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TIIVISTELMÄ 

 
Opinnäytetyön tarkoituksena oli paikantaa RunFrog-juoksusovelluksen käytet-
tävyyteen vaikuttavat tekijät sen käyttäjien kokemuksen perusteella. Kehittä-
mistyön tarkoituksena oli löytää käytettävyyteen vaikuttavat tekijät ja tuottaa 
konkreettisia ratkaisuja sovelluksen käytettävyyden ja käyttäjäpolun paranta-
miselle. Tavoitteena oli luoda käytettävyyttä tutkiva menetelmä, jota pystytään 
hyödyntämään tulevaisuudessa systemaattisesti sovelluksen käytettävyyden 
kehittämisessä ja arvioinnin mittaamisessa. 
 
Tutkimusmetodologina toimi käytettävyystutkimus sekä palvelumuotoilun ket-
terän kehittämisen työkalut. Opinnäytetyö sisälsi sähköisen taustatietokyselyn, 
kahden kuukauden sovelluksen testijakson, sähköisen käytettävyyskyselyn 
sekä etäyhteydellä toteutettavat fokusryhmähaastattelut. Opinnäytetyöhön 
osallistui 40 henkilöä ja heistä 34 täytti sähköisen käytettävyyskyselyn ja fo-
kusryhmähaastatteluihin osallistui 25 henkilöä. Osallistujien keski-ikä oli noin 
40 vuotta ja kuntotasoltaan enemmistö oli kokeneempia juoksun harrastajia.  
 
Sähköisen käytettävyyskyselyn tavoitteena oli paikantaa käytettävyyteen vai-
kuttavat tekijät. Kyselyn tulosten perusteella luotiin kysymykset etäyhteydellä 
toteutettaviin fokusryhmähaastatteluihin. Fokusryhmähaastatteluissa oli tarkoi-
tuksena ideoida pienryhmissä konkreettisia keinoja sovelluksen käytettävyy-
den parantamiselle palvelumuotoilun ketterän kehittämisen työkaluja hyödyn-
täen. Lopuksi konkreettiset ehdotukset vietiin sovelluksen kehittäjälle sekä toi-
meksiantajalle. 
 
Sähköisen käytettävyyskyselyn tuloksista poimittiin sovelluksen kehitettäviä 
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sätoiminnoiksi ehdotettiin kalenteria, josta pystyisi jäsennellymmin seuraa-
maan omaa edistymistään. 
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seen liittyen. Viitekehyksen avulla pystyttiin rakentamaan työn tavoitteita tu-
keva menetelmä käytettävyyteen vaikuttavien tekijöiden paikantamiselle sekä 
konkreettisten toimien tuottamiselle. 
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ABSTRACT 
 

The purpose of the thesis was to identify the factors affecting the usability of 
the RunFrog running application based on user experiences. The aim of the 
development work was to discover usability factors and provide concrete solu-
tions for improving the usability and user journey of the application. The aim 
was to create a systematical research method to develop the usability as well 
as the evaluation of the application in the future. 
 
The included research methodology were usability research and the tools of 
service design for agile development. The thesis comprised background sur-
veys, a two-month application testing period, an electronic usability survey, 
and remote focus group interviews. The study involved 40 participants, with 34 
of them completing the electronic usability survey, and 25 participating in the 
focus group interviews. The average age of the participants was approxi-
mately 40 years, and the majority were more experienced runners. 
 
The objective of the electronic usability survey was to identify the factors af-
fecting usability. Based on the survey results, questions were formulated for 
the remote focus group interviews. The purpose of the focus group interviews 
was to brainstorm concrete ways to improve the usability of the application in 
small groups, utilizing the tools of agile service design. Finally, the concrete 
suggestions were presented to the application developer and the thesis super-
visor. 
 
The results of the electronic usability survey identified areas for improvement 
in the application. These included partial malfunctioning of the application, an 
excessive amount of content, and a lack of clear logic in relation to using the 
application. Concrete practical steps that emerged from the focus group inter-
views included categorizing content with color codes based on goals and 
marking favorite materials. The calendar was suggested as additional feature. 
 
The theoretical framework of the thesis, focusing on factors affecting usability 
and user experience, provided essential insights for improving the user jour-
ney of the application. With the help of this framework, a method was devel-
oped to identify factors influencing usability and generate concrete actions in 
line with the objectives of the study. 
 
Keywords: RunFrog running application, usability, wellbeing application, usa-
bility research, service design, user experience  
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1 JOHDANTO 

Hyvinvointia edistävät mobiilisovellukset lisääntyvät ja kehittyvät jatkuvasti. Ul-

komaisten tiedotusvälineiden raporttien mukaan hyvinvointisovellusten määrä 

on kasvaa vuosittain 150 prosenttia. Tämä osoittaa sen, että mobiilisovellus-

ten ja erityisesti hyvinvointiin painottuvien sovellusten käyttö on entistä suosi-

tumpaa. (Lin ym. 2020.)  Markkinoilla sovellusten välinen kilpailu on kovaa, 

sillä tarjonta on laaja ja käyttäjien vaatimukset sen myötä korkealla. Säilyttääk-

seen kilpailukykynsä jatkuvasti muuttuvilla markkinoilla, sovelluksen on kehi-

tyttävä käyttäjien mieltymysten ja muuttuvan maailman mukana. Sovelluksen 

käyttäjät ovat tottuneet nopeaa kokeiluun sovellusten tarjoaman hyödyn ja 

kiinnostuksen suhteen. Sovellus on helppo ladata sovelluskaupasta, testata 

sitä ja todeta se tarpeelliseksi tai tarpeettomaksi, sekä tämän jälkeen tarvitta-

essa kokeilla toista sovellusta. Tämän myötä esiin nouseekin sana käytettä-

vyys ja sen merkitys sovelluksen menestymiselle markkinoilla sekä käyttäjien 

sitouttaminen sovelluksen käytölle pidemmäksi aikaa. (Holopainen 2015.)  

 

Käytettävyyden merkitys erilaisissa käyttöliittymissä on huomattu jo vuosia en-

nen teknologian kehitystä ja sen juuret ulottuvat 1980-luvun loppupuolelle 

saakka (Dumas 2007). Samat lainalaisuudet pätevät edelleen sen tutkimi-

sessa, oli kyseessä sitten vanhanaikaisempi PC-peli tai hyvinvointia edistävä 

mobiilisovellus. Käytettävyydeltään hyvä sovellus on ymmärrettävä, helppo-

käyttöinen, riittävän kattava sekä esteettisesti selkeä ja miellyttävä (Wiio 2004, 

28–29). Sovellusten kehittäjien ja tuottajien tulee olla perillä siitä, mikä takaa 

käyttäjien pidempiaikaisen tyytyväisyyden ja sovelluksen käytön (Holopainen 

2015). 

 

Suomen itsenäisyyden juhlarahaston Sitran tuottamassa reilun datatalouden 

IHAN®-hankkeessa (2020) pyrittiin selvittämään eurooppalaisten käyttöä ja 

ajatuksia puettavien älylaitteiden ja hyvinvointisovellusten osalta. Laitteilla ke-

rättävä data koettiin herkäksi yksityisyyden näkökulmasta, mutta samalla se 

aidosti kiinnosti ihmisiä. Tutkimus nosti esille käytettävyyden merkityksen asi-

akkaiden pidempiaikaiselle tyytyväisyydelle ja sitoutumiselle. Sitran tuotta-

massa kyselytutkimuksessa hankkeen osilta selvisi, että joka kuudes suunnit-

teli tai oli jo lopettanut laitteen tai sovelluksen käytön, sillä kiinnostus sitä koh-



 2 

taan oli hiipunut. Pysyvämmälle käytölle tarvittiin kokemus laitteen tai sovel-

luksen tuottamasta hyödystä pidemmällä aikavälillä. (Härkönen & Räsänen 

2020.) 

 

Opinnäytetyön tavoitteena on kehittää RunFrog-juoksusovelluksen käytettä-

vyyttä. Työn tarkoituksena on testiryhmän ja -jakson jälkeen teettää sähköinen 

käytettävyyskysely, josta poimitaan kehitettävät kohteet fokusryhmähaastatte-

luihin ideoitaviksi ja innovoitaviksi testiryhmän kesken. Tämän jälkeen kehitet-

tävät kohteet sekä innovoidut ideat jaetaan sovelluksen kehittäjille sekä toi-

meksiantajalle, jotta sovelluksen käytettävyys parantuisi sekä se säilyttäisi 

vahvan aseman nopeasti muuttuvilla markkinoilla. Opinnäytetyö toteutettiin 

vuoden 2023 aikana. Testiryhmän haku aloitettiin viikolla kolme ja sovelluksen 

testijakso kesti puolitoista kuukautta helmikuun puolesta välistä viikolta seitse-

män huhtikuun loppuun viikolle 13 saakka. Tämän jälkeen testaajille lähetettiin 

sähköinen käytettävyyskysely, jonka tavoitteena oli paikantaa kehitettävät 

kohteet käytettävyyden kannalta. Fokusryhmähaastattelut toteutettiin touko-

kuun alkupuolella, minkä jälkeen aineisto analysoitiin kesän aikana, sekä opin-

näytetyön kulku kuvattiin kirjalliseen muotoon syksyn aikana. 

 

2 MOBIILISOVELLUS 

Mobiilisovelluksella tarkoitetaan sovellusta, joka on kehitetty toimimaan ni-

menomaan mobiililaitteessa. Mobiililaitteiksi voidaan lukea puhelin, tabletti tai 

älykello, joihin sovelluksen pystyy lataamaan sovelluskaupasta. Mobiilisovel-

luksia on erilaisia riippuen niiden toteutustavasta ja suunnittelun tavoitteista. 

Natiivi- eli alustakohtainen sovellus on luotu toimimaan vain yhdessä käyttö-

järjestelmässä esimerkiksi Android-alustalla. Web-sovellukset toimivat nettise-

laintenkautta ja ovat näin riippumattomia eri käyttöjärjestelmistä. Hybridisovel-

lukset ovat taas yhdistelmiä web-teknologiasta ja natiivisovelluksista, joka 

mahdollistaa niiden käytön useammalla käyttöjärjestelmällä. Cross Platform -

sovelluksessa käytetty nimensä mukainen viitekehys mahdollistaa sovelluksen 

kehittämisen kahdelle suosituimmalle käyttöjärjestelmälle sekä Android- että 

iOs-alustalle. Tämä mahdollistaa sovelluksen laajemman käytettävyyden sen 

ollessa sopiva kahdelle suosituimmalle käyttöjärjestelmälle. (Hurja 2022.)  
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2.1 Hyvinvointia tukeva mobiilisovellus 

Hyvinvointia tukeva mobiilisovellus tarkoittaa mobiililaitteessa toimivaa sovel-

lusta, minkä tavoitteena on tukea ja edistää käyttäjän hyvinvointia. Sovellusten 

vahvuuksiksi luetaan nopea kehitys, mikä on mahdollistanut niiden muokkau-

tuvan sisällön käyttäjän taustoihin ja tavoitteisiin nähden sekä oman edistymi-

sen seurannan. (Euroopan komissio 2014.) Hyvinvointisovelluksia löytyy mo-

neen tarkoitukseen niin ravintoon, liikuntaan kuin palautumiseenkin liittyen. 

Monissa sovelluksissa on myös mahdollista jakaa omia tuloksia ja tietoa mui-

den käyttäjien kanssa ja näin saada tukea sekä motivaatiota omalle edistymi-

selle. (Rutanen ym. s.a.) Erityisesti liikuntaan ja aktiivisuuteen painottuvien so-

vellusten käytettävyys muodostuu niiden helppokäyttöisyydestä sekä laitteen 

pienestä koosta ja siten helppoudesta kuljettaa mukana eri toiminnoissa. Eri-

tyisesti juoksijoiden keskuudessa suosittu sovellus on Nike+ Run Club. Sovel-

luksen suosiota on nostanut sen jatkuva kyky vastata käyttäjien tarpeisiin eri-

laisilla toiminnoilla muun muassa muiden käyttäjien kannustamisen, itse valit-

tavien treenikappaleiden sekä urheilutähtien tuottamien äänivastausten ja 

kannustusten puitteissa. (Lin ym. 2020.) 

 

3 MOBIILISOVELLUKSEN KÄYTETTÄVYYS 

Käytettävyyttä kuvataan tietynlaisena teoria- ja menetelmäkenttänä, jonka 

avulla tässä tapauksessa sovelluksen ja sen käyttäjän vuorovaikutusta pyri-

tään tehostamaan luoden suhteesta käyttäjälle mahdollisimman helppo ja vai-

vaton. Käytettävyydelle löytyy monta määritelmää, mutta tutkimustiedossa 

nousi vahvasti esiin kaksi eri määritelmää käytettävyyden taustalta. Toinen 

määritelmistä on standardi ISO 92441-11, joka määrittelee käytettävyyden 

näyttöpäätetyön ergonomisesta näkökulmasta. Toinen taas on Jacob Nielse-

nin määritelmä käytettävyydestä, joka nähdään osana tuotteen käyttökelpoi-

suutta. (Sinkkonen ym. 2016, 17.)  

 

3.1 Käytettävyyteen vaikuttavat tekijät 

Jacob Nielsen on tutkinut käytettävyyttä jo 1990-luvun alusta ja kuvaa sitä 

osana tuotteen käyttökelpoisuutta ja hyväksyttävyyttä. Hyväksyttävyyteen vai-

kuttavat käytettävyyden lisäksi monet muutkin tekijät. Nielsen kuvaa hyväksyt-
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tävyyden jakautuvan sosiaaliseen ja käytännölliseen puoleen, joista käytän-

nöllinen puoli koostuu hinnasta, luotettavuudesta ja yhteensopivuudesta. Käy-

tännöllistä hyväksyttävyyttä seuraa laitteen tai sovelluksen hyödyllisyys, jonka 

seurauksena pääsemme vasta kiinni käytettävyyteen ja siihen vaikuttaviin te-

kijöihin. (Nielsen 1993, 24–25.) Nielsen (1993, 26) korostaa, että käytettävyys 

ei ole vain yksi käsite, vaan se muodostuu useammasta siihen vaikuttavasta 

tekijästä (kuva 1). Nämä tekijät ovat opittavuus, tehokkuus, muistettavuus, 

miellyttävyys ja virheettömyys (Nielsen 1993, 26). 

 

 
Kuva 1. Jacob Nielsenin (1993) kuvaama malli käytettävyydestä osana järjestelmän hyväksyt-
tävyyttä (Tuominen 2010)  
 

Standardi ISO 9241-11 on Nielsenin määritelmästä käytettävyyteen vaikutta-

vista tekijöistä samaa mieltä miellyttävyyden ja tehokkuuden suhteen, mutta 

lisää vielä yhdeksi tekijäksi tuottavuuden merkityksen. Standardi kuvaa käytet-

tävyyttä tuotteen mahdollistamien haluttujen tavoitteiden saavuttamiseksi käyt-

töympäristössä mahdollisimman tuottavasti, miellyttävästi ja tehokkaasti. 

(Sinkkonen ym. 2016, 17.) 

 

Tutkimustiedossa käytettävyyden tutkimisen pohjana ja ohjenuorana toimii 

Nielsenin sanoittamat viisi tekijää käytettävyyden taustalla. Procedia Techno-

logyn tieteellinen artikkeli nosti tärkeiksi tekijöiksi sovelluksen helppokäyttöi-

syyden, siitä koetun hyödyn ja mielekkyyden käyttää sovellusta (Melzner ym. 

2014, 1380). Kyseinen tutkimus yhdisti käyttäytymisteorioita luoden niiden 

pohjalta mallin tekijöistä, jotka vaikuttavat ihmisen motivaatioon käyttää sovel-

lusta. Suurimpana motivoivana tekijänä oli sovelluksen tuoma lisäarvo ja hyöty 

käyttäjän tarpeeseen nähden. (Melzner ym. 2014, 1378.)  Myös Computers in 
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Human -verkkolehdessä julkaistu tutkimus toi esille samoja tekijöitä. Tutkimus 

nosti esille käytettävyyteen pidemmällä aikavälillä vaikuttavat seikat, jotka ovat 

sovelluksessa ilmenevien virheiden määrä, ensimmäisten käyttöviikkojen mer-

kitys sekä sovelluksen jatkuva kehittyminen. Tutkimus osoitti sen, että käyttä-

jän odotusten ja sovelluksen tuottaman hyödyn vastatessa toisiaan, käytettä-

vyys oli tällöin vahvemmalla pohjalla. Lopulta kuitenkin sovelluksen mielek-

kyys ja sen tuoma hyvä olo, osoittautuivat käytännöllisyyttä tärkeämmiksi. 

(Biduski ym. 2020, 12–13.) Samaan hengenvetoon yhtyi tutkimus yhden suo-

situimman hyvinvointisovelluksen käytettävyyden seikoista. Nike + Run Club -

sovelluksesta tehty tutkimus sen suosion syistä sekä käyttäjien sitouttami-

sesta pidemmäksi aikaa nosti esille helppokäyttöisyyden merkityksen ja mitä 

vähemmän aikaa uuden oppimiseen kuluu, sitä positiivisempi vaikutus on 

käyttäjien motivaatioon käyttää sovellusta. Tutkimuksessa selvisi myös käyttä-

jien toive mahdollisimman selkeistä toiminnoista ja yksinkertaisesta ulko-

asusta. Ohjeet uusista toiminnoista tulisi sisällyttää toimintojen läheisyyteen 

sekä helposti saataville. Pidemmälle aikavälille käyttäjien sitouttaminen vaatii 

pelillisyyttä tai tehtäviä, jotta mielenkiinto sovellusta kohtaan säilyisi. (Lin ym. 

2020.) 

 

3.2 Käyttäjäkokemuksen syntyminen 

Käyttäjäkokemuksella tarkoitetaan laaja-alaista termiä, joka sisällyttää niin so-

velluksen käytettävyyden kuin käyttöliittymänkin eli tässä tapauksessa puheli-

minen tai tabletin, jossa sovellus sijaitsee. Se käsittää käytön aikana sekä sen 

jälkeen käyttäjän kokemukset, tunteet ja ajatukset sovelluksen suhteen. (Vilja-

nen 2020.) Peter Morville on luonut seitsemän osaisen käyttäjäkokemuksen 

hunajakennon (kuva 2). Luodessaan kennoa hänellä oli tavoitteena tuoda nä-

kyväksi ja määritellä tarkemmin ne seikat, jotka vaikuttavat käyttäjien koke-

mukseen. Kennon avulla voidaan hahmottaa helpommin sovelluksen haasteet 

ja vahvuudet. (Morville 2004.) Kennon keskellä sijaitsee sen tuoma arvo käyt-

täjälle eli mitä lisäarvoa sovelluksen käyttö asiakkaalle mahdollistaa. Tämän 

termin ympärille kenno rakentuu asiakkaan kokemasta hyödyllisyydestä, ha-

luttavuudesta ja luotettavuudesta käyttää sovellusta. Kokemukseen vaikutta-

vat myös sen helppo löydettävyys, saavutettavuus ja erityisesti se, että sovel-

lusta olisi mahdollisimman vaivatonta käyttää. (Morville 2004.)  
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Kuva 2. Käyttökokemuksen hunajakenno (Viljanen 2020) 
 

3.3 Käytettävyyden arviointi ja mittaaminen 

Käytettävyyden arvioimisen ja mittaamisen tavoitteena on luoda entistä käyttä-

jäystävällisempiä käyttöliittymiä, jotta käyttäjä pystyy suorittamaan halua-

mansa toiminnot entistä vaivattomammin ja tehokkaammin (Sampola 2008, 

37). Arvioinnin tavoitteena on saada selvillä, kuinka helppokäyttöinen ja hyö-

dyllinen sovellus käyttäjälle on. Useimmiten käyttöön liittyy käyttäjän tiedosta-

mia ja tiedostamattomia tarpeita, joita arvioinnissa pyritään selvittämään käyt-

tökelpoisuuden kannalta todellisissa käyttötilanteissa. (Mielonen & Hintikka 

1998, 12.) Menetelmiä käytettävyyden arvioimiselle ja mittaamiselle on useita. 

Vaikuttavan menetelmän valinta riippuu pitkälti arvioinnin tavoitteista, resurs-

seista, käyttäjistä ja itse sovelluksesta sekä sen käytöstä. Eri arviointimenetel-

mät painottavat eri teemoja, joten tämän takia käytettävyysarvioinneissa kan-

nattaa yhdistää osia eri menetelmistä arvioinnin tavoitteita tukien. (Mielonen & 

Hintikka 1998, 25.) Arvioinnin vaikuttavuuden kannalta erityisen tärkeää on 

testata sovelluksen toimintoja ulkopuolisten ja käyttäjien toimesta, jotka eivät 
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ole ottaneet osaa sen suunnitteluun. Näin arvioinnille ja sovelluksen käytettä-

vyyden parantamiselle saadaan uusia näkökulmia kehittäjien näkökulmista 

poiketen. (Mielonen & Hintikka 1998, 27.) 

 

Rytkösen ym. (2022, 132) tutkimuksen mukaan arvioinnin ja mittaamisen vai-

kuttavuuden kannalta yksi tärkeimpiä seikkoja on yhteistyö kehittäjien ja käyt-

täjien välillä. Tutkimus nosti esille myös sen, että käyttäjiltä saatu palaute sekä 

yhteinen kehitystyö ovat merkittävässä roolissa käyttöönoton onnistumisen 

sekä käytettävyyden kehittämisen kannalta. (Rytkönen ym. 2022, 132.) Tutki-

mustieto nosti esille myös kehittäjien ja käyttäjien yhteistyön lisäksi moniam-

matillisen yhteistyön merkityksen. Kun kehitystyöhön otetaan mukaan mahdol-

lisimman laajasti kaikki osapuolet, joita toiminta koskee, käytettävyyden ja 

käyttöönoton kehittäminen on vaikuttavampaa. Yhteiskehittämisen siivittä-

mänä, erityisesti palvelumuotoilumenetelmä nostettiin esille keinona tutkia ja 

edistää käytettävyyden vaikuttavuutta. (Jauhiainen & Sihvo 2015, 210.)  

 

Käytettävyyden mittaamisen menetelmiä luodessa, tutkimukset ovat osoitta-

neet, että yleisimmin käytetyn menetelmän olevan kyselytutkimukset. Kuiten-

kin laadulliset menetelmät, kuten haastattelut, antavat paremmin tietoa sovel-

luksen kehittämistä vaativista kohteista. (Maramba ym. 2019.) Tapaustutkimus 

nosti esille Jakob Nielsenin kehittämän heuristisen arvioinnin kymmenen ohje-

nuoraa yhdeksi toimivaksi keinoksi mitata käytettävyyttä käyttäjien kokemuk-

sen pohjalta (Edwards ym. 2008). Kymmenenä ohjenuorana toimivat: tuotteen 

toiminnot ja sen hetkinen tila, tuotteen termien tulisi olla helposti ymmärrettä-

viä ja tosielämässä käytettyjä sekä käyttäjän tulisi pystyä kontrolloimaan tuo-

tetta vapaasti. Tuotteen sisällön tulisi olla myös yhteneväinen ja samanlaisia 

termejä käyttävä sekä sen tulisi estää mahdolliset virheet selkeällä ohjeistuk-

sella ja tunnistamalla sekä ohjeistamalla niistä. Tuotteen toimintojen tulisi olla 

loogisia ja näkyviä niin, että käyttö sujuisi ilman muistisääntöjä sen käytöstä 

sekä käytön tulisi olla joustavaa ja tehokasta huomioiden kaikenlaiset käyttä-

jät. Sen tulisi olla esteettisesti houkutteleva ja hillitty sekä virhetilanteiden tun-

nistaminen ja ilmoittaminen tulisi olla tehokasta ja selkeää. Viimeisenä ohje-

nuorana toimii tuotteen käytön ohjeistus, minkä tulisi olla selkeä, helposti saa-

tavilla sekä käyttäjiä parhaalla mahdollisella tavalla palveleva. (Nielsen 1993, 

115–148.) 
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4 RUNFROG-JUOKSUSOVELLUS 

Opinnäytetyön kohteena oleva RunFrog-juoksusovellus on pääasiassa juok-

suun suunnattu mobiilisovellus, mutta se tarjoaa materiaalia myös jokaiselle 

hyvinvointiaan edistävälle ja ylläpitävälle käyttäjälle (kuva 3). Sovellus on la-

dattavissa sekä Apple Store - että Google play -sovelluskaupasta ja toimii näin 

Anroid- ja iOs-alustaa tukevilla käyttöjärjestelmillä. Sovellus koostuu treenioh-

jelmista eri pituisille matkoille Cooper-matkasta ultramatkoihin sekä juoksu-

podcasteista, jotka sisältävät tarinoita ja keskusteluita hyvinvoinnista, juok-

susta ja terveydestä. Sovellus tarjoaa laajan videomateriaalipankin, mikä 

koostuu voima-, liikkuvuus ja joogaharjoitteista sekä vinkeistä ja kursseista 

juoksuun, tekniikkaan ja ravintoon liittyen (kuva 4). Sovelluksen sisällön ol-

lessa laaja sen helppokäyttöisyys ja asiakaspolun kehittäminen on entistä tär-

keämmässä roolissa käyttäjien sitouttamisen kannalta käytölle pidemmäksi ai-

kaa. Tämän vuoksi sovelluksesta on erityisen tärkeä saada palautetta käyttä-

jien kokemusten perusteella, jotta kehitystä vaativat osa-alueet olisi helpompi 

paikantaa. Mittareita ja menetelmiä kehityskohteiden määrittämiselle löytyy 

monia, mutta harva niistä mittaa suoraan hyvinvointia edistävien mobiilisovel-

lusten helppokäyttöisyyttä. (Maramba ym. 2019.) 

 

 
Kuva 3. RunFrog-juoksusovelluksen etusivu sekä päävalikko (Vauhtisammakko s.a.) 
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Kuva 4. RunFrog-juoksusovelluksen valikko eri kategorioissa (Vauhtisammakko s.a.) 
 

Sovellus sisältää laajan materiaalin lisäksi kilometrilaskurin, jossa pystyy pai-

kantamaan käyttäjän reitin, pitämään kirjaa kerrytetyistä kilometreistäsi sekä 

jakamaan omia tuloksia sosiaalisen median kanaviin. Käyttäjä pystyy myös liit-

tymään tiimiin, jossa hän pystyy kilpailemaan muita tiimejä vastaan kerrytetyllä 

kokonaiskilometrimäärällä. Sovelluksen tuomat ominaisuudet palvelevat käyt-

täjien kokemusta kuulua sellaiseen joukkoon, jotka omaavat samanlaiset kiin-

nostuksen kohteet. Sovellus sisältää kahden viikon ilmaisen kokeilujakson, 

jonka jälkeen sovelluksen voi hankkia itselleen kuukausihintaan. Yhden kuu-

kauden hinta on 25 euroa, kuuden kuukauden hinta on 99 euroa ja 12 kuukau-

den hinta on 150 euroa. 

 
5 TAVOITE JA TARKOITUS 

Opinnäytetyön tavoitteena on edistää RunFrog-juoksusovelluksen käytettä-

vyyttä sen käyttäjäkokemuksen kautta. Opinnäytetyö on kehittämistyö, jonka 

tarkoituksena on paikantaa sovelluksen käytettävyyteen vaikuttavat tekijät ja 

tämän avulla tarjota käytännön toimia käyttäjäystävällisemmän sovelluksen ra-
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kentamiselle. Käytettävyyden parantamisen ohella tarkoituksena on muodos-

taa käytettävyyttä tutkiva menetelmä, jota voi hyödyntää tulevaisuudessa käy-

tettävyyden arvioimisessa sekä kehittämisessä. 

 

Kehittämistyön tavoitteena on teoreettisen viitekehyksen sekä opinnäytetyön-

tuottaman tiedon perusteella löytää ne tekijät, jotka vaikuttavat sovelluksen 

käytettävyyteen. Työn tavoitteena on kehittää sovelluksen käytettävyyttä ja 

käyttäjäpolkua nimenomaan käyttäjien kokemuksen ja palautteen pohjalta 

sekä yhteistyömenetelmällisin keinoin palvelumuotoilun työkaluja hyödyntäen. 

Opinnäytetyölle tuo lisäarvoa toimivan menetelmän luominen käytettävyyden 

arvioimiselle ja kehittämiselle, mitä pystytään hyödyntämään tulevaisuudessa 

systemaattisesti sovelluksen käytettävyyden kehittämisessä ja vaikuttavuuden 

arvioinnin mittaamisessa. 

 

6 TUTKIMUSMENETELMÄ 

Opinnäytetyön menetelmällisenä lähestymistapana yhdistyy käytettävyystutki-

mus ja palvelumuotoilun ketterän kehittämisen työkalut. Käytettävyystutkimuk-

sen tarkoituksena on paikantaa käytettävyyteen liittyvät ongelmat sekä tuottaa 

ratkaisuja näiden ongelmien ehkäisemiseksi. Käyttäjäkeskeisen suunnittelun 

voidaan ajatella olevan tutkimuksen yläkategoria, jossa tutkimisen lisäksi käyt-

täjiä osallistamalla erilaisin menetelmin tuottamaan ideoita ja ratkaisuja käyttä-

jäystävällisemmän tuotteen kehittämiselle. (handlaamo.fi s.a.) Käytettävyystut-

kimuksen menetelmät voidaan rajata karkeasti suunnitteluun, mallinnukseen 

ja arviointiin (kuva 5). Opinnäytetyössä keskitytään eniten arviointiin ja suun-

nitteluun. Arvioinnissa on tarkoituksena kerätä kyselylomakkeen avulla tietoa 

käytettävyyden kannalta kehitettävistä kohteista sekä suunnittelussa tuotta-

maan testikäyttäjien kanssa ideoita ja ratkaisuja arvioinnissa nousseista kehi-

tyskohteista tehden sovelluksesta entistä käyttäjäystävällisempi. Arviointi-

luokka voidaan jakaa vielä tarkistus- ja testausmenetelmiin. Opinnäytetyössä 

testausmenetelmä on oleellisessa osassa käyttäjien roolin ollessa vahva tutki-

muksen etenemisen kannalta. Kyseisten menetelmien erona on se, osallis-

tuuko käyttäjä menetelmään vai ei. Menetelmän taustalla näyttäytyy esitetty 

viitekehys käytettävyydestä sekä mallit sen tutkimiselle. Menetelmän avulla 

pystytään keräämään ja analysoimaan aineisto sekä tuottamaan ratkaisuja 

käyttäjäystävällisemmän sovelluksen edistämiselle. (Ovaska ym. 2005, 5–6.) 
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Kuva 5. Käytettävyystutkimuksen menetelmät (Ovaska ym. 2005) 
 

6.1 Käytettävyystutkimuksen menetelmät kehityksen tukena 

Käyttäjäkeskeisen suunnittelun kehitystyö alkaa käyttäjien tiedon keräämisellä 

sekä suunnitelmalla, millä keinoin kerätty tieto saadaan osaksi kehittämis-

työtä. Prosessia toistetaan määrittely-, suunnittelu-, ja arviointivaiheiden vä-

lillä, kunnes käyttäjien vaatimustaso saavutetaan tai resurssit ovat käytetty 

(kuva 6). Tässä kohtaa on oleellista määritellä prosessissa käytetyt menetel-

mät, jotka sopivat olemassa oleviin resursseihin ja palvelevat tutkimuksen ta-

voitteita. (Ovaska ym. 2005, 9.)  

 
Kuva 6. Standardi ISO 13407 Kehittämä suositeltava käyttäjäkeskeisen suunnittelun prosessi 
(Ovaska ym. 2005) 
 

Käytettävyystutkimuksen menetelmät ovat opinnäytetyössä tiedonkeruun 

osalta käytettävyyskysely ja konkreettinen kehitystyö tapahtuu fokusryhmä-

haastatteluina palvelumuotoilun työkaluja hyödyntämällä. Palvelumuotoilun 
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työkalujen tulee olla luovia ja toiminnallisia, sitouttaa ihmisiä vahvasti osallistu-

maan sekä tukea luoviin ja konkreettisiin ratkaisuihin. Toiminnassa tulee pitää 

vahvasti mielessä kehitettävät kohteet erityisesti asiakkaan näkökulmasta, 

jotta niihin olisi helpompi tarttua. (Innanen 2019.)  

 

7 PALVELUMUOTOILU 

Palvelumuotoilun merkitys on kasvanut yritysten kilpailukykynä ja etuna erot-

tua joukosta. Muotoilun onnistuessa lopputuloksena on käytettävyydeltään ja 

haluttavuudeltaan parempi tuote tai palvelu. Muotoilun katsotaan tuovan suu-

rin hyöty yrityksen kilpailukykyyn silloin, kun se on osa strategiaa ja kulttuuria. 

Yritykset nostavat muotoilun merkityksen erityisesti asiakaskokemuksen pa-

rantamisessa, josta on valtavasti hyötyä kansainvälisillä markkinoilla. Digitali-

saation lisääntyessä asiakaskokemus nousee entistä vahvempaan rooliin yri-

tyksen kilpailukyvyn kannalta. Muotoilu auttaa kehittämään tuotteita ja palve-

luita tehokkaammin ottaen huomioon erityisesti asiakkaan näkökulman ja tar-

peet. (Työ- ja elinkeinoministeriö s.a.) 

 

Palvelumuotoilulla tarkoitetaan ajatusmallia, joka luo lähestymistavan koko-

naisvaltaiseen suunnitteluun ja kehittämiseen (Innanen 2019). Se on palve-

luun tai toimintaan linkittyvää jatkuvaa suunnittelua ja muokkaamista asiakas-

ymmärryksen lisääntymisen myötä (Espoo s.a). Palvelumuotoilun keskiössä 

on asiakas ja hänen kokemuksensa, joiden pohjalta pyritään ratkaisemaan ha-

vaittu ongelma innovatiivisin ja yhteistyömenetelmällisin keinoin (Tuulaniemi  

2016, 59).  

 

Innasen (2018) mukaan palvelumuotoilun prosessille on esitetty useita mal-

leja, mutta tunnetuin niistä on British Design Councillin luoma tuplatimantti 

(kuva 7). Malli koostuu kahdesta timantista, joista ensimmäisessä selvitetään 

ratkaistava ongelma ja toisessa kehitetään havaittua ongelmaa toiminnalle ja 

tavoitteille edullisemmaksi. Malli sisältää myös divergentin ja konvergentin 

ajattelutavan, jotka tukevat toimintaa kohti luovaa ongelmanratkaisua. Diver-

gentin ajattelun ideana on löytää mahdollisimman monta vaihtoehtoa, eli ilman 

erityistä arviointia kerätä tietoa ja tuottaa ideoita. Vastaavasti konvergentin 

ajattelu keskittyy yhteen ratkaisuun, jolloin tietoa pyritään arvioimaan ja analy-
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soimaan niin, että lopputuloksena syntyisi paras mahdollinen ratkaisu. Timan-

tit ovat vielä jaettu kahteen osaan, mikä mahdollistaa resurssien tehokkaam-

man käytön ja toiminnan suuntaamisen vahvemmin halutun teeman ympärille. 

(Innanen 2018.) 

 

Tuplatimanttimallin prosessi lähtee liikkeelle kehitettävän kohteen löytämisellä, 

jonka jälkeen määritellään ja tarkennetaan tarve, resurssit sekä mahdollisuu-

det. Tässä vaiheessa on tärkeää hahmottaa oikea ongelma, jota lähdetään 

ratkomaan. Tämän jälkeen siirrytään innovatiiviseen ideointiin, jonka pohjalta 

pyritään luomaan konkreettisia ratkaisuja ideoiden mallinnus- ja kokeiluvai-

heessa. Tässä kohtaa oleellista olisi tuottaa oikeanlainen ratkaisu, mikä palve-

lisi juuri tavoitetta ja asiakasta parhaiten. Mallinnuksen jälkeen ratkaisu ote-

taan käyttöön ja seuranta sen toimivuudesta jatkuu myös käyttöönoton jäl-

keen. Palvelumuotoilun prosessi on monikäyttöinen ja sen voi aloittaa mistä 

vaiheesta tahansa. Oleellista on toiminnan jatkuva arviointi, innovatiiviset ideat 

sekä rohkea kokeilu ja haasteista oppiminen. (Innanen 2019.) Opinnäyte-

työssä hyödynnettiin palvelumuotoilun innovatiivisen ideoinnin ja ketterän ke-

hittämisen työkaluja, joiden avulla pyrittiin tuottamaan ratkaisuja tuplatimantti-

mallin (kuva 7) mallinnus- ja kokeiluvaihetta silmällä pitäen. 

 

 

 
Kuva 7. Tuplatimanttimalli (Innanen 2018) 
 

 



 14 

8 TOTEUTUS 

Opinnäytetyö koostuu testijaksosta, sähköisestä käytettävyyskyselystä (liite 1) 

sekä fokusryhmähaastatteluista. Sovelluksen testijakso kesti puolitoista kuu-

kautta helmikuun puolesta välistä viikolta seitsemän huhtikuun loppuun viikolle 

13 saakka. Tämän jälkeen testaajille lähetettiin sähköinen käytettävyyskysely, 

jonka tavoitteena oli paikantaa kehitettävät kohteet käytettävyyden kannalta. 

Kyselylomakkeen vastausten pohjalta rakennettiin runko fokusryhmähaastat-

teluille. Niiden tarkoituksena oli kehittää ja ideoida havaittuja haasteita sekä 

sovellusta kokonaisvaltaisesti ja näin tuottaa ratkaisuja käyttäjäystävällisem-

män sovelluksen kehittämiselle. 

 

8.1 Kohderyhmä ja testijakso 

Opinnäytetyö käynnistyi toimeksiantajan tarpeesta kehittää RunFrog-juok-

susovelluksen käytettävyyttä ja erityisesti sen käyttäjäpolkua. Työ aloitettiin 

vuonna 2023 kohderyhmän haulla, joka toteutettiin toimeksiantajan pyynnöstä 

juoksuun painottuvien Facebook-ryhmien kautta. Kahteen Facebook-ryhmään 

lähetettiin tiivis kuvaus tutkimuksen tavoitteista, tarkoituksesta sekä siitä, mitä 

tutkimukseen osallistuminen edellyttää ja millaisia toimia osallistuminen vaatii. 

Viestin lopussa pyydettiin halukkailta osallistujilta yhteydenottoa sähköpostitse 

opinnäytetyön tekijään. Tämän jälkeen viikolla neljä halukkaille lähetettiin 

taustatietokysely (liite 2), jonka kysymykset painottuivat aktiivisuuteen, liikun-

tataustaan sekä kokemuksiin muista hyvinvointisovelluksista. Taustatietoky-

selyn tarkoituksena oli saada kerättyä juuri tutkimuksen tavoitteita tukeva koh-

deryhmä. Kysely toteutettiin Webropol-kyselynä, joka on helppo toteuttaa säh-

köisesti sekä vastauksia pystyy analysoimaan vaivattomammin. Kyselyssä oli 

sekä strukturoituja että avoimia kysymyksiä. Vastaukset analysoitiin sisällön 

analyysin keinoin, jolloin taustatiedoista analysoitiin tutkimuksen tavoitteita tu-

keva kohderyhmä sovelluksen testausta varten. 

 

Toisin kuin alussa suunniteltiin, taustatietokyselyn vastaajista suurin osa pää-

sisi osallistumaan tutkimuksen viimeiseen vaiheeseen eli fokusryhmähaastat-

teluihin ainoastaan etäyhteydellä. Tämän myötä päädyimme toimeksiantajan 

kanssa päätöksen, että haastattelut toteutettaisiin etäyhteydellä ryhmämuo-

dossa, jolloin fokusryhmähaastattelun ajatus yhteisestä ideoinnista säilyisi, 

vaikka toiminta toteutettaisiinkin verkon välityksellä. Fokusryhmähaastattelu 
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etäyhteydellä toteutettiin tällöin pienemmällä ryhmällä, jolloin kuitenkin idea ai-

dosta vuorovaikutuksesta ja ideoinnista toteutui. Kyselyn perusteella kävi 

myös ilmi, että suurin osa vastaajista omasi aktiivisen liikuntataustan ja näin 

hieman passiivisemmin liikkuvia viesti ei tavoittanut. Passiivisempien testaa-

jien löytäminen kyseisistä ryhmistä ei ollut niin optimaalista. Toisen ääripään 

eli passiivisempien testaajien uupuessa laitettiin viesti vielä yhteen kokonais-

valtaiseen hyvinvointiin painottuvaan Facebook-ryhmään sekä Vauhtisamma-

kon omaan Turun seudun juoksuryhmään. Viestissä painotettiin, että testiryh-

mään haettaisiin vielä hieman tuoreemman tuttavuuden omaavia henkilöitä 

juoksun saralla. Näiden viestien myötä tavoitettiin vielä muutama testaaja li-

sää. Lopulta kohderyhmä sisälsi 40 testaajaa. Ennen testijakson alkua testaa-

jille luotiin käyttäjätunnukset sovellukseen sekä heille lähetettiin viestin sähkö-

postitse, jossa oli ohjeet testijakson aloituksesta sekä sovelluksen käyttöön-

otosta.  

 

9 KYSELYLOMAKE 

Teoreettisen viitekehyksen sekä sovelluksesta olevan tiedon pohjalta toteutet-

tiin sähköinen kysely, joka analysoitiin laadullisin menetelmin. Lomakkeen 

avulla pystyttiin keräämään tietoa vastaajien ajatuksista, tuntemuksista ja mie-

lipiteistä antaen heidän kuitenkin rauhassa pohtia vastauksiaan. Lomake mah-

dollistaa tietojen yhtenäisen keräämisen, jolloin epäoleelliset tekijät pystytään 

helpommin karsimaan. Lomake mahdollistaa myös saavuttamaan vastaajia 

paikasta riippumatta sekä suuremman vastaajamäärän pitämällä resurssien 

tarpeen suhteellisen pienenä. (Ovaska ym. 2005, 17.) Tutkimuksen toimivuu-

den kannalta on tärkeää olla selkeä suunnitelma tutkittavasta aiheesta sekä 

aineiston keräämisestä ja analysointitavasta. Nämä toimivat oleellisena oh-

jeena myös kyselylomakkeen, kohderyhmän sekä otantamenetelmän valin-

nassa ja suunnittelussa. Kyselylomakkeella tulee suorittaa esitestaus ennen 

sen käyttöönottoa virheettömyyden ja ymmärrettävyyden takaamiseksi. (Vilkka 

2021, 114.) Ennen kaikkea kyselytutkimuksen tulee soveltua tutkimuksen ta-

voitteisiin ja menetelmään (Ovaska ym. 2005, 18.)  

 

Otannan koko määräytyy tutkimukselle asetetun tavoitteen mukaan (Vilkka 

2021, 98). Otoksen koolla ja aineiston laadulla on vastausten analysoimisessa 
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suuri merkitys. Laadullinen aineisto on määrällistä aineistoa työläämpi analy-

soida. (Ovaska ym. 2005, 33.) Opinnäytetyön otanta on suhteellisen pieni, 40 

henkilöä. Tämän myötä resurssit riittivät paremmin lomakkeen analysoimiseen 

ja laadullisen menetelmän käyttämiseen. Lomakkeen täytyy mitata juuri käsit-

teillä määriteltävää asiaa, sekä kysymysten ja käsitteiden tulee olla vastaajalle 

ymmärrettäviä (Vilkka, 2021, 102). Vastausten ollessa sähköisessä muodossa 

myös laadullisen aineiston analysointi on vaivattomampaa. Analysoimiseen 

käytettiin aineistolähtöistä sisällönanalyysiä, joka teemoiteltiin kyselyn sisältö-

jen mukaan. Käytettävyystutkimuksessa kyselyn tulokset eivät ole välttämättä 

kovin yksityiskohtaisia, mutta ne toimivat vaivattomasti muiden menetelmien 

tukena antaen määrällistä aineistoa (Ovaska ym. 2005, 34).  

 

9.1 Lomakkeen rakentaminen 

Lomaketta rakennettaessa sovellettiin jo valmiita kyselyitä käyttäjäkokemuk-

seen liittyen sekä aiempia tutkimuksia käytettävyydestä teoreettiseen viiteke-

hykseen nojaten, mikä muodostui käytettävyyteen vaikuttavista tekijöistä, 

käyttäjäkokemuksen syntymisestä sekä vaikuttavuuden arvioinnista ja mittaa-

misesta. Kysymykset koostettiin käytettävyyteen ja käyttäjäkokemukseen vai-

kuttavien tekijöiden sekä Nielsenin luoman heuristisen arvioinnin pohjalta. Ky-

symysten muotoon ja vastaustyyleihin otettiin viitteitä muista käytettävyystutki-

muksista, jotka tukevat opinnäytetyön tavoitteita. Lomakkeeseen yhdistettiin 

niin strukturoituja numeroilla mitattavia kuin avoimiakin kysymyksiä. Tämä 

mahdollisti sen, että vastauksista nousee selkeämmin esiin tavoitellut kehitys-

kohteet käytettävyyteen liittyen. (Maramba ym. 2019.)  

 

Kyselylomakkeen tavoitteena oli löytää nimenomaan sovelluksen kehitettäviä 

kohteita, joten kysymykset ja mittarit muotoiltiin tavoitetta tukevaksi. Jotta ky-

symykset ja mittarit tukevat kyselyn tarkoitusta, on oleellista olla selkeä tavoite 

mitattavasta aiheesta ja halutusta tavoitteesta (DeVellis 2017, 105). Kohde-

ryhmässä oli sekä kokeneita että aloitteleviakin juoksun harrastajia, joten ky-

selyssä käytetyt termit tuli olla mahdollisimman ymmärrettäviä ja yleisesti käy-

tettyjä.  
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9.2 Mittariston kehittäminen 

Sähköisen käytettävyyskyselyn alussa kartoitettiin vastaajan taitotaso sekä ta-

voitteet sovelluksen käytön suhteen, jonka jälkeen koostettiin mittariston väit-

tämät System Usability -scale mittaristoa hyödyntäen ja mukaillen sen opin-

näytetyön tavoitteisiin sopivaksi. Kyseinen mittaristo sisältää kymmenen väit-

tämää käytettävyyteen liittyen. Käytin sähköisessä käytettävyyskyselyssä poh-

jana Jokelan suomentamaa versiota mittaristosta. (Jokela 2018.) Väittämien 

luoma sävy on oleellista huomioida niiden toteutuksessa, sillä se saattaa her-

kästi johdattaa vastaajan vastauksissaan joko positiiviseen tai negatiiviseen 

suuntaan. Tutkijan on siis huomioitava tämä ja punnita se tulosten tarkoituk-

senmukaisuudessa ja vaikuttavuudessa. (DeVellis 2017, 118.) Esimerkiksi Jo-

kelan suomentamassa System Usability -mittaristossa väittämillä ”Mielestäni 

järjestelmä oli tarpeettoman monimutkainen” ja ”pidin järjestelmän käyttämistä 

helppona” tarkoitetaan järjestelmän helppokäyttöisyyttä, mutta eri sävyin muo-

toiltuna (Jokela 2018). Väittämien muotoilussa tulee siis huomioida vastaajilla 

ilmenevät mahdolliset mielleyhtymät ja vaikutukset näin mittarin luotettavuu-

teen (DeVellis 2017, 117). Väittämien toteuttaminen saman sävyisinä helpot-

taa vastaajaa sisäistämään paremmin mittariston ja tekee lomakkeen mittaris-

tosta myös luotettavamman sen selkeämmän rakenteen ansiosta. 

 

Mittariston asteikkoa valittaessa on oleellista huomioida se, mihin väittämillä 

halutaan saada vastaus. Opinnäytetyön tekijän on tärkeä pitää mielessä, että 

asteikolla on yhtä suuri merkitys mittarin tuottamiin vastauksiin kuin itse väittä-

milläkin. (DeVellis 2017, 109.) Tavoitteena oli paikantaa väittämien avulla so-

velluksen kehitettäviä kohteita, jonka vuoksi vastauksille valittiin viisiportainen 

Likert-asteikon. Asteikko antaa kaksi vaihtoehtoa myöntävälle ja kieltävälle 

vastaukselle sekä mahdollisuuden jättää vastaamatta käyttämällä ”en osaa 

sanoa” -valintaa. Tämä helpottaa vastaajia siten, että heidän ei tarvitse antaa 

väittämään ehdotonta myöntävää tai kieltävää vastausta, mutta vastauksista 

silti pystytään paikantamaan kehitettävät kohteet. (DeVellis 2017, 127–128.) 

 

9.3 Avoimet kysymykset 

Kyselylomakkeen loppuun sisällytettiin avoimia kysymyksiä. Niiden tarkoituk-

sena oli saada tarkempia vastauksia kyselyssä edeltäneistä väittämien tuotta-

mista vastauksista. Avoimet kysymykset mahdollistavat vastauksen oletetun 
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vastaujoukon ulkopuolelta. Tämän avulla vastaajat pystyivät jakamaan ajatuk-

sia ja ideoita sekä antamaan palautetta. (Surveymonkey s.a.) Avoimet kysy-

mykset tukivat opinnäytetyön seuraavaa vaihetta, jossa kehitettiin testaajien 

kanssa kyselylomakkeesta nousseita seikkoja sovelluksen käytettävyydestä. 

Avointen kysymysten avulla päästiin paremmin kiinni vastaajien ajatuksiin ja 

palautteeseen, sekä pystyttiin suunnittelemaan tutkimuksen seuraavan vai-

heen runkoa sovelluksen yhteiskehittämisen pohjaksi.  

 

9.4 Kyselylomakkeen analysointi 

Kyselylomake tuotettiin Webropol-raportointityökalun avulla, mikä mahdollisti 

myös lomakkeen vaivattomamman analysoinnin. Kyselyvastauksia saatiin 34 

henkilöltä, joten analysointi oli suhteellisen vaivatonta. Aineisto teemoiteltiin si-

sällönanalyysin keinoin, jolloin esimerkiksi tietyn kysymyksen ja vastaajan tai-

totaso yhdistettiin ja näin oli helppo analysoida vastauksia juoksun vasta-alka-

jien ja kokeneempien konkareiden välillä. Kysymykset, joissa oli valmiiksi an-

netut vaihtoehdot, analysoitiin ensin. Tämän jälkeen siirryttiin avoimien vas-

tausten pariin. Avoimet kysymykset analysoitiin yksitellen ja niistä poimittiin 

esiin nousseet asiat fokusryhmähaastattelujen sisällön suunnittelua varten.  

 

Fokusryhmähaastattelujen sisällön suunnittelun lisäksi kyselylomake tuotti tär-

keää tietoa sovelluksen käytettävyydestä ja keinoista käyttäjäystävällisemmän 

sovelluksen suunnittelulle. Lomakkeen avulla selvitettiin, kuinka todennäköi-

sesti vastaaja jatkaisi sovelluksen käyttöä, sekä mitä sovelluksessa tulisi ke-

hittää, jotta käyttö olisi entistä miellyttävämpää ja vaivattomampaa. 

 

10 FOKUSRYHMÄHAASTATTELUT 

Fokusryhmällä tarkoitetaan ryhmähaastatteluita, jotka ovat puolistrukturoituja 

eli haastattelu ei ole täysin käsikirjoitettu, mutta sille on asetettu tietyt raamit ja 

aihe, josta haastattelijan eli moderaattorin tulee pitää huolta. Fokusryhmät so-

veltuvat käytettävyystutkimuksessa esimerkiksi konseptin ideointiin tai sen tar-

kempaan suunnitteluun sekä opinnäytetyön kohteena olevan RunFrog-juok-

susovelluksen toimintalogiikan tarkentamiseen ja ideointiin sekä näin paran-

nusehdotusten tuottamiseen. Fokusryhmämenetelmän avulla saadaan suh-

teellisen monipuolinen laadullinen aineisto lyhyessäkin ajassa sekä sen haas-



 19 

tattelutapa on joustava. Menetelmässä tulee silti huomioida vastausten luotet-

tavuus ja ryhmän vaikutus osallistujien mielipiteisiin. Heikkouksiksi voidaan lu-

kea määrällisen aineiston puute ja sen mittaamattomuus. (Ovaska ym. 2009, 

53.) Opinnäytetyön sähköisestä käytettävyyskyselystä saatu määrällinen ai-

neisto tukee fokusryhmämenetelmän puutteita, joten arvioinnin menetelmänä 

sähköinen käytettävyyskysely ja fokusryhmämenetelmä tukevat toisiaan. 

 

Menetelmä toimii hyvänä keinona selvittää käyttäjien mieltymyksiä, tarpeita ja 

kartoittaa ideoita toimivamman sovelluksen luomiselle. Parhaimman lopputu-

loksen saa antamalla osallistujille tehtäviä, jotka ohjailevat ideointiin ja ratkai-

sujen tuottamiseen. Fokusryhmät soveltuvat myös valmiin tuotteen sosiaalisen 

hyväksyttävyyden ja käyttötapojen tutkimiseen. (Ovaska ym. 2009, 55–56.)  

 

10.1 Virtuaalinen fokusryhmä 

Opinnäyteyön kohderyhmän muodostuessa ympäri Suomen fokusryhmät to-

teutettiin virtuaalisesti näyttöpäätteen välityksellä. Virtuaalisessa fokusryh-

mässä anonymiteetin säilyttäminen on helpompaa ja osallistujat voivat sijaita 

missä päin maailmaa tahansa. Virtuaalisen läsnäolon ja mahdollisen anonymi-

teetin säilyttäminen voivat rohkaista osallistujia hyvin henkilökohtaisten vas-

tausten tuottamiseen. Menetelmän haittoina ovat sanattoman viestinnän puute 

sekä osallistujien taitotaso käyttää tietotekniikkaa. (Ovaska ym. 2009, 56.) 

 

Fokusryhmien muodostamisessa tulee huomioida tutkimuksen tavoitteet sekä 

millaiset ryhmät palvelevat tavoitetta parhaiten. Jos osallistujia on vähän, ryh-

mistä voidaan tehdä heterogeeniset ja vastaavasti taas osallistujia ollessa 

enemmän ryhmistä on helpompi muodostaa homogeenisiä. Ryhmiä muodos-

taessa tulee huomioida ryhmän dynamiikka ja siten vaikutus tasapuoliseen 

vuorovaikutukseen. Sopivan ryhmän koko vaihtelee tutkimuksen aiheen mu-

kaan, mutta 6–8 osallistujaa ryhmää kohti on yleisesti pidetty sopivana. 

(Ovaska ym. 2009, 57.) Osallistujien ollessa tuntemattomia, parhaan dynamii-

kan muodostaminen oli haastavampaa. Fokusryhmissä pyrittiin varmistamaan 

kuitenkin tasapuolinen dynamiikan ryhmien pienellä koolla ja homogeenisyy-

dellä, jolloin jokainen pääsee paremmalla todennäköisyydellä ääneen. Tarkoi-
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tuksena oli muodostaa ryhmät osallistujien taitotason mukaan, jolloin vasta-al-

kajat ja kokeneemmat juoksijat ovat omissa ryhmissä ja näin ryhmäläisillä on 

yhteinen tarttumapinta käsiteltävään aiheeseen.  

 

10.2 Fokusryhmien fasilitointi 

Fokusryhmähaastattelujen onnistumisen kannalta oleellista on rooli haastatte-

lijana ja ryhmän fasilitoijana. Fasilitoinnilla tarkoitetaan ryhmälähtöisen työs-

kentelyn suuntaviivojen luomista, millä pyritään saamaan ryhmien työskente-

lystä vaivattomampaa sekä tuloksellisempaa. Oleellista on luoda ryhmälle 

otollinen tila luoville ajatuksille sekä sille, että kaikki ryhmäläiset tulee kuul-

luksi. Fasilitoija toimii puolueettomana ohjaajana, joka huolehtii tarvittavista 

järjestelyistä, ajankäytöstä sekä ryhmäläisten tasapuolisesta osallistumisesta 

työskentelyyn. Ideointi, ratkaisut ja päätökset tulevat ryhmältä itseltään ja fa-

silitoija pyrkii toiminnallaan vain johdattelemaan ryhmää kohti haluttua tavoi-

tetta ja päämäärää. Oleellisia seikkoja ovat myös vahvat vuorovaikutustaidot, 

tulosten kirjaaminen sekä selkeä tiedottaminen toiminnan tavoitteista ja halu-

tusta päämäärästä. Näihin päästäkseen, fasilitoijalla tulee olla myös kyky esit-

tää rakentavia kysymyksiä ja ajatuksia toiminnan edistämiseksi. Toiminnan 

taustalla tärkeintä on hyvä suunnittelu ja tarkoituksenmukaiset mallit toiminnan 

edistämiselle. (Summa ym. 2009, 8–10.) 

 

10.3 Fokusryhmätyöpajojen sisältö ja tehtävät 

Fokusryhmätyöpajat koostuivat neljästä tehtävästä, joihin osallistujien oli tar-

koitus jakaa ajatuksia ja ideoita pienemmissä ryhmissä. Osallistujille lähetettiin 

kutsulinkin kokoukseen Teams-alustalle kyseisellä viikolla muutama päivä en-

nen haastattelupäivää. Fokusryhmähaastattelun alussa esitettiin haastattelun 

tavoitteet, tarkoitus sekä aikataulu (liite 3). Tarkoituksena oli tehdä tehtävät 

Jamboard-työkalua käyttäen. Tämä mahdollisti tehtävien kirjaamisen pienem-

missä ryhmissä, sillä jokaisella oli pääsy samalla alustalle. Ennen ensimmäi-

seen tehtävään siirtymistä, työkalun toimintaperiaate esiteltiin ja sen käyttö 

opastettiin näytön välityksellä. Tämän jälkeen ryhmille annettiin ensimmäisen 

tehtävä sekä kerrottiin, kuinka kauan tehtävää olisi aikaa suorittaa. Seuraa-

vaksi luotiin kokoukseen pienryhmät, mikä mahdollisti osallistujien jakamisen 

pienempiin ryhmiin. Annetun ajan täytyttyä pienryhmät suljettiin sekä osallistu-

jien oli mahdollista vielä jakaa omia ajatuksia yhteisesti kaikkien osallistujien 
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kesken. Heidän oli myös mahdollista tuoda esille myöhemmin nousseita aja-

tuksia kyseiseen teemaan liittyen. Tämän jälkeen sama kaava toistui ja toisen 

tehtävänannon aihe esiteltiin. Kyseinen kaava toistui neljän tehtävän ajan ja 

lopuksi oli vielä mahdollista esittää kysymyksiä sovellukseen ja opinnäytetyö-

hön liittyen. 

Työpajojen tehtävät: 

1. Millaiset olivat ennakko-odotukset sovelluksen suhteen? Millaisia mieli-
kuvia nimi ja sovelluksen kuvaus herätti? 

2. Mitkä olivat ensimmäiset liikkeet sovelluksessa? Mikä oli ensimmäinen 
ongelma/seinä, joka hankaloitti sovelluksen käyttöä? 

3. Miten kehittäisitte sovellusta ja poistaisitte ”seinän”? 
4. Nostakaa esille parhaimmat konkreettiset keinot, joiden avulla sovelluk-

sesta saadaan entistä käyttäjäystävällisempi. 
 

Työpajojen tehtäviä pohjusti aikaisemmin teetetty sähköisen käytettävyysky-

selyn tulokset. Alussa oli tarkoituksena saada selville, millaisia mielikuvia so-

velluksen nimi ja annettu kuvaus herätti. Tämän jälkeen pyrittiin saamaa yhtei-

sen keskustelun myötä selville haasteet sekä kehitysehdotukset käyttäjäystä-

vällisemmän sovelluksen kehittämiseksi. Työpajan tulokset osallistujat kirjasi-

vat Jamboard-alustalle, joka tallentui tiedostoksi sekä avoimen keskustelun 

ajatuksia kirjattiin paperille haastattelujen edetessä. 

 

10.4 Ensimmäinen fokusryhmähaastattelu  

Ensimmäinen fokusryhmähaastattelu toteutettiin 6.5.2023, ja siihen osallistui 

kuusi henkilöä. Osallistujille oli lähetetty linkki sähköpostitse, jonka avulla he 

pääsivät liittymään haastatteluun Teams-alustalle. Haastattelujen tarkoituk-

sena oli käyttää pienryhmätiloja, mutta työkalua ei saatu toimimaan ensimmäi-

sellä kerralla. Haastattelun kulkua muokattiin hieman, ja tehtävät toteutettiin 

yksilöllisesti ja yhteistyössä ryhmän kesken. 

 

Jamboard-työkalua käyttäen oli luotu neljä erilaista kysymystä, joihin osallistu-

jien oli tarkoitus kirjata ajatuksia ryhmissä. Teknisten haasteiden vuoksi aja-

tusten kirjaaminen toteutettiin niin, että jokainen osallistuja kirjasi omat ajatuk-

sensa alustalle. Linkki jaettiin alustalle viestikenttään, jossa kaikilla oli muok-

kausoikeus tiedostoon, ja näin jokainen pystyi kirjaamaan omia ajatuksiaan 
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kyseiseen aiheeseen liittyen. Tämän jälkeen esitettiin vielä tarkentavia kysy-

myksiä osallistujien ajatuksista, joiden myötä nousi esiin uusia ideoita aihee-

seen liittyen. 

 

Ilmapiiri pyrittiin pitämään rentona ja avoimena, jotta jokaisella olisi mahdolli-

simman matala kynnys avata mikrofoni ja jakaa omat ajatuksensa. Kun ajatuk-

sia aiheeseen liittyen ei enää noussut esiin, siirryttiin seuraavaan kysymyk-

seen, jotta annettu aikataulu säilyisi.  

 

10.5 Toinen fokusryhmähaastattelu  

Toinen fokusryhmähaastattelu toteutettiin 11.5.2023 klo 16.30 alkaen, ja sii-

hen osallistui kuusi henkilöä. Aikaisempien teknisten haasteiden vuoksi pien-

ryhmätila-toimintoon perehdyttiin paremmin ennen haastattelun alkua. Ensim-

mäisen työpajan kokemuksien myötä fasilitointi sujui paremmin, ja teknisten 

työvälineiden hallinta oli helpompaa. Toinen fokusryhmähaastattelu eteni 

suunnitelmani mukaisesti. Teknisiltä haasteilta ei kuitenkaan vältytty, koska 

kaikki osallistujat eivät päässeet liittymään pienryhmiin tehtävien aikana. 

Tässä vaiheessa suunnitelmaa sovellettiin niin, että niiden osallistujien ajatuk-

sia kirjattiin ylös, jotka eivät päässeet pienryhmiin muiden ryhmien pohtiessa 

tehtäviä pienryhmätiloissa Jamboard-alustalle. 

 

10.6 Kolmas fokusryhmähaastattelu  

Kolmas fokusryhmähaastattelu toteutettiin 11.5.2023 kello 18.30 alkaen ja sii-

hen osallistui yhdeksän henkilöä. Kyseinen työpaja sujui kolmesta parhaiten 

ilman merkittäviä teknisiä haasteita. Pienryhmätila-toiminnon käyttö onnistui ja 

osallistujat jaettiin pienempiin ryhmiin. Fokusryhmähaastattelu eteni suunnitel-

man mukaisesti, ja kaikki osallistujat pääsivät osallistumaan pienryhmissä jo-

kaiseen tehtävään. Ilmapiiri säilyi avoimena, mikä ylläpiti rentoa keskustelua ja 

auttoi ideoiden muotoutumista kehityskohteiden parantamiseksi. 
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11 TULOKSET 

Luvussa 11 esitellään opinnäytetyön tulokset osa-alue kerrallaan. Sähköisen 

käytettävyyskyselyn tulokset avataan tekstissä yksityiskohtaisesti kuvia hyö-

dyntäen sekä fokusryhmähaastatteluissa nousseet ajatukset esitetään lä-

pinäkyvästi Jamboard-alustaa havainnollistaen. 

 

11.1  Sähköinen käytettävyyskysely 

Sähköiseen käytettävyyskyselyyn vastasi 40 henkilön testiryhmästä 34 henki-

löä. Testiryhmän keski-ikä oli noin 40 vuotta ja enemmistö vastasi kuntotasok-

seen kuntoilijan kolmesta annetusta vaihtoehdosta, jotka olivat alkaja, kuntoi-

lija ja kilpakuntoilija (kuva 8). Testiryhmä käytti sovellusta keskimäärin kolme 

kertaa viikon aikana. Taustasyyt ja tavoitteet sovelluksen käytölle olivat moni-

naisemmat. Testaajat hakivat niin neuvoa kuin inspiraatiotakin treenaamiseen, 

palautumiseen kuin ravintoonkin liittyen. Karkeasti vastaukset jakautuivat ta-

voitteiden mukaan kolmeen osaan: tavoitteena treenata jollekin tietylle mat-

kalle esimerkiksi maratonille, saada motivaatiota, rutiinia ja vinkkejä treenaa-

miseen pidemmän tauon jälkeen sekä puhtaana kiinnostuksena testata uutta 

hyvinvointiin liittyvää sovellusta.  

 

 
Kuva 8. Sähköisen käytettävyyskyselyn vastaajien taitotasot prosenttiosuuksina  
 

Nielsenin heuristisen arviointimenetelmän pohjalta luotuihin strukturoituihin ky-

symyksiin testaajat pystyivät valitsemaan ovatko väittämän kanssa samaa vai 

eri mieltä tai valitsemalla keskellä sijaitsevan ”en osaa sanoa” painikkeen 

(kuva 9).  Yli 50 prosenttia vastaajista koki, että oppi helposti käyttämään so-

vellusta. Kuitenkin enemmistö oli eri mieltä sen suhteen, että sovellus on ollut 

helppokäyttöinen ja toiminnot ovat olleet helposti löydettävissä. Tämä viittaa 
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siihen, että sovellukseen on helppo kirjautua, mutta käytettävyys tästä eteen-

päin koettiin haastavaksi. Yli puolet piti sovelluksen visuaalista ilmettä miellyt-

tävänä ja selkeänä. Suurin osa vastaajista oli myös sitä mieltä, että sovelluk-

sessa käytetyt sanat ja termistö olivat ymmärrettäviä, sekä käyttöohjeet olivat 

helposti löydettävissä. Yli 50 prosenttia vastaajista oli eri mieltä sovelluksen 

moitteettoman toimivuuden ja virheettömyyden kanssa. Tämä korreloi suoraan 

siihen, että sovelluksen toiminnoissa on ollut haasteita, eivätkä kaikki toimi nii-

den käyttötarkoitusten mukaisesti. Mielipiteet jakautuivat selkeästi sovelluksen 

sisällä helpon ”liikkumisen” suhteen toiminnoista toiseen sekä sen hyödyllisyy-

den ja kuinka pitkälti se täytti testaajien odotukset. Lopuksi enemmistö oli sa-

maa mieltä siitä, että sovellus tuntui luotettavalta käyttää. 

 

 

 

Avoimeen kysymykseen sovelluksen seikoista, jotka helpottivat ja nopeuttivat 

käyttöä, vastaajat mainitsivat sisällön selkeän lajittelun eri kategorioihin sekä 

etusivun ja päävalikon selkeyden ja yksinkertaisuuden. Puolestaan sovelluk-

sen käyttöä hankaloitti sovelluksen sisällön osittainen toimimattomuus sekä 

materiaalin suuri määrä. Alustavat ajatukset ja ideat sovelluksen tekemisestä 

helppokäyttöisemmäksi oli ensimmäiseksi virheiden ja toimimattomuuksien 

korjaaminen sekä materiaalin selkeämpi lajittelu ja loogisempi polku eri toimin-

tojen välillä. Suurin kysymys vastauksissa oli se, mitä tehdä seuraavaksi, joten 

tietynlaisen logiikan koettiin puuttuvan asiakaspolun etenemisestä. Viidestä 

toiminnosta eniten testaajat käyttivät treeniohjelmia, jonka jälkeen tulivat vi-

deot ja ääninauhoitteet. Viimeiseksi jäivät kilometrilaskuri ja tiimit-ominaisuus. 

Vastaajista 74 prosenttia vastasi, että sovelluksessa on riittävästi materiaalia 

heidän tarpeisiinsa nähden. Puuttuviksi materiaaleiksi nostettiin treeniohjelmat 

Kuva 9. Sähköisen käytettävyyskyselyn prosenttiosuuksien jakautuminen käytettävyyden arvioinnissa 



 25 

juuri oman aikatavoitteen mukaan, treenien tallennusominaisuus sekä tehtyjen 

harjoitusten ja oman edistymisen seuranta. 

 

Erityisen hyödylliseksi materiaaliksi koettiin treeniohjelmat, ääninauhoitteet 

sekä jooga- ja kehonhuoltovideot. Vastaavasti tarpeetonta ja turhaa sisältöä ei 

vastaajien mukaan erityisesti ollut. Kaikki materiaali koettiin tarpeelliseksi so-

velluksen tarkoituksen suhteen, mutta osa jäi vain vähemmälle käytölle. Vas-

taajat jatkaisivat sovelluksen käyttöä keskimäärin 45 prosentin todennäköisyy-

dellä tulevaisuudessa (kuva 10). 

 

 
Kuva 10. Sähköisen käytettävyyskyselyn prosentuaalinen jakautuminen sovelluksen käytön 
jatkamisesta  
 

11.2 Fokusryhmähaastattelut 

Fokusryhmähaastatteluissa käsiteltiin neljää eri kysymystä sovellukseen liit-

tyen. Ensimmäinen kysymys koski sovelluksen ennakko-odotuksia sekä mieli-

kuvia nimen ja kuvauksen osalta. Nimi koettiin iskeväksi ja hauskaksi sekä 

odotukset sovelluksen kuvauksen suhteen olivat ammattimaisesta ja monipuo-

lisesta juoksua tukevasta valmennuskokonaisuudesta (kuva 11). Toinen kysy-

mys koski ensimmäisiä liikkeitä sovelluksessa sekä ensimmäistä ongelmaa, 

joka tuli eteen sovelluksen käytössä. Suurin osa testaajista tutki sovelluksen 

sisällön ja näin pyrki löytämään sieltä omia tavoitteitaan tukevaa sisältöä. En-

simmäiseksi haasteeksi nousi vahvimmin logiikan uupuminen ja epäselkeys. 

Runsaan materiaalin vuoksi testaajat kertoivat eksyneensä sovellukseen her-

kästi ja tämä tuotti ”turhia klikkailuja” sovelluksessa. Yleisemmäksi kysy-

mykseksi nousi seikka, kuinka harjoittelu tulisi aloittaa, kun tavoitteenani on 

esimerkiksi jatkaa juoksuharjoittelua pidemmän tauon jälkeen. Myös perustoi-

mintojen kuten videoiden ja ääninauhoitteiden toimimattomuus nousi haas-

teeksi sovelluksen käytössä (kuva 12). 

 



 26 

 
Kuva 11. Toisen fokusryhmähaastattelun vastauksia ensimmäiseen kysymykseen  
 

 
Kuva 12. Toisen fokusryhmähaasttatelun vastauksia toiseen kysymykseen  
 

Kolmannessa kohdassa tavoitteena oli tuottaa ideoita ja ratkaisuja sovelluk-

sen käytettävyyteen liittyen. Tarkoituksena oli saada hieman hullujakin ajatuk-

sia kehiin sovelluksen käytettävyyden parantamiselle. Vahvimmin ideoissa yh-

distyi sovelluksen sisällön selkeyttäminen otsikoinnin ja kategorioiden kuvak-

keiden yhtenäistämisellä. Toiveena oli myös jokin vinkkivideo tai esimerkki 

käyttäjäpolusta, jolla pääsisi helposti alkuun sovelluksen käytössä. Ideoita tuli 

myös paljon siihen, kuinka sovelluksen voisi liittää omaan urheilukelloon tai 

muuhun reittisovellukseen. Käyttäjäpolun selkeyttämistä helpottaisi erityisesti 
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se, että itseä kiinnostavan sisällön voisi merkata erikseen, sekä omat treenit 

saisi tallennettua kilometrilaskurin avulla omaan profiiliin. Toiveena oli myös 

alku- ja loppuverryttelyn integroiminen treeniohjelmiin, jolloin ne tulisi varmem-

min tehtyä. Viimeisenä ajatuksena tähän kysymykseen oli sovelluksen ilmoit-

taminen itsestään. Jokin muistutus siitä, että pitäisikö palata treenien pariin tai 

vaihtoehtoisesti ilmoitukset saavutuksista ja omasta edistymisestä (kuva 13). 

 

 
Kuva 13. Kolmannen fokusryhmähaastattelun vastauksia kolmanteen kysymykseen  
 

Viimeisen tehtävän kohdalla oli ideoinnin jälkeen tavoitteena tuoda vielä esille 

jäsennellyt ja konkreettiset keinot sovelluksen käytettävyyden edistämiselle. 

Materiaalin jäsentelyyn ehdotettiin värikoodeja, joiden avulla pystyisi parem-

min jaottelemaan tiettyyn tavoitteeseen johtavat käyttäjäpolut. Myös selkeämpi 

otsikointi sekä kuvat edistäisivät johdonmukaisuutta. Lisätoiminnoiksi ehdotet-

tiin aikajanaa sekä kalenteria, josta pystyisi jäsennellymmin seuraamaan 

omaa edistymistään. Treeniohjelmiin toivottiin osaksi myös oheistreenejä nii-

den ollessa tällä hetkellä erillisenä materiaalina. Sovelluksen selkeyttämiseen 

tuotiin konkreettisina esimerkkeinä myös sisällönhaku oman aikatavoitteen tai 

tavoitteen mukaan sekä ääninauhoitteiden järjestäminen niiden pituuden mu-

kaan. Viimeiseksi toimeksi nousi esille sovelluksen ohjaajien omat vinkit ja 

suosikkisisällöt (kuva 14).  
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12 TUTKIMUKSEN LUOTETTAVUUS 

Tutkimuksen luotettavuuden arviointi sisällyttää koko tutkimusprosessin sekä 

tavoitteiden ja menetelmän yhteensopivuuden. Tutkimusprosessi tulee esittää 

loogisesti ja johdonmukaisesti valittua menetelmää noudattaen ja siihen sopi-

via analyysimenetelmiä käyttäen. Tutkimuksen edetessä luotettavuuden kan-

nalta on merkittävää säilyttää tutkimuksen tavoite ja tarkoitus mukana toimin-

nassa sekä ne seikat, jotka ovat tavoitteen kannalta oleellisia. Tulosten tulee 

olla totuudenmukaisia sekä yleistettäviä ja menetelmän tulee tukea tutkimuk-

sen tavoitetta. (Hyväri & Vuokila-Oikkonen 2016.) 

 

Testiryhmän hauissa tuotiin selkeästi esille opinnäytetyön tarkoitus ja tavoit-

teet sekä seikat millaista sitoutumista ja toimia testaajilta odotettiin. Tämän jäl-

keen toteutettiin tutkimustiedote ja tietosuojaseloste (liite 4), sillä opinnäyte-

työssä käsiteltiin henkilötietoja. Sähköinen käytettävyyskysely luotiin Webro-

pol-raportointityökalulla (liite 1), joka mahdollisti kyselyn vaivattoman jakami-

sen osaksi opinnäytetyötä. Mittaristo ja kysymykset rakennettiin tutkittuun tie-

toon nojaten ja varmistaen, että ne tukisivat mahdollisimman hyvin asetettuja 

tavoitteita. Ennen kyselyn julkaisua suoritettiin esitestaus ulkopuolisen henki-

Kuva 14. Ensimmäisen Fokusryhmähaastattelun vastauksia neljänteen kysymykseen 



 29 

lön toimesta, jotta kysymykset ja termit olivat yleistettäviä ja kaikkien ymmär-

rettävissä. Vastaukset analysoitiin fokusryhmähaastattelujen tavoitteisiin noja-

ten ja tulokset esitettiin opinnäyteyössäni selkeästi ja läpinäkyvästi. 

 

Virtuaalisissa fokusryhmähaastatteluissa esitettiin aluksi työpajojen kulku ja 

tavoitteet sekä työvälineet, joita tultaisiin käyttämään (liite 3). Näin varmistet-

tiin, että haastatteluista saataisiin paras mahdollinen lopputulos. Fokusryhmä-

haastattelujen tulokset teemoiteltiin opinnäytetyön tavoitteeseen nähden. 

Esille nostettiin ne ideat ja ajatukset, jotka tukevat parhaiten opinnäyteyön ta-

voitteita käytettävyyden ja käyttäjäpolun kehittämisessä. Testaajien nostamat 

ajatukset tuotiin esille mahdollisimman läpinäkyvästi kaunistelematta rakenta-

vampiakin kommentteja niiden ollessa oleellisessa roolissa kehitystyön kan-

nalta. Johtopäätöksissä nojataan tutkittuun tietoon ja tutkimuksen viitekehyk-

sen vuoropuheluun.  

 

Opinnäyteyön alusta saakka pyrittiin noudattamaan tutkimusmenetelmää sekä 

tuottamaan tekstiä läpinäkyvästi ja johdonmukaisesti säilyttäen tutkimuksen 

toistettavuuden. Kehityskohteena olevaa RunFrog-juoksusovellusta sekä opin-

näytetyön viitekehystä ja kulkua havainnollistettiin kuvin ja kaavioin.  

 

 

13 JOHTOPÄÄTÖKSET 

Opinnäytetyössä esitetty viitekehys käytettävyyteen sekä käyttäjäkokemuk-

seen vaikuttavaista tekijöistä tuki opinnäyteyön tavoitteita sekä antoi oleellisia 

vastauksia sovelluksen käyttäjäpolun parantamiseen liittyen. Viitekehyksen 

avulla pystyttiin rakentamaan opinnäytetyön tavoitteita tukeva polku sähköisen 

käytettävyyskyselyn sekä fokusryhmähaastattelujen muodossa. Jacob Nielse-

nin esittämät käytettävyyteen vaikuttuvat tekijät sekä standardi ISO 9241-11 

tuoma lisäys termiin tukivat hyvin kyselyn rakenteen muodostamisessa. Niel-

sen nosti tekijöiksi opittavuuden, tehokkuuden, muistettavuuden, miellyttävyy-

den ja virheettömyyden sekä standardi ISO 9241-11 korosti miellyttävyyden, 

tehokkuuden ja tuottavuuden merkitystä. (Nielsen 1993, 26; Sinkkonen ym. 

2016, 17.) Kyseiset tekijä tukivat tieteellisten artikkelien tuottamaa tietoa teki-

jöistä, jotka vaikuttavat sovelluksen käyttöön pidemmällä aikavälillä. Tutkimuk-

set nostivat esille sovelluksessa ilmenevien virheiden määrä, ensimmäisten 
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käyttöviikkojen merkitys sekä sovelluksen jatkuvan kehittymisen. Tutkimukset 

osoittivat myös sen, että käyttäjän odotusten ja sovelluksen tuottaman hyödyn 

tulisi vastata toisiaan, sekä helppokäyttöisyyden ja tämän myötä ulkoasun ja 

toimintojen tulisi olla mahdollisimman selkeitä. (Biduski ym. 2020, 12–13; Lin 

ym. 2020.)  

 

Käytettävyyskyselyn vastauksista ilmeni, että sovelluksen ulkoasun ollessa 

selkeä sitä oli helppo oppia käyttämään. Kuitenkin toiminnot koettiin haasta-

viksi ja sovelluksen logiikka puutteelliseksi. Nämä viittaavat suoraan Nielsenin, 

standardi ISO 9241-11 sekä tutkimusten osoittamaan tietoon siitä, että sovel-

luksen tulisi olla helppokäyttöinen ja tehokas käyttää, jotta käyttö tuntuu miel-

lyttävältä sekä sovellus pystyy vastaamaan käyttäjän asettamiin odotuksiin ja 

tavoitteisiin. Tieteelliset artikkelit nostivat esille yhdeksi tärkeimmäksi seikaksi 

sovelluksen käyttöön pidemmällä aikavälillä vaikuttavaksi tekijäksi virheettö-

myyden. Testiryhmän jäsenistä reilut puolet kokivat sovelluksessa ilmenevien 

virheiden määrän vaikuttaneen sen käytettävyyteen. Edellä mainittujen seikko-

jen merkitys ja käyttökokemus ensimmäisten viikkojen aikana ovat suoraa yh-

teydessä siihen, että kyselyn mukaan vain noin 45 prosenttia jatkaisi sovelluk-

sen käyttöä.  

 

Testiryhmän vastaukset jakautuivat selkeästi sovelluksen sisällä helpon ”liik-

kumisen” suhteen toiminnoista toiseen sekä sen hyödyllisyyden ja kuinka pit-

kälti se täytti testaajien odotukset. Vastausten jakautumiseen vaikutti testiryh-

män jäsenten erilaiset kokemukset hyvinvointisovelluksista sekä tavoitteet ja 

odotukset sovelluksen suhteen. Peter Morvillen luomassa seitsemän osaisen 

käyttäjäkokemuksen hunajakennon keskellä sijaitseva lisäarvo on siis oleelli-

nen osa käyttäjäkokemusta myös vastauksien perusteella. Käyttäjän tulee ko-

kea sovellus riittävän hyödylliseksi, jotta hän käyttäisi aikaa sen toimintojen 

opettelulle ja käyttämiselle. Sovelluksen ollessa maksullinen, lisäarvo ja hyöty 

ovat tällöin entistä merkittävämmässä roolissa. (Morville 2004.) 

 

Yhteistyö kehittäjien ja käyttäjien välillä sekä käyttäjiltä saatu palaute nostettiin 

tutkimuksissa vaikuttavaksi tavaksi käytettävyyden arvioinnissa, mittaami-

sessa ja kehittämisessä. (Rytkönen ym. 2022, 132.) Erityisesti palvelumuotoilu 

menetelmänä nostettiin esille keinona tutkia ja edistää käytettävyyden vaikut-
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tavuutta (Jauhiainen & Sihvo 2015, 210). Kyselytutkimuksen avoimet kysy-

mykset sekä fokusryhmähaastattelut toivat monipuolisesti uusia näkökulmia ja 

tämän myötä ideoita sovelluksen käytettävyyden kehittämiseen. Ajatukset ja 

ideat mahdollistivat kehityksen juuri käyttäjien näkökulmasta, mikä tuki hyvin 

tutkimuksissa noussutta eri osapuolten yhteistyötä kehittämisen tukena. Myös 

palvelumuotoilussa käytetyt innovatiiviset tavat ideoida ja kehittää toivat työ-

pajatoimintaan rohkeasti monipuolisia ideoita ja ajatuksia käytettävyyden ke-

hittämiselle. 

 

Käytettävyyden kehittämiselle esitetyt konkreettiset toimet vietiin eteenpäin 

sovelluksen kehittäjille sekä toimeksiantajalle. Vähiten resursseja vaativia pie-

niä muutoksia on jo päivitetty sovellukseen ja muut vähemmän resursseja 

sekä kustannuksia vaativat toimet ovat asialistalla seuraavana sovelluksen 

käytettävyyden kehittämisessä. Sovellukseen on päivitetty tieto siitä, milloin 

käyttäjän tunnukset ”vanhenevat” eli mikä on viimeinen käyttöpäivä. Myös uu-

den salasanan tilaaminen unohdetun tilalle korjattiin sen ollessa toimimaton ja 

käyttökelvoton. Lähitulevaisuudessa asialistalla on värikoodien luominen eri 

kuntotasoille ja materiaaleille, jolloin käyttäjäpolku olisi entistä selkeämpi.  

Isommat päivitykset ja lisäosat ovat toteutettavissa mahdollisesti lähitulevai-

suudessa. Esimerkiksi mahdollisuuteen liittää oma urheilukello sovellukseen 

on olemassa myös muita sovelluksia, jolloin kustannukset ja siten toiminnon 

kannattavuutta tulee harkita. Tulokset olivat kaiken kaikkiaan positiivisia ja 

konkreettisia ideoita tuli reilusti käytettävyyden kehittämiselle. 

 

14 POHDINTA 

Opinnäytetyö tuotti melko laajan ja pintapuolisen kuvan siitä, millä keinoin so-

velluksen käytettävyyttä ja siten käyttäjäpolkua voisi kehittää. Jotta opinnäyte-

työ olisi antanut entistä tarkempaa tietoa myös tuottavuuden kannalta, olisi 

testiryhmä voitu valita vain tietyn kohderyhmän mukaan, jolle sovellusta halu-

taan erityisesti markkinoida. Opinnäytetyössä testiryhmän koostui heterogee-

nisesti eri ikäisistä sekä liikuntataustoiltaan erilaisista testaajista, opinnäyte-

työn tuottama tieto ja kyselyn vastukset tuottivat hyvin erilaisia vastauksia esi-

merkiksi käyttäjälle tuoman lisäarvon suhteen. Opinnäytetyöhön olisi voinut ot-

taa mukaan myös eri sidosryhmiä sovelluksen teknillisen puolen hallinnointia, 



 32 

jolloin kehityksen tueksi olisi saanut entistä laajemmin eri näkökulmia. Toki re-

surssit olivat rajalliset, eikä työtunnit olisi välttämättä riittäneet uuden osapuo-

len koordinointiin. Kaiken kaikkiaan opinnäyteyön syvempi, monipuolisempi 

analysointi sekä perustellummat päätökset olisivat lisänneet tutkimuksen luo-

tettavuutta. 

 

Sähköisen käytettävyyskyselyn mittarit ja arvot olisivat voineet olla selkeäm-

mät, jolloin niitä olisi ollut helpompi tulkita ja näin vähentäneet resurssieni 

käyttöä vastausten tulkintaan ja teemoitteluun. Webropol-raportointityökaluun 

paremmin perehtymällä olisi saatu rakennettua kyselyn mittarit ja arvot järke-

vämmin tulkittaviksi. Fokusryhmähaastattelujen toteutuessa etäyhteydellä tek-

nisten yhteyksien välityksellä, olisi toimintoihin voitu perehtyä entistä huolelli-

semmin, jolloin haastatteluissa olisi voitu välttyä turhilta haasteilta. Toki kyse 

on tässä tapauksessa myös toisen osapuolen taidoista käyttää tekniikkaa, jo-

ten ohjeistuksen olisi täytynyt olla entistä selkeämpi. Fokusryhmähaastatte-

luissa fasilitoijan rooli toimi kohtuullisen hyvin sekä haastatteluihin saatiin luo-

tua rento ilmapiiri. Tosin verkonvälityksellä toimittaessa ihmisten kehonkieltä 

ei pysty lukemaan juuri ollenkaan, joten olisiko roolissa voitu toimia entistä pa-

remmin ja näin pystytty luomaan ilmapiiristä entistä otollisemman uusien ideoi-

den syntymiselle. 

 

RunFrog-juoksusovellusta ollaan viemässä myös ulkomaanmarkkinoille Ruot-

siin, Hollantiin, Britanniaan ja tulevaisuudessa myös Yhdysvaltoihin. Ennen 

sovelluksen julkaisua toisessa maassa, siitä tulee tehdä markkinatutkimus. 

Markkinatutkimuksen tarkoituksena on saada lisää tietoa juuri kohdemaan 

käyttäjien näkökulmasta sovelluksen hyvistä ja huonoista puolista (Nieminen, 

2022). Opinnäyteyössä luotu pohja käytettävyyden ja käyttäjäpolun kehittämi-

selle toimii loistavasti pohjana muiden maiden markkinatutkimuksissa. Pienten 

muutoksien ja kielen kääntämisen myötä pohja on valmis käyttöön ja vähen-

tää näin resursseja markkinatutkimusten tuottamisesta. 

 

Tulevaisuudessa opinnäyteyön voisi tuottaa jo alussa mainitun tietyn kohde-

ryhmän näkökulmasta, ja näin saataisiin tarkempaa palautetta ja ideoita käy-

tettävyyden kehittämiselle kohdennetusti.  Käytettävyyden osa-alueita voisi 

myös syventää entisestään tai keskittyä tiettyyn osa-alueeseen tai sovelluksen 

toimintoon kerrallaan ja näin saada tarkempaa tietoa kyseisestä aiheesta. 
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Opinnäytetyön aihetta rajatessa, olin aikeissa ottaa mukaan enemmän myös 

sovelluksen testaamisen subjektiivista puolta. Erityisesti sovelluksen sisältä-

mien uniikkien äänitallenteiden vaikutus harjoittelun laatuun. Kuinka äänital-

lenteet vaikuttavat käyttäjän motivaatioon käyttää sovellusta sekä tehdä erilai-

sia treenejä. Näiden osa-alueiden tutkiminen toisi arvokasta tietoa kehityksen 

kannalta ja lisäisi tietoa keinoista tuoda sille lisäarvoa käyttäjän näkökulmasta 

ja näin sitouttaa käyttäjät sovellukseen pidemmäksi aikaa. 
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