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Opinnaytetyon tarkoituksena oli lOytaa sopiva kaytettavyyden arviointimenetelma kaytetta-
vyysongelmien etsimiseen. Tavoitteena oli kehittaa arviointimenetelma Veikkauksen testaus-
toiminnan yhdeksi tekniikaksi, jolla pystyi etsia kaytettavyysongelmia nettikasinopelien kayt-
toliittymista seka yhtenaistaa testaajien kaytettavyyskasitteita. Tyossa paadyttiin kayttamaan
heuristista arviointia ja siihen kuuluvaa heuristiikkalistaa. Heuristinen arviointi mahdollisti te-
hokkaan ja yhtenevan tavan arvioida kaytettavyytta nettikasinopelissa. Heuristiikkalistan tun-
nistetut kaytettavyysperiaatteet auttavat jatkossa arvioijia loytamaan kaytettavyysongelmia
seka konkretisoimaan kaytettavyyskasitteita.

Tyon tietoperusta liittyi kaytettavyyteen ja ohjelmistotestaukseen. Kaytettavyyden maarit-
tely auttoi ymmartamaan heuristista arviointimenetelmaa. Ohjelmistotestauksen maaritte-
lylla havainnollistetaan, miten arviointimenetelmaa tulisi kayttaa testauksessa.

Asiantuntija-arvioinneista vertailtiin kahta arviointimenetelmaa, joista heuristinen arviointi
valittiin. Menetelmalla suoritettiin kaytettavyyden arviointi yhdelle nettikasinopelille. Arvi-
oinnista saadut tulokset ja vaikutelmat osoittivat menetelman toimivuuden. Haasteeksi osoit-
tautui kaytettavyysperiaatteiden sisallon ymmartaminen, jonka takia useita esimerkkeja oli
annettu siita, kuinka heuristiikkalistan kohtia pitaisi tulkita nettikasinopelien nakokulmasta.
Kehittamisehdotukseksi nousi kaytettavyyden mittaamisen toteuttaminen, jotta kaytettavyy-
den kehityksesta saataisiin konkreettisia tuloksia.
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The purpose of this thesis was to search a usability evaluation method for Veikkaus that can
be used as a tool for hunting usability problems from user interfaces of online casino games.
In addition, the evaluation method had to be suitable as a software testing technique and
unify the usability concepts. The usability evaluation method selected for the job was heuris-
tic evaluation and its guidelines. Heuristic evaluation allowed efficient and unified approach
to evaluate online casino game, whereas, recognized usability principles that are the basis of
the guidelines help evaluators to find usability problems and concretize the concept of usabil-
ity.

Usability engineering and software testing was used as a framework. There is a section for
software testing where its structure and some testing techniques are presented. This infor-
mation helps to understand how evaluation method can be used as a software testing tech-
nique. The usability section gives an overview of usability itself, for example, how it is de-
fined. The knowledge of usability helps to understand how heuristic evaluation works.

Two types of expert evaluation methods were compared to each other. The best method was
used to evaluate the user interface of an online casino game. Heuristic evaluation was chosen
and carried out. The results of the evaluation proved that the method works. A challenging
part was to understand the meaning of the usability principles in the guidelines. Therefore,
lots of examples were given to enlighten on the content. For further action to see the bene-
fits of heuristic evaluation, usability measuring is needed.

Keywords: Software testing, Usability, Usability evaluation, Heuristic evaluation
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1 Johdanto

Nettikasinopeleissa usein turvaudutaan samantyylisten pelinakymien kayttoon, joissa pyorivat
kiekkorullat ovat keskella, pelin painikkeet alhaalla, kaytossa olevat voittolinjat kiekkorullien
sivuilla ja pelaajan saldo seka peliasetukset ovat esiteltyna pelikehyksessa. Tutuissa ja toimi-
vissa tyyleissa voi kuitenkin olla pelikokemusta huonontavia kaytettavyysongelmia. Taman ta-
kia kaikki kayttoliittymat olisi viisasta arvioida kaytettavyysongelmien varalta sopivalla mene-

telmalla testauksen aikana.

Veikkauksella kaytettavyysongelmien etsimiseen on toistaiseksi kaytetty tutkivan testauksen
menetelmaa, jossa testaajat etsivat kaytettavyysongelmia oman kaytettavyysnakemyksensa
mukaan. Opinnaytetyon tavoitteena onkin konkretisoida kaytettavyyskasitteita yhtenevaisiksi
esitetyn tyokalun avulla, jota kaytettaisiin kaytettavyyden arviointiin. Arviointimenetelma
esitellaan, jonka jalkeen silla suoritetaan kaytettavyyden arviointi. Tulokset ja mielipiteet

osoittavat onko menetelma soveltuva testaustoiminnan tekniikaksi.

Johdannon jalkeen tarkastellaan ohjelmistotestauksen ja kaytettavyyden kasitteita, joista
avataan oleellisia asioita yleisella tasolla. Seuraavana on asiantuntija-arviointien tarkastelua,
joista valinnaksi perustellaan heuristinen arviointi. Taman jalkeen ohjeistetaan arviointime-
netelman kayttoa ja esitellaan erilaisia esimerkkitapauksia heuristiikkalistan sisallosta netti-
kasinopelimaailman nakokulmasta. Heuristisen arvioinnin osalta seurataan paasaantoisesti
tunnetun kaytettavyysalan asiantuntijan, Jakob Nielsenin kirjallisuutta, joka on laatinut ky-

seisen menetelman.

Arvioinnin tulokset ja niiden analysointi tyossa jaavat suhteellisen suppeiksi johtuen salassapi-
tovelvollisuudesta. Raportoitujen havaintojen lukumaarat ja niiden rikkomat kaytettavyyspe-
riaatteet ovat kuitenkin esitetty tyossa. Yhteenvedossa kasitellaan, miten tyossa kaytetty
kaytettavyyden arviointimenetelma voitaisiin jalkauttaa testaustoimintaan ja onko heuristisen

arvioinnin menetelmassa kaytetty heuristiikkalista sopiva.

Suoritettu kaytettavyyden arviointi rajoittuu yhteen kehityksen alla olevaan nettikasinopeliin,
jonka ulkoasuun pystytaan vaikuttamaan enemman kuin esimerkiksi hyvaksymistestausvaiheen
peliin. Nettikasinopeleissa on kaksi visuaalisesti havaittavaa kokonaisuutta, jotka ovat pelike-
hys ja pelinakyma. Pelikehys on pelista riippumaton tyokalupalkki, jolla voidaan seurata esi-
merkiksi pelitilin saldoa. Pelinakyma puolestaan sisaltaa itse pelin ja siina kaytetyt painik-
keet. Opinnaytetyon aikana suoritettu heuristinen arviointi nettikasinopelille ottaa huomioon

pelkastaan pelinakyman.



2  Ohjelmistotestaus

Ihmisten taipumus tehda jatkuvasti virheita synnyttaa piilevia vikoja ohjelmistotuotteen koo-
diin. Jos viallinen koodi ajetaan, voi syntya hairio, jolloin toiminto ei tee sita mita sen pitaisi.
(ISQTB 2010, 11). Hairiot voivat haitata ohjelmistotuotteen kayttoa samalla vahentaen luot-
tamusta kayttajan ja tuotteen valilla. Ohjelmistotuotteet kannattaakin testata ennen kuin ne
voidaan todeta julkaisukelpoisiksi. Ohjelmistotuotannon yksi perustoimenpiteista onkin ohjel-
mistotestaus. Kasurisen (2013, 10) mukaan ohjelmistotestauksessa varmistetaan, etta suunnit-
telunaikaiset maarittelyt toteutuvat ja tuotteen ominaisuudet toimivat oletetulla tavalla. Oh-
jelmistotestauksessa testaajilla on kaksi tehtavaa; he todentavat (verification), etta tehdaan
oikeaa tuotetta maarittelyjen pohjalta ja kelpuuttavat (validation), etta ollaan tehty oikea
tuote (Kasurinen 2013, 10).

Testaajien testaustoiminta perustuu yleisen testaustoiminnan malliin. Yrityksilla on oma tes-
tauspolitiikka ja -strategia, jotka ovat organisaatiotasolla paatettyja asioita. Projekteihin laa-
ditut testaussuunnitelmat maarittavat itse testaustyon tekemisen ylemman hallinnon linjauk-
sien puitteissa. (Kasurinen 2013, 104 - 105.) Kaytettavyytta ajatellen onkin tarkeaa, etta siita
loytyy maininta testauspolitiikan dokumentaatiosta, jotta kaytettavyys saa oman osakokonai-

suutensa projektikohtaisesta testaussuunnitelmasta.

Ohjelmistotestauksen yksi suurimmista tehtavista on loytaa virheet - mita aikaisemmin ne oy-
tyvat sen parempi. Valmiiseen tuotteeseen on nimittain haastavaa tehda enaa isompia muu-
toksia, silla korjaukset ovat kalliita. Seuraavassa kappaleessa kaydaan lapi ”V-malli”, joka on
yksi ohjelmistokehitysmalleista. Mallin avulla havainnollistan missa vaiheessa kaytettavyyteen

pitaisi puuttua.
2.1 V-malli

V-malliin kuuluu nelja tasoa, jotka kuvaavat projektin elinkaarta kertoen kuinka lahella tuote
on julkaisukelpoisuutta testauksen osalta. Yritysmaailmassa nama tasot voivat olla sekalai-
sessa jarjestyksessa ja osa tasoista on yhdistetty isommaksi kokonaisuudeksi. Perinteisen V-

mallin tasot ovat seuraavanlaisessa jarjestyksessa:

Komponenttitestaus
Integraatiotestaus

Jarjestelmatestaus

A W N =

Hyvaksymistestaus



Komponenttitestauksessa kaydaan lapi ohjelman koodia todentaen osien toimintaa seka sa-
malla etsien vikoja komponenteista. Integraatiotestauksessa keskitytaan rajapintoihin ja kom-
ponenttien valisiin vuorovaikutuksiin. Jarjestelmatestaus huomioi kaikki tuotteen toiminnot
esimerkiksi vaatimusmaarittelyjen pohjalta. Hyvaksymistestauksessa tuotteen odotetaan ole-
van jo valmis ja testattavaksi jaavat muun muassa kayttajaproseduurit seka toiminnalliset
prosessit. (ISTQB 2010, 23 - 26.)

Ohjelmistovikojen kustannukset korjauksissa nousevat sita enemman, mita myohemmin virhe
on loydetty. Kasurinen (2013, 18) painottaa kustannusten kertaantuvan eri kehitysvaiheissa

seuraavanlaisesti: suunnittelu x1, maarittely x2, kehitystyo x10, testaus x15 ja julkaisu x100.
Rahallisen menetyksen lisaksi julkaisun jalkeen ilmennyt vakavampi vika tulee vaikuttamaan
myos yrityksen imagoon negatiivisesti. Palautteen voi nopeasti huomata esimerkiksi sovellus-

kaupoissa yhden tahden arvosteluina.

Kaytettavyyden arviointi, kuten heuristinen arviointi, olisi aloitettava viimeistaan jarjestel-
matestauksen aikana. Arviointi voidaan aloittaa hyvinkin aikaisessa vaiheessa, niin kuin Kuutti
(2003, 48) huomauttaakin sen olevan mahdollista jo paperiprototyyppi-vaiheessa. Paperipro-
totyyppien arviointi on kuitenkin haastavampaa, kuin dynaamisesti toimivien sovellusten arvi-
ointi. Opinnaytetyossani suoritan arvioinnin integraatio- ja jarjestelmatestauksen tasolla.

Tama vastaisi Kasurisen ilmoittamista kehitysvaiheista testaus- ja kehitystyovaihetta.
2.2  Ohjelmistoviat

Loytyneet ohjelmistoviat raportoidaan vianhallintajarjestelmaan tai vikatietokantaan, jossa

ne voidaan raportoida erillisiin tiketteihin. Tikettien avulla pystytaan seuraamaan korjaustoi-
den etenemista ja antaa ongelmalle tarvittaessa lisatietoja (Kasurinen 2013, 86). Ohjelmisto-
vioille on tarkeaa antaa muun muassa osuva otsikointi, selkea kuvaus seka kaytetyn ymparis-

ton lisaksi myos vakavuustaso, jonka maaritelma vaihtelee yrityksista riippuen.

Software Testing Fundamentals -sivusto on maaritellyt vakavuustasot ohjelmistotestaajille
seuraavanlaisesti: mitaton (trivial) on alin mahdollinen vakavuustaso, jolla ei ole oikeastaan
vaikutusta ohjelman toimintaan, eika ilmennytta ongelmaa tarvitse kiertaa. Vakavuustaso va-
hainen (minor) vaikuttaa vahaisesti ohjelman toimintaan ja ongelman pystyy kiertamaan hel-
posti. Suuri (major) puolestaan vaikuttaa huomattavasti ohjelman toimintaan, eika ongelmaa
pystyta enaa kiertamaan vaivattomasti tai se voi edellyttaa kikkailua. Kriittinen (Critical) on
suurin vakavuustaso, jossa ohjelman toiminnallisuus pettaa kokonaan ja ongelmaa ei ole mah-

dollista kiertaa. (Software Testing Fundamentals 2017.)



Vakavuustaso kannattaa perustella huolellisesti testaajan nakokulmasta, silla useasti ohjel-
man kehittajilla on eriavat mielipiteet niista. Vioista tulisikin keskustella yhteisilla tapaami-
silla, ettei eripuraa synny. (Software Testing Fundamentals 2017.) Testaustoiminnassa on huo-
mioitavaa, ettei kaikilla ole myoskaan saman asteista riippumattomuutta, jolla tarkoitetaan
ennakkonakemysten ja puolueellisuuden valttamista. Kehittajilla on usein matala riippumat-
tomuus, jolloin heilta saattaa jaada huomaamatta enemman vikoja testitapauksia suorittaessa

verrattuna esimerkiksi toisen yrityksen tarjoamaan konsulttiin. (ISTQB 2010, 46.)

2.3  Testaustyypit ja -tekniikat

Tuotteen vaatimusmaarittelyihin pohjautuva testaaminen tehdaan toiminnallisella - seka ei-
toiminnallisella testauksella, joilla voidaan mitata ohjelmiston laatua loydettyjen virheiden
kanssa (Sharma 2016a; ISTQB 2010, 11). Toiminnallisella testauksella varmennetaan, etta toi-
minnot ja ominaisuudet toimivat odotetusti, kun taas ei-toiminnallisella testauksella mitataan
tuotteen piirteita. Eras naista piirteista on tuotteen kaytettavyys. (ISQTB 2010, 27.) Ei-toimin-
nallisessa testauksessa voidaan kayttaa mustalaatikko-tekniikkaa, jossa testaaja ei tieda tai
nae kyseisen tuotteen koodia. Tekniikka on kateva tapa nahda asiat asiakkaan silmin ja nain
kelpuuttaa, etta kaikki kayttajavaatimukset vastaavat tuotetta. (Sharma 2016b.) Mustalaa-
tikko-tekniikkaa voidaan hyodyntaa esimerkiksi skriptatussa testauksessa (scripted testing)

seka tutkivassa testauksessa (exploratory testing).

Skriptattua testausta suoritetaan testisuunnitelman mukaisesti testaamalla ohjelman eri toi-
minnollisuuksista. Testaaja suorittaa testausta suoraviivaisesti ja tarkasti ohjeiden mukaisesti
vertaillen vastaako testitapauksen odotettu tulos testin todellista tulosta. Tutkiva testaus on
vapaampaa ja siina opitaan testauksen ohella jarjestelman toimintaa. Jokainen testaussessio
vaikuttaa tuleviin sessioihin, minka johdosta seuraaviin testaussessioihin tulee aina jotain
uutta tutkittavaa. Testaajat pystyvat kayttamaan alykkyyttansa tutkiessaan jarjestelmaa, mi-

hin ei puuduttavassa skriptatussa testauksessa pystyta. (Bach 2001.)

Tutkivalle testaukselle on tyypillista vaihdella testaustyylia aina etsien jotain testaamatonta.
Testaamattomien asioiden loytamisen voi tehda vaikeaksi se, etta testaussessioiden dokumen-
taatiot ovat sekavia tai niita ei olla tehty ollenkaan. Usein avuksi voi tulla ohjeistukset, joissa
on mainittuna mita asioita voisi tai pitaisi tuotteesta katsoa. Ohjeistukseksi voi ottaa vaikkapa
testausheuristiikkojen lunttilapun (Test Heuristics Cheat Sheet). Se tarjoaa testaussessiolle
muutamia tarkeita yhdistelmia katsottavaksi (Quality Tree Software, 2006). Tutkiva testaus ja
sen ohella lunttilapun kayttaminen muistuttaa etaisesti heuristista arviointia, jossa arvioijan
on tarkoitus seurata heuristiikkalistaa kaydessaan kayttoliittymaa lapi. Heuristisesta arvioin-

nista kerrotaan enemman kappaleessa viisi.
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3 Kaytettavyys

Kaytettavyyden tarkeys nousee esille sen liiketaloudellisista hyodyista. Merkki kaytettavyyson-
gelmasta voi olla se, ettei vierailija viihdy montaa sekuntia sovelluksessa tai nettisivulla. Po-
tentiaalinen asiakas ei valttamatta loytanyt haluamaansa asiaa ja poistuu sivustolta tai sovel-
luksesta jatkaen etsintaa toisen yrityksen palvelusta. Toinen esimerkki kaytettavyyden tuo-
masta liiketaloudellisesta hyodysta on tehokkuuden parantuminen. Tehokkuuden lisaaminen
parantaa rahavirtaa. Kuutti (2003, 60) antaa esimerkin tehokkuudesta kansantalouden nako-
kulmasta, jossa taloudelliset tappiot kasvavat mittaviksi pitkalla juoksulla, kun sadat tuhan-

net tyontekijat menettivat paivittain kymmenen sekuntia kaytettavyysongelman takia.

Kaytettavyytta pystytaan soveltamaan aivan kaikkeen, mutta tassa osiossa keskitytaan enem-
man kayttoliittymien kaytettavyyteen. Kayttoliittyma, lyhyesti tiivistettyna, mahdollistaa
suunniteltujen toiminnollisuuksien kayttamisen ohjelmissa (Kasurinen 2013, 62). Kaytettavyys
on puolestaan sita, miten helposti kayttaja saavuttaa paamaaransa ohjelman toiminnollisuuk-
sien kautta. Kaytettavyydessa on kyse koneen seka ihmisen luontevasta vuorovaikutuksesta.
(Kuutti 2003, 13.) Kaikki lahtee kayttajasta, jolle suunnittelija rakentaa kayttoliittyman. Kun
kayttaja ymmartaa, miten suunnittelija on rakentanut kayttoliittyman, reitti maaranpaahan
loytyy helposti. Kaikille helppokayttoista kayttoliittymaa on kuitenkin mahdoton tehda. Suju-
van kaytettavyyden perusta on se, etta kaikki kriittiset kaytettavyysongelmat olisi poistettuna
(Whitehand 2002).

Ihmisten toiminta perustuu intuitiivisuuteen, joka syntyy omista kokemuksista (Kuutti 2003,
13). Kayttajat pystyvat tunnistamaan kayttoliittyman erilaisia elementteja tuttuuden perus-
teella. Elementit, kuten nappulat ovat useimmille tuttuja ja niita painamalla kayttajat odot-
tavat, etta siita tulisi jotain palautetta. Se etta kayttaja saa uuden nakyman nappulaa paina-
malla ei riita. Palautteen tulee olla hyodyllinen ja antaa kayttajan haluamaa tietoa (Nielsen
2012). Tiedon tulisi olla oikeassa paikassa ja selvasti havaittavissa. Jos nappulan painaminen
tuo esille lisaa nappuloita, olisi mietittava muun muassa niiden maaraa ja loogista jarjestysta,
koska se vaikeuttaa kayttajan kannalta halutun tiedon loytamista. Siita voi siis syntya kaytet-

tavyysongelma kayttoliittymaan.

Kayttoliittyma tulisi rakentaa kayttajille - etenkin heidan tavoitteille. Nielsenin maaritelma,
joka pohjautuu kaytettavyysstandardiin ISO 9241, selkeyttaa mitka seikat on otettava huomi-
oon tavoitteeseen paasemiseksi. Toimiva kaytettavyys edellyttaa myos tietoa hyvan suunnit-

telun perusteista.
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3.1 Kayttajat

Ihmisten keskittymiskyky ja heidan kaytossa oleva aika ovat rajallisia. Se pystytaan huomaa-
maan esimerkiksi erilaisten nettisivujen vierailuajoista, joka yleensa on 10-20 sekuntia (Niel-
sen 2011). Vierailuaika saattaa jaada viela huomattavasti lyhyemmaksi, jos sivuston ulkoasu
on hutiloidun nakoinen. Vierailija ei myoskaan lue kaikkea, mita sivustolle on kirjoitettuna,
vaan silmailee mahdollisia avainsanoja, vaikka suunnittelija olisikin tarkoittanut kaiken luet-
tavaksi (Krug 2006, 22-23). Potentiaalisen asiakkaan etsima asia on oltava nopeasti lOydetta-
vissa. Senpa takia monet suunnittelijat ovat kayttaneet kolmen klikkauksen saantoa, jonka
tarkoituksena on pitaa kaikki sivustolta loytyva asia vain kolmen klikkauksen paassa etusi-
vusta. Steve Krugin mielesta ratkaisevaa ei kuitenkaan ole klikkausten maara, vaan pikemmin-
kin se kuinka haastavia nama klikkaukset ovat eli kuinka paljon joudumme pahkailemaan va-
linnan oikeellisuutta, jolle harvemmin meilta loytyy aikaa. Ajanpuute estaa meita tekemasta
optimivalintoja, joten yleensa me kelvollistamme parhaimman kuuloisen valinnan, minka ta-

kia eksymme vaariin paikkoihin. (Krug 2006, 23 & 41.)

Jokaiselta ihmiselta lOytyy hyvan tahdon varasto. Se on meilla kaikilla eri suuruinen riippuen
tilanteesta ja henkiloista. Hyvan tahdon varastoa voi kasvattaa seka kuluttaa riippuen onnis-
tumisista ja epaonnistumisista etsiessamme vastauksia esimerkiksi internetista. Jos sivusto
antaa oikeaa tietoa oikeaan aikaan eika nayta mitaan ylimaaraista, saamme lisaa hyvaa tah-
toa. (Krug 2006, 161 - 167.) Yleensa ihmisilla on kuitenkin taipumus huomata enemman ongel-
mia tai puutteita, kuin hyvia puolia. Yksikin virhe Krugin mukaan voikin kuluttaa hyvan tahdon
varastomme loppuun, jonka seurauksena voi olla voimakasta artymyksen tunnetta. Kuutti
huomauttaakin (2003, 36 - 37) tapahtuman ollessa vahvasti tekemisissa tunnetasojen kanssa,
jaisi siita ikdvia muistoja pitkakestoiseen sailiomuistiin. Artyneen asiakkaan matka paattyisi
siihen paikkaan, ja yrityksen nimen mainitseminen palauttaisi negatiivisen kokemuksen mie-

leen.
3.2 Kaytettavyyden maarittaminen

Kansainvalinen standardoimisjarjesto ”1SO” on koonnut kaytettavyydelle yleisen ohjeistuksen
ISO 9241 -standardin kohtaan 11, jota voidaan soveltaa muun muassa kaytettavyyden suunnit-
telussa, kehityksessa seka arvioinnissa. Standardi maarittelee kaytettavyytta kolmen mittarin
avulla, jotka ovat vaikuttavuus, tehokkuus seka tyytyvaisyys. (ISO 1998.) Jakob Nielsen mie-
lesta kayttoliittymien mittarit kaytettavyydelle voidaan jakaa viiteen osaan, jotka ovat opit-
tavuus, tehokkuus, muistettavuus, virheiden hallinta ja tyytyvaisyys. Mittareilla pystytaan
mittaamaan kaytettavyyden onnistuneisuutta. Tuloksia tullaan saamaan suorittamalla kaytet-
tavyyden mittaamista valituilla testikayttajilla. (Nielsen 1993, 26 - 27.) Kayn seuraavaksi Niel-

senin mittarit paapiirteittaan lavitse.
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Opittavuudella tarkoitetaan sita, miten nopeasti kayttaja oppii tulkitsemaan ja hyodyntamaan
jarjestelman toimintoja. Tehokkuus puolestaan kuvaa sita kuinka hyvin kayttajalla on hallus-
saan jarjestelman opit, joka mahdollistaa kayttajan saavuttamaan maaranpaansa nopeammin.
Alla olevassa kuviossa tarkkaillaan opittavuutta ja tehokkuutta noviisi- seka ammattikaytta-

jille rakennetussa kuvitteellisessa jarjestelmassa. (Nielsen 1993, 28 - 30.)

Focus on
expert user

>

Usage Proficiency and Efficiency

Time
Kuvio 1: Oppimiskayrat (Nielsen 1993, 28)

Noviisikayttajiin keskittyvat jarjestelmat ovat nopeasti opittavissa ja tehokkuus saavuttaa yla-
rajan aikaisin. Ammattikayttajille suunnatut jarjestelmat puolestaan tarjoavat paremman te-
hokkuuden, vaikkakin oppimiseen menee huomattavasti pidempi aika. Jarjestelmaa ei ole tar-
koitus rakentaa pelkastaan noviisi- tai ammattikayttajalle. Pohjana tulisi kayttaa noviisikayt-
tajan jarjestelmaa, johon olisi lisattyna "kiihdyttimia”, kuten pikanappaimia, lisaamaan te-
hokkuutta ammattikayttajille. (Nielsen 1993, 28 - 29.)

Nielsenin listan kolmantena mittarina on muistettavuus, jossa jarjestelman tulisi olla tavalli-
sille satunnaiskayttajille (casual users) helposti mieleenpainuva, jotta sen kaytto luonnistuu
pidemmankin tauon jalkeen ilman uudelleen muistelua. Listan neljannen mittarin virheiden
hallinnan on tarkoitus katsoa, ettei kayttaja pysty tekemaan virheita ja jos pystyy, niin vir-
heilmoitusten sisallon tulisi olla selkea ja auttaa kayttajaa palauttamaan tilanne normaaliksi.
Virheet vaikeuttavat tavoitteen saavuttamista hidastamalla kayttajien etenemista, joka vai-
kuttaa suoraan tehokkuuteen. Viimeisena on tyytyvaisyys, jolla mitataan kayttajien subjektii-
vista tyytyvaisyytta jarjestelmaan, eli sita kuinka miellyttavan kokemuksen he saivat sen kay-
tosta. (Nielsen 1993, 31 - 33.)
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En varsinaisesti kayta ylla mainittuja mittareita kaytettavyyden mittaamiseen, vaan enem-
mankin kaytettavyyden kokonaiskuvan hahmottamiseen. Kaytettavyyden arviointiin tarkoite-
tut heuristiikkalistat ovat rakennettu mittarien pohjalta ja hyvin suoritettu kaytettavyyden

arviointi parantaa mittareilla saatua tulosta.
3.3 Kaytettavyyden suunnittelun perusteita

Kaytettavyys tulisi ottaa huomioon jo suunnitteluvaiheen alkumetreilla, ettei suurempia muu-
toksia tarvitsisi tehda myohemmissa kehitysvaiheissa. Kaytettavyyden suunnittelussa tulisi ot-
taa huomioon muun muassa seuraavia asioita: missa tuotetta kaytetaan (kayttotapaukset), es-

teettomyys, audiovisuaalisuus seka kognitiivinen psykologia.

Kaytettavyytta suunnitellessa niin sanottu ”mobile first” -ajattelu on nykyaan tarkeaa alypu-
helimien suuren kayttajakunnan takia. Suomessa vuonna 2015 tehdyn tutkimuksen mukaan
noin 75 prosenttia 16-74 vuotiasta omistivat alypuhelimen ja heista 90 prosenttia kaytti alypu-
helinten internetyhteytta (Tilastokeskus 2015). Alypuhelinten kaytto eri olosuhteissa on otet-
tava huomioon. Kuutti mainitseekin, etta pakkasella rukkasten kaytto kannattaa huomioida
sovelluksia suunnitellessa. (Kuutti 2003, 24.) Myos alypuhelinten kaytto julkisessa liikenteessa
tuo omat haasteensa. Juurikin busseissa sovellusten pienta tekstia on vaikea lukea pomppui-
suuden takia ja nettiyhteyskin saattaa patkaista valiajoin, joka voi aiheuttaa silla hetkella toi-

minnon epaonnistumisen.

Kayttajia kannattaa profiloida, jotta saadaan kartoitettua sovelluksen suurimmat kohderyh-
mat. Perinteisessa kaytettavyyssuunnittelussa rakennetaan kayttoliittyma juurikin halutulle
kohderyhmalle. (Kuutti 2003, 120.) Steve Krugin mielesta kokonaisen sivuston suunnittelemi-
nen pelkastaan kohderyhmalle ei ole kannattavaa, koska suunnittelijat saattavat keskittya
kayttamaan jargonia, jota ei valttamatta kaikki kohderyhmalaiset ymmarra. Toisaalta koko
kayttajakunnalle suunnitteleminen ei ole myoskaan mahdollista. Taman osoittaa Krugin pitka
kokemus web-kayttajien parissa. Han ei ole pystynyt loytamaan keskivertokayttajaa, silla

kaikki kayttajista ovat olleet loppupeleissa hyvin yksilollisia. (Krug 2006, 140 & 128.)

Maailman vaestosta noin 15 prosentilla ihmisista, eli melkein joka seitsemannella, on jonkin-
lainen vammaisuuden muoto, kuten nakoon, motoriikkaan tai kuuloon liittyva vamma (Di-
sabled World 2017). Internet onkin pullollaan ohjeita esteettomyyssuunnittelulle, joissa huo-
mautetaan fonttien, varien ja kontrastin valinnasta nakoongelmaisille. Esimerkiksi tekstin ja
taustavarin kontrastisuhteen pitaa olla vahintaan 4.5:1 normaalikokoiselle tekstille (WCAG
WG 2008).
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Selkean ja visuaalisesti onnistuneen kayttoliittyman suunnitteleminen vaatii vaivaa. Kaytto-
liittyman elementteja asetellessa tulisi kiinnittaa huomiota tasapainon sailyttamiseen ja som-
mitteluun. Ihmisen tarkkaavaisuutta pystytaan nimittain ohjaamaan arsykkeilla, jolloin mei-
dan looginen etenemissuunta ylhaalta alas ja vasemmalta oikealle ei valttamatta pade, kun
isot valkkyvat elementit varastavatkin huomion toisaalle nakymassa. Kayttoliittyman miellyt-
tavyys karsii myos, jos nakyman painoarvo kallistuu liikaa jompaa kumpaan suuntaan keskipis-
teesta; esimerkiksi nakyman vasempaan reunaan mahdutettu liian varikas elementti painottaa

katseen vasemmalle, jos oikeapuoli on tyhjillaan. (Kuutti 2003, 34 & 91.)

Kun suunnittelijalla on tieto siita mita kayttajat haluavat, on asia viisainta laittaa esille pan-
tavaksi nakyvaan kohtaan, josta kaikki voivat sen loytaa. Tallainen paikka on yleensa etusivu,
josta asiakkaat aloittavat etsintansa. Krug (2006, 98) toteaa kuitenkin, ettei parhaimpia ka-
lastuspaikkoja ole montaa eli kohtia, joita sivuston vierailijat silmailevat, mika pakottaa
suunnittelijat tekemaan kompromisseja esillepanon suhteen. Osa suhteellisen tarkeista asi-
oista saattaa piiloutua nakymasta muutaman skrollauksen paahan, jonne kayttajat eivat halua
menna. Sivuston sisallosta vastaavien tulisikin punnita kayttajien tarpeet ja laittaa niiden

pohjalta ilmenneet asiat loydettaviin paikkoihin.

Hyvan suunnittelun perusteet ottavat huomioon Ul-suunnittelun (user interface design) ja UX-
suunnittelun (user experience design). Ul keskittyy kayttoliittyman ulkoasun elementtien visu-
aalisuuteen, kun taas UX kayttokokemukseen, jossa pyritaan selvittamaan mita tunteita tuot-
teen kaytto herattaa kayttajassa (Virtanen 2017). Molempia suunnittelutapoja tulisikin kayt-

taa, jotta kaytettavyydesta saadaan parempi.

4  Kaytettavyyden arviointi

Eras keino kaytettavyyden arviointiin on asiantuntija-arvioinnit, jotka ovat suunniteltu asian-
tuntijoiden avuksi kaytettavyysongelmien etsintaan kayttoliittymista tai tuotteista. Asiantun-
tija-arvioinnit koostuvat erilaisista heuristiikkalistoista. Menetelmia voidaan hyodyntaa tuot-
teen jokaisessa kehitysvaiheessa ja ne ovat nopeasti suoritettavia toimenpiteita. (Korveranta
2005, 111.) Toinen suosittu tapa kaytettavyysongelmien etsintaan on kaytettavyystestaus,
jossa puolestaan loppukayttajat ovat mukana. Koskinen (2005, 204) toteaa, etta tama mene-
telma on kuitenkin aikaa vieva ja hintava muun muassa siksi, etta sopivat tilat on vuokrat-
tava, oikeat henkilot rekrytoitava, tulokset on analysoitava ja loppukayttajille on maksettava
osallistumispalkkiot. Kaytettavyystestauksen suurimpia etuja on aidot vuorovaikutustilanteet
loppukayttajan ja tuotteen valilla. Tama etu jaa siis saamatta asiantuntija-arvioinneissa,

koska loppukayttajan korvaa asiantuntija (Korvenranta 2005, 121).
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Etsimani menetelman oli kuitenkin tarkoitus toimia testaajan ensisijaisena tyokaluna kaytet-
tavyyden arvioinnille, joten menetelma tulee olemaan yksi asiantuntija-arvioinneista. Eraita
asiantuntija-arviointeja ovat heuristinen arviointi ja kognitiivinen lapikaynti, joista molemmat
voisivat sopia Veikkauksen testaustoimintaan. Valitsin kuitenkin vain toisen naista menetel-
mista. Korveranta (2005) ja Ranne (2005) ovat kasitelleet naita molempia menetelmia, joista

olen listannut muutamia ominaispiirteita alla olevaan listaan:

e Heuristinen arviointi on suunnattu enemman koko kayttoliittyman arviointiin, kun taas

kognitiivisessa lapikaynnissa kaydaan perustoiminnot lapi hyvinkin perusteellisesti.

e Kognitiiviseen lapikayntiin kuuluu skenaarioiden muodostaminen tuotteen kayttajille,
jossa kayttajien tavoitteet kartoitetaan ennalta maariteltyjen tehtavien tueksi. Ennen

tata tulisi tietenkin kerata tiedot kayttajaryhmista.

e Heuristisessa arvioinnissa kaytetaan heuristiikkalistoja, joissa kaytettavyysopit ovat
tiivistettyna yleispatevasti monelle kayttoliittymalle. Kognitiivisessa lapikaynnissa jo-
kaisen toiminnon jalkeen asiantuntija vastaa neljaan kysymykseen liittyen tavoittei-

siin.

e Heuristinen arviointi keskittyy tehokkuuteen, kun taas kognitiivinen lapikaynti keskit-

tyy paaosin kayttoliittyman opittavuuteen.

Nettikasinopeleissa ei yleensa ole montaa toiminnallisuutta, minka johdosta kaytettavyyden
arvioinnissa tulisikin keskittya koko kayttoliittyman tarjoamaan sisaltoon, missa heuristinen
arviointi on parempi kuin kognitiivinen lapikaynti. Heuristiikkalistat tuntuvat sopivan parem-
min arvioinnin tekemiseen, silla niista loytyy useita eri versioita valittavaksi, joiden saannot
ovat tiivistetty yleispateviksi ja selkeiksi. Heuristisesta arvioinnista loytyy myos paljon enem-
man materiaalia internetista. Syottamalla Googleen hakukonepalveluun hakusanan: ”Heuristic
evaluation” saadaan 2 930 000 hakutulosta, mutta hakusanalla ”Cognitive walkthrough” vain
102 000 tulosta.

Tehokkuus seka opittavuus ovat molemmat tarkeita ominaisuuksia kaytettavyyden kannalta,
eika kumpaakaan pitaisi jattaa epahuomioon. Menetelmien kannalta tama kohta oli siis tasa-
peli. Kognitiivisessa lapikaynnin vahvin etu on skenaariot, jotka mahdollistaisivat enemman
kayttajalahtoisen arviointitavan. Luettelon kolmas kohta jaikin oikeastaan ainoaksi selvaksi
vahvuudeksi kognitiivisen lapikaynnille, joten valintani on heuristinen arviointi. Jos valinta ei
olisi ollut tarpeeksi selva, menetelmaksi oltaisiin valittu heuristisen lapikaynti, jossa on yhdis-

tettyna heuristisen arviointi seka kognitiivisen lapikaynti.
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5 Heuristinen arviointi

Seuraavaksi kaydaan Jakob Nielsenin laatima menetelma lapi, joka on saanut nimen heuristi-
nen arviointi. Menetelmassa keskitytaan pienen ryhman voimin kayttoliittyman arviointiin,

josta pyritaan havaita kaytettavyysongelmia tunnistettujen kaytettavyysprinsiippien pohjalta
(Nielsen 1995a). Kaytettavyysprinsiipeista Nielsen on muodostanut kymmenkohtaisen heuris-

tiikkalistan, jotka toimivat kayttoliittymaa arvioivien tarkistuslistana.
5.1 Arvioijat

Heuristisen arvioinnin suorittaminen edellyttaa arvioijia, jotka voivat olla kaytettavyysasian-
tuntijoita tai muita kyseista tuotteesta riippumattomia henkiloita. Huomioitavaa on, etta loy-
tyneet kaytettavyysongelmat riippuvat itse arvioijien taustoista ja yksilollisista piirteista, jo-
ten heista kannattaa organisoida monimuotoinen ryhma, jonka suositus maara olisi kolmesta
viiteen henkiloa. (Nielsen 1993, 156.)
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Kuvio 2: Loydettavien kaytettavyysongelmien prosenttiosuus suhteessa arvioijien maaraan
(Nielsen 1995a)

Ylla olevasta kuviosta voidaan nahda kuinka paljon arvioijamaaran suuruus vaikuttaa loydet-
tyihin kaytettavyysongelmiin. Kuten kuviosta voi huomata, pelkastaan yhdella arvioijalla pys-
tytaan loytamaan noin 35 prosenttia kaytettavyysongelmista, kun taas viidella arvioijalla loy-
tyy melkein 75 prosenttia ja kymmenella arvioijalla noin 85 prosenttia. Missaan vaiheessa ei

kuitenkaan pystyta loytamaan kaikkia kaytettavyysongelmia.
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Loytyneiden kaytettavyysongelmien maaraan vaikuttaa osallistuvien arvioijien taustat, joista
pystytaan muodostamaan ainakin kolme ryhmaa. Paras ryhmista on kahden alan asiantuntijat
(double experts). He ovat kaytettavyys- seka tuoteasiantuntijoita ja pystyvat loytamaan 60
prosenttia kaytettavyysongelmista. Toiseksi tullut ryhma pystyy loytamaan 41 prosenttia kay-
tettavyysongelmista ja heita kutsutaan yhden alan asiantuntijoiksi (single experts), joiden
osaaminen keskittyy ainoastaan kaytettavyysalaan. Viimeinen ryhma on noviisiarvioijat, joilla
ei ole kaytettavyysosaamista eika tuotetietoa, joten heidan loytamat kaytettavyysongelmat
jaavat 22 prosenttiin. (Korveranta 2005, 114; Nielsen 1993, 161.)
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Kuvio 3: Arvioijista saatu hyoty suhteessa kustannuksiin (Nielsen 1995a)

Arvioijien maaran valinnassa kannattaa kayttaa kustannus-hyotyanalyysia, silla arvioijien liian
suuri maara laskee heuristisesta arvioinnista saatua hyotya. Heuristisella arvioinnilla tulee
aina olemaan kiinteat kustannukset, jotka ovat muun muassa arvioinnin suunnitteleminen,
materiaalien valmistelu ja loppuraportti. Kiinteiden kustannuksien lisaksi on muuttuvat kus-
tannukset, jotka muodostuvat osallistuvien arvioijien kuukausipalkoista. Ylla olevasta taulu-
kosta voi nahda, etta neljan henkilon suorittaman arvioinnin hyoty on 62 kertaa suurempi kuin
kustannukset. Nielsenin mukaan neljan arvioijan kustannukset olisivat 6,400 dollaria ja heidan

loytamien kaytettavyysongelmien arvo puolestaan 395,000 dollaria. (Nielsen 1995a.)

Opinnaytetyota varten sain lisakseni toisen arvioijan, jonka kanssa suoritimme heuristisen ar-

vioinnin yhdelle nettikasinopelille. Kuvioiden perusteella arvioinnilla on mahdollista loytaa
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parhaimmillaan noin 50 prosenttia kaikista kaytettavyysongelmista hyotyjen ollessa 50 kertai-
set kustannuksiin nahden. Molemmilta meista loytyy tuotetietoa, mutta toisen kokematto-

muus kaytettavyysosaamisessa saattoi vahentaa ylla mainittuja arvioita.
5.2 Arviointisessio

Valitut arvioijat suorittavat heuristisen arvioinnin kayttoliittymalle itsenaisesti ilman keski-
naista kommunikointia, jotta vaikutteiden ja ennakkotietojen saamiselta valtytaan. Vasta
kaytettavyyden arvioinnin jalkeen arvioijien on tarkoitus keskustella omista havainnoista seka
ottaa yhteiset tulokset ylos. Vaihtoehtoisesti arviointisession aikana, osallisena voi olla myos
tarkkailija. Tarkkailija kuuntelee yksitellen arvioijien palautetta kayttoliittymasta ja antaa
tarvittaessa varovaisesti apua tuotteeseen liittyen, jottei han vaikuttaisi arvioijan asentee-
seen. (Nielsen 1993, 157.)

Session kesto on Nielsenin mukaan noin yhdesta tunnista kahteen riippuen tietenkin kayttoliit-
tyman monipuolisuudesta. Tarvittaessa sessio voidaan jakaa useampaan lyhyempaan osaan -
nettikasinopelien suhteellisen yksinkertaisen kayttoliittyman johdosta talle ei valttamatta ole
tarvetta. Arvioijilla on paatosvalta siita, miten he etenevat kayttoliittymassa, mutta suositus
on kayda kerran kayttoliittyman kokonaisuus lapi nopealla tahdilla, jotta session laajuus val-
kenee. Toisella kierroksella kiinnitetaan huomiota yksityiskohtiin ja kaytetaan heuristiikkalis-

taa, jonka tukena voidaan tietenkin kayttaa muitakin ohjeistuksia. (Nielsen 1993, 158.)

Kohdatut havainnot, jotka vaikuttavat kaytettavyysongelmilta kirjataan ylos viitaten rikottua
heuristiikkalistan kohtaa, jota tuotesuunnittelu rikkoo (Nielsen 1993, 159). Taman lisaksi olisi
maaritettava kaytettavyysongelmalle vakavuusluokitus 0 - 4 valilta, jotka Korveranta (2005,

115) on listannut seuraavasti:

0 = Kaytettavyysongelmaa ei ole

1 = Kosmeettinen kaytettavyysongelma: korjataan kun on aikaa
2 = Matala kaytettavyysongelma: korjataan

3 = Suuri kaytettavyysongelma: korjataan

4 = Katastrofaalinen kaytettavyysongelma: korjattava ennen tuotteen julkaisua

Vakavuusluokitusta valittaessa on mietittava ongelman yleisyytta, eli kuinka usein ongelma
ilmenee ja vaikuttavuutta, eli miten vaikeasti kaytettavyysongelmasta paasee eroon seka py-
syvyytta, eli kuinka usein samainen ongelma tulee hairitsemaan kayttajaa. Lopuksi olisi mie-
tittava kaytettavyysongelman taloudellista vaikuttavuutta. (Nielsen 1995b.) Vaikka ongelma
olisikin suhteellisen helppo kiertaa ja ilmenisi harvoin, ongelman aiheuttama rahallinen me-
netys kayttajalle voi heikentaa yrityksen imagoa nopeasti. Nettikasinopelien nakokulmasta ta-

loudellinen vaikuttavuus on ensisijaisen tarkeaa.
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Arvioijan on tarkoitus miettia aluksi itsekseen minka vakavuusluokituksen han antaa loytamal-
leen havainnolle. Kun kaikki ovat mielestaan suorittaneet kaytettavyyden arvioinnin, loydetyt
havainnot kaydaan lapi yhdessa arviointitiimin kanssa. Mita useampi arvioija havaitsi saman

asian, sita vakavampi ongelma yleensa on ja se tulisikin huomioida vakavuusluokitusta maarit-

taessa. (Korvenranta 2005, 115.)

Suunnittelijat ja kehittajat tekevat uuden version, joka nojautuu talla kertaa loydettyjen kay-
tettavyysongelmien rikkomiin prinsiippeihin ja tuote laitetaan uudelleen arvioitavaksi. Vaka-
vien kaytettavyysongelmien ilmetessa olisi tarkeaa keskustella ja ohjeistaa tuotekehittajia
siita, mika mahtaisi olla paras vaihtoehto ongelman korjaamiseksi. (Nielsen 1993, 160.) Jos
yrityksen ohjelmistotuotannon prosessissa kaytetaan ketteria menetelmia, esimerkiksi Scrum-
mia, voidaan kyseinen keskustelu kayda, vaikka paivittaisessa Scrum-palaverissa, jotta kaytto-
liittymasta saadaan nopeasti uutta versiota tulemaan. Ketterat menetelmat nimittain mahdol-

listavat nopean reagoimisen vastaan ilmeneville ongelmille (Kasurinen 2013, 27).
5.3  Nielsenin heuristiikkalista

Heuristiseen arviointiin on olemassa useita ohjeistuslistoja. Ohjeistuslistan voi muodostaa
yleisista kaytettavyyssaannoista tai yksityiskohtaisista ohjeistuksista yhdelle tai useammalle
tuotteelle (Korveranta 2005, 112). Olen valinnut Jakob Nielsenin kymmenkohtaisen heuristiik-
kalistan, jonka ohjeet kasittelevat yleisia kaytettavyyssaantoja. Nielsenin listan prinsiipeista
lOoytyy useita eri variaatioita, joista aion kayttaa Nielsenin vuonna 1993 julkaisemassa kirjassa

kasiteltyja kaytettavyysheuristiikkoja. Lista nayttaa suomeksi kaannettyna talta (Auer 2006):

Yksinkertainen ja luonnollinen dialogi
Kayttajan oma kieli

Kayttajan muistikuorman minimointi
Yhdenmukaisuus

Riittava palaute

Selkea poistumistapa eri tiloista ja tilanteista
Oikopolut

Selkeat virheilmoitukset

Virheiden estaminen

= O 00 N O U1l A W N =

0. Riittava ja selkea apu ja dokumentaatio

Kayn seuraavaksi saantojen sisallon tarkemmin lapi ja annan esimerkkeja, miten nama saan-

not ovat sovellettavissa nettikasinopeleissa yleisesti. Tiivistan ohjeiden sisallon ja annan tar-
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vittavat tyokalut niiden arvioinnille. Esimerkkien on tarkoitus auttaa sisaistamaan kaytetta-
vyysprinsiippien sisalto ja sita kautta tehostaa heuristisen arvioinnin suorittamista ensimmai-

silla kerroilla.
5.3.1 Yksinkertainen ja luonnollinen dialogi

Kayttoliittyman tulisi vastata kayttajan tehtavia. Asioiden maara naytolla taytyy olla
minimalisoitu, silla jokainen uusi opittava asia voidaan ymmartaa vaarin. Kaikkea tietoa ei siis
ole viisasta mahduttaa samaan nakymaan, vaan jakaa ne jarjestyksellisesti osiin. Nain
ylimaaraiset asiat eivat hidasta kayttajan etenemista, eivatka ne vahenna kayttoliittyman
tehokkuutta. Noviisikayttoon ja ammattilaiskayttoon tarkoitetut toiminnallisuudet on
pidettava erillaan, etteivat ne aiheuta sekaannusta. Seuraavaksi kasittelen saannon tarkeim-
mat paakohdat lavitse. (Nielsen 1993, 115 - 122.)

e Elementtien asettelussa on mietittava hahmolakeja, jotta halutut asiat tunnistetaan
yhteenkuuluviksi. Esimerkiksi lahella olevat asiat ja saman laatikon sisalla olevat asiat
mielletaan yhteenkuuluviksi. Puolestaan yhteenkuulumattomien asioiden yhtenaista-

mista kannattaa valtella.

e Vareja saisi olla maksimissaan viidesta seitsemaan. Ihmisten varisokeudet tulee myos
ottaa huomioon. Varisokeuksien tarkistamiseen voi kayttaa ”Color Blindness Simula-
tor” -tyokalua (Colblindor 2016). Puolestaan tekstin ja taustavarin kontrastisuhteen

tarkistamiseen voi hyodyntaa ”Color Contrast Checker” -tyokalua (WebAIM 2017).

e Kayttajan tarvitsemat tarkeimmat asiat varaavat oleellisen paikan nakymasta, joten
nakyman sommittelua ja tasapainoa on tarkkailtava. Epaoleellisemmat asiat kuten

versionumero tulisi sijoittaa sivummalle.

Nettikasinopeleissa esiintyvat painikkeet, kuten "pelaa”, "panos”, "info" ja "voittotaulu”
taytyvat olla helposti loydettavissa ja visuaalisesti selkeasti tunnistettavissa. Voittotaulun na-
kymassa voittokuvioiden tulisi olla aseteltuna loogisesti pienimmasta suurimpaan ja hajallaan
voittavat kuviot on pidettava selkeasti erillaan perakkain voittavista kuvioista. Pelinakyman

kaikki taustakuvat ja kuviot voidaan tutkia varisokeuden tarkistuttajalla.
5.3.2 Kayttajan oma kieli

Kayttoliittyman kieli ei saisi olla liian jarjestelmakytkoksinen, vaan sen tulisi vastata
kayttajien kasitemaailmaa, joka on heidan aidinkieltaan seka kansainvalisesti tuttua

terminologiaa. Mita selkeampi termisto, sita helpompi on jarjestelman opittavuus, milla
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puolestaan vahennetaan kayttajien tekemien virheiden maaraa. Muun muassa metaforat pa-

rantavat kayttoliittymassa navigointia. (Nielsen 1993, 123 - 129.)

Kayttajan oma kieli on tarpeellista etenkin dokumentaatiossa, niin kuin Kuutti (2003, 52) huo-
mauttaakin. Peliohjeet ja voittotaulut ovat katselmoitava lapi, jotta ne sisaltavat kayttajays-
tavallisia ilmauksia niin noviisi- kuin ammattikayttajille. Tama tapahtuu esimerkiksi siten,
ettei pelissa tai sen ohjeissa ole mainittuna termeja kuten ”scatter” ja ”wild” ilman niiden
merkityksen avaamista. Kuvien seka kuvakkeiden kayttaminen vaikkapa ohjeissa auttaa kayt-

tajaa yhdistamaan tiedot oikeisiin asioihin.
5.3.3 Kayttajan muistikuorman minimointi

Jarjestelmien kykya tallentaa ihmisten aikaisemmin tekemia valintoja on hyodynnettava kayt-
toliittyman helpottamiseksi. Muistikuormaa voidaan myos keventaa huomattavasti antamalla
esimerkkeja, miten jokin toiminto tulisi tehda seka pitamalla dialogit saannonmukaisina niin,

ettei aina tarvitsisi oppia, mita missakin kohtaa pystytaan tehda. (Nielsen 1993, 129 - 132.)

e Kaikki mahdolliset vaihtoehdot on esitettava, jotta oikea valinta voidaan loytaa nope-
asti. Tama ei kuitenkaan tarkoita, etta kaikki vaihtoehdot olisi mahdutettuna samaan

nakymaan.

Saanto on jo hyvassa kaytossa poytapeleissa, esimerkiksi ruletissa viimeisimman kierroksen
voittonumero sailytetaan sille tarkoitetulla taululla sen takia, jos pelaaja ei halua pelata vii-
meisen viiden kierroksen aikana esiintyneita numeroita. Pelaajien ei tarvitse muistaa pelattu-
jen kierrosten tuloksia, kuten saatua kierrosvoittoa, asetettua panosta taikka rullilla esiinty-
neita kuvioita, silla kasinohistoria tallentaa kaiken taman. Peruspelin, vapaapelien seka bo-
nuspelin voittokuviot niiden kertoimilla pitaisi olla esiteltyna voittotaulussa, jonka pitaisi olla
aina saatavilla. Pelaajan muistia voi kuormittaa myos panostasojen muistaminen, silla niita

harvemmin naytetaan ja pelaaja joutuu yksitellen panosta vaihtamalla opettelemaan ne.
5.3.4 Yhdenmukaisuus

Samalla komennolla tai toiminnolla ei saa saavuttaa eri palautetta. Jotta talta valtyttaisiin,
on sovittava kayttoliittymalle noudatettavat saannot. Tuttujen suunnittelustandardien kaytta-

minen auttaa ratkaisemaan useimmat ongelmat. (Nielsen 1993, 132 - 133.)

Nettikasinopelien kokonaiskuvaa tutkiessa voidaan huomata esimerkiksi, etta Veikkauksen
omissa peleissa pelaa-painike on oikeassa alareunassa yleensa vihrean varisena ja panostus-
painikkeet siita vasemmalle yleensa sinisen varisina. Mita mahtaisi tapahtua, jos nama painik-

keet vaihtaisivat paikkansa ja varinsa keskenaan? Puolestaan pelikohtainen ongelma voisi olla
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seuraavanlainen: pelaaja voittaa vapaapelikierroksia, joiden lukumaara esitetaan isolla nume-
rolla keskella nayttoa. Vapaapelien aikana pelaaja voittaa lisaa vapaapelikierroksia, mutta
talla kertaa lukumaaraa ei nayteta keskella nayttoa ja pelaaja joutuu arvuuttelemaan tai itse

laskemaan vapaapelilaskurista montako vapaapelia han sai.

5.3.5 Riittava palaute

Jarjestelman tulisi nayttaa reaaliajassa miten se kasittelee kayttajan syotteita ja mita se on
aikeissa tehda. Nain ollen virheelliset arvot ja vahvistetut syotteet olisikin ilmoitettava heti.
Palautteen vasteaika 0.1 sekuntia vastaisi kasitetta "heti", kun taas 1.0 sekuntia saisi olla
maksimi odotusaika. Vasteajan lisaksi tulisi kiinnittaa huomiota palautteen pysyvyyteen, joka
kertoo palautteen elinian naytolla. Palaute voidaan tilannekohtaisesti havittaa naytolta
automaattisesti tai se voi vaatia kuittausta kayttajalta. Nailla keinoilla kayttaja tietaa, etta
kommunikointi tietokoneen kanssa onnistuu ja kayttoliittyman vaarinkaytto vahenee huomat-
tavasti. (Nielsen 1993, 134 - 137; Kuutti 2003, 57.)

Palaute ja etenkin reaaliaikainen palaute ovat elintarkeita nettikasinopeleille. Nettisivulle oi-
keaa valuuttaa siirtaneet asiakkaat odottavat, etta heidan rahansa ovat turvallisessa kasitte-
lyssa. Taman takia saldon paivittymiseen liittyvat viiveet tulisi saada minimiin, jottei asiak-
kaat oleta rahojensa havinneen bittiavaruuteen. Voittojen ilmetessa on annettava riittavaa
palautetta voitetusta summasta, voittolinjoista, voittokuviosta ja pelatusta panoksesta, jotta
voitot voidaan tarkistaa. Palautteet eivat saa havita liian nopeasti, jotta lukihairiostakin kar-
sivat kayttajat ehtisivat rekisterdimaan tilanteen seka lukemaan informaation. Parasvaihto-
ehto talle olisi antaa informaation olla naytolla ikuisesti, ellei kayttaja napsauta jatka-paini-
ketta.

5.3.6 Selkea poistumistapa eri tiloista ja tilanteista

Kayttoliittyman on mahdollistettava selkeat poistumistiet mahdollisimman monesta
tilanteesta, oli kyse sitten aikaisemman toiminnon perumisesta tai lahtopisteeseen
palaamisesta. Ennen kaikkea poistumistiet tulisi esittaa visuaalisin keinoin tutussa paikkaa.
(Nielsen 1993, 138 - 139.)

Nettikasinopelien kannalta tata saantoa voidaan tarkastella pelikehyksen osalta virhevies-
teista. Itse pelinakymasta paasee pelkastaan voittotaulu- seka infosivulle, jotka sisaltavat
”takaisin” tai ”"sulje” -painikkeet. Aikaisempien toimintojen peruminen tassa tapauksessa ei
tarkoittaisi voitottoman pelikierroksen perumista, vaan pikemminkin pelaajan valintojen nol-
laamista, esimerkkina Numerokenossa valitut yhdeksan numeroa on helpompi nollata yhdella

nappulan painalluksella kuin yksitellen poistamalla valinnat.
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5.3.7 Oikopolut

Kokeneemmat kayttajat haluavat oikoteita, jotka nopeuttavat yleisia ja tuttuja operaatioita.
Oikotiet tehostavat kayttoliittyman kayttoa, jolloin kayttaja suoriutuu tehtavastaan tavallista
nopeammin. Kayttoymparisto voi ehdottaa kayttajalle ominaisuuksia hanen kayttaytymisensa
perusteella tai kayttajan olisi itse pystyttava muuttamaan niita. (Nielsen 1993, 139 - 142;
Kuutti 2003, 60 - 61.)

Harvoin pelaavat noviisipelaajat varmasti haluavat nahda pelien voittoanimaatiot, kun taas
rahavoittojen perassa olevat ammattilaispelaajat haluavat ominaisuuden ohittaa tutut
animaatiot esimerkiksi tuplaklikkaamalla pelinakymaa. Voittotaulu, joka on useita sivuja
pitka, ei saisi sisaltaa pelkkia "seuraava” ja ”takaisin” -painikkeita navigoinnin keinona. Kayt-
tajaa helpottaisi huomattavasti, jos sivut olisi otsikoituina valilehdiksi ylanakymaan, jolloin
kayttaja saastyy useilta turhilta klikkauksilta. pelikehyksissa oikopolkuna toimii muun muassa

peliehdottaja, jota klikkaamalla uuden pelin avaaminen onnistuu vaivattomasti.

5.3.8 Selkeat virheilmoitukset

Virheet estavat kayttajaa saavuttamasta paamaaraansa ja samalla vaikeuttavat jarjestelman
oppimista. Virheviestien tulisi olla selkokielisia ilman mitaan outoja merkintoja, antaa
rakentavaa palautetta, kertoa tarkasti mista virhe johtuu ja avustaa kayttajaa ratkaisemaan

ongelman mieluusti ystavallisella savylla. (Nielsen 1993, 142 - 145.)

Asiakkaat saavat virheviesteja pelikehykselta, joten saannon voisi suorittaa samanaikaisesti
kappaleen 5.1.6 saannon kanssa. Virheviestien sisaltoon pureutuessa olisi tarkeaa, etta vir-
heen syy kerrotaan ymmarrettavasti. Tarvittaessa virheviestin tulisi antaa yhteydenotto oh-
jeet asiakaspalveluun. Virheviesteja tulee muun muassa saldon riittamattomyydesta tai asiak-

kaan itse maarittamista vastuullisuustyokalujen asetuksista.

5.3.9 Virheiden estaminen

Kayttajan johdattamista virhetilanteisiin on valteltava keskittymalla enemman
ennaltaehkaiseviin toimiin, esimerkiksi rajoittamalla kayttajien valinnanvapautta seka
kayttamalla jonkin verran vahvistusviesteja. Jos jarjestelma mahdollistaa esimerkiksi pienien
ja isojen kirjainten kayton sovelluksessa, pitaisi sen olla myos mahdollista kaikissa eri
tilanteissakin, ellei toisin mainita. Kun kyse on moodillisuudesta, joka riippuu jarjestelmalle

moodillisuuden tunnistamiseksi. (Nielsen 1993, 146 - 148.)
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Virheilmoitusten kohdalla voidaan miettia, onko kayttoliittymassa tarpeeksi vihjeita, jotta
niilta voitaisiin valttya. Saldon loppuminen ei valttamatta yllattaisi asiakasta virheilmoituk-
sella, jos pelitilin saldo tippuu alle kymmenen euron ja huutomerkki ponnahtaa esiin saldon
viereen, niin kuin yhdella Veikkauksen pelikehyksella. Moodillisuutta on myos tavattavissa
nettikasinopeleissa kuten ”Innocence or Temptation” -pelissa, jossa asiakas muuttaa pelin vo-
latiliteettia, eli sita antaako peli suuria voittoja harvemmin vaiko pienia voittoja useammin.
Moodin pystyy vaihtamaan pelin ylareunasta, jolloin moodi vaihtaa pelintaustan teeman taysin
toisenlaiseksi, jolloin asiakas on tietoinen siita, mika moodi on aktivoituna. Virhetilanne voi
myos olla se, kun pelaajan tulisi valita kolmesta laatikosta jotain, mutta puutteellisten visu-

aalisten vihjeiden takia pelaaja klikkaakin taustakuvassa esiintyvaa hahmoa.
5.3.10 Riittava ja selkea apu ja dokumentaatio

Helppoa kayttoliittymaa pystytaan kayttamaan ilman ohjeita, mutta tama ei kuitenkaan tar-
koita, etta sen voisi jattaa kokonaan pois. Dokumentaatiota eli ohjetta ei juurikaan lueta ja
ihmiset oppivat mieluummin testailemalla toimintoja. Ainoastaan ongelman ilmetessa ohjeet
saatetaan avata. Tekstin laatuun ja struktuuriin on kiinnitettava erityista huomiota, silla ih-
miset voivat olla hyvinkin kokemattomia ohjeiden lukijoita. Nielsenin mukaan kayttaja kay
lapi kolme vaihetta dokumentaatiosta, jotka ovat esiteltyna alla olevaan listaan. (Nielsen
1993, 148 - 154.)

1. Kayttajan on pystyttava loytamaan oleellinen tieto
2. Tiedon on oltava ymmarrettavissa

3. Tietoa pystytaan soveltamaan

Rahapeleista loytyy aina ohjeet, joihin paasee kasiksi pelinakymasta seka kotisivulta. Nama
saannot aukeavat omaan ikkunaan, jottei kayttajan muistikuormaa rasitettaisi hanen sovelta-
essa lukemaansa. Ohjeita arvioidessa on pidettava huoli, etta ylla mainitut listan ehdot tayt-

tyvat.
6 Heuristisen arvioinnin tulokset

Heuristinen arviointi suoritettiin Veikkauksen toimistossa kahden hengen voimin rauhallisessa
neuvotteluhuoneessa. Kaytetyt laitteet olivat tietokone ja alypuhelin. Arvioinnin kohteena oli
kehitteilla oleva peli, jonka arvioinnissa keskityttiin itse pelin omiin toimintoihin seka sen ko-
konaisuuden tutkimiseen. Session yhteiskesto oli puolitoista tuntia, josta tuotteen arviointiin

meni 60 minuuttia ja 30 minuuttia loppukeskusteluun liittyen havaintoihin.

Loppukeskustelun jalkeen kirjattuja havaintoja oli yhteensa 19. Alla olevasta taulukoista nah-

daan, kuinka nama raportoidut havainnot jakautuvat vakavuusluokituksien kesken.
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Vakavuusluokitus Raportoidut
havainnot
Kyseessa ei ole kaytettavyysongelmaa 4
Kosmeettinen kaytettavyysongelma 12
Matala kaytettavyysongelma 2
Suuri kaytettavyysongelma 1
Katastrofaalinen kaytettavyysongelma 0

Taulukko 1: Annetut vakavuusluokitukset havainnoille

Taulukosta voi huomata, etta raportoiduista havainnoista 15 osoittautui kaytettavyysongel-
miksi, joista suurin osa luokiteltiin kosmeettisiksi kaytettavyysongelmiksi. Ei-kaytettavyyson-
gelmiksi luokitellut havainnot olivat hyvin tulkinnanvaraisia tai mitattomia. Vakavin luokitus
mika annettiin, oli ”suuri kaytettavyysongelma” ja sekin vain yhdelle havainnolle. Vakavuus-
luokitusmaarityksen antamisessa mietittiin ongelman yleisyytta, vaikuttavuutta, pysyvyytta ja
taloudellista vaikutusta, jotka laskivat monen kaytettavyysongelman vakavuutta. Naita mie-
tittiin viela yhdessa pelituottajan kanssa ja muutoksia ei tullut. Seuraavaksi tarkastellaan mi-

hin rikottuun heuristiikkaan viitattiin raportoitujen havaintojen osalta.

Heuristiikkalistan kohdat Raportoidut
havainnot
Yksinkertainen ja luonnollinen dialogi 2
Kayttajan oma kieli 2
Kayttajan muistikuorman minimointi 3
Yhdenmukaisuus 5
Riittava palaute 2
Selkea poistumistapa eri tiloista ja tilanteista 2
Oikopolut 1
Selkeat virheilmoitukset 0
Virheiden estaminen 0
Riittava ja selkea apu ja dokumentaatio 2

Taulukko 2: Heuristiikkalistan kohtiin viitatut havainnot
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Havainnot jakautuivat melko tasaisesti huomioiden sen, ettei kaikkia heuristiikkoja pystytty
kayttaa ymparistosyista. Pois jaanyt heuristiikka oli ”selkeat virheilmoitukset”, silla pelia tes-
tattiin ilman pelikehysta, jonka yksi tehtavista on virheilmoituksien generointi. Arvioinnin ai-
kana huomattiin, etta yksi havainto saattoi myos rikkoa useita heuristiikkalistan kohtia. Sita ei
kuitenkaan olla otettu huomioon ylla olevaan taulukkoon. Pelkastaan havainnoin ensimmainen

ja osuvin heuristiikkarike on otettu ylos.

Havaintojen pohjalta muodostuneet kaytettavyysongelmat kaydaan lapi viikoittaisessa palave-
rissa pelituottajan kanssa. Palaverissa mietitaan viela ovatko ilmoitetut kaytettavyysongelmat
todellisia ja mita niista lahdetaan korjaamaan. Korjaukseen menevat kaytettavyysongelmat
raportoidaan viela vianhallintajarjestelmaa omalla filtterilla, joka erottaa ne muista ohjel-
mistovioista. Kun korjauspaivitykset valmistuvat pelin kaikille sovituille kaytettavyysongel-
mille, pelille tehdaan viela uusi heuristinen arviointi. Se noudattaisi samaa kaavaa kuin aikai-
sempi arviointi. Uudelleen arviointia ei kuitenkaan taman opinnaytetyon aikana keretty teke-

maan.

7  Yhteenveto

Hyvan tahdon varasto on hyvin rajallinen ja se voi havita kokonaan yhdesta isommasta kaytet-
tavyysongelmasta. Pienet kaytettavyysongelmat puolestaan kasautuvat paallekkain nopeasti,
jolloin niista voi muodostua iso kaytettavyysongelma. Huono kaytettavyys lahettaa vierailijat
seka jo olemassa olevat asiakkaat etsimaan parempaa palveluntarjoajaa. Kaytettavyytta ei
voi siis unohtaa tai jattaa huomioimatta. Sen tulisi olla maariteltyna jo testauspolitiikassa ja -
strategiassa, jotta siita johtuvat ongelmat voitaisiin tiedostaa ja nain puuttua niihin. Kaytet-
tavyysaiheiset koulutukset voisivat olla sopiva vaihtoehto aluksi. Ohjelmistotuotannon vaen,
kuten kehittajien, suunnittelijoiden, testaajien ja pelituottajien tulisikin ymmartaa kaytetta-
vyyden merkitys. Tietoisuus kayttavyydesta helpottaa huomattavasti kaytettavyyden arvioin-

nin toteuttamista ja niista syntyneiden tuloksien kasittelya.

Asiantuntija-arvioinnit tarjoavat edullisen ja nopean tyokalun kaytettavyyden arviointiin.
Naita menetelmia saa kayttaa missa tahansa kehitysvaiheessa. Mita aikaisemmin kaytettavyy-
den arviointi aloitetaan, sita vahemman kaytettavyysongelmia ilmenee enaa myohemmissa
kehitysvaiheissa. Nain pienennetaan myos kustannuksia, silla varhaisessa vaiheessa havaitut
kaytettavyysongelmat ovat edullisesti korjattavissa. Jos vain on mahdollista, heuristista arvi-

ointia voidaan toteuttaa jo paperiprototyyppi-vaiheessa.

Tutkiessani, kuinka heuristinen arviointi soveltuisi ohjelmistotestaajien kayttamiin ei-toimin-
nallisiin mustalaatikko-tekniikkoihin, huomasin sen muistuttavan tutkivan testauksen mene-

telmaa. Heuristinen arviointi muistuttaa tutkivaa testausta sen vapaamuotoisuudessa. Arvioi-
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jan ja testaajan oma intuitiivisuus on ratkaisevassa asemassa - se miten ja mita kayttoliitty-
massa kaydaan lavitse, on heidan paatettavissa. Tutkivassa testauksessa kaikki tuotteen toi-
minnallisuudet ja taustajarjestelmat kuuluvat testauspiiriin, joten kayttoliittyman vuorovai-
kutteisuuden tutkiminen jaa vain pieneksi osakokonaisuudeksi. Se kuitenkin saattaa edesaut-
taa kaytettavyyden arviointia edellyttavan ajattelutavan sisaistamista. Kokeneet tutkivat tes-

taajat voivat sisaistaa ajattelutavan nopeammin kuin skriptattua testausta kayttavat henkilot.

Suotuisin tilanne olisi, etta arvioijat ovat kahden alan asiantuntijoita, jotta suurin osa kaytet-
tavyysongelmista lOytyisi. Se ei kuitenkaan ole valttamatonta, kuten kappaleessa kuusi on
mainittu. Noviisiarvioijat pystyvat loytamaan 22 prosenttia kaytettavyysongelmista, vaikka se
onkin kolme kertaa vahemman kahden alan asiantuntijoihin verrattuna. Arviointiryhma tulisi
sen vuoksi koostaa mahdollisimman monipuoliseksi, koska jokaisella arvioijalla on yksilollisia
taipumuksia loytaa tietynlaisia ongelmia. Ryhma voi siten loytaa enemman ongelmia kaytto-
liittymasta. Ryhman kannattaisi viela pyrkia korkeaan riippumattomuuteen, jottei arvioijilla
olisi ennakkonakemyksia tai puolueellisuutta. Arviointia ei kannata lopettaa ensimmaiseen
yritykseen, vaikka joku ei loytaisikaan kuin muutamia kaytettavyysongelmia. Tehokas heuristi-

nen arviointi edellyttaa kokemusta, jota ei saa muuten kuin yrittamalla ja oppimalla.

Nielsenin vakavuusluokitukset muistuttavat ohjelmistotestauksen vakavuustasoja. Ne eivat
kuitenkaan ole samalla ajatuksella rakennettuja. Nielsenin vakavuusluokituksessa pohditaan
aina ilmenneen kaytettavyysongelman yleisyytta, pysyvyytta, vaikuttavuutta ja lopuksi talou-
dellista vaikutusta. Kun taas ohjelmistotestauksen vakavuustasojen maaritelmien avulla saa-
tetaan pelkastaan katsoa kuinka pahasti ongelma vaikuttaa koko ohjelman toimintaan. Se mi-

ten kaytettavyysongelmat halutaan maaritella, jaa testaajien paatettavaksi.

Todenmukaisen vakavuusluokituksen merkitys kasvaa siina vaiheessa, kun ei-kaytettavyyson-
gelmia tulkitaan kaytettavyysongelmiksi ja niiden korjaamiseen kaytetaan turhaa aikaa. Tasta
syysta vakavuusluokitusta tulisi viela lopussa pohtia yhdessa arviointitiimin kanssa. Nielsen
(1995b) kirjoittaakin viitaten kokemukseensa, etta kolmen arvioijan antaman vakavuusluoki-

tuksen keskiarvo osuu yleensa oikeaan.

Nielsenin heuristiikkalista on selkea otsikkotasolla, mutta se voi vaatia pureutumista kaytetta-
vyyden periaatteisiin. Nielsen (1993, 20) toteaa itsekin taman, etta heuristisen arvioinnin suo-
rittaminen edellyttaa kokemusta kaytettavyydesta, jotta hanen saannoista saataisiin enem-
man irti. Kaytettavyyskokemusta voi saada, vaikka Ul- ja UX-suunnittelun periaatteisiin pereh-
tymalla. Jos jonkun mielesta Nielsenin lista on epaselva tai se ei sovi kyseisen tuotteen arvi-

ointiin, voidaan se vaihtaa toiseen. Internetista loytyy useita eri versioita heuristiikkalistoista,
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joista yksi tunnettu lista on ”Shneidermanin kahdeksan kultaista saantoa”. Usein paras vaihto-
ehto on rakentaa oma ohjeistuslista, joka voi koostua jo olemassa olevista seka itse tehdyista

saannoista.

Kaytettavyyden arvioinnin osalta heuristista arviointia ei saisi jattaa ainoaksi menetelmaksi,
silla se kuitenkin perustuu asiantuntijoiden ohjeistuslistan kaytettavyysprinsiippeihin eika
valttamatta loppukayttajan todelliseen mielipiteeseen. Usability.gov -sivustolla huomaute-
taan, ettei heuristinen arviointi voi korvata kaytettavyystestausta ja sen pitaisi toimia tukena
muille kaytettavyystekniikoille seka antaa nopeaa palautetta suunnittelijoille (Usability
2013).

8 Pohdintaa

Opinnaytetyossa etsittiin ja esiteltiin asiantuntija-arviointi, jonka avulla suoritettiin kaytetta-
vyyden arviointi. Tavoitteena oli kehittaa arviointimenetelma testaustoiminnan tyokaluksi,
joka avustaisi nettikasinopelien kaytettavyysongelmien etsinnassa ja yhtenaistaisi kaytetta-
vyyskasitteita. Arviointimenetelman etsiminen tapahtui kappaleessa nelja ja sen esittelemi-
nen kappaleessa viisi. Heuristisesta arvioinnista syntyneet tulokset olivat esiteltyna kappa-

leessa kuusi. Menetelman soveltuvuutta testaustoimintaan kasiteltiin yhteenvedossa.

Valitsemani menetelma “heuristinen arviointi” seka siina kaytetty heuristiikkalista osoittau-
tuivat onnistuneiksi nettikasinopelin kaytettavyyden arviointiin. Melkein jokaiseen saantoon
tarttui yksi kaytettavyysongelma. Selkeat virheilmoitukset -saannon voi tiputtaa seuraavalla
kerralla pois, jos arviointia on tarkoitus suorittaa samaisessa ymparistossa. Ohjeistuslistan si-
salto tulee varmasti viela muuttumaan tulevaisuudessa, kun loytyneita kaytettavyysongelmia
kaydaan lapi, joiden pohjalta aletaan muodostaa uusia tarkempia ohjeistuksia. Kayttamaani
arviointimenetelmaa pystytaan jatkossa hyodyntamaan myos muiden nettikasinopelien kaytet-

tavyyden arviointiin.

Havaintoja loytyi myos odotettua enemman, joka on osoitus menetelman toimivuudesta. Se ei
kuitenkaan kerro viela sita, kuinka paljon kaytettavyytta ollaan onnistuttu parantamaan. Kay-
tettavyyden mittaamiseen on olemassa keinonsa ja yksi niista on Nielsenin mittarit, joihin lu-
keutuvat: Opittavuus, tehokkuus, muistettavuus, virheiden kasittely ja tyytyvaisyys. Niilla voi-
daan mitata, kuinka paljon kaytettavampi tuotteen uusin kayttoliittyma on verrattuna van-

hempaan versioon. Voidaan esimerkiksi ottaa aikaa tehtavan suorittamisesta ja laskea virheti-

lanteiden maaria. Tama voisi olla yksi jatkotoimenpiteista tulevaisuudessa.

Heuristinen arviointi mukautuu hyvin ohjelmistotestauksen tekniikaksi, vaikka se tuleekin vaa-

timaan aluksi tutustumista kaytettavyyskasitteisiin, jotka ovat keskeisessa asemassa oikean
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ajattelutavan loytymiselle. Testaajien omaan intuitiivisuuteen perustuvilla kaytettavyyskasit-
teilla ei valttamatta pystyta perustelemaan tai edes huomaamaan kayttoliittymassa vastaan
tulleita kaytettavyysongelmia. Testaajat tarvitset kirjatun heuristiikkalistan, joka perustuu
kaytettavyysprinsiippeihin. Tarpeen tullen testaajat voivat nojautua naihin kaytettavyysprin-

siippeihin, jos havainnosta ollaan epavarmoja, onko se kaytettavyysongelma vai ei.
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