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Hyvan kaytettdvyyden asemaa minkéa tahansa jarjestelman tai kayttoliittyman suunnittelussa ei
kukaan voi kyseenalaistaa. Tapoja tutkia ja analysoida pelien ja muiden sovellusten
kaytettavyyttd on monia. Taman opinnaytetyon tarkoitus oli tutustua kaytettavyyden teoriaan ja
tutkimustapoihin, seka kerata kayttajatietoa messutapahtumassa kaytetysta mobiilipelista.

Sovellusten ja kayttolittymien kaytettdvyyden arviointiin soveltuvat Jakob Nielsenin 10
heuristiikkaa, joita lapi kdymalla pystytddn loytamaan mahdollisia puutteita kaytettavyydesta.
Pelien interaktiivisen luonteen vuoksi kaytettdvyys on avain asemassa ja siihen tulisi jo
kustannussyistakin panostaa todella paljon. Tyon kannalta keskeisimpia tutkimustapoja olivat
kyselyt ja havainnointi, joiden teoriaan tutustuttiin. Kasittelyssa olivat myds tilastot ja niiden
muodostaminen.

Turun Messuilla 2015 oli kaytdssa Messupeli-prototyyppi. Tydssa esiteltiin pelin rakennetta ja
arvioitiin sen kaytettéavyytta teoriaosuuden oppien mukaan. Messuilla toteutettiin kayttajakysely,

johon vastasi yhteensad 48 kayttdjaa. Kyselystd ja havainnoista saatua tietoa tilastoitiin ja
analysoitiin esimerkiksi vertailemalla eri sukupuoli- ja ikAryhmien vastauksia.
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USABILITY STUDY

— case: Messupeli

Good usability is a key part of any software and interface development. There are many methods
to study and analyze the usability of games and other applications. The purpose of this thesis
was to explore the theory for usability and go through different research methods and collect user
information via a questionnaire.

For purpose of this thesis, the basic principle of usability were studied, with special focus on the
theory of 10 heuristics for interface design by Jakob Nielsen. Different research methods for
acquiring data from users and how to present that data were also explored.

The experimental tryout for a mobile game called Messupeli was conducted in Turku Fair 2015.
The application’s usability was studied using methods studied in the theoretical part of the thesis.

The thesis presents and analyzes the results of the questionnaire collected from users of
Messupeli. The success of the event and the study is evaluated in the final chapter of this thesis.
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1 JOHDANTO

Hyva kaytettavyys on minka tahansa sovelluksen suunnittelun kulmakivi, johon jokaisen
ohjelmistokenhittgjan tulisi panostaa. Minké tahansa jarjestelman tarkein ominaisuus on,
ettd sitd voidaan kayttaa vaivatta. Vaikka tuote olisi ulkonadéltaan viimeisimpia trendeja
noudattava, ei silla ole mitddn merkitysta, jos sité ei voida kayttaa siihen kayttotarkoituk-
seen, johon se on tehty. Vaikka kaytettavyyden tutkiminen on aikaa vieva prosessi, on
se sovelluskehityksessa valttaméatén vaihe, jonka laiminlyonti saattaa tulla myéhem-

massa vaiheessa erittain kalliiksi.

Alypuhelimien yleistymisen jalkeen ovat erilaiset mobiilisovellukset ja pelit kuluttajille ar-
kipaivaa ja niitd kayttavat lahestulkoon kaikki suomalaiset ikdan, sukupuoleen tai yhteis-
kuntaluokkaan katsomatta. Kaytettavyydeltdan huonosti toteutettu sovellus ei houkuttele
kayttajia sen pariin, vaikka muut asiat olisivatkin kunnossa. Taman opinnaytetyn teoria-
osuudessa kaydaan lapi kaytettavyyden perusteita ja sita, miksi kaytettavyyteen kannat-
taa panostaa nimenomaan sovellusten ja kayttoliittymien osalta. Selvitetaan erilaisia tut-

kimusmenetelmia ja sitd miten niista saatua dataa analysoidaan ja esitetaan.

Turun Messuilla oli 20.8.—23.8.2015 koekayttssa Messupeli, joka on Turun ammattikor-
keakoulun Tekes-rahoitteisessa Fast Wow Effects Boosting SME Business —hank-
keessa Turun Messukeskukselle kehittama tutkimusprototyyppi, jonka tarkoitus on tar-
jota kayttdjilleen uudenlainen tapa kokea messut. Ty6osuudessa tutustutaan tarkemmin
Messupeliin ja sen rakenteeseen, seka arvioidaan sen kaytettavyytta. Hankkeen aikana
toteutettiin pelia pelanneille kayttajakysely, jonka tuloksia esitetaan tydosuudessa. Ky-
selyn tulokset kootaan digitaaliseen muotoon ja niiden analysoinnissa kiinnitetddn huo-
miota mm. vastaajien iké- ja sukupuolijakaumaan. Kaydaan lapi myos kyselyn avoimien
kysymyksien vastaukset, sek& messutilanteessa tehdyt havainnot. Lopuksi pohditaan

mit& kehitettdvaa kyselyssa ja messutapahtumassa olisi.
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2 KAYTETTAVYYS

2.1 Kaytettavyyden perusasiat

Kaytettavyys on menetelma tutkia inmisen ja laitteen yhteistoimintaa, ja sita kautta muut-
taa sita tehokkaammaksi seka kayttajan kannalta miellyttivammaksi. Jacob Nielsen
maarittelee kaytettdvyyden yhdeksi tuotteen kayttdkelpoisuuden osaksi, joita on monia.
(Sinkkonen ym. 2006). Ottaen huomioon tdman tyon aihealueen on tarkeda paneutua
nimenomaan siihen, miten tuotteen kayttdmisesté saadaan mahdollisimman miellyttava

kokemus, eika kaytdn tehokkuutta liséata kayttajan viintyvyyden kustannuksella.

Hyvan kaytettdvyyden ongelmaa lahestyttdessa tulee tarke&né kohtana ottaa huomioon
kayttajan eri ominaisuudet, kuten ik ja kulttuuritausta. Voidaan todeta, ettei hyvaa kay-
tettavyytta voida luoda universaalisti, vaan se taytyy yleensa kohdentaa valitulle kohde-
ryhmalle. Yksinkertaisin esimerkki tasta voisi olla tuotteen tai kayttoliittyman kayttama
kieli. (Sinkkonen ym. 2006)

Opittavuus on tarked osa kaytettavyytta, ja se on siséllytetty useimpiin kaytettavyyden
maaritelmiin. Kun tuote opastaa kayttgjaa ja antaa palautetta reaaliajassa, nopeuttaa se
oppimista huomattavasti. Nopeampi oppiminen johtaa tehokkaampaan ja ennen kaikkea
miellyttdvampaan kayttajakokemukseen. Jos kayttaja tekee paljon virheitéd kayttdessaan
tuotetta, johtaa se stressaantumiseen, usein varsinkin jos kayttaja tekee saman virheen
monta kertaa, koska tuote ei opasta hanta tarpeeksi. Turhautuminen johtaa monesti huo-
noon kayttajakokemukseen ja mielekkyyden dramaattiseen laskuun, joskus kayttaja voi
jopa lopettaa tuotteen kaytén kokonaan. Vuorovaikutus on siis aarimmaisen tarkea kay-

tettavyyden osa. (Sinkkonen ym. 2006)

2.2 Nielsenin saannot

Pitamalla mielessa heuristiset sdannot voidaan edesauttaa kaytettdvyyden tutkimista ja
asiantuntija-arvioita. Heuristisista séannoista kuuluisimmat lienevéat Jakob Nielsenin laa-
timat 10 saantdva (Hyysalo 2006). Nam& saannot soveltuvat hyvin sovelluksien, kuten

mobiilipelien, kaytettavyyden kehittamiseen.
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Nielsenin 10 sdantda yksinkertaisesti selitettyna:

1.

10.

Jarjestelman tilan nakyvyys. Jarjestelméan tulee antaa kayttgjalle koko ajan tietoa
reaaliajassa siitd, mita on tapahtumassa kulloinkin. On tarkeaa esimerkiksi tieto-
konesovelluksien kaytettavyyden kannalta, etta kayttaja tietdd kokoajan mita so-
vellus tekee, ja ettei synny tunnetta, ettéd sovellus on pysahtynyt eika tee mitaan.
Vastaavuus kayttoliittyman ja oikean maailman valilla. Jarjestelman tulisi kom-
munikoida kayttajan tuntemalla kielella ja termistolla. On tarkeaa erityisesti tieto-
tekniikan sovelluksissa, etta kayttajalle nakyva osa kayttaa tosimaailman termis-
toa eika vain alaan perehtyneille tuttuja termeja.

Kayttdjan vapaus. Joskus kayttaja valitsee vaaran toiminnon, siksi kayttoliitty-
massa tulee aina olla poispaasyn mahdollisuus missa vaiheessa tahansa.
Yhdenmukaisuus ja standardit. Kayttajan ei tulisi miettia, tarkoittavatko eri toimin-
not samaa. Kayttoliittyman tulisi kokonaisuudessaan toimia samoilla periaatteilla
(Hyysalo 2006).

Virheiden ennaltaehkaisy. Kayttoliittyma tulisi suunnitella niin, etta kayttajalla ei
ole edes mahdollisuutta tehda virhetta.

Minimoi muistamisen maara. Kayttdliittyma tulisi rakentaa niin, etta kayttajan ei
tarvitse muistaa asioita ulkoa edellisesta kohdasta.

Tehokkuus. Jarjestelmassa tulisi olla ominaisuuksia, jotka nopeuttavat kokenei-
den kayttajien toimintaa rasittamatta kuitenkaan aloittelevaa kayttajaa. Tasta esi-
merkkina voisi olla tietokonesovelluksissa usein kaytettavat pikanappaimet, jotka
ovat suuri apu kokeneille kayttgjille, mutta joiden olemassaolosta vasta-alkajat
eivat usein ole edes tietoisia.

Esteettisyys ja minimaalisuus. Kayttoliittyméan ei tulisi sisaltda tarpeettomia tie-
toja, koska ne vievat huomiota tarpeelliselta tiedolta.

Virhetilanteiden huomiointi ja ratkaisu. Kayttgjalle tulisi antaa tietoa virhetilan-
teesta ymmarrettdvassa muodossa, niin ettd he voivat itse ratkaista tilanteen
(Hyysalo 2006). Erilaiset virhekoodit hyvin harvoin auttavat kayttdjaa ratkaise-
maan ongelmaa.

Apu ja dokumentaatio. Ideaalitilanne on, ettd jarjestelman kaytté ei vaadi min-
k&anlaista ohjetta. Tarpeen vaatiessa apu tulisi kuitenkin olla helposti I6ydetta-

vissa ja ymmarrettavissa. (Nielsen 1995)
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2.3 Kaytettavyyteen panostamisen tarkeys

Hyva kaytettavyys on monin tavoin keskeinen kustannustekija. Sen kehittaminen on ken-
ties kallista ja vaatii ylimaaraisia ponnisteluja teknologian kehittajalta, mutta tutkimukset
ovat monin tavoin osoittaneet, ettd huonot vuorovaikutusratkaisut taas voivat olla hyvin
kalliita asiakkaalle. Valillisesti kaytettavyyteen panostaminen siis kannattaa teknologian
kehittgjankin ndkokulmasta, silla sen laiminlydnti tarjoaa kilpailijalle mahdollisuuden hyo-
dyntaa tilanteen suomia kilpailumahdollisuuksia. (Saariluoma ym. 2010)

Yleisimpi& huonon kaytettdvyyden kustannuksia ovat kaytén oppimiseen ja kayttdaikaan
liittyvat kustannukset, menetetty tydmotivaatio, tyotyytyvaisyyden ja sitoutumisen lasku,
lisdantyvat yllapito-, tukipalvelu- ja kehityskustannukset, menetetyt asiakkaat, menetetyt
markkinaosuudet, suoritusvirheet yms. (Saariluoma ym. 2010)

Huonon kaytettavyyden hintaa on hyvin vaikeaa - ellei jopa mahdotonta - laskea eu-
roissa. Monia huonon kaytettavyyden vaikutuksia voidaan kuitenkin mitata tai arvioida.
Esimerkiksi vuonna 2003 Suomessa julkaistiin Tietojenkasittelyliiton ja Cap Gemini Ernst
& Young Oy:n yhteistydna syntynyt tutkimus, jonka mukaan 8 % suomalaisten tydssa-
kavijoiden kokonaistydajasta kuluu tietotekniikan ongelmiin (Wiio 2004).

2.4 Affordanssit

Havaittavassa kohteessa, kuten esimerkiksi tuotteessa, pelissa tai muussa mobiilisovel-
luksessa, on paljon erilaisia kayttbmahdollisuuksia, néita kutsutaan affordansseiksi. Ih-
minen kokee ympéardivan maailman monina hypoteeseina eli olettamuksina, joita muok-
kaavat kaikki hanen aikaisemmat kokemuksensa siitd, miten jotkin asiat vastaavat jo-

honkin toimintaan. (Sinkkonen ym. 2006)

Affordansseja on joka puolella ymparistossamme, esimerkiksi lattia antaa mahdollisuu-
den seista ja kavella sen paalla, kun taas veden pinta tarjoaa mahdollisuuden uida ja
juoda. Vaikka asia tai tuote tarjoaa jonkun affordanssin, ei se valttamatta tee siitéd hyo-
dyllistd. Hyvana esimerkkina kosketusnayttd, joka mahdollistaa ruudun jokaisen alueen
painamisen, mutta vain ennalta maaritetyisté kohdista painaminen antaa minkaanlaista

palautetta kayttajalle. (Sinkkonen ym. 2006)
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Erilaiset kokemukset, jotka esimerkiksi mobiilisovelluksen kayttaja on kerannyt itsellensa
elamansa aikana, muokkaavat kayttajan olettamuksia siitd, mitd mistékin napin painal-
luksesta tapahtuu. Havainnointitapahtuma on tavallaan vaaristynyt, koska ihmisen néa-
kemisessa on mukana hanen aikaisemmin kerddmaansa tietoa, joka ei ole lasna itse
havainnoinnissa (Sinkkonen ym. 2006). Sovellus on silloin hyvin suunniteltu, jos affor-
danssit ovat itsestaan selvia ja tukevat kayttajan aikaisempia kokemuksia.

Erilaiset tietotekniikan sovellukset eivat sisalla mitédan fyysista olemusta ohjaamaan kayt-
tajaa, kuten esimerkiksi lapion kahva kertoo mistéa kohtaa lapiota on parasta pitaa kiinni.
Tasta syysta kaikki affordanssit ovat taysin visuaalisia. Tama vaatii sovelluksen kehitta-
jaltd ymmarrysta siitd, millaisia hypoteeseja kohderyhméan edustajilla on. Esimerkiksi in-
ternetsivuilla linkit ovat yleensa tietyn varisia. Jos teksti, joka ei ole linkki, varitetdan sini-
sella ja alleviivataan, kayttgjalle syntyy virheellinen kuvitelma affordanssista eli tekstia
klikkaamalla tapahtuu jotain.

2.5 Pelien kaytettavyys

Voidaan sanoa, etta minka tahansa jarjestelman tai kayttoliittyman keskeisin ominaisuus
on, etta sitd voidaan kayttaa ja etta se toimii halutulla tavalla. Millaan muulla osa-alueella
ei ole mitaan merkitysta, jos jarjestelma ei toimi eika sita voida kayttaa, joten kaytetta-
vyyden tulisi olla aina ensimmaisena mielessd suunniteltaessa kayttoliittymia. Pelien
suunnittelussa kaytettavyys on tarkea osa-alue, silla lukuisista interaktiivisista sovelluk-
sista juurikin pelit ovat kaikkein interaktiivisimpia eli kayvat paljon vuoropuhelua kayttajan
kanssa. (Novak 2010)

Minka tahansa pelin ehdottomasti tdrkein ominaisuus on, etta sitd voi pelata (Novak
2010). Suunnittelijat usein sortuvat sudenkuoppiin tehdessaan kompromisseja kaytetta-
vyyden kustannuksella saadakseen pelista esimerkiksi esteettisemman tai trendikkaam-
man nakoisen (Novak 2010). ISO-standardi (1IS09241-11 1998) maarittelee, etta vuoro-
vaikutteisen jarjestelman kaytettavyys tarkoittaa "tarkoituksenmukaisuutta, tehokkuutta
ja miellyttavyytta maaritetyilla kayttajilla tietyissa kayttotilanteissa”. Yksinkertainen ja
kayttgjan intuitiota mukaileva, toimiva kayttoliittyma on parempi kuin ylityylitelty kayttoliit-

tyma, jota on hankala kayttaa.
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Seuraavassa on listattu ohjeita, joita hyvan kaytettavyyden omaavan pelin tulisi noudat-
taa:

e Yhdenmukaisuus

e Yksinkertaisuus (Kayttajan muistia ei tule ylikuormittaa)

e Hyvaksi havaittujen elementtien kaytto (ei saa keksia uusia sdantoja)

e Tarjoa kayttorajoitteisille vaihtoehtoja (esimerkiksi varisokeat ja kuurot)

e Jokaisen toiminnon ja tapahtuman tulisi antaa kayttgjalle palautetta, esimerkiksi
sovellus toistaa aanen nappia painettaessa tai pelihahmon osuessa objektiin ruu-
dulla tapahtuu jotain. (Novak 2010)

Yleisia virheitd, joita pelien suunnittelussa tehdaan, ovat seuraavat:

e Peli on liilan vaikea kohderyhmalle eika tarjoa apua suorittamiseen useankaan
epaonnistumisen jalkeen.

o Peli vaati, etta kayttaja kuulee pelin danet (esimerkiksi peli antaa ohjeita audio-
muodossa). Usein varsinkin mobiilipeleja pelataan meluisissa ymparistdissa tai
paikoissa, joissa kayttaja ei voi kayttaa aania.

o Pelin paamaara on epaselva, eikd kayttaja tieda mita tehda.

o Pelaajan taytyy odottaa pitkia aikoja, eika peli anna palautetta odotusajan etene-
misestad. Pelaaja saattaa myds luulla, ettéa peli on jumittunut, jos peli ei tarjoa
minkaanlaista tietoa siitd, etta kayttajalta vaaditaan nyt odottamista.

o Pelaajan taytyy pelata toistuvasti samaa sisaltda uudestaan, koska han epéaon-

nistuu pelin antamassa tehtavassa. (Folmer 2007)

2.5.1 Lisatty todellisuus

Alypuhelimien ja niiden kameroiden kehittyessa on mobiilipeleissa kasvattanut suosio-
taan elementti nimelta lisatty todellisuus (englanniksi augmented reality, eli lyhennettyna
AR). Se on teknologia, jossa yhdistetaan todellista ymparistoa ja tietokoneen/alylaitteen
luomaa virtuaalisisaltod. Kaytannossa tama tarkoittaa sitd, ettéd esim. mobiililaitteen ka-
meran lapi katsottuna AR-sovellus luo illuusion siita, etté lisatyt elementit kuuluisivat oi-
keasti ympéristoon. Lisatyt elementit voivat olla animaatioita, staattisia kuvia tai aanta
(Luukko 2015). Esimerkki AR-sovelluksesta on monista nykyaikaisista alypuhelimista

loytyva kamerasovellus, jolla voi lisata ottamiinsa kuviin tai videoihin erilaisia tehosteita,
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esim. luotuja 3D-hahmoja k&velemé&an todellisissa ymparistdissa, tai sovellus voi tunnis-

taa kuvattavan kohteen kasvot ja lisaté kasvoihin esim. karnevaalinaamarin.

Kamerallisten alypuhelimien suosion mydéta talla teknologialla voidaan tavoittaa hyvin
suuri maara ihmisia jokaisesta ikaryhmasta. AR-teknologiasta tekee houkuttelevan sen
helppokayttdisyys ja matala oppimiskynnys. Kuka tahansa osaa osoittaa esimerkiksi pu-
helimen kameralla kohdetta ja katsoa naytélle iimestyvaa informaatiota. Teknologialla on
paljon muitakin kayttdmahdollisuuksia peli- ja viihdeteknologian ulkopuolella ja sita kay-
tetdankin esim. markkinoinnissa seka ladketieteen ja sotateollisuuden sovelluksissa
(Luukko 2015).

Teknologialla on myds kayttéa esimerkiksi museoiden kiertokaynteja elavoittdmaan.
Osana Turun yliopiston ja Teknologian tutkimuskeskus VTT:n yhteista Futuristic History
—tutkimushanketta toteutettiin Turun Luostarinméen kasitydlaismuseoon seikkailusovel-
lus, jossa kayttdja paadsi AR-teknologian avulla tutustumaan 1850-luvun miljééseen
(Utu.fi 2014). Sovelluksien kayttajat ovat yleensa ensikertalaisia ja tAman kaltaisten mu-
seoissa ja tapahtumissa olevien kiertokayntien elavoittamiseen tarkoitettujen sovellusten
kaytettavyys tulisi olla hyva. (Utu.fi 2014). AR-teknologian kaytt6 vaatii esimerkiksi mu-
seolta laiteinvestointien (tablettitietokoneet) lisdksi myods panostusta kayttajien opastuk-
seen teknologian kaytossd, mika voi tulla kalliiksi tydvoimatarpeen lisaantyessa. Tasta

syysté sovellusten tulisi olla mahdollisimman helppokayttdisia myds taysin noviiseille.

Ottaen huomioon AR-teknologian suhteellisen pienen olemassaoloajan ei sen kaytetta-
vyydesta ole paljon tutkimustietoa. AR-kayttoliittymien kaytettavyyden tutkiminen on mo-
nimutkaisempaa kuin perinteisten kayttéliittymien, silla tutkimuksessa esiintyy enemman
muuttujia. AR-kayttoliittymaa kaytettdessa kayttaja liikkuu fyysisesti ympari tutkimusalu-
etta ja kayttajan jokainen kaden liike reagoi kayttoliittyman kanssa. Kayttoliittyman ulkoi-
set elementit (Objektit joihin laitteen kamera reagoi) saattavat myos muuttua (esimerkiksi
valaistus ja kulma). Perinteisid tutkimusmenetelmia ei valttamatta voida suoraan hyo6-
dyntaa AR-kayttoliittymaa tutkittaessa, joten suoraviivaisen ja systemaattisen datan ke-
raédminen saattaa olla hankalaa. (Nektarios N. ym. 2009) Tutkimuksessa pitaisi kiinnittaa
erityistd huomiota kohderyhmaan ja heidan tarpeisiinsa, sek& ymparistoon, jossa kayttd

tapahtuu.
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3 KAYTETTAVYYSTUTKIMUS

3.1 Kaytettavyyden tutkimusmenetelmat

Tekniikan sovelluksilla on aina joku kayttaja, siksi yksi tuotekehityksen olennaisimmista
vaiheista on kayttajaanalyysi. On erityisen tarkead, etta tuotteen tai sovelluksen kehittaja
on perilla kayttdjan kayttotarpeesta, osaamisesta, iasta ja mieltymyksista, jotta han voi
ottaa ne huomioon suunnitellessaan kayttoliittymaa ja interaktioprosesseja. Tata tietoa
voidaan kutsua kayttajatiedoksi. (Saariluoma ym. 2010)

erittdin todennakadista, ettd tuotteen suunnitellulla kayttéjalla ei ole samoja valmiuksia
tuotteen kayttdéon kuin siihen enemman perehtyneella suunnittelijalla. Suunnittelijalla on
myds omat henkilékohtaiset ndkemyksensa siita, mitka kohderyhméan tarpeet ja mielty-
mykset ovat. Siksi on jarkevampaa kayttdd systemaattisempia tapoja kayttajatiedon ke-
rddmiseen. Eras keino ovat erilaiset kayttajatutkimukset, joiden p&allimmainen tarkoitus
on saada mahdollisimman tarkkaa ja luotettavaa tietoa tuotetta koskevien kaytettavyys-

ratkaisuiden pohjaksi. (Saariluoma ym. 2010)

3.1.1 Havainnointi

Havainnointi on ihmisiin kohdistuvien tutkimusten perusmenetelmd, joka on aina jollain
tavoin edustettuna kaikessa muussa empiirisessa tutkimuksessa. Havainnointi tarkoittaa
yksinkertaistettuna sita, etta tutkija seuraa tutkimuksen kannalta kiinnostavia asioita tut-
kittavien toimintoihin puuttumatta. Yksi havainnointimenetelman muunnelma on osallis-
tuva havainnointi, jossa tutkija myos itse osallistuu tutkittavien toimiin aktiivisesti samalla
tehden havaintoja siitd, miten hanen toimensa vaikuttavat tutkittavien reaktioihin ja toi-

mintaan. Nain tutkija pyrkii ohjaamaan tutkimusta toivotuille urille. (Saariluoma 2010)

Havainnointimenetelmaéa kayttaessa on tarkead, etta tutkija kykenee tekemaan havain-
toja objektiivisesti, eik& ohjaa itseddn poimimaan havainnointitilanteessa vain omia ka-
sityksidan tukevia tuloksia. Havainnointi on hyva tapa tutkia kaytettavyytta, koska se an-
tamia tuloksia on helppo soveltaa ongelmien ratkaisemiseen, koska tutkittavat tapahtu-
mat tapahtuvat niiden luonnollisessa ymparistossé. Saadut tiedot ovat merkittavia kay-

tannon kannalta. (Saariluoma 2010)
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3.1.2 Kyselyt

Erilaiset kayttajakyselyt ovat hyvin yleinen tapa tutkia kaytettavyytta. Kayttajilté voidaan
kysya hyvinkin erilaisia asioita. Yleisimpia kohteita kyselyille teknologian maailmassa
ovat mielipiteet, asenteet, aikomukset, odotukset, tavoitteet seké oma tieto ja osaami-
nen. Kyselyilla voidaan arvioida niin kayttajan kokemia positiivisia ja negatiivisia asioita
kuin myds kartoittaa heidan toivomuksiaan ja tarpeitaan. Kyselyissa kriittistd on sen vas-
taamiseen kuluva aika. Usein ihmiset eivat ole halukkaita vastaamaan pidempiin kuin
30-45 minuuttia kestaviin kyselyihin. Vastausmotivaatiota voi lisétd esimerkiksi palkin-
noilla tai mahdollisuudella palkintoon. Palkkion tulee olla suhteessa vastauksen vaadit-

tuun aikaan ja vaivaan. (Saariluoma ym. 2010)

Kyselyt voidaan karkeasti jakaa avoimiin ja suljettuihin. Suljetuissa kyselyissé vastaus-
vaihtoehdot ovat ennalta méaaritettyja, ja tutkija voi kohdistaa kysymykset niin, ettd ne
antavat tietoa juuri siita, mista tutkija on siind kyselyssa kiinnostunut. Avoimet kyselyt
maarittelevat kysymykset enemman yleiselld tasolla ja antavat vastaajalle mahdollisuu-
den ilmaista mielipiteensa ilman rajoituksia. Taman mallin tieto ei ole aina suoraviivai-
sesti tulkittavaa, mutta antaa usein uusia nakokulmia tutkimukseen, mita sen laatija ei

valttamattd osannut ennalta odottaa. (Saariluoma ym. 2010)

Kyselyistd saatava tieto on usein validia, mutta vastaajaa on helppo tahattomasti tai ta-
hallaan johdattaa tietynlaiseen vastaukseen, joka tulee enemman ilmi suljetussa kyse-
lyssé, jossa vastaaja on jo asetettu ennalta maaritetyille urille. Kyselyn validisuutta mittaa
se, onko se toistettavissa samalla tuloksella. Kysely on erityisen hyva tapa tavoittaa hy-
vin erilaisia ihmisia. Kysely on helppo kohdistaa toivotulle kohderyhmalle pitamalla se
tilassa, paikassa tai tapahtumassa, jossa oletetaan liikkuvan kohderyhmaan kuuluvia

henkildité esim. messut ja muut esittelytilaisuudet. (Saariluoma ym. 2010)

3.2 Tilastojen muodostaminen

Tilastotieteessé kerataan, jarjestetaan, esitetdan ja analysoidaan numeerista tietoaineis-
toa. Sen tarkoitus on kehittdd menetelmid muiden tieteen alojen ilmidita kuvaavien tieto-

jen analysointiin. (Gustafsson)
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Kasiteltdessa tilastollista dataa halutaan yleensa tietda tilastomuuttujan arvoa vastaava
frekvenssi eli esiintyvyys. Frekvenssi ilmoittaa, kuinka monta kertaa kyseinen arvo esiin-
tyy tilastossa. Suhteellisella frekvenssilla voidaan ilmaista, kuinka suuri halutun arvon
frekvenssi on kaikista havainnoista, tama suhde ilmoitetaan yleensa prosentteina. Tilas-
toista muodostetaan usein tilannetta paremmin havainnollistavia graafisia esityksia ku-
ten erilaisia diagrammeja. Frekvenssitaulukko voidaan havainnollistaa esimerkiksi pyl-
vasdiagrammilla, jossa x-akselilla esitetadan muuttujan arvo ja y-akselilla arvon frek-
venssi tai suhteellinen frekvenssi. Vastaavasti ympyradiagrammissa frekvenssia ilmai-
see ympyran segmentti. Tilastomuuttujan tyyppiarvoa, jolla on suurin frekvenssi, kutsu-
taan moodiksi. Moodi voidaan maarittdd seka kvalitatiiviselle eli laadullisille arvoille etta

kvantitatiivisille eli maaréllisille arvoille. (Kontkanen ym. 2006)

Tutkittaessa muuttujien jakautumista ja niiden valisid riippuvuuksia voidaan kayttaa
apuna ristiintaulukointia. Jos tutkimuksessa halutaan esimerkiksi tietdd, miten miesten
ja naisten antamat tilastolliset vastaukset eroavat toisistaan, lasketaan molempien vaih-
toehtojen osuudet sukupuolen mukaan kahdessa luokassa ja verrataan niita keskenaan.
Koska arvot harvoin jakautuvat tasan on analysoinnin helpottamiseksi usein tarpeellista

kayttaa suhteellisia lukuja. (fsd.uta.fi 2004)
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4 MESSUPELI

Turun Messuille 20.8.—23.8.2015 kehitettiin kevaan ja kesén 2015 aikana Messupeli-ni-
minen mobiilipeli. Sovellus kehitettiin paaosin Turun ammattikorkeakoulun peliteknolo-
gian opiskelijoiden toimesta peliasiantuntijoiden ohjauksessa. sovellus on osa Tekes-
rahoitteista Fast Wow Effects Boos-ting SME Business —hanketta. Mukana yhteistydssa
oli seuraavat tahot:

e Turun kaupunki

e Turun Sanomat

e Turku Energia

e Puolustusvoimat

¢ Hyvan Olon Areena / Paavo Nurmi keskus
e SF Caravan

e Turku Game Lab

Pelin idea on aktivoida messuvierailijoita ja luoda heille uusi ja erilainen messukokemus.
Sovellus kannustaa kayttajia kulkemaan messualueen lapi ja saa heidat avaamaan kes-
kusteluja pelissa rasteina toimivien messukohteiden esittelijdiden kanssa. Nain mes-
suesittelijat hyotyvat lisdantyneesta liikenteesta ja kaupankaynnista. (Turku Game Lab

2015. Messupeli Postmortem; Turku Game Lab 2015. Turku FastWow-projektin tuloksia)

Pelin tavoite on loytaa kaikki messuilta [6ytyvét 7 rastia ja skannata rasteilla sijaitsevat
julisteet kayttaen sovelluksen AR-tilaa (Kuva 1). Peliin ilmestyy laskeutumisalusta, johon
telakoitumalla avaruusaluksellaan pelaaja saa suorittaa yhden minipeleista. Minipelit
ovat lyhyita, kerralla lapi suoritettavia peleja. Naista jotkin ovat muunnelmia jo entuudes-
taan tutuista klassisista peleista, kuten avaruusammuskelupelit, Flappy Bird ja muistipeli.
Pelin onnistuneesti lapaistydaan saa pelaaja kutakin rastia hoitavalta esittelijaltéa palkin-
noksi kortteja (kuva 2). Skannaamalla kortteja pelaaja saa avattua uusia osia, joilla han
voi kustomoida alustaan. (Turku Game Lab 2015. FastWow-projektin tuloksia Case Mes-

supeli)
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&Me
asemal '

Kuva 1. AR-ndkyma julistetta skannattaessa (Turku Game Lab 2015. FastWow-projektin
tuloksia Case Messupeli).

- b
VIO Splert el

Horaetia Siivet
eraetin Sivedkeet

Kuva 2. Messupelikortteja (Turku Game Lab 2015. FastWow-projektin tuloksia Case
Messupeli).
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Messujen aikaan pelin lahtbpisteena ja opastuspaikkana toimi Turku Game Labin standi.
Kierrettyaan kaikki rastit ja suoritettuaan kaikki minipelit pelaajat saivat viela palata ta-
kaisin Turku Game Lab —standille hakemaan pelin viimeisen palkintokortin ja osallistu-
maan kayttajakyselyyn ja palkinnon arvontaan. (Messupeli Postmortem, 2015; Turku
FastWow-projektin tuloksia) Peli oli ladattavissa seka android-, ettd Applen IOS puheli-

mille ilmaiseksi jo ennen messutapahtumaa.

4.1 Pelin rakenne

Pelin valikkorakenne (kuvio 1) on jokseenkin yksinkertainen, mutta ei taysin tavanomai-
nen verrattuna yleisimpiin mobiilisovelluksiin. Pelin avautuessa saa kayttdja eteensa
augmented reality —ndkyman, jossa nakyy pelaajan alus ja jossa kayttaja pystyy skan-
naamaan pelin kortteja tai laskeutumisalustoja. Taman nakyman alla sijaitsevat 3 paini-

ketta, joista kayttdja paasee joko menuun, aluksen kustomointiin tai messukarttaan.

Minipelit
Naytettavat
koodit

Credits

Ohjeet
Volume

Nokat
Perat

Moottorit
Siivet

Kuvio 1. Valikkorakenne.
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Suurin osa pelin funktioista sijaitsee Menu-painikkeen alla, josta kayttaja paasee kasiksi
minipeleihin ja koodeihin, joilla lunastetaan aluksen kustomointiin tarkoitettuja kortteja.
Menusta loytyvat myos aanenvoimakkuuden saadin ja ohjeet-painike, joka toistaa pelin
ohje-dialogin.

4.2 Suunnittelu ja tutkimusmenetelman valitseminen

Messupelin kayttajatutkimuksen suunnitteluun varattu aika oli melko rajallinen, koska tut-
kimuksen ajankohta taytyi olla sama kuin Turun Messujen. Rajallisesta aikataulusta joh-
tuen ei kannattanut ryhtyd suunnittelemaan mitaan kovin monimutkaista testauskokonai-

suutta vaan yksinkertaisuus oli eduksi.

Testauksen toteutuksesta pidettiin palaveri pelin kehitykseen osallistuneiden ja testauk-
sen toteuttajan kanssa. Testausmuodoksi sovittiin paperimuodossa oleva kyselylomake
(Liite 1). Perusteluina paperimuotoiselle kyselylomakkeelle esimerkiksi tablettitietoko-
neella olevan digitaalisen kyselyn sijaan oli esimerkiksi se, ettéd paperimuotoista loma-
ketta pystyvat tayttamaan useat henkilét samaan aikaan, eiké se vaadi opastusta, vain
luku- ja kirjoitustaidon. Ottaen huomioon testin padkohderyhman 7—15-vuotiaat oli tar-

ke&é, etta testi oli helposti l[Ahestyttava.

Pelin kehittgjien kanssa kaytiin lapi, mit he kyselylta toivovat ja mitka tiedot auttaisivat
vastaavien projektien kehittelyssa. Kysymyksien muotoilussa otettiin erityisesti huomi-
oon kohderyhman ik&, mika ilmeni sanavalinnoissa. Valtettiin vaikeita sanoja kuten "vi-

suaalisuus” ja "grafiikka”, ja niiden sijaan kysyttiin vain miellyttikd pelin "ilme”.

4.2.1 Kyselyn sisaltd

Turun Messuille 2015 laadittu kysely pidettiin Game Labin standin yhteydessa, joka toimi
messupelin aloituspaikkana ja josta l0ytyi ensimmainen skannauskohde peliin. Kyselyyn
saivat vastata kayttdjat, jotka kiersivat messujen kaikki rastit ja suorittivat pelin kokonaan

[&pi.

Kysely (Liite 1) koostui 8 suljetusta kysymyksesta, jotka oli aseteltu vaittamien muotoon,
joihin kayttaja sai vastata asteikolla 1-5. Kyselyssa annettiin selitys, etta "5 tarkoittaa

"taysin samaa mielta” ja "1” "taysin eri mieltd”. Lisaksi esitettiin 2 avointa kysymysta.

Vastaaja sai myos kertoa lomakkeeseen ik&nsa ja sukupuolensa.
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Suljetut kysymykset:

1. "Messupelin pelaaminen oli kiva lis& messukokemukseen.” Kysymyksella haettiin
vastausta siihen, oliko pelilla positiivinen vaikutus kayttajan messukokemukseen.

2. "Pelin toiminta oli helppo ymmartad.” Yleiskasitysta siita, oliko peliin helppo
paastd mukaan ja ymmarrettiinkd sen idea helposti.

3. "Merkkien paikat oli helppo I6ytaa messuilta.” Onnistuiko pelissé kaytettyjen ras-
tien sijoittelu ja niille opastaminen?

4. "Tykkasin pelin teemasta, hahmosta ja ilmeesté.” Vastasiko pelin ilme kohderyh-
man mieltymysta?

5. "Tykkasin peliin kuuluvista korteista.” Oliko peliin oleellisesti kuuluvien korttien
suunnittelu onnistunut?

6. “Korttien ja merkkien skannaus toimi hyvin.” Toimiko korttien lukeminen kaytta-
jien laitteilla odotetulla tavalla?

7. "Osasin pelata pelia ilman ulkopuolista apua.” Osasiko kohderyhma pelata pelia
pelkastaan pelin oman ohjeistuksen avulla ilman ulkopuolista opastusta (esimer-
kiksi standin tyontekijan apua)?

8. Tykkasin minipeleista.” Olivatko minipelit onnistunut osa?

Avoimet kysymykset olivat myos térkeita, jotta pelin kokeilijat voivat vapaasti kertoa mie-

lipiteensa pelistd omin sanoin. Avoimet kysymykset:

1. "Mista pidit pelissa eniten?”
2. "Mita jait kaipaamaan?”

Avoimilla kysymyksilla haluttiin saada selville, mika oli onnistunein asia pelissa ja mita

kayttajat vielad jaivat kaipaamaan.

Kyselyyn kohdistuvana kritiikkina voisi mainita mm. sen, ettd suljetut kysymykset olivat
lian johdattelevia ja harva vastaajista halusi antaa negatiivista kuvaa pelista, mika johti
helposti siihen, ettd moneen kysymykseen annettiin paras mahdollinen arvosana (5).
Vastausvaihtoehto "taysin samaa mielta” olikin ylivoimaisesti suosituin jokaisessa kysy-
myksessa. Tama ilmid saattaa myos selittya silla, etta jos peli ei kayttajaa miellyttanyt,
han luultavasti jatti sen kesken, eika néin ollen paassyt vastaamaan kyselyyn ollenkaan.

Yksi syy voi myo6s olla, ettd vastaajat ajattelevat, ettd heillda on parempi mahdollisuus
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voittaa palautteenantajien kesken arvottava palkinto, jos he ilmaisevat tykdnneensa pe-
lista.

4.3 Kaytettavyyden arviointi

Jakob Nielsenin 10 heuristiikan mukaan kayttajan tulisi tietédé jarjestelman tila ja jokai-
sesta tilanteesta tulisi olla jokin tapa paasté pois. Messupelissa valikkodialogeista pois-
paasy on toteutettu Windows-kayttojarjestelmista tutusta rasti-kuviolla (kuva 3). Sama
malli toistuu muissakin osissa valikkoa. Android-kayttojarjestelmén omat navigointipai-
nikkeet, joko fyysiset tai kosketusnaytolla nakyvat, toimivat vain koko sovelluksesta pois-
tumiseen. Talloin kayttaja saa varmistuskysymyksen, haluaako han varmasti sulkea so-
velluksen. Pelin sisddnrakennetusta ohje-osiosta pelaajalla ei ole poispéaésya muuta kuin
koko sovelluksen sulkeminen. Sama toistuu minipeleja pelatessa: kayttgja ei voi sulkea

minipelia kesken pelin vaan hanen pitaéa poistua koko sovelluksesta. Tama jollain tasolla

rikkoo kayttajan vapautta.|

Kuva 3. Menukayttoliittyma.
Dokumentaatio on Messupelissa toteutettu niin, ettd peli antaa ensimmaisen avautumis-

kerran yhteydessa ohjedialogin, joka kay lapi pelin toiminnan ja esittelee pelialueen kar-

tan ja aluksen kustomoinnin. T&han ohjeeseen paasee myos kasiksi myéhemmin pelin
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menusta. Avatessaan yhden Messupelin minipeleista kayttaja saa pelin ohjaustavasta
riippuen graafisen ohjeen sen pelaamiseen (kuva 4).

Véaistele ja tuhoa ufoja!

Ohjaa nappaimilla

Tap 2P

Kuva 4. Minipelin ohje.

Nielsenin mukaan jarjestelman tulisi antaa palautetta kayttajan tekemisté toiminnoista ja
jarjestelmassa liikkuminen tulisi olla nopeaa ja luontevaa. Messupelissa kayttaja saa va-
likkonappeja painaessaan danimerkin ja visuaalisen merkin, kayttajalle on myos selvaa,
milloin miké&kin valikon osa on aktiivisena. Kayttoliittyma toimii luontevasti ja nopeasti ja
noudattaa omaa jatkuvuuttaan graafisissa elementeissa, esimerkiksi painettavat napit

on kohotettu muusta taustasta ja ne noudattavat samaa varimaailmaa.
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5 TUTKIMUSTULOKSET

5.1 Kayttajakyselyn tulokset
5.1.1 Suljetut kysymykset

Pelin jokseenkin monimutkaisen luonteen vuoksi yksi kyselyn kiinnostavimmista tulok-
sista oli se, oliko kayttgjilla vaikeuksia ymmartaa sen toimintaperiaate. Vastaajien arvo-
sanat asteikolla 1-5 vaittamaan: "Pelin toiminta oli helppo ymmartaa” (Kuvio 2.) oli seu-
raava: 6 % antoi arvosanan 3, 23 % vastasi 4 ja 69 % antoi taydet 5. Miesten/poikien
vastauksien keskiarvo oli 4,6 ja naisten/tyttdjen 4,75. Naiset siis keskimaarin ymmarsivat
pelin toiminnan paremmin. Tuloksien perusteella voidaan kuitenkin todeta, ettei idlla tai

sukupuolella ollut niin huomattavaa eroa.

"Pelin toiminta oli helppo ymmartaa"

0,

70% ’
60%
50%
40%
30% 230
20%
s _—

1 2 3 4 5

0%

Kuvio 2. Vastausjakauma kohdassa "Pelin toiminta oli helppo ymmartaa".
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Vaikka selvasti suurin osa antoi vastaukseksi tdydet 5 arvioiden, ettd ymmarsi pelin toi-
minnan helposti, vaittdman "Osasin pelata pelia ilman ulkopuolista apua” vastaukset ero-
sivat jonkin verran edellisesta kohdasta. 2 % antoi arvosanan 1, 2 % arvosanan 2, 15 %
arvosanan 3, 17 % arvosana 4 ja taysin varma siita, etta osasi pelata pelia ilman ulko-
puolista apua oli 65 % vastaajista (Kuvio 3). Vaikka pelin toiminta oli siis vastaajien mie-
lestéa helppo omaksua, vaati se monilta silti ulkopuolista opastusta. Miesten/poikien kes-
kiarvo oli 4,43 ja naisten/tyttojen 4,31, joten sukupuolien valiset erot olivat tassakin koh-

taa pienia.

"Osasin pelata pelia ilman ulkopuolista
apua”

70% 32
60%
50%
40%

30%
17%

20% 122
10% 2% 2%
4 Ay
3 4 5

0%
1 2

Kuvio 3. Vastausjakauma kohdassa "Osasin pelata pelia ilman ulkopuolista apua".
Suurin ero vastaajien sukupuolen vélilla saatiin siihen, miten vastaajien mielesta korttien

ja merkkien skannaus toimi. Valilla 1-5 miesten/poikien antaman arvosanan keskiarvo

oli 4,37, kun taas naisten/tyttdjen vain 3,69 (kuvio 4).
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"Korttien ja merkkien skannaus toimi
hyvin"

60%
50%
40%
30%

20%
8% 8%

10% 0,
0%
1 2 3 4 5

= Miehet mNaiset

kuvio 4. Vastausjakauma miesten ja naisten vdlilla kohdassa "Korttien ja merkkien skan-
naus toimi hyvin".

Suurin eroavaisuus tutkittaessa eri vastaajien muodostamia ryhmia tuli, kun vastaajat
jaettiin kahteen ikdryhmaan: alle ja yli 16-vuotiaat. Talldin selkein ero syntyi kohdassa
"Merkkien paikat oli helppo 16ytdd messuilta”, johon nuoremman ikdryhman vastausten
keskiarvo oli 4,36 ja vanhempien 3,67. Nuoremmat henkildt siis keskim&arin kokivat
messuilta rastien etsimisen helpommaksi. Merkittava ero syntyi myos kohdassa "Korttien
ja merkkien skannaus toimi hyvin”. Tahan vaittdmaan alle 16-vuotiaiden vastausten kes-
kiarvo oli 4,36 ja vanhempien 3,80. Nuorempi ikaryhma koki siis skannauksen kayton

keskimaarin vaivattomammaksi.

Kyselyn korkeimmat keskiarvot molemmista sukupuoliryhmista kerasivat vaittamat "Mes-
supelin pelaaminen oli kiva lisd messukokemukseen” ja "Tykkasin minipeleistad”. Alhai-
simman keskiarvon kerasi kohta "Korttien ja merkkien skannaus toimi hyvin”, joten tdman

osa-alueen kaytettavyydessa voisi olla viela parannettavaa
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5.1.2 Avoimet kysymykset

Kayttajakyselyn avoimien kysymyksien vastauksia (Liite 2.) kertyi melko paljon, vaikka
niihin vastaaminen ei ollut arvontaan osallistumisen edellytys. Vastaukset jaivat suurilta
osin melko lyhyiksi. Vaikka avoimien kysymysten vastauksista on usein hankala tehda

suoraviivaista tulkintaa, olivat ne hyva lisa tutkimukseen.

Ensimmaisen kysymykseen ” Mista pidit pelissa eniten?” suosituin vastaus oli, etta kayt-
taja piti minipeleista. Tama tulos korreloi myds suljettujen kysymyksien kanssa, silla koh-
taan "Tykkasin minipeleista.” suurin osa osallistujista vastasi 5 (Taysin samaa mielta).
Tamén kohdan tyytyvaisyyden keskiarvo oli mydskin korkein. Jonkin verran mainintaa

saivat myds peliin kuuluneet kortit ja niihin liittyva oman aluksen kustomointi.
Kiitoksia saivat my6s seuraavat asiat:

e Pelin monipuolisuus
e Grafiikat ja sujuvuus
e Messuilla kiertely ja rastien etsiminen pelin lomassa

e Augmented reality —kokemus

Kyselyn toinen avoin kysymys oli "Mita jait kaipaamaan?” Seuraavaan luetelmaan on

koottu esille tulleita asioita:

¢ Minipelit olivat liian lyhyita

¢ Minipeleja olisi pitdnyt olla enemman

e Ohjeistus pelin alussa oli puutteellista

¢ Ongelmia korttien skannauksen kanssa tai skannaus ei toiminut ollenkaan
e Aluksen kustomointi joltain osin puutteellista

e Enemman infoa pelistd ennen messuja

¢ Rasteja olisi pitdnyt olla enemmaéan

e Peliin kuuluvia kortteja olisi pitanyt olla enemman

Suosituin vastaus oli, ettd kayttaja ei jAdnyt kaipaamaan mitdén, joka kertoo, etté pel
toimii kokonaisuutena jo nykyiselladn. Huomionarvoista on se, ettd vastaajat, jotka il-
moittivat skannaamisessa olleen ongelmia, ilmoittivat silti suljetuissa kysymyksissa

skannauksen toimineen hyvin.
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5.2 Kayttajamaara

Messupelin kerddman datan mukaan peli kerdsi 4 paivaa kestéavien messujen aikana
yhteensé 115 kayttajad. Tata dataa ei voida kuitenkaan pitaa taysin luotettavana, koska
pelin esittelysta vastuussa olleet henkilét demonstroivat pelid omilta laitteiltaan. Luku se-
littyy myds silla, ettd pelin saattoi ladata kuka vaan, vaikkei olisi messuilla paikalla edes
ollut.

5.3 Kayttajaryhmat

Pelin kohderyhma olivat selvasti lapset ja nuoret. Tatd myoétailee myos pelin avaruus-
teema ja pelihahmona toiminut messukissa. Vaikka kohderyhma oli nuoremmat henkilét,
innostuivat sita pelaamaan lahes kaiken ikaiset. Kiinnostus peleja ja mobiilipeleja koh-

taan osoittautui suuremmaksi kriteeriksi kuin pelin teema.

Vastanneiden henkildiden joukko ei edusta kaikkia pelid testanneita, mutta havaintojen
perusteella voidaan todeta, ettd 4-paivdisen messutapahtuman aikana lahestulkoon

kaikki pelin kokonaan suorittaneet vastasivat myos kyselyyn.

Suurin ikaryhma oli selvasti alle 14-vuotiaat lapset ja nuoret, ja kaikkien vastanneiden
moodi 11 vuotta (Kuvio 5.). Pelista kiinnostuneiden aikuisten maara oli kuitenkin merkit-

tava, silla kyselyyn osallistuneista noin 1/3 oli 18-vuotiaita tai vanhempia.
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VASTAAJIEN IKAJAKAUMA

yli 40 vuotiaat
25-40 vuotiaat

7-10 vuotiaat

19-25 vuotiaat

11-14 vuotiaat

15-18 vuotiaat

Kuvio 5. Kyselyyn vastanneiden ikdjakauma.

Peli oli ladattavissa sek& Androidille etta Applen I0S-kayttojarjestelmille. Pelin ker&dman
datan mukaan kaytt6 jakaantui noin 60 % Android-laitteille ja 40% Applen laitteille. Kes-
keiseksi ongelmaksi nousi Windows Phone -tuen puute, silla vaikka Windows Phone —
puhelimien osuus on viimeaikoina pudonnut, on niiden markkinaosuus viela (2015) tut-
kimuksen mukaan Suomessa noin 25 % (Digitoday.fi 2015). Osuus saattaa olla viela

suurempi pelin kohderyhman sisalla.

5.4 Havainnot

Kayttajatiedonhankinnassa havainnoinnilla tarkoitetaan ihmisten seuraamista siin&a luon-
nollisessa ympéristdssa, missa tuotteen kayttd tapahtuu. Havainnointi on oiva tapa antaa
tuotekehittgjalle uusia nakokulmia ja ideoita, seké tuoda esille yksityiskohtia, jotka muu-
ten jaisivat huomaamatta. Havainnoinnin téarkein tyékalu on muistiinpanojen tekeminen,
mutta on tarkeda erottaa asiat, jotka oikeasti havaittiin ja mitk&a olivat havaitsijan omia
paatelmia ja olettamuksia
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Seuraavassa on listattuna muutamia Turun Messuilla kayttajakyselya tayttaessa ja Mes-
supelin pelaamista opastaessa syntyneité tarkeimpié havaintoja:

e Suurin osa pelaajista ei tiennyt pelin olemassaolosta entuudestaan, eika ollut la-
dannut sitd puhelimeensa ennen messuille tuloa.

¢ Monelle este tai haitta pelaamiselle oli liian hidas internetyhteys yhdistettyna so-
velluksen suhteelliseen suureen kokoon.

o Jotkut kayttajat eivat tienneet, pitiko peliin kuuluvat kortit skannata edesta vai ta-
kaa (Korttien kaantdpuolella on QR-koodi, jota luultiin skannauskohteeksi, vaikka
kyseinen koodi vei pelin lataussivulle)

o Peli vei paljon akkutehoa (Sovellus kayttaa mm. paljon kameraa) ja kayttajien

akkukapasiteetti usein loppui kesken.

Pelin onnistuminen olisi parantunut paljon silld, etta kayttajat olisivat ladanneet sen lait-
teilleen ennen messutapahtumaa ja hieman tutustuneet sen toimintaan lukemalla esi-
merkiksi mainoksen aiheesta. Kuitenkin sen jalkeen kun kayttgjat olivat saaneet pelin
laitteelleen ja ymmartaneet toiminnan, kiersivat he sen yleensa kokonaan lapi. Tasta
voidaan paatella, etta pelilla on suhteellisen korkea aloituskynnys, mutta koukuttaa kéayt-
tajan suorittamaan sen kokonaan lapi (Kiertamaan kaikki rastit ja pelaamaan kaikki mi-

nipelit).
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6 LOPPUSANAT JA POHDINTA

Jalkikateen ajateltuna messuilla tehty kayttajakysely oli jokseenkin lilan johdatteleva ja
antoi vastaajalle lilan suuret paineet vastata 5 (asteikolla 1-5) useaan kohtaan. Vaikka
messupeli oli monelle kayttajalla iloinen kokemus, olisi kyselyn onnistumisen kannalta
ollut hyva, jos vastauksia olisi mietitty kriittisemmin eik& automaattisesti annettu parasta
arvosanaa, vaikka vaikutelma olisikin ollut positiiviseen suuntaan kallellaan. T&h&n osa-
syyné saattaa olla vastaajien ik&, silla vanhemmat vastaajat olivat jokseenkin kriittisem-
pia ja pohtivat kysymyksia kauemmin. Nuoremmille vastaajille voisi toimia paremmin
kouluarvosana-asteikko (4-10). Vastausvaihtoehdot olisivat myds voineet olla joko
"kylla” tai "ei”, talldin olisi mahdollisesti saatu suurempaa eroa vastauksien valilla. Kyse-
lyn laatimiseen olisi pitdnyt kayttdd enemman aikaa, jota ei tiukan aikataulun vuoksi en-

nen messuja ollut.

Kyselyn vastauksien perusteella messupelin pelaaminen oli I&dhestulkoon jokaiselle vas-
taajalle mukava ja positiivinen kokemus. Erityisen onnistuneita olivat pelin sisaiset mi-
nipelit, joista lahes jokainen tykkasi. Opinnaytetytn aihetta ja tarkoitusta ajatellen olisi
kysely kuitenkin voinut keskittyd enemman niihin yksityiskohtiin, jotka juurikin tekivat sen

kaytosta miellyttavaa ja sujuvaa.

Kyselyn tulosten luotettavuutta ajatellen vastaajien joukko on pienehkd, mutta niin oli
osallistuneiden pelaajienkin maaré. Messukeskuksessa yleison maaraan vaikuttavat
monet asiat, joista ilmeisimmat olivat: esittelypaikan sijainti, mainonta (seka ennakkoon
tapahtunut, ettd messujen aikana tapahtunut), seka itse tuotteen houkuttelevuus. Yksi
suurimmista tekijoista oli sovelluksen oppimiseen ja itse pelaamiseen kuluva suhteelli-
sen pitka aika. Monet jotka olivat lahtokohtaisesti kiinnostuneita, eivét silti sitoutuneet

pelaamaan pelia.

Jatkokehittelyssé sovelluksesta pitaisi tehda suurelle yleisélle helpommin lahestyttava.
Kayttajalle pitdd antaa riittdvasti motivaatiota aloittaa pitkdhko ja aikaa vieva peli. Mes-
sutapahtumiin kuuluvat usein erilaiset arvonnat ja palkinnot, mik& voisi toimia peliin yh-
distettynad antamaan lisamotivaatiota ja synnyttamaéan kiinnostusta. Markkinointi ja tietoi-
suuden levittdminen on suuressa roolissa, koska sovelluksen luonnetta ajatellen olisi

hyva, etta kayttdja on tutustunut siihen jo mahdollisesti ennen messuille tuloa.
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Messupelin toteutus Turun messuilla 20.8.—23.8.2015 oli kokonaisuutena onnistunut.
S&a oli mainio ja ihmisia oli paljon liikkeella. Tasta huolimatta pelaajia ei talla kertaa
tavoitettu niin paljon kuin ennakkoon toivottiin ja odotettiin. Tutkimukseen saatiin mukaan
kuitenkin riittava maara innokkaita mobiilipelaajia. Vaikka pelin kohderyhma oli nuorem-
mat henkil6t, innostuivat siitd I1&hes kaiken ikéiset. Tutkimuksen tulokset ovat toivotta-

vasti apuna sovelluksen ja konseptin jatkokehitysta ajatellen.
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Messupelin kayttajakyselylomake

Messupelin asiakaskyzely

Rastita sopivin vaihtoshto, § = tysin samea mieltd, 1 = tiysin e mieltd

Messupelin pelaaminen oli kiva lisd messukokemuksesan.
1 2 3 4 5

Pelin teiminta oli hell‘:lpo ymmartaa.
1 2 3 4 5

Merkkien paikat oli helppe 18ytdd messuilta.
1 2 3 4 5

Tykkdsin pelin teemasta, hahmosta ja ilmeestd.
1 2 3 4 5

Tykkdsin peliin kuuluvista korteista.
1 2 3 4 5

Korttien skannaus toimi hyvin.
1 2 3 4 5

Osasin pelata pelia ilman ulkepuclista apua.
1 2 3 4 5

Tykkdsin minipeleista.
1 2 3 4 5

Vastaajan

Ika
Sukupuoli

Mizt3 pidit pelizsa eniten?

TURKU
GAME LAB

Mitd jEit keipaamaan?

osollisty poikinnon orvontean jdttdmdild lomokkeen togkse puhslinnumerosi jo/tai séhkipostiosoitteesi
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Messupelin kayttajakyselylomakkeen avoimien
kysymyksien vastaukset

Mista pidit pelissa eniten?
Minigames.

Alusten osien vaihtamisesta.

Asteroidi-peli
Minipelien pelaamisesta.
Siita kun sai pelata niitda minipeleja.

Kaikesta. Sopiva maara minipeleja.

Minipeleista ja etta niita sai lisaa.
Meteoriitti.

Minipeleista.

Korteista.

Korteista.

Minipeleista.

Pelien eri teemoista.

Aluksen muokkaamisesta ja minipe-
leista.

Skannaamisesta.
Kaikki oli kivaa.

Hauska.

Kaikki minipelit olivat erilaisia ja
alusta oli kiva koristella.

Minipeleista

Oli mielenkiintoinen lisd messukoke-
mukseen.

Sen realistisuudesta.

Paasi seikkailemaan ympari messuja!
Minipelit.

Saatavista korteista.

Niiden etsinta ja pelien pelaamminen.

Mita jait kaipaamaan?
Nothing.

Etta saisi pelata lisaa.
Aluksen runko olisi muuttunut.

En mitaan.
En mitaan.

En mitaan.

Lisaa peleja-
En mitaan.
Lisaa kortteja.

Lisaa kortteja.

En mitaan.

Lisaa kortteja.

Tarkempi selvennys alussa.
En mitaan.

Esitteessa ei ollut kaikkia paikkoja, skannaus ei toimi-
nut valilla.

Minipelien vapaata pelausta niiden lapaisemisen jal-
keen

Hyva kaikinpuolin :)
Lisaa jatkoa.
Rasteja enemman.

En tieda.
En oikeastaan keksi mitaan.

Minipeleista ja etta niita sai lisda. Oli myos mukavaa kiertda alueella pelin avulla.

Minipeleista ja korteista.

Monipuolisuus.

Jotain muita peleja minipelien lisaksi.

Minipelit olisivat voinneet olla hieman pidempia
(esim. tasoja olisi voinnut olla)
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Se peli jossa piti vdistaa miinoja.
Peukku.

Laskeutumisalustoista.
Kaikesta.

Minipelit olivat vaihtelevia, grafiikat oli-
vat tyylikkaita.

Kiva, etta sai tehda vahan muuta. AR ko-
kemus oli janna.

En oikeen osaa valita :)
Pienpeleista

Grafiikat/sujuva kayttdjakokemus
Minipelit oli hyvat, korttien kustomointi
osaston mukaan, tarpeeksi haastetta.

Pikkuhaaste, lyhyita.

Rastien hakemisesta.
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Jain kaipaamaan sitd, etta voisi olla enemman mi-
nipeleja.

Pidempia peleja.

Helpompia peleja.

Sinisen varin poistoa.

Minipelit olisivat voinneet olla ehka hieman pi-
dempia.

Skannaaminen melkein liian tehokas: voisi sanoa
jotain tyyliin "olet jo skannannut taman kortin"

Kaikki ok!

Kamera paalla ei ollut erityisesti "syyta" lennella
ympadri messukeskusta

Korttien skannas NFC:lla

Turku Energian kohdalla roskis hieman peitti.
Skannaus hieman valilla takkusi.

Ennen messua enemman infoa/mainosta pelimah-
dollisuudesta



