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- case: Guider Game

Kaytettavyys on olennainen osa sovelluskehitystd, silla tuote maarittdd arvonsa vasta todellisten
kayttajien kasissa. Kaytettavyyden lahtdkohta on, ettd tuotetta kayttavat henkilét voivat toimia sen
parissa nopeasti ja helposti saavuttaakseen siitd hakemansa hyddyn. Tassa opinnaytetyossa
tarkastellaan Gamu ry:n kehittdmén Guider Game -mobiilipelin kaytettavyystestausprosessia.
Peli on suunnattu maahanmuuttajanuorille, ja sen tarkoitus on toimia Suomeen kotoutumisen ja
suomen kielen oppimisen tukena. Opinnaytetydn tavoitteena oli selvittdd, miten varhaisessa
vaiheessa toteutettu kaytettdvyystestaus vaikutti pelinkehitykseen ja saavutettiinko silla
merkittdvaa hyotya.

Opinnaytetyd on toteutettu tutustumalla teoriaosuudessa kaytettavyystestauksen vallitseviin
peruskaytantoihin ja testauksen toteuttamiseen liittyviin ohjeisiin. Tyon soveltavaan osuuteen
littyvat kaytettavyystestaukset toteutettiin havainnoimalla kohderyhmaéan kuuluvia testaajia
heidan pelatessaan pelia ja haastattelemalla heitd suullisesti pelaamisen jalkeen. Testaukset
suoritettiin kahden testauskierroksen aikana kevaalla ja kesalla 2018. Yhteensé testaajia oli 52.
Tyota varten haastateltiin liséksi pelin ohjelmoinnista vastaavia pelinkehittajia.

Ensimmaisen testauskierroksen tulosten perusteella pelia ja kaytettdvyystestausprosessia
kehitettiin eteenpain. Toisella kierroksella huomioitiin erityisesti peliin testaushavaintojen
perusteella tehtyjen muutoksien vaikutus kaytettavyyteen. Molempien kierrosten jéalkeen tulokset
koottiin yhteen ja esitettiin kehitysehdotusten kanssa pelin suunnittelusta ja kehittamisesta
vastaaville henkiloille, jotka tekivat paatdokset mahdollisista toteutettavista muutoksista.

Tyon johtopaatdksend voidaan todeta, ettd seka tarkastellun teorian ettd Guider Gamen
kaytettavyystestauksen perusteella pelinkehityksen varhaisessa vaiheessa toteutettu
kaytettavyystestaus hyodytti tuotettavaa pelia merkittavasti. Kehittdjat arvostivat testauksista
saatua palautetta ja tehdyt havainnot pyrittiin ottamaan mahdollisimman hyvin huomioon pelin
kehittdmisessd. Kaytettavyystestausprosessia pyrittin kehittdmaan opitun perusteella edelleen,
joten tydssé on esitetty kehitysehdotuksia tulevia testauksia varten.

ASIASANAT:

Kaytettavyystestaus, helppokayttdisyys, mobiilisovellus, mobiilipelit, opetuspeli,
maahanmuuttajat
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DEVELOPING THE USABILITY TESTING
PROCESS FOR AN EDUCATIONAL MOBILE GAME

- case: Guider Game

Usability is a crucial part of application development. Any product, as well as an application,
refines its value in the hands of the actual end-users. The basis of usability is that the users can
use the product efficiently and easily find the benefit they are looking for.

This thesis concentrates on the usability testing process of the educational mobile game Guider
Game that has been developed by Gamu ry. The game is targeted at the young immigrants who
have been living in Finland only for a short time. The purpose of the Guider Game is to provide
support in getting to know the Finnish culture, habits and language.

The goal of this thesis was to examine how usability testing in the early stages of the game
development cycle affected the development of the game and whether the testing produced
significant results. The planning, development and results of this examination are presented and
ideas on improving further testing are suggested.

The theoretical part of this thesis introduces basic principles and guidelines associated with
usability testing. In practice, usability testing was implemented by observing on how different
groups of the predetermined target groups interacted with the game, how they perceived the
different aspect of the game and interviewing them afterwards and obtaining direct feedback. The
testing was carried out in two testing cycles during the spring and summer of 2018. The total
number of usability testers was 52.

As a conclusion both the theory presented here, and the usability testing performed for the Guider

Game, suggest that the testing carried out in the early stages of game development significantly
enhances the finished product.
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1 JOHDANTO

Kaytettavyys on tarked ominaisuus jokaisessa kehitettavassa sovelluksessa tai ohjel-
mistossa. Hyva kaytettavyys nostaa sisalloltdan suppeamman ohjelmiston tai mobiiliso-
velluksen kilpailijoidensa ylapuolelle, mutta huono kaytettavyys jattaa hyvatkin ominai-

suudet varjoonsa. (Usability First 2015.)

Kaytettavyyden hiominen ja tunnollinen laadunvarmistus vievat kuitenkin aikaa, josta
monesti on ohjelmistokehityksessa pulaa. Aikataulu ja rajallinen budjetti saattavat johtaa
tilanteeseen, jossa kaytettavyytta hiotaan, mikali aikaa projektin lopussa jaa. On totta,
ettd kayton helppoutta tai kayttékokemusta on turha parantaa, jos ei ole sovellusta, jota
kukaan voisi kayttaa. Toisaalta ei ole kannattavaa kayttaa tyttunteja sellaisen ohjelman

rakentamiseen, jota kukaan ei halua kayttaa. (Rubin & Chisnell 2008, 3.)

Kaytettavyystestauksen tarkoituksena on selvittédd, miten kehitettava tuote toimii todelli-
sessa kayttotilanteessa todellisen kohderyhmén kaytéssa. Testaajaryhman ei tarvitse
olla iso, silla merkittdvimmat ongelmat nousevat esille heti ensimmaisilla testauskerroilla.
Kaytettavyystestausta voidaan tehda oikeastaan missa tahansa vaiheessa kehitys-

kaarta, mitd useammin ja aikaisemmin, sita parempi. (Nielsen 2000.)

Siind, missa esimerkiksi pankkien verkko- ja mobiilisovellusten kaytettavyys perustuu
toimintojen maardan, niiden loogiseen sijaintiin ja tarpeellisuuden arviointiin, pelinkehi-
tyksessa on otettava huomioon ensisijaisesti pelilogiikan jarkevyys ja yhtenevaisyys. Pe-
lin tulee toimia intuitiivisesti, mutta pelaajalle ei voi antaa liian valmiiksi mietittyja ratkai-
suja. Toisaalta peli ei saa olla niin vaikea, etta kayttajan mielenkiinto hiipuu. Pelaajalle
tulee selvitd, mika pelaamisen tavoite on, ja hanet on saatava haluamaan suoriutumaan
pelissa parhaalla mahdollisella tavalla. Tama tarkoitus sailyy samana pelin kayttétarkoi-

tuksesta tai kohderyhmaésta huolimatta.

Tassa opinnaytetyssa tarkastellaan Gamu ry:n kehittaman Guider Game -mobiilipelin
kaytettavyystestausprosessia. Peli on suunnattu maahanmuuttajanuorille, ja sen tarkoi-
tus on toimia Suomeen kotoutumisen ja suomen kielen oppimisen tukena. Testauksia
toteutettiin kahdessa erassé kevaalla ja kesélla 2018, mutta kehitys ja testaustyo tulevat

jatkumaan myds taméan jalkeen. Opinnéaytetyon tarkoituksena on selvittaa, miten varhai-
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sessa vaiheessa toteutettu kaytettavyystestaus vaikutti pelinkehitykseen ja saavutet-
tiinko silla merkittavaa hyotya. Tyodssa tarkastellaan testausprosessin suunnittelua, to-

teuttamista ja tuloksia ja tarjotaan tyokaluja tulevia testauksia varten.

Kaytettavyystestauksesta on tehty melko paljon opinnaytetdité ja tutkimuksia jo aiemmin,
esimerkiksi Turun ammattikorkeakoulussa (Javanainen 2016, Jarvinen 2016) ja Hameen
ammattikorkeakoulussa (Pesonen 2013, Tuomola 2011). Opinnaytetyot kasittelevat paa-
asiassa tutkittavaan sovellukseen tai ohjelmistoon liittyvaa kaytettavyystestausta ja sen
tuloksia, ja testaukset on tehty valmiiseen, olemassa olevaan sovellukseen. Tassa opin-
naytetydssa ei keskityta kaytettavyystestauksista saatuihin tuloksiin, vaan siihen, miten
testaus vaikuttaa pelinkehitysprosessiin ja onko sita kannattavaa tehdéa jo kesken kehi-
tystydn. Opinnaytety6 painottuu vahvasti testausprosessin kehittdmiseen ja sen jatku-

vuuden tukemiseen.
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2 SOVELLUSTEN KAYTETTAVYYSTESTAUS

Kaytettavyys esiteltiin termina vasta 1980-luvun alkupuolella. Siihen saakka samoihin
ominaisuuksiin oli viitattu helppokayttdisyydella ja kayttajaystavallisyydella. 1990-luvulla
kaytettavyys tunnistettiin tarkedksi osa-alueeksi, jota ei ole osattu viela maaritella tar-
peeksi tarkasti ja jolta puuttuvat tarkoituksenmukaiset mittarit. Maarittely onkin ollut han-
kalaa, silla kaytettavyys ei ole kenenk&én omaisuutta, eika sita varten ole olemassa mi-
taan mittalaitetta, jolla tuotteen kaytettavyyden voisi mitata. Kaytettavyys on koko ajan

muotoutuva kasite, joka riippuu kayttdjista, tuotteista ja ymparistosta. (Lewis 2006, 4.)

Karkeasti selitettyna kaytettavyys tarkoittaa sitd, miten ihmiset toimivat tarkasteltavan
tuotteen kanssa. Siind missa jokaisella tuotteella on ominaisuuksia ja toiminnallisuuksia,
niista voidaan mitata myos kaytettavyytta. Oikeat toiminnallisuudet ovat kriittisia tuotteen
kannalta, mutta eivat yksistaan riittavia, silla tuote maarittda arvonsa vasta kayttajien
kéasissa. Kaytettavyys viittaa siihen, etté tuotetta kayttavat henkiltt voivat toimia sen pa-
rissa nopeasti ja helposti saavuttaakseen siitd hakemansa hyoddyn. Siten kaytettavyys
keskittyy todellisiin kayttjiin, joiden ajatellaan olevan kiireisia ja kayttavan tuotetta on-
nistumisen ja tehokkuuden saavuttamiseksi. Nama kayttajat, eivat kehittajat tai kayttajien
esimiehet, paattavat, milloin tuotetta on helppo kayttdd. (Dumas & Redish 1999, 5.)

ISO 9241-11-standardi maarittelee kaytettdvyyden sellaisena tilana, jossa jarjestelmaa,
tuotetta tai palvelua voi kayttaa tarkoituksenmukaisesti, tehokkaasti ja tyytyvaisena. Ku-
vassa 1 on esitettyna kaytettavyyden osa-alueet ISO 9241-11:2018 -standardin mukai-
sina. Kaytettavyys jakautuu vaikuttavuuteen, tehokkuuteen ja kayttajan tyytyvaisyyteen.
Vanha kaytettadvyyden maaritteleva standardi oli vuodelta 1998, jolloin tehokkuuden alle
ei ole viela listattu materiaalindkdkulmaa. Silla viitataan tuotteessa suoritettavaan tehté-
vaan kuluviin aineellisiin asioihin, kuten vaikkapa veteen tai paperiin. Jarjestelmien suh-
teen tama tarkoittaa esimerkiksi yllapitotehtavissa kulutettavia materiaaleja. (SFS 2018.)
Mobiilisovelluksiin liittyen materiaalitehokkuuden voi tulkita tarkoittavan esimerkiksi sita,

miten paljon sovellus kuluttaa puhelimen akkua.
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Kuva 1. Kaytettdvyyden osa-alueet (mukailtu 1ISO 9241-11:2018).
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Mobiilisovellukset ovat tuoneet kaytettavyyden suunnitteluun oman ulottuvuutensa. Kay-
tossé oleva laitekanta on otettava eri tavalla huomioon kuin tydpoytaversioita kehitetta-
essd, eika mobiilikayttajalla ole apunaan fyysistd nappaimistoda tai hiirta. Liikkkumisen tu-
lee perustua painamiseen, pyyhkadisemiseen, vetamiseen ja sisaan- ja uloszoomaami-
seen. Kohderyhmasta riippuen naitd voidaan pitaa itsestaanselvyyksina kayttajalle,
mutta kehittajien on otettava erilaisten tutoriaalien kautta huomioon myés kokematto-

mammat kayttajat. (Mendoza 2014, 27.)

Mobiilisovelluksen kayttgjalle tarkein kaytettavyyteen liittyva elementti on kuitenkin no-
peus. Kayttdjat ovat armollisempia tyopoytaversioita kuin mobiilisovelluksia kohtaan:
verkkosivun kuvien hidas latautuminen ei valttamatta latista kokemusta, silla kayttajan
on helppo kayttaa odotellessaan tietokonetta johonkin muuhunkin. Nailla kayttajilla saat-
taa riittaa karsivallisyys myos sovelluksen uudelleenkéynnistamiseen. Vaikka mobiili-
kayttajat padsevat verkkoon ja sovelluksiin kasiksi kaytdannéssa milloin vain, heillda on
huomattavasti vAhemman karsivallisyytta. Ylim&arainen sekunti, sivu, ohittamaton ani-

maatio tai jonkin asian etsimiseen kuluva aika karkottaa kayttajia. (Mendoza 2014, 14.)

Kaytettavyys ei ole ominaisuus, jonka voisi lisata kehitettavaan sovellukseen viimeisena

loppusilauksena, kun kaikki muu on valmista. Jokainen kehittgjien ja suunnittelijoiden
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tekema paatos vaikuttaa kaytettavyyteen, joten se on otettava huomioon heti alusta al-
kaen. Tuotetta on lahdettava kehittamaan iteratiivisesti siten, etta tulevat kayttajat ovat
mukana koko prosessin ajan. Kaytettavyydelle voidaan myos asettaa tavoitteita jo suun-
nitteluvaiheessa ja kehittdjien on oltava sitoutuneita siihen ajatukseen, etta tuotettavan
sovelluksen on toimittava oikein nimenomaan tulevien kayttajien kasissa. (Dumas & Re-
dish 1999, 8.)

2.1 Kaytettavyystestauksen merkitys

Kayttgjien ottaminen mukaan sovelluksen kehitysprosessiin onnistuu kaytettavyystes-
tauksen avulla. Testauksessa kehitettdvan sovelluksen kohderyhmaa kéaytetaan arvioi-
maan, tayttaako sovellus sille asetetut kaytettavyysvaatimukset. Kaytettavyystestauksen
tavoite on keréta tietoa kehitettdvassa tuotteessa olevista kayttdon liittyvistd vajaavai-
suuksista tai heikkouksista ja toisaalta myds hyvin toimivista osista. Testauksella var-
mistetaan, ettéd kohderyhma kokee tuotteen hyodyllisend, helppona oppia ja tyydytta-
vana kayttaa. (Rubin & Chisnell 2008, 21.)

Kaytettavyystestauksessa testaajat saavat kokeiltavakseen kehitteilla olevan tuotteen,
ja heitd tarkkaillaan systemaattisesti. Kaytettavyyden ajanlaskun alussa, 1980-luvulla,
toiminnallisen testauksen tarkoitus oli kehitystydn loppupuolella vain varmistaa, etta
kaikki on kunnossa ja toimii. Kun siirryttiin kaytettavyystestaukseen, seurasi jarkytys, silla
kaikki ei ollutkaan kunnossa, eik& havaittujen ongelmien korjaamiseen enéa ollut mah-
dollisuutta kehitystyon viimeisessa vaiheessa. Niin toiminnallinen kuin kaytettavyystes-
tauskin ovat kehittyneet tana aikana. Kaytettavyystestauksessa pyritddn nostamaan
esiin ongelmia, sité pyritdan tekemaan usein ja jo heti kehitysprosessin alusta alkaen.
Se on parhaimmillaan prosessissa, jossa keskitytaan kaytettavyyteen koko suunnittelu-

ja kehitysvaiheen ajan. (Dumas & Redish 1999, 9.)

Kaytettavyystestaus ei aina ole ollut itsestddnselvd osa kehitysprosessia, vaan se on
tuotu mukaan karjistamaan tuotteessa olevia ongelmia. Kehittajat ovat saattaneet aiem-
min nahda kayttdjien todelliset tarpeet epéolennaisina, eika heidan mielipiteitdén ole pi-
detty arvokkaina. Testauksen seuraaminen on paras tapa oppia ymmartamaan kaytet-
tavyyden merkitystd, ja se onkin ollut paasyy suunnittelijoiden ja kehittgjien asennemuu-

tokseen testausta ja kayttdjid kohtaan. (Dumas & Redish 1999, 22.)
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2.2 Testaus osana kehitystyota

Vaikka kehitystytn lomassa saatetaan monesti niin ajatella, kaytettavyyden testaaminen
ei vaadi isoa, koulutettua henkilostda ja suurta budjettia. Laveat, suurella joukolla toteu-
tettavat kaytettavyystestaukset ovat pikemminkin resurssien tuhlaamista. Parhaat tulok-
set saavutetaan pienelld, maksimissaan viiden henkiltn testaajajoukolla. Testeja sen si-

jaan tulisi tehda niin usein kuin mahdollista. (Nielsen 2000.)
Testauksista saavutettava hyoty noudattaa kaavaa
N1 —-(1-L)"),

jossa N vastaa kaytettavyysongelmia kokonaisuudessaan ja L on yhden testaajan 16yta-
mien ongelmien maara. Tyypillisesti L:n arvoksi annetaan 31%, joka on poimittu yleiseksi
keskiarvoksi kaytettavyystutkimuksissa. Tuolla arvolla (L=31%) kaavasta saadaan piir-

rettya kayra (Kuva 2).
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Kuva 2. Léydetyt kaytettavyysongelmat suhteessa testaajien maaraan (Nielsen 2000).

Kayrastd on havaittavissa, etta kaytettdvyysongelmien jddminen taysin l16ytyméatta voi
johtua vain siitd, ettei mukana ole yhtd&n testaajaa. Heti kun kaytettavyytta testaa yksikin
henkild, havaintoja alkaa I6yty& nopeasti ja kaavan mukainen kayra lahtee nousuun. Toi-

nen testaaja toimii pitkalti samalla tavalla kuin ensimmainenkin, joten uusia asioita ei
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l6ydy enaa niin paljon, mutta havaintoja tulee silti. Kolmas testaaja taas nostaa todenna-
koisesti esille samoja asioita kuin kaksi edellista, ja uusia ongelmia I6ytyy taas vahem-
man. Talléin kayran nousu taittuu, eivatka uudet testaajat — oli heitd miten monta tahansa
— tuo esille juurikaan uusia havaintoja, vaan loytavat lahtdékohtaisesti samat ongelmat

kuin ensimmaisetkin testaajat. (Nielsen 2000.)

Vaikka edella todettiin, etta jo yksi testaaja havaitsee huomattavan maaran loydettavissa
olevista kaytettavyysongelmista, testaaminen vain yhdella henkil6lla ei silti kannata. Yh-
den testaajan nakemys saattaa olla vain yksittdinen havainto tai jokin asia vaikuttaa tes-
taustilanteeseen niin, ettei tuloksia voi pitda taysin luotettavina. Tehokkaimmillaan kay-

tettavyystestaus on, kun testaajia on 3-5, testaustavasta riippuen. (Nielsen 2000.)

Kaytettavyystestausta tulisi tehda iteratiivisesti, eli jokaisen uuden ominaisuuden tai toi-
minnallisuuden kehittamisen jalkeen. Kun ensimmaisissa testauksissa havaitaan ongel-
mia, ja ne korjataan, korjaustoimenpiteet tulisi myos testauttaa. Hyvéaksi ajateltu ratkaisu
ei valttamatta olekaan toimiva tai vaatii vield jatkokehitysta. Jakamalla vaikkapa viisi-
toista testaajaa kolmen eri peliversion testauksiin, saavutetaan enemman hyotya kuin
kaymalla kaikkien testaajien kanssa yhta versiota lapi. Iteratiivisuus mahdollistaa kehi-
tystyon ketteryyden ja tehokkuuden, kun palautetta saadaan oikea-aikaisesti riittava

maara. (Nielsen 2000.)

2.3 Pelien kaytettavyystestaus

Peleissa kaytettavyys tarkoittaa parempaa ja syvallisempada pelikokemusta, jota eivét
hairitse sellaiset tarpeettomat keskeytykset tai haasteet, jotka eivat ole kehittdjien suun-
nittelemia. Joskin kaytettavyys on todettu tarkedksi elementiksi sovelluksessa kuin so-
velluksessa, peleissa sen rooli korostuu &arimmilleen. Ensinnékin, pelaaminen on va-
paaehtoista, jolloin kayttdjan aika on tavallista arvokkaampaa. Jos pelin ydinosien kayt-
taminen ei ole tarpeeksi sujuvaa tai nopeaa, pelaaja arsyyntyy ja lopettaa. Toisekseen,
peliteollisuudessa kilpailu on todella kovaa. Jos yhden jalkapallopelin ohjausmekaniikka
ei toimi luonnollisesti, tarjolla on useita muiden valmistajien vastaavia versioita. (Laitinen
2005.)

Mobiilipelien aikakaudella huonoksi valinnaksi osoittautuneen pelin ja uuden vastaavan
lataaminen onnistuu kymmenessa sekunnissa. Mobiililaitteelle kehitettavat pelit kilpaile-

vat myo6s kayttdjien puhelimien rajallisesta tilasta. Valitessaan poistettavia sovelluksia
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tilan vapauttamiseksi kayttaja puntaroi kustakin ohjelmasta saamaansa hyotya ja mieli-
hyvaa. Kehittgjat ja julkaisijat yrittavat |0ytaa pelilleen yha laajempia kohdeyleiséja, eika
tulevien kayttajien voi enaa ajatella muistuttavan pelkastaan pelin kehittgjia. (Isbister &
Schaffer 2008, 3.)

Pelinkehittgjat ovat paatyneet kayttamaan paaasiallisesti kahta toimintamallia palautteen
keraamiseen ja sen huomioimiseen edelleen pelinkehityksessa: pelitestia (playtest) ja
QA-laadunvarmistusta (quality assurance). Pelitestissa tutkitaan, onko pelia hauska pe-
lata, kokeeko pelaaja jossain kohdassa turhautumista tai jaaké han jumiin. Tallaisia tes-
tauksia tehdaan, kun pelista on olemassa pelattava versio, mutta kuitenkin mahdollisim-
man aikaisessa vaiheessa. QA-testausta taas tehdaan melko mydhaisessa vaiheessa
kehitysprosessia, ja se keskittyy enemman peliohjelman virheiden léytamiseen tai hie-
nosaadon tekemiseen, kuten vaikeustasojen haastavuuden saatelyyn. (Ishister & Schaf-
fer 2008, 4.)

Pelien kaytettavyystestaus on haasteellista, silld ne eroavat perinteisista tehtavapainot-
teisista sovelluksista ja jarjestelmista. Nain ollen monet kaytettéavyyden mittaamiseen ke-
hitetyt tavat eivat valttamatta sovellu peleille. Esimerkiksi tehokkuus, vaikuttavuus ja tyy-
tyvaisyys ovat mittareita, joilla ei taysin pysty maarittdmaan pelin kaytettavyytta. Naista
etenkin tehokkuutta voi olla vaikea ottaa mukaan pelin kaytettavyyden arviointiin: jos pe-
lin tarkoituksena on saada pelaaja pohtimaan strategisia vaihtoehtoja ja kuluttamaan pe-
lin parissa vapaa-aikaansa, miten peli voidaan maaritella tehokkaaksi? (Isbister & Schaf-
fer 2008, 8.)

Kuten muussakin kaytettavyystestauksessa, myods pelien tapauksessa tutkija tai testin
ohjaaja haluaa saada testaajalta mahdollisimman paljon tietoa: mitd han ajattelee, miksi
han valitsee kahdesta vaihtoehdosta toisen, mika kiinnittd&a hanen huomionsa, millaiselta
kuvat ja varit nayttavat hanen mielestaan? Testaajan kognitiivista prosessia ei viela ole
mahdollista tarkkailla teknologian avulla, mutta ohjaaja voi pyytaé testaajaa ajattelemaan
aaneen pelia pelatessaan. Vaihtoehtoisesti tai tAman liséksi ohjaaja voi haastatella tes-
taajaa pelaamisen jalkeen ja kysya taman kokemuksesta. Haastatellessa voi kysya esi-

merkiksi seuraavia kysymyksia:

- Onko peli kiinnostavan haastava ajatellulle kohderyhmalle? Liittyykd haaste pelin
siséltoon eika pelikontrolleihin?
- Sailyttddko peli haastavuutensa testauksen loppuun saakka?

- Mika teki pelistéd hauskan?
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- Miten helposti pelia oppii kayttamaan, tarvitaanko opetteluun tukea?
(Isbister & Schaffer 2008, 66.)

Pelkkad pelaajan haastattelu jalkikateen saattaa olla toisinaan toimivampi ratkaisu, silla
aaneen ajattelu voi rikkoa pelaajan kokemuksen ja siten vaikuttaa testaustuloksiin. Mah-
dollista on my0s toteuttaa retrospektiivinen &aneen ajattelu, jolloin testaajan ensim-
maista suoritusta kuvataan ja jalkikateen videota katsellessaan han kertoo ndkemyksi-
aan pelin kaytettavyydesta. Tama kuitenkin vie tavanomaista testaustilannetta huomat-
tavasti pidemman ajan. Vaikkakin &aneen ajattelu saattaa vieda pois osan kokemuk-
sesta, juuri sita kautta kaytettavyysongelmien I6ytyminen on erittdin todennakoista. (Is-
bister & Schaffer 2008, 68.)

Haastattelumuodossa tiedon keraaminen on vapaamuotoisempaa, jolloin vaarinymmar-
ryksen mahdollisuuskin on pienempi. Haastattelija voi tarvittaessa kysya jatkokysymyk-
sid testaajalta tai syventdaa keskustelua kiinnostavista aiheista. Tassa tilanteessa ohjaa-
jan on kuitenkin pysyttava tilanteen tasalla ja varmistuttava siitd, ettei hAmmenna testaa-
jaa liian ronsyilevalla kysymystulvalla. Haastattelun onnistuminen vaatiikin haastatteli-
jalta valmistautumista ja kokemusta. Jos testaustilanteen aikana tekee muistiinpanoja,
pystyy haastatteluvaiheessa palaamaan johonkin testaajalle hankalalta vaikuttaneeseen
tilanteeseen ja selvittdmaan sen syita tarkemmin kysymalla. Haastattelukysymykset tu-
lisi asetella niin, ettei ohjaa vastaajaa mihinkaan suuntaan, myds tilanteen sosiaalinen
elementti tulee ottaa huomioon. Haastattelijan tulisi esimerkiksi tunnistaa, yrittdako tes-
taaja miellyttdd hanta vastauksillaan tai vahatella jotakin selvasti hankalalta tuntunutta
kohtaa pelissa. (Isbister & Schaffer 2008, 73.)

Mobiilipelin kaytettavyystestaus luo kuitenkin oman, uniikin haasteensa verrattuna esi-
merkiksi pelikonsolilla tai péytakoneella pelattavaan peliin. Puhelimella tai tabletilla pe-
lattaessa yksi tarkea kaytettavyyden elementti on se, miten hyvin peli sopii laitteiden
“liikkuvaan” kayttétarkoitukseen. Kaytettavyystutkimuksessa ei pystyta taysin tutkimaan,
miten peli sopii kaytettavaksi vaikkapa pienissa palasissa tai pelaajan likkuessa jatku-
vasti? Tutkimuksella ei pystytad simuloimaan luonnollista, hektistd ymparistod, jossa sita
tulevaisuudessa tullaan kayttamaan. Yksi mahdollinen keino tdmé&n havainnointiin on
pyytaa kayttgjaa tayttamaan paivakirjaa sitd mukaa, kun han pelaa peli& pienen hetken
kerrallaan. T&mé& saattaa kuitenkin olla testaajalle liian kuormittava tehtéava ja paivakirjan

kirjoittaminen unohtua helposti. (Bastien 2010, 13.)
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Kehitysvaiheessa olevan pelin kaytettavyytta on tutkittu esimerkiksi Santa Catarinan yli-
opistossa (Perry ym. 2012). Tutkittava sovellus oli koululaisille suunnattu, kemiaan liit-
tyva opetuspeli, joka oli tarkoitettu mobiililaitteilla pelattavaksi. Testaus jaettiin kahteen
osaan: pilottitestaukseen ja varsinaiseen kaytettavyystestaukseen. Testit suoritettiin, kun
kayttoliittymaan ei endé oltu tuottamassa isoja muutoksia, eli suhteellisen loppuvai-
heessa kehitystydn kaarta. Pilottitesti tehtiin, jotta saatiin varmuus testauksessa kaytet-
tavan materiaalin ymmarrettavyydesta ja testausprosessin toimivuudesta. Pilottia ei to-
teutettu varsinaisen kohderyhmén kanssa, vaan vanhemmilla opiskelijoilla. Testaustilan-

teet videokuvattiin ja testaajat tayttivat pelaamisen jalkeen kyselyn.

Ongelmaksi tassa tutkimuksessa muodostuivat suuret erot pilotti- ja varsinaisen kaytet-
tavyystestauksen valilla. Kohderyhmaan kuuluvat testaajat eivat suoriutuneet pelissa hy-
vin tai pitaneet sita ymmarrettavana, toisin kuin pilottitestaajat. Pilotissa testaajina toimi-
vat kohderyhméaa vanhemmat, ladketieteeseen suuntautuneet opiskelijat, jolloin syntyi
vaaristynyt kuva kaytettdvyydesta. Testauksessa pyrittiin myos testauttamaan pelia
mahdollisimman monella henkil6lla, jolloin ei jaanyt aikaa syvallisemmalle haastattelulle
tai kyselyn lapikaynnille yhdessa testaajan kanssa. (Perry ym. 2012.)

Santa Catarinan yliopiston tutkimuksen tuloksia on hyddynnetty tassa opinnaytetydssa

esitetyissa kaytettavyystestausprosessin kehitysehdotuksissa (Kappale 5.1 Ehdotus I).
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3 GUIDER GAMEN KAYTETTAVYYSTESTAUS

3.1 Guider Game -hanke

Gamu ry kehittda Guider Game -hankkeessa mobiilipelia, joka on suunnattu Turun alu-
een maahanmuuttajanuorille. Pelaaja saa pelin kautta tietoa suomalaisesta yhteiskun-
nasta ja kulttuurista, asumisesta, tydnhausta ja terveydesta. Guider Game on tarkoitettu
muun kotoutumiskoulutuksen avuksi seké itsendisesti pelattavaksi. Jotta hiljattain Suo-
meen tullut kotoutuja pystyisi hyddyntamaan pelistd saamaansa tietoa mahdollisimman
paljon, peli tullaan julkaisemaan monikielisend. Guider Game -hankkeen jokaisessa vai-
heessa kiinnitetd&n vahvasti huomiota maahanmuuttajanuorten toiveisiin ja ideoihin, joi-

den perusteella pelia kehitetdan. (Gamu 2018.)

Guider Gamessa pelaaja aloittaa kotinakymasta (Kuva 3), josta héan paasee liikkumaan
ensin ulos asuinalueelleen ja sielta edelleen isompaan kaupunkiin. Liikkuessaan ja seu-
raavaan vaiheeseen paastékseen pelaaja suorittaa minipeleiksi kutsuttuja osioita, joista
ansaitsemillaan tahdilla han pystyy eteneméan pelissa. Minipelien teemat liikkuvat Suo-
men lainsaadannon, kulttuurin, luonnon, maantieteen ja elaméantapojen ymparilla. Pelien

toteutusmekaniikka vaihtelee tekstipainotteisesta triviamuodosta enemman pelaajan lii-

ketta vaativiin pyyhkaisy- tai kosketuspeleihin.

Kuva 3. Pelaajan kotindkyma.
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Esimerkki Guider Gamen monipuolisuudesta on stressiaiheinen minipeli (Kuva 4), joka
kasittelee ikavien asioiden kohtaamista ja kasittelemista. Minipelissa pelaajan tulee va-

lita esitettyyn tilanteeseen sopiva ratkaisukortti.

Osallistun oman Kirjoitan tunteistani

iat
Menneet asla kulttuurini juhlaan péivikirjaa

ahdistavat

Kuva 4. Stressi-minipeli.

Gamu ry vastaa Guider Game -pelihankkeesta ja pelin suunnittelusta, ohjelmointity ta-
pahtuu opinnaytetydn kirjoitushetkella Turun ammattikorkeakoulun projektioppimisym-
paristd theFIRMAssa. Kehitysty6ta on tehty tassd ymparistdsséa joulukuusta 2017 I1&h-
tien, jolloin pelissé oli valmiina kolmen minipelin prototyyppiversiot. Pelin suunniteltu jul-

kaisuajankohta tulee olemaan vuonna 2019.

Pelin kehitykseen liittyvat ja sen tekemiseen osallistuvat henkilét on jaoteltu tdssa opin-
naytetyossa kolmeen ryhmaan. Kehitystiimiin kuuluvat ohjelmoijat eli kehittgjat, jotka
vastaavat pelin konkreettisesta toteutuksesta. Suunnittelutiimilla viitataan Gamun asian-
tuntijoihin, jotka vastaavat pelin tuotannosta, sisallosté ja graafisesta ilmeesta. Testaus-
tiimiin kuuluvat henkil6t eli testauksen ohjaajat vastaavat kaytettavyystestauksien toteut-
tamisesta ja suunnittelusta kokonaisuudessaan. Kehitys- ja testaustiimilaiset tydskente-

levat samassa oppimisympéaristossa.
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3.2 Testausprosessin suunnittelu

Opinnaytetyo toteutettiin Guider Gamen kahden ensimmaisen testauskierroksen aikana.
Testauskierrokset koostuivat useammasta testauskerrasta, joilla kullakin testaajina toimi
1-6 henkil6a. Ensimmaiset kaytettavyystestaukset tehtiin kevéttalvella ja toiset kesalla
2018, molemmilla kerroilla suomenkielisella peliversiolla. Testauskierrosten aikana ja va-
lissa pelia kehitettiin kehitystiimin voimin eteenpéin. Jo projektin suunnitteluvaiheessa oli
varmaa, etta testauksia tullaan toteuttamaan mahdollisimman pian kehitystyén kaynnis-
tyttya. Ainoaksi kriteeriksi testauksien aloittamiselle asetettiin, etté pelissa tulee olla val-
miina sellaisia minipelejd, jotka on mahdollista pelata lapi ja joiden kaytettavyyden tes-
taamisesta on mahdollista saada hyodyllista informaatiota.

Kuvassa 5 on esitetty testauskierrosten vaiheet kootusti. Testauskierrokset alkoivat
suunnittelulla, jonka aikana valmisteltiin testauksissa kaytettavat materiaalit ja suunnitel-
tiin testaukset sopivaksi testauksille asetettuihin tavoitteisiin nahden. Tassa vaiheessa
huomioitiin esimerkiksi minipelit, jotka haluttin ehdottomasti siséllyttdd testaukseen.
Suunnittelun jalkeen edettiin testauksiin, joita tehtiin useampana kertana. Testausten jal-
keen materiaali koottiin yhteen ja raportoitiin kehittgjille ja suunnitteluryhmaélle. Taustalla
kehitysty0 jatkui koko ajan.

Testauksen
suunnittelu

Raportointi
kehittajille ja
suunnittelijoille

Testaus
kohderyhmalla

Kuva 5. Testauskierroksen vaiheet.
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3.2.1 Ensimmainen testauskierros

Kaytettavyystestausta lahdettiin suunnittelemaan testauksista haettavan hyddyn ympa-
rille. Paitsi tietoa ja havaintoja pelin kaytettavyydesta, testauksilla haettiin myds tausta-
tietoa testaajista mahdollista vertailua varten. Koska kaikkien minipelien sisaltéa ei oltu
viela paatetty kevaan testauksiin mennessa, kohderyhmalta haluttiin myds ideoita hyo-
dyllisia uusia peleja varten. Testauksilla haluttiin lisaksi varmistaa, vastaavatko pelin vi-
suaalinen ilme ja pelissa olevat hahmot kohderyhman mieltymyksid. Gamu vastasi tes-
taajien rekrytoinnista, ja testaajiksi pyrittin saamaan jo jonkin aikaa Suomessa oleskel-

leita maahanmuuttajia.

Testausten suunnitteluun ehdottomasti vaikuttavin tekija olikin kohderyhman ainutlaatui-
suus. Pelia testasivat maahanmuuttajat, enimmakseen nuoret, joiden suomen kielen
taito vaihteli maassaoloajasta riippumatta todella paljon. Kielitaito oli huomioitava erityi-
sesti pelaamisen jalkeen kysyttavien arviointikysymysten asettelussa. Kysymyksista ei
saanut tehda liian johdattelevia, eli niissa pyrittiin valttamaan esimerkiksi kuvailevia ad-
jektiiveja, joihin testaaja olisi voinut tarttua jonkun hanen mielestddn kuvaavamman sa-
nan unohtuessa. Kysymysten tarkoitus ja vastauksilla haettava informaatio piti tehda sel-
vaksi testin ohjaajille, jotta ndma osasivat tarvittaessa muotoilla kysymyksen toisin sa-

noin muuttamatta haluttua tietoa.

Edella mainittujen seikkojen vuoksi paadyttiin rakentamaan kolmiosainen testaustilanne.
Aluksi pelaajalta kysyttiin taustakysymyksid, kuten ik, sukupuoli, lahtémaa ja Suomessa
asuttu aika. Sen jalkeen hanet ohjattiin kAymaan lapi testipolku, jonka aikana kirjattiin
ylos huomioita pelaajan ja pelin toiminnasta. Vaikka aluksi niin suunniteltiin, testaajaa ei
ohjeistettu pelissa eteenpain daneen luettujen tehtavien avulla, kuten "Suuntaa seuraa-
vaksi kaupunkiin.” Jokaisen minipelin jalkeen pelaajaa pyydettiin arvioimaan pelattua
osuutta tarkentavien kysymysten avulla. Niissa kysyttiin esimerkiksi pelaajan omaa ka-
sitysta minipelin tarkoituksesta ja mielipidettd grafiikoista ja teksteistd. Koko pelin pelaa-
misen jalkeen pelaajalta kysyttiin mielipidekysymyksia pelin miellyttavyydesta ja mahdol-
lisista kehitysehdotuksista. Kysymykset luettiin pelaajalle aaneen, eika han lukenut tai
kirjoittanut itse mitaan pelissa olevien tekstien lisédksi. Aaneen lukemisella tavoiteltiin
keskustelunomaista tilannetta, jossa testauksen ohjaaja pystyi tarvittaessa kysymaan

tarkentavia kysymyksia testaajan vastauksista.
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Testauksien suunnitteluvaiheessa paatettiin, etta kaikki kaytettavyystestauksesta saata-
vat vastaukset tulee tallentaa ajankaytdn tehokkuuden ja tulevan kayton helpottamisen
vuoksi sahkdiseen muotoon. Kaytettavaksi tydkaluksi valikoitui Microsoft Forms helppo-
kayttdisyyden, jaettavuuden ja tallennetun tiedon nopean vertailun ja tulostamisen
vuoksi. Tama valinta osoittautui hyvaksi, ja saman tydkalun kayttdéa jatkettiin myos toi-
sella testikierroksella. Forms-lomake jaoteltiin pelaajan toiminnan havainnointia varten
loogisiin, minipelikohtaisiin kenttiin. Koska lomake oli vain havainnoijan néhtavissa, jo-
kaiseen kohtaan kirjattiin ohjetekstiksi, mita asioita kaytettavyydesta oli tarkoitus huomi-
oida kussakin kohdassa. Ohjeen tarkoitus oli helpottaa havainnoijan tyota ja pitaa kay-
tettavyystestauksista saatu informaatio laadukkaana.

Koska Guider Game on mobiilipeli ja kaytettavyystestaukset tehtiin pelkastaan puheli-
mella, eiké esimerkiksi tabletilla, pelaten, testaajan liikkeiden seuraaminen pienella nay-
tolla ja havaintojen samanaikainen kirjaaminen todettiin lilan vaikeaksi. Testaajaa ei
mydskaan haluttu hairitd liian lahella istuvalla havainnoijalla, jonka kehonkieli olisi saat-
tanut tahattomasti vaikuttaa testaajan tekemiseen. Taman vuoksi paadyttiin kayttamaan
ruudunjako-ohjelmaa, joka salli puhelimen ruudun nakymisen tietokoneen naytolla. N&ain
pelaaja pystyi pitam&an puhelinta kadessaan haluamallaan tavalla ja ohjaajat saivat seu-
rattua liikkeita ja painalluksia isommalta naytoltd. Molemmilla testauskierroksilla kaytet-

tiin ruudun jakamiseen Team Viewer -sovellusta.

Kaytettavyystestausta suunniteltaessa paéatettiin, ettd testauksen ohjaus tehtaisiin pa-
reittain. Toinen ohjaajista vetaisi tilannetta eteenpdin, kysyisi testaajalta tarvittavat kysy-
mykset, valvoisi ajan kulua ja vastaisi siitd, etta testaajalla on kaikki tarvitsemansa tieto
testauksen aloittamiseen. Toinen ohjaaja tarkkailisi testaajan liikkeité pelissa tietoko-
neen ruudun kautta ja kirjaisi ylos paitsi vastauksia esitettyihin kysymyksiin, myods tes-
taajan kehonkielta ja kayttaytymista. Talla haluttiin varmistaa, ettei testauksista saada
epdaluotettavaa tai ristiriitaista tietoa. Testaaja saattoi esimerkiksi sanoa lopuksi, etta
tekstit pelissa olivat sopivan kokoisia, vaikka han olikin useassa kohdassa tuonut puhe-

limen huomattavasti lAahemmas kasvojaan ja siristéanyt silmidén tekstia lukiessaan.

Kevaan testikierros kesti kaiken kaikkiaan nelja kuukautta, joten testiryhma raportoi tu-
loksia kehittjille ja Gamulle seka kierroksen puolivalissé ettéd sen lopuksi. Toisella kier-
roksella kesalla kaytettavyystestauksia tehtiin vain kolmena paivana ja ne saatiin pide-
tyksi lyhyen aikavalin sisalld, joten raportointi tehtiin vain testikierroksen loputtua. Rapor-
tointitilaisuudessa olivat lasna sek& Gamu etté kehittgjatiimi, jolloin paatdkset testaus-

ryhman tekemisté ehdotuksista saatiin tehtya saman tien.
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3.2.2 Toinen testauskierros

Testauksien kolmiosaisuus sailytettiin samana toisella testikierroksella. Muutostarpeita
kuitenkin aiheutui siita, etta minipelien maara oli lisdantynyt ensimmaisen kierroksen jal-
keen. Yhteen testaukseen oli jo kevaalla mennyt keskim&arin noin tunti, eiké aikaa ha-
luttu enaa pidentaa. Taman vuoksi minipelien lopussa olevista arviointikysymyksista luo-
vuttiin jo testattujen minipelien kohdalla ja myds muiden kysymysten maaraa vahennet-
tiin. Pohdiskelevan arvioinnin sijaan paadyttiin minipelien osalta numeeriseen arviointiin,
jossa numero yksi oli huonoin ja numero nelja paras. Koska pelkan numeroasteikon kay-
ton pelattiin aiheuttavan vaarinymmarryksia kielimuurin vuoksi, kullekin numerolle annet-

tiin vastaava hymid, joista sopivinta testaajaa pyydettiin osoittamaan.

Toisella kierroksella kaytettavyystestauksissa paatettiin keskittya enemman pelikokonai-
suuteen kuin yksittaisiin minipeleihin. Toki uudet, viela kayttajilla testaamattomat pelit
pyrittin kdymaan testauksissa lapi, ja pelaaja paasi arvioimaan minipelit hymididen
avulla. Minipeleja oli toisella kierroksella avoimena yhteensa 11, joista kolme oli pelissa
etenemisen kannalta pakollisia. Loput pelit pelaaja sai suorittaa kaytdnndssa haluamas-
saan jarjestyksessa. Havainnointia tehtiin ensisijaisesti siitda nakdkulmasta, miten pelaaja
paasee etenemaan pelissa ja minne hén suuntaa, kun saa valita vapaasti. Uusia minipe-

leja varten ei enda haettu ideoita, silla ajatus niistd oli jo valmiina.

Toisella testikierroksella paatettiin testata maahanmuuttaja-kohderyhman lisaksi pelia
my06s pienelld joukolla syntyperaisia suomalaisia. Ajatus oli herannyt jo kevaalla, ja tama
paatettiin toteuttaa toisen kierroksen aluksi. Aidinkielendan suomea puhuvilta oli tarkoi-
tus saada sellaisia nakokulmia pelin kaytettavyyteen, joita maahanmuuttajat eivat valtta-
mattd pystyneet ilmaisemaan. Lahtokohtaisesti tavoitteena oli tehd& varmistustestaus
siitd, ettd pelinkehityksessa todella ollaan menossa oikeaan suuntaan. Jos aidinkielel-
td&n suomalainen henkild kokisi tekstipainotteiset pelit vaikeaselkoisiksi ja pelin etene-
mismekaniikan hAmmentavéksi, peli todennékoisesti olisi viela vahemman mielekas sel-
laiselle henkildlle, joka ei ymmarra pelissa kaytettya kielta laheskaéan yhta hyvin. Koska
painopiste oli kokonaisuuden arvioinnissa, etenkin pelin etenemiseen liittyen toivottiin

kommentteja.
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3.3 Testaustilanteet

Testaustilaisuudet pidettiin sovituissa Turun alueen kouluissa, joissa maahanmuuttaja-
nuoret opiskelivat. Paasaantoisesti pelia esiteltiin suomen kielen tunneilla, mink& vuoksi
pelaajat mahdollisesti liittivat sen hyddyllisyyden nimenomaan kielen oppimiseen. Tes-
taukset pyrittiin jarjestamaan niin, etta testauksessa oli jokaisella kerralla mukana véahin-
taan nelja ohjaajana toimivaa ammattikorkeakoulun opiskelijaa. Kun testausta ohjattiin
pareittain, kaksi testaajaa pystyi pelaamaan pelia samanaikaisesti eri huoneissa. Tes-

taukset toteutettiin kahdella Android-kayttojarjestelmaa kayttavalla puhelimella.

Testauksen alussa ohjaajat esittaytyivat ja kertoivat, mika pelin tarkoitus on ja kenelle se
on suunnattu. Testaajille korostettiin, ettei tarkoituksena ole arvioida pelaajan omia peli-
taitoja tai valintoja pelissa, vaan tarkkailla pelin kayttaytymista todellisessa tilanteessa.
Pelaajia pyydettiin myds kertomaan ajatuksiaan aaneen mahdollisimman paljon ja tar-
jottiin mahdollisuutta keskustella myds englanniksi, mikali se olisi testaajalle luontevam-
paa. Testauksen runko, eli taustakysymykset, testipolku ja arviointikysymykset, esiteltiin
lyhyesti pelaajalle ennen testin aloittamista.

Kuten suunnitteluvaiheessa paatettiin, toinen ohjaajista tarkkaili tietokoneen naytdn
kautta pelaajan liikkeita ja kirjasi samalla havaintoja ja pelaajan kommentteja ylés Forms-
lomakkeeseen. Toisella ohjaajalla oli tulostettu versio samasta lomakkeesta, johon han
saattoi kirjata lyhyesti omia havaintojaan. Testauksen jalkeen vastaukset pyrittiin kay-
maan lyhyesti l&pi ja varmistamaan, ettd molemmat olivat tehneet samat havainnot. Jotta
paperiset lomakkeet ja Forms-vastaukset saatiin yhdistettya myéhemminkin toisiinsa, jo-
kaiselle testaajalle annettiin oma tunnuksensa, esimerkiksi 1 tai A. Nain saatettiin tehda
kahta testausta samaan aikaan ilman testaajien oikeita nimid, mutta Formsista tulostu-

van CSV-tiedoston riveista saattoi silti Ioytaa tiettya paperilomaketta vastaavan rivin.

Luotettavan datan vuoksi kaytettavyystestaustilanteiden pitaminen samanlaisina on tér-
kedé. Koska testaajien kielitaito ja kokemus mobiilipelaamisesta oli todella vaihtelevaa,
testaustilaisuuksia oli kuitenkin mahdotonta toteuttaa identtisind. Kevaan testauksissa
joukossa oli testaajia, joille ohjaajan oli naytettdva, miten pelissa liikutaan pyyh-
kaisemalla tai vedetddn esineitd. Jos testaajan suomen tai englannin kielen taito oli
heikko, hénelta oli lahes mahdotonta saada vastauksia pelia koskeviin mielipidekysy-

myksiin, vaikka kysymyksia olisi yrittanyt asetella eri tavalla. Vaikka tallaiset testaukset
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johtivat siihen, ettéd ohjaaja puuttui testaustilanteeseen kaytettavyystestauksen nakokul-
masta aivan liikaa, eivatka tulokset olleet kaikilta osin vertailukelpoisia, naistékin oli ke-

hitystyon kannalta hyotya.

3.4 Testauksen tulokset

Ensimmaisissa testauksissa testattavia oli yhteensa 36, toisella kierroksella 16, joista 4
oli syntyperéisia suomalaisia. Testiin osallistuneet maahanmuuttajat olivat 18-52-vuoti-
aita ja kotoisin suurimmaksi osaksi Lahi-idan maista, kuten Irakista, Iranista ja Syyriasta.
Kaikista testaajista 37 oli miehi& ja 15 naisia. He olivat oleskelleet Suomessa keskim&aa-
rin kaksi vuotta. Suomalaiset testaajat olivat ammattikorkeakoulun miespuolisia opiske-
lijoita ja ialtd&n 22-25-vuotiaita.

Vaikka pelaamisen jalkeen esitettavat arviointikysymykset olivat sellaisia, ettei niihin ollut
helppoa vastata kylla tai ei, testaajia piti muistaa kannustaa kertomaan perusteluita vas-
tauksensa tueksi. Minipelien lopuksi kysyttavan hymi6-arvioinnin jalkeen kysyttiin, mita
hyvaa tai kehitettdvaa pelissa oli. Epavarmoihin vastauksiin piti osata tarttua siten, etta
ohjaajat saivat varmuuden testaajan mielipiteestd. Esimerkiksi ensimmaisella testikier-
roksella yksi testaaja vastasi, ettd peli oli tylsa. Vastaukseen palattiin vahan myohemmin,
jolloin kysyttiin, mik& pelissa oli tylsda. Pelaaja totesi hammastyneend, ettd ei mikaan,

peli oli oikein hauska.

Testaajat pitivéat pelid opettavaisena ja kohderyhmaélleen sopivana. Moni pelaajista kysyi
testaamisen jalkeen, mistd pelin voisi ostaa itselleen, eli he olivat kiinnostuneita sen si-
sallésta. Ulkoasu ja grafiikat olivat kaikille testaajille mieleen, joten toisella testauskier-

roksella asiaa ei endé kysytty, vaikkakin se saattoi tulla joissakin keskusteluissa esille.

Eniten hankaluuksia molemmilla testauskierroksilla tuotti tydvoimatoimistoaiheinen mini-
peli. Tassa pelissa pelaaja paatyy haastattelemaan tydta hakevaa henkilda ja valitse-
maan talle sopivaa tyota. Pelia kehitettiin ensimmaisen kierroksen perusteella monin ta-
voin, mutta toisellakaan testauskierroksella sen pelaaminen ei ollut niin sujuvaa kuin oli
toivottu. Useampi pelaaja ihmetteli, miksi heidan pitaé haastatella jotakin toista ty6ta ha-

kevaa henkil6a, eika pelin logiikka avautunut heille kovin helposti.

Molemmilla testauskierroksilla pelia testattin suomenkielisend. Ensimmaisen testaus-
kierroksen aikana peliin tuli uutena minipelind lakiaiheinen peli, jossa pelaaja vastaa

Suomen lainsaadantoa koskeviin kysymyksiin. Peli on tekstipainotteinen ja jotkut sanat
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olivat suomenkielisille testauksen ohjaajillekin haastavia. Kaikki testaajat eivat jaksaneet
keskittya jarjestelmallisesti jokaiseen kysymykseen tai vastauksen yhteydessa lukevaan
lisatietoon. He kuitenkin kokivat pelin opettavaiseksi ja hyodylliseksi suomen kielen ja

lainsaadannon oppimisen kannalta.

Pelissa menestyivat parhaiten sellaiset henkiltt, jotka vastasivat pelaavansa muutenkin
mobiili- tai videopeleja edes joskus. Pelin alussa eteneminen tapahtui ensimmaisell tes-
tauskierroksella kaytetyssa versiossa nayttéa pyyhkaisemalld, eika tama ollut helposti

ymmarrettavissa sellaisille henkildille, joilla ei ollut juurikaan kokemusta pelaamisesta.

Kuten odotettiin, suomalaistaustaisilta testaajilta saatiin runsaasti kehitysehdotuksia pe-
liin liittyen. Vastauksia analysoidessa oli muistettava, etté he eivat kuulu pelin todelliseen
kohderyhmaan, jolloin heidan lahtékohtansa pelaamiseen oli hyvin erilainen. Tarkeita
huomioita saatiin esimerkiksi lainsdadantoon liittyvan triviapelin liian ankarasta pistelas-
kusta ja ideoita siihen, miten tekstipainotteisia peleja voisi keventdd. Huomiot vaihtelivat
yksityiskohtaisesta, kuten jonkin yksittdisen esineen vérista, laajempiin, kuten tahtienke-

ruumekaniikan epaselvyyteen.

Tilaisuuksien jalkeen kaikki kaytettavyystestauksista saadut tulokset koottiin Excel-tau-
lukkoon, josta niita pystyttiin analysoimaan kootusti. Testiryhma kavi yhdessa tuloksia
l&pi, koosti ne helpommin luettavaan muotoon ja teki kehitysehdotuksia valmiiksi. Tulok-
sista suodatettiin analysointivaiheessa sellaiset, jotka olivat selkeasti vain yhden testaa-
jan nakemyksia, eivatka liittyneet pelin kehittamiseen juurikaan. Esimerkki tallaisesta oli
eras testaaja, joka ehdotti, etta pelihahmon pitéisi olla samanniminen kuin han itse. Tes-
tiryhma ei kuitenkaan pyrkinyt karsimaan testaajilta tulleita kehitysehdotuksia, vaikka ne

olisivatkin olleet vain yhden henkilén ajatuksia.
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4 TESTAUKSEN VAIKUTUS PELINKEHITYKSEEN

4.1 Muutokset pelissa

Kun Guider Gamea testattiin ensimmaisia kertoja alkuvuonna 2018 kayttajilla, testikun-
nossa oli vain nelja minipelia. Silloin koko peli oli viela pieni kokoelma minipeleja, eika
kokonaiskuvaa ollut kovin helppo hahmottaa. Taman seurauksena kaytettavyystestauk-
sessakin keskityttiin loppujen lopuksi hiomaan ja tarkkailemaan hyvin pienia asioita. Toki
testauksissa pyrittiin tuottamaan havaintoja myods kauaskantoisemman suunnittelun tu-

eksi, kuten tarkistamaan graafisten elementtien optimaalinen koko ja miellyttavyys.

Tuloksia esitettiin kehitysehdotusten kera kehittgjille ja Gamulle ensi kertaa ensimmai-
sen testikierroksen puolivalissa. Talldin esille nousi esimerkiksi pelikontrollien vaikea
hahmottaminen, hahmojen dialogien eteneminen vaihtuvalla logiikalla, vaikeasti hahmo-
tettava siirtyminen asuinalueelta kaupunkiin ja tydvoimatoimisto-minipelin pelilogiikan
haastavuus. Naihin paatettiin lahtea tekemaan muutoksia, osittain testaustiimin tarjo-
amien kehitysehdotuksien mukaan, osittain tapaamisessa yhdessa kehitellyn ratkaisun
mukaan. Esimerkiksi pelikontrolleja eli pelissa likkumista pyrittiin helpottamaan alkuoh-
jeistuksella ja oikeaan suuntaan ohjaavilla, liikkuvilla nuolilla (vihreat nuolet kotinaky-
massa Kuvassa 3). Hahmojen dialogia pyrittiin yhtenaistamaan niin, etta pelaaja ymmar-
taisi helposti, milloin hahmon puhekuplaa pitaé klikata etenemisen takia ja milloin ei. Li-
saksi samassa yhteydessa paadyttiin muuttamaan pelissa olevan inventaarion ikoni re-

pusta nuolikolmioksi pelin tarinankerronnan selkeyden vuoksi.

Kierratykseen liittyvassa minipelissa olevat, lajiteltavaksi tarkoitetut esineet koettiin en-
simmaisissa testauksissa liian pieniksi, joten niiden kokoa paatettiin kasvattaa ja maaraa
vahentaa. Ehdotus tehtiin nimenomaan kayttajatestauksessa ohjaajien tekemien havain-
tojen perusteella, silla monet pelaajat toivat puhelimen epétavallisen l&helle kasvojaan
tai siristelivat silmiaan esineita tutkiessaan, vaikka sanoivatkin loppuhaastattelussa kaik-
kien esineiden olleen sopivan kokoisia. Kierratyspeliin lisattin myds etenemisesta ker-
tova mittari, jolloin pelaajat eivat turhautuisi moniosaisesta kierratystehtavasta. Kuvassa
7 on kierratyspeli opinnaytetyon kirjoitushetkelld, kuvan ylareunassa nakyvilla etenemis-

mittari.
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RN <ARTONKI-
B— PAKKAUKSET

POLTTO-
KELPOINEN LASI
JATE

Kuva 6. Kierratysaiheinen minipeli.

Kun testausprosessi eteni kevaalla, mukaan tuli uusia minipeleja, liséksi ensimmaisissa
testauksissa havaittuja, kayttokokemusta alentavia asioita korjattiin. Myéhemmin kehi-
tysryhmalle vietiin toteuttamisehdotukseksi esimerkiksi minipeleista keréttyjen téhtien
seurannan visualisointi nayttamalla ansaitut tdhden minipeli-ikonin paalla sek& minipe-

lien yhteydessa olevien infokirjasten tyylin yhtenaistamisen.

Kéaytettavyystestauksessa tehtiin siis havaintoja ja kerattiin ehdotuksia, joiden perus-
teella esitettiin kehitysehdotuksia kehitystiimille ja Gamulle. Kehitysehdotuksien perus-
teella l[&hdettiin toteuttamaan muutoksia peliin. Toisella kierroksella tehtyjen ratkaisujen
seuraukset olivat selvasti ndhtavissa, ja suurimassa osassa pystyttiin toteamaan, etta
muutos oli ollut oikea. Toisaalta joku tehty parannus ei kuitenkaan ollut vield ratkaissut
kaikkia ongelmia, silla esimerkiksi tydvoimatoimisto-minipelissa pelaajilla oli edelleen on-
gelmallisia kohtia. Inventaarion ikonin muutos oli todettu toimivaksi omissa testauksissa,
mutta kayttdjille sen Idytaminen ei ollut siltikdén itsestddnselvyys. On mahdollista, etta
seuraavia testauksia varten nuolikolmio vaihdetaan takaisin reppuun, eli palataan alku-

peraiseen ratkaisuun.

Kaytettavyystestauksia havainnoitaessa on tarkeaa raportoida kaikki huomiot testaajan
turhautuneesta naputtelusta minipelien tarkoituksen ymmartamiseen. Kaikki havainnot
eivat kuitenkaan ole muutoksia vaativia. Jos yksi testaaja kysyy huvittuneena, miksi yh-
dessa minipelissa esiintyvan hahmon nimi on Hasan, eika sama kuin hanella, nimeé ei

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Katariina Tiura



27

luonnollisestikaan lahdetd muuttamaan taman ndkemyksen vuoksi. Vaikka yksittaisia
nakemyksia olisi mukava raportoida kehitysryhmalle, se ei ole jarkevaa tehokkaan ajan-

kayton kannalta, mikali kommentteja on paljon.

Olennaisten muutostarpeiden erottamisen liséksi toinen testausryhméan haaste on pelil-
lisen elementin sailyttaminen. Kaytettavyystestauksessa oleva sovellus on opettavainen
peli, jonka kuitenkin tulisi pitaa pelaajan mielenkiintoa ylla useamman pelikerran ajan.
Tama tarkoittaa, ettei jokaista pulmaa voi ratkaista pelaajalle valmiiksi, silla muuten peli
menettaa kaiken kiinnostavuutensa, kuten Isbister & Schaffer teoksessaan totesivat
(2008). Testausryhma ei tietenkaan tee paatoksia siita, miten ja mita pelissa lahdetaan
korjaamaan tai muuttamaan, mutta korostaessaan jonkun asian merkittavyytta testaus-
ten raportoinnissa, siihen todennékdisesti tartutaan. N&ain ollen testaajaa havainnoidessa
on pystyttava erottamaan, mista pelaajan turhautuminen tai hammentyminen johtuu, ja
edelleen erottelemaan tuloksista ne seikat, joihin puuttuminen edistaa pelia seka kaytto-

kokemuksen etta pelillisyyden kannalta.

4.2 Kehittajien ndkemys

Kaytettavyystestauksen merkitys niin sovellus- kuin pelikehitykseenkin on osoittautunut
kiistattoman tarkeaksi. Jotta pystyttiin tarkastelemaan toteutettujen kaytettavyystestaus-
ten merkitystd nimenomaan Guider Gamen kehitykselle, opinnaytety6ta varten haasta-
teltiin kolmea theFIRMAssa tydskentelevaa pelinkehittdjad. Yksi heista toimii paakehit-
tadjana, joka on ollut mukana kehitystytssa joulukuusta 2017 lahtien, kaksi muuta on

tydskennellyt pelin parissa noin puoli vuotta.

Kehittgjat kokivat kaytettavyystestauksen tekemisen poikkeuksetta hyddyllisena. He to-
tesivat, ettd todellisen kayttajaryhman kéasissa pelissa paljastuu sellaisia asioita, joita itse
testatessa ei tule huomanneeksi. Yrittdess&an testata pelin toimintaa kuten oikea kayt-
taja, kehittdja kuitenkin toimii omien oletustensa ja rutiiniensa pohjalta, jotka eivat vastaa
todellista tilannetta. Kehittjille on selvinnyt myos, etté jotkut itsestaddnselvyyksina pidetyt
asiat eivat kayttajalle sellaisia olekaan. Tama korostuu erityisesti Guider Gamessa, jossa

kohderyhmaan kuuluvat pelaajat eivat ole kotoisin Suomesta.

Vaikka kaytettavyystestauksen tarkoitus ei olekaan rikkoa pelid tai kaivaa esille kaikkia

mahdollisia virheitd, niitd kehittajat odottivat testauksista eniten. Virheita nousi luonnolli-
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sesti esille myos kaytettavyystestauksissa, ja ne raportoitiin kehittajatiimille. Ensimmai-
sella kierroksella kaytettiin Lean Testing -raportointisovellusta, mutta sen beta-version
ongelmien vuoksi toisella kierroksella paadyttiin listaamaan virheet ranskalaisin viivoin
tekstidokumenttiin, joka toimitettiin kehittdjille. Tama koettiin toimivaksi ratkaisuksi. Vir-
heiden lisdksi kehittgjia kiinnosti, jaivatkd pelaajat jumiin johonkin tiettyyn kohtaan pe-

lissa.

Kehittgjat kokivat hyvaksi toimintamalliksi sen, etta testausten jalkeen kaytiin yhdessa
testaustiimin ja Gamun kanssa lapi testauksissa esille nousseet asiat ja paatettiin sa-
malla, miten havaintojen perusteella edetddn. Tietojen toimitus testauksista kehitystii-
mille kesti kahdella testikierroksella viikosta kolmeen viikkoon, mutta kehittajat eivat pi-
taneet tata liian pitkana aikana. Heidan mielestddn kommunikointi on toiminut hyvin ja

testaustiimiltd on saanut perusteellista informaatiota.

Vaikka palaute testausprosessista oli kehittajiltd paéosin positiivista, heilla oli muutamia
kehitysehdotuksia tuleville testauksille. Kehittgjia kiinnostaisi tulla mukaan seuraamaan
kaytettavyystestaustilannetta, jossa kohderyhmaan kuuluva henkil6 testaa pelid. Vaikka
ohjaajat raportoivatkin tuloksia tarkasti eteenpéin, kehittjat saattaisivat |0ytaa itse tes-
tauksesta viela uutta hyddynnettavaa. Taméan toteuttaminen saattaisi nostaa esille myos
uusia asioita, joihin testauksessa tulisi kiinnittdd huomiota. Vaikka kehittajat kiittelivat
huolellista raportointia, he haluaisivat myds tarkan tiedon siitd, kuinka moni testaaja koki
jonkun asian ongelmalliseksi. Tata tilastointia ei ole kummankaan testauskierroksen

koonnissa tehty, vaikka tieto olisi ollut materiaalista erotettavissa.

Kehittgjat pitivat toisella testauskierroksella mukaan otettua numeerista minipeliarviota
hyvana ratkaisuna. Testaajaryhman koolla ei tassa kohtaa koettu olevan kovin suurta
merkitysta: jos viiden henkilon mielesta peli on asteikolla 1-4 keskimaarin 1, se kertoo
pelista jo tarpeeksi. Kehittdjat pohtivat viela uuden testaajaryhman mukaan ottamista,
johon kuuluisi suomea aidinkielendan puhuvia, joilla ei kuitenkaan olisi juurikaan koke-
musta mobiilipelien pelaamisesta. Talla ryhmalla voitaisiin kartoittaa pelin intuitiivista toi-
mivuutta ilman, etta tarvitsisi punnita kielitaidon merkitysta. Vaikkakin tdméa osa-alue tu-
lee kartoitettua viimeistaan siina vaiheessa, kun peliin lisatdan kohderyhman aidinkielisia

kieliversioita, tata olisi hyva paasta tutkimaan jo ennen sité vaihetta.

Kehittdjat suhtautuivat kaytettavyystestaukseen hyddyllisena osana pelinkehitysta ja ko-
kivat hyvana asiana, etta testausta tehtiin pienissa paloissa jo kehitystyon lomassa, eika

vasta sen jalkeen. Samanlaisia tuloksia on esitellyt myds Pilomia tutkimuksessaan
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(2011), jossa han totesi, ettd vaikka kaytettavyys olisi virallisena kasitteena kehittgjille
vieras, he pitavat sita tarkednéa osana kehitettavaa sovellusta ja ovat valmiita muokkaa-
maan kehittdmaansa tuotetta testikayttajien palautteen perusteella. Kyseisessa tutki-
muksessa todettiin myos, etta kaytettavyyteen keskittyminen on tuonut sovellukselle Kil-
pailuetua ja se on parjannyt vastaaviin, kaytettavyyteen keskittymattémiin sovelluksiin

nahden paremmin.
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5 KEHITYSEHDOTUKSET JA PAATELMAT

Guider Gamea tullaan kehittamaan theFIRMA -oppimisymparistdssa ainakin kevaaseen
2019 saakka. Tarkoituksena on, ettd testauskierroksia tullaan toteuttamaan samanlai-
sella syklilla kuin kesdan 2018 saakka. Tallbin seuraava testauskierros tulisi olemaan
syksylla ja sitd seuraava alkukevaalla 2019. Pelin julkaisuhetkesta riippuen voidaan to-
teuttaa naiden jalkeen viela yksi testauskierros, jolloin pelid olisi testattu noin puolen-
toista vuoden aikana yhteensa neljassa erdssa. Tata voi pitdd minimimaarana, eli mikali
testauksia pystyy jarjestamaan testausryhman ja testaajien puolesta useammin, nain voi
tehdd. Toisaalta pelissa on oltava kehitettyné jotain uutta tai edellisesséa testauksessa
havaittuja kohtia on korjattu, jotta kaytettavyystestaaminen on jarkevaa.

Seuraavia testauskierroksia varten on koostettu kehitysehdotuksia, jotka suositellaan ot-

tamaan huomioon testauksia suunniteltaessa.

5.1 Ehdotus I: testaajien maaran vahentaminen

Ensimmaisella testauskierroksella testaajia oli 36, toisella kierroksella 16, eli huomatta-
vasti vahemman. Aidinkielenaén suomea puhuvia oli 4. Testaajien maara ei kuitenkaan
mitenk&an korreloinut testauksista saadun arvon kanssa. Kuten Jakob Nielsen totesi ar-
tikkelissaan "Why you only need to test with 5 users” (2000), kayttajien maaran ei tarvitse
olla suuri, silla suurin osa kaytettavyydessa olevista ongelmista l6ytyy jo ensimmaisen

viiden kayttgjan kohdalla.

Tata ehdotusta tukee myo6s kehittdjien kommentti siita, ettei minipelien numeerinen arvi-
ointi vaadi suurta otantajoukkoa kertoakseen arviota siité, miten hauskana ja pelattavana
pelia pidetaan. Koska tavoitteena on jatkaa kaytettavyystestauksia samankaltaisilla tes-
tauskierroksilla julkaisuun saakka, suuren testaajamassan lapikdyminen ei ole kannatta-

vaa.

Suositeltava maara testaajiksi olisi noin 8-10 henkiléa testauskierrosta kohden. Talléin
testaukset olisi realistista saada toteutetuksi kahdella kerralla sovituissa kouluissa, mikéali
ohjaajia on kaytettavissa vahintdan nelja ja testeja voidaan tehda samanaikaisesti. Tes-

tauskerrat voisi sopia parin vilkkon pdahan toisistaan, jolloin pelista pystyttéisiin mahdol-
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lisesti toteuttamaan uusi versio testauksien vélissa. Nain ollen yhta versiota pelista tes-
taisi aina 4-5 henkiléa, mika vastaa myods Nielsenin suositusta. Esimerkiksi Santa Cata-
rinan yliopiston tutkimuksessa (Perry ym. 2012.) nousi esille se, miten mahdollisimman
monella testaajalla tehty kaytettavyystestaus vaikuttaa tulosten laatuun. Suuren testaa-
jamaaran tavoittelu saattaa johtaa tuloksettomaan tyohon, kun haastattelut yksinkertais-

tuvat Kiireessa, eika niilla saavuteta enaa haettua hyotya.

Guider Gamen tapauksessa testaajamaaran hallinnassa on kuitenkin otettava huomioon
my0s testaajien kielitaito, eli joukossa on oltava sellaisia testaajia, joilta on mahdollista
saada omia ndkemyksia pelista ohjaajien havaintojen liséksi. Tama on otettava huomi-
oon myds silloin, kun tullaan testaamaan erikielisid peliversioita: testaajien maaraa ei
kuitenkaan tarvitse kasvattaa, vaikka kielid tulisi useita. Sama 4-5 henkilén suositus ver-

siota kohden koskee myds kieliversioita.

5.2 Ehdotus II: nopeaan raportointiin panostaminen

Kehittgjat eivat olleet kokeneet suhteellisen pitkia raportointiaikoja ongelmallisena, silla
heilla on riittanyt joka tapauksessa tyota, eika kehitystyo ole katkennut testauskomment-
tien odotteluun. Kehittajatiimin koko saattaa kuitenkin muuttua, jolloin tyékuormat muut-
tuvat suuntaan tai toiseen. Toisessa aaripdassa joku joutuu odottelemaan sovittavia
muutoksia, toisessa taas pienempi joukko tekee pahimmassa tapauksessa turhaa tyota,

kun kaikki tarpeellinen tieto ei ole saatavilla.

On tarkeda, etta testausryhmaléiset keskustelevat ja kayvat tulokset l&pi keskenaan
mahdollisimman pian testausten jalkeen, ja raportoivat ne olennaisilta osin edelleen
Gamulle ja kehittgjille nopealla aikataululla. Muistiinpanoihin kirjatut, tarkeatkin sivuhuo-
miot unohtuvat, ellei niitéd kayda lapi nopeasti.

Kaytannossa nopea raportointiprosessi saattaa olla hankala toteuttaa, silla testausryh-
malaiset ja kehittdjat ovat suurimmaksi osaksi opiskelijoita, joiden aikataulu on koulun
vuoksi rajallinen. Ehdotuksessa | esitetty pienempi testaajamaara kuitenkin tukee myds

tata, silla paine testauksien aikatauluttamisesta vahenee.

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Katariina Tiura



32

5.3 Ehdotus llI: testaus eri laitteilla

Jo ennen ensimmaisia testauksia pohdittiin, otetaanko testilaitteistoon mukaan tabletti,
mutta silloin sita ei kuitenkaan nahty vield olennaisena. Seuraavia testikierroksia varten
Android-tabletti olisi hyva ottaa mukaan, silla peli on kehittynyt pitkélle siitd, mita se ol
alkuvuodesta 2018. Kaytettavyystestaajat voisi jakaa kahtia, ja toinen puoli testaisi edel-

leen puhelimella ja toinen tabletilla.

Tabletilla testatessa pelaajan huomio saattaa kiinnittya eri kohtiin kuin puhelinta kaytet-
taessa. Puhelimen nayttd on kokonsa vuoksi kuitenkin haastavampi valine, joten silla
aloittaminen oli jarkevaa. Tabletin lisaksi tulisi 16ytdd mukaan myds vanhemman laite-

kannan puhelimia, joissa mahdolliset suoritusongelmat nousisivat esille.

5.4 Ehdotus IV: priorisointi ja testauksen tavoitteen selventdminen

Ensimmaisella testauskierroksella kaytettavyystestauksen rakentamisessa, havainnoin-
nissa ja tulosten raportoinnissa keskityttiin paljon yksityiskohtiin. Suunnittelu- ja kehitys-
ryhmalle raportoitiin esimerkiksi asuinalue-nakyman maassa olevasta banaaninkuo-
resta, jota ei voinut liikuttaa. Toisaalta tama todellakin saattaa aiheuttaa pelaajalle petty-
myksen, koska ymparistosta selvasti erottuvalla esineella ei ollutkaan mitédéan tarkeam-
paa pelillista merkitystd. Samaan aikaan pelissé oli kuitenkin huomattavasti isompia kay-

tettavyysongelmia, kuten liikkumisen vaikeus tai etenemisen hankala hahmottaminen.

Kahden ensimmaisen testauskierroksen aikana testausryhman tehtavana ei ollut priori-
soida havaittuja kaytettavyysongelmia ja raportoinnissa ne kaytiinkin lapi suurin piirtein
havaitsemisjarjestyksessd, joka seuraa pelin kronologista jarjestystd. Tama tekee ongel-
man hahmottamisesta helpompaa, mutta johtaa ennen pitkaa siihen, etta pelin alku ja
ensimmaiset minipelit k&sitellaan joka kerta uudelleen ja kaytetaén aikaa niiden pieneh-

kojen muutostarpeiden lapikayntiin.

Testausryhman tulisikin seuraavan testauskierroksen péaéatteeksi kirjata muistiin kaikki
havaitut ongelmat ja sen jalkeen priorisoida ne. Tama koskee vain raportointijarjestysta,
silla suunnittelu- ja kehitysryhméat saavat tehda lopullisen p&atoksen toteutuksesta.
Tama avulla kaytettavyystestauksessa keskityttaisiin varmasti pelikokonaisuuteen, ei-
vatka merkittavat kaytettdvyysongelmat hukkuisi pienempien sekaan. Merkittava kaytet-

tavyysongelma tai havainto voisi olla esimerkiksi se, ettd useampi pelaaja pelaa jotakin
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minipelid samalla tavalla toistuvasti vaarin. Pienempi ongelma olisi esimerkiksi pelissa

kertaalleen esiintyvan esineen ulkonékdseikat.

Jokaiselle testauskierrokselle tulee méaaritella tavoite, joka helpottaa prosessin hallintaa
testauksien suunnittelusta tulosten raportointiin. Tavoite voi olla esimerkiksi tutkia pelaa-
jan etenemisen sujuvuutta tai sitd, millaisista minipeleista pelaajat pitéavat eniten. Kun
tavoite otetaan huomioon suunnittelussa, se saadaan kirjattua testaustilanteen havain-
nointiohjeisiin, joka puolestaan varmistaa sen, etta testaajia tarkkaillaan oikeasta nako-
kulmasta. Talléin raportointivaiheessa puolestaan pystytaan tekemaan oikeita johtopaa-
toksia. Tavoitetta voidaan pohtia yhdessa suunnittelu- ja kehitysryhméan kanssa. Tall6in
testikierros alkaisi aina lyhyella yhteisella suunnittelulla ja paattyisi tulosten tarkasteluun
ja analysointiin. Kuten koko pelinkehityksen projektinhallinnassa, myos testauksessa tu-
lisi aika-ajoin kerrata koko tekemisen tavoite ja se tavoiteltu paatepiste, joka projektin

alussa on méaritelty.

5.5 Loppupdaatelmat

Opinnaytetyon teoriaosuudessa tarkastelluista lahteistd, kuten Nielsenin artikkelista
(2000), nousi esille vahvasti ajatus siita, ettéa kaytettavyystestausta on tehtava toistuvasti
heti kehitystyon alusta alkaen. Vaikka tama teoriassa onkin oikeaksi tunnustettu toimin-
tamalli, todellisuudessa se ei aina toteudu. Se ei johdu enda nykyisin kayttajien mielipi-
teiden aliarvioinnista, vaan aikataulun ja budjetin rajallisuudesta. Testaajien etsiminen,
kaytettavyystestauksen aikatauluttaminen heti projektin alussa ja testauksesta vastaa-
vien henkildiden Idytaminen saatetaan kokea taakaksi projektin alussa, jolloin, karjiste-
tysti, asiakkaalle on luvattu toimittaa jotain, ja siitdkin ollaan jo mythéassa. Silloin kaytet-

tavyyden testaaminen on helppo sysata odottamaan hetked, jolloin on enemman aikaa.

Tutkituissa opinnaytetdissa (Javanainen 2016, Jarvinen 2016, Pesonen 2013, Tuomola
2011) ja tutkimuksessa (Perry ym. 2012) kaytettavyystestausta oli tehty kehitystyon lop-
puvaiheessa tai jopa valmiille sovellukselle tai verkkosivustolle. Muutosehdotuksiksi esi-
tetyt asiat olisi pystytty huomaamaan jo hyvin varhaisessa vaiheessa. Kynnys muutosten
tekemiseen nousee kehitystyon loppua kohden ja etenkin julkaisun jalkeen, silla silloin
muokkauksien toteuttaminen vaatii kehitystyon aloittamista uudelleen. Perryn ym. tutki-
muksessa kaytettavyystestausta taas oli suoritettu pilottina henkil6illa, jotka eivat kuulu-
neet kohderyhmdan, jolloin varsinainen kaytettavyystestaus tuotti odottamattomia tulok-

sia, kun tarkasteltava peli toiminutkaan todellisten kayttgjien k&sissa yhta hyvin. Taméa
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ongelma yhdessa suuren testaajamaaran luoman kiireen kanssa johti siihen, ettei kay-

tettavyysongelmien todellisia syita saatu selvitettya.

Guider Gamen kaytettavyystestauksien suunnittelu ja toteutus toimi erinomaisena esi-
merkkina testauksen pelinkehitykseen tuomista hyodyista. Aikaisessa vaiheessa toteu-
tettu kaytettavyystestaus paitsi auttoi pelin pelattavuuden kehittdmisessa myds toi uusia
mahdollisuuksia seuraavien ominaisuuksien, kuten uusien minipelien, suunnittelulle. Pe-
laajilta saatu myonteinen palaute ja tiedustelut pelin julkaisuajankohdasta ja ostopai-
kasta lisasivat koko pelin tuotantoryhman motivaatiota. Suunnittelijoilla, kehittajilla ja tes-
tausryhmalla oli riittavasti aikaa kayda lapi yhteisesti testauksista saatuja tuloksia, mika
on edellytys kaytettavyystestauksen tayden potentiaalin hyddyntamiselle. Pelid kehitet-
tiin riittvasti eteenpain testauskierrosten vélissa, jolloin testaajilta saatiin palautetta

paitsi uusista osa-alueista myds edellisia havaintoja seuranneista korjauksista.

Pelin kohderyhmalla, maahanmuuttajanuorilla, testaaminen pakotti toteuttamaan tes-
taukset ilman monimutkaisia kyselytekniikoita. Tavoitteena oli silti I6ytaa kaytettavyyson-
gelmia ja tutkia sita, millaisena pelaajat pelin nakivat ja mita he silta toivoisivat. Kielimuu-
rista huolimatta jokaisella testauskerralla ainakin yksi testaaja innostui pelista todella pal-
jon ja pyrki esittamaan niin paljon kehitysehdotuksia kuin yhteisella kielella oli mahdol-

lista.

Vaikka Guider Gamen kaytettavyystestausprosessia koskevissa kehitysehdotuksissa
esitettiin, etta tdssa vaiheessa pelinkehitysta on jarkevampaa keskittda suurempi paino-
arvo merkittaville kaytettavyysongelmille, yksityiskohtia ei silti saa unohtaa. Jos pelaaja
kysyy, miksi banaaninkuorta ei voi liikuttaa kierratysastiaan, se on kirjattava muistiin ja
raportoitava. Tallainen yksityiskohta saatetaan jattaa mydhemmin toteutettavaksi, mutta
jos seuraavalla testauskierroksella joku jalleen kommentoi samaa asiaa, se on edelleen
Kirjattava. Samoja, pieneltakin tuntuvia yksityiskohtia on jaksettava pitdaa mukana rapor-

toinnissa, silla muuten ne unohtuvat.

Ihanteellisimmillaan kaytettdvyystestaus muistuttaa ketterad kehitysmallia, jossa ede-
téaan iteratiivisesti vuorotellen kehittden ja testaten. Guider Gamen testausprosessissa
l[Ahestytaan tata toimintatapaa, joskin kehitystydsta vastaava taho on korkeakoulun pro-
jektioppimisymparistd, joka luo taysipainoiselle ketteryydelle esteita. Testausryhma

koostuu opiskelijoista, jolloin kdytettavyystestauksia ei valttamatta pystyta suorittamaan

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Katariina Tiura



35

nopealla aikajanteelld, silla kaikki ryhman jasenet eivat ole kaytettavissa tayspitkia tyo-
paivia. Myds asioiden opetteluun on varattava aikaa, ja ryhmén jasenten mahdollisesti

vaihtuessa aikaa perehtymiseen kuluu enemman.

Kehitysehdotusten | — IV my6ta havaittiin, ettd onnistumisestaan huolimatta prosessiin
jai viela parannettavaa. Jo toista testauskierrosta suunniteltaessa huomioitiin se, etta
testauksissa kannattaa keskittyd enemman pelin kokonaisuuteen kuin yksityiskohtiin ja
esimerkiksi jatettiin minipeleihin liittyvat yksityiskohtaiset kysymykset pois. Sen sijaan
pelaaja arvioi pelin numeroasteikolla ja perusteli valintansa. Kuitenkin raportointi toteu-
tettiin myos toisella kierroksella havainnointijarjestyksessa. Testausryhmalaisilla on pal-
jon vastuuta toimiessaan viestin valittdjana suomea heikosti puhuvien testaajien ja ke-
hittajien valilla: vaarat tulkinnat testauksessa johtavat vaariin johtopaattksiin raportoin-
nissa. Viestin tulee siis kulkea nopeasti ja jasenneltyna testauksista eteenpéin, ennen

kuin ajatukset unohtuvat tai muuttuvat ajan kuluessa.

Kehittdjaryhmaa haastateltaessa ei noussut esille mitaan sellaista kehitystydélle tai pelille
aiheutunutta haittaa, joka olisi johtunut kaytettavyystestauksista. Kehittgjat kokivat saa-
neensa testauksista sen hyddyn, mita odottivatkin. He kuitenkin toivoivat tasmallisia lu-
kuja testausten havainnointiin eli tietoa siitd, kuinka moni koki jonkin asian ongelmal-
liseksi tai hyvaksi. Raportoinnin tulee olla siis tasmallista ja nopeaa turhan ty6n valtta-

miseksi.

Tulevaisuudessa viela kartoittamattomaksi haasteeksi Guider Gamen kaytettavyystes-
tauksessa tulevat nousemaan kieliversiot. Peli tullaan julkaisemaan ainakin arabian- ja
englanninkielisena. Selkosuomi tulee korvaamaan tamanhetkisen suomenkielisen ver-
sion. Talloin testaustilanteissa havainnointi tulee olemaan entistd isommassa roolissa,
silla oletettavaa on, ettd testaaja tulee likkumaan pelissd nopeammin ja kiinnittdmaan
eri asioihin huomiota kuin suomeksi pelatessaan. Toisaalta yhteista sujuvaa kielta tes-
tausryhman kanssa ei valttamatta silti 10ydy, jolloin haastattelukysymyksien asetteluun
ei juuri pysty tekemaan muutoksia. Kieliversioita testatessa tulee olemaan mielenkiin-
toista, ndkevatko pelaajat pelin yhta mielekk&éna kuin suomeksi pelatessaan. Tuntuuko
peli liilan helpolta? Jaksaako pelaaja keskittya tekstipainotteisiin minipeleihin eri tavalla
kuin suomenkielisessa versiossa? Nama kysymykset kannattaa ottaa huomioon tulevia

testauksia suunniteltaessa.
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Kehittdjien kanssa tiiviisti yhteistydssa toteutettu testaus osoitti, etta kaytettavyystes-
tauksista saatu palaute paitsi hyddytti pelikokonaisuutta, lisési myds kehittdjien kiinnos-
tusta ja motivaatiota kehitystyéhodn. Jos testaus olisi tehty vasta pelinkehityksen loppu-
vaiheessa, peliin olisi jouduttu tekem&én isoja muutoksia eiké kehitysvaiheessa valtta-
matta olisi osattu kiinnittd& huomioita kohderyhman haastaviksi kokemiin asioihin. Tama
olisi johtanut uudelleen tekemiseen ja todennédkodisesti myos aikataulun venymiseen.
Kaytettavyystestauksen aika- ja resurssibudjetin jakaminen koko kehitystyon ajalle va-
hent&é painetta viimeistelyvaiheessa. Johtop&éatoksené voidaan todeta, etta Guider Ga-
men tapauksessa varhaisen vaiheen kaytettavyystestauksesta saatiin merkittavaa hyo-
tya ja testausta tulisi jatkaa ehdotuksen mukaisesti pelinkehityksen loppuun saakka.
Opinnaytetyon liitteend (Liite 1) on ohjaajien ohjeistus testaustilanteita varten seka toi-
sella testauskierroksella kaytetty kyselylomake (Liite 2), joita voi hyddyntaa tulevia tes-

tauksia suunniteltaessa.

5.6 Yhteenveto

Opinnaytety6n tavoitteena oli tutkia, saavutettiinko varhaisessa vaiheessa kehitystyon
ohessa toteutetusta kaytettavyystestauksesta merkittdavaa hyotya pelinkehitysproses-
sissa. TyOssa kasiteltiin kahta ensimmaista Guider Game -mobiilipelin kaytettavyystes-
tauskierrosta seka niista tehtyja havaintoja. Lisaksi haastateltiin pelin parissa tydéskente-
levia kehittgjia. Tyon teoriaosuudessa havaittiin, etta alan yleiset hyvaksi todetut kaytan-
nét kannustavat tekemaan testausta koko kehitysprosessin ajan. Vastaavia kaytetta-
vyystestaukseen liittyvia tutkimuksia vertaillessa nousi esille, ettd kaytettavyystestausta
tehdaan silti hyvin paljon lahes valmiille tai valmiille sovelluksille. Syita tahan ei ollut tut-
kimuksissa listattu, mutta yleisimmin testaus jaa kehitystydn loppuvaiheeseen aikataulu-
paineiden ja rajallisen budjetin vuoksi, silla testauksesta saatetaan olla valmiita saasta-

maan muun tyén vuoksi.

Tyon tuloksena todettiin, ettd aikaisin aloitetulla kaytettavyystestauksella saavutettiin
hyotyja etenkin Guider Gamen tapauksessa. Lisaksi esitettiin kehitysehdotuksia, joilla
kaytettavyystestausta voi kehittédé entisestdan ja varmistaa sen hyddyn myds jatkossa.
Tuloksia voi hyddyntdd Guider Gamen jatkokehityksessa ja esimerkkina kaikessa sovel-

luskehitykseen liittyvassa kaytettavyystestauksessa. Tulevaisuudessa ty6ta voisi laajen-
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taa esimerkiksi kasittelemaan koko Guider Gamen kehitysaikaista kaytettavyystestaus-
prosessia pelin valmistumiseen saakka, tai tutkia eri kieliversioilla tapahtuvaa testaa-

mista.
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Testauksen opastus

Kaytettavyystestauksen ohjaajalle/havainnoijalle tarkoitettu ohjeistus
Ennen testausta....

e Tarkista, ettd peli on resetoitu ja TeamViewer toimii

e Tarkista, ettd puhelimessa on aanet paalla

e Tarkista, etta tiedat, mita peleja testataan ensisijaisesti (muisti- ja karttapeli vasta,
jos on aikaa ja pysytdan niiden kanssa alle tunnissa)

e Tarkista, ettd peliversio on tiedossa
Kerro testaajalle ennen aloittamista, etta...

o Tehdaan kayttajatestausta peliin, jota on kehitetty Turun ammattikorkeakoulussa

o Kayttajatestauksen tarkoituksena on selvittaa, miten peli toimii aidossa tilan-
teessa ja miten sita voisi kehittaa.

e Testaus onnistuu sitd paremmin, mitd enemman testaaja ajattelee &&neen ja
kommentoi pelia testauksen kuluessa.

e Testauksessa eitestata pelaajan taitoa tai tietAmysta, vaan sitd, miten peli/sovel-
lus kayttaytyy

¢ Ohjaajat eivat auta tai ohjaa testaajaa, ellei se kuulu testiin (esim. ohjataan tiet-
tyihin minipeleihin)

e Testin kulku on seuraava: taustakysymykset, pelin testaaminen ja arviointikysy-
mykset vélissa, loppukysymykset ja -tunnelmat

¢ Ohjaajat kirjoittelevat muistiinpanoja koko testauksen ajan, eika siita ole tarvetta

huolestua.
Testauksen jalkeen...

o Kay lapi paperi- ja sédhkdiset versiot lomakkeista keskustellen ohjaajaparin
kanssa ja taydennd tarvittaessa sahkoista lomaketta (ala tallenna lomaketta en-
nen tata)

e Kirjaa bugit Trellon bugit-korttiin tai k&y ne l&pi devaajien kanssa
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Havainto- ja haastattelupohja toisen testauskierroksen
alussa

200092018 Microsof Forms

¢ Responder 01 09 N

Respondent 1 " Time to complete

1. Kaytetty peliversio

2. Aloitusaika

3. Tunniste (numero)

4. [ké

5, Sukupuoli
Mies
Mainen

Muu/ei halua kertoa

6. Lahtomaa
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200 S Microsafl Forma

7. Milloin tulit Suomeen?

8. Kuinka usein pelaat mohiili- ja videopeleja?
En koskaan
Harvemmin kuin kerran kuussa
1-2 kertaa kuukaudessa
Viikottain

Paivittdin

9. Kaynnista peli ja valitse hahmo
Onnistuuko pelin kaynnistaminen ongelmitta?
Sujuko hatmen valitseminen olkein?
Ymmértadkd pelaaja valitsevansa oman hahmonsa?

10. Kodin tutkiminen

Mitd pelaaja havaitses ja kilickaa, huomaako esim. kigekuoren/passin?
Miten palagja likkuu kodissa?
Katsooko pelaaja ofjeita (al inventaariota?

11. Mikrominipeli

Laytadkd pelaaja pelin itse. miten pelaaja pdatyy mikropaliin?
Ymmdrtadkd, mitd pelissd tehdddn?
Havaitseeko pelaaia etenemismallin minijpelissa?
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12. Kaupunkiin |ahtd
Tarttuvatko roskat mukaan, huomaako pelaala inventaariota?

Osaako pelaaja ldhted ovesta?
Miten pelaafa likkuu kaupungissa, osaako likkua ja tutkia?
Huomaako itse papan fa siirtyy kierratyspeliin vai mensekd ohi?

13. Kierratysminipeli
Miten pelagja onnistuy kierrdlyksessa?
Avasiko pelaaja ohjeita?
¥mmdrtadkd pelaaja etenemismallin?

14. Kioskilla asiointi
Ymmdrtaakd pelaaja tekstiviestin tarkoituksen?

Miten pelaaja onnistuy kioskilla asioinnissa?

Tuleeko ongelmakohtia?

15. Eteneminen ja bussilla matkustus
Laytadkd pelaaja bussipysakin, padseekd itsendisesti eteenpdin?

16. Tykkari-minipeli
Miten pelaaja lGytia pelin?
Onko pelin logikka selvd, ymmantadrko pelaada, mitd pitad tehda?
Katsooko pelaaja ohfeitas
Polaajan kommentteja, miksi hyvdshuono?
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17. Mitd mielta olit tyokkari-minipelista?
T=todella huono, 4=fodella hyva

1 2 3 4

18. Laki-minipeli
Miten pelaafa loytaa pelin?
Onko pelin téihtlogiikka selvd, ymmartddks pelaaja, mitd pitaa tehda?
Katsooko pelagia ofijeita?
Jaksaako pelaaja lukea gysymykse! ja vasfaukse!?
Pelaajan kommentteja, miksi hywddhuono?

19. Mitd mieltd olit laki-minipelista?
1=todella huono, 4=todella hyvd

1 2 3 4

20. Virasto-minipeli
Miten pelaafa [dytda pelin?
Onko pelin logikka selvd, ymmartadeo pelaaja, mitd pitda tehda?
Katsooko pelaaia ohieita?
Jaksaako pelaaja lukea tekstit?
Pelaajan kommentteia, miksi wddhuono?

21. Mita mielta olit virasto-minipelista?
1=todella huono, 4=fodella hyvd

1 2 3 4

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Katariina Tiura



Liite 2 (6)

22. Kartta-minipeli
Miten palaala dytda pelin?
Onke pelin logitkka sehed, ymmartidkd pelaaja, mitd pitds tehda’?
Katsooko pelaaia ohjeita?
Jaksaako pelaaja lukea tekstit?
Pelaajan kommentteja, miksi hyvd huono?

23. Mita mielta olit kartta-minipelista?
T=todella huono, 4=todella fyvi

1 P i 4

24. Koti-minipeli
Miten pelaaja ldytda pelin?
Onko pelin logitkka selvd, ymmarntadkd pelaaja, mitd pitds tehda?
Katsooko pelaaja ohjeita?
Jaksaako pelaaja lukea tekstit?
Pelaajan kommentteia, miksi lyvadhuono?

25. Mita mieltd olit koti-minipelista?
T=todella huono, 4=todalla hyva

1 2 3 4

26. Stressi-minipeli
Miten pelaala dytas pelinf
Onko pelin loegikka selvd, ymmantddkd pelaafa, mitd pitda tehda?
Jaksaako pelaaja lukea tekstit?
Pelaajian kommentteia, miksi fyvdhuono?
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27. Mitd mieltd olit stressi-minipelista?
1=todella huono, 4=todella hyvd

1 2 3 4

28. Ruocka-minipeli
Miten pelaaja (Gytda paiin?
Onko pelin logiikka selvd, ymmartddkd pelaaja, mitd pitdd tehda?
Jaksaako pelaaja lukea tekstit?
Pelaajan kommentteja, miksi hyvdshuono?

29. Mitd mieltd olit ruoka-minipelista?
T=todaila huono, 4=todella fyvd

1T 2 3 4

30. Mika (koko) pelin tarkoitus mielestési on? Kenelle se sopisi?

Kartaitetaan sitd, miten fyvin pelin ajatus kdy dmi hypella kokeilulla

31. Milta pelaaminen tuntui? (Helppoa, ahdistavaa, arsyttavas)

32. Mista pidit, mista et pitanyt?
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33. Mitd parantaisit tai mité haluaisit peliin lisda?

34. Olivatko kuvat ja teksti sopivan kokoisia?

35. Testaajan vapaat kommentit
Esimn. palkittinko pelaajaa pelissd jolenkin, mita ajaluksia se heraiti?

36. Lopetusaika
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