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Pro gradu -tutkielma 
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Tietojenkäsittelytieteiden tutkinto-ohjelma 
 Lokakuu 2019 


Ketterä kehitys kuuluu suosituimpiin ohjelmistokehitysmenetelmiin, mutta menetelmässä käyttä-
 jäkeskeisyys jää usein taka-alalle, jolloin ohjelmiston käytettävyys ja käyttäjäkokemus kärsii. Tä-
 män tutkielman tarkoituksena olikin selvittää, miten käyttäjäkeskeinen suunnittelu ja ketterä kehi-
 tys voidaan integroida, jotta voidaan kehittää laadukkaita ohjelmistoja ketterästi. Tämä tutkimus 
 muodostuu  tehdystä  kirjallisuuskatsauksesta  sekä  empiirisestä  tutkimuksesta.  Kirjallisuuskat-
 sauksessa selvitettiin tieteellisistä tutkimuksista, miten käyttäjäkeskeistä suunnittelua ja ketterää 
 kehitystä yhdistetään ohjelmistoalalla. Kirjallisuuskatsauksen tulosten pohjalta luotiin empiirisen 
 haastattelututkimuksen teemat ja  näiden  haastattelukysymykset.  Haastatteluihin osallistui  kah-
 deksan suunnittelijaa, joiden työnkuvaan kuului käyttäjäkeskeinen suunnittelu ketterässä ohjel-
 mistokehityksessä.  


Tehdyn empiirisen tutkimuksen tulokset olivat suurilta osin samassa linjassa kirjallisuuskatsauk-
 sen kanssa, mutta myös mielenkiintoisia eroavaisuuksia löytyi. Suurimmat erot ilmenivät ketterän 
 menetelmän  käytössä  ja  suunnittelutoimien  suhteesta  ohjelmistoprojektien  rahoitukseen.  Kes-
 keiseksi tulokseksi selvisi suunnitteluratkaisujen kommunikoinnin tärkeys. Muihin tuloksiin lukeu-
 tui muokatun Scrum-menetelmän käyttäminen, ketteryyden korostaminen suunnittelussa, suun-
 nittelun ja kehityksen tiivis yhdessä kulkeminen, suunnittelutoimien pitäminen kehityksen edellä, 
 kahden tai useamman suunnittelijan käyttäminen omine rooleineen, esivaiheen käyttäjätutkimuk-
 sen painottaminen, prototyyppien korostaminen, loppukäyttäjän aktiivinen osallistaminen ja asi-
 akkaan kanssa tiiviin yhteistyön ylläpitäminen. 


Tämän tutkimuksen tulosten pohjalta pystyttiin luomaan kaksi integrointimallia, joiden avulla käyt-
 täjäkeskeinen suunnittelu ja ketterä kehitys  voidaan  yhdistää. Ennen kaikkea tutkielman tulok-
 sena saatiin listaus käytänteitä ja menetelmiä, mitkä vaikuttavat onnistuneen käyttäjäkeskeisen 
 suunnittelun ja ketterän kehityksen yhdistämiseen. 


Avainsanat: käyttäjäkeskeinen suunnittelu, käyttäjäkokemus, ketterä kehitys, ketteryys, Scrum, 
 Lean, Kanban, ohjelmistokehitys 


Tämän julkaisun alkuperäisyys on tarkastettu Turnitin OriginalityCheck –ohjelmalla. 
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Esipuhe 


Olen saanut opiskelut päätökseen Pro gradu -tutkielman valmistumisen myötä ja pitkään 
 odotettu valmistuminen odottaa. Tämän tutkielman kirjoittaminen on ollut pitkä prosessi 
 ja haluankin kiittää henkilöitä, jotka ovat auttaneet  ja tukeneet  minua tämän prosessin 
 ajan. 


Haluan ensin kiittää kaikkia tutkielmani haastatteluihin osallistuneita ohjelmistoyritysten 
 suunnittelijoita. Ilman heitä tämä tutkimus ei olisi onnistunut. Haluan kiittää myös tut-
 kielmani  ohjaajaa  Tarja  Tiaista  asiantuntevasta  opastuksesta,  kannustavasta  asenteesta 
 sekä mielenkiinnosta tutkielmani aihetta kohtaan. Lisäksi haluan kiittää perhettäni sekä 
 kavereitani, joiden tuki ja kannustus opintojeni aikana oli korvaamaton. 


Lopuksi haluan kiittää vielä erikseen opiskelijakavereitani, joiden kanssa opiskeleminen 
 sekä vapaa-ajan viettäminen auttoivat jaksamaan ja tekivät opiskeluvuosistani ikimuis-
 toiset. Opiskeluajoiltani jääkin lämpimät muistot, joihin on aina mukava palata.  


Tampereella 16.10.2019 


Joona Hirvasmaa 
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1.  Johdanto 


Kysymys siitä, kuinka ohjelmistokehityksen haasteisiin pitäisi vastata on ollut esillä tut-
 kijoiden  piirissä  siitä  asti,  kun  ohjelmistokehitys  nousi  omaksi  tieteen  koulukunnaksi 
 1970-luvulla. Nykyään ohjelmistokehityksessä pyritään ymmärtämään kehitysaktiviteet-
 teja dynaamisina prosesseina, joita kuvataan iteraatiokierroksilla ja aktiivisella sidosryh-
 mien osallistamisella. Tämä kuvastaa ketterää ohjelmistokehitystä, jossa vastataan arvaa-
 mattomiin muutoksiin ihmisten ja heidän luovuuden avulla eikä prosessien. Ohjelmisto-
 kehitysaktiviteetit rajoitetaan myös niihin, mitkä luovat arvoa asiakkaalle. [Brhel et al., 
 2015, s. 164]  


Ketterän kehityksen tuomat edut ovat tehneet siitä yleisimmän ohjelmistokehitysmene-
 telmän [Jurca et al., 2014, s. 24]. Ketterä kehittäminen on yleistynyt jopa isoissa ohjel-
 mistoyrityksissä. Ketteryyden avulla ohjelmistoja pystytään toimittamaan ajallaan, bud-
 jetin puitteissa ja asiakkaan vaatimuksiin voidaan vastata aina paremmin. Ketterät mene-
 telmät eivät kuitenkaan keskity siihen, kuinka hyödyllinen (eng. useful) ohjelmisto voi-
 daan kehittää tai siihen onko se käytettävä (eng. usable) eli sisältää hyvän käytettävyyden. 


Hyvän käytettävyyden omaavista ohjelmistoista on puolestaan tullut tärkeitä erityisesti, 
 koska niillä pystytään luomaan kilpailuetua kasvavilla markkinoilla. [Brhel et al., 2015, 
 s. 164] 


Käyttäjäkeskeinen suunnittelu asettaa loppukäyttäjien tavoitteet ja tarpeet ohjelmistoke-
 hityksen keskiöön, jotta pystytään kehittämään ohjelmisto hyvällä käytettävyydellä. Yh-
 distämällä  ketterän  kehityksen  sekä  käyttäjäkeskeisen  suunnittelun  pyritään  saavutta-
 maan ohjelmisto, joka on hyödyllinen ja käytettävä. [Brhel et al., 2015, s. 163] Käyttäjä-
 keskeisen suunnittelun tavoitteena on parantaa käytettävyyttä siihen pisteeseen, että käyt-
 täjä pystyy navigoimaan käyttöliittymässä helposti. Jos ohjelmistolla on huono käytettä-
 vyys, sen käyttämisen tehokkuus laskee tai käyttäjä voi lopettaa ohjelmiston käytön ko-
 konaan. Näistä syistä monet ohjelmistoyritykset  ovat alkaneet etsiä ratkaisuja yhdistää 
 käytettävyysperiaatteita ketterään kehitykseen. [Jurca et al., 2014, s. 24] 


Tällä tutkimuksella pyritään selvittämään, kuinka käyttäjäkeskeinen suunnittelu ja ketterä 
kehittäminen voivat hyötyä toisistaan. Lisäksi selvitetään, miten ne voidaan yhdistää. Me-
netelmien  yhdistämisessä  on  haasteensa,  mutta  yhdistäminen  voidaan  nähdä  kannatta-
vana, koska käyttäjäkeskeinen suunnittelu tuo ketteryyteen puuttuvan käytettävyystietoi-
suuden ja käyttäjäkeskeisyyden. Aihe on oleellinen ohjelmistoyrityksien edustajien ja tut-
kijoiden kannalta. Ohjelmistoyritysten edustajille tämä tutkimus tarjoaa selvityksen hy-
vistä  käytännöistä  ja  menetelmistä  yhdistää  käyttäjäkeskeinen  suunnittelu  sekä  ketterä 
kehitys. Tutkijoille tämä tutkimus tarjoaa kirjallisuuskatsauksen ja haastattelututkimuk-
sen,  jotka  osoittavat  aukot  nykyisissä  tutkimuksissa,  joita  pitäisi  tutkia  tarkemmin. 



(7)Samalla vahvistetaan nykyisiä tutkimustuloksia ja eroavaisuudet tuodaan esille. Tämän 
 tutkimuksen tutkimuskysymyksenä on: 


Kuinka käyttäjäkeskeinen suunnittelu ja ketterä kehitys voidaan yhdistää keske-
 nään ohjelmistokehityksessä suunnittelijan näkökulmasta. 


Tutkimuskysymykseen  vastattiin  tehdyllä  kirjallisuuskatsauksella  aiemmista  aiheeseen 
 liittyvistä tutkimuksista sekä tässä tutkimuksessa tehdyn empiirisen haastattelututkimuk-
 sen avulla.  Aiheen laajuuden takia, se on rajattu käyttäjäkeskeisen suunnittelun näkökul-
 maan ja ennen kaikkea suunnittelijan näkökulmaan. Kahden menetelmän integrointi on 
 laaja, joten oli perusteltua rajata se tiettyyn näkökulmaan. Pelkästään tutkimuskysymyk-
 sen kannalta itse suunnittelijoiden näkemyksien ja mielipiteiden selvittäminen on tärkeää, 
 koska integrointi koskee pitkälti suunnittelijoiden tekemää työtä ohjelmistokehityksessä. 


Suunnittelijoita haastattelemalla voidaan selvittää hyväksi koetut käytänteet ja mahdolli-
 set ongelmat integraatiossa. 


Käyttäjäkeskeisen suunnittelun ja ketterän kehityksen yhdistämisestä on tehty jo monia 
 eri tutkimuksia, mutta niissä ei pureuduta suoraan onnistuneen yhdistämisen aikaansaa-
 miseksi,  vaan  enemmän  ongelmien  luettelemiseen.  Tutkimukset  painottavat  enemmän 
 helpotuksia integraation onnistumiselle kuin selviä ratkaisuja. Käyttäjäkeskeisyyden kan-
 nalta selvästi suunnittelijoiden näkökulmasta tehdyt tutkimukset ovat harvassa. Suunnit-
 telijan näkökulmaa voidaan pitää tärkeänä, koska itse käyttäjäkeskeinen suunnittelu kos-
 kee suunnittelijoiden tekemää työtä osana ohjelmistokehitystä aivan kuten edellä todet-
 tiin. Suomessakaan ei ole tehty paljoa tutkimusta aiheen tiimoilta, joten tällä tutkimuk-
 sella pyritään selvittämään myös käyttäjäkeskeisen suunnittelun ja ketterän kehityksen 
 integroinnin nykytilaa Suomen ohjelmistoyrityksissä. Tieteellisten tutkimusten lisäksi ai-
 heesta on mahdollista lukea erilaisista verkkojulkaisuista sekä erityisesti ohjelmistoyri-
 tysten omista blogikirjoituksista. Aihe on  yhä oleellinen, koska se on ollut  pinnalla jo 
 vuosia ja siitä puhutaan edelleen. 


Tutkimuksen alussa luvussa 2 kerrotaan ensin keskeiset käsitteet. Luvussa käsitellään oh-
 jelmistokehitys, ketterä kehitys ja käyttäjäkeskeinen suunnittelu. 


Luvussa 3 on kirjallisuuskatsaus, jossa esitellään aiheeseen liittyvien muiden tutkimuk-
 sien löydökset. Luvussa luodaan kokonaiskuva aiemmista tutkimuksista ja näiden poh-
 jalta luodaan tämän tutkimuksen empiirisen tutkimuksen pohja. 


Luvussa 4 kerrotaan tämän tutkimuksen tutkimusmenetelmät. Luvussa pohditaan, mitkä 
aineistonkeruumenetelmistä  sopii  parhaiten  tähän  tutkimukseen  ja  valitaan  sopivat 



(8)menetelmät.  Luvussa  käsitellään  lisäksi  haastattelusuunnitelma,  haastattelutoteuma  ja 
 alustetaan haastattelujen analysointi. 


Luvussa 5 kerrotaan haastattelutulokset. Haastattelutulokset käsitellään ensin teemoitte-
 lun ja tämän jälkeen tyypittelyn avulla. Teemoittelun avulla luodaan teemoja eli keskeisiä 
 aiheita etsimällä aineistosta yhdistäviä ja erottavia seikkoja. Tyypittelyssä puolestaan ai-
 neisto tiivistetään havainnollistaviin tyyppeihin. Tulokset on tuotu näkyviksi teemojen 
 avulla ja näitä on verrattu myös kirjallisuuskatsauksen tuloksiin. Syntyneiden teemojen 
 pohjalta ne on vielä tyypitelty omiin tyyppeihin, joilla tulokset jäsennetään omiin koko-
 naisuuksiin. 


Luvussa 6 pohditaan tätä tutkimusta kokonaisvaltaisesti. Tutkimustuloksien yhteyttä kir-
 jallisuuteen  pohditaan  sekä  katsotaan  koko  tutkimusprosessia  ja  sen  onnistumista.  Lu-
 vussa esitetään lisäksi tämän tutkimuksen keskeiset johtopäätökset sekä mahdolliset jat-
 kotutkimusaiheet. Lopuksi luvussa pohditaan tämän tutkimuksen luotettavuutta ja mah-
 dollisia rajoitteita. 


Luvussa  7  esitellään  tutkimuksen  tärkeimmät  löydökset.  Luvussa  on  lyhyt  yhteenveto 
koko työstä. 
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2.  Ketterän kehityksen ja käyttäjäkeskeisen suunnittelun keskeiset kä- sitteet 


Tieteellisessä  tiedonhankinnassa  pyritään  aina  käsitteellistämään  tutkittavaa  ilmiötä. 


Tällä tavalla pyritään hahmottamaan asioita  yleisellä sekä teoreettisella tasolla.  Lähtö-
 kohtana on, että tutkimus rakentuu aina käsitteellisten merkitystulkintojen ja ratkaisujen 
 varaan. [Hirsjärvi et al., 2007, s. 142-143] 


Tärkeimmät tutkimuksessa käytettävät käsitteet on määriteltävä selvästi [Hirsjärvi et al., 
 2007, s. 147]. Tälle tutkimuksella tärkeimmät käsitteet ovat: ohjelmistokehitys, ketterä 
 ohjelmistokehitys ja käyttäjäkeskeisen suunnittelu ohjelmistokehityksessä. Näistä jokai-
 nen käsitellään omissa luvuissaan.  



2.1  Ohjelmistokehitys 


Ohjelmistot ovat osa modernia yhteiskuntaa. Ne ovat abstrakteja ja aineettomia. Ohjel-
 mistot eivät ole ainoastaan tietokoneohjelmia itsessään vaan niihin sisältyy myös doku-
 mentointia ja tiedon konfiguraatiota, jotta ohjelmistot toimivat oikein. Ohjelmistoja on 
 paljon eri tyyppisiä aina yksinkertaisista monimutkaisiin ja yksi ohjelmisto voi koostua 
 useista eri ohjelmistoista.  Ohjelmistoja kehitetään johonkin tarpeeseen ja  yleensä niitä 
 kehitetään tietylle asiakkaalle tai yleisille markkinoille. [Sommerville, 2011, s. 4-6] 


Itse ohjelmistokehitys kattaa kaiken toiminnan siitä, miten ohjelmisto kehitetään aina oh-
 jelmiston vaatimusten keräämisestä sen ylläpitoon. Ohjelmiston kehityksessä tavoitteena 
 on saada määritellyn laadun omaava ohjelmisto valmiiksi tietyssä aikataulussa ja budje-
 tissa. Tämän takia ohjelmistokehityksessä joudutaan usein tekemään kompromisseja. Ra-
 joitusten takia kehitykseen tulee valita sopivimmat tavat. Ohjelmistokehitys on oma pro-
 sessinsa, jota voidaan yksinkertaisesti kutsua ohjelmistoprosessiksi. Ohjelmistoprosessi 
 on joukko aktiviteetteja, jotka vievät ohjelmistokehitystä eteenpäin aina valmiiseen oh-
 jelmistoon. On olemassa neljä pääaktiviteettia, jotka ovat yleisiä jokaisessa ohjelmisto-
 prosessissa. [Sommerville, 2011, s. 7-9] Nämä aktiviteetit ovat [Sommerville, 2011, s. 9]: 


1.  Ohjelmistovaatimukset: Asiakas ja ohjelmistokehittäjät määrittelevät ohjelmis-
 tonvaatimukset ja mahdolliset rajoitteet. 


2.  Ohjelmistokehitys: Ohjelmisto suunnitellaan ja kehitetään. 


3.  Ohjelmistovalidointi: Varmistetaan että ohjelmisto vastaa asiakkaan asettamia 
 vaatimuksia. 


4.  Ohjelmistomuutos: Ohjelmistoa muokataan asiakkaan ja markkinoiden vaati-
muksien mukaan. 



(10)Ohjelmistoprosessit  voidaan  jakaa  suunnitelmapainotteisiin-  tai  ketteriin  prosesseihin. 


[Sommerville, 2011, s. 29] Tämä tutkielma nivoutuu ketterään kehitykseen ja sitä käsi-
 tellään seuraavassa kohdassa. 


Ohjelmistokehitys sisältää monia käsitteitä. Tässä tutkielmassa ohjelmistolla tai tuotteella 
 tarkoitetaan ohjelmistokehityksessä syntyvää lopputuotetta. Sanalla suunnittelija tarkoi-
 tetaan henkilöä, jonka työnkuviin kuuluu  käyttäjäkeskeinen suunnittelu  ohjelmistopro-
 jekteissa, jollei toisin todeta. Kehittäjällä ja toteuttajalla puolestaan tarkoitetaan henkilöä, 
 joka vastaa ohjelmiston ohjelmoinnista. 



2.2  Ketterä ohjelmistokehitys 


Monissa eri ohjelmistokehitysmenetelmissä  kehittäminen aloitetaan vaatimusten doku-
 mentoinnilla. 1990-luvun puolessa välissä moni havaitsi tämän varhaisen dokumentaa-
 tion turhauttavana ja jopa mahdottomana.  Teknologia- ja liiketoimintaympäristöt muut-
 tuivat projektien aikana nopeasti sekä vaatimukset ja projektisuunnitelmat vanhenivat ly-
 hyissä  projekteissa.  Asiakkaille  tuli  myös  koko  ajan  haastavammaksi  määritellä  vaati-
 muksia. Näistä syistä ohjelmistoalan ketterän kehityksen puolestapuhujat alkoivat kehit-
 tää menetelmiä ja käytäntöjä, jotka  kannustaisivat muutokseen. Menetelmiä kehitettiin 
 Euroopassa,  Australiassa  ja  Yhdysvalloissa.  Näihin  luotuihin  menetelmiin  kuuluivat 
 muun muassa Extreme Programming ja Scrum. [Williams ja Cockburn, 2003, s. 39] 


Vuonna 2001 helmikuussa 17 näiden uusien menetelmien kehittäjistä tapasivat Snowbird 
 Utah:ssa, jossa he keskustelivat  menetelmiensä samankaltaisuuksista ja niin sanotuista 
 kevyistä menetelmistä. Nopeasti kävi ilmi, että heidän toimintatavoissa oli samankaltai-
 suuksia ja näillä kevyillä menetelmillä saavutettiin käyttäjätyytyväisyyttä sekä korkeaa 
 laatua. He kategorisoivat menetelmät ”ketterä”-termin alle. Tämän tapaamisen merkittä-
 vänä  tuloksena  oli  ketterän  manifestin  (eng.  Agile  Manifesto)  luominen,  jota  pidetään 
 yleisesti ketterän kehityksen perusmääritelmänä. [Williams ja Cockburn, 2003, s. 39] 


Ketterän manifestin tarkoituksena on luoda yhtenäiset menetelmät, joita ketterien mene-
 telmien tulisi noudattaa. Manifesti määrittää ketteryyden neljä perusmenetelmää sekä 12 
 periaatetta, joita nämä menetelmät noudattavat. Nämä neljä menetelmää koostuvat seu-
 raavista [Agile Alliance, 2001]: 


1.  Yksilöitä ja kanssakäymistä enemmän kuin menetelmiä ja työkaluja. 


2.  Toimiva ohjelmisto ennen kattavaa dokumentointia. 


3.  Asiakasyhteistyö ennen sopimusneuvotteluja. 


4.  Muutoksiin vastaamista enemmän kuin suunnitelmissa pitäytymistä. 



(11)Näiden  menetelmien  lisäksi  ketterä  manifesti  koostuu  12  periaatteesta,  joita  ketteryys 
 noudattaa [Agile Alliance, 2001]: 


1.  Tärkein tavoite on asiakkaan tyytyväisyyden takaaminen, toimittamalla nopeasti 
 ja säännöllisesti uusia versioita ohjelmistosta. 


2.  Muuttuvat vaatimukset otetaan vastaan myös kehityksen myöhäisessä vaiheessa. 


Ketteryys hyödyntää muutosta asiakkaan kilpailukyvyn lisäämiseksi. 


3.  Versioita toimivasta ohjelmistosta toimitetaan säännöllisesti, muutaman viikon 
 tai kuukauden välein. Lyhyempää aikaväliä suositaan. 


4.  Ohjelmistokehittäjien ja liiketoiminnan edustajien tulee työskennellä yhdessä 
 päivittäin koko projektin aikana. 


5.  Projekti rakennetaan motivoituneiden henkilöiden ympärille ja heille annetaan 
 puitteet ja tuki, jonka he tarvitsevat. Henkilöihin tulee luottaa, jotta he saavat 
 projektin tehtyä. 


6.  Kasvokkain käydyt keskustelut ovat tehokkain ja toimivin tapa tiedon välittä-
 miseksi kehitystiimille ja tiimin jäsenten kesken. 


7.  Toimiva ohjelmisto toimii ensisijaisena edistymisen mittarina. 


8.  Ketterät menetelmät suosivat kestävää toimintatapaa. Hankkeen omistajien, ke-
 hittäjien ja lopullisen ohjelmiston käyttäjien tulisi pystyä ylläpitämään työtah-
 tinsa tulevaisuudessakin. 


9.  Ketteryyttä edesauttaa teknisen laadun ja ohjelmiston hyvän rakenteen jatkuva 
 huomiointi. 


10. Oleellista on yksinkertaisuus ja tekemättä jätettävän työn maksimointi 


11. Parhaat suunnitelmat, arkkitehtuurit ja vaatimukset syntyvät itseorganisoituvissa 
 kehitystiimeissä. 


12. Kehitystiimi tarkastelee säännöllisesti, kuinka tehokkuutta voisi parantaa ja 
 muokata toimintaa sen mukaisesti. 


Ketterän manifestin esittämät menetelmät ja periaatteet ovat enemmän suuntaa antavia, 
koska ne eivät määrittele varsinaisesti ketteryyttä. Abrahamsson et al. [2002] tiivistävät 
ketterät menetelmät yksinkertaisuuteen ja nopeuteen. Kehityksessä kehitystiimi keskittyy 
vain  ensikädessä tarvittaviin toimintoihin  ja toimittaa ne nopeasti, samalla keräten pa-
lautetta ja reagoiden uuteen informaatioon. Ohjelmistokehitys on ketterää, kun kehitys on 
inkrementaalista  (pieniä  ohjelmistojulkaisuja  nopeissa  sykleissä),  yhteistyö  pohjaista 
(asiakas  ja  kehittäjät  työskentelee  yhdessä  jatkuvasti),  suoraviivaista  (menetelmä  on 
helppo oppia, muokata ja dokumentoida) ja adaptoituvaa (mahdollisuus tehdä viime het-
ken muutoksia). [Abrahamsson et al., 2002, s. 19] 



(12)Nämä inkrementaaliset julkaisut sisältävät suunnittelun, koodauksen, testauksen ja ana-
 lysoinnin. Jokaisen julkaisun lopputuloksena on toimiva ohjelmistoversio, joka sisältää 
 tietyn ennalta sovitun määrän kehitettyjä ominaisuuksia. Ketterä kehitys nähdäänkin vas-
 takohtana perinteiselle vesiputousmallille, jossa kehitysvaiheet tulevat peräkkäin (Kuva 
 1). [Sy, 2007, s. 113-114] 


Kuva 1. Vesiputousmalli ja ketterä kehitys. Kuva muokattu lähteestä [Sy, 2007, s. 114]. 


Highsmithin ja Cockburnin [2001, s121] mukaan ketteryydessä painotetaan kahta eri kon-
 septia, jotka ovat toimiva koodi ja työskentelevien ihmisten tehokkuus. Toimiva koodi 
 kertoo sen, mitä asiakas loppujen lopuksi saa, eikä se perustu vain lupauksiin. Ihmisten 
 tehokkaalla käytöllä puolestaan saavutetaan ohjattavuutta, nopeutta ja säästöjä kuluissa. 


Ihmiset  voivat vaihtaa ajatuksiaan ja ideoitaan  paremmin  kasvokkaisissa tapaamisissa, 
 kuin dokumentteja lukemalla. Miller [2001] puolestaan kiteyttää ketteryyden yhdeksään 
 eri  tyyppiin:  modulaarisuus,  iteratiivisuus,  aikasidonnaisuus,  säästäväisyys,  adaptoita-
 vuus, inkrementaalisuus, konvergenssisuus, ihmiskeskeisyys ja yhteistyö. Loppujen lo-
 puksi ketteryys on muutoksen  luomista ja siihen vastaamista. Ketteryydessä esiintyvät 
 käytänteet eivät ole uusia, vaan ihmisten tunnistaminen avaintekijöiksi projektin onnistu-
 miseksi. Näiden lisäksi keskitytään tehokkuuteen ja ohjattavuuteen. [Highsmith ja Cock-
 burn, 2001, s. 122] 


Ketterät menetelmät ovat saavuttaneet suosiota viime vuosina perinteisten ohjelmistoke-
 hitysmenetelmien rinnalle. Ketterään ohjelmistokehitykseen on esitetty useita eri mene-
 telmiä. Yleisimmät näistä menetelmistä ovat: Scrum, Lean, Extreme programming, kris-
 talli  menetelmä,  Dynamic  Systems  Development  Method  ja  Feature-Driven-Develop-
 ment [Dybå ja Dingsøyr, 2008, s. 835]. Menetelmien laajuuden vuoksi niitä kaikkia ei 
 voida käsitellä, joten karsintaa on tehtävä. VersionOne niminen yhdysvaltalainen yritys 
 toteuttaa joka vuosi laajan kyselyn maailmanlaajuisesti ketterien menetelmien käytöstä. 


Uusimman tutkimuksen mukaan selvästi yleisin menetelmä on Scrum, jota käyttää 56 % 
vastaajista. Kanban menetelmää käytti 5 % ja Lean menetelmää vain 1 %. Näiden mallien 
hybridimenetelmät olivat myös hyvin käytössä: Scrum/XP 6 %, mukautettu hybridimalli 



(13)14 % ja Scrumban 8 %. [VersionOne, 2018, s. 9] Suomessakin on tutkittu ketterien me-
 netelmien käyttöä, kun Rodríguez et al. [2012] teettivät Suomessa vuonna 2011 kyselyn 
 ohjelmistoyrityksille ketterien menetelmien käytöstä. Tutkimuksessa kerrottiin, että suo-
 situimpia olivat Scrum, Extreme Programming, Agile Modeling, Feature-Driven Deve-
 lopment ja Kanban. [Rodríguez et al., 2012] Aikaisemmat tutkimukset tukevat tässä tut-
 kielmassa tehdyn empiirisen tutkimuksen tuloksia, koska käytetyimmiksi menetelmiksi 
 kerrottiin myös Scrum ja Kanban. Lisäksi Lean kuului käytettyihin menetelmiin, jonka 
 käyttö puolestaan aikaisempien tutkimuksien perusteella oli vähäistä. Seuraavaksi luo-
 daan katsaus tämän tutkimuksen kannalta tärkeisiin ketteriin menetelmiin eli Scrumiin, 
 Leaniin ja Kanbaniin. 



2.2.1  Scrum 


Scrum-menetelmän  viitekehys  perustuu  Scrum  kehittäjien  Schwaberin  ja  Sutherlandin 
 [2017] ajatuksiin. Heidän mukaan Scrumin avulla ihmiset voivat ratkaista monimutkaisia 
 ongelmia ja samalla kehittää huomattavaa lisäarvoa tarjoavia tuotteita luovasti ja tuotta-
 vasti. Scrum koostuu iteraatioista (eng. iteration) eli kehityssykleistä, joissa suunnittelu 
 ja toteutus tehdään pienissä osissa kerrallaan ja tätä prosessia toistetaan. Tuote kehittyy 
 aina täydemmäksi jokaisen kehityskierroksen jälkeen. [Sutherland, 2010, s. 6] Tiivistet-
 tynä Scrum on kevyt ja yksinkertainen ymmärtää, mutta vaikea taitaa. Scrum on viiteke-
 hys, jonka sisällä on mahdollista hyödyntää monia eri prosesseja ja tekniikoita. Menetel-
 mällä tuotteenhallinta ja työskentelymenetelmien suorituskyky tulee näkyviksi, jotta tuo-
 tetta, tiimiä ja työskentely-ympäristöä voidaan parantaa jatkuvasti. Viitekehys pitää sisäl-
 lään Scrum-tiimin rooleineen, tapahtumat, tuotokset ja säännöt. [Schwaber ja Sutherland, 
 2017, s 3] 


Schwaberin ja Sutherlandin [2017, s. 5] mukaan: ”Scrumin arvot ovat sitoutuminen, roh-
 keus,  keskittyminen,  avoimuus  ja  kunnioitus”.  Kun  näiden arvojen  mukaan  toimitaan, 
 niin Scrum-tiimi vahvistaa Scrumin kolmea tukijalkaa, jotka ovat läpinäkyvyys, tarkas-
 telu ja sopeutuminen. Nämä puolestaan kasvattavat luottamusta. Scrum-menetelmän on-
 nistuminen riippuu siitä, kuinka hyvin ihmiset pystyvät omaksumaan näitä Scrumin viittä 
 arvoa. Jokainen Scrum-tiimin jäsen sitoutuu tavoitteisiin ja keskittyy sprintin (eng. sprint) 
 työhön. Jäsenet kunnioittavat toisiaan itsenäisinä ja kyvykkäinä ihmisinä. [Schwaber ja 
 Sutherland, 2017, s. 5] 


Scrum-tiimi  koostuu  kolmesta  eri  roolista,  jotka  ovat  tuotteen  omistaja  (eng.  product 
 owner),  kehitystiimi  (eng.  development  team)  ja  scrummaster  (eng.  scrum  master). 


Scrum-tiimit  ovat  monitaitoisia  ja  itseohjautuvia.  Tiimit  päättävät  itse,  kuinka  tekevät 
työnsä, eikä ulkoista ohjausta ole. Tämä tiimimalli on suunniteltu luovuuden, joustavuu-
den  ja  tuottavuuden  optimoimiseksi.  Tiimit  toimittavat  tuotetta  jatkuvasti  ja  lisäävällä 



(14)määrällä, näin maksimoiden palautteen saamisen mahdollisuudet. [Schwaber ja Suther-
 land, 2017, s. 6] 


Tuotteen omistaja on päävastuussa tuotteen arvon maksimoinnista, joka on tulos kehitys-
 tiimin työn tuloksesta [Schwaber ja Sutherland, 2017, s. 6]. Tuotteen omistaja konkretisoi 
 visionsa tuotteesta vaatimuksiksi, jotka kirjataan ja priorisoidaan tuotteen kehitysjonoon 
 (eng.  product  backlog).  Tuotteen  omistaja  vastaakin  tuotteen  kehitysjonosta.  Tuotteen 
 omistaja  päättää,  mitä  ominaisuuksia  tuotteeseen  rakennetaan  ja  missä  järjestyksessä. 


Tuotteen omistaja on tuotekehityksen johtavassa roolissa. Tuotteen omistaja on mukana 
 suunnittelussa ja kommunikoi kehitystiimin sekä asiakkaan kanssa. [Sutherland, 2010, s. 


10-14] 


Kehitystiimi on oleellisessa osassa Scrum-tiimiä, koska se vastaa tuotteen kehitysjonon 
 sisällön muuntamista julkaisukelpoiseksi inkrementiksi jokaisessa sprintissä. Tiimit ovat 
 itseohjautuvia ja kukaan ei kerro kehitystiimille, kuinka kehitysjonoa työstetään. Ammat-
 tilaisista ja monitaitoisista koostuva kehitystiimi on kooltaan riittävän pieni, jotta se py-
 syy ketteränä, mutta myös riittävän suuri, jotta sprintissä saadaan kaikki merkittävä työ 
 tehdyksi. Vaikka tiimit voivat koostua useista eri taidoista ja työn painopisteistä, niin vas-
 tuu kehityksestä kuuluu koko kehitystiimille. [Schwaber ja Sutherland, 2017, s. 7] 


Scrummaster on vastuussa Scrum-menetelmän edistämisestä ja tukemisesta [Schwaber ja 
 Sutherland, 2017, s. 7].  Scrummaster pitää huolen, että kaikki scrum-tiimin jäsenet käyt-
 tävät ja ymmärtävät Scrumia.  Scrummaster on scrum-tiimin palveleva johtaja, joka aut-
 taa kaikin mahdollisin keinoin scrum-tiimiä onnistumaan sekä suojelee, opettaa ja opastaa 
 scrum-tiimiä. [Sutherland, 2010, s. 16] 


Scrum-menetelmässä  käytetään  ennalta  sovittuja  tapahtumia,  joilla  luodaan  säännölli-
 syyttä ja minimoidaan ylimääräiset palaverit. Nämä kaikki tapahtumat ovat ajallisesti ra-
 jattuja eli niillä on jokin maksimipituus. Scrum-menetelmän keskiössä on sprintti, joka 
 on pisimmillään kuukauden pituinen tai lyhyempi ajanjakso, jonka aikana tuotetaan käyt-
 tökelpoinen ja potentiaalisesti julkaisukelpoinen inkrementti. Inkrementillä tarkoitetaan 
 tuoteversiota ja se voi koostua useasta julkaisusta. Sprinteillä on sama pituus koko kehi-
 tyksen ajan ja uusi sprintti alkaa aina välittömästi, kun edellinen sprintti on päättynyt. 


Sprintit koostuvat eri osista, joihin lukeutuu sprintin suunnittelupalaveri (eng. sprint plan-
 ning), päivittäispalaverit (eng. daily scrum), kehitystyö (eng. development), sprintin kat-
 selmointi  (eng.  sprint  review)  ja  sprintin  retrospektiivi  (eng.  sprint  retrospective). 


[Schwaber ja Sutherland, 2017, s. 9] Kuva 2 havainnollistaa Scrum-prosessin. 



(15)Kuva 2. Scrum-prosessi. Kuva muokattu lähteestä [Sutherland, 2010, s. 11]. 


Sprintissä tehtävä työ suunnitellaan aluksi sprintin suunnittelupalaverissa. Suunnitelma 
 tehdään yhteistyössä koko Scrum-tiimin kanssa. Suunnitteluvaiheessa Scrum-tiimin tulee 
 vastata  kahteen  oleelliseen  kysymykseen,  joista  ensimmäinen  on:  Mitä  sprintissä  teh-
 dään? Ensin kehitystiimi antaa ennusteen kaikesta toiminnallisuudesta, joka ehditään to-
 teuttaa suunniteltavan sprintin aikana. Tuotteen omistaja puolestaan keskustelee kehitys-
 tiimin kanssa tavoitteista ja kehitettävän tuotteen kehitysjonon kohdista, jotka toteutta-
 malla päästään sprintin tavoitteisiin. Toinen kysymys johon Scrum-tiimin tulee vastata 
 suunnittelussa, on: Miten valittu työ toteutetaan? On oleellista suunnitella, miten tehtävä 
 työ toteutetaan valmiiksi inkrementiksi. Sprintin kehitysjono muodostuu sprinttiin vali-
 tuista kehitysjonon kohdista ja suunnitelmasta niiden toteuttamiseksi. [Schwaber ja Sut-
 herland, 2017, s. 10]  


Päiväpalaverit ovat tärkeässä roolissa Scrum-menetelmässä, koska näillä pyritään teke-
mään työstä läpinäkyvää. Kehitystiimi kokoontuu enintään 15 minuutin ajaksi ja tarkas-
telee edellisen päiväpalaverin jälkeen tehtyjä töitä ja suunnittelemaan seuraavat tehtävät 



(16)työt. [Schwaber ja Sutherland, 2017, s. 12] Jokainen tiimiläinen vastaa palaverissa myös 
 kolmeen kysymykseen [Schwaber ja Sutherland, 2017, s. 12]: 


1.  Mitä tein eilen auttaakseni kehitystiimiä saavuttamaan sprintin tavoitteen? 


2.  Mitä aion tehdä tänään auttaakseni kehitystiimiä saavuttamaan sprintin tavoit-
 teen? 


3.  Havaitsenko mitään estettä, joka estää minua tai kehitystiimiä saavuttamasta 
 sprintin tavoitteen? 


Sprintin loputtua valmistuneen inkrementin tulee olla ”valmis”-tilassa ja  käyttökelpoi-
 sessa kunnossa. Tämä ”valmiin” määritelmä on Scrum-tiimin itse määrittelemä. Sprintin 
 lopussa  pidetään  sprintin  katselmointi,  jossa  tarkastelun  keskiössä  on  kehitetty  inkre-
 mentti. Lisäksi katselmoinnissa tehdään mahdolliset muutokset tuotteen kehitysjonoon. 


Scrum-timi ja mahdolliset sidosryhmät keskustelevat siitä, mitä sprintissä on saatu tehtyä. 


Katselmoinnin lopuksi päätetään, mitä seuraavaksi aletaan kehittämään arvon optimoi-
 miseksi. Sprintin katselmoinnin jälkeen ja ennen seuraavaa sprinttiä pidetään vielä sprin-
 tin retrospektiivi. Tässä retrospektiivissä Scrum-tiimi tarkastelee toimintaansa ja miettii 
 mahdollisia  parannuksia  kehitysprosessiin,  jotka  puolestaan  toteutetaan  seuraavassa 
 sprintissä. Sprintin retrospektiivin jälkeen aloitetaan uuden sprintin suunnittelu sprintin 
 suunnittelupalaverilla. [Schwaber ja Sutherland, 2017, s. 18] 



2.2.2  Lean 


Lean-ajattelun juuret ovat 1940-luvun lopun Japanissa, jolloin autoja valmistava yritys 
 Toyota kohtasi ongelmia tuotannossaan, koska ihmisillä ei ollut paljon rahaa ja autojen 
 tuli olla edullisia. Massatuotanto oli halvin tapa tehdä autoja, mutta tämä tarkoitti tuhan-
 sien samojen autojen tekemistä ja Japanin markkinat eivät olleet tarpeeksi isot tälle tar-
 peelle. Ratkaisuksi ongelmaan keksittiin Toyota Production System, joka tarjosi uuden 
 tavan  ajatella  tuotantoa,  logistiikkaa  ja  lopulta  tuotteen  kehitystä.  Uuden  ajattelutavan 
 isänä oli Taiichi Ohno. [Poppendieck ja Poppendieck, 2003] Ohnon uuden ajattelutavan 
 keskiössä  oli  hukan  poistaminen  sekä  arvon  tuottaminen  asiakkaalle  [Poppendieck  ja 
 Poppendieck, 2003; Janes, 2015]. Ohno uskoi, että tuote tulisi tehdä heti kun asiakas on 
 tehnyt tilauksen, eikä tehdä tuotteita ennakkoon odottamaan tilauksia. Toimituksen tulee 
 olla nopea tilauksen syntyessä, joten kaikki ylimääräinen hukka kehityksessä tulee hävit-
 tää. Hukalla tarkoitetaan ylimääräisiä toimintoja, jotka tuovat turhia kustannuksia ja hi-
 dastavat prosesseja. [Poppendieck ja Poppendieck, 2003] 


Lean-ajattelu on käännetty myös ketterän ohjelmistokehityksen puolelle. Mary ja Tom 
Poppendieck ovat kääntäneet Ohnon kehittämän teollisen Lean-ajattelun ohjelmistokehi-
tyksen  puolelle  kirjoissaan,  joissa  he  tuovat  esille  Lean-pohjaisen  ketterän  kehityksen 



(17)[Janes, 2015]. Seitsemäksi keskeiseksi Lean-ajattelun omaavalle ketterälle ohjelmistoke-
 hitykselle luetellaan seuraavat [Poppendieck ja Poppendieck, 2006]: 


1.  Hukan poistaminen 
 2.  Jatkuva laadunvarmistus 
 3.  Tietämyksen luominen 
 4.  Päätöksenteon lykkääminen 
 5.  Nopeus 


6.  Tiimityö 


7.  Kokonaisuuden optimointi  


Lean-ajattelun keskiössä on kaiken hukan poistaminen. Lisäksi ketterä ohjelmistokehitys 
 itsessään pyrkii etsimään ja poistamaan hukat. Tämän saavuttamiseksi on tärkeää tunnis-
 taa, mistä hukka syntyy. Hyvä tapa aloittaa hukan etsiminen on kaikki se, mikä ohjelmis-
 tokehityksessä ei ole analysointia tai ohjelmointia. Tulee selvittää, mitkä prosessit eivät 
 tuo arvoa asiakkaalle. Shigeo Shingo on yksi Toyota Production Systemin avainkehittä-
 jistä ja hän on tunnistanut seitsemän hukkaa tuotannossa, jotka voidaan  kääntää myös 
 ohjelmistokehityksen puolelle. Taulukko 1 havainnollistaa alkuperäiset seitsemän hukkaa 
 teollisessa tuotannossa sekä ohjelmistotuotannossa. [Poppendieck ja Poppendieck, 2003] 


Taulukko 1. Seitsemän hukkaa Lean-ajattelussa 
 [Poppendieck ja Poppendieck, 2003]. 


Seitsemän hukkaa teollisessa tuotannossa  Seitsemän hukkaa ohjelmistokehityksessä 


Varastot  Osittain tehty työ 


Ylimääräinen prosessointi  Ylimääräinen prosessi 


Ylituotanto  Ylimääräinen ominaisuus 


Kuljetus  Työtehtävän vaihtaminen 


Odottaminen  Odottaminen 


Liike  Liike 


Vika  Vika 


Ohjelmistokehityksessä  ensimmäisenä  hukkana  mainitaan  osittain  tehty  työ.  Osittain 
tehty työ voi olla esteenä jatkokehitykselle ja ei välttämättä toimi ollenkaan. Tämän kal-
tainen työ on usein suuri taloudellinen riski. Osittaisen työn hävittäminen on hukan hä-
vittämistä ja riskien vähentämistä. Ylimääräinen prosessin tuoma hukka näkyy etenkin 
turhassa  paperityössä.  Dokumentointi  kehitettävien  ominaisuuksien  osalta  tulisi  tehdä 
vasta  sille  osoitettua  iteraatiota  ennen.  Lisäksi  ylimääräiset  ominaisuudet  nähdään 



(18)hukkana. Ylimääräisien ominaisuuksien lisääminen lisää muutakin ohjelmointitöitä ja oh-
 jelmisto monimutkaistuu aivan turhaan. Työtehtävien vaihtaminen puolestaan luo huk-
 kaa, koska tällöin työntekijä joutuu käyttämään aikaa uuden työtehtävän omaksumiseen. 


Työtehtävät tulee tehdä yksi kerrallaan hukan poistamiseksi. Yksi isoimmista hukista oh-
 jelmistokehityksessä  on  asioiden  odottaminen.  Odottamista  tapahtuu  monessa  asiassa, 
 kuten projektin aloituksessa, arvioissa, testauksessa ja tuotannossa. Liike nähdään myös 
 hukkana. Ihmisten sekä työkalujen tulee olla mahdollisimman nopeasti saatavilla, jotta 
 turhalta liikehukalta vältytään. Viimeisenä hukkana ovat viat. Viat tulee löytää mahdolli-
 simman nopeasti ohjelmistoista testauksilla, jotta niistä ei synny suurta hukkaa. [Poppen-
 dieck ja Poppendieck, 2003] 


Hukan poistamisen lisäksi jatkuva laadunvarmistus kuuluu Lean-periaatteisiin. Virheitä 
 tulee välttää koko ohjelmistokehityksen aikana rakentamalla laadukasta koodia, eikä vain 
 turvautua myöhempään testaukseen. Kolmantena on tietämyksen luominen, jota kasvate-
 taan  ohjelmiston  kehittämisessä  asteittain  tarkentamalla  sitä.  Ohjelmiston  vaatimuksia 
 sekä koodia ei  lyödä lukkoon ennen, kuin  kehitystiimillä on tarvittava tietämys niistä. 


Lopullisten  päätöksien  tekemistä  ohjelmistokehityksissä  tulee  lykätä  mahdollisimman 
 pitkälle. Päätökset tulee tehdä viime hetkellä, koska tällöin suurin osa tiedoista päätöksen 
 tueksi on saatu kasaan. Tavoitteena tällä on välttää jo tehdyn työn peruuttamista. Nopeu-
 della Lean-ajattelussa puolestaan tarkoitetaan ohjelmistoversioiden toimittamista asiak-
 kaille niin nopeasti ja usein, etteivät he ehdi muuttaa mieltään. Tiimityötä korostetaan 
 Lean-ajattelussa.  Ohjelmistot  kehitetään  tiimeissä,  jotka  sisältävät  tasokkaita  johtajia. 


Yleensä onnistunut ohjelmisto on mahdollinen huippuluokan johdon ansiosta. Tiimin jä-
 senten tulee myös kunnioittaa toisiaan. Kunnioituksella tarkoitetaan kohtuullisten tavoit-
 teiden antamista ja luottamista itseohjautuvuuteen tavoitteiden saavuttamiseksi. Viimei-
 senä Lean-periaatteena on kokonaisuuden optimointi. Ohjelmistokehityksen kaikki vai-
 heet ja näiden väliset siirtymät tulee tehostaa, eikä keskittyä vain yksittäisiin vaiheisiin. 


[Poppendieck ja Poppendieck, 2006] 


Womack ja Jones [2003] ovat esittäneet viiden askeleen prosessin, kuinka Lean-mene-
 telmä voidaan ottaa käyttöön (Kuva 3). Ensimmäisenä tulee tunnistaa tuotteen arvo asi-
 akkaan näkökulmasta. Seuraavaksi prosessissa kartoitetaan koko arvoketju (eng. value 
 stream) ja poistetaan ne vaiheet, jotka eivät luo arvoa. Kolmantena luodaan arvoa lisää-
 vistä työvaiheista tiivis asiakasta kohti virtaava järjestelmä. Kun tämä virtaus on saatu 
 aikaan, annetaan asiakkaan vetää arvoa järjestelmästä. Kun arvo on määritelty, arvoketjut 
 kartoitettu, arvoa luomattomat vaiheet poistettu sekä vetoperiaate esitetty, aloitetaan pro-
 sessi uudestaan ja tätä jatketaan, kunnes täydellinen arvo saadaan luotua ilman hukkaa. 


[Womack ja Jones, 2003, 16-26] 



(19)Kuva 3. Lean-prosessi. Kuva muokattu lähteestä [Lean Enterprise Institute, 2019]. 



2.2.3  Kanban 


Kanban  on  oleellinen  menetelmä,  kun  halutaan  toteuttaa  Lean-ajattelua  käytännössä. 


Kanban on yksi tärkeä johtamistyökalu Lean-tuotannossa. [Ikonen et al., 2011, s. 306] 


Kanban sana tulee japanin kielestä ja tarkoittaa taulua. Kanbanin juuret ovat 1940-luvun 
 lopusta 1950-luvun alkuun, kun Taiichii Ohno kehitti Kanbanit kontrolloimaan proses-
 sien välistä tuotantoa ja implementointia oikeaan aikaan (eng. Just in Time, JIT) Toyotan 
 tuotannoissa. Kanbanin avulla Ohno pystyi minimoimaan prosessien työmäärät ja vähen-
 tämään  varastokuluja.  [Gross  ja  McInnis,  2003,  s.  1-2]  Kanban  on  ajoitusjärjestelmä, 
 jonka avulla voidaan määrittää, mitä pitää tuottaa, milloin ja missä määrissä [Gross ja 
 McInnis, 2003, s. 1-2; Ikonen et al., 2011, s. 306]. 


Kanban laittaa projektitiimit visualisoimaan työvirtaukset, vähentämään tehtäviä työmää-
 riä eri vaiheissa ja mittaamaan työtehtäviin käytettävää aikaa [Ikonen et al., 2011, s. 306]. 


Ohjelmistokehityksessä Kanbanin käyttö perustuu työvirtauksien esittämiseen taulussa, 
 joka  sisältää  sarakkeet  eri  työvaiheille  (Kuva  4).  Taululla  käytetään  Kanban-kortteja, 
 jotka kuvaavat työtehtäviä ja nämä asetetaan taulun sarakkeisiin kuvaamaan työn tilaa. 


Kun  työtehtävä  saavuttaa  vaatimuksensa,  siirretään  työtehtävän  Kanban-kortti  seuraa-
 vaan sarakkeeseen. Kanban-kortti liikkuu taululla vasemmalta oikealle, näin työvirta voi-
 daan visualisoida. Tämä mahdollistaa koko projektin tilan sekä projektin kulun näkemi-
 sen helposti. [Poppendieck ja Cusumano, 2012, Ikonen et al., 2011, s. 306] 


  



(20)Kuva 4. Kanban-taulu esimerkki. 


Kanbanin käytön hyötyihin  voidaan lukea samanaikaisen työn vähentäminen, parempi 
 työvirtaus, ylituotannon vähentäminen, projektin eri vaiheiden parempi kontrollointi, ai-
 kataulun  sekä  prosessien  johtamisen  visualisointi  ja  parempi  muutoksiin  vastaaminen. 


Kanban pyrkii vähentämään tuotannon kuluja, parantamaan laatua ja nopeuttamaan pro-
 sesseja. [Ikonen et al., 2011, s. 306] 



2.3  Käyttäjäkeskeinen suunnittelu ohjelmistokehityksessä 


Yritykset usein miettivät kannattaako käyttäjäkeskeiseen suunnitteluun panostaa, varsin-
 kin kun projektien kustannukset ovat jo valmiiksi suuria. Etenkin organisaatioita kiinnos-
 taa saatu hyöty. Ison-Britannian ja USA:n laajoista tietojärjestelmistä on monet todettu 


”toiminnallisesti epäonnistuneiksi”. Jopa 84 % järjestelmistä pidetään epäonnistuneina 
 tuotekehittäjien arviossa ja 46 % yritysten kaikista tuotekehitysmenoista käytettiin näihin 
 tuottamattomiin tai peruttuihin projekteihin. Suurimpana yksittäisenä syynä epäonnistu-
 misiin pidetään käyttäjien tarpeiden huomiotta jättämistä. [Hyysalo, 2009, s. 13] 


Bias ja Mayhew [2005] ovat koonneet kirjaansa tuloksia käyttäjäkeskeisyyden erinäisistä 
 hyödyistä.  Käyttäjäkeskeisyyden  ansiosta  käyttäjien  ja  asiakkaiden  puolella  työtehok-
 kuus lisääntyi noin 50 % ja erinäisten inhimillisten virheiden määrä väheni 25 %. Orga-
 nisaation puolella puolestaan käyttäjien koulutuskulut pienenivät 35  % ja käyttäjätuen 
 määrä pieneni 20 %. Kaikki nämä saavutettiin käyttäjäkeskeisellä suunnittelulla. [Bias ja 
 Mayhew 2005, s.  29-32]  Kyseisen tutkimuksen  perusteella käyttäjäkeskeisyydestä on 
 saavutettavissa suuret hyödyt yritykselle, jos sitä osataan käyttää oikein. Käyttäjäkeskei-
 sen  ajattelun  periaatteella  saadaan  tehtyä  ohjelmisto,  jonka  pitäisi  tyydyttää  asiakasta. 


Asiakasta  miellyttävä  ohjelmisto  säästää  resursseja  projektin  jälkeen  sekä  asiakkaalla, 
että ohjelmistoyrityksellä. Lisäksi yllättäviltä asiakasvaatimuksilta projektin jälkeen sääs-
tytään, kun käyttäjät ovat saaneet olla mukana koko kehitysprojektin ajan. Kehitystyöhön 
kuluva aika ja kustannukset pienenevät, kun vältytään ylisuunnittelulta ja muutostarpeet 



(21)havaitaan ajoissa. Lisäksi helppokäyttöinen ohjelmisto vaatii vähemmän käyttäjäkoulu-
 tusta, vähemmän käyttötukea ja vähemmän ylläpitotyötä. [Bias ja Mayhew, 2005, s. 29-
 32] 


Käyttäjäkeskeinen suunnittelu laittaa käyttäjän kehitettävän tuotteen suunnitteluprosessin 
 keskiöön. Suunnittelijat pyrkivät ymmärtämään mahdollisimman tarkasti käyttäjän tar-
 peet, toiveet ja rajoitteet koskien kehitettävää tuotetta, ja näiden pohjalta tekemään suun-
 nitteluratkaisut, jotka kohtaavat käyttäjän tarpeet. [Pratt ja Nunes, 2012, s. 12] Käyttäjä-
 keskeinen suunnittelu vaatii suunnittelijoita sekä analysoimaan että ennustamaan, miten 
 käyttäjät käyttävät tuotetta, mutta myös testaamaan omia suunnitteluratkaisuja oikeassa 
 käyttöympäristössä oikeilla käyttäjillä. Testaaminen on oleellinen komponentti käyttäjä-
 keskeisessä suunnittelussa, koska usein on vaikeaa ymmärtää, kuinka käyttäjät hahmot-
 tavat, ymmärtävät ja käyttävät kehitettyjä suunnitteluratkaisuja. [Pratt, ja Nunes, 2012, s. 


12] 


Käyttäjäkeskeistä suunnittelua voidaan määritellä kansainvälisellä  ISO 9241-210 stan-
 dardilla [2010], jota tullaan käyttämään pitkälti tämän tutkimuksen teoreettisena viiteke-
 hyksenä. Käyttäjäkeskeinen suunnittelu (eng. user-centered design, UCD) on standardin 
 mukaan suunnittelumenetelmä, jolla kehitetään vuorovaikutteisista ohjelmistoista käyttö-
 kelpoisempia, keskittymällä ohjelmiston käyttöön ja hyödyntämällä ihmisläheisiä teki-
 jöitä. Apuna käytetään käytettävyyteen liittyvää tietoutta ja tekniikoita. Vuorovaikuttei-
 sella ohjelmistolla tarkoitetaan ohjelmistoa, jolle käyttäjä antaa syötteitä, ja joka antaa 
 käyttäjälle palautetta. On huomioitava, että termin ”käyttäjäkeskeinen suunnittelu” lisäksi 
 käytetään termiä ”ihmisläheinen suunnittelu” (eng. human-centered design), koska se ko-
 rostaa enemmän ihmistä. Termejä kumminkin käytetään toistensa synonyymeinä. [ISO 
 9241-210,  2010,  s.  2] Tässä  tutkimuksessa  käytetään  vain  termiä  ”käyttäjäkeskeinen 
 suunnittelu”. 


Kuten edellä todettiin, käytettävyys kuuluu käyttäjäkeskeisyyden peruskäsitteisiin. Käy-
tettävyys tuotteen tai ohjelmiston ominaisuutena kuvaa, kuinka sujuvasti sen toimintoja 
käyttäjä käyttää päästäkseen haluttuun päämäärään. Käytettävyys voidaankin tiivistää ih-
misen ja koneen vuorovaikutukseksi. Käytettävyys voi olla hyvää tai huonoa. Esimerk-
kinä oven käyttöliittymästä ei välttämättä saa selville, mistä reunasta se avataan, jolloin 
käytettävyyden voi todeta huonoksi. Pienillä muutoksilla voidaan parantaa käytettävyyttä 
hyväksi, kun oveen esimerkiksi lisätään visuaalinen vihje. [Kuutti, 2003, s. 13] ISO 9241-
210 [2010, s. 3] määrittää käytettävyyden vaikutukseksi, tehokkuudeksi ja tyytyväisyy-
deksi tietyssä käyttöympäristössä, jossa tietyt käyttäjät saavuttavat tietyt tavoitteet. Tä-
mänkaltainen standardi on ajanmukainen, koska käyttäjäkeskeiset suunnittelumenetelmät 



(22)korostavat  työtehtävien  ja  ympäristöjen  merkitystä  käytettävyyden  suunnittelussa. 


[Kuutti, 2003, s. 15]   


Käyttäjän kannalta parannetulla käytettävyydellä tarkoitetaan sitä, että opetteluun kuluu 
 entistä vähemmän aikaa ja käyttäjä pääsee vielä nopeammin tekemään tehtäviään. Kun 
 kyseessä on harvoin toistuvan tehtävän tekeminen, käyttäjä muistaa tämän tekemisen pa-
 remmin. Käyttäjä pystyy työskentelemään tehokkaammin, koska tietyssä ajassa saadaan 
 valmiiksi enemmän tehtäviä kuin vanhalla tavalla tehtäessä. Virheiden määrä myös vä-
 henee, kun käytettävyys on hyvää. Käyttäjä ei myöskään joudu takkuamaan käyttöliitty-
 män hankaluuksien kanssa, vaan kokee viihtyvänsä tehtävissään hyvän käytettävyyden 
 ansiosta. [Ovaska et al., 2005, s. 14] 


Käytettävyyden Nielsen [1993, s. 25] kiteyttää siihen, miten hyvin käyttäjä voi käyttää 
 ohjelmistoa. Käytettävyyteen yhdistetään ohjelmiston opittavuus, tehokkuus, muistetta-
 vuus, virheettömyys ja tyytyväisyys (Kuva 5). 


Kuva 5. Käytettävyyden käsitekartta. Kuva muokattu lähteestä [Nielsen 1993, s. 25]. 


Ohjelmiston tulisi olla helposti opittava, jotta käyttäjä voi nopeasti aloittaa työnteon oh-
jelmiston kanssa. Ohjelmiston käytön tulee olla tehokasta, jotta korkean tason tuottavuus 
voidaan saavuttaa. Muistettavuudella puolestaan tarkoitetaan sitä, että ohjelmiston käytön 
tulisi olla helposti  muistettavissa pidempienkin käyttötaukojen jälkeen. Ohjelmiston  ei 
pitäisi sisältää virheitä ja virheistä toipumisen tulisi olla helppoa. Tyytyväisyydellä tar-
koitetaan sitä, että ohjelmistoa tulisi olla mukava käyttää. Nielsen erottaa vielä käytettä-
vyyden ja käyttökelpoisuuden toisistaan käytettävyyden käsitekartassaan (Kuva 5). Käyt-
tökelpoisuudella tarkoitetaan ohjelmiston mahdollisuuksia toimia tietyssä tehtävässä ta-
voitteen saavuttamiseksi. [Nielsen, 1993, s.  25-26] Käyttökelpoisuus  selviää vasta itse 
käytännön tehtävissä, eikä sitä pysty havainnollistamaan käytettävyystesteillä, kuten käy-
tettävyyttä.  Käyttökelpoisuus  ja  käytettävyys  kummatkin  vaikuttavat  ohjelmistosta 



(23)saatavaan hyötyyn. [Ovaska et al., 2005, s. 3] Kuvasta 5 selviää myös muut järjestelmän 
 hyväksyttävyyteen vaikuttavat asiat, joita ovat sosiaalinen hyväksyttävyys ja käytännöl-
 linen hyväksyttävyys. 


Käyttäjäkokemus (eng. user experience, UX) on tärkeä käsite suhteessa käyttäjäkeskei-
 seen suunnitteluun. ISO 9241-210 [2010, s. 3] määrittää käyttäjäkokemuksen yksilön kä-
 sitykseksi ja reaktioiksi, jotka muodostuvat ohjelmiston käytöstä. Käyttäjä käyttää ohjel-
 mistoa  ja  hänen  tuntemuksia  voidaan  tarkkailla  ja  mitata.  Käytettävyyteen  verrattuna 
 käyttäjäkokemus nähdään laajempana kokonaisuutena, jossa käyttäjän toiminnat, tunteet 
 ja  oletukset  ovat  tarkkailussa,  kun  taas  puolestaan  käytettävyydessä  tarkastellaan  vain 
 käyttäjän taitoja suorittaa määritelty tehtävä onnistuneesti. [Albert ja Tullis, 2013, s. 5] 


Käyttäjäkokemukseen  voidaan  lukea  seuraavat  tuntemukset:  tyydyttävyys,  hauskuus, 
 emotionaalinen  tyydyttävyys,  palkitsevuus,  luovuutta  tukeva,  esteettisesti  miellyttävä, 
 motivoiva, hyödyllisyys, viihdyttävyys ja nautittavuus. Näiden katsotaan olevan avain-
 asemassa käyttäjäkokemuksen luomisessa ja ne eroavat käytettävyystavoitteista. Kuva 6 
 havainnollistaa käytettävyyden ja käyttäjäkokemuksen tavoitteet. [Preece et al., 2002, s. 


18-20] 


Kuva 6. Käytettävyys ja käyttäjäkokemus tavoitteet. Käytettävyystavoitteet ovat kes-
 kellä ja käyttäjäkokemustavoitteet ovat ulkoringissä. Kuva muokattu lähteestä  


[Preece et al., 2002, s. 19]. 



(24)Käyttäjäkeskeisen suunnittelun toteuttamisen avuksi on luotu erilaisia periaatteita ja ta-
 voitteita. Gulliksen et al. [2003] tiivistävät onnistuneen käyttäjäkeskeisen suunnittelun 12 
 päätavoitteeseen [Gulliksen et al., 2003, s. 401-403]: 


1.  Ensin ja tärkeimpänä tulee fokus pitää käyttäjässä koko projektin ajan, jossa 
 käyttäjän tarpeet ohjaavat kehitystä. 


2.  Käyttäjien tulee osallistua ajoissa projektiin ja olla mukana koko projektin ajan. 


3.  Järjestelmän kehityksen tulee olla koko ajan kehittyvää iteraatioiden kautta. Ke-
 hitys on evolutionääristä. 


4.  Suunnitelmat tulee esittää tarpeeksi yksinkertaisesti. 


5.  Prototyyppejä tulee tehdä mahdollisimman aikaisin ja paljon käyttäjien kanssa. 


6.  Käytön arviointi toiminnallisessa kontekstissa ja käyttöympäristössä. 


7.  Eksplisiittiset ja tietoiset suunnittelutoimet. 


8.  Ammattitaitoinen asenne suunnittelussa. 


9.  Käytettävyysasiantuntijoita tulisi käyttää ja pitää mukana projektin alusta lop-
 puun asti. 


10. Holistinen suunnittelu on oleellista eli kaikkia projektin osia kehitetään rinnak-
 kaisesti. Järjestelmä on kokonaisuus, joka muodostuu monista eri osista, joten 
 rinnakkaisuus on välttämätöntä. 


11. Suunnittelumallia tulee muokata projektin tarpeisiin. Valmista muottia ei ole, 
 joka sopii kaikille. 


12. Lopuksi tärkeänä on käyttäjäkeskeisen asenteen luominen ja säilyttäminen. 


Kaikkien projektissa mukana olevien tulee olla tietoisia käytettävyydestä ja 
 käyttäjäkeskeisyydestä, jotta niitä voidaan implementoida projektissa. 



2.3.1  Prosessi 


Suunnitteluprosessit ovat monipolvisia ja monitahoisia tapahtumasarjoja. Erilasilla yri-
 tyksillä ja tuotteilla on omat suunnitteluprosessit, mutta niissä on myös samoja piirteitä 
 ja säännönmukaisuuksia. [Hyysalo, 2009, s. 55] Käyttäjäkeskeisen suunnittelun prosessi 
 on iteratiivinen (Kuva 7). Iteratiivisuudella tarkoitetaan tässä toistettavia jaksoja, kunnes 
 haluttu lopputulos on saavutettu. Prosessi alkaa aina käyttäjäkeskeisen suunnitteluproses-
 sin suunnittelulla, jonka jälkeen prosessi siirtyy iteratiiviseen suunnittelusykliin. Prosessi 
 jatkuu käyttökontekstin ymmärtämisellä ja määrittämisellä. Tämän jälkeen käyttäjän vaa-
 timukset määritellään, suunnitteluratkaisut toteutetaan ja lopuksi arvioidaan. Tätä itera-
 tiivista  prosessia  jatketaan,  kunnes  suunnitteluratkaisut  täyttävät  käyttäjävaatimukset. 


[ISO 9241-210, 2010, s. 6-11] 



(25)Kuva 7. Käyttäjäkeskeisen suunnittelun prosessi. Kuva muokattu lähteestä 
 [ISO 9241-210, 2010, s. 11]. 


Prosessin tuotokset vaihtelevat sen vaiheiden mukaan. Käyttökontekstin ymmärtäminen 
 ja määrittäminen tuottavat käyttökontekstin kuvauksen. Käyttäjävaatimusten määrittämi-
 nen  puolestaan  tuottaa  käyttökontekstin  vaatimukset,  käyttäjän  tarpeiden  kuvaukset  ja 
 käyttäjävaatimisten  kuvauksen.  Suunnitteluratkaisujen  toteuttaminen  tuottaa  käyttäjän 
 toimien kuvauksen, käyttöliittymä vaatimukset ja implementoidun käyttöliittymän. Vii-
 meisenä aktiviteettina on suunnitteluratkaisujen arviointi suhteessa vaatimuksiin, jonka 
 tuotoksina syntyy arvioidut tulokset, testitulokset ja tulosten tarkkailu. [ISO 9241-210, 
 2010, s. 4-5] Taulukko 2 havainnollistaa käyttäjäkeskeisen suunnittelun aktiviteetit ja tu-
 lokset. 


Taulukko 2. Käyttäjäkeskeisen suunnittelun aktiviteetit ja tuotokset 
 [ISO 9241-210, 2010, s. 5]. 


Aktiviteetti  Tuotos 


Käyttökontekstin ymmärtäminen ja määrittäminen  Käyttökontekstin kuvaus 
 Käyttäjävaatimusten määrittäminen  Käyttökonteksti vaatimukset 


Käyttäjän tarpeiden kuvaus 
 Käyttäjävaatimusten kuvaus 
 Suunnitteluratkaisujen  tuottaminen,  jotka  vastaa-


vat vaatimuksia  Käyttäjän toimien kuvaus 


Käyttöliittymävaatimukset 
 Implementoitu käyttöliittymä 
 Arvioi suunnitteluratkaisut suhteessa vaatimuksiin  Arvioidut tulokset 


Testitulokset 
Tulosten tarkkailu 



(26)
2.3.2  Käyttäjäkeskeinen lähestymistapa 


Käyttäjäkeskeisessä suunnittelussa tulee tunnistaa sen suuntaukset, jotka painottavat eri 
 asioita käyttäjien huomioimiseksi eli kuinka käyttäjä on mukana suunnittelussa. Käyttä-
 jien  mukana  oleminen  voidaan  jakaa  neljään  eri  lähestymistapaan:  käyttäjäkeskeiseen 
 suunnitteluun (eng. user-centered design), osallistuvaan suunnitteluun (eng. participatory 
 design), etnografiaan (eng. ethnography) ja kontekstuaaliseen suunnitteluun (eng. con-
 textual design). [Kujala, 2003, s. 2-4]  


Taulukko 3. Lähestymistavat käyttäjän osallistumiseen [Kujala, 2003, s. 3]. 


Käyttäjäkeskeinen 
 suunnittelu 


Osallistuva 


suunnittelu  Etnografia  Kontekstuaali-
 nen suunnittelu 
 Painopiste  Käytettävyys  Tasavertainen 


osallistuminen  Sosiaaliset näkö-


kulmat työssä  Työn konteksti 


Menetelmät 


Tehtäväanalyysit, 
 Prototyypit, 


Käytettävyysarvioin-
 nit 


Työpajat, Proto-


tyypit  Tarkkailu, video-


analyysit  Tilannetutkimuk-
 set, prototyypit 


Taulukosta  3  huomaa,  että  käyttäjäkeskeisen  suunnittelun  painopiste  on  käytettävyy-
dessä. Tavoitteena on luoda hyödyllinen ja käytettävä ohjelmisto. Pääperiaatteiksi luetel-
laan aikainen huomio käyttäjiin ja heidän toimiin, empiiriset mittaukset ja iteratiivinen 
suunnittelu. Lähestymistavassa suunnittelijat lähestyvät potentiaalisia käyttäjiä ja käyttä-
jät osallistuvat simulaatioihin ja prototyyppien käyttöön, joilla tehdään oikeita töitä. Käyt-
täjien  suorituksia  ja  reaktioita  tarkkaillaan,  tallennetaan  ja  analysoidaan.  Osallistuva 
suunnittelu puolestaan painottaa tasavertaista osallistumista. Käyttäjät osallistuvat analy-
soimalla  vaatimuksia  ja  suunnittelemalla  sosiaalisia  sekä  teknisiä  rakenteita  tukemaan 
yksilöiden ja organisaation tarpeita. Etnografinen menetelmä on sosiologinen lähestymis-
tapa. Se on vaikutusvaltaisin tutkimusyhteisöissä. Etnografia kuvaa ihmisten aktiviteet-
teja ja kulttuuria keskittymällä ihmisten yhteistyön sosiaaliseen puoleen. Etnografia voi-
daan jakaa neljään periaatteeseen: se tapahtuu luonnollisessa ympäristössä, se perustuu 
holismiin, se kehittää kuvaavan ymmärryksen ja se on sidoksissa ihmisen näkökulmaan, 
jotka selvitetään havainnointien ja videoanalyysien avulla. Viimeinen lähestymistapa on 
kontekstuaalinen suunnittelu, jossa pääpaino on tutkia käyttäjiä heidän töissään. Käyttä-
jien työtehtäviä havainnoidaan ja jutellaan heidän työtehtävistään oikeassa työympäris-
tössä. Ideana on tutkia työprosesseja sekä kuvata ja uudelleen suunnitella niitä. [Kujala, 
2003, s. 3-4]  
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2.3.3  Toimintatavat ja välineet käyttäjäkeskeisessä suunnittelussa 


Käyttäjäkeskeinen suunnittelu pitää sisällään useita erilaisia toimintatapoja ja välineitä, 
 joilla sitä voidaan toteuttaa. Taulukkoihin 4, 5 ja 6 on kirjattu yleisimmät toimintatavat ja 
 välineet käyttäjäkeskeisen suunnittelun eri vaiheissa. Vaiheina ovat tutkimusvaihe, suun-
 nitteluvaihe ja arviointivaihe. Taulukoiden sisältö on koottu useasta eri lähteestä [Heinilä 
 et al., 2005; Hyysalo, 2009; Kuutti, 2003; Nielsen, 1993; Ovaska et al., 2005; Pratt and 
 Nunes, 2012; Rekha Devi et al., 2012] koskien käyttäjäkeskeisen suunnittelun toiminta-
 tapoja ja välineitä. Vaikka toimintatavat ja välineet on jaettu käyttäjäkeskeisen suunnit-
 telun eri vaiheiden mukaan, niitä voi esiintyä myös muissa vaiheissa, ne vain painottuvat 
 eritavalla eri vaiheissa enemmän. 


Ensimmäisessä taulukossa (Taulukko 4), on kuvattuna käytetyt toimintatavat sekä väli-
 neet käyttäjäkeskeisen suunnittelun tutkimusvaiheessa. Tutkimusvaiheessa käytetään ti-
 lannetutkimusta (eng. contextual inquiry) kyselyitä (eng. survey), haastatteluja (eng. in-
 terview), havainnointia (eng. observation), työpajoja (eng. workshop), fokusryhmiä (eng. 


focus group), persoonia (eng. persona), skenaarioita (eng. scenario) ja tehtäväanalyysejä 
(eng. task analysis). Suurin osa toimintatavoista ja välineistä painottuu alun tutkimusvai-
heeseen. 



(28)Taulukko 4. Käyttäjäkeskeisen suunnittelun tutkimusvaiheen toimintatavat ja välineet. 


Koottu lähteistä [Heinilä et al., 2005; Hyysalo, 2009; Kuutti, 2003; Nielsen, 1993; 


Ovaska et al., 2005; Pratt and Nunes, 2012; Rekha Devi et al., 2012]. 


Toimintatapa 


/ Väline  Kuvaus 
 Tutkimusvaihe 


Tilannetutki-
 mus 


Tutkimusmenetelmä, jolla kerätään tietoa käyttäjistä heidän todellisessa työympäris-
 tössä. Tähän menetelmään kuuluu käyttäjän kontekstin selvittäminen. Menetelmässä 
 yhdistyy käyttöympäristössä tapahtuvat haastattelut ja osallistuvat havainnoinnit. 


Kysely  Kyselyt ovat  yksi haastattelumuoto, jossa  haastattelu on puettu kirjoitettuun  muo-
 toon, joka voidaan esimerkiksi postittaa tai laittaa verkkoon. Kyselyt ovat  yleensä 
 strukturoituja, jotta lomaketta on nopea täyttää ja tämän jälkeen analysoida. Loma-
 kekysely mahdollistaa laajan osallistujajoukon käyttämisen. Voidaan saada määräl-
 listä tietoa jo olemassa olevasta tehtävästä tai ohjelmistosta. 


Haastattelu  Haastattelut ovat oleellinen tapa kerätä käyttäjätietoa, koska käyttäjien tekemisiä on 
 vaikea saada selville ilman, että he itse kertovat omia tulkintojaan. Haastattelut ovat 
 helposti toteutettavissa ja mukautettavissa. Ongelmiksi voi kuitenkin muodostua joh-
 dattelevat kysymykset ja erilaiset vääristymät. Haastattelumenetelmiä on myös eri-
 laisia. Strukturoitu haastattelu on kysely muutettuna haastatteluksi. Teemahaastattelu 
 taas on vapaampi, jossa kysymysrunkoa käydään läpi haastateltavan vastauksiin mu-
 kautuen, tehden tarkentavia kysymyksiä. Lisäksi haastattelut voivat olla puhelinhaas-
 tatteluja, ryhmähaastatteluja tai ryhmäkeskusteluja. 


Havainnointi  Havainnointi  tarkoittaa  käyttäjätietojen  keräämisessä  ihmisten  toimien  tarkkailua 
 heidän ympäristöissään. Näin tuotekehittäjä saa omakohtaisen yleistuntuman käyttä-
 jistä, heidän käyttöympäristöistä ja toimista. Oleellisessa osassa havainnoinnissa on 
 havaintojen kirjaaminen. Havainnoinnin vaaroihin lukeutuu liian nopea yleistäminen 
 ja  virhetulkinnat.  Tärkeimpiin  havainnointi  menetelmiin  lukeutuu  passiivinen  ha-
 vainnointi, jossa seurataan tapahtumia ja tehdään muistiinpanoja. Havainnointihaas-
 tatteluissa  havainnoija  seuraa  henkilöä  ja  kyselee  samalla  kysymyksiä.  Osallistu-
 vassa havainnoinnissa puolestaan havainnointia tehdään samalla, kun osallistutaan 
 käyttäjän toimintaan. Käyttäjien toimista voidaan tehdä kuvauksia kuvaavien mallien 
 avulla.  


Työpaja ja fo-


kusryhmä  Käyttäjäkunnan edustajia voi olla mukana arviointi- ja suunnittelutöissä. Näistä saa-
 daan monet eri näkökulmat esille niin puolesta, että vastaan. Samalla saadaan kon-
 takti käyttäjiin. Liian dominoivat persoonat voivat kuitenkin vaikeuttaa tilanteen ete-
 nemistä. Työpajat kuitenkin auttavat ymmärtämään, kuinka ryhmä käyttäjiä suhtau-
 tuu ohjelmistoon tai työympäristöön. 


Persoona  Persoonat ovat kuvauksia ohjelmiston käyttäjistä. Ne yleensä sisältävät kuvan, nimen 
 ja erinäisiä kuvauksia käyttäjästä. Niissä tuodaan esille käyttäjän tavoitteet ja tarpeet, 
 mitä käyttäjä haluaa ja mitkä asiat ärsyttävät häntä. Persoonien avulla muistutetaan 
 kehitystiimejä, mitä ollaan suunnittelemassa ja kenelle. 


Skenaario  Skenaariot ovat minimalistisia prototyyppejä, koska ne kuvaavat yhden interaktion. 


Skenaariokuvaus sisältää käyttäjän, ohjelmiston käytön, käytön lopputuloksen, eri-
 koistilanteet  sekä  suoritusajan.  Skenaarioilla  pyritään  selvittämään,  miten  käyttäjä 
 käyttää tulevaa ohjelmistoa sekä saamaan käyttäjäpalautetta ennen prototyyppien ra-
 kentamista. Skenaariokuvaukset ovat hyviä alkuvaiheen suunnittelussa, koska niitä 
 voidaan luoda ja muokata ennen käyttöliittymän suunnittelua. Skenaariokuvauksia 
 voidaan käyttää myös käyttäjätestauksissa. 


Tehtäväana-


lyysi  Tehtäväanalyysi on oleellinen suunnittelun alkuvaiheissa. Käyttäjien tavoitteet tulisi 
 olla tutkittuna  sekä  kuinka  käyttäjät  suorittavat  tehtävänsä  nyt.  Tehtäväanalyysillä 
 tunnistetaan, mitä ohjelmisto tarvitsee. Tehtäväanalyysin tyypillinen lopputulos on 
 listaus asioista, mitä käyttäjä haluaa saavuttaa ohjelmistolla tiedot, mitä tarvitaan ta-
 voitteiden saavuttamiseen sekä vaiheet, mitä tulee suorittaa. 


Seuraavassa  taulukossa  (Taulukko  5)  kuvataan  suunnitteluvaiheen  toimintatavat  ja 



(29)välineet. Näihin lukeutuu korttien lajittelu (eng. card sorting), piirrokset  (eng. sketch), 
 rautalangat (eng. wireframe) sekä prototyypit (eng. prototype). 


Taulukko 5. Käyttäjäkeskeisen suunnittelun suunnitteluvaiheen toimintatavat ja väli-
 neet. Koottu lähteistä [Heinilä et al., 2005; Hyysalo, 2009; Kuutti, 2003; Nielsen, 1993; 


Ovaska et al., 2005; Pratt and Nunes, 2012; Rekha Devi et al., 2012]. 


Toimintatapa 


/ Väline  Kuvaus 
 Suunnitteluvaihe 
 Korttien  lajit-
 telu 


Korttien lajittelua käytetään käyttäjän mielen maailman ymmärtämiseksi. Käyttäjää 
 pyydetään asettamaan  kortit,  jotka  vastaavat  toimintoja  kategorioiden alle. Saman 
 kategorian alla olevat kortit tulisi todennäköisesti sisällyttää samaan ryhmään. Kort-
 tien lajittelu auttaa käyttöliittymän sisällön rakenteen suunnittelussa. 


Piirros  Suunnitteluun on monia erilaisia lähestymistapoja. Piirrosten tekeminen on hyvä tapa 
 tutkia erilaisia suunnittelulähestymistapoja. Ideat piirretään kynän ja paperin avulla 
 tai  taululle.  Piirroksien  avulla  voidaan  kommunikoida  tiimin  ja  asiakkaan  kanssa 
 suunnitteluideoista. Piirrokset mahdollistavat monien eri vaihtoehtojen tutkimisen ja 
 vastaavat moniin kysymyksiin, ennen varsinaista käyttöliittymäsuunnittelua. 


Rautalanka  Rautalangat ovat ohjelmistojen pohjapiirroksia. Ne kuvaavat käyttöliittymän raken-
 teen,  sisällön  sijainnin  ja  käyttöliittymä  elementit,  kuten  navigointi  ja  painikkeet, 
 sekä kuinka nämä toimivat yhdessä. Rautalangat eivät yleensä sisällä lopullisia visu-
 aalisia elementtejä. Rautalangat auttavat suunnitelmien kommunikoinnissa ja antavat 
 suunnan suunnittelulle. 


Prototyyppi  Prototyyppejä voi olla monen eri tasoisia, eivätkä ne rajoitu yhteen tyyppiin. Proto-
 tyypeillä on mahdollista testata esimerkiksi uutta vuorovaikutuskonseptia tai koko-
 naista sovellusta. Erityisen tärkeänä pidetään uusien konseptien prototypointia var-
 haisessa vaiheessa suunnittelussa. Tämänkaltaiset prototyypit voivat olla todella yk-
 sinkertaisia ja nopeasti tehtyjä, joilla pyritään määrittämään esimerkiksi vuorovaiku-
 tuskonseptia.  Prototyypit  voivat  helpottaa  kommunikointia  kehitystiimin  kesken. 


Prototyyppien avulla voidaan varmistaa, että kaikki ovat ymmärtäneet suunnittelu-
 ratkaisut  halutuilla  tavoilla.  Prototyypit  konkretisoivat  suunnitteluideat  muotoon, 
 jossa niitä on mahdollista testata ja kommentoida. Tällä tavalla voidaan jo varhai-
 sessa vaiheessa löytää tuotteen ongelmia ja puutteita. Prototyyppien käytön takana 
 on ajan ja rahan säästäminen sekä prototyyppien käyttäminen osana käyttäjätestauk-
 sia. Ongelmaksi voi kuitenkin muodostua väärien prototyyppien testaaminen tai no-
 peasti tehdyn prototyypin lopullisen tuotteen kehittämisessä, vaikka sen toteutus olisi 
 ollut liian huolimaton. 


Prototyypit voidaan jakaa toiminnallisiin (interaktiivinen) prototyyppeihin ja paperi-
 prototyyppeihin.  Toiminnallinen  prototyyppi  on  kaikista  pisimmälle  viety  proto-
 tyyppi. Tämä on periaatteessa toimiva sovellus. Prototyyppien tekemiseen ei kuiten-
 kaan tule käyttää liikaa aikaa, joten kustannuksia säästämiseksi on olemassa kolme 
 tapaa: toiminnallisuuden karsiminen, ominaisuuksien karsiminen ja ohjelmistotyössä 
 säätäminen. Aina ei kuitenkaan tarvita toiminnallista prototyyppiä, vaan ominaisuuk-
 sia ja käyttöliittymää voidaan testata paperiprototyypeillä. Tässä käytetään paperista 
 käyttöliittymän kuvaa, jota voidaan testata sovelluksen loppukäyttäjillä. Testin jär-
 jestäjät esittävät käyttäjälle näytön kuvaa ja käyttäjä kertoo, mitä näkee. Näyttöön 
 voidaan tehdä muutoksia lapuilla tai piirtämällä ja koko näyttö voidaan myös vaihtaa 
 tarvittaessa. Lisäksi paperiprototyyppejä voidaan tehdä suunnittelutyökaluilla. Mui-
 hin  prototyyppeihin  verrattuna  paperiprototyypit  ovat  erityisen  helppo,  nopea  ja 
 halpa toteuttaa. 


Viimeisessä  käyttäjäkeskeisen  suunnittelun  toimintatapojen  ja  välineiden  taulukossa 
(Taulukko 6) kuvataan suunnitelmien arviointivaiheen toimintatavat ja välineet. Näihin 



(30)lukeutuu  käytettävyystestaus  (eng.  usability  testing)  ja  asiantuntija-arviot  (eng.  expert 
 evaluation). 


Taulukko 6. Käyttäjäkeskeisen suunnittelun arviointivaiheen toimintatavat ja välineet. 


Koottu lähteistä [Heinilä et al., 2005; Hyysalo, 2009; Kuutti, 2003; Nielsen, 1993; 


Ovaska et al., 2005; Pratt and Nunes, 2012; Rekha Devi et al., 2012]. 


Toimintatapa 


/ Väline  Kuvaus 
 Arviointivaihe 


Käytettävyys-
 testaus 


Käyttäjätestaukset oikeilla käyttäjillä on tärkeä käytettävyysmenetelmä, eikä sitä voi 
 juurikaan korvata, koska sillä saavutetaan tietoa siitä, miten käyttäjä käyttää ohjel-
 mistoa ja mitä ongelmia ohjelmiston käytössä ilmenee. Käytettävyystestissä ohjel-
 miston kohderyhmää edustava testihenkilö suorittaa ohjelmistolla tai sen prototyy-
 pillä etukäteen määriteltyjä tehtäviä. Tämän pohjalta käytettävyystestien järjestäjät 
 tekevät havaintoja käytettävyysongelmista ja käyttöliittymästä. 


Testauksien avulla pyritään siis saamaan esiin tuotteen mahdolliset muutostarpeet. 


Testauksien avulla pystytään paljastamaan jo varhaisissa vaiheissa tuoteidean puut-
 teita ja ongelmia. Tulokset ovat selkeästi esitettävissä ja niistä päästään helposti pa-
 rannustoimiin. 


Asiantuntija-


arvio  Asiantuntija-arvioinnissa asiantuntijaryhmä tai asiantuntija suorittaa käytettävyyden 
 arvioinnin.  Nämä  arvioinnit  voivat  perustua  erilaisiin  heuristiikkalistoihin,  joiden 
 avulla asiantuntija voi arvioida käyttöliittymää. 


Nielsenin heuristinen arviointi on yleisin asiantuntija-arviointimenetelmä. Menetel-
män avulla ohjelmistosta etsitään käytettävyysongelmia. Pieni joukko arvioijia tutkii 
vuorotellen ohjelmistoa käytettävyysperiaatteiden eli heuristiikkojen avulla. Heuris-
tiikkoja on kymmenen: palvelun tilan näkyvyys, palvelun ja tosielämän vastaavuus, 
käyttäjän kontrolli ja vapaus, yhtenäisyys ja standardit, virheiden estäminen, tunnis-
taminen ennen muistamista, käytön joustavuus ja tehokkuus, esteettinen ja minima-
listinen suunnittelu, virheiden tunnistaminen sekä opastus ja ohjeistus. 
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