Esipuhe

Kéadessdsi oleva raportti on koostettu Tampereen yliopiston tietojenkésittelytieteiden
laitoksella kevailla 2004 pidetyssd Kaytettdvyystutkimuksen menetelmit —seminaarissa.
Seminaarin syntyyn vaikutti ainakin kolme eri intressiryhméé, opettajat, opiskelijat ja
kiytettdvyyslaboratorion tutkijat: kaikki toivat esille tarpeen syvillisemmaille kaytettavyys-
tutkimuksen menetelmien osaamiselle.

Opiskelijoiden toivomus oli, ettid laitoksella jérjestettdisiin syventdviin ja jatko-opintoihin
sopiva jatkokoulutuskurssi kéytettivyysmenetelmistd. Vaikka menetelmien perusasioita
kdydaan lapi konkreettisten arviointi- ja suunnittelutehtdvien muodossa aiemmilla kursseilla,
kokonaisndkemystd ei juuri muodostu, kun péddpaino peruskursseilla on yksittdisten mene-
telmien kdytossd. Etenkin kaikki kéytettdvyysmenetelmien parissa tehty tutkimus ja menetel-
mien vertailu oli kartoittamatta. Téllaista tietoa esimerkiksi graduntekijét joutuvat hakemaan
itsendisesti kdyttdessddn menetelmid omissa opinndytteissdén. Kynnys materiaaliin tutustu-
miseen on korkea, silld menetelmisté on kirjoitettu paljon.

Kaytettavyysmenetelmien opettajina koimme aihepiiriin liittyvén (etenkin suomenkielisen)
késitteiston hajanaiseksi ja osin ristiriitaiseksi. Jotkin perusmenetelmét katettiin opetuksessa,
mutta suomenkielisen materiaalin véhdisyys vaikeutti asioiden opiskelua. Kaipasimme
konkreettista raporttia pohjaksi keskusteluille.

Kéytdnnon tasolla esiintyi monia menetelmiin liittyvid kysymyksid, kuten kuinka monta
osallistujaa tulisi pyytdd kaytettdvyystestiin ja miten osallistujat valitaan, tai miten tehddéin
kyselylomake jotta sen avulla voidaan arvioida kdyttdjatyytyvaisyyttd, tai millaisia kustannus-
vaikutuksia menetelméén liittyy ja millaisia hyotyjd siitd voidaan luvata olevan. Yhtend
tavoitteena olikin 16ytdd kéttd pitempdd perustelua menetelmien valinnalle esimerkiksi
kaytettdvyyslaboratorion toimeksiantoihin.

Seminaari tydmuotona soveltui hyvin téllaiseen uuden runsaan aineiston kartoitustehtivaan.
Seminaarin osallistujiksi valittiin opiskelijoita, jotka olivat pitkdlld ihmisen ja tietokoneen
vuorovaikutusta tutkivan oppiaineen (vuorovaikutteisen teknologian) opinnoissaan. Suurim-
malla osalla heisté oli jo pro gradu -tutkielma aloitettuna tai tehtynd. Osallistujista oli semi-
naarin aloitushetkelld jatko-opiskelijoita 3, graduvaiheessa olevia 7 ja perustutkinto-opiskeli-
joita 10.

Seminaariin osallistujilta odotettiin syvéllistd paneutumista seminaarin aihepiiriin — mika
onnistuikin kiitettdvasti. Jokainen piti omasta aiheestaan seminaariesitelmén ja opponoi kahta
muuta seminaarity6td. Kaikki osallistujat kirjoittivat tdhén raporttiin yhden luvun perustuen
lahdeaineistoon (keskiméérin 22 viitettd, vaihteluvéli 9-43) ja opponenteilta ja seminaarin
vetdjiltd saamiinsa kommentteihin. Kommentointikierroksia on ollut 3; aluksi raporttiin
antoivat kommentteja opponentit ja seminaarin vetdjit, sen jilkeen opponentit, ja vield
kolmanteen versioon opponentit ja vetdjit yhdessd kaikkien muiden kanssa. Valmiissa
raportissa on siten jokaisesta seminaaritydstd vdhintdén versio 4. Seminaaritydskentely on
ollut kannustavaa silld yhteyksid tutkittavien menetelmien vilille on loytynyt paljon, ja
kokonaisuudesta on alkanut erottua myos kiinnostavia jatkotutkimuksen aiheita — alueita,
joissa alkuperéisléhteitd on ollut vdahén tai ei ollenkaan.
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Seminaarin syntyvaiheissa aihepiirin kartoitus oli vasta alkutekijoissdén, joten seminaariin
valitut aihepiirit tulivat mukaan ldhinnd vain sattuman kautta. Usein ldhtokohtana oli viime-
aikaisissa lehdisséd tai konferensseissa olleet artikkelit, joissa késiteltiin jotakin tai joitakin
kaytettdvyystutkimuksia. Menetelmid kuvaavia artikkeleita oli niin paljon, etti menetelmista
jouduttiin valitsemaan useimmin ldhteissd mainitut tdhidn seminaariin. Monesta menetelméasti
on my®ds tehty erilaisia muunnelmia, joita késitellddn vaihtelevalla tavalla seminaaritdissa.

Seminaarin www-sivusto on edelleen olemassa', ja sieltd 16ytyy linkkejia ACM:n ja FinElibin
kautta saataviin seminaarin alkuperisldhteisiin, joten emme ole katsoneet tarpeelliseksi
kopioida tdhidn seminaariraporttiin linkkejd verkkoldhteisiin. Seminaarin sivuilla on myds
palautelomake, jonka kautta toivomme saavamme kaikenlaista palautetta raportista.
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on ollut ihmisen ja tietokoneen vuorovaikutuksen peruskurssien opetus. Olen
pitanyt erilaisia kursseja kaytettavyydesta ja kayttoliittymista. Tutkimusta olen
L - tehnyt lasten kayttoliittymista ja ryhmatyota tukevista ohjelmista. Olen ollut
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!I Saila Ovaska, FL, lehtori tietojenkasittelytieteiden laitoksella. Vastuualueenani
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Johdatus
kaytettavyystutkimukseen

Saila Ovaska, Anne Aula ja Pdivi Majaranta

1.1. Johdanto

Kaytettavyystutkimus on ristiriitainen termi. Kéytettdvyys sindlldén alkaa olla monesta yhtey-
destd tuttu, mutta termi tutkimus sen yhteydessd sdrdhtdd korvaan — titd yhdistelmdid on
harvemmin yritetty mééritelld, saati sitten perustella omaksi tutkimusalakseen. Tédssé rapor-
tissa kaytettdvyystutkimus liitetddn osaksi ihmisen ja tietokoneen vuorovaikutuksen tutki-
musta, mutta my0s osaksi jokapdivdistd kdytdnnon tyOskentelyd kdytettivyyden paranta-
miseksi tuotekehitysprojekteissa.

Tassa luvussa kartoitetaan kéytettavyystutkimuksen perusteita ja raportissa kuvattavien mene-
telmien kirjoa. Kéytettdvyyssuunnittelun ja -arvioinnin menetelmien runsaus on toisaalta
rikkaus, 10ytyyhén niistd menetelmiéd sovellettavaksi erilaisissa tutkimustilanteissa. Toisaalta
menetelmien runsaus on taakka: menetelmien valinnassa tdytyy tuntea paitsi menetelmien
yksityiskohdat my®s niihin liittyvét ennakko-oletukset ja mahdolliset kompastuskivet.

Ennen kuin kéytettdvyyssuunnittelun ja -arvioinnin erilaiset menetelméit voidaan ottaa aktiivi-
seen kayttoon, niiden tulisi olla tunnettuja, osattuja ja sisdistettyjd siind méirin, ettd niistd
voidaan hy&tyéd kaytdnnon ohjelmistokehitystydssd. Kokemuksen merkitys on suuri kéytetta-
vyysasiantuntijoiksi oppimisessa, mutta kokeneimmankin asiantuntijan osaamisen tulisi
nojautua aikaisempaan tutkimustietoon; pyordd ei kannata keksid aina uudelleen. Tdmén
raportin tavoitteena onkin ollut koota tietoa kaytettdvyysmenetelmistd perustuen ajantasaisten
lahteiden laajaan kartoitukseen.

Yksi lahtokohta raportin synnylle oli kasitteiden sekamelska kaytettdvyyden alueella (Allen &
Buie, 2002). Yksin kiytettivyyden késitteeseen liittyy niin monia tulkintavivahteita, ettd
kdytdnnossd jokaisen kayttdjédn ja erilaisen kéyttotilanteen myotd se voitaisiin madritelld
uudelleen. Ty6hon on siten kuulunut myds sanaston pohtiminen: alan termistdd ei juurikaan
ole olemassa suomeksi, ja raportissa tuodaan esiin ehdotuksia termien kéannoksiksi.

Kéaytdnnon kokemusta teoriatieto ei kuitenkaan korvaa. Vaikka kirjoittajat ovatkin pohtineet
asioiden vilisid yhteyksié, raportti perustuu kuitenkin suurimmaksi osaksi ldhdeteoksiin.
Kéaytdnnon kokemukset rikastuttaisivat tekstid, mutta kdytettdvissd ollut aika oli liian lyhyt
niiden systemaattiseen kerdémiseen.

Tama raportti on tarkoitettu henkildille, joilla on taustanaan ainakin perustiedot ihmisen ja
tietokoneen vuorovaikutuksesta, viahintddnkin ensimmaéiset asiantuntija-arviot tehtynd ja
ensimmdinen kaytettdvyystesti raportoituna. Vasta tillaisen kokemuksen jdlkeen on perilld
aihealueen ongelmista niin hyvin, ettd raportissa késiteltdvit aiheet 10ytdvit loogisen
paikkansa aihealueen monien nidkokulmien keskella.
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Jatkossa kisitellddn ensin aihepiirin késitteistod ja kéyttdjakeskeisen suunnittelun vaiheita
sekd esitellddn raportissa kisiteltdvien menetelmien jaotteluita yleiselld tasolla. Lopuksi
pohditaan kaytettdvyystutkimusta — mitd késitteelld téssd raportissa tarkoitetaan, miten se
liittyy ihmisen ja tietokoneen vuorovaikutukseen, ja millaista tutkimustietoa aihepiiriin liittyy.
Tavoitteena on tarjota kokonaiskédsitys erilaisista kéytettavyystutkimuksen menetelmistd
raportin seuraavien lukujen vélisten yhteyksien ymmartdmiseksi.

1.2. Kayttaja ja kayttoliittymat

Lihtokohtana kiytettidvyystutkimukselle on 1970-luvulta' periisin oleva vanha tuttu hokema:
Tunne kiyttdji! Saman voisi sanoa toisinkin: Al koskaan kuvittele, ettd kiyttdji on saman-
lainen kuin itse olet, dldkd tee suunnittelupddtoksid perustuen siihen, millainen kuvittelet
kayttdjan olevan. Jos kdyttdja saisi valita, hénestd tuskin kéytettdisiin nimitystd kayttdja.
Ennemminkin tulisi korostaa muita ominaisuuksia ja tehtdvid kuin tiefokoneen kayttoa.
Kayttdjan nikokulmasta nimittdin tietokoneen avulla tehddin toitd tai pidetdéin yhteyttd
ystéviin tai pelataan peleja. Tassékin raportissa kdytetddn kuitenkin termiéd kdyrtdjd, vaikka
tunnustammekin termin epdméiérdisyyden ja moneen muuhun “kéiyttoon” liittyvén nega-
tiivisen mielikuvan addiktiosta.

Kayttdjakeskeisen suunnittelun (Norman, 1986) perussidéntd on se, ettd kayttdja tulisi tuntea.
Kayttdjan tuntemisessa on aina omat haasteensa. Vaikka tunnetaan joukko perussdantdja
ihmisistd (kuten se, ettd useimmat meisté ovat oikeakatisid), kdytdnnon tilanteissa myds toiset
tekijat ja eri tekijoiden yhteisvaikutus saattavat nousta tdrkeiksi. Esimerkiksi tyotddn
tietokoneen avulla tekevén voi olla vaikeaa ymmartad kaytettyd termistod: kayttoliittyma voi
olla kielelld, jota hédn ei puhu didinkielenddn. Termisto voi erota niistd termeisté, joihin hdn on
tottunut tyotd tehdessddn. Voi tietysti olla niinkin, etti tietokoneessa kéytettiva sovellus on
kddnnetty ilmauksin, jotka eivit ole helposti ymmarrettdvid. Télloinkin kynnys kdyttdmiseen
on iso, miltei kuin joutuisi opettelemaan vierasta kieltd. Vaikka kieli on suomea, ilmaukset
ovat perdisin maailmasta, jolle tavalliset kdyttdjat voivat vain hymaidhdelld: késittdiméatonta
norttikielta!

Miten tietotekniikkaa voisi kehittdd niin, ettei téllaisia kielimuureja, kynnyksid ja kiyton
esteitd syntyisi? Miten voidaan varmistaa, ettd kdyttdjd voisi tyoskennelld ohjelmiston avulla
niin, ettd tyot oikeasti etenisivit, tuottavuus kasvaisi ja kdyttdjd viihtyisi tyOssddn? Niistd
kysymyksistd tdssd raportissa on perimmaéltddn kyse, mutta tarkastelukulma on kuitenkin
kiytettdvyysasiantuntijoille suunnatuissa tutkimusmenetelmissd eikd yksittdisen kéyttdjén
kokemuksissa. Kéytettidvyysasiantuntijoille keskeisid kysymyksid ovat esimerkiksi seuraavat:
millaisia menetelmid on kehitetty kéyttdjdn “tuntemiseen” (tarpeiden Kkartoitukseen),
kiytettdvyyssuunnitteluun ja -analyysiin tuotekehitysprojekteissa? Miten paljon resursseja
menetelmit vaativat, ja miten luotettavia tuloksia niistd voi odottaa? Miten valitaan paras
menetelmd kuhunkin tilanteeseen?

Kéyttoliittymien ja kéytettivyyden suunnittelun haasteet vaihtelevat eri konteksteissa.
Esimerkiksi monen kéyttdjdn samanaikaiseen kayttoon tarkoitetuissa jarjestelmissd kayttajaa
pitdd auttaa pysymdidn tietoisena muidenkin henkildiden tdiden etenemisestd yhteistyon
onnistumiseksi; tdtd kasitellddn tarkemmin raportin luvussa 11 (Lindfors). Teknologian
kehitys on vaikuttanut kayttoliittymiin laajemminkin kuin vain lisddmalld sovellusalueita.
Tietokone ei tarkoita tind pdivdné endd pelkéstddn poytitietokonetta, hiirtd, ndyttoad ja kaiut-
timia. Joskus tietokone kulkee mukana péivittdin, joillakin taskussa, joillakin salkussa tai
selkdrepussa. Joskus tietotekniikka on sijoitettu ympéristoon, ja silloin ei vélttdmatta edes ole
nikyvad kayttoliittymaa, josta kdyttdjd osaisi arvata olevansa laitteen “kéyttdja” — jotain vain
tapahtuu automaattisesti. Erilaisia kéyttokonteksteja, kayttoliittymd- ja vuorovaikutus-
tekniikoita ei kuitenkaan kdydd raportissa systemaattisesti 1dpi, vaan niitd tarkastellaan
raporttiin valittujen menetelmien yhteydessd vain silloin kun kéytettyyn lihdeaineistoon on
kuulunut julkaistuja kédyttokokemuksia menetelmien soveltamisesta eri konteksteissa.

! Shneidermanin ja Plaisantin (2005) mukaan periaatteen esitti ensimméisend Hansen (1971).
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1.3. Kaytettavyys ja muita kasitemaarittelyja

Kaytettavyyden kisitettd ovat monet tutkijat mééritelleet omista 1dhtSkohdistaan, eiké sille ole
yhtd yksikésitteistd maéritelmaa. Yksi useimmin viitatuista kéytettdvyyden kisiterakenteista
on Nielsenin (1993) esittdimd kiytettivyyden osatekijoiden malli kuvassa 1. Kéytettdvyys
(usability) kuvataan siind erilleen kdyttokelpoisuudesta (utility). Télld erottelulla Nielsen
haluaa korostaa siti, ettd jarjestelmin kéyttokelpoisuus on eri asia kuin kdytettavyys. Kéytto-
kelpoisuus selvidd vasta kidytdnnon tehtdvissd, eiki sitd voi havainnoida kéytettavyystestissa,
kuten kaytettdvyyttd. Kumpikin néisti vaikuttaa silti jarjestelméstd saatavaan hyotyyn.

Kaytettdvyyden osatekijoind Nielsen (1993) luettelee helpon opittavuuden, tehokkuuden,
muistettavuuden kiyttokerrasta toiseen, virheitten vihédisen maéiran kdyton aikana ja kdyttdjian
subjektiivisen tyytyvdisyyden. Kaikkia nditd osatekijoitd voidaan tarvittaessa havainnoida
erilaisilla kédytettdvyystutkimuksen menetelmilld. Vain niitd tekijoitd, joiden saavuttamista
voidaan jotenkin arvi-
oida ja mitata, voi-
daan kehittdd edel-
leen. Toistamalla mit-
taus uudelleensuunni-
tellun kayttoliittymén
parissa voidaan va-
kuuttua  siitd, ettd
suunnittelussa on
edetty oikeaan suun-
taan ja ettd kayttoliit-  Kaytannéllinen
tymé on parempi kuin  hyvéksyttavyys
ennen. Talld tavoin

kiytettavyyskriteerien

avulla ohjataan ohjel-
miston kehitysti. Kuva 1: Kaytettavyyden osatekijoité (Nielsen, 1993).

Sosiaalinen
hyvéksyttavyys

Kayttokelpoisuus
(utility)

Opittavuus

Hyodyllisyys
(usefulness)

Kaytettavyys

(usability) Tehokkuus

Muistettavuus
Hinta
Virheettomyys

Yhteensopivuus

Luotettavuus

Miellyttavyys

jne

Haasteena on tavoit-

teiden asettaminen sellaisiksi, ettd niiden saavuttamisesta on todellista hydtyd sovelluksen
kiytettdvyyden kannalta. Tavoitteiden tulee tietysti olla kayttdjdlle mielekkaitd. Kéyttdjian
tulee voida hyotyd jarjestelmdstd ja kayttdd sitd johonkin omaan tehtdvddnsd — miksi
jérjestelmd muuten rakennettaisiin?

Nielsenin (1993) mukaan kéytettdvyyden osatekijit ovat keskendin ristiriitaisia kayttoliitty-
min suunnittelun tavoitteina. Esimerkiksi helposti opittava kayttoliittyma voi siséltda véli-
vaiheita ja kayttdjan muistia tukevia ohjeita tarpeettoman paljon ollakseen tehokas. Tdmén
vuoksi jokaisessa ohjelmistoprojektissa tulisikin miettid tavoitteita kehitettiaville kayttoliitty-
mélle. Kun ldhtdkohtana on pyrkimys hyvéddn kiytettivyyteen, projektissa tulisi mairitelld
hyville kaytettdvyydelle asetettavat tavoitemittarit ja —suureet. Onnistuakseen tavoitteen-
asettelussa kdytettivyysasiantuntijan on tunnettava kyseisen ohjelmiston kdyttdjien tarpeet ja
ohjelmistolle suunnitellut tyypillisimmait kdytt6tavat. On ratkaistava, panostetaanko ensim-
miisen kayttokokemuksen helppouteen vai onko kiyttdjin tyytyvdisyys ohjelmistoon
tarkedmpédd, milld tavoin néitd kdytdnnon tilanteessa voidaan “mitata” ja milloin mittaustulos
on riittdvan hyva”.

Kaytettdvyys on vain yksi hyvdksyttdvyyden (acceptability) osatekiji kuvan 1 kaaviossa.
Hyviéksyttdvyydelld Nielsen (1993) viittaa siihen, ettd jarjestelmin tulee tiyttdd kaikkien
sidosryhmien sille asettamat tavoitteet ja vaatimukset. Kidytdnnollinen hyvaksyttdvyys on eri
asia kuin sosiaalinen hyviksyttdvyys. Nielsen antaa esimerkin jarjestelmaistd, jolla kerdtdin
tietoa sosiaalitukea hakevista ihmisistd. Jarjestelmé voi olla kéytossd toimiva ja kéyttdjiensd
(virkailijoiden) kannalta onnistunut, mutta toimiakseen se tarvitsee yksityisluonteisia tietoja
asiakkaista, joille tietojen kerdys on kiusallinen tapahtuma vaikkei kyseessé olisikaan yritys
hakea tukea viddrin perustein.
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Myos standardi ISO 9241-11 maéérittelee kédytettdvyyden kolmen késitteen avulla:

“the extent to which a product can be used by specified users to achieve
specified goals with effectiveness, efficiency, and satisfaction, in a
specified context of use.”

Kaytettdvyys [SO-standardin mukaan tarkoittaa siis sitd, miten hyvin tietty kayttdja voi
tuotteen avulla saavuttaa tavoitteensa tuloksellisesti (effectiveness), tehokkaasti (efficiency) ja
kayttajaa tyydyttdvdlld tavalla (satisfaction) tietysséd kayttokontekstissa. Kéytettdvyyden méa-
ritelméssd ilmaus “the extent to which” viittaa siihen, ettd kiytettivyys on viime kiddessi
kayttdjan suhteellinen kokemus kéyton onnistumisesta. On huomattava, ettd kaytettivyys on
aina kayttija- ja tilannekohtaista, joten standardinkin maéirittelytapa johtaa takaisin perus-
periaatteeseen: tunne kayttdja!

Standardin ISO 9241-11 mukaan kiyttdjén tavoitteiden saavuttamiseen vaikuttaa kdyttdjén
omien ominaisuuksien lisdksi tehtdvin laatu, laitteisto ja ymparistd — niitd kaikkia yhdessé
kutsutaan kdyttotilanteeksi eli kdyton kontekstiksi (context of use). Kayttdjan tavoite pitdd
tuntea, jotta voidaan verrata
tuotteen (esimerkiksi tietokone-

Kayttotilanne

ohjelman) kiytdssd saavutettua

LT;';O'teﬁu aikaansaannosta alkuperdiseen
kayttaja Qoitteet tavoitteeseen (kuva 2).
Kéytettavyys: laajuus missa maarin tavoitteet Eri kayttdjilla tavoitekin voi
saavutetaan tuloksekkaasti, tehokkaasti ja tyytyvéisena. olla erilainen. Esimerkiksi pu-
helinmyyjalle tirkeitd tavoit-
tuloksellisuus teita  asiakastilausten  ylla-

pidossa voivat olla virheeton ti-
lauksen kirjaus ja nopeat vas-
taukset asiakkaiden tieduste-
luihin tilaustensa kohtalosta.
Myynnit  kokoava  myynti-

ympaéristd

U000

L

sihteeri haluaa vaivattomasti
Kiiytottivyyden tledon. paivn ..alk.ana.tehdylsta
mittarit kaupoista ja toimitustilanteesta,

Kayton lopputulos

mutta myds yleiskuvan asia-
kaskunnasta  ja  markkina-

Kuva 2: Kaytettavyyden kasiterakenne (ISO 9241-11). tilanteesta. Jokaiseen kayttéjan

tavoitteeseen voidaan liittda
tavoitesuureita, esimerkiksi nopeus tai virheettdmyys, jotka pidetdéin mielessd jirjestelmai
suunniteltaessa.

Kéyttotilanne voi muuttua olennaisesti erilaiseksi eri ympéristdissd. Esimerkiksi kdmmen-
tietokonetta tai puhelinta voidaan kayttdd liikuttaessa ulkona, ja kéyttdjin tulisi voida katsoa
eteenpdin muuta liikennettd ja mahdollisia esteitd tielldéin. Téllainen kéyttdtapa tulee
huomioida kaytettdvyyden arvioinnissa: testaus pelkéstidn paikallaan istuen tai laboratoriossa
kévellen ei tavoita oikeaa kéyttdtilannetta ja siind esiintyvid kdyton ongelmia.

Jos kéytettdvyys madritellddn viime kéddessd kdyttdjan kokemuksena kdyton onnistumisesta,
arvioinnissa tarvitaan tietoa kdyttdjin kokemuksesta (user experience, use experience), ei
pelkidstdin endd niistd kiytettdvyysongelmista, joita kdyttdjd kohtaa ohjelmistoa kayttiessdan.
Kayttdjan tyytyvdisyyden arviointi ei ole helposti tehtdvissd pelkéstddan kayttdjaa
tarkkailemalla. Tyytyvdisyyden arviointia varten on kehitetty erilaisia kyselylomakkeita; niité
kisitellddn tarkemmin luvussa 2 (Vanhala) sekd luvussa 17 (HOysniemi) lasten kaytto-
liittymien osalta.

Kaytettdvyyden rinnalla on totuttu nikemaén toinenkin peruskésite: saavutettavuus eli esteet-
témyys (accessibility). Esteettomdn suunnittelun ldhtokohtana on ollut tarkastella erityis-
ryhmié, joihin kuuluu aistiensa, motoriikkansa tai kognitiivisten kykyjensi suhteen erilaisia
kayttdjid. Varsinaisten tietoteknisten tuotteiden liséksi esteettomyys kattaa tilojen, palveluiden
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ja vilineiston suunnittelun erityisryhmaélle sopivaksi. Vaikka kayttdd helpottavien apuvéli-
neiden kehittiminen onkin keskeiselld sijalla tuettaessa erityisryhmien tietotekniikan kéyttod,
téssd raportissa ei kuitenkaan puututa niiden suunnitteluun. Aiheesta kerrotaan lisdd raportin
luvussa 16 (Helin).

Esteettomyydessd korostuu kiyttdjien ominaisuuksien ja kykyjen erilaisuus. Gulliksenin ja
muiden (2004) mukaan ISO-standardi 16071 maidirittelee esteettomyyden seuraavasti:

“the usability of a product, service, environment or facility by people
with the widest range of capabilities”.

Esteettomyyden ja kiytettivyyden kisitteiden vélinen suhde ei ole selked. Sen sijaan ettd
kyseesséd olisi kaksi eri késitettd, ne voivatkin olla samalla jatkumolla kéyttdjan ja hinen
ympdristossddn eri tavoin ilmenevin teknologian vélimaastossa. Gulliksen ja muut (2004)
kuvaavat esteettomén suunnittelun tavoitteiden olevan yleisesti sopusoinnussa kéytettdvyyden
tavoittelun kanssa. He korostavat kuitenkin, ettd kéytettdvyydelle asetettavat tavoitteet pitdd
miettid tilannekohtaisesti myo0s erityisryhmille. Tehokkuuden tavoittelu ei aina ole keskeinen
padmaidrd vaan tuloksellisuus (onnistuminen tehtivéssd lopulta) on tirkedmpdd: ei haittaa,
vaikka laitteen kdynnistys kestdd minuutteja, kunhan se lopulta onnistuu. Tehtidvin toistu-
minen kuitenkin muuttaa tilanteen. Laitteen kdynnistys tapahtuu vain kerran, pari padivéssa.
Jos tekstin kirjoittamisessa merkin tuottaminen kestdd kauan, tehokkuuden ja tuottavuuden
tavoittelu alkaa olla olennaista — tekstidhan kirjoitetaan usein ja pitkid aikoja kerrallaan.

Joskus esteettomyyteen pyrkivdstd suunnittelusta kiytetddn nimitystd “kaikille tarkoitettu
suunnittelu” (Design-for-All), DfA. Se méiritellddn seuraavasti (DfA, 2004):

“Design for All tarkoittaa sosiaalisesti vastuullista suunnittelua. Se
merkitsee tuotteissa helppokdyttoisyyttd, ympdristoissd esteettomyyttd ja
palveluissa saavutettavuutta ja toimivuutta.”

DfA tarkoittaa, ettd suunnittelun tulisi tukea kaikkia, ei vain erityisryhmid. Esimerkiksi sama
alun perin pyorituoleja varten suunniteltu ramppi soveltuu lastenvaunuille ja ostosrullakoille,
polkupydérille ja matkalaukuille. Televisio-ohjelmiin suunniteltiin tekstitys tukemaan huono-
kuuloisia, mutta tekstitys palvelee myos vieraskielisid, lukemaan vasta opettelevia, tai muuten
hiljaisuutta edellyttivié katselutilanteita.

Muutamissa ldhteissd (kuten esimerkiksi Shneiderman & Plaisant, 2005) kdytetddn termid
universaali kdytettivyys (universal usability). Suunnittelijan tulisi ottaa huomioon ja ymmar-
tad kayttdjien valisid fyysisid, dlyllisid ja persoonallisuuden eroja monipuolisemmin kuin vain
erityisryhmille suunnitellessaan. Shneiderman ja Plaisant kattavat aihetta késitellessdin
kayttdjén fyysiset mitat, kognitiiviset ja aisteihin liittyvét kyvyt, persoonallisuus- ja kulttuuri-
erot, vammaiset, vanhukset ja lapset — ja my0s erot laitteistoissa, kuten niyttojen koossa ja
tarkkuudessa, ja ohjelmistoversioissa. Esimerkiksi tulevaisuuden haasteena kayttdliittymille
voisi olla useiden kieliversioiden tuottaminen tai Internet-yhteyden kaistanleveyteen mukau-
tuminen niin, etti erilaisille pééatelaitteille sisdlto tarjotaan automaattisesti niille sopivimmalla
tavalla pilkottuna.

Kaytettdvyystutkimuksessa tulisi muistaa toimia eettisten periaatteiden mukaisesti. Peri-
aatteista kerrotaan tarkemmin luvussa 21 (Koskinen). Ndma periaatteet korostuvat silloin, kun
erityisryhmiin kuuluvia kayttijia kuten lapsia (Hoysniemi, luku 18) on mukana testeissé.

1.4. Kaytettavyystutkimuksen menetelmista

Kaytettivyystutkimuksen menetelmdt (Usability Engineering Methods, UEM) kattavat erilaisia
suunnitteluun, mallinnukseen ja arviointiin tarkoitettuja menetelmid (kuva 3). Rajat ndiden
padluokkien vililla eivdt ole tarkkoja, vaan jotkut menetelmit voivat kuulua useampaankin
paédluokkaan. Menetelméjoukko laajenee koko ajan, kun niitd tutkitaan, kehitetdén ja otetaan
kayttoon tuotekehityksen tueksi. Menetelmékehityksen tavoitteena on tuottaa helppo-
kayttdisid, nopeita ja tehokkaita menetelmid, joita voitaisiin kéyttdd erilaisissa tilanteissa.
Tdmin raportin pédsisiltond késitellddn menetelmid, joita kéytetddn keréttdessd tietoa
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suunnittelu-
} |:| Vaihtuvat kayttotilanteet {} menetelmt

kayttdjistd ja kayttoliittymien kaytettdvyydestd tarkoituksena tukea ohjelmiston kehitysta.
Lahinnd ne sopivat arviointimenetelmien pédluokkaan. Arviointimenetelmdt jaetaan
tavallisesti tarkistusmenetelmiin (inspection methods) ja testausmenetelmiin (user testing);
néiden erona on se, osallistuuko kéyttdjé arviointiin vai ei.

} |:| Kayttoliittymien menetelmét

. . mallinnus-
Tarve oftaa kiytt3ja e menetelmét
huomiaon menetelmat
arviointi-

monimutkaistuminen

Kuva 3: Kaytettavyystutkimuksen menetelmat.

Menetelmailla tarkoitetaan tdssd tyovaiheittain tai tavoitetuloksina kuvattua tehtdvdjoukkoa,
jonka taustalla voi olla jokin erityinen teoria, malli tai viitekehys. Menetelmén avulla voidaan
keritd aineistoa, analysoida sitd ja joskus myo0s tuottaa konkreettisia ehdotuksia kaytto-
liittymén suunnitteluun. Useimmat menetelmit on tarkoitettu vain johonkin tiettyyn kaytto-
tilanteeseen; niinpé erilaisia menetelmid muunnoksineen on paljon. Eri nimiset menetelmét
ovat toisinaan vain suhteellisen pienid muutoksia aikaisemmassa lihdeaineistossa kuvattuihin
menetelmiin. Tdmén johdosta kaikkia “menetelmid” ei varmasti ole edes mainittu tdssi
raportissa, vaikka tarkasteluun on valittu useimmin l&hteissé esiintyvid menetelmaperheita.

Nielsenin (1993) mukaan kaytettdvyyden tutkiminen on pitkékestoinen prosessi, joka jatkuu
jarjestelmin suunnittelun ja kehittdimisen ajan. Vaikka kéytettdvyyttd ei voidakaan yleis-
patevésti kuvata aina samanlaisena, kdytettdvyystutkimuksen menetelmit ovat kuvattavissa
yleispatevisti, ja niitd voidaan soveltaa jirjestelmén kehitysprosessin aikana. Projektit ja
niiden tuotteet wvaihtelevat, mutta hyvén kéaytettivyyden saavuttamiseksi tarvittavat
toimintatavat toistuvat suhteellisen samanlaisina projektista toiseen.

Kayttdjan tunteminen edellyttdd tiedonkeruuta. Tiedonkeruuseen soveltuvia menetelmid on
koottu taulukkoon 1. Tédssd raportissa katetaan kyselylomakkeet (Vanhala, luku 2), haastattelu
(Vuorela, luku 3) ja fokusryhmat (Parviainen, luku 4) seké kéyttdjin havainnointi kentilld tai
laboratoriossa. N&itd menetelmid voidaan kdyttdd jo varhaisessa vaiheessa uutta tuotetta
suunniteltaessa. Ne soveltuvat vaatimusmédrittelyn tueksi, mutta myds vaiheeseen, jossa
kerdtdin palautetta jo kiytdssé olleesta tuotteesta.

Usein kéytettdvyystutkimuksen tiedonkeruuseen liittyy kdyttdjan toiminnan tarkkailua siind
ympdristossd, johon uutta tuotetta ollaan suunnittelemassa. Raporttiin on koottu erilaisia
menetelmid, joissa tavoitteena on havainnoida kéyttdjan toimintaa aidossa toimintaympé-
ristosséd (etnografia: Vuorinen, luku 5; tilannetutkimus: Heikkild, luku 6). Myds laboratorio-
oloissa kéyttdjdn toimintaa havainnoidaan seuraamalla tydskentelyé ja kokoamalla tietoa tydn
sujumisesta (kdytettavyystestaus: Koskinen, luku 13; d4dneenajattelu: Ilves, luku 14).

Joskus testissd kaytetddn apuvilineiti, kuten katseenseurantalaitetta (Lehtinen, luku 15);
toisinaan tehdddn jopa fysiologisia mittauksia esimerkiksi sykkeessd tapahtuvien muutosten
selvittimiseksi. Tdllainen tiedonkeruu vaatii laitteita, joita on hankala kadyttdd muualla kuin
laboratorio-oloissa, vaikka kéytdnnon tilanteissa esimerkiksi stressitekijoitd tai katseen
kohdistumiseen liittyvié tekijoité olisikin kiinnostavaa kartoittaa.

Aidossa toimintaymparistdssa tapahtuvaa tiedonkeruuta tarvitaan tuotekehitysprosessin alku-
puolella vaatimusmadrittelyvaiheessa. Sen sijaan laboratorio-oloissa tehtdvissad tutkimuksissa
etsitdin useimmiten kéytettdvyysongelmia tuotteista, ei niinkdén endid kayttdjan tuotteelle
asettamia vaatimuksia.
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Taulukko 1: Tiedonkeruutapoja (mukailtu lahteesta Preece et al., 2002).

Tiedonkeruutapa  Sopii etenkin Aineisto Edut Ongelmat
Kyselylomakkeet e Selvapiirteisiin o \oidaan kerata « \/oi tavoittaa monta o Lomakkeen suunnittelu
(luku 2) kysymyksiin maérallisté ja vastaajaa on haastavaa
vastaamiseen laadullista aineistoa suhteellisen vahilla Lo
resursseilla o Vastausprosentti voi
o Ei anna valitonta jaada alhaiseksi
tietoa kayttoliitty- .
mastd, vaan kaytta- ¢ Vas‘tt?uksetttyoklvat .
j&n mielipiteité ja osoitiaa, etla kysymysta
I ei ole ymmarretty
tulkintoja
halutulla tavalla
Haastattelut o Aiheen / ké&yttajan | e Enimméakseen o Haastattelija voi o Haastattelija voi
(luku 3) alustavaan laadullista aineistoa "avata” kysymyksia johdatella liiaksi
tutkimiseen ja .
tunnusteluun * Saadaan kontakti
kayttajaan
Fokusryhmét o Monien o Laadullista aineistoa | e Tuo esiin mielipiteita | e Dominoivat persoonat
(luku 4) ja tyopajat nakokulmien puolesta ja vastaan voivat hankaloittaa
luku 10 i i apiviemista
( ) kartoitukseen « Saadaan kontakii tilanteen lapiviemisté
kayttajaan
Havainnointi o Kayttajan toimin- | e Laadullista havainto- | e Toiminnan tarkkailu | e Vie paljon aikaa ja voi
kentalla taan tutustu- aineistoa, kuvia, antaa tietoa, jota tuottaa valtavan aineiston
(luvut 5 ja 6) miseen aidossa kirjallista materiaalia muilla menetelmilla ei
ymparistdssa voi kerata
Havainnointi o Suunnitteluvirhei- | e Laadullista havainto- | e Toiminnan tarkkailu o \Voidaan haluta tarkka
laboratorio-oloissa den etsimiseen aineistoa, antaa tietoa, jota analyysi tapahtumista,
(luvut 13, 14,ja15) | kehitteilla ole- lukuméaaratietoa muilla menetelmilla ei | minka vuoksi videoidaan:;
vasta tuotteesta (loki) voi kerata videoanalyysi on hidasta

Preece ja muut (2002) rinnastavat fokusryhmét ja tyopajat (workshop) taulukossa 1. Tyo-
pajassa kéyttdjd tai kayttdjakunnan edustajia voi olla mukana suunnittelu- ja arviointitydssé.
Tyopajoja ei muuten késitelld tdssd raportissa, mutta joitakin ldpikdyntejd (luku 10,
Kotkaluoto) voidaan toteuttaa tyOpajatyyppisesti niin, ettd kéyttdjien edustajia on mukana.
Karasti (1997) kuvaa etnografisen kenttdtutkimuksen aikana kerddmiensd havaintojen
kisittelyd tyOpajoissa yhdessd niitten henkildiden kanssa, joiden ty6td hin oli tarkkaillut. Tyo-
pajoissa saatiin muodostettua osallistujien yhteinen késitys sekd ongelmia aiheuttavista
seikoista ettd niistd asioista, jotka toimivat hyvin. Esimerkki osoittaa, ettd kéyttdjien kanssa
jérjestetty tyGpaja voi tukea jérjestelmankehitystd myos laajemmin kuin pelkéstiddn kéytto-
liittymén eri vaihtoehtojen vertailemiseksi. Useissa suunnittelumenetelmissé (laajemminkin
kuin vain kayttdjakeskeisessd suunnittelussa) korostetaan kéyttdjdn mukaanottoa jarjestelméin
kehitykseen. Termilld osallistava suunnittelu (Participatory Design) tarkoitetaan hiukan
erilaisia asioita eri ldhteissd (Kujala, 2003), mutta perustaltaan se on kuitenkin kéyttdjin tai
kayttdjan edustajan aktiivista mukanaoloa kehitysprojektissa, osallistumisen laajuus ja
toteutustapa vain vaihtelevat.

Kaytettdvyystutkimuksenkin piirissd pyrkimykset saada kéyttdjid osallistumaan projektiin
ovat laajentuneet viime vuosina. Suuntaus on ollut pelkdstd laboratorio-oloissa tehtidvista
testauksesta pyrkimykseen ymmartdd kaytettdvyyttd kdyttdjan tyOGympéristdssd ja vaihtele-
vissa kayttdtilanteissa. Suuntaus on jopa ollut niin radikaali, ettd laboratorioissa tehtivit testit
ovat menettineet merkitystddn. Testausta on alettu pitdd osittaisoptimointina: testissd kiinni-
tetddn huomiota ldhinnd siihen, miten kéyttijd selviytyy tietyissd ennalta-annetuissa kéytto-
tilanteissa, muttei tutkita reaalimaailman tuomia muita héiriotekijoitd, jotka saattavat viime
kidessd jopa estdd tyoskentelyn. Toinen laajenemissuunta on ollut kdyttdjan mukaanotto
suunnitteluvaiheisiinkin, ei pelkéstdin henkiloni jolta kerdtddn ideoita ja palautetta tarpeiden
kartoitukseen vaan aktiivisesti tyohon osallistuvana toimijana.
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Raportissa kisitellyt kéytettdvyystutkimuksen menetelmét on koottu taulukkoon 2, jossa niitd
verrataan kohderyhmén kéyttijien mukanaolon ja tiedonkeruun tapahtumapaikan mukaan.

Taulukko 2: Kaytettavyystutkimuksen menetelmia tassa raportissa. Merkintd x tarkoittaa, eftd ominaisuus on
voimassa yleisesti, (x) taas sitd, ettd ominaisuus on voimassa vain toisinaan. "Muutamia” kayttéjia tarkoittaa, ettei
menetelmassa tdsmennetd sen tarkemmin, montako kéyttajaa tarvitaan.

Mukana kohderyhman kayttajia | Aineiston keruun ympéristo
kayttajia | kayttajia | kayttajia tutkijan luona | kentélla aidossa| etana,
havain- | mukana | tarvitaan tai laborato- kayttotilan- puhelin tai
Menetelmat Ei | noidaan | kerralla | kaikkiaan riossa teessa verkko apuna
Asiantuntija-arviointi
(luku 8) X X
Automaattinen tarkistus
(luvut 12 ja 16) X X
Automatisoitu lokianalyysi
(luku 12) kymmenia X X X
1 tai riippuu yhtei-
Etnografia (luku 5) X useita sosta X (x)
Fokusryhmét (luku 4) 6-8 X
Haastattelu (luku 3) 1 muutamia X X
Katseenseuranta (luku 15) 1 3-n X
Kognitiivinen lapikaynti
(luku 9) X X
Kaytettavyystestaus
(luku 13) X 1 3-n X (x)
Lomaketutkimus (luku 2) kymmenia X
Mallinnus- ja simulointi-
menetelmat (luku 12) X X
Ryhmélapikaynti (luku 10) (x) 2-3 X
Tilannetutkimus (luku 6) X 1 3-9 X
Toiminnan teoria (luku 7) X 1-n X
Aaneenajattelu (luku 14) X 1 muutamia X (x)

Kayttdjad havainnoitaessa kiinnitetddn huomiota kdyttdjin tekemiin tydvaiheisiin ja joskus
myds ilmeisiin, eleisiin ja mielialaan. Vaihtoehtona havainnoinnille on esimerkiksi kéyttdjan
haastattelu, jolloin muistiin otetaan vain se, mitd kéyttdja kertoo. Tietysti tarkkailun aikana
kerdttyjd havaintoja tulee kiyttdd kiytettdvyysarvioinnissa; pelkkd “tarkkailu” tuo mieleen
vain kéyttdjdn toiminnan seuraamisen, ei sitd, ettd keritty aineisto analysoitaisiin tarkasti.

Raportissa paadyttiin kdyttdmaian kokoelmaan valituista kiytettdvyystutkimuksen 1dhestymis-
tavoista termid menetelmé. Rajanveto termien menetelma ja tekniikka vililld ei ole selked.
Lahdeteoksissa on kéytetty vaihtelevasti termeja “method” ja “methodology”, joitten
tarkempaa merkityssisdltod ei useinkaan pohdita. Kumpikin on tdssd kddnnetty yksin-
kertaisesti menetelmiksi. Kolmas hiukan suppeampi késite on technique”, tekniikka;
menetelmd voi koostua joukosta tekniikoita ja tyOvaiheita. Kiytettdvyystestauksesta on
kaytetty kirjallisuudessa termid “think aloud” eli d4neenajattelu; nihddksemme &éneenajattelu
on ennemmin tekniikka, jota voidaan kéyttdd testauksessa apuna siind kuin kéyttdjan
tarkkailuakin. Vasta yhdessié ne ovat oma menetelminsd, joka tunnetaan nimelld
kaytettdvyystestaus. Kdymme ldpi my0Os esimerkiksi haastattelun yhtend “menetelméni”,
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vaikka haastattelu soveltuukin kéytettdviksi monenlaisen tutkimuksen tiedonhankinnassa.
Kun haastattelua kéytetddn kaytettdvyystutkimuksen yhteydessd, koottavan aineiston
analyysiin tarvitaan viitekehysti esimerkiksi tilannetutkimuksesta.

1.5. Kaytettavyystutkimuksen menetelmat tuotekehityksen tukena

Kéyttdjin huomioonottaminen ohjelmiston kehityksen aikana alkaa siitd, ettd prosessi pitdd
suunnitella: miten tietoa kerdtdan kayttdjistd, miten ja mistd heidit tavoitetaan, ja miten heiltd
kerdtty tieto saadaan osaksi ohjelmistokehitystd. Kdyttdijikeskeisessd suunnittelussa (User
Centered Design, UCD) kdyttdjan tarpeet huomioivaa kehitystyotd tehdédédn iteratiivisesti.
Tassd prosessissa (kuva 4) toiste-
taan madrittely-, suunnittelu- ja
arviointitehtivid kunnes saavute-

o psese . . 1. Suunnittele
taan kayttdjan ja organisaation kéyttajakeskeinen
vaatimuksia vastaava jérjestelmi prosessi
— tai kdytinnossd kunnes ty6hon v
varatut resurssit on kéytetty ja 2 Madritiele

PTEa . o tayttaa vaatimukset R .
tuote pitdd julkistaa. Téssd koh- Kayttokonteksti
dassa verrataan erilaisia kéytetta-

vyystutkimuksen menetelmid ja 5. Arviol suunnitelmia 3. Maarittele kayttajan ja
niiden resurssitarpeita. Kuvan 4 suhteessa kayttajan organisaation

. .. vaatimuksiin vaatimukset
malli ei itsessddn ota kantaa
sithen, miten tuotekehitys organi- \ 4 Tuota suunnittelu- /
soidaan tai mitd vaiheita projekti ratkaisuja

kiy lépi; mukaan kuitenkin tulisi
saada kayttdjakeskeisen suunnit-
telun vastuuhenkild ja prosessiin
kuuluvia tehtdvid. Silti Gulliksen
ja muut (2003) osoittavat, ettd kéyttijédkeskeisyys ei saa aina tarvitsemaansa arvostusta, kun
UCD-tavoitteet kamppailevat koko yrityksen liiketavoitteiden rinnalla. Kéayttdjakeskeisyys
tulisi heiddn mukaansa saada laajemminkin koko yrityksessd hyvéksytyksi tavoitteeksi. Sklar
ja Gilmore (2004) nostavat esiin samankaltaisen tavoitteen: kun UCD-prosessi kidynnistyy
aikaisissa suunnitteluvaiheissa, kaytettdvyysasiantuntija voisi tuoda ideoitaan mukaan
positiivisella tavalla eikd vain hakea ongelmia toisten tekemistd suunnitelmista.

Kuva 4: Suositeltava kayttajakeskeisen suunnittelun prosessi (ISO 13407).

UCD-prosessia vastaan esitetdén kdytdnnosséd usein vastavéitteitd. Prosessi vie turhaan aikaa,
kayttdjat eivat kuitenkaan tiedd mitd haluavat eivétkd osaa tuoda esiin tarpeitaan ja vaati-
muksia ohjelmistolle, ja kdyttdja oppii kdyttimain tuotetta sen kayttoliittymastd huolimatta
(esim. Gould & Lewis, 1985).

Osaltaan UCD-prosessia vastaan esitetyt vastavditteet ovat totta. Kayttdja ei yleensd pysty
lukemaan ja ymmartdmadn teknisid suunnitteludokumentteja. Hian kokee vaikeaksi kuvata,
mitd hén tekisi jarjestelmailld, jota vasta suunnitellaan. Kéyttdjan vaatimusten kerddminen ja
maédrittely (Requirements Gathering, Analysis tai Engineering) on tuotekehitysprojektin
tarkeimpid vaiheita, jotta saadaan aikaan kdyttdjdn tarpeita vastaava jarjestelma. Jotta kayttija
ymmartdisi suunnitelmia ja osaisi antaa niistd palautetta, on tarpeen tehdd kayttoliittymasti
erilaisia havainnollistuksia kdyttdjan ndhtdviksi ja kokeiltavaksi. Mitd helpommin ja nopeam-
min niitd havainnollistuksia pystytddn tuottamaan, siti varmemmin niitd myds tuotetaan ja
kiytetddn kdytdnnon tuotekehitysprojekteissa. Kaytinnosséd kaytettavyys ja kayttdjakeskeinen
suunnittelu pitdd monesti “myyda” kehittdjille niin, ettd he kokevat sen tarpeelliseksi tuote-
kehitysprojektissa ja sille varataan tarvittavat resurssit koko projektin ajalle. Tuotekehityk-
sessd kayttoliittymén suunnittelun tulisi olla etusijalla eikd vasta viime tipassa tehtyd hieno-
sddtod. Hienosddtd ei néet tehoa: vaikka lisdisitkin buldogille huulipunaa, kukaan ei silti halua
suudella sité.

Jo aivan suunnittelutydn alkuvaiheissa on syytd pohtia sitd, mitd kdyttdjaryhmié ja millaisia
kayttdtilanteita tuotteella halutaan palvella. Naistd voi koota joukon kdyttoskenaarioita (use
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scenario). Skenaariolla tarkoitetaan téssd kuvausta kayttéjésta ja siitd, miten han tekisi jonkin
tehtdvénsd suunnitteilla olevalla tuotteella. Kun tuotteeseen suunnitteilla oleva toiminnal-
lisuus kuvataan skenaarioina tai kuvakdsikirjoituksina (storyboard), niitd voi pohtia yhdessd
kiyttdjan kanssa: onko tdllaisia skenaariossa kuvattuja tilanteita kdytinnossé, ja onko niissid
kenties joitakin sellaisia taustatekijoité, joita suunnittelija ei ole osannut kuvitellakaan?

Kéytettdvyysasiantuntija voi tehdd suunnitelmansa konkreettisemmaksi myds laatimalla siitd
prototyypin, jota voidaan kdydd yhdessd kayttdjan kanssa ldpi. Prototyyppejd voi kehittdd
paperilla hyvin nopeasti, jolloin niissé on niukasti yksityiskohtia ja piirrettynd vain muutama
ndytonkuva (ns. karkea prototyyppi, low fidelity prototype), tai niistd voidaan ajan salliessa
tehdd tietokoneella suoritettavia yksityiskohtaisemmin suunniteltuja tdsmdprototyyppejdi
(high-fidelity prototype). Vaikkei karkeaa prototyyppid helposti yhdistdkddn tietokoneen
ndytollda ndhtdvddn viimeisteltyyn tuotteeseen, antaa senkin kokeileminen (suorituksen
simulointi esimerkiksi ”sormihiirelld” paperimallin sivuja vaihdellen) hyoddyllistd palautetta ja
tietoa kehittyneemmaén version suunnitteluun.

Jotta kayttdjan tarpeista padstdisiin paremmin selville, prototyyppejd tarvittaisiin jo varhai-
sessa suunnitteluvaiheessa. Ideoiden konkretisointi on tietysti tarpeen muutenkin: keskustelu
kehittédjien kesken saa prototyypistd konkreettisen tavoitteen, ja tuoteprototyyppid voi kayttaa
laajemminkin ideoiden myymiseen esimerkiksi johdolle. On silti huomattava, ettd prototyypin
lapikdynti kdyttdjédn kanssa ei saisi olla proton demoamista ja esittelyd, vaan péétavoitteena
olisi keritd sen avulla kéyttdjin kommentteja, ideoita ja palautetta. Jos esittelijan tavoitteena
on saada aitoa kéyttdjdpalautetta, hdnen tulisi jittdd esittely minimiin ja keskittyd
kuuntelemaan kayttdjad, kun kayttdji pohdiskelee dineen prototyypissd ndkyvid asioita ja
yrittdd tehda silla tehtévia.

Taulukkoon 3 on koottu tdssd raportissa kisitellyt kiytettdvyystutkimuksen menetelmat
sijoitettuina yksinkertaistetun tuotekehitysprojektin péaédvaiheisiin. Tuotekehitysprojektissa
edetddn yleisesti kayttdjan tarpeiden ja toiminnallisuuden maédrittelystd erilaisten proto-
tyyppien kehittelyn kautta tuotteen lopulliseen ohjelmoimiseen ja julkistamiseen.

Kaytettdvyystutkimuksen menetelmid tulisi kéyttdd varhain tuotekehitysprojektissa, silld vain
varhaisessa vaiheessa kadyttdja voidaan ottaa huomioon tuotteen toiminnallisuuden ja
rakenteen suunnittelussa (esim. Gould & Lewis, 1985). Jos ldhtokohtana onkin ollut suunnit-
telijan késitys kdyttdjan tarpeista eikd titd késitystd olla perustettu kdyttdjien tuntemiseen,
vaarana on suunnitella mukaan toiminnallisuutta, jota kdyttdjad ei tarvitse. Kaytdnndssd
kiytettdvyystutkimus voi joutua “testausfunktion” (Siegel & Dray, 2005) asemaan organisaa-
tiossa: sitd tarvitaan vasta siind vaiheessa, kun tuotekehityksessd ollaan edetty niin pitkélle
ettd on jotain testattavaa. Juuri ennen julkistusta annettu “kéytettivyystestattu”-leima ei
paranna kéytettdvyyttd, vaikka silld ehkd markkinoinnissa merkitysté onkin.

Kaytettavyystutkimuksen menetelmien resurssitarve kuvataan taulukossa 3 tiivistetysti niin,
ettd tutkimuksen suunnittelusta raportoinnin valmistumiseen kuluva aika on arvioitu
tyypillisessd menetelmidn kéyttotilanteessa. Tietysti menetelmén resurssitarvetta voidaan
vihentdd jattdmalld pois tyolditd tyGvaiheita, esimerkiksi havaintojen formaali raportointi
(Dray & Siegel, 1995). Resurssitarpeeseen vaikuttavat kuitenkin sellaisetkin tekijét, jotka ovat
tutkimuksessa vélttdméttomid, kuten esimerkiksi osallistujien rekrytointi ja testisuunnittelu.

Kaytinnossd UCD-tyOvaiheiden tulisi perustua realistiseen kisitykseen siitd, mitd ollaan
suunnittelemassa, keitd kayttdjait ovat ja miten UCD-tyOvaiheiden tuottamat havainnot
saadaan mukaan suunnittelutyhon (Gulliksen et al., 2003). Drayn ja Siegelin (1995) mukaan
kdytdnnon projektien haasteena on saada suunnittelija omakohtaisesti nidkeméédn, miten
kayttdja tyoskentelee hdnen tekeménsd prototyypin parissa. Vaikka suunnittelija ei ennalta
arvaa siind olevan suunnitteluvirheitd, ne konkretisoituvat kayttijan kokemissa vaikeuksissa,
eikd ongelmien olemassaoloa tarvitse erikseen perustella esimerkiksi tilastollisen analyysin
avulla. Omakohtainen késitys kaytossd olevista vaikeuksista myds motivoi korjauksiin.
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Taulukko 3: Kaytettavyystutkimuksen menetelmien resurssitarve.

Tuotekehitysprojektin vaihe,

johon menetelma sopii Tyypillinen tutkimuksen kesto
Menetelmat "V'Zf’rffe'y f;;?:nu YSLTIJS tunteja paivia viikkoja Ie(ﬁle];amu::utal
Asiantuntija-arviointi X X X X X
Automaattinen tarkistus (x) X X
Automatisoitu lokianalyysi X X X X X
Etnografia X X X
Fokusryhmét X X X X
Haastattelu X X X X X X
Katseenseuranta X X X X X
Kognitiivinen lapikaynti X X X
Kaytettavyystestaus X X X X
Lomaketutkimus X X X X X X
Mallinnus- ja simulointimenetelmat X X X X X
Ryhmélapikaynti X X X X
Tilannetutkimus X (x) X X X X
Toiminnan teoria X X X X
Aaneenajattelu X X X X

Sheroederin (2003) mukaan 1990-luvun alun kéytettdvyystestien toteuttamiseen liittyvistd
tutkimuksista (mm. Virzi, 1992) alkunsa saanut késitys 5 testihenkildd riittdd kdytettdvyys-
testissd tuomaan esiin 80 % kéytettdvyysongelmista” on saanut faktan aseman. Silti sen
todenperdisyyttd ei ole osoitettu muuten kuin suhteellisen pienten ja rajattujen arviointi-
kohteiden yhteydessd — ei isojen jéarjestelmien eikd www-sivustojen yhteydessd. Tallaisten
uskomusten varaan rakennettu testaussuunitelma ei ole riittdvén tukevalla pohjalla, vaikka se
kiytannon tilanteissa vaikuttaakin houkuttelevalta: 5 testid on helppo, nopea ja halpa tapa
16ytad kehityskohteita, ja jos silld tavoin 16ydetdén 80 % ongelmista, voidaan jo olla varmoja
siitd, ettei vaikeita ongelmia jai havaitsematta.

Kaytinnon tilanteissa nyrkkisdanndt eivit kuitenkaan saisi olla testaussuunnittelun ainut ohje,
vaan suunnitelmissa tulee ottaa huomioon tuotekehitysprojektin ja sen tydvaiheen erityis-
piirteet. Jossain tilanteessa riittdd, ettd testiin osallistuu yksi henkild — jos tdmén henkilon
avulla saadaan varma tieto siitd, ettd prototyypin perusidea ei toimi, testausta on turha jatkaa
ennen prototyypin korjaamista. Joskus taas kéyttédjien avulla halutaan verrata suunnitteluidean
erilaisia kayttoliittymavaihtoehtoja, ja téllaisessa tilanteessa pitdd tietysti huolehtia siitd, ettd
palautetta pyydetddn riittdvaltd maaralta kayttdjid. Osallistujien méérié ja valintaa pohditaan
tarkemmin luvussa 18 (Anttonen).

Menetelmien resurssitarpeeseen liittyy myds tekijoiltd vaadittava asiantuntemus. Vaikka
menetelmi sindllddn olisi helposti opittavissa, eri henkildiden tekemét kéytettivyysarviot
eivit kuitenkaan ole samat. Arvioijan vaikutusta tuloksiin késitellddn tarkemmin luvussa 19
(Peréld). Toisaalta arvioijien menetelmdosaamista ja kéyttdjain huomioonottamisen taitoja
pitdd kehittdd, toisaalta taas tarvitaan uusia, tehokkaampia menetelmid. Menetelmien
tehokkuutta vertaillaan luvussa 20 (Kosonen).
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1.6. Kaytettavyystutkimus tieteenalana

Ihmisen ja tietokoneen vuorovaikutuksen (HCI, Human-Computer Interaction) tutkimus on
nuori tieteenala — etenkin verrattuna psykologiaan, jolla on vuosisataiset perinteet. Tutkimus-
lahtokohdiltaan HCI on toisaalta suunnitteluoppia, toisaalta taustana on tiukka luonnontiede.
Tavoitteena on kuitenkin viime kédessd tuottaa jotain kdytinnossd kokeiltavaa, ihmisten
kayttoon sopivaa, joten tutkimusintressit ovat hyvinkin kdytdnnonléheisid. Luonnontieteiden
puolelta perdisin olevat tavoitteet kokeellisesta tutkimuksesta ja hypoteesien testauksesta
yleistysten laatimiseksi saavat rinnalleen suunnittelutieteelle tyypilliset prototyypit ja niiden
arvioinnin suunnitelmien parantamiseksi.

Mackay ja Fayard (1997) ovat kuvanneet HCI-tutkimuksen erilaisia muotoja kolmella tasolla:
teorian taso, artefaktien suunnittelun taso ja havainnoinnin taso (kuva 5). Havainnointi tapah-
tuu reaalieldmassd tarkkailemalla miten ihmiset kayttdvit teknologiaa. Havainnoista voidaan
tehda erilaisia hypoteeseja ja malleja teorioiksi, ja niiden testaamisessa liikutaan kaikilla kol-
mella tasolla. Vuorovaikutukseen liittyvd malli on esimerkki HCI-tutkimusalueen teoriasta.
Jos HCI olisi puhdas luonnontiede, yksittdiseen luonnonilmiéon liittyvén teorian tutkiminen
. ot ei vaatisi vastaavanlaisen

malli korjattu malli vuom;ftlefilftfei keinotekoisen artefaktin,

E— o kanssa esim.  tietokoneohjelman,

Teoria

suunnittelua teorian testaa-
miseksi. Sen sijaan tutkija
tekisi empiirisen kokeen,
josta kerdisi kiinnostavat

Artefaktien havainnot  tutkimuksensa

suunnittelu

Havainnointi

aineistoksi. Jos HCI olisi
puhdas insinddritiede, pelk-
ké artefaktin suunnittelu ja
toteutus olisi riittdva haaste.

simulointi

Erilaiset teoriat nékyvét

Kuva 5:

L L artefaktien suunnittelu-

kenttatutkimus arviointi . s N
tyossd joukkona ohjeistoja,
HCl-tutkimuksen tasot (Mackay & Fayard 1997). joita kéytetddn ohjaamaan
prototyyppien  laatimista.
My0s asiantuntija-arvioinnissa kdytetdin apuna ohjeistoja ja nyrkkisddnt6jd, jotka poh-
jimmiltaan tulisi perustaa tutkimustuloksiin.

Jotkin tutkimusldhestymistavat, kuten etnografia, ovat yleisid muillakin tieteenaloilla kuin
kaytettdvyystutkimuksessa. Kéiytettdvyystutkimuksessa etnografisten menetelmien tulisi
yhdistya kdytdnnon ohjelmistoprojektiin tuottaen havaintoja kiyttijien tyoskentelytavoista ja
térkeiksi kokemista asioista avuksi toiminnallisuuden ja kdyttoliittymien suunnitteluun (Siegel
& Dray 2005).

Edelld on puhuttu ihmisen ja tietokoneen vuorovaikutuksen tutkimuksesta, josta kdytettivyys-
tutkimus kattaa siis vain osan. Kéytettdvyystutkimus-termi on vapaasti suomennettu: yhtena
lahtokohtana sille on Usability engineering (Nielsen, 1993), mutta myds Usability research,
joka laventaa “insindoritaitoa” muunkinlaiseen kiyttdjdkeskeiseen tutkimukseen ja myos
menetelmikehitykseen. Kaytettdvyystutkimus ei silti kata mallien muodostamista eikéd
sitdkddn, mistd 16ytyvit hyvit uudet ideat vuorovaikutustekniikoiksi. Se ei riitd kattamaan
kayttdjén tunteisiin vetoavaa suunnittelua — ei ainakaan niilli menetelmilla, jotka on otettu
mukaan tdhdn raporttiin. Kéytettdvyystutkimuksessa kiinnostuksen kohteina ovat kéyttdjan
tarpeiden kartoitus ja artefaktin kéytossd l0ydetyt kiytettdvyysongelmat, mutta muut osa-
alueet HCI-tutkimuksessa luovat ideoita ndiden ongelmien ratkaisemiseksi.

Mallinnusmenetelmét kuuluvat joiltakin osin teorian tasolle kuvassa 5. Esimerkiksi GOMS
(Goals, Operators, Methods, and Selection Rules) -menetelmdi kiytettdessd vuorovaikutus
kuvataan detaljitasolla niin, ettd luodun mallin avulla voidaan verrata erilaisia suunnitelmia
kayttoliittymdn toiminnoiksi (esim. St. Amant et al., 2004). Pohjana néillakin malleilla on
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kdyttdjdn toiminnasta l0ydetyt lainalaisuudet. Niitd késitellddn lyhyesti automaattisten
kiytettdvyysarviointimenetelmien yhteydessd luvussa 12 (Heimonen). Muilta osin raporttiin
valitut menetelmat tukevat 1dhinnd kuvan 5 havainnointitason aktiviteetteja.

Vaikka kéytettavyystestejd tehddén usein laboratorio-olosuhteissa ja testin jérjestdjaa ohjataan
olemaan vaikuttamatta tilanteessa tarpeettomasti, jottei testin tulos vééristyisi, kiytettavyys-
testausta ei voida pitdd kokeellisena tutkimuksena. Kiytettdvyystestauksesta puuttuu tavoite
16ytad yleistettdvid havaintoja ja teorioita. Testin tuloksia pitdd voida kéyttdd projektissa ja
niistd pitdéd saada ideoita kehittimiskohteiksi, joten tavoite on pragmaattinen. Preece ja muut
(2002) vertaavat kaytettavyystestauksen ja kokeellisen tutkimuksen eroja (taulukko 4).

Taulukko 4: Kaytettavyystestauksen ja kokeellisen tutkimuksen erot (Preece et al., 2002).

Kaytettavyystestaus Kokeellinen tutkimus

Tavoite: tuotekehitys Tavoite: uuden tiedon tuottaminen, hypoteesien testaus
Véhan osallistujia Monta osallistujaa

Tulokset ovat tarpeen suunnittelussa Tulokset validoidaan tilastollisin menetelmin

Testi ei ole taysin toistettavissa Tilanne on toistettavissa

Kontrolloitu tilanne Koejarjestelyt tarkoin kontrolloidut

Ennalta suunnitellut testivaiheet Koe eri vaiheineen suunniteltu ennalta tarkoin

Tulokset raportoidaan ohjelmistokehittajille Tulokset raportoidaan tiedeyhteisélle

Perinteistd luonnontieteellistd tiedeihannetta puoltavien tutkijoiden silmissd kiytettdvyys-
tutkimus ei ole tiedettd ollenkaan — puuttuuhan siltd kokeellisen tutkimuksen perusoletta-
mukset. Téllaisia luonnontieteen taustalla olevia perusolettamuksia ovat Mackayn ja Fayardin
(1997) mukaan seuraavat:

e Luonnonilmidt ovat olemassa ja niitd voidaan tutkia irrotettuna asiayhteydesta.
e Havainnoijat ovat harhattomia.
e Samojen ehtojen vallitessa tehdyt toistuvat havainnot tuottavat samat tulokset.

e Yhdessd tutkimusasetelmassa havaintojen perusteella tehdyt padtelmit voidaan
yleistdd muihin tutkimusasetelmiin.

Kéytdnndssa on havaittu, ettd kiytettdvyyden asiantuntijoiden laatimat kuvaukset arvioitavan
kayttoliittymén ongelmista sisdltdvit usein vain osatotuuksia. Mukaan ovat valikoituneet ne
ongelmat, jotka asiantuntija on sattunut huomaamaan ja joita hén on pitinyt ongelmina —
téllaisia havaintoja raportoi esimerkiksi Nielsen (1993). Asiantuntijoiden vaililla ei ole yksi-
mielisyyttd ongelmien kuvaustavoistakaan. Ongelmista voidaan kdyttdd erilaisia nimityksid,
vaikka ne olisivatkin kdytdnnossd sama ongelma. Kaikkia kehityskohteita ei voida havaita
kayttoliittymistd milldén nykyisin kéytossa olevilla arviointimenetelmilld. Tulosten luotetta-
vuus kérsii, kun eri arvioijat nostavat esiin erilaisia havaintoja kehittdmiskohteiksi. Voidaan
myds kysyd, ovatko menetelmét luotettavia, kun tulokset riippuvat menetelmin soveltajista.

Se osa HCI-tutkimuksesta, jossa kdytetddn kokeellisia menetelmid, tiyttdd parhaimmillaan
luonnontieteen tiedeihanteen. Kéytdnnon projektitilanteissa kéytettdvyyden parantamiseen
tahtddvit toimenpiteet eivit ole tiedettd eikd niihin saa tieteeksi kutsumalla kohdistaa turhia
odotuksia (Arnowitz & Dykstra-Erickson 2005). Tutkimusta ne sen sijaan ovat, silld ne
vaativat tiedon keruuta kiytdnndssd useinkin hyvin monimuotoisista aihepiireistd kuten
kayttdjén tarpeista, toiveista ja tyostd, ja kerdtyn tiedon soveltamista suunnittelutilanteessa.

Kaytettdvyystutkimus on my0s menetelmétutkimusta — mitkd ovat parhaat menettelytavat,
joilla 16ydetdén kéytettdvyysongelmat, ja miten havaituista ongelmista osattaisiin valita ne,
joita suositellaan korjattaviksi? Kéytettdvyystutkimuksen empiirinen luonne edellyttdd
kayttdjdn huomioonottamisen tirkeyden perustelua jokaisessa ohjelmisto- ja tuoteprojektissa
ja tdhdn projektiin parhaiten soveltuvien menetelmien valintaa. Kéytettdvyystutkimus on
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soveltavaa tutkimusta, jossa ainutlaatuisella tavalla yhdistyy kiinnostus ihmisiin teknologian
kayttdjind, vuorovaikutteiseen teknologiaan ja teknisten artefaktien kehitykseen.

1.7. Lopuksi: kaytettavyyden parantamisesta saatavat hyodyt

Kaytettdvyyden parantamiseen tdhtddvét toimenpiteet pitdd siis perustella jokaisessa tuote-
kehitysprojektissa. Vaikka kaytettdvyyden hyddyistd puhutaan jo ensimmaisilld vuorovaikut-
teisen teknologian kursseilla, on paikallaan koota niistd yhteenveto tdhankin raporttiin: ehka
tdhidn kootuista perusteluista on apua, kun kéyttijdkeskeisen suunnittelun tarkeyttd perus-
tellaan projektin resurssointia mietittdessa.

Joskus tuotteen kehittdjien mielestd tuotekehitysstrategiaksi riittdd se, ettd kayttdohjeet on
kuvattu ohjekirjoissa. Strategia ei toimi, silld kiyttdjat eivét aloita kéyttod lukemalla ohje-
kirjoja vaan kokeilemalla. Vaikka ohjelma perustuisi kehittdjien mielestd hyvin helposti
omaksuttaviin loogisiin periaatteisiin, kdyttdjdt ndkevit ohjelmasta vain sen kéyttoliittymaén,
josta on yleensi vaikea néhdé taustalla olevaa logiikkaa.

Kayttdjat ovat alykkditd ja oppivat ennemmin tai myohemmin kayttimadidn huonosti
suunniteltua ohjelmaa. Kuitenkin opetteluun kuluva aika on pois tuottavasta tydstd, ja jos
opettelijoille on jérjestettdva kurssitusta, kuka kurssit maksaa?

Kayttdjan kannalta kéytettivyyden parantaminen tarkoittaa sitd, ettd opetteluun kuluu entista
vihemmén aikaa ja kiyttdji pddsee nopeammin tekemédn haluamiaan tehtivid. Kayttdja
muistaa paremmin, miten harvoin toistuva tehtiva tehddian. Kéytettivyys voi tarkoittaa myds
tehokkaampaa tyoskentelyd eli tietyssd ajassa valmistuu enemmén tehtévid kuin vanhalla
tavalla toimittaessa. Kayttdjd tekee vdhemmin virheitd, kun kéytettivyys on kunnossa.
Kéyttdjad myos kokee viihtyvansd tehtdvissdédn, ja tydilmapiiri on parempi kuin silloin, kun
joudutaan takkuamaan kéyttoliittyméan hankaluuksien kanssa.

Tuotetta valmistava yritys hyotyy kéytettdvyyteen panostamisesta, vaikka ensindkemailtd
kayttdjakeskeinen suunnittelu aiheuttaakin lisikustannuksia tuotekehitysprojektissa. Kaytetta-
vyyteen panostamisesta saadaan asiakkaiden tyytyviisyys paranemaan, ja sitd kautta ainakin
osa tuotteiden markkinoinnista hoituu asiakkaiden kehujen ansiosta aikaisempaa helpommin.
Tuotteen huonosta kiytettdvyydestd annettu kielteinen palaute voi vahingoittaa pahastikin
tuotteen imagoa levitessdin yleiseen tietoisuuteen esimerkiksi www-keskustelupalstoilla.

Erityisesti www-palveluissa hyva kiytettdvyys on elintdrkedd palvelun jatkuvuudelle. Jos
yrityksen www-sivustolta ei kdy selviksi, millaisia palveluja ja tuotteita sielld on tarjolla,
kivija siirtyy toiselle sivustolle — sehdn on vain yhden napsautuksen padssd. Jos asiakas ei
l6ydd haluamaansa tuotetta www-kaupasta, hidn ei voi sitd ostaakaan. Yrityksen tyon-
tekijoilleen tarkoittamien sivustojen ongelmat puolestaan kuluttavat tyontekijoiden tydaikaa,
jota tyontekijd muuten kéyttdisi omiin tyStehtiviinsd. Intranetin huono kéytettdvyys laskee
tyon tuottavuutta. (Nielsen 2003)

Lainsdddanndssé (Nayttopadtetyodirektiivi 1990) on sdédelty, ettd tyonantajan velvollisuutena
on huolehtia ndyttopaitteitd tyossddn kayttdvien henkildiden tydolosuhteista. Direktiivi ohjaa
tyOpisteen suunnittelussa: esimerkiksi ndyttd ei saa heijastella ja ruudun kontrastin on oltava
riittdvd tekstin lukemiseen. My0Os ohjelmiston kiytettivyyden tulisi vastata direktiivin
vaatimuksia. Ohjelmiston tulee antaa kayttdjdlle palautetta, ja tiedot esitetdén tehtdvdin
sopivalla tavalla ja nopeudella niin, ettd kéyttdjd pystyy niitd seuraamaan. Ohjelmiston
kehittdmisessé tulee pyrkid helppokiyttdisyyteen.

Kéytettdvyyden parantamisesta saatavat hyodyt saadaan siis esimerkiksi sitd kautta, ettid
tehtdvdn suoritus nopeutuu. Kéytinndssi on silti vaikeata laskea, mikd on sdédstyneen ajan
merkitys tyoskentelylle. Jos jokaiselta kéyttdjaltd sddstyy 30 sekuntia kun tehtdvd tehdddn
suoraviivaisemmin kuin ennen, timi aikasdstd nékyy suoraan tuottavuudessa ja tunnissa
valmistuu siten ehkd 1 tyOsuorite enemmén kuin ennen. Téssé tilanteessa hyoty-kustannus
-laskennassa voidaan osoittaa, miten paljon kdytettdvyyden parantamiseen kannattaa sijoittaa
projektin aikana. Nielsen (1993) esittdd muutamia laskelmia, joissa on konkretisoitu sekd
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hyodyt ettd kustannukset kdytettdvyysprojekteista, ja ndissd kuvatuissa tapauksissa jaddaan
selvésti plussan puolelle. Monesti hyodyt eivit kuitenkaan ole suoraan mitattavissa. Miten
esimerkiksi kéyttdjien tyytyvéisyyttd mitattaisiin rahassa? Hyotyjen saavuttamisestakaan ei
ole takuita, vaikka kaytettdvyyteen panostettaisiinkin; usein on varmemmin osoitettavissa ne
huonot seuraamukset, joita huonolla suunnittelulla on. Gulliksenin ja muiden (2003) mukaan
hyotyjen ja kustannusten analyysin tulisi olla ldhtokohtana, jotta UCD-ldhestymistapa
saataisiin integroitua projekteihin eikd se olisi lisdpalikka, josta voidaan luopua heti kun
aikataulut alkavat pettdd. Kayttdjakeskeisestd suunnittelusta saatavien hyodtyjen tulisi ndkyé
myds projektin perusteluissa, jotta se ndkyisi muutenkin kuin kustannuspuolella sille allokoi-
tuina resursseina.

Kaytettdvyystutkimuksen menetelmien etuja ja reunaehtoja kisitellddn tarkemmin raportin
seuraavissa luvuissa menetelméd kerrallaan. Menetelmid myOs verrataan toisiinsa, joten
lukujen vililld on paljon ristikkéisviittauksia. Menetelmien vertailua jatketaan erityisesti
raportin luvussa 20, jossa kiydddn ldpi menetelmien tehokkuuden arvioimiseksi tehtyja
tutkimuksia. Tehokkuudella tarkoitetaan tdssd yhteydessd sitd, miten monta kéytettivyys-
ongelmaa menetelmilld on 16ydetty tehdyssd kokeessa. Kéytdnnossd (kuten luvussa 20
kuvataan), menetelmien valintaan on muitakin perusteita. Oli menetelmd miké tahansa,
yksikin sen avulla havaittu suunnitteluvirhe korjattuna kiyttdjin kannalta jarkevilld tavalla
vie kohti parempaa kaytettdvyyttd ja siten laadukkaampaa tuotetta.
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Kuvien lahteet

Kuva 1: Uudelleen piirretty ja kdannetty suomeksi. Alkuperadinen kuva (Nielsen, 1993).
Kuva 2: Uudelleen piirretty ja kdannetty suomeksi. Alkuperainen kuva (ISO 9241-11).
Kuva 3: Aihepiirin jasennys Kaytettavyystutkimuksen menetelmat —seminaarissa 2004.
Kuva 4: Uudelleen piirretty ja kdannetty suomeksi. Alkuperainen kuva (ISO 13407).

Kuva 5: Uudelleen piirretty ja kdannetty suomeksi. Alkuperainen kuva (Mackay & Fayard,
1997).
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