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Taman opinndytetydn tavoitteena oli selvittdd, miten erilaiset kayttajakeskeiset tiedonke-
ruumenetelmét soveltuvat ikdihmisille kehitettdvien mobiilisovellusten suunnittelu- ja kehi-
tysty6hon.

Kyseessa on laadullinen tutkimus, joka toteutettiin tapaustutkimuksena. Tyon viitekehyksena
toimi sek& ISO 9241-11 etté 1SO 9241-210 standardit. 1SO 9241-11 standardissa méaaritellaan
kaytettavyyden kasite, ja ISO 9241-210 pitda sisdllaén vuorovaikutteisten tietojarjestelmien
kayttajakeskeisen suunnittelumallin.

Tiedonkeruumenetelmistéa paneuduttiin tarkemmin COM’ON-projektissa kaytettyihin mene-
telmiin, niiden teoriaan seka niista saatuihin tuloksiin. COM’ON-projektin tavoitteena oli
suunnitella, kehittéa ja rakentaa ikdihmisten tarpeita vastaavaa mobiilisovellus, joka tukisi
ikdihmisia omatoimisten, ulkona tehtdvien matkojen aikana. COM’ON-projektissa mobiilisovel-
lusta kehitettiin kayttajalahtoisesti. Projektissa sovellettiin useita erilaisia osallistavia seka
kayttajakeskeisia tiedonkeruumenetelmia 1api koko kayttéjakeskeisen suunnittelumallin ajan.

COM’ON-projektin materiaalien ja projektissa tehtyjen analyysien, sek& aiheeseen liittyvan
teorian pohjalta loin mallin erilaisten tiedonkeruumenetelmien soveltuvuudesta ikaihmisille
kehitettavien mobiilisovellusten suunnittelu ja kehitysty6hon kayttéjakeskeisen suunnittelu-
mallin eri vaiheiden aikana.

Suunnittelutyon tulee lahted liikkeelle ennen kaikkea kohderyhman tarpeista. Ikdihmisten
tarpeista, haluista ja unelmista saadaan syvallista kayttajatietoa osallistavien menetelmien
seka etnografian avulla. Osallistavien menetelmien avulla luodaan lisaksi keskustelua, ja ym-
marrysta sidosryhmien vélille projektin edetessa. Paperiprototyyppien testaamisella arvioi-
daan suunnitteluratkaisuja loppukayttdjilla, ennen kuin varsinainen sovelluksen koodaustyd
aloitetaan. Toimivien prototyyppien testaamisen avulla saadaan ensimmaista kertaa kehitteil-
1a olevan sovelluksen elinkaaren aikana tietoa sen vuorovaikutteisuudesta ja istuvuudesta to-
siasiallisille loppukayttgjille suunnitellussa kayttdymparistdssa. Naiden menetelmien rinnalla
projektissa on kaytettava liséksi muita perinteisempia menetelmia projektikohtaisten tavoit-
teiden mukaisesti.

Ikaihmisille kehitettdvien mobiilisovellusten suunnittelu- ja kehitystydssa tulee kayttaa kayt-
tdjakeskeista suunnittelumallia, ja sen apuna projektiin sopivia osallistavia ja kayttajakeskei-
sia tiedonkeruumenetelmia. Naiden avulla saadaan aikaan ikédantyvien tarpeita vastaavia mo-
biilisovelluksia, joiden avulla voidaan parantaa ikdihmisten elaméanlaatua.

Asiasanat: tiedonkeruumenetelmat, ikdihmiset, kéytettavyys, kayttajakeskeinen suunnittelu
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The purpose of this thesis was to determine how the different user-centered data collecting
methods are suited for the design and development work of the mobile applications for the
elderly.

The thesis is a qualitative study, which was executed as a case study. The ISO standards 1SO
9241-11 and 1SO 9241-210 were used as the subtext of the thesis. In ISO standard 9241-11 the
concept of usability is defined and the 1SO standard 9241-210 contains the user-centered de-
sign model for the interactive data systems.

Regarding the data collecting methods, the thesis concentrates on the methods, theories and
results used in the COM’ON project. The goal of the COM’ON project was to design, develop
and create a mobile application, which would suit the needs of the elderly during their inde-
pendent trips and travels. During COM’ON project the mobile application was developed in
user-centered fashion. Different user-centered and participatory data collecting methods
were used in the project for the whole life span of the user-centered design model.

Based on the material and analysis from the COM’ON project, and from the theory related to
the topic, | created a model for the applicability of different data collecting methods during
different phases of a design and development work of a mobile application for the elderly.

The design work must be based on the needs of the target group. Profound user information
regarding the needs, desires and dreams of the elderly can be obtained by the participatory
methods and ethnography. The participatory methods also help to create discussion and un-
derstanding between the different interest groups as the project proceeds. Before the actual
programming of the application begins, the design solutions are first to be tested and evalu-
ated by the end users by using paper prototypes. Testing of the functional prototypes pro-
vides information regarding the applications interactivity and suitability for the actual end
users in their designed user environment for the first time in the life span of the designed
application. In addition to with these methods, the more traditional methods are also to be
used depending on the individual project goals.

In the design and development work of the mobile applications for the elderly, the user-
centered design model is to be used, and the model is to be supported by using those partici-
patory data collecting methods which best suit the needs of the project. With these methods,
the mobile applications which thoroughly suit the needs of the elderly can be created, and
therefore also enhance the quality of life for the elderly.

Keywords: data collection methods, the elderly, usability, user-centered design
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1 Johdanto

On arvioitu, ettéd Euroopassa noin 32 miljoonaa ikaantynytta ihmistéa kokee lievia tai kohtalai-
sia liilkkumisvaikeuksia. Erityisesti ulkona liikkumisessa koetaan vaikeuksia. Ulkona liikkumisen
esteita ovat ikaantyvien ihmisten fyysisten rajoitteiden (esim. heikentynyt nako tai kuulo,
kavely- ja tasapainovaikeudet) liséksi psykologiset tekijat. lkdantyneet ihmiset kokevat myds
ulkona liikkumisen yhteydessa pelkoa, joka liittyy yleisimmin kaatumiseen seké rikoksen koh-
teeksi joutumiseen. Kyseiset pelot ja rajoitteet eivat kuitenkaan poista halukkuutta liikkumi-
seen. Tama voi aiheuttaa ikdéntyvien ihmisten keskuudessa sen, ettd he alkavat valttaa liik-
kumista ulkona. (Rantakokko 2011, 67.)

Y& lueteltuihin ongelmiin voidaan saada apua erilaisten ikaihmisille kohdennettujen mobiili-
sovellusten avulla. Ongelmana vain on se, ettei iakkaimmille ihmisille ole suunniteltu juuri
lainkaan heidan tarpeitaan vastaavia mobiilisovelluksia. Sovellukset on hyvin usein suunniteltu
nuorten ohjelmistokehittdjien toimesta, nuorille alypuhelinkdyttéjille. 1akkddmpien ihmisten
maara lisdantyy kuitenkin jatkuvasti, joten télle kasvavalle kayttajaryhmalle olisi tarpeen
saada helpommin kaytettavia, ja ennen kaikkea kayttajaystavallisempia éalypuhelinsovelluksia,

joilla hekin paésisivat kayttaméaéan teknologiaa laajemmin ja syvéllisemmin. (Deloitte 2014.)

Mikali mobiilisovelluksilla on tarkoitus tukea ikdihmisten elamaa ja arkea, koskettavat ne
kayttajiensd persoonaa tullen hyvin lahelld ikédihmisten olemisen ydintd. Tasta syysta, uusien
ja innovatiivisten ikdihmisten elamaéa tukevien mobiilisovellusten suunnittelu- ja kehittamis-
tyossa tulisi 1ahted aina liikkeelle ihmis- ja kayttajakeskeisesti. Kayttajalahtoisyydeksi ei riita
ikdihmisten rooliin kuvitellusti asettuminen, vaan se vaatii ikddntyneen ihmisen tarpeiden,
halujen, unelmien seka koko elaman ja elamantarinoiden todellista ymmartamista. (Leikas
2008, 130-131.)

Ikadihmiset kokevat uuden teknologian parantavan elaméanlaatua tuomalla arkeen erilaisia uu-
sia hyodykkeité. Teknologian tulee kuitenkin olla yksinkertaista ja kayttajalahtoista, jotta se
auttaa parantamaan ikaihmisten eldménlaatua. Teknologia liséd myos osittain turvallisuuden
tunnetta, ja mahdollistaa uudenlaista kommunikointia muiden ihmisten kanssa. (Wessman,

Erhola, Merildinen-Porras, Pieper & Luoma 2013, 4.)

Loppukayttdjien ottaminen mukaan mobiilisovellusten kehittdémiseen on oiva tapa saada ai-
toa, kayttdjia koskevaa tietoa. Tahan on myos selked tarve. Tuotteiden haluttavuus seka nii-
den kanssa kaytava miellyttava vuorovaikutus koetaan jatkuvasti tarkeamméksi asiaksi (Ha-
nington 2013, 10). Ikdantyminen tuo mukanaan fyysisia seka psyykkisia muutoksia ja heikkouk-
sia, jotka heikentavat ja jopa estavat nuoremmalle sukupolvelle kehitettyjen mobiilisovellus-
ten jouhevan kayton. 1an myota oppiminen hidastuu, nako seka kasien motoriikka heikkenee

Ja osalla ikdantyvistd ihmisisté esiintyy erilaisia muistivaikeuksia. (Ovaska, Aula & Majaranta



2005, 242; Wessman ym. 2013, 7.) Nama seikat on erityisen tarked ottaa huomioon kun ollaan

suunnittelemassa mobiilisovellusta, jonka loppukayttavat ovat vanhempaa sukupolvea.

1.1 COM’ON-projekti

Confident Motion (COM’ON) -projekti on osa EU:n rahoittamaa AAL-ohjelmaa (Ambient Assis-
ted Living Joint Programme), jolla pyritdén luomaan hyvaa elaméanlaatua ikaihmisille seka

vahvistamaan ikdantyvan véeston tietoteknisté osaamista Euroopassa.

COM’ON-projektin tavoitteena oli lahtead suunnittelemaan, kehittdmaan ja rakentamaan
ikdéntyneiden ihmisten tarpeita vastaavaa mobiilisovellusta (Companion-sovellus), joka tukisi
Ja opastaisi ikdantyvia ihmisia ulkona tehtavien omatoimisten matkojen aikana (COM’ON
2013).

COM’ON-projektin kantavana ideana oli kehittda palveluja ja ratkaisuja kayttajalahtoisten
menetelmien avulla ja kuunnella aidosti loppukayttajid. Tama tarkoittaa yksinkertaistettuna
sitd, ettd valmiin Companion-sovelluksen oletetusta loppukayttajaryhmasté otettiin projektiin
avainkayttajia (matkaajia sekéa etamatkakumppaneita) mukaan kaikkiin projektin eri vaihei-
siin. (COM’ON 2013.) Loppukayttdjien mukaan ottamisella pyrittiin varmistamaan, etta pro-
jektin muut jasenet ymmartaisivat ikdantyvien ihmisten tarpeet ja haaveet kehitteilla olevan

Companion-sovelluksen osalta.

COM’ON-projektissa kehitettavan Companion-sovelluksen avulla pyritddn parantamaan ikaén-
tyvien ihmisten eldmanlaatua. Eldaméanlaatua voidaan parantaa mahdollistamalla idkkaiden
ihmisten vapaampi liikkuminen, jonka seurauksena heidén elinpiirinsd ei paase pienenemaan
(Rantakokko 2011, 67). COM'ON-projekti pyrki kokonaisuudessaan tukemaan ikaantyvien ih-
misten minapystyvyyttd, turvallisuuden tunnetta seka lisidmaan sosiaalisen yhteenkuuluvuu-
den kokemusta. Alypuhelimeen asennettavan Companion-sovelluksen avulla ikdantyvan ihmi-
sen liikkeelle ja ulos lahtemista tuetaan tiedolla siitd, ettd ikdihminen saa tekemélleen mat-
kalle mukaansa etdmatkakumppanin, joka seuraa, ja on valmis opastamaan ikaéntyvaa ihmis-
ta hanen tekemilladn matkoillaan. Etdmatkakumppanin on ajateltu olevan ikdantyvan ihmisen
laheinen, esim. lapsi, puoliso tai ystava. Tieto ikdihmisen liikkumisesta helpottaa myds lahei-
sen huolta. Liséksi etdmatkakumppanuus on tehokas ja aikaa sédstava tapa olla ikdihmisen

tukena.

COM’ON-projekti alkoi 1.3.2012 ja se paatettiin vuoden 2014 lopussa. Projektia toteutettiin
samanaikaisesti viidessa Euroopan maassa: Belgiassa, Espanjassa, Luxemburgissa, Suomessa ja

Tanskassa. Taman opinndytetydn tekemisen aikana neuvottelut COM’ON-projektissa kehite-



tystd Companion-sovelluksen kaupallistamisesta sekd sovelluksen loppuun hiomisesta olivat
vielé kesken.

1.2 Opinndytetytn tavoitteet

Taman opinnaytetyon tarkoituksena on tutkia ensin sitd, minkalaisia kayttajakeskeisia ja osal-
listavia tiedonkeruumenetelmia kaytettiin COM’ON-projektissa, ja minkélaista tietoa ja tulok-
sia kyseisilla menetelmilld saatiin projektin eri vaiheissa. En analysoinut tuloksia raakadatasta
itse, vaan kaytin tyéssani COM’ON-projektissa tehtyja valmiita analyyseja. Taméan jalkeen
tutkin ja mietin COM’ON-projektista saamieni tietojen avulla sitd, miten ja missa vaiheessa
mobiilisovellusten suunnittelu- ja kehittdmistydn aikana olisi hyva kayttaa kayttajakeskeisia

tiedonkeruumenetelmia.

Opinnaytetyoni tarkeimmat nékokulmat ovat seuraavat:

¢ minkalaista tietoa erilaisilla kayttdjakeskeisilla tiedonkeruumenetelmilla saadaan
mobiilisovelluksen suunnittelu- ja kehittamistyon aikana (case: COM’ON-projekti)
o mihin kayttajakeskeisen suunnittelumallin vaiheeseen uuden mobiilisovelluksen kehi-

tysta erilaiset kayttajékeskeiset tiedonkeruumenetelmét soveltuvat parhaiten

Molempia nékékulmia pyritédn peilaamaan erityisesti ikdihmisille suunniteltaviin mobiilisovel-
luksiin. Opinndytetyoni tutkimuskysymys on: Miten erilaiset kdyttajakeskeiset tiedonkeruume-

netelmat soveltuvat ikaihmisille kehitettavien mobiilisovellusten suunnitteluun.

1.3  Tutkimuksen kuvaus

Valitsin opinnaytetyoni tutkimustavaksi tapaustutkimuksen. Tapaustutkimus sopii tdmén opin-
naytetyon lahestymistavaksi, silla se etsii vastausta ”miten”-kysymykseen. Liséksi opinnayte-
tyssani paneudutaan tarkemmin yhteen rajattuun projektiin ja siind saatuihin tuloksiin. Tyoll&a
haetaan vastauksia tarkedan aidossa elaméassa olevaan ilmidon (ikaihmisille kehitettaviin kayt-
tajaystavalisiin mobiilisovelluksiin). Aihe on ajankohtainen ja téarked, jonka lisdksi esim.
ikaihmisille mobiilisovelluksia kehittéavat ohjelmistotalot voivat hyddyntéa tdmén tyon tulok-
sia. (Eriksson & Koistinen 2005, 5.)

Tapaustutkimuksen pyrkimyksend on tuottaa tutkittavasti ilmiosta tai prosessista mahdolli-
simman yksityiskohtaista tietoa. Taman vuoksi on tarkeaa, etta tutkittava ilmio tai prosessi on
rajattu hyvin, silla tavoitteena on saada paljon tietoa suppeasta kohteesta. Rajasin oman tut-
kimukseni niin, etté siind kasiteltiin ja tutkittiin vain COM’ON-projektin aikana kaytetty tie-

donkeruumenetelmid ja niisté saatuja tuloksia ikaihmisilla. Tekemani rajauksen avulla paasin



keskittymaan COM’ON-projektissa eteen tulleisiin ongelmiin seka hyotyihin erilaisten ik&ihmi-

sille soveltuvien tiedonkeruumenetelmien osalta. (Ojasalo, Moilainen & Ritalahti 2009, 52.)

Tapaustutkimuksessa ei ole tarkoituksena ratkaista olemassa olevaa ongelmaa, vaan pyrkia
I6ytamaan siihen kehittamisideoita seka ratkaisuehdotuksia. Opinndytetydni yhtena tarkeim-
pana tavoitteena onkin jasentaa, vertailla ja ymmartad COM'ON-projektin aineistosta, seka
aiheeseen liittyvasta teorioista, esiin nousevia asioita syvallisemmin, etsia vastauksia tutki-
muskysymykseen, ja nédiden avulla loytaa kehittamisideoita siihen, mitka tiedonkeruumene-
telmét sopivat parhaiten ikdihmisille kehitettdvien mobiilisovellusten suunnittelu- ja kehitta-
mistyohon kayttajakeskeisen suunnittelumallin eri vaiheissa. (Eriksson & Koistinen 2005, 34;
Ojasalo ym. 2009, 38.)

1.4 Keskeiset kasitteet

Tiedonkeruumenetelmien avulla keratadn kayttajista tietoa. Kayttajatietoa tarvitaan, jotta
kayttajat voidaan tuntea, silla kayttajien tunteminen on kayttajakeskeisen suunnittelun pe-

russaanto.

Kayttajakeskeinen suunnittelu -késitteelld tarkoitetaan jarjestelmasuunnittelun ja -
kehityksen lahestymistapaa, jonka tavoitteena on tehda jarjestelmét kaytettavyydeltaan pa-
remmiksi kohdistamalla huomio jarjestelméan kayttdon ja soveltamalla mm. kéytettévyysalan
tietdmysta ja tekniikoita. Kaytettavyydeltdan hyvat jarjestelmat voivat antaa monia etuja
kuten parantunut tuottavuus, parantunut kayttajan hyvinvointi, stressin valttdminen, paran-

tunut esteettdmyys ja pienentynyt riski aiheuttaa vahinkoja. (SFS 9241-210 2011, 84.)

Yksil6llinen liikuntakyky (motility) tulisi mahdollistaa kaikille ihmisille. Talla tarkoitetaan
sitd, ettd ihminen pystyy liikkumaan itsendisesti mahdollisimman pitkaan. Yksiléllinen liikun-
takyky kasittaa kaikki ne tekijat, jotka liittyvat potentiaaliseen liikkumiseen ymparilla olevas-
sa ymparistdssad. Nama voivat olla fyysisia kykyja, tavoite olla liikkuva tai paikoillaan pysyva,
ne voivat liittyd olemassa oleviin tietoliikennejarjestelmiin ja niiden kayttdmahdollisuuteen
tai saavutettuun tietoon (esim. ajokortti). Yksil6llisen liikuntakyvyn voidaan katsoa koostuvan
kolmesta eri tekijastd, joita ovat paasy, kyvyt seka kognitiivinen appropriaatio. Paasyyn vai-
kuttaa kaytettavissa olevien palveluiden kdyttdminen seké olosuhteet. Kyvyt viittaavat toimi-
jan tietotaitoon, joiden avulla he osaavat etsia tietoa ja kayttaa avukseen erilaisia vaihtoeh-
toja. Kognitiivisen appropriaation alle kuuluu mm. muisti, oppiminen, ajattelu, havaitsemi-
nen, luovuus seka ongelmanratkaisu. Naiden avulla toimija muokkaa esim. laitteen tai palve-
lun suunniteltuja kayttotarkoituksia omiin tarpeisiinsa sopiviksi, ja luo uusia itselleen sopivia
ratkaisumalleja. (Flamn & Kaufmann 2006, 169.)
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Companion-sovellus on COM’ON-projektissa kehitetty ikdantyneiden ihmisten tarpeita vas-
taava mobiilisovellus, joka opastaa ja tukee ikdantyvia ihmisia heidan omatoimisilla matkoil-
laan. Sovelluksen avulla ikdihmiselld on mahdollisuus saada tekemiensd matkojen aikana jat-
kuvaa informaatiota matkan kulusta sekéa tarvittaessa helposti ja nopeasti apua ja tukea eta-
matkakumppanin avulla. COM-ON-projektin tavoitteena oli luoda mobiilisovellus, joka tukee
jJa innostaa ikaantyvia ihmisia lilkkkumaan itsendisesti, ja auttaa heitd kokemaan olonsa turval-

liseksi kayttéessadn esimerkiksi joukkoliikennettd tai kulkiessa yksin kaupungilla.

1.5 Opinndytetytn rakenne

Seuraavassa luvussa kayn lapi kayttajakeskeista suunnittelua ja siihen liittyvaa tietoperustaa.
Té&ssa opinnaytetydssa teoreettisena viitekehyksena toimivat ISO 9241-11 sek& ISO 9241-210
standardit. 1SO standardien liséksi kayn luvussa kaksi 1api Sleeswijk Visserin sekd Bruce Ha-
ningtonin kehittdméat mallit tiedonkeruumenetelmien luokittelulle. Naité luokittelumalleja
kaytetdan analysoinnin viitekehyksina tyoni tuloksissa luvussa kolme. Luku kaksi pitaa sisal-
1ddn myds COM’ON-projektissa kaytettyjen tiedonkeruumenetelmien lapikédymisen. Kyseisessa
projektissa kaytetyt tiedonkeruumenetelmat kaydaan lapi vaiheittain kayttédjakeskeisen suun-
nittelumallin pohjalta. Kayttajékeskeinen suunnittelumalli on kuvattu ISO 9241-210 standar-
dissa. Luvussa kolme esittelen tyoni tulokset. Tulosten pohjana toimii COM’ON-projektista
keratyt kayttajatiedot (tutkimusaineisto), Visserin sekd Haningtonin luomat mallit tiedonke-
ruumenetelmien luokittelulle sekéd muu aiheeseen liittyva teoria. Luku nelja pitaa sisallaan

johtopaatokset, tutkimuksen laatuvaatimukset seké jatkotutkimusaiheet.

2 Kayttgjakeskeinen suunnittelu

Kun puhutaan kayttajékeskeisestd suunnittelusta, ei voida jattda mainitsematta kaytettavyyt-
ta, johon kayttajakeskeisellad suunnittelulla pyritédan. Hyva kaytettavyys tarkoittaa kayttajalle
parempaa kayttokokemusta tuotteesta - asioiden opetteluun kuluu vihemman aikaa, kayttaja
suoriutuu suunnittelemistaan tehtévista tuotteen avulla nopeammin ja muistaa harvemmin
toistuvat toiminnot helpommin. Tarkeita ndkdkulmia kaytettévyyteen ovat myos kayttajien
tyytyvaisyys tuotteeseen, ja se kuinka hyvin kayttajat viihtyvat tuotteen parissa toimiessaan.
(Ovaska ym. 2005, 14; SFS 9241-210 2011, 86.)

Ihmisen ja tietokoneen valisessd vuorovaikutuksessa (HCI, Human-Computer Interaction) kay-
tettavyydelld tarkoitetaan usein jarjestelmien helppokayttoisyyttéa. Kyseinen tieteenala on
verrattain nuori, mutta ihmisen ja tietokoneen vuorovaikutuksen tutkiminen nostaa tarkeyt-
taan jatkuvasti. (Ovaska ym. 2005, 12.)
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Kayttajakeskeisen suunnittelun tarkein paddmaara on tehda tietojarjestelmisté kaytettavyy-
deltdan mahdollisimman hyvia ja hyddyllisid. TAhédn paamaaradn padstaan kohdistamalla
huomio kayttdjiin, heidan tarpeisiinsa seka vaatimuksiinsa. (SFS 9241-210 2011, 80.)

Norman (1986, 37) on todennut kayttajakeskeisen suunnittelun perussdannon olevan se, etta
kayttaja tulee tuntea. Jotta kayttajat voidaan tuntea, tulee heista keraté tietoa. Tiedonke-
ruuseen on olemassa lukuisia erilaisia menetelmia, joita ovat mm. haastattelut, kyselylomak-
keet seka kayttajien havainnointi. (Ovaska ym. 2005, 6.) Tiedonkeruumenetelmiin palataan

tarkemmin téssa opinnaytetydssd myéhemmin.

2.1 1SO 9241-11 Kaytettavyyden madarittely ja arviointi

Kayttajakeskeisen suunnittelun yhtena periaatteena on kayttéjien tehtaviin ja kayttdymparis-
toon liittyvd ymmarrys. Standardi 1ISO 9241-11 (kaytettavyyden maarittely ja arviointi) méaarit-
telee kaytettavyyden kolmen kasitteen avulla. Nama kéasitteet ovat tuloksellisuus, tehokkuus
seka tyytyvaisyys. Niiden avulla kuvataan kuinka hyvin kdytt&ja voi saavuttaa tavoitteensa

tuloksellisesti, tehokkaasti ja kayttajaa tyydyttavalla tavalla. (Ovaska ym. 2005, 4.)

Kaytettavyyden voidaan kuvata pitavan siséllaan kayttajien suoriutumista erilaisista tehtavista
seka tavoitteista. Kaytettavyyden tuloksellisuus on tehtavien suorituksen kannalta avainase-
massa. Silla tarkoitetaan sitd, missa méaarin kdyttaja saa haluamansa aikaansaannokset (teh-
tavat) suoritettua onnistuneesti loppuun. Tuloksellisuuden tulee kattaa seké objektiivinen
ettd subjektiivinen ndkdkulma. Objektiivisuudella tarkoitetaan sita, ettd kayttajat saavat ai-
kaiseksi haluamansa lopputuloksen. Subjektiivisuudella tarkoitetaan sité, ettéa kayttajien tu-
lee uskoa tehtavéan suorittamisen jalkeen, etta se saatiin todella tehtya oikein. Kayttajille ei
saa jaada epavarmaa oloa tehtéavan suorittamisen jalkeen. Seka objektiivisen etté subjektiivi-
sen nakdkulman tulee olla kunnossa kaytettavyydeltdan hyvissa tietojarjestelmissa. (Jokela
2015.)

Standardin ISO 9241-11 mukaan kdytettavyyden mittarit, eli kdyttédjan kokema kaytettavyys
tuotteesta, saavutetaan kayttokontekstilla (kayttotilanteella), joka pitaa sisallaan kayttajan,
tehtavan, laitteiston seké fyysisen etté sosiaalisen ympariston. Nailla kaikilla osatekijoilla on
vaikutusta kayttdjan kokemaan tuntemukseen tuotteesta. 1ISO 9241-11 standardissa kuvattu
kaytettavyyden kasiterakenne on nahtéavissa kuvassa 1. (Ovaska ym. 2005, 4; SFS 9241-210
2011, 82.)
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Kuva 1: Kaytettavyyden kasiterakenne (ISO 9241-11) (Ovaska ym. 2005).

Ihmislahtdisen suunnittelun, josta kaytetaan myds nimista kayttéjakeskeinen suunnitelu, pe-
rusideana on ottaa kayttajat aktiivisesti mukaan osaksi tuotteen tai palvelun kehitysprosessia
(Ovaska ym. 2005, 7). Aidolla kayttajilta keratylla tiedolla voidaan kehittadd hyddyllisia ja
miellyttavid tuotteita niiden tosiasiallisille kayttajille. Loppukéayttéjien tulisi arvostaa tuotet-
ta, ja tuntea tuotteen olevan heille haluttava, hyddyllinen, kdytettava sekd miellyttava.
(Hyysalo 2009, 18-20.)

COM’ON-projektin aikana kehitettavan Companion-sovelluksen suunnittelu- ja kehitystydssa
oli tiivisti mukana sovelluksen tulevat loppukayttajat (matkaajat seka heidéan etdmatkakump-
panit). Osallistava tyotapa loppukayttédjien kanssa sopi projektille mm. siita syystd, etta tuo-
tekehittelijoilla ei ollut tarpeeksi hyvaa tuntemusta tulevia kohdemarkkinoita ja -kayttajia
kohtaan (Hyysalo 2009, 94). Tuotekehittajat olivat nuorempaa sukupolvea, ja Companion-

sovellusta oltiin suunnittelemassa ikaantyville ihmisille.

Useimmissa tuotteiden kehitysprosesseissa valmistettavuus, toimintavarmuus ja hinta ajavat
usein kaytettavyyden ja kayttdjille koituvan hyddyn edelle (Hyysalo 2009, 259). COM’ON-
projektissa tasta olettamuksesta pyrittiin pddsemaan irti kuuntelemalla loppukayttajia ja

suunnitelmalla mahdollisimman pitkalle loppukayttéjien tarpeita vastaava mobiilisovellus.

2.2 1SO 9241-210 Tietojarjestelmien kayttajakeskeinen suunnittelu

Kansainvalisen ISO standardisarjan 9241 osa 210 (vuorovaikutteisten jarjestelmien kayttaja-
keskeinen suunnittelu) pitaa sisdllaan vuorovaikutteisten jarjestelmien kayttéajakeskeisen
suunnittelumallin, antaen kehikon kayttéajakeskeiselle suunnittelulle. Vuorovaikutteisella tie-
tojarjestelmalla tarkoitetaan jarjestelmaa, joka saa kayttajalta syotteitd, ja joka myds valit-
taa kayttajalle palautetta. (SFS 9241-210 2011, 84.)
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ISO 9241-210 tarjoaa vaatimuksia ja suosituksia tietokonepohjaisten vuorovaikutteisten tieto-
jJarjestelmien koko elinkaarta kattavalle kayttajakeskeiselle suunnittelulle. Standardi antaa
hyvan kokonaiskuvan kaikista kayttajakeskeisen suunnittelumallin vaiheista, eli aktiviteeteis-
ta. (SFS 9241-210 2011, 82.) Kuvassa 2 on kuvattu 1SO 9241-210 standardin mukainen vuoro-

vaikutteisten jarjestelmien kayttajakeskeinen suunnittelumalli.

Suunnittelumallin mukaan ensin tunnistetaan tarve suunnittelulle (uudelle tuotteelle), jonka

Jalkeen voidaan maaritella kayttdkonteksti (kayttotilanne). Kayttokontekstin pohjalta tuote-

taan projektille kayttdjavaatimukset. Taman jalkeen aletaan toteuttaa suunnitteluratkaisuja,
joita arvioidaan iteroiden loppukayttajilla niin kauan kunnes suunnitteluratkaisu vastaa kayt-
tdjavaatimuksia. (Mattelméki, 2006, 29.)

Tunnistetaan tarve

W

suunnittelulle
Kayttikontekstin
g > yrnmartdminen ja
i rmEdrittdminen
t
I
£ W
ririttel fsyjen [T T T Tmmommmmm , .
5§§§§?Z§f§§§§5§f§i -------- Kayttajdvaatimusten
yasten ; madrittBminen
1
W

Suunnitteluratkaisujen
tucttaminen

Lopputulos vastaa
maariteltyja
vaatimuksia

Kuva 2: Vuorovaikutteisten jarjestelmien kayttajakeskeinen suunnittelumalli (SFS 9241-210
2011, 98).

Ylla olevassa kuvassa (kuva 2) nahtavien prosessivaiheiden liséksi ISO 9241-210-standardi maa-
rittelee kuusi kayttajakeskeisen suunnittelun perusperiaatetta, joita tulee noudattaa mikali
jJarjestelma toteutetaan kayttajakeskeisen suunnittelumallin mukaisesti (SFS 9241-210 2011,
88-94).

Ensimmaisend periaatteena on se, ettd suunnittelun tulee perustua kayttajien, tehtavien ja
ympariston selkedan ymmartamiseen. Ensimmaisena tdéhdennetéan sité, etta kaikki oleelliset
kayttajat ja sidosryhméat tulee selvittdd. Yksi yleisimmisté syistd epdonnistuneisiin jarjestel-

miin on se, etta kayttajia ja heidan tarpeitaan ei tunneta tarpeeksi hyvin. Kayttajien lisaksi
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on ensiarvoisen tarkeaa selvittda myos kayttajien kayttokonteksti, johon kuuluu kdyttédjan
lisksi suoritettava tehtava, laitteisto sekd ympéaristd. (SFS 9241-210 2011, 88-90.)

Toinen periaate korostaa sité, ettéd kayttajien tulee olla mukana projektissa koko suunnittelun
ja kehityksen ajan, silla kayttajilta saadaan arvokasta tietoa kayttokontekstista, seka kehit-
teilla olevasta jarjestelmasta, kuten esimerkiksi sen ominaisuuksista ja tarpeellisuudesta.
Kayttajien mukaan ottaminen voi liséksi lisétd heidéan sitoutumistaan kehitteilléd olevaan jar-

jestelmaan, tai sité valmistamaan organisaatioon. (SFS 9241-210 2011, 88-90.)

Kolmas periaate toteaa, etté kayttajakeskeisen arvioinnin tulee ohjata ja tarkentaa suunnit-
teluratkaisuja. Tama tarkoittaa yksinkertaistettuna sita, etté kayttajilta saatua palautetta
tulee kayttaa suunnitteluratkaisujen tekemisen yhteydessa lapi koko jarjestelméan elinkaaren.
(SFS 9241-210 2011, 88-90.)

Neljés periaate on se, etta prosessin tulee olla iteratiivinen. Suunnittelu- ja arviointi-vaiheita
kerrataan, mikali siihen on projektissa tarvetta. Iteratiivisten vaiheiden aikana tarkennetaan
valintoja ja palataan tarvittaessa taaksepain, jotta minimoidaan riski siitéa, ettei kehitteilla
oleva jarjestelma tayta kayttajavaatimuksia. (Kaipio 2013, 9; SFS 9241-210 2011, 88-92.)

Viides periaate - suunnittelu kohdistuu kayttajakokemukseen kokonaisuutena - palaa jalleen
kayttajien huomioimiseen. Kayttajakokemus on paljon muutakin kuin vain helppokayttéinen
jJarjestelma tai tuote. Kayttajakokemukseen siséltyy itse jarjestelman lisdksi kayttajien ai-
emmat kokemukset, asenteet, taidot, tavat seka jopa persoonallisuus. Namé kaikki ndkokan-
nat tulee ottaa huomioon, jotta jarjestelmastd saadaan aidosti toimiva ja tarpeellinen sen
kayttajille. (SFS 9241-210 2011, 88-92.)

Kuudentena, ja viimeisend periaatteena on se, etta suunnittelutiimilla tulee olla monenlaisia
taitoja sekd ndkdkulmia. Kun tiimilla on osaamista esim. kaytettdvyydesta, kayttajista, sidos-
ryhmistd, markkinoinnista, koulutuksesta, tuotesuunnittelusta, ohjelmoinnista seka kayttoliit-
tymasuunnittelusta, hyotyvat kaikki tiimin jasenet muiden osaamisesta ja asiantuntijuudesta.
Vuorovaikutus liséantyy, ja tiimi saa aikaan uusia ideoita, ja voi taten kehittaa entista pa-
rempia jarjestelmia. (SFS 9241-210 2011, 88-94.)

Kuvassa 2 nghtavat kayttajakeskeisen suunnittelumallin vaiheet (aktiviteetit) tulisi aloittaa
projektin aikaisimmassa vaiheessa. Tama vaihe voi olla esimerkiksi alustavan tuotteen luomis-
ja suunnitteluvaihe. Vaikka kayttajakeskeinen suunnittelu aloitetaan jo hyvin varhaisessa vai-

heessa projektia, tulee sen jatkua koko projektin elinkaaren ajan. (SFS 9241-210 2011, 96.)
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2.3  Kayttajakeskeinen suunnittelumalli COM’ON-projektissa

COM’ON-projektissa sovellettiin useita erilaisia osallistavia sekd kayttajakeskeisia tiedonke-
ruumenetelmia koko kayttajakeskeisen suunnittelumallin ajan. Kaytetyt menetelmét ovat

nahtavissa kuvassa 3.

+ Lego Real Play -tyopajat
+ etnografinen tutkimus
« osallistava havainnointi
a + semi-strukturoidut haastattelut

Tunnistetaan tarve

Kayttdkontekstin
_______ > ymmartaminen ja
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« toimivien prototyyppien kenttatestaus

- lomakekyselyt
« haastattelut . |
Suunnitteluratkaisujen Moo
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vasten

maarittaminen

+ co-design-tydpajat

Suunnitteluratkaisujen

tuottaminen

« paperiprototyyppien testaus
+ aaneen ajattelu
+ havainnointi
+ haastattelut

Lopputulos vastaa
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Kuva 3: Kaytetyt tiedonkeruumenetelmét osana kayttéajakeskeista suunnittelumallia COM'ON-

projektissa

Seuraavissa alaluvuissa kdydaan lapi mitd nama tiedonkeruumenetelmat olivat, ja mita tietoa
niilla saatiin COM’ON-projektissa irti. Alaluvuissa kdydaan lapi myds kyseisten vaiheiden seka

tiedonkeruumenetelmien teoriaa.

2.3.1 Vaihe 1: Kayttokontekstin ymmartadminen ja maarittaminen

Standardin ISO 9241-11 mukaan kayttajan kokema kaytettavyys tuotteesta saavutetaan kayt-
tokontekstilla (kayttotilanteella), joka pitaa sisallaan kayttajan, tehtavan, laitteiston seka
fyysisen etta sosiaalisen ympariston (Ovaska ym. 2005, 4; SFS 9241-210 2011, 82). Suunnitte-
lumallin ensimmaisessa vaiheessa (kuva 4) pyritdan ensisijaisesti syventdmaan tietoutta naista

asioista.

Té&ssé vaiheessa kayttda ja kayttajid koskevaa tietoa tarvitaan alustavissa ideoissa, vaatimus-
maarittelyn tekemisessa seka tuotteen konseptin luomisessa ja arvioimisessa. Tassa vaiheessa
tulee myos etsia vastauksia kysymyksiin Mita kayttajat tekevat? Mita kayttajat tarvitsevat ja
vaativat? (Hyysalo 2009, 61.) Saadut kayttajia koskevat tulokset ovat tarkea tuottaa projektis-



16

sa sellaiseen muotoon, josta myds suunnittelijat seka kehittajat osaavat niita tarkastella
(Hyysalo 2009, 222).

Tunnistetaan tarve
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Kuva 4: Vaihe 1: Kayttokontekstin ymmartdminen ja maarittaminen

Kayttokontekstin ymmartaminen ja maarittdminen -vaiheen lopuksi tulisi olla valmiina kaytto-
tilanteen kuvaus (SFS 9241-210 2011, 88). Kuvauksen tulisi olla riittdvan tarkka, jotta se tukee
mahdollisimman hyvin suunnittelumallin seuraavia vaiheita. Kuvauksesta tulisi kdyda selville
oleelliset kayttajat ja sidosryhméat, kayttajien ja kayttdjaryhmien ominaisuudet, joita ovat
mm. kayttajien tiedot, taidot, koulutus seka fyysiset ominaisuudet, kayttajien tavoitteet ja
tehtavat sekd jarjestelman ympéaristot. (SFS 9241-210 2011, 100.)

COM’ON-projektissa kayttajakeskeisen suunnittelumallin ensimmaisessa vaiheessa kerattiin

yllalueteltuja kayttajia koskevia tietoja seuraavien tiedonkeruumenetelmien avuin:

e Lego Real Play -tydpajat (ajankohta huhtikuu 2012)
e etnografinen tutkimus (ajankohta toukokuu 2012)
o osallistuva havainnointi (participatory observation)

0 semi-strukturoidut haastattelut (semi-structured interviews)

2.3.1.1 Lego Real Play -tydpajat

Lego on kehittanyt ja muokannut Lego Serious Play -menetelmé&a yli 15 vuoden ajan. Sen kan-
tavana olettamuksena on ollut alkuajoista asti se, ettd aikuisten ihmisten mielikuvitus alkaa
kukkia kuin lapsilla, kun aikuiset paasevat kasiksi kasaan Lego-palikoita ja heidén annetaan

rakentaa palikoilla strategisia malleja ja ideoita. (Kristiansen & Rasmussen 2014, 1-2.)
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Menetelman ensimmainen versio julkaistiin vuonna 2001. Tuolloin Lego Serious Playn sanottiin
olevan ryhmétekniikka ajattelulle, kommunikoinnille sekd ongelmanratkaisulle. (Kristiansen &
Rasmussen 2014, 3.) Vuosien saatossa menetelméan on todettu toimivan yhtélailla Euroopassa,
Aasiassa, Amerikassa, Afrikassa sekd Keski-idassa yli kulttuurien ja kielien. (Kristiansen &
Rasmussen 2014, 9.)

Menetelman avulla pyritddn jakamaan tietyn henkiltn tai ryhmén sisélla olevaa tietoa yhtei-
seksi tiedoksi, jotta kaikki tietoa tarvitsevat voisivat sitd kayttéd (Kristiansen & Rasmussen
2014, 23). Tietoa saadaan esille tydpajaan osallistuvien henkildiden rakentamien mallien avul-
la. Osallistujat rakentavat malleja fasilitaattorin esittdmien kysymysten avulla — he siis toisin
sanoen vastaavat kysymyksiin rakentamalla vastauksen 3D-malliksi kyseiseen typajaan valit-
tujen Lego-palikoiden avulla. Osallistujien rakentamien mallien voidaan sanoa olevan metafo-
ria tai vertauskuvia, jotka toimivat tyopajoissa ryhmékeskustelun, tiedonjaon, ongelmaratkai-

sun seka paatdksenteon tukena ja pohjana. (Kristiansen & Rasmussen 2014, 27.)

Tulee kuitenkin huomioida, etta osallistujien rakentamat mallit eivat ole tydpajojen ydin
(vaikka ilman niité ei tyOpajoja olisi), tarkeintéd ovat osallistujien tarinat mallien takana. Tas-
ta tarkeésté seikasta muistuttaa videohaastattelussa Lego Serious Play guruksi kutsuttu Wiro

Kuipers. (Imaccahill 2014.)

Lego Serious Play -ty6pajojen tavoitteena on pelin ja leikin avulla oppia, synnyttaa ja luoda
vaihtoehtoja ja kehittdd ymmarrysta kasilla olevasta aiheesta yhdessa. Ymmarryksen ja tyo-
pajoista saatavan tiedon avulla voidaan projekteissa paattéa seuraavat tarkeat jatkotoimenpi-

teet. (Kristiansen & Rasmussen 2014, 41.)

Lego Serious Playn rooli myds tutkimistydn tukena on kasvattanut suosiota viime vuosina. Me-
netelmaa on kaytetty esim. laadullisissa haastatteluissa seké erilaisissa fokusryhmissa etta

havainnoinnin apuna. (Kristiansen & Rasmussen 2014, 197.)

COM’ON-projektissa Lego Serious Play -menetelm&é toteutettiin Lego Real Play -tydpajoilla
kayttajakeskeisen suunnittelumallin ensimmaisessa vaiheessa huhtikuussa 2012. Tyépajoihin
valittiin osallistujat sellaisin kriteerein, ettd mukaan saatiin kehitteilla olevan Companion-
sovelluksen loppukayttajien kaltaisia kayttajia. Tyopajoihin osallistui Suomessa yhteensa 11
ikaihmist&, naisté 7 oli naista ja 4 miestd. Osallistujien keski-ik& oli 68,6 vuotta, vaihteluvalin
ollessa 62-80 vuotta. Kaikki osallistujat asuivat pdakaupunkiseudulla, ja 8 heista oli asunut

nykyisessa paikassa yli kahden vuoden ajan.

Ulkona liikkumisessa tai joukkoliikennevalineitd kaytettéessa 2 osallistujaa ei ollut juuri kos-

kaan kohdannut ongelmia, 4 oli kohdannut lievid ongelmia ja 5 oli kohdannut kohtuullisia on-
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gelmia ja vaikeuksia. Yhdeksén osallistujista ei endé ajanut itse autoa, tai ollut auton kyydis-

Sa.

COM’ON-projekti oli asettanut tytpajojen tavoitteeksi spesifisten kayttajaryhmien ja niiden
sisalldllisten asioiden tunnistamisen ja ymmartamisen. Lisaksi haluttiin saada selville ndiden
kayttajaryhmien tarpeita, toiveita, esteitd seka selviytymisstrategioita liittyen jokapéivaiseen

ulkona liikkumiseen. (Copenhagen Living Lab 2012a, 2.)

COM’ON-projekti naki, ettd Lego Real Play -tydpajojen mahdollisuuksina olisi ikdihmisten
puutteellisen mindpystyvyyden seka erilaisten selviytymistapojen ymmartaminen. Naihin on-
gelmakonhtiin voitaisiin ikdantyville ihmisille tuoda helpotusta kehitteilla olevan Companion-

sovelluksen avulla. (Copenhagen Living Lab 2012a, 2.)

Lego Real Play -tyopajoille asetettiin projektin toimesta kysymyksid, joihin lahdettiin hake-
maan vastauksia. Kysymyspatteristo piti siséalladn kysymyksia siité, miten ja milloin min&apys-
tyvyyden puute ilmenee, ketkd kokevat mindpystyvyyden puutetta, miten mindpystyvyyden
puutteesta karsivat ihmiset selviytyvat puutteen kanssa, ja mitka esteet ovat sen tiella, ettei

min&apystyvyyden puutteesta paasta eroon. (Copenhagen Living Lab 2012a, 5.)

Osittain arkoihinkin kysymyksiin pyrittiin samaan ty6pajoissa vastauksia pelin ja leikin kautta
— rakentamalla Lego-palikoilla malleja fasilitaattorin esittamiin kysymyksiin, kynnys henkild-
kohtaisten ja arkojen asioiden esille tuomiseen voi laskea. Lego Real Play -tydpajojen seka
samalla myds Lego Serious Playn perusidea etenee niin, ettd fasilitaattori esittda kysymyksen,
jonka jalkeen tydpajaan osallistuvat henkilot rakentavat Lego-palikoiden avulla vastauksen
esitettyyn kysymyksen. Kun Lego-palikoiden avulla on saatu rakennettua mallit, keskustellaan
malleista ja niiden tarinoista ryhman kesken. Jokaisen osallistujan on tarkeaa saada kertoa
omasta mallistaan ja tarinasta sen takana. (Copenhagen Living Lab 2012a, 5-7; Kristiansen &
Rasmussen 2014, 52.) Kuvassa 5 on nahtéavissa yksi ikdihmisen legopalikoiden avulla rakentama
malli.

Kuva 5: Lego Real Play -ty6pajassa rakennettu 3D-malli (COM’ON 2012g).
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Lego Real Play -tydpajojen avulla saatiin COM’ON-projektissa selville, ettd suurimmat esteet
Ja vaikeudet koettiin Suomen sddolosuhteissa, erityisesti talviolosuhteet ovat ikdantyville ih-
misille haasteelliset. Jaiset sekad lumiset kadut ja bussipysékit koettiin varsin ongelmalliseksi,
pysakeille on lumikasojen seka jaisten teiden takia vaikea paasta. Vielékin pelottavammaksi
koettiin bussista pois nouseminen, mikali pysakilla oli paljon lunta ja jainen pohja. Ikd&ntyvat
ihmiset kokivat talviolosuhteiden aikaan kaatumisen pelkoa ja esim. polviensa loukkaamista
niin bussipysékeilla kuin muilla kulkuvéaylilla, joilla voi olla liukkauden liséksi myds korkeita

lumiaurojen jattamia lumikasoja. (Raunola & Ayvari 2012.)

Erityisesti busseissa ikaantyvat ihmiset kokevat haasteeksi oman tasapainon sailyttamisen.
Busseilla on kiire, ja ne lahtevat liikkeelle nopeasti sen jalkeen kun asiakkaat ovat nousseet
kyytiin. Bussikuskeissa on liséksi suuria eroja, osa puhuu puhelimessa eivatkd he varmista
kaikkien asiakkaiden turvallista istumapaikalle paasya ennen kuin jatkavat matkaa. Bussit ei-
vat myodskaan kulje tarpeeksi usein haja-asutusseuduilla, joka vaikuttaa niiden idkkaiden liik-
kumiseen, joilla ei ole taksimatkoihin, ja jotka asuvat haja-astusalueilla. (Raunola & Ayvéri
2012.)

Muita haasteita koettiin olevan hissien vahyydessa esim. juna-asemilla, silld idkkaiden ihmis-

ten likkkuminen portaissa voi olla hidasta ja hankalaa (Raunola & Ayvéri 2012).

Yleisin korjaava toimenpide ulkona liikkumisen vaikeuksiin oli julkisten liikennevélineiden
korvaaminen omalla autolla, taksilla, polkupyo6réalla, palvelulinjalla taikka kulkien matkat ja-
lan. Tukea ja apua saatetaan pyyt&aa esim. raskaiden kassien kantamiseen portaissa, mutta
yleisempéaé on selvité vaikeuksista itse. Reitit suunnitellaan tarkasti etukéateen, ja opitut tur-
valliset reitit muistetaan. Taman lisaksi mukana kannetaan karttoja, ja joskus kavellaan jalan
pidempi reitti siita syysta, etta se on turvallisempi. Talvella on hyvin yleista kayttaa kengissa
irrallisia nastapohjia, joiden avulla jaisilla teilla kdveleminen onnistuu paremmin. (Raunola &
Ayvari 2012.)

Motivoivien asioiden kohdalla ikdihmiset alkoivat tuottaa persoonallisempia malleja Lego-
palikoista (Raunola & Ayvari 2012). Tarinat mallien takana kertoivat siita, ettd motivoivia asi-
oita on laidasta laitaan, jokaisella on omat tarkeat asiat elaméassaan. Néiden asioiden eteen

halutaan ndhda vaivaa, niita ilman ei haluta elaa.

Useampi ikdihminen mainitsi ulos liikkkumaan lahtemisen motivoivina tekijoina lapset, lapsen-
lapset, perheen, ulkoilman, luonnon, liikkunnan kaikissa muodoissa (uinti, kavely, pyoraily,
tanssi ym.), ystavat ja muut ihmiset, sosiaalisen eldaman seka kulttuurin. Malleista ja tarinois-
ta niiden takana nousi esiin myos matkustelu, tyd seka pakollisten paivittaisten askareiden

hoitaminen (ruokakauppa seka apteekkikaynnit). (Raunola & Ayvéri 2012.)
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Motivoivina asioina koetut asiat eivat poikkea nuorempien ihmisten tarpeista ja haluista. Kai-
killa on ikdan katsomatta tarve paasta liikkeelle, tavata ihmisia ja tehda itselleen téarkeita

asioita.

Haasteet ja vaikeudet kuvattiin Lego Real Play -ty6pajoissa niin, etté ne liittyivat sddolosuh-
teisiin, huonoon tienhoitoon seké kuljettajien kayttaytymiseen (puhutaan puhelimessa, lahde-
taan pysakilta liian aikaisin ym.). Ongelmien koettiin hyvin usein olevan muualla kuin omissa
rajoitteissa tai sairauksissa. Lisdksi tydpajojen aikana nousi vahvasti esille se, etta idkkaam-
mat ihmiset haluavat ja pyrkivat selviytymaan ja parjadmaan yksin. Tasta oli selvia merkkeja
mm. se, ettd harva mainitsi pyytéavansa apua muilta ihmisilta. Lisaksi tydpajoissa kavi ilmi,
ettd ikaihmiset valitsevat pidempia kavelyreitteja, koska ne ovat turvallisempia. Ei siis pyyde-
téa apua vaikkapa liukkaan tieosuuden ylittdmiseen, vaan kierretdan pidempi matka joka ei ole

jainen. (Raunola & Ayvari 2012.)

Kayttajakeskeisen suunnittelumallin ensimmaisen vaiheen tehtéavana oli COM’ON-projektissa
selvittda loppukéayttajien kayttokonteksti, eli kdyttotilanne, joka sisaltda tietoja kayttajista,
tehtdvista, laitteistosta sekéa sosiaalisesta ettéa fyysisestda ymparistosta. Taman lisdksi haluttiin
saada vastauksia kysymyksiin Mitéa kayttajat tekevat? sekd Mita kayttajat tarvitsevat ja vaati-
vat? Néihin vaadittuihin asioihin saatiin Lego Real Play -tytpajoilla vastauksia. Kayttajaryhmi-
en sisallollisia asioita pystyttiin tunnistamaan ja ymmartamaan paremmin. Saatiin tietoa lop-
pukayttajien tarpeista, toiveista, esteista ja selviytymistavoista ulkona liikkumisessa. Lego
Real Play -tyopajoissa ei kysytty loppukayttdjiltd minkalaisen sovelluksen he avukseen halua-
vat, vaan tydpajoissa pyrittiin samaan syvallistda ymmarrysta kayttajista, joiden pohjalta oli

mahdollista aloittaa itse Companion-sovelluksen kehittaminen.

Companion-sovellus ei toki pysty ratkaisemaan ongelmia hissittomista juna-asemista tai aura-
autojen jattadmista korkeista ja liukkaista lumikinoksista, mutta sovelluksen avulla on mahdol-
lista tehostaa ja parantaa ikdantyvien ihmisten mahdollisuutta ja uskallusta lahteé& ulos. So-
velluksen avulla ikdihminen voi tuntea turvaa, silla han tietdd, ettd etdmatkakumppani seuraa
h&nen matkaansa ja hén saa matkakumppaniinsa yhteyden hyvin nopeasti jos jotain sattuu.
Lisdantynyt turvallisuuden tunne lisda myds toivottavasti ikdihmisten motivaatiota lahtea liik-

keelle ulos kokemaan uusia asioita.

Lego Real Play -ty6pajojen avulla saatuja tuloksia kaytettiin pohjana etnografisessa tutkimuk-

sessa, josta kerrotaan tarkemmin seuraavassa luvussa.



21

2.3.1.2 Etnografia

Kaytettdessa etnografiaa apuna kaytettavyyden selvittdmisessa, pyritaan silla ennen kaikkea
ymmartamaan lopullista kayttdymparistoa seka kayttajia, heidan tarpeitaan ja tapojaan. Et-
nografian kantavana ideana on menna tietoisesti mukaan tutkittavaan kayttajaryhmaan ja
tutustua seka oppia siita henkilokohtaisesti mm. havainnoimalla loppukayttéjien toimintaa.
(Kujala 2003, 4; Ovaska ym. 2005, 63.)

Etnografiaa on yleisesti suositeltu kaytettavan tietojarjestelmén vaatimusmaarittelyn ja
suunnittelun yhteydessa. Tassa vaiheessa kehitysprojektia on tarkeaa saada mahdollisimman
paljon tietoa tuotteen lopullisesta kayttoymparistosta seka kayttajista. (Gilmore 2002, 32;
Ovaska ym. 2005, 64.) Etnografiaa voi ty6staa myos valmiilla tuotteella tuotekehityksen lop-
pupaassa, tai jopa tuotantovaiheessa, mikali tarkoituksena on esimerkiksi jatkokehittda tuo-

tetta tai jarjestelmaa (Ovaska ym. 2005, 11).

COM’ON-projektissa etnografista tutkimusta kdytettiin syventdméaan ymmarrysta asioista, jot-
ka nousivat esille Lego Real Play -tydpajoissa. Tavoitteena oli kerata kayttajatietoa puutteel-
lisesta mindpystyvyydesta seka erilaisista selviytymistavoista. (Copenhagen Living Lab 2012a,
2.) Taman liséksi haluttiin ymmartaa yksilollisid valintoja rajoitteiden, osaamisen ja eri paik-
koihin paasyn osalta, seka sitd miten ndma valinnat vastaavat henkilokohtaisia kasityksia va-
lintojen tekemisesta sekd mahdollisuuksista liikkua vapaasti. Tavoitteena oli myos selvittéaa
minkalaisia esteité ikdihmiset kohtaavat, ja mité erityisia asioita he joutuvat tekemaan nai-

den takia suorittaessaan matkoja julkisilla liikennevalineill&.

COM’ON-projektissa kaytettiin etnografisen tutkimuksen tiedonkeruumenetelmind osallistavaa
havainnointia seka semi-strukturoituja haastatteluita. Menetelmia kaytettiin projektissa tou-
kokuussa 2012. Havainnointia tehtiin seuraamalla ikdihmisten tekemid matkoja julkisilla lii-
kennevélineilla. Matkojen tuli olla matkaajien (ikAihmisten) tavallisesti tekemid matkoja. Ha-
vainnoinnin aikana ikaihmisilta kysyttiin matkantekoon liittyvia tarkentavia kysymyksia. Osal-
listavan havainnoinnin on sanottu olevan etnografisen tutkimuksen yksi keskeisimmista tie-

donkeruumenetelmista (Ovaska ym. 2005, 67).

Semi-strukturoiduissa haastatteluissa haastateltavat ikdihmiset piirsivat heidan tekemistaan
tyypillisista ja tarkeistd matkoistaan mielikuvakarttoja (mind-map). Kuvassa 6 on nahtavilla
yksi matkaajan COM’ON-projektissa tekeméa mielikuvakartta. Haastatteluiden runkona toimi-

vat kaksi projektin avainkysymysta (Copenhagen Living Lab 2012b, 19):
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e Miten voimme ymmartaa yksilollisia vaihtoehtoja padsemiseen, pystymiseen, rajoit-
teisiin sek& osaamiseen liittyen, ja kuinka ne vastaavat henkilokohtaisia kéasityksia
mahdollisuuksista, valinnoista ja liikkumisen vaihtoehdoista?

e Mitk& ovat ne matkan suunnitteluun, jakamiseen sekd matkalla olemiseen liittyvat
erityiset tehtdvat ja strategiat, jotka tulee saada hoidettua; mitd patevyyksia hanki-
taan; ja minkéalaisia kytannon esteitd ilmenee kun toteutetaan erilaisia julkisilla kul-

kuvalineilla kulkemisen strategioita?

Haastattelijan tuli havainnoida tekeilld olevista miellekuvakartoista erityisesti matkakohdet-
ta, matkantekovalinettéd sekd matkan kestoa. Mielikuvakarttojen tekemisen aikana seka nii-

den valmiiksi saamisen jalkeen, haastattelijoiden tuli kysella ikaihmiseltd tiettyja kysymyksia
liittyen esimerkiksi vaihtoehtoisiin reitteihin seké ikdihmisen tekemiin spontaaneihin matkoi-
hin. Mielikuvakarttaan tuli myos merkita ikdihmisen mielesté vaativimmat matkat, joita kési-
teltiin haastatteluissa tarkemmin kysellen ikdihmiseltd mm. vaativien matkojen aikana koet-

tuja tuntemuksia sekd matkan teon aikana vastaan tulevia esteitd ja muita vaikeuksia.
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Kuva 6: Esimerkki matkaajan mielikuvakartasta (Ayvari & Malkamaki 2012).

Etnografisen tutkimuksen avulla saatiin COM’ON-projektissa selville seuraavia asioita. Matkaa-
jJat tekevat tavallisia matkojaan julkisilla liikkennevalineilld siitd syysta, etta he paasevat ta-
paamaan ystaviaan seka perhettédan, viettdmaan laatuaikaa harrastustensa parissa, toimitta-
maan tarkeita asioita, seka yksinkertaisesti siita syystd, etta he paasevat liikkeelle ja ulos

luontoon. Julkisia liikkennevalineita kdytetaan kattavasti, ja paasadntoisesti kaytettiin niita
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lilkennevélineitd, jotka liikennoivat oman kodin lahettyvilla. N&ita ovat bussit, junat, raitio-
vaunut, metrot sekd oma auto. Julkisten liikennevalineiden pysékeille sekéd asemille kavel-

1aan, ja kavelya harrastetaan my6és muuten.

Kuten jo Lego Real Play -tydpajat paljastivat, suurimpia haasteita koetaan talviaikaan. Liuk-
kaat tiet seka isot lumikinokset matkareitin varrella haittaavat ja hidastavat matkantekoa.
Talviaikaan my6hastytadn useammin esim. busseista, silla kvelyvauhti hidastuu liukkaiden
teiden vuoksi. Liséksi ikdihmiset pelkdavat talviaikaan kaatuvansa, ja se véahent&a joidenkin
ikdihmisten uloslahtemista talvisin. Portaat koettiin my6s usean ikaihmisen osalta ongelmalli-
seksi, koska polvi-, jalka- seka selkakivut haittaavat portaissa liikkumista, varsinkin silloin jos

mukana on raskaita kantamuksia.

Bussien kayttssa suurimpia ongelmia olivat bussista poislahtd - pysékin ja bussin valiin jéa
usein isohko rako, joten ikdihmisten tulee hypata bussista péastakseen pyséakille. Tama on
hankalaa ja jopa kivuliasta mikali karsii jalka- tai selkakivuista. Ikdihmiset ovat kuitenkin paa-
saantoisesti tyytyvaisia julkisiin liikennevalineisiin. Usein heilla ei ole kiire, joten matkante-
koon voidaan kayttaa rutkastikin aikaa. Useilla ikdihmisilla on kdytdssa paperiset aikataulut,

joita he kantavat mukanaan matkojensa aikana.

Ennen siirtymista kayttajakeskeisen suunnittelumallin seuraavaan vaiheeseen (kayttajavaati-
musten maarittdminen), tulokset seké Lego Real Play -tydpajoista ettd etnografisesta tutki-
muksesta analysoitiin, tyostettiin ja mallinnettiin mm. neljéksi eri persoonaksi. Aineiston ana-
lysointivaiheessa aineistosta pyrittiin tarkastelemaan syita ikdantyvien ihmisten toimintaan

seka niiden tavoitteisiin (Ovaska ym. 2005, 65).

Persoonien avulla pystyttiin tarkentamaan kuvaa erilaisista kayttajaryhmistd, joille Compani-
on-sovellusta ensisijaisesti kehitettiin. Persoonien taustalla on kuvitteellisia henkil6itd, joiden
ominaisuudet ja piirteet pohjautuvat kuitenkin todellisten henkildiden ja ryhmien arvoihin,
haluihin, tapoihin sek& kulttuurillisiin taustoihin. (COM’ON 2012a, 24; Koltay & Tancheva
2010, 2.) Luomalla loppukayttajaryhmista persoonia, autetaan mm. kehitys- ja suunnittelu-
tiimin jésenia ymmartamaan paremmin kayttajan arvoja. Persoonien avulla paastéaan ikaan
kuin ikaihmisten paén sisaén, ja voidaan helpommin kuvitella millaista olisi olla tuotteelle
asetettuun kohderyhmaan kuuluva henkil6. (Leikas 2008, 118.) Kuvassa 7 on nahtévissa esi-

merkki yhdestd COM’ON-projektissa luodusta persoonasta.
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Kuva 7: Esimerkki projektissa luodusta persoonasta (COM’ON 2012b)

COM’ON-projektissa persoonia kaytettiin kayttajaryhmien arvojen ja tarpeiden kuvaamiseen.
Niiden avulla kayttajiin liittyvia tarkeitd huomioita ja asioita saatiin jaettua helpommin muul-
le projektiryhmalle, esimerkiksi kehittajatiimille.

Etnografinen tutkimus antoi COM’ON-projektille osallistuvan havainnoinnin seka perusteellis-
ten haastatteluiden avulla rikasta ja kokonaisvaltaista tietoa ikdihmisten ndkemyksista ja
toimista. Taman lisaksi silla saatiin kerattya térkeaa tietoa ikaihmisten asuinalueista ja muis-
ta ympéristoista, joissa he viettivat aikaansa.

2.3.2 Vaihe 2: Kayttajavaatimusten maarittdminen

Kayttajien tarpeita seka kayttajavaatimuksia tunnistettaessa on mielessa pidettava jatkuvasti
kayttokonteksti, joka ohjaa kayttajavaatimusten tekemistd. Kayttajavaatimusten tulee sisal-
taa tietoa siitd mitd kayttajan pitaisi tuotteella saavuttaa, ja mitka ovat kayttokontekstin
asettamat mahdolliset rajoitukset. Kayttajavaatimusten tulee olla johdettu aidoista kayttéaji-
en tarpeista. (SFS 9241-210 2011, 100-102.)

Kayttédjakeskeisen suunnittelumallin toisessa vaiheessa (kayttajavaatimusten maarittdminen,
kuva 8) paamaarana oli COM’ON-projektissa paljastaa, analysoida ja kuvata kayttajien tar-
peet, jotta kehitteilld olevan sovelluksen vaatimukset voitiin maaritella. Suunnittelup&étos-

ten tueksi tuli saada faktatietoa kayttajista, silla aidon kayttajatiedon avulla tuotekehityspro-
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sessin aikana voidaan minimoida riskeja (Kaipio 2013, 7). Apuna paamaaraa tavoitellessa kay-
tettiin suunnittelumallin ensimmaisen vaiheen aikana tehtyja analyyseja, seka mallin toisessa

vaiheessa pidettyjen co-design-tydpajojen materiaalia.

Tunnistetaan tarve
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------- > yroendrtdoninen ja
rm#ErittEminen

Suunnitteluratkaisujen
ardiointi vaatimuksia oo e m e
vasten
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madrittdminen

Suunnittelusatkaisigen
tunttaminen

Lopputulos vastaa

vaatimuksia

Kuva 8: Vaihe 2: Kayttajavaatimusten maarittdminen

Kayttajakeskeisen suunnittelumallin toisen vaiheen lopulla tulisi olla valmiina kayttotilanteen
maarittely, kayttajatarpeiden kuvaukset seka kayttajavaatimusten maarittelyt (SFS 9241-210
2011, 85).

2.3.2.1 Co-design-tyopajat

Co-designin voidaan kuvata olevan luovaa yhteisty6téd. Co-design kokoaa suunnitteluprosessin
aikana yhteen eri alojen asiantuntijat, joita ovat mm. suunnittelijat, kehittajat, kayttajat
seka potentiaaliset asiakkaat. Eri alojen asiantuntijat tyoskentelevat luovasti yhdessa, luoden
taten aikaan kokonaisvaltaista kasitysta kasitteilla olevasta asiasta. Co-designin kantavana
ideana on saada aikaan uusia ideoita, ja tuottaa hyvia suunnittelumalleja projektien kayt-
toon, jotta uusia ja onnistuneita palveluita sekd tuotteita voidaan kehittaa. (Steen, Manschot
& Koning 2011.)

On todettu, etta ottamalla loppukayttajat mukaan tietoteknisten systeemien suunnitteluun,
voidaan saavuttaa sekéa parempilaatuisia vaatimuksia etta jarjestelmid. Taman liséksi kayttéa-
jien ja asiakkaiden tyytyvaisyys paranee. Jotta kayttajilté saadulla palautteella saavutetaan
paras mahdollinen hy6tysuhde, tulee kayttajat ottaa mukaan suunnittelutydhon mahdollisim-
man aikaisessa vaiheessa projektia. Aikaisessa vaiheessa kayttajilta saadulla palautteella voi-

daan myos vaikuttaa eniten lopulliseen tuotteeseen, silla tuotteen elinkaaren loppupéaassa
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muutosten kustannukset kasvavat niin paljon, etté niiden tekeminen vaikeutuu. (Kujala 2003,
1-4.)

Co-design-tydpajat jarjestettiin COM’ON-projektissa lokakuussa 2012 sekd huhtikuussa 2013.
Ty6pajatydskentelylle oli projektissa ennalta asetettu kolme padmaaraa (COM’ON 2012a, 12):

1. Jo paétettyjen ja tiedossa olevien kayttajien tarpeiden priorisointi
2. Tunnistaa ja ymmartaa loppukayttédjien mahdolliset muut tarpeet

3. Saada loppukayttdjilta arvioita suunnittelumallien ratkaisuista

COM’ON-projektissa co-design-tydpajojen tavoitteena oli siis syventda entuudestaan suunnit-
telijoiden ymmarrysté loppukayttdjien tarpeista, liittyen ikaihmisten ulkona liikkumiseen liit-
tyviin asioihin sekd ongelmiin. Taman lisaksi kayttajilta haluttiin saada palautetta jo tydste-

tyista suunnitteluratkaisuista (konseptimalleista).

Projektissa toteutettiin suunnittelupelejéa osana co-design-tydpajoja. Suunnittelupelien ehka
tarkein hyoty on pelien pelaamisen kautta avautuva tapa kasitella tuotteiden ja jarjestelmien
suunnitteluongelmia monialaisen ja kirjavan ryhméan kesken. Suunnittelupeleihin on syyté pyy-
téda4 mukaan mahdollisimman laaja kirjo osallistujia, jotta kaikkien keskeisten sidosryhmien
ehdotukset ja ideat saadaan tuotua esille. Suunnittelupelit tukevat luovaa ajattelua, ja niiden
avulla saadaan avattua tarkeada keskustelua eri nakokulmista kaikkien peliin osallistuvien hen-
kiloiden kesken. Suunnittelupelien avulla opitaan, ideoidaan seka jaetaan tietoa ja kokemuk-
sia. (Vaajakallio 2013.)

Ensimmaiset, lokakuussa 2012 pidetyt, co-design-tydpajat jarjestettiin Suomessa seka Espan-
jassa. Tyopajoihin osallistui yhteensa 10 ikdihmistd, joista 4 oli naista ja 6 miestd. Osallistujat
olivat ialtdan 62-79-vuotiaita. (COM’ON 2012e; COM’ON 2012f.)

Ensimmaisessd, lokakuussa 2012 pidetyssa co-design-tydpajassa ikaihmiset loivat suunnittelu-
pelien avulla isoille paperiarkeille karttoja nykyisistd matkoistaan. Karttoihin koottiin tietoa
siitd, mitd toimenpiteita ikdihmiset tekevat ennen matkojen alkua, miten toimitaan matkan
aikana ja miten paadytéddn maaranpaahan. (COM’ON 2012c.) Lisaksi haluttiin saada parempi
ymmarrys siitd, minkélaista tietoa ja minkélaisia palveluita ikdihmiset haluavat seka tarvitse-
vat tekemilladn matkoillaan, ja mitd ndista palveluista on jo saatavilla (ja mité taas ei ole)
(COM’ON 2012d). Co-design-tydpajojen lopussa kerattiin ikdihmisten mielipiteitd kahdesta
suunnitellusta konseptimallikokonaisuudesta, joita COM’ON-projektissa oli tydstetty aiemmin

keratyn kayttéajakeskeisen tiedon perusteella (COM’ON 2012c).
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Co-design-tydpajoissa saatiin selville, etta ikdihmisten tekemien matkojen tarkeimmat tekijat
ovat ajoitus seka se, ettd matkan suunnitteluun liittyvat paatokset halutaan tehdé rauhassa.
Perilla on tarke&a olla ajoissa, matkaan halutaan valmistautua hyvin ja matkanteon aikana
halutaan olla itsevarmoja. Matkareitit, kaytettavat kulkuvéalineet ym. halutaan suunnitella
etukateen rauhassa. Yleensa tama tapahtuu ikdihmisen omassa kodissa juuri ennen matkalle
lahtoa. (COM’ON 2012d.)

Co-design-tydpajoissa nousi esille myds jalleen talviolosuhteet seka erilaiset turvallisuus-
seikat. lkdihmiset olisivat valmiita ottamaan vastaan tietoa séddolosuhteista, isoista tapahtu-
mista seké ruuhkista, jotka voivat vaikuttaa heidan tekemiinsé matkoihin seka esim. reitin
suunnitteluun. My6s lippuja julkisiin liikennevalineisiin oltaisiin valmiita ostamaan etukateen.
Idea etdmatkakumppanista loi turvallisuuden tunnetta, pelot seka pidattaytyminen avunpyyn-
toon helpottaisivat, jos matkalla olisi mukana laheinen etdmatkakumppani, joka voisi auttaa
tarvittaessa. lkdihmiset kokivat lisdksi, etta laheisten ihmisten huoli heistd vahentyisi etéa-
matkakumppanuuden avulla. Erityisen hyddyllinen kehitteilla olevan kaltainen sovellus olisi
ikdihmisten mielesta pitkilla matkoilla, tai silloin kun ikédihminen on itse fyysisesti ja/tai hen-
kisesti huonossa kunnossa. (COM’ON 2012d.)

Aiemmin etnografisessa tutkimuksessa saatiin myds COM’ON-projektissa selville, ettéd ikaihmi-
sille liikkeelle 1aht6 ja matkojen teko lahtee usein sosiaalisista tarpeista. Co-design-
ty6pajoissa sama asia nousi uudestaan esiin, ikdihmiset haluavat tutustua spontaanisti uusiin
ihmisiin seka viettaa aikaa ystaviensa ja perheensa kanssa. Matkoihin liittyvat paatokset,
muutokset seké suunnitelmat halutaan tehda itse. Esiin nousi mygs tieto siitd, etta ikdihmiset
ovat uteliaita ja kiinnostuneita siitéd mité lahialueella tapahtuu. Apua halutaan antaa auliisti
ja epaitsekkaasti, mutta avun pyytamista valtetaan. (COM’ON 2012d.)

Co-design-tydpajojen lopussa kéaytiin ikdihmisten kanssa 1api viela kahta erilaista kehitteilla
olevan sovelluksen konseptimallia. Toinen oli nimeltd&n ”Olen menossa” ja toinen “Tule mu-
kaan”. Olen menossa -konseptimallin ideana oli suunnitella matkoja etukateen, mutta tama
konsepti hylattiin. Ikdihmiset toivat tyopajoissa esille, etteivat he halua suunnitella matkoja
pitkia aikoja etukateen (esim. paivia tai viikkoja etukateen), vaan lahtea reissuun kun silta
tuntuu. Viime hetken paatoksiin vaikuttaa mm. omat tuntemukset, sdéolosuhteet seka ter-
veydentila. Tule mukaan -konseptimalli otettiin paremmin vastaan ikdihmisten toimesta. T&-
maéan konseptin tiivistetty idea oli se, ettd ikdihmiset voisivat kutsua tekemilleen matkoille
etdmatkakumppanin mukaan, sekd saada sovelluksen kautta itse kutsuja erilaisiin tapahtu-
miin. Kutsuja haluttiin kuitenkin vastaanottaa ja lahettaa vain lahimmille ikdihmisten tunte-
mille henkildille. Ikdihmiset pitivat ajatuksesta, etta heita kutsutaan mukaan erilaisiin tapah-
tumiin. Tieto siita4, mitéa ympérilla tapahtuu védhentaa ikdihmisten yksindisyydentunnetta.
(COM’ON 2012d.)
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Co-design-tydpajojen jalkeen kehitteilla olevan jarjestelman konseptia tarkennettiin. Huhti-
kuussa 2013 pidettiin toiset co-design-tydpajat Espanjassa, Luxembourgissa sek& Tanskassa.
Naissa tyopajoissa keskityttiin uuden, parannetun konseptin sisaltéon. Opinndytetydssani ei

kayda lapi toisen co-design-tydpajakierroksen tuloksia.

Lopulta molemmista tydpajakierroksista saatu materiaali tydstettiin kayttdjavaatimuksiksi
seka ensimmaisiksi paperiprototyypeiksi, joita kaytettiin apuna kayttajakeskeisen suunnitte-

lumallin seuraavassa vaiheessa.

2.3.3 Vaihe 3: Suunnitteluratkaisujen tuottaminen

Projektin aikana tehtdvien suunnitteluratkaisujen tulee kayttajakeskeista suunnittelumallia
kaytettdessa perustua mahdollisimman pitkalti kayttajilta saatuun tietoon. Suunnitteluratkai-
suehdotuksia tuotetaan suunnittelumallin aikaisemmissa vaiheissa saatuihin ja kasiteltyihin
tietoihin perustuen. Koska kayttajakeskeinen suunnittelumalli on iteratiivinen, on normaalia,
ettd suunnitteluratkaisumallit hioutuvat suunnittelu- ja kehitysprosessin aikana. Taten suun-
nitteluratkaisuja voidaan tarkentaa ja arvioida pitkin tuotteen tai jarjestelman kehitysproses-
sia aina kayttajakeskeisen suunnittelumallin suunnitteluratkaisujen tuottaminen -vaiheessa
(kuva 10). (SFS 9241-210 2011, 102-104.)
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Kuva 9: Vaihe 3: Suunnitteluratkaisujen tuottaminen

Projektissa suunnitteluratkaisuista saadaan kayttajakeskeisen suunnittelumallin aikana palau-
tetta sekd arvioita loppukéayttdjilté seké sidosryhmilta erilaisten skenaarioiden, mallikappa-
leiden seka eritasoisten prototyyppien avulla (SFS 9241-210 2011, 106).
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Suunnitteluratkaisujen tuottaminen -vaiheen lopulla tulisi kayttajavuorovaikutuksen maaritte-
ly, kayttoliittyman maarittely sekd kayttoliittyméan toteutus olla valmiina (SFS 9241-210 2011,
88).

Seuraavassa alaluvussa kasitellaan tarkemmin COM’ON-projektissa tehtyja ja testattuja pape-
riprototyyppeja. Paperiprototyyppien testausta loppukayttajilla kaytettiin projektissa tiedon-
keruumenetelmand kayttajakeskeisen suunnittelumallin kolmannessa vaiheessa. Paperiproto-

tyyppitestauksen apuna kaytettiin kayttajien dédneen ajattelua.

2.3.3.1 Paperiprototyyppien testaus seka aaneen ajattelu

Kun halutaan selvitta sitd, miten hyvin uuden tuotteen kayttajat pystyvat kdyttdmaan tuo-
tetta ja suorittaa silla tehtéavidan, tulee tuotetta testata jotenkin. Paperiprototyyppien testa-
us voidaan tehda projektissa hyvin aikaisessa vaiheessa, ja sen avulla saadaan selville tuot-
teen muutostarpeita mahdollisimman aikaisessa vaiheessa kehitysprosessia. (Hyysalo 2009,
164.)

Prototyyppi on keskeneréisen tietojarjestelméan malli, jota voidaan kdyttda ennen varsinaista
valmista tuotetta analysointiin, suunnitteluun seka arviointiin (SFS 9241-210 2011, 84). Eri-
tasoisten prototyyppien testaus seka arviointi antavat projektille arvokasta tietoa, auttaen
suunnittelu- seka kehitystiimia syventdmaan tietojaan kayttajista sekd heidan tarpeistaan
(SFS 9241-210 2011, 98). Paperiprototyypeilld voidaan kustannustehokkaasti ja suhteellisen

helposti simuloida ja matkia kayttéjan sekad sovelluksen vuorovaikutusta kesken&aan.

Paperiprototyypeilla testataan skenaarioita, eli toimintatarinoita, jotka on laadittu valmiiksi.
Nielsen kuvaa skenaariota seuraavasti: ’skenaario on kuvaus yksittaisesta kayttajastd, joka
kayttaa tiettyja sovelluksen osia saavuttaakseen tietyn pddmaaran ennalta maaratyissa olo-
suhteissa tiettynd ajanjaksona”. Kayttajalle pitaa siis kertoa etukateen, mika haluttu loppu-
tulos on. Paperiprototyypin avulla hénen pitéaa sitten selvittdd, miten sovelluksen avulla paas-
téaan tuohon lopputulokseen. Hyvin suunnitellut toiminta-/testitarinat mahdollistavat hyvan
loppukayttdjan toiminnan havainnoinnin. (Nielsen 1993, 100-103.) Kuvassa 10 on nahtavissa

yksi COM’ON-projektissa kaytetyista paperiprototyyppitestauksen skenaarioista.
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Kuva 10: Esimerkki COM'ON-projektissa kaytetysta paperiprototyypin skenaariosta (Finnish
Scenario 1 - final.pdf 2013).

Nielsenin (1993, 93-94) mukaan testaamalla prototyyppeja kohderyhmé&an kuuluvilla henkildil-
14 pyritdan selvittdméaan tuotteen ongelmat mahdollisimman varhaisessa vaiheessa, jo ennen
kuin varsinainen toteutusvaihe on alkanut. Tavoitteena on séastaa projektin sekd sovelluksen

kustannuksissa.

Companion-sovelluksen kaytettévyytta testattiin paperiprototyyppien avulla COM'ON-
projektissa kahdesti. Testit suoritettiin Espanjassa, Ranskassa sekd Tanskassa heindkuussa
2013. Toinen testikierros tehtiin paivitetyilla paperiprototyypeilléd lokakuussa 2013 Suomessa,

Luxemburgissa sekd Tanskassa.

Ensimmaiseen paperiprototyyppitestauskierrokseen osallistui yhteensa 12 kayttajaa, joista
kahdeksan oli miesté ja nelja naista. Kuusi kayttajaa oli idltaan 66-74 ja toiset kuusi 75-83
vuotta. Kymmenelld kayttajisté oli fyysisia sairauksia, kolmella oli ongelmia kuulon kanssa ja

kolmella orientoitumiseen liittyvid ongelmia.

COM’ON-projektissa ensimmaisen paperiprototyyppitestauskierroksen tavoitteena oli 16ytaa
Companion-sovellukseen suunnitellusta toiminnasta asioita, jotka aiheuttavat vaikeuksia kayt-
tajille, seka osia ja asioita, jotka ovat kayttajille selkeita. Erityisesti ongelmakohtien I6ytéa-
minen ennen sovelluksen ohjelmoinnin aloittamista on tarkeda, jotta véaltytaan silta, ettei

sovellus istuisikaan loppukayttdjien tarpeisiin. Taman lisaksi COM’ON-projektissa oli tarke&a
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saada tietoa siitd, miten tuotteen loppukayttajat ymmartavat sovelluksen toimintaa paperi-
prototyypeilld suoritettavien valmiiden tehtévien perusteella. Paperiprototyyppitestauksen

tukena kaytettiin projektissa kayttajien daneen ajattelua.

Aaneen ajattelun ideana on, etta loppukayttajat etenevat testitehtévasta toiseen, kertoen
samalla mit4 he ovat tekemdssa ja miksi. Aaneen ajattelun avulla saadaan suhteellisen hel-
posti tietoa siitd, miten kayttdjat toimivat kehitteilla olevan sovelluksen kanssa, ja minkalai-
sia ongelmia he kohtaavat kayton yhteydessa. Kyseinen testausmenetelma sopii hyvin l&dhes
koko kehitysprosessin ajalle; varhaisista prototyypeistad aina valmiiden tuotteiden testaami-
seen. (Hyysalo 2009, 175.)

Aaneen ajattelu on kaytettavyystestauksen yhteydessa usein kaytetty tekniikka. Sen kaytossa
voidaan erottaa kolme paavaihetta: ohjeistus ja harjoittelu, testitilanne ja analysointi. Oh-
jeistus ja harjoittelu -vaiheessa osallistujalle kerrotaan, etta testin kohteena on tuote, ja oh-
jeistetaan, mitéa daneen ajattelulla tarkoitetaan. Téaméan vaiheen lopuksi harjoitellaan teknii-
kan kayttamista. Testitilanteessa tekniikan kaytolla maaritelladn, milloin ja mitd moderaatto-
ri voi tai saa sanoa testattavalle. Tiukimmillaan moderaattori puhuu vain kun on tarve kehot-
taa testattavaa jatkamaan puhumista. Analysointivaiheessa tekniikan kaytto tarkoittaa, etta

tilanteet yleensé videoidaan ja litteroidaan. (Ovaska ym. 2005, 209-216.)

Paperiprototyyppitesteihin valittiin osallistujat COM’ON-projektissa rekrytointikriteerien mu-
kaisesti. Taustatiedot kerattiin tutkimusta varten nimettdémina, ja tutkittavilta henkil6ilta
pyydettiin asianmukaiset luvat tutkimuksessa saatujen tietojen kayttoon. Jokaisessa testiti-
lanteessa oli mukana moderaattori ja havainnoija. Moderaattorin tehtavana oli huolehtia ti-
lanteen etenemisesta ja esittaa kysymyksia tutkimushenkil6lle, jos tdma epéaroi testin aikana.
Testitilanteissa kaytettiin tehtéavind COM’ON-hankkeessa etukateen luotuja testitehtavia, jot-
ka koostuivat erilaisista skenaarioista joita Companion-sovelluksella voisi tehda. Testitehtévi-
en aikana testaukseen osallistuvia kayttajia pyydettiin ajattelemaan &aneen vastaan tulevia
asioita, olivatpa ne sitten ongelmia, onnistumisia tai oivalluksia. Varsinaisen paperiprototyyp-
pitestin jalkeen kayttéjille esitettiin vield etukateen laadittuja kysymyksia haastattelujen
muodossa. Testitilanteet nauhoitettiin ja valokuvattiin tulosten analysointia sek& raportointia
varten. Havainnoija teki testin aikana muistiinpanoja testitilanteeseen ja ikdihmisten toimin-
taan liittyen.

Ensimmaisten, heindkuussa 2013, tehtyjen paperiprototyyppitestausten avulla saatiin selville
useita epékohtia sovelluksessa. Osa niisté oli pienia, ensi kertaa sovellusta kayttavien kom-
melluksia, joiden voidaan odottaa poistuvan, kun sovellusta kaytetaan toistamiseen. Mukaan

mahtui kuitenkin myos kriittisida ongelmia, joiden vuoksi kayttajat eivat voineet jatkaa annet-
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tuja tehtdvid. Vuorovaikutteisen mallin todettiin tasta syysta tarvitsevan vield hiomista. (Wik-
strom 2013, 3-4.)

Kayttajat kokivat ongelmia esim. sovelluksen koti-valikon seka sovelluksen lahettdmien vies-
tien seka erilaisten ilmoitusten kanssa. Sovelluksen antamat seka etdmatkakumppaneilta tul-
leet viestit sekoitettiin keskenaan, jonka liséksi kdyttajat olisivat halunneet soittaa useissa eri
vaiheissa etamatkakumppaneilleen, silla heillé oli huoli siitd, ovatko matkakumppanit saaneet
matkanteosta tarpeeksi tietoa. Osa sovelluksen kuvakkeista oli ikdihmisille epaselvia, ja jot-
kin sovelluksen antamat teksti-ilmoitukset koettiin negatiivisiksi ja holhoaviksi. (Wikstrom
2013, 3-4.)

Projektin toimesta tehdyt paperiprototyypit pitivat sisdllaén vain ns. happy case -tilanteita,
joiden vuoksi vaativampia ja mutkikkaampia toimintoja ei voitu paperiprototyyppien testauk-

sen yhteydessa koestaa.

COM’ON-projektissa paperiprototyyppien testauksen yhteydessa tehtyjen haastattelujen avul-
la saatiin selville, ettd 11 (kahdestatoista) kayttajaa koki sovelluksen idean ja toiminnot hyo-
dyllisiksi. Puolet haastateltavista olivat valmiita maksamaan saadakseen sovelluksen alypuhe-
limeensa. (Wikstrom 2013, 3.)

Ensimmaisen paperiprototyyppitestauksen jalkeen kehitteilla olevan sovelluksen konseptia ja
sen toiminnallisuuksia tarkennettiin. Esiin nousseet ongelmat analysoitiin, ja niiden avulla
luotiin uusi suunnitteluratkaisumalli, jota alettiin tyostad eteenpdin. Lokakuussa 2013 paperi-
prototyyppien testaus tehtiin toiseen kertaan Suomessa, Tanskassa sekd Luxemburgissa. Toi-
sen paperiprototyyppitestauskierroksen aikana keskityttiin uuden, parannetun konseptin sisél-
toon. Opinnaytetydssani ei kayda lapi toisen paperiprototyyppitestauskierroksen aikana saatu-
ja tuloksia.

2.3.4 Vaihe 4: Suunnitteluratkaisujen arviointi vaatimuksia vasten

Kayttajakeskeisen suunnittelumallin kolmannesta vaiheesta (suunnitteluratkaisujen tuottami-
nen) saatiin mallin neljdnnen vaiheen tueksi COM’ON-projektissa esim. maéarittelyt vuorovai-

kutteisuuden sekéa kayttoliittyman osalta.

Kayttajakeskeinen arviointi on erittéin oleellinen osa kayttajakeskeista suunnittelua. Téassa
vaiheessa kayttajilta kerataan arvioita seké palautetta suunnitteluratkaisujen heikkouksista
seka vahvuuksista. Arviointien perusteella palvelusta tai sovelluksesta on mahdollista saada
selville myds kokonaan uutta tietoa. Saatujen tulosten analysointien jalkeen suunnittelurat-

kaisua voidaan tdsmentéa, korjata sekd muokata. (SFS 9241-210 2011, 108.) Mallin neljannes-
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té vaiheesta (kuva 11) voidaan palata takaisin suunnittelumallin vaiheeseen yksi (kayttokon-
tekstin ymmartaminen ja maarittdminen), kaksi (kayttdjavaatimusten maarittaminen) tai
kolme (suunnitteluratkaisujen tuottaminen), mikali kayttajien palautteen ja arvioinnin jal-

keen jarjestelméssa tai tuotteessa havaitaan vield parannusehdotuksia.
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Kuva 11: Vaihe 4: Suunnitteluratkaisujen arviointi vaatimuksia vasten

COM’ON-projektissa arviointivaiheen tavoitteiksi asetettiin tiedonkeruu Companion-
sovelluksen toteuttamisesta seké sovelluksen pitk&aikaisempi kaytto loppukayttdjien toimes-
ta, jonka pohjalta saataisiin tietoa siita, miten hyvin sovellus vastaa kayttéjien tarpeita. Arvi-
ointivaiheessa pyrittiin myds ennakoimaan ikaéntyvien ihmisten liikkumiseen vaikuttavia asioi-

ta todellisessa kdyttoymparistossa.

Kayttajakeskeisen suunnittelumallin neljinnessé vaiheessa COM-ON-projektissa kaytettiin
kayttajien arvioinnin tiedonkeruumenetelmana toimivien prototyyppien kenttatestausta.
Kenttatestauksen lisaksi loppukayttajat tayttivat tekemiensd matkojen jalkeen elektronisia
kyselylomakkeita (ns. matkapaivakirjoja). Kenttatestauksen seka elektronisten kyselylomak-
keiden kirjaamisen jalkeen loppukayttajia haastateltiin. Seuraavissa alaluvuissa kaydaan lapi

naita kolmea tiedonkeruumenetelméaa.

2.3.4.1 Toimivien prototyyppien kenttatestaus

Toimivien prototyyppien testaamista pidetdan yritykselle seka projektille téarkedn& oppimis-
haasteena. Prototyyppitestit paljastavat usein teknisia virheitd, suunnittelupuutteita seka
sen, istuuko kehitteilld oleva tuote todellisuudessa suunniteltuun kayttéymparistéon tosiasial-
lisille kayttajille. (Hyysalo 2009, 63.) Prototyyppitesteja tulisi tasta syysté suorittaa hyvissa

ajoin ennen tuotteen varsinaista lanseerausta, jotta korjaustoimenpiteita ehditaan viela teh-
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da. Valmiille tuotteille on myds mahdollista tehda prototyyppitestausta, tallaisesta testista
saadaan kayttdjilté arvokasta palautetta tulevien tuotteiden kehitystydhon (SFS 9241-210
2011, 110).

Oltiin sitten testaamassa ensimmaisia toimivia prototyyppejé, tai lahes valmista tuotetta sen
todellisessa kayttdymparistdssa, prototyyppitesteilla pyritdan keskittymaan siihen, toimiiko
tuote niin kuin on oletettu, mitd muutoksia siihen tarvitaan, ja mitkd mahdollisista muutok-

sista kannattaa toteuttaa (Hyysalo 2009, 181).

COM’ON-projektissa oli ensiarvoisen térkeda paasta testaamaan toimivaa prototyyppia valmiin
tuotteen suunnitellussa kayttdymparistdssa. Kyseessa oli alypuhelimensovellus, jota loppu-
kayttajat tulevat kayttamaan liikkuessaan ulkona, joten pelkastaén paperiprototyypeilla teh-
dysta testauksesta ei saada tietoa esimerkiksi siitd, miten tuote tulee toimimaan oikeassa
kayttoymparistossa, jossa kayttajan tulee samanaikaisesti kayttdd Companion-sovellusta ja
havainnoida liikennettd ja mahdollisia esteité tielladn. Tuotteen kayttdtilanne on siis lopulli-
sessa kayttoymparistdssa eri, ja siind esiintyvia kdytdn ongelmia voidaan saada selville vain
testaamalla toimivaa prototyyppid tuotteen oikeassa kayttdymparistossa. Voidaankin sanoa,
ettd kayttajan sekéa sovelluksen vuorovaikutuksen testaaminen toimivilla prototyypeilla sovel-
luksen kehitystyon aikana on tarpeellista ja hyvin tarkeaa. (Ovaska ym. 2005, 4; SFS 9241-210
2011, 110.)

Toimivan prototyypin avulla pystytaan liséksi testaamaan kehitteilla olevaa sovellusta koko-
naisuutena. Testauksen avulla saadaan kokonaisvaltaista tietoa ja tuloksia jarjestelmén toi-
mivuudesta sen oikeassa kayttoymparistossa ja oikeilla loppukayttajilla. Tama tieto on tarke-
aa, jotta voidaan varmistua siita, etta kayttajakeskeinen arviointi on tehty riittavan kattavas-
ti. (SFS 9241-210 2011, 108.)

Ennen kenttatestauksien aloittamista COM’ON-projektissa kerattiin taustatietoa testausvai-
heeseen osallistuvista henkildista. Taustatietoja kerattiin sekd matkaajista ettd matkakump-
paneista. Kyseinen tietojen kerddmisprosessi on hyvin yleinen, kun ollaan suunnittelemassa
kaytettavyystestauksen suorittamista. Tietojen kerddminen auttaa ryhmittelemaén kayttajia,
jonka liséksi taustatietojen avulla voidaan varmistaa, ettéd kenttatestaukseen osallistuu halu-
tun kaltaiset henkildt. Haluttuja ominaisuuksia voi olla esimerkiksi ikd, sukupuoli seké aiem-

mat kayttokokemukset kehitteilla olevasta tuotteesta tai palvelusta. (Ovaska ym. 2005, 21.)

Toimivien prototyyppien kenttatestaus suoritettiin COM’ON-projektissa kahdessa osassa Es-
panjassa, Luxemburgissa sekd Suomessa. Ensimmainen kenttéatestaus suoritettiin helmikuussa
2014, ja toinen - udella paivitetylla sovelluksella - loka-marraskuussa 2014. Companion-

sovelluksen kaytettavyytté testattiin Samsung-alypuhelimen (Samsung Galaxy S 11l mini) avul-
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la. Alypuhelimeen oli asennettu uusin mahdollinen versio kyseisesta sovelluksesta ennen kent-
tatestausten alkamista. Alypuhelimet olivat kaytossa seka matkaajilla (ikaihmisilla) etté hei-

dan etamatkakumppaneillaan.

Kayttdjilta pyydettiin arviointia seka palautetta toimivien prototyyppien kenttatestauksen
aikana seka elektronisilla kyselylomakkeilla etta haastatteluilla. Naitd menetelmia ja niiden

tuloksia kaydaan tarkemmin lapi seuraavassa alaluvussa.

2.3.4.2 Elektroniset kyselylomakkeet

COM’ON-projektissa kaytettiin kenttatestauksen apuna ja tukena loppukéayttajien tayttamia
elektronisia kyselylomakkeita. Matkaajia pyydettiin tekemaan kenttatestauksen aikana viisi
matkaa, jonka aikana apuna kaytettaisiin Companion-sovellusta. Naiden viiden matkan paat-

teeksi tuli tayttaa elektroninen kyselylomake.

Erilaisten kyselylomakkeiden etu tiedonkeruumenetelmana pohjautuu siihen, etta niiden avul-
la tavoitetaan suhteellisen vahilla resursseilla monia vastaajia. Niiden avulla voidaan lisaksi
kerata niin maarallista (vaihtoehtokysymykset) kuin laadullistakin (avoimet kysymykset) tie-
toa, mutta ne eivat aina anna suoraa tietoa esim. kayttoliittymasta, vaan ne tuovat esiin
kayttajien mielipiteita ja tulkintoja. Tama tosin on myos yksi kyselylomakkeiden vahvuus:
niilla saadaan tietoa vastaajien (kayttdjien) ajatuksista, mielipiteista seka tuntemuksista
(Ovaska ym. 2005, 17). Kyselomakkeiden haasteisiin voidaan lukea selke&n ja hyvan lomak-
keen suunnittelu. Jos kysymysten asettelu ei toimi, ja kayttajat eivat ymmarra kysymyksia,
selvida se vasta vastausaineistosta, ja sen jalkeen voi jo olla myohdaista kysya kayttajilta sita
asiaa, josta oikeasti haluttaisiin vastauksia. Suurin haaste varsinkin elektronisten kyselylo-
makkeiden saralla on vastausprosentti, joka saattaa jaada hyvin alhaiseksi. (Ovaska ym. 2005,
7.)

On todettu (Ovaska ym. 2005, 18.), etté kyselylomakkeet soveltuvat erilaisiin kokeellisiin tut-
kimuksiin, joita ovat mm. kenttdkokeet. Kenttdkokeita (kenttatestausta) tehtiin myods
COM’ON-projektissa, kuten aiemmin on kerrottu. Kenttatestauksessa tuotetta kaytetaan ja
testataan loppukayttajilla tuotteen oikeassa ymparistéssa. Koekayton jalkeen kayttajilta pyy-

detdan palautetta kyselylomakkeilla. (Ovaska ym. 2005, 18.)

Erdan tutkimuksen mukaan sdhkdiset kyselylomakkeet voivat antaa tarkempia tuloksia kuin
paperiset kyselylomakkeet. Kayttajat antavat kayttékokemuksestaan tarkemman selvityksen,
mikali he ovat juuri ennen lomakkeeseen vastaamista kayttaneet arvioinnin alla olevaa tuo-
tetta. (Ovaska ym. 2005, 32.) COM’ON-hankkeessa matkaajia pyydettiin vastaamaan elektro-

niseen kyselylomakkeeseen Companion-sovelluksen avulla heti tekeméansa matkan jalkeen.
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N&in pyrittiin varmistumaan siité, ettd matkanteon aikana vastaan tulleet onnistumiset ja on-
gelmat olisivat matkaajien tuoreessa muistissa, ja ne saataisiin raportoitua projektin kayttoén
mahdollisimman tarkasti. Projekti ei toki kuitenkaan pystynyt varmistamaan, ettd matkaajat
tayttivat kyselylomakkeet aina heti matkanteon jalkeen.

Kyselylomakkeet koostuivat COM’ON-projektissa pakollisista suljetuista kysymyksista, joissa
oli valittavana ennalta maaritellyt vastausvaihtoehdot, seka avoimista etté vapaaehtoisista
kysymyksista. Kysymykset oli jaoteltu kysymyslomakkeelle siten, ettd osa kysymyksista koski
testattavan Companion-sovelluksen kdyttdd, ja toinen osio koostui testauksen aikana heran-
neistd tunteista ja mielipiteista. Viimeisend osiona sai my6s lahettaa palautetta testattavan

sovelluksen kehittéjille.

Ensimmaisen, helmikuussa 2014 tehdyn kenttatestauksen aikana kartoitettiin sovelluksen kay-
tettavyyttd oikeassa toimintaymparistossd matkaajien (ikdihmisten) sek& heidan matkakump-
paniensa kesken. Tassa opinndytetydssad paneudutaan tarkemmin ainoastaan ensimmaisen

kenttatestauksen aikana tehtyjen elektronisten kyselylomakkeiden tuloksiin.

Kenttatestauksen aikana kerattiin tietoa mm. seuraavista kysymyksista ja seikoista:

e Miten kayttdjat kokevat Companion-sovelluksen kdyton seka kayttéonoton
e Miten Companion-sovellus vastaa kayttéjien tarpeisiin

e Tunnistaa mahdollisia ongelmia Companion-sovelluksen kaytdssa

Kenttatestauksen testihenkildille oli tietyt valintakriteerit: testihenkildiden tuli olla yli 60-
vuotiaita, eldkkeelld olevia henkil6itd, joilla oli jonkinlaista i&n tuomaa vaivaa liikkumisessa,
tietokone kayt6ssa ja mahdollinen etdmatkakumppani tiedossa (lapsi, puoliso tai sukulainen
ym.). Ensimmaiseen kenttatestaukseen osallistui yhteensd 20 etdamatkakumppania ja 17 mat-
kaajaa (11 Suomesta ja 4 Espanjasta). Naista 7 oli miestd ja 8 naista. Seitseman matkaajaa oli
ialtddn 60-65 vuotta, ja kahdeksan 66-78 vuotta. Kymmenen matkaajaa koki kohtuullisia vai-

keuksia ulkona liikkumisessa, seitseman hieman, ja kaksi koki tuskin lainkaan vaikeuksia.

Elektronisten kyselylomakkeiden analysointiin kéaytettiin apuna mm. samankaltaisuuskaaviota.
Samankaltaisuuskaavio on ryhmittelytekniikka, jolla voidaan ryhmitelld nédenndisesti toisiinsa

liittymatonta tietoa erilaisten suhteiden mukaan (Dyba, Dingsoyr & Moe 2004, 91).

Samankaltaisuuskaavio on hyddyllinen, kun ryhma halutaan saada tydskenteleméaan luovasti
monimutkaisten ongelmien ratkaisemista varten. Kaaviota voidaan hyddyntaa erilaisissa tilan-
teissa, esimerkiksi suurten lajittelemattomien tietoméaarien lapikaymisessd. Samankaltaisuus-

kaavion luonnilla voidaan helpottaa isojen tietomassojen ryhmittelyd, ja sité kautta tiedon
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analysointia. Lisdksi samankaltaisuuskaavioprosessilla voidaan kannustaa uusien ajattelumalli-

en luomista. (Balaned Scorecard Institute 1996, 2.)

Koska kenttatestauksen aikana elektronisista kyselylomakkeista saadut vastaukset olivat suu-
rimmalta osin avoimia vastauksia, pyrittiin ensimmaisena ldytamaan avoimista vastauksista
oleellisimpia asioita, silla kaikkien avoimien vastauksien kirjoittaminen post-it-lapuille koko-
naisuudessaan olisi ollut hyvin tydlasta. Yhdestd avoimesta vastauksesta saattoi nousta esille
yksi tai useampi oleellinen asia, joka kirjattiin ylos post-it-lapulle. Samankaltaisuuskaaviota ei
kaytetty apuna rasti-ruutuun-kysymysten osalta, niiden analysointi tehtiin erikseen Excelia

apuna kayttaen.

Kun oleellisimmat asiat oli kirjattu post-it-lapuille, alettiin niité ryhmitella lapuissa lukevien
asioiden mukaan. Hyvin pian oli 16ydetty yhtenevaisid ryhmid/otsikoita, joiden alle kirjatut

post-it-laput saatiin ryhmiteltya.

Tutkimustuloksina saatiin selville, ettd Companion-sovelluksen avulla lahetetyt viestit seka
erilaiset kuittaukset matkaajan ja etamatkakumppanin valilla olivat hyddyllisig; tosin kuitta-
uksia koettiin olevan liikaa, eika niiden tarkoitusperdd aina ymmarretty. Viestin ja kuittaus-
ten toimintavarmuus osoittautui heikoksi, ne tulivat perille myoh&aén tai jaivat kokonaan saa-
pumatta. Tama aiheutti esimerkiksi sitd, ettd matkaajat soittivat etdmatkakumppaneilleen
kysyakseen saivatko he kutsun matkalle vai eivat. Tama ei tietenk&én ole Companion-
sovelluksen tavoite, joten viestin ja kuittausten perille menoa tuli ehdottomasti parantaa en-

nen seuraavaa kenttéatestausvaihetta.

Companion-sovellukseen sisdénrakennettu navigointiominaisuus sai osakseen paljon negatiivis-
ta palautetta. Navigointi ei yksinkertaisesti toiminut kuten sen olisi pitéanyt. Sovellus ei usein-
kaan pystynyt paikantamaan matkaajia, vaan naytti kartalla Afrikan karttaa. Companion-
sovelluksen yhtena kantavana ideana on se, ettd etdmatkakumppani voi seurata matkaajan
tekemad matkaa. Tasté syysta navigointiominaisuus tuli ehdottomasti saada COMPANION-
sovelluksessa kuntoon, silla toimivalla navigoinnilla koettiin palautteiden mukaan olevan tur-
vallisuuden tunnetta lisddva vaikutus. Tieto siitd, ettd etdmatkakumppani tietéa tarkalleen

missa ikaihminen liikkuu, koettiin hyvin tarkeana asiana.

Ennen varsinaista ensimmaisen kenttatestauksen aloittamista, sovelluksesta asennettiin &ly-
puhelimeen uusin versio. Uusi versio ei kuitenkaan valitettavasti ollut niin toimintavarma kuin
edellinen versio oli ollut. Uusi versio haluttiin kuitenkin asentaa, silla sen piti siséaltaa paran-
nuksia ja uudistuksia vanhempaan versioon nadhden. Naité uusia ominaisuuksia oli tarkea tes-
tata loppukayttdjilla oikeassa toimintaymparistéssa. Yksi ongelmallinen asia uudessa versiossa

oli sen kaatumisherkkyys, Companion-sovellus kaatui odottamattomasti ensimmaisen kentta-
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testauksen aikana usein. Kaatumisia havaittiin matkaajien toimesta paljon, usein sovellus jai
Jjumiin tai kaatui kokonaan. Tama aiheutti luonnollisesti turhautumista loppukayttédjissa, ja
vaikutti myos kenttatestaukseen ja siita saatuihin tuloksiin negatiivisesti. Sovelluksen kaikkia
ominaisuuksia ei ollut kaatumisten takia mahdollisuutta testata, eik& niista néin saatu myos-
kaan palautetta loppukayttajilta. Kaatumisten vuoksi suurimmat loppukayttéjien kertomat
kehittamisehdotukset koskivatkin sovelluksen toimintavarmuuden seké luotettavuuden paran-

tamista.

Loppukayttajat kertoivat elektronisten kyselylomakkeiden kautta myds Companion-
sovelluksen vahvuuksia. Vahvuuksina koettiin kayttoliittyman selkeys, sovelluksen suoraviivai-
suus ja loogisuus. Loppukayttajat totesivat myos, ettd sovelluksen kaytto oli nopeasti opitta-
vissa. Sovellus heratti loppukayttéjissd mielenkiintoa seka innostuneisuutta. Loppukayttajéat
kokivat, etta sovellus olisi hyddyllinen, kunhan se vain toimisi moitteettomasti. Nama kom-
mentit olivat kehitystiimille térkeita: hyvaa tyota oli tehty, silla loppukayttajat tuntevat, etta
sovelluksesta voisi olla heille hyotya. Toki kehitettavaa oli vield, mutta tieto siita, etta sovel-

lus sopisi loppukéayttéjien tarpeisiin, oli kehitystiimille arvokas.

Ensimmaisen kenttétestin aikana loppukayttajat antoivat palautetta mygs asioista, jotka eivat
suoraviivaisesti liittyneet itse testattavaan sovellukseen. Testipuhelimena ollut Samsung Ga-
laxy S Il mini koettiin liian pieneksi, erityisesti puhelimen pienet ndppaimet saivat osakseen
negatiivista palautetta (itse Companion-sovelluksen sisdiset painikkeet saivat kuitenkin osak-
seen paasaantoisesti kiitosta mm. suuresta koostaan seka selkeydestaan). Puhelimen, ja siita

seuraten myds Companion-sovelluksen, kdyttd koettiin hieman haastavaksi.

Suurin osa ensimmaisen kenttéatestin aikana tehdyistd matkoista tehtiin autolla. Toiseksi ylei-
sin tapa liikkumiseen oli jalan, ja muutamat kayttajat kayttivat sovellusta myos julkisilla lii-
kennevélineilla matkatessaan. (Viitala 2014, 2).

COM’ON-projektissa kayttajakeskeisen suunnittelumallin neljannen vaiheen tavoitteena oli
kerata loppukayttajilta arvioita suunnitteluratkaisuista, joita oli COM’ON-projektissa tyostetty
Jo ensimmaiseksi toimivaksi prototyypiksi. Arvioinnin avulla haluttiin saada tietoja tehtyjen
ratkaisujen heikkouksista sekd vahvuuksista. Kayttdjiltd saatujen arviointien perusteella kayt-
tajakeskeisessa suunnittelumallissa on mahdollista tdsmentdd, korjata sek& muokata tehtyja
suunnitteluratkaisuja. Mallin iteratiivisuudesta johtuen, neljannesté vaiheesta on mahdolli-
suus palata mallin edellisiin vaiheisiin mikali kayttajien arvioinnit seka palautteet antavat
siihen aihetta.
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Ensimmaisesta kenttatestausvaiheesta saadun kayttajapalautteen johdosta Companion-
sovellukseen jouduttiin tekem&an muutoksia. Sovellusta tuli saadun kayttajapalautteen vuoksi

yksinkertaistaa, mutta siihen tuli lisdtd myds muutama uusi toiminnallisuus.

Sovellusta yksinkertaistettiin poistamalla etukateisten matkojen suunnittelumahdollisuus,

tehtyjen matkojen katselumahdollisuus seké opastettu navigointi. Vaikka opastettu navigointi
poistettiin, jai sovellukseen kuitenkin karttaominaisuus, jossa ikdihminen sekd hdnen etamat-
kakumppaninsa saattoivat seurata matkaajan liikkeita. Kayttajat eivat uudessa versiossa voi-

neet myodskaan enéé valita, milla kulkuvélineelld he ovat matkalle 1ahddssa.

Companion-sovellukseen paatettiin ensimmaisen kenttatestausvaiheen jalkeen lisatd myds
joitakin uusia ominaisuuksia sovelluksen mahdollisimman hyvan kaytettavyyden takia. Uusia
ominaisuuksia oli sovelluksen sisélle lisattava help-painike, seka ns. liikennevalot, joiden avul-
la pyrittiin parantamaan ja helpottamaan visuaalisin keinoin matkakutsujen lahettéamisté, vas-

taanottamista sek& vastausprosessia.

2.3.4.3 Haastattelut

COM’ON-projektissa kaytettiin kenttatestauksen apuna haastatteluita, jotka suoritettiin mo-

lempien kenttétestausvaiheiden paatteeksi.

Haastatteluilla saadaan kerattya lyhyessa aikataulussa paljon informaatiota, silla se sallii tie-
donkeragjille esim. lomakekyselyihin verrattuna paljon vapaammat kadet ja useampien aihe-
piirien kasittelyn. Haastattelun aikana on luvallista tarttua haastateltavan esittamiin asioihin
Ja esittaa tarvittaessa tarkentavia jatkokysymyksia (Soininen 1995, 112-113). Suoran vuoro-
vaikutuksen lisdksi haastatteluiden vahvuudeksi luetaankin haastattelujen joustavuus (Ovaska
ym. 2005, 37).

Kaytettavyytta testattaessa haastatteluilla ei niink&an saada tietoa varsinaisista kaytetta-
vyysongelmista, vaan haastattelemalla kayttajia saadaan tietoa heidan asenteistaan, koke-
muksistaan seka odotuksistaan (Ovaska ym. 2005, 37). Kuten Nielsen (1993, 209) on todennut,
useimmat kaytettavyyteen liittyvéat asiat saadaan parhaiten selville kun niista kysytdan suo-

raan kayttajalta.

Haastattelut sopivat loistavasti koko tuotekehitysprosessin elinkaareen - maarittelysta aina
valmiiseen tuotteeseen asti (Ovaska ym. 2005, 11). On kuitenkin huomioitava, etté haastatte-
lut tulisi tehda mahdollisimman nopeasti sen jalkeen, kun kayttajat ovat kayttaneet tuotetta.

Nielsen (1993, 209) on tutkimuksissaan huomannut, ettd kayttajien antamat vastaukset ovat
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sitd tarkempia ja hyddyllisempid, mitd nopeammin haastattelut on pidetty tuotteen kayttami-

sen jalkeen.

COM’ON-projektin kayttajakeskeisen suunnittelumallin neljénnessa vaiheessa kaytettiin haas-
tattelumallina lomakehaastatteluita. Taméa haastattelumalli on kdytetyin haastattelumene-
telmd, ja siind haastattelija esittda haastateltavalle etukateen laaditut kysymykset kysymys-
lomakkeella olevassa jarjestyksessd. Haastateltava vastaa kysymyksiin, mutta ei itse kirjaa
vastauksiaan ylos. Taman tekee haastattelija. Haastattelija voi kirjata haastateltavan vasta-
ukset yl6s paperille, mutta parempi idea on videoida tai nauhoittaa haastattelutilanteet, jol-
loin haastattelija voi purkaa haastattelut rauhassa haastattelutilanteen jalkeen. Lomakehaas-
tatteluissa kysymykset ovat kaikille haastateltaville samat. Tama helpottaa aineiston luokitte-

lua seka analysointia. (Ovaska ym. 2005, 39.)

Tassa opinnaytetydssa kaydaan 1api COM’ON-projektin toisen kenttatestausvaiheen jalkeen
tehtyjen haastatteluiden tuloksia. Haastattelut toteutettiin Suomessa seké Espanjassa. Katta-
vin aineisto saatiin kuitenkin Suomesta, silla Espanjassa projektin resurssit olivat pienet kysei-
sessa vaiheessa, ja he eivat siksi voineet tehdéa niin laajamittaisia haastatteluita kuin Suomes-
sa. Haastatteluihin osallistuivat sekéd matkaajat etté heidéan etamatkakumppaninsa. Haasta-

teltavia matkaajia oli yhteensa 10. (Wikstrom, Viitala, Kuikka, Ropponen Ayvari 2014.)

Toisen kenttatestausvaiheen paatteeksi tehdyt haastattelut pitivat sisallaan neljé eri kokonai-
suutta. Ensimmaisessd haastatteluosassa keskityttiin juuri paattyneen toisen kenttatestaus-
vaiheen arviointiin. Toinen osa koski Companion-sovelluksen uutta mahdollista graafista il-
mettd. Kolmannessa osassa matkaajilta ja heiddn matkakumppaneiltaan kysyttiin kysymyksia
suunnitteilla olevasta uudesta Companion-sovelluksen konseptimallista, ja viimeisessa osassa
tiedusteltiin asioita Companion-sovelluksen jatkokaytosta. Espanjassa ei ollut mahdollisuuksia
pitda nadin laajoja haastatteluita, joten sielld pidettiin kenttatestauksen jalkeen ryhméhaas-
tattelu, jossa keréttiin palautetta juuri paattyneesta kenttatestauksesta (Wikstrom ym.
2014).

Ennen varsinaisia toisen kenttatestausvaiheen haastatteluita, haastattelijat pitivat omalla
tahollaan pilottihaastattelut, joilla pyrittiin varmistamaan mm. kysymysten tarkeys ja selke-
ys. Kysymysten tuli olla mahdollisimman yksiselitteisi, eivatkd ne saaneet olla johdattelevia.
Mahdollisimman hyvét ja toimivat kysymykset auttavat haastattelijaa haastattelutilanteessa,
silla kysymyksia ei ole mahdollista muokata kesken haastattelutilanteen. (Ovaska ym. 2005,
42.)

Haastatteluiden toisessa ja kolmannessa osuudessa kaytettiin kysymysten tukena vérillisia

nayttdmalleja Companion-sovelluksen uudesta mahdollisesta graafisesta ilmeesta seka paivi-
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tetysté konseptimallista. Haastatteluiden tukeminen kuvilla ja erilaisilla kuvauksilla helpottaa
Ja auttaa haastateltavana olevia ihmisid ymmartamaan paremmin misté on kyse. Kuvilla voi-
daan konkretisoida sovelluksen osia ja ndytt6ja, ja saada nain tukea ja yksityiskohtaisempia
vastauksia haastattelijan esittdmiin kysymyksiin. (Hyysalo 2009, 134.)

Taman opinnaytetyon nakdkulmasta toisen kenttatestausvaiheen jalkeen tehtyjen haastatte-
luiden kiinnostavin osa oli se, jossa haastateltavilta ikAihmisilta kysyttiin kysymyksia juuri
paattyneesta kenttatestausvaiheesta. Matkaajien kysymyspatteristo piti sisalladn kysymyksia
liittyen Companion-sovelluksen kayttoon, sen ominaisuuksin, kayttssa mahdollisesti kohdat-
tuihin ongelmiin, sovelluksen hyddyllisyyteen, riittavaan tuen tarjoamiseen sek& matkaajan
ettéd matkakumppaneiden véaliseen yhteydenpitoon kenttétestauksen aikana. Haastatteluiden
avulla haluttiin toisin sanoen saada selville, toimiiko sovellus todellisessa kayttokontekstissa,

Ja vastaako se ikaihmisten tarpeisiin.

Haastatteluilla saatiin selville, ettd matkaajat olivat kdyttédneet Companion-sovellusta paivit-
téisessa arjessa. Sovellusta kaytettiin bussimatkoilla, omalla autolla liikkuessa, metroissa,

kavely- seka pyorailymatkoilla. Matkakohteet olivat arkisia: ruokakaupat, kuntosalit, terveys-
keskukset, omat harrastukset seka ystévien ja perheen tapaamiset olivat useimmiten matka-

kohteiden pdamaaria. (Wikstrom ym. 2014.)

Companion-sovelluksen kautta l&dhetettdvien viestien nahtiin olevan tarkeitéd, mutta ongel-
maksi koituivat &lypuhelimen pienet ndppéaimet, joita ikdihmisten oli hankala kayttaa. Lisaksi
kirjoitettu teksti nékyi alypuhelimen naytolla niin pienelld, ettd matkaajien oli vaikea saada
siitd selvada. Hyvaksi koettiin viestitoiminnon kautta lahetettavat isokokoiset hymiét sekéa
muut kuvakkeet (esim. sydan- ja peukku ylos -kuvakkeet), niiden avulla sai haluamansa vies-
tin perille nopeasti, ja visuaalisen ulkomuodon vuoksi yksi kuvake saattoi pitaa sisallaan pal-

jon tietoa ilman, ettd matkaajan tarvitsi kirjoittaa sanaakaan. (Wikstrém ym. 2014.)

Sovelluksen koettiin toimivan paéapiirteissadn hyvin, vaikka lahes jokainen matkaaja koki kent-
tatestauksen aikana myos ongelmia sovelluksen ja/tai alypuhelimen kanssa. Ongelmista huo-
limatta lahes kaikki matkaajat kertoivat, etta sovelluksesta oli hydtya niin heille itselleen
kuin myds etamatkakumppaneille. Matkaajat kokivat sovelluksen lisddvéan turvallisuudentun-
netta ja halua lahted ulos, seké véahentavan laheisten ihmisten (matkakumppaneiden) huolta
ikadihmisista, koska sovelluksen avulla l&heiset ihmiset tietavat missd matkaaja liikkuu, ja

minne han on menossa. (Wikstrom ym. 2014.)

Kysyttdessd matkaajilta heidan ja etdamatkakumppaneina toimineiden henkiléiden yhteyden-
pidosta kenttatestauksen aikana, osa kertoi yhteydenpidon lisddntyneen, jonka lisaksi yksi

matkaaja totesi hdnen ja matkakumppanin valien lahentyneen kenttatestauksen aikana. Yh-
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teydenpidossa ei huomattu muutoksia niiden matkaajien ja etdmatkakumppaneiden valilla,
jotka eivat olleet paasseet testaamaan sovellusta kunnolla. Haastatteluissa kavi nimittéin il-
mi, ettd nelja matkaajaa ei ollut oppinut kayttdmaan kenttatestin aikana kaytettavaa alypu-
helinta, jonka vuoksi Companion-sovelluksen testaaminen jai hyvin vahaiseksi. Lisaksi kavi
ilmi, ettd muutamissa tapauksissa matkaajien etdamatkakumppanit olivat joutuneet neuvo-
maan matkaajia sovelluksen kaytdsta omien puhelimiensa avulla, esimerkiksi soittamalla mat-

kaajalle (tai toisinpdin) ennen matkalle 1aht64, tai matkanteon aikana. (Wikstrom ym. 2014).

2.4  Tiedonkeruumenetelmillad saatava kayttajia koskeva tieto

Kayttajien kokemukset sisaltavat paljon nakyméattémia ja aineettomia tekijoité, joista edes
kayttajat itse eivat ole tietoisia (Hanington 2003, 15). Tasta johtuen sovellusten ja jarjestel-
mien suunnittelijoilla on vaikea tyd saada kokonaisvaltaista ymmarrysta kayttajien tarpeista.
Useat eri tiedonkeruumenetelmat (esim. haastattelut, havainnointi, fokusryhmatydskentely
seka etnografia) lahtevat selvittdméaén usein tietoa ja kayttajien kokemuksia tiukasti tutki-
muslahtoisesti. Lahtdkohtana tulisi kuitenkin olla loppukayttajat ja heidan jokapaivainen
eldmansa. Tiedonkeruumenetelméalla on mahdollisuus saada rikasta sekd kokemusperaista tie-

toa, mikali lahtokohta on oikea, ja oikeasti kdyttajalahtoinen. (Visser 2009, 16.)

2.4.1 Sleeswijk Visserin kehys tiedonkeruumenetelmien luokittelulle

Se, miten tuotetta loppupeleissa kdytetaan, riippuu kayttajien lisdksi useista tekijoista loppu-
kayttajien ymparistossa (Visser, Stappers, Lugt & Sanders 2005, 121). T4sta syysta 1SO 9241-11
standardissa kuvatun kayttokontekstin kattava ymmartaminen on tarkeda. Kayttokontekstin

ymmartaminen vaatii eritasoista loppukayttajia koskevaa tietoa.

Kuvassa 12 on nahtévissa Visserin (2009, 17) luoma malli siité, kuinka syvalle eri tiedonkeruu-
menetelmilla on mahdollista paasta kerattaessa kayttajia koskevaa tietoa. Mahdollisimman
rikas tieto kdyttajien kokemuksista saadaan selville vain jos pystytaan selvittdméaan kayttajien
eri tasoilla tapahtuvia kokemuksia ja tuntemuksia. Naité tasoja on Visserin mukaan kolme.
Pinnallisin taso koskee kayttotilannetta (say, think), toinen taso sisdltdd motivaation, tunteet
seka tavoitteet (do, use) ja kaikista syvin taso pitaa sisalladn arvot, tarpeet sekd unelmat
(know, feel, dream). (Visser 2009, 16.)
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what people: techniques: knowledge:

surface
say interviews
think

cbservations

observable
/ tacit \
/ latent \

Kuva 12: Visserin kehys tiedonkeruumenetelmien luokittelulle (Visser 2009).

know generative

dream

deepy

Haastatteluilla (interviews), sek& muilla tavanomaisilla kayttajatutkimusmenetelmillg, saa-
daan yleisesti kayttajiin liittyvista pienemmistéd kokonaisuuksista tadsmallista ja tarkkaa tietoa
(explicit). Haittapuolena on se, etta saatu tieto on pinnallista, kayttajalta itseltdén kuultua
tietoa, jota voi vaaristaa esimerkiksi aamulla koettu ikava asia. Tavanomaisten menetelmien
rajallisuutta uusien innovatiivisten sovellusten kehityksessa liséa se, ettei niiden avulla pédasta
kasiksi kayttajien tulevaisuuteen, heidan haaveisiinsa taikka mahdollisiin tuleviin pelkotiloi-
hin. (Visser ym. 2005, 122; Vaajakallio 2012, 50.)

Kayttajia havainnoimalla (observations) paastaan tiedonkeruussa hieman syvemmallé, havain-
nointi paljastaa kdyttajien havaittavissa olevia (observable) kayttaytymiseen liittyvid asioita.
Syvimpéaéan kayttajatietoon paastaan kasiksi osallistavilla tekniikoilla (generative sessions).
Nama tekniikat perustuvat ihmisten luovuuteen, jonka avulla kayttéjat voivat ilmaista heidan
odotuksiaan sekd kokemuksiaan, ja paljastaa samalla hiljaista (tacit) ja piilevaa (latent) tie-
toa toimintatavoistaan. Osallistavan suunnittelun tekniikoita kaytetéaan kayttéjatiedon kartut-
tamiseen yleensa aivan tuotekehityksen alkuvaiheessa. Mahdollisimman rikkaan, arvokkaan ja
hyddyllisen kayttajatiedon kerdaamiseen vaaditaan kaikkien tasojen kautta keréattyé tietoa.
(Visser 2009, 16-17; Visser ym. 2005, 122.)

2.4.2 Bruce Haningtonin kehys tiedonkeruumenetelmien luokittelulle

Toisen, Visserin luokittelumallia vastaavan, kehikon on luonut Bruce Hanington (2013, 13).
Hanington on jakanut kayttajakeskeisen tiedon tiedonkeruumenetelméat kolmeen eri kategori-
aan, joita ovat perinteiset, sovelletut (ns. muista tieteenaloista lainatut) sek& innovatiiviset
(osallistavat) menetelmat. Naiden kolmen kategorian alle jaetut tiedonkeruumenetelmét
tuottavat projekteissa erilaista aineistoa. Mitéa perinteisempid tiedonkeruumenetelmia kayte-
taan, sita tarkempaa, joskaan ei valttamatta kovin syvallista, tietoa saadaan. Vastaavasti in-

novatiivisia ja osallistavia menetelmia kayttamalla voidaan projektista riippuen saada rikasta
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jJa aidosti kayttajia koskevaa tietoa. (Hanington 2013, 12-16.) Haningtonin laatima kehys on

nahtavissa kuvassa 13.

Hanington korostaa, ettd loppukayttajiin liittyvat tutkimukset tarjoavat misséa tahansa tuote-
kehityksen vaiheessa tasmallista tietoa kayttajista ja heidan tarpeistaan, haluistaan seka aja-
tuksistaan. Naita tarkeita tietoja saadaan esille erilaisilla tiedonkeruumenetelmilla, joita on
tarjolla paljon, ja joista tulee pystya valitsemaan omaan projektiin parhaat mahdolliset me-

netelmat, esimerkiksi projektille asetettujen tavoitteiden avulla. (Hanington 2013, 10.)

Traditional Adapted Innovative
Market research Observational research Creative/Participatory
Focus groups Participant observation Design workshops
Surveys Still, video documentation Collage
Questionnaires Ethnographic methods Card sorting
Interviews Video ethnography Cognitive mapping
Unobtrusive measures Beeper studies Velcro modeling
Archival methods Experiential sampling Visual diaries
Trace measures Cultural inventory Camera studies
Experiments Artifact analysis Document annotations
HCI

Thinkaloud protocol
Heuristic evaluation
Cognitive walkthrough

Interpretation and analysis tends toward:

-} i
Counts Content analysis
Statistics Categories
Spreadsheets Patterns, Themes
Graphing Affinities, Clusters
Verbal + numerical information Visual + verbal inform ation

Kuva 13: Haningtonin kehys tiedonkeruumenetelmien luokittelulle (Hanington 2003).

Perinteisia (traditional) tiedonkeruumenetelmi& ovat mm. kyselyt, haastattelut seké erilaiset
fokusryhmat. Namé& menetelmét tarjoavat tehokkaan tavan kerata tietoa isosta ihmisjoukosta
kerralla, ja niiden vahvuutena on suhteellisen helppo aineiston analysointi sek& sen visuali-
sointi. (Hanington 2003, 13.)

Visserin tapaan Haningtonkin toteaa, etté perinteisten menetelmien ongelmana on se, etta
tietoa keratédn ainoastaan sen avulla mité ihminen itse sanoo ja pitéd oikeana. Tasta syysta
perinteisilla tiedonkeruumenetelmilla saadut tulokset ovat usein pinnallisia. Ihmisilla on luon-
tainen halu tehda oikein ja antaa itsestdan hyva vaikutelma. Téma saattaa vaaristaa pelkilla
perinteisilla tiedonkeruumenetelmilla kerattya aineistoa. (Hanington 2003, 13.) Liséksi perin-

teisilla tiedonkeruumenetelmilla ei paasta useinkaan kasiksi kayttajien yksildllisiin motiiveihin
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jJa tunteisiin, joiden térkeyttd korostetaan suuresti kayttéjakeskeisessa suunnittelussa (Mat-
telmaki 2006, 34).

Sovellettuja (adapted) tiedonkeruumenetelmi& voidaan kutsua myds muilta tieteenaloilta lai-
natuiksi menetelmiksi. Yksi ndisté on kayttajien havainnointi, jonka tarkeydesté ja tarkoitus-
perasta ollaan jatkuvasti enemman yksimielisid. Tuotteiden ja sovellusten kayttd tapahtuu
pitkalti luonnollisten asioiden, kuten tydn, kodin ja leikin, avulla. Taméan vuoksi kdyttajien
kayttaytymista tulisi tutkia kayttokontekstissa, eli aidossa kayttotilanteessa. (Hanington 2003,
14.)

Aaneen ajattelu on myds Haningtonin mallin mukaan yksi sovelletuista tiedonkeruumenetel-
mistd. Sen avulla tutkija (voidaan kutsua myds moderaattoriksi) voi tunnistaa kehitteilla ole-
van tuotteen tai sovelluksen tarkeimpié osia, jotka toimivat tai eivat toimi, yksinkertaisesti
kuuntelemalla kayttgjia. Kayttajat ohjeistetaan kertomaan ja ajattelemaan &dneen samalla
kun he kayttavat kehitteilla olevaa tuotetta. Tuote voi hyvin olla vasta paperiprototyyppivai-

heessa, tai siitd voi olla valmiina toimiva prototyyppi. (Hanington 2003, 15.)

Innovatiivisten ja loppukayttdjia osallistavien tiedonkeruumenetelmien yksi hyvéa puoli on Ha-
ningtonin mukaan se, etté niihin saadaan kayttajia hyvin todennakoisesti suosiollisemmin mu-
kaan, kuin kyselylomakkeen tayttamiseen tai haastatteluun osallistumiseen. Niiden avulla
saatetaan saada selville jopa sellaista kayttajia koskevia tietoja (tarpeita ja haluja), joista
itse kayttajillakaan ei ollut entuudestaan tietoa, tai taitoa sanoa kyseisia tarpeita ja haluja
daneen. (Hanington 2003, 15.) Innovatiiviset ja luovat tiedonkeruumenetelméat voivat olla 1&-
hes mitd vaan, kunhan ne vain sopivat projektille ja tuottavat sille arvokasta kayttajakeskeis-
ta tietoa. Innovatiivisia menetelmia tulisi kayttaa projektin alkumetreilla, sillé niiden avulla
lisataan ymmarrysté loppukayttdjien ajatuksista, tunteista, arvoista seka unelmista (Mattel-
maéki 2006, 31).

Kaytettiinpa tiedonkeruuseen perinteisid, sovellettuja tai innovatiivisia menetelmia, saatujen
tietojen tulkinta ja analysointi johtaa usein erilaisiin formaatteihin. Nama formaatit voivat
pitaa sisallaan laadullisia yhteenvetoja ja raportteja, mutta niita tdydennetaan hyvin usein
visuaalisella tiedolla, joita ovat esim. diagrammit, mallit, mielikuvakartat seké valokuvat.
(Hanington 2003, 15.) N&aiden avulla tulokset saadaan muotoiltua paremmin ymmarrettavaan

muotoon.
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3 Tulokset

COM’ON-projektissa kerryttaméni tiedon sekd opinnaytetydssad aiemmin kerrotun teorian poh-
jalta, loin mallin (kuva 14) siitd, milla eri tiedonkeruumenetelmilla saadaan kayttéajakeskeisen
suunnittelumallin eri vaiheissa eniten hyotya projekteissa, joissa ollaan suunnittelemassa ja
kehittamassa ikaihmisille mobiilisovelluksia. Mallista voi ndhda myos sen, miten syvélle kayt-
tajatiedossa padstaadn eri vaiheissa ja eri menetelmien avulla. Mallin pohjana on kaytetty ai-

noastaan COM’ON-projektissa kaytettyja tiedonkeruumenetelmid ja niista kirjoitettua teori-

aa.
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Kayttdkontekstin Kayttdjavaatimusten Suunnitteluratkaisujen Suunnitteluratkaisujen
ymmartaminen ja ——3 maarittaminen —> tuottaminen —> arviointi vaatimuksia vasten
maarittaminen ,]\

Kayttajakeskeisen suunnittelumallin vaiheet

Kuva 14: Menetelmien soveltuvuus ikaihmisille kayttajakeskeisen suunnittelumallin eri vai-

heissa

Seuraavissa alaluvuissa kdydaan tarkemmin lapi tuloksia seka ominaispiirteita ylla olevassa
kuvassa (kuva 14) olevista tiedonkeruumenetelmista.

3.1 Osallistavat tyotavat
Uuden sovelluksen alkuvaiheen suunnittelu on koko projektin kriittisin vaihe onnistuneen ja

kayttajatarpeita vastaavan sovelluksen kannalta (Leikas 2008, 105). Ikdihmisten mukaan ot-

tamisen tavoitteena heti projektin alkuvaiheessa on kartoittaa valittuun elaménalueeseen
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liittyvia ongelmia ja niiden mahdollisia ratkaisuvaihtoehtoja. (Leikas 2008, 91.) N&in luodaan
pohjaa kehitteilla olevalla sovellukselle, ja sille mink&laisia asioita ja ongelmia sovelluksen

avulla tulisi ratkaista.

Loppukayttajia koskevaa tietoa tarvitaan projektin alussa alustavissa ideoissa, vaatimusmaa-
rittelyn tekemisessé seka tuotteen konseptin luomisessa ja arvioimisessa. Tassa vaiheessa ha-
lutaan syventaa tietoutta kayttajista, tehtavistd, laitteistosta sekd ymparistosta, ennen kuin
sovellusta 1ahdetdan varsinaisesti toteuttamaan. IIman kunnollista ymmarrystéa kokonaisuudes-
ta, voi tuote tai sovellus olla teknisesti nerokas keksintd, mutta silla ei ole kayttéa suunnitel-
luille loppukayttajille (Nedopil, Schauber & Glende 2013 ,9).

Kun ollaan suunnittelemassa mobiilisovelluksia ikdihmisille, tulee huomioida se tosiasia, etté
ikdihmisten tarve teknologialle nousee osittain erilaisista lahtokohdista kuin nuorten. Vaikka
on selvaa, etta ikdantyvat ihmiset odottavat sovelluksilta nuorten tapaan laatua seka vas-
tinetta rahoilleen, ikdihmisten tarpeena voi olla my6s omien, idn mukanaan tuomien toimin-
tavajavaisuuksien kompensoiminen arjessa uuden teknologian avulla. Liséksi ikdihmiset saat-
tavat arvostaa nuoria enemman sovelluksen opittavuutta ja helppokayttoisyytta. (Leikas 2008,
41; Leikas & Lehtonen 2007, 7.)

Ennen varsinaista suunnittelutydta onkin lahdettava liikkeelle ikdihmisten tarpeista, toiveista,
odotuksista, elinymparistosta seka sosiaalisuudesta. Kayttokontekstin kokonaisuuden ymmar-
tamisen perustana on se, ettd ikdihmisten ongelmaa tarkastellaan kokonaisvaltaisesti pyrkien
ymmartamaan sen kaikki mahdolliset asiahaarat. Vasta kayttokontekstin ymmartamisen jal-
keen voidaan alkaa suunnitella ja kehittdd mobiilisovellusta, jolla ikdihmisten ongelmiin voi-
daan tuoda ratkaisuja. (Leikas 2008, 104.)

Tiedonkeruumenetelmiksi projektin alussa sopivat erilaiset osallistavat tydpajat. Osallistavia
ty6pajoja on hyva jarjestad mahdollisimman aikaisessa vaiheessa projektia, jotta ennen var-
sinaista tuotesuunnittelua tiedetdan kayttajastd mahdollisimman paljon. Visserin mallissa
(kuva 2) osallistavien tekniikoiden sanotaan perustuvan ihmisten luovuuteen. Luovuuden avul-
la kayttajat voivat ilmaista heidan odotuksiaan sekéa kokemuksiaan, ja paljastaa samalla hil-
jJaista ja piilevaa tietoa toimintatavoistaan. (Visser 2009, 16-17.) Osallistavien menetelmien
avulla loppukayttajat opastetaan askel askeleelta ilmaisemaan syvempéaa ja tarkempaa tietoa
kayttajien kokemuksista. Naita tietoja voidaan kayttaa suunnittelun apuna. (Visser ym. 2009,
122.)

Kayttdkontekstin (kayttotilanteen) perinpohjainen tutkiminen projektin alussa osallistavien
tydpajojen avulla auttaa suunnittelijoita valttdmaan omia fiksaatioita kehitteilld olevan so-
velluksen osalta. Suunnittelijoilla on hyvin usein omia olettamuksia siitd, miten sovellusta

tullaan kdyttdamaan, mutta nailla olettamuksilla ei valttamattd ole mitdan tekemisté loppu-
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kayttajien tarpeiden, halujen seké toiveiden kanssa. Osallistavien tydpajojen, ja niihin osal-
listuvien loppukayttdjien, avulla saavutetaan innovatiivisia konsepteja tuotteen kayttémah-
dollisuuksista. (Visser ym. 2005, 121.)

Hanington (2013, 13) luokittelee osallistavat ty6tavat omassa mallissaan (kuva 3) innovatiivi-
siin menetelmiin. Naiden menetelmien avulla saadaan my®s Haningtonin mielesta loppukayt-
tgjistd monipuolista ja syvallista tietoa. Hanington (2013, 12-16) toteaa myd@s, etté kayttajat
osallistuvat yleensé mielenkiinnolla ja innoissaan erilaisiin kehittdmistydpajoihin, silla ihmiset
pitavat ajatuksesta, ettd he saavat olla mukana vaikuttamassa uuden sovelluksen kehittami-

seen.

Kayttajavaatimusten tunnistamisessa ja maarittdmisessa on pidettava jatkuvasti mielessa
kayttotilanne, joka ohjaa projektin tyota. Tavoitteena on analysoida ja kuvata kayttéjien tar-
peet mahdollisimman tarkasti, jotta sovelluksen vaatimukset voidaan maaritella kayttajalah-
toisesti. Kayttdjavaatimusten maarittelyn tukena kdytetdan luonnollisesti projektin aikai-
semman vaiheen tuotoksia, mutta tassi vaiheessa on syyta liséksi tuoda yhteen loppukaytta-

Jat seka projektin muut jasenet ymmarryksen seka tiedon vaihtamisen lisddmisen takia.

Hyva keino eri alojen asiantuntijoiden tiedonvaihtoon on co-design-tydpajat, joiden keskeise-
né ideana on tehda luovaa yhteistyttéd. Co-design-tydpajat kokoavat yhteen projektin suunnit-
teluprosessin aikana suunnittelijat, kehittajat, loppukayttajat sekéd mahdolliset asiakkaat.
Toisin sanoen kaikilla, joita suunniteltava tuote tai sovellus tulee koskemaan, tulisi olla mah-
dollisuus vaikuttaa tuotteen tai sovelluksen suunnitteluun, ja sitd kautta sen ominaisuuksiin
(Mattelmaki & Visser 2011, 2).

Co-design-ty6pajoissa voidaan kayttaa apuna suunnittelupeleja. Suunnittelupelit tarjoavat
kaytannollisia tyokaluja sek& apuvalineita, joiden avulla saavutetaan yhteinen kieli suunnitte-
lijoiden sekéa loppukayttajien valille (Vaajakallio 2012, 91). Yhteisen kielen luominen on en-
siarvoisen tarkeaa, kun ollaan suunnittelemassa mobiilisovelluksia ikdihmisten kaytt6on.
Ikdihmisten kayttaytymista ei voida kuvata esim. vain ian, sukupuolen tai koulutuksen avulla,
siihen vaaditaan muidenkin muuttujien huomioimista (Schmidt, Wahl & Plischke 2014, 21).
Yhteisen kielen avulla on mahdollista saada tietoa ikdihmisten arkea ja elamaé koskevista

tekijoista seka variaatioista.

Suunnittelupelien avulla loppukayttajat saadaan osallistumaan luonnollisella tavalla kehitteil-
14 olevaan sovellukseen liittyvaan keskusteluun (Vaajakallio 2012, 91). Yhteisen kielen lisaksi
suunnittelupelit mahdollistavat co-design-tydpajoihin osallistuville henkil6ille luovan ja tut-
kimuksellisen otteen, jonka avulla osallistujien on helpompi visioida ja esittdd kommentteja

seka ideoita ryhman kesken. Suunnittelupelit auttavat ja antavat osallistujille liséksi mahdol-
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lisuuden omakohtaisiin oivalluksiin ryhman yhteisen ymmarryksen jakamisen avulla. (Vaaja-
kallio 2012, 100-101.)

Co-design-tydpajoissa loppukayttajat kuvittelevat ja tuovat esiin asioita, joita ei ole viela
osattu ottaa huomioon tuotteen tai sovelluksen suunnittelussa. Taman jalkeen projektin ydin-
ryhma kayttaa omaa patevyyttaan arvioimalla ja analysoimalla loppukayttgjien 16ytamia ja
esille tuomia asioita, ja sitd mité esille nostetuille asioille tulisi tehda. (Mattelmaki & Visser
2011, 3; Vaajakallio 2012, 53.)

Ty6pajojen avulla halutaan saada kokonaisvaltaista kasitysta kasilla olevista asioista (Steen,
Manschot & Koning 2011). Ty6pajojen avulla voidaan syventaa entuudestaan suunnittelijoiden
seka kehittdjien ymmarrysta loppukayttajien tarpeista, jotka liittyvat kehitteilla olevaan so-

vellukseen.

Visserin (2009, 17) sek& Haningtonin (2003, 13) mukaan co-design-ty6pajat tuottavat projek-
tille syvallista kayttajatietoa. Kayttajat tuovat omia ndkemyksiadn esille erilaisten osallistavi-
en menetelmien avulla, joiden kautta kayttajien on mahdollista paljastaa piilevia tarpeita
seka haluja. Kayttajilla on liséksi tapana tuoda esiin kysymyksid, joita kehitys- ja suunnittelu-
tiimin jasenet eivat olisi osanneet kysya (Nielsen 1993, 88). Yhteenvetona voidaan todeta,
etté projektin alkuvaiheessa on elintérkeda saada loppukayttajien dani kuuluville (Mattelmaki
& Visser 2011, 5).

Seuraavassa taulukossa (taulukko 1) on nahtévissa yhteenveto osallistavista tiedonkeruumene-
telmistd. Taulukkoon on listattu menetelmien nimien liséksi se, minkalaista tietoa menetel-
milla saatiin COM’ON-projektissa, mitka ovat menetelmien edut ja haitat seka se, mihin kayt-

tajékeskeisen suunnittelumallin (KKS) neljasta vaiheesta kyseinen menetelma parhaiten sopii.

, Kayttajista . KKS-mallin
Menetelméa EE e Edut Haitat Ve
Osallistavat tydta- | kayttokontekstin ym- |luova ryhmétekniikka |kaikkien tulee Kayttokonteks-

osallistua keskus-
teluun

martaminen tin ymmartami-

nen ja maarit-

vat: Lego Serious

Play synnyttaa seka luo

maariteltyjen kaytta-
jaryhmien sisallollis-
ten asioiden tunnis-
taminen ja ymmarta-
minen: elinymparisto,
tarpeet, toiveet, pe-
lot, haasteet, toimin-
tatavat, motivaation
lahteet, sosiaaliset
tarpeet

keskustelua ja vaihto-
ehtoja

tiedon jakaminen yh-
teiseksi tiedoksi

kasvattaa ymmarrysta

syvéllista tietoa kayt-
tajista

tulosten analy-
sointi vie aikaa

taminen
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, Kayttajista . KKS-mallin
Menetelmé S Edut Haitat VAT
Osallistavat tydta- |tarpeiden tunnistami- |luova ryhmatekniikka |kaikkien tulee Kayttajavaati-
vat: suunnittelupe- | nen osallistua keskus- | musten maarit-
lit eri alojen asiantunti- | teluun taminen

maariteltyjen kaytta-
jaryhmien sisallollis-
ten asioiden tarkempi
ja henkilékohtaisempi
ymmartaminen:
elinymparisto, arjen
toimintatavat, pelot,
haasteet, sosiaaliset
tarpeet, turvallisuu-
teen liittyvat asiat

arvioita suunnittelu-
malleista loppukaytta-
jilta

jat yhdessa

suunnittelijoiden ym-
marryksen syventami-
nen

opitaan, ideoidaan,
jaetaan tietoa

syvéllista tietoa kayt-
tajista

tulosten analy-
sointi vie aikaa

Taulukko 1: Osallistavien ty6tapojen yhteenveto

3.2

Etnografia

Projektin koko alkuvaihetta tulisi ohjata halu oppia tuntemaan ikaihmisten elamaa ja siina

esiintyvien ongelmien ratkaisemista. Projektin alkumetrien avainkysymyksia ovat, mité ikaih-

miset tavoittelevat, miten he pyrkivat padsemaéan tavoitteisiinsa, mité esteité arkistenkin ta-

voitteiden toteuttamisessa on, ja miten nditd esteitéd mahdollisesti voitetaan. (Leikas 2008,

104.)

Naihin kysymyksiin saadaan vastauksia osallistavien tydtapojen liséksi etnografisten tutkimus-

ten avulla, jotka sopivat hyvin sovellusten vaatimusmaarittelyjen sekd suunnittelun yhtey-

teen. Etnografien avulla pyritdédn ymmartamaan paremmin lopullista kayttdymparistoa seka

kayttajia ja heidan tapojaan ja tarpeitaan. (Ovaska ym. 2005, 63-64.)

Etnografisen tutkimuksen yksi yleisimmista tiedonkeruumenetelmista on osallistava havain-

nointi (Ovaska ym. 2005, 67). Havainnointia voidaan tehda osallistumalla esimerkiksi loppu-

kayttajien arkeen havainnoiden niita asioita, joita kehitteilla olevalla mobiilisovelluksella py-

ritdan parantamaan. Havainnoinnin yhteydessa on luonnollista keskustella havainnoinnin koh-

teena olevan henkilon kanssa. Taman takia havainnointiin voidaan yhdistda myoés loppukaytté
jien haastatteleminen. Haastattelujen avulla havainnoija saa kohteena olevasta henkildsta,
hénen tavoistaan, tekemistaan paatoksista seka muista huomionarvoisista asioista luonnolli-

sella tavalla arvokasta tietoa.

Havainnoinnin avulla saadaan Visserin (2009, 17) mukaan kayttajilta tietoa heidéan motivaati-
oistaan, tunteistaan seka tavoitteistaan. Havainnoinnin avulla yksinkertaisesti havainnoidaan

loppukéayttdjien kayttaytymista tarkastelemalla heidan tekemisidan esim. arjessa. Esiin voi
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nousta huomionarvoisia asioita, joita kayttajat eivat osaa sanoin itse kuvata. Nailla asioilla voi

olla suuri merkitys, kun suunnitteluty6té lahdetdan tydstamaan eteenpain.

Hanington (2003, 14) taas toteaa, ettd havainnoinnin tarkeydesté ja tarkoitusperasta ollaan
Jatkuvasti enemman yksimielisid. Tuotteiden ja sovellusten kayttd tapahtuu pitkalti luonnol-
listen asioiden, kuten tydn, kodin ja leikin, avulla. Taman vuoksi kayttajien kayttaytymista

tulisi tutkia kayttokontekstissa, eli aidossa kayttotilanteessa.

Alla olevassa taulukossa (taulukko 2) on ndhtévissd yhteenveto etnografisista tiedonkeruume-
netelmistd. Taulukkoon on listattu menetelmien nimien lisaksi se, minkéalaista tietoa mene-
telmill& saatiin COM’ON-projektissa, mitkd ovat menetelmien edut ja haitat seké se, mihin

kayttajakeskeisen suunnittelumallin (KKS) neljasta vaiheesta kyseinen menetelma parhaiten

sopii.
, Kayttajista . KKS-mallin
Menetelméa S Edut Haitat VAT
Etnografia: ha- kayttdympariston, mennaan henkildkoh- | osallistuminen Kayttokonteks-

vainnointi kayttgjien, ja heidan |taisesti mukaan tutkit- | loppukayttdjien |tin ymmartami-
tarpeiden ja tapojen |tavaan kayttajaryh- yksityiselamaén |nen ja méaarit-
ymmartaminen maan ja -ymparistoon taminen
tutkimuksellises-
kayttajien yksilolliset |kasvattaa ymmarrysta |ta otteesta kiin-
ominaisuudet nipitdminen
syvéllista tietoa kayt-
kayttdymparistdn vai- |tajista
kutukset kayttajiin
Etnografia: semi- | toimintatapojen ja syvéllista tietoa kayt- Kayttokonteks-

strukturoidut haas-
tattelut

valintoihin johtavat
syyt

tajista

tin ymmartami-
nen ja maarit-
taminen

Taulukko 2: Etnografisten tiedonkeruumenetelmien yhteenveto

3.3

Prototyyppien testaus

Kun projektissa on paasty siihen pisteeseen, etta suunnitteluratkaisuja alkaa olla valmiina,

kerataan niista arvioita kayttajilta seka sidosryhmilta eri skenaarioiden, mallikappaleiden se-
k& eritasoisten prototyyppien avulla (SFS 9241-210 2011, 106). Suunnitteluratkaisuja tulee
parantaa kayttajilta tulleiden kommenttien ja arvioiden perusteella. Kayttajakeskeinen suun-
nittelumalli (kuva 4) on iteratiivinen, ja sen prosessivaiheita tulee iteroida tarpeen mukaan.
3.3.1 Paperiprototyyppien testaus

Kaytettavyyden ndkokulmasta paperiprototyyppien testaamisilla paéstéaan kasiksi kayttajaan,

seka osaksi sovelluksella suoritettaviin tehtaviin seka laitteistoon. 1SO 9241-11 standardissa
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kuvatussa kaytettavyyden kasiterakenteessa (kuva 1) varsinainen kayttokonteksti pitaa sisal-
1&an naiden tekijoiden lisdksi myds ympariston. Taten kayttokontekstia ei padsta testaamaan
kokonaisuudessaan pelkkien paperiprototyyppien avulla. Koska osa kayttokontekstin kokonai-
suudesta puuttuu vield testattavasta kokonaisuudesta paperiprototyyppivaiheessa, ei niiden
avulla saada myoskaan yksityiskohtaista tietoa sovelluksen seké kayttajan vuorovaikutteisuu-
desta (Hyysalo 2009, 193). Vuorovaikutteisuudesta saadaan kuitenkin jonkin verran tietoa sen
avulla, miten hyvin kayttajat onnistuvat tehtévien suorittamisessa paperiprototyyppien avul-
la. Tama antaa k&sitysta siitd, miten loppukayttajat ymmartévat mobiilisovelluksen ja sen

kayton.

Yksinkertaiset paperiprototyypit ovat kuitenkin arvokkaita erilaisten suunnitteluratkaisujen
tutkimiseen projektin varhaisessa vaiheessa. Projektin alkuvaiheessa mobiilisovelluksen yksi-
tyiskohdat eivat ole p&aaasiassa, silloin halutaan saada tietoa suunnitteluratkaisujen toimivuu-
desta suhteessa loppukayttajien tarpeisiin, haluihin ja toiveisiin. Jos suunnitteluratkaisut vie-
daéan jo projektin alkuvaiheessa kovin tarkalle tasolle, voidaan my6hemmissa vaiheissa kokea
haluttomuutta niiden muuttamisessa, silla yksityiskohtien suunnitteluun ja rakentamiseen on
kaytetty paljon aikaa. (SFS 9241-210 2011, 106.)

Jo hyvin karkean tason paperiprototyypit antavat projektille ja tuotteen kehitystiimille arvo-
kasta ja hyddyllisté palautetta, jota voidaan kayttaa apuna kehittyneempien versioiden suun-
nitteluun ja toteutukseen. Tasté syysté eritasoisia prototyyppejéa tulisi kdyttaa ja testata lop-
pukayttajilla mahdollisimman aikaisessa suunnitteluvaiheessa. Prototyyppien testaamisella

saadaan selville tuotteen kehityksen kannalta elintérkeita tietoja kayttajien tarpeista, joiden

avulla kayttajat opitaan tuntemaan aina vain paremmin. (Ovaska ym. 2005, 10.)

Paperiprototyyppien testaaminen ei saisi olla vain prototyypin lapikayntia mahdollisimman
yksinkertaisilla ja ns. happy case -skenaarioilla, silla kyseiselld testauksella halutaan saada
loppukayttajiltda kommentteja, ideoita ja aitoa kayttdjapalautetta koko sovelluksesta. Testiin
tulisi ottaa mukaan myos vaikeampia tehtadvakokonaisuuksia, joissa sovellusta ei kayteta aino-
astaan oikein, vaan myos vaarin. Tulee siis huomioida selvien tehtdvakokonaisuuksien liséksi
my6s mahdolliset kayttajien tekemat kokeilut sovelluksen avulla. Kokeilujen avulla kayttgjat
tekevat virheitd, mutta sovelluksen tulisi olla kdytettava ja selked myos naissa tilanteissa.
(Riley 1986, 158.) Testaustilanteen jarjestdvan tahon tulisi pyrkid ennen kaikkea kuuntele-
maan ja havainnoimaan loppukayttdjia paperiprototyyppien testaustilanteissa. (Ovaska ym.
2005, 10.)

Paperiprototyyppien testaamisen yhteydessa voidaan kayttaa tukena aéneen ajattelua, jossa
loppukayttajat kertovat ddneen paperiprototyyppien avulla tekemansa testauksen etenemis-

ta. Aaneen ajattelun avulla saadaan suhteellisen helposti selville sovelluksen kehittamiskoh-
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teita, seka osia, jotka toimivat ikdihmisten toivomalla tavalla. Tehdessdan testitehtavia pape-
riprototyyppien avulla, havainnointiroolissa oleva henkild pdasee nédkeméaan, kuinka loppu-
kayttajat toimivat kehitteilla olevan sovelluksen kanssa. (Nielsen 1993, 195.) N&in paastaéan
normaaleihin haastattelutilanteisiin verrattuna syvemmalle kayttajatiedossa, silla kdyttajien
toimintaa paastaan havainnoimaan, eika hanelta vain kysyta miten han toimisi. Visser (2009,
17) seka Hanington (2003, 13) toteavat omissa tiedonkeruumenetelmien luokitteluissaan (nah-
tavissa kuvissa kaksi ja kolme) havainnoinnin seka éaneen ajattelun tuottavan projekteille
tietoa kayttajien kayttaytymisestd. Talla tiedolla paastdan jo lahemmas kaikista syvinta kayt-

t&jia koskevaa tietoa.

Prototyyppien testaamisella edistetaén lisaksi kommunikaatiota loppukayttéjien seka suunnit-
telu- ja kehittamistiimin valilla. Paperiprototyyppien testaaminen mahdollistaa kayttajavaa-
timuksista keskustelun, ja nain loppukayttajien vaatimukset ja tarpeet saadaan jalleen tuotua
lahemmaéksi projektin muita jasenid. (Leikas 2008, 119.) Paperiprototyyppien testaamisen
aikana havaitut ongelmat ja kehitysideat on helppoa huomioida vield sovellusten kehitystyo6s-

s&, silla muutosten tekeminen tassa vaiheessa projektia on kustannustehokasta.

Kehitettdessa ikaihmisille mobiilisovelluksia, on jarkevaa toteuttaa paperiprototyyppitestaus
sellaisilla malleilla, joissa on mahdollisen my6hemmassa vaiheessa tehtévan kenttéatestauksen
aikana kaytettavan alypuhelimen kuvat niiden todellisessa koossa. TAméan avulla voidaan saa-
da esim. alypuhelimen kokoa tai muuta kaytettavyytta koskeva palaute ennen kuin siirrytédan
kenttatestausvaiheeseen. Paperiprototyyppien malleihin kannattaa panostaa myos siita syys-
ta, ettd ikdihmiset ovat yleisesti huolissaan matkapuhelimien vaikeakayttoisyydesta. Laittei-
den pieni koko, painikkeiden hankala kaytto seka vareihin, fontin kokoon ja kuvakkeisiin liit-

tyvét asiat heikentavat ikaihmisten mahdollisimman tehokasta matkapuhelimien kayttoa.

Paperiprototyyppitestauksen aikana saatujen palautteiden avulla voidaan kenttéatestaukseen
valita ikdihmisille mahdollisimman hyvin sopiva alypuhelin. Ihannetilanteessa kenttétestaus-
vaiheessa testattava sovellus voidaan asentaa ikdihmisen omaan alypuhelimeen, jos sellainen

on kayttajalla entuudestaan kaytossa.

3.3.2 Toimivien prototyyppien testaus

Kun projektissa on edetty niin pitkalle, ettd suunnitteluratkaisuja alkaa olla valmiina, on niita
kayttajakeskeisen suunnittelumallin mukaisesti arvioitava loppukayttajilla. Kayttgjien anta-
mien arvioiden perusteella suunnitteluratkaisuja voidaan tdsmentaa, korjata sekd muokata
(SFS 9241-210 2011, 108). Iteratiivisen tavan ansioista kayttajakeskeisessa suunnittelumallissa

(kuva 4) voidaan edeté kayttajien arvioiden perusteella mallin edellisiin vaiheisiin.
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ISO 9240-11 standardin kaytettavyyden kasiterakenteessa (kuva 1) kaytettavyyden mittareiksi
luetellaan tuloksellisuus, tehokkuus seka tyytyvaisyys. Naihin mittareihin vaikuttaa vahvasti
kayttokonteksti, jonka avulla saavutetaan kayttajan kokema kaytettéavyys tuotteesta. Kaytto-
konteksti pitda sisadllaan kayttajan, sovelluksella suoritettavan tehtavan, laitteiston, jolla teh-
tava suoritetaan, seka sosiaalisen etta fyysisen ympariston. (Ovaska ym. 2005, 4; SFS 9241-
210 2011, 82.) Loppukéayttajien kokemasta tuotteen kaytettévyydesta saadaan osviittaa jo
paperiprototyyppien testaamisella, mutta tarkempaa tietoa niistd saadaan oikeassa ymparis-
tossa tehdylla, toimivien prototyyppien testaamisella. Suurin ero paperiprototyyppien seka
toimivien prototyyppien testaamisessa on ymparistoon vaikuttavat tekijat. Niihin ei paasta

aidosti kasiksi pelkkien paperiprototyyppien avulla.

Toimivia prototyyppeja tulisi testata mobiilisovellusten kehittdmishankkeissa niiden aidossa
lopullisessa kayttéymparistossa ja aidoilla loppukayttgjilla. Tata kutsutaan kenttatestaukseksi
tai kenttakokeeksi. Arviointivaiheessa tehtavalla kenttatestauksella arvioidaan toimivien pro-
totyyppien avulla mobiilisovelluksen toiminnallisuutta, ja varmistetaan, ettd tuote vastaa
loppukayttéjien, sovelluksella suoritettavien tehtévien sekéa lopullisen kayttéymparistén vaa-
timuksia. lkaihmisille kehitettavien mobiilisovellusten kenttatestauksen aikana on mahdollista
saada tietoa myos sovelluksen vaikutuksista loppukayttdjien elaméanlaatuun. (Leikas 2008,
127-128.)

Toimivien prototyyppien avulla tehtavassa kenttatestauksessa halutaan saada myos tietoa
siitd, miten sovellus toimii vuorovaikutuksessa kayttajan seka ympéariston kanssa. Kayttoympa-
riston tutkiminen kenttétestauksen aikana antaakin projektille usein arvokasta tietoa, silla
ymparistotekijoilla saattaa olla suuri vaikutus sovelluksen oppimiseen seka kayttoon. (Leikas
2008, 127-128.) Sovellus voi esim. kuormittaa ikaihmisia liikaa, tai sen kayttaminen voi olla

hankalaa ikdaihmisen ollessa liikkeelld kaupungilla tai vaikkapa metsassa.

Kenttatestauksen yhtend kompastuskivena voidaan ndhda mobiilisovelluksen toimivuus. Pro-
jektin arviointivaiheessa tuotteesta on kehitetty prototyyppi, joka ei siis ole vield valmis tuo-
te. Prototyypisté halutaan kerdta kenttatestauksen aikana palautetta seka kehitysideoita.
Prototyypin tulisi kuitenkin toimia paapiirteittain moitteettomasti kenttatestauksen aikana,
jotta kayttajat voivat testata sitd kattavasti ja mahdollisimman luontevasti. Vaikka sovellus
olisi toiminut kuinka hyvin ns. laboratorio-olosuhteissa, vietédessa sovellus oikeille loppukayt-
tajille sen oikeaan kayttdymparistdon, voi eteen tulla odottamattomia ongelmia. Tasté syysta
kenttatestaukseen osallistuville kayttéjille tulisi olla tarjolla teknistd tukea koko testauspe-
riodin ajan. (Leikas 2008, 128.)

Mikali teknisté tukea ei ole tarjolla, saattavat loppukayttajat pahimmassa tapauksessa syyttaa

huonosti toimivasta sovelluksesta itseddn ja omaa osaamattomuuttaan. lkdihmiset eivat valt-
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tamattd ymmarrd, etté vika ei ole heissa, vaan testauksen kohteena olevassa sovelluksessa.
Taman harhaluulon takia kenttatestaus saattaa olla ikaihmisille jopa masentava kokemus,
eika se varmasti sen seurauksena lisaéd motivaatiota sovelluksen kayttoon siind vaiheessa, kun
sovellus saadaan markkinoille. Kenttatestaukseen osallistuville ikdihmisille on korostettava
sitd tosiasiaa, etté testattavana kohteena on sovellus eiké henkild ja hanen taitonsa. (Leikas
2008, 128.)

Ikaihmisille kohdennetuista mobiilisovelluksista puhuttaessa, tulisi prototyyppiversio pystya
asentamaan mahdollisuuksien mukaan ikédihmisen omaan &lypuhelimeen. Taméan avulla voi-
daan helpottaa ja nopeuttaa kenttatestauksen aloittamista ja sovelluksen tehokasta testaa-
mista. Uusi puhelin, jonka kaytto ei ole ikdihmisille entuudestaan tuttua, hidastaa puheli-
meen asennetun mobiilisovelluksen testaamista. Joissakin tapauksissa testaus saatetaan jopa
jattaa kesken, tai sité ei paasta edes aloittamaan kunnolla, silla kenttatestaukseen valittu
testidlypuhelimen kaytt6 ja opettelu on liian vaikeaa ikdihmiselle. Mikali mobiilisovelluksen
asentaminen ei onnistu ikdihmisen omaan puhelimeen, tulisi testipuhelimeksi valita sama aly-
puhelin, joka ikdihmiselld on itsellddn kaytossa. Talla tavoin voidaan valttya siltd, etté kent-
tatestauksen aikana kiinnitetaan liikkaa huomiota testipuhelimeen ja sen kayttssa ilmenneisiin

ongelmiin, varsinaisena testauskohteena olevan mobiilisovelluksen sijasta.

Kyseista ajatusta tukee myd@s tieto siitd, ettd ikaihmisille suunnatun teknologian tulee olla
helppokéayttoista sekd varmasti toimivaa. Jos ndin ei ole, teknologian ei tunneta tuovan tur-
vaa ja helpotusta arkeen. Matkapuhelimen on tutkittu tuovan turvallisuudentunnetta ikaihmi-
sille vain silloin, kun se on entuudestaan tuttu, ja matkapuhelimen kaytt6 hallitaan. (Intosal-
mi, Nyk&nen & Stenberg 2013, 19.)

Haningtonin (2003, 14) mukaan havainnointia tulisi tehda tuotteen aidossa kayttétilanteessa,
jotta sovelluksen kaytettavyydestd saadaan mahdollisimman kokonaisvaltaista tietoa. 1SO

9241-11 standardin mukaan, kayttajan tuotteen kayttokontekstin avulla koettu vuorovaikutus
maarittad isoksi osaksi tuotteen kaytettavyyden (SFS 9241-210 2011, 82). Naihin tietoihin pe-
rustuen, toimivien prototyyppien kenttatestausvaiheeseen olisi hyva yhdistaé ikaihmisten ha-

vainnointia.

Havainnointia voidaan tehda astumalla osaksi ikdihmisten elamaa, niind hetkina kun he kayt-
tavéat mobiilisovelluksen toimivaa prototyyppid itsendisesti. Havainnointiin on mahdollista yh-
distad liséksi 4édneen ajattelua seka loppukayttajien haastatteluja. Naiden menetelmien avul-
la saadaan tietoa siitd, miten loppukayttajat toimivat sovelluksen kanssa, minkalaisia ongel-
mia kayttajilla tulee mahdollisesti eteen, ja miten he selviytyvat ongelmatilanteista. Toki
menetelmien avulla saadaan selville my6s se, miké sovelluksessa toimii hyvin ja loppukaytta-

jien odotusten mukaisesti.
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Alla olevassa taulukossa (taulukko 3) on nahtévissa yhteenveto prototyyppien testaamisesta

tiedonkeruumenetelmana. Taulukkoon on listattu menetelmien nimien liséksi se, minkéalaista

tietoa menetelmilla saatiin COM’ON-projektissa, mitké ovat menetelmien edut ja haitat sekd

se, mihin kayttajakeskeisen suunnittelumallin (KKS) neljasta vaiheesta kyseinen menetelméa

sopii parhaiten.

x Kayttajista . KKS-mallin
Menetelmé EE e Edut Haitat Ve
Paperiprototyyppi- | suunnitteluratkaisujen | saadut kehitysideat ja |kaytettévat pa- |Suunnittelurat-

en testaaminen,
havainnointi ja
aaneen ajattelu

toimivuus ja toimi-
mattomuus

tietoa sovelluksesta
kokonaisuutena, ei
sen yksityiskohdista

sovelluksen idean,
logiikan ja kayton
ymmartaminen

esimakua sovelluksen
ja kayttajan vuorovai-
kutteisuudesta

kaytettavan laitteen
(esim. alypuhelin)
kaytén ymmartaminen

virheet on helppo ja
kustannustehokasta
korjata aikaisessa vai-
heessa

kayttajien arvioinnit
toimivat seuraavien
ratkaisumallien tukena

kommunikaation edis-
taminen sidosryhmien
valilla

avaa keskustelua

sovelluksen muutos-
tarpeet selville

periprototyypit ja
testattavat ske-
naariot suunnitel-
tava hyvin

laadittava selke-
at tehtavakoko-
naisuudet

kaisujen tuot-
taminen

Toimivien proto-
tyyppien testaami-
nen, havainnointi
ja daneen ajattelu

kayttajan ja tuotteen
vuorovaikutus

kayttajat arvioivat
sovelluksen toiminnal-
lisuutta mm. tarpei-
taan vastaan

varmistetaan, etta
sovellus vastaa kayt-
tajien, sovelluksella
suoritettavien tehtéa-
vien seka lopullisen
kayttdympériston vaa-
timuksia

mahdollista saada
tietoa sovelluksen
vaikutuksista kayttaji-
en elaméanlaatuun

sovelluksen kaytetta-
vyys

kayttokontekstin tes-
taus kokonaisuutena

pitkaaikainen kaytto-
kokemus

suunniteltu ja todelli-
nen kayttdymparistd

todelliset kayttajat

testataan kokonai-
suutta

toimimattomat
tai epavarmasti
toimivat proto-

tyypit

tukea oltava tar-
jolla

oppimisvaikeudet

painotettava sité,
etta kohteena on
sovellus, ei hen-
kild tai hanen
taitonsa

Suunnittelurat-
kaisujen arvioin-
ti vaatimuksia
vasten

Taulukko 3: Yhteenveto prototyyppien testaamisesta tiedonkeruumenetelméana
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3.4 Haastattelut ja lomakekyselyt

Haastattelut sekd lomakekyselyt ovat perinteisia tiedonkeruumenetelmia. Perinteisilla tie-
donkeruumenetelmilla ei paésta kayttajatiedossa kovin syvélle. Menetelmét ovat kuitenkin
usein kayttokelpoisia koko sovelluksen elinkaaren ajan. Niiden avulla voidaan hyvin kerata
tietoa pienemmista kokonaisuuksista. Usein niita kdytetéan tukemassa muita tiedonkeruume-
netelmid, jolloin on mahdollista esim. tarkentavien kysymysten avulla ymmartaa kayttajia

entistéa paremmin, tai keraté lomakekyselyiden avulla palautetta sovelluksesta.

Projektin alkuvaiheessa voidaan kayttaa co-design-tydpajojen ja suunnittelupelien lisaksi
haastatteluita seka kyselylomakkeita. Erityisesti kyselylomakkeiden avulla voidaan selvittaa
loppukayttdjilta tarkempia tietoja liittyen tiettyyn pienempdan kokonaisuuteen kasilla olevas-

ta asiasta.

Kyselylomakkeilla saadaan Visserin (2009, 17) sekd Haningtonin (2003, 13) mukaan tarkkaa,
mutta pinnalista kayttajatietoa. Pinnallinen kdyttajatieto on kuitenkin tarpeellista silloin, kun
ei haluta ymmartaa suuria kayttajia koskevia kokonaisuuksia, vaan tietoa halutaan saada jos-

tain spesifisesta asiasta.

Erilaiset lomaketutkimukset sopivat hyvin koko tuotekehitysprosessin elinkaareen - méaaritte-
lysté aina valmiiseen tuotteeseen asti (Ovaska ym. 2005, 11). Varhaisessa vaiheessa tehdyilla
lomakekyselyilla voidaan ker&té tietoa kohderyhmén tarpeista (Ovaska ym. 2005, 19-20). Kun
ollaan suunnittelemassa mobiilisovelluksia ikédihmisten tarpeisiin, voidaan lomakekyselyiden
avulla keratéa tietoa esim. ikdihmisten alypuhelimien kaytosta - kuinka tuttuja alypuhelimet
ovat, mitka ovat alypuhelinten tarkeimmat ominaisuudet, mita huonoja puolia ikdihmisten
kayttamat alypuhelimet ovat pitaneet sisallaan jne. Lomakekyselyiden avulla voidaan saada
téssa vaiheessa projektia arvokasta tietoa siitd, minkalainen mahdollisesti my6hemmin jarjes-

tettavan kenttatestauksen aikana kaytettévan alypuhelimen tulisi olla.

My6hemmin projektissa tulee kerata kayttajiltd palautetta toimivien prototyyppien testauk-
sesta. Tata voidaan tehda myods lomakekyselyiden seka haastatteluiden avulla. Visserin (2009,
17) luomassa mallissa (kuva 2) kyselylomakkeiden voidaan katsoa edustavan haastattelutek-
niikoita, joiden avulla saadaan kayttajilta itseltdan tietoa siitd mitd he ajattelevat. Haningto-
nin (2003, 13) mallissa (kuva 3) lomakekyselyt luokitellaan haastatteluiden tapaan perinteisiin
menetelmiin. Perinteisten menetelmien avulla on mahdollista kerdté tietoa isolta kayttaja-
joukolta samalla kertaa. Nielsen (1993, 209) toteaa haastatteluiden seka kyselylomakkeiden
edustavan kaytettavyyden nakdkulmasta epasuoria menetelmid, silla niilla ei tutkita sovelluk-
sen kayttoliittymaa itsessddn, vaan niiden avulla saadaan tietoa kayttajien mielipiteista sovel-

luksen kayttoliittymasta.
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Kenttatestauksena suoritettavasta toimivien prototyyppien testauksesta saadaan lomake-
kyselyiden avulla kayttajien mielipiteitd seka tulkintoja testauksessa olevasta sovelluksesta.
Kyselylomakkeisiin olisi hyva saada vastaukset mahdollisimman pian sen jalkeen, kun kaytta-
Jat ovat suorittaneet prototyypin testausta. Tama johtuu siité, etta kayttajat antavat kaytto-
kokemuksestaan tarkemman selvityksen, mikali ovat vastaikaan kayttaneet tuotetta. (Nielsen
1993, 2009; Ovaska ym. 2005, 17-18.)

Ikdihmisten kanssa toimiessa, haastattelut voivat toimia kyselylomakkeita paremmin tiedon-
keruumenetelméand. Haastattelutilanteessa on mahdollista tarttua haastateltavien esille tuo-
miin asioihin, ja esittdd mahdollisia jatkokysymyksia, mikali niihin on tarvetta (Soininen 1995,
112-113). Asioita voidaan my6s tarkentaa haastattelutilanteessa. Tama on tarke&a niissa ta-
pauksissa, joissa kehitteilla oleva sovellus ja/tai sen teknologia ei ole ikaihmisille entuudes-
taan tuttua. Lomakekysymykset voivat olla liian vaikeita, tai niitd ei ymmarreté oikein. Liian
vaikeat kysymykset aiheuttavat helposti mielipahaa, aiheuttamalla tunteen, ettei ikdihminen
osaa tai ymmarra asioita tarpeeksi hyvin. Haastattelutilanteessa haastattelija aistii kuitenkin
kohtalaisen helposti, mikéli ikdihminen ei ymmarra kysymysta, tai ei vastaa esitettyyn kysy-
mykseen. Haastattelutilanteessa on mahdollista vaikuttaa keskustelun kulkuun vieden sita
luonnollisella tavalla kohti haluttua polkua, ja pitdmalla haastateltavan tuntemukset positiivi-

sina koko haastattelutilanteen ajan.

Alla olevassa taulukossa (taulukko 4) on ndhtévissa yhteenveto perinteisista tiedonkeruume-
netelmista. Taulukkoon on listattu menetelmien nimien liséksi se, minkalaista tietoa mene-
telmill& saatiin COM’ON-projektissa, mitkd ovat menetelmien edut ja haitat seké se, mihin

kayttajakeskeisen suunnittelumallin (KKS) neljasta vaiheesta kyseinen menetelma sopii par-

haiten.
.. Kayttajista . KKS-mallin
Menetelméa S T Edut Haitat VAT
Perinteiset mene- | palautetta sovelluk- | tehokas tapa saada |ei paasta kasiksi sopii koko mallin
telmat: haastatte- |sesta ja sen kdytosta |tietoa isosta joukos- | kdyttajien tulevai- |elinkaareen
lut ta suuteen, motiivei-
kayttajien asenteet, hin, tunteisiin,
kokemukset ja odo- tuloksia on suhteelli- | haaveisiin taikka
tukset sen helppo analysoi- | mahdollisiin tule-
da viin pelkotiloihin

pinnalista tietoa
vuorovaikutteinen mita kayttdja pitaa
tilanne oikeana

mahdollisuus tarken- | vaatii sosiaalisia
taa ja esittad jatko- |taitoja haastatteli-
kysymyksia aiheen | jalta

tiimoilta
haastattelun ajan-
voidaan kasitella kohdalla on valia
useita aihepiire-
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. Kayttajista . KKS-mallin
Menetelmé S Edut Haitat VAT
ja/kokonaisuuksia haastattelun nau-
hoitukseen saatava
lupa
pilottihaastattelut
Perinteiset mene- | palautetta sovelluk- | tehokas tapa saada |ei paasta kasiksi sopii koko mallin
telmat: lomake- sesta tietoa isosta joukos- | kdyttajien tulevai- |elinkaareen
kyselyt ta suuteen, motiivei-
kayttajien mielipitei- hin, tunteisiin, soveltuvat hyvin
ta, tuntemuksia ja tuloksia on suhteelli- | haaveisiin taikka kokeellisiin tut-
tulkintoja sen helppo analysoi- | mahdollisiin tule- | kimuksiin (esim.
da viin pelkotiloihin kenttatestaus)

pinnallista tietoa
tavoitetaan vahilla | mita kayttaja pitéda
tietoa spesifisista asi- | resursseilla monia oikeana

oista vastaajia
kyselylomakkeiden
kohderyhman tarpeita | maarallista (vaihto- |suunnittelu haasta-
ehtokysymykset) vaa (rakenne, ky-

seka laadullista symykset ym.)

(avoimet kysymyk-

set) tietoa lomakkeen taytto-
hetkelld on merki-
tysta

vastausprosentin
alhaisuus

Taulukko 4: Perinteisten tiedonkeruumenetelmien yhteenveto

4  Johtopaéatokset

COM’ON-projektista saatujen aineistojen seka luetun teorian pohjalta, voidaan todeta, etta
ikaihmisilla on halu ja tarve jatkaa sosiaalista ja aktiivista elamaé senkin jéalkeen, kun erilai-
set iAn mukanaan tuomat rajoitteet esim. liikkumisessa, nd6ssa sekd kuulossa astuvat osaksi
ikdihmisen arkea. Rajoitteiden voittamiseksi ja ikdihmisten arjen eldménlaadun liséamiksi on

mahdollista kehittéd teknologian avulla apukeinoja.

Ikéihmisille kehitettavien mobiilisovellusten tulee olla yksinkertaisia seka kayttajalahtoisia, ja
niiden tulisi olla luonnollinen osa ikdihmisten arjen toimintoja. lakk&at ihmiset eivat niinkaan
etsi tarpeisiinsa vastausta uudesta teknologiasta, eikd uusien laitteiden omistaminen motivoi
ikaihmisia yhté paljon kuin nuorempaa sukupolvea. Teknologian hyédyntédminen, ja siita kiin-
nostuminen, vaatii ikdihmisten kohdalla aitoa kayttotarkoitusta ja suoraa hydtya kayttajalle.
(Wessman ym. 2013, 45.)

Taman opinndytetydn tavoitteena oli selvittdd, miten erilaiset kayttajakeskeiset tiedonke-
ruumenetelmét soveltuvat ikaihmisille kehitettavien mobiilisovellusten suunnitteluun, kaytet-
téessa sovelluksen suunnittelu- ja kehitystydhon 1SO 9241-210 standardissa kuvattua kayttaja-

keskeista suunnittelumallia.
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Ikdihmisten kokemusten ja tarpeiden huomioiminen on oleellinen osa sovellusten kehitys- ja
suunnitteluty6té. Uusia sovelluksia kehitettdessa tulisi noudattaa vuorovaikutteisten jarjes-
telmien kayttajakeskeista suunnittelumallia (ISO 9241-210), jonka tukena aitoa kayttajakes-
keistd tietoa tulisi kerata osallistavien ja muiden kayttajakeskeisten tiedonkeruumenetelmien
avulla koko sovelluksen suunnittelu- ja kehitystyon ajan. Kayttajakeskeisen suunnittelumallin
idea perustuu kayttajatarpeiden selvittdmiseen, ja kayttajavaatimusten maarittelyyn jo pro-
jektin alkuvaiheessa. Maariteltyja kayttajavaatimuksia tarkennetaan kayttajatiedon karttumi-
sen seurauksena iteratiivisen suunnittelumallin aikana. Sovellusten suunnittelussa tulee koros-
taa ja tuoda esille mahdollisimman tehokkaasti idkkaiden kayttéjien tarpeita, toiveita ja ha-
luja. (Leikas & Lehtonen 2007, 9; Leikas 2008, 102, 131.) Vain ndin voidaan saavuttaa aidosti

iakkaammille loppukayttajille kaytettavia ja tarpeellisia sovelluksia.

Sovelluksen suunnitteluvaiheen alku on projektin onnistumisen kannalta kaikkein kriittisin
vaihe. Alkumetreilla loppukayttgjista tarvitaan syvallista tietoa kayttokontekstin kattavaa
ymmartamisté varten. Omat olettamukset tulee heittdd romukoppaan, ja kuunnella niiden
sijaan loppukayttajia. Alkuvaihetta tulee ohjata halu oppia tuntemaan ikdihmisten elamaa
kokonaisuutena. Tahéan tarvitaan osallistavia menetelmia. Niiden avulla saadaan puserrettua
mahdollisimman paljon aitoa tietoa kayttajien tarpeista, unelmista, kokemuksista seka haluis-

ta, ennen sovelluksen varsinaisen toteutuksen aloittamista.

Osallistavien menetelmien lisdksi etnografisen tutkimuksen menetelmat ovat kayttokelpoisia
mobiilisovellusten kehitysprojektien alussa. Havainnoinnin, &aneen ajattelun sek& haastatte-
luiden avulla kasvatetaan entuudestaan ymmarrysta kayttdymparistosta seké kayttajien toi-
mintatavoista. Kayttokontekstin maarittamisen yhteydessa keratyt tiedot muutetaan sovelluk-

sen seka kayttajavaatimusten maarittelyiden pohjaksi.

Projektin ja sovelluksen suunnittelun edetessa on tarkeda edistdd kommunikaatiota seka tie-

donjakamista sidosryhmien valilla. Suunnittelijoiden, kehittgjien, loppukayttédjien sekda mah-

dollisten asiakkaiden tulisi 16ytaéa vélilleen yhteinen kieli, jolla edistetddn ymmarrysta kaikki-
en osapuolten vélilla. Co-design seka erilaiset suunnittelupelit ovat oiva véline kommunikaa-

tion edistamiseen ja tiedon jakamiseen sidosryhmien valilla. Suunnittelupelien avulla osallis-

tujien on helpompi kayttaa mielikuvitustaan, ja esittdd kommentteja seka ideoita ryhman

kesken omista nakokulmistaan.

Loppukayttajien mukana olo projektissa ei paaty siihen, kun sovelluksen suunnitteluratkaisuja
aletaan tyostaa. Suunnitteluratkaisuista tarvitaan kayttajilta arviointeja ja palautetta. Naita
voidaan pyytaa kayttajilta esimerkiksi mallikappaleiden ja paperiprototyyppien avulla. Arvi-
ointeja tulisi tehd& karkeilla prototyypeilld mahdollisemman aikaisessa vaiheessa, silla muu-

tosten tekeminen on sité kustannustehokkaampaa, mitéa aikaisemmassa kehitysvaiheessa so-
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velluksen ongelmat on havaittu. Arviointien perusteella sovellusta parannetaan ja jatkotyos-

tetdan eteenpdin.

Ikaihmisille suunnatuissa sovelluksissa paperiprototyyppitesteihin kannattaa panostaa. Apuna
on hyva kayttaa aaneen ajattelua seka haastatteluita, silla niiden avulla saadaan paremmin
tietoa siitd, miten kayttajat ymmartavat sovelluksen toimintaa. Paperiprototyyppien testaa-
misen yhteydessa ikaihmiset voivat kommentoida sovelluksen selkeytta, kayttémukavuutta,
kaytettavyyttd, kuvakkeiden vareja ja niiden ymmartamisté seka fontin kokoa. Nama asiat
koetaan yleensa ikdihmisten toimesta mobiilisovelluksissa suhteellisen heikoiksi, joten niihin

on syyta kiinnittda huomiota.

Toimivien prototyyppien testaaminen loppukayttéjilla antaa tietoa siitd, onko valitut suunnit-
teluratkaisut olleet oikeat suhteessa kayttéajavaatimuksiin. Sovelluksen kaytettévyydesta ko-
konaisuutena saadaan tietoa vasta toimivien prototyyppien avulla. 1ISO 9241-11 standardissa
kuvatut kaytettavyyden kolme mittaria (tyytyvaisyys, tehokkuus sekéa tuloksellisuus) saavute-
taan tuotteen ja kayttajan vuorovaikutuksen tuloksena. Hyvan tuloksen edellytyksena on lop-
pukayttdjan miellyttava kayttdokokemus sovelluksesta. Sovelluksen tulee istua ikdihmisen ar-

keen ja tuoda kayttajalle jotain lisdarvoa.

Tuotteen tai sovelluksen kayttokonteksti pitda sisadllaan kayttajan ja tuotteen liséksi ymparis-
ton, seka sovelluksella suoritettavat tehtavat. Tastd kokonaisuudesta ei ole mahdollista saada
tietoa ilman toimivien prototyyppien testaamista oikeassa kayttoympéaristdssa. Toimivien pro-
totyyppien testauksessa kayttajilta kerataan tietoa kyselylomakkeiden sek& haastattelujen
avulla. Rinnalla on hyva tehda myos loppukéayttéjien havainnointia, kun he kayttavat sovellus-
ta osana omaa arkeaan. Havainnoinnin avulla saadaan arvokasta ymmarrysta sovelluksen ja
kayttajan valisesta vuorovaikutuksesta. Liséksi havainnoinnin avulla on mahdollista selvittaa
sovelluksen ongelmakohtia kohtalaisen helposti - ikdihmisille saattaa tulla sovelluksen kanssa
ongelmia, joiden syyté he eivat osaa kertoa haastattelutilanteissa tai kyselylomakkeilla. Ha-
vainnoimalla kayttajia paastaan naihin ongelmakohtiin nopeasti kiinni, ja niiden syy saadaan

selville, jonka jalkeen ongelmakohtia voidaan alkaa ratkoa.

Jokaisella ikaihmisilla ei ole kaytossa alypuhelinta, mutta mahdollisuuksien mukaan toimivat
prototyypit mobiilisovelluksista tulisi asentaa ikdihmisen omaan puhelimeen, tai vastaavaan

puhelimeen, mika loppukayttajalla on itselldan kaytossa. Taman avulla voidaan valttya silté,
etta prototyyppien testaamisessa keskitytaan liiaksi laitteen testaamiseen, ja sen kanssa vas-

taantuleviin ongelmiin, jolloin huomio siirtyy pois itse sovelluksesta ja sen testaamisesta.

Miettiessani opinndytetyotani elinkaarta, onnistumisia, asioita joita tekisin nyt toisin, seka

tyon aikana kokemaani oppimisprosessia, tulee mieleeni ensimmaiseksi se, ettéd halusin oppia
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uutta. Aihe oli aidosti kiinnostava, ja sen parissa oli mukava tyéskennelld. Pa&sin omien opin-
tojeni avulla COM’ON-projektiin kasiksi jo vuoden 2014 kevaalla, joten minulla oli projektista
Ja sen kokonaisuudesta hyva kasitys siind vaiheessa, kun aloin tydstéd opinndytetyotani alku-
kevaasta 2015.

Sain opinnaytetyoni kokoon suhteellisen lyhyesséa ajassa, silla olin asettanut itselleni selkeat
tavoitteet valmistumisen ajankohdasta. Tyot aloitettiin tosissaan maaliskuun alussa, ja tyon
viimeista lukua kirjoitin toukokuun alussa. Tiiviin ja rivakkaan tydtahdin mahdollisti opintova-
paa. Kaytettavissa ollut suhteellisen lyhyt aika aiheutti sen, etté ihan jokaiselle pienelle asi-
alle ei ollut mahdollista antaa aina riittavasti aikaa. Nain kéavi esimerkiksi tiedonkeruumene-
telmien teorioihin tutustumisen yhteydessa. Eri menetelmia on paljon, ja niistéd sek& niiden
kaytosta on saatavilla paljon tietoa, mutta ajan vuoksi minulla ei ollut mahdollista tutustua
kaikkiin tiedonkeruumenetelmiin niin kattavasti kuin olisin halunnut. Eniten aikaa kaytin nii-
hin menetelmiin, jotka kiinnostivat eniten, ja joista minulla ei ollut entuudestaan juurikaan
tietoa.

Oppimisprosessin koin alkavan silld hetkelld, kun opinndytetyélle asetettiin tavoitteet. Tutki-
muskysymys ei ollut alussa viela selvilla, mutta tiedossa oli mita tavoiteltiin. Tavoitteiden
maarittamisen jalkeen alkoi itsenéinen tytskentely, jonka aloitin tutustumalla syvemmin
COM’ON-projektiin, ja josta laajensin pian myds teoriaan. Luin teoriaa kaytettévyydesta,
ikaihmisista sekéa teknologiasta ja erilaisista tiedonkeruumenetelmista. Teorian lukemisen yh-
teydessa opinndytetyon kokonaisuus alkoi selkeytyd. Tutkimuskysymys ei vield kuitenkaan tar-
kentunut, silla pidin liian tiukasti kiinni COM’ON-projektista, ja pyrin rakentamaan opinnayte-
ty6tani sen varaan. Ensimmaisen version arvioinnin yhteydessa sain lopulta kasityksen tutki-
muskysymyksesta, ja sen seurauksena tyon rakenne selkiytyi. Irrotin COM’ON-projektin tyoni
loppupuolella kokonaisuudesta keskittyen siihen, miten COM’ON-projektissa kaytettyjen me-
netelmien mukaan tutkimuskysymykseen saadaan vastaus oman ymmarrykseni sekd olemassa
olevan teorian pohjalta.

Projektin loppupuolella vastaan tuli uudenlaisia haasteita. Tutkimuksellinen ote sek& opinnay-
tetyon laajuisten raporttien tekeminen ei ollut minulle entuudestaan kovin tuttua. Koin tyoni
loppuunsaattamisen hankalaksi, enka tiennyt miten olisin koonnut ja nivonut tyéni viimeiset

kappaleet yhteen. Ymmarsin tyoni kokonaisuuden, mutta en osannut saattaa sit paatokseen.

Kysyin apua eri tahoilta, ja viimein sain myds tyoni viimeiset luvut Kirjoitettua.

Pidan valmiissa opinnaytetydssani siitd, etta se on kokonaisuus, joka etenee selkeésti eteen-
pain. Jos tekisin tydn uudestaan, pyrkisin saamaan tutkimiskysymyksestéa tarkemman kuvan

tyon alkumetreilld, joka helpottaisi oikeisiin asioihin keskittymisté heti prosessin alusta asti.
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4.1 Tutkimuksen laatuvaatimukset

Makelan (1990, 47-48) mukaan kvalitatiivisen analyysin onnistumista voidaan arvioida neljan
eri nakdkulman avulla. Tutkimuksen laatuvaatimuksia miettiessa tulisi Makelan mukaan kiin-
nittdd huomioita aineiston merkittavyyteen ja yhteiskunnalliseen paikkaan, aineiston riitta-

vyyteen, analyysin kattavuuteen seka analyysin arvioitavuuteen ja toistettavuuteen.

Ty6ni tutkimusaineisto on tuotettu COM’ON-projektissa, enka itse tutkijana koonnut tiedonke-
ruumenetelmien analyyseja raakadatasta. COM’ON-projektissa analyysit on tehty eri maiden
alan ammattilaisten toimesta, minka ansiosta analyysit on saatu tarkempaan muotoon, kuin

jos olisin tehnyt ne kokemattomana tutkijana itse.

Aineiston kokoamisessa oli COM'ON-projektissa mukana mobiilisovelluksen loppukayttajia
(ikaihmisida). Kyseisten loppukayttdjien edustavuuden kriteerit maariteltiin COM’ON-
projektissa. Ikaihmisilla oli aito halu olla mukana projektissa. He halusivat auttaa muuta pro-
jektitiimia kehittdma&&an mahdollisimman kaytettavan, ja ikdihmisten tarpeita vastaavan mo-
biilisovelluksen ikdihmisten kdytt6on. Tutkimustilanteen voidaan téten sanoa olleen myodntei-

nen.

Tekeméni opinndytety6 perustuu tietoon, jota loppukayttajat ovat itse antaneet erilaisten
tiedonkeruumenetelmien avulla COM’ON-projektille. Minulla ei ole ollut tutkijana mahdolli-
suutta vaikuttaa tutkimusaineistoon, tai sen sisaltdon, silla olen kayttéanyt apuna COM’ON-
projektissa tehtyja analyyseja, joiden tarkoitusperdd ja laajempaa ilmiota olen selvittanyt

esim. teorian ja aiemmin tehtyjen tutkimusten avulla. (Makela 1990, 48-52.)

Miettiessa aineiston riittavyytta seka analyysin kattavuutta, voidaan todeta, etta tyoni esitte-
lee jarjestelmallisesti kaikki COM’ON-projektissa kaytetyt tiedonkeruumenetelmét, unohta-
matta niiden teoriaa, taikka menetelmilld saatuja tuloksia. Aineisto oli hallittavassa muodos-
sa, ja minulla oli tutkijana paasy kaikkiin COM’ON-projektin aineistoihin, jotka liittyivat jo-
tenkin tyoni aiheeseen. Tutkimusaineistoa rikastin ja syvensin teorioiden sek& aikaisempien

tutkimusten avulla, kuten on jo aiemmin todettu. (Makel&a 1990, 52-53.)

Ty6n luotettavuutta liséa tieto siitd, etta eri tiedonkeruumenetelmien avulla saatiin COM’ON-
projektin eri vaiheissa samansuuntaista tietoa esim. ikdihmisten pelkotiloista, haasteista seka
toiveista. COM’ON-projektissa kaytettiin apuna useita eri kayttajakeskeisia tiedonkeruumene-
telmia Iapi koko mobiilisovelluksen suunnittelu- ja kehittamistyén, ja samat teemat nousivat
esille eri vaiheissa projektin elinkaarta. Tama puoltaa ndkemysta siita, etta toinen tutkija

saisi samat tulokset aikaan, kuin mité tassa opinnaytetydssa on tehty. (Makela 1990, 53-55.)
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Asetettuun tutkimuskysymykseen saatiin tutkimuksen aikana selkeité vastauksia. Vastaukset
voitiin yhdistaa alan teoriaan, jonka vuoksi voidaan todeta, ettéd saadut tulokset ovat yleispa-
tevia. Tutkimuksella saaduilla tuloksilla pystytdan todentamaan, etta ikaihmisille kehitettavi-
en mobiilisovellusten suunnittelu- ja kehitystydssa tulee kayttaad kayttajakeskeista suunnitte-
lumallia, jonka avuksi tarvitaan osallistavia seka kayttajalahtoisia tiedonkeruumenetelmia.
Yhdessa oikean suunnittelumallin, sek& aidon kayttajékeskeisen tiedon avulla, ikdihmisille on
mahdollista kehittda kayttajaystavallisia, tarpeita vastaavia sekd helppokayttoisia mobiiliso-

velluksia, joiden avulla ikédihmisten elaménlaatua voidaan parantaa.

4.2 Jatkotutkimusaiheet

Ty6skentelen Kelan tietohallinto-osaston testausryhméssa, ja otamme testaajien roolissa osaa
projekteihin (hieman projektista riippuen) heti niiden alkumetreilla. Opinndytety6sté nouse-
via jatkotutkimusaiheita miettiessani minulle tuli mieleen, etta kayttéajakeskeista suunnitte-
lumallia, ja kuvassa 14 nahtévia tiedonkeruumenetelmi, olisi hyddyllisté p&aasta itse kokeile-
maan aidossa projektissa omalla ty6paikalla. Kela on rakentanut paljon sahkdisia palveluita
asiakkaidensa kayttoon. Osaa sovelluksista kayttavat myos ikdihmiset. Elakeldisille tarjotaan
mm. erilaisia sahkoisia hakemuksia, joilla he voivat hoitaa asioitaan Kelassa sahkoisesti ilman,
ettd heidan tulee kdyda Kelan toimistossa. Olemassa olevia sovelluksia parannetaan jatkuvasti
mm. lainmuutosten sek& muiden kehitysprojektien toimesta. Suuremman lainmuutos- tai ke-
hitysprojektin yhteydessa olisi mahdollista testata ja tutkia, miten tdmén tyon tulokset istu-
vat ikdihmisten sdhkdisten palveluiden kehittamiseen Kelassa. Sahkaisilla palveluilla tarkoite-
taan Kelan ndkdkulmasta sekd mobiilissa etté tietokoneella toimivia asiakkaiden tarpeisiin
tehtyja sahkoisia palveluita (esim. etuuden hakeminen séhkgisesti). Kelassa tehdéan kaytet-
tavyystestausta talla hetkella Iahinna havainnoinnin avulla, mutta tyéni aikana kerryttamani
tietotaidon avulla voisin vieda osaamista tydpaikalleni, ja testata myos muita kayttajakeskei-

sia tiedonkeruumenetelmid suunnitelmallisesti sopivassa projektissa.

Liséksi tulosten yleistettavyytta muille kdyttajaryhmille olisi hyddyllista tutkia. Istuvatko tu-
lokset esim. lapsille kehitettavien sovellusten suunnittelu- ja kehitysty6hon, vai ovatko ne
yleistettévia kaikille kayttajille, rilppumatta siitd edustaako kyseinen kayttajaryhma jotain

tiettya erityisryhmaa.
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