f

'D Tampereen ammattikorkeakoulu

Android-sovelluksen kayttaja-
kokemuksen (UX) kehittaminen

Mikko Myllys

OPINNAYTETYO
Huhtikuu 2019

Tieto- ja viestintatekniikka
Ohjelmistotekniikka



TIVISTELMA

Tampereen ammattikorkeakoulu
Tieto- ja viestintatekniikan koulutus
Ohjelmistotekniikka

MYLLYS, MIKKO:
Android-sovelluksen kayttajakokemuksen (UX) kehittdaminen

Opinnaytetyo 57 sivua, joista liitteita 12 sivua
Huhtikuu 2019

Taman opinnaytetydn tavoitteena oli tutkia kayttajakokemuksen ja sen mittaami-
sen teoriaa, jota sovellettiin opinnaytetydon kohteena olevan Android-aloitusnayt-
tosovelluksen arviointiin ja testaamiseen. Arviointimenetelmana kaytettiin asian-
tuntija-arviointia, joka pohjautui heuristisiin periaatteisiin. Kaytettavyyden testaa-
misessa kaytettiin kayttajatestausta. Tarkoituksena oli tuottaa dokumentti, joka
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The purpose of this thesis was to study the theory of user experience and its
measurement techniques which were then used to evaluate and to test a real
Android launcher application. The expert evaluation was based on heuristic prin-
ciples. It was used to measure the usability of the application from the Android
developers' perspective. After that the application was tested on real users. The
objective was to produce a document that provides solutions to the usability prob-
lems found in the application. The results can be used to develop the application's
user experience in the future. The project was commissioned by Jidoka Technol-
ogies Oy and the client was Kuntotimpurit.

About 80 usability problems were found during the evaluation. The problems were
sorted into different classes based on the severity of the problem. More than half
of the problems were severe ones which indicates that the tests successfully
brought up some serious usability problems. Solutions to the most severe usabil-
ity problems were developed. Based on these solutions a set of improvement
plans was created for further development of the application.

The findings indicate that the application has a lot to improve on the user experi-
ence. The best way to improve the overall user experience is to fix the most se-
vere usability problems first. After taking care of the most severe problems the
application can be then evaluated and tested again. The results of this document
provide all the necessary development ideas for improving the user experience
in this specific launcher application.

Key words: user experience, usability, android, evaluation, testing
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1 JOHDANTO

Kayttajakokemus termina nousee nykyaan pinnalle hyvin usein teknologiasta pu-
huttaessa. Jarjestelmat keskittyvat yna enemman ihmisten ymparille ihmisten
seka tietokoneiden valisen vuorovaikutuksen lisaantyessa. Teknologian tarkoitus
on parantaa elamanlaatua ja tuoda arkipaivaisiin askareisiin jotain lisaarvoa.
Hyva kayttajakokemus mahdollistaa teknologian viemisen tahan suuntaan. Tuot-
teen vastatessa kayttgjalle taman haluamalla tavalla ja ratkaistessa kayttajalta
lOytyvia ongelmia kasvaa kayttajan tyytyvaisyys, mika muodostaa kayttajalle po-
sitiivia kokemuksia tuotteen kaytosta. Hyva kayttajakokemus saa henkilon toden-

nakodisemmin kayttdmaan tuotetta uudestaan jatkossakin. (Shape 2018.)

Taman opinnaytetyon tarkoituksena on tutkia kayttajakokemusta ja soveltaa kayt-
tajakokemuksen arviointi- ja testausmenetelmia asiakkaalle kehitettyyn Android-
sovellukseen. Asiakkaan sovelluksesta yritetaan 16ytda mahdollisimman katta-
vasti kaytettavyysongelmia, jonka jalkeen ongelmat kasitellaan ja niille kehitetaan
ratkaisuehdotuksia. Tavoitteena on muodostaa dokumentti, jota voidaan kayttaa

hyvaksi sovelluksen mahdollisessa jatkokehityksessa.

Toimeksiantajana opinnaytetydlle oli Jidoka Technologies Oy, jossa opinnayte-
tyon tekija oli tydoskennellyt jo reilut puoli vuotta ennen opinnaytetyon aloittamista.
Jidoka on erikoistunut loT-sovelluksiin, etaohjattaviin nayttoratkaisuihin, Web-to-
teutuksiin ja mobiilikehitykseen. Opinnaytetydn aikana toimivalle tutkimus ja tuo-

tekehitys -tiimille projekti oli ensimmainen Android-asiakasprojekti laatuaan.

Tarve opinnaytetydlle syntyi, kun aiemmin asiakkaalle kehitettya sovellusta paa-
tettiin Iahtea uudistamaan ykkosprioriteetin kohdistuessa sovelluksen kaytetta-
vyyteen. Sovellus oli ollut asiakkaalla kaytdssa jo useamman kuukauden ajan
kesasta 2018 lahtien. Kehitystyo oli kuitenkin viela kesken ja seuraavaksi kehi-
tyksen kohteeksi valiutui sovelluksen kayttajakokemus.

Tyon toisessa luvussa kdaydaan tarkemmin 1api tutkimuksen tarkoitusta ja tavoit-
teita. Kolmannessa luvussa perehdytaan kayttajakokemuksen teoriaan ja lu-
vussa nelja kaytettavyytta kasitellaan juuri Android-ympariston kannalta. Luvussa
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viisi esitetaan erilaisia tapoja kaytettavyyden mittaamiseen ja arviointiin, jonka
jalkeen luvussa kuusi kerrotaan tata tietoa hyodyntamalla tehtyjen tutkimusten

etenemisesta. Luvussa seitseman kootaan lopulta tutkimusten tulokset yhteen.



2 TARKOITUS JA TAVOITTEET

Opinnaytety0ssa kasiteltava aloitusnayttosovellus sai alkunsa kesalla 2018, kun
toimeksiantaja Jidoka sai asiakasprojektin Kuntotimpureilta. Kuntotimpurit on ke-
hittanyt elamyspalvelun lloi.fi, joka tuottaa liikkuntaa, kulttuuria ja luontoelamyksia
palvelutaloille ja hoivakodeille verkossa. Projektin tarkoitus oli luoda isokokoisilla
Android-taulutietokoneilla toimiva aloitusnayttosovellus, johon olisi yhdistetty ela-
myspalvelun verkossa tarjoamat palvelut sekd haluttuja Android-sovelluksia ja
toiminnallisuuksia. Taulutietokoneiden avulla hoivakotien ja palvelutalojen asukit
ja hoitohenkilokunta paasevat kasiksi elamyspankin tarjoamiin elamyksiin nope-

asti ja vaivatta.

Sovelluksesta saatiin kehitettyd demoversio, joka annettiin asiakkaan kayttéon
kesan 2018 lopussa. Asiakkaan kanssa tehtiin tiivista yhteistyota sovelluksesta
kayton aikana loytyneiden ongelmien korjaamiseen ja uusien toiminnallisuuksien
kehittamiseen. Kehitystyo jatkui lapi syksyn. Vuoden 2018 lopussa opinnaytetoi-
den aiheita miettiessa Jidokalla paadyttiin ideaan lahtea tutkimaan Kuntotimpu-
reille luodun aloitusnayttdosovelluksen kehittamista erityisesti kayttajakokemuk-
sen kannalta. Koska sovelluksen kayttajaryhmana oli padasiassa vanhempia ih-
misia ja hoitohenkilokuntaa, pitaisi sovelluksessa kehittda erityisesti kaytetta-
vyytta ja helppokayttoisyytta, jotta henkildt, joilta ei valttamatta 10ydy kokemusta

tietoteknisten laitteiden kaytosta, pystyvat kayttamaan tuotetta vaivattomasti.

Opinnaytetyon aihe rajattiin lopulta kasittelemaan sovelluksen kehitystyon eri alu-
eista kayttajakokemusta. Tavoitteena oli perehtya kayttajakokemukseen ja sen
arviointimenetelmiin. Taman jalkeen arviointi- ja testausmenetelmia sovellettai-
siin aloitusnayttdésovellukseen ja arviointi- seka testitulosten pohjalta luotaisiin
|6ydettyihin kaytettavyysongelmiin ratkaisuja ja kehitysehdotuksia. Opinnayte-
tyon tulosten on tarkoitus toimia apuna kayttajakokemuksen parantamisessa ke-
hitystyon jatkuessa.



3 KAYTTAJAKOKEMUS JA KAYTETTAVYYS

3.1 Kayttajakokemus

Kayttajakokemus kasitteena on erittain laaja. Se sisaltda monia osa-alueita, ku-
ten visuaalisen suunnittelun, kaytettavyyden, estetiikan ja psykologisen seka so-
siologisen tutkimuksen. Kokemus ei rajoitu pelkastaan tuotteen kayttamiseen,
vaan se rakentuu kaikista tuotteen elamankaaren vaiheista, joissa kayttaja on
jotenkin mukana. Naita vaiheita ovat mm. tuotteen mainoskampanijat ja asiakas-
tuki. Kayttajakokemusta ei voida maaritella yleisella tasolla, vaan se muuttuu ym-
paristdn ja olosuhteiden vaikutuksesta. Koska kokemus on riippuvainen kayttajan
tunteista, on hyva muistaa, ettd suunnittelun ja kehityksen keskipisteena tulee

olla kayttaja itse, ei sovellus tai sen kehittaja. (Interaction Design Foundation n.d.)

On hyvin yleista, etta kayttajakokemuksen ja kayttoliittyman merkitys sekoittuu
puhekielessa. On totta, ettd monia samoja asioita on otettava huomioon molem-
pia suunniteltaessa, mutta taytyy kuitenkin muistaa, etta termit eivat tarkoita sa-
maa. Kayttoliittyma keskittyy tuotteen ulkonakoon ja tekniseen puoleen, kun taas
kayttajakokemus on kokonaisvaltaisempi elamys sisaltden myds kayttoliittyman.
Kayttajakokemus keskittyy enemman abstrakteihin osa-alueisiin, kuten vuorovai-

kutukseen ja tunteisiin. (UserTesting 2018.)

Koska kayttajakokemus on sidoksissa aikaan, voidaan kokonaiskayttajakokemus
jakaa osiin kuvion 1 mukaisesti. Kayttajakokemus rakentuu kayttohetkella synty-
vien kokemusten lisaksi myos epasuorista kokemuksista, jotka vaikuttavat kayt-
tajan nakemykseen tuotteesta. Naita kokemuksia kayttajalle kehittyy kayttohet-
kea ennen ja sen jalkeen. Ne voivat olla esimerkiksi muiden kayttajien mielipiteita

ja omia kaytonjalkeisia kokemuksia. (Roto, Law, Vermeeren & Hoonhout 2011.)
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Milloin: Ennen kayttoa

Kayton aikana Kayton jalkeen
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Monien aiempien
kokemusten kasaantuessa

KUVIO 1. Kayttajakokemuksen ajanjaksot nimineen ja tapahtumineen (Roto ym.
2011, muokattu)

Odotuksenmukainen kayttajakokemus muodostuu, kun kayttaja kuvittelee kayt-
tavansa tuotetta. Tama kokemus voi syntya ennen ensimmaista kayttokertaa,
kayton aikana tai sen jalkeen. Hetkellinen kayttajakokemus taas muodostuu kay-
ton aikana, kun kayttaja on suorassa vuorovaikutuksessa tuotteen kanssa. Tata
seuraava kokemus on jaksottainen kayttajakokemus, joka muodostuu jokaisen
kayttokerran jalkeen kayttajan miettiessa milta tuotteen kayttdminen tuntui. Ko-
konaiskayttajakokemus tai kumulatiivinen kayttajakokemus sisaltéa kaikkia
edelld mainittuja tyyppeja ja se alkaa heti kayttajan saatua mita tahansa infor-

maatiota tuotteesta ensimmaista kertaa. (Roto ym. 2011.)

3.2 Kaytettavyys ja sen merkitys

Kaytettavyys on laatuattribuutti, eli jarjestelman toimintakykya kuvaava ei-toimin-
nallinen vaatimus. Hyva kaytettavyys tarkoittaa, etta tuote on helppokayttdinen ja
kayttaja pystyy kayttamaan tuotetta tehokkaasti. Kaytettavyysasiantuntija Jakob
Nielsenin mukaan kaytettavyys koostuu viidesta eri osasta: opittavuudesta, te-
hokkuudesta, muistettavuudesta, virheettomyydesta ja miellyttavyydesta. Opitta-
vuus kertoo siita, kuinka nopeasti kayttaja oppii kayttamaan sovellusta. Mita pa-
remmin kayttaja sisaistaa tuotteen toiminnan jo ensimmaisten kayttokertojen ai-
kana, sita parempi on tuotteen opittavuus. Tehokkuus kuvastaa jonkin tietyn teh-
tavan suorittamiseen kaytettya aikaa. Muistettavuus maaritelldaan sen perus-
teella, miten hyvin kayttaja muistaa ohjelman toiminnan palattuaan kayttamaan
sita tauon jalkeen. Virheettomyys koostuu jarjestelman teknisista ongelmista ja
kayttajan tekemista virheista. On otettava huomioon paljonko kayttaja voi tehda
virheita, ovatko virheet vakavia ja pystyykd kayttaja palautumaan niista. Miellyt-

tavyys kertoo, kuinka mieluisaksi kayttaja tuntee tuotteen kayton. (Nielsen 2012.)



11

Kaytettavyys ei yksinaan viela tee tuotteesta kaytannollista vaan sen kanssa tu-
lee miettia myos hyodyllisyytta. Jos kaytettavyys maarittelee tuotteen helppokayt-
toisyyden, niin hyodyllisyys maarittelee, tarjoaako tuote toiminnallisuudet kaytta-
jan tarpeisiin. Tuote voi olla helppo ja mukava kayttaa, mutta jos se ei tarjoa kayt-
tajalleen tarvittavia toimintoja, on tuote epakaytanndllinen, kayttaja ei tarvitse sita.
Vastaavasti tuotteen tarjotessa tarvittavat toiminnot, mutta ollessa vaikeakayttoi-
nen, se on silti epakaytanndllinen. Jos halutun toiminnon suorittaminen on niin
hankalaa, etta toimintoa ei saada suoritettua loppuun asti, ei kayttaja hyody siita

mitenkaan. (Nielsen 2012.)

Jos kaytettavyytta ei ole otettu huomioon tuotetta suunniteltaessa tarpeeksi hy-
vin, voi se pahimmillaan johtaa tuotteen hylkdamiseen. Epamiellyttavyyden ja tur-
hautuneisuuden tunne voi johtua esimerkiksi pitkista latausajoista tai epaselvasta
kayttoliittymasta. Ensivaikutelma tuotteesta syntyy todella nopeasti ja silla on
suuri vaikutus siihen, haluaako kayttaja lopulta kayttaa tuotetta. Kaytettavyyden
ollessa hyva voidaan saastaa myos rahallisesti. Kun kayttajan ei tarvitse ottaa
jatkuvasti yhteytta tuotetukeen, saastetaan tukipalveluissa. Myds kouluttamisen

tarve vahenee kaytettavyyden parantuessa. (Segue Creative Team 2017.)
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4 ANDROIDIN KAYTETTAVYYSSUUNNITTELUPERIAATTEET

4.1 Android kehitys- ja kayttoymparistona

Suunniteltaessa sovellusta Androidille tulee ottaa huomioon sovellusalustakoh-
taiset vaatimukset. Androidin versioissa on poikkeavuuksia mm. laiterajapinnan
tarjoamien toimintojen osalta. Myos kohdelaitteet vaikuttavat suunniteluun, silla
esimerkiksi tabletille kehittadessa on otettava huomioon isompaan nayttoon liitty-
via asioita, joita ei valttamatta tarvitse miettia pienemmalle kannykalle tehtavassa

sovelluksessa.

Android tarjoaa kattavan kokoelman suunnittelussa kaytettavia periaatteita ja
kaytantoja yleisella tasolla, joiden avulla suunnitellusta sovelluksesta saadaan
mahdollisimman kayttajaystavallinen. Ohjeet opastavat kehittdmaan sovelluk-
sen, jota pystyy kayttamaan kuka tahansa riippumatta kayttajasta. Ohjeiden nou-
dattaminen mahdollistaa myos parhaan mahdollisen yhteensopivuuden, suori-
tuskyvyn, tietoturvan ja paljon muuta Androidin ollessa sovellusalustana. Nama
ohjeet ovat kuitenkin tehty yleisiksi suuntaa antaviksi ohjeiksi ja on suositeltavaa,
etta niita sovelletaan ja muutetaan aina sovelluskohtaisesti sovelluksen kayttajien

kohderyhmat huomioon ottaen. (Android Developers n.d.)

4.2 Saavutettavuus

Saavutettavuudella tarkoitetaan sovelluksen helppoa lahestyvyytta kayttajan ra-
joitteista riippumatta. Ihmiset poikkeavat toisistaan ja siksi on tarkeaa huomioida,
etta kaikki kayttajat pystyvat vuorovaikutukseen tuotteen kanssa yhta helposti.
Saavutettavuuden parantuessa tuote tavoittaa yha useamman kayttgjan. Se ei
helpota ainoastaan rajoittuneiden henkildiden toimintaa vaan kaikkien sovelluk-
sen kayttajien toimintaa ja nain ollen parantaa kaikkien kayttajien kayttajakoke-

musta. (Android Developers n.d.)
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Jos kayttaja on esimerkiksi varisokea, voi hanelta jaada ymmartamatta sovelluk-
sessa vareilla viestityt asiat kokonaan tai jos kayttajalla on lukivaikeus ei han valt-
tamatta saa selkeastakaan tekstista mitaan irti. Kayttajan ei tarvitse edes olla ra-
joittunut, jotta hanella voisi ilmeta hankaluuksia sovelluksen kaytdssa. Tallaisia
tilanteita huomioiden Android tarjoaa ohjeita myds saavutettavuuden paranta-

miseksi.

4.2.1 Avustava teknologia

Avustava teknologia tarkoittaa laitteen mahdollistamia teknologioita, joilla voi-
daan mahdollistaa rajoittuneen kayttajan toiminta sovelluksessa. Tiedon valitta-
minen kayttajaltad sovellukselle ja toisin pain voidaan hoitaa monella eri tapaa.
Tekstin kokoa voidaan automaattisesti suurentaa, sovellus voi lukea sisallon

kayttajalle tai sisaltda voidaan lukea pistenayttoa kayttaen. (Material Design n.d.)

Avustavan teknologian kaytto voi tulla hyddylliseksi tilanteessa, jossa kayttaja ei
pysty kayttamaan kasiaan esimerkiksi valmistaessaan ruokaa. Talldin puheen-
tunnistus toimii hyodyllisena apuvalineena ja kayttaja voi antaa sovellukselle ko-
mentoja puheen avulla ilman, ettd hanen taytyy koskettaa laitetta. Sovellus voi-
daan suunnitella kayttdmaan tekstista puheeksi -synteesia, jolla muutetaan kir-
joitettu teksti puhuttuun muotoon ja sovellus pystyy nain myos vastaamalla kayt-

tajalle ilman, etta kayttajan tulee olla laitteen aaressa.

4.2.2 Sovelluksen rakenne

Eri elementtien ja toimintojen huoliteltu sijoittaminen sovelluksessa on tarkeaa,
jotta sovelluksessa liikkuminen olisi kayttajalle mahdollisimman helppoa ja sel-
keaa. Kayttajan tulisi tietaa koko ajan missa pain sovellusta han on ja mika so-
velluksessa on tarkeaa. Naita elementteja voidaan korostaa mm. liikkeilla, muo-
doilla, vareilla ja tekstilla. Seuraavaan aktiviteettiin siirtyminen ja sielta poistumi-
nen tulee olla tehty tarpeeksi selkedksi ja liian moni paallekkainen aktiviteetti voi

tehda sovelluksessa navigoimisesta sekavaa. (Material Design n.d.)
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Hierarkia on tarkea osa sovelluksen rakennetta suunniteltaessa. Kayttoliittyma
kannattaa pitaa mahdollisimman yksinkertaisena ja turhat elementit suositellaan
karsittavaksi pois. Tarkeammat toiminnot ja elementit sijoitetaan nayton ylareu-
naan, yhta tarkeat rinnakkain ja vahemman tarkeat alas. Nain pidetaan tarkeys-

jarjestys selkeana ja loogisena kayttoliittymassa. (Material Design n.d.)

Elementteja kannattaa myos ryhmitella samankaltaisten elementtien kanssa. Tie-
don esittamisen jarjestyksessa on hyva miettia mitka elementit kiinnittavat ensim-
maiseksi kayttadjan huomion ja elementin kadotessa naytolta mihin huomio seu-
raavaksi kiinnittyy. Nain kayttajan liikkumisesta sovelluksessa voidaan saada
mahdollisimman sulavaa ja tieto saadaan luontevasti sovellusta selatessa. (Ma-

terial Design n.d.)

4.2.3 Vari ja kontrasti

Varit esiintyvat hyvin tarkeassa osassa kayttoliittyman kannalta. Niilla pystytaan
korostamaan informaation tunnelmaa, savya ja tarkeytta (Material Design n.d.).
Hyvana esimerkkina perinteinen punainen hylkaa-painike ja vihrea hyvaksy-pai-
nike. Punaisella varilla viestitdan yleensa negatiivista ja vihrealla varilla positii-

vista.

Kontrasti ilmoittaa, kuinka paljon kaksi varia poikkeaa toisistaan. Jos kontrasti jaa
lian pieneksi, ei informaatio erotu valttamatta tarpeeksi selkeasti taustastaan ja
sitd on hankala huomata. Nain voi kdyda, kun vaalean taustan paalle asetetaan
valkoista tekstia ja tumman taustan paalle mustaa tekstia. World Wide Web Con-
sortium, joka yllapitaa WWW:n standardeja, suosittelee pienen tekstin kontrasti-
suhteeksi taustaan verrattuna 4.5:1 ja suuren tekstin kontrastisuhteeksi 3:1. Nain
informaatio saadaan selkeasti nakyviin ja sitd on helpompi lukea. (Material De-

sign n.d.)
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4.2.4 Ulkoasu ja typografia

Interaktiiviset painikkeet ja kosketuksen rekisteroivat elementit tulee tehda tar-
peeksi suuriksi. Suositus on vahintaan 48 x 48 dp:ta eli nayton tiheydesta riippu-
matonta pikselia. Jos kuitenkin haluaa kohdistaa sovelluksen mahdollisimman
laajalle kayttajakunnalle, kannattaa kayttaa suurempia elementteja sen ollessa

mahdollista. (Material Design n.d.)

Sovelluksen ulkoasun on hyva mukautua eri nayttdjen kokoihin. Jos tuotetta tes-
tataan vain isoilla naytailla, voi joitain elementteja leikkaantua tai piiloutua pie-
nemmille naytdille siirryttdessa. Mukautuva ulkoasu on responsiivisen sovelluk-
sen perusta. Myos tekstin on hyva olla skaalautuva, silla kayttaja pystyy hyvin
usein saatamaan fonttikokoa laitteesta ja selaimesta. Tekstin kokoa maaritel-
lessa kaytetaankin nayton tiheydesta riippumattomien pikselien sijaan skaalautu-

via pikseleita. (Material Design n.d.)

4.2.5 Kirjoitus

Kirjoituksia lisatessa on hyva ottaa huomioon, miten teksti kasitellaan naytdnlu-
kuohjelmilla. Naytonlukijat lukevat kaiken tekstin sivuilta, myos piilotetun tekstin.
Piilotettu teksti voi olla esimerkiksi vaihtoehtoista tekstia, mika pidetaan piilossa,
kunnes elementtia muutetaan toiminnoilla. Tekstin on hyva olla lyhytta, mutta ku-
vaavaa, jotta kayttaja saa tekstin tarkoituksen nopeasti selville. (Material Design
n.d.)

Elementteja, kuten painikkeita, valintaruutuja ja valikkoja kannattaa nimeta niin,
etta kayttaja tietaa mita siitd tapahtuu, ei milta elementti nayttaa. Jos elementilla
on eri tiloja, sen tekstina tulee nayttaa juuri sen hetkinen tila. Elementin suorit-
tama toiminto ilmoitetaan ilman ohjeita siita, miten toiminto tulee aktivoida. Eri
syotelaitteilla voidaan aktivoida sama toiminto eri tavoin, esimerkiksi kosketuk-
sella aktivoitava painike voidaan aktivoida myos erillista nappaimistdéa kayttaen.

(Material Design n.d.)
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4.2.6 Aani ja liike

Sovelluksen sisaltdessa dania kannattaa miettia, kuinka naitd aania voitaisiin il-
mentaa kuuroille tai heikommin kuuleville. Mahdollisia vaihtoehtoja ovat mm.
tekstitykset, kdannokset ja visuaaliset vihjeet. Turhien danien toistamista, kuten
taustamusiikki, tulisi valttaa. Jos tallaisia aania kuitenkin halutaan kayttaa, kayt-

tajan tulee pystya pysayttamaan aanet halutessaan. (Material Design n.d.)

Liikkeella voidaan viestia kohdennuksen vaihtamisesta nakymien valilla, esimer-
kiksi valittuna oleva elementti voidaan suurentaa muita elementteja isommaksi.
Liikkuvan ja valahtelevan sisallon pitaisi olla pysaytettavissa tai piilotettavissa, jos
se kestaa yli viisi sekuntia. Valkkyva sisalto ei saisi valkkya yli kolmea kertaa

sekunnissa. (Material Design n.d.)
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5 KAYTETTAVYYDEN ARVIOIMINEN

5.1 Heuristiikka ja arviointimenetelmat

Heuristiikalla tarkoitetaan ohjelmistosuunnittelussa kaytettavyyteen liittyvia muis-
tisaantoja. Heuristisessa arvioinnissa keskitytaan tuotteen kaytettavyysongel-
mien I0ytamiseen kayttamalla tuotetta ja tutkimalla sen kayttéa ennalta maaritel-
tyjen heurististen saantojen avulla. Tuotteen kaytettavyyden arvioiminen tata me-
netelmaa kayttaen mahdollistaa nopean ja tehokkaan kaytettavyysongelmien loy-
tamisen. Arvioinnin suorittavat asiantuntijat, joilla on kokemusta kaytettavyyden
arvioimisesta ja suunnittelusta, eivat kayttajat. Siksi on hyva muistaa, etta heuris-
tisen arvioinnin lisaksi tulee testausta suorittaa myds kayttajilla. (Kayttdtuotteen

heuristinen arviointi n.d.)

Asiantuntija-arviointi ei vaadi suuria valmisteluja ja sitd voidaan kayttaa useassa
tuotekehityksen eri vaiheessa. Arviointia suorittavilla asiantuntijoilla tulisi 16ytya
kokemusta joko sovelluksen toiminnasta tai kaytettavyyden arvioimisesta. |ldeaa-
lisessa tilanteessa arvioijat ovat seka kaytettavyysasiantuntijoita etta sovelluksen
suunnittelijoita. Testaukseen kannattaa hankkia yleensa kolmesta viiteen eri asi-
antuntijaa, silla yksittainen asiantuntija ei huomaa laheskaan kaikkia ongelma-
kohtia sovelluksesta. Yksi asiantuntija |6ytaa noin 35 % ongelmista, kolme asian-
tuntijaa noin 60 % ongelmista ja viisi asiantuntijaa noin 75 % ongelmista (kuvio
2). Viitta useammasta arvioijasta ei saada enaa niin paljoa hyotya, etta se olisi

tehokkuuden kannalta tarpeellista. (Riihiaho n.d., 2)
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KUVIO 2. Asiantuntija-arvioijien maara suhteessa ldydettyjen kaytettavyysongel-

mien osuuteen (Riihiaho n.d., 3)

Kayttajatestaus toimii vastapainona heuristiselle arvioinnille, jossa sovelluksen
kayttoa tarkastellaan ainoastaan asiantuntijoiden kannalta. Kayttajatestauksessa
saadaan selville kayttajien kohtaamia ongelmia realistisessa kayttotilanteessa.
Kayttgjia voidaan haastatella ennen ja jalkeen testausta seka heille voidaan
luoda kysymyksia, joita ohjaaja esittaa kayttamisen aikana testaajalle. Kayttajaa
seurataan koko testauksen ajan hanen suorittaessaan ennalta luotuja tehtavia
sovelluksen kayttoon liittyen. Testaustilanteet voidaan tallentaa esim. videolle tai

aanitteeksi myohempaa lapikaymista varten. (Riihiaho 2000, 8.)

Kayttajatestauksen suorittavat koehenkildt kannattaa valita mahdollisimman hy-
vin sovelluksen loppukayttajakuntaa ajatellen. Noin kolmesta kuuteen testaajaa
per kohderyhma on yleensa sopivasti, silla lian monta testaajaa vie paljon yli-
maaraista aikaa tuomatta lisaa hyotya. Kayttajatestauksia tehdaan yleensa tuo-
tekehityksen keski- ja loppuvaiheilla, kun kayttajalle on tarjottavana jo jonkinlai-
nen demo tai valmis tuote. Testitehtavat tulee laatia kirjoitettuun tarinamuotoon,
mutta ne eivat saa ohjata kayttajaa tehtavien tekemisessa. Yhden tehtavan so-
piva kesto on noin 2-20 minuuttia, jotta tehtava pysyy viela helposti analysoita-

vana. (Torp n.d.)
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5.2 Shneidermanin kahdeksan kultaista saantoa

Tunnetuimpia heuristisen arvioinnin listoja ovat Jakob Nielsenin ja Ben Shneider-
manin heuristiikat. Shneiderman on tietojenkasittelytieteen professori, joka pe-
rusti myds Marylandin yliopistoon kuuluvan ihmisen ja tietokoneen vuorovaiku-
tusta tutkivan laboratorion vuonna 1983. Hanen tyotansa ihmisen ja tietokoneen
vuorovaikutuksen seka informaation visualisoinnin parissa arvostetaan laajasti

maailmalla. (Association for Computing Machinery 2014.)

Shneiderman paatti tiivistaa kayttoliittymasuunnittelun perusteet muutamaksi yti-
mekkaaksi periaatteeksi, joita muut opiskelijat ja suunnittelijat pystyisivat kaytta-
maan hyvakseen tulevaisuudessa. Nain syntyi Sheidermanin kahdeksan kul-
taista saantda. Saannot sopivat suurimmalle osalle vuorovaikutteisia jarjestelmia,
mutta niita on myos laajennettu ja muunneltu ajan saatossa. Esimerkiksi Jakob
Nielsen kaytti naita saantoja luodessaan oman listansa heuristisista periaatteista.

(Shneiderman n.d.)

5.2.1 Pyri johdonmukaisuuteen

Samanlaisissa tilanteissa samalla tavalla toimiminen helpottaa sovelluksen kay-
ton opettelua. Johdonmukaisuuden saavuttamiseksi sovelluksessa tulee kayttaa
samaa termistda ohjeistuksissa, valikoissa ja toiminnoissa. Myos varit, element-
tien asettelu, isot kirjaimet, fontit ja muut ulkoasuun vaikuttavat asiat tulee suun-

nitella yhtenaisiksi koko sovelluksessa. (Shneiderman n.d.)

Kayttajat tottuvat paljon nopeammin tuotteen digitaaliseen ymparistoon, kun tuot-
teessa noudatetaan johdonmukaisuutta. Jos hyvaksymisdialogissa kayttajalle
annetaan vihrea hyvaksy-painike ja punainen peruuta-painike, olisi kaikissa sa-
manlaisissa valintadialogeissa hyva kayttaa naita samoja vareja ja teksteja, joihin
kayttaja on jo ensimmaisessa valintadialogissa tottunut.
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5.2.2 Hae yleista kaytettavyytta

Kayttajien eroavaisuudet tulee ottaa huomioon kaytettavyytta suunniteltaessa
tarjoamalla yksinkertaisia ja helppokayttdisia toiminnallisuuksia, mutta rajoitta-
matta kokeneemmilta kayttajiltd tehokkaamman kayton mahdollistavat monimut-
kaisemmat toiminnot. Aloittelijoille voidaan antaa enemman kayttoon liittyvia oh-
jeita ja kokeneemmat kayttajat voivat hyvaksikayttaa esimerkiksi pikanappaimia.

(Shneiderman n.d.)

Sovelluksen tarjotessa helppokayttdisen ja tehokkaan toimintaympariston kaytta-
jalle taman kokemuksesta ja rajoitteista rippumatta laajennetaan samalla tuot-
teen kayttajakuntaa. Myos kayttokokemus parantuu ja se voi johtaa hyvaan pa-

lautteeseen kayttajilta seka menestyksekkdampaan markkinointiin.

5.2.3 Anna selkeaa palautetta

Kayttajien on tiedettava koko ajan mita sovelluksessa tapahtuu ja missa he ovat.
Tama voidaan mahdollistaa hyvan ja selkean palautteen avulla. Toiminnoista on
annettava kayttajalle helposti ymmarrettava palaute, josta kayttaja saa selville
mita tapahtuu tai on tapahtunut. Palaute pitaa olla ymmarrettavissa, vaikka kayt-
taja olisi taysin aloittelija tietotekniikan kanssa ja ei valttamatta ymmarra taysin
tietotekniikkatermistéa. (Wong 2018.)

Palautteen ei aina tarvitse olla naytolle ilmestyvaa tekstia, vaan se voidaan il-
maista myOs visuaalisesti. Esimerkiksi painiketta painaessa painike voi vaihtaa
varia, suurentua tai upota ja kaikki nama tehosteet viestivat kayttajalle, etta pai-
nike rekisterdi painalluksen. Jos minkaanlaista palautetta ei anneta toiminnosta,
kayttaja voi hammentya, eika hanella ole varmuutta, onko toiminto suoritettu on-

nistuneesti vai ei.
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5.2.4 Suunnittele dialogit johtamaan lopputulokseen

Perakkaisia toimintoja suoritettaessa tulee miettia toimintojen jarjestysta, eli toi-
mintaketjulla on oltava alku-, vali- ja loppuvaiheet. Kun kayttaja paasee toiminta-
ketjun loppuun ja suorittaa viimeisen tarvittavan toiminnon, tulee kayttajalle ilmoit-
taa koko ketjun onnistuneesta suorittamisesta. Tama tuottaa kayttajalle onnistu-
misen tunteen ja kayttaja voi unohtaa ketjun aikana mahdollisesti kehittyneet va-

rasuunnitelmat ja keskittya seuraaviin toimintoihin. (Shneiderman n.d.)

Verkkokaupasta ostaessaan kayttaja etsii ensiksi haluamansa tuotteen tai tuot-
teet. Taman jalkeen han lisaa ostoksensa ostoskoriin. Valittuaan haluamansa
tuotteet han suuntaa kassalle ja maksamaan. Onnistuneen tilauksen jalkeen
kayttaja saa ilmoituksen onnistuneesta maksusta ja mahdollisesti myos tilaus-
vahvistuksen sahkopostiinsa. Tassa vaiheessa kayttaja ymmartaa, etta tilauksen
toimintaketju on suoritettu onnistuneesti loppuun ja han voi unohtaa tilaamiseen

liittyvat tapahtumat ja keskittya muihin asioihin.

5.2.5 Tarjoa yksinkertainen virheenkasittely

Mita vahemman kayttaja voi tehda virheita kayttoliittymassa, sen parempi. Kayt-
toliittyma kannattaa suunnitella ennalta virheita ehkaisevaksi sen sijaan, etta jo-
kaisesta virheesta annetaan vain virheilmoitus. Kaikkia virheita ei voida kuiten-
kaan valttaa kayttoliittymasuunnittelullakaan, joten virheen ilmaantuessa siita on
iimoitettava kayttajalle selkeasti ja kayttdjaa on opastettava palautumaan vir-

heesta askel askeleelta. (Wong 2018.)

Syodtekentat voidaan rajoittaa hyvaksymaan pelkastaan aakkosia tai numeroita
tarpeen mukaan seka syotteen pituutta voidaan rajoittaa. Kun kayttajan ei haluta
suorittavan tiettya toimintoa, voidaan toiminnon aktivoiva elementti kytkea pois
paalta ja nain estaa ei-toivotun toiminnon suorittaminen vahingossa. Toinen vaih-
toehto virheilmoituksen lisaksi on pitaa kayttoliittyma muuttumattomana, jos virhe

on esimerkiksi niin lieva, ettei virheilmoitusta tarvita.
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5.2.6 Salli helppo toimintojen peruminen

Kayttajan tulee pystya perumaan tekojaan. Peruminen tulee mahdollistaa niin
monessa tilanteessa kuin mahdollista, silla se lievittda kayttajan huolta mahdolli-
sista virheista. Taman ansiosta kayttaja voi myos uskaltautua kokeilemaan uu-
sien vaihtoehtojen valitsemista sovelluksessa, kun pelkoa virheiden peruuttamat-

tomuudesta ei ole. (Shneiderman n.d.)

Esimerkiksi verkkokaupoissa ennen tilauksen lahettamista kayttajalla on mahdol-
lisuus palata takaisin muuttamaan tilaukseen liittyvia tietojaan, kuten yhteystie-
toja tai tilattavia tuotteita. Takaisin palaaminen mahdollistaa ostosten nopeam-
man tekemisen, kun kayttajan ei tarvitse olla ostostensa kanssa liilan varovainen

virheiden valttamiseksi.

5.2.7 Tue kayttajan hallintakasitysta

Kayttajalle tulee muodostaa hallinnan tunne. Tama tarkoittaa sita, etta kayttaja
hallitsee sovellusta eika sovellus kayttajaa. Sovelluksen tulee pyrkia suoritta-
maan mahdollisimman moni toiminto kayttajan toimesta sen sijaan, etta sovellus
paattaisi kayttajan puolesta. Yllatykset ja muutokset sovelluksen normaalissa

kaytoksessa arsyttavat kayttajaa. (Shneiderman n.d.)

Hallinnan tunne korostuu kokeneemmilla kayttgjilla, jotka haluavat hyodyntaa
kertynytta kokemustaan. Kayttajan tulee pystya tehostamaan sovelluksen kayt-
toa esimerkiksi poistamalla aloittelijoille tarkoitettuja ohjeita tai kytkemalla paalle

tehokkaampia, kokeneemmille kayttgjille tarkoitettuja ominaisuuksia.

5.2.8 Vahenna lyhytkestoisen muistin kuormitusta

Kayttoliittyman yksinkertaisuus ja informaatiohierarkia korostuu, kun kaytetta-

vyytta tarkastellaan lyhytkestoisen muistin kuormituksen kannalta. Koska ihmi-

nen pystyy yllapitamaan noin viitta eri asiaa lyhytkestoisessa muistissa yhta ai-
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kaa, tulisi sovelluksen pyrkia kayttamaan tunnistamista muistamisen sijaan. Na-
kymasta toiseen siirryttaessa ei kannata pakottaa kayttajaa muistamaan edelli-
sen nakyman informaatiota, vaan jos uudessa nakymassa tulee kayttaa edellisen

nakyman tietoja, kannattaa nakymat yhdistaa. (Wong 2018.)

Puhelinnumeroita ei tarvitse kirjoittaa uudestaan, kun ne on kerran lisatty puheli-
meen ja pitempien lomakkeiden tiedot tulisi tiivistaa kompaktisti yhteen naky-
maan kayttajalle. Myds nettisivujen sijainnit on hyva nayttaa kayttajalle, ettei kayt-

tajan tarvitse muistaa, minka sijainnin han on sivulle valinnut. (Shneiderman n.d.)

5.3 Nielsenin heuristiset periaatteet

Jakob Nielsen on tanskalainen professori, joka valmistui Tanskan teknillisesta
yliopistosta Koopenhaminassa opiskeltuaan inmisen ja tietokoneen valista vuo-
rovaikutusta. Han perusti Nielsen Norman Group -jarjeston yhdessa Donald A.
Normanin kanssa ja han on kirjoittanut useita teoksia kaytettavyyteen ja kaytto-

liittymiin liittyen. (Nielsen Norman Group n.d.)

Nielsen kehitti kymmenen nyrkkisaantoa heuristista arviointia varten. Saannét ke-
hittyivat yhteistyossa Rolf Molichkin kanssa. Nama kymmenen saantéa on tarkoi-
tettu avuksi vuorovaikutuksen suunnittelemisessa, eika niita tule noudattaa soke-
asti, vaan niita tulee soveltaa jokaiseen jarjestelmaan omalla tavallaan. Nielsen
tiivisti heuristisen listansa 249 eri kaytettavyysongelman pohjalta niin, etta ne oli-

sivat mahdollisimman yksinkertaisesti selitetty. (Nielsen 1994.)

5.3.1 Jarjestelman tilan nakyvyys

Jarjestelman tilan nakyvyys kertoo siita, kuinka hyvin kayttaja nakee jarjestelman
sen hetkisen tilan laitteella. Ihmisilla on pyrkimys pystya ennakoimaan ja kontrol-
loimaan tilanteita ja yleensa mitd enemman informaatiota on tarjolla, sen parem-
min pystytdan tekemaan valintoja. Kayttajan tulee saada tietaa, onko laitteen ja
kayttajan valinen vuorovaikutus onnistunutta vai onko tapahtunut virheita. Valit-

toman palautteen ansiosta kayttaja ei jaa miettimaan tapahtunutta, vaan pystyy
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jatkamaan toimintaansa heti, oli seuraava tehtava sitten palautuminen virheesta
tai onnistuneen vuorovaikutuksen jalkeinen sovelluksen kayton jatkaminen. (Har-
ley 2018.)

Jarjestelman tilaa voidaan ilmentaa monin eri tavoin. Latausnakymassa kaytta-
jalle voidaan kertoa tekstilla mita tapahtuu ja latauspalkilla kuinka paljon koko-
naisprosessista on suoritettu. Verkkokaupasta junan paikkaa varatessaan kayt-
taja painaa haluamaansa vapaata paikkaa ja paikka vaihtaa varinsa vihreaksi,
jolloin varinvaihto viestii kayttajalle onnistuneesta toiminnosta. Musiikkisoittimen
ollessa paalla ja kappaleen soidessa voi kannykan lukitusnaytolla nakya kappa-

leen pituus ja senhetkinen eteneminen.

5.3.2 Tuotteen ja tosielaman vastaavuus

Tuotteessa tulee kayttaa kayttajalle mahdollisimman selkeita ja ymmarrettavia
termeja ja symboleita, silla asioiden tuttuus tuo lisaa kayttomukavuutta. Kaytta-
jalle tosielamasta tuttujen kasitteiden kayttaminen sovelluksessa ei vaadi kaytta-
jaltéd uuden opettelua, vaan kayttaja pystyy automaattisesti yhdistamaan sovel-

luksen ulkopuolelta opittuja asioita sovellukseen. (Kaley 2018.)

Vareilla, tekstityypeilla, kuvakkeilla ja monilla muilla visuaalisilla elementeilla pys-
tytaan yhdistamaan tosielaman ilmioita virtuaaliseen maailmaan. Hyva esimerkki
tuotteen ja tosielaman vastaavuudesta on kayttojarjestelmista Ioytyva roskakori.
Kayttaja pystyy yhdistamaan tarkoituksen poistaa asioita roskakorin avulla. Kayt-
taja tietaa, etta halutessaan paasta eroon tiedostoista hanen tulee siirtaa ne ros-
kakoriin poistettavaksi. Myos varit vinrea ja punainen yhdistetaan tosielamassa
yleensa onnistumiseen ja virheeseen ja naita variyhdistelmia voi nahda erittain

monessa sovelluksessa.
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5.3.3 Kayttajan kontrolli ja vapaus

Kayttajalle tulee tarjota mahdollisuus peruuttaa toimintojaan ja tapahtumia ilman
ylimaaraisia dialogeja, eli eraanlainen hatauloskaynti. Jos kayttaja tekee vahin-
gossa virheen, hanen ei tarvitse huolehtia tulevasta vaan han voi palata takaisin
pisteeseen ennen virheen suorittamista. Toimintojen perumisen lisaksi tulee tu-

kea myds mahdollisuutta tehda toiminto uudelleen. (Liyanage 2016.)

Verkkosivuille tiedostoja ladatessa latauspalkin ymparilta voi 16ytya Peruuta-pai-
nike. Taman avulla kayttaja pystyy keskeyttamaan latauksen, jos lataus on aloi-
tettu vahingossa tai se kestaa kayttajan mielesta liian pitkaan. Verkkoselaimilla
sivuja selatessa voi tulla tarve paasta takaisin aiemmin vierailluille sivustoille
esim. vaaralle sivulle siirryttdessa. Tata varten selaimiin on luotu Edellinen-pai-

nike edelliselle sivulle siirtymista varten.

5.3.4 Yhdenmukaisuus

Sovelluksessa sailytettavan yhdenmukaisuuden ansiosta kayttaja ei jaa mietti-
maan tarkoittavatko sanat, tilanteet ja toiminnot samaa. Standardien ansiosta so-
vellus pystyy tarjoamaan kayttajalleen yhtenaisen sanaston ja toimintatavat. On
kuitenkin muistettava, etta yleisia standardeja ei pystyta taysin noudattamaan,
koska sovellukset poikkeavat toisistaan, vaan standardeihin tulee mukautua.
Suurin osa suunnittelutyosta tuleekin yleensa niiden elementtien suunnittelusta,
joihin yleiset standardit eivat sovi, jolloin ne on suunniteltava yksildllisesti sovel-
luksittain. (Nielsen 1999.)

Eri sivuilla kaytettavien samojen elementtien tulisi myds nayttaa samalta. Sovel-
luksessa nakyvat tiettyja kategorioita ilmaisevat kuvakkeet tulisi esittda aina sa-
massa kontekstissa sivusta riippumatta. Esimerkkina huonosta yndenmukaisuu-
desta on etusivulla kysymysmerkilla varustettu kuvake, josta kayttaja paasee
usein kysyttyihin kysymyksiin. Seuraavalla sivulla samainen kysymysmerkilla va-

rustettu kuvake kuitenkin vie kayttajan sivuston ohjeisiin.
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5.3.5 Virheiden ehkaisy

Hyvia virheviesteja viela parempi ratkaisu on koittaa valttaa virheet kokonaan.
Kayttajaa ei ikina tule syyttaa virheista, silla helppo virheiden tekeminen viestii
huonosta suunnittelusta, josta sovelluksen suunnittelija on vastuussa. Virheiden
mahdollisuus tulee poistaa kokonaan tai mahdollisten virheiden ilmaantuessa
kayttdjaa on opastettava siitd palautumiseen yksinkertaisesti. (Laubheimer
2015.)

Sen sijaan, etta lentomatkaa varatessaan kayttaja joutuisi syéttamaan lahto- ja
paluupaivan teksting, tarjotaan kayttajalle kalenteri, josta han voi valita paiva-
maarat. Kalenteri on myods suunniteltu niin, ettei kayttaja pysty valitsemaan pa-
luupaivaa ennen lahtdpaivaa. Toinen esimerkki virheiden ehkaisysta on ehdotus-
ten tarjoaminen haussa. Kun kayttaja alkaa kirjoittamaan haluamaansa hakua,
ehdottaa hakukentta erilaisista vaihtoehdoista, jotka voivat muodostua kayttajan
antamista merkeista. Kaikki ehdotukset ovat valideja vaihtoehtoja hakuun, joten
oman hakukohteensa nakyessa ehdotuksissa ja sen valittuaan kayttaja on suo-
rittanut automaattisesti virheettoman haun. Talla voidaan ehkaista esimerkiksi

kirjoitusvirheita. (Laubheimer 2015.)

5.3.6 Tunnistaminen mieluummin kuin muistaminen

Kayttajalle kannattaa esittaa asioita, joita hanen ei tarvitse muistaa, mutta jotka
han osaa tarpeen tullen tunnistaa. Tunnistaminen on muistamista helpompaa ja
vahemman muistia kuormittavaa, silla tunnistaminen hyotyy enemman vihjeista
kuin muistaminen. Taman takia tarkeat tiedot, toiminnot ja elementit tulisi olla
kayttajan nahtavissa tai ainakin helposti saatavilla, ettei ylimaaraista muistamista
tarvita. (Budiu 2014.)

Hyva esimerkki muistamisesta on sisaankirjautuminen. Kayttajan tulee muistaa
kayttajatunnus ja salasana paastakseen kirjautumaan sisaan. Kayttajatunnuk-
sista annetaan hyvin harvoin mitdan vihjeita, joten niiden kayttaminen vaatii
enemman muistamista. Tunnistamisen yksi selked esimerkki on sovelluksesta

|0ytyvat valikot. Valikoissa on tietty maara vaihtoehtoja, mista kayttaja voi valita,



27

joten vaikka valittavaa vaihtoehtoa ei muistaisikaan, voi sen nakeminen valikossa

palauttaa oikean vaihtoehdon mieleen. (Budiu 2014.)

5.3.7 Joustavuus ja tehokkuus

Jokaisella sovelluksella on kokeneempia ja kokemattomampia kayttajia. Molem-
mat kayttajaryhmat tulisi ottaa huomioon, kun suunnitellaan sovelluksen toimin-
taa. Kokeneemmat kayttajat voivat haluta toimintoja, joiden avulla he pystyvat
tyoskentelemaan tehokkaammin ja ohittamaan vaiheet, jotka ovat hyodyllisia

aloittelijoille, mutta hyddyttomia heille. (Nielsen 1994.)

Aloittelijan on hyva etsia toimintoja valikoiden kautta, silla han ei viela valttamatta
edes tieda mita kaikkia toimintoja sovelluksesta l0ytyy, mutta kokeneemman
kayttajan jo tuntiessa mahdolliset toiminnot, pystyy han suorittamaan niita pi-
kanappainten avulla. Pikanappaimet tehostavat kokeneemman kayttajan toimin-
taa huomattavasti. Myds verkkokaupassa asioidessa ensimmaista kertaa kayt-
taja joutuu syottamaan tilaustietonsa, mutta seuraavilla tilauskerroilla kayttajalle
voidaan tarjota viimeksi kaytettyja tilaustietoja, jottei hanen tarvitsisi kayttaa aikaa

tietojen syottamiseen uudelleen.

5.3.8 Estetiikka ja minimalistinen suunnittelu

Mita enemman informaatiota kayttajalle naytetaan kerralla, sitd hankalampi kayt-
tajan on Ioytaa nakymasta yksittaista tietoa, silla kaikki ylimaarainen tieto vie na-
kyvyytta halutulta tiedolta. Sen takia dialogien ei tulisi sisaltaa turhaa tai harvoin

tarvittavaa tietoa. (Nielsen 1994.)

Epaselva kayttoliittyma, josta halutun toiminnon tai tiedon loytaminen kestaa liian
pitkaan, karkottaa mahdolliset kayttajat. Nakymaa, josta |0ytyy ainoastaan tarvit-
tavat toiminnot ja tiedot, on huomattavasti mukavampi kayttaa ja yksinkertaisesti
suunniteltu nakyma nayttaa myos kayttajan silmissa kauniimmalta. Sovelluksen
tekstien kannattaa olla mahdollisimman lyhyita ja ytimekkaita. Selkean kirjasin-
tyypin, kuten Arial, valitseminen parantaa luettavuutta huomattavasti.
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5.3.9 Virhetilanteista palautuminen

Kayttajaa tulee opastaa virheen ilmaantuessa. Ystavallinen, selkea ja rakentava
virheilmoitus samalla seka auttaa kayttajaa palautumaan virheesta etta opettaa
kayttajaa toimimaan jatkossa samanlaisen virheen ilmaantuessa. Virhe tulee se-
littaa kayttajalle mahdollisimman tarkasti, mutta se tulee myds ilmoittaa yksinker-
taisella kielella, jotta kuka tahansa kayttaja pystyy ymmartamaan sen. (Nielsen
2001.)

Osa lomakkeisiin taytettavista tiedoista voi olla sovelluksen mukaan pakollisia.
Pakollisen tiedon tayttamatta jattaminen ja yritys siirtya eteenpain aiheuttaa tuol-
loin virheen. Yleensa tallainen virhe ilmoitetaan lomakkeessa lukevalla punaisella
tekstilla tai korostamalla kentan varia, jotta kayttaja tietdd missa lomakkeen ken-
tassa virhe on tapahtunut. Tama on yksinkertainen, mutta toimiva ratkaisu vir-

heen ilmoittamiseen ja kayttajan ohjaamiseen.

5.3.10 Opastus ja ohjeistus

Sovelluksen tulisi olla tarpeeksi helppokayttdinen, ettei sen kayttamiseen tarvit-
taisi ohjekirjaa. Jos kayttaja kuitenkin jaa jumiin johonkin toimintoon tai tilantee-
seen, on avun ja ohjeiden oltava helposti saatavilla. Ohjeiden tulee keskittya juuri
kayttajan kohtaamaan virheeseen ja toiminnot ongelman ratkaisemiseksi tulisi il-

moittaa askel askeleelta. (Nielsen 1994.)

Hyva esimerkki tehokkaasta ja kaytannollisesta opastuksesta on sovellusten ja
sivustojen Usein kysyttya -osio. Sieltd kayttajat Idytavat yleisimpiin ongelmatilan-
teisiin laaditut selkeat selitykset ja toimintatavat. Usein kysyttya -osio voi saastaa
ylimaaraisia yhteydenottokertoja asiakastukeen seka tarvetta selata 1api kaytto-

ohjedokumentteja.
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6 ALOITUSNAYTTOSOVELLUKSEN ARVIOINTI JA TESTAUS

6.1 Asiantuntija-arvioinnin jarjestelyt

Asiantuntija-arvioinnissa kaytettiin hyvaksi Nielsenin kymmenta heuristista peri-
aatetta, joiden pohjalta kaytettavyysongelmia lahdettiin etsimaan. Lomakkeen
mallina toimi heuristisen arviointilomakkeen pohja (Torp n.d.). Arviointilomake si-
salsi kymmenen kohtaa, joista jokaisessa perehdyttiin tarkemmin aina yhden pe-

riaatteen nakdkulmasta huomioituihin ongelmiin (ks. Liite 1).

Arviointiin osallistuvia asiantuntijoita oli kolme: opinnaytetyon tekija itse ja kaksi
muuta kollegaa. Arviointi suoritettiin Jidokalla erillisessa testaamiselle varatussa
tilassa. Testilaitteena oli 23-tuumainen Android 4.4.4 KitKat -mobiilikayttojarjes-
telmalla toimiva taulutietokone. Aloitusnayttosovellus asennettiin ja paivitettiin
laitteeseen valmiiksi ennen arvioinnin alkamista. Jokainen arvioija taytti arviointi-
lomakkeensa henkilokohtaisesti, jonka jalkeen kaikki lomakkeet keréattiin talteen

myohempaa analysoimista varten.

6.2 Asiantuntija-arvioinnin toteutus

Arviointilomake jakoi arvioinnin kolmeen osaan: ongelmien listaukseen, niiden
priorisointiin ja ratkaisuehdotuksiin. Ensimmaisessa vaiheessa sovelluksesta et-
sittiin heuristisen muistilistan avulla kaytettavyysongelmia. Ongelmien iimetessa
ne kirjattiin niiden rikkoman heuristisen periaatteen alle. Jokaisesta ongelmasta

annettiin pienimuotoinen kuvaus ja kerrottiin, kuinka se rikkoo heuristiikkaa.

Toisessa vaiheessa aiemmin Idydetyille ongelmille annettiin vakavuusluokitus
sen mukaan, kuinka harmillinen ongelma on kaytettavyyden kannalta. Asteikko
on viisiosainen, jossa numero yksi tarkoittaa vakavinta mahdollista ongelmaa ja

numero viisi tarkoittaa olematonta ongelmaa.
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Viimeisessa vaiheessa jokainen arvioija valitsi mielestaan viisi tarkeinta havaittua
ongelmaa ja merkitsi ne taulukkoon. Taman jalkeen arvioija antoi ongelmista hen-
kilokohtaiset ratkaisuehdotuksensa. Talla tavoin samoille ongelmille saatiin rat-
kaisuja useamman eri arvioijan nakokulmasta ja monista eri vaihtoehdoista voi-

daan valita parhaiten sopiva toteutus.

6.3 Kayttajatestauksen jarjestelyt

Kayttajatestaus suoritettiin Jidokalla samoissa tiloissa, missa asiantuntija-arvioin-
tikin tehtiin. Laitteena kaytettiin samaa taulutietokonetta (ks. 6.1). Testikayttajia
saatiin rekrytoitua yhteensa kaksi kappaletta ja molempien kohdalla koko kaytta-
jatestaukseen aikaa kului puolesta tunnista tuntiin. TestihenkilGt pyrittiin valitse-
maan mahdollisimman hyvin kohdekayttajaryhman mukaan eli kayttajien tuli olla
mahdollisimman kokemattomia Android-kayttojarjestelman kanssa ja ensikerta-
laisia testattavan aloitusnayttosovelluksen kaytossa. Nain saataisiin esille realis-
tisia ongelmia, joita teknologiasta tietdamaton henkild voisi sovellusta kayttaes-

saan kohdata.

Myds kayttajatestausta varten luotiin testiiomake. Lomakkeen alussa kerrottiin ly-
hyella tekstilla testikayttajalle hieman taustaa testattavasta sovelluksesta ja miten
testijarjestelyt etenevat. Kayttajalle painotettiin, etta arvioinnin kohteena on so-
velluksen kaytettavyys eika kayttajan suoriutuminen. Nain kayttaja voi keskittya

mahdollisimman luonnolliseen sovelluksen kayttoon ilman suorituspaineita.

Pohjustuksen jalkeen aloitettiin haastattelulla. Kayttajalta kysyttiin yhteensa nelja
esikysymysta. Kolme ensimmaista kysymysta kasittelivat kayttajan aiempaa ko-
kemusta seka Android-kayttojarjestelmasta etta taulutietokoneiden kaytosta. Tar-
koituksena oli kartoittaa tarkemmin, miten hyvin testikayttaja vastaa sovelluksen
kohderyhmaa. Viimeisella kysymyksella haettiin kayttajan suhtautumista sovel-

lusta kohden ennen varsinaisten testitehtavien aloittamista.

Tehtavia kayttajatestissa oli kuusi kappaletta. Tehtavat koitettiin rakentaa niin,
ettd ne kasittelisivat sovelluksen tarkeimmat toiminnallisuudet. Tarkeimpia toi-

minnallisuuksia ovat navigointi aloitusnayttosovelluksen, kolmannen osapuolten
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sovellusten ja lloi-elamyspankin valilla, elamyspankin videoiden toistoon mukau-
tetun mediasoittimen kaytto ja aloitusnayttosovelluksen sisaanrakennetun muis-
tion kaytto. Jokaisesta tehtavasta mitattiin kayttajalta kulunut aika ja jos kayttaja
ei saanut tehtavaa suoritettua loppuun onnistuneesti, merkittiin kaytetyksi ajaksi
viiva. Kayttajan tehdessa tehtavaa sovelluksen ja kayttajan valisesta vuorovaiku-
tuksesta kirjattiin koko ajan ylos huomioita ja ongelmia sita mukaa, kun niita il-
meni. Huomioiksi kirjattiin myos kayttajan sovelluksessa tehdyt valinnat, vaikka
tehtava olisikin suoritettu loppuun onnistuneesti. Naiden muistiinpanojen avulla
pystyttiin jalkeenpain tutkimaan, toimiko kayttaja luonnollisesti tehokkaimmalla

mahdollisella tavalla ja oliko kayttajan tyoskentely sovelluksella sulavaa.

Testitehtavien jalkeen kysyttiin testikayttajalta viela jalkikysymyksia. Kysymyksia
oli kuusi kappaletta ja niilla oli tarkoitus selvittad sovelluksen kaytosta kayttajalle
muodostuneen kokemuksen piirteita. Osa kysymyksista oli avoimia kysymyksia
ja osa suljettuja. Avoimissa kysymyksissa kayttaja pystyy kertomaan ajatuksensa
sovelluksesta omin sanoin, kun taas suljetuissa kysymyksissa kayttajan tulee va-
lita sopivin vaihtoehto (Mishra 2018). Tuntemusten ja mielipiteiden lisaksi kaytta-
jilta kysyttiin vapaasti, millaisia muutoksia he itse haluaisivat sovellukseen koke-

muksen parantamiseksi.

6.4 Kayttajatestauksen toteutus

Kayttajatestauksen esikysymyksilla saatiin kartoitettua molempien testikayttajien
aikaisempaa tietamysta. Kumpikin haastateltava sanoi joskus kuulleensa Androi-
dista, muttei tunne kayttojarjestelmaa sen paremmin. Android-laitteita molemmat
olivat kayttaneet ja omistivat itsekin ainakin yhden sellaisen. Ensimmainen kayt-
taja kertoi omistavansa puhelimen ja taulutietokoneen, jota on kayttanyt useita
kertoja. Toinen kayttgjista kertoi omistavansa Android-puhelimen ja koittaneensa
myoOs taulutietokoneen kayttda muutaman kerran aikaisemmin muttei itse omis-
tanut tallaista. Molempien testikayttgjien tapauksessa kaytto oli ollut peruskayttoa
eli esimerkiksi viestimista ja internetin selaamista. Sulava peruskayttd ei vaadi

viela syvempaa tietamysta kayttojarjestelmasta.
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Sovelluksen kaytosta kysyttiin myos ennakkoajatuksia. Ensimmainen kayttaja us-
koi, etta parjaa tehtavien teossa melko hyvin ja sovellus olisi jokseenkin helppo-
kayttoinen. Toinen kayttaja taas uskoi suoriutuvansa tehtavista heikommin, silla
han ei uskonut tietavansa sovelluksesta tarpeeksi kayttaakseen sitd sujuvasti.
Kumpikaan kayttgjista ei ollut kuitenkaan taysin varma, etta voisi luottaa sovel-
luksen helppokayttdisyyteen. Osa kokonaiskayttajakokemuksesta muodostuu jo
ennen varsinaista sovelluksen kayttoa ja tahan vaikuttavat kayttajan aiemmat ko-
kemukset muista samanlaisista sovelluksista tai palveluista. Kumpikin testikayt-
taja osoitti jonkin verran epavarmuutta sovellusta kohden, mika kertoo siita, etta
kayttaja tuntee oman aikaisemman kokemuksensa olevan riittava sovelluksen
sujuvaan kayttoon ainoastaan, jos sovellus on todellakin tarpeeksi helppokayttoi-

nen.

Jo heti ensimmaisen tehtavan alussa molemmilla kayttgjilla ilmeni ongelmia so-
velluksen kayton kanssa. Tehtavassa testattiin, kuinka helposti kayttaja pystyy
navigoimaan sovelluksen avulla lloi.fi-elamyspankkiin ja etsimaan sielta halua-
mansa videon katsottavaksi. Kumpikin kayttdja oli tekemisissa sovelluksen
kanssa ensimmaista kertaa ja vaistonvaraisesti lahti hakemaan tieta elamys-
pankkiin selaimen kautta. Tarjolla olisi ollut etusivulla nakyva Elamyksiin-painike
(kuva 1), jolla kayttajat olisivat paasseet suoraan elamyspankin etusivulle. Pai-
nike nayttaa kuitenkin liikaa staattiselta kuvalta, eika siitd erota syvyytta, mika
yleensa painettavasta painikkeesta loytyy. MyoOs teksti "Elamyksiin” voisi olla
kayttajaa paremmin opastava. Toiselta kayttajista kyseinen tehtava jai kesken ja

toiselta suorittamiseen kului tarpeettoman pitka aika ensikertalaisellekin.
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KUVA 1. Sovelluksen aloitusnakyma

Toisessa tehtavassa kayttajien taytyi navigoida takaisin sovelluksen aloitusnaky-
maan videonakymasta. Ensimmainen kayttaja suoriutui tehtavasta melko nope-
asti. Ensiksi kayttaja koitti palata aina aloitussivulle asti painamalla Edellinen-pai-
niketta (kuva 2) tarpeeksi monta kertaa, mutta huomattuaan, ettei silla paase se-
laimen kotisivua pidemmalle han tajusi kayttaa talolta nayttavaa Koti-painiketta,
joka vie aloitusnakymaan. Toinen kayttaja ei kuitenkaan selviytynyt tehtavasta
yhta nopeasti, vaan jai pyorimaan selainnakymaan tajuamatta Koti-painikkeen
tarkoitusta. Lopulta kayttaja sai auki natiivin navigaatiopalkin, josta han palasi
aloitusnakymaan natiivilla Takaisin-painikkeella. Tydkalupalkin painikkeet eivat
siis olleet sovellusta ensikertaa kayttavalle henkildlle tarpeeksi selkeita toiminnal-

lisuuksiltaan.
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KUVA 2. Selainnakyma raataldidylla tyokalupalkilla

Tehtavassa kolme taytyi hakea limatieteen laitoksen verkkosivuilta tamanpaivai-
nen sadennuste ja kirjoittaa se ylos aloitusnakyman muistilistalle (kuva 1). Teh-
tavalla testattiin navigointia ja muistilistan toimintaa. Ensimmainen kayttaja paasi
verkkosivulle, jonka jalkeen han koitti saada saatilatietoja kopioitua leikepdoydalle.
Tama osoittautui kuitenkin lilan hankalaksi ja han paatti muistaa saatilatiedot, pa-
lata etusivulle ja kirjoittaa tiedot muistilistalle ulkomuistista. Toinen kayttaja I0ysi
verkkosivulta myos saatilatiedot, muttei yrittanyt edes kopioida niita vaan paatti
muistaa ne. Palattuaan aloitusnakymaan kayttaja joutui hetken tunnistamaan
muistilistaa ennen kuin paasi kirjoittamaan siihen. Tehtavasta huomattiin, etta ko-
pioiminen ja liittdminen on ensikertalaiselle hankalaa selainndkymassa seka

muistilista voisi olla paremmin tunnistettavissa aloitusnakymassa.

Neljannessa tehtavassa testattiin navigoimista kayttajan haluamalle verkkosi-
vulle ja sita kautta elamyspankkiin. Molemmat paasivat haluamalleen verkkosi-
vustolle melko nopeasti, mutta navigointi elamyspankkiin tuotti toiselle kayttajalle
hankaluuksia. Kayttaja mietti pitkaan, mita kautta han paasisi elamyspankkiin no-
peimmin ja paatyi tekemaan Google-haun, mika lopulta lisasi roimasti aikaa teh-
tavan suorittamiseen. Tyodkalupalkissa olevasta logosta painamalla paasee suo-

raan elamyspankin etusivulle selainnakymassa, mutta painiketta oli hankala tun-
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nistaa kaytettavaksi siihen tarkoitukseen. Tasta painikkeesta puuttui myos yh-
denmukainen valkoinen tausta, joka muista tyOkalupalkin painikkeista 10ytyi ja

sen takia kayttaja voi hamaantya.

Tehtavassa viisi piti kayttajan katsella kolmea haluamaansa videota elamyspan-
kista. Molemmat kayttajat onnistuivat Ioytamaan ja toistamaan kolme videota vi-
deonakymassa (kuva 3) onnistuneesti. Videonakymasta palaaminen sovelluksen
aloitussivulle aiheutti hammennysta molemmilla kayttajilla. Ensimmainen kayttaja
koitti saada auki natiivin navigointipalkin laitteesta ja siirtyi aloitusnakymaan na-
tiivia Takaisin-painiketta kayttaen. Toinen kayttaja koitti palata aloitusnakymaan
kayttamalla selainnakyman tyokalupalkin Takaisin-painiketta, mutta onnistui na-
vigoimaan itsensa vain selaimen kotisivulle. Lopulta kayttaja palasi sovelluksen
etusivulle natiivia Takaisin-painiketta kayttaen, eika tydkalupalkin Koti-painiketta
kayttaen. Tasta tehtavasta voitiin taas huomata navigoinnin haastavuus, kun
kayttajalle ei tarjota yhta ja selkeaa tapaa paasta haluamaansa paikkaan sovel-

luksessa. Monta erilaista tapaa tehda sama asia voi hammentaa kayttajaa.

KUVA 3. Raataloity mediasoitin videonakymassa

Viimeisessa eli kuudennessa tehtavassa kayttajien tuli avata Yle Areena aloitus-
nakymasta, katsoa sielta haluamaansa videota ja palata takaisin aloitusnaky-

maan. Sovelluksen avaaminen onnistui kayttjilta virheitta, niin myds videon tois-
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taminen. Molemmat kayttajat paasivat myos onnistuneesti takaisin aloitusnaky-
maan, mutta toiselle kayttajalle natiivipainikkeiden |oytaminen tuotti hieman vii-
vastysta, silla han oli tehtavan suorittamisen aikana laittanut navigaatiopalkin pii-
loutumaan automaattisesti nayton alareunaan. Tastakin tehtavasta voidaan nos-

taa esille ongelmia navigaatiossa.
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7 TULOKSET

7.1 Testikayttajien palaute

Kayttajatestauksen lopuksi saadusta palautteesta poimittiin hyvia ja huonoja puo-
lia sovelluksesta. Kayttajien mukaan sovelluksen kuvakkeet olivat tarpeeksi isoja,
jotta heikkonakoisemmatkin henkilot nakevat ne. Haastateltavat painottivat myas,
etta sovellusta on helppo kayttaa, kunhan oppii sovelluksen toimintatavat ensim-
maisten kayttokertojen aikana. Ensikertalaiselle kuitenkin sovelluksen kayttami-

nen voi tuottaa ongelmia.

Muutosehdotuksena toinen haastateltavista mainitsi naytonsaastajan lisdamisen
sovelluksen seisoessa kayttamatta tarpeeksi pitkaan. Asteikolla nollasta kymme-
neen ensimmainen testikayttaja antoi arvosanaksi yhdeksan ja toinen viisi, mutta
molempien kayttajien kommenteista sai selville, ettd sovelluksen kaytettavyys

vaatii parantelua.

7.2 Asiantuntija-arvioinnin kaytettavyysongelmat

Kaytettavyysongelmia merkittiin arvioinnin aikana ylos yhteensa 64 kappaletta.
Naista merkinnodista moni kohdistui samaan ongelmaan, silla ongelmasta saatet-
tiin tehda omanlaisensa merkinta jokaisen arvioijan kohdalla. Ensimmainen ar-
vioija merkitsi ylos 21 ongelmaa, toinen arvioija 29 ongelmaa ja kolmas arvioija
14 ongelmaa. Merkintoja kertyi jokaisella arvioijalla yhdesta viiteen kappaletta jo-

kaista heuristista periaatetta kohden.

Arvioinnin toisesta vaiheesta muodostettiin kuvio 3, joka havainnollistaa ongel-
mien vakavuusluokkien jakautumista. Selkeasti suurin osa ongelmista maaritel-
tiin vakaviksi tai vahaisiksi ongelmiksi. Katastrofaalisia, eli korkeimman prioritee-
tin saaneita ongelmia merkittiin nelja kappaletta ja yhta ongelmaa ei pidetty kay-
tettavyyden kannalta haitallisena tassa sovelluksessa. Kosmeettisiakin ongelmia

IOytyi, mutta melko vahan kahteen seuraavaan luokkaan nahden.
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Ongelmien vakavuusluokkien jakautuminen

16
14
12
10

Kappalemaara

O N b O ®

Katastrofaalinen Vakava Vahainen Kosmeettinen Ei ongelma,
mutta hairitseva

Vakavuusluokitus

M Arvioija 1 Arvioija 2 Arvioija 3

KUVIO 3. Ongelmien jakautuminen eri vakavuusluokkiin

Matalampien prioriteettien ongelmiksi, eli hairitseviksi ja kosmeettisiksi ongel-
miksi nostettiin mm. seuraavanlaisia ongelmia:
- Jos kolmannen osapuolen sovellusta ei ole asennettu laitteelle, sita ei
nayteta millaan lailla kayttoliittymassa ennen sovelluksen valitsemista.
- Osa painikkeiden teksteista ei ole tarpeeksi kuvaavia.
- lloi:n kotisivuille vieva painike ei selainnakyman tyokalupalkissa nayta
tarpeeksi paljon painikkeelta, enemmankin staattiselta kuvalta.

- Selainnakymassa nakyy kayttajalle turhaa informaatiota.

Tarkeimmat ongelmat valittiin arvioinnin kolmannessa vaiheessa. Jokaiselta ar-
vioijalta saatiin viisi eniten priorisoitua ongelmaa. Nama ongelmat ovat asiantun-
tija-arvioinnin kannalta kaikista tarkeimpia ja ne otetaan ensimmaisena huomioon
sovellusta kehitettaessa asiantuntija-arvioinnin pohjalta. Loogisesti tahan vaihee-
seen valitut ongelmat olivat suurin osa vaiheen kaksi ongelmista kaikista vaka-

vimmin luokiteltuja ongelmia.

Vakavimmista ongelmista painotettiin eniten seuraavia ongelmia:
- Selaimesta puuttuu kokonaan Seuraava-painike.
- Sovellusta kaytettaessa joudutaan kayttdmaan kolmea erilaista Takaisin-
painiketta, kun halutaan palata eri tilanteista takaisin.
- Sovellus ei tarjoa kayttajalleen minkaanlaista opastusta.
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- Kayton aikana on mahdollista paasta kasiksi laitteen toimintoihin, kuten

asetuksiin, lilan helposti, vaikka niin ei olisi tarkoitus tapahtua.

Seuraava-painikkeen puuttuminen selainndkymassa rajoittaa kayttajan kontrollia
ja voi vaikuttaa negatiivisesti hallinnan tunteeseen. Kayttaja voi liikkua se-
laimessa nopeasti vain toiseen suuntaan, eli taaksepain muttei eteenpain, mika
tekee myos kaytosta tehottomampaa. Siirryttaessa vahingossa taaksepain liian
monta askelta joudutaan tekemaan navigointi halutulle sivulle uudestaan sen si-

jaan, etta sille voitaisiin siirtya nopeasti Seuraava-painikkeen avulla.

Sovellus tarjoaa kayttajalleen mahdollisuuden palata takaisin, mutta toiminto on
toteutettu eri tavoin eri nakymissa. Mediasoittimessa, selainnakymassa ja siirryt-
taessa kolmannen osapuolen sovelluksiin kaikkialla kaytetaan erilaisia Takaisin-
painikkeita eripuolilla nayttoa. Tama sotii yndenmukaisuuden periaatetta vas-
taan, silla kayttajalle tulisi tarjota sama toiminto samalla tavalla kaikkialla, jottei
kayttaja ala miettimaan, mistd tdman saman toiminnon voi suorittaa eri naky-

missa.

Kayttajan ollessa jumissa missa tahansa tilanteessa hanelle tulisi tarjota opas-
tusta. Sovellus ei kuitenkaan tarjoa tata missaan tilanteessa, vaan ilmoittaa aino-
astaan satunnaisista virheista, muttei tee mitaan auttaakseen kayttajaa palautu-
maan niistd. Myoskaan kayttdohjeita ei ole tarjolla missaan lahteessa. Opastus
ja ohjeistus puuttuu siis kokonaan ja vaikka onkin oleellista kehittaa sovellus niin,
etta ohjeistusta tarvittaisiin mahdollisimman vahan, on ohjeita silti annettava tar-

peen niin vaatiessa.

Aloitusnayttdsovelluksen perimmainen tarkoitus on tarjota kayttajalleen rajoitettu
kayttoymparistd, joka sisaltdd halutunlaiset toiminnot. Sovellusta kayttdessa
kayttajan on mahdollisuus kuitenkin paasta kasiksi esimerkiksi laitteen asetuk-
siin, silla tilapalkin voi avata nayton pyyhkaisylla ja navigointipalkissa on ylimaa-
raisia toimintoja, kuten sovellusten valilla siirtyminen, mita kayttajan ei tarvitsisi

pystya tekemaan.
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7.3 Kayttajatestauksen kaytettavyysongelmat

Kayttajatestauksessa ilmenneet kaytettavyysongelmat olivat samanlaisia kuin
asiantuntija-arvioinnissa. Kayttajatestauksessa I0ytyneitd ongelmia oli maaralli-
sesti vahemman kuin asiantuntija-arvioinnissa, koska kayttajatestauksessa jokai-
nen tehtava mennaan lapi vain kerran testikayttajaa kohden. Testauksen avulla
voitiin kuitenkin havaita muutamia ongelmia, joita asiantuntija-arvioijat eivat taas
huomanneet. Ongelmista poimittiin eniten sovelluksen kayttamista haittaavat ta-

paukset.

Tehtavia suorittaessa ylos nousseita tarkeimpia ongelmia olivat:
- Painikkeita ei tunnistettu ja osattu yhdistaa oikeisiin toimintoihin.
- Takaisin-painikkeiden erilaisuus ja toiminta hammensi kayttajia.

- Muistilistaa on hankala tunnistaa muistilistaksi.

Painikkeiden toimintojen ollessa kayttajalle epaselvia kayttaja pyrkii valttamaan
painikkeiden kayttdoa. Tuotteen ja tosielaman vastaavuus ei toteudu, jos kayttaja
ei osaa yhdistaa painiketta oikeaan toimintoon. Tama kertoo siita, etta painik-
keissa kaytetty grafiikka ja teksti eivat olleet tarpeeksi kuvaavia ja helposti ym-

marrettavissa kayttajien kannalta.

Jo asiantuntija-arvioinnissakin kriittiseksi ongelmaksi noussut erilaisten Takaisin-
painikkeiden maara ilmeni uudestaan kayttajatestauksessa. Yhdenmukaisten toi-
mintatapojen puuttuminen hidastaa huomattavasti sovelluksen kayttdéa ja nain
myo0s vahentaa tehokkuutta. Kayttaja joutuu kayttamaan ylimaaraista aikaa sa-
manlaisen painikkeen etsimiseen, kun sama toiminto on sijoitettu naytolla erilai-

sen elementin taakse.

Muistilistan tunnistaminen osoittautui kayttgjille hankalaksi, mika johtui myoskin
tuotteen ja tosielaman vastaavuuden puutteesta. Iso kehystetty vihrea alue nay-
tolla ei viesti viela kayttajalle paljoa siita, etta kyseessa olisi tekstin tuottamiseen

tarkoitettu kentta.
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7.4 Ratkaisuehdotukset

Takaisin-painikkeiden erilaisuuteen on olemassa selkea ratkaisu, jotta kaikkialla
sovelluksen rajaamassa kayttoymparistossa paastaisiin likkumaan takaisin sa-
malla tavalla. Kaikki ylimaaraiset Takaisin-painikkeet natiivin painikkeen lisaksi
on poistettava ja kaikissa nakymissa on oltava nakyvilla natiivi navigointipalkki
nayton alaosassa. Tama sen takia, etta kayttajan suunnistaessa aloitusnaky-
masta kolmannen osapuolen sovellukseen ainut tapa suunnistaa takaisin on
kayttamalla natiivia Takaisin-painiketta. Sen takia natiivin takaisin paluun kaytta-
minen myoOs aloitusnayttosovelluksessa itsessaan olisi kaikista loogisin vaihto-

ehto.

Sovelluksen kayttaessa raataloitya selainnakymaa, puuttuu selaimen ylaosasta
sen oma tyokalupalkki kokonaan. Taman tilalla oleva oma tyokalupalkki ei sisalla
Seuraava-painiketta, mika rajoittaa kayttajan liikkumista selaimessa. Ongelma
voidaan korjata lisaamalla tydkalupalkkiin uusi elementti, joka on Seuraava-pai-
nike. Painike tulee muistaa sijoittaa mahdollisimman loogisesti muiden tyokalu-

palkin elementtien sekaan.

Opastuksen ja ohjeistuksen puuttuminen korostuu varsinkin silloin, kun sovelluk-
sen kaytettavyydessa on puutteita ja puutteet johtavat virhetilanteisiin. Kayttajan
tehdessa virheita, tulee sovelluksen ilmoittaa virheen lisaksi, miten seuraavaksi
tulee toimia. Virheviesteihin tulee siis lisata kayttajaa opastavaa tekstia. Sen li-
saksi sovellukseen voidaan lisata eri nakymiin elementit, joista paasee sovelluk-

sen ohjeisiin, jotka voivat sijaita omassa nakymassaan.

Kayttajan mahdollisuutta paasta kasiksi laitteen muihin toiminnallisuuksiin aloi-
tusnayttdsovelluksen lisaksi pitaa rajoittaa estamalla laitteen tilapalkin pyyhkai-
seminen alas. Tama voidaan hoitaa pitamalla tilapalkki piilotettuna halutuissa ti-
lanteissa ohjelmallisesti. MyOs navigointipalkissa sijaitseva painike, joka avaa vii-
meksi kaytetyt sovellukset nakyviin, voidaan ohjelmallisesti piilottaa, jottei kayt-

taja vahingossakaan joudu sovelluksen rajaaman ympariston ulkopuolelle.

Joitain painikkeita ei tunnistettu ja nain ollen niita ei myoskaan kaytetty tarkoituk-
senmukaisesti. Painikkeista tulisi tehda enemman painikkeiden nakoisia, etta
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kayttaja selvasti erottaa ne elementeiksi, joita voi painaa. Tama voidaan saavut-
taa esimerkiksi lisaamalla painikkeisiin syvyytta ja saada ne nayttamaan silta kuin
ne olisivat hiukan koholla, kuten painikkeet reaalimaailmassakin ovat. Kaikissa
painikkeissa tulisi myos sailyttaa sama teema, jotta kayttaja osaa tunnistaa kai-

kissa nakymissa elementit painikkeiksi kaytettyaan yhta painiketta kerran.

Muistilistaa voidaan parantaa tekemalla siita kayttajalle enemman oikean muisti-
listan nakdinen. Siihen voidaan lisata viivoitus riveittain, kuten osassa oikeitakin
vihkoja on. Sen lisaksi muistilistan ollessa tyhja, kun kayttaja ei ole siihen viela
mitaan kirjoittanut, voidaan listaan lisata valiaikainen tayteteksti hieman him-
meammalla varilla. Teksti voi kertoa muutamalla sanalla kayttajalle, etta siihen
voi kirjoittaa. Tata kayttajan on vaikea olla huomaamatta ja se voi avustaa kayt-
tajaa painamaan muistilistasta, jolloin nappaimiston automaattisesti ilmestyessa
painalluksen jalkeen kayttaja varsin tajuaa, etta hanen on mahdollisuus kirjoittaa

kyseiseen kenttaan.
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8 POHDINTA

Testien ja arviointien avulla saatiin esille paljon hyodyllista tietoa aloitusnayttoso-
velluksen kaytettavyydesta. Tulokset olivat kattavat ja niiden avulla pystyttiin
miettimaan kayttajakokemuksen parantamiseksi tarvittavia toimia. Taytyy kuiten-
kin muistaa, etta arvioinnin suoritti kolme henkiloa ja kayttotestin kaksi henkiloa,
mista johtuen tulokset eivat ole taysin aukottomia. Testitapauksissa kaikki muis-
tiinpanot kirjattiin kayttajan suoriutumisen perusteella ja yksikaan testikayttaja ei
varmasti suorittaisi kaikkia tehtavia samalla tavalla, vaikka testikayttajia olisi ollut
kymmenia. Taman takia voidaan todeta, etta tutkimus tuotti arvokkaita tuloksia
sovelluksen jatkokehittamisen kannalta, mutta kaikkia kaytettavyysongelmia ei
varmastikaan Ioydetty. Sovelluksen jatkokehitysvaiheissa tassa tydssa suoritetut
testit ja arviot on mahdollista myos suorittaa uudestaan, jolloin saataisiin varmasti

erilaisia tuloksia sovelluksen muututtua.

Ongelmien laadun ja maaran perusteella voidaan sanoa, etta sovelluksessa on
paljonkin parannettavaa kaytettavyydessa. Suurin osa ongelmista painottui va-
kavuusasteikon vakavampaan paahan, mika viestii kehittgjille kaytettavyyden ke-
hittdmisen tarpeesta. Jos suurin osa ongelmista olisi keskittynyt vahaisten, kos-
meettisten ja vain hairitsevien ongelmien kohdalle, voisi kaytettavyyden paranta-
miseen riittaa kayttoliittyman ja toimintojen hiominen, mutta suuremmat kaytetta-

vyysongelmat voivat vaatia isompiakin rakenteellisia muutoksia sovelluksessa.

Katastrofaalisten ja vakavien ongelmien ratkaisemisella saavutetaan kaikista eni-
ten kehitysta kayttajakokemuksen parantamisen kannalta. Jos sovellusta meina-
taan jatkokehittaa, kannattaa naihin ongelmiin pureutua ensimmaisina. Vahais-
ten, kosmeettisten ja vain hairitsevien ongelmien korjaamisen tarkeytta voidaan

arvioida uudestaan sen jalkeen, kun ylimman prioriteetin ongelmat on ratkaistu.

Kokonaisuutena ty0 ja tulosten analysoiminen onnistui ongelmitta. Mitaan en-
nakko-odotuksia ei tulosten kannalta ollut ja kaikki saadut tiedot auttavat sovel-
luksen kehittamisessa. Taman dokumentin kaytettavyysongelmille luotujen rat-
kaisujen avulla sovellusta kehittaessa sen kaytettavyyden tulisi parantua huomat-

tavasti, mika voidaan varmasti huomata tulevaisuuden testeissa.
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LITTEET

Liite 1. Asiantuntija-arvioinnissa kaytetty lomake

Asiantuntija-arviointi
Tekija:
Paivamaara:

Lisaa taulukoihin tarvittaessa riveja tai poista turhat rivit. Hyédynna annettuja
apukysymyksia.

1. Ongelmien listaus

1. Jarjestelman tilan nakyvyys

Ongelma | Kuvaus Miten rikkoo heuristiikkaa

1.1

1.2

13

Onko kayttaja tietoinen mita tuotteen kaytéssa tapahtuu?
Tarjoaako tuote sopivaa palautetta, tuleeko palaute nopeasti?

2. Tuotteen ja tosieldméan vastaavuus

Ongelma | Kuvaus Miten rikkoo heuristiikkaa

2.1

22

46

1(7)
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2.(7)

23
. Kaytetdanko tuotteessa kayttajalle tuttua kieltd, sanoja, lauseita ja konsepteja
vai tuoteorientoituneita termeja?
'y Kaytetddnks tosielaman kaytantsja, esiintyykd tieto luonnollisessa ja

loogisessa jarjestyksessa?

3. Kayttajan kontrolli ja vapaus

Ongelma | Kuvaus Miten rikkoo heuristiikkaa

31

3.2

3.3
. Valitseeko kayttdja vahingossa ominaisuuksia?
. Tarjoaako tuote ulospaasyn ei-halutusta tilasta ilman pitk&a dialogia?
. Tarjoaako tuote undo- ja redo-ominaisuudet?

4. Yhdenmukaisuus

Ongelma | Kuvaus Miten rikkoo heuristiikkaa

4.1

4.2

4.3




samoja asioita?
Onko tuotteessa yhtenevaiset toimintatavat?

5. Virheiden ehkaisy

Joutuuko kayttdja ihnmettelemaan tarkoittavatko eri sanat, tilanteet ja toiminnot

Ongelma | Kuvaus Miten rikkoo heuristiikkaa

5.1

5.2

5.3
. Hyvien virheilmoitusten sijaan t&rkeda on, etta virheitd ei esiinny. Miten tdma

toteutuu tuotteessa?

6. Tunnistaminen mieluummin kuin muistaminen

Ongelma

Kuvaus

Miten rikkoo heuristiikkaa

6.1

6.2

6.3

Ovatko objektit, toiminnot ja valinnanmahdollisuudet nakyvia?
Taytyyko kayttdjan muistaa tietoa eri toiminnallisuuksien valillg?
Ovatko kéyttdohjeet nakyvissa tai helposti saatavissa aina kuin niité tarvitaan?
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7. Joustavuus ja tehokkuus

Ongelma | Kuvaus Miten rikkoo heuristiikkaa
7.1
7.2
7.3
. Tukeeko tuote seka kokeneita ettd uusia kéyitéjia? Onko kokeneille ké&yttéjille
tarjolla oikopolkuja, jotka nopeuttavat tuotteen kayttoa?
. Mahdollistaako tuote usein kaytettyjen toimintojen raataléinnin?

8. Estetiikka ja minimalistinen suunnittelu

Ongelma | Kuvaus Miten rikkoo heuristiikkaa
8.1
8.2
8.3
. Sisaltédvatkd toiminnallisuudet tietoa, joka ei ole oleellista tai sitad harvoin

tarvitaan? Jokainen “turha” tietosisdlté kilpailee oleellisen tiedon kanssa ja

vahentaa oleellisen tiedon nakyvyytta.
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9. Virhetilanteista palautuminen

Ongelma | Kuvaus Miten rikkoo heuristiikkaa
9.1
9.2
93
. lImoitetaanko virhetilanteet selkokielelld (ei virhekoodeilla)?
. Kertovatko virhetilanteet selkeasti ongelman?
. Ehdottaako tuote selkean ratkaisun ongelmaan?

10.Opastus ja ohjeistus

Ongelma | Kuvaus Miten rikkoo heuristiikkaa
10.1
10.2
10.3
. Tarjoaako tuote opastusta ja ohjeistusta, vaikka tuotteen on hyva toimia ilman
kayttéohjeita?
. Onko opastukseen liittyva tieto helposti 16ydettévissa, onko se fokusoitunut

kayttdjan tehtaviin, kertooko se askeleet, miten jatketaan ja ovatko ne riittdvan

lyhyet?
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2. Ongelmien priorisointi

Ryhmittele ongelmat vakavuuden mukaan

1 = katastrofaalinen

2 = vakava

3 = vahainen

4 = kosmeettinen

5 = ei ongelma, mutta hairitseva

Lis&4 taulukkoon tarvittaessa riveja tai poista turhat rivit.

Ongelma Prioriteetti

XX

XX

XX

XX

XX

XX

XX

XX

XX

XX

XX




3. Tarkeimpien ongelmien valinta ja ratkaisuehdotukset

Valitse viisi omasta mielestasi tarkeintd ongelmaa ja listaa ne alla olevaan taulukkoon.
Anna oma myds oma ratkaisuehdotuksesi ongelmalle.

Ongelma

Ongelman
prioriteetti

Ratkaisu

X.X

XX

XX

XX

XX
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Liite 2. Kayttajatestauksessa kaytetty lomake

Kayttajatestaus

Testattavan sovelluksen pohjustus testikayttajélle seka testin rakenne:

Testattavana on isokokoisille Android-laitteille suunniteltu sovellus. Sovelluksen tarkoitus
on tuoda lloi fi-verkkosivuston eldmyspankin tarjpamat elamykset kaytettavaksi myés

tableteille.

Ensiksi pidetdan pienimuotoinen esikysely, jonka jalkeen suoritetaan varsinaiset

testitehtavat ja lopuksi viela pidetaan jalkikysely sovelluksen kaytosta.

Onko jotain, jota haluaisit kysya ennen aloittamista?

1. Esikysymykset

Kuinka hyvin tunnet Android-kayttdjarjestelman?

1)  En ole ikind kuullutkaan Androidista.

2)  Olen kuullut Androidista, mutta en tieda siitd sen syvallisemmin.

3) Tiedan millainen Android-kayttéjarjestelma on.

Edelliseen liséten, oletko koskaan kayttanyt Android-laitteita?
1)  En ole tai en ainakaan tietoisesti.
2) Kylla olen, mutta en itse omista Android-laitteita.

3) Kylld olen ja omistan itsekin ainakin yhden Android-laitteen.

Oletko koskaan aikaisemmin kayttanyt tabletteja eli taulutietokoneita.

1)  En tai en ainakaan tietoisesti.
2)  Olen kayttdnyt yhden tai vain muutaman kerran.

3) Olen kayttanyt useita kertoja.
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- Kuinka hyvin uskot suoriutuvasi testitehtévista tietdmatta vield tehtéavia?

1)  Huonosti, silla en usko, etta tiedan sovelluksesta tarpeeksi kayttadkseni sita
sujuvasti.

2)  Melko hyvin, silla uskon, ettd sovellusta on jokseenkin helppo kayttaa.

3) Todella hyvin, silld uskon, etté sovellusta on helppo kayttaa.

2. Testitehtdvit

Testitehtavia suorittaessa suorituksesta mitataan siinen kaytettdva aika. Uusi tehtava
jatkuu aina vanhan tehtévan lopputilanteesta. Jos kayttdja joutuu umpikujaan, eika saa
tehtévaa suoritettua onnistuneesti, merkitédan kaytetyksi ajaksi viiva ja testia pitéava henkilé
asettaa sovelluksen seuraavan tehtdvan lahtotilanteeseen.

1) Haluat tietdd enemman lihaskunnosta. Etsi lloi.fi-elamyspankista haluamasi
lihaskuntovideo ja aloita sen katselu. Katseltuasi videota muutaman sekunnin ajan
pysayta video.

Lahtotilanne: Sovelluksen aloitusnakyma
Lopputilanne:  Videondkyma, jossa pyséytetty video

Kaytetty aika sekunteina:

Huomioita/ongelmia:

2) Palaa takaisin sovelluksen aloitusnakymaan.

Lahtstilanne: Videondkyma
Lopputilanne: Sovelluksen aloitusndkyma

Kéaytetty aika sekunteina:
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Huomioita/ongelmia:

3) Tarkista haluamasi paikkakunnan tamanhetkinen saa ilmatieteenlaitoksen sivuilta ja

4)

kirjoita se ylds sovelluksen aloitusndkyman muistilistalle.

Lahtétilanne: Sovelluksen aloitusnakyma

Lopputilanne: Sovelluksen aloitusndkyma, jossa muistilistaan kirjoitettuna
saatilatieto

Kaytetty aika sekunteina:

Huomioita/ongelmia:

Mene haluamallesi verkkosivulle. Verkkosivulle paastyasi suunnista lloi.fi-
eldmyspankin etusivulle.

Lahtétilanne: Sovelluksen aloitusnakyméa
Lopputilanne: lloi.fi-elamyspankin etusivu

Kaytetty aika sekunteina:

Huomioita/ongelmia:



5)

6)
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Haluat katsella vield lis&& videoita lloi.fi-eldmyspankista. Katso kolmea haluamaasi
videota, kutakin noin kymmenen sekuntia ennen uuden videon etsimista.
Katsottuasi kolmea videota palaa sovelluksen aloitusnakymaan.

Lahtétilanne: lloi.fi-elamyspankin etusivu
Lopputilanne: Sovelluksen aloitusndkyma
Kaytetty aika sekunteina:

Huomioita/ongelmia:

Katso Yle Areenasta hetki haluamaasi videota ja palaa sen jalkeen aloitussivulle.
Lahtstilanne: Sovelluksen aloitusnakyma
Lopputilanne: Sovelluksen aloitusndkyma

Kaytetty aika sekunteina:

Huomioita/ongelmia:

3. Jalkikysymykset

Kuinka kuvailisit sovellusta muutamalla sanalla?

Vastaus:

Turhauttiko sovelluksen kayttdminen sinua jossain vaiheessa? Jos turhautti, niin
missd vaiheessa?

1) Kylla

Kommentti:
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2) Ei

Misté tykkasit eniten/vahiten sovelluksessa?

Eniten:

Vahiten:

Oliko sovellusta mielestasi helppo kayttaa?
1) Kylla

2) Ei

Jos voisit muuttaa yhden asian sovelluksessa, mika se olisi?

Vastaus:

Paljonko antaisit sovellukselle kokonaisarvosanaksi asteikolla 0-10?

Arvosana:



