
TAUCHI – Tampere Unit for Computer-Human InteractionTAUCHI – Tampere Unit for Computer-Human Interaction

1

Lapset ja käytettävyys
Johanna Höysniemi

Käytettävyystutkimuksen menetelmät –seminaari, 25.3.2003
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Sisältö

• Osa I: Johdanto lasten kanssa tehtävään 
käytettävyyden arviointiin
– Historiaa
– Lapset kohderyhmänä
– Lasten käyttöliittymät

• Osa II: Menetelmät ja niiden vertailu
– Millaisia menetelmiä käytetään, kun evaluoidaan 

tuotteita yhdessä lasten kanssa

• Osa III: Käytännön neuvoja (jos jää aikaa…)
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Osa I
Johdanto lasten kanssa tehtävään 

käytettävyyden arviointiin
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Alan historiaa

1996
1998

1999
1997

2002
2000

2001
2003

2004

Druin ja 
Solomon

Hanna, 
Risden ja 
Alexander

Ensimmäinen IDC-
konferenssi; 

vertaisopetus, 
KidReporter ja 

hauskuusmittarit

Interact 
2003 

-konferenssi

Lapsikeskeinen suunnittelu ja 
käytettävyystestaus “syntyvät”

Yksittäisiä tutkimuksia, 
hajanaisuus

Menetelmien kehitys ja 
tutkimusyhteistyö alkaa

Osallistava 
suunnittelu 

sekä 
vuorovaiku-
tustapojen 
tutkimus

Druin: The 
Design of 
Children’s 
Technology
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• Ikäryhmät
• Käytettävyystestiin ei koskaan osallistu kahta 

täsmälleen samassa kehitysvaiheessa olevaa 
lasta!

• Kehityksen osa-alueet:
– Fyysinen 
– Sosiaalinen 
– Emotionaalinen 
– Älyllinen
– Kielellinen

• Myös persoonallisuus vaikuttaa testitilanteessa
• Sukupuolen vaikutuksista tiedetään vain vähän

Lapset kohderyhmänä 1
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Lapset kohderyhmänä 2

• Käytettävyystestaukseen vaikuttavia tekijöitä:
– Verbalisointitaidot
– Ulospäin suuntautuneisuus ja kommunikointitaidot
– Testitilanteessa käytettävä kieli ja käsitteet
– Keskittymiskyky
– Motivaatio
– Kyky sopeutua uuteen ympäristöön ja tilanteeseen
– Itse-raportoinnin luotettavuus
– Aikuisten ja lasten väliset suhteet

Markopoulos ja Bekker(2003)
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Lasten käyttöliittymät
• Erilaisia tyyppejä:

– Pelit 
– Oppiviihde ja oppisovellukset
– Internet
– Kosketeltavat käyttöliittymät, älylelut, syöttölaitteet
– Luovuutta tukevat käyttöliittymät
– Vuorovaikutteiset leikkitilat

• Käytettävyystutkimuksen kohteet:
– Viihtyminen, hauskuus, oppiminen, luovuus, 

sosiaalisuus, fyysisyys 
-> mikä on käytettävyyden määritelmä?
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Osa II
Menetelmät ja niiden vertailu:

Observointimenetelmät
Verbalisointiprotokollat
Hauskuuden arviointi
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Tutkimusten luokittelu

1. Yksittäisten menetelmien kehitys, validointi 
ja dokumentointi

2. Käytettävyyden evaluointimenetelmien 
konseptuaalisen ja metodologisen perustan 
kehittäminen

3. Vertailevat tutkimukset
4. Vertailevien tutkimusten yhteensovittaminen

5. Tapaustutkimukset 

Jorgensen ja Jacobsen (1999), Markopoulos ja Bekker (2003)
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Observointimenetelmät

Ääneen 
ajattelu

Verbalisointitapa

Tehtäväperustaisuus

Spontaani Kysymyksiin 
vastaava

Opetus-
tilanne

Muistelu

Vapaa
tutkailu,

Ei tehtäviä

Tehtäviin
perustuva

Käyttäjän 
observointi

Käytettävyystesti

Aktiivinen
väliintulo 

Vertaisopetus 

Yhdessä
etsiminen

Retrospektio
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Vertaisopetus

• ”käytettävyystestauksen menetelmä, jossa lapset 
opettavat toisilleen evaluoitavana olevan tuotteen 
käyttöä mahdollisimman luonnollisessa ympäristössä”

• Perustuu vastaavaan 
opetusmenetelmään

• Käytettävyysongelmia 
etsitään lasten käyttäy-
tymistä ja kommentointia 
tutkimalla

• Toimii parhaiten, kun 
opettaja- ja oppilaslapsi 
ovat ystäviä

Höysniemi ja muut (2002)
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Menetelmien vertailututkimus

10 / 831015140B

25 / 1291938191Yhteensä

15 / 4692351 (C)A

Vertais-
opetus *

Yhdessä
keksimi-

nen

Retro-
spektio

Aktiivi-
nen vä-
liintulo

Ääneen 
ajattelu

Käytet-
tävyys-
testi*

Koe-
henkilö

• Vertailtiin kuuden eri menetelmän kykyä “saada 
lapset verbalisoimaan ajatuksiaan”

• Tutkimukseen otti osaa 19 (6-8 –vuotiasta) lasta, 
keski-ikä 7 vuotta

• Tutkittava tuote oli Jammin’ Draw -lelu

Van Kesteren ja muut (2003)
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Hauskuuden arviointi
• Hauskuuden kolme dimensiota: 
• Odotukset (expectations)

– Ennakko-odotukset vs.
– Toteutuneet odotukset

• Sitoutuminen (engagement)
– Perustuu tarkkailuun sekä lasten eleisiin (ja 

kommentteihin)
• Kestokyky (endurance) 

– Muistaminen (Pollyanna -periaate)
– Toiminnan pariin palaaminen

• Erilaisia arvioinnin työkaluja on kehitytty
Read ja muut (2002)
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Odotusten vertailu

Hauskuusmittari 
(Hanna ja muut 1997)

Hymiömittari (Read ja muut 2002)

Hauskuuslajittelija
(Read ja muut 2002)
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Kestokyvyn mittaus

Taas-Taas –taulukko (Read ja muut 2002)

• Muistamista voidaan arvioida tietyn ajan, 
esim. viikon, kuluttua käytettävyystestistä ja 
pyytää lapsia kirjoittamaan ylös, mitä he siitä 
muistavat

• Toiminnan pariin 
palaamista voidaan 
arvioida Taas-Taas 
–taulukon avulla
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Yhteenveto

• Lasten tuotteiden heuristiikat vielä 
lapsenkengissä

• Jokaisen testisuunnitelman kohdalla pitää 
miettiä kohderyhmän ja testattavan tuotteen 
ominaispiirteitä

• Menetelmän valinnan ohella pitää miettiä, 
millaista verbalisointiprotokollaa käyttää

• Pilottitestaus äärettömän tärkeää
• Testaus kentällä ja labrassa eroavat huomatta-

vasti toisistaan käytännön järjestelyiden suhteen
• Lasten kohdalla eettiset seikat korostuvat
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Kiitos!


