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Tiivistelmä 

 
Ohjelmiston hyvä käytettävyys varmistaa sen, että henkilöt, joille ohjelmisto on 

suunnattu osaavat sitä käyttää, ja että ohjelmiston käyttö on sekä tehokasta että 

miellyttävää. Käytettävyyden merkitys on kasvanut, kun ohjelmistojen käyttäjiksi on 

tullut tietotekniikan ammattilaisten lisäksi kuluttajia.  Kilpailukyvyn varmistamiseksi 

ohjelmistojen tulee olla käytettävän lisäksi myös saavutettavia ja niiden 

kokonaiskäyttökokemuksen on oltava hyvä. Saavutettavuus on myös lainmukainen 

vaatimus ohjelmistoille.  

Käytettävyyden testaaminen on perinteisesti käsityötä, jota suorittaa koulutettu 

käytettävyysasiantuntija tai käyttäjätutkija.  Suuri osa huomiosta keskittyy 

käyttöliittymään, jonka kautta käyttäjä on vuorovaikutuksessa ohjelmiston kanssa. 

Käytettävyys on kontekstisidonnaista, joten osa testaamisesta tulee aina vaatimaan 

ihmisen analysointia. Osa testaamisesta voidaan kuitenkin automatisoida, ja näin 

vapauttaa tutkijan kapasiteettia sellaisiin osa-alueisiin, jotka vaativat kontekstin ja 

käyttäjän toiminnan ymmärtämistä ja tulkitsemista. Lisäksi tutkija pystyy 

keskittymään käytettävyysongelmia korjaavien muutosehdotusten kehittämiseen.  

Automaattisesti voidaan testata erityisesti käyttöliittymän yhdenmukaisuutta, 

käyttöliittymäelementtien havaittavuutta ja kerätä automaattisesti käyttäjän 

raportoimia ongelmakohtia. 

Tässä työssä pyritään vastaamaan kysymykseen, missä määrin käytettävyyden 

varmistamista pystytään automatisoimaan, ja esitellään tämän tiedon pohjalta 

rakennettu käytettävyyden automaattisen testaamisen työkalu, Usability Spy, jonka 

tarkoituksena on automatisoida käytettävyystesteihin osallistuvilta henkilöiltä 

koottavien käytettävyystestiaineiston keräystä. Työkalun toimintaympäristönä on 

DOS käyttöjärjestelmän päällä toimiva Microsoft Windows tai Microsoft Windows 

for Workgroups ikkunointiympäristön versio 3.1 tai uudempi.    

 

Avainsanat: Käytettävyys, käyttökokemus, saavutettavuus, käytettävyystestaus, 

käytettävyyden varmistaminen, automaattinen testaus 

ACM Computing Classification system (CCS)  

Human-centered computing-> Human computer interaction (HCI) -> HCI design and evaluation 
methods 
Software and its engineering -> Software creation and management -> Designing software -> Software 
design engineering 
Human-centered computing-> Accessibility -> Accessibility design and evaluation methods 
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1. JOHDANTO 
 

Teknologian käytön lisääntyminen arkipäivässä on lisännyt yritysten painetta tehdä ohjelmistoja, 

joiden käyttöön ei tarvita tietotekniikan koulutusta, vaan kuka tahansa pystyy käyttämään 

teknologiaa.  Käyttäjät eivät hanki vaikeakäyttöisiä tuotteita, ja helppokäyttöisyydestä on tullut 

kilpailutekijä, joka ennakoi tuotteiden menestystä markkinoilla [Ban13]. Helppokäyttöisyys 

ilmenee erityisesti tuotteen käyttöliittymässä.  

 

Käyttöliittymä on järjestelmän se osa, jonka kanssa käyttäjä joutuu kosketuksiin [RSB94]. 

Käyttöliittymän tarkoituksena on tarjota käyttäjälle keino kommunikoida tietokoneen kanssa. Jos 

tarkastellaan käyttöliittymää käynnissä olevana ohjelmana, tarjoaa se joukon toimintoja, joiden 

avulla käyttäjä antaa komentoja tietokoneelle. Käytettävyys on käyttöliittymän ominaisuus, jota 

tarkastelemalla voidaan arvioida käyttöliittymän laatua. Perinteisesti tätä laatua on kuvattu 

termeillä helppokäyttöisyys ja käyttäjäystävällisyys. Tietokoneiden yleistyessä ja käyttäjäkunnan 

kasvaessa on tästä laadusta tullut yhä tärkeämpi tavoite ohjelmistokehityksessä. 

 

Käyttöliittymien käytettävyyttä tutkimaan on muodostunut oma tutkimusalansa. Tämä ala 

tunnetaan monella nimellä: tietokoneen ja ihmisen vuorovaikutus (engl. computer-human 

interaction, CHI tai human-computer interaction, HCI), käyttäjäläheinen suunnittelu (engl. user-

centered design, UCD), käyttöliittymän suunnittelu (engl. user interface design, UID) tai 

käyttäytymistiede (engl. human factors, HF) [Nie93b]. Tämän tutkimusalan tavoitteena on kehittää 

tai parantaa tietokonepohjaisten järjestelmien luotettavuutta, tehokkuutta ja käytettävyyttä 

[RSB94]. Käytettävyyden arvioimista varten on kehitetty useita menetelmiä, joita soveltamalla 

voidaan varmistaa ohjelman hyvä käytettävyys.  

 

1.1 Tutkielman tavoite 
Tämän työn tavoitteena on esitellä käytettävyyden testaukseen tarkoitettu työkalu, Usability Spy, 

joista käytetään tässä työssä lyhennettä UsSpy. Lisäksi tavoitteena on esitellä käytettävyyden 

varmistamiseen liittyviä toimintatapoja ja apuvälineitä, joiden ymmärtäminen on olennaista 

ohjelmiston toiminnallisuuden ja kehitystyön hahmottamiseksi. Itse työkalu on Microsoft 



 

 

 

Windows käyttöjärjestelmässä toimiva ohjelma. Testaustyökalun tarkoituksena on automatisoida 

käytettävyystesteihin osallistuvilta henkilöiltä koottavien käytettävyystestiaineiston keräystä. 

esitellä käytettävyyden varmistamiseen liittyviä toimintatapoja ja apuvälineitä. 

Tutkielma pyrkii keskittymään seuraaviin kysymyksiin:  

 TK1 ï Missä määrin käytettävyyden varmistamista pystytään automatisoimaan?  

 

 

1.2 Tutkielman rakenne 
 

Tässä tutkielmassa selvitetään aluksi käytettävyyden taustaa ja miten käsite käytettävyys on 

muodostunut. Luvussa kaksi käsitellään myös mitä käytettävyydellä tarkoitettiin ennen ja miten 

määritelmä on muuttunut ja mistä osa-alueista käytettävyyden katsotaan muodostuvan. Lisäksi 

avataan käyttökokemuksen ja esteettömyyden käsitteitä suhteessa käytettävyyteen.   

 

Luvussa kolme käydään läpi menetelmiä, joilla ohjelman käytettävyys voidaan varmistaa. Tämä 

työ on aloitettu 1990- luvulla, jolloin käytettävyys- käsitettä käytettiin kuvaamaan 

helppokäyttöistä käyttöliittymää. 2000-luvulla yleistyi käyttökokemus, ja saavutettavuus 

käsitteiden käyttö käytettävyyden rinnalle. Koska nykyään käyttöliittymien suunnittelussa 

puhutaan käytettävyyden lisäksi käyttökokemuksesta ja esteettömyydestä, tähän työhön on lisätty 

näiden käsitteiden kuvaukset. Lukuihin kolme (käytettävyyden varmistaminen) ja neljä 

(Automaattinen käytettävyyden varmistaminen) on lisätty kappaleet, jotka käsittelevät 

käytättävyyden varmistamisessa tapahtuneita muutoksia 30 vuoden aikana.  

 

Luvussa neljä perehdytään tutkielman varsinaiseen aiheeseen, eli käytettävyyden varmistuksen 

automatisointiin.  

 

Luvussa viisi selvitetään tämän työkalun tekemiseen johtaneet vaiheet ja kuvataan mitä ja miten 

työkalulla voidaan kerätä testiaineistoa. Samassa luvussa kuvataan myös työkalun ongelmakohtia 

ja esitetään suunnitelmia työkalun jatkokehittämiselle. 

 

 



 

 

 

2. KÄYTTÖLIITTYMÄN OMINAISUUDET JA KEHITTYMINEN 

 

Tässä luvussa kuvataan tietokoneiden käyttöliittymien kehittymisen vaiheet ja selvitetään mitä 

käytettävyys on ja miten se liittyy käyttöliittymiin. 

 

2.1 Käyttöliittymä ja sen kehittyminen 

 

Termi käyttöliittymä (engl. user interface) syntyi joskus 1970-luvun loppupuolella [Gru93]. 

Käyttöliittymä mielletään yleensä tietokoneen syöte- ja tulostuslaitteiksi ja ohjelmaksi, joka ohjaa 

niitä (kuva 1a). Käyttöliittymä voidaan ajatella myös toisella tavalla. Sen voidaan sanoa olevan 

käyttäjän vuorovaikutus tietokoneessa pyörivän ohjelman ja siihen liittyvien taustatekijöiden 

kanssa. (kuva 1b) [Gru93].  

 

 

Kuva 1. (a) Käyttöliittymä tietokoneen kannalta. (b) Käyttöliittymä käyttäjän kannalta [Gru93]. 

Näitä muita tekijöitä ovat esimerkiksi ohjekirjojen luku, keskustelu järjestelmän ylläpitäjän kanssa 

tai osallistuminen ohjelman käyttöön valmentavalle kurssille. 2000-luvulla nämä kuuluvat 

käyttökokemuksen piiriin, ja käsite käytettävyys rajoittuu helppokäyttöisyyteen, usein ISO 9241 

standardin mukaisena [ISO9241]. Tässä luvussa rajoitutaan käsittelemään käyttöliittymää vain 

tietokoneen kannalta. 
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Ensimmäiset käyttöliittymät (1950ï1960) perustuivat eräajoihin [Nie93b]. Käyttäjän oli annettava 

tietokoneelle kaikki tehtävään liittyvät komennot ennen kuin tietokone tarjosi mitään palautetta. 

Komentosarjat syötettiin tietokoneelle ohjauskirjoittimella tai reikäkorteilla. Ensimmäiset 

vuorovaikutteiset käyttöliittymät kehitettiin 1960-luvulla. Käyttäjälle tarjottiin yksi komentorivi, 

jolla hän saatoin antaa komentoja tietokoneelle. Aluksi päätteenä toimi kirjoitinpääte, mutta 

myöhemmin sen korvasi näyttö ja näppäimistö. Tällaisia käyttöliittymiä sanotaan yksiulotteisiksi 

(yksi komentorivi). Seuraava vaihe saavutettiin tultaessa 1970-luvulle. Tällöin oli kehitetty 

käyttöliittymiä, jotka käyttivät hyväkseen koko näytön kuvaruudun. Käyttöliittymästä oli tullut 

kaksiulotteinen. Käyttäjälle tarjottiin valikoita ja toimintonäppäimiä helpottamaan ja 

nopeuttamaan komentojen antamista. Käyttöliittymät perustuivat monesti hierarkkisesti 

järjestettyihin valikoihin, joista jokainen täytti aina yhden kuvaruudun [Nie93b].  

 

Graafiset käyttöliittymät alkoivat yleistyä 1980-luvun alussa. Näihin viitattiin aikaisemmin 

monesti lyhenteellä WIMP (engl. Windows, Icons, Menus and Pointing devices) [Nie93b], 

[Rub88]. 2000-luvulla käytetään lyhennettä GUI (Graphical User Interface). Graafiset 

käyttöliittymät mahdollistivat käyttäjää kiinnostavien objektien suoran käsittelyn. Esimerkiksi 

tekstinkäsittelyohjelmassa marginaalin siirtäminen voidaan suorittaa siirtämällä hiirellä 

marginaalia esittävää objektia (katkoviiva) näppäimistöllä annettavan komentojonon sijaan. 

Graafiset käyttöliittymät mahdollistivat samalla nopeat, välivaiheelliset ja peruttavissa olevat 

operaatiot, joiden vaikutus oli heti nähtävissä (käyttäjä näkee hiirellä siirtämänsä marginaalin 

liikkeen) [Rub88]. Graafiset käyttöliittymät ovat näennäisesti kolmiulotteisia tarjoamalla 

päällekkäisiä ikkunoita ja graafisin keinoin saavutettavia kolmiulotteisia vaikutelmia. Niitä 

sanotaankin 2.5-ulotteisiksi. Graafiset käyttöliittymät ovat myös lähestyneet käyttäjää tarjoamalla 

aputekstejä ja ohjelman käyttöön opastavia itseopiskelumahdollisuuksia. Tähän opinnäytetyöhön 

liittyvää ohjelmaa kehitettäessä ääniohjattavat järjestelmät ja virtuaalitodellisuus olivat vielä 

lapsenkengissä.  Nämä käyttöliittymät olivat kehitteillä ja niiden visioitiin sisältävän kuvan lisäksi 

myös ääntä ja puhetta ja myöhemmin jopa aidon kolmiulotteisen liitynnän (virtuaalitodellisuus) 

[Nie93b]. Tänä päivänä graafiset käyttöliittymät linkittyvät liikkuvaan kuvaan ja ääniohjaukseen 

(Siri, Alexa, Google, Cortana).  

 

 



 

 

 

2.2 Käytettävyyden tausta 

 

Käyttöliittymien teknisen kehityksen myötä on myös alettu kiinnittämään huomiota itse 

käyttöliittymien laatuun. Käytettävyys mittaa tätä laatua käyttäjän näkökulmasta. Tässä luvussa 

kuvataan, miten käytettävyydestä on tullut tärkeä kriteeri ohjelmien kehityksessä. 

 

2.2.1 Käytettävyyden merkitys ennen 

 

Perinteisesti ohjelmia kehitettäessä oli pääpaino asetettu niiden kykyyn parantaa annetuista 

tehtävistä suoriutumisen nopeutta. Alkuaikoina ohjelmien käyttöönottoon liittyi korkea 

oppimiskynnys ja jos henkilö ei jonkin ajan kuluttua hallinnut ohjelman käyttöä, pidettiin häntä 

kykenemättömänä toimimaan tietokoneiden kanssa. Vielä 1970-luvulla järjestelmien käyttäjät 

olivat enimmäkseen automaattisen tietojenkäsittelyn ammattilaisia, joita ei haitannut työasemien 

epäkäytännöllisyys tai järjestelmien ohjaamisessa tarvitut monimutkaiset komentosarjat [BLV86, 

Gru91, Lea88]. Vasta aivan 1970-luvun lopulla alkoi tulla ensimmäisiä tietokoneen käytön 

helpottamiseen tähtääviä käyttöliittymiä [Gru93, MaM94]. 

 

Aikaisemmin, kun käytettävyys ei ollut tärkeä kriteeri ohjelmistokehityksessä, ohjelmia tuotettiin 

periaatteella, että ensin varmistetaan ohjelman toiminnallinen puoli ja vasta sen jälkeen 

suunniteltiin siihen sopiva käyttöliittymä. Näin ollen käyttöliittymän suunnittelusta tuli erillinen 

prosessi [WBH88]. Oli myös mahdollista, että käyttöliittymän tekemisestä jouduttiin tinkimään, 

jottei ohjelman valmistumiselle laadittuja aikatauluja ylitettäisi.  

 

Käyttöliittymän saattoi suunnitella ryhmä ohjelmoijia pohjautuen omiin käsityksiinsä 

helppokäyttöisistä käyttöliittymistä. Usein tämä ryhmä aloitti heti keskustelun siitä, kuinka 

käyttöliittymä tulisi toteuttaa ilman, että heillä oli yhteistä ymmärrystä siitä, miten ohjelmasta 

saataisiin käytettävä. [WBH88]. Käyttöliittymän suunnittelusta tulikin kiista eri suunnittelijoiden 

välisistä näkemyseroista, jotka saattoivat perustua pelkästään osapuolten omiin mieltymyksiin 

käyttöliittymän toteutuksesta. Tämä toimi silloin, kun ohjelmien käyttäjät olivat tietojenkäsittelyn 

ammattilaisia. 

 



 

 

 

2.2.2 Käytettävyyden merkityksen tiedostaminen 

 

Kun vielä 1980-luvun alussa ohjelmien kehityksessä panostettiin toimintojen runsauteen, niin 

1980-luvun loppupuolelta lähtien on ohjelmien kehittämisessä alettu toimintojen ohella kiinnittää 

huomiota toiseenkin ominaisuuteen. Nyt ohjelmista on tehtävä sellaisia, että teknisiltä taidoiltaan 

kaiken tasoiset käyttäjät pystyvät myös käyttämään niitä ja että ohjelma on nopeasti opittavissa. 

Tähän on myötävaikuttanut se, että tietokoneita käyttävien henkilöiden joukko on kasvanut 

huomattavasti. Tänä paivana käyttäjät, olivat he sitten vaatimattomilla tietojenkäsittelytaidoilla 

varustettuja kuluttajia tai työssään tietokoneita käyttäviä ammattilaisia, eivät ole edes 

kiinnostuneita tietokoneen toiminnasta. Heille on tärkeintä saada vain omat tehtävät suoritettua 

mahdollisimman nopeasti ja vaivattomasti, tai viihtyä pelin, sosiaalisenmedian, muun viihteen ja 

ostosten parissa. 

 

Kun käyttäjät ovat alkaneet kiinnittää huomiota ohjelman tarjoamien toimintojen ohella myös sen 

käytettävyyteen ennen ostopäätöksen tekemistä, on käytettävyydestä tullut myös tärkeä 

markkinointikeino. Käytettävyys on keino erottua kilpailijoista [Rub94]. Suuret ohjelmistotalot, 

kuten Microsoft ja Google ovat perustaneet omat käytettävyyslaboratorionsa, joissa 

käyttöliittymien käytettävyyttä testataan ennen kuin ohjelmia aletaan markkinoida kuluttajille 

[Wik94]. Internetin kuluttaja-aallon myötä kokonaiskäyttökokemuksen rakentaminen on tullut 

yrityksille yhä tärkeämmäksi. Kuluttajatuotteita suunnittelevat yritykset (Microsoft, Amazon, 

Apple...) tutkivat myös laaja-alaisesti käyttäjien ja kuluttajien tarpeita. Käyttäjätutkimusta 

hyödynnetään strategisessa suunnittelussa tuotteiden käyttöliittymien lisäksi. Viime vuosina 

yritykset ovat panostaneet myös esteettömyyteen ja saavutettavuuteen. Vuonna 2016 säädetty EUn 

esteettömyysdirektiivi on vaikuttanut Euroopan lisäksi ohjelmakehittäjiin ja sähköisten 

palveluiden tuottajiin myös muualla maailmassa. 

 

Käytettävyyden merkitystä on myös edistänyt tietokoneiden laskentatehon huima kasvu. Jo 1990-

luvulla alkoi olla 'varaa' uhrata osa tietokoneen suoritustehosta käytettävyyden hyväksi [Nie93a]. 

Esimerkiksi pelkästään merkkipohjaisen käyttöliittymän vaihtaminen runsaasti grafiikkaa 

käyttävään ja vastaavat toiminnot sisältävään graafiseen käyttöliittymään vaatii tietokoneelta 



 

 

 

moninkertaista laskentatehoa verrattuna tekstipohjaiseen käyttöliittymään. 2020-luvulle tultaessa 

tietokoneiden suorituskyky on kasvanut huimasti. 

 

2.3 Mitä käytettävyys, saavutettavuus ja käyttökokemus tarkoittavat 

 

Seuraavaksi selvitetään mitä tarkoittavat käsitteet käytettävyys, saavutettavuus ja käyttökokemus.  

Lopuksi kuvataan näiden käsitteiden keskinäistä suhdetta. 

 

2.3.1 Käytettävyys 

 

Käytettävyys termi yleistyi ohjelmistokehityksessä 1990-luvun aikana. Käytettävyys on 

tiedostettu aikaisemminkin, mutta siitä käytettiin 1970- ja 1980-luvuilla termejä 

käyttäjäystävällisyys (engl. user friendliness), käyttäjien tyytyväisyys (engl. user satisfaction), ja 

helppokäyttöisyys (engl. ease of use). ISO 9241-210-standardi määrittää käytettävyyden òtasona, 

jolla järjestelmä, tuote tai palvelu mahdollistaa käyttäjälle hänen tavoitteensa saavuttamisen 

tehokkaasti, vaikuttavasti ja tyydyttävästi määritetyssä käyttöympäristössäò [ISO2019]. 

 

Monet ymmärtävät käytettävyyden ohjelman helppokäyttöisyytenä. Tätä käytettävyys pitkälti 

tarkoittaakin, mutta siihen sisältyy myös muita näkökohtia. Käytettävyyttä voidaan kuvailla myös 

sanoilla intuitiivisuus ja tehokkuus, eli miten itsestään selvästi ja tehokkaasti käyttäjät pystyvät 

ohjelmia käyttämään. Lisäksi helppous ja nopeus, jolla käyttäjät oppivat käyttämään uutta 

ohjelmaa, kuuluu käytettävyyden piiriin. Käytettävyyttä voidaan myös kuvata sillä, miten 

halukkaita peruskäyttäjät ovat käyttämään ohjelmaa [Ric87] tai miten ohjelma vastaa 

peruskäyttäjän taitoja tehtävän suorittamisessa [Ben84]. Edellä lueteltujen näkökohtien pohjalta 

voidaan luetella viisi käytettävyyden osa-aluetta, jotka Nielsen on määrittänyt laajentaen ISO-

standardin määritelmää [Nie91b, Nie93b]: 

 

Opittavuus: Ohjelma tulisi olla helposti opittavissa, jolloin kynnys siirtyä käyttämään 

ohjelmaa olisi matala ja käyttäjät pääsisivät tekemään tehokasta työtä nopeasti. 

Opittavuus on helposti mitattavissa oleva arvo. Sitä arvioidaan normaalisti 

antamalla käyttäjien, jotka eivät ole ennen käyttäneet testattavaa ohjelmaa, 



 

 

 

opetella ohjelman käyttöä ja mittaamalla se aika, joka heiltä kuluu tietyn 

taitavuustason saavuttamiseen. Opittavuutta analysoitaessa tulee ottaa huomioon, 

että käyttäjillä on tapana aloittaa ohjelman käyttö paljon aikaisemmin, ennen kuin 

he todella hallitsevat sen käytön.  

Tehokkuus: Ohjelman tulee tukea tehokasta työskentelyä, jolloin sen jälkeen, kun käyttäjät 

ovat oppineet ohjelman käytön, he pystyvät suoriutumaan tehtävistään nopeasti ja 

vaivattomasti. Tavallinen tapa mitata tehokkuutta on määritellä tietty taso, jolloin 

käyttäjä on asiantuntija. Ottamalla sitten joukko tällaisia asiantuntijoita ja 

mittaamalla sitä aikaa, joka heiltä kuluu tiettyjen tehtävien suorittamiseen, 

voidaan arvioida käyttöliittymän tehokkuutta. 

Muistettavuus: Ohjelman käytön tulee olla helposti muistettavissa, jotta käyttäjien ei tarvitse 

opetella sen käyttöä uudelleen, jos he eivät ole käyttäneet ohjelmaa vähään aikaan. 

Jos ohjelma on helposti opittavissa, on se yleensä myös helposti muistettavissa. 

Joskus muistettavuuteen liittyy kuitenkin tietyn idean oivaltaminen, josta saadaan 

hyvä muistisääntö. Muistettavuutta voidaan mitata kahdella eri tavalla. Yksi tapa 

on mitata ohjelmaa satunnaisesti käyttävien henkilöiden tiettyihin tehtäviin 

kuluttamaa aikaa ja heidän tekemien virheiden muutosta. Toinen tapa on tutkia 

miten testihenkilöt muistavat ohjelman käyttöliittymän piirteitä tietyn käyttö ajan 

jälkeen. 

Virheet: Käyttäjien tekemien virheiden määrän tulee olla pieni ja virheen sattuessa 

käyttäjien on pystyttävä helposti ymmärtämään virheen syy ja korjaamaan tehty 

virhe. Lisäksi vakavia virheitä ei saisi esiintyä. Virheellä tarkoitetaan tässä 

toimintoa, joka ei vastaa käyttäjän aikomusta. Virheiden määrää on helppo tutkia 

laskemalla testihenkilöiden tekemät virheet tietyn tehtävän suorituksen aikana ja 

määrittää virheiden kriittisyysaste. 

Tyytyväisyys: Ohjelman tulee olla miellyttävä käyttäjälle, jolloin käyttäjät olisivat tyytyväisiä 

työskennellessään ohjelman parissa. Tyytyväisyyteen vaikuttaa monta seikkaa. 

Näitä ovat esimerkiksi näyttöjen ulkonäkö, käytön yksinkertaisuus, nopeus ja 

varmuus. Ensimmäinen epämiellyttävä kokemus ohjelmasta saattaa olla jo liian 

paksulta näyttävä ohjekirja. Käyttäjien subjektiivista tyytyväisyyttä voidaan 

mitata haastattelemalla heitä ja kysymällä heiltä mitä he pitivät ohjelmasta tai 



 

 

 

jakamalla heille täytettäväksi kysymyslomake. Testihenkilöiden stressi- ja 

mukavuustasoa voidaan analysoida mittaamalla heidän verenpainettaan, 

sydämensä lyöntitiheyttä, silmiensä liikkeitä, ihonsa sähkönjohtavuutta tai 

kasvojen lihasten mikroilmeitä heidän käyttäessään testattavaa ohjelmaa.  

 

Käytettävyys muodostuu siis useasta osatekijästä. Monet ovat sitä mieltä, että hyvä käytettävyys 

on näiden osatekijöiden kompromissi ja korostamalla yhtä käytettävyyden osa-aluetta, on sillä 

negatiivinen vaikutus johonkin toiseen osa-alueeseen (esimerkiksi helppo opittavuus vai tehokas 

käyttö tai vähän virheitä vai tehokas käyttö). Tämä ei aina pidä paikkaansa. On esimerkiksi tutkittu, 

että käyttöliittymä, joka on helppo oppia, on helppokäyttöinen myös kokeneiden käyttäjien 

mielestä. Tällainen käyttöliittymä on mahdollista toteuttaa tarjoamalla käyttäjälle mahdollisuus 

muokata käyttöliittymän tarjoamia toimintoja käyttötaitojensa mukaiseksi [Nie93b]. Tällainen 

käyttöliittymä voisi tarjota esimerkiksi erilaiset valikot aloittelijalle, kokeneelle käyttäjälle ja 

asiantuntijalle. Toinen vaihtoehto olisi tarjota kokeneemmille käyttäjille oikoteitä, joilla voi antaa 

nopeasti monimutkaisiakin komentoja. 

 

Puhuttaessa ohjelmien käytettävyydestä tarkoitetaan yleensä nimenomaan ohjelman 

käyttöliittymän käytettävyyttä. Käyttäjälle muodostuva vaikutelma ohjelman käytettävyydestä 

(kuten kuva 1b käyttöliittymässä) voidaan eritellä taulukon 1 mukaisiin komponentteihin. 

 

Käytettävyyteen vaikuttava komponentti Lisäselvitys 

Järjestelmän suorituskyky  luotettavuus, vasteajat, ennakoitavuus 

Ominaisuudet Tarjotut toiminnot 

Käyttöliittymä tietojen järjestely, laitteisto 

 Ohjekirjat  

 Kielellinen ilmaisu  ohjekirjat, käyttöliittymä 

 Koulutus ja neuvonta kurssit, ohjeet, puhelinneuvonta 

 Muokattavuus, laajennettavuus henkilökohtainen 'look' 

Asennus  paketointi ja purku, asennus 

Huolto ja asiakaspalvelu  

Mainonta  käyttäjien ostopäätösten ja käytön motivointi 



 

 

 

Yhteyshenkilöt  markkinointihenkilöt, kouluttajat, ylläpitäjät, 

huoltajat 

Taulukko 1. Käyttäjän kuvaan käytettävyydestä vaikuttavia tekijöitä [Gou88]. 

Tässä tutkielmassa tullaan keskittymään vain ohjelman käyttöliittymän käytettävyyteen ja sen 

käytettävyyden varmistuksen automatisointiin. Tällöin voidaan taulukon 1 listasta ottaa mukaan 

seuraavat kohdat: järjestelmän suorituskyky, ominaisuudet, käyttöliittymän tietojen järjestely, 

aputekstit, kielellinen ilmaisu ja muokattavuus.  

 

Hyvästä käytettävyydestä hyötyvät sekä ohjelmien käyttäjät että niiden valmistajat (kuva 2). 

Ohjelmien valmistajien saama hyöty näkyy pienentyneinä asiakkaiden tuki- ja 

huoltokustannuksina, käyttäjien koulutuksen tarpeen vähenemisenä, yksinkertaisempina 

ohjekirjoina ja valmiina käytettävyystesteistä saatavana markkinointimateriaalina ohjelman 

hyvästä käytettävyydestä [Wik94]. Käyttäjien kannalta hyvä käytettävyys merkitsee 

tehokkaampaa työskentelyä, työn laadun parantumista ja yleensä mielekkäämpiä ja 

tyydyttävämpiä kokemuksia ohjelman kanssa työskentelystä. Tämä vaikuttaa taas suorasti tai 

epäsuorasti ohjelman myyntiin [Wik94, Nie93a]. Hyvällä käytettävyydellä voi olla myös 

tapaturmien riskiä ehkäisevä vaikutus mm. sairaaloissa [Wik94]. Tästä hyötyvät sekä käyttäjät 

(riskin pieneneminen) että valmistaja (vähemmän korvausvaatimuksia). Valitettavasti hyvästä 

käytettävyydestä saatava hyöty ei ole aina helposti mitattavissa oleva arvo [Nie91b, Nie93b]. 

Forrester Research on rakentanut mallia teknologian kokonaispäätöksenteosta. Mallin mukaan 

käyttäjien huomiointi laskee tuotteen kehityksen kustannuksia, parantaa riskien ennakointia, 

parantaa tuotteen joustavuutta ja tuo käyttäjille lisäarvoa. [For17]. Tämän vuoksi suuret yritykset 

hyödyntävät tänä paivana käytettävyyden asiantuntijoita myös sisäisiä työkaluja kehittäessään.  

 



 

 

 

 

 Valmistajan edut     Käyttäjän edut    

 ¶ Pienentyneet tuki ja huoltokustannukset  ¶ Tehokkaampi työskentely 

 ¶ Pienentyneet koulutuskustannukset  ¶ Työn laadun paraneminen 

 ¶ Helpommin laadittavat ohjekirjat   ¶ Koulutustarpeen väheneminen 

 ¶ Perustellut ja valmiit markkinointimateriaalit ¶ Tyytyväisyys 

 ¶ Myynnin kasvu     ¶ Tapaturmariskien väheneminen 

 ¶ Tapaturmien korvausvaatimusten väheneminen 

¶ Parempi sosiaalisen median palaute 

 

Kuva 2. Hyvästä käytettävyydestä saatava hyöty. 

2.3.2 Saavutettavuus 

ISO 9241- 210 määrittää saavutettavuuden òmääräksi, jolla tuote, järjestelmä, palvelu, ympäristö 

tai laitos mahdollistaa käytön mahdollisimman laajalle käyttäjäkunnalle huomioiden heidän 

tarpeensa, piirteensä ja kykynsä, kun he pyrkivät saavuttamaan tavoitteensa tietyssä 

käyttöympäristössäò [ISO19]. Käytännössä saavutettavuus on siis sen varmistamista, että 

ohjelmiston tai palvelun mahdollinen käyttäjäkunta olisi mahdollisimman laaja.  

 

World Wide Web Consortium (W3C) on rakentanut ohjeistuksen verkkopalveluiden 

saavutettavuuden varmistamiseksi. W3C määrittää saavutettavuuden kapeammin kuin ISO, ja sen 

saavutettavuusohjeet määrittelevät, òkuinka tehdª verkkosisªllºstª paremmin saavutettavaa 

henkilºille, joilla on vammoja tai rajoitteita.ò [W3C05]. Verkkopalveluiden 

saavutettavuusohjeistus on rakennettu siten, että osa suosituksista on mahdollista testata 

koneellisesti, ilman käyttäjätestausta.  

 

World Wide Web Consortium Accessibility Guidelines (WCAG) -ohjeistukset noudattavat 

ylätasolla neljää perusperiaatetta: verkkosivun saavutettavuutta arvioidaan sen havaittavuuden, 

hallittavuuden, ymmärrettävyyden ja lujatekoisuuden mukaan. [W3C08]. Kuva 3 tarkentaa näiden 

alueiden kuvauksia.  

 



 

 

 

Periaate 1: Havaittava - Informaatio ja käyttöliittymäkomponentit pitää esittää tavoilla, jotka 

käyttäjä voi havaita. 

Periaate 2: Hallittava  - Käyttöliittymäkomponenttien ja navigoinnin pitää olla hallittavia. 

Periaate 3: Ymmärrettävä  - Informaation ja käyttöliittymän toiminnan pitää olla ymmärrettävää. 

Periaate 4: Lujatekoinen - Sisällön pitää olla riittävän lujatekoinen, jotta se voidaan luotettavasti 

tulkita laajalla joukolla asiakasohjelmia, mukaan lukien avustavat teknologiat. 

 

Kuva 3. Saavutettavuuden periaatteet [W3C08] 

 

Saavutettavuuden todellinen varmistaminen kuitenkin edellyttää käyttäjätestausta erilaisilla 

käyttäjäryhmillä [Moi16]. Osa tämän opinnäytetyön ohjelmasta testaa asioita, jotka ovat 

saavutettavuusohjeistuksen piirissä. Tällaisia seikkoja ovat esimerkiksi taustan ja tekstin välinen 

kontrasti ja käyttöliittymässä käytetyt väriyhdistelmät.  

 

2.3.3 Käyttökokemus  

User Experience käsite yleistyi alalla 2000- luvun alkupuolella. Suomeksi käsitteestä käytetään 

sanoja käyttökokemus tai käyttäjäkokemus. Alun perin käsitteen loi Don Norman koska 

käytettävyys ei riittänyt kuvaamaan alaa riittävän hyvin. Vuonna 2016 hän sanoo haastattelussa:  

                       

òKeksimme termin Applella, koska tietokoneiden käyttökokemus oli huono. Halusimme 

kattaa kaikki näkökohdat henkilön kokemuksesta alkaen tuotteen ostosta ja siitä millainen 

kokemus sen kuljettamisesta kotiin on ja sen kasaamisesta kotona. Ajattelimme että 

kokemus liittyy myös tilanteisin, joissa käyttäjä kertoo siitä ystävälleen.  Sittemmin termiä 

on alettu väärinkäyttää hirveällä tavalla: ihmiset sanovat olevansa 

Käyttökokemussuunnittelijoita, koska suunnittelevat verkkosivuja. Näillä ihmisillä ei ole 

hajuakaan siitä mitä he tekevät.  He kuvittelevat kokemuksen olevan yksinkertaisesti laite 

tai palvelu. Mutta ei. Kokemus on kaikki, se tapa, jolla koet elämäsi, se tapa, jolla koet 

palvelun.ò [Ad16] 

 

ISO 9241-210 määrittää käyttökokemuksen olevan ñkäyttäjän tapa hahmottaa ja reagoida tuotteen, 

järjestelmän tai palvelun käyttöön tai sen oletettuun käyttöönò [ISO19]. Käyttökokemus on tämän 



 

 

 

määritelmän mukaan ihmisen kokemukseen liittyvä käsite. Kaikkonen tekee väitöskirjassaan 

leksikaalista analyysia käsitteen käytöstä CHI ja MobileHCI konferenssien papereiden osalta. Hän 

havaitsee, että Nielsenin huoli merkityksen hajaannuksesta on aiheellinen: jopa akateemiset 

tutkijat käyttävät käyttökokemusta joko käytettävyyden synonyyminä tai muuten tuotteen tai 

palveluksen osana. Vain 38 % konferenssipapereista, joissa käsitettä käytettiin, se viittasi käyttäjän 

kokemukseen [Kai09].  

 

Roto [Rot06] toteaa väitöskirjassaan, että käyttökokemus-käsite on haasteellinen. Jotta 

kokemusta pystytään määrittelemään, suunnittelemaan ja arvioimaan, täytyy ymmärtää siihen 

vaikuttavat komponentit. Esimerkkinä hän käyttää mobiiliselauskokemukseen vaikuttavia 

komponentteja (kuva 4).  Hän kuvaa käyttökokemukseen vaikuttavien komponenttien määrän 

olevan suhteellisen suuri, koska on olemassa niin paljon vaikuttavia osa-alueita teknologian 

puolella, ja käyttäjät ja käyttökontekstit on monenlaisia. 

 

 

Kuva 4. Mobiiliselauskokemukseen vaikuttavia tekijöitä [Rot06] 

 

Koska käyttökokemus-käsitettä käytetään tosinaan kuvaamaan käyttäjän kokemusta ja tosinaan se 

on tuotteen tai palvelun ominaisuus, ei ole myöskään yleisesti hyväksyttyä menetelmää sen 

varmistamiseen. Kaikkosen [Kai06] mukaan käyttökokemus käsitteenä on hyödyllinen tuotteen 

suunnittelussa, vasta kun organisaatiossa on yhteisesti hyväksytty määritelmä 

käyttökokemukselle, tavat mitata käyttökokemusta sekä suunnitteluohjeistukset ja prosessit 

käyttökokemuksen saavuttamiseksi.  

 



 

 

 

Roto ja Rautava [Rot08] toteavat käyttökokemuksen olevan on subjektiivinen luonteeltaan, joten 

sitä voidaan mitata subjektiivisesti kyselyllä. He jakavat käyttökokemusta mittaavat kysymykset 

neljään luokkaan: hyödyllisyys, käytettävyys, sosiaalinen arvo ja nautinto.  

 

2.3.4 Käyttökokemuksen, käytettävyyden ja saavutettavuuden suhde  

 

Vaikka käyttökokemukselle löytyy useita määrityksiä, linkittyy se kuitenkin asiantuntijoiden 

mielessä käytettävyyteen ja saavutettavuuteen. Kyselyssä 275 käytettävyys- tai 

käyttökokemusasiantuntijalle, Law havaitsi, että suuri osa vastaajista katsoi käyttökokemuksen ja 

käytettävyyden linkittyvän toisiinsa. [Law09]. Huolimatta käyttökokemus- käsitteen 

yleistymisestä ja alueen laajentumisesta, käytettävyyden käsitteellä on yhä merkitystä. 

Käytettävyyden varmistaminen kuuluu tänä päivänä osana käyttökokemusasiantuntijan työtä ja 

käytettävyys on osa käyttökokemusstrategiaa. 

 

Käyttökokemus

Käytettävyys 

Saavutettavuus

 

Kuva 5. Saavutettavuuden, käytettävyyden ja käyttökokemuksen suhde 

Osa käyttökokemusasiantuntijoista on pohtinut käyttökokemuksen, käytettävyyden ja 

saavutettavuuden suhdetta.  Orzeszek [Orz16] pitää näitä erillisenä, vaikka merkityksellisinä osa-

alueina, Garridon [Gar14] mukaan  saavutettavuus on osa käytettävyyttä tilanteissa, joissa 

kohdeyleisolla on erityistarpeita ja Waldin [Wal20] mukaan saavutettavuus ja käytettävyys 

sisältyvät käyttökokemuksen käsitteeseen, mutta ovat vain osittain päällekkäisiä. Kun halutaan 

maksimoida järjestelmän potentiaalinen käyttäjäkunta, käytettävyyden, saavutettavuuden ja 

käyttökokemuksen suhde on tiiviimpi. Kuva 5 esittää laajemman tavan hahmottaa 



 

 

 

käyttökokemuksen, käytettävyyden ja saavutettavuuden suhdetta. Käyttökokemus käsitteenä on 

laajin, mutta hyvä käyttökokemus ei ole mahdollinen ilman hyvää käytettävyyttä. Tuotteen tai 

palvelun hyvä käytettävyys ei kuitenkaan yksin takaa käyttäjälle hyvää käyttökokemusta. Jos 

saavutettavuuden määritelmäksi otetaan ISO standardin mukainen määritelmä [ISO19], jossa 

tavoitteena on mahdollistaa käyttö mahdollisimman laajalle käyttäjäkunnalle, saavutettavuus 

voidaan katsoa osaksi käytettävyyttä. Näin katsottuna tässä opinnäytetyössä esitettävä 

käytettävyyden arviointitavat kattavat myös saavutettavuuden arvioinnin, kun käyttäjien 

valinnassa huomioidaan laajasti erilaiset käyttäjäryhmät, ja asiantuntija-arviointi ja automaattinen 

testaus huomioivat erilaisten käyttäjäryhmien erityistarpeet. 



 

 

 

3. KÄYTETTÄVYYDEN VARMISTAMINEN 

 

Käytettävyyden varmistus on yleinen nimitys niille menetelmille, joita käytetään valmiiden tai 

kehitteillä olevien tuotteiden käytettävyyteen vaikuttavien tekijöiden testauksessa tai arvioinnissa. 

Arviointia voidaan tehdä jo tuotekehityksen varhaisessa vaiheessa, mutta varmistamisesta 

puhutaan, kun halutaan korostaa arvioinnin laajuutta. Käsitteitä varmentaminen ja varmistaminen 

käytetään usein synonyymeina, ja yhdenmukaisuuden vuoksi tässä työssä puhutaan 

varmistuksesta. Arvioitava tuote voi olla joko ohjelma (tai ohjelmisto), laite (tai laitteisto) tai 

palvelu. Tässä luvussa perehdytään ohjelmakehityksen ongelmakohtiin käytettävyyden kannalta 

ja niihin keinoihin, joilla ohjelmien käyttöliittymistä saataisiin käytettävämpiä. 

 

3.1 Käyttäjät, testihenkilöt ja arvioijat 

 

Tässä tutkielmassa tullaan käyttämään termejä käyttäjät, testihenkilöt ja arvioijat. Koska voi olla 

epäselvää keitä tarkoitetaan käytettäessä edellä mainittuja termejä, luodaan tässä luvussa selvä 

jako niiden välille. 

 

Käyttäjät  

 

Käyttäjillä (users) tarkoitetaan valmiita ohjelmia käyttäviä henkilöitä. Heistä voidaan käyttää 

myös termiä peruskäyttäjät tai loppukäyttäjät (end-users). Loppukäyttäjä voi olla joko kuluttaja tai 

ammattikäyttäjä. 

 

Käyttäjät voidaan jakaa ryhmiin tietojenkäsittelytaitojensa mukaan. Normaali kahtiajako on jakaa 

käyttäjät aloittelijoihin (novice users) ja kokeneisiin käyttäjiin (expert users). Trumbly ja Arnett 

[TrA89] jakavat käyttäjät viiteen eri luokkaan: matkija (käyttäjä, joka toistaa annettuja komentoja 

ymmärtämättä itse niiden merkitystä), aloittelija, keskinkertainen käyttäjä, kokenut käyttäjä ja 

asiantuntija. 

 



 

 

 

Tietojenkäsittelytaitoihin perustuvaa käyttäjien jakoa voidaan laajentaa ottamalla huomioon 

käyttäjien ikä, koulutus, asenteet, työympäristö, sosiaalinen tausta, fyysiset rajoitteet jne. [Nie93b, 

Bai89]. Esimerkiksi Gomez ym. [GEB86] ovat osoittaneet, että uusien asioiden opettelu vaatii 

iäkkäämmiltä henkilöiltä yleensä enemmän aikaa. Tämä tulos on saattanut johtua osittain 

ikääntymiseen liittyvistä muutoksista, ositin siiat, että 80-luvulla iäkkäämmät henkilöt eivät olleet 

tottuneet käyttämään ja opettelemaan uusia teknologioita.  

 

Testihenkilö 

 

Testihenkilöllä tarkoitetaan henkilöä, joka osallistuu ohjelman käytettävyyttä tutkiviin testeihin. 

Testihenkilö voi olla tavallinen kuluttaja, työkseen ohjelmistoa käyttävä tai tietojenkäsittelyn 

ammattilainen. Testihenkilön tehtävänä on suorittaa tehtäviä, joihin testattava ohjelma on 

kehitetty. Häntä seuraamalla ja hänen toimenpiteitään tallentamalla pystytään keräämään tietoa 

tuotteen käytettävyydestä. Yleensä myös testihenkilöiden henkilökohtaiset mielipiteet talletetaan 

myöhempiä analyysejä varten, mutta niillä on toimintaa pienempi painoarvo. 

 

Haettaessa tavallisia käyttäjiä käytettävyystesteihin on tärkeää, että testihenkilöt edustavat 

mahdollisimman hyvin ohjelman tulevaa käyttäjäkuntaa. Esimerkiksi tekstinkäsittelyohjelmaa tai 

verkko-ostospalvelua testaamaan kutsuttaisiin lähes kaikentyyppisiä ihmisiä ja 

tietokonejärjestelmän hallintotyökalua testaamaan kutsuttaisiin järjestelmien ylläpitotehtäviä 

ammatikseen tekeviä henkilöitä. 

 

Arvioijat  tai käyttäjätutkijat  

 

Arvioijilla  ja käyttäjätutkijoilla tarkoitetaan henkilöitä, jotka tulkitsevat käytettävyystesteistä 

saatuja tietoja. Arvioijat ovat yleensä käytettävyystestauksen ja käyttäjätutkimuksen 

ammattilaisia. He voivat myös itse tehdä arviointia, mutta tällöin heidän tehtävänään on pyrkiä 

määrittelemään testattavassa käyttöliittymässä esiintyvät puutteet tai heikkoudet sen sijaan että 

heitä tarkkailisivat toiset arvioijat. Tallaista toimintaa kutsutaan asiantuntija-arvioinniksi, tai 

heuristiseksi ja kognitiiviseksi läpikäynniksi. 

 



 

 

 

3.2 Ohjelmien testaus 

 

Puhuttaessa ohjelmien testauksesta tarkoitetaan yleensä ohjelmien toiminnallisuuden testausta eli 

sitä, että ohjelma toimii siten kuten se on ohjelmaa suunniteltaessa määrittely toimimaan. Jotta 

ohjelma olisi käytettävä, on sen tietenkin toimittava, mutta käytettävyyden varmistamiseksi on 

testattava myös sen muita ominaisuuksia. Tämä tarkoittaa luvussa 2.3.1 lueteltujen käytettävyyden 

osa-alueiden testausta. 

 

Ohjelmien testauksen ovat perinteisesti hoitaneet erilliset testiryhmät, joiden tehtävänä on ollut 

etsiä testattavasta ohjelmasta virheitä ja raportoida ne kehittäjille, jotka ovat sitten pyrkineet 

korjaamaan ne. Aikaisemmin testaajat hoitivat käytännössä myös käytettävyyden testauksen, 

vaikka siihen ei erityisesti panostettu, ja mahdolliset ongelmat selitettiin òkäyttäjän virheilläò. 

 

Ongelmana normaalin testauksen ohessa tapahtuvassa käytettävyystestauksessa oli  se, että 

testaajat ovat yleensä atk-alan ammattilaisia, eivätkä välttämättä varsinaisia peruskäyttäjiä. Tästä 

seurasi, että toiminnot, jotka saattoivat olla rutiininomaisia testaajille, olivatkin vaikeita 

peruskäyttäjille [Mon87]. Testaajat olivat ns. sokeita testaamiensa ohjelmiensa suhteen eli he 

tunsivat ohjelmiensa käyttöliittymät niin hyvin, etteivät huomanneet niihin sisältyviä 

käytettävyysongelmia. Tämä piirre korostui erityisesti silloin, kun samat testaajat testasivat vuosia 

saman ohjelman eri versioita. Lisäksi, ohjelman testaajien tehdessä käytettävyysarviointia, 

ongelmat löydettiin liian myöhään. Kun juuri valmistumassa oleva ohjelma tuli testaukseen, 

käytettävyysongelman korjaaminen oli työlästä ja kallista, erityisesti jos se vaati radikaaleja 

muutoksia ohjelman rakenteeseen.  

 

3.3 Kehittäjien, testaajien ja käyttäjien väliset ongelmat 

 

Ohjelmien kehittäjillä on perinteisesti ollut oma käsityksensä millaisia ohjelmista tulisi tehdä. 

Tässä luvussa kuvataan niitä ongelmia, joita tällaisesta ajattelutavasta on seurannut. Testaajilla 

tässä luvussa tarkoitetaan henkilöitä, jotka vastaavat ohjelman toiminnallisuuden varmistamisesta. 

 

 



 

 

 

Kehittäjien ja käyttäjien välinen kuilu  

 

Tietojenkäsittelytekniikkaa perustellaan usein työn tekemisen tehostumisella, mutta harvoin 

kiinnitetään huomiota uuden tietotekniikan mukanaan tuomaan omaan ammatilliseen kulttuuriin 

[Sch87]. Tietotekniikan kehittäjillä on oma sanastonsa, omat norminsa, omat perinteensä, oma 

käsitys tietotekniikan merkityksestä ja siitä, miten teknologiaa tulisi hyödyntää. Kehittäjien 

ajattelutapa on yleensä suppea; he eivät siedä moniselitteisyyttä, he ovat persoonattomia, jähmeitä 

ja tulokseen suuntautuneita.  

 

Käyttäjät kokevat tämän uuden kulttuurin monesti hämmentävänä, jopa pelottavana. Varsinkin 

johtavassa asemassa olevat henkilöt voivat kokea uuden tietotekniikan uhkana valta-asemalleen 

[Sch87]. Ohjelmien kehittäjien tulisi ottaa tämä huomioon ja pyrkiä mahdollisimman tutulta 

tuntuvan käyttöliittymän rakentamiseen. Kehittäjien tulisi myös pitää mielessä, että 'käyttäjä' 

voikin olla useampi kuin yksi henkilö. Yhtä ohjelmaa voi käyttää peruskäyttäjän lisäksi myös 

henkilö, joka asentaa ohjelman, ylläpitäjä ja tukihenkilö [Nie92a].  

 

Kehittäjät tuntevat myös käyttöliittymän taakse kätkeytyvän ohjelman toiminnallisen puolen, 

jolloin tietty käyttöliittymän esittämä kuva tai teksti on heille helposti ymmärrettävä. Toisaalta 

käyttäjälle, jolla ei välttämättä ole mitään käsitystä ohjelman toiminnallisesta puolesta, se voi olla 

täysin käsittämätön tuloste [Nie93b]. 

 

Kehittäjien ja käyttäjien välistä kuilua voidaan kaventaa ottamalla käyttäjä mukaan ohjelman 

kehitysprosessiin tai ainakin keräämällä muulla tavoin tietoa käyttäjien mieltymyksistä [Gru91]. 

Näin toimimalla voidaan välttyä Tuomioistuinten RITU- järjestelmän kaltaiset ongelmatapaukset, 

jossa uusi palvelu hidasti toimintaa tuomioistuimissa, sen sijaan että se olisi nopeuttanut 

oikeusjuttujen käsittelyä, kuten oli tarkoitus [Har14]. 

 

Kehittäjien ja testaajien välinen kuilu 

 

Ohjelmien kehittäjien ja testaajien välillä on vallinnut näkemysero käytettävyyden tärkeydestä. 

Kun ohjelma tulee testattavaksi ja testaaja huomaa ohjelmassa piirteen, jota hän pitää huonosti 



 

 

 

toteutettuna ja raportoi siitä kehittäjille on vastaus monesti: "sitä on liian myöhäistä muuttaa enää", 

"ei ole resursseja muuttaa sitä" tai "näin se on määritelty toimimaan". Monesti kehittäjien hyvänä 

pitämä käyttöliittymä on käyttäjien kannalta ylivoimaisen vaikea, jota seuraava esimerkki 

havainnollistaa. 

 

WordPerfectin testausosaston johtajan mielestä LetterPerfect ohjelman asennusohjelma oli huonosti 

toteutettu, vaikka kehittäjien mielestä se oli kunnossa. Ohjelmoijat katsoivat, kun yksikään testaamaan 

tulleista kuudesta henkilöstä ei onnistunut asentamaan ohjelmaa. Paikalle kutsuttiin kehitysosaston johtaja; 

hänkään ei osannut asentaa ohjelmaa. Asennusohjelma kirjoitettiin uudelleen. [Ree92]. 

 

Ohjelmien kehittäjien ja testaajien välistä työskentelyä haittaa vielä se, että monet ohjelmoijat 

pitävät ohjelmiensa moittimista henkilökohtaisena loukkauksena. Käytettävyystesteissä saadut 

huonot tulokset voivat tulla myös yllätyksenä ja aiheuttaa pettymyksiä ohjelman kehittäjille, jotka 

ovat olleet ylpeitä ohjelmastaan [NBA87]. Jotta ohjelman käytettävyyteen voidaan vaikuttaa 

loukkaamatta kehittäjien egoa, käytettävyystestaus tulee aloittaa ajoissa, mielellään ennen kuin 

ensimmäistäkään koodiriviä on kirjoitettu.  

 

 

3.4 Käytettävyyden varmistaminen ohjelman elinkaaren aikana 

 

Käytettävyyden merkityksen kasvaessa on tullut ilmi, että käytettävyyden varmistusta on 

suoritettava jo paljon aikaisemmin kuin vasta ohjelman perinteisessä testausvaiheessa. Varmistus 

tulisi laajentaa kattamaan jo ohjelman suunnittelun ja koko sen kehityksen aikana tapahtuvat 

käytettävyyden parantamiseen tähtäävät toimenpiteet. Varmistamista varten tulisi myös perustaa 

oma varta vasten käytettävyyden parantamiseen tähtäävä käytettävyysryhmä. 

 

Jotta peruskäyttäjät otettaisiin huomioon jo ohjelmaa suunniteltaessa, on tätä varten kehitetty malli 

käyttäjäläheisestä suunnittelusta. Kuvassa 6 on esitetty tämän periaatteen mukaiset 

käyttäjäläheisen suunnittelun vaiheet. 

 



 

 

 

 

Kuva 6. Yksinkertaistettu kuva käyttäjäläheisestä suunnittelusta [Wik94]. 

Käyttäjäläheisen suunnittelun pääperiaatteisiin kuuluvat empiiriset käyttäjien testaukset ja 

prototyypit yhdistettynä uudelleensuunnitteluun [Nie92a]. Aluksi määritellään, keitä tulevan 

ohjelman käyttäjät ovat. Käyttäjien kartoitusta jatketaan selvittämällä heidän 

tietojenkäsittelytaitonsa, koulutuksensa, ikänsä, työympäristönsä jne. Tärkeätä on myös selvittää 

minkälaisia työtehtäviä kohteeksi valitut käyttäjät tekevät, millaisia työkaluja he käyttävät 

työskentelyn apuna ja millaisia työkaluja he itse kaipaisivat [Nie93b]. Käyttäjän ja heidän 

työskentelytapojensa tunteminen muodostaa perustan koko käyttäjäläheiselle suunnittelulle. Kun 

nämä tiedot on kerätty ja analysoitu, seuraa tavoitteiden määrittely. Siinä määritellään tavoitteet 

suunniteltavan ohjelman käytettävyyden kaikille osa-alueille (vrt. luku 2.3). Kuvassa 7 on 

esimerkki tavoitteiden määrittelystä käyttäjän tekemien virheiden määrälle. Käyttöliittymän 

käytettävyydelle kannattaa määritellä ainakin minimitaso, jonka ohjelman on täytettävä ennen 

kuin se päästetään myyntiin [Nie93b]. Määriteltävät tavoitteet voivat olla joko käyttäjän 

suoritukseen liittyviä , kuten virheiden määrä tehtävää suoritettaessa tai subjektiivisia, käyttäjän 

kokemukseen liittyviä . Subjektiivinen tavoite voidaan asettaa esimerkiksi SUS- kyselyn avulla 

(System Usability Scale). SUS on laajasti käytetty kysely, jossa käyttäjä arvioi kymmenen 

kysymyksen avulla tuotteen tehokuutta, helppokäyttöisyyttä ja omaa mieltymystään. Käyttäjien 

vastauksista lasketaan arvo, joka on 0 ja 100 välillä. Jos käyttäjät kokevat ohjelmiston 

erinomaiseksi, SUS arvo on 85 tai korkeampi. [Bro13]. 

 

 

   

Kuva 7. Esimerkki käytettävyydelle asetettavista tavoitteista [Nie93b]. 

Käyttäjien
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Käyttöliitty-
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Mallin

arviointi

Käyttöliitty-

män määrit-

tely

01234.55

Tavoite YlittääMinimiLiian huono

Nykyinen taso
Opimaalinen taso

Suunniteltu arvo



 

 

 

Tavoitteiden määrittelyn jälkeen voidaan aloittaa käyttöliittymän suunnittelu. Suunnittelu, mallin 

muodostus suunnittelun pohjalta ja mallin arviointi muodostavat silmukan, jota toistetaan, kunnes 

päätetään, että käyttöliittymä on valmis toteutettavaksi. Kuvassa 8 on esitetty tähän silmukkaan 

pohjautuen käyttöliittymän kehityskaaren kolme vaihetta hieman tarkemmin. Siinä on myös 

esitetty ne tietolähteet, joita suunnittelijat ja arvioijat voivat käyttää hyväkseen käyttöliittymän 

suunnittelussa ja arvioinnissa.   

 

 

Kuva 8. Käyttöliittymän kehityksen kehityskaari [Per88 pohjalta]. 

 

Ensimmäisillä suunnittelukerroilla ei yleensä kannata vielä toteuttaa mallia, vaan suunnitelmaa 

voidaan arvioida paperilla. Kuvassa 8 toteutuksella tarkoitetaan toimivan ohjelman lisäksi myös 

ohjelman prototyyppiä. Prototyyppi voi olla joukko paperille piirrettyjä kuvia käyttöliittymän 

ulkonäöstä tai ulkoasultaan valmis käyttöliittymä, josta puuttuu vain osa sillä suoritettavista 

toiminnoista. Koska suunnittelu-toteutus-arviointi -silmukka joudutaan todennäköisesti käymään 

läpi useammin kuin kerran [Nie92a, Bur84], olisi resurssien haaskausta valmistaa toimiva ohjelma 

silmukan jokaisella läpikäynnillä. Prototyypit muodostavat tärkeän osan ohjelman ja sen 

käyttöliittymän kehitystä. 
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Prototyyppien avulla käyttöliittymän arvioijat saavat konkreettisen arviointikohteen huomattavasti 

vähemmällä vaivalla, kuin rakentamalla valmis ohjelma. Uusien ideoiden testaus ja arviointi on 

myös helpompaa. Tekemällä useita prototyyppejä samaan aikaan on mahdollista vertailla 

mahdollisia käyttöliittymävaihtoehtoja keskenään [Nie93b]. Antamalla tulevien käyttäjien 

kokeilla käyttöliittymän prototyyppejä saadaan arvokasta tietoa siitä, miten todelliset käyttäjät 

suhtautuvat käyttöliittymän malliin [WiR88]. Käyttäjien empiirisen testauksen avulla löydettävien 

käytettävyysongelmien lisäksi empiirisistä testauksista kerättävien käyttäjien mielipiteiden avulla 

on mahdollista saada myös hyviä ratkaisuehdotuksia ongelmien korjaamiseksi. Empiiriset 

testausmenetelmät on kuvattu tarkemmin luvussa 3.5.4.  

 

Käyttämällä prototyyppejä jo ohjelmakehityksen aikaisessa vaiheessa saatetaan päästä jopa 60% 

pienemmillä kehityskustannuksilla [WiR88] ja saada ohjelma valmiiksi jopa 45% nopeammin 

[BGS84] kuin ilman prototyyppejä. Tämä perustuu siihen, että prototyyppien avulla 

käyttöliittymässä olevat käytettävyysongelmat löydetään jo ohjelmakehityksen varhaisessa 

vaiheessa. Tällöin käyttöliittymään tehtävät suuret muutokset voidaan hoitaa jo aikaisessa 

vaiheessa. Ilman prototyyppejä samat muutokset saatettaisiin tehdä lähes valmiiseen ohjelmaan, 

turhaan tehdyn työn osuus kasvaisi. 

 

Prototyyppien tekemiseen on käytettävissä erityisesti siihen tarkoitettuja työkaluja, joilla on 

mahdollista luoda nopeasti näennäisesti toimivia käyttöliittymiä (engl. rapid prototyping). Tämän 

lisäksi prototyyppejä on mahdollista tehdä myös hypertekstiohjelmilla, tietokantaohjelmilla ja 

neljännen sukupolven sovelluskehittimillä [Nie93b]. Kokemus on osoittanut, että aikaisten 

prototyyppien arvioinneissa ei kannata vielä käyttää kovin kokemattomia loppukäyttäjiä, koska he 

eivät välttämättä ymmärrä suuripiirteisiä kuvia näytöistä [Nie92a]. 

 

3.5 Käytettävyyden varmistusmenetelmät 

 

Ohjelmien käytettävyyden testaukseen ja arviointiin on kehitetty useita eri menetelmiä. 

Seuraavaksi käydään lyhyesti läpi kahdeksan yleisesti käytössä olevaa menetelmää. 

 

 



 

 

 

3.5.1 Formaali käytettävyyden varmistaminen 

 

Formaali käytettävyyden varmistaminen tarkoittaa sitä, että luodaan teoreettisia malleja siitä, 

miten kuvitellut käyttäjät käyttäisivät ohjelmaa. Menetelmää voidaan kutsua myös asiantuntija-

arvioinniksi. Menetelmään kuuluvat arvioijat, jotka käyvät ohjelman käyttöliittymän läpi käyttäen 

hyväksi näitä malleja. Mallit muodostetaan määrittelemällä käyttäjä (kokenut, kokematon, 

tietojenkäsittelyn ammattilainen jne.) ja tehtävät, joista hänen tulisi suoriutua (esim. tiedoston 

tallettaminen tai tekstin muokkaaminen). Ottamalla mukaan kaikki eri käyttäjistä ja tehtävistä 

saatavat vaihtoehdot voi erilaisia malleja kertyä hyvin paljon. Rahan ja ajan säästämiseksi 

arvioijille saatetaan antaa vain muutama malli tarkastettavaksi [KaP94]. 

 

Formaalissa varmistamisessa arvioijat kootaan eri alojen (ohjelmistoala, laitteistoala, asiakastuki, 

käytettävyysala, jne.) asiantuntijoista. Menetelmään kuuluu myös niiden tekniikoiden määrittely, 

joilla ohjelma tarkistetaan sekä suunnitelma siitä kuinka formaali varmistaminen tullaan 

toteuttamaan. Kuvassa 9 on esitetty formaalin käytettävyyden varmistamisen kuusi loogista 

vaihetta. 

 

 

Kuva 9. Formaalin varmistuksen kuusi loogista vaihetta [KaP94]. 

 

Jokainen tarkastaja saa mallin kuvitellusta käyttäjästä (user profile) ja joukon tehtäviä (tasks), 

joista käyttäjän tulisi selviytyä. Tarkastuksen aikana kukin tarkastaja asettuu annetun käyttäjän 

rooliin ja pyrkii suorittamaan hänelle annetut tehtävät. Jos tehtävän suorituksessa esiintyy 

vaikeuksia, on hän löytänyt mahdollisen käytettävyysongelman. Arvioijat voivat käyttää 

tarkastuksen aikana tehtävän suoritusmallia (kuva 10). Se helpottaa arvioijien työtä kuvitellun 

käyttäjän ajatusmaailman hahmottamisessa, kun hän etenee tehtävässään eteenpäin. 
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Kuva 10. Tarkastajat käyttävät tehtävän suoritusmallia [KaP94]. 

Valmisteluvaiheessa (kuva 9, kohta 3) arvioijat käyvät tehtävät läpi yksinään ja tietojen 

keräysvaiheessa (kuva 9, kohta 4) he kokoontuvat yhteen ja käyvät läpi löydetyt virheet sekä 

pyrkivät yhdessä löytämään lisää virheitä.  

 

Formaali analysointi soveltuu hyvin niihin tilanteisiin, jossa käyttäjien saaminen testeihin on 

vaikeata, tai käyttöliittymämallien ollessa hyvin varhaisessa vaiheessa. Formaalia analysointia on 

myös mahdollista automatisoida [CHP90]. Menetelmän hyödyntäminen kannattaa aloittaa 

ohjelman suunnitteluvaiheessa ja varsinaiset tarkistukset voidaan suorittaa jo ohjelman 

prototyypeillä. 

 

3.5.2 Käytettävyysohjeiden tarkistus 

 

Tämä menetelmä tarkoittaa yksinkertaisuudessaan sitä, että ohjelma tarkistetaan käyttäen hyväksi 

yleisiä (tai erikseen sovittuja) käytettävyydestä annettuja ohjeita. Ohjeet ovat yleensä suosituksia 

siitä, miltä käyttöliittymän tulisi näyttää peruskäyttäjälle, tai miten sen tulisi toimia. Ohjeet 

voidaan jakaa kolmeen luokkaan [Nie92a]: 

Toiminta:

Käyttäjä suorittaa valitun

toiminnon

Onko tavoite

saavutettu?

Kyllä

Ei

Alku:

Käyttäjällä on 
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Havaitseminen:

Käyttäjä havaitsee tilanteen

toiminnan seurauksena

Valinta:

Käyttäjä valitsee toiminnon

tarjolla olevista vaihtoehdoista

S uunnitte lu:

Käyttäjä luo suunnitelman



 

 

 

 

¶ Yleiset ohjeet. Nämä sopivat kaikkiin käyttöliittymiin (esim. tarjoa nopea 

palaute). 

¶ Tyyppikohtaiset ohjeet. Ne soveltuvat tietyn tyyppisiin käyttöliittymiin 

(esim. Windows -käyttöjärjestelmässä toimiva tietokantaohjelma; peruuta-

painike sijaitsee aina hyväksymispainikkeen alla.). 

¶ Ohjelmakohtaiset ohjeet. Nämä sopivat juuri tiettyyn ohjelmaan (ohjelman 

kaikkien ikkunoiden pohjaväri on harmaa). 

 

Menetelmän etuna on se, että itse kehittäjät voivat suorittaa ohjelman tarkistuksen eikä se vaadi 

suurta asiantuntemusta. Myös tarkistuksen automatisointi on mahdollista.  

 

Kaikkien käytettävyysohjeiden tarkastaminen voi olla raskas toimenpide johtuen 

käytettävyysohjeiden runsaasta määrästä [Gou88]. Koska mitkään ohjeet eivät sinänsä takaa 

ohjelman käytettävyyttä, on suositeltavaa, että käytettävyysohjeiden tarkastus on vain yksi osa 

ohjelman käytettävyyden varmistamista [Bro88]. Tarkistusta voidaan suorittaa läpi ohjelman 

elinkaaren. 

 

3.5.3 Heuristinen arviointi  

 

Tässä menetelmässä joukko arvioijia tarkistaa ohjelman käyttöliittymän kohta kohdalta käyttäen 

hyväksi aikaisemmin laadittua listaa tunnetuista käytettävyysperiaatteista (taulukko 2) [Nie93b]. 

Arvioijat käyvät läpi käyttöliittymän toiminnot useamman kerran. Jokainen arvioija tekee 

tarkistuksensa yksin ja heidät tai heidän raporttinsa kootaan yhteen vasta kun kaikki ovat käyneet 

läpi koko käyttöliittymän. Jokainen arvioija esittää oman suullisen tai kirjallisen näkemyksensä 

mahdollisista ongelmakohdista ja nämä näkemykset voidaan koota yhteen myöhempää 

analysointia varten. 

 

Parhaat tulokset saavutetaan käyttämällä arvioijina käytettävyysalan ammattilaisia. Arvioijia tulisi 

olla enemmän kuin yksi, mutta jo viiden hengen ryhmällä pystytään tunnistamaan suuri osa 

ohjelman mahdollisista ongelmakohdista [Nie90, Nie92b]. 



 

 

 

Heuristiikka  Kuvaus 

Yksinkertaisuus ja luonnollisuus Käyttäjälle ei tulisi esittää turhaa tai harvoin tarvittavaa 

tietoa. Kaiken tiedon tulisi olla luonnollista ja näytöllä 

loogisessa järjestyksessä. 

Käyttäjän kielen käyttäminen Kaikkien tekstien ja kuvien tulisi olla tuttuja käyttäjälle. 

Käyttäjän muistin rasituksen minimointi Asioiden muistamista siirryttäessä näytöltä toiseen tulisi 

välttää. Avustavan tiedon tulisi olla näkyvissä tai 

helposti saatavilla. 

Yhdenmukaisuus Samasta asiasta tulisi käyttää aina samaa termiä. 

Nopea palaute Ohjelmasta pitäisi käydä aina selville mitä se on 

tekemässä. 

Selvästi merkityt poistumiskeinot Käyttäjälle olisi tarjottava selvät ja yksinkertaiset 

poistumiskeinot tai peruuttaa valittu toiminto. 

Oikotiet 

 

Kokeneemmille käyttäjille tulisi tarjota mahdollisuus 

suorittaa ohjelman tarjoamia toimintoja käyttämällä 

oikoteitä (esimerkiksi tiettyjä näppäinyhdistelmiä 

valikon sijasta). 

Täsmälliset ja rakentavat virheilmoitukset Virheilmoituksien ei tulisi sisältää kryptisiä koodeja ja 

niistä tulisi selvästi käydä ilmi virheen syy ja 

korjausehdotus. 

 

Virheiden välttäminen Hyvien virheilmoitusten sijaan voisi huolellisella 

suunnittelulla välttää mahdolliset virhetilanteet. 

 

Aputekstit ja ohjekirjat Aputekstien tulisi olla helposti saatavilla ja tarjota tietoa 

käyttäjän kulloisestakin ongelmakohdasta. 

 

Taulukko 2. Esimerkki heuristisessa arvioinnissa käytettävästä käytettävyyden periaatteista [Nie94]. 

 

Heuristinen arviointi (taulukko 2) on nopea ja halpa tapa arvioida ohjelman käytettävyyttä mutta 

vaatii arvioijilta ammattitaitoista käyttöliittymien tuntemusta. Koska arvioijat eivät varsinaisesti 

käytä ohjelmaa voidaan menetelmää käyttää aikaisista prototyypeistä lähtien tai jopa vasta 

paperilla olevien suunnitelmien arvioimiseen [Nie93b]. 

 

 



 

 

 

3.5.4 Empiirinen testaus 

 

Empiirisessä testauksessa ohjelman käytettävyyttä testataan todellisten käyttäjien avulla. 

Käyttämällä peruskäyttäjiä saadaan selville, miten he tulkitsevat käyttöliittymää. Todellisten 

käyttäjien tulkinta käyttöliittymästä voi poiketa huomattavasti siitä mitä ohjelman suunnittelijat 

odottivat [Nie90]. Empiirinen testaus voidaan jakaa kahteen perusmuotoon:  

 

1. Ohjelman arviointi sen suunnittelu- tai valmistusvaiheessa. Tässä vaiheessa pyritään 

arvioimaan ohjelman käytettävyyden kannalta hyvät ja huonot puolet. Tällainen testi on 

formatiivinen käytettävyystesti. 

2. Valmiin tai lähes valmiin ohjelman testaus, jolla mitataan, onko ohjelma saavuttanut 

asetetut tavoitteet. Tällaista testiä kutsutaan summatiiviseksi käytettävyystestaukseksi 

 

Empiirinen testaus on tilanne, jossa käyttäjä on vuorovaikutuksessa järjestelmän kanssa joko 

suorittaen ennalta määrättyjä tai käyttäjän itse määrittämiä tehtäviä. Käytettävyyden testauksessa 

suurin painoarvo on käyttäjän toiminnan seuraamisella.  

Menetelmä Kuvaus 

Ääneen ajattelu Käyttäjä selostaa suullisesti sen mitä hän ajattelee samalla kun hän 

käyttää ohjelmaa. [VaO90]. Ei suositella stressaaviin tilanteisiin.  

Rakentava yhteiskäyttö (engl. 

constructive interaction) 

Kaksi testihenkilöä työskentelee käyttöliittymän ääressä ja 

ratkaisee tehtäviä yhdessä. Soveltuu erityisen hyvin lasten 

toimiessa testihenkilöinä. [Nie92a]. Ongelmana voi olla 

käyttäjien rekrytointi, kun testi henkilöitä tarvitaan yksilö 

testausta enemmän. 

Automaattiset 

tallennusmenetelmät 

 Käyttäjien työskentely tallennetaan automaattisesti tarkoitukseen 

suunnituilla välineillä. Mahdollistaa suuren tietomäärän 

keräämisen.   

Käyttäjien seuraaminen heidän 

tehdessään omia työtehtäviään 

omissa työympäristöissään 

Käyttäjät suorittavat työhönsä liittyviä tehtäviä, ja työskentely 

videoidaan tai tutkija ottaa muistiinpanoja kynän ja muistilehtiön 

avulla. Mahdollistaa työskentely-ympäristön tarkkailun, mutta 

saattaa vaikuttaa käyttäjien työsuoritukseen.  [EhR94]. 

Käyttäjien seuraaminen heidän 

tehdessään ennalta määrättyjä 

tehtäviä kontrolloidussa 

ympäristössä 

Käyttäjälle annetaan ennalta määrättyjä tehtäviä tilassa, joissa 

tehtävät eivät keskeydy kuten luonnollisessa ympäristössä. ja 

työskentely videoidaan tai tutkija ottaa muistiinpanoja kynän ja 

muistilehtiön avulla. Ennalta määrättyjen tehtävien suorittaminen 

mahdollistaa laajan tehtävämäärän tarkkailun. [Nie92a]. 

Taulukko 3. Käytettävyyden testaamisen menetelmiä. 



 

 

 

 

Taulukossa 3 kuvataan menetelmiä, joita voidaan käyttää käytettävyyden testaamiseksi tai 

arvioimiseksi. Taulukossa 4 kuvataan menetelmiä, joilla voidaan kerätä tietoa käyttäjän 

subjektiivisesta kokemuksesta toimintaan liittyvän tarkkailun lisäksi. Näitä menetelmiä tulisi 

käyttää yhdessä tarkkailumenetelmien kanssa, sillä se, mitä käyttäjät sanovat eroaa usein siitä, 

miten he toimivat. 

Menetelmä Kuvaus 

Mielipidekyselyt  Käyttäjille annetaan täytettäväksi lomake, jossa on käyttöliittymään ja 

sen käytettävyyteen liittyviä kysymyksiä. Mielipidekyselyillä on 

mahdollista kattaa laaja joukko käyttäjiä pienin kustannuksin [Bai82]. 

Haastattelut Käyttäjiltä kysytään suullisesti heidän käyttökokemuksiaan 

ohjelmista. Haastattelulla saadaan käyttäjien mielipide paremmin ja 

varmemmin selville kuin kyselylomakkeilla [Hut94], mutta se vaatii 

myös huomattavasti enemmän työtä [Nie93b, Bai82]. Lisäksi 

haastattelutilanteissa on helppo esittää käyttäjälle jatkokysymyksiä 

tarkempien mielipiteiden esille saamiseksi. Haastattelut soveltuvat 

erityisen hyvin ohjelmakehityksen aikaisessa vaiheessa tehtävään 

käyttäjien mielipiteiden kartoitukseen [Lea88]. 

Focus ryhmät Ryhmäkeskustelu, jossa joukko käyttäjiä jaetaan ryhmiin (engl. focus 

group) keskustelemaan heidän tarpeistaan ja ajatuksistaan suunnitteilla 

olevasta ohjelmasta tai kokemuksistaan valmiin ohjelman käytöstä 

[Nie93b]. Yleensä ryhmiä tarvitaan enemmän kuin yksi, koska yksi 

ryhmä kattaa yleensä vain yhden osan ohjelman käyttäjäkuntaa 

[OSB91] tai yksittäisessä ryhmässä voi olla osallistuja, jolla on 

vahvoja näkemyksiä. 

Taulukko 4. subjektiivisen tiedon keräys menetelmiä. 

 

Empiirisillä testausmenetelmillä kyetään tehokkaasti havaitsemaan käyttöliittymien 

ongelmakohtia, mutta ne ovat yleensä kalliimpia kuin menetelmät, joissa käyttäjä ei ole mukana 

[JMW91]. Hinnasta huolimatta, oikeiden käyttäjien ottaminen testeihin on paras tapa mitata 

ohjelman käytettävyyttä. 

 

3.5.5 Kognitiiviset läpikäynnit  

 

Kognitiivisilla läpikäynneillä (engl. cognitive walkthrough) testataan, kuinka helppo ohjelma on 

oppia kokeilemalla. Monien käyttäjien mielestä paras tapa oppia uusi ohjelma on käyttää sitä ja 

kokeilla kaikkia sen piirteitä [FLM90]. Tämä perustuu kognitiivisen suuntauksen periaatteisiin 



 

 

 

ihmisestä tietoisesti ja tavoitteellisesti toimivana olentona, joka hankkii tietoa ympäristöstään ja 

rakentaa 'sisäisiä malleja', ympäristöä ja sen ilmiöitä koskevia tiedollisia rakenteita [Mie84]. 

 

Menetelmässä määritellään tehtäviä ja ne toiminnot, jotka käyttäjän tulee suorittaa tehtävissä 

onnistumiseksi. Läpikäynnin aikana ryhmä arvioijia tarkastaa jokaisen toiminnon kiinnittäen 

huomiota siihen, mitä todellinen käyttäjä tekisi siinä tilanteessa ja mitä toimintoja käyttöliittymä 

tarjoaa käyttäjälle sillä hetkellä. Tarkastajina voivat toimia käyttöliittymän kehittäjät, jolloin ei 

tarvitse palkata käytettävyysasiantuntijoita [JMW91].  

 

Menetelmä soveltuu jo varhaisten prototyyppien testaukseen, mutta parhaat tulokset saadaan 

valmiimmalla ohjelmalla. Kognitiivisen läpikäynnin käyttäminen ainoana menetelmänä 

käytettävyyden varmistuksessa saattaa johtaa käyttöliittymään, joka on helppo oppia, mutta ei tue 

oppimisvaiheen jälkeistä tehokasta työskentelyä [Nie93b].  

 

3.5.6 Standardinmukaisuuden tarkistaminen 

 

Näissä testeissä tarkistetaan, että käyttöliittymälle annettavien syötteiden muoto ja tulosteet 

vastaavat tiettyä voimassa olevaa standardia. Esimerkiksi Microsoft Windows 

käyttöjärjestelmässä toimivan ohjelman käyttöliittymän tulisi täyttää Microsoftin Windows-

ympäristöön asettamat ohjeet [Mic92a]. 

 

Noudattamalla vallitsevia standardeja helpotetaan käyttäjän siirtymistä ohjelmasta toiseen ja 

uuden ohjelman opettelua alentaen samalla koulutuskustannuksia [Nie93b]. Tietyn graafisen 

käyttöjärjestelmän sisällä tapahtuva ohjelmasta toiseen siirtyminen onkin helppoa, mutta jos 

käyttäjä haluaa siirtyä käyttämään jonkin toisen käyttöjärjestelmän ohjelmia, saattaa hän joutua 

opettelemaan täysin erilaisiin standardeihin perustuvia käyttöliittymiä. 

 

Standardien tarkalla noudattamisella on myös huonoja puolia, varsinkin jos noudatettava standardi 

on käytettävyyden kannalta huono. Standardien noudattaminen hidastaa myös uusien 

innovatiivisten ideoiden käyttöönottoa [Nie93b]. Tiukka standardien noudattaminen voi myös 

heikentää kehittäjien työmoraalia [Nie93b]. 



 

 

 

 

Standardien osittaista tarkistusta on helppo automatisoida. Koska standardien tarkistus ei yksinään 

takaa ohjelman hyvää käytettävyyttä, on suositeltavaa, että sen kanssa käytetään myös jotain 

muuta tarkistusmenetelmää. Standardien tarkistaminen voidaan suorittaa jo ohjelman 

suunnitteluvaiheessa ja ylimääräinen tarkistus vielä ohjelman testausvaiheessa. 

 

Standardien ja käytettävyysohjeiden ero on siinä, että standardit sisältävät tarkkoja määritelmiä 

siitä millaisena käyttöliittymän tulisi ilmetä käyttäjälle. Käytettävyysohjeet taas neuvovat mitä 

seikkoja käyttöliittymän suunnittelussa tulisi ottaa huomioon hyvän käytettävyyden 

saavuttamiseksi [Nie93b]. 

 

3.5.7 Yhdenmukaisuuden tarkistus 

 

Menetelmällä ei varsinaisesti etsitä mahdollisia käytettävyysongelmia vaan pyritään lisäämään 

ohjelmien yhteiskäytön helppoutta. Esimerkiksi Microsoft myy ohjelmistopakettia, johon kuuluu 

mm. tekstinkäsittely-, taulukkolaskenta- ja tietokantaohjelma [Mil94]. Ohjelmistopakettiin 

sisältyvien ohjelmien ulkonäköä ja tuntumaa (look and feel) on pyritty yhdenmukaistamaan, 

jolloin käyttäjän on helpompi oppia taulukkolaskentaohjelma opeteltuaan ensin saman valmistajan 

tekstinkäsittelyohjelman. Myös valmistajat hyötyvät yhdenmukaisista käyttöliittymistä. 

Suunnittelijoiden ei tarvitse luoda täysin uutta käyttöliittymää joka ohjelmaa varten, ja ohjelmoijat 

voivat käyttää yhteisiä ohjelman osia useissa eri ohjelmissa [Nie93b]. 

 

Yhdenmukaisuuden tarkistusta suoritetaan tarkistamalla, että kaikki tarkistuksen piiriin kuuluvat 

ohjelmat täyttävät ennalta laaditut yhdenmukaisuuden kriteerit. Nämä kriteerit voivat olla 

esimerkiksi joukko näytön ulkonäköön liittyviä sääntöjä. Menetelmällä varmistetaan helppo 

siirtyminen ohjelmasta toiseen sekä helpotetaan komentojen muistamista [Nie92a] ja säästetään 

koulutuskustannuksissa [Nie93b]. Myös saman ohjelman eri versioita voidaan verrata keskenään.  

 

Yhdenmukaisuuden tarkistuksen voivat suorittaa jopa ohjelman kehittäjät ja sitä on helppo 

automatisoida. Yhdenmukaisuuden tarkistusta voidaan suorittaa läpi koko ohjelman 

käyttöliittymän elinkaaren. 



 

 

 

 

3.5.8 Ominaisuuksien tarkistus 

 

Tässä menetelmässä käydään läpi ohjelman tarjoamat toiminnot ja arvioidaan niiden arvo 

käyttäjälle. Tämä ei tarkoita ainoastaan itse toiminnon tarpeellisuutta vaan myös sitä, kuinka se on 

toteutettu, kuinka se näkyy käyttäjälle ja tyydyttääkö se käyttäjän vaatimukset [Nie92a]. 

 

Oikein sovellettuna menetelmällä pystytään yksinkertaistamaan käyttöliittymää poistamalla 

tarpeettomia toimintoja tai yhdistämällä kaksi tai useampia samankaltaisia toimintoja yhdeksi. 

Menetelmä vaatii käytettävyysasiantuntijoita arvioimaan käyttöliittymiä ja sitä on vaikea 

automatisoida. 

 

3.5.9 Yhteenveto varmistusmenetelmistä 

 

Edellä esitetyt menetelmät soveltuvat parhaiten prototyyppien tai valmiiden käyttöliittymien 

käytettävyysongelmien havaitsemiseen. Yleisesti ottaen käytettävyyden testausmenetelmät 

soveltuvat paremmin ongelmakohtien havaitsemiseen kuin niiden ratkaisemiseen [Nie93b, 

MaN94]. Pahimpien ongelmakohtien korjaamiseksi kehittäjät saattavat joutua suunnittelemaan 

käyttöliittymän uudelleen mikä taas vaatii uusia analyysejä ja tutkimuksia. On myös mahdollista, 

että korjausten tekemiseen on vain rajoitettu määrä aikaa, joten havaitut ongelmat tulee järjestää 

tärkeysjärjestykseen ja korjata sen mukaan pahimmat ongelmat [MaN94]. 

 

Oikean menetelmän valitseminen voi olla vaikea tehtävä [MaN94]. Ensimmäisen laajan vertailun 

tekivät Jeffries ym. [JMW91]. Siinä vertailtiin toisiinsa heuristista arviointia, kognitiivista 

läpikäyntiä, käytettävyysohjeiden tarkistusta ja laboratoriossa tapahtuvaa käyttäjien testausta. He 

tulivat tulokseen, että käyttämällä heuristista arviointia tai käyttäjien suorittamaa testausta 

pystytään löytämään enemmän ongelmakohtia käyttöliittymästä kuin ohjeita noudattamalla tai 

kognitiivisilla menetelmillä.  

 

Riippumatta käytettävästä menetelmästä on tärkeää ottaa käytettävyys huomioon jo 

ohjelmakehityksen alkuvaiheista lähtien [NBA87]. Testien jättäminen ohjelman kehityskaaren 



 

 

 

loppuun saattaa johtaa ikäviin yllätyksiin ja johtaa kalliisiin kehityskustannuksiin, jos 

käyttöliittymää joudutaan uusimaan. 

 

Menetelmän valintaan vaikuttavat myös käytettävissä olevat resurssit ja hinta. Käytettävyystestien 

aiheuttamista kustannuksista ja testien avulla saatavista kustannussäästöistä onkin hyvä tehdä 

arviot ennen testien suunnittelua [Nie93b].  

 

3.6 Käytettävyyslaboratoriot 

 

Käytettävyyden merkityksen kasvaessa ovat ohjelmistotalot ja jopa suuret yhtiöt, jotka vain 

käyttävät hyväkseen tietotekniikkaa, alkaneet perustaa käytettävyyslaboratorioita. Laboratorio 

saattaa olla pieni huone, johon on tuotu yksi tietokone ja videokameraa tai nimenomaan 

käytettävyystestejä varten pystytetty rakennus, joka koostuu useista eri testaushuoneista. 

 

Käytettävyyslaboratorio koostuu yleensä testihuoneesta ja tarkkailuhuoneesta. Tarkkailuhuone voi 

olla testihuoneesta yksisuuntaisella peilillä erotettu, tai sinne on testihuoneesta videoyhteys. 

Käyttämällä yksisuuntaista peiliä tarkkailijat voivat suorittaa havaintoja ja keskustella 

häiritsemättä testihenkilöä. Testihenkilön keskittymistä voi häiritä jo samassa tilassa olevan 

tarkkailijan asennon muutos [Rub94]. Testihenkilöille kannattaa selvittää laboratorioasetelma ja 

näyttää kuinka ohjelmien käytettävyyttä tullaan testaamaan. Tällä voidaan vähentää laboratorio-

olosuhteiden aiheuttamaa ylimääräistä stressiä [Nie93b]. Käytettävyyslaboratoriotiloihin 

rakennetussa ylimääräisessä tarkkailu- ja kokoushuoneessa voivat ohjelman kehittäjät keskustella 

testien etenemisestä vaikuttamatta testihenkilöiden tai tarkkailijoiden työskentelyyn. 

Laboratoriotiloissa suoritetaan yleensä myös testihenkilöiden videointia. Normaalisti yksi kamera 

kuvaa testihenkilöä ja toinen kamera kuvaruutua. Videokameroiden avulla käytettävyystestit 

saadaan tallennettua myöhempiä analysointeja varten. Analysoinneissa voidaan käydä läpi, miten 

kukin testihenkilö selviytyi löydetyistä ongelmakohdista [Nie93b]. Talletettua aineistoa voidaan 

käyttää myös esimerkkinä esitettäessä löydettyjä käytettävyysongelmia kehittäjille tai johtajille. 

Kuvassa 11 on esitetty pohjakuva Silicon Graphicsin Human Factors laboratoriosta. 

 



 

 

 

 

Kuva 11. Esimerkki käytettävyystestilaboratoriosta [WiM94]. 

 

Testilaboratorioihin kutsutaan mahdollisimman kattava otos ohjelman todellisia käyttäjiä 

[Nie93b]. Esimerkiksi pankkiohjelmistoa testaamaan kutsutaan tavallisia pankkivirkailijoita. He 

edustavat koulutukseltaan, iältään, tietojenkäsittelytaidoiltaan jne. pankkivirkailijoiden todellista 

kirjoa. Testihenkilöt sijoitetaan testihuoneisiin ja heille annetaan tehtäväksi sellaisia tehtäviä, joita 

ohjelmistolla tulee pystyä suorittamaan. Samaan aikaan tarkkailuhuoneessa videonauhurit 

nauhoittavat heidän työskentelyään ja käytettävyysammattilaiset ja psykologit seuraavat 

tapahtumia peilin takaa muistivihkojen kanssa. Testien päätyttyä voidaan suorittaa vielä erillinen 

suullinen tai kirjallinen haastattelu testihenkilöiden mielipiteiden selvittämiseksi. Esimerkiksi 

heille voidaan antaa täytettäväksi kysymyslomake, jossa on käyttäjän subjektiiviseen 

tyytyväisyyteen liittyviä kysymyksiä.  
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Käytettävyyslaboratorioihin liittyy se ongelma, että ympäristönä ne eivät täydellisesti vastaa sitä 

ympäristöä, jossa testaava henkilö normaalisti käyttää ohjelmaa [WBH88, Rub94, Bai89]. 

Testihenkilöt tiedostavat tämän ja se voi vaikuttaa testien tuloksiin. Testihenkilöt voivat kokea 

myös videoimisen ja muun tarkkailun häiritsevänä tekijänä ja heidän käytöksensä voi tämän takia 

poiketa normaalista [Bai89, Lun85]. Monesti testeihin osallistuvat henkilöt kokevat testitilanteen 

tilanteena, jossa testataan heitä eikä itse ohjelmaa [Nie93b]. Testihenkilöt pyrkivät tekemään 

mahdollisimman vähän virheitä [Lun85] ja hermostuvat jos annettu tehtävä osoittautuu heille liian 

vaikeaksi. Varsinkin tietojenkäsittelyn ammattilaisille tehtävässä epäonnistuminen on erityisen 

vaikea tilanne [Nie93b]. Näitä vaikutuksia voidaan lieventää selvittämällä testihenkilöille tarkasti 

testien merkitys [Bai89] ja korostamalla osallistuvien henkilöiden tärkeyttä testeissä [Nie93b]. 

 

Testien asettelu voi myös poiketa huomattavasti käyttäjien normaalista työskentelytilanteista. 

Esimerkiksi testissä saatetaan antaa testaajien tehtäväksi muokata kuusisivuista asiakirjaa, mutta 

todellisuudessa nämä henkilöt käyttävät työssään 30-50 -sivuisia asiakirjoja [Hol87]. Hyvin 

suunnitellun testin järjestämiseen tarvitaankin ammattitaitoisia henkilöitä [Kar88]. Testattavien 

henkilöiden kerääminen laboratorioihin voi olla myös ongelmallista, ja vaikka testihenkilöitä 

olisikin saatavilla, voidaan heitä ottaa vain rajoitetusti. Lisäksi videointiin liittyy se ongelma, että 

testeistä saatavan materiaalin analysointiin voi kulua hyvin paljon aikaa [Lea88, Lun85], jopa 3-

10 kertaa enemmän, kuin itse testien kestoon [Nie93b]. 

 

Laboratoriotestaus voitaisiin siirtää myös tehtäväksi siellä, missä ohjelmaa varsinaisesti käytetään, 

mutta tähän liittyy yleensä teknisiä ja käytännön ongelmia (esimerkiksi pankkiohjelman testaus 

pankissa voi häiritä muita työntekijöitä ja asiakkaita). Tutkimuksessa, jossa vertailtiin testausta 

luonnollisessa ympäristössä ja laboratoriossa, löydettiin molemmissa ympäristöissä samat 

käytettävyysongelmat. Luonnollisessa ympäristössä havaittiin muita, käyttäytymiseen ja 

käyttökokemukseen liittyviä  löydöksiä, vaikka käyttäjillä oli molemmissa ympäristöissä samat 

vaikeudet ohjelmiston käytössä. [Kai05]. Luonnollisessa ympäristössä on kontrolloituun 

laboratoriotestaukseen verrattuna erilaisia häiriötekijöitä, joiden vuoksi esim. tehtävän 

suorittamisen aikaa tai edes virheiden määrää voi olla vaikea verrata eri testitilanteiden välillä, jos 

yhtä testihenkilöä keskeytetään kolme kertaa testin aikana, ja toista ei kertaakaan. Tämän vuoksi 

olisi hyvä suorittaa testejä sekä laboratoriossa, että mahdollisimman luonnollisessa ympäristössä. 



 

 

 

 

3.7 Käytettävyyden varmistamisen muutos 1995 ï 2020 

Tietotekniikka on osa työtä ja arkipäivää enemmän kuin aikaisemmin. 1990-luvun alussa 

tietokoneet olivat pääosin työkäytössä, mutta graafisten verkkoselainten yleistyttyä 1990- luvun 

puolivälissä, kotikäytössä olevien tietokoneiden määrä lisääntyi ja yritysten kiinnostus 

kotitalouksia kohti kasvoi.  

 

 

Kuva 12. Yhtenäinen viiva osoittaa käytettävyyden varmistamisen fokuksen työkäytössä olevassa 

teknologiassa, katkoviiva kuluttajateknologiassa.  

 

Käytettävyyden varmistamisen fokus siirtyi työkaluista kuluttajatuotteisiin. Kuva 12 osoittaa 

käytettävyyden varmistuksen fokuksen muutoksen 1990ï2020. Työkäytössä olevien tuotteiden 

käytettävyyteen on panostettu koko ajan enemmän, mutta erityisen suuri muutos on tapahtunut 

kuluttajatuotteiden käytettävyyteen panostamisessa. Kuluttajapalveluita tekevät yritykset kuten 

Microsoft tai Google eivät edes kuvittele julkaisevansa ohjelmistoja, joiden käytettävyyttä ei ole 

varmistettu useaan kertaan eri ohjelmistokehityksen vaiheissa! Molemmat yritykset rekrytoivat 

kuluttajia käyttäjiksi testeihin muun muassa verkkosivujensa avulla. [Goo20, Mic20] Kuluttajille 

kohdistetut palvelut ovat lisääntyneet verkossa: Sähköposti ja media olivat toki jo 1990- luvun 

alussa suosittuja verkkosivuja, mutta käyttäjämäärä oli vielä kohtuullisen pieni globaalisti. 

(Kuukausittainen Internetin käyttäjämäärä oli 1993 noin 30 miljoonaa käyttäjää.)  1990- luvun 

lopulla suosituimmat sivut olivat hakukoneita ja uutispalveluita Verkkokaupat alkoivat yleistyä 

1990- luvun lopusta ja sosiaalinen media sekä kuluttajien itse tuottama materiaali 2000- luvun 
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alkuvuosista. [Vis20]. Jotta kuluttajat saatiin käyttämään teknologiaa ja verkkopalveluita, oli 

niiden oltava helppokäyttöisiä. Mutta käytettävyys ei enää yksin selittänyt tuotteen tai palvelun 

suosiota: tuotteen tuli olla myös kuluttajaan vetoava. Samoihin aikoihin käytettävyyden rinnalle 

nousi termi käyttökokemus, joka nosti esille käyttäjän tunnekokemusta käytettävyyttä enemmän. 

[Kai09].  Käytettävyysasiantuntijat (tai tittelit) vaihtuivat käyttäjätutkijoihin ja 

käyttökokemustutkijoihin ja käytettävyyden varmistamisen lisäksi käyttäjien tutkimuksen fokus 

siirtyi aikaisemmaksi tuotekehitystä.  

  

Vaikka muita menetelmiä on saatavilla, käytettävyyden varmistamien on vuonna 2000-luvulla 

pääosin empiiristä testaamista. [Bar07]. Yritykset hyödyntävät sekä laadullisia menetelmiä 

(formatiivinen lähestymistapa) että määrällisiä toiminatamalleja (summatiivinen lähestymistapa) 

arvioidessaan tuotteiden käytettävyyttä. Kaikkonen [Kai09] esittää väitöskirjassaan siirtymää 

käytettävyyden testaamisesta käyttökokemuksen ennakointiin ja käyttäjän laajempaan 

ymmärtämiseen. Sama kehitys näkyy jatkuvan tänäkin päivänä. Hänen väitöskirjassaan 

esitellyissä tutkimuksissa on vuosien 2000 ja 2009 välillä siirtymä käyttöliittymän varhaisesta 

testaamisesta käyttäjän tarkkailuun, kenttätutkimukseen ja haastatteluihin. Tuotteiden 

käytettävyyden testaaminen   kontrolloidussa ympäristössä (laboratorio) jatkuu koko 9- 10 vuoden 

ajan. Toinen Kaikkosen tutkimuksissa havaittava ilmiö on heuristisen arvioinnin väheneminen. 

Sama ilmiö suuremmassa mittakaavassa on myös kirjallisuuskatsauksessa, jossa verrataan 

empiiristä lähestymistapaa Babylonialaisten ja teoreettista lähestymistapaa Joonialaisiin 

tähtitieteessä. 1980-luvulla oli teoreettinen lähestymistapa yleinen käytettävyyden alalla. [Kuu10]. 

Teoreettinen lähestymistapa kattoi heuristiset mallinnukset ja GOMS analyysit, jotka Barkhuus ja 

Rode [Bar07] luokittelevat analyyttiseen lähestymistapaan. Empiirisessäkin testaamisessa on 

tapahtunut muutoksia 1990- luvulta alkaen. 1990- luvulla käytettävyyden testaaminen oli lähes 

täysin kontrolloidussa tilassa (käytettävyyslaboratorio) tapahtuvaa testaamista. 

Laboratoriotestaamisen rinnalle on tullut kentällä tapahtuva testaaminen ja etätestaus verkossa.    

Työkalujen kehityttyä on mahdollista kuvata esimerkiksi puhelimen näyttöä tilanteessa, jossa 

käyttäjä liikkuu normaalissa ympäristössään. Kuten vertailututkimuksessa, jossa käyttäjät 

testasivat samaa sovellusta laboratoriossa ja käyttäjän luonnollisessa ympäristössä.  [Kai05]. 

Tutkimuksessa käyttäjien toimintaa kuvattiin kolmella eri kameralla, joista yksi kuvasi näyttöä, 

yksi käyttäjän ympäristöä ja yksi seurasi käyttäjän katsetta.   Tänä päivänä näytön tapahtumia 



 

 

 

voidaan tarkkailla etänä myös ilman erillistä kameraa, mutta erityisen yleistä kentällä tapahtuva 

käytettävyyden varmistaminen ei ole. Mahdollisesti sen vuoksi, että se on laboratoriotestausta 

työläämpää ja hitaampaa, eikä paljasta merkitsevästi enempää käytettävyysongelmia. 

 

Kenttätestaamisen sijaan käytettävyyden varmistamisessa etänä verkossa tehtävät 

käytettävyystestit ovat saavuttaneet suurempaa suosiota. Jo ennen Covid-19 pandemiaa, useat 

yritykset tekivät etänä moderoituja testejä Skypen, Zoomin tai vastaavien 

etäkonferenssityökalujen avulla.  Myös moderoimattomien testien suosio on lisääntynyt varta 

vasten tätä tarkoitusta varten suunniteluilla työkaluilla (esim. UserZoom, Optimal Workshop), 

joita kuvataan tarkemmin luvussa 4.4.2. Etätestaus on nopeaa ja kustannustehokasta, ja erityisesti 

moderoimattomissa testeissä saadaan nopeasti riittävän suuri määrä testaajia, jotta tuloksia 

voidaan analysoida tilastollisilla analyysimenetelmillä.  

 

Työkalujen ja teknologian kehitys on mahdollistanut myös A/B testaamisen suurilla 

käyttäjämäärillä. Google Analytics [GA05], Bing Webmaster Tools [Mic09] ja vastaavat 

verkkokäyttäytymistä tarkkailevat työkalut mahdollistavat käyttäjien todellisen käyttäytymisen 

tutkimisen palvelun julkistamisen jälkeen.  Tarkkailuun liittyy myös tavoitteiden asettaminen ja 

käyttäjien toiminnan mittaaminen. Yritykset asettavat tuotteille laatuvaatimuksia, joiden osana on 

käyttökokemusmittarit. Erimerkiksi Google on rakentanut HEART käyttökokemusmallin, jossa 

kehitystiimit määrittävät tuotteelle toivotun käyttäytymisen ja käyttäytymistä mittaavat 

menetelmät. HEART on lyhenne sanoista Happiness, Engagement, Adoption, Retention ja Task 

Success. Jokaisen HEART alueen tarkoitus on määritelty käyttäjän toiminnan mukaan. 

Yleisimmät mittaustavat perustuvat kyselyihin, käytettävyystestiin ja verkkokäyttäytymisen 

analysointiin. [Rod10]. 



 

 

 

 
 

Kuva 13. Käytettävyyden varmistamisessa tapahtuneet suurimmat muutokset 1990- luvulta 2020. 

 

Kuva 13 tiivistää suurimmat muutokset, jotka ovat tapahtuneet käytettävyyden varmistamisessa. 

Laboratoriotestausten suosio on pysynyt ennallaan, vaikka testauksen volyymi on lisääntynyt.  

Heuristisen ja kognitiivisen arvioinnin ovat korvanneet etätestaus verkossa ja käyttäjien toiminnan 

arviointi esimerkiksi Google -analyticsin avulla. Analytiikkatyökalut mahdollistavat palveluiden 

A/B testauksen suurilla käyttäjämäärillä.  



 

 

 

4. AUTOMAATTINEN KÄYTETTÄVYYDEN 

VARMISTAMINEN 

 

Tässä luvussa käydään läpi automaattisen käytettävyyden varmistamisen perusperiaatteet. 

 

4.1 Mitä on automaattinen käytettävyyden varmistaminen 

 

Automaattinen käytettävyyden varmistaminen on verrattain uusi tapa varmistaa käyttöliittymän 

käytettävyys. Yksinkertaisia työkaluja onkin kehitetty 80-luvun puolivälistä alkaen. 

 

Käytettävyyden varmistamisen automatisointi tarkoittaa sitä, että laatimalla tietokoneohjelma 

voidaan käytettävyyden varmistusmenetelmissä (esitetty luvussa 3.5) tarvittavien ihmisten 

työtehtäviä siirtää tietokoneiden hoidettavaksi. Käytettävyyden varmistusta voidaan automatisoida 

usealla eri alueella ja tasolla.  

 

4.1.1 Täysin automatisoitu varmistaminen ja testaus 

 

Täysin automatisoitu käytettävyyden varmistaminen merkitsisi sitä, että suunnittelijat 

määrittelevät toiminnot, jotka ohjelman tulee tarjota ja automaattinen työkalu rakentaisi siihen 

parhaan mahdollisen käyttöliittymän. Tämä on tällä hetkellä täysin mahdotonta [MaN94]. Vaikka 

tekoälyä hyödynnetään käyttöliittymien kehityksessä, ei täysin automatisoitunut käyttöliittymän 

suunnittelu toimi vielä 20- vuotta tämän työn aloituksen jälkeenkään. 

 

Täysin automatisoidulla käytettävyystestauksella taas tarkoitetaan sitä, että testiohjelma tarkastaa 

testattavan ohjelman ilman ihmisen apua ja antaa lopuksi arvosanan testatun ohjelman 

käytettävyydestä. 

 

Koska käytettävyys ei ole yksiselitteisesti määriteltävissä oleva matemaattinen malli vaan koko 

ajan kehittyvä yleinen käyttäjien määrittämä käsite ja kontekstisidonnainen, eivät automaattiset 

testausohjemat pysty tällä hetkellä määrittelemään yksittäisen ohjelman käytettävyyttä. 



 

 

 

4.1.2 Osittainen automatisointi 

 

Osittaisella automatisoinnilla tarkoitetaan, että osa käytettävyyden testaukseen liittyvistä 

toiminnoista pystytään automatisoimaan. Tämä tarkoittaa sitä, että luvussa 3.5 lueteltuja 

menetelmiä tai menetelmän osia pystytään automatisoimaan. Osaa menetelmistä on erittäin helppo 

siirtää tietokoneen hoidettavaksi, kun taas toisia on lähes mahdoton automatisoida. 

 

4.1.3 Yleiskäyttöinen vai erikoistunut  työkalu 

 

Testaustyökalusta voidaan rakentaa joko yleiskäyttöinen tai suunnitella se jonkin tietyn ohjelman 

testaukseen. Yleiskäyttöisyydellä tarkoitetaan tässä sitä, että työkalu soveltuu usean eri ohjelman 

testaukseen. Yleiskäyttöisyyskin on kuitenkin hyvin laaja käsite, sillä työkalu saattaa soveltua vain 

tietynlaisten (esimerkiksi pelkästään näppäimistökomentoja käytettävien) ohjelmien testaukseen. 

Toisaalta laajempaan käyttöön suunniteltu testaustyökalu saattaa soveltua kaikkien tietyssä 

käyttöjärjestelmässä toimivien ohjelmien testaukseen ja muut käyttöjärjestelmät pystytään 

kattamaan saman ohjelman eri käyttöjärjestelmiin tarkoitetuilla versioilla. Laajin mahdollinen 

vaihtoehto on työkalu, joka soveltuu kaikissa mahdollisissa käyttöympäristöissä toimivien 

ohjelmien testaukseen. Tällaista ohjelmaa ajetaan yleensä erillisessä tietokoneessa. 

 

Erikoistuneen testausohjelmat suunnitellaan jopa vain yhden tietyn ohjelman testaukseen. Näiden 

kahden vaihtoehdon välille mahtuu paljon työkaluja, jotka soveltuvat ehkä tiettyjen 

ohjelmaryhmien tai tietyn tyyppisten ohjelmien testaukseen.  

 

Joissakin tapauksissa testattavia ohjelmia órªªtªlºidªªnô kªytettªvyystesteihin sopiviksi. Tªmª 

tarkoittaa sitä, että testattaviin ohjelmiin lisätään sopiviin paikkoihin ohjelmakoodia, jonka 

tarkoituksena on toimia tiedon välittäjänä varsinaiselle testaustyökalulle. Esimerkiksi testattava 

ohjelma voi välittää tietoja suoraan omista tietorakenteistaan aina kun käyttäjä on täyttänyt jonkun 

lomakkeen. 

 

Yleiskäyttöisen työkalun ongelmana on yleensä testattavasta ohjelmasta saatavan 

käytettävyystiedon pinnallisuus. Tällä tarkoitetaan sitä, että ohjelmaa testattaessa siitä voidaan 

tallentaa vain ns. standarditoimintoja. Esimerkiksi Windows ympäristössä tällaisia toimintoja ovat 



 

 

 

ikkunan avaaminen, ikkunan sulkeminen, tekstikenttään kirjoittaminen, valintapainikkeen 

painaminen, ohjelman avaaminen ja sulkeminen. Kuitenkin useat, varsinkin isommat ohjelmat, 

sisältävät käyttöliittymän standardinmukaisten toimintojen lisäksi myös ohjelman omiin tarpeisiin 

kehitettyjä toimintoja, joita yleiskäyttöinen työkalu ei kykene erottamaan.  

 

4.2 Mitä voi automatisoida 

 

Luvussa 3.5 käytiin läpi niitä menetelmiä, joilla ohjelman käytettävyyttä voidaan testata ja 

kehittää. Tässä luvussa selvitetään miten näitä menetelmiä olisi mahdollista automatisoida. 

Luvussa keskitytään lähinnä empiirisen testauksen automatisointiin. Muita testausmenetelmien 

automatisointeja käsitellään vain pintapuolisesti. 

 

Käytettävyysohjeiden tarkistuksen automatisointi 

 

Osa käytettävyysohjeiden tarkistuksesta on helppo automatisoida. Esimerkiksi ICL:n sisäisen 

käytettävyysohjeiden listasta voidaan automatisoida seuraavia kohtia: 

 

Värien käyttö 

Työkalu tarkistaa, ettei vastavärejä ole sijoitettu vierekkäin, eikä näytöllä käytetä liian montaa 

väriä yhtaikaa.  

 

Vasteajat 

Työkalu käy läpi käyttöliittymän tarjoamia toimintoja ja tarkistaa, että ohjelma tarjoaa kuvitellulle 

käyttäjälle tarpeeksi nopeat vasteet (esim. vaste 200ms kuluttua painikkeen näpäyttämisestä). 

 

Painikkeiden sijoittelun tarkistus 

Työkalu käy läpi kaikki käyttöliittymän ikkunat ja tarkistaa, että painikkeiden sijoittelu on 

yhdenmukainen valittujen käytettävyysohjeiden suositusten kanssa. Esim. ohjepainike on sijoitettu 

aina oikeaan alakulmaan. 

 

 



 

 

 

Standardinmukaisuuden ja yhdenmukaisuuden tarkistuksen automatisointi 

 

Kuten käytettävyysohjeiden testauksen automatisointikin, myös tämän menetelmän automatisointi 

on suhteellisen helppoa. Saavutettavuuden tarkastuksessa käytettävät työkalut ovat esimerkki 

standardinmukaisuuden testauksesta. Ohjelmat testaavat käyttöliittymää verraten niitä WCAGn 

suosituksiin. 

 

Empiirisen testauksen automatisointi 

 

Testaustyökalut soveltuvat erinomaisesti empiiristen testausten automaisointiin. Työkaluista on 

apua lähinnä tiedon keräyksessä ja suodattamisessa. Varsinaiset johtopäätöksen muodostamien jää 

yhä ihmisten tehtäväksi. Erityisesti työkaluissa, jotka on suunniteltu moderoimattoman 

käytettävyyden etätestaukseen, on toiminnallisuuksia, jotka keräävät joitakin käytettävyyden ja 

saavutettavuuden osa-alueita. 

 

 

4.3 Olemassa olevia työkaluja 

Automaattisia käytettävyyden varmistustyökaluja on tehty maailmalla jo lukuisa määrä. Tässä 

luvussa kartoitetaan hieman olemassa olevia työkaluja ja selvitetään mitä niiden avulla voidaan 

tehdä. Luvussa 4.3.2 esitellään varhaisia automaattisen käytettävyydentestauksen työkaluja. Tämä 

osio on kirjoitettu 1990- luvulla. Käytettävyyden testauksen merkitys ohjelmistokehityksessä on 

muuttunut 30-vuoden aikana: Käytettävyystestaus ei ole enää vain lopussa tapahtuvaa 

varmistamista, vaan se tapahtuu osana koko kehitysprosessia. Tästä syystä 2020-luvulla käytetyt 

aputyökalut poikkeavat toiminnallisuuksiltaan ja tietysti käyttöliittymiltään 1990-luvun 

työkaluista. Käytettävyystestaus ei ollut 1990-luvulla yleistynyt osaksi ohjelmistokehitystä, joten 

markkinat työkaluille olivat pienemmät kuin 2020-luvulla. Lisaksi varhaisten työkalujen 

käytettävyys oli huono.   Osa 1990-luvun työkaluista vain lopetettiin, osa kehittyi tukemaan 

järjestelmätestauksen tarpeita käytettävyyden sijaan.  Uudempia käytettävyyden etätestauksen ja 

saavutettavuuden testauksen työkaluja esitellään osioissa 4.3.2 ja 4.3.3. Nämä osiot on kirjoitettu 

vuosina 2019 ja 2020.  

 



 

 

 

4.3.1 Varhaisia työkaluja 

 

ISSC (Integrated Systems Solutions Corporation) 

 

ILC (Integrated Laboratory Controller) 

ILC:n avulla yksi henkilö pystyi moderoimaan, tallentamaan ja analysoimaan käytettävyystestejä. 

ILC:n suunnittelutavoitteena oli myös tarjota helppokäyttöinen käyttöliittymä, jolloin ohjelmaa 

käyttävä henkilö pystyi mahdollisimman tehokkaasti keskittymään muihin toimenpiteisiin, kuin 

testiaineiston tallettamiseen. ILC:n avulla testien valvoja pystyi lähettämään kysymyksiä suoraan 

testihenkilön päätteelle. Testihenkilön vastaukset tallennettiin myös myöhempää analysointia 

varten. 

 

Analysointia varten ILC:n avulla voitiin  laskea tilastollisia arvoja (keskiarvo, mediaani ja 

ANOVA) talletetusta käyttötiedoista. ILC tuki myös SAS muotoisten ohjelma ja datatiedostojen 

luomista talletetusta testiaineistosta. 

 

Mercury Interacti ve 

 

WinRunner/XRunner 

WinRunner ja XRunner oli  tarkoitettu lähinnä ohjelman toiminnallisuus-, regressio-, stressi- 

tehokkuus-, suorituskyky- ja syötteiden rajojen testaukseen. WinRunner ja XRunner tarjosivat 

mahdollisuuden tallentaa käyttäjän tekemät toimenpiteet tiedostoon. Tämä oli  normaalisti 

tarkoitettu ohjelman testaajien madollisuudeksi muodostaa komentojonoja, joita toistamalla 

ohjelmia testattiin. Mutta sitä voitiin käyttää myös käytettävyystestiaineiston keräykseen, koska 

työkalut keräsivät kaiken tiedon käyttäjän toimista.  

 

Työkalut tarjosivat kaksi erilaista tallennustapaa; analoginen (kuva 14) ja kohteisiin reagoiva 

(context sensitive) (kuva15). Analogisessa tallennustavassa tarkasti hiiren ja näppäimistön kaikki 

liikkeet ja toisella vain ne tapahtumat, jolloin jonkin olion käsittely aiheutti tapahtuman 

käyttöjärjestelmän toiminnassa. 

 



 

 

 

move_locator_track(1);  hiiren liikkeen tallennus 

mtype (ñ<T110><kleft>-ò);  hiiren vasemman näppäimen painallus 

move_locator_track(2);  hiiren liikkeen tallennus 

mtype (ñ<kleft>+ò);   hiiren vasemman näppäimen vapautus 

Kuva 14. Analoginen tallennus. 

 

menu_select_item(ñFile;Header...ò); 

Kuva 15. Kohteisiin reagoiva tallennus. (context sensitive mode). 

 

Microsoft  

 

Observer 

Observer oli  tarkoitettu helpottamaan testihenkilöiden videoista tehtävää analysointia. Oberver oli  

yhteydessä sarjakaapelilla käytettävään videokameraan ja se tarjosi testinjohtajalle normaalit 

videon käytössä tarvittavat toiminnot. Observer tarjosi myös mahdollisuuden tehdä muistiinpanoja 

videoinnista. Muistiinpanot talletettiin tavalliseen tekstitiedostoon ja ne oli  synkronoitu 

videonauhan kanssa. 

 

Tracker 

Tracker oli  Windows ympäristössä toimiva käyttäjän toimintojen kerääjä. Tracker muodosti 

tekstitiedoston käyttäjän suorittamista toiminnoista (valikkojen käyttö, näppäinkomennot, 

ikkunoiden liikuttaminen, painikkeiden käyttö jne.). Tracker asennettiin samaan koneeseen 

testattavan ohjelman kanssa. Sillä ei ollut huomattavaa vaikutusta järjestelmän suorituskykyyn. 

 

Helsingin Teknillinen Korkeakoulu 

 

Drum 

Hypercardilla Macintosh koneisiin suunniteltu ohjelma, jolla suunniteltiin, seurattiin ja 

analysoitiin käytettävyystestejä. Drumin avulla voitiin ohjata ulkopuolista videonauhuria ja 

indeksoida käytettävyystestien tapahtumien mukaan. Drum pysti myös laskemaan 



 

 

 

käytettävyystestien lopuksi tilastollisia arvoja käyttäjän kuluttaman ajan, tekemien virheiden ja 

muiden toimintojen perusteella. 

 

Kind 

Drumin pohjalta Supercardilla kehitetty käytettävyystestauksen apuväline, joka tuki paremmin 

ulkopuolisia laitteistoja, ja oli paremmin siirrettävissä muille järjestelmille. Kindissa oli  myös 

parannettu itse testausohjelman käytettävyyttä. Kind tuki kolmea yhtäaikaista videonauhuria ja 

yhtä mikseriä. Kindiä kehitettiin vuoden 1995 keväällä  

 

 

Segue Software 

 

QA Partner 

QA Partner oli  WinRunnerin kilpaileva tuote ja tarkoitettu lähinnä ohjelmien toiminnallisuuden 

testaukseen. Kuten WinRunner, myös QA Partner sisälsi tallentajan (recorder), jolla käyttäjän 

toimenpiteet voitiin tallettaa lokitiedostoon.  

 

QA Partnerin käytössä oli  ohjelmoinnilla vahva osa. Sen vuoksi sen tuottama lokitiedosto muistutti 

lähinnä ohjelmakoodia (katso alla olevaa kuvaa). QA Partner soveltuikin lähinnä ohjelmointia 

harrastavien henkilöiden käyttöön, jossa sen joustavuus tekee siitä tehokkaan ohjelmien 

testausapuvälineen. Käytettävyystesteihin sen tuottama koodi oli  hieman epäkäytännöllistä. 

 

TextEditor.SetActive();  

TextEditor.Document.ClearText();  

TextEditor.Document.SetText(òQA partner esimerkkitekstiªò); 

TextEditor.DocumentTypekeys(ò<{TestData.sStartPos}>ò); 

 

Find.Invoke();  

Find.SetActive();  

Find.FindWhat.SetText (TestData.sItemToSearchFor);  

Find.Dismiss();  

Kuva 16. QA Partner tallentajan tuottamaa lokitekstiä. 

 

 



 

 

 

Usability Science Corporation 

 

TestLogr 

TestLogr oli kaupallinen, DOS ympäristössä toimiva yksinkertainen käytettävyystestauksen 

apuväline. TestLogr oli  tarkoitettu tarkkailijoiden käytettävyystestin aikana keräämien tietojen 

tallennukseen. Kuva 17 esittää työkaluun testin aikana kirjattua tietoa. Kirjaaminen tapahtui siten, 

että tarkkailija seurasi testihenkilön toimia tallentaen erilaisia kommentteja työkalun 

lokitiedostoon. Tallentaminen tapahtui siten, että tarkkailija painoi ensin jotain avainnäppäintä, 

joka identifioi havainnon tyypin (esim. P=positiivinen huomio, E=virhetilanne, X=kriittinen virhe, 

D=kommentti ohjeista, O=tarkkailijan oma kommentti) ja kirjasi sen jälkeen lyhyen kommentin 

tehdystä havainnosta. TestLogr kirjasi havainnon lokitiedostoon aikaleiman kera. Käytännössä 

TestLogr nopeutti havaintojen kirjaamista ja tarjosi siistin, valmiin lokitiedoston, jonka pohjalta 

voitiin suorittaa tarkempia analysointeja. TestLogr vaati yhä ihmisen läsnäoloa testitilanteessa. 

 

 

Kuva 17. Esimerkki TestLogr työkalun näytöstä käytettävyystestin aikana. 

 

4.3.2 Moderoimattomia etätestaus työkaluja 

 

Käytettävyyden moderoimattomassa etätestauksessa käyttäjä tekee hänelle annetut tehtävät 

itsenäisesti, ilman moderaattorin läsnäoloa. Esimerkkejä tallaisista työkaluista on UserZoom, 



 

 

 

Optimal Workshop ja Loop11. [Whi19]. Suurin osa automatisoidusta osasta käytettävyyden 

etätestauksen työkaluista mittaa automaattisesti tehtäviin kuluvan ajan, tehtävien keskeyttäneiden 

määrän ja tehtävän onnistuneesti suorittaneiden käyttäjien määrän. Näissä tapauksissa 

automaattisesti kerättävän tiedon tulkinnassa tarvitaan asiantuntijan tulkintaa. Esimerkiksi 

työkalut eivät tue etukäteen määritetyn rajan asettamista tehtävän ajalle tai suorituksen 

onnistuneesti sujumisen kriteerejä, vaan asiantuntija joutuu vertaamaan tulosta tavoitteeseen 

manuaalisesti.  Lisäksi, käytettävyys on konteksti riippuvaista, eikä tekoäly vielä ole niin 

kehittynyttä, että se kykenee analysoimaan käytettävyyden laadullisia osa-alueita. 

 

UserZoom 

 

UserZoom tarjoaa valikoiman erilaisia käytettävyys testauksen työkaluja. Se mahdollistaa sekä 

moderoidun että moderoimattoman käytettävyyden etätestauksen.  Laadullisten työkalujen lisäksi 

UserZoom rekisteröi tehtäviin kuluneen ajan, tehtävän keskeyttäneiden määrän ja tehtävän 

onnistuneesti suorittaneiden käyttäjien määrän. Lisäksi UserZoom kertoo käyttäjien valintojen 

määrän kutakin tehtävää kohti. Kuvassa 18 on UserZoomin automaattisesti kerätyn tiedon näkymä.  

 

 

 

Kuva 18. UserZoomin näyttämää tietoa. https://www.userzoom.com/platform-capabilities/ 

https://www.userzoom.com/platform-capabilities/


 

 

 

Optimal Workshop 

 

Optimal Workshop on erityisesti moderoimattomaan käytettävyyden etätestaukseen erikoistunut 

työkalu.  Optimal Workshop kerää automaattisesti tehtävän suorittamiseen kuluneen ajan, tehtävän 

onnistumisprosentin ja suoraan tehtävän polkua kulkeneiden käyttäjien osuuden. Työkalu näyttää 

tulokset sekä koko testin osalta että jokaisen tehtävän suhteen. Kuvassa 19 näkyy Optimal 

Workshopin automaattisesti keräämää tietoa käyttäjän suoriutumisesta. 

 

 

Kuva 19. Optimal Workshopin automaattisesti keräämää tietoa. https://www.optimalworkshop.com/demos 

 

Automaattisesti kerättävän tiedon lisäksi käytettävyysasiantuntija voi testivideota katsoessaan 

merkata tehtäviin liittyviä  koodisanoja (tags). (kuva 20) 

https://www.optimalworkshop.com/demos


 

 

 

 

Kuva 20. Koodisanojen merkitseminen Optimal Workshopissa. https://www.optimalworkshop.com/demos 

 

 

Loop11 

 

Loop11 tarjoaa työkaluja käytettävyyden etätestaukseen. Se kerää pääosin laadullista tietoa ja 

käyttäjän subjektiivisia kommentteja, mutta näiden lisäksi se rekisteröi tehtäviin kuluneen ajan, 

tehtävän keskeyttäneiden määrän ja tehtävän onnistuneesti suorittaneiden käyttäjien määrän. 

(Kuva 21). 

 

https://www.optimalworkshop.com/demos


 

 

 

 

Kuva 21. Loop11 näkymä käyttäjän suoriutumisesta. https://www.experienceux.co.uk/ux-blog/loop-11-

our-review/ 

 

4.3.3 Saavutettavuuden testauksen työkaluja 

 

Saavutettavuuden testauksen automaattiset työkalut testaavat verkkosivustoja ja sovelluksia 

verraten niitä joko WCAG ohjeistoon tai Yhdysvaltojen Rehabilitation Actiin vuonna 1998 lisätyn 

osion 508 vaatimuksiin. WCAG pohjaisia työkaluja on useita, tässä esitellään kaksi niistä, 

WebAIMin WAVE ja Compliance Sheriffin Cynthia Says. Luvussa esitellään miten työkalut 

esittävät tulokset. Molemmissa työkaluissa testattava verkkosivu on Helsingin Sanomien pääsivu. 

Vaikka saavutettavuuden testauksen työkalut tarkastavat useita eri osa-alueita WCGAn 

suositusten suhteen, suurin osa testaa vain yhden sivun kerrallaan. Verkkosivustoa arvioitaessa on 

ohjelma ajettava uudelleen jokaisella sivulla. Suurin osa työkaluista on tarkoitettu verkkosivujen 

testaamiseen. Tietokoneella tai matkapuhelimella käytettävien ohjelmistojen ja sovellusten 

testaaminen tehdään käytännössä puoliautomaattisesti tai manuaalisesti erilaisia aputyökaluja, 

kuten kontrasti- tai väritestaustyökaluja ja ruudunlukijaa käyttäen.  

 

 

 

https://www.experienceux.co.uk/ux-blog/loop-11-our-review/
https://www.experienceux.co.uk/ux-blog/loop-11-our-review/


 

 

 

WAVE  

 

WAVE saavutettavuuden arviointityökalua voi käyttää erilaisille verkkosivuille. Julkisesti jaossa 

olevien verkkosivujen osoitteen voi kirjoittaa työkaluun, joka antaa listan niistä kohdista, jotka 

eivät ole WCAGn suosituksen mukaisia. Sisäisten verkkosivujen arviointiin voi asentaa Chrome 

ja Firefox työkaluihin lisäosan, joka toimii myös palomuurin sisällä. WAVEn käyttö on ilmaista, 

mutta sille on olemassa maksullinen osio, joka mahdollistaa usean sivun testaamisen 

samanaikaisesti. Kuvassa 22 näkyy Helsingin Sanomien verkkosivun tulos WAVEn Chromen 

lisäosaa käyttäen. Erillisestä ikkunasta voi katsoa ne sivun osiot, joissa tekstin ja taustan 

kontrastivaatimukset eivät täyty. 

 

 

Kuva 22. WAVE näkymä saavutettavuus ongelmista HS sivulla. https://wave.webaim.org/ 

 

 

Cynthia Says 

 

Cynthia Says sivusto sisältää monipuolisen tietoiskun verkkosivujen saavutettavuuteen liittyen. 

Työkalussa voi määrittää mitä vaatimuksia vastaan arvioinnin haluaa suorittaa: vaihtoehtoina ovat 

Yhdysvaltojen lainsäädännön lisäosa 508 vai WCAG 2.0. Lisäksi voi valita millä 

https://wave.webaim.org/


 

 

 

saavutettavuudentasolla haluaa WCAG arvioinnin tehdä. Vaihtoehtoina ovat WCAG A, AA ja 

AAA tasot. Tulokset sivun arvioinnista listataan erilliselle sivulle (kuva 23). 

 

 

 

Kuva 23. Cynthia Says työkalun näkymä HS sivun saavutettavuusongelmista. http://www.cynthiasays.com/ 

 

 

4.4 Automatisoinnin etuja ja haittoja 

 

Tässä luvussa kuvataan mitä etuja saavutetaan käyttämällä automaattisia työkaluja 

käytettävyystesteissä ja mitä haittaa niistä voi olla. 

 

4.4.1 Automatisoinnin etuja 

 

 

Arvioija välttyy  rutiininomaiselta tietojen keräykseltä. 

Käyttämällä automaattisia työkaluja voidaan ihmisillä teetettävä käyttötietojen keräys siirtää 

tietokoneen tehtäväksi. Arvioijaa tarvitaan vielä tarkistamaan tietojen merkityksellisyys, mutta 

http://www.cynthiasays.com/


 

 

 

kun rutiininomaisen tiedon keraaminen annetaan ohjelmalle, säästyy aikaa, ja ihmiselle tyypillisiä 

virheitä.  

 

Arvioija voi keskittyä niihin toimintoihin, jotka vaativat testihenkilön fyysistä havainnointia. 

Automaattiset käyttäjän toimintoja tallentavat työkalut vapauttavat testiä valvovat henkilöt 

rutiinimaiselta testiaineiston keräykseltä. Jo kirjaamista helpottavat työkalut (esim. TKK:n 

DRUM) mahdollistavat testihenkilön tarkemman havainnoinnin, erityisesti tilanteissa, jos jokaista 

testihenkilöä valvoo vain yksi henkilö. 

 

Automaattisilla työkalui lla kerätystä tiedosta voidaan helposti laskea tilastollisia arvoja ja 

muodostaa graafisia kuvia. 

Tietokoneet soveltuvat erinomaisesti kerätyn testiaineiston muokkaukseen ja siitä tapahtuvaan 

tunnuslukujen laskentaan. Tallaisia tunnuslukuja ovat esimerkiksi testiin käytetty aika, virheiden 

määrä ja käyttöliittymä elementtien määrä, joissa on ongelmallisia väriyhdistelmiä.  

 

Automaattisia työkaluja käyttäen saadaan nopeasti tieto siitä, täyttyvätkö tuotteelle 

määrätyt laatuvaatimukset  

Korkealla käytettävyyden kypsyystasolla olevat yritykset määrittävät ohjelmistojen 

käytettävyydelle ja saavutettavuudelle minimirajat. Nämä rajat voivat olla sekä subjektiivisia 

(esimerkiksi System Usability Scale, SUS [Bro13] arvo) että käyttäjän toimintaan liittyviä 

(Kaikkien testi henkilöiden tulee kyetä tekemään annettu tehtävä ilman moderaattorin apua). 

Ohjelmistokehitystiimien vetäjät haluavat mahdollisimman nopeasti tiedon siitä, läpäiseekö 

ohjelmisto sille asetetun vaatimustason, ja jos ei läpäise, miten suurista ongelmista on kyse.  

 

Automatisointi helpottaa raportointia  

Käyttäjien työskentelystä tehtyjä video-otoksia voidaan sisällyttää suoraan 

käytettävyysraportteihin. Otoksia voidaan käyttää esimerkkeinä mahdollisista 

käytettävyysongelmista ja auttaa suunnittelijoita ja kehittäjiä ymmärtämään paremmin ongelman 

luonne. Tämä auttaa heitä tekemään paatoksia siitä, millainen ratkaisu korjaa ongelman parhaiten.  

 

 



 

 

 

Automatisointi mahdollistaa laajojen käyttäjämäärien testaamisen 

Tietokoneessa toimiva automaattinen käyttäjää seuraava ohjelma on mahdollista jakaa suurelle 

määrälle käyttäjiä. Yrityksen johdolle riittävän suuri käyttäjämäärä testeissä lisää tutkimuksen 

luotettavuutta. Automaattisella testauksella saadaan nostettua käyttäjämäärää siten, että laadullisen 

tiedon lisäksi saadaan myös määrällistä tietoa. Riittävän suurella käyttäjämäärällä testatessa on 

mahdollista tehdä tilastollista analyysia testin tuloksista.  

 

Automatisointi parantaa ekologista validiteettia 

Ohjelmallinen työkalu voidaan istuttaa suoraan käyttäjän tietokoneeseen hänen omassa 

työympäristössään. Laboratoriotutkimukset antavat hyvää tietoa siitä, pystyykö käyttäjä 

suorittamaan annetut tehtävät sovelluksella. Pitkäaikaisen käytön arvioinnissa on eduksi, että 

käyttäjä käyttää sovellusta omassa ympäristössään. Tämä parantaa tutkimuksen ekologista 

validiteettia.  

 

Tietojen keräys on mahdollista suorittaa käyttäjien tietämättä. Toisaalta tähän liittyy 

eettisiä ongelmia 

Kun käyttäjä ei ole jatkuvasti tietoinen siitä, että hänen toimintaansa monitoroidaan, saadaan tietoa 

luonnollisemmasta käyttäytymisestä kuin laboratoriotesteissä. Tällaisessa testauksessa on 

muistettava pyytää etukäteen käyttäjiltä suostumus käytettävyystestiin osallistumisesta ja 

huolehdittava datan anonymisoinnista. Näin vältytään suurimmilta eettisilta ongelmilta. Lisaksi on 

huolehdittava siitä, että tietoa käytetään vain siihen tarkoitukseen, mihin käyttäjä on antanut luvan. 

 

Kustannussäästöt 

Kun ihmistyövoiman käyttö voidaan kohdistaa kontekstin ymmärtämiseen liittyviin osioihin ja 

analysoimaan tietoa, sen sijaan että asiantuntija laskisi tehtävän suorittamiseen liittyviä  aikoja, 

säästetään aikaa ja rahaa.  

 

 

 

 

 



 

 

 

4.4.2 Automatisoinnin ongelmia 

 

Kaikkea ei voi automatisoida 

Koska automatisoiduista testeistä saadaan tulokset nopeasti analysoitua, laadullinen analysointi 

voi tuntua ajan ja resurssien haaskaukselta.  Automatisoidulla testauksella saadaan helposti tietoa 

siitä, mitkä osa-alueet ohjelmistossa tuottavat käyttäjälle ongelmia, mutta syiden ja ratkaisujen 

arvioimiseen tarvitaan ihmistä.  

 

Eettiset kysymykset 

Eettiset kysymykset liittyvät käyttäjän tietoiseen hyväksyntään tiedon keräämisestä ja 

läpinäkyvyyteen tiedon käytöstä. Käyttäjän tiedon käyttäminen ilman hyväksyntää on epäeettistä 

silloinkin, kun se on laillista. Suomi noudattaa EU:n yleistä tietosuoja-asetusta [GDPR], joka 

edellyttää yrityksiä pyytämään käyttäjältä luvan tiedon keraamiseen ja antaa kuluttajalle 

mahdollisuuden tarkistaa mitä tietoa yritykset ovat hänestä keränneet, sekä oikeuden vaatia 

yritystä tuhoamaan kerätyn tiedon.  Tammikuussa 2020 tuli  Kaliforniassa voimaan 

vastaavanlainen laki: California Consumer Privacy Act, CCPA [CCPA]. 

 

Ongelmallista näissä lainsäädännöissä on se, että käyttäjältä pyydetään lupa tiedon keraamiseen 

tilanteessa, jossa käyttäjän huomio on keskittynyt muuhun kuin lupaprosessin miettimiseen, ja 

luvan antaminen voi olla edellytys verkkosivulle pääsyyn. Sankari ja Wiberg [San19] korostavat 

sitä, että käyttäjän on mahdotonta tietää mihin hän antaa suostumuksen tullessaan 

verkkosivustolle. Käyttäjät ovat liian luottavaisia sen suhteen, että yritykset eivät väärinkäytä 

keräämäänsä tietoa, lisäksi koko tiedonkeruuprosessin ja siihen liittyvien luvanantojen 

ymmärtäminen on usein liian työlästä. Lisäksi selvityksen mukaan yritykset ja virastot eivät kerro 

henkilötietojen käyttötarkoituksista tai säilytysajoista riittävästi. Lainsäädännön tarkoitus saattaa 

olla hyvä, mutta käytännössä siinä on paljon ongelmia, jotka liittyvät sekä yritysten toimintaan että 

käyttäjien käyttäytymiseen. Lainsäätäjät lienevät ajatellen käyttäjien olevan rationaalisia olentoja, 

ja yritykset tietävät, että näin ei ole ja käyttävät porsaanreikiä hyväkseen.  

 

 



 

 

 

 

4.5 Käytettävyyden automaattisen varmennuksen muutos 1990 - 2020 

 

1990- luvulla käytettävyyden varmistaminen ei ollut rutiininomainen osa ohjelmistojen 

laadunvarmennusta, joten käytettävyyttä tai esteettömyyttä ei juuri testattu automaattisestikaan. 

2020 luvulla suuret tuotekehitysorganisaatiot testaavat tuotteiden käytettävyyden useaan kertaan 

kehitysprosessin aikana ja esteettömyyttäkin ennen tuotteen julkistusta, mutta vain pieni osa 

testaamisesta on automatisoitu: osa saavutettavuustestauksesta ja datan keräys moderoimattomissa 

käytettävyyden etätestauksissa ja verkkokäyttäytymisen tarkkailussa. Nämä käyttäjän 

käyttäytymiseen liittyvät testausmuodot edellyttävät kontekstin kokonaisvaltaista ymmärtämistä 

ja niiden analysointi on yhä käsityötä.  

 

Esteettömyyden varmistamisen työkaluja, kuten luvussa 4.4.3 esitellyt WAVE ja Cynthia Says, on 

ollut tarjolla 1990-luvun lopusta alkaen (Kuva 24).  Näitä työkaluja voidaan käyttää ainakin 

puoliautomaattiseen testaamiseen. Vaikka työkalut ovat olleet tarjolla, ei niiden käyttö ole ollut 

automaattinen osa ohjelmistokehitystä. Jotkut työkalut lupaavat täyttä esteettömyyden 

automatisointia, mutta koska kuten käytettävyys, myös saavutettavuus on kontekstisidonnaista, ei 

kaikkia esteettömyyteen vaikuttavia seikkoja voi automaattisesti testata. Moni 

käyttöliittymäsuunnittelija testaa esteettömyyden alueeseen kuuluvia käyttöliittymän värejä, 

väriyhdistelmiä ja kontrasteja automaattisilla työkaluilla osana suunnitteluprosessiaan. Contrast 

[Con20], Color Oracle [Ora18] ja Contrast Checker [Con17] ovat esimerkkejä tällaisista 

työkaluista, jotka voivat olla auki taustalla jatkuvasti, kun suunnittelija tekee työtään. Tämä 

varmistaminen ei poista tarvetta muunlaiselle testaamiselle. 

 



 

 

 

 

Kuva 24. Käytettävyyden automaattisen testauksen työkalujen kehitys  

 

Verkkokäyttäytymisen tarkkailun työkalut alkoivat tulla markkinoille 2000- luvun alkuvuosina. 

Alussa niiden käyttö oli vähäistä, ja fokus oli kuluttajien ostokäyttäytymisen tarkkailussa, mutta 

tänä päivänä sekä kuluttajapalvelut että työkäytössä olevat järjestelmät keräävät käyttäjä tietoa 

myös käytettävyyden varmistusmielessä.     

 

Moderoimattomat käytettävyyden testaustyökalut ovat viimeisiä tulokkaita käytävyyden 

automaattisen varmistamisen työkaluvalikoimassa. (Kuva 24). Niitä kuvattiin jo luvussa 4.4.2. 

Vuonna 2020 niiden käyttö on lisääntynyt globaalin pandemian myötä. Kun kasvokkain 

tapahtuvaa testaamista ei voi tartuntavaaran vuoksi tehdä, ovat etätyökalut korvanneet esimerkiksi 

laboratorio testausta. Aika näyttää, millainen rooli niillä on pandemian jälkeisenä aikana.    



 

 

 

5. TESTAUSTYÖKALUN TOTEUTTAMINEN 

 

Tässä luvussa kuvataan tutkielman yhteydessä tehdyn testaustyökalun kehityskaari. Koska työkalu 

on tämän opinnäytetyön päätulos, kuvataan työtä tarkemmin kuin tilanteessa, jossa  työ olisi 

kuvannut empiiristä tutkimusta.  

 

5.1 Tavoitteet 

 

Testaustyökalun tavoitteena oli  olla yleiskäyttöinen ohjelman käytettävyyden varmistuksessa 

käytettävä apuväline. Yleiskäyttöisyydellä tarkoitettiin työkalun osalta sitä, että työkalun tuli 

soveltua mahdollisimman monenlaisen ohjelman testaukseen. Toinen vaihtoehto olisi ollut 

suunnitella jonkun tietyn ohjelman käytettävyyden testaukseen suunniteltu työkalu. Tällä olisi 

saavutettu huomattavia etuja käytettävyysaineiston keräyksessä. Työkalua olisi ollut mahdollista 

optimoida toimimaan juuri tietystä ohjelmasta kerättävien käytettävyystietojen kokoamiseen. 

Yleiskäyttöisyys valittiin sen takia, että työpaikallani suoritettiin erilaisten ja erityyppisten 

ohjelmien käytettävyyden testausta ja keskittymällä pelkästään yhden ohjelman testaukseen olisi 

testaustyökalusta saatava hyöty jäänyt huomattavasti vähäisemmäksi verrattuna yleiskäyttöiseen 

testaustyökaluun.  

 

Työkalun tuli myös sallia ohjelmien testaus, ilman että testattaviin ohjelmiin täytyisi tehdä 

muutoksia. Tämä siksi, että testaustyökalua käyttävillä henkilöillä ei välttämättä ole 

mahdollisuutta (tai kykyä) muuttaa testattavia ohjelmia millään lailla. Näin on varsinkin silloin, 

kun testattava ohjelma on jonkun ulkopuolisen toimittajan myymä ohjelma. 

 

Työkalun tarkoituksena oli  automatisoida erilaisten ohjelmien käytettävyystestausta. Työkalua 

voitiin käyttää erityisesti käytettävyystestaukseen suunnitelluissa laboratorioissa tapatuvissa 

käytettävyystesteissä tai sen avulla voitiin kerätä käyttötietoa ohjelman normaalissa 

käyttöympäristössä. Työkalulla oli  mahdollista kerätä varsinaisen käyttötiedon lisäksi myös 

käyttäjien subjektiivisia kommentteja. 

 



 

 

 

Työkalun toimintaympäristöksi valittiin DOS (versio 3.2 tai uudempi) käyttöjärjestelmän päällä 

toimiva Microsoft Windows tai Microsoft Windows for Workgroups ikkunointiympäristön versio 

3.1 tai uudempi. Ympäristön valintaan vaikutti kaksi seikkaa. Ensiksi, MS Windows edusti 

aikanaan  modernia graafista käyttöympäristöä, johon oli  tarjolla erittäin runsas ohjelmavalikoima. 

Toiseksi MS-DOS - MS Windows yhdistelmä oli 1990-luvulla erittäin laajalle levinnyt 

käyttöjärjestelmäympäristö. 

 

Käyttäjän toimintojen tallennus sisältäsi käyttäjän näppäimistöllä ja hiirellä antamien komentojen 

kirjauksen, sekä ohjelman tuottamien tulosteiden seuraamista ja tallennusta. Käyttäjän 

mielipiteiden esille saamiseksi työkalulla oli  valmius esittää käyttäjälle kysymyslomakkeita, mutta 

käyttäjällä oli  myös mahdollisuus halutessaan spontaanisti esittää mielipiteensä tai kommentoida 

testattavaa ohjelmaa. 

 

Työkalun tallettamat tiedot olivat tavallisella tekstinkäsittelyohjelmalla käsiteltävässä muodossa 

yhdessä tiedostossa. Tietojen tuli olla helposti selattavassa muodossa, jolloin oli  mahdollista 

myöhemmin toteuttaa ohjelma, joka analysoi testaustyökalun tallettamia tietoja. Koska kerättävän 

materiaalin määrä saattaa muodostua suureksi oli  testaustyökalun tarjottava mahdollisuus tallettaa 

vain testin järjestäjän haluamat tiedot. 

 

Testaustyökalu tarjosi helppokäyttöisen graafisen käyttöliittymän, jolla testien järjestäjä pystyi 

muuttamaan testaustyökalun asetuksia. Käyttöliittymän ulkonäkö oli 1990-luvun Microsoftin 

Windows ympäristöön esittämien suositusten, sekä ICL:n omille sisäisille ohjelmistokehityksille 

antamien suositusten mukainen. 

 

5.2 Käyttöympäristö 

 

Testaustyökalun nimeksi valittiin UsSpy, joka on lyhennys englanninkielisistä sanoista Usability 

Spy (käytettävyyden tarkkailija/vakoilija). Tässä luvussa kuvataan ne periaatteet, joiden pohjalta 

testaustyökalua lähdettiin kehittämään. Koska toiminnan tunteminen vaatii myös 1990-luvun puoli 

välissä käytössä olleen käyttöjärjestelmän ymmärtämistä, käydään ensiksi läpi hieman Windows 

käyttöjärjestelmän toimintaa työkalun kehitysaikana. 



 

 

 

 

5.2.1 Microsoft Windows -käyttöjärjestelmä 

 

MS Windows edusti 90-luvulla modernia graafista käyttöjärjestelmää. Windowsin avulla käyttäjän 

oli  mahdollista ajaa useata ohjelmaa yhtä aikaa. Windowsin toiminta perustui viesteihin (engl. 

messages) ja jonoihin (engl. queues). Sovellus sai kaikki syötteensä viesteinä, jotka se luki omista 

jonoistaan. Kuvassa 25 on esitetty miten kaksi eri sovellusta saavat syötteensä. Kuvasta käy ilmi, 

miten laitekeskeytys (esim. käyttäjä painaa jotain näppäintä näppäimistöltä tai liikuttaa hiirtä) 

aiheutti uuden viestin käyttöjärjestelmän jonoon. Käyttöjärjestelmä päätteli mille ohjelmalle viesti 

on tarkoitettu (esim. sillä hetkellä suorituksessa oleva ohjelma) ja sijoitti viestin kohteen 

sovellusjonoon. Itse sovellus sisältää silmukan,  missä se käy jatkuvasti tarkistamassa onko sen 

omassa jonossa viestejä ja ottaa sieltä ensimmäisen käsiteltäväksi, jos sellainen löytyy. Kuvassa 

25 esitetään syötteiden käsittely Windows ympäristössä. 

 

 

Kuva 25. Syötteiden käsittely Windows ympäristössä. 
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Testaustyökalun toiminta perustui näiden ohjelmille kulkeutuvien viestien tarkkailuun. MS 

Windows tuki viestien tarkkailua tarjoamalla mahdollisuuden asentaa kahvoja (engl. hook), jotka 

puolestaan kutsuivat suodinfunktioita (engl. filter functions). Windows kutsui näitä 

suodinfunktioita, ennen kuin sen jatkoi viestien normaalia käsittelyä. Suodinfunktioiden avulla oli  

mahdollista tarkastella järjestelmän läpi kulkevia viestejä ja jopa muuttaa niitä ja näin vaikuttaa 

Windows käyttöjärjestelmän toimintaan. 

 

Kuvassa 26 on esitetty suodinfunktioiden järjestämäinen ketjuksi. Jokaisella koukulla pystyi 

olemaan yksi tai useampia suodinfunktioita ketjussaan. Ohjelman asentama suodinfunktio lisättiin 

aina ensimmäiseksi ketjuun. Suodinfunktioiden oli  itse huolehdittava siitä, että ne kutsuivat 

seuraavaa funktiota ketjussa. 

 

 

Kuva 26. Suodinfunktiot ja niiden ketjuttaminen 

 

 

5.2.2 Toiminnallisuuden suunnittelu 

 

Ensimmäinen vaihe testaustyökalun suunnittelussa oli päättää mitä toimintoja ohjelma tulee 

tarjoamaan käyttäjälle. Tärkeintä oli päättää minkälaisia tietoja testaustyökalu tulisi keräämää 

käyttäjän antamista syötteistä ja testattavan ohjelman tulosteista. Sen lisäksi että selvitettiin, 

millainen tieto on käyttäjätutkijalle hyödyllistä,  päätöksiin vaikutti suuresti myös se, miten 

SuodinFunktio(N)

DefHookProc

Windows

DefHookProc

SuodinFunktio(N-1)

DefHookProc

SuodinFunktio(1)

Ensimmäisenä

asennettu
Vimeksi

asennettu

Vanhin suodinfunktio palaa

heti takaisin Windowssiin

DefHookProc huomaa, että

se oli viimeinen suodinfunktio

ketjussa ja palaa vanhimpaan

asennettuun funktioon.



 

 

 

helposti edellä mainittuja tietoja pystyttiin keräämään ja mitä keinoja käyttöjärjestelmä antoi 

tietojen keräämiseksi. 

 

Aluksi suunniteltiin, mitä käyttäjän toimintoja tulisi tallentaa. Windows oli jo alun perin graafinen 

käyttöjärjestelmä, jonka ohjauksessa käytettiin paljon hiirtä. Tämän takia oli  näppäimistön 

tarkkailun lisäksi huomioitava myös hiirellä annettavat syötteet. Näppäimistöllä annettavista 

syötteistä päädyttiin erottelemaan erikseen funktionäppäimet, harmaat näppäimet (vaihtonäppäin, 

kontrollinäppäin. sarkain jne.) ja normaalit näppäimet. Hiirestä oli  eroteltava sen oikea näppäin, 

vasen näppäin ja hiiren liikuttelu. Windows käyttöjärjestelmässä myös hiiren näppäimen 

kaksoisnapsautuksella oli oma merkityksensä, joten se piti myös huomioida. 

 

Microsoft Windows tarjosi oletusarvoisesti kuusi eri näyttöobjektia: painike (button), tekstikenttä 

(edit field), lista (listbox), yhdistelaatikko (combobox), vierityspalkki (scrollbar) ja staattinen 

kenttä (static field). Jokaista objektityyppiä varten oli suunniteltava tapa, jolla niistä saatiin 

käyttäjän niille tarjoamat syötteet esille. 

 

Testihenkilön antamien syötteiden lisäksi UsSpy tallensi myös itse testattavan ohjelman ja 

käyttöjärjestelmän suorittamia toimintoja lokitiedostoon. Tämä tehtiin sen takia, että tällöin 

lokitiedostosta oli  paremmin pääteltävissä mitä käyttäjä on tehnyt ja miten järjestelmä on siihen 

reagoinut. Järjestelmän toiminnoista voitiin tallettaa ohjelman aktivointi, ohjelman lopetus, 

ikkunan aktivointi, ikkunan siirto, ikkunan koon muuttaminen. 

 

Käyttäjien mielipiteiden esille saamiseksi suunniteltiin erilaisia lomakkeita, joita voitiin esittää 

testihenkilölle käytettävyystestien aikana. Lomake oli  erillinen ikkuna, joka sisälsi joukon 

testihenkilölle esitettäviä kysymyksiä. Lomakkeen ilmestyminen näytölle saattoi keskeyttää 

testihenkilön meneillään olevan suorituksen ja häiritä näin testihenkilön normaalia työrytmiä. 

Kuitenkin myös tarkkailijana toimivat henkilöt saattoivat esittää testihenkilölle kysymyksiä 

käytettävyystestien aikana. Tämä tapahtui esimerkiksi tilanteessa,  jossa testihenkilö ei päässyt 

eteenpäin annetussa tehtävässä ja kysymysten avulla autettiin testihenkilöä miettimään 

vaihtoehtoisia toimintatapoja (user prompting).  Toisinaan testihenkilöltä haluttiin myös kysyä 

hänen näkemyksiään ohjelman toiminnallisuudesta tai sen piirteistä. Työkalun tarjoamat 



 

 

 

lomakkeet olivat kaikki valinnaisia, eli niitä voitiin esittää testihenkilölle vain testin vetäjän 

päättäessä. 

 

Lomakkeita oli  kaikkiaan kolmea eri tyyppiä. Ensimmäisen lomakkeen tarkoituksena oli  pyytää 

käyttäjältä mielipidettä kesken testattavan ohjelman suorituksen. Lomakkeella oli  mahdollista 

kysyä käyttäjän arvioita testattavan ohjelman yksityiskohdista. Toinen lomake kehitettiin käyttäjän 

vapaata mielenilmaisua varten. Käyttäjälle annettiin mahdollisuus kommentoida ohjelmaa tai mitä 

tahansa sen piirrettä spontaanisti käytön aikana. Kolmas lomake oli  tarkoitettu esitettäväksi 

käyttäjälle testauksen päätyttyä. Tällä lomakkeella kysyttiin lähinnä yleisempiä asioita ohjelmasta 

ja sen käytettävyydestä. Lomakkeella oli  mahdollista kysellä myös tietoja käyttäjän taustasta (ikä, 

koulutus, sukupuoli jne.). 

 

Kysymyslomakkeen esittäminen tapahtui neljällä eri tavalla. Käyttäjälle tarjottiin aina 

päällimmäisenä työkaluikkunaa, josta painiketta painamalla käyttäjä sai täytettäväkseen 

vapaakenttäisen mielipidelomakkeen. Toinen tapaus oli testattavasta ohjelmasta poistuttaessa 

tapahtuva loppukyselyn esittäminen. Kolmas tapaus oli liittää testattavaan ohjelmaan koodinpätkä, 

joka lähetti viestin kysymyslomakkeen esittämisestä testaustyökalulle. Viimeinen keino esittää 

kysymyslomake käyttäjälle oli  tehdä alias määrittely, johon liitettiin tieto kysymyslomakkeen 

esittämisestä. Alias määrittelyllä tarkoitetaan, että jokin olio ikkunassa tallennettiin listaan ja sille 

annettiin samalla olion tunnistava nimi ja tehtiin määrittely, jossa olion tiedot tallennettiin 

muistiin. Kysymyslomake esitettiin, kun testaushenkilö ensimmäisen kerran aktivoi näyttöobjektin 

jolle em. määrittely oli  tehty. 

 

Koska lomakkeissa esitettävät kysymykset voivat vaihdella ja sisältää erilaisia valintanappuloita 

ja tekstikenttiä, oli  lomakkeista tehtävä muokattavissa olevia kokonaisuuksia. Lomakkeiden 

riippumattomalla ulkonäöllä saavutettiin myös se etu, että käyttäjälle esitettävät kysymykset 

voitiin tehdä millä tahansa kielellä. Näin käyttäjät saivat kysymykset esimerkiksi omalla 

äidinkielellään. 

 

Jokaiseen lokitiedostoon lisättävään tapahtumaan tuli olla liitettävissä aikaleimaus, jolla 

helpotettiin jälkeenpäin tehtävää tulosten analysointia. Aikaleimauksen tarkkuudeksi katsottiin 



 

 

 

riittäväksi kymmenesosasekunnin tarkkuus. Tällä tarkkuustasolla voitiin jo päätellä, miten 

nopeasti käyttäjä työskenteli  ja miten nopeasti järjestelmä vastasi käyttäjän syötteisiin. 

 

Tavoitteeksi asetettiin vielä, että kaikki testaustyökalun tarjoamat toiminnot sijaitsisivat yhdessä 

ajettavissa olevassa tiedostossa. Tämän tarkoituksena oli  tehdä ohjelmasta mahdollisimman 

helposti jatkokehitettävä. Ohjelman käyttäjälle tästä ei ollut haittaa eikä hyötyä, koska hänelle 

ohjelma näkyi vain Windowsin ikoneina. 

 

5.2.3 Käyttöliittymän suunnittelu  

 

Käyttöliittymän suunnittelussa asetettiin käytettävyydelle erityinen paino. Suunnittelussa 

käytettiin hyväksi käyttäjäläheisen suunnittelun periaatteita (katso luku 3.2). Tämän pohjalta 

käytiin läpi seuraavat vaiheet: 

 

1. Käyttäjien kartoitus ja tutkimus 

2. Tavoitteiden määritys 

3. Käyttöliittymän suunnittelu 

4. Käyttöliittymän mallintaminen 

5. Mallin arviointi 

6. Mallin hyväksyminen 

 

Käyttäjien kartoituksessa arvioitiin keitä tulevat käyttäjät tulisivat olemaan. Arvioinnissa 

päädyttiin, että ohjelmaa tulevat mahdollisesti käyttämään ICL:n käytettävyyslaboratorion 

käytettävyysasiantuntijat, jotka huolehtivat käytettävyystestien järjestämisestä. Kaikki nämä 

henkilöt käyttivät Microsoft Windows käyttöjärjestelmässä toimivia ohjelmia päivittäin, joten 

testaustyökalun tulevat käyttäjät olivat verrattain hyvin perillä työkalun vaatimasta 

käyttöympäristöstä.  

 

Käyttöliittymän käytettävyyden päätavoitteiksi asetettiin nopea opittavuus ja tehokkuus. 

Käytettävyyden muita osa-alueita (katso luku 2.2) ei unohdettu, mutta edellä mainittuihin 

seikkoihin kiinnitettiin erityistä huomiota. Syy miksi opittavuutta korostettiin, on se, että pyrittiin 



 

 

 

mahdollisimman matalaan oppimiskynnykseen, jolloin käytettävyystestien järjestäjille ei tarvitsisi 

järjestää erillistä kurssia tai muuta koulutusta ohjelman käytöstä. Tehokkuuden tavoitteluun 

vaikutti sitä kautta saatava ajan säästö. Ajan säästöllä pyrittiin minimoimaan testihenkilöiden 

käytettävyystesteissä viettämä aikaa, jolloin saman ohjelman käytettävyystesteihin oli  helpompi 

saada ulkopuolisia testihenkilöitä. Samoin testeihin kutsuttavien henkilöiden lukumäärää voitiin 

lisätä. Käytettävyystestin aikana voi myös tulla tarve nopeisiin mittausparametrien muutoksiin, 

joten oli  tärkeää, että ohjelma tuki tällaisia nopeita muutoksia. 

 

Näyttöjen suunnittelussa noudatettiin Microsoftin ja ICL:n käytettävyysohjeita. Kaikki 

valintaikkunoissa tarvittavat painikkeet sijoitettiin valintaikkunoiden oikeaan reunaan siten, että 

ohjepainike sijaitsi aina valintaikkunan oikeassa alakulmassa ja hyväksy- ja peruuta-painikkeet 

oikeassa yläkulmassa. Välttämällä pitkiä valintaikkunapolkuja pyrittiin yksinkertaiseen, 

tehokkaaseen ja helppoon käytettävyyteen. Käyttöliittymässä oli  pisimmillään pääikkunasta 

laskettuna kaksi askelta pitkiä valintaikkunapolkuja. 

 

Käyttöliittymään suunniteltiin normaalien valikkojen lisäksi työkalupalkki. Tällä ratkaisulla 

pyrittiin tarjoamaan käyttäjälle oikotiet ohjelman tärkeimpiin ja eniten käytettyihin toimintoihin. 

Kaikki työkalupalkin painikkeet varustettiin kuvakkeilla, jotka olivat helposti tunnistettavissa. 

Kuvakkeiden suunnittelussa käytettiin hyväksi muissa laajasti käytössä olevien Windows-

ohjelmien kuvakkeita ja työkalupalkkeja. Esimerkiksi tiedoston avaus- ja talletuskuvakkeiden 

suunnittelussa otettiin mallia Microsoftin omissa ohjelmissa käyttämistä kuvakkeista. 

 

Käyttöliittymästä tehtiin malli Microsoft Visual Basic ohjelmakehittimellä, jolla oli  mahdollista 

suunnitella nopeasti Windowsissa toimiva graafinen käyttöliittymä. Valmiin suunnitelman 

pohjalta tehdyn ensimmäisen käyttöliittymän prototyypin tekemiseen kului aikaa alle puoli tuntia. 

 

Mallin arvioinnissa tarkistettiin, että se oli  sopusoinnussa Microsoftin Windows ympäristöön 

antamien standardinmukaisuuden ohjeiden [Mic92a] kanssa ja ICL:n omien käytettävyysohjeiden 

[Var94] kanssa. Myös ICL:llä toimivilta ohjelmien testaajilta ja mahdollisilta tulevilta käyttäjiltä 

pyydettiin palautetta käyttöliittymän kehittämiseksi. Kaikki nämä palautesessiot tehtiin kutsumalla 

henkilöt yksi kerrallaan katsomaan käyttöliittymän mallia. Tilaisuudessa pyydettiin käyttäjää 



 

 

 

läpikäymään mallia kognitiivisen läpikäynnin avulla (kuvattu luvussa 3.5.5)  ja pyytämällä häntä 

etsimään käyttöliittymän ongelmakohtia ja esittämään ehdotuksia niiden korjaamiseksi. 

 

5.3 Testaustyökalun rakenne 

 

Tässä luvussa kuvataan, miten testaustyökalu toteutettiin ja mitä työkaluja käytettiin hyväksi. 

 

5.3.1 Toiminallisuuden toteutus 

 

Toiminnallinen osa testaustyökalua toteutettiin Microsoft Visual C++ ohjelmointikielellä. 

Tutkielman suunnitteluvaiheessa tutkittiin mahdollisuutta toteuttaa työkalu Microsoft Test -

työkalulla tai Microsoft Visual Basic ohjelmointikielellä, mutta kun huomattiin, ettei kumpikaan 

näistä vaihtoehdoista tarjoa tarpeeksi käyttöjärjestelmäläheistä ohjelmointimahdollisuutta 

päädyttiin käyttämään C-kieltä. 

 

Alkutavoitteena oli, että testaustyökalu olisi yksi ajettavissa oleva tiedosto, joka sisältäisi kaikki 

testaustyökalun toiminnot. Tähän tavoitteeseen ei aivan päästy johtuen Windows 

käyttöjärjestelmän rakenteesta (kuten selvitetään myöhemmin). Kuitenkin päästiin tavoitteeseen, 

että ajettavia tiedostoja (tässä tapauksessa EXE -loppuisia tiedostoja) oli  vain yksi. Tämä tiedosto 

sisältäsi testaustyökalun hallintaosan (management) ja testeissä käytettävän tarkkailuosan (spy). 

Tarkoituksena oli , että hallintapuolella luotiin sopiva alustustiedosto (initialization file), jolla 

ohjattiin itse tarkkailuosan toimintaa.  

 

Varsinaisen ajettavan ohjelman lisäksi testaustyökalua varten oli muodostettava yksi dynaaminen 

kirjastomoduuli (USSPY.DLL, Dynamic Link Library). Tämä johtui siitä, että testaustyökalu 

käytti hyväksi sellaisia Windowsin kahvoja (WH_GETMESSAGE ja WH_CALLWNDPROC 

[Mic92b]), joiden käyttöjärjestelmä vaati olevan tällaisessa erillisessä moduulissa. Kun 

tarkkailuosa aktivoitiin, niin se sijoitti kutsun kirjastomoduulin suodinfunktioon 

käyttöjärjestelmän viestinkäsittelyjonoon. 

 



 

 

 

Kirjastomoduuli (usspydll.dll) siis sieppasi Windowsin viestit, ennen kuin ne sijoitettiin 

sovelluksen viestijonoon (message queue). Moduuli tarkisti siepatun viestin tyypin ja sen mille 

sovellukselle se oli  tarkoitettu. Näiden tietojen pohjalta moduuli joko päästi viestin eteenpäin tai 

muodosti viestin perusteella merkinnän lokitiedostoon ja päästi viestin sen jälkeen eteenpäin. Näin 

ollen, vaikka moduuli sieppasi kaikki Windowsin viestit, ei se kuitenkaan estänyt niiden 

kulkeutumista alkuperäisiin kohteisiinsa.  

 

Jokainen testaustyökalun tuottama merkintä lokitiedostoon aikaleimattiin. Aikaleiman vaatimaa 

aikalaskuria ylläpidettiin käyttämällä hyväksi käyttöjärjestelmän sisäistä ajastinta, joka nollattiin 

Windowsin käynnistyessä. Windowsin ajastimen maksimitarkkuus oli  yksi millisekunti, jolla 

saavutettiin riittävä toimintatarkkuus (ohjelmaa suunniteltaessa tavoitteena oli vähintään 10ms 

tarkkuus). Tämän ajastimen haittapuolena oli  sen nollautuminen joka 49:s päivä. Tämä saattoi 

ilmetä yllättävänä hyppäyksenä lokitiedoston tapahtumien aikaleimoissa. Ongelma oli  kuitenkin 

helppo kiertää poistumalla Windows käyttöjärjestelmästä ja käynnistämällä se uudelleen. 

 

5.3.2 Käyttöliittymän toteutus  

 

Käyttöliittymä toteutettiin Microsoft Visual C++ App Studio resurssimuokkaimella (resource 

editor). Visual Basicillä tehdyn mallin pohjalta lopullisen käyttöliittymän rakentamien oli erittäin 

nopea ja yksinkertainen prosessi. Kaikki käyttöliittymässä käytetyt graafiset kuvat tehtiin 

Windowsin mukana tulevalla Paintbrush piirto-ohjelmalla. 

 

Näyttöjen toteutuksessa noudatettiin Microsoftin ja ICL:n ohjelmoijille antamia suunnitteluohjeita 

[Mic92a Var94]. Esimerkiksi näiden ohjeiden mukaisesti kaikki valintaikkunoissa tarvittavat 

painikkeet (Ok, Cancel, Help etc.) sijoitettiin ikkunoiden oikeaan reunaan. Samoin jokaisesta 

ikkunasta oli  mahdollista saada aputekstit Help-painikkeen avulla.  

 

Käyttöliittymästä tehtiin aikakauden vallitsevan käytännön tapaan näennäisesti kolmiulotteinen. 

Microsoftin CTL3D.DLL kirjastopaketti tarjosi kaikki tähän tarkoitukseen tarvittavat rutiinit. 

Käyttöliittymän yleisvaikutelmasta tehtiin hillitty välttämällä kirkkaita ja toisistaan erittäin 

selvästi poikkeavia värejä. 



 

 

 

 

Käyttöliittymää suunniteltaessa kysyttiin myös mielipiteitä testaustyökalun potentiaalisilta 

tulevilta käyttäjiltä (ICL:n omat käytettävyysasiantuntijat). Heidän mielipiteensä vaikuttivat 

siihen, että käyttöliittymän suunnittelussa painotettiin nopeaa opittavuutta (ei tarvetta kurssittaa 

tulevia käyttäjiä) ja helppoa testiasetusten muuttamista (ajan säästö ja nopeasti muuttuvat 

testiasetelmat). Näiden suunnittelupäämäärien takia työkalussa oli  yleisimmät komennot sijoitettu 

valikon lisäksi erilliseen työkalupalkkiin, josta ne olivat nopeasti saatavilla. Käyttöliittymässä 

vältettiin myös pitkiä valintaikkunapolkuja toimintojen nopeuttamiseksi ja yksinkertaistamiseksi 

(pisin polku 2 askelta). 

 

5.4 Testaustyökalun käyttö 

 

Tässä luvussa kuvataan kaikki ne piirteet, jotka testaustyökalu tarjosi käyttäjälle, sekä selvitetään, 

kuinka niitä käytettiin ja mitkä tekijät vaikuttuivat työkalun toimintaan. 

 

5.4.1 Pääikkuna 

 

Ennen testien suorittamista testaustyökalua oli  mahdollista muokata tuottamaan haluttuja 

tapahtumatietoja. Työkalun asetusten valinta tapahtui työkalun hallintapuolella (management), 

joka käynnistyi tuplanäpäyttämällä hallintaikonia. Käynnistyessään ohjelma tulosti ensin 

aloitusikkunan, jota näpäyttämällä päästiin hallintapuolen pääikkunaan.  

 

Kuvassa 27 on esitetty ohjelman pääikkuna. Pääikkunasta voidaan erotella valikko, työkalurivi ja 

lokitiedoston selauskenttä. Työkalurivin tarkoituksena oli  tarjota käyttäjälle pikavalinnat 

testaustyökalun tärkeimpiin toimintoihin (alustustiedoston avaus ja sulkeminen, lokitiedoston 

asetukset, kohdeohjelman valinta, aliasten määrittelyt, lomakkeiden määrittelyt ja lokitiedoston 

avaus). Samat toiminnot olivat myös löydettävissä pääikkunan valikoista. Tämän lisäksi Spy-

valikosta voitiin käynnistää ja keskeyttää tarkkailu. Help-valikosta löytyivät aikakaudelle 

normaalit Windows-tyyliset ohjetoiminnot. 

 



 

 

 

Lokitiedoston selauskenttään käytettävyysasiantuntija pystyi lataamaan olemassa olevan 

lokitiedoston tarkastelua varten. Pääikkuna ei tarjonnut erillisiä lokitiedoston analysointi tai 

käsittelytoimintoja, mutta koska lokitiedosto oli  tavallinen ASCII-tekstitiedosto, voitiin tiedoston 

muokkaus hoitaa tavallisella tekstinkäsittelyohjelmalla. 

 

 

Kuva 27. Testityökalun pääikkuna. 

 

 

5.4.2 Tarkastelukohteen valinta  

 

Kun testihenkilö käytti samanaikaisesti useampaa kuin yhtä ohjelmaa, lokitiedostoon saattoi 

kerääntyä runsaasti merkintöjä myös muiden kuin varsinaisen testattavan ohjelman käytöstä. Itse 

asiassa Windowsin järjestelmäkansionkin käyttö aiheutti merkintöjä lokitiedostoon. Jotta tällaisia 

ylimääräisiä merkintöjä ei tulisi,  tarjosi testaustyökalu mahdollisuuden keskittyä vain tietyn 

ohjelman tarkkailuun. Tätä varten testiä järjestävän käytettävyysasiantuntijan oli  óleimattavaô 

testattava ohjelma ennen testien alkamista. Leimauksella halutun ohjelman tunnistetiedot 

talletettiin muistiin ja vain tähän ohjelmaan kohdistuvat toiminnot aiheuttivat merkinnän 

lokitiedostoon. Leimausta varten haluttu ohjelma täytyi olla käynnissä leimaushetkellä. 



 

 

 

 

Kuvassa 28 on esitetty kohdeohjelman valintaikkuna. Siinä testiä johtava käytettävyysasiantuntija 

pystyi valitsemaan kohteekseen joko koko käyttöjärjestelmän (All Windows) tai vain halutun 

ohjelman (Selected target). Jos käyttäjä valitsi óhalutun kohteenô, muuttui hiiren osoitin 

tähtäimeksi, jonka avulla hän pystyi valitsemaan haluamansa ohjelman viemällä tähtäimen halutun 

ohjelman ikkunan päälle ja näpäyttämällä hiiren vasenta painiketta. Tähtäimen liikkuessa 

kohteiden yli päivittyivät ohjelman tunnistavat kentät (Class name, Owner file, Application title). 

Luokan nimi (class name) kertoi mihin Windowsin objektiluokkaan ohjelman pääikkuna kuului, 

omistava tiedosto (owner file) kertoi mistä tiedostosta pääikkuna oli  käynnistetty ja ohjelman nimi 

(application title) kertoi mitä lukee ohjelman pääikkunan otsikkorivillä. Näillä tiedoilla testien 

suunnittelija pystyi varmistumaan siitä, että hän valitsi testauskohteeksi oikean ohjelman. 

 

 

Kuva 28: Kohdeohjelman valintaikkuna. 

 

 

5.4.3 Lokitiedoston valinnat 

 

Lokitiedostoon talletettaviin tietoihin voitiin vaikuttaa lokitiedostojen valintaikkunassa olevilla 

valinnoilla. Näiden valintojen avulla testien järjestäjä pystyi valitsemaan mitä tietoja testihenkilön 

toiminnasta hän halusi tallentaa. Kuvassa 29 näkyy lokitiedostojen valintaikkuna. 



 

 

 

 

Kuva 29. Lokitiedoston valinnat -ikkuna. 

 

Testiä johtava käytettävyysasiantuntija pystyi valitsemaan seuraavia tapahtumia testattavan 

ohjelmiston ja käyttäjän toiminnasta: 

Tapahtuma Kuvaus 

Hiiren toiminta Hiiren liike ja hiiren painikkeiden käyttö 

Näppäimistön toiminta Toimintonäppäinten ja sarkainnäppäinten käyttö 

Valikot Valintojen tekeminen ja niihin kuuluva aika 

Ikkunoiden käsittely Ikkunoiden liikuttelu tai koon säätely, ikkunan aktiivisena oloaika 

Muutokset Teksti- ja kohdennusmuutokset aikaleiman kanssa 

Ajonaikainen ulkonäkö Tieto testausohjelman ikkunan aktiivisuudesta  

Ikkunan otsikkorivi Tieto ikkunoiden koko ï ja osanimestä ja niiden muutoksista 

Taulukko 5. UsSpy työkalun keräämä tieto 

 

Taulukossa 5 lueteltujen valintojen tarkemmat kuvaukset löytyvät liitteestä A.  Valinnat olivat 

testien järjestäjän määriteltävissä, mutta sen lisäksi testaustyökalu tallensi automaattisesti tiedon 

esimerkiksi ohjelman aktivoinnista. Kaikki määrittelyt tallennettiin alustustiedostoon, josta testin 

järjestäjä pystyi tarkastelemaan niitä. 


