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silmanliikkeittd ja katsetta voidaan seurata.
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kdytettdvyyden arvioinnissa, joko yksin tai muiden

menetelmien rinnalla.
Usability. Kayttoliittymén helppokayttoisyys.
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Usability Engineering Methods (UEM). Kiytetta-
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menetelmat.

User Interface. Toiminnot, joilla kéyttdja viestii tie-

tojarjestelmin kanssa.

Think-Aloud. Menetelmd, jossa kdyttdji kertoo
ajattelunsa ddneen ja kayttad tuotetta samanaikai-

sestl.



1 JOHDANTO

Kaytettivyys on tuotteelle, kuten ohjelmistolle, pelille tai mille tahansa kayttoliittymalle, tir-
ked ominaisuus. Monissa ohjelmistoissa kiytettivyyteen on selkedsti panostettu, mutta mo-
nesti my6s huomaa, ettd se on jatetty muun kehitykseen varjoon. Kiytettivyyden arviointi ja
parantaminen tuo tuotekehitykseen lisdkuluja eikd kaytettivyyden tuomia rahallista hyotya
ole helppo tai edes mahdollista arvioida. Sen huomiotta jittiminen on kuitenkin paljon hel-
pompaa nihdi kayttdjien mielipiteissd ja suhtautumisessa tuotteeseen, mikd monesti myds
nikyy tuotteen myyntiluvuissa. Kéytettivyys nousee monesti esiin vasta, kun se tuotteelta

selkedsti puuttuu.

Kaytettivyys ja kdytettavyystutkimus ovat kisitteina laajoja ja monesti epaselvid. Eri kdytin-
tojen, menetelmien ja tekniikkojen lihestymistapoja on monesti yhta paljon kuin tutkijoita ja
néistd on monesti my6s saatavilla ristiriitaista tietoa. Eri menetelmit ja tekniikat voivat my6s

muistuttaa toisiaan niin paljon, ettd eroa on vaikea huomata ilman paneutumista asiaan.

OpinnidytetyOssd on tarkoitus selvittdd se, mikd tekee tuotteesta ylipdatidn kiytettdvin ja mi-
ten kaytettdvyyttd voidaan kvalitatiivisten ja kvantitatiivisten keinojen avulla arvioida. Tuot-
teita kayttimalldi on helppo saada itselle subjektiivinen kisitys kiytettavyydestd, mutta on
vaikeampaa selvittdd syy miksi tuote on ylipadtidn kiytettivd. Kiytettdvyyden arvioinnissa
kaytettdvien menetelmien avulla on tarkoitus saada mitattavia arvoja, joita voidaan tuotteen,

jarjestelman tai kayttoliittymin kehityksen aikana parantaa.

Niita kédytettdvyystutkimustapoja on tarkoitus soveltaa peleissi ja etenkin pelien kayttoliitty-
missd. Kéytettivyyden soveltaminen peleissd on vasta alussa ja kaytettdvyystutkimuksen me-
netelmit on suunniteltu tyokaytossd olevien ohjelmistojen arviointiin. Peleissd arviointi on
my6s siltd kannalta vaikeaa, ettd pelit eivat aina tarvitse kaytettavyyttd ja se on voitu tarkoi-
tuksellisesti jattid huomiotta. On myo6s peleji, joissa kayttoliittyman kdytettdvyys on tirkeds-

sd roolissa, ja juuri timan kaltaista pelid on tarkoitus opinndytety6ssa tutkia.



2 KAYTETTAVYYS

Kiytettivyys voidaan mairitelld useilla eri tavoilla, silli monet tutkijat médrittelevit sen
omasta ldhtokohdastaan (Ovaska, Aula & Majaranta 2005). Rubin ja Chisnell (2008) maarit-
televat kdytettivyyden seuraavasti: tuote on kiytettivid, kun kéyttdjd pystyy haluamallaan ta-
valla ty6stimadn asioita, joita han haluaa tehdi, ilman esteitd, epavarmuutta ja kysymyksia.
Heidin mukaansa tuote on siis sitd kdytettdvimpi, mitd vihemmin se turhauttaa kayttajaa.

Nielsen (2012) kiteyttdd kaytettdvyyden sithen, kuinka helppo jirjestelmidi on kayttda.

2.1 Kiytettivyyden mairittely

Kiytettivyys on vain pieni osa kokonaista jirjestelmin hyvaksyttivyyttd. Jarjestelmin hyvik-
syttavyydessa (system acceptability) on kysymys siitd, onko jirjestelma tarpeeksi hyvi toteut-
tamaan kayttdjien ja sidosryhmien tarpeet. Kuviossa 1 jirjestelmian hyviksyttivyys jakautuu
kahteen hyviksyttivyyden ominaisuuteen. Sosiaalinen hyviksyttivyys (social acceptability)
on sen kayttajien suhtautuminen jarjestelmin tarkoitukseen. Esimerkiksi tyottomyysturvaha-
kuohjelmisto, joka tutkii sen kiyttdjien mahdollisia petoksia hakuprosessissa, ei vilttimattd

ole sosiaalisesti hyvaksyttiva sen kayttéjille. (Nielsen 1993, 24.)

Kaytettivyys ja kayttokelpoisuus (utility) kuuluvat kuviossa 1 osaksi hyodyllisyytta (useful-
ness). Hyodyllisyys tarkoittaa jarjestelmin kykyéd toteuttaa jokin haluttu tavoite. Kiyttokel-
poisuus vastaa kysymykseen, kuinka hyvin jirjestelman toiminnollisuus suorittaa nima ta-
voitteet. Kéytettivyys taas tarkoittaa sitd, miten hyvin kayttdjat voivat kdyttdd jirjestelmaa.
Kayttokelpoisuus on mairiteltivissd vasta, kun jirjestelmaa oikeassa tyotilanteessa kiytetdan
eikd se ole selvitettivissd kaytettavyystutkimuksessa. (Nielsen 1993 24-25; Ovaska, Aula &
Majaranta 2005.)



Sosiaalinen hyvaksyttavyys
(social acceptability)

Jarjestelman hyvéksyttévyys

. Kéyttékelpoisuus
(system acceptability)

Hyd&dyllisyys (utility)

(usefulness)

Kaytettivyys
(usability)

Kéytanndn hyvaksyttavyys
(practical acceptability)

Opittavuus
Tehokkuus
Muistettavuus

Virheettdmyys
Miellyttavyys

Yhteensopivuus

Luotettavuus

Kuvio 1. Jarjestelmin hyviksyttivyyden attribuutit (Mukaillen Nielsen 1993, 25.)

2.2 Kiytettivyyden osatekijit

Kaytettivyys el ole yksiselitteinen arvo, jonka kayttoliittymalle voi antaa. Se on moni-
elementtinen kokonaisuus, joka koostuu perinteisesti viidestd osatekijastd tai laatuominai-
suudesta: opittavuus, tehokkuus, muistettavuus, virheettdmyys ja miellyttdvyys. Naitd laa-
tuominaisuuksia tiytyy olla mahdollista arvioida ja mitata jollain tavalla, silld niistd saatavia
tuloksia on tarkoitus jatkokehityksen aikana parantaa. Kaytettdvyyden mittaamisella siis ohja-

taan koko jirjestelman kehitystd. (Nielsen 1993, 26; Ovaska, Aula & Majaranta 2005)

Opittavuus (learnability) on kiyttdjin helppous oppia jirjestelmd. Se on jossain mielessd
kiytettavyyden tirkein arvo, silld suurin osa jirjestelmistd pitdisi olla mahdollisimman helpos-
ti opittavissa ja kayttdjien ensimmaiiset kokemukset jarjestelmasti ovat sen oppimista. Kuvi-
ossa 2 olevan aloittelija kdyran alkupdd on juuri jirjestelmin oppimista ja aloittelijalle kohdis-

tettu kayttoliittyman alussa on jyrkka tehokkuuden nousu. (Nielsen 1993, 27-28.)



Kohdistettu asiantuntijalle

Kohdistettu aloittelijalle

Tehokkuus

>
Aika

Kuvio 2. Oppimiskayrit kuvitteelliselle jirjestelmaille, joista toinen on kohdistettu asiantunti-

joille ja toinen aloittelijoille (Mukaillen Nielsen 1993, 28.)

Opittavuuden mittaaminen on monesti helpompaa kuin muut kiytettivyyden osatekijit.
Opittavuutta voidaan mitata seuraamalla jirjestelman aloittavien kdyttdjien aikaa saavuttaa
tietty patevyys jirjestelmin kiytossd. Sovelias pitevyystaso voidaan mairitelld esimerkiksi
tarkkailemalla kdyttdjin onnistumista jirjestelmin tehtivien kanssa tai tehtivien suorittami-

sen kestoa. (Nielsen 1993, 29.)

Tehokkuus (efficiency) on asiantuntevan kiyttdjan tasainen suorituskyky, kun jirjestelma on
opittu. Kuvion 2 kayrien lopun tasaantuminen on tasaista suorituskykyd. Asiantuntevuuden
maddrittely jarjestelmaille ei ole yksiselitteinen asia, silld joidenkin jirjestelmien oppiminen voi
viedd vuosia. Joidenkin kiyttijien kohdalle oppiminen ei pysihdy, mutta tehokkuus tuntuu
pysyvan tasaisena suurimmalle osalle kayttdjistd, kun he ovat oppineet tarpeeksi. Tasainen
suorituskyky ei ole kuitenkaan vilttimittd ole paras tapa kéyttda jirjestelméa ja uusien jirjes-
telmdn ominaisuuksien oppiminen saistiisi huomattavasti enemmin aikaa. (Nielsen 1993,

30.)

Tehokkuuden mittaaminen tapahtuu seuraamalla kokeneiden kiyttdjien suoritusaikaa jirjes-

telmdn tehtivissd. Kokenut kayttdjd voidaan joko mairitelld kayttdjin oman mielipiteensi



mukaan siitd, kuinka kokenut hin on. Toinen tapa on padttid, kuinka monta tuntia kestda

tulla kokeneeksi kayttdjaksi. (Nielsen 1993, 30.)

Muistettavuus (memorability) on satunnaiskayttdjan kyky muistaa jirjestelmin toiminnot,
kun jarjestelmad aloitetaan kayttimain pitkdn tauon jilkeen. Satunnaiskayttijit ovat aloitteli-
joiden ja asiantuntijakayttajien jilkeen kolmas kayttijaryhma, mutta he eivit kiyta jirjestel-
mid ensimmaistd kertaa. Jarjestelmin satunnaiskiyttéjit eivit padtyossddn tyOskentele jirjes-
telmidn kanssa, vaan jirjestelmidi saatetaan kdyttdd harvoin apuna tyOssi. Pitkdn tauon jilkeen
on tirkedd, ettd kayttdjd pystyy aloittamaan tehokkaasti silld tekemain tyota eikd aikaa mene

jarjestelmin uudelleen oppimiseen. (Nielsen 1993, 31.)

Muistettavuutta voidaan testata kahden menetelmin avulla. Satunnaiskayttijit, jotka eivit ole
pitkddn aikaan kayttidneet jirjestelmad, ovat hyvi tapa tutkia muistettavuutta. Satunnaiskaytta-
jan suoritusaikaa mittaamalla voidaan saada kuva muistettavuudesta. Toinen tapa on muisti-
testin avulla. Muistitestissé jarjestelmin kiyton jalkeen kadyttdjain muistia testataan kysymalld

jarjestelmin elementtien tarkoitusta ja vaikutusta. (Nielsen 1993, 32.)

Virheettdmyys (few errors) on virheiden vihdinen miird, kun sitd kiytetddn. Kayttdjan pi-
taisi kohdata mahdollisimman vihin virheitd kidyton aikana ja niistd toipuminen pitdisi olla
mahdollisimman helppoa (Rubin & Chisnell 2008). Virheet mairitellddn toiminnoiksi, joiden
kayttiminen el toteuta toiminnon toivottua tavoitetta. Jirjestelmin virheprosentti lasketaan

seuraamalla kdyttdjan virheiden maira tehtivien suorituksessa. (Nielsen 1993, 32.)

Miellyttivyys (satisfaction) on jirjestelmin kiyton subjektiivinen tyytyviisyys. Se on etenkin
silloin erittdin tirkead, kun jirjestelman kaytto tapahtuu vapaachtoisesti. Esimerkiksi video-
pelit ovat vapaachtoista kdytt6d ja niissd vithdearvo on monesti tirkeimpid, kuin suoritusten
nopeus. Kayttdjilld pitdisi olla mahdollisimman viihteellinen kokemus jirjestelmissé, joissa ei

ole muuta kuin vithdearvoa. (Nielsen 1993, 33.)

Miellyttivyys voidaan kysyid suoraan kayttajaltd. Sitd on my6s mahdollista mitata psykologis-
ten menetelmien avulla. Kéyttajan aivosahkokayraa, pupillien laajentumia, sykettd, ihon sih-
kojohtavuutta, verenpainetta ja veren adrenaliinitasoa on kdytetty mittaamaan miellyttavyytta.
Yleinen tapa saada tietoa miellyttivyydestd on kyselylomakkeiden avulla, jolla on helppo saa-

da subjektiivista informaatiota.(Nielsen 1993, 34.)



Yksi tunnetuimmista kdytettivyyteen liittyvistd standardeista on ISO 2941, joka keskittyy
nayttopédtteilld tehtivin toimistotyon ergonomiaan. Standardin kohta 11 keskittyy

kaytettavyyteen (Ovaska, Aula & Majaranta 2005; Korvenranta 2005; ISO 2941-11):

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

2941-11.)

Standardin vaikuttavuus (effectiveness) viittaa sithen, kuinka tarkasti ja hyvin kiyttdjd suorit-
taa tavoitteensa. Mairitelmissa tehokkuus (efficiency) tarkoittaa resurssien ja tulosten valistd
hy6tysuhdetta, kuten ty6tehtdvien suoritusnopeutta. Tyytyviisyys (satisfaction) on kdyttdjin
mielekkyys jirjestelman kayttéa kohtaan. Standardin tarkoituksena on opastaa sitd, kuinka

kaytettavyytta voidaan kehittdi ja arvioida. (Korvenranta 2005.)
Osatekijoéiden vaihtokaupat

Jokaista osatekijda on mahdotonta tehda tdaydelliseksi, koska ne vadjaamatta vaikuttavat toi-
siinsa. Helposti opittava jirjestelmi ei aina ole tehokkain, koska sitd on pitinyt yksinkertais-
taa aloittelijoita varten. On kuitenkin mahdollista suunnitella jirjestelma, missd asiantunteva
ja aloitteleva kayttdja molemmat voivat toimia mahdollisimman tehokkaasti kayttimalld mo-
nia eri kiyttotyyleja. Aloittelevat kayttdjat voivat aloittaa helpommalla kiyttotyylilld ja siirtyd
kokemuksen karttuessa vaikeampaan, mutta tehokkaampaan kayttotyyliin. (Nielsen 1993,

41)

Yleinen tapa tehostaa sekid opittavuutta ettd tehokkuutta on lisitd kiithdyttimid (accelerators)
jarjestelman kayttoliittymain. Kithdyttimien avulla kokeneempi kiyttdjd voi suorittaa toimin-
non nopeasti ja samalla aloittelija voi kéyttdd helpompaa tapaa. Kiihdyttimid ovat esimerkiksi

kayttoliittymin pikanappaimet. (Nielsen 1993, 41.)

Peleissd osatekijoiden vaihtokaupat voivat olla tarkoituksellisia. Pelien viihteellisyyden vuoksi
voi olla tirkedd uhrata joitain osatekijoitd, kuten tehokkuutta ja opittavuutta miellyttivyyden
vuoksi. Perinteinen kidytettivyys ei my6skaidn peleissd aina pade, jos pelin tarkoituksena on
olla haastava. Miellyttivyyden lisiamiseksi tehdyt uhraukset voivat olla kiyttdjikokemuksen

kannalta parempi vaihtoehto. (Glinert 2009.)

Peleissé ei aina kuitenkaan haluta keskittyd pelkkdin miellyttavyyteen, koska osassa peleistd

on tirkedd maksimoida jokin muu osatekijd. Strategiapeleissd tehokkuus on tirked osatekija,



koska pelaajilla tiytyy olla kyky reagoida pelitilanteisiin mahdollisimman nopeasti. Pelaajat
haluavat mahdollisimman tehokkaan kayttoliittymién, silli nopeasti toteutetut toiminnot li-

saavit pelin nautinnollisuutta. (Glinert 2009.)



3 KAYTETTAVYYSTUTKIMUS

Kiytettivyystutkimus on termind hankala maarittaa, koska kisitteiden runsaus ja niidden maa-
ritys on jokaiselle tutkijalle erilainen. Kaytettavyystutkimus maaritellidn monesti osaksi thmi-
sen ja tietokoneen vilisen vuorovaikutuksen (HCI, Human-computer interaction) tutkimus-
ta. Kadytettavyystutkimuksessa tarkoituksena on kayttijien tarpeiden ja kaytettivyysongelmien
l6ytiminen, kun taas muu HCI-tutkimus keskittyy yleisten kdytettivyysongelmien ratkaisemi-

seen. (Ovaska, Aula & Majaranta 2005.)

Kayttdjakeskeinen suunnittelu (User-centered design, UCD) keskittyy kayttijan tarpeiden
huomioimiseen tuotekehityksessi, ja kiytettivyys on keskeinen osa sen oppeja. Kiyttdjikes-
keisen suunnittelun perussainté on kiyttijin tunteminen, ja se on myos pohjana kiytetta-
vyystutkimukselle. Kayttdjan tunteminen tissa tapauksessa tarkoittaa sitd, ettd suunnittelu-
prosessin aikana paatoksien tekeminen pitdisi perustua kiyttdjin asemaan tuotteen kdytossa.
Kayttdjda el kannata koskaan kuvitella samanlaiseksi kuin suunnittelija on, eikd suunnittelu-
padtoksid kannata tehdd sen mukaan, minkalaiseksi kuvittelee kayttdjan. (Ovaska, Aula &

Majaranta 2005.)

Kaytettiavyystutkimuksessa kdytetyt menetelmat (Usability engineering methods, UEM) jae-
taan kidytettivyyden suunnittelun, mallinnuksen ja arvioinnin padryhmiin. Eri menetelmait
voivat kuulua useampaan ryhmaiin. Menetelmit on kehitetty tarkoituksellisesti olemaan
helppokayttoisia, nopeita ja tehokkaita, jotta ne voisivat auttaa erilaisissa tilanteissa tuotteen
kanssa. Arviointimenetelmit jactaan testikdyttdjin osallistumisesta riippuen joko testausme-
netelmiin (user testing) tai tarkistusmenetelmiin (inspection method), joista ensimmaisessa

on mukana testikayttdjd. (Ovaska, Aula & Majaranta 2005.)

Kiytettivyystutkimuksen menetelmid on lukuisia, ja kaikkien niiden tarkentaminen on ty6lds
prosessi. Téssd kappaleessa kiyddan lipi ne menetelmat, jotka ovat mahdollisimman helposti

sovellettavissa peleihin.



10

3.1 Kiytettavyystestaus

Kaytettivyystestaus (usability testing) on kisitteend epaselva. Sitd kidytetddn monesti kuvaa-
maan kaikkea kdytettivyyteen kuuluvia testausmenetelmii. Kiytettdvyystestaus miiritelldan
yleisesti kuvaamaan niitd testausmenetelmii, joissa kohderyhmiin kuuluva testaushenkilé on
mukana. Erilaiset arviointimenetelmit ja monet lapikayntitekniikat eivat taytd tatd maaritel-

mid. (Rubin & Chisnell 2008, 21; Koskinen 2005).

Kiytettivyystestaus on prosessi, jonka avulla arvioidaan tuotteen kaytettivyyden tasoa. Sen
kautta yritetadn mahdollisimman aitojen kéyttétapauksien avulla luoda objektiivinen kuva
tuotteen kaytettdvyydestd sille kuuluvalle kohderyhmalle. Kiytettivyystestauksessa pyritddn
l6ytamain tuotteen kidytossi esiintyvia ongelmia tuotteenkehityksen aikana, joita voi mahdol-
lisesti korjata jatkokehityksessd. Kaytettdvyystestaus voi my6s nayttdad kayttoliittyman kaytet-
tivyydeltiin onnistuneita elementtejd. Testattavana voi olla tuotteen prototyyppi, sen osa tai
koko tuote. Kiytettivyystestauksen testihenkil6t pitéisi kuulua tuotteen kohderyhmaiin, jotta

ongelmakohdat ovat tuotteesta kiinnostuneen kiyttdjan nikékulmasta. (Koskinen 2005.)

Testihenkil6iden maira vaihtelee resurssien, kiytettdvyystestauksen pddmairien ja testattavan
tuotteen mukaan. Periaatteessa yhden tai kahden testihenkilon kidytettidvyystestaus on mah-
dollista, mutta pienelld henkilémiirilld ei saa tarpeeksi luotettavia testituloksia. Testihenki-
16itd on kuitenkin harvoin enemmain kuin parikymmentd. Testihenkiloistd saatua aineistoa

keritddn esimerkiksi muistiinpanoilla ja videokuvakaappauksella. (Koskinen 2005.)

Testihenkil6iden midristd on kiyty paljon keskustelua. Viidelld testihenkil6lld 16ytyy usein
noin 80 % kaikista tuotteen kidytettivyysongelmista, jossa yksi testthenkil6 16ytda noin 30 %.
Joissain testeissd viidelld henkil6lld on 16ydetty vain 35 % ongelmista, johtuen tuotteen suu-
ruudesta ja monimutkaisuudesta. Yleensd kdytettidvyystestauksessa viidestd kymmeneen hen-
kil6d on tarpeeksi. Kdytettivyystestaus on kuitenkin iteratiivinen prosessi, jossa tarkoituksena

on 16ytad osa ongelmista, korjata ne ja testata uudelleen. (Tullis & Albert 2013, 115-119.)

3.2 Kyselylomakkeet

Kyselylomakkeita kiytetddn tiedonkeruutapana kaytettivyystutkimuksessa. Kyselylomakkeet

antavat kayttajan perspektiivin tuotteen kdytostd. Niilld on tarkoitus kerata kayttdjan mielipi-
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teitd ja ajatuksia. Kyselylomakkeita voidaan kayttda kdytettivyystutkimuksen osana tukemassa
muita tiedonkeruumenetelmid, mutta ne toimivat myos ainoana menetelmind. (Vanhala

2005.)

Kyselylomakkeiden etu on tiedonkeruun helppous suuriltakin mairiltd henkil6ité ja kyselyjen
atheuttamat pienet kulut. Kyselylomakkeiden avulla voidaan keriti tietoa jopa sadoilta ihmi-
siltd, ja monesti se on suurilla ihmisluvuilla ainoa kannattava tapa. Suuret vastaajamiirit ovat
hyvi tapa saada tietoa kiytettdvyysongelmien yleisyydestd, mutta ne eivit voi tarkasti selittda
ongelman syyti. Taman takia kyselylomakkeiden rinnalle tarvitaan monesti jokin muu kiytet-

tavyystutkimuksen menetelmai, kuten kéytettdvyystestaus. (Vanhala 2005.)

Kyselyn kautta saadun subjektiivisen tiedon avulla ei saada tietoa suoraan kiytettivyyden ob-
jektiivisista ominaisuuksista, kuten tehokkuudesta tai vaikuttavuudesta, vaan parhaiten se

soveltuu miellyttivyyden mittaamiseen. (Vanhala 2005.)

Kaytettiavyystutkimuksen yhteydessi on olemassa useita valmiita kyselylomakkeita, joiden
toimivuus on jo todistettu. Joskus on kuitenkin tirkedd tuotteesta ja testaustavoitteista riip-
puen luoda oma kyselylomake. Valmiit kyselylomakkeet eivit myoskddn vastaa tuotteita kos-
keviin kysymyksiin, vaan ne toimivat yleisind kaytettivyyden mittareina. Suomenkielisessa
tutkimuksessa on hankalaa 16ytdd valmiita suomen kielelle kdannettyjd lomakkeita eikd niiden
kadntiminen ole suositeltavaa. Hyvin ja tehokkaan kyselyn luominen vie aikaa ja vaivaa. Vas-
taajan on helppo tulkita vdarin lomakkeen kysymykset, joten lomakkeen muokkaaminen tai
uuden tekeminen on iteratiivinen prosessi, joka monesti vaatii useita korjauksia ja testauksia.

(Rubin & Chisnell, 192; Vanhala 2005.)

Kyselyt voidaan toteuttaa joko valmiilla vastausvaihtoehdoilla tai kdyttimalld avoimia kysy-
myksid. Avointenkysymysten heikkous on niiden viemit resurssit, jos otosten miird on kor-
kea. Yleinen tapa laatia kysymykset on kéyttimalld kyselyasteikkoja, jotka eroavat toisistaan
vaihtoehtojen mairin ja asteikon laadinnassa kdytetyn menetelmin mukaan. Likert- ja se-
manttinen differentiaali-asteikot (kuvio 3) ovat yleisid kiytossi olevia asteikkoja (Vanhala
2005; Tullis & Albert 2013; Rubin & Chisnell 2008). Likert-asteikko koostuu viittimista,
jotka voivat olla positiivisia tai negatiivisia. Vaihtoehtojen maard Likert-asteikossa on
useimmiten viisi ja vastaukset ovat tuloksen kannalta yhté tirkeitd. Semanttinen differentiaa-

li-asteikko koostuu kahdesta vastakkaisesta adjektiivista.
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Vahvasti eri mielta Vahvasti samaa mielta Vaikea Helppo
Kuvio 3. Likert-asteikko vasemmalla ja semanttinen differentiaali-asteikko oikealla

Kaytettivyystestausta varten Rubin & Chisnell (2008, 163-192) jakavat kyselylomakkeet

kolmeen kategoriaan:

1. Taustakyselyn (Background questionnaire) tarkoituksena on auttaa tutkijoita selvit-
tamadn kayttajan historiaa asioista, jotka voivat auttaa testaajia ymmartimaan kayttd-

jan suoritusta ja ajattelua kiytettdvyystestauksen aikana.

2. Alkukysely (Pre-test questionnaire) jarjestetddn juuri ennen testausta ja sen tarkoituk-
sena on selvittdd kiyttdjin kokemuksia tuotteesta tai sen kaltaisista tuotteista. Alku-

kysely voidaan my0s kéyttid kayttdjin asenteiden ja ensivaikutelmien 16ytimiseen.

3. Loppukyselyn (Post-test questionnaire) tarkoituksena on keritd kayttdjien mielipitei-

ta, jotta tuotteen hyvit ja huonot puolet voitaisiin 16ytaa.

Kaytettivyystestauksen tehtivid arvioidessa kaytetddn myos erilaisia kyselyja. Tehtdvin jal-
keisten kyselyjen tarkoituksena on saada testihenkilon perspektiivi tehtivien vaikeudesta.
Tama vol osoittaa tutkijoille tehtivikohtaisesti, mitd tuotteessa on parannettavaa. Yksi ylei-
simmista asteikoista on SEQ (Single ease question). SEQ on 7-asteinen Likert-asteikko, joka

kysyy, kuinka vaikea tehtdva oli. (Tullis & Albert 2013, 131.)
Valmiit lomakkeet

Kaytettiavyystutkimusta varten on kehitetty monta valmista kyselypohjaa, joiden avulla voi-

daan kerita tietoa yleisistd kdytettivyyttd koskevista asioista.

System Usability Survey (SUS) on yksi yleisimmista kaytettavyystutkimuksessa kaytetyistd
kyselylomakkeista. Se koostuu kymmenestd viitteestd, joista puolet on sanoitettu negatiivi-
sesti ja puolet positiivisesti. Vastaukset midritellddn Likert-asteikon avulla ja niistd saadut
tiedot lasketaan laskukaavan avulla, jolla saadaan tuotteelle tai jirjestelmaille pisteet nollasta
sataan. Yleisen kdyton vuoksi SUS-kyselystd koottuja pisteytyksid 10ytyy monelle tuotteelle ja
keskimairdinen tulos monelle tuotteelle on noin 69-71. Pisteytykselle on ehdotettu tulkintaa,

jossa alle 50 pisteen saanut tuote ei ole kaytettivyydeltdan hyviksyttivi, 50-70 pisteen saanut
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tuotteen kaytettdvyys on minimaalinen ja yli 70 pistettd on hyvaksyttivd. (Tullis & Albert
2013, 137-139.)

SUS-kyselyn tuloksien ja pelin kaytettivyyden vililtd on l6ydetty joitain korrelaatioita. SUS-
kyselylli on mahdollista saada kiytettivyydeltd merkityksellisid tuloksia, jos testatun pelin
sisdisid toimintoja ohjataan padosin graafisen kayttoliittyman kautta. (Nacke, Child & Nie-

senhaus 2010.)

Questionnaire for User Interface Satisfaction (QUIS) on Marylandin yliopiston HCI-
laboratorion kehittima kyselylomake. Kyselylomakkeen kaupallinen 7.0-versio koostuu 27
arviointiasteikosta, jotka on jaettu viiteen kategoriaan: yleinen reaktio (overall reaction), ruu-
tu (screen), terminologia/jitjestelmin informaatio (terminology/system information), oppi-

minen ja jirjestelmin kyvyt (system capabilities). (Tullis & Albert 2013, 141-142.)

System Usability Measurement Inventory (SUMI) on standardoitu kyselylomake, jonka
avulla on mahdollista verrata tuotetta markkinoiden yleiseen tilanteeseen kiytettivyyden
osalta. Kyselylomakkeessa kiytettivyys jactaan viiteen kategoriaan: tehokkuus (efficiency),
tunne (affect), avuliaisuus (helpfulness), hallinta (control) ja opittavuus (learnability). Kysely
on jaettu 50 kysymykseen, joista jokaiselle kategorialle on kymmenen. SUMI on maksullinen

ja se on saatavilla my6s suomen kielelld. (Vanhala 2005.)

3.3 Arviointimenetelmat

Heuristista arviointi- (heuristic evaluation) ja asiantuntija-arviointi (expert evaluation) -
menetelmid kiytetddn monesti synonyymeind. Asiantuntija-arviointia kéytetddn silloin, kun
halutaan korostaa asiantuntijan kokemusta ja ulkopuolisten tiedonlidhteiden, kuten suositus-
ten (guidelines) kaytt6d. Asiantuntija-arviointi el myOskddn aina perustu heuristiikkoihin.
Menetelmissd ei ole mukana testihenkil6itd, vaan ne kohdistuvat kiytettivyysongelmien 16y-
taimiseen yhden tai useamman arvioijan avulla, koska testitilanteeseen ei ole aina kannattavaa
tuoda testihenkil6d. Tuote voi olla esimerkiksi sellaisessa kehitysvaiheessa, ettd testihenki-
166n perustuvaa kiytettdvyystestausta ei pidetd vield kannattavana. Testihenkil6illd suoritet-
tava kaytettdvyysarviointi on myos hidasta, kun taas arviointi voidaan suorittaa parhaimmil-

laan piivissi. (Korvenranta 2005; Isbister & Schaffer 2008, 91.)
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Heuristiikka tarkoittaa oikotietd ja kiytettdvyystutkimuksessa ne ovat nopea ja halpa tapa 16y-
tad kaytettdvyysongelmia. Heuristiset menetelmit ovat kaytettdvyystutkimuksen harvoja
“halpoja” menetelmia. Ne uhraavat tarkkuuden ja lipiperiisyyden, jotta kaytettivyyden arvi-
ointi olisi halvempaa. Heuristisessa arvioinnissa ei tarvitse hankkia testihenkil6itd, tiloja tai
laitteita. Heuristitkat eivit sovellu hyvin akateemiseen tutkimukseen, mutta ne toimivat tar-

koin mairitellyn jirjestelmin kiytettdvyyden arvioimiseen. (Isbister & Schaffer 2008, 79.)

Heuristiikkoihin perustuva kiytettivyysarviointi kdyttid erilaisia nyrkkisddntojd, periaatteita ja
ohjeistuksia. Heuristiikkoja kdytetain apuna tuotteen suunnittelussa, mutta ne toimivat hyvin
asiantuntija-arvioinnin apuna. Kiytettavyystutkimuksen alussa heuristiikkalistat saattoivat
sisaltdd satoja tai jopa tuhansia ohjeistuksia, mutta niitd on nykydin onnistuttu tiivistimain

paljon pienempiin kokonaisuuksiin. (Korvenranta 2005.)

Yksi tunnetummista heuristitkoista on Nielsenin kymmenen heuristiikkaa (Korvenranta

2005; Isbister & Schaffer 2008, 79.):

1. Palvelun tilan ndkyvyys (visibility of system status): Jarjestelmdn pitdisi aina pitdd

kayttdja ajan tasalla siitd, mita jarjestelmaissa tapahtuu. (Nielsen 1995.)

2. Palvelun ja tosielimin vastaavuus (match between the system and the real world):
Jarjestelmdn pitiisi aina kommunikoida kiyttdjin kanssa hdnen kielellddn, kiyttden

sanoja, fraaseja ja kasitteitd, jotka ovat tuttuja kayttajalle. (Nielsen 1995.)

3. Kiyttdjan kontrolli ja vapaus (user control and freedom): Kiyttdja tekee virheiti ja
néista virhetilanteista pitdisi olla mahdollisimman helppo pédstd pois. Tue “kumoa”-

ja ”tee uudelleen”- toimintoja. (Nielsen 1995.)

4. Yhteneviisyys ja standardit (consistency and standards): Kiyttdjin el pitiisi joutua
pohtimaan, tarkoittavatko eri sanat, tilanteet ja toimenpiteet samaa asiaa. Seuraa alus-

takohtaisia tapoja. (Nielsen 1995.)

5. Virheiden estiminen (error prevention): Viltd virhealttiit tilat tai anna kéyttijille

mahdollisuus vahvistaa virhealtis toiminto ennen kuin se suoritetaan. (Nielsen 1995.)

6. Tunnistaminen mieluummin kuin muistaminen (recognition rather than recall): Viltd

kayttdjan muistin kuormittamista tekemailld objekteista, toiminnoista ja valikoista na-
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kyvia. Kayttdjan ei pitdisi joutua muistamaan asioita jarjestelman alusta sen loppuun.

(Nielsen 1995.)

7. Kiyton joustavuus ja tehokkuus (flexibility and efficiency of use): Erilaiset nakymat-
tomat kithdyttimet (accelerators) nopeuttavat asiantuntijakiyttdjin toimintaa. (Niel-

sen 1995.)

8. Esteettinen ja minimalistinen suunnittelu (aesthetic and minimalistic design): Jarjes-
telmén pitdisi vélttdd turhan informaation nayttiminen kayttdjille. Ylimédriinen tar-

peeton tieto vihentai tirkedn tiedon nakyvyyttd. (Nielsen 1995.)

9. Virhetilanteiden tunnistaminen, ilmoittaminen ja korjaaminen (helping user recogni-
ze, diagnose and recover from errors): Virheilmoitusten pitaisi valittda selkedsti kayt-

tajalle suoritettu virhe ja kuinka siitd voidaan toipua. (Nielsen 1995.)

10. Opastus ja ohjeistus (help and documentation): Jos jirjestelma vaatii ohjeistusta, sen

pitdisi olla mahdollisimman helppo 16ytaa. (Nielsen 1995.)

Nielsenin heuristiikat eivit kuitenkaan ole ideaaleja kiytettdvyysongelmien 16ytimiseen, vaan
ongelmien kuvailemiseen ja selittimiseen. Taman takia aloitteleville heuristiikka-arvioijille

listan kaytto voi osoittautua hankalaksi. (Korvenranta 2005; Isbister & Schaffer 2008, 81.)

Peleissd Nielsenin heuristiikat toimivat ja niiden avulla pystyy l6ytimaidn suuriakin maéria
kaytettdvyysongelmia, mutta peleja kohtaan luodut heuristiikat ovat tehokkaampia. Pelien
kokemusperiinen kdytté vaikuttaa kaytettdvyyteen verrattuna perinteisiin tehtavikohtaisiin
jarjestelmiin ja pelejd varten on luotu useita heuristiikkalistoja. Monet peleihin kohdistuneista
heuristiikkalistoista keskittyvit enemmin pelisuunnittelun ongelmiin kuin varsinaisiin kaytet-
tavyysongelmiin. Yksi ndistd listoista on pelattavuuden heuristinen arviointi (HEP, The Heu-
ristic Evaluation for Playability). HEP koostuu 43 heuristiikasta, jotka on jaettu neljddn eri
kategoriaan: pelillisyys (gameplay), tarina (game story), mekaniikat (mechanics) ja kiytetta-
vyys. Listassa kéytettivyys kohdistuu padosin opittavuuteen, joten se antaa rajatun arvioinnin

kaytettdvyydelle. (Isbister & Schaffer 2008, 81-82.)
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3.4 Aineenajattelu

Aineenajattelu (think-aloud) on tiedonkeruutapa, jossa kiyttiji kertoo ddneen, miti hin ajat-
telee tuotteen kiyton aikana. Adneenajattelussa on tarkoitus pidsti kiyttdjin piin sisiin ja
saada tietoa hdnen ajatusprosessistaan, kuten mitd kayttdjd ajattelee, perustelut kiyttijin va-
linnoille ja miki asia herittdd kiyttijin huomion (Isbister & Schaffer 2008, 66). Aineenajat-
telu antaa tutkijoille kuvan kayttdjin mentaalimallista (mental model), joka on henkilén kasi-
tys tuotteesta hanen mielessdan. Mentaalimallit ovat ihmisen selitys tuotteen toimintatavasta.

(Ilves 2005.)

Peleissd ddneenajattelu soveltuu hyvin pelin kdyttoliittyman kaytettivyyden arviointiin. Peleis-
ta saadun nautinnon ja viithteen arviointiin se on huono tekniikka, silld viihteellistid arvoa ei

voi kokonaan kokea samalla, kun ajattelee ddneen. (Isbister & Schaffer 2008, 66.)

Peruslihestymistapa ddneenajattelussa on laittaa testihenkilé kiyttimidin tuotetta, kéyttoliit-
tymai tai pelid ja samalla pyytdd hintd verbalisoimaan ajattelunsa. (Isbister & Schaffer 2008)
Aineenajattelussa ei ole selkedi lukkoon ly6tyd yleiskdytintod, vaan sitd sovelletaan monin

eri tavoin (Ilves 2005.)

Aineenajattelua kiytetiin usein kiytettivyystestauksen tehtivien yhteydessi. Kiyttdjii pyy-
detddn ajattelemaan ddneen, joko tehtivien aikana tai tehtivin jilkeen tehtivistd nauhoitetul-
ta videolta. Aidneenajattelua tehtivien aikana kutsutaan samanaikaiseksi ddneenajatteluksi
(concurrent think-aloud). Se ei ole aina paras tapa suorittaa tehtivid, koska se voi vaikeuttaa
tehtdvien suoritusta. Retrospektiivinen ddneenajattelu (retrospective think-aloud) tapahtuu
tehtivien jalkeen suorituksesta otettujen videokaappausten avulla. Sen toimivuus riippuu
tuotteesta ja testitilanteen pituudesta. Molemmilla tavoilla on hyvit ja huonot puolensa. Sa-
manaikainen ddneenajattelu 16ytdd monesti tarkkailtavia kiytettavyysongelmia, kun taas retro-
spektiivinen 16ytdd paremmin piilevia kaytettavyysongelmia. (Isbister & Schaffer 2008, 66—
068.)

Aineenajattelu ei ole mielekisti kaikille kiyttijille, mikd hankaloittaa sen toteuttamista. Myos
monimutkaiset ja hankalakidyttoiset tuotteet voivat ylikuormittaa testihenkilon ajatteluproses-
sia, joten sen soveltuvuus on tuotekohtaista. Taman vuoksi ddnenajattelu soveltuu parhaiten
tuotteisiin, jotka ovat jo kdyttokelpoisia. My6s pelkka idea, ettd testthenkilon sanoja seura-

taan myohemmin nauhoitteelta saattaa vaikuttaa sithen, miten hin ilmaisee itsensi. Testthen-
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kil6 saattaa talloin ajatella tarkemmin sanomisiaan tai hin haluaa puhua siitd, mitd han luulee

testaajien haluavan kuulevan. (Isbister & Schaffer 2008, 68; Ilves 2005.)

Peleissé asioita voi tapahtua niin nopeaan, ettd pelaaja ei pysyn tahdin mukana. Nopea tahti
ja arvaamattomat muutokset vaikuttavat ddneenajattelun tuloksiin varsinkin tehtivipohjaisis-

sa testauksissa. (Isbister & Schaffer 2008, 68.)

Aineenajattelun analysointi tapahtuu yleensi nauhoitusten ja videonkaappauksen avulla. Ai-
neiston tapahtumat kirjoitetaan ylos, joka on aikaa ja vaivaa vievi prosessi. Se voi kestdd jopa
kymmenen kertaa kauemmin kuin itse aineiston keriys. Aivan lipikotainen tapahtumien kir-
jaaminen ei ole kiytettdvyyden arvioinnissa olennaisinta, vaan tirkedd on l6ytad testitilanteen

ongelmakohtia, arvaamattomien asioita ja kayttdjan ongelmista toipumisia. (Ilves 2005.)

3.5 Katseenseuranta

Katseenseuranta (eye tracking) on vanha tiedonkerdidmisen tapa, jonka kiytté on yleistynyt
kaytettdvyystutkimuksessa vasta viime aikoina padosin sen kiyton helppoudesta ja uusien

teknologioiden ansiosta. (Lehtinen 2005.)

Katseenseurantaa kayttimalld saadaan tietoa kayttajin silmien liikkeistd testin aikana. Se ker-
too tutkijalle mihin kayttdjd juuri kyseiselld tarkkailuhetkelld kohdistuu ja minkilaista rataa
pitkin henkilén katse kulkee (Poole & Ball 2006). Katseenseurannan avulla voidaan 16ytda
esimerkiksi tilanteita, missa henkilo etsii tarvittavaa toimintoa tai painiketta lilan kauan aikaa.
Testaaja ei voi tarkemmin tietdd mistd tima johtuu, koska kyseessa voi olla, ettd kayttdjd ei
ymmirrd toimintoa, kayttdja ei I0ydd toimintoa tai kiyttdjin tarkkaavaisuuden on vienyt jokin

muu kayttoliittyman elementti. Katseenseuranta paljastaa, mihin kayttdjin tiedostetut ja tie-

dostamattomat prosessit vuorovaikuttavat. (Lehtinen 2005.)

Katseenseurantatekniikoista yleisin kaupallinen tekniikka on valonseuranta. Valonseurannas-
sa mitataan sarveiskalvon heijasteen ja pupillin keskikohdan vilistd suhdetta, kun silmiin
heijastetaan valoa (Poole & Ball 2006; Lehtinen 2005). Kaytettava valo on yleensi infrapu-
naa, silld se ei hiiritse katsojaa mittauksia ottaessa. Silmille ldhetetty valo heijastuu takaisin
sarveiskalvolta, jonka jilkeen katseenseurantalaitteisto voi kaapata iiriksestd ja pupillista hei-

jastuvat valopisteet. (Lehtinen 2005.)
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Muihin katseenseurantatekniikkoihin kuuluu sihkopotentiaalin mittaaminen silmdd ympy-
roivalta iholta ja erityisten piilolinssien kaytto. Molemmissa tekniikoissa on ongelmana niiden
vaatima fyysinen kosketus, joka vaikuttaa mittaustuloksiin. Tamin takia niitd on ongelmallis-

ta kiyttdd kiytettavyystutkimuksessa. (Lehtinen 2005.)

Katseenseurantamittauksissa on tiarkeaa laitteiston kalibrointi, missa kayttdjaa pyydetdan kat-
somaan maariteltyihin pisteisiin naytolld. Katseenseurannan avulla saatu tieto taytyy olla
tarkkaa ja sen tarkkuus miiritellidn prosentilla joka saadaan 2-ulotteisen tason X/Y arvojen
heitoista. Yhden prosentin virhearvioita pidetdin hyvini ja puoli prosenttia on jo tarkka.
Suuremmat virhearvot haittaavat katseenseurantaa jo niin paljon, ettd niistd saatua tietoa el
vol pitda kdytettdvani. Katseenseurannan suurin ongelma on kiyttdjien tapa litkkua tuolil-

laan, joka hiiritsee mittauksien ottoa ja sen tuloksia. (Tullis & Albert 2013, 166.)
Metriikat

Katseenseurannasta saatu data koostuu kiinnittymisistd ja hypahdyksistd. Kiinnittyminen eli
fiksaatio (fixation) on kdyttdjain katseen pysiahtyminen paikoilleen noin 100 millisekunnin tai
enemmin ajaksi (Tullis & Albert 2013, 165). Pitkit fiksaatioajat voivat kertoa, ettd katseltava
kohta on katsojalle kiinnostava. Se voi myos merkita sitd, ettd se on katsojalle kompleksi ja
sen prosessointi on normaalia vaikeampaa. Suuret mairit fiksaatioita ldhelld toisiaan kertovat

monesti kayttajin vaikeudesta tunnistaa katseen alla oleva elementti (Poole & Ball 2006.)

Fiksaatioiden vilistd siirtymad kutsutaan hypdhdyksiksi eli sakkadeiksi (saccade) (Lehtinen
2005, 223; Poole & Ball 2006). Sakkadeissa kayttdjda on kdytinnollisesti katsoen sokea eli ai-
vot eivit sakkadien aikana prosessoi mitdin visuaalista informaatiota, mutta esimerkiksi pa-

lautuvat sakkadit voivat ilmoittaa katsojan vaikeudesta ymmartdd informaatiota. (Tullis &

Albert 2013, 165; Poole & Ball 2000.)

Yleinen tapa visualisoida suuria mairid eri kayttdjien katseinformaatiota on limpdokartat (heat
map), joiden avulla saadaan visuaalinen kuvaus siitd mitkad kadyttoliittyman tai nettisivun ele-
mentit kerdavat eniten katseita ja mitka vahiten. Mitd punaisempi alue on, sitd enemman sii-

hen on kertynyt fiksaatioita. (Tullis & Albert 2013, 170.)
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as low as $0.99, buy for
$4.99 and up.

azon lnst ideo?
lytime you want it: this newest
your mus( -watch TV sho nd dassic
all availb‘e right now. Pius, you can subscribe to
'N seasons, with new episodes available the day
r they air.
Our store offers Instant streaming on the Kindle Fire, as
well as PC, Mac, Roku, and hundreds of TVs and Blu-ray
players. Plus, 3l of your videos are stored in Your Video
Uibrary, S0 you can access them anywhere you go.

Kuvio 4. Nettisivun lapokartta (Tu]hs & Albert 2013)

Kiinnostusalueet (areas of interest) (kuvio 5) ovat yleinen tapa analysoida katseenseurannasta
kerdantynyttd dataa. Kiinnostusalueet kertovat, kuinka kauan ja mihin elementteihin katsojat
kiinnittdvit huomionsa. Testaaja jakaa testattavan kuvan, kdyttoliittyman tai nettisivun erilai-
siin elementteihin, jotka mairitellidn kiinnostusalueiksi. Esimerkiksi markkinoinnissa on tér-
kedd tietdd, ovatko kiyttdjit huomanneet www-sivustolla olleen mainoksen. (Tullis & Albert

2013, 171.)

Average fixation
First fixation
Fixation count

i i ?
White Space What is Amazon Instant Video?

2 We have It al, anytene you want it: this week's newest
1205 ms { maovie releases, your must-watch TV shows, and dassic
620 ms (9%) E - ~ favorites, all available right now. Plus, you can subscribe to
8/13 (62%) | current TV seasons, with new episodes avallable the day
3 after they air,

4/8 ol Our store offers instant streaming on the Kindle Fire, as.
123 ms N well as PC, Mac, Roky, and hundreds of TVs and Blu-ray
127 ms y { players. Plus, ak of your videos are stored in Your Video
Fixation count 3 | ! 3 H p 3 Library, 50 you can access them anywhere you go.

Neadrar e Sl e

Kuvio 5. Nettisivun kiinnostusalueet (Tullis & Albert 2013.)
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4 TESTAUS

Pelitestaus tapahtui 6.11.2014 Kajaanin Ammattikorkeakoulun pelitestauslaboratoriossa. Pe-
litestaukseen osallistui viisi testipelaajaa, joiden pelaamista seurattiin. Pelintestauslaboratorion

tutkija Kyosti Koskela avusti pelitestauksessa.

4.1 Laitteisto ja tilat

Testitilanne suoritettiin Kajaanin Ammattikorkeakoulun pelitestauslaboratorion testitiloissa
(kuvio 0). Testitilat on suunniteltu mahdollisimman luonteviksi pelitiloiksi. Tiloista 16ytyy
jadkaappi, sohva ja televisio, joiden tarkoituksena on luoda tunnelma kotioloista. Testin seu-
rantaan ja reaaliaika-analyysiin tarkoitettu testilaitteisto on sijoiteltu testihenkilon taakse, ja

ainoa poikkeava asia testihenkilolle tilassa oli katseenseurantaan kaytettavit kamerat.

i

Kuvio 6. Kuva pelitestauslaboratorion tiloista

Testissd kiytetty tietokone on korkeatehoinen pelikone, jotta alhainen suorituskyky ei ole
haitaksi pelitestaustilanteeseen. Tietokoneen prosessori on Intel i7-3770, naytonohjain Ge-

Force GTX 660 Ti ja muistia koneessa on 16 GB.
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4.2 Testattava peli

Pitkan harkinnan jalkeen testattavaksi peliksi valittiin Firaxis Games -yhtion kehittdima Civili-
zation 5 -vuoropohjainen strategiapeli (kuvio 7). Pelissd pelaaja valitsee yhden kansakunnan

pelattavakseen ja tarkoituksena on voittaa muut kansakunnat, joko kulttuurin, teknologian,

diplomatian tai asevoimien avulla.

Kuvio 7. Civilization 5 —videopli

Peli valittiin, koska sen kidyttoliittymé on suhteellisen tirked osa pelid. Suurin osa pelin toi-
minnoista tehdddn kayttoliittyman kautta, joka helpottaa mittausta ja antaa mahdollisimman
paljon tuloksia. My6s kéyttoliittymadn perustuvia tehtdvid on helppo luoda kiytettivyystes-
tausta varten. Pelin graafinen kayttoliittyma on erittdiin muuttumaton, joten katseenseuran-

nasta saatua informaatiota on helppo kasitella.

Pelin tahti on my6s rauhallinen, joten se ei vaikeuta pelaajalle annettujen tehtivien suoritta-
mista. Peli on my6s helposti lihestyttiva strategiapeliksi, joten sen opittavuudesta voitaisiin

saada jonkinlaisia tuloksia.

Tarkedd oli myos, ettd pelid voi pelata yksinpelissa. Ulkopuoliset hairiot ja viestintd olisivat
vaikuttaneet testitilanteeseen. Ulkopuoliset pelaajat olisivat my0s voineet hankaloittaa testi-

pelaajan tehtavien suoritusta ja yleistd pelaamista.
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Huonoja puolia pelivalinnassa oli se, ettd peli oli jo valmis ja julkaistu. Perinteinen iteratiivi-
nen prosessi pelin kiytettavyystutkimuksessa ei ollut mahdollista eikd 16ytyneiden kiytetté-
vyysongelmien korjaamista ja uudelleen testaamista voida toteuttaa. Koululla ja ylipadtian
Kainuun alueella on useita keskenerdisid pelejd, mutta ne eivit tdyttineet tissd kappaleessa

atkaisemmin mainittuja kriteereja.

4.3 Testauksen tavoitteet

Ennen testid pelaajille annettiin vastattavaksi alkukysely, jonka tarkoituksena on kartoittaa
henkilén aikaisempaa kokemusta testattavan pelisarjan peleistd ja niiden tyylisistd peleista.
Taman jilkeen testipelaajat aloittivat pelaamisen, jonka aikana mitattiin heistd saatavia met-
ritkoita. Pelitestauksen aikana pelaajalle annettiin kymmenen tehtavia. Tehtivien onnistumi-
sen tai epaonnistumisen jilkeen testipelaaja antoi jokaiselle tehtiville vaikeusasteen yhdesti
seitsemadidn. Pelitestauksen jilkeen pelaaja vastasi loppukyselyyn, jonka tarkoituksena on tie-

dustella pelaajan mielipiteitd pelistd ja sen kayttoliittymasta.

Pelitestauksen tarkoituksena on todeta kiytettivyystutkimuksen menetelmien toimivuus vi-
deopeleissd. Kiytettivyystutkimuksen menetelmien avulla on tarkoitus 16ytad kaytettd-
vyysongelmia pelin kidyttoliittymastd. Ennen testid luotiin tutkimuskysymyksid, joita testin

aikana on tarkoitus tutkia:

e Oppivatko pelisarjan kokeneemmat strategiapelaajat nopeammin kuin aloittelevat,

kun kyseessa on molemmille uusi peli?

e Kuinka nopeasti pelaaja saavuttaa tehokkaan kayttoliittyman kayton?

e Voiko pelaaja 16ytad helposti pelin laajan apudokumentaation ja kuinka paljon hin

kayttda sitd pelin aikana?

e Onko pelin alussa oleva pelaajan ohjeistus riittavaa?

e Onko pelin kiyttoliittyma sekava aloittelijoille?

Pelitestauksessa kaytetyt eri kaytettavyystutkimuksen menetelmit yritettiin muotoilla niin,

ettd niihin kysymyksiin voisi parhaiten vastata.
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4.4 Kiytettavyystutkimuksen menetelmat

Pelitestauksessa kaytetyt kaytettavyystutkimuksen menetelmat olivat kaytettidvyystestaus, kat-
seenseuranta ja kyselylomakkeet. Adneenajattelu jitettiin testauksesta pois sen analyysiin vaa-
timan ajan vuoksi. Aidneenajattelu vaatii my6s valikoivamman testihenkildiden valinnan ja
paljon kokemusta testin moderaattorilta. Arviointimenetelmia ei kdytetty, koska heuristinen-
ja asiantuntija-arviointi eivit hyoédynné pelien kayttdjien perspektiivid arvioinnissa ja mene-

telmit vaativat kokemusta arvioijalta.

4.4.1 Kaytettavyystestaus

Testitilanteen aikana testihenkil6t suorittivat kymmenen pelin kayttoliittymédan liittyvad teh-
tavaa. Jotta testihenkilon ja testaajien vilinen interaktio saataisiin minimoitua testin ajaksi,
tehtdvit suoritettiin iSurveySoft.com-nettisivun avulla. Nettisivulla voi luoda kyselyja suo-
raan iPad-tabletille ladattuun ohjelmaan. Tabletti oli sijoitettuna testaajien viereen testin ajak-
si, jotta he voisivat helposti itse aloittaa tehtdvinsi, suorittaa tehtdvit ja arvioida tehtivin
vaikeustaso. Tehtivin suorittamista varten vathtoehtoina olivat “tehtiva onnistui” ja “tehti-

vi epdaonnistui’”.

Tehtivien tarkoituksena oli laittaa testihenkil6t suorittamaan pelin toimintoja. Osa tehtivien
suorittamiseen vaadituista toiminnoista olivat tavanomaisia tehtdvid, joithin térmad todenna-
koisesti normaalissa peli-istunnossa. Osa tehtivistd taas vaatii monimutkaisempia toimenpi-
teitd, joihin kokemattomat pelaajat harvoin tormaavat. Télld oli tarkoitus tarkistaa, kuinka
helppo niihin monimutkaisiin ja monesti piilotettuihin toimintoihin oli térmité. Testthenki-

16t arvioivat tehtivien vaikeustasot SEQ-arviointiasteikon avulla.

4.4.2 Katseenseuranta

Katsetta seurattiin  kahdella Point Grey -valmistajan PGFR Flea FLEA-BW -
infrapunakameralla. Kuviossa 6 infrapunakamerat on sijoitettu nappdimiston ja nayton valiin.
Saatu katseenseurantadata ja videokuva yhdistettiin ja analysoitiin EyeWorks 3.0 -

ohjelmiston avulla.
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Testihenkil6t suorittivat katseenseurantalaitteiston kalibroinnin, jossa virheprosentti oli alle
0.5 jokaista testihenkil6d kohden. Katseenseurannalla on tarkoitus seurata graafisesta kaytto-
liittymasta 16ytyvid ongelmakohtia. Se toimii my6s hyvin kiytettavyystestauksen tukena, kun
sopivat kiinnostusalueet on jokaiselle tehtiville mairitelty. Kiinnostusalueiden avulla saadaan

tietoa siitd, mihin testihenkildiden tarkkaavaisuus on kohdistunut tehtiavin suorituksessa.

4.4.3 Kyselylomakkeet

Ennen testid ei suoritettu taustakyselyd, vaan testihenkil6t valittiin Kajaanin Ammattikorkea-
koulun pelipuolen opiskelijoista eli juuri niistd henkil6ista, jotka kuuluvat kohdeyleis66n. Al-
kukyselylld oli tarkoitus selvittdd testihenkildiden aikaisempia taustoja strategiapelien ja Civi-
lization-pelisarjan suhteen. Alkukyselylld (liite 1) my6s kartoitettiin testihenkildiden pelialus-
toja, koska tuntemattomuus PC-pelien suhteen voi vaikuttaa tuloksiin. Alkukyselyssi pyydet-
tiin myos lupa aineiston kayttimiseen opinndytetyon teossa, ettd mitain epaselvyyksia ei jaisi

testin tarkoituksista ja tiedon kaytosta.

Loppukyselyssa (liite 2) kaytiin ldpi yleisid kokemuksia pelaamisen jilkeen. Kyselyn lopussa
oli vield kymmenenosainen englanninkielinen SUS-kyselylomake, jolla on tarkoitus mitata
yleisid kaytettavyyden attribuutteja. SUS-kyselyssd sana ”system” oli vaithdettu sanalla ”’video

game”, jotta se olisi mahdollisimman selked kyselyn téyttijille.

Valmiin kaytettavyyttd mittaavaan kyselylomakkeen kaytto on siind mielessd hankalaa, ettd se
on tarkoitettu padosin tehtivipohjaisille ohjelmistoille. Mahdolliset hyédyt ovat kuitenkin
selkeidt ja analyysin aikana on mahdollista 16ytdd joitain merkkejd kyselylomakkeen hy6dylli-

syydesta peleiss.
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5 TULOKSET

Testitilanne onnistui ilman suurempia ongelmia. Parin testihenkilon kohdalla katseenseuran-
nassa kaytetyt infrapunakamerat kadottivat henkilon katseen joksikin aikaa, koska he liikutti-
vat pditadn tai litkkuivat tuolilla litkaa. My6s yhden testihenkilon pupilli-informaatio katosi

testin aikana tuntemattomasta syysta.

Jokainen testthenkil6istd pelasi noin 25—45 minuuttia. Testthenkiléiden peliaikaa ei ollut ase-
tettu mihinkddn tarkkaan aikaan, koska jokainen pelaaja pelaa omalla tahdillaan. Testihenki-
l6iden hoputtaminen vaikuttaa suoritukseen ja sitd myo6td myo6s pelistd saatuun nautinnolli-
suuteen. Testthenkil6itd seurattiin monitorilta, johon oli luotu nikymié (kuvio 8), joka yhdis-
tad eri mittauslaitteista saadut lukemat. Nakyma antoi helpon tavan analysoida pelitestausta ja

auttoi videohavainnoinnissa.

Physiological Data Subject and Eye View [ Garing Sessor - [

Heart Rate : 73 BPM
Int-P -- 100%  100% 65 HRV Breathing Rate : 18 BPM

Heart Rate Confidence: 100
Temperature : 37.3 °C

E.C.Temp 37.3 e Activity : 0.0 g (Stat)
Posture : -21 Degrees

HR BR - Battery:

73 18

Tehtdva 2 alkoi

\ Tehtava 1 alkoi

Eye Tracking

Testihenkild 1
Oparimittaus
1kd: 27

Pelikokemus : 4,5

Kuvio 8. Analyysindkyma

5.1 Kyselylomakkeiden tulokset

Testthenkil6t vastasivat alkukyselyyn ennen varsinaista testin alkua ja loppukyselyyn heti tes-
tin jalkeen. Kyselylomakkeet olivat hyva tapa saada tietoa pelaajien taustoista ja suhtautumi-

sesta peliin ja sen kayttoliittymaan.
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5.1.1 Alkukysely

Testihenkiloiden ikd oli vililla 20-30 vuotta. Nuorin testihenkiloista oli 22 vuotta ja kaksi
vanhinta 27 vuotta. Pelitestaukseen osallistui nelja miesta ja yksi nainen. Selkedd haittaa ei
ollut, etté testattava peli oli vain tietokoneelle, koska jokainen testthenkilé omisti tietokoneen

pelialustanaan. Kaikki testihenkil6t olivat aktiivisia pelaajia (kuvio 9).

Kuinka monta tuntia keskimaarin pelaat videopeleja paivassa?

5.6 tuntia [1] Alle tunti 0 0%
—yli 6 tuntia [1] 1-2 tuntia 1 20%
3-4tuntia 2 40%
Alle tunti [0] 56tunta 1 20%
yliGtunta 1 20%
3-4 tuntia [2] 1-2 tuntia [1]

Kuvio 9. Peliaktiivisuus tunneissa

Kolme testihenkilistd oli aikaisemmin pelannut Civilization-pelisatjan peleji ja heistd kaksi
luokittelivat itsensd paremmiksi kuin tdysin aloittelijat. Lopuilla testihenkilistd ei ollut mi-
tadn kokemusta, ja he luokittelivat itsensa tiysin aloittelijoiksi. Kaikilla testihenkil6illd oli kui-

tenkin aikaisempaa kokemusta strategiapeleista.

5.1.2 Loppukysely

Loppukyselyn alkuosa (kuvio 10) koostui kuudesta kysymyksesti liittyen peliin ja pelitestauk-
seen. Ensimmaiisen viiteen kysymykseen vastattiin 5-asteisen Likert-asteikon avulla, missa 1
oli vahvasti eri mieltd ja 5 oli vahvasti samaa mieltd. Kuudennes alkuosassa kysytty kysymys

oli monivalintakysymys.
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1. Peli ei ollut stressaava 2. Pelatessa aika kului 3. Peli oli kiinnostava
nopeasti
5 ® 5 L 5 e
24 e . 24 R = 214 * *
= 3 = = 3
w3 T3 e o 3 *
G . . w2 G .
=L =L =L
1 1 1
1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
Henkila Henkila Henkila
4. Peli ei ollut lilan 5. Pelin symbolit olivat 6. Pelasin noin
hankala helposti ymmarrettavissa .
45
(=] 5 =] 5 g L
i 4 & ﬁ 4 3 35 L
*E 3 e *E 38 o @ ® g 2 . *
o 2 L L ] £ 2 L
1 1 15
1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
Henkild Henkild Henkild

Kuvio 10. Loppukyselyn alkuosan vastaukset

SUS-kyselyn tuloksista (kuvio 11) 16ytyi suhde testihenkiléiden Civilization-pelisarjan koke-
muksen ja pisteytyksen valilldi. Kolme testihenkil6, joilla oli aikaisempaa kokemusta pelisar-
jan kanssa arvioivat kiytettivyyden korkeammaksi kuin kaksi kokematonta testihenkil6. Toi-
nen kokeneemmista pelaajista antoi korkeimmat pisteet, ja alhaisimmat pisteet antoi toinen
kokemattomista pelaajista. TAmd voi osoittaa sitd, ettd pelin kdyttoliittymd on kohdistettu

kokeneemmille pelaajille.

Loppukyselyn alkuosassa kaksi alhaisimman SUS-kyselyn pisteen antajaa mairittivit pelin
my6s hankalammaksi kuin muut testihenkilot. Tama voi vaikuttaa SUS-kyselyn pisteytykseen
huonolla tavalla, koska SUS-kyselylld oli tarkoitus selvittad juuri kayttoliittyman kaytettavyyt-
td, johon pelin vaikeustaso ei saisi vaikuttaa. Vaikeustaso voi johtua myo6s kayttoliittyméin

kankeudesta, jolloin SUS-kysely on taas olennainen.



28

SUS-kyselyn pisteet
80,0
70,0
60,0

50,0
40,0
30,0
20,0
10,0 I
0,0
1 2 3 4 5

Henkilot

Pisteet

Kuvio 11. Pelitestauksen SUS-kyselyn pisteet

SUS-kyselyn pisteiden keskiarvoksi tuli 43,5, joka on alle ohjelmistojen yleisen 69—71 kes-
kiarvon. Pisteiden keskiarvo on alle my&s sen rajan (50 pistettd) mitd Tullis & Albert (2013)

esitti minimaalisen kaytettdvyyden rajaksi kappaleessa 3.2.1.

5.2 Tehtivien tulokset

Tehtivid oli yhteensd kymmenen pelin kayttoliittyman avulla suoritettavaa tehtavaa (taulukko
1). Testihenkil6 oli itse vastuussa tehtivien aloittamisesta, suorittamisesta ja vaikeustason
arvioimisesta. Tehtivien rakennetta pddtettiin muuttaa kahden testthenkilon jilkeen niin, ettd
aikaisemmin tehtivan lopettaminen ei heti aloita uutta tehtdviid. Taman avulla saatiin tar-
kemmat aikaleimat tehtivien aloituksesta kyselyohjelmistoon ja testthenkil6t eivat nahneet

tehtavid ennen kuin he sen aloittivat.

Taulukko 1. Kiytettivyystestauksen tehtavat

# | Tehtiva Tehtivin kuvailu
1 | Tarkista pelin kdyttima resoluutio. Testihenkilon piti avata pelivalikko ja etsid
asetukset.

2 | Vaihda kaupungin rakentamisjonoa | Testihenkilén tdytyl aukaista kaupungin

(production queue) valikko ja vaihtaa sen tuottama asia toiseen.
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3 | Muuta kaupungin tuotantofokusta

(production focus)

Testihenkilon tdytyi 16ytdd kaupunkivalikosta

tuotantokeskittymaa sditelevit vaihtoehdot.

4 | Vaihda kaupungin asukkaan (citizen)

Testihenkilén tdytyi vaihtaa kaupungin

tuotantoruutu asukkaan tyOstimi ruutu kaupunkivalikossa.
5 | Laita yksikko automaattiseen | Testihenkilon piti 16ytad yksikké ja antaa
tiedustelutilaan sille” automaattinen tiedustelutila”-komento.

6 | Laajenna kaupungin vaikutusaluetta

ostamalla ruutu (buy a tile)

Testihenkilon piti kaupunkivalikossa

laajentaa kaupunkia ostamalla sitd ympyroiva

ruutu.
7 | Yrita tehdd diplomaattinen sopimus | Testihenkilon taytyi yrittaa sopia
jonkin kansakunnan kanssa kauppasopimus vastustajan kanssa.
8 | Aukaise civilopedia Testihenkilon — tiytyi l6ytad civilopedia-

apudokumentaatio pelin sisalti.

9 | Loydd  jousimies-yksikon — kuvaus

civilopediasta

Testihenkilon tdytyi 16ytaa archer-yksikon

kuvaus civilopediasta.

10 | Laita strateginen pelindkymai (strategic

view)

Testthenkilon piti 16ytaa peli-ikkunan sisalta

kartan vierestd pelindkymai-painike.

Ensimmiinen tehtiva alkoi testaajien paitokselld. Jokaisella testthenkilolld tehtdvit alkoivat

eri atkaan, koska testihenkildiden pelaamisnopeus vaihteli paljon. Esimerkiksi yksi testihenki-

16istd kaytti kymmenen minuuttia testiajasta pelin apudokumentaation lukemiseen, kun taas

loput aloittivat heti pelaamisen. Testihenkil6iden tehtdvien aloitus tapahtui kuitenkin niin,

ettd jokainen pelaaja oli padssyt pelissd pisteeseen, jossa hin oli oppinut pelin ohjauksen ja

perustoimenpiteitd. Yhteensd 50 tehtdvistid epdonnistuneita suorituksia oli vain kaksi, joista

molemmat tapahtuivat kolmannen tehtivin kohdalla.
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5.2.1 Tilastolliset havainnot

Testihenkiliden arvioima vaikeustaso tehtiville vastaa suurin piirtein tehtavien skaalattua
kestoa (kuvio 12). Testithenkil6illd on tapana arvioida vaikeustaso pienemmiksi, jos tehtavin
kesto oli lyhyt ja pdinvastoin. Vaikeustason ja keston suhde voi olla hyvd mitta kertomaan
tehtdvin kokonaisvaikeutta, joka toimisi hyvin tehtdvien suunnittelun apuna. Kuvio 12 ker-
too selkeidsti, ettd pelitestauksessa tehtivien jirjestys ei ole ihanteellinen, koska vaikeimmat
tehtivit 16ytyvit testin alusta ja tehtivit helpottuvat loppua kohdin. Kuvio 12 osoittaa my6s,
ettd tehtivan koetussa vaikeustasossa ja kestossa on paallekkaisyyksid. Niissd on kuitenkin

sen verran eroa, ettd yksi metriikka ei yksinddn ole riittavi.

Bl Tehtavan kesto skaalatiuna
7 Arviotu tehtdvan vakeustaso

5=

Asteikko (1-7)

5 6

Tehtiva
Kuvio 12. Kuvio vertailee tehtavin skaalattua kestoa tehtivan arvioituun vaikeustasoon

Keston skaalaus tapahtuu jakamalla tehtivien pisin kesto asteikon korkeimmalla arvolla eli
seitsemalld, jonka avulla saadaan arvioidun vaikeustason yhtd pykildd vastaava kesto. Tamin

avulla voidaan luoda jokaista kestoa vastaava vaikeustaso.

Skaalatusta kestosta ja arvioidusta vaikeustasosta johdettiin kokonaisvaikeus, jolla voidaan
verrata esimerkiksi pelisarjan aikaisemmin kokeneita ja kokemattomia pelaajia (kuvio 13). On
kiinnostavaa huomata, ettdi kokemattomien testthenkildiden kokonaisvaikeus laskee loppua

kohdin huomattavasti enemman verrattuna kokeneisiin testihenkiloihin. Tulokset osoittavat
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ehka sitd, ettd kdyttoliittymén opittavuus on hyvi. Videosta tehtyjen havaintojen avulla 16ytyy
my0s yksi selitys, missd kokemattomat kayttajit viettivat alkupddn tehtivissdé huomattavan
osan ajasta koko graafisen kayttoliittymén tarkkailuun, joka oli apuna loppupain tehtivissa.
Kokeneemmat pelaajat taas onnistuivat alussa paremmin ja eivit tutkineet kdyttoliittymad
niin tarkasti. Tehtdvin 5 kokonaisvaikeus kokeneemmille pelaajille on huomattavasti suu-
rempi sen takia, ettd yksi testihenkil6istd tOrmisi kiytettdvyysongelmaan, mutta hin olisi

voinut suorittaa tehtivin muutoin nopeassa ajassa.

Aikaisempi kokemus

W On kokemusta
M Ei aikaisempaa kokemusta

Kokonaisvaikeus (1-7)

1 2 3 4 3 G 7 3 49 10

Tehtivi
Kuvio 13. Skaalatusta kestosta ja arvioidusta vaikeudesta johdettu kokonaisvaikeus jaettuna
kokeneisiin ja kokemattomiin testihenkil6ihin

5.2.2 Tehtavien videohavainnot

Tehtivista 16ytyi paljon kayttoliittymain liittyvid ongelmakohtia. Suurimmat ongelmat 16ytyi-

vit graafisen kayttoliittymin asettelussa ja pelin viestinnassa.

Tehtava 1:
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Tehtivin tarkoituksena on olla helppo johdatus tehtiviin. Oli my6s kiinnostavaa seurata,
kuinka moni testihenkil6istd kayttad PC-pelien perinteistd pelivalikon avaamiseen tarkoitettua
pikandppiinti graafisessa kayttoliittymassi olevan pelivalikko-elementin sijaan. Kayttoliitty-
missd on tirkedd, ettd niistd 16ytyy ns. kithdyttimid (accelerators), joiden avulla olisi mahdol-
lista nopeuttaa kdyttoliittymassd tehtyjd toimintoja. Vain yksi testihenkil6ista kaytti pikanap-

péinté, joka my6s nikyy lyhyessa tehtivin kestossa.
Tehtivia 2:

Tehtivit 2, 3, 4 ja 6 keskittyvat kaupunkivalikon (kuvio 14) toimintoihin ja ne olivat selkeisti
suunniteltua haasteellisempia. Tehtivit 3 ja 4 olivat my0s haasteellisia sen takia, ettd niiden
vaatimat toiminnot tulevat tarpeellisiksi pelissd vasta pitkidkestoisemman pelaamisen jilkeen.
Toiminnot ovat my6s loydettavissa pelisarjan aikaisemmista peleistd, mutta paljon monimut-

kaisempina.

Kuvio 14. Civilization 5-pelin kaupunkivalikko

Tehtivissd 2 testthenkilot eparoivat paljon kaupungin tuotannon vaihdossa eikéd kayttoliit-
tyma kertonut selkedsti, ettd miten se on mahdollista suorittaa. Kaupunkivalikossa 16ytyy
vaihtoehto ”Change Production”, mutta se ei suoraan nayttinyt miten se tapahtuu, vaan esit-
ti vain mitd kaupunki voi tuottaa. Tamin takia testihenkil6t etsivit pitkddn, kuinka se oikeasti

tapahtuu.

Tehtava 3:
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Tehtivissd kaupunkivalikon tuotantofokus vaihtoehtoa eivit testthenkil6t onnistuneet heti
loytamain. Valikossa suurin osa toiminnoista on jirjestelty sen vasemmalle puolelle, mutta
tuotantofokus on oikeassa ylakulmassa piilotettuna valikossa olevan valinnan taakse. Testi-
henkil6t 1 ja 5 eivit l6ytineet tuotantofokusta ollenkaan ja epdonnistuivat tehtivissi. Vide-
olla testthenkil6 5 kommentoi, ettd hin ei havainnut oikeanpuolen valikon olevan painettava,

joka olisi tuonut tuotantofokuksen nikyviin.
Tehtivi 4:

Tehtivin kaupunkilaisen valinta esiintyy vasta, kun tehtivissi 3 esitetyn oikean yldkulman
valikko on aukaistu, joka oli selvisti episelvi testthenkil6ille. Tehtdvin kesto oli vain kahdel-
la henkil6lld pidempi, kuin tehtivin 3 kesto. Testihenkil6t oivalsivat tehtdvinannon aikai-
sempia kaupunkivalikon tehtdvid nopeammin, mutta viettivit paljon aikaa sopivan ruudun

valinnassa.
Tehtava 5:

Tehtivissd yhdelld testihenkil6lld meni aikaa saada yksikké automaattiseen tiedustelutilaan,
vaikka hin tiesi, kuinka se tehdddn. Yksikkod ei ollut mahdollista laittaa tiedustelutilaan, jos
sitd oli jo aikaisemmin samalla vuorolla kiytetty. Peli ei kuitenkaan siitd ilmoittanut eikd au-
tomaattisen tiedustelutilan vaatinut valintanappi ilmoittanut pelaajalla, ettd sitd ei voitu kiyt-
tad. Testthenkil6 kéytti tehtdvin tekoon monta minuuttia ongelman takia, vaikka se olisi ollut

mahdollista tehda muutamassa sekunnissa.
Tehtivai 6:

Tehtivissd palattiin takaisin kaupunkivalikkoon ja testihenkil6t olivat jo selvisti tietoisempia,
kuinka tehtdvi suoritetaan. Jokaisella testihenkil6lla tehtidva onnistui ilman ongelmia ja suurin

osa tehtdvin ajasta meni sopivan peliruudun ostamiseen.
Tehtava 7:

Kolmella testihenkil6lla tehtava kesti alusta loppuun useita minuutteja, koska he eivit olleet
vield onnistuneet 16ytimain kansakuntaa, jonka kanssa olisi ollut mahdollista tehdéd kauppa-
sopimusta. Sen takia tehtivin kesto paitettiin laskea siitd ajankohdasta, missd testihenkild

aukaisee ensimmiisen kerran diplomatiavalikon. Huonon sanoittelun takia tehtiva oli my6s
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sekava ja testihenkil6illd kesti kauan aikaa saada haluttu tulos tehtiville. Tehtiva sujui ilman

ongelmia, kun testihenkil6ille selvisi, mita pitda tehda.
Tehtivi 8:

Pelin apudokumentaatio oli yllittivin vaikeaa 16ytdd testihenkil6ille ja vain yksi testihenkil6
tiesi ennen testin alkua mistd se l6ytyy. Loput testihenkilGistd etsivit apudokumentaatiota

pelivalikosta asti, joka oli aika ylldttdvai, silld se on sijoitettu pelivalikko-valintanapin viereen.
Tehtivi 9:

Tehtiva onnistui jokaiselta henkil6ltd nopeaa. Tehtivin tarkoituksena oli tarkistaa, kuinka
moni testihenkil6istd 16ytad apudokumentaatiossa olevan hakukentin ja kuinka moni kayttda
dokumentaation valikkoja tehtdvin suorittamiseen. Vain yksi testihenkiloista kaytti valikkoja,
mutta se ei vaikuttanut tehtdvin kestoon negatiivisesti, silld tehtdvin suoritukseen tarvittava

yksikko 16ytyy valikon alusta.
Tehtiva 10:

Tehtivi oli aivan viidrissi jarjestyksessd tehtivissd, koska se oli yksi helpoimmista tehtivista.

Tehtava onnistui testihenkil6illa nopeasti ja ilman ongelmia.

5.2.3 Tehtivinannon ongelmat

Pelitestauksessa huomioitiin, kuinka osa tehtavista oli joillekin testihenkil6istd vatkea ymmar-
tad. Etenkin tehtivit 2, 7 ja 8 olivat tehtidvinannoltaan liian sekavia. Niissd oli joko kaytetty

liian paljon pelin termist6d tai tehtdvinanto oli huonosti toteutettu.

Tehtivi 2 oli kaikille paitsi yhdelle kokeneimmista pelaajista vaikeaa ymmartdd, koska raken-
tamisjonoa ei pelissd ollut aikaisemmin esitelty ja tehtdvinanto olisi voinut olla paljon pa-
rempi. Tehtdvin olisi helpoimmillaan voitu esittdd lauseella ”Vaihda mitd kaupunki rakentaa”

ja todennakoisesti kaikki testihenkil6istd olisi ymmartinyt sen.

Tehtiva 7 oli huonosti suunniteltu, silld osa pelaajista ei ollut vield siind vaiheessa pelid, ettd
he olisivat tOrminneet toiseen kansakuntaan. Vaikeuksia tuotti my6s diplomaattisen sopi-

muksen tekeminen, silld tekodlylld ohjatut kansakunnat eivit halunneet sopia mitdin. Lisiksi
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osa pelaajista olivat vastahakoisia kauppasopimuksen kanssa, silli se oli monesti pelaajien

edun vastaista.

Tehtivissd 8 termi “civilopedia” ei ollut tarpeeksi selked, vaikka se on yksinkertainen yhdis-
telmd sanoja civilization” ja “wikipedia”, eli kyseessid on jonkinlainen apudokumentaatio.
Civilopedia 16ytyy pelistd graafisen kiyttoliittyman apu-osiosta eikd niitd osattu heti yhdistdd

toisiinsa.

5.3 Katseenseurannan tulokset

Katseenseuranta oli tehtdvien apuna ja sen avulla saatiin kiinnostavaa dataa esimerkiksi kiin-
nostusalueiden kannalta. Jokaiselle padndkymille, kuten pelivalikolle, pelindkymalle ja kau-
punkivalikolle, luotiin omat kiinnostusalueet, jotka vastasivat tehtdvissa olevia tirkeitd aluei-
ta. Pelin paindkymisti luotiin laimpdkartta (kuvio 15), jolla saatiin hyva kuva siitd mihin tes-
tihenkiléiden katseet ja tarkkaavaisuus kohdistui graafisen kidyttoliittymin osalta. Kuviosta
l6ytyy my6s paianidkymin kiinnostusalueet, joita on yhteensa viisi. Suurin nakymista on peli-
ruudun keskiosan kattava ”Other”-kiinnostusalue, jonka avulla on tarkoitus saada tietoa teh-
tavissa siitd, kuinka paljon katseista kohdistui tehtidvin kannalta merkityksettomille alueille.
Research & Stats (1)

Gaze Position : 0.9%
Fixatior

d?‘..

=

Gaze Position : 3.6% =
Fixations : 4.8%

Map & View Controls (1)
Gaze Position : 3.5%
Fixations : 5.1%

Kuvio 15. Pddnikymin kaikkien testihenkiléiden yhdistetty limpokartta
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Kuvio 15 osoittaa, kuinka tasopainossa paanikymain kaikki elementit ovat. Jokaiselle graafi-
sen kayttoliittymin elementille 16ytyy suuri maira fiksaatiota eli ne ovat kaikki onnistuneet
kerdamain testihenkil6iden huomiota. Suurin osa fiksaatiosta on pelin paindkymissa, jossa
itse pelaaminen tapahtuu. Oikean alareunan fiksaatiomiird on selitettdvissd pelille tirkedn
vuoronvaihto-valintanapin olemassaololla. Vihiten fiksaatiota 16ytyy kuvan keskeltd ylareu-
nasta, missi ei naytetd mitdin tirkedd informaatiota eikd mikddn pelin toiminnoista tapahdu

alueella.

Keskimairaiselld fiksaatioiden mairilld saadaan informaatiota siitd, kuinka paljon katse on
pysihtynyt eri elementteithin. Kuviossa 16 16ytyy vertailu fiksaatioiden méaristd tarpeettomi-
en ja tarpeellisten alueiden jaolla. Jakoa voidaan kiyttda ndyttimiin tehtdvien suorituksessa
ilmennyt tehokkuus. Katseet ovat pysihtyneet paljon tarpeettomiin kiinnostusalueisiin ja ai-
noana poikkeuksena on tehtivi 1, jossa tarpeellista aluetta on katsottu enemmain. Kuviosta
huomaa, ettd suurin osa katseen hausta on tapahtunut alueilla, jotka eivit ole olennaisia teh-
tivin suoritukselle. Peli ei joko kerro tarpeeksi informaatiota tehtivien suoritusta varten tai
visuaaliset vihjeet eivit ole riittdvid kertomaan testihenkil6ille, kuinka tehtdvi suoritetaan.
Tehtivin 4 ja 6 minimaalinen fiksaatiomaira tarpeellisella alueella johtuu tehtivan dynaami-
sesta luonteesta. Kiinnostusalueita on erittdin hankala dynaamisesti muuttaa asioiden vaihtu-

essa ruudulla, joka tapahtuu tehtavissi, kun oikeaa valintanappia on painettu.

Kiinnostusalueluokittelu

W Tarpeettomat aluest
W Tarpeciiset alueet

80

60

Keskimddrdinen fiksaatiom3ira (kpl)

s
Tehtivi

Kuvio 16. Keskimairiiset fiksaatiomdarit jaettuna tarpeellisiin ja tarpeettomiin kiinnostus-

alueisiin
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Tehtivikohtaisesti tarkasteltuna kiinnostusalueiden fiksaatiomédrin jaosta saadaan tietoa
siitd, kuinka paljon katseista kohdistuu tehtivin suorituksen kannalta tirkeisiin alueisiin (ku-
vio 17). Tehtavissa 2 tirkeimmait kiinnostusalueet ovat ”Current Production” ja ”Production
Choices”, joissa molemmissa on suuri maira fiksaatiota. Tarpeettomalla alueella ”Unrelated
Gaming Area” on silti eniten fiksaatiota, joka johtuu testihenkiléiden eparéinnisti. Kiinnos-
tusalueilla tapahtuu suuria mairid hakua ja oikea asia on loydetty. Tehtdvid ei ole saatettu
loppuun asti, vaan testihenkil6t ovat matkustaneet kaupunkivalikossa edestakaisin kiinnos-

tusalueilla. Katseenseurannasta saatu informaatio tasmaa videohavainnoinnin kanssa.

Kiinnostusalue
50

Unrelated Gaming Area
Menu & Help

Citizen Management
City Stats

Current Production

40 Production Choices

Tile Purchases and Screen
Control

307

207

Keskimddrdinen fiksaatiomdara (kpl)

107

o

2
Tehtivi

Kuvio 17. Tehtava 2 keskimaarainen fiksaatiomaaira kiinnostusalueittain
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6 POHDINTA

Kaytettivyyttd koskevan materiaalin tutkiminen on kiinnostavaa, mutta monesti vaivalloista.
Monet lahteet ovat ristiriidassa keskendin ja kayttavit samoja termejd kuvaamaan eri asiaa.

Kirjallisuutta on suuri maira ja kirjailijoilla on tapana miarittda kirjakohtaisesti aineistoa.

Kaytettivyystutkimuksen menetelmien soveltuvuus peleissi riippuu pitkilti pelistd ja sen
genrestd. Pelit ovat valtava joukko erilaista interaktiivista vithdettd ja joissain peleissi kiytet-
tavyys ei vain ole tirkedd. Esimerkiksi kauhupeleissi monesti kiytettivyys on tarkoitukselli-
sesti huono pelikokemuksen lisadmiseksi. Kaytettivyystutkimus tuntuu soveltuvan parhaiten
peleihin, joissa kayttoliittymén kéytettivyys on tirkedd osa interaktiivisuutta ja siitd saatua
nautintoa. Pelitestauksen peli valittiin juuri timién takia, koska vuoropohjaisessa strategiape-

lissd kayttdjan tiytyy pystyd mahdollisimman helposti toteuttamaan pelin toimintoja.

Pelitestauksesta saatu suuri materiaalin maira tekee analysoinnista pitkdn prosessin ja tutkijan
pitdisi paattad, kuinka tarkkaan han haluaa tuotetta tutkia. Yksinddn katseenseurannasta saa
tuhansia fiksaatioita ja sakkadeja, joten on tirkedd miarittdd mikd on testin tarkoitus. Aka-
teemisessa tutkimusty6ssa tarkkuus on tirkedmpi kuin pelkdn tuotteen kiytettavyysongelmi-

en kartoittaminen.

Kaytettavyystestaus toimii peleissa hyvin, mutta se pitaa olla tarkoin suunniteltu. Pelit etene-
vit monesti jarjestyksessd, mitd on vaikea ennustaa. Tehtdvien pitiisi olla sellaisessa jarjestyk-
sessd, ettd jokainen testihenkilé voi mahdollisimman helposti ne suorittaa. Tehtavien suori-
tukseen vaikuttaa peleissd niin moni asia, jotka et liity kaytettavyyteen mitenkaan. Testthenki-
l6iden itse ohjaama tehtivienanto ei aina toiminut, koska peli ei ollut vield siina kohtaa, missé

tehtavi olisi ollut helposti suoritettavissa.

Kyselylomakkeiden laadinta on pitkd prosessi ja kyselyt muuttuvat helposti. Kaiken kaikkiaan
kysely sujui hyvin, mutta siind olisi my0s parantamiseen varaa. Kyselylomakkeiden laadinta
on pitkd ja iteratiivinen prosessi, mihin resursseja ei tassa pelitestauksessa ollut. Koska kyse-
lylomakkeet ovat vasta ensimmaisessa versiossaan, olisi pitinyt kysya vield kyselylomakkeesta
kysymyksid, ettd ne olisivat parempia jatkossa. Kielen ulkoasussa ja kysymysten muodossa

olisi parantamista ja kysymyksia olisi voinut olla enemman.
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SUS-kyselyn englanninkielisyys on myo6s haitallista, vaikka kaikki testihenkil6t ymmarsivit
kysymykset. Mutta koskaan ei voi tietdd, paljonko SUS-kyselyn kysymyksista jii tulkinnan
varaan. Ainoa suomenkielinen valmis kyselylomake, joka keskittyy kaytettavyyteen, oli vali-

tettavasti maksullinen.

Kaytettivyystutkimus yhdelle tuotteelle on jatkuva tutkimus- ja kehitysprosessi. Pelitestauk-
sesta sal hyvin idean siitd mitd kdytettivyysongelmia 16ytyy, mutta my0s siiti mitd meni vi-
kaan itse pelitestauksessa. Suoritettua pelitestausta voi pitdd osittain pilottitestind, jonka tar-

koituksena on tutkia tarkemmin tuotteelle sopivia menetelmia ja niiden soveltamista.

Mielestini kaytettdvyyden arviointi peleissd toimii ja etenkin kayttoliittyman osalta se on tir-
kedd. Pelaaminen on vapaachtoista, joten pelaaja turhautuessaan voi lopettaa pelaamisen, jo-
ka on ongelma pelinkehittdjan kannalta. Arviointi auttaa kdyttoliittyman suunnittelussa, silla
esimerkiksi graafisen kdyttoliittymén ongelmia on helppo 16ytad. Monesti pelinkehittdjit ovat
itse tottuneet kayttoliittymaan, vaikka se olisi huono. Kaytettavyyden arviointi antaa helposti

uuden perspektiivin, mitd pelinkehittija ei aikaisemmin ole huomannut.
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* Required

Nimi *
lka *

Sukupuoli *
(O Mies
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Mita pelialustoja omistat? *
(] PC/Mac

() Xbox 360/0ne

[ Playstation 3/4

() Wii/wiiu

() Kasikonsoli

() Alypuhelin

() Tabletti

Kuinka monta tuntia keskimaarin pelaat videopeleja pdivassa? *
© Alle tunti

(O 1-2 tuntia

O 3-4tuntia

() 5-6tuntia

) yli 6 tuntia

Oletko pelannut Civilization-pelisarjan peleja aikasemmin? *
O Kylla

O Ei

Olen kokenut Civilization-pelisarjan pelaaja *

1 2 3 45
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Vahvasti eri mieltad Vahvasti samaa mielta

Oletko pelannut muita vuoropohjaisia strategiapeleja aikaisemmin? *
Kylla
Ei

Olen kokenut strategiapelaaja *

1 2 3 4 5

Vahvasti eri mielta Vahvasti samaa mielta

Annan luvan kayttaa tietojani opinndytetydon tekemiseen *
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* Required

Nimi *

Peli ei ollut stressaava *
1 2 3 4 5

Vahvasti eri mielta O O © O O Vahvasti samaa mieltd

Pelatessa aika kului nopeasti *

1 2 3 45

Vahvasti eri mielta O O © O O Vahvasti samaa mieltéd

Peli oli kiinnostava *

1 2 3 45

Vahvasti eri mielta O O © O (O Vahvasti samaa mieltd

Peli ei ollut liian hankala *

1 2 3 45

Vahvasti eri mielta O O © O O Vahvasti samaa mieltéd

Pelin kdyttamat symbolit/ikonit olivat helposti ymmarrettavissa *
1 2 3 45

Vahvasti eri mielta O O © O O Vahvasti samaa mieltd

Pelasin noin *

() 15 minuuttia
() 20 minuuttia
() 25 minuuttia
() 30 minuuttia
() 35 minuuttia
() 40 minuuttia
© yli 45 minuuttia

Yleista kayttolittymasta

Answer these questions from the user interface perspective

1 think that | would like to play this video game frequently. *

1 2 3 45

Strongly Disagree © O O O O Strongly Agree

1 found the video game unnecessarily complex. *

1 2 3 45

Strongly Disagree © O O O O Strongly Agree

| thought the video game was easy to use. *

LIITE21/2



1 2 3 45

Strongly Disagree © O O O O Strongly Agree

I think that | would need the support of a technical person to be able to use this video game *

1 2 3 45

Strongly Disagree (O O O (O O Strongly Agree

| found the various functions in this video game were well integrated. *

1 2 3 45

Strongly Disagree O O O (O O Strongly Agree

| thought there was too much inconsistency in this video game. *

1 2 3 45

Strongly Disagree O O O (O O Strongly Agree

| would imagine that most people would learn to use this video game very quickly. *

1 2 3 4 5

Strongly Disagree © O O O O Strongly Agree

| found the video game very cumbersome to use. *

1 2 3 45

Strongly Disagree 0 O O (O O Strongly Agree

| felt very confident using the video game. *

1 2 3 45

Strongly Disagree © O O O O Strongly Agree

I needed to learn a lot of things before | could get going with this video game. *

1 2 3 45

Strongly Disagree © O O O O Strongly Agree

=
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