Petri Mattila

KAYTTAJAKESKEISEN SUUNNITTELUN
INTEGROINTI KETTERAN KEHITTAMISEN
PROSESSIIN JA ROOLEIHIN

i

N~

H

JYVASKYLAN YLIOPISTO
TIETO]ENKASITTELYTIETEIDEN LAITOS
2014



TIIVISTELMA

Mattila, Petri

Kayttdjakeskeisen suunnittelun integrointi ketterdn kehittamisen prosessiin ja
rooleihin

Jyvéskyla: Jyvaskylan yliopisto, 2014, 28 s.

Tietojdrjestelmétiede, kandidaatin tutkielma

Ohjaaja: Leppédnen, Mauri

Viime vuosikymmenen aikana ohjelmistokehityksessd on tapahtunut suuria
edistysaskeleita. Erityisesti ketterdt kehittamismenetelmdt ovat kasvattaneet
suosiotaan. Yksi tarkeimmistd ketterien menetelmien periaatteista on asiakkaan
tarpeiden tyydyttdminen. Lisdksi tuotteen kayttoliittymdn tulee olla helposti
kaytettdava. On kuitenkin todettu, ettd ketterdt menetelmdt eivat valttamatta
itsessddn kykene varmistamaan ohjelmistojen kaytettavyyttd. Alan kirjallisuu-
dessa on tutkittu tapoja, joilla voitaisiin yhdistdd ketterdan kehittdmisen ja kayt-
tdjakeskeisen suunnittelun parhaimpia puolia. Taman tutkielman tarkoituksena
on muodostaa lukijalle kasitys ketterdstd kehittamisestd, kayttdjakeskeisestd
suunnittelusta sekd niiden integroimisesta. Tyossd keskitytddn yleisimpiin ket-
teriin menetelmiin, Scrumiin ja XP:hen, sekd niiden prosesseihin ja rooleihin.
Tutkielman tuloksia voidaan hyodyntdé sellaisissa ohjelmistoprojekteissa, joissa
ketterien menetelmien lisdksi halutaan korostaa kdytettdavyyden nakokulmaa.
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Software development has made great strides in the past decade. Agile software
development, in particular, has become more popular. One of the most im-
portant principles of agile methodology is to satisfy the customer’s needs. In
addition, the product should have a usable user interface. However, there has
been evidence that agile methods alone cannot always ensure the usability of a
user interface. In the literature, ways of combining best practices from agile de-
velopment and user-centered design have been studied. The purpose of this
thesis is to introduce the reader to agile development, user-centered design as
well as the integration of these methods. It focuses on the processes and roles of
the most widely used agile methods - Scrum and XP. The results of this study
can be used in agile software projects in which promoting the usability aspect is
desired.
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1 JOHDANTO

Ohjelmistokehitys on viimeisen vuosikymmenen aikana kokenut merkittdvan
paradigmamuutoksen. Vuosituhannen vaihteen jidlkeen ketterdt menetelmat
ovat kasvattaneet suosiotaan ja siten vaikuttaneet ohjelmistoalan ajattelutapoi-
hin (Beck ym., 2001a; Ambler, 2005). Viimeaikoina yhd useampi yritys soveltaa
ketterid menetelmid (Silva da Silva, 2012; VersionOne, 2013; Rodriguez ym.
2012). Ketterdlle ohjelmistokehitykselle ovat ominaisia lyhytkestoiset kehitys-
syklit sekd kyky reagoida muutoksiin nopeasti. Lisdksi ketterdt menetelmdt
pyrkivéit tuottamaan valmiita ohjelmaosia mahdollisimman tehokkaasti (Huo,
Verner, Zhu & Babar, 2004). Ne korostavat myos toimivan ohjelmiston ensisijai-
suutta ja aktiivista yhteydenpitoa asiakkaan kanssa (Beck ym., 2001a). Ketteris-
td menetelmistd yleisimmaét ovat Scrum ja Extreme Programming (XP) (Silva da
Silva, 2012; VersionOne, 2013).

Kéytettdvyys on keskeinen ohjelmiston laatuominaisuus. Nielsenin (1993)
mukaan se koostuu viidestd ominaisuudesta, joita ovat opittavuus, tehokkuus,
muistettavuus, virheet ja tyytyviisyys. Hyvan kéytettdvyyden takaamiseksi on
kehitetty kayttdjakeskeisen suunnittelun lihestymistapa (ISO 13407:1999). Se
perustuu kahteentoista perusperiaatteeseen, joiden tarkoituksena on tukea
kehittdmisprosessia sekd helpottaa kommunikaatiota ja kéayttdjakeskeisen
suunnitteluprosessin arviointia (Gulliksen ym., 2003).

Ketterdn kehittdmisen manifestissa ei oteta kantaa tuotteen kaytettavyy-
teen (Beck ym., 2001a). Sen periaatteiden keskiossd ovat ohjelmiston toiminnal-
liset ominaisuudet (Beck ym., 2001b). Pattonin (2002) mukaan ketterdt mene-
telmat eivat aina yksin kykene varmistamaan ohjelmistojen hyvaa kaytettavyyt-
ta. Tamdan vuoksi onkin ollut tarpeellista kehittdd uusia ldhestymistapoja kadytet-
tavyyden takaamiseksi. Alan kirjallisuudesta (esim. Sy, 2007; Ungar & White,
2008; Singh, 2008) l6ytyykin tutkimuksia, joissa ketterien kehittimismenetelmi-
en yhteyteen on liitetty kdytettdvyyssuunnittelun piirteitd. Ehdotukset poik-
keavat jonkin verran toisistaan sen mukaan, miten integrointi on tehty kette-
raan kehittdmisprosessiin ja rooleihin.

Tdamdn tutkielman tarkoituksena on muodostaa lukijalle kasitys ketterasta
kehittamisestd, kayttdjakeskeisestd suunnittelusta sekd ndiden kahden yhdisté-
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misestd ohjelmistokehitysprojektissa. Tyossd esitellddn tutkimuksia, joissa kayt-
sdksi tutkielmassa esitellddn ehdotettuja ratkaisuja menetelmien integroimiseksi.
Tutkielma pohjautuu alan tieteelliseen kirjallisuuteen.

Tutkielman tutkimusongelmana on selvittdd, kuinka kiyttijikeskeistd suun-
nittelua voidaan integroida ketteriin kehittimismenetelmiin. Ketterien menetelmien
joukosta tutkittavaksi on valittu Scrum ja XP. Tarkastelun kohteeksi on rajattu
edelld mainittujen menetelmien prosessit ja roolit. Tutkimuskysymyksid muo-
dostui kaksi:

1. Miten kédyttdjakeskeisen suunnittelun piirteitd voidaan liittdd ketterdan
kehittamisen prosessiin ja rooleihin?

2. Millaisia haasteita esiintyy, kun kayttdjdkeskeinen suunnittelu integroi-
daan ketterddn kehittdmiseen?

Tutkielma on jasennetty viiteen lukuun. Toisessa luvussa kerrotaan taus-
taa ketterdstd ohjelmistokehityksestd ja sen periaatteista sekd esitellddan ketteris-
td menetelmistd Scrum ja XP. Luvun pddfokus on ketterdn ohjelmistokehityksen
prosessissa ja rooleissa. Kolmannessa luvussa madritellddan kdytettivyyden ka-
site sekd esitellddn kdyttdjakeskeisen suunnittelun periaatteet ja prosessi. Nel-
jannessd luvussa esitellddan tutkimuksia, joissa ketterien menetelmien yhteyteen
on integroitu kayttdjakeskeisen suunnittelun piirteitd. Lisdksi luvussa tehddan
yhteenvetoa tutkimustuloksista. Tutkielman viimeinen luku on yhteenveto, jos-
sa kerrataan tutkielman keskeisimmaét havainnot ja pohditaan mahdollisia jat-
kotutkimusaiheita.



2 KETTERA OHJELMISTOKEHITYS

Téssd luvussa kerrotaan ensin yleiselld tasolla ketterdstd ohjelmistokehityksesta
ja sen periaatteista. Ketteristdi menetelmistd esitellddn Scrum ja XP. Luvussa
keskitytdan enimmaékseen ketterdn ohjelmistokehityksen prosessiin ja rooleihin.

2.1 Taustaa ketteristi menetelmisti

Ketterdlld ohjelmistokehittdmiselld tarkoitetaan ohjelmistotuotannon menetel-
mid, joille on yhteistd lyhytkestoiset kehityssyklit, nopea muutoksiin reagoimi-
nen ja pyrkimys tuottaa valmiita toiminnallisuuksia mahdollisimman nopeasti
(Huo ym., 2004). Ketterdt menetelmit korostavat myods toimivan ohjelmiston
ensisijaisuutta sekd aktiivista keskustelua asiakkaan kanssa. Ketterd ldhestymis-
tapa (agile approach) sai virallisesti alkunsa vuonna 2001, kun ryhmd ohjelmis-
oli luoda ketterille kehittamiselle yhteinen ajattelumalli, joka vastaisi perintei-
sen ohjelmistokehityksen, kuten vesiputousmallin, ongelmakohtiin (Beck ym.,
2001a). Ketterdt  kehittimismenetelmdt  eroavat  vesiputousmallin
ta “raskaammista” prosessikeskeisistdi menetelmistd esimerkiksi siten, ettd ne
keskittyvidt enemmaén arvoihin ja periaatteisiin kuin prosesseihin (Hussain ym.,
2012). Agile Alliance -jarjeston perustamisen tuloksena syntyikin ketterén oh-
jelmistokehityksen manifesti (Agile Manifesto), joka perustuu neljdan arvoon ja
kahteentoista periaatteeseen. Arvot on ilmaistu seuraavalla tavalla (Beck ym.,
2001a):

Yksiloitd ja kanssakdymistd enemman kuin menetelmid ja tyokaluja. Toimivaa oh-
jelmistoa enemmain kuin kattavaa dokumentaatiota. Asiakasyhteisty6td enemman
kuin sopimusneuvotteluja. Vastaamista muutokseen enemmin kuin pitdytymistd
suunnitelmassa.
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Ketterdn ohjelmistokehityksen manifesti loi pohjan nyky&ddn tunnetulle
ketterédlle ohjelmistokehitykselle (Huo ym., 2004). Mikili ohjelmistokehitysme-
netelmd toteuttaa manifestin arvoja ja periaatteita, voidaan se lukea kuuluvaksi
ketteriin menetelmiin (Ambler, 2005). Lukuisista ketteristd menetelmistd ylei-
simmdt ovat Scrum ja XP (Silva da Silva, 2012; VersionOne, 2013). Seuraavassa
kuvataan lyhyesti niitd molempia.

2.2 Scrum

Scrum on empiiriseen prosessinhallintaan perustuva, monimutkaisten tuottei-
den kehittdmiseen ja ylldpitoon tarkoitettu viitekehys, jonka sisdlld voidaan
kayttdd useita prosesseja ja tekniikoita. Se on kevyt ja helppo ymmartdd, mutta
vaikea hallita. (Schwaber & Sutherland, 2013.) Scrum soveltuu sellaisiin projek-
teihin, joissa vaatimukset muuttuvat usein. Vaikka menetelmdd kdytetdankin
eniten ohjelmistokehityksessd, voidaan sen metodologiaa hyodyntdd myos
muissa erilaisissa projekteissa. Scrumissa kehitysprosessi tapahtuu iteratiivises-
suunnittelupalaverilla ja pdittyy katselmointiin. (Cohn, 2011.) Scrum koostuu
Scrum-tiimeistd ja niiden rooleista sekd tapahtumista, tuotoksista ja sdadnnoista.
(Schwaber & Sutherland, 2013). Seuraavaksi kuvataan prosessia ja rooleja.

2.2.1 Prosessi

Scrum-projektissa toteutetaan tuoteomistajan (product owner) laatimaa visiota
projektista. Vision perusteella luodaan tuotteen kehitysjono (product backlog),
joka sisdltdd listan vaadituista toiminnallisuuksista tdrkeysjdrjestyksessa. Téar-
keysjdrjestys muodostuu siten, ettd sellaiset toiminnallisuudet, jotka tuottavat
eniten arvoa asiakkaalle tai liiketoiminnalle, toteutetaan ensin ja ovat siten lis-
tan alussa. Kehitysjono muuttuu ja kehittyy projektin edetessd. (Sutherland,
2010.) Scrumissa kaikki tapahtumat ovat ennalta suunniteltuja ja aikarajattuja
projektin sdannollisyyden takaamiseksi (Schwaber & Sutherland, 2013). Kuvi-
ossa 1 on esitetty Scrumin prosessin vaiheet:
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KUVIO 1 Scrumin prosessimalli (Sutherland, 2010)

Scrumin mukainen ohjelmistokehitys perustuu tyypillisesti 1-4 viikon mit-
taisiin tyosykleihin, joita kutsutaan sprinteiksi (Sutherland, 2010). Sprintin ai-
kana tuotetaan valmis, vaatimukset tdyttdva ja julkaisukelpoinen versio tuot-
teesta (Schwaber & Sutherland, 2013). Sprintilld on aina tarkka kesto ja paatty-
mispdivamadrd, jota ei voida ylittdd edes silloin, vaikka tyo¢ olisi vield kesken-
erdinen (Sutherland, 2010). Sprintit sisdltdvét sprintin suunnittelupalaverin,
pdivdpalaverin, itse kehitystyon, sprintin katselmoinnin sekd sprintin retro-
spektiivin (Schwaber & Sutherland, 2013).

Jokaisen sprintin alussa pidetddn kaksiosainen sprintin suunnittelupalave-
ri, jossa Scrum-tiimin kesken laaditaan sprintin tavoitteet ja suunnitellaan sprin-
tin aikana tehtdva tyo (Schwaber & Sutherland, 2013). Palaverin alussa Scrum-
tiimi valitsee tuotteen kehitysjonosta toteutettavaksi ne tehtdvit, jotka he pys-
tyvédt saamaan valmiiksi sprintin aikana. Palaverin loppupuolella suunnitellaan
yksityiskohtaisesti, kuinka valitut tehtdvit aiotaan konkreettisesti toteuttaa.
Kehitysjonosta valitut ominaisuudet pilkotaan pienemmaéksi joukoksi tehtavia
ja ne kirjataan sprintin kehitysjonoon (sprint backlog). (Sutherland, 2010.)
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Sprintin aikana pidetddn kerran pédivdssd lyhyt, maksimissaan 15 minuu-
tin mittainen kokous, jota kutsutaan pédivédpalaveriksi (Daily Scrum). Siind kehi-
tystiimi tarkastelee, mitd edellisen palaverin jdlkeen on saatu aikaiseksi, ja toi-
saalta sitd, mitd asioita tiimi pystyy toteuttamaan seuraavaan pdivdpalaveriin
mennessd. Pdivdpalaverin ansiosta voidaan seurata tyon edistymisté ja sprintin
kehitysjonon toteutumista sekd taata se, ettd kehitystiimi pddsee sprintin alussa
asetettuihin tavoitteisiin. (Schwaber & Sutherland, 2013.)

Sprintin pddtyttyd Scrum-tiimi ja sidosryhmit kokoontuvat sprintin kat-
selmointiin (sprint review), jossa keskustellaan siitd, mitd sprintin aikana saatiin
tehdyksi ja mitd voitaisiin kehittdd seuraavaksi (Sutherland, 2010). Katselmointi
on epdmuodollinen palaveri, jonka tavoitteena on saada palautetta ja edistdd
sidosryhmien vélistd kommunikointia. Tuloksena on tarkistettu tuotteen kehi-
tysjono, joka toimii pohjana seuraaville sprintin suunnittelupalavereille.
(Schwaber & Sutherland, 2013.)

Sprintin katselmoinnin jilkeen on vield jdljelld sprintin retrospektiivi
(sprint retrospective), jossa Scrum-tiimilld on mahdollisuus tarkastella ja kes-
kustella edellisen sprintin aikana havaituista asioista (Sutherland, 2010). Téllai-
sia asioita voivat olla esimerkiksi sprintissd hyvin sujuneet asiat sekd paran-
nusehdotukset seuraavaa sprinttid ajatellen. Retrospektiivin loppuun mennessa
Scrum-tiimi on tunnistanut kehitysprosessin parannustarpeet ja luonut suunni-

telman niiden toteuttamiseksi seuraavan sprintin aikana. (Schwaber & Suther-
land, 2013.)

2.2.2 Roolit

Scrum-tiimit ovat itseohjautuvia tiimejd, jossa ryhman jasenet itse paattavit
heille parhaiten soveltuvat tyttavat tehtdvien suorittamiseksi. Vaadittavat teh-
tavat ja toiminnallisuudet tuotetaan iteratiivisesti ja inkrementaalisesti. Lisdksi
ryhmén jdsenet ovat moniosaajia, jotta tyo voidaan suorittaa ryhmén sisalld
riippumatta ulkopuolisista tekijoistd tai henkiloistd. Namé seikat takaavat tii-
mille parhaan joustavuuden, tuottavuuden ja luovuuden. Scrum-tiimi koostuu
tuoteomistajasta, kehitystiimistd sekd Scrum-mestarista. (Schwaber & Suther-
land, 2013.)

Tuoteomistaja on Scrum-tiimin avainhenkilo ja kehitysprojektin sidos-
ryhmien edustaja. Hénen vastuullaan on projektin vision valittdminen kehitys-
tiimin jasenille (Cohn, 2011). Lisdksi tuoteomistaja vastaa kehitettdvan tuotteen
arvon ja kehitystiimin tyon laadun maksimoimisesta. Hdan on myos ainoa hen-
kilo, joka on vastuussa tuotteen kehitysjonon hallinnasta. (Schwaber & Suther-
land, 2013.)

Kehitystiimin jdsenet ovat ammattilaisia, jotka tyoskentelevat yhdessd
saavuttaakseen etukidteen sovitut tavoitteet sprintin aikana. Mikdan muu taho
kehitystiimin liséksi ei osallistu tuoteversion kehitykseen. Scrumissa kaikki ke-
hitystiimin jdsenet ovat poikkeuksetta titteliltdaan kehittdjid. (Schwaber & Sut-
herland, 2013.)
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Scrum-tiimin kolmas osapuoli on Scrum-mestari, jota usein pidetddn tii-
min ”valmentajana”. Hadnen tehtdvdnsd on varmistaa, ettd tiimi tydskentelee
mahdollisimman tehokkaasti. (Cohn, 2011.) Lisdksi hdn on vastuussa siitd, etta
kaikki ryhmén jasenet ymmartavat ja noudattavat Scrumin sdantojd ja periaat-
teita (Schwaber & Sutherland, 2013).

2.3 Extreme Programming (XP)

Extreme Programming eli XP on yksi tunnetuimmista ketteristd kehitysmene-
telmistd (Hussain ym., 2012). Kent Beckin, Ward Cunninghamin ja Ronn Jef-
friesin esittiman XP-ajattelumallin ldhtokohtana oli selvittdd, mikd tekee ohjel-
miston toteuttamisesta helppoa ja miké tekee siitd hankalaa. Se keskittyy ohjel-
mointitekniikoiden vahvaan soveltamiseen, selkedidn viestintidn sekd tiimi-
tyoskentelyyn. Alun perin XP oli pienille ja keskisuurille tiimeille kevyt tapa
kehittdd ohjelmistoja silloin, kun vaatimukset muuttuvat nopeasti tai ne ovat
epdmaddrdisid. Nykyddan XP:td voidaan kuitenkin kéyttdd kaiken kokoisissa tii-
meissd. Se sisdltdd viisi perusarvoa kehityksen tukemiseksi, jotka ovat kommu-
nikaatio, yksinkertaisuus, palaute, rohkeus ja kunnioitus. (Beck & Andres,
2004a.) Seuraavassa kuvataan XP:n prosessi ja roolit.

2.3.1 Prosessi

XP:n prosessin elinkaari koostuu viidestd eri vaiheesta, jotka ovat tutkimus,
suunnittelu, iteraatiojulkaisu, tuotteistaminen, ylldpito ja lopetus (Abrahamsson,
Salo, Ronkainen & Warsta, 2002). Kuvio 2 esittdd prosessin vaiheet:

TUTKIMUSVAIHE | SUUNNITTELU- | ITERAATIOJULKAISUVAIHE | TUOTTEISTAMIS- | YUAPITO- | LOPETUSVAHE
| VAHE I [ VAHE I vaHE |
| I JATKUVA | | |
| I KATSELMOINTI | | I
I I ( \ | | I
| | ‘/ | | |
: : PARIOHJELMOINTI : : :
| N SUUNNIT- |TESTAUKSEN ' ' '
| | [ANALYYSI | "0 ) | SUUNNIT- | TESTAUS | | |
| | TELU | | I
| | el \ [ | |
| Prioriteetit  Tyomasrin | PALAUTE \ I [ |
| anvot : [ JATKUVA : :
: | | INTEGRONT : I
I I YHTEINEN I PIENI |/ panarenyT \ | /LopuLLNeN
| | TESTI ( KOODI- | JULKAISU I\ uasur /I jukasy
I I KOKOELMA | | I
| | A - e — =
| v | - | 2 AN, | |
' ~ _ " HWAKSINTA |

T — .

— ,—— —_— — —

KUVIO 2 XP:n prosessin elinkaari vaiheittain (Abrahamsson ym., 2002)



13

Tutkimusvaiheessa projektitiimi tutustuu projektissa tarvittaviin tyoka-
luihin, teknologioihin ja kdytantoihin. Tiimi rakentaa prototyypin kehitettdvas-
td jarjestelmaéstd testatakseen kdytossa olevia teknologioita sekd arkkitehtuurisia
mahdollisuuksia. Samaan aikaan asiakkaat kirjaavat kadyttdjdtarinoita eli asioita,
joita he toivovat toteutettavaksi ensimmadisessd julkaisussa. Tama vaihe voi kes-
tdd muutamasta viikosta pariin kuukauteen. (Beck, 1999.)

Suunnitteluvaiheessa arvioidaan jokainen kayttdjdtarina tyomddran kan-
nalta, jonka jdlkeen tarinat jdrjestetddn tarkeysjdrjestykseen. Samalla sovitaan
projektin aikataulusta ja ensimmadisen julkaisun sisdllostd. Vaihe kestdd yleensd
muutaman pdivan. (Beck, 1999.)

Iteraatiojulkaisussa projektin aikataulu pilkotaan iteraatioihin. Jokaisen
tallaisen iteraation toteuttaminen kestdd yhdestd neljaan viikkoa. Ensimmadises-
sd iteraatiossa suunnitellaan arkkitehtuuri jarjestelmdlle. Asiakkaan padtettava-
ni on, mitkd toiminnallisuudet toteutetaan missdkin iteraatiossa. Jokaisen ite-
raation pddtteeksi testataan asiakkaan toimesta tuotteen toiminnallisuus. Vii-
meisen iteraation lopussa jdrjestelméa on valmis tuotantoon. (Beck, 1999.)

Tuotteistamisvaiheessa tutkitaan jarjestelmén suorituskykyd ja suoritetaan
lisdtestausta ennen kuin jdrjestelmd voidaan julkaista. Tdssd vaiheessa iteraati-
oiden kestoa saatetaan joutua lyhentdmé&dn. Tuotteistamisessa on mahdollista,
ettd jarjestelmdssd havaitaan vield uusia muutoksia. Tdlloin on pdétettavad, sisl-
lytetddnko ne nykyiseen julkaisuun. Jdrjestelmddn liittyvat ehdotukset ja esite-
tyt ideat dokumentoidaan, jotta ne voidaan myshemmin toteuttaa esimerkiksi
ylldpitovaiheessa. (Beck, 1999.)

Ylldpitovaiheessa jdrjestelméd on jo tuotteistettu. XP-projektin on pidettava
tuotanto kdynnissd ja samanaikaisesti tuotettava uusia iteraatioita. Tdssd vai-
heessa kehittamisen tahti yleensd hidastuu johtuen muista asiakastuen teht&vis-
ta. (Beck, 1999.)
noita ja kun jdrjestelmd tayttdd muutenkin asiakkaan vaatimukset, esimerkiksi
jarjestelmdn suorituskyvyn tai toimintavarmuuden suhteen. Lopetusvaiheessa
jarjestelmdn arkkitehtuuriin, suunnitelmiin tai ohjelmakoodiin ei endd tehda
muutoksia. Tdam&d mahdollistaa lopullisen jdrjestelmédn dokumentaation kirjoit-
tamisen. (Beck, 1999.)

2.3.2 Roolit

XP:ssd on omat roolinsa eri tehtdville kehitysprosessin aikana (Abrahamsson
ym., 2002). Namd roolit ovat ohjelmoija, kadyttdjd, testaaja, projektipaallikko,
tuotepaallikko, johtaja, arkkitehti, interaktiosuunnittelija seka tekninen kirjoitta-
ja. Beck ja Andres (2004) maarittelevat XP:n roolit seuraavasti:

Ohjelmoijan tehtdvdnd on arvioida ja jakaa kdyttdjatarinat yksittdisiin teh-
taviin, kirjoittaa testejd ja ohjelmakoodia, automatisoida kehitysprosessia seka
asteittain parantaa jarjestelman suunnitelmia.
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XP-tiimin kayttdjat auttavat kirjoittamaan ja valitsemaan kayttdjakerto-
muksia sekd priorisoimaan ne kehityksen aikana. Lisédksi he kirjoittavat testejd
sekd pdattavat, milloin kukin vaatimus on tayttynyt.

Testaaja auttaa asiakkaita valitsemaan ja kirjoittamaan testejd. Lisédksi tes-
taaja ajaa testejd saannollisesti, julkaisee testituloksia ja yllapitdd testaustyokalu-
ja.

Projektipddllikko helpottaa tiimin sisdistd viestintdd sekd koordinoi kom-
munikaatiota asiakkaiden, toimittajien ja muun muiden organisaation osapuol-
ten valilld. Projektip&allikko on vastuussa tiiminsd edistymisestd ja suunnitel-
mien toteutumisesta projektissa.

Tuotepdillikon tehtdvand on kirjoittaa kayttdjakertomuksia, valita teemoja
ja kertomuksia neljannesvuosittaisiin sykleihin, valita tarinoita viikoittaisiin
sykleihin ja vastata projektin aikana ilmeneviin kysymyksiin. Hénen tehtava-
nddn on myos kdyttdjien ja ohjelmoijien vilisen kommunikaation tukeminen
sekd auttaa tiimid prioriteettien valinnoissa.

Johtaja toimii tiimin motivoijana, rohkaisijana ja luottohenkilona. Lisdksi
hén valvoo, ettd tiimin toiminta ja koko prosessi kehittyvit jatkuvasti. Johtaja
odottaa tiimiltddn rehellisyyttd ja selkeitd vastauksia kaikissa paatoksentekoon
liittyvissa asioissa.

Arkkitehti suorittaa suuren mittakaavan refaktorointia, kirjoittaa jarjes-
telmdtason arkkitehtuuria koskevia testejd sekd toteuttaa kdyttdjatarinoita. Ha-
nen tehtdvanddn on myos jakaa jdrjestelmd pienempiin osiin osajdrjestelmiksi.

Interaktiosuunnittelija valitsee jdrjestelmin yleiset metaforat ja arvioi kayt-
toonotetun jdrjestelmédn kdyttod uusien tarinoiden loytdmiseksi. Lisdksi hdn
tyoskentelee asiakkaiden kanssa auttaen heitd kirjoittamaan ja selventim&an
kayttdjatarinoita.

Tekninen kirjoittaja antaa palautetta jarjestelmdn ominaisuuksista aikai-
sessa vaiheessa. Hdnen tehtdvdnddn on myos luoda ldheiset vilit kayttdjien
kanssa esimerkiksi kuuntelemalla heiddn antamaansa palautetta tuotteesta. Li-
séksi tekninen kirjoittaja on vastuussa projektin dokumentoinnista.

2.4 Yhteenveto

Tdssd luvussa kasiteltiin ketterdn ohjelmistokehityksen taustaa ja esiteltiin ket-
teristd menetelmistd Scrum ja XP. Molemmat menetelmit esiteltiin niiden pro-
sessien ja roolien ndkokulmasta. Scrumille ja XP:lle on yhteistd iteratiivinen ja
inkrementaalinen kehitysprosessi. Scrumin prosessi perustuu sprintteihin kut-
suttuihin tyosykleihin. XP:n kehitysprosessi on sen sijaan viisivaiheinen. Scrum
sisdltda kolme péadroolia, kun taas XP:ssd eri rooleja on yhdekséan.
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3 KAYTTAJAKESKEINEN SUUNNITTELU

hityksessa kdytettdva ldhestymistapa, jonka tavoitteena on tuottaa mahdolli-
simman kaytettdvid vuorovaikutteisia jarjestelmida (ISO 13407:1999). Siind lop-
pukéyttdjan tarpeet ja toivomukset otetaan erityisesti huomioon, jotta ohjelmis-
tosta saadaan helppokéyttoinen ja kdytannollinen. UCD keskittyy kaytettavyy-
teen koko kehittamisprosessin ja jdrjestelmén elinkaaren ajan (Gulliksen ym.,
2003). Seuraavassa maddritellddn kdytettdvyyden kisite, esitellddn kayttdjakes-
keisen suunnittelun kaksitoista perusperiaatetta ja sen suunnitteluprosessi.

3.1 Kaiytettivyys ja kidyttdjakeskeisen suunnittelun periaatteet

Nielsenin (1993) mukaan kdytettdvyys koostuu useista tekijoistd. Han maééritte-
lee kdytettdvyyden viiden ominaisuuden kautta, jotka ovat opittavuus, tehok-
kuus, muistettavuus, virheet ja tyytyvéisyys. Seuraavassa maédritellddn nama
ominaisuudet:

e Opittavuus (learnability): Jarjestelman tulee olla niin helppokéayttoinen,

ettd uusikin kayttdja pystyy sisdistdméadn sen toimintaperiaatteen ja kady-
ton.

e Tehokkuus (efficiency): Tehokkuus tarkoittaa sitd, ettd kdyttdja pystyy op-
pimiseen jidlkeen kayttdimadn jarjestelmdd nopeasti ja tehokkaasti.

e Muistettavuus (memorability): Jarjestelman tulee olla helposti muistettava,
jotta kadyttdjan ei tarvitse opetella kaikkea uudelleen, kun jarjestelman
kdytossd on ollut tauko.

o Virheet (errors): Jarjestelman tulee sisdltdd mahdollisimman vdhén virhei-
td, jotta kayttdjien tekemien virheiden méara pysyy alhaisena. Lisdksi jar-
jestelmén tulee palautua nopeasti mahdollisista kadyttdjan virheista.
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o Tyytyviisyys (satisfaction): Jarjestelman tulee olla miellyttava kayttasd, jot-
ta kayttdjat ovat siihen tyytyvdisia.

My6s toinen Nielsenin méaaritelmén ohella paljon kaytetty kdytettavyyden
maédritelmd on annettu ISO 9241-11 -standardissa (Jokela, livari & Tornberg,
2004). Standardin mukaan kaytettdvyys on mitta, jolla tuotteen maaratyt kaytta-
jat saavuttavat madadritellyt tavoitteet tietyssad kayttokontekstissa tarkasti, tehok-
kaasti ja tyytyvdisesti (ISO 9241-11:1998).

Tarkkuudella (effectiveness) tarkoitetaan, kuinka kokonaisvaltaisesti kayt-
tdjd saavuttaa madritellyt tavoitteet. Tehokkuus (efficiency) tarkoittaa kaytetty-
jen resurssien suhdetta saavutettuihin tavoitteisiin ndhden. Tyytyvdisyys (satis-
faction) kuvaa kayttdjan positiivista suhtautumista tuotteen kdyttoon. (ISO
9241-11:1998.)
kahteentoista  perusperiaatteeseen, joiden tarkoituksena on tukea
kehittamisprosessia sekd helpottaa kommunikaatiota ja UCD-prosessin
arviointia. Seuraavassa madadritellddn periaatteet Gulliksenin ym. (2003) mukaan:

Kiyttdjikeskeisyys: Kaikkien projektin jasenten tulee ymmartadd esimerkiksi
toiminnan tavoitteet, kdyttokonteksti, kédyttdjien tavoitteet, tehtdvit ja tarpeet
sekd kuinka kayttdjat kommunikoivat ja tekevit yhteistyotd. Taméan seuraukse-

Aktitvinen kiyttdjin osallistuminen: Osallistuvien kadyttdjien taytyy aktiivi-
sesti olla mukana projektissa koko kehitysprosessin seké jdrjestelmén elinkaa-
ren ajan. Lisdksi kadyttdjien tulee edustaa tavoiteltuja kdyttdjaryhmid. Suunni-
telmat kayttdjien mukaan ottamiseksi taytyy maééritelld heti projektin alussa. On
my0s tdrkedd, ettd kayttdjat tavataan oikeassa kayttoympadristossd, esimerkiksi
heidén tyopaikallaan.

Evolutionaarinen jdrjestelmikehitys: Kehityksen tulee olla seka iteratiivista
ettd inkrementaalista. Iteraation tulee siséltdd kdyttdjien tarpeiden ja kayttoym-
pariston kattava analyysi, suunnitteluvaihe, arvio muutosehdotuksista seka
uusi suunnitelma arvion tulosten perusteella. Inkrementaalisessa suunnittelus-
sa jdrjestelmdlle asetetaan prioriteetit ja se jaetaan julkaisukelpoisiin osiin. In-
krementtien arvioinnin tulee vaikuttaa seuraavien inkrementtien suunnitteluun,
jolloin ohjelmistosta kehittyy lopulta valmis tuote.

Prototyypitys: Prototyyppien kéyttdo tukee luovaa prosessia. Sen avulla
voidaan tuoda esille vaatimuksia seké visualisoida ideoita ja ratkaisuja. Proto-
tyyppien suunnittelussa on tarke&d aloittaa ensin karkean tason suunnitelmista,
esimerkiksi paperille luonnosteltuna, ennen varsinaisen ohjelmakoodin kirjoit-
tamista. Prototyyppejd voidaan luoda my®os rinnakkain, mika auttaa suunnitte-
lijoita pysymé&dn avoimina ja luovina suunnittelun ajan.

Yksinkertaiset suunnitteluratkaisut: Suunnitelmien esitystavan ja kasitteiston
tulee olla sellaisia, ettd ne ovat helposti ymmarrettdvissd. Tavoitteena on, ettd
kaikki projektin kayttdjdat ja sidosryhmat ymmartavat, mitd projektissa kehite-
tadn. Ymmartamista helpottaa esimerkiksi prototyypitys ja simulointi.
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Kdyttokontekstin arviointi: Tarkeimmaét kaytettdvyystavoitteet tulee olla
maddritelty ja suunnittelun tulee perustua suunnittelukriteereihin. Suunnittelu-
ratkaisut arvioidaan oikeassa kdyttoympadristossd yhdessd kayttdjien kanssa.
Kayttdjien reaktioita, kdytostd, mielipiteitd ja ideoita tulee tarkkailla, tallentaa ja
analysoida. Tulosten perusteella madritelldan kaytettdvyyden kannalta tarkei-
den nékokulmien tavoitteet.
kutus ja kadytettdvyys ovat tietoisten ja harkittujen suunnitteluaktiviteettien tu-
losta.

Ammattimainen ote: Jdrjestelmédn suunnittelussa ja kehittimisprosessissa
vaaditaan usein monenlaisia taitoja ja asiantuntemusta. Taman vuoksi analyysi-,
suunnittelu- ja kehitystyo tulee suorittaa valtuutetun monitaitoisen tiimin toi-
mesta. Tyossd vaaditaan ammattimaista otetta sekd yhteistyokykyéd ja tehok-
kuutta.

Kokeneen kiytettivyysekspertin mukaan ottaminen: Kehitystiimissad tulee olla
mukana joko kokenut kdytettdvyysasiantuntija tai kédytettdvyystiimi. Kaytetta-
vyysasiantuntijalla on oltava valta padttdd jarjestelmdn kaytettdvyyteen liitty-
vistd asioista. Hdnen on oltava omistautunut projektille alusta saakka koko ke-
hitysprojektin ja jarjestelmén elinkaaren ajan.

Holistinen suunnittelu: Jarjestelmdd tulee kehittdd samanaikaisesti kaikista
eri nakokulmista. N&itd nakokulmia ovat muun muassa tyokdytanteet, tyoym-
pdristo, kayttoliittymd ja vuorovaikutus, kayttdjakoulutus sekd turvallisuus.
Yhdelld henkilolld tai tiimilld tulee olla vastuu kaikkien ndkokulmien yhdista-
misestd.

UCD-prosessin muokkaaminen: Kayttdjakeskeinen kehittdmisprosessi tulee
kustomoida ja mukauttaa sopivaksi jokaiselle organisaatiolle sen erityistarpei-
siin perustuen.

Kiyttdjikeskeisen asenteen vakiinnuttaminen: Projektitiimin, kehitysorgani-
saation ja asiakasorganisaation tdytyy tiedostaa ja ymmartdd kdytettdvyyden ja
kayttdjan mukanaolon tidrkeys projektissa. Kaikilta osapuolilta odotetaan kéayt-

Edelld mainittujen periaatteiden noudattamisesta saadaan useita hyotyja.
Periaatteet auttavat esimerkiksi sdilyttamaan fokuksen kayttdjissd ja kdytetta-
vyydessd koko kehittamisprosessin ajan. (Gulliksen ym., 2003.)

3.2 Suunnitteluprosessi

sen suunnitteluprosessin tarpeen maarittaminen, 2) kayttokontekstin maaritta-
minen, 3) kdyttdjan ja organisaation vaatimusten selvittaminen, 4) suunnittelu-
ratkaisujen tuottaminen ja 5) suunnitelmien arviointi kdyttdjavaatimusten suh-
teen. Kuvio 3 esittdd UCD:n suunnitteluprosessin etenemisen. (ISO 13407:1999.)
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1. Kayttajakeskeisen suunnittelu-
prosessin tarpeen maarittaminen

1
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4_Suunnitteluratkaisujen

KUVIO 3 UCD:n suunnitteluprosessi (ISO 13407:1999)

Kiyttajikeskeisen —suunnitteluprosessin tarpeen mddrittdminen kaynnistda
UCD-prosessin. Téssd vaiheessa asetetaan jadrjestelmén tavoitteet sekd
madritellddan kaytettdvyysvaatimukset.

Kiyttokontekstin mddrittidmisen tarkoituksena on oppia tuntemaan kéayt-
toympadristo, jossa jarjestelmdd kdytetddan. Lisdksi tavoitteena on selvittdd, mil-
lainen on jarjestelmdn kayttdjd ja kuinka han operoi jarjestelméan kanssa.

Kdyttijin ja organisaation vaatimusten selvittimisessd médritellddn jarjestel-
man kannalta oleelliset toiminnalliset vaatimukset niin kdyttdjan kuin organi-
saationkin nakokulmasta. Lisdksi vaiheessa esitetddn kayttdjakeskeisen suunnit-
telun tavoitteet sekd maarataan suositukset ja rajoitukset suunnitelmien luomi-
selle.

Suunnitteluratkaisujen tuottamisessa hyodynnetddn aikaisempaa tietdmystd
esimerkiksi kdytettdvyydestd tai visuaalisesta suunnittelusta. Nimensd mukai-
sesti vaiheen tarkoituksena on kehittdd suunnitteluratkaisuja asetettujen tavoit-
teiden saavuttamiseksi. Tdssad vaiheessa suunnitelma esitellddn kayttgjille. Kayt-
tdjiltd saadun palautteen perustella jdrjestelmédstda voidaan luoda konkreetti-
sempia prototyyppejd tai simulaatioita.

Suunnitelmien arviointi kayttijivaatimusten suhteen on tarked vaihe kayttdja-
keskeisessd suunnittelussa. Sen tulee tapahtua kaikissa jarjestelmén elinkaaren
vaiheissa. Arvioinnin tarkoituksena on hankkia palautetta, jonka avulla voi-
daan parantaa suunnitelmia. Lisdksi arvioidaan, ovatko asetetut kayttdja- ja or-
ganisatoriset vaatimukset saavutettu. (ISO 13407:1999.)
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4 KAYTTAJAKESKEISEN SUUNNITELUN
INTEGROINTI KETTERIIN MENETELMIIN

Tdssd luvussa esitellddan tutkimuksia, joissa on tarkasteltu ketterdn ohjelmisto-
kehityksen ja kdyttdjakeskeisen suunnittelun piirteiden integrointia. Ketterien
menetelmien joukosta on késittelyssd Scrum ja XP. Aluksi esitellddn esimerkki-
tapauksia aihepiirin aikaisemmista tutkimuksista, jonka jdlkeen luvussa koo-
taan yhteen esiin nousseita yhtildisyyksid menetelmien integrointitavoissa. Lo-
puksi esitellddn menetelmien liittdmisestd mahdollisesti koituvia haasteita.

4.1 Esimerkkitutkimuksia integroinnista

Singh (2008) esittelee tutkimuksessaan U-Scrum -menetelmén, joka on muun-
nos perinteisestd Scrum-menetelmdstd. Siind keskitytdan erityisesti kaytetta-
vyyden edistdmiseen. Singhin (2008) mukaan Scrum ei itsessddn sovellu tuot-
teille, joissa kdytettdvyys on tarkedd, koska se ei kykene tayttdimddn asiakkaiden
kaytettdvyystarpeita riittdvan hyvin. Tdmd johtuu muun muassa siitd, ettd
Scrumin tuoteomistajan markkinointiin ja myyntiin liittyvat huolet estdavat riit-
tavan keskittymisen kdytettdvyyteen. Ongelman ratkaisemiseksi U-Scrumissa
tuoteomistajan rooli on jaettu kahdelle eri henkil6lle, joista toinen on vastuussa
teomistajat ovat projektissa tasa-arvoisia, mikd tarkoittaa sitd, ettd kumman-
kaan tuoteomistajan ndkemykset tai huolet eivit ole toisen ndkemyksié tai huo-
lia alempiarvoisempia. Tuoteomistajat sopivat yhdessa projektisuunnitelman ja
tuotteen kehitysjonon sisdllostd. Kehitysjono vastaa rakenteeltaan perinteistd
tuotteen kehitysjonoa, mutta siind otetaan enemmaén huomioon kaytettavyyden
kin niin, ettd kaytettdvyystuoteomistaja on p&ddvastuussa vision luomisesta.
Kaytettdavyystuoteomistajan vastuulla on myo6s tuottaa kayttdjaprofiileja, jotka
kuvastavat tuotteen tavoiteltuja kayttdjid. Visio esitetddn projektin sidosryhmil-
le, jotta kaikki osapuolet ymmartavit projektin keskeiset tavoitteet. Tama hel-
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pottaa sidosryhmien vilistdi kommunikaatiota sekd parantaa yleisesti kaytetta-
vyyttd ja tuottavuutta.

Ungar ja White (2008) ehdottavat tapaustutkimuksessaan UCD:n ja kette-
ran kehityksen yhdistamistd hyodyntdamalld yhden pdivan kestdvan tyopajan,
design studion, kdyttoonottamista. Siind projektin eri osapuolet, mukaan lukien
kehitystiimi ja UCD-tiimi, kokoontuvat yhteen keskustelemaan jokaisen osa-
puolen tehtdvistd ja ndkemyksistd. Tilaisuudessa osallistujat tuottavat karkeita
luonnoksia suunnitelmista, jonka jélkeen he yhdistdvat ideansa yhdeksi ratkai-
suksi, joka toimii ldhtokohtana tulevalle kehitystyolle. Design studio on nopea
prosessi, joka mahdollistaa suunnittelijoiden, kehittdjien ja sidosryhmien vali-
sen yhteistyon ja auttaa vaihtoehtoisten suunnitteluratkaisujen 1oytdmisessa.
Design studion ansiosta tuotteen suunnittelua voidaan suorittaa kehitysta edel-
14, jolloin suunnittelutiimilld on riittdvasti aikaa kayttdjatutkimukselle ja suun-
nitelmien tekemiselle. Lisdksi tyopajan kaytto edistdd tiimien valistd yhteistyota
ja auttaa loytdméadn yhteisen suunnitteluvision.

Budwig, Jeong ja Kelkar (2009) kertovat tapaustutkimuksessaan yrityksen-
sd UX-tiimin kokemuksista laajan Scrum-projektin yhteydessa. Projekti toteutet-
tiin kolmessa eri vaiheessa, joiden aikana kehittdmisprosessissa ja rooleissa ha-
vaittiin useita puutteita. Ndihin ongelmakohtiin kehitettiin joka vaiheen jdlkeen
uusia toimintatapoja, jotta UX-tiimi pystyi hyodyntamadan Scrum-prosessia te-
hokkaammin. Prosessiin liséttiin normaalien sprinttien tueksi erilliset neljan-
nesvuosittaiset sprintit suunnittelun visioimista varten. Télld tavalla UX-tiimi
pystyy kokonaisvaltaisesti arvioimaan projektin tulevaisuutta pidemmalld ai-
kavalilla. Lisdksi projektissa todettiin hyodylliseksi, ettd UX-tiimi tyoskentelee
yhden tai kaksi sprinttid kehitystiimid edelld. Myos UX-tiimin erottaminen
omaksi Scrum-tiimikseen kehitystiimin rinnalle koettiin hyddylliseksi. Tama
tarkoittaa kdytannossa sitd, ettd myos UX-tiimilld on oma tuoteomistaja seka
tuotteen kehitysjono. Prosessiin tehdyt muutokset ndkyivdat muun muassa UX-
tiimin ja kehitystiimin parantuneena yhteistyona sekd laadukkaampina ja yhte-
ndisempind suunnitelmina.

My6s Chamberlainin, Sharpin ja Maidenin (2006) kenttidtutkimus selvittad
UCD:n ja ketterien menetelmien yhdistdmistd kolmessa eri ohjelmistokehitys-
projektissa. Kaikissa projekteissa oli kehitystiimin lisédksi mukana erillinen
suunnittelutiimi. Tutkimuksen pohjalta kehitettiin viitekehys, joka auttaa edelld
mainittujen menetelmien integroimisessa. Sen periaatteita ovat esimerkiksi
kayttdjan mukanaolo kehitysprosessissa sekd kadytettdavyys- ja kehitystiimin va-
linen tiivis yhteistyd ja kommunikaatio. Lisdksi menetelmien integrointia hel-
pottaa prototyyppien kdyttd suunnittelun yhteydessa sekad se, ettd UCD:lle on
varattu riittavésti aikaa kdyttdjien tarpeiden selvittdmiseksi. Jokaisessa projek-
tissa hyodynnettiinkin etukéteissuunnittelua ennen itse kehittamisen alkamista.
Tutkimuksen mukaan viitekehyksen noudattaminen hyodyttdd sekd yritystd
ettd kayttajas.
mussuunnittelun (UX) periaatteiden liittdmisestd ketteriin menetelmiin tuotteen
kaytettdivyyden parantamiseksi. Tamd saavutettiin ottamalla erillinen UX-tiimi
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mukaan kehitykseen, jolloin kdyttdjien tarpeet ja odotukset pystyttiin huomi-
dyntdd tuotteen kehitysjonon ominaisuuksien priorisoinnissa. Samalla myos
jarjestelmdn suunnitelma kehittyi iteratiivisesti ja saavutettiin parempi kaytet-
tavyys. UX-tiimin liittdminen ketterdan prosessiin vaatii Najafin ja Toyoshiban
(2008) mukaan tdysivaltaista yhteistyotd ketterdn kehitystiimin kanssa. Sen
osallistuminen muun muassa Scrumin pdivdpalavereihin on erittdin tarkedd
kehitysprosessin kannalta, jotta kehitystiimin tekemd tyd saadaan keskitettya
siten, ettd se tayttdd kayttdjien vaatimukset.

Silva da Silvan (2012) ketterien menetelmien ja UCD:n integroimiseen liit-
tyvdssd tutkimuksessa havaittiin, ettd jarjestelmédn suunnittelu ja mallintaminen
kannattaa aloittaa hieman ennen toteuttamisvaiheen alkua tai jopa ennen pro-
jektin virallista kdynnistdmistd. Samalla m&aritelldan jarjestelmén sisalto ja ra-
kenne. Tamd mahdollistaa sen, ettd kadytettavyystiimi on aina yhden sprintin
edelld kehitystiimid kayttdjatutkimus- ja suunnitelma-asioissa. Toinen tutki-
muksessa esiin noussut seikka oli kdytettdvyystiimin ja kehitystiimin valinen
tiivis yhteistyd. Kaytettdvyystiimin tehtdvdnd on tukea kehitystiimid sprintin
aikaisessa suunnittelussa, antaa palautetta sekd suorittaa tarkastusarviointeja
sen hetkisen sprintin toteuttamiseen liittyen. Kayttdjakeskeisen suunnittelun
hyodyntdminen ketterdssa kontekstissa helpottuu, kun interaktiosuunnittelijat
ovat kokoaikaisia tiimin jdsenid, jotka tyoskentelevit samoissa tiloissa kehittdji-
en kanssa.

Sy (2007) teki kirjoituksessaan vastaavanlaisia havaintoja kuin Silva da
Silva (2012). Hénen ldhestymistavassaan suunnittelun ja toteutuksen iterointi
tapahtuu erillddn, mutta rinnakkain. Tama tarkoittaa sitd, ettd ennen varsinaisia
iteraatioita kdytettdvyystiimi pitdd lyhyen sprintin, nollasprintin, jossa suunni-
tellaan ja kerdtddn kdytettdvyysvaatimuksiin liittyvdd dataa. Ensimmadisen
sprintin alkaessa kehitystiimi alkaa toteuttaa kyseisen sprintin kehitysjonoa sil-
14 vélin, kun kdytettavyystiimi suunnittelee jo seuraavan sprintin kdytettavyyt-
td. Kun kehitystiimi saa ensimmadisen sprintin valmiiksi, on silld jo valmiina
kédytettdavyysdataa seuraavan sprintin toteuttamista varten.

Memmel, Gundelsweiler ja Reiterer (2007) esittelevit tutkimuksessaan
XP:hen pohjautuvan CRUISER-mallin, joka yhdistdad ohjelmistokehityksen seka
kaytettdavyyssuunnittelun ketterdssa ymparistossd. Malli hyodyntdd menetelmi-
en samankaltaisuuksia, joita 16ytyy muun muassa niiden perusperiaatteista ja
kaytannoistd. Tutkimuksen mukaan skenaarioiden ja prototyyppien kaytto pro-
sessin keskeisend artefaktina edistdd kayttdjien ja sidosryhmien osallistumista
suunnitteluprosessiin.

Fox, Sillito ja Maurer (2008) loivat tutkimuksessaan aikaisempiin alan tut-
kimuksiin pohjautuvan laajennetun, yleisemman tason mallin UCD:n ja ketteri-
en menetelmien yhdistdmiseksi. Malli sisdltdd kolme erilaista ldhestymistapaa
integroinnin saavuttamiseksi. Niitd kutsutaan yleiseksi (generalist), spesialisti-
(specialist) ja hybridi-lahestymistavaksi (hybrid).

Spesialisti-ldhestymistapa koostuu kolmesta padroolista: kayttdjistd, UCD-
asiantuntijasta ja kehitystiimistd. L&ahestymistavan alkuvaiheessa UCD-
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asiantuntija tekee taustatutkimusta ja luo karkean tason prototyyppeja. Proto-
tyypin pohjalta luodaan suunnitelma kayttoliittymalle, jonka jdlkeen kehitys-
tiimi vahvistaa, ettd suunnitelma on teknisesti toteutettavissa. Silld vilin, kun
kehitystiimi toteuttaa iteraatiossa maddrdttyja ominaisuuksia, tekee UCD-
asiantuntija jo lisdd kayttdjatutkimusta seuraavaa iteraatiota varten. Iteraation
pddtteeksi UCD-asiantuntija suorittaa vield kdytettavyystestejd ja mikéli toteute-

virallista koulutusta UCD:std. Spesialisti-ldhestymistavasta poiketen yleisessd
lahestymistavassa kdytetddn useita UCD-asiantuntijoita. Lisdksi projektin alku-
vaihe kestdd spesialisti-lahestymistapaa lyhyemman ajan. Yleisessd lahestymis-
tavassa prototyypityksen jdlkeen pidetddn suunnittelupalaveri, jossa valitaan
prioriteetin mukaan seuraavassa iteraatiossa toteutettavat ominaisuudet. Ta-
mén jilkeen aloitetaan iteraation toteutusvaihe. Mahdolliset kdytettdvyyson-
gelmat voidaan ratkaista heti ilman muita osapuolia, silld kehitt&jat huolehtivat
itse tuotteen kaytettavyydestd. (Fox ym., 2008.)

Hybridi-lahestymistapa on hyvin samankaltainen edelld mainittujen la-
hestymistapojen kanssa. Se noudattaa samoja kadytdnteitd projektin aloitusvai-
heessa sek iteraatioiden aikana. Téassd ldhestymistavassa yhdelld tiimin jasenel-
14 oli aikaisempaa kokemusta sekd UCD-asiantuntijana ettd kehittdjand toimi-
misesta. (Fox ym., 2008.)

4.2 Yhteenvetoa tutkimuksista

Oleellinen toimintapa, joka esiintyi useissa aihepiirin tutkimuksissa, oli kadytet-
tavyystiimin tyoskentely ajallisesti kehitystiimid edelld. Kdytannossd tama tar-
koittaa, ettd kdytettdvyystiimin tulisi suorittaa kayttdjatutkimusta, suunnittelua
ja testausta keskimddrin yksi tai kaksi sprinttid toteuttamista edelld. Lisdksi en-
nen toteuttamisen aloittamista pidettdva nollasprintti, jossa kaytettavyystiimi
maédrittelee projektin vaatimuksia sekd luo alustavia kayttdjakertomuksia, mai-
nittiin useassa tutkimuksessa. Edelld mainitut tavat helpottavat toteuttamispro-
sessia ja vdhentdvat sitd kautta turhaa tyotd. (esim. Felker ym., 2012; Sy, 2007;
Silva da Silva, 2012.)

Budwig ym. (2009) esittivat lisdksi ketterdn kehittdmisprosessin tukemi-
seksi neljannesvuosittain tapahtuvia sprinttejd, joissa visioidaan ja suunnitel-
laan pitkdn aikavélin tavoitteita kehittdmisprojektissa. Myos prototyyppien
kdyttdo suunnittelun yhteydessda on havaittu hyodylliseksi (Chamberlain ym.,
2006; Memmel ym., 2007).

Ohjelmistokehityksen organisoimiseksi esitettiin kaytettdvyysasiantunti-
jan (Singh, 2008) tai erillisen kaytettdavyystiimin (Budwig ym., 2009; Najafi ym.,
2008) kayttamistd ketterdn kehittdmisprosessin yhteydessa. Télld tavalla kdyt-
tdjien tarpeet pystytddn ottamaan paremmin huomioon ja tdtd kautta myos
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tuotteen kadytettdvyyttd voidaan parantaa. Lisdksi esimerkiksi tuoteomistajan
rooli voidaan jakaa kehitys- ja kdytettdvyystiimin kesken, jolloin toinen tuote-
omistajista keskittyy yksinomaan kaytettdvyyden vaalimiseen (Singh, 2008).

Toinen tutkimuksissa esiintynyt seikka oli kédytettavyys- ja kehitystiimin
vélinen yhteistyd (Najafi ym., 2008). Kaytettavyystiimin tulee toimia tiiviissa
yhteistydssd kehitystiimin kanssa. Lisdksi on suositeltavaa, ettd kadytettavyys-
tiimi tyoskentelee kokoaikaisesti samassa paikassa kehitystiimin kanssa (Silva
da Silva, 2012). Sujuva yhteisty® vaatii hyvdd kommunikaatiota ja halukkuutta
tiimityoskentelyyn. Esimerkiksi osallistuminen yhteisiin pdivdpalavereihin on
erittdin tirkedd. Kommunikointia voidaan edistdd esimerkiksi pitamalld erilli-
nen suunnittelupalaveri, jossa osapuolet kokoontuvat yhteen kertomaan omista
ndkemyksistddn pyrkien yhteisymmairrykseen (Ungar ym., 2008). Hyvan tii-
mienvélisen kommunikaation ansiosta suunnittelussa voidaan valttdad vaa-
rinymmarryksid ja tdrkeiden tietojen hdvidmistd prosessin aikana (Sy & Miller,
2008).

4.3 Integroinnin haasteet

Vaikka kéyttdjakeskeisen suunnittelun integroiminen ketteriin menetelmiin
koetaan hyodylliseksi, on menetelmien yhdistdiminen samalla haasteellista. Seu-
raavaksi kerrotaan tutkimuksissa esiin nousseita ongelmakohtia.

UX-tiimilld ei valttaméttd ole varattu tarpeeksi aikaa suunnittelua varten,
jolloin suunnitelmien laatu saattaa heikentyd. Tama ndkyy muun muassa siing,
ettd kehitystiimi joutuu odottamaan suunnittelun valmistumista, mikd saattaa
hidastaa kehitysprosessin kulkua. Toinen ongelma, johon kaytettdvyystiimi
saattaa tormdtd, on sprinttien liian lyhyt kesto ja vdhdinen suunnittelu. T&lloin
suunnittelua ei ehditd saada valmiiksi ajoissa, eikd aikaa jdd esimerkiksi kaytet-
tavyystestaukselle tai asiakaskontakteille. Lisdksi riittdimaton tai liian myoh&dan
annettu kayttdjapalaute saattaa aiheuttaa ongelmia prosessin edetessi. (Sy &
Miller, 2008.)

UCD:n integrointi ketteriin menetelmiin saattaa koitua hankalaksi my®os,
mikali UX-tiimi tyoskentelee yhtd aikaa useammassa kuin yhdessd projektissa
(Sy & Miller, 2008). Varsinkin ulkomailla tyoskentelevien tiimien koordinointi
saattaa olla haastavaa (Budwig ym., 2009) Talloin itse suunnitteluun ja iteraati-
oihin tarkoitettu aika kuluu helposti muihin asioihin, kuten kokouksiin. Siksi
onkin tdrkedd, ettd UX-tiimi tyoskentelee kokoaikaisesti vain yhdessd projektis-
sa kerrallaan. (Sy & Miller, 2008.)

Ketterien menetelmien ja UCD:n integroimisesta tekee vaikeaa muun mu-
assa tiimin puutteellinen kommunikaatio (Sohaib & Khan, 2010). Kommunikaa-
tio-ongelmat voivat johtaa usein tdrkedn tiedon hédvidmiseen ja vaarinymmar-
ryksiin suunnittelun suhteen. Tdman seurauksena kehitystiimi ei valttamatta
usko UX-tiimin esittdmiin suunnitelmiin (Sy & Miller, 2008).
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5 YHTEENVETO

Taman tutkielman tarkoituksena oli selvittdd, kuinka kayttdjakeskeisen suunnit-
telun piirteitd voidaan liittdd ketterdn kehittdmisen prosessiin ja rooleihin. Tut-
kielman alussa kuvattiin ketterdn ohjelmistokehityksen taustaa ja esiteltiin
Scrum- ja XP-menetelmét. Menetelmistd kerrottiin niiden prosesseista ja rooleis-
ta. Scrumin prosessi perustuu lyhyisiin tyosykleihin, joita kutsutaan sprinteiksi.
Scrum-tiimi koostuu tuoteomistajasta, kehitystiimistd ja Scrum-mestarista. XP:n
prosessi koostuu viidestd vaiheesta ja sen rooleja ovat ohjelmoija, kadyttdjd, tes-
taaja, projektipadllikko, tuotepddllikko, johtaja, arkkitehti, interaktiosuunnitteli-
ja sekd tekninen kirjoittaja.

Toiseksi tutkielmassa tarkasteltiin kdytettdavyyden madritelmid ja kayttdja-
keskeistd suunnittelua. Samalla esiteltiin kayttdjakeskeisen suunnittelun kaksi-
toista pddperiaatetta sekd UCD:n suunnitteluprosessi.

Kolmanneksi kuvattiin eri tutkimuksissa esitettyjd ehdotuksia ketterien
menetelmien ja kayttdjakeskeisen suunnittelun integroimiseksi. Tarkastelun
keskidssé olivat prosessia ja rooleja koskevat ehdotukset.

Tutkimusten pohjalta nousi esiin muutamia yhtenevid keinoja, joilla kayt-
leihin. Ensimmadinen tdllainen toimintatapa oli kdytettdvyysasiantuntijan tai
erillisen kdytettdvyystiimin ottaminen mukaan kehittdimisprosessiin. T&lld ta-
valla uskotaan pystyttdvan huomiomaan kéyttdjien tarpeet paremmin, jonka
myotd myds tuotteen kéytettdvyys paranee. Toinen tutkimuksissa korostettu
seikka oli kédytettdavyys- ja kehitystiimin vélinen yhteistyd. Hyvén tiimien vali-
sen kommunikaation ansiosta valtytdan vaarinymmarryksilta eikd tdarkeda tie-
toa hadvid prosessin aikana. Kolmas toimintatapa, jonka uskotaan tukevan integ-
rointia, on kadytettavyystiimin tyoskentely ajallisesti kehitystiimin edelld. Kayt-
tid ennen toteuttamista helpottaa koko toteuttamisprosessia ja vahentdd turhaa
tyotd. Lisdksi integroinnin tueksi on ehdotettu prototyypityksen ja neljannes-
vuosittaisten suunnittelusprinttien hyodyntamista.

myo6s omat haasteensa. Esimerkiksi kédytettdvyystiimille varattu liian vah&dinen
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suunnitteluaika saattaa ndkyd tuotteen heikentyneend laatuna. Myos kaytetta-
vyystiimin tyoskentely useissa projekteissa samanaikaisesti hankaloittaa integ-
raation onnistumista. Tamén lisdksi my6s puutteellinen kommunikaatio tiimien
vélilld saattaa aiheuttaa vadarinymmarryksid kehitysprosessissa.

Tutkielman tuloksia voidaan hyodyntdéd sellaisissa ohjelmistoprojekteissa,
joissa ketterien menetelmien lisdksi halutaan korostaa kaytettdavyyden ndko-
kulmaa. Menetelmien integroimisesta saatavat hyodyt nikyvét ohjelmiston pa-
rantuneena kaytettdvyytena.

Tassd tutkielmassa tarkasteltiin kayttdjakeskeisen suunnittelun integroin-
tia ketterdan kehittimiseen sen prosessin ja roolien nikokulmasta. Jatkossa me-
netelmien yhdistdmistd voisi tutkia laajemmin my6s muista ndkokulmista.

Moni kasitellyistd tutkimuksista koski vain yksittdistd projektia tai tiettya
yritystd. Vaikka tutkimuksissa nousikin esiin samankaltaisia havaintoja, selkei-
td yleisohjeita tai suosituksia menetelmien onnistuneeseen integroimiseen ei
tuntunut 16ytyvin. Jatkossa olisikin mielenkiintoista tutkia, voisiko tutkielman
tulosten perusteella muodostaa yleispdtevan mallin, jota voisi hyddyntdd uni-
versaalisti kaikenlaisissa projekteissa.
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