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Nykyaikaisilta ohjelmistoilta vaaditaan niiden teknisten ominaisuuksien lisdksi
saumatonta kayttdjakokemusta. Kayttdjakokemuksella tarkoitetaan subjektii-
vista, dynaamista ja kontekstista riippuvaista kokemusta, joka tuotteen tai palve-
lun kaytostd aiheutuu sen kayttdjalle. Kayttdjalahtoiselld suunnittelulla viitataan
prosessiin, jolla pyritddn saavuttamaan haluttu kayttdjakokemus. Laadukkaan
kayttdjakokemuksen lisdksi ohjelmistokehityksessd taytyy huomioida myos tek-
niset ja taloudelliset haasteet, joita nopeasti muuttuva toimintaympaéristo vahvis-
taa. Ketteradt ohjelmistokehitysmenetelmait kehitettiin vastaamaan ndihin haastei-
siin. Ketterdt menetelmit korostavat ihmisten vélistd vuorovaikutusta, asiakas-
yhteistyotd sekd joustavuutta ja usein ajatellaan, ettd ketterid menetelmid kaytet-
tdessd saadaan aikaan my0s kayttdjan kannalta laadukkaita ohjelmistoja. Kaytan-
nossd on kuitenkin todettu, ettd ndin ei aina ole. Tdmin tutkielman tarkoituksena
on tarkastella sitd, kuinka hyvin ketterd kehitys ottaa huomioon kéayttdjakoke-
muksen suunnittelun, mitd haasteita kayttdjalahtoisen suunnittelun yhdistami-
sessd ketteriin menetelmiin liittyy ja miten nditd haasteita on pyritty ratkaise-
maan. Ketteristd menetelmistd tarkastelun kohteena on erityisesti Scrum, mutta
ketterid menetelmid késitellddn enimmikseen yleiselld tasolla niiden taustalla
vaikuttavien arvojen kautta. Tutkielmassa tarkastellusta kirjallisuudesta 16ydetyt
haasteet voidaan pitkalti liittdd ketteriin arvoihin, jotka eivdt tue riittdavasti kayt-
tajalahtoisyyttd. Kayttdjalahtoisten menetelmien hitaus ja muodollisuus aiheut-
tavat myos haasteita niiden sovittamiselle nopeisiin ja epamuodollisiin ketteriin
prosesseihin. Kdaytdnnossda myos ympdristo vaikuttaa sithen, miten kadyttdjakoke-
mus otetaan huomioon ketterissad kehitysprojekteissa: organisaatio voi tukea tai
haitata kadyttdjakokemuksen suunnittelua ketterissd kehitysprojekteissa. Ehdo-
tettuja ratkaisuja olivat kayttdjalahtoisyytta tukevat lisdykset ketteriin arvoihin,
nopeat ja epamuodolliset kayttdjalahtoisen suunnittelun menetelmét sekd suun-
nittelijoiden ja kehittdjien vilisen yhteistyon helpottaminen organisaatioissa.

Asiasanat: kdyttdjakokemus, ketterd ohjelmistokehitys, kdyttdjaldhtoinen suun-
nittelu
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In addition to technical features, modern information systems are also required
to have a seamless user experience. User experience is a subjective, dynamic and
context dependent concept that a user of a system experiences during the use.
User-centered design is a process where a specific user experience is being de-
signed and developed. To build high quality information systems, software de-
velopment process also has to consider the financial and technical challenges.
Agile software development was developed to address these challenges. Agile
methods emphasize communication, customer collaboration and flexibility, so it
is often thought that agile methods also promote good user experience. In prac-
tice it has been found that this is not always the case, as many software projects
end up with great deal of problems in terms of user experience. In this bachelor’s
thesis I've done a literature review on integrating agile software development
and user-centered design. Agile methods and user-centered design are being ob-
served in general level but also more specifically by taking a look into user cen-
teredness of Scrum, one of the most widely used agile framework. Integrating
agile development and user-centered design has been found out to be challeng-
ing because of the lack of user focus in agile values and the differences between
the two approaches. In this study I found out that most of the challenges are re-
lated to the fact that agile values do not support user-centricity well enough. The
second issue is that heavy and formal user-experience design methods are diffi-
cult to integrate in to light and fast agile processes. Also, the environment where
the development is being executed affects how well user experience is considered
in the development process in practice. A development organization can either
promote or hinder the user experience design activities. Solutions for the better
integration of agile development and user-centric design found in this study
were: adding more user focus to agile values, making user-centered design meth-
ods more informal and supporting the collaboration of agile developers and user
experience designers.

Keywords: User experience, agile development, user-centered design
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1 Johdanto

Ketterdt menetelmit ovat vakiinnuttaneet asemansa ohjelmistokehityksessd mo-
nien niihin liittyvien etujen vuoksi. Ketterien ohjelmistokehitysmenetelmien aja-
tellaan monesti tukevan myos kayttdjalahtoisyyttd, koska ketterissa arvoissa ko-
rostetaan kommunikaatiota, asiakasyhteistyotd ja palautteen merkitystd. Kette-
rissd ohjelmistokehitysprojekteissa on kuitenkin huomattu, ettd niiden kaytto ei
automaattisesti johda kehitettdvdan ohjelmiston hyvddn kayttdjakokemukseen
(Jurca, Hellman & Maurer, 2014).

Tamd kandidaatintutkielma tarkastelee ketterdn ohjelmistokehityksen ja
kayttdjalahtoisen suunnittelun vélisen integraation haasteita ja ratkaisuja kirjal-
lisuuskatsauksen keinoin. Kayttdjdldahtoiselld suunnittelulla tarkoitetaan proses-
sia, jolla tietynlainen kadyttdjakokemus pyritddn saavuttamaan tuotetta tai palve-
lua kehitettdessd (Garret, 2010). Kéayttdjakokemus mddritellddn tdssd tutkiel-
massa laajana kokonaisuutena, joka sisdltdd perinteisesti kdytettdvyyteen liitetta-
vien toiminnallisten aspektien lisdksi myos kédyttoon liittyviat hedonistiset tekijt.
Taten kayttdjalahtoinen suunnittelu kasittdd joukon erilaisia menetelmid ja peri-
aatteita, jotka ohjaavat kehitysprosessia kokonaisvaltaisesti miellyttdvan jdrjes-
telman kehittdmiseksi. Ihmisen ja teknologian vilisen vuorovaikutuksen tutki-
muksessa kdyttdjadkokemuksesta tuotetun tiedon vieminen kdytdnnon ohjelmis-
tokehitysprosesseihin on todettu haastavaksi (Memmel, Gundelsweiler & Reite-
rer, 2007). Raskaat ja tutkimusorientoituneet kayttdjaldhtoisen suunnittelun me-
netelmit eivat istu nykyaikaisiin joustaviin ketteran ohjelmistokehityksen pro-
sesseihin. Kuilu kayttdjaldhtoisen suunnittelun akateemisen tutkimuksen ja sen
kdytannon toteutuksen vililld on todettu olevan edelleen suuri (Jvad & Larsen,
2015). Téassd tutkielmassa pyritddn kuromaan umpeen tdtd kuilua tutkimalla
syitd sille, miksi kayttdjalahtoisyyttd on toisinaan vaikeaa edistdd ketterissa oh-
jelmistokehitysprojekteissa.

Tutkielmassa on yksi paatutkimuskysymys ja kaksi apukysymystd. Paatut-
kimuskysymys on: “Mitd haasteita kdyttdjakokemuksen suunnitteluun ketterissa
ohjelmistokehitysprojekteissa liittyy ja mitd ratkaisuja ndihin haasteisiin on esi-
tetty?”. Pddtutkimuskysymystd ldhestytddn kahden apukysymyksen avulla,
jotka ovat: "Mitd tarkoittaa kdyttdjakokemus ja miten sen suunnittelua toteute-
taan kdytannossa?” ja “Mitd on ketterd ohjelmistokehitys?”.



Tutkielma toteutettiin kirjallisuuskatsauksena, jossa ldahdeaineistona kay-
tettiin pddasiassa vertaisarvoituja tieteellisid julkaisuja. Tutkielmassa kaytettyjd
ei-tieteellisid ldhteitd kdytettiin ldhinnd viittaamaan kansainvélisiin standardei-
hin ja kdytettdvyyden kasitteen médrittelyyn. Valtaosa ldhdeaineistosta haettiin
Elsevierin Scopus sekd Googlen Scholar palveluista. Lihdeaineistojen laatua ar-
vioitiin sekd niihin liittyvien viittausten lukumaaralld, ettd julkaisukanavan laa-
dun perusteella. Laadun lisdksi arvioitiin lihdemateriaalin soveltuvuutta julkai-
suvuoden ja sisdllon perusteella.

Seuraava kappale kasittelee kayttdjakokemusta, kiytettavyyttd ja kdyttdja-
lahtoistd suunnittelua sekd vastaa ensimmadiseen apukysymykseen. Kayttdjako-
kemuksen késitteestd ei ole tdysin yksiselitteistd kasitystd, mikad aiheuttaa haas-
teita siihen liittyvaan tutkimukseen sekd kaytannon tyohon. Kolmannessa kap-
paleessa késitellddan ketterdd ohjelmistokehitystd ja vastataan toiseen apukysy-
mykseen. Ketterid menetelmid késitellddan yleiselld tasolla niihin liittyvien peri-
aatteiden ja arvojen kautta ja lisdksi tarkastellaan tarkemmin Scrum-menetelmad,
joka on vakiinnuttanut asemansa yhtend suosituimmista nykyaikaisista ohjel-
mistokehitysmenetelmistd. Viimeisessd sisédltokappaleessa siirrytddn varsinai-
seen tutkimuskysymykseen, eli sithen mitd haasteita kayttdjaldhtoisen suunnit-
telun ja ketteran ohjelmistokehityksen integrointiin liittyy ja mité ratkaisuja néi-
hin haasteisiin on esitetty. Integraation haasteita kasitellddn yleisesti ketterien ja
kayttdjalahtoisten arvojen kautta, mutta myos yksityiskohtaisemmin, tutkimalla
kolmannessa kappaleessa esitellyn Scrum-menetelméan kayttdjalahtoisyytta. Lo-
puksi vedetddn yhteen tutkimuksen tulokset ja esitetddn muutamia johtopaatok-
sid sekd jatkotutkimusaiheita.



2 Kayttdjakokemus

Kayttdjakokemuksen maédrittelyn vaikeus on yksi syy sille, miksi kdyttdjakoke-
muksen suunnittelua on ollut haastavaa viedd kaytantoon. Késitteista kayttdja-
kokemus, kdytettavyys ja kdyttdjalahtoinen suunnittelu vallitsee erilaisia kasi-
tyksid, joita tdssd alaluvussa pyritddn selvittimddn ja mddrittelemddn. Aloi-
tamme tarkastelemalla kayttdjakokemuksen kasitettd ja siithen liittyvid haasteita.
Sen jdlkeen pohdimme, mitd on kédytettdvyys ja mikd on sen suhde kayttdjakoke-
mukseen. Tutkielman seuraavien lukujen kannalta on tdrkedd, ettd maédritte-
lemme perustellusti oman ndkokulmamme edelld mainittuihin késitteisiin ja nii-
den vilisiin suhteisiin. Lopuksi mééritellddn, mitd kayttdjalahtoiselld suunnitte-
lulla tarkoitetaan, sekd esitellddn lyhyesti muutamia menetelmi, joilla sitd toteu-
tetaan kdytannon ohjelmistokehityksessd. Kayttdjdlahtoisen suunnittelun omi-
naispiirteiden ymmartdminen on tarkedd, jotta myohemmin on mahdollista tut-
kia kayttdjalahtoisen suunnittelun ja ketterdn ohjelmistokehityksen integraatiota
ja sen haasteita.

2.1 Kaiyttijikokemuksen kasite

Kayttdjakokemuksen eksplisiittinen maddrittely on hankalaa sen laaja-alaisten
merkitysten vuoksi (Forlizzi & Battarbee, 2004). Siihen liittyy paljon epamaaérai-
sid ja dynaamisia tekijoitd, kuten tunteet sekd hedonistiset ja esteettiset tekijat
(Law, Roto, Hassenzahl, Vermeeren & Kort, 2009). N4itd tekijoitd yhdistdd usein
se, ettd niitd on vaikeaa mitata ja arvioida tdsmallisesti. Kdyttdjakokemuksen ka-
sitteen on katsottu laajentavan perinteistd ndkemystd kdytettavyydestd, joka ko-
rostaa kdyton toiminnallisuuteen liittyvid tekijoitd, kuten esimerkiksi kayttdjan
tavoitteiden saavuttamista mahdollisimman tehokkaasti (Law ym., 2009). Moni-
muotoisimmatkin kadyttdjakokemuksen méddritelmét ovat samaa mielts siitd, ettd
silld tarkoitetaan muutakin kuin pelkkdd tuotteen hyodyllisyyttd ja kaytettad-
vyyttd (Vddndnen-Vainio-Mattila, Roto & Hassenzahl, 2008). Suurin osa kaytta-
jakokemuksen tutkijoista ja ammatinharjoittajista ovat samaa mieltd my®os siitd,
ettd kayttdjakokemus on luonteeltaan dynaamista, kontekstista riippuvaista ja



subjektiivista (Law ym., 2009). ISO 9241-11 standardin mukaan kayttdjakokemus
tarkoittaa systeemin, tuotteen tai palvelun kdytostd tai sen odotetusta kaytosta
tehtyjd havaintoja ja niistd aiheutuvia vasteita (International Organization for
Standardization, 2018). Hassenzahlin ja Tractinskyn (2006) mukaan kayttdjdko-
kemus on seurausta kayttdjan sisdisestd tilasta, suunnitellun jarjestelman ominai-
suuksista ja kdyton kontekstista. Kadyttdjan sisdiselld tilalla tarkoitetaan kayttdjan
taipumuksia, odotuksia, tarpeita, motivaatioita ja mielialoja. Suunnitellun jérjes-
telmdn ominaisuuksilla tarkoitetaan jarjestelmédn monimutkaisuutta, tarkoitusta
ja toiminnallisuutta. Kdyton kontekstilla tarkoitetaan ymparistod, kuten sosiaa-
lista tai organisaationaalista ympadristod, toiminnan merkityksellisyyttd ja kdyton
vapaaehtoisuutta (Hazzenhahl & Tractinsky 2006). Kayttdjakokemukselle voi-
daan siis antaa erilaisia méaritelmis, joista vallitsee konsensus, mutta ndma maa-
ritelmét jattavét paljon tulkinnanvaraa kdytannon toteutusta ajatellen.

2.2 Kaiytettavyys

ISO-9241-11 standardin mukaan kéytettdvyys tarkoittaa sitd, miten hyvin systee-

mid, palvelua tai tuotetta voidaan kayttdd tiettyjen kdyttdjien toimesta heidén ta-

voitteiden saavuttamiseen vaikuttavasti, tehokkaasti ja miellyttavasti tietyssd

kontekstissa. Vaikuttavuudella viitataan siihen, kuinka hyvin kayttdjat voivat

saavuttaa tavoitteensa. Tehokkuudella tarkoitetaan sitd, kuinka paljon resursseja,

esimerkiksi aikaa ndiden tavoitteiden saavuttamiseen kuluu. Tyytyvdisyys puo-

lestaan viittaa sithen, kuinka hyvin kdytostd aiheutuvat tuntemukset vastaavat

odotuksia (International Organization for Standardization, 2018). Nielsenin (2012)
mukaan kéytettdvyys voidaan madritelld viidelld laatuattribuutilla, jotka ovat:

e Opittavuus. Kuinka helppoa uuden kdyttdjan on oppia suorittamaan
tehtdvid jarjestelmdssa?

e Tehokkuus. Kun kiyttdjat ovat oppineet kdyttamaan jarjestelmad,
kuinka nopeasti he pystyvit suorittamaan tehtdvia?

¢ Muistettavuus. Kuinka hyvin kayttdjat sdilyttavat osaamisensa jdrjestel-
mén kdyton suhteen, kun he ovat jonkin aikaa kadyttamattd jarjestelmaa?

e Virheet. Kuinka usein kayttdjdt tekevit virheitd, kuinka vakavia ne ovat
ja kuinka hyvin niistd voidaan palautua?

o Tyytyviisyys. Kuinka miellyttdvéaa jarjestelméan kaytto on?

Nielsenin (2012) mukaan ylld mainittujen laatuattribuuttien lisdksi tiarked laatu-
attribuutti on hyoty. Hyodylld tarkoitetaan sitd, tekeeko jdrjestelma niitd asioita
mitd kdyttdjd haluaa. Yhdessd kadytettavyyden kanssa hydty muodostaa tuotteen
lopullisen hyodyllisyyden (Nielsen, 2012). Helppokdyttoinen ja miellyttdava kayt-
toliittymad on turha, jos jarjestelmad ei toteuta kayttdjan toiminnallisia tarpeita.



2.3 Kaiyttijikokemuksen ja kiytettivyyden vilinen suhde

Kayttdjakokemuksen ja kdytettdvyyden vilisestd suhteesta vallitsee useita erilai-
sia ndkemyksid. Joskus nditd termejd kdytetddn myos toistensa synonyymeina.
Kaytettavyydelld voidaan katsoa tarkoitettavan enemman tehtdvien suorittami-
seen liittyvid pragmaattisia tekijoitd, kun taas kdyttdjakokemus viittaa enemman
kayton hedonistisiin aspekteihin (Moczarny, Villiers & Biljon, 2012). Vaikka kay-
tettdvyyden madritelmissdkin huomioidaan kontekstin merkitys, voidaan katsoa,
ettd kayttdjakokemus korostaa vield enemman kaytostd aiheutuvan yksilollisen
kokemuksen merkitystd. Jurcan ym. (2014) mukaan nditd kahta kasitettd erottaa
se, ettd kadyttdjakokemuksen prioriteettina on kayttdjan tyytyvdisyys, kun taas
kaytettdvyys keskittyy enemman tuotteen toiminnallisten vaatimusten tdyttymi-
seen. Moczarnyn ym. (2012) mukaan kayttdjakokemus on ilmid, missd kokonais-
valtainen kokemus on merkittivampi kuin yksittdisistd kdytettavyyden osateki-
joistd muodostuva summa.

Alla on esitetty havainnollistava kuva kolmesta erilaisesta ndkemyksestd
kayttdjakokemuksen ja kdytettdvyyden vilisestd suhteesta (kuvio 1).

Nakemys 1 Nakemys 2

Kayttajakokemus

Kaytettavyys

Nakemys 3

Kidyttijakokemus

Kaytettavyys

Kayttajan |\
tyytyvaisyys * Kaytannollisyys
¢ Objektiivisuus
¢ Suorituskyky

* Hedonistisuus
* Subjektiivisuus
Miellyttavyys

KUVIO 1 Kéyttdjakokemuksen ja kédytettdvyyden vilinen suhde (Moczarny ym., 2012, s. 217)

Ensimmadisen ndkemyksen mukaan kdytettdvyys on osa laajempaa kayttdjakoke-
mubksen kisitettd. Toisen nikemyksen mukaan kéyttdjakokemus on osa kdytetta-
vyyttd, ja vield tarkemmin sen tyytyvdisyys komponenttia. Kolmas nikemys eh-
dottaa, ettd kdytettdavyys ja kdyttdjadkokemus ovat toisistaan erillisid, mutta osit-
tain pdédllekkdisid ja joitain samoja ominaisuuksia ilmentdvid konsepteja
(Moczarny ym., 2012). Yrityksissd tapahtuvan tuotekehityksen kontekstissa kayt-
tdgjakokemus ymmarretddn useimmiten ensimmdisen ndkemyksen mukaisesti



laajempana kokonaisuutena, joka sisdltdd kadytettivyyden (Vaddndnen-Vainio-
Mattila ym., 2008).

Tassd kandidaatintutkielmassa tarkastelemme kayttdjakokemusta kokonai-
suutena, joka sisdltdd kdytettavyyden, koska tamd vaikuttaa olevan vallitseva na-
kemys ammatinharjoittajien keskuudessa (Vadndnen-Vainio-Mattila ym., 2008).
Pelkkien hedonistisien tai pragmaattisten aspektien kasitteleminen erillisind ko-
konaisuuksina ei ole kdytannossd mielekastd, koska ne molemmat vaikuttavat
toisiinsa. Heikot toiminnalliset ominaisuudet jarjestelméssd aiheuttavat negatii-
visia tuntemuksia ja toisaalta kdytostd aiheutuvat negatiiviset tuntemukset voi-
vat vaikuttaa toiminnallisten tavoitteiden saavuttamiseen. Taman kandidaatin-
tutkielman keskiossa olevat kayttdjaldhtoisen suunnittelun menetelmat pyrkivit
kokonaisvaltaiseen kdyttdjan ja tuotteen vilisen vuorovaikutuksen parantami-
seen. Kayttdjalahtoistd suunnittelua kasitellddn tarkemmin seuraavassa alalu-
vussa.

2.4 Kayttijdlahtoinen suunnittelu

Gulliksen ym. (2014) madrittelevat kayttdjaldhtoisen suunnittelun tarkoittavan
prosessia, jossa keskitytddn tuotteen kdytettdvyyteen sen kehityksen ja koko elin-
kaaren aikana. Tarkemman maééaritelméan saavuttamiseksi samat kirjoittajat esit-
tavat seuraavia perusperiaatteita, joita kayttdjaldhtoisessd suunnittelussa tulisi
noudattaa:

o Kiyttdjdldhtoisyys. Kdyttdjan tehtdavat, tavoitteet, tarpeet tulisivat oh-
jata kehitystd jo varhaisessa vaiheessa.

e Aktiivinen kidyttdjien osallistaminen. Kayttdjid edustavat henkilot tu-
lisivat olla aktiivisesti mukana kehityksessa.

o [teratiivinen ja inkrementaalinen kehitys. Kehitystd tulee tehda syk-
leissd, joissa kdyttdjien vaatimuksia ja tarpeita voidaan arvioida ja ke-
hittdd loppukaéyttdjiltd hankitun palautteen perusteella.

¢ Yksinkertainen suunnitelmien esitystapa. Suunnitelmat tulee olla esi-
tettdvissd kaikille sidosryhmille ymmarrettavalla tavalla.

¢ Aikainen ja jatkuva prototyyppien kaytto. Prototyyppeja tulisi kdyt-
tdd ideoiden validoimiseen jo kehityksen alkumetreiltd ja niitd tulee
testata oikeilla kayttgjilla.

e Kaiyton arvioiminen kontekstissa. Kdytettavyyttd tulee pyrkid arvioi-
maan oikeissa kdyttokonteksteissa.

o Eksplisiittiset ja tietoiset suunnittelutoiminnot. Kayttoliittyman
suunnittelua tulee tehda tietoisesti ja systemaattisesti.

e Ammattimainen lihestymistapa. Kehitysprosessia tulee suorittaa te-
hokas ja monialainen tiimi.

o Kiytettivyysekspertit. Kdytettdvyyteen erikoistuneita asiantuntijoita
tulee osallistaa kehitysprosessiin jo varhaisessa vaiheessa ja jatkuvasti
koko kehitysprosessin ajan.



¢ Holistinen lihestymistapa. Ohjelmisto ei toimi tyhjiossd: myos muita
ohjelmiston kdyttoon liittyvid jarjestelmid, kuten organisaatiota, taytyy
kehittdd samanaikaisesti parhaan mahdollisen lopputuloksen saavutta-
miseksi.

e Prosessien muokattavuus. Kayttdjdlahtoisen suunnittelu tulee sopeut-
taa jokaiseen ymparistoon erikseen.

o Kiyttdjdlihtoinen asenne. Kehitykseen osallistuvien sidosryhmien
taytyy ymmartad kdytettdavyyden ja kdyttdjien osallistamisen tédrkeys.

Vaikka Gulliksen ym. (2014) puhuvatkin kdyttavyyteen keskittymisestd, voidaan
kayttdjalahtoisen suunnittelun katsoa kasittdvan laajemmin myo6s kokonaisval-
taisen kayttdjakokemuksen suunnittelun ja toteutuksen (Garret, 2010). Kayttsja-
lahtoinen suunnittelu on siis prosessi, jonka tavoitteena on saavuttaa tietynlainen
kayttdjakokemus. Yrityksissd tapahtuvassa tuotekehityksessd kayttdjakokemuk-
sen suunnitteluun ovat erikoistuneet kayttdjakokemuksen suunnittelijat. Ohjel-
mistokehitysprosessissa kdyttdjakokemukseen erikoistuneet suunnittelijat toimi-
vat yhdessd mm. visuaalisten suunnittelijoiden ja ohjelmistokehittdjien kanssa.

Jurca ym. (2014) esittelevat lyhyesti yleisesti kdytettyja kayttdjalahtoisen
suunnittelun menetelmid, joilla kayttdjalahtoistd suunnittelua usein toteutetaan
kaytannossd. Namd menetelmit voidaan karkeasti jakaa kdyttdjien vaatimusten
kerddmiseen ja niiden analysoimiseen kdytettyihin menetelmiin. Kayttdjien vaa-
timuksien kerddmiseen kadytettyjd menetelmid ovat:

¢ Fokusryhmihaastattelut. Kuudesta yhdeksdan kayttdjad kerdtdan sa-
maan tilaan keskustelemaan tunteista ja ajatuksista kayttoliittymdan
liittyen. Valvoja on ldsnd ohjaamassa keskustelua.

o Korttien lajittelu. Kayttdjat ryhmitteleviat korteille kirjoitettuja ideoita
jarjestelmdstd. Tuloksena syntyvien ryhmien pohjalta voidaan ymmar-
tdd, mitkd asiat mielletddan yhteenkuuluviksi.

e Heuristinen arviointi. Pieni ryhmad eksperttejd arvioi kayttoliittymad
heuristiikoiksi kutsutuiden kdytettdvyysperiaatteiden mukaan.

Kayttdjien vaatimuksien analysointiin kdytettyjd menetelmid ovat:

o Kiyttdjdpersoonat. Fiktiivinen persoona, joka kuvastaa tyypillistd
kayttdjad. Kayttdjapersoonien avulla kdyttdjakokemuksen suunnitteli-
jat voivat samaistua kdyttdjaan paremmin ja perustella suunnittelu-
tyossddn tekemiddn ratkaisuja.

e Skenaariot. Fiktiivinen kertomus, joka kuvastaa kayttdjan mahdolli-
sesti kohtaamia ongelmia.

Kayttdjalahtoisessd suunnittelussa keskeistd on kayttdjan tiivis osallistaminen
tuotekehitykseen. Gray (2016) selvitti haastattelututkimuksen avulla, mitd mene-
telmid yritysympaéristdissd toimivat kdyttdjaldhtoiseen suunnitteluun erikoistu-
neet ammattilaiset kayttavat. Tutkimuksessa 1oydettyja menetelmid olivat mm.
kayttdjapersoonat, kdytettdvyystestaus, ryhmédhaastattelut ja erilaisten proto-
tyyppien rakentaminen ja testaaminen. Tdarked havainto tutkimuksessa oli, ettd



tiettyjen menetelmien hallitsemisen sijaan osallistujat pitivat tirkedmpand, ettd
suunnittelijalla on holistinen ndkemys kokonaisuudesta, johon sisiltyy suunnit-
telun ja kayttdjatutkimuksen lisdksi myds kommunikaatio eri sidosryhmien vé-
lilld. Tutkimuksen tuloksia tarkastellessa tulee ottaa huomioon, ettd kyseisessd
tutkimuksessa kartoitettiin ammattilaisten mielipiteitd, ei parhaiksi todistettuja
kaytantojd (Gray, 2016). Tutkimuksen tulokset havainnollistavat hyvin sitd, mi-
ten kayttdjakokemuksen tapaan myos kayttdjalahtoinen suunnittelu on vahvasti
kontekstista riippuvaista. Tamad asettaa haasteita parhaiden kdytanteiden kehit-
tamiselle.



3 Ketterd ohjelmistokehitys

Tassd kappaleessa médritellddn, mitd ketterd ohjelmistokehitys on, miten se eroaa
perinteisestd ohjelmistokehityksestd sekd esitellddn yksi yleisimmistd ketteran
ohjelmistokehityksen menetelmistd nimeltddn Scrum. Perinteistd ja ketterda oh-
jelmistokehitystd vertaillessa on tdrkedd ottaa huomioon teknologinen konteksti,
jossa kyseiset menetelmit ovat saaneet alkunsa. Ennen ketterien menetelmien
yksityiskohtaisempaa tarkastelua tutustumme lyhyesti ketterdn ohjelmistokehi-
tyksen taustoihin.

3.1 Taustaa

Tarve kevyemmille ohjelmistokehitysmenetelmille syntyi hiljalleen tekniikan ke-
hittyessd ja ohjelmistoprojektien monimutkaisuuden kasvaessa. Epdonnistunei-
den, viivdstyneiden ja peruuntuneiden ohjelmistoprojektien suuri maara pakotti
ammatinharjoittajat miettimddn vaihtoehtoa perinteisille suunnitelmal&htoisille
ohjelmistokehitysmenetelmille (Anwer, Aftab, Shah & Waheed, 2017). Perinteiset
ohjelmistokehitysmenetelmaét koettiin ohjelmistokehittdjien keskuudessa haas-
teellisiksi toteuttaa dynaamisissa kdytannon ymparistoissd (Abrahamsson, Salo,
Ronkainen & Warsta, 2002). Abrahamssonin ym. (2002) mukaan Nandhakumar
ja Avision (1999) tulkitsevat perinteisid ohjelmistokehitysmenetelmid kaytetta-
van ldhinnd antamaan valheellista kuvaa siits, ettd kaikki on hallinnassa, vaikka
todellisuudessa tdydellistd hallintaa on hyvin vaikea saavuttaa jatkuvasti muut-
tuvassa ymparistossda. Myohemmin Jiang ja Eberlein (2009) ovat kuitenkin toden-
neet, ettd ohjelmistoprojektin epdonnistuminen ei johdu menetelmien huonou-
desta vaan siitd, ettd tiettyd menetelmdd on sovellettu vadraan kontekstiin.
1990-luvun puolivilissd joukko ammatinharjoittajia alkoi kehittdd kevyiksi
menetelmiksi kutsuttuja menetelmis, joiden tarkoituksena oli kyetd mukautu-
maan paremmin muutoksiin, joita projekteissa vdistimaittd kohdattiin (Cohen,
Lindvall & Costa, 2004). N4itd menetelmid kutsuttiin aluksi kevyiksi menetel-
miksi, kunnes vuonna 2001 joukko ndiden menetelmien kehittdjid kokoontui yh-
teen ja laati yhteisen julistuksen, jossa mddriteltiin ketterdn kehityksen 12



periaatetta ja neljd arvoa (Agile Alliance, 2001). Namad arvot jakavaa menetelmien
joukkoa ruvettiin kutsumaan ketteriksi menetelmiksi. Abrahamssonin ym. (2002)
mukaan ketterien menetelmien kehityksen on laajalti tunnistettu alkaneeksi kun-
nolla sen jdlkeen, kun Kent Bock esitteli “extreme programming”-menetelman
vuonna 1999.

Ketterien menetelmien arvot ja periaatteet ovat merkittdvin ketterdd ja pe-
rinteistd ldhestymistapaa erottava tekijd, silld monet ketterien menetelmien kay-
tanteistd eivét sindnsa ole uusia (Cohen ym., 2004). Myts Anwar ym. (2017) mu-
kaan ketterdan kehityksen periaatteet eivit olleet uusia, mutta niitd kédytettiin uu-
silla tavoilla, jotka tekivat ohjelmistokehityksestd joustavampaa ja mukautuvam-
paa. Jiangin ja Eberleinin (2009) mukaan monien ketterien menetelmien taustalta
loytyva ajatus iteratiivisesta ja inkrementaalisesta kehittdmisestd voidaan ndhda
saaneen alkunsa jo 1930-luvulla.

3.2 Perinteinen ja ketterd ohjelmistokehitys

1960-luvun lopulta alkaen monia erilaisia ohjelmistokehitysmenetelmid on kehi-
tetty ja kokeiltu kdytannossa (Huo, Verner, Zhu & Babar, 2004). My6s Abrahams-
son ym. (2002) toteaa, ettd ohjelmistoalalla kehitettyjen erilaisten menetelmien
lukumddrd on suuri. Kehitettyjen menetelmien monimuotoisuus ja suuri méadra
ovat aiheuttaneet kiivasta keskustelua eri menetelmien paremmuudesta (Jiang &
Eberlein, 2009). Nykyisin ndméa menetelmat jaetaan useimmiten kahteen eri ka-
tegoriaan: perinteiset ja ketterdt menetelmit.

Perinteisid menetelmid kutsutaan joskus myos suunnitelmaldhtoisiksi me-
netelmiksi, joka kuvaa niille ominaista toimintatapaa pyrkid suunnittelemaan
mahdollisimman paljon etukidteen huolellisesti kerédttyjen vaatimusten perus-
teella. Perinteiset menetelmdt syntyivit aikana, jolloin tietokoneet olivat hitaita
ja levytila kallista. Elektronisen tallennustilan kalleudesta ja dokumentaatiotyo-
kalujen kehittymaéttomyydestd johtuen projekteissa jouduttiin palkkaamaan hen-
kiloitd kirjoittamaan ja jarjesteleméddn paperille kirjoitettua dokumentaatiota. Pe-
rinteiset menetelmét korostavat huolellista suunnittelua ja vaatimusmaarittelya
etukdteen, koska paperisten asiakirjojen muokkaaminen ja uudelleenjdrjestele-
minen oli tyoldsta (Jiang & Eberlein, 2009). Vaatimusten muuttuessa kesken pro-
jektin perinteiset ohjelmistokehitysmenetelmdt ajautuvat usein vaikeuksiin,
koska niité ei ole kehitetty vastaamaan muuttuvaan ympaéristoon.

Perinteisistd menetelmistd tunnetuin on vesiputousmalli, joka kehittyi
1960-luvulla, kun seka tietokoneet ettd ohjelmointikielet olivat nykyiseen verrat-
tuna tehottomia (Jiang & Eberlein, 2009). Vesiputousmallia on kaytetty paljon
niin pienissd kuin suurissakin ohjelmistoprojekteissa ja se on todettu toimivaksi
erityisesti laajoissa ja monimutkaisissa projekteissa, joissa kohdealue tunnetaan
hyvin (Huo ym., 2004). Kuten perinteisissd ohjelmistokehitysmenetelmissa
yleensd, my0s vesiputousmallissa prosessi aloitetaan maédrittelemalld ja doku-
mentoimalla joukko vaatimuksia, jonka jdlkeen siirrytddn korkean tason suun-
nittelun kautta toteutukseen (Cohen ym., 2004). Vesiputousmalli jakaa ohjelmis-
tokehitysprosessin tarkemmin viiteen eri vaiheeseen:



1) Vaatimusten maédrittely ja analyysi
2) Jarjestelmdn suunnittelu

)
)
3) Toteutus ja yksikkotestaus
)
)

N

Integraatio ja jarjestelmitestaus
5) Toiminta ja huolto

Vaiheet etenevit mallin nimen mukaisesti vesiputousmaisesti: kun yksi vaihe on
ohitettu, siihen ei endd palata. Vesiputousmallin menestyksestd huolimatta silld
on my0s useita heikkouksia, kuten heikko sopeutuminen muuttuviin vaatimuk-
siin ja hyvin formaalit toimintatavat projektin luonteesta riippumatta (Huo ym.,
2004). Schwaberin (1997) mukaan suurin osa vesiputousmalliin liittyvistd ongel-
mista selittyy sen lineaarisella luonteella.

Ketterdt ohjelmistokehitysmenetelmdt syntyividt vastaamaan haasteisiin,
joita ohjelmistokehitysprojektien jatkuva monimutkaistuminen ja liiketoimin-
taympadriston kithtyvda muutos aiheutti. Perinteiset menetelmit eivét lineaarisen
luonteensa vuoksi pystyneet reagoimaan muuttuviin vaatimuksiin riittdvan te-
hokkaasti. Ketterien menetelmien syntyhetkelld teknologinen ymparisté oli
muuttunut merkittdvéasti perinteisten menetelmien aikakaudelta. Tehokkaita tie-
tokoneita oli saatavilla halvalla, tallennustila oli jatkuvasti halvempaa, ohjel-
mointikielet tehokkaampia ja dokumentaatiotytkalut huomattavasti aiempaa
edistyneempid. Tama teknisesti mahdollisti ketterien menetelmien syntymisen,
koska vaatimuksia ja dokumentaatiota pystyttiin muokkaamaan entistd kustan-
nustehokkaammin kesken projektin (Jiang & Eberlein, 2009).

Ketterdt menetelmét ovat menetelmid, jotka jakavat ketterdssa julistuksessa
(engl. agile manifesto) madritellyt seuraavat arvot:

¢ Yksilot ja vuorovaikutus ennen prosesseja ja tyokaluja. Ensim-
mdinen arvo korostaa ihmisten valisen vuorovaikutuksen mer-
kitystd institutionalisoitujen prosessien sijaan.

e Toimiva ohjelmisto ennen kokonaisvaltaista dokumentaatiota.
Kehitettdvastd ohjelmistosta julkaistaan sdannollisin véliajoin
uusia testattuja ja toimivia versioita. Tama pakottaa kehitt&jat
pitdimaan kirjoitettavan ohjelmakoodin yksinkertaisena.

e Asiakasyhteistyd ennen sopimusneuvotteluja. Kommunikaa-
tiota kehittdjien ja asiakkaiden valilld arvostetaan tiukkoja sopi-
musneuvotteluja enemman. Tiiviin asiakasyhteistyon ansiosta
mahdollisesti muuttuvat vaatimukset saadaan selville ajoissa.

¢ Muutokseen vastaaminen ennen suunnitelman noudattamista.
Kaikki ohjelmistokehitysprojektin sidosryhmat tulisivat tarpeen
vaatiessa olla kykenevid muuttamaan kehityksen suuntaa ja ole-
massa olevat sopimukset tulisi laatia siten, ettd tdhdan on mah-
dollisuus.



Ketterilla menetelmilld ei siis viitata yksittdiseen tarkasti médariteltyyn prosessiin,
vaan joukkoon menetelmid, jotka jakavat ylld mainitut arvot. Arvoja tulisi tulkita
niin, ettd myos lihavoidulla tekstilld kirjoitettujen asioiden jdlkeen mainituilla
asioilla on arvoa, mutta ne ovat toissijaisia (Agile Alliance, 2001). Ketterien arvo-
jen lisdksi niihin liittyy joukko periaatteita, joita ketterdssd kehityksessd tulisi
noudattaa. Namaé periaatteet on esitelty alla:

e Tarkein tavoite on asiakkaan tarpeiden tyydyttdminen varhaisen ja jat-
kuvan toimituksen avulla.

e Toivota tervetulleeksi muuttuvat vaatimukset myohdisessdkin vai-
heessa kehitystd. Ketterdt prosessit valjastavat muutoksen asiakkaan
kilpailueduksi.

e Toimita toimivaa ohjelmakoodia sdadannollisesti ja riittdvan usein asiak-
kaalle.

e Liiketoiminnan kanssa tydskentelevien henkiléiden ja ohjelmistokehit-
tdjien tulee tyoskennelld yhdessd pdivittdin projektin aikana.

e Rakenna projektit osaavien henkiléiden varaan. Luota siihen, ettd he
saavat tyon tehdyksi, kunhan heille tarjotaan siihen tarvittava tuki.

o Kasvotusten kadytavit keskustelut ovat tehokkain tapa tiedon siirtami-
seen kehitystiimin sisallé.

e Toimiva ohjelmisto on pddasiallinen mittari edistymiselle.

o Ketterdt prosessit pyrkivat ohjelmistokehityksen kestdavyyteen. Kehi-
tystiimin tulisi voida sdilyttdd sama tahti kehityksessd jatkuvasti.

Tutkielman aiheen kannalta ndistd arvoista ja periaatteista on tirkedd huomata,
ettd ne eivdt suoraan ota kantaa kdyttdjakokemukseen tai kayttdjalahtoiseen
suunnitteluun erikoistuneiden asiantuntijoiden tyoskentelyyn kehitystiimissd,
vaikka esimerkiksi liikketoimintahenkildiden ja kehittdjien valista pdivittdista yh-
teistyotd pidetddnkin tirkednd periaatteena. Ketterdn julistuksen laatimiseen ei
tiettdvasti osallistunut kiytettdvyysasiantuntijoita (Constantine, 2002).

3.3 Scrum

Scrum on yksi suosituimmista ketterdn ohjelmistokehityksen menetelmistd (An-
war ym., 2017). Ensimmadisid kirjallisuusviittauksia Scrumista voidaan katsoa
16ytyneen Takeuchin ja Nonakan (1986) artikkelista, jossa esitellddan Japanista
lahtoisin oleva nopea, mukautuva ja itseohjautuva tuotekehitysprosessi (Abra-
hamsson ym., 2002). Nimensd Scrum on saanut rugby pelin strategiasta, jossa
pelistd poistunut pallo saadaan takaisin peliin tiimityon avulla (Schwaber &
Beedle 2002).

Perinteiset menetelmat, kuten vesiputousmalli olettavat jarjestelmakehitys-
prosessien olevan ennalta madriteltyjd, vaikka todellisuudessa ne muistuttavat
usein enemmadn mustaa laatikkoa: syotteen perusteella ei voida pddtelld, mitd tu-
lee ulos. Perinteiset menetelmdt eivdt tunnusta jdrjestelméakehitysprosessien



vaikeaa ennustettavuutta, mistd seuraa, ettei kokonaisuutta pystyta hallita, koska
odottamattomiin tuloksiin ei olla varauduttu. Scrum tunnustaa jarjestelmékehi-
tysprosessien ennustamattomuuden ja pyrkii ndin sdilyttamadan hallinnan koko
kehitysprosessissa (Schwaber, 1997). Se ei madrittele tiukasti, miten kehityspro-
sessit tulisi kdytannossd toteuttaa vaan keskittyy tiimin jasenten vélisen toimin-
nan jdrjestimiseen siten, ettd jatkuvasti muuttuvassa ympaéristossad tapahtuva jar-
jestelmékehitys olisi mahdollisimman sujuvaa (Abrahamsson ym., 2002).

Ketterien menetelmien tapaan myos Scrumin kehittymisen taustalta voi-
daan loytdd teknologisen ja liiketoiminnallisen ympariston muutoksen aiheutta-
mat haasteet. Scrumin perusajatus on, ettd jarjestelmédkehitysprosessit tapahtuvat
monimutkaisissa ymparistoissd, jotka sisdltavat useita ympéristoon ja teknologi-
aan liittyvid muuttujia, kuten esimerkiksi vaatimukset, teknologia ja resurssit.
Ndiden tekijoiden muuttumista voidaan pitdd todenndkoisend, joten muutok-
seen vastaamiseksi ohjelmistokehitysprosessin on oltava riittdivan joustava (Ab-
rahamsson ym., 2002)

3.3.1 Roolit

Ennen Scrum-prosessin yksityiskohtaisempaa tarkastelua on hyvé katsoa lyhy-
esti erilaisia Scrum-prosessiin liittyvid rooleja. Scrum-prosessista voidaan tunnis-
taa kuusi erilaista roolia, jotka Schwaber ja Beedle (2002) madrittelevit seuraa-
vasti:

e Scrum-mestari tuntee Scrum -prosessin kédytanteet ja varmistaa, etta
niitd noudatetaan prosessissa. Scrum-mestari kommunikoi seké asiak-
kaan, ettd kehitystiimin kanssa ja varmistaa prosessin tuottavuuden.

e Tuotteen omistaja (engl. product owner) on vastuussa projektin johta-
miseen ja valvontaan liittyvistd tehtdvistd. Tuotteen omistaja osallistuu
kehitysjonossa olevien tehtdvien tyomadédrien arviointiin ja paattaa
viime kddessa kehitysjonossa olevien tehtdvien priorisoinnista.

e Scrum tiimi on projektitiimi, jolla on valtuudet toimia jdrjestdaytyd ja
haluamillaan tavoilla tavoitteiden saavuttamiseksi. Kehitystyon lisdksi
Scrum tiimi osallistuu tehtdvien tydomaddran arviointiin, sprintin kehi-
tysjonon luomiseen seké tuotteen kehitysjonon arviointiin ja muokkaa-
miseen.

e Asiakas osallistuu tuotteen kehitysjonon luomiseen, kun uutta tuotetta
aletaan kehittdméaan tai vanhaa parantelemaan.

¢ Johto maddrittelee projektissa kdytettdvat standardit ja kdytdnteet. Joh-
dolla on viimeinen pddtantdvalta projektissa tehtdvistd padtoksista.
Johto osallistuu projektin tavoitteiden ja vaatimusten maéérittelyyn.

o Kayttdjd osallistuu sprintin suunnitteluun ja arviointiin.

3.3.2 Prosessi

Scrum koostuu kolmesta alla kuvatusta vaiheesta (kuvio 2).
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KUVIO 2 Scrum-prosessi (Schwaber, 1997, s. 10)

Ndistd vaiheista ainoastaan suunnitteluvaihe ja projektin pditosvaihe ovat tar-
kasti madadriteltyjd prosesseja. Keskimmadinen, yleensd kehitys- tai sprinttivai-
heeksi kutsuttu vaihe on 16yhésti maaritelty empiirinen prosessi (Schwaber, 1997;
Abrahamsson ym., 2002). Ensimmadinen vaihe voidaan katsoa koostuvan kah-
desta alavaiheesta: suunnittelu- ja arkkitehtuurivaihe. Suunnitteluvaiheessa ke-
ratddn toistaiseksi tiedossa olevat vaatimukset ja luodaan niiden perusteella tuot-
teen kehitysjono (engl. product backlog). Tuotteen kehitysjono sisiltdd tuotteelta
vaadittuja ominaisuuksia ja arvioita siitd, kuinka kauan kunkin ominaisuuden
toteuttaminen vie aikaa (Abrahamsson ym., 2002). Arkkitehtuurivaiheessa teh-
d&dan korkean tason suunnitelmat siitd, kuinka kehitysjonossa olevat asiat toteu-
tetaan kdytdnnossa (Schwaber, 1997). Keskimmadinen, kehitysvaiheeksikin kut-
suttu vaihe, on iteratiivinen prosessi, jossa toteutetaan sprinteiksi kutsuttuja ke-
hityssykleja. Yksi sprintti kestdd tavallisesti 1-4 viikkoa (Schwaber, 1997). Yksit-
tdisen sprintin vaiheet on esitetty alla (Kuvio 3).
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KUVIO 3 Scrum-sprintti (Abrahamsson ym., 2002, s. 28)

Sprintti aloitetaan kahdesta vaiheesta koostuvalla Scrum-mestarin jarjestamalla
sprintin suunnittelutapaamisella, jonka ensimmdisessd vaiheessa madritelldaan
sprintissd toteutettavan tuotteen toiminnallisuudet ja seuraavassa vaiheessa
suunnitellaan niiden toteutus. Toteutus aloitetaan sprintin kehitysjonon pohjalta,
joka on tuotteen kehitysjonosta poimittu joukko ominaisuuksia, jotka kyseisessd
sprintissd toteutetaan. Sprintin aikana tiimi kokoontuu pdivittdin lyhyisiin
Scrum-palavereihin keskustelemaan siitd, mitd on saatu aikaan ja mitd seuraa-
vaksi ollaan tekemdssd (Abrahamsson ym., 2002). Jokaista sprinttid seuraa arvi-
ointi, jossa eri sidosryhmit arvioivat toteutettuja ominaisuuksia ja tarvittaessa li-
sddvat uusia tehtdvid kehitysjonoon. Lyhyet sprintit mahdollistavat palautteen
kerddamisen riittdvan usein, jotta muuttuviin vaatimuksiin ja mahdollisiin vikoi-
hin tuotteessa voidaan reagoida ajoissa (Schwaber, 1997).

Paadtosvaiheeseen siirrytddn, kun projektin johto toteaa, ettd tuote tayttdd
sille asetetut vaatimukset. Viimeinen vaihe valmistelee tuotteen yleistd julkaisua
varten. Pddtosvaiheen tehtdviin kuuluvat esimerkiksi integraatio, jdrjestelmdtes-
taus ja markkinointimateriaalien valmistelu (Schwaber, 1997).

Y114 kuvatuista vaiheista on helppo huomata, ettd Scrum korostaa yksiloi-
den viélistd vuorovaikutusta ja yhteistyota eikd ota kovinkaan yksityiskohtaista
kantaa sithen, miten kehitystyotd tulee toteuttaa kdytannossd. Mallin ketteryys
konkretisoituu kehitysvaiheessa, joka on suunniteltu mukautumaan muuttuviin
vaatimuksiin lyhyilld kehityssykleill, tiiviilld kommunikaatiolla ja mahdollisuu-
della muuttaa olemassa olevia vaatimuksia tarvittaessa.



4 Kayttdjakokemus ketterissa menetelmissa

Larusdottirin, Gulliksenin ja Cajanderin (2017) mukaan Baxter ja Somerville
(2011) véittavat, ettd ketterid menetelmid kdytettdessd tuotetaan automaattisesti
myos kayttdjaystavallisid jarjestelmid. Jian, Larusdottirin ja Cajanderin (2012) te-
kemdn kattavan kirjallisuuskatsauksen perusteella ketterdt menetelmat eivit
kuitenkaan huomioi loppukéyttdjid riittavasti. Myos Singh (2008) toteaa, ettd pe-
rinteinen Scrum ei ole paras vaihtoehto kehitysprosessiin, jossa kdytettavyys vaa-
tii paljon huomiota. Tdssd kappaleessa vastataan pddtutkimuskysymyk-
seen: “Mitd haasteita kdyttdjakokemuksen suunnitteluun liittyy ketterissd ohjel-
mistokehitysprojekteissa ja mitd ratkaisuja ndihin haasteisiin on olemassa ole-
vassa kirjallisuudessa esitetty?”. Ketterdt menetelmit vastaavat padasiassa ohjel-
mistokehityksen teknisiin ja taloudellisiin haasteisiin, kun taas kayttdjalahtoinen
suunnittelu pyrkii mahdollisimman hyvédan kayttdjakokemukseen. Molemmat
menetelmdat pyrkivit laadukkaan ohjelmiston tuottamiseen, mutta lahestymista-
pojen erilaisuus aiheuttaa haasteita niiden yhdistdmiselle. Haasteet liittyvat 14-
hestymistapojen erilaisuuden lisdksi ketterdssa julistuksessa méadariteltyihin pe-
rusarvoihin sekd toimintaymparistoon. Ensimmdisessd alaluvussa tarkastellaan
ketterdssd julistuksessa madriteltyihin arvoihin liittyvid ongelmia kayttdjalahtoi-
syyden suhteen. Toisessa alaluvussa pohditaan ketterdn ja kayttdjalahtoisen 1a-
hestymistavan eroavaisuuksia ja niistd aiheutuvia haasteita. Viimeinen alaluku
kasittelee toimintaympdriston vaikutusta ketterien kehitysprojektien kayttdja-
lahtoisyydelle.

4.1 Ketterit arvot ja kdyttijikokemus

Ketterdt menetelmét jakavat joukon aiemmin esiteltyjd arvoja ja periaatteita,
jotka mddrittelevit niiden tapaa ldhestyd ohjelmistokehitysprosessia. Suuri osa
ketteriin menetelmiin liittyvistd ongelmista kayttdjaldhtoisyyden suhteen voi-
daan yhdistdd ndihin arvoihin, joissa ei oteta selkedsti kantaa kayttdjakokemuk-
sen suunnitteluun liittyviin asioihin. On huomionarvoista, ettd ketteran



julistuksen laatimiseen ei tiettdvasti osallistunut kayttdjalahtdisyyteen erikoistu-
neita ammattilaisia (Constantine, 2002).

Ketterien menetelmien arvot korostavat yhteistyotd asiakkaan kanssa,
mutta asiakkaan tunnistaminen on osoittautunut kdytannossa haastavaksi. La-
rusdottirin ym. (2017) mukaan jotkut ketterdn kehityksen ammattilaisista méaa-
rittelevit asiakkaaksi tuotteen omistajan, jotkut ohjelmistosta maksavan asiak-
kaan ja jotkut varsinaisen loppukéyttdjan. Samat kirjoittajat ovat huomanneet,
ettd tuotteen omistajan rooliin valitaan usein henkil6 ohjelmistoa kehittdvan or-
ganisaation sisdltd sen sijaan, ettd valittaisiin edustaja asiakasorganisaatiosta tai
todellisista loppukéyttdjistd (Larusdottir ym., 2017). Lisdksi Singhin (2008) mu-
kaan tuotteen omistajan roolissa toimiva henkil6 on usein epdpateva tai liian kii-
reinen ottamaan huomioon kayttdjakokemukseen liittyvid tekijoitd kehityspro-
sessissa. Tuotteen omistaja on tdrked rooli Scrum-prosessissa, silld hanelld on
valta priorisoida kehitysjonossa olevia tehtdvid (Abrahamsson ym., 2002). Jos
tuotteen omistaja ei edusta todellista loppukéyttdjdad, on kyseenalaista osaako
hén priorisoida tehtdvid loppukéyttdjan kannalta oikealla tavalla.

Toimivan ohjelmiston korostaminen yli kokonaisvaltaisen dokumentaation
tarkoittaa kdaytdnnossa sitd, ettd kehitetddan pienid toiminnallisia kokonaisuuksia
ohjelmistosta nopeissa sprinteissd ja arvioidaan vaatimuksia jatkuvasti uudel-
leen. Kayttdjakokemuksen kanssa tyoskentelevit asiantuntijat ovat raportoineet,
ettd tdimd vaikeuttaa kokonaisvaltaisen vision hahmottamista tuotteen kayttsja-
kokemuksesta (Larusdottir, Cajander & Gulliksen, 2012). Toisaalta toimivan oh-
jelmiston tuottaminen kdyttdjille mahdollisimman usein nopeuttaa palautteen
saamista kdyttdjiltd, joten ndin ollen se voidaan ndhdad myos kayttdjalahtoisyytta
tukevana tekijand (Jurca ym., 2014).

Muutokseen vastaamisen korostaminen yli suunnitelmien noudattamisen
nakyy Kketterissi menetelmissa vdhdisend etukdteen tehtdvand suunnitteluna.
Muutokseen vastaamisella on tarkoitus korostaa kehityksen aikana keradttavan
palautteen tarkeyttd kehitystd ohjaavana tekijdnd sen sijaan, ettd tehtdisiin katta-
via suunnitelmia etukateen. Larusdottir ym. (2017) toteaa, ettd toisinaan ketterid
menetelmid kayttdvat ammattilaiset vahittelevit suunnittelun merkityst liikaa.
Vidhdistd suunnittelua perustellaan silld, ettd kdyttdjien vaatimukset muuttuvat
jatkuvasti, joten on turhaa suunnitella mitddn etukdteen. On kuitenkin argumen-
toitu, ettd kdyttdjien fundamentaaliset vaatimukset kayttdjakokemukselle eivit
muutu niin paljoa, ettei sitd voitaisi suunnitella etukdteen jossain méaarin (Larus-
dottir ym., 2012). Muuttuviin vaatimuksiin vastataan kerdamalld kayttdjilta pa-
lautetta ohjelmistosta ja sen jdlkeen lisddmalld vaadittuja ominaisuuksia kehitys-
jonoon. Kaytannossd on kuitenkin huomattu, ettd toiminnalliset ongelmat tava-
taan yleensd priorisoida kadytettdvyyteen liittyvid ongelmia korkeammalle (La-
rusdottir ym., 2017, Kuusinen, 2014). Karjistetysti voidaan siis sanoa, ettd muut-
tuviin vaatimuksiin vastataan, jos ne liittyvat toiminnallisiin ominaisuuksiin.

Ketterissd arvoissa painotetaan yksilditd ja vuorovaikutusta ennen proses-
seja ja tyokaluja. Kehitystiimin tulisi olla joustava ja itseorganisoituva. Itseorgani-
soituvuus on kayttdjakokemuksen suunnittelijoita ajatellen hankalaa, koska he
eivat oletusarvoisesti ole osana kehitystiimid. Ketterissd kehitystiimeissa on ha-
vaittu vallitsevan huono kasitys siitd, kuka on vastuussa kayttdjakokemukseen



liittyvistd asioista (Larusdottir ym., 2017). Tama voi johtua siitd, ettd ketterdssa
manifestissa yksilot ja vuorovaikutus on maéadritelty hyvin valjasti.

Ketterdssa julistuksessa madritellyt arvot eivat madrittele riittavan selkedsti
sitd, kuka tulisi olla vastuussa kayttdjakokemuksesta, milld tavoin kayttdjia tulisi
osallistaa, tai missd vaiheessa kdyttdjakokemuksen suunnittelua tulisi toteuttaa
ja miten (Agile Alliance, 2001). Blomkvist (2006) kuitenkin sanoo, ettd ketterdt
arvot eivat toimi tdysin kayttdjaldhtoistd suunnittelua vastaan, vaan niistd puut-
tuu riittdva painotus kaytettdavyyttd kohtaan. Ratkaisuksi ketterien arvojen puut-
teisiin Larusdottir ym. (2017) esittdd seuraavia lisdyksid ketteriin arvoihin:

1. Yksilot ja vuorovaikutus.

e Middrittele kaikille rooleille vastuu, joka niille kuuluu kayttsja-
kokemukseen ja kaytettavyyteen liittyvistd asioista.

o Kiyttdjakokemuksesta vastuussa olevien henkildiden taytyy
olla sddnnollisesti yhteydessad loppukayttdjiin.

o Osallista kadyttdjid kehitysprosessiin kasvotusten kdydyn kes-
kustelun liséksi esimerkiksi sosiaalisen median kanavia hyddyn-
tden. Tama on kevyt vaihtoehto kayttdjatutkimukselle ja tukee
siten ketterdd ajattelutapaa.

2. Toimiva ohjelmisto.

o Aseta selked visio tuotteen kayttdjakokemukselle, jotta koko-
naiskuva kehitettdvan tuotteen kéyttdjakokemuksesta pysyy
kirkkaampana.

e Aseta tuotteen kdyttdjakokemukselle selkeit tavoitteet ja mittaa
niitd sddnnollisesti.

3. Asiakasyhteistyo.

e Mittaa kdyttdjien vaatimuksien toteutumista oikeiden kayttdjien
avulla.

e Arvioi tuotteen arvoa kayttdjille saannollisesti.

e Anna kédyttdjakokemuksesta vastuussa olevalle henkil6lle riitta-
vét valtuudet projektin suunnitteluun liittyen.

e Laadi kehitystiimin sisdinen viestintdsuunnitelma, jotta kaikki
ymmadrtavat kayttdjakokemuksen arviointien tulokset ja merki-
tyksen.

e Arviointien tuloksien tdytyy johtaa toimenpiteisiin.

4. Muutokseen vastaaminen.

e Maddrittele teemoja sprinttien jélkeisille tapaamisille ja ota yh-
deksi teemaksi kayttdjakokemus.

e Priorisoi kdyttdjilta tulevat muutosehdotukset korkealle.

Nama lisdykset kattavat teoriassa hyvin pitkalti tutkielmassa tarkastellusta kir-
jallisuudesta 16ytyneet ketteriin arvoihin liittyvit puutteet kayttdjakokemuksen
suunnittelua koskien. Ketterien arvojen tidydentdminen voidaan katsoa olevan
ketteryyttd tukeva ratkaisu, koska siind ei pyritd méadrittelemddn tasmallisesti ke-
hitysprosessia vaan ainoastaan uudistamaan sitd ohjaavia ketteryyden arvoja.
Yksityiskohtaisempiakin ratkaisuja ketterien menetelmien kayttdjalahtoisyyden



parantamiseksi on esitetty mm. Singhin (2008) toimesta, joka esittdad vaihtoehtoi-
sen Scrum-mallin, jossa tuotteen omistajan rooli jaetaan kahdelle henkiltlle,
joista toinen toimii kuten perinteisessd Scrum-prosessissa ja toinen keskittyy
kayttdjakokemukseen liittyviin asioihin.

4.2 FErilaiset lihestymistavat haasteena integraatiolle

Ketterd ja kdyttdjalahtoinen jarjestelmékehitys tahtddavat kummatkin laadukkaan
ohjelmiston tuottamiseen, mutta ldhestyvit tyotd hieman eri ndkokulmista (Jurca
ym., 2014). Kayttgjaldhtoisen jdrjestelmékehityksen tarkoitus on saada aikaan
mahdollisimman kayttdjaystavallinen jarjestelmd. Tahdn tavoitteeseen pyritadan
iteratiivisen kayttdjid osallistavan prosessin kautta (Larusdottir ym., 2017). Tama
prosessi sisdltdd usein paljon etukdteen tehtdvad kayttdjatutkimusta, suunnitte-
lua ja dokumentointia, jonka voidaan ndhdé olevan ristiriidassa ketterien mene-
telmien keveyttd ja nopeutta kuvastavan arvomaailman kanssa. Siind missa kayt-
tdjalahtoiset menetelmat keskittyvat suunnittelemaan kéyttdjan ja tuotteen va-
listd vuorovaikutusta, ketterdt menetelmat pyrkivat vastaamaan ldhinnd ohjel-
mistokoodin tuotantoon ja projektinhallintaan liittyviin kysymyksiin (Silva, Sil-
veira, Maurer & Hellman, 2012; Ferreira, Sharp & Robinson, 2011). Yhteistd me-
netelmille on se, ettd ne ovat molemmat ihmiskeskeisid ja sykleissd toteutettavia
(Jurca ym., 2014).

Yksi merkittdavimmistd eroista ndiden kahden ldhestymistavan valilld on
niiden tapa allokoida resursseja projektin aikana. Ketterdt menetelmaét pyrkivat
toimittamaan pienid osia toimivaa ohjelmakoodia tasaisen nopealla tahdilla, kun
taas kayttdjaldhtoisessd suunnittelussa kdytetddn paljon resursseja tutkimukseen
ennen kehityksen aloittamista (Silva, Martin, Maurer & Silveira, 2011). Kayttdja-
lahtoisen suunnittelun menetelmien onkin usein sanottu olevan liian tdsmallisid
ja aikaa vievid mukautuakseen ketterien menetelmien keveyttd ja nopeutta ko-
rostavaan arvomaailmaan (Larusdottir ym., 2017). Kéayttdjaldhtoisen suunnitte-
lun menetelmid muokataan kdytinnossd usein vahemman aikaa vieviksi, jotta
niitd voitaisiin toteuttaa ketterdn kehityksen lyhyissd iteraatioissa (Ferreira, 2012).

Kaytannossa kaikkein kadytetyimmiksi kayttdjalahtoisen suunnittelun me-
netelmiksi Scrum projekteissa on todettu Jian ym. (2012) tekemén tutkimuksen
mukaan tyopajat ja yksinkertaiset prototyypit. Useimmin kéytettyjd tekniikoita
yhdisti epamuodollisuus ja nopeus (Jia ym., 2012). Larusdottir ym. (2017) ehdot-
taa, ettd yksi ratkaisu Scrumin ja kdyttdjaldhtoisen suunnittelun parempaan in-
tegroimiseen voisi olla kdyttdjaldhtoisen suunnittelun standardien madaltami-
nen ja muodollisista toimintatavoista luopuminen. Tastd esimerkkind mainitaan
sosiaalisen median kanavien hyddyntdminen kayttdjapalautetta kerdtessa (La-
rusdottir ym., 2017).



4.3 Ympadriston vaikutus kdyttijakokemuksen suunnitteluun

Ferreira ym. (2011) mukaan olemassa oleva kirjallisuus tarkastelee kayttdjalah-
toisen suunnittelun ja ketteran kehittdimisen integroimista lahinnd kahden pro-
sessin yhdistimisend. Samojen kirjoittajien mukaan prosesseihin ja menetelmiin
keskittymisessd on ongelmana se, ettd niitd harvoin toteutetaan tasmallisesti kay-
tannossd (Ferreira ym., 2011). Ketterdan kehittdmisen ja kdyttdjalahtoisen suunnit-
telun integroimisen haasteita tulisi tarkastella kokonaisuutena, johon liittyy pro-
sessien lisdksi my6s ympaéristot, jossa niitd toteutetaan. Ketterdssd manifestissa
maédriteltyjen perusarvojen lisdksi myos organisaation sisélld vallitsevat arvot ja
kaytanteet vaikuttavat sithen, miten kayttdjakokemus otetaan huomioon kette-
rassd ohjelmistokehityksessa.

Arvot ja olettamukset ohjaavat ndkemyksid siitd, kuinka suunnittelijoiden
ja kehittdjien tyo tulisi yhdistdd laadukkaan ohjelmiston tuottamiseksi (Ferreira,
2012). Ferreira ym. (2011) tekemdssa tutkimuksessa yrityksen johto oli paattanyt
erottaa kehittdjat ja suunnittelijat toisistaan fyysisesti. Pddtos perustui kayttdja-
kokemuksen suunnittelijoiden johtajan ndkemykseen siitd, ettd suunnittelijat
tyoskentelevit paremmin, kun he eivit joudu hdiriintymé&édn ohjelmiston toteu-
tukseen liittyvistd asioista. Tamd johti kdytdnnossd siihen, ettd kehittdjien ja
suunnittelijoiden vililld ei useinkaan vallinnut yhteisymmarrystd kehityksen ti-
lasta (Ferreira ym., 2011).

Toiseksi merkittavaksi ongelmaksi organisaatioissa on todettu se, ettd kayt-
tdjalahtoisyyteen panostetaan liian vdhadn. Usein ketterissd kehitysprojekteissa
on osallisena liian vdhan kayttdjadkokemuksen suunnittelijoita. Tastd johtuen yksi
suunnittelija joutuu osallistumaan useaan projektiin, mika vaikeuttaa tehtdvien
suorittamista ja vision sdilyttamistd jokaisessa projektissa (Jurca ym., 2014). Silva
ym. (2012) uskovat, ettd kayttdjadkokemuksen suunnittelijoiden kiireisyys on
merkittdvin ongelma ketterdn kehityksen ja kayttdjaldhtdisen suunnittelun yh-
distdmiselle kdytannon tasolla. Jurca ym. (2014) mukaan Raisonin ym. (2013) te-
kemdssd tutkimuksessa todettiin, ettd kayttdjalahtoistd suunnittelua pidettiin
usein toissijaisena aktiviteettina kehitystychon ndhden, eikd kayttdjakokemuk-
sen suunnittelijoita pidetty ketterdn kehitystiimin vakituisina jasenina.

Organisaation sisdlld vallitseva kulttuuri vaikuttaa siihen, miten kayttdja-
kokemukseen liittyvddn tyohon suhtaudutaan. Organisaation sisdlld vallitseva
kulttuuri kannustaa tai rajoittaa yksildiden toimintaa (Ferreira, 2012). Ferreira
ym. (2011) ehdottaa, ettd ketterdn kehityksen ja kdyttdjakokemuksen suunnitte-
lun yhdistdmisessa organisaation tulisi toimia tyontekijoiden vilisen yhteistyon
mahdollistajana, eikd pyrkid liikaa ohjaamaan sitd esimerkiksi johtohenkildiden
subjektiivisten ndkemysten perusteella. Kayttdjakokemuksen suunnittelijat tulisi
lukea paremmin osaksi itseorganisoituvaa kehitystiimid. Yhteistyon paranta-
miseksi on ehdotettu esimerkiksi sitd, ettd kdyttdjakokemuksen suunnittelijoilla
ja kehittdjilla olisi yhteinen tydskentelytila (Jurca ym., 2014). Puutteelliset panos-
tukset kayttdjakokemukseen voivat johtua siitd, ettd sen arvoa ei ymmarretd riit-
tavan hyvin tai sitd ei voida méaarittda riittavan tarkasti, jotta tehtdviat panostuk-
set voitaisiin perustella yrityksen johdolle. Kdyttdjakokemus on luonteeltaan vai-
keasti mitattavissa, kuten aikaisemmin on esitetty. Organisaatiokulttuurin liséksi



myds aiemmin tédssd tutkielmassa esitellyt ongelmat ketterdssé julistuksessa vai-
kuttavat siihen, ettei kdyttdjakokemuksen suunnittelijoita aina koeta osana kette-
rad kehitystiimid.



5 Yhteenveto ja johtopddtokset

Tutkielmassa pyrittiin selvittdmaan kayttdjaldhtoisen suunnittelun ja ketteran
ohjelmistokehityksen integraatiota ja sen haasteita. Varsinaista tutkimuskysy-
mystd ldhestyttiin kahden apukysymyksen kautta, joista ensimmdinen kasitteli
kayttdjakokemusta ja toinen ketterdd ohjelmistokehitystd. Tutkielmassa havait-
tiin, ettd kayttdjakokemus on laaja késite, joka tarkoittaa kdyttdjan kokemaa sub-
jektiivista, dynaamista ja kontekstista riippuvaista kokemusta. Kéayttdjakoke-
muksen suunnittelusta puhuttaessa kadytetddn usein termid kayttdjalahtoinen
suunnittelu, jonka tavoitteena on toteuttaa mahdollisimman kayttdjaystavallinen
jarjestelmd. Paatutkimuskysymyksend tutkielmassa oli: “Mitd haasteita kayttdja-
kokemuksen suunnitteluun ketterissd ohjelmistokehitysprojekteissa liittyy ja
mitd ratkaisuja ndihin haasteisiin on esitetty?”. Tdahdn liittyen tutkielmassa ha-
vaittiin, ettd kdyttdjalahtoisen suunnittelun ja ketterdn kehittamisen integraatiota
tulee ldhestyd ennemmin kahden erilaisen arvomaailman yhteensovittamisena,
kuin kahden erilaisen prosessin liittimisend yhteen, koska teoreettisia prosesseja
harvoin noudatetaan mekaanisesti kdytannossd. Monet haasteet ketterdn ohjel-
mistokehityksen ja kayttdjalahtoisen suunnittelun yhdistamisessa selittyvit ket-
terdssd manifestissa mddritellyilld arvoilla, joiden ohjaamana ketterdd ohjelmis-
tokehitystd tehddan. Ndistd arvoista puuttuu riittdva painotus kayttdjalahtoi-
syyttd kohtaan. Hitaiden ja tutkimusorientoituneiden kayttdjalahtoisten suunnit-
telumenetelmien yhdistdiminen ketteriin prosesseihin on toinen merkittava
haaste. Ketterdn kehityksen kayttdjaldhtoisyyteen vaikuttaa lopulta eniten se, mi-
ten kayttdjaldahtoisyyteen liittyvad tyotd tuetaan tai vaikeutetaan organisaatiossa,
jossa kehitystyo tapahtuu. Tutkielmassa havaittiin, ettd organisaatioissa ei aina
panosteta riittavasti kayttdjalahtoisiin aktiviteetteihin. Lisdksi kehittdjien ja suun-
nittelijoiden vilinen yhteisty6 saatetaan organisoida epdedullisella tavalla.
Ketterd ohjelmistokehitys on todettu monissa tapauksissa toimivaksi ja se
on vakiinnuttanut asemansa ohjelmistotuotannossa, joten voi olla mielekkdam-
pdd pyrkid muokkaamaan ketterid menetelmia kayttdjalahtoisempddn suuntaan
sen sijaan, ettd kehitettdisiin jotain kokonaan uutta. Ketterid menetelmid voidaan
tehda kayttdjalahtoisemmiksi muokkaamalla niiden taustalla vaikuttavia arvoja
tukemaan paremmin kayttdjalahtoisyyttd. Kayttdjalahtoisistd suunnittelumene-
telmistd parhaiten ketteriin menetelmiin istuvia ovat epdmuodolliset, nopeat



ja “ketterdt” menetelmdt. Yhtend ratkaisuna tutkielmassa esitettiin kayttdjalah-
toisten prosessien standardien madaltaminen, jotta ne istuisivat paremmin no-
peisiin ja ketteriin prosesseihin. Organisaatiot voivat tukea kayttdjadkokemuksen
suunnittelijoiden ja kehittdjien vilistd yhteistyotd liittamalla kayttdjakokemuk-
sen suunnittelijat vahvemmin osaksi ketterdd kehitystiimia ja mahdollistamalla
tamdn tiimin itseorganisoitumisen ketterien arvojen mukaisesti. Kayttdjakoke-
muksen arvon parempi ymmdrrys voi auttaa perustelemaan paremmin siihen
tehtdavida panostuksia. Tuloksia tarkasteltaessa tulee kuitenkin huomioida, ettd
ehdotukset ovat hyvin yleisluontoisia, eikd niistd voida vetdd tarkkoja johtopaa-
toksid siitd, mikd on paras tapa parantaa ketterien prosessien kayttdjalahtoisyytta
tietyssd kontekstissa. Kasitellyssd aineistossa oli aiheen subjektiivisuuteen nédh-
den verrattain vahan empiiristd tutkimusta.

Kayttdjalahtoisen suunnittelun ja ketterdn ohjelmistokehityksen on todettu
myds jakavan monia piirteitd, kuten ihmiskeskeisyys, palautteen korostaminen
kehitystd ohjaavana tekijdnd ja iteratiivisuus. Ndin voidaan olettaa, ettd ndiden
kahden ldhestymistavan integrointi on haasteistaan huolimatta mahdollista. Yh-
teistoimintapotentiaali on havaittu myos tarkastellussa kirjallisuudessa. Tehdyn
tutkimuksen perusteella kummankin ldhestymistavan arvomaailman ja kaytan-
teiden tdytyy muuttua, jotta integraatio toimisi paremmin. Kayttdjalahtoisista
toimintatavoista ei ole hyottyd, jos ohjelmistokehitysprojekti epaonnistuu teknis-
ten tai taloudellisten rajoitteiden vuoksi. Toisaalta kadytettavyydeltddn huonoa
ohjelmistoa ei voida mydskddn sanoa onnistuneeksi, vaikka tekniset vaatimukset
oltaisiinkin tdytetty annetussa budjetissa. Ohjelmistokehitysprojekteissa joudu-
taan rajallisten resurssien vuoksi aina tekemddn kompromisseja, jotka vaikutta-
vat lopputulokseen. Jatkotutkimuksena olisi mielenkiintoista tarkastella, minka-
laisia kompromisseja kdyttdjakokemuksen ja teknisten ominaisuuksien suhteen
tehdddn ja missd mddrin ndma kompromissit ovat onnistuneita lopputuloksen
kannalta. Tuotteen arvon kannalta sen kdyttdjakokemus on usein hyvin olennai-
nen tekijd, joten toinen mielenkiintoinen kysymys on, miksi kayttdjakokemuk-
seen liittyvid tehtdvid priorisoidaan heikosti, kuten tédssd tutkimuksessa havait-
tiin. Yleisesti ottaen ndin subjektiivisen aiheen ymmartamiseksi tarvitaan erityi-
sesti empiiristd jatkotutkimusta aiheesta. Tamd tarve oli havaittu myos tutkiel-
massa kasitellyssd kirjallisuudessa.
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