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Tarkastelen tutkielmassani mobiililaitteiden paikkatietoja hyodyntavien sovellusten
kehitysprosessia. Keskityn selvittdmaan, kuinka kaytt4jat on otettu mukaan
paikkatietoja hyodyntavien mobiilisovellusten kehitystyossa ja kuinka heidat kannattaisi

tulevaisuudessa ottaa mukaan.

Tutkielman aineistona kéytetddn taustakirjallisuutta aiemmista tutkimuksista seka
kolmen paikkatietoja hyddyntdvien mobiilisovellusten kehittdjan haastatteluja.
Taustakirjallisuuden perusteella selvitin, millaista kayttajatutkimusta mobiilisovellusten
kehityksessd on aikaisemmin tehty ja millaisia erilaisia vaiheita sekd menetelmia

mobiilisovellusten kehitysprosessissa on kaytetty.

Tutkimusten  perusteella voidaan todeta, ettd paikkatietoja hyddyntévien
mobiilisovellusten kehitysprosessi on kayttajalahtoistd. Kayttajia pyritddn ottamaan
mukaan kehitysprosessin kaikissa vaiheissa ideointivaiheesta valmiiseen sovellukseen
asti niin perusteellisesti kuin mahdollista. Kaytdnndssa rajalliset resurssit ja testaus-
sekd kayttoympadriston vaihtelevuus vaikeuttavat kayttdjien mukaan ottamista

kehittdjien toivomassa laajuudessa.

Avainsanat ja -sanonnat: kayttajalahtoinen suunnittelu, paikkatietoisuus, mobiili,

kehitysprosessi.
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1. Johdanto

Sopivien kaytettavyystutkimusmenetelmien valinnassa vaikuttavat monet eri seikat. Koska
kaytettavyysala on suhteellisen uusi, selkeitd standardeja ei ole kehitetty. Toisaalta globaaleja,
jokaiseen tilanteeseen sopivia standardeja ei voi valttaméttd edes luoda, koska kaikki projektit ovat
yksilollisia ja vaativat erilaisia tutkimusmenetelmid. On esimerkiksi oleellista ajatella
vaatimusmaarittelyn ja resurssien nakokulmasta, millaisia asioita kayttajista, heidan tarpeistaan ja
toimintatavoistaan kaytettavyysanalyysissa ja -tutkimuksessa tulisi saada selville. Kéytettavyydesté
keskusteltaessa on hyva muistaa, ettei kaytettdvyydelld tarkoiteta pelkastaan yksiulotteista
kayttoliittymén liittyvdd ominaisuutta, vaan se on paljon kokonaisvaltaisempi kasite [Nielsen,
1994]. Erityisesti mobiililaitteille suunniteltavien paikkatietoja hyddyntavien sovellusten
testauksessa kayttajien negatiiviset kokemukset liittyvat usein laitteen huonoon kaytettavyyteen
[Arhippainen, 2009].

Kéyttgjalahtdinen suunnittelu on yha enenevassda maarin alkanut saada mobiililaitteille
suunniteltavien sovellusten kehityksessa jalansijaa [de Sa and Churchill, 2012]. Kayttajien mukaan
ottaminen erityisesti sovellussuunnittelussa on arvostettua nykyaan. Kéyttajida on aikaisemminkin
otettu mukaan jo sovelluksen ideointivaiheessa, mutta todellisen renessanssinsa kayttajalahtdinen
suunnittelu on kokenut, kun kéytettavyysasioihin on alettu kiinnitta erityisesti huomiota. Erédana
syyna ilmiodon on mahdollisesti tuotteen helppokéyttdisyyden ja miellyttdvan kayttdkokemuksen
arvostuksen korostuminen jo sovelluskehityksen alkuvaiheessa. On tarpeen selvittdd, onko
kayttajien mukaan ottaminen nykyaan yleistd mobiilisovellusten kehityksen ideointivaiheessa,
vaikka vield rividkdan ohjelmakoodia ei ole valttamétté kirjoitettu. Kuinka kayttdjid voidaan ottaa
sovelluskehitykseen mukaan, kun sovelluksesta ei ole vield mitdan konkreettista osaa kehitettyna?

Erityisesti tassa tutkielmassa késiteltdvissa paikkatietoja hyodyntavissda mobiilisovelluksissa
kéyttdjien mukaan ottaminen jo ennen varsinaisen sovelluksen kehitystd ei valttdmatta ole aina
mieleké&std, koska luonnollisestikaan paikkatietoja hyddyntévid sovelluksen osia ei voida kéyttéjien
kanssa testata ennen sovelluksen prototyyppivaihetta. Tosin kayttdjid voidaan ideointivaiheessa
hyodyntad muilla tavoin. Heiltd voi esimerkiksi eri tavoin kerété tietoa siitd, kuinka sovelluksen
tulisi toimia k&ytdnnossa ennen kuin varsinainen kehitystyd alkaa. Paikkatietoja hyodyntavilla
sovelluksilla tarkoitetaan mobiilisovelluksia, joissa kayttdjan sijaintia kaytetddn hyvéksi
sovelluksen toiminnallisuudessa. Esimerkiksi satelliittipaikannuksen avulla mobiililaite kyetdan
sijoittamaan kartalle reaaliaikaisesti, mika on avannut aivan uudenlaisia mahdollisuuksia uusille

hyoty- tai viihdesovelluksille. [Kaasinen, 2002]



Tutkielmassa kayttajatutkimus kohdistetaan kaikkiin mobiilisovellusten kehitysvaiheisiin,
joissa kayttajat on otettu mukaan kehitystydssa. Kéyttajatutkimus ei ala vasta valmiin tai melkein
valmiin sovelluksen testaamisvaiheessa, vaan usein kayttdjien tunnistaminen ja mukaan ottaminen
alkaa jo ideointivaiheessa ja jatkuu prototyyppisuunnitteluun ja alfa- ja beta-vaiheessa olevan
sovelluksen kehitykseen.

Perinteisesti kaytettavyytta on tutkittu l&hinné laboratorio-olosuhteissa, mutta muutaman viime
vuoden aikana useat tutkijat ovat alkaneet korostaa myos kenttdolosuhdetestien merkitysta. Usein
saman sovelluksen testauksessa on saatu hyvin ristiriitaisia tuloksia laboratorio-olosuhteissa
verrattuna kenttaolosuhteisiin, mik& puhuu kummankin testausympariston kayton puolesta. [Nielsen
et al., 2006; Arhippainen, 2009; Kaasinen, 2002]

Toisaalta perinteinen kaytettavyystestaus voi olla kulkeutunut jo tiensa paahéan. Kuten Scott
[2009] artikkelissaan toteaa, nykyiset kaytettavyystestauksen kaytannot ja standardit ovat jaéneet
auttamatta jalkeen muun tietoteknisen ympériston kehityksestd. Ohjelmistokehityksen
alkutaipaleella  90-luvun alussa sovellukset olivat kéytdnndssa poikkeuksetta erillisia
kokonaisuuksia, joita kaytettiin vain yhdella laitteella. Nykyadn tietotekniikka tunkee esiin joka
puolelta, eikéd sen kayttd ole endd niin rajoittunutta. Esimerkiksi kannykoiden kayttotarkoitus on
lagjentunut  pelk&std  puhelimesta  kaikkialla ~ mukana  kulkevaksi  viihde- ja
kommunikointikeskukseksi. Scott [2009] haastaa artikkelissaan perinteisen kéytettavyystestauksen
mielekkyyden nykyisen tietotekniikan testaamisessa.

Mobiililaitteiden muuttuneen roolin my6ta niiden kehityksessd ja testaamisessa on otettava
erilaisia asioista huomioon kuin aikaisemmin. Erityisesti mobiilisovellusten kehittdminen on
kokenut huomattavan muodonmuutoksen viimeisind vuosina, koska uusien sovellusten
kehittdmisen kynnys on madaltunut kovasti. Mobiililaitteille suunnittelujen sovellusten kehitystyota
ovat helpottaneet parantuneet ohjelmistokehitystyokalut sekda sovellusten suoraviivaisempi
julkaisuvayla sovelluskaupoissa (iTunes, Google Play, Marketplace), mistd syysta peliyritysta ei
vaadita endd valikadeksi sovelluksen jakelussa [Realinho et al., 2011; Scott, 2009]. Tietylla tapaa
voidaan sanoa, ettd kayttgjat otetaan huomioon sovelluksen alkukehityksessa entistd paremmin, kun
heitd - usein kayttajien itsensd tahtomattaan - kdytetddn hyvin alkeellisen ja virheitd tdynna olevan
version testaajina. Tallainen kaytantd on yleistynyt mobiilisovellusten jakelukanavan siirryttyé
mobiililaitteiden sovelluskauppoihin, mikd luo kehittdjille helpon kanavan rekrytoida” testaajia,
vaikka sovellus olisikin viel& pahasti keskenerainen.

Ohjelmistoja pitaisi kayttajalahtdisen suunnittelun oppien mukaan kehittéa iteratiivisesti [de Sa

and Churchill, 2012; Gulliksen et al., 2003]. Kayttdjien aktiivinen osallistuminen iterointiprosessiin



on tarke&g, jotta kayttajat pystyvat arvioimaan suunnitteluratkaisuja ennen kuin niistd tehddén
lopullisia. Ei ole olemassa mitdan lineaarista jatkumoa raakaideasta prototyypin kautta valmiiseen
sovellukseen, vaan kehityksen eri vaiheissa voidaan joutua palaamaan monta kertaa takaisin
aiempaan vaiheeseen, ja tallaisia iterointiaskeleita esiintyy koko sovelluksen kehityskaaren ajan.
Kéyttajien mukaan ottaminen on siksi erityisen tarkedd kaikissa sovelluskehityksen eri vaiheissa,
koska kehitysvaiheiden vélinen raja on hamartynyt iterointiajattelun my6td. Myds kontekstilla on
suuri merkitys paikkatietoja hyodyntévien sovellusten kaytossa.

Alypuhelinta voidaan nykyominaisuuksineen pitaa kaikkialla lasnd olevana mobiililaitteena
[de Sa and Carrico, 2010; Realinho et al., 2011]. Siksi on aiheellista miettid, onko koko
paikkatietoja hyodyntavien mobiilisovellusten kehitysprosessia ajateltava tuoreesta perspektiivista,
ja kayttajien mukaan ottamista mobiilisovellusten kehittdmisen eri vaiheissa tarkasteltava uudesta
nakokulmasta.

Tassa tutkielmassa pyritadn selvittdmaan, kuinka kayttdjida on huomioitava eri kehitysvaiheissa
ja millaisia kaytettavyysongelmia havaitaan sovelluksen erilaisissa testausolosuhteissa niin
kehittajan kuin kayttajankin nékokulmasta tarkasteltuna. Kannattaako kayttajat kenties ottaa
mukaan Kkaikissa suunnittelu- ja kehitysprosessin vaiheissa parhaan mahdollisen lopputuloksen
saavuttamiseksi?

Tutkielma perustuu taustakirjallisuuteen sekd kolmen sovelluskehittdjan kanssa tehtyihin
haastatteluihin. Tutkielmassa pohditaan, minkalainen on ollut kayttajatutkimuksen rooli
taustakirjallisuudessa. Tavoitteena tutkielmassa on selvittdd, kuinka kéyttajat on otettu mukaan
paikkatietoja hyodyntédvien mobiilisovellusten kehitystyossd ja kuinka heidat kannattaisi
tulevaisuudessa ottaa mukaan

Tutkielma on jasennetty seuraavasti. Luvussa 2 selvitetddn, millaista tutkimusta aiheesta on
tehty aikaisemmin ja mill& tavalla kayttdjid on huomioitu mobiilisovellusten kehityksessa. Luvussa
3 esitelldaan tutkimusasetelma ja haastatteluissa kasiteltdvat mobiilisovellukset. Haastatteluiden ja
kyselylomakkeiden tuloksia kasitell&&n luvussa 4, ja luvussa 5 on tutkielman pohdintaluku. Luvussa

6 on lyhyt yhteenveto tutkielmasta.



2. Taustaa ja tavoitteita

Ennen kuin tehdddn omaa tutkimusta aiheeseen liittyen, on syyta tarkastella, kuinka aihetta on
kasitelty aiemmassa kirjallisuudessa. Mobiililaitteiden paikkatietoja hyddyntavat sovellukset ovat
verrattain uusi keksinto, eiké niiden kehitykseen ole viela luotu riittvasti selkeitd ohjeita. Kuitenkin
ainakin loyhasti aiheeseen liittyvaa tutkimusta on tehty viime vuosina runsaasti, mika helpottaa ja
selkeyttad kokonaiskuvaa sekd antaa tydkaluja uusien suunnitteluldhtékohtien kehittamiselle.

Tassé luvussa kasitelld&dn ensin olosuhteiden ja ympadriston merkitystd paikkatietoisten
mobiilisovellusten kehityksessd. Tarkoituksena on pohtia esimerkiksi, miten perinteiset,
poytatietokoneille tai muille stabiileille alustoille luodut kehitys- ja testausk&ytdnnot sopeutuvat
mobiililaitteille suunniteltavien sovellusten monipuoliseen ja vaihtelevaan kayttdymparistoon.
Liséksi kasitelladn laboratorio- ja kenttdolosuhteiden vastakkainasettelun nékodkulmasta, kuinka
kayttajia on otettu eri tutkimuksissa mukaan mobiilisovellusten kehitystydssa.

Luvussa kuvataan myods mobiililaitteille  suunniteltuja  paikkatietoja hyddyntavia
esimerkkisovelluksia ominaisuuksiensa perusteella jaoteltuna. Aiemmasta tutkimuksesta on
oleellista tehdd késiteltaville sovelluksille ominaisuuksien mukainen jako, jotta niita on selkedampi
kasitella kayttajien mukaan ottamisen nakokulmasta. Tassa luvussa kaydaan myos perusteellisesti
lapi, millaisessa asemassa kayttdja on ollut mobiilisovellusten kehitystydn eri vaiheissa.
Mobiilisovellusten kehitystydta ohjailevat taloudelliset resurssit, ja tarkastelen mobiilisovellusten
kehitystyotd myos hyotyjen ja kustannusten nakokulmasta.

Kasittelen paikkatietoja hyddyntévien mobiilisovellusten kehitysprosessia vaihe kerrallaan ja
pyrin selvittdm&an, miten ja millaisilla menetelmilla missékin vaiheessa kayttdjat ovat osallistuneet

sovelluksen kehitykseen.

2.1. Kayttgjalahtdinen suunnittelu

Tassd tutkielmassa kayttajalahtoista suunnittelua pidetddn perustana koko mobiilisovelluksen
kehitysprosessille. Kayttdjien mukaan ottamista kehitysprosessin eri kehitysvaiheissa on
mielekkd&mpé&d tutkia, kun jo oletusarvoisesti kaytt4jd on keskeisessd asemassa
kehitysparadigmassa.

Kéyttajalahtoinen suunnittelu kehitettiin alun perin jo 80-luvun puolivalissd, mutta siihen
kuuluvia menetelmid on pyritty péaivittdmaan moderniin suunnitteluprosessiin - paremmin

soveltuviksi [Gulliksen et al., 2003]. Kayttajalahtdisessd suunnittelussa on otettava korostetusti



kayttajien odotukset huomioon, minka lisdksi on ymmadrrettdvd, kuinka kayttajien odotukset
vaikuttavat sovelluksen kayttoon ja sen tarjoamiin kéyttokokemuksiin [Arhippainen, 2009].
Kokemattomat kayttajat voivat esimerkiksi hermostua helposti sovellukseen, koska jannittavat sen
kayttoa.

Gulliksen ja muut [2003] kehittivat uudenlaiset méaritelmét kayttajalahtoiselle suunnittelulle
projekteissa tai yrityksissd. Kaikkien projektiin osallistuneiden henkiléiden on ymmarrettava
asetetut tavoitteet, kayttokonteksti, keitd ovat loppukéyttajat sekda milla tavalla loppukayttajat
tulevat tuotetta kayttaméan. Kayttajalahtdisen suunnittelun periaatteet muodostuvatkin erityisesti
sille oletukselle, ettd kehittdjien on tunnettava kéyttdja jo tuotteen suunnitteluprosessin varhaisessa
vaiheessa.

Kéayttgjalahtoisessd suunnittelussa on omat erityispiirteensd. Kayttajien tulee osallistua
kayttajalahtdisen suunnitteluparadigman mukaan tuotteen kehitykseen ja siihen liittyviin
aktiviteetteihin suoraan eika valillisesti [Gulliksen et al., 2003]. Kéytanndssé suoralla ja aktiivisella
osallistumisella voidaan tarkoittaa esimerkiksi kayttajien mukaan ottamista jo ideointivaiheessa
tiedustelemalla heiltd, millaisia ominaisuuksia tuotteessa tulisi olla. Avainasemassa
kayttajalahtdisessa suunnittelussa on se, ettd suunnitteluprojektin alussa maéaritelldén selkeasti,
millainen  kayttajien rooli  kehitystyossa tulee olemaan [Gulliksen et al., 2003].
Ohjelmistoprojekteissa onkin aiheellista selvittdd huolellisesti ja perusteellisesti, missa
suunnitteluprosessin vaiheissa ja milla tavalla kéayttajat osallistuvat tuotteen kehitykseen.

Kéyttdjan tunteminen on erityisessa asemassa kayttajalahtoisessd suunnittelussa. Kéyttdjan
tunteminen on oleellista, jotta tuotteen kehittdjd saisi tuntuman tuotteen todellisesta
kayttdymparistosta ja -tilanteista. Kayttdjien erityisominaisuudet, kuten kokemus, koulutustausta,
ika tai sukupuoli, vaikuttavat merkittdvasti heidan tarpeisiinsa ja tavoitteisiinsa. Kayttéjia voidaan
haastatella samalla, kun he suorittavat jotain tehtdvad sovellusta kayttden. Tehtéva- ja toiminta-
analyysien avulla kéyttéjien tarpeet saadaan hyvin esille. [Nielsen, 1994]

Kéayttajalahtoisessa suunnittelussa on mahdollistettava jatkuva iterointiprosessi, johon
kayttajat osallistuvat aktiivisesti [de Sa and Churchill, 2012; Gulliksen et al., 2003]. Iteroinnissa on
analysoitava huolellisesti kayttajien tarpeet ja kéyttokonteksti sekd suunnittelun vaiheet, mink&
perusteella tehdddn dokumentoitu arvio konkreettisine parannus- ja muutosehdotuksineen.
Iteroinnin tulisi sisdltdad aina kolme vaihetta: kayttdjien tarpeiden arviointi, muutosehdotukset ja
muutosten toteutus. Tosin eroavaisuuksiakin kayttajalahtdisessa suunnittelussa voi esiintya
esimerkiksi, kun kayttajien merkitysta ei tdysi ymmarretd. Vaikka kéytt4jat olisi tarkoitus ottaa

mukaan kehitystyon alusta l&htien, ohjelmistokehittajat saattavat luoda



vaatimusmaéadrittelydokumentin ennen kayttdjien konsultointia, mik& sotii k&yttajalahtoisen
suunnittelun periaatteita vastaan. [Beyer, 2010]

Suunnitteluprosessin  dokumentaation ja esitysmuotojen tulee olla kaytt4jalahtoisessa
suunnittelussa aina mahdollisimman selkeéa ja helposti ymmarrettdvaa. On esimerkiksi mielekasta
kayttdd suunnittelussa yksinkertaistettuja prototyyppejd ja simulaatioita monimutkaisten UML-
mallinnettujen (Unified Modeling Language) kaavioiden tai vaatimusmaérittelyjen sijaan, jotta niin
kehittajat kuin kayttajatkin ymmartavat suunnitteluprosessin etenemista. [Gulliksen et al., 2003]

Kéayttdjalahtoisessé suunnittelussa prototyyppien suunnitteluun kannattaa ottaa loppukayttajat
mukaan niin suuressa méaarin kuin mahdollista ymmarrettdvan lopputuloksen aikaansaamiseksi
[Gulliksen et al., 2003]. Kayttajalahtdisessd suunnittelussa on oleellista aloittaa karkeista
prototyypeistd, kuten yksinkertaisista luonnoksista tai paperiprototyypeistd, ennen kuin aloitetaan
ohjelmakoodin luominen. Karkeat prototyypit ovat merkittdvassa asemassa mobiilisovellusten
kehitystyssa nimenomaan alkuvaiheessa. Matalat kustannukset, valmistamisprosessin nopeus ja
helppous seka virheiden tehokas havaitseminen ohjaavat mobiilisovelluksen kehitysprosessia heti
varhaisista vaiheista lahtien. Kehitysprosessin alkuvaiheessa on mielekdstd suunnitella vasta
konseptitasolla menemétté liikaa yksityiskohtiin, koska konseptitasolla tuotteen suunnittelussa on
mahdollista vield tehda suuriakin korjausliikkeitd suhteellisen vahalla vaivalla. [de Sa and Carrico,
2010; Gulliksen et al., 2003]

Kéayttgjalahtdisen suunnitteluprosessin tulisi olla mahdollisimman kokonaisvaltainen.
Kéytannodssa kokonaisvaltaisuudella tarkoitetaan sitd, ettd kaikkia tuotteen kehitykseen vaikuttavia
asioita tulisi kehittdd rinnakkain toistensa kanssa. Sovelluksen ohjelmiston kehityksen lisaksi
samanaikaisesti tulisi huomioida esimerkiksi sovelluksen kayttéohjeiden tekeminen, sovelluksen

turvallisen kayton mahdollistaminen ja kayttoliittymén suunnittelu [Gulliksen et al., 2003].

2.2. Mobiilisovellusten kehitysprosessi ja sen eri vaiheet

Seuraavaksi kasitelladn mobiilisovellusten kehitysprosessin eri vaiheita. Tarkoituksena on ensin
selvittdd, millaisia eri vaiheita aiemmassa Kirjallisuudessa ja tutkimuksessa on sovellettu. Sen
jalkeen kuvataan, kuinka kayttajia on otettu mukaan Kkehitysprosessin eri vaiheissa.
Mobiilisovelluksen kehitysprosessissa on eroavaisuuksia poytatietokonesovellusten kehitykseen, ja
niitd késitella&dn edempéana.

Kaasisen [2002] mukaan uutta paikkatietoa hyodyntdvad mobiilisovellusta kehitettdessa on

mietittdva tarkkaan, kuinka paljon paikkaan liittyvéaa siséltoa alkuvaiheessa olevassa sovelluksessa



pitdéd olla, jotta sitd voidaan arvioida kayttdjien avulla. On syytd tutkia esimerkiksi, kuinka
alkeellista prototyyppid kéyttajat osaavat hyodyntdd kehittdjien haluamalla tavalla, jotta
tutkimustuloksista tulisi tarpeeksi relevanttia tietoa.

Vaananen-Vainio-Mattila ja Waljas [2009] pitavat tarkednd, ettd oikeaa kayttdjilta saatavaa
dataa keratddn erityisesti sovelluksen kehityksen alkuvaiheessa. Toisaalta he myds mainitsevat, ettd
iteratiivisessa sovelluskehityksessa tutkijoiden omatkin kéyttokokeilut ja -arviot voivat olla
hyddyllisia sovelluskehityksen ohjaamisessa oikeaan suuntaan suhteellisin vahin kustannuksin.

De Sa ja Churchill [2012] selvittavat, kuinka kéyttédjille voidaan tarjota mahdollisimman
realistiset  kayttajakokemukset paikkatietoja hyodyntadvien mobiilisovellusten  kehityksen
alkuvaiheesta lahtien.

Ohjelmistotuotannossa  kaytetddn useita erilaisia tuotantomalleja sovelluskehityksesséa.
Prosessi voi olla lineaarista, syklista tai rinnakkaista. Ohjelmistotuotantomalleja on monia erilaisia,
kuten vesiputousmalli tai ketterdt menetelméat, mutta yhteista niille kaikille on neljan perusvaihetta:
ohjelmiston madrittely, ohjelmiston suunnittelu ja toteutus, ohjelmiston tarkastus seka ohjelmiston
kehitys. [Sommerville, 2007]

Ohjelmiston maarittely sisaltdd ohjelmiston toimintojen ja sisallon maarittelyn, minka jalkeen
voidaan vasta edetd seuraaviin vaiheisiin. Ohjelmiston suunnittelu siséltdd kokonaisuudessaan
ohjelman  kaytannollisen  valmistamisen eli  esimerkiksi  koodin  Kirjoittamisen ja
kayttoliittymasuunnittelun. Ohjelmiston tarkastusvaiheessa varmistetaan, etta ohjelmisto toimii niin
kuin sen on tarkoituskin toimia. Ohjelmiston kehitysvaihe tarkoittaa ohjelmiston paivittamista ja
yllapitamistd, ettd se on jatkossakin toimintakykyinen ja vastaa maéarittelyitddn. [Sommerville,
2007]

2.3. Mobiilisovellusten erityispiirteita

Mobiililaitteille sovelluksia suunniteltaessa on otettava huomioon seikkoja, jotka voidaan usein
Kiinteisiin ja pysyviin kayttoymparistoihin kehitettavissé sovelluksissa unohtaa. Arhippainen [2009]
mainitsee, ettd miellyttdvéan ja luontevan kayttokokemuksen aikaansaamiseksi sovelluskehittdjien
on huomioitava esimerkiksi kayttoympariston valaistus, héiritsevéat d&net ja muut ihmiset seka
yksityisyys ja kayttdjan kulloinenkin mieliala. Kéayttdjan kognitiivinen taakka on miellyttdvan
kayttokokemuksen aikaansaamiseksi pyrittdva pitdmaan mahdollisimman alhaisena, joten
Arhippaisen [2009] mainitsemien mobiilisovelluksen kayttoon oleellisesti vaikuttavien ulkoisten

tekijoiden merkitystad on pyrittdvd minimoimaan esimerkiksi automatisoitujen toimintojen avulla.



Mobiilisovelluksissa automatisoituja toimintoja hyoddynnetd&n esimerkiksi karttasovelluksissa,
joissa sovellus tarkentaa automaattisesti karttandkyman mielekkéisiin  mittasuhteisiin.
Automatisoituja toimintoja hyodynnetd&n usein myods esimerkiksi mobiililaitteen gyroskoopin
(anturi, jolla laite tunnistaa kiertoliikkeet) avulla. Gyroskoopin perusteella mobiililaite tunnistaa
asentonsa, ja mobiililaitteen ndyttod voidaan kayttad informaation perusteella esimerkiksi vaaka- tai
pystysuunnassa.

Mobiililaitteille sovelluksia kehitettdessd on kiinnitettdvd huomiota mobiililaitteiden
erityisominaisuuksiin. De Sa ja Carrico [2010] mainitsevat artikkelissaan, kuinka mobiililaitteiden
uniikkeja ominaisuuksia, kaikkialla l1&sna olevuutta (ubiquity) ja siirrettdvyyttd (portability), on
syyta hyodyntaa kehitystydssa, jotta mobiililaitteiden koko potentiaali voitaisiin saada kdyttéon. On
tarkea selvittad, kuinka mobiililaitteiden erityisominaisuudet vaikuttavat sovellusten kehitystyohon
ja kuinka kayttdjilta voitaisiin saada apua erityisominaisuuksien tehokkaaseen hyédyntamiseen.
Lukuisista kayttOympériston maaritelmén eri lahestymistavoista huolimatta tarkeintd on selvittéa,
mitkd  muuttujat  vaikuttavat eniten  autenttisen  kdyttdympariston  muodostumiseen.
Kéyttoympadriston madrittdvat muuttujat tulisi huomioida koko mobiililaitteen k&yttoliittyman
suunnitteluprosessin eri vaiheiden ajan. [de Sa and Carrico, 2010]

Mobiililaitteessa on pienen nayton takia hyvin rajallinen tila informaatiolle.
Sovelluskehittédjien on oleellista miettid, kuinka paljon paikkatietoja hyodyntavia mobiilisovelluksia
voidaan personoida. Personointi on tehokas keino parantaa sovelluksen kaytettavyyttd, koska
personoinnin avulla kayttajalle pystytddn tarjoamaan hénelle relevantein informaatio ja
toimintavaihtoehdot mahdollisimman helposti saataville. Haasteena on toki pystyda méarittelemadn,
mika informaatio ja mitk& vaihtoehdot ovat kayttajalle niita relevanteimpia. [Kaasinen, 2002]

Mobiilisovelluksen  suunnittelussa kehittdjien on tasapainoteltava mahdollisimman
monipuolisen mutta samalla mahdollisimman vahan kaytt4jda kuormittavan lopputuloksen valilla.
Usein ei riité, ettd sovelluksen toimintoja automatisoidaan kognitiivisen kuorman véhentdmiseksi,
koska varsinkaan kokeneemmat kayttajat eivat pida kayttokokemusta miellyttdvang, jos he eivét voi
itse vaikuttaa sovelluksen toimintaan [Arhippainen, 2009]. Onkin aiheellista pohtia, kuinka on
mahdollista luoda mobiililaitteille sovelluksia, jotka vahentdvét kayttajan kognitiivista taakkaa
automatisoitujen toimintojen avulla, mutta tarjoavat silti miellyttavén kayttokokemuksen.

Mobiililaitteiden kasvanut kéyttdaste on pakottanut sovelluskehittdjat miettim&an uudestaan,
millaisia ominaisuuksia sovelluskehityksessé on otettava huomioon. Poytétietokoneisiin verrattuna
mobiililaitteiden ndytot ja ndppaimistdt ovat huomattavasti pienempid, joten sovelluskehittdjien on

suunniteltava uudenlaisia ratkaisuja kayttoliittymén ja kayttokokemuksen osalta [Arhippainen,



2009]. Kehittdjan ndkokulmasta mobiilisovelluksen kayttoliittyméssd on oleellista ottaa huomioon,
etteivét eri toiminnot ole mobiililaitteen ndytolla paallekkain tai muutenkaan toistensa tielld, koska
se voi hammentdd sovelluksen sujuvaa kayttod [Vaananen-Vainio-Mattila and Waljas, 2009].
Mobiilisovelluksen kayton tulisi olla mahdollisimman saumatonta kaikissa olosuhteissa [Vé&anénen-
Vainio-Mattila and Waljas, 2009]. Saumattomalla kayttokokemuksella tarkoitetaan tassa yhteydessa
sovelluksen sujuvaa ja intuitiivista kayttod, joka ei keskeydy tarpeettomasti kayttajasta
rilppumattomista syista tai kuormita kéyttajaa litkaa kognitiivisesti.

Sovelluskehittjat ovat luoneet mukautuvia kayttoliittymid, jotka oppivat kéayttajan
toimintatapoja ja muokkautuvat sen perusteella helppokayttdisemmiksi [Arhippainen, 2009]. On
kuitenkin hyvd muistaa, ettd samalla kun mukautuvat kayttéliittymat helpottavat sovelluksen
kayttod, ne myos vahentavat kayttdjan mahdollisuuksia vaikuttaa itse sovelluksen kéyttaytymisen
hallintaan. On tarpeen pohtia, tarvitseeko kayttajalle ylipdataan ilmoittaa kaikista automatisoiduista
kayttoliittymamuutoksista. Pitddko kayttajalle esimerkiksi ilmoittaa aina, jos sovellus poistaa
nakyvilta harvoin kaytettyja toimintoja kayttoliittymasta? Riittadko, ettd sovelluskehittdjat saavat
kayttajat uskomaan kayttdjien itsensa paattdvan sovelluksen toiminnasta, vaikka todellisuudessa

nain ei olisi?

2.4. Paikkatietoja hyodyntavat mobiilisovellukset

Tarkein edellytys paikkatietojen hyddyntamiselle on se, ettd mobiililaite kykenee selvittdmaan
sijaintinsa. Seuraavaksi kasitelladn paikkatietojen selvittdmiseen vaadittavaa teknologiaa seka
esitellaan erilaisia esimerkkisovelluksia, joissa paikkatietoisuutta on hyddynnetty eri tavoin.
Mobiililaitteille suunniteltavat sovellukset kadyttavat paikan selvittdmiseksi erilaisia lahteita.
Suosituin  tapa mobiililaitteissa paikkatiedon selvittdmiseksi on GPS-jarjestelmd, jossa
mobiililaitteen paikkatieto saadaan selville pituus- ja leveysasteiden avulla. GPS-jarjestelma ei
kuitenkaan ole l&himainkaan ainoa keino mobiililaitteen paikannukseksi. Kohdassa 2.4.1. esitell&d&n
yleisimpid mobiililaitteessa kaytettyja tekniikoita, joita tarvitaan paikkatiedon selvittdmiseksi.
Hyvin vaihtelevasta kayttoympadristostd johtuen mobiililaitteissa sijainnin paikallistamisen
tekniikoita on laaja kirjo. Kaikilla tekniikoilla on niin vahvuutensa kuin heikkoutensakin. Usein
toimivin  ratkaisu  mobiililaitteiden  paikkatiedon selvittdmiseksi  onkin  useiden eri

paikallistamistekniikoiden yhdistelma. Kohdassa 2.4.2 kasitelladn sovelluskehityksen haasteita.
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2.4.1. Sovellusten tekniikka ja esimerkkisovelluksia

Paikkatietoja hyodyntavia sovelluksia on kehitetty moniin eri kayttoymparistdihin. Sovelluksia
voidaan kayttaa niin viihteelliseen, opetukselliseen kuin terveydelliseenkin tarkoitukseen. Erityisen
merkittava kayttokonteksti on nykyaan sosiaalisen median suuren suosion siivittdmana viihteellinen
ja sosiaalinen verkostoituminen, missd kéytetddn hyvaksi mobiililaitteille suunniteltavia
paikkatietoja hyodyntavia sovelluksia.

Useimmiten sovelluksissa hyddynnetédén Yhdysvaltain puolustusministerion kehittdméad GPS-
satelliittipaikannusjarjestelméé (Global Positioning System). GPS-jarjestelman toiminta perustuu
maapalloa kiertdvien satelliittien sijainteihin. Maanpinnalla sijaitseva GPS-vastaanotin - eli
esimerkiksi mobiililaite - mittaa muutaman nakyvilla olevan satelliitin lahettdméan signaalin
ajallisen keston, ja aikaerojen seka satelliittien sijaintien perusteella voidaan lopulta selvittéda
maanpinnalla olevan GPS-vastaanottimen sijainti.

Mobiililaitteiden hyvin vaihtelevasta kayttoympéristosta johtuen GPS-jarjestelma ei
kuitenkaan aina toimi riittavan hyvin [Arhippainen, 2009]. Varsinkin kaupunkiympéristossa suurten
rakennusten ympéréimana GPS-signaali katoaa helposti. Erilaisia paikannusjarjestelmia
mobiililaitteille onkin GPS-jarjestelmén heikkouksista johtuen kehitetty useita. Mobiililaitteiden
paikannukseen voidaan kayttdd muun muassa laitteen IP-osoitetta (Internet Protocol), ympéristosta
Ioytyvia langattomia verkkoja (Wi-Fi), Bluetoothin MAC -osoitetta (Media Access Control), QR-
koodeja (Quick Response), laitteen omaa GSM/CDMA-tunnusta (Global System for Mobiles /
Code Division Multiple Access), RFID-tunnusta (Radio Frequency IDentification) NFC-tagin
avulla (Near Field Communication) tai ndiden yhdistelmia. [Dearman et al., 2008; Kaasinen, 2002;
Ramjee, 2009]

Paikkatietoja hyodyntavat mobiilisovellukset eivat aina hyddynna mobiililaitteen absoluuttista
vaan suhteellista sijaintia. Sovellukset esittdvat mobiililaitteen sijainnin esimerkiksi suhteessa
maamerkkeihin tai muihin ihmisiin. Suhteellinen sijainti on hyva vaihtoehto esimerkiksi
mobiililaitteille, joissa ei ole mahdollista kéayttdd GPS-jarjestelméa. Lisaksi GPS-jarjestelmén
heikko toimivuus sisétiloissa ja korkeiden rakennusten laheisyydesséd sekd GPS-jarjestelmén
suurehko energiantarve lisadvat tarvetta vaihtoehtoisille paikannusratkaisuille. [Ramjee, 2009]

Mobiililaitteen  paikkatiedon  tarkkuus  riippuu  kaytettdvastda  teknologiasta ja
kayttoymparistostd. Jos ymparistd on optimaalinen, GPS-jérjestelmélld voidaan paikantaa

mobiililaite jopa muutaman metrin tarkkuudella. Wi-Fi-verkkojen ja Bluetoothin avulla tarkkuus on
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muutaman kymmenen metrin luokkaa, kun taas radiomastojen avulla mobiililaite voidaan paikantaa
satojen metrien tai muutamien kilometrien tarkkuudella. [Kaasinen, 2002; Ramjee, 2009]

Siséanrakennettuja GPS-jarjestelmid alkoi ilmestyd mobiililaitteisiin 90-luvun lopulla, kun
teknologia mahdollisti sen kustannustehokkaasti. GPS-jarjestelmédn ja mobiililaitteiden
sisdanrakennettujen kompassien avulla voidaan nykyisiin  &lypuhelimiin  suunniteltavissa
sovelluksissa hyddyntadd entistd paremmin paikkatietoja ja kayttdjan ympdristda reaaliaikaisesti
mobiililaitetta kdytettdessa [de Sa and Churchill, 2012].

Mobiililaitteisiin Kkehitettyja paikkatietoja hyddyntavia sovelluksia on ilmestynyt viime
vuosina hyvin tiiviiseen tahtiin, ja monet niistd ovat todella suosittuja palveluita
maailmanlaajuisesti. Erds suosittu viiteryhma on suosittelupalvelut, joihin kayttajat voivat lisata
arvosteluja ja kayntikokemuksiaan eri paikoista kartalla. Esimerkiksi yhdysvaltalainen Yelp®,
OpenTable? ja Urban Spoon® ovat tallaisia palveluja. Yelp on vuonna 2004 perustettu sosiaalisen
median suosittelupalvelu, joka aloitti useiden muiden vastaavan alan yritysten tavoin web-sivuna,
mutta lisési pikkuhiljaa sosiaalisen median vallankumouksen my6té uusia elementtejéd sivustoonsa.
Ohjelmointirajapinnan julkaisun jalkeen vuonna 2007 sovellus alkoi kehittyd yhd enemmén
sosiaaliseksi verkostoksi, ja samoihin aikoihin alkaneen alypuhelinvallankumouksen myota
sovelluksen kayttd rupesi keskittym&an suurissa méarin myds mobiililaitteisiin. Urban Spoon ja
OpenTable ovat paikkatietoja hyodyntavid mobiilisovelluksia, jotka tarjoavat ravintolasuosituksia
kayttajan sijainnin perusteella. Yelp tarjoaa ravintolasuositusten lisaksi myos esimerkiksi kauppojen
ja muiden yritysten arvosteluja. Yhteista Urban Spoonille, OpenTablelle ja Yelpille on, etteivat ne
tarjoa reaaliaikaista tietoa muista palvelua kayttavista ihmisista kartalla, vaan sovellusten tarkoitus
on hyodyntaa pelkastaan staattista karttatietoa.

Paikkatietoja voi hytdyntdd mobiilisovelluksissa my6s muilla tavoilla kuin sijainnin
perusteella tarjottavin suosituspalveluin. Foursquare* ja sittemmin jo lakkautettu Gowalla® ovat
paikkatietoja hyodyntavid sosiaalisia verkostoja, joiden perusideana on kirjautua eri kohteisiin
kartalla ja luoda kirjautumistietojen pohjalle sosiaalinen verkosto. Ne ovat olleet uraa uurtavia

sosiaalisia verkostoja, jotka on suunniteltu erityisesti mobiilik&yttoon. Foursquaressa kéyttdjien on

L http://mww.yelp.com/ (Katsottu 28.12.13)

Z http://www.opentable.com/ (katsottu 28.12.13)

® http://www.urbanspoon.com/ (katsottu 28.12.13)
* http://foursquare.com/ (katsottu 28.12.13)

> http://blog.gowalla.com/ (katsottu 28.12.13)
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tarkoituksena tunnistautua eri sijainteihin, mika palkittaan erinaisilla hyodykkeilld ja saavutuksilla.
Foursquarea hyddynnetddan myods markkinoinnillisesti esimerkiksi yritysten tarjotessa alennuksia
palvelun kautta yritykseensé kirjautuville asiakkaille. Sosiaalisen median yhteisoa kayttad hyvéksi
myds Citynomadi®, jonka mobiililaitteille suunnattu palvelu tarjoaa erilaisia reitteja ja
opastuskierroksia kartan ja mobiililaitteen paikkatietojen perusteella. Citynomadin avulla kayttajat
voivat tehdd omia reittejdan ja tallentaa niitd muille kaytettavaksi.

Paikkatietoja hyddyntavat mobiilisovellukset eivét kuitenkaan vélttdmatta vaadi tietoa muiden
lahellda olevien ihmisten liikkeistd. Esimerkiksi erilaiset navigointisovellukset hyodyntavét
mobiililaitteen paikkatietoa, mutta niissd& muiden kayttajien sijainnilla ei ole yleensa merkitystéa.
Mobiililaitteiden navigointipalvelut rakennetaan web-karttapalveluiden, kuten Nokia Here’, Bing
Maps® ja Google Maps®, ohjelmointirajapintaan ja sovellukset mahdollistavat reaaliaikaisen
navigoinnin karttanakyman avulla.

Mikrobloggaamispalveluissa kaytetaan mobiililaitteen paikkatietoisuutta hyvaksi. Jaiku™ oli
erdas mikrobloggaamisen pioneeripalveluita ennen kuin se myytiin Googlelle vuonna 2007. Nykyaan
mikrobloggaamisen suurimpia palveluita ovat Twitter** ja Weibo®?. Mikrobloggaamisen ydinajatus
on, ettd kayttajat voivat Kirjoittaa lyhyitd noin 140 merkin mittaisia mikroblogiteksteja mista
tahansa milloin tahansa muiden luettavaksi mikroblogipalveluun. Mikrobloggaamisessa
paikkatietoja hyddyntdvat mobiilisovellukset ovat oleellisessa roolissa, koska sijainnin avulla

mikroblogiteksteihin voi esimerkiksi lisata sijaintitiedot, missa teksti on kirjoitettu.

2.4.2. Sovelluskehityksen haasteita

Seuraavaksi kasitelldaan sovelluskehitykseen liittyvid haasteita aiempien tutkimusten perusteella.
Paikkatietoja hyodyntavien mobiilisovellusten vaihteleva kéyttokonteksti luo omat haasteensa,
koska vertailukelpoisten havaintojen saaminen ja kayttoympadriston maérittely voi olla hyvin

monimutkaista. Lisaksi paikkatietoja hyddyntdvien mobiilisovellusten suunnittelussa on otettava

® http://citynomadi.com/ (Katsottu 28.12.13)

" http://here.com/ (katsottu 28.12.13)

& http://www.bing.com/maps/ (katsottu 28.12.13)

® http://www.google.com/maps/ (katsottu 28.12.13)

19 http://web.archive.org/web/20070321022811/http://jaiku.com/about (katsottu 28.12.13)
Y http:/ftwitter.com/ (katsottu 28.12.13)

12 http://ww.weibo.com/ (katsottu 28.12.13)
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huomioon informaatiotulvan maara ja sen kontrollointi. On pidettdva huoli, ettd kayttajan
kognitiivinen kapasiteetti ja havaintokyky riittdvat késittelemadn niin  ympadristostda kuin
mobiililaitteen naytoltékin saatavaa informaatiota.

Eras suuri haaste paikkatietoja hyddyntdvien mobiilisovellusten kehityksessa on varmistaa,
ettd sovelluksen yhtéaikaiset ja péallekkaiset tehtévat toimivat tehokkaasti. Jos jokin sovelluksen
toimimisen edellyttavista prosesseista kaatuu, koko ohjelman toimivuus voi vaarantua. Myos
rajalliset resurssit sekd testijarjestelyiden haasteet hankaloittavat paikkatietoja hyddyntavien

mobiilisovellusten kehitystyota.

Vaihteleva kayttokonteksti

Kaasisen [2002] mukaan erés suurimmista paikkatietoja hyodyntavien kayttéliittymien haasteista on
kayttoympariston jatkuva muutos. Kéayttokontekstiin liittyvat muutokset on otettava huomioon
kehitystyossa siten, etta kayttdja kokee kontrolloivansa sovelluksen toimintaa, vaikka sovelluksen
nakymd muuttuisi jatkuvasti. On oleellista tutkia kuinka, vanhanaikaisia kaytettdvyysmetodeja voi
soveltaa paikkatietoja hyodyntavassd mobiilisovelluksessa, koska kayttokonteksti ja -tilanteet ovat
niin radikaalisti erilaisia [Scott, 2009]. Ké&yttokontekstin ja -ympariston madrittdminen on tarkeéa
mobiilisovellusten kehityksessd, koska mobiililaitteiden monenlaiset kayttotilanteet asettavat
erilaisia  vaatimuksia  sovelluksen  kayttaytymiselle  miellyttdvdn  k&yttokokemuksen
aikaansaamiseksi [de Sa and Carrico, 2010].

Mobiililaitteiden kéytettdvyyden arvioinnissa muuttuvat kayttoympéristot ja -tilanteet tuovat
haasteita relevanttien havaintojen ja tulosten saamiseen. Perinteisia kaytettavyyden arvioinnin
metodeja voidaan monilla tavoilla soveltaa myds mobiilisovellusten arviointiin, mutta usein
perinteiset metodit perustuvat siihen, ettd kayttdjid voidaan tarkkailla helposti samalla, kun he
kayttavat tuotetta. Mobiilisovelluksia testatessa kayttoympaéristd voi vaihdella nopeastikin ja on niin
moniulotteinen, ettd kayttdjan toimintaa on haastavampaa tarkkailla ulkopuolisin silmin. Lisaksi
kayttjat  voivat  suorittaa samoja  toimintoja  mobiilisovelluksella  monissakin  eri
kayttoymparistoissa, mitd ei tarvitse usein ottaa huomioon perinteisten podytakonesovellusten
testaamisessa. [de Sa and Carrico, 2010]

Paikkatietoja hyodyntavien mobiilisovellusten kohdalla on haastavaa luoda ymparisto, jossa
voidaan Kkerdtd kaytettdvyysdataa todellisessa kayttokontekstissa. Haasteena on erityisesti
paikkatietoja hyoddyntaville sovelluksille ominaisesti hyvin vaihteleva kayttoymparistd, jonka

autenttinen luominen testitilanteessa on pulmallista [Maly et al., 2010].
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Informaatiotulvan hallinta ja kayttoliittymasuunnittelu

Paikkatietoja hyodyntaviin mobiililaitteisiin tulee informaatiota jatkuvasti niin laitteesta itsestaan
kuin kayttoymparistostakin. On erittain oleellista huomioida, kuinka sovelluksen kayttoliittyma ja
toiminnot on suunniteltava, jotta kayttaja pystyy hallitsemaan mahdollista informaatiotulvaa.
Arhippaisen [2009] tutkimuksen mukaan kayttdjilla on erilaisia tapoja ymmartdd Kkarttoja,
paikallistaa sijainteja ja navigoida mobiilikarttojen avulla. Arhippaisen [2009] tutkimuksessa
huomattiin myos, ettd mobiililaitteiden karttasovellusten kayttd helpottuu, jos niiden visualisointiin
panostetaan.

Paikkatietoja hyodyntavien mobiilisovellusten k&yttGpotentiaali on merkittavé. Yksi suurista
haasteista sovelluskehittdjien nakokulmasta on kyetd luomaan mahdollisimman tehokkaita
toimintatapoja paikkatietojen hyddyntdmiseksi. Mobiililaitteiden ndyton pieni koko ja vaihteleva
kayttdymparistd luovat haasteita, jotka sovelluskehittdjien tulee erityisesti huomioida uusia
sovelluksia kehittdessaan [Dearman et al., 2008]. Paikkatietoja hyddyntdvien mobiilisovellusten
karttandkymassa on usein haastavaa pystyd osoittamaan kayttdjalle kahden kohteen vailisia
suhteellisia etdisyyksid varsinkin, jos toinen kohteista sijaitsee ndyton ulkopuolella. Sen takia
karttasovelluksiin on kehitetty erilaisia tekniikoita, joiden avulla pyritddn visualisoimaan
karttandkyman ulkopuolisia kohteita.

GPS-jarjestelmén haasteena varsinkin kaupunkiymparistossa on usein niin kutsutut urbaanit
kanjonit eli korkeiden rakennusten valiin jaavét alueet, joissa GPS-jérjestelmé ei toimi kovinkaan
hyvin. Dearman ja muut [2008] toteavat tutkimuksensa perusteella, ettd paikkatietoja hyddyntavien
mobiilisovellusten kehityksessd on otettava huomioon paikkatietojen ja kéyttajien sijainnin liséksi
ympéristd muutenkin. Esimerkiksi oleelliset maamerkit, kadut ja rakennukset pitaisi identifioida
tarkasti, koska kayttajat hahmottavat usein niiden muotojen ja sijaintien perusteella paremmin
kartan ja todellisen ympériston valista suhdetta.

Kaasisen [2002] tutkimuksessa kévi ilmi, ettei paikkatietoja hyodyntavissa sovelluksissa ole
suotavaa rajoittaa saatavilla olevaa informaatiota ainoastaan sen hetkistd paikkaa ja aikaa
koskevaksi. Kayttdjilla voi usein olla tarvetta suunnitella etukdteen seuraavaa toimintaansa tai
palata vanhoihin toimintoihinsa. Paikkatietoja hyodyntévissd sovelluksissa saatavilla olevan
informaation ja toimintojen tulisi vaihdella paikkatiedon lisdksi kéyttajan ja kéyttotilanteen
mukaan. Kayttotilanteiden alku- ja loppuhetki voivat olla kuitenkin haastavia mééritelld, koska

useissa tilanteissa paikkatietoja hyodyntavissa mobiilisovelluksissa kayttajan keskittyminen
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sovelluksen toimintaan on ajoittain vain osittaista [Kaasinen, 2002]. Tosin ylipaataan kaikkien
mobiilisovellusten kayttdtilanteiden alku- ja loppuhetket on haastavaa maéritelld, koska usein
mobiililaitteita k&ytetddn samanaikaisesti kdyttdjan muun toiminnan ohessa.

Paikkatietoja hyodyntavissa mobiilisovelluksissa kadytetddn usein push- tai pop up -
ilmoituksia. Niilla tarkoitetaan mobiililaitteen nédytolle yhtékkisesti ilmestyvid ilmoituksia, jotka
eivat ole kayttdjan toiminnasta riippuvaisia. Kaasisen [2002] tutkimuksessa todetaan kéyttédjien
suhtautuvan ilmoituksiin positiivisesti, kunhan sovellus ei tarjoa liian usein kayttajalle hyddytonta

informaatiota ilmoituksissaan.

Toimintojen yhteensovittaminen

Paikkatietoja hyodyntavien sovellusten kehityksessd kannattaa ottaa huomioon myos
johdonmukaisuus. Koska monissa paikkatietoja hyédyntévissa mobiilisovelluksissa dataa palveluun
tarjoavat monet eri tahot, yleinen yhdenmukaisuus on merkittdvassa roolissa. Kayttajat oppivat
kayttdmaan sovellusta paremmin, kun sisdltd ja rakenne ovat sovelluksen kaikissa osissa
yhtenevaisid. [Kaasinen, 2002]

Paikkatietoja hyddyntavat mobiilisovellukset ovat usein personoituja, miké tarkoittaa etté ne
nayttavat ja kayttaytyvat eri tavalla eri kayttajille. Sovelluksen kédyttdolosuhteiden kartoittaminen ja
maadrittdminen jo varhaisessa kehitysvaiheessa on tarkedd, jotta sovelluksen personointi voidaan
toteuttaa mahdollisimman kayttajaystavallisella tavalla. [de Sa and Carrico, 2010; Kaasinen, 2002]

Usein paikkatietoja hyddyntédvien mobiilisovellusten toimivuutta mietittdessd unohdetaan,
kuinka monia asioita ohjelmistokehittdjien on otettava huomioon sovelluksen toimivuuden
mahdollistamiseksi. Esimerkiksi Urban Spoon -sovelluksessa kayttdjan kaynnistaessé sovelluksen
mobiililaitteestaan ensimmaisend mobiililaite paikantaa sijaintinsa GPS-jarjestelman tai jonkin
muun paikannusteknologian avulla. Sen jalkeen Urban Spoon etsii tietokannasta potentiaalisia
ravintolavaihtoehtoja sijainnin ja kéayttajaarvosteluiden perusteella. Kun kayttdjd ravistaa
mobiililaitetta, sovellus valitsee ravintolavaihtoehtoja “arvontarullasta” kayttdjalle algoritmiensa
avulla. Urban Spoon -sovelluksessa on kuusi o0saa, jotka vaikuttavat oleellisesti
kayttokokemukseen, sovelluksen toimintaan ja sen tuottavuuteen. Sovelluksella on kolme eri
kayttoliittymakomponenttia, jotka pitd4d huomioida sovelluksen kehitystydssa: sovelluskauppa, josta
Urban Spoon hankitaan mobiililaitteelle, sovelluksen oma kayttoliittyméd eli “arvontarulla”
ravintolavaihtoehtojen tarjoamiseen seka arvostelukayttoliittymd, jonka avulla k&yttdjat antavat

web-sivulla arvosteluja ravintoloista. Kolmen eri kayttoliittymakomponentin lisaksi sovelluksen
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kaytettavyyteen vaikuttaa kolmen kayttgjalle ndkymattoméan infrastruktuurikomponentin toiminta:
ravintolatietokannan tarkkuus ja laadukkuus, sijainnin maarittamisen tarkkuus, sekd sovelluksen
reagoinnin nopeus ja suorituskyvyn riittdvyys. Jos jokin néistd kuudesta kéayttoliittyma- ja
infrastruktuurikomponentista ei toimi kunnolla, koko sovelluksen kaytté voi olla mahdotonta.
[Scott, 2009]

Paikkatietoja hyodyntavat mobiililaitteille suunniteltavat sovellukset voivat helposti saada
toimintahéirioita. Koska kayttoymparistd vaihtelee arvaamattomasti ja sovelluksen toiminnan
mahdollistavat sensorit menevat helposti epakuntoon, paikkatietoja hyddyntdvaa mobiilisovellusta

on haastavaa kehittda toimintakyvyltaan tarpeeksi luotettavaksi. [Zhang et al., 2009]

Osallistujien valinta

Yksi avainhaasteista kayttajatutkimuksessa on selvittdd, minkalaisia testihenkil6ita paikkatietoja
soveltavien mobiilisovellusten testaamisessa kaytetaan. Nielsenin [1994] mukaan testihenkil6iksi
tulisi valita mahdollisimman paljon potentiaalisia loppukayttdjia muistuttavia henkilGita.
Poikkeuksena han mainitsee tosin markkinointiasiantuntijoiden testaamisen, koska heidan avullaan
voidaan selvittdd myos loppukayttdjien toimintaa. Saman periaatteen mukaan on pohdittava,
voidaanko paikkatietoja hyoddyntavid mobiilisovelluksia testata asiantuntijakollegoiden avulla,
koska he pystyvat loytaméan havaitut kayttdvyysongelmat tehokkaammin kuin potentiaalisia
loppukayttdjia muistuttavat testihenkil6t.

Arhippaisen [2009] ja Kaasisen [2002] tutkimuksissa valittiin testihenkiliksi eri-ikaisid,
erilaisin taustoin ja eri maantieteellisista sijainneista tulevia kayttdjia, koska tutkijat halusivat saada
mahdollisimman laajan ja monipuolisen otannan sovellusten potentiaalisista kaytt&jaryhmista.
Toisaalta Véaananen-Vainio-Mattila ja Waljas [2009] tukeutuivat tutkijakollegoihin omassa
tutkimuksessaan.

On térkeéa tutkia myos, kuinka paljon testihenkil6ita pitéd olla ja testataanko heitd yksittain,
pareittain vai ryhmissd. Kaasisen [2002] tutkimuksessa kaytettiin skenaariomenetelmé&d, johon
osallistui 55 henkil6d 3-7 hengen ryhmissd, mutta usein kaytossé olevat resurssit ohjaavat ryhmien
kokoa eiké niink&an tutkijoiden omat toiveet.

Kéyttdjien toiminnan arviointi voi olla erittdin haastavaa paikkatietoja hyddyntévien
mobiilisovellusten k&yttajatutkimuksessa. On esimerkiksi vaikea sanoa, milloin k&yttajan liike on
tahatonta ja milloin sellaista, ettd sovelluksen pitéisi reagoida siihen jollakin tavalla [Kaasinen,
2002].
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Kustannukset ja resurssit

Oleellista paikkatietoja hyoédyntavien mobiilisovellusten kehityksessd ja kayttdjien mukaan
ottamisessa on punnita eri vaihtoehtojen hyotyjé ja kustannuksia. On ensisijaisen tarke&déd mietti jo
suunnitteluvaiheessa, milla tavalla kéyttdjat voidaan ottaa alusta alkaen mukaan paikkatietoja
hyddyntdvien mobiilisovellusten kehityksessa siten, ettd se on jarkevdd myos kustannuksellisesti.
On esitetty kauhuskenaarioita [Scott, 2009], kuinka ohjelmistokehityksen madaltunut aloituskynnys
ja helppo markkinoille saattaminen on vaikuttanut siihen, ettd k&aytt4jan mukaan ottaminen
tarkoittaa usein kaytannossa sovelluksen alkeellisen kehitysversion testaamista kéyttajan siité
tietamatta.

Vaikka tehokas ajankaytto onkin relevanttia kéytettavyystestauksessa, on tarkkaan harkittava,
kuinka kannattavaa lopulta on minimoida testaukseen kuluva aika kaytettdvyysongelmien
ilmenemisen kustannuksella. Kjeldskov ja Stage [2004] tutkivat, millaisia testausmenetelmia tulisi
suosia laboratoriotestauksessa, jotta testaus olisi mahdollisimman tehokasta ja taloudellisesti
kannattavaa. Kustannusarvioiden kokonaissummaa pienentdmalld madalletaan samalla kynnysta
kaytettavyystestauksen jarjestamiseen erilaisissa olosuhteissa. Kustannukset voidaan saada
merkittavasti pienemmiksi, kunhan onnistutaan kehittdmaan relevantti viitekehys kéytettavyyden
testaamiseen ja kayttajien mukaan ottamiseen eri kehitysvaiheissa. Heo ja muut [2009] onnistuivat
kehittdmaan tapaustutkimuksen avulla hierarkkisen viitekehyksen mobiililaitteiden kéytettavyyden
arviointiin. Mutta kuten he itsekin toteavat, viitekehys sopii erityisesti kdytettdvyyden analyyttiseen
tarkasteluun — ei niink&én testaamiseen tai tutkimukseen.

Hummelin ja muiden [2008] tutkimus osoittaa, ettd langattomat sensorit ovat erittéin
potentiaalinen ratkaisu mobiililaitteille suunniteltavien sovellusten testaamiseen. Sensoreiden
sijoituspaikkaa voi helposti muokata halutun Kkaltaiseksi, mink& lisdksi ohjelmiston avulla
sensoreiden kalibrointi on vaivatonta. Heidan esittdmassédan tutkimusmenetelméssa on toki
haasteensakin. Tosin taloudellisesta nakdkulmasta tarkasteltuna on huomioitava, etta jos halutaan
pienenté tulosten varianssia, on kasvatettava testihenkil6iden maaréé. Se puolestaan tarkoittaa sitd,
ettd sensoreita tarvitsee hankkia huomattava maard, mika kohottaa testauskustannuksia.

Monet mobiililaitteiden kéytettdvyysarviointia késittelevat tutkimukset [Kjeldskov and Stage,
2004; Betiol and Cybis, 2005] on suunniteltu testaamisen suhteen l&htékohdiltaan hyvin
samanlaisiksi, jotta tulokset olisivat paremmin vertailtavissa. Betiol ja Cybis [2005] l&hestyvat

laboratorio- ja kenttdolosuhteiden vertailua empiirisen tutkimuksen nakokulmasta jarjestamallé
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erityyppisié testitilanteita, joiden hyodyllisyytta he jalkeenpéain tarkastelevat. Heille selvisi, etta
kameralla kuvatussa testissd kayttajat luovuttivat tehtdvien suorittamisen herkemmin kuin muissa
testausymparistoissd.  Kustannusarvioiden nakokulmasta on kuitenkin huomioitava, ettd
kontrolloidussa laboratorioympéristossa testaaminen on usein edullisempaa jarjestdd kuin
monenlaisia muuttuvia tekijoita siséltavissa kenttdolosuhteissa.

Tutkimuksessaan de Sa ja Churchill [2012] pohtivat, millaisia prototyyppeja laajennettua
todellisuutta (augmented reality) ja paikkatietoja hyddyntavida mobiilisovelluksia testatessa tulisi
kayttad, jotta tulokset olisivat mahdollisimman hyvid, mutta silti testaus kustannuksiltaan edullista.
On huomionarvoista, ettd tarkasteluperspektiivi vaikuttaa monesti todella paljon siihen, kuinka
hyodyllisena eri elementit kayttdjien mukaan ottamisessa ja ohjelmistotestaamisessa koetaan.
Paikkatietoja hyodyntdvien mobiilisovellusten kehityksessd kustannukset voivat olla erityisen
haastavia mitoittaa etukateen, koska mobiilisovellusten relevantti kayttajalahtdinen testaaminen

vaatii hyvin usein monissa erilaisissa olosuhteissa toimimista.

2.5. Olosuhteet ja ymparisto - laboratoriossa vai kentalla?

Seuraavaksi kasitelldaan paikkatietoja hyodyntdvien mobiilisovellusten kaytto- ja testausymparistoa.
Koska paikkatietoja hyddyntavia mobiilisovelluksia kdytetddn hyvin vaihtelevissa ymparistoissa, on
tarkeda tutkia, mill& tavalla kayttdymparisto tdytyy huomioida sovelluskehityksen eri vaiheissa.

Jo sovellusten varhaisessa kehitysvaiheessa on mielekasta pohtia, millaisessa ymparistossa
kayttajia otetaan mukaan. Kannattaako kayttdjien kokemuksia ja heiltd saatavia ideoita pyrkia
kerddmaan mahdollisimman autenttisessa kenttdymparistdssa jo suunnitteluvaiheessa vai otetaanko
kayttajat mukaan vaikkapa vasta laboratoriossa kaytettavyystesteissa?

Paikkatietoja hyodyntavien mobiililaitteille suunniteltavien sovellusten suunnittelussa eras
olennainen kysymys on, minké&laisessa ympéristossa suunnittelua tulisi tehdd missakin vaiheessa.
Niin laboratorio- kuin kenttdolosuhteidenkin tarpeellisuudesta on Kkiistelty yhtd kauan kuin
kaytettdvyystestausta on ollut olemassa [Jambon and Meillon, 2009; Kaikkonen et al., 2005;
Nielsen et al., 2006]. Teema on erityisen tarked, koska varsinkin nykyiselld &lypuhelinten
valtakaudella ihminen kayttd4 puhelintaan tai muuta mobiililaitetta monin eri tavoin yhtélailla sisa-
kuin ulkotiloissakin.

Hummel ja muut [2008] lahestyvét laboratorio- ja kenttdolosuhteiden vertailua oletuksella,
ettei ymparistollisida tekijoitd voi jattdd huomioimatta uudenlaisten mobiilisovellusten

testausvaiheessa. On siksi tirkeéa testata mobiililaitteille suunniteltujen sovellusten kaytettavyyttéa
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aina todenmukaisissa kenttaolosuhteissa. Kenttdolosuhteissa kayttdjien rooli tutkimusmenetelmissé
on merkittdvd, koska luonnollisesti kayttdja on autenttisessa kayttoympéristossa paatekijana
arvioinnissa kommentoimassa omia kokemuksiaan. On tosin pohdittava mahdollisuutta, onko jo
prototyyppivaiheessa kayttédjiltd mahdollista saada relevanttia palautetta kayttdympéristosta
huolimatta. Arhippaisen [2009] tutkimuksessa havaittiin, ettd mobiililaitteille suunniteltujen
paikkatietoja hyddyntévien sovellusten testauksessa olosuhteilla on merkittdvd vaikutus:
laboratorio-olosuhteissa  kéyttaja ei valttamattd kykene huomioimaan Kkarttasovellusten
ominaisuuksia yhtd hyvin kuin kenttdolosuhteissa testattuna. Arhippaisen [2009] mielestd on
erittain tarkeda kayttajakokemuksen tutkimisessa madritelld, minké&laisia ominaisuuksia ja metodeja
tulisi tarkastella laboratorio-olosuhteissa ja minkélaisia kenttdolosuhteissa. Toisaalta on myos
aiheellista tutkia, minkalaisia kokemuksia on mahdollista arvioida ja mitata.

Paikkatietoja hyodyntavia mobiilisovelluksia on niiden ominaisuuksien takia useimmiten
testattava mahdollisimman realistisissa kenttdolosuhteissa, jotta tulokset olisivat relevantteja
sovelluksen suunnitellun kayttdympariston nakokulmasta [de Sa and Churchill, 2012]. Eras
paikkatietoja hyddyntévien mobiilisovellusten kehityksen avainhaasteista onkin, kuinka onnistua
luomaan mahdollisimman autenttiset ja relevanttia tietoa tarjoavat testausolosuhteet ilman, ettd
koko mobiilipalvelun ekosysteemia tarvitsisi rakentaa valmiiksi.

Kenttdolosuhteissa testatessa kéyttdjakokemukseen vaikuttavat useat eri tekijat, jotka on
otettava huomioon testijarjestelyissa. Ympaéristo voi vaikuttaa esimerkiksi vahvasti siihen, millaisen

kayttokokemuksen testihenkil6t saavat [Arhippainen, 2009].

Riittaako pelkka laboratoriotestaus?
On oletettavaa, ettd kenttdolosuhteissa testihenkildiden kognitiivinen taakka on huomattavasti
suurempi kuin laboratoriossa. Kenttdolosuhteissa mahdollisten ulkopuolisten riippumattomien
muuttujien huomattava madra johtaa siihen, ettd testauksessa voidaan havaita sellaisia
kaytettdvyysongelmia, joita on vaikea selvittdd laboratoriossa. Maly ja muut [2010] havaitsivat, etta
laboratorio-olosuhteissa testaaminen on riittdvad, jos mobiilisovelluksen kayttd ei ole
kayttoymparistostd riippuvaista. Paikkatietoja hyodyntavat mobiilisovellukset luonnollisesti
perustuvat siihen, ettd niiden kayttéolosuhteet voivat olla hyvin moninaisia, eikd kéyttdymparistoa
pystyté rajaamaan yleensa kovinkaan tarkasti.

Laboratorio-olosuhteissa testaaminen on yleensa taloudellisesta ndkdkulmasta edullisempaa
kenttdolosuhteissa testaamiseen verrattuna. Laboratoriossa testiympéristd on helpommin

kontrolloitavissa, eiké vaadi suuria satsauksia laboratorion ulkopuoliseen ymparistéon. Kaikkonen
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ja muut [2005] eivat tutkimuksensa perusteella tdysin allekirjoita kenttatestauksen tarpeellisuutta
mobiilisovelluksen kayttoliittyman testauksessa myoskaan sen takia, koska se vie merkittavasti
enemman aikaa kuin laboratoriotestaus. Rooksbyn [2013] mukaan laboratoriossakin voi testata,
kunhan testijérjestelyt suunnitellaan sellaisiksi, ettd ne kuvastavat mahdollisimman autenttisesti

ihmisten todellista vuorovaikutusta.

Onko mobiilisovelluksia testattava aina kenttaolosuhteissa?
Yhteista useille tutkimuksille [Betiol and Cybis, 2005; Nielsen, 1998; Hummel et al., 2008] on, ettéd
huolimatta hyvinkin erilaisista testaustilanteista arviot kenttitestauksen tarpeellisuudesta ovat
melko yhtenevéisid. Nielsen [1998] korostaa myo6s kenttatestauksen syventdvaa vaikutusta
verrattuna  pelkastddn  laboratorio-olosuhteissa  suoritettavaan  kaytettavyystestaukseen.
Kenttatestauksessa testihenkilon kéayttokokemukset ovat huomattavasti autenttisempia, jolloin testin
jarjestéjélle voi selvita erilaisia ké&ytettavyysongelmia kuin laboratoriossa testatessa.
Kenttédolosuhteissa testatessa ympariston ylimaardisten hairiotekijoiden kontrolloiminen on
haastavaa. Hummel ja muut [2008] pyrkivét tutkimuksessaan kehittdméan tutkimusmenetelmaén,
joka soveltuisi tehokkaasti kenttdolosuhteisiin. Heidan kehittdmansa tutkimusmenetelmé perustuu
langattomien sensoreiden muodostamaan verkostoon. Sensorit rekisterfivat muun muassa
valointensiteettia, lampotilaa, kosteutta, &anentasoja seka kohteensa Kiihtyvyyttd. Sensorien
muodostama verkosto WSN (Wireless Sensor Network) on liitettynd esimerkiksi kannettavaan
tietokoneeseen, joka rekisterdi ja kasittelee sensorien hankkimaa dataa. Hummel ja muut [2008]
toteavat sensoreihin perustuvan tutkimusmenetelménsa olevan helposti muokattavissa kulloisenkin
testaamistarpeen mukaan, mink& takia mobiililaitteille suunniteltavia sovelluksiakaan ei ole

kenttdolosuhteissa liian haastavaa testata.

Pitadko mobiilisovelluksia testata sek& laboratorio- etté kenttéolosuhteissa?

Testausympaéristo voi olla jotain laboratorio- ja kenttdolosuhteiden véliltd. Hummel ja muut [2008]
tutkivat kenttatutkimuksessaan kayttajan toimintoja suhteessa ympdristollisiin tekijoihin. Heidan
tutkimuksensa oli kaksivaiheinen: ensin tutkijat pyrkivat luomaan mahdollisimman kontrolloidusti
vaihtuvan  kayttdympériston  laboratorio-olosuhteisiin,  mink&  jalkeen he  jarjestivat
kenttdolosuhteissa tutkimuksen, jossa tutkijat hyddynsivat luomiaan langattomien sensoreiden
muodostamaan verkostoon perustuvia tutkimusmenetelmidan. Tulosten perusteella tutkijat
paattivat, etta tulevaisuudessa on jarjestettdva perusteellinen kenttatutkimus, jotta saadaan selville

vield paremmin kaytettdvyysongelmat.
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Nielsenin ja muiden [2006] jarjestaméssa kaytettdvyystestauksessa protovaiheessa olevaa
tuotetta testattiin niin kéytettavyyslaboratoriossa kuin kenttdolosuhteissakin. Tuloksista selviaa, ettd
kriittisia ja vaikeita ongelmia l6ydettiin lahes saman verran kummissakin testiolosuhteissa, mutta
kentalla testihenkilot havaitsivat laboratorio-olosuhteisiin  verrattuna enemmén kosmeettisia
virheitd. Syynéd kosmeettisten virheiden laajempaan esiintymiseen kenttdolosuhteissa lienee ainakin
osittain se, ettd testihenkil6illda on laboratorioympéristoon verrattuna enemmaéan varsinaiseen

testitehtavaan liittymattomia ulkoisia arsykkeité heikentdméssé keskittymiskykya.

2.6. Mobiilisovellusten kayttajatutkimus taustakirjallisuudessa

Seuraavaksi  késitellddn aiemman  kirjallisuuden ja tutkimuksen perusteella, millaista
kayttajatutkimusta on paikkatietoja hyddyntavien mobiilisovellusten kehitystydsséa sovellettu. Ensin
selvitetadn, mitd kayttdjakokemuksella tarkoitetaan aiemmassa kirjallisuudessa - ja mita silla
tarkoitetaan téssa tutkielmassa. Edempdana kasitellddn myods kayttajatutkimuksessa kaytettyja
menetelmid sekd pohditaan, milld tavalla kéyttajan identiteettid ja yksityisyydensuojaa on huomioitu
paikkatietoja hyodyntavien mobiilisovellusten kehityksen eri vaiheissa.

Esimerkiksi kéytettdvyystestejd tehdddn jo hyvin varhaisessa vaiheessa mobiilisovelluksen
kehityksessd. On aiheellista tutkia kéyttdjien mukaan ottamista mobiililaitteiden sovellusten
kehitystyon eri vaiheissa ja pohtia, onko kéayttajalahtéinen suunnittelu oleellista paremman
kaytettavyyden ja miellyttdvan kayttokokemuksen saavuttamisessa jo aikaisessa kehitysvaiheessa.
Arhippaisen [2009] mielestd sovelluskehittdjien on opiskeltava kéyttédjid perusteellisesti, jotta he
kykenisivat suunnittelemaan mahdollisimman helppokayttdisen ja miellyttavan tuotteen.

Fetaji ja muut [2008] pyrkivat asettamaan kaytettdvyyden testaamisen ja arvioinnin
perusperiaatteeksi kayttajalahtoisyyden. Sovelluksen kehittdja ei voi ilman kéayttdjien mukaan
ottamista tietdd, millaisen kayttékokemuksen sovellus tarjoaa. Fetajin ja muiden [2008]
tutkimusmenetelméssa kayttajien testaaminen on avainroolissa mobiililaitteille suunniteltavien
sovellusten kehityksessd. Arhippaisen [2009] mielesta kadyttdjat on tunnettava perinpohjaisesti, kun
tutkitaan kayttdjadkokemuksia. Kayttdjid voidaan tutkia monin eri metodein, mutta on tarkeéa
metodista riippumatta saada selville, minkalaiset tunnetilat kayttdjilld milloinkin on. Koska
kayttdjakokemus on kasitteend niin monimutkainen, on tarkasteltava, ovatko perinteiset HCI-alan
metodit (haastattelu, tarkkailu, kéytettdvyystesti) tarpeeksi tehokkaita tyokaluja kéyttajan

subjektiivisten  tunnetilojen  selvittdmiseen. Tosin on muistettava, ettd esimerkiksi



22

kayttajahaastattelu voi olla hyvin monipuolinen metodi missd tahansa suunnitteluprosessin

vaiheessa [Arhippainen, 2009].

2.6.1. Mita on kayttajakokemus?

Monet tutkijat, muiden muassa Vaananen-Vainio-Mattila ja Waljas [2009] jakavat
kayttajakokemuksen kahteen eri kategoriaan: pragmaattiseen ja hedonistiseen. Pragmaattisilla
ominaisuuksilla tutkijat viittaavat kayttdjien toiminnallisiin tarpeisiin, kun taas hedonistiset
ominaisuudet kasittelevat kayttajien psykologisia ja emotionaalisia tarpeita. Pragmaattisten ja
hedonististen ominaisuuksien keskindinen suhde on usein paljolti kiinni sovelluksen luonteesta ja
tarkoituksesta. Toisaalta tutkimuksessa kavi ilmi my6s, ettd monet ominaisuudet kuuluvat
samanaikaisesti kumpaankin kategoriaan eiké ole toisiaan poissulkevia.

Kayttdjakokemus-kasitettd analysoitaessa on huomioitava, ettd menetelmien valinta vaikuttaa
oleellisesti siihen, kuinka kéasite madritelladan. Kuten Heo ja muut [2009] toteavat, kayttajakokemus
on paljon laajempi ké&site kuin kéytettdvyys. Kaytettavyys liittyy usein 1&hinn&
suunnitteluratkaisuihin  helppokéyttdisyyden parantamiseksi, kun taas kayttdjakokemuksella
viitataan kayttajan kokemuksiin ja tunteisiin, joita han saa tuotteesta. Arhippaisen [2009] mukaan
kayttajakokemuksen tutkimuksella on kolme eri haastetta: kayttdjakokemus sindnsa,
kayttajadkokemuksen tutkiminen ja suunnittelu kayttdjakokemuksen perusteella.
Kéayttdjakokemuksesta on tehty paljon tutkimusta, mutta sen méaaritelma on edelleen hyvin hailyva
ja moniulotteinen, eikd yhtendistd ja ytimekastd méaéaritelmaa ole onnistuttu saamaan aikaiseksi.
Kuten Arhippainen [2009] mainitsee, yhtenaistd maaritelmaa on pyritty viime vuosina luomaan. On
kuitenkin ehka aiheellista miettid, tarvitaanko kayttdjadkokemukselle yhtendista maéritelméa. Koska
kayttajakokemus on niin subjektiivista, yleinen maaritelma voi olla hyvin haasteellista kehittaa
ilman, ettd vedetdan tarpeettomasti mutkia suoraksi.

Yksi haastavimmista asioista kéayttdjakokemuksen tutkimisessa on ymmartaa, mitd ylipaataan
tutkia [Arhippainen, 2009]. Jo pelkké kayttajakokemuksen teoreettinen maaritelma on niin hailyva
ja monisdikeinen, ettd tutkijan on mietittdva tarkkaan, mitd kaikkia tekijoitd siséallyttaa
kayttajakokemuksen selvittdmiseksi.

Arhippaisen [2009] tutkimuksessa tehtiin mielenkiintoinen havainto kayttajien erilaisista
tarpeista. Ominaisuus, jota toinen kéyttdja pitdd epaonnistuneena, voikin olla erinomainen toisen
kayttdjan mielestd, koska heidan kayttotarpeensa on tdysin erilainen. Onkin hyvéa tutkia, voisiko

kattava kayttajatutkimus sovelluskehityksen suunnitteluvaiheessa mahdollistaa miellyttdvdmmaén
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kayttokokemuksen lopullisen sovelluksen valmistuttua. Kaasisen [2002] tutkimuksissa selvisi, etta
kayttajien asenteet paikkatietoja hyodyntavid sovelluksia kohtaan ovat pé&asiassa positiivisia.
Paikkatietoja hyodyntdvien sovellusten koettiin olevan hyddyllisia esimerkiksi tuntemattomissa
ympéristoissa tiettyja palveluja etsiessa tai hatétilanteissa. Kritiikkia paikkatietoja hyodyntavét
sovellukset saivat Kaasisen [2002] tutkimuksessa siitd, ettd kayttoskenaarioiden
paamaéaarakeskeisyys koettiin ahdistavaksi ja kayttoympaéristd liian kontrolloiduksi. Tutkimukseen
osallistuneet kayttgjat halusivat sovelluksilta elam&énsé helpottavia ratkaisuja, mutta sovellusten
aarimmaisyyksiin pyrkiva tehokkuus koettiin ikavaksi asiaksi. Kayttdjien mielesta joissakin
tutkimuksessa sovelletuissa kayttoskenaarioissa heille tuli tunne, ettd sovellus kaskee kayttajaansa
eiké toisin péin [Kaasinen, 2002].

Kéayttdjakokemuksen maaritelmén liséksi toinen suuri haaste on selvittdd, kuinka
kayttajakokemusta voidaan tutkia. Kuinka tutkia ja hallita kayttdjilta saatavaa raakadataa, kun
kayttajakokemukset ovat niin yksilollisia ja uniikkeja? Lisaksi on pohdittava, miten voidaan
suunnitella kayttajakokemusta toisille ihmisille. Suunnittelijoiden tehtava on luoda kehittdmastaan
sovelluksesta sellainen, ettd se tarjoaa positiivisia kokemuksia kéyttajalleen [Arhippainen, 2009].
Mutta kuinka suunnittelija voi tietdd, milla tavalla kéayttjd kokee asiat omasta nakdkulmastaan?
Erddssa tutkimuksessa [Vadnanen-Vainio-Mattila and Waljas, 2009] kehotettiin osallistujia
pohtimaan omien kokemustensa lisdksi, millaisia kayttokokemuksia muut kayttajat mahdollisesti
saavat sovelluksesta. Osallistujista osa oli sitda mieltd, ettd kayttdjakokemukset ovat niin

subjektiivisia, ettd ulkopuolisen henkilén on hyvin haastavaa arvioida niita.

2.6.2. Kayttajatutkimuksessa kaytettavia menetelmia

Kayttajatutkimuksia kuvaavien artikkeleiden keskindinen vertailu on haastavaa, koska tutkimukset
ovat usein taysin erilaisista nakokulmista toteutettuja. On lisdksi mietittdvd, millaista
kayttajatutkimusta milloinkin tarvitaan. Muun muassa Maly ja muut [2010] mainitsevat, etta
kaytettavyyden tutkimista voidaan l&dhestya kahdelta kannalta: kvantitatiivisesti tai kvalitatiivisesti.
Kayttajatutkimuksessa ndma kaksi eri datatyyppid on myos eroteltava, koska useimmiten riippuen
siitd, kumpaa datatyyppié halutaan saada, kéyttédjien rooli testauksen eri vaiheissa on erilainen.

De Sa ja Carrico [2010] jakavat kayttdjiltd kerattdvaan dataan suunnitellut tutkimusmetodit
kahteen ryhmdén: aktiiviseen ja passiiviseen datan keréddmiseen. Perinteiset kaytettavyyden
arvioinnin menetelmét, kuten sovelluksen lokitietojen tutkiminen, kuuluvat passiivisiin datan

kerddmisen metodeihin, koska kayttaja ei osallistu aktiivisesti datan kerdédmiseen. ESM-
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(Experience Sampling Method) ja pdivakirjametodi puolestaan ovat aktiivista datan kerd&misté,
koska ESM-metodi perustuu kayttdjilta luontaisessa kayttoymparistossa kyselyin keréttavaan
informaatioon, pdivakirja-metodissa kayttajat kirjoittavat itse muistiin sovellukseen kayttoon
liittyvid mietteitd. Aktiiviset datan keruun menetelmét ovat kayttajan kannalta vaativampia, mutta
soveltuvat hyvin paikkatietoja hyoddyntdvien mobiilisovellusten arviointiin, koska ulkopuolista
tarkkailijaa ei tarvita ja menetelmia voi kayttaa hyvin vaihtelevissakin olosuhteissa. Aktiiviset datan
keruun menetelmat tosin edellyttavét laadukasta ohjelmistoa toimiakseen tehokkaasti. [de Sa and
Carrico, 2010]

Madrallisessa eli kvantitatiivisessa tutkimuksessa kayttajien avulla pyritd&dn usein saaman
esimerkiksi tukea tutkijoiden tai sovelluskehittdjien omille hypoteeseille kayttdjien mahdollisesta
kayttaytymisestd. Kayttajaryhmien avulla voidaan muun muassa saada kvantitatiivista dataa siita,
kuinka nopeasti tai tehokkaasti sovelluksen kayttd sujuu. Toisaalta taas, jos halutaan saada
nimenomaan laadullista eli kvalitatiivista dataa, kayttajia otetaan mukaan sovelluksen eri
kehitysvaiheissa eri tavalla. Kvalitatiivista dataa hankitaan kayttajilta esimerkiksi sovelletuin
haastatteluin, jolloin kéytt4jat pdésevat omin sanoin kertomaan kokemuksiaan sovelluksen kaytosta.
Fetajin ja muiden [2008] mukaan kvantitatiivinen tutkimus ei mobiililaitteille suunniteltavissa
sovelluksissa ole niin oleellista kuin kvalitatiivinen tutkimus. Kvantitatiivinen data on
kaytettavyystutkimuksessa haastavaa késitelld, koska tulokset voivat olla kovinkin irrelevantteja
sek& harhaanjohtavia kayttajien yksilollisten erojen takia [Fetaji et al., 2008]. He ehdottavatkin, etti
kayttaisivat kysymyksia, joiden avulla saadaan sovelluksen kehitystyon kannalta hyddyllisempaa
kvalitatiivista dataa.

Fetaji ja muut [2008] kéayttivat tapaustutkimuksessaan suunnitteluun, arviointiin ja
prototyyppiin  perustuvaa tutkimusmenetelmad, jonka tarkoituksena on kayttdjakeskeinen
suunnittelu nopealla syklilla iteroiden. Tutkimusmenetelméssa kayttajat otetaan mukaan alusta
alkaen ja heidat huomioidaan iteroinnin kaikissa vaiheissa kayttajaystavallisen lopputuloksen
aikaansaamiseksi. Fetaji ja muut [2008] kerdsivéat tapaustutkimuksessaan dataa mittaamalla
kaytettavyyden attribuutteja ja kyselylomakkeiden avulla. He péatyvat tapaustutkimuksessaan
tulokseen, ettd kayttdjat on erittdin hyodyllista ottaa mukaan mobiilisovelluksen suunnittelussa
mahdollisimman aikaisessa vaiheessa.

Dearmanin ja muiden [2008] tutkimuksessa selvisi, ettd paikkatietoja hyddyntavia
karttasovelluksia ja sen erityisia toimintoja kdytetddn useilla eri tavoilla. Kayttajat kokivat erittain
tarkedksi, ettd k&yttoskenaarioista riippumatta he ovat koko ajan tietoisia suhteellisesta sijainnistaan

kartalla. Sovelluskehittdjien on hyvd huomioida, ettd monet tutkimuksen koehenkil6ista
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muokkasivat jatkuvasti karttandkymé&a haluamallaan tavalla. Tutkijat huomasivat, ettd paikkatietoja
hyodyntavassd mobiilisovelluksessa automaattisesti tarkentava Kkarttatydkalu koettiin padosin
hyodylliseksi. Koska tarkennus oli automatisoitu, k&yttajien ei tarvinnut keskittyd yhta paljon
sovelluksen kayttdon kuin manuaalisen tarkennustyokalun avulla. Tosin on huomionarvoista, etta
osa  kayttajistda  koki  automatisoidun  tarkennuksen  véhentdvan  heiddn  omia
vaikutusmahdollisuuksiaan sovelluksen toimintaan. Automaattisesti tarkentava Kkarttatyokalu ei
myo6skadn toiminut aina kayttajien toivomalla tavalla, mik& aiheutti kayttajille negatiivisia
kokemuksia. [Dearman et al., 2008]

Tutkimuksessaan de Sa ja Churchill [2012] jakavat sovelluskehityksen alkuvaiheessa
kaytettavat prototyypit kolmeen eri ryhméan: Kkarkeaan, keskitasoiseen ja tdsmaélliseen
prototyyppiin. Karkeita prototyyppeja voivat olla esimerkiksi paperiprototyypit, kun taas
tdsmaprototyypeilld tarkoitetaan ldhes valmiita tuotteita, joissa on jo ainakin osittain suunnitellut
toiminnot toteutettuna. Tutkimuksessa testataan Friend Radar -sovellusta, joka kayttdd hyvéksi
sosiaalisia verkostoja, laajennettua todellisuutta ja paikkatietoja hyddyntavia palveluita.
Tutkimuksessa selvisi, etteivat karkeat paperiprototyypit vaikuta kayttdjien mielestd tarpeeksi
aidoilta, jotta niiden avulla voisi saada autenttisia kayttajakokemuksia. Tasmaprototyypit puolestaan
koettiin oletusarvojen mukaisesti hyvin realistisiksi. Koska tasméprototyypit ovat niin
viimeisteltyja, kayttajat eivat valttamattd huomaa niilld testatessa samanlaisia ongelmia kuin
karkeilla prototyypeillé testatessa. Tutkimuksen mukaan paras vaihtoehto paikkatietoja soveltavien
mobiilisovellusten testaamiseen saattaakin olla keskitasoisen tdsmallisyyden prototyyppi, koska sen
avulla kehittgjat saavat kayttéjilta relevanttia palautetta jo hyvin varhaisessa vaiheessa sovelluksen
kehitystd. [de Sa and Churchill, 2012]

Prototyyppien tulisi tarjota mahdollisimman autenttinen ja lopullista tuotettava mukaileva
kéayttokokemus kayttajalle, koska muuten prototyypin avulla saatava data voi olla epéluotettavaa ja
virheellistd. Prototyyppien pitéisi lisdksi mukailla lopullisen tuotteen erityispiirteitd, kuten kokoa ja
painoa, mahdollisimman realistisesti, eikd prototyypissd saisi olla mitd&n lopullisesta tuotteesta
puuttuvia elementtejd, kuten erilaisia toimintoja. [de Sa and Carrico, 2010]

Véénanen-Vainio-Mattila ja Waljas [2009] pyrkivat tutkimuksensa avulla kehittdmaan uusia
heuristiikoita  kayttdjakokemuksen arvioimiseen. He testasivat kolmea eri web- ja
mobiiliympéristossda kaytettdvad sovellusta (Facebook, Sports Tracker ja TripAdvisor)
tutkijakollegoiden avulla. Sovelluksia testattiin niille ominaisissa kayttoymparistoissa, ja
testinenkiloitd kehotettiin kayttdm&an sovelluksia niin perusteellisesti kuin mahdollista. Testin

tulosten perusteella tutkijat paattelivat, ettd kayttokokemuksen subjektiivisen luonteen takia
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empiiriset kayttajatestit autenttisissa kayttdolosuhteissa ovat edelleen térkeitd sovelluksen

kaytettavyyden arvioinnissa.

2.6.3. Kayttajien identiteetti ja sosiaalinen kokemus

Paikkatietoja hyddyntédvien mobiilisovellusten kehityksessd on tdrkedd miettid, kuinka kayttéjien
anonymiteettia ja yksityisyyttd suojellaan. On relevanttia ké&sitella kayttdjien identiteettia ja
sosiaalista kokemusta, koska ne voivat maaritell& suurilta osin sen, millaisen kayttdkokemuksen
kayttajat sovelluksesta saavat.

Arhippainen [2009] mainitsee, ettd mobiililaitteiden kasvanut kéyttd on pakottanut
sovelluskehittdgjat miettimddn entistd enemman, miten kaytt4jat mieltdvat ja kokevat
mobiililaitteensa kokonaisuudessaan. Koska mobiililaitteet kulkevat kéyttdjiensa mukana kaikkialla
ajasta tai paikasta riippumatta, on aiheellista tutkia, millaisia vaikutuksia mobiililaitteilla ja -
sovelluksilla on kayttajiensé sosiaaliseen identiteettiin. Mobiililaitteille suunniteltavien sovellusten
kayttajakeskeisessd kehityksessa on mietittdva valmiin tuotteen kéyttajakeskeisyytta sosiaalisen
kokemuksenkin  kannalta. Dearmanin ja muiden [2008] paikkatietoja hyddyntavissa
mobiilisovellusten tutkimuksessa pyrittiin  selvittdmadn, minkalaisissa tilanteissa kayttdjien
sijainnin voi paljastaa sosiaalisesta ndkokulmasta tarkasteltuna. Kayttajien sijainnin laajamittainen
paljastaminen muille sovelluksen kayttdjille luo enemmdn mahdollisuuksia sovelluksen
kehityksessd, mutta toisaalta kayttaja voi ahdistua tunteesta, etta on jatkuvan tarkkailun alla.

Kaasisen [2002] tutkimuksessa osallistujat olivat joissakin tilanteissa huolissaan omasta
yksityisyydenturvastaan, kun kéyttivat paikkatietoja hyddyntavia mobiilisovelluksia. Siksi onkin
hyvé tutkia, kuinka paljon ja kattavasti sovelluksen ké&yttoehdoissa tai -ohjeissa tulisi kertoa,
minkalaista dataa kayttajista kerataan, miten sita kdytetadn ja ketka padsevat siihen kasiksi.

Myos Dobson ja Fisher [2003] esittdvat huolensa paikkatietoja hyddyntévien
mobiilisovellusten yksityisyydensuojasta. Heiddn mielestd on hyvin oleellista keskittyd pitdaméan
huolta, etteivdt kolmannet osapuolet kdyta paikannustietoja hyvéksi kéyttajan tahtomatta.

Kaasisen [2002] mielestd ké&yttdjat nadhdaén sovelluskehittdjien nakokulmasta liian usein
passiivisina informaation kuluttajina. Hadnen mukaansa olisi mielekkddmpéaa ottaa kayttajat mukaan
sovelluksen sisallontuottajiksi, koska kayttajien tarjoamat mielipiteet ja suositukset voisivat

parantaa sovellusten kaytettavyytta ja laatua huomattavasti.
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3. Tutkimusasetelma ja tutkittavien sovellusten valinta

Kerdédn tutkimusmateriaalia kyselylomakkeiden avulla ja haastattelen paikkatietoja hyddyntavien
mobiilisovellusten  kehittgjia. Tarkoituksenani on selvittdd, kuinka Kkehittdjadt omissa
ohjelmistosuunnitteluprojekteissaan hyodyntavat kayttajia kehitystyonsé eri vaiheissa.

Tassa luvussa kerron haastattelujen toteutuksesta. Haastatellut kehittajat esittelevat, mita

sovelluksia haastatteluissa kasitellaan.

3.1. Kyselylomake vai haastattelu - vai kummatkin?

Teknologioiden kehittyessa tiiviissa tahdissa on olennaista pohtia, milld tavalla kehitettdvan
tuotteen tarkoitetulta kohderyhmélt4 saadaan ajankohtaista palautetta mahdollisimman tehokkaasti.
Suosittuja menetelmié ovat esimerkiksi kyselylomakkeet ja haastattelut.

Kyselyt ovat usein paperille tai s&hkdisesti luotuja lomakkeita, joissa on erilaisia kysymyksia
tai vaitteitd. Kyselyiden etu on se, ettd ne voidaan véhélla vaivalla jakaa suurelle joukolle kéyttajia.
Huonona puolena kyselylomakkeissa on niiden avulla saatavan datan huomattava méard, jonka
analysoiminen ja muuttaminen relevanttiin muotoon kuormittavat kyselyn jérjestajaa merkittavasti
[Adams and Cox, 2008].

Haastattelujen hyvd puoli on se, ettd kayttdjiltd saadaan hyvin monipuolista palautetta
kyselylomakkeisiin verrattuna. Toisaalta haastattelut vaativat ajallisesti suurta panostusta niin
haastattelijalta kuin haastateltavaltakin, minka lisaksi haastatteludatan késittely on vaativa prosessi.
Fokusryhmissé ajankayttod helpottaa se, ettd kayttdjid on useampi ldsnd samanaikaisesti, mutta
niissa harvoin saadaan yhta laadukasta dataa kayttajilta kuin yksityisissa haastatteluissa.

Usein parhaat tulokset saavutetaan yhdistelemélla erilaisia kéyttéjilta saatavaan palautteeseen
perustuvia arviointitapoja. Esimerkiksi kyselylomakkeen ja haastattelun yhdistelmé& on tehokas tapa
selvittdd eri nakokulmista arvioitavan tuotteen toimivuutta, koska kummallakin metodilla on
mahdollista kerata erityyppista dataa toisiinsa ndhden. [Adams and Cox, 2008]

Ennen haastatteluja mietin tarkasti, miksi kysyn mita kysyn, ketd varten kysyn, mita odotan
vastauksilta ja kuinka analysoin vastaukset haastattelun jélkeen. Arviointimetodien pé&attamiseksi
on oleellista pohtia, minkalaisia kysymyksid on tarkoitus kysya [Adams and Cox, 2008]. Jos
halutaan selvittdd kayttajien toimintaa jossakin tietyssa tilanteessa, kyselylomake on hyva valinta.
Jos taas halutaan saada ennemminkin vastauksia, miksi kayttdjat toimivat niin kuin toimivat,

haastattelumetodi on hyvé keino. Yksi haastattelumetodin vahvuuksista on, ettd sen avulla voidaan
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mahdollisesti saada haastateltavilta tuoreita nakokulmia, joita ei itse ole tullut ajatelleeksikaan.
Adams ja Cox [2008] huomasivat tapaustutkimuksessaan, ettd haastatteluiden avulla on mahdollista

saada selville asioita ja ongelmia, joita pelkalla kyselylomakkeella ei olisi onnistuttu selvittdmaan.

Kyselylomakkeet

Kyselyita suunniteltaessa on otettava erityisesti huomioon kaksi seikkaa: luotettavuus ja validiteetti
[Adams and Cox, 2008]. Luotettavuus kyselyissé tarkoittaa, ettd metodin avulla saadaan
johdonmukaisia ja yhtendisia tuloksia. Validiteetti puolestaan viittaa siihen, ettd metodilla mitataan
haluttuja asioita. Kyselylomakkeen suunnittelussa taytyy siis pohtia tarkkaan, ettd kysymyksilla
mitataan oikeita asioita oikealla tavalla.

Kyselylomake ei saa olla liian pitkd. Jos vastaajat pitdvat lomaketta liian pitkand, he
Kiirehtivat usein liikaa vastauksissaan, mistd syystd saatava data ei ole luotettavaa. Vastaajat on
saatava motivoitumaan kyselylomakkeen tayttoon esimerkiksi luomalla mielikuva, ettd vastauksista
on jotain hyotya heille itselleen. Tutkielmaa varten kehittdmassani kyselylomakkeessa (liite 3) on
taustatietojen lisédksi yhdeksén erilaista vaitettd, joihin haastateltavien on vastattava.

Kyselylomakkeen muoto on oltava selked. Kysymykset voidaan ryhmitellda esimerkiksi
teemoittain lomakkeelle, jolloin vastaajalle valittyy selkedmpi kuva kokonaisuudesta ja kysymysten
merkityksesta. Kysymykset tulisi pitdd lomakkeella mahdollisimman lyhyina ja selkeind, etteivét
vastaajat ymmarré niita vaarin. On myos oleellista kiinnittdd huomiota kysymystenluonnissa siihen,
ettei kysy samalla kysymyksella montaa eri asiaa. Talloin vastaajilta ei saa valttamétta relevanttia
dataa, koska osa kysymyksesté jatetddn huomiotta vastauksessa. [Adams and Cox, 2008]

Erds suosittu asteikko kyselylomakkeiden vaitteiden laadintaan on Likert-asteikko. Likert-
asteikossa on positiivisia tai negatiivisia asennevaittdmid, joita vastaaja arvioi viisiportaisella
asteikolla perustuen siihen, onko hdn samaa mielti véittdman kanssa vai ei. Likert-asteikossakin
kaytetyn niin sanotun "ei o0saa sanoa’-vaihtoehdon kéyttokelpoisuudesta ei ole péésty
konsensukseen, mutta laadukkaasti laaditussa kyselyssé se ei padse muodostumaan ongelmaksi
[Adams and Cox, 2008]. Tamén tutkielman kyselylomakkeessa kaytan Likert-asteikkoa ja myos “ei
osaa sanoa”-vaihtoehtoa, koska haluan antaa haastateltaville mahdollisuuden olla kertomatta

mielipidettadn.

Haastattelut
Haastatteluiden suunnittelu ja toteutus vaatii huolellista valmistautumista. Niiden avulla

haastateltavilta saadaan yksityiskohtaista informaatiota monista eri asioista.
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Haastatteluiden rakenteena kaytetddn usein lomake- tai teemahaastattelua. Lomakehaastattelu
on tiivisrakenteisempi haastattelumalli, ja sen avulla voi usein saada helpommin analysoitavaa
dataa kuin teemahaastattelussa. Lomakkeeseen perustuvan haastattelun heikkoutena on kuitenkin
se, ettd haastateltavat voivat kokea olonsa epamukavaksi, koska eivat padse puhumaan vapaasti
haluamistaan asioista [Adams and Cox, 2008]. Talléin mydsk&én ei haastattelusta saada yhta paljon
relevanttia aineistoa kuin vapaamman keskustelun sallivassa mallissa. Onkin tarkead pitada huoli,
ettd haastattelun rakenne on mahdollisimman joustava, jotta haastateltavilta saadaan
mahdollisimman paljon informaatiota. Tutkielmassa kéytdn teemahaastattelua, koska
tarkoituksenani on kyselld teemoittain kysymyksié ja antaa silti tilaa vapaammallekin keskustelulle.

Hyva tapa haastattelijalle pitdd haastattelu tarpeeksi joustavana on kayttda asialistaa, johon
voi aina merkata, kun asia on kasitelty haastattelussa. Tall6in haastattelun rakenne voi olla
vapaampi, koska asioiden kaésittelyjarjestys ei ole eksakti. Haastattelu voi edetd esimerkiksi
skenaarioiden tai tehtdvien mukaisesti. Mobiilikehittdjien haastatteluissa kdytdn asialista-
tekniikkaa, koska mielesténi aiheiden kasittelyn vapaa jarjestys mahdollistaa hedelmallisemman
vuorovaikutusyhteyden haastattelijan ja haastateltavan vélille.

Haastattelun voi jakaa neljaén eri osioon: taustatietoihin, yleisiin kysymyksiin, késiteltaviin
teemoihin ja loppukoontiin. Aluksi haastateltavalta kyselld&n yleisia hanen taustoihin liittyvia
tietoja, minké jalkeen annetaan haastateltavalle tilaa purkaa tuntojaan muutamalla yleisluonteisella
kysymykselld. Seuraavaksi siirrytddn késittelemadn haastattelun varsinaisia aiheita, ja lopuksi
tehdaan yhteenvetoa haastattelun annista [Adams and Cox, 2008]. Tallaista rakennetta sovellan
my0s omissa haastatteluissani.

Haastattelutyylejd on monenlaisia. Erds useimmin kéaytetyistd on oppilas-opettaja-
l&hestymistyyli, jossa haastattelija kyselee oppilaan roolissa asiantuntijalta kysymyksia. Oppilas-
opettaja-tyyli on helppo omaksuttava kokemattomalle haastattelijalle, ja siind haastateltava kokee
hanen mielipiteilld&dn olevan todellista merkitystd. Koska olen itse melko kokematon haastattelija,
valitsen omaksi lahestymistavaksi juuri mainitun oppilas-opettaja-tyylin.

Haastatteluympéristolla on suuri vaikutus haastattelun merkitykseen. Mitd luontaisemmassa
ymparistossé haastattelu tehddan sitd todenndkdisemmin haastateltavat antavat myos
mahdollisimman luontaisia vastauksia [Adams and Cox, 2008]. Aion tassa tutkielmassa haastatella
paikkatietoisten mobiilisovellusten kehitt4ji& mahdollisuuksien mukaan heidan luontaisissa
tyoskentely-ympdristdissddn, jotta saisin  kerdttyd mahdollisimman laadukasta dataa.

Haastatteluymparistdssé on otettava huomioon haastattelua héiritsevat tekijat, kuten tallennusvéline.
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On mahdollista, ettd haastateltava tuntee olonsa epamukavaksi tallennusvalineen ollessa p&allg,

mutta haastateltava tottuu tallennusvalineeseen haastattelun aikana eika se hairitse hanta enaa.

3.2. Sovelluskehittdjien haastattelurunko ja kyselylomake

Loin etukéteen kysymysrungon tiettyjen teemojen ympérille, mutta tarkoituksena ei ollut orjallisesti
noudattaa tatd etukateisskriptia (liite 1), vaan antaa puheen soljua mahdollisimman vapaasti ja
luontevasti. Toki aiheessa oli tarkoitus pysyd, mutta liiallinen keskustelun kahlehtiminen olisi
voinut aiheuttaa sen, ettd jotain oleellista jad kuulematta haastateltavilta.

Haastateltavat tayttivat aluksi kyselylomakkeen (liite 3), jossa he rengastivat Likert-asteikon
mukaisesti nédkemyksiadn paikkatietoja hyodyntdvien mobiilisovellusten kehitykseen liittyvista
aiheista. Kyselylomakkeen véitteet perustuvat taustakirjallisuuteen ja jaoin ne kolmeen eri teemaan:
kayttajalahtdiseen suunnitteluun, olosuhteiden ja kayttajien merkitykseen sekd sovelluksen
kehitystyohon. Kyselylomakkeessa kysyttiin lisdksi haastateltavilta, mitk& ovat heidan suosikkejaan
paikkatietoja hyodyntavistd mobiilisovelluksista, ja mistd paikkatietoja hy6dyntévista
mobiilisovelluksista he eivat pidd. Kyselylomakkeen tayton jalkeen alkoi varsinainen haastattelu.

Haastattelussa etukéateisskriptin (liite 1) tukena kaytin vaihejako- ja menetelmataulukkoa (liite
2), jonka olin tehnyt taustakirjallisuuden ja aiempien tutkimusten perusteella. Vaihejakotaulukossa
(liite 2: yldosa) olin jakanut kehitysprosessin kolmeen péévaiheeseen ja yhdeksadn pienempéan
vaiheeseen. Kehitysprosessissa kaytettavia menetelmié olin listannut vaihejakotaulukon alapuolelle
(liite 2: alaosa). Naytin vaihejako- ja menetelmétaulukko sovelluskehittéjille haastattelun aikana ja
kysyin taulukkoon ja menetelmalistaan tukeutuen, milla tavalla kehittdméani taulukko piti

paikkaansa heidéan kehitysprosesseissaan.

Haastateltavat henkilot
Haastattelin tutkielmaani varten kolmea paikkatietoja hyodyntavien mobiilisovellusten kehitykseen
osallistunutta alan ammattilaista. Haastateltavien koulutustausta oli filosofian tohtori (FT),
filosofian maisteri (FM) ja luonnontieteiden kandidaatti (LuK) vuorovaikutteisen teknologian alalta.
Kaksi haastateltavaa oli miehid ja yksi nainen.

Filosofian tohtorilla oli kokemusta mobiilisovellusten kehityksestd 10 vuotta ja erityisesti
paikkatietoja hyodyntavista mobiilisovelluksista 5 vuotta 3-4 eri sovelluksen kehitystyostéa.
Filosofian maisterilla kokemusta paikkatietoja hyddyntédvien mobiilisovellusten kehityksesta on 4

vuotta, ja hdn on ollut mukana laskentatavasta riippuen 1-5 sovelluksen Kkehitystyossa.
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Luonnontieteiden kandidaatti on ollut mukana kehittdméssa mobiilisovelluksia 2,5 vuotta, ja
viimeisen vuoden ajan hén on kehittanyt paikkatietoja hyédyntévia mobiilisovelluksia.

Haastatteluissa kaytin selkead skriptid (liite 1), jossa oli teemoittain jarjestettynd kysymyksia
haastateltaville. Pyrin tekemaan skriptin joustavaksi, jotta haastattelun ei tarvitse valttaméttd edeta
samassa jarjestyksessa skriptin kysymysten kanssa. Kysymykset haastattelurungossa on jérjestetty
eri teemoihin, jotta vapaammassakin haastattelukeskustelussa pystyn pitdamaéan huolen, ettd kaikki
haluamani aihepiirit saadaan késiteltya.

Vaikka halusin pitaé haastattelutilanteen mahdollisimman rentona vapaan keskusteluymparistén
aikaansaamiseksi, etenin lopulta melko suoraviivaisesti etukateisskriptin mukaisesti. Haastatteluissa
oli ajatuksena kaydd haastateltavien kanssa lapi yhden heidédn valitsemansa paikkatietoja
hyodyntavan mobiilisovelluksen kehitysprosessia ja siind syntyneitd haasteita. Lopuksi kysyin
haastateltavilta vield, minkalaisia mielipiteitéd yleisella tasolla heilla on paikkatietoja hyddyntavien

mobiilisovellusten kehityksen tulevaisuudesta.

3.3. Osallistujat ja tarkasteltavat sovellukset

Haastateltavat valitsivat yhden paikkatietoja hyddyntdvan mobiilisovelluksen, jonka kehitystydssé
he olivat olleet osallisina. Valitusta sovelluksesta ja sen kehitystyosta haastateltavat kertoivat
haastattelurungon kysymyksiin vastaamalla. FT ja LuK Kkertoivat kokemuksistaan saman
sovelluksen kehitystydssa, ja FM puolestaan vastaili eri sovelluksen kehitystydhon liittyviin

kysymyksiin.

Sovellus A

“[Sovellus A] on mobiilioppimisalusta, tarkoitettu ylaaste- lukioikaisille. Alun perin sen
idea oli opettaa tietoa Tammerkoskesta, mutta nykyaan se voi olla mistd vaan, koska
opettaja pystyy itse tekeméaan tehtévia siihen. Tabletissa annetaan tehtédva oppilaalle.
Siind [tabletissa] nékyy Kkartta ja oppilas menee tabletin kanssa ympaériinsa. Sitten sielld
on tehtdvapisteitd ja kun oppilaat menevét tehtdvapisteen luo, sovellus itse huomaa
tehtdvapisteen ja alkaa toistamaan jotain oppimateriaalia. [...]. Ja siihen
tehtavapisteeseen voidaan lisatd kuvia, dantd, videoita ja tallaista materiaalia. Sitten
oppilaat kokoavat sovelluksessa oman esityksensd, ja ne [oppilaat] voi ottaa valokuvia,
aanittaa tiedostoja ja tehda sellaisen powerpoint-tyyppisen esityksen, jotka katsotaan

yhdessé luokassa opettajan kanssa.” (LUK)
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“Kyseessd on téllainen paikkatietoinen oppimissovellus, jossa ideana on ettd erilaisiin
maantieteellisiin alueisiin ja pisteisiin voidaan liittdd erilaisia oppimissiséltoja, elika

tehtivid, kuvia, 44nté ja videoita.” (FT)”

Sovellus B

“[Sovellus B] on eri alustoilla véhan erilainen. Kayttoperiaate on sellainen, etta pystyy
etsimaan lahelld kayttajaa olevia mobiilireittejd. 10S-sovellus toimii siten ettd reitit on
ladattava etukateen, mutta Android-sovelluksessa niitd [reittejd] pystytddn avaamaan
onlinessa. [...]. Aina ndma ominaisuudet ndissé pikkaisen vaihtelee. Tamé [sovellus]
tunnistaa kayttdjan sijainnin kartalta. [...]. Nama on tdmmoisid reittikokonaisuuksia,
joissa on sitten kohteita ja kohteissa tietoa. Sielld voi olla videosiséltod, tekstisisaltog,
mediasisaltod. Sitten voi olla esimerkiksi interaktiivisia reittejd, joissa mennaan POllle
[point of interest] ja sitten tulee kysymys. Ja kun vastaa oikein, reitti piirtyy seuraavaan
POIhin” (FM)

Mobiilikehittajien haastattelut kestivdt 30-45 minuuttia, mink& aikana késittelimme
haastattelurungon (liite 1) teemat lapi vapaassa jarjestyksessa. Haastattelujen jélkeen analysoin

aineiston ja tarkastelen sen perusteella tuloksia seuraavassa luvussa.
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4. Tulokset

Tassa luvussa kasitelladn kyselylomakkeen ja haastatteluiden perusteella saavutettuja tuloksia.
Haastattelin  tutkielmaani varten kolmea paikkatietoja hyoddyntdvien mobiilisovellusten
kehitysty6hon osallistunutta alan ammattilaista, ja kaikki heista tayttivdt ennen haastattelua
kyselylomakkeen (liite 3). Haastatteluiden tukena kaytin taustakirjallisuuteen pohjautuvaa
vaihejako- ja menetelmataulukkoa (liite 2), jota muokkasin haastatteluiden tulosten perusteella

paremmaksi (taulukko 2).

4.1. Kayttajalahtoisen suunnittelun merkitys

Paikkatietoja hyodyntavissd mobiilisovelluksissa kayttdjaldhtdinen suunnittelu on usein itsestaan
selvd lahtokohta. Vaitettd tukee alan ammattilaisten haastatteluista saadut vastaukset
kyselylomakkeesta (taulukko 1: véite 1) ja haastatteluista. Haastateltavat olivat yhta mielt4 siitg, etta
kayttajalahtdinen suunnittelu on tarkedd paikkatietoja hyddyntdvien mobiilisovellusten
kehityksessd. Paikkatietoja hyodyntavien mobiilisovellusten kehityksessa kayttajalahtdiseen
suunnitteluun on Kiinnitettava erityistd huomiota, koska kayttokokemukset voivat olla kéyttédjien
vélill& hyvinkin erilaisia ja varsin subjektiivisia.

Kéayttajalahtdisen suunnittelun kaytannén toteutuksen helppous jakoi haastateltavien
mielipiteet (taulukko 1: vaite 2). LuK oli jokseenkin samaa mieltd, ettd kayttajalahtdinen
suunnittelu on helppoa paikkatietoja hyodyntavien mobiilisovellusten kehitystyossd, kun taas FT oli
jokseenkin eri mieltd asiasta. Vastausten laaja kirjo tukee sitd seikkaa, ettd paikkatietoja
hyddyntavissd mobiilisovelluksissa kayttajalahtdisen suunnittelun toteutuksessa taytyy ottaa
huomioon niin monia eri asioita, etta toisinaan kayttajalahtéinen suunnittelu onnistuu mallikkaasti,
mutta toisinaan suunnittelussa kohdataan enemman haasteita (taulukko 1: vaite 3). Tosin
haastateltavat olivat yhtd mieltd (taulukko 1: véite 4) siitd, ettd kayttajalahtoinen suunnittelu ei ole

mahdotonta paikkatietoja hyddyntavien mobiilisovellusten kehityksessa.
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1. taysin eri mielta
2. jokseenkin eri mielta
J _ FT FM LuK
3. el 0saa sanoa
4. jokseenkin samaa mielta
5. téysin samaa mielta
KAYTTAJALAHTOINEN SUUNNITTELU

Kéyttajalahtdinen suunnittelu on tarkeda paikkatietoja hyddyntévien 4 5 5
mobiilisovellusten kehityksessa.

Kayttajalahtdinen suunnittelu on helppoa paikkatietoja hyddyntavien 2 3 4
mobiilisovellusten kehityksessa.

Kayttajalahtdinen suunnittelu on ty6lasta paikkatietoja hyddyntévien 3 4 2
mobiilisovellusten kehityksessa.

Kayttajalahtdoinen suunnittelu on mahdotonta paikkatietoja 1 2 1
hyddyntavien mobiilisovellusten kehityksessa.

OLOSUHTEET JA KAYTTAJIEN MERKITYS

Paikkatietoja hyodyntévia mobiilisovelluksia taytyy testata aina 5 5 5
kenttdolosuhteissa.

Kayttdjien osallistuminen paikkatietoja hyddyntavien 4 5 4
mobiilisovellusten kehitystydhén on tarkeéata.

SOVELLUKSEN KEHITYSTYO

Paikkatietoja hyddyntévien mobiilisovellusten kehityksessa on 5 5 4
olennaista ottaa huomioon kéyttajan konteksti.

Paikkatietoja hyddyntavien mobiilisovellusten kehityksessé on 5 4 3
olennaista ottaa huomioon kayttdjan kohtaama informaatiotulva.

Paikkatietoja hyddyntévien mobiilisovellusten kehityksessa on 4 4 4

olennaista ottaa huomioon kéayttajan anonymiteetti.

Taulukko 1: Haastateltujen sovelluskehittdjien tayttiman kyselylomakkeen tulokset.

4.1.1. Kohderyhmén valinta

minkalaiseen suuntaan mobiilisovelluksen kehitysprosessi etenee.

Paikkatietoja hyodyntdvien mobiilisovellusten kehitystyossé kohderyhman valinta on hyvin
tarkeatd, koska hyvin vaihtelevan kayttdympariston takia on oleellista miettia tarkkaan, kelle

sovellusta kehitetddn. Haastatteluissa kavi ilmi, ettd kohderyhmén valinnalla on suuri merkitys sille,

“Esimerkiksi tdimé& oppimiskayttdon suunniteltu versio on suunniteltu koululaisille, ala-

aste-/ylaasteikaisille. Niiden kanssa sitd on sitten testattukin. Se [sovellus A] on

laajemmin ajateltuna platformi, timéa on vain yksi sovellus joka hyodyntéa sitd alustaa.”

(FT)
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“Sovellus [suunniteltiin] ylaasteopiskelijoille. Yldaste oli padkohde, mutta nykyaan se

on kelle tahansa, koska se [sovellus] on kehittynyt niin paljon.” (LUK)

Sovellus B:n kehittamisen lahtokohtana oli tehda sovellus tarkkaan méaéritellylle kayttajaryhmalle,
ja sen perusteella méériteltiin sovellukseen vaadittavia toimintoja. Koska kontekstia pidetddn
erittdin tarkedana paikkatietoja hyodyntavien mobiilisovellusten kehityksessé (taulukko 1: vdite 7),
niin kohderyhmdd madriteltdessd on otettava huomioon, missé kaikkialla he kayttavat

mobiilisovellusta.

“[Sovellus B suunniteltiin] eniten matkailijoille, ja pd&see oman kaupunkinsa kulttuuriin

tutustumaan paikkaa koskevalla tiedolla.” (FM)

On huomionarvoista, ettd paikkatietoja hyodyntavien mobiilisovellusten sisallét ovat usein
kehittdjien sijasta heidan asiakkaidensa tuottamia. Asetelma aiheuttaa kehittéjille haasteita, koska

he eivét valttamatta pysty vaikuttamaan sovelluksen lopulliseen sisaltoon ja kayttokokemukseen.

4.1.2. Paikkatietoisuuden hyddyntaminen

Jos paikkatietoisuutta hyddynnetddn mobiilisovelluksessa, sen erityisominaisuudet ja -
mahdollisuudet ovat lahtokohtana jo sovellusta suunniteltaessa. Haastatteluissa kévi ilmi, ettd
huomioimalla jo varhaisessa vaiheessa kehitysprosessia paikkatietoisuuden hyddyntdmisen

mahdollisuudet voidaan sovellusta kehittad paremmin paikkatietoisuuden ehdoilla.

“Firma lahti liikkeelle 2009, kun kovin buumi oli vasta tulossa. [...]. Lahtokohtana oli

ruveta tekeméén paikkatietoista sovellusta. Kaikki muu rakentui sen ympérille.” (FM)

“Me lahettiin ihan siitd, ettd sen [sovelluksen] pitdd olla paikkatietoinen. Se on koko

sovellus tehty ja suunniteltu paikkatietoisuuden ympirille.” (LuUK)

Paikkatietojen hyddyntdminen ohjaa koko kehitysprosessia suunnitteluvaiheesta alkaen. Koska
paikkatietojen hyddyntdminen on niin dominoiva erityisominaisuus, kehitysprosessin kaikissa eri
vaiheissa on oleellista huomioida paikkatietoisuuden vaikutus. Paikkatietoisuudella voidaan
tavoitella kokonaisvaltaisempaa kayttokokemusta, koska kéayttdjan fyysiselld sijainnilla on

oleellinen merkitys mobiilisovelluksen toimintaan.

“Pointti on se, ettd sisaltd liittyi johonkin tiettyyn paikkaan. [...]. Saadaan
immersiivisempi oppimiskokemus kuin jos sd vaan olisit luokassa ja katsoisit jostain

netistd tai oppikirjasta samaa siséltéa kuin ettd itse oikeasti olisit sielld jossain,
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esimerkiksi Koskipuistossa. Se on — ainakin ndin oletettiin — ihan eri fiilis saada tietoa

jostain Tammerkosken historiasta kuin se, ettd sé istut luokkahuoneessa.” (FT)

“Saadaan kohdistettua informaatio tasan tarkkaan siihen kohtaan, mika on relevanttia
sille tiedolle. Eli saatiin: tdssé kohdassa oli ensimmainen teekkarikaste ja tdssa kohdassa
on tdma rakennus. Ettei se ole sit§, ettd olet luokkahuoneessa ja kerrotaan etta jossain on
se rakennus. Vaan se ettd pystyt menemaan paikalle ja tietdmaan missé se on. Ja se etta
se [sovellus] ndyttdd tiukan suunnan mihin pitdd mennd. [...]. Eli se navigointi siind

sovelluksessa.” (FT)

4.1.3. Kayttajien painoarvo kehitystydssa

Paikkatietoja hyodyntadvien mobiilisovellusten kehittdjat tiedostavat kéayttdjien merkityksen
kehitystydssa. Kaikki haastateltavat olivat tdysin tai jokseenkin samaa mielté siitd, ettd kayttdjien
osallistuminen kehitystyohon on tarkeéé (taulukko 1: véite 6). On kuitenkin merkille pantavaa, etta
kaytossa olevat resurssit rajoittavat usein kayttdjien mukaan ottamista kehitystyohon, vaikka

kehittgjat haluaisivatkin ottaa heitd konkreettisemmin mukaan.

“Meilla ei ole hirveasti ollut resursseja kéytettdvyystutkimukseen, mutta muutaman
sellaisen olen vetdnyt. Lahinna toiminut silleen, ettd kayttajiltd on tullut palautetta.

Jareampdan testaukseen ei valitettavasti ole resursseja ollut.” (FM)

“Kylla varmaan enemmankin olisi voinut olla. Tassad kayttajalla tarkoitetaan
koululaisten lisdksi opettajia ja muita, jotka ovat pyorineet tassd suunnittelussa mukana.
Meilld on tehty kolme kayttajatestia eri versioille sovelluksesta. Kylla siind mielessé
kayttdjat ovat olleet mukana. Nyt esimerkiksi parhaillaan opettajat testaavat sovellusta.

Kylld enemminkin olisi varmaan voinut olla [testausta].” (FT)

Vaikka kéyttdjien merkitys paikkatietoja hyddyntdvdn mobiilisovelluksen kehityksessa on
haastateltavien mielestd suuri, on suhtauduttava myo6s Kriittisesti kayttdjista saatuun dataan.
Varsinkin kayttajien ollessa lapsia — kuten sovellus A:n kohderyhménd — on palautteen saatavuuteen

ja validiuteen kiinnitettavé erityisesti huomiota.

“Tietysti sita olisi voinut olla enemmankin. Sen ikaluokan [oppilaita] ei ole helppoa
saada kommentoimaan tallaisia asioita, kun vaaditaan erilaiset luvat ja kaikki tallaiset
pitdd ottaa huomioon. Olisi niitd [kayttdjid] voinut ottaa siind [kehitystydssd]

enemmankin huomioon, mutta on otettava huomioon ikaryhma ja se ettei ne ole perilla
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kaikista kéaytettavyysasioista. Enemman olisi voinut [kayttajilta] kysyd, mutta en ndhnyt

sitd silld tavalla, ettd se olisi ollut *must to have’” (LUK)

4.2. Kehitysprosessin eri vaiheet

Haastateltavien valilla oli suuria eroja siind, kuinka he méérittelivat kehitysprosessin eri vaiheita.
Yleiselld tasolla jokainen kehitt&jé 16ysi liitteen 2 taulukosta suurimman osan esitetyista vaiheista,
mutta monessa tilanteessa kehitysprosessin eri vaiheet olivat sulautettuina toisiinsa, eikd niitd
voinut erotella omiksi vaiheikseen. Haastatteluiden perusteella loin uuden kehitysvaihetaulukon

(taulukko 2), johon olen koonnut kayttdjien mukaan ottamisen merkityksen eri kehitysvaiheissa.

Paavaihe Suunnittelu Prototyyppi- ja kehitysvaihe Julkaisu
Konseptin Ominaisuuksien | Ohjelmiston ja sovelluksen iulkistettu Sosiaalinen
Ta rkem p| va i he madrittely & | ja vaatimusten | kdyttoliittyman . 1 Markkinointi .
N e . kehitysversio media
ideointi maarittely kehitys
. veee Kayttajat liian vahan mukana. Kayttajat mukana kaytettavyystesteissa - .
K kok k
Kayttaj en Jos he olisivat mukana jo tassa kenttdolosuhteissa. Kayttajien vzi\:jt;?r:er? 6?1 iT;; sia
osa I I iStU m | nen v?‘i‘hee.s§a, paljon turhaa tyota Ofalliﬁtuminen térkeéé. autenttisten sosiaalisesysa r\;ediassa.
saastyisi. kayttokokemusten takia.

Taulukko 2: Kédyttijien mukaan ottaminen paikkatietoisten mobiilisovellusten kehitysvaiheissa.

4.2.1. Julkaisualustan valinta

Paikkatietoja hyodyntavad mobiilisovellusta kehitettdessa ensimmaisia paatettavia asioita on, mille
julkaisualustoille sovellusta aletaan kehittaa.

Maérittavia tekijoitd ovat usein esimerkiksi kehittdjien ammattitaito ja kokemukset eri
alustoille kehittdmisestd. Esimerkiksi sovelluksen A julkaisualustan valinnan Kriteerit painottuivat
sithen, mistd alustasta kehittgjatiimilla oli eniten kokemusta ja mille alustalle kehittdminen on

mielekkainta.

“Sovellus A on Android-sovellus. Emmaa tida oliko siind mitddn sen ihmeempéaa
[kriteerid] kun ettd ollaan tehty paljon Androidille, niin ihmisill4d oli kokemus siitd

Androidille tekemisesta. Ihan ensimmaéinen versio hyddynsi webbi-teknologioita, mutta
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aika pian huomattiin, ettd se on liian hidas. Aika pian sitten siirryttiin Android-natiiviin,
vaikka sinne jotain webbi-palikoita vield jaikin.” (FT)
Toinen merkittava tekija julkaisualustan valintaan on vallitseva markkinatilanne. Esimerkiksi
sovellus B:n kehitystd on ohjannut pé&dasiassa se, milla alustoilla milloinkin on ollut suurin
markkinaosuus. Tulosta tavoittelevassa yrityksessa potentiaalisin asiakaskunta voi olla usein yhta

kuin suosituin julkaisualusta.

“Aivan ensimmaiseksi alettiin kehittddn QT:lla Symbianille koska se oli silloin [vuonna
2009] pop. Sitten alkoi Android nostaa paataan ja heréattiin siihen. Sitten vaihdettiin
sithen [Androidiin], koska siin& oli suurin kate. Kyll& siind aikalailla vaan sitd myyntia
katottiin. Viime aikoina Windows Phonelle on jouduttu alkaa kehittddn ihan vaan
naiden Suomen olosuhteiden takia, koska silla on suuri markkinaosuus taalla. [...]. Ihan

myynnin ja markkinaosuuden mukaan on valittu aina minkélaista tehdaéan.” (FM)

Sovelluksen kehitystyon alkuvaiheessa on julkaisualustan valinnan liséksi otettava huomioon,
minkalaisilla paatelaitteilla sovellusta kaytetddn. Erityisesti on mietittdva padtelaitteen nayton
kokoa, koska mobiililaitteissa juuri ndyton rajallinen koko aiheuttaa merkittdvid haasteita
sovelluksen kehityksessa. Sovellus A suunniteltiin ensisijaisesti tablet-laitteille, koska siin
suuressa roolissa on karttapohjainen kayttoliittymd, joka vaatii suurikokoisen nayton mielekkaan
kayttokokemuksen aikaansaamiseksi. Sovellus B:n kéyttoliittymd on myos karttapohjainen, mutta

se on suunniteltu toimimaan niin tableteilla kuin alypuhelimillakin.

“Sovelluksen A pitéisi teoriassa skaalautua kaikille [Android-]Jmobiililaitteille, mutta
kylla se on suunniteltu tollasille minimissdan 7-tuumaisille tableteille. Se varmaan se

kayttokokemus ei ole miké&éan kauheen miellyttava tollasella pienelld kannykalla.” (FT)

“T&a on suunniteltu pelk&stédéan tableteille, koska [Sovellus A] vaatii niin paljon tilaa

[naytoltd], ettei se toimi kunnolla kdnnykoissa. Pitda lukea karttaa ja muutenkin se vaatii

isompaa nayttod.” (LuK)
Ohjelmointikielen valinta ei ole kehitysprosessin kannalta niin oleellinen kynnyskysymys kuin
julkaisualusta valinta, koska useimmiten julkaisualusta jo madrittelee, mitd ohjelmointikielta
sovelluksen koodaamiseen kaytetadn. On kuitenkin hyvd huomioida, ettd jotkin ohjelmointikielet
toimivat toisia paremmin kehitettdvan sovelluksen ominaisuuksista ja toiminnallisuudesta riippuen.
Jos kehittdjillda on mahdollisuus paattdd eri ohjelmointikielien valilla, he paatyvat mielelldan
kayttamaan kieltd, jonka avulla sovellus toimii kaikista jouhevimmin ja jonka toimivuus on

luotettavimmalla tasolla.
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“Me aluks tehtiin HTML5:11& Androidille, koska Android on niin mukautuva eika siihen
tarvitse mitédén julkaisulupia toisin kuin iPadeille. [...]. HTML5 kaatuili ja oli niin

buginen, ettd paaddyimme tekeméén sovelluksen uusiksi Androidin natiivilla.” (LUK)

4.2.2. Paikkatietoisuuden selvittamiseen kaytetty teknologia

Paikkatiedon selvittdmiseen kéytetdan paikkatietoja hyodyntavissa mobiilisovelluksissa useimmiten
GPS-jarjestelmdd. GPS on suosituin vaihtoehto paikkatiedon teknologian valinnaksi, vaikka

kehittdjat tiedostavatkin, ettei se aina toimi kaikkialla kunnolla.

“GPS:aa kaytettiin, mutta pohdittiin kaiken nékoisia ideoita alussa. Oltaisi hyddynnetty
esimerkiksi jotenkin sitd kulkusuuntaa ja muuta, mutta loppupeleissa ei kaytetty sita

muuten kuin alkeellisesti” (FT)

Ongelmana muiden teknologioiden hyddyntamisessa paikkatiedon selvittdmiseksi on monesti se,
ettei muiden teknologioiden kayttéon ottaminen ole niin vaivatonta kuin GPS-jarjestelman.
Esimerkiksi sovellus B:n kehittdjat ovat miettineet myos sisapaikannuksen kéyttéd, mutta eivét ole

vield soveltaneet sitd k&ytdnnon tasolla, koska teknologia ei ole tarpeeksi kehittynytta.

“Ei ole talla hetkelld muuta [kuin GPS-paikannus]. [...]. Vahén sisatilapaikannusta on
mietitty, mutta se teknologia on kuitenkin niin lapsenkengissa vield, ettei olla lahetty sen

tarkemmin kehittdmaan vield.” (FM)

4.2.3. Tuotantomallit

Aiheeseen liittyvastd kirjallisuudesta 16ytyvid tuotantomalleja ei noudateta kovinkaan
jarjestelmallisesti paikkatietoja hyoddyntavissdé mobiilisovelluksissa. Kummankin sovelluksen
kehittajat mainitsivat kehitysprosessinsa noudattelevan eniten ketterda tuotantomallia, mutta hyvin
vapaasti muunneltuna. FM totesi, ett4d asiakkaan toiveet ohjaavat paljon myods kehitysprosessin
muodostumista, eikd pienessd tiimissa ole tarvetta ahtaille, ennalta maaréatyille

tuotantomallirakenteille.

“Kai se aika lahell& oli sit4 ketteraa [tuotantomallia]. [...]. Aikalailla sellaista vapaata se
on meilld ollut. Meillda on ollut niin pieni tiimi, ettd aika paljon on viime aikoina
asiakkaan tarpeista mennyt se kehitys eteenpdin. Ollaan pyritty reagoimaan toiveisiin ja

tdmmaisiin mahdollisimman nopeasti.” (FM)
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Sovellus A:ta kehitettiin ndennéisesti ketterallda menetelméllg, ja heilld oli kéytossa viikon mittaiset
sprintit. LuK kuitenkin mainitsi, ettd tuotantomalli oli hyvin tydlaheinen, eikd noudattanut
ohjeellisia tuotantomalleja. Paikkatietoja hyodyntdvien mobiilisovellusten kehityksessé hyvaksi
todettu tuotantomalli on soveltaa hyvin vapaalla tavalla eri tuotantomallien yhdistelmid, koska
pienikokoiset kehitystiimit taipuvat helposti erilaisiin k&ytantoihin.

“Se oli aika pitkalle iteratiivinen [tuotantomalli], ettd siin& ei kdytetty mitdén tiettyd. Se

meni sillai, ettd maa suunnittelen ja pojat koodaa siihen asti kun olen suunnitellut. Sitten

mé&a testaan ja kaytan sitd ja kerron mitd pitd4 korjata. [...]. Meilla ei kdytetd mit&én

virallista [tuotantomallia], vaan se on enemmankin tyélaheinen tapa.” (LUK)

“Tavallaan, jos ei kaytetd formaalisti mitd&n agilea, niin [...] kylla se aika ketteréalla
mallilla meni. Meilla oli viikon mittaisia sprintteja: kerran viikossa oli palaveri ja
katottiin missd mennaén, ja kehittgjat pitivat lokia featureista ja prioriteeteista. Meilla

oli aika tiukka deadline, joten siind mielessa ketterd malli toimi siina aika hyvin.” (FT)

4.2.4. Kehitysprosessin vaiheet

Naytin haastateltaville luonnostelemaani kehitysvaihetaulukkoa (liite 2: yldosa), ja kysyin sen
perusteella, kuinka heilld mobiilisovelluksen kehitysprosessi eteni. Paikkatietoja hyoddyntavien
mobiilisovellusten kehitysprosessin vaiheet eivat ole haastateltavien mukaan erityisen helposti
maadriteltavissa. Kehitysvaiheet sulautuvat suurelta osin toisiinsa, ja prosessin jakaminen eri
vaiheisiin ei ole yksinkertaista. Tulosten perusteella luomassani uudessa vaihejakotaulukossa
(taulukko 2) sulautin joitakin vaiheita yhteen, jotta taulukko mallintaisi todellista kehitysprosessia

paremmin.

“Kehitysvaiheet menivat meilld aika paljon niin kuin iteratiivisesti. [...].
Prototyyppivaiheessa pyorimme aika pitkddn ennen kuin p&&simme beta-vaiheeseen.
Kylla se [kehitysprosessi] aika pitkélle ndin meni [kuin liitteen 2 yldosan taulukossa].
Eka versio tehtiin vuoden 2012 puolella ja sen jalkeen siirryimme tdhan [Sovellus A]

vaiheeseen. Protoiltu on aika paljon.” (FT)

“Ailempaa tutkimusta ei katottu alkuvaiheessa vaan niita katsottiin sitten myohemmin.
Ominaisuuksien ja vaatimusten méaérittely meni aika pitkalti konseptin maérittelyn

pohjilta eli ne oli vahan niin kuin sulautettu yhteen.” (LuK)
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Konseptinmaarittely oli kehittdjien mielestd sovelluskehityksen alkuvaiheen oleellisimpia asioita.
Konseptia ja perusideoita mietittiin kehittdjien kesken ja mydhemmasséd vaiheessa myods
asiakkaiden kanssa. Kehittajat olisivat halunneet ottaa kayttajia paremmin mukaan
konseptimaarittelyssa, mutta rajalliset resurssit estivat sen, etteivét kayttajat voineet osallistua viela

alkuvaiheessa kehitysprosessiin.

“Sitd [konseptin méarittelyd] ollaan tehty usein yhdessé asiakkaitten kanssa, jos on
jotain lisdominaisuuksia ollut tarve kehittdd. Se [konseptinmé&érittely] nyt on ollut

silleen mukana. Ja ideointia tehddn ihan paivittain.” (FM)

“Konseptin méaérittelyn ja ideoinnin tein tyokaverin kanssa. Tehtiin se perusidea, etta
tallainen se [Sovellus A] voisi olla ja sitten me esiteltiin se muulle ryhmalle, ja siita lahti
idea sitten kehittyméan.” (LuUK)

Prototyypit olivat kehittdjilla kéytossa erityisesti kenttdolosuhteissa sovellusta testatessa.
Prototyyppivaihe ei kuitenkaan ollut kummankaan sovelluksen kehityksessa eroteltuna omaksi

vaiheekseen, vaan prototyyppitestausta tehtiin kehitysprosessin muiden vaiheiden rinnalla.

“Prototyyppivaihe meni pieninad palasina muiden vaiheiden joukossa eli ei ollut niin

selked oma vaiheensa.” (LuK)

“Prototyyppivaihe on aikalailla mennyt sillain, ettd ollaan testattu pienessd piirissa.
Samoin beta-testaus ja muut testausvaiheet tehddan pienessé piirissd, muut [liitteen 2

ylédosan taulukon] vaiheet aikalailla 16ytyy meiltad.” (FM)

Vaikka kehitysprosessissa monet vaiheet oli sulautettu toisiinsa, haastateltavat korostivat
iterointisyklien olevan avainasemassa kehityksen kaikissa vaiheissa. Kehitysprosessia ei vélttdmatta
pitdisikadn ajatella niinkdan eri kehitysvaiheiden kautta, vaan yhtena isona iterointisyklind, jossa

palataan monta kertaa — erilaisissa jarjestyksissa — aiempiin vaiheisiin.

“Ominaisuuksia on lisatty ja Kkarsittu iteraatioiden pohjalta. Eli ollaan huomattu, etta

sovelluksessa ei ole mit&én jarked, jos ei ole tallaista tai téllaista ominaisuutta.” (LUK)

“Kayttoohjeita ei luotu, koska kayttoliittyman pitad olla sellainen, ettd sitd pystytdén
oppimaan ilman ohjeita. [...]. Ja kukaan ei niit4 lue. [...]. Ne on ihan turhia tehd&.”
(LuK)
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4.3. Kayttajien mukaan ottaminen kehitysprosessissa

Haastatelluista sovelluskehittdjistd jokainen arvosti korkealle kéyttdjien mukaan ottamisen
mobiilisovellusten kehitystyossé (taulukko 1: vaite 6). Kayttdjia oli otettu mukaan varsinkin
kehityksen alkuvaiheessa kehittdjien mielestd yleisesti liian vahan, koska suunnitteluvaiheessa
kayttajien palautteen ansiosta olisi voitu vélttda usein myohempia virheitd sovelluskehityksessa.
Haastateltavat olivat yhta mielt4 siitd, etta kdyttdjien mukaan ottaminen kehitysprosessissa on
hyvin tarkeda. Rajalliset resurssit ja kéayttdjien mukaan ottamisen muut haasteet, kuten aikataulujen
yhteensovittaminen, usein kuitenkin vaikuttavat paljon siihen, kuinka aktiivisesti kayttdjid voidaan

loppujen lopuksi kehitysprosessiin ottaa mukaan.

“Hirveesti ei oltu kaytannonlaheisesti kéyttdjien kanssa tekemisissa. Jonkun verran
saatiin opettajilta kommentteja ja tehtiin niiden perusteella parannuksia seuraavaan

versioon.” (LuK)

“Se [kayttdjan mukaan ottaminen] tuli niin my6héaisessa vaiheessa, etta sita olisi voitu

tehda aikaisemminkin. Tuote oli jo valmiina ja jatkokehityksessd.” (FM)

Kéyttdjien mukaan ottaminen jo mobiilisovelluksen varhaisessa vaiheessa on hyddyllistd, koska he
eivét ainoastaan auta méaarittelemaan sovelluksen ominaisuuksia, vaan kannustavat myos kehittgjia

etenemaan kehitysprosessissaan eteenpain.

“Opettajia meilld oli kayttdjan roolissa muutama mukana. [...]. Kysyttiin mita mielta he
ovat sovelluksen ideasta ja tykkaisivatkd he kéyttdd tallaista [sovellusta]. Siind
vaiheessa opettajat oli niin innoissaan, ettd antoivat siten meille pohjan vieda eteenpdin
tatd ideaa.” (LuK)

Kéyttdjiad otettiin kehitysprosessin eri vaiheissa eri tavoin mukaan. Esimerkiksi sovellus B:n
kehityksessd kayttdjid on erikseen rohkaistu antamaan palautetta eri asioista heidén jo kaytettya

sovellusta.

“Kayttdjia on rohkaistu tuomaan esiin asioita, joita ei sielld [kayttdohjeissa tai

manuaaleissa] ndy.” (FM)

Vaikka kéyttdjia ei aina saada mukaan niin paljoa kuin mahdollista, kehittajat itse yrittdvat asettua
kayttajan asemaan ja pohtia, millaisia toimintoja kéyttajien nakokulmasta sovelluksessa pitdisi olla.
Jos kehitt4jat onnistuvat ajattelemaan kayttdjan nakokulmasta tarpeeksi hyvin, aina ei varsinaisia

kayttajia tarvitse ottaa mukaan kehitysprosessin kaikissa vaiheissa.
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“Mietittiin siind madrittelyvaiheessa, millaiseen kéyttotilanteeseen tdmé sovellus sopii ja

millaisia toimintoja siind pitdisi olla.” (FT)

“Sovelluksen kakkosversiossa opettaja oli mukana tyoryhmassd, mutta ekassa versiossa
ei. Omasta mielestani [sovelluksen kehitys] onnistuu hyvin, vaikka kayttajia ei niin

paljoa ole mukana.” (LuUK)

“[Kéayttoliittyman kehityksessa] kayttajat ei olleet hirvedsti mukana. Ainoo, mitd me
pohdittiin, ettd kun k&yttajat on pienempid niin miten ne pystyy kayttddn isoa ja

painavaa tablettia. Mutta kayttajat ei ite olleet mukana.” (LUK)

“Sovellusta [A] testattiin kentélla kaiken aikaa. [...]. Kehittdjat meni kentélle aina kun
oli joku feature toteutettu. Testattiin miltd se tuntuu sielld kentélld. Sen liséksi oli

kayttéjilla kenttatutkimuksia. Labrassa ei tehty mitdan, kaikki oli kentalld.” (FT)

4.3.1. Kayttajien tunteminen

Paikkatietoja hyodyntavien mobiilisovellusten kehitystyossa haastateltavat pitivat kéyttdjan
tuntemista hyvin oleellisena. Kayttdjan tunteminen ja kéyttajan nakékulmasta ajatteleminen on jopa
niin itsestadn selva lahtokohta mobiilisovellusten suunnittelulle, ettei sen asemaa tarvitse korostaa

erikseen.

“Kayttdjien tunteminen tapahtui kaytannonlaheisesti. [...]. Kokouksissa usein
keskusteltiin: no mites kayttdja tatd kayttdisi jne. Se [kéyttdjan tunteminen] on niin

iskostunut toimintatapa, ettei sité tule erikseen ajateltua.” (LUK)

“Se [kayttajan tunteminen] on implisiittisesti oletuksena kaikessa meidan tekemisessé,

ettd ei sité tarvitse aina speksata erikseen.” (FT)

Haastateltavat pitivét kayttajan tuntemista kaikista hyodyllisimpéna kehitysprosessin alkuvaiheissa.
Jo ideointivaiheessa ja toiminnallisuuden maarittelyvaiheessa kayttajan tuntemisesta koettiin olevan
eniten hyotyd, koska jo varhaisessa vaiheessa kayttdjien mukaan ottaminen antaa relevanttia dataa
siitd, millaisen sovelluksen kéyttajat haluavat.

Sovelluksen kehittajat tulevat helposti sokeiksi omille ratkaisuilleen, koska he ovat tottuneet
kayttdamaan ja kehittdméaan sovellusta puutteista huolimatta. Toisen osapuolen — eli kayttajien —
mukaan ottaminen toiminnallisuuden madrittdmiseen avaisi uusia nékokulmia sovelluksen

jatkokehitykselle.
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“ldeointivaiheessa olisi varmasti hyotyd, kun tietdd onko lapset ylip&ataan kiinnostuneita
sovelluksesta, haluaako ne menna ulos opiskelemaan. Onko se [sovelluksen kayttd]

niiden mielesté kivaa?” (LuK)

“Kayttdjan tuntemisesta on hyotyd siind vaiheessa kun maééritelldédn sovelluksen
toiminnallisuutta. [...]. Siin& kohtaa kun méaaritelladn, mita silla [sovelluksella] tehdaan,
niin silloin on kéyttajan tuntemisesta eniten hyétya. [...]. On helppo paperilla suunnitella
ja vaikka s ite kayt tuolla kentéllg, niin sitd tulee niin sokeeksi sille, miten joku toinen
asian kokee.” (FT)

4.3.2. Kaytetyt menetelmat

Kéytettyjen menetelmien kirjo on laaja paikkatietoja hyédyntavien mobiilisovellusten kehityksessa.
Haastateltavat kertoivat kayttdneensa kayttdjiin liittyvia menetelmid useissa eri vaiheissa
sovelluksen kehitysprosessissa, mutta menetelmét eivat valttdmatta olleet erityisen formaaleita,
vaan niitd sovellettiin aina tapauskohtaisesti. Haastattelutilanteessa néytin haastateltavalle
taustakirjallisuuden perusteella koostamaani menetelmélistaa (liite 2: alaosa), jota kaytin

kysymysteni tukena.

“Sellaista karkeata prototyyppid ja tasmaprototyyppida on kéytetty. [...]. Me ollaan
toteutettu joku ratkaisu ja kayttdjan rooli on ollut ldhinnd hyvéaksyé tai antaa siihen

jonkunlaista rakentavaa palautetta.” (FM)

“Ei kauhean formaaleja juttuja kdytetty. Ei esimerkiksi ollut mitaan kayttajéprofiileja tai
storyboardeja tehty.” (FT)

Rajalliset resurssit ohjasivat suurelta osin sitd, minkélaisia menetelmid mobiilisovelluksen
kehityksessd ja testauksessa voitiin kéyttdd haastateltavien esittelemissé sovelluksissa. Kehittéjat
ké&vivét usein itse testaamassa kentallda sovelluksien varhaisia versioita ja uusia implementoituja
ominaisuuksia. Aina kun oli mahdollista, kehittajat testasivat oikeiden kayttdjien kanssa

autenttisissa olosuhteissa sovelluksen toimivuutta.

“Maa oon silleen niinku pienten porukoitten kanssa kavelly [...] kun oli viel& resursseja
paremmin kéaytossd. lhan kadulla kierrettiin joku reitti lapi ja mulla oli tiettyja

testitehtavia. [...]. Sovellus oli silloin jo jakelussa.” (FM)

“Yhden projektihenkilén 15-16-vuotias poika oli kavereidensa kanssa testaamassa

muutaman kerran meill&. [...] Ne kéveli Koskenrantaan ja katseli triggeroityko ne jutut
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niin kuin pitd4. Sit ne tuli takas ja teki listaa, mika oli vikana ja mita tuli mieleen.”
(LuK)

“Me kehittajat kaytiin itse kaikki paikan paéalld Koskenrannassa testaamassa sovellusta.
Ettd se oli tarkeetd paasta itse sinne lokaatioon, koska sielld lokaatiossa huomaa ne
pahimmat virheet. [...] Ehdottomasti ei riitd laboratoriotestaus. Kun ensin testaan

tietokoneella istuen ja sitten menen ulos niin kaikki alkaa yleensé kaatuilla.” (LuUK)

Padosin paikkatietoja hyddyntéavien mobiilisovellusten kehityksessa kéytettiin testimenetelmina siis
autenttisissa olosuhteissa tehtyd kenttatestausta, kuitenkin myods kyselylomakkeita ja skenaarioita

kaytettiin kayttajien palautteen saamiseksi.

“Skenaarioita hahmoteltiin aika kevyelld tasolla, eli miten se kaytt6 etenee, millaisia use
caseja siina vois olla. [...]. Erin&kdisia vaatimuslistoja ja Ul-sketsejé tehtiin ennen kuin
alettiin kehitysta viemaan eteenpdin.” (FT)
Haastatelluilla kehittajilla oli selkeitd ideoita siita, millaisia testihenkil6itd he halusivat saada omiin
kaytettavyystesteihinsd.  Todellisuudessa he kuitenkin  useimmiten joutuivat tyytymdan
testihenkildihin, joiden valintaan ainoa kriteeri oli se, ettd he olivat saatavilla.

Vaikka kohderyhmat paikkatietoja hyddyntavissa mobiilisovelluksissa on tarkkaan mietittyja,
testinenkildiksi  valikoitui  edelld mainittujen tosiasioiden takia kaikenlaisia ihmisia.
Testihenkiloiden kirjava tausta ei tosin ole aina huono asia, koska liian tarkkaan rajattu
kayttajaryhma ei valttamatta havaitse samanlaisia kaytettdvyysongelmia tai muita asioita kuin

jonkin muun kohderyhmén edustaja.

“Aika pitkalle talla alalla menee niin, ettd otetaan mit4 saadaan. Aika hieno ajatus, ettd

saisi itse valita testihenkilonsa, mutta valitettavasti se ei mee niin.” (LuK)

“Ne [testihenkil6t] valittiin ithan omasta kaveriporukasta ja koulukdytossa ne oli

projektin vetdjan valitsemia koululuokkia.” (FM)

4.3.3. Kayttajilta saatu data

Haastateltavat saivat kayttdjiltd ja koekadytOistd monenlaista dataa. Kéytettdvyystesteissa
testihenkil6iden toiminta tallentui mobiilisovelluksen lokitiedostoihin, joista selvisi esimerkiksi
kuinka kauan ké&yttajat ovat viipyneet missakin paikassa. Tiedolla voi olla oleellinen merkitys

esimerkiksi silloin, jos kayttajat jaavat jumiin joissakin karttapisteissa.
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Lokitietojen liséksi kayttajia usein haastateltiin  heidan k&yttbkokemuksistaan. LuK
mainitsikin, ettd lokitiedot ovat usein turhia ilman kéyttdjan kommentteja, koska muuten ei

valttamatta tiedetd, mista syysta lokitiedot ovat sen nékoisid kuin ovat.

“Lokitettiin, mitd sovelluksella tehtiin. [...]. Kayttdjien tekemét esitykset on meill&
tallessa ja sitten ndma kayttdjakokemuspalautteet on ihan lomakkeella kerétty, ja sitten

kevytta haastattelua on kaytetty.” (FT)

“TET-harjoittelussa olleen pojan kaytdsta kerattiin lokia, mutta enemmankin kuunneltiin

aina mita hénelld oli sanottavaa sovelluksen kéaytosta.” (LuK)

Kenttdolosuhteissa tehtyjen kaytettdvyystestien yhteydessa kehittdjat pyrkivat kyseleméaan
lomakkeiden avulla kéyttdjien kokemuksista sovelluksen kaytostd. Lokitietojen kerddminen,
kayttajien haastattelut sekd kyselylomakkeet tarjosivat kummankin sovelluksen kehittéjille

arvokasta dataa sovelluksen toimivuudesta ja kayttokokemuksista.

“IKyselylomakkeet] oli mukana kéytettavyystestauksessa. Sitten jalkeenpdin ollaan oltu
koulujen kanssa tekemisissd yhden projektin tiimoilta niin sielld m&& oon ollut
havainnoimassa sitd, miten sovellusta on kaytetty ryhmdassd. Sielldkin on

kyselylomakkeita ollut.” (FM)

“Kayttokokemuksen arviointia tehtiin lomakkeella, jossa kysyttiin niin kuin [...]

odotuksia ja kokemuksia.” (FT)

4.4. Kehitysprosessin haasteet

Haastateltavat kertoivat useista haasteista, joita kohtasivat paikkatietoja hyddyntavien
mobiilisovellusten kehityksessd. Seuraavaksi kerron, minkélaisia haasteita kehitysprosesseissa
haastateltaville tuli vastaan. Esimerkiksi kayttajapalautteen kerd&minen, sovelluksen toimiminen,
kayttoliittymén suunnittelu ja kayttajien yksityisyyden suoja toivat haasteita sovelluksen kehityksen

eri vaiheissa.

4.4.1. Kayttajapalautteen kerddminen

Erityisen haastavaa paikkatietoja hyddyntavien mobiilisovellusten kehityksessa on kerété relevanttia

kayttajapalautetta. Koska mobiilisovelluksia testattiin pé&dosin kenttdolosuhteissa, vaihtelevat
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olosuhteet olivat hyvin haastavia testaustilanteen suunnittelusta aina kaytdnnon toteutukseen ja

tulosten analysoimiseen saakka.

“Lapsille jouduttiin hankkimaan hanskoja talviaikaan testatessa. Silloin huomattiin, etta
kayttajia ei oltu kuunneltu, kun he sanoivat, etteivat hanskat ole 'yhtd&n cool'. [...]. Aina

ei tiedd mita lapset haluaa.” (LUK)

Kéyttajapalautteen kerdamisen haasteisiin lukeutui myos testihenkildiden rajallinen saatavuus.
Vaikka kehittajat olisivat halunneet joissakin tilanteissa saada erikokoisia kayttajaryhmia testiin,

esimerkiksi testilaitteiden rajallinen maaré vaikeutti urakkaa.

“Luokallista oppilaita oli hirvedn vaikea saada testattavaksi. [...]. Varsinkin kun

halusimme pienryhmid, kun oli vain muutama tabletti kerrallaan kaytossa.” (LuK)
“Vaikka haluaisikin, kouluympéristdssa ei koehenkildita saa helposti hankittua.” (FT)

“Aikataulutus [oli ongelma], se kun on lunta ja on kylmé, vaikka [testaus] olisi pitdnyt

olla kevaalla.” (LuUK)

Kehittdjat olivat yksimielisia siitd, ettd paikkatietoja hyddyntavia mobiilisovelluksia tulisi testata
aina kenttdolosuhteissa (taulukko 1: vaite 5). Kuitenkin kayttoliittyman toimintojen testaamisen ja

ymmartamisen osalta FM oli sita mieltd, ettd laboratoriotestauskin voi riittaa.

“Kyl se [laboratoriotestaus] varmaan kayttoliittyman osalta toimis. Esimerkiksi

toimintojen loytamiseen ja kayttoliittyman ymmartamiseen vois laboratoriotestaus olla

ok.” (FM)
Kenttdolosuhteissa testatessa pelkéstaan testiolosuhteet eivét ole haastavia, vaan kehittajien taytyy
ottaa huomioon kayttajien aikataulut ja sovittaa testaustilanteet niiden mukaan. My0s
testihenkildiden luotettavuus on haaste sindnsd, koska testihenkildiden ennakkoasenteet ja aiempi
teknologiatausta voi vaikuttaa huomattavasti siihen, kuinka miellyttavan kayttokokemuksen he

saavat sovelluksesta.

“Kayttdjatestien jarjestaminen oli aika haasteellista. Oli 45 minuutin oppitunteja, niin
koko kayttajatesti pitdisi saada vedettyé siind kohtaa. Se aiheuttaa rajoitteita, mité siind
voi tehdd.” (FT)

“Olisi pitanyt paremmin tajuta, ettd nykyajan nuoret kéyttdd niin paljon puhelimia ja
tabletteja, ettd he on tottunut niihin korkealla rahalla tehtyihin sovelluksiin, jotka toimii

erittdin vaivattomasti. Sit jos ne kohtaa véhan tallaisen prototyypin, niin he ei osaa
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nahda sitd suurempaa kuvaa siiné takana. Eli jos se toimii hitaasti, niin se toimii hitaasti

jaon huono.” (LUK)

Mobiilisovellusten julkaisu ja markkinointi ovat haastavia toteuttaa, koska budjettiraamit ovat
suhteellisen tiukat. Kehittgjat ovatkin pdatyneet luoviin ratkaisuihin sovellustensa jakamisen ja

markkinoinnin suhteen.

“Me ollaan Tampereen koulun opettajille esitelty sovellusta koulutuspaivilla. [...]. Siella
haluttiin palautetta, mitd mieltd opettajat on sovelluksesta. [...] Sitten on konferensseissa

eri sidosryhmille esitelty [sovellusta] potentiaalisille kayttajille.” (FT)

“Se [markkinointi] on aikalailla mennyt puhtaasti some-pohjalta. [...]. Toimitusjohtaja

tykkéaa aina kirjoitella asioita Facebookkiin ja Twitteriin.” (FM)

4.4.2. Sovelluksen toiminta

Paikkatietoja hyodyntavat mobiilisovellukset ovat alttiita monenlaisille erilaisille haasteille, jotka
vaikuttavat koko sovelluksen toimintaan. Ei riitd, ettd sovelluksen kehitystydssd ratkotaan
pelkéstdan toiminnallisia haasteita, vaan on otettava huomioon myods sovelluksen koko, jotta se

voitaisiin julkaista eri alustoiden sovelluskaupoissa.

“Paketin koko Androidilla saa olla about 50 megaa ja meilla oli muistaakseni 200-300
[megaa]. Sita piti saada alaspdin.” (LUK)
Sovelluksen koon lisaksi on kehitystydssa otettava huomioon, ettd julkaisualustoiden eri versiot
kayttaytyvat eri tavalla. On jo suunnittelu- ja testausvaiheessa kiinnitettava huomioita siihen, etta
mobiilisovellus toimii erilaisilla laitteilla ja erilaisilla ohjelmistoversioilla. Myds mobiililaitteiden
tehokkuus ja suorituskyky ovat hyvin vaihtelevia, ja kehittdjien on mietittdvd, kuinka sovellus

toimii vanhemmilla ja huonotehoisemmilla laitteilla kaytettéessé.

“Android-versiot on kaikki erilaisia ja eri tableteissa ei saa kaikkia versioita paivitettyé.
Sen takia vahankin erilaisissa tableteissa sovellus toimii eri lailla. Niissa oli siis erilaiset
bugit.” (LuK)

“Toteutusteknologiaan liittyvid haasteita oli eniten. [...]. Vaikka tableteissa on paljon
vaantod, siindkin tulee raja vastaan, eika rauta saa sovellusta vélttamatta kiihdytettya.”
(FT)

“HTML5:n kankeus [oli ongelma], se etta kuinka paljon se takkuili ja kaatuili.” (LUK)
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Eniten haastateltaville aiheutti sovelluksen toimimisen suhteen haasteita paikkatiedon selvittdmisen
luotettavuus. Kehittdjien on selvitettdva, milla tavalla ja milld teknologioilla paikkatieto on
selvitettava, jotta sovellus toimisi niin kuin on suunniteltu. Jos mobiililaite ei onnistu paikantamaan

sijaintiaan, usein koko paikkatietoja hyddyntavan mobiilisovelluksen perusidea ei toimi.

“Aika paljon jouduttiin tekemdan duunia paikkatiedon saamiseksi. [...]. Se, ettd siita
sovelluksesta saatiin riittdvan luotettava. Paikkatietoisuus ei ole ainoa juttu mika siiné
tapahtuu, vaan on muitakin prosesseja, joita siind pyorii. Ainakin alussa se [sovellus] oli
hieman epéluotettava. Kun tullaan tietylle alueelle tai tietyn pisteen l&heisyyteen,
sovellus triggerdi jotain sisaltéd. Juurikin se, ettd saadaan sisaltd toimimaan

luotettavasti. Etté se [sisdlto] triggerdityy silloin kun sen pitadkin.” (FT)

“Entd jos GPS-data ei olekaan saatavissa tai se on erittdin huonoa. Mita silloin
tehdddn?” (FT)

“Joskus GPS wvain katosi tai lakkasi toimimasta. Meidan testin aikoihin oli
aurinkomyrskyja, jotka vaikuttaa satelliittien toimintaan. [...] Se [laitteen sijainnin

katoaminen] tosin olisi voinut johtua vaikka mista.” (LuK)

Vaihtelevan kéyttdympadriston ennustaminen on haastavaa paikkatietoja suunniteltavien
mobiilisovellusten kehityksessd. Vaikka kehittdjat miettisivat erilaisia kéyttoskenaarioita
tyOpisteilladn, haastateltavien mielesta kaytannossd sovelluksen toimivuus selvidd vasta paikan

paalla testatessa.

“Paikkatietoon liittyvd automaatio, eli se ettd sovellus tunnistaa milloin olet siella
kohteella. Nama ovat sellaisia asioita, joita ei tuossa penkilld koodatessa pystyta

ennustamaan.” (FM)

4.4.3. Kayttoliittyman suunnittelu

Informaatiotulvan  hallinta on yksi suurimmista haasteista paikkatietoja hyddyntévien
mobiilisovellusten kehitystyossa (talulukko 1: véite 8). Kehittdjien on otettava huomioon, ettd
kéayttdjat saavat informaatiota niin  mobiililaitteen ndytoltda kuin jatkuvasti vaihtuvasta
kayttoymparistostakin. Haastateltavien kehittdmissd mobiilisovelluksissa kayttoliittymat ovat
muuttuneet useaan kertaan, ja kenttdolosuhteissa testatessa on havaittu uudenlaisia haasteita.
Muutosten teko kayttoliittymiin on vaivattomampaa tehdd kehitysprosessin alkuvaiheessa, kun jo

valmiin sovelluksen julkaisun jalkeen.
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“Kayttoliittymadn tuli aluksi aika paljon muutoksia. Silloin [ennen julkaisua] se
muutosten teko oli aika paljon nopeampaa, kun nykyaan taytyy laittaa appis markettien
tarkistusprosesseihin. Niihin menee niin paljon aikaa, ettei viitti ihan pikkujuttujen takia
alkaa tekeen.” (FM)

Informaation kontrollointi ei kuitenkaan ole pelkastaan kehittdjien haaste. Sovellus B:n kehitystiimi
antaa asiakkailleen vallan pa4ttada, kuinka paljon ja minké&laista informaatiota he omille

loppuasiakkailleen tarjoavat samanaikaisesti sovelluksen kéytossé.

“Varsinaisia asiakkaitamme ovat erilaiset asiakasorganisaatiot, jotka omille
asiakkailleen tuottavat reitteja. [...] Oikeestaan se on niiden valittavissa, mita kaikkea ne
siihen reitille laittaa.” (FM)

4.4.4. Kayttajien turvallisuus ja yksityisyydensuoja
Kayttdjien turvallisuus ja anonymiteetti ovat merkittadvid asioita paikkatietoja hyddyntévien
mobiilisovellusten suunnittelussa (taulukko 1: véite 9). Paikkatietodatan perusteella kéyttéjien

tekemisié voidaan periaatteessa seurata todella tarkasti niin paikan kuin ajankin suhteen.

“Anonymiteetti on kouluympéristossd tosi oleellista. Eli siihen liittyy paljon

riskitekijoita, esimerkiksi jos saa datasta selville missa naa oppilaat liikkuu.” (FT)

Haastateltavat ottivat sovelluksia kehittdessadan anonymiteetin ja yksilénsuojan huomioon siten,

etteivat he keranneet kéyttdjien henkilotietoja milldén tavalla.

“Sovelluksessa ei kysytty mitddn henkilokohtaista kéayttéjista. Sita kaytettiin 2-3 hengen
ryhmissa ja he saivat keksia itselleen nimen. [...]. Lokeista nahtiin toki missé ja miten
[ryhmé&] on liikkunut, mutta koska ne on suostuneet siihen testiin niin ei ole ongelma”
(LuK)

“Me ei kaytetd paikkadataa mihinkddn muuhun kuin siihen, ett4d ndhdadn miten ne
[ryhmd] on liikkunut.” (LUK)

“Ei me mitéén tietoja keratd. [...]. Ollaan keskusteltu asiasta, ettd aletaan kerata
numeropohjaista tietoa esimerkiksi siitd kuinka kauan kayttgja viihtyy POllla [point of
interest].” (FM)
Kumpaakaan haastateltavien kehittdmad mobiilisovellusta ei suojattu erityisesti kolmansien
osapuolien jarjestelmdan tunkeutumiselta. Kehitt4jat eivat pitdneet tunkeutumisen uhkaa niin

konkreettisena, ettd sitd varten olisi pitdnyt erityisesti parantaa mobiilisovelluksen suojausta.
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Tunkeutujien estdminen olisi oleellista siind tapauksessa, jos kéayttdjien todellinen identiteetti
selvidisi sovelluksen datasta edes jollakin tasolla. Niin kauan kuin kayttajia ei voida yksiloida tai
tunnistaa, kehitystyossa ei ole relevanttia kayttdd jo valmiiksi rajallisia resursseja korkeamman

suojaustason aikaansaamiseen.

“Niin kauan kun ei pelata henkil6tiedoilla, [sovelluksen suojaus] ei ole ollut niin
tarkeatd. [...]. Muussa tapauksessa palvelinympadristé pitdisi olla paljon suojatumpi.”
(FT)

4.5. Kehitysideoita tulevaisuutta varten
Seuraavaksi kasitelldén haastatteluissa esiin tulleita kehitysehdotuksia paikkatietoja hyddyntévien
mobiilisovellusten kehitysprosessiin. Lisaksi pohditaan, millaisia tulevaisuuden nakymia

mobiilisovelluksilla on.

4.5.1. Muutosehdotuksia nykyiseen kehitysprosessiin

Keskusteluissa mobiilisovellusten kehittdjien kanssa tuli esiin monenlaisia muutosehdotuksia
paikkatietoja hyodyntavien mobiilisovellusten kehitysprosessiin. Kehittdjat halusivat saada kayttajia
mukaan useammissa kehitysvaiheissa, mutta totesivat, ettei se ole aina mahdollista rajallisten
resurssien takia. Kayttajien kanssa olisi haluttu testata sovelluksen toimintoja useammin kuin oli

mahdollista.

“Haluaisin, ettd olisi enemmén aikaa ja rahaa kaytdssd, niin voisi oikeasti miettia
kunnolla ja testata useamman kerran kayttdjien kanssa. Mutta se ei ole realistista

valitettavasti.” (LUK)

“Meilld on tietyt menetelmét ja tavat tutkia [...] ja kayttdjan rooli on enemmankin tarjota
meille informaatiota, vaikka suunnittelu olisikin kayttajalahtoistd. [...]. Ehka
tulevaisuudessa kun kaupallistuminen tulee enemman fokukseen, kayttajat otetaan
mukaan yha enemmaén jo siind vaiheessa kun on olemassa beta-versio, jota voi l&hted
testaamaan kentélle.” (FT)
Haastateltujen kehittdjien mielestd kayttajien mukaan ottaminen jo suunnitteluvaiheessa voisi
toisaalta myOs sdastdd resursseja, koska silloin monia myShemmin turhiksi osoittautuvia

ominaisuuksia saataisiin karsittua jo sovelluskehityksen varhaisessa vaiheessa. Haastateltavat eivat
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kokeneet intensiivisemmén kayttdjien mukaan ottamisen olevan resurssien tuhlausta, vaan sen

koettiin olevan mielekéasta sovelluksen kehityksen kannalta.

“Kayttajia olisi ollut mielenkiintoista ottaa mukaan alussa kun oli rautalankamalli, niin

esitelld heille idea ja kuunnella véh&dn minkalaisia ideoita heilt4 tulisi.” (LuK)

“Huomasin omassa tutkimuksessani, ettd kun kéytettiin tuota [...] matkailusovellusta
opetuskéytossa, niin siina oli paljon toimintoja, jotka huomattiin taysin hyodyttoméaksi
siind vaiheessa kun siirryttiin maastoon. [...]. Itse oon vakuuttunut siitd, ettd sinne
[kentédlle] kannattaisi lahted kayttdjan kanssa heti alusta asti ja semmoisella
hyodyllisyyslahtoiselld lahestymistavalla. Etta tarvitaanko niité kaikkia toimintoja? Mita

se kayttaja haluaa silla paikkatiedolla hankkia?”” (FM)

4.5.2. Paikkatietoja hyodyntavat mobiilisovellukset tulevaisuudessa

Haastatelluilla kehittdjilla oli hyvin samankaltaisia ajatuksia paikkatietoja hyddyntévien
mobiilisovellusten tulevaisuudesta. Kehittajien mielestd sovellukset kehittyvat, ja niiden tekoaly
paranee. Lisaksi paikkatiedon selvittdmisen ohella kayttajien tekemisia tullaan ennakoimaan entisté
paremmin, mikd johtaa konkreettisemmin kaikkialla 1&snd olevien mobiilisovellusten

kehittamiseen.

“Sovelluksista tulee entista alykkaampid, eika kéytetd pelkkdd paikkatietoa vaan
yhdistelldan, esim. katsotaan kayttajan kalenterista ettd on tapaaminen paikassa x aikaan
y, niin sovellus selvittaa ajo-olosuhteet palaveriin. [...]. Oikeasti paikkaan ja tekemiseen

reagoivia sovelluksia tulee varmasti.” (FT)

Haasteena tulevaisuudessa paikkatietoja hyddyntévissd mobiilisovelluksissa on ihmisten Kriittiset
asenteet. LUK uskoo, ettd ihmiset alkavat olla yhd enemman huolissaan omasta yksilonsuojastaan ja
siitd, mitd kaikkea informaatiota heistda keratdan. Paikkatietoja hyodyntavat mobiilisovellukset
tulevat kerddmaan LuK:n mielestd tulevaisuudessa entistd enemmaén kayttajista tietoa, mutta raja

tulee vastaan vasta silloin, kun kayttajat lopettavat sovelluksen kayton.

“Nykyaikana on ihmiset enemman huolissaan, minkélaista dataa heistd kerataan.

Veikkaan, etté se [ihmisten huoli] kasvaa mitd enemman niit& sovelluksia on.” (LuUK)

“Niin kauan kuin kuluttajat jatkaa sovellusten kéytt6da, niin sitd enemman ne
[kehittdjatahot] ker&a tietoa. On mielenkiintoista ndhdd, milloin tulee raja vastaan.”
(LuK)
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5. Tulosten yhteenveto ja pohdinta

Kéyttdjien mukaan ottaminen mobiililaitteiden paikkatietoja hyddyntéavien sovellusten eri
kehitysvaiheissa ~ on  mielenkiintoinen  tutkimuskohde.  Paikkatietojen  hyddyntaminen
mobiililaitteissa on ollut mahdollista vasta viime vuosina teknologian kehityttyd tarpeeksi, ja
mobiilisovellusten kehitysprosessi hakee vasta lopullista muotoaan. Taustakirjallisuuden tutkiminen
ja sovelluskehittajien haastattelut tarjosivat erinomaisia tyokaluja kayttajien mukaan ottamisen

tarkeyden selvittdmiseen.

5.1. Paikkatietoisuus kaiken perustana

Paikkatietoisuuden hyddyntdminen méarittdd koko kehitysprosessia aina ideointivaiheesta valmiin
sovelluksen julkaisuun asti. Kayttajalahtdinen suunnittelu on paikkatietoja hyddyntévien
mobiilisovellusten suunnittelu- ja kehitysprosessin lahtokohta. Niin taustakirjallisuudessa kuin
sovelluskehittdjien haastatteluissakin kayttajalahtdinen ajattelutapa oli kantava teema sovelluksen
kehitysprosessin varhaisista vaiheista lahtien aina valmiiseen sovellukseen asti.

Vaikka kéyttajalahtdinen suunnittelu onkin peruslahtokohtana paikkatietoja hyddyntavien
mobiilisovellusten kehityksessd, sen toteuttaminen kdytanngssé voi usein olla haastavaa. Kehittéjien
on otettava huomioon mobiililaitteiden potentiaalinen kayttoymparistd, minka jatkuva vaihtelevuus
vaikeuttaa sovelluksen vaatimusten ja ominaisuuksien maérittelyd jo kehitysprosessin
alkuvaiheessa.

Kéayttgjalahtoisessd suunnittelussa tuotetta on suositeltavaa arvioida aina kontekstissaan
[Gulliksen et al., 2003]. Kayttajilta saadaan usein relevantimpia huomioita, kun heité tarkkaillaan
sovelluksen luontaisessa kayttoympadristossa. Suunnitteluprojektin  paperiprototyyppivaiheessa
voidaan tutkia kayttdjien reaktioita prototyyppia kohtaan, kun taas myéhemmissa kehitysvaiheissa
on otettava huomioon myds kayttdjien toiminnan tehokkuutta ja mielekkyyttd oikeissa
kéayttoskenaarioissa. Kayttajien toimintaa ja tunnetiloja voidaan rekisterdidd kaikissa
suunnitteluprosessin vaiheissa, ja niiden perusteella on mahdollista arvioida, kuinka kayttajien
suhtautuminen tuotteeseen kehittyy prosessin edetessa.

Vaikka  kayttajalahtoisessd  suunnittelussa  pyritddn  ottamaan  kayttdjia mukaan
mahdollisimman paljon suunnitteluprosessin eri vaiheissa, johtopéaatokset kehitystyosta tulisi olla
aina ammattilaisten, kuten ohjelmistoarkkitehtien ja kéytettdvyysasiantuntijoiden, sekd kayttédjien

yhteistyon tulosta [Gulliksen et al., 2003].



54

On tutkittu, ettd tarkein kayttajakokemukseen vaikuttava tekija on kayttaja itse. Kéayttajan
sosiaalinen tausta, teknologiset taidot, palveluiden tarve ja mielentila maarittdd padpiirteittain,
kuinka kayttdja ymmartad ja sisaistdd mobiilisovelluksen toimintaa. Paikkatietoja hyddyntévien
sovellusten miellyttdvadn kayttdjadkokemukseen vaikuttavat kayttajan itsensd lisaksi palveluiden
laatu ja k&yttOymparistd. Palvelun on mukauduttava kéayttajan tarpeisiin eri tilanteissa ja
konteksteissa, mutta silti kayttajalle on annettava vaikutelma, ettd he itse méaaraavat sovelluksen

kayttaytymisesta. [Arhippainen, 2009]

Kayttajien mukaan ottaminen auttaa kehittdjia

Erityisesti sovelluskehittdjien haastatteluista kavi ilmi, ettd kehittdjien toiveissa olisi ottaa kayttéjia
mukaan sovelluskehityksen kaikissa vaiheissa niin paljon kuin mahdollista. Vaikka
kehitysprosessin tarkempi erittely vaiheisiin on hyvin tulkinnanvaraista, sen voi kuitenkin jakaa
karkeasti kolmeen eri vaiheeseen: suunnittelu-, kehitys- ja markkinointivaiheeseen (taulukko 2).
Tulokset vahvistavat, ettd kehittdjat eivat itse niinkdén ajattele kehitysprosessia vaiheittain, vaan
paallekkaisista vaiheista koostuvana kokonaisuutena.

Haastatellut sovelluskehittdjat toivoivat erityisesti, ettd kayttdjia voitaisiin ottaa
mahdollisimman paljon mukaan kehitysprosessiin jo suunnitteluvaiheessa. Heiddn kanssa
keskustellessa syntyi monesti mielikuva, ettd mitd aikaisemmin kéyttdjat otetaan mukaan
sovelluksen kehitysprosessiin, sitd tehokkaampaa on kehitysprosessin kulku. Kayttajalahtoista
suunnittelua tulisi toteuttaa yhdessd kéayttdjien kanssa jo ideointivaiheesta léhtien, koska
paikkatietoja hyodyntavan sovelluksen toimintojen ja ominaisuuksien madrittely helpottuu
merkittavasti, kun potentiaaliset kayttajat padsevat heti vaikuttamaan sovelluksen kehitykseen jo
siin vaiheessa, kun radikaalienkin muutosten tekeminen on mahdollista suhteellisen vaivattomasti.

Kehitysvaiheessa kayttdjien mukaan ottaminen on erityisen oleellista paikkatietoja
hyddyntavien mobiilisovellusten testausvaiheessa. Taustakirjallisuuden ja sovelluskehittgjien
haastatteluiden perusteella suunnitellusti toimivan mobiilisovelluksen kehityksessad yksi
oleellisimpia asioita on sovelluksen perusteellinen testaaminen yhdessa kayttajien kanssa. Ei riité,
ettd Kkehittdjat itse testailevat sovellusta suunnitellussa kayttoympéristossd, koska — kuten FT
mainitsi — kehittgjat itse tulevat helposti sokeiksi omille suunnitteluratkaisuilleen ja mukautuvat
niihin ratkaisuiden puutteista huolimatta. Kayttdjien konkreettinen mukaan ottaminen ja heilta
palautteen kerddminen eri muodoissa kehitys- ja testausvaiheissa on relevanttia, jotta
mobiilisovelluksen kayttokokemus ja toiminnot saadaan luotua mahdollisimman miellyttaviksi ja
tehokkaiksi.
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Vaihteleva kayttokonteksti luo haasteita

Taustakirjallisuus ja haastattelut vahvistavat sen, etta paikkatietoja hyddyntévid mobiilisovelluksia
taytyy aina testata kenttdolosuhteissa. Sijaintitietoon perustuvaa ominaisuutta ei sovelluskehittdjien
haastatteluiden perusteella voi testata muulla tavoin kuin konkreettisesti paikan péalle menemalla.
Voidaan aiheellisesti pohtia, onko laboratorio- ja kenttdolosuhteiden keskinéinen vertailu ylipaataan
endd relevanttia kaytettdvyystestaamisessa. Usein eri ympéristdjen vaikutusta vertailevissa
kaytettavyystesteissd on pyritty luomaan laboratorio- ja kenttdolosuhteisiin mahdollisimman
identtiset testitilanteet [Nielsen et al., 2006; Kaikkonen et al., 2005]. Tarkeimpinda metodeina
testaustilanteessa olivat aaneenajattelu seka etukateen suunnitellut testitehtavat. Myos Realinho ja
muut [2008] hyddynsivat ddneenajattelua testatessaan [VO-tydkalujaan (Integrated Virtual
Operator) eri kayttadjaryhmissa. Toisaalta adneenajattelu ei joidenkin tutkijoiden mielesté [Fetaji et
al., 2008] ole mobiilisovellusten kéytettavyystestaamisessa kovinkaan hyvin soveltuva menetelmg,
koska se tarjoaa usein sovelluskehitykselle irrelevanttia dataa kayttdjien epéatyypillisen
kayttaytymisen takia.

Scott [2009] uskoo tdman pdivan tietokoneiden olevan mobilisoitumisensa myota lasna
kaikkialla, minka vuoksi k&yttdympaéristoa tai -kontekstia ei voida maarittdd niin yksiselitteisesti
kuin aikaisemmin. Testaamisympdriston tulisi tarjota niin  mahdollisuudet todellisen
kayttokontekstin kuin kéytettdvyysdatankin selvittdmiseen samanaikaisesti.

Heon ja muiden [2009] mielestd olennaista ei ole niinkdan testausymparistd, vaan
kaytettavyyttd on Kkasiteltdvd enemman suhteellisena kuin absoluuttisena konseptina.
Mobiililaitteiden kéytettdvyyteen liittyy niin paljon muuttuvia elementtejd, kuten kayttoliittyma,
kayttajien ja sovelluksen toimintojen erityisominaisuudet sekd vaihteleva kayttoympéristo, ettei
absoluuttista ja universaalia konseptia ole véalttdmattd mielekésta kehittdd. Samoilla linjoilla ovat
Fetaji ja muut [2008], jotka tapaustutkimuksensa perusteella péatyivét siihen, ettd tarkeintd on
mobiilisovellusten kehityksesséd keskittyd kéayttajalahtoiseen suunnitteluun ympéristostd ja
olosuhteista huolimatta. Koska kayttdjakokemukset ovat niin subjektiivisia, joidenkin tutkijoiden
mielesta empiiriset testit ovat relevantteja kayttajakokemuksen arvioinnissa [Vaanénen-Vainio-
Mattila and Wéljas, 2009].

Ulkopuolista tarkkailijaa k&ytetddn wusein mobiililaitteille suunniteltavien sovellusten
kehitysty0ssa. Fetaji ja muut [2008] eivét toisaalta ole k&ytettdvyyden testaamisen menetelmia
arvioidessaan ulkopuolisen tarkkailun kannalla, koska tarkkailijan l&sndolo voi vaikuttaa kayttajan

toimintaan.
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5.2. Tulosten luotettavuus

Seuraavaksi kasittelen haastatteluiden ja lomakkeilla keréttyjen tulosten luotettavuutta. Haastattelin
tutkielmaani varten vain kolmea mobiilikehitt4jaa, mik& on suhteellisen pieni otos luotettavien
johtopaatosten tekemiseksi. On liséksi huomioitava, ettd kaikki kolme haastateltavaa olivat saman
yliopiston sidosryhmistg, eivatkd valttdmattd edusta muunlaisista lahtokohdista mobiilisovelluksia
suunnittelevien kehittdjien nakdkulmia. FM kehitti sovellustaan yksityiselle yritykselle, mutta FT:n
ja LuK:n esittelema sovellus oli yliopiston kehitysprojekti, eivatka sellaisen projektin tavoitteet ole
yleensa samanlaiset kuin kaupallisten sovellusten.

Kyselylomakkeita ja haastatteluja suunniteltaessa on otettava huomioon otosta koskevat asiat.
On oltava tarkkana, minkalaisia yleistyksia haastatteludatasta muodostaa, koska haastateltavat
edustavat lahes aina vain otosta suuremmasta populaatiosta. T&ssd tutkielmassa haastattelen
paikkatietoja hyddyntdavien mobiilisovellusten kehittajida, ja he edustavat viiteryhmaansa yleisella
tasolla.

Haastatteluista saadaan paaosin kvalitatiivista dataa, jonka arviointi on moniulotteisempaa
kuin kvantitatiivisen datan. Tassa tutkielmassa haastatteluja tehdéén vain muutama, joten aiheeseen
liittyvén aiemman Kirjallisuuden tutkiminen on hyvin relevanttia. Taustakirjallisuuden ja aiempien
tutkimusten avulla on turvallisempaa tehdd haastatteludatan perusteella johtopaatoksid, koska
perustelut ovat vahvemmalla pohjalla. [Adams and Cox, 2008]

Kyselylomakkeet ovat erinomainen tapa kysyé vastaajilta asioista, joiden merkitys on heille
tarked. On kuitenkin otettava huomioon, ettd kyselylomakkeista ja haastatteluista saatu data
perustuu aina vastaajiensa muistiin, eikd esimerkiksi eksakteihin mittauksiin. Luonnollisesti
kyselylomakkeiden avulla saadaan vastauksia ainoastaan niihin asioihin, joista lomakkeissa
kysytddn. Haastatteluissa on mahdollista mennd pintaa syvemmalle ja kysyd haastateltavilta
tarkennuksia asioihin, joista haastattelija kaipaa lisatietoja. On silti hyvd huomioida, ett4
haastatteluista saatava kvalitatiivinen data on haastavaa analysoida objektiivisesti, koska datan

ké&sittelijan oma toiminta voi vaikuttaa tulosten tulkintaan oleellisesti.
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6. Yhteenveto

Olen ollut koko opiskeluaikani kiinnostunut siitd, milla tavalla kéyttéjid otetaan mukaan erilaisten
sovellusten kehitysprosessissa ja minkélainen vaikutus kayttdjien panoksella on siihen, millainen
sovelluksesta lopulta muokkautuu. Olen vakuuttunut, ettd tulevaisuudessa mobiililaitteiden
merkitys kasvaa entisestaan.

Haastatteluiden ja taustakirjallisuuden perusteella selvisi, ettd paikkatietoja hyddyntavien
mobiilisovellusten kehittdjat menevét itse monissa tapauksissa kenttaolosuhteisiin testaamaan
sovelluksia. Paikkatietoa hyddyntévéan toiminnon testaaminen autenttisessa kayttdympéristossa on
luotettavin keino kehittgjille selvittdd, ettd ominaisuus toimii niin kuin sen pitdisi. Myos
simulaatioiden avulla on mahdollista saada hyodyllista tutkimusaineistoa [Rooksby, 2013; Zhang et
al., 2009]. Voidaan pohtia, onko kenttd- ja laboratorio-olosuhteiden vertailu endé relevanttia
mobiilisovellusten testaamisessa, koska kéyttoskenaariot ja -kontekstit ovat lahes poikkeuksetta
erittain vaihtelevia kaikentyyppisten mobiililaitteille suunniteltavien sovellusten osalta.

Erdas mielenkiintoinen havainto Dearmanin ja muiden [2008] tutkimuksessa oli, ettd
sukupuolten valilla havaittiin eroavaisuuksia kartan kéaytssa. Tutkijat epdilivat erojen liittyvan
sukupuolten véliseen dimorfismiin eli miehen ja naisen valisiin luonnollisiin eroavaisuuksiin
navigointistrategioissa. Olisi mielenkiintoista tutkia, milld tavalla sukupuolten vélinen dimorfismi
tulisi ottaa huomioon mobiililaitteille suunniteltavien paikkatietoja hyodyntavien sovellusten
kehityksessd. Pitdisikd kayttaja identifioida heti sovelluksen k&ynnistyttyd, ja sen perusteella
muuttaa  kayttoliittyméd ja  sovelluksen  kayttaytymista  erilaiseksi?  Haastattelemani
sovelluskehittdjat eivat tunnistaneet kehittdmiensa sovellusten kayttajissa dimorfismia, mutta hekin
olivat sitd mieltd, ettd kayttajien henkilokohtaisten tarpeiden tulisi vaikuttaa siihen, millainen
sovellus on. Vaikka dimorfismia ei erityisesti huomioitaisi sovellusten kehityksessd, muunlainen
personointi kayttéjien tarpeiden perusteella antaisi mahdollisuuden parempaan kayttokokemukseen.

Taustakirjallisuuden kriittinen tutkiminen, haastatteluiden suunnittelu ja toteutus seké&
varsinainen kirjoitusty6 on ollut iso urakka — mutta onneksi hyvin antoisa sellainen. Tavoitteenani
on ollut selvittdd jarjestelmallisesti, milla tavalla kéytt4ji& on otettu mukaan paikkatietoja
hyodyntavien mobiilisovellusten kehityksessa ja mill4 tavalla heitd kannattaisi ottaa mukaan
tulevaisuudessa. Tutkielma on pyritty kirjoittamaan siten, ettd mobiililaitteisiin ja niihin liittyviin
teknologioihin perehtymatonkin ymmartdd kaiken aikaa lukemaansa. Oma toiveeni on, ettda pro
gradu -tutkielmani antaa lukijalleen ajattelemisen aihetta lukijan koulutustaustasta riippumatta.

Paikkatietoja hyodyntavien mobiilisovellusten kehittdjat voivat etsid tutkielmastani vinkkejd,



58

kuinka kayttajia kannattaa ottaa mukaan kehitysprosessin eri vaiheissa. Pro gradu -tutkielmaani voi
tarkastella myds esimerkiksi sovellusten kayttajan perspektiivistd, jos lukija itse ei

mobiilisovellusten kehitykseen osallistuisikaan.
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Liite 1: Haastattelurunko

Haastattelurunko ja -kysymykset

Haastattelun aloitus ja taustatiedot
- Tutkimuksen esittely (teen gradua kayttdjien mukaan ottamisesta paikkatietoja hyddyntavien
mobiilisovellusten eri kehitysvaiheissa), tallennusluvan kysyminen, haastattelun etenemisen
selvittdminen ja ohjeistus (voi keskeyttdd milloin vain, kesto max 60 min, puhutaan yhdesta
kehittdmastasi sovelluksesta ja sen kehitysprosessista, haastateltavien nimed ei mainita
gradussa: jaa vain minun ja ohjaajan tietoon)

- Haastateltavan taustatiedot (nimi, koulutustausta / tutkinto)

Yleiset kysymykset / keskusteluyhteyden avaaminen
- Miten ymmarrdt késitteen ’paikkatietoja hyodyntdva’? (location-aware, location-based,
context-aware)
- Montako vuotta sinulla on kokemusta mobiilisovellusten kehitystyosta?
- Kuinka paljon sinulla on kokemusta paikkatietoja hyodyntavien mobiilisovellusten

kehitystydsta? Sovellusten maara? Kokemus vuosina?

Kasiteltavat teemat
- Minké sovelluksen kehitysprosessista aiot kertoa? Voitko esitelld sovelluksen perusidean ja
kuvata sen toimintaa? Saako sen nimed kayttaa tutkimuksessa?
- Kayttajalahtdinen suunnittelu tassa sovelluksessa

o Mitd hyotyja paikkatietoisuudella tavoiteltiin?

o Milld tavalla paikkatietoisuus vaikutti sovelluksen kehitysprosessiin? Oliko
kehitysprosessi jotenkin erilainen verrattuna “normaalien” mobiilisovellusten
kehitykseen?

o Suunniteltiinko sovellus jokin tietty kohderyhmd mielessa vai suunniteltiinko se
kelle tahansa?

o Millaisena koit kayttdjien roolin painoarvon kehitystydsséd? Olitko tyytyvéinen
siithen?

- Sovellusten tekniikka
o Mik& merkitys julkaisualustan valinnalla oli kehitysty0ssd? Mitkd kriteerit

vaikuttivat julkaisualustan valintaan?
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o Mitd teknologioita kéytettiin paikkatiedon selvittdmiseen? GPS, Wi-Fi, Bluetooth,
RFID? Miksi juuri valittu teknologia?

- Kehitysprosessin eri vaiheet (Naytetaan taulukko)

o Millaisia tuotantomalleja  kéytitte sovelluskehityksessd?  Vesiputous-/kettera

menetelma?

- Haasteita

Mité eri vaiheita kehitysprosessissa oli? (Naytetdan taulukko, Kkysytéén
onko lisattavaa?)
Mité tapahtui ennen protovaihetta? Brainstormaus / konseptisuunnittelu /
storyboard?
Miten kayttajat otettiin mukaan kehitysprosessin eri vaiheissa? (taulukosta)
Kuinka tarkednd projektisuunnitelmassa kayttdjan tuntemista pidettiin
sovelluksen eri vaiheissa?
Minkalaisia menetelmid kaytettiin kohderyhmén tuntemiseksi?

o Millaista dataa kayttajista saatiin? (Kvalitatiivinen/kvantitatiivinen)

Missa kehitysvaiheissa kayttdjan tuntemisesta oli eniten apua? Miksi?

o Minkalaisia haasteita sovelluksen kehitysty6ssa tuli vastaan?

Kayttajapalautteen keradminen

o Millainen oli olosuhteiden ja ympériston merkitys sovelluksen testaamisessa?

Riittik® laboratoriotestaus vai pitiko testata kenttdolosuhteissa?

o Kuinka testihenkilot valittiin?

o Kuinka tarkasti ohjelmistoprojekti oli budjetoitu etukateen?

o Oliko selkeasti rajattu, paljonko resursseja on varattu kaytettdvyystestaukseen ja

kéyttdjien mukaan ottamiseen?

o Kuinka julkaisu ja markkinointi toteutettiin?

Kayttoliittyma

o Kuinka paatatte, mitd informaatiota ja toiminnallisuutta kayttajalle naytetdan ja

kuinka hyodynt&a kayttoymparistosta 10ytyvaé nakyvaa informaatiota?

Kuinka rajoitetaan ja kontrolloidaan informaatiotulvaa, kun sita tulee niin

mobiililaitteesta kuin ymparistostakin?

Kayttajien turvallisuus ja yksityisyydensuoja

o Kuinka otatte huomioon kéyttajien anonymiteetin?

o Kuinka estatte kolmansien osapuolien tunkeutumisen jarjestelméan?
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o Kuinka suojaatte kayttdjan yksityisyytta?

o Milld tavalla otatte huomioon sen, ettei kéyttdja koe oloaan valvotuksi? “Isoveli
valvoo”-tunne?

o Kuinka paljon paikkatietoja hyddyntdvassa mobiilisovelluksessa voidaan
automatisoida toimintoja, niin ettd kayttaja kokisi yhd ”olevansa puikoissa”

sovellusta kayttdessaan? Miten I6ydetédén balanssi?

Yhteenveto ja tulevaisuuden nakymat

Millaisia  muutoksia  haluaisitte ~ paikkatietoja ~ hyddyntdavien  mobiilisovellusten

kehitysprosessiin?

Millaisia muutoksia haluaisitte tehda kéayttdjien mukaan ottamisen suhteen?
o Pitdisikd kayttdjia ottaa enemmén huomioon sovelluksen kehityksen tietyissa
vaiheissa? Miksi/miksei?

Milta ndyttdd paikkatietoja hyddyntévien mobiilisovellusten tulevaisuus? Mihin suuntaan

kehitys on menossa ja miksi? Onko suuntaus hyva?

Onko vield muita asioita sydamell&? Sana on vapaa.



Liite 2: Vaihejako- ja menetelmataulukko

Kuinka kdyttdjat otetaan mukaan paikkatietoja hyddyntavien mobiilisovellusten

kehitysprosessin eri vaiheissa?
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Merkitse ruutuun kehitysvaiheessa kaytetyn menetelman numero. Ympyroi numero, jos kayttdjat olivat mukana

menetelman kdytossa.

Suunnittelu Prototyyppi- ja kehitysvaihe Julkaisu
Konseptin | Taustojen Ominaisuuksien | Ohjelmiston ja | Prototyyppivaihe | Sovelluksen | Kayttoohjeiden | Markkinointi | Sosiaalinen
madrittely | pohjustus javaatimusten | kayttoliittyman julkistettu luonti & muu media
& ideointi | (aiempi maarittely kehitys kehitysversio | dokumentaatio
tutkimus tms.) (beta)
Menetelmat
1 Storyboard
2 Karkea prototyyppi (mock-up, rautalankamalli)
3 Keskitasoinen prototyyppi
4 Tasmaprototyyppi (videot, toimiva sovellus)
5 Kyselylomake
6 Haastattelu
7 Taustakirjallisuus
8 Heuristinen arviointi
9 Kayttajan kontekstiin perehtyminen kentalla
10 Kayttajaprofiilit & -persoonat
11 Kayttoskenaariot
12 UML-kaavio kayttajasta
13 Laboratoriotutkimus kaytettavyystestauksessa
14 Kenttatutkimus kaytettavyystestauksessa
15 Kayttokokemuksen arviointi
16 Jokin muu, mika?
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Liite 3: Kyselylomake

Kyselylomake — paikkatietoja hyddyntévat mobiilisovellukset

Nimi:

Koulutustausta / tutkinto:

Suosikkisi paikkatietoja hyddyntavistd mobiilisovelluksista:

Inhokkisi paikkatietoja hyddyntavista mobiilisovelluksista:

Rengasta jokaisen kysymyksen kohdalla omaa ndkemysténne parhaiten vastaavan vaihtoehdon numero.

taysin eri mieltd
jokseenkin eri mielta
ei 0saa sanoa Asteikko
jokseenkin samaa mielta
5. tdysin samaa mieltd

NGO

KAYTTAJALAHTOINEN SUUNNITTELU

1.  Kayttgjaldhtdinen suunnittelu on tarkedd paikkatietoja hyddyntavien
mobiilisovellusten kehityksessa.

2. Kayttgjaldhtdinen suunnittelu on helppoa paikkatietoja hyddyntévien
mobiilisovellusten kehityksessa.

3. Kayttgjalahtdinen suunnittelu on tyélasté paikkatietoja hyédyntéavien
mobiilisovellusten kehityksessa.

4. Kayttajalahtdinen suunnittelu on mahdotonta paikkatietoja
hyddyntavien mobiilisovellusten kehityksessa.

OLOSUHTEET JA KAYTTAJIEN MERKITYS

5. Paikkatietoja hyodyntavia mobiilisovelluksia taytyy testata aina
kenttdolosuhteissa.

6. Kayttdjien osallistuminen paikkatietoja hyddyntavien
mobiilisovellusten kehitystyéhén on tarkeéata.

SOVELLUKSEN KEHITYSTYO

7. Paikkatietoja hyddyntadvien mobiilisovellusten kehityksessé on
olennaista ottaa huomioon kayttdjdn konteksti.

8. Paikkatietoja hyddyntavien mobiilisovellusten kehityksessa on
olennaista ottaa huomioon kayttdjan kohtaama informaatiotulva.

9. Paikkatietoja hyddyntédvien mobiilisovellusten kehityksessé on
olennaista ottaa huomioon kayttdjan anonymiteetti.




