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Ketterdn kehityksen ohjelmistoprojekti on nykyaikainen ohjelmistotuotannon
viline, jolla saavutetaan tehokkaasti jdrjestelmdvaatimukset kattava ohjelmisto.
Siitd kuitenkin usein uupuu todellinen kadytettdvyyssuunnittelu ja jarjestelma-
vaatimuksissakin on vield nykyddn vain maininta, ettd ohjelmiston tulee olla
"kaytettava", mikd ei miltddn osin ole riittdva kriteeri. Kdytettdavyys ei ole yksi-
selitteinen adjektiivi vaan kuuluu aina tietyn jdrjestelmén ja tietyn kontekstin
piiriin ja siksi ohjelmistotuotteet ovat usein kdytettavyydeltdan heikkoja, koska
kaytettavyysasiantuntijat ovat vield verrattain harvinainen ndky ohjelmistopro-
jekteissa.

Kaytettdavyysmetodeita ei haluta kayttdd siksi, ettd ne ndhddan perinteisesti hi-
taina tapoina kehittda jarjestelmid ja siksi sopimattomina ketterdn kehityksen
projekteihin. Lopuksi vield suhteellisen kallis hinta rajoittaa entisestddn yleista
halukkuutta pestata kdytettdvyysasiantuntijoita ja siksi ohjelmistoprojektit pyr-
kivit selviamddn pelkastdan ohjelmistoarkkitehtien ammattitaidon avulla.

tenkin mahdollista sisdllyttdd ketterdn ohjelmistokehityksen malliin ja kalleu-
tensa sijasta se tuo projektiin tehokkuutta ja kustannussaéstojd. Oikeanlaiseksi
suunniteltu lopputuote tuottaa asiakkaalle my6s arvoa ja vdhentdd varjokus-
tannuksia, jotka voivat olla huomattavia summia ja kdytannossd tulevat ilmi
vain asiakkaan tuottojen laskuna.
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ABSTRACT

Marjasalo, Joona

User Centered System Design and the profits that it makes
Jyvaskyla: University of Jyvaskyld, 2012, 28 p.

Information System Science, Bachelor's Thesis
Supervisor(s): Makkonen, Pekka

Agile software development is a modern tool to design and produce a system
that meets the requirements that is given to it in the early phase of the software
development project. Usually the problem is that the agile software develop-
ment lacks the real usability design and it is usual that customers write system
requirements like the product must be "usable" or "have a good usability",
things that does not really mean anything. Usability is not an adjective that can
be defined easily; it consists of a number of features that makes a whole system
in the particular context. The reason, why developed systems usually lack
proper usability is that usability engineers and designers are comparatively rear
sight at the system development site.

Software firms do not want to use usability methods in their system design pro-
jects because they are traditionally seen quite slow to develop systems and that
is why they do not fit in the agile development project. Quite high price is the
final reason why usability engineers are not seen in the system development
projects and software firms are relying on the knowledge of system architects.

With a right way, it is possible to integrate a user centered system design to an
agile development project model and by being expensive; it will bring actually
cost benefits. The product that has been designed well to fit the needs of the end
users will bring value to the customer and it will lower shadow costs that can
only be seen in the reduce of profits of the company. Shadow costs can also be
potentially very high but they can still be avoided by proper system design.

Keywords: User centered system design, Cost of implementation, Maintance
cost, Agile software development, Usability design, Project design
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1 Johdanto

Todennidkoisesti tunnetuimman maédritelmén kaytettdvyydelle antoi Nielsen
(1993), kédytettavyys on opittavuutta, tehokkuutta, muistettavuutta, erheitd ja
mielihyvad. Kaytettdvyyden tieteellinen tutkimus aloitettiin kdytdannossa 1980-
luvun alussa ja alan kivijalkateoksia syntyi vuosikymmenen puolivilissd. Sen
tutkimista ei ole missddn vaiheessa lopetettu, mutta nykyaikaisen ketterdan oh-
jelmistotuotannon vaatimat tehokkaat toimintatavat ovat syrjdyttineet perintei-
sesti aikaa vievdnd ja kalliina pidetyn kattavan kdytettdvyyssuunnittelun oh-
jelmistoprojekteista. Lukemalla tdmén tutkielman, lukijalle selvidd, kuinka on
mahdollista 16ytdd tapa, jolla kdyttdjakeskeinen jdrjestelmédsuunnittelun kaytet-
tavyydeltddn laadukas lopputuote voidaan tuottaa kdyttamaillda ketterdn kehi-
tyksen tehokkaita ohjelmakoodin tuotantometodeita ja 16ytdd arvopohjaiset pe-
rustelut, miksi nédin tulisi tehda.

1.1 Tutkimuksen taustat

kuuluu ketterdn kehityksen kategoriaan.

Ongelmakohtia kuitenkin 16ytyy, miksei lopputuote vastaa kdytettdavyy-
deltddn sitd tasoa, jonka asiakas voisi yksinkertaisesti vaatia. Yksi syy on, ettd
nykyéddnkin asialleen omistautunut ja kouluttautunut kéytettavyysinsinoori tai
-suunnittelija on vield harvinainen néky itse ohjelmistoprojekteissa. Asia ei tule
muuttumaan, enne kuin organisaatioiden johtoportaat ottaa asian syddamelleen
ja haluaa tehdd muutoksen. (Hirasawa, Yamada-Kawai & Kasai, 2010). Kuiten-
kin ohjelmistoprojektin onnistumisen kannalta on kriittistd, ettd ohjelmistoinsi-
nodrien ja kdytettdvyyssuunnittelijoiden yhteistyo alkaisi jo projektin alkutaipa-
leella. Ohjelmiston todellista kokoa on vaikea arvioida pelkédstddn toiminnalli-
suuden ndkokulmasta, jos itse kayttoliittymdd ei pystytd arvioimaan kokonai-
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suudessaan. (Nunes, Constantine & Kazman, 2011) Kédytdnnossad aina ohjelmis-
toprojektin ensimmadinen vaihe tulisi olla oikean kdytettdvyysmetodin valinta.
Kun maalina on tuottaa tuote mahdollisimman nopeasti ja mahdollisimman
pienilld resursseilla, (Bevan, 2009) ei kdytettdavyyden tutkiminen ja korjaaminen
jalkikdteen ole endd kustannustehokasta. Muutamat tutkimukset osoittavat
myds, ettd suurin osa yllapitokustannuksista, eli noin 80 % tulevat jdrjestelman
kayttoon liittyvistd ongelmista. (Nunes yms., 2011)

Tutkimushypoteesinani onkin, ettd kdytettdvyysasiantuntijoiden myohai-
nen mukaan tulo ohjelmistoprojektiin tai puuttuminen kokonaan tuottaa asiak-
kaan kannalta valtavia lisikustannuksia. Kdytdn tutkielmassa lopputuotteen
kayttoonotossa syntyvistd kustannuksista nimitystd varjokustannukset, joita
syntyy asiakkaalle asioista, joita taytyy tehdd lopputuotteen kayttoon saamisek-
si. Tutkielman mychemmassa vaiheessa ndihin perehdytédan tarkemmin.

1.2 Tutkielman sisilto

Kandidaatin tutkielmani on tyyliltdan kirjallisuuskatsaus, jonka tarkoituksen on
paneutua kayttdjdaystavallisyyden kasitteeseen, miten se vaikuttaa hallintatasol-
la projektin elinkaareen ja selvittdd, miten kayttdjakeskeisid jarjestelmakehityk-
sen projekteja on tutkittu ja millaisia tutkimuksien lopputulokset ovat. Luvuissa
16ytdd niistd hyvid ja huonoja puolia, mitkd voisivat vaikuttaa lopputuotteen
laatuun.

Luvussa nelja perehdyn kayttdjaystavallisien jarjestelmékehityksen kus-
tannuksiin, koska on sanomattakin selvdd, ettd todellisten kéytettdvyysasian-
tuntijoiden mukaantulo kasvattaa paperilla projektin kokonaiskustannuksia.
Tarkoituksena onkin 16ytdd perusteluja kdyttdjakeskeisen jarjestelmdkehityksen
projektimalleille ohjelmiston kdyttoonotto- ja yllapitokustannuksista. Potentiaa-
miston kanssa ja muutosresistanssi kasvattaa entisestddn aikaa, jonka loppu-
kayttdjat tarvitsevat ohjelmiston kayttoonottoon ja hyviaksymiseen. Nama tuot-
tavat varjokustannuksia ja vievét rahaa ja sen mukana syovit tulosta asiakkaal-
ta.

kehitys voi mahdollisesti tuottaa merkittdvid sddstojd asiakkaalle ohjelmiston
kayttoonottovaiheessa, ja tuoda perustelut téllaisille projektimalleille.



2 Ketterd ja kadyttdjakeskeinen ohjelmistokehitys

Useimmissa ohjelmistoprojekteissa ketterdn kehityksen malli keskittyy, kuinka
pddstddn nopeasti jarjestelmdvaatimuksista lopulliseen ohjelmistoon. Painopiste
on kuitenkin jdrjestelmien toiminnallisissa ja teknisissd vaatimuksissa ja kadytet-
tavyyteen liittyvat vaatimukset jadvat ndyttelemddn vain sivuosaa. Tamad johtu-
nee faktasta, ettd ketterdn kehityksen manifestin julkistivat insindorit, jotka oli-
vat jarjestelmdarkkitehteja ja ryhmédn ei kuulunut ainuttakaan kaytettdvyysasi-
antuntijaa. Tarkoituksena olikin auttaa jdrjestelmadsuunnittelijoita tuottamaan
asiakkaalle nopeasti tarpeellisia ohjelmistoja. Tarkein kéytettdvyyden tuottami-
seen liittyvd idea on asiakkaan ldsndolo itse ohjelmistoprojektissa, mutta todel-
liset kadyttdjat jadavat kuitenkin suunnitteluprosessista pois. Asiakas on ldsnd
vain projektinhallinnallisella tasolla. Tama tarkoittaa, ettd ketteran kehityksen
projekteissa on korkea riski tuottaa ohjelmistoja, jotka eivit ole todellisten lop-
pukdyttdjien mieleen. (Chamberlain, Sharp & Maiden, 2006) Kahden kehitta-
mistavan erot voisi summata yhdelld virkkeelld: ketterdt menetelmét ovat hyvin

telmdkehityksestd projektien hallinnallisella tasolla. Lisdksi kdyn ldpi, kuinka
ne yhtenevét ja eroavat tdstd ndkokulmasta katsottuna toisistaan. Tutkielman
laajuuden ja aiheen takia eri jdrjestelmédkehityksien kdyttdmiin teknologioihin
perehtyminen ei olisi kannattavaa.

2.1 Ketterd kehitys

Ennen ketterdd ohjelmistokehitystd ohjelmistot kehitettiin vanhanaikaisilla ja
jahmeilld kehitysmenetelmilld, kuten vesiputousmallilla. Se sopii, jos ohjelmis-
ton vaatimukset ovat suhteellisen muuttumattomia, mutta on todettu, etti to-
dellisessa maailmassa vaatimukset eldvét ja niitd korjataan ohjelmistoprojektin
edetessd. Ketterd kehitys on vastaus téllaiseen tilanteeseen. (Nummiaho, 2006)
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Ketterdn kehityksen projektimallit, kuten esimerkiksi Scrum, alleviivaavat tuot-
teen omistajan tdrkedd roolia ohjelmistoprojektin onnistumisen tai epdonnistu-
misen kannalta. Avaintekijoind pidetddn omistajan roolia ylldpitdd ja priorisoi-
da kerddménsa kayttdjatarinoiden informaatiota ja luoda kriteerit ominaisuuk-
sien hyviaksymiselle.

Aluksi ohjelmistotalo tuottaa ehdotuksen tuotteesta asiakkaalle, jolloin
asiakkaan vastuulle jdd tuottaa yksityiskohtaisempi analyysi tarvittavasta tuot-
teesta sisdltden tavallisesti tuotekonseptin tarvittavista ominaisuuksista asiak-
kastdaan ajatustasolle. Ketterdn kehityksen péddasiallisena ajatuksena on, ettei
kaytettdvyyden puolesta tehdd mink&dnlaista etukdteissuunnittelua ennen oh-
jelmoinnin aloittamista, eikd se vaadi kehitystiimid ottamaan huomioon kaytta-
jilen kommentteja ohjelmointipyrdahdyksen aikana. My6s prototyyppien teolle ja
ohjelmiston vaatimuksien tarkistukselle on tiukan aikataulun takia hyvin vahan
mahdollisuuksia ennen kehityksen aloittamista. (Singh, 2008)

Paivapalaver

Sprintin jalki-

Vielsin Srnrint e st | Lj"" "1':'1"-:““'
Visiointl Sprintin suunnittelu

Kuvio 1 Scrumin projektimalli (meteori.com)

2.2 Kaiyttdjikeskeinen jarjestelmikehitys

Kaytettavyydestd on tullut tekijd, joka vastaa tuotteen kaupallisesta menestyk-
sestd. Kdytettdvyyden on todettu kasvattavan tuottavuutta, yrityksen moraalia
ja vahentdvan yleiskustannuksia. Kayttdjakeskeinen jarjestelméakehitys nahdaan
perustuvan tuotteen evaluointiin ja vain sen avulla voidaan tarkastella kaytto-
liittyméan kéaytettdvyyden laatua. Analysoi, suunnittele, rakenna ja arvioi on
erittdin kdytetty yleispiirre kdyttdjakeskeisessd jarjestelméakehityksessd (Butler,
1996), jotta se voi pddtyd tuotteeseen, joka kdytettdvyydeltdan mieluinen ihmi-
sille, jotka sitd kayttavat. Tarkedd on myos suunnitella kayttoliittyma riittdvan
kattavasti, ennen kuin se yhdistetddn tuotteeseen. (Nummiaho, 2006 )
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\/( Rakenna )l\

(_ Arvioi ) ( Suunnittele)

\‘( Analysoi )/\

Kuvio 2 Kayttdjakeskeinen jarjestelmdsuunnittelun metodi, muun muassa (Nummiaho,
2006)

testauksen pdille. Jarjestelmdn ominaisuuksista ja kayttoliittyméstd rakenne-
taan suunnitelmien pohjalta prototyyppejd, joita pdivitetddan uusien kehityskier-
roksen aikana. Testausten jdlkeen voidaan kerdtyn informaation pohjalta suun-
nitella uusi prototyyppi. Tatd kdytannossa jatketaan, kunnes paadytaan kaytet-
tavyydeltddn riittdvaan loppuratkaisuun, joka ottaa niin kayttdjan tarpeet, vaa-
timukset, halut, kuin rajoitteetkin huomioon.(Nummiaho, 2006) ISO 13407 (1999)
ottaa huomioon vield tarkemmin organisaation ja se madrittelee nelja aktiviteet-
tia, jota tdytyy aloittaa projektin ensivaiheessa: kdyttotarkoituksen tarkennus ja
ymmadrtdminen, kdyttdjan ja organisaation vaatimuksien tarkennus, tuottaa
suunnitelmia jdrjestelmdratkaisuista ja suunnitelmien arviointi vaatimuksiin
ndhden.

2.2.1 Mitd tarkoittaa kiytettivyys?

Ihmiset ymmartavét termin kédytettdvyys eri tavalla. Monille se tarkoittaa vain
"helposti kaytettava" tai "kayttdjaystavillinen", eli termid, joka esiteltiin kaytta-
jakeskeisen jarjestelmédkehityksen alkutaipaleella. Molempia edeltdvistd ter-
meistd ndemme vield usein projektin vaatimusmaddérittelyissd yhdessd monien
muiden ei-toiminnalliset vaatimuksien kanssa, vaikkakin termi sisadltdd itses-
sdan kaikki, mité niistd tiedetddn koko tiedealalla.

Ihminen-tietokone vuorovaikutuksen tehokkuudelle, toisin sanoen kéytet-
tavyydelle on annettu monia maédéritteitda. IEEE Standardeista 16ytyy esimerkiksi
seuraavanlaiset selitykset: "Ohjelmiston kapasiteetti, jolla sitd pystytdan ym-
méartamaan, oppimaan, kdyttdimdan ja houkuttelemaan kayttdjaa tiettyjen olo-
suhteiden alaisena." ja toinen, jonka itse nden parempana, "Mddre, joka kuvas-
taa, kuinka tyydyttadvasti ja tehokkaasti tietyt kadyttdjat saavuttavat ohjelmistolla
heille madritetyt tehtavat." (Seffah, Gulliksen & Desmarais, 2005) Jacob Nielsen
kuvaa kirjassaan Usability Engineering (1993) kdytettdvyyden attribuutteja:

e Opittavuus: kuinka nopeasti ensikdyttdja oppii riittdvan taidon
kayttad uutta ohjelmistoa
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e Tehokkuus: opittuaan jdrjestelmdn, kuinka nopeasti kayttdja voi
suorittaa silld tehtdavia

e Muistettavuus: kuinka hyvin kédyttdja muistaa, miten jarjestelmad
kaytetddn, jos on ollut kdyttamatta sitd tietyn ajanjakson
ovat ja kuinka kédyttdjd toipuu virheistaan

o Tyytyvdisyys: kuinka mieluisaa jarjestelmdn kaytto on kayttdjille

2.3 Kaiytettivyyden integrointi

Kayttdjakeskeisen jdrjestelmdkehitysprosessien kehittyessda 1990-luvulla, huo-
mattiin, ettd sekd kayttdjakeskeinen, ettd ketterd jarjestelmédkehitys jakavat sa-
manlaiset padmaddrat ohjelmistotuotteen lopputuloksesta. Oli pelkastddn jarke-
vdd ldhted etsimddn keinoa, kuinka ndmé kaksi kehitysvaihtoehtoa voitaisiin
yhdistdd. (Nummiaho, 2006)
tiivisuutensa jarjestelmén vaatimusten madrittdmiseen usein tiedostetaan kette-
rassd jarjestelmakehityksessd. Kuitenkin heiddn roolinsa ja kuinka heidén tulisi
liittdd osaksi ohjelmistoprojektia on aiheuttanut tutkimuskentilld riitoja. Kaytta-
jakeskeinen suunnittelu (User Centered Design) on ldhestymistapa, joka tdhtdd
liittamaan kayttdjan oikealla ja tuottavalla tavalla ohjelmiston kehittdmisprojek-
tiin sen koko elinkaaren ajaksi. (Chamberlain, yms., 2006)

John Gould ja Clayton Lewis (1985) esittelivit ensimmadiset kolme periaa-
tettaan kayttdjakeskeiselle suunnittelulleen:

1. Aikainen fokus kéyttdjiin ja heiddn suorittamiin tehtdviin

Ensimmadisend jarjestelmdarkkitehtien taytyy ymmartad, keitd loppukéyt-

nitiivisia, kdyttdytymis-, antropometrisia ja asenteellisia ominaisuuksia ja toi-
seksi, tutkimalla heiddn suorittaman tyon luonnetta.

2. Empiirinen mittaus
Aikaisessa ohjelmiston kehitysvaiheessa, loppukayttdjien taytyy osallistua
jarjestelman kayttoliittymdn testaukseen, jossa he suorittaisivat prototyypeilld
oikeita tehtdvid. Heitd tulee tarkkailla ja suoritukset ja reaktiot tallentaa ja ana-
lysoida.

3. Iteratiivinen suunnittelu

Jos jdrjestelmdstd 16ytyy pullonkauloja, tulee ne korjata mahdollisimman
nopeasti iteratiivisella suunnittelulla. Tama tarkoittaa, ettd itse suunnittelu ta-
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pahtuu sykleissé ja testaus, mittaus, uudelleen suunnittelu toistetaan niin useas-
ti kun tarve vaatii.

Nama kolme periaatetta 16ytyy kdytannossd kaikista uusimmista tutki-
muksista ja malleista, joissa kuvataan kayttdjakeskeistd ohjelmistokehitysta.
Ndiden jdlkeen on kehitetty tarkentavia lisdperiaatteita varsinkin, jotka liittavét
kayttdjan onnistuneesti ketterddn ohjelmistoprojektiin. Kayttdjikeskeisen oh-
jelmistosuunnittelun integroiminen ketteran ohjelmistokehityksen projektimal-
liin on potentiaalia auttaa jdrjestelmdarkkitehteja ymmaértdimadn paremmin
kayttdjan tarpeen ja lisdédaméadn heidét jo alkuvaiheessa ohjelmiston suunnitte-
luun.

2.4 Samankaltaisuudet ja erot kiyttdjikeskeiselld ja ketterdlld
ohjelmistokehitykselld

haasteisiin vaikkakin molemmilta tavoilta 16ytyy yhteneviisyyksid, ne sisalta-
vdt myos selvid eroja.

gelmista on ldhtokohtaisesti resurssien suuntaaminen. Ketterdt mallit pyrkivat
tuottamaan asiakkaalle mahdollisimman nopealla aikataululla pienid ohjelmis-
to-osia projektin alusta pitden, kun taas kdyttdjakeskeiset mallit vaativat tavalli-
sesti suhteellisen suuren panostuksen alkututkimukseen ja -analysointiin ennen,
kuin itse ohjelmiston rakentaminen aloitetaan. Molemmat mallit ovat kuitenkin
lahtokohtaisesti asiakassuuntautuneita. Kayttdjakeskeisessd tavassa ohjelmisto
rakennetaan loppukéyttdjan tarpeiden mukaan ja ketterdssd kehityksessad asiak-
kaalla on projektissa mukana edustaja. Pyrkimyksend on lyhentdd palautteen
saamiseen kuluvaa aikaa, jotta pystytdan mahdollisimman nopeasti suunnitte-
lemaan ja toteuttamaan projektin seuraava kierros.(Silva, Martin, Maurer & Sil-
veira, 2011)

Alla on lueteltuna molempien projektimallien padyhteneviisyydet:

1. Molemmat rakentuvat iteratiivisesta kehittdmismetodista, jossa aikai-
semman kierroksen lopuksi kerdtyn empiirisen informaation avulla
suunnitellaan seuraava, joko korjaava tai uutta tuottava kierros.

2. Ketterdt menetelmit painottavat kdyttdjan mukanaoloa ja vaikutusta ko-
ko prosessin elinkaaren ajan. Esimerkiksi Scrumissa tuotteelle tehddan
ihannetapauksessa kuukausittain kayttdjdarviointi ja "tuotteen omistaja"
on vastuussa vaatimuksista ja ohjelmiston ominaisuuksien priorisoinnis-
ta. Kayttdjakeskeisen ohjelmistokehityksen toinen periaate vaatii kdytta-
jan aikaista ja jatkuvaa lasndoloa projektissa.
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3. Molemmat tyylit painottavat tiimityoskentelyn toimivuuden tiarkeytta.
Beck (2000) esittddkin, ettd yksi pelin suunnittelun tarkeydestd on yhdis-
tad joukkue. Lisdksi kayttdjakeskeinen kehitys vaatii, ettd koko projekti-
tiimilld on kayttdja jatkuvasti mielessd, kun he kehittavit tuotetta.

Kaksi padasiallista eroa ovat:

tietyt suunnitteluapuohjelmat ovat vélttamattomia yllapitimaan kom-
munikaatiota kehittdjien kanssa, kun taas ketterdt menetelmdt painotta-
vat minimaallista dokumentointia.

2. Kaéyttdjakeskeinen jdrjestelmékehitys vaatii tiimiltd tdydellistd ymmar-
rystd tuotteen loppukdyttdjistd ennen kuin rividkdan ohjelmistokoodia
kirjoitetaan, kun taas ketterdt menetelmit vastustavat ohjelmistokoodin
kirjoittamisen kustannuksella tapahtuvaa esitutkimusta. (Chamberlain,
ym. 2006)

2.5 Ongelmakohtia

kahteen mittavaan ongelmaan jo sen integroimisvaiheessa. Jos haluamme va-
hentdd projektin kokonaiskustannuksia, ensinnékin johtoportaalle on perustel-
tegroida ohjelmistoprojektiin.

Johtoportaan hyvidksyessd uusi tapa, tormitddn seuraavaksi ongelmaan,
jossa itse jdrjestelmakehittdjdt eivat halunneet hyvaksya uutta tekniikkaa. Vaik-
ka heitd painostettiin jopa johdon taholta, he joko sivuuttivat aiheen kokonaan
tai vastasivat sithen formaalisti ja tulokset jdivét laihoiksi. Tama tarkoittaa lyhy-
esti sanottuna, ettd kdyttdjakeskeinen ohjelmistokehitys ei paranna lopputuot-
teen laatua tai tuo lisdarvoa ohjelmistoprojektille, jos koko organisaatio ei si-
toudu siihen. (Hirasawa ym., 2010) Luvussa 3.1 pilottiprojektissa huomataankin
kaytannon tasolla, ettd jopa yksittdiset henkilot voivat paatoksilladan saada koko
projektin epdonnistumaan ja eliminoimaan lopputuloksen véhintdan kaytetta-
vyyden ndkokulmasta.
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3 Projektimalli ketterille kayttijikeskeiselle ohjelmis-
tokehitykselle

Tdssd luvussa kasittelen, miten ketterdd kayttdjakeskeistd jarjestelméakehitystd
on jo kokeiltu kdytdnnossd ja mitd malleja sille on olemassa. Tarkastelen myds,
mitd tdytyy vield saada aikaan, jotta saamme kehitettyd tavan integroida kaytta-
jakeskeinen jdrjestelmékehitys perinteiseen ketterdn kehityksen projektiin. Ra-
jaan alueen projektien hallinnalliselle tasolle, enka erittele ja etsi teknologioita ja
tyokaluja, joilla projektien osa-alueita toteutettaisiin kdytannontasolla.

3.1 Pilottiprojekti

Seffah, Gulliksen ja Desmarais (2005) suorittivat pilottiprojektin, jossa Ruotsis-
sa tehdyssad kehitysprojektissa otettiin kdyttoon kayttdjakeskeinen ldhestymis-
tapa ja koko projekti rakentui vahvasti Gouldin ja Lewisin esittelemien periaat-
teiden padaélle. Lisdksi he ottivat mukaan jédrjestelmén prototyyppisuunnittelun
mahdollisimman aikaisessa vaiheessa.

Lupaavan projektin lopputulos jdi kuitenkin kaytettdavyyden nakdkulmas-
ta heikoksi. Kdytdannossd saatiin vain selva siitd, ettei kdyttédjakeskeiselle jdrjes-
telmakehitykselle tiedetty oikeanlaista tapaa yhdistdd sitd perinteiseen ketterdn
kehityksen projektiin. Projektissa havaittiin seuraavanlaisia seikkoja. Vaikka
mukana oli kokeneita kdytettdvyysasiantuntijoita, heitd ei kdytdannossd endd
kuunneltu projektin loppupuolella. Kaytettdvyysasiantuntijat saivat kerattya
huomattavan madran informaatiota esimerkiksi kayttotapauksista, mutta kaa-
viot, joilla niitd kuvattiin kasvoivat epdedullisen suuriksi, eikd niitd endd pystyt-
ty kdyttamadan tehokkaasti suunnitteluprosessissa. Ketterdn kehityksen projek-
sitd, heilld oli huomattavia vaikeuksia ymmartdd edes osaa suunnitelmasta.
Niinpd kayttdjan perspektiivi jdi kdytannossa kokonaan pois projektin suunnit-
teluvaiheessa. Kayttdjat padsivat jyville vasta, kun heille esiteltiin ensimmadiset
prototyypit jarjestelmaésta
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Projektin asiakasorganisaatio halusi vaihtaa jdrjestelmdn kehitysympaéris-
ton web-pohjaiseksi. Projektin sisdlld oli kuitenkin huomattava taidonpuute
kehittdd jarjestelmid uudella, vaaditulla tavalla ja kdytettdvyysasiantuntijat esit-
tivatkin, ettd lopputuotteen laatu ei tule vastaamaan sille asetettuja vaatimuksia.
Tastd huolimatta projektin kehitys muutettiin.

Projektin loppuevaluoinnissa havaittiin, ettd yksittdiset henkilot ovat
avainasemassa, mitd tulee lopputuotteen kdytettdvyyden laatuun. Huomion
arvoista oli, ettd ongelmia syntyi yksilotasolla liittyen ristiriitojen ratkaisuun
henkilokohtaisten ja liiketoiminnallisien maalien valilla.

Tama pilottiprojekti toi selvésti esiin seuraavanlaisia seikkoja, joiden puu-
te vaarantaa lopputuotteen kdytettivyyden laatua radikaalisti:

o Kkéytettdvyysasiantuntijoilla ei ole riittdvan vahvaa péddtantdasemaa pro-
jektissa
rdtddn ja miten kerdtty informaatio otetaan mukaan jdrjestelmén suunnit-
teluun projektissa tehokkaasti

e jdrjestelmddokumentaation laatu sellaista, joka ei ole projektin kaikkien
osapuolien ymmarrettdvissa

e vyksittdiset ihmiset projektin avainasemissa, jotka eivat ymmarré tai asen-
teidensa vuoksi valttamattd edes halua ymmartdd kdytettdvyyden tarvet-
ta ja merkitystd lopputuotteen kannalta

3.2 Projektimallin rakentaminen

Kuten edellisessd luvussa esitelty pilottiprojekti osoittaa, kdytettdavyyden integ-
roiminen ketterdn kehityksen malliin ei ole miltddn osin yksiselitteistd. Kuiten-
kin elementit, joista kdyttdjakeskeinen ohjelmistokehityksen malli luodaan, on
olemassa. Osama Sohaib ja Khalid Khan (2010) esittelevit artikkelissaan nelja
perusvaihetta ohjelmiston suunnitteluprosessille:

1. Tunnista tarpeet ja madrittele vaatimukset

2. Suunnittele mahdolliset ratkaisut (iterointi mahdollista, jopa suota-
vaa)

3. Valitse vaihtoehtojen valilta

4. Rakenna tuote

tiota todellisilta loppukayttdjiltd jarjestelmén rakentamisvaiheessa, jotta vilty-
tddn lopputuotteen epdonnistumiselta. Missd vaiheessa jdrjestelmén kehitta-
misprojektia tuo informaatio keratddn, jakaa tutkimuskenttdd tilld hetkelld. Joi-
denkin tutkimuksien mukaan kayttoliittyma toteutetaan tuottamalla hyvin va-
hén tyodaikaa vaativia, esimerkiksi paperisia tai Power Point- tyylisid kayttoliit-
tymid, joita voidaan uudelleen suunnitella ja toteuttaa kayttdjdatestauksesta saa-
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dun informaation perusteella. Tamd tapahtuu kokonaisuudessaan ennen, kuin
rividkddn itse ohjelmakoodia on kirjoitettu. (Chamberlain yms., 2006) (Ferreira,
Noble & Biddle, 2007) Osa taas, kuten Miller(2005) kannattavat suunnittelua
ohjelmointipyrahdyksien aikana ja vilissd kerdamalld loppukayttdjiltd palautet-
ta tuotetuista ominaisuuksista.

Silva, Martin, Maurer ja Silveira(2011) kuvasivat projektin sisdllon syste-
maattisessa kirjallisuuskatsauksessaan. He kannattavat kayttoliittyman suun-
nittelemista ennen ohjelmakoodin kirjoittamista. Kdymalld 1dpi satoja tutki-
muksia he tunnistivat selvdt toimenpiteet, joilla kdyttdjikeskeinen ohjelmisto-
kehitys voitaisiin integroida ketterddn kehitykseen.

Pieni etukéteissuunnittelu (Little design up front) on vaihtoehto massiivi-
selle etukiteistutkimukselle, joka liittyy perinteiseen kayttdjdkeskeiseen ohjel-
mistokehitykseen. Useimpien artikkeleiden mukaan ideana on luoda suhteelli-
sen pienelld panoksella kadyttdjien haastattelujen avulla kdyttdjdtarinoita, joiden
avulla luodaan ongelmatilanteita. Ndiden pohjalta suunnitellaan malli tulevasta
kayttoliittymastd, joka ratkaisee kdyttdjien kyseiset ongelmat. Tarkein idea on,
ettei ohjelmiston rakentamista aloiteta tyhjdstd, vaan projektin osapuolilla on
selked kuva lopputuotteesta ennen ensimmaistdkédan rivida koodia.

Prototyyppien rakentaminen (prototyping) ndhdddn hyodyntiavan kahta
seikkaa ohjelmistoprojektissa. Ne yksinkertaistavat kehittdjien ja kdytettdavyys-
suunnittelijoiden valistd kommunikaatiota ja niiden avulla on huomattavasti
helpompaa kerdtd palautetta loppukayttdjilta. Prototyypit tehdddn sellaisiksi,
ettd loppukéyttdja pystyy ymmaértdaméaan ne tdysin ja hédnelle taytyy tulla niiden
perusteella oikeanlainen kuva lopputuotteesta. Ndin heiltd saadaan huomatta-
vasti tehokkaammin arvokasta palautetta. Ketterdssa kehityksessd ongelma on
usein kayttdjien heikko ymmiarrys heille esitetyistd kaavioista tulevasta jarjes-
telmdstd, joten he eivit voi antaa todellista ja kdytettdvad palautetta tuotteesta.
Prototyypit voidaan suunnitella aiemmin tuotettujen kayttdjakertomusten poh-
jalta ja kirjoittajat ovat sitd mieltd, ettd kaytettdvyysasiantuntijat toimivat pro-
jektissa yhden pyrdhdyksen tai kierroksen edell jdrjestelméakehittdjia.
voidaan kdytdnnossd toteuttaa monella eri tapaa ja metodeita voidaan myos
yhdistdd. Prototyyppi voi olla paperiversio tai valmista ohjelmistoa ja kayttdjan
tulisi jatkuvasti puhua ddneen, mitd hdnen mielessddn liikkuu prototyypista.
Kuvankaappaus ja hiiren liikkeiden ja painallusten médara voidaan ottaa ylos jos
kyseessd on riittavan pitkalle toteutettu kayttoliittyméaprototyyppi.
muksia. Niihin tuodaan selkokielelld yksittdisid tapauksia, miten kdyttdja halu-
aa suorittaa tietyn yksittdisen tehtdvéan, tai miten hdn haluaa jédrjestelmén autta-
van tietyssd tilanteessa. Toisin sanoen kayttdjdtarinat tuotetaan skenaarioista,
jotka taas johdetaan jdrjestelmédvaatimuksista, tehtdvdanalyyseistd ja kayttdja-
heessa paperiversioiden, kehittaminen. Lisdksi kdyttdjatarinoita tulee paivittaa
aina, jos tietyn kierroksen kayttdjdtestauksessa 1oydetddn niitd selventdvid ja
parantavia ominaisuuksia, jotka tulee liittdd lopputuotteeseen. Lisdksi artikke-



17

lissa ehdotettiin, ettd kédytettdvyysasiantuntijoiden tulee olla koulutettuja kirjoit-
tamaan kayttdjdtarinat riittdvan teknisestd ndkokulmasta, ettd niiden pohjalta
voidaan aloittaa suoraan kyseessd olevan osion ohjelmointi. Lisdksi, omasta
mielestdni kdyttdjatarinat ja kadyttoskenaariot ovat yksi ja sama asia, vaikka
osasta artikkeleista kdyttdjatarinat on esitetty skenaarioista vield seuraavana
vaiheena.

Kaytettavyystarkistus (usability inspection) tapahtuu ketterdan kehityksen
kehityskierroksen viimeisessd vaiheessa, jopa mahdollisesti loppuarvioinnin
yhteydessd. Lopputuloksena mddritetddn kayttoliittyméan korjattavat ominai-
suudet seuraavaa kierrosta varten. Kdytettdvyystarkistus tapahtuu niin pitkdan,
kun kéayttoliittymaéstd tulee riittdvan vakaa, jotta se voidaan liittdd ohjelmiston
pddlle. M. Albisetti (2010) raportoi, kun jarjestelmékehittdjille annettiin tehta-
vaksi tuottaa kayttoliittymdarviointeja, se muutti heiddn nikemystdan kaytet-
tavyysasiantuntijoiden tyostd tdysin. Nahdessddn, millaisiin ongelmiin kayttdjat
tormasivat kayttoliittyméan kanssa, vaikka ohjelmakoodi oli kehittdjien mielestd
hienoa, sai heissd aikaan ennen nikemittoman vaikutuksen.

Omasta mielestdni kéytettdvyystarkistus on yksi tarkeimmistd kaytetta-
vyysasiantuntijoiden toimenkuvasta projektissa. Sen avulla 16ydetddn yksittdi-
set, huonosti toteutetut ominaisuudet tuotteesta valittomasti ja ne voidaan kor-
jata heti seuraavan kierroksen aikana. Jos kéytettavyystarkistus toteutetaan vas-
ta lopputuotteelle, voi huonosti suunniteltuja ominaisuuksia olla jo niin paljon,
ettei kaikkea pystytd loytdaméddn ja vield vihemmaén korjaamaan varsinkin, jos
halutaan pysyad budjetin raameissa. Myos halu korjauksiin sekd ohjelmiston
tuottajan, ettd asiakkaan puolella tdssd vaiheessa on heikko.

Ensimmdisend tdytyy siis tunnistaa, millaisia loppukdyttdjid tuotettavalla
ohjelmistolla on. Tama tapahtuu tyoskentelyd loppukéyttédjien parissa ja keréta
heistd mahdollisimman paljon informaatiota, joka helpottaa ohjelmiston raata-
16intid juuri heille. Kayttdjistd kerdtyn informaation avulla kartoitetaan ohjel-
miston vaatimukset. Ndiden pohjalta aloitetaan itse kayttoliittyman suunnittelu,
jonka aikana luodaan useita malleja, jotka testataan loppukayttédjilla heille so-
pivimman vaihtoehdon I6ytdmiseksi. Tdssd vaiheessa on myos suotavaa iteroi-
da, eli loppukdyttdjien palautteen pohjalta suunnitella uudelleen ja korjata mal-
leja, poistaa ja lisdta yksikoitd, jotta kokonaisuudesta saadaan mahdollisimman
tymédn suunnitteluun, heiltd saadun palautteen pohjalta ohjelmistoa suunnitel-
laan uudelleen ja iterointi voidaan toistaa, ja sitd tulisi toistaa niin pitkddan, kun-
nes huonoa palautetta ei endd tule.
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3.3 Olemassa oleva mallipohja

Seuraavaksi tarkoituksena on esitelld omasta mielestdni toimivia ja jo olemassa
olevia malleja kayttdjakeskeiselle jdrjestelmdkehitykselle. Naissd kaikissa on
lahtokohtana ketterdn ja kdyttdjakeskeisen jarjestelmékehityksen integrointi.

3.3.1 Skenaariopohjainen jirjestelmikehitys

Skenaariopohjaisen jdrjestelmékehityksen mallissa on paneuduttu ldhtokohtai-
sesti vanhaan ongelmaan; ohjelmistoarkkitehtien ja kdytettdvyysinsindorien,
yhteisymmarryksen puuttuminen on useimmiten nidhty suurimpana ongelma-
na kayttdjakeskeisien ja ketterdn kehityksen mallien yhdistdmisessa.

Lee ja McCrickard (2007) esittelivdt tutkimuksessaan skenaariopohjaisen
kayttdjakeskeisen ohjelmistokehitysmallin, jonka pddasiallisena tarkoituksena
oli ratkaista ongelmat liittyen ohjelmistokehitystapojen kahteen p&atarkoituk-
seen; ketterdn kehityksen vauhdikas tahti ja kadyttdjakeskeisen kehityksen seik-
kaperdinen loppukéyttdjien analysointi ja testaus tuli saada yhdistettyd. He
huomasivat, ettd oletus kadytettdavyyden synnystd tuotteeseen pitamalld aktiivi-
nen asiakas projektissa mukana, ei pitdnyt paikkaansa. Mutta antamalla jarjes-
telmékehittdjille, heitd kiinnostavalla tavalla, huomattavasti syvemméan ymmar-
ryksen kayttdjistd, heiddn tyostddn ja tydtavastaan ja kuinka he pystyvét saa-
vuttamaan maalit kaikkein tehokkaimmin, tuotti kiinnostusta itse lopputuot-
teen kdytettdvyyteen ketterdssd jarjestelméakehitysyhteisossa.

Skenaariopohjainen suunnittelu perustuu nimensd mukaisesti skenaarioi-
hin ja lisdksi vdittamiin, jotka kuvaavat loppukayttdjien aitoja jarjestelméan kayt-
totilanteita ja alleviivaa kayttoliittyman tiettyjen ominaisuuksien kompromisse-
ja. Ketterdssa jarjestelmékehityksessa kdytetdan samankaltaisia tarinoita kaytta-
jistd, mutta namé skenaariot voivat sisdltdd paljon enemman jarjestelman omi-
naisuuksia ja kuinka yksi tai useampi ihminen osallistuu tiettyyn toimintaan.

Esimerkkiskenaario:

Pascal, opiskelija, tyostdd tutkimusta ja lukee siihen liittyvad artikkelia. Lukiessaan
artikkelia, han toivoo saavansa laboratoriossaan tiedon, jos joku jakaa hédnen tutki-
mukseensa liittyvad informaatiota. Han kayttda ilmoitustauluohjelmaa, joka on auki
hénen toisella monitorillaan, jotta hén olisi jatkuvasti tietoinen téllaisen informaation
jaosta. Han voi silloin t&lloin vilkaista ilmoitustaulua ndhdékseen jaetut uutiset tai ar-
tikkelit. Kun Pascal katsoo ilmoitustaulua, hdn kdy silmillidn melko satunnaisesti
lapi uusimmat ja paillimmadisend olevat kohteet. Katsoessaan otsakkeita, hdn saa
ymmaérryksen, mitd jaettu informaatio siséltdd, mutta ei tiedd onko informaatio miten
uutta. Tietden, ettd hianen taytyy etsid myohemmin, milloin kyseinen artikkeli jaettiin,
hén palaa tutkimuksensa pariin.

Skenaariosta johdetaan viitteitd ja ylld olevasta mainitaan seuraavanlaiset:
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[Imoitustaulu on hyvin samankaltainen, kuin vanha lappuja siséltdvéa todellisen ela-
man vastaavansa. Siind julkaistaan sattumanvaraisesti informaatioldhteitd vain kate-
vammalld tavalla ja ne ovat samanaikaisesti kaikkien nahtavilla.

+Antaa kayttdjille ymmaérryksen kohteen idstd ja sovellettavuudesta vaikka uusia
kohteita olisi julkaistu useampi tamaén jalkeen.

+ Informaatiota ei kategorioida, joten ilmoitustaululla voidaan jakaa monenlaatuisia
lahteita.

- Organisoimattomuuden takia liiallinen materiaalin julkaisuméddrd voi vaikeuttaa
tietyn informaation 16ytamistd ja tunnistamista

- Vaikka kohteet tulevat julkaisujarjestyksessa ndytolle, niiden todellinen ikd (milloin
mikékin artikkeli on julkaistu) voi olla suhteellisesti tdysin eri.

Ndiden pohjalta voidaan ldhted suunnittelemaan, minkilainen kyseisen ilmoi-
tustaulun tulee olla, jotta se on kéyttdjélle sellainen, minkd hédn tarvitsee ja jolla
on hénelle todellista hyotyd. Omasta mielestd olisi suositeltavaa, ettd jdrjestel-
mén jokaisesta ominaisuudesta tehtdisiin vastaavanlainen selvitys. Ndiden poh-
jalta on huomattavasti helpompaa suunnitella tyokalu, josta on todellista hyo-
tyd loppukéyttdjdlle. Vahintddnkin jdrjestelmén eniten kdytetyistd tyokaluista
pitdisi olla kaikki kdyttdjan tarvitsemat ominaisuudet selvilla.
Skenaariopohjainen suunnittelu koostuu neljdstd vaiheesta. Vaatimusana-
lyysissa suunnittelijat kerddavat informaatiota nykyisistd kdytannoistd haastatte-
lemalla, tutkivat yhteison etnografiaa erilaisilla informaation kerdysmetodeilla.
Kerédttyd informaatiolla rakennetaan juurikonseptidokumentti, joka madrittelee
jarjestelmadstd kokonaisndkemyksen ja sidosryhmien kuvaukset. Suunnittelijat
voivat tdiman jdlkeen tyostdd ongelmaskenaariot ja -vditteet kuvaamaan, miten
kayttadjat talla hetkelld tekevit tyotddn ja mitd avainongelmia on olemassa.
Toimintasuunnittelu on toinen vaihe ja siind suunnittelijat kehittavit ske-
naarioita ja vditteitd kuvaamaan aktiviteetteja ja tehtédvid, joita uusi jarjestelma
tulee tukemaan. Apuna kaytetddn edellisessd vaiheessa tuotettuja ongelmaske-
naarioita ja -vditteitd. Informaatio- ja vuorovaikutussuunnitteluvaiheessa suun-
nittelijat pdattavat, miten kayttoliittymdn antama informaatio tukee kayttdjan
aktiviteetteja ja heidédn vilistd vuorovaikutusta. Kayttoliittyma kannattaa pitaa
tassd vaiheessa erossa ohjelmakoodista, jolloin kaytettdvyysasiantuntija voi
muutella prototyyppid kayttdjatestausten mukaan. Tarpeen vaatiessa koko
kayttoliittyman tyyli voidaan muuttaa vield tdssad vaiheessa ilman vakavia pro-
jektin aikataulullisia seuraamuksia. (Ferreira, Noble & Biddle, 2007)
Neljd vaihetta kuvataan jaksoittain, mutta todenndkoisesti ne sekoittuvat kes-
kenddn ohjelmistoprojektin edetessd iteratiivisesti. Esimerkiksi informaatio- ja
vuorovaikutussuunnittelut voivat tapahtua yhdelld iteroinnilla, jonka jidlkeen
voi seurata kdytettdvyyden arviointi, joka voi vaatia suunnittelijoita uudelleen
arvioimaan kokonaisaktiviteettisuunnittelua. (Lee yms., 2007)
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3.3.2 Amblerin malli

Amblerin malli koostuu neljdstd vaiheesta, jotka ovat iteraatio 0, kehittaminen,
loppupeli ja tuotanto.

aradigm §

Aloita ohjelmistoversio N:n
uudelleentydstaminen

] [ ] ] ]
Iteraatio 0 Kehittamis iteraatiot Loppupeli Tuotanto

Projektin aloitus Toimivien Ota Kayta ja tue
ohjelmien ohjelmistoversio ohjelmistoversio
toimittaminen, N tuotantoon N:-aa
jotka vastaavat
asiakkaiden
muuttuvia tarpeita

Kuvio 3 Jarjestelmékehityksen elinkaarimalli, mukaillen (Ambler, 2008)

Ketteran kehityksen projektit kdyttdavit yleisesti ketterdn kehityksen
ohjelmistotkehityksen elinkaari-mallia (the Agile Software Development
Lifesycle, SDLC) projekteissaan. Nopeasti tarkasteltuna Amblerin malli naytta
hyvin paljon samankaltaiselta, mutta tarkemmin katsottuna ei sitd ole. Tassa
mallissa korostuu asiakkaan kanssa kiinteésti tydskentelevien kehittdjien rooli.
Heiddn vastuullaan on ohjelmistoversioiden testaaminen, hyvaksyminen ja
palauttamisesta uuteen kehittamisiteraatioon. Tamd tapahtuu jatkuvalla
yhteistyolld asiakkaan kanssa, jolloin pystytddn vastaamaan nopeasti
muuttuviin jdrjestelmédvaatimuksiin ja testaamaan tuotettuja ominaisuuksia
oikeilla kayttgjilla. (Ambler, 2008)

Projektin ensimmadistd viikkoa kutsutaan tavallisesti iteraatio 0:ksi.
Tarkoituksena on kdynnistdd projekti, eli 1oytdd rahoitus, tyostdd
asiakasosapuolen kanssa yleiselld tasolla projektimalli, jota tullaan kdyttaméaan
ohjelmiston tyostamisessd. Lisdksi kootaan tiimi ja pystytetddn tydskentely-
ympéristo.

Kehitysiteraatioissa kehittdjdat tuottavat korkean tason toimivaa ohjelma-
koodia, joka vastaa asiakkaiden muuttuvia tarpeita. Kdytettdvyysasiantuntijat
tekeviat yhteistyota ldaheisesti sekd asiakasorganisaation, ettd kehittdjien kanssa;
analysoivat tarpeita ja vaatimuksia ja suunnittelevat malleja jdrjestelméastd. He
tuovat myos tdarkednd osana malliin mukaan testien ajaman kehityksen, jossa
ohjelmistoversiot palaavat tyopoydalle, jos eivit pddse ldpi, niin kayttdja-, kuin
jarjestelmatestauksia. Malli siis puoltaa ajatusta, jossa mallit suunnitellaan sa-
manaikaisesti ohjelmakoodin kanssa.
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Loppupelin vaiheessa kehitysversio tyostetddn tuotantoon kelpaavaksi.
Tamakin vaihe sisdltdd kayttdja-, ettd jarjestelmétestauksen, jonka pohjalta
muokkauksia voidaan vield tehdd. Vaiheeseen sisdltyy myts dokumentointien
viimeistelyn ja loppukdyttdjien ja asiakkaan teknisen tuen kouluttamisen jérjes-
telman kayttoonottoa varten. Viimeiseksi jarjestelmd otetaan kayttoon.

Amblerin mallin viimeinen vaihe on tuotanto. Se sisdltdd tarpeen vaatiessa
teknisen tuen antamista asiakkaalle ja tuotteen ylldpitdmistd toimivana. Vai-

heen pohjimmainen tarkoitus on pitdd jdrjestelmd toimintakykyisend ja tuotta-
vana. (Ambler, 2008)
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4 Kaiyttdjakeskeisen ohjelmistokehityksen tuoma arvo

sekd tuotteen kayttoonottoprosessiin. (Constantine & Lockwood, 2003) Nailla
on potentiaalisesti erittdin suuri vaikutus asiakastaholle ohjelmistoprojektin
kokonaiskustannuksiin lisddntyneen tehokkuuden ansiosta projektin aikana ja
elinkaaren loppuvaiheessa vahentamalld kayttoonotto- ja varjokustannuksia. En
ole 16ytanyt suomenkielistd vastinetta englannin termille "cost benefits", eli kus-
tannushyddyille, joten kédytdn termid varjokustannukset, joka mielestdni kuvaa
hyvin yrityksille koituvia ndkymattomid kustannuksia. Nama syntyvat heikosta
kaytettdavyydestd, joka johtaa muun muassa lisddntyneeseen koulutuksen tar-
peeseen, pidempiin tehtdvien suoritusaikoihin ja vaikeasti omaksuttavan tuot-
teen muutosresistanssista. (Bevan, 2005)

Tutkimuksien avulla on todistettu, ettd kayttdjaystavalliselld jarjestelma-
kehitykselld on potentiaalia tuoda lisdarvoa tuotteelle. Useissa ldhteissd maini-
taan seuraavanlaisia faktoja:

1. Kehityskustannuksia voidaan alentaa

2. Internetissd kdytdavan kaupankdynnin tuottoja voidaan kasvattaa kaytta-
jid miellyttavalld nettisivulla

3. Yksittdisen tuotteen myyntid voidaan parantaa tuotteen esteettisyydelld
ja kdyttomukavuudella (tdstd loistavana esimerkkind Applen tuotteet).

4. Alihankkijoiden ja tyontekijoiden aiheuttamia kustannuksia voidaan
pienentdd hyvin suunnitellulla kayttoliittymallda vahentden yrityk-
sen/laitoksen ylldpitokustannuksia, toisin sanoen tyontekijoiden tehok-
kuus kasvaa, kun heiltd kuluu vahemmaén aikaa suorittaa tehtdvid ohjel-
mistolla.
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4.1 Ohjelmistoprojektin tehokkuus

Kun kéyttdjaystavéllinen ja ketterd ohjelmistokehitys yhdistetddn, saadaan ai-
kaan sddstoja myos ohjelmistoprojektin aikana. Kaytettdvyysasiantuntijoiden
mukaantulo projektiin saattaa paperilla lisdtd kustannuksia, mutta pitkalld ai-
kavalilla tehokkuus korvaa aiheutuneet lisdkustannukset.

Tehokkuutta lisdd kadytettdvyysasiantuntijoiden tekemdt kayttdjdtarinat,
joiden pohjalta voidaan tuottaa tuote, joka sisdltdd loppukayttdjille tarpeellisia
ominaisuuksia. Lopputuotteeseen ei ndin tule ohjelmakoodia jonka lopullinen
funktio ei ole asiakkaan ja kdyttdjien puolesta olennaista. Lisdsddstod tuo myos
testauksen tarpeen ja projektin ohjelmointipyrdhdyksien vahentyminen. (Bevan,
2005) Perinteisessd ohjelmistossa ja vield enemman Internetin kaupankadynnissd,
kayttdjat kuluttavat 95% aikaa kdyttdessdadn 5%:a jarjestelman ominaisuuksista.
Vield huikeampi tilasto on, ettd 70% kayttoliittyman suunniteltuja ominaisuuk-
sia ei kdytetd koskaan, tai hyvin harvoin. (Mauro, 2002)

Tehokkuutta lisdd my6s ohjelmiston ongelmien havaitseminen mahdolli-
simman aikaisessa vaiheessa. (Bevan, 2005) Muutoksen tekeminen voi kustan-
taa 1.5 yksikkod projektin resursseista suunnitteluvaiheessa, 6 aikaisessa ohjel-
mointivaiheessa, 60 lopputestauksen aikana ja 100 jalkiyllapidollisessa vaihees-
sa.(Pressman, 1992)

Hyvin suunniteltu ohjelmisto vahent&dd kustannuksia my6s siind vaiheessa,
kun jédrjestelmdd ldhdetddn pdivittdiméadn tulevaisuudessa. (Bevan, 2005) Mau-
roNewMedian tuottaman Internetin kaupankadyntid koskevassa suuressa tut-
kimuksessa kuluttajille tarkoitetun Internet-sivun hakukone tuotti puutteellisen
hakutuloksen 57% kaikista hauista. Lopputuloksena 46% kuluttajista ldhti si-
vustolta 16ytdmattd haluamaansa tuotetta, vaikka se olisi sivustolta 16ytynyt.
Ongelma olisi 16ytynyt pienelld kaytettdvyystestauksella, mutta lopulta koko
systeemiarkkitehtuuri taytyi uusia uuden version myotd ja kokonaiskustannuk-
set olivat yli miljoona dollaria. Kadytettavyystutkimuksen teettdminen edellisen
version kehitysvaiheessa olisi maksanut noin 25 000 dollaria. (Mauro, 2002)

Myos helppokayttoinen lopputuote tuottaa asiakkaalle lisdarvoa. Kaytet-
tavyyden eteen tehty tyo lopetti erdéltd yritykseltd tarpeen tulostaa uudelleen ja
jakaa kayttooppaita, mikd tuotti sddstoja kyseiselle yritykselle 40 000 dollaria
yhdessd vuodessa. (Bias & Mayhew, 1994)

Kuitenkin kayttdjaystdavalliselld ohjelmistokehitykselld saavutettava tar-
kein tavoite mielestdni on Bevanin(2005) mainitsema lopputuotteen epdonnis-
tumisen riskin pieneneminen. Eli asiakas saa sellaisen tuotteen, jota hdnen tyon-
tekijansd, asiakkaansa tai alihankkijansa oikeasti tarvitsevat. Miller(2005) mai-
nitsi oikeanlaisen tavan kerétd informaatiota loppukayttdjiltd ja tuoda informaa-
tio ohjelmistoprojektiin ennen, kuin tuote julkaistaan. Tama on ehdottoman tar-
kedd varsinkin Internetissd tapahtuvalle kaupankdynnille, joka kérsii huomat-
tavasti lopputuotteen heikosta kadytettdavyydestd. Tallaisissa projekteissa kaytet-
tavyyssuunnittelu on omiaan lisdédméaan ohjelmistoyrityksen asiakkaalle toimit-
tavaa arvoa. The Standish Groupin(2002) teettdimé&n tutkimuksen mukaan vain
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34% ohjelmistoprojekteista valmistui ajallansa, ei ylittanyt budjettiaan ja toimitti
vaadittavat toiminnallisuudet sisdltavan ohjelmiston; 51% ohjelmistoprojekteis-
ta oli "vaikeuksissa" tarkoittaen, ettd ne eivét olleet aikataulussa, budjettiraa-
meissaan tai eivat tuottaneet tarpeellisia toiminnallisuuksia omaavaa ohjelmis-
toa; 15% ohjelmistoprojekteista epdonnistui tai hylattiin. Yksi tairkeimmista syis-
td oli riittamattomat kdytettavyysvaatimukset. (Bevan, 2005)

4.2 Hyoty kayttoonotto- ja yllipitokustannuksissa

Hyvin suunniteltu kayttoliittyma auttaa kdyttdjad alun pitden keskittymddn
itse tehtdvddn, eikd sen suorittamiseen vaadittavaan tyckaluun. Kun kayttoliit-
tymaé on suunniteltu oikeiden tehtdvien oikeanlaiseen suunnitteluun, se vapaut-
taa kdyttdjan suuntaamaan tehokkuutensa tehtdvan suorittamiseen, eikd tdméan
tarvitse kuluttaa voimavarojaan painimiseen huonosti suunnitellun kayttoliit-
tymédn kanssa. (Bevan, 2005) Informaatioteknologiaa paljon kdyttavét organi-
saatiot voivat sddstdd huomattavia méaarid rahaa minimoimalla inhimilliset hi-
dasteet ohjelmistosta. Esimerkiksi IBM kaytti 20 700 dollaria kdytettavyystyo-
hon parantaessaan sisddn kirjautumisen. Lopputuloksena yritys sddsti 41 700
dollaria uuden kirjautumisjdrjestelmdn ensimmadisend kdyttoonottopdivand ja
vuoden aikana 6 800 000 dollaria, miké tarkoittaa sddstosuhdetta 1:100.(Bias &
Mayhew, 1994) (Karat, 1993).

kittavasti kdyttdjien tekemid virheitd, joita joudutaan korjaamaan my6hemmin.
Tdlla on vaikutusta tuotantoon ja palveluiden tasoon, mika kasvattaa yrityksen
arvoa.

Kayttdjad miellyttava kayttoliittymd kasvattaa usein tyontekijoiden tyo-
tyytyvdisyyttd. Gartnerin(1992) tekemdn tutkimuksen mukaan kdytettdvyysme-
todeiden kayttd jdrjestelmdsuunnittelussa paransi kayttdjatyytyvdisyyttd
40% (Bias ym., 1994). Lisdksi tyotyytyvdisyyden lisdédminen vihentdd tyonteki-
joiden vaihtuvuutta tyopaikalla, joka viahentdd henkildostokustannuksia.(Karat,
1993) Lisdksi voidaan mainita, ettd hyvin suunnitellun jarjestelman myo6tavai-
kutuksella voidaan vahent&dd kontaktien maarad yritysten tekniseen tukeen niin
sahkopostilla, kuin puhelinsoitoilla, mikd véahentdd yrityksen ylldpitokustan-
nuksia (Bevan, 2005).
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5 Loppupddtelmat

Kandidaatin tutkielmassani olen 16ytanyt todellisia syitd, miksi kayttdjakeskei-
nen jarjestelméakehitys tulisi ottaa mukaan ketterdan kehityksen projektimallei-
hin. Vaikka kehityskustannukset néyttdviat paperilla nousevan, voidaan sen
avulla paasta sddstoihin kasvaneen tehokkuuden ansioista projektin elinkaaren
eri vaiheissa. (Bevan, 2005) Lisdksi kaytettdvyydeltddn asiakkaan kannalta oike-
anlainen tuote on arvo, josta luulisi ohjelmistotalojen kilpailevan. Suurin syy
kayttdjakeskeiseen ohjelmistokehitykseen on kuitenkin asiakkaalle koituvat
sddstot lopputuotteen kayttoonotto- ja yllapitokustannuksista. (Bias ym., 1994)
Ne aiheuttavat ndkymattomid kustannuksia, jotka pelkéstdan heittdavét varjonsa
yrityksen tulokseen.

lusti tutkimustuloksia, mutta itse toimivat kdytannonsovellukset nayttavit vield
puuttuvan. Syynd on yleensd organisaatiorakenne, johon on vaikea saada ai-
kaan muutoksia ja, ettd pelkdstdan yksittdiset ihmiset voivat toiminnallaan saa-
da projektin epdonnistumaan. (Seffah ym., 2005) Yhdistelemallad tutkimustulok-
sia (Osama ym.,2010)(Silva ym., 2011) sain aikaan mallin, joka voisi olla pohja-

Alkuvaiheen tutkimus Ohjelmoitipyrahdys
a Kayttéénotto
Vihjeiden etsinta hyvalla Pyrathksen Suonritidiy Ohjelmoint W y
kaytettavyydelle aloitus

Aivoriihi

Kayttajatarinat }7
1 N ’ N 1
Tekninen tuki
Kayttajatutkimus [KéyttétapauksetH Viitteet ’

— .

Testipyrahdys

Testataan tuotettu
ominaisuus

Tapahtuu samanaikaisesti ‘Valmis ennen seuraavan
seuraavan ohjelmointipyrahdyksen

Kerataan ja
analysoidaan data

ohjelmointikierroksen kanssa suunnittelua

Kuvio 4 Projektimalli kayttdjakeskeiselle ketterdlle kehitykselle
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Ensimmdisessd vaiheessa tdytyy saada tietoon jdrjestelmdn vaatimukset.
Jos nditd ei tutkita tarkemmin asiakkaan p&dddyssd, on suuri vaara saada vain
ylimalkaiset vaatimukset, joissa ei selvid, miten loppukéyttdja haluaisi tyotdaan
tehdd ohjelmistolla. "Tunne kayttdjd" -vaatimuksen tdyttamiseksi tdaytyy asiak-
kaan paddyssd tehdéd tutkimusta, jolla voidaan 16ytdad vinkkejd itse loppukaytta-
jiltd, miten heistd olisi jarkevdd ohjelmistoa kayttdad. (Silva ym., 2011) Esimer-
kiksi, missd kohdassa tietyn informaatiotaulun olisi kaikkein jdrkevin olla ja
mikd tyokalu x olisi jarkevdd asettaa tyokalun y ldheisyyteen. Toisin sanoen
kaivaa heiltd informaatiota, jota tavallisesti asiakkaan edustajalla, joka on kette-
ran kehityksen projektissa mukana, ei ole. Kerdtyn informaation avulla voidaan
johtaa kdyttdjatarinat, jotka auttavat projektin seuraavassa vaiheessa. (Miller,
2005)

Jarjestelmdn suunnitteluvaiheessa tuotetaan skenaariot auttamaan ohjel-
mistoarkkitehteja saamaan paremman kuvan loppukéyttdjistd. Tutkimuksien
pohjalta timd tuo motivaatiota ohjelmoijille tuottaa kayttoliittymastd oikeanlai-
sen kdytettdvyyden kannalta. (Albisetti, 2010)

Kun itse ohjelmointi alkaa, tdytyy jokaisen pyrdhdyksen jdlkeen suorittaa
erillinen testauspyrdhdys, jonka tarkoituksena on tarkistaa tuotetun ohjelmisto-
osan laatu. Tdmd voi tapahtua samanaikaisesti, kun ohjelmointitiimi on suun-
nittelemassa ja toteuttamassa jo projektin seuraavaa pyrdhdystd. Jos testaukses-
sa ilmenee puutteita, voidaan sitd seuraava ohjelmointipyrdhdys suunnitella
korjaamaan loydetyt viat. (Ambler, 2008)

Seuraavaksi jdd jdljelle endd tuotteen julkaisu tai luovutus asiakkaalle si-
sdltden teknisen avun kdyttoonotossa. Jos kdytittdjakeskeinen ohjelmistotuotan-
to on onnistunut, tdma vaihe tuottaa asiakkaalle huomattavia sdéstojd varjokus-
tannuksien vahentymisend. Loytamiini varjokustannuksiin kuuluu:

e tyontekijoiden tehokkuuden vdheneminen pidentyneiden tehtdva-
aikojen ja kanssatyontekijoiden auttamisen takia

e Kkoulutuksen tarve

e teknisen tuen tarve

e manuaalien tarve

e Kkayttdjien tekemadt virheet ja niiden korjaus

e tydtyytyvdisyyden lasku ja siitd johtuva tyontekijoiden vaihtuvuus

5.1 Jatkotutkimusaiheita

Aihetta olisi erittdin mielenkiintoista pddstd tutkimaan tarkemmin jatkossa. Oli-
si mahdollista tutkia kdytdannon tasolla, miten kayttdjakeskeinen jarjestelméke-
hitys auttaa lisddmé&an ohjelmistoyrityksen tuottamaa arvoa asiakkaille. Tama
voisi olla mahdollista erilaisilla kyselyilld, jotka toteutettaisiin ketteran kehityk-
sen projektin lopputuotteen kayttdjille ja kayttdjakeskeisen ketteran kehityksen
lopputuotteen kayttdjille. Lisdksi heiddn suoriutumistaan jdrjestelmédn kanssa
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voitaisiin tutkia ja mahdollisesti my6s kustannuksia, mitd molemmat tuotteet
tuovat asiakasyritykselle esimerkiksi tarvittavan koulutuksen ja kayttdjien tar-
vitsevan teknisen avun takia. Kun ohjelmistojen tuottajana olisi sama yritys,
olisi todenndkdisesti ohjelmakoodin laatu samanlaista ja lopputuotteet eroaisi-
vat pelkdstddn ominaisuuksien suunnittelultaan. Saatu informaatio olisi arvo-
kasta aiheen kannalta.
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