilan nakyvyys. Kayttdjan tulisi saada reaaliaikaista palautetta
siitd, mita jarjestelmassa milloinkin tapahtuu.

2. Vuorovaikutus kayttajan kielella. Jarjestelméan kayton tulisi muistuttaa oikean
elamén kanssakaymistilanteita, jotta toiminta olisi luonnollista ja loogista.

3. Kayttajan hallinta ja vapaus. Kayttajat tekevat usein vahingossa asioita, joiden
peruuttaminen tai niista poistuminen pitaa olla helposti [6ydettavissa.

4. Yhdenmukaisuus ja standardit. Kayttgjien ei tulisi joutua tilanteisiin, jossa jou-
dutaan miettimaan, mikali eri sanat tai toiminnot tarkoittavat samaa asiaa.

5. Virheiden estaminen. Jarjestelma tulisi suunnitella niin, ettd virhetilanteet valte-
taan kokonaan tai asia varmistetaan kayttajalta ennen sen suorittamista.

6. Tunnistaminen muistamisen sijaan. Objektit ja toiminnot tulisi pitdé aina naky-
vissa niita tarvittaessa, jotta kayttaja ei joudu miettimaan tai muistamaan asioita.

7. Joustavuus ja kayton tehokkuus. Jarjestelman tulisi tarjota oikopolkuja tai
mahdollisuus raataldida kaytetyimpia toimintoja tehokkuuden maksimoimiseksi.

8. Esteettinen ja minimalistinen toteutus. Normaalikdytossa tarpeettoman tai

harvoin kaytetyn tiedon tai asian jatkuvaa esittamista tulisi valttaa.
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9. Virheiden tunnistaminen, arviointi ja niista palautuminen. Virheilmoitusten
pitda olla selkeita ja ymmarrettavia, jotta niiden tulkitseminen olisi helppoa.

10. Avustustoiminnot ja dokumentaatio. Vaikka jarjestelmaa pitaisi pystya kaytta-
maan ilman ohjeita, tulisi niiden silti olla helposti saatavilla tarvittaessa. (Nielsen
1995.)

Nielsenin lista soveltuu sellaisenaan erinomaisesti kayttolittyman suunnittelun perus-
tana, mutta kun kyse on sovelluksen sijaan pelistd, tulee kaytettavyydessa ottaa huomi-
oon my6s muita tekijoitd. Esimerkiksi Nielsenin heuristiikassa esiintyvaa kaytén tehok-
kuutta (s&ant6 7) on vaikea arvioida, koska pelit on usein tarkoitettu vain pelattavaksi ja
niin kauan, kun pelaaminen pysyy mielekkaana, ei ole merkitystad kuinka kauan tietyn
toiminnon suorittaminen kestaa. Michael Brown onkin vuonna 2008 kehittdnyt oman
heuristiikkalistan, joka on tarkoitettu nimenomaan pelien kaytettavyyden parantamiseen.
Kyseinen lista on luotu neljan aiemmin olemassa olleen heuristiikkalistan pohjalta, joiden
Brown koki keskittyvan liikaa pelkan pelattavuuden ja yleisen pelisuunnittelun paranta-
miseen. (Brown 2008.)

Brownin heuristiikkalista ei kuitenkaan koske ainoastaan kayttoliittyman kaytettavyytta,
vaan se pyrkii antamaan puitteet koko pelin kaytettdvyyden parantamiseen. Suoraan
kayttoliittymaan vaikuttavia saantdja on listalla kuitenkin vain yksi ja osa saanndista kes-

Kittyy pelkastaan varsinaisen pelimaailman ja sen sisaltdmien objektien suunnitteluun.

Myds koulutuspeleja varten on luotu oma heuristiikkalistansa. Brownin listan tavoin
vuonna 2015 kehitetty HEEG (The Heuristic Evaluation for Education Games) -lista on
useasta aiemmin luodusta heuristiikkalistasta koottu kokonaisuus. Kyseinen heuristiik-
kalista kehitettiin, koska aiempien listojen (esim. Brownin lista), koettiin keskittyvan edel-
leen liikaa pelkdn pelattavuuden parantamiseen ja opetuksellinen aspekti jatettiin huo-
mioimatta. HEEG -heuristiikkalistan tavoitteena onkin varmistaa, etta pelit voivat olla yh-
taaikaisesti viindyttavia ja opetuksellisia. (Barbosa ym. 2015, 2-3.) Listaan siséltyy yh-

teensa 16 kaytettavyysheuristiikkaa, jotka ovat vapaasti suomennettuna seuraavat:

1. Kestava pelattavuus. Pelaamisen pitdisi olla hauskaa ja valttaa toistoa, eika pel
saisi rangaista pelaajaa toistuvista virheista.

2. Haaste, strategia ja tahti. Pelin puuduttavuus tulisi minimoida vaihtelevilla teh-
tavilla ja tahdituksella.

3. Tavoitteet. Tavoitteiden tulisi olla selkeita ja pelin tulisi esittda tarkeimmat tavoit-

teet jo pelin alkuvaiheessa ja tarjota pienempia tavoitteita koko pelin ajan.

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Vesa Lankila



18

4. Immersio. Pelin tulisi reagoida johdonmukaisesti ja jannittavasti pelaajan toimiin
seka hybdyntaa audiovisuaalista sisaltéd immersion luomiseksi.

5. Keskittyminen. Pelin tulee antaa riittavasti arsykkeita pelaajalle ja heréttdd no-
peasti pelaajan huomio ja yllapitaa sitd koko pelin ajan. Pelin ei tulisi myotskééan
rasittaa pelaajaa ylimaaraisilla tehtavilla.

6. Dokumentaatio ja ohjeistus. Pelaajan ei tulisi tarvita erillista opetusohjelmaa tai
dokumentaatiota pelin oppimiseksi. Mekaniikat tulisi olla nopeasti opittavissa,
mutta tarvittaessa laajennettavissa. Pelin oppimisen pitaisi olla hauskaa.

7. Palaute. Pelaajan tulisi aina voida tunnistaa edistymisensa ja tavoitteensa. Pelin
tulisi aina antaa pelaajalle yndenmukaista, valitonta ja mielenkiintoista palautetta.

8. Ruudun asettelu. Varit, tekstit, dialogi ja yleisesti koko kayttoliittyma on visuaa-
lisesti miellyttava. Kayttoliittyman tulee olla my6s yhdenmukainen, tehokas ja va-
likoiden tulisi olla selkeasti osa pelia.

9. Navigointi. Pelaajan tulisi kokea kayttoliittyma loogisena ja minimalistisena.

10. Virheiden estaminen. Pelaajan tekemid virhetilanteita tulisi valttaa ja pelaajalle
tulisi alusta saakka tarjota riittédvasti tietoa ongelmatilanteiden valttAmiseksi.

11. Hallinta. Pelaajan tulisi kokea hallitsevansa pelin kayttoliittymaa ja ohjauslait-
teita. Ohjausten tulisi olla yhdenmukaisia ja noudattaa standardeja.

12. Aktiivinen oppiminen. Pelin tulisi kannustaa tutkimaan ja selvittdmaan ongel-
mia. Pelin tavoitteiden pitaisi vastata oppimistavoitteita.

13. Sitouttaminen. Peli herattda uteliaisuutta ja tarjoaa asianmukaisen haasteen.

14. Soveltuvuus. Peli on tarkoitukseen sopiva ja merkityksellinen kayttajalle.

15. Pohdinta. Peli korostaa oppimisen vaiheita ja antaa mahdollisuuden pohdintaan
ja keskusteluun oppimisesta.

16. Tasapuolinen kokemus. Peli ottaa huomioon pelaajien erilaiset lahtékohdat ja
tarjoaa kaikille yhtalaisen mahdollisuuden pelata.

(Barbosa ym. 2015.)

Luetellut 16 heuristiikkaa jaetaan viela erillisiin kriteereihin, jonka seurauksena lopullisia
tarkastelukohteita on peréti 36. Naiden kohteiden avulla peli voidaan my6s tarvittaessa
pisteyttdd antamalla piste jokaisesta kriteeristd, jonka peli tayttaa. HEEG-listan avulla
pelia voidaan arvioida pelattavuuden, viihdyttavyyden, kaytettavyyden ja pelimekaniik-
kojen ja opetuksellisen suunnittelun kannalta. (Barbosa ym. 2015.) Kuten Browninkin
listan kanssa, ei tdssakaan tapauksessa kaikkia kohtia voida suoraan hyodyntaa kaytto-

liittyma&suunnittelussa, mutta koska tdman opinnaytetytn aiheena on koulutuspeli, seu-
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rataan kaytannon osuudessa paaasiassa juurikin HEEG-heuristiikkalistan saantoja. Li-
saksi apuna kaytetaan perinteista Nielsenin listaa siltd osin, kuin se soveltuu tarkoituk-

seen.

3.3 Visuaalisuus

Kayttoliittyman visuaalisuus on laaja kokonaisuus. Kuten jo tdmén luvun alussa todettiin,
kayttoliittyman ulkoasu vaikuttaa omalta osaltaan toteutettavan jarjestelman kaytettavyy-
teen ja aiemmin lapikaydyt kaytettavyyden heuristiikkalistat tulee huomioida myds graa-
fisessa suunnittelussa. Esimerkiksi Nielsenin listan yhdenmukaisuussaantd patee myos

visuaalisessa suunnittelussa. (Kuutti 2003, 90.)

3.3.1 Sommittelu

Sommittelulla tai ruudun asettelulla tarkoitetaan kayttajalle yhdella kerralla nakyvan ko-
konaisuuden asettelua naytdlle siten, ettd eteneminen sovelluksessa olisi luonnollista ja
helppoa. Yleensa sommittelu kannattaa pyrkia toteuttamaan niin, etta se noudattaa kayt-
tajan lukutottumuksia eli lansimaalaisten kohdalla asiat tulisi esittaa vasemmalta oikealle
ja ylhaalta alas. On kuitenkin mahdollista hyddyntaa erilaisia graafisia elementteja ja vi-
suaalisia arsykkeitd ohjaamaan kayttajan huomiota eri paikkoihin, mutta tama saattaa
hidastaa normaalia sovelluksen kayttoa. Siksi normaalitottumuksista poikkeavia ratkai-

suja ja niiden tarpeellisuutta tulee harkita tarkkaan. (Kuutti 2003, 91.)

Sommittelu koostuu muun muassa tyhjan tilan kaytosta, kayttoliittymien erilaisten ele-
menttien muodoista ja niiden sijoittelusta, asioiden ryhmittelysté ja tasapainottamisesta.
Pyrkimyksena on saada aikaan yhtenevainen kokonaisuus, joka on harmoninen ja sel-
ked, kuitenkaan olematta tylsa. (Sinkkonen ym. 2006, 155, 158.)

Varsinkin pelien kohdalla kannattaa sommittelussa miettia, mita elementteja kayttajalle
halutaan korostaa. Korostaminen onnistuu esimerkiksi luvussa 2.1 esitetylla ratkaisulla,
jossa vaikkapa pelin aloittamiseen kaytettava painike voidaan tehda selvasti isommaksi
ja muista painikkeista poikkeavaksi, jolloin se herattdda enemman huomiota. On myoés
tarkeda miettia, mita tietoa pelaajalle kannattaa milloinkin esittda. Kuten Nielsenin

heuristiikkalistan kahdeksas saantd kertoo, tulisi ylimaaraisen tiedon esittamista valttaa,
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koska jokainen lisaelementti kayttoliittymassa hidastaa pelin omaksumista ja vahentaa

immersiota.

3.3.2 Typografia

Typografia eli kirjoitusmerkkien kaytto vaikuttaa vahvasti visuaaliseen ulkondkddn. Sen
tavoitteena on luoda tyylikas ja selkea ulkoasu. Pyrkimyksena on saada tekstista helposti
luettavaa, tuoda tarkeimmat asiat ja otsikot selvasti esille ja jakaa asiasisaltd helposti
hahmotettaviin kokonaisuuksiin. (Wiio 2004, 202.)

Typografiaan sisaltyy muun muassa kaytettavien kirjasintyyppien, -kokojen ja rivivalin
koon valinta. Lisaksi tulee huomioida valkoisen tilan kaytto eli kuinka paljon tyhjaa tilaa
tekstien ymparille jatetddn, miten teksti jaetaan kappaleisiin, miten teksti tasataan kirjoi-

tusalueille ja millaisia vareja tekstissa kaytetaan. (Wiio 2004, 203-210.)

Valintoja tehdessa tulee miettia, mita tekstilla halutaan viestia. Jos sisaltd on aiheeltaan
vakava, tulisi kirjasintyypin myo6s vaikuttaa vakavalta, kuten kuvan 5 vasemmassa yla-
kulmassa. Jokaiseen kirjasintyyppiin on sidottuna oma mielialansa ja persoonallisuu-

tensa ja sen tulee vastata sisaltta (Kliever 2018).

Vakava | Ystavallinen
GARAMOND CABIN

Leikkicd | Aene
TOLEDO VLADIMIR SCRIPT

Kuva 5. Kaikilla kirjasintyypeilla on oma persoonallisuutensa (Kliever 2018).

Liséksi pitda miettid halutaanko kayttaa paatteettémia eli groteski-kirjasintyyppeja vai
paatteellisia eli antikva-kirjasimia. Paatteelliset kirjasintyypit, kuten kuvan 5 Garamond,
ovat yleisesti helpompia lukea painettuna. Vastaavasti taas paatteettémat kirjasintyypit,

kuten kuvan 5 Cabin, soveltuvat paremmin naytolta lukemiseen. (Graafinen 2015.)
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Pelien kohdalla on myds otettava huomioon pelin aikakausi ja teema kaytettavia kirjasin-
tyyppeja valittaessa. Esimerkiksi paatteelliset kirjasintyypit soveltuvat vanhempaan aika-
kauteen, kun taas paatteettomat kirjasintyypit toimivat nykyaikaisissa tai futuristisissa
ymparistdissa paremmin. Toisaalta pitaa miettid, missa tarkoituksessa valittua kirjasin-
tyyppia aiotaan kayttdd. Esimerkiksi kuvan 6 kaltainen tyylitelty kirjasintyyppi soveltuu
loistavasti keskiaikaisen pelin otsikoihin, mutta jos sita kaytetaan pitkissa leipateksteissa,

sen lukeminen voi olla hyvin raskasta. (Stewart 2016.)

medeval ticle

PR Celtic Narrow

Kuva 6. Kaikki kirjasintyypit eivat sovellu kaikkiin tarkoituksiin.

On myos tarked muistaa, etté kaytettyjen kirjasintyyppien maara kannattaa pyrkia rajaa-
maan korkeintaan kolmeen, joista yksi on varattu otsikoille, toinen varsinaiselle sisélldlle
eli leipatekstille ja tarvittaessa kolmas aliotsikoille. Valittuja kirjasintyyppeja tulee myds
kayttaa sellaisenaan, eika niita tulisi venyttad pysty- tai vaakasuunnassa, jolloin kirjain-

ten mittasuhteet ja muodot vaaristyvat. (Kliever 2018.)
3.3.3 Varit

Varit ovat yksi parhaimmista visuaalisista tytkaluista, silla ne herattavat huomiota valit-
tomasti huolimatta sisallésta ja niiden avulla saadaan kayttgja loytamaan kayttoliitty-
masta tiettyja elementtejd nopeasti. Vareilla voidaan heréattdéa tunteita ja niilla pystytaan
luomaan erilaisia tunnelmia. Hyvalla varien kayt6lla saadaan lisattyd sovelluksen kiin-

nostavuutta, muistettavuutta ja uskottavuutta. (Sinkkonen ym. 2006, 127-128.)

Vareja valittaessa on hyva varmistaa, ettd varien keskindiset kontrastierot ovat riittavan
suuret, jotta tekstisisallon luettavuus sailyy hyvana. Lisaksi varien tulee olla kesken&én
tasapainossa, jotta kokonaisuus ei muuta sekavaksi. T&h&n tarkoitukseen voidaan hyo-
dyntéa jotain kuvassa 7 esiteltya variteorian harmoniasaantda. (Tubik Studio 2017.) Eri-
tyisend huomiona voidaan mainita, etta variteoriassa esitellyssa yksivariharmoniassa

kaytetaan yhden savyn (eng. hue) eri vivahteita (eng. tone). Vivahteita saadaan aikaan

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Vesa Lankila



22

muuttamalla valitun savyn kirkkautta (eng. lightness) eli mustan tai valkoisen maaraa
valitussa savyssa. Savyja voidaan myds tarvittaessa pehmentaa, muuttamalla niiden va-

rikyllaisyytta (eng. saturation) eli rikkomalla s&vyn puhtautta harmaalla. (Bradley 2013.)

Vastavariharmonia Lahivariharmonia Kolmisointuvarit

elele

Nelisointuvarit Yksivariharmonia

29

Kuva 7. Vériteorian sdantoja varien yhteensopivuudesta (Tubik Studio 2019).

On suositeltua kayttaa kirkkaita vareja, jotka tekevat kayttoliittymasta eloisan ja heratta-
vat hyvin huomiota, mutta varsinkin pienilla ruuduilla tulee varmistaa, ettei kayttoéliittyma
rasita liikaa silmia. Hyva saantd varien valintaan on niin sanottu 60-30-10-saanto, jossa
kayttoliittymastad 60 % kayttaa paavaria, 30 % toissijaista varia ja loput 10 % koostuu

kolmannesta vérista, jota kaytetdan lahinna tehostevarina. (Tubik Studio 2017.)

Kayttoliittyman vareja ei kuitenkaan voida paattaa sattumanvaraisesti vaan niitéa valitta-
essa tulee ottaa huomioon muun muassa luvussa 2.1 esitellyt varisokeuden vaikutukset.
Myds jokaisen varin luoma assosiaatio ja niiden luonnollinen vastaavuus tulee huomi-
oida, jotta kayttoliittyma ei herattaisi vaaranlaisia mielikuvia. (Komischke 2008.) Tauluk-

koon 1 on listattu joitain yleisimpia mielikuvia, joita eri varit herattavat ihmisissa.
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Taulukko 1. Yleisimpia varien luomia mielikuvia (Arhipova 2018).

- Punainen Intohimo, voima, varmuus, rakkaus, viha
Oranssi Energisyys, lampd, luovuus, seikkailullisuus
Keltainen llo, aurinko, inspiraatio, onnellisuus
Vihrea Luonto, tasapaino, harmonia, uudistuminen, kasvu
Sininen Luotettavuus, etaisyys, rauhallisuus, suru
Violetti Majesteettinen, rikas, mysteerinen, lumoava
Pinkki Toivo, herkkyys, romanttinen, naisellinen
Ruskea Turvallinen, suojeleva, lohduttava, vakuuttava
Musta Vakava, moderni, perinteinen, murheellinen
Valkoinen Puhdas, viaton, ehja, selkea

Kayttoliittyman toiminnallisuuden kannalta on tarkeaa, ettéa suunnittelu tehdaan aina en-
sin harmaaséavyisena. Nain pystytdan varmistamaan, etta elementtien asettelu on toi-
miva ja elementtien valilla on riittavasti tilaa. Samalla ndhdaan, ettei kayttoliittymassa ole
elementtejd, jotka erottuisivat vain ja ainoastaan vareja kayttamalla. On tarked muistaa,
ettei mik&an kayttoliittyman toiminto, eika varsinkaan kayttoliittyman antama palaute,
saisi pohjautua pelkkaan varien kayttoon. (Kennedy 2014.)

3.3.4 Ikonit ja painikkeet

Ikonit ovat osa graafista kayttoliittymad, mutta ilman kontekstia ne saattavat monimut-
kaistaa sitd. Kaytettavien ikonien tulee olla selkeasti toisistaan erottuvia, mutta sopia
kuitenkin kokonaisuutena toisiinsa. Jon Shafer suosittelee kirjoituksessaan kayttamaan
aina tekstia ikonin parina, jolloin kayttajalta ei kulu aikaa sen toiminallisuuden selvittami-
seen. (2012.) Toisaalta, jos ikonit suunnitellaan hyvin ja kayttaja pystyy paattelemééan
niiden tarkoituksen, ne helpottavat kayttoliittym&n toimintojen muistamista, silla ihminen
muistaa helpommin visuaalisia, kuin verbaalisia asioita. Ikonien suunnittelu vaatii kuiten-
kin aikaa ja erillisia testauksia, jotta valtytdan esimerkiksi kulttuurierojen aiheuttamilta

ongelmilta, joihin voidaan térmata tiettyja symboleita kaytettdessa. (Harley 2014.)
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Painikkeiden osalta voidaan todeta, etté niiden tyyli on muuttunut paljon vuosien varrella.
Perinteisista, aavistuksen kolmiulotteisista painikkeista on siirrytty realististen painikkei-
den kautta hyvin hienovaraisiin ratkaisuihin. Kuvassa 8 on esitelty joitain kaytettyja pai-
niketyyleja. Olennaisinta kuitenkin on, etta kayttaja pystyy tunnistamaan kayttoliittymasta
alueen, jota han voi painaa. Tahan tarkoitukseen voidaan kayttaa vareja, varjoja tai otsi-
kointia. (Babich 2016.)

CUNFIRM CONFIRM
CONFIRM

Kuva 8. Erilaisia painiketyyleja.

3.3.5 Pelien kayttoliittymien visuaalisuus

Pelien kohdalla kayttoliittyman visuaalisuuteen liittyy myds se, miten kayttoliittyman osat
esitetddn pelaajaan ja pelimaailmaan ndhden. Fagerholt ja Lorentzon ovat jakaneet pe-
lien kayttdliittymat neljaén ryhmaan riippuen niiden esitystavasta. (Fagerholt & Lorentzon
2009, 47-52.)

Mikali kayttoliittyma on upotettu osaksi pelimaailmaa ja se on myos pelihahmojen néh-
tavissa, puhutaan silloin diegeettisesta kayttoliittymasta. Kayttoliittyman ollessa taysin
irrallinen pelimaailmasta ja nakyvissa ainoastaan pelaajalle, puhutaan ei-diegeettisesta
kayttoliittymasta. Spatiaalinen kayttolittyma on sellainen, joka on osa pelimaailmaa,
mutta ndkyy vain pelaajalle. Meta -kayttoliittyma sijaitsee ei-diegeettisen kayttoliittyman
tavoin omalla tasollaan, mutta on jollain tavalla sidottavissa pelimaailmaan. (Fagerholt &
Lorentzon 2009, 47-52.).

Koska taman opinnaytetyon yhteydessa toteutettu koulutuspeli muistuttaa kuitenkin
enemman sovellusta kuin pelia, eika siihen sisélly varsinaista pelimaailmaa, ei naité viih-

depeleille ominaisia kayttoliittymatyyppeja kayda tarkemmin lapi.
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4 KAYTETTAVYYDEN TESTAUS

Kayttoliittymia ja kaytettavyytta voidaan testata useilla eri menetelmilla. Luvussa 3 esi-
teltyjen heuristiikkalistojen saantdihin pohjautuvien asiantuntija-arvioiden liséksi, voi-
daan testausta tehdd muun muassa suoraan kayttajille suunnattujen kyselyiden avulla.
Tassa opinnaytetydssa esitellaan kaksi kyselya, joita hyddynnettiin myds kaytannon osi-
ossa. Toinen menetelmistd on SUS (System Usability Scale) -kysely, jonka on kehittanyt
John Brooke jo vuonna 1986. SUS-kyselysta on muodostunut yksi tunnetuimmista ja

kaytetyimmista menetelmista kaytettavyyden testaamiseen. (Brooke 2013, 38.)

SUS-kyselysséa on kuitenkin heikkoutensa ja yksi niistd on sen monimutkaisuus. Tasta
syysta tahan opinnaytetydhon valittiin kaytettavyyden testauksen vaihtoehtoiseksi me-
netelmaksi myds vuonna 2010 Kraig Finstadin kehittamasta UMUX-kyselysta (Usability
Metric for User Experience), vuonna 2013 esitelty, kahden kysymyksen UMUX-Lite.

4.1 SUS-kysely

SUS on viisiportaiselle Likert-asteikolle (tdysin eri mielta — tdysin samaa mieltd) raken-
nettu kymmenesta vaittamasta koostuva kysely, jonka avulla voidaan muodostaa yleinen
arvio jarjestelman kaytettavyydesta kayttdjien ndkokulmasta. Alkuperdinen englannin-
kielinen kysely on esitelty kuvassa 9. Kyselyn rakenne on toteutettu niin, etta joka toinen
vaittamista on negatiivinen ja joka toinen positiivinen. Talla pyritd&n varmistamaan, etta
kyselyn tayttaja joutuu lukemaan jokaisen vaittaman ja miettimaan vastaustaan. (Brooke
1995.)

Brooken mukaan on myds tarkeaa, ettd SUS-kysely tehdaén heti jarjestelman ensim-
maisen kayttokerran jalkeen ilman alustavaa ohjeistusta tai aiempaa kokemusta ja myo-

hemmissa tutkimuksissa onkin todistettu, etta kayttdjan kokemustasolla voi olla jopa

aiempaa kokemusta jarjestelmasta. (McLellan ym. 2012, 62.)
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Strongly Strongly
. . disagree agree
1. I think that | would like to | | | | | |
use this system frequently.
1 2 3 4 5
2. | found the system unnecessarily | | | | | |
complex 7 3 3 7 5
3. Ithought the system was easy touse | | | | | |
1 2 3 4 5
4, 1think | would need the support of
a technical person to be able to | | | | | |
use this system 7 3 3 7 5
5. | found the various functions in this | | | | | |
system were well integrated - 3 3 7] =
6. |thought there was too much | I | I | |
inconsistency in this system 5 5 3 4 =
7. 1would imagine that most people | I | | I |
would learn to use this system
very quickly 1 2 3 4 5
8. Ifound the system very cumber- | I | | | |
some to use ; 5 3 7 z
9. |Ifeltvery confident using the system | | | | | |
1 2 3 4 5
10. | needed to learn a lot of things before | | | | | |
| could get going with this system ; 5 3 7 =

Kuva 9. Alkuperainen englanninkielinen SUS-kysely (Brooke 1995).

Jotta SUS-kyselya voidaan hyddyntaa kaytettdvyyden tutkimuksessa, tulee siita saadut
vastaukset pisteyttaa. Pisteytys tehdaan niin, ettd jokainen positiivisen kysymyksen
(1,3,5,7 ja 9) arvo on asteikon lukema miinus yksi. Jokaisen negatiivisen kysymyksen
(2,4,6,8 ja 10) arvo on vastaavasti viisi miinus asteikon lukema. Saatujen arvojen yh-
teenlaskettu summa kerrotaan lopuksi luvulla 2,5. Saatu tulos (0 — 100) kuvastaa jarjes-
telmén kaytettavyytta. Lisdksi on tarkeéd muistaa, ettd SUS-kyselyn tuottamissa pisteissa
ei ole kyse prosenteista ja tutkimusten mukaan vasta noin 63 pisteen tulos on keskiver-

toa parempi. (Bangor ym. 2009.)
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4.2 UMUX- ja UMUX-Lite-kyselyt

UMUX on SUS-kyselyn pohjalta luotu, seitsenportaiselle Likert-asteikolle (taysin eri
mielta — taysin samaa mieltd) rakennettu neljasta vaittdmasta koostuva kysely kaytetta-
vyyden arviointiin. Tutkimusten mukaan seitsenportainen arvosteluasteikko on viisipor-
taista luotettavampi ja tarkempi. Lisaksi on tutkittu, etta kyselyyn vastaajan on helpompi

pisteyttdd oma nakemyksensa seitsenportaisella asteikolla. (Finstad 2010.)

Kraig Finstad toteaa myds tutkimusraportissaan, ettd varsinkin laajemmissa kayttajatut-
kimuksissa kyselyn pitaisi olla pituudeltaan paljon lyhyempi kuin mita SUS-kysely on.
Liséksi han mainitsee, etté erityisesti SUS-kyselyn kahdeksannen kysymyksen muotoilu

on sellaisenaan vaikea ymmartaa ei-natiivia englantia puhuville vastaajille. (2010.)

UMUX on rakennettu pilottitestirynmaélle tehdyn kyselyn pohjalta, johon sisaltyi kaikki
SUS-kyselyn kysymykset seké kuusi muuta, 12:n vaittdman joukosta valittua, kaytetta-
vyyteen liittyvaa vaittdmaa. SUS-kysymykset pisteytettiin normaalisti, ja tamén jalkeen

verrattiin kuuden lisakysymyksen korrelaatiota SUS-pisteisiin. (Finstad 2010.)

Kolme parhaiten SUS-pisteité korreloivaa lisdkysymysta valittin UMUX-kyselyn vaitta-
miksi. Neljanneksi vaittamaksi valittin SUS-kyselyn kolmas kysymys jarjestelman help-
pokayttdisyydestd, jonka on tutkittu parhaiten korreloivan (r = 0,89) SUS-kyselyn koko-
naispisteita. (Finstad 2010.)

Lopullisen UMUX-kyselyn vaittaméat ovat vapaasti suomennettuna seuraavat:

Jarjestelmé@n ominaisuudet vastasivat vaatimuksiani.
Jarjestelman kaytto oli turhauttava kokemus.

Jarjestelman kaytto oli helppoa.

A 0w DN PE

Joudun kayttamaan liikaa aikaa asioiden korjaamiseen jarjestelman kanssa.

UMUX -kyselyn pisteytys on vastaava kuin SUS-kyselyssa. Positiivisten kysymysten (1
ja 3) arvo on asteikon lukema miinus yksi ja negatiivisten kysymysten arvo on seitseman
miinus asteikon lukema. Saadut pisteet lasketaan yhteen, jaetaan 24:lla ja kerrotaan
100:lla. (Finstad 2010.)

Alkuperdisten tutkimusten mukaan korrelaatioarvo UMUX- ja SUS-kyselyjen tulosten va-
lill& on erittain korkea (r = 0,96), joten tilastollisesti UMUX-kyselyn on todettu olevan tay-

sin verrattavissa SUS-kyselyyn. (Lewis ym. 2013.)
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UMUX-Lite on James Lewisin, vuonna 2013, esittelema tiivistetty versio alkuperaisesta
UMUX-kyselysta. Isoimpana syyna kyselyn luomiseen oli epdilys siita, paljonko aikaa
oikeasti saastetadn vastaamalla kymmenen kysymyksen (SUS) sijaan neljaan kysymyk-
seen (UMUX). Lisaksi myohemmissa tutkimuksissa todettiin, ettd UMUX-kyselyn neljas
vaittdma korreloi muita vaittamia huonommin SUS-kyselyn pisteisiin. Jéljelle jaéneista
kolmesta vaittamasta on pudotettu my6s toinen negatiivissavytteinen vaittdma pois, jol-
loin jaljelle jai kaksi positiivista vaittdmaa, joista ensimmainen antoi vastauksen jarjestel-
man hyddyllisyyteen ja toinen kaytettavyyteen. (Lewis ym. 2013.) UMUX-Lite-kyselyn

lopullinen sisalto on siis seuraava:

1. Jarjestelman ominaisuudet vastasivat vaatimuksiani.

2. Jarjestelman kaytto oli helppoa.

Koska UMUX-kyselyn kahden kysymyksen pisteissa on pieni, mutta tilastollisesti merkit-
tava ero SUS -pisteisiin, tulee ero kompensoida. Kompensaatio saadaan aikaiseksi suo-
rittamalla seuraava laskutoimitus:

e e 100
0,65 x (((Valttama 1) + (Vaittama 2) — 2) X (E)) + 229,

jonka tuloksena on SUS-pisteisiin nahden vertailukelpoinen UMUX-Lite-pistearvo. (Le-
wis ym. 2013.)

UMUX- ja UMUX-Lite-kyselyitd on molempia kuitenkin Kkritisoitu siitd, etta niiden tuloksiin
ei voitaisi luottaa, mutta mydhemmissa tutkimuksissa on saatu todisteita siita, etta kyse-
Iyt olisivat riittavan luotettavia. Samaisissa tutkimuksissa todettiin, etta UMUX ja UMUX-
Lite-kyselyiden tulokset ovat kuitenkin herkkia vastaajan kokemustasoon nahden, mutta
vastaajan kielen, ian tai sukupuolen ei koeta vaikuttavan tuloksiin. Lisaksi on suositeltu,
ettd kyselyiden yhteydesséa kaytettaisiin muita tyokaluja, jos testauksesta tarvitaan tar-
kempaa tietoa esimerkiksi kayttolittymén parannusten tekemiseen. UMUX- ja
UMUX-Lite eivat myoskaan suoraan kerro, kuinka hyvin ja kuinka nopeasti kayttaja suo-
riutuu tehtavistaan, joka tulee ottaa huomioon kaytettavyyden arvioinnissa. (Berkman &
Karahoca 2016, 106-107.)
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5 CASE: LINDORFF

5.1 Taustaa

Projektiryhman tavoitteena oli tehda asiakasyritys Lindorffille (nykyaan Lowell) koulutus-
peli, jonka tarkoitus on toimia tukena uusien asiakaspalvelutydntekijoiden peruskoulu-
tuksessa. Turun ammattikorkeakoulun opiskelijat tekivéat projektin osana Euroopan sosi-
aalirahaston rahoittamaa Hot Potato-hanketta. Projektin varsinaisena toimeksiantajana
toimi Turun ammattikorkeakoulun alaisuudessa toimiva projektitoimisto theFIRMA. Pro-
jektin tavoitteena oli toimittaa asiakkaalle pelattava prototyyppi, joka sisélsi yhden alusta
loppuun pelattavan asiakaspalveluskenaarion. Toteutus tehtiin kuitenkin niin, etta pel
olisi helposti skaalattavissa ja uusien skenaarioiden lisaéaminen kavisi mahdollisimman
vaivattomasti. Tyoryhmé koostui kaiken kaikkiaan kolmesta henkilosta ja tehtavat oli ja-
ettu niin, ettd yksi henkild vastasi pelisuunnitelman ja dialogien teosta (Sirén 2018), toi-
nen sovelluksen ohjelmoinnista ja kolmas kayttolittyman graafisesta suunnittelusta ja
toteutuksesta. Pelin toteutus tapahtui Unity-pelimoottorilla ja kaytdssa oli versio
2017.3.0f3.

5.2 Suunnitelma

Alustava pelisuunnitelma tehtiin ennen kayttoliittyman suunnittelun aloittamista ja suun-
nitelman tarkempi lapikayminen ei ole tarpeellista tdman opinnaytetydn kannalta. Peli-
suunnitelmasta on kerrottu tarkemmin Sade Sirénin opinnaytetytssa: Virtuaaliasiakas-

dialogien kaytto opetuksen pelillistamisessa (Sirén 2018).

Kyseessa oli siis dialogipohjainen opetuspeli, jossa pelaaja kay lapi ennalta kasikirjoitet-
tuja puhelinkeskusteluja virtuaaliasiakkaiden kanssa. Tavoitteena pelissé on opettaa pe-
laajalle alallensa soveltuvia asiakaspalvelun fraaseja ja tapoja edistda keskustelua eri-
laisissa asiakaspalvelutilanteissa. Pelin toteutustavaksi oli valittu taysin kayttoliittyma-
pohjainen ratkaisu, silla sen koettiin toimivan parhaiten dialogiin perustuvassa pelissé ja
talldin pelaajan olisi helppo keskittyd opetettavaan asiaan. TAman seurauksena pelin
graafiset elementit rajoittuivat kayttolittymaan sisaltyviin painikkeisiin, paneeleihin ja
muihin visuaalisiin objekteihin, eik& esimerkiksi luvussa 3.3.5 mainittuja pelien kayttoliit-

tymatyyppeihin liittyvia ratkaisuja jouduttu miettimaan lainkaan.
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5.3 Kayttoliittyman suunnittelu

Kayttoliittyman suunnittelu tehtiin pitkalti luvussa 3 esiteltyja vaiheita noudattaen. Ensim-
maisen vaiheen kayttajatutkimus oli tehty jo projektin alkaessa, silla kohderyhma ja tar-
vittava sisaltd oli maaritelty melko tarkkaan asiakkaan toimesta. Toisen vaiheen rauta-
lankamallien toteutus ja pelin eri vaiheiden kuvaus oli tehty jo pelisuunnitelman yhtey-
dessd, joiden pohjalta siirryttiin ensimmaisen asettelumallin pariin. Normaaleista vai-
heista kuitenkin poikettiin sen verran, ettda myos visuaalista ilmetta alettiin tehda yhtaai-
kaisesti asettelumallin kanssa. Syina tadhan olivat asiakkaan antamat kriteerit, jotka py-

rittiin huomioimaan heti alusta saakka.

Varimaailman piti olla mahdollisimman neutraali, koska asiakasyritys oli tilanteessa,
jossa sen logo ja muu ilme saattaisi muuttua lahitulevaisuudessa ja néin ollen pelin va-
rimaailma pitaisi pystyd mahdollisimman pienella vaivalla muuttamaan sopivaksi uuteen

yritysilmeeseen.

Pelin kaytettavyyteen liittyi myds muutamia kriteereita. Pelia pelattaisiin useilla eri kokoi-
silla naytdilla, joten kayttoliittyman piti pysya samanlaisena naytdn resoluutiosta riippu-
matta. Lisaksi pelielementtien valilla piti pystya likkumaan my6s nappaimiston avulla,
mikali hiirta ei olisi saatavilla. Peliin tuli myds saada sisallytettya toiminnallisuuksia, jotka
vastaisivat asiakasyrityksen tyontekijoiden kayttamaa oikeaa ohjelmistoa ja nama tuli ot-

taa huomioon kayttéliittymaa suunnitellessa.

Koska kyse oli koulutuspelista, paadyttiin kayttamaan luvussa 3 esiteltyd HEEG-heuris-
tiikkalistaa kayttoliittyman suunnittelun tukena. Pelisuunnitelman pohjalta tehtyjen arvioi-
den jalkeen paatettiin hyddyntda myos joiltain osin Jakob Nielsenin laatimaa heuristiik-

kalistaa, silla koulutuspelin toteutus muistutti enemman sovellusta, kuin pelia.

5.4 Toteutus

Kayttolittyman graafisten elementtien suunnittelu ja toteutus tehtiin kayttden avoimeen
lahdekoodiin pohjautuvaa Inkscape-nimista, vektorigrafiikan tekemiseen tarkoitettua so-
vellusta. Sovelluksen valintaan vaikutti vahvasti sen ilmainen saatavuus ja tyéryhman
aikaisempi kokemus sovelluksen kaytosta. Varsinainen kayttoliittyman kokoaminen ja

toiminallisuudet tehtiin kayttden Unity-pelimoottorin sisédista editoria.
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Kayttoliittyman toteutus aloitettiin valitsemalla vareja, joiden miellettiin sopivan parhaiten
peliin ja jotka vastasivat asiakkaan toiveisiin. Koska asiakas toivoi kayttoliittymasta mah-
dollisimman neutraalia, paadyttiin valitsemaan paavariksi harmaa, ja sen eri vivahteita.
Tehostevariksi valittiin asiakasyrityksen logon kanssa yhteensopivia vihrean ja turkoosin
eri savyja, jotka noudattivat luvussa 3 esitellyn variteorian lahivariharmoniaa. Kaiken
kaikkiaan kaytettavaan varipalettiin kertyi yhteensa yhdeksén eri varisavya, joita kaikkia
ei kuitenkaan lopullisessa versiossa kaytetty. Harmaa varimaailma oli myos hyva valinta
mahdolliset varisokeat kayttajat huomioon ottaen, silla testien perusteella kayttoliittyma
naytti Iahes identtiseltd varisokeilla. Ainoastaan protanopiasta eli taydellisestd punaso-
keudesta karsivilla henkil6illa olisi vaikea erottaa kayttolittyméassa kaytettavaa turkoosia
varia yhdesta varipaletin harmaasta savystda, mutta koska protanopiasta karsivia henki-
I6it& on vain noin 1% koko maailman véestosta (Colblindor 2006) ja koska asiakasyrityk-
sen logo kaytti kyseista varia, jatettiin tama asia huomioimatta. Kuvassa 10 on nahta-
vissa valittu varipaletti ja kuinka erilaisista varisokeuksista karsivat henkilot erottavat va-

litut varit toisistaan.

Valittu varipaletti

Protanomalia ja Deuteranomalia

Protanopia

Deuteranopia

Kuva 10. Koulutuspelin kayttoliittyméan varimaailma normaalisti ja varisokean silmin.

Koska kaytettavyys oli tarkead, pyrittiin pelin elementtien asettelu pitaméaan mahdolli-
semman selkednd heti kuvassa 11 nakyvasta pelin alkuvalikosta lahtien. Tarkeimpina
elementteina olivat asiakasyrityksen logo seka isot painikkeet keskitettynd. Tahan pel-
kistettyyn ilmeeseen liséttiin pienia graafisia elementteja herattdmaan mielenkiintoa, ku-

ten hento, epasaanndllinen kuviointi ja liukuvari elementtien taustalla.
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Kuva 11. Ensimmaéinen versio koulutuspelin paavalikkonakymasta.

Valikon painikkeet pyrittiin tuomaan paremmin esille lisdamalla pienet varjostukset pai-
nikkeiden alareunoihin. Painikkeiden toiminnot kuvattiin niissa olevilla selkeilla teksteilla,
lukuun ottamatta lisatieto- ja asetukset-painikkeita, joihin suunniteltiin erilliset kuvakkeet.
Kuvakkeet pyrittiin tekemaan niin, ettd ne muistuttaisivat yleisesti tunnettuja objekteja,
pieni i-kirjain lisatiedoille (eng. information) ja hammasratas asetuksille. Viimeisena paa-
valikon elementtind vasempaan reunaan lisattiin siluetti asiakaspalveluhenkilosta tuo-

maan pelin yleisiimeeseen hieman persoonallisuutta ja edustamaan pelaajahahmoa.

Jokainen painike pelin paavalikossa avaa erillisen ponnahdusikkunan, joka sisaltaa uu-
sia toiminnallisuuksia. Naiden ponnahdusikkunoiden sisaltoon tehtiin alkuvaiheessa ku-
vassa 12 nakyvat kaksi visuaaliselta tyyliltééan erilaista vaihtoehtoa, joista ensimmainen,
enemman paavalikon painikkeita muistuttava toteutus, valittiin asiakkaan ja muun pro-

jektiryhmé&n mielipiteiden perusteella ensimmaiseen versioon.

Maksusta sopiminen

Vaite

Qikeudellinen perinta

Tratta

Kuva 12. Ponnahdusikkunoiden visuaalinen tyyli. Vasemmanpuoleinen valittiin ensim-
maiseen versioon.
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Varsinaiseen pelindkymaan tuli sisallyttaa perinteista tekstipohjaista komentoliittymaa
muistuttava nékyma, joka vastasi asiakasyrityksen kayttdmaa ohjelmistoa. Pelindky-
massa tuli olla esilla myds dialogindkyma, jossa varsinainen pelaaminen tapahtuisi.
Nama kaksi elementtia sijoitettiin ruudun keskiosaan allekkain, jotta pelaajan olisi helppo
havaita ne siirtamatta katsettaan. Oikeaan ylakulmaan sijoitettiin pelaajan pisteet ja jal-
jella olevien virtuaaliasiakkaiden méaara. Kuvassa 13 nahtavaan alustavaan luonnokseen
tehtiin kuitenkin nopeasti muutos, jossa dialogielementissa pelaajan vastausvaihtoehdot

nakyivat kukin omassa puhekuplassaan, jotta pelaajan oli helpompi erottaa ne toisistaan.

Pelinakyman oikeaan ylakulmaan lisattiin pistekenttd ja jaljella olevien asiakkaiden

maara, jotta pelaajan olisi helppo seurata edistymistadn missa tahansa vaiheessa pelia.

Mo kuten sanaln, saln téllalzen kirjeen. limelsest] joku X lasky maksamotte.

. Milen saisit tamén maksetlue?

. Saatka mek Famén

péi
. Pystyths maksamaan témén kerralla vai tarvitsetico tahin

maksuaiken vaikka osiin?

Kuva 13. Ensimmainen versio pelinakymasta.

Fontiksi valittin Tw Cen MT-kirjasintyyppi, joka on tyyliltdan vakava ja moderni, sek& sopi
yleisiimeeltddn hyvin asiakasyrityksen logossa kaytettyyn kirjasintyyppiin. Valittu kirja-
sintyyppi erottui myds hyvin asiakasyrityksen ohjelmistossa kaytetysta Terminal-fonttia

muistuttavasta kirjasintyypista.

Kayttoliittyman ulkonddsta ei ensimmaisessa vaiheessa tehty muita versioita, johtuen
aikataulullisista syista. Asiakas oli tyytyvainen graafiseen ilmeeseen ja heiltd saadun hy-
vaksynnan jalkeen siirryttiin seuraavaan vaiheeseen, jossa grafiikat siirrettiin Unityn puo-
lelle ensimmaisen testiversion rakentamiseksi ja yksinkertaiset toiminallisuudet lisattiin
havainnollistamaan kayttoliittyméan toimintaa. Kaikki elementit myods ankkuroitiin omille

paikoilleen Unityssa, jotta ulkoasu pysyi samana, vaikka resoluutiota muutettaisiin.
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Testiversio arvioitiin tydryhman keskuudessa kaksi kertaa lapi ja siihen tehtiin muutamia
muutoksia, ennen sen toimittamista asiakkaalle. Muun muassa virtuaaliasiakkaan puhe-
kuplan taustavarida muutettiin sen erottamiseksi pelaajan puhekuplista ja puhekuplien ta-
saus rikottiin niin, etté pelaajan vaihtoehdot olivat hieman vasemmalla ja asiakkaan pu-
hekupla oikealla. Lopullinen ratkaisu mukaili hyvin luvussa 2 esiteltyja samankaltaisuu-

den ja ryhmittelyn hahmotuslakeja.

Pelindkymaan saatiin asiakasyritykseltd kuva heidan kayttamasta ohjelmistosta ja sen
padlle rakennettiin kuvitteellisia nakymia sen muista osista. Niiden kaytto tehtiin asiak-
kaan pyynnosta vastaamaan aidon ohjelmiston toimintaa, jossa eri ndkymat saadaan
ruudulla ndkyvien painikkeiden liséksi avattua myds nappaimistdn funktionappaimista ja
nakymat suljettiin painamalla F12-painiketta. Kuvassa 14 nakyy asiakkaalle toimitetun

testiversion pelindakyma.

TOIMEKSIANTO
Pm 516340 YRITYS 0Y
cv 09-1201
3044

Yhteensa

__ TESTI TESTI

No kuten sanoin, sain tdllaisen kirjeen. limeisesti joku X lasku maksamatta?

Saatko maksettua tamén erdpdivaén mennessé kokonaan?

Miten saisit tdm&n maksettua?

Pystytké maksamaan tédmén kerralla vai tarvitsetko tdhén maksvaikaa
vaikka osiin?

Kuva 14. Asiakkaalle toimitetun testiversion pelindkyma.

5.5 Muutokset

Asiakasyrityksen sisdisen testikierroksen jalkeen ensimmainen versio sai erittain positii-
vista palautetta. Ulkoasu koettiin selkedksi ja helppokayttdiseksi, mutta projektiryhnman
sisdisen paatoksen seurauksena paatimme kokeilla vield vaihtoehtoisia versioita pelin
kayttoliittymastéa. Toiseen vaiheeseen tehtiin kaksi ehdotusta alkuperéisen rinnalle, joista

toinen valittiin jatkokehitykseen ja esiteltavaksi asiakkaalle.
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Uudessa versiossa (kuva 15) paavalikkoa muutettiin niin, ettd eri pelimuodot ja niiden
lyhyet kuvaukset olivat nakyvissa pelaajalle heti pelin kaynnistyttya. Talla ratkaisulla py-
rittiin selkeyttamaan pelin aloittamista uusien kayttdjien kohdalla. Paavalikon navigointi
tapahtui ylapalkkiin sijoitettujen tekstipainikkeiden kautta. Ylapalkin asettelu mukaili pe-
rinteisia tytkalupalkkeja, joissa sovelluksen tai ikkunan sulkeminen tapahtuu ruudun oi-
keasta ylareunasta ja muut toiminnot on ryhmitetty vasempaan reunaan. Liséksi paava-
likon elementteihin lisattiin erilaisia toimistotyohon liittyvid kuvia, jotta pelista valittyisi oi-

keanlainen tunnelma pelaajalle.

Uusi asettelu tuki myts normaalia lansimaista lukutapaa, jossa sisaltoa kaydaan lapi yl-
haaltd alas ja vasemmalta oikealle, joten kayttajan katse saatiin helposti kohdistettua

oikeaan paikkaan.

PISTETAULU LOPETA

MAKSUSTA SOPIMINEN

Harjoittele, kuinka toimia
tilanteessa, jossa asiakkaan
maksu on my8héissé.

KOULUTUSPELI

LINDORFF

Kuva 15. Uuden version asettelu koulutuspelin paavalikkoon.

Isoimpana erona alkuperaiseen oli kuitenkin kuvassa 16 nahtavan pelinakyman paéaele-
menttien (asiakasyrityksen ohjelmistonakyma ja dialogi-ikkunat) asettelu siten, etta ne
sijoitettiin vierekkain. Taman ratkaisun avulla pyrittin hyédyntamaan paremmin tavan-
omaisen kuvasuhteen 16:9 naytolla olevaa tilaa. Samalla elementteja pystyttiin myos

suurentamaan, joka vuorostaan helpotti pelin pelaamista pienemmilla nayttopaatteilla.
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Toinen iso muutos oli asiakasyrityksen ohjelmistonakyman funktiondppéainten toiminnal-
lisuuden poistaminen. Tama ratkaisu tehtiin siitd syystda, etta ohjelmistondkymaa ei pys-
tytty kaikilta osin toteuttamaan siten, etta se vastaisi alkuperaista sovellusta. Poistamalla
funktiondppéaintoiminnot kokonaan saatiin koulutuspelin ohjelmistonakyma selvésti erot-
tumaan oikeasta ohjelmistosta, jotta sekaannuksilta valtyttaisiin. Uudessa toteutuksessa
ohjelmistonakyman eri ikkunat jaettiin valilehtiin, joiden valilla pystyi vapaasti likkumaan

painamalla valilehden otsikkoa.

Pelinakymaan liséttiin myos paaelementtien alle tekstikentta, jonka kautta pelaajalle voi-
tiin antaa valitdnta palautetta hanen tekemista valinnoistaan. Ensimmaisessa versiossa
ollut pistekentta poistettiin, jotta pelaaja ei suoraan pystyisi ndkemaan, mitka valinnat
tuottavat hanelle pisteitd. Nailla muutoksilla pyrittiin parantamaan pelin opetuksellista
arvoa. Viimeisend muutoksena jaljella olevien asiakkaiden maara siirrettiin oikeaan ala-
kulmaan, koska sen koettiin olevan vahiten tarkea, mutta kuitenkin tarvittaessa hyodylli-

nen informaatio.

VALIKKO

Py Kp
PEKKA TANELI ASIAKKAINEN

Kiitos. Enta onko tdma sinun oma oikea numerosi, mista nyt
soitat?

Kuva 16. Uuden version koulutuspelin pelinakyma.

Alkuperéaista pistendkymaa (kuva 17) muutettiin myds lisaamalla pisteiden ylle teksti-
kenttd selventamaan pelaajan saamia pisteitd ja antamaan ohjeita siihen, kuinka pelaaja
VOi saavuttaa paremmat pisteet. Ohjeistus pidettiin kuitenkin abstraktina, jotta oikeat va-
linnat eivat muuttuisi valittomasti ilmiselviksi ja oppimiskokemus ei heikentyisi. Uusi ver-

sio pistenakymasté on nahtavissa kuvassa 18.
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Asiakkaita jéliella:

Sait 300 pistettd

* & ok

Kuva 17. Alkuperéinen pistendkyma.

Kiinnitdth&n huomiosi seuraaviin asioihin:
- Sitouta asiakas antamalla muistutus maksusta esimerkiksi tekstiviestilla

PISTEESI

TR

725

YRITA UUDELLEEN | PALAA VALIKKOON

Kuva 18. Uuden version pistendkyma.

Kun uuden version kayttoliittyman kaikki osat oli saatu valmiiksi, lahetettiin ne asiakkaan
hyvaksyttaviksi. Asiakas piti my6s uuden kayttoliittyman visuaalista ilmetta hyvana ja toi-
minallisuuteen tehdyt muutokset hyvéaksyttiin. Asiakkaan hyvaksynnan seurauksen lo-
pullinen prototyyppi paatettiin toteuttaa uuden version mukaisesti, joka vaikutti asettelul-

taan modernimmalta ja sopi mielestdmme paremmin asiakasyrityksen ilmeeseen.
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5.6 Heuristinen arvio

Kun koulutuspelin viimeinen versio oli tydstetty Unityn puolella vaiheeseen, jossa kaikki
pelisuunnitelmassa kuvatut ominaisuudet olivat toiminnassa ja graafinen ulkoasu seka
kayttoliittyma vastasivat aiemmin tehtyja suunnitelmia ja konseptikuvia, pelin kaytetta-
vyys arvioitiin kayttden apuna HEEG-heuristiikkalistan ja Nielsenin heuristiikkalistan koh-

tia siltd osin kuin ne pativéat koulutuspelin sisaltoon.

Nielsenin listan sdannét tayttyivat koulutuspelin osalta hyvin, lukuun ottamatta kayton
tehokkuutta (saantd 7) varsinkin, kun nappainoikotiet poistettiin. Lisaksi avustustoimin-
not puuttuivat pelista (sdantdé 10), mutta niiden sisallyttdminen peliin oli kuitenkin otettu
jo huomioon erillisen opetustilan muodossa, mutta sen toteuttaminen jatettiin prototyypin
ulkopuolelle. Liséksi peli oli kuitenkin pyritty pitdmaén niin yksinkertaisena, etta pelaami-

seen ei pitaisi tarvita erillista ohjeistusta.

HEEG-listan kohtiin koulutuspelin koettiin vastaavan my6s hyvin. Pelin toistuvuus
(sdanto 1) oli selvasti havaittavissa, mutta tama johtui siita, etta prototyyppiin oli sisally-
tetty vain yksi skenaario. Myds audiovisuaalinen palaute ja sen luoma immersio (saant6
4) oli puutteellista, mutta sen ei koettu hairitsevan pelin kaytettavyytta, silla pelaaja sai
muilta osin hyvin palautetta virtuaaliasiakkaan dialogin ja kayttoliittymaan sisallytettyjen
ohjetekstien kautta. HEEG-listan tasapuolisuussaantt (saantd 16) ei tdssa koulutuspe-
lissa tayttynyt, mutta toisaalta peli oli tarkoitettu nimenomaan uusille tydntekijdille, joten
tatakaan ei koettu ongelmaksi. Pelin soveltuvuus (sdanté 14) oli erinomainen, silla dia-
logipohjaisen pelin koettiin olevan paras mahdollinen vaihtoehto asiakaspalvelutilantei-
den opetteluun. Pelin uskottiin myds kannustavan aktiiviseen oppimiseen (sdantd 12)

epasuoran palautteen ansiosta.

5.7 Testaustulokset

Heuristisen arvion jalkeen peli l[&hetettiin uudelleen testattavaksi asiakkaalle. Talla ker-
taa asiakasta oli pyydetty testaamaan pelida suoraan sen kohdehenkildille ja niinpa tes-
taukseen olikin valittu ryhméa uusia asiakaspalvelutydntekijoita, joista jokainen pelasi pe-
lid ja taytti testauksen jalkeen kaksi kyselya, joilla pyrittiin arvioimaan koulutuspelin kayt-

toliittymaa ja kaytettavyytta.
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Arviointi tapahtui uudehkon UMUX-Lite-kyselyn ja perinteisen SUS-kyselyn avulla. Nai-
den kahden kyselyn kautta saatiin hyva arvio kaytettavyydesta ja samalla pystyttiin ver-
tamaan, kuinka hyvin UMUX-Lite-kyselyn tulokset vastaavat SUS-kyselyn tuottamia tu-

loksia.

Testaukseen osallistui seitseman henkilta, joilla ei ollut aiempaa kokemusta pelista. Jo-
kainen testihenkild pelasi pelid ilman alustavaa ohjeistusta ja vastasi tamén jalkeen mo-
lempiin kyselyihin. Tasséa opinnaytetydssa kaytettiin molemmista kyselyista suomennet-

tua versiota, jossa jarjestelma-termi korvattiin sanalla ’koulutuspeli’.

Seitseman koehenkilon tayttamien SUS -kyselyiden pistekeskiarvo oli 84,29. Naiden tu-
losten perusteella voitiin todeta, ettéd koulutuspelin kaytettavyys oli keskivertotulosta (63
pistettd) parempi. Vastausten joukossa oli yksi selvasti muita matalampi tulos (55 pis-
tettd), joka vaikutti alentavasti keskiarvoon. Tulosten mediaani oli kuitenkin jopa 92,50.

SUS-kyselyn tulokset ovat nahtavissa kootusti liitteessa 1.

Kyselyn yksittaisista vastauksista voitiin havaita, etta kukaan vastanneista ei kokenut
tarvitsevansa teknista tukea pelatakseen (vaittama 4) ja kaikki uskoivat suurimman osan
pelaajista oppivan kayttdmaan pelid nopeasti (vaittdama 7). Lisaksi valtaosa kyselyyn vas-

tanneista piti pelia helppokayttdisena ja toteutusta yhdenmukaisena (vaittamat 3 ja 5).

UMUX-Lite-kyselyn tuloksien pistekeskiarvo oli vastaavasti 73,20, joka oli noin kymme-
nen pistettd matalampi SUS -kyselyn tulosten pistekeskiarvoon verrattuna. Tulosten jou-
kossa oli SUS -kyselyn tapaan yksi selvasti muita huonompi tulos (49,98 pistettd) ja tu-
losten mediaani oli 77,07 eli hieman keskiarvoa korkeampi. UMUX-Lite-kyselyn yksityis-

kohtaisemmat tulokset ovat nahtavissa liitteessa 2.

Merkittavin havainto SUS- ja UMUX-Lite-kyselyiden tuloksissa oli se, ettd tulosten kor-
relaatiokerroin oli perati 0,97, joka vastasi aiempien tutkimusten tuloksia siitd, etta
UMUX-Lite-kyselyd voitaisiin kayttdd SUS-kyselyn korvaajana ja pelkkien UMUX-
Lite-kyselyn tulosten pohjalta voidaan melko suurella todennakdisyydella paatella myos
jarjestelman SUS-pisteet. Korrelaatio SUS- ja UMUX-Lite-kyselyjen valilla on nahtavissa

kuviossa 1.
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—8— SUS-ARVO 55 95 95 85 92,5 92,5 75
—o—UMUX-ARVO 49,98 82,48 82,48 71,65 77,07 77,07 71,65

—8—SUS-ARVO —e—UMUX-ARVO

Kuvio 1. SUS- ja UMUX-kyselyiden vastausten korrelaatio (r = 0,97).

Pienen otannan takia erityisesti UMUX-Lite-kyselysta saatuja tuloksia ei voida pitaa viela
taysin luotettavina, silla sen osalta ei |0ydetty suositeltua otannan suuruutta ja aiemmissa
tutkimuksissa otannat ovat olleet selvasti isompia (n > 50). SUS-kyselyn kohdalla on
kuitenkin todistettu, ettd jo kuuden testihenkildn otanta tuottaa 50 %:n todenndkoisyy-
della l1ahes saman tuloksen, kuin isommalla otannalla tehty kysely. Huonoimmillaankin
pienten otantojen tulosten on todettu eroavan vain noin 17 pistetta todellisesta. (Sauro
2013.) Taméan koulutuspelin tapauksessa voidaan siis arvioida, etta pelin SUS-pisteet
olisivat olleet vahintaankin 67,29 keskiarvosta laskettuna tai 75,5 pistettd mediaanista

laskettuna eli edelleen keskivertotuloksen ylapuolella.

Naiden paatelmien ja testausten jalkeen asiakasyritykselta saadun suullisen palautteen
pohjalta voitiin siis olettaa, ettd koulutuspelin kayttoliittyma ja kaytettavyys olivat onnis-
tuneet hyvin ja, kuten jo aiemmin tehdyssa heuristisessa arviossa oli todettu, peli soveltui

mita ilmeisemmin kayttotarkoitukseensa hyvin.
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6 YHTEENVETO JA POHDINTA

Kokonaisuudessaan koulutuspelin toteutus onnistui hyvin. Opinnaytetyon tavoitteena oli
luoda graafinen kayttéliittyma, joka vastaisi mahdollisimman hyvin kayttéliittymasuunnit-
telun perusteita ja jonka kaytettavyys olisi linjassa heuristiikkalistojen antamien saanto-
jen kanssa. Lopullinen koulutuspelin toteutus vastasi tahan tavoitteeseen hyvin. Asiakas

oli tyytyvainen peliin ja erityisesti kayttoliittyman selkeys sai kiitosta.

Kayttoliittyman toteutuksessa oli mielenkiintoista huomata, etta visuaalisesti miellytta-
vaan kokonaisuuteen ei tarvita paljon vareja ja hyvalla elementtien asettelulla saadaan
aikaiseksi selkea ja helppokayttéinen ratkaisu. Mikali aikataulu olisi antanut my®éten, olisi
kayttoliittymaan voitu lisata 4antéa ja animaatioita lisddmaan immersiota ja parantamaan
houkuttelevuutta. Toisaalta niité ei missaan vaiheessa kehitysta nostettu erityisesti esille

eika niille mydskaan koettu tarvetta.

Koulutuspelin kaytettavyyden testauksessa kaytettyjen SUS- ja UMUX-Lite-kyselyiden
tulokset otantojen pienuudesta huolimatta osoittavat, etta toteutus oli onnistunut. Toivot-
tavaa olisi ollut, ettd testaukseen olisi saatu suurempi otanta, varsinkin taman opinnay-
tetydn toinen tavoite huomioon ottaen, jossa pyrittiin vertaamaan UMUX-Lite-kyselyn toi-
mivuutta SUS-kyselyn korvaajana. Joka tapauksessa saadut tulokset tukivat aiempia,
suuremmilla otannoilla tehtyja tutkimuksia, joiden mukaan UMUX-Lite-kyselyéa voitaisiin
kayttaa SUS -kyselyn sijaan ja tarvittaessa SUS-pisteet voidaan paatelld saadusta
UMUX -arvosta (Berkman & Karahoca 2016, 104).

Jos vastaavanlaista koulutuspelia aletaan tulevaisuudessa kehittamaan, kannattaisi
asiakas pyrkia ottamaan mukaan enemman heti alusta alkaen, koska esimerkiksi testi-
henkildiden hankkiminen oli tdssé tapauksessa taysin asiakkaan vastuulla. Pelin kehi-
tyksen kannalta olisi hyva harkita useamman testaustilaisuuden jarjestamista riittdvan
isoilla testiryhmilld, jotta mahdolliset puutteet kayttoliittymasséa ja pelin toiminallisuu-

dessa saadaan suuremmalla varmuudella paikannettua jo kehitysvaiheessa.

Liséksi olisi ehka kannattavaa pyytdd kayttoliittyman heuristista arviota ulkopuoliselta
asiantuntijalta, jotta valtytaan mahdolliselta subjektiiviselta arviolta, varsinkin jos asiakas
ei pysty antamaan riittdvan rakentavaa palautetta. T&man opinnaytetyén tapauksessa
ulkopuolista asiantuntijaa ei pystytty hyddyntdm&an, mutta toisaalta arvioinnissa luotet-

tiin myos tyéryhmé&n ammattitaitoon.
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Tulevaisuuden ndkymien kannalta voidaan todeta, etta asiakas osoitti kiinnostuksensa
pelin laajentamiseen jo projektin loppuvaiheessa, silla asiakkaalla on tarve saada vas-
taavanlainen harjoitusymparisté myos muihin skenaarioihin. On oletettava, etta pelin laa-
jentamisella uusilla virtuaaliasiakkailla tai lisdskenaarioilla ei tule olemaan vaikutusta
kayttoliittyman laatuun tai pelin kaytettavyyteen, silla laajennettavuus huomioitiin jo

suunnitteluvaiheessa.

Mikali koulutuspelia tullaan jatkossa laajentamaan, olisi kannattavaa tehda tassa opin-
naytetydssa tehdyt kaytettavyystestaukset uudestaan isommalla otannalla ja verrata
sieltd saatavia tuloksia nyt kerattyihin, jotta voitaisiin viela luotettavammin todistaa
UMUX-Lite-kyselyn toimivuus. Mikali UMUX-Lite osoittautuu mydhemmissakin testauk-
sissa toimivaksi arviointitydkaluksi, voidaan jatkossa erilaisten jarjestelmien kaytetta-
vyytta testata huomattavasti aiempaa nopeammin, jolloin kayttoliittymien kehitysty® no-
peutuu ja havaittujen puutteiden tai ongelmien korjaamiseen voidaan kayttaa enemman

aikaa.
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SUS (System Usability Scale) -kyselyn tulokset

Kysymykset:

O 00 N OO U1 B W N -

10. Jouduin opettelemaan paljon asioita ennen koulutuspelin sujuvaa pelaamista.

. Koin, etta koulutuspeli oli helppokayttéinen.

. Koin itsevarmuutta koulutuspelia pelatessani.

. Uskon, etta haluaisin kayttaad koulutuspelia usein.
. Koin koulutuspelin tarpeettoman monimutkaiseksi.

. Mielestani koulutuspelin kaytto oli erittdin hankalaa.

. Uskon, etta tarvitsisin teknisen henkilon tukea pelatakseni koulutuspelia.
. Koin, etta koulutuspelin erilaiset toiminnot olivat hyvin yhtenaisia.

. Mielestani koulutuspelissa oli liikaa epdjohdonmukaisuuksia.

. Uskon, ettd suurin osa ihmisista oppii kdyttdamaan koulutuspelid nopeasti.

(Asteikolla 1 - 5, vahvasti eri mielta - vahvasti samaa mielt3)

Kysymys vi Vv2 V3 V4 V5 V6 V7
1 2 5 4 3 4 3 2
2 3 1 1 1 1 1 2
3 3 5 5 4 5 5 5
4 1 1 1 1 1 1 1
5 3 4 5 4 4 5 4
6 2 1 1 1 1 1 2
7 4 5 5 5 5 5 5
8 2 1 1 1 1 1 1
9 2 5 4 4 4 4 2

10 4 2 1 2 1 1 2

(Parittomat kysymykset = Arvo - 1 ; Parilliset kysymykset = 5 - Arvo)

Kysymys Vi V2 V3 Vv4 5 V6 V7
1 1 4 3 2 3 2 1

2 2 4 4 4 4 4 3

3 2 4 4 3 4 4 4

4 4 4 4 4 4 4 4

5 2 3 4 3 3 4 3

6 3 4 4 4 4 4 3

7 3 4 4 4 4 4 4

8 3 4 4 4 4 4 4

9 1 4 3 3 3 3 1
10 1 3 4 3 4 4 3
YHTEENSA| 22 38 38 34 37 37 30
SUS-ARVO| 55 95 95 85 925 92,5 75
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MEDIAANI 92,50
KESKIARVO 84,29
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UMUX-Lite (Usability Metrics for System Experience) -kyselyn tulokset
Kysymykset:
1. Koulutuspelin ominaisuudet vastaavat tarpeisiini.

2. Koulutuspelin pelaaminen oli helppoa.

(Asteikolla 1 - 7, vahvasti eri mielta - vahvasti samaa mielta)

Kysymys | VI v2  v3  va vs V6 V7
1 3 6 6 5 5 5 4
2 4 7 7 6 7 7 7

(Vastausten alkuperdinen arvo - 1)

Kysymys Vi V2 V3 V4 \5 V6 V7
1 2 5 5 4 4 4 3
2 3 6 6 5 6 6 6
YHTEENSA 5 11 11 9 10 10 9
UMUX-ARVO | 49,98 82,48 82,48 71,65 77,07 77,07 71,65

0,65 * (Yhteispisteet * 100/ 12) + 22,9

MEDIAANI 77,07

KESKIARVO 73,20
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