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Kaytettavyys ja kiayttoliittyméat ovat olennaisia elementteja suurimmalle osalle oh-
jelmia. Hyvén kiytettavyyden tavoittelu on itsestéddn selva asia, mutta miten se saa-
vutetaan? Kuka on ohjelman todellinen kayttajé, kenelle kiytettavyytta optimoi-
daan? Mikd on tehokkain tapa ldhted suunnittelemaan ohjelman kiytettavyytté,
mité tyokaluja ja metodeja tdhdn on olemassa? Entd miten mitata kiytettavyytta
tehokkaasti, luotettavasti seké vertailukelpoisesti?

Diplomityon toimeksiantajana toimi ATR Soft Oy ohjelmistotalo, jonka palveluihin
kuuluvat muun muassa integraatiot, ohjelmointi seké ohjelmistoprojektien hallinta.
Diplomityon aiheena oli suunnitella uusi ja mahdollisimman kayttéjaystavillinen
kiyttoliittyma ATR Soft:in CT Publisher -tuotteen web sovellusversioon. Suunnit-
telutyossa kiytettiin hyvéksi kiyttédjakeskeisen suunnittelun periaatteita ja metode-
ja.

Tyon alussa avataan kirjallisuusanalyysilla sitd, mita kayttajakeskeisella kayttoliit-
tymésuunnittelulla tarkoitetaan ja miten se saavutetaan. Case-osuudessa keréttya
tietoa sovelletaan yksittédisessd suunnitteluprojektissa.

Lopputulokset vahvistivat teoriaosuudessa esitettyjen metodien tehokkuuden ja mo-
net kayttajakeskeisen suunnittelun tydkaluista voitiin todeta hyodyllisiksi kaytto-
liittymasuunnittelussa. Tyon yhteenvetona voidaan sanoa varsinkin kayttajapersoo-
nien, kdyttoliittyman prototyyppien ja kidyttdjien kanssa testaamisen olevan erittiin
tehokkaita menetelmia hyvan kiytettavyyden takaamisessa.
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Usability and user interfaces are essential for most programs. Therefore, good us-
ability is an obvious goal, but how does one achieve good usability? Who is the
actual user of the program for whom the usability is optimized for? What is the
most efficient way to start designing usability of a program, what kind of tools and
methods there are for this purpose?” And how does one measure usability effectively,
reliably and comparably?

The client for this Master’s Thesis was the software company ATR Soft Oy, which
provides various services, such as integrations, software development and software
project management. The subject of this thesis was to design a new, as user-friendly
user interface as possible for the web version of their product, the CT Publisher.
The principles and methods of user centered design were used while doing the design
work.

In the beginning of this thesis we analyze what user-centered design means and how
it is done. In the case section this knowledge is applied in an the chosen design
project.

The results confirmed the efficiency of the methods presented in the theoretical part
of the thesis and many of the tools used in user-centered design were proven useful.
As a conclusion, we note that especially user personas, user interface prototypes and
usability testing with users are very efficient methods in guaranteeing good usability.

Keywords: usability, user interface design, user-centered
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1 Johdanto

1.1 Tyon tausta

Kayttoliittymét ovat olennainen osa useimpia jarjestelmié ja usein ainoa osa, jon-
ka kiyttajat ndkevat. Hyvan kayttoliittymén ja kaytettavyyden uskoisi ndin ollen
olevan erittdin tarked osa tuotesuunnittelua. Valitettavan usein kuitenkin tormaa
jarjestelmiin, joissa kayttoliittymé on syntynyt ohjelmointityon sivussa ja néin ol-
len jérjestelméan kayttokokemus voi pahimmillaan olla todella surkea. Kuinka hyvin
jarjestelma voi palvella kayttédjid, jos heitd ei ole huomioitu kunnolla jarjestelméan
suunnittelussa? Ja miten ylipaatadn loydetaan tuotteen kiayttdjat ja saadaan heidat
tuotua mukaan osaksi tuotesuunnittelua?

Inspiraatio tdhén tyohon syntyi halusta hyodyntéaa aikaisempaa mediatekniikan
insin6orin  tutkintoani. Toiveenani oli, ettd diplomityoni siséltédisi kayttaliittymaé-
suunnittelua tai jotain muuta graafista suunnittelua. Aihe konkretisoitui 16ydettyé-
ni asiakasyrityksen, jolle sain tehda diplomityoni juuri kayttoliittymasuunnitteluun

liittyen.

1.2 Tavoitteet ja rajaus

Tyon tavoitteena oli suunnitella kdyttoliittymaé olemassa olevan tyopoytasovelluksen
verkkoversioon.

Alunperin tyon oli tarkoitus sisaltaa kiayttoliittyménsuunnittelun lisdksi myos ly-
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hyt osio kiyttoliittymén varsinaisesta toteutuksesta ja ohjelmoinnista. Tyon aikara-
joitteiden vuoksi ohjelmointityon osuus jouduttiin rajaamaan pois tyosta. Néin ollen
tamé diplomityo keskittyy vain kdyttoliittymén suunnitteluun ja siind kiytettyihin
tyokaluihin ja metodeihin.

Téaméan tyon tutkimuskysymyksené oli selvittdd, miten kiyttédjakeskeista kéyt-
toliittyméasuunnittelua sovelletaan kiaytannossa ja mitkd ovat sen tuomat suurim-
mat hyodyt. Tatd tutkitaan case-tapauksen avulla. Tyon tavoitteena on identifioi-
da kayttajakeskeisen suunnittelun hyodyllisimmaéat tyckalut ja metodit ja tunnistaa

mahdolliset ongelmat niiden kiyttamisessa.

1.3 Rakenne

Tyon toisen luvun alussa kaydéaan lépi kiytettavyyden tarkeytté ja sen maaritelmas.
Sen jalkeen luvussa esitetddn myos kiyttdjakeskeisen suunnittelun periaatteet, seké
suunnittelussa usein kiytettyja metodeja ja tyokaluja. Luvun lopussa kiaydaan lapi
kolme tunnettua kayttédjikeskeisen suunnittelun prosessimallia.

Kolmannessa luvussa kerrotaan kiaytettavyyden arvioinnista ja yleisimmista ar-
viointiin kiytettavistd menetelmista.

Neljas luku koostuu case-esittelysta. Luvussa kiydéan lapi lapi tuotetta, jonka
kayttoliittymaa téssé tyossa suunnitellaan ja kerrotaan lyhyesti tuotteen tarkoituk-
sesta ja ominaisuuksista. Luvun lopussa kuvataan millaisia kdyttoliittymia tuotteella
oli tata tyota aloitettaessa.

Tyon viides luku kertoo itse kiyttoliittyméan suunnittelutyosta ja sen vaiheista.

Kuudes luku sisdltda tyostd saadut tulokset, johtopaatdkset sekd yhteenvedon

tyon tuloksista.



2 Kaytettavyys

Téassé kappaleessa kerrotaan siitd miksi hyva kidytettavyys on tarkedd, mista kay-
tettdvyys koostuu seké tutkitaan eri prosessimalleja siitd, miten saavutetaan hyva

kaytettavyys.

2.1 Miksi hyva kaytettavyys on tarkeaa

Nykyaan kaytettavyytta pidetdan tarkedna osana tuotetta. Tuote, jota on helppoa,
mukavaa ja tehokasta kiayttdd mikd antaa luonnollisesti paremman kayttokokemuk-
sen ja silld on tyytyvaisemmaét loppukayttajat. Hyvian kayttokokemuksen takaami-
nen kayttajille on my6s hyva mahdollisuus erottautua kilpailevista tuotteista ja néin
ollen tarked myyntivaltti. [1]

Tuotetta, jolla on huono kayttoliittymé on epamiellyttiava kayttda ja tehtavien
suorittaminen silld on aikaa vievad ja tyolasta. Joskus huonon kiytettavyyden omaa-
valla jarjestelmallé ei ole edes mahdollista suorittaa kaikkia kayttajan tyonkulun vai-
heita, vaan kayttajan pitdéd tavoitteensa saavuttaakseen suorittaa osa tyonkulusta
muilla jérjestelmilld. Huono kiytettdvyys johtaa myos usein suurempaan maarian
yhteydenottoja tekniseen tukeen, mika tarkoittaa sité, ettéd teknisen tuen yllapitoon
pitda kiayttdd enemmén rahaa.

Mahdollisia syitd huonosti toteutettuun kayttoliittyméaan on, ettd sen suunnit-
teluun ei ole kdytetty mitdan suunnitteluprosessia tai ettd suunnitteluprosessia ei

oltu implementoitu kunnollisesti. Muita syitd ovat esimerkiksi kdyttoliittyman riit-
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tamaton testaus tai se, etta kiayttoliittyméasuunnittelussa ei loppukayttajia ja heidén
tyonkulkuaan oltu otettu huomioon tarpeeksi. Yleinen ongelma on mydés, ettéa tuot-
teen kaytettdvyyteen ja sen parantamiseen kiinnitetddn huomiota vasta projektin
loppuvaiheessa, jolloin muutosten tekeminen on kallista.

Hyvén kiytettiavyyden takaamiseksi on myos téarkedd minimoida kayttoliittymén
vaatimaa tyomaaraéd ja nain optimoida kayttokokemusta. Hyvalla kdyttoliittyma-
suunnittelulla pyritdan minimoimaan muun muassa kiayttajan kognitiivista taakkaa,
muistin taakkaa, visuaalista taakkaa seké fyysistd tyota [2, p. 151].

Kognitiivinen taakka tarkoittaa kayttoliittymén kayttéajille aiheuttamaa henkis-
ta taakkaa, eli kuinka paljon kidyttaja joutuu ajattelemaan kiyttoliittyméan kayttoa.
Kayttdajan kognitiivista taakkaa voidaan helpottaa valttamalld tekemaésta visuaali-
sesti turhan sotkuista kdyttoliittyméaa. On myos tarkedd kiyttaa kayttoliittyméasuun-
nittelussa hyodyksi jo vakiintuneita mentaalisia malleja. Web-suunnittelussa tdhén
on olemassa niin kutsuttu "Jakobin laki”, tunnetun kaytettédvyyden tutkijan Jakob
Nielsenin toteamus siitd, ettd kayttajat viettdvat suurimman osan aikaa verkossa
muilla sivuilla [3]. TAm4 tarkoittaa, ettd omaa sivuaan ei kannata suunnitella liikaa
muista sivuista poikkeavaksi, koska kayttéajilla on jo muodostettu mentaalinen malli
siitd miten he olettavat sivujen toimivan. Jos sivuston kiyttoliittyma poikkeaa liikaa
kiyttédjien mentaalisesta mallista, joutuvat he kiayttdméadn enemmaén aikaa sivuston
kayton ymmaéartamiseen kuin itse sivun sisaltoon keskittymiseen.

Muita kognitiivisen taakan vahentédmisessd huomioon otettavia asioita ovat esi-
merkiksi ihmisen tyomuistin rajallisuus: kiyttajilta ei saa vaatia liikaa tarpeettomia
vaiheita kayttoliittymaélla tehtavien tavoitteiden suorittamiseksi. Liian pitkien vai-
heiden suorittaminen kuormittaa kayttdjan tyomuistia, miké saattaa johtaa siihen,
ettd kiyttaja kokee kayttoliittyméan kayton henkisesti uuvuttavaksi ja arsyttavaksi.
On siis tarkedd pitaéd kdyttajaltd vaadittavien vaiheiden méara pienend. Vaiheiden

suorittamisen hankaluudesta ei ole vakiintuneita kidytantoja. Joissain tapauksissa on
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suositeltavaa suunnitella kiyttoliittymalla suoritettavan tehtavin vaiheet mieluum-
min hankaliksi, jos halutaan kiyttéjien keskittyvian enemmaén vaiheiden suorittami-
seen.

Visuaalisen taakan helpottamiseksi on useita hyvid tapoja. Huomioon ottamisen
arvoisia ovat muun muassa erilaiset gestalt-hahmolait siitd, miten ihmiset ryhmitta-
vat ja erottelevat eri tavoilla jarjestettyja visuaalisia elementteja riippuen esimerkik-
si niiden samankaltaisuudesta, ldheisyydesté ja jatkuvuudesta. Naihin liittyy myos
valkoisen tai negatiivisen tilan hyodyksi kiayttdminen kayttoliittyméan visuaalisessa
suunnittelussa. Valkoisella tilalla tarkoitetaan tyhjaa tilaa kayttoliittymaén eri ele-
menttien vélilla, joka voi nimestéadn huolimatta olla muunkin kuin valkoisen varista.
Liian vahdinen valkoinen tila kiyttoliittyméssa vaikeuttaa sen eri elementteihin kes-
kittymista ja valkoisen tilan tehokas kiytto auttaakin kidyttajaa erottamaan nopeasti
kayttoliittymén tdarkeimmat elementit.

Fyysisella taakalla tarkoitetaan kayttdjan tekemad fyysistd tyotéd, yleisemmin
tietokoneen hiiren liikuttamista ja ndppéinten painalluksia. Fyysisen taakan vihen-
tamisen ohjenuoraksi voidaan kayttaa Paul Fittsin esittamaa Fittsin lakia. Yksin-
kertaistettuna Fittsin laki tarkoittaa, ettd mité pienempia kiyttoliittyméan nappulat
ovat ja mita pidempi matka kursorin on niihin liikuttava, sitd enemmén aikaa nap-
puloiden painamiseen kuluu. Fittsin lain mukaan my6s nidyton reunoilla ja kulmissa
olevat painikkeet ovat helpommin klikattavissa, koska kursori ei voi liikkkua reunojen

ylitse.

2.2 Kaytettavyyden maaritelma

Kaytettiavyydelle ei ole vain yhtd maaritelmad. Kaytettavyys ja kiayttoliittymaé eivat
ole sama asia. Kayttoliittymaélla tarkoitetaan jéarjestelméan ndkyvid osia, kun taas
kiytettavyys sisdltdd sen lisdksi muitakin asioita, jotka eivit vélttdmatta ole loppu-

kiyttajalle niin ndkyvid. Kaksi tunnetuinta méaritelméa kaytettavyydelle ovat ISO
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9241-11 standardi sekd Jakob Nielsenin méaritelmé kiytettavyydesté.

2.2.1 ISO 9241-11 standardi kaytettavyydesta

Kansainvélisen standardisoimisjarjeston [SO:n 9241-11 standardi jakaa kiytettavyy-

den kolmeen komponenttiin seuraavasti:
o Tuloksellisuus (engl. Effectiveness)
e Tehokkuus (engl. Efficiency)
e Tyytyvaisyys (engl. Satisfaction)

Téamén standardin mukaan kaytettavyys on sita miten tuloksellisesti ja tehokkaasti
jotain tuotetta voidaan kiyttai tietyssa kontekstissa, ja kuinka tyytyvaisia kayttajat
ovat tuotetta kayttdessa tuolloin.

Tuloksellisuudella tarkoitetaan sitéd, kuinka téydellisesti ja tarkoin kiyttaja saa-
vuttaa tavoitteensa jéarjestelméd kayttdessadn. Taméa tarkoittaa myos sitd, kuinka
virheettomasti kiayttajaltda onnistuu jarjestelman kaytto.

Tehokkuudella tarkoitetaan sité, kuinka paljon resursseja tavoitteiden saavutta-
minen kuluttaa. Tehokkuutta mitataan ajallisesti mittaamalla kuinka paljon kayt-
tajalla kului aikaa tehtéavin tai tehtévien suorittamiseen jarjestelmalla.

Tyytyvaisyys taas on sité, kuinka miellyttavaa ja mukavaa kayttéjélle on kiayttaa
jarjestelmad tavoitteidensa saavuttamiseksi. Tyytyvaisyys voi olla hyvin subjektii-

vista ja siksi hankalaa mitata.

2.2.2 Nielsenin maaritelmé kaytettavyydesta

Kaytettavyystutkija ja asiantuntija Jakob Nielsen toteaa kirjassaan Usability Fn-
gineering, ettd kiytettdavyys ei ole pelkistdan yksiulotteinen késite kayttoliittymés-

sd vaan kiytettdvyys on jaettavissa viiteen osa-alueeseen: opittavuus, tehokkuus,
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Kayttokelpoisuus

Sosiaalinen
hyviksyttivyys

Opittavuus

Jarjestelman
hyviksyttivyys
yVAyERYY Tehokkuus

Muistettavuus
Vahin virheitd

Kaytannéllinen Tyytyviisyys

hyviksyttivyys Yhteensopivuus

Luotettavuus

Kuva 2.1: Kéytettdvyyden elementit (Nielsen, 1993).

muistettavuus, virheet ja tyytyvéisyys |1, p.26]. Néiden osa-alueiden térkeysjarjes-

tys riippuu kuitenkin jéarjestelmén kayttatarkoituksesta ja kohdekéyttajista.

2.2.3 Opittavuus

Opittavuudella Nielsen tarkoittaa sitd, kuinka nopeasti kiyttdja oppii kiyttaméan
jarjestelmén kiayttoliittymaéd ja nédin suorittamaan haluamiaan toimintoja silla. Opit-
tavuus on jérjestelmélle hyvin téarked ominaisuus, silla ihmiset eivit yleensd uuden
jarjestelméan kayton aloittaessaan ala ensimmaisend lukemaan ohjeita vaan oppivat
mieluummin kayttamalla itse jarjestelméad. Téssd kohtaa on hyvd tunnistaa, ettd
erilaiset kiyttdjat arvostavat erilaisia oppimiskayria jirjestelmisséd. Jos jarjestelma
keskittyy noviisikdyttajiin, on nopeasti siséllettavissa oleva kayttojéarjestelméa heil-
le mieluisin, kun taas tehokéyttajit ovat valmiita uhraamaan opittavuutta kunhan
jarjestelméssd pystytddn suorittamaan halutut toiminnot tehokkaasti [1, p.28]. Né-
mé molemmat kiyttajaryhmét ovat kuitenkin mahdollisesti saavutettavissa yhdel-
1a kayttoliittymalld, esimerkiksi tarjoamalla tehokéyttajélle erilaisia nappéimien tai
néppainyhdistelmien takaa 16ytyvid pikatoimintoja [1, p.41|. Ndiden pikatoimintojen
kanssa on kuitenkin huomioitava jarjestelmén virheistd palautuminen: noviisin tai

satunnaiskayttdjan epdhuomiossa syottamasta vaardsta pikatoiminnosta on kaytta-
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jan pystyttiava palaamaan helposti ja intuitiivisesti takaisin jarjestelmén edelliseen
tilaan ennen syotettd. On siis tdrkedd myos kommunikoida jérjestelmén tila kéyt-
tajalle, nain kayttaja huomaa virheelliseen syotteen ja ymmértaad yrittaa palautua

siita.

2.2.4 Tehokkuus

Tehokkuudella tarkoitetaan sité, kuinka tehokkaasti kiyttaja pystyy suorittamaan
jarjestelmalld haluamansa toiminnon kun kyseisen kiayttajan jarjestelméan kiayton op-
pimisvaihe on ohitse ja kdyttdjin voidaan katsoa olevan jarjestelméan kokenut kayt-
taja. Kokemusta on kuitenkin hankala maarittda formaalisesti, yleisesti kidyttajan
voidaan katsoa olevan kokenut kun héan on kiyttédnyt jarjestelméa riittavan pitkén

aikaa [1, p.30].

2.2.5 Muistettavuus

Jarjestelmén muistettavuus on tiarked ominaisuus satunnaiskayttéjille, eli niille jot-
ka kayttavat jarjestelméad vain silloin téalloin. He ovat jo kertaalleen opetelleet kiyt-
tamaan jarjestelmad ja sen sijaan ettd heiddn tarvitsisi aina opetella sen kiytto
uudestaan on téarkedd ettd jarjestelméan heille tarkeimmét toiminnot ovat helposti

muistettavissa kun he palaavat myohemmin kiyttaméén jarjestelméa [1, p.31].

2.2.6 Vahan virheita

Kayttédjien on pystyttava kiyttamaan jarjestelméd niin etté heille aiheutuu mahdol-
lisimman vihén virheitd ja ettd niistd palautuminen on mahdollisimman helppoa.
On myos tarkedd, ettd kayttajille kerrotaan virheestd aina virheen tapahtuessa ja
myos sellaisella kielelld mité kdyttajat itse ymmaértavit. Olisi myos hyvé kertoa kiyt-

tajalle tarkasti mika virheen aiheutti ja ehdottaa miten virheestad voidaan palautua.
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Kayttéjille virheilmoituksia néytettdaessd on myods huomioitava kohteliaisuus kayt-
tajaa kohtaan ja se, ettd kiayttdjad ei saa syyllistdd tai saada tuntemaan itsedédn

typeréksi. 4]

2.2.7 Tyytyvaisyys

Tyytyvéaisyydella kuvataan sitéd, kuinka miellyttavaa jarjestelmad on kayttaa. Tyy-
tyvéisyys on subjektiivista ja kenties vaikeimmiten mitattavissa. Suurimmassa osaa
kiytettavyystutkimuksissa kiyttdjien tyytyviisyyden mittaamiseksi kiytetdan eri-
laisia kyselyja kayttédjille. Tyytyvaisyyden voidaan ajatella olevan tarkedid esimer-
kiksi kodin viihdejarjestelmissé, koska viihdekdytossd mukavuutta arvostetaan te-

hokkuutta enemmaén. |1, p. 34]

2.3 Kayttajakeskeinen suunnittelu

Kayttéajakeskeisen suunnittelun keskeinen ajatus on loppukiyttdjin mukaan otta-
minen ja huomioiminen tuotteen kiyttoliittyméasuunnittelussa. Siiné on tavoitteena
tuotteen helppokiyttoisyys seka kiyttajan tarpeiden tyydyttdminen. Kéytettavyyt-
ta suunniteltaessa kiayttéijakeskeisesti on huomioitava, mihin tuotetta kiytetaan, mil-
lainen henkil6 on tyypillinen tuotteen loppukéyttijé ja millaisessa ympéristossa hin
tuotetta kiyttaa.

Kuten Alan Cooper toteaa [5, p. 22|, syntyy kiyttoliittymé& usein niin, etté kehit-
tajat tekevat itselleen mieluisia ratkaisuja suunnitellessaan ja toteuttaessaan kayt-
toliittymia. Sen sijaan etté keskitytadn kiytettdvyyteen ja loppukiyttéjasn, vali-
tettavan usein ratkaisut valitaan sen mukaan kuinka helppo ne on kehittajén itse
toteuttaa. Nain syntyva kiayttoliittyma on usein mieluisa kiyttaé vain sen kehittajal-
le itselleen. Téasté syysta on tarkeda jo suunnitteluprojektin alussa muodostaa kuva

tuotteen kayttidjistd ja suunniteltava tuotteen kayttoliittymaéa heitd varten.
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Néama loppukayttdjat 10ydetddn maarittelemalld tuotteelle kohderyhmaé ja ra-
jaamalla sieltd tuotteen tarkeimmat kayttéajat, he joille tuote paaasiallisesti kohden-
netaan. Loppukayttajista tietojen kerddmiseen on tarjolla monia eri tapoja. Uut-
ta tuotetta suunniteltaessa voidaan tuotteen tulevia loppukéyttdjid haastatella ja
tarkkailla. Tdma auttaa hahmottamaan, miten tuote ratkaisee kiyttajien jonkin on-
gelman ja miksi he ylipdatdan kayttaisivat tuotetta. Jos tuote on jo olemassa ja
kiytossa, voi sen nykyisiltd kdyttajilta kerdtéd tietoa ja palautetta sahkopostikyse-
lyilla tai mahdollisesti tuotteen verkkosivuilla olevalla kyselylld. Naiden kaytossa on
kuitenkin térkedd ottaa huomioon yleinen tietosuoja-asetus GDPR.

Nielsen [1] esittéd kiyttéjakeskeisen suunnittelun koostuvan seuraavista vaiheis-

ta:

e Tunnista kiayttajat ja hanki tietoa heista.
e Tunnista ja analysoi olemassa olevia seka kilpailijoiden tuotteita.
o Aseta kiytettavyydelle tavoitteet: opittavuus, helppokiyttoisyys, tehokkuus.

e Rinnakkainen suunnittelu, useampia suunnitelmia vaihtoehtoisista ratkaisuis-

ta.
e Kiyttiajien ottaminen mukaan suunnitteluun.
o Kayttoliittyméan yhtenevyyden koordinointi, jos sen osia kehitetaén erillisesti.
o Kayttoliittymasuunnittelun suuntaviivojen ja heuristiikkojen kéytto.
e Prototyyppien kaytto.
o Kayttoliittyman arviointi kiaytettavyystestauksen avulla.

e Iteratiivinen suunnittelu.
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2.4 Kayttajapersoonat

Alan Cooperin yleistamé konsepti kiyttoliittymésuunnittelussa, jonka hén toi esille
kirjassaan Inmates Are Running the Asylum |5, p. 123]. Persoonat ovat fiktionaalisia
representatiivisia hahmoja kiyttéajista, jotka kuitenkin pohjautuvat oikeaan dataan.
Persoonien avulla voidaan kiteyttad kayttajistd kerattyd dataa. Persoonien avulla
suunnittelijoiden ja kehittdjien on helpompi ymmartaa, minkalaisia tuotteen kayt-
tajéat ovat ja ottaa heidédt paremmin huomioon.

Dataa persoonia varten keratdén tutkimalla kehitettédvan tuotteen kohdekéayt-
tajia ja potentiaalisia kayttajia. Tahan 16ytyy useita erilaisia kayttajatutkimuksen
menetelmid, kuten haastattelu, kiyttdajien tarkkailu ja kyselyt. Puuttuvia tietoja
voidaan taydentad sekondaarisilla tutkimuksilla, esimerkiksi haastattelemalla sidos-
ryhmié tai kerdamalla dataa sosiaalisesta mediasta. |2, p. 97]

Tuotteelle 16ytyy yleensa useita erilaisia kidyttajid, joista jokaisesta olisi syyta
luoda oma kiyttajapersoonansa. Persoonat priorisoidaan niiden merkittavyyden mu-

kaan: |2, p. 104]

Primaarinen persoona

Sekundaariset persoonat

Taydentévat persoonat

Asiakaspersoonat

Palveltavat persoonat

Negatiiviset persoonat

Primaarinen persoona on se, ketd varten kiayttoliittymad padasiassa suunni-
tellaan eli se muodostetaan tuotteen ensisijaista kayttajistd. Tuotteen kayttoliitty-

malld on vain yksi primaarinen persoona. Jos primaarisia persoonia tunnistetaan
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useampia, on heille jokaiselle oltava oma kiyttoliittymansa, silld heidédn tarpeensa
ovat tuolloin hyvin erilaisia.|2, p. 104].

Sekundaaristen persoonien tavoitteiden ja tarpeiden tayttdmiseen riittaé
yleensé primaarisen persoonan kiayttoliittymaé pienilla muutoksilla. Néin ollen heidén
tarpeensa tulee suurimmaksi osaksi taytettya samalla kun keskitytdan suunnittele-
maan primaariselle persoonalle. On tarkead, ettd sekundaariselle persoonalle suun-
niteltaessa ei rikota kiytettdvyyttd primaariselle persoonalle. Kaikissa tapauksissa
ei valttamatta ole sekundaarisia persoonia ja primaarinen persoona riittaa kaikkiin
kiyttotapauksiin. Jos sekundaarisia persoonia muodostuu liikaa, voi se olla merkki
siitd, ettd tuote yrittdd toteuttaa lilan monen asiakassegmentin tarpeita kerralla ja
tuotteen kohdemarkkinoita on tarkennettava.

Taydentavat persoonat ovat tuotteen kiyttajia, jotka eivit ole primaarisia ei-
vatkd sekundaarisia persoonia, mutta joiden tarpeet nadma persoonat jo tayttavat.
Néin ollen heitd ei tarvitse erikseen huomioida suunnittelussa. Téaydentavia per-
soonia kaytetddnkin yleensd padasiassa demonstroimaan sidosryhmille, ettd néita
kiyttajia ei ole jatetty huomioimatta kehityksessé. |2, p. 105]

Persoonia voidaan my6s luoda muistakin kuin tuotteen loppukéyttéjistéa. Jois-
sain tapauksissa, esimerkiksi B2B-ympaéristoisséd tuotteen ostaja on eri henkilé kuin
sen kayttaja. Naistd ostajista muodostettuja asiakaspersoonia kiytetdadn padasias-
sa apuna tuotteen markkinoinnissa, eiki lainkaan kdyttoliittymésuunnittelussa. (2,
p. 84]

Palveltavat persoonat eivit ole tuotteen kiyttéjia, vaan asiakkaita joihin tuot-
teen kaytto vaikuttaa suoraan. N&aitd voi kohdella sekundaarisina persoonina. Esi-
merkkiné palveltavasta persoonasta on kaupan asiakas, joka ei kiytéd kassakonetta,
mutta jonka ostokokemukseen kassakoneen kayttoliittymén potentiaaliset kiytetta-
vyysongelmat vaikuttavat.

Negatiiviset persoonat eivit myoskddan ole tuotteen kiyttijia, vaan tayden-
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tdvien persoonien tapaan niitd voidaan kayttdd kommunikoimaan muille kehittéjille
ja sidosryhmille mink&laisille persoonille tuotetta ei kehiteta.

Mitéa tarkempia kdyttajapersoonista tehdaén, sitd tehokkaammin niitd voidaan
kiyttaa kayttoliittyméasuunnittelussa [5, p. 128]. Tamé johtuu siité, ettd tarkkaa
persoonaa varten on helpompaa suunnitella kdyttoliittymaé. Varsin usein persoonan
madritelmén ollessa puutteellinen, suunnitellaan kiyttoliittymaa Cooperin mukaan
lilan helposti niin sanotulle elastiselle kiyttajalle, joka toimii jarjestelmén suunnit-
telijan olettamalla tavalla. Tamé sotii Cooperin ajatusta vastaan siité, ettd kdytto-
liittymén pitéisi toimia kiyttdjien olettamalla tavalla. Persoonan elastisuuden va-
hentdmiseksi suositellaan télle maaritettavia hdnen taitonsa, motivaationsa seké ta-
voitteensa [5, p. 128]. Cooperin mukaan on myds liséksi suositeltavaa nimeté kiytta-
japersoonat, silld tdméa auttaa kehittdjatiimid paremmin visualisoimaan persoonaa
ja helpottaa kiyttoliittyméan suunnittelussa téalle persoonalle. Valokuvan liittdminen
persoonaan on toinen suositeltu tapa helpottamaan visualisointia ja saamaan per-
soonan tuntuvan enemman oikealta ihmiseltd. Persoonien tukena voi kiayttaa useam-
pia valokuvia, esimerkiksi kuvia tyypillisestd ympéristosta missé persoona kéyttaisi
tuotetta. Riskinéd on kuitenkin kdyttaa liiallinen méaara fiktiivisia elementteja, mika
vahentéé persoonan uskottavuutta [2, p. 103]

Jos resurssit eivét riitd persoonien luomiseen tarkkailemalla tai haastattelemalla
kdyttajia, on myos mahdollisuus turvautua niin sanottuihin véliaikasiin persooniin
(provisional personas) |2, p. 86]. Toisin kuin oikeat kdyttdjépersoonat, viliaikaiset
persoonat eivit pohjaudu oikeaan kayttédjistd kerdttyyn dataa, vaan suurimmak-
si osaksi suunnittelijoiden oletuksiin kayttédjistd ja heiddn tavoitteistaan. Nimensa
mukaisesti véliaikaiset persoonat on syytd korvata mahdollisimman pian oikeaan
dataan perustuvilla persoonilla.

Persoonia voidaan kayttaa hyodyksi myos kayttoliittyman testauksessa, sillé vaik-

ka kiyttajapersoonien kiytto testauksessa ei korvaa testausta oikeilla kiyttajilla, on
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persoonista kuitenkin apua kun halutaan testata ja saada nopeasti palautetta kayt-
toliittymésta. Persoonien avulla myos testaajat pystyvit paremmin samaistumaan

kiiyttajiin. [2, p. 79]

2.5 Empatiakartta

Empatiakartat toimivat tyokaluna loppukéyttdjien ymmartamisessa ja auttavat ra-
kentamaan empatiaa kiayttajid kohtaan kehitysprosessin alkuvaiheessa. Empatiakar-
tat jaetaan yleisesti neljaan lohkoon kuvaamaan sitd mita kiyttdaja sanoo, ajattelee,
tuntee ja tekee. Naiden lohkojen keskelld on itse kiyttdjapersoona. Dataa empa-
tiakarttoja varten voidaan keraté esimerkiksi kdyttamélla haastatteluja, kyselyja ja
tarkkailemalla kiyttajia.

Empatiakartat ovat néin ollen myos tehokas tyoviline datan visualisoinnissa ja
sen keskittdmisessd yhteen helposti ymmarrettavadn kuvaajaan. Ne ovat my6s no-
peasti tehtéivié, olettaen etta kiyttajista on tarpeeksi dataa saatavilla. Empatiakar-
tan pohjana voidaan kayttaa yhta tiettyéd henkiloa, tai ne voivat pohjautua useasta

eri henkilosta kerdttyyn ja yhdistettyyn dataan. [6]

Sanoo Ajattelee
Persoona
Tekee Tuntee

Kuva 2.2: Empatiakartta.
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Sanoo-lohkoon kerdtddn lainauksia siitd, mita kdyttdjat ovat sanoneet haastat-
teluissa tai esimerkiksi jossain testaustilanteessa.

Ajattelee-lohkossa kuvataan kiyttdjan ajatuksia silloin kun tdmaéa kdyttad tuo-
tetta.

Tuntee-lohkoon taas sijoitetaan kiyttajan tuntemukset, kuten kiyttajien toiveet
ja huolet tdmaéan kiyttéessd tuotetta. Tuntee- ja ajattelee-lohkojen kanssa voi joskus
olla hankala paattaa, kumpaan lohkoon jokin asia kuuluu. Talloin on téarkead muis-
taa, ettd empatiakarttojen paatarkoitus on datan esiin tuonti, eikd kannata takertua
litkaa sithen onko jokin informaatio oikeassa lohkossa.

Tekee-lohkoon kuvataan mita kiyttéaja fyysisesti tekee ja miten han kiyttaytyy.

Joissain empatiakarttojen versiossa kaytetadn ndiden neljan lohkon lisdksi ndakee,
kuulee ja muita lohkoja, seké néiden yhdistelmid. On suunnittelijan oma tapaus-
kohtainen valinta, mitkd lohkot hédn nédkee parhaaksi sisallyttda empatiakarttaan.
On tarkedd ymmartaa, mitka lohkot auttaisivat parhaiten empatian rakentamisessa

kdyttajia kohtaan missdkin kiyttotapauksessa.

2.6 Kayttajatarinat

Kayttdjatarinat ovat kuvaus siité, miten joku kayttdja kiyttaisi jarjestelmad tyy-
pillisessé kayttotapauksessa. Kayttajatarinat poikkeavat kiyttotapauksista, skenaa-
rioista ja kuvakasikirjoituksista keskittymalld enemmén kiyttdjéadn ja tdmén ta-
voitteisiin. Kéyttajatarinoiden avulla kiytettdvyyden suunnittelu pysyy kayttéja-
keskeisempené ja néin tuotteeseen lisdtdan vain niitd ominaisuuksia joita kayttajat
tarvitsevat. Nain véltytdan tarpeettomien ominaisuuksien lisddmiselta. Kayttéajata-
rinat auttavat myos suunnittelijoita kommunikoimaan paremmin kesken#dén ja eri
sidosryhmien kanssa. Kayttajiatarinat kirjoitetaan kiyttajan perspektiivista. |7]

Hyva kdyttédjatarina koostuu seuraavista komponenteista [8|:
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Kayttaja

Kayttajan tavoite ja motivaatio

Tausta

e Juoni

Oivaltaminen

Spektaakkeli

Kayttaja on luonnollisesti kiyttajatarinan keskiossa. Mita helpompi kiyttdjadn
on samaistua, sitd uskottavampi kiyttajatarina on. Kdyttajaan samaistumiseen voi
kiyttad apuna esimerkiksi persoonia ja empatiakarttoja.

Kéyttajan tavoite ja motivaatio on myos hyva tuoda esille kiyttajdtarinassa.
Tama auttaa kiyttajin padtoksenteon ymmaéartdmisessa.

Taustalla tarkoitetaan tarinan kontekstia eli missa ja milloin kayttotilanne ta-
pahtuu. Minkélainen ympéristo kdyttajalla todenndkoisesti on tuotetta kiyttaessa?

Juonen lisdaminen auttaa tekeméén tarinasta muistettavamman, miké helpottaa
suunnittelijoita samaistumaan kayttijiin ja kiyttotilanteeseen.

Oivaltaminen on tarinan ahaa-hetki, sen avulla kommunikoidaan aikaisemmin
tuntematon kayttajan kipupiste, joka loydettiin tutkimalla kayttajia.

Spektaakkelilla tarkoitetaan kdyttajatarinan eloon tuomista. Tahén voi kayttaa
apuna esimerkiksi kuvia, videoita tai musiikkia. Néiden avulla on tarkoitus tehda
kiyttdjatarinasta helpommin ymmérrettéava ja muistettava.

Yksittaisista kiayttajatarinoista ei kannata tehda liian laajoja, vaan ne on syyta
pilkkoa pienemmiksi tarinoiksi. Pienet tarinat ovat my6s helpommin priorisoitavissa
ja suunnittelu voidaan niin aloittaa tdrkeimmistéd tarinoista. Lyhyissa kayttajéta-

rinoissa keskitytddn vastaamaan kysymyksiin kuka, mité ja miksi yhdella lauseella
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[7]. Nama tarinat ovat useimmiten muotoa "X-kiyttdjand, haluan Y jotta Z". X ku-
vaa kiyttajén roolia kidyttotilanteessa, Y kertoo minkd toiminnon kiyttaja haluaa
suorittaa saavuttaakseen tavoitteensa Z. Tassd muodossa lyhyetkin kayttajatarinat

auttavat pitdméan suunnittelijoiden mielesséa kiayttdjan ja hdnen tavoitteensa.

2.7 Kayttoliittyman prototyyppaus

Ennen kuin kiyttoliittymaé lahdetadn toteuttamaan ohjelmoimalla, voidaan sen on-
gelmakohtia paljastaa kiyttamalld eritasoisia prototyyppeja. Kuten ohjelmoinnissa
yleensédkin, kiaytettdvyyden ongelmat on helpompia ja halvempia korjata kehityksen
alkuvaiheessa. Carolyn Snyder ehdottaa kirjassaan Paper Prototyping |9, p. 260] nel-
jaa ulottuvuutta prototyypeille: leveys (horisontaaliset prototyypit), syvyys (verti-
kaaliset prototyypit), ulkondko seké interaktiivisuus. Horisontaalit prototyypit ovat
yleisia kiayttoliittyméasuunnittelussa, néille on ominaista se ettd ne demonstroivat
hyvin kayttoliittymaa ja sovelluksen ulkondkoa, mutta jattavat back-endin toteutta-
matta. Jos prototyyppi demonstroi back-endié, sen sanotaan olevan vertikaali pro-
totyyppi.

Prototyyppien kayton etuna on niiden helppous ja halpuus verrattuna kayttoliit-
tymén ohjelmointiin. Niiden avulla on helpompi saada aikaan keskustelua suunnit-
telijoiden, kehittédjien ja sidosryhmien valilla kuin esimerkiksi kirjallisilla dokumen-
teilla. Kéayttamalld prototyyppeja ohjelmoinnin sijaan varmistetaan myos se, ettei
kdyttoliittyméan ohjelmointikieli tai kehittdjan ohjelmointitaidot sanele kayttoliitty-

man ulkonakoa.

2.7.1 Paperiprototyypit

Prototyypit voivat yksinkertaisimmillaan olla paperille tehtyja piirroksia. Paperi-

prototyyppien etuna on niiden nopeus: ne ovat nopeita hahmotella ja rakentaa, ja
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néin ollen mahdollistavat nopeita iteraatioita. Niiden yksinkertaisuus ja tuottami-
sen nopeus auttaa myos siind, ettd suunnittelijat eivit kiinny niihin niin helposti ja
néin ollen ovat valmiimpia hylkdadméaan ne, sekd kokeilemaan uusia ratkaisuja kéay-
tettdvyyden ongelmiin. Useiden paperiprototyyppien kiytostd on myos etuna se, ne
auttavat suunnittelijaa reagoimaan palautteeseen vihemmén negatiivisesti. Testi-
henkil6iden ja muiden on myos helpompi antaa palautetta kdyttoliittymistéd, kun
heilld on jotain mihin verrata niitd. Usein myos kdy niin ettd lopulta paras kaytto-
liittymé muodostuu yhdistelemélld parhaita piirteitd useista prototyypeisté. [10]

Optimaalista maaraa kayttoliittymien prototyypeille ei ole, tarkeintd on saada
prototyypit niytettaviksi muille testattavaksi ja palautteen saamiseksi. Tahan riit-
taa jo kaksikin erilaista prototyyppié. Liikaa aikaa paperiprototyyppien luomiseen
ei kannata kayttéa, silla on tarkedd muistaa niiden péaatarkoitus nopeana prototyyp-
paustyokaluna ja valttaa kiintymista liikaa tiettyyn malliin.

Paperiprototyyppeja ei yleensa tehda 1:1 skaalassa lopulliseen toteutukseen ver-
rattaessa, vaan kiytettavyyden elementit saattavat olla ylisuuria, jotta haluttu toi-
minnallisuus voidaan esitelld selkeimmin. Vareja paperiprototyyppien kanssa kan-
nattaa kayttda hillitysti vain joidenkin elementtien korostamisessa; on muistettava
ettd nopeilla prototyypeilld halutaan hiota toiminnallisuutta, eikd keskittya jarjes-
telmén ulkonakoon.

Paperiprototyyppien ongelmana on juuri niiden yksinkertaisuus ja tarkkuuden
puute. Kayttoliittymissa tarkkuutta on kahdenlaista: horisontaalista ja vertikaalista.
Horisontaalisesti tarkka kayttoliittymén prototyyppi visualisoi ja emuloi mahdolli-
simman tarkasti kidyttoliittyméan front-endid. Vertikaalisesti tarkalla prototyypilla
pyritddn emuloimaan back-endid [1, p .93|. Paperiprototyypit ovat tarkkoja ainoas-
taan horisontaalisesti. Niiden avulla on my6s hankala demonstroida joitain kayt-
toliittyman yksityiskohtia, toimintoja ja kayttajalle annettavaa palautetta, kuten

esimerkiksi raahaa ja pudota toimintoja tai vaikka kursorin hover-efektejéa. Paperi-
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prototyyppien testaaminen ei myoskéaén ole niin helppoa. Siitd kerrotaan luvussa 3

enemmén. [11]

2.7.2 Tietokoneella tehdyt prototyypit

Tietokoneella voidaan myos luoda prototyyppejé ilman, ettd niiden luomiseen tar-
vitsee ohjelmointia. Nailld tietokoneprototyypeilld on mahdollista toteuttaa interak-
tiivisuutta paremmin verrattuna edelld mainittuihin paperiprototyyppeihin. Tieto-
koneprototyyppien avulla voidaan myos esittad ja testata paremmin kayttoliittymén
elementtien sijoittelua ruudulla, ja kiyttoliittyméan antamaa palautetta kayttéjalle.

Tietokoneprototyyppien taso riippuu téysin siité, mité ohjelmaa niiden luomises-
sa kiytetadn. Yksinkertaisimmillaan prototyyppejé voidaan luoda esitysgrafiikkaoh-
jelmistoilla, kuten Microsoft PowerPoint. Tietokoneprototyyppien luomiseen on kui-
tenkin nykyadn saatavilla useita juuri siihen tarkoitukseen tarkoitettuja ohjelmia,
kuten esimerkiksi Adobe XD, InVision, Figma seké Sketch. Useimmista tietokone-
prototyyppien luomiseen tarkoitetuista ohjelmista loytyy myos tyokaluja niiden ja-
kamisen ja testauksen helpottamiseksi.

Tietokoneprototyyppien etu paperisiin verrattuna on, ettd ne vastaavat enem-
mén lopullista jarjestelméd. Toisin kuin paperiprototyyppien kanssa, niilla voi tes-
tata miten elementit kannattaa sijoittaa ruudulla, elementtien kokoa, fontteja seké
vareja. Mutta kuten paperiprototyyppien kanssa, ei tietokoneprototyypeilld yleensa

ole juurikaan vertikaalista syvyytta.

2.8 Prosessimallit

Kayttajalahtoiseen kayttoliittymésuunnitteluun on olemassa useita valmiita pro-
sessimalleja. Téssa kappaleessa kerrotaan yleistasolla kolmesta eri prosessimallista:

Goal-Directed Design, GUIDe seké suunnitteluajattelu.
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2.8.1 Goal-Directed Design

Goal-Directed Design (GDD), vapaasti suomennettuna tavoiteohjautunut suunnit-
telu, on Alan Cooperin kehittdmaé kayttajakeskeinen prosessimalli, jossa suunnittelu
edeltda toteutusta. Tavoiteohjautuneessa suunnittelussa kiayttéajien tarpeet ja tavoit-
teet ovat ohjelmistokehitysprosessin keskitssa. Prosessissa tuodaan tuotteen loppu-
kayttajat mukaan sen kehitysprosessiin ja pyritddn nédin tekeméaéan tuotteen kaytosta
loppukéyttajille mieluisampi kokemus.

Tavoiteohjautuneessa suunnittelussa suunnittelu tapahtuu ennen toteutusta. Suun-
nitellessaan GDD-prosessia Cooper halusi poiketa vanhoista ajattelumalleista, missa
ohjelmointi joko edelsi suunnittelua tai ohjelmointi tapahtui samanaikaisesti suun-
nittelun kanssa. Tavoiteohjautunut suunnitteluprosessi tarjoaa kehittajille vaihtoeh-
toisen tavan toiminnallisuuden toteuttamiseen, Cooperin mukaan kiyttajien ja kayt-
tajapersoonien tavoitteiden huomionti kiyttoliittymén suunnittelussa on huomatta-
vasti parempi tapa ratkaista suunnitteluongelmia [5, p. 152|. Tavoiteohjautuneessa
suunnittelussa on myos térkedd suunnittelijan ja toteuttajan erotus toisistaan. Oh-
jelmoija taipuu liian helposti pistdaméan etusijalle toteutuksen helppouden: suun-
nitellaan jérjestelmé helpoksi toteuttaa sen sijaan ettd suunniteltaisiin kdyttajan
ehdoilla.

Prosessimalli itsessdan koostuu ylatasolla kuudesta eri vaiheesta: tutkiminen
(engl. research), mallintaminen (engl. modeling), vaatimusten maérittely (engl. requi-
rements definition ), kehyksen suunnittelu (engl. design framework), hienosééto (engl.

design refinement) ja kehityksen tuki (engl. design support) (2, p. 24].



LUKU 2. KAYTETTAVYYS

21

Initiate *' Design ? Build Test ? Ship
Goal-Directed Design Stakeholder
Activity Concerns Collaboration Deliverable
= Scope Objectives, timelines, financial AL Meetings Document
% define project goals constraints, process, milestones Capabilities & Staternent
Y &schedule Scoping of Work
]
= Audit Business & marketing plans,
Review existing work branding strateqy, market research,
& product product portfolio plans,
competitors, relevant technologies
Stakeholder Product vision, risks opportunities, 44 Interviews
Interviews constraints, logistics, users with stakeholders
Understand product & users
vision & constraints
User interviews Users, potential users, behaviors, 42 Checkin
& observations attitudes, aptitudes, motivations, Preliminary
Understand user environments, tools, challenges Research findings
needs & behavior
g) Personas Patterns in user & customer A& Check-in
= User & customer behaviors, attitudes, aptitudes, Personas
'g archetypes goals, environments,
tools, challenges
= g
Other Models Workflows among multiple
Represent domain factors ~ people, environments, artifacts
beyond individual users
& customers
£ 5 Context Scenarios How the product fits into the 44 Checkin
S5 Tellstories about personas life & environment & Scenarios &
£ é ideal user helps them achieve their goals Requirements
‘un-_" O | experiences
S0 )
4 Requirements Functional & data needs, user i=| Presentation ‘] Document
[+3 Describe necessary mental models, design imperatives,  User & Domain User & Domain
capabilities of the praduct vision, business Analysis Analysis
product requirements, technology
<+  Elements Information, functions, A& Check-ins
g Define manifestations mechanisms, actions, domain Design
g of information object models Framework
= & functionality
. Framework Object relationships, conceptual
%, Design overall groupings, navigation sequencing,
'g structure of user principles & patterns, flow,
O experience sketches, storyboards
Key Path & How the design fits into an ideal
Validation Scenarios sequence of user behaviors, &
Describe how the accommadates a variety of likely
persona interacts with conditions £= Presentation
the product Design Vision
g.l # Detailed design Appearance, idioms, interface, 44 Check-ins “] Document
@ “E" Refine & specify details  widgets, behavior, information, Design Form &
8 @ visualization, brand, experience, Refinement Behavior
é language, storyboards Specification
]
[+
% ¢ Design Maintaining conceptual Ad Collaborative (‘] Revision
& S_ modification integrity of the design under Design Form &
8 g— Accommodate new changing technology constraints Behavior
Y1 constraints & timeline Specification

Kuva 2.3: GDD prosessimalli tiivistettynd (Cooper, Reimann, Cronin, 2007).

Tutkimisvaiheessa méaaritellaédn projektin laajuus sekd aikataulu, tutkitaan vas-
taavia olemassa olevia tuotteita, haastatellaan sidosryhmié seké tutkitaan ja haasta-

tellaan kayttédjia. Kayttédjia tarkkailemalla saadaan dataa kiayttotavoista, joilla suun-
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niteltavaa tuotetta voitaisiin kayttda. Kéayttotavoista voidaan tunnistaa kiayttédjien
tavoitteet sekd motivaatio. Téatd dataa kiytetddn hyodyksi prosessin seuraavassa
vaiheessa.

Mallintamisvaiheessa kiyttajista kerdatysta datasta muodostetaan tuotteen kayt-
tajapersoonat. Kayttajapersoonat ovat keskeinen osa GDD-prosessimallia, joista ker-
rottiin aikaisemmin tarkemmin luvussa 2.4. GDD tekee erotuksen kiyttajan tavoit-
teiden (engl. Goals) ja tehtdvien (engl. Tasks) valilla. Kayttajat pyrkiviat saavutta-
maan tavoitteensa tehtavien avulla, tavoite pysyy aina samana mutta sen saavutta-
miseen tarvittavat tehtévit voivat muuttua [5, p. 150]. On siis tarkedmpéaé kehitté-
jille keskittya kéiyttajien tavoitteisiin, sithen mita heidédn on tarkoitus jarjestelmad
kiyttamalld saavuttaa, eikd sithen mitd tehtdvia he suorittavat tavoitteen saavut-
tamiseksi. Tavoite on kiyttdjan lopullinen paaméara jarjestelméad kaytettdessa, ja
tavoitteen saavuttaakseen kiyttajé suorittaa tehtavia jarjestelmallé [5, p. 150]. Coo-
per varoittaa kehittdjien keskittyvéan liian helposti tehtéaviin ja unohtavan kiayttajan
lopullisen tavoitteen, miké puolestaan johtaa turhauttavaan kidyttokokemukseen.

Vaatimusten maarittelyvaiheessa tuodaan yhteen persoonat ja tuote, jota suun-
nitellaan. Téssa vaiheessa luodaan kiyttoskenaarioita, joissa persoonat kayttaisivat
tuotetta.

Tavoiteohjautuneessa suunnittelussa on myos tarkeéd ottaa huomioon muidenkin
kuin kiyttdjien tavoitteet. Muita tavoitteita, jotka suunnittelijan on huomioitava
ovat asiakkaiden tavoitteet, yritysten ja organisaatioiden tavoitteet sekd tekniset
tavoitteet. Nama tavoitteet on tiedostettava ja pidettava mielessd, mutta niiden ei
saa antaa sanella suunnittelun suuntaa, kiyttéajan tavoitteet on priorisoitava.

Asiakkailla tarkoitetaan niitd, jotka ostavat tuotteen mutteivat ole sen kéyt-
tajia. Nama voivat olla esimerkiksi kuluttaja-asiakkaiden puolella vanhempia, jotka
ovat huolissaan tuotteen turvallisuudesta. Yritysasiakkaat ovat yleensa yritysten I'T-

vastaavia, jotka ovat kiinnostuneita tuotteen tietoturvasta, yllapidosta ja integraa-
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tion helppoudesta.

2.8.2 GUIDe

GUIDe (Goals—User Interface Design — Implementation) on Sari A. Laakson ja
Karri-Pekka Laakson kdyttoliittyméasuunnittelua varten kehittaméa prosessimalli [12].
GUIDe on hyvin samankaltainen edelld mainitun Goal Directed Design -prosessimallin
kanssa, molemmissa kdyttoliittyméasuunnittelu tapahtuu varhaisessa suunnitteluvai-
heessa projektin alussa ennen kuin kiayttoliittyméaa lahdetaén toteuttamaan. Molem-
pien prosessimallien keskiossd on myos loppukéyttédjien huomiointi prosessin alusta
asti. GUIDe:ssa kiyttoliittyméa suunnitellaan kdyttotapausten pohjalta. Téman etu-
na on se, ettd jarjestelméd voidaan suoraan testata samoja kiyttotapauksia vasten.
12)

Kantavana ajatuksena on kiyttddsuunnittelussa samaa menettelya kuin testauk-
sessa ja jarjestelmén todellisessa kaytossa: kayttoliittymé suunnitellaan kayttotilan-
ne asetelmien pohjalta.

GUIDe koostuu kolmesta eri vaiheesta [12]:

e Vaatimusten kartoittaminen

o Kayttoliittymasuunnittelu simulointipohjaisesti
o Kayttoliittyman toteuttaminen

GUIDe prosessin ensimméinen vaihe ennen varsinaista kayttoliittymésuunnitte-
lua on kiyttéjien tavoitteiden méadrittely (Goals), joista voidaan johtaa jérjestelmén
vaatimukset. Tavoitteiden maéarittely tehdaan kayttajia haastattelemalla ja tarkkai-
lemalla heidan nykyista tyonkulkuaan, selvittamalla miké on kéyttajien oikea tavoi-
te, mitad he pyrkivit saavuttamaan.

Prosessin toisessa vaiheessa kayttoliittymésuunnittelija alkaa suunnittelemaan

kiyttoliittymééd kiyttotapauksia simuloimalla (User Interface Design). Toista vai-
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hetta iteroidaan kunnes kaikki jarjestelmén kayttotapaukset on saatu siséllytettya
kiyttoliittyméaédn ja ne on testattu toimiviksi.

Toisen vaiheen tuloksena on dokumentaatio ja nayttokuvia suunnitellusta kayt-
toliittymasta.

Suunnitteluprosessin viimeinen vaihe on jarjestelmén toteuttaminen (Implemen-
tation). Tahén vaiheeseen sisiltyy itse toteutuksen suunnittelu, ohjelmointi ja sen

testaus.

2.8.3 Suunnitteluajattelu

Suunnitteluajattelu engl. Design thinking on GDD:n ja GUIDen tapaan kayttaja-
lahtoinen prosessimalli, mitd voidaan kayttaa kayttoliittymien suunnittelussa.

Suunnitteluajattelulla on pitké historia. Menetelmén juuret ovat John E. Arnol-
din vuonna 1959 julkaistussa kirjassa (engl. Creative Engineering) [13], mutta mene-
telméa ei kutsuttu viela tuolloin suunnitteluajatteluksi. Suunnitteluajattelu -termi
esiintyi ensimmaisen kerran Peter Rowen vuonna 1987 julkaistussa Design Thinking
kirjassa, joka késitteli suunnitteluajattelun hyodyntamista rakennusarkkitehtuurissa
[14].

Suunnitteluajattelu on nykyaan laajalti kiytossé ja siitd on useita eri variaatioita.

Prosessi kuvataan kuitenkin useimmiten koostuvan viidesté vaiheesta [15]:

1. Ymmértaminen, (engl. Emphatize)
2. Maéarittely, (engl. Define)

3. Ideointi, (engl. Ideate)

4. Prototyyppaus, (engl. Prototype)

5. Testaus, (engl. Test)
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Prosessin ymmartamisvaiheessa tutkitaan ja yritetddn ymmartaa kiayttiajia, suun-
nittelijoiden on pystyttavi asettumaan kayttdjan asemaan. Maarittelyvaiheessa kayt-
tajista keratty data yhdistetdédn ja siitd méaritetddn ongelma, jota pyritdan ratko-
maan ideointivaiheessa.

Ideointivaiheessa on térkeda pyrkia loytaméaan mahdollisimman monta ideaa on-
gelman ratkomiseksi ja onkin hyvin tdrkedd, ettd téssé vaiheessa ideoita ei vield
kritisoida, jotta pystytadn 16ytaméadn mahdollisimman luovia ratkaisuja. Vasta pro-
totyyppausvaiheessa ideat kiaydéaan lapi ja katsotaan, miké niistd on eniten toteut-
tamisen arvoinen.

Testausvaiheessa palataan kiyttajiin ja kerdtadn heiltd palautetta prototyypista.
Palautteen avulla voidaan arvioida, miké on seuraava toimenpide suunnittelussa. Jos
ratkaisu sai paljon negatiivista palautetta, voidaan olettaa etta kiyttéjien tarpeet ol-
tiin arvioitu véarin ja on tarvetta palata takaisin ymmaéartamisvaiheeseen. Jos palaute
oli suurimmaksi osaksi positiivista, voidaan palata ideointivaiheeseen pohtimaan rat-
kaisuja 16ydettyihin kiytettavyyden ongelmiin. Téaté ideointi-prototyyppaus-testaus
ketjua iteroidaan, kunnes kaikki kiytettdvyyden ongelmat on korjattu.[15]

Tamaén jalkeen voidaan siirtyé itse kayttoliittymén toteutukseen. Tamé toteu-
tusvaihe (engl. Implement) siséllytetddn suunnitteluajattelun joissain variaatioissa
kuudenneksi ja viimeiseksi vaiheeksi [16].

Yksi tunnetuimmista variaatioista on British Design Councilin vuonna 2005
kehittdmé suunnitteluprosessi; kaksoistimantti (engl. Double Diamond). Kaksoisti-
mantti menetelméssa vuorotellaan divergenttia ja konvergenttia ajattelua prosessin

eri vaiheissa [17].
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Kuva 2.4: Kaksoistimantti prosessimallin vaiheet.

Kaksoistimantti voidaan jakaa kahteen padvaiheeseen; tutkimisvaihe ja suunnit-

teluvaihe. Mallin nelja sisempéé vaihetta ovat [17]:

1. Kartoittaminen, (engl. Discover)
2. Madrittdminen, (engl. Define)
3. Kehittdminen, (engl. Develop)

4. Toimittaminen, (engl. Deliver)

Ensimméisen kahden vaiheen on tarkoitus selvittdd, ettd rakennetaan varmasti
oikeaa asiaa. Kahden jalkimmaéisen vaiheen taas varmistaa, ettd asia rakennetaan
oikein. Kartoittamis- ja kehittdmisvaiheissa suunnittelijoiden ajattelun on oltava di-
vergenttid, heiddn pitda pystyd luomaan useita ideoita ja vaihtoehtoisia ratkaisuja.
Maéarittamis- ja toimittamisvaiheissa edellytetdan konvergenttia ajattelua, suunnit-
telijoiden on pystyttava keskittyméan yhteen ideaan tai ratkaisuun.

Kartoittamisvaihe alkaa projektin kdynnistyessa. Prosessin kartoittamisvaiheessa
haetaan laajasti inspiraatiota suunnittelutyohon. Téhéan vaiheeseen kuuluu markki-

noiden tutkiminen ja kdyttdjien tarpeiden 16ytdminen. On myos térkedd huomioida
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kerdtyn tiedon hallinta ja varmistaa, ettd tietoa jaetaan suunnittelijoiden valilla.
Tiedon kerdadmiseen ja esittdmiseen voidaan kiyttdd apuna aikaisemmin esiteltyja
metodeja ja tyokaluja, kuten empatiakartat ja persoonat. [17]

Maarittamisvaiheessa kiydaan lapi sekd yhdistetaédn ja tulkitaan ensimméises-
sé vaiheessa kerattyd informaatiota. Tarkoituksena on heittéda pois tarpeeton infor-
maatio ja asiat mité ei projektiin varatuilla resursseilla kyeta saavuttamaan. Vaiheen
tuloksena madritetdan se alue tai ongelma, minké kehittdmiseen keskitytaéan.

Kehittamisvaihe alkaa ideoinnilla. Tarkoitus on 16ytda mahdollisimman monta
erilaista ratkaisua madritettyyn ongelmaan. On jélleen tdrkedd olla kritisoimatta
ideoita tassé vaiheessa. Kun on kerétty tarpeeksi ideoita, voidaan siirtya niiden eva-
luointiin. Tavoitteena on valita paras idea ongelman ratkaisuun. Téarkeitd asioita
ratkaisun valinnassa on sen toteutettavuus seké se, kuinka hyvin se ratkaisee alku-
peréisen ongelman. [18]

Lopulta kaksoistimantti prosessimallin viimeisessé vaiheessa voidaan ryhtya to-
teuttamaan valittua ratkaisua. Toimittamisvaihe koostuu ratkaisun prototyyppaa-
misesta ja rakentamisesta, minka jalkeen ratkaisulle suoritetaan vield lopulliset testit
[18]. Testien tulosten perusteella voidaan joko jalleen palata iteroimaan prosessin ai-
kaisempia vaiheita ja pyrkid etsimédn parempi ratkaisu, tai jos tulokset olivat hyvii,
voidaan tuote hyviksya ja julkaista. Julkaisun jélkeen tdhéan vaiheeseen kuuluu myds

projektin evaluointi.



3 Kaytettavyyden arviointi

Kaytettavyytta arviointiin on useita eri menetelmia. Nielsenin mukaan kaytetta-
vyytta voidaan arvioida ja mitata eri metriikoilla [19]. Mitattaessa voidaan arvioida

kiyttoliittymalla suoritetun tehtavan:
e onnistumisprosenttia
e suorittamiseen kulunutta aikaa
e virheiden méaaraa
e kiayttdjan tyytyvaisyytta

Mitattaessa on tarkedd kayttad tarpeeksi suurta testikdyttajaryhmaéa. Siitd mika
on sopiva médra, on useampia eri mielipiteita ja tutkimuksia, mutta Nielsen painot-
taa etté jo viidella testikayttajalla 1oydetaan merkittava osa testattavan jarjestelmén
kiytettavyysongelmista [20].

Kaytettavyyden arviointi voidaan aloittaa kdyttoliittyméasuunnittelun alkuvai-
heessa jo ensimmaéisten paperiprototyyppien kanssa [11]. Aikaisen aloittamisen hyo-
tyna on palautteen saaminen kiytettavyydesta ilman ettd kehittdjien tarvitsee kayt-
taa aikaa kayttoliittyméan toteuttamiseen.

Paperiprototyyppien testauksessa haasteena on, se ettd paperit eivat sisalla toi-
minnallisuutta. Jos niilld halutaan mitata muutakin kuin kayttoliittyméan ulkoasua,
testaustilanteessa suunnittelijan on simuloitava jirjestelmén ja kiyttdjan vuorovai-

kutusta.
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3.1 Arviointimenetelmat

Kaytettavyyttd voidaan arvioida useilla eri menetelmilla. Arviointimenetelmét poik-
keavat toisistaan niiden vaatimien resurssien, kuten ajan ja testaajien mukaan. Seu-
raavissa alaluvuissa kerrotaan yleisimmin kéytetyistd kdytettavyyden arviointime-

netelmisté paapiirteittiin.

3.1.1 Heuristinen evaluointi

Heuristisessa evaluoinnissa pieni mé#ra arvioijia etsii ja kommentoi kayttoliittymén
ongelmia, kiyttden apuna jotain sovittua listaa kiytettdvyyden sddnndista ja peri-
aatteista. Naita listoja kutsutaan heuristiikoiksi. Menetelméa kéiytettidessa on téarke-
aa, etta arvioijat ovat kiytettavyyteen perehtyineitd asiantuntijoita, eiviatka esimer-
kiksi tavallisia kayttajid. Heuristinen testaus 10ytaé yleensa sellaisia ongelmia, joita
ei kiyttajiatesteilla 16ydettaisi, koska kiayttdjat eivat ole kiytettavyyden asiantunti-
joita.

Arvioijien on osattava perustella l0ytdménsad ongelmat. Téta varten heille on
tarkedd antaa arvioinnin tueksi heuristinen lista. Nyky&ddn heuristisessa evaluoin-
nissa tunnetuin ja kéytetyin heuristinen lista on Jakob Nielsenin ja Rolf Molichin

kehittdméat kymmenen heuristiikkaa [21]:

e Jarjestelmin tilan selkeys: jiarjestelméan pitda antaa palautetta kiayttajalle

siité, missa tilassa jarjestelma on.

e Jarjestelmin ja oikean maailman vastaavuus: jarjestelmén tulee kom-

munikoida kayttajan kanssa kiyttaen kiyttajille tuttuja termeja ja konsepteja.

e Kiyttijan kontrolli ja vapaus, kiyttajille pitda jattasd selkedsti merkitty

tapa palautua virheisté.
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¢ Johdonmukaisuus ja standardit, kiyttdjien ei pitdisi joutua pohtimaan

sanojen, tilanteiden tai toimintojen merkityksié.

e Virheiden estdminen, on parempi estdd virheitd kuin nayttaa kayttajille

virheviesteja.

e Tunnistaminen muistamisen sijaan, kiyttdjien muistia ei tulisi kuormittaa
ja jarjestelman kayton ohjeiden tulisi olla ndkyvissa tai tarvittaessa helposti

saatavilla.

¢ Kayton joustavuus ja tehokkuus, jarjestelmén tulisi sopia myos tehokéyt-

tajille ja sallia ndiden suorittaa haluamiaan toimintoja nopeilla tavoilla.

e Estetiikka ja minimalistinen suunnittelu, kiyttédjille tarpeettoman tie-

don nayttamista pitéisi valttaa.

e Auta kiayttajid tunnistamaaan, diagnosoimaan ja palautumaan vir-
heisté, virheviestien tulisi olla selkokielisia, kertoa kiyttajélle tarkalleen mika

virhe on ja ehdottaa siihen ratkaisua.

e Opastus ja ohjeet, vaikka on tarkedd ettd kiyttajat pystyvat kayttdmaan
jarjestelmaa ilman ohjeita, on néiden oltava helposti saatavilla tarvittaessa.
Ohjeiden tulisi olla helposti etsittavat, keskittyd kiyttdjan tehtaviin, listata

konkreettisia askeleita eiké olla liian pitkié.

Jokainen asiantuntija kay yksindédn lapi jarjestelméd heuristinen lista apunaan
ja merkitsee ylos sieltéd 16ytadméansé kiytettavyyden ongelmat. Sen jélkeen asiantun-
tijoiden on arvioitava ja luokiteltava 16ydettyjen ongelmien vakavuus. Loydettyjen
virheiden vakavuus on kolmen tekijan yhdistelma: yleisyys, eli kuinka usein virhe
esiintyy; vaikutus, kuinka helposti kiyttajien onnistuu palautua virheesté ja sitkeys,

voivatko kayttdjat valttdd virhettd kerran siitd palauduttuaan vai vaivaako virhe
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kiyttdjia toistuvasti. Arvioijat luokittelevat 10ytadméansd kaytettdvyyden ongelmat

niiden vakavuuden mukaan seuraavalla asteikolla [22]:

0 = Ei kiytettavyysongelma

1 = Kosmeettinen ongelma, korjataan jos on yliméaraista aikaa

2 = Lieva kaytettavyysongelma, korjaaminen ei ole prioriteetti

e 3 = Vakava kiytettavyysongelma, tarked korjata mahdollisimman pian

e 4 = Katastrofaalinen ongelma, pakko korjata ennen kuin tuote voidaan jul-

kaista

Kun jokainen arvioija on tehnyt luokittelun omalta osaltaan, voi heuristisen eva-
luoinnin jarjestdja listata 16ydetyt ongelmat ja laskea keskiarvot eri ongelmien vaka-
vuusluokituksille. Téssé kohtaa voidaan myos kommunikoida asiantuntijoiden kans-
sa, jos jokin ongelma on listattu epéselvisti. Seuraavaksi testin jarjestidja kerdd kaik-
kien asiantuntijoiden ongelmalistaukset, kdy nama lapi ja laskee keskiarvot ongel-
mille. Loydetyt pahimmat kiytettdvyyden ongelmat on korjattava ennen seuraavan
evaluoinnin suorittamista.

Vaikka heuristinen evaluointi on tehokas tapa 16ytda kaytettdvyyden ongelmia,
on sen soveltamisessa tidrked huomioida sen ongelmat. Ollakseen hyoddyllinen, eva-
luoinnin suorittajien on oltava osaavia kiytettdvyyden asiantuntijoita. Asiantunti-
joiden kiytto on myos kallista, mutta on pidettavé mielessd, ettéd loytaméatta jaanei-
den ongelmien korjaaminen mychemmin kdy myos kalliiksi. Evaluointi ei my6skadn
aina onnistu paljastamaan kaikkia ongelmia, eikd néin ollen korvaa kayttajatestaus-
ta, joka suoritetaan todellisilla loppukéyttéajilla. Heuristinen evaluointi ei myodskaan

anna tietoa siitd, miten korjata loydetyt ongelmat.
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3.1.2 Kognitiivinen lapikaynti

Kognitiivinen lapikdynti kehitettiin 1990-luvulla menetelméksi 16ytaa kaytettavyy-
den ongelmia. Kuten heuristisessa evaluoinnissa, kognitiivisen lapikdynnin suoritta-
miseen ei tarvitse loppukéyttajid, vaan tuotteen kayttoliittyméa ja kaytettavyytta
voidaan testata ilman oikeaa loppukayttdjad. Kognitiivisessa lapikdynnissa arvioin-
nin painopiste on yksittaisissa tehtévissa ja kayttajapoluissa, toisin kuin heuris-
tisessa evaluoinnissa, jolla arvioidaan jarjestelméan kaytettavyytta kokonaisuutena.
Kognitiivista lapikdyntia voi kdyttaéd pelkkien prototyyppien avulla. 23|

Menetelmén tavoitteena on selvittdd, kuinka hyvin ja helposti jarjestelméan kay-
ton oppii kdyttamaélla sitd. Kognitiivisen lapikdynnin takana on ajatus siitd, etta
kayttajat haluavat oppia kdyttamaan jarjestelméaa suorittamalla tehtavia silla, sen
sijaan ettd he oppisivat jarjestelmén kayttoa lukemalla manuaalia.

Kognitiivisessa lapikdynnissa testaaja asettautuu loppukayttajan rooliin ja simu-
loi realistista kiayttotilannetta suorittamalla jarjestelmallé loppukayttéjille tyypilli-
sid tehtavia. Testaaja koittaa nain selvittaéd ovatko kdyttéjien tavoitteet ja tehtavét
saavutettavissa jarjestelman avulla, ja osaako kayttaja valita oikeat toiminnot niiden
saavuttamiseksi. [23]

Testaajan on jokaisen tehtévan kohdalla kysyttava itseltddan seuraavat kysymyk-

set [24]:
1. Yrittadako kdyttdja saavuttaa oikean tavoitteen?
2. Huomaako kéyttajé, ettd oikea toiminto on saatavilla?
3. Osaako kdyttaja yhdistda kyseisen toiminnon tavoitteeseensa?

4. Jos kiyttdja suorittaa oikean toiminnon, saako hén palautetta siité, ettd han

etenee kohti tavoitettaan?

Jos testaaja vastaa johonkin naista kieltdvésti on han 16ytanyt kdytettavyyson-

gelman, joka tulee korjata.
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Kognitiivista lapikdyntia varten pitdd ensin maérittaéd keitd todelliset kayttajat
ovat ja mita tehtdavia he suorittavat jarjestelmalla. Tehtavan ympérille on suositel-
tavaa kirjoittaa uskottava ja realistinen skenaario, jotta testaajien on helpompi sa-
maistua kiyttdjaan. Jarjestelmén testaukseen sopivia tehtéavia valitaan esimerkiksi
sen perusteella kuinka usein kiyttdjat todennikoisesti suorittavat kyseisia tehtévia:
yleisimmaét tehtavat kannattaa priorisoida testauksessa. On myds hyva yrittaa valita
tehtéavia, jotka kattavat jarjestelméd mahdollisimman laajasti, jotta sen kaikki osat
tulevat testattua.

Menetelmén etuna ovat sen matalat kustannukset ja suorittamisen helppous ver-
rattuna kiytettavyystestaukseen. Kognitiivista lapikdyntia voi kiyttaa kayttoliitty-
méan suunnitteluprosessin alkuvaiheista asti ja testaajaksi kiy esimerkiksi yksi ke-
hittédjistd. On kuitenkin térkedd, etté testaaja osaa asettautua kiyttdjén rooliin.
Téamén tueksi on hyva olla luotuna kayttajapersoona seké kidyttoskenaarioita jot-
ka auttavat testaajan samaistumisessa kayttdjaan. Joskus on myos eduksi kdyttaa
testaajana taysin ulkopuolista henkiloa, jotta saadaan mielipiteitd myos henkil6ilté,

joille jarjestelma ei ole tuttu.

3.1.3 Pluralistinen lapikiynti

Pluralistinen lapikdynti on kiytettavyystestauksen ja kognitiivisen lapikdynnin yh-
distelmé. Siind tuodaan yhteen edustajia niin kiyttajista, kehittajistd kuin suunnit-
telijoista keskustelemaan ryhméssa testattavan jarjestelméan kiaytettavyysongelmista
janiiden korjausehdotuksista. Pluralistisesta lapikdynnista on eniten hyotyé suunnit-
teluprosessin alkuvaiheessa, silld silloin kehittajéat ja suunnittelijat saavat valitonta
palautetta suoraan kayttajiltd kiayttoliittyméasuunnitteluprosessin alussa.

Menetelmén viisi méaarittelevdd piirrettd ovat [25]:

1. Samaan lapikayntisessioon osallistuu kayttéjia, kehittajia seka kaytettavyyden

asiantuntijoita.
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2. Testattavaa jarjestelméd edustetaan paperiversiolla.
3. Kaikki osallistujat asettautuvat kayttajén rooliin.

4. Osallistujat kirjoittavat ylos mité toimintoja he suorittaisivat annettujen teh-

tavia tekemiseksi.

5. Osallistujat keskustelevat yhdessé ratkaisuista joihin he paatyivéit. Keskuste-
lun aloittaa lapikdynnin jarjestdja. Jarjestajan jalkeen kayttajat kertovat omat
ratkaisunsa ja vasta sen jilkeen kehittdjiat sekd asiantuntijat saavat ilmaista

mielipiteensé.

Pluralistisen lapikdynnin jarjestdmiseen riittda pelkka paperiprototyyppi jarjes-
telmaésté, joten sen kiytto kiytettdvyyden arvioinnissa ja suunnittelussa on hyvin
kustannustehokasta. Menetelmé paljastaa hyvin kiytettavyyden ongelmat ja antaa
myo6s naihin korjausehdotuksia. Kayttajien mukanaolo ldpikdynnissd myos varmis-

taa, ettd jarjestelméd rakennetaan heita varten.

3.1.4 System Usability Scale

SUS-kysely [26] rakentuu kymmenestd kysymyksesta, joissa jokaisessa on viisi vas-
tausvaihtoehtoa. Testaajat vastaavat kyselyyn kiytettavyystestin lopuksi. Vastaus-
vaihtoehdot ilmaistaan viisiportaisella Likert-asteikolla, jossa vastaajat valitsevat

seuraavista vaihtoehdoista heiddn mielipidettdéan eniten vastaavan:
1. Taysin eri mielta
2. Eri mielta
3. Ei mielipidetta

4. Samaa mielta
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5. Taysin samaa mielta

SUS:ssé kysytyt kymmenen kysymysté ovat vapaasti suomennettuina seuraavat:
1. Kéyttaisin tata jarjestelméd usein.
2. Jarjestelma oli mielesténi tarpeettoman monimutkainen.
3. Jarjestelmad oli mielesténi helppo kayttaa.
4. Luulen, ettd tarvitsen teknisen henkilon tukea jotta voisin kiayttaa tata jérjestel-
maa.
5. Jarjestelmén eri osat toimivat mielestéani hyvin yhteen.
6. Mielestani jarjestelméssa oli liian paljon eri lailla toimivia asioita.
7. Luulen, ettd useimmat oppivat kiyttaméan tata jarjestelmad hyvin nopeasti.
8. Jarjestelmaéa oli mielesténi hyvin hankala kiyttaa.
9. Tunsin itseni hyvin itsevarmaksi kiyttidesséni jarjestelméaa.
10. Minun piti opetella paljon asioita, ennen kuin pystyin kdyttamédn tata jarjes-

telmaa.

Kysymysten jarjestystéa ei pidé vaihtaa, silla pisteet lasketaan eri tavalla eri kysy-
myksille. Parittomissa kysymyksissa annetuista vastauksista vihennetadn yksi pis-
te, parillisissa kysymyksissa taas pisteet lasketaan vihentamalld kiayttdjan antamat
pisteet viidestd. Tama muuntaa kaikki pistearvot vilille 0-4; mitd korkeampi niin
sitd parempi kiytettavyys. Lopullinen kaytettavyyden arvosana saadaan laskemalla
kaikkien vastausten pisteet yhteen ja kertomalla saatu tulos 2,5:114.

Lopullinen pisteytys on 0-100 valilla. Mitd korkeammat pisteet jarjestelma tai
tuote SUS-kyselyssé saa, niin sitd parempi kiytettavyys silld voidaan ajatella olevan.
Vaikka SUS ei itsessdédn kerro mité pisteytys ilmaisee, sen laajan kdyton ansiosta
muodostunutta dataa tutkimalla voidaan muodostaa pisterajat kiytettavyydelle.

Tutkimusten perusteella SUS:n keskiarvo on 68 pistetté. Tasta voidaan arvioida, etta
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sen alapuolelle putoavat jarjestelmét ovat kiytettavyydeltaan keskiarvoa huonompia

ja yli 68 pistettd saaneet taas ovat kdytettdvyydeltdén keskiarvoa parempia. 27|

SUS Pisteet Arvosana Armnvosanan kuvaus

= 80,3 A Loistava
68 - 80,3 B Hywa
68 C oK

al-o67 D Huono

<51 F Surkea

Kuva 3.1: SUS pisteytys [27].

SUS:in kiytossd on useita etuja. Se on nopea ja helppo jarjestda kaytettavyys-
testauksen ohessa ja myos tarvittaessa helposti skaalattavissa. Sen avulla on myds
helppo muuntaa abstrakti kiytettavyyden konsepti numeroarvoksi, jonka avulla on
helpompi kommunikoida jirjestelméan kiytettavyyden laatua sidosryhmille. Sita voi
kiyttad myos projektin alussa prototyyppien kanssa, mutta téalloin saatua kiaytetta-
vyyden arvosanaa ei voi pitdd luotettavana

SUS:in ongelmana on se, ettd se ei yksindén paljasta miké testattavan jarjestel-
man kiytettavyydessa oli testaajien mielesta pielessa.

Tutkimusten mukaan SUS on luotettava tyckalu kiytettdvyyden mittaukseen
riippumatta testaajien maarasta; sitd voi kayttad vaikka vain kahdella testaajalla.

Suuremmalla testaajien méérilla saadaan kuitenkin luotettavampia tuloksia. [27]

3.1.5 Kaytettavyystestaus

Ennen kaytettavyystestin jérjestdmistd on tarkedd suunnitella sessio ja kirjoittaa
ylos protokolla testausta varten. Testin suunnittelussa on térkeda vastata seuraaviin

kysymyksiin [1, p.170 |:
1. Testin tavoite, mita testilla halutaan mitata?

2. Milloin ja missé testi tapahtuu?
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3. Kuinka kauan jokainen testaussessio kestda?
4. Minkalaista tietokonetukea tarvitaan?
5. Mitd ohjelmia pitdé olla valmiina testid varten?
6. Missé tilassa jarjestelmén on oltava testin alussa?
7. Mitké ovat realistisia vasteaikoja jarjestelmalle?
8. Ketka toimivat testin jarjestajina?
9. Ketka ovat testaajia ja miten heidét tavoitetaan?
10. Kuinka monta testaajaa tarvitaan?
11. Mité tehtévia testaajat suorittavat?
12. Mitka ovat tehtévien onnistumisen kriteerit?
13. Mita mahdollisia apuja testaajille tarjotaan?
14. Kuinka paljon jérjestajat saavat tarjota apua testaajille?
15. Mita dataa kerdtaén ja miten sitd analysoidaan?

16. Mitka ovat hyvan kayttoliittyman kriteerit?

Kaytettavyystestauksen perimmaéisenéd ideana on selvittad, kuinka hyvin testat-
tava jarjestelma vastaa loppukayttajien tarpeita. Kaytettavyystestaus suoritetaan
oikeilla loppukéyttajilla, tai henkil6illa jotka vastaavat naitd mahdollisimman hyvin
jarjestelman kayton kannalta térkeissé piirteissa.

Kaytettavyystestin jarjestaja tarkkailee testaajaa tdmaéan suorittaessa tehtavia.
Tarkkailijoita voi olla useampikin, mutta tarkkailtavia aina vain yksi. Kéaytettavyys-
testi myos yleensa taltioidaan videolle, tai vihintdaankin testaustilanteen audio nau-
hoitetaan. Tallenteiden uudelleenkatselu mahdollistaa sellaisten virheiden havain-

noinnin, jotka jaivat testaustilanteen tarkkailijalta huomaamatta.
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Kaytettavyystestaus yksistaan ei takaa taydellista kiytettavyytté; joskus saattaa
olla resurssillisesti tehokkaampaa suorittaa kognitiivisia lapikdyntejé tai heuristisia
analyysejé [28, p.26 |. Ta&mé pétee varsinkin projektin alkuvaiheessa ja prototyyp-
pien testauksessa. Toisaalta, Rubin ehdottaa myoskin kiytettavyystestausta kiytet-
tavaksi jo alkuvaiheessa webbisovellusten kehittamisessa ja taméan avulla valttamadn
suurimpia virheita kiyttoliittyméan peruselementtien suunnittelussa jo heti projektin
alkuvaiheessa |28, p.29 |. Rubin my6s suosittelee kysyméin mahdollisia parannuseh-
dotuksia testikayttajalta, esimerkiksi miten tdma parantaisi kiayttoliittyméan alueita
ja mitka elementit aiheuttivat hénelle ongelmia kayttoliittymaa kayttaessa. On kui-
tenkin huomioitava, etté testikdayttédja ei ole kiytettdvyyden asiantuntija, eikd néin
ollen hdnen mielipiteitddn ja parannusehdotuksiaan voi pitda tiukkoina ohjenuorina

siitd, mitéd pitdisi noudattaa.



4 (Case: CT Publisher

4.1 Tuotteen taustaa

Tuote, jonka kayttoliittymaa téssa tyosséd suunnitellaan, on tyon toimeksiantajan
ATR Soft:in kehitteilla oleva CT Publisher tuotteen web sovellusversio.

CT Publisher -tuotteen paatarkoitus on toimia alustana monimutkaisten teknis-
ten dokumenttien julkaisuun eri kiyttajaryhmien tarkoituksiin. Tuotetta voi kiyttaa
yksinomaan asiakasyrityksen sisdiseen dokumentaation levitykseen tai myos varao-
sien myyntialustana, josta asiakkaat voivat selata tuotteita hierarkisesti ja rajay-
tyskuvien avulla 16ytéda helposti tarvitsemansa tuotteen. Réjaytyskuvien tarkoitus
on selkeyttédd asiakkaalle mahdollisesti monimutkaisen tuotteen varaosan tilausta ja
néin vahentédd tarvetta vadran osan tilaamisesta johtuville yhteydenotoille ja palau-
tuksille. Alustalla on my6s mahdollisuus julkaista manuaaleja ja muita vastaavia
dokumentteja asiakkaiden kayttoon.

CT Publisherin tarkoitus on myos vihentdd kiyttédjien tarvetta tietdd halua-
miensa varaosien tuotenumeroita ja syottda niitéd jarjestelméasan. Tuotteella on myos
tavoitteena vihentéad asiakkaan tarvetta soittaa varaosamyyntiin, mahdollistaen va-
raosien myynnin kellon ympari. Tavoitteena on, ettd alustalla olevat tiedot olisivat
aina ajan tasalla.

Tuotetta kiyttavan yrityksen huoltoteknikoille alusta hyodyttaisi myos viallisen

komponentin varaosan saatavuuden selvittdmista: tavoitteena olisi, etta teknikko
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Web Store Management Settings

‘o

Add Category \

‘g

Add Product /g,

@

Browsers
-

-@ CT PUBLISHER materizls Item Name Preview Price Description
@ \S";:read:rs - Maintenance procedures 0,00 Maintenance
Wrencl
Tank Container mairtenance CT-001-Tank-monthly-maintenance 0,00
- Tark - west sector, location 1 CT-001-tank-maintenance-yearly 0,00
i Import CT-001-tank-maintenance-Syear 0,00
: ' +  Visual inspection 0,00 Visual inspection
Tark - west sector, location 2 ~ Assets and toals 0,00 Assets and tools
Tark - north sector, location 5 D 0,00
Tank -north sector, location 4 e .
Composer YouTube - tank deaning 0,00 watch?v=a1yVkA1jcOo
Video - HowTo - add to cart 0,00 web-hotspot-dick-add-to-cart. mp4
-  Maintenance 0,00 Maintenance
issue.jpg 0,00 issue.jpg

Kuva 4.1: CT Publisher editorin kiyttoliittyma.

pystyisi huoltokdynnillddn mobiililaitteella huoltokohteessa varmistamaan tarpeel-
listen varaosien varastotilanteen ja ettd hénelld olisi myds nopea péaasy asiakkaan

laitteen dokumentaatioon.

4.2 Kayttoliittyma projektin alussa

CT Publisherin editorille ja selaimessa toimivalle verkkokauppakomponentille oli jo
ennen tdmén tyon aloittamista luotu kayttoliittyméat. ATR Softilla oli kuitenkin
tarkoitus saada my6s CT Publisher editorin toiminnallisuus tuotua myos selaimen
kautta kaytettaviksi. Tuotteen web sovelluksen kayttoliittymén pitaisi siis mahdol-
listaa tuotteiden luominen, kuvien ja muun teknisen dokumentaation lisddminen
seké tarkastelu web-alustan kautta mahdollisimman kayttajaystavillisella tavalla.
Itse editorin kidyttoliittyméan tilanne tatd diplomityota aloitettaessa oli se, et-

ta kayttoliittyma oli padosin syntynyt tuotetta kiyttdvien asiakkaiden pyytamista
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Kuva 4.2: CT Publisherin webshopin kayttoliittymaé.

toiminnallisuuksista ja tarpeista syntyneestd backlogista, jota ohjelmistokehittajét
olivat purkaneet. Alunperin tuote oli erdén asiakkaan kiytossid dokumentinhallinnan
ja julkaisun tyckaluna, mutta asiakasyrityksessa huomattiin tarve yhdistaa néaihin
toimintoihin aikaisemmin niisté erillaén ollut varaosakauppa. Témén ratkaisun hyo-
tynd on, ettd taataan sisdisten ja ulkoisten dokumenttien yhtendisyys ja véiltetdan
versionhallinnan tarvetta kahden jarjestelméan vélilla.

Editorin selainversion kayttoliittyméan toteuttamisesta tehtiin pédatos aloittaa
puhtaalta poydalté, eikd kierrattdd editorin kayttoliittymératkaisuja. Ajatuksena
oli testata millainen kayttoliittyma tuotteelle syntyisi kiayttamalla kiyttajalaheisté
kiyttoliittyméasuunnittelua kiyttajikokemuksen luomiseen ja mita hyotyja tallaisella

kehitysprosessilla saataisiin aikaan.



5 Case: Prosessi

Téssé kappaleessa kiydédan lapi, miten CT Publisherin web editorin kiyttoliittymaa

suunniteltiin kiayttden kayttdjaldhtoisen suunnittelun metodeja.

5.1 Suunnittelutyon aloittaminen

Ty6 alkoi hahmottelemalla ensin tyossa kdytettdva suunnitteluprosessi. Suunnitte-
luprosessin mallina kéytettiin pddosin Goal-Directed Design prosessimallia. Ennen
tyon aloittamista prosessimalli esitettiin ja hyvéiksytettiin tuotteen omistajalla. Pro-
sessimallille ei suunniteltu aikataulua péaivélleen, silld aikaisempaa kokemusta td&mén-
kaltaisen suunnitteluprojektin lapiviennista ei ollut. Alussa rajattiin kuitenkin, etta
suurin osa projektin ajasta tullaan kiyttdmaésan sen suunnitteluvaiheessa. Paétettiin
myos, ettéd jos aikataulusta pitdd joustaa niin jousto tulisi tapahtumaan projektin
loppupaasta, eli kayttoliittyméan ohjelmointivaiheesta.

Prosessi muotoiltiin rakenteeltaan seuraavanlaiseksi:

e Maarittelyvaihe

— Maarittele mita ongelmaa ratkaistaan.
— Maarittele tyon ja tavoitteiden laajuus.
— Médérittele tarvittavat resurssit (aika, henkil6t, roolit)

— Luo prosessisuunnitelma ja tyonkuvaus mita seurata.
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— Maairittele mitd metodeja ja tyokaluja kaytetdan.

e Esitutkintavaihe 1: Tuotteen ymmartaminen

— Selvenné CT Publisherin tarkoitus ja toiminnot.

— Maaritéa tuotteen arvot, milla liikealoilla sitd voitaisiin kiyttaa

e Esitutkintavaihe 2: Kayttdjin ymmartaminen

— Tutki olemassaolevia asiakkaita ja heiddn kidyttotapauksiaan.

— Tutki kilpailijoita ja heidén asiakkaitaan.

Haastattele tuotteen omistajaa ja muita tyontekijoitd olemassa olevista

kayttajista sekd potentiaalisista asiakassegmenteista

— Tunnista kohdekayttajat ja kerdé heistd dataa

¢ Ymmartamisvaihe 1: Persoonat

— Muodosta tyypillisten kdyttidjien persoonat kerdtysta datasta.
— Tunnista ja priorisoi tarkeimmét kdyttéjapersoonat.

— Luo kaaviot persoonille

¢ Ymmartamisvaihe 2: Tavoitteet ja kiyttotapaukset

— Luo persoonille tavoiteohjautuneet kayttotapaukset ja kdyttajapolut
— Kirjoita skenaariot kiyttotapauksien ympérille

— Listaa jokaiselle skenariolle sen sisaltamat yksittdiset tehtavét

e Ideointivaihe: Kayttoliittymasuunnittelu ja prototyyppaus

— Jérjestetddn tyopaja, missd osallistujat kukin edustavat valittua kiytta-

japesoonaa ja hahmotellaan yhdessé skenaarioiden ndkymia.
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— Tyopajan jalkeen suunnittelu aloitetaan implementoimalla tarkeimmaésta

yksittaisestéd kayttotapauksesta.

— Luodaan aluksi paperiprototyyppejé, niiden jalkeen siirrytaéin tietokone-
prototyyppeihin.
— Tutki lisdé yleisid ohjeita kayttoliittyméasuunnittelussa, tutki kilpailijoi-

den kiyttoliittymaratkaisuja.

e Testausvaihe

— Testaa kayttoliittyméaa kayttajilla tai ilman. Kaytettavyystestaus testaa-
jien kanssa, kognitiivinen lapikdynti jos testaajia ei ole kiaytettéavissa. Tut-

ki heuristisen evaluoinnin mahdollisuutta.

Testaa kayttoliittyméa aina kun uusi toiminnallisuus implementoitu.

Useampi pieni testi yhden suuren sijaan.

— Iteroi suunnittelua ja testausta, kiayttoliittyméan monimutkaistuessa sité

mukaa kun kiyttotapauksia implementoidaan.

— Valmiin maaritelméa: SUS testi.

e Suunnittelu: kiyttoliittyman konsepti ja mairittely

— Dokumentoi kiayttoliittymé: milta se nayttaa ja miten se kiayttaytyy

— Luo opas, jonka avulla kiyttoliittyméan implementointi onnistuu ilman,

ettd kehittadjien tarvitsee miettia kiaytettavyyden

¢ Implementointi

— Kayttoliittyméan implementointi dokumentaation mukaisesti.

e Pilotointi ja julkaisu: jatkotestaus
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— Jos implementoinnissa joudutaan tekemé&dn kompromisseja kayttoliitty-
mén mallin ja teknisten rajoitusten vililla, muutokset kayttoliittyméssa

on syyta testata.
¢ Evaluointi

— Prosessin ja tulosten arviointi.

5.2 Maarittelyvaihe

Ongelmaa ldhdettiin hahmottamaan aluksi maérittelyvaiheessa, jossa méariteltiin
tarkemmin tuotteen omistajan kanssa tyon laajuutta ja rajattiin sitd, mikd on varsi-
nainen ongelma joka tdmén tyon avulla pyrittiin ratkaisemaan. Taméan maéaarittelyn
jalkeen tutkittiin ja vertailtiin erilaisia kiyttoliittyméasuunnittelun prosesseja ja mi-
ten hyvin ne soveltuisivat tdhédn ongelmaan. Sopivimmaksi suunnitteluprosessiksi
valittiin Goal Directed Design, joka soviteltiin tdhan kiyttotapaukseen. Sen lisdksi
suunnitteluprosessiin otettiin kiyytt6on GUIDe-prosessimallista iteroivien silmukoi-
den kiyttd prototyyppausvaiheessa.

Sen jélkeen luotiin sovelletulle prosessille ja projektille etenemissuunnitelma, mi-
td oli tarkoitus kayttdd mallina kdyttoliittymén suunnittelussa ja toteutuksessa.
Tama etenemissuunnitelma toimi myds apuna tuotteen omistajalle ja muille pro-
jektin osakkaille, silld etenemissuunnitelma auttoi kommunikoimaan heille proses-
sin eri vaiheet ja aikataulut, helpottaen néin ollen projektin seuraamista. Etene-
missuunnitelma toi myos esille projektissa tarvittavia resursseja, seké selkeytti eri
henkil6iden rooleja kehityksessé. Etenemissuunnitelma luotiin yrityksen Confluence-

ymparistoon, missa se oli kaikille helposti saatavilla.
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5.3 Esitutkintavaihe 1: Tuotteen ymmartaminen

Esitutkintavaihe aloitettiin tutkimalla itse tuotetta, sen visiota ja ominaisuuksia.
Tahén vaiheeseen siséllytettiin myos alustavaa kayttoliittymasuunnittelun ja hyvan
kiyttajakokemuksen luomisen julkaisujen ja metodien tutkimusta.

Tuotteen kohdemarkkinoita ei oltu loppuun asti méaritetty projektin alussa. Té-
ma tieto on olennainen tieto kun suunnitellaan mahdollisimman kayttajaystavéillista
kayttoliittymaa. Sita ei oikeastaan voi tehda tietdmaétta varsinaista loppukayttéajaa.
Tuotteen kohdeyleison tarkempi maarittely oli suoritettava seuraavaksi. Loppukayt-
tajia oltiin koitettu hahmotella aikaisemmin projektissa tuolloin mukana olleiden
kesdharjoittelijoiden avulla, mutta aikataulujen ja tyon vaativuuden takia selvitys-
tyossa ei oltu padsty juurikaan alkua pitemmaélle.

Kohdemarkkinoiden maérittely toteutettiin haastattelemalla tuotteen omista-
jaa. Talta kerdttiin tietoa erilaisista yrityksisté jotka jo kiyttavit CT Publisheria
ja minkalaiset henkilot kayttavat tuotetta nyt. Lisda tietoa saatiin haastattelemalla
tuotteen markkinointivastaavaa ja selvittdmalla hanen ndkemyksidéan tuotteen par-
haista markkina-alueista. Tamén jalkeen perehdyttiin tuotteen kilpailijoihin ja tut-
kittiin syvemmin kilpailijoiden vastaavia tuotteita. Listaa kilpailijoista oli luotu jo
aiemmin markkinoinnin toimesta, kiymaélla tata listaa lapi selvitettiin kilpailijoiden
tuotteiden téarkeimmét ominaisuudet. Aikaa kilpailijoiden tuotteiden asentamiseen
ja niihin tarkempaan perehtymiseen ei ollut riittdvésti, joten tuotteita tutkittiin
pédasiallisesti analysoimalla niiden markkinointimateriaaleja ja tutoriaalivideoita.

Kilpailijoiden hinnoitteluja selvitettiin myos mahdollisuuksien mukaan, ja ver-
tailtiin mihin CT Publisher sijoittuu vertailussa ominaisuuksiltaan ja hinnoittelul-
taan. Taméa auttaa ymmértdmadn paremmin tuotetta ja sen kdyttémahdollisuuk-
sia, sekd toimii my6s samassa yrityksen markkinoinnin tukena. Hintatietoja ei ollut
saatavilla suurimmasta osasta kilpailevista tuotteista.

Tutkimalla kilpailevien yritysten asiakastapauksia loydettiin tuotteelle kolme eri-
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laista kayttotapausta:

e Tuotetta voitaisiin kdyttdd varaosamyynnin alustana yritykselle, joiden asia-
kaskunta on tee-se-itse -henkisté ja haluaa korjata tuotteensa itse. Téllaiset
asiakkaat voisivat alustaa kayttamalla helposti 16ytda ja tilata tarvitsemansa

varaosat. Alusta tarjoaisi heille my06s kiiyttoohjeet korjausta varten

e Toinen kayttokohde olisivat yritykset, jotka tarjoavat huoltopalveluja asiak-
kailleen. Huoltomiehet voisivat kiyttad alustaa katalogina, joka siséltdd ma-
nuaaleja ja muita tietoja yrityksen tuotteista. Interaktiivinen katalogi joko ra-
jaytyskuvilla tai 3D-malleilla selkeyttéaisi huoltoeknikoiden tyota ja vahentaisi

virheiden ma#raa heidan korjaustoissaan.

¢ Kolmas potentiaalinen kiyttokohde olisi alustan kiytto yrityksen sisdiseen do-
kumentaatioon. Kohdemarkkinat olisivat pddosin suunnittelutoimistoja, joita
alusta helpottaisi tuotetiedon jakamisessa ja parantaisi kollaboratiivista suun-

nittelua.

Naista kiyttokohteista keskusteltiin tuotteen omistajan ja markkinoinnin kans-
sa: he nakivit potentiaalisimmaksi markkinaksi alustan kdytén huoltoteknikoiden

kiyttoon B2B-markkinoilla.

5.4 Esitutkintavaihe 2: Kayttajien ymmartaminen

Esitutkintavaiheen toisena osuutena oli tuotteen kiyttdjien ymmmértadminen. Haas-
teena projektin téssd vaiheessa olivat projektin suunniteluvaiheessa heikosti mééarite-
tyt kohdemarkkinat ja tuotteen loppukiyttajit. Puutteellisten méaarittelyjen vuok-
si kayttoliittymén suunnitteluprosessi venyi téssd kohtaa, koska oli tarve kayttaa
suunniteltua enemman aikaa loppukéyttajien loytamiseen ja tutkimiseen, jotta hei-

déan tavoitteitaan voitaisiin ymmartaa ja hyodyntad GDD-prosessin mukaisella ta-
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valla. Toisena haasteena olivat kiytettavissa olevat ajalliset- ja henkilostoresurssit.
Aikaa kului prosessin suorittamisen lisdksi sen syvempéaén taustoihin ja eri vaiheisiin
perehtymiseen.

Téssé vaiheessa tutustuttiin tarkemmin tuotteen potentiaalisiin kiyttéjiin, tut-
kien ja vertaillen samankaltaisia asiakastapauksia CT Publisherin ja sen kilpailijoi-
den valilla. Tarkoitus oli yrittdd ymmartaa asiakkaita ja tuotteen kayttajid; miksi he
valitsivat juuri tietyn tuotteen eivitko jotain muuta vaihtoehdoista. Vertaillessa sa-
manlaisia asiakastapauksia loydettiin asiakkaiden paasyyksi jonkin alustan valintaan
sen kidyttoonoton ja kidyton helppous, toisin sanoen kuinka hyvin alusta integroituu
asiakkaalla jo kidytossd olevien jarjestelmien kanssa ja kuinka helppo sitd on kiyttaa.

Naista asiakastapauksista kartoitettiin tuotteen erilaiset kiayttajaryhmat ja hei-
dén tavoitteensa. Taman jalkeen oli kerattava lisad tietoa 16ydetyista kayttajista ja
selvitettéva heidén tavoitteensa.

Tiedon kerdys suunniteltiin suoritettavan kayttéajille lahetetylla kyselylla. Kyse-
lyilla kerattya dataa voitaisiin tarvittaessa taydentdéd haastatteluilla. Kyselyn etuna
nahtiin mahdollisuus kerété tietoa laajalti pienilla resursseilld, mutta riskiné oli ettei
sithen saada tarpeeksi vastauksia. Tuotteen omistajan ehdotuksesta kyselyt suunni-
teltiin lahetettéavan viikon alkupuolella, silld hdnen kokemustensa mukaan kyselyihin
saataisiin ndin enemmén vastauksia.

Haastattelujen kidyton ajateltiin olevan monella tavoin parempia ja tehokkaampia
kiyttajien tarpeiden selvittdmiseksi. Haastattelijalla on néisséd mahdollisuus kysya
jatkokysymyksia kayttéjilta ja myos adaptoitua tilanteen mukaan esittdméan erilai-
sia kysymyksid. Ongelmana haastatteluissa ovat niiden vaatimat resurssit, usein ei
ole riittdvasti aikaa tai henkilostoresursseja tehda useita haastatteluja. Toinen suu-
ri riski haastattelujen kiytossd on myos se, ettd haastattelijan suositellaan olevan
kokenut jotta saataisiin mahdollisimman laadukasta dataa. Naistd syistd haastat-

telujen kayttoa pidettiin vaihtoehtoisena suunnitelmana kyselyiden avulla kerétyn
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datan tdydentamiseen.

Kyselyt suunniteltiin ATR Soft:illa tyoskentelevin suunnittelijan ohjauksessa.
Oli tirkedd saada kerattyé lisdé tietoa eri loppukéyttajista ja varsinkin siitd kaytté-
jaryhmaésté, joka tulee olemaan tuotteen todellinen kiyttaja ja vastuussa jalkimark-
kinnoinnista. N&ita selvitettiin tekemalld tutkimusta eri yrityksisté, jotka tarjoavat
jalkimarkkinointipalveluja. Naité yrityksia loydettiin muun muassa haastattelemalla
ATR Softin tuotemarkkinointivastaavaa ja asiakasrajapinnassa toimivia henkil6ita,
heilta saatiin tdarkead tietoa mahdollisista kohdeyrityksista seka yhteistietoja poten-
tiaalisista loppukéyttajista.

Kyselyt suunniteltiin ja kohdennettiin eri yrityksille, joiden toimenkuvaan kuu-
luu koneiden valmistaminen ja jotka tarjoavat myos varaosamyyntia tai sekd huol-
topalveluita. Yritykselle lahetetyilla sahkopostikyselyilla oli tarkoitus tavoittaa yri-
tysten sisaltd ne henkil6t, jotka edustaisivat mahdollisimman hyvin tuotteen koh-
demarkkinoita ja loppukéyttédjia. Kyselyt lahetettiin opiskelijasdhkdpostin kautta,
silla sen ajateltiin madaltavan kynnysté vastaamiseen. Yrityksen sdhkopostin kay-
tossa todettiin riskiksi se, etta kyselyn vastaanottajat voivat helpommin luulla sitou-
tuvansa johonkin vastaamalla kyselyyn, minké ajateltiin mahdollisesti vihentavin

saatujen vastausten maaraa.

5.4.1 GDPR:n huomiointi

Kyselyité varten piti ottaa huomioon myds EU:n yleinen tietosuoja-asetus, GDPR
(General Data Protection Regulation), silla kerdtty lista potentiaalisista kyselyn
vastaanottajista sisdltda yksiloivia henkilotietoja kuten nimia, sdhkopostiosoittei-
ta ja puhelinnumeroita. Markkinoinnin toiveena oli kyselyitd suunniteltaessa, etta
kyselyyn sisdllytettéisiin mukaan kysymys luvasta markkinoinnille ottaa jatkossa
yhteytta. Tamén lisdksi kyselyssé oli myos tarkoitus pyytdaa vastaajalta suostumus-

ta testaukseen osallistumisesta. Molemmat kysymykset paatettiin jattda kuitenkin
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pois. Syyna oli tavoite valttaad yksiloivien henkil6tietojen kerdysté, koska niiden aja-
teltiin mahdollisesti vihentévin intoa kyselyyn vastaamiseen. Néiden kysymysten
poistaminen myos lyhensi kyselyn pituutta. Tutkimusten mukaan kyselyn pituus
vaikuttaa halukkuuteen vastata kyselyyn: mita lyhyempi kysely, sitd suuremmalla

todennékoisyydelld siithen vastataan [29, p 266].

5.4.2 Kyselyjen testaus

Ennen lahettamista kyselyt testattiin yrityksen siséisesti viidelld vapaaehtoisilla koe-
kiyttajalla. Testien tarkoitus oli padasiallisesti selvittda, onko itse kyselyn kieliasu
helposti ymmérrettavissa ja kuinka kauan sen suorittaminen keskimédrin kestaé.
Testauksessa kyselyn suorittamiseen kului keskiméérin noin viisi minuuttia, jota
pidettiin sopivana kestona. Palautetta tuli myos itse kysymyksistd, mutta ndméa
jatettiin suurimmaksi osaksi huomiotta, koska testiyleis6on ei kuulunut jalkimark-
kinoinnin asiantuntijoita, joille testi oli suunnattu. Kyselyn rakennetta ja kieliasua
muokattiin testeistd saadun palautteen perusteella helpommin ymmarrettavammak-

Si.

5.4.3 Kyselyiden lahettaminen

Itse sdhkopostit ldhetettiin kahdessa erdsséd suunnitellusti kiayttdmalla opiskelija-
sahkopostia. Ensimmaéisessa erdssa vastaanottavat henkilot tiedettiin tehdyn esi-
tutkimuksen perusteella, toisessa séhkopostit 1ahetettiin yritysten geneerisiin info@-
sahkopostiosoitteisiin. Korkeaa vastausprosenttia info@-osoitteista ei odotettu, mut-
ta koska kiytettiin samaa kyselyé, arvioitiin olevan kannattavaa lahettaa kysely nai-
hinkin osoitteisiin toivoen etté kysely ohjattaisiin relevantille vastaajalle yrityksen

sisalla.
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5.4.4 Kyselyjen tulokset

Kyselyjen lahettamisté sdhkopostilla pidettiin suurimmaksi osaksi onnistuneena, on-
nistuimme saavuttamaan noin 24% vastausasteen. Tadmé datamaéra riittaa autta-
maan kiyttdjadpersoonien muodostamisessa. Vastauksista saatu data oli kuitenkin
osittain puutteellista, silld erdisiin vastauksiin kaivattiin tarkennusta seké jatkoky-
symyksid. Kyselyn formaatti ei kuitenkaan téata sallinut. Ongelmana oli my6s muo-
dostaa empatiakarttoja kiyttajapersoonille, silld saadut vastaukset eivit juurikaan
olleet avuksi niiden muodostamisessa. Kyselyn avulla saatiin kuitenkin validoitua

aikaisemmin kerdttya dataa ja luotua dataan pohjautuvia kiyttajapersoonia.

5.5 Kayttajapersoonien maarittaminen

Prosessin aikaisemmista vaiheista kerdtystd datasta luotiin kiyttédjapersoonat vas-
taamaan tuotteen lopullisia kiyttajia.

Téssa projetissa huomiotiin, ettéd tuotteen kiyttajapersoona ei ole sama kuin os-
tajapersoona. Koska tuotteen ensisijaiset kohdemarkkinat ovat B2B-yritykset, hen-
kilo joka tekee ostopadtoksen alustasta on hyvin todennékoisesti eri henkilé kuin
tuotteen todellinen loppukéyttdja. Ostajapersoonat jatettiin siis muodostamatta,
koska ne eivit ole relevantteja kiayttoliittymékehityksen kannalta eikéd niitd varten
nain ollen oltu myoskadn keratty dataa.

Tutkimusten ja kyselyn avulla selvitetyista kiyttajapersoonista valittiin ne kéyt-
tajaryhmét, joita priorisoitaisiin ja joille kiyttajakokemusta ensisijaisesti suunnitel-
tiin. Téarkeimmiksi persooniksi nousivat téssa esille huoltoteknikot ja jalkimarkki-
nointivastaavat. Muita loydettyja tuotteen kéyttdjapersoonia olivat markkinoijat,
CAD-insin6orit, jarjestelménvalvojat ja varaosien ostajat. Kyselyista saatuja tulok-
sia ja kilpailijoiden tuotteiden kiyttotapauksista saatuja tietoja yhdistamalld luotiin

kiyttajapersoonat naistd kahdesta. Huoltoteknikoista persoonan luominen onnis-
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tui helpommin saatavilla olevan datan méaéréan ansiosta, jalkimarkkinointivastaavan
persoonan maarittelemisessa oli hankaluuksia varsikin empatiakartan muodostami-
sessa. Jélkimarkkinointivastaavan persoonaa tdaydennettiin jalkeenpéain haastattele-
malla ja kerddmalld dataa tuotteen omistajalta, jolla oli tietoa téastd kdyttajakun-

nasta.

CAD-engineer
Marketer

After-sales
manager

Shopper

Service engineer

Administrator

Kuva 5.1: Kartta CT Publisherin kiyttajapersoonista.

Persoonien luomisessa kéytettiin pohjana ATR Softin kiyttdmén Confluencen
tarjoamaa kéyttéajapersoonapohjaa ja persoonat luotiin yrityksen Confluence-ympéristoon.
Téamén oli tarkoitus auttaa valittdméaan helpommin tietoa persoonista tuotteen
omistajalle seké muille kehittajille. Valmista Confluence-pohjaa muokattiin télle pro-
jektille paremmin sopivaksi lisadmaélla kenttia sekéd poistamalla vihemman relevant-
teja kenttid. Persoonien tietokentéksi lisattiin IT-taidot kentté, silla sen katsottiin
olevan tarpeellinen ja merkittava tieto kidyttoliittyméad suunniteltaessa persoonia
varten. Valmiista kentista poistettiin persoonien tulotasot sekéd kuvaukset asuinym-
paristosta, silla néitd varten ei oltu kerétty dataa eikd niiden ajateltu olevan kovin
merkityksellisia téssa tapauksessa.

Molemmille persoonille luotiin myos luvussa 2.5 kuvatut empatiakartat, joiden
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lohkot taytettiin persoonista kerdtylld datalla. Sen lisédksi persoonille kirjoitettiin
kuvaukset heiddn motivaatiostaan tuotteen kiytossa seké kipupisteista tyotehtavis-
saan. Néiden tarkoituksena oli tehdé persoonista enemmén realistisia ja helpommin

samaistuttavia.

5.6 Persoonien tavoitteet ja kayttotapaukset

Kayttajapersoonille maaritettiin mitka ovat heidén tavoitteensa C'T Publisheria kéy-
tettdessa ja millaisia tyotehtavia he tuotteella suorittaisivat. Naiden paamaérien ym-
pérille kirjoitettiin skenaariot, jotta testaajat voisivat paremmin samaistua kaytta-
jaan. Esimerkiksi jalkimarkkinointivastaavan kayttotapauksia olivat muun muassa
tuotteiden lisddminen jarjestelméaén ja tuotetietojen editointi. Huoltoteknikon kéyt-
toskenaarioihin kuuluivat asiakaskohtaisten tuotetietojen etsiminen jérjestelmésté,
sekd my0s naiden tietojen lisdys.

Kirjoitetut skenaariot kaytiin lapi tuotteen omistajan kanssa ja ne todettiin to-
denmukaisiksi kiyttdjaskenaarioiksi, jotka vastaavat jo olemassa olevien asiakkaiden
kiyttotapauksia. Suunnittelua varten kiyttopersoonat ja skenaariot piti myos priori-
soida, jotta voitaisiin aloittaa suunnittelu tarkeammalle kiyttéjalle ja ndin tuottaa
heille paras kidyttokokemus. Tuotteen omistajan kanssa péadtettiin priorisoida jal-
kimarkkinointivastaavan kayttéjéapersoona, silld se ndhtiin tuotteen térkeimmaksi

kiyttajaksi.
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Skenaario 1:

Janne’s company has decided to improve their after sales service by sharing product data
on a single platform. Janne needs to add all the product data to the new platform info
about 30 different machines their company manufactures:

*6 excavators

*4 stationary crushers
*4 mobile crushers
*10 drills

*6 rock dusters

The company ERP system has the needed documents, such as datasheets, drawings,pictures
etc. but the company doesn’t use Composer, so Janne has to input product data manually.

Kuva 5.2: Esimerkki kirjoitetuista kdyttoskenaarioista.

Jalkimarkkinointivastaavan kidyttotapauksissa oletettiin, etta tuotteen on jo han-
kittu ja implementoitu jirjestelmanvalvojan tai muun vastaavan puolesta. Oletuk-
sena oli my0s, ettd jarjestelménvalvoja on luonut tunnukset jéalkimarkkinointivas-
taavaa varten, eikd kiyttoskenaariota kayttajatilin luomisesta tarvinnut luoda. Na-
mé molemmat olettamukset jarjestelméanvalvojan roolista tuotteen kidyttéonotossa
pohjautuivat asiakashaastatteluista ja tuotteen omistajaa haastattelemalla saatuun

dataan.

5.7 UI Suunnittelu ja prototyyppaus

Persoonien ja niiden skenaarioiden muodostamisen jéilkeen aloitettiin tyopajojen
suunnittelu. Niissé oli tarkoituksena, etta osallistujat edustavat kiyttajapersoonia ja
simuloivat eri kdyttotapauksia prosessimallin mukaisesti. Tyopajojen tarkoitus kayt-
toliittyméasuunnittelun kannalta oli tunnistaa, mité olennaisia vaiheita skenaarioiden
suorittamiseen kuuluu kayttédjan kannalta ja luoda naista kdyttajapolku skenaariol-
le.

Tyopajoja varten tarvittiin osallistujia, joihin oli tarjolla kaksi vaihtoehtoa: etsi-
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mélla yrityksen sisaltd halukkaita osallistumaan suunnitteluun tai varviamalla suun-
nittelusta kiinnostuneita Turun Yliopiston opiskelijoita. C'T Publisher -projektin pa-
rissa jo tyoskentelevia ei haluttu kiyttaa tyopajoissa, silla haluttiin mahdollisimman
tuore visio tuotteen kiyttoliittymén suunnitteluun ja ajateltiin, ettd on parempi
kayttaa kokonaan projektin ulkopuolisia tdhén tarkoitukseen.

Alunperin tyopajaan oli tarkoitus kidyttdd Turun yliopiston ryhmaétyotiloja ja
jarjestad tyopaja kasvotusten parhaan mahdollisen kommunikoinnin mahdollistami-
seksi osallistujien valilld. Vallinneen COVID-19 epidemian takia julistetun poikkeus-
tilan vuoksi yliopiston tilojen kiytto ei kuitenkaan ollut ajankohtana mahdollista,
joten tyOpaja jouduttiin jarjesteméén etéanéd Skype-puhelun avulla. Tyopajaan osal-
listui kolme henkil6d. Ryhmaé haluttiin pitda pienené, jotta sité olisi helpompi ohjata
etdayhteyden ylitse ja jotta kaikki saisivat varmasti esitettya ideansa.

Ennen tyopajan aloitusta osallistujille oli lahetetty kyseisesséd tyopajassa simu-
loitavan persoonan kuvaus, jotta he voisivat etukéteen tutustua siihen ja néin ollen
helpommin asettautua persoonan rooliin. Tyopajan alussa kéytiin yhdessé lapi ensin
tyopajan tarkoitus ja sen tavoite, seka esiteltiin kayttajaskenaario persoonaa varten.
Sen jéalkeen pajaan osallistujien kanssa aloitettiin hahmottelemaan kayttéjapolkua
kiyttamalld selaimella toimivaa muistilappu-piirtotaulu sovellusta, johon jokainen

lisési omia ajatuksiaan ranskalaisin viivoin.
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Aloitusikkuna:
- Login

- forgot your
password

- Rekisterdinnin
pitda nakya

—

yritykselle raataloity
aloitussivu

- nékyy yrityksen logo,
nimi, etsintakentta
tuotteille, olemassa

olevat
tuotteet

-nakyvissa lisaa tuote
nappi
- tuotteet otsikoittain, ei
puurakenteita

-nakyy kategoriat, sen
alta tuotteet (haitarimalli).

lisda tuote nappia Kikataan

-aukeaa modaali
ponnahdusikkuna tuotteen
lisaamiseen

- kaikk kentat nakyvissa
samassa scrollattavassa
ikkunassa
kategoria valitaan olemassa
olevista (tai sitten luodaan
uusi)

- pitaa selkeasti nakya mitka
pakollisia kenttia
- tarjoteen kuvien lisdykseen

tuote lisatty

-modaali sulkeutuu,
aloitussivu paljastuu
alta

-visuaalinen
feedback
lisattyyn tuotteeseen
(highlight?)

- tuotekategorian
ylapuolella
pieni lista missa

nakyy
uusimmat tuotteet? 5

Kikkaamalla tuotetta molemmat: drag&drop seké tuotetta
haitari aukeaa "selaa tiedostojarjestelmaa”
kuten moodlessa
- tuotetta Kikkaamalla
aukeaa sittenkin
puurakenne?

- mahdollisuus poistaa kuva
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Kuva 5.3: Kuvakaappaus ensimméisesté tyopajasta.

Ensimmaisen tydpajan jidlkeen haluttiin kuitenkin kerdtd lisda erilaisia ideoi-
ta kayttoliittyman toteuttamiseksi, joten padtettiin jarjestdd toinen tydpaja uusien
osallistujien kanssa. Télla kertaa osallistujille 1ahetettiin tarkempi kuvaus itse tyo-
pajan sisallostd ennen tapaamista, jotta he nain pystyisivat jo etukiteen pohtimaan
yksin erilaisia kiayttoliittyméaratkaisuja ja tyopajassa voitaisiin keskittya nadiden rat-
kaisujen lapikdyntiin sekéd ideoimaan néyttosisaltoja niiden pohjalta. Tamén liséksi
skenaarioita muokattiin yksityiskohtaisemmaksi, jottei niitd tarvitsisi avata osallis-
tujille enempéa suullisesti tyopajan aikana. Myos tama tyopaja jouduttiin jarjesté-
maan etana.

Jalkimmaisessd tyopajassa huomattiin, ettéd osallistujat olivat pohtimalla kaytto-
liittymé&a etukdteen muodostaneet itselleen vahvan mielipiteen siité, millaiselta kayt-
toliittyman kuuluisi ndyttaa ja toimia. Osallistujilta saatiin ndin enemmaén omia mie-
lipiteitd, mutta heidén huomattiin puolustavan omia mielipiteitdéan hyvinkin vahvas-
ti ja kompromissien 16ytdminen eri osallistujien kayttoliittymaratkaisujen valilla oli

haastavaa. Néin saatiin kuitenkin enemmén dialogia osallistujien vélilla, miké johti
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puolestaan siihen ettd tyopajan aikana muodostui enemman erilaisia ideoita kaytto-
liittymén toteuttamiseksi. Tyopajan vetdjan rooli toisessa tyopajassa oli enemmén

ohjaava verrattuna ensimmaéiseen tyopajaan.

5.7.1 Kayttoliittyman paperiprototyypit.

Tyopajoista saatujen ideoiden ja kiyttédjapolkujen pohjalta ldhdettiin muodosto-
maan kayttoliittyméan runkoa paperille aloittaen ensimmaéisesté ja tarkeimmaéksi ar-
vioidusta kayttotapauksesta, eli siitd kun jalkimarkkinointivastaava haluaa lisaté
tuotteen ja sen varaosat jarjestelmdsan. Suurimmaksi ongelmaksi tuotteen lisdyspro-
sessissa oltiin jo tyopajoissa huomattu tuotteen osien hierarkian luominen. Téhan
ei 1oydetty yksimielisesti parasta ratkaisua ja ajatuksena oli tehda prototyyppeja
useista mahdollisista eri ratkaisuista ja testauksen avulla 16ytda niistd toimivin.
Aikaa paperiprototyyppien luomiseen kului keskiméérin yhdesté kahteen tuntia
per luotu prototyyppi. Sitd edelsi useamman tunnin tutkimustyo ja perehtyminen

erilaisiin kayttoliittyméaratkaisuihin ja mahdollisuuksiin.

Kuva 5.4: Kuva paperiprototyypisté.

Yhtené ratkaisuna suunniteltiin paperilla kiyttédjalle vaiheittaista ohjattua luo-
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mista, (engl. wizard), jossa kiyttdjan tuotteen lisddmisprosessia ohjaisi monivai-
heinen wizard-ikkuna. Jo prototyyppausvaiheen alkupuolella kuitenkin huomattiin
tdmén mallin soveltuvan huonosti tdhén kayttotapaukseen. Ongelmaksi huomattiin
hierarkian muodostaminen ohjatulla luomisella. Kayttoliittymén wizard-prototyyppi
oltiin jaettu kuuteen vaiheeseen: sisdankirjautuminen, paandkymaé, kategorian luo-

minen, tuotteen luominen, varaosan luominen ja dokumenttien lisidminen.

r

Create
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Create
product

Add Create
ENE D

Kuva 5.5: Wizardin vaiheiden hahmotelma

Wizardin ongelmaksi kuitenkin huomattiin jo paperiprototyyppien suunnittelu-
vaiheessa, ettei se auta juurikaan kiyttajaa tuotehierarkian luomisessa. Wizard olisi
tehokas tyokalu yhden tuotehierarkian haaran luomisessa, mutta jos silla koitet-
taisiin luoda tuotetta, jolla oli useampia varaosia ja niihin liittyvid dokumentteja,
ongelmaksi muodostuisi toisten haarojen luominen yhden wizardin avulla.

Toisella paperiprototyypillad haluttiin verrata, miten hyvin kayttoliittyma toimisi
jos siitéd jatettdisiin pois kategorioiden, tuotteiden ja varaosien vilinen erittely, ja
kaikki olisivatkin kansioita. Ta@mén idean pohjana oli aikaisemmin kiyttajapersoonia
varten kerdtystd datasta saatu huomio siité, ettd tuotteen tyypillinen loppukéyttaja
on tottunut kiyttamaan erilaisia tiedostojen jakamiseen tarkoitettuja pilvipalveluita,

eikd néin ollen vierasta tiedostojarjestelmien kayttoa.
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5.8 Paperiprototyyppien testaus

Kayttoliittymén ensimmaéisten paperisten prototyyppien valmistuttua oli alunperin
tarkoitus antaa se testihenkiloiden kaytettaviksi. Epidemian aiheuttamasta poik-
keustilasta johtuen néitd ensimmaisid testejd jouduttiin muokkaamaan. Kayttoliit-
tyméan ensimméisté paperiprototyyppié testattiin demonstroimalla sen kiyttod tes-
tihenkil6lle videopuhelun ylitse. Téssa suunnittelija itse esitti kuinka prototyypilla
luodaan uusi tuote ja videota seuraava testihenkilo esitti kommentteja, kysymyksia
sekd, parannusehdotuksia. Paperiprototyyppi myos skannattiin ja siitd koostettiin
storyboard-muotoinen vaiheittainen pdf-dokumentti, joka ldhetettiin tuotteen omis-
tajan kommentoitavaksi. Tavoitteena oli nédin kerdtd palautetta kayttoliittymésta

my6s hénelta, sekd pitdd hénet selvilla kayttoliittyméasuunnitteluprosessin kulusta.

5.8.1 Paperiprototyypeista saatu palaute

Paperiprototyyppeja testattiin viiden testikdyttdjan avulla. Testeistd saatu palaute
jéatti paljon toivomisen varaa. Testikdyttajien oli hankala péasté jarjestelmén kéyt-
toon sisélle katsomalla pelkkid kuvia, vaikka valtaosa testaajista oli ollut mukana
tyopajoissa suunnittelemassa kayttoliittymid. Suurin osa testaajilta saadusta pa-
lautteesta keskittyi kiyttoliittyméan elementtien sijoitteluun, eikd niinkédén testauss-
kenaarion kannalta relevantin tiedon nakyvyyteen. Palaute oli kuitenkin suurim-
maksi osaksi positiivista, eikéd suuria kaytettavyysongelmia havaittu nailla testeilla,
joten prosessin mukaan kiayttoliittyméasuunnittelussa edettiin tietokoneella tehtéviin

prototyyppeihin.
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5.9 Siirtyminen tietokoneella tehtyihin prototyyp-
peihin

Kéyttoliittymien prototyypit tehtiin tietokoneella kdyttien Adobe Xd -ohjelmaa, jol-
la saatiin luotua kiyttoliittyméan visuaalinen ulkoasu, sekd simuloitua osaa sen toi-
minnallisuuksista. Vaikka tdhén tarkoitukseen on tarjolla muitakin ohjelmia, Ado-
ben tuote valittiin koska se oli entuudestaan tuttu, eikd néin ollen ohjelman kiyton
opetteluun kuluisi yliméaraista aikaa. Xd:ll& oli my6s helppoa jakaa prototyyppeja
verkon yli. Ohjelmassa oli kuitenkin joitain puutteita, mitké ilmenivit vasta myo-
hemmissé vaiheissa siirryttéessa korkeatasoisempiin prototyyppeihin. Prototyyppien
kanssa ei esimerkiksi voinut kidyttaa hiiren oikeaa painiketta, tuplaklikkaus ei ollut
mahdollista eiké elementtejd voinut raahata paikasta toiseen.

Kehittdminen paétettiin aloittaa yleisimmasta kiyttotapauksesta, eli uuden tuot-
teen lisddmisesté jarjestelméan. Kayttoliittymasta kehitettiin alussa kaksi hyvin eri-
laista prototyyppia samanaikaisesti, molemmat pohjautuen aikaisempiin paperipro-

totyyppeihin.

5.9.1 Testaajat

Testaajat valittiin niin, ettd he vastaisivat mahdollisimman paljon primaarista kayt-
tajéapersoonaa ominaisuuksiltaan. Oikeita kayttajié, eli jalkimarkkinointivastaavina
toimivia henkil6ita ei testeihin saatu rekrytoitua heidén kiireidensé ja poikkeustilan
aiheuttamien ongelmien vuoksi.

Testaajaksi 10ytyi lopulta sopiva méaéara yliopisto-opiskelijoita, jotka vastasivat
primaaria jalkimarkkinointivastaavaa mahdollisimman hyvin ja joiden aikataulu jous-
ti tarpeeksi paljon jotta he pystyivit osallistumaan testeihin. Testaajat eivit saaneet
testeihin osallistumisesta kompensaatiota. Testausryhmé pysyi paddosin samana ko-

ko suunnitteluprosessin ajan, suurin syy tdhén oli se, ettd jalkimarkkinointivastaa-
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van persoonaa mahdollisimman hyvin edustavia henkil6ita ei ollut saatavilla. Myos
skenaarioihin perehdyttdminen sekd jérjestelmén tarkoituksen selittdminen uusille
testaajille vei paljon aikaa, ja tétad haluttiin vélttdd mahdollisimman paljon ajan
sddstamiseksi.

Testaajien lisiksi palautetta pyydettiin jatkuvasti myos tuotteen omistajalta seka
ATR Soft:illa tyoskenteleviltd kokeneemmalta graafiselta suunnittelijalta. Heiddn
kanssa ei suoritettu kiytettavyystestausta, vaan heille toimitettiin aina uusimmat

prototyypit, joista he saivat antaa vapaasti palautetta.

5.9.2 Wizardin muokkaaminen

Koska kayttoliittymassuunnittelussa haluttiin ensisijaisesti panostaa uusiin kayttéa-
jiin, paperiversioiden testauksen perusteella voitiin todeta wizardin kiyton selkeyt-
tdvan ja helpottavan tuotteen lisddmistéa katalogiin. Alkuperéisistd paperiprototyy-
peistd poiketen wizardia pédtettiin yksinkertaista niin, ettd kokonaista tuotepuu-
ta ei wizardilla luotaisi vaan wizardilla liséttéisiin yksittaisia tuotteita ja jokaisella
tuotetyypilld olisi omanlaisensa wizard.

Vaikka wizardin kiytto selkeyttdakin luomisprosessia uudelle kiayttéjalle, jarjes-
telmén toistuva kaytto vaatii tehokkaampaa tapaa syottad dataa. Wizardin yleising
ongelmina voidaankin pitéda niiden hitautta: kdyttdjat joutuvat toistuvasti vaihta-
maan hiiren ja ndppaimiston vélilla seké siirtymaééan usein nakymésté toiseen, mika
lisdd kognitiivista taakkaa [30] ja tehokdyttéjille pitdé tarjota vaihtoehtoinen tapa
syottaa tuotetietoja wizardin lisdksi. Naiden haasteiden pohdintaa péatettiin lyké-
td, koska alustava tarkoitus oli kuitenkin keskittyd uusiin kédyttéjiin, ei niinkdén

tehokéyttajiin.
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5.9.3 Ensimmaiset tietokoneprototyypit
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Kuva 5.6: Kéayttoliittymén ensimmaéinen tietokoneprototyyppi.

Wizardin sijaan ensimméisessé versiossa tuotteen lisdédminen tapahtui erillisessé ik-
kunassa, joka aukesi painamalla jotain Create-painikkeista. Ikkuna oli vieritettavissé
jos taytettavit syottokentit eivat mahtuneet yhteen ndkymaén. Jos tuotetta ei oltu
luomassa, oli ikkuna joko tyhja tai naytti Hierachy editor-ikkunassa valittuna olleen

tuotteen tietoja.
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Kuva 5.7: Modaali wizard-ikkuna vaihtoehtoisesta kayttoliittymasta.

Toinen versio poikkesi ensimmaisesté usealla tavalla. Kahden ikkunan sijaan tés-
sd versiossa kidyttédjalle naytettiin vain yksi paidikkuna, eikd sivupalkissakaan ol-
lut navigointia toisin kuin toisessa versiossa. Tarkoitus oli pitdd ndkymé mahdol-
lisimman yksinkertaisena ja selkednéd. Myos wizard-ikkuna tuotteiden lisddmiseen
oli omassa modaalisessa ponnahdusikkunassaan. Padikkunassa tuotteet naytettiin
listandkymaéssa ja listattuja tuotteita klikkaamalla kiyttajat padsivat syvemmélle
tuotehierarkian puurakenteessa.

Xd-prototyyppien ensimmaiset kiytettavyystestit suoritettiin online-puheluiden
avulla. Testaajille oli lahetetty linkit molempiin testattaviin prototyyppeihin, joita
he testasivat ja samalla kommentoivat niiden kayttoa. Testien jalkeen kerattiin vie-
14 lisda palautetta ja kysyttiin tarkentavia kysymyksid. Testaajia pyydettiin myos
kommentoimaan vapaasti kiyttoliittymia ja kertomaan ajatuksiaan. Tietokonepro-
totyyppien testeistd saatiin paperiprototyyppehin verrattuna tarkempaa palautet-

ta jarjestelmén kaytettavyysongelmista. Testaajat pitivit ensimméisessa versiossa
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suurimpana ongelmana ikkunoiden suuren maaran aiheuttamaa sekavuutta. Toises-
sa versiossa taas testaajat eivéit olleet selvilla, milld tuotehierarkian tasolla he mil-
loinkin olivat. Testaajat kuitenkin suosivat modaalisen ponnahdusikkunan kiyttoa

tuotetta lisidtessa, silla se auttoi heitd ymmértdmadan ohjelman tilan paremmin.

5.9.4 Seuraavat versiot ja niiden testaus

Kayttoliittymasuunnittelua jatkettiin tekemélld molemmista prototyypeistd vield
uudet versiot, joihin 16ydetyt kiytettdvyyden ongelmat korjattiin. Ensimmaéisessa
versiossa testaajien mielestd sekavaa moniosaista kayttoliittyméa yksinkertaistet-
tiin poistamalla sivupalkki. Sen aikaisemmin tarjoamat navigointimahdollisuudet
siirrettiin kansiondkyman ylapuolelle. Kayttajille tarjottiin kolme eri vaihtoehtoista
nakymaé hierarkian nayttadmiseen.

Editointipainike poistettiin kummastakin, sillé sen ei katsottu kuuluvan tdhéan

kdyttotapaukseen, koska tarkoitus oli keskittyd ensimmaéiseksi uusien tuotteiden li-

sdamisen kayttotapaukseen.
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Kuva 5.8: Ensimmaisen version paranneltu prototyyppi.
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Toiseen versioon taas lisattiin sivupalkki sekd murupolku, jotka indikoivat kéyt-

tajille tuotehierarkiasta ja milla tasolla hierarkiaa he ovat.

\'+ New |

Home > Your_category > Tank

ur_
Tank ‘ Name Preview ‘ Price ‘ Visibility Last modified

L

(C] WEATHERPROOF CAP_50nb 15.00 € Public Today

Kuva 5.9: Toinen versio parannuksineen.

Vérimaailmaa oli myos yksinkertaistettu molemmissa versioissa, silld ensimmaéi-
sen testin jalkeen todettiin myds, ettd ensimmaisissa prototyypeissa oltiin suunnit-
telussa keskitytty tarpeettoman paljon kiyttoliittyméan graafiseen ulkonékoon. Ta-
mén ajateltiin vaikuttavan testaajien keskittymiseen, vieden liikaa heidan huomio-
taan kiyttoliittyméan visuaaliseen ulkonakoon kun heidén pitaisi suunnittelun tassa
vaiheessa keskittya sen sijaan enemmankin kiayttoliittymén toimintoihin ja loogisuu-
teen. Nain ollen kiyttoliittymia muokattaessa testeistd saatujen palautteen mukaan,
muokattiin myos samalla niiden ulkoasua yksinkertaisemmaksi, jotta testaajat voi-
sivat paremmin keskittya kayttoliittyméan olennaisiin toimintoihin seuraavissa kéay-
tettavyystesteissa.

Sen lisdksi my0s erilliset painikkeet tuotteiden lisd&miseen poistettiin molem-

mista ja niiden tilalle tehtiin yksittdinen Create-painike, jota klikkaamalla kaytté-
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jit saavat esiin pudotusvalikon, missé listataan tuotteet mitka kiayttdja voi luoda.
Klikkaamalla jotain listan tuotetta viereiseen ikkunaan aukeaa sen tuotteen wizard,

jossa kayttaja voi luoda kyseisen tuotteen jarjestelméén. Sillon, kun kiyttajé ei ole

lisiamassa tuotetta, ikkuna néyttéisi silloin valitun tuotteen tiedot.
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Kuva 5.10: Pudotusvalikko.

Ensimmaisestéa testikierroksen perusteella tehtyjen muokkausten jélkeen molem-
pia prototyyppeja testattiin toistamiseen kolmen hengen testiryhmalld. Ensimmaéi-
sesta testistd poiketen télla kertaa testaajat jakoivat ruutunsa videopuhelun ylit-
se samalla kun he testasivat prototyyppeja. Téméa antoi mahdollisuuden tarkkailla
testaajien kursorin liikkeitd sekd kuuntelemalla heiddn palautettaan testisessioiden
aikana saatiin parempi kuva kiytettdvyyden ongelmista verrattuna aikaisempaan
kaytettavyystestiin. Videopuhelun jéilkeen keskustelua testaajien kanssa jatkettiin
ja heiltd saatiin enemmén mielipiteitd ja ideoita, kuin mité he itse testin aikana
kommentoivat.

Toisen version testeissd huomattiin, ettd painikkeet kansiondkymén navigoin-
nin hierarkian nayton vaihtamiseksi jéivat testaajilta helposti joko kokonaan huo-
maamatta tai he ymmarsivit painikkeiden tarkoituksen véarin. Testaajilla oli myo6s
hankaluuksia 16ytaa, mista tuotteiden alle pystyi lisdidmé&an uusia alatuotteita. Osa

testaajista yritti luoda alatuotetta editoimalla jo luotua tuotetta, eikd kayttaméalla
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Add-painiketta tuotteiden lisddmiseen.

5.9.5 Kayttoliittyman viides versio

Tassa vaiheessa tehtiin padtos jatkaa vain yhdelld kayttoliittyméan versiolla. Edelli-
sisté testauksista saadun palautteen perusteella voitiin todeta, ettd kayttoliittyma
toimii paremmin kun siiné on selkeésti vain yksi padikkuna, missa tuotteiden tiedot
naytetadn. Tuotehierarkia néytettaisiin pienemmassé, selkedsti erilldan olevassa Ca-
tegories-ikkunassa, josta kiayttajat pysyivat hiirelld valitsemaan minké tuotteen tie-
dot he halusivat nédhdi. Tuotteet néytettiin ikkunassa laajennettava luettelo (engl.
Ezpandable list) tyylisesti, jossa kiyttajat pystyivit tuotteita klikkaamalla nayttaa
niiden alla olevat muut tuotteet.

Niin kuin toisessa aikaisemmista versioista, my0s téssa tuotteiden lisddminen ta-
pahtui Add-painikkeen takaa 16ytyvan pudotusvalikon kautta avattavalla modaalilla
wizard-ponnahdusikkunalla, silld testaajat olivat pitdneet sitd selkeimpéna tapana
tapana uuden tuotteen lisddmiseen. Tuotteen lisddminen jonkin toisen tuotteen al-
le onnistui valitsemalla ensin tuote, minké alle lisdys haluttiin tehdd ja sen jalkeen
painamalla Add-painiketta.

Murupolku oltiin aikaisemmissa testeissa todettu hyvéksi tavaksi indikoida kéyt-

tajan sijaintia tuotehierarkiassa, joten se paatettiin sisallyttaa myos tdhan versioon.
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Kuva 5.11: Kayttoliittyman viides prototyyppi.

Modaalista wizard-ikkunasta tehtiin tédssé versiossa monivaiheinen, jossa kéyt-
tdja sai eteensa aina yhden syottokentédn jokaisessa wizardin vaiheessa. Téaté oltiin
testattu aikaisemmin paperiversioiden kanssa, mutta silloin sen toimivuudesta ei ol-
tu varmoja paperiversioiden testausvaikeuksien vuoksi. Wizardissa tarjottiin mah-
dollisuus liikkua eteen ja taaksepéin Next- ja Back-painikkeilla, joilla oli tarkoitus

antaa kayttijille parempi kontrolli wizardia kiytettéiessa.
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Kuva 5.12: Monivaiheinen wizard.

Kayttoliittyméan viidennen version testauksissa lahes kaikki testaajat pitivat mo-
nivaiheista wizardia turhan hitaana ja tyclaana tuotteiden lisdykseen. Tama korostui
varsinkin kun testaajat joutuivat luomaan useampia tuotteita jarjestelmadn tuote-

hierarkian rakentamiseksi.
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5.9.6 Kayttoliittyman kuudes versio

<+ Add Matti Meikalzinen e -
=
[77) category001

categon001

Name category001] ED concel

Visibility Public

Description Lorer

icil

m dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Quisque eleifend est vel
or. Aenean consequat tempus odio, sed gravida massa pulvinar nec
"

|change image|

Publish in Store D

Kuva 5.13: Kuudes versio kiyttoliittymasta.

Kuudennessa versiossa tuotiin takaisin aikaisemmin poistettu sivupalkki. Kansiohie-
rarkian sijaan sivupalkissa mahdollistettiin verkkokaupan ja editorin vélilla liikku-
minen, sekd tarjottiin kayttajille Help- ja Settings-painikkeet. Files-ikkunan sisallon
nédyttamiseen kokeiltiin myos muita tapoja kuin aikaisemmin kiytetty laajennetta-
va lista: ruudukkondkymaé (engl. Grid view) seké luettelondkymé (engl. List view).
Néiden nakymien ongelmana oli kuitenkin se, etta ne eivéit toimineet hyvin verrattu-
na aikasempaan nayttotapaan tuotehierarkian kasvettua laajemmaksi. Laajennetta-
van listan tarjoama mahdollisuus piilottaa ja ndyttaa tuotehierarkian haaroja toimi
paremmin néissa tapauksissa, joten sen kayttoa padtettiin jatkaa.

Aikaisemman version testauksesta saadun palautteen mukaan kdyttoliittyméa mah
dollisti tassa kohtaa riittdvan hyvin uusien tuotteiden lisddmisen jérjestelméaén, jo-
ten voitiin siirtya seuraavaan kayttotapaukseen eli tuotetietojen editointiin jarjestel-

méssa. Eksplisiittisen editointitilan sijaan kiyttoliittymaélle pohdittiin mahdollisuut-
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ta sallia kiyttdjan muokata tuotetietoja edit in place -tavalla. Kayttdajan klikattua
jotain tuotteen ominaisuuden syGtekenttad hiirelld ilmestyisi kyseisen kentén viereen
painikkeet editoinnin tallentamiseksi ja peruuttamiseksi.

Kuudennessa versiossa mahdollistettiin myos siirtyminen verkkokaupan puolelle
kiyttamalld Preview in Store-painiketta ja ndin antaa kdyttdjien tarkastaa, milta

tuote nayttad sielld ennen julkaisua.

5.9.7 Kayttoliittyman seitsemas versio

Kayttoliittymén seitsemés versio ei poikennut paljoa edeltdjastddn. Painikkeita ja
varimaailmaa muutettiin vastaamaan tuotteen graafista ohjeistusta. Ylapalkkia muu-
tettiin vastaamaan enemmaén tuotteen graafista linjausta ja lisiamalla CT Publisher
-tuotteen logo. Yldpalkkiin lisattiin myos leikkaa, kopioi ja liitd -painikkeet, joiden
tarkoitus oli parantaa kayttajien editoinnin kiyttokokemusta, mutta naille ei teh-
ty vield mitdén oikeaa toiminnallisuutta prototyyppiin. Sivupalkkiin lisdttiin myo6s
enemman linkkejé toimintoihin, jotka olivat jo kiytossd CT Publisher editorissa ja
jotka haluttiin saada implementoitua tulevaisuudessa myos selainversioon. Naiden
toimintojen suunnittelu ja toteutus ei kuitenkaan tulisi sisdltyméaan tdhén projek-

tiin, mutta ne oli tarpeen ottaa huomioon kiyttoliittymassa tulevaisuutta varten.
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Kuva 5.14: Seitsemaés versio kayttoliittymésta.

Editoinnin kiyttod muutettiin myos hieman: jokaisen taytettavan kentéan vieressa
olevien Cancel ja Save -painikkeiden sijaan tuotetietojen muokkaukset tallennettai-

siin erikseen Fditor-ikkunan alaosassa olevan SAVE-painikkeen kautta.

5.9.8 Kayttoliittyman kahdeksas versio

Kahdeksannessa versiossa ei tapahtunut suuria muutoksia edelliseen prototyyppiin
verrattuna. Ylapalkista poistettiin testaajia arveluttaneet leikkaa, kopioi ja liita pai-
nikkeet siirtamalld ndmé toiminnallisuudet Files-ikkunaan. Toiminnot 16ytyivét joko
painamalla kolmen vaakapisteen ikonia jokaisen Files-ikkunassa luettoloidun tiedos-
ton perdsséd, tai oikean hiirenpainikkeen takaa. Prototyyppien luomiseen kaytetty
Adobe Xd -ohjelma ei kuitenkaan tukenut oikealla painikkeella avattavia toimin-
toja, joten ei ollut mahdollista testata kuinka helposti kiyttajat 10ytaisivit namaéa
toiminnot.

Myos sivupalkissa tapahtui pienid muutoksia téssa versiossa. Tarpeettomia pai-

nikkeita poistettiin, seké editointi tilasta esikatselutilaan siirtyminen siirrettiin yh-
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den saman napin taakse, jonka tehtava riippuu siitd, missa tilassa ohjelma on. Edi-
tointitilassa painike nayttada View Site -tekstia ja vie kiyttajian esikatselutilaan. Esi-
katselutilaan siirtyessa painikkeen teksti vaihtuu Editor -tekstiksi ja kiyttaja padsee
talloin sitd klikkaamalla takaisin editointitilaan.

Téssa versiossa myoOs kayttoliittyméan ulkoasua muutettiin enemmén tuotteen
virallista graafista ohjeistusta vastaavaksi: kulmien pyoristykset poistettiin Files ja
Editor - ikkunoista, kuin my6s kaikista wizardeista. Tuotteen kuva siirrettiin myos
Editor-ikkunassa tekstikenttien vasemmalle puolelle, jotta asetelma olisi yhteneva
sen kanssa miten kuva ja kentdt on aseteltu tuotteiden lisdédmisen wizardeissa.

Kehitysprosesesin loppupuolella, kun kayttoliittymén toiminnallisuus alkoi olla
lahelld lopullista muotoaan, pystyttiin keskittyméén enemmén graafiseen ulkoka-
suun. Graafisessa suunnittelussa oli mukana yrityksessa tyoskenteleva kokeneempi
graafinen suunnittelija, jonka vastuualueisiin kuului muun muassa tuotteiden brén-
déys ja graafisista linjauksista paattaminen. Keskustelemalla graafisen suunnitte-
lijan kanssa ja noudattamalla hinen tekemé&dnséd tuotteen graafista ohjetta paivi-
tettiin CT Publisherin web-editorin kayttoliittymé vastaamaan ulkonédltasn ohjeis-
tuksia. Kaytannossa tama tarkoitti kdyttoliittyméan nappien ulkoasun paivittamisté
niin kooltaan, véritykseltdan kuin sijainniltaan. Myos typografia piti paivittda vas-

taamaan tuotteelle méaaritettya fonttia.
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Kuva 5.15: Kahdeksas versio kayttoliittymasta.

5.9.9 Viimeistelty kayttoliittyma
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Kuva 5.16: Kayttoliittyméan ulkoasu suunnittelutyon lopussa.
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Suunnittelutyon lopussa tehtiin enéé pienié korjauksia kayttoliittyméan ennen imple-
mentointivaiheen aloittamista. Varimaailmaa muutettiin enemmaén vastaamaan tuot-
teen graafista ohjeistusta. Editor-ikkunan alapainikkeet siirrettiin oikealle samasta
syysta.

Syottokenttien nimet Editor-ikkunassa siirrettiin kenttien vasemmalta puolelta
kenttien yldpuolelle. Tama tehtiin osana tuotteen tyylivaatimuksia, mutta siirrolle
16ytyy my6s muita perusteluja. Tutkimusten mukaan kenttien nimien ollessa suoraan
kentdn ylapuolella ihmissilmén on helpompi ndhdéa kentén sisélto ja nimi yhdella sil-
méykselld [31]. Nimien ollessa kentén vieressd tdmaé ei onnistu, varsinkin jos kenttien
nimet ovat hyvin pitkét.

Tata tyota tehdessd graafinen ohjeistus ei ollut kuitenkaan tdysin valmis, joten
ohjeistusta graafisten elementtien kanssa noudatettiin vain niin paljon kuin oli sil-
14 hetkelld mahdollista. Ohjeistuksen péaivittyessd mychemmin lopulliseen muotoon
tulisi siis myo6s kayttoliittyméa samalla péaivittdd noudattamaan ja vastaamaan oh-

jeistusta.

5.9.10 Viimeinen testaus SUS

Taman diplomityon kannalta viimeinen testaussessio suoritettiin aikaisemmista poi-
keten kdyttamalld avuksi System Usability Scalea-tyokalua arvioinnin tukena. Vaik-
ka SUS ei anna todenmukaista kuvaa jarjestelmén kiytettavyydessa kun testauksen
kohteena on pelkké prototyyppi, haluttiin prototyypin kiytettavyytta kuitenkin mi-
tata sen avulla, jotta saataisiin parempi késitys siitd kuinka hyva kiytettavyys tyon
tuloksena saadulla prototyypilld on.

Arviointia varten kddnnettiin testaajille SUS-arviointilomake suomenkieliseksi,
koska haluttiin, ettd kaikki didinkielenddn suomea puhuvat testaajat varmasti ym-
mértavat lomakkeen kysymykset. Yksi arvioijista ei ollut kiyttdnyt mitaén proto-

tyyppid ennen, eikd tiennyt mitdan jarjestelmésta. Muut arvioijat olivat olleet mu-
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kana yhdessé tai useammassa testaussessiossa aikaisemmin.

# Kysymys A B C D
1 Kayttaisin tatd jarjestelmas usein. 4 4 4 3
2 Jarjestelma oli mielestani tarpeettoman monimutkainen. 2 1 2 2
3 Jarjestelmas oli mielestani helppo kiyttaa 5 4 ! !
1 Luulen, ettd tarvitsen teknisen henkildn tukea jotta voisin k3ytt33 tats jarjestelmas. 2 3 1 1
5 Jarjestelman eri osat toimivat mielestdni hyvin yhteen. 5 4 ! 3
B Mielestani jarjestelmassi oli liian paljon eri lailla toimivia asioita. 2 2 2 2
7 Luulen, ettd useimmat oppivat kdyttdmaan tita jirjestelmds hyvin nopeasti. 5 4 5 4
8 Jarjestelmas oli mielestani hyvin hankala kayttaa. 1 1 1 1
9 Tunsin itseni hyvin itsevarmaksi kdyttdessini jarjestelmai. 2 4 ! !
10 Minun piti opetella paljon asicita, ennen kuin pystyin kdyttdmaan tats jarjestelmas. 1 2 2 1
Vastagjan yhteenlasketut SUS pisteet: 82,5 77.5 82,5 77,5
Pisteiden keskiarvo: 80
Arvosana B

Kuva 5.17: SUS testin tulokset.

Jarjestelma sai SUS-testauksessa 80 pistetta ja sen kiytettdvyyden arvosanaksi
laskettiin B. Jérjestelmén prototyypin kaytettédvyyttd voidaan siis pitda hyvéna,
mutta parantamisen varaa kuitenkin on. Testaajien antamat pisteet eivit poikenneet
toisistaan merkittavilla tavoin, eikéd testin avulla néin ollen pystytty havaitsemaan

erityisempia kiytettdvyyden ongelmia.

5.10 Kayttoliittyman toteutuksen malli

Kun riittéava kaytettdavyyden taso oli todettu testaamisella, valmistettiin mocku-
pista/prototyypista virallinen dokumentaatio, mita kédytettiin ohjeena varsinaisessa
toteutuksessa. Néin projektin ohjelmointityota tekevét jasenet voivat keskittya kayt-
toliittymén toteuttamiseen ja dokumentaation seuraamisen, eikd heiddn tarvinnut

tehda paatoksia ja ratkaisuja kiytettavyyden suhteen.

5.10.1 Dokumentaatio

Kayttoliittymasuunnitelutyon ldhetessa loppuaan diplomityoosuutta koskien, sovit-

tiin tuotteen omistajan kanssa miten suunnittelutyé dokumentoidaan. Dokumen-
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tointia varten haluttiin, ettd muilla kehitystiimin jasenilld on helppoa ja nopeaa néah-
dé kdyttoliittyman eri osa-alueet ja mitd toiminnallisuutta kuhunkin osa-alueeseen
liittyy. Ensimmaéinen idea oli kirjoitettu dokumentti, joka tallennettaisiin yrityksen
verkkoon muiden saataville. Taté ratkaisua pidettiin kuitenkin liian kompelona, silla
muutosten tapahtuessa dokumentti pitaisi paivittda ja sen jalkeen varmistaa, etta
kaikilla on varmasti uusin versio kdytossaan.

Parempana ratkaisuna pidettiinkin luoda yrityksen organisaatiowikiin, eli Confluenceen
kiyttoliittyméan dokumentoinnille oma sivunsa. Télle sivulle tallennettiin kuvakaap-
pauksia kdyttoliittymasta, sekd myos videoita prototyyppien kiytosté, jotta toimin-
nallisuuksia voitaisiin kommunikoida selkeimmin. Confluence-sivujen péivittdminen
onnistuu myo6s helpommin kuin staattisen dokumentin ja nain valtytdan myos do-
kumentin versionhallinnan ongelmilta.

My®6s viimeistelty Adobe Xd -tiedosto siirrettiin pilveen muiden saataville, jotta
sitd voitaisiin kayttad helposti pohjana CT Publisherin web-editorin muiden toimin-

nallisuuksien kayttoliittymien suunnittelussa.

5.11 Kayttoliittyman implementointi

Alkuperiisen projektisuunnitelman mukaan kdyttoliittyméan toteutukselle oltiin j&-
tetty kuukausi aikaa suunnittelutyon paatyttya. Esitutkintavaihe vei kuitenkin ole-
tettua enemmén aikaa, eikd ohjelmointityota ehditty aloittaa diplomityoprojektin
aikana.

Kayttoliittyméa on tarkoitus implementoida kiyttden Javascript:ia ja sen Vue.js-
sovelluskehysté. Vuwe.js valittiin sen vuoksi, koska sen arvioitiin olevan nopeasti
omaksuttavissa ja silld saa tehtyé kevyité front-end sovelluksia.

Kayttoliittyméan implementointivaiheessa ohjelmoijien pitdé suurella todenné-
koisyydelld tehda kompromisseja kiyttoliittyméan toteutuksen ja teknisten mahdol-

lisuuksien kanssa. On térkedd jatkaa testausta myos téssé vaiheessa niin ettd kiyt-
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toliittymaé testataan kun jotain sen elementtejd muutetaan. Jonkin kayttoliittyméan
suunnittelutyon ratkaisun toteuttaminen voi esimerkiksi viedd enemmaén aikaa tai
henkiloresursseja kun implementointiin on varattu, mistd johtuen kéyttoliittymaa
joudutaan muokkaamaan. Jatkuvalla testaamisella taataan, etté tuotteen kaytetta-

vyys sailyy hyvéna.

5.12 Pilotointi ja julkaisu

Ennen lopullista julkaisua on myo6s syyta testata kiytettavyyttd uudestaan kaytta-
mélla aikaisempaa SUS-menetelméad kiytettdvyyden arviointiin. Koska jérjestelméa
ei tédssd vaiheessa ole enad pelkkd prototyyppi, vaan kaiken toiminnallisuuden si-
saltava oikea versio, voi SUS-testaamisella saatua arvosanaa pitda luotettavampana
mittarina jarjestelmén kaytettavyydelle.

Ennen lopullista julkaisua olisi my6s térkedd, ettd jarjestelméaé saataisiin testat-
tua oikeilla loppukayttajilla. Jos tilanne ja resurssit sallivat, olisi kdytettavyystes-
tien jarjestdminen loppukayttédjien oikeassa tyOympéristossid suotava ratkaisu laa-

dukkaamman palautteen kerddmiseksi.



6 Lopputulos ja johtopaatokset

6.1 Projektista

Projektin evaluointi on hyvin tarkea osa prosessia, joka suoritetaan tuotteen julkai-
sun ja projektin paattymisen jalkeen. Evaluointi oli auttamatta diplomityoprojektin
aikarajoitteiden ulkopuolella, mutta se tulisi tehdd prosessin seuraavassa vaiheessa.
Evaluoinnin tarkedné mittarina voidaan pitdé ajankayttoa: kuinka paljon kiyttaja-
ldhtoinen kidyttoliittyméasuunnittelu vei aikaa verrattuna aikaisemmin ATR Soft:illa
kéytettyihin suunnitteluprosesseihin?

Diplomity6projektin lopussa pidettiin tuotteen omistajan kanssa tapaaminen,
jossa arvioitiin itse prosessia ja sen tuloksia. Evaluoinnissa kasiteltiin itse prosessia ja
sen toimivuutta tdméankaltaisessa projektissa, sekd prosessissa kohdattuja haasteita.

Prosessi ja kayttajaldhteinen kdyttoliittymasuunnittelu koettiin onnistuneeksi.
Kayttéjialaheisestd prosessista otettuja ideoita yritetddn soveltaa enemmén tuote-
suunnittelussa ja olla enemmén asiakasldhtoisia tiimin sisélld. Toimivia ideoita ja
metodeja koitetaan myos tyontad muille kehitystiimeille. Varsinkin kayttoliittymé-
suunnittelu prototyyppien avulla koettiin hyviksi ldhestymistavaksi, jota tullaan
tulevaisuudessa kdyttamaan enemman.

Projektin aikataulusta pidettiin hyvané, vaikka alkuperéista aikataulutusta jou-
duttiinkin muuttamaan ja varsinainen ohjelmointivaihe jattdmaéaén diplomityon ul-

kopuolelle. Tuotteen omistaja oli my6s yhtd mielta siita, ettd status-palavereja pi-
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dettiin sopivan usein ja niista oli paljon hyotya. Hyvin tehty prosessisuunnitelma ja
prosessin tuloksena syntyneet artefaktit helpottivat tiedonvélitystéd sidosryhmille.

Projektin suurin haaste oli puuttuva data projektin alussa. Tuotteen omistaja
pahoitteli puutteellista pohjatyota, kuten kiyttajien ja kohdemarkkinoiden méarit-
telya jotka jouduttiin suorittamaan osana projektia. Toisena haasteena oli projektin
aikana sattunut covid-19-epidemian aiheuttama poikkeustila. Epidemiasta johtuen
tyopajat ja testaussessiot piti jarjestdd etédnd, mika aiheutti omat haasteensa.

Hyvin menneiné asioina pidettiin varsinkin kilpailijoiden ja kilpailevien tuottei-
den analyyseja. Vaikka ndma eivat olleet tyossa padaiheessa, oli ne silti tehtava jotta
saataisiin riittdvaa pohjadataa suunnittelua varten. Myo6s kayttajapersoonia pidet-
tiin onnistuneina. Kayttdjistd muodostetuista persoonista oli myos hydtyd muual-
lakin kuin kayttoliittyméasuunnittelussa, esimerkiksi tuotteen markkinoinnin priori-
soinnissa ja kohdentamisessa tédrkeimmille avainpersoonille.

Omalta osaltani arvioisin projektin aikataulutuksen menneen osittain pieleen.
Alunperin tarkoitus oli kiyttdd viimeinen tyokuukausi kiyttojarjestelmén varsinai-
seen toteutukseen ja ohjelmointiin, mutta aikataulutusta suunniteltaessa ei oltu vie-
14 tietoisia tuotteen puutteellisista markkinatutkimuksista. N&in ollen alkuperéinen
tavoite saada osa kiyttoliittyméan toteutuksesta ja ohjelmointityosta sisallytettya ta-
hén diplomitychon ei toteutunut. Myds kiytettavyystestien jarjestdminen vei suun-
niteltua enemmaén aikaa: suurin osa vapaaehtoisista testaajista oli vapaata aikaa vain
iltaisin tai viikonloppuisin pidempia kdytettavyystestaus sessioita varten. Projektin
loppua kohden myos testaajien motivaatio seké saadun palautteen laatu ja méaéra
heikkenivat hieman, mikéa oli osittain odotettavissakin.

Paperiprototyyppien kiyttod pystyi pitdméadn osittain onnistuneena. Nopeasti
luoduilla paperiprototyypeilla paési hyvin alkuun suunnittelutyossd, mutta niiden
testaaminen etdné oli ongelmallista. Havaintojen kerd&dminen testauksesta olisi mah-

dollisesti onnistunut paremmin, jos testaajien paperiprototyyppien kiayttoa oltaisiin
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pystytty seuraamaan samassa tilassa.

Tietokoneella tehdyt prototyypit osoittautuivat erinomaisiksi tyokaluiksi suun-
nittelutyossa. Vaikka niiden avulla ei pystytty toteuttamaan lopullisen tuotteen kiyt-
toa vastaavaa kokemusta, antoivat ne kuitenkin erinomaisen késityksen lopullisen
kiyttoliittyméan ulkoasusta ja toiminnoista.

Myo6s tyon todellinen laajuus tuli yllatyksena ja selvisi tekijélle vasta sitd teh-
dessé. Pelkéstdaan kiytettdvyyden mittaamisesta ja testaamisesta, sekd niissa kiyte-
tyistd menelmista olisi voinut kirjoittaa diplomityon. Tyohon oli tarkoitus sisallyt-
tda myos kuvaus toteutusprosessista ja siinad kiytetyistd metodeista ja tyokaluista,

mutta ne jaiviat ajanpuutteen takia tekeméttad taméan tyon puitteissa.

6.2 Menetelmasta

Valittu menetelmé oli hyvin painottunut alkupééssa tehtaviin tutkimus ja suunnit-
telutyohon. Leijonanosa projektiin kaytetysta ajasta kului tutkimusvaiheessa, mika
on mielesténi valttamatonta tamén kaltaisessa suunnittelutyossa. Kéayttajalaheinen
suunnittelu vaatii loppukayttdjien tuntemisen ja néihin tutustumiseen kannattaa
kiyttad aikaa, jotta suunnitteluprosessi pohjautuu mahdollisimman realistiseen ja
luotettavaan dataan.

Suurimpana haasteena tutkimustyossa olikin datan kerddminen persoonia varten,
ongelmana oli lahinné erittain kiireisten jalkimarkkinointihenkil6iden tavoittaminen
ja heiltd datan saaminen persoonia varten. Lahestymistavaksi valitun kyselyn avul-
la saatiin kuitenkin riittavésti dataa keréttyé, jotta suunnitteluprosessissa paéstiin
eteenpéin. Olisi kuitenkin ollut suotavaa saada haastateltua tarkemmin loppukayt-
tajaryhméan edustajia.

Kayttoliittyméan suunnittelutyd itsessdan on jotain, mika riippuu jarjestelmén
tarkoituksesta ja kohderyhmistd. Suunnittelijan osaaminen ja kokemus ovat kuiten-

kin tarkeita. Vaikka kiytetyt testit paljastivatkin kdytettavyyden ongelmia, on silti
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suunnittelijan itsensad varassa niiden korjaaminen. Suunnittelijalta vaaditaan myds
luovuutta. Tietenkin prosessin alkuvaiheessa tehty Kkilpailevien tuotteiden kartoi-
tus auttaa ymmaéartadmaan yleisesti kiytettyja suunnittelutapoja ja kiytédntoja omaa
tuotetta vastaavissa jarjestelmissa.

Suunnittelijan osaaminen ja kokemus ovat kuitenkin tarkeitd. Vaikka kéytetyt
testit paljastivatkin kdytettdvyyden ongelmia, on silti suunnittelijan itsensa varas-
sa niiden korjaaminen. Suunnittelijalta vaaditaan luovuutta, tietoa kiyttoliittymien
suunnittelukaytinnoista sekéd graafista silméaé. Tietenkin prosessin alkuvaiheessa teh-
ty kilpailevien tuotteiden kartoitus auttaa ymmaéartaméan yleisia suunnittelukéiytan-
t0ja vastaavissa jarjestelmissd, mutta suunnittelijan on osattava tunnistaa myos
niiden ongelmat ja miten parannella kiytettavyyttd verrattuna kilpailijoiden tuot-

teisiin.

6.3 Testeista

Haasteena oli myos testeissa l0ydettyjen kiytettavyyden ongelmien korjaus. Kuten
aikaisemmin mainittiin, testeilld voidaan 16ytda kaytettavyyden ongelmia, mutta ne
eivit suoraan kerro, kuinka ongelmat korjataan. Ongelmiin koitettiin loytéa vastaus-
ta kysymalld suoraan testaajilta heidén ajatuksiaan siitd, miten heiddn mielestain
jarjestelman kuuluisi toimia seké tutkimalla olemassa olevia vastaavia kdyttoliitty-
mia.

Olisi ollut my6s parempi, jos testit oltaisiin saatua suoritettua niin, ettd tes-
taajien kanssa oltaisiin voitu olla samassa tilassa heiddn kiyttaessaédn jarjestelmas.
Vaikka videopuheluiden yli tehty ruudun jakaminen antoi kohtuullisen hyvin kési-
tyksen kidyttdjien ongelmista ja siitd miten he kiyttivit jarjestelméad, olisi varmasti
ollut hyodyllisempéaa saada testeja jéarjestettyd myos niin, ettd valvoja ja testaaja
olisivat samassa tilassa.

Testaajien kaytossa olisi voinut my0s toimia paremmin. Koska jalkimarkkinoin-
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nin ammattilaista ei ollut saatavilla testaajaksi, suoritettiin kiytettavyystestit hen-
kiloilla, jotka vastasivat mahdollisimman hyvin jalkimarkkinointivastaavan persoo-
naa, jonka rooliin he myés testeissé asettuivat. Vaikka néista testeistéa saatiin hyvin
palautetta, ennen tuotteen lopullista julkaisua olisi tarkedé saada testattua jarjes-
telmééd oikealla loppukayttajalla.

Mutta kuitenkin, kun todellinen loppukéyttéja on vaikeasti lahestyttavissa, suo-
sittelisin kiyttamaan persoonia ja niité vastaavia henkil6ita jotka ovat helposti saa-
tavilla, koska kiytettavyytta pitdéd testata useamman kerran. Persoonien simulointi
onnistuu helpommin kuin kiireellisen loppukéyttdjin saaminen osallistumaan usei-
siin testaussessiohin.

SUS-testejé olisi voinut kayttad aikaisemmin. Koska prototyyppid testaamalla
saatu pisteytys ei ole suoraan verrattavissa oikeiden jirjestelmien pisteisiin, olisi ol-
lut hyoddyllisempéd suorittaa jokaisen prototyypin kohdalla oma SUS-testaussessio.
Néin prototyyppien pisteita oltaisiin voitu verrata toisiinsa ja néin keratty data olisi
saattanut olla hyodyllisempééa kiytettdavyyden parantumisen arvioinnissa prototyyp-

pien vélilla.

6.4 Yhteenveto

Diplomityon tavoitteena oli selvittda mitké kayttajakeskeisen suunnittelun tyokaluis-
ta ja metodeista ovat hyodyllisimpiéd kidyttden apuna case-tapausta tutkimuksessa.
Taman tyon avulla lukija voi valita omaan tapaukseensa sopivimmat menetelmét.
Loppukéyttajien loytdmiseen ja téarkeimpien kdyttdjien tunnistamiseen kéytet-
tyjd metodeja voitiin pitdd onnistuneina. Tehokkaimmaksi keinoksi kayttéajien 10y-
tamiseksi havaittiin olevan kilpailevien tuotteiden kiyttotapauksien ja asiakkaiden
tutkiminen. Taméan datan kerddminen ei vaatinut paljoa resursseja saatuihin hyo-
tyihin ndhden ja kerdtystd datasta pystyttiin muodostamaan pohjat eri kiyttaja-

persoonille.
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Myos kayttajapersoonien tuomat hyodyt olivat niiden luomiseen kéytettyihin re-
sursseihin ndhden huomattavia. Téassé case-tapauksessa kuitenkin osa persoonien
luomisen hyodyistéd jai saavuttamatta, silli suurimmat hyodyt personista saadaan
kun ne luodaan heti projektin alussa, ei vasta siind vaiheessa kun aletaan suunnit-
telemaan kayttoliittyméa.

Prototyyppien kiyttdminen kdyttoliittyman suunnitteluvaiheessa oli niin ikdén
tehokas menetelmé. Niin paperiprototyypeilld kuin suunnitteluohjelmilla toteute-
tuilla tietokoneprototyypeilld saatiin kerattyd nopeasti ja helposti palautetta, seka
testattua erilaisia ratkaisuja kayttoliittymassa.

Koska tutkimusta tehtiin vain yhden case-tapauksen avulla, ei tyon tuloksia voida
yleistad. Valituilla menetelmilld ja tyokaluilla kuitenkin pystyttiin luomaan kiytetta-
vyydeltdan hyvé sovellus ja todentamaan kappaleissa 2 ja 3 esitettyja teorioita seké
menetelmia. Jatkotutkimuksia varten olisi suotavaa, jos tutkimus kiyttajalaheisesta
suunnittelutavoista voitaisiin aloittaa jo tuotesuunnitteluprosessin alussa. Olisi my6s
hyva padstd testaamaan valmista tuotetta ja sen kiytettavyytté, jotta saataisiin
realistisempi kuva kiytettavyydesta kuin testaamalla pelkkid prototyyppejé.

Toivottavasti taméan tyon lukemisen jélkeen lukijalle jaa selked kuva kayttajala-
heisesta kidyttoliittymasuunnittelusta, sen eduista seka siité, miten mitata kaytetta-

vyytta tehokkaasti ja luotettavasti.
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Liite A Tutkimuskysely

Tamén kyselyn on tarkoitus selvittédé eri after sales -ketjussa tyoskentelevien henki-
16iden tyonkuvaa ja prosesseja. Vastauksista saatua dataa kiytetddn tutkimuksessa

diplomity6téa varten.

1. Tamén kyselyn suorittaa Turun yliopiston maisterivaiheen opiskelija Markku
Tuomola osana diplomityotdan. Yksiloivid henkilotietoja ei kerdtd kyselyssa. Ky-
sely sulkeutuu 13.3.2020 ja sen tekeminen kestda arviolta noin 5-10 minuuttia. Ha-

luatko osallistua tdhén kyselyyn?
Kylla/Ei

A.0.1 Yleiskysymyksia

Niilla kysymyksilla halutaan selvittad yleisié asioita after sales -ketjun tyontekijois-
ta

2. Kuvailisitko mité tyonkuvaasi kuuluu?

3. Tyoskenteletko lapparilla, poytakoneella vai tabletilla?

4. Mité kdyttojarjestelmad suosit?
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5. Top 3 eniten kayttamaési sovellukset?

6. Kaytatko mitdan seuraavista ohjelmista:
- Google Drive
- Dropbox

- OneDrive

7. Top 3 eniten kiyttdmasi mobiilisovellukset?

A.0.2 Kysymyksid varaosa/huoltopalveluiden prosesseista

8. Kuvailisitko miten lisééit tuotteen/varaosan? (Esimerkiksi "haen kuvat mistd",

mitd ohjelmia kiytéit)

9. Mistéd saat tarvittavat tiedot varaosiin mitd olet lisddmaéssa? (Ihmisiltd, kata-

logista tms.)

10. Onko kaikki tieto aina saatavilla heti, vai lisdatko jotain myShemmin?

Kylla/Ei

11.Tarvitseeko sinun tarkistaa tai muokata varaosien tietoja usein?

Kylli/Ei

12.Kerdétteko jotain dataa tuotteistanne (klikkeja, kysymyksid, myynnin maaraa)?

Kylls,/Ei

13.Mihin tarkoitukseen kiytétte kerdttyd dataa? (Jatd vastaamatta, jos vastasit

"Ei"edelliseen)



Liite B Jarjestelman

kaytettavyysarvio

Vapaa kddnnos System Usability Scale (SUS) arviointilomakkeesta.
Arviointiasteikko:

1) T&aysin eri mielta

2) Eri mielta

4

)
)

3) Ei mielipidetta
) Samaa mielta
)

5) Taysin samaa mielta

Vastaa kaikkiin kysymyksiin, kiitos.

1. Kéyttaisin tata jarjestelméa usein.
2. Jarjestelméd oli mielestini tarpeettoman monimutkainen.

3. Jarjestelmaéd oli mielestani helppo kayttaa.
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4. Luulen, ettd tarvitsen teknisen henkilon tukea jotta voisin kdyttaa tata jarjes-

telmaa.

5. Jarjestelmén eri osat toimivat mielestéani hyvin yhteen.

6. Mielesténi jarjestelméssa oli liian paljon eri lailla toimivia asioita.

7. Luulen, ettd useimmat oppivat kdyttamaan tata jarjestelméa hyvin nopeasti.

8. Jarjestelmaa oli mielesténi hyvin hankala kiyttaa.

9. Tunsin itseni hyvin itsevarmaksi kiyttdessini jarjestelmaa.

10. Minun piti opetella paljon asioita, ennen kuin pystyin kdyttdméaan tata jar-

jestelmaa.
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