OULUN AMMATTIKORKEAKOULU

Mirka Suominen

GIVE&GET-MOBIILISOVELLUSPROTOTYYPIN
KAYTETTAVYYDEN ARVIOINTI



GIVE&GET-MOBIILISOVELLUSPROTOTYYPIN
KAYTETTAVYYDEN ARVIOINTI

Mirka Suominen

Opinnaytety6

Kevéat 2017

Tietotekniikan koulutusohjelma
Oulun ammattikorkeakoulu



TIIVISTELMA

Oulun ammattikorkeakoulu
Tietotekniikan koulutusohjelma, hyvinvointiteknologian suuntautumisvaihtoehto

Tekija(t): Mirka Suominen

Opinnaytetyon nimi: Give&Get-mobiilisovellusprototyypin kaytettavyyden
arviointi

Tyon ohjaaja(t): Terhi Holappa

Tyon valmistumislukukausi ja -vuosi: Kevéat 2017 Sivumaara: 45 + 2 liitetta

Give&Get on mobiilisovellus kierrattdmiseen ja sen on suunnitellut
kansainvalinen opiskelijaryhmé& Oulu DevLABissa. Oulu DevLAB on Oulun
ammattikorkeakoulun tarjoama 30 opintopisteen projektiopintojakso. Give&Get-
sovelluksesta tehtiin kaiken kaikkiaan kolme prototyyppid, joita kaytettiin
kaytettavyystestauksessa.

Taman opinnaytetyon tarkoituksena oli arvioida ja parantaa Give&Get-
prototyypin kaytettavyytta seka suorittaa kaytettavyystesti. Kaytettavyysvirheet
voidaan siten ehkaisté jo aikaisessa vaiheessa tuotteen kehitysta. DevLABIIn
kuului oleellisena osana myds hypoteesien asettaminen kehitettavalle tuotteelle,
ja hypoteesit oli tarkoitus todistaa oikeiksi tai vaariksi kaytettavyystestauksen
avulla. Give&Get-sovelluksen haluttiin erottuvan kilpailijoistaan hyvan
kaytettavyyden avulla, ja siksi kaytettavyyden arviointi oli oleellinen osa tuotteen
suunnittelua.

Ensimmaiseksi toteutettiin kayttajakokeilu, jossa kayttajat arvioivat
kayttokokemustaan. Saatujen tulosten perusteella suunniteltiin laajempi,
kahden paivan mittainen kaytettavyystesti. Kaytettavyystestiin osallistui kuusi
kayttajaa Give&Getin mahdollisesta kohderyhmasté. Testi suoritettiin
kaytettavyyslaboratoriossa ja se koostui alkukyselysta, SUS-kyselysta ja
vertailutestista. Testitilanne tallennettiin Morae Recorderilla ja kayttajat
suorittivat 4aneenajattelua koko testin ajan.

Testin perusteella prototyypissa ei esiintynyt kriittisia kaytettavyysvirheita. Kaikki
hypoteesit saatiin todistettua tosiksi yhta lukuunottamatta: Give&Get ei ole
nopeampi kayttaa kuin kilpailijat. Tama saattaa johtua siitd, etta kilpailijoiden
tuotteet olivat entuudestaan tuttuja kayttajille, tai siita, etta Give&Getissa kartan
avulla tuotteiden selaaminen on hidasta. Lisaksi Give&Getin
keskusteluominaisuutta seka karttanakymaa tulisi kehittad. Kaytettavyystestin
suorittaminen mobiililaitteella mydhemmin on suositeltavaa, silla kaikkia
mobiilisovelluksen ominaisuuksia ei pystytty testaamaan nykyisessa
prototyypissa.
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ABSTRACT
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Give&Get is a mobile application for recycling, fully designed and created by an
international group of students in Oulu DevLAB. Oulu DevLAB is a project se-
mester of 30 credits offered by Oulu University of Applied Sciences.

The purpose of this thesis is to evaluate and improve usability of a prototype of
Give&Get application. Another purpose is to conduct a usability test that poten-
tial usability errors can be prevented at an early stage of the product develop-
ment. Concerning to DevLAB, a set of hypothesis about the product were set
up, and they were possible to prove by usability testing. Moreover, the prototype
was wanted to be compared to its current competitors that are already existing
on the market, because Give&Get was wanted to stand out of them in a positive
light by usability.

First user try was conducted, and later a greater, 2 days usability test with 6
participants from a target group of the product. The test took its place in a usa-
bility laboratory and it included pre-questionnaire, SUS-query, and a competitor
test. For recording, Morae recorder and thinking aloud methods were used.

The feedback from the participants was really positive and there was not any
critical usability errors existing. All the hypothesis were proved to be true except
one; Give&Get is faster to use than its competitors. In addition, based on the re-
sults, it was noticed that the current chat feature should be improved as well as
the map option. Testing later with a mobile device is highly recommended.

Keywords: usability, usability test, user try, prototype, mobile applications
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1 JOHDANTO

Give&Get on viiden opiskelijan Oulun ammattikorkeakoulun DevLABissa
suunnittelema kierratyssovellus, jonka tarkoituksena on liséata kierratysta Oulun
seudun alueella. Sovellus perustuu karttaan ja sen kautta voidaan lahjoittaa
seka vastaanottaa tavaraa. Taman hetkisten kilpailijoiden tuotteissa on
ongelmia erityisesti kommunikaatiossa ja logistiikassa. Nama ongelmat
halutaan ratkaista Give&Getin avulla ja tehda samalla kierrattamisesta
helpompaa. Sovelluksen halutaan erottuvan kilpailijoista erityisesti hyvan

kaytettavyyden avulla.

Kaytettavyys tuotteen ominaisuutena kuvaa, kuinka sujuvasti kayttaja kayttaa
tuotteen toimintoja paastakseen haluamaansa paaméaaraan. Kaytettavyytta
mitataan perinteisesti kaytettavyystesteilla ja testikayttjilla, jotka valitaan niin,
ettd he kuvaisivat mahdollisimman hyvin loppukayttgjia. Kaytettavyys mitataan
kayttajien suorittamilla tehtavilla, jotka kuvaavat jarjestelman keskeisia
toimintoja. Kaytettavyystesti voidaan jakaa kolmeen osaan. Né&ita ovat testin
valmistelu, testin suorittaminen seké viimeisena testissa kaytetyn informaation
purkaminen kaytannon havainnoiksi ja suosituksiksi, joita voidaan kayttaa

apuna tuotteen suunnittelussa.

Taman opinnaytetyon tavoitteena on arvioida Give&Get-sovelluksen prototyypin
kaytettavyytta ja suorittaa kayttokokeilu seka kaytettavyystesti. Testien
tarkoituksena on ehkaista kaytettavyysvirheitd jo prototyypin kehitysvaiheessa,
silla silloin ne on huomattavasti helpompi ja halvempi korjata. Loytyneet virheet
analysoidaan ja lopuksi annetaan suositukset niiden korjaamiseen.
Teoriaosassa kuvataan perinteinen kaytettavyystesti ja perehdytaan

kaytettavyyden kasitteeseen.



2 KAYTETTAVYYDEN MAARITELMA

Kaytettavyys tuotteen ominaisuutena kuvaa, kuinka sujuvasti tuotteen toimintoja
kayttaja kayttaa paastakseen haluamaansa paamaaraan. Kaytettavyydessa on
siis kyse ihmisen ja koneen valisesta vuorovaikutuksesta (Kuutti 2003, 13). Kun
tuote tai palvelu on hyva kaytettavyydeltdan, kayttaja pystyy tekemaan mita han
haluaa tavalla, jolla han olettaa tekevansa toiminnon ilman haittoja, esteita,

keskeytyksia tai kysymyksia (Rubin — Chisnell 2008, 4).

Kaytettavyys tieteenalana kasittelee ja tutkii niitd ominaisuuksia, jotka tekevat
tuotteen kaytettavyydesta hyvan tai huonon. Kaytettavyys kasittelee myos
menetelmia joilla voidaan suunnitella kaytettavyydelta hyvia tuotteita, seka
menetelmid, joilla valmiin tuotteen kaytettavyytta voidaan arvioida. (Kuutti 2003,
14.)

Kaytettavyys osa tuotteen laadukkuutta ja on sarja teorioita ja metodeita, joiden
avulla pyritddn tekemaan vuorovaikutuksesta kayttajan ja tuotteen valilla
tehokkaampaa ja miellyttdvampaa. Kaytettavyys perustuu tutkimuksiin
kognitiivisesta psykologiasta seka tutkimuksiin, jotka liittyvat Inmisen ja
tietokoneen véliseen vuorovaikutukseen. (Sinkkonen — Kuoppala — Parkkinen —
Vastamaki 2016, 11.)

Kaytettavyytta mitataan perinteisesti kaytettavyystesteilla ja testikayttajilla, jotka
valitaan niin, etta he kuvaisivat mahdollisimman hyvin loppukayttajia.
Kaytettavyys mitataan kayttajien suorittamilla tehtavilla, jotka kuvaavat
jarjestelman keskeisia toimintoja. Kaytettavyystestit auttavat kehittamaan

tuotteesta paremman kayttgjille. (Sinkkonen ym. 2016, 9.)

Kaytettavyys on tarked valttikortti tuotetta markkinoidessa (Kuutti 2003, 15).
Kaytettavyydella on myo6s suuri valillinen merkitys. Tehokkuus tuo tullessaan
jopa valtavia kansantaloudellisia etuja. Kaytettavyydella on suuri merkitys myds
fyysisen turvallisuuden kannalta. Kaytettavyysongelmat ja niiden kiertaminen
johtavat usein turhautumiseen. Turhautuminen puolestaan lisaa virhealttiutta ja
tyotapaturmariskia. (Kuutti 2003, 16.)
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Ominaisuus, joka on huono ja Idydetaan vasta, kun kehitys ja markkinointi on
aloitettu, aiheuttaa ylimaaraisia kuluja. Jos ongelmat lI6ydetaén aikaisessa
vaiheessa suunnitteluprosessia, silla ei ole aikaa maksaa paljoa, kayttaa
tarvittavia resursseja tai aiheuttaa turhautumista tuotteen suunnittelijoille. (Rubin
— Chisnell 2008, 5.) Yleisesti kaytettavyyden termin maarittamiseen kaytetaan
ISO 9241-11 -standardia ja Jacob Nielsenin maaritelmaa (Sinkkonen ym. 2013,
11).

2.1 Kaytettavyyden maaritelmé Nielsenin mukaan

Jacob Nielsenin mukaan kaytettavyys koostuu useista komponenteista (kuva 1),
jotka liittyvat perinteisesti seuraaviin ominaisuuksiin: opittavuus, kayton
tehokkuus, muistettavuus, pieni virhealttius ja kayton miellyttavyys (Nielsen
1993, 26). Opittavuus tarkoittaa, etta jarjestelman tulisi olla helppo oppia niin,
ettd kayttaja voi nopeasti aloittaa jarjestelman kayttdmisen. Tehokkuudella
puolestaan tarkoitetaan, etté jarjestelman tulisi olla tehokas kayttaa niin, etta
kayttaja pystyy tyoskentelemaan tehokkaasti sen jalkeen, kun on kerran oppinut
jarjestelman kayton. Muistettavuus maaritellaén siten, etta jarjestelman tulisi
olla helppo muistaa niin, etta tavallisen kayttajan on mahdollista palata
jarjestelman kayton pariin tauon jalkeen ilman, etta kaikkea tarvitsee opetella
uudestaan alusta. (Nielsen 1993, 26-27.)

Pienen virhealttiuden Nielsen maarittelee seuraavasti: Systeemissa tulisi olla
vahainen maara virheita siten, etta kayttgjat tekevat vahan virheita kayton
aikana ja heidan on helppo korjata ne. Lisaksi katastrofaaliset virheet taytyy
valttaa. Miellyttavyys puolestaan tarkoittaa, etta jarjestelman tulisi olla
miellyttava kayttaa niin, etta kayttajat ovat subjektiivisesti tyytyvaisia
kayttaessaan sita. (Nielsen 1993, 26-27.)
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KUVA 1. Kaytettavyys Nielsenin mukaan (Nielsen 1993, 25)

2.2 Kaytettavyyden méaaritelma ISO-standardin mukaan

Kansainvélinen standardointijarjesto, 1ISO, maarittelee kaytettavyyden
kokonaisuudeksi, joka kuvaa, miten hyvin tietyt kayttajat kykenevat kayttamaan
kaytdssa olevia tydvalineita tiettyjen tehtavien suorittamiseen tietyissa
ymparistoissa tavoitteidensa saavuttamiseen. ISO maarittelee standardissa ISO
9241 kaytettavyydessa tarkasteltaviksi kohteiksi kayttajan, hanen tehtavansa,

tyovalineensa ja toimintaympariston. (Kuutti 2003, 15.)

Kaytettavyyden mittareiksi tdssa standardissa osoitetaan kayton tehokkuus,
vaikuttavuus ja kayttajan tyytyvaisyys. Tehokkuudella tarkoitetaan tavoitteiden
saavuttamista suhteutettuna kaytettyihin resursseihin. Vaikuttavuus
maaritelladn sen perusteella, kuinka virheettémasti ja taydellisesti kayttaja saa
tehtavat suoritettua. Kayttajan tyytyvaisyydella tarkoitetaan, kuinka tyytyvaisia
kayttajat ovat laitteen tai jarjestelman kayttoon, kuinka tyytyvaisia he ovat
vuorovaikutuksen sujuvuuteen ja sen tulokseen ja kuinka miellyttava tuotetta on
heidan mielesté kayttéaa. (SFS-EN ISO 9241-11 1998.)
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3 PERINTEISEN KAYTETTAVYYSTESTIN TOTEUTUS

3.1 Kaytettavyystestin maaritelma ja tarkoitus

Kaytettavyystestissa oikeaa sovelluksen kohderyhmé&a mahdollisimman hyvin
edustava koehenkild suorittaa sovelluksella tai sen prototyypilla etukateen
maariteltyja tehtavia. Kaytettavyystestaajat tekevat taman pohjalta havaintoja
kayttoliittymasta ja sen kaytettavyysongelmista seké -puutteista. (Kuutti 2003,
68.)

Kaytettavyystestit kuuluvat oleellisena osana iteratiiviseen
tuotekehitysprosessiin ja ne ovat tarkea kaytettavyyden mittausmenetelma.
Kaytettavyystesteja voidaan tehda seka prototyypille etta valmiille tuotteelle.
Prototyypin olisi hyva olla niin kehittynyt, ettd vahintdan heuristisen arvioinnin
minimivaatimukset tayttyvat. (Kuutti 2003, 70.)

Testaaminen voidaan jakaa karkeasti kahteen erilaiseen tyyppiin. Ensimmainen
sisaltaa virallisen testin toteutettuna todellisella kokeella tarkoituksena kumota
tiettyj& hypoteeseja. Toinen on vahemman virallinen mutta silti tarkka ja se
siséltaa iteratiivisen tuotekehityksen mukaisesti testeja, tarkoituksena loytaa
kaytettavyysongelmia ja vahitellen kehittaa kyseista tuotetta. (Rubin — Chisnell
2008, 20.)

Kaytettavyystesti voidaan jakaa kolmeen suurempaan vaiheeseen. Naita ovat
testin valmistelu, itse kaytettavyystesti seka viimeisena testissa kaytetyn
informaation purkaminen kaytannon havainnoiksi, joita voidaan kayttaa apuna

tuotteen suunnittelussa. (Kuutti 2003, 70.)

Yritysten nakdkulmasta kaytettavyystestaus on osa isompaa pyrkimysta
parantaa tuotteiden tuottavuutta. Lopulta se myos hyoddyttda hyvin kayttdjia, kun
kaytettavyysvirheiden korjaamisen ansiosta turhautuminen tuotteen kayttoon
vahenee. Kaytettavyystestauksen paamaara on yleisesti informoida
suunnittelijoita keratyn datan avulla, ja silld voidaan tunnistaa ja korjata
kaytettavyysongelmia tuotteissa ja niihin liittyvissd materiaaleissa ennen
tuotteen julkaisua. (Rubin — Chisnell 2008, 22.)
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3.2 Kaytettavyystestin valmistelu

Ennen kuin testi suoritetaan, pitaisi selvittaa testin tarkoitus, koska silla on suuri
vaikutus siihen, minkalainen testista pitaisi tulla (Nielsen 1993, 170).
Kaytettavyystestin valmistelu on useista osista koostuva ja varsin vaativa
prosessi. Valmistellessa valitaan testiin otettavat koehenkil6t ja testin
painopistealueet seké laaditaan koehenkildiden testissé suoritettavat tehtavat.
Lopuksi valmistellaan testipaikan laitteet ja suoritetaan niin sanottu pilottitesti.
(Kuutti 2003, 70.)

3.2.1 Kaytettavyystestaussuunnitelma

Testisuunnitelma toimii pohjana kaytettavyystestille, ja huolellisesti suunniteltu
testilla saadaan parempia tuloksia. Testisuunnitelman teko pitéisi aloittaa
mahdollisimman aikaisessa vaiheessa, mielellaén heti, kun paatos testin
tekemisesta saadaan. Tuotteen kehitys pitaisi pysayttaa joksikin aikaa, etteivat
testitulokset vaaristy mahdollisten uusien ominaisuuksien takia. Jos
tuotekehitysta ei ole mahdollista pysayttaa, jokaisten projektiin osallistuvan
pitaisi olla tietoinen riskeista ja siita, ettei kaytettavyystesti valttamatta onnistu
toivotulla tavalla. (Rubin — Chisnell 2008, 66.)

Testin suunnitelmana ja kasikirjoituksena olemisen lisaksi testisuunnitelma voi
toimia kommunikoinnin valineena ryhméssa. Sen pohjalta voidaan esimerkiksi
suunnitella, mitkéd ominaisuudet tulisi olla valmiina tiettyyn aikarajaan
mennessa. Testisuunnitelmasta ndhdéaan, mité tulee tapahtumaan ja milloin, ja
se toimii systeemisena runkona testin toteuttamiselle. (Rubin — Chisnell 2008,
66.)

Testisuunnitelma tulisi olla kirjoitettuna ennen testia ja siita tulisi nakya

seuraavat kohdat:

e Mika on testin paamaara?

e Missa ja milloin testi tehdaan?
e Kuinka kauan testi kestaa?

e Mita vélineita testiin vaaditaan?

e Mika tuotteen kehityksen tilanteen pitaisi olla ennen testin alkua?
14



e Mitkad ovat systeemin vastausajat?

e Ketka toimivat toteuttajana testille?

o Keta kayttajat ovat ja mista heidat saadaan?

e Mitk& ovat testitehtavat ja mitka ovat kriteerit hyvaksytylle tehtavan
suorittamiselle?

e Mita apuvalineitd kayttajat saavat kayttaa?

e Kuinka paljon testin jarjestaja saa antaa apua testin aikana?

e Kuinka keratty data analysoidaan?

e Mitk& ovat kriteerit virheiden korjaamiselle? (Nielsen 1993, 171.)
3.2.2 Testikayttajien hankkiminen

Jotta osataan valita kaytettavyystestiin oikeanlaiset koehenkil6t, taytyy tuntea
hyvin sovelluksen loppukayttajakunta. Parhaassa tapauksessa on esimerkiksi
markkinointiosaston kautta saatavissa tiedot loppukayttgjien ikajakaumasta,
sukupuolijakaumasta, koulutustaustasta ja tietokoneenkayttotaidoista seka -
kokemuksesta. Koehenkil6t tulisi valita niin, ettd he mahdollisimman hyvin

vastaavat tatd samaa jakaumaa. (Kuutti 2003, 70-71.)
3.2.3 Testipaikan valmistelu

Perinteisin, jo yli 20 vuotta kaytdssa ollut, kaytettavyyslaboratorion malli koostuu
kahdesta huoneesta, joita erottavassa seinassa on suuri puolilapaisevasta
peilista tehty ikkuna. Koehenkild on omassa huoneessaan, josta ei nae
tarkkailijoiden huoneeseen. Toiselta puolelta, tarkkailijoiden huoneesta sen
sijaan ndkee koehenkilon huoneen puolelle. (Kuutti 2003, 81.)

Klassisessa kaytettavyyslaboratoriossa koehenkilon aani valitetdéan
tarkkailijoiden huoneen kaiuttimiin. Testaaja voi antaa ohjeistuksia mikrofonin
kautta, jolloin ohjeet kuuluvat koehenkilén huoneen kaiuttimista. Testaaja voi
toki tdssakin kokoonpanossa olla koehenkildn huoneen puolella, jolloin
koehenkilon ja testaajan valilla sailyy parempi vuorovaikutus. (Kuutti 2003, 83.)
Testitila tulee varustaa testisuunnitelman mukaiseen kuntoon. Tarvittavat
ohjelmat tulee olla asennettuna ja tarvittavat laitteet keraté paikalle. (Kuutti
2003, 73.)
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3.2.4 Pilottitesti

Pilottitestilla tehddan suunnitelman mukainen kaytettavyystesti jollakin helposti
paikalle saatavalla henkil6lla. Nain varmistetaan testitilan, laitteiston, ja

suunnitelman toimivuus ja yhteensopivuus keskenaan.

Pilottitestin aikana yleensa huomataan, etta ohjeet testitehtaville ovat vaikeita
kasittaa tai ne voidaan tulkita vaarin. Samoin jotkin kyselyt subjektiivisille
tyytyvaisyydelle tai muulle suulliselle kuulustelulle joudutaan joskus
muuttamaan pilottitestin perusteella. Yleisimmin suoritettavat tehtavat ovat
oletettua vaikeampia, mutta samalla tavalla osa voi olla my6s liian helppoja.
(Nielsen 1993, 174-175.)

Pilottitestausta voidaan myos kayttaa hiomaan testin proseduuria ja
selventamaan mitattujen asioiden maaritelmia. Esimerkiksi voi olla vaikeaa
paattad, mika lasketaan kayttajavirheeksi, kun kayttdja on suorittanut annetun
tehtavan tai pilottitesti saattaa paljastaa epdjohdonmukaisuuksia tai heikkouksia

testisuunnitelman sisaltdmissa maarittelyissa. (Nielsen 1993, 175.)
3.3 Kaytettavyystestin toteutus

Kun koehenkild saapuu paikalle, kannattaa hanelle tehda kirjallinen kysely
taustatiedoista. Nain varmistetaan, etté kyseinen kayttaja todellakin kuuluu
haluttuun kayttajaryhmaan. Taustakyselyn yhteydessa kannattaa koehenkildlta
ottaa myads kirjallinen suostumus kaytettavyystestiin osallistumiseen seka
suostumus videokuvaamiseen. (Kuutti 2003, 77.) Ennen testia kannattaa
koehenkildlle esitella tarvittava laitteisto, esimerkiksi videokamerat, ja kertoa
mihin niita kaytetaan. Muutoin koekayttaja voi kesken tilanteen alkaa ihmetella
jotakin. (Kuutti 2003, 74.)

Itse kaytettavyystestin kulku on hyvin yksinkertainen. Toimitaan ennalta laaditun
suunnitelman mukaan, esitellaan kayttajille mahdollinen laboratorio ja tehtavat,
jonka jalkeen kayttaja suorittaa tehtavat. Diskreetteja kaytettavyysarvoja, kuten
suoritusaikoja, mitattaessa testin tulisi olla jokaiselle koehenkilélle samanlainen.
(Kuutti 2003, 75.)
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Kaytettavyystestin suorittamisen jalkeen voidaan viela hankkia lisatietoja
haastattelemalla koehenkil6ita testin jalkeen. Lopuksi koehenkildiden ajankaytto

ja vaivannako testia varten palkitaan. (Kuutti 2003, 75).
3.4 Testitulosten ja datan analysointi

Kaytettavyystesteja analysoidessa suoritetaan usein ensiksi pikainen alustava
analyysi, jossa pahimmat paljastuneet kaytettavyysongelmat raportoidaan heti
eteenpain, jotta niité voidaan alkaa korjata jo ennen taydellisen
kaytettavyystestiraportin valmistumista. (Kuutti 2003, 79.) Seuraava vaihe on
kattavampi analyysi, joka tehdaan 2—4 viikkoa testin jalkeen. Sen lopputuote on
lopullinen, tdydentavampi raportti. Taman lopullisen raportin tulisi siséltaa kaikki
l6ydbkset alustavasta analyysista, tarpeen mukaan paivitettyina seka kaikki
muut analyysit ja [0yddkset, joita ei ole aiemmin kasitelty. (Rubin — Chisnell
2008, 245.)

Testissa keratty data tulisi kerata heti helposti kasiteltdvaan muotoon:
Kasinkirjoitetut muistiinpanot kirjoitetaan tietokoneelle, numeerinen data
laitetaan taulukoihin ja mahdolliset videot seka aanitteet tallennetaan
varmuuskopioineen (Kuutti, 2003). Datan keraaminen pitaé sisallaan kaiken
keratyn datan sijoittamisen muotoon, josta sitd on helppo tulkita. Testissa
saadaan lopputuloksena erilaista kasiteltdvaa dataa, aanityksista
muistiinpanoihin kysymyksiin ja kommentteihin osallistujillta tarkkailijoiden
ongelmien listauksiin (Rubin — Chisnell 2008, 248). Keratty data kaydaan lapi ja
siirretd&n yhteenvetotaulukkoon.Yhteenvedon kokoaminen mitatusta datasta
antaa katsauksen siita, mita testin aikana on tapahtunut seka missa kohdissa
kayttajat toimivat hyvin ja missa huonosti. Naita yhteenvetoja kaytetdan myos
maarittamaan oliko testisséa eroja eri ryhmien tai versioiden valilla. Tassé kohtaa
taytyy alkaa miettimaan saavutettiinko testilla maaritellyt tavoitteet ja vastaako
se alkuperaisiin testisuunnitelmassa maariteltyihin (tutkimus) kysymyksiin.
(Rubin — Chisnell 2008, 249.)

Raakadatasta yhteenvedon koostamisen jalkeen on aika koostaa analyysi.
Analysoinnin aloittamiseksi on ensin tunnistettava, mitka tehtavat tuottivat

eniten vaikeuksia kayttajille. Taméa auttaa keskittymaan kaikkein pahimpiin
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ongelmiin. Ensimmaiseksi yritetdan 16ytaa virheet, jotka eivat tayttaneet
onnistuneelle tehtavan suorittamiselle maariteltyja kriteereja. Jos vahintaan
70%:a osallistujista ei suorita annettua tehtavaa onnistuneesti, silloin se
merkitaan "vaikea” tai "ongelmallinen”. Siten se kiinnittdd huomion
raportoinnissa ja analyysissa. 70 prosentin kriteeri on jarkevasti tasapainoinen
olematta lilan vaatelias tai liian 10yha, erityisesti tuotteen varhaisissa versioissa.
Kun ei-kriteeriset tehtavat on huomioitu, keskitytadn tunnistamaan virheita, jotka
johtuvat virheellisesta suorituksesta. Tassa tapauksessa virhe on maaritelty
olevan mika tahansa poikkeama kayttajan oletetussa kaytoksessa. (Rubin —
Chisnell 2008, 258.)

Kun kaytettadvyysongelma on havaittu, sen alkupera tulisi selvittdd. Ongelman
juuret saattavat juontaa syvalle koko tuotteen kasitemallin tasolle tai ongelma
voi olla lahes kosmeettinen, yksi ikoni, jonka tunnistaminen on kayttajalle
vaikeaa. Kun ongelman alkuperéinen syy on selvitetty, voidaan laatia
korjausehdotus, jolla ongelmasta paastaisiin eroon. My6és ongelman vakavuutta
voidaan arvioida kaytettavyystestin loppuraportissa. Jos ongelmakohta on
sovelluksen tai tuotteen kayton kannalta kriittisessé& kohdassa, on sen
korjaaminen priorisoitava korkeammalla kuin harvoin ei-kriittisessa paikassa

vastaan tulevan kaytettavyysongelman. (Kuutti 2003, 80.)

Seuraavaksi pyritaan tunnistamaan jokaisen virheen aiheuttama lahde.
Kaytannossa taytyy olla tiedossa, mika kayttajavirheen (user error) aiheutti tai
muuten ei voida laatia paikkaansapitavia suosituksia. Taman jalkeen seuraava
askel on priorisoida ndméa ongelmat kriittisyyden mukaan. Tama auttaa
projektitimia muuttamaan ja priorisoimaan tyétaan, joka vaaditaan tuotteen
kehittamiseen paremmaksi. Paivanselvasti projektitiimin halutaan
tyoskentelevan kaikkein kriittisimpien ongelmien parissa ensin, jos on olemassa
jokin aikaraja tuotteen julkaisulle. (Rubin — Chisnell 2008, 258-262.) Keratyn
datan perusteella voidaan tehda johtopaatoksi kaytettavyysongelmista. Yhdella
testikayttajalla tapahtuva virhe voi olla satunnainen hairidtilanne, mutta useaan

kertaan ilmaantuessa se on kaytettavyysongelma (Kuutti 2003, 80).
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Liséksi jos testiin kuuluu vertailutesti, saatetaan haluta vertailla tuloksia eri
ryhmien tai versioiden valilla. Tama tehdaan analysoimalla maaraa, tyyppia,
virheiden vakavuutta seké mydskin kayttajan antamilla arvosanoilla ja yleisilla
kommenteilla. (Rubin — Chisnell 2008, 264.)

3.5 Tulosten raportointi

Kaytettavyystestin tulokset eivat ole ainoastaan taulukoita ja listoja ongelmista.
Kaytettavyystestin tulokset sisaltavéat saadut I16ydokset tarkkaillusta oikeista
kayttajista suorittamassa realistisia tehtavia tuotetta kayttaessaan. Tuloksiin on
dokumentoitu tilanteesta kerattya ja analysoitua dataa. LOydokset ovat
johtopaatoksia, joita on tehty datan analysoinnin aikana. (Rubin — Chisnell
2008, 269.)

Analyysista saadut tulokset on ilmaistava muillekin ja tata tuloksien ilmaisua ja
tarkentamista kutsutaan 16ydoksiksi. Suurin osa raporttiin kaytetysté ajasta
kuluu I6yddksien ilmaisemiseen ja suositusten kehittelemiseen. (Rubin —
Chisnell 2008, 270.)

Raportin tulisi olla helposti lahestyttava ja ymmarrettava omana
dokumenttinaan. Sen tarkoituksena on dokumentoida |6ydokset, suositukset ja
sopimukset seké todistaa, etta testi on tehty. Lisaksi sen tulisi kertoa testin
tavoitteet ja paamaarat, 1oytad mahdolliset metodologiset ongelmat, joilla
saattaa olla vaikutuksia tuloksiin, antaa ohjeita suunnittelijoille ja kehittgjille,
kuinka korjata ongelmat ja raportoida johdolle pddkohdat, joilla voi olla
taloudellisia vaikutuksia. (Rubin — Chisnell 2008, 270.)

Raportissa tulisi olla kolmiosainen logiikka. Tama tarkoittaa, etta sen tulisi
koostua aloituksesta, keskiosasta ja lopusta. Alku on koottu kysymyksista miksi
testi on tehty ja miten testi valmisteltiin. Keskiosa koostuu siita, mita tapahtui
testin aikana. Lopetuksessa selitetdan tapahtumien seuraamukset, eli mitka

ovat suositukset jatkotoimenpiteille. (Rubin — Chisnell 2008, 270.)
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4 GIVE&GET-MOBIILISOVELLUKSEN KEHITYSPROJEKTI

Give&Get on viiden opiskelijan tekema projektityod ja sen tarkoituksena on
valmistaa toimiva prototyyppi jostain ryhmalle annetusta tehtavasta. Projekti on
tehty DevLABissa. Alkuperainen tehtavananto ja ongelma on tullut Oulun
jatehuollolta ja se on kierratyksen lisdéaminen kotitalouksissa. Tassa luvussa
kerrotaan oleelliset asiat sovelluksesta, projektin aikataulusta ja kaytettavyyden

osuudesta projektiin.
4.1 Sovellus ja projektiaikataulu

Giv&Get on seka Androidille etta iOS-kayttojarjestelmille suunniteltu
mobiilisovellus kierratyksen lisddmiseen Oulun alueella. Silla on kaksi erilaista
paafunktiota, lahjoittaminen ja vastaanottaminen. Kayttgjat pystyvat siis
lahjoittamaan tavaroitaan ilmaisiksi muille kayttgjille ja samanaikaisesti
vastaanottajat voivat selailla ja varata itselleen haluamansa tuotteet. Kategoriat
ovat elektroniikka, lelut ja lastentarvikkeet, viihde, remontointitarvikkeet,

vaatteet, huonekalut ja muut.

Sovelluksessa on karttandkyma (kuva 2), josta kayttaja nakee tavaran sijainnin
nopeasti. Tama helpottaa mahdollisia logistiikkaongelmia, silla kayttaja voi
rajata tavaroiden etsimisen kartan avulla esimerkiksi omaan naapurustoon.
Loytdessdan haluamansa tavaran kayttgja pystyy aloittamaan keskustelun
lahjoittajan kanssa ja sopimaan tavaran hakemisesta. Samalla tavara haviaa
karttanakymasta, jolloin kukaan muu ei voi aloittaa samanaikaista keskustelua
samasta tavarasta. Jos kayttajat padsevat yhteisymmarrykseen tavaran
noutamisesta, tavara haviaa lopullisesti karttanakymasta. Muussa tapauksessa

tavara vapautuu takaisin kartalle muiden kayttéjien saataville.
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KUVA 2. Karttanakyma MockingBot-prototyypilla

Sovelluksen tarkoituksena on tehda kierratyksesta ja tavaran lahjoittamisesta
helpompaa ja vaivattomampaa. Sen halutaan rohkaisevan oululaisia
kierrattAmaan ylimaaraisia tavaroitaan ja lahjoittamaan niitd enemman
tarvitseville. Sovelluksen halutaan olevan kayttajaystavallinen, yksinkertaisempi,
nopeampi ja vaivattomampi kuin tamanhetkiset kilpailijat, kuten

Facebook-ryhmat ja Tori.fi.

Prototyyppi toteutetaan hybridimallina,eli se ohjelmoidaan seka Android- etta
I0S-kayttojarjestelmille samanaikaisesti. Prototyypin kehitystéa oikeaksi

tuotteeksi jatketaan kevatlukukaudella 2017.

Projekti alkoi DevLABiIssa 29.8.2016 suunnitteluvaiheella. Opinnaytetyon
kirjoittaja liittyi mukaan 1.10.2016, jolloin alkoi varsinainen prototyypin
kehitysvaihe ja projektisyklit. Projekti oli jaettu neljaan osaan, joista jokainen
kestaa kaksi viikkoa. Viimeinen osa loppui ja projektin loppuesitys oli
15.12.2016. Taman jalkeen osa ryhmalaisista jatkoi prototyypin toteutusta

varsinaiseksi tuotteeksi. Prototyypin suunnitteluun kuuluvat eri osa-alueet:
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liketoimintasuunnitelma, markkinointisuunnitelma, ohjelmointi, kayttajalaheinen

suunnittelu seka kaytettavyys.
4.2 Kaytettavyyden merkitys Give&Get-projektissa

Prototyypin toteutuksessa on laheisesti mukana kayttajakeskeinen suunnittelu
ja kaytettavyys. Lopputuotteen konseptin halutaan olevan
kayttajaystavallisempi, nopeampikayttdisempi, yksinkertaisempi ja
vaivattomampi kayttaa kuin tamanhetkiset kilpailijat. Kilpailijoita on olemassa ja
heidan tuotteissaan esiintyy kaytettavyysongelmia. Suurimmat esiin nousevat
tekijat ovat kommunikointiongelmat. Tavaran lahjoittamisesta ja
vastaanottamisesta on vaikeaa sopia ja tama aiheuttaa on monimutkaisia
kommunikointiketjuja esimerkiksi Facebookissa (kuva 3). Toinen suuri tekija on
logistiikkaongelmat. Tavaroiden hakeminen ja kuljettaminen saattavat olla
vaikeaa ilman autoa, ja tima halutaan ratkaista Give&Getissa karttaoption

avulla.

Nykyiset kilpailijoiden sovellukset ovat kaytettavyydeltdan puutteellisia
mobiililaitteilla. Esimerkiksi Facebookin mobiilikierratysryhmissa ei ole
hakuvaihtoehtoa, jotta ilmoituksia voisi selata (Oulun seudun roskalavaryhma).
Tori.fi:zn mobiiliversiossa ei ole vaihtoehtona "annetaan”-valintaa (Tori.fi).
Saannot ryhmissa ovat monimutkaisia ja ilmoituksen luominen vie liian kauan

aikaa nykyisten kayttajien mielesta (Oulun seudun roskalavaryhma).
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KUVA 3. limoitus Facebookin myyntiryhmassa

lImoituksen tekemisesta halutaan tehda kayttajalle mahdollisimman vaivatonta
ja nopeaa, jotta tavaroiden kierrattaminen eteenpain lisaantyisi eika
kayttokelpoisia tavaroita laitettaisi roskiin tai kaatopaikalle.
Give&Get-sovelluksen halutaan erottuvan kilpailijoistaan kaytettavyydella ja
taman takia kaytettavyystestaukset ja kaytettavyyssuunnittelu otettiin mukaan jo

prototyyppivaiheessa.
4.3 Give&Get-mobiilisovelluksen prototyypit

Give&Get-projektin aikana kehitettiin yhteensa kolme prototyyppié eri
tarkoituksiin. Ensimmainen prototyyppi tehtiin klikkailtavana mockup-

paperimallina kayttden MockingBot-sovellusta. Sen avulla kyettiin arvioimaan
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sovelluksen ulkoasua ja nayttamaan prototyyppi rynman ulkopuolisille
henkil6ille. Prototyyppi kehitettiin malliksi tulevalle tuotteelle ja sen avulla
haluttiin kysya mielipiteita ja kehitysehdotuksia ryhmén ulkopuolisilta toimijoilta.

MockingBot-prototyyppia pystyttiin kayttdmaan mobiililaitteella.

Sovelluksesta alettiin kehittamaan hybridimallia, eli toiminnallista, oikean
sovelluksen oloista mutta sitd nopeammin kehitettavaa prototyyppié.
Prototyypista haluttiin suunnitellun tuotteen oloinen ja silla oli tarkoitus toteuttaa
kaytettavyystesti, seka esitella se projektin lopussa yleisolle. Sovellus toimi
selaimen kautta mobiililaitteella ja silla pystyi esimerkiksi ottamaan ja lisdamaan
kuvia. Hybridimallin ohjelmointi ei ehtinyt valmistua projektin loppuun

mennessa.

Kolmas kaytetty prototyyppi oli ShareTribe-verkkokauppa-alustalla toteutettu
emulaatio. Prototyyppi sisalsi kaikki samat toiminnot, kuin suunnitelman
mukainen Give&Get-sovellus, mutta ulkonadllisesti se oli hieman erilainen (kuva
4). Sen avulla pystyttiin toteuttamaan jokainen haluttu toiminto, lukuunottamatta
kuvan ottamista. ShareTribe versiota testattaessa mukana oli Ozin velho -
tekniikka. Velho vastasi kayttajalle reaaliaikaisesti omalta tietokoneeltaan, silla
luonnollisesti prototyypilla ei ole oikeita kayttgjia (kuva 5).

KUVA 4. Karttandkyma Give&Get ShareTribe-prototyypilla
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KUVA 5. Keskustelu Give&Get ShareTribe-prototyypilla
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5 OPINNAYTETYON PAATARKOITUS JA TAVOITTEET

Taman opinnaytetyon tavoitteena oli toteuttaa kaytettavyyden arviointi
Give&Get-sovelluksen prototyypille. Tarkoituksena oli suorittaa kayttokokeilu ja
kaytettavyystesti sovellukselle kohderyhmaan kuuluvilla kayttajilla projektille
annetun ajan puitteissa. Kayttokokeilusta ja kaytettavyystestista saaduista

tuloksista tehtiin raportti ja suositukset prototyypin jatkokehitykselle.

DevLABiIn antamaan projektin tehtadvanantoon kuuluu oleellisena osana
hypoteesien asettaminen Give&Get-prototyypille ja niiden todistaminen oikeiksi
tai vaariksi. Kaytettavyystestausta kaytettiin valineena hypoteesien

todistamiseen.

Taman tyon tarkoituksena oli kuvata suoritettu kayttokokeilu ja kayttajatesti
seka niiden toteutukseen kuuluva suunnitteluvaihe, toteutusvaihe, tulokset ja

suositukset.
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6 GIVE&GET-PROTOTYYPIN KAYTTOKOKEILU

Prototyypin ohjelmistokehitys aloitettiin heti projektin alkaessa, mutta idea
sovelluksesta ja ulkoasusta oli kehitetty sitd ennen jo valmiiksi. Projektin alussa
ei ollut mahdollista viela kayttaa keskeneraista prototyyppia testaukseen.
Ideasta haluttiin kuitenkin saada alustavasti tietoon kayttajien mielipiteita, jotta

tiedetddn kehityksen olevan menossa oikeaan suuntaan.

Sovelluksesta tehtiin mockup-malli kuvaamaan tarkeimpia funktioita el
iimoituksen tekemista, ilmoitukseen vastaamista, ilmoituksen poistamista ja

yleistd ulkoasua. Tata kaytettiin pohjana myos ensimmaiselle kayttéjakokeilulle.
6.1 Kayttokokeilun suunnittelu ja tarkoitus
Testin avulla haluttiin saada vastaukset hypoteeseihin:

e Kartta on hyddyllinen kayttajalle.

e Sovellus on looginen kayttaa.

e Sovelluksessa ei esiinny kayttovirheita.

e Testaajien mielesta sovellus on parempi kuin kilpailevat tuotteet.
e Sovellus on nopeampi kayttaa kuin kilpailevat tuotteet

e Ulkoasu on miellyttava.

Kayttgjilta haluttiin kysya yleista mielipidetta sovelluksesta ja mahdollisia
parannusehdotuksia. Oli tarkeaa myos nahda, etta sovelluksen perustoiminnot
ja flow olivat selkeitd kaikille kayttajille. Saatuja vastauksia oli tarkoitus kayttaa

prototyypin kehityksessa ja suunnittelun tukena.

Lopuksi testiin osallistujat tayttavat kyselyn, jonka avulla mitattiin seuraavia

asioita;

e olivatko tehtavat helppo suorittaa?
o Mika on kayttajien mielipide ulkoasusta?
e Mik& on kayttajien mielipide karttaominaisuudesta?

o Mita testikayttaja mahdollisesti haluaisi poistaa tai lisata prototyyppiin?
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e Oliko jokin epaselvaé, mika ja miksi?

e Voisiko testikayttaja kayttaa tata sovellusta uudelleen ja mihin
tarkoitukseen?

e Suosiiko kayttaja tata sovellusta verrattuna jo olemassa oleviin
sovelluksiin?

e Onko kayttgjilla muita kommentteja?

Tulokset koostettiin raportiksi ja mydhemmin ryhmén kanssa pidettiin
tapaaminen, jossa kaytiin lapi yhdessa kyselyn vastaukset ja mahdolliset

korjausehdotukset sovelluksen kehittdmista varten.
6.2 Kayttokokeilun toteutus

Testi suoritettiin Business Kitchenissa, Oulussa ja siihen valittiin satunnaisesti
kuusi Business Kitchenissa tyoskentelevaé henkiloa eri ikaryhmista.
Testauksessa kaytettiin apuna kannettavaa tietokonetta, joka annettiin
testikayttajalle hanen tyopoydalleen. Tarkkailija seisoi kayttajan takana. Erillista
testaus tilaa ei ollut, vaan tarkkailija ja moderaattori liikkuvat kayttgjalle sopivan

sijainnin mukaan.

Moderaattori esitteli lyhyesti tuotteen ja sen padidean. Taman jalkeen han esitti
suoritettavat tehtavat testikayttajalle ja opasti tietokoneen kaytossa. Lopuksi
han antoi kyselyn kayttajalle ja opasti lomakkeen taytdssa, jos siihen on
tarvetta.

Testissa kaytettiin MockingBot-hybridialustalla tehtya prototyyppimallia ja
kayttajia pyydettiin suorittamaan kolme annettua tehtavaa. Tarkkailija teki testin
ajan muistiinpanoja tilanteesta. Testikayttajat tayttivat kyselyn tehtavien

suorittamisen jalkeen.
Testaajille annettiin seuraavat tehtavat:

e Lisaa tuote annettavaksi sovellukseen.
e Poista lisdamasi tuote.

e Etsi sohva ja ota yhteyttd antajaan.
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Testikayttaja 1: nainen, ika 25—-30

Testikayttaja vastasi prototyypin olevan intuitiivinen ja looginen kayttaa ja hanen
mielestaan tama oli syyna sille, etta prototyyppi oli myds helppo kayttaa ja siten
annetut tehtavat helppo suorittaa. Han vastasi myos ulkoasun olevan selkea ja
minimalistinen, mutta vihrea tausta olisi voinut olla jotenkin paremman

nakadinen, silla talla hetkella se nayttaa tylsalta.

Karttanakyma oli hyva, mutta herdd kysymys, onko se sekavan nakoéinen, jos
siina on paljon ikoneita nakyvilla. Kaikki ominaisuudet olivat testikayttajan
mielesta hyvia ja mikaan ei ollut epaselvaa. Han voisi kayttaa sovellusta
uudelleen paastakseen eroon tavaroistaan. Han suosii tata ratkaisua verrattuna
esimerkiksi Facebookiin, koska han pystyy pysymaan anonyymina nimimerkin
takia ja koska se on helppo verrattuna Tori.fi-sovellukseen. Han lisasi myos

Give&Get-prototyypin vaikuttavan nopeakayttoiselta.

Testikayttaja suoritti annetut tehtavat 1-2 minuutissa. Kayttajalla oli hieman
ongelmia arvostelu-ominaisuuden kanssa, silla se ei toiminut. Han kéaytti
sivupalkkia tavaran lisdamiseksi kartalle. Han yritti etsia tavaraa search-kentan
kautta ja hAmmentyi, koska se ei toiminut. Moderaattori ohjasi kokeilemaan
kartalla olevan ikonin klikkaamista. Han 10ysi kaikki tehtavan suorittamiseen
tarvittavat ominaisuudet nopeasti ja kaytti prototyyppiad sujuvasti.

Testikayttaja 2: nainen, ikéa 40-45

Testikayttaja vastasi, etta annetut tehtévat olivat helppo suorittaa ja jopa hanen
oli mahdollista suoriutua niista (Testikayttaja ei ole niin tottunut sovellusten
kayttaja). Han kommentoi, ettd ulkoasu on mukava ja neutraali ja se nayttaa
Kierratysteemaiselta. Karttaominaisuus on hyva ja han ei haluaisi poistaa tai
lisatd mitaan siitd. Mikaan ei jaanyt epaselvaksi. Han oli innostunut
prototyypista ja han ajatteli, ettd voisi kayttad oikeaa sovellusta mythemmin

antaakseen vanhoja tavaroitaan eteenpain.

Testikayttaja kaytti prototyyppia 2—3 minuuttia. Han |6ysi add item -option

sivupalkin kautta. Han yritti kayttad search-kenttaa, mutta se ei toiminut

prototyypissa, joten han yritti muutaman kerran lisdd. Taman jalkeen

moderaattori ohjeisti klikkaamaan ikonia kartalta. Testin lopuksi kayttaja
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kommentoi, ettd prototyyppi oli helppokayttdinen ja han haluaisi todella kayttaa
sitd paastakseen eroon varastossa olevista vanhoista tavaroistaan. Sovellus

vaikutti helpolta vaihtoehdolta siihen.

Testikayttaja 3: mies, ikéa 18-25

Testikayttaja kirjoitti, etté tehtavat olivat helppoja suorittaa, koska prototyyppi oli
tarpeeksi yksinkertainen. Han piti ulkoasusta, silla se oli yksinkertainen ja
helppokayttdinen. Karttaominaisuus oli hyva. Han ei pitanyt mitdan ominaisuutta
epaselvana, eika han haluaisi mitaan lisattavan tai poistettavan. Han
todennéakoisesti kayttaisi valmista sovellusta uudelleen antaakseen tavaroita
eteenpain. Han on kuitenkin kirjoittaa olevansa epailevainen, olisiko
sovelluksella tarpeeksi kayttjia, ja taman takia han haluaisi kokeilla oikeaa
sovellusta ensin tehdakseen valinnan taman tuotteen ja muiden vastaavien

palveluntarjoajien valilla.

Kayttgja suoritti annetut tehtavat nopeasti 1-2 minuutissa. Han kaytti +-ikonia
lisatdkseen tavaran, toisin kuin edelliset testikayttajat. Han hyppasi
arviointikentan ohi. Han I6ysi tavaran nopeasti kartalta, mutta han yritti myos
kayttad search-kenttdd, ennen kuin moderaattori opasti kayttdmaan ikonia
kartalta. Kayttaja vaikutti olevan hieman hermostunut testaustilanteesta mutta

silla ei ollut vaikutusta testin suorittamiseen tai nopeuteen.

Testikayttaja 4: mies, ika 25-30

Testikayttaja vastasi, etta tehtavat olivat helppo suorittaa ja annettu tehtava oli
yksinkertainen. Kayttoliittyma oli helppo lukea. Hanen mielestaan ulkoasu oli
kaunis, selkea ja intuitiivinen. Karttanakyma oli selkeé ja naytti ammattimaiselta.
Kayttdja vastasi, ettd sovellukseen voisi lisata mainoksia, jotta sille saataisiin
tuloja ja sovellus voisi levita laajemmin kayttgjille. Han voisi kayttaa sovellusta
opiskelijana ostaakseen tavaroita tai myéhemmin tulevaisuudessa myymiseen,
kun lapset muuttaisivat pois kotoa. Testikayttaja ei ole kayttdnyt muita vastaavia

vaihtoehtoja ja kayttaisi tata sovellusta, koska tietaa siita.

Testikayttaja kaytti paljon aikaa prototyypin katselemiseen ja han kaytti kaiken
kaikkiaan 4-5 minuuttia sen parissa. Han kuitenkin 16ysi kaikki ominaisuudet

nopeasti ja kaytti sivupalkkia tavaran lisaédmiseen kartalle. Hanell& oli ongelmia
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tietokoneen kanssa ja se vei hieman aikaa tehtavien suorittamisesta. Kayttajalla

ei ollut mitddn kysymyksia testin aikana.

Testikayttaja 5: nainen, ikéa 18-25

Testikayttaja vastasi prototyypin olevan helppo kayttaa, silla se on
yksinkertainen. Vérit olivat sopivia tarkoitukseen ja ulkoasu nayttad modernilta.
Kayttaja vastasi kartan olevan normaali ja yksinkertainen kartta ja tarvitun
tavaran paikantaminen oli helppoa. Han haluaisi lisdtd zoomausmahdollisuuden
karttaan. Mitaan ei jaanyt epaselvaksi ja han voisi kayttda oikeaa sovellusta
uudelleen kierrattadkseen vanhoja tavaroitaan kaatopaikalle viemisen sijaan.
Kayttaja voisi mahdollisesti valita Give&Get-sovelluksen Facebookin sijaan, silla

siina ei vaikuttaisi olevan epaselvyyksia ja kommunikaatio-ongelmia.

Testikayttaja kaytti 2—-3 minuuttia tehtavien suorittamiseen. Han kaytti +-
painiketta sivupaneelin sijaan ja yritti kayttdd myods search-kenttaa. Kayttaja oli
hieman hammentynyt keskustelun aloitus -kohdassa, mutta tama saattaa johtua

mya0s siitd, ettd tehtavananto ei ollut tarpeeksi selkea englannin kielen takia.

Testikayttaja 6: mies, ika 50+

Testikayttaja vastasi tehtavien olevan helppoja suorittaa, silla prototyyppi oli
yksinkertainen. Varit olivat hyvia ja kayttaja tykkasi vihreasta varimaailmasta.
Muutoin ulkoasu naytti myos yksinkertaiselta. Hanen mielestaan karttanakyma
oli helppokayttdinen ensimmaisen kayttokerran jalkeen. Han voisi ehka kayttaa
sovellusta lahjoittaakseen tavaroita. Han piti tdsta sovellusideasta enemman
kuin kilpailijoiden vaihtoehdoista, silla tamé vaikuttaa sopivan yksinkertaiselta.

Testikayttaja kaytti 3—4 minuuttia testaukseen mutta huoneeseen tuli valilla
kollega kysymaan tyohon liittyvia kysymyksia. Han kaytti sivupalkkia tavaran
lisddmiseen ja yritti muista poiketen poistaa tavaran asetuksien kautta. Han

kysyi paljon lisakysymyksia testin aikana, joten kaytto oli hieman epavarmaa.
6.3 Kayttokokeilun tulokset

Kayttokokeilun lopputuloksena huomattiin, etté kaikkia hypoteeseja ei saatu
todistettua, mutta prototyypista ei myodskaan loydetty suuria

kaytettavyysongelmia. Kaikki kayttgjat pitivat karttamahdollisuutta hyvana
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ominaisuutena. Se oli kayttajien mielesta helppo kayttaa ja tavarat olivat

helposti I6ydettavissa sen avulla. Kartan ulkoasu oli kayttdjien mielesta selkea.

Kaikki testikayttajat vastasivat prototyypin olevan helppokayttéinen. Ainoat
epaselvat kohdat olivat ominaisuudet, jotka eivat olleet prototyypissa
toiminnassa (esimerkiksi etsi-painike). Viimeinen testikayttaja ei Ioytanyt
delete-vaihtoehtoa nopeasti ja etsi sita vaarasta paikasta. Sovellus oli
intuiivinen kayttaa ja testikayttajat suoriutuivat tehtavista nopeasti, keskimaarin

noin kolmessa minuutissa. Sovelluksesta ei l6ytynyt kayttévirheita.

Osa testaajista vastasi kayttavansa tata sovellusta mieluummin kuin muita
vaihtoehtoja. Heidan mielestaan se on helpompi, siina ei ole
keskusteluongelmia antajan ja vastaanottajan valilla ja antaminen seka
vastaanottaminen voidaan tehda nimettdmana nimimerkin takana. Kayttaja 3
kertoi, etta voisi kayttaa tatéa sovellusta, jos silla olisi tarpeeksi kayttajia. Kaikki
testikayttajat halusivat kayttda sovellusta tavaroiden lahjoittamiseen ja vain
kayttaja 4 ajatteli voivansa kayttaa sita olessaan opiskelijana tavaroiden
vastaanottamiseen. Kolme kayttdjaa kuudesta vastasi, etta he voisivat kayttaa
sovellusta uudelleen. Loput kolme kayttajaad vastasivat, etta he voisivat ehka
kayttaa sovellusta uudelleen.

Ulkoasusta sanottiin sen olevan minimalistinen ja yksinkertainen. Muita
mainittuja sanoja olivat kiva, neutraali, initiatiivinen ja kierratysteemaan sopiva.
Vihrea taustavari oli tykatty, mutta kayttaja 1 vastasi haluavansa vaihtaa sen

johonkin “siistimpaan”.

Tulokset olivat sen mukaisia, kuin kokeilulta haluttiinkin saada, joten prototyypin
kehityksessa ei tehda suuria muutoksia. Seuraavaa testia varten opittiin, etta
kysymykset pitd& suunnata oikein, jotta saataisiin laadukkaita vastauksia.
Liséksi huomattiin, ettd moderaattorilla kannattaa olla jonkinlaista kokemusta,

ettei h&n opasta kayttajaa lilkkaa testin aikana.
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7 KAYTETTAVYYSTESTIN TOTEUTUS GIVE&GET-
PROTOTYYPILLE

7.1 Kaytettavyystestauksen tavoitteet

Kaytettavyystestin tavoitteena oli todistaa kayttokokeilussa todistamatta jadneet
asetetut hypoteesit todeksi. Testin suoritusajankohdan aikana prototyypin
ohjelmointi ei ollut taysin valmis, mutta haluttiin tietaa, ettei prototyypissa ole
kaytettavyysongelmia. Lisaksi haluttiin verrata Give&Get-sovelluksen
kaytettavyytta kilpailijoihin nahden, jotta tuloksia voidaan kayttaa
markkinointitarkoituksessa ja tuotteen markkinointisuunnitelman kehittamisessa.
Saatujen tulosten perusteella prototyypin pohjalta aletaan kehittdm&an Android-
pohjaista sovellusta mobiililaitteille ja mahdolliset kaytettavyysongelmat

korjataan.
Hypoteesit,

e Kartta on hyddyllinen kayttajalle.

e Sovellus on looginen kayttaa.

e Sovelluksessa ei esiinny kayttovirheita.

e Testaajien mielesta sovellus on parempi kuin kilpailevat tuotteet.
e Sovellus on nopeampi kayttaa kuin kilpailevat tuotteet.

¢ Ulkoasu on miellyttava,
muutettiin kysymyksiksi:

e Onko kartta hyodyllinen kayttajalle?

e Onko sovellus looginen kayttaa?

e Onko sovelluksessa kayttovirheita?

e Onko sovellus parempi kuin kilpailevat tuotteet?

e Onko sovellus nopeampi kayttaa kuin kilpailevat tuotteet?

e Onko ulkoasu miellyttava?
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7.2 Kaytettavyystestin suunnittelu

Kaytettavyystestin suunnittelu pitaa sisalladn kaytettavyystestaussuunnitelman
kirjoittamisen, testikayttajien keraamisen ja kutsumisen, testimateriaalejen

valmistelun seka pilottitestin toteuttamisen.
7.2.1 Kaytettavyystestaussuunnitelma Give&Get-prototyypille

Testi koostui kahdesta osasta: ensimmaisella mitataan Give&Get-sovelluksen
kaytettavyytta ja toisella Give&Get-sovelluksen kaytettavyytta verrattuna
kilpailijoihin. Give&Getin kaytettavyyden arvioimiseen kaytettiin SUS-kyselya ja
vertailuun vertailukyselya. Lisaksi testia ennen tehtiin suullinen
ennakkohaastattelu ja testin jalkeen oli mahdollisuus avoimille kysymyksille tai
kommenteille. Testitehtavien teon ja kyselyjen tayttdmisen aikana kaytettiin
aaneenajattelua. Lisaksi testissa kaytettiin Ozin velhoa, joka vastasi kayttajille
sovelluksissa, silla se ei ollut prototyypissa tai kilpailijoiden tuotteissa muutoin

mahdollista.
Testitehtavat on laatinut opinnaytetyon tekija ja niita oli yhteensa viisi:

e Etsi ilmainen punainen sohva mahdollisimman lahelta osoitetta
Kotkantie.

e Ota yhteytta lahjoittajaan ja yritd sopia sohvan hakemisesta.

e Lahjoita punainen sohva.

e Sovi sohvan hakemisesta mahdollisen vastaanottajan kanssa.

e Poista laittamasi ilmoitus sohvasta.

Testitehtavien taytyi kattaa sovelluksen keskeisimmat toiminnot. Koska aluksi
suunniteltua prototyyppié ei ollut mahdollista kayttaa, taytyi testitehtavat
suunnitella sellaisiksi, etta niista saatava data on laadukasta riippumatta
sovelluksen ulkoasusta. Tehtavat siis suunniteltiin niin, ettd ne mittaavat
sovelluksen toiminnallisuutta ulkon&éllisten elementtien sijaan. Samat tehtavat
annettiin kayttajalle suoritettavaksi ensin Give&Getilla, sen jalkeen Facebook-

ryhmalla ja viimeiseksi Tori.fi-verkkokaupalla.
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7.2.2 Testikayttajien kerdadminen

Testiin kutsuttiin sahkdpostitse 124 henkil6d aikaisemman toteutetun aineiston
ja kyselyn perusteella. Ensimmaisen syklin aikana tehtiin tutkimus sahkoisesta
kierratyksesta Oulun alueella ja testihenkildjen kayttajaprofiili luotiin tutkimuksen
perusteella. Tutkimuksesta poimittiin profiiliin sopivat kokeneet kayttajat ja heille
l&hetettiin kutsu kaytettavyystutkimukseen. Kaikki osallistujat tulivat Oulun
alueelta ja heidan ikansa vaihteli 20:sta 50 vuoteen. Testiin osallistuneista

henkiloista yhdella oli aiempaa kokemusta kaytettavyystestauksesta.
7.2.3 Testipaikan valmistelu

Testausymparistona toimi Oulun seudun ammattikorkeakoulun tekniikan
yksikon tiloissa oleva HYTKE:n hyvinvointiteknologian laboratorio.
Laboratoriossa oli erillinen, heijastavalla lasilla erotettu huone tarkkailijoille ja
erillinen suurempi tila testihenkildlle ja moderaattorille. Tilassa oli kolme
tietokonetta: yksi testikayttajalle, yksi tarkkailijoille ja yksi velholle. Testikayttgjan
tietokoneeseen oli asennettu Morae Recorder, jolla moderaattori kaynnisti
session tallennuksen. Tarkkailijoiden tietokoneessa oli asennettuna Morae
Observer, jonka kautta testihenkil6a ja tehtavien suorittamista voitiin seurata.
Testausryhma toi tilaan oman mikrofonin, jotta kayttajan aani kuului hyvin

eristettyyn observointihuoneeseen.

Testauslaitteistona kaytettiin Morae-ohjelmistoa, joka koostuu Morae
Recorderista, Observerista ja Managerista. Recorderin avulla voidaan
nauhoittaa aanta ja videokuvaa testin aikana ja lisaksi sen asetuksista voidaan
maaritteen lisdominaisuuksia esimerkiksi hiiren klikkausten tallentamisen.
Testissa ei kaytetty lisdominaisuuksia, vaan pelkastaan aanen ja videokuvan
tallennusta. Observer mahdollistaa testin seuraamisen videokuvan ja &&nen
valityksella eri tilasta. Se helpottaa myds esimerkiksi kasvonilmeiden
nakemista, silla kamera on asennettu testihenkilon kasvojen eteen.
Observerissa tarkkailijat pystyvat kirjoittamaan muistiinpanoja ohjelmaan ja
merkitsemaan tehtavaan kaytetyn ajan tiedostoon. Morae Managerin avulla
tuloksia voidaan analysoida esimerkiksi erilaisin kaavioin. Manageria ei kaytetty
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tassa kaytettavyystestissd, vaan tulokset koottiin ja analysoitiin kasin.

Testitilanteen kuvaaminen tapahtui tietokoneessa olevalla web-kameralla.

Testissa prototyyppina kaytettiin Sharetribe-ohjelmistoa, johon oli luotu
Give&Getia mallintava verkkokauppa. Kilpailijoiden tuotteista kaytettiin
Facebook-sovellusta, johon luotiin aidon oloinen tavaran anto ja vaihto —ryhma.
Liséksi kaytdssa oli Tori.fi-verkkokauppa, johon luotiin ilmoitus tuotteesta ja
Gmail-sahkoposti valineeksi Tori.fi:ssa tapahtuvaan kommunikointiin. Jokaiseen
sovellukseen luotiin testihenkildlle anonyymi profiili etukateen Give&Get-
sovelluksen nimell&. Liséksi velholle luotiin profiili sahkdpostin, Facebookin ja
Sharetriben kayttoon.

7.2.4 Pilottitesti

Pilottitesti toteutettiin perjantaina 9.12.2016. Pilottitestin perusteella huomattiin
testissa olevia muutamia virheitd ja muutettavia kohtia. Pilottitestin perusteella
nahtiin myos riittdakoé ennakkoon suunniteltu tunti testin jarjestdmiseen ja
toimivatko kaikki tekniset laitteet oikealla tavalla. Pilottitestin aikana tarkkailijat
testasivat tarkkailua ja muistiinpanojen tekemista ja valitsivat heille sopivimman

vaihtoehdon muistiinpanojen tekemiseen.

Pilottitestin teossa kului 35 minuuttia, joten suunniteltu tunti riittdd hyvin yhden
testin tekoon. Pilottitestia ennen ongelmia |6ytyi tekniikasta, silla Wifi-yhteys ei
toiminut ja jouduttiin kayttamaan aikaa kaapeliyhteyden muodostamiseen.
Liséksi Moraessa yhteys katkaistiin vaariin, joten tallennus jatkui kauemmin kuin
oli suunniteltu. Testikysymyksissa Idydettiin yksi virhe ja yhden kysymyksen

asettelu korjattiin helpommin ymmarrettavaksi.
7.3 Testin toteutus

Kaytettavyystestaus kesti yhteensa kaksi paivaa. Testihenkil6ita paikalle saapui
kuusi alkuperaisen kahdeksan sijaan, silla korvaavia testaajia ei saatu enaa

kutsuttua paikalle.

Ennen testauksen alkua kaynnistettiin tietokoneet ja kaikki tarvittavat

sovellukset avattiin valmiiksi selaimeen. Tarkkailijat kavivat |api testitehtavat ja
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moderaattori oman puheensa. Velho kirjautui sisdén kaikkiin tarvittaviin
ohjelmiin. Ennen ensimmaisen testikayttajan saapumista tarkistettiin yhdessa,

ettd kaikki tekniikka toimii ja kenellakaan ei ole endé mitaan epaselvyyksia.

Testihenkilon saapuessa hénelle tarjottiin kahvia ja teeta testin aikana
juotavaksi. Samalla esitettiin ennakkokysymyksia ja juteltiin hieman jannityksen
poistamiseksi. Kun testikayttaja oli valmis aloittamaan, moderaattori luki
paperista ennakkoon suunnitellun puheen, jolla varmistetaan, etta ohjeet ovat
tasmalleen samat jokaiselle testikayttajalle. Kayttajaa pyydettiin
allekirjoittamaan kuvaus- ja suostumuslomake. Moderaattori esitteli tarkkailijat
ja Ozin velhona toimineen henkildn, laittoi Morae Recorderin paalle ja sulki oven
tarkkailuhuoneen ja testihuoneen vdlilla. Ensimmaisena testikayttaja sai selailla

Give&Getia ja vastata ennakkokyselyn (liite 1) kysymyksiin.

Seuraavaksi moderaattori antoi testitehtavat paperilla testikayttajalle ja kehotti
aaneenajattelemaan samalla, jos se naytti unohtuvan. Moderaattori valtti
parhaansa mukaan kysymyksiin vastaamista tai neuvojen antamista kayttajalle.
Ainoastaan tilanteissa, joissa testikayttaja oli ollut pitkan aikaa umpikujassa,
moderaattori saattoi antaa ohjeistusta. Myos jos kayttaja oli tekemassa jotain
testin kannalta haitallista, esimerkiksi poistamassa ohjelmaa tietokoneelta,

moderaattori esti henkilda.

Testikayttaja suoritti tehtavat omaan tahtiinsa ja antoi merkin, kun kaikki ol
suoritettu. Moderaattori antoi hanelle SUS-kyselyn taytettavaksi ja muistutti
aaneen ajattelemisesta kyselyn tayttdmisen aikana. Testikayttgjan taytettya
kyselyn, moderaattori antoi hanelle samat tehtavat suoritettavaksi Facebook-
ryhmassa ja taman jalkeen Tori.fi:ssa. Testin jalkeen kayttajaa pyydettiin

tayttdmaan vertailukysely (liite 2) kaikista kayttamistaan sovelluksista.

Lopuksi morea recorderin tallennus suljettiin ja testikayttajalle tarjottiin lisaa
kahvia ja syomisia. Testihenkil6a Kiitettiin ja lisksi jutusteltiin yhdessa ja
esiteltiin projektia lisaa, jos kayttaja oli kiinnostunut tai hanella oli

lisakysymyksia.
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8 KAYTETTAVYYSTESTIN TULOKSET JA ANALYSOINTI

Testin jalkeen tulokset kirjattiin ylos samana paivana. Numeerinen data kirjattiin
taulukoihin, videot testitilanteesta tallennettiin ja varmuuskopioitiin ja kirjallinen
ei-numeerinen data sailytettiin kysymyslomakkeilla. Testin jalkeen pidettiin
testaukseen osallistuneen ryhmén kanssa tunnin palaveri, jossa kaytiin lapi
testitilanteet ja niista kertynyt data, huomiot ja kommentit. Kriittisia
kaytettavyysongelmia testista ei I6ytynyt, joten valittomia jatkotoimenpiteita ei

tarvittu.

Opinnaytetyon tekija jatkoi saadun datan kasittelya ja analysointia. Ei-
numeerinen data luokiteltiin positiivisiksi kommenteiksi, parannusehdotuksiksi ja
virheiksi. Numeerisesta datasta laskettiin keskiarvot tehtavaa tai kayttajaa
kohden, jotta tulosten analysointi olisi helpompaa. Tassa luvussa on esitetty

keskeisimmat tulokset.
8.1 Esikysely

Esikyselyn perusteella Give&Get-prototyypista saatu mielikuva vaikuttaa
positiiviselta (taulukko 1). Ikonit ovat kayttgjille tutun nakoisia ja oikeaa
informaatiota sisaltavia ja sovellus nayttaa helppokayttoiselta. Kartan

navigoinnista ja objektien nakymisesta kartalla esitettiin muutamia kysymyksia.

TAULUKKO 1. Esikyselyn vastaukset kysymyksittain

Mita ajattelet ulkoasusta?
1. Yksinkertainen, nayttda nopealta oppia

selkeiltéa. Kaikki elementit eivat ole loogisilla paikoilla, haku nayttéisi olevan
toisella puolella ja lisaa ilmoitus ei ole tarpeeksi nakyva. Lisaa ilmoitus
sijaitsee yleensa sovelluksissa oikealla.
3. Simppeli, kivan oloinen, selke&. Ei likaa erilaisia elementtejd. Kuvien
laatuun tulisi kiinnittdéd huomiota etusivulla: onko tarkedmpaa pohjan
visuaalisuus vai asiakkaan tuottama sisalt6?
Simppeli, kategoriat hyvia, helpompi etsia tuote kuin Facebookista
Vihreé véri, tulee ymparistoystavallinen ja kierratysteemainen vaikutelma.
Ulkonadllisesti simppeli.

o s

annetaan. Ei nakyvilla mainoksia, joten ei tule mieleen rahastusta.

2. Nayttaa ettd tavaran sijainti on oleellinen sovelluksessa, kategoriat nayttavat

6. Siisti, ndkee suoraa sijainnin kartan avulla. Nakyvissa selkeésti etta tavaraa
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Nayttaako sovellus helpolta kayttaa?
1. Nayttaa helpolta
2. Nayttaa helpolta, elementit sopivan kokoisia ja aktiiviset elementit hyvan
varisia
3. Looginen, ruudukkolistauksessa asettelut vahan outoja. Miten ulkoasun kay,
jos liikaa tavaraa esimerkiksi kartalla
Simppeli, ei vaikuta siltd etta voisi kayttaa vaarin
Helppokayttdinen. Kartta nayttaa hieman vaikealta navigoida. Se on
kuitenkin hyva, koska jos ei ole esimerkiksi autoa niin pystyy nakemaan
sijainnin. Linkit vaikuttavat kaikki toimivan.
6. Nayttaa. Lisaa uusi ilmoitus -painike on selkeasti nakyvilla. Usein kysyttya-
kohdan voisi lisata.

ok

Muistuttaako sovellus jotain muuta sovellusta?

1. Oivan annetaan, myydaan osio

2. Ei muistuta muita (paitsi google maps)

3. Etsy

4. Google maps, ei muita sovelluksia tule mieleen

5. Ei

6. Tori.fi. Tama on omalla silmélle kuitenkin selkeamman nakaoinen.
Ovatko ikonit tutun nakoisia?

1. ovat

2. ovat

3. Kylla. Monen artikkelin nayttdminen numerolla hyva, koska rajaa nakyvilla
olevia ikoneja. Google-pohjan tutut ikonit.

4. Ovat, numeroikonit ovat uusia mutta selkeitd. Perinteiset google maps -

markkerit.

Kertovat juuri sen mita pitaékin. Keskitetyt numeroikonit ovat hyvia.

Kylla

o o

8.2 SUS-kysely

SUS-kyselyn perusteella mikaan kaytettavyyteen vaikuttava kohta ei ole
kriittinen, eikd kukaan kayttgjista arvioinut sovelluksen kaytettavyytta huonoksi
(taulukko 2). Give&Get sai kuudesta kysymyksesta taydet pisteet (puolikkaat
pisteet pyoristetty ylospain). Kohdassa 2 jarjestelman kayton
monimutkaisuudesta saatiin kommentteja: "Verrattuna facebookiin paljon
helpompi ja nopeampi kayttad. Kartta auttoi tavaran loytamisessa.
Parannettavaa I6ytyy... ei monimutkainen jarjestelmé& mutta ei esim. Varauksen
kohdalla tai viestin |&hettaessa ei tullut tietoa ettd onko nyt varattu vai ei. Siksi
kakkoseen kaksi.” Kayttajien vastausten perusteella pieni monimutkaisuus

johtui siitd, etteivat he olleet varmoja, minne ilmoitus viestista tulee ja he eivat
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olleet varmoja, onko tuote varattuna vai ei. Osalla kayttajistd saapuneen viestin

huomaaminen vei kauan aikaa.

TAULUKKO 2. SUS-kyselyn vastaukset kysymyksittain

Kysymys Arvosana | Merkitys

1. Luulen, etta kayttaisin tata jarjestelmaa mielellani 4,5 Taysin samaa

usein mielta

2. Mielestani jarjestelma on tarpeettoman 1,666667 | Hieman samaa

monimutkainen mielta

3. Pidin jarjestelmén kayttamista helppona 4,666667 | Taysin samaa
mielta

4. Luulen, etté tarvitsisin teknisen henkilon apua, jotta | 1 Taysin eri

osaisin kayttaa tata jarjestelmaa mielta

5. Mielestani jarjestelman eri osat toimivat hyvin 4,5 Taysin samaa

yhteen mielta

6. Mielestani jarjestelmassa on liian paljon erilailla 1,166667 | Taysin eri

toimivia asioita mielta

7. Luulen, etta useimmat oppivat jarjestelméan kaytén | 4,5 Taysin samaa

erittain nopeasti mielta

8. Mielestani jarjestelman kaytto oli hyvin konstikasta | 1,666667 | Hieman eri
mielta

9. Tunsin itseni hyvin varmaksi, kun kaytin 4,333333 | Hieman samaa

jarjestelmaa mielta

10. Minun piti opetella paljon asioita, ennenkuin 1,666667 | Hieman eri

jarjestelméan kaytto alkoi sujua mielta

Kohdassa 8 kayttajat kertoivat perusteluiksi samat asiat kuin kohdassa 2.

Kohdassa 9, tunsin itseni hyvin varmaksi, kun kaytin jarjestelmaa, saatiin

vastauksia: "Tuli sellainen olo etta tietad mihin menee mutta ensin ei ollut varma

ettd mihin ilmoitus ensin tulee.” ja "Ysikohdassa ei tuntunut varmalta, koska ei

tiennyt ettad onko tuote nyt varmasti varattuna vai ei.”

8.3 Tehtavien suorittamiseen kaytetty aika

Tehtavien tekemiseen kaytettiin kaikkein eniten aikaa Tori.fi:ssa. Toiseksi

nopein oli Give&Get ja nopein Facebook (kuva 6). Tehtavan 2 ja 4

suorittamiseen kaytettyjen aikojen keskiarvot ovat lahestulkoon samat mutta

tehtavassa 3 kohdalla Facebook oli lahes puolet nopeampi ja tehtavassa 5

moninkertaisesti nopeampi.
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Keskiarvo tehtaviin kaytetysta ajasta

06:00
04:48
03:36

02:24

01:12 I I I I
00:00
Tehtava 1 Tehtava 2 Tehtdva 3 Tehtava 4 Tehtava 5

B Give&Get Facebook Tori.fi

KUVA 6. Tehtavien tekemiseen kaytetty aika sovelluksittain

Give&Get-sovelluksen haluttiin olevan nopeampi kayttaa kuin jo markkinoilla
olevat kilpailijat. Tata hypoteesia ei saatu todistettua oikeaksi kaytettavyystestin
tuloksien pohjalta. Tehtavassa 1 selvasti hidastava tekija on kartta. Kun
kayttajat yrittivat 16ytaa haluttua tuotetta, nelja kayttajaa yritti etsia tuotetta
kartan avulla. Kartasta ei kuitenkaan née tuotetta itsedén ilman markkerin
klikkaamista. Jokainen markkeri taytyy siis klikata auki, kun etsitaan tuotetta.
Yksi kayttaja kaytti hakua ja loysi halutun tuotteen sita kautta nopeasti. Yksi

puolestaan kaytti tuotelistausta ja sen jalkeen viela karttaa.

Facebookin kaytdn nopeutta voi osaltaan selittdd myds se, ettad se on kayttajille
jo valmiiksi tuttu, paivittain kaytossa oleva sovellus. Kayttajat tietavat kaikki
keskeiset toiminnon ennalta, kun taas Give&Get ei ole ennalta tuttu. Aikaa
saattoi vieda toimintojen etsiminen ei-tutusta sovelluksesta seké sovellukseen
tutustuminen. Facebook-ryhmissa vaihtuvia, monimutkaisia viestiketjuja
varauksineen ja sdantbineen ei myoskaan saatu todellisuutta vastaavaksi

testitilanteessa. Tadma saattaa hieman vaaristaa testituloksia.
8.4 Vertailukysely

Vertailutestissa kayttgjia pyydettiin vertailemaan kaikkia kolmea sovellusta

keskendan. Give&Get-prototyyppi sai parhaat pisteet jokaisessa kohdassa
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(taulukko 4). Huonoimmat pisteet tulivat kohdasta "tyytyvaisyys keskusteluun” ja

siita tulikin kommentti ” Keskustelu ei ollut ihan reaaliaikainen”.

TAULUKKO 4. Vertailukyselyn vastaukset kysymyksittain

Kysymys Give&Get Facebook Tori.fi
Loogisuus 4,75 4,08 3,17
mika on kiinnostavin kayttaa 4,83 3,33 2,33
Nopeus 5 4,17 2,5
Helppous 5 4,17 3,33
tyytyvaisyys karttaan 4,67 3,5 2,67
tyytyvaisyys keskusteluun 4,5 4,33 2,67
tyytyvainen ulkoasuun 4,83 3,33 2,33

8.5 Suositukset Give&Get-prototyypin jatkokehitykselle

Negatiiviset kayttajakokemukset liittyvat kaikki keskustelutoimintoon.
Prototyypissa keskustelu ei edennyt reaaliaikaisesti, eikd saapuneesta viestista
tullut ilmoitusta ilman koko sivun paivitysta. Tama vie kayttajan aikaa ja saa
hanet turhautumaan. Sovelluksen pitaisi antaa jonkinlainen ilmoitus
saapuneesta viestistd. Mobiilisovelluksessa se voi olla @animerkki ja kuvallinen
ilmoitus puhelimen naytélla. Keskustelun pitaa keskeisena ominaisuutena pysya
reaaliaikaisena ja keskustelun pitéisi paivittya automaattisesti aina uuden viestin

saavuttua ilman, etta kayttajan tarvitsee paivittaa sivua.

Kayttgjalle tulisi saapua myods palaute, kun h&n on varannut tavaran.
Nykyisessa prototyypissa sellaista ei tule ja se saa kayttdjan hammentymaan.
Pelkastaan varauksen tehdessa teksti "olet varannut tuotteen” ratkaisisi

ongelman.

Kayttajat pitivat karttaa positiivisena ominaisuutena, mutta se heratti myos
kysymyksia. Yhten& ongelmana oli, ettei tuotteita nde kartalta suoraan, vaan

tuotteen nahdékseen on klikattava karttamerkkia. Tama vie turhaan kayttajan
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aikaa ja vaikuttaa kayton sujuvuuteen. Kartan kaytté on myods ongelmallista, jos
tuotteita nékyy kartalla paljon ja puhelimen naytté on pieni, jolloin tietyn halutun

kohteen klikkaaminen on vaikeaa.

Ratkaisuna voisi olla haun ja alueen rajoittaminen tarkemmin. Kartta voisi
nayttaa esimerkiksi ensin tuotteen viiden kilometrin alueelta, josta kayttaja voi

laajentaa hakua kauemmaksi.

Sovelluksen my6hempi mobiilitestaus on tarkeaa. Tama kaytettavyystesti tehtiin
tietokoneella ja se ei taydellisesti imitoi mobiilisovellukseen kayttoon liittyvia
toimintoja. Mobiililaitteella nayttd on esimerkiksi pienempi ja nayton
zoomaaminen erilaista kuin hiirella tehtyna. Erityisesti kartan toimivuutta, sen
zoomaamista ja tuotteiden nakyvyytta kartalla tulisi testata. Liséksi keskustelun
reaaliaikaisuus, tuotteen varaaminen ja ilmoitusten ndkyminen seka

saapuminen tulisi testata.
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9 YHTEENVETO

Taman opinnaytetydn tavoitteena oli kaytettavyystestin ja kayttokokeilun
suunnittelu ja toteutus Give&Get- sovelluksen prototyypille. Tarkoituksena on
suorittaa kaytettavyystesti ja kayttokokeilu sovelluksen kohderyhmaan kuuluvilla

kayttajilla projektille annetun ajan puitteissa.

Tiedonkeruu koostui kahdesta osasta. Ensin toteutettiin kayttokokeilu
satunnaisesti valituilla henkil6illa. Kokeilun perusteella saatiin lisda tietoa
mahdollisista kayttajista seka kayttajien mielipiteitd heidan
kayttokokemuksestaan Give&Get-prototyyppid kokeillessa. Saatujen tulosten

perusteella pystyttiin muodostamaan kysymykset kaytettavyystestia varten.

Toinen osa koostui kayttajatestin suunnittelusta, toteutuksesta ja tuloksien
analysoimisesta. Kayttgjat edustivat todennakoista Give&Get-tuotteen
kayttajaryhmaa. He suorittavat tehtavia prototyypilla
kaytettavyystestaussuunnitelman mukaisesti ja arvioivat prototyypin
kaytettavyytta ja lisdksi vertasivat prototyypin kaytettavyytta jo markkinoilla
oleviin kilpailijoihin.

DevLABIn antamaan projektin tehtdvanantoon kuului oleellisena osana
hypoteesien asettaminen Give&Get-prototyypille ja niiden todistaminen oikeiksi
tai vaariksi. Kaytettavyystestauksen avulla saatiin kaikki annetut hypoteesit
todistettua oikeiksi yhta lukuunottamatta, silla prototyyppi ei ollut nopeampi

kayttaa kuin jo markkinoilla olevat sovellukset.

Liséksi testauksen perusteella huomattiin pienia kaytettavyysongelmia kartassa
ja keskusteluominaisuudessa. Myohempi testaus mobiililaitteella on suotavaa,
silla nykyinen prototyyppi ei todenmukaisesti ilmentényt mobiililaitteen

ominaisuuksia.

Vertailutestissa Give&Getia pidettiin parhaimpana kaikissa kategorioissa. Sus-
kyselyn perusteella Give&Getissa ei ole suuria kaytettadvyysongelmia ja
kayttajat kokivat kayttokokemuksen positiivisena. Prototyypin kehityksessa tulisi

kiinnittdd huomiota kartan kayttoon, keskusteluominaisuuden toimimiseen,
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sovelluksen kayton nopeuden kehittdmiseen seka my6hemmin

mobiilitestaukseen.

Testitilanne sujui itsessédan hyvin ja ilman ongelmia. Erityisesti kilpailijoiden
sovelluksia testatessa velho-tekniikka toimi yllattdvan hyvin ja testitilanteesta
saatiin todenmukainen. Testin suorittaminen oli mielenkiintoista sek& kayttajien
ettd testaajien mielesta. Testista saatiin myds kommentteja, ettd se oli hyvin
ammattimainen. Pilottitestin aikana huomasi, etta testin suunnittelu hyvin
etukateen on tarkeaa, ja jalkeenpain ajatellen itse suunnitteluun olisi voinut
kayttaa enemmankin aikaa, jotta testista saatu data voisi olla laadukkaampaa ja
oleellisempaa prototyypin kehityksen kannalta. Esimerkiksi kaikki kysymysten

asettelut eivat valttamatta olleet yksiselitteisia.

Kysymysten asettelu saattaa vaikuttaa saatuihin testituloksiin, silla jotkin
kysymyksista olivat sellaisia, etta kayttajat saattoivat tulkita ne eri tavalla.
Esimerkiksi kohta "Kuinka kiinnostunut olisit kayttamaan sovellusta” on
tallainen. Toinen tuloksiin vaikuttava tekija voi olla se, ettei testattavia henkil6ita
ollut tarpeeksi. Kayttajat saattoivat myds kommenteissaan suosia Give&Get-
sovellusta, silla testin suorittajat olivat sovelluksen tekijoita. Siksi kayttajat
saattoivat arvioida Give&Getin paremmaksi, kuin se oikeasti olisi.

Kaytettavyyden liséksi opin, miten kaytettavyystestaus tulee suorittaa, kun
projektikehitys on vield kesken. Kommunikointi ryhmassa on tarkeéa ja on hyva
olla varasuunnitelma, jos prototyyppi ei ehdi valmistua tai prototyypissa on
vikoja. Kaytadnnossa prototyyppiin ei saisi tehda muutoksia enaa sen jalkeen,
kun kaytettavyystestille on paatetty paivamaara, mutta se ei ole aina
mahdollista, varsinkin jos aikataulu on todella tiukka. Testaajan pitaisi olla koko
ajan selvilla projektin kulusta ja siitd, missa vaiheessa prototyypin kehitys on ja

mit& muutoksia tehdéaan, silla se vaikuttaa myds testaussuunnitelmaan.

Koko opinnadytetydprosessin aikana opin suunnittelua ja aikataulutusta.
Opinnaytetyota oli mielenkiintoista mutta myds haasteellista toteuttaa, silla
Give&Get-projekti eteni koko ajan iteratiivisesti ja opinnaytety6 seka

testaussuunnitelma piti mukauttaa projektiaikatauluun.
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ESIKYSELYN KYSYMYKSET LITE 1

1.Mita ajattelet ulkoasusta?

2. Nayttaako sovellus helpolta kayttaa?

3. Loydatko ohjeet helposti?

4. Muistuttaako sovellus jotain muuta sovellusta?

5. Ovatko ikonit tutun nakoisia?



VERTAILUKYSELY LIITE 2
Arvioi jokainen kohta asteikolla 1-5 (1= huono, 5= erinomainen)
Kysymys Give&Get | Facebook | Tori.fi

Kuinka looginen sovellus oli kayttaa

Kuinka kiinnostunut olisit kayttamaan sovellusta

Kuinka nopea sovellus oli kayttaa

Kuinka helppo sovellus oli kayttaa

Kuinka tyytyvéinen olit karttaan

Kuinka tyytyvainen olit keskusteluun

Kuinka tyytyvainen olit ulkoasuun

Olisiko jotain mit& haluaisit muuttaa Give&Get -sovelluksessa? Oliko jotain mita

et ymmartanyt?

Muita huomioita?

Kiitos vastauksistasi!



