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1 Johdanto

Kayttajalahtoinen nadkokulma on térked sekd ketterissd menetelmissd ettd kayttajakeskeisessa
suunnittelussa. Molemmat menetelmat pyrkivat takaamaan lopputuloksen onnistumisen otta-
malla kayttéjat ja asiakkaat prosessiin mukaan mahdollisimman aikaisessa vaiheessa ja antamal-
la kayttdjan mielipiteille arvoa. Ketterissa menetelmissa asiakas antaa vaatimukset
kehitystiimille. Kayttajakeskeisessa suunnittelussa kayttéliittymasuunnittelija tutkii kéyttdjan

kayttaytymista ja tarpeita, ja hahmottaa sen perusteella vaatimuksia ohjelmiston kaytolle.

Ketterdt menetelmét painottavat erityisesti ihmisten vélistda kommunikointia ja asiakasyhteisty6-
ta eivétka niinkaan laajojen ja tarkkojen dokumenttien tekoa [BecO1]. Né&itd dynaamisempia ja
kevyempid ohjelmistokehitysprosesseja alettiin kehittdd 1990-luvun puolessa vélissa vastalau-
seeksi aikaisempien prosessimallien raskaudelle ja jaykkyydelle. Ketterat menetelmét, kuten
Scrum ja XP, on kehitetty vastaamaan nopeasti muuttuvan ympariston vaatimuksiin ja tuotta-
maan ohjelmistoja, jotka antavat nykyistd enemmén lisdarvoa kayttajélle ja asiakkaalle. Ketteri-
en menetelmien prosessimalli on kevyt, ja vaatimusmadrittelyd sek& suunnittelua tehd&an
paloissa projektin edetessd. Kaikki vaatimukset huomioon ottavaa suunnittelua véltetdan, koska
jokaista vaatimusta ei voida maarittad tarkasti ennen projektin alkua. Ajan kdyttdminen kaikkien
vaatimusten Kkartoittamiseen projektin alussa lisdd kustannuksia, koska osa vaatimuksista ehtii
muuttua projektin aikana ja osasta méaarittelyja tulee tarpeettomia toimintaympériston muuttues-
sa. Yhteista ketterille menetelmille on se, ettd toteutusta tehdd&n kahdesta viikosta kahteen kuu-
kauteen kestévissa iteraatioissa ja ohjelma valmistuu vaiheittain osissa. Jokaisen iteraation

jalkeen kehitystiimi esittaa sidosryhmille toimivan osan ohjelmistoa.

Toinen 1990-luvulla alkanut prosessikehityksen suunta keskittyy ohjelmiston loppukayttajiin
sekd heidan tarpeidensa selvittdmiseen ja ymmartdmiseen. Kéyttajakeskeisissd suunnittelupro-
sesseissa huomioidaan kayttdjan tarpeet, osaaminen seké rajoitteet, jotta niitd voidaan hyddyntaa
ohjelmistoa suunniteltaessa. Niissd otetaan huomioon kayttajan kayttdytyminen ja tyotehtévat,
jotta ohjelma voidaan integroida osaksi kayttdjan tyotehtdvid. Tarkoitus on, ettd kayttdjan ei
tarvitse opetella uutta tydskentelytapaa, vaan kayttajan tyonkulut ovat joustavia ja tehokkaita
ilman tekniikan tuomia haasteita. Kayttdjakeskeiset suunnitteluprosessit painottavat kattavaa
kayttoliittymasuunnittelua kayttajahaastatteluineen, prototyyppeineen ja testauksineen ennen
toteutusvaiheen alkua. N&in voidaan olla varmoja siita, ettd toteutettava kayttoliittymé on paras
mahdollinen kayttajalle. Koko tuotteen k&yttoliittymat on testattava kokonaisuudessaan ennen
toteutusta, jotta voidaan varmistaa ohjelmiston johdonmukaisuus ja yhtendisyys.



Ohjelmistokehityksen ja kayttajakeskeisen suunnitteluprosessin yhdistdminen on noussut tarke-
aksi aiheeksi, koska asiakkaat osaavat jo vaatia tuotteelta kéytettdvyyttd. Ketteran kehityksen
avulla tuotteet saadaan nopeasti markkinoille. Tuotteiden tdytyy olla kuitenkin hyodyllisia ja
kaytettavia, jotta ne myisivat. Kayttdjdkeskeisen suunnitteluprosessin yhdistaminen Kketteriin
menetelmiin varmistaa hyvan kaytettavyyden ohjelmiston elinkaaren alusta l&htien.

Ketterien menetelmien ja kayttajakeskeisen suunnittelun yhdistamisen haasteet 16ytyvét proses-
sien tavassa kerdtd vaatimuksia ja ajoittaa suunnittelu. Toisaalta prosesseista on havaittavissa
yhtélisyyksia, jotka helpottavat yhdistdmista. Yhtéalaisyyksia ovat esimerkiksi molempien pro-
sessien iteratiivinen luonne ja asiakkaan tai kdytt4jan mukaan ottaminen prosessin eri vaiheisiin.
Myo6s molempien prosessien tavoitteet ovat lahelld toisiaan: molemmissa pyritdan tuottamaan
asiakkaalle lisdarvoa ja kehittdmaan ohjelmisto aitoon tarpeeseen. Naiden yhteisten tavoitteiden
ansiosta kaytettavyyden huomioiminen ohjelmistokehityksessa on mahdollista. Scrumin tavoit-
teena on tuottaa lisdarvoa asiakkaalle eli toteuttaa sellaiset ominaisuudet, joista on aidosti hyo-
tyd. Kayttajakeskeisen suunnittelun tavoitteena on tehda kayttajaystavallinen ohjelma, jossa on
huomioidaan myds loppukéyttajien tarpeet. Molemmat prosessit tavoittelevat lopputuloksekseen

tuotetta, joka tuottaa lisdarvoa kayttajalle ja nopeuttaa kayttajan tydskentelya.

Tassé tutkielmassa kehitetddn Scrum-prosessimallia siten, etté siihen liitetdan kayttajakeskeisen
suunnittelun vaiheita tukemaan kokonaisvaltaista ohjelmistokehitystd. Kéaytettdvyys huomioi-
daan prosessin alusta lahtien, jotta jatkuvasti tiedetddn ohjelmiston kéytettdvyyden taso. Kirjal-
lisista lahteista ker&tadn kokemuksia, ongelmakohtia ja ratkaisuehdotuksia tutkielman tavoitetta
kehitettdessa. Kirjallisten l&hteiden perusteella muodostetaan muokattu Scrum-prosesimalli,
joka tukee kayttajakeskeista suunnittelua. Tutkielman lopputuloksena esitetddn muokattu kaytté-
jalahtdinen Scrum-prosessimalli, joka huomioi kéayttajakeskeisen suunnittelun 1api koko projek-
tin. Muokattua kayttajalahtoista Scrum-prosessimallia kayttamalla voi projektin alusta lahtien
varmistua ohjelmiston kaytettdvyyden laadukkuudesta ja tehostaa Scrumin toteutusvaihetta,
koska suunnittelussa huomioidaan tarkemmin kayttajat ja heidan tarpeensa. Kayttdjalahtdinen

Scrum myds liséa tietoutta kaytettavyydesté projektin sidosryhmille.

Tutkielma on jaettu lukuihin seuraavasti. Luvussa 2 tutustutaan kaytettavyyden maaritelmiin ja
sen erilaisiin arviointimenetelmiin, joilla voidaan mitata ohjelmiston kéytettavyyttd. Luku 3
esittelee kayttoliittymasuunnittelijan tyonkuvaan, kayttajakeskeiseen suunnitteluprosessiin ja
prosessin kaytantdja. Luvussa 4 esitelladn ketterdt menetelmat yleisesti, perehdytddn Scrum-
prosessimallin ideologiaan ja periaatteisiin, ja kdydaéan lapi XP-prosessimalliin liittyvid kaytan-
t6ja, joilla voidaan tehostaa kehitystd Scrumissa. Luvussa 5 lahestytaan kirjallisuuden kautta

haasteita ja onnistumisia Scrumin ja kayttajakeskeisen suunnittelun yhdistdmisessd. Luvussa 6



kdydaan lapi Scrumin ja kayttdjakeskeisyyden yhdistdvéa prosessimallia ja parannuskeinoja
prosessiin seké rajoitteita, jotka asettavat vaatimuksia prosessimallin kaytolle. Luku 7 on yh-

teenveto.



2 Kaytettavyys ja kaytettavyyden arviointi

Kéytettdvyys on eréds laadullinen mittari ohjelmistokehityksessa. Ohjelmiston erilaiset sidos-
ryhmét vaativat erilaisia asioita kaytettavyydeltd. Ohjelmiston kéyttdjan kannalta kéytettavyys
mittaa tyytyvaisyytta ja tuottavuutta [SeMO04]. Kéytettdvyys on onnistunut, jos kéyttaja pystyy
tayttdmaan tarpeensa ohjelmiston avulla [Kuj98]. Itse ohjelmiston kannalta kaytettavyys var-
mistaa sen, ettd tehtdvien suoritus on tehokasta. Ohjelmiston ostaja kayttad kaytettavyytta yhte-
n& oston kriteerind [SeMO04]. Hyva kéytettdvyys pienentdd asiakkaan kustannuksia, koska
tyontekijat pystyvéat tyoskenteleméédn tehokkaammin [Kan03] ja ovat tyytyvdisempia tydhonsa.
Kéytettavyyttd on haastavaa mitata, koska se voidaan maaritell eri tavoin. Liséksi kdytettavyys

on monimutkaista ja kontekstisidonnaista [KaK03].

2.1 Kaytettdvyyden maaritelma

2.1.1 Nielsenin kaytettavyys

Jakob Nielsen jakaa ohjelmiston kayttokelpoisuuden (usefulness) hyodyllisyyteen (utility) ja
kayttavyyteen (usability) [Nie93b, s. 25]. Kayttokelpoisuus tarkoittaa sité, ett4 ohjelmiston avul-
la pystytéan saavuttamaan haluttuja tavoitteita. Hyodyllisyys taas kertoo sen, voiko ohjelmiston
toiminnallisuudella tehdd sitd, mitd on tarkoitus. Nielsen maarittelee k&ytettdvyyden kayttjien
onnistumisen kautta. Ohjelmistojen toiminnallisuuksien téytyy olla niin helppokayttdisia, ettd
kéyttdja onnistuu suorittamaan toiminnallisuuksien vaatimat toiminnot. Nielsen on méaritellyt
kaytettavyydelle viisi piirrettd (kuva 1) [Nie93b]: opittavuus, tehokkuus, muistettavuus, virheet-
tomyys ja miellyttavyys. Kéyttoliittyman tulee toteuttaa ndiden kaikkien piirteiden vaatimat

madritelmat, jotta se olisi kdytettava.

Opittavuus
/ Hyédyllisyys Tehokkuus
Kayttokelpotsuus
\ Muistettavuus
Kaytettavyys
Virheettémyys
Miellyttavyys

Kuva 1: Kaytettavyyden piirteet [Nie93b].



Jos kéyttoliittymassa opittavuus (easy to learn) on kunnossa, kayttdjan on helppo oppia ohjel-
miston kaytto ja kayttoliittyma tuntuu intuitiiviselta. Silloin kayttoliittymé ohjaa uutta kdyttajaa
kayttamaan toimintoja oikein. Opittavuus vaihtelee eritasoisilla kéyttajilla, joten loppukayttdjien
osaamistaso on selvitettdva ennen ohjelmiston toteutusta. Hyvén opittavuuden takaamiseksi
ohjelmiston eri toiminnallisuuksissa kannattaa kéayttdd samankaltaista logiikkaa, esimerkiksi
hae-toiminnon on hyva toimia johdonmukaisesti ohjelmiston eri osissa. Kaytettavyyden piirteis-
t& opittavuutta on helpoin mitata [Nie93b]. Tarvitaan kéyttdjia, jotka eivat ole ohjelmistoa ennen
kayttaneet, mutta kuuluvat kuitenkin ohjelmiston kohdekéyttdjaryhmaan. Mittaus tehd&an otta-
malla aikaa siitd hetkestd, kun kayttajat ensimmaista kertaa kdyttavat ohjelmistoa, siihen het-

keen, kun kayttajat osaavat tehokkaasti kayttda ohjelmistoa.

Ohjelmiston kayton tehokkuus (efficient to use) kertoo ohjelmistoa pidemman aikaa kayttaneen
kayttdjan taidosta suorittaa tietty toimintosarja haluamansa tavoitteen saavuttamiseksi. Tehok-
kuus vaihtelee kayttdjien tason mukaan. Esimerkiksi ohjelmistoa pdivittdin kayttava henkild
0saa suorittaa tehtavia ohjelmistolla nopeammin kuin satunnainen tai aloitteleva kayttaja. Kayt-
toliittymén tehokkuutta mitataan painallusten méaéarana jonkin toiminnallisuuden l&pik&ymisessa.
Mittauksessa pieni mééra painalluksia toimintosarjan lapiviemiseksi viittaa hyvaan tehokkuu-
teen. Tehokkuutta mitattaessa kayttajan tulee aina olla testattavan ohjelmiston vakituinen kéyt-
tdja [Nie93b]. Tehokkuuteen liittyvat myds nayttéjen valilla siirtyminen ja kayttdjan
muistikapasiteetin kuormittuminen. Kayttoliittymd alkaa muuttua tehottomaksi, jos kéyttdja

unohtaa painamiaan painikkeita ja joutuu navigoimaan tehtavésséan edestakaisin.

Muistettavuuden (easy to remember) toteuttaminen kayttoliittyméssa on onnistunut silloin, kun
kayttdja osaa kayttad ohjelmistoa toisella kayttokerralla tai pitkdn tauon jalkeen ilman apua.
Kéyttajan ei pida joutua opettelemaan ohjelmiston kaytt6a joka kerta uudestaan. Erityisesti sa-
tunnaisten kayttajien osalta muistettavuus on térkedd, koska heidan pitéda pystya suorittamaan
haluamansa tehtdvat pitkankin tauon jélkeen ilman ongelmia. Esimerkiksi pankkiautomaatin tai
junalippuautomaatin kayttd on satunnaista, ja kayttajan pitad pystya suoriutumaan onnistuneesti
joka kerta automaattien kaytdssa. Muistettavuutta auttaa, ettd ohjelman eri osat toimivat loogi-

sesti ja painikkeiden toiminta on selkeésti esitetty, esimerkiksi kuvien avulla.

Ohjelmiston virheettémyys (few errors) kertoo siitd, miten ohjelmisto reagoi virheellisiin tilan-
teisiin ja miten kayttajalle ilmoitetaan niistd. Kayttoliittyma ei saa houkutella kayttajaa paina-
maan vaarada painiketta. Jos kdayttajan toiminta silti aiheuttaa virheellisen tilanteen,
kayttoliittyméan pitad pystya selkeésti kertomaan virheestd ja mahdollisuuksien mukaan palau-

tumaan tilaan, josta kdyttaja voi jatkaa ohjelmiston kayttod. Pahimmat virhetilanteet ovat sellai-



sia, joissa kayttaja ei huomaa tehneensd virhettd ennen kuin toimintosarjan paatyttyd, tai joissa

kayttdjan syottdma tieto haviaa ohjelman virheen seurauksena.

Viimeisend piirteend on miellyttévyys (subjectively pleasing), joka tarkoittaa kayttdjan subjek-
tiivista mielipidettd ohjelmiston kéytosté. Ohjelmiston kayton pitéa olla kéyttajan mielestd miel-
lyttdvad, jotta tdma jaksaa ja haluaa kayttad sitd. Miellyttdvyys muodostuu erilaisista asioista
riippuen tuotteen kdyttdjaryhméstd. Esimerkiksi vapaa-ajan tuotteissa, kuten peleissé, tunnelma
ja grafiikka tuovat tyytyvaisid asiakkaita, mutta ammattikdyttoon tarkoitetuissa tydvalineissa
monipuolisuus ja kaytdn tehokkuus lisdavat tyytyvaisyytta. Tyytyvaisyyteen liittyvat erityisesti
kayttoliittymén ulkondkoon liittyvat asiat seka esimerkiksi ohjelmiston kayttdoppaan laatu. Ul-
koasullisesti kayttoliittymén véarimaailman pitaa olla sopusointuinen, eikéd kayttoliittyméssa saa

olla turhaan vilkkuvia tai liikkuvia kuvia tai teksteja.

2.1.2 1S0O 9241-11

Kéaytettdvyys on madritelty 1SO 9241-11 -standardissa. Madritelméssa todetaan, ettd kaytetta-
vyys mittaa, kuinka tuloksellisesti, tehokkaasti ja miellyttavésti kéyttaja saavuttaa tavoitteensa
ohjelmistoa kayttaessaan [1SO98]. Kuvassa 2 on esitetty 1SO 9241-11 -standardin mééaritelmaan
liittyvien osien suhteet toisiinsa. Tavoitteet maaritelladn kayttokontekstin mukaan, ja tavoittei-
den mukaan suunnitellaan kaytettdvyyden mittarit. K&yttokonteksti vaikuttaa mittareiden tulok-
siin.

Tuotteen kayttokontekstin muodostaa se ymparistd, jossa ohjelmistoa kéytetddn. Kayttokon-
teksti muodostuu neljastd osa-alueesta: kayttdja, tehtavé, laitteet ja ymparistd. Kéyttajastad on
selvitettava ainakin kayttajan tyotehtavat, koulutus- ja kokemustaso sekd tdman tavoitteita tyon
tekemiselle. Kéayttdjat luokitellaan omiin ryhmiinsd ominaisuuksien perusteella. Tehtévé taas
siséltdd jonkin suorituspolun, jonka suorittamisen péatteeksi kdyttdjé saavuttaa tavoitteensa.
Tehtavat on tarked méaritella todellisten tydtehtdvien pohjalta, jotta teht&vien tulokset eivét
vadristd kaytettavyyttd. Laitteita osa-alueena tutkitaan arvioimalla niiden hydtyja ja haittoja
tavoitteiden saavuttamiseksi. Kaikki laitteet ja ohjelmistot, joita kdyttdja tarvitsee tuotetta kéyt-
téesséan, on kuvattava ja Kirjattava muistiin. Ympadristd osa-alueena késittéa seka fyysisen etté
sosiaalisen toimintaympariston. Fyysisestd ympéristostd kerdtdén tietoa esimerkiksi tyotilan
sisustuksesta ja tavaroiden sijainnista poydalla ja tilassa. Sosiaaliseen tydymparistoon liittyvat
tyokulttuuri, asenteet ja kayttajan tyoskentelytavat. Edelld mainittujen osa-alueiden tietojen
yhdistamiselld saavutetaan joku haluttu tavoite ja saadaan tietoja, joiden avulla mitataan tuot-
teen kaytettavyyttd. Nama kaikki nelja osa-aluetta pitda maéritella hyvin, jotta tuotteen ominai-
suuksien kaytélle voidaan asettaa tavoitteita. Tarkka madarittely on tarkedd myos siksi, koska

kaytettavyys riippuu paljon kayttokontekstista. Tamén vuoksi kéaytettavyys ohjelmistoille maari-



telldén eri tavoin kayttotilanteesta riippuen [Bev95, Kar97]. Esimerkiksi ulkona olevan pankki-
automaatin kaytettavyys arvioidaan erilaisilla kriteereill& kuin tietokoneelta kéytettavan verkko-

pankin kaytettavyys.

Standardi 1SO 9241 méaérittelee kaytettdvyydelle kolme mittaustapaa: tuloksellisuus, tehokkuus
ja tyytyvaisyys. Nama mittaustavat eroavat hieman Nielsenin kaytettdvyyden piirteistd. Opitta-
vuutta ja muistettavuutta ei ole standardissa mainittu erikseen. Nielsenin kaytettavyyden piir-
teistd tehokkuus, virhealttius ja tyytyvéisyys vastaavat lahes 1SO 9241 -standardin tehokkuutta,
tuloksellisuutta ja tyytyvéisyyttd. 1ISO 9241 -standardin mukaan tuloksellisuus (effectiveness)
mittaa sitd, miten hyvin tehtévélle annetut tavoitteet saavutetaan. Jos esimerkiksi tehtdvand on
kuukauden laskujen sydttdminen jarjestelmadn ja tavoitteena on jarjestelmassé olevien tietojen
virheettdmyys, niin tuloksellisuutta voidaan mitata tutkimalla jarjestelmasta 16ytyvien virheiden
maéaaraa [1S098]. Tehokkuus (efficiency) taas mittaa sitd, miten paljon resursseja tehtdvan suorit-
taminen tarvitsee. Yleensa tehokkuudella halutaan mitata kaytettyd tyfaikaa ja kuluja. Tyytyvai-
syys (satisfaction) mittaa kayttdjien kokemaa tunnetta ohjelmiston kaytostd. Korkea
tyytyvdisyys kertoo siitd, ettd kdyttdjien asenteet ohjelmistoa kohtaan ovat positiivisia ja kaytto-

kokemus on miellyttava.

[/ ‘\\ Lopputulos

Kayttaja ------------->f Tavoitteet
Tehtava Kaytettavyys
Latteet ja
valineet ( . \
YVuoro- Tuloksellisuus
Aristé vaikutuksen
Sy tulos Tehokkuus
) -
Raytts- Tyytyvaisyys
\ konteksti /
Kiytettavyyden
kmittarit j

o J

Kuva 2: 1SO 9241-11 -standardin maaritelma kaytettavyydelle [ISO98].

Kéytettdvyyden mittaustavat standardissa on esitetty yleisluontoisesti. Ohjelmistoprojekteissa
jokaisesta mittaustavasta on valittava ainakin yksi mittari kéytettdvyyden arviointiin. Kéytetta-

vyytta arvioitaessa mittarit tdytyy valita eri ohjelmistoille erikseen, silla mittarit valinta riippuu



ohjelmiston luonteesta. N&in voidaan varmistua siitd, ettd mitataan todellista kdytettdvyytta.
My0s testattavat kayttotilanteet ja kayttajat vaikuttavat mittareiden valintaan. Tarke&da on asettaa

tavoitteita ohjelmiston kaytolle ja niiden perusteella valita sopivia mittareita [1ISO98, Nie98].

2.2 Kaytettavyyden arviointi

Eri arviointitavat arvioivat kayttoliittymaa eri ndkokulmista, joten monet arviointimenetelmat
tdydentavét toisiaan. Yksistddn kdytettdessa erilaiset arviointimenetelmat 16ytavéat vain tietyn-
tyyppisia kéytettdvyysongelmia. Eras tapa luokitella arviointimenetelmét on jakaa ne asiantunti-

jamenetelmiin seka testimenetelmiin, joissa tarvitaan loppukayttdjid (taulukko 1) [Hol05].

Taulukko 1: Kaytettavyyden arviointimenetelmia [Hol05].

Asiantuntijamenetelmat Testimenetelmat
Heuristinen |Kognitiivinen | Toiminto- | Aé&neen Kéayttgja- | Kyselyt
arviointi lapikaynti analyysi ajattelu tarkkailu
Testauksen o o ] ) o
) Kaikki Kaikki Suunnittelu | Suunnittelu |Lopputestaus | Kaikki
vaihe
Kesto| Nopea Kohtalainen Pitka Pitka Kohtalainen | Nopea
Tarvittavat
. 0 0 0 3+ 20+ 30+
kayttajat
Vaadittavat
o 3+ 3+ 1-2 1 1+ 1
arvioijat
Vaaditut . L
) Vahan Vahan Vahén Paljon Kohtalaisesti | Véhén
tyovalineet
Vaadittu ] )
_ | Kohtalainen Korkea Korkea |Kohtalainen Korkea Matala
ammattitaito
Tunkeilevuus Ei Ei Ei Kylla Kylla Ei

Asiantuntijamenetelmissa kaytettdvyyden asiantuntijat testaavat kayttoliittymén kaytettavyyttd
[Rii98]. Nama menetelmat edellyttdvét asiantuntijalta hyvaa ammattitaitoa, jotta kéytetta-

vyysongelmat 18ytyvat. Asiantuntijamenetelmia ovat esimerkiksi heuristinen arviointi, kognitii-




vinen lapikaynti sekd toimintoanalyysi. Pelkdstddn asiantuntijamenetelmien avulla ei voida
varmistua siitd, onko kdaytettavyys oikeasti hyvé lopullisessa tuotteessa [Bar08], vaan tueksi

tarvitaan testimenetelmia.

Testimenetelmissé kayttoliittymaa testataan loppukayttdjien avulla. Naissa menetelmissé kaytta-
ja simuloi kayttoliittymad paperiversiolla tai suorittaa varsinaisella ohjelmistolla oikeita ty6teh-
thviddn kayttoliittymasuunnittelijan  Kkirjatessa muistiin - kayttajan kokemia ongelmia ja
onnistumisia. Parhaimman lopputuloksen ohjelmiston kéytettdvyyden kannalta saa, kun kaytto-

liittymaé testataan arviointimenetelmilld, jotka kuuluvat molempiin ryhmiin.

2.2.1 Asiantuntijamenetelmat

Nielsenin [NiM90, Nie93b, Nie92b] kehittdm& heuristinen arviointi (heuristical evaluation) on

jarjestelméllinen  kayttoliittyman kaytettdvyyden tarkastus, joka perustuu asiantuntija-
arviointiin. Siina kayttoliittymasuunnittelija katsoo 1api kéyttoliittymakuvia ja vertaa niita kay-
tettavyysperiaatteisiin, joita Nielsenin heuristisessa arvioinnissa on 10 kappaletta. Taulukossa 2

on listattu Nielsenin kaytettavyysperiaatteet.

Taulukko 2: Lista Nielsenin kymmenesta kaytettavyysheuristiikasta [Nie93b, Nie94, Nie02].

Nielsenin kymmenen heuristiikkaa

1. | Jarjestelmén tilan nakyvyys Kéyttdjan tulee jatkuvasti olla tietoinen ohjelmis-
ton tilasta.

2. | Kayttajien kielen kéyttdminen Jarjestelman tulee kéyttdd kayttajien puhumaa
kielta.

3. | Kayttja hallitsee tekemisidéan Kéyttdjan pitéd pystya poistumaan mistd ohjelmis-
ton tilasta tahansa.

4. | Yhdenmukaisuus ja standardit Ohjelman osissa pitéa olla johdonmukainen sanas-
to ja ulkoasu.

5. | Virheiden ehkaisy Kéyttajan virhetilanteita tulee valttaa etukateen.

6. | Tunnistaminen Kayttajan muistitarpeen minimoiminen, toiminnat
ja valinnat on tehtdva nakyviksi.

7. | Joustavuus ja tehokkuus Kéyttdjat saavat itse muokata tarvitsemiaan toi-
mintoja ja pikandppdimet aktiivisille kayttajille.

8. | Esteettisyys ja minimalistinen | Kayttdjan nakyvilta pitad ottaa turha tieto pois.

suunnittelu

9. | Virheista toipuminen Virheilmoitusten pitaa olla selkeité ja sisédltaa rat-
kaisuehdotuksia ongelmaan.

10. | Opasteet ja kayttdohjeet Opasteet pitad olla helposti 16ydettavissa ja sisaltaa
konkreettisia ohjeita tehtdvien suorittamiseen.

Kuvassa 3 verrataan heuristisen arvioinnin arvioijien lukumaarad ldydettyjen ongelmien suh-
teellisen maaraan. Viidenteen kayttéliittymasuunnittelijaan asti 16ydettyjen ongelmien suhteelli-

nen maard kasvaa nopeasti, mutta sen jalkeen vauhti hidastuu. Nielsen [Nie93b] ehdottaa
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heuristista arviointia tekevien kaytettdvyysasiantuntijoiden maéraksi 3-5 henkil6d. Heuristista
arviointia voivat tehda yksittdiset asiantuntijat, mutta Nielsenin [Nie93b] mukaan silloin ei 10y-

deta riittdvéan suurta osaa kaytettdvyysongelmista.

100%

/’
50% /

25%

0%

ongelmien suhteellinen lkm

Loydettyjen kaytettavyys-

0] 5 10 15

Arvioijien Ikm

Kuva 3: Heuristisella arvioinnilla 16ydettyjen kaytettavyysongelmien suhteellinen osuus verrattuna
arvioijien lukumaaraén [Nie93b].

Heuristisen arvioinnin hyvia puolia ovat sen nopeus ja helppo toteutus. Heuristinen arviointi on
edullinen ja yleinen tapa testata kdytettdvyyttd, koska arviointia voi tehdd myds ohjelmistokehit-
tajat [JIMW91, Kan03, RRHO00, VMSO02]. Arvioinnin heikkous on se, ettd siind ei tiedetd kaytta-
jien oikeita kayttotarpeita, koska kayttoliittymad verrataan vain kaytettdvyysperiaatteisiin.
Heuristisessa arvioinnissa kayttoliittymé&a arvioidaan kuva kerrallaan, jolloin koko ohjelmiston
kaytettavyys ei kokonaisuutena vélttdmétta ole yhtendinen. Heikkoutena on myds se, etté arvioi-

jia tarvitaan useampia, jotta saadaan riittdvén luotettava tulos [JMW91].

Kognitiivisessa lapikaynnissa (cognitive walkthrough) kayttoliittymasuunnittelija jéljittelee
ohjelmaa tai sen prototyyppid kayttdesséan kayttajan todellista tyonkulkua. Asiantuntija on joko
tutkinut kayttajan todellisia tyonkulkuja tai suunnittelee mahdollisia tyonkulkuja ja tekee sen
perusteella testitapaukset ja testaa niilla kayttoliittymaa. Vaarana menetelméssé on, ettd jos to-
delliset tyonkulut arvioidaan véariksi, virheellisia kaytettavyysongelmia ldytyy ja todelliset
ongelmat jaavat piiloon. Kognitiivinen lapikaynti keskittyy erityisesti opittavuuden parantami-
seen [Hol05]. Menetelmén avulla kéyttéliittymasuunnittelija pystyy maarittelemadn kayttajan
tavoitteita [JMW91]. Kognitiivinen lapikaynti vaatii perehtyneisyytta kaytettdvyyden testauk-
seen seké testattavan ohjelmiston toimialaan, jotta testitulokset eivat 16ydéa virheellisia havainto-

ja. Kognitiivinen l&pikéaynti koetaan pitkastyttavéksi ja liian yksityiskohtaiseksi [JMW91].
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Toimintoanalyysissa (activity analysis) tehtdvien suoritusta mitataan painiketasolla. Kayttoliit-
tyman testauksessa lasketaan kaikki painikkeiden painallukset ja mitataan suoritukseen kulunut
aika. Né&in saadaan selville, miten pitkan tietyn tehtdvén suorittaminen kestéa ja montako pai-
nallusta se vaatii. Toimintoanalyysin tekeminen vaatii tyGtehtavien selvittdmisté ja testaaminen
vie paljon aikaa. Toimintoanalyysissa ja kognitiivisessa lapikdynnissd on samoja ongelmia,

kuten se ettd asiantuntija miettii tyonkulkuja ilman kayttajaa.

2.2.2 Testimenetelmat

Aaneen ajattelu -menetelmassa (think aloud) kayttaja suorittaa tehtdvid prototyypilla tai ohjel-
mistolla ja kertoo jatkuvasti &dneen, mitd on ajattelemassa ja tekemdssa [Nie92a]. Téll4 tavoin
I6ydetdadn mahdolliset virhetilanteet ja puutteelliset ohjeistukset. Asiantuntija seuraa ja kirjaa
muistiin kayttdjan kommentit, mutta ei puutu tehtévien suoritukseen eika pyri vaikuttamaan
kayttajan toimintaan. Metodin huonoja puolia ovat, ettd se héiritsee kéayttajan luonnollista tyds-

kentelyé ja vaatii paljon aikaa ja valmistautumista.

Kayttajien tarkkailu (user observation) ei héiritse loppukéayttdjan tydskentelyd laheskdan niin
paljon kuin d&neen ajattelu. Kéayttdjien tarkkailu antaa tietoa ohjelmiston todellisesta hyddylli-
syydestd ja kaytettavyydestd [WRHO02]. Siina kayttaja tyoskentelee tavallisesti omalla tyopis-
teell&dén péivittaisten tydtehtdviensa parissa ja asiantuntija seuraa tydskentelyd mahdollisimman
huomaamattomasti. Asiantuntija kirjaa muistiin kdyttajan toiminnan ja kuvaa seka sanallisesti
ettd kameralla esimerkiksi tyOpisteen sisustuksen ja tavaroiden jarjestyksen. Videointia voidaan
kayttaa tarkkailun tukena, jolloin tarkkailutilanteeseen on helppo palata myéhemmin eiké kaik-
kea tarvitse tarkkailun aikana kirjoittaa muistiin. Kayttdjien tarkkailua voidaan tehda joko aivan
ohjelmistokehitysprojektin alussa, jolloin sen avulla pystytéan selvittdmaan ja keradmaan tietoa
ja vaatimuksia uudelle ohjelmistolle, tai sitd voidaan kayttdé toimivan ohjelmiston kaytettavyys-
testauksessa [WRHO02]. Huonot puolet kéyttdjén tarkkailussa ovat sen pitké kesto ja kayttdjien
aikataulujen sovittaminen projektiin. Hyvé puoli on taas se, etta kayttajien tarkkailusta saadaan

paljon informaatiota. Tosin sen selvittdminen ja Iapikdynti vievat aikaa [WRHO02].

Kysely (questionary) on yksinkertainen tapa saada kayttdjilta tietoa ohjelmiston toimivuudesta.
Se on helppo toteuttaa, koska kyselyt voidaan lahettad kayttéjille ja kayttajat voivat vastata sii-
hen silloin, kun heilla on aikaa. Kyselyjen hyvé puoli on se, ettd niiden avulla saadaan suuri
méaara vastauksia koskien kayttdjien tyytyvaisyyttd. Huonoja puolia kyselyssa ovat, ettd vasta-
ukset ovat subjektiivisia ja kyselyista ei voida selvittad, miksi kayttajat olivat jotain tiettya miel-
té4 jostain asiasta. Hyvan kyselyn teko vaatii ammattitaitoa, jotta kysymykset ovat ymmaérrettavia

ja ne mittaavat haluttuja asioita ohjelmistosta.
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2.3 Kaytettavyys laadun mittarina

Kéytettadvyys on yksi laatuattribuuteista, jotka pit4é ottaa huomioon ohjelmistoa suunniteltaessa.
Muita laatuattribuutteja on esimerkiksi suorituskyky ja ohjelmiston luotettavuus [BoJ03,
JMS07]. Kéaytettdvyys on mahdollista suunnitella ohjelmistoon jo projektin alkuvaiheessa sa-
moin kuin muiden laatuattribuuttien vaatimukset [Bev95]. Kuitenkin usein kaytettavyys jaa
huomioimatta ohjelmistokehitysprojektin alkuvaiheessa, koska ajatellaan, ettd se voidaan hel-
posti liséta valmiiseen ohjelmistoon [SeM04, BoJ03]. Kéayttdliittymdn suunnittelu jo projektin
alkuvaiheessa on tarkedd, jotta kdytettdvyys suunnitellaan kayttajan nakdkulmasta eika sen tay-
dy noudattaa ohjelmiston arkkitehtuuri- tai tietokantaratkaisuja, vaan talléin kaikki eri ohjelmis-
ton osat suunnitellaan siten, ettd ne ottavat toisensa huomioon. Kéytettdvyys on monimutkaista
ja kontekstisidonnaista [Kar97]. Se vaatii perehtymistd sekéd kéytettdvyyden periaatteisiin etta
ohjelmiston toimialaan ja hyvéaa suunnittelua. Perinteisesti kayttoliittyma on erotettu arkkiteh-
tuurista omaksi osa-alueekseen, joka on suunniteltu ja toteutettu erikseen [BaJ01]. Tama kuiten-
kin aiheuttaa ongelmia hyvan kaytettdvyyden saavuttamisessa, koska esimerkiksi osa
kaytettavyysratkaisuista vaatii tukea arkkitehtuurilta [BaJ01, BoJ03]. Kéayttoliittymasta voidaan
erottaa ulkoasu ja kayttdjavuorovaikutus [BoJ03]. Kéayttdjavuorovaikutukseen sisaltyy kaikki
ohjelmiston ja kayttajan valilla liikkuva tieto, ja kdyttoliittyman toiminnot tarvitsevat tukea ark-
kitehtuurilta. Esimerkiksi "kumoa”, “edellinen” ja “seuraava” ovat sellaisia toimintoja, joiden
toteutus pitdd ottaa huomioon aikaisessa vaiheessa projektia, koska niiden lisdys myohéisessa
vaiheessa projektia saattaa olla mahdotonta tai aiheuttaa paljon ylimadraista tyota [BaJ01]. Ul-
koasuun kuuluvat esimerkiksi painikkeet, varit ja toimintojen sijoittelu. Ne voidaan toteuttaa
arkkitehtuurista riippumatta. Kéytettavyydessd on voimassa samat lainalaisuudet kuin muissakin
ohjelmistoon liittyvissa vaatimuksissa [BaJ01]. Kaytettavyysvirheet, jotka I0ytyvat myohéisesséd
vaiheessa projektia, ovat Kkalliit korjata. Mit& aikaisemmin virheet I6ytyvat, sitd nopeammin ja

edullisemmin ne saa korjattua.

Pelkka kayttoliittymésuunnittelijoiden mukana olo projektissa ei riitd takaamaan onnistunutta
kaytettavyyttd, vaan lisdksi kdytettdvyys on otettava huomioon suunnitelmallisesti. Usein oh-
jelmiston prototyyppié tai toimivaa ohjelmistoa testataan kayttajilla liilan mydhaisessa vaiheessa
projektia. Jos kaytettavyyden arviointimenetelmia kéytetddn vasta ennen ohjelmiston julkaisua,
testauksessa loytyneitd kaytettavyysongelmia ei ehditd korjaamaan ennen julkaisua [Bev95].
Kayttdjakeskeisen suunnitteluprosessin kayttéonottaminen projektissa parantaa ohjelmiston
laatua, koska kaytettavyys otetaan huomioon jokaisessa projektin vaiheessa. Liséksi kayttdja-
keskeisessa suunnitteluprosessissa on tarkedd ymmartad, madritelld ja arvioida kéytettavyytté jo

aikaisessa vaiheessa projektia [Bev05]. Kaytettavyyttd tulee testata vahén kerrallaan ja aina, kun
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jotain uutta on valmistunut joko prototyyppeihin tai toimivaan ohjelmistoon. Suunnitteluproses-
si siis tuo kaytettavyytta ndkyvaksi osaksi ohjelmistokehitysta ja ndin projektissa ollaan jatku-
vasti tietoisia kdytettavyyden tilanteesta, eiké suuria yllatyksié ole tulossa ohjelmiston julkaisun
jalkeen. Kun ohjelmisto julkaistaan, voidaan jo etukateen olla varmoja ohjelmiston toimivuu-
desta ja kaytettavyydesté.
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3 Kayttajakeskeinen suunnitteluprosessi

Kéytettdvyyden suunnittelu kehitettévélle tuotteelle on tarkeda projektin alusta lahtien. Kaytta-
jakeskeiselle suunnittelulle on olemassa ISO 13407 -standardi [1SO99], joka tukee lopputulok-
sen hyodyllisyyttd kayttdjan kannalta. Jotta tuotetta halutaan kéyttdd, sen taytyy olla seké
hyddyllinen ettd kaytettdva. Hyodyllinen tuote siséltaa tarvitut toiminnallisuudet, ja kéytettaval-
la tuotteella toiminnallisuudet pystytdan suorittamaan. Toiminnallisuudet kirjataan vaatimus-

maéaérittelyyn vaatimuksiksi.

Kéytettavyyssuunnittelun tarkoitus on 16ytaa jarkevét tyénkulut halutuille toiminnallisuuksille.
Kéayttajakeskeisen suunnittelun tehtdvana on varmistaa sen, ettéd tuotteen eri osa-alueet toimivat
samankaltaisesti ja ettd ulkondkd on koko tuotteessa yhtendinen. Kun kaytettavyyssuunnittelu
aloitetaan projektin alussa, asiakkaalle saadaan nopeasti ensimmaisia paperiversioita kayttoliit-
tyman ulkonadsta. N&in asiakas padsee heti projektin alussa arvioimaan tuotteen toiminnalli-

suuksia seké kaytettavyytta eiké ikdvia yllatyksia padse syntymaan.

Kaytettavyyssuunnittelun alussa kaytettavyydelle tdytyy maéritelld vaatimukset, joiden perus-
teella kayttoliittymad pystytéan testaamaan. Vaatimukset riippuvat valmiin tuotteen kéyttotar-
koituksesta. Ne madritetddn Nielsenin kaytettavyyspiirteiden tai 1SO 9241-11 -standardin
mukaan painottamalla tuotteen kannalta tarkeimpia piirteitd. Kayttoliittymia aletaan testata heti,
kun paperiversiot kayttoliittymistd on saatu valmiiksi. Kayttéliittymié voidaan testata kaikilla
edellisessd luvussa mainituilla asiantuntija- ja testimenetelmilld. Kéyttdjakeskeinen suunnittelu
ei ole pelkastdan kayttoliittymien ja kéytettdvyyden testausta eikd ohjelmistokehitystéd
[MVSO05], vaan siihen liittyy paljon muutakin, kuten kayttdjien havainnointia, tyokulkujen sel-

vittdmista ja kayttoliittymien vuorovaikutusten suunnittelua ja testausta.

3.1 Kayttoliitymasuunnittelijan maaritelma

Ihmisen ja tietokoneen vuorovaikutuksen (human-computer interaction) ammattilaisilla on suuri
kirjo erilaisia ammattinimikkeitd, kuten kayttoliittymésuunnittelija, graafinen suunnittelija,
kayttajakokemusasiantuntija ja vuorovaikutussuunnittelija [MGHO7, KaKO03]. Téassé tutkielmas-
sa kaytetddn nimikettd kayttoliittymdasuunnittelija kuvaamaan suunnittelijaa, joka havainnoi
kayttdjan tarpeet, muodostaa toimintamallin, suunnittelee ulkoasun kayttoliittymalle ja testaa
kayttoliittymaa. Kayttoliittymasuunnittelijan tyd on suunnitella ja kuvata sekalainen joukko
erilaisia toimintoja loogisesti ja jarkevasti kayttoliittymassa [Arm04]. Kayttoliittymasuunnitteli-
joiden koulutuskirjo on laaja [KaK03]. Kayttoliittymé&suunnittelijalla voi olla sosiologian, psy-
kologian, kognitiotieteiden tai ohjelmistotuotannon opinnot taustalla [DBB93, PLRO7].
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Taulukossa 3 on listattu tietoja ja taitoja, joita kayttoliittymasuunnittelijalla taytyy olla riippu-

matta koulutustaustastaan.

Taulukko 3: Kayttoliittyméasuunnittelijan yleisia tietoja ja taitoja [DBB93].

Tiedot:

Perustiedot ja -ymmarrys ihmisen ja | Alan Kirjallisuus uudistuu ripedsti, joten ajantasaisen
tietokoneen vélisen vuorovaikutuksen | tiedon 16ytdminen nopeasti ja tehokkaasti on tarkeaa.
kirjallisuudesta

Kognitiiviset prosessit Esimerkiksi muistin, oppimisen ja huomiokyvyn
tutkimiseen liittyvien prosessien osaaminen.

Kokeellinen suunnittelu Muuttujien hallinta, erityisesti sellaisten muuttujien
hallinta, jotka eivét kuulu kokeeseen.

Nopea prototyyppien teko Prototyyppien tekoon tarkoitettujen ohjelmistojen
osaaminen ja paperiprototyyppien teko nopeasti ja
tehokkaasti.

Kvantitatiiviset menetelmét Paattelevan ja kuvailevan statistiikan muodostaminen

tutkimustuloksista.

Taidot:

Resurssien arviointi Esimerkiksi suunnittelun tyo- ja aika-arvioiden anta-
minen.

Sitoutuminen kayttajaan Suunnittelijan taytyy osata esiintya kayttajan edusta-

jana kehitysorganisaatiossa.

Ohjelmistokehitysprosessien ymmar- | Kadyttdjdkeskeinen suunnitteluprosessi kattaa koko
tdminen ohjelmistokehityksen elinkaaren.

Toteutushaasteiden ymmartdminen Kéayttoliittyman ominaisuuksien haasteet ja kompro-
missit toteutuksessa.

Ominaisuudet, joita on vaikeampi saavuttaa:

Sinnikkyys Suunnittelijan taytyy voittaa kayttajakeskeisen suun-
nittelun vastustus.

Joustavuus Ohjelmistokehitysprosessiin taytyy saada mahtumaan
erilaisia kehitysté tukevia aloja.

Empatia Suunnittelijan tytyy osata eldytya ja ajatella kaytté-
jan tavoin.

Oikea asenne Suunnittelijan taytyy pystya olemaan oppilas havain-

noitaessa, muuttamaan suunnitelmia ja puolustamaan
kayttdjaa.
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3.2 Kayttajakeskeinen suunnitteluprosessi

Ihmisen ja tietokoneen valistd vuorovaikutusta (human-computer interaction) on tutkittu ja kehi-
tetty 1980-luvulta alkaen [KaKO03]. Témén tutkimuksen evoluution aikana suunnittelun keski-
piste on siirtynyt tyon tuottavuuden nakokulmasta enemman ohjelmiston kayton nakdkulmaan
[KaK03]. Gould [GoL85, Gou88, KaK03] maéritteli 1980-luvulla hyvan suunnittelun periaat-
teiksi aikaisen ja jatkuvan kayttajan huomioimisen, arvioinnin, iteratiivisen suunnittelun ja kehi-
tyksen sekd koko jarjestelman suunnittelun huomioonottamisen. Nama periaatteet kattavat myos
1990-luvulla kehitetyn kéayttdjékeskeisen suunnittelun perusmaaritelmén, jonka tarkoituksena on
kehittdd kaytettdvia ohjelmistoja [Kar97] keskittymélla tutkimaan kéyttdjien tarpeita. Tarpeet
muutetaan kayttoliittymasuunnitelmaksi ja annetaan eteenpéin kehitykseen ja testaukseen
[KaK03, DBB93]. Kaytettavyyden suunnittelu on iteratiivinen prosessi, silla kaytettavyyden
suunnittelu vaatii jatkuvaa suunnittelua ja testausta, jotta optimaalinen kéytettavyys pystytaan
lIoytdmaan [HAHO05]. Kayttoliittymén kaytettavyytta kehitetddn ja parannetaan vahan kerrallaan.
Kuvassa 4 nékyy kéytettdvyyden kehittyminen suhteessa iteraatioiden etenemiseen ja alan ku-
lumiseen. Kéytettdvyyssuunnittelun iteraatioiden kesto on muutamasta tunnista péivaan, joten

iteraatiot on nopeita ja tiiviita.

Kayttoliittyman
uudelleenmuokkausta

M
Kaytettavyys

Vuorovaikutusvirheiden
korjausta

ey
=

lteraatiot

Kuva 4: Kaytettavyyden ja suunnitteluiteraatioiden suhde [Nie93a].

Kéyttajékeskeisessa suunnittelussa pyritddn ymmartdmaan kayttajan tarpeita ja tekeméan niiden
perusteella suunnitelmat ohjelmiston toimivuudesta [Kar97]. Kayttdja on suunnitteluprosessin
keskipisteessa ja kaikki testaus liittyy kayttajadn ja kéyttdjan toimien tutkimiseen [CSMO06].

Kaytettdvyyden luoma arvo ohjelmistolle on tarke&d& huomioida kayttdjakeskeisessé suunnitte-
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lussa ja ohjelmistojen tuottaman arvon mittaaminen tuokin uudenlaisia haasteita ohjelmistojen

kayttoliittymien ja kéytettavyyden suunnitteluun [KaKO03].

Kéytettdvyyden ja oikeanlaisten toiminnallisuuksien kannalta k&yttdjakeskeinen suunnittelu
(user-centered design) tuottaa toimivan ratkaisuehdotuksen. Kayttajakeskeisia suunnittelupro-
sesseja ovat esimerkiksi Holtzblattin kontekstuaalinen suunnittelu (Contextual design) [BeH98,
BeH99, WiH90] ja Cooperin tavoitepohjainen suunnittelu (Goal-Directed Design) [Coo07].
Naistd suunnitteluprosesseista lopputuloksena on yleensd kuvaus kayttoliittymasta. Tamén ku-
vauksen perusteella kehittdjan pitad pystya toteuttamaan sellainen kayttoliittymad, ettd kuvauk-

seen suunniteltu toimintokulku ja kéytettavyys séilyvét.

Koska kaytettavyyden paremmuus ja hyvyys riippuvat kayttdympdristostd, ne vaativat erilaiset
suunnitteluldhestymistavat eri kayttdymparistdissa toimiville ohjelmistoille [KaK03]. 1SO
13407 -standardi [1SO99] on vuorovaikutteisten jarjestelmien kayttajakeskeinen suunnittelupro-
sessi, joka ei ota kantaa kdytannon tyotehtaviin, vaan kuvaa prosessia yleisella tasolla. Standar-
dissa esitetddn nelja periaatetta sekd nelja kéytantdd, jotka tukevat suunnittelua. Periaatteet
kuvaavat standardissa asioita, jotka tekevat prosessista kayttajakeskeisen. Ensimmainen periaate
liittdd kayttajan aktiivisesti prosessiin mukaan, jotta kayttajalta saadaan varmasti kaikki tarkeé ja
tarpeellinen tieto tarvittavista toiminnallisuuksista ja toimintosarjoista. Suunnittelijan pitdd ym-
martad hyvin kayttdja- ja toimintovaatimukset, jotta suunniteltu kéyttoliittyma vastaa asiakkaan
tarpeita eikd kuvaa suunnittelijan omia mielipiteitd. Toinen periaate on toiminnallisuuksien jako
kayttdjien ja teknologian valilla. Tall4 tarkoitetaan sitd, mit4 kaikkea ohjelman toiminnoista
voidaan automatisoida ja piilottaa kayttajalta ja mitkd toiminnot valttdmatta tarvitsevat kéyttajan
syotettd. Kayttajalle ndytetddn vain sellaista tietoa, joka on kiinnostavaa ja tarpeellista. Turhan
tai tarpeettoman tiedon nédkyminen kayttoliittyméssa rasittaa kayttajan muistia ja heikentdd oh-
jelmiston tehokasta kayttod. Kolmas periaate painottaa iteratiivista suunnittelua. Siin& ensim-
maisen suunnittelukierroksen valmistuttua tuotos verifioidaan kayttéjilla, kayttdjien keratdén
kommentit ja suunnitelmaa muutetaan. Jokaisen suunnitelmaan tehdyn muutoksen jalkeen kera-
tdan kayttajien kommentit, jotta voidaan olla jatkuvasti varmoja suunnitelman kaytettavyydestéd
ja toimivuudesta. Viimeinen periaate peraankuuluttaa monitaitoista suunnittelutiimia, jotta var-
masti jokainen aspekti kéytettavyydesta tulee huomioitua. Tiimissd voivat olla esimerkiksi lop-
pukayttajan, ostajan, kayttoliittymasuunnittelijan, arkkitehdin seka kouluttajan roolit. Eri roolit
huolehtivat siitd, ettd tarvittavat vaatimukset 10ytyvat suunnitellusta kayttoliittymasta ja ettd

kayttoliittyma siséaltad kaikkia rooleja hyddyttavia ominaisuuksia.

Kéyttajékeskeisen suunnitteluprosessin nelja kaytant6a (kuva 5) ovat prosessin eri vaiheita, joita

iteroidaan koko ohjelmistokehitysprojektin ajan. Ensimmadisessd vaiheessa suunnittelutiimi
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opettelee ja maéarittdd tulevan ohjelmiston kayttdympariston eli tutustuu kayttdjiin, tydtehtaviin,
organisaatioon ja kayttajien fyysiseen tydymparistoon. Kayttoymparistd on tarkeédé tutkia tar-
kasti, jotta suunnittelussa voidaan hyodyntaé kayttdympéristosta 10ytyneitd ominaisuuksia. Toi-
sessa vaiheessa madritelladn kayttaja- ja organisaatiovaatimukset, jotka liittyvat kehitettavan
ohjelmiston kayttoon. Vaatimuksia kerattdessé pitad ottaa huomioon ohjelmistoon toiminnalli-
suuksiin liittyvat lait ja muut saddokset seka kayttdjien tydtehtavat ja hyvinvointi. Kolmannessa
vaiheessa suunnitellaan kayttoliittyméa edellisissa vaiheissa méadriteltyjen vaatimusten pohjalta.
Kun ratkaisu on saatu valmiiksi, se testataan erityyppisilla testeilld, kuten asiantuntija- ja testi-
menetelmilld, ja sitd muutetaan testi- ja kayttajapalautteiden mukaan. Pelkastddn tata vaihetta
iteroidaan muutamia kertoja, kunnes suunnitelma on valmis siirtyméan neljanteen vaiheeseen.
Neljannessa vaiheessa aikaissmmin méaariteltyja vaatimuksia verrataan syntyneeseen tuotokseen
ja kerataén parannusehdotuksia tuotoksesta seuraavia iteraatioita varten. Téassa vaiheessa paate-

taan, toteuttiko suunnitelma sille asetetut tavoitteet [ISO99].

~
Tunnista tarpeet

kayttajakeskeiselle
suunnittelulle

Ymmarra ja maanttele

kayttéymparistsd
4
— e
ertaa ja Elaﬂf.lOi Jarjestelma tyydyttaa Maarittele kayttaja- ja
suun.mtekn.l_la maaritellyt kayttaja- ja organisaatio-
vaatimuksiin organisaatiovaatimukset vaatimukset
\

Tuota suunnitteluratkaisuja

Kuva 5: Vuorovaikutteisten jarjestelmien kayttajakeskeinen suunnitteluprosessi [I1SO99].

Hyvia periaatteita kayttajakeskeiselle suunnittelulle on ottaa kdyttajat huomioon aikaisessa vai-
heessa ja olla heihin yhteydessé jatkuvasti suunnittelun edetessé [Kar97]. Kayttoliittymémallien
arviointi taytyy aloittaa aikaisessa vaiheessa ja jokaisen korjauskierroksen jalkeen arviointi tay-

tyy toistaa, jotta voidaan olla jatkuvasti varmoja kayttoliittyman toimivuudesta [Kar97].



19

3.3 Kayttajakeskeisen suunnitteluprosessin kaytantdja

Kayttajakeskeisessd suunnitteluprosessissa on erilaisia kaytantojé eri prosessin vaiheisiin. Ku-
vassa 6 on poikkileikkaus eri suunnittelun tasoista [Gar03]. Abstrakteimmalla tasolla ohjelmis-
ton kayttoliittymalle madaritellddn toimintasuunnitelma. Siihen kuuluu esimerkiksi sellaisten
kéytantojen kayttaminen, joiden avulla méaritellddn kayttdjien tarpeet ja tavoitteet [Hod05] seka
ohjelmiston kayttdympéristd. Toimintasuunnitelmatasolla mééritelladn kéytettdvyyden mittarit
kehitettévélle ohjelmistolle ja tunnistetaan kayttajaroolit [Hod05]. Kayttdjaroolien tunnistami-
sessa keratdan tietoja ohjelmiston potentiaalisista kayttajista ja luokitellaan tiedot roolien mu-
kaan. Kayttdjarooli kuvaa keskimaardistd ohjelmiston kayttajaa, eli peruskéyttajad. Jokaiselle

roolille maaritelladn kayttdjan koulutustausta, harrastukset, ika ja tydtehtavat.

Konkreettimen A
Rakenne
Kattavuus
Toimintasuunnitelma
Abstrakn v

Kuva 6: Kayttajakeskeisen suunnittelun tasot [Gar03].

Kattavuustasolla tehdadn vaatimusten kartoitusta [Hod05]. Tarkein menetelmé& on oikeiden
kayttajien tutkiminen ja havainnointi [NaT08]. Siind kayttoliittymasuunnittelija menee kayttajan
todelliseen kayttdympdaristoon seuraamaan kéyttdjan péivittaisid rutiineja. Kayttoliittymasuun-
nittelijalla on mukanaan lehti6 ja nauhuri tai videokamera, joilla han tallentaa ké&yttajan tyopis-
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teen sekd tyotehtévien kulun. Kayttajalle on tutkimuksen alkaessa tehtdva selvaksi, ettd kaytta-
jaa ei tutkita vaan ainoastaan tyonkulkuja [Kuj98], ja ettd kéyttdja on tutkimuksessa asiantuntija
[Kuj98]. Tutkimuksen tarkoituksena on selvittad todellinen tyotehtavan kulku, jotta suunnitelta-
van ohjelmiston toiminnallisuudet tukevat mahdollisimman hyvin kayttajan tyotehtdvan suori-
tusta helpoimmalla ja tehokkaimmalla tavalla. Kéyttajan tarkkailussa pyritdén tutkimaan
kayttdjan haluja, tarpeita ja rajoitteita [DBB93]. Téssa vaiheessa on tarkoitus olla mahdollisim-
man avoin erilaisille toteutusvaihtoehdoille ja pyrkid miettimaan yksinkertaisinta ja tehokkainta
tyoskentelytapaa loppukayttajalle. Eri toteutusvaihtoehdoista kannattaa tehdé testattavia proto-
tyyppeja ja kerétd vaihtoehtojen toimivuudesta palautetta loppukéyttdjaltad. Jos loppukayttdjan
tyopisteelle ei paasta tekemaan tutkimusta, kéayttdjalle voidaan tehda tydtilannetta mahdolli-
simman paljon vastaava tila muualle, esimerkiksi neuvotteluhuoneeseen. Loppukayttajan vie-
minen pois todellisesta tydymparistostd kuitenkin heikentdd testituloksia, koska vieraassa
ympéristossa kayttaja kayttdytyy hieman eritavalla kuin oman tydpoyténsa aaressa. Jos kaytta-
jan tyopisteelle ei ole mahdollista lainkaan padsta tutkimaan, niin loppukéyttdjien mielipiteita
voidaan kerdtd ryhmdahaastattelulla. Ryhmahaastattelutilanteissa kayttdjat kertovat, miten he
muistavat kdyttavansa ohjelmistoa, mutta muistikuvat eivét ole yhta luotettavia kuin varsinaisen
tyonteon seuraamisen yhteydessd saadut. Monesti Kriittisid toimintoja saattaa unohtua, koska
kayttajat pitavat niitd niin itsestddn selvind. N&ma itsestaan selvat toiminnot tulevat esiin vain

kayttdjahavainnoinnissa kayttajan varsinaisella tyopisteella.

Kolmannessa tasossa suunnitellaan kayttoliittymén rakennetta [Hod05]. Rakennetasolla mééri-
tellddn ulkoasun malli ja suunnitellaan kayttoliittymé&n vuorovaikutus. Kayttdjatutkimuksen
jalkeen siit4 saadut tulokset analysoidaan ja niiden perusteella listataan kayttoliittymavaatimuk-
sia ja tehd&an ensimmaiset karkeat kayttoliittymakuvat esimerkiksi valkotaululle liimattaville
paperilapuille. Karkeaan kayttoliittymaén sisallytetddn tarkeimpid toiminnallisuuksia seka siir-

tymida toiminnallisuuksien valilla.

Runkotasolla maaritetadn kayttoliittymén ulkoasua jo tarkemmin. Kéyttoliittyma-, navigaatio- ja
informaatiosuunnittelu tehdaén runkotasolla [Hod05]. Kayttoliittymé siirretddn valkotaululta
paperille. Kayttoliittymékuvat ja siirtymat esitetdan paperiversiona loppukayttajalle, joka niiden
avulla simuloi ohjelmiston kaytt6a. Tassa vaiheessa on tarkeadd, ettd loppukéyttdja paasee itse
kayttdmaan paperiprototyyppid ohjelmasta, silld vain nédin voidaan varmistua kayttoliittyméan
oikeellisuudesta. Kokeessa kayttdjalle annetaan tyotehtavid, joita he yrittavat suorittaa paperi-
prototyypin avulla, kun taas kayttoliittymasuunnittelija on nakymattémissa loppukéayttdjélle eika
pyri ohjaamaan tdméan toimintaa eikd auttamaan ongelmatilanteissa. Paperiprototyypin testauk-
sessa lehtid ja nauhuri tai videokamera ovat hyddyllisia apuvalineitd. Paperiprototyypissa on

hyva nékyé kayttoliittyméndyttdjen yhteydet toisiinsa, jolloin suunnitelmasta néahdaan, mita
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mistékin kayttoliittyman osasta tapahtuu [MeAO06]. Paperiprototyyppivaiheessa kayttoliittymaa
iteroidaan useita kertoja ja testataan joka vélissg, jotta lopputuloksena on varmasti toimiva rat-
kaisu [DBB93]. Paperiprototyypin testauksen jélkeen kayttoliittymasuunnittelija kdy lapi testa-
uksessa ilmenneet ongelmakohdat, ja kayttoliittyma& muokataan vastaamaan aiempaa paremmin
loppukayttdjan tarpeita. Prototyyppivaiheessa kayttoliittymdsuunnitelmasta kaivataan mahdolli-
simman monen eri sidosryhméan edustajan kommentteja, jotta muutokset saadaan viela helposti

tehtyé ja jotta kehitysvaiheessa ei endd ilmaantuisi yllattavia ongelmia [DBB93].

Kaikista konkreettisimmassa tasossa suunnitellaan tarkasti kayttéliittyman ulkoasu graafisesti
[Hod05]. Kayttoliittyma piirretddn puhtaaksi, eli siihen lisataan grafiikat ja viimeistelldan toi-
mintojen sijainnit. Sen jalkeen kéyttoliittyméakuva on valmis suunnitelma ja se voidaan antaa
kehitystiimille toteutettavaksi. Kehityksen jalkeen valmista ohjelmistoa tai sen osaa testaan eri
arviointi- ja testimenetelmill, joiden avulla varmistetaan, ettd kayttoliittyma toimii oikein ja

ettd se on kaytettava.

3.4 Kayttajakeskeinen suunnittelu osana ohjelmistokehitysta

Usein ajatellaan, ettd kayttajdkeskeinen suunnittelu tehddén ohjelmistokehitysprojektin elinkaa-
ren ulkopuolella [SeMO04]. Tutkimuksissa onkin osoitettu, ettd ohjelmistokehityksen tukena ei
useinkaan ole minké&éanlaista kayttoliittymasuunnittelijaa [SeM04]. Kuitenkin suunnitteluproses-
sissa on tarkedd ymmartad, maéritella ja arvioida kéytettavyytté jo aikaisessa vaiheessa projek-
tia. Kayttoliittymén kéytettdvyyttd testataan kayttajilla heti, kun kayttoliittyméasuunnittelijat
saavat ensimmadiset paperiprototyypit valmiiksi [Bev05]. Kdyttdji4 ei saa unohtaa misséan vai-
heessa prosessia, vaan heidét tulee pitdd lahelld prosessia vaatimusmadrittelystd testaukseen
[Niem98]. Tuotekehitysprosessissa voidaan varmistua tuotteen kédytettavyydesta vain, jos alusta
alkaen panostetaan kayttoliittyman kehitykseen ja testaukseen. Projektin alkuvaiheessa suunnit-
teluun kéytetty aika ja resurssit maksavat itsensd takaisin projektin myohemmaéssé vaiheessa,
kun kalliita korjauksia ei tarvitse tehdd tuotannossa olevaan ohjelmistoon. Kéytettavyys on pro-
sessi eikd pelkéstaan lopputulos [Bar08]. Sen takia se taytyy ottaa huomioon koko ohjelmisto-

kehityksen ajan.

Kayttéjakeskeisia suunnitteluprosesseja ja kaytettavyyden arviointimenetelmia ovat kehittdneet
kaytettavyyden asiantuntijat omissa piireissdan, kun taas ohjelmistokehitysprosesseja ovat kehit-
téneet ohjelmistoalan asiantuntijat [SeM04]. Molemmat prosessit huolehtivat oman kokonaisuu-
tensa kattavasta lapikaynnistd, koska molempien alojen asiantuntijat ovat kehittaneet prosesseja
ottamatta huomioon toista. Esimerkiksi ohjelmistokehitysprosesseihin on kehitetty omat keinot
hallita projekteja ja suunnitella kayttéliittymid. Tarkeda kuitenkin on, ettd nykyisiin ohjelmisto-

kehitysprosesseihin saisi sisallytettya kayttajakeskeisen suunnitteluprosessin, jolloin saavutetaan
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hy6tyja molemmille osapuolille. Jos kéyttdjédkeskeinen suunnittelu on integroituna muuhun oh-
jelmiston suunnitteluun ja ohjelmistokehitykseen, voidaan projektissa varmistua ohjelmiston
kokonaisuuden toimivuudesta [Kar97]. Kayttdjakeskeisen suunnitteluprosessin integroiminen
muuhun organisaatioon ja ohjelmistokehitysprosessiin vaatii mainostamista ja opastusta eri
sidosryhmille ja prosessi pitda sulauttaa muuhun toimintaan madratietoisesti, jolloin k&yttéja-
keskeisestd suunnitteluprosessista tulee erottamaton osa kaikkea muuta paivittdistd toimintaa
[May99].

Ohjelmistokehityksen heikoimmat lenkit ovat kayttajavaatimukset, kéytettavyys, kayttoliittyméa
ja vuorovaikutuksen suunnittelu kayttoliittyméan [CoL03]. Yksi syy kayttajakeskeisten suunnit-
telumenetelmien puuttumiseen ohjelmistokehitysprojekteissa on se, ettd menetelmét ja toiminta-
tavat ovat tuntemattomia ohjelmistokehittdjien parissa, vahan kéytettyja, haastavia hallita ja
vaikeita integroida ohjelmistokehitysprosessin osaksi [SeA03, MVS05, Sam07]. Vain muutamat
ohjelmistokehittajat ovat perehtyneet kayttdjakeskeisiin suunnittelumenetelmiin, ja sen takia
niiden arkipdivaistaminen tuo haasteita projekteissa [SeA03]. Jotta kaytettdvyyden suunnittelu-
taito kehittyisi ja laajenisi muillekin ohjelmistokehittéjille, heidan tulee seurata ja olla mukana
nakemaéssa kayttoliittymén suunnittelua ja sen kdytettdvyyden arviointia [Cas97]. Ohjelmistoke-
hitysprojektissa ei riitd, etta kehittajat oppivat jonkun arviointimenetelmaén, jos he eivat ymmar-
ra ja osaa hahmottaa koko kayttajakeskeisen suunnitteluprosessin kokonaisuutta ja tarkoitusta
ohjelmistokehityksen elinkaaren eri vaiheissa [SeA03]. Kayttdjakeskeiset suunnitteluprosessit ja
ohjelmistokehitysprosessit myds eroavat painopisteiltddn toisistaan, joten niiden yhdistdminen
on haasteellista ja vaatii molempien prosessimallien hyvaé osaamista [BEHO6].
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4 Scrum — ketterd ohjelmistokehitysprosessi

4.1 Ketterat menetelmaét ja Scrum

4.1.1 Ketterat menetelmat

Ketterdt prosessimallit ovat kehittyneet 1990-luvulla vastaamaan vaatimusten muutostarpeisiin,
jotka vesiputousmallissa aiheuttivat ohjelmistokehitysprojektien epaonnistumisia. Perinteinen
vesiputousmalli alkoi olla liian jaykkd, kun tuotteiden vaatimukset ja tavoitteet vaihtuivat kes-
ken projektin markkinoiden ja asiakkaan prosessien muuttuessa. Yleisid ongelmia ohjelmisto-
kehitysprosesseissa ovat toistettavan ja madriteltdvan ongelman, ratkaisun, kehittdjien ja
organisaatioymparistén puuttuminen [BDS99]. Jokainen ohjelmistokehitysprojekti on erilainen,
janiissé on omat erityiset piirteensd, jotka vaativat erilaisia k&ytantdjé ja kehitystapoja.

Kuva 7 havainnollistaa prosessimallien kehitystd. Vesiputousmallissa prosessi on jaykké ja line-
aarinen eika jo ohitettuihin vaiheisiin palata end8@ mydhemmin projektin aikana [Som04]. Kes-
kella oleva iteratiivinen malli tuo enemman joustavuutta prosessiin, mutta siinakin jokainen
iteraatio seuraa vesiputousmallia. Viimeinen malli kuvaa Extreme programming (XP) -
prosessimallia [Bec99] ja siind ylin vaakasuora palkki kuvaa toimintoja, joita tehdaan jatkuvasti
projektissa, kuten vaatimusmaarittelyd ja testausta. Lyhyissé iteraatioissa tehdaan rinnakkain
suunnittelua, toteutusta ja testausta eikd mitd&n kankeita rakenteita ole héiritsemassé, vaatimus-
ten muuttuessa projektin aikana. XP:ta kuvaava malli sopii kuvaamaan yleisesti ketterid mene-
telmid. Iteraatiot ovat lyhyitd, ja jokaisen iteraation jalkeen tuloksena on valmiina toimiva
ohjelma. Ketterdt menetelmét painottavat enemmaén toimivan ohjelmiston toimitusta ja ohjel-
mistokoodin laadukkuutta kuin perusteellista suunnittelua ja dokumentointia [PaN08]. Ne ovat
keveitd prosesseja, joissa muutoksia voidaan tehdd helposti aiheuttamatta suuria lisdkustannuk-
sia [Con01]. Ketterissd menetelmissa pyritddn projektin alusta alkaen tuottamaan toimivaa oh-
jelmistoa ja laadukasta koodia, joita asiakas pystyy iteraatioiden jélkeen aina testaamaan
[Arm04].
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Kuva 7: Prosessimallien evoluutio [Bec99].

Yleensd projektin alussa on vaikea hahmottaa kaikkia vaatimuksia, eikd asiakas aina tiedd, mité
tuotteelta tarvitsee. Liséksi eri sidosryhmilla voi olla ristiriitaiset ndkemykset lopullisen tuotteen
ominaisuuksista, joten vaatimusten selvittdminen ja priorisointi on haastavaa. Pitkassé projektis-
sa vaatimukset ja lopputuotteen visio muuttuvat ympériston muuttuessa [Arm04, RiJ00]. Kuva 8
havainnollistaa ohjelmiston monimutkaisuuden suhdetta projektin todenndkdiseen onnistumi-
seen tavoitteissaan. Alempi kdyré kuvassa esittda perinteisten jayké&sti maéariteltyjen prosessien
onnistumista ohjelmiston monimutkaisuuden kasvaessa. Ylempi kéyra kuvaa ketterien prosessi-
en onnistumisen todennékdisyytta suhteessa ohjelmiston monimutkaisuuteen. Onnistumisen
todennakdisyys laskee nopeasti perinteisissa raskaissa ja joustamattomissa projekteissa, koska
laajan ohjelmiston kaikkia vaatimuksia on vaikea tiedostaa projektin alussa ja vaatimusten
muuttuminen kesken projektin aiheuttaa ongelmia suunnitteluun. Muuttuvat vaatimukset taas
aiheuttavat hidastuksia ja haasteita projektiin, jolloin voi kdyd& niin, ettd tuote on jo julkaisu-
vaiheessa vanhanaikainen tai tarpeeton. Asiakas ei saa mitddn arvoa tuotteesta, joka on kesken-
erdinen eikd vastaa tarvetta [Arm04]. Epdvarmuuden poistaminen ohjelmistokehitysprojekteista
on mahdotonta, mutta ketterien menetelmien avulla sitd pystytddn hallitsemaan paremmin
[BDS99]. Riskejé on aina olemassa ohjelmistokehitysprojekteissa [DeL03]. Koska ketterdt me-
netelmét pystyvat mukautumaan muuttuviin vaatimuksiin niin suunnittelun kuin toteutuksenkin
osalta, todennédkaisyys onnistua projektin lapiviemisessa laskee paljon hitaammin kuin perintei-
sissd prosesseissa. My0s riski vaatimusten osalta pienenee ketterissé projekteissa, koska niissa
on siséanrakennettuna tapa huomioida vaatimusten muuttuminen. Kun vaatimusten muuttumi-
nen on jo huomioitu prosessissa, sen kustannukset on helpompi pitda kurissa [HiC01]. Liséksi
ketterdt menetelmat pystyvat paremmin hallitsemaan kaaosta, vaikka monimutkaisuus ohjelmis-
tossa olisi lahelld kaaoksen reunaa (edge of chaos). Kuvasta ndemme, ettd kun tuotteen moni-
mutkaisuus kasvaa, tarvitaan kaytantoja, joilla pystytaan kontrolloimaan riskejé seké projektin
etenemista [Sch97].
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Kuva 8: Projektin monimutkaisuuden ja onnistumisen todennékdisyyden suhde [Sch96].

Ketterissa menetelmissa ohjelmistoa kehitetdén iteratiivisesti ja inkrementaalisesti. Kerralla ei
pyritd saamaan koko ohjelmistoa valmiiksi, vaan ohjelmistoa julkaistaan pienind toimivina pa-
loina. Tarkead on saada pienia toimivia osia valmiiksi iteraatioiden aikana, jolloin varmistutaan
siita, ettd ohjelmisto todellakin kehittyy [HiCO3]. Iteraation jélkeen asiakas p&asee tutustumaan
ohjelmiston sen hetkiseen tilanteeseen ja voi vaikuttaa vaatimuksiin ja ohjelmiston ominaisuuk-
siin kesken projektin. Téllainen jatkuva palaute asiakkaalta antaa varmuutta siité, ettd kehitetta-
va tuote vastaa asiakkaan tarpeita [HiCO1]. Palautteen avulla pyritdén siis estdimaén vaaranlaisen
ohjelmiston syntyminen ja edistetddn tarvittavan ohjelmiston valmistumista. Erilaisia ketteri&
prosessimalleja on useita, kuten Scrum, Extreme Programming (XP), Crystal, Dynamic Systems
Development (DSDM), ja Lean Development [ASR02, Coc07], joista tassa tutkielmassa keski-

tytdan Scrum-prosessimalliin ja joitain asioita poimitaan Extreme Programming -menetelmasta.

4.1.2 Ketterien menetelmien yleistyminen

Ketterdt menetelmat ovat alkaneet yleistyd 2000-luvulla kaikenkokoisiin ja -tyyppisiin ohjelmis-
tokehitysprojekteihin. Alussa ketteria menetelmia kéyttivat vain pienet web-pohjaiset tiimit,
joilla oli tarve saada nopeasti jotain julkaistua, mutta vahitellen myds isompia projekteja toteu-
tettiin ketterien menetelmien avulla. Yritykset hakevat ketteristd prosessimalleista ratkaisua
jatkuvasti muuttuvan maailman ja monimutkaisempien ohjelmistojen aiheuttamaan ongelmaan.

Ketterat prosessit eivét kuitenkaan ole ratkaisu kaikkiin ohjelmistokehityksen ongelmiin ja liian
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kevein perustein kaytettynd aiheuttavat enemmé&n ongelmia ohjelmistokehitysprojekteissa kuin
perinteiset jaykat prosessit. Esimerkiksi ketterdt prosessit painottavat kehittajien ammattimai-
suutta ja taitavuutta, mika aiheuttaa ensimmaiset haasteet ketterille projekteille, koska ammatti-
laisista koostuvaa tiimia on vaikea I0ytdd. Tiimien kehittyessa tiimin jasenten ammattitaito
kasvaa, mutta tdméa vie aikaa ja kehittymisen ajan tiimin tuottavuus on pienempi kuin valmiin
ammattilaistiimin. Ketterdt menetelmét ovat alun perin suunniteltu pieniin ja nopeisiin projek-
teihin, joissa tiimi ja asiakas tydskentelevat lahelld toisiaan. Kevyiden prosessimallien skaalauk-
sessa suuriin  projekteihin  sekd ulkoistettuihin tiimeihin esiintyy haasteita, kuten
vuorovaikutuksen heikentyminen, kulttuurierot, ja eri aikavyohykkeet [Sch98, ScB02]. Ketterié
prosesseja kayttava projekti todennakdisesti onnistuu, jos kehitettdvan tuotteen strategia on hy-
vin mietitty, kehitystiimi koostuu ammattilaisista ja se kayttaa projektiin sopivia ketterien mene-

telmien kaytantdja tukemaan kehitystd [ChCO7].

4.2 Scrum-prosessimalli

Scrum-prosessimalli painottuu projektin- ja riskienhallintaan. Sen tarkoitus ei ole maaritella
tiukkoja toimintatapoja itse ohjelmiston kehitykseen [Sch98]. Varsinainen kehitystyd tapahtuu
niin sanotun mustan laatikon sisélla, eika sitd pyritd kontrolloimaan [Sch98], vaan kehittéjien
annetaan omaa luovuuttaan kayttden ratkaista ohjelmiston toteutusongelmia. Scrum-
prosessimalli tarjoaa kehyksen ohjelmistoprojektille ja toimintatapoja projektinhallintaan. Kay-
tdnnon toteutuksen tekemiseen Scrum ei tarjoa ehdotuksia, vaan jokainen Scrum-projekti ja -
tiimi saa kayttad parhaiten itselleen sopivia menetelmid. Esimerkiksi XP-prosessimallin mene-
telmid, kuten parikoodausta ja refaktorointia, voidaan hyvin soveltaa Scrum-projektissa.

4.2.1 Scrumin historia

Scrumin kehitys on alkanut vuonna 1993, jolloin Jeff Sutherlandin ja Ken Schwaberin alkoivat
omissa tydpaikoissaan kehittdé jotain parempaa ja tehokkaampaa tapaa tehda ohjelmistoja kuin
suunnitelmalé@htdinen prosessi. Scrum [ScB02] on suunniteltu erityisesti hallinnolliseksi proses-
simalliksi, joka tarjoaa kéytant6ja ja tyokaluja prosessin seuraamiseen. Scrumissa tarkedd on se,
ettd paatosvalta omaan tekemiseen on projektiryhmén jasenilld. He saavat itse péaattadd, mité
tekevét ja milloin tekevét, ilman ettd muut sidosryhmaét padsevét hairitsemaan heidéan tydskente-
ly&én. Scrum on suunniteltu pienille tiimeille, noin seitseman hengen ryhmille, milld voidaan
varmistaa se, ettd kommunikaatio tiimin sisall4 on toimivaa. Ryhmakoko on yksi keino, jolla
halutaan varmistaa tiimin sisdinen kommunikaatio ja yhteistyd. Scrum-projektissa voi olla use-

ampia Scrum-tiimej&, kunhan vain tiimikoko pysyy noin seitsemassa henkildssa.
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Scrum-prosessimallissa alun perin pyrahdyksen pituus on médritelty 30 paivaksi [ScB02]. Ny-
kyéan projekteissa suositaan lyhyempié iteraatioita, joissa palaute asiakkaalta saadaan nopeam-

min. Projekteissa pyréahdyksen pituus vaihtelee viikosta neljaan viikkoon.

4.2.2 Scrum-tiimin roolit

Scrumin prosessimallissa méaritetddn kolme roolia: tuotteen omistaja (product owner), Scrum-
tiimi (Scrum team) ja Scrum-mestari (ScrumMaster) [ScB02]. Tuotteen omistajalla on eniten
padtosvaltaa kehitettdvéan ohjelmiston kannalta. Tuotteen omistaja voi olla asiakkaan edustaja tai
esimerkiksi tuotepaallikko, joka tuntee tuoteympariston hyvin. Hanen ei tarvitse olla tekninen
asiantuntija. Tuotteen omistajan térkein vastuu on huolehtia vaatimuksista. Kaikki sidosryhmét
saavat lisatd omia vaatimuksia ja kertoa mielipiteitddn, mutta ainoastaan tuotteen omistajalla on
oikeus priorisoida vaatimuksia. Tuotteen omistaja méarittelee tuotteelle vision. Julkaisua mietit-
téessd tuotteen omistajalla on suuri rooli olla méérittelemassa julkaisuun sisaltyvié vaatimuksia
ja seurata, ettd ohjelmisto kehittyy oikeaan suuntaan. Tuotteen omistajuuden voi muodostaa
erillinen tiimi, mutta silloinkin yhdelld on padvastuu priorisoinnista ja tuotteen visiosta [ScB02,
Sch97].

Scrum-tiimin vastuulla on toteuttaa sovitut tehtavét ja toiminnallisuudet iteraation aikana. Tii-
miin kuuluvat kehittéjat, testaajat ja dokumentointi. Scrum-tiimi on moniosaajatiimi, jossa ihan-
teellisessa tilanteessa kaikki tekevat kaikkea toteutuksesta testaukseen ja dokumentointiin.
Scrum-tiimejéd voi olla projektissa useita, jolloin jokainen tiimi toteuttaa esimerkiksi yhteen
komponenttiin liittyvat vaatimukset [RiJO0]. Scrum-tiimin jasenilld on valtaa valita tehtavat,
joita tiimi haluaa tehda seuraavan iteraation aikana. Tiimin jasenid kannustetaan ottamaan vas-
tuuta ja suunnittelemaan omaa ty6taan ja vaatimusten toteuttamista. He méarittelevét itse tyo-

maaraarviot valitsemilleen tehtaville.

Scrum-mestari on tiimin valmentaja. Han voi olla joku tiimin j&senista tai ulkopuolinen henkild,
mutta Scrum-mestari ei saa olla tiimin jasenten esimies. Scrum-mestari pitadd huolen, etta pro-
jektissa noudatetaan Scrum-prosessimallin kdytant6jé ja ohjeita. Han varmistaa, etta tiimi pys-
tyy tyoskentelemdan esteettdmasti ja hairiottomasti iteraation aikana. Scrum-mestarin
vastuualueeseen kuuluvat teknisten ja muiden esteiden poistaminen. Han myds valvoo, ettd
tiimit noudattavat prosessin kdytantdja. Scrum-mestari on péivittdin yhteydessad Scrum-tiimin
kanssa ja pystyy nain seuraamaan ja auttamaan tiimia tehtdvien teossa. Scrum-mestarin tehta-

vassa on tarkead, etté tehtavaan valitulla on valtaa tehdé nopeita paatoksia itsendisesti.
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4.2.3 Prosessin kuvaus

Pyréhdysten (sprint) syotto- ja tulostiedot on tarkoin madritelty. Nain pystytadn kontrolloimaan
pyrahdyksissa tapahtuvaa kehitysta. Pyrahdystd kasitelladn mustana laatikkona, jota seurataan
ulkopuolelta erilaisin mittarein, kuten tuntiarvioiden kehittymisena pyrahdyksen kuluessa. Py-
rahdyksen aikana tiimin jasenet saavat rauhassa tehda pyrahdykseen madariteltyja vaatimuksia,
eivatkd tiimin ulkopuoliset sidosryhmat pysty vaikuttamaan kaynnissd olevaan pyréhdyksen
sisdltoon [BDS99]. Muutoksia voi ilmaantua vaatimuksiin milloin vain projektin elinkaaren
aikana, paitsi kun julkaisun viimeinen pyrahdys on loppunut ja ohjelmisto on asiakastestaukses-
sa ennen julkaisua. N&in varmistetaan se, ettd lopputulos on mahdollisimman l&helld asiakkaan
todellisia tarpeita ja tilausta. Tuotteen luonne voi muuttua projektin aikana useita kertoja, jos
vaatimukset muuttuvat [Sch97]. Pyrahdyksen tavoitteena on saada valmiiksi mahdollisimman
paljon laadukasta ohjelmistoa, joka toimii ja voidaan asentaa asiakkaan ymparistoon [BDS99].
Kuvassa 9 on Scrumin prosessimalli. Prosessin perusta on tuotteen tyolista (product backlog),
joka sisaltaa listan tuotteeseen liittyvisté vaatimuksista. Tuotteen tyolista on tarkoitettu julkisek-
si listaksi, johon kuka tahansa projektiin liittyva taho voi lisétd haluamiaan vaatimuksia. Listan
vaatimukset ovat yleisella tasolla eivatka ota kantaa toteutukseen. Listaa kehitetddn jatkuvasti
projektin kuluessa. Sen siséltd muuttuu ja kehittyy koko tuotteen elinkaaren ajan.
Ohjelmistotuotteen julkaisua suunniteltaessa taytyy ottaa huomioon asiakkaiden vaatimukset,
aika, kilpailu, laatu, tuotteen visio ja resurssit. Naiden pohjalta tuotteen omistajan vastuulla on
mietti& julkaisun ajankohta ja sisaltd. Tuotteen tyodlistaa priorisoidaan vastaamaan edelld mainit-
tujen muuttujien painotuksia. Tarkeimmalla prioriteetilla olevat vaatimukset ty6listasta valitaan
julkaisuun [Sch97]. Yhden julkaisun valmiiksi tekemiseen voi menna yksi tai useampia pyrah-
dyksid. Kun pyrahdyksia lahdetddn suunnittelemaan, tuotteen tyélistasta valitaan korkeimmin
priorisoituja vaatimuksia pyrahdyksen ty6listaan (sprint backlog). Tarkeimpid vaatimuksia vali-
taan pyrahdyksen tydélistaan ainoastaan sen verran, mitd yhdessd pyrahdyksessa ehditddn saada
valmiiksi. Ennen pyrahdyksen alkua pidetddn pyrahdyksen suunnittelukokous, johon osallistu-
vat Scrum-tiimin jasenet, Scrum-mestari ja tuotteen omistaja. Suunnittelukokouksessa sovitaan
pyrahdyksen tavoite, vaatimukset mité halutaan saada valmiiksi, ja kdydaan lapi ne vaatimukset,
jotka valitaan seuraavan pyrahdyksen tyolistalle. Tiimin itsendisyys ja omatoimisuus ovat
Scrumin ideologian paaperiaatteita, jotka kannustavat tiimin jasenid ottamaan haasteita ja vas-
tuuta omasta tekemisestdan. Tuotteen tydlista ja pyrahdyksen tydlista eroavat toisistaan siina,
ettd tuotteen tydlistalla vaatimukset ovat yleisemmalla tasolla, kun taas pyrédhdyksen tyodlistassa
vaatimukset pilkotaan pienempiin osiin, jotka on helppo hahmottaa ja joille on helpompi antaa
tyomaéraarviot. Esimerkiksi, jos tuotteen tydlistassa on vaatimus “haku-toiminto kirjaston Kir-

joille”, tdmé pilkotaan pyrahdyksen tydlistalle pienemmiksi vaatimuksiksi, kuten "yksinkertai-
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nen haku kirjan nimelld tai ISBN-tunnisteella”, “tarkempi haku kirjoittajan nimelld ja kirjan
julkaisuvuodella” ja "hakutulosten selaaminen” [Coh07].

Tuotteen tyolista

Paivittainen
Scrum kokous

Toimiva
ohjelman
osa

Pyrahdyksen
tyolista

Kuva 9: Scrum-prosessimalli [ScB02].

Pyrédhdyksen kaynnistyessa alkavat péivittaiset Scrum-palaverit. Ndiden palaverien tarkoitus on
seurata meneilldan olevaa pyréhdysté ja jakaa tietoa tiimin sisélld ja sidosryhmille. Kaikki si-
dosryhmat saavat osallistua kokoukseen, mutta heilld on lupa ainoastaan kuunnella ja seurata.
Scrum-mestari huolehtii, ettd péivittdinen Scrum -palaveri pidetéén, ja ettd kaikki ovat paikalla.
Palaveri on erittdin tarkoin méaaritelty. Sen kesto saa enintédan olla 15-30 minuuttia, ja se pide-
tdan joka pdiva samaan aikaan ja samassa paikassa. Kokouksessa puheoikeus on ainoastaan
tiimin jasenilla. Scrum-palaverissa jokainen tiimildinen vastaa seuraaviin kolmeen kysymyk-
seen: mitd tein eilisen kokouksen jalkeen, mitd aion tehda tdandan ennen huomista kokousta ja
mitd esteitd minulla on tehtdvien suorittamisessa. Taulukossa 4 on esitetty Scrum-palaverin

sisalto.
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Taulukko 4: Paivittdinen Scrum -palaveri [Sch99, Sut04, Sut05]

Paivittaisen Scrum -palaverin sisalto:

1. Mité teit edellisen Scrum-palaverin jalkeen?

2. Mité aiot tehd& ennen seuraavaa Scrum palaveria?

3. Onko jotain esteita?

Pyréahdyksen tehtavien etenemistd seurataan aikataulukaaviolla (burndown chart) (kuva 10),
jonka avulla ndhdaan, miten paljon pyrahdys on edella tai jaljessé optimaalista toteutusaikatau-
lua. Aikataulukaavion avulla pystytdén arvioimaan, miten monta tuntia on viel& jéljella pyrah-
dykseen kuuluvia tehtdvid. Kaaviosta ei ndhdd, miten monta tuntia on kulutettu tehtévien
tekoon, koska Scrumin ideologian mukaan ollaan kiinnostuneita jaljell&4 olevasta tyéméaarasta
eikd tehtyyn tyoéhon menneestd ajasta. Kaavion avulla seurataan visuaalisesti jéljella olevan
tyomaéraarvion kehittymistd. Kuvassa 10 alempi viiva kuvaa suunnitelmaa, jonka mukaan teh-
tavien pitaisi optimaalisesti edetd, jotta pyrahdyksen lopussa kaikki tehtévét olisivat valmiita.
Ylempi viiva kuvaa pyrahdyksen toteutunutta tilannetta. Kuvan tilanteessa 25 tunnin verran
tehtévista jéi joko suorittamatta tai kesken. Syita siihen, miksi kaavion suunnitelmasta toteutu-
nut tulos jai jalkeen, voi olla useita. Erds syy on esimerkiksi tehtavien koon ja keston arviointi-
virheet. Tehtdvien kestoa on sitd helpompi arvioida, mitd pienemmiksi palasiksi tehtivat on
pilkottu ja mit& tarkemmin ne on maaritelty. Erityisesti uusien asioiden toteuttamisessa tehtévi-
en pilkkominen on tarkeaa, jotta tydmadraarvio voidaan antaa. Tarkein tehtdva Scrum-mestarilla
iteraatiossa on kokouksissa ilmenevien esteiden poistaminen. Esteet voivat liittyd organisaati-
oon, laitteisiin, tiimity6hon tai tuotteeseen. Scrum-palaverissa ei ole tarkoitus keskustella oh-
jelmointiteknisisté ratkaisuista, vaan palaverin tarkoitus on valittdé tietoa muille. Kokouksen

jalkeen tiimildiset voivat keskustella tehtévien toteutukseen liittyvist4 ongelmista.
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Kuva 10: Esimerkki Scrumin aiktataulukaaviosta [ScBO01].

Pyrahdyksen kuluessa Scrum-tiimi toteuttaa pyrahdyksen tydlistaan valittuja tehtavid, eika si-
dosryhmien jasenilld ole lupaa tulla suoraan tiimildisten luo vaatimaan uusien toiminnallisuuk-
sien toteuttamista heti. Kaikki uudet vaatimukset taytyy ensin laittaa tuotteen tyolistaan, josta
tuotteen omistaja voi priorisoida niitd. Jos pyrahdyksen ty6listaa halutaan muuttaa kesken py-
rahdysta, pyrahdys taytyy keskeyttad ja aloittaa uusi pyrahdys. Uutta pyrahdysta varten tarvitaan
pyrédhdyksen suunnittelukokous. Tuoteomistaja voi keskeyttad pyrahdyksen. Keskeytyksen syy-
na voi olla esimerkiksi prioriteettien muuttuminen tuotelistalla tai kriittisen ohjelmistovirheen
korjaamistarve. Pyrahdyksen loputtua Scrum-prosessissa on pyrahdyksen katselmointikokous,
jossa paikalla ovat tiimildiset, Scrum-mestari, tuotteen omistaja sekd edustajia kaikista sidos-
ryhmisté, kuten asiakas, markkinointi ja myynti [Sch97]. Naiss& kokouksissa tiimil&iset esittavat
valmiiksi saamansa osat ja sidosryhmien edustajat saavat kommentoida tuotosta. Katselmointi-
kokouksilla on térked rooli prosessissa, koska ne ovat ainut paikka, jossa varmistetaan, etta te-
keilld oleva tuote on varmasti sellainen, minka asiakas haluaa. Kokouksessa tuotteen omistajalla
on oikeus hyvéksya tai hylatd pyrahdyksen tuotos. Jos katselmointikokouksessa ilmenee puut-
teita tuotteessa tai tuote ei toimi halutulla tavalla, muutospyynnét tallennetaan ensin tuotteen
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tydlistaan ja vasta sen jélkeen ne voivat tulla tiimildisille toteutettavaksi uudestaan. Pyrédhdyk-
sen katselmointikokouksessa kaydaan lapi tiimin ja johdon kanssa pyrahdyksen sujuminen ja
esitellddn ohjelmiston uudet toimivat osat. Kokouksessa tarkistetaan mahdolliset ongelmaosat,
kuten tekniset ja muutoksista johtuvat ongelmat [Sch97]. Katselmoinnissa on tarkoitus antaa
sidosryhmille mahdollisuus vaikuttaa lopputulokseen [BDS99]. Kokouksen aikana kaikille osal-
listujille tulee tieto siit4, miten projekti on edennyt viime pyrédhdyksen aikana [BDS99]. Pyrah-
dyksen paattyessa pidetdan tiimin ja Scrum-mestarin kesken palaveri, jossa kdydaan lapi asiat,
jotka onnistuivat hyvin pyrahdyksen aikana ja asiat, jotka tarvitsevat parannusta. Samalla seura-
taan, ovatko edellisessa arviointikokouksessa 10ydetyt ongelmat vield ajankohtaisia vai ovatko
ne jo ratkaistu. Tama prosessinparannukseen ja tiimin itsensa tehokkuuden lisdédmiseen liittyva
palaveri on tarked, jotta ongelmalliset kohdat tunnistetaan ja l6ydetaan entistd parempi tapa
tuottaa ohjelmistoa.

Scrumin on sanottu olevan tehokas siitd syystd, etta se keskittyy tiimitydskentelyyn. Prosessissa
korostetaan ja kannustetaan tiimildisten omaa vastuuta ja omia paatoksia. Pyrahdyksen aikana
kukaan ei tule hairitsemaan tiimia tyonteossa, ja ndin he saavat rauhassa keskittya toteuttamaan
vaadittavia tehtdvid. Scrum-mestarilla on tdrked rooli pitdd huolta siitd, ettd esteitd ei ole. Scrum
ei ota kantaa siihen, miten tyotd kdytdnnossa tehdaan, vaan tarjoaa vélineet projektin seuraami-
seen ja hallintaan. Scrum-prosessiin voi ja on helppo integroida kaytantdja, jotka tukevat tehta-
vien suorittamista ja ryhmatyotd. Naitd kaytantojé voidaan ottaa muista ketterista prosesseista,

kuten Extreme Programming (XP) -prosessimallista.

Scrum-projektin ominaisuuksia ovat joustava lopputulos ja aikataulu, pienet tiimit, tihedt kat-
selmoinnit, yhteistyd ja oliopohjaisuus [Sch97]. Ndiden ominaisuuksien avulla projektin toimi-
vuutta voidaan parantaa ja lopputuotteen sisaltdd kohdentaa vastaamaan tarpeita. Scrumin hyva
puoli on se, ettd prosessi tukee ja sallii muutokset seka projektiin ettd kehitteilla olevaan ohjel-
mistoon missa vaiheessa projektia tahansa [Sch97]. Kehittdjat saavat pyrahdysten aikana va-
paasti suunnitella ja miettid parhaita ratkaisuja ohjelmistoon. Pyrahdyksen aikana kukaan tiimin
ulkopuolinen jasen ei saa tulla hdiritseméaan tiimid, jolloin tiimilla on taysi tyérauha kehittaa
paras mahdollinen ratkaisu tyon alla oleviin tehtaviin. Pienet tiimit ja tiimin sisdinen kommuni-
kaatio auttavat ja nopeuttavat oppimista ja hiljaisen tiedon siirtymistd kaikille tiimin jasenille.
Scrum-prosessimalli on tehty soveltumaan oliopohjaisiin projekteihin [Sch97]. Scrum-
prosessimalli tuo haasteita tiimille. Tiimin jasenten pitdd pystya tydskentelemaan ja kommuni-

koimaan tiiviisti keskenaén, jotta projekti onnistuu.
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4.3 XP:n ideoita yhdistettynd Scrumiin

Scrum antaa kehyksen projektille, mutta ei ota kantaa k&ytantoihin ja tyontekoon. Scrumiin voi
hyvin yhdistad toisen ketteran menetelmén, Extreme Programmingin. XP:n kehittdja on Kent
Beck [Bec99], joka aloitti prosessin kehityksen 1990-luvun puolivélissa. XP:ss& pilkotaan isoja
ja monimutkaisia ominaisuuksia mahdollisimman pieniksi ja yksinkertaisiksi kokonaisuuksiksi,
jotka on mahdollista saada valmiiksi yhden iteraation aikana [Arm04]. XP:aan kuuluu erilaisia
kaytantoja, jotka auttavat kehitystiimié toteuttamaan ohjelmistoa. Kaksitoista padkaytantdad an-
tavat selkeitd suuntaviivoja ja kdytannon ohjeita kehitykseen. Kéytannét voidaan jakaa neljaan
ryhmaan: palautteen anto, jatkuva prosessi, jaettu ymmarrys ja kehittdjan hyvinvointi. Kuvassa

11 on esitetty XP:n kaytantoja.

Koko tiirmi
Kollektiivinen Ohjelmointi
omistajuus standardit
Testilahtéinen
kehitys
Asiakas- - { , Suunnittelu-
testit Pariohjelmointi Refaktorointi peli
~ Yksinkertainen
suunnittelu .
Jatkuva Tasainen
integrointi vauhti
~— Metafora —
— Pienet julkaisut —

Kuva 11: XP:n kaytannot [Jef01].

XP-projektissa on tarkead, etté tiimilla on avoin ty6tila, jossa kaikki tiimin jasenet istuvat l&hel-
14 toisiaan ja kommunikointi on helppoa [Bec99]. Tiimiin kuuluu jokainen, joka on osallisena
projektissa, kuten asiakas, kehittdja, testaaja ja tiiminvetdja. Tiimin jasenet tekevét projektissa

kaikkia mahdollisia tehtévi, joita osaavat [Jef01].
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Suunnittelupeli (planning game) on kokous, jossa kehitystiimi ja asiakas kdyvat l&pi ohjelmiston
toiminnallisuuksiin liittyvié tarinoita ja valitsevat niista tarkeimmaét ja arvokkaimmat toteutetta-
vaksi seuraavassa iteraatiossa. Tarinoissa pyritddn kuvaamaan kayttdjien tarpeita ja rooleja
[MGHO7]. Suunnittelupeleissd asiakas seuraa projektin etenemisté ja vauhtia. Asiakas voi ko-
kouksessa vaikuttaa ominaisuuksien toteutusjarjestykseen ja tarkeyteen.

Pieni& julkaisuja (small releases) tehdd&n mahdollisimman usein, kun jokin toimiva osa on saatu
iteraation aikana valmiiksi. Julkaisuja voidaan tehdd muutaman pdivan vélein tai kuukausittain.
Taman tarkoitus on taata, ettd asiakas padsee nopeasti testaamaan toimivaa tuotetta ja néin var-

mistaa tuotteen oikeellisuus [Jef01].

Jatkuvasti tavoitettavissa oleva asiakas on tarked XP-projektille, koska asiakas méaarittelee tari-
nat ja hyvaksymistestit sekd hyvaksyy tai hylkdd valmistuneet toiminnallisuudet. Kehittajat
voivat milloin tahansa kysya asiakkaalta lisatietoja kehityksen alla oleviin toiminnallisuuksiin
[Bec99].

Ohjelmointistandardien kéyttd projektissa takaa koodin ulkoasun yhtendisyyden [JefO1]. Tiimin
jasenet pystyvét helposti lukemaan ja ymmartdmaan toisten kirjoittamaa ohjelmakoodia. Ohjel-
mointistandardien kaytté nopeuttaa uusien tiimin jasenten integroitumisen ryhmaén, koska he

oppivat standardien avulla kirjoittamaan ja lukemaan koodia helposti.

Uusi ohjelmakoodi integroidaan mahdollisimman usein kehitettdvéén jarjestelmaan. Integroin-
nin yhteydessé koko jarjestelmé k&&nnetéan uudestaan ja suoritetaan kaikki automatisoidut tes-
tit. TallGin pystytdan varmistumaan siitd, ettei ohjelma ole paassyt hajoamaan missaan vaiheessa
[Bec99].

Jokainen kehittja voi korjata kenen tahansa muun tiimin jasenen Kirjoittamaa ohjelmakoodia.
Tama perustuu kollektiiviseen koodin omistajuuteen, jossa koko tiimilla on vastuu ohjelmakoo-
din laadukkuudesta. Ohjelmakoodia voi parantaa milloin vain, kun siind huomataan vanhentu-

nutta tai monimutkaista koodia.

Kehittajan hyvinvoinnin ja jaksamisen kannalta sopiva ty6tahti on tarked. XP:n mukaan ty6teh-
tavat pitad pystya tekemadan tydajalla. Ylitoitd ei pidetd hyvana asiana, silla ne kertovat projektin
ongelmista [Bec99]. Ylitodiden teko on lyhytnakdista. Ne auttavat hetkellisesti, mutta my6hem-

min aiheuttavat ongelmia tyontekijoiden véasyessa ja ollessa ylitydvapailla.

Metafora on kuvaus tuotteesta, jonka ymmartavat seka asiakas ettd tuotekehitystiimi. Tiimin
jasenten valilla on ymmarrys kehitystehtdvien sisallosta ja tiimin ja asiakkaan valilla ymmarrys
lopputuloksesta. Tuotteen toiminnan kuvaus auttaa asiakasta ja tiimia puhumaan samaa Kielta

tuotteesta.
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Testaus on yksi XP:n kulmakivistd. XP:ssd suositaan testilahtoistd 1ahestymistapaa, jossa yksik-
ko- ja hyvaksymistestit méadritellddn ennen varsinaista toteutusta. Testien méarittelyn jalkeen
valitaan joku testeisté ja toteutetaan sitd vastaava ohjelman osa ja testataan, meneekd osa testisté
lapi. Kehittgjat tekevat itse yksikkotestit ja asiakas madrittelee hyvaksymistesteja tarinoille.
Testaus tulee automatisoida mahdollisimman pitkélle, jotta yksikkotesteja voidaan ajaa aina,

kun ohjelma k&annetéén.

Refaktorointi on kiinted osa toteutusta. Aina kun tiimin jasen huomaa jarjestelmén rakenteessa
jotain, joka aiheuttaa turhaa monimutkaisuutta, niin ohjelmalogiikka pitdd toteuttaa uudestaan
helpommalla tavalla. Refaktoroinnin avulla ohjelmakoodi pysyy kehityksen ajan yksinkertaise-

na.

Pariohjelmoinnissa kaksi kehittajad toteuttaa samalla koneella tiettyd toiminnallisuutta. Toinen
kehittdjaa kirjoittaa ohjelmakoodia ja toinen katselmoi koodia samalla. Pariohjelmoinnissa tii-
min jasenten valill4 tieto levidd helposti ja nopeasti. Pareja vaihdetaan vélilla, jolloin tiimin

jasenet tekevat yhteisty6ta kaikkien muiden tiimin jasenten kanssa.

XP kannustaa yksinkertaiseen suunnitteluun, jossa valtetdan tulevien ominaisuuksien ennakoin-
tia, koodia, joka esiintyy useasti eri paikoissa ja ylimaaraisia luokkia. Iteraation ollessa kaynnis-
s tehdddn vain sellaiset toiminnallisuudet, jotka on mainittu asiakkaan maarittelemissa
tarinoissa. Suunnittelua XP:ssé ei tehdd etukdteen, vaan sitd mukaan, kun projekti etenee
[JefO1].

XP:std kaikki kaytanndt on mahdollista yhdistdd Scrum-projektiin. K&ytdnnot tukevat Scrum-
projektin pyrahdyksissa tapahtuvaa kehitystd. Ne tuovat varmuutta ohjelmiston koodin laaduk-
kuuteen, koska niiden avulla voidaan varmistaa hyva kommunikoinnin taso ja kehittajien oma
vastuunotto projektin tuloksesta [ScBO01]. Kaytdnnot auttavat uusia tiimin jasenid integroitu-
maan nopeammin tehokkaammiksi tiimin tyontekijoiksi, koska ne tukevat tiivistd vuorovaiku-

tusta ja yhteistyota.

4.4 Scrum ja tarve kayttajalahtoiselle suunnittelulle

Ketterien menetelmien, kuten Scrumin, avulla on saatu nopeutettua ohjelmistokehitysprojekteja.
Projekteissa on helpompi pysyé aikataulussa ja budjetissa, ja asiakkaan vaatimukset saadaan
toteutettua. Ketteristd menetelmistd huolimatta valmiissa ohjelmistoissa on ollut toiminnalli-
suuksia, joita loppukéayttdja ei kaytd lainkaan ja niistd on puuttunut toiminnallisuuksia, jotka
ovat olleet kriittisia loppukéyttdjan tyén kannalta [Pat02]. Ohjelmistokehitysprojektissa on edel-
leenkin kaytetty paljon aikaa sellaisten toiminnallisuuksien tekoon, joita loppukayttéjé ei halua-

kaan kéyttdd. Vaikka asiakas Kketterissdé menetelmisséd tekeekin tiivistd yhteisty6té
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projektiryhmén kanssa, ei han valttdamatta osaa kertoa vaatimuksia, joita loppukéyttéjé tarvitsisi.
Asiakas on harvemmin tuotteen todellinen loppukéyttaja. Vaikka asiakas olisikin loppukéyttaja,
niin oltuaan laheisessé yhteistydssa kehitystiimin kanssa, asiakas oppii teknisesté rakenteesta ja
ohjelmiston toteutuksesta paljon uusia asioita, ettei enda kykene toimimaan todellisena loppu-
kayttajana. Jotta valmis ohjelmisto olisi toimiva loppukéyttajan kannalta, pitad kéayttajakeskeisia
menetelmid ottaa mukaan Scrum-prosessiin, jotta voidaan varmistaa ohjelmiston kéytettavyys jo

projektin kuluessa.

Ohjelmistokehittdjat harvoin osaavat kunnolla kayttajakeskeisen suunnitteluprosessien kaytén-
t0ja tai kaytettavyystestauksen eri menetelmid, mink& takia ohjelmistokehitysprosessiin tarvi-
taan erityistd kaytettavyysosaamista. Lisdamalla ohjelmistokehitysprosessiin kéayttajakeskeisen
suunnitteluprosessin tarkeimpia kohtia voidaan turvata valmiin ohjelmiston kaytettavyys
[CSMO6].

Scrumissa ei, kuten ei muissakaan ketterissd menetelmissd, oteta kantaa kéyttdjakeskeisen
suunnittelun kayttéén [MGHO7]. Kuitenkin laadukkaan ohjelmiston kehittdminen vaatii mui-
denkin ohjelmistokehitysvaiheiden suunnitelmallisen kayton. Kayttdjadkeskeisen suunnittelun ja
kayttoliittymasuunnittelijan avulla voidaan Scrum-prosessissa tuottaa parempaa kéyttajatyyty-

vaisyytta ja kéytettavyyttd [MGHO7].



37

5 Kayttajakeskeinen suunnitteluprosessi ja Scrum

Kéytettdvyys on tdrked ominaisuus vuorovaikutteisissa ohjelmistoissa. Kéyttajakeskeisia suun-
nitteluprosesseja kayttamalla varmistetaan, ettd ohjelmisto on kaytettavé ja hyodyllinen kéytté-
jalle. Prosessi on tydlés ja vaatii ammattitaitoisen kayttoliittymasuunnittelijan. Scrum keskittyy
ominaisuuksia, jotka tuovat eniten arvoa asiakkaalle. Vaatimusmaarittely ja suunnittelu ovat
kevyita ja pyrahdyksen jalkeen asiakas validoi valmistuneet ominaisuudet. Molemmat prosessit
pyrkivat laadukkaaseen tuotteeseen, mutta erillisind prosesseina niissd on puutteita. Puutteet
heikentévat tuotteen laatua. Scrumissa lilan my6hé&én tehtdva ominaisuuksien validointi aiheut-
taa lisatyota projektissa. Kayttajakeskeisissa suunnitteluprosesseissa liian raskas suunnitteluvai-
he hidastaa projektin etenemistd. Vaatimukset saattavat muuttua kesken suunnittelun, jolloin

kayttéliittyman suunnittelu kestaa eika kehitystyo paédse alkamaan.

Prosessien yhdistaminen lis&a tuotteen laadukkuutta ja kédytettavyyttd. Kun Scrumissa otetaan
huomioon kaytettavyys ja kayttajakeskeinen suunnittelu, suunnittelun maéra kasvaa. Vaatimuk-
set 10ydetddn paremmin suunnitteluvaiheessa ja toteutus etenee suoraviivaisesti. Ominaisuudet
validoidaan ennen toteutusta, joten kayttajakeskeinen suunnittelu nopeuttaa kehitystyota. Térke-
aa on loytdd molempien prosessien hyvat ominaisuudet, jotta niitd voidaan korostaa prosessi-
malleja yhdistéessa. Kéyttdjakeskeisen suunnitteluprosessin ja Scrumin erilaisuudet aiheuttavat
haasteita prosessimallien yhdistamiseen. Prosessien erilaisuus taytyy ottaa huomioon ja I0ytaa

sopiva kompromissi, joka tyydyttdd molempia prosesseja.

5.1 Haasteet kayttajakeskeisessa suunnittelussa ja Scrumissa

Kayttdjakeskeisen suunnitteluprosessin ja Scrumin yhdistdmisen haasteet tulevat siing, etta toi-
nen on keskittynyt projektin alkupéassad massiiviseen suunnitteluun ja loppukéyttéjien tarkkai-
luun, kun taas toinen keskittyy kehittdjien tyon tehostamiseen ja vahvistamiseen [BHBO04].
Kéytettdvyyden huomioiminen Scrumissa ei sisally prosessiin, vaikka asiakas on laheisessa
yhteistydssé kehitystiimin kanssa. Scrumissa jokaisen pyrahdyksen tavoitteena on saada jotain
valmista. Silloin usein jatetddn kayttoliittyman ulkoasu viimeiseksi vaiheeksi ja kdytetéan siihen
pyrahdyksen loppuun jaanyt aika [Sin08]. Kuvassa 12 on lueteltu eroja ohjelmistokehityksen
kaytantojen ja kayttajakeskeisen suunnittelun kaytantojen valilla. Kéytannot liittyvat vahvasti

prosesseihin ja niiden erojen pienentdminen tuo haasteita prosessien yhdistamiseen.
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Kuva 12: Kaytantdjen erot ohjelmistokehityksessa ja kayttajakeskeisessa kehityksessa [SeMO04].

5.1.1 Oikea aika ja paikka kayttajakeskeiselle suunnittelulle Scrumissa

Ongelmana kayttajakeskeisen suunnitteluprosessin ja ohjelmistokehitysprosessien yhdistdmises-
s& on l0ytad ohjelmistokehitysprosessin oikeat kohdat, joihin kéyttajakeskeisen suunnittelupro-
sessin menetelmat voidaan luontevasti liittdd [SeMO04]. Kéayttajakeskeisen suunnitteluprosessin
levidmisen ja ohjelmistokehitysprosessiin integroitumisen esteend on ollut kayttajakeskeisen
suunnitteluprosessin tuntemattomuus, kéyttamattomyys ja hallinnoimattomuus tavalliselle kehit-
tajalle ja pienelle tiimille [SeM04]. Kéyttdjadkeskeisen suunnittelun integroiminen Scrum-
prosessin oikeisiin kohtiin vaatii tiimilté ja kayttoliittymasuunnittelijalta perusteellista osaamista

molemmista prosesseista.

Kéayttdjakeskeista suunnittelua on tehtdvd ennen kehityksen aloittamista. Etukateissuunnittelu
alentaa kustannuksia ja aikaa, koska hyvén kayttoliittymasuunnitelman pohjalta on luotettavam-
pi arvioida tyémaéraa ja helpompi priorisoida vaatimuksia kuin sanallisesti kuvattujen vaati-
musten pohjalta [FNBO7b]. Ohjelmiston kéayttoliittymé&éd ei kannata suunnitella etukéateen
taydellisesti, koska toteutusvaiheessa todennakdisesti ilmenee haasteita, joihin ei ole pystytty

varautumaan [FNBO7b]. Scrumissa seuraavien pyrahdysten suunnittelu vaikuttaa kayttdjékes-

kiavttiaj ikeskeisessa kehitvksessa

sucrituskyvysta (kiayton laadukkuus)
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keiseen suunnitteluun, koska pyrahdyksen suunnittelussa vasta paatetddn, mitd seuraavaan py-
rahdykseen otetaan mukaan [FNBO7a]. Jos kayttajakeskeisessé suunnittelussa halutaan varmis-
tua siitd, ettd turhaa suunnittelutyota ei tehdd, tuotelistan prioriteettien on ainakin tarkeimpien
vaatimusten osalta oltava kohtalaisen vakaa ja ainakin seuraavaan julkaisuun tulevat asiat on

tiedettava.

Ennen toteutusvaihetta tehtdva kayttajakeskeinen suunnittelu parantaa lopullisen tuotteen kayt-
tajatyytyvaisyyttd ja yhtendisyyttd [FNBO7b]. Koko kéyttoliittymén suunnittelua ei kannata
eristad pelkastaan kayttoliittymasuunnittelijalle, vaan ottaa paatéksentekoon koko tiimi mukaan.
Nain tiimi pystyy kayttoliittymén suunnitteluvaiheessa ottamaan kantaa teknisiin kayttoliittyma-
ratkaisuihin, jolloin toteutusvaiheessa haasteita esiintyy vahemman. Kun aikanaan kayttoliitty-
maé siirtyy kayttoliittymasuunnittelusta vaatimuksena kehitystiimille [FNBO7b], niin tiimi tietaa

etukateen, mitd seuraavaan pyrahdykseen on tulossa ja se pystyy varautumaan siihen ajoissa.

5.1.2 Vaatimusten keraaminen

Vaatimusmaarittely on koko suunnittelun perusta. Sen aikana tehdyt virheet ovat kalliita korjata
myo6hemmin [Kuj98]. Sen takia vaatimusten kerddmiseen kannattaa kayttda aikaa ja vaivaa.
Myds suunnittelun laatu paranee, kun vaatimusmadrittely on tehty tarkasti [Kuj98]. Vaatimus-
maérittelyssé vaatimuksia keratdan skenaarioiksi, jotka kuvaavat kayttdympériston, kéyttdjat,
kayttajaroolit, tehtavét ja toiminnot [MGHO7]. Asiakkaat eivét osaa kuvailla tarpeitaan riittdvén
tarkasti, jotta kehitystiimi pystyisi niiden perusteella toteuttamaan halutunlaista ohjelmistoa.
Asiakas ei osaa vélttAmatta ottaa kantaa kéytettavyyteen ja kehitystiimikin mieluummin keskit-
tyy koodin laatuun ja toiminnallisuuksien valmistumiseen eikd kéyttéliittyman laatuun [Ban03,
WBJ97].

Ketterissa menetelmissa asiakkaan pitaisi pystya kertomaan, millainen ohjelmisto tarvitaan,
mita sill& pitad pystyé tekemaan ja miten ohjelmiston tulee vaikuttaa tyontekoon [BHBO04]. Kui-
tenkin Scrumissa kéyttajan kaytettavyystarpeiden madrittely j&a vajaaksi vaatimusten madaritte-
lyvaiheessa seka inkrementaalisen kehityksen edetessd [Sin08], koska riittdvad osaamista ei
valttdmattd asiakkaalta 16ydy. Asiakkaiden tekemdn vaatimusten kerddmisen tueksi tarvitaan
kayttdjien havainnointia, tyonkuvan mallintamista sek& vision luomista, jotta asiakkaat ymmar-
tavat, mitd haluavat ja kehittjat tietdvat, millainen ohjelmisto pitaa toteuttaa [BHBO04]. Ketteréat
menetelmét eivat huomioi sitd, ettd asiakas ja kayttdja eivat ole suunnittelijoita, joten he eivat
tieda kaikki teknisid tai tulevaisuuden mahdollisuuksia, joita ohjelmiston suunnittelussa on tar-

peen ottaa huomioon [BHBO04].
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Ketterissda menetelmissa vaatimuksia kerdtddn sitd mukaa, kun projekti etenee. Projektin alussa
ei huolehdita siitd, onko kaikki tarpeelliset vaatimukset jo 10ydetty, vaan varaudutaan siihen,
ettd projektin kehittyessé ilmaantuu lisad vaatimuksia [DZNO7]. Kéyttéjakeskeisessa suunnitte-
lussa pitéda ennakkoon tietdd, millaisia ominaisuuksia ollaan kehittdmassa, jotta kayttajalta voi-
daan varata aikaa kayttdjahavainnoinnin tekoon [Hod05]. Kéyttdjahavainnointien tuloksena on
suuri maéara erilaisia vaatimuksia. Kayttajahavainnointiin pitdd etukateen valmistautua hyvin ja
16ytaé yhteinen aika kéyttajan kanssa. Aikaa tarvitaan valmistautumiseen ja havainnointiin usei-
ta viikkoja, ennen kuin tuleva ominaisuus paésee toteutusvaiheeseen. T&ma aiheuttaa ristiriitaa
prosessien yhdistamisessd. Kayttajakeskeisten suunnitteluprosessien ja ketterien menetelmien
yhdistamisessé pitada 16ytad jonkinlainen valimuoto, jossa vaatimuksia ei tarvitse suunnitella
liian aikaisin. Taytyy kuitenkin varmistaa, etté riittavasti tietoa vaatimuksista on saatavilla muu-
tamaa iteraatiota ennen toteutusvaihetta, jotta tarvittavat kayttajatutkimukset ehditdan suorittaa

hyvin.

5.1.3 Suunnittelun maara

Suunnittelun maaritelma on yksi pééasioista, jotka eroavat ketterissd menetelmissa ja kayttaja-
keskeisessa suunnittelussa [FNBO7a)]. Kayttajakeskeisissd suunnitteluprosessimalleissa yleensa
suositaan koko kayttoliittyman suunnittelua ennen toteutusta. Ketterien menetelmien manifestis-
sa todetaan, etta ketterissd menetelmissa suositaan “vastausta muutokseen, ei suunnitelman seu-
raamista” ja  “toimivaa ohjelmistoa yli  kattavan  dokumentaation”  [BecO1].
Kéytettavyyssuunnittelija madrittelee suunnittelun kayttoliittymasuunnitteluksi, jossa mietitaan,
miten kayttdja ndkee ja kokee ohjelmiston. Ohjelmistokehittdjat maarittelevat suunnittelun tek-
niseksi rakenteen suunnitteluksi [FNBO7a]. Ketterissd menetelmissé ei erikseen mainita kaytto-
liittymésuunnittelun huomioonottamista suunnitteluvaiheessa. Kéyttajékeskeisessa
suunnittelussa kerétadn alussa kaikki mahdollinen kayttoliittymadn vaikuttava tieto kayttajilta.
Kayttoliittyman suunnittelussa kéyttdjan havainnointi on valttdmatontd, koska kayttdja ei osaa

kuvailla suullisesti toimintatapojaan todenmukaisesti [BHBO04].

Scrumissa ohjelmistoa suunnitellaan pyréhdys ja julkaisu kerrallaan eiké oteta kantaa my6hem-
piin vaiheisiin. Scrumissa pyritd4n aloittamaan toteutus heti, kun ensimmaiset tarkeimmét vaa-
timukset ovat selvilld, ja projektin edetessd tutustutaan paremmin ohjelmiston toimintaan
[FSMO6]. Ketterissd menetelmissé liian perusteellinen suunnittelu on kaikki pois toteutuksesta
[FSMO06]. Kayttajakeskeisessd suunnittelussa kannatetaan kattavan kayttdjien havainnoinnin
tekoa prosessin alussa, koska kayttdjan tyokaytanndt muuttuvat hitaasti, vaikka tekniikka ja
toiminnallisuuksien toteutus muuttuvat nopeasti [BHBO04]. Talldin kayttajahavainnointien tulok-

set eivat ole turhaa tyo6td, vaikka havainnoinnit tehtdisiinkin paljon toteutusta aikaisemmin.
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Scrumissa ei ole kattavaa etukateissuunnittelua kayttoliittymalogiikalle eika kayttajien palautet-
ta saada pyréahdyksen ollessa kéynnissé [Sin08]. Siksi mahdollisuus tehda prototyyppejé ja vali-
doida vaatimuksia ennen pyrahdystd tai sen aikana ei onnistu [Sin08]. Kéyttajakeskeinen
suunnittelu ohjaa tiimi& tutkimaan ja ymmartamaan kayttéjaa niin paljon kuin mahdollista ennen
toteutusta, jotta ohjelmisto vastaisi kayttajan todellisia tarpeita [FSMO6]. Suunnitteluvaiheessa
on tarkeéa, ettd kayttoliittymasuunnittelija pystyy kuvaamaan ideansa ja ajatuksensa paperille,
jotta muu tiimi pystyy jatkuvasti ndkemaén ja testaamaan kayttoliittymasuunnitelmaa ja anta-
maan palautetta siitd [MGHO7].

Kéyttajakeskeisessa suunnittelussa tuotetaan kéayttoliittymaan liittyvid dokumentteja, jotka sisal-
tavét kaiken tarvittavan tiedon kayttéliittyman toiminnasta. Dokumentit tukevat kéytettavyys-
asiantuntijoiden ja ohjelmistokehittdjien valista vuorovaikutusta [FSMO06]. Ketterdt menetelmat
pyrkivat valttamaan kaikkea turhaa dokumentointia, joten prosessien yhdistamisessa pitda pyr-
kia kompromissiin dokumentoinnin maaran suhteen. Dokumentoinnissa tarkeinta on tehda vain
sellaisia muistiinpanoja, joita joku tarvitsee ja lukee. Ketterissa menetelmissa tiimin tiivis kom-

munikaatio vahentda dokumentoinnin tarvetta, koska tieto liikkuu suullisesti tiimin sisalla.

5.1.4 Kayttoliittymasuunnitteluun kaytettava aika

Kayttoliittymasuunnittelu on suurelta osin luovaa tyotd, jolle on hankalaa méaritella tyomaaréa-
arviota tunneissa [Hod05]. Kayttoliittymasuunnittelijoille tdytyy antaa riittdvasti aikaa ennen
toiminnallisuuksien toteutusta selvittdd kéyttdjan tarpeet ja iteroida prototyyppeja [FSMO06].
Kayttoliittymasuunnittelussa iteroidaan useita kertoja lyhyessa ajassa ja kayttoliittymaa paran-
netaan joka kierroksella testien perusteella. Kuitenkin liian pitkdd aikaa ei kannata kaytt&a
suunnitteluun, koska myds kéyttajdkeskeisesséd suunnittelussa toimiva ohjelmisto on térkein
asiakkaalle ja loppukéayttgjalle [FNBO7b]. Koko tiimin on hyvé yhdessa maaritella, millainen
taso kayttoliittyman toimivuudessa riittdd suunnittelun iteroinnin lopettamiseen ja kayttoliitty-

mésuunnitelman siirtymisestd suunnittelusta toteutukseen [Hod05].

Kéayttdjakeskeisen suunnitteluprosessin mukaan tehty kéyttoliittymasuunnitelma nopeuttaa to-
teutusvaihetta. Se my0s parantaa ohjelmiston laatua, jolloin valmiissa ohjelmassa on véhemman
kaytettavyysongelmia. Kayttoliittymasuunnittelussa hyva puoli on siind, ettd kayttoliittymén
prototyypin pystyy piirtdmaan paperilla muutamassa minuutissa ja prototyyppié voi heti testata

esimerkiksi loppukayttajalla.

5.1.5 Kayttoliittyman testaus ennen toteutusta

Jos kunnollista ja testattua kayttoliittymésuunnitelmaa ei tehda ennen toteutusta, kehittdjét jou-

tuvat toteutusvaiheessa arvailemaan ominaisuuden todellisen kéyttotarkoituksen ja suunnittele-
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maan itse kayttoliittyman koodauksen sivutuotteena. Talléin kehitysvaiheessa valmistunutta
kayttoliittymaa ei ole verifioitu todellisilla kayttéjilla ennen toteutusta [Mil05]. Jos kayttoliitty-
maa testataan vasta sen ollessa valmis, seuraavissa pyrahdyksissé tdytyy varautua korjaamaan
kayttoliittymén ulkoasua ja ohjelmiston toiminnallisuuksia [MeAOQ6]. Scrumissa kayttoliittymi-
en testaus tehdaén vasta sitten, kun kayttoliittymé on toteutettu ja kayttaja voi sitd testata kéayt-
tdmall toimivaa ohjelmaa [McMO05, DZNOQ7]. Kayttaja arvioi toimivaa ohjelmaa ja hyvéksyy

ohjelman sellaisena kuin se on jo toteutettu tai vaatii muutoksia toteutukseen [McMO05].

Kéyttdjan toimintojen kannalta ohjelmistoa voi ainoastaan testata joko toimivan kayttoliittymén
tai prototyypin kautta [BHBO04]. Kéayttoliittyman prototyyppeja testataan kayttajilla ennen toteu-
tusta, jotta kayttajiltd saadut palautteet voidaan ottaa huomioon kayttéliittymén uudistetussa
prototyypissa [BHBO04]. Vaatimuksia ja kayttoliittymaprototyyppia pitaa testata ja niiden suun-
nittelua iteroida ennen kehitykseen menoa [BHBO04]. Testaajina tarvitaan ohjelmiston oikeita
kayttdjia, jotta saadaan mahdollisimman varmaa ja luotettavaa tietoa ohjelmiston toimivuudesta.
Prototyypin teossa on tarkead, ettd sen tekeminen on helppoa ja nopeaa, jotta prototyyppien

kayttaminen ei vie liikaa aikaa ketterdssé projektissa [Con00].

5.1.6 Asiakas ja kayttaja

Kéyttajakeskeisessd suunnitteluprosessissa on tarkedd pééstd tutkimaan ja seuraamaan oikean
loppukéyttdjan tyoskentelyd ja tyotapoja. Scrumissa tuoteomistaja toimii asiakkaan roolissa ja
maéaérittelee tulevan ohjelmiston toimintoja. K&yttdja ja asiakas ovat usein eri henkiloita. Kaytta-
ja on ohjelmiston loppukayttdjd, kun taas asiakas on laajempi mééritelma ja saattaa siséltda
kayttajan [BHBO4]. Asiakas méarittelee toiminnallisuuksia ohjelmistolle ja hyvéksyy ohjelmis-
ton ostamisen, mutta asiakas ei valttamétta tiedd, mitké tyotehtavét ovat kriittisia ja mitka aihe-
uttavat ongelmia loppukayttdjien joukossa [BHBO4, PLRO7]. Scrumissa ei valttdméatta saada
oikeilta loppukayttajilta tietoa kayttajien tarpeista, jolloin vaatimukset perustuvat oletuksiin
kayttajien tarpeista [MGHO7]. Kéayttdjakeskeisessa suunnittelussa on tarkedd selvittdd, keita
kayttajat ovat ja miten he kayttavét ohjelmistoa [BHBO04]. Kayttdjakeskeisessd suunnittelussa
keskitytddan loppukéyttajadn [FSMO06]. Scrumissa pyrahdyksen lopussa olevassa pyrahdyksen
katselmointikokouksessa mukana ovat projektiryhman sidosryhmiin kuuluvat henkil6t. Koko-
uksessa sidosryhmien edustajat katselmoivat pyrahdyksen tuotoksen ja antavat siitd palautetta
tiimille ja tuoteomistajalle [CSMO06]. Kéyttdjien pitad olla mukana ohjelmistokehitysprosessissa,
jotta ohjelmistoa voidaan kehittad kayttajaa paremmin tukevaan suuntaan [FSMO06]. Projektissa
on hyva olla muita loppukéayttdjaa tukevia rooleja, jotta loppukayttajan ei tarvitse liian tiiviisti
seurata ohjelmistokehitystd [FSMO06]. Scrumissa tuoteomistaja huolehtii ohjelmiston toimivuu-

desta realistisissa tilanteissa, jolloin kayttdjaa ei tarvita péivittaisessa projektitydskentelyssa.



43

5.1.7 Roolien vastuut

Scrumissa tuoteomistaja vastaa ohjelmiston visiosta ja sen madrittelystd. Yhtend osana ohjel-
miston maarittelya on kéytettdvyyden huomioonottaminen. Tuoteomistajan tydaika kuluu tuote-
listan priorisoinnissa ja markkinoinnin ja myynnin tarpeiden huomioimisessa, jolloin
kaytettavyydelle ei usein ja& riittavasti aikaa [Sin08]. Tuoteomistajalla ei ole riittavésti taitoa
ottaa huomioon kaikkia kéytettavyyteen liittyvié piirteitd priorisointia tehdessadn ja vaatimuksia
madritellessaan [Sin08]. Tuoteomistajan térkein tehtdva on pitad huolta vaatimusten priorisoin-
nista tuotelistassa, jotta kaikki sidosryhmat tietavat, missa tulevien vaatimusten suhteen men-
nadn. Sidosryhmdt voivat yrittdé vaikuttaa tuoteomistajaan priorisointien muuttamiseksi, mutta
sidosryhmat eivat pysty aiheuttamaan riskeja projektin etenemiseen [DeL03]. Tehokkaan ja
toimivan kayttoliittyman maarittely ja suunnittelu vaatii paljon osaamista ja aikaa, joten tuote-

omistajalla ei usein ole kunnolliseen kayttoliittymé&suunnitteluun aikaa [Sin08].

Scrumissa tiimin sisélld ei ole maariteltyja rooleja [PaN08, Hod05], mutta kayttajakeskeinen
suunnittelu vaatii paljon osaamista, jolloin on helpompi maéritella siihen oma rooli kuin opettaa
koko tiimi tekemaan kayttoliittymasuunnittelua. Kayttajakeskeisessa suunnittelussa kayttoliit-
tymasuunnittelijat ovat kaikki oman alansa erityisosaajia. Eri suunnitteluprosessin vaiheille ovat
omat asiantuntijat [McMO05]. Scrumissa tiimin sisélld tiimildisill4 ei ole mé&ériteltyja rooleja,
vaan tarkoituksena on, ettd tiimi koostuu moniosaajista [McMO05]. Koska tiimin jasenet pystyvat
ottamaan mité tahansa tehtévia pyrédhdykseen on madritelty, tiimin tuottavuus ja tehokkuus li-
sadantyvat [Hod05]. Tiimiin ei tarvita niin paljon jasenid, kun kaikki tiimin jasenet hallitsevat eri
ohjelmistokehityksen tehtdvid. Tdma aiheuttaa haasteita Scrumin ja kéayttajakeskeisen suunnitte-
lun yhdistdmisessd, koska on helpompaa pitda tiimissé erillista kayttoliittymésuunnittelijaa kuin
perehdyttdd koko tiimi huolehtimaan ohjelmiston kayttoliittymdsuunnittelusta ja kaytettavyy-
destd. Toisaalta kayttoliittyméasuunnittelijan rooli tiimissa rikkoo Scrumin sd&ntéa moniosaajis-
ta. Kéyttdjakeskeiseen suunnitteluun kayttoliittymasuunnittelijan tydn tueksi voidaan ottaa muut
tiimin jasenet, jolloin tiimi kokee olevansa osa kayttajakeskeista suunnittelua ja kommunikaatio

tiimin ja kayttoliittyméasuunnittelijan vélilla on tiivistd ja avointa [McMO5].

Scrum-tiimin erikoistuminen eri tydtehtaviin voi johtaa siihen, ettd pyrdhdykseen maariteltyja
tehtdvia ei saada valmiiksi, kun joku tiimin jasenistd esimerkiksi on kuormitettu muilla tehtévil-
14 ja muut eivat osaa jatkaa keskenerdisia tehtdvia [Hod05]. Erikoistuminen johtaa siihen, etta
pyréahdyksen suunnitteluvaiheessa tehtavét pilkotaan sellaisiin osiin, ettd jokaiselle 16ytyy sopi-
via tyotehtadvida [Hod05]. Scrum-tiimeissd tdrkedd on niiden itseohjautuvuus ja vastuunotto
[Hod05]. Taman vuoksi on tarkeda, ettd kayttoliittymasuunnittelija on osa tiimia eikd osa muu-

alta organisaatiosta maariteltya tiimia.
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5.1.8 Tiimin jasenten sijainti ja yhteisty0

Ketterissd menetelmissd ketteryys perustuu tiimin tiiviiseen yhteistyéhon, jossa tieto liikkuu
jatkuvasti ja kaikki tietavat, missd menndan [Hod05]. Paras tulos ohjelmistokehitysprojektille
saadaan, kun kayttoliittymésuunnittelijat ja ohjelmistokehitystiimi ovat mahdollisimman l&hell&
toisiaan. Kayttoliittymasuunnittelijoiden on hyvé kuulua tiimiin, jotta vuorovaikutus on mahdol-
lisimman tiivista ja kitkatonta. Jos kayttoliittymasuunnittelija ei kuulu tiimiin, yhteisty0 ei toimi
riittdvan saumattomasti ja ketterdsti. Toisaalta jos tiimit on hajautettu eri puolille maapalloa,
kommunikaation sujuvuudesta taytyy pitad erityistd huolta, jotta kommunikaatiokatkokset ja
vaarinymmarrykset eivét aiheuta ongelmia ja hidastuksia projektissa [NaT08]. Kun kayttoliit-
tymasuunnittelija on osa Scrum-tiimig, tuottavuudessa ja tehokkuudessa saavutetaan hyotyja
[Hod05]. Péivittdinen kommunikaatio kéytettdvyysasiantuntijoiden ja kehittajien valilla on tér-
kedd projektin onnistumisen kannalta [HodO5]. lIman péivittéistd kommunikaatiota ja vuorovai-
kutusta kaytettavyysasiantuntijoiden ja kehittajien vélill4 projektin tilasta ja tyon etenemisesta

syntyy epaselvyytta [Hod05].

Molemmissa prosessimalleissa tiimin sisainen yhteistyd on tarkedd [FSMO06]. Scrumissa tiimin
jasenet valitsevat tyotehtavansd pyrahdyksen aikana ja péivittdin kommunikoivat etenemises-
taén toisilleen. Kayttdjékeskeisessa suunnittelussa tiimi keskittyy kayttdjaén koko projektin ajan
[FSMO06]. Kayttdjakeskeisessd suunnittelussa alkuvaiheessa kayttoliittymésuunnittelijat pitdvat
aivoriihid ideoinnin tukena, jolloin koko suunnittelutiimin ajatukset suunniteltavasta kayttoliit-

tymasta kdydaan lapi.

5.2 Yhteiset kdytannot prosessien yhdistamisessa

Jotta kayttajaldhtdinen suunnitteluprosessi ja Scrum toimisivat yhdessd, joidenkin asioiden tay-
tyy prosessien ja asiantuntijoiden valilla toimia. Tarkeimmat néista asioista ovat molempien
prosessien iteratiivisen luonteen yhdistaminen yhdeksi ja tiimin saumaton tydskentely yhdessa
kaytettavyyden parantamisen puolesta. Vuorovaikutus prosessien ja ihmisten valilla on véltta-
méatontd, jotta prosessien yhdistamisen hyddyt auttavat ja parantavat kehitettdvaa ohjelmistoa.
Molemmissa prosesseissa on tarkeéa, ettd kayttaja tai asiakas on helposti saatavilla koko ohjel-
mistokehitysprojektin ajan [MGHO7].

5.2.1 Iteratiivinen luonne

Kéyttajékeskeisessa suunnittelussa pitdd muuttaa kayttajatiedon kerddmisen ajankohtaa ja sitd,
miten usein tietoa kerdtddn. N&in suunnittelu pystyy paremmin tukemaan ketterdd kehitysta
[Mil05]. Ketterien menetelmien periaate aikaisesta ja jatkuvasta tuotejulkaisusta vaatii ohjelmis-

tokehitykselta sitd, ettd iteraatioissa keskitytddn muutamaan kokonaisuuteen, jotka on mahdol-
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lista saada valmiiksi iteraation aikana. Tdmé& helpottaa kayttajakeskeistd suunnittelua, koska
ennen iteraation alkua voidaan suunnitella muutama kayttoliittyma eika tarvitse suunnitella ko-
ko ohjelmiston kayttoliittymad yhdell& kertaa [Mil05]. Scrumin iteratiivinen luonne aiheuttaa
sen, etta kayttdjakeskeisen suunnittelun on sopeuduttava Scrumin iteraatioihin, jotta suunnitte-
lusta saadaan paras hyoty ohjelmistokehitykseen. Molemmissa prosesseissa empiirista tietoa
keratddn edellisista iteraatioista ja keratyilld tiedoilla pyritddn parantamaan lopputulosta
[CSMO6].

5.2.2 Kommunikaatio sidosryhmien valilla

Yhdistetyssa prosessimallissa taytyy 10ytéa paras tapa yhteistydlle ja kommunikaatiolle kaytto-
liittymasuunnittelijoiden ja ohjelmistokehittajien véalilla [BEHO06]. Kanssakdyminen ja kommu-
nikaatio tiimissd taytyy olla toimivaa [NaT08]. Jos vuorovaikutus tiimin ja
kaytettavyysasiantuntijoiden valilla ei toimi, siitd aiheutuu puutteita tiedonkulussa ja ongelmia
kéytettdvyyden varmistamisessa [FSMO06]. Paivittdinen kommunikaatio kehitystiimin ja kaytto-
liittyméasuunnittelun valill4 takaa toimivan ohjelmiston [Mil05, Ban03, FNB07a, LeMQ7]. On-
gelmat kehitystiimin ja kayttoliittymasuunnittelijan kommunikoinnissa saattavat johtua
erilaisesta merkintatavasta, kielestd, tydvalineista seka kdytettdvyyteen liittyvien asioiden prio-
risoinnista [SeMO04]. Seka kaytettdvyysasiantuntijoiden ettd Scrum-tiimin tulee ymmaértaa tois-
tensa tavoitteita ja  pyrkimyksia [CSMO06]. Kommunikaatio  kehitystiimin  ja
kayttoliittymasuunnittelijan valill4 tarvitsee tukea organisaatiolta, jotta esimerkiksi ilmaisutavat
ovat ymmarrettavissd molemmissa ryhmissa [JMW91]. Kuvassa 13 nakyy erilaisia sidosryh-
mid, jotka liittyvat ohjelmiston kehitykseen seké sidosryhmien valistd vuorovaikusta. Kayttoliit-
tymasuunnittelija on asiakkaan ja kehitystiimin vélissé [Ban03] ja suunnittelija tekee yhteistyoté
yrityksen sisélla esimerkiksi markkinoinnin kanssa [FNBO7b]. Kéayttoliittymasuunnittelija on
Scrum-tiimeille k&yttéjan edustaja.

Kayttoliittymasuunnittelijan tulee olla nopeasti kehitystiimin saatavilla, jos kehityksen aikana
ilmenee kaytettavyyteen tai kayttoliittymiin liittyvid haasteita tai kysymyksia. Scrum-tiimin ja
kéytettavyysasiantuntijoiden taytyy tydskennelld paivittdin yhdessa, jotta tieto eri asiantuntijoi-
den valill& siirtyy mahdollisimman vaivattomasti [FSM06, FNBO7c]. Kayttoliittymasuunnitteli-
jat kommunikoivat jatkuvasti Scrum-tiimin kanssa kayttoliittymédmuutoksista, -testauksesta ja
epéselvista suunnitteluratkaisuista [FNBO7c]. Kehittdjat voivat antaa palautetta kéayttoliittyma-
suunnittelijoille, jos kayttoliittyman toteutusvaiheessa huomataan jonkin ominaisuuden olevan
erittdin tyolas toteuttaa. Nain kayttoliittymasuunnittelija voi reagoida kehittdjien palautteeseen

ja miettid vaihtoehtoista ratkaisua toteutukselle.
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Tuoteomistajan tulee olla aktiivinen projektissa ja huolehtia vaatimusten priorisoinnista ja hy-
vaksymistestauksesta. Kaikkien projektiryhmén jasenten tulee olla projektiryhmén kaytettavissa
koko projektin ajan [FSMO06]. Jatkuva vuorovaikutus kayttoliittymésuunnittelijan ja Scrum-
tiimin valilla takaa sen, ettd kayttoliittymasuunnittelijat voivat koko projektin ajan varmistaa
ohjelmiston ja toteutettujen ké&yttoliittymien yhtendisyyden tyylioppaiden sééntdjen kanssa
[FNBO7c].

Loppul-ayttajat

—» Scrum-tiimi 1

<

1

>
Tuot=omistaja Kayttoliittyma-
R suunnittelija

Scrum-tiimi 2

Muut sidosryhmat i asiakas,
markkinointi, myynti ja
Loulutus)

Kuva 13: Kéayttoliittymasuunnittelijan ja sidosryhmien vélinen vuorovaikutus [muokattu Sin08].

Jos kéayttoliittymasuunnittelijat eivét ole osa ohjelmistokehitystiimid, he eivat valttamatta tieda
teknisid rajoitteita, jotka estavat kayttoliittyman toteutuksen suunnitellulla tavalla. He eivat sil-
loin tiedd syitd tehtyjen toteutusten takana [JMW91]. Toisaalta jos ohjelmistokehitystiimille
vain annetaan suunnitellut k&yttoliittymakuvat eiké toteutusvaiheen aikana kayttoliittymasuun-
nittelijat tue kehitystiimid, lopputulos saattaa olla jotain aivan muuta kuin suunnitelma. Jos oh-

jelmistokehitystiimi ei ymmarrd joitain suunnitteluratkaisuja, he Kkehittdvat niihin omat
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ratkaisunsa, ellei kayttoliittymésuunnittelija ole tukemassa heidan ty6taan. Kayttoliittymasuun-
nittelijan ei tarvitse tehda taydellista kéyttoliittymasuunnitelmaa, koska hénen ei tarvitse tietda
tekniikasta ja toteutustavoista kaikkea. Kehitystiimi kommentoi oman tietdmyksensa valossa
kayttoliittyméasuunnittelijan ehdotusta, jolloin k&yttoliittymasuunnittelija voi tiimin palautteen
perusteella kehittéda kayttoliittymad [FNBODb].

5.2.3 Kaytettavyystuki kehittajille

Tyylioppaat, kéytettdvyysmallit, heuristinen arviointi ja tehtdvien kulkukaaviot auttavat pienissa
tiimeissé kaytettavyyden parantamisessa ja huomioonottamisessa [MeS04]. Standardien ja tyyli-
séantdjen kaytto projektissa tehostaa kayttoliittymésuunnittelua [Hod05, Kan03]. Tyylioppaiden
haasteena on niiden tekemiseen kuluva aika, ellei niitd ole valmiiksi maéritelty esimerkiksi kat-
tamaan kaikkien yrityksen ohjelmistojen ulkoasua [Kan03]. Tyylioppaat ja -ohjeistukset autta-
vat sekd kehittdjia ettd kaytettavyysasiantuntijoita ohjelmiston kehityksen elinkaaren aikana. Ne
tukevat pitemmalla aikajanteella ohjelmiston yhdenmukaisuutta ja toimivuutta. Tyylioppaista
kannattaa tehda kevennetyt versiot, jotka siséltavat tarkeimmat asiat kdytettavyydesta ja kéaytto-

liittymien toimintalogiikasta, jolloin aikaa ei kulu liikaa etukéteistyéhon [MGHO7].

Tyovalineitda tarvitaan tukemaan ohjelmistokehittdjien osaamista kayttoliittymasuunnittelun
saralla, jotta kehittdjat saavat lisatietoa itselleen ja voivat jakaa sitd muille [MeS04]. Kayttaja-
keskeisten suunnittelumenetelmien esittely ja ohjaus muulle ohjelmistokehitystiimille avartaa
nédiden kasitysta kayttoliittymasuunnittelun tarkeydestd ohjelmistolle ja tehostaa tiimin yhteis-
tyota kaytettdvyyden parantamiseksi [Hod05]. Kun Scrum-tiimin osaaminen kéytettavyydesta
kasvaa, sen jasenet ymmartavat paremmin kayttdjia ja ndiden tyotapoja, jolloin ohjelmiston

kehityksessé otetaan enemman huomioon kayttéjan tarpeet [LeMO07].

5.2.4 Aikataulutus

Vaatimusten aikatauluttaminen on tarkedd projektissa, koska se tehostaa projektin etenemisté
[Hod05]. Scrumissa tuotelistassa priorisoidut vaatimukset aikataulutetaan julkaisuihin ja pyrah-
dyksiin. Seuraavan julkaisun pyrahdyksien sisallot ovat tuotelistassa tarkalla tasolla aikataulu-
tettu. Seuraavien julkaisujen siséllot voivat muuttua vapaasti ja ominaisuudet on méaritelty
pintapuolisesti. Tuotelistan ominaisuuksien aikatauluttamisessa pitdd ottaa huomioon ominai-
suudet, jotka vaativat kayttoliittymésuunnittelun. Esimerkiksi kayttajien havainnointiin taytyy
varata riittdvasti aikaa, jotta sen valmistelu ja tutkimus ehditdén tehda kattavasti ja rauhassa
[Hod05]. Ajoissa tehtdvat kéaytettdvyystutkimukset taytyy sijoittaa muutamaan edeltdvaan ite-

raatioon, jotta niiden suorittamiseen jaa riittavasti aikaa.
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Aikataulua tehtdessa pitdd huomioida se, ettd vaatimusten prioriteetti vaihtelee ja vaatimukset
muuttuvat projektin edetessd. Sen takia liian yksityiskohtaista ja monen vuoden aikataulua ei
kannata lahted tekemadn. Aikataulua suunnitellaan niin pitkélle eteenpéin kuin se projektissa

tuntuu jarkevélta. Turhan tyon tekoa pyritadn valttamaan.

5.2.5 Visio tuotteesta

Kehitettdvd ohjelmisto vaatii taustalleen toimivan vision lopullisesta tuotteesta. Visio ohjaa
ohjelmistokehitysprojektin aikana vaatimusten priorisointia ja suunnittelua. llman visiota kehi-
tetty ohjelmisto saattaa olla kasa irrallisia toimintoja [MeAO6]. Seké kéytettdvyydelle ettd oh-
jelmistolle projektin alussa pitdd maaritelld oma visio ja tavoite. Niiden avulla varmistetaan, etta
projektiryhmd on etenemdssa oikeaan suuntaan koko projektin ajan. Toteutettavien vaatimusten
tulee vastata visiota. Visio auttaa ohjelmistokehitystiimia ja kayttoliittymésuunnittelijaa asetta-

maan tavoitteensa samaan suuntaan.

5.2.6 Ohjelmiston kaytettéavyyden testaus

Kéytettdvyyden testausta tehdddn kayttoliittyman prototyyppivaiheessa, toteutuksen aikana ja
toteutuksen jalkeen. Jokainen testaus voi aiheuttaa muutosehdotuksia ohjelmistoon [FNBO7a].
Kayttoliittymadn saattaa tulla muutosehdotuksia, vaikka vaatimukset eivét olisi muuttuneet
taustalla tai toteutusvirheita ei olisi 16ydetty. Muutokset johtuvat siitd, ettd kayttoliittymén toi-
mivuus on riippuvainen kayttdympéristosta ja kayttdjistd. Erilaisessa kayttdymparistossa testa-
tusta ohjelmistosta voi I6ytyd aivan uudenlaisia kaytettdvyyshaasteita, joita ei esimerkiksi

prototyyppitestauksessa ole huomattu.

Kayttoliittymasuunnittelijoiden tekemat prototyypit ja kayttdjien palautteet esitellddn muulle
Scrum-tiimille péivittaisten Scrum-palaverien yhteydesséd [FSMO06]. Prototyyppien suunnittelun
iterointi tdytyy sovittaa Scrumin iteraatioihin [FSMO06]. Kehitystiimi voi testata prototyypeilla
ohjelmiston toimivuutta. Kehitystiimin testauksen aikana l0ydetd&n teknisid haasteita, jotka
voivat aiheuttaa muutoksia prototyyppiin. Testauksessa voi myo6s 10ytyé asioita, jotka vaikutta-

vat tekniseen suunnitteluun.

5.2.7 Johdon tuki

Kéyttajékeskeisen suunnitteluprosessin ja Scrumin toimiminen yhdessa vaatii tukea johdolta
[FMSO06]. Projektijohdon taytyy toimia yhtendisesti ja tukea tasapuolisesti molempia prosesseja,
jotta kumpaakaan prosessia suosita toisen varjolla. Projektijohdon pitd4 antaa riittavasti tilaa ja
vastuuta kayttdjakeskeistd suunnittelua tekeville kaytettavyysasiantuntijoille sekd Scrum-

tiimil&isille, jotta ndma voivat itsendisesti parhaaksi nédkemilladn tavoilla kehittdd yhtendisia



49

toimintatapoja [FSMO06]. Johdon téytyy varmistaa, ettd molempien osa-alueiden asiantuntijoille

annetaan yhtaléisesti valtaa paattad ohjelmiston kehityksesta [FSMO06].

Projektinhallinnan tehtdvand on sovittaa kéyttajédkeskeinen suunnittelu ja ohjelmistokehitys
sellaiseksi, ettd kumpaankaan osa-alueeseen ei projektin aikana synny toisen osa-alueen odotte-
lua [FSMO06]. Kayttajakeskeisen suunnittelun ja ohjelmistokehityksen tasapainottaminen on
johdon tasolta térkedd, koska molempia tarvitaan laadukkaan ohjelmiston tuottamisessa
[MGHOT7].
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6 Kayttajalahtdéinen Scrum -prosessi

Kéyttoliittymasuunnittelu on tarkeéd osa kokonaisvaltaista ohjelmistokehitysta. Toimivan kéytto-
liittymén avulla varmistetaan, etta kayttajat haluavat kayttad ohjelmaa ja pystyvat tekemaan sen
avulla tehtaviddn. Toisaalta on tarkeéd, ettd ohjelman lahdekoodi on laadukasta eik& ohjelman
kayttdminen aiheuta yllatyksid. Ohjelman laadukkuuteen vaikuttavat ohjelmistoprosessimalli ja

sen noudattaminen projektissa.

Kéayttajakeskeinen suunnittelu ja ohjelmistokehitys voidaan jakaa omiksi linjoiksi ohjelmistoke-
hitysprojektissa [Mil05]. Néin kayttajakeskeisessd suunnittelussa pystytddn paremmin huoleh-
timaan oikea-aikaisesta ja tarpeellisista kayttajatiedoista. Kéyttajakeskeinen suunnittelu etenee
askeleen ohjelmistokehitysté edelld, jotta suunnittelu ehditdan tekemaan kunnolla ja kehitystiimi

saa paremmin tehdyn suunnitelman toteutettavakseen.

6.1 Prosessindkdkulma

Kéyttajalahtdinen Scrum on ketterd ja kevyt prosessimalli perinteisen Scrum-prosessin tapaan.
Muokattuun prosessimalliin ehdotetut muutokset pyrkivét noudattamaan Scrumin periaatteita.
Suurin muutos kéyttajalahtdisen Scrumin ja perinteisen Scrumin valilla on kayttoliittymasuun-
nittelijan roolin lisdys Scrum-tiimiin. Tdma lisdys rikkoo Scrumin periaatetta moniosaajatiimis-
t&, jossa kaikki tekevéat kaikkea. Kuitenkin edut kdyttoliittymasuunnittelijan lisddmisesta tiimiin
ovat paremmat kuin kayttéliittymésuunnittelun opettaminen koko tiimille. Kayttoliittymésuun-
nittelija tyoskentelee tuoteomistajan, kayttdjan ja tiimin kanssa, ja valittdd tietoa néille sidos-
ryhmille. Kéyttdjakeskeista suunnittelua ei voi taysimittaisena ottaa mukaan Scrum-prosessiin,
koska se on liian raskas ja aikaa vieva. Kéyttajakeskeiseen suunnittelu -prosessiin liittyvia me-
netelmié on integroitu kayttajalahtdiseen Scrumiin varmistamaan hyvé kaytettavyys tuotteessa,

mutta rikkomatta Scrumin ketteryytta.

Kayttajalahtdinen Scrum -prosessimalli esitetddn kolmesta eri ndkdkulmasta. Projektindkokul-
massa prosessia katsotaan koko projektin kannalta. Heti projektin alussa otetaan kaytettavyys ja
kayttajat huomioon. Projektin alussa tehdyt valmistelut tukevat kayttoliittymésuunnittelua ja
ohjelmistokehitystd koko projektin ajan. Julkaisundkokulmassa kéydéaén lapi menetelmét, joita
julkaisuittain tarvitsee projektissa tehdd. Kaytettdvyys on otettava ajoissa huomioon julkaisua
suunniteltaessa, jotta kayttoliittymésuunnittelu ehditdén tehdé ajoissa ja tarkasti. Iteraationako-
kulmassa kaydaan lapi tehtavét, joita yhden iteraation aikana tehd&an kaytettavyyden varmista-

seksi.
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Tassd tutkielmassa esitetyssd kayttajalahtdisessd Scrum -prosessissa oletetaan, ettd projektissa
on yksi kayttoliittymésuunnittelija jatkuvasti Scrum-tiimien kdytettavissd. Pyrahdyksen mitta on

kolme viikkoa ja julkaisu on neljé kertaa vuodessa. Yhteen julkaisuun mahtuu nelj& pyrahdysta.

6.2 Projektindkdkulma prosessiin

Projektin alkaessa on tarkedd madritella kdytettdvyyteen vaikuttavia asioita, jotka vaikuttavat
koko projektin ajan. Kéyttajapersoonien madrittely ja luokittelu on térkedd projektin alussa,
koska mydhemmin kayttdjakeskeinen suunnittelu pohjautuu kéyttajapersooniin. Persoonat ovat
kayttdjien perustyyppejé [Sin08, FNBO7c, CRCO7]. Ne selvitetddn yhdistamélla tietoja markki-
natutkimuksista, etnografiatutkimuksista ja kertomuksiin perustuvista havainnoista kayttajista
[Sin08]. Persoonat tukevat koko projektiryhméa hahmottamaan, millaiseen kéyttéon ohjelmis-
toa toteutetaan [FNBO7c]. Persoonien madrittely ja tutkiminen auttaa seka kayttoliittyméasuun-
nittelijan ettd Scrum-tiimin ty6td. Esimerkiksi havainnoinnissa kayttajapersoonaluokista
valitaan havainnoitavat loppukayttajat ja kayttoliittymasuunnittelija pystyy persoonien avulla
valitsemaan sopivimmat loppukayttdjat kayttdjahavainnointeihin ja kaytettavyystesteihin.
Scrum-tiimille persoonat taas tuovat kasityksen ohjelmiston loppukdyttdjéstad, ja tiimi pystyy
kehitystydssa paremmin eldytymaan loppukéyttdjan rooliin. Prosessin aikana syntyneet kdytet-
tdvyysvaatimukset Kirjataan suoraan tuotelistaan, jossa ne priorisoidaan normaalisti muiden

vaatimusten tapaan [PaN08].

Kaytettdvyysstandardien ja ulkoasuohjeiden méaérittely projektin alussa on tarkeéa, jotta tietoa
kayttoliittyméasuunnittelusta saadaan jaettua koko projektiryhmélle. Vastuuta koko ohjelmiston
kaytettavyydestd jakautuu koko projektiryhmalle, kun kaikilla on sama p&d&mé&éra ohjelmiston
lopputuloksesta. Ulkoasu-, kdytettavyys- ja vuorovaikutusmaaritykset kannattaa laittaa kaikkien
helposti saataville ja antaa niihin kaikille muokkausmahdollisuus [LMWO5], jotta kaikki projek-
tiin osallistuvat kokevat kehittdvansa ohjelmiston kéytettdvyyttd. Navigaatiomallin ja tyylioh-
jeiden teko projektin alussa vahentad riskié siitd, ettd ohjelmiston yhtendisyys katoaisi projektin
aikana [FNBO7c]. Etukéteen tehtdvat yleisluontoiset ohjeet kéyttoliittyman rakenteesta ja toi-
minnasta helpottavat ja nopeuttavat kéyttoliittyman suunnittelua projektin aikana, kun nopeasti
pitaa saada kayttéliittyma suunniteltua toteutusta varten. Erilaisia ohjeita on hyvé tehda etuké-
teen juuri sen verran kuin niita projektin kuluessa tarvitaan, jotta aikaa ei kuluteta turhaan katta-
vien ohjeistuksien méaarittelyyn. Ohjeiden sijoittaminen kaikkien helposti saataville on tarkeaa,

jotta ohjeita seurataan.

Tarkedd kayttajalahtdisessd Scrum -prosessissa on, ettd kayttoliittymasuunnittelijat ovat tiiviissa
yhteistydssé jatkuvasti kehitystiimin kanssa, jotta tieto liikkuu nopeasti tiimien vélilla ja kaikki

tietdvat, missa menndén [NaTO08]. Kayttoliittymasuunnittelija on tiiviissa yhteistydssa tuote-
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omistajan ja loppukéyttdjien kanssa, jotta tuoteomistaja voi kayttoliittymésuunnitelmien avulla
tarkemmin priorisoida tuotelistaa ja loppukayttdjan mielipiteet ja kokemukset ohjelmistosta
tulevat huomioiduiksi. Kayttoliittyméasuunnittelija valittdd loppukayttéjien mielipiteet ja palaut-
teen tiedoksi kehitystiimille, jolloin kehitystiimikin saa enemman lisatietoa ohjelmiston todelli-
sesta kayttokokemuksesta ja kdytosta.

6.3 Julkaisundkokulma prosessiin

Kéayttoliittyman suunnittelulle pitd4 varata aikaa, jotta se ehditddn tehdd ja testata rauhassa.
Kayttoliittymét pitdd suunnitella ohjelmiston julkaisuittain. Kuvassa 14 on kuvattu vaatimusten
siirtyminen pyrahdysten vélilla. Kuvassa T1, T2, T3 ja T4 ovat ohjelmiston toiminnallisuuksia
ja vaatimuksia. Uuden ohjelmiston osa-alueen suunnittelussa lahdetdan ensin kerddmaén vaati-
muksia [BEHO06]. Suunniteltavasta osa-alueesta méaaritelladn sen vaikeustaso seka tarkeimmat
kayttajaroolit. Naiden tietojen pohjalta suunnitellaan kéyttdjien havainnointi [BHB04] tai kayt-
tajien haastattelu. Tutkimuksen suunnitteluun ja aikataulujen sopimiseen taytyy varata aikaa 2—3
viikkoa [BHBO04]. Kayttdjien havainnointiin menee viikko. Yksi kdyttoliittymasuunnittelija ehtii
viikon aikana havainnoida neljaa kayttajaa [BHBO04]. Kéyttdjien havainnointiin menee yhden

pyrahdyksen verran aikaa.

Toisen pyrahdyksen aikana kayttoliittymasuunnittelija purkaa auki havainnointien tulokset ja
muodostaa niiden perusteella tehtdvémallit, joista kdy ilmi, miten k&yttajan tyotehtdva tehdaén
[BHBO4]. Kayttoliittymasuunnittelija kehittdd tehtdvamallien mukaan ensimmaéisen kayttoliit-
tyman prototyypin, jossa nakyvét karkealla tasolla p&atoiminnallisuudet [BEHO6]. Alustava
suunnitelma esitelldan sidosryhmille, ja ndilta kerataén kehitysehdotukset ja -ideat suunnitelman
parantamista varten [BHBO04]. Kéyttéjatarinat ja vaatimukset rakennetaan suunnitelman perus-
teella. Niiden perusteella suunnitellaan yksityiskohtainen kéyttoliittyma [BHBO04]. Tehty kéytto-
liittymamalli on paperiversio, jota on helppo muokata tarvittaessa. Valmiiksi suunniteltu
kayttoliittymd testataan oikeilla kayttajilla, ja siihen tehd&én tarvittavat muutokset, ennen kuin
se toteutetaan [BEHO06]. Kaikki suunnitelmat, joita kdyttajahavainnointien perusteella tehdéan,
ovat nakyvissa tiimin yhteisen ty6tilan seinalld, jotta kuka tahansa tiimista voi tulla kysymaan
tai antamaan vinkkeja suunniteltavasta kayttoliittyméastd [MeAO06]. Tehtdvamallien teon, testa-
uksen ja kayttoliittyman suunnitteluun menee toinen pyréahdys, jolloin kolmannessa pyrahdyk-

sessa kehittajatiimi paasee toteuttamaan ohjelmiston uutta osaa.

Pyrahdysten kuluessa kehitystiimi ja kayttoliittymasuunnittelija tydskentelevéat samassa tilassa,
jolloin kommunikaatio on mahdollisimman nopeaa ja helppoa kehityksen ja suunnittelun vélilla

[Mil05]. Paivittéisissa Scrum -kokouksissa tiimi kdy lapi edellisen kokouksen jalkeen tekemat
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ty6t, jolloin kayttoliittymdsuunnittelija kertoo omien tdidensd edistymisen muulle tiimille, ja

samalla kuulee muun tiimin edistymisesta ja esteista.

Pyrihdys2 Pyrihdys 3

Pyrihdys 1

Kiivttijikeskeinen

suunnitteln

mahdolliset muutokset
Tl:een B T3 een

Kommunikointi-
rajapinta

T1:'n toteutus T2:n toteutus T3:n toteutus

T1:n testaus T2:n testaus T3:n testaus

Kehitysja
testans

r
\.) =pavittiinen Scrum kokous
Kuva 14: Kayttgjalahtéinen Scrum [muokattu Mil05, FSM08, Sy07].

Kehityspyrahdyksen lopussa kayttoliittymélle tehd&an hyvéaksymistestit. Jos hyvéksymistestit
onnistuvat ennen pyréhdyksen paattymistd, kehitystiimi voi todeta onnistuneensa pyrahdykses-

sd. Hyvéksymistestit voidaan tehda esimerkiksi kayttdmalla heuristisia listoja apuna.

6.4 Iteraationadkokulma prosessiin

Ensimmadisessa iteraatiossa kayttoliittymasuunnittelu tehdaan sellaisille ominaisuuksille, joiden
tiedetddn menevan kehitykseen seuraavassa iteraatiossa. Suunnitteluiteraatiossa kayttoliittymisté
tehdaan ensin prototyypit, jotka testataan testikayttdjilla. Kaytettdvyyden arviointimenetelmissé
huomatut ongelmat korjataan kayttoliittyméprototyyppeihin ja korjaus-testaus -vaihtelua jatke-
taan niin pitkdan, kunnes kayttoliittymaprototyyppi saavuttaa sille asetetut suunnittelutavoitteet.
Koska kayttoliittyma testataan prototyyppivaiheessa, suunnittelun tuloksen oikeellisuuteen voi-
daan luottaa kehitystydn alkaessa [Mil05]. Tarkoituksena on, ett& suunnittelu tehd&én sen verran
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myo6héisessd vaiheessa, ettd suunnittelua ei tehdd turhaan eivatkd vaatimukset ehdi muuttua
ennen toteutusvaihetta [Mil05]. Ensimmadisen iteraation aikana kerétadn kayttajilta tietoa kol-

mannen iteraation aikana toteutettaviin ominaisuuksiin [Mil05].

Paivittaisten Scrum-kokousten yhteydessa kayttoliittymasuunnittelija esittelee muille tiimilaisil-
le kayttoliittymasuunnitelmaansa ja muut voivat kommentoida sitd. N&in muut tiimil&iset nake-
vat jo ennakkoon, mitd seuraavaan iteraatioon on tulossa kehitettdvaksi. Tiimin kehitystyd
nopeutuu, koska he tietdvat miten ominaisuus toimii ja millaiset vaatimukset siihen liittyvat
[Hod05]. Pyrahdyksen alussa kehitystiimi voi heti aloittaa ominaisuuden toteutuksen, eiké aikaa
kulu ominaisuuden toiminnallisuuksien selvittdmiseen. Kayttoliittymasuunnittelija kommentoi
kehitysvaiheessa olevia kéayttoliittymia. Nain voidaan jatkuvasti olla varmoja siité, ettd kéaytto-
liittymén toteutus vastaa suunnitelmaa [Mil05, NaT08]. Kuvassa 15 on yhden pyréhdyksen si-
séltd kayttajakeskeisen suunnittelun nakokulmasta. Siind on nuolen alapuolelle listattu
kayttoliittymasuunnittelijan tehtdvia yhden pyrahdyksen aikana. Sinisissé laatikoissa ovat py-

rahdykseen liittyvat kokoukset, joissa kaydaan lapi myods kayttoliittymasuunnittelun tuloksia.

j Katselmointi
Pyrahdyksen Vaatimusten | | Arviointi-
suunnittelu lapikaynti ‘ palaver
L )
Pyrahdys

Kehittajien avustaminen toteutettavien vaatimusten kaytettavyydessa

Seuraavaan pyrahdykseen ehdolla olevien vaatimusten kayttélittymasuunnittelu ja
prototyypin testaus (kayttajalla)

Sita seuraavaan pyrahdykseen ehdolla olevien vaatimusten kayttajatutkimus

Edellisessa pyrahdyksessa valmistuneiden vaatimusten testaus kayttajalla

Kuva 15: Yhden pyrahdyksen siséltd kayttajakeskeisen suunnittelun nakoékulmasta.

Kéayttéliittymasuunnitelma on valmis aina pyrahdyksen suunnittelukokoukseen mennessd, jossa
kehitystiimi ja kayttoliittymasuunnittelija pilkkovat kayttoliittymén ominaisuuksiksi. Ominai-
suudet pilkotaan vield tehtaviksi, joille annetaan tydmaaraarviot. Tehtavét ovat sellaisia koko-

naisuuksia, jotka kehitystiimi saa pyrahdyksen aikana tehtyd. Suunnittelukokouksessa
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kayttoliittymén toteutukselle alustavasti mietitdén jo toteutussuunnitelmaa. Kéyttéliittymasuun-
nittelija ja tuoteomistaja kayvat lapi julkaisun tyolistaa, josta valitaan sill& hetkell& tarkeimmat
vaatimukset, jotka tarvitsevat kayttoliittyméasuunnittelun. Pyrahdyksen suunnittelukokouksessa

tyomadrdarviot annetaan kayttoliittymasuunnittelijan tehtéville.

Pyrédhdyksen keskella olevassa vaatimusten I&pikdynti -kokouksessa kéydaén alustavasti lapi
seuraavaan pyréhdykseen ehdolla olevia vaatimuksia. Jos kayttoliittymasuunnittelija on saanut
tdhan kokoukseen tehtyd kayttoliittymista prototyyppejd, kaytetdan niitd vaatimusten esittelyn
tukena. Kokouksessa tiimi tutustuu ehdolla oleviin vaatimuksiin ja kéayttéliittymien prototyyp-
peihin. Tiimin jasenet ja kayttoliittymasuunnittelija kdyvét 1api prototyypit, ja keskustelevat
kayttoliittymien prototyyppien suunnitteluratkaisuista. Kayttoliittymasuunnittelija muokkaa

prototyyppeja tiimin palautteen perusteella.

Pyrahdyksen lopussa olevassa katselmointikokouksessa kayttoliittymasuunnittelija esittelee
pyrédhdyksen aikana tekeménsa kayttéliittymasuunnitelmat muille sidosryhmille. Tuoteomistaja
voi katselmointikokouksessa kommentoida kayttoliittymasuunnitelmaa. Pyrahdyksen arviointi-
kokouksessa tiimi kay lapi pyrdhdyksen onnistumiset, ja kohdat, jotka vaativat parannusta. Ko-
kouksessa otetaan huomioon myds kayttoliittymasuunnittelu ja pyritddn sitd parantamaan ja

tehostamaan seuraavaan pyrahdykseen.

Taulukossa 5 on eritelty Scrumin eri vaiheissa tapahtuvat kayttajakeskeisen suunnittelun mene-
telmét, joiden avulla varmistetaan, ettd ohjelmiston kéytettdvyys on hyva ja ettd ohjelmisto vas-
taa kayttéjien tarpeisiin.

Taulukko 5: Kayttajakeskeisten suunnittelumenetelmien kayttd Scrumin eri vaiheissa.

Pyrahdyksen tapahtuma Kayttajakeskeisen suunnittelun menetelmat

Projektin ensimmadinen pyrahdys Kayttajaroolien maarittdminen ja tyyliohjeiden
teko tukemaan kayttoliittymasuunnittelua ja
-toteutusta.

Pyrahdyksen suunnittelu Valmiin  kayttoliittymésuunnitelman  kayttd

vaatimuksena pyréhdyksen tyolistassa.

Vaatimusten lapikaynti Prototyypin lapikaynti kayttoliittymasuunnitte-
lijan ja kehitystiimin kanssa. Kehitystiimilta
palautetta kayttoliittyméasta.

Paivittainen Scrum Kayttoliittymasuunnittelija esittelee lyhyesti
edellisen kokouksen jalkeen tehdyt muutokset
kayttoliittymésuunnitelmaan.

Pyréhdyksen katselmointi Tuoteomistaja tekee hyvéksymistestit pyréh-
dyksen aikana valmistuneille ominaisuuksille
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ja paattad hyvéksyyko pyréhdyksen tuloksen.

Pyrahdyksen aikana:

- Tiedon keruu vaiheessa

Kayttajatarkkailu ja d&neen ajattelu

- Kéayttoliittymén suunnittelun vaiheessa Kognitiivinen lapikaynti, toimintoanalyysi

- Kehityksen tukeminen

Kayttoliittymasuunnitelman toteutumisen
varmistaminen ja kehitystiimin tukeminen.
Kéayttoliittymasuunnitelman  muokkaaminen
mahdollisten teknisten ongelmien takia.

- Toteutettu kayttoliittyma

Kognitiivinen lapikdynti ja &&neen ajattelu
kehitetylle kayttoliittymalle.

Kehityksen valmistuttua

Heuristinen arviointi, jonka suorittaa kehitys-
tiimi.

Projektin tai julkaisun valmistuttua

Kysely ohjelmiston tyytyvaisyydesta loppu-
kayttajiltaa.

6.5 Kayttajalahtdisen Scrum-prosessimallin erot Scrumiin

Kéyttajalahtdinen Scrum -prosessi yhdistdad kéyttajékeskeisen suunnitteluprosessin vaiheita

Scrumiin. Muokattu prosessimalli noudattaa perinteistd Scrumin prosessia, mutta sitd on muu-

tettu kayttajakeskeisempéan suuntaan. Scrum-prosessimallin keveys ja ketteryys on pyritty sdi-

lyttaméaan kayttajalahtoisessa Scrumissa.

Kayttdja otetaan paremmin huomioon kayttajalahtdisessd Scrumissa kuin perinteisessé Scrumis-

sa. Kayttajalahtoisessé Scrumissa etukateen tehtava suunnittelu tehdd&n mahdollisimman lahell

pyréhdystd, jolloin suunniteltu ominaisuus kehitetddn. Talla varmistetaan se, ettd turhaa suunnit-

teluty6té ei tehdd. Taulukossa 6 on eritelty eroavaisuudet kayttajalahtdisen Scrumin ja perintei-

sen Scrumin valilla.

Taulukko 6: Erot Scrumin ja kayttajalahtdisen Scrumin valilla.

Ero perinteiseen Scrumiin

Etu kayttajalahtoisessd Scrumissa

Kayttoliittyméasuunnittelija tiimissa

Kayttoliittymasuunnittelija hallitsee kayttdjakeskeisen
suunnittelun ja kommunikoi muun tiimin kanssa péi-
vittain kayttoliittymaratkaisuista. Muu tiimi saa keskit-
tya ohjelmiston kehitykseen ja testaukseen.

Kéyttajan kanssa tiivis yhteistyo

Kayttdja tai kdyttdjadn edustaja otetaan tiiviisti mukaan
ohjelmiston suunnitteluun ja toteutukseen. Pelkka
asiakas ei riitd takaamaan tuotteen hyddyllisyytta.

Validointi ennen kehitysta

Kéyttaja varmistaa kayttoliittymén ulkoasun ja toimin-
nallisuuden  kayttoliittyméprototyyppid testaamalla
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ennen kehitysta.

Kéytettdvyyden arviointimenetelmien | Suunnitteluvaiheessa kayttoliittymésuunnittelija testaa
kayttoonotto projektin eri vaiheissa kayttoliittymaprototyyppia asiantuntija- ja testimene-
telmilld. Toteutuksen valmistuttua tiimi tekee heuristi-
sen arvioinnin ja kéyttaja hyvaksymistestit.

Prototyyppien kayttd kehityksen vaa- | Kéyttoliittymasuunnittelun tuloksena ovat prototyypit,
timuksina jotka siirtyvat vaatimuksina pyrahdyksen tyflistaan.

Kéytettdvyyden Kkorkea prioriteetti | Kéytettdvyys pidetdan nakyvilld koko projektin ajan.
projektissa Tietoutta kaytettdvyydestd kerrotaan kehitystiimille ja
muille sidosryhmille.

Kéayttoliittyman testaus pyréhdyksen | Hyvaksymistestauksen yhteydessd testataan ja arvioi-
jalkeen daan myos kayttoliittymien kdytettavyys.

6.6 Muokatun prosessimallin rajoitukset

Kéyttajalahtdinen Scrum -prosessimalli on suunniteltu projektiin, jossa on yksi kayttoliittyma-
suunnittelija projektin kéytettavissé jatkuvasti koko projektin ajan. Koska projektissa on kaytos-
s& ainoastaan yksi kayttoliittymasuunnittelija, tiimien lukumé&aré ei voi olla kovin suuri. Jos
kayttoliittyméasuunnittelijan taytyy kommunikoida monen tiimin kanssa, vuorovaikutus ei yhden
tiimin osalta ole enaé riittdvan tiivista ja tietokatkoksia saattaa esiintya kayttoliittyméasuunnitte-
lijan ja tiimin valilla. Kayttajalahtdisessa Scrum -prosessimallissa yksi kéyttoliittymasuunnitteli-
ja tekee kaikki kayttajakeskeisen suunnittelun tydvaiheet itse. Vaatimusten kerdysvaiheessa ja
toiminnallisuuksien méarittelyssa kayttoliittymasuunnittelija tekee yhteistyotd tuoteomistajan
kanssa. Kayttoliittymén suunnitteluvaiheessa tiimit osallistuvat kayttdliittyméan arviointiin, jotta

kayttoliittyméasuunnittelija saa tukea omaan tyohonsé.

Kayttdjalahtdinen Scrum -prosessimalli on suunniteltu pitkékestoiseen useamman vuoden kes-
tavaan projektiin, jossa ei ole mahdollista tehdéd kattavaa kayttdjakeskeista suunnittelua ennen
toteutuksen aloittamista. Vaatimukset, joiden prioriteetti on korkea, otetaan kayttoliittyméasuun-
nitteluun. Alhaisella prioriteetilla olevien vaatimusten jérjestys muuttuu tuotteen tydlistassa,
joten niiden suunnittelua ei kannata aloittaa liian aikaisessa vaiheessa. Jos kehitettava ohjelmis-
to on pieni eika sisélld kymmenié kayttoliittymid, suurimman osan kéyttajakeskeisestd suunnit-
telusta voidaan mahdollisesti tehdd ennen toteutusvaihetta. Pienessd ja lyhyessa
ohjelmistokehitysprojektissa vaatimusten prioriteetti ja kayttoliittymésuunnitelmat eivat ehdi
muuttua useita kertoja projektin aikana.

Kéyttajalahtdinen Scrum -prosessimalli on tarkoitettu ohjelmistokehitysprojekteihin, joissa
kayttoliittymalla ja ohjelmiston kaytettdvyydelld on suuri merkitys ja painoarvo ohjelmiston
kehityksessd. Kayttoliittymat kehitettdvissa tuotteissa ovat vuorovaikutteisia. Niiden kaytto




58

pitéd olla tehokasta ja mielekéstd loppukéyttdjan tyonteon kannalta. Kéyttajélahtdinen Scrum
tuo liséé tyoté projektiin, mutta varmistaa johdonmukaisesti koko projektin ajan hyvén kéytetta-

vyyden lopputuotteessa.

6.7 Jatkokehitysta kayttajalahtdiseen Scrum -prosessimalliin

Haasteena téssé tutkielmassa esitetyssé kayttajalahtdisessd Scrumissa on saada tuotelista priori-
soitua ainakin julkaisutasolla sellaiseksi, ettd seuraava julkaisu tiedetddn ennen julkaisun teon
aloittamista. Scrumissa vaatimusten muuttuminen ja niiden prioriteetin vaihtuminen on sallittua
koko projektin ajan, mutta kayttajakeskeinen suunnittelu tarvitsee ajoissa tiedot tulevissa pyrah-
dyksissa tehtévista vaatimuksista, jotta kayttoliittymasuunnittelu ja -testaus ehditdén tehda rau-
hassa. Julkaisun pyrahdyksissa toteutetaan siihen julkaisuun suunnitellut vaatimukset. Julkaisun
sisélto taytyy olla sidottu sen takia, ettd turhaa kayttoliittyméasuunnittelua ja -testausta ei tehda ja
ettd kayttoliittymasuunnitelma osataan aloittaa oikeaan aikaan ja saada valmiiksi juuri ennen
toteutusta. Jos tuotelistan priorisointi vaihtelee pyréhdyksittain paljon, etukateissuunnittelu on
haastavaa, ja se aiheuttaa ongelmia kayttoliittymésuunnittelulle ja -testaukselle. Suurin ongelma
kayttoliittymasuunnittelulle on turhan tyon tekeminen, joka aiheuttaa kustannuksia projektiin.
Kayttoliittymasuunnitelman pitéd siirtyd mahdollisimman nopeasti kéayttoliittymasuunnittelusta
toteutukseen, jotta valtetddn turhaa tyota. Turha ty0 tulee siitd, kun ajan kuluessa viimeistelty
kayttoliittymésuunnitelma muuttuu. Tiimi unohtaa yksityiskohtia kayttoliittymasuunnitelmasta
ja saattaa tehdd muutoksia, jotka rikkovat alkuperaistd toimintalogiikkaa. Esimerkiksi syyt joi-
denkin kayttoliittyméaratkaisujen takana unohtuvat ja kdyttoliittym&a muutetaan ilman perusteel-

lista testausta.

Loppukéyttajan saaminen jokaiseen pyrdhdykseen aiheuttaa omia haasteita kayttgjalahtoiselle
Scrumille. Projektiin pitaa 16ytdd muutamia sellaisia loppukayttajia, jotka pystyisivét osallistu-
maan ohjelmiston testaukseen yhtend péivéana pyrahdyksen aikana. Muutoin ohjelmiston todelli-
sen kaytettavyyden tasoa on vaikea tietdd. Toinen vaihtoehto on kédyttaa loppukayttdjan testausta
kerran julkaisun aikana, jolloin loppukayttdjaa ei tarvita niin usein, mutta silloin tulee muita
ongelmia. Jos loppukéyttdjaan ollaan yhteydessa kerran julkaisun aikana, taytyy silloin seuraava
julkaisu ja pyrédhdykset olla jo staattisia, jotta ei tehdd turhaa kayttajatutkimusta. Toisaalta vélt-
tdmatté kaikkia prototyyppeja ei ehdita testaamaan loppukayttajalla, jolloin suunnitelmat mene-
vat suoraan kayttoliittymasuunnittelijalta kehitystiimille. Kolmanneksi, jos valmiin ohjelmiston
testauksessa loppukayttdja 16ytaa kaytettavyysongelmia, niiden korjaamiseen ei valttamatta ole
aikaa seuraavassa julkaisussa, vaan korjaukset siirtyvat tulevaisuuteen. Loppukéyttdja voidaan

tarvittaessa Kiireellisissa tilanteissa korvata loppukayttajan edustajalla, eli henkil6lla, joka tuntee



59

kayttajat ja heidan tyotapansa. Téllaisia henkil6itd on esimerkiksi tuoteomistaja, kouluttajat,

myyjét ja konsultit, jotka tyoskentelevét lahell& asiakasrajapintaa.
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7 Yhteenveto

Tutkielmassa on tutkittu kayttajakeskeisen suunnittelun menetelmien integroimista Scrum-
prosessimalliin. Nykyaan uudet ohjelmistot tdytyy saada nopeasti markkinoille ja kdyttokoke-
mus on yksi ohjelmistojen erottava tekija, joten seké ketteriin menetelmiin ettd kayttajakeskei-

seen suunnitteluun on panostettava, jotta kehitettdva tuote onnistuu ja myy.

Ketterdt prosessimallit pyrkivét valttdmaéan kattavaa etukéteen tehtdvad suunnittelua. Niiden
paétarkoituksena on tuottaa nopeasti laadukas ohjelmisto asiakkaalle ja kayttajélle. Scrum on
kettera prosessi, joka keskittyy projektinhallintaan. Se pyrkii tuomaan projektin epédkohdat ilmi
ja tehostamaan tiimien tyoskentelyd joka pyrédhdyksen aikana. Scrumissa korkean tason vaati-
musmadrittelyn tekee tuoteomistaja, joka priorisoi tuotelistassa olevia vaatimuksia. Priorisoi-
dusta tuotelistasta tiimi valitsee tarkeimmét vaatimukset seuraavaan pyréhdykseen tyonalle.
Tiimi tekee pyréhdyksen ty6listaan valituille tehtdville kevyen suunnittelun, jonka perusteella
toteutus aloitetaan. Kayttoliittymasuunnittelua tai kdytettavyyttd ei Scrumissa erikseen mainita
lainkaan, joten on mahdollista, ettd toteutusvaiheessa kayttoliittyma syntyy kehitystyon sivu-
tuotteena.

Kéaytettdvyys on laatuattribuutti, jonka avulla voidaan mitata ohjelmiston toimivuutta kéyttajan
nékokulmasta. Nielsen jakaa kédytettdvyyden viiteen eri osa-alueeseen: opittavuuteen, tehokkuu-
teen, muistettavuuteen, virheettdmyyteen ja tyytyvaisyyteen. Jokaisella osa-alueella on omat
mittarinsa, joiden avulla pystytddn varmistamaan kaytettavyyden taso ohjelmistossa. Kaytetta-
vyyden arviointimenetelmisté voidaan erotella kaksi erilaista tapaa testata kéytettavyytta. Asian-
tuntijamenetelmissa  kayttoliittymasuunnittelija  arvioi  ilman  kéyttdjad  ohjelmiston
kaytettavyytta ja testimenetelmissa ohjelmiston kéayttdjan kaytosta tutkitaan ja tehdaén arviointia

kayttaytymisen pohjalta ohjelmiston kdytettavyydesta.

Kayttdjakeskeinen suunnitteluprosessi on méaaritelty 1SO 13407 -standardissa. Kéayttajakeskei-
sessa suunnittelussa kayttdja on suunnittelun keskipiste. Siind pyritddn ymmaértaméaan kéyttajaa,
tdman tarpeita ja tyoymparistéa ja niiden pohjalta suunnittelemaan ohjelmisto, joka on kéytetta-
va ja hyddyllinen. Kayttdjakeskeisessa suunnitteluprosessissa painotetaan etukéteen tehtdvaa
kattavaa tutkimusta ja suunnittelua. Suunnittelu tehd&én lyhyissé iteraatioissa ja sen kaytetta-
vyytta testataan jatkuvasti eri kéytettavyyden arviointimenetelmilld. Kun ohjelmiston kayttoliit-

tyma on suunniteltu ja testattu, se on valmis siirtymaén kehitykseen.

Prosesseissa on tiettyjd ominaispiirteitd, jotka aiheuttavat haasteita prosessien yhdistdmisessa.
Scrumissa ei suosita laajojen suunnitelmien tekoa ennen toteutusta ja ohjelmisto validoidaan

kehityksen jélkeen. Kéyttdjékeskeisessa suunnittelussa halutaan ymmartdd mahdollisimman
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hyvin kdyttdjaa ja tdman tarpeita ennen kuin mitdan suunnitellaan ja toteutetaan. Kayttoliittymé-
suunnitelmat validoidaan jatkuvasti kayttéjilld, jotta koko suunnittelun ajan tiedetdan suunni-

telman noudattavan paremmin kayttdjan tarpeita.

Scrumissa ja kayttdjakeskeisisséd suunnitteluprosesseissa samankaltaisuuksia ovat prosessien
iteratiivinen luonne, asiakkaan tai kayttajan tarkeé rooli koko kehitysprojektin ajan seka tiivis
tiimityOskentely. Kéyttdjakeskeisen suunnitteluprosessin yhdistdminen Scrumiin ldhtee yhteis-
ten toimivien asioiden tarkastelusta ja painottamisesta muokatussa kayttajalahtdisessa Scrum -
prosessimallissa. Scrumin ja kayttajakeskeisten suunnitteluprosessien eroavaisuuksissa taytyy
tehdd kompromisseja, jotta saadaan joustava ja mukautuva prosessimalli, jossa yhdistyy seka

Scrumin etta kayttdjakeskeisten suunnitteluprosessien hyvat puolet.

Tutkielman tuloksena on, ettd kayttajalahtdisessa Scrum -prosessimallissa kéyttajakeskeinen
suunnittelu ja toteutus on erotettu toisistaan omiksi linjoiksi, joilla on yhta pitkét iteraatiot.
Kayttoliittymasuunnittelija kuuluu kehitystiimiin ja paivittdisissd Scrum -palavereissa kehitys-
tiimi kuulee kayttajakeskeisen suunnittelun edistymisestd ja kayttoliittymasuunnittelija tietdéd
missda mennédédn kehityksessa. Tarkeda kayttajalahtdisessd Scrum-prosessimallissa on tiivis yh-
teisty6 kayttoliittymasuunnittelijan ja kehitystiimin valilla. Kehitystiimi kommentoi kayttoliit-
tymasuunnitelmia ja kayttoliittymasuunnittelija tukee toteutusta. Kayttajaldhtdinen Scrum -
prosessimalli nopeuttaa ja parantaa kehitysvaihetta, koska suunnittelu on tehty tavallista Scrum-
prosessia tarkemmin ja kehitystiimilld on jo ennen pyrahdyksen alkua selked kuva toteutettavas-
ta ominaisuudesta. Kayttajalahtdinen Scrum keskittyy enemman kaytt4jaan eika pelkastaan asi-
akkaaseen. Kayttoliittymasta tehtyjé suunnitelmia, eli prototyyppeja, testataan tiiviisti kayttajilla
tai kayttajien edustajilla. Nain pystytdan jo ennen toteutusvaihetta varmistamaan toteutettavan
ominaisuuden kaytettavyys.
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