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The aim of this thesis was to describe the theory of usability testing and to design 
a usability testing model for an e-learning environment. The goal of implementing 
the conceptualized model was to increase the usability of the e-learning environ-
ment and improve the student's user experience. Agility, clarity, and the ability to 
be lightly implemented were set as the desired features of the model. The actual 
usability testing was to be performed remotely. 
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testing model has been applied using a do-it-yourself testing method and the 
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1 JOHDANTO 

Toimintaympäristö on muuttunut teknologian kehittymisen ja työn murroksen 

myötä. Uudet osaamistarpeet vaativat jatkuvaa osaamisen kehittämistä. Edelly-

tyksenä jatkuvalle oppimiselle on, että osaamisen kehittyminen on aidosti mah-

dollista kaikille ja että osaamistarpeisiin vastataan monipuolisesti, joustavasti ja 

ketterästi. (Kohti osaamisen aikaa 2020.) 

Digitalisaatiosta on tullut koulutuksessa pysyvä ilmiö, jota pandemiatilanne on 

vauhdittanut entisestään. Verkon opetuskäyttö on mullistanut koulutusorganisaa-

tioiden toimintamalleja ja opiskeluprosesseja. Verkko-opetuksen ja -oppimisen 

menetelmien kehittäminen näkyy kaikilla koulutusasteilla. (Mäki, Vanhanen-Nuu-

tinen, Nieminen, Mielityinen & Ilves 2021.) Digitaalisen oppimisen ympäristöt ovat 

kehittyneet ja niiden sisältämät tietovarannot edistävät oppimista ja pedagogista 

kehittämistä. On todettu, että digitalisaation avulla voidaan palvella oppijoita laa-

dukkaammin ja tasavertaisemmin, ajasta ja paikasta riippumatta. Erilaiset digi-

taaliset teknologiat tarjoavat opiskelijoille monenlaisia oppimiseen innostavia 

mahdollisuuksia ja tehostavat oppimista. (Nuutila & Honkanen 2016.) 

Samaan aikaan muutoksen kanssa on alettu kiinnittämään huomiota digitaalisten 

palveluiden tarjoamaan käyttäjäkokemukseen. Tämän on todettu vaikuttavan or-

ganisaatioiden kilpailukykyyn ja asiakastyytyväisyyteen. Käytettävyyden tode-

taan olevan yksi tuote- ja palvelumuotoilun kulmakivistä. Sen avulla pyritään 

suunnittelemaan inhimilliseen käyttäytymiseen sopivia esteettömiä ja helposti 

saavutettavia ratkaisuja. (Miettinen 2021.) 

Menestyksellinen verkko-opiskelu vaatii oppimisalustalta paljon. Verkkoympäris-

tön tulee olla käyttäjäkokemukseltaan toimiva pedagoginen ja tekninen ratkaisu. 

Oppimisympäristöjä suunniteltaessa loppukäyttäjän tulisi olla keskiössä, jotta ym-

päristön ominaisuudet vastaavat käyttäjien tarpeita. (Kallio, Saarinen, Marjanen, 

Kurkipää & Siira 2018.) Käytettävyystestaus on yksi tapa varmistaa, että oppi-

misympäristöä kehitetään oikeaan suuntaan.  
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Tämän opinnäytetyön tavoitteena on tuottaa tietoa verkko-oppimisympäristön 

käytettävyydestä ja tee-se-itse-käytettävyystestauksen menetelmästä. Teoriatie-

don rinnalla syntyy toimeksiantajalle konseptoitu verkko-oppimisympäristön käy-

tettävyystestausmalli ja suunnitelma mallin käyttöönotosta.   

1.1 Kehittämistehtävän toimintaympäristö ja tausta 

Kehittämistehtävä toteutetaan toimeksiantajalle, Rastor-instituutille. Rastor-insti-

tuutti ry on vuonna 1930 perustettu voittoa jakamaton yhteisö. Rastor-instituutin 

monimuotokoulutuksissa opiskelee vuosittain noin 8000 aikuisopiskelijaa ja hen-

kilökuntaa on noin 150. Rastor-instituutissa opiskellaan Opetushallituksen viralli-

sia tutkintoja (liiketoiminnan perustutkinto, liiketoiminnan ammattitutkinto ja liike-

toiminnan erikoisammattitutkinto) ja Rastor-instituutin koulutusohjelmia ja kurs-

seja. Rastor-instituutti tarjoaa myös ura- ja rekrytointipalveluja sekä yrityksille 

räätälöityjä valmennuksia. (Rastor-instituutti 2022.) 

Rastor-instituutin koulutukset on pääsääntöisesti suunniteltu niin, että opiskelu 

on mahdollista kokopäivätyön ohessa. Koulutukset voivat olla kokonaan ver-

kossa opiskeltavia kursseja tai koulutuspäivien ja verkko-opiskelun yhdistelmiä. 

Koulutukset suunnitellaan oppimistavoitteiden näkökulmasta ja tavoitteena on 

vaikuttava koulutus, jolla opiskelija kehittää osaamistaan ja josta hän saa par-

haan hyödyn. (Rastor-instituutti 2022.) 

Verkko-oppimisympäristön käyttäjäkokemuksen kehittäminen on koulutusorgani-

saatiolle tärkeää. Oppimisympäristössä työskentelevät opiskelijoiden ja henkilös-

tön lisäksi myös muut sidosryhmät, muun muassa asiantuntijat ja erilaiset ohjaus-

ryhmät. Tavoitteena on, että työtilat ovat pedagogisesti suunniteltuja ratkaisuja 

kurssin tarpeisiin ja käyttäjäkokemus on varmistettu esimerkiksi käytettävyystes-

tin avulla. (Manninen 2004.) Rastor-instituutin verkko-oppimisympäristössä opis-

kelee kuukausittain noin 6500 aktiivista opiskelijaa (Heinonen 2022). 

Opinnäytetyön tavoiteltavana tuloksena syntyy konseptoitu käytettävyystestaus-

malli ja ohjeet testausmallin käyttöönottoon.  
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Testauskonseptin tavoitteena on lisätä tehtyjä testejä ja sen myötä varmistaa eri-

laisten työtilojen käytettävyys. Mallin käyttöönotto on tehokkaampaa, kun sitä voi-

daan toteuttaa selkeän ohjeen avulla ja iteroida tarvittaessa. Käytettävyystestin 

sisältämissä tehtävissä hyödynnetään käyttäjäpalautteesta tehtyjä havaintoja ja 

tukipalveluiden saamia yleisimpiä tikettejä.  Käyttäjätestauksen tulosten avulla 

työtilaan tehdään käytettävyyttä parantavia muutoksia. Verkko-oppimisympäris-

tön käytettävyystestauksen tavoitteena on yleisen käytettävyyden parantaminen, 

ympäristön sopivuus yhä enemmän “mene ja käytä” -käyttöön, tukitarpeiden mi-

nimointi ja yleiset hyvän käytettävyyden ominaisuudet kuten ympäristön opitta-

vuus, selkeys ja ymmärrettävyys. 

1.2 Tutkimuskysymykset ja tutkimuksen rajaus 

Konstruktiivisen opinnäytetyön tutkimuksen pääkysymys on, millaisella menetel-

mällä verkko-oppimisympäristön käytettävyyttä voidaan testata Rastor-instituu-

tissa. Opinnäytetyössä myös vastataan siihen, millaisia hyötyjä hyvästä käytettä-

vyydestä saadaan ja miksi käytettävyystestaus kannattaa tehdä. Opinnäytetyön 

lopussa esitetään käytettävyystestausmalli ohjeineen. 

Opinnäytetyön tutkimus on rajattu käsittelemään oppimisympäristön käyttöä tie-

tokoneella. Testausmenetelmäksi on rajattu moderoitu käytettävyystesti etäyh-

teydellä. Tämä opinnäytetyö on rajattu tekniseen käytettävyyteen, joka kuvaa 

verkkoympäristön vastaamista käyttäjän tarpeisiin. Testikäyttäjät edustavat tä-

män opinnäytetyön kontekstissa verkko-oppimisympäristössä opiskelevia henki-

löitä. Opinnäytetyön testikäyttäjinä ei käsitellä muita sidosryhmiä, kuten asiantun-

tijoita ja muuta henkilökuntaa. 

1.3 Tutkimuksen toteutus 

Opinnäytetyö toteutetaan konstruktivistisen mallin mukaisesti. Työhön liittyy tut-

kimukseen perustuvaa tiedon soveltamista ja autenttisuutta työelämälähtöisyy-

den kautta. Konstruktiivisen mallin mukaan tavoitteena on saada aikaan teoriatie-

don lisäksi käytännön parannuksia tai uusia ratkaisuja.  



9 

 

   

 

Konstruktiivinen malli etenee kehittämiskohteen tunnistamisen ja siihen perehty-

misen kautta tehtävänmäärittämiseen ja aiheen rajaamiseen. Tietoperustan laa-

timisen ja menetelmien suunnittelun kautta hanke toteutetaan ja julkistetaan. Vii-

meinen vaihe on kehittämisprosessin ja lopputulosten arviointi. (Ojasalo, Moila-

nen & Ritalahti 2015, 25.) Konstruktiiviseen tutkimukseen kuuluva uutuusarvo 

osoitetaan soveltamalla tee-se-itse-testausmallia Rastor-instituutin oppimisym-

päristön käytettävyystestauksessa. 

Opinnäytetyössä käytetään myös määrällistä eli kvantitatiivista tutkimusmenetel-

mää. Työssä hyödynnetään verkko-oppimisympäristön käyttäjäpalautetta ja sen 

perusteella valitaan kehittämiskohteet, joille laaditaan testitehtävät. Määrälliselle 

tutkimusmenetelmälle on ominaista, että vastaajien määrä on suuri (Vilkka 2007, 

17). Anonyymi käyttäjäpalaute on kerätty oppimisympäristössä ajalla lokakuu-

joulukuu 2021 ja palautevastauksia on noin 1200. Määrällinen tutkimus on me-

netelmäsuuntaus, joka antaa yleisen kuvan muuttujien välisistä suhteista ja 

eroista. Muuttujalla kuvataan asiaa, toimintaa tai ominaisuutta, josta halutaan tie-

toa. Määrällisen tutkimuksen aineistonkeruumenetelmiä ovat kysely-, haastat-

telu- ja havainnointilomake. (Vilkka 2007, 14.) Käyttäjäpalautteen keräämiseen 

on käytetty strukturoitua eli suunniteltua ja vakioitua kyselylomaketta. Verkossa 

annettava käyttäjäpalaute on luonteeltaan objektiivista eli tiedon kerääjän ja an-

tajan suhde on etäinen (Vilkka 2007, 15). 

Käyttäjätestausmallin suunnittelussa ja käyttöönotossa sovelletaan Lean-ajatte-

lua. Lean-menetelmän avulla tavoitellaan asiakasarvon kasvattamista hukkaa ja 

turhia toimintoja vähentämällä. Leanin perimmäinen idea on keskittyä olennai-

seen arvontuotantoon kustannustehokkaasti. Tavoitteena on luoda tehokas käy-

tettävyystestausmalli, jonka avulla mahdolliset virheet ja epäloogisuudet minimoi-

daan. (Vuorinen 2013, 71–72.) 

1.4 Opinnäytetyön keskeiset käsitteet 

Havainnointi Havainnoimalla kerätään tietoa seuraamalla tutkittavaa 

ilmiötä. Havainnointi soveltuu toiminnan tutkimiseen. 

(Krug 2010, 13.) 
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Käytettävyys Menetelmä, jonka kautta käyttäjän ja järjestelmän yh-

teistoiminta pyritään saamaan tulokselliseksi, tehok-

kaaksi ja miellyttäväksi (Suomen standardoimisliitto 

2018). 

Käyttäjä  Henkilö, joka on vuorovaikutuksessa järjestelmän tai 

tuotteen kanssa (Suomen standardoimisliitto 2018). 

Käyttäjäkokemus Käyttäjän havainnot ja reaktiot ennen tuotteen käyttöä, 

käytön aikana ja käytön jälkeen (Suomen standar-

doimisliitto 2018). 

Käytettävyystestaus Menetelmä, jonka avulla saadaan tietoa tuotteen käy-

töstä havainnoimalla käyttäjää. Käytettävyystestissä 

selvitetään tuoteratkaisun käyttäjäystävällisyyttä käyttö-

tilanteessa. (Suomen standardoimisliitto 2018.) 

Moderaattori Moderaattori on ohjaaja, jonka tehtävänä on viedä kes-

kustelua kohti päämäärää ja varmistaa että vuorovaiku-

tus on sujuvaa (Krug 2010, 14). 

Tee-se-itse-käytettävyystestaus  

Ketterä ja epämuodollinen testausmenetelmä, jossa py-

ritään löytämään käytettävyysongelmat pienellä otan-

nalla (Krug 2010, 7). 

Testikäyttäjä Henkilö, jonka toimintaa havainnoidaan käytettävyystes-

tissä. Testikäyttäjällä viitataan käytettävyystestissä ai-

toon tai aitoa vastaavaa käyttäjää edustavaan henki-

löön. (Krug 2010, 43.) 

Tuote  Tuote on yleistermi, joka viittaa mihin tahansa element-

tiin, joka vaikuttaa käyttäjien kokemuksiin. Tuote voi olla 

esimerkiksi ohjelmisto, verkkosovellus tai verkko-oppi-

misympäristön kurssi.  
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Käytettävyystestauksessa tuote on testauksen kohde. 

(Suomen standardoimisliitto 2018.) 

Verkko-oppimisympäristö 

Pedagogisesti ja teknisesti suunniteltu digitaalinen ym-

päristö, jossa on opiskeluun tarvittavat resurssit (Tenno 

2011). 
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2 KÄYTETTÄVYYDEN TEORIA 

Työvälineiden oletetaan toimivan odotusten mukaisesti.  Kun tuote toimii hyvin, 

siihen ei välttämättä edes kiinnitetä huomiota. Hyvä ja luontainen käytettävyys 

onkin usein näkymätöntä. Silloin tuote vastaa meidän asettamiimme tavoitteisiin 

ja käyttötottumuksiin. (Barnum 2010, 1.) Toisaalta sinnikkäät käyttäjät oppivat 

käyttämään haastavaakin ohjelmaa, mutta opetteluun kuluu resursseja ja aika on 

pois tuottavasta työstä (Hyysalo 2009, 29). 

Käytettävyydessä puhuttaessa keskiössä on aina käyttäjä. ISO-standardin mu-

kaan termillä käyttäjä viitataan henkilöön, joka on vuorovaikutuksessa järjestel-

män kanssa. Käyttäjä on se henkilö, jonka käyttöön tuote on suunniteltu. On huo-

mioitavaa, että tuotteen käyttäjän lisäksi käyttäjäksi voidaan kutsua myös esimer-

kiksi järjestelmän tukihenkilöitä ja ylläpitäjiä (Suomen standardoimisliitto 2018). 

Erityisesti teknologian käyttäjä on harvoin vain yksi ihminen. Erilaisia järjestelmiä 

käytetään vuorovaikutuksessa ja suhteessa muiden ihmisten kanssa. On muis-

tettava, että ihmisten tehtävät linkittyvät toisiinsa ja saattavat asettaa joskus ra-

joitteita toiminnalle. (Hyysalo 2009, 52–53.) 

2.1 Käytettävyyden määritelmä 

Käytettävyyttä voidaan määritellä menetelmä- ja teoriakentäksi, jonka kautta ih-

misen ja koneen yhteistoimintaa pyritään saamaan tehokkaammaksi ja miellyttä-

vämmäksi. On muistettava, että tuotteen käyttökelpoisuuteen vaikuttavat useat 

eri tekijät. Käytettävyydellä on olennainen merkitys, jotta tuote on käyttökelpoi-

nen. Käytettävyys ei kuitenkaan yksin tee tuotteesta käyttökelpoista. (Sinkkonen, 

Kuoppala, Parkkinen & Vastamäki 2006, 17.) 

Kansainvälisen Standardoimisjärjestö ISO mukaan järjestelmien suunnittelun ja 

arvioinnin tarkoitus on mahdollistaa käyttäjälle pääsy tavoitteisiin tuloksellisesti, 

tehokkaasti ja tyytyväisesti käyttöyhteys huomioiden. Tuloksellisuus on määritelty 

siksi tarkkuudeksi ja täydellisyydeksi, jonka avulla käyttäjä saavuttaa määritetyt 

tavoitteet. Tyytyväisyydellä tarkoitetaan käyttäjän reaktiota tuotetta käyttäessään 

ja arvioidessaan vastaako tuote hänen tarpeitaan ja odotuksiaan.   
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Tehokkuutta mitataan käytettyjen resurssien suhteessa tuloksiin. (Suomen stan-

dardoimisliitto 2018.) 

Standardissa ihmisen ja järjestelmän vuorovaikutuksen ergonomiasta kerrotaan, 

että käytettävyys on laajempi käsite, josta käytetään arkikielessä nimityksiä käy-

tön helppous ja käyttäjäystävällisyys. Käytettävyys on kuitenkin viimekädessä jo-

kaisen käyttäjän suhteellinen kokemus siitä, kuinka käyttö on onnistunut. On hyvä 

muistaa, että käytettävyys on aina käyttäjä- ja tilannekohtaista ja siihen vaikuttaa 

myös tehtävän laatu, laitteisto ja ympäristö. (Suomen standardoimisliitto 2018.) 

Käytettävyyden tavoitteena on saavuttaa käyttäjän ja tuotteen välinen paras mah-

dollinen suhde ja vuorovaikutus (Kuvio 1) (Nevala, Päivinen & Väyrynen 2004, 

18). 

 

Kuvio 1. Käytettävyyden vuorovaikutus (Nevala ym, 2004, 18) 

Käytettävyyden piirteet voidaan kiteyttää alla olevan tarkastuslistan avulla. Lista 

on sovellettavissa monimuotoisten tuotteiden heuristiseen eli kokemusperäiseen 

arviointiin. 

- Käytön helppo oppiminen. 

- Tehokkuus tehtävien teossa. 

- Käytön helppo muistettavuus. 

- Virheiden hyvä vältettävyys. 

- Moitteeton käyttöliittymä. 

- Mutkaton käyttöönottovaihe. 
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- Tuotteesta muodostuva myönteinen mielikuva. (Nevala ym. 2004, 18) 

2.2 Saavutettavuus 

Käytettävyyden rinnalla on tärkeää huomioida toinen peruskäsite: saavutettavuus 

eli esteettömyys. Laissa digitaalisten palvelujen tarjoamisesta säädetään verkko-

sivujen saatavuudesta, laadusta, tietoturvallisuudesta ja sisällön saatavuudesta. 

Lain tavoitteena on parantaa yhdenvertaista digitaalisten palvelujen käyttöä ja 

turvata perusoikeudet. Lain säännöksiä saavutettavuudesta sovelletaan muun 

muassa yrityksen, säätiön, yhdistyksen ja muun yhdistyksen palveluihin, joiden 

käytön rahoittamiseen viranomainen osallistuu. (Laki digitaalisten palvelujen tar-

joamisesta 309/209 17§.) 

Digitaalisen palvelun tarjoajan on varmistettava palvelunsa sisällön havaittavuus, 

ymmärrettävyys sekä käyttöliittymien ja navigoinnin hallittavuus ja toimintavar-

muus (Laki digitaalisten palvelujen tarjoamisesta 309/209 17§). Digipalvelulain 

tavoitteena on, että saavutettavuus ymmärrettäisiin keskeisenä toiminnan peri-

aatteena ja huomioitaisiin kaikessa verkkopalveluihin liittyvässä suunnittelu-, to-

teutus- ja ylläpitotyössä (Aluehallintovirasto 2022). Huomioitavaa on myös se, 

että saavutettavuus voi mahdollistaa tuotteelle uusia käyttäjäryhmiä. 

2.3 Käyttäjälähtöinen suunnittelu 

Käyttäjälähtöisessä suunnittelussa sovelletaan tietoa käytettävyydestä, hyödyn-

netään käytettävyyden tekniikoita ja kiinnitetään huomio järjestelmän käyttöön 

(Suomen standardoimisliitto 2018). Käyttäjälähtöisen digitaalisen palvelun tavoit-

teena on olla helposti opittava, käytön tulee olla tehokasta ja toimintojen pitää 

noudattaa yleisesti käytössä olevia toimintoja ja navigaatioratkaisuja. Palvelun 

pitäisi myös tunnistaa käyttäjän tekemät virheet ja antaa palautetta. (Voutilainen 

2020, 103.) Käyttäjälähtöisen suunnittelun tavoitteena on, että käyttäjän on 

helppo toimia ympäristössä kulloisenkin tilanteen mukaisesti.  

Käyttäjän tulee pystyä päättelemään mitä tavoitetilan saavuttamiseksi tulee tehdä 

ja mitä järjestelmässä kulloinkin tapahtuu.  
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Tavoitetilassa laitteiden tulisi toimia niin, että niitä pystyttäisiin käyttämään ilman 

ohjeita. Välttämättömienkin ohjeiden tulisi olla selkeitä ja opittavia. (Nevala ym. 

2004,18.) 

Tavoitteisiin pääseminen edellyttää iteratiivista suunnittelua yhteistyössä käyttä-

jän kanssa. Suunnitteluprosessissa tarvitaan monenlaista tietoa käyttäjästä, käyt-

täjän tekemää käyttökokeilua ja käyttäjän kuulemista. (Nevala ym. 2004,18.) 

Käyttäjälähtöisessäsuunnittelussakin tulee ottaa huomioon saavutettavuusvaati-

mukset ja kaikille sopiva suunnittelu (Voutilainen 2020, 103–104). 

2.4 Käyttäjäkokemus 

Käyttäjäkokemus muodostuu käyttäjän käsityksistä ja reaktioista (tunteet, usko-

mukset, mieltymykset, havainnot, mukavuus ja saavutukset), jotka syntyvät en-

nen tuotteen tai palvelun käyttöä, käytön aikana ja käytön jälkeen. Järjestelmän 

käyttäjäkokemukseen vaikuttavat monet tekijät, kuten esittely, toiminnot, suori-

tuskyky, vuorovaikutteisuus ja aputoiminnot. Myös käyttäjän aikaisemmat koke-

mukset ja taidot vaikuttavat käyttäjäkokemuksen muodostumiseen. (Suomen 

standardoimisliitto 2018.) 

Käytettävyyden ja käyttökokemuksen uranuurtajat Don Norman ja Jakob Nielsen 

määrittelevät käyttäjäkokemuksen kattavan kaikki kosketuspinnat loppukäyttäjän 

vuorovaikutuksessa yrityksen ja sen palveluiden ja tuotteiden kanssa. Heidän 

mukaansa tärkein vaatimus hyvälle käyttökokemukselle on ymmärtää asiakkaan 

todelliset tarpeet. Käyttäjän näkökulmasta tuotetta tulee olla ilo käyttää tai se on 

ilo omistaa. Laadukas käyttökokemus ylittää käyttäjän odotukset. (Norman & 

Nielsen 2022.) 

Peter Morville (2022) on havainnollistanut käyttäjäkokemusta hunajakenno-mal-

lin avulla (Kuvio 2). Malli koostuu seitsemästä eri osa-alueesta, joissa on mukana 

myös tunnevaltaisia alueita: 
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- Hyödyllinen (Useful). Tuotteiden ja palveluiden pitää olla ensisijaisesti 

käyttäjilleen hyödyllisiä. 

- Käyttökelpoinen (Usable). Helppokäyttöisyys on välttämätöntä, mutta se 

ei pelkästään riitä.  

- Haluttava (Desirable). Imagon, brändin, identiteetin ja muiden tunteisiin 

vaikuttavien tekijöiden arvo on suuri. 

- Löydettävä (Findable). Järjestelmän on oltava selkeä ja navigointi help-

poa, jotta käyttäjä löytää tarvitsemansa. 

- Saavutettava (Accessible). Järjestelmän tulee olla kaikille saavutettavissa. 

- Uskottava (Credible). Järjestelmän tulee olla uskottava ja luotettava. 

- Arvokas (Valuable). Järjestelmän tulee tuoda arvoa omistajaorganisaa-

tiolle (kehittäjälle) ja käyttäjille. 

 

Kuvio 2. Käyttäjäkokemuksen hunajakenno (Morville 2022)  
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3 KÄYTETTÄVYYSTESTAUS 

Älä koskaan kuvittele, että käyttäjä on samalainen kuin itse olet, äläkä tee suun-

nittelupäätöksiä perustuen siihen, millainen kuvittelet käyttäjän olevan (Ovaska, 

Aula & Majaranta 2005). 

Käytettävyysasiantuntija Steve Krugin (2010, 13) mukaan käytettävyystestaus on 

yksinkertaisuudessaan ihmisten havainnointia heidän käyttäessään valmista tai 

kehityksessä olevaa tuotetta. Käyttäjälle osoitetaan oikeita tehtäviä suoritetta-

vaksi ja seurataan havainnoiden heidän suoriutumistaan. Käytettävyystestauk-

sen tavoitteena on Krugin mukaan parantaa käytettävyyttä tai osoittaa tuotteen 

käytettävyys testin avulla. 

3.1 Käytettävyystestauksen menetelmät 

Käytettävyystestit voivat olla kvalitatiivisia, kvantitatiivisia, summatiivisia, forma-

tiivisia, vertailevia, muodollisia ja epämuodollisia, isoilla tai pienillä otannoilla 

(Krug 2010, 7). Käytettävyyden testaaminen on joustava menetelmä, jota muok-

kaamalla saadaan tuotteen käytöstä monenlaista tietoa. Testin tarkoitus on tehdä 

tuotteen käyttölaadusta parempi seuraamalla käyttäjän mentaalimalleja aitoa ti-

lannetta muistuttavassa tehtävässä. Tuotteen käytettävyyttä mitataan testissä oi-

keilla käyttäjillä, oikeissa tehtävissä ja oikean kaltaisessa ympäristössä. Käyttä-

jätestauksessa testikäyttäjät suorittavat ennalta annettuja tehtäviä asiantuntijan 

tehdessä havaintoja. Testaaja ja havainnoija voivat olla samassa tilassa, verkon 

välityksellä tai ohjatusti ilman valvontaa. (Sinkkonen ym. 2006, 275–276). 

Käytettävyystestejä voidaan tehdä tuotekehityksen eri vaiheissa. Testikohteena 

voi olla koko tuote tai tuotteen osa. Kehitystesteillä tavoitellaan mahdollisimman 

hyvän käyttöliittymän löytämistä. Hyväksymistestillä voidaan tarkastaa, että tuote 

täyttää sille määritellyt käytettävyysvaatimukset. Viimeksi mainitun avulla voi-

daan tarkistaa, täytyykö tuotetta korjata tai esimerkiksi lisätä tuotteen käytön tu-

kitoimia. (Sinkkonen ym. 2006, 276–277.) 
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3.2 Käytettävyystestaus etäyhteydellä 

Käytettävyystestaus on mahdollista tehdä kokonaan etäyhteydellä ja silloin voi-

daan puhua moderoidusta tai ei-moderoidusta etätestauksesta. Moderoidussa 

etätestauksessa on mukana havainnoitsija/moderoija, joka on testikäyttäjän 

kanssa vuorovaikutuksessa. Ei-moderoidussa etätestauksessa testihenkilö suo-

rittaa tehtävät ilman havainnoitsijaa, itsenäisesti valitsemanaan aikana.  (Barnum 

2010, 28.) Menetelmänä moderoitu etätestaus mahdollistaa videon ja ruudunjaon 

kautta käyttäjän toiminnan ja reaktioiden havaitsemisen. Etätestaus vaatii mode-

roijalta enemmän keskittymistä testikäyttäjän reaktioihin kuin lähitestaus. (Krug 

2010, 98.) 

Etäyhteyden käyttö testitilanteessa mahdollistaa sen, että testaaja voi olla 

omassa ympäristössään ja tehdä testitehtävät mahdollisimman luonnollisessa 

ympäristössä. Luonnollisella ympäristöllä tarkoitetaan omien resurssien, kuten 

oman tietokoneen ja verkkoyhteyden käyttöä. Etäyhteyden käyttö helpottaa myös 

testaajien rekrytointia, alentaa testistä aiheutuvia kustannuksia ja on ajankäytön 

kannalta tehokasta. Etätestauksen haittapuoli on se, ettei kaikkia testaajan eleitä 

havaita yhtä tarkasti kuin lähitestauksessa. (Barnum 2010, 112, 43.) Etätestauk-

sessa voidaan kuitenkin käyttää videoyhteyden kameratoimintoa. Etäyhteydellä 

järjestettävään testitilaisuuteen saattaa liittyä teknisiä ongelmia (verkkoyhteyden 

toimivuus, palomuuri ym.). Testauksen aikana havaitut tekniset ongelmat ovat 

todennäköisesti myös niitä ongelmia, joihin tuotteen todelliset käyttäjät törmää-

vät. (Barnum 2010, 42–43.) 

3.3 Käytettävyystestauksen hyödyt 

Käytettävyystestauksen ja käytettävyyden hyödyt liittyvät toisiinsa. Käytettävyyttä 

testataan tuotteelle asetettujen käytettävyysvaatimusten varmistamiseksi. Kun 

tämä on varmaa, voidaan varmistua myös siitä, että tuote tarjoaa käyttäjille hen-

kilökohtaisen, sosiaalisen ja taloudellisen hyödyn.  
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Käytettävyystestauksessa voidaan myös havaita, että tuotteen käytettävyys on 

odotettua parempi. Organisaatio voi silloin hyötyä paremman tuotekuvan myötä 

vahvistuneesta kilpailuedusta. Kun organisaatiossa varmistutaan siitä, että tuot-

teen käytettävyys on hyvällä tasolla, voidaan saavuttaa erikoishyötyjä kuten ope-

ratiivinen tehokkuus, lisääntynyt järjestelmien ymmärrettävyys ja helpompi käy-

tön opettelu. Käytettävyyden varmistaminen testauksen avulla vaikuttaa myös 

käyttöönotto- ja tukipalveluihin. Käytettävyyden lisääminen on myös riskienhallin-

taa, sillä voidaan vähentää henkilökohtaisia, sosiaalisia tai liiketoiminnalle aiheu-

tuvia riskejä. (Suomen standardoimisliitto 2018.) 

Käytettävyystestaus on objektiivinen mittaus, jonka avulla voidaan saada käyttö-

laadultaan parempia tuotteita. On todettu, että testaaminen johtaa järjestelmän 

käyttökustannusten pienenemiseen, käyttöön liittyvien virheiden vähenemiseen, 

käytön tehokkuuteen ja käyttöasteen kasvamiseen. (Sinkkonen ym. 2006, 279–

280.) Käytettävyystestaus auttaa tuotteen kehittäjää ymmärtämään käyttäjien toi-

mintatapoja. Käytettävyysongelmien korjaaminen varhaisessa vaiheessa on 

yleensä helpompaa ja halvempaa kuin myöhään havaitut ongelmat. Käytettä-

vyystestauksessa on hyvä huomioida, että käytön onnistumisen arvioinnissa tar-

vitaan tietoa käytön ongelmien lisäksi käyttäjän kokemuksesta ja tyytyväisyy-

destä. (Krug 2010, 13.) 
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4 TEE-SE-ITSE KÄYTETTÄVYYSTESTAUKSEN MENETELMÄ 

Käytettävyyden suunnitteluun ja varmistamiseen on olemassa useita menetel-

miä, jotka voidaan liittää tuotekehitysprosessiin. Keskeisimmät menetelmät ovat 

tuotteen käyttäjien tehtävien, osaamisen ja toimintaympäristön selvittäminen ja 

dokumentointi sekä käytettävyyden arviointi. Käytettävyyttä voidaan testata jous-

tavasti ja muuntelemalla testiä voidaan saada monenlaista tietoa. (Sinkkonen ym. 

2006, 279.) 

Steve Krugin mukaan on mahdollista tehdä käytettävyystestausta tehokkaasti ja 

iteratiivisesti tee-se-itse-mallin mukaan. Nämä testit ovat laadullisia ja niiden tar-

koituksena on tuottaa tietoa ja oivalluksia, joiden avulla tuotetta voidaan paran-

taa. Tee-se-itse-testien tulokset ovat tyypillisesti epävirallisia ja epätieteellisiä. 

Tämä tarkoittaa myös sitä, että testaajia voi olla vähemmän, kunhan tarvittavat 

havainnot voidaan tehdä. Testin protokollaa voidaan myös muuttaa kesken tes-

tin. Krug perustelee testin toimivan, koska kaikilla verkkosivuilla on ongelmia ja 

vakavimmat ongelmat ovat usein helppoa löytää. (Krug 2010, 13–16.) 

4.1 Käytettävyystestauksen suunnittelu 

Käytettävyystestin vaiheet voidaan jakaa karkeasti kolmeen osaan, jotka sisältä-

vät alatehtäviä Ensimmäinen vaihe on testin järjestäminen ja testaussuunnitel-

man laatiminen. Toisessa vaiheessa keskitytään testin suorittamiseen. Viimei-

sessä vaiheessa testin tulokset analysoidaan ja raportoidaan (Sinkkonen ym. 

2006, 280–281.) Ensimmäisenä tehtävänä testin suunnittelussa on tavoitteiden 

määrittäminen. Järjestelmän käytettävyystavoitteita voivat olla yleinen käytettä-

vyys, tukitarpeiden minimointi, opittavuus ja sopivuus “mene ja käytä” -käyttöön. 

Testin teettäjällä on hyvä olla näkemys siitä, mikä järjestelmän käytettävyydelle 

on oleellista. (Sinkkonen ym. 2006, 282–283.) Krugin mukaan käytettävyystes-

tauksen suunnittelu alkaa testaukseen valittavien tehtävien kartoituksella. Lis-

taukseen kannattaa ottaa 5–10 tärkeintä tehtävää, joita käyttäjän täytyy järjestel-

mässä tavoitteeseen pääsemiseksi tehdä. Listan laatimiseen suositellaan otetta-

van mukaan testattavan järjestelmän kanssa työskenteleviä henkilöitä.  
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Varsinaiseen testitehtävien tekemiseen on käytössä noin 35 minuuttia aikaa. 

Krug suosittelee vielä karsimaan alkuperäistä listaa, valitsemaan tärkeimmät ja 

kriittisimmät tehtävät. Hän muistuttaa huomioimaan myös tehtävät, jotka ovat ke-

hittäjien mielestä kriittisiä ja käyttötukea eniten työllistävät tehtävät. (Krug 2010, 

40–41.) 

Testitehtävien suunnittelu ja kirjaaminen on hyvä toteuttaa huolellisesti. Tehtä-

vänantojen täytyy olla selkeitä ja ymmärrettäviä, jotta käyttäjä pystyy etenemään 

tehtävässä. Krug ohjeistaa käyttämään skenaarioita, sillä ne selkeyttävät tehtä-

vänantoa. Skenaario on lyhyt kuvaus testihenkilön tilanteesta ja tavoitteista. Ske-

naario voi esimerkiksi olla seuraavanlainen: Olet hakeutunut täydennyskoulutuk-

seen opiskelemaan talouden perusteita. Olet juuri vastaanottanut oppimisympä-

ristön tunnukset ja kirjautunut ensimmäistä kertaa oppimisympäristöön. Skenaa-

rio jatkuu tehtävänannolla: etsi yhteyshenkilöiden tiedot. On tärkeää huomioida, 

ettei skenaariossa ja tehtävänannossa anneta vihjeitä varsinaisen tehtävän suo-

rittamiseen. Krug suosittelee tehtävänantojen ja skenaarioiden pilotointia ennen 

käyttöönottoa. Tähän pilottiin voi osallistua kuka tahansa, joka ei ole tekemisissä 

tuotteen kanssa. (Krug 2010, 39–43.) 

4.2 Testikäyttäjien valinta 

Testikäyttäjäksi kannattaa valita tuotteen loppukäyttäjää mahdollisimman hyvin 

edustava henkilö. Testikäyttäjä voi myös olla todellinen käyttäjä tai samoja omi-

naisuuksia omaava henkilö. Kohderyhmää vastaava henkilö kokee todennäköi-

simmin saman käyttökokemuksen kuin todellinen käyttäjä. Tällä kohderyhmää 

vastaavalla henkilöllä saattaa olla myös tuotteen aiheeseen liittyvää tietoa (do-

main knowledge), joka vaikuttaa tuotteen testikäyttöön. Krug kuitenkin toteaa, 

että useimmiten käytettävyyden ongelmat liittyvät muihin kuin varsinaiseen sisäl-

töön, esimerkiksi navigointiin, sivuston asetteluihin ja hierarkiaan. (Krug 2010, 

31.) 
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Todellisten käyttäjien monimuotoisuus asettaa testikäyttäjän valinnalle haasteita. 

Krug huomauttaa, että ne testikäyttäjät, jotka eivät ole varsinaista kohderyhmää 

voivat kuitenkin tuoda testauksessa esiin arvokasta ulkopuolista näkemystä (vrt. 

keisarin uudet vaatteet). Kannattaa kuitenkin ottaa huomioon erot testattavien 

henkilöiden ja todellisten käyttäjien välillä. (Krug 2010, 31.) Merkittävä asia testi-

käyttäjän valinnassa on se, että hän kykenee ilmaisemaan itseään rohkeasti ja 

on testattavan järjestelmän suhteen “viaton” (Sinkkonen ym. 2006, 285). 

Tarvittavien testikäyttäjien määrä riippuu monesta seikasta, kuten testin tavoit-

teesta, testin tyypistä, kohderyhmän monimuotoisuudesta ja siitä tehdäänkö testi 

yhden kerran vai tehdäänkö testiä useammin testin sarjana. Yleinen suositus on 

vähintään kolme testikäyttäjää, mutta jo kahdellakin testikäyttäjällä voidaan 

saada hyvää tietoa. (Sinkkonen ym. 2006, 285.) Myös Krug on samoilla linjoilla. 

Hänen mukaansa kolme ensimmäistä testikäyttäjää pystyvät havaitsemaan mer-

kittävimmät ongelmat ja havaintojen määrä vähenee tämän jälkeen merkittävästi. 

On myös huomioitava, että testiin tarvittavat resurssit kasvavat testikäyttäjien 

määrän kasvaessa. Testikäyttäjien määrä on siis kompromissi käytettävien re-

surssien, kustannusten ja testin perusteellisuuden välillä. Krug pitää parempana 

menetelmänä toteuttaa tuotteen elinkaaren aikana useampia testikierroksia pie-

nemmällä testaajamäärällä kuin kerran tehtävää testiä isolla testijoukolla. (Krug 

2010, 33.) 

4.3 Testin toteuttaminen 

Krugin ohjeistuksen mukaan tee-se-itse-testin toteuttamisessa on suositeltavaa 

käyttää muistilistoja. Testin valmisteluun ja testitilanteeseen liittyy monia yksityis-

kohtia, jotka saattavat unohtua. Listat auttavat testaajaa keskittymään arkisten 

yksityiskohtien sijasta testitilanteeseen ja testikäyttäjään. Krug on listannut tehtä-

vät yksityiskohtaisesti aikajärjestyksessä. (Krug 2010, 44.) 

Esimerkiksi kolme viikkoa ennen testitilaisuutta muistilistan mukaan laaditaan 

testitehtävät, aloitetaan testihenkilöiden rekrytointi ja varataan testitilaisuuteen 

tarvittava tekniikka ja tilat. Viikkoa ennen testitilaisuutta lähetetään osallistujille 

kutsu ja huolehditaan tekniikan toimivuudesta.  
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Päivää ennen testiä tarkistetaan, että osallistujilla on tarvittava informaatio ja so-

pimukset liittyen esimerkiksi salassapitoon on hoidettu. Testipäivän listassa muis-

tutetaan mm. testaamaan viimehetken tekniikka: ruudun jako, tallennustoiminto 

ja mikrofonit. Testin aikana muistutetaan moderoijaa aloittamaan tallennus. Tes-

tin jälkeen lopetetaan tallennus ja tarvittaessa ruudun jako ja dokumentoidaan 

tilaisuus. (Krug 2010, 44.) 

4.4 Moderaattorin tehtävät  

Moderaattori on henkilö, joka on mukana ohjaamassa testitilannetta. Hänen teh-

tävänsä on antaa testikäyttäjille tehtävänannot ja huolehtia, että testi etenee su-

juvasti ja aikataulussa. Moderaattori voi tarvittaessa kysyä testihenkilöltä tarken-

tavia kysymyksiä. Krug kuvaa moderaattoria matkaoppaaksi, joka kertoo mitä pi-

tää tehdä, huolehtii matkan etenemisestä sekä matkustajan hyvästä mielestä. 

Toisaalta tämä matkaopas ei vastaa tehtävien tekemiseen liittyviin kysymyksiin 

ja antaa testihenkilöiden selvitä tehtävistä itsenäisesti. (Krug 2010, 48.) 

Testin aluksi moderaattori kertoo testihenkilölle testin tarkoituksen ja skenaarion. 

Krug korostaa, että testihenkilölle kerrotaan testin kohteena olevan tuote, ei tes-

taaja. Moderaattorin tehtävänä on kertoa tehtävänannot selkeästi ja ymmärrettä-

västi, yksi kerrallaan. On tärkeää, ettei moderaattori ohjaa tehtävän varsinaista 

tekemistä, vaan testikäyttäjä etenee tehtävänantojen jälkeen tehtävissä itsenäi-

sesti.  Testin aikana testikäyttäjää on muistettava rohkaista ajattelemaan ääneen 

tehtäviä tehdessään. Think aloud protokolla onkin testin tärkein osa. Siksi on tär-

keää, että testihenkilö pystyy keskittymään tehtävien tekemiseen ja ajattelemaan 

ääneen. Tarvittaessa moderaattori voi kysyä tarkennuksia epäselviksi jääneisiin 

asioihin tai pyytää testihenkilöä kertomaan tarkemmin miksi on toiminut tietyllä 

tavoin. Krugin mukaan kysymykset pitää esittää niin, ettei testikäyttäjän keskitty-

minen häiriinny. (Krug 2010, 54–58.) 
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4.5 Havainnointi  

Moderaattorin tehtävänä on tehdä havaintoja testin aikana. Havainnointi tarkoit-

taa testaajan seuraamista hänen suorittaessaan tehtävää ja kertoessaan ääneen 

etenemisestään. Havainnoinnin avulla saadaan yleistuntuma käyttäjästä, hänen 

toimistaan ja käytön yksityiskohdista. Havainnoimalla käyttäjän toimia voidaan 

löytää järjestelmästä puutteita ja virheitä ja toisaalta voidaan saada uusia ideoita 

ja ratkaisuja. (Hyysalo 2009, 108.) 

Havainnoinnissa käytetään havainnointihaastattelun menetelmää, jossa havain-

noitava suorittaa tehtävänantoja, havainnoitsija seuraa tilannetta ja pyytää ha-

vainnoitavaa selostamaan tehtävän etenemistä. Havainnointihaastattelu sopii hy-

vin ohjelmien käytön tutkimukseen.  Käytettävyystestin aikana tehtyjä havaintoja 

voi olla esimerkiksi se, kuinka testikäyttäjä navigoi sivustolla tai se, kuinka hän 

kommentoi tehtävän kulkua. Moderaattorin tehtävänä on kirjata testitilanteessa 

tekemänsä havainnot, poikkeavat toimintatavat, mahdolliset virhetilanteet ja epä-

johdonmukaisuudet. (Hyysalo 2009, 112.) 

4.6 Käytettävyystestin tulokset 

Carol Barnumin mukaan testituloksia voidaan analysoida jakamalla löydökset tär-

keimpiin positiivisiin, tärkeimpiin negatiivisiin ja yllätyksellisiin löydöksiin (Barnum 

2010, 241). Steve Krugin tehtävälistalla käytettävyystestien tulosten analysoimi-

seen on vain kaksi tehtävää. Ensimmäiseksi käytettävyystestien jälkeen kerätään 

lista havaituista käytettävyyden ongelmista, jotka ovat merkittävimpiä tuotteen 

käytölle ja jotka on korjattava heti. Toinen tehtävä on listata ne ongelmat, jotka 

korjataan ennen seuraavaa testiä. Krug korostaa, että vakavimmat käytön ongel-

mat on korjattava ensin. Ongelman vakavuutta voidaan määrittää ongelman ha-

vaintokerroilla ja sillä aiheutuuko siitä todellinen haitta vai epämukavuus. (Krug 

2010, 73–74.) 

Pienien ja yksinkertaisten muutosten avulla voidaan saada käytettävyyttä paran-

nettua nopeallakin aikataululla.  
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Tämä ei todennäköisesti johda vielä täydelliseen ja virheettömään ratkaisuun, 

mutta nykytuotteen käytettävyyttä saadaan parannettua. Nopealla aikataululla 

korjatuilla käytettävyysongelmilla voidaan auttaa tuotteen nykykäyttäjiä ja toimia 

yrityksen resursseja säästäen (Taulukko 1). Kun merkittävimmät ja nopeasti kor-

jattavissa olevat ongelmat on ratkaistu, voidaan jatkaa kehitystyötä kohti täydel-

listä tuotetta. (Krug 2010, 78.) 

Taulukko 1. Nopean korjaustoimenpiteen ja perusteellisen korjaustoimenpiteen 

erot (Krug 2010, 78) 
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5 VERKKO-OPPIMISYMPÄRISTÖN KÄYTETTÄVYYS 

Oppimisympäristö määritellään organisoiduksi, oppimistavoitetta tukevaksi fyy-

sisten, henkisten ja oppimateriaalien kokonaisuudeksi (Pantzar 2004). Tiiu Tenno 

määrittelee väitöskirjassaan verkko-oppimisympäristön pedagogisesti perustel-

luksi virtuaaliseksi tilaksi, joka tarjoaa opiskelijalle opiskeluun tarvittavat puitteet 

ja resurssit. Näitä resursseja ovat käytössä olevat teknologiset, sosiaaliset ja tie-

toteoreettiset ratkaisut. (Tenno 2011.) 

Digitaaliset oppimisympäristöt tuovat joustavuutta opiskeluun ja digitalisaation on 

todettu laittavan oppijat oppimisprosessin keskelle. Oppija voi valita milloin ja mi-

ten opiskelee. Verkko-opiskelun on todettu tukevan työelämälähtöisyyttä ja ver-

kossa oleva oppimissisältö tarjoaa kustannustehokkuutta. (Kallio ym. 2018.) Tek-

nologian kehittyessä myös oppimisympäristöissä käytettävät elementit ovat mo-

nipuolistuneet. Oppimista tukevia elementtejä voivat olla webinaarit, materiaalit 

(videot ja lukumateriaalit), erilaiset tehtävät, ohjeistukset ja tukipalvelut. Verkko-

oppimisympäristö on tehokas järjestelmä, joka mahdollistaa myös yhteistoimin-

nallisuuden mm. reaaliaikaisena tai eriaikaisena keskusteluna. (Pantzar 2004.) 

Verkko-oppimisympäristössä on usein kurssirakenne. Verkkokurssi on opetus-

suunnitelmaan perustuva ohjattu tavoitteellinen kokonaisuus, joka on rakennettu 

oppimisprosessin tarpeiden ja tavoitteiden perusteella. (Huhtanen 2019.) 

Verkko-opiskelun on todettu tukevan syväsuuntautunutta oppimista. Parhaimmil-

laan verkko-opiskelu kehittää reflektiivisiä ajattelutaitoja kuten oman oppimisen 

suunnittelua, arviointia ja tiedon jäsentämistä.  On myös tutkittu, että verkkopoh-

jainen oppimisympäristö tukee merkityksellistä oppimista suotuisasti. (Korhonen 

2003.) 

Verkko-oppimisympäristön käytettävyys jaetaan usein tekniseen ja pedagogi-

seen käytettävyyteen, josta muodostuu kokonaiskäytettävyys (Savijoki 2004, 3). 

Opiskelun sujuvoittamiseksi ja hyviin oppimistuloksiin pääsemiseksi verkko-oppi-

misympäristön käyttöliittymän täytyy olla selkeä ja ”näkymätön”.  
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Onnistuneet käytettävyyden ratkaisut oppimisympäristössä tuottavat hyviä oppi-

mistuloksia ja edistävät opiskelua. Vastakohtana huono käytettävyys laskee opis-

kelijan motivaatiota, aktiivisuutta ja fokusta. (Hosio & Rissanen 2004, 6.) 

Verkkokurssien odotetaan vastaavan monimuotoisiin tarpeisiin. Yhteiskäyttöisille 

kursseille saattaa osallistua opiskelijoita eri koulutuksista, hyvin erilaisilla taus-

toilla ja yhä monimuotoisimmilla tarpeilla. Kurssien suunnittelussa on huomioi-

tava, että mikä on käytettävää niille opiskelijoille, joilla on eniten vaikeuksia, toimii 

myös muille. Verkkokurssin käytettävyys ei siis tarkoita oppimistilanteiden räätä-

löintiä yksilöille, vaan ympäristön rakentamista universaalisti saavutettavaksi. 

(Huhtanen 2019, 16.) 

Verkko-oppimisympäristön käytettävyys on monella tapaa samanlainen kuin 

www-sivun, pois lukien pedagoginen käytettävyys (Tenno 2011). Verkko-oppi-

misympäristön käytettävyys ilmenee opiskelun aikana kokonaisuuden selkey-

tenä. Kurssin rakenne ja eteneminen ovat selkeästi opiskelijan havaittavissa. 

(Koskinen, Nakamura, Yli-Knuutila & Tyrväinen 2020.) Verkkokurssin etusivun on 

hyvä olla lyhyt ja informatiivinen. Jo heti etusivulta tulisi selvitä kurssin perustiedot 

ja tavoitteet. Sisältöjen ryhmittely sivustorakenteeseen temaattisiksi moduuleiksi 

auttaa opiskelijaa hahmottamaan kurssin rakennetta. Sisältöä voi ryhmitellä tee-

man lisäksi myös aikataulullisesti, esimerkiksi viikkokohtaisesti. (Huhtanen 2019, 

16.) Selkeän rakenteen lisäksi verkko-opiskelussa on tärkeää, että opiskelija löy-

tää tarvittavat materiaalit ja tehtävät sekä ymmärtää mitkä elementit ovat kurssin 

suorittamisen kannalta oleellisia. Erityyppisten oppimisen elementtien on tärkeää 

olla selkeästi tunnistettavissa ja eriteltävissä. Opiskelun kannalta on oleellista 

tunnistaa, milloin on kyseessä lukumateriaali, video, harjoitustehtävä, arvioitava 

tehtävä tai keskustelutehtävä. Edellä mainitut ratkaisut tukevat kokonaisuuden 

selkeyttä mutta on huomioitava, että myös teksteissä ja videoissa on noudatettu 

saavutettavuuden standardeja. Kuten tekstejä, myös visuaalisia elementtejä on 

käytettävä harkiten ja niin, että ne tukevat sisältöä. On myös tärkeää varmistaa, 

että opiskelu onnistuu erilaisilla päätelaitteilla ja että sisältö on tietoturvallista. 

(Koskinen ym. 2020.) 

 



28 

 

   

 

Hosion ja Rissasen (2004, 6) mukaan verkko-oppimisympäristön tekninen käy-

tettävyys muodostuu seuraavista osatekijöistä. 

- Opittavuus = kuinka nopeasti käyttäjä oppii käyttämään verkko-oppimis-
ympäristöä. 

- Tehokkuus = kuinka tehokasta opitun verkko-oppimisympäristön käyttö 
on. 

- Muistettavuus = verkko-oppimisympäristön erilaisten toimintojen, termien 
ja merkkien muistettavuutta. 

- Virheettömyys = kuinka paljon verkko-oppimisympäristössä syntyy virheti-
lanteita ja kuinka niistä suoriudutaan. 

- Miellyttävyys = kuinka mielellään käyttäjä käyttää verkko-oppimisympäris-
töä. (Hosio & Rissanen 2004, 6.) 
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6 KONSEPTOIDUN KÄYTETTÄVYYSTESTAUKSEN RATKAISU 

Tässä luvussa esitellään tutkimustyön tuloksena syntynyt käytettävyystestauk-

sen malli ja perustellaan valitut ratkaisut. Tee-se-itse-menetelmä valikoitui kette-

rien ominaisuuksien vuoksi käytettävyystestauksessa sovellettavaksi menetel-

mäksi. Menetelmä on yksinkertainen, helposti sovellettavissa ja testaajaksi sopii 

kuka tahansa, ohjeisiin perehtynyt henkilö. Krug toteaa, ettei käytettävyystestaus 

ole rakettitiedettä, eikä testaajan tarvitse olla käytettävyystestauksen ammattilai-

nen. Joustava käytettävyystutkimuksen malli sallii myös variaatiot testin aikana, 

mikä helpottaa testin käyttöä. Testimalli mahdollistaa myös erilaiset ratkaisut tes-

tattavissa kohteissa, minkä avulla voidaan varmistaa tuotteen käyttäjälähtöisyys. 

(Krug 2010, 5.) Tee-se-itse-malli tukee lean-ajattelua, jossa tavoitteena on kes-

kittyä olennaiseen ja tuottaa lisäarvoa minimoimalla hukka. Lean-menetelmän 

mukaan asiakasarvo ohjaa koko kehitystyön prosessia. (Vuorinen 2013, 52.) 

Tee-se-itse-käytettävyystestin tulokset paljastavat usein välitöntä korjausta vaa-

tivat merkittävät ongelmat, jotka ovat todennäköisesti useiden käyttäjien kiusana. 

Menetelmän mukaan palaute saadaan testikäyttäjältä heti ja ongelmia päästään 

korjaamaan nopealla “quick fix” menetelmällä. Nopealla korjauksella saavutetaan 

parempi käytettävyys olemassa oleville käyttäjille ja säästetään yrityksen resurs-

seja. (Krug 2010, 16, 78.) Käytettävyystestauksen ohjeiden selkeyden ja käytön 

helppouden toivotaan motivoivan testausmallin käyttöönottoa. Tee-se-itse-mallia 

sovelletaan järjestämällä testaustilanne kokoaan etäyhteydellä. Tämä tukee op-

pimisympäristön todellista käyttötilannetta ja tuo testitilanteen järjestämiseen 

joustavuutta.  

6.1 Käytettävyystestauksen ohje 

Tämän tutkimustyön tuloksena laadin käytettävyystestauksen ohjeen Rastor-ins-

tituutin koulutushenkilöstön käyttöön. On todettu, että käyttöohjeen laatimisessa 

on hyödyllistä noudattaa käytettävyyden suunnitteluperiaatteita. Ohjeen tulisi olla 

tehtäväkeskeinen, mikä tarkoittaa käytännössä yksikertaisia tehtäviä, joiden ta-

voitteena on konkreettinen ja tavoitteellinen lopputulos.  
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Huomioitavaa on myös selkeä kirjoitusasu. Ohjeessa suositellaan käytettävän 

verbin imperatiivia ja aktiivimuotoa. Käyttöohjeessa on huomioitava yksinkertai-

suus, tiedon saatavuus ja ohjeen yhtenäisyys. (Martikainen 2019, 10–15.) 

Esiteltävä käytettävyystestin ohje on laadittu kronologisessa järjestyksessä. Ohje 

koostuu kolmesta pääkohdasta: 

- Tehtävät ja ohjeet kolme viikkoa ennen testiä. 

- Tehtävät ja ohjeet ennen testin aloittamista. 

- Tehtävät ja ohjeet testin jälkeen. 

Olen noudattanut ohjeessa tee-se-itse-käytettävyystutkimuksen mallia ja Krugin 

suosittelemia tehtävälistoja (Krug 2010, 44–47.) Ohje koostuu testiprosessin ku-

vauksesta ja linkkeinä olevista lisätiedoista (Kuvio 3). 

 

Kuvio 3. Käytettävyystestiohjeen rakenne 

Ohjeessa on määritelty moderaattorin tehtävät testin aikana (Liite 1). Ohjeeseen 

on lisätty lisätiedot linkkeinä testauksen etenemisen järjestyksessä. 
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6.2 Testitehtävät 

Käytettävyystestin aikana käytävät testitehtävien teemat on valittu verkko-oppi-

misympäristön käyttäjäpalautteen, kertyneiden tukipyyntöjen perusteella ja 

omien havaintojeni perusteella. Testattaviksi kohteiksi valikoituvat: 

- kurssikokonaisuus. Tavoitteena saada testikäyttäjän arvio kurssin yleisnä-

kymästä ja kurssin selkeydestä. 

- kurssin tehtäväkokonaisuus. Tavoitteena testata kurssin tehtävien löydet-

tävyyttä, teknistä toimivuutta ja tehtäväpalautuksen teknistä ratkaisua. 

- kurssin aikataulu ja yhteyshenkilöt. Tavoitteena testata kurssin koulutus-

aikataulujen ja yhteystietojen löydettävyys ja käyttötapa. 

- kurssin aineisto. Tavoitteena testata kurssin aineiston löydettävyys ja eri-

laisten aineistojen havaittavuus. 

Varsinaiset testitehtävät, sisältäen skenaariot ja tehtävänannot, ovat erillisessä 

liitteessä testausohjeen yhteydessä (Liite 2). Kuten edellä on mainittu, tee-se-

itse-malli on joustava ei-tieteellinen tutkimus ja tehtävänantoja on mahdollista 

muokata kesken testejäkin. Mallin tarkoitus on tukea ja helpottaa moderaattorin 

työtä (Krug 2010, 44.) 

6.3 Muut ohjeet 

Ohjeen muissa linkeissä kerrotaan mm. testikäyttäjien määrästä ja testikäyttäjien 

valinnan kriteereistä (Liite 3). Testitilanteen järjestämisen tueksi on laadittu erilli-

nen ohje testikäyttäjälle lähettävästä kalenterikutsusta, jossa on testiin liittyvä in-

formaatio. Kalenterikutsussa kerrataan vielä testin tarkoitus ja testin aikana tar-

vittavat välineet. Kutsussa on myös linkki etäyhteyteen ja moderaattorin yhteys-

tiedot (Liite 4). Käytettävyystestin aikana käytetyistä menetelmistä, havainnoin-

nista ja ääneen ajattelusta on ohjeistettu erikseen. Tällä varmistetaan, että termit 

ovat moderaattorille tuttuja, eikä niiden selvittämiseen kulu aikaa (Liite 5 & Liite 

7). Havaintojen dokumentoinnille on varattu erillinen lomake, johon on tarkoituk-

sena kerätä merkittävimmät havainnot (Liite 6). 
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Testin aikana moderaattorin tehtävänä on havainnoida testikäyttäjän toimintaa ja 

mahdollisia virhetilanteita. Kevyessä tee-se-itse-testissä on tavoitteena, että tes-

tin aikana tehtyjen havaintojen analysointi ja korjaustoimenpiteet tehdään heti 

testin jälkeen. (Krug 2010, 42.) Raportointi tehdään ohjeen mukaisesti joko Ser-

vice Deskiin (ongelmatilanteet) tai jaetaan tiimeissä (kehitysideat). Tavoitteena 

on, että helposti korjattavat ongelmat hoidetaan testin moderaattorin toimesta ja 

haastavammat Service Deskin kautta. 

6.4 Käytettävyystestin pilotointi 

Tee-se-itse-testin pilotointi keskittyy testauksessa läpikäytävien tehtävien ja ske-

naarioiden pilotointiin. Pilotoinnilla varmistetaan, että tehtävänannot ovat sel-

keitä, loppuun asti mietittyjä ja yksiselitteisiä. Krug muistuttaa, ettei pilottitesti vie 

yhtä kauan aikaa kuin varsinainen testaus. (Krug 2010, 42.) Pilottitesti toteutettiin 

varsinaisen testin mukaisesti etätestauksena ja testiin osallistui kaksi testikäyttä-

jää, jotka vastasivat testikohteen todellisia käyttäjiä. Testikohteena oli molemmilla 

testikerroilla sama oppimisympäristön työtila ja testit tehtiin peräkkäin. Keskimää-

rin yhteen testiin kului aikaa 25 minuuttia, eli huomattavasti vähemmän kuin Krug 

määrittelee ohjeessa. Tästä voisi tehdä johtopäätöksen, että todellisessakin tes-

titilanteessa aikaa kuluu vähemmän kuin ohjeistettu 50 minuuttia. Ohjeeseen kir-

jataan pilotin havaintojen perusteella testiajaksi 40 minuuttia.  

Pilottitestissä havaittiin, että testausohjeen linkkeineen on hyvä olla helposti saa-

tavilla, jotta moderaattori voi tarkistaa testitilanteen johdonmukaisen etenemisen 

ja tehtävänannot. Etätestaustilanteessa on hyvä, että moderaattorilla on käytössä 

kaksi näyttöä. 1. näytöllä moderaattori voi seurata testin etenemistä (= testikäyt-

täjän ruudunjako). 2. näytöllä moderaattori voi seurata videokuvaa testikäyttä-

jästä ja ohjeistuksen etenemistä. Pilottitestissä havaittiin, että aiemmin laaditut 

testikysymykset vaativat tarkennusta. Huomattiin, että tehtävänannon täytyy olla 

mahdollisimman selkeä ja yksiselitteinen.  

Testitilanteessa molemmilta testikäyttäjiltä unohtui välillä ääneen ajattelu, vaikka 

tehtävät etenivätkin kohti tavoitetta. Moderaattorin on hyvä muistuttaa ääneen 

ajattelusta, varoen kuitenkin häiritsemästä tehtävän suorittamista.  
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Tässä pilottitestissä testikäyttäjät eivät havainneet oppimisympäristön työtilassa 

varsinaisia virhetilanteita. Testikäyttäjät kommentoivat käytettävyyteen liittyviä 

seikkoja paljon ja havaittiin, että testin avulla on mahdollista saada tietoa käytet-

tävyyden kehittämiseksi. Huomioitavaa pilottitestissä oli, että testikäyttäjät käytti-

vät erilaisia tapoja navigoidessaan oppimisympäristössä. Testaustilanteessa 

käytettiin Zoom-etäyhteyttä. Etäyhteyden käyttö ja ruudun jako testin aikana su-

juivat melko vaivattomasti. Käytettävyystestin aluksi tehtävä kirjautuminen oppi-

misympäristöön onnistui vaivattomasti. Kirjautumisen ohjeistaminen testikäyttä-

jälle myös “rikkoi jään” ja testitehtävien tekeminen oli luontevaa. 
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7 POHDINTA 

Tässä opinnäytetyössä vastattiin tutkimuskysymykseen, millä menetelmällä voi-

daan testata verkko-oppimisympäristön käytettävyyttä Rastor-instituutissa. Käy-

tettävyystestaukseen sovellettavaksi menetelmäksi valittiin tee-se-itse-mene-

telmä. Tämän menetelmän ominaisuudet vastasivat testausmallille asetettuja 

vaatimuksia. Opinnäytetyön tavoitteena oli myös teoriatiedon kerääminen ja sen 

hyödyntäminen käytettävyystestausmallin muodostamisessa. Teoriatiedon 

avulla oma ymmärrykseni käytettävyydestä lisääntyi ja jäsentyi. Käytettävyystes-

tauksesta löytyi paljon lähdemateriaalia, pääasiassa käyttämäni teokset (Krug: 

Rocket Surgery Made Easy ja Sinkkonen, Kuoppala, Parkkinen & Vastamäki: 

Käytettävyyden psykologia) olivat kuitenkin vuodelta 2010 ja 2006. Tutustuessani 

uudempaan artikkeliaineistoon ja käytettävyydestä tehtyihin tutkimuksiin huoma-

sin, ettei lähdemateriaalini teoria ole vanhentunut. Teoriatiedon, havaintojen ja 

haastattelun perusteella muodostui testausohje, joka esitellään opinnäytetyössä 

ja liitteissä. Opinnäytetyössä myös käsiteltiin kysymystä siitä, millaisia hyötyjä hy-

västä käytettävyydestä ja käytettävyystestauksesta on. Lähdemateriaali ja pilot-

titesti osoittivat hyvän käytettävyyden hyödyksi käyttökokemuksen parantumisen. 

Tämän opinnäytetyön yhteenvetona voisi todeta: ”parempi tehty testi, kuin teke-

mättä jätetty”. Käytettävyystestausmallille tehty pilottitesti osoitti tuloksillaan tes-

tauksen hyödyt. Pilotti oli toteutettu tee-se-itse-menetelmällä, hyvin ketterästi ja 

pienellä kohdejoukolla, kahdella testikäyttäjällä. Silti havainnot olivat yllättäviä ja 

niiden avulla testausohjetta pystyttiin tarkentamaan. Johtopäätöksenä voi todeta, 

että pienelläkin otoksella tehty testaus tuottaa havaintoja, joiden perusteella voi-

daan tehdä kehitystyötä. 

Tee-se-itse-testausmalli tarjoaa melko vaivattoman keinon varmistaa tuotteen 

hyvä käyttökokemus. Kun käytettävyystestauksen perusteet, toimintamallit ja ta-

voitteet on laadittu huolellisesti, voidaan testi ottaa käyttöön. Käytettävyystestin 

pilotissa käytetty tehtävälistaus auttoi moderaattoria testitilanteessa keskitty-

mään testaukseen ja muistamaan testin eri vaiheet ja tehtävät.  
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Toisaalta tee-se-itse-käytettävyystesti mahdollistaa myös testitehtävien iteratiivi-

sen kehittämisen. Esimerkkinä voisi mainita tässä opinnäytetyössä esitetyn mal-

lin kohdalla testitehtävät ovat helposti muokattavissa muuttuvissa tilanteissa.  

Verkko-oppimisympäristön käytettävyys jaetaan tekniseen käytettävyyteen ja pe-

dagogiseen käytettävyyteen (Savijoki 2004, 2). Käytettävyystestauksen mallia 

voisi jatkokehittää verkko-oppimisympäristön pedagogiseen käytettävyyteen ja 

käyttötyytyväisyyden arviointiin. Tämän käytettävyystestauksen mallin avulla voi-

simme tutkia laajasti, kuinka verkko-oppimisympäristö tukee oppimistavoitteita ja 

ohjaus- ja opiskeluprosessia.   
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