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KÄYTETTÄVYYS tuote-kehityksessä
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käytettävyys

Tuotteen käytettävyys kertoo, kuinka hyvin käyttäjät pystyvät käyttämään tuotetta oikein, tehokkaasti ja miellyttävästi tavoitteiden saavuttamiseksi tietyssä käyttöympäristössä ja –tilanteessa. Yleisesti hyvää käytettävyyttä ei ole olemassa. Käytettävyys riippuu aina käyttöympäristöstä eli siitä, kuka käyttäjä on ja mitä käyttäjä on tekemässä, millaisilla välineillä ja minkälaiset ovat hänen aikaisemmat tietonsa.

Käytettävyys on osa tuotteen hyväksyttävyyttä ja koostuu monista eri osista:
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Yleisimmin käytettävyyteen katsotaan liittyväksi viisi ominaisuutta: 

Opittavuudella tarkoitetaan järjestelmän oppimiseen kuluvaa aikaa ja vaivaa. Järjestelmän tulisi olla helppo oppia, jotta käyttäjä pystyisi aloittamaan mahdollisimman sujuvasti uuden järjestelmän käytön työtehtäviensä suorittamiseksi. Opittavuus on yksi käytettävyyden peruselementeistä, sillä useimpien järjestelmien on oltava helposti opittavia. Uuden järjestelmän opettelu on useimpien ihmisten ensimmäinen kokemus kyseisestä järjestelmästä, on oppimisen helppous merkittävässä asemassa. 

Tehokkuudella viitataan järjestelmän käytön tehokkuuteen ja hyödyllisyyteen. Järjestelmää tulee pystyä käyttämään pienen opettelun jälkeen tehokkaasti, jotta maksimaalinen tuottavuus saavutettaisiin.

Muistettavuus merkitsee järjestelmän käytön muistettavuutta. Satunnaisten käyttäjien tulee pystyä käyttämään järjestelmää tauon jälkeen ilman, että he joutuisivat opettelemaan kaiken uudelleen alusta alkaen.

Virheiden vähyydellä viitataan järjestelmän virhetilanteiden ennaltaehkäisyyn ja nopeaan toipumiseen. Virhetilanteiden mahdollisuus tulee minimoida ennalta, jotta järjestelmässä tapahtuvien virhetilanteiden määrä jäisi mahdollisimman pieneksi. Käyttäjät kuitenkin tekevät virheitä ja siksi on otettava huomioon virheistä toipuminen. Katastrofaalisia virhetilanteita ei järjestelmässä saa tapahtua laisinkaan. 

Tyytyväisyydellä tarkoitetaan järjestelmän käytön miellyttävyyttä. Käyttäjien tulisi pitää järjestelmästä ja sen käyttämisestä. Vapaaehtoinen järjestelmän käyttö vaatii tyytyväisyyden tunteen saavuttamista.
Käytettävyyden merkitys

Käytettävyyden hyötyä on vaikea arvioida määrällisesti. Käytettävyys tuo tuotteeseen ja tuotteen avulla suoritettavaan tehtävään enemmänkin laadullisia parannuksia. Kun tuote on käytettävä, saavutetaan sillä monia etuja:

· positiiviset käyttökokemukset

· tunne tuotteen luotettavuudesta

· tuotteen ja työn laadun paraneminen

· teknisen tuen tarpeen väheneminen

· käyttäjien tekemien virheiden väheneminen

· uuden tuotteen koulutustarpeen väheneminen

· käyttäjällä mahdollisuus keskittyä olennaiseen eli työntekoon
· tyytyväinen asiakas on lojaali asiakas

käyttäjäKESKEISYYS
Palveluita ja sovelluksia suunnitellaan ihmisiä varten. Tällöin niiden tulee olla hyödyllisiä ja käyttökelpoisia eli ihmisen on kyettävä suorittamaan niillä haluamiaan tehtäviä tarkoituksenmukaisesti. Käyttäjän näkökulmasta käyttöliittymä on yhtä kuin laite tai palvelu ja tämän vuoksi käyttöliittymän toimivuuden merkitsevyyttä ei voi yliarvioida. 

Ihmiset käyttävät sovelluksia ja palveluita vain apuvälineenä päästäkseen ensisijaiseen tavoitteeseen, joka voi olla esimerkiksi laskun maksaminen tai työtehtävän hoitaminen. Siksi suunnittelijoiden on hyödyllistä tuntea ihmisten toimintatapoja ja laajemmin koko kulttuuria siinä ympäristössä, johon palvelua ollaan suunnittelemassa. Lisäksi on oleellista ymmärtää ihmisen fyysisiä ja kognitiivisia rajoituksia, jotta palveluista ja sovelluksista saataisiin käyttökelpoisia. Esimerkiksi ihmisen työmuisti eli lyhytkestoinen muisti pystyy käsittelemään kerralla 3-7 yksikköä tietoa kuten sanoja tai lauseita.
Tulevat käyttäjät voidaan ottaa mukaan suunnitteluun konkreettisesti aivan suunnitteluprosessin alusta alkaen. Suunnittelun perustana olevassa taustatutkimusvaiheessa on hyvä mahdollisuus tutustua myös tulevaan käyttäjäkuntaan. Taustatutkimuksen aikana voidaan selvittää, miten palvelua mahdollisesti käyttävät ihmiset puhuvat niistä toiminnoista ja tehtävistä, joita he haluavat palvelussa tehdä sekä miten he tällä hetkellä toimivat siinä ympäristössä, johon palvelua on tarkoitus suunnitella. 

Kun halutaan suunnitella helppokäyttöinen järjestelmä, tulisi kiinnittää huomiota siihen, mitä käyttäjät tekevät, ei siihen, mitä he sanovat. Käyttäjien omia mielipiteitä toiminnastaan ja tulevaisuudesta ei voida pitää luotettavina tiedonlähteinä. Jotta voidaan selvittää mikä suunnitelluista malleista toimii parhaiten, pitää seurata vierestä kun käyttäjät yrittävät suorittaa tehtäviä kyseisellä käyttöliittymällä. Mitä helpommin ja tehokkaammin käyttäjät saavat tehtävät suoritettua sitä todennäköisemmin he myös pitävät käyttöliittymää hyvänä ja käytettävänä. 

Käyttäjäkeskeinen suunnittelu

Käyttäjien entistä parempi huomioonottaminen suunnittelussa on noussut hyvin arvostetuksi lähestymistavaksi suunniteltaessa uusia järjestelmiä. Aikaisemmat teknisemmät lähestymistavat ovat joutuneet väistymään näiden uudempien ihmisläheisempien menetelmien tieltä. Näiden ihmisen ja tietokoneen välistä vuorovaikutusta korostavien suunnittelumetodeihin piiriin katsotaan kuuluvaksi useita eri lähestymistapoja, joiden pääasiallisena tavoitteena on järjestelmän käytettävyyden parantaminen.

Käyttäjäkeskeisen suunnittelun perusperiaatteet:

· Otetaan käyttäjät mukaan suunnitteluun mahdollisimman aikaisessa vaiheessa ja pidetään heidät mukana koko prosessin ajan

· Käyttöliittymän arviointi koko ajan tiiviinä osana suunnittelua

· Iteroiva eli toistuva suunnittelu
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Kuva 2. Käyttäjäkeskeinen suunnittelu

Vaihe 1: Tunnista käyttäjä ja käyttökonteksti
Ensimmäisessä vaiheessa haetaan vastaus seuraaviin kysymyksiin:
· Keitä käyttäjät ovat?

· Mitä ominaisuuksia käyttäjillä on?

· Missä ympäristössä käyttäjät toimivat?

· Minkälaisia tehtäviä tai tarpeita käyttäjillä on tuotteeseen liittyen?

Menetelminä käytetään haastatteluja, kyselyjä sekä käyttäjien toiminnan seuraamista tuotteen käyttöympäristössä.
Vaihe 2: Määrittele käyttäjän ja organisaation vaatimukset tuotteelle
Toisessa vaiheessa määritellään käyttäjien ja organisaation tarpeiden/toivomusten pohjalta tuotteelle käytettävyysvaatimukset sekä toiminnalliset vaatimukset.
Vaihe 3: Tuota suunnitteluratkaisuja

Tuotekehityksen eri vaiheissa voidaan tehdä erilaisia prototyyppejä. Halvin ja nopein tapa tehdä prototyyppi tuotekehityksen alkuvaiheessa on hyödyntää yksinkertaista paperiprototyyppiä. Paperiprototyyppi voi olla kokonaan käsin tehty tai koneelta tulostettu. Paperiprototyyppi on keskustelun väline käyttäjän kanssa ja kannustaa muutokseen. 

Tuotekehityksen edetessä pidemmälle voidaan tuotteesta tehdä ohjelmoituja prototyyppejä eriasteisella toimivuustasolla varustettuina:

· horisontaalinen prototyyppi –käyttöliittymä ei sisällä toimintaa

· vertikaalinen prototyyppi –käyttöliittymä sisältää ylemmän ja alemman tason toiminnan joltain rajatulta alueelta

· kokonaisvaltainen prototyyppi –käyttöliittymä sisältää kaiken toiminnallisuuden vaikkakin alemmalla suoritusteholla.

Vaihe 4: Testaa tuotetta vaatimuksiin nähden
Neljännessä vaiheessa tuote testataan joko virallisilla käyttäjätesteillä tai sitten käytetään asiantuntija-arviointia. Jos tuote vastaa vaatimuksia, on tuote valmis. Muussa tapauksessa jatketaan suunnittelun, toteutuksen ja testauksen kehää.

Ei ole vain yhtä ja oikeaa suunnittelumenetelmää, jolla voisi varmistaa käytettävän tuotteen. Yrityksessä käytettävä suunnittelumenetelmä valitaan oman tilanteen ja toteutettavan projektin mukaan. Erilaiset projektit voivat vaatia hyvinkin erilaista lähestymistapaa.

Käytettävyyden arviointi

Minkä tahansa ihmisen käyttämän välineen, koneen, ohjelman tai laitteen käytettävyyttä voidaan arvioida. Käytettävyyden arvioinnin tavoitteena on mitata, kuinka käyttökelpoinen sovellus on sitä käyttävälle ihmiselle. Sovellukset voivat olla niiden suunnittelijoiden mielestä täysin käytettäviä. Ainoa keino selvittää, mi​ten käyttäjät niihin suhtautuvat, on testata tuotteen käytettävyys jollain tavalla. Nykypäi​vinä tuotteen käytettävyyden arviointi ja testaus on tullut yhä tärkeämmäksi osaksi tuo​tekehitystä. Käytettävyyttä olisi hyvä arvioida mahdollisimman aikaisessa vaiheessa, jolloin tuotekehitykseen on vielä helppo puuttua ja näin parantaa tuotteen käytettävyyttä kustannustehokkaasti. 

Löydetyt käytettävyysongelmat luokitellaan yleensä seuraavantapaisella asteikolla:
1. vakava ongelma, estää käytön

2. vakava ongelma, korjaus vaatii uudelleensuunnittelua

3. pieni ongelma, helposti korjattavissa pienillä muutoksilla

4. kosmeettinen ongelma

Testaaminen voidaan suorittaa usealla eri tavalla. Karkeasti jaoteltuna testit voidaan jakaa kahteen osaan:

· kokeelliset käytettävyystestit 

· ilman käyttäjiä tehtävät asiantuntija-arviot 

Käytettävyystestit

Käytettävyystestit ovat ainoa objektiivinen tapa testata tuotteen käytettävyyttä. Käytettävyystestiin sijoitettu raha tulee aina takaisin, mikäli testit on tehty asianmukaisesti ja testissä esille tulleet käytettävyysongelmat myös korjataan. Mitä aikaisemmassa vaiheessa tuotekehitystä potentiaaliset ongelmat löydetään, sitä halvemmaksi tulee niiden korjaaminen. 

Käytettävyystestissä mitataan tuotteen käytettävyys oikeilla käyttäjillä, kun he tekevät oikeita työtehtäviä todellisessa tai sen kaltaisessa käyttöympäristössä. Käytettävyystestien järjestäminen saattaa joskus olla hankalaa tai kallista jokaisessa testausvaiheessa. Mikäli käytettävyystesti järjestetään, tulee testikäyttäjiksi valita tulevia tai potentiaali​sia tuotteen käyttäjiä, jotka eivät ole olleet tuotteen kehityksessä mukana.

Käytettävyystestissä on karkeasti jaoteltuna neljä osaa:

1. Testin järjestäminen ja testaussuunnitelman kirjoittaminen.

2. Pilottitestin suorittaminen.

3. Käyttäjätestin suorittaminen.

4. Testin analysointi ja testiraportin laatiminen.

Testiin kannattaa myös liittää asiantuntija-arviointi, jos mahdollista.

Testin järjestäminen merkitsee käytännössä testin tavoitteiden selvittämistä, käytettävyysvaatimusten selvittämistä, tuotteeseen tutustumista, testattavien toimintojen valintaa, testikäyttäjien valintaa, testitehtävien valintaa, testausmenetelmän valintaa, ennen testiä pidettävän koulutuksen tarpeen määrittämistä sekä muita järjestelyasioita.

Testin tavoitteiden määrittäminen merkitsee testin päämäärän selvittämistä eli selvitetään aluksi, mitä testiltä halutaan. Käytettävyystavoitteina voivat olla esimerkiksi tuotteen yleinen käytettävyys, opittavuus, virheensieto, sopivuus kokeneille/kokemattomille käyttäjille tai tukitarpeiden minimointi. Testissä voidaan esimerkiksi mitata tehtyjen virheiden määrää, ohjeiden käytön määrää tai tekemättä jäävien tehtävien määrää. 

Käyttäjätestaus voidaan suorittaa käytettävyyslaboratoriossa tai tuotteen normaalissa käyttötilanteessa. Käytettävyystestissä testihenkilöt suorittavat yleensä yksi kerrallaan ennalta määrättyjä tehtäviä, jotka ovat heidän työtehtäviensä kaltaisia. Tehtävien kautta käydään läpi järjestelmän ydintoiminnot ja niiden toimivuus testataan. Testausmenetelmänä käytetään usein ääneen ajattelua, jolloin testihenkilö tekee yhden tehtävän kerrallaan ja kertoo samalla, mitä on tekemässä ja millaisia ajatuksia hänen päässään milläkin hetkellä liikkuu. Käyttäjä myös useimmiten haastatellaan testauksen jälkeen. 

Käytettävyystestin rakenne on esimerkiksi seuraava:

· testitilanteen selittäminen käyttäjälle

· alkukysely tai –haastattelu

· testitehtävien suorittaminen

· loppuhaastattelu

Alkukyselyn tarkoituksena on selvittää käyttäjän taustaa ja asenteita sekä osaamistasoaan. Kirjalliset testitehtävät voidaan antaa käyttäjälle yksitellen tai sitten jo kaikki samalla kertaa, jolloin edetään järjestyksen mukaisesti yksi tehtävä kerrallaan. Loppuhaastattelussa kysytään käyttäjän tuntemuksia järjestelmästä ja annetaan hänelle mahdollisuus vapaasti kommentoida testitilanteessa ilmenneitä asioita ja tuntemuksia. 

Testihenkilöiden määrä riippuu testityypistä, tavoitteesta sekä kuinka homogeeninen tuleva käyttäjäkunta on. Testien lukumäärällä on myös vaikutusta tes​tihenkilöiden määrään. Testihenkilöiden määrää lisäämällä lisätään myös löydettävien käytettä​vyysongelmien määrää. Karkeimmat käytettävyysongelmat tulevat ilmi yleensä jo 3-6 testihenkilöllä.
Testitehtävien määrä riippuu käytettävissä olevasta ajasta. Yleensä yhden testihenkilön testausaika on noin puolisen tuntia. Testauksesta kerätään tietoa mahdollisimman paljon ja kattavasti käyttämällä kaikki sopivia havainnointikeinoja kuten esimerkiksi videoimalla testitilanne. Testaus myös raportoidaan aina. Testauksen jälkeen kerätty tieto analysoidaan ja määritellään käyttöliittymässä olevat ongelmat ja suositellaan mahdollisesti parannusehdotuksia.  

Käytettävyystestejä pitäisi tehdä läpi koko järjestelmän tuotekehityksen. Testaukset pitäisi aloittaa viimeistään, kun tehdään ensimmäisiä prototyyppejä järjestelmästä. Testausta jatketaan iteratiivisen tuotekehityksen osana, jolloin joka iteraatiokierroksella virheiden määrän vähentyessä tuote kehittyy käyttäjän kannalta parhaaksi mahdolliseksi. Valmis järjestelmäkokonaisuus tulisi testata vielä ennen kuin se julkistetaan.

Asiantuntija-arvioinnit

Asiantuntija-arvioinnin etuna on tehokkuus suhteessa aikaan ja kustannuksiin, haitta​puolena puolestaan loppukäyttäjän mielipiteen puuttuminen. Asiantuntijamenetelmillä voidaan löytää sellaisia ongelmia, joita käytettävyystesteillä ei ole pystytty löytämään. Menetelmät täydentävät siten toisiaan. 

Yleisimpiä asiantuntijoiden käyttämiä menetelmiä ovat:

· heuristinen arviointi

· kognitiivinen läpikäynti

· erilaiset tarkastuslistat

· moniarvoinen läpikäynti

· ominaisuuksien katsastus

· standardivertailu

Näistä yksi suosituimmista on heuristinen arviointi, jossa käytetään Nielsenin kymmentä heuristiikkaa. Siinä asiantuntijat käyvät läpi käyttöliittymän verraten jokaista dialogia yleisiin käytettävyysohjeistuksiin. Kognitiivisessa läpikäynnissä suoritetaan yksityiskohtainen järjestelmän läpikäynti, jossa asiantuntija tarkastelee jokaisen toiminnon vastaavuutta käyttäjän ongelmanratkaisuprosessin ja tavoitteiden kanssa. Tarkastuslistat ovat yleensä kysymyssarjoja, joita läpikäymällä voidaan varmistaa, että suunnittelu on toteuttanut tiettyjen normien mukaisesti Tarkistuslistojen käyttäminen on helppoa ja varsin edullista, mutta ne ovat usein varsin mekaanisia keinoja eivätkä yksinään riitä käytettävyyden arviointiin. Moniarvoisessa läpikäynnissä käyttäjistä, suunnittelijoista ja käytettävyysasiantuntijoista koostuva ryhmä kokoontuu ja he käyvät huolellisesti skenaario kerrallaan käyttöliittymää läpi keskustellen jokaisesta dialogista siinä. Standardivertailussa standardien asiantuntija tarkastaa standardien toteutumisen käyttöliittymässä. 
Heuristinen analyysi suoritetaan siten, että jokainen arvioija tutkii käyttöliittymää yksin. Kun kaikki arvioinnit on tehty, saavat arvioijat keskustella keskenään ja vertailla löydöksiään. Yksilöllinen arviointi takaa itsenäisen ja puolueettoman arvioinnin jokaisen arvioijan kohdalta. Arvioinnin tulokset on hyvä raportoida kirjallisesti. 

Asiantuntijamenetelmien suorittaminen vain yhdellä asiantuntijalla ei riitä, sillä yksi henkilö ei pysty löytämään kaikkia käyttöliittymän käytettävyysongelmia. Erilaiset ihmiset löytävät erilaisia käytettävyysongelmia. Menetelmien tehokkuutta voidaan siten parantaa käyttämällä useampia asiantuntijoita suorittamaan käytettävyystarkastusta yhden asiantuntijan sijaan. Käyttöliittymän laajuudesta ja monimutkaisuudesta riippuen olisi hyvä käyttää 2-4 asiantuntija-arvioijaa parhaan tuloksen saamiseksi.

Nielsenin 10 heuristiikkaa

1. Näkyvyys. Käytettävän sovelluksen tulee antaa sopivin väliajoin käyttäjälle palau​tetta meneillään olevasta tapahtumasta. Käyttäjän tulisi helposti havaita esimerkiksi sijaintinsa www-sivustolla.

2. Yhteensopivuus sovelluksen ja todellisen maailman välillä. Järjestelmän tulee käyttää käyttäjän ymmärrettävää kieltä, ei esimerkiksi liian teknistä termistöä. Käyttökielenä on luonnollinen kieli. Sisältö tulee esittää loogisessa järjestyk​sessä. 

3. Hallitsevuuden ja vapauden tunne käyttäjillä. Käyttäjällä tulee olla aina mahdolli​suus palata edelliseen tilaan tai perua tekemänsä toiminto, vaikka hän olisi alunperin valinnut väärän vaihtoehdon. Selvästi merkityt peruuta ja palaa toiminnot ovat tärkeitä kom​ponentteja käytettävässä sovelluksessa.

4. Jatkuvuus ja standardit. Sovelluksessa tulee käyttää johdonmukaisia termejä läpi tuotteen sekä noudattaa vallitsevia standardeja. Ei pidä käyttää eri termejä tarkoittaen samaa asiaa. 
5. Virheiden ehkäisy. Käyttäjää tulee ehkäistä tekemään virheitä mie​luummin kuin saamaan hyväkään virheilmoitus, esimerkiksi ilmoittamalla toiminnon seuraukset etukäteen. Huolellinen suunnittelu ehkäisee virheti​lantei​den syntymistä. 

6. Muistikuormituksen minimoiminen. Käyttäjän ei tarvitse muistaa kaikkea siirtyes​sään tilanteesta toiseen. Sovelluksen tulee olla looginen ja helpottaa muistamista sekä luoda tarvittaessa riittä​västi ohjeita, jotta se olisi helposti käytettävissä.

7. Käytön tehokkuus ja joustavuus. Sovelluksen tulisi tarjota riittävästi oikopolkuja tottuneille käyttäjille, kuitenkin niin että ne eivät sekoita aloittelevaa käyttäjää. Käytön tulisi olla joustavaa ja mahdollisuuksien mukaan laitteistosta tai yhteystavasta riippumatonta.

8. Minimalistinen suunnittelu. Dialogit eivät saisi sisältää epäolennaista tietoa, näytöllä tulisi olla vain haluttu informaatio. Kaikki epäolennainen tieto vie huomiota pois oleelliselta ainekselta.

9. Virheistä toipuminen. Virheet tulee ilmaista selväkielisellä virheilmoituksella (ei koodeilla). Ilmoituksen tulisi sisältää tieto virheestä, mitä tapahtui, miksi tapahtui sekä sen korjausehdotuksen sekä ohjeen miten virheeltä voi jatkossa välttyä.

10. Ohjeet. Vaikka ihanteellisin tilanne olisikin selviytyä sovelluksen käytöstä ilman apua, niin käytännössä tarvitaan kuitenkin aputoimintoja. Kaikkien aputoimin​tojen tulee olla helposti käyttäjän saatavilla sekä helposti selattavissa. Ohjeet si​sältävät lopputulokseen tarvittavat pääaskeleet eivätkä ne saa olla liian pitkiä. 

MIKSI TESTATA KÄYTETTÄVYYTTÄ?

Muutamia perusteluita käytettävyystestauksen suorittamiselle:

· Jos haluaa varmistua hyvästä www-sivustosta tai tuotteesta, on se testattava. Suunnittelija itse ”sokeutuu” virheille ja ei siksi välttämättä huomaa ongelmakohtia.

· Yhden käyttäjän testaaminen on jo parempi kuin ei yhdenkään. Testauksella saavutetaan aina hyötyä.

· Yhden käyttäjän testaaminen projektin alkuvaiheessa on parempi kuin 50 käyttäjän testaaminen loppuvaiheessa. Jotta testauksella saavutettaisiin hyötyä, ei sen tarvitse olla massiivinen. Mitä aikaisemmassa vaiheessa testauksia aletaan suorittaa, sitä enemmän voidaan vaikuttaa lopputulokseen.

· Edustavan käyttäjäjoukon hankkiminen on yliarvostettua. On tärkeää testata ihmisillä, jotka edustavat tuotteen tulevaa käyttäjäkuntaa, mutta paljon tärkeämpää on testata ajoissa ja usein.

· Testauksen tarkoitus ei ole todistaa mitään. Tarkoituksena on yksinkertaisesti saada tieto siitä, toimiiko ratkaisu.

· Testaaminen on iteratiivinen prosessi. Testausta ei tehdä vain kerran vaan sitä tehdään useamman kerran tuotekehityksen aikana korjaten ilmenneitä ongelmia.

· Käyttäjätesteillä saadaan todellisen käyttäjäkunnan mielipide tuotteesta.

Käyttäjätestausta on pidetty melko kalliina toteuttaa ja sen vuoksi monet yritykset eivät ole lähteneet ollenkaan käyttäjätestauksien tekemiseen. Käyttäjätestaukset voidaan kuitenkin tehdä halvemmalla, mutta silti tehokkaasti:

	
	Perinteinen käyttäjätestaus
	Edellisempi käyttäjätestaus

	Testihenkilöiden määrä/testi
	Yleensä kahdeksan tai enemmän
	Kolmesta neljään

	Testihenkilöiden valinta
	Valitaan tarkkaan kohderyhmää edustava otos
	Valitaan löyhemmillä perusteilla

	Testaustila
	Käytettävyyslaboratorio
	Toimisto tai konferenssitila

	Testauksen suorittaja
	Kokenut käytettävyysekspertti
	Kuka tahansa käytettävyysasioihin perehtynyt henkilö

	Testauksen suunnittelu
	Testaus sovitaan viikkoja etukäteen
	Testit voidaan suorittaa hyvinkin nopealla varoajalla

	Testauksen valmistelu
	Tehdään luonnokset, keskustellaan niistä ja laaditaan testausprotokolla
	Päätetään, mitä aiotaan näyttää tai mitä tehtäviä suorittaa

	Mitä testata ja milloin
	Testataan suurella mittakaavalla vasta loppupuolella tuotekehitystä
	Tehdään pieniä käytettävyystestejä läpi koko tuotekehityksen

	Kustannukset
	5000-1500 dollaria tai enemmän
	300-500 dollaria keskimääräisesti

	Mitä tapahtuu testin jälkeen
	20-sivuinen raportti annetaan kehitystiimille, joka miettii, mitä muutoksia toteuttaa
	Jokainen testin havainnoija kirjoittaa yhden sivun muistiinpanoja ja kehitystiimi saa ne saman tien luettavaksi


Kuinka varmistaA KÄYTETTÄVYYS? 

Käytettävyys ei ole ominaisuus, joka voidaan lisätä tuotteeseen vasta suunnittelun lopuksi, vaan siihen on vaikutettava suunnittelun jokaisessa vaiheessa. 

Keinoja käytettävyyden varmistamiseen: 

· Iteroidaan suunnittelua ja kehitysprosessia 
Käytettävyyden kehittäminen aloitetaan käyttäjien tunnistamisella, käyttötehtävien analysoinnilla ja käytettävyystavoitteiden määrittelemisellä. Sen jälkeen kehitetään, testataan ja arvioidaan prototyyppejä. Tätä kehittämis-testaus -kierrosta iteroidaan eli toistetaan riittävästi. 

· Pidetään käyttäjät mukana koko kehitysprosessin ajan 
Käyttäjien haastatteleminen ja tarkkaileminen voidaan aloittaa jo ennen itse 
suunnittelutyön aloittamista. Käyttäjät saavat kokeilla jo prototyyppejä.

· Annetaan käytettävyyden ja käyttäjien tarpeiden vaikuttaa suunnittelupäätöksiin. 

Käyttäjien tarpeiden täyttäminen on menestyksekkään tuotteen edellytys.

· Otetaan käytettävyysasiantuntijat mukaan suunnitteluryhmään 

Käytettävän tuotteen suunnittelu vaatii ryhmätyöskentelyä. 

· Asetetaan mitattavat käytettävyystavoitteet jo prosessin alkuvaiheessa.
Määrällisesti mitattavat tavoitteet ilmaisevat käytettävyyden konkreettisessa muodossa ja pakottavat suunnittelijat ajattelemaan tuotettaan käyttäjien tehtävien kannalta. 
· Tehdään käytettävyystestejä 
Käytettävyystestin tavoite on löytää ongelmat varhaisessa vaiheessa eikä niinkään todistaa suunnittelun lopuksi, että kaikki on hyvin. 

· Sitoudutaan tekemään ihmistä palvelevaa tekniikkaa. 

Toiminnallinen soveltuvuus





Subjektiivinen miellyttävyys





Virheiden vähyys





Muistettavuus





Käytön tehokkuus





Opittavuus
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Luotettavuus





Yhteensopivuus
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Käytettävyys





Hyödyllisyys





Sosiaalinen hyväksyttävyys





Järjestelmän hyväksyttävyys





Tuote täyttää vaatimukset





Testaa tuotetta vaatimuksiin nähden





Tuota suunnitteluratkaisuja (prototyyppejä)





Määrittele käyttäjän ja organisaation vaatimukset tuotteelle





Tunnista käyttäjä ja käyttökonteksti








