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InsinGoritydn tarkoituksena oli selvittaa, kuinka kaytettavyystestaus voi auttaa verkkosivu-
jen helppokayttéisyyden parantamisessa. Tyon kohteena olevan verkkosivuston laajennuk-
sen ja monipuolistamisen prosessissa kayttajatestit otettiin tarkeaan rooliin. Tavoitteena ol
saada testien avulla havaittua kaytettavyysvirheitd suunnitteluprosessin alkuvaiheessa, jot-
ta saataisiin korjattua niitd vahemmalla vaivalla ja tuotettua siten mahdollisimman hyva
tuote.

Kayttajatesteja tehtiin nelja kierrosta viikon tai kahden viikon valein. Kayttajatestien mene-
telmana kaytettiin kaytettdvyysasiantuntija Steve Krugin mallia, jossa korostettiin lasken-
nollisten tulosten sijaan laadullista tutkimusta. Testimalli oli helppo toteuttaa vahaisella
suunnittelulla, ja se tuotti aina helposti analysoitavia tuloksia. Testeissa ilmenneita kaytet-
tavyysvirheita korjattiin sitd myoten, kun niita 16ytyi, ja paastiin heti tekemaan uusi testikier-
ros.

Verkkosivua saatiin kaytettavyystestausten myoéta hiottua kayttajaystavallisemmaksi, mutta
laajennuksesta jouduttiin luopumaan aikapulan vuoksi. Testaamista olisi ollut hyva tehda
enemman tarkempien tulosten saavuttamiseksi, ja vertailun vuoksi myds muita erilaisia
kayttajatesteja olisi ollut hyva olla Krugin menetelman rinnalla.
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The purpose of this research was to find out how usability tests can be applied to help
improve usability in web design. Usability tests were in major role in designing expansion
and improvement of a web site for sport enthusiasts. The goal was to find usability
problems as early as possible in the process of redesign in order to fix usability problems
with as little effort and cost of resources as possible thus achieving a better product as
result.

Usability tests were arranged every week or every other week for four rounds. A model by
Steve Krug was used as the method of the tests in which the measurable data were not
regarded as important as they did not accurately relate to overall satisfaction of the user.
Instead, focusing on analyzing the quality of the errors users made while performing tasks
on the web site, more accurate result could be obtained. This model of testing was easy to
arrange with little effort and they were always efficient in producing results that were easy
to analyze. Usability problems were fixed as soon as they were found so that a new round
of test could be arranged immediately.

With usability testing the web site in progress was made more user friendly, however in the
end the project was dropped due to lack of time and the site was never finished. More
testing would have been needed for more accurate results and it would have been better
to have more alternative testing methods in addition to Krug's method.
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1 Johdanto

Insindoritydn tavoitteena on verkkosivujen laajennuksen suunnittelu ja toteutus kayt-
tden apuna kaytettavyystestausta. Kaytettavyystestaus tarkoittaa testausta, joilla pyri-
tdan parantamaan jarjestelman kaytettavyytta, eli yleisesti ottaen tehokkuutta ja help-

pokayttoisyytta, tarkastelemalla, kuinka testihenkilot sita kayttavat. [1.]

Kaytettavyystestausmetodina tyéssa on kaytettavyysasiantuntija Steve Krugin malli,
jossa kayttajatestit pidetdan mahdollisimman kevyind ja helppoina toteuttaa. Malli on
hyva tuottamaan kayttokelpoisia tuloksia, vaikka sen jarjestajalla ei olisi aikaisempaa

kokemusta kayttajatesteista tai asiantuntemusta kaytettavyydesta.

Testeissa viimeisin kehitysversio verkkosivuista annetaan testihenkildiden kaytettavak-
si valvotuissa olosuhteissa. Testien tuloksista on tarkoitus selvittda, onko sivujen tarkoi-
tus kayttajille selked, osataanko sen ominaisuuksia kayttda, mutta ennen kaikkea silla
haetaan suunnittelijalle ennalta arvaamattomia kaytettavyysvirheita. Krugin testimallis-
sa ei ole tarkeaa laskea jokaista virheellista klikkausta tai laskea, paljonko suoritukseen
kuluu aikaan, silla virheiden teko ei aina ole kayttajaa hairitsevaa, vaan kuuluu tavan-

omaiseen tapaan kayttaa internetid tehokkaasti. [2, s. 25.]

Tyon tilaajana on Metropolia Ammattikorkeakoulun lehtori Aarne Klemetti, ja tydn koh-
de on Target players verkkosivu, jonka ensimmaistd versiota olin mukana tekemassa
kevaalla 2011. Uuden tydprojektin tarkoitus on viimeistellda demovaiheeseen jaanytta
sivustoa ja luoda uusia ominaisuuksia laajentaen sen kayttomahdollisuuksia ja kaytta-

jakuntaa.

Tutkin ty0ossa myos yleisesti verkkosivujen kaytettavyysheuristiikka ja pyrin sovelta-
maan opittuja teeseja kehityksessa olevalle sivustolle. Odotuksena on, ettd kaytetta-

vyytta tutkimalla pystyn suunnittelemaan tuotteen, jota on miellyttdvampi kayttaa.



2 Kaytettavyystestaus

Kaytettavyys on ominaisuus, joka voidaan liittda mihin tahansa tuotteeseen, mutta kun
puhutaan kaytettavyydesta verkkosivujen osalta, silla yleisesti tarkoitetaan helppokayt-

toisyytta ja ymmarrettavyytta.

ISO (International Organization for Standardization) eli kansainvalinen standardisoimis-
jarjestd maarittelee kaytettavyyden seuraavasti:
"Miten hyvin tietyt kdyttéjat voivat saavuttaa tuotteen avulla tavoitteensa tuloksel-
lisesti (tarkoituksenmukaisesti), tehokkaasti, ja kdyttdjaa tyydyttavélla tavalla tie-
tyssé kayttokontekstissa.” [3.]

Kaytettavyysasiantuntija Jakob Nielsenin mukaan kaytettdvyys maarittelee yleisesti ot-
taen, kuinka helppoa jarjestelmaa on kayttda. Luonnollisesti tarkeinta jarjestelmassa
on se, etta se tekee, mita sen on suunniteltu tekevan, eli hyodyllisyys. Kaytettavyys on
siita erillinen osa, ja se voidaan jakaa viiteen komponenttiin.
* Opittavuus, eli kuinka helppoa on peruskayttd, kun sen ensimmaisen kerran ko-
kee.
» Tehokkuus, eli kuinka nopeata kayttdé on, kun jarjestelman on oppinut.
» Muistettavuus, eli kuinka helppoa on oppia kayttamaan tuotetta uudelleen, kun
edellisesta kerrasta on pitka aika.
* Virheet, eli kuinka paljon virheita kayttaja tekee, kuinka vakavia virheita ja kuin-
ka helposti niista selvitdan.

* Miellyttavyys, eli kuinka miellyttavaa tuotetta on kayttaa. [1.]

Verkkosivujen kaytettavyytta voi yrittda arvioida itse kayttamalla yleisesti hyvaksyttyja
heuristiikan sdantdja, kuten esimerkiksi Nielsenin heuristiikat tai Schneidermanin 8 kul-
taista sdantda. Kaytettavyyden arvioimiseen voi kutsua avuksi myos kaytettavyysasian-
tuntijan, joka voi antaa nopean suurpiirteisen arvion, onko sivu kunnossa vai ei. Tama
voi olla nopea ja mahdollisesti halpa tapa saada arvio sivun toimivuudesta, mutta toisi-
naan pienille toimijoille asiantuntijat voivat olla vaikeasti saatavilla tai konsultit voivat
olla kalliita tai heiddn metodinsa hitaita. Naiden arviointimenetelmien ei pitaisi olla ai-
noa kaytettdvyyden mittari, mutta ne voivat olla hyva tuki muiden testausmenetelmien
rinnalla. [4; 5.]



Paras tapa saada selville, toimiiko jarjestelma, on tarkkailla, kuinka sitd kaytetaan. Jar-
jestelman kehittamisryhmassa tyoskenteleville jarjestelma on liian tuttu, joten testauk-
seen tarvitaan kayttgjia, jotka eivat ole jarjestelmaa ennen kayttdneet. Tamankaltaisia
testejd kutsutaan kaytettavyystesteiksi, ja yleensa niissd ohjataan kayttdjaa suoritta-
maan jarjestelmalld muutamia tehtavia valvotuissa olosuhteissa tarkoituksena |0ytaa

suunnitteluvirheita.

Kaytettavyystestaus toimii parhaiten, kun se on osana suunnitteluprosessia heti projek-
tin alkaessa. Kaytettavyystestausta voidaan suorittaa jarjestelman varhaisilla kehitys-
versioilla tai prototyypeilla tai vaikka kilpailijoiden sivuilla, jos omia testattavia versioita
vield ole. Kun testaus on alusta alkaen tukemassa suunnittelua, saadaan korjattua vir-
heita pois silloin, kun ne on halvinta korjata, saastaen aikaa ja vaivaa. Testeja voi koh-
dentaa johonkin tiettyyn kysymykseen, esimerkiksi ymmartavatko kayttajat sivun tarkoi-
tusta, osataanko sivulla navigoida, ovatko termit tai symbolikieli ymmarrettavissa, mutta

yleensa virheet ovat yllattavia asioita, joita ei osata ennakoida.[2, s. 156—-158.]

2.1 Kaytettavyystestimenetelmia

Kaytettavyystestausmalleja ja tiedonkeruutapoja on useita erilaisia, ja niita voi valita
sen mukaan, minkalaiset resurssit projektilla on tai mitd halutaan tutkia. Monipuolisia

tuloksia saa, jos kaytettavyystesteja tehdaan rinnakkain useampia.

Kayttajatestit

Kayttajatestien tavallisimmassa mallissa testaaja, jolle jarjestelma ei ole tuttu, saa kayt-
toonsa jarjestelman, jolla hanen tulee suorittaa ennalta maarattyja tehtavia tai skenaa-
rioita. Testaajan mukana on yleensa valvoja, joka ohjaa testaajaa testissa. Tilanne

yleensa nauhoitetaan tai valvoja tekee testin aikana muistiinpanoja tapahtumista.

Testauksilla voidaan hakea kvantitatiivisia tuloksia, eli tasmallisia tai laskelmallisia tu-
loksia, tai kvalitatiivisia tuloksia, eli laadullisia tuloksia, joiden avulla pyritddn ymmarta-
maan testin tapahtumien merkityksia tai tarkoituksia, jolloin tulokset pohjautuvat enem-

man tunteisiin ja tulkintoihin.



Jos testistd haetaan kvantitiivisia tuloksia, eli laskettavissa olevia mittatuloksia, ne voi-
vat olla esimerkiksi seuraavanlaisia: kuinka monta tehtdvaa kayttaja suoritti onnistu-
neesti, kuinka monta kriittista tai vahemman kriittista virhettd kayttaja teki suorituksissa,
montako tehtdvaa onnistuttiin tekemaan ilman virheita tai kuinka kauan aikaa kului suo-
rituksessa. Kvalitatiiviset tulokset pohjautuvat subjektiivisempiin seikkoihin, mielipitei-

siin tai tulkinnallisin asioihin — esimerkiksi mista asioista kayttaja piti ja mista ei. [6; 7.]

Joissakin testimetodeissa testaaja suorittaa testin hiljaa ja itsenaisesti, minka jalkeen
hanta haastatellaan, jolloin saa purkaa ajatuksiaan ja mielipiteitddn testattavasta koh-
teesta tai suorituksestaan. On myds tavallista, etta testaajaa pyydetaan puhumaan jat-
kuvasti aaneen ajatuksiaan ja huomioitaan suoritusten aikana, jolloin testattavan tunne-
tilaa on helpompi tulkita ja hanen psyykkisia prosessejaan (esimerkiksi paatéksentekoa
ja ongelmanratkaisua) on helpompi analysoida. Jos testaajaa pyydetdan puhumaan
suoritusten aikana, voidaan naihin ajatuksiin reagoida kahdella tavalla: joko annetaan
testaajan jatkaa tehtavaa mitenkaan siihen puuttumatta ja tarkentavia kysymyksia esi-
tetdan, kun suoritus on ohi, tai sitten valvoja esittaa tarkentavia kysymyksia heti, kun ne

tulevat ilmi. [8.]

Jos halutaan saada helppo, standardisoitu tapa haastatella kayttajaa ja saada nopea ja
suuntaa antava arvio tai pisteytys tuotteelle, menetelmana voi kayttada System Usability
Scalea (SUS), joka on kayttajatestin jalkeen tehtava rasti ruutuun -tyyppinen kysely.
Sen avulla voidaan verrata arvioidun jarjestelman kaytettdvyyttd muiden markkinoilla

olevien jarjestelmien kaytettavyyteen. [9.]

Katseenseuranta

Katseenseurantamenetelmassa kamera tarkkailee testaajan silman liikkeita tai mittari
tarkkailee silmaa ympardivaa sahkdstaattista kenttdd. Tarkoituksena on yleensa saada
tarkempaa tietoa siitd, mita elementteja kayttaja katsoo ja kuinka pitkdan tai missa jar-
jestyksessa. Talla saadaan selville, mitka elementit jarjestelmassa vaativat enemman
keskittymista tai herattavat enemman huomiota tai mitk& asiat vaikuttavat eniten ennen
paatoksentekoa ongelmatilanteissa. Silla saadaan myos tietoa kayttajan tiedostamatto-
mista silmanliikkeista tai jopa emotionaalisesta tilasta. Menetelma ei valttamatta tosin
kerro, miksi jotakin elementtia katsotaan tai nakeekd testaaja tiettyja elementteja tietoi-
sesti vai ndhdaankd komponentteja sivusilmalla. Matkapuhelimien tai kdmmentietoko-

neiden testaamiseen menetelma ei myoskaan vield sopeudu.



Katseenseuranta vaatii siihen erikoistuneita kameroita ja valineita, joiden kayttéonotto
voi olla hankalaa ja laitteet ja ohjelmisto voivat olla melko kalliita. Laitteet saattavat ra-
joittaa kayttdjan luonnollista ja vapaata liikkumista ja elehdintaa, ja ne saattavat olla
meluisia ja siksi hairitsevid. Testin aikana testaajalle puhumista pitaisi valttaa, silla ih-
misilld on usein tapana kohdistaa katse puhujaan pain. Osa testaajista myds seuraa
usein hiiren osoittimen liikettd, joten tallennettavaan dataan kannattaa lisata osoittimen

like ja ottaa se huomioon tulosten analysoinnissa.

Katseenseurannassa aineiston analysointi on varsin aikaa vievaa, joskin kaupallisia,
analyysia helpottavia jarjestelmia on tarjolla. Kayttdjan osaamistason tai nakdkykyyn
liittyvien asioiden vuoksi tuloksia joudutaan hylkdamaan, ja joillekin kayttajille testit ei-
vat sovi ollenkaan. Osallistujia siis pitaisi rekrytoida enemman, ja aikaa kannattaa vara-

ta tarpeeksi mahdollisia epaonnistumisia varten. [10.]

Katseenseurantatesti voi olla hyva lisa kayttajatestin ohella, mutta se ei saisi olla ainoa

testausmenetelma.

First click testing ja ryhmalapikaynti

Ensimmaisen klikkauksen testi on erittdin kevyt ja nopea testi, jossa tarkkaillaan, mika
on ensimmainen asia, mita testaaja tekee, kun han lahtee suorittamaan annettua tehta-
vaa. Ensimmaisen toiminnon tarkeyttd painottavat tutkimukset, joiden mukaan kaytta-
jat, jotka valitsevat oikean polun ensimmaisen askeleen, saavat tehtavan suoritettua 87
%:n varmuudella, kun taas jos ensimmainen askel on vaara, on suorituksen onnistu-
misprosentti 46. Tallaisen testin etu on, etta sitd on helppo tarkkailla valmiin verkkosi-
vun kaikkien kavijoiden osalta vaikka evasteiden avulla. Testin voi tehda myo6s vaikka
tulostamalla verkkosivu paperille. Jos tdman testin ottaa mukaan kayttétesteihin, on

tarkeaa, etta testaaja ei ole tietoinen ensimmaisen painalluksen tarkeydesta. [11.]

Ryhmalapikaynti on metodina hyvin samankaltainen. Testaajalle annetaan tehtava suo-
ritettavaksi seka kayttoliittyman nayttdkuva, jonka perusteella hanen taytyy valita seu-
raava toiminto tai navigaatioaskel. Ryhmalapikaynnissd on mukana samassa tilassa
myoOs joku tuotteen suunnittelijaryhmasta seka kaytettavyysasiantuntija. Mukana voi
olla my6s useampia kayttajia, asiantuntijoita tai suunnittelijoita, mutta parempi on pitaa

ryhma pienempana sekavuuden valttdmiseksi.



Ryhmalapikayntid ohjaa moderaattori, joka antaa ensiksi kayttdjan valita toimintansa,

minka jalkeen suunnittelijat ja kaytettavyysasiantuntijat voivat esittaa toiminnasta erilai-

sia ajatuksia ja kysymyksia keskusteltavaksi. Erityistd osallistavassa ryhmalapikaynnis-

sa on se, ettd havaittuihin kaytettavyysongelmiin kehitelladn heti lapikaynnin aikana

korjausehdotuksia kayttajien kanssa. Erilaisista mielipiteistd ja ehdotuksista pyritdan

saman tien muodostamaan kokonaisuus, jonka pohjalta voi suoraan tehda sovelluk-

seen tarvittavia muutoksia.

Osallistavan ryhmalapikaynnin edut:

Kayttdalueen todellisilta asiantuntijoilta eli loppukayttajiltd saadaan tietoa.
Dialogi erityisesti suunnittelijoiden ja kayttajien valilld mahdollistuu.
Suunnittelijat oppivat ymmartamaan kayttdjan nakokulmaa ja kaytettavyyden
merkitysta.

Materiaaliksi tarvittavien naytdnkuvien valmistus on helppoa ja nopeaa.
Naytonkuvien avulla kaikki osallistuvat tehtavien tekoon samoista lahtékohdista.
Annettujen tehtavien ymmartaminen voidaan varmistaa kayttajilta itseltaan.
Keskustelussa voidaan selvittaa, olivatko oikeat ratkaisut arvauksia tai kokeilu-
ja.

Kaytettavyysongelmia havaitaan jo ennen toimivien prototyyppien rakentamista.
Havaittuihin kaytettavyysongelmiin voidaan keskustelussa miettid parannuseh-

dotuksia.

Osallistavan ryhmalapikaynnin rajoitukset:

Mukaan valittavien edustavien kayttajaryhmien rekrytointi vie aikaa.

Dialogin onnistuminen vaatii kokeneen moderaattorin ja hyvan etukateissuunnit-
telun.

Tehtavat ovat aikaa vievia ja vain muutama tarkeimmaksi havaittu voidaan kay-
da lapi.

Kaikesta kayttajien toiminnasta ei saada tietoa, koska kaytdsséa ei ole toimivaa
sovellusta.

Kaikkia toimintoja ja vaihtoehtoisia polkuja ei voida tukea naytonkuvin. [12.]



Haastattelumalli

Haastattelumallissa annetaan testaajan kokeilla sivua omassa tyodtilassaan samalla,
kun seurataan hanen tutustumista sivuun tai seurataan, kuinka kayttaja kayttaa tuotet-
ta, joka on hanelle jo ennestdan tuttu. Haastattelussa ei yleensa anneta tehtavia tai
skenaarioita, mutta se voi myos olla tehtavatyyppinen. Talla mallilla saadaan selville
kayttajan ongelmia realistisemmissa olosuhteissa ja realistisempia tapoja ratkaista
naitd ongelmia. Kiinnostavaa saattaa olla, millaisissa olosuhteissa sivuja kaytetaan,
millaisilla valineilld niitd kaytetddn tai saako kayttdja ongelmatilanteissa apua

perheeltaan tai tydkavereiltaan. [13.]

Menetelma soveltuu kaytettavaksi erityisesti tuotekehitysprosessin alkuvaiheessa, jol-
loin keratdan ajatuksia uuteen tuotteeseen ja jolloin suunnittelijalla ei valttdmatta ole
selkeaa kuvaa siita, keita ja millaisia ihmisia kayttajat ovat. Jos testataan kayttajalle jo
tuttua tuotetta, saadaan haastattelemalla tietoa siitd, kuinka tyytyvainen kayttaja on
tuotteen kayttdon, kuinka hyvin han osaa kayttaa tuotetta, kuinka hyvin tuote tukee
kayttajan tyota seka kuinka hyvin han ymmartaa tuotteen toiminnot ja kayttdmahdolli-

suudet.

Haastatteluissa, kuten kaikissa mielipiteisiin perustuvissa mittauksissa, pitdd muistaa,
ettd ihmiset usein sanovat eri asioita, kuin mita oikeasti tekevat, ja heilla on taipumusta
yrittda miellyttda haastattelijoitaan tai he luulevat virheiden johtuvan heista itsestaan ei-
vatka siksi uskalla antaa palautetta. Tutkimusten mukaan ihmisen muistiin ei ole syyta
luottaa varauksetta ja ihmisillda on tapana rationalisoida omia kaytdstaan, jolloin he

saattavat tietamattaan vaaristella omia tekemisiaan.

On tarkeda myoOs varmistaa, ettd haastateltava ja haastattelija ymmartavat haastatte-
lussa kaytettavat kasitteet samoin. Haastateltava voi esimerkiksi vastata kysymykseen
ymmartdmatta, mitd kyseessa oleva termi edes tarkoittaa, ja tuottaa nain virheellista
tietoa. Kysymykset saattavat tuottaa erilaisia vastauksia riippuen paljon siita, miten ne
on muotoiltu, joten kysymykset kannattaa valmistella huolellisesti. Hyodyllisempia tu-
ta kysymykset kannattaa pitdd mahdollisimman yksinkertaisina. Vaikka haastateltavia

olisi vahan, haastatteluista syntyy silti paljon materiaalia. [14.]



Kayttajien jattama data

Jos halutaan testata jo julkaistua verkkosivua, voidaan evasteilla tarkkailla, mita asioita
kayttaja klikkailee, missa jarjestyksessa ja kuinka nopeasti. Lisdinformaatiota voidaan
yrittda saada kayttgjiltd esimerkiksi pyytamalla heita tayttamaan kyselylomake. Kysely-
lomake on halpa ja suhteellisen vaivaton tapa saada nopeasti tietoa laajasta joukosta,

mutta ongelmana on, ettei kyselyihin yleensa vastata.

Kyselylomakkeilla keratty tieto on aina subjektiivista eli tulkinnanvaraista, eika arvion
taustalla vaikuttavien tekijdiden erittely ole aina helppoa. Joidenkin tutkimusten mukaan
vapaaehtoisiin kyselyihin yleensa vastaavat enemman ne, jotka ovat tyytymattomia pal-

veluun, joten tulokset saattavat olla hiukan vaaristyneita. [15.]

Mikali lomakkeisiin saadaan paljon vastauksia, kannatta vastaajille antaa valmiit vas-
tausvaihtoehdot, jotta vastausten analysointi voidaan automatisoida. Toisaalta jos vas-
tauksia saadaan vahan, voi olla parempi sallia vastaajien vastata kysymyksiin omin sa-

noin.

Tutkimuskysymykset ohjaavat lomakkeen sisallon laatimista, mutta lomakkeen sana-
muotojen ja kysymysjarjestyksen vaikutusta on usein vaikea ennakoida. Oman lomak-
keen kehittdminen vaatiikin testausta, luotettavuuden arviointia ja lomakkeen muokkaa-
misen toistamista useita kertoja. Jotta lomakkeen suunnittelussa ja arvioinnissa paas-
taisiin vahaisemmalla tydmaaralla, oman lomakkeen pohjaksi kannattaa aina ottaa jo-

kin valmis lomake tai ainakin tutustua useisiin erilaisiin lomakkeisiin. [16.]

Fokusryhmat

Fokusryhmat ovat moderoitu ryhmahaastattelu- tai ryhmakeskustelutilanne, jossa 5-10
kohderyhmaan kuuluvaa inmista keskustelee keskenaan siita, millaisia asioita he tarvit-
sisivat tai haluaisivat tuotteelta, reagoivat ideoihin ja synnyttavat omia tai kayvat lapi
omia kokemuksiaan vastaavista tuotteista. Jos osallistujat eivat itse keksi toiminnalli-
suuksia, heille voi tarjota esimerkkeja ja ehdotuksia ja pyytdd heitd kommentoimaan
niitd. Keskustelun ytimena voi olla tuotteen varhaisia luonnoksia tai prototyyppeja tai
vaikkapa kilpailijoiden tuotteita. Ajatuksena on siis ideoida tuotteen konseptia tai tar-
kentaa sitd. Fokusryhmilla saadaan selville, pitadkd ryhma tuotteesta, mutta silla ei voi-

da saada selville, osattaisiinko sita kayttaa.



Fokusryhmatutkimukseen osallistujat ovat mukana vapaaehtoisesti, joten heilld on oi-

keus keskeyttda ja poistua, jos niin haluavat. Yleensa fokusryhmatutkimukset kestavat

1—4 tuntia, harvemmin kuitenkaan yli kaksi tuntia.

Fokusryhma menetelmalla on seuraavanlaisia vahvuuksia:

Silla saadaan rikasta laadullista aineistoa.

Silld saadaan suhteellisen lyhyessa ajassa monipuolista tietoa tutkimusaihees-
ta.

Moderaattori voi keskustelun edetessa joustavasti jatkaa aiheista, jotka nouse-

vat odottamattomasti esiin.

Menetelma ei vaadi monimutkaista tutkimukseen osallistujien otantatekniikkaa.

Menetelman heikkouksia puolestaan ovat muun muassa seuraavat:

Tulosten laatu riippuu suuresti moderaattorin taidoista ja motivaatiosta.

Silla ei saada maarallista aineistoa.

Koska otos (tai nayte) ei ole edustava eikd satunnaisotannalla valittu, tulokset
eivat ole tilastollisesti patevia tai yleistettavia.

Silla ei voida mitata tai validoida mitéaan.

Epéaluonnollinen tilanne tuntemattomien ihmisten kanssa ja ryhmadynamiikka
vaikuttavat ihmisten ilmoittamiin mielipiteisiin; ihmiset eivat kerro luotettavasti
toiminnastaan itse eivatka ole tutkimustilanteessa tietoisia alitajuisista motiiveis-
taan. [17.]

2.2 Krugin kayttajatestimalli

Perinteisen kayttajatestin ongelma on, ettd sen tuottamiseen tarvitaan testilaboratorio

ja kalliita valineita, asiantuntemusta testin suorittamisesta ja tulosten analysoinnista tai

aikaa ja rahaa niin paljon, etta pienilla toimijoilla on vaikeuksia pystya suorittamaan nii-

ta.
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Verkkosivuihin erikoistunut kaytettdvyysasiantuntija Steve Krug esittaa, ettd perintei-
sesti suoritetut kayttgjatestit ovat turhan raskaita ja vaativia toteuttaa ja ne ovat usein li-
saksi hyodyttémia. Hanen mielestaan ei ole jarkevaa keskittya liikaa raportoimaan kayt-
tajatestien kvantitatiivisia mittaustuloksia, silla verkkosivujen kayttgjia ei hairitse virhei-
den teko, mikali ne ovat tulleet ajatuksetta. Tavalliset verkkokayttajat pyrkivat kaytta-
maan verkkoa mahdollisimman nopeasti ja tehokkaasti, mutta heitd ei yleensa
kiinnosta virheettomyys. Virheiden teko tai sivujen tahallinen vaarinkayttaminen voi olla
usein tehokkaampi ja miellyttdvampi tapa oppia kayttdmaan sivuja, ja siksi
kvantitatiiviset mittarit voivat olla usein harhaanjohtavia. Yleinen virhe on tulkita, etta
virheiden maara tai suorittamisen hitaus olisi suoraan verrannollinen huonoon

kaytettavyyteen. [2, s. 25.]

Kvalitatiivisen eli laadullisen tutkimuksen merkityksen korostamisen tarkoitus on pitda
kayttajatestit mahdollisimman yksinkertaisina ja antaa tilaa omalle tulkinnalle siita, mit-
ka virheet ovat oikeasti merkityksellisia. Tama tekee testien suunnittelemisen ja tulos-

ten analysoimisen vaivattomammaksi.

Jos keskitytdan etsimaan vain ilmeisimpia suuria virheitd ja pienia helposti korjattavia
vikoja, on suunnitteluryhman helpompi tehda nopeita paatoksia korjausten suhteen.
Koska testaaminen on syklinen prosessi, ei vian korjaamiseen tarvitse keksia heti tay-

dellista ratkaisua, vaan riittaa, ettd paatetaan, mita tehda seuraavaksi. [2, s. 156.]

Testien laatiminen tai analysoiminen eivat vaadi asiantuntijuutta, vaan jopa huonosti to-
teutettu testi tuottaa varmasti jo jonkinlaisia tuloksia. Tama malli on erityisen hyva pie-
nille sivuille, joissa kayttajamaarat ovat vahaiset ja tutkimusdataa tai suurta budjettia ei

ole saatavilla tai aikaa on vahemman.

Testauksia tehdaan heti projektin alkaessa prototyypeilla ja eriasteisilla kehitysversioilla
tai vaikka Kkilpailijoiden sivuilla. Mitd aikaisemmassa vaiheessa projektia testaaminen
aloitetaan, sita enemman hyotya siitd saadaan. Yksikin testaus projektin alussa on pa-
rempi kuin 50 lopussa, silld silld voidaan jo havaita merkittaviad rakenteellisia virheita,
joiden korjaaminen on projektin lopussa liian myodhaista [2, s. 134]. Testaamisen pitaisi
jatkua lapi projektin ja silla saadaan jatkuvasti tuotua esiin kaytettavyysongelmia, joita
rakennusvaiheessa saadaan vahitellen korjattua pois. Kun testissa ilmenneita vikoja

korjataan, kannattaa jarjestelma testata heti uudestaan.
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Testin suorittamiseen ei vaadita testilaboratorioita, vaan testin voi tehda missa tahansa
rauhallisessa paikassa, jossa tietokonetta voi kayttéa. Testihenkilénd voi toimia mel-
kein kuka tahansa, joka osaa kayttaa tietokonetta, eikd hanen tarvitse kuulua valtta-
mattd kohderyhmaan. Varsinkin julkisia verkkosivuja tehtaessa yleensa on aina parem-
pi tehda kayttdjarjestelma, jota kaikki osaavat kayttaa, kuin ettd sitd ymmartaisi vain
kohderyhma. [2, s. 137.]

Testin valvojaksi ei tarvita kaytettavyysasiantuntijaa, vaan testia voi valvoa kuka tahan-
sa, jolla on karsivallisyytta ja kykya kuunnella. Yleensa on parempi, etta joku verkkosi-
vujen suunnittelurynmastd on mukana seuraamassa tilannetta, jos ei itse toimi testin
ohjaajana. Testin valmistamista varten paaasiallisesti riittda, ettd paattda, mita haluaa
testaajalle nayttaa. Tehtavien keksimisessa pitaisi antaa testaajan kayttaa omaa mieli-

kuvitustaan, ja pyrkimyksena olisi luoda mahdollisimman autenttinen tilanne.

Testin valvojan olisi hyva osata improvisoida ja luoda erilaisia skenaarioita tai tehtavia
tilanteen mukaan ja auttaa testaajaa etenemaan ja kokeilemaan ominaisuuksia, joita
halutaan testata. Jos testin valvojalla ei ole kokemusta kaytettavyydesta tai han ei ole
osa suunnitteluryhmaa, silloin voi olla tarkedmpaa suunnitella testi etukateen ja asettaa

testille tavoitteita suunnitteluryhman kanssa.

Testaajia ei yhdella testikierroksella tarvita paljoa, vaan kolme tai nelja olisi ihanteelli-
nen maara pienemmissa projekteissa [2, s. 138]. Nielsenin mukaan testaajien maara
riippuu projektin koosta mutta viisi olisi sopiva pienemmissa projekteissa ja silla saa-
daan tutkimusten mukaan jo 80 % virheista ilmi [18]. Pienempi maara mahdollistaa ke-
vyen testituloksen ja niiden nopean lapikaynnin suunnittelijoiden parissa. Olisi tarkeam-
paa suorittaa useampia testikierroksia, kuin ottaa yhdelle testikierrokselle paljon testat-

tavia.

On parempi, ettd sivusto ei olisi testaajalle ennestaan erityisen tuttu, silla tarkoitus on
saada mahdollisimman tuore nakemys. Testaajaksi kelpaa yleensa kuka vain, joka
osaa kayttaa internetia. Yleensa ei ole tarkeda, kuuluuko testaaja kayttajaryhmaan, sil-
& on periaatteessa aina huono idea tehda jarjestelmaa rajatusti vain tietyntyyppisille

kayttajille.
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Kun haetaan testaajia, taytyy heille yleensa luvata jotakin kompensaatiota vaivasta,
yleensa rahapalkkio. Testaajille ei kannata puhua sivustosta mitdan etukateen, vaan
kutsu kannattaa pitdd mahdollisimman yksinkertaisena. Testaajan kanssa kannattaa
tehda kirjallinen tai vahintadankin suullinen salassapitosopimus. Jos tapahtuma nauhoi-
tetaan, testaajan taytyy olla siitd tietoinen ja siihen kannattaa kysya lupa.
[2,s.141]

Testi olisi hyva nauhoittaa jotenkin. Tarkeintd on kuvakaappaus ja testaajan puhe, joka
auttaa ymmartamaan testattavan tunnetilaa tilanteissa. Valvoja ei auta testaajaa suori-
tuksessa, vaan on hiljaa tai on auttamassa vain testaamiseen liittyvissa asioissa. Tes-
taaja suorittaa tehtavaa ja puhuu daneen ajatuksensa. Tarkeaa on, etta testaaja saa
kayttaa sivua, niin kuin tavallisesti kayttaisi, eli tehtavissa olisi hyva antaa kayttajan
kayttdd omaa mielikuvitustaan mahdollisimman paljon. Testaaja kannattaa yrittda rau-
hoittaa ennen testia pienella jutustelulla, ja hanta kannattaa muistuttaa, etta testin koh-
teena on sivusto, ei testaaja itse. Testaajat ovat usein jannittyneita testista, joten mieli-
piteet voivat olla vaaristyneita tai tarkkailu saattaa vaikuttaa siihen, miten testaaja teh-
tavaa suorittaa. [2, s. 142-145.]

Tapahtumista tehdaan nauhoitusten lisaksi lyhyet muistiinpanot, ja ne kaydaan lapi ke-
hitystiimin kanssa mahdollisimman nopeasti. Testituloksista kannattaa tehda korkein-
taan yhden sivun raportti, jossa vain paapiirteittain listataan ongelmia ja paatetaan, mit-
kd on tarkeintd korjata. Suuremmat kuin yhden sivun raportit ovat jo turhan raskaita,
eikd niitd juuri kukaan lue. Riittdvaa voi olla nopea suullinen keskustelu, jossa kdydaan
l&pi tarkeimmat korjaustarpeet. Myds myonteinen palaute kannattaa raportoida. [2, s.
138.]
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3 Verkkosivusuunnittelun haasteita

Julkisten verkkosivujen suunnittelussa on kaytettavyyden kannalta haasteita, joita ei
valttamatta jouduta kohtaamaan muussa ohjelmistosuunnittelussa. Verkkosivuja voi-
daan yleensa kuvitella palveluna, jonne halutaan asiakkaiden palaavan yha uudestaan,

joten kaytettavyyteen on tarkeaa panostaa.

Erikoinen piirre verkkosivun suunnittelussa on, ettd emme aina varmasti tieda, ketka si-
vua tulevat kayttamaan, millaisissa olosuhteissa tai millaisilla laitteilla tai ohjelmilla. Si-
vusto kannattaakin suunnitella toimivaksi mahdollisimman laajalle kayttajakunnalle. Ta-
man vuoksi pitda ottaa huomioon seuraavia asioita:

» Sivut taytyisi suunnitella siten, ettd ne mukautuisivat erikokoisille naytaille.

« Kayttoliittyman tulisi toimia luonnollisesti niin kosketusnayttélaitteilla kuin hiirel-
lakin.

« Kayttdjilld on mahdollisesti rajalliset verkkoyhteydet, eli kuvien ja videoiden tai
muun raskaan datan maaraa pitda vahentaa, jos vaikka kayttajan kayttolaite
tunnistetaan mobiililaiteeksi.

» Sivut saattavat toimia eri lailla eri selaimilla ja erityisesti vanhentuneilla selaimil-
la.

» Java, Flash tai muut asennettavat selainlaajenteet tai ohjelmat saattavat tuottaa

hankaluuksia monille kayttajille.

Verkkosivustolle usein eksytaan tai tullaan ulkopuolisina, jolloin on hyvin tarkeaa saada
uusi kayttaja ymmartamaan, mika on sivuston tarkoitus ja mita silla voi tehda. Kayttajat
eivat ole asiantuntijoita, eivatkd he saa tuotteeseen koulutusta, joten sivujen taytyy itse

kouluttaa uusia kayttajia samalla, kun se yrittaa myyda itsedan asiakkaalle.

Ensimmainen sivu, jonka kayttaja nakee, yleensa kotisivu, on tarkedssa osassa,
silla sen rooli on kertoa, mita sivusto edustaa, mita sivustolla on, mita silla voi tehda ja

miksi juuri kyseinen sivu on parempi kuin muut vaihtoehdot. [2, s. 96.]
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Asian tekee haasteelliseksi se, etta verkkokayttajat yleisesti eivat lue teksteja, vaan sil-
mailevat sivua ja nakevat todellisuudessa vain pienen osan sivusta ja arvaavat ulko-
nadn perusteella, mistad sivussa on kysymys. Tama johtuu siita, ettd verkossa selaami-
nen on miellyttdvdmpaa, jos sitd saa tehdd nopealla liikkumisella ja ilman minkaan-

laista paatdksentekoa. [2, s. 22.]

Sivuston visuaalisen hierarkian pitda olla selked, jotta se voidaan prosessoida kokonai-
suutena nopeasti. Usein on kova paine lisata sivulle paljon tietoa, mutta yleensa pa-
rempi tapa saada viesti perille on vahentaa tiedon maaraa. Tekstid kannattaa kayttaa
vahan, ja se pitda tarjota hyvin selkedssa muodossa. Sivua ei siis kannata esitella
markkinointihenkisella puheella, vaan siita pitaisi karsia kaikki jutustelu. Myos kaikenlai-
sissa ohjeistuksissa pitaisi pyrkia typistettyyn kirjoitustyyliin. Pelkistamisen tarve ei

pade vain tekstiin vaan myds kaikkiin visuaalisiin elementteihin. [2, s. 38—48.]

Sivustot on linkitetty useisiin muihin alasivustoihin tai kumppanisivustoihin, ja isommis-
sa verkostoissa sivuston suuruusluokka ja syvyys voi olla epaselvaa. Kayttajat saatta-
vat helposti menettaa suuntansa ja sijaintinsa tai eksyvat vieraille sivuille tietdamattaan.
Hyva navigaatio tiivistda, mitd sivulla on ja miten sitd kaytetdan ja auttaa aina pysy-

maan mukana, missa ollaan. [2, s. 57-60.]

Verkkokaytdssa on paljon normeja ja vakiintuneita kaytantéja, joita on syyta hyédyntaa.
Symbolit, kuvakkeet ja indeksit kannattaa valita tarkasti niin, ettd suuri osa kayttjista
tunnistaisi ne ajatuksetta. On kayttajalle aina helpompaa, kun on esimerkiksi heti sel-
vaa, mitkd sivun elementeistd ovat klikattavia linkkeja ja mitka eivat, ja kun lomakkeet
nayttavat lomakkeilta tai sivuston kun navigointipalkki on sijoitettu samalle paikalle kuin
yleensa muualla Internetissa. Usein verkkosuunnittelijat tuntevat painetta luoda jotain
uutta, yrittavat keksia pyo6rad uudestaan ja onnistuvat tekemaan sivustosta hammenta-

vamman. [2, s. 35.]

Verkkosivujen suunnittelija on aina myods itse Internetin kayttaja ja yleensa han heijas-
taa oman tapansa kayttaa internetia rakentamilleen sivustoille. Hyvaan kaytettavyyteen
pyrkiessa pitdd ymmartaa, ettd ihmisillda on usein hyvin henkildkohtainen tapa kayttaa
internetid. Jotkut kayttavat mieluummin etsi-toimintoa, ja jotkut tykkaavat yrittaa I0ytaa

asioita navigoimalla itse.
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Sivuston ei pida vaatia kayttdmaan toimintoja vain suunnittelijan itse parhaaksi nake-
malla tavalla, vaan tulee pyrkid joustavuuteen. Esimerkiksi jos kayttdja haluaa laittaa
puhelinnumeronsa tai pankkitilinsa ilman viivoja tai valeja, sivuston pitaisi pyrkia anta-

maan kayttajan suoriutua toiminnoista tutulla tavallaan. [2, s. 164.]

Jos sivuilla halutaan palvella mahdollisimman laajaa yleisda, esteettdomyyden tulisi olla
osana suunnittelua. Esteettémyydelld tarkoitetaan sitd, ettd otetaan huomioon erilaiset
vammaiset kayttajat. Esimerkiksi varisokeat ihmiset voi ottaa huomioon kayttamalla va-
reind vahvoja kontrasteja tai valttamalla tiettyja variyhdistelmia, huononakoisia ihmisia
varten taytyy antaa vapaus vaihtaa fonttikokoa suuremmaksi. Sivut voidaan tehda hel-
poksi kayttaa myos sokeille ihmisille, jotka kayttavat jotain aanijarjestelmaa. Esteetto-
myys voi antaa todella myonteisen edun, eivatkd nama helpotukset vaikuta tavallisiin

kayttajiin mitenkaan, silla yleensa kyseessa on vain metadatan hyddyntaminen.

Monet verkkosivut kayttavat hyvakseen tietokantoja, ja tallin tietoturvallisuuden yllapi-
to on hyvin vakavasti otettava haaste. Sivustolla on suuri vastuu suojata kayttajien yksi-
tyisyys, ja pahimmillaan tietovuoto voi vahingoittaa asiakkaita suuresti, jos se keraa tie-
toja esimerkiksi sahkopostiosoitteista, nimista, puhelinnumeroista tai vaikka luottokortti-
tiedoista. Jarjestelman taytyy olla varautunut tietomurtoyrityksiin tai vahinkovuotoihin,
mutta usein murtojen onnistumisen syy on kayttaja itse, esimerkiksi jos han valitsee
heikon salasanan tai kaytd vanhentunutta selainta. Tallaisia tietovuotoja voi yrittda
ehkaista vaatimalla turvallisia selaimia tai turvallisia salasanoja, mutta liika holhoami-

nen usein arsyttaa kayttgjia.

Nykypaivan verkkokaytdssa verkostoitumisen ja sosiaalisen aktiivisuuden merkitys on
korostunut paljon, ja se luo painetta perinteisille sivuille lisata toimintoja, joita ne eivat
ehka edes erityisesti tarvitse. Jos vaikka sivuilla olevan artikkelin jakamista sosiaalisen
median (some) kanaville helpotetaan tarjoamalla sita varten pikatoiminto, silla saadaan
trendikas vaikutelma, vaikkei sitd juuri koskaan kaytettaisi. Koska some-toiminnot ovat
yleensa tuttuja suurelle osalle kayttajista, ne eivat siten tarvitse opastusta eivatka ne
juurikaan yleensa hairitse ketdan. Toisaalta some-toiminnot lisdavat sivun kuormitusta
ja lisdavat yllapidollisia velvoitteita. Some voi olla hyva kanava antaa ihmisten puhua
yhtidlle suoraan ja se tarjoaa mahdollisuuden laajemmalle mainonnalle, mutta taytyy

varautua myds kielteisiin kommentteihin ja mahdolliseen lokaamiseen. [19.]
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4 Sivustouudistuksen toteutus

4.1 Alkutilanne

Target Players on verkkosivu jaadkiekkomaalivahtien tilastojen seurantaa ja analyysia
varten. Sivun on tarkoitus olla avoin kaikille, ja tarkoituksena on antaa rekisterdidyille
kayttdjille tyokalu tehdd omia henkildkohtaisia tilastoja ottelukohtaisesti reaaliajassa,
joista sitten maalivahtivalmentaja tai maalivahti itse voi saada apua pelityylinsad paran-
tamiseen.

Sivusto vaatii kirjautumisen, ja kayttaja joutuu tekemaan monenlaisia tietokanta-mer-
kintdja, ennen kuin sivustosta pystyy saamaan mitaan hyotya. Sivuston kayttd sinallaan
on virtaviivaista, mutta sen kayttaminen tai tarkoitus ei valttamatta ole heti ensisilmayk-
sella selvaa. Kuva 1 kuvastaa, mita prosesseja uusi kayttaja joutuu kaymaan lapi, en-

nen kuin saa tilastoihinsa merkint6ja, jolloin sivuston merkitys aukenee helpommin.

Kayttdja rekisterdtyy sivulle.

N

Kayttdjd luo vhden tai ugeamman pelaajan.

N

Pelaajalle luodaan ctteluita.

2

Citeluihin lisdtaan ottelutapahtumia
(torjurtoja, maaleja).

Kaikkien otteluiden tapahtumista kootaan tilastot,
jotka ndkyvat tilastot-sivulla.

Kuva 1. Kayttajan toiminnallisuudet Target Players sivustossa.
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Ottelutapahtumasivulla (kuva 2) ottelussa tapahtuvia tilanteita merkitdan tietokantaan.
Tilastot-sivu kerda kaikista pelaajan otteluista tilastomerkinnat ja antaa pelaajalle pa-
lautetta esimerkiksi sijoittumisesta, erdkohtaisista torjuntaprosenteista tai torjuntakoh-
teista, joista pelaaja eniten paastdd maaleja. Tilastoitavia kohteita on paljon, ja se saat-

taa hdammentaa ensikertalaista ja varsinkin kayttgjia, jotka eivat ole lajia seuranneet.

o back
show game details
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p N e | Standard shot -
O 2 5| X
’ i //f—/é\ —7\\ IV
(- ‘ [ 4 | |AV
i Shot sector Shot target Sav_u:llg Goalie crease Relations
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Ej liséd tapahtuma
%'\ tyhjenni
per time goal spos reb gors ssec sitrg mthd  rel
1 000001 1 1 1 1 1 1 1 1 CX
2 00:00:00 0 0 0 0 9 0 1 o @
3 00:0004 4 4 4 4 4 4 4 s X

Kuva 2. Ottelutapahtumasivu.

Target Players sivuston tuottaminen aloitettiin vuoden 2011 alussa Metropolia Ammatti-
korkeakoulun lehtori Aarne Klemetin aloitteesta. Sivustosta saatiin toimiva prototyyppi,
mutta sita ei lopulta otettu julkiseen kayttéén. Tein sivuston yhteistydssa opiskelija Jus-
si Torpan kanssa. Ty aloitettiin samana vuonna syksylla uudestaan, ja tarkoituksena
oli laajentaa sivujen toimivuutta ja samalla kehittdd sen kaytettavyyttd. Tarkoitus oli,
ettd sivusto saisi enemman toiminnallisuuksia, jotta se voisi palvella laajempaa asia-
kaskuntaa, silla sivusto oli keskittynyt hyvin pieneen kayttajakuntaan — jagkiekkomaali-
vahteihin tai heidan valmentajiinsa.
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Tarkoitus oli, etta sivustosta saisi pohjan, jota voisi kayttda muihin urheilulajeihin ja an-
taa kayttdbmahdollisuuksia muillekin kuin maalivahdeille, ja sita varten oli mietittava si-
vuston rakenne aivan uudestaan. Projekti oli kokeilullinen, eika sivustolla ollut suunni-

teltu tehtavan viela minkaanlaista liiketoimintaa.

Ensimmainen kayttotesti ja ainoa kenttatestaus tehtiin syksylla 2011, jolloin kaytiin jaa-
kiekko-ottelussa testaamassa sivujen toimivuutta mobiililaitteilla. Projekti jai kuitenkin

tdman jalkeen kesken Jussi Torpan jattaydyttya pois projektista.

Projekti aloitettiin uudestaan syksylla 2013 kayttajatesteilla. Testiryhmana toimi Metro-
polia Ammattikorkeakoulun oppilaita, ja testeja tehtiin viikon tai kahden viikon valein.

Suunnittelin testit Krugin mallin mukaisesti ja toimin niissa itse testien valvojana.

Testien paatarkoitus oli selvittda, osaavatko kayttajat kayttaa sivua ja sen toiminnalli-
suuksia, ja toisekseen, ymmartavatkd he sivun tarkoituksen. Testeissa paaasiallisesti
pyysin testaajia rekisterditymaan sivulle ja tekemaan muutamia ottelutapahtumia ja tar-
kistamaan sivun tekemia analyyseja. Tehtavat vaihtelivat sen mukaan, missa vaihees-

sa sivusto oli, mutta ne olivat paaasiallisesti samoja.

Pyysin testaajia puhumaan aaneen ajatuksiaan suoritusten aikana, jolloin pystyin suori-
tusten aikana tekemaan tarkentavia kysymyksia. Suoritusten jalkeen kyselin vielda muu-
tamia lisdkysymyksia ja annoin testaajille mahdollisuuden purkaa ajatuksiaan suorituk-
sestaan tai sivustosta ja antaa kokonaisvaltainen kuva kayttokokemuksesta kokonai-

suudessaan.

Testit suoritin oppilaitoksen kokoushuoneissa, ja testikoneena kaytin omaa tietokonet-
tani. Nauhoitin tietokoneella kuvakaappauksen Xsplit-ohjelmistolla ja otin mikrofonilla
talteen testissd kaydyt keskustelut. Testien jalkeen paivan lopuksi tein lyhyet muistiin-
panot, minkalaisiin virheisiin on parasta tarttua kiinni ja mihin suuntaan sivustoa pitaa
kehittda seuraavaksi. Kayttajatesteja oli nelja aina kahden viikon valein, ja testaajia ol

yhteensa 11. Yhdessa yksittaisessa testissa kului aikaa yleensa noin 30—45 minuuttia.



19

4.2 Tulokset

Syyskuussa 2011 tehty mobiilitesti oikeata pelia katsoessa osoitti, ettd kayttoliittyma
toimii pienelld ruudulla ja ettd sen kayttdé sujuu jokseenkin hyvin kosketusnaytollakin,
mutta peli on lilan nopeata reaaliaikaiseen tilastointiin. Jos pelid katsoo esimerkiksi
nauhoitteesta vaikka hidastettuna, ohjelma silti voisi olla hyddyllinen. Oli kuitenkin syyta

harkita tilastoinnin yksinkertaistamista.

Sairastumiset ja muut kiireet viivastyttivat urakan aloittamista. Olisi myo6s pitanyt pa-
remmin ottaa huomioon, ettd testaajien kokoaminen ja testien aikataulutus vie paljon

aikaa.

Ensimmainen kayttajatesti vierailla testaajilla naytti, ettd sivuston kaytettavyydessa oli
joitakin ongelmia, joita ei tekovaiheessa tullut ajateltua, joten aluksi keskityttiin vain al-
kuperaisen prototyypin parantamiseen ilman suurempia uudistuksia. Ongelmia oli
muun muassa se, ettd sivuston rakenne ja tarkoitus jai testaajille epaselvaksi ja
tilastojen lisdamisen toiminto oli vaikea kayttdd. Lisdksi muutamia pienia toimi-

vuusongelmia oli korjattava.

Sivuston navigointia ja sen toimintoja jouduttiin yksinkertaistamaan. Sivustoa testattiin
kolme testikierrosta, yhteensa kahdeksalla kayttgjalla, kunnes siihen saattoi olla
tarpeeksi tyytyvainen, etta voitaisiin kehittda uusia osioita. Ottelutapahtumasivua oli
erityisen haastava kehittda kayttajaystavalliseksi sen monimutkaisuuden ja vaikean

termiston takia.

Esimerkkind ensimmaisista testeista ilmenneistd perustason kaytettdvyysongelmista
voidaan esitella sisaankirjautumislaatikon epaselva termistd (kuva 3). Kun kayttaja re-
kisteroityi sivulle, hanta pyydettiin antamaan etunimi, sukunimi ja sahkopostiosoite. Ta-
man jalkeen kayttajan taytyi kirjautua sivuille kayttden sahkdpostiosoitettaan. Termi
"tunnus” osoittautui vaikeaselkoiseksi, silla kayttajat yrittivat aina laittaa ensiksi nimiaan
tunnus-kohtaan. Eraalle testaajalle ei tullut ollenkaan mieleen laittaa sdhkdpostiosoitet-
ta siihen, mika johti haAmmennykseen ja turhautuneisuuteen ja hanta taytyi opastaa,
kun useita minuutteja oli kulunut. Kun termin vaihtoi selvempdan muotoon, ei

kenelldakaan ollut ongelmaa tdman suhteen.
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Tunnus:

-
-

Email:

Kinaudu

Kuva 3. Alkuperainen sisaankirjautumislaatikko ylla, ja sama korjausten jalkeen alla.

Toisena esimerkkind lomakkeiden taytdn epaselvyydestd ilmeni uuden pelin
lisdamisessa. Testissa ongelmia aiheutti aina paivamaara kohdalle lisattavan tiedon
muoto. Lomakkeen helpottamista varten lisattiin syotettavan kentan kohdalle kalenteri,
joka ilmestyi, kun kentan kohtaan klikkasi, josta paivamaara oli helppo valita
klikkaamalla (kuva 4).

Luo uusi peli pelaajalle jakke jokunen Luo uusi peli pelaajalle jakke jokunen

@ koti @ koti
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1|2 3|l 4| -5
takaisin ki 6| 7| 8| o 10 11] 12
13 14 15 16 17 18 19
20 21 22 23 24 25 26
27 28 29 30

Kuva 4. Alkuperainen lomake uuden pelin lisdamiseksi vasemmalla, ja sama korjausten jalkeen
oikealla.
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Esimerkkind vaikeammasta ongelmasta voidaan mainita ottelutapahtumasivun kaytto-
littyma (kuva 2). Sita yritettiin kehittdd muutamilla toimenpiteilla: Aluksi ottelutapahtu-
masivussa lisattiin tietokantaan tapahtuma kirjoittamalla kenttiin niihin sopivia lukuja.
Toiminta oli hyvin hidas, joten kenttien maaraa vahennettiin ja kenttiin muokkaamista
helpotettiin tekemalld kuvista elementteja, joita klikkaamalla tapahtuma tulostui siihen
sopivaan kenttaan niin, ettei kayttajan tarvinnut kirjoittaa numeroita itse. Testeista kavi
ilmi, etteivat kayttgjat ymmartaneet, ettd kuvat olivat klikattavia, ja kirjoittivat numerot
kenttiin itse samalla tavalla kuin ennenkin. Kuviin lisattiin varillinen korostus, kun hiiri
tuli kuvan paalle. Lisdksi sivuille lisattiin pieni tutoriaalisivusto opettamaan kayttgjia

kayttdmaan sivustoa ja tulkitsemaan sen komentoja.

Nyt kayttajat havaitsivat helpomman tavan lisata tietoja kenttiin kuvien avulla, mutta on-
gelmana oli, etteivat he ymmartaneet niiden tarkoitusta. Liséksi tutoriaalisivustoa ei 16y-
detty tai siita ei oltu kiinnostuneita, vaikka kayttaja olisi opetusta tarvinnut. Tama ha-
vainto tuki Krugin vaitetta, ettd ihmiset yrittavat selvitd kayttéliittymasta, eivat opetella

sita ajatuksen kanssa. Ongelmaa en kuitenkaan luokitellut enaa kriittiseksi.

Lopulta saatiin tehtyd myos osittainen prototyyppi uudenlaisen sivuston pohjaksi. Siina
kayttaja olisi voinut luoda tilastoja koko joukkueelle, kenttapelaajia myoten. Uusi
prototyyppi oli toimiva, mutta ulkoasultaan rujo (kuva 5). Se sai testeissa kayttijilta
kohteliaan, mutta varauksellisen vastaanoton. Uuden sivuston tarkoitus ja
toiminnallisuus ei ollut kayttdjistd kovin kiinnostava, tai sitéd ei ehkd ymmarretty kovin
selvasti. Uusi toiminnallisuus olisi korjauksien mydéta voinut olla tarpeellinen ja hyva
lisdys sivustolle, mutta sitd olisi pitdnyt testata kohderyhman eli urheiluharrastajien
kanssa. Tata varten olisi voinut olla hyva tehda erikseen fokusryhmatutkimus ja yrittaa

selvittda, onko sivuston konseptissa kehittamista.
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takaisin
I show game details I

|Name |Number IP-:lsiti{m |G |A |+;'— |5ho‘tg |chk |P[M

Tepi 19 rw |AY AVIAVIAVIAVIAY
0 0 0 0 0 0

Jaska |20 rw AV AV AVIAVIAVIAY
0 0 0 0 0 0

Erkli |[21 FW AV AV AV AV AV AV
0 0 0 0 0 0

Lauri |60 D AY AV AV AV ATY|AY
0 0 0 0 0 0

DPekka |61 D AV AV AV AV AV AY
0 0 0 0 0 0

Kuva 5. Ottelutapahtumasivu kenttapelaajille.

Uusi malli oli siis pahasti keskenerainen, ja olisi vaatinut vield todella paljon tyota, etta
siitd olisi saatu kunnollisesti toimiva. Joukkueen hallinta oli hyvin rajoittunutta ja osin
epakaytannollista. Joukkueen tilastojen seurantaa varten ollut viela tehty juuri mitaan
toiminnallisuuksia tai edes esityksia. Joukkueesta tai sen pelaajista sivusto ei pystynyt
tekemaan mitdan analyyseja, vaan sivusto vain laski yhteen pelaajien tilastomerkinnat
ja naytti ne kayttajalle (kuva 6).
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Pelaajat

| Name | Number | position | GP |G ] +/-] shots | bodycheck | prn]
Tepi |19 FW 1 |2 == 3 1 0 7
Jaska | z0 FW 1 oJ1]2 4 2 2 ,/j
Erkki |21 FW i |ojo|-1 |2 1 0 ;.-/:/
Lauri | 60 D : SO I B (- 2 & 4 7
Pekka | 51 D 1 |ofofo 0 0 s ;,»;/
Seppo

create

new

plaver

Kuva 6. Kenttapelaajien tilastot -sivu.

Lopulta uusi toiminnallisuus taytyi jattaa pois ajan ja resurssipulan vuoksi ja jouduttiin
tyytymaan vain korjailemaan vanhaa sivustoa niiden testien perusteella, joita oli tehty.
Target Players -sivustosta on nyt luovuttu, eikd projektin jatkosta ole mitaan

suunnitelmia.

5 Yhteenveto

Insinddritydn kohde eli Target Players -verkkosivun tuottaminen jai lopulta kesken. Ai-
kataulut pettivat, ja tyd, joka oli mitoitettu alun perin kahdelle hengelle, oli lilan suuri
haaste yhdelle tekijalle. Tyd oli tosin vain kokeellinen, joten mitdan suuria odotuksia-
kaan ei varsinaisesti ollut, eika tyon kesken jattamisesta koitunut kenellekaan mitaan

erityista harmia.

Kaytettavyystestaus osoittautui hyvaksi keinoksi 10ytda suunnitteluvirheita, vaikka nii-
den suunnittelun, toteutuksen ja tulosten analysoinnin piti minimaalisena. Testeissa
paljastui yllattavia korjaamistarpeita, jotka auttoivat kehittdmaan sivustosta paremman,

ja testien toteuttaminen oli hyva tapa oppia, miten ihmiset kayttavat Internetia. Olisi ol-
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lut mielenkiintoista nahda, miten suuri hyoty testeilla olisi ollut pidempiaikaisemmalla
kaytolla. Myods muita kaytettavyystesteja olisi ollut hyva kokeilla kayttajatestien rinnalla.
Krugin kayttajatestimalli on hyva I6ytamaan kaytettdvyysongelmia ja tarjoaa ne no-
peasti analysoitavassa muodossa, mutta ongelmien ratkaisuun se ei varsinaisesti puu-

tu, vaan ratkaisut on suunnittelijan 16ydettava itse.

Kaytettavyystestien toteuttaminen oli helppo opetella, ja ne olivat melko vaivattomia
toteuttaa, joten mitdan syyta ei ole olla ottamatta niitd mukaan tulevissa projekteissa.
Mikali tavoitteena on tuottaa mahdollisimman hyvat verkkosivut, kaytettavyystestauk-

sen tulisi olla osa suunnitteluprosessia heti alusta asti.

Paremmin olisi pitanyt varautua siihen, etta testaajien hankkiminen ja aikataulujen yh-
teensovitus heidan kanssa vie aikaa. Lisdksi, toisin kuin olin alun perin ajatellut, tassa

projektissa olisi ehka kannattanut hakea testaajat kohderyhmasta.

Kaytettavyyden tutkiminen auttaa verkkosivusuunnittelijaa ymmartamaan, ettd kaikki
kayttajat ovat erilaisia ja kokevat asiat eri tavalla kuin suunnittelija itse. Varsinkin jarjes-
telman kayton opettelemisen ja kokonaisuuden hahmottamisen helppous ovat asioita,

joita suunnittelija itse ei pysty arvioimaan. Tata varten tarvitaan ulkopuolista apua.

Kun halutaan sivustosta helppokayttdinen, tarkeinta on olla pakottamatta kayttaja ajat-
telemaan. Asioista taytyy pyrkia tekemaan itsestdan selvia, ja se onnistuu helpoiten
pelkistamalla valintoja ja vahentamalla prosessoitavien asioiden, kuten tekstin, maaraa

ja tekemalla sivuilla olevista elementeista helposti tulkittavia.
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