B2B-ohjelmistojen kayttoonoton
ohjaaminen hyodyntaen viihdepelien

tutoriaaliratkaisuja

DI-tutkielma

TURUN YLIOPISTO
Tietotekniikan laitos
Ohjelmistotekniikka
2021

Topi Salonen



Turun yliopiston laatujarjestelmédn mukaisesti timan julkaisun alkuperaisyys on

tarkastettu Turnitin OriginalityCheck -jarjestelmalla.



TURUN YLIOPISTO
Tietotekniikan laitos

SALONEN, TOPI: B2B-ohjelmistojen kayttoonotton ohjaaminen hyédyntaen
viihdepelien tutoriaaliratkaisuja

DI-tutkielma, 60 sivua ja 2 liitesivua
lokakuu 2021

Useat yrityksissa kaytossa olevat hyotyohjelmistot ovat uusille kayttdjille
monimutkaisia kayttdd seka opetella. Monet laajalla kaytolla olevat suuret
jarjestelmat eivat ohjaa uutta kayttajaa lahes lainkaan ohjelman kayttéonotossa. Sen
sijaan kayttdjan odotetaan oppivan kdyton jotain muuta kautta, kuten erillista
ohjekirjaa lukemalla, osallistumalla koulutustilaisuuteen tai kurssiin, tai katsomalla
esimerkiksi YouTube-videotutoriaaleja.

Videopelit ovat kehittyneet suuresti viimeisten kahden vuosikymmenen aikana, ja
kaytannossa jokaisessa pelissd on nykyadn sisdanrakennettuna jonkinlainen
tutoriaaliratkaisu, joka opettaa uudelle kayttdjalle pelin mekaniikat ja kontrollit.
Tutoriaalit eivdt kuitenkaan ole vield yleistyneet samoissa maarin
monimutkaisemmissa tietokonejarjestelmissa, joissa ominaisuuksien opettaminen
sisdanrakennetulla tutoriaalilla voisi tuoda suurta hydtyd niin ajallisesti kuin
rahallisestikin.

Tassa tutkielmassa kdydaan lapi erilaisia tutoriaaliratkaisuja ja niiden hyotyja.
Tutoriaalin voi toteuttaa monella tapaa, mutta parhaaksi todettu tutoriaali opettaa
kayttdjaa kontekstissa, eli silloin kun opetettavaa asiaa oikeasti tarvitaan.
Irrelevanttien asioiden opettaminen lahinna hammentaa kayttajaa, joka
mahdollisesti myds unohtaa opetetun asian siihen mennessa, kuin opetettua asiaa
tulisi hyodyntaa.

Tutkimuksessa kaytettiin kaytettdvyystestausta, jota hyédyntamalla suoritettiin
yksi testi-iteraatio viidelld testikayttdjalla kayttden LOGE-keskustelujarjestelman
keskustelun luomiseen keskittyvaa prototyyppia.

Tutkimuksen perusteella voidaan todeta, ettd pitamalla kaytettivyyden ja
kayttoonoton jo heti suunnitteluvaiheessa mielessa, voidaan nakymien tarkeimmat
osiot opettaa ilman erillisid ohjekirjoja. Kdyttoonotossa on tarkeintd, ettd itsestddn
selvilta tuntuvat asiat eivat valttamatta ole itsestaanselvyyksia kaikille kayttdjille ja
kayttajatyypeille.
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Many software solutions used in companies are complex for new users to start using
and to start learning. Many widely used programs are not very good at aiding their
users in the introduction process and will instead expect the users to research the
software’s features themselves, for example, by reading the manual, participating in
a training session or by watching tutorial videos on YouTube or similar video
sharing websites.

Video games have become hugely popular during the last two decades, and
nowadays a tutorial of some kind can almost certainly be expected to be built into
newly released games. The tutorial will teach new users the mechanics and the
controls needed to play the game. On the other hand, these kinds of tutorials are not
common in the complex programs used for work where users could really need
some help for getting started. Teaching the features via a tutorial inside the
programs could save both time and money.

In this thesis, we look at different kinds of tutorial solutions and how they teach the
users. A tutorial can be implemented in many ways but the best way to convey
information seems to be teaching in context. When teaching in context the users are
taught when the information is relevant, in other words, right before the user needs
the knowledge. Teaching currently irrelevant features mainly confuses users who
will likely also have forgotten the information when the information finally becomes
relevant.

For research we have used usability testing, which by its name is designed to test
usability. We completed one usability testing iteration with five test users using a
prototype created for testing the discussion creation process in a discussion
application called LOGE.

The research indicates that keeping usability and the introduction process in mind
as early as in the design process of a new application helps the development of
creating a product that does not require a separate manual. The most important
thing in the introduction process is that the usability of self-evident features might
not be self-evident for all end users.

Key words: tutorial, usability testing, gamification
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1 Johdanto

Modernien yritysten tarpeisiin haetaan jatkuvasti uudenlaisia ratkaisuja niin
uudistetuista tyodskentelytavoista kuin ohjelmistoratkaisuista. Laajojen ja
monipuolisten ohjelmistojen kayttoonotto organisaatioissa on kuitenkin usein
suurten sisdlto- ja toimintomdarien vuoksi haastavaa peruskayttdjalle. Ohjelmistoja
suunnitellaan usein toiminnallisuuksien ehdoilla, jolloin kaytettavyys, kdyttoonotto
ja kayttokokemus voivat helposti jaada epaselviksi ensikertalaiselle. Ennen
internetin yleistymista ja tallennustilan kasvamista ohjelmistojen asennuslevyn tai
disketin laatikosta loytyi usein paperinen ohjekirja, jota lukemalla ohjelmiston
kdyton odotettiin alkavan. Kirjallisen ohjekirjan sijaan ohjelmiston kayton
oppimiseen saattaa vield nykyaddnkin loytda kirjakaupasta tdysin ohjelmiston
luojasta erillisen organisaation Kkirjoittaman ohjekirjan, vaikka digitaalisen
opetussisdllon maara kasvaakin nopealla tahdilla. Ohjelmistohankinnat tapahtuvat
jo lahes taysin internetin valitykselld, minkad takia my6s opetusmateriaalit ovat
monen ohjelmiston kohdalla siirtyneet internettiin. Opetusmateriaalia 16ytyy
monen ohjelmiston omilta web-sivuilta, joissa ohjelmiston kayttda opetetaan

tutoriaalein kuvien, tekstin, videoiden ja niiden yhdistelmien avulla.

Tassa tutkielmassa etsitddn ratkaisuja ohjelmistojen kayttd6noton ongelmiin, jotka
juontuvat usein huonosta kayttéonottokokemuksesta johtuen puutteelliseen kiayton
ohjeistukseen. Luvussa 2 syvennytddn ensin kayttoonoton ja kaytettivyyden
madritelmien ja ratkaisujen selvittamiseen pelillistamisen ja videopelitutoriaalien
avulla, minka jalkeen tutustutaan kaytettavyystestaukseen, sen toteutustapoihin ja
sen toteutukseen tutkielmaa varten. Pelillistamisen avulla viihdepeleistd tutut
sulavoittavat ja  motivoivat ominaisuudet yritetdidn saada kayttéon
hyotyohjelmistoihin ja muihin tydymparistdssd muutosta vaativiin prosesseihin.
Tutkimalla videopelitutoriaaleja selvitetian mika tekee videopelin tutoriaalista
onnistuneen, miten tutoriaalin onnistuneisuus maaritellddn, miten onnistunut
tutoriaali toteuttaa opettamisprosessin, sekd miten onnistunut tutoriaaliratkaisu

voitaisiin pelillistdd hyotyohjelmien kayttoon. Tutoriaalien jdlkeen siirrytaan



tutkimaan kiytettdvyystestausta ja sen toteutustapoja. Kaytettdvyystestauksen
avulla tavoitellaan nykyisten suunnitelmien ongelmakohtien 16ytdmista,
tavoitteena sulava kayttokokemus ja helppokayttdisyys. Prototyyppitestauksen
avulla useamman iteraation eli testauskierrosten toiston kautta on tavoitteena

ratkaista suunnitelmassa olevista ongelmakohtia mahdollisimman laaja-alaisesti.

Luvussa 3 siirrytddn Kkehitteilla olevan LOGE-projektin pariin, jonka
keskustelujarjestelmdn hallintaty6kalut kaipaavat pdivitysta kayttoonoton ja
helppokayttoisyyden saralla. Jarjestelman loppukayttdjalle ndakyva osuus on jo
julkaistu ja paivitetty useaan otteeseen, mutta hallintatydkalut ovat jadneet taka-
alalle kehitysprosessissa. Nykyiselladn hallintaty6kalut ovat vain muutamien
kdyttdjien hallinnasta, mutta kyseiset hallintatyokalut haluttaisiinkin kuitenkin
uudistaa sellaisiksi, ettd kuka vaan kayttdja voisi niitd tarpeen tullen hydédyntaa
ilman, ettd vastassa on epaselvyyksia ja muita kdytettavyyden kannalta epamieluisia
kokemuksia. LOGE-keskustelujarjestelman taustaluvussa esitetddan Kkyseisen
jarjestelmdan padkayttd eli Kkeskustelutoiminnot padpiirteittdin, nykyinen
hallintapaneelin toiminta, sekd nykyisen keskustelunhallinnan kayttéon liittyvat

ongelmat.

Neljannessa luvussa esitetddn kaytettdvyystestauksen tutkimussuunnitelma seka
miten tutkimus tullaan kaytdnnossa toteuttamaan. Tutkimusta varten luotiin
kayttoliittymadsuunnitelma LOGE-jarjestelmdn keskustelun luomisesta, jonka
toimintojen perusteella luotiin testattava prototyyppi. Prototyyppid kayttden
suoritettiin kdytettavyystestaus, johon osallistui viisi eri kokemustason omaavaa
testikdyttdjaa. Prototyyppi toteutti kayttéonoton kannalta tirkeimmat LOGE-
keskustelun luomisen suunnitelman ominaisuudet siten, ettad testikayttajat voivat
testata keskustelun luontia kokonaisuudessaan, mutta kuitenkin prototyypin

rajoitteiden puutteissa.

Lopuksi kaytettavyystestauksesta saadut tulokset kdyddan lapi ja prototyypin
nakyviin liittyvat tulokset analysoidaan ndkymakohtaisesti luvussa 5. Analyysissa
keskitytadn testikdyttdjien testitilanteissa esille tulleisiin ongelmakohtiin,

mielipiteisiin ja kehitysehdotuksiin. Analyysin perusteella ensimmaisesta



keskustelunhallinnan suunnitelman versiosta loydettiin kdyttéonoton kannalta
monia ongelmakohtia, jotka olisivat jadneet ilman kaytettdvyystestauksen
toteuttamista huomaamatta ennen. Analyysissa todettiin, ettd kayttoéonoton
kannalta on darimmaisen tarkedaa hyodyntaa suunnitelmissa kayttdjille jo ennestdaan

tuttuja ominaisuuksia.



2 Taustaa

Viime vuosina yritykset ovat kiinnostuneet paljon ohjelmistoista, jotka motivoivat
kayttdjien hakemalla inspiraatiota viihdetarkoituksiin suunnitelluista videopeleista.
Tasta toiminnasta kdytetddn useimmiten termia pelillistdminen [1]. Lahes kaikki
videopelit opettavat uudet kayttijat pelissd toimimiseen pelin sisdisen tutoriaalin
avulla [2], [3], mutta viela tutkielmaa kirjoittaessa harva hyotykayttéon suunniteltu

ohjelmisto hyodyntda peleista tuttuja opettamisen tapoja kuten tutoriaaleja.

Tassa luvussa kdydaan lapi tutkielman kannalta relevantit termit pelillistdminen ja
kaytettavyystestaus, joiden lisdksi tutustutaan pelitutoriaaleihin ja niiden tapoihin

opettaa kayttdjia pelien toimintoihin.

2.1 Pelillistiminen

Pelillistamisessa tavoitteena on hyoddyntda viihdekdayttéon suunniteltujen pelien
ominaisuuksia tuotteen, esimerkiksi ohjelmiston, kehityksessa tavoitellen
kayttdjien motivoimista. Kirjassa Gamification by Design pelillistiminen
madritellddn  suomen  kielelle kddnnettynd sanoin: “Peliajattelun ja
pelimekaniikkojen hyddyntidminen kayttdjien sitouttamiseen ja ongelmien

ratkaisuun.” [4].

Sitoutuminen (engagement), viittaa kayttdjan ja tuotteen valiseen suhteeseen,
esimerkiksi siihen miten paljon tai miten usein kayttdja kayttaa aikaa tuotteen
parissa. Sitouttamisella tarkoitetaan tavoitetta saada kayttdjat motivoitumaan
tuotteen kayttoon ja taten kayttamaan tuotetta pitempia aikoja seka kiinnostumaan
tuotteen kdytosta ilman ulkoista painostusta. Kdyttajan sitoutumista voidaan mitata
kayttomaaran lisdksi esimerkiksi kdyttokestolla ja kayttajan arvostuksella tuotetta
kohtaan. [1] Pelillistiminen-termia on kaytetty kuvaamaan pelien sisallyttamista
jokapdivdiseen eldmddn, mikd on toisaalta myos osa sitoutumistavoitetta. [1]
Lyhyesti pelillistimisen tavoitteena on siis saada arkisista ja usein tylsiksi tai
vaikeiksi koetuista asioita helpommin ymmarrettavia sekd helpommin

lahestyttavia. [4]



Termi pelillistdiminen (gamification) juontaa juurensa vuoteen 2002, jolloin Nick
Pellin kaytti termid kuvaamaan tavoitetta tehda kaikista elektronisista laitteista
viihdelaitteita [5]. Pelillistiminen ei termind kuitenkaan ndhnyt paljoa kayttoa
ennen vuotta 2010 [1] (ks. kuva 2.1), minka lisdksi termin maaritelma on edelliseen

kappaleen mukaisesti muuttunut alkuperaisesta.

Interest over time

Note

Kuva 2.1: Google Trends-historia termille gamification

Toisin kuin termistd usein ensikuulemalta voisi olettaa, pelillistamisessa ei ole
tavoitteena luoda tuotteesta pelid tai muuttaa tuotteen ydintarkoitusta. Tavoitteena
on vain hyddyntaa viihdepelaamiseen osia erilaisten mielikuvien luomiseen, jolloin
tuote ei esimerkiksi vaikuttaisi niin tylsaltd kayttdjalle, vaikka ydintarkoitus
sdilyykin tuotteessa samana. Pelillistiminen ei kuitenkaan ole ratkaisu kaikkiin
motivaatio-ongelmiin, koska pelillistimiselld ei voida korjata perustavanlaatuisia
yritystoimia tai tuotteen huonoa infrastruktuuria. Vaikka peleista tuleekin usein
ensimmadisend mieleen pisteytys ja palkinnot, ei pelillistiminen mydskaan ole vain
pistejarjestelman lisddmistd. Onnistunut pelillistdiminen vaatii syvallisempaa

ajattelua ja suunnitelmallisuutta tuotteen kehittamisessa. [4]

2.2 Kaytettavyystestaus

Kaytettavyystestauksella (usability testing) tarkoitetaan tuotteen, esimerkiksi
ohjelmiston, testausta, jossa tavoitteena on ymmartda tuotteen kaytettavyytta
seuraamalla tuotteen parissa toimivia testikdyttdja. Kaytettavyystestaus selvittas,

miten kayttdjat reagoivat ohjelmiston eri osa-alueisiin: mitka osiot tuotteesta ovat



epaselvid, vaikeita tai haastavia, ja mitkd osiot ovat helposti ymmarrettavia ja
selkeitd. Testikayttdjan kdyttoon voidaan antaa tuote tai sen prototyyppi, johon
liittyen testikayttajalle annetaan suoritettavaksi lista tehtavia.
Kaytettavyystestaukseen liittyy testikdyttdjan toimien seuraaminen ja analysointi,
minkd vuoksi testitilanteet tallennetaan jalkitarkastelua varten. Usein
kaytettavyystestausta suoritetaan useita toistoja (iteration) tuotteen kehityksen

aikana, jolloin kaytettavyystestaus on jatkuva osa tuotteen kehitysprosessia. [6]

Kaytettavyystestauksen toteuttaminen on verrattavissa haastatteluihin, eli
testauksessa testikdyttdja pyydetdan paikalle testitilaan, jossa testin havainnoija
(observer) ojentaa testikayttdjalle ennalta suunnitellun tehtdvalistan. Testitilanteen
alkaessa testikdyttdjad pyydetddn ajattelemaan dineen kaikki toiminnot, joita
testikdyttdja tulee suorittamaan testitilanteen aikana. Lisdksi on tarkeaa, etta myos
muut mietteet tuotteesta suoritettavien tehtdvien ulkopuolelta tulevat esille.
Havainnoija seuraa miten testikayttajat kayttavat tuotetta ja suoriutuvat annetuista
tehtdvista. Testitilanteen aikana tai myohemmin nauhoitteesta katsoen havainnoija
keraa testikdyttdjien testitilanteissa esiin tulleet onnistumiset, ongelmakohdat ja

muut esille tulleet huomiot. [7]

Kaytettavyystestauksen avulla voidaan 160ytda ongelmakohtia, jotka voisivat jaada
muuten huomaamatta. Usein tuotteen suunnittelijat ovat sokeita omille virheilleen,
joten testauksessa on tarkeda saada esille my6s niiden kayttajien kokemuksia, jotka
eivat esimerkiksi ole kayttdneet tai ndhneet tuotetta aiemmin. Testikayttdjien
toimia seuraamalla voidaan paremmin ymmartas, toimiiko tuote oikeiden
loppukayttdjien kasissa niin kuin on suunniteltu, vai taytyyko kehitteilla olevaan
tuotteeseen tehda viela merkittdvia muutoksia ennen julkaisua. Loydoksia
hyodyntden tuotteen toimivuutta voidaan kehittdd paremmaksi, minka jilkeen

kaytettavyystestausta tulisi jatkaa uudella toistolla seka uusilla testikayttajilla. [6]
Kaytettavyystestauksessa tairkeimmat tavoitteet ovat selvittaa:
1. Pystyyko kayttdja suoriutumaan tehtdvista onnistuneesti ja itsendisesti?

2. Kuinka vaikeaa suorittaminen on, ja miltd kayttajasta tuntuu?



3. Nauttiiko kayttaja tuotteen kayttamisesta?
4. Onko tuotteessa ongelmakohtia ja kuinka vakavia ne ovat?

5. Miten ongelmat ratkaistaan?

2.2.1 Kaytettavyystestauksen jarjestelyt

Kaytettavyystestauksessa testitilanteiden jarjestaminen voi olla tydlas prosessi.
Kaytettdvyystestin jarjestamiseksi tarvitaan tilat, laitteet, kysymykset, protokollat,
osallistujien rekrytointi seka aikataulutus. Testitilanne voidaan kuitenkin myos
jarjestdd etatapahtumana, jolloin kayttdja voi suorittaa testauksen esimerkiksi
kotonaan kayttden videopuhelupalveluita. Kaytettdavyystestauksen suurimmaksi
ongelmaksi koetaan kuitenkin mahdollisten osallistujien motivoiminen testiin
osallistumiseen, silld testin suorittamiseen menee aikaa varsinkin silloin, jos
testikdyttajan tulisi saapua fyysisesti testitilaan. Lisdksi esimerkiksi yritysten
odotetaan tarjoavan testiin osallistumisesta vastalahjaksi esimerkiksi rahaa, silla

testiin osallistuminen mielletdan tyohon verrattavaksi toimenpiteeksi. [7]

Testitilanteen onnistumiseksi testitilanne ja sen aikana suoritettavat tehtavat tulee
kasikirjoittaa hyvin, selvittden perusteellisesti mitd tuotteen osia halutaan
todellisuudessa testata, sekda keksid hypoteesit testauskohteille. Lisdksi ennen
testitilanteita tulee suunnitella miten ja missa testi toteutetaan. Testilld tulisi olla
selked skaala, eli mita yksittdisid asioita tai toimintoja on tarkoituksena testata, jotta
testitilanne voidaan suorittaa jarjellisessa ajassa. Testikdyttdjille annettavat
tehtavat tulee suunnitella selkedsti, ja ne tulee priorisoida tarkeyden mukaan.
Yhdessa testissa tulisi olla maksimissaan viisi eri tehtdavaaluetta, joiden yhtendinen
suoritusaika on maksimissaan 60 minuuttia. Jokaisella tehtavalla tulee lisdksi olla
selkedt ja realistiset tavoitteet. Testin tilanteiden tulisi olla luontevia ja perustua
tuotteen normaalikdyttoon, eli kayttdjan tulisi voida kdyttda tuotetta tai

prototyyppia vapaasti ilman tehtdvanannon ulkopuolista ohjeistusta. [6]

Osallistujien rekrytoinnissa on tarkeaa tietdd mihin kayttdjaryhmaan testattavan

tuotteen oikeat kayttdjat kuuluvat. Sopivien osallistujien loytdmiseksi voidaan



kayttda esimerkiksi erillistd esikyselyd, jonka perusteella lopulliset testikdyttajat
valitaan. Testikdyttdjien rekrytointiin auttaa mainostaminen ja palkkioiden
tarjoaminen osallistujille. Myos pienella testikdyttdjamaaralla, 5-6 testikayttdjaa,
voidaan 10ytaa suuri osa pohjimmaisista ongelmista tuotteen kaytossa.
Kaytettavyystestausta on siis usein jarkevimpda suorittaa useita toistoja
pienemmalla testikdyttijamaaralla, kuin suorittaa vidhemman toistoja suurella

testikayttajamaaralla. [6]

Testitilanteessa havainnoijan tavoitteena on seurata testikdyttdjien toimia ja
huomata esille tulevat ongelmakohdat. Ongelmakohta testitilanteen aikana voi olla
esimerkiksi tehtdvissd epdonnistuminen, vadrddn suuntaan meneminen, tai
ohjeistuksen saiantdjen vaarinymmartiaminen. Testikdyttdjaa ei kuitenkaan saa
ohjeistaa liikaa testin aikana, vaan testikdyttidjan tulee itse yrittdda paasta
ongelmatilanteesta eteenpdin. Havainnoijan tulee kuitenkin myd6s osallistua
keskusteluun, erityisesti jos testin aikana tulee hiljaisia hetkia tai jos testikayttija
unohtaa kertoa toimistaan daneen. Suoran avun antamisen sijaan havainnoija voi
esimerkiksi kysya johdattelevia kysymyksia, kuten "Mitd luulet, ettd tapahtuu?” tai
"Miten toivoisit tdmdn toimivan?” ja titen ohjata testikayttdjaa eteenpdin testissa
antamatta suoria vastauksia. Erityisesti kylld/ei-kysymysten kysymistd tulee
valttdad, ja sen sijaan tavoitella kysymysten muotoilulla sitd, ettd testikdyttdja

varmemmin perustelisi mielipidettdan asian tiimoilta. [6]

Tallentamalla testitilanteet myohempaa kaytt6a varten niistd voidaan jalkikdteen
tarkistaa, miten eri testikdyttajat suoriutuivat samoista testitilanteista. Lisdksi
jalkianalyysissa voidaan esimerkiksi laskea yhteen kerrat, joissa testikdyttdja on
hdmmentynyt eri tehtdvien aikana. Kun testikayttdja kertoo kaytettavyystestauksen
tavoitteiden mukaisesti testitilanteen aikana daneen mita tekee ja miltd hanesta
tuntuu, voidaan tuloksia kasitella helpommin jalkikateen nauhoitteiden perusteella.
On myos lisdaksi hyodyllista tallentaa testikayttdjien kasvot testitilanteiden ajalta
kdyttden esimerkiksi tietokoneen webkameraa, jolloin nauhoitteita analysoidessa
voidaan huomioida testikdyttdjien ilmeet testitilanteiden ajalta.
Etatestaustilanteessa  voidaan  kayttdd internetin  valitykselld toimivia

videopuhelupalveluita, jolloin testitilanteen tallentaminen onnistuu helposti



kdyttden ruudunjakotoimintoa. Periaatteessa kaytettavyystestauksen voi myods
suorittaa ilman havainnoijaa itsendisesti. Itsendisesti suorittamista ei kuitenkaan
suositella, silld itsendisesti suorittaessa daneen ajattelu voi unohtua tai testitilanteet

voivat jdada epaselviksi, jolloin testitilanteen tallenne saattaa olla kdyttokelvoton.

[6]

2.3 Tutoriaalit

Tutoriaali-sana juontaa juurensa akateemisessa maailmassa, jossa tutoriaali viittaa
tilaisuuteen, jossa tuutori, esimerkiksi vanhempi opiskelija, ja oppilaat
keskustelevat opiskeltavasta aiheesta. Kansankielessa tutoriaalilla tarkoitetaan sen
sijaan materiaalia, jonka avulla voidaan oppia jonkin asian kaytté vaihe vaiheelta
ilman opettajaa. [8] Tutoriaali voi taten olla esimerkiksi kirjallinen lista vaiheista tai
esimerkin esittava video (ks. kuva 2.2). Termin perimmaisesta kayttétarkoituksesta
riippumatta tutoriaalin tavoitteena on kuitenkin aina opettaa asioita esimerkkien
avulla. Videopelien yhteydessa tutoriaalilla tarkoitetaan aina pelin alussa tai sen
aikana tapahtuvaa opettamista, joka voidaan kuitenkin toteuttaa monella tapaa.
Videopelitutoriaalissa opettaminen toteutuu usein pyytdmalla kayttdjaa
suorittamaan haluttuja toimintoja paastakseen pelissa eteenpdin. Tdssa tutkielman
luvussa tutoriaali-sanaa kdytetddn viittaamaan naihin videopeleissa oleviin

opettamisratkaisuihin. [2]

Photoshop Get Started course

Get to know Photoshop Change the image size Work with layers Adjust the image quality Make selections

Kuva 2.2: Adobe Photoshop videotutoriaalit, https://helpx.adobe.com/fi/photoshop/tutorials.html



2.4 Videopelitutoriaalien tavat opettaa toimintoja

Videopeleissa tutoriaalilla viitataan usein pelin alusta loytyviin opettelua varten
suunniteltuihin tasoihin tai pelin edetessi naytettdaviin ohjeisiin, joiden
tarkoituksena on opettaa pelin toimintoja, kontrolleja ja toimintatapoja uudelle
kayttajalle. Lahes jokaisesta tutkielman Kirjoitusaikana julkaistuista videopelista
16ytyy jonkinlainen tutoriaaliratkaisu, jonka avulla pelin juuri hankkinut kayttdja
voi vain avata pelin ja aloittaa pelaamisen ilman tarvetta erillisten ohjeiden
lukemiseen. Ennen 2000-luvun vaihdetta pelitutoriaalit olivat harvinaisempia
paljolti teknisista ja tallennustilaan liittyvistd rajoitteista johtuen, mutta koska
tutoriaalit ovat kayttdjan kannalta selkeampi ja intuitiivisempi tapa oppia pelin
toimintoja, on Kkirjallisten manuaalien siséllyttaminen fyysisiin pelilevyihin

kdytdannossa kokonaan lopetettu. [2]

2.4.1 Pelimanuaalit - Pelien opettaminen ilman tutoriaalia

Videopelien mukana tulleet laatikot ja kotelot sisalsivat vuosien ajan paperisen
manuaalin, jonka tarkoituksena oli opettaa pelin kontrollit sekd ohjeistaa kayttdjaa
pelissd etenemiseen, koska tidméd informaatio ei mahtunut pelikasetin hyvin
rajalliseen tallennustilaan. [9] Paperisista manuaaleista on kuitenkin luovuttu
digitaalisuuden nimissa, silla tarvittaessa manuaalit mahtuvat helposti
nykyaikaisiin tallennusmuotoihin. [2] Esimerkiksi The Legend of Zelda -pelin

ohjekirja (ks. kuva 2.3) esitteli pelin maailmaa ja hahmoja, koska ndma eivat

Basic Wisdom The Legend of Zelda ABCs
Let's start Link's journey! The complete strategy for getting to Level 1 Eagle

Let's get on with the game and begin Link's battle with evil. | know you just Your first attempt at the Legend of Zelda and you're probably thinking to your-
can't wait to send Link on his adventures. But, first, let's master some basics. self that it's very hard! Well, we're going to help you out in the following pages,
and teach you how to reach the first Triforce fragment.

How to use the controller
First go into the cave!

When Link sets out on his travels, he can
see a cave before him. Go into this cave.

—Moves Link/Selects "B" item

- J For attacking with the sword
I}

For using and attacking
with gadgets (treasures etc.)
'~ For selecting main/sub screen

Pause/restart buttons

16 passageway in the rooms that Link's already passed through. Keep your eyes openl 40

Kuva 2.3: Otanta The Legend of Zelda -pelin (1986) ohjekirjasta
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valttimatta olleet kayttdjalle selvida pelikonsolien grafiikkarajoitusten takia.
Ohjekirja myos kertoi kdyttdjalle, miten pelissa liikutaan ja mita pelista loytyvat
esineet tekevat. Erityisesti paperin manuaalin suurin ongelmakohta on tarpeellisten
asioiden loytamisen vaikeus. Kdyttdjan tulee siis ndahda vaivaa halutun tiedon

loytamiseen, mika kaytannossa johtaa useimmiten ohjekirjan selailuun [10].

Nykyaikaisemmissa peleissd, jotka ovat joko toiminnoiltaan monimutkaisia tai jotka
sisaltdvat paljon piilotettua informaatiota, voidaan vielda kayttda ohjekirjoja
internetin wikisivujen muodossa. Nama ovat kuitenkin lahinna referenssioppaita
moniosaisia toimintoja varten sen sijaan, ettd ne ohjeistaisivat kayttdjaa pelin
kontrolleihin tai pelissda toimimiseen. [2] Tutkielman Kkirjoittajan omalla
kokemuksella esimerkiksi Minecraft-pelin pelaamisen ohessa kaytettiin pelin omaa
erillistd wikisivua rakennusohjeiden etsimisteen, kunnes rakennusohjeet ja

tavoitteet pdivitettiin pelin sisdiseksi ominaisuudeksi.

2.4.2 Ponnahdusikkunat pelin aikana

Ponnahdusikkunoilla pelin toimintoja opetetaan nayttamalld pelin aikana erillisia

ilmoituksia, jotka kertovat miten jonkin uusi tilanteessa tarvittava toiminto tai muu

PLANES

OFEN COMM Lo [ o= OPEN PAUSE MENU
THRoTTLEDOWH ) (3 THROTTLEUP

MECHANISM DO'WH e, e TEF MECHARISM UP
FIRE SECOMDARY MOUNTED WEAPON o FIRE PRIMARY MOUNTED WEARPDN
(AR SELECT) SWITCH DBJECTIVE 4 = = 5 OPEN/CLOSE CARGD BAY
f [AR SELECT) SWITCH QBJECTIVE

BN EXIT VEHICLE
5t . [HOLD) STUNT
e ; . / (HOLD) CHARGE POSTION

[RADID MODE) SELECT RAMD STATION @ |
1

RUIDDYER RIGHT
SWITCH CAMERA ‘ \ 1 ;
) F Sk % J

o ; " b RUID DER LEFT
RELEASE TETHER(S) o

£} EXIT T0 PARACHUTE
PITCH / ROLL
{OM CROUND) STEER 0 o

iwowo) an seLect () @ wokeack
[TAP} AR SCAN

Kuva 2.4: Pelin Just Cause 4 ohjaimen asettelu
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When you deliver damage to a foe,
its HP, or health points, goes down...

Kuva 2.5: Mario & Luigi: Dream Team

pelimekaniikka toimii, tai miten kdyttdjan tulisi seuraavaksi toimia [10]. Kayttajalle
voidaan esimerkiksi nayttaa pelin kontrollit kuvana (ks. kuva 2.4), tai kertoa miten
tuleva vihollinen tulisi paihittdd kuvien ja tekstin muodossa (ks. kuva 2.5).
Ponnahdusikkuna voi olla joko tédysin erillinen ilmoitus, tai olla piilotettuna pelin
hahmon repliikkeihin. Ponnahdusikkunat koetaan helpoimmaksi tavaksi toteuttaa
videopelitutoriaali, silld se voidaan niin sanotusti liimata nykyisen toteutuksen
padlle ilman suurempia muutoksia pelin ydintoimintoihin. Kayttokokemukseltaan
ponnahdusikkunat ovat kuitenkin hyvin tehoton tapa opettaa toimintoja kayttajalle
[10]. Kayttdjan  immersion, virtuaalimaailmaan “oppoutumisen”, ja
kayttokokemuksen kannalta toimintojen nayttdminen pelin maailmasta irrallisesti
pysayttamalld pelin eteneminen tuntuu kayttdjasta ikavaltd. Kayttdja myos
todennakoisesti unohtaa nopeasti mitd hanelle on juuri yritetty opettaa, jos
tekstimuotoista asiaa on paljon. Usein ponnahdusikkunoissa onkin liikaa
informaatiota kayttdjan muistettavaksi, tai informaatio ei ole kokeneemmalle
kayttajille hyodyllista. [10] Ohjaimen asettelu (ks. kuva 2.4) voidaan nayttaa pelin
asetusmenussa, mutta sitd ei suuren tietomddran vuoksi tulisi kayttda

tutoriaalimuotona [11].
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2.4.3 Kayttajan ohjaaminen osoittamalla

Erityisesti monissa mobiilipelissa tutoriaali on toteutettu ohjaamalla kayttdjaa pelin
toimintoihin esittimalla hohtavia elementteja sekd osoittamalla relevantteja
kohteita sormella, nuolella tai muulla pelin teemaan sopivalla esineelld (ks. kuva
2.6). Tutoriaaliratkaisun suosiosta riippumatta suuret hohtavat nuolet koetaan
kuitenkin arsyttaviksi, sillda ne pakottavat kayttdjaa tekemddan toimintoja

pelinkehittdjien ennalta paattamassa jarjestyksessa vapaan kokeilemisen sijasta.

Kingdom

by, 100 :
Al [DOR] fc 12 A 1 Quests  Alliance [tems Mail

Kuva 2.6: Mobiilipeli King of Avalon: Dominion

Osoitetun kohteen painaminen ei siis opeta kayttdjille mita tehda, vaan osoitin
usein kaskee kayttajaa tekemaan toimenpiteen, jonka kayttdjan oletetaan osaavan
ja muistavan moniosaisen tutoriaalin jalkeen. Kayttdjan aivot eivat prosessoi mita
on tehnyt, vaikka peli etenee, koska kayttdja ei saanut itsendisesti 10ytaa ja suorittaa

toimintoa. [12]

2.4.4 Tutoriaalihuone pelin alussa

Tutoriaalihuoneella tarkoitetaan erillista suljettua aluetta, joka opettaa kayttdjaa
interaktiivisesti pelin toimintoihin. Tutoriaalihuonetta hyoddyntava peli alkaa

rajatusta tutoriaalihuoneesta, jonka tavoitteena on opettaa pelin perustoiminnot
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kayttdjalle yksitellen, kunnes kayttdja on onnistunut jokaisessa vaaditussa

toiminnossa.

Kuva 2.7: Runescape-pelin tutoriaalisaari

Tutoriaalihuone toimii hyvin silloin, kun toiminnot ovat suhteellisen yksinkertaisia
ja niitd ei ole valtavaa maardaa [3]. Tutoriaalihuoneen suurimmat ongelmat
aiheutuvat irrallisuudesta ja pituudesta. Huone on usein irrallinen pelin muusta
tarinasta, mikd voi huonontaa kayttdjan immersiota ja keskittymistd peliin.
Tutoriaalihuoneen pituus voi myos venya kayttajalle epamieluisan pituiseksi, jos
siina opetetaan paljon uusia asioita kerralla, tai asioita, jotka eivat ole relevantteja
kayttajalle heti pelin alussa. [3], [10] Esimerkiksi alkuperaiselld Runescape-pelin
tutoriaalisaarella kayttajdlle opetetaan pelin kaikki perustaidot, vaikka kayttaja ei

niita saarelta poistuessaan valttamatta tarvitse (ks. kuva 2.7).

2.4.5 Toimintojen opettaminen kontekstissa

Kontekstuaalinen ohjeistus kertoo mita kayttajan tulee tehda keskeyttamatta pelin
etenemista kokonaan. Kontekstivihjeen avuin peli voi kertoa naytolla, miten
kayttdjan tulisi toimia juuri tdmanhetkisessa tilanteessa eli silloin, kun opetettava
asia on relevanttia. Vihje voi olla esimerkiksi tietyn painikkeen painaminen tietyssa

tilanteessa (ks. kuva 2.8). Kun kayttija on itse tehnyt pyydetyn asian kerran
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esimerkin kautta, on todennakoistd, ettd kayttdja muistaa seuraavassa vastaavassa
tilanteessa mita painiketta tulisi painaa. Ohje voidaan myo6s nayttdd myohemmin

uudelleen, jos kayttdja ei padse vastaavasta tilanteesta itsendisesti eteenpdain. [10]

Tekemalld toiminnot kontekstissa kayttdja oppii uudet asiat konkreettisten
esimerkkien avulla, mika edistaa ja helpottaa oppimista. Kontekstivihjeitd voidaan

antaa koko pelin ajan silloin, kun kayttdjan halutaan tekevdn uusia toimintoja tai

Press to take cover

Kuva 2.8: Uncharted 4

toistavan vanhoja jo unohtuneita toimintoja. [10] Kdyttdjan ohjeistaminen pelin
edetessd mahdollistaa sen, ettd pelin tutoriaalihuone tai vastaava alkututoriaali
voidaan pitdd hyvin lyhyena tai sisdllyttada kokonaisuudessaan osaksi tarinaa

opettamalla vain perustoiminnot heti pelin alussa [3].

2.4.6 Onnistuneen tutoriaalin vaatimukset

Tutoriaalin onnistuneisuus on erittdin tarkea osa itse pelin onnistumiselle, mutta
tutoriaalin suunnittelu, toteutus ja testaus ovat kuitenkin erittdin tyolaita ja aikaa
vievia  kehitystoimenpiteita [9], [12]. Pelitutoriaalien = suurimmaksi

kompastuskiveksi koetaan tutoriaalin toteuttamisen jattaminen kehityksen
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loppuvaiheelle, jolloin tutoriaalista tulee helposti paille liimatun tuntuinen.
Epdonnistuneissa tutoriaaleissa kdytetddnkin usein paljon tekstida ja
ponnahdusikkunoita, joiden lukeminen, katsominen ja sisdistaminen pelin aikana
huonontaa kayttijan pelikokemusta. [3] Onnistuneen videopelitutoriaalin
tunnistamiseksi Indie-videopelinkehittdja Asher Vollmer (Threes) listaa nelja

tavoitetta [12]:
1. Tutoriaalin tulee kertoa mita tehda.

2. Tutoriaalin tulee pysya pois kayttdjan tieltd, eli sen ei tule keskeyttdaa pelin

etenemista.

3. Tutoriaalin tulee tarjota kayttdjdlle turvallinen tila (safe space)

kokeilemiselle, eli kdyttajaa ei tule kdskyttdaa toimintoihin.
4. Tutoriaalin tulee tehda opettamisesta kiinnostavaa.

Vaatimukset sulkevat ulkopuolelleen heti aiemmin tdssd luvussa esitetyt
ponnahdusikkunat sekd kdyttdjan ohjaamisen osoittamalla. Ponnahdusikkunoilla
tai osoittamalla toteutettu tutoriaali kertoo mitd tehdd, muttei tdytd kahta
onnistuneen tutoriaalin vaatimusta: ei pysy pois tieltd, ei tarjoa tilaa kokeilemiselle.

Naitd opettamisen malleja ei myo6skadn koeta kiinnostaviksi. [12]

Paras videopelitutoriaali on sellainen, jota yksikdaan kayttija ei muista
suorittaneensa [9], [11]. Onnistunut tutoriaali opettaa kayttdjalle uudet asiat
kayttdjan huomaamatta tulleensa opetetuksi. Tutoriaalihuone voidaan toteuttaa
vaatimuksen mukaisesti, mutta se on kuitenkin vaikeaa, jos pelissd ei opeteta
toimintoja endd myohemmin kontekstissa. Tutoriaali pysyy poissa tielta parhaiten,
kun siind ei opeteta liikaa asioita kerralla tai etukateen, silld pelin aloittavan
kayttdjan ei tarvitse tietdd kaikkia mahdollisia toimintoja heti pelin alussa.
Toiminnot tulisi esitelld pelin edetessd vasta silloin, kun ne ovat tekemiselle
relevantteja, eli opettaa kontekstissa. [3] Tutoriaalin tulisi olla yhta kiinnostava kuin
pelin muukin sisaltd, jolloin tutoriaali koetaan osaksi pelid eikd vain irralliseksi
pakolliseksi opetusmateriaaliksi. Kokeneempi kayttdja ei valttdmattd tarvitse

ohjeistuksia, jolloin ohjeistusten jatkuva esittdminen voi tuntua kayttdjasta

16



hairitsevaltd [12]. Kayttijan voidaan sallia asettaa ohjeistukset pois pelin
asetuksista [3], mika voi kuitenkin koitua ongelmalliseksi pelin esitellessa uusia
toimintoja, joihin kokeneempi kdyttija ei olekaan ennestdan tottunut. Kontekstissa
opettaessa ohjeistus voidaan tayden piilottamisen sijaan ohjelmoida tunnistamaan
kayttdjan toimintoja tai toimimattomuutta, ja yrittda titen esittdd ohjeistuksia
kokeneemmille kayttdjille niiden ollessa oikeasti tarpeellisia [12]. Tarinaan
sisdllytetyn tutoriaalin tapauksessa kayttdja suorittaa aina asetuksista ja
kokemuksestaan huolimatta samat toiminnot, mutta ei valttimatta nde samoja
ohjeita kuin toinen kayttaja [12]. Koska tutoriaalin suorittamisen tulisi olla hauskaa,
jannittavaa ja pitdad ylla kayttdjan immersiota, [10], [12] on tutoriaali

parhaimmillaan kontekstissa opetettuna ja osa pelin tarinaa. [4]

Useita palkintoja voittanut ja usein kehutun tutoriaalin omaama PC-peli Half-Life 2
(2004, PC) ei sisdlla lainkaan tekstimuotoista tutoriaalia, vaan tutoriaali on
toteutettu taysin kenttasuunnittelun avulla ja sisallytettyna tarinaan. Tutoriaali on
taten toteutettu kokonaisuudessaan kontekstissa oppimisen avulla. Pelissad jokainen
uusi vihollinen ja ase opetetaan tilanteessa, jossa pelihahmolla ei ole mitdan vaaraa.

Esimerkiksi painovoima-aseen (gravity gun) kaytt6a opetetaan heittamalla palloa

Kuva 2.9: Half-Life 2-pelin kaytava, jossa kdyttajaa vaaditaan poimimaan sirkkelinterd edetakseen
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ensin koiran kanssa. Pian tdman jalkeen kayttajan tulee siirtda painovoima-aseella
sirkkelinterda edetdkseen, minka johdosta paikalle ilmestyy vihollinen. Reaktiona
kayttdja paastaa hiiren painikkeesta irti, mika laukaisee sirkkelinterdan vihollista
kohden halkaisten sen (ks. kuva 2.9). [8] Half-life 2-pelin tutoriaali tayttaa kaikki

nelja tutoriaalin tavoitetta, joten sen voidaan todeta olevan hyvin onnistunut.
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3 LOGE: Pelillistetty ryhmidkeskustelualusta

LOGE on NordicEdu Oy:n Talent Vectia Oy:lle (nykyisin Verona) kehittima
pelillistetty  SaaS  (Software as a  Service, ohjelmisto palveluna)
ryhmakeskustelujarjestelma. LOGE on digitaalinen palvelu, joka pohjautuu Talent
Vectia Oy:n Good Decision Game lautapeliin, jonka tavoitteena on Kkasitelld
organisaation sisdisid konkreettisia arjen tilanteita sekd herdttdd pohdintaa ja
keskustelua yrityksen sisdisiin aiheisiin liittyen. Jarjestelmda on Kkaytetty
esimerkiksi yrityksen uudistettujen strategiasuunnitelmien lapikayntiin seka
yrityksen arvojen perehdyttamiseen henkilostolle, jolloin tarkeistd aiheista on saatu
aikaiseksi keskustelua, ja on voitu huomioida henkil6ston ajatuksia ja mielipiteita
muutoksesta. LOGE:n kehitys alkoi vuonna 2016 NordicEdu Oy:n ja Talent Vectia
Oy:n yhteistyonda ja kehittiminen jatkuu vield tatd tutkielmaa Kkirjoittaessa.

Lautapeliin pohjautumisen tiimoilta LOGE:a on kehitetty pelillisella ndkékulmalla.

Tassa luvussa kayddan lapi LOGE:n toimintoja ja ominaisuuksia yleiskuvan
luomiseksi. LOGE:n pelillisyyttd on jo aiemmin tutkittu Konsta Sinisalon vuonna
2019 julkaistussa diplomitydssa [13]. Aiempi tutkimus keskittyi pelillistimisen
hyotyjen arvioimistapoihin liiketoimintaymparistossa, mikd tdydentaa tdman
tutkielman pelillistdimiseen liittyvia tavoitteita. Aiemmassa tutkimuksessa on
kuitenkin jo todettu, ettd LOGEn nykyinen pelillistiminen on ollut toimivaa, mista
johtuen tidssa tukielmassa ei perehdyta syvemmin pelillisimisen onnistuneisuuden

arvioimiseen.

3.1 LOGE:n toiminnallisuudet ja nakymat

LOGE-keskustelualustalla asiakasorganisaatioon kuuluvat kayttdjat osallistuvat
keskustelutilaisuuksiin annettujen teemojen ja aiheiden pohjalta usein ennalta
tuntemattomien tyokavereiden seurassa. Keskusteluiden aiheet ja sisaltd on aina
organisaatiolle yksiloitya, mika mahdollistaa hyvin yksil6llisten
keskustelunaiheiden ldpikdymisen organisaation sisdlla organisaatioille oikeasti

tarkeista ja tarpeelliseksi koetusta aiheista. Jarjestelmassa voi olla samanaikaisesti
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tarjolla keskusteluja useammasta aiheesta, jolloin kayttdja voi itse valita
aihealueiden suoritusjarjestyksen. Lahes poikkeuksetta tavoitteena on, ettd
jokainen LOGE-palveluun kutsuttu kayttdja suorittaa yhden keskustelutilaisuuden

jokaisesta tarjolla olevasta aiheesta.
Peruskayttajan nakokulmasta LOGE koostuu kolmesta nakymasta:
e Kirjautumisnakyma (ks. kuva 3.1)
e Aloitusnakyma
e Laskeutumisndakyma (ks. kuva 3.2)
o Keskustelunakyma

Lyhyesti kuvattuna peruskayttdja kirjautuu palveluun omilla organisaationsa
tunnuksilla, tutustuu tdmanhetkiseen keskustelutarjontaa, minka jalkeen kayttdja
ilmoittautuu hdnelle sopivaan keskusteluaikaan. Ennen keskustelun alkamisaikaa
kdyttdja saapuu palveluun uudelleen suorittamaan keskustelun. Organisaation
hallintahenkilostolld on mainittujen ndkymien lisdksi paasy hallintatydkaluihin,
joiden avulla he voivat hallinnoida keskusteluiden alkamisaikoja,

keskustelusisaltod, seka muita organisaatiokohtaisia asetuksia.
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3.1.1 Kirjautumis- ja aloitusnakymat

Kirjautuminen hyodyntda lahtokohtaisesti kolmannen osapuolen Kirjautumista
kayttdjahallinnan ja kdyttoonoton helpottamiseksi. Kdyttamalld organisaation omia
Azure- tai Office 365-tunnuksia ensikirjautumiseen ei vaadita erillistd sahképostin
aktivointivaihetta tai erillistad salasanaa, mika vahentaa uusista kayttajista johtuvaa
manuaalista ty6td huomattavasti. Lisdksi kayttdjan kayttdoikeus organisaation
sisaltoon paattyy automaattisesti, kun kayttdja poistuu organisaatiosta ja menettaa
kayttooikeuden organisaatiollensa kuuluviin tunnuksiin, eikd titen voi enaa
kirjautua palveluun. Tarpeen vaatiessa sisdankirjautuminen on kuitenkin myos
mahdollista erillisilld LOGE-tunnuksilla, jolloin kayttdjatunnukset luodaan
manuaalisesti LOGE:n hallintapaneelista. Talloin kdyttdjan tulee myos itse aktivoida
tunnuksensa sdahkopostiin ldhetetyn linkin avulla, mikd on kolmannen osapuolen

kirjautumiseen verrattuna ylimaarainen toimenpide.

Tervetuloa kehittamaan
yrityksenne tyoarkea. LOGE on

digitaalinen alusta,  joka
nopeuttaa tavoitteiden
TERVETU LOA toteutumista organisaaticiden

I arjessa.
Lo G E E N o Jokainen tydntekija osallistuu palvelun
Sahképosti avulla tyokaytanteiden maarittelyyn,
mika lisdd  yhteisollisyyttd  ja

yhteisty6ta yli organisaatiorajojen.

JATKA

By registering to or using the service you accept our
Privacy Policy and Terms of Use

Kuva 3.1: LOGE kirjautumisnakyma
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Aloitusndkyma on ensimmainen nakymad, jonka kayttdja nakee ensikirjautumisensa
jalkeen. Aloitusndkyman tarkeimmat toiminnallisuudet kdayttoonoton kannalta ovat
alustaan ja sisaltéon tutustuminen, omien tietojen valitseminen ja tarkistaminen,
sekia aidnikeskustelutoiminnallisuuden testaaminen. Ainilaitteiden testauksen
tavoitteena heti ensikirjautumisen yhteydessa on varmistaa, etta kayttajan laitteet
toimivat luotettavasti ja tukevat danikeskusteluominaisuutta, joka on tarkeimpia
osia LOGEn keskustelujarjestelmassa. Testi koostuu aanikeskustelupalvelimeen
yhdistdmisen lisdksi mikrofonin ja kuulokkeiden toimivuuden toteamisesta ennen
ensimmaiseen keskusteluun osallistumista. Adniyhteys on todettu yhdeksi
suurimmaksi kompastuskiveksi kdyttoonotossa, ja uusien kdyttdjien ensimmaisen
keskustelun ensimmadiset vaiheet ovat kuluneet usein &aniyhteysongelmien
selvittdmisessd johtuen puutteellisesta laitteistosta tai selaimen tekemista vaarista
laitevalinnoista. Tastd johtuen daniyhteyden testaamiseen painostetaan useaan
kertaa ennen ensikeskustelun suorittamista. Adnikeskustelun ominaisuuksia ja
toiminnallisuuden luotettavuutta on myds kehitetty ahkerasti, minkd johdosta
ddnilaitteet toimivat entistd varmemmin jo ensikeskustelun alussa. Koronatilanteen
vuoksi voidaan kuitenkin myoés todeta, ettd kdyttdjien danilaitteiden testaaminen ei
ole enda ollut niin tarkeaa, silla kayttajat ovat varmistaneet laitteiden toiminnan
usein  jo osallistuessaan organisaation sisdisiin videopalavereihin

etatyoskentelyaikana.

3.1.2 Laskeutumisnakyma

Laskeutumisndkyma on LOGEn paandkymsd, jonka kautta kayttdja ilmoittautuu
keskusteluihin, ja jossa kayttdja voi tarkastella omien keskusteluidensa tuloksia.
Kuten edellisessa kappaleessa mainittiin, myods laskeutumisndakymassa kayttajia
kannustetaan testaamaan mikrofoni ennen ensimmadista keskustelua, jotta

danilaitteisiin liittyvia ongelmia ei tarvitsisi selvittaa keskustelun alettua.
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Nykyisessd laskeutumisndkymdn versiossa on olemassa kayttoonottoa
helpottamista varten suunniteltu tutoriaalindkymd, mutta ldheskadn kaikki
kayttajat eivat ensikirjautumisensa aikana tee muuta kuin pakollisen osion, eli
keskusteluilmoittautumisen. Tastd johtuen LOGE-keskustelun ominaisuuksien ja
toimintojen opettamisessa on tavoiteltu kontekstissa opettamisen tapoja
keskustelun aikana. Kontekstissa opettaminen on kuitenkin todettu monen
ominaisuuden kohdalla haastavaksi, silla onnistuneen oppimissisallon lisidminen

jalkikateen vaatisi suuria muutostoimenpiteita ja suunnittelua.

LTopi ADMIN-henkils!

PROJECT TITLE

Welcome to LOGE. O the left side under the Sign up tab you can sign up for discussions and access the discussion material. For each discussion you
‘ participate in you earn points which you can see under the Progress tab on the right side.
You have an overview of your discussion activities and impact. If you need help with anything, check the LOGE Helper to the left to get guidance or

e rl send us a message.

Settings

Mic test Tutorial Sign up to a discussion
Tutorial
o Make sure your can hear yourself. Sign up can be found of the left side of the page
3 o=
2 QT
WHAT TO DO IN LOGE WHAT TO DO DURING H
DISCUSSIONS? MULTI-SELECT
QUESTIONS? E
START TEST -
L] u &
WHAT TO DO DURING WHAT TO DO DURING
SCALING QUESTIONS? POLL QUESTIONS?

Kuva 3.2: Esimerkki laskeutumisnakyman sisallosta

3.1.3 Keskustelundkyma

Kayttdjan nakyma siirtyy keskustelundkymdan automaattisesti, kun keskustelu,
johon kayttdja on etukiteen ilmoittautunut, alkaa tai jos keskustelu on jo alkanut
kdyttdjan kirjautuessa sisdadn. Lisaksi kayttdja voi vield keskustelun ensimmaisen
odotusaulavaiheen aikana liittya keskusteluun, jos hdn ei ole ymmartinyt tai
muistanut ilmoittautua etukdteen. LOGE-keskustelussa suoritetaan ennalta
madritetty maadra tilanteita (tehtdvida) ennalta maaritetyssa ryhmakoossa, mika on
usein noin 4-6 henkil6a. Yhden keskustelun enimmaiskesto on ennalta rajoitettu

noin 60-90 minuuttiin, minkd vuoksi myo6s jokaiselle keskustelun aikana
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suoritettavalle tilanteelle on asetettu enimmadisaikaraja. Tunnin mittaisessa

keskustelussa suoritetaan usein keskimdarin 4-6 tilannetta aiheiden syvyydesta

riippuen yhden tilanteen kestdessd maksimissaan noin 10-15 minuuttia jaettuna

kolmeen vaiheeseen (ks. kuva 3.3):

'
. Henkilokohtainen
Keskustelu alkaa vaihe

Henkil6kohtainen vaihe, jossa kayttaja kirjoittaa omat aiheesta ensimmadiset
mieleen tulevat mietteensa ylos helpottamaan varsinaisen keskustelun
aloittamista. Ensimmaisessa vaiheessa ei siis vield keskustella ryhmassa,

vaan kasitellddn annettua aihetta itseniisesti.

Ryhmavaihe, jossa ryhma aloittaa keskustelun yhdessa annetusta aiheesta.
Keskustelun pohjana kiytetdadn henkilokohtaisessa vaiheessa esille tulleita
mietteitd ja ajatuksia. Satunnaisesti valittu osallistuja toimii vuorollaan
yhden tilanteen ajan puheenjohtajana, jonka tehtdvana on valita ja kirjoittaa
syntyneen keskustelun perusteella ryhman yhteinen vastauksen ylos.
Ryhmavaiheessa Kkirjattu vastaus on se, jota kdytetddn useimmiten

keskustelun tulosten arviointiin ja analysointiin.

Yhteenvetovaihe, jossa ryhmalle kerrotaan tilanteen oikea vastaus, tai oikean
vastauksen puuttuessa mita tilanteen aikana olisi tavoitteiden mukaan tullut
esille. Jos kdytdssd on ennalta madritellyt vastausvaihtoehdot, kaikille
vastausvaihtoehdoille esitellidn yhteenvetovaiheessa perustelut niiden

oikeellisuudelle ja haluttavuudella.

Uusi tehtava

™
Ryhmaévaihe Yhteenveto I .
Yhteenveto ja palaute

Keskusteluvaihe

Kuva 3.3: LOGE-keskustelun core-loop

LOGE tarjoaa tutkielman kirjoitushetkelld nelja erilaista tehtavatyyppia, joiden

tarkoituksena on tarjota mahdollisuus monenlaisten tilanteiden kasittelyyn:
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e DMonivalintatehtdvd, jossa haetaan oikeaa vastausta annetuista
vaihtoehdoista. Monivalinta koostuu tehtdvdanannosta sekd yksittdin

pisteytettdvista vastausvaihtoehdoista.

e Avotehtava, jossa kirjataan vapaamuotoinen vastaus tekstind. Avotehtavan
aikana nadytetddn tehtavananto seka tekstikentta vastauksen Kkirjoittamista

varten.

o Skaalatehtdva, jossa siirretddn annettuja termeja janalla tai nelikentdssa.
Esimerkiksi nelikenttatehtdvdssa kayttajdlle ndytetddn tehtdvdnanto seka
nelikenttdalue, johon kdyttdja voi raahata ennalta madaritettyja tai kdyttdjien
itse tehtdvan aikana keksimid vastausvaihtoehtoja. Nelikentdn aaripaat

vaaka- ja pystysuunnasta on nimetty tavoitteiden mukaisesti.

o Kyselytehtdvd, jossa haetaan suosituimpia valintoja annetuista
vaihtoehdoista. Kysely toimii kuten monivalintatehtdvat, mutta yksittdisen
oikean vastauksen sijaan tarjolla on useampia usein mielipidemuotoisia
vaihtoehtoja. Lisdksi kayttdjat voivat tehtdvan aikana lisdtd omia

ehdotuksiaan vaihtoehdoille.

3.1.4 Sisallon ja tulosten hallintatydkalut

Hallintapaneelin kautta LOGE-projektin organisaatiokohtainen vastuuhenkil6 tai
muu erikseen hallintaoikeudet saanut kayttija voi hallinnoida organisaation
sisall6llisia asetuksia, kuten keskusteluja, virimaailmaa ja tekstisisaltoa. Tarkein ja
kdytetyin ominaisuus hallintapaneelissa on keskusteluiden hallinta, jonka avulla
hallinnointihenkil6t voivat luoda, muokata ja poistaa keskusteluja ja
kysymyssisaltoa. Erillisestd ndkymastd voidaan myos tarkastella keskusteluiden
tuloksia ja vastauksia joko kuvaajien tai taulukoiden muodossa. Keskusteludatan
taulukot saa myos tarpeen tullen ladattua ulos palvelusta, jolloin niita voi kasitella

ja analysoida esimerkiksi Excel-taulukko-ohjelman avulla.

Keskustelun luominen alkaa tutkielman kirjoittamisen aikaisessa LOGE-versiossa

tehtavien luomisesta. Luomisprosessi etenee vaiheittain seuraavalla tavalla:
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1. Keskustelun tehtdviat luodaan omassa ndkymdassiadn (Questions) yksi
kerrallaan siten, ettd hallinnointikadyttdja valitsee haluamansa tehtavatyypin,
minkd jdlkeen han voi tayttdd vaihekohtaiset tehtdvanannot seka
tarvittaessa vastausvaihtoehdot ja palautteet vaihe kerrallaan. Tehtiavan

vaiheiden kesto voidaan my0s maarittiaa tassa vaiheessa.

2. Tehtdvien luomisen jalkeen tehtdvat voi yhdistdd kokonaisuudeksi (set),
jossa madritetdan tehtdvien suoritusjarjestys sekd tarpeen niin vaatiessa

lisdasetuksia tehtavista luotavalle keskustelulle.

3. Kun tehtivdat on luotu, voidaan siirtya keskustelunhallintandkymaan
(Seasons) (ks. kuva 3.4), jossa itse Kkeskustelut lopulta ajastetaan.
Keskustelulle asetetaan nimi ja kuvaus, sekd tarvittaessa lisdmateriaalia,
kuten tekstid, kuvia tai videoita, joita kayttidjat voivat katsella ennen
keskusteluun osallistumista. Tassa vaiheessa keskustelut myos ajastetaan
valitsemalla halutut ajat listalta (ks. kuva 3.5). Tehtdvan vaiheiden keston
oletusarvot voi asettaa vield tdssd ndkymadassd, mutta ne eivat ylikirjoita

tehtavakohtaisia vaiheiden kestoja.

3.2 Nykyisen keskustelun luomisen ongelmakohdat ja tavoitteet
uudistukselle

Tassa tutkimuksena tarkoituksena on selvittdd milla toimenpiteilla LOGEn
keskustelujen luominen voidaan toteuttaa uudelleen helppokdyttéisemmaksi ja
erityisesti helpommin kaytteenotettavaksi uudelle, kokemattomalle kayttajille
hy6dyntden aiemmin tutkielman taustaluvussa tutkittuja pelillistamista ja

pelitutoriaalien tapaa opettaa kayttajiaan.

LOGE-keskustelujen luomisprosessi on kehittynyt monivuotisen kehitystyon aikana
monimutkaiseksi ja erityisesti ensikertalaiselle tyoladksi ja epaselvaksi
kokonaisuudeksi, silldi se pohjautuu vieldkin paljolti LOGEn ensimmadisen
julkaisuversion toteutuksiin sisdltden paljon eri ndkymistd l0ytyvia vaiheita, eika
titen ohjaa kayttdjaa lainkaan tietojen tdyttamisessa (ks. kuva 3.4). Kuten

aiemmassa kappaleessa kuvattiin, uutta keskustelua varten taytyy ensin luoda
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kysymykset yksitellen, yhdistda kysymykset yhtendiseksi paketiksi haluttuun
jarjestykseen, ja lopuksi asettaa erilliselld hallintapaneelin véalilehdelld keskustelun
kuvaus ja erillismateriaali, sekd luoda keskusteluajat. Ndista tavoitteista voidaan

koostaa hypoteesit:

I Hallintatyékalun kdyttoonotto on mahdollista kokemattomalle kdyttdjdlle

ilman apua.

II.  Kdyttdjd pystyy Iluomaan uuden keskustelun yhdestd yhtendisestd

keskustelunluontindkymadstd.

lII.  Suunniteltu keskustelun luomisen uudistus helpottaa keskustelujen luomista ja

muokkausta sekd vdhentdd luomisprosessissa tapahtuvia virhetilanteita.

Seasons

Create New Season

Name Discussion Time Slots Time Limits Reset to default

Esimerkkikeskustelu Open date picker Lobby 60
Set/Theme 23.09.08:30 24.09. 08:30 25.09.08:30 Question

Markkinointi M 26.09.08:30 23.09.10:00 24.09. 10:00 Personal 60
Language 25.09. 10:00 26.09. 10:00 Group 360

fi v .

Review 120
Include in statistics

Description

Esimerkkikuvaus Expected participants Total !-Sllmill? 90:28;09

o specific not

6

Preview image

Question count Question order

3 Use order in database

3 questions in theme

Max players External voice chat
(Teams/Skype)
4
YouTube video ID Media

Kuva 3.4: LOGE-palvelun tutkielman aikaan kaytossa ollut alkuperdinen keskustelun luominen
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Week 39

Mon Tue Wed Thu Fri Sat Sun
20.09.2021 21.09.2021 22.09.2021 23.09.2021 24.09.2021 25.09.2021 26.09.2021
07:00 07:00 07:00 07:00
07:15 07:15 07:15 07:15
07:30 07:30 07:30 07:30
07:45 07:45 07:45 07:45
08:00 08:00 08:00 08:00
08:15 08:15 08:15 08:15
08:30 08:30 08:30 08:30
08:45 08:45 08:45 08:45
09:00 09:00 09:00 09:00
09:15 09:15 09:15 09:15
09:30 09:30 09:30 09:30
09:45 09:45 09:45 09:45
10:00 10:00 10:00 10:00
10:15 10:15 10:15 10:15
10:30 10:30 10:30 10:30
10:45 10:45 10:45 10:45
11:00 11:00 11:00 11:00
11:15 11:15 11:15 11:15

11.7N 11.7N 11.9N 11.9N

Kuva 3.5: Viikkokohtainen keskusteluaikojen valinta

Suunnitelma hallintapaneelin uudistamisesta yhdistaa kaikki keskustelun luomisen
vaiheet yhdeksi yhtenaiseksi kokonaisuudeksi, jota ohjataan lineaarisella
etenemisjanalla (ks. kuva 3.6). Kayttdja suorittaa samat toimenpiteet kuin
aiemmassakin keskusteluhallinnan versiossa, mutta vaiheet voidaan suorittaa
selkedsti yhdessd nakymassd ilman asioiden etsimistd. Uusi jarjestelma
mahdollistaa myds helposti edellisiin vaiheisiin palaamisen seka yksittiisten osien

muokkaamisen jalkikateen.
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Hallintapaneelin tueksi on myo6s suunniteltu erillistd dokumentaatiosivua, joka
toimii intuitiivisemman uudistetun kayttoliittyman lisdapuna. Dokumentaation
kautta kdyttdjaa voidaan tarpeen vaatiessa ohjata kaikissa keskustelun luonnin
vaiheissa Kirjallisten selitysten sekd kuva- ja videosisadllon avulla. Talléin myds
kokemattomammilla kayttdjilla on mahdollisuus 16ytdaa helposti apua, jos jokin osa

keskustelun luomisesta jaa uudistuksista huolimatta epaselvaksi.

Keskustelu 3 O LogeMaster

Liski perustiedot Muokkss kysymyksis

Edellinen kysymys. 2. Kysymys

Tehtivin kulku:  IRPRTERTN Ryhmévaihe & Yhteenveto

(@) Vaihe kiytéssi @ Vaiheen kesto

. min 30 sak

Vaiheen asettelu

Valitse oletus Viimeksi kiytetty Tee uusi

+

+ Merkitse valmiiksi

Kuva 3.6: Suunnitelma LOGEn uudistetusta keskustelun luomisesta
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4 TutKkimusjdrjestelyt

Tutkimuksessa on tavoitteena parantaa LOGE-jarjestelmdn keskustelun luomista
helppokayttdisemmaksi ja helpommin kdyttéonotettavaksi. Tassa luvussa kaydaan
lapi tutkimuksen tarkempia tavoitteita ja sen suunnitelmat tutkimuksen
toteuttamiseen hyoddyntdaen kaytettavyystestausta. Tutkielman

tutkimuskysymykseksi valiutui:

e Voidaanko videopelitutoriaaleissa kdytettyd kontekstissa oppimista
hyddyntdd hyotyohjelmistoissa, vai vaaditaanko toimintojen opettamiseen

lisciksi erillistd opetusmateriaalia?

41 Tutkimussuunnitelma

Tutkimuksessa on tavoitteena toteuttaa ldhi- tai etdyhteydelld suoritettava
kdytettavyystestaus aiemmassa luvussa esitellyn LOGE-keskustelujdrjestelman
keskustelujen luomiseen tehdylle uudistamissuunnitelmalle. Tahdn tutkielmaan
valittiin tutkimustavaksi kaytettdvyystestaus, silli se sopii myds nimensa
mukaisesti kaytettdvyyden testaukseen. Kaytettdvyystestaus suoritetaan usein
pienissa ryhmako’oissa, joten tavoitteeksi tdhan tutkimukseen on valittu noin viiden
testikdyttdjan ryhma, jossa testikdyttdjat suorittavat kaikki erikseen prototyypin
perusteella luodun testitilanteen. Tutkielmaa varten suoritettava
kaytettavyystestaus tulee siis olemaan yksilosuoritus, jonka tavoitteena on testata
erityisesti kayttoonottoon liittyvia ominaisuuksia ja naista ilmenevia ongelmia, seka
analyysiosuudessa  selvittdd ratkaisuja esille tuleviin  ongelmakohtiin.
Kaytettavyystestauksen avulla voimme toivon mukaan loytaa ensimmaisesta
prototyypin versiosta runsaasti niin pienid kuin suuriakin ongelmakohtia, joita
emme loppukdyttdjien tavoin ole tullut huomanneeksi tai harkinneeksi. Tarkein
osuus kaytettdvyystestauksessa on kuitenkin selvittdd miten prosessin
monimutkaisin vaihe, tehtavasisallon luominen, toimii niin kokemattomien kuin jo
aiemmin LOGE-jarjestelmaa kayttdneiden testikdyttdjien kasissd, ja vaaditaanko

suunnitelmaan suurempiakin muutoksia ennen julkaisuversion luomista.
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Uudistetun LOGE-keskustelujen luomisprosessin tavoitteena on tarjota kaikki
keskustelun luomiseen tarvittavat ominaisuudet selkedmmalla vaiheittaisella
ratkaisulla yhdessa sijainnissa. LOGEn keskustelun luomisen uudistamista varten
on suoritettu paljon ideointia ja kayttoliittymasuunnittelua, joiden perusteella on
suunniteltu kaytettavyystestauskdyttoon soveltuva prototyyppi. Prototyyppi on
luotu kayttden Figma-jarjestelmaa, mika tarjoaa tyokaluja
kayttoliittymasuunnitteluun. Prototyyppiin on luotu kaikki keskustelun luomisen
vaiheet erillisind ndakymind, joista jokaiseen liittyen testikdyttidjat suorittavat
nakymiin liittyvia tehtdvid ja toimintoja. Prototyypin ndkymat ovat testausvaiheessa
viela ldhinnd suuntaa antavia, joten testaajilta odotetaan erityisen paljon
kayttavyystestaukseen kuuluvaa toimintojen, ajatusten ja oletusten &aanen
kertomista. Suoritettavien tehtavien lisaksi testikayttajiltda odotetaan saavan myds
testitilanteiden ulkopuolelle liittyvia kehitysehdotuksia, joita testikayttdjilla tulee

testin aikana mieleen.

4.2 Kaytettavyystestauksen jarjestelyt

Kuten edelldi mainittu, tutkielman tutkimusosuus tullaan toteuttamaan
kaytettavyystestauksena. Oikeaoppisesti kaytettavyystestausta suoritetaan saman
prototyypin avuin useita iteraatioita ongelmakohtia kertojen valilld korjaten
tulosten vahvistamiseksi, mutta tutkielman aika- ja resurssirajoitteiden vuoksi tassa
tutkielmassa suoritetaan vain yksi testausiteraatio tekemattd muutoksia
testauksessa  kaytettdvaan prototyyppiin. Taustatutkimuksen mukaisesti
kaytettavyystestaukseen osallistuvien testaajien maaraksi valittiin  viisi
testikayttajaa. Testikayttdajien maaran valintaa on kdyty tarkemmin lapi ja perustelu

kaytettavyystestauksesta kertovassa taustakappaleessa.

Testikayttajat valittiin mahdollisimman monipuolisesti yleisen
tietotekniikkakokemuksen, idn sekd LOGEn aiemman kayttokokemuksen
perusteella. Tavoitteena oli 10ytda testaajia, joilla olisi mahdollisimman erilainen

kosketus tietokoneisiin ja eridvdda kokemusta nykyaikaisista ohjelmistoista,

31



jarjestelmista ja sovelluksista. LOGE on suunniteltu kdytettavaksi monenlaisissa eri
kokoisissa seka eri ikdisissd organisaatioissa, joten palvelun on tarkeda olla
kaytettavyydeltddan sopiva monenlaisille kayttdjille ja kayttdjaryhmille. Osa
testaajista ei ole nahnyt koskaan LOGE-palvelua kaytossi, mikd mydos
todenndkoisesti vaikuttaa prototyypin testauksessa koettuun kayttokokemukseen.
Yksikdan testikdyttdja ei ole ennen testid nahnyt testissa kdytettdvaa prototyyppia

tai Figma-palvelussa olevaa suunnitelmaa, johon prototyyppi pohjautuu.
Testikayttajat lyhyesti:

1. Tekniikan alan tohtoriopiskelija, joka kdyttaa tietokonetta ty0ssa paivittain.
Kayttda vapaa-ajalla 1dhinnd viihdesovelluksia. Ei aiempaa LOGE-

kokemusta.

2. Ohjelmistoalalla ohjelmoinnin parissa tydskennellyt eldakeldinen. Ohjelmoi

vapaa-ajallaan. Ei aiempaa LOGE-kokemusta.

3. Laboranttina tydskennellyt eldkeldinen, jolla hyvin vdhdn kokemusta

ohjelmistojen kdytosta. Ei aiempaa LOGE-kokemusta.

4, Tyossakayva ohjelmistokehittdja. On kayttanyt LOGEa aiemmin, mutta ei

kokemusta hallintatydkaluista.

5. Tyossdkayva ohjelmistoalan toimitusjohtaja. Tuntee testaajista LOGEn
parhaiten, mutta viimeisimmista kdyttokerrasta paljon aikaa. On kokemusta

myo6s LOGEn nyKkyisista hallintatyokaluista.

Testitilanteessa testikayttajille annetaan paasy LOGE-palvelun
kehityssuunnitelmiin pohjautuvaan prototyyppiin ja tehtdvdlomake, joka tarjoaa
suoritettavaksi prototyypin nakymiin liittyvid toimintoja ja tavoitteita.
Testitilanteet suoritetaan fyysisesti etukdteen sovitussa sijainnissa kdyttden jaettua
tietokonetta tai kayttden Google Meets-etdpalaverijarjestelmda. Tilanteesta
riippumatta testisuoritteet suoritetaan kayttden nettiselaimella toimivaa Figma-
palvelua ja suoritteeseen kuuluu myds haastatteluosuus. Testitilanteet tallennetaan

videolle myohempaa analyysia varten kayttden OBS-tietokoneohjelmaa, jonka
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avulla voidaan samanaikaisesti tallentaa tietokoneen naytto4, kayttdjan ilmehdintaa
web-kameralta sekd mikrofonin aanta. Testitilanteissa on huomioutu tutkimuksen
toteutushetkena vallitsevaa koronatilannetta, ja taten suosittu etdsuoritusta

internetin valityksella.

4.3 Prototyypin toteutus, esittely ja tavoitteet

Kuva 4.1 LOGEn keskustelun luomisen Figma-prototyyppi

Prototyyppi on luotu kayttiden selaimessa toimivaa Figma-palvelua, joka on
suunniteltu erityisesti kdyttoliittyma- ja kayttokokemuskehitysta (Ul ja UX) varten.
Palvelussa voi luoda applikaatioiden ja ohjelmistojen suunnittelua ja testaamista
varten nakymid, jonka osat voi vieda ulos suoraan ohjelmakoodissa kaytettavina
CSS- tai SVG-elementteind. Prototyypin luominen koostuu ndkymien
yhdistamisestd, jolloin palvelu yhdistaa nakymat ikdan kuin diaesitykseksi, joiden
valilla liikkutaan asetettuja elementtien kanssa interaktoimalla (ks. kuva 4.1). LOGEn
uusi keskustelueditori on suunniteltu Figmalla, minkd vuoksi myés prototyypin

luominen oli juontuvaa kdyttden samaa palvelua.

Kaytettdvyystestausta  varten toteutettu  prototyyppi  koostui  LOGEn
hallintapaneelissa tapahtuvan LOGE-keskustelun luomisen eri osa-alueista.
Prototyyppiin toteutettiin yhdeksan erillista nakymaa, joiden valilla testikayttdjat

liikkuvat testitilanteen aikana. Jokaiseen prototyypin nakymaan liittyy
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kaytettavyystestaukselle ominaisia johdattelevia kysymyksid esitettdvaan

nakymaan liittyen, jotka esitelldan tassa kappaleessa.

Prototyyppi esitestattiin ennen virallista iteraatiota yhdelld estitestikayttajalla
testin hallinnoinnnin harjoittelemisen vuoksi seka testitilanteen keston
arvioimiseksi. Kaytettavyystestauksen kasikirjoituksessa (ks. liite 1) ilmeni
epaselvyyksia esitestaajan ollessa kokematon LOGE-palvelun kanssa, minka vuoksi
testitilanteen alkuun lisattiin lyhyt esittely minkalainen palvelu LOGE on ja miten
LOGE-keskustelut toimivat. Prototyypin kesto todettiin hyvaksi, ja prototyypin
suorittamisen tavoiteajaksi valittiin 30 minuuttia sisdltden alkuesittelyn ja

kdytdnteiden pohjustuksen.

4.3.1 [Imoittautumisnakyma

o o Testi Henkild

Iimoittaudu keskusteluun

Loytyi2 joissa on tarjalla kesk

arvot ja niid i i isi i isuus ja msratietoi itystyossi on kaiken hyvin

F ki :
facilisis leo, vel fringilla st ullamcorper eget nulla facilisi etiam
y © min = swomi

Perjantai 22.1,2021

Kuva 4.2: LOGE-keskustelujen ilmoittatumisnakyman suunnitelma

[Imoittautumisndkyma (ks. kuva 4.2) ei suoranaisesti liity LOGE-keskustelun
luomiseen, mutta se sisadllytettiin prototyyppiin pohjustuksena sille, mikd LOGE-
keskustelun luonnissa on tavoitteena ja mitd informaatiota keskusteluun
ilmoittautumiseen liittyy. Tavoitteena on siis esittdd LOGEn toimintoja pikaisesti

eritysesti niille testikayttdjille, joille LOGE-palvelu ei ole ennestdin tuttu.
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[Imoittautumislaatikoiden  kentdat ovat my6s osa LOGEn ulkoasun
uudistussuunnitelmaa, joten pikaisella testauksella tastdakin ndkymasta voidaan

16ytdad ongelmakohtia ja parannusideoita, joita ei ole aiemmin huomioitu.

[Imoittautumisndakymassa testikayttdjilla ei ole paljoakaan tehtdvaa, vaan nakyman
aikana tavoitteena on opetella kdytettdvyystestauksen etenemistd ja kysymyksiin
vastaamista. Ensimmaisen ndkyman aikana tarkoituksena on myds muistuttaa ja
painottaa testikdyttdjille sitd, ettd he puhuisivat ddneen ajatuksiaan ja

mielipiteitdan.

Kayttajan tavoitteena on paasta ilmoittautumisndkymasta hallintapaneeliin, josta
loytyy keskustelujen hallinta. Siirtyminen tapahtuu joko "Hallintapaneeli”-
painikkeesta tai hakukenttaa klikkaamalla.

4.3.2 Hallintapaneeli ja keskustelunhallinta

o O Testi Henkild

Keskustelut

Lishi heskustelu

Sinulla ei ole keskusteluita

Luo ensimmdinen!

Kuva 4.3: Hallintapaneelin keskustelunhallintandkyma

Toisena ndakymana prototyypissa on suunnitelma LOGE-palvelun hallintapaneelin

keskustelunhallinnasta (ks. kuva 4.3). Sivun vasemmassa laidassa oleva navigointi
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on myos osa LOGEen suunniteltua paivitystd, joten sen testaaminen koettiin

kaytannolliseksi samassa muun testauksen ohessa.

Tassakdan nakymadssa kayttajalta ei viela odoteta paljoa toimintoja, vaan kayttdjan
oletetaan loytdvan sivun keskustasta sijaitseva Lisdd keskustelu -elementti, jota

painamalla kayttdja padsee prototyypissa eteenpain.

4.3.3 Keskustelun luominen

Keskustelun luominen on prototyypin paasisaltd, mika on jaettuna neljaan erilliseen
nakymaan. Tassa aliluvussa kdydaan lapi LOGE-prototyypissa esitetyt keskustelun

luonnin vaiheet ja niihin kuuluvat sisallot.

4.3.3.1 Keskustelun perustietojen lisiaminen

[
eartedar
F Y
Lis&l perustiedot

Eenkaabelun wuitbalykartti Eeskuntelen tiedod

Havingorin
Rigi
aribeuritiluilbe varattive aike

1 n 0 me

Hessumeurghman kaks

1 asalbsiuiaa

1 gaalbetum
Thedestol skl

0 osalkstigaa

Kuva 4.4: Keskustelun luonnin ensimmadinen vaihe: perustietojen lisdédminen

Perustietojen lisddminen (ks. kuva 4.4) on ensimmainen vaihe keskustelun
luomista, joten siihen keskityttiin tarkasti. Nakymassa on paljon elementtej3, joita
testikdyttdjaa pyydetddn kuvaamaan ja esittelemddn. Sivun yldosassa keskelld

nakyva elementti on keskustelun luonnin edistymisjana, joka keskustelun
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luomisvaiheen etenemisestd ja kestosta. Janassa on neljd osaa, eli keskustelun
luomiseen liittyy nelja eri nakymada. Edistymisjanan alapuolelta 16ytyy vaiheen

paasisalto, eli keskustelun perustietojen tayttdminen.

Nakyma on suurimmaksi osaksi lomakkeen tayttamistd, joten odotettavasti suurin
osa testikdyttdjistd ymmartaa ndkyman tavoitteet ja toiminnot ilman avustusta.
Tavoitteena myos on, ettd testikdyttdjat osaisivat yhdistdd tdssd nakymassa
esiteltdvan Keskustelun esityskortti -osion liittyvan ensimmadisessd nakymassa
nahtyyn keskusteluun ilmoittautumiseen. Testitilanteessa kiinnostaa myds, missa
jarjestyksessa testikdyttajat ndkevat nakyman elementit, ja huomioivatko kaikki

heti esimerkiksi ylareunan edistymisjanan tai sen merkityksen.

Nakyman lapikdynnin jalkeen kdyttdja padsee eteenpdin painamalla joko Seuraava,
Merkitse valmiiksi, tai painamalla seuraavaa vaihetta edistymisjanalla. Ennen
siirtymista kayttdjiltd myos kysytddn ymmartavatké he, mikd ero Seuraava ja
Merkitse valmiiksi -painikkeilla on. Keskustelun Iluomisen haluttiin olevan
mahdollista useassa osassa, joten uuden keskustelun julkaisu on mahdollista vasta,
kun kaikki vaiheet on merkitty valmiiksi. Keskusteluun tehdyt muutokset
tallennetaan automaattisesti, joten jos yksi tai useampi vaihe jaa syysta kesken voi

keskustelun luomista jatkaa my6hemmin.

4.3.3.2 Keskustelun sisillon suunnittelu

Kun keskustelun perustiedot on tdytetty, pdasee kayttija luomaan keskustelun
sisaltoa (ks. kuva 4.5). Keskustelu koostuu aina alkuodottelusta eli niin kutsutusta
eteisestd, lopun tulosten tarkkailusta ja ndiden kahden vaiheen viliin sijoittuvasta

sisallosta. Sisalloksi voi lisatd materiaalia tai erilaisia tehtavatyyppeja.

Nakyman tavoitteena on raahata jokin sisdltoelementeista alla nakyvaan Raahaa
sisdltotyyppi tdhdn -alueen kohdalle. Raahaaminen (drag and drop) on
todenndkoisesti testikdyttdjille tuttu tapa liikuttaa asioita, joten on odotettavaa,

ettei tastakdan nakymasta koidu suurempia epaselvyyksia.
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Kuva 4.5: Keskustelun luonnin toinen vaihe: sisallon maarittaminen

Nakymaan raahatut elementit putoavat omille paikoilleen numerojarjestykseen,
minka jalkeen niita voi siirrelld raahaamalla tai niitd voi lahted muokkaamaan tai
poistamaan. Siirtdminen tapahtuu raahaamalla mista vaan kohtaa elementtia paitsi
painikkeista, mutta sita ei ole erikseen ohjeistettu. Painamalla muokkaa mista vain

sisallon osasta kayttaja padasee luomaan kyseisen sisallon.

Kun testikayttdja on onnistuneesti lisinnyt sisdltoelementin keskustelun sisalloksi,

ohjeistetaan hanta muokkaamaan yhta sisalloksi asetetuista tehtavatyypeista.

4.3.3.3 Tehtavan luominen keskustelun sisalloksi

Keskustelun luomisen seuraava vaihe eli sisdllon muokkaaminen on vaiheista
selkedsti monimutkaisin. Monivaiheisuus juontuu siitd, etta tehtavatyypeilld, kuten
esimerkiksi monivalintatehtavalla, on LOGE-keskusteluissa aina kolme eri vaihetta:
yksilévaihe, ryhmavaihe seka yhteenvetovaihe. Ennen vaiheiden luomista kayttaja

voi muokata vield tehtavan tyyppid, ladata jo valmiiksi luodun kysymyksen pohjaksi
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sekd piilottaa tarvittaessa tehtdvan vaiheita, joita ei valttimattd haluta kayttaa

kaikissa tilanteissa (ks. kuva 4.6).

Kopici ryhmévaiheesta

2 Kysymys
[ © * ©
A
2, Kysymys
Tyyppi Lataa kysymys
|B monivalinta
° A
o = Yksilovaihe ©
Vaiheen kesto Sisdltd
3 min 0 sek () Kéytd samaa yksil- ja ryhmivaihetta
Tehtivinanto
Oletus Viimeksi kiytetty 1

‘ ‘ Video ‘

(m)

Kiytettavit vaiheet

(®) Yksilvaihe (®) Ryhmévaihe

Kuva Teksti Teksti Videa
Monivalinta
@ Kéyta pisteytystd @ Niyta vastaukset satunnaisessa jarjestyksessa O Kaytd kaikissa vastauksissa samaa palautetta
Pisteet Oikein Vastausvaihtoehdot
4 1 Teksti...
Palaute
Tekst ®©
0 0 2 Teksti.
Palaute
Tekst @
- Luo uusi vastaus
(®) Lisad p

Kuva 4.6: Keskustelunsisallon muokkaus: monivalintatehtavan yksilovaihe
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Keskustelun kolme vaihetta ovat ldhes identtiset sisdltomuodoltaan, mutta niiden
sisallot voivat kuitenkin erota suuresti. Vaiheen muokkaamiseen on mydos kaytetty
edellistd vaihetta muistuttavaa raahausvalikkoa, jolla kayttdja voi raahata eri
muotoisia sisaltolaatikoita, joihin voi sen jalkeen valita sisalloksi kuvaa, tekstia tai

videoita. Kysymyksen tehtdvananto voi siis koostua monista eri elementeista.

Vastausalue, eli esimerkiksi monivalintatehtdvan kohdalla vastausvaihtoehdot tai
avotehtdvan kohdalla avoin tekstikenttd tulevat aina tehtdvanannon alapuolelle.
Prototyyppiin valittiin monivalintatehtava juuri siksi, ettd se on tehtavatyypeista
moniosaisin. Monivalintatehtdvadan tulee kirjoittaa vastausvaihtoehdot, maarittaa
niille pistearvot (yleisesti kdytetty pistevalid 1-10) seka lisata vastausvaihtoehtoon

liittyva palaute, jossa perustellaan vaihtoehdon oikeellisuutta.

Yksilovaiheen jdlkeen tehtdvan sisdllon editointi jatkuu yksilévaiheeseen
verrattuna ldhes identtisilla elementeilld, joiden kanssa voidaan luoda sisalto

ryhmadvaiheeseen sekd yhteenvetovaiheeseen.

valitse
ajat

Py ° P o

O ® * (©
A

Valitse ajat
< Helmikuu 2020, vilkko 5 > | Tinas
—
© 2 3 4 5 6 T

Kuva 4.7: Keskustelunluonnin prototyypin viimeinen vaihe: keskustelujen ajastaminen

4.3.3.4 Keskustelujen ajastaminen

Kun sisdlté on luotu, tulee kayttdjan ajastaa keskustelujen suoritusajat (ks. kuva

4.7). Kalenterindkymén tavoitteena on toimia kuten jo olemassa olevat
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kalenterijarjestelmat (esimerkiksi Google Calendar), joissa painamalla ajankohtaa
voi luoda juuri siihen ajankohtaan uuden ajan. Perustietojen lisdksi kayttdja voi
talloin myos tehda keskusteluajasta toistuvan. Tata ominaisuutta ei kuitenkaan ollut

testauksen aikana toteutettu viela prototyyppiin.

4.3.4 Testauksen paattaminen

Testaustilanteen paatteeksi testikayttdjilta kysytdaan viela mahdollisia ajatuksia tai
kehitysideoita, mita testin aikana on tullut mieleen, ja joita ei ehtinyt tai tajunnut
kertoa testitilanteen aikana. Testauksen paatteeksi testaussuorituksen tallennus
lopetetaan, jolloin suoritus tallentuu videotiedostolle myohempaa analysointia

varten.

41



5 Tulokset ja analyysi

Kaytettavyystestaus suoritettiin viidelld testikdyttdjalla kayttden edellisessa
kappaleessa esiteltyd LOGE Figma-prototyyppia, joka avattiin tietokoneen
selaimelle annetun linkin kanssa. Testaustilanteet suoritettiin suunnitelman
mukaisesti kiyttden padasiallisesti Google Meets-etdpalaverijarjestelmaa ja osittain
fyysisesti, jolloin testin jarjestdja oli myos fyysisesti lasna testitilanteessa.
Suoritustavasta riippumatta testisuoritus tallennettiin kayttden tietokoneelle
asennettua OBS-tallennusjirjestelmas, mika mahdollisti ndaytén, mikrofonin ja
videokuvan tallentamisen tutkimuksen analyysiosuutta varten. Google Meets-
etdsuorituksen tapauksessa testikdyttdjia pyydettiin jakamaan tietokoneen

nayttoddn esittden prototyypin suorittamista tallennusta varten.

Testauksen suorittamisessa ei tullut ongelmia, silld testaus voitiin testikayttdjan
osalta suorittaa tdysin selainohjelmia kayttden, eli mitdan erillistd tekniikkaa ei
suorittamiseen tarvinnut asentaa. Oletettavasti myods koronatilanteen vuoksi
etdpalaverijarjestelmat olivat valmiiksi olleet testikayttdjilla kaytossa ja tdten
selvitetty testaajien osalta etukdteen kayttokuntoon. Testitilanteessa ei siis
ilmennyt mitddn ongelmia esimerkiksi mikrofonin tai kuvan nayttdmisen kohdalla,
jotka olisivat voineet olla odotettavia ongelmakohtia etayhteyden yli suoritettavan
testin suorittamisen valmisteluissa. Testaustilanteen kestot pysyivat kaikki

suunnitellun 30 minuutin sisdpuolella (ks. taulukko 5.1).

Taulukko 5.1: Testikdyttdjien prototyypin testaukseen kuluttama aika

Testikéyttajd 1 2 3 4 5

Testitilanteen kesto 19:54 28:30 27:27 14:27 25:07

Pelkastaan testitilanteiden kestojen eroista ei voida vield paatella testikdyttdjien
kokemuserojen vaikutusta, silld testitilanteen suorituksen kestoon vaikutti myos
suuresti palautteen antamisen ja miettimistaukojen maara. LOGE-tuntemuksen

omaavat sekd yleisesti nykyaikaisia jarjestelmida kayttavat testikdyttdjat jaivat
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kuitenkin vihemmaéan jumiin tehtdviin ja suoriutuivat prototyypin tehtavista
nopeimmin. Kokeneemmat tietokoneen kayttdjat olivat myo6s valmiimpia
yrittdmaan itse asioita, kun kokemattomammat hakivat ensin varmistusta

toimintojen tekemiselle.

5.1 Testin esivalmistelut

Kaikkien testikdyttdjien kanssa testaus aloitettiin varmistamalla ensin jarjestelmien
toiminta, ja jatkamalla lyhyelld pohjustus- ja harjoitteluvaiheella. Pohjustuksen
tarkoituksena oli ensinndkin selkeyttdd testitilannetta seka esitella LOGEa

testaajille, joilla ei ollut aiempaa kokemusta palvelusta.

Testin alussa esiteltiin syyt tutkimuksen tekemiselle ja tavoitteille. Erityisesti
pohjustuksessa painotettiin kdytettdvyystestauksen tapoja ja tavoitteita, eli
testikdyttajan tulisi kertoa ja kuvailla kaikkea mitd ndkee ja mitd tekee sen sijaan,
ettd suorittaisi tehtdvat vain mahdollisimman nopeasti ldapi ilman kommentointia.
Analyysia ja tuloksia varten on darimmadisen tarkedd, ettd esimerkiksi
testikdyttdjien hAmmennykset ja ahaa-eldymykset nakyvat jalkikdteen katsottuna
muutenkin  kuin  pelkista  kasvonilmeistd.  Testikdyttdjille  painotettiin
pohjustuksessa myds sitd, ettd ongelmiin térmdiaminen ja ongelmakohtien
loytdminen on darimmadisen tdrkead tulosten kannalta, ja ne ovat melkeinpa

tarkeimmat l6ydokset mita analyysista voidaan saada.

Kaytdnnonasioiden jalkeen testikdyttdjaa pyydettiin avaamaan prototyyppi, minka
jalkeen LOGE-palvelu esiteltiin lyhyesti. Vain kaksi viidestd testikayttdjasta,
testikdyttdjat 4 ja 5, olivat kdyttdneet LOGE-palvelua edes jossain maarin. Muille
testikdyttdjdlle LOGE oli tdysin uusi asia, eli esittely oli ddrimmadisen tarked, jotta
testikayttdjilla olisi edes jonkinlainen kasitys siitd, mitd he ovat testaamassa.
Esittelyssa kerrottiin mika LOGE on, mita sielld tehddan, ja miten LOGE-keskustelut
kdytdnnossa toimivat. Todenndkoisesti esittely ei kuitenkaan avannut LOGE-

palvelua paljoakaan, silla esittely oli suppea ja jarjestelma moniosainen.

Ennen prototyypin aloittamista kayttdjiltd vield selvitettiin hieman yleista

kokemusta ja tottumusta nykyaikaisiin jarjestelmiin kysymadlld minkalaisia
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sovelluksia he kayttdvat, ja minkalaiset sovellukset ovat heiddn mielestadn
helppokayttoisid ja joista loytdd tarvittavat asiat helposti (ks. taulukko 5.2).
Testikayttdjilla ei ollut suuria mielipiteitd kayttdmiensd ohjelmistojen
kaytettavyyden suhteen, mutta kaikki osasivat nimetda muutaman palvelun, joita he

kayttavat paivittdin tai joihin he ovat olleet tyytyvaisia.

Taulukko 5.2: Testikadyttajien kayttamat helppokayttoiset palvelut

Palvelun nimi Kayttotarkoitus lyhyesti Perustelut

Instagram Sosiaalinen media, kuvien ja | Mukava selata, selkea

videoiden jakaminen

Googlen ohjelmat Monta eri jarjestelma3, Helppoa kayttaa
yleisesti mainittiin esimerkiksi

hakukone, sahkoposti,

muistiinpanot
Slack Ryhmakeskustelujarjestelma, | Loytaa helposti mita
kaytetaan esimerkiksi tarvitsee, kaikissa
yrityksien sisdisessa muissa [vastaavissa
viestinndssa palveluissa]
epaloogisuuksia tai
tarvinnut totuttelua
Reddit Sosiaalinen media, anonyymi | Ei perusteluja
Nordea Pankkipalvelut applikaationa | Ei perusteluja
Visual Studio IDE Ei perusteluja

Testikayttdjat eivat suurimmaksi osaksi keksineet mitddn erityisen
helppokayttoisia jarjestelmia, eivatkd lisaksi osanneet perustella valintojaan
syvallisesti. Mahdollisesti ongelmana tulosten puutteellisuudelle oli myoés
kysymyksen muotoilu. Osa testikadyttdjistd eivat myoskdadn sanomisiensa mukaan
kayttaneet paljoakaan erilaisia ohjelmia, mutta mahdollisesti ne eivat vain tullet
mieleen. On myos tutkittu, ettd positiivisista kokemuksista jaa negatiivisiin

kokemukseen verrattain huonommat muistikuvat [14], mika voi vaikuttaa kyselysta
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saatujen tulosten suppeuteen. Hyvin toimivat ohjelmat eivdt siis mahdollisesti
aiheuta mitadan tunnekokemusta, josta jaisi tarkkoja muistikuvia, joita osaisi esitelld
ilman valmistautumista. Mahdollisesti tehtava olisi kannattanut antaa etukateen,
jolloin testikdyttajat olisivat voineet esimerkiksi seurata viikon verran kdayttamiaan

sovelluksia, jolloin testitilanteeseen olisi ollut valmiiksi mietittyja kokemuksia.

5.2 Kaytettavyystestaus prototyypin avulla

Pohjustuksen jalkeen aloitettiin varsinainen kidytettavyystestauksen osuus LOGEn
Figma-prototyypin parissa. Prototyyppi oli jaettu keskustelun luonnin vaiheiden
mukaisten ndkymien perusteella osioihin, joihin kaikkiin liittyi kysymysmuotoiset

tehtdvdanannot (ks. liite 1).

5.2.1 Vaihe 1: [Imoittaudu keskusteluun

Prototyypin ensimmadisend vaiheena toimi keskusteluilmoittautumisen ndakymas,
jonka tarkoituksena oli esitelld keskusteluilmoittautumisen ulkoasua ennen
keskustelun luomisen aloittamista. Kaytidnnéssa ensimmadinen ndkyma oli osa
pohjustusta seka totuttelua kaytattivyystestauksen toteuttamiseen, eli nakymassa
ei viela paasty testaamaan testauksen paasisaltoa eli LOGE-keskustelun luomista.
[Imoittautumisndkyman suunnitelma oli hyvin alkuvaiheilla, joten tastad oletettiin
loytyvan epdselvyyksia. Keskusteluilmoittautumisen yhteydessa testikdyttdjilta
kysyttiin ~ seuraavat = kysymykset, jotka ovat kaytattavyystestauksen
peruskysymyksia [6]:

e Mitd ndet tdssd ndkymassa?
e Mita tiassd nakymassa tehdaan?

Keskusteluun ilmoittautuminen oli yleisella tasolla kaikille testikayttdjille ainakin
heiddn omien sanojensa mukaan melko selkeda, vaikkei LOGE-palvelu olisi ollut
ennestddn tuttu testikdyttijdlle. Keskusteluajan valinta esitettiin prototyypissa
pudotusvalikoilla, joissa oli erikseen paivimaara seka kellonaika (ks. kuva 5.1).

Naiden lisdksi ei ollut mitaan erillistd painiketta, josta ilmoittautuminen olisi
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vahvistettu. Prototyypin esitys ilmoittautumisesta oli hyvin varhainen, eika siita
siksi saanut vield hyvaa kuvaa sen lopullisesta toiminnasta. Oli kuitenkin hyva
huomata, ettad niinkin raikea puute kuin ilmoittautumisen vahvistaminen on jaanyt

suunnitteluvaiheessa ideoimatta.

Yrityksemme arvot ja niiden soveltaminen asiakastapaamisissa

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit ut aliquam,
purus sit amet luctus venenatis, lectus magna fringilla urna,
porttitor rhoncus dolor purus non enim praesent elementum
facilisis leo, vel fringilla est ullamcorper eget nulla facilisi etiam
dignissim diam quis enim lobortis scelerisque fermentum dui...

o 20 min -'— Suomi

Tutustu etukateen

Valitse aika ()  raiva (@®©  Alitusaika
Perjantai 22.1.2021

Maanantai 25.1.2021

Tiistai 26.1.2021

Kuva 5.1: LOGE-keskusteluun ilmoittautuminen keskustelun kortin kautta

Toinen ilmoittautumisnakyman keskustelukortti sisalsi etukateismateriaalia, minka
tarkoituksena on tarjota keskusteluun ilmoittautuneille kayttdjille keskustelun
aiheeseen liittyvaa lisimateriaalia (ks. kuva 5.2). Yksi testikayttdjistd huomioi, etta
el ymmartdnyt mita siina nakyva +2 tarkoittaa. +2 tekstin oli tarkoitus olla painike,
josta ndkee loput materiaalit, jotka eivat mahtuneet nakymaan. Painikkeen siis
nayttda selkedmmin painikkeelta, minka lisdksi sen tulisi paremmin esittdad mika

painikkeen toiminto on: avata loput esimateriaalit ndkyviin.

Esimateriaalit avautuvat klikatessa sovelluksen sisdiseen pop-up-ikkunaan, jossa

niita voi katsella. Painikkeen lyhyt teksti on suunniteltu siksi, ettad se vie vihemman
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tilaan, mutta helppokayttoisempi ja ymmarrettavampi painike kertoisi, ettd sita

painamalla avataan lisdd materiaaleja.

Tutustu etukiteen B ticdostopdf (@ http://linkkifi (@ http://...

Kuva 5.2: LOGE-keskustelun etukateismateriaali

5.2.2 Vaihe 2: Luo keskustelu

Prototyypin toisessa vaiheessa testikdyttdjien tehtdvana oli siirtyd ensimmaisesta

nakymasta keskustelun luomiseen. Vaihe aloitettiin kysymyksella:
e Jos haluaisit luoda uuden keskustelun, mita tekisit?

Keskustelun luomiseen testikdyttdja pystyi siirtymadan kahdella eri tapaa:
painamalla sivun vasemmalla olevan sivuvalikon Hallintapaneeli-painiketta tai
painamalla hakukenttdd sivun vasemmasta ylareunasta. Tdman jdlkeen
tsetikdyttdja siirtyi suoraan hallintapaneelin Keskustelut-sivulle, jonka keskella
olevaa suurta Lisdd keskustelu-aluetta painamalla testikdyttiaja pystyi siirtymaan

uuden keskustelun luomiseen.

Keskustelun luomiseen siirtyminen ei ollut kaikille testikdyttdjdlle itsestaanselvyys,
silld juuri sen nimista painiketta ei ollut nahtavilla prototyypin nakymassa. Kaksi
ennen LOGE-palvelua kiyttanyttad testikdyttdjaa loysi Hallintapaneeli-painikkeen
nopeasti kuitenkin hieman epardiden, ja olettivat padsevan siitd eteenpdin. Yksi
testikdyttaja 10ysi Hallintapaneeli-painikkeen puolivahingossa, silld hian huomasi
hiiren kursorin muuttuvan sormeksi. Loput kaksi testikdyttdjaa eivat keksineet
mistd keskustelun luomisen olisi 16ytdnyt. Hallintapaneeli ei ollut heille selkea
padmaadrd, ja heidan mielestddn keskustelun luomisen olisi voinut olla jarkevaa
ndkya myos ilmoittautumissivulla. Hallintapaneelin sijaan sivuvalikossa voisi olla
erillinen Keskusteluhallinta-painike, silla kaikki muu sisallonhallinta, kuten teemat

ja ilmoitukset, ovat harvemmin kadytettdavia ominaisuuksia.
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Yksikadn testikdyttdjista ei huomioinut tai kdyttanyt hakukenttad, vaan keskitti
huomionsa tdysin vasemman reunan painikkeisiin. Mahdollisesti oikeassa
tilanteessa jumiin jaaneet testikdyttdjat olisivat tajunneet kayttaa hakua tehtavan
selvittamiseen, mutta tdssa testitilanteessa ja talla kysymysasettelulla testikayttajat
todenndkoisesti olettivat 10ytdavansa oikean sijainnin helpommin sivun vasemmasta
reunasta. On myos mahdollista, etta kayttdjat eivit myoskdaan vain huomanneet

koko hakukentian olemassaoloa.

Paastyaian keskustelunhallintasivulle kaikki testikdyttdjat ymmarsivat saavansa
keskustelun luomisen auki sivun keskelta 10ytyvasta Luo keskustelu-painikkeesta.
Nakymassa ei ollut mitddn ennalta luotuja keskusteluja viemassa testikdyttdjan
huomiota, joten tulos olisi voinut olla erilainen, jos sivulla olisi naytetty muutakin

sivulle suunniteltua sisaltoa.

5.2.3 Vaihe 3: Lisda keskustelun perustiedot

Keskustelun luomisen ensimmaisena vaiheena testikayttdjien tuli lisata
keskustelun perustiedot niille annettuihin kenttiin. Prototyyppi oli kuitenkin hyvin
rajallinen, joten testikdyttdjat eivat oikeasti voineet tayttaa kenttid, vaan heidan
pyydettiin kertomaan ndkymadsta ja sen toiminnoista. Nakymaan liittyvat

kysymykset olivat:
e Mitad ndet?
e Mita tassa nakymassa tehdaan?
e Miten saat lisattya kuvan?
e Miten padset eteenpdin?

Perustietojen lisddminen oli Kkaikille testikayttdjille selkeda, silla kaikki
testikayttajat ovat varmasti ennenkin tayttaneet vastaavia lomakkeita. Myos kuvan
lisadminen keskustelun korttiin painamalla edellisessa nakymassa kaytettya Lisdd
keskustelu-painiketta vastaavaa Lisdd kuva-painiketta koettiin selkedksi. Tehtava oli

siis helppo, ja nakyman tarkoitus ymmarrettiin hyvin.
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Kaikki esille tulleet vaikeudet liittyivat termistdon puutteelliseen ymmartdamiseen.
Esimerkiksi termit demokeskustelu, oletettu osallistujamdidird, vaihimmdismdcdrd seka
etukdteismateriaalit eivat olleet kaikille testikayttijlle selkeita. Osassa kentissa
hammennysta aiheutti ldahinna niiden prototyypissa nakyvat oletusarvot, jotka eivat
tuntuneet jarkeviltd. Esimerkiksi osallistujien vihimmaismaaran oletuksena ollut
nolla ei ollut looginen. Epaselviin termeihin voitaisiin lisatd muistakin lomakkeista
tuttu kysymysmerkki-ikonipainike, jota klikkaamalla tai hiiren paalle liikuttamalla
voitaisiin kertoa kentista lisdinformaatiota (ks. kuva 5.3). Pyoreda kysymysmerkki-
ikonia kdytetddn monessa olemassa olevassa palvelussa, joten se olisi

todenndkoisesti selkein tapa esittdd lomakkeen sisdista lisdinformaatiota.

Asettamalla

kategorian voit...

Kategoria Kategoria 9
>

Arvot Arvot

Kuva 5.3: Ehdotus termiston selkeyttamiselle

Vaiheissa eteneminen oli mahdollista joko painamalla sivun ylareunasta Seuraava-
painiketta tai sivun alareunasta Merkitse valmiiksi-painiketta. Kolme testikayttdjaa
painoi Seuraava ja loput kaksi painoivat Merkitse valmiiksi. Painikkeiden ero ei ollut
kaikille testikayttdjille taysin selked. Vain yksi testikdyttdjistd mainitsi daneen, etta
erona nailla oli, ettd Merkitse valmiiksi-painike asettaa hanelle vain merkinnan, etta
vaihe on toteutettu loppuun. Merkitse valmiiksi-painikkeen toiminnallisuutta tulee
siis selkeyttda jollain tapaa kayttdjille. Mahdollisesti Seuraava-painikkeen
olemassaolo myos sivun alareunassa toisen painikkeen vieressa selkeyttaisi

toiminnallisuuden eroja, silla kdyttajalla olisi kaksi eri vaihtoehtoa mita painaa.

5.2.4 Vaihe 4: Lisaa keskustelun sisalto

Keskustelun luomisen vaiheessa Muokkaa sisdltdd testikdyttidjan tehtdvana oli

maarittdd keskustelun sisdllon muoto. Jokainen LOGE-keskustelu muodostuu
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eteisndkymastda seka tarkastelundkymastd, joiden wvaliin lisdtdan haluttu
keskustelusisaltd. Prototyypissa sisallon lisddminen tapahtui sivun yldosan
elementteja raahaamalla. Raahaamalla esimerkiksi = monivalintatehtavan
keskustelusisallon alueelle se saa paikan keskustelualueella. Myohemmin valintojen
jarjestystd voi muuttaa. Sivun toiminnot ovat siis painottuneet hiirelld
raahaamiseen. Kun sisaltoa on lisatty keskustelualueelle, pddsee sitd muokkaamaan

painikkeesta tai poistamaan listalta.
e Mita tassa nakymassa tehdaan?
o Miten voit lisata sisaltoa?
o Mita eri sisallot mielestasi ovat?
e Miten paaset editoimaan monivalintatehtavaa?

Sisdllon raahaaminen oli suurimmalle osasta testikayttdjia selkedd. Raahattavien
elementtien raahautuminen ei tullut vanhimmille testaajille tdysin
itsestadnselvyytend, vaan he olisivat mieluummin klikanneet elementteja. Toisaalta
raahattavissa elementeissa ei ollut esilld selkeda raahausikonia. Testikayttajat
ymmarsivdat myos, ettd jarjestystd voi jollain tapaa muuttaa jalkikdteen, mutta
kommentointiin ettei tille ollut mitdan nakyvaa indikaattoria. Lisdhuomiona yksi
testaaja myos mainitsi, ettd raahausaluetta ei enaa naytetty sen jalkeen, kun jotain
sisaltoa oli jo lisdtty, vaikka sisdllon lisadminen oli vielakin mahdollista. Olisi siis
hyva lisata raahattaviin elementteihin nuolikursori, joka viittaisi raahattavuuteen.
Lisdksi raahattavan alueen olisi hyva ndkya koko ajan, tai vahintddn ilmestya

nakyviin silloin kun kdyttdja on raahaamassa uusia sisaltoja alueelle. (ks. kuva 5.4)

Sisallon termisto ei ollut kaikille selkead, silla erimerkiksi termit asteikko ja kysely
eivat antaneet selkeda kuvaa sisdllon todellisesta tarkoituksesta LOGE-
jarjestelmaan tottumattomille testikayttdjille. Sivulla on vield melko paljon tyhjaa
tilaa, joten sisaltotyyppeihin voitaisiin lisata jonkinlaiset selkeyttavat selitystekstit,
mitka kertovat mitd niissa tehdaan, miten niissa toimitaan ja mitka niiden tavoitteet
ovat. Myos ikonografiaa voisi parantaa erimerkiksi lyhyilla animaatioilla, jotka

toistetaan hiiren ollessa elementin kohdalla. Teksti ja materiaali eroavat muista
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sisaltotyypistd, koska ne koostuvat vain katsottavasta sisdllostd, joten ne

kannattanee erotella muista sisaltotyypeista selkedmmin.

* Teksti Video Monivalinta Asteikko Avotehtava Kysely

O e IB ) & il

Keskustelun sisilto

Alku/eteinen 3 min

[ ek m 7 min
‘ @ Monivalinta m 10 min

Tarkastelu m Eiaikaa

Kuva 5.4: Esimerkki lisdohjeistuksen antamisesta raahattaville elementeille

Vahiten tietokonekokemusta omaavan testikayttdjan oli vaikea ymmartaa ndkyman
kokonaisuutta ja tavoitteita, silla hdn ei ollut tottunut kiyttdamdan mitdan
vastaavanlaisia palveluita. My6s han kuitenkin ymmarsi mita toimintoja nakymassa

tehdaan, vaikka sisallon tarkoitukset jaivatkin epaselviksi.

Muokkausvaiheeseen siirtyma oli kaikille selked3, silla tehtavatyypeissa oli selkeasti
painikkeen nakoiset ja selkedlla paikalla olevat Muokkaa-painikkeet. Nakymassa oli
lisdksi esilla myods keskustelun arvioitu kokonaiskesto, sekd joka vaiheen oma
arvioitu kesto. Kolme viidesta testikdyttdjasta ei huomioinut aika-arvioita lainkaan,

joten myo6s aika-arvioiden ndakymista voisi jollain tapaa selkeyttaa.
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5.2.5 Vaihe 5: Monivalintatehtavan luominen

Tehtavan luominen oli prototyypin nakokulmasta selkedsti monimutkaisin ja
monivaiheisin osio, mista johtuen kyseinen vaihe oli testikdyttdjien keskuudessa
vaikein kayttaa. Vaiheiden erot vaatimat prototyypin vaiheista eniten LOGE-
palvelun ymmarrysta, eli vaihe jai kaikkien LOGE-palvelua ennen kayttamattomien
testikayttdjien kohdalla ainakin osittain epaselvaksi. Nakyma on jaettu kolmeen eri

LOGE-keskustelun vaiheeseen:
e Yksilovaihe, jossa kayttdja kirjaa itsendisesti oman vastauksensa.

e Ryhmavaihe, jossa ryhman arvalla valittu puheenjohtaja Kkirjaa

ryhméakeskustelun perusteella ryhman yhteisen vastauksen.

e Yhteenvetovaihe, jossa ryhmalle kerrotaan tehtdvan tulokset, tavoitteet ja

mahdolliset perustelut oikeille vastauksille.

Sisdllon  muokkaus riippuu tehtdavatyypistd, mutta kaikkien vaiheiden
muokkaaminen on ldhes identtinen toimenpide, silla  esimerkiksi
monivalintatehtdvan kohdalla kaikki vaiheet koostuvat tehtidvanannosta,
vastausvaihtoehdoista, niiden pisteytyksesta ja perusteluista, seka yksittdisista

lisdasetuksista.
e Mitd ndet?
e Mitd ndkymassa tehdaan?
e Miten voit lisata yksilovaiheessa kuvan ja tekstin allekkain?
e Miten saat yksilévaiheen muotoilun ryhmavaiheeseen?

Nakyman ylareunassa oli mahdollista valita editoitavaksi jokin valmiiksi luotu
kysymys, jota kdyttdd pohjana ja maarittdd mitd vaiheita tehtdvassa halutaan
kayttad, eli onko kyseessd esimerkiksi itsendisesti tehtdva suorite vai LOGE-
palvelun kannalta niin sanotusti normaali ryhmatehtdava. Termit olivat tdssakin
ndkymassd ensimmadinen epaselva asia, silld Lataa kysymys-valikko ei kaikkien

testikdyttdjien mielestd ollut tarpeeksi selked kuvaus toiminnolle, jossa valitaan
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muokattavaksi ennalta luotu kysymyssisalto. Yksi testikdyttija koki sivun
ylareunassa olevan tehtavatyypin valinnan hieman ristiriitaiseksi, silld valinta oli

tehty juuri edellisessa vaiheessa ennen editoriin siirtymista.

Vaiheiden muokkaamisen alussa vaiheelle voidaan asettaa ajallinen kesto. Lisaksi
alkuosassa nakyy valinnat identtisille yksilo- ja ryhmavaiheelle, jolloin sama
kysymys ja vastausvaihtoehdot ndytetddn molemmissa vaiheissa, eli keskustelu
jatkuu tdysin samasta aiheesta molemmissa vaiheissa. Huomiot naistd elementeista
koettiin ymmarrettavind. Himmennysta testikdyttajien keskuudessa aiheutti edella
mainitun valintaelementin pyored muoto, mika viittaa ulkomuodoltaan HTML-
standardin radiopainikkeeseen (radio) eikd valintaruutuun (checkbox) (ks. kuva
5.5). Painikkeesta my6s mainittiin, ettd selkedmpi ratkaisu voisi olla erillinen Lisdd
ryhmdvaihe-painike nykyisen Kkatkaisinpainikkeen sijasta. Tahdn kommenttiin
voidaan kuitenkin mainita, ettd tehtivan muokkauksessa myds yksilovaiheen

piilottaminen on tarvittaessa mahdollista.

Kaytettavat vaiheet Kaytettavit vaiheet

@® Yksilévaihe (&) Ryhmivaihe g (@) vksitovaihe ] Ryhmivaihe

Kuva 5.5: Standardien mukaiset valintaruudut radiovalinnan sijaan

Tehtivianannon luomiseen on suunniteltu uudenlainen valitsinelementti, mika
toimii kuten prototyypin edellisessa vaiheessa kaytetty raahausalue. Suunnitelman
mallina oli kaytetty Howspace-palvelun raahausvalikoita seka Powerpoint-ohjelman
sisdllonvalintaratkaisua. Tehtdavanannon muokkaaminen ei kuitenkaan monesta
testikdyttdjdsta tuntunut tassa nakymassa luontevalta tai selkedltd toimintatavalta,
silla asettelun tarkoitus ei auennut heti. Kaksi testikdyttdjistd ymmarsi nopeasti,
miten tehtdvananto luodaan, mutta heistikddn toinen ei kokenut kaytettya tapaa
mieluisimmaksi ratkaisuksi. Kolmas testikdyttdjd ymmarsi toiminnallisuuden
hetken miettimisen jalkeen. Loput kaksi eivat ymmartineet ilman selitystd mita
esitetyilla palikoilla oli tarkoitus tehdd, ja toinen heistd ei tdysin ymmartanyt

tarkoitusta selityksen jdlkeenkaan. Osittaisena syyna todennakoisesti myos LOGE-
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palvelun vahdinen tuntemus. Kdytdnnodssd ainoa toiminnallisuuden tdysin
ymmadrtanyt testikdyttdja mainitsi tutustuneensa vastaavaan toiminnallisuuteen
kayttdaessdan toista palvelua, mista johtuen toiminnallisuus tuntui luontevalta.
Yhdeksi epaselvyyttd aiheuttavaksi syyksi mainittiin my6s prototyypin

rajoittuneisuus, silla kaikki elementit eivat olleet kdytettavia.

Tehtdvanannon editointi vaatii paljon kehittamistd, jotta peruskayttdjakin
ymmartda miten se toimii. Tehtdvdnannon luontiin vaaditaan siis joko tdysin
erillistd ohjeistusta tai suunnitelman laajempaa uudistamista. LOGE-palvelussa
viela kdytossa oleva jarjestelma oli Quill-pohjainen Rich Text Editor eli tekstieditori,
mika vastaa hyvin paljon monille tutun Microsoft Word-ohjelman kayttod. Nykyinen
tekstieditori  haluttiin  uudistuksen my6td korvata uudella ratkaisulla
sisdltoelementtien asettelun helpottamiseksi, mutta nykyinen suunnitelma on

testitilanteiden perusteella koettu kdytettavyydeltaan liian epaselvaksi.

Mahdollinen ratkaisu tehtdvaeditorin ongelmakohtiin olisi palata takaisin
vanhantyyliseen tekstieditoriin, mutta kuitenkin uudistamalla sitd tukemaan
paremmin sisdllén, kuten kuvien ja videoiden, upottamista ja asettelua
tehtdvanantoon. Toisena vaihtoehtona on jatkaa prototyypissa esitellyn
suunnitelman kehittdmista sisallyttamalla siihen esimerkiksi tekstiohjeistusta tai
ohjeanimaatiota, mikd poikkeaa toisaalta jo kayttdjille tuttujen ratkaisujen
hyodyntamisesta. Todenndkoisesti jarkevin vaihtoehto on muokata suunnitelmaa
ndyttdmadn enemman tavalliselta tekstieditorilta poistamalla raahattavat
toiminnot kokonaan ja muokkaamalla sisallon asettelua helppokayttoisemmaksi,

jolloin nakyman kayttéonotto ei myodskaan valttdmatta tuntuisi niin vieraalta.

Kaikki testikdyttajat ymmarsivat helposti monivalintatehtavan
vastausvaihtoehtojen  lisddmisen. = Vastausvaihtoehdolle  voitiin  asettaa
tekstikenttdan itse vaihtoehto, siihen liittyva palaute seka pisteytys. Pisteytyksen
vieressa nakyva Oikein-valinta tuntui ylimaaraiselta, silla pisteytysta kaytettdessa
suurimman pistemddrdan omaavan vastausvaihtoehdon tulisi tietenkin olla oikea
vaihtoehto. Palautekentdn reunassa ndkyvdn palautekentin piilottamiseen

tarkoitetun silmapainikkeen toiminto ei ollut osalle testikayttajista taysin selkea.
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Yhteenvetovaiheessa ainoa uusi elementti oli vahimmaispisteisiin yhdistetty
palautekenttd. Kaytdnndssd voidaan siis madrittdd minimipistemdard, minka
perusteella annetaan ryhman suoriutumisesta lisapalautetta. Kaksi testikayttdjista
huomioi, ettei ymmarra milla perusteella minimipisteet toimivat ja mita

tekstikenttiin tulisi taten Kirjoittaa.

Kysymyksen nimedaminen oli myds prototyypissa yhteenvedon kohdalla, vaikka
testikdyttijien mielesta loogisinta olisi ollut, ettd nimen asettaminen olisi koko
ndakyman ensimmainen kenttd eikd viimeisen vaiheen alussa. Tehtdvaan liittyvat
yleiset asetukset voisi siis olla jarkevaa kerdatd yhteen lomakkeeseen, vaikka

valinnat viittaisivatkin osittain johonkin tehtavan vaiheista.

5.3 Oppien hyodyntaminen muissa projekteissa - Case:
Kasvupolku

Kasvupolku on NordicEdu Oy:n toinen kehitteilld oleva projekti: mobiilipuhelimille
suunnattu oppimisjarjestelmd, jossa organisaatiot voivat opettaa tyontekijoitdan
tyopaikan kulttuuriin ja toimintatapoihin. Ensimmadisen julkaisuversion on
tavoitteena toimia Rainmaker-konsernin perehdytysalustana osana uusien
tyontekijoiden perehdytysprosessia, ja myohemmin laajentaa tarjolla olevaa
sisaltoa koko tyoduran tarpeita kattavaksi kokonaisuudeksi. Kasvupolku tarjoaa
kayttajalle urapolun, joka maarittda mita sisdltod kayttijan tulee suorittaa osana
perehdytysta ja myohempaa tyduraa. Ura on jaettu erilaisiin teemoihin: janoihin ja
paketteihin, joita suorittamalla kdyttdja etenee perehdytysprosessissa. Uran sisalto
voi koostua esimerkiksi tekstistd, kuvista, videoista ja podcasteista, joiden lisdksi
tarjolla on myos pienimuotoisia tenttitilanteita lapikdydysta aihealueesta. Palvelun
tavoitteena on olla mahdollisimman helppokdyttdinen kaikenlaisille

kayttdjaryhmille.

Kasvupolku eroaa toiminnoiltaan ja tavoitteiltaan LOGE-projektista suuresti, silla
Kasvupolku-sovelluksessa  keskitytadn  yksilosuorituksiin  seka  omaan
kehittymiseen ryhmatoiminnan ja keskustelun sijaan. Tavoitteista huolimatta
LOGE-jarjestelman ja Kasvupolku-sovelluksen sisillot ovat kuitenkin hyvin ldahelld

toisiaan: materiaali koostuu tekstistd, kuvista ja videoista. Lisdksi Kasvupolun
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materiaalia halutaan voida ajastaa ja LOGE-keskustelun luomisen prototyypista
tehdysta kayttavyystestauksesta opittuja asioita voidaan siis hyddyntdda pienin
muutoksin  myods  Kasvupolku-projektin  hallintapaneelin ~ kehityksessa.
Prototyypista tehdyn kaytettavyystestauksen pohjalta Kasvupolku-sovelluksen jo
ensimmadinen hallintapaneeli voidaan toteuttaa helppokayttoiseksi ja helposti
kayttoonotettavaksi kokonaisuudeksi, jonka sisdltdo ja toiminnot on jarjestelty ja

loogisesti.
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6 Yhteenveto

Tutkielmassa haluttiin selvittdd, voidaanko hydtyohjelman hallintapaneeli
suunnitella siten, ettad erillistd manuaalia tai koulutustilaisuutta ei tarvittaisi sen
kdyttdmiseen, vaan kayttdja voisi oppia hallintapaneelin kiayton itsendisesti ilman

ulkoista apua.

Taustakappaleessa tarkasteltiin videopeleissa esiintyvia tutoriaaliratkaisuja, joiden
avulla kayttdjia voidaan opettaa mahdollisimman hyvin ymmartamaan videopelien
mekaniikkoja ja Kkaytdnteitd. Taustatutkimuksen pohjalta todettiin, etta
onnistuneimmat videopelitutoriaalit suunnitellaan muun pelin suunnittelun ohessa,
koska erikseen suunniteltu ja jalkikdteen toteutettu tutoriaali ei integroidu peliin
vaan tutoriaalin tuntuma jad helposti paalleliimatuksi. Tutoriaaliratkaisuja on
monenlaisia, mutta parhaimmat tutoriaalit eivat edes tunnu tutoriaaleilta, vaan ne
ovat intergroitu peliin silloin, kun uusia asioita halutaan opettaa kayttdjalle.

Tamankaltaista tutoriaalia kutsutaan kontekstissa oppimikseksi.

Kaytettavyyden ja helppokayttéisyyden toteamiseksi suoritettiin
kaytettavyystestaus yhden iteraation ajan. Testaajina toimivat viisi niin tietokone-
kuin ohjelmistokaytossa eritasoista kdyttdjaa. Kaytettavyystestauksen tavoitteena
oli testata LOGE-keskustelujarjestelman keskustelun luomisen
uudistussuunnitelmien pohjalta luotua prototyyppid, jotta testikdyttdja pystyy
konkreettisesti kokemaan jarjestelmdn toiminnallisuudet ja huomioimaan
ongelmakohdat silloin kun ne tapahtuvat kaytén aikana. Kaytettavyystestaus
suoritettiin kdyttden internet-selaimessa pyorivalla Figma-prototyyppilla kayttaen
testikdyttdjan valitsemaa suoritustapaa: etd- tai lahiyhteyttd. Prototyypin
testaustilanteessa testikayttdjat kavivat ldpi kaikki LOGE-keskustelun luomiseen
liittyvat vaiheet yksitellen, minkd avulla selvitettiin prototyypin ja

uudistussuunnitelman ongelmakohtia ja parannusmahdollisuuksia.

Prototyyppi todettiin osittain kdytettiavdaksi, mutta parannettavaa ldydettiin
vahintddn pienissd maarin jokaisessa prototyypin nakymadssa. Lahes kaikki

testikdyttdjat  suoriutuivat kaytettdvyystestauksesta onnistuneesti ldhes
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itsendisesti, eli tutkimuksen perusteella voidaan todeta, ettd jarjestelma voidaan
toteuttaa ilman erillista koulutusta tai erillismateriaalia. Prototyypin kaytto ei
kuitenkaan ollut taysin identtinen oikean jarjestelman kayton kanssa, minka vuoksi
emme voi olla tulosten luotettavuudesta tdysin varmoja ennen prototyypissa

esitettyjen ominaisuuksien lisddmista oikeaan jarjestelmaan.

Tutkimusta voitaisiin  jatkaa toteuttamalla yksi tai useampi uusi
kaytettavyystestauksen iteraatio. Talléin prototyyppiin tehtdisiin tutkielman
l6ydosten mukaiset muutokset, minka jalkeen kdytettavyystestausta voidaan jatkaa
muutosten jdlkeisten kdytettdvyysongelmien selvittdmiseksi. Jatkotutkimukseen
tulisi valita uusi ryhma testikayttdjilts, jotka eivat viela ole testanneet prototyyppia,
jolloin testikayttdjat eivat voi hyodyntda jo ensimmaisessa iteraatiossa oppimaansa
ongelmakohtien sivuuttamiseen. Laajamittaisessa kaytettdavyystestauksessa ndita
iteraatioita voidaan jatkaa niin kauan, kunnes kriittisia ongelmakohtia ei enda
ilmene testikdyttdjien keskuudessa tai kunnes Kkehitystiimi on tyytyvadinen
kayttavyyden tuloksiin. Taustatutkimuksen mukaisesti uudet iteraatiot tuovat myos
usein uusia ongelmakohtia esille, joita ei joko ollut edeltdvdssa prototyypin
versiossa olemassa tai joita edeltdvien iteraatioiden testikdyttdjat eivat ole

huomioineet tai kokeneet ongelmakohdiksi.

Figma-prottyyppin kanssa testaaminen oli testin jarjestdjan kannalta helppoa,
mutta koska prototyyppi oli toiminnoiltaan osittain rajoittunut, ja koska vain
testitilanteen kannalta tidrkeimmat painikkeet ja elementit olivat klikattavia, jai osa
testitilanteen osuuksista testikayttijien nakokulmasta epéselviksi. Seuraava
iteraatio olisikin tasta johtuen jarkevintd toteuttaa oikealla LOGE-palveluun
sisdllytetylla prototyypilla simulaation sijasta, vaikka sen toteuttaminen onkin

huomattavasti tydladmpaa ohjelmoinnin osalta.

Seuraaviin testi-iteraatioihin olisi myds tarkeaa valita testikayttdjat oikeiden LOGE-
jarjestelmdn kayttdjien keskuudesta, jolloin testaus ei riippuisi niin paljoa
jarjestelmdn perustoiminnallisuuden ymmartamisestad testitapahtuman aikana.
Oikeiden yrityskayttdjien saaminen osallistumaan kaytettavyystestaukseen vaatii

kuitenkin enemman jarjestelyd ja sopimista Kkiireisten asiakasorganisaatioiden
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kanssa, seka todenndkoisesti testikayttdjille jonkinlaista porkkanaa. Ensimmaisen
iteraation tulosten perusteella uskon kuitenkin vahvasti, ettd LOGE-palvelussa jo
aiemmin Kkeskusteluja suorittanut kayttdja ymmartdisi suurimman osan

keskustelunhallinan ominaisuuksista paremmin.
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Liitteet

Liite 1: LOGE-kekustelunhallinnan prototyypin kaytettavyystestauksen

kasikirjoitus

Testaustilanteen alustus

Teen diplomity6tani ohjelmistojen kayttdonotosta. Tatd varten toteutetaan
kaytettavyystestaus, jonka prototyyppia padset nyt testaamaan.
Kaytettavyystestaus tarkoittaa testausta, jossa testaaja kokeilee ohjelmaa tai
prototyyppia.
Testissa on tarkeaa, etta kerrot ja kuvailet mitad naet ja mita teet. Testissa halutaan
selvittaa prototyypin ongelmakohtia, eli se, ettd joku aisa on sinun mielestasi
epaselvaa, on meille hyodyllista tietoa.
Kaikki kommentit ja kehitysideat ovat myos tervetulleita testin aikana, eli saa kertoa
heti kun jotain tulee mieleen.
Ennen kuin aloitetaan, haluaisin kysya pari alustavaa kysymysta

1. Mita ohjelmia tai sovelluksia kaytat paivittain?

2. Tuleeko mieleen joku ohjelma tai sovellus, josta I6ydat helposti tarvitsemasi

asiat tai jota on erityisen helppoa kayttaa?

LOGE-palvelun esittely lyhyesti

LOGE on selaimessa toimiva palvelu, jossa yritykset voivat jarjestaa keskusteluita
vapaasti muotoiltavista aiheista. Keskustelut koostuvat useasta kysymyksestd, jotka
voivat olla esimerkiksi monivalintaatehtavia tai avoimia tekstivastauksia.

Jokaisen kysymyksen alussa on yksilovaihe, jossa kdyttajat kirjoittavat omat
vastauksensa, minka jalkeen ryhma keskustelee yhdessa naista yksilévaiheessa
tulleista vastauksista.

Prototyypin kaytettavyystestauksen vaiheet

Nakymat 1-2 — limoittautuminen ja keskustelunakyma

Mita ndet tassa nakymassa?
Mita tassa ndkymassa tehdaan?
Jos haluaisit luoda uuden keskustelun, mita tekisit?
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Nakymat 3—4 — Perustiedot

e Mita ndet?
e Mitd tdssa ndakymassa tehdaan?
e Miten saat lisattya kuvan?
e Miten pddset eteenpdin?
a. Miksi ndkymadssa on kaksi painiketta? Toimivatko ne eri tavoin?

Nakymat 5-6 — Muokkaa sisaltda

e Mita tassa nakymassa tehdaan?
o Miten voit lisata sisaltoa?
o Mita eri sisallot mielestdsi ovat?
e Miten paaset editoimaan monivalintatehtavaa?

Nakymat 7-8 — Monivalinnan muokkaus

e Mitd ndet?

e Mita tassa tehddan?

e Miten voit lisata yksilovaiheessa kuvan ja tekstin allekkain?
e Miten saat yksilévaiheen muotoilun ryhméavaiheeseen?

Nakymat 9-11 — Ajanvalinta

e Olet nyt saanut sisallot valmiiksi, mutta keskustelut pitda viela ajastaa.

e Miten saat keskusteluajan luotua tiistaille klo 10?

e Miten voit luoda keskustelun kahden viikon paahan?

e Miten oletat, etta voisit luoda joka viikko samaan aikaan toistuvan keskustelun?

Testin lopetus

e Testitilaisuus on nyt paattynyt, kiitos paljon osallistumisesta.
e Jos testauksen aikana tai nyt tulee vield mieleen jotain ajatuksia ja ideoita
prototyypistd, niin voidaan viela kadyda niita |api ennen kuin lopetetaan.
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