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BelleMemory-muistipeli on virkistdvd ja innostava peli muistin aktivointiin,
motivoivaksi tyokaluksi muistiterapiaan, oman hyvinvoinnin yllapitamiseen ja
mukavaksi ajanvietteeksi. Tyon toimeksiantaja oli oululainen peliyritys
BelleGames Oy, joka on kehittanyt BelleMemory-muistipelin yhdessa
muistinkuntoutuksen ammattilaisten kanssa.

Opinnaytetyon tavoitteena oli toteuttaa BelleMemory-muistipelin heuristinen
arviointi ja kaytettavyystestaus. Heuristinen arviointi ja kaytettavyystestaus ovat
kaytettavyyden arviointimenetelmid, joiden avulla pyritaan loytdmaan tuotteen
kaytettavyydesta ongelmakohtia. Heuristinen arviointi perustuu heuristiikkoihin,
jotka ovat listoja sddnnbistd ja ohjeista, joita hyvan kayttoliittyman tulisi
kaytettavyydeltdan noudattaa. Kaytettdvyystestaus antaa tietoa tuotteen
kaytettavyydesta sen todellisen kayttdgjan nakokulmasta. Testihenkildita oli
yhteensa viisi yli 50-vuotiasta. Kaytettavyystestissa testikayttajat tekivat ennalta
suunniteltuja testitehtavid, joilla pyrittiin 10ytdm&&an ongelmakohtia tuotteen
kaytettavyydesta.

Heuristisesta arvioinnissa ja kaytettavyystestauksessa esille nousi selkeita
ongelmakohtia. Heuristisessa arvioinnissa kaytettin Nielsenin kymmenta
heuristista  sadantéa. Pelista ja sen  kayttolittymasta loytyi 28
kaytettavyysongelmaa, jotka rikkoivat jotain kymmenesta heuristiikasta.
Loydetyt ongelmat luokiteltiin vakavuuden mukaan asteikolla 0—4 ja ehdotettiin
parannus- ja korjausehdotus. Kaytettavyystestista I0ydettiin testikayttgjilta
tehtavia tehtdessa kaytettdvyysongelmia, jotka tukivat heuristisessa
arvioinnissa loydettyja ongelmia.

Saatujen tulosten ja korjausehdotusten pohjalta nykyinen BelleMemory-
muistipeli  ohjelmoitin  uudestaan alusta asti kayttden responsiivista
suunnittelua, jolloin pelia pystyi pelaamaan myods tablet-tietokoneilla ja
mobiililaitteilla PC-tietokoneen lisdksi. Kun pelistd oli valmiina uusi versio,
jarjestettiin ikdantyneiden pelitapahtuma. Siella ikdantyneet saivat pelata pelia
ja heilta kerattiin my6s vapaaehtoinen loppukysely ja -palaute. Naitad vastauksia
verrattiin kaytettavyystestista saatuihin, jolloin todettin muun muassa pelin
ulkoasun ja ohjeiden selkeyden parantuneen.

Asiasanat: kaytettavyys, kaytettavyystestaus, heuristiikka, muistipeli
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1 JOHDANTO

Opinnaytetyon tilaaja on oululainen peliyritys BelleGames Oy. BelleGames Oy
on mukana GASEL-hankkeessa (Osallistava raataloity et&dpalvelukonsepti
ikdantyneiden terveyden edistamiseen), jonka tavoitteena on tutkia ja luoda
vaatimusmaaritykset uudelle, ikdantyneiden omaan osallisuuteen,
vertaisverkostoon ja raataldityyn vuorovaikutteiseen ohjaukseen perustuvalle
hyvinvointipalvelukonseptille sekd luoda laaja yhteistydverkosto. Tarkoituksena
on edistda ikaantyvien hyvinvointia ja ehkaista heidan syrjaytymistaan. Projekti
tukee internet- ja mobiilipohjaisten palveluiden ja ratkaisujen kehittamista,
tutkimusta ja ottamista kayttoon kansalaisten terveydessa ja hyvinvoinnissa,
terveys- ja hyvinvointialan ammattilaisten keskuudessa seka uusilla
liketoiminta-alueilla. Hyodyntamalla sahkdisia etépalveluita véhennetaan
terveyspalvelujarjestelmén kuormitusta. (Oulun yliopisto 2014.)

GASEL-hankkeeseen liittyen BelleGames Oy:lla on meneilladn iso projekti,
jossa tarkoituksena on rakentaa ikaantyville helppokéayttdinen kayttoliittyma,
joka siséaltda erilaisia palveluita ja sovelluksia. Yksi niistd on BelleMemory-
muistipeli. BelleMemory-muistipeli on suunniteltu muistin aktivointiin, oman
hyvinvoinnin yllapitamiseen ja motivoivaksi tydkaluksi muistiterapiaan. Peli on
kehitetty yhdessd asiantuntijatimin kanssa, johon on kuulunut muistin

kuntoutuksen ammattilaisia, muistikuntoutujia ja pelisuunnittelijoita.

Opinnaytety6 oli kolmivaiheinen. Ensimmaisessa vaiheessa tarkoituksena oli
tutkia BelleMemory-muistipelin kaytettavyytta heuristisen arvioinnin avulla.
Toisessa vaiheessa toteutettiin  kaytettavyystestaus viidelle testihenkildlle.
Naiden tulosten pohjalta vanha BelleMemory-muistipeli ohjelmoitiin uudestaan
kayttaen responsiivista suunnittelua. Responsiivisella kayttoliittyméasuunnittelulla
pelin sisdltd mukautettiin useaan eri nayttokokoon, jolloin pelia voi pelata tablet-
tietokoneilla ja mobiililaitteilla. Viimeisessa vaiheessa, kun pelista oli olemassa
uusi versio, jarjestettiin ikdantyvien pelitapahtuma. Pelitapahtumaan kutsuttiin
ikdantyneita pelaamaan pelid. Pelaajilta saadusta palautteesta tehtiin kehitys- ja

korjausehdotuksia esille nousseiden ongelmakohtien poistamiseksi.



2 BELLEMEMORY-MUISTIPELI

Pelilla tarkoitetaan kahden tai useamman osapuolen, pelaajan tai koneen,
valistd vuorovaikutusta, jota ohjaavat jonkinlaiset saannoét ja johon liittyy jokin
tavoite. Pelit edellyttavat erilaisia kognitiivisia valmiuksia pelien laadusta ja

siséllosta riippuen. (Huhtamo — Kangas 2002, 19.)

BelleMemory-muistipelin  on kehittanyt BelleGames Oy yhdessd muistin
kuntoutuksen ammattilaisten kanssa. Asiantuntijatiimiin on osallistunut muistin
kuntoutuksen  ammattilaisia, muistikuntoutujia  ja  pelisuunnittelijoita.
BelleMemory-muistipeli on virkistava, aktivoiva ja innostava muistipeli
kaikenikaisille. Peli on tarkoitettu muistin aktivointiin, oman hyvinvoinnin

yllapitdmiseen ja mukavaksi ajanvietteeksi.

Pelin kehittdja BelleGames Oy luokittelee BelleMemory-muistipelin hyotypeliksi.
Hyo6typeli on digitaalinen peli, jonka tavoitteena on edistdd jotakin hyodyllista
tavoitetta, kuten esimerkiksi terveyttd, opiskelua tai kannustaa liikkumaan. Sita
ei ole ensisijaisesti suunniteltu viihdekayttdd varten. (Serious games: Online
games for learning.) BelleMemory-pelissa muistin  aktivoinnin  lisaksi
harjoitellaan esimerkiksi visuaalista tunnistusta, visuomotoriikkaa, reaktiokykya,

tarkkaavaisuutta ja tydmuistia.

BelleMemoryn ideana on, ettd se nayttdd yksitellen sarjan kuvakkeita
satunnaisessa jarjestyksessd. Sen jalkeen kaikki nelja kuvaketta tulevat
naytblle. Pelaajan tulee toistaa nakeméansa sarja koskettamalla kuvaketta
samassa jarjestyksessa. Peli vaikeutuu jokaisella tasolla, kun muistettavien
kuvakkeiden maard kasvaa yhdella. Pelin uudessa versiossa on yhteensa
kymmenen tasoa. Jokaisella tasolla pelaajalla on viisi yrityskertaa muistaa
ndkemansa kuvakkeet. Mikéali sarjaa ei muista oikein viidennelld kerralla, peli
loppuu ja pelaaja voi halutessaan aloittaa uuden pelin. Seuraavalle tasolle
paasee, kun muistaa koko sarjan oikein. Pelaaja voi seurata saamiaan pisteita
ja yrityskertoja nayton ylareunasta. Pisteita saa oikeasta kuvakesarjasta

yrityskertojen mukaan 20-100.



Kuvassa 1 on kuvankaappaus BelleMemory-pelin uuden version ensimmaisen
tason nakymastda. Kuvassa nakyy pelin neljd kuvaketta, pelattava taso,

yrityskertojen maara ja pisteet.

Taso: 1 Yritys: 1/5 Pisteet: 0

KUVA 1. Uuden BelleMemory-pelin ensimmaisen tason ndkyma pelissa



3 KAYTETTAVYYS

"Kaytettavyys on menetelmé- ja teoriakenttd, jonka kautta kayttdjan ja laitteen
yhteistoimintaa pyritddan saamaan tehokkaammaksi ja kayttajan kannalta
miellyttdvammaksi” (Sinkkonen — Kuoppala — Parkkinen — Vastamaki 2006, 17).
Kaytettavyys tarkoittaa sitd, kuinka hyvin jonkin laitteen tai ohjelmiston
toimintoja  voidaan  kayttdd  haluttuun  tarkoitukseen.  Jarjestelman
kayttokelpoisuus muodostuu toimintojen hyodyllisyydesta seka niiden kayton
sujuvuudesta. Usein puhutaan ihminen-tietokone-vuorovaikutuksesta (Human
Computer Interaction, HCI), kun kyseessa on tietoteknisten sovellusten
kaytettavyys. (Kuutti 2003, 13.)

Tieteenalana kaytettavyys kasittelee niitd ominaisuuksia, jotka tekevat tuotteen
kaytettavyydesta hyvan tai huonon. Kaytettavyys kasittelee menetelmia, joilla
kaytettavyydeltaan hyvia tuotteita voidaan suunnitella, sekd menetelmia, joilla

voidaan arvioida jo olemassa olevan tuotteen kaytettavyytta. (Kuutti 2003, 14.)

Kaytettavyydelle on kehitetty useita mittareita, joilla kaytettavyyttd voidaan
maaritella. Kaksi tunnetuinta ovat Jacob Nielsenin maaritelma kaytettavyydelle
ja SO 9241-11 -standardi.

3.1 Jacob Nielsenin maaritelma kaytettavyydelle

Maailman johtava kaytettdvyyden asiantuntija Jacob Nielsen maarittelee
kaytettavyyden laadun ominaisuudeksi, jonka avulla voidaan maarittaa, kuinka
helppo kayttoliittymaa on kayttaa (Nielsen 2012). Hanen mukaansa
kaytettavyys sisaltaa viisi tekijgd opittavuus, tehokkuus, muistettavuus,
virheettomyys ja miellyttavyys (Nielsen 1993, 26). Kuvassa 2 on esitelty

Nielsenin kaytettavyyden maaritelma.
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KUVA 2. Nielsenin kaytettavyyden kasite (Nielsen 1993, 25)

Opittavuus on yksi keskeisimpid ja tarkeimpid kaytettavyyden osatekijoita.
Tuotteen kaytdn tulee olla helposti opittavissa, kun sitd kaytetdan ensimmaista
kertaa. Oppimisen mittaamisessa voidaan tarkastella aikaa, joka kuluu
esimerkiksi tehtavien suorittamiseen. Opittavuutta tarkastellessa on tarkeda
huomioida, ettd oppiminen on useimmiten alussa nopeaa, mutta tasaantuu, kun
tuotteen kayttd hiljalleen opitaan. (Nielsen 1993, 27-29.) Hyva opittavuus
ehkaisee sen, etta kayttaja ei turhaudu ja stressaannu. Vaikeakayttoiset
verkkosivut karkottavat kayttajat ja kuluttajatuotteissa tuote jaa siten helposti
kayttamatta. (Sinkkonen ym. 2006, 227.)

Tehokkuudella kuvataan tuotteen tehokasta kayttod. Tehokkuutta voidaan mitata
sen perusteella, kuinka nopeasti kayttdjat suoriutuvat tehtavista jo tutuksi
tulleella tuotteella ja paasevatkd he tuotteen tehokkaimpaan mahdolliseen
kayttoon. Tuotteen korkean oppimistason saavuttaminen on yksilollista ja aina
valttamatta ei paasta tuotteen tehokkaimpaan kayttéon, vaikka kayttdja olisi
kayttanyt tuotetta jo pitkdan. (Nielsen 1993, 26, 30—31.) Opittavuutta on yleisesti
pidetty tehokkuuden vastakohtana, mutta hyvin tehty, selkea ja helposti opittava

tuote parantaa myos sen tehokkuutta. (Sinkkonen ym. 2006, 227.)

Muistettavuudella tarkoitetaan sita, kuinka helposti satunnainen kayttaja pystyy
palauttamaan mieleen tuotteen kayton ja sen toiminnallisuuden, kun hén ei ole
kayttdnyt tuotetta hetkeen, ilman ettd h&nen tarvitsee opetella sen kayttd

uudelleen. Satunnaisella kayttajalla tarkoitetaan kayttajaa, joka on kayttanyt
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tuotetta aikaisemmin, mutta ei kayta sita jatkuvasti. Muistettavuutta arvioidaan
harvemmin kuin muita kaytettavyyden osatekijoita. (Nielsen 1993, 26, 31-32.)

Virheettdmyys on tavoite ja siina kayttajan tulisi tehda mahdollisimman vahan
virheita tuotetta kayttaessaan. Virhe maaritellaan toiminnoksi, jolla ei saavuteta
haluttua lopputulosta. Virheettomyytta voidaan arvioida laskemalla kayttajan
tekemien virheiden méaaré hanen suorittaessaan tiettya tehtavaa. (Nielsen 1993,
26, 32-33.)

Miellyttavyys tarkoittaa, etté tuotteen kayton tulee olla miellyttavaa kayttajalle.
Kayttgjan tulee pitda tuotteesta ja olla tyytyvdinen kayttdessaan sita.
Miellyttavyyden arvo on erityisen tarkeaa silloin, kun tuotetta kaytetdan muualla
kuin tydymparistossa, esimerkiksi kotona, pelatessa tai selainta kaytettaessa.
Miellyttavyytta mitataan kayttamalla erilaisia kyselyitda, joissa kayttajat arvioivat

tuotteen mielekkyyttda omien kokemuksien pohjalta. (Nielsen 1993, 26, 33-35.)

Naiden viiden tekijan lisaksi hyodyllisyys on yksi tarkea kaytettavyyteen liittyva
asia. Hyodyllisyys liittyy tuotteen toiminnallisuuteen ja yhdessa kaytettavyyden
kanssa maarittelevat tuotteen kayttokelpoisuuden. Hyoédyllisyys maaritellaén
siten, tarjoaako tuote ne ominaisuudet mita kayttaja tarvitsee. Kaytettavyys taas
kuinka hyvin kayttaja kayttdd tuotetta. Jos tuote pystyy tekemadan kayttgjan
haluaman asian, mutta kayttaja ei voi tehda sitd, koska kayttoliittyma on liian
vaikea, tuote ei ole hyodyllinen. Kun tuote tayttdd hyddyllisyyden ja

kaytettavyyden ehdot, on tuote kaytannollinen. (Nielsen 1993, 25.)
3.2 1S0O 9241-11 -standardi

Kansainvélinen standardi I1ISO 9241-11 maarittelee, mita tietoja tarvitaan
nayttbpaatteiden ja tietojarjestelmien kaytettavyyden maarittelyssa ja
arvioinnissa. Standardi kuvaa, miten tehokkaasti, taloudellisesti ja miellyttavasti
tietyt kayttajat voivat kayttaa tiettya tuotetta maaritellyn tehtavan suorittamiseen
tietyssad kayttbymparistossa. Kaytettdvyyden mittarit ISO 9241-11 standardin
mukaan ovat tehokkuus, tuottavuus ja miellyttavyys, jotka on esitetty kuvassa 3.
(SFS-EN ISO 9241-11 1998.)
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tehokkuus

Kaytettavyys — tuottavuus

N

KUVA 3. ISO 9241-11 -standardin kaytettavyyden mittarit (kuva: Jonna Ruikka)

miellyttavyys

Tehokkuudella mitataan, kuinka paljon resursseja kuluu tiettyjen tavoitteiden
saavuttamiseen tietyssd ymparistossa. Tehokkuutta voidaan mitata esimerkiksi,
kuinka kauan aikaa menee tietyn tehtdvan suorittamiseen. (SFS-EN 1SO 9241-
11 1998.)

Tuottavuudella tarkoitetaan, miten tasmallisesti ja taydellisesti tietyt kayttajat
pystyvat saavuttamaan tietyt tavoitteet tietyssd ymparistéssa. Tuottavuutta
voidaan mitata myds silla, tapahtuuko virheita tietyn tehtdvan suorittamisen
aikana. (SFS-EN ISO 9241-11 1998.)

Miellyttavyys kuvaa sitd, miten miellyttavaksi kayttaja kokee tiettyjen tehtavien
suorittamisen tietyssa ymparistossa (SFS-EN 1ISO 9241-11 1998).

3.3 Pelien kaytettavyys

Kaytettavyys  yhdistetddn useimmiten  kayttoliittymiin,  tietotekniikkaan,
verkkosivuihin ja laitteisiin. Tiukasti rajattuna kaytettavyyden maaritelma
kasittdd ainoastaan tuotteen kayttoliittyman, mika tarkastelee ominaisuuksia,
jotka tekevat tuotteesta helppokayttdisia. Kaytettavyys ei kuitenkaan ole vain
tietoteknisten tuotteiden ominaisuus, vaan myo6s tavallisella ovella on
kayttoliittyma. (Kuutti 2003, 13, 15.)

Pelien kaytettavyys on samanlainen kuin muidenkin tuotteiden kaytettavyys ja
niitd voidaan testata samalla tavalla. Se eroaa kuitenkin siind, etta pelista
pyritddn saamaan entistd hauskempi kayttajaystavallisyyden liséksi. Pelien

hauskuudessa on otettava huomioon monia eri asioita, kuten haastavuus,
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viihdyttavyys, tarina, grafiikka, pelimekaniikat, sitoutuminen ja tunneyhteys.

(User Behavioristics.)

Tavanomaiset kaytettavyyden mittarit, kuten  opittavuus, tehokkuus,
muistettavuus, virheettdémyys ja miellyttavyys eivat kuvaa digitaalisten pelien
kaytettavyyttd tarpeeksi hyvin ja laajasti. Pelien kaytettavyyteen on esitetty uusi
kasite pelattavuus (playability), joka tavallisen kaytettdvyyden lisaksi kuvaa
myo6s pelillisida ominaisuuksia. Pelattavuutta kuvaavia ominaisuuksia ovat
miellyttavyys, opittavuus, tuloksellisuus, immersio, motivaatio, emootio ja
sosiaalisuus. (Sanchez — Zea — Gutiérrez 2009, 65-74.) Taulukossa 1 on
suomennettuna Sanchezin, Zean ja Gutiérrezin maarittelemat pelattavuuden
ominaisuudet ja niiden selitykset. Pelattavuus on pelaamisen (game play) laatu
(Usability in Website and Software Design, 2002—-2014). Naita termeja ei sovi

sekoittaa keskenaan, koska pelaaminen on osa pelattavuutta.

Kun tuotteen kayttd muuttuu viihdepainotteiseksi, miellyttavyyden merkitys
kasvaa ja muun muassa tehokkuuteen liittyvien tekijoiden, kuten kayton
nopeuden, merkitys pienenee ja tuloksellisuuden merkitys muuttuu. Kayton
nopeus pelissé ei ole tarkeaa, silla siind pelaaja haluaa viettaa aikaa. Tuote

hankitaan nimenomaan ajanvietteeksi. (Nielsen 1993, 33.)

TAULUKKO 1. Pelattavuuden ominaisuuksia Sanchezin, Zean ja Gutiérrezin
mukaan (Sanchez ym. 2009, 65-74)

Tyytyvaisyys Kuinka miellyttavéksi pelin pelaaminen koetaan? Hauskuus,

pettymykset ja houkuttelevuus.

Opittavuus Kuinka hyvin pelaaja pystyy hallitsemaan ja ymmartamaan
pelin jarjestelmad ja mekaniikkaa? Tieto pelistd, taito,

vaikeus, turhautuminen, nopeus ja ldytdminen.

Tuloksellisuus Kuinka paljon aikaa ja resursseja kayttaja tarvitsee hauskan
ja viihdyttavan kokemuksen saamiseen samalla, kun han
saavuttaa pelin monia tavoitteita matkalla

paatavoitteeseen? Pelin paattaminen ja rakentaminen.

(jatkuu)
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TAULUKKO 1.(jatkuu)

Immersio Kuinka  uskottava on pelin sisalt6?  Tietoisuus
seuraamuksista, uppoutuminen, todentuntuisuus, taitavuus,

sosiokulttuurinen laheisyys.

Motivaatio Kuinka hyvin pelin ominaisuudet johdattelevat pelaajan
suorittamaan toimintoja yha uudelleen, kunnes ne on
suoritettu? Rohkaisu, uteliaisuus, itsensa kehittaminen ja

moninaisuus.

Emootio Kuinka hyvin peli herattad pelaajassa tahtomattomia
impulsseja  johtaen tunteisiin tai automaattisen
kayttaytymisen  ketjureaktioon? Reaktio, ohjaus ja

aististimulaatio.

Sosiaalisuus Kuinka hyvin pelin ominaisuudet, elementit ja resurssit
edistdvat  sosiaalista  kanssakaymista?  Sosiaalinen

havainnointi, ryhmatietoisuus, henkilokohtainen

osallistuminen, jakaminen, kommunikointi ja vuorovaikutus.

3.4 Kaytettavyys erikoisryhmien kannalta

Kun nykyinen vaesto ikaantyy, tietokoneisiin tottuneita ihmisia on huomattavasti
enemman kuin aikaisemmin. Aikaisemmat ns. suuret ikapolvet eivat ole
tottuneet kayttdmaan tietokoneita tydssaan tai vapaa-ajallaan sdannollisesti tai
ollenkaan, kuten tietokoneen kayttoon tottuneet iképolvet. Yhteiskunnan
rakenteen ja palveluiden muuttuessa, tietokoneen ja internetin kautta saatavilla
palveluilla on suuri merkitys ja niiden kayttd lisdantyy entisestaan. Nykyinen
vaestt ikdantyessaan ei ole valmis luopumaan tietokoneen kaytosta vain sen
takia, etta aistit ja motoriikka heikkenevat. Kuitenkin on tarkeaa ottaa huomioon,
ettd vaikka omaisi hyvét tietotekniset taidot, laajan ja paljon toiminnallisuutta
siséltdvan ohjelmiston kayttd voi olla hankalaa ikadantyneena. Talloin tulisi
luopua ajatuksesta, ettd sama ohjelma sopii kaikille. Erikoisryhmien kannalta
kaytettavyyden parantamiseen on kaksi nakokulmaa jokaisen erilaisen ryhman

tarpeisiin raataloity tai kaikille sopiva toteutus. (Helin 2005, 238-241.)
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Www-ymparistdssa kaikille sopiva suunnittelu toimii paremmin, silla teoriassa
ainakin sivujen skaalautuvuus mahdollistaa sivujen muokkaamisen kayttajan
tarpeisiin  sopivaksi kayttamalla tyylitiedostoja. Todellisuudessa tama on
kuitenkin mahdotonta, ettd yksi versio sopisi kaikille. Esimerkiksi
oppimisvaikeudet ja ndkdvamma vaativat erilaisen esitystavan sisaltoon, ei
niinkd&n muotoiluun. Usean version yllapito on tydlasta ja jaa usein
toteuttamatta. Erikoisryhmien tietokoneen kayttda leimaa se, ettd kahta
samanlaista kayttajaa ei ole olemassa, mutta yksikin parannus voi helpottaa
monia eri tavoin vammautuneita. (Helin 2005, 238-241.)
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4 IKAANTYMINEN JA KOGNITIO

lan myota nako ja kasien motoriikka heikkenevat, oppiminen on hitaampaa ja
muistivaikeuksia voi ilmaantua. lkaantyneille kayttdjille uuden oppiminen ja
talléin myds uuden kayttoliittyman toimintojen kayttaminen voi olla hankalaa,
puhumattakaan hiiren kaytosta. Silmien heikko koordinaatio ja huonontunut
motoriikka vaikuttavat siihen, ettd halutun toiminnon l0ytaminen naytolta on
hankalaa jos kayttoliittymaelementtejd on paljon. Tarpeeksi isot ja selkeat

kirjaimet ja kuviot helpottavat hahmottamista. (Helin 2005, 242.)
4.1 lhmisen muisti

Muisti on monitasoinen kokonaisuus, joka muuttuu uusien tietojen ja
elamankokemuksen kasvaessa. lhminen voi itse vaikuttaa siihen, miten hanen
muistinsa toimii. (Vayrynen ym. 2004, 68.) lhminen tarvitsee muistia ja
muistamista jokapaivaisessa elamassa, jotta selvidmme tavallisista arkipaivan
rutiineista ja tavoista. (Kuutti 2003, 36.) Kaikki tiedon ké&sittely vaatii muistin
toimimista. Muistettavan informaation tallentaminen tapahtuu vaiheittain, joka on

kuvattu taulukossa 2.

TAULUKKO 2. Muistin toimintaperiaate (Vayrynen ym. 2004, 68)

TIEDON VASTAANOTTAMINEN
tarkkaavaisuus

tiedon valikoituminen

\

TIEDON KASITTELY JA VARASTOIMINEN
muistijarjestelmien toiminta

sensoriset muistit, tydmuisti, sailomuisti

\

MIELEENPALAUTTAMINEN
muistivihjeet

unohtaminen
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Tietyt tilanteet, omat motiivit ja sisaiset mallit ohjaavat tarkkaavaisuutta
kiinnittym&an tiettyihin tilanteisiin. Tiedon valikoitumiseen voi vaikuttaa oma
positiivinen tai negatiivinen asenne, jolloin tieto saavuttaa mielemme
muuttuneena. Taman jalkeen tietoa kasitellaén jollakin tavalla, jotta se voidaan

varastoida ja painaa mieleen.

Muistin toimintajarjestelm& jaetaan sensoriseen muistin seka ty6- ja
sailomuistiin. Muistijarjestelmat eroavat toisistaan esimerkiksi kuinka kauan asia
sdilyy muistissa, paljonko tietoa mahtuu muistiin, missa muodossa tieto
varastoidaan ja neurofysiologisilta toiminnoiltaan. Sensorinen muisti pystyy
sailyttam&an suuren tietomaaran mutta sailyttad asian muistissa hyvin lyhyen
ajan, noin 0,2—-3 sekuntia. Sen verran, mika tarvitaan luetun tai kuullun sanan
ymmartamiseen. Suurin osa asioista katoaa, jos tarkkaavaisuus ei kohdistu
niihin. Tarkkaavaisuuden, motivaation ja arsykeominaisuuksien vuoksi osa

sensorisen muistin asioista siirtyy tydmuistin kasittelyyn.

Tyomuistiin tulee uutta tietoa sensorisesta muistista, mutta se myods hakee
asioita sailomuistista. Tydomuistia kutsutaan yleensa lyhytkestoiseksi muistiksi.
Se tydskentelee kokoajan mutta unohtaa paljon. Tydmuistiin ei mahdu paljon
asiaa kerrallaan ja kestoltaan se on 1-30 sekuntia. Tydmuistin kapasiteetti on
viidesta yhdeksaan (7 + 2) asiaa, jolloin yksi asia voi olla esimerkiksi numero tai
kuva. Tyomuistissa vaikuttaa keskusyksikko ja sen alaisuudessa fonologinen el
auditiivinen yksikkd, joka kasittelee kuultua informaatiota sekd visuaalis-
spatiaalinen yksikkd, joka kéasittelee nakoaistilla havaittua informaatiota.
Tyomuistin avulla hahmotamme kokonaisuuksia, teemme ajattelutyotd ja
ymmarramme asioita. TyOmuistista l&hetetdan tietoa saildomuistiin seka haetaan

sité sielta.

Sailomuistissa eli pitkdkestoisessa muistissa tieto sailyy kauan ja sinne voidaan
tieto tallentaa monessa eri muodossa. Asiat tallentuvat sailomuistiin
kertaamisen, jonkin voimakkaan tilanteen tai tunnekokemuksen myo6ta.
Sailomuistin ongelmana on, ettd aika haalistaa muistamista, jolloin tieto on
olemassa, mutta siihen ei paasta kasiksi. Sailomuisti voidaan jakaa
deklaratiiviseen (tiedot, tapahtumat) ja proseduraaliseen (taidot, motoriikka)

muistiin. Lopuksi asia voidaan palauttaa mieleen, jolloin puhutaan yleensa
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muistamisesta. Mieleenpalauttamista voidaan auttaa erilaisilla vihjeilla.
(Vayrynen ym. 2004, 63-70; Kuutti 2003, 36—-38, 53-54.)

Tietojen ja taitojen oppiminen eroaa toisistaan paljon. Tietojen omaksuminen on
yleensa nopeaa, mutta ne myds unohdetaan nopeasti. Taitojen oppiminen on
taas hidasta, mutta niitd ei unohdeta kovin helposti. Taidot tallentuvat muistiin ja
niitd voidaan kayttaa ja hyodyntdd mydhemmin. Esimerkiksi pyoralla ajamisen
osaa monen vuoden tauon jalkeen, ja tata taitoa ei enda tarvitse opetella
uudestaan. (Kuutti 36—37, 41-42.)

4.2 Kognitiiviset vaikeudet

Kognitiivisia vaikeuksia on hyvin paljon. Niitd ovat esimerkiksi oppimisvaikeudet,
tilan hahmotukseen, suunnittelu- ja keskittymiskykyyn liittyvat vaikeudet seka
puhutun tai kirjoitetun kielen tuottamiseen tai ymmartamiseen liittyvat vaikeudet.
Lievat lyhytkestoisen muistin hairiot voivat liittya lukihairioon, jolloin esimerkiksi
lukih&iridinen ei muista, missa kohdassa tiettyyn toimintoon liittyva painike on
kayttoliittymassa. Myds silmén ja kaden yhteiskoordinaatio voi tuottaa ongelmia
lukihairidiselle, jolloin lukihairio voi ilmentya visuaalisena epamukavuutena.
Talléin kirjaimet voivat tuntua hyppivan tai katseen kohdistaminen oikeaan
paikkaan voi olla hankalaa. Kognitiiviset vaikeudet vaikuttavat www-sivuston
rakenteen hahmottamiseen, liikkumiseen sielld, oppimiseen ja lukemiseen.
(Helin 2005, 241-242.)

Dementiaa aiheuttavien sairauksien lisdksi muistia ja muita kognitiivisia
toimintoja heikentavat suoraan sydan- ja verenkiertoelinten sairaudet (infarktit,
korkea verenpaine) sekd diabetes ja masennus. Joillakin sairauksilla ja
vammoilla voi olla tiedonkasittelytoimintojen heikkenemiseen valillisia
vaikutuksia elamaan tulevien rajoitusten kautta. Muistin toimintaan heikentavasti
vaikuttavia seikkoja on todettu olevan passiivisuus, arsykkeetdén ymparisto,
muistin vahainen kayttd, motivaation puute, kielteiset asenteet, masennus,
sairaudet ja huono kunto, likunnan puute, vasymys ja unettomuus seka heikko
ravinto. Myos ladkkeet ja niiden haittavaikutukset voivat muuttaa aivotoimintaa.
(Sufuca 2015.)
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4.3 Kaytettavyys ja esteettomyys sovellusten suunnittelussa

Sovelluksen suunnittelussa tulee huomioida tarkasti varien kontrastin riittavyys,
tekstin koko ja ymmarrettavyys ja navigointirakenteen yksinkertaisuus. Jos
sovellus on tarkoitettu opetus tai hyotykayttéon, on hyva tarjota sovellus tai
materiaali ladattavana pakettina tai natiivina sovelluksena. Ladattuun aineistoon
tai sovellukseen saa rauhassa tutustua omalla koneella tai muussa
ymparistossa. Talloin myoskadan hidas internet-yhteys ei estd kayttamista.
(Helin 2005, 244-252.)

4.3.1 Rakenne ja liikkuminen sivuilla

Suunnitteluvaiheessa on tarked& huomioida suunniteltavan sivuston toimivuus
erilaisilla paatelaitteilla. Sivuston tulisi sopia mahdollisimman monelle kayttajalle
ja paatelaitteelle sellaisenaan. Kayttajalla tulee olla mahdollisuus katsoa

sovellusta milla tahansa selaimella tai tietylla resoluutiolla. (Helin 2005, 246.)

Internetin  selaaminen on siirtynyt pdytdkoneen ruudulta kannettaviin
tietokoneisiin, tabletteihin ja mobiililaitteisiin. Responsiivinen
kayttoliittymasuunnittelu mahdollistaa www-sivuston kaytdén eri paatelaitteilla
iiman etta kayttokokemus sivustolla karsii. Kayttokokemus on hyvin erilainen,
kun poytakoneen nayton tilalla on pieni ja pystymallinen nayttd ja hiiren

kursorina toimii sormi. (Vainio 2015.)

Sivujen yhtendinen ulkoasu ja yksinkertainen liikkuminen sivuilla tukevat
kaikkien kayttajaryhmien kaytto6a. Paluu takaisin paasivulle tulisi olla nakyvilla
kokoajan. (Helin 2005, 246.)

4.3.2 Muotoilu ja asettelu

Kayttoliittyman ulkoasun muotoillussa tulee ottaa huomioon tekstin, kuvien seka
muiden kohteiden sijoittelu ja asettelu. Silmassa on ganglion soluja, jotka ovat
joko x- tai y-tyyppisid. X-tyyppiset solut ovat keskittyneet nékdkentan keskelle,
tarkan nakemisen alueelle. Alue, jolla katsomme tarkkoja yksityiskohtia ja
esimerkiksi luemme, kattaa koko nakokentan alueesta vain murto-osan.
Nakokentan reuna-alueilta puuttuu x-tyyppisia soluja, ja ihminen kylla nakee,

ettd reuna-alueilla on tekstid, mutta sita on hyvin vaikea tai mahdoton lukea. Y-
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tyypin solut ovat taas keskittyneet nédkdkentan reuna-alueille ja havaitsevat
hyvin kaikki liikkeet, hahmot seka toimivat hamarassa. Valkkyvien asioiden
sijoittaminen nakokentan reuna-alueille voi olla hyvin hairitsevaa, varsinkin
silloin, kun se ei tarvitsisi huomiota. (Kuutti 2003, 26.) Tekstin ja animaation
samanaikainen nayttaminen on hankalaa lukihairidiselle ja heikkonakoiselle. He
eivat voi keskittyd kumpaankin yhtaaikaa. (Helin 2005, 248.)

Tekstin ja taustan kontrastin tulee olla riittdva ja pienikin parannus siind sopii
paremmin usealle kayttajalle. Heikkondkoinen kaipaa usein voimakkaampaa
kontrastia, kuten mustaa valkoisella taustalla tai toisinpain. Varisokeat eivat
erota tiettyja vareja toisistaan, joten tarkeiden asioiden korostamista vareilla
tulisi valttaa. (Helin 2005, 247.) Suomessa Yyleisin varisokeuden muoto on puna-
vihersokeus, jossa naiden kahden varin erottaminen toisistaan on vaikeaa
(Kuutti 2003, 44). lhmisen silméass&d on kahdenlaisia valoa aistivia soluja,
sauvoja ja tappeja. Kayttoliittymasuunnittelussa tulee ottaa huomioon, etta vain
noin 2 % tappisoluista on herkkia sinisen valon aallonpituudelle. lkaantyvilla
ihmisilla sinisen varin savyjen erottaminen heikkenee ja kahden eri sinisen
savyn erottaminen toisistaan on hankalampaa, kuin muiden varisavyjen. (Kuutti
2003, 25-26.)

Kirjainten koolla, seka isoilla etta pienilla, on myoés merkitysta. Heikkonékdisten
ja lukihairidisten kannalta on tarkeaa, etta kirjainten koko on tarpeeksi iso.
Putkinakoisilla taas pieni kirjainkoko on etu, koska paata ei tarvitse kaantaa
edestakaisin ja lukeminen helpottuu. (Helin 2005, 247.) Normaalisti ihminen ei
lue kaikkia sanoja kirjain kirjaimelta vaan lukeminen perustuu sanojen muodon
tunnistamiseen. Isoilla kirjaimilla hairitaan tatd tunnistamista, koska sanojen
hahmot on opittu tunnistamaan pienilla kirjaimilla. Isoilla kirjaimilla ei helpoteta
tai tehda tekstin lukemista helpommaksi, se antaa vaikutelman, etta kyseinen
asia huudetaan. (Kuutti 2003, 29.)

4.3.3 Aanet

Kuuloaistin avulla ihminen tunnistaa valiaineessa, kuten ilmassa, etenevia
varahtelyjd aanina. Kuuloaisti tunnistaa d&nen taajuuden. Kuuloaistilla saadaan

paljon tietoa ymparistosta, vaikka nakoaisti on suurimmalla osalla ihmisista
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tarkein aisti. Uusissa kayttoliittymissa aania kaytetddn yhd enemman tukemaan
ja vahvistamaan visuaalista kayttolittymaad. Kayttolittymaa suunniteltaessa
tulee ottaa huomioon, ettd aania ei voi kayttdd kaikissa ymparistoissa tai

ymparistd on niin meluinen, ettd aanta ei kuule. (Kuutti 2003, 30-31.)
4.4 Pelaamisen hyddyt ikdantyneille

Ikdantyneet pitavat peleista, jotka he kokevat hyddyllisiksi omalle terveydelleen.
Se on yleisin syy pelata ja motivoitua peleista. Nykyaan ikaantyneet haluavat
asua omissa kodeissaan niin pitkdan kuin mahdollista. Omasta hyvinvoinnista ja
terveydesta on huolehdittava, jotta kotona asuminen onnistuisi mahdollisimman
pitkd&n. (Helmholtz Zentrum Minchen German Research Center for
Environmental Health 2015; Join-in project 2014.)

Yksinaisyys on suurin haaste yksin asuville vanhuksille. Se johtaa sosiaaliseen
eristadytymiseen, joka vaikuttaa esimerkiksi vahentyneeseen kuntoiluun. Tama
taas voi vaikuttaa vanhentumisen nopeutumiseen ja kuntoutumis- ja
paranemisprosessin hidastumiseen. (Helmholtz Zentrum Minchen German

Research Center for Environmental Health 2015; Join-in project 2014.)

lan tuomat rajoitteet, kuten heikentynyt nako, kuulo, koordinaatio ja tasapaino,
asettavat omat haasteensa ikaantyville suunniteltujen pelien kayttoliittymien,
toiminnallisuuksien ja harjoitteiden suunnittelussa. (Helmholtz Zentrum
Munchen German Research Center for Environmental Health 2015; Join-in
project 2014.)

Vanhuksille suunnattujen pelien tulee

— olla viihdyttavia pelata

— tuoda pelin hyotyja esille ymmarrettavasti
— olla turvallisia kayttaa

— olla helppoja oppia

— antaa mahdollisuus taukojen pitdmiseen
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— antaa positiivista palautetta
— ottaa pelin ulkoasussa huomioon vanhusten tarpeet

— olla mahdollisia pelata, vaikka likkuvuus tai tasapaino eivét olisi enaa
entisell&dén

— olla houkuttavia ja kayttajaystavallisia.

(Join-in project 2014.)
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5 KAYTETTAVYYDEN ARVIOINTI

5.1 Heuristinen arviointi

"Kaytettavyyden heuristinen arviointi perustuu heuristiikkoihin, jotka ovat listoja
saanndista ja ohjeista, joita kaytettdvyydeltddn hyvan kayttoliittyman tulisi
noudattaa” (Kuutti 2003, 47). Eri tahot, jotka tydskentelevat kaytettavyyden ja
kayttoliittyminen parissa, ovat koonneet erilaisia listoja heuristiikoista.
Heuristiikkoja on olemassa monenlaisia, Yyleispatevia, jotka soveltuvat
kaikenlaisten kayttoliittymien kanssa kaytettdvaksi tai erikoiskayttoon
raataloityja. Oikein kaytettyna heuristiikoilla saadaan selville kaikkein yleisimmaét
ja vakavimmat kaytettavyysongelmat. Heuristiikkoja voi kayttaa valmiin tuotteen
kuin my6s prototyypin arviointiin. Varsinkin prototyyppien arviointi on hyodyllista,
koska ongelmat Idydetaan jo mahdollisemman varhaisessa vaiheessa ja talloin
ongelmat voidaan korjata, kun se viela on mahdollista ja taloudellista.
Kayttoliittymalla ei tarvitse valttamatta tehda todellisia tehtdvia heuristisessa
arvioinnissa kuten kayttajatesteissa. (Kuutti 2003, 47-48.) Heuristiikat ovat
yksinkertaisuudessaan nopeita ja halpoja loytamaan kaytettavyysongelmia
(Isbister — Schaffer 2008, 80).

Nielsenin mukaan yksi arvioija loytaa noin 35 % kaytettavyysongelmista ja
kaytettdessa useampia arvioijia l6ydetddn enemman ongelmakohtia.
Taloudellisin hyodtysuhde on kolmesta kuuteen arvioijaa. Heuristisen arvioinnin
voi suorittaa myos henkild, jolla ei ole kaytettavyyskokemusta eika kokemusta
sovellusalueesta. Talléin henkild kuitenkin loytaa keskimaarin vain noin 22 %
kaytettavyysongelmista. Jos kyseessa on kaytettavyysasiantuntija, luku lahes
kaksinkertaistuu. Jos arvioija on tuplaekspertti, eli hdn tuntee testattavan
sovelluksen sovellusalueen ja on kaytettavyysasiantuntija, saavutetaan kaikkein
paras lopputulos. (Kuutti 2003, 48-49.)

Kaytetyin sdantokokoelma heuristisessa arvioinnissa on kymmenkohtainen

Nielsenin lista. Lista on vapaasti suomennettuna seuraava (Nielsen 1993):

1. Jarjestelman tilan nakyvyys
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2. Jarjestelman ja tosielaman vastaavuus

3. Kayttajan kontrolli ja vapaus

4. Yhtenevaisyys ja standardit

5. Virheiden estdminen

6. Tunnistaminen mieluummin kuin muistaminen

7. Kayton joustavuus ja tehokkuus

8. Esteettinen ja minimalistinen suunnittelu

9. Virhetilanteiden tunnistaminen, ilmoittaminen ja korjaaminen
10. Opastus ja ohjeistus.

Heuristisen arvioinnin tuloksena syntyy lista kaytettdvyyspuutteista ja
ongelmista. Jokaisen ongelman kohdalla myo6s viitataan heuristiikan saantéon,
jota se rikkoo, ja useimmiten myds maaritellddn ongelman vakavuusaste.
(Kuutti 2003, 48-49.) Arvioinnissa on hyva kayttaa etukateen sovittua
vakavuusasteikkoa, jotta arvioijien valisia ja myds saman arvioijan tekemia
havaintoja on mahdollista vertailla. Havaittujen ongelmien vakavuuden
arviointiasteikko voi olla esimerkiksi viisiportainen (Nielsen 1993), kuten

taulukossa 3.

TAULUKKO 3 Kaytettavyysongelmahavaintojen vakavuuden luokitteluun
tarkoitettu asteikko (Nielsen 1993, 103)

0 ei ole kaytettavyysongelma lainkaan

1 ongelma on kosmeettinen, korjattava vain, jos ylimaaraista aikaa on

2 pieni kaytettavyysongelma, korjaamisen prioriteetti on matala

3 suuri kaytettdvyysongelma, korjaaminen on tarkeda

4 kaytettavyyskatastrofi, korjaaminen on valttAmatonta
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5.2 Nielsenin heuristiikkojen soveltuvuus peleihin

Nielsenin heuristiikkojen soveltumista peleihin on késitelty muutamissa
artikkeleissa, kuten Laitinen (2006) ja Federoff (2002). Eraassa tutkimuksessa
tehtiin perinteinen kaytettdvyyden arviointi kayttden Nielsenin heuristiikkoja,
mik& paljasti suuren maarédn kaytettavyysongelmia. Tutkimus osoitti, etta
Nielsenin heuristiikkoja voi kayttaa pelien kaytettavyysongelmien Ioytamiseen.
Asiantuntija-arviointi ja testaus antoivat uusia ja kayttokelpoisia tietoja pelin
kehittamiseen, mutta peleille suunnitellut heuristiikat ovat silti vield
tehokkaampia. (Laitinen 2006.) Heuristiikkojen kayt6lla voidaan suhteellisen
nopeasti ja edullisesti korjata pelien kaytettavyysongelmia seka parantaa pelien
yleista kaytettavyytta (Federoff 2002).

Federoff on tutkimuksessaan Kkasitellyt Nielsenin heuristiikkoja peleihin ja
verrannut niitd kirjallisuudesta l6ytamiin peliheuristiikkoihin. Alla on selitettyna
heuristisessa arvioinnissa kaytetty lista Nielsenin kymmenesta kaytettavyys-

heuristiikasta (Nielsen 1993) ja pohdittu sen soveltuvuutta peleihin.
1. Jarjestelman tilan nakyvyys (Visibility of system status)

Heuristiikka soveltuu peleille, koska tarvittavan informaation nayttdminen
oikeaan aikaan oikeassa paikassa kayttajalle on erityisen tarkeaa (Kuutti 2003,
50). Tyypillisesti se koskee esimerkiksi pisteiden, tasojen, ammusten tai elamien
nayttamista pelaajalle. Visuaalinen palaute, kuten &anet ja aaniviestit, tarjoavat
pelaajalle paljon tarkeaa tietoa heidan asemastaan pelissa. (Federoff 2002, 16.)
MyoOs graafisella suunnittelulla on suuri merkitys. Suunniteltaessa graafista
ulkoasua tulee ottaa huomioon hahmolait ja véarien kayttd. (Kuutti 2003, 51.)
Kuvassa 4 on kuvankaappaus BelleMemory-pelin uudesta versiosta tasolta 5.

Pelaaja ndkee omat pisteensa, tason mita pelaa seké yritysten maaran.
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Taso: 5 Yritys: 1/5 Pisteet: 380

Valikko Lopeta
A 4

KUVA 4. Kuva BelleMemory-muistipelistd, joka nayttaa pisteiden, tasojen ja

yritysten maaran

2. Jarjestelman ja tosielamén vastaavuus (Match between system and the

real world)

Pelien ei tarvitse valttamatta liittya todelliseen elamaan, koska ne voivat
perustua taysin kuvitteellisiin asioihin. Jos kayttéliittyma perustuu todellisiin
tekoihin ja asioihin, navigointi lapi ympériston ja vuorovaikutus muiden
hahmojen tai esineiden kanssa auttaa pelaajaa. (Federoff 2002, 16.)
Kayttajaryhman tunteminen suunnittelussa on tarkeaa, koska silloin voidaan

kayttaa kohderyhman kayttdmaa ja ymmartamaa kielta (Kuutti 2003, 52).
3. Kayttgjan kontrolli ja vapaus (User control and freedom)

Kayttajan kontrollin ja vapauden kannalta, tavallisissa kayttoliittymissa kumoa ja
toista toiminnot ovat tarkeitd kayttajalle. Taman heuristiikan noudattaminen ei
ole sopivaa pelin suunnittelussa, koska useimmiten pelit ovat reaaliaikaisia.
Kumoa tai toista toiminto on peleissd aika merkitykseton. Pelisuunnittelussa
tarkeaa kuitenkin on kayttajan kontrolli ja vapaus. Pelaajan tulee tuntea, etta
han itse kontrolloi pelid ja pelihahmoa, jotta pelin kiinnostavuus séilyy. Tallgin
pelaaja ei turhaudu ja lopeta pelaamista. Myds mahdollisuus valita pelivaline,
esimerkiksi hiiri, ohjain tai oma kasi, antaa pelaajalle vapauden valita mukavin
ja miellyttavin tapa pelata. Pelaajalle tulisi antaa my6s mahdollisuus tallentaa
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pelitilanne, jolloin he voivat itse paattdd ajan ja paikan, milloin jatkaa pelin
pelaamista. (Federoff 2002, 17.) Pelaaja ei saa jaada loukkuun pelin sisélle ja

pelin eri osissa tulee olla selkeéat poistumistiet (Kuutti 2003, 58).
4. Yhtenevaisyys ja standardit (Consistency and standards)

Pelin kayttolittyman tulisi olla kaiken kaikkiaan yhdenmukainen ja kayttaytya
samalla tavalla koko pelin ajan (Federoff 2002, 17). Pelin tilasta riippuen
peleissa voi olla useita eri kayttoliittymia, jolloin yhdenmukaisuutta on hankala
toteuttaa. Kuitenkin pelit kayttaytyvat suurin piirtein samalla tavalla lapi pelin,
vaikka kentat tai vaikeustasot muuttuisivat. Nain pelaajan tullessa uuteen osaan
pelia, han pystyy pelaamaan pelia ilman opettelua, koska se toimii samalla
tavalla jo pelaajalle tutuissa pelin osissa. Pelin toimintojen ja valikoiden
yhdenmukaisuus toimii hyvin, koska toiminnot toimivat yleensa lapi pelin
samalla tavalla ja valikot ovat pelin sisallosta riippumattomia. Tarkedd on
huomioida niiden ulkoasu ja sijoittelu nayt6lld, jotta ne ovat samanlaiset lapi
pelin. (Kuutti 2003, 55.)

5. Virheiden estaminen (Error prevention)

Pelien kaytettavyystestauksessa virheiden estamista pitaa tutkia varovaisesti,
ettei itse pelattavuus karsi. Peleja pelattaessa virheita tapahtuu ja niiden avulla
pelaaja oppii lisda pelista ja kehittyy siind. Tarkedampaa on huomioida ja miettia
tarkkaan itse pelisuunnittelussa, mita pelaajan annetaan tehda pelimekaniikan
rajoissa, jotta virhetilanteita, kuten pdaattymattomia silmukoita, ei synny
odottamattomien toimintojen seurauksena. Suunnittelijan on otettava huomioon
kaikki mahdolliset toiminnot, joita pelaaja voi pelin tarjpamalla kayttoliittymalla
suorittaa. Varoitusviestit ovat myods osa virheiden estamista, kuten “Oletko
varma, ettd haluat lopettaa pelin?” tai "Haluatko tallentaa pelin ennen
lopetusta?”. (Federoff 2002, 17-18.)

Erilaisissa peleissd my0s reaaliaikainen ja jatkuva palautteen antaminen
pelaajalle on tarkeaa. Positiivinen, mydnteinen ja kannustava palaute on
tarkeda pelaajalle, eika pelkastadn virheilmoitukset. Palaute toiminnoista voi
olla auditiivista, visuaalista tai esimerkiksi peliohjaimen varinda. Palautteen

taydellinen puuttuminen voi hammentaa pelaajaa ja han voi luulla, etta pelissa
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tai laitteessa on vikaa. (Kuutti 2003, 56-58.) Kuvissa 5 ja 6 on kuvankaappaus
BelleMemory-pelista, missad peli antaa pelaajalle palautetta visuaalisesti
nayttamalla ylaosassa oikein ja vaarin menneet kuvakkeet seka oikeat
vastaukset. Peli antaa palautteen myos sanallisesti, kuinka monta kuvaketta
pelaaja sai oikein ja pitaakd samaa tasoa yrittdd uudestaan (kuva 5) vai
paaseeko pelaaja eteenpéin seuraavalle tasolle (kuva 6).

Taso: b Yritys: 1/5 Pisteet: 380

Yrita
uudestaan

Valikko Lopeta
. d

KUVA 5 BelleMemory-pelin uuden version antama palaute pelaajalle, kun kaikki

kuvakkeet eivét ole oikein.

Taso: 2 Pisteet: 200

Seuraava
taso

Valikko

KUVA 6 BelleMemory-pelin uuden version antama palaute pelaajalle, kun kaikki
kuvakkeet ovat oikein.
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6. Tunnistaminen mieluummin kuin muistaminen (Recognition rather than

recall)

Peleja pitaisi voida pelata ilman ohjeita. Ohjeistuksen tulisi olla luontevasti pelin
sisdistd, jolloin ohjeistus ei ole valttamatonta. Usein pelit on rakennettu niin, etta
ne opettavat taidot pelaamisen alkuvaiheessa. (Federoff 2002, 18.) TallGin
pelaajan muistikuormaa pyritaan minimoimaan, koska saantdja ei tarvitse pitaa
auki koko ajan. lhmisen muisti voidaan jakaa kahteen osaan, lyhytkestoiseen
muistiin ja pitkéakestoiseen muistiin. Lyhytkestoisen muistin kapasiteetti on pieni
ja se on yleensa viidesta yhdeksaan (7 + 2) asiaa. Lyhytkestoisesta muistista
asioiden palauttaminen on nopeaa, mutta asiat pysyvat muistissa vain hyvin
vahan aikaa, muutamia sekunteja, jos niita ei pidetd muistissa tietoisesti
esimerkiksi toistamalla. Pitkékestoisessa muistissa asiat sailyvat pitkdan, mutta
asioiden palauttaminen mieleen on vaikeampaa ja hitaampaa Kkuin
lyhytkestoisesta muistista. Muistikuorman minimoinnissa tarkedd on nayttaa
kayttajalle vain se tieto, joka kyseisessa kohdassa tarvitsee tietdd. Jos kayttajaa
pyydetaan kirjoittamaan syote johonkin, kuten esimerkiksi paivamaara, nimi tai
syntymaaika, tulisi oikean syltteen muoto aina esittda esimerkin tai
vaihtoehtojen kera. (Kuutti 2003, 53-55.) Kuvassa 7 on kuvankaappaus
BelleMemory-pelistd. Uudessa versiossa ohjeistus nakyy pelaajalle

automaattisesti aina, kun uusi peli kierros alkaa.

Taso: 1 Yritys: 1/6 Pisteet: 0

Valikko

KUVA 7. BelleMemory-pelin ohjeistus nakyy pelaajalle automaattisesti, kun uusi
peli kierros alkaa
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7.Kayton joustavuus ja tehokkuus (Flexibility and efficiency of use)

Eritaitoisten pelaajien tulisi kyetd pelaamaan samaa pelid. Usein tama on
mahdollista eri vaikeustasoilla. (Federoff 2002, 18.) Pelien tehokkuutta lisaa
esimerkiksi oikopolut, joita voi olla hyvin monenlaisia. Kaytetyimpia oikopolkuja
voivat olla erilaiset nappainyhdistelmat, hiiren tai muun ohjaimen
kaksoisklikkaus tai ikonit, joilla voidaan suoraan kaynnistda haluttu toiminto.
(Kuutti 2003, 60—61.) Tehokasta pelaamista tukee myds pelin vaikeustason
valinta tai mukautuminen pelaajan taitoja vastaavaksi. Jos pelissa on vain yksi
vaikeustaso, voi peli olla liian helppo hyvalle pelaajalle, jolloin pelin tarjoama
haaste ei vdlity pelaajalle. Tall6in pelaaja voi turhautua, koska pelaaminen ei
tunnu enaa miellyttavalta ja lopettaa pelaamisen. Samoin myos heikko pelaaja
voi turhautua liilan vaikeaan peliin ja lopettaa pelaamisen kesken. (Federoff
2002, 18.)

8. Esteettinen ja minimalistinen suunnittelu (Aesthetic and minimalist

desing)

Pelin kayttoliittyman ja ohjainten tulisi olla mahdollisimman yksinkertaisia ja
kayttajaystavallisia, jotta peliymparistodon paaseminen ja sen kayttdminen olisi
helppoa (Federoff 2002, 18). Suunnittelemalla kayttoliittymé& huolellisesti
voidaan valttaa virhetilanteisiin  joutumista. Esimerkiksi  yksinkertaiset
nappailyvirheet ovat hyvin yleisia. Parempi vaihtoehto olisi antaa kayttajan valita
tarvittava tieto listalta, kuin laittaa kayttaja kirjoittamaan se. Talléin myds
osaltaan vaikutetaan muistinkuormitukseen. (Kuutti 2003, 62—63.)

9. Virhetilanteiden tunnistaminen, ilmoittaminen ja korjaaminen (Help

users recognize, diagnose, and recover from errors)

Virheilmoitukset pelin aikana eivét ole valttaméattomia, koska komennot tehdéaan
fyysisin& toimintoina syntaksin sijaan. Tulokset toiminnoista ovat ilmeisia ja ne
voidaan tulkita heti pelin loputtua. (Federoff 2002, 18-19.) Mikéli pelaaja tekee
jonkin pelin logiikalle soveltumattoman toiminnon, esimerkiksi laittaa
pelihahmon p&ahan miekan kyparan sijaan, voidaan tasta informoida pelaajaa.
Yleisesti kuitenkin virheilmoituksilla yritetdan opastaa kayttgjaa, jolloin vastaava

virhetilanne on my6hemmin valtettavissa.
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Virheilmoitusten tulee olla selkeitd, neutraaleja, kohteliaita ja niiden sisaltd
pitaisi ymmartaa ilman ohjeita tai muita dokumentteja. Jos virheilmoituksia tulee
kesken pelaamisen, tulisi niista paasta eteenpéin ilman, etté ohjelma kaatuu tai

se joudutaan lopettamaan. (Kuutti 2003, 61-62.)
10. Opastus ja ohjeistus (Help and documentation)

Aikaisemmin digitaalisissa peleissa ohjeistus tuli mukana ohjekirjassa. Nykyaan
peleissa on sisaanrakennettu ohjeistus. Talléin peli esittelee uudelle pelaajalle
tarkeimmét ominaisuudet ja niiden kayttamisen. Peliohje voi loytya myds

elektronisena dokumenttina pelin mukana tai internet-sivustolta.

Yleinen tosiasia on, etta kayttgjat harvoin lukevat ohjekirjoja. Ohjeet eivat saa
olla liilan pitkid tai monimutkaisia, jotta pelaaja jaksaa ne tarvittaessa lukea.
Vaikka peli opettaa pelaajaa pelaamaan ilman ohjeita, tulee ohjeiden olla
saatavilla lapi pelin. (Kuutti 2003, 65.) Lyhyet ja pienemmat ohjeet voidaan
nayttaa pelin kayttoliittyméan kautta (Federoff 2002, 19).

Kuvassa 8 on kuvankaappaus BelleMemory-pelin uuden version aloitussivusta,
jossa nakyy pikaohjeistus pelin kulusta. Kuvassa 9 on kuvankaappaus valikon

kautta avatusta tarkemmista ohjeista.

Belle emory

Valikko

KUVA 8. Pikaohjeistus ennen pelin alkua
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Saannot
Muistipeli ndytt4a sinulle sarjan kuvioita. Paina niiden jérjestys
mieleesi. Tamaén jélkeen ndytolle ilmestyvat kaikki neljd kuviota.
Toista nakemisi sarja koskettamalla kuvioita samassa jarjestyksessa.
Jokaisella tasolla muistettavien kuvioiden maara kasvaa yhdella.
Pelissa on 10 tasoa.

Jokaista tasoa voit yrittda pelata viisi kertaa. Mikéli et muista
kuviosarjaa oikein viidennelld kerralla, peli loppuu. Seuraavalle tasolle
paaset, kun muistat koko sarjan oikein. Yrityskertojen mukaan saat
100-20 pistettd oikeasta kuviosarjasta.

1. yritys - kaikki oikein 100 p.

2. yritys - kaikki oikein 80 p.
3. yritys - kaikki oikein 60 p.
4. yritys — kaikki oikein 40 p.
5. yritys — kaikki oikein 20 p.

KUVA 9. Valikon kautta avatut pelin saannot

Kun arvioidaan pelien kayttoliittymi&, Nielsenin heuristiikat soveltuvat tahan
tarkoitukseen parhaiten. Nielsenin heuristiikat eivat kuitenkaan kovin hyvin
sovellu osoittamaan pelien heuristiikkatutkimuksissa ilmenneita
pelattavuusongelmia. Nielsenin heuristiikkoja ei ole laadittu pelit ja pelaaminen
mielessd vaan ne soveltuvat parhaiten arvioimaan Human Computer Interface
(HCI) jarjestelmien kayttoliittymid. Heuristikat 5 ja 9 koskien virheiden
ennaltaehkaisya ja tunnistamista ovat varsinkin kayttoliittymille suunnattuja.
Kayttajan virheet eivat yleensa ole suotavia muissa sovelluksissa, mutta pelit
ovat poikkeus. Pelit ovat suunniteltuja niin, ettd ne ovat taynna haasteita, jolloin
kayttajat voivat tehda virheitd. Tama kuitenkin haastaa pelaajia, jotta he
oppisivat uusia taitoja ja saavuttaisivat pelin sisaiset tavoitteet. Pelien
kaytettavyyden arvioinnin tavoitteena on varmistaa, etta kayttoliittyma on helppo
oppia, sujuva kayttdd ja tukee pelin tyypillistda vuorovaikutusta. Toteuttamalla
hyva pelin kayttoliittyma, tuetaan pelin muita tarkeitd ominaisuuksia ja pelaaja
paddsee nauttimaan juuri siita pelistd, jonka kehittajat ovat suunnitelleet.
(Federoff 2002, 15-16, 19-20.)

5.3 Kaytettavyystestaus

Kaytettdvyystestaus on yksi kaytettdvyyden arviointimenetelmé&, jolla pyritaan

|[6ytdmaan ongelmakohtia tuotteen kaytettavyydesta. Tuotteen
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jatkokehityksessa voidaan kiinnittdd huomiota juuri ndiden ongelmakohtien
parantamiseen ja korjaamiseen. Testauksella saadaan liséksi tietoa siita, mitk&
tuotteen osat ovat jo hyvia kaytettdvyydeltdén. Kaytettavyystestaus sopii
kaytettavaksi silloin, kun halutaan saada tietoa tuotteen kaytettéavyydesta sen
todellisen kayttdjan nakokulmasta. (Koskinen 2005, 187.) Jos koehenkilot eivat
edusta todellisia loppukayttajia, testista saadut tulokset eivat valttamatta ole sita
mitéd haetaan (Kuutti 2003, 68—69).

Kaytettavyystestaus voidaan tehda valmiille tuotteelle, sen prototyypille tai
jollekin muulle osalle. Kun olemassa olevalla vanhalla tuoteversiolla tehd&an
kaytettavyystestausta, on uudelle versiolle olemassa heti vertailukohta. Tall6in
uuden tuotteen ominaisuuksien on selkeésti ylitettavd vanhan tuotteen
ominaisuudet. (Kuutti 2003, 68—69.)

Kaytettavyystestissa testikayttajat suorittavat etukateen maariteltyja tehtavia,
jotka vastaavat mahdollisimman hyvin todellista kaytt6tilannetta. Kaikki
testikayttajien tekemat toiminnot ja kaikki, mitd he testauksen aikana sanovat,
tallennetaan mydhempéaa analysointia varten. Saadun materiaalin analysoinnin
jalkeen raportoidaan tuotteessa esiin tulleet ongelmakohdat seka mahdollisesti
suositellaan niiden korjaustavat. (Sinkkonen ym. 2006, 277.)

Kaytettavyystestauksen toteutus vaatii monesti enemman resursseja suhteessa
moniin  muihin  kaytettavyystutkimuksen menetelmiin, silla testauksen
jarjestaminen testihenkildiden hankkimisineen sek&d tulosten analysointi vie
aikaa ja usein myds rahaa (Koskinen 2005, 187). Vaikka heuristinen arviointi on
kustannustehokkaampi vaihtoehto kuin kaytettavyystestit, ne eivat korvaa
toinen toistaan tai ole kilpailevia menetelmid. Kumpikin menetelma paljastaa
hyvin erilaisia kaytettavyysongelmia. Yleensa kaytetdan useita erilaisia
menetelmid yhtaaikaa, jolloin paastddn parempaan lopputulokseen kuin
yksittaisella menetelmalla. (Kuutti 2003, 68—70.)

Kaytettdvyystestaus voidaan jakaa kolmeen eri vaiheeseen: testin valmisteluun
ja suunnitteluun, testin suorittamiseen seké testin tulosten ja keratyn materiaalin
analysointiin (Sinkkonen ym. 2006, 280-281).
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5.4 Kaytettavyystestin suunnittelu ja valmistelu

Kaytettavyystestin valmistelu koostuu monista osista ja ennen testia kannattaa
miettia miksi ja mihin tarkoitukseen testista saatuja tuloksia tarvitaan.
Testauksen syitd voi olla useita, kuten uuden tuotteen kaytettavyyden
testaaminen ennen sen kayttbonottoa, olemassa olevan tuotteen parantaminen
tai uusien ominaisuuksien testaaminen ja kuinka ne vaikuttavat tuotteen
kaytettavyyteen. Toimintatavat kirjataan testaussuunnitelmaan. (Koskinen 2005,
189.)

Testauksen tarkoitus ja tavoitteet on laadittava selvasti ja naitd miettiessa tulee
ottaa huomioon kaytettavissd olevat resurssit. Kun tavoitteet ovat selvilla,
mietitddn  seuraavaksi  mitattavissa  olevia  tuotteen  ominaisuuksia.
Ominaisuuksien tulisi olla mahdollisimman tarkkoja, jotta niihin liittyvien
ongelmien selvittaminen on mitattavissa tai vahintaan havaittavissa. (Koskinen
2005, 189.)

5.4.1 Testitehtavien valinta

Tehtaviksi suunnitellut toiminnot sekd niistd kerattava tieto, tulisi suunnitella
mahdollisimman huolellisesti ja tarkasti. Testattaviksi toiminnoiksi kannattaa
valita aitoa kayttGtapaa vastaavat tai useimmiten kaytettavid toimintoja, koska
naissa kaytettavyysparannuksista saatava hyoty on suurin. (Kuutti 2003, 72—
73.) Testitehtdvia annettaessa tuotteessa esiintyvia avainsanoja ei kayteta,
vaan testikayttajat etenevat annetun tehtavan tai tarinan mukaan. He joutuvat
itse miettimaan, miten haluttuun paamaaraan paastaan, joko paasten sinne tai
ei. (Sinkkonen ym. 2006, 285.)

5.4.2 Testikayttajien valinta

Tuotteen tai sovelluksen loppukéayttdjakunta pitdd tuntea hyvin, jotta osataan
valita  oikeanlaiset testihenkilot  kaytettdvyystestin.  Kun tiedetaan
mahdollisimman tarkasti tiedot esimerkiksi loppukayttdjien ik&jakaumasta,
sukupuolijakaumasta, tietokoneenkayttttaidoista ja koulutustaustasta, tulisi
testihenkilot valita niin, ettd he vastaavat mahdollisimman hyvin todellisia
loppukayttgjia. (Kuutti 2003, 70-71.)
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Tavanomaisessa tuotekehityksessa testikayttdjia on yleensa kolmesta kuuteen
ja kaytettavyysongelmia Ioydetaan sitd enemman, mitd enemman testikayttajia
on. Toisaalta, jos testikayttajia on paljon, voi lilan suuri maara peittdd ongelmia,
koska analysoitavaa aineistoa on paljon ja kaytettava tyomaara ei kata kaikkea
saatavaa hyotya. Yleensa vakavimmat kaytettdvyysongelmat I6ydetdén
kolmesta kuuteen kayttajalla. (Sinkkonen ym. 2006, 284.) Jos resurssit ovat
rajalliset ja kaytettavyystestit tehdaan kourallisella testikayttajia, tulisi heidan
edustaa profiiliitaan loppukayttgjid. Testaaminen on yleensd turhaa, jos
kaytettavyystesteihin  osallistuvat testikayttgjat eivat vastaa tuotteen
loppukayttgjia. (Kuutti 2003, 71, Koskinen 2005, 190.)

5.4.3 Testitilan ja -laitteiston valmistelu

Testitila tulee valmistella testaussuunnitelman mukaiseen kuntoon ja kaikki
tarvittavat laitteet ja ohjelmat tulee olla valmiina ja asennettuna testausta varten.
Testaus voidaan tehda kenttatestind tai kaytettavyyslaboratoriossa, missa on
yleensa parhaat vélineet testaukselle ja kattava laitteisto tarkkailla testikayttajia.
(Kuutti 2003, 73-74.) Paras ymparistd kaytettavyystestauksen tekemiseen on
sellainen, mik& muistuttaa mahdollisimman paljon tuotteen normaalia

kayttoymparistod (Koskinen 2005, 191).
5.4.4 Pilottitesti

Kun kaikki on valmista kaytettavyystestausta varten, tehddén suunnitelman
mukainen pilottitesti, jolla varmistetaan testitilan, laitteiston ja suunnitelman
yhteensopivuus ja sujuvuus. (Kuutti 2003, 73.) Pilottitestin tekijan osaamisen
tulee suunnilleen vastata oikeiden testikayttdjien osaamista, jotta mahdolliset
muutokset huomataan ja ne voidaan Kkorjata ennen varsinaista testia.
(Sinkkonen ym. 2006, 288.)

5.5 Kaytettavyystestin suorittaminen

Oikeat kaytettavyystestit voidaan aloittaa, kun testauslaitteisto ja -ohjelmisto on
testattu ja pilottitesti on onnistuneesti tehty. Testit viedaan I|api

testaussuunnitelman mukaisesti. (Kuutti 2003, 74-75.)
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5.5.1 Alkukysely

Ennen testin aloittamista testikayttajalle tehdaan alkukysely, missa kerataan
merkittavimpia tietoja kayttajasta. Kaytettavyystestin kannalta tarkeimpia tietoja
ovat esimerkiksi kayttajan ikd, sukupuoli ja aikaisempi kokemus tuotteen tai

samantapaisen tuotteen kaytosta. (Koskinen 2005, 193.)
5.5.2 Testitehtavien suorittaminen

Testikayttaja suorittaa ennalta laaditut tehtavat. Joskus testikayttajalla voi ilmeta
ongelmia, joihin tarvitaan testauksen vetdjan apua. Kaytettavyystestissa on
kuitenkin tarkeaa, ettd ongelmatilanteisiin ei puututa liian nopeasti, koska
testinenkildd auttamalla menetetdan tieto, kuinka mahdollinen loppukayttaja

olisi toiminut samankaltaisessa ongelmatilanteessa. (Kuutti 2003, 74—75.)

Kun testikayttdja suorittaa tehtavia, tulisi varmistua, ettéd han on tehnyt tehtavan
loppuun ennen Kkuin siirrytddn seuraavaan. Joskus testikayttaja voi olla
epavarma tehtavan ratkaisusta tekikd han sen oikein. Naissa tilanteissa voidaan
sopia ennalta, miten testikayttdja ilmoittaa, ettd on mielestddn tehtavan
ratkaissut. Tallaisissa tilanteissa myds tuotteen kaytettavyysongelmista
saadaan lisétietoa, jos esimerkiksi tuotteen antama palaute on puutteellinen ja
kayttaja ei tieda milloin on suorittanut annetun tehtavan. (Koskinen 2005, 194.)

5.5.3 Aaneenajattelu

Testikayttajaa voidaan pyytaa ajattelemaan aaneen kaikkea, mitd han miettii
testitehtavien tekemisen aikana. Talléin ymmarretaan miten ja miksi kayttajat
toimivat tietyissa tilanteissa kayttaessadn tuotetta. Adneenajattelulla on seka
huonoja ettd hyvid puolia. Yksi selked etu aaneenajattelulla on, ettd silla
saadaan reaaliajassa tietoa kayttdjan tuntemuksista ja toiminnoista, eivatka
tuntemukset jaa pelkastaan testin jalkeisten kysymysten varaan. Joillekin
testikayttgjille &aaneenajattelu auttaa keskittymdan tehtaviin paremmin.
Huonojakin  puolia  daneenajattelusta  10ytyy. Joillekin  testikayttajille
ddneenajattelu voi tuntua hyvin teenndiselta ja epaluonnolliselta ja se voi hairita

ja hidastaa testitehtavien tekemista. (Koskinen 2005, 195.)
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5.5.4 Loppuhaastattelu

Kaytettavyystestin  jalkeen voidaan lisatietoa hankkia viela kayttajan
subjektiivisista tuntemuksista. Palautetta voidaan keratd joko haastattelemalla
testikayttajia testin jalkeen tai kirjallisella kyselylomakkeella. Loppuhaastattelun
jalkeen testihenkilod kiitetdan testaukseen osallistumisesta. (Koskinen 2005,
196.)

5.5.5 Tulosten analysointi ja ongelmaluokitus

Kaytettavyystestista keratadn paljon erilaista materiaalia. Tarkein tehtava
kaytettavyystestauksen jalkeen on muuttaa saatu materiaali sellaiseen
muotoon, ettd sitd voidaan hyoddyntdd tuotekehittelyssa ja saada esille
tuotteessa olevat kaytettavyysongelmat, jotta ne voitaisiin korjata. Kun
kaytettavyysongelma havaitaan, tulisi sen alkuperda selvittda. Kun syy on
selvitetty, voidaan laatia korjausehdotus, jolla ongelma saataisiin poistettua.
(Kuutti 2003, 78-80.)

Tuotesuunnittelun  sykli on nykyisin todella nopeaa. Taméan takia
kaytettavyystestin tuloksia analysoitaessa, tehdaan usein aluksi nopea analyysi,
jossa pahimmat kaytettadvyysongelmat raportoidaan nopeasti eteenpain. (Kuutti
2003, 78-80.) Nain tuotteen kehittdjat voivat puuttua kriittisimpiin ongelmiin
mahdollisimman nopeasti, jo ennen lopullisen kaytettavyysraportin
valmistumista (Koskinen 2005, 196).

Tuloksi analysoitaessa ongelmien yleisyydesta pystytddn tekemaan paljon
johtopaatdksi. Esiintyykoé ongelma vain yhdella testikayttajalla vai suurella osalla
testikayttajista. (Kuutti 2003, 79.) Ongelmien priorisointi on tarkeda ja tuotteen
kehittajalle on kerrottava, mitkd ongelmat ovat pahimpia ja nopeasti korjattavia
ja mitkd taas sen verran pienia, ettd ne voidaan korjata my6hemminkin
(Koskinen 2005, 196).

Vakavimpien kaytettavyysongelmien I6ytyminen viittaa siihen, etta tuotteelle on
alettu tehda kaytettavyystesteja liian myohaisessd vaiheessa. Naiden
ongelmien korjaaminen on valttdmatontd ja usein tyolasta. Vaikka pienilla

ongelmilla on alhainen prioriteetti, ei niitd ole kuitenkaan syytda vahatella.
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Pienten ongelmien korjaaminen voi selkeyttdd jarjestelmdd ratkaisevasti.
(Sinkkonen ym. 2006, 292.) lhanteellista olisi korjata kaikki ongelmat ja tehda
taydellinen tuote, mutta valitettavasti resurssit eivat aina riitd kaikkeen. Monesti
kaytettavyystesteissa syntyy enemman kysymyksia kuin vastauksia, mutta se

on vain merkki onnistuneesta testista. (Kuutti 2003, 80.)
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6 OPINNAYTETYON TARKOITUS JA TYON TAVOITTEET

Opinnaytetyon tarkoituksena oli tutkia BelleMemory-muistipelin kaytettavyytta
heuristisen arvioinnin ja kaytettavyystestien avulla seka toteuttaa ikaéntyvien
pelitapahtuma, jossa uutta BelleMemory-muistipelida pelataan. Opinnaytetyd on
kolmivaiheinen. Ensimmaisessa vaiheessa tehtiin heuristinen arviointi kayttaen

Nielsenin heuristiikka listaa.

Toisessa vaiheessa toteutettiin kaytettavyystestaus viidelle testihenkildlle.
Kaytettavyystestissa pelid pelattin ja samalla suoritettiin testitehtavia, jotka
littyivat  pelin  kayttoliittym&an. Heuristisesta arvioinnista  |6ydettyjen
kaytettavyysongelmien ja kaytettavyystesteissd saatujen tulosten perusteella
pelia korjattiin ja ohjelmoitiin uudelleen.

Kolmannessa vaiheessa, kun pelistd oli olemassa uusi versio, jarjestettiin
ikdantyvien pelitapahtuma, johon kutsuttiin ikdéntyneitd pelaamaan pelia.
Tapahtuma oli vapaamuotoinen ja pelaajilta kerattiin palautetta pelistd vain
loppukyselyn muodossa. Pelitapahtumassa pelaamisen aikana pelissa
iimenneista ongelmatilanteista seka loppukyselyistd saaduista vastauksista

tehtiin kehitysehdotuksia esille nousseiden ongelmakohtien poistamiseksi.
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7 MENETELMAT

7.1 Heuristinen arviointi

Tassa tyossd ensimmaiseksi vanhalle BelleMemory-muistipelille toteutettiin
asiantuntija-arviointi kayttaen Nielsenin kymmenkohtaista heuristiikka listaa.
Heuristinen arviointi oli nopein, helpoin ja tehokkain tapa lahted selvittdmaan
olemassa olevan pelin kayttolittyman kaytettavyysongelmia. Heuristisen
arvioinnin toteutti tdssa tilanteessa ainoastaan itse opinnaytetyon tekija, jolla on

aikaisempaa kokemusta kaytettavyydesta ja sen arvioinnista.

Heuristisessa arvioinnissa kaytettiin seuraavaa heurististen saantdjen listaa ja

vakavuuden maéaarittelya (Nielsen 1990):

1. Kayta yksinkertaista ja luonnollista dialogia

2. Kayta kayttajien omaa kielta

3. Minimoi kayttajan muistikuorma

4. Tee kayttoliittymasta kauttaaltaan yhdenmukainen
5. Anna kayttajalle palautetta toiminnoista

6. Anna selkeé poistumistapa eri tiloista ja toiminnoista
7. Anna kayttajalle mahdollisuus kayttaa oikopolkuja

8. Anna virhetilanteista selkeét virheilmoitukset

9. Valta virhetilanteita

10. Anna riittava ja selked apu ja dokumentaatio.

Vakavuuden maarittely:

0 = ei ongelmia kaytettavyyden nakokulmasta
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1 = kosmeettinen ongelma: korjataan kun ehditaan
2 = pieni kaytettavyysongelma: vaikeuttaa kayttoa, hairitseva, korjataan
3 = suuri kaytettadvyysongelma: vaikeuttaa kaytt6a merkittavasti, korjataan heti

4 = katastrofaalinen, vakava ongelma: lahes kayttokelvoton tuote, korjataan

ensi tilassa.

Loydettyjen kaytettavyysongelmien pohjalta, niiden vakavuusluokittelun ja
parannusehdotusten myo6ta, pelin uutta versiota lahdettiin suunnittelemaan ja

toteuttamaan yhdessa ohjelmoijan kanssa.
7.2 Kaytettavyystestaus

Kaytettavyystestaukset toteutettin  2.—4.8.2014 vanhalle BelleMemory-
muistipelille, jolloin saatiin asiantuntija-arvioinnin liséksi tietoa pelin hyvista
puolista seka  kaytettavyysongelmista loppukayttdjan  nakokulmasta.
Kaytettavyystestaus koostui esitietolomakkeesta, jossa testikayttajilta kysyttiin
taustatietoja tietokoneen, internetin ja pelien kayttdmisesta, itse muistipelin
pelaamisesta, jossa pelia pelattin annettujen tehtavien mukaisesti ja

loppukyselysta.
7.2.1 Testitehtavat

Testitehtaviksi valittiin tehtavi&, jotka vastaavat normaalia pelitilannetta ja sen
aikana tapahtuvia toimintoja. Testitehtavat liittyivat pelin pelaamiseen ja pelin
kayttoliittyman kayttdmiseen. Tehtdvien suunnittelussa pyrittiin siihen, etta ne
kattaisivat pelin sivuston kayttomahdollisuudet monipuolisesti, ja pelista seka
kayttolittyman kaytettavyydesta saataisiin  mahdollisimman paljon tietoa.
Testihenkilod pyydettiin  ajattelemaan &&neen testitehtdvien suorittamisen
aikana, jolloin saatiin tietoa testihenkilon ajatuksista, tuntemuksista ja

mielipiteista. Testitehtavat on esitetty taulukossa 4.
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TAULUKKO 4. Testitehtavat

Testitehtava 1

Aloita muistipeli.

Testitehtava 2

Ennen kuin aloitat pelaamisen, lue ohjeet lapi.

Testitehtava 3

Tarkista ohjeista, kuinka monta pistettd saat oikeasti

kuviosta.

Testitehtava 4

Tarkista ohjeista, kuinka monta tasoa pelissa on.

Testitehtava 5

Aloita uusi peli ja pelaa tasolle kaksi asti.

Testitehtava 6

Vaihda pelin kieli englanniksi.

Testitehtava 7

Vaihda kieli takaisin suomeksi ja jatka pelaamista.

Testitehtava 8

Lopeta peli.

Testitehtava 9

Tarkista pistetaulukosta pisteesi ja pistetilanne.

Testitehtava 10

Aloita uusi peli ja pelaa niin pitkalle kuin paaset.

Testitehtava 11

Kun haluat lopettaa pelin, poistu aloitus sivulle.

Tehtava 1 valittiin ensimmaiseksi testitehtavaksi, koska pelaajan ensimmainen

tehtava pelin aloitussivulla on valita oikea peli, jota haluaa pelata. Tata kautta

pelaaja padsee vasta itse muistipelin aloitussivulle.

Tehtava 2 valittiin, koska haluttiin selvittdd, lukeeko pelaaja pitempia ja

tarkempia ohjeita lapi erillisesta valikosta, ennen kuin aloittaa muistipelin

pelaamisen vai riittadkod hanelle suoraan naytolla naytettava lyhyehké ohjeistus.

Tehtava 3 ja 4 valittiin tehtavan 2 liséksi tutkimaan sitd, kuinka pelaajat lukevat

ohjeita ja loytavatkd he tarvittavan tiedon. Tarkkailu kohdistui myo6s siihen,

kokiko pelaaja ohjetekstin liian pieneksi, oliko tekstia liikaa ja miten poistuminen

ohje-valikosta tapahtui. Tehtavassa 4 selvitettin myos, onko pelin tasojen

maaran tietdminen oleellista vai ei.
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Tehtava 5 oli ensimmainen pelaamistehtava, jossa pelaaja aloittaa pelaamisen
ja pelaa muistipelid tasolle kaksi asti. Tehtavassa tarkkailu kohdistui pelin
kayttoliittyman toimintaan ja siihen, miten pelaaja reagoi annettuihin

ohjeistuksiin ja ehtiikd han lukea niita l&pi, ennen kuin peli jatkuu.

Tehtava 6 ja 7 valittiin tutkimaan sita, onko kielen vaihtaminen helppoa kesken
pelaamisen ja kuinka oleellista sita on tarjota pelaamisen aikana.

Tehtava 8 valittiin sen takia, ettd haluttiin tietda, kuinka pelaaja lopettaa pelin ja
onko tarvetta tarjota pelaajalle selked lopetus-painike sen sijaan, etta

esimerkiksi painaa koko selaimen sulkemispainiketta.

Tehtava 9 valittiin, koska haluttiin selvittdd, kuinka helppoa pistetaulukon

l6ytaminen on pelin kayttoliittymasta.

Tehtava 10 oli my6s varsinainen pelaamistehtava ja haluttiin selvittaa, kuinka
pelaaja aloittaa uuden pelin, kun on poistunut siitéd kertaalleen ja tehnyt muita

toimintoja valissa.

Tehtava 11 viittasi tehtavaan 8, koska haluttiin tietédd, kuinka pelaaja lopettaa

pelin ja palaa takaisin aloitussivulle.
7.2.2 Testihenkiloiden valinta ja méara

Testihenkildiden tuli edustaa mahdollisimman hyvin lopullista kayttdjaryhmaa.
Testaukseen rekrytoitiin viisi yli 50-vuotiasta henkil6d, kolme miesta ja kaksi
naista. Heidan aikaisemmalla tietokoneen kayttokokemuksellaan ei ollut
merkitystd, koska BelleMemory-muistipelin pitéisi olla niin helppokayttdinen,
ettei pelaaja tarvitse tietokoneen tai pelin aikaisempaa osaamista. Testihenkiltt

on esitelty tarkemmin kohdassa 8.2.1.
7.2.3 Testitila ja laitteisto

Kaytettavyystestit jarjestettiin kenttatesteina, testattavien kotona tai ystavien
luona, jolloin testaustilanne oli mahdollisimman luonnollinen ja muistutti

parhaiten normaalia pelitilannetta. Tassa kaytettavyystestauksessa ei ollut
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mukana tarkkailijoita tai muita henkiloita. Testauksessa kaytettin Samsung
Galaxy Tab 3 10.1 -tablettia ja Internet Explorer -selainta.

7.2.4 Pilottitesti ja testauksen suorittaminen

Ennen varsinaisia kaytettavyystestauksia suoritettiin pilottitesti, jolla varmistettiin

laitteiston ja ohjelman toimivuus seka testitehtavien ymmarrettavyys.

Ennen kuin ensimmainen testihenkild aloitti testin, tarkistettiin etta tabletissa on
tarpeeksi akkua ja mahdollinen latauspiste on lahella, mikali laitteen akun kesto
ei riitd. Seuraavaksi avattiin Internet Explorer -selain ja otettiin BelleMemory-
muistipelin sivu valmiiksi, josta testihenkild luvan saatuaan sai aloittaa

pelaamisen testitehtavien avulla.

Ennen testin aloittamista testihenkilolle esiteltin lyhyesti testauksessa
kaytettava laite ja kerrottiin, ettéd jokaisen testihenkildn kohdalla noudatetaan
samaa kaavaa. Taman varmistamiseksi jokaiselle luettiin &aneen sama ennalta
laadittu ohjeistus (lite 1). Taman jalkeen testihenkiloa pyydettiin tayttdmaan
esitietolomake (lite 2), jonka avulla selvitettiin testihenkilon tietokoneen ja

internetin seka pelaamisen kayttétaustoja.

Seuraavaksi aloitettiin varsinainen testaus. TestihenkilGlle kerrottiin, etté testaus
alkaa, ja hanelle esitettin ensimmainen testitehtava. Tehtavid annettiin yksi
kerrallaan. Kun testihenkild ilmoitti olevansa valmis tehtdvan kanssa, hanelle
kerrottiin uusi tehtava. Viimeisen testitehtavan jalkeen, testihenkildlle annettiin
loppukysely (liite 3). Testihenkild vastasi kyselyyn omien kayttajakokemusten
pohjalta. Loppukyselyssa arvioitin BelleMemory-muistipelin miellyttavyytta ja
pyydettiin palautetta pelista. Taman jalkeen testihenkilon kanssa keskusteltiin
vapaamuotoisesti hdnen tuntemuksistaan pelin aikana ja pelistd. Lopuksi
testihenkiléad kiitettiin osallistumisesta testaukseen ja kysyttiin haluaisiko héan

vield pelata muistipelia.
7.3 Pelitapahtuma ikaihmisille

BelleGames Oy jarjesti 9.9.2014 Business Kitchenilla pelituokion ikaantyneille.
Tapahtuman tarkoituksena oli alentaa ikaantyneiden ihmisten kynnysta kayttaa

tablet-tietokoneita ja pelata BelleMemory-muistipelia. Tapahtuma ol
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vapaamuotoinen ja siihen ei ollut ennakkoilmoittautumista. Kyseessa ei ollut
virallinen kaytettavyystestaustapahtuma, vaan tapahtumaan osallistuvat saivat
halutessaan tayttdd taustatietolomakkeen, jossa selvitettiin  osallistujien

tietokoneen ja internetin seka pelaamisen kayttétaustoja.

Pelitapahtumaan saapuessa osallistujat saivat ensimmaiseksi nauttia kahvia ja
pullaa, jonka aikana sai halutessaan tayttdd taustatietolomakkeen.
Taustatietolomakkeen taytti yksitoista osallistujaa (10 naista ja yksi mies).
Osallistujat olivat syntyneet vuosina 1928-1949. Taman jalkeen osallistuja siirtyi
pelaamaan BelleMemory-muistipelia eri pelipisteisiin, joissa jokaisessa oli yksi
BelleGames Oy:n tyOntekijd seuraamassa ja auttamassa tarvittaessa.
Opinnaytetyontekija oli myds yhdessa pelipisteessa ja han myos kierteli muissa

pisteissa. (Kuva 10.)

Pelaamisen jalkeen osallistujat tayttivat halutessaan loppukyselyn, jossa
arvioitin  muistipelin  miellyttavyytta ja pyydettin vapaamuotoista palautetta
pelistd. Loppukyselyn taytti yhdeksan osallistujaa. Lopuksi heita Kiitettiin

osallistumisesta pelitapahtumaan.

r\ : P A
= — ' , pa-

KUVA 10. Tilannekuva ikd&ntyneiden pelitapahtumasta
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8 TULOKSET JA KORJAUSEHDOTUKSET

8.1 Heuristinen arviointi

Heuristisen arvioinnin tulokset on esitelty taulukossa 5, johon on listattu
ensimmaiseksi ongelma, kaytetty heuristiikka, vakavuus ja parannusehdotus.
Kun heuristinen arviointi oli tehty, aloimme kéayda niita lapi yhdesséa ohjelmoijan
kanssa. Aloitimme muistipelin korjaamisen ensimmaiseksi vakavuudeltaan
korkeimmiksi méaaritellyistd ongelmista eli katastrofaalisista, jotka tuli ensi tilassa
korjata. Etenimme jarjestyksessa kosmeettisia ongelmia kohti, jotka korjattiin

viimeisena.

TAULUKKO 5. BelleMemory-muistipelin heuristisen arvioinnin tulokset

Ongelma Heuristiikat Vakavuus Parannusehdotus
Yrityksen vanha logo | 1. Yksinkertainen ja | 4 vakava Uusi logo esille
nakyy valikko luonnollinen dialogi aloitussivulle esim.
valikossa alareunaan

Kuvien sijoittelu 1. Yksinkertainen ja | 1 kosmeettinen | Kuvat voisi asettaa
nelibn muotoon ei tue | luonnollinen dialogi samaan riviin
nykyista

kayttoliittymaa

Kielen vaihtaminen, 1. Yksinkertainen ja | 1 kosmeettinen | Liput voisi piilottaa
lipun nakyminen luonnollinen dialogi valikkoon, mista
reunassa (ei nay kielen voi vaihtaa

mobiilisovelluksessa)

Ohje- ja valikko- 1.Yksinkertainen ja | 1 kosmeettinen | Otsikko sijoittaa
valikoiden otsikon luonnollinen dialogi keskelle
sijaitseminen kun

ikkuna on auki 4. Yhdenmukaisuus

(jatkuu)
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TAULUKKO 5. (jatkuu)

Taustan ja fonttien 1.Yksinkertainen ja | 3 suuri Taustan ja fonttien
varien kaytto luonnollinen dialogi varitys ja kontrastit
paremmiksi ja
4. Yhdenmukaisuus ikaantyville
sopivimmiksi
Fonttien 1.Yksinkertainen ja | 3 suuri Fontit, niiden koko ja
yhdenmukaisuus ja luonnollinen dialogi vari samanlaiseksi
varitys lapi pelin
4. Yhdenmukaisuus
Ohje-valikon teksti 1. Yksinkertainen ja | 3 suuri Fontti suuremmaksi
liian pienta ja luonnollinen dialogi
tarkkuus karsii
suurentamalla
Pienten nelididen 1.Yksinkertainenja |1 Vilkkuminen pois,

vilkkuminen samaan

luonnollinen dialogi

kosmeettinen

jolloin katse ei

aikaan, kun kuvat Kiinnity niihin
naytetaan

herpaannuttaa

katseen pois kuvista

Ohje- ja valikko- 1.Yksinkertainen ja | 3 suuri Kumpaankin

valikosta poistuminen
on erilainen (toisessa
on oma sulje valikko -
painike ja toisessa
vain painetaan

ikkunaa)

luonnollinen dialogi

4. Yhdenmukaisuus

selkeésti punainen
rasti ja teksti sulje tai
mahdollisuus sulkea
valikko koskettamalla
ikkunaa

(jatkuu)
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TAULUKKO 5. (jatkuu)

Englanninkielisessa
pelissa kirjoitusvirhe
pistetaulukko-sivulla
“hiscores’, kaytetty

slangia, ei arkikielta

2. Kayta kayttajien

omaa kielta

4 vakava

Korjataan oikein
high-scores tai high-

score table

Metaforat epaselvat,
tahtilogot muistipelin
ja kaanteinen
muistipelin
painikkeissa
harhaanjohtavat

2. Kayta kayttajien

omaa kielta

1 kosmeettinen

Graafinen ulkoasu
epaoleellinen ja
harhaanjohtava (1
tai 2 tahted), tilalle
esim. aivo-kuva
kuten pelin

kaynnistamisessa

Muistipelin pituus 3. Minimoi kayttajan | 2 pieni Pelin tasoja

liilan pitk&, muistikuorma rajoitetaan esim. 10

lyhytkestoisen (10 kuvaa)

muistin kapasiteetti nykyisesta 19 (20

5-9 (7 + 2) asiaa kuvaa)

Pelaaja ei tieda, 3. Minimoi kayttajan | 2 pieni Naytetaan taso

kuinka monta tasoa muistikuorma merkinta esim. 1/19,

pelissa on ja kauanko jolloin pelaaja tietaa,

peli kestaa 5. Rittava palaute kuinka monta tasoa
on jaljella ja
kauanko peli kestaa

Kun peli on loppunut, | 4. Yhdenmukaisuus | 3 suuri Tausta ei vaihdu

tausta vilkkuu
vaalean sinisesta
vaalean vihredan 30

kertaa

5. Riittava palaute

vaan pysyy
yhdenvérisena

(jatkuu)

48




TAULUKKO 5. (jatkuu)

Pienten kuvakkeiden | 5. Riittava palaute 3 suuri Suurennetaan
koko suuremmaksi, kokoa, jotta oikea
8. Selkeat N
kun taso on loppunut vastaus nakyy
. R virheilmoitukset .
ja oikeat/vaarat paremmin
vastaukset naytetaan
Pisteytys ei toimi 5. Riittava palaute 4 vakava Pisteytys selkeaksi,
esim. taso ei
onnistu = ei pisteita
Pistetaulukko ei toimi | 5. Riittava palaute 4 vakava Pistetaulukko
tai nayta tuloksia nayttaa tulokset ja
8. Selkeat .
korkeimman tason,
virheilmoitukset s im e s
minka lapi paassyt
9. Vélta virheita
Poistuminen 6. Selkeat 3 suuri Lisata esim. oma
pelisté/pelin poistumistiet lopeta peli -painike
lopettaminen ei tai lisata se
mahdollista valikkoon (vaikuttaa
myds sulje valikko
kuvakkeeseen)
Poistuminen 6. Selkeat 3 suuri Selkea poistumistie

pistetaulukosta ei ole
selked, vain
valitsemalla uusi peli
paasee ns.

aloitusvalikkoon

poistumistiet

9. valta virheita

siihen tilaan, mista
kayttaja tuli
pistetaulukkoon
(kesken

pelin/aloitussivu)

(jatkuu)
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TAULUKKO 5. (jatkuu)

Uusi peli -valinta on
epaselva, jolloin
palaudutaan
aloitussivulle, eika
aloiteta uutta pelia,
vaan joudutaan
valitsemaan kumman

muistipelin haluaa

6. Selkeat

poistumistiet

9. valta virheita

3 suuri

Uusi peli suoraan
siina pelimuodossa
kuin kayttaja on
aikaisemmin
valinnut tai missa
on parhaillaan

pelannut pelid

Jos kayttaja tietaa,
ettd on painanut
vaaraa kuvaa, joutuu
h&an painamaan

kuvakkeita, jotta taso

6. Selkeat
poistumistiet

9. Vélta virheita

1 kosmeettinen

Mahdollisuus
aloittaa suoraan
uusi peli samalla

tasolla

loppuisi

Peli ei lopu, koska 6. Selkeat 4 vakava Esim. yrittda yhta
kayttaja ei poistumistiet tasoa 3 kertaa ja
oletettavasti paase peli loppuu, mikali
viimeiselle tasolle, 9. Valtd virheita pelaaja ei saa
vaan pyorii samalla yhtaan oikein. Voi
tasolla ikuisesti ja aloittaa uuden pelin
pelin lopettaminen tai lopettaa pelin ja
mahdotonta, palata aloitussivulle
mahdollisuus aloittaa

vain uusi peli

Kun peli on loppunut, | 6. Selkeét 3 suuri Kun peli on

ei selkeaa tapaa

lopettaa pelia

poistumistiet

9. Vélta virheita

loppunut, kayttaja
nakee pistetaulukon
ja palautuu

aloitussivulle

(jatkuu)




TAULUKKO 5. (jatkuu)

Kayttaja nakisi 7. Oikopolut 1 kosmeettinen | Kun peli on

suoraan loppunut, kayttaja

pistetaulukon, kun nakisi suoraan

peli on loppunut pistetaulukon, ilman,
etta se pitaisi avata
valikon kautta

Kayttaja ei ehtinyt 7. Oikopolut 1 kosmeettinen | Mahdollisuus ndhda

nahda kaikkia kuvia

9. valta virheita

samat kuvat
uudestaan
painamalla
nuolikuvaketta tai
aloittaa uusi peli
samalla tasolla

Pelin lopettaminen 9. Vélta virheita 3 suuri Kayttajaltd voidaan

vahingossa esim. varmistaa, haluaako

tabletissa painamalla varmasti lopettaa

laitteen omaa home- pelin vai jatkaa sita

painiketta

Ohjeet ovat aika 10. Riittava ja 2 pieni Ohjeiden

pitkat selkea apu ja selkeyttdminen ja
dokumentaatio lyhentaminen

Ohjeissa ei l6ydy 10. Riittava ja 2 pieni Ohjeisiin taman

apua, jos kuvia ei
ehdi katsoa lapi tai
jos tietdad
painaneensa vaaraa

kuvaa

selked apu ja
dokumentaatio

ongelman
lisddminen tai
ongelmien

poistaminen
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8.2 Kaytettavyystestaus
Seuraavissa luvuissa on esitelty kaytettavyystestauksen tulokset.
8.2.1 Testihenkilot

Testihenkiloita oli yhteensa viisi, kaksi naista ja kolme miesta. Testihenkilot
olivat idltdéan 51-71-vuotiaita. Ainoastaan yhdella testihenkildista oli kaytossa
kosketusnaytollinen  tablet-tietokone.  Kenellakaan ei  ollut  kaytossa

kosketusnaytollista alypuhelinta.

Testihenkilé 1 on vuonna 1943 syntynyt mies. Han kayttaa tietokonetta ja
internetia muutaman kerran viikossa pankkiasiointiin ja uutisten seuraamiseen.
Testihenkild kayttaa joskus tai on joskus kayttanyt tietokonetta tiedon hakuun,
verkkokaupassa asioimiseen ja pelaamiseen. Han ei ole koskaan kayttanyt
tietokonetta videopuheluihin, sosiaalisen median palveluihin (Facebook, Twitter,
Youtube, Instagram) eikda omista kosketusnaytollista alypuhelinta tai tablet-
tietokonetta. Testihenkilo ei koskaan pelaa tietokone- tai mobiilipeleja, koska ne
eivat kiinnosta. Jos tietokone- tai mobiilipeleja pitaisi pelata, han pelaisi niita

ajanvietteeksi.

Testihenkild 2 on vuonna 1945 syntynyt mies. Han kayttdd tietokonetta ja
internetia muutaman kerran viikossa pankkiasiointiin. Joskus han kayttaa tai on
kayttanyt tietokonetta tiedon hakuun ja pelaamiseen. Testihenkil6 ei koskaan
kayta tietokonetta uutisten seuraamiseen, verkkokaupoissa asioimiseen,
videopuheluihin eikd sosiaalisen median palveluihin (Facebook, Twitter,
Youtube, Instagram). Han omistaa kosketusnaytéllisen tablet-tietokoneen ja
pelaa muutaman kerran viikossa tietokoneella pasianssia. Testihenkild haluaisi

pelata mieluiten korttipeleja mielen ja muistin virkistykseksi.

Testihenkilé 3 on vuonna 1960 syntynyt nainen. Han kayttaa tietokonetta ja
internetia pdivittdin pankkiasiointiin, tiedon hakuun ja uutisten seuraamiseen.
Joskus han kayttaa tietokonetta verkkokaupoissa asioimiseen ja on kokeillut
tietokoneella pelaamista. Testihenkil6 ei ole koskaan kayttanyt tietokonetta
videopuheluihin, sosiaalisen median palveluihin (Facebook, Twitter, Youtube,

Instagram) eika omista kosketusnaytollistd alypuhelinta tai tablet-tietokonetta.
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H&an ei koskaan pelaa tietokone- tai mobiilipeleja, koska pelaaminen ei kiinnosta
ja pelaamiseen voisi jdada liikkaa koukkuun. Jos tietokone- tai mobiilipeleja
pitdisi pelata, han pelaisi nitda mielen ja muistin virkistykseksi,
sorminapparyyden ja reaktiokyvyn seka silman ja kaden koordinaation

yllapitamiseksi.

Testihenkilé 4 on vuonna 1956 syntynyt nainen. Han kayttaa tietokonetta ja
internetia muutaman kerran viikossa pankkiasiointiin ja uutisten seuraamiseen.
Joskus han kayttaa tietokonetta tiedon hakuun. Testihenkild ei ole koskaan
kayttanyt tietokonetta pelaamiseen tai videopuheluihin eik&d seuraavia
sosiaalisen median palveluita (Facebook, Twitter, Instagram). Joskus h&n on
kokeilut sosiaalisen median palveluista Youtubea. Testihenkild ei omista
kosketusnaytollistd alypuhelinta tai tablet-tietokonetta eikd koskaan pelaa
tietokone- tai mobiilipeleja, koska pelaaminen ei kiinnosta ja héanella ei ole
aikaa. Jos tietokone- tai mobiilipeleja pitaisi pelata, han haluaisi pelata mieluiten
ajo- ja lentosimulaattori-, kortti-, muisti- ja kognitiivisia taitoja kehittavia peleja
mielen ja muistin  virkistykseksi, hauskan pitamiseksi, reaktiokyvyn

yllapitdmiseksi ja ajanvietteeksi.

Testihenkild6 5 on vuonna 1963 syntynyt mies. Han kayttdd tietokonetta ja
internetia muutaman kerran kuukaudessa useiten pankkiasiointiin. Joskus han
kayttaa tietokonetta tiedon hakuun ja sosiaalisen median palveluihin (Youtube)
sekd on joskus kokeillut verkkokaupoissa asioimista. Testihenkild ei kayta
tietokonetta koskaan uutisten seuraamiseen, pelaamiseen, videopuheluihin eika
sosiaalisen median palveluihin (Facebook, Twitter, Instagram). Han ei omista
kosketusnaytollistd alypuhelinta tai tablet-tietokonetta eikéd koskaan pelaa
tietokone- tai mobiilipeleja, koska pelaaminen ei kiinnosta. Jos tietokone- tai
mobiilipeleja pitaisi pelata, h&n haluaisi pelata mieluiten strategia-, ajo- ja
lentosimulaattori-, simulointi- ja sotapeleja hauskan pitdmiseksi ja

ajanvietteeksi.
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8.2.2 Tulokset testihenkildittain
Testihenkilo 1

Testihenkild aloitti muistipelin  mutta kommentoi: ”Ei lue aloita”, kuten

ohjeistuksessa sanaottiin, joka hieman hdmmensi testihenkil6a.

Testitehtavassa 2 testihenkilo luki ohjeet Ohjeet-valikon aukaisemalla ja sanoi:

"Ohjeet ovat liian pienella tekstilla”.

Testitehtavat 3 ja 4 onnistuivat testihenkilolta vaivatta, koska han oli jo valmiina
Ohjeet-valikossa. Tehtavassa 4 testihenkild6 kommentoi: "Ei lue montako tasoa

on”, joka oli oikea vastaus.

Testitehtavassa 5 testihenkildlla oli hankaluuksi siirtyd pois Ohjeet-valikosta,
jotta voisi aloittaa uuden pelin. Testihenkild ei joko lukenut tai huomannut aluksi
ohjeissa olevaa tekstid, ettd ikkuna sulkeutuu sitd painamalla, vaan yritti etsia
Sulje-painiketta tai muuta poistumistieté. Lopulta vahingossa héan painoi Ohjeet-
valikon kiinni. Taman jalkeen testihenkild aloitti muistipelin mutta hakeltyi, kun
peli alkoi liian nopeasti. Testihenkild ei ehtinyt lukea kunnolla naytolle
iimestynytta aloitustekstia ja pikaohjeita eikda myodskaan keskittynyt seuraamaan
kuvioita. T&man takia testihenkild ajautui umpikujaan, koska ei pystynyt suoraan
valitsemaan uutta pelia, yrittdmaan uudestaan tai lopettamaan pelia. Siirtyminen
eteenpain olisi ollut mahdollista vain Valikko-valikosta tai valitsemalla joku
annetuista kuviovaihtoehdoista tietden, ettd se menee vaarin tai sattumalta
oikein. Tassa vaiheessa testinvetdja auttoi ja valitsi kuviovaihtoehdoista yhden,
jolloin testihenkil6 paéasi uudestaan aloittamaan testitehtavan 5 ja pelaamaan
tasolle kaksi asti. Uuden aloituksen myétéa pelin pelaaminen alkoi sujua, koska

testihenkild tiesi millainen peli oli ja miten se alkoi.

Testitehtavassa 6 testihenkild mietti pitkd&dn mista pelin kieli vaihdetaan
englanniksi ja kommentoi kysyvasti: "Mistahan se vaihdetaan?” Han valitsi
Valikko-valikon ja yritti etsia mahdollisuutta vaihtaa peli englanniksi sielta.
Testihenkild painoi Uusi peli -painiketta ja ohjautui BelleMemory-muistipelin
aloitussivulle ja painoi Aloita muistipeli -painiketta, jolloin h&n oli uudestaan

aloituspisteessa. Tassd vaiheessa testinvetaja auttoi ja kehotti painamaan
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vasemmassa ylareunassa olevaa englannin lipun kuvaketta, joka vaihtoi kielen

heti englanniksi.

Testitehtava 7 onnistui heti, koska testihenkild tiesi nyt, ettd vasemmassa
ylareunassa oli lipunkuva. Suomen lipun kuvaketta painamalla pelin kieli vaihtui

suomeksi ja pelin pelaaminen jatkui.

Testitehtavassad 8 testihenkild valitsi ensimmaiseksi valikon ja sielta Sulje
valikko -painikkeen, jolloin peli sulki vain dsken avatun valikon. Tassa vaiheessa
testihenkild sanoi: "Mista se suljetaan. Ei ole lopetusta” ja ilmoitti, ettd pelin
lopettaminen ei onnistu. Taman jalkeen testinvetdja kertoi kuinka pelin saa
suljettua painamalla Uusi peli -painiketta, jolloin pelaaja siirtyy BelleMemoryn

aloitussivulle.

Testitehtavaan 9 testihenkilo jatkoi suoraan tehtavasta 8 ja valitsi heti valikon ja
sieltd pistetaulukon. Tehtava onnistui suoraan ilman virheitd. Taman jalkeen

testin vetdja kertoi, etté pistetaulukko on talla hetkella pois kaytosta.

Testitehtavassa 10 pelin aloittaminen onnistui jo helpommin, koska se oli tehty
aikaisempien tehtavien yhteydessa jo useaan kertaan. Samoin testitehtavan 11
pelin lopettaminen onnistui, koska testihenkild tiesi aikaisempaan tehtavaan
littyen, ettd se onnistuu valikon kautta painamalla Uusi peli-painiketta, josta

siirtyi suoraan BelleMemoryn aloitussivulle.

Loppukeskustelussa testihenkild kertoi, ettd pelin pelaaminen tuntui aluksi
hankalalta ennen kuin paasi jyvélle pelista. Testihenkild ei usko, etta peli vastaa
hanen tarpeitaan nyt tai tulevaisuudessa. Testihenkilé toivoi peliin
mahdollisuutta yrittdd uudelleen tai kumoa-painiketta, jos tiesi heti, etta painoi
vahingossa vaaraa kuviota. Kuvakkeiden koot olivat testihenkildn mielesta liian
pienet ja varsinkin oikein ja vaarin nakyvat pikku kuvat olisivat voineet olla

isommat.
Testihenkilo 2

Testihenkild aloitti muistipelin  ongelmitta. Testitehtdvassa 2 testihenkilo ei

lukenut ohjeita Ohjeet-valikosta, vaan luki pikaohjeet suoraan naytolta.
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Testitehtavat 3 ja 4 onnistuivat testihenkiloltd ja han siirtyi Ohjeet-valikkoon.
Tehtavaan 4 testihenkildo kommentoi: "Ei 10ydy”, joka oli oikea vastaus.
Poistuminen Ohjeet-valikosta onnistui ja testihenkild siirtyi seuraavaan

tehtavaan.
Testitehtavassa 5 testihenkilolla ei ollut ongelmia aloittaa pelia ja pelata sita.

Testitehtavassa 6 testihenkild valitsi Valikko-valikon ja yritti etsia sielta
mahdollisuutta vaihtaa pelin kieli englanniksi. Taman jalkeen testihenkilo siirtyi
suoraan Ohjeet-valikkoon sulkematta Valikko-valikkoa. Testihenkilo etsi ohjeista
tietoa, kuinka kieli vaihdetaan, mutta tuloksetta. Lopulta testihenkild huomasi
englannin lipun kuvan vasemmassa ylareunassa ja painoi sitd. Pelin kieli
vaihtui, mutta testihenkild ei ollut sulkenut valikoita, joten pelin jatkaminen ei
onnistunut. Ensimmaiseksi testihenkilon piti sulkea valikot ja paasi sitten vasta
jatkamaan eteenpain. Tama oli hieman hitaampaa, koska pelin ja valikoiden

kayttaminen englanniksi oli haastavampaa.

Testitehtava 7 onnistui helposti, koska testihenkild tiesi, ettd vasemmassa
ylareunassa oli lipunkuva. Suomen lipun kuvaketta painamalla, pelin kieli vaihtui

suomeksi ja pelin pelaaminen jatkui.

Testitehtavassa 8 testihenkild valitsi Valikko-valikosta Uusi peli -painikkeen ja

sai lopetettua pelin.

Testitehtava 9 onnistui heti ja testihenkild valitsi valikon ja sieltd pistetaulukon.
Taman jalkeen testin vetaja kertoi, ettéd pistetaulukko on télla hetkella pois
kaytosta.

Testitehtavassa 10 pelin aloittaminen onnistui helposti ja testihenkild pelasi pelia

hyvin pitkalle, kunnes ei enda paassyt tiettya tasoa eteenpain.

Testitehtava 11 pelin lopettaminen onnistui nopeasti valikon kautta painamalla

Uusi peli -painiketta, josta siirtyi suoraan BelleMemoryn aloitussivulle.

Loppukeskustelussa testihenkild sanoi, ettd pelissd selkeaa ja hyvaa oli, kun

naytettiin oikeat ja vaarat valinnat seka vastaus mika olisi ollut oikea.
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Testihenkild 3

Testihenkild aloitti muistipelin. Testitehtavassa 2 testihenkild valitsi Ohjeet-

valikon ja luki sieltéa ohjeet lapi.

Testitehtava 3 ja 4 onnistuivat testihenkil6ltd helposti, koska oli jo valmiiksi

Ohjeet-valikossa. Poistuminen Ohjeet-valikosta onnistui ohjeiden mukaisesti.

Testitehtavassa 5 testihenkilo aloitti pelaamisen ja ongelmia esiintyi vain siin,
ettd testihenkilon kuvakkeiden painaminen oli nopeampaa kuin pelin animaatio.
Taman takia testihenkil6lle tuli virheitd itse pelaamisessa. Tahan ongelmaan

luultavasti syyna oli langattoman internet-yhteyden hitaus.

Testitehtavassa 6 testihenkild painoi suoraan englannin lipun kuvaa, joka vaihtoi

kielen englanniksi ja jatkoi pelaamista.

Testitehtava 7 onnistui myds helposti ja suomen lippua painamalla, kieli vaihtui

suomeksi ja pelin pelaaminen jatkui ongelmitta.

Testitehtavassad 8 testihenkild valitsi ensimmaiseksi valikon ja sielta Sulje
valikko -painikkeen, jolloin peli sulki vain asken avatun valikon. Testihenkil®

painoi uudestaan valikkoa ja valitsi Uusi peli -painikkeen ja sai lopetettua pelin.

Testitehtavd 9 onnistui nopeasti ja testihenkild valitsi valikon ja sieltd
pistetaulukon. Tamén jalkeen testin vetaja kertoi, ettd pistetaulukko on talla

hetkella pois kaytosta.

Testitehtavassa 10 pelin aloittaminen onnistui helposti ja testihenkild innostui
pelaamaan pelia pidemman aikaa, kunnes testin vetaja esitti seuraavan

tehtavan.

Testitehtava 11 pelin lopettaminen onnistui helposti valikon kautta painamalla
uusi peli -painiketta, josta testihenkild siirtyi suoraan BelleMemoryn

aloitussivulle.

Loppukeskustelussa testihenkilé sanoi, ettd on hyddyllista nahda vastaukset,
mitka olivat oikein ja mitka eivéat. Toiveena oli myds, ettd mikali ei ehtinyt nahda

kuvioita ne olisi mahdollista nahd& uudestaan tai aloittaa helpommin suoraan
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uusi peli. Parannusehdotuksena oli ohjetekstien fontit, ettd ne voisivat olla
isommat seka teksti tummemmalla. Testihenkild vastasi myos, etta peli vastaa
hanen tarpeitaan tulevaisuudessa. Muuta palautetta pelista oli, ettd se voisi olla
pitkakestoisempi ja monimutkaisempi. Pelistd voisi olla eri versioita

vaikeusasteineen, jolloin kunkin vaikeusasteen pisteet voisi nakya omanaan.
Testihenkilo 4

Testihenkild aloitti muistipelin ja siirtyi testitehtavdan 2, jossa han kommentoi
kysyvasti: "Pitaisikd lukea ohjeet?” Taman jalkeen testihenkild valitsi Ohjeet-
valikon ja sanoi: "Yleensa luen ohjeet. En jaksa lukea ja miettia, pitaa olla

todella keskittynyt.”

Testitehtavat 3 ja 4 onnistuivat helposti testihenkildltd, koska han oli jo valmiina
Ohjeet-valikossa. Tehtavaan 4 testihenkild6 kommentoi: "Ei 16ydy”, joka oli oikea

vastaus.

Testitehtavassad 5 testihenkild poistui ohjeiden mukaisesti Ohjeet-valikosta,
aloittaakseen uuden pelin. Testihenkil6 aloitti muistipelin, mutta hataantyi, kun
peli alkoi heti ja kommentoi: "Hirveen nopeasti meni alku, en ehtinyt mukaan. Ei
voi perua, vaikka tuli virhe. Voiko tata perua?” Alkuhammennyksen jalkeen,

testihenkild jatkoi pelaamista onnistuneesti.

Testitehtavassa 6 testihenkild valitsi ensimmaiseksi Ohjeet-valikon, mista yritti
ohjeita lukemalla saada selville kuinka kieli vaihdetaan. Koska ohjeista tietoa ei
I6ytynyt, siirtyi testihenkildé Valikko-valikkoon. Hetken tutkittuaan testihenkild
totesi kysyvasti: "Eikd ole?” Taman jalkeen testihenkild avasi uudestaan Ohjeet-
valikon ja selasi ohjeita ja sulki sen. Testihenkil6lla oli edelleen valikko auki ja
yritti sulkea sitd samalla tavalla kuin Ohjeet-valikkoa, painamalla vain
ponnahdusikkunaa, mutta ei onnistunut tassa. Hetken kuluttua testihenkild
huomasi valikossa olevan Sulje valikko -painikkeen ja sai suljettua valikon.
Taman jalkeen testihenkild huomasi vasemmassa ylareunassa olevan
englannin lippu kuvakkeen ja sai vaihdettua kielen englanniksi ja jatkoi

pelaamista.
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Testitehtavd 7 onnistui heti, koska testihenkilo tiesi nyt, ettd vasemmassa

ylareunassa oli lipunkuva.

Testitehtavassa 8 testihenkild valitsi ensimmaiseksi valikon ja sielta Sulje
valikko -painikkeen ja sanoi sen jalkeen, kun toiminto sulki vain valikon "Meniko
se?”. Sen jalkeen testihenkild valitsi uudestaan valikon ja sielta Sulje valikko -
painikkeen. Taman jalkeen testihenkildo aukaisi Ohjeet-valikon ja yritti etsia
ohjeista apua tehtavaan. Tassa vaiheessa testihenkildé naytti jo epatoivoiselta.
Testihenkild sulki Ohjeet-valikon ja sulki lopulta koko pelin ja selaimen,
painamalla punaista ruksia oikeassa ylakulmassa. Taman jalkeen testin vetaja
kaynnisti uudelleen pelin seké kertoi, kuinka peli lopetetaan Uusi peli -painiketta
painamalla. Tahan testihenkild sanoi, ettei olisi ymmartanyt sinne menna

lopettamaan pelia.

Testitehtavassa 9 testihenkild valitsi suoraan valikon ja sielté pistetaulukon.
Tehtava onnistui suoraan ilman virheita. Taman jalkeen testin vetaja kertoi, etta

pistetaulukko on télla hetkella pois kaytosta.

Testitehtava 10 onnistui helposti ja testihenkild pelasi muistipelia hetken aikaa.
MyoOs testitehtava 11 onnistui, kun testihenkild tiesi, ettd pelin lopettaminen
tapahtuu valikon kautta painamalla Uusi peli -painiketta.

Loppukeskustelussa testihenkild kertoi, ettéa pelin alussa tuli shokkireaktio, kun
peli alkoi niin nopeasti. Palautteeseen testihenkild kirjoitti, ettd pelin alkuun voisi
laittaa toisen varmistuksen, ettd peli alkaa. Parannusehdotukseksi testihenkild
toivoi kumoa-painiketta, jos tiesi heti, ettd painoi vahingossa vaaraa kuviota tai
jos pelin animaatio oli hitaampi kuin pelaaja, jolloin syntyi virhetilanteita. My6s
kuvioiden vaihtaminen oman mieleiseksi aiheeksi (esimerkiksi vuodenajat,
elaimet, ty0) oli testihenkil6lla toiveissa. Pelissa oli hyvaa, ettda nékyi oikeat ja
vaarat vastaukset. Ominaisuuksia mité testihenkild ei tarvitsisi peliin oli muut

kielet. Testihenkild koki, ettd peli vastaisi h&nen tarpeitaan tulevaisuudessa.
Testihenkild 5

Testihenkilo aloitti muistipelin. Testitehtavassa 2 testihenkild luki pelkastdan

pikaohjeet naytoltad, eika lukenut ohjeita Ohjeet-valikosta.
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Testitehtavat 3 ja 4 onnistuivat testihenkilolta helposti Ohjeet-valikossa.

Tehtavaan 4 testihenkilo kommentoi: "Ei 10ydy”, joka oli oikea vastaus.

Testitehtavassa 5 testihenkild poistui ohjeiden mukaisesti Ohjeet-valikosta ja

jatkoi pelaamista.

Testitehtavat 6 ja 7 onnistuivat heti ja testihenkild valitsi suoraan lipun kuvan
vaihtaakseen kielen.

Testitehtavassa 8 testihenkil6 kommentoi heti: "Hah” ja valitsi ensimmaiseksi
valikon ja sielta Sulje valikko -painikkeen ja tokaisi: "Ei sitten”, kun peli ei
loppunutkaan. Taman jalkeen testihenkild sanoi: "Miten onnistuu, en osaa” ja
sulki lopulta koko pelin ja selaimen painamalla punaista ruksia oikeassa
ylakulmassa. Taman jalkeen testin vetdja kaynnisti uudelleen pelin ja kertoi,

kuinka peli lopetetaan Uusi peli -painiketta painamalla.

Testitehtavassa 9 testihenkild valitsi suoraan valikon ja sielté pistetaulukon.
Taman jalkeen testin vetaja kertoi, ettéa pistetaulukko on talla hetkella pois

kaytosta.

Testitehtava 10 onnistui hyvin ja testihenkild pelasi muistipelia siihen asti,

kunnes ei enaa siirtynyt tasoissa eteenpain.

Testitehtdva 11 onnistui helposti, kun testihenkild tiesi, ettd se tapahtuu valikon

kautta Uusi peli -painiketta painamalla.

Loppukeskustelussa testihenkilo toivoi parannusehdotukseksi kumoa-painiketta,
jos tiesi heti, etta valitsi vaaran kuvion. Testihenkild toivoi myds, etta pelid voisi
pelata kaksin pelind toista pelaajaa vastaan. Pelissa oli hyvaa, ettd naki lopuksi
omat oikein ja vaarin menneet vastaukset. Testihenkil6 vastasi, ettd peli ehka

tulevaisuudessa vastaisi hanen tarpeitaan.
8.2.3 Tulokset testitehtavittain
Testitehtava 1 Aloita muistipeli

Ensimmainen tehtava onnistui kaikilta testihenkil6iltd helposti ja ilman virheita.
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Testitehtava 2 Ennen kuin aloitat pelaamisen, lue ohjeet 1&pi

Testihenkilot 1, 3 ja 4 avasivat ohjeet esille Ohjeet-valikon kautta. Testihenkil6t 2
ja 5 lukivat ohjeet suoraan pikaohjeiden kautta, jotka nakyivat naytolla. Oikeaa
vastausta tdssd tehtavassa ei ollut, vaan haluttiin tietoa riittdadko ohjeiksi
pikaohjeet naytdlla vai siirtyykd pelaajat lukemaan pidempid ohjeita erillisesta
valikosta.

Testitehtava 3 Tarkista ohjeista, kuinka monta pistetta saat oikeasta

kuviosta

Testihenkilot 1, 3 ja 4 olivat jo aikaisemmassa tehtavassa aukaisseet Ohjeet-
valikon, joten he nakivat suoraan ohjeista kuinka monta pistetta oikeasta
kuviosta saa. Testihenkildt 2 ja 5 aukaisivat nyt Ohjeet-valikon ja loysivat sielta
myos oikean vastauksen. Kaikki testihenkilot l6ysivat oikean vastauksen

ohjeista.
Testitehtava 4 Tarkista ohjeista, kuinka monta tasoa pelissé on

Tehtava onnistui kaikilta testihenkildilta helposti. Oikea vastaus tehtavaan oli,

ettd ohjeissa ei ole tietoa, kuinka monta tasoa pelissa on.
Testitehtava 5 Aloita uusi peli ja pelaa tasolle kaksi asti

Testihenkilot 2, 3, 4 ja 5 poistuivat Ohjeet-valikosta ohjeiden mukaisesti, jolloin
ohjeet poistuivat naytoltd ja paasivat taten aloittamaan muistipelin.
Testihenkilolla 1 poistuminen Ohjeet-valikosta tuotti ongelmia ja jonkin ajan
kuluttua testihenkild painoi vahingossa ohjeet pois nakyvistd. Taman jalkeen

han paasi aloittamaan pelaamisen.
Testitehtava 6 Vaihda pelin kieli englanniksi

Testihenkilot 3 ja 5 painoivat heti englannin lipun kuvaa ja suorittivat tehtavan
ilman virhelyonteja. Testihenkiléilla 1, 2 ja 4 tuli kahdesta viiteen virhelyontia
ennen kuin huomasivat lipun. Testihenkilot 2 ja 4 etsivat kielen vaihtamista
Valikko-valikosta, mutta siirtyivat sen jalkeen myds Ohjeet-valikkoon. Ohjeista

tietoa kielen vaihtamiseen ei |0ytynyt. Kumpikin testihenkil6 huomasi hetken
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kuluttua englannin lipun ja onnistui vaihtamaan kielen englanniksi. Testihenkilo
1 avasi Valikko-valikon kautta uuden pelin ja taten poistui pelin aloitussivulle ja
aloitti taas uudestaan muistipeliin. Tassd vaiheessa testinvetdja auttoi

testihenkil6a ja neuvoi, miten kielen sai vaihdettua lippua painamalla.
Testitehtava 7 Vaihda kieli takaisin suomeksi ja jatka pelaamista

Kaikki testihenkildt onnistuivat tehtavassa, koska aikaisemman tehtavan

mukaisesti osasivat nyt heti painaa suomen lipun kuvaa vaihtaakseen kielen.
Testitehtava 8 Lopeta peli

Ainoastaan yksi testihenkild suoriutui tehtavasta ilman virhelyonteja. Kaikki
muut testihenkil6t yrittivat lopettaa pelia ensiksi valikon ja sieltéd Sulje valikko
-painikkeen kautta. Testihenkil6 3 onnistui taman jalkeen lopettamaan pelin Uusi
peli -painiketta painamalla, jolloin virhelydnteja tuli kaksi. Testihenkild 1 ilmoitti,
ettei tehtdva onnistu, sen jalkeen, kun oli painanut Sulje valikko -painiketta ja
lopetti tehtavan kesken. Taméan jalkeen testinvetgja kertoi testihenkilolle, kuinka
peli lopetetaan. Testihenkildo 4 yritti lopettaa pelid painamalla Sulje valikko-
painiketta kaksi kertaa, jonka jalkeen siirtyi lukemaan ohjeita, 16ytyisikd sielta
ohjeita, kuinka peli lopetetaan. Koska ohjeista ei |0ytynyt vastausta, testihenkil®
sulki koko pelin painamalla oikeasta yldkulmasta punaista ruksia. Testihenkil 5
my0s yritti ensin lopettaa pelin Sulje valikko -painiketta painamalla ja tdman

jalkeen sulki koko pelin painamalla punaista ruksia, kuten testihenkil® 4.

Selkeasti pelin lopettaminen oli hankala tehtavd, koska pelissa ei ole omaa
painiketta sille. Peli ei lopu itsestdan, jos tiettya pistemaéaraa ei keréa tai lapaise

tiettya tasoa, jolloin pelaaja on jumissa pelissa.
Testitehtava 9 Tarkista pistetaulukosta pisteesi ja pistetilanne

Kaikki testihenkilot l6ysivat pistetaulukon suoraan Valikko-valikon kautta ja
aukaisivat pistetaulukon. Testinvetaja kertoi, ettd tehtdva meni oikein ja
pistetaulukko ei ole viela talla hetkella kaytossa.
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Testitehtava 10 Aloita uusi peli ja pelaa niin pitkalle kuin paaset

Tehtava onnistui  kaikilta testihenkilgilta ongelmitta, koska kaikki olivat

BelleMemoryn aloitussivulla, jonka kautta uuden pelin aloittaminen oli helppoa.
Testitehtava 11 Kun haluat lopettaa pelin, poistu aloitussivulle

Kaikki testihenkilot suoriutuivat tehtavasta ongelmitta ja ilman virhelyonteja,
koska pelin lopettaminen oli jo k&sitelty aikaisemmassa tehtavassa.

8.2.4 Loppukysely

Seuraavaksi on kirjattu taulukkoihin 6—10 jokaisen testihenkilon loppukyselyn
vastaukset kommentteineen sekad taulukkoon 11 yhteenveto ja keskiarvot
kaikkien testikayttajien loppukyselyn tuloksista. Testihenkilot antoivat pisteita
jokaiselle vaittamalle asteikolla 1-5 (1 = olen taysin eri mieltad...5 = olen taysin

samaa mielta).

TAULUKKO 6 Testihenkilon 1 loppukyselyn vastaukset

Testihenkil6 1 1 2 3 4 5
1. Pelia on helppo pelata [T T01T 11 IXI 11
2. Pelin ulkoasu on miellyttava [T X1 11 11 11
3. Tekstien varit ja fontit ovat selkeat [T X1 01 71 11

Kommentti: Ohjeet lilan himmealla ja

pienella.

4. Peli on helppokayttéinen [T 01 11 I1 [X
5. Pelin saannét ovat selkeéat [T XTI [1 [1 [1
6. Peli on hyddyllinen [T T01T 11 IXI 11
Kommentti: Kylla aika kuluu.

7. Peli on viihdyttava X1 {1 (1 [1 []
Kommentti: Kaksi henkil6a voisi kilvoitella.

8. Peli on haastava (1T [1 01 [1 X

Kommentti: Kylla, omat haasteensa.

(jatkuu)
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TAULUKKO 6 (jatkuu)

9. Haluan nahda pisteeni pelin loputtua
Kommentti: Totta kai, muuten ei mitddn

jarkea.

[]

[]

[]

[]

[X]

10. Haluan nahda pisteeni muihin pelaajiin
nahden

Kommentti: Totta kai.

[]

[]

[]

[]

[X]

TAULUKKO 7 Testihenkilon 2 loppukyselyn vastaukset

Testihenkilo 2

1

2

1. Pelid on helppo pelata

[]

[]

[]

[X]

[]

2. Pelin ulkoasu on miellyttava

[]

[]

[]

[X]

[]

3. Tekstien varit ja fontit ovat selkeat
Kommentti: Ohjeissa olevat tekstien fontit

voisivat olla isommat.

[]

[]

[X]

[]

[]

. Peli on helppokayttdinen

[]

[]

[]

[X]

[]

. Pelin sdannot ovat selkeat

[]

[]

[ ]

[X]

[]

[]

[]

[]

[]

[X]

. Peli on viihdyttava

[]

[]

[]

[X]

[]

. Peli on haastava

[]

[]

[]

[]

[X]

4
5
6. Peli on hyddyllinen
5
8
9

. Haluan n&hda pisteeni pelin loputtua

[]

[]

[ ]

[]

[X]

10. Haluan nahda pisteeni muihin pelaajiin

nahden

[]

[]

[]

[]

[X]

TAULUKKO 8 Testihenkilén 3 loppukyselyn vastaukset

Testihenkild 3

1

2

1. Pelia on helppo pelata

[]

[ ]

[ ]

[X]

[ ]

2. Pelin ulkoasu on miellyttava

[]

[]

[]

[X]

[]

(jatkuu)
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TAULUKKO 8 (jatkuu)

3. Tekstien varit ja fontit ovat selkeat [T 01 X111 1
Kommentti: Fontit voisivat olla isommat ja

tummemmat.

4. Peli on helppokéayttdinen [T 01 11 X1 [1]
5. Pelin saannot ovat selkeéat [T 11T 11 X1 [1
6. Peli on hyddyllinen [T 11T 11 11 X
7. Peli on viihdyttava [T [T 01 X1 11
8. Peli on haastava [T 11T 11 X1 [1
9. Haluan nahda pisteeni pelin loputtua [T 11T 11 11 X
10. Haluan nahda pisteeni muihin pelaajin ([ ] [] []1 [1 [X]
nahden

TAULUKKO 9 Testihenkilon 4 loppukyselyn vastaukset

Testihenkilo 4 1 2 3 4 5
1. Pelia on helppo pelata [T I1T 11 X1 [1]
2. Pelin ulkoasu on miellyttava [T 01 11 X1 [1
Kommentti: Kuvioiden varit hammensivat ja

tuntuivat liian kirkkailta, jos katsoi pelkastaan

symboleita. Kuviot voisivat olla musta-

valkoisia tai yksi varisia.

3. Tekstien vérit ja fontit ovat selkeat [T 01 X111 1
Kommentti: Ohjeteksti tummemmaksi,

mustaksi.

4. Peli on helppokayttdinen [T 01 01 [T X
5. Pelin sdannot ovat selkeéat [T 01 X1 [1 I1
6. Peli on hyddyllinen [T [T 11 X1 [1
7. Peli on viihdyttava [T [T 01 X1 11
8. Peli on haastava [T I1T I1 [1 [X

(jatkuu)
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TAULUKKO 9 (jatkuu)

9. Haluan nahda pisteeni pelin loputtua [T ) 11 I1 [X

10. Haluan nahda pisteeni muihin pelaajin ([ ] [ 1 [XI [] []
nahden

TAULUKKO 10 Testihenkilon 5 loppukyselyn vastaukset

Testihenkil6 5 1 2 3 4 5
1. Pelia on helppo pelata [T 01 11 X1 [1]
2. Pelin ulkoasu on miellyttava [T 11T 11 11 X
3. Tekstien varit ja fontit ovat selkeat [T I1T 11 11 [X
4. Peli on helppokayttdinen [T 01 11 X [1
5. Pelin saannot ovat selkeéat [T I1T 11 X1 [1]
6. Peli on hyddyllinen [T I1T 11 X1 [1]
7. Peli on viihdyttava [T [T 01 X1 11
8. Peli on haastava [T 1T X [1 [1
9. Haluan nahda pisteeni pelin loputtua [T 11T 11 11 X
10. Haluan nahda pisteeni muihin pelaajin ([ ] [] []1 [1 [X]
nahden

TAULUKKO 11 Yhteenveto ja keskiarvo pisteet kaikkien testihenkildiden

vastauksista

Yhteenveto (kaikkien testihenkildiden | 1 2 3 4 5 KA
keskiarvo tulos)

1. Pelid on helppo pelata [T I1T 11 X1 [14
2. Pelin ulkoasu on miellyttava [T [T I1 X1 [13.8
3. Tekstien varit ja fontit ovat selkeat [T 11T X1 [1 [1]32
4. Peli on helppokayttéinen [T 1T 11 X1 [142
5. Pelin saannot ovat selkeéat [T I1T IXI [1 1[134
6. Peli on hyddyllinen [T [T I1 [XI []44
(jatkuu)
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TAULUKKO 11 (jatkuu)

7. Peli on viihdyttava [T 01 X1 [1 1134
8. Peli on haastava [T I1T I1 X1 []144
9. Haluan nahda pisteeni pelin loputtua [T IT I1 [1 XI5

10. Haluan ndhdéa pisteeni muihin pelaajin ([ ] []1 [1 [1 [X] 4,6

nahden

Vastauksissa numero 5 vastasi taysin samaa mielta ja numero 1 taysin eri
mieltd. Yhteenvedosta voi huomata, ettd kohta 3 sai keskiarvollisesti vahiten
pisteitad (3,2) ja testihenkilot olivat sitd mielta, etta pelin varit ja fontit eivat ole
selkeat. Testihenkilot myds kommentoivat kohtaa eniten, etta fontti voisi olla

isompi ja vari tummempi.

Toinen kohta mika sai toiseksi véahiten pisteitda (3,4) oli kohta 5, missa
testihenkil6t olivat sitéa mieltd, ettd saannot eivat olleet selkeat. Taman huomasi
tehtavia tehtdessa, etta apua yritettiin etsia ohjeista, mutta niista ei ollut hyotya.
Kolmas kohta, joka sai saman verran pisteitd, kuin edellinen kohta, oli kohta 7.
Pelia ei koettu viihdyttavaksi, joka nakyi myds kohdan 6 ja 8 pisteissa, joissa
pelia pidettiin hyddyllisena ja haastavana. BelleMemory-muistipeli on ennen
kaikkea hyotypeli ja hyotypelien viihdyttavyyteen tulee myds panostaa, jotta

pelaajat jaksavat pelata pelia kerta toisensa jalkeen.

Myds kohtien 9 ja 10 pisteet tulee ottaa huomioon parantaessa pelia.
Testihenkilot kokivat, etta omien pisteiden nakeminen on hyvin tarkeaa ja myos
omien pisteiden vertaaminen muihin pelaajiin koettiin tarkeaksi. Tama tarkoittaa,
ettd pelin pistelaskun tulee toimia, pisteiden tallentaminen ja niiden nakeminen
myo6hemmin on tarkedd. Ensisijaisesti, tulisi kehittdd tapa tallentaa pelaajan
omat pisteet ja taso mihin on paassyt ja niiden tulisi olla nahtavissa, jolloin
pelaaja voisi seurata omaa kehitystaan pelissa. Myohemmin myds esimerkiksi
hoitohenkilokunnan tai omaisten olisi mahdollista nahda pelaajan pisteet ja
kehittyminen pelissa.
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8.3 Pelitapahtuma

Pelitapahtumaan osallistui 11 vapaaehtoista henkildd. Pelitapahtumassa nahtiin
konkreettisesti, kuinka ikadantyneet pelasivat uutta versiota muistipelistd ja
millaista pelaaminen oli (kuva 11 ja 12). Osalle uuden kosketusnaytollisen
tablet-tietokoneen kayttaminen oli haastavaa, koska nayton kosketusherkkyys
ei aina hyvaksynyt heidan kosketustaan, koska se oli liian hento tai voimakas.

Myds huomattiin, ettd mikali verkko oli kovassa kaytdssa, pelin pelaaminen

hidastui, kun verkko ei toiminut niin nopeasti kuin pelaaja sita pelasi.

KUVA 11. Pelitapahtumassa BelleMemory-muistipelia pelattin monessa eri

pelipisteessa
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KUVA 12. Pelitapahtumassa ikaantyneet pelasivat BelleMemory-muistipelia

yksin ja yhdessa
8.3.1 Pelitapahtuma taustatietolomake

Taustatietolomakkeen taytti 11 pelitapahtumaan osallistunutta henkil6d, yksi
mies ja kymmenen naista. Osallistujat olivat syntyneet vuosina 1928-1949.
Ainoastaan kahdella osallistujista oli itsella kaytossd kosketusnaytollinen

alypuhelin tai tablet-tietokone.

Osallistuja 1 on vuonna 1939 syntynyt mies. Han kayttaa tietokonetta ja
internetia paivittain, useiten pankkiasiointiin, tiedon hakuun ja pelaamiseen. Han
kayttaa joskus tietokonetta uutisten seuraamiseen ja on joskus kokeilut
verkkokaupoissa asioimista. Osallistuja ei omista kosketusnaytdllista
dlypuhelinta tai tablet-tietokonetta eika ole koskaan kayttanyt tietokonetta
videopuheluihin. Han pelaa tietokone- tai mobiilipeleja paivittain, erityisesti
korttipeleja ja alypeli mahjongia. Osallistuja haluaisi pelata mieluiten korttipeleja,
muistipeleja ja urheilupeleja. Han pelaa peleja mielen ja muistin virkistykseksi,

ajanvietteeksi ja teknisen osaamisen vuoksi.

Osallistuja 2 on vuonna 1949 syntynyt nainen. Han kayttdd tietokonetta ja
internetia paivittain. Osallistuja kayttaa tietokonetta ja internetia usein

pankkiasiointiin, tiedon hakuun, sosiaalisen median palveluihin (esimerkiksi
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Facebook, Twitter, Youtube, Instagram ym.) ja videopuheluihin sekd on joskus
kokeillut uutisten seuraamista ja verkkokaupoissa asioimista. Han ei omista
kosketusnaytollistd alypuhelinta tai tablet-tietokonetta. Osallistuja pelaa
tietokone- tai mobiilipeleja harvemmin kuin kerran kuukaudessa ja pelaa silloin
korttipeleja. Han haluaisi pelata tietokoneella mieluiten muistipeleja. Osallistuja
pelaisi pelejd mielen ja muistin virkistykseksi, hauskan pitdmiseksi,
sorminapparyyden, reaktiokyvyn sekd silmén ja ké&den koordinaation

yllapitamiseksi, ajanvietteeksi ja teknisen osaamisen vuoksi.

Osallistuja 3 on vuonna 1945 syntynyt nainen. Han kayttdad tietokonetta ja
internetia paivittain, useiten pankkiasiointiin ja tiedon hakuun. Han on joskus
kokeillut uutisten seuraamista ja verkkokaupoissa asioimista, mutta ei ole
koskaan kayttanyt tietokonetta sosiaalisen median palveluihin (esimerkiksi
Facebook, Twitter, Youtube, Instagram ym.), pelaamiseen ja videopuheluihin.
Osallistuja ei omista kosketusnaytéllista alypuhelinta tai tablet-tietokonetta eiké
koskaan pelaa tietokone- tai mobiilipeleja, koska aika ei riita. Han haluaisi
pelata tietokoneella kortti- ja kognitiivisia taitoja kehittavia peleja ja pelaisi niita
mielen ja muistin virkistykseksi, reaktiokyvyn vyllapitdmiseksi ja teknisen

osaamisen vuoksi.

Osallistuja 4 on vuonna 1941 syntynyt nainen. Han kayttaa tietokonetta ja
internetia paivittain pankkiasiointiin ja uutisten seuraamiseen. Han ei omista

kosketusnaytéllistd alypuhelinta tai tablet-tietokonetta.

Osallistuja 5 on vuonna 1940 syntynyt nainen. Han kayttdd tietokonetta ja
internetia muutaman kerran kuukaudessa, joskus pankkiasiointiin. Osallistuja ei
omista kosketusnaytollistd alypuhelinta tai tablet-tietokonetta eikd koskaan

pelaa tietokone- tai mobiilipeleja.

Osallistuja 6 on vuonna 1938 syntynyt nainen. Han kayttdd tietokonetta ja
internetia paivittain, useiten pankkiasiointiin sek& joskus tiedon hakuun ja
uutisten seuraamiseen. Han on joskus kokeillut pelaamista. Osallistuja ei omista
kosketusnaytollista alypuhelinta tai tablet-tietokonetta eikd koskaan pelaa

tietokone- tai mobiilipelejd. Han haluaisi pelata tietokoneella muisti- ja
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kognitiivisia taitoja kehittavia peleja mielen ja muistin virkistykseksi ja hauskan
pitdmiseksi.

Osallistuja 7 on vuonna 1936 syntynyt nainen. Han kayttda tietokonetta ja
internetia paivittain. Osallistuja kayttaa tietokonetta ja internetia usein
pankkiasiointiin ja videopuheluihin sek& joskus tiedon hakuun ja uutisten
seuraamiseen. Han ei ole koskaan kayttanyt tietokonetta verkkokaupoissa
asioimiseen eikd omista kosketusnaytéllistda alypuhelinta tai tablet-tietokonetta.
Han ei koskaan pelaa tietokone- tai mobiilipeleja, koska ei ole kiinnostunut

niista, mutta haluaisi pelata tietokoneella muistipeleja.

Osallistuja 8 on vuonna 1934 syntynyt nainen. Han kayttaa tietokonetta
muutaman kerran viikossa, mutta ei internetia ja on joskus kayttanyt tietokonetta
uutisten seuraamiseen. Osallistuja omistaa kosketusnaytollisen &alypuhelimen
tai tablet-tietokoneen. Han ei koskaan pelaa tietokone- tai mobiilipeleja, mutta

pelaisi niita mielen ja muistin virkistykseksi.

Osallistuja 9 on vuonna 1931 syntynyt nainen. Han kayttaa tietokonetta ja
internetia paivittdin, useiten pankkiasiointiin, tiedon hakuun ja uutisten
seuraamiseen. Han kayttaa tietokonetta joskus verkkokaupoissa asioimiseen ja
pelaamiseen, mutta ei ole koskaan kayttanyt tietokonetta sosiaalisen median
palveluihin (esimerkiksi Facebook, Twitter, Youtube, Instagram ym.) ja
videopuheluihin. Osallistuja ei omista kosketusnaytollista alypuhelinta tai tablet-

tietokonetta.

Osallistuja 10 on vuonna 1928 syntynyt nainen. Han kayttdd tietokonetta ja
internetia harvemmin kuin kerran kuukaudessa ja on joskus kayttanyt
tietokonetta tiedon hakuun. Osallistuja on kuitenkin kiinnostunut kayttamaan
tietokonetta ja internetia pankkiasiointiin, verkkokaupoissa asioimiseen ja
videopuheluihin. Han omistaa kosketusnaytollisen tablet-tietokoneen, iPad 1,
mutta ei osaa kayttda sita ja toivoisi kayttbopastusta, jotta voisi laitetta kayttaa.
Osallistuja pelaa tietokone- tai mobiilipeleja harvemmin kuin kerran
kuukaudessa. Han haluaisi pelata tietokoneella muistipeleja ja pelaisi peleja
mielen ja muistin virkistykseksi, reaktiokyvyn yllapitamiseksi, ajanvietteeksi ja

teknisen osaamisen vuoksi.
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Osallistuja 11 on nainen ja syntyméavuotta ei ole tiedossa. Han kayttaa
tietokonetta ja internetid paivittdin, usein tiedon hakuun ja uutisten
seuraamiseen. Osallistuja ei ole koskaan kayttanyt tietokonetta pankkiasiointiin,
verkkokaupoissa asioimiseen, sosiaalisen median palveluihin (esimerkiksi
Facebook, Twitter, Youtube, Instagram ym.), pelaamiseen ja videopuheluihin.
Han ei omista kosketusnaytollista alypuhelinta tai tablet-tietokonetta eika
koskaan pelaa tietokone- tai mobiilipelejd. Osallistuja haluaisi pelata
tietokoneella kognitiivisia taitoja kehittavia pelejd. Han pelaisi peleja mielen ja
muistin virkistykseksi, hauskan pitamiseksi, sormindpparyyden, reaktiokyvyn
seka silman ja k&den koordinaation yllapitamiseksi ja ajanvietteeksi.

8.3.2 Pelitapahtuma loppukysely

Taulukoihin  12-20 on Kkirjattu ylos osallistujien loppukyselyn vastaukset
kommentteineen seka taulukkoon 21 yhteenveto ja keskiarvot tuloksista.
Loppukyselyn taytti yhdeksan pelitapahtumaan osallistunutta henkil6a.

Miten hyvin seuraavat vaittamat vastaavat mielipidettasi pelistda? Anna pisteita
jokaiselle vaittamalle asteikolla 1-5 (1 = olen taysin eri mielta...5 = olen taysin

samaa mielta).

TAULUKKO 12 Pelitapahtumaan osallistuneen osallistujan 1 loppukyselyn

vastaukset

Osallistuja 1 1 2 3 4 5
1. Pelia on helppo pelata [T 01 11 I1 IX
2. Pelin ulkoasu on miellyttava [T 1T I1 11 X
3. Tekstien varit ja fontit ovat selkeat [T IT I1 11 [X
4. Peli on helppokéayttéinen [T 01 X1 [1 [1
Kommentti: Kosketuksen reagointi hidasta.

5. Pelin saannot ovat selkeat [T 11T 11 [1 [X
6. Peli on hyddyllinen [T T01T 11 11 IX
7. Peli on viihdyttava [T I1T 01 [1 IX
8. Peli on haastava [T I1T TI1 [1 [X
(jatkuu)
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TAULUKKO 12 (jatkuu)

9. Haluan nahda pisteeni pelin loputtua [T ) 11 I1 [X

10. Haluan nahda pisteeni muihin pelaajin ([ 1] [1 [ 1 [X] [ ]
nahden

Osallistuja 1 vastasi kysymykseen vastaako peli hdnen tarpeitaan nyt tai

tulevaisuudessa, ettéd "Muisti on aina tarpeellinen”.

TAULUKKO 13 Pelitapahtumaan osallistuneen osallistujan 2 loppukyselyn

vastaukset

Osallistuja 2 1 2 3 4 5
1. Pelia on helppo pelata [T 0[] 101 1 X
2. Pelin ulkoasu on miellyttava [T 0 101 I1 [X
3. Tekstien varit ja fontit ovat selkeat [T IT I1 [1 [X
4. Peli on helppokayttéinen [T 11T 11 X1 [1
5. Pelin sdannot ovat selkeéat [T [ 101 X1 [
6. Peli on hyddyllinen [T I1T 11 11 [X
7. Peli on viihdyttava [T IT1T 0T X1 11
8. Peli on haastava [T IT 11 X1 [1
9. Haluan nahda pisteeni pelin loputtua [T I1T X [1 [1
10. Haluan nahda pisteeni muihin pelaajin ([ ] [1 [XI []1 []
nahden

Osallistuja 2 Kirjoitti kysymykseen vastaako peli hdnen tarpeitaan nyt tai

tulevaisuudessa, etta "Vastaa nyt”.

TAULUKKO 14 Pelitapahtumaan osallistuneen osallistujan 3 loppukyselyn

vastaukset

Osallistuja 3 1 2 3 4 5
1. Pelia on helppo pelata [T 01 01 I1 X
(jatkuu)

73




TAULUKKO 14 (jatkuu)

2. Pelin ulkoasu on miellyttava [T [ 01 1 [X
3. Tekstien vérit ja fontit ovat selkeat [T IT I1 11 X
4. Peli on helppokayttdinen [T 0[] 0] 1 X
5. Pelin sdannot ovat selkeéat [T 0] 01 1 [X
6. Peli on hyddyllinen [T I1T 11 11 [X
7. Peli on viihdyttava [T IT L1 11 X4
8. Peli on haastava [T I1T 11 [1 X
9. Haluan nahda pisteeni pelin loputtua [T 11T 11 11 X
10. Haluan nahda pisteeni muihin pelaajin |[[ ] []1 []1 [] []
nahden

Osalllistuja 3 vastasi kysymykseen mita parannuksia han kaipaa peliin, etta "En

osaa sanoa”. Han jatti kohdan 10 pisteitta.

TAULUKKO 15 Pelitapahtumaan osallistuneen osallistujan 4 loppukyselyn

vastaukset

Osallistuja 4 1 2 3 4 5
1. Pelia on helppo pelata [T 11T 11 11 [X
2. Pelin ulkoasu on miellyttava [T IT 11 11 X
3. Tekstien varit ja fontit ovat selkeat [T 1) 101 I1 [X
4. Peli on helppokayttéinen [T 11T 11 X1 [1
5. Pelin saannot ovat selkeéat [T 1T 11 11 X
6. Peli on hyodyllinen [T 11T 01 [1 IX
7. Peli on viihdyttava [T I1T 0T [1 X
8. Peli on haastava [T 11T 11 X1 [1
9. Haluan nahda pisteeni pelin loputtua [T 01 11 I1 [X
10. Haluan nahda pisteeni muihin pelaajin |[[ ] []1 []1 []1 []
nahden

Osallistuja 4 vastasi "Kylla” kysymykseen vastaako peli hanen tarpeitaan nyt tai

tulevaisuudessa Héan jatti myds kohdan 10 pisteitta.
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TAULUKKO 16 Pelitapahtumaan osallistuneen osallistujan 5 loppukyselyn

vastaukset

Osallistuja 5 1 2 3 4 5
1. Pelia on helppo pelata [T 0[] L1 1 X
2. Pelin ulkoasu on miellyttava [T 1T 11 X1 [1
3. Tekstien vérit ja fontit ovat selkeat [T 1T I1 11 X
4. Peli on helppokayttdinen [T 0[] 0] 1 X
5. Pelin saannot ovat selkeéat [T IT I1 11 X
6. Peli on hyddyllinen [T I1T 11 11 [X
7. Peli on viihdyttava [T [T 01 X1 11
8. Peli on haastava [T I1T 11 11 [X
9. Haluan nahda pisteeni pelin loputtua [T 11T 11 11 X
10. Haluan nahda pisteeni muihin pelaajiin [ [X] [] []1 [1] []
nahden

TAULUKKO 17 Pelitapahtumaan osallistuneen osallistujan 6 loppukyselyn

vastaukset

Osallistuja 6 1 2 3 4 5
1. Pelia on helppo pelata [T 11T 11 11 [X
2. Pelin ulkoasu on miellyttava [T 01 01 X1 [
3. Tekstien varit ja fontit ovat selkeat [T 1T I1 11 X
4. Peli on helppokayttéinen [T 1T 11 X1 11
5. Pelin sdannot ovat selkeéat [T 01 01 X1 [
6. Peli on hyddyllinen [T 11T 11 X1 [1
7. Peli on viihdyttava [T IT1T 0T X1 11
8. Peli on haastava [T IT I1T I[1 [X
9. Haluan nahda pisteeni pelin loputtua [T 11T IT1 [1 [X
10. Haluan n&ahda pisteeni muihin pelaajin [[ ] [] [X] [] []
nahden
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Osallistuja 6 vastasi kysymykseen mitd parannuksia han kaipaisi peliin, etta
"Virhepainallus pitaisi voida korjata”. Han myos vastasi kysymykseen vastaako

peli hanen tarpeitaan nyt tai tulevaisuudessa, etta "Kehittda muistia, hyva”.

TAULUKKO 18 Pelitapahtumaan osallistuneen osallistujan 7 loppukyselyn

vastaukset

Osallistuja 7

2

3

4

5

. Pelia on helppo pelata

[]

[]

[X]

[]

[]

. Pelin ulkoasu on miellyttava

[]

[]

[]

[]

[X]

. Tekstien varit ja fontit ovat selkeét

[]

[]

[]

[]

[X]

. Peli on helppokayttdinen

[]

[]

[X]

[]

[]

. Pelin sddnnot ovat selkeat

[]

[]

[]

[]

[X]

. Peli on hy6dyllinen

[]

[X]

[]

[]

[]

. Peli on viihdyttava

[]

[X]

[ ]

[]

[]

. Peli on haastava

[]

[]

[]

[ ]

[]

O©| O N O O | W N|

. Haluan néhda pisteeni pelin loputtua

[]

[]

[]

[]

[ ]

10. Haluan ndhda pisteeni muihin pelaajiin

nahden

[]

[]

[]

[X]

[ ]

Osallistuja 7 jatti kohdat 8 ja 9 pisteitta.

TAULUKKO 19 Pelitapahtumaan osallistuneen

osallistujan 8 loppukyselyn

vastaukset

Osallistuja 8 1 2 3 4 5
1. Pelia on helppo pelata [T 01 1] 1 X
2. Pelin ulkoasu on miellyttava [T 01 101 X1 [1
3. Tekstien varit ja fontit ovat selkeat [T 11T 11 [1 [X
4. Peli on helppokayttéinen [T 01 01 I1 IX
5. Pelin sdannot ovat selkeéat [T 01 11 I1 [X
6. Peli on hyddyllinen [T 11T 11 [1 [X

(jatkuu)
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TAULUKKO 19 (jatkuu)

7. Peli on viihdyttava [T IT 11 X1 [1
8. Peli on haastava [T [T [1 [1 [X
9. Haluan nahda pisteeni pelin loputtua [T ) 1 XTI [
10. Haluan nahda pisteeni muihin pelaajiin [[X] [1 [1 []1 [1

nahden

Osallistuja 8 kommentoi lopuksi, ettd "Pelaaminen kehittdd muistia ja pelitaito

kehittyy”.

TAULUKKO 20 Pelitapahtumaan osallistuneen osallistujan 9 loppukyselyn

vastaukset

Osallistuja 9 1 2 3 4 5
1. Pelia on helppo pelata [T I1T 11 11 [X
2. Pelin ulkoasu on miellyttava [T 0[] L1 1 X
3. Tekstien varit ja fontit ovat selkeat [T IT I1 11 X
4. Peli on helppokayttéinen [T I1T I [1 [X
5. Pelin sdannot ovat selkeéat [T L) 01 I1 [X
6. Peli on hyddyllinen [T 11T 11 11 [X
7. Peli on viihdyttava [T IT1T 0T [1 IX
8. Peli on haastava [T I1T I1 [1 [X
9. Haluan nahda pisteeni pelin loputtua [T I1T 11 11 [X
10. Haluan nahda pisteeni muihin pelaajiin [[X] [1 [1 []1 []

nahden

Osallistuja 9 kommentoi kohtaan tuleeko hdnen mieleensa jotain pelista, etta

"Kaikki hyvin”.
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TAULUKKO 21 Yhteenveto ja keskiarvo pisteet kaikkien pelitapahtumaan

osallistuneiden vastauksista

Yhteenveto (kaikkien osallistujien | 1 2 3 4 5 KA
keskiarvo tulos)

1. Pelia on helppo pelata [T ] L1 [1 [X 47
2. Pelin ulkoasu on miellyttava [T I1T I1 [1 [X] 4,6
3. Tekstien vérit ja fontit ovat selkeat [T [T I1 [1 [X] 50
4. Peli on helppokayttdinen [T L] L1 IXI [142
5. Pelin saannot ovat selkeéat [T [T I1 [1 [X 4,7
6. Peli on hyddyllinen [T [T I1 X1 [1]45
7. Peli on viihdyttava [T [T 01 X1 1142
8. Peli on haastava [T I1 I1 [1 [X 4,75
9. Haluan nahda pisteeni pelin loputtua [T I1 I1 [1 [X 46
10. Haluan n&hda pisteeni muihin pelaajin [[ 1] []1 [X] [] [] 3,0
nahden

Vastauksissa numero 5 vastasi vastausta, etta taysin samaa mielta ja numero 1
taysin eri mieltd. Yhteenvedosta voi huomata, ettd kohta 10 sai keskiarvollisesti
vahiten pisteita (3,0) ja osallistujat olivat sitd mielta, etta he eivat halua nahda
pisteitddn muihin pelaajiin nahden. Tama tulos eroaa taysin kaytettavyystestiin
osallistuneiden testihenkildiden keskiarvotulokseen n&hden, jossa omien
pisteiden nakeminen lopussa oli hyvin tarke&a (5,0 pistettd) seka myods omien

pisteiden vertaaminen muihin pelaajiin (4,6 pistettd).

Eniten pisteita kerasi kohta 3, joka sai taydet pisteet (5,0). Osallistujat kokivat,
etta pelin varit ja fontit olivat selkeat. Kun vertaa tata tulosta kaytettavyystestin
testihenkildiden tulokseen (3,2), on muutos pelin kehityksen ja parannuksen
kannalta paras mahdollinen. BelleMemory-muistipelin  selkedmpiin ja
yhdenmukaisiin vareihin seka fonttien ulkoasuun ja kokoon kaytettiin paljon

aikaa, kun uutta peli versiota tehtiin ja tulos on sen mukainen.

Toinen kohta mik& sai kaytettavyystestissa toiseksi vahiten pisteita (3,4) oli
kohta 5, missa testihenkilot olivat sitd mielta, ettd saannot eivat olleet selkeét.
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Pelitapahtumassa pisteet olivat 4,7, joten parannusta ja kehitysta on tapahtunut
my0Os ohjeiden selkeydessa ja ulkoasussa. Uudessa versiossa saannot ovat
lyhyemmat ja pikaohjeet ovat selkeammat ja ohjeistavat pelaajaa enemman
myo6s pelin loputtua, joko jatkamaan uuteen peliin tai lopettamaan pelin

kokonaan. Muiden kohtien keskiarvopisteissa ei ollut merkittavia piste-eroja.
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9 YHTEENVETO JA POHDINTA

Opinnaytetyd oli kolmivaiheinen. Ensimmaisessa vaiheessa tarkoituksena oli
tutkia BelleMemory-muistipelin kaytettavyytta heuristisen arvioinnin avulla.
Toisessa vaiheessa kaytettavyyttd arvioitiin kaytettavyystestien avulla, joihin
osallistui viisi testikayttajad. Saatujen tulosten avulla muistipelin rakennetta ja
siséltdd korjattin ja peli ohjelmoitin uudestaan kayttden responsiivista
suunnittelua, jolloin peliad oli mahdollista pelata tablet-tietokoneilla ja
mobiililaitteilla PC-tietokoneen liséksi. Viimeisessa vaiheessa, kun pelista oli
olemassa uusi versio, toteutettiin ikaantyvien pelitapahtuma. Siella ikdéntyneet
saivat pelata uutta BelleMemory-muistipelia ja heiltd keréttin myos palautetta
pelistd. Tulosten analysoinnin yhteydessa tuloksia verrattiin kayttavyystestin

tuloksiin.

Kaytettavyystestauksessa testihenkildt olivat syntyneet vuosina 1943-1963.
Tarkasteltaessa testihenkiloita voidaan miettia kuinka paljon tavallisen
tietokoneen, kosketusnaytollisen tietokoneen tai puhelimen aikaisempi kaytto ja
tietokonepelien pelaaminen vaikuttivat lopputuloksiin.  Pelitapahtumaan
osallistuneet henkil6t olivat syntyneet vuosina 1926—-1949. He olivat iakkaampia
ja talldin mahdollisesti ika ja tietokoneen aikaisempi kayttokokemus vaikuttivat
lopputuloksiin.  Osa pelitapahtumaan osallistuneista ei ollut koskaan

aikaisemmin nahnyt edes tablet-tietokonetta, saati kokeillut kosketusnayttoa.

Loppukyselyn tuloksia verrattaessa naiden kahden ryhman kesken, on
ilahduttavaa huomata siella muutaman kaytettdvyysongelman parantuneen
uuden peliversion myota. Kaytettavyystestauksessa testihenkilét pelasivat pelin
vanhaa versiota ja pelitapahtumassa kaytdssa oli pelin uusi korjattu versio.
Loppukyselyn kohta 3, ovatko tekstien varit ja fontit selkeat, sai
kaytettavyystestissa keskiarvotuloksen 3,2 pistettd ja pelitapahtumassa
keskiarvoksi taydet 5 pistetta. Pelin kehityksen ja parannuksen kannalta tulos
on paras mahdollinen, koska BelleMemory-muistipelin selkedmpiin ja

yhdenmukaisiin vareihin seka fonttien ulkoasuun ja kokoon panostettiin paljon.

Toinen kohta mik& sai kaytettavyystestissa toiseksi vahiten pisteita (3,4) oli
kohta 5, missa testihenkilot olivat sitd mieltd, ettd saannot eivat olleet selkeat.
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Pelitapahtumassa pisteet olivat 4,7, joten parannusta ja kehitysta on tapahtunut
my0Os ohjeiden selkeydessa ja ulkoasussa. Uudessa versiossa saannot ovat
lyhyemmat ja pikaohjeet ovat selkeammat ja ohjeistavat pelaajaa enemman lapi
pelin seka pelin loputtua, joko jatkamaan uuteen peliin tai lopettamaan pelin

kokonaan.

Pelitapahtumaan osallistuneiden loppukyselyn yhteenvedosta voi huomata, etta
kohta 10 sai keskiarvollisesti vahiten pisteita (3,0) ja osallistujat olivat sita
mielta, ettd he eivat halua nahda pisteitaan muihin pelaajiin nahden. Tama tulos
eroaa taysin kaytettavyystestiin osallistuneiden testihenkildiden
keskiarvotuloksesta (4,6), jossa omien pisteiden vertaaminen muihin pelaajiin
on tarkeda. Tassa voidaan miettid kuinka paljon testihenkildiden Iuonne,
kilpailuhenkisyys ja ika vaikuttivat tuloksiin. Muiden kohtien keskiarvopisteissa

ei ollut merkittavia piste-eroja.

Merkittavin tulos tydnkannalta oli BelleMemory-muistipelin heuristinen arviointi.
Kayttamalla Nielsenin kymmenta heuristista sdantta, saatiin selville kaikkein
yleisimmat ja vakavimmat kaytettavyysongelmat, jotka arviointiin viisi asteisen
vakaavuusasteikon mukaan. Pelista ja sen kayttoliittymasta I6ytyi 28 ongelmaa,
jotka rikkoivat jotain kymmenestd heuristikasta. Nama kaikki luokiteltiin
vakavuuden mukaan asteikolla 0—4 ja ehdotettiin parannus- ja korjausehdotus.
Vakavuudeltaan 4 eli Kkatastrofaalisia ongelmia I6ytyi viisi kappaletta,
vakavuudeltaan 3 eli suuria ongelmia I6ytyi 11 kappaletta, vakavuudeltaan 2 el
pienid ongelmia loytyi neljd kappaletta ja vakavuudeltaan 1 eli kosmeettisia

ongelmia loytyi kahdeksan kappaletta.

Heuristinen arvioinnin jalkeen, aloimme kayda niitéa lapi yhdessa ohjelmoijan
kanssa. Ensimmaisend aloitimme vakavuudeltaan korkeimmiksi maaritellyista
ongelmista eli katastrofaalisista, jotka tuli ensi tilassa korjata. Etenimme
jarjestyksessa kosmeettisia ongelmia kohti, jotka korjattiin viimeisena. Yleensa
heuristisesta arvioinnista l0ytyneistd ongelmista korjataan vain ne vakavimmat.
Pienemmaéat ongelmat voivat jddda korjaamatta kustannus- tai aikaresurssien
puutteen takia. Tassa tydssa kuitenkin oli onni, ettd muistipeli koodattiin alusta
asti tdysin uudestaan, jolloin melkein kaikki |0ydetyt ongelmat pystyttiin

korjaamaan uuteen peliversioon. Muutamia ongelmia ei taysin ratkaistu, kuten
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esimerkiksi tulosten tallentamisen mahdollisuutta ja omien pisteiden ndkemista
pistetaulukosta. Naihin yritys ei viela osannut antaa vastausta, kuinka ne olisi
toteutettu ja millaiseen palvelimeen, joten ne jatettiin tekematta sisallollisesti.

Pelin kayttoliittymaan tehtiin kuitenkin mahdollisuus avata pistetaulukko.

Opinnaytetyon aihe oli mielenkiintoinen, koska kéaytettavyys kiinnostaa minua
todella paljon. Varsinkin jonkin konkreettisen tuotteen eli muistipelin
kaytettavyyden heuristinen arviointi ja kaytettavyystestit testihenkildille olivat
mielenkiintoiset toteuttaa. Koin tydn mielekkaaksi ja opinnaytetyd oli mielestani
onnistunut. Paasin kaikkiin tytlle asetettuihin tavoitteisiin, joita oli muistipelin
heuristinen arviointi, kaytettavyystestauksen suunnittelu, toteutus ja tulosten
arviointi seka pelitapahtumasta kerattyjen tulosten arviointi ja vertaaminen
kaytettavyystestauksen tuloksiin. Opinnaytetyon paatarkoitus, BelleMemory-

muistipelin kaytettavyystestaus, toteutui kaikkien tyon tavoitteiden onnistuessa.
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TESTIHENKILON OHJEISTUS LITE 1

Testihenkildon ohjeistus

Tervetuloa  mukaan BelleMemory-muistipelin kaytettavyystestaukseen.
Testauksen tarkoituksena on saada tietoa Bellememory-muistipelin
kaytettavyydesta, jotta sitd voidaan Kkehittdéa paremmaksi. Osallistumalla
testaukseen autat pelin parantamisessa. Kaikki antamasi ja testauksessa
saadut tiedot ovat luottamuksellisia. Tassa testauksessa testataan ainoastaan
pelia ja sen kayttoliittymaa, ei sinua.

Ennen varsinaista testausta, taytat esitietolomakkeen. Lomakkeeseen taytetaan
henkilotiedot ja selvitetddn tietokoneen ja internetin seka pelaamisen

kayttétaustoja.

Edessasi on tablet tietokone, jolla tulet suorittamaan kaytettavyystestauksen.
Mina toimin testaajana ja olen vieressasi testin ajan. En voi kuitenkaan auttaa
sinua testitehtavissa. Mikali laitteessa tai internet yhteydessa ilmenee ongelmia,

autan sinua silloin.

Annan sinulle kohta tehtavid, yhden kerrallaan. Suorita jokainen tehtavéa ohjeen
mukaan. Tehtdvid on yhteensa 11. Kun olet suorittanut tehtavan mielestasi
loppuun, sano se &aaneen, niin annan sinulle uuden tehtdvan. Tehtavien

suorittamiseen ei ole aikarajaa.

Pyydan sinua ajattelemaan &aneen kunkin tehtavan aikana. Haluan, ettd kerrot

tuntemuksiasi, mielipiteitasi ja ajatuksiasi kuin puhuisit itsellesi.

Kun viimeinen tehtdva on ohitse, pyydan sinua tayttdamaan loppukyselyn.

Taman jalkeen testaus on paattynyt.



KAYTETTAVYYSTESTI

Kaytettavyystesti

Taustatiedot

Mies [1]
Nainen [1]
Syntymavuosi

Kuinka usein kaytat tietokonetta?

[ ] Paivittain

[ ] Muutaman kerran viikossa

[ ] Muutaman kerran kuukaudessa

[ ] Harvemmin kuin kerran kuukaudessa

[ ] En koskaan

Kuinka usein kaytat internetia?

[ ] Paivittain

[ ] Muutaman kerran viikossa

[ ] Muutaman kerran kuukaudessa

[ ] Harvemmin kuin kerran kuukaudessa

[ ] En koskaan

BelleMemory-muistipeli

Jos kaytéat internetia, mihin seuraavista kaytat / olet kayttanyt sita?

Pankkiasiointiin

Tiedon hakuun

Uutisten seuraamiseen
Verkkokaupoissa asioimiseen
Sosiaalisen median palveluihin
(esim. Facebook, Twitter,
YouTube, Instagram ym.)
Pelaamiseen

Videopuheluihin

En

koskaan

[]
[]
[]
[]
[]

[]
[]

Joskus
kokeilut

[]
[]
[]
[]
[]

[]
[]

Kaytan
joskus
[]
[]
[]
[]
[]

[]
[]
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Kaytan
usein
[]

[]

[]

[]

[]

[]
[]
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Omistatko kosketusnaytéllisen alypuhelimen tai tablet-tietokoneen?
[ ] Kylla,millaisen?
[ ]En

Pelaatko tietokone- tai mobiilipeleja?
[ ] Péaivittain

[ ] Muutaman kerran viikossa

[ 1 Muutaman kerran kuukaudessa

[ 1 Harvemmin kuin kerran kuukaudessa

[ 1En koskaan

Jos vastasit kylla, mita peleja pelaat?

Jos vastasit ei, miksi et pelaa tietokone- tai mobiilipeleja?

Millaisia tietokone- tai mobiilipeleja haluaisit pelata?

[ ]rahapelit [ ] seikkailu ja arvoituspelit
[ ] strategiapelit [ ] muistipelit

[ ]lautapelit [ ] fantasia- ja roolipelit

[ ] ajo- ja lentosimulaattorit [ ] sotapelit

[ ] korttipelit [ ] urheilupelit

[ ] kognitiivisia taitoja kehittavat pelit [ ] simulointipelit

[ ] muu, millaisia

Miksi pelaisit tietokone- tai mobiilipeleja?

[ ] sosiaalisen yhteydenpidon ja kanssakayminen vuoksi
[ ] mielen ja muistin virkistykseksi

[ ] hauskan pitamiseksi

[ ]1sormindpparyyden yllapitdmiseksi

[ ] reaktiokyvyn yllapitdmiseksi

[ ] ajanvietteeksi

[ 1silman ja kdden koordinaation yllapitamiseksi

[ ]teknisen osaamisen vuoksi

[ ] muu, mik&

Kiitos vastauksistasi!



LOPPUKYSELY LIITE 3

Loppukysely

Miten hyvin seuraavat vaittamat vastaavat mielipidettasi pelista?
Anna pisteita jokaiselle vaittamalle asteikolla 1-5 (1=olen taysin eri mielta...5=olen

taysin samaa mielta)

1. Pelia on helppo pelata [1 [1 [1 [1 1I1
2. Pelin ulkoasu on miellyttava [1 [1 [1 [1 T[]
3. Tekstien varit ja fontit ovat selkeét [1 [1 [1 [1 1I1
4. Peli on helppokayttdinen [1 [1 [1 [1 1I1
5. Pelin sdannot ovat selkeat [1 [1 [1 [1 [1
6. Peli on hyoddyllinen [1 [1 [1 [1 TI1
7. Peli on viihdyttava (1 (1 [1 [1 [1
8. Peli on haastava (1 [1 [1 [1 T[]l
9. Haluan nahda pisteeni pelin loputtua [1 [1 [1 [1 I[1

10. Haluan nahda pisteeni muihin
pelaajiin nahden [T [1 [1 [1 T[]

Mita parannuksia kaipaat peliin?

Mitd ominaisuuksia et tarvitse peliin?

Vastaako peli sinun tarpeitasi nyt tai tulevaisuudessa?

Tuleeko mieleesi jotain muuta pelista?

Kiitos vastauksistasi!



