
 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Käyttäjäkokemuksen parantaminen lukutaidottomille: 

Tienoo.fi 

 
Anna Juusonen 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Opinnäytetyö 

Tietojenkäsittelyn 

koulutusohjelma 

2020 



Tiivistelmä 
 
 
 
 
 
 

 
Tekijä(t) 

Juusonen Anna 

Koulutusohjelma 

Tietojenkäsittelyn koulutusohjelma 

Raportin/Opinnäytetyön nimi 

Käyttäjäkokemuksen parantaminen lukutaidottomille: 

Tienoo.fi 

Sivu- ja liitesi- 

vumäärä 

32 + 17 

 
Opinnäytetyössä tarkastellaan digitaalisen palvelun käyttäjäkokemusta lukutaidottoman 

käyttäjän näkökulmasta. Opinnäytetyö on tehty toimeksiantona Yhteiset Lapsemme RY:lle 

ja tarkastelun kohteena on järjestön maahanmuuttajien kotoutumista tukemaan kehitetty 

verkkosivu Tienoo. Työssä selvitetään millaiset asiat vaikuttavat lukutaitoisen maahan- 

muuttajan käyttäjäkokemukseen ja miten tälle käyttäjäryhmälle voidaan luoda saavutetta- 

vampia palveluita. Lukutaidottomuuteen liittyy usein myös heikko digitaalinen kompetenssi, 

ja yhdessä nämä tekijät lisäävät maahanmuuttajan riskiä jäädä digitalisoituvan tietoyhteis- 

kunnan palveluiden ulkopuolelle. 

 
Työn tietoperustassa määritellään kokonaisvaltainen käyttäjäkokemus ja käytettävyys sen 

käytännöllisenä tekijänä. Sen jälkeen perehdytään käyttäjäkokemuksen juuriin ja sen suun- 

nitteluun erilaisten ammattinimikkeiden kautta. Lukutaidottomuutta ja sen luomia käytettä- 

vyyden haasteita tarkastellaan samalle kohderyhmälle olemassa olevien palveluiden 

kautta. Viimeiseksi tietoperustassa käydään läpi kulttuuriin liittyviä tekijöitä, joilla on vaiku- 

tuksensa käyttäjäkokemukseen – värit, kuvien tulkinta sekä kielen lukusuunta. 

 
Työn tavoitteena on saada käsitys Tienoon käyttäjäkokemuksesta ja etenkin lukutaidotto- 

man käyttäjän kohdalla. Nykytilannetta kartoitetaan laadullisella kyselytutkimuksella ja 

Vantaan luku- ja kirjoitustaidon opiskelijoiden kanssa toteutettavalla käytettävyystestauk- 

sella. Testauksien perusteella laaditaan jatkokehitysehdotukset, jotka toimitetaan toimeksi- 

antajalle suullisessa, kirjallisessa ja visuaalisessa muodossa. 

Asiasanat 

Käyttäjäkokemus, käytettävyys, lukutaidottomuus 



Sisällys 

1 Johdanto ....................................................................................................................... 1 

2 Käyttäjäkokemus ........................................................................................................... 3 

2.1 Käytettävyys on käyttäjäkokemuksen osa-alue ..................................................... 4 

2.2 Käyttäjäkokemussuunnittelu .................................................................................. 5 

2.3 Design thinking käyttäjäkokemussuunnittelijan työkaluna ...................................... 6 

3 Lukutaidottomuus suhteessa käytettävyyteen ............................................................... 8 

3.1 Lukutaidottomille suunnattuja digitaalisia palveluja ................................................ 9 

Löydä Helsinki ............................................................................................ 9 

Kuvakom-mobiilisovellus .......................................................................... 10 

4 Käyttäjäkokemuksen kulttuurisidonnaisuus ................................................................. 12 

4.1 Värit .................................................................................................................... 12 

4.2 Kuvien tulkinta..................................................................................................... 12 

4.3 Lukusuunta ja käyttöliittymä ................................................................................ 13 

5 Tutkimus ..................................................................................................................... 17 

5.1 Käyttäjäkokemuksen tutkimusmenetelmiä ........................................................... 17 

5.2 Kyselytutkimus .................................................................................................... 20 

5.3 Käytettävyystestaus tutkimusmenetelmänä ......................................................... 21 

5.4 Käytettävyystestaus Vantaan aikuisopiston luku- ja kirjoitustaidon opiskelijoiden 

kanssa ........................................................................................................................ 22 

6 Tulokset ...................................................................................................................... 25 

6.1 Kyselyn tulokset .................................................................................................. 25 

6.2 Käyttäjätestauksen havainnot ja koonti ............................................................... 26 

7 Pohdinta ...................................................................................................................... 28 

7.1 Tutkimuksen luotettavuus.................................................................................... 28 

7.2 Johtopäätökset ja korjausehdotukset .................................................................. 29 

7.3 Oman oppimisen pohdinta .................................................................................. 31 

Lähteet ............................................................................................................................ 33 

Liitteet .............................................................................................................................. 36 

Liite 1. Kyselytutkimuksen kysymykset ........................................................................ 36 

Liite 2. Kyselyn vastausten koonti-esitys 11.5.2020 ..................................................... 48 

Liite 3. Käyttäjätestauksen tulokset ............................................................................. 51 



1  

1 Johdanto 

 
Käyttäjäkokemukseen kuuluvat käyttäjän tunteet, havainnot ja reaktiot tämän käyttäessä 

tuotetta, sekä juuri ennen ja jälkeen, tuotteen käytön. Käyttäjäkokemus jaetaan tyypillisesti 

nautinnollisiin ja käytännöllisiin tekijöihin. Käytettävyys on käytännöllinen tekijä, eli saavut- 

taako käyttäjä tuotteella halutut asiat, ja kuinka tehokasta ja miellyttävää näiden asioiden 

saavuttaminen on. Termeinä käyttäjäkokemus ja käytettävyys ovat jonkin verran limittäi- 

siä, mutta käytettävyyttä voidaan ajatella kokonaisvaltaisen käyttäjäkokemuksen yhtenä 

osa-alueena. 

 
Opinnäytetyön tavoitteena on selvittää, millainen Tienoo www-sivun käyttäjäkokemus on 

lukutaidottomalle maahanmuuttajalle. Sivun käyttöliittymässä on otettu luku- ja kirjoitustai- 

dottomat käyttäjät huomioon tarjoamalla kuva- ja äänipohjainen navigointi kirjoitetun rin- 

nalle. Lukutaidottomuudella tässä kontekstissa tarkoitetaan aikuisten osittaista tai täyttä 

lukutaidottomuutta. Lukutaidottomuus nivoutuu myös tyypillisesti yhteen heikon digitaali- 

sen kompetenssin kanssa, ja nämä asiat yhdessä kasvattavat riskiä jäädä alati digitalisoi- 

tuvan yhteiskunnan ulkopuolelle (Conolo, Vosloo & Zelezny-Green 2018, 35). 

 
Opinnäytetyö tehdään toimeksiantona Yhteiset lapsemme RY:lle ja Tienoo-sivusto on osa 

Yhteiset lapsemme RY:n Kohdataan kotona-hanketta. Hankkeessa on kaksi osaa, ensim- 

mäisessä kehitetään perhekotoutumismalli maahanmuuttajaperheiden alkuvaiheen kotou- 

tumisen tueksi. Kotoutumismallissa painotetaan lähialueiden palveluihin tutustumista, har- 

rastuksia, ryhmätoimintaa, digitaitoja, suomen kielen oppimista ja yhteiskuntatietoutta. 

Toinen osa on kotoutumista tukevan Tienoo-sivun kehittäminen. Sivu tarjoaa Suomeen 

hiljattain muuttaneille henkilöille kootusti tietoa yhteiskunnasta, toimintatavoista ja palve- 

luista. Sivun rakenne ja sisällöt ovat muotoutuneet asiakastyössä havaittujen haasteiden 

mukaan. Etenkin luku- ja kirjoitustaidottomilla maahanmuuttajilla oli tunnistettavissa han- 

kaluuksia kotoutua Suomeen, ja palvelulla pyritään parantamaan heidän tiedon saantia. 

Parantunut tiedon saaminen lisää omien oikeuksien sekä suomalaisen järjestelmän tunte- 

musta, ja vahvistaa maahanmuuttajien kotoutumista. (Lainà & Starck 2020.) 

 
Lukutaidon ja digitaalisen kompetenssin lisäksi opinnäytetyössä sivutaan kulttuureja ja nii- 

den vaikutusta käyttäjäkokemukseen. Tämä aihe nousi yhdeksi tutkimuksen kohteeksi, 

sillä Tienoon kohdekäyttäjät tulevat useista eri kulttuuri- ja kielipiireistä. Sivun elokuussa 

2020 julkaistussa versiossa on tarjolla suomen ja englannin lisäksi arabian ja swahilinkieli- 

set versiot. Arabia on maailman käytetyin oikealta vasemmalle kirjoitettava kieli, mutta sen 

käyttö internetissä on vielä vähäistä. W3Techs (2020) arvioi, että 1% internetistä on ara- 
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bian kielistä. Oikealta vasemmalle kirjoitettavan kielistä käyttöliittymää suunnitellessa lu- 

kusuunta tulisi ottaa huomioon, ja esimerkiksi liikettä kuvaavat symbolit ja ikonit esitetään 

peilikuvana (Material Desing 2020). 

 
Saavutettavuus on ollut huomioon otettava tekijä projektissa. Laki digitaalisten palvelujen 

saavutettavuudesta astui voimaan huhtikuussa 2019. Lain mukaan julkisten sektorien tar- 

joamien verkkosivujen ja mobiilipalvelujen tulee olla saavutettavia. Laki koskee myös jär- 

jestöjä, jotka saavat yli puolet rahoituksestaan julkisilta tahoilta. Saavutettavuus-

vaatimuksen takia myös Tienoo-palvelun pitää yltää vähintään tason AA-

saavutettavuuteen. Laki määrittelee vähimmäistason palveluiden saavutettavuudelle, ja 

sen perustana käytetään World Wide Web Consortiumin laatimaa saavutettavuus- 

ohjeistusta WCAG 2.1:sta. Saavutettavuusohjeistus sisältää kolmetoista ohjetta, ja niiden 

onnistumiseen on kolmen eri tasoa kriteerejä, taso A, taso AA ja taso AAA. Taso A on 

matalin ja taso AAA korkein. Suomen lainsäädäntö vaatii, että verkkosivujen 

saavutettavuustaso on AA, eli sivuston pitää läpäistä kaikki A ja AA tason kriteerit. 

(Papunet 2019.) 

 
Saavutettavuuteen löytyy esimerkiksi Papunetistä loistava lista, jota vasten palvelua tai 

tuotetta voidaan peilata. Saavutettavuus ei tarjoa myöskään ratkaisua kielellisiin rajoittei- 

siin, joten näistä syistä opinnäytetyö ei tule käsittelemään saavutettavuutta tarkemmin. 

 
Opinnäytetyön tekeminen toimeksiantajan kanssa alkoi keväällä 2020, ja Tienoo-sivusto 

oli tarkoitus julkaista huhtikuussa. Covid-19 pandemia kuitenkin viivästytti palvelun julkai- 

sua sekä kasvokkain toteutettavia käytettävyystestauksia. Käytettävyystestaukset oli tar- 

koitus toteuttaa huhtikuussa luku- ja kirjoitustaidon opiskelijoiden kanssa. Tilanteen takia 

tutkimuksessa päädyttiin tekemään keväällä lyhyt laadullinen kyselytutkimus kohdekäyttä- 

jille, ja käytettävyystestaus päästiin toteuttamaan lokakuussa 2020. 
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2 Käyttäjäkokemus 

 
Donald Norman esitteli termin user experience ensimmäistä kertaa vuonna 1998 kirjas- 

saan The Design of Everyday Things. Normanin määritelmä käyttäjäkokemuksesta on hy- 

vin laaja-alainen, ja siihen sisältyy kaikki loppukäyttäjän kanssakäyminen yrityksen, sen 

palveluiden ja tuotteiden kanssa. Kokonaisvaltaisen käyttäjäkokemuksen voi jakaa käy- 

tännöllisiin ja nautinnollisiin tekijöihin (Norman & Nielsen s.a.). Käytännöllisiä tekijöitä ovat 

helppokäyttöisyys, tehokkuus, hyödyllisyys, tarpeellisuus ja käytettävyys. Nautinnollisia 

tekijöitä ovat miellyttävä ulkoasu sekä tuotteen houkuttelevuus ja hauskuus. Hyvässä 

käyttäjäkokemuksessa molemmat tekijät ovat kunnossa, ja tuote vastaa käyttäjän tunnis- 

tettuun tarpeeseen toimivalla, helppokäyttöisellä ja nautinnollisella tavalla. 

 
International Organization for Standardizationin (ISO) määrittelee käyttäjäkokemuksen 

seuraavasti: 

“User’s perceptions and responses that result from the use and/or anticipated use of 

a system, product or service” (ISO 9241-11:2018, 3.2.3). 

ISO:n määritelmän mukaan käyttäjäkokemus kattaa käyttäjän aistimukset ja reaktiot käyt- 

täjän joko käyttäessä tai ennakoidessa järjestelmän, tuotteen tai palvelun käyttöä. 

 
Yhteenvetona Normanin ja ISO:n määritelmistä voidaan sanoa, että käyttäjäkokemukseen 

kuuluvat käyttäjän havainnot ja reaktiot hänen ollessa vuorovaikutuksessa yrityksen 

kanssa ennen tuotteen käyttöä, hänen suunnitellessaan tuotteen käyttöä, hänen käyttäes- 

sään sitä, sekä käytön päätyttyä. 

 
Käyttäjäkokemus terminä on esitelty vasta 90-luvulla, mutta sen juuret ulottuvat kauem- 

maksi. Teollinen muotoilija Henry Dreyfuss kirjoitti 1955 kirjan Designing for People, jossa 

käsitellään muotoilua loppukäyttäjän näkökulmasta. 

 
Jopa itäaasialaista feng shuita on pidetty lähtökohtana käyttäjäkokemukselle. Feng 

shuissa ympäristö järjestellään harmonisesti, jotta energia pääsee virtaamaan esteettä. 

Voidaan sanoa, että käyttäjäkokemuksen suunnittelussa on kyse samanlaisesta element- 

tien harmoniasta. (Stevens 2019.) 

 
Käyttäjäkokemus on poikkitieteellinen ala, joka tutkii ihmisen käyttäytymistä vuorovaiku- 

tuksessa käyttöliittymien kanssa. Siitä löytyy elementtejä tietojenkäsittelytieteestä, psyko- 

logiasta, etnografiasta, informaatiotieteestä, graafisesta suunnittelusta ja teollisesta muo- 

toilusta. Käyttäjäkokemuksen ytimessä on ihmisten käyttäytymisen ymmärtäminen. (Far- 

kas & Nunally 2016, 15.) 
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2.1 Käytettävyys on käyttäjäkokemuksen osa-alue 

 
Käytettävyys on käyttäjäkokemukseen vaikuttavista käytännöllisistä tekijöistä. ISO määrit- 

telee käytettävyyden seuraavasti: 

“Extent to which a system, product or service can be used by specified users to 

achieve specified goals with effectiveness, efficiency and satisfaction in a specified 

context of use” (ISO 9241-210:2019 3.13). 

ISO:n määritelmän mukaan käytettävyys mittaa käyttäjän onnistumista suorittaessaan ha- 

luttuja asioita sekä suorituksen tehokkuutta ja nautinnollisuutta. Käytettävyys on laadulli- 

nen attribuutti, joka arvioi kuinka helppokäyttöinen käyttöliittymä on (Nielsen 2012a). Tau- 

lukossa 1 esitellään Nielsenin määrittelemät käytettävyyden viisi komponenttia. 

 
Taulukko 1. Käytettävyyden komponentit (Nielsen 2012a) 

 

Komponentti Kuvaus 

Opittavuus Opittavuus mittaa kuinka helposti käyt- 

täjä onnistuu suorittamaan perusasi- 

oita nähdessään käyttöliittymän ensim- 

mäistä kertaa? 

Tehokkuus Tehokkuudella mitataan kuinka nope- 

asti käyttäjät onnistuvat suorittamaan 

tehtäviä opittuaan käyttöliittymän. 

Muistettavuus Muistettavuus mittaa kuinka helppoa 

käyttöliittymän käyttö on pitkän tauon 

jälkeen. 

Virhetilanteet Virhetilanteita tarkastella kiinnitetään 

huomiota niiden toistuvuutta, vaka- 

vuutta ja kuinka helppoa virheistä toi- 

puminen on. 

Tyytyväisyys Tyytyväisyys mittaa kuinka miellyttä- 

vää käyttö on. 

 
Järjestelmä tai tuote, jossa on hyvä käytettävyys, on opittavissa. Käyttäjän oppiessa 

enemmän järjestelmästä, myös sen käytettävyys nousee (Bevan 2009). 
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2.2 Käyttäjäkokemussuunnittelu 

 
Käyttäjäkokemuksen suunnittelun voi ajatella lähtevän käyttäjän tarpeesta. Tuotteen tulee 

tarjota arvoa käyttäjälleen tarjoamalla ratkaisu tämän ongelmaan. Design thinking on ite- 

ratiivinen prosessi ja suunnittelijan työkalu, jonka avulla nykymaailman monimutkaisia ja 

nopeasti muuttuvia ongelmia voidaan lähteä ratkomaan käyttäjäkeskeisesti (International 

Design Foundation s.a.). Design thinking iteratiivista prosessia ja sen soveltamista käyt- 

täjäkokemuksen suunnittelussa käsitellään tarkemmin seuraavassa kappaleessa. 

 
Käyttäjäkokemusta on pyritty ymmärtämään jo 1900-luvulla alun teollisuudessa tapahtu- 

neen tutkimuksen muodossa. Tehostunut massatuotanto antoi mahdollisuuden tutkia te- 

hokkuutta ja käytännöllisyyttä uudella, helposti skaalattavalla tavalla. (Farkas & Nunally 

2016, 3.) 

 
Lilian ja Frank Gilbreth tutkivat ihmisen liikkumista työtä tehdessä ja sen vaikutusta heidän 

tehokkuuteensa. He kuvasivat muun muassa muurareita työssään ja eristivät nauhoituk- 

sista liikkeen pystyen näin erottamaan tehokkaimmat mahdolliset liikeradat (Gilbreth 

1909). Ihmisen ja tietokoneen välistä vuorovaikutusta käsittelevä tutkimus edistyi myö- 

hemmin pitkin harppauksin IBM:n ja Xerox PARC:n toimesta. He loivat esimerkin tulosti- 

mista, jonka osat ovat värikoodattu helpottaakseen ylläpitäjän työtä. Värikoodatuista tulos- 

timista tuli lopulta alan standardi. (Farkas & Nunally 2016, 7.) 

 
Käyttäjäkokemussuunnittelijan rooli tuotekehityksessä on tuoda tehdä teknologiasta käy- 

tettävää, nautinnollista ja saavutettavaa ihmisille (White 2020). Se tarkoittaa ihmisten 

käyttäytymisen, tarpeiden, tunteiden ja motiivien tutkimusta. Käyttäjäkokemussuunnitteli- 

jan työkalupakkiin kuuluu lukuisia menetelmiä, millä saadaan käyttäjien abstrakteista ko- 

kemuksista mitattavaa ja hyödynnettävää dataa. Käyttäjäkokemusta voidaan mitata we- 

bissä kvantitatiivissa mittareilla kuten konvertointikurssit, tilauksen koko, sekä vierailijoi- 

den tai klikkauksien määrä. Seuraamalla käyttäjäkokemuksen mittareita voidaan osoittaa 

sen hyödyt liiketoiminnalle. 

 
Käyttäjäkokemuksen parissa työskentelevät tiimit hyötyvät jäsentensä erilaisista taus- 

toista, jokaisen jäsenen tuodessa oman alansa vahvuudet mukanaan. Graafisilla suunnit- 

telijoilla ja teollisilla muotoilijoilla on teknistä taitoa muuttaa ideat visuaalisiksi esityksiksi, 

ja informaatiotieteilijä tuo mukanaan vahvaa osaamista asioiden luokittelusta sekä tiedon 

järjestämisestä. (Farkas & Nunally 2016, 15.) 
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Käyttäjäkokemuspioneeri Don Normanin aloittaessa Applella 90-luvulla, oli hänen työni- 

mikkeensä user experience architect ja hän oli ensimmäinen ihminen, jolla oli termi user 

experience työnimikkeessään (Stevens 2019). Nykyään käyttäjäkokemuksen ympärille on 

muodostunut kymmeniä eri ammattinimikkeitä ja esimerkiksi Googlen rekrytointisivuilta 

löytyy muun muassa työpaikkailmoituksia nimikkeillä 

- UX Researcher, 

- UX Engineer, 

- UX Program Manager, 

- UX Writer 

- ja Interaction Designer. 

UX researcher suorittaa käyttäjätutkimuksia, UX engineer rakentaa käyttöliittymiä ja UX 

program manager toimii käyttäjäkokemustiimin projektipäällikkönä. UX writer on sisällön- 

tuottaja, joka tuottaa yhdenmukaista sisältöä yritykselle. Interaction designer suunnittelee 

käyttäjän ja palvelun välisiä interaktioita rautalankamalleja ja flow-kaavioita hyödyntäen. 

(Google Jobs s.a..) 

Kaikkien tulokulma käyttäjäkokemukseen on hiukan erilainen, mutta työnkuvat pyörivät 

saman teeman ympärillä – käyttäjäkokemuksen suunnittelu, parantaminen, kehittäminen 

ja ylläpito. 

 
2.3 Design thinking käyttäjäkokemussuunnittelijan työkaluna 

 
Design thinking lähtee käyttäjästä tai asiakkaasta ja pitää hänet keskiössä koko prosessin 

ajan. Sen takia prosessin ensimmäinen vaihe onkin empatia. Käyttäjäkokemussuunnitteli- 

jan täytyy kyetä myötäelämään ihmisten haasteita ja tarkastelemaan maailmaa käyttä- 

jänsä silmin. (Interaction Design Foundation s.a..) 

 
Empaattisen suunnittelijan on myös asetettava syrjään omat ennakko-oletuksensa ja pyrit- 

tävä objektiivisuuteen sekä asettamiensa hypoteesien kumoamiseen. Empatia käyttäjäko- 

kemuksessa liittyy myös vahvasti design thinking:in ihmiskeskeisyyteen. Empatiassa ei 

ole kyse ainoastaan käyttäjien ymmärryksen lisäämisestä eli saamisesta, vaan myös an- 

tamisesta (Lim 2014). Empaattinen suunnittelija haluaa aidosti tuottaa arvoa käyttäjälle ja 

haastattelee ja seuraa tätä kasvattaakseen ymmärrystään. 

 
Määrittely-vaiheessa, englanniksi define, kiteytetään käyttäjän kipukohdat ja tarpeet. Käyt- 

täjän ongelma on identifioitu ja ideointi vaiheessa siihen lähdetään kehittelemään ratkai- 

sua. Kaksi ensimmäistä vaihetta tarjoaa taustatietoa ideoinnille ja antaa tilaa luovalle on- 

gelmanratkaisulle. Käyttäjän haasteita koitetaan tutkia usealta eri kantilta ja ideoita hah- 

motellaan erilaisilla prototyypeillä. (Interaction Design Foundation s.a..) 
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Prototyypit voidaan jaotella low-fidelity- ja high-fidelity prototyyppeihin eli eri valmiusas- 

teissa oleviin prototyyppeihin. Low-fidelity prototyyppejä ovat esimerkiksi rautalankamallit, 

ja niiden etu on nopea ja edullinen toteutus. High-fidelity prototyypeillä on mahdollista tes- 

tata monimutkaisempia toiminnallisuuksia sekä viimeistellympää ulkoasua. Prototyyppejä 

testataan kohdekäyttäjien kanssa ja muokataan kerätyn palautteen perusteella. 

 
Design thinking vaiheet eivät etene lineaarisesti, vaan iteratiivisesti, pyrkien kohti käyt- 

täjän kannalta parasta ratkaisua. Siksi prosessin vaiheita voidaan tehdä samanaikaisesti 

eri toiminnallisuuksien parissa, ja takaisinpäin meneminen on luonnollinen osa prosessia 

(kuva 1). Tavoite on syvä ymmärrys käyttäjän tarpeesta ja siihen parhaalla mahdollisella 

tavalla vastaavan ratkaisun löytäminen. (Interaction Design Foundation s.a..) 

 

 

 
 

Kuva 1 Design thinking-prosessi. (Mukaillen Interaction Design Foundation s.a..) 
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3 Lukutaidottomuus suhteessa käytettävyyteen 

 
Lukutaito on perinteisesti tarkoittanut kykyä lukea ja kirjoittaa. Asia ei nykypäivänä enää 

ihan niin yksioikoinen, sillä lukutaidon vaatimukset ovat muuttumassa. Lukutaitoon liittyy 

erilaisia ulottuvuuksia kuten, onko sisältö digitaalisessa vai painetussa muodossa, millai- 

sella merkitysjärjestelmällä (esimerkiksi infografiikka, teksti, emojit, kuvat, numerot) luet- 

tava ilmaistaan, mihin tarkoitukseen luetaan ja onko luettava sisältö valmista vai vuorovai- 

kutteista sekä lukijan oma suhtautuminen luettavaan asiaan (Hiidenmaa 2018). Lukutaito 

ei ole kerran opeteltava taito, vaan se on elämänmittainen oppimismatka (Unesco 2018, 

30). Täten myös lukutaidottomuutta on monenlaista ja lukutaidon voidaan ajatella olevan 

jana, jonka varrelle kukin lukija sijoittuu. Absoluuttisesti lukutaidottomalle kirjaimet ovat 

täysin tunnistamattomia tahroja paperilla, toiminnallisesti lukutaidoton tunnistaa kirjaimet, 

sanat ja jopa lauseet, mutta ei ymmärrä merkitystä (Tapanainen 2011). 

 
Tämän päivän tietoyhteiskunnassa korostuu myös digitaalisen lukutaidon, eli digitaalisen 

kompetenssin, merkitys. Tietotekniset taidot eivät ole enää erityistaitoja, vaan edellytys 

menestyksekkääseen elämään (Conolo ym. 2018, 19). Digitaalinen kompetenssi kattaakin 

ne perustaidot, joilla digitaalista sisältöä käytetään ja tuotetaan, ja joilla tietoyhteiskuntaan 

osallistutaan. Tiedon haku ja käsittely, sosiaalisiin verkostoihin osallistuminen tietoa 

jakamalla ja luomalla, sekä laaja kattaus erilaisia ammattimaisia tie- tokonetaitoja ovat 

esimerkkejä digitaalisesta kompetenssista. Digitaalinen lukutaidotto- muus eli 

kompetenssin puute ei liity pelkästään lukutaidottomuuteen, mutta lukutaidotto- muuden ja 

heikkojen tietoteknisten valmiuksien välillä on kiistaton linkki (Conolo ym. 2018, 35). 

Yhteiskunnan peruspalvelut ovat ympäri maailmaa siirtymässä verkkoon, ja Suo- messa 

tässä ollaan jo todella pitkällä. Digitalisaatio tuo helpotusta monien ihmisten elä- mään, 

mutta luo myös kuilua digitaalisesti taidottomien ja muiden välille. Kun tähän yhtä- löön 

lisätään vielä lukutaidottomuus, joka jo lähtökohtaisesti eriarvoistaa, on joillakin yksi- löillä 

todella suuri riski pudota yhteiskunnanpalvelujen ulkopuolelle ja jäädä paitsi niin pe- 

ruspalveluista kuin mielekkääseen elämään tarkoitetuista vapaa-ajan palveluista. 

 
Lukutaidottomien ja heikon digitaalisen kompetenssin omaavia henkilöitä voidaan sitout- 

taa digitaalisten palveluiden käyttöön toimivilla design-ratkaisuilla. Conolo ja muut (2018, 

39-42) määrittelevät kahdeksan laajempaa havaintoa, jotka ymmärtämällä on mahdollista 

suunnitelma käyttöliittymä ja käyttäjäkokemus mahdollisimman laajalle yleisölle. Näitä ha- 

vaintoja ovat: 

- Ääni- ja puhepohjaiset ratkaisut toimivat parhaiten lukutaidottomalle käyttäjälle. 

- Käyttöliittymät, joissa on runsaasti grafiikkaa toimivat parhaiten. 

- Liika lineaarisuus navigoinnissa vieraannuttaa lukutaidotonta käyttäjää. 
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- Paikallinen sisältö käyttäjän omalla kielellä sitouttaa käyttäjää. 

- Sosiaalisten elementtien integrointi käyttäjäkokemukseen saa käyttäjät todennä- 

köisemmin innostumaan käytöstä ja jakamaan kokemuksiaan tuotteesta. 

- Design, joka kohdennettu koulutetummalle ja taidokkaammalle käyttäjälle voi myös 

osoittautua hyödylliseksi. Tästä esimerkkinä digitaaliset assistentit, kuten Alexa ja 

Siri, jotka toimivat puheohjauksella. 

- Osallistavalla design-prosessilla saadaan häivytettyä suunnittelijoiden ja ohjelmoi- 

jien tiedostamattomia asenteita heidän ollessa paljon taitavampia kuin käyttäjät, 

joille he suunnittelevat. 

- Palveluita suunnitellessa tulee ottaa huomioon myös teknisesti taitavammat käyt- 

täjät sekä tilanteet, jossa palvelua käyttää useampi henkilö toisen auttaessa toista. 

Palvelu, jossa sekoitetaan useampia medioita, eli ääntä, kuvaa ja tekstiä, saavuttaa to- 

dennäköisimmin useimmat käyttäjät. Käyttöliittymän on oltava riittävän helposti lähestyt- 

tävä ja vaivaton, jotta käyttäjät uskaltavat kokeilla sen parissa ja jatkavat käyttöä. Mikäli 

käyttöliittymä on liian monimutkainen, se aiheuttaa käyttäjissä ahdistusta ja paniikkia. 

Käyttäjien pääsyä palveluiden ääreen hankaloittaa tiedottamisen vaikeus, käyttäjät eivät 

vain tiedä millaisia palveluita on saatavilla. Internettiin pääsyn esteenä voi myös olla talou- 

delliset seikat, yhteyden ja tarvittavan päätelaitteen hankkiminen ei ole välttämättä kaikille 

mahdollista. 

 
3.1 Lukutaidottomille suunnattuja digitaalisia palveluja 

 
Löydä Helsinki ja Kuvakom ovat esimerkkejä suomalaisista lukutaidottomille käyttäjille 

suunnitelluista palveluista. Seuraavaksi luodaan katsaus palveluihin ja peilataan niiden 

käyttäjäkokemusta edellisessä kappaleessa kuvattuihin Conolon ja muiden (2018, 39-42) 

havaintoihin. 

 

Löydä Helsinki 
 

Löydä Helsinki on infopalvelu, josta käyttäjä voi etsiä tietoa Helsingin kaupungista ara- 

bian, somalian tai suomen kielellä. Käyttöliittymä on täysin symboli- ja äänipohjainen 

(kuva 2). Jokaisella klikattavalla elementillä on äänivastine, joka käynnistyy klikattaessa. 

Palvelussa on hyödynnetty värejä erottamaan eri sivut toisistaan. Väreistä ja symboleista 

koostuva murupolku kertoo käyttäjälle mitä reittiä hän on sivulle navigoinut (kuva 3). 
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Kuva 2. Kuvakaappaus Löydä Helsinki-palvelun etusivusta. 

Kuva 3. Kuvakaappaus Löydä Helsinki-palvelun neljännen tason alavalikosta. 

 
 

Löydä Helsinki-palvelussa on sujuvasti tuotettu äänipohjainen ratkaisu ja graafinen käyttö- 

liittymä. Sisältö on pyritty tarjoamaan käyttäjän omalla kielellä, ja navigoinnin lineaari- 

suutta on selkeytetty väreillä ja murupolulla. Palvelu on tuotettu osana Helsingin kaupun- 

gin KYKY II-hanketta, ja sen loppuraportoinnissa kuvattiin osallistavaa suunnitteluproses- 

sia, jossa oli mukana sadoista kohdekäyttäjistä koostuvia asiakasraateja (Helsingin kau- 

punki 2019). 

 

Kuvakom-mobiilisovellus 
 

Kuvakom on osa Humanistisen ammattikorkeakoulun hallinnoimaa KUVAKO-hanketta. 

Hankkeen tavoite oli kehittää kuvakommunikaatiota arjen tilanteisiin, joissa turvapaikanha- 

kijoilla ja vastaanottokeskuksen työntekijöillä ei ole yhteistä kieltä (KUVAKO 2020). Hank- 

keen yksi tuotos on Kuvakom-mobiilisovellus. Kuvakom-sovellus tarjoaa kielellistä saavu- 

tettavuutta myös lukutaidottomille käyttäjille, sillä sen käyttöliittymä on pitkälti kuvapohjai- 

nen sisältäen vain vähän tekstiä. 

 
Kuvakom-mobiilisovellus helpottaa eri kielisten henkilöiden kommunikaatiota tarjoamalla 

kuvia eri aiheista kommunikaation tueksi. Lukutaidottomat tai hyvin vähän lukevat voivat 

navigoida sovelluksessa ikonien avulla (kuva 4). Sovelluksessa on eri kategorioihin ja 

alakategorioihin jaoteltuja kuvia (kuva 5), joita käyttäjä voi selata ja käyttää kommunikoin- 

nin tukena. 
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Kuva 4. Kuvakaappaus Kuvakom-sovelluksen päävalikosta. 

Kuva 5. Kuvakaappaus Kuvakom-sovelluksen sisällöstä. 

 
Toisin kuin Löydä Helsinki, Kuvakom ei ole täysin tekstitön, koska sen kohderyhmään 

kuuluvat myös lukutaitoiset käyttäjät kuten vastaanottokeskuksen työntekijät. Pelkästään 

kuvapohjainen käyttöliittymä voi olla vieraan tuntuinen lukevalle käyttäjälle, joten tekstien 

pitäminen laajentaa sovelluksen käyttäjäryhmää. Tätä tukee myös Conolon ja muiden 

(2018) havainto tilanteista, joissa käyttäjää auttaa lukutaitoinen henkilö ja tämän huomi- 

oon ottaminen suunnitteluprosessissa. 
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4 Käyttäjäkokemuksen kulttuurisidonnaisuus 

 
Kulttuuri vaikuttaa palvelun käyttöliittymään ja käyttäjäkokemukseen. Eri kulttuureissa tul- 

kitaan esimerkiksi värejä ja symboleita eri tavalla. Symbolit ovat ikään kuin visuaalisia sa- 

nontoja, ja kuten sanonnat, ne eivät käänny sujuvasti suoraan (Engelbrecht 2016). Tämä 

on tärkeää ottaa huomioon visuaalisessa suunnittelussa. Vaikeasti tulkittavat symbolit tai 

kulttuurillisesti huonosti valitut värit heikentävät palvelun käytettävyyttä ja käyttäjäkoke- 

musta. Hyvä käyttäjäkokemus on intuitiivinen, mutta intuitiivisuus on eri asia eri kulttuu- 

reissa. 

 
Kulttuurintutkija Geert Hofstede on määritellyt 5 erilaista kulttuuridimensiota, minkä perus- 

teella kulttuureja voidaan vertailla. Näitä ulottuvuuksia ovat valtaetäisyys, yksilökeskeisyys 

vs. yhteisöllisyys, maskuliinisuus vs. feminiinisyys, epävarmuuden sietäminen vs. epävar- 

muuden välttäminen ja aikaorientaatio. Korkean valtaetäisyyden maissa, joissa hierarkia 

on korkea ja auktoriteetteja kunnioitetaan, myös verkkosivulla keskitytään auktoriteettihah- 

moihin. Käyttäjät tällaisista kulttuureista eivät pahastu, vaikka osa sivulla esitetystä tie- 

dosta on saatavilla vain korkeamman statuksen omaaville käyttäjille. Matalamman valta- 

etäisyyden maissa käyttäjät odottavat tasa-arvoista pääsyä informaatioon. (Cook & Finlay- 

son 2005.) 

 
4.1 Värit 

 
Väreillä on vakiintuneita assosiaatioita, jotka voivat kuitenkin vaihdella kontekstin muuttu- 

essa (Elliot & Maier 2014). Näitä vakiintuneita assosiaatioita ovat esimerkiksi punaisen yh- 

distäminen vaaraan ja valkoisen yhdistäminen puhtauteen. Väriteoriaa hyödynnetään 

käyttöliittymäsuunnittelussa luomalla haluttua mielikuvaa brändistä ja kiinnittämällä käyttä- 

jän huomio haluttuihin asioihin. Esimerkiksi vihreä symboloi käyttöliittymässä hyvin usein 

onnistumista ja sen vastaväri, punainen, virhettä. Värien merkitykset eivät kuitenkaan ole 

universaaleja, vaan niissä on kulttuurillisia eroja (Chapman s.a.). Valkoinen, joka liitetään 

länsimaissa puhtauteen ja viattomuuteen, symboloi useissa Aasian kulttuureissa kuole- 

maa (McCandess s.a.). 

 
4.2 Kuvien tulkinta 

 
Kuvien merkitys ja tulkinta on hyvin kulttuurisidonnaista. Siihen liittyy niin koulutuksen 

taso, maantieteellinen sijainti, ympäristö ja sen teknologisen kehityksen aste, sekä kon- 

teksti. Sama kuva voi saada äärettömästi eri merkityksiä katsojasta. 

Käyttäjäkokemuksen kannalta onkin kiinnostavaa, miten käyttäjät tulkitsevat kuvia ja sym- 

boleita, ja millaisia kulttuurikohtaisia eroja on käyttäjäkokemuksen suunnitellussa otettava 
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huomioon. Onko esimerkiksi kuva nuorista kannettavien tietokoneiden kanssa tunnistetta- 

vissa opiskeluksi kulttuureissa, joissa tietokoneet eivät ole arkipäivää? Herättääkö kuva 

mehevästä pihvistä ruokahalua ja positiivisia tunteita, vai tekeekö se juuri päinvastoin, jos 

katsoja on kasvissyöjä? Millainen on helposti ymmärrettävä kuva perheestä eri kulttuu- 

reissa? 

 
Kuvia valitessa kannattaa ottaa huomioon esimerkiksi käyttäjien asenteet vaatetuksen 

suhteen; millainen määrä paljasta ihoa on soveliasta, millaiset ovat käyttäjien asenteet 

eläimiin, millaiset pop-kulttuuriviittaukset toimivat, ja millaisia uskonnollisia symboleita ku- 

vissa näkyy tai ei näy (Hassan 2018). 

 
4.3 Lukusuunta ja käyttöliittymä 

 
Maailman kielistä suurin osa kirjoitetaan vasemmalta oikealle, mutta esimerkiksi arabiaa, 

persiaa ja hepreaa kirjoitetaan oikealta vasemmalle. Suurin osa internetistä on englan- 

niksi, joten käyttöliittymätkin suunnitellaan pitkälti toimimaan vasemmalta oikealle kirjoitet- 

taville kielille. Tästä eteenpäin tekstissä vasemmalta oikealle kirjoitetuista kielistä käyte- 

tään lyhennettä LTR – left to right ja oikealta vasemmalle kirjoitetuista kielistä RTL – right 

to left. 

 
RTL-kielistä puhutuin on arabia. Se on maailman kuudenneksi puhutuin kieli (Ethonologue 

2020), mutta internetin sisällöstä vain 1% on arabiaksi (W3Techs 2020). Arabian kielen 

lukusuunta täytyy ottaa huomioon arabian kielistä käyttöliittymää suunnitellessa. Luku- 

suunnan vaihtuessa myös elementtien logiikka vaihtuu. Kuvasarjat, joissa kuvataan ta- 

pahtumaa, etenevät oikealta vasemmalle ja vasemmalle osoittava nuoli kuvaa eteenpäin 

siirtymistä (Material Design 2020). Kuvassa 6 esitetään liikettä kuvaava pyöräilijäsymboli 

vasemmalta oikealle ja oikealta vasemmalle orientoituneissa käyttöliittymissä. Googlen 

Material Design ohjeistaakin tekemään peilikuvaversion perinteisestä vasemmalta oike- 

alle-mallisesta käyttöliittymästä. Tätä metodia kutsutaan usein peilaamiseksi – englanniksi 

mirroring. 



14  

 
 

Kuva 6. Liikettä kuvaavat symbolit LTR- ja RTL-käyttöliittymissä (Material Design 2020). 

 
 

Apple toi mobiililaitteisiinsa oikealta vasemmalle kirjoitettavia kieliä tukevan käyttöliittymän 

vuonna 2015 iOS 9-käyttöjärjestelmäpäivityksen muodossa (Apple 2015). RTL-käyttöliit- 

tymä on hyvin pitkälti peilikuva LTR-käyttöliittymästä (kuva 10). Myös eleet, kuten pyyh- 

käisy vasemmalta oikealle eli takaisin edelliseen näkymään, ovat käänteisiä. Käyttöjärjes- 

telmän numerot ovat vaihdettu arabialaisiin ja esimerkiksi signaalin vahvuutta kuvaavat 

palkit ovat peilikuvana. Sovelluksien kuvakkeet pysyvät samana, mutta kieliversion vaihta- 

minen kääntää niiden järjestyksen. 
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Kuva 7. Kuvakaappaus iPhonen kotivalikosta. Oikealla suomenkielinen ja vasemmalla 

arabiankielinen versio. 

 
Numerot ja kaikki kääntämätön teksti, mukaan lukien esimerkiksi URL:t pysyvät alkuperäi- 

sessä lukusuunnassaan vasemmalta oikealle peilatuissa käyttöliittymissä (Material Design 

2020). Kuva 11 on kuvakaappaus iPhonen natiivisääsovelluksesta suomen- ja arabiankie- 

file:///C:/Users/alppi/AppData/Roaming/Microsoft/Word/t
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lisinä versioina, kääntämätön teksti ”Helsinki” pysyy samansuuntaisena molemmissa ver- 

sioissa. Myös säätilaa symboloivat ikonit pysyvät samansuuntaisina, koska ne eivät välitä 

liikkeeseen liittyvää informaatiota ja näin ollen niiden orientaatiolla ei ole merkitystä. 

 

Kuva 8. Kuvakaappaus iPhonen sääsovelluksesta. Oikealla suomenkielinen ja vasem- 

malla arabiankielinen versio. 
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5 Tutkimus 

 
Tutkimuksen lähtökohta on Yhteiset lapsemme RY:n Kohdataan kotona-hankkeen osana 

kehitettävän www-sivun Tienoon käyttäjäkokemuksen parantaminen. Keväällä 2020 Yhtei- 

set lapsemme RY etsi projektiin opinnäytetyön tekijää, joka lähtisi kehittämään Tienoon 

käyttäjäkokemusta ja käytettävyyttä. 

 
Toimeksiantajan tavoitteena oli suunnitella mahdollisimman laajasti hyödyllinen tietopor- 

taali, joka olisi saavutettavissa myös lukutaidottomille käyttäjille. Kohdekäyttäjien tarpei- 

den takia oli selvää, että Tienoota täytyy testata lukutaidottomien käyttäjien kanssa, jotta 

selvitämme mahdolliset piilevät käytettävyysongelmat. 

 
Liittyessäni projektiin, oli Tienoon käyttöliittymä jo suunniteltu pitkälle. Yhteistyössä 

Haaga- Helian digitaalisten palveluiden protoilukurssin kanssa oli toteutettu käyttäjätes- 

tauksia ja prototyyppiä ja uutta käyttöliittymää oli muokattu kerätyn palautteen perusteella. 

Opinnäytetyön alkaessa oli tarkoitus toteuttaa projektiin loppuvaiheen käytettävyystes- 

taukset ja muutosehdotukset niiden perusteella ennen julkaisua. Kevään pandemia kui- 

tenkin muutti aikatauluja huhtikuun julkaisupäivän siirtyessä elokuun loppuun ja kasvotus- 

ten tehtävien käytettävyystestausten siirtyessä huhtikuusta lokakuulle. Tilanteen muuttu- 

essa tutkimus aloitettiin keväällä Google Formsin kautta toteutettuna kyselytutkimuksena, 

jonka avulla saatiin Tienoo altistettua loppukäyttäjien kommenteille ennen julkaisua. Kyse- 

lytutkimuksen tavoitteena oli kerätä palautetta Tienoon käyttöliittymästä ja validoida navi- 

goinnissa hyödynnettäviä kuvia. Kyselytutkimuksen tuloksia hyödynnettiin käytettävyys- 

testauksen suunnittelussa. Tulosten avulla selvitettiin, millaisia asioita täytyy vielä vali- 

doida käytettävyystestauksessa. Käytettävyystestauksen tavoite oli tunnistaa sivun käytet- 

tävyysongelmat erityisesti luku- ja kirjoitustaidottoman käyttäjän perspektiivistä. 

 
5.1 Käyttäjäkokemuksen tutkimusmenetelmiä 

 
Käyttäjäkokemuksen ollessa poikkitieteellinen ala, ovat myös sen tutkimusmenetelmät 

saaneet paljon vaikutteita esimerkiksi psykologian ja etnografian tutkimusmenetelmistä 

(Farkas & Nunally 2016, 15). Web-palvelun käyttäjäkokemuksen yhteydessä kvantitatiivi- 

sen tutkimuksen mittareita ovat esimerkiksi konversiokurssit, tilauksen koko ja vierailijoi- 

den tai klikkauksien määrä. Kvalitatiivisella tutkimuksella puolestaan pyritään vastaamaan 

vaikutelmia, selityksiä tai tunteita käsitteleviin kysymyksiin (Howell & Lang 2017, 22). 
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Kvantitatiivisien tutkimusmenetelmien heikkous on, ettei niiden avulla selviä miksi asiat ta- 

pahtuvat niin kuin ne tapahtuvat tai miten asioita pystyisi parantamaan. Näihin kysymyk- 

siin vastauksia antavat kvalitatiiviset menetelmät. (Farkas & Nunally 2016, 35.) Uudelle 

markkinalle, jossa kertynyttä dataa on vähän tai asiakasryhmän ollessa pieni ja helposti 

identifioitavissa, tutkimukseen sopivat kvalitatiiviset menetelmät. Mikäli olemassa olevaa 

dataa löytyy runsain mitoin, sopivia menetelmiä ovat kvantitatiiviset menetelmät. (Farkas 

& Nunally 2016, 44.) Taulukossa 2 esitellään erilaisia käyttäjäkokemuksen kvalitatiivisia 

menetelmiä ja niiden kuvauksia. 

 
Taulukko 2 Kvalitatiivisia menetelmiä (mukaillen Farkas & Nunally 2016, 43). 

 

Menetelmän nimi Kuvaus 

Järjestelmäanalyysi Analysoidaan käyttäjän polkuja (user flow) 

tai esimerkiksi demografisia tietoja käyttä- 

jästä passiivisesti kerätystä datasta. Datan 

keräämiseen voidaan käyttää esimerkiksi 

Google Analyticsia. 

Kysely Kysellään käyttäjältä esimerkiksi palvelun 

laatuun tai tyytyväisyyteen liittyviä kysy- 

myksiä. 

Tree jacking - puumetodi Arvioidaan järjestelmän terminologiaa ja 

navigaatiota. Käyttäjä navigoi sivukartalla 

(kuva 1) ja uusia iteraatioita navigoinnista 

voidaan tarvittaessa testata helposti ja no- 

peasti. 

Silmän liikkeiden seuranta Seurataan käyttäjän silmän liikkeitä hänen 

tutkiessaan sivua ja kerätään dataa missä 

järjestyksessä käyttäjät havaitsevat sivun. 

A/B testaus Kaksi eri versiota palvelusta näytetään asi- 

akkaille, jonka jälkeen kerätään dataa hei- 

dän käyttäytymisestään, kuten järjestelmä- 

analyysissä. Eri versioiden tuloksia verra- 

taan valittua mittaria varten. 

Korttien lajittelu Osallistujat lajittelevat aiheita mielestään 

loogisesti. Korttien lajittelulla voidaan tes- 

tata järjestelmän luokittelua, terminologiaa 

ja navigaatiota. 
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Kvalitatiivisen tutkimuksen mittarit poikkeavat suuresti kvantitatiivisista. Mittareita ovat esi- 

merkiksi tehtävän suorittamisen helppous tai nautinnollisuus ja sisällön ymmärtäminen 

(Farkas & Nunally 2016, 43). 

Kvalitatiivisten menetelmien merkitys korostuu suunnitteluprosessin alussa, kun dataa on 

saatavilla niukasti. Tutkimus voidaan aloittaa silloin esimerkiksi vertailemalla olemassa 

olevia aihepiiriin liittyviä tuotteita markkinatutkimuksen avulla ja peilaten niitä heuristista 

listaa vasten (Farkas & Nunally 2016, 49). Taulukossa 3 esitellään erilaisia kvalitatiivisen 

tutkimuksen menetelmiä. 

 
Taulukko 3 Kvantitatiiviset menetelmät kuvauksineen (mukaillen Farkas & Nunally, 49). 

 

Menetelmän nimi Kuvaus 

Tarkkailu (usein englanniksi contextual in- 

quiry) 

Etnografinen lähestymistapa, jossa asia- 

kasta seurataan ympäristössään ja tark- 

kaillaan kuinka hän käyttää olemassa ole- 

vaa tuotetta tai järjestelmää. Sopii suunnit- 

telun ensimmäiseksi vaiheeksi, jossa mää- 

ritellään käyttäjän toiveita ja tarpeita. 

Päiväkirjatutkimus Käyttäjät kirjaavat ylös, kuinka he käyttä- 

vät järjestelmää. 

Heuristinen arviointi Asiantuntija käy peilaa järjestelmää heuris- 

tiseen listaa vasten. 

Markkinatutkimus (usein englanniksi 

landscape analysis) 

Arvioidaan kilpailevia tai samankaltaisia 

tuotteita. 

Moderoitu käytettävyystestaus Käyttäjiä ohjataan suorittamaan haluttuja 

tehtäviä järjestelmän tai tuotteen parissa ja 

rohkaistaan ajattelemaan ääneen. 

Osallistava suunnittelu Pyydetään esimerkiksi sidosryhmiin kuulu- 

via henkilöitä piirtämään käyttöliittymiä tai 

visualisoimaan omia ajatusmallejaan. 

Kysely Vapaamuotoisempi kuin kvalitatiivinen ky- 

sely. 

 
Oli valittu menetelmä sitten kvantitatiivinen tai kvalitatiivinen, kaiken ytimessä ovat hyvin 

muotoillut kysymykset, joiden avulla selvitetään juuri haluttua asiaa. Hyvät kysymykset ei- 

vät ole johdattelevia tai pinnallisia. Kysyjä ottaa huomioon oman asenteellisuutensa ja 

mahdollisuuksien mukaan myös alitajuisen asenteellisuutensa. Etenkin kvalitatiivisissa 

menetelmissä kysyttävät asiat ovat abstrakteja, minkä takia kysymykset muotoillaan ta- 

valla, jolla niihin saadaan konkreettista tarttumapintaa. (Farkas & Nunally 2016, 20-21.) 
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Pinnallisella kysymyksellä ei saada arvokasta tietoa. Jokaista kysymystä tulee peilata tut- 

kimuskysymystä vasten, pohtien miksi juuri tätä asiaa kysytään. Erityyppisiä kysymyksiä 

ovat muun muassa prosesseihin liittyvät kysymykset, miten käyttäjä hoitaa jonkun tietyn 

asian, selitys – miksi joku asia on tärkeä käyttäjälle, kuvailevat kysymykset, aikaan/kes- 

toon, ongelmiin ja käyttäjän toiveisiin liittyvät kysymykset (Farkas & Nunally 2016, 27). 

 
5.2 Kyselytutkimus 

 
Tutkimuksen ensimmäinen vaihe toteutettiin kvalitatiivisena kyselynä. Menetelmänä kvali- 

tatiivinen kysely on vapaamuotoisempi kuin kvantitatiivinen, ja saatu data kertoo miksi 

asiat toimivat tai eivät toimi. Saadaksemme kerättyä mahdollisimman paljon vastauksia, 

kyselylomake toteutettiin suomeksi, englanniksi ja arabiaksi. Kysely toteutettiin Google 

Formsin avulla (liite 3). 

 
Kyselylomakkeen pohjana käytettiin käytettävyystestausta varten suunniteltua kysymys- 

patteristoa, ja kysymykset muokattiin helposti luettavaan muotoon. Kysymyksien tukena 

oli kuvakaappauksia sivustosta, jotka korvasivat aidon prototyypin testaamista. Käyttäjän 

huomio kiinnitettiin haluttuihin asioihin ympyröimällä ne (kuva 9) ja pyytämällä häntä kerto- 

maan, mitä odottaa elementeistä tapahtuvan. 

 

Kuva 9. Kuvakaappaus Tienoo-palvelun etusivusta. 
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Murupolkua ei ollut kyselyn tekovaiheessa vielä ohjelmoitu prototyyppiin, joten lisättiin ku- 

vakaappaukseen (kuva 10). Käyttäjältä kysyttiin, mitä hän olettaa ympyröidyn osan merkit- 

sevän. Näin pyrittiin selvittämään, kuinka helposti tulkittava kuvilla toteutettu, mahdollisim- 

man visuaalinen, murupolku on. 

 

Kuva 10. Kuvakaappaus Tienoo-palvelusta, jossa on murupolku korostettuna. 

 
 

Kyselyssä testattiin myös neljää eri kuvaa pyytämällä avoimella kysymyksellä kertomaan, 

mitä käyttäjä olettaisi tapahtuvan, jos sivustolla olisi kyseinen kuva klikattavana element- 

tinä. Kuvat esittivät ajanvarausta, soittamista, aukioloaikoja ja linkkiä lomakkeeseen. Pal- 

velun käytettävyyden takia on tärkeää, että valitut kuvat ovat mahdollisimman monelle sel- 

keästi tulkittavia. 

 
5.3 Käytettävyystestaus tutkimusmenetelmänä 

 
Käytettävyystestaus on yleinen tapa kerätä laadullista dataa testattavan palvelun käytettä- 

vyydestä. Käytettävyystestauksessa testikäyttäjän käytöstä tarkkaillaan hänen suorittaes- 

saan erilaisia testattavaan tuotteeseen liittyviä tehtäviä. Näin pyritään validoimaan jo teh- 

tyjä ratkaisuja. Testihenkilölle annetut tehtävät auttavat näkemään miten käyttäjä lähtee 

ratkaisemaan ongelmaa, mikä toimii ja mikä ei. Testauksessa suoritettavat tehtävät suun- 

nitellaan sen mukaan mitä tuotteen käytettävyydestä halutaan tietää. (Howell & Lang 

2017, 30.) 

 
Käytettävyystestaustilanteessa on hyvä olla mukana vähintään kaksi henkilöä, toinen fa- 

silitoimassa tilannetta, ja toinen tarkkailemassa ja kirjaamassa havainnot ylös. Tarkkailija 
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voi jo havaintoja kirjatessaan jaotella ne eri teemoihin, esimerkiksi ongelmat, positiiviset 

kommentit, ja parannusehdotukset. Mikäli ei ole mahdollista saada kahta henkilöä mu- 

kaan testaukseen, voi tilanteen nauhoittaa. Tilanteen alussa käydään läpi säännöt. Testi- 

käyttäjälle on hyvä kertoa, ettei häntä testata vaan tuotetta ja vääriä vastauksia ei ole. Ta- 

voitteena on avoin keskustelu ja tilanteen tulee olla mahdollisimman mukava testikäyttä- 

jälle. (Howell & Lang 2017, 118.) 

 
Käytettävyystestaustilanteessa fasilitaattorin on tärkeää pysyä mahdollisimman neutraa- 

lina ja olla johdattelematta tai auttamatta testikäyttäjää. Testikäyttäjällä saattaa olla hanka- 

luuksia suorittaa annettu tehtävä, mutta nämä hankaluudet antavat palautetta tuotteesta. 

Fasilitaattorin tehtävä on olla puuttumatta tilanteeseen neuvoilla. (Malpass 2018.) 

Fasilitaattori käyttää sosiaalisia taitojaan testikäyttäjän ilmeiden, eleiden ja äänenpainojen 

tulkitsemiseen saadakseen testaustilanteesta irti enemmän, kuin vain testihenkilön ää- 

neen sanotut ajatukset (Farkas & Nunnally 2016, 151-157). 

 
Myös käyttäjätestauksessa esiin tulevat kulttuurilliset erot. Esimerkiksi negatiivisten tuntei- 

den näyttäminen ei ole hyväksyttävää joissain kulttuureissa, mutta käyttäjätestauksessa 

ne antaisivat arvokasta palautetta. Schaffer & Lahiri (2014) ovat soveltaneet Intiassa käyt- 

täjätestauksiin ”Bollywood-metodia”, jossa testihenkilöille annettu tehtävä on osa elokuva- 

maista skenaariota. He testasivat lentoyhtiön lipunmyyntisovellusta keksimällä taustatari- 

nan testihenkilön tyttärestä, jonka häät täytyi estää ja matkalippu oli saatava ostettua 

mahdollisimman nopeasti. Kuviteltu skenaario sai testihenkilöt kertomaan avoimesti asi- 

oista mitkä hankaloittivat matkalipun ostamista, koska heidän huomionsa ei ollut enää tes- 

taustilanteessa vaan annetussa haasteessa. Tämä mahdollisti arvokkaan palautteen ke- 

räämisen kulttuurissa, jossa negatiivisia asioita ei ole tapana nostaa esiin tuntemattomien 

kanssa. 

 
5.4 Käytettävyystestaus Vantaan aikuisopiston luku- ja kirjoitustaidon opiskelijoi- 

den kanssa 

Käytettävyystestaus oli tarkoitus suorittaa Vantaan aikuisopiston luku- ja kirjoitustaidon 

opiskelijoiden kanssa. Toimeksiantaja oli jo testannut jo aikaisempaa prototyyppiä aikuis- 

opiston opiskelijoiden kanssa, joten testaukseen osallistuja saatiin heidän kontaktiensa 

kautta. Kevään 2020 koronaepidemia sulki koulut ja lukitsi ihmiset koteihinsa, joten käytet- 

tävyystestaus koululla peruuntui kevään osalta ja siirtyi lopulta lokakuulle 2020. 
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Käytettävyystestaus oli ensimmäinen tilaisuus altistaa sivu kohdekäyttäjien palautteelle. 

Pääsimme tarkkailemaan kohderyhmään kuuluvia käyttäjiä käyttämässä sivua ja kerää- 

mään heiltä arvokasta palautetta. Lisäksi tilanteessa oli markkinointiarvoa, koska pää- 

simme esittelemään sivua kohderyhmään kuuluville henkilöille. Testauksen tavoitteena oli 

selvittää, onnistuuko käyttäjä suorittamaan haluttuja asioita sivulla, mitkä ovat käytettävyy- 

den suurimmat haasteet ja onko ratkaisu opittavissa. 

 
Testaustilanteen rakenne suunniteltiin vastaamaan toimeksiantajan toiveita selvitettävistä 

asioista sekä vastaamaan tutkimuskysymyksiin. Toimin testaustilanteessa fasilitaattorina, 

toimeksiantajan edustaja Jenny Starck otti muistiinpanoja ja mukana oli myös tulkki. Ti- 

lanne oli testikäyttäjille uusi ja sen mukavoittamiseksi tilannetta ei nauhoitettu. 

 
Testauksen alussa käytiin läpi sekä käyttäjälle, että tulkille, mistä on kyse. Tässä kohtaa 

on erityisen tärkeää tehdä selväksi, että testaamme kehittämäämme ratkaisua, emmekä 

käyttäjää. Lisäksi tulkille oli tarkennettava hänen roolinsa vain kääntäjänä, käyttäjää ei tule 

auttaa tehtävien suorittamisessa. Käyttäjää rohkaistiin puhumaan ääneen ajatuksensa si- 

vua käyttäessä. 

 
Esittelyn jälkeen käyttäjältä kysyttiin muutamia henkilötietoja, joiden avulla selvitetään lu- 

kutaitoa ja digitaalista kompetenssia. Käyttäjältä kysyttiin ikää, äidinkieltä sekä onko tämä 

lukutaitoinen äidinkielellään. Lisäksi käyttäjältä kysytään internetin käyttötottumuksista. 

 
Toiminnallisessa osuudessa käyttäjä avasi osoitteen https://tienoo.fi/ omalla puhelimel- 

laan. Yhden osallistujan oma laite ei toiminut, joten hänelle tarjottiin älypuhelin käyttöön. 

Oma laite valikoitui ensisijaiseksi vaihtoehdoksi, koska käyttäjien digitaaliset taidot ovat 

vaihtelevat ja täysin uusi laite tuo turhaa lisähaastetta testaukseen. Sivun avattuaan käyt- 

täjältä kysyttiin ensivaikutelmia sivusta. Tämän jälkeen siirryttiin tehtävien pariin. Tes- 

tausta varten oli suunniteltua 7 eri tasoista tehtävää: 

o Teht. 1: Vaihda sivun sijainniksi oma paikkakuntasi. 

o Teht. 2: Valitse oma kieli. 

o Teht. 3: Haluat opiskella suomen kieltä. Etsi tietoa suomen kielen maksulli- 

sista kursseista. 

o Teht: 4: Etsi lähimmän jalkapallokoulun sijainti kartalla. 

o Teht. 5: Etsi neuvontaa naisille. 

o Teht. 6: Etsi lähimmän maahanmuuttoviraston sijainti kartalla. 

o Teht. 7: Haluat varata kiireettömän ajan lääkärille. Etsi ajanvarauksen pu- 

helinnumero 
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Tehtäviä suoritettiin niin monta kuin ehditään noin 20 minuutin puitteissa, jonka jälkeen 

siirryttiin loppukysymyksiin. Toiminnallisen osuuden jälkeen kysyimme mille sivu vaikuttaa 

käytön jälkeen. Näytimme osalle käyttäjistä sivun käytön helpottamista varten tuotetun oh- 

jevideon, ja keräsimme kommentteja siitä. 

 
Tehtävät suunniteltiin yhteistyössä toimeksiantajan kanssa 1.10. järjestetyssä tapaami- 

sessa ja ne perustuvat käyttäjäkyselyn löydöksiin sekä toimeksiantajan toiveisiin. Tehtä- 

villä pyrittiin selvittämään, onnistuuko käyttäjä suorittamaan halutut asiat sivulla ja tunnis- 

tamaan sivun selkeitä käytettävyysongelmia. Käyttäjän suorittaessa tehtäviä ja navi- 

goidessa sivulla kiinnitimme huomiota seuraaviin kysymyksiin: kuunteleeko käyttäjä ääni- 

vastineita? Onnistuuko navigoiminen eteen ja taaksepäin sivulla? Onko sivu opittavissa? 

Alkavatko tehtävät sujua helpommin ensimmäisen jälkeen – tapahtuuko oppimista? 
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6 Tulokset 

 
Tässä luvussa käsitellään kyselytutkimuksen ja käytettävyystestauksen tuloksia. Toimin- 

nallinen osuus toteutettiin kahdessa osassa ja ensimmäisessä kappaleessa tarkastellaan 

kyselytutkimuksen tuloksia. Toisessa kappaleessa pureudutaan käytettävyystestaukseen, 

jossa osallistujina oli Vantaan aikuisopiston luku- ja kirjoitustaidon opiskelijaryhmä. Toi- 

meksiantaja vastasi testaukseen osallistujien rekrytoinnista. 

 
6.1 Kyselyn tulokset 

 
Verkon kautta toteutettuun käyttäjäkyselyyn saatiin 13 vastausta, 10 vastausta arabiankie- 

liseen kyselyyn ja 3 suomenkieliseen kyselyyn. Arabiankielisen kyselyn ja sen vastaukset 

suomeksi käänsi Yhteiset lapsemme RY:n Makka Adam. Hän oli myös suureksi avuksi ky- 

selyn jakelussa kohdekäyttäjille. 

 
Kyselyn tuloksien perusteella valmistelin koonnin (liite 2), jonka esittelin 11.5.2020 järjes- 

tetyssä Microsoft Teams-puhelussa toimeksiantajalle. Kyselyn tulosten luotettavuutta hei- 

kentää kuitenkin haastava formaatti kuvakaappauksineen, käyttäjäkokemus ei ole mis- 

sään nimessä sama kuin sivulla liikkuessa. Kyselyn tarkoitus olikin lähinnä kerätä jonkin- 

laista palautetta ennen palvelun julkaisua ja altistaa sivu käyttäjien kommenteille jollakin 

tavalla. Siinä kysely onnistui, ja kohtuullisen pienestä otannasta huolimatta kysely tuotti 

hyödyllistä dataa. 

 
55% vastaajista sanoi, että käyttäisi palvelua. Kyselyn perusteella kielen valinta, navigointi 

sekä kartan käyttö koettiin helppona. Lääkärinajanvaraus oli kaikille vastaajille helppo löy- 

tää, samoin Kelan palveluita lähti noin 50% vastaajista etsimään oikeasta paikasta. Li- 

säksi käyttäjiltä kysyttiin palautetta sivulta satunnaisesti valitusta videosta ja vastaajat piti- 

vät videota hyödyllisenä. 

 
Kyselyssä testattiin myös ulkopuolisia linkkejä kuvaavia valokuvia: puhelinnumero, ajan- 

varaus, aukioloajat sekä linkki lomakkeeseen. Kuvista saatiin oikein lupaavia tuloksia, 

vastaajat tulkitsivat kaikkia odotetusti, kommentit ovat koottuna kuvassa 11. Ainoastaan 

linkki lomakkeeseen oli monitulkintainen, ainakin tässä kyselyssä ilman muun käyttöliitty- 

män tarjoamaa kontekstia. 
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Kuva 11. Kyselyyn vastaajien kommentteja navigoinnissa hyödynnettävistä kuvista. 

 
 

Haasteita tuottivat sijainnin valinta, ja murupolkua ei ymmärretty. Kyselyn perusteella käy- 

tettävyystestauksissa olisi syytä validoida murupolkua sekä Whatsapp-jakonapin käyttöä. 

Kysely ei tarjonnut lisätietoa lukutaidottomien käyttäjien mahdollisiin haasteisiin navigoin- 

nissa, joten osittain kyselyssä jo kysyttyjä asioita täytyy vielä testata käytettävyystestauk- 

sessa. Murupolku jätettiin kokonaan pois julkaistusta palvelusta, joten sen validoiminen ei 

ole käytettävyystestauksessa ajankohtaista. 

 
6.2 Käyttäjätestauksen havainnot ja koonti 

 
Testaukseen osallistui yhteensä 8 luku- ja kirjoitustaidon opiskelijaa. Osallistujista 6 puhui 

äidinkielenään arabiaa ja 2 kurdia. Kaikki osallistujat olivat lukutaidottomia äidinkielellään. 

Sivusta oli testauksen aikaan saatavilla arabiankielinen versio, mutta ei kurdin kielistä. 

Ikähaarukka oli 28-61 vuotta ja keski-ikä 40,1 vuotta. 

 
 

Osallistujista 25% oli miehiä ja 75% naisia. Useampi nainen kertoi puolisonsa hoitavan 

perheen asiat ja käyttävän internetiä heidän puolestaan. Suurin osa osallistujista kertoi 

käyttävänsä nettiä hyvin harvoin, 2 osallistujaa ei käyttänyt lainkaan, ja yksi käytti joka 

päivä YouTubea. Muita mainittuja sivuja/sovelluksia olivat Facebook, Whatsapp ja 

Google. 

 
Keskimäärin käyttäjiä pyydettiin suorittamaan noin 3-4 tehtävää. Sivun käyttö oli hyvin 

hankalaa suurimmalle osalle käyttäjistä, ja tehtävien onnistumisprosentti oli melko matala. 

Ääniohjeita ei ymmärretty kuunnella, joten navigointi tapahtui suurimmalta osin kuvien pe- 

rusteella. Näytimme lopulta osalle käyttäjistä mistä ääniohjeita pystyy kuuntelemaan, 
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minkä jälkeen niitä pidettiin hyödyllisinä. Navigoinnin tapahtuessa ensisijaisesti kuvien pe- 

rusteella, korostuu selkeiden kuvien merkitys. 

 
Testauksen perusteella täysin luku- ja kirjoitustaidottomat käyttäjät tarvitsevat tukea sivun 

käytön opettelemiseen. Testaustilanteen aikana tapahtui kuitenkin jo oppimista, sillä tehtä- 

vät kävivät helpommiksi mitä enemmän niitä tehtiin. Lisäksi kun esimerkiksi ääniohjeet 

neuvottiin käyttäjille, he ottivat ne käyttöön. Vaikka käyttäjät olivat suurilta osin tottumatto- 

mia internetin käyttäjiä, ei sivun alas- ja ylöspäin selaaminen tuottanutkaan ongelmia niin 

kuin oletimme. Lisäksi takaisin liikkuminen onnistui käyttäjiltä hyvin joko sivun tai selaimen 

takaisinnuolen avulla. Suomenkielistä ohjevideota ei ymmärretty ja testauksen perusteella 

se ei opeta sivun käyttöä. Video sopii paremmin markkinointitarkoituksiin. 



28  

7 Pohdinta 

 
Opinnäytetyöprosessi alkoi toimeksiantajan kanssa helmikuussa 2020. Alkuperäinen aika- 

taulu työlle oli, että kirjallisuuskatsaus olisi ollut valmis huhtikuussa 2020 ja huhtikuussa 

olisi tehty käyttäjätestaukset Vantaan aikuisopiston opiskelijoiden kanssa. Tienoo-sivun 

julkaisu oli suunniteltu toukokuun lopulle. Maaliskuussa alkanut Covid-19 pandemia muutti 

aikatauluja huomattavasti. Käytettävyystestaus siirtyi pandemian ja kesälomien takia loka- 

kuulle 2020 ja sivun julkaisu tapahtui ennen testausta, elokuun lopulla. Muutokset aikatau- 

luihin ja pandemian tuoma epävarmuus viivästyttivät opinnäytetyön valmistumista ja söivät 

motivaatiota. 

 
Olosuhteet eivät ollut käytettävyyden kannalta ideaalit, sillä Tienoo on kehitetty osana 

hanketta, joka päättyy vuoden 2020 lopulla. Sivun käytettävyysongelmiin olisi ollut tärkeää 

pureutua systemaattisella testauksella pitkin kehitysprosessia ja ennen julkaisua. Nyt si- 

vun ensimmäinen käytettävyystestaus suoritettiin julkaisun jälkeen. Käytettävyystestaus 

Vantaan aikuisopistolla tuotti kuitenkin arvokasta kvalitatiivista dataa sivun käytettävyy- 

destä. Testauksen perusteella tunnistettiin myös, että käytettävyyden haasteet lukutaidot- 

tomalle käyttäjälle ovat yhä suuria ja sivun todennäköisemmät käyttäjät olisivat kuitenkin 

ainakin jossain määrin lukutaitoisia ja tottuneempia internetin käyttäjiä. Tämän takia seu- 

raava käytettävyystestaus olisi tärkeää tehdä lukutaitoisten ja nuorempien käyttäjien 

kanssa. Tehdyn käytettävyystestauksen osallistujien keski-ikä oli nyt 40,1 vuotta ja suku- 

puolijakauma oli epätasainen. Tulevissa testauksissa olisi kiinnostavaa valita otanta, jonka 

keski-ikä olisi noin 30 vuotta, sukupuolijakauma olisi tasapainoisempi, ja he käyttäisivät 

internettiä tiedon hakuun päivittäin. 

 
7.1 Tutkimuksen luotettavuus 

 
Keväällä toteutettu kyselytutkimus oli pienellä otannalla tehty laadullinen kysely. Sen tu- 

lokset olivat lähinnä suuntaa antavia käytettävyystestausta varten, sillä otanta oli pieni ja 

kyselyä ei jaeltu laajalti. Kysely toteutettiin suomeksi ja arabiaksi, joten on mahdollisuus, 

että käännösten välillä on merkityseroja. Suomenkielisen kyselyn vastaajat eivät myös- 

kään vastanneet äidinkielellään, joten ilmaisu on saattanut olla puutteellista. Arabiankieli- 

sen kyselyn vastaukset toimeksiantajan edustaja käänsi suomeksi. Kääntäminen tuo mu- 

kanaan riskin merkityksen muuttumiseen. 

 
Käytettävyystestauksessa 8 henkilön otanta on kattava. Tutkimus oli laadullinen ja pyrki 

mitattavan datan sijaan antamaan paremman käsityksen sivun käytettävyydestä ja sen 

haasteista. Nielsenin (2012b) mukaan suurin osa käytettävyysongelmista löytyy viidellä 
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testikäyttäjällä. Testauksessa saatiin selville useita käytettävyysongelmia, joista osaan 

voidaan puuttua välittömästi. Tutkimuksen tulos kattaa kuitenkin vain luku- ja kirjoitustai- 

dottomat käyttäjät, jotka muodostavat vain yhden palvelun käyttäjäryhmistä. Osa testauk- 

sessa ilmenneistä haasteista on todennäköisesti tälle käyttäjäryhmälle ominaisia johtuen 

vähäisestä internetin käytöstä ja lukutaidottomuudesta. Jotta saataisiin tietoa käytettä- 

vyysongelmista, joita lukutaitoiset ja korkeamman digitaalisen kompetenssin omaavat 

käyttäjät kohtaavat, olisi käytettävyystestaus toistettava erilaisella otannalla. 

 
Testaustilanteen käänsi aikuisopiskelijoiden avustaja. Hän ei ollut ammattitulkki, joten hä- 

nen oli haastavaa kääntää vain mitä sanottiin ja olla puuttumatta tilanteeseen. Avustaja 

todennäköisesti neuvoi osallistujia ja jälleen kerran kääntämisen takia merkitys muuttuu ja 

käännös jää alkuperäistä viestiä vajavaisemmaksi. Käytettävyystestauksessa fasilitaatto- 

rin olisi tarkoitus tarkkailla käyttäjien ilmeitä saadakseen selville enemmän kuin pelkät sa- 

nalliset viestit, mutta Covid-19 pandemian takia osallistujilla oli kasvosuojaimet, mikä han- 

kaloitti tätä tulkintaa. 

 
 

7.2 Johtopäätökset ja korjausehdotukset 

 
Käytettävyystestausten perusteella Tienoo.fi:n nykyinen etusivu voitaisiin kokonaan pois- 

taa, jotta käyttäjät saisivat nopeammin selville, mitä sivu sisältää. Eli nykyinen sivu, jossa 

on eri kategoriat, olisi uusi etusivu (kuva 12). Etusivulle lisätään myös sijaintivalikko ja kie- 

livalikko. Testauksen perusteella kielen valinta tuotti hiukan hankaluuksia, joten kielen va- 

linnan tulisi tapahtua ensisijaisesti järjestelmän kielen mukaan. Tämä poistaisi käyttäjiltä 

yhden askeleen ja pääsisivät nopeammin käyttämään sivua. 
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Kuva 12 Ehdotus uuden etusivun ulkoasuksi. Kuvakaappaus Figma-ohjelmasta. 

 
 

Selaaminen sivulla ei osoittautunut ongelmaksi, joten testauksen perusteella voisi alakate- 

gorioiden määrää vähentää ja näin sujuvoittaa käyttöä ja tiedon löytymistä. Esimerkiksi 

polku lääkärin kiireettömän ajanvarauksen puhelinnumeroon on nykyisellään Terveys > 

Terveydenhuolto > Näin hakeudut hoitoon > Kiireetön hoito. Tätä voisi lyhentää laittamalla 

enemmän sisältöä yhdelle sivulle, tarjoten käyttäjälle nopeamman pääsyn haluamansa 

tiedon luokse. 

 
Lukutaidottomien käyttäjien navigoidessa sivulla pitkälti kuvien avulla, olisi tärkeää, että 

kuvat ovat mahdollisimman selkeitä ja helposti tulkittavia. Toimeksiantaja tarkkailee jo si- 

vun käyttöä Google Analytics-työkalun avulla ja mikäli havaitaan, että jotakin sivua ava- 

taan hyvin vähän, voi syy olla myös epäselvässä kuvassa. Tulevaisuudessa siis Google 

Analytics datan analysoinnilla ja optimoinnilla voidaan varmistaa navigointikuvien toimi- 

vuus. 
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Käytettävyystestaus olisi tärkeää ottaa osaksi sivun kehitysprosessia. Ideaalitilanteessa, 

aina kun sivulle tehdään uusia ominaisuuksia, ne testattaisiin monimuotoisella osallistuja- 

joukolla. Näin varmistetaan käyttäjäkokemuksen optimaalisuus. Testaavien käyttäjien olisi 

hyvä olla sivun kohderyhmää, eli maahanmuuttajia eri kieli- ja kulttuuripiireistä. 

 
7.3 Oman oppimisen pohdinta 

 
Opinnäytetyössäni Haaga-Helian käyttäjäkokemus- ja protoilukurssien sisällöt osoittautui- 

vat hyödyllisiksi. Työn edetessä pääsin syventämään tietämystäni tietoperustan aiheista, 

etenkin käyttäjäkokemuksen ja käytettävyyden määritelmien kautta. En ollut aikaisemmin 

tutustunut luku- ja kirjoitustaidottomille suunnattuihin palveluihin tai niiden suunnitteluun, 

ja tietoperustaa varten niiden tutkiminen tarjosi uutta kiinnostavaa näkökulmaa. Kaiken 

kaikkiaan kirjoittaessa opin aiheeseen liittyvää teoriataustaa, ja sain myös lisää kontekstia 

koulukurssien käytännönläheiselle tekemiselle. 

 
Opinnäytetyöprojektin aikataulutuksessa oli haasteita. Koronapandemian lisäksi aikatau- 

lua hankaloitti aloittamani kokoaikainen työharjoittelu, ja kokonaisuudessaan tein opinnäy- 

tetyötä paljon kauemmin, kun olin suunnitellut. 

 
Kyselytutkimus oli kevään tilanteessa toimivin ratkaisu, mutta jos tekisin työn uudelleen, 

jättäisin sen pois, ja ottaisin tilalle toisen käytettävyystestauksen erityyppisellä osallistuja- 

otannalla. Toimeksiantaja olisi hyötynyt myös muiden kuin lukutaidottomien käyttäjien 

kanssa testaamisesta, ja käytettävyysongelmia olisi voitu etsiä myös muiden käyttäjien 

kanssa. 

 
Kommunikaatio ja yhteistyö toimeksiantajan kanssa sujui hyvin. Viestintä oli molemmin 

puolin sujuvaa, mutta projektin alussa olisi ollut omalta osaltani hyvä selvittää tarkemmin, 

millaisia tuotoksia he odottavat minulta. Asian ymmärtäminen oli yksi selkeä oppimiskoke- 

mus. Tuotosten tarkempi määrittely olisi selkeyttänyt työn tavoitteita ja sujuvoittanut pro- 

sessia. 

 
Käytettävyystestauksen suunnittelussa ja fasilitoinnissa oli paljon opittavaa. Suunnittelu 

sujui hyvin yhteistyössä toimeksiantajan kanssa, ja näkemyksemme testaustilanteen ra- 

kenteesta ja tavoitteesta olivat hyvin samansuuntaiset. Uskon myös, että toin tilanteeseen 

mukaan myös omaa, koulutuksen ja teorian myötä saatua, asiantuntijuutta. Fasilitointiti- 

lanne oli haastava ensikertalaiselle, koska minulla ja osallistujilla ei ollut yhteistä kieltä. 

Kokemus oli kuitenkin opettavainen ja jatkossa pystyn rakentamaan tämän kokemuksen 
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päälle. Käytettävyystestaus ja sen suunnittelu olivat opinnäytetyön antoisimpia osuuksia ja 

olen niiden onnistumiseen tyytyväinen. 
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Liite 2. Kyselyn vastausten koonti-esitys 11.5.2020 

 

 

 



49  

 
 

 



50  

 
 

 



51  

Liite 3. Käyttäjätestauksen tulokset 
 
 
 

 Ikä Sukupuoli Äidinkieli Internetin 

käyttö 

Käyttäjä 1 61 Mies arabia ei 

Käyttäjä 2 30 Nainen kurdi vähän 

Käyttäjä 3 43 Nainen arabia vähän 

Käyttäjä 4 41 Mies arabia vähän 

Käyttäjä 5 30 Nainen arabia vähän 

Käyttäjä 6 28 Nainen kurdi joka päivä 

Käyttäjä 7 31 Nainen arabia vähän 

Käyttäjä 8 57 Nainen arabia ei 

 

Teht. 1: Vaihda sivun sijainniksi oma paikkakuntasi. 

• Ei onnistunut yhdeltäkään testikäyttäjältä. 

Teht. 2: Valitse oma kieli. 

• Käyttäjä 1: ei onnistu. 

• Käyttäjä 2: onnistuu. 

• Käyttäjä 3: aloitettiin kategorioista 

• Käyttäjä 4: onnistuu. 

• Käyttäjä 5: ei onnistu, ei tunnista arabian kielen lippua. 

• Käyttäjä 6: aloitettiin kategorioista 

• Käyttäjä 7: onnistuu etusivun kautta, vaikka aloitettiin kategorioista. 

• Käyttäjä 8: ei onnistu. 

Teht. 3: Haluat opiskella suomen kieltä. Etsi tietoa suomen kielen maksullisista 

kursseista. (Opiskelu > Suomen kielen kurssit > Maksulliset kurssit > linkki kurssi- 

hakuun) 

• Käyttäjä 1: ei onnistu. 

• Käyttäjä 2: onnistuu kokeilemalla ja kuuntelemalla ääniohjeita. 

• Käyttäjä 4: onnistuu kokeilemalla ja kuuntelemalla ääniohjeita. 

• Käyttäjä 5: löytää Suomen kielen kurssit-kategoriaan asti. 

Teht: 4: Etsi lähimmän jalkapallokoulun sijainti kartalla. (Harrastukset > Liikunta > 

Jalkapallokoulut > kartta) 

• Käyttäjä 2: löytää Liikunta-kategoriaan asti. 

• Käyttäjä 3: onnistuu kuuntelemalla ääniohjeita. 

• Käyttäjä 5: ei onnistu. 

• Käyttäjä 7: löytää Liikunta-kategoriaan asti. 

Teht. 5: Haluat varata kiireettömän ajan lääkärille. Etsi ajanvarauksen puhelinnu- 

mero. (Terveys > Terveydenhuolto > Näin hakeudut hoitoon > Kiireetön hoito) 

• Käyttäjä 3: ei onnistu. 

• Käyttäjä 4: ei onnistu. Kokeilee vammaisten maahanmuuttajien kuvaa, jonka jäl- 

keen ei keksi muuta tapaa. 

• Käyttäjä 6: löytää Terveys-kategoriaan asti. 
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• Käyttäjä 7: Onnistuu löytämään puhelinumeron kuvien avulla navigoiden. 

Mistä voit vaihtaa kielen? 

• Kukaan ei vaihda kieltä maapallo ikonista. 

• Käyttäjä 4: Tulkitsee maapallo-ikonin kartaksi. 

Mistä mennään taaksepäin sivulla? 

• Suurin osa käyttää ylävalikon nuolta. 

• Käyttäjä 4: käyttää selaimen omaa ”takaisin” painiketta. 

Mistä palataan kotisivulle? 

• Kukaan ei käytä kotisivun ikonia, kotisivulle palataan nuolen avulla. 


