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Ketterdssa ohjelmistokehityksessa keskitytdan yhteistydhon asiakkaan kanssa ja ohjelmiston
toimivuuteen, kayttajien osallistamisen ja kaytettavyyteen panostamisen sijaan. Kaytettavyyson-
gelmat huomataankin usein liian mydhaan, kayttdonoton jalkeen, jolloin ongelmien korjaaminen
on kallista ja kayttajat ovat voineet jo pettya ohjelmistoon. Ohjelmistoon pettyminen voi johtaa
siihen, etta kayttajat eivat halua kayttda ohjelmistoa enempaa kuin on pakollista. Tahan ongel-
maan on aiemmassa kirjallisuudessa kehitetty ratkaisuksi viitekehys, jonka avulla kayttajakeskei-
nen ohjelmistosuunnittelu ja kettera ohjelmistokehitys voidaan yhteensovittaa. Naiden kahden
menetelman yhteensovittaminen tarkoittaa ketterampaa ohjelmistosuunnittelua ja kayttajakeskei-
sempaa ohjelmistokehitysta. Aiemmin ehdotetut viitekehykset eivat kuitenkaan toimi kaikissa or-
ganisaatioissa ja projekteissa: Viitekehysten toteuttamiseen tarvitaan kaksi tiimia, joista toinen
keskittyy ohjelmistokehitykseen ja toinen ohjelmistosuunnitteluun. Lisaksi viitekehykset on luotu
kayttajakeskeisen ohjelmistosuunnittelun nakdkulmasta, eli kuinka sitd voidaan toteuttaa parem-
min ketterissa projekteissa. Kaikissa organisaatioisa ja projekteissa ei ole resursseja kahden tii-
min hyddyntamiseen, eikd myodskaan aiempaa osaamista kayttajakeskeisesta ohjelmistosuunnit-
telussa.

Tassa tutkimuksessa luodaan uusi kayttajakeskeisen ohjelmistosuunnittelun ja ketteran ohjel-
mistokehityksen viitekehys, jonka lahtokohtana on kayttajakeskeisyyden lisddminen ketterassa
ohjelmistokehityksessa. Viitekehyksen tarkoitus on sopia mahdollisimman erilaisiin projekteihin,
joten viitekehys kootaan siten, etta viitekehysta noudattavat projektit on mahdollista toteuttaa yh-
della tiimilla. Aiemmassa kirjallisuudessa on tunnistettu kayttajakeskeisen ohjelmistosuunnittelun
ja ketteran ohjelmistokehityksen yhteensovittamisen periaatteet, jotka toimivat viitekehyksen poh-
jana. Ketterista ohjelmistokehitysmenetelmista valittiin scrum ohjelmistokehityksen iteraation mal-
liksi, silla scrum on yritysten keskuudessa suosituin ketterd ohjelmistokehitysmenetelma. Uusi
viitekehys eroaa scrumin viitekehyksesta siten, ettd ennen iteraatioita, tai sprintteja, jarjestetaan
erillinen suunnitteluvaihe, iteraatio 0, ja seuraavien iteraatioiden aikana jarjestetaan kaytettavyys-
palavereita ja asiakkaan lisaksi myos kayttajat kutsutaan katselmointeihin. Uuden viitekehyksen
toimivuutta arvioidaan eraassa ohjelmistoalan yrityksessa, haastattelemalla yrityksen henkilostéa
eri projekteista. Haastatteluissa selvitetaan viitekehyksen hyotyja ja haasteita, seka kerataan ke-
hitysehdotuksia.

Lopullinen viitekehys on aiempaa joustavampi, silla siina kerrotaan vaihtoehtoisia tapoja lisata
kayttajakeskeisyytta projekteihin ja sen toteuttamiseen ei tarvita kahta tiimia. Pienissa projek-
teissa voi riittaa, etta kayttajat kutsutaan vain katselmointeihin, vaikka se ei poista riskia toimin-
nallisuuksien uudelleen toteuttamisesta, silla kaytettavyysongelmat huomataan vasta toteutuksen
jalkeen. Etenkin suuremmissa projekteissa on kannattavaa panostaa kaytettavyysongelmien kor-
jaamiseen jo ennen toteutuksen aloittamista, mika voidaan tehda osallistamalla kayttajia kaytet-
tavyyspalavereihin ja iteraatioon O.
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ABSTRACT
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The focus of agile software development is in cooperation with customer and developing work-
ing software, instead of involving customers and making software usable. Problems in usability
are often noticed only after the implementation of the new software, when fixing the problems is
expensive and the users may have already gotten disappointed with the software. Getting disap-
pointed with the software, may lead users to avoid using the software any more than they need
to. A framework for integrating user-centred systems design and agile software development has
been suggested for this problem in previous research. Merging these two methods results in more
agile systems design and more user-centred software development. However, the frameworks
proposed before, are not suitable for all organizations and projects as there needs to be two
teams, one of which concentrates on design and the other on software development. In addition,
the frameworks have been created from design perspective, concentrating on how user-centred
systems design can be better put in to practice in agile projects. There are not enough resources
for engaging two teams in one project nor previous experience in user-centred systems design in
every organization.

In this research, a new framework is created for integrating user-centred systems design and
agile software development. The framework is created from the perspective of agile software
development as the aim is to find out how it can be done in a more user-centred way. The new
framework aims to be suitable for different kinds of projects and to be practicable with only one
team. There are principles for integrating user-centred systems design and agile software devel-
opment, gathered in previous literature. These principles and scrum, a method of agile software
development, form the base of the new framework. Before every iteration, or sprint, there is a
planning phase called iteration 0 in the new framework. In the following iterations, usability plan-
ning meetings are added, and instead of inviting only customers to iteration reviews, also the
users are invited. The new framework is evaluated by interviewing employees from different pro-
jects of a software company. The objective with the interviews is to discover the benefits and
challenges of the framework, and to gather ideas for developing the framework even further.

The final framework is more flexible than the previous ones as it contains different options for
increasing the level of user-centricity in agile projects, and there is no need for two teams when
the framework is put to practice. In small projects, it may be enough to add user-centricity by
inviting users to iteration reviews, even though it does not decrease the risk of having to fix usa-
bility problems after development. Especially in bigger projects it is beneficial to invest in correct-
ing the usability problems in planning phase by engaging users in usability planning meetings and
iteration 0.

Keywords: User-centred systems design, agile software development
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ALKUSANAT

Tama tutkimus on toteutettu osana kohdeyrityksen trainee-jaksoa, ja tutkimuksen aihe
on noussut kohdeyrityksen halusta palvella asiakkaitaan paremmin. Kayttajakeskeinen
kettera ohjelmistokehitys mahdollistaa kayttajien huomioimisen aiempaa paremmin pro-
jektien aikana, jolloin asiakkaille voidaan toimittaa paremmin kaytettavia ohjelmistoja.
Taman tutkimuksen tavoitteena on ollut selvittda, kuinka kayttajakeskeista ketterda oh-

jelmistokehitystd voidaan toteuttaa kohdeyrityksen kaltaisissa yrityksissa.

Tutkimuksen toteutuksen aikana sain ohjausta seka yliopiston ettéd kohdeyrityksen puo-
lesta. Haluankin kiittda kaikkia ohjaajiani todella hyvasta ohjauksesta ja heidan antamas-
taan tuesta. Lisaksi haluan kiittda Tietojohtajakilta Man@geria ja killan jasenistd6a opis-
kelijaelaman hauskuuttamisesta ja kaikesta, mita olen hallitusvuosien aikana oppinut.
Opintojen ja kurssiassistenttina vietetyn vuoden aikana opituista asioista haluan kiittda

Tietojohtamisen yksikkda.

Perhettani ja ystaviani kiitan kaikesta tuesta ja kannustamisesta, jota olen saanut opin-
tojen aikana. Erityisesti haluan kiittda rakasta avopuolisoani Mattia tuesta, kannustami-
sesta, karsivallisyydesta ja innoittamisesta. Kiitos myds Novalle, joka muistutti koko dip-

lomityOprosessin ajan taukojen ja ulkoilun tarkeydesta.

Tampereella, 20.11.2019

Viivi Siuko
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1. JOHDANTO

Ketterassa ohjelmistokehityksessa ohjelmiston toimivuutta ja muutoksiin mukautuvuutta
arvostetaan enemman kuin kaytettavyytta ja etukateen tapahtuvaa suunnittelua (Agile
Alliance 2001; Ferreira et al. 2007a; Lievesley & Yee 2006; Singh 2008). Ketterassa
ohjelmistokehityksessa ei siis huomioida kaytettavyytta tarpeeksi (Armitage 2004), eika
kaytettdvyyden suunnittelulle ole varattu aikaa (Salah et al. 2014). Lisaksi kayttajien osal-
listamisen sijaan, ketterdssa ohjelmistokehityksessa toiminnallisuuksia toteutetaan asi-
akkaan toiveiden ja palautteen pohjalta. Asiakkaat eivat kuitenkaan yleensa tieda kayt-
tajien todellisia tarpeita, joten kayttajien osallistaminen ohjelmiston kehityksessa ja oh-
jelmiston suunnittelu kayttajista keratyn tiedon pohjalta on valttdmaténta ohjelmiston me-
nesetymisen kannalta. (Miller 2005; Fox et al. 2008). Ohjelmiston kaytettavyydella on
suuri rooli ohjelmiston menestymisessa, silla kaytettavyysongelmat voivat johtaa siihen,
ettd kayttajat eivat halua kayttda ohjelmistoa (Fox et al. 2008; Da Silva et al. 2018). Li-
saksi kaytettavyysongelmat huomataan usein vasta kayttdonoton jalkeen (Kuusinen &
Vaananen-Vainio-Mattila 2012), jolloin ongelmien korjaaminen on hyvin kallista (Ferreira
et al. 2007b).

Kaytettavyysongelmien ratkaisuksi Miller (2005), Sy (2007) ja Fox et al. (2008) ovat eh-
dottaneet kayttajakeskeisen ohjelmistosuunnittelun ja ketteran ohjelmistokehityksen yh-
teensovittamista, ja luoneet siihen viitekehyksia. Viitekehysten noudattamiseen tarvitaan
kuitenkin kaksi erillista tiimia, joista toinen vastaa suunnittelusta ja toinen ohjelmistoke-
hityksesta, mutta kaikissa organisaatioissa ei ole mahdollista kayttda kahta tiimia yh-
dessa projektissa pienempien resurssien vuoksi (Miller 2005). Tutkimusten lahtékohtana
on ollut, kuinka kayttiajakeskeisyyttd voidaan toteuttaa ketterissa projekteissa, jo-
ten tutkimuksissa oletetaan, ettd organisaatioissa on kaytettavyystiimit ja kaytettavyys-
osaamista. Lisaksi viitekehykset ovat keskenaan hyvin samankaltaisia ja luotu toistensa
pohjalta. Da Silva et al. (2012) ovatkin nostaneet esiin tarpeen uusille viitekehyksille,
jotka sopisivat erilaisiin projekteihin ja erilaisille organisaatioille. Koska viitekehyksissa
suunnittelu ja ohjelmistokehitys tehdaan erillaan toisistaan, Da Silva et al. (2018) toivo-
vat, etta uudessa viitekehysehdotuksessa kayttajien tekemat kaytettdvyyden arvioinnit

ja asiakkaiden vastuulla oleva toiminnallisuuksien testaus sovitetaan yhteen.

Ketterassad ohjelmistokehityksessa olevien kaytettavyysongelmien ja kirjallisuudesta



nousseiden tarpeiden perusteella tutkitaan, kuinka ketterdaa ohjelmistokehitysta voi
toteuttaa kayttajakeskeisemmin. Jotta edelliseen tutkimuskysymykseen voidaan vas-
tata, tutkimuksessa selvitetdan, mitka kaytannot tukevat kayttajakeskeisyyden sovit-
tamista ketterdaan ohjelmistokehitykseen. Tutkimuksen tavoitteena on luoda viiteke-
hys, joka soveltuu hyvin erilaisiin projekteihin, myds sellaisiin, joissa kaytettavyyden
suunnitteluun on pienet resurssit ja yrityksiin, joissa kaytettavyyteen ei ole aiemmin pa-
nostettu. Tutkimuksessa etsitdan siis vastauksia mydés siihen, miten kaytettavyydesta
vastaavan tiimin puuttuminen ja projektien yksildllisyys vaikuttavat viitekehyk-

seen.

Tassa tutkimuksessa siis kootaan uusi viitekehys kayttajakeskeisen ohjelmistosuunnit-
telun ja ketteran ohjelmistokehityksen yhteensovittamiselle aiemman kirjallisuuden poh-
jalta. Viitekehyksen rakentamisessa huomioidaan yhden tiimin asettamat rajoitteet, jonka
vuoksi uudesta viitekehyksesta tulee hyvin erilainen kuin aiemmat viitekehykset. Kette-
ran ohjelmistokehityksen osalta tutkimuksessa keskitytdan vain yhteen menetelmaan,
scrumiin, silla se on yritysten keskuudessa yleisimmin kaytdssa oleva kettera ohjelmis-
tokehitysmenetelma. Ketterien ohjelmistokehitysmenetelmien kayttda koskevaan kyse-
lyyn (Version One 2019) vastanneista yrityksistd 72% kaytti scrumia tai siihen pohjautu-

via menetelmia.

Tutkimuksessa koottu viitekehys esitelladn eraasta yrityksesta valituille ohjelmistokehit-
tajille, projektipaallikdille ja konsulteille, ja viitekehysta kehitetdan heidan haastatteluiden
pohjalta. Kaikki haastateltavat henkil6t tekevat toita projekteissa, joissa valmista ohjel-
mistoa kustomoidaan asiakkaan tarpeiden mukaan ja jotka toteutetaan yhden tiimin voi-
min. Haastattelun tarkoituksena on arvioida uuden viitekehyksen toimivuutta kaytan-
ndssa, mahdollisuutta noudattaa sitd vain yhden tiimin voimin ja soveltuvuutta erilaisiin

projekteihin.

Seuraavaksi, luvussa 2, kerrotaan tarkemmin, mita kettera ohjelmistokehitys tarkoittaa
ja kuinka scrumia noudattavat projektit etenevat. Luvussa 3 esitellaan ensin kayttajakes-
keinen ohjelmistosuunnittelu, kerrotaan, miten kettera ohjelmistokehitys hyotyy kayttaja-
keskeisyydesta, seka mita haasteita yhteensovittamisessa on, ja lopuksi kootaan viite-
kehys pala palalta aiemman kirjallisuuden pohjalta. Luvussa 4 keskitytaan tutkimuksen
toteuttamiseen: haastatteluiden toteuttamiseen ja aineiston analysointiin. Luvussa 5 esi-
telladn haastatteluiden tulokset tiivistaen haastateltavien ajatukset eri viitekehyksen osa-
alueisiin liittyen. Viimeisessa luvussa vertaillaan kirjallisuudesta ja haastatteluista nous-

seita aiheita, ja muokataan viitekehysta haastatteluiden pohjalta. Lisdksi viimeisessa lu-



vussa palataan tutkimuskysymyksiin esittaen niihin tutkimuksen aikana saadut vastauk-
set, kerrotaan tutkimusta rajoittaneista tekijoista ja ehdotetaan jatkotutkimusaiheita, joita

taman tutkimuksen aikana on noussut esiin.



2. KETTERA OHJELMISTOKEHITYS

2.1 Ketteran ohjelmistokehityksen julistus ja arvot

Ketterd ohjelmistokehitys sisdltda useita eri menetelmia, joita yhdistda samat arvot ja
periaatteet. Naihin menetelmiin sisaltyy muun muassa scrum, XP (extreme program-
ming), kanban, lean startup, crystal ja DSDM (dynamic systems development method),
joista scrumia tai siihen pohjautuvia menetelmia kayttda suuri osa (72%) VersionOnen
kyselyyn vastannaista yrityksista (VersionOne 2019). Eri menetelmia edustavat ja perin-
teisille ohjelmistokehityksen menetelmille vaihtoehtoa etsivat ammattilaiset kokoontuivat
yhdessa kokoamaan ketterien menetelmien arvot ketteran ohjelmistokehityksen julistuk-
seen (engl. The Manifesto for Agile Software Development) (Highsmith & Cockburn

2001). Siina todetaan seuraavasti:
"Kokemuksemme perusteella arvostamme:

¢ Yksiloita ja kanssakaymista enemman kuin menetelmia ja tydkaluja
¢ Toimivaa ohjelmistoa enemman kuin kattavaa dokumentaatiota
¢ Asiakasyhteisty6td enemman kuin sopimusneuvotteluja

¢ Vastaamista muutokseen enemman kuin pitdytymista suunnitelmassa

Jalkimmaisillakin asioilla on arvoa, mutta arvostamme ensiksi mainittuja enemman.”
(Agile Alliance 2001).

Opelt et al. (2013) mukaan julistus ymmarretaan usein vaarin etenkin dokumentaation ja
sopimusneuvotteluiden osalta: vaarinymmarryksista huolimatta julistuksessa ei tarkoi-
teta, ettd dokumentaatiota tai sopimuksia ei tarvitsisi tehda. Sen sijaan ylimaarainen do-
kumentointi ja sopimusneuvottelu tulisi karsia pois. Highsmith & Cockburn (2001) tiivis-
tavat, etta kun projekteissa pitaa joustaa jostain niin on parempi joustaa menetelmien ja
tyokalujen, dokumentaation, sopimusneuvotteluiden ja suunnitelmien suhteen mieluum-
min kuin kanssakaymisesta, toimivasta ohjelmistosta, asiakasyhteistyosta ja muutok-

seen reagoimisesta, silla jalkimmaisilla on enemman arvoa asiakkaalle.

Ketterassa ohjelmistokehityksessa korostetaan ihmisten merkitysta. Yksildiden kyvyk-
kyyksille ja taidoille annetaan paljon arvoa, silla ihmisten ollessa tarpeeksi taitavia, he
voivat kayttaa eritasoisia prosesseja ja saavuttaa tavoitteensa. Sen sijaan hyvakaan pro-

sessi ei korvaa ihmisten epapatevyytta, silla prosessit toimivat vain ihmisten toiminnan



tehostajina. Liian tarkkaan maaritellyt prosessit voivat myos rajoittaa tydskentelya, silla
prosessit eivat mukaudu muutoksiin samalla tavalla kuin kyvykkaat inmiset, jos heille on
annettu mahdollisuudet kayttda luovuuttaan ja ongelmanratkaisukykyaan. (Opelt et al.
2013; Cockburn & Highsmith 2001).

Ketterassa ohjelmistokehityksessa painotetaan myos arvoa, joka syntyy ihmisten vali-
sestd kanssakaymisesta ja siihen liittyvasta luottamuksesta tiimin jasenten valilla. Luot-
tamuksen kautta tiimin jasenet jakavat keskenaan tarkeaa tietoa ja uusia ideoita nope-
ammin ja kattavammin, ja usein ihmiset yltavat parempiin suorituksiin yhdessa kuin erik-
seen. Saanndllinen kanssakdyminen vahentdd dokumentaation tarvetta ja nopeuttaa
muutoksiin reagoimista, etenkin jos kanssakdymiseen luetaan mukaan myos asiakasyh-
teistyd. Mita tiivimmin ja aktiivisemmin asiakkaat ovat projektissa mukana, sitd parem-
min lopullinen tuote vastaa asiakkaan tarpeita, myos silloin kun tarpeet muuttuvat pro-
jektin aikana. (Opelt et al. 2013; Dingsayr et al. 2012; Cockburn & Highsmith 2001; High-
smith & Cockburn 2001)

Ketteran ohjelmistokehityksen menetelmissa toistuu kaytantd tehda ohjelmistokehitysta
lyhyissa, noin kahdesta kuuteen viikkoon kestavissa iteraatiojaksoissa. Jokaisen iteraa-
tiojakson paatteeksi tuotetaan valmis ohjelmisto tai ohjelmiston osa, jolloin asiakas, ke-
hittajat ja muut sidosryhmat nakevat konkreettisesti projektin edistymisen ja voivat antaa
toteutetuista ominaisuuksista palautetta. Ennen seuraavan iteraatiojakson alkua paate-
tdan, mitkd ominaisuudet ovat tarkeimpia toteuttaa seuraavaksi. Ominaisuudet voidaan
valita aiemmin suunniteltujen joukosta tai asiakas voi ehdottaa taysin uusia ominaisuuk-
sia. (Highsmith & Cockburn 2001) Ketteran ohjelmistokehityksen ydin tiivistyykin kykyyn
toteuttaa muuttuvia toivomuksia ja tarpeita, siis kykyyn reagoida muutokseen nopeasti
(Opelt et al 2013; Dingsayr et al. 2012; Highsmith & Cockburn 2001). Jotta muutokseen
voidaan reagoida nopeasti, on tiimin kyettava nopeisiin paatdksiin, mita voidaan tukea
tarjoamalla tarvittavat asiantuntijat timin saataville tai jopa osaksi tiimia, ja tekemalla

paatokset iteraatiovaihekohtaisesti (Cockburn & Highsmith 2001).

Ketteran ohjelmistokehityksen julistus ei kuitenkaan tarjoa yksiselitteistd maaritelmaa
ketteryydelle, joten Conboy (2009) maaritteli ketteryyden aiemman kirjallisuuden ja ket-
teran ohjelmistokehityksen arvojen pohjalta seuraavasti: Ketteryys on ohjelmistokehitys-
menetelméan jatkuva valmius muutoksen luomiseen nopeasti tai vaivattomasti, muutok-
sen omaksumiseen proaktiivisesti tai reaktiivisesti ja muutoksesta oppimiseen, edistéden
samalla koettua asiakasarvoa (taloudellisuus, laatu ja yksinkertaisuus) ja hyddyntden

siséisié ja ulkoisia resursseja.



Seuraavassa alaluvussa kasitelldan Scrumia esimerkkinad ketterasta ohjelmistokehityk-
sen menetelmasta, sillda Scrum on yritysten keskuudessa suosituin kettera ohjelmistoke-
hityksen menetelma. VersionOne:n (2019) mukaan 72% yrityksista kayttad Scrumia tai
siihen pohjautuvia menetelmia. Lisdksi Opelt et al. (2013, p. 6) vaittavat, ettd scrum on
taydellinen esimerkki ketterasta ohjelmistokehityksesta, silld se noudattaa tiiviisti kette-
ryyden arvoja ja periaatteita keskittyessaan tiimitydskentelyyn ja yhteistyéhon asiakkaan

kanssa.

2.2 Ketteran ohjelmistokehityksen menetelma: Scrum

Scrumin luoneet Shwaber & Sutherland (2017) maarittelevat scrumin viitekehykseksi,
Jjonka awvulla voidaan kaésitellda monimutkaisia ongelmia tuoftaen samalla tuottavasti ja
luovasti tuotteita, joilla on mahdollisimman paljon arvoa. Viitekehys rakentuu iteraatio-
vaiheiden, eli scrumin tapauksessa sprinttien, ymparille, kuten kuvassa 1 on esitetty.

Sprintti 1-n

Ominaisuuksien
suunnittelu & Paiva-
kehittdaminen palaveri

| e Testaaminen
Tuotteen | Suunnittelu- Valmis

kehitijonO palaveri Sprintin | tuoteversio
) kehitysjono |
Katselmointi
1ivi Palautt
Retrospektiivi A

Toiminnan
kehittdminen )

Kuva 1. Scrumin viitekehys (I6yhéasti mukaillen Ashraf & Aftab 2017)

Sprintit ovat kuin pienia projekteja: ne tahtaavat ennalta maaritettyyn padmaaraan ja ovat
ajallisesti, kustannuksiltaan ja laajuudeltaan rajattuja ainutlaatuisia kokonaisuuksia (Artto
et al. 2008, s. 26). Sprintit ovat kuitenkin helpompia hallita kuin isot projektit: sprinttien
lyhyt kesto, yleensa enintdan kuukauden, parantaa ennustettavuutta ja pienentaa ris-
keja, silla suunnitelmia mukautetaan sprinttien valissa ja kustannukset toteutuvat kuu-
kausittain. Lopullinen tuote syntyy usean sprintin tuoteversion summana. Myods
scrumtiimi on oleellinen osa scrumia. Se koostuu scrummasterista, tuoteomistajasta ja
4-8 hengen kehitystiimista. (Schwaber & Sutherland 2017).



Tuotteen kehitysjono on jarjestetty lista tuotteeseen tarvittavista ominaisuuksista, seka
tuotteen vaatimuksista ja muutoksista. Tuotteen kehitysjono muuttuu jatkuvasti tuotteen
muuttuvien tarpeiden mukaan. Tuoteomistaja varmistaa, ettéd se pysyy ajan tasalla, ja
ettd tuote saavuttaa mahdollisimman suuren arvon ja vastaa tehtyja taloudellisia inves-
tointeja. (Schwaber & Sutherland 2017; Opelt et al. 2013, p. 16). Sprintin suunnittelu-
palaverissa scrumtiimi valitsee tuotteen kehitysjonosta ominaisuudet, jotka toteutetaan
seuraavan sprintin aikana. Nama ominaisuudet kerataan sprintin kehitysjonoon, jonka
perusteella kehitystiimi suunnittelee ominaisuuksien toteutuksen ja toteuttaa ne sprintin
aikana. Kehitystiimilla on paivittain lyhyt paivapalaveri, jossa he kayvat l1api, mita edelli-
sena paivana on tehty, mitd tehddan seuraavaan paivapalaveriin mennessa ja mita
haasteita on tullut vastaan. Paivapalaverin tarkoitus on parantaa kommunikointia tiimin
sisalla, lisata tietoisuutta sprintin tilanteesta ja ratkaista vastaan tulevat haasteet mah-
dollisimman nopeasti. Scrummaster auttaa kehitystiimia ongelmien ratkaisussa, seka
varmistaa, etta kaikki scrumtiimissa ymmartavat scrumin toimintatavat ja toimivat niiden
mukaan. (Schwaber & Sutherland 2017).

Toteutetut ominaisuudet testataan, ja kun kaikki ominaisuudet [apaisevat testit, voidaan
sprintin tuoteversio asettaa valmiiksi (Ashraf & Aftab 2017). Schwaber & Sutherland
(2017) mukaan valmiin tuoteversion tulee olla kaytettava ja julkaisukelpoinen sellaise-
naan, mutta sen maaritelma voi vaihdella eri organisaatioissa ja eri tiimeissa organisaa-
tion sisalla. Scrumtiimilla tulee aina olla yhtenainen kasitys siitd, mita valmis tuoteversio
tarkoittaa, silla sen maaritelma asettaa tuoteversiolle minimivaatimukset. (Schwaber &
Sutherland 2017). Valmis tuoteversio esitellaan sprintin katselmoinnissa scrumtiimille
ja muille sidosryhmille, ja keratdan heiltd palautetta. Palautteen perusteella lisataan
muutoksia tuotteen kehitysjonoon, jotka toteutetaan myohemmissa sprinteissa. (Ashraf
& Aftab 2017). Lisaksi katselmoinnissa kaydaan lapi mita sprintin aikana tehtiin, mita

haasteita kohdattiin ja miten ne ratkaistiin (Schwaber & Sutherland 2017).

Viimeinen tapahtuma ennen seuraavan sprintin alkua on sprintin retrospektiivi, jossa
scrumtiimi pyrkii tunnistamaan kehityskohteita tiimin tyoskentelyyn liittyen ja tekee suun-
nitelman toiminnan kehittamiselle seuraavaa sprinttia varten. Retrospektiivin jalkeen
seuraava sprintti voidaan taas aloittaa sprintin suunnittelusta. (Schwaber & Sutherland
2017)



3. KAYTTAJAKESKEISYYS KETTERASSA OH-
JELMISTOKEHITYKSESSA

3.1 Kayttajakeskeinen ohjelmistosuunnittelu

Kayttajakeskeisessa ohjelmistosuunnittelussa (engl. user-centred systems design,
UCSD) kaytettavyydesta tehdaan ohjelmistokehityksen lahtdkohta, silla usein ohjelmis-
tokehityksessa kayttaliittyma syntyy niin sanotusti ohjelmiston sivutuotteena (Gulliksen
et al. 2003). Gulliksen et al. (2003) muodostivat aiemman kirjallisuuden pohjalta maari-
telman kayttajakeskeiselle ohjelmistosuunnittelulle ja myéhemmin Larusdoéttir et al.
(2017) ovat tasmentaneet maaritelmaa. Heidan mukaansa kayttédjdkeskeinen ohjelmis-
tosuunnittelu on prosessi, joka keskittyy kdytettavyyteen ja kayttdjGkokemukseen ohjel-
miston koko elinkaaren ajan, korostaen kéayttéympéristbn ymmaérryksen, iteratiivisten
prototyyppien kdytén ja aktiivisen kayttajayhteistydn tarkeytta. Ohjelmiston kaytettavyys
muodostuu sen kyvysta mahdollistaa kayttajille maariteltyjen tavoitteiden saavuttaminen
tietyssa tilanteessa. Mita pienemmilla resursseilla, tarkasti ja tyytyvaisesti kayttaja saa-
vuttaa tavoitteensa, sita parempi ohjelmiston kaytettavyys on. (ISO 9241-11 1998). Kayt-
tajakokemus alkaa muodostua jo ennen ohjelmiston kayttda, jatkuen sen aikana ja viela
kayton jalkeenkin. Se muodostuu kayttajan tunteiden, uskomusten, mieltymysten, reak-
tioiden, kaytdksen ja saavutusten pohjalta, ja siihen vaikuttaa ohjelmiston ja kayttajan
lisdksi myds kayttdymparistd. (ISO 9241-210 2009).

Kayttajakeskeiseen ohjelmistosuunnitteluun osallistuva projektitiimi koostuu monialai-
sista ammattilaista (ISO 13407 1999) ja on hyvin tarkeaa, etta siihen sisaltyy myos kay-
tettavyyden asiantuntija suunnittelun alusta asti (Kapor 1990). Kaikkien projektiin osal-
listuvien tulee ymmartaa, keta kayttajat ovat, millainen on heidan kayttdoymparistonsa,
mika on heidan toimintansa tarkoitus, miksi ja miten he hoitavat tehtavansa ja niin edel-
leen. Kun kayttajien tarpeet ymmarretaan, kayttajiin keskittyminen on helpompaa ja voi-
daan valttaa keskittymisen siirtyminen teknisiin piirteisiin. (Gulliksen et al. 2003). Kaytta-
jien tavoitteiden, tehtavien ja tarpeiden tulee siis ohjata ohjelmistokehitysta alusta alkaen
(ISO 13407 1999; Gould et al. 1997) ja heita tulee osallistaa kehitysprosessiin aktiivisesti
ja jatkuvasti koko ohjelmiston elinkaaren ajan (ISO 13407 1999; Gould et al. 1997; Niel-
sen). Tarkeaa on myo0s se, etta asiakasorganisaatioon seka kehittdjaorganisaatioon saa-

daan luotua kayttajakeskeinen asenne (Gulliksen et al. 2003).



Kuvassa 2 on havainnollistettu kayttajakeskeisen ohjelmistosuunnittelun prosessi iteraa-
tiovaiheineen. Suunnitteluprosessin alussa asetetaan kaytettavyystavoitteet ja suunnit-
telun kriteerit, jotka ohjaavat kehitystd (Gould et al. 1997; Nielsen 1993). Kun karkea
suunnitelma ja visio ovat valmiita, aloitetaan kayttajien analyysi, eli hankitaan tietoa kayt-
tajista, heidan kayttdymparistostaan, toiminnastaan ja tarpeistaan seka kaytettavyysvaa-
timuksista ja -tavoitteista (Gulliksen et al. 2003; Fox et al. 2008). Analyysin pohjalta luo-
daan yksityiskohtaisempi suunnitelma aloittaen yleiseltd tasolta ja edeten iteraatio ite-

raatiolta yksityiskohtaisempiin asioihin (Guliksen et al. 2003).

Iteraatio 1-n
Visio ja Prototyypit
suunnitelma
Analyysi Arviointi
Toteutus &
kayttéonotto
Palaute

Kuva 2. Kayttdjakeskeinen ohjelmistosuunnittelu (mukaillen Gulliksen et al. 2003)

Suunnitelmat tulee esittdd mahdollisimman yksinkertaisesti ja ymmarrettavasti (Kyng
1995), seka konkreettisessa muodossa, esimerkiksi prototyyppeina tai luonnoksina (Gul-
liksen et al. 2003). Prototyyppeja kaytetaan hyddyksi arviointivaiheessa, jossa kayttajat
suorittavat niiden avulla tyétehtavidan arvioidakseen suunnitelman sopivuutta kayttotar-
koitukseensa (Cooper 1999). Kayttajat siis arvioivat suunnitellut ratkaisut ennen kuin
niitd viedaan toteutukseen. Kayttajien palautteen perusteella tehdaan tarvittaessa muu-
toksia suunnitelmiin ja ne toteutetaan seuraavissa iteraatiovaiheissa. Yksi iteraatiovaihe
voi olla kestoltaan vain puoli tuntia, kunhan se sisaltaa kaikki edella luetellut vaiheet.
(Gulliksen et al. 2003)

Kuten kuvasta 2 on nahtavissa, iteraatioiden suunnitelmaversiot siirtyvat valmistuessaan
toteutukseen ja kayttdonottoon huolellisen arvioinnin jalkeen. Jokaisen iteraation jalkeen
voidaan myos paivittaa visiota ja suunnitelmaa, kun kayttajista ja heidan tarpeistaan on

saatu lisaa tietoa.
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3.2 Kayttajakeskeisen ohjelmistosuunnittelun ja ketteran ohjel-

mistokehityksen yhteensovittaminen

Ketterissa ohjelmistokehityksen menetelmissa ei huomioida kaytettavyytta tai kayttdko-
kemusta tarpeeksi (Armitage 2004; Larusdattir et al. 2017), eika asiakkaan toiveiden pe-
rusteella rakennettu ohjelmisto ole valttdmatta kaytettava (Fox et al. 2008). Kaytettavyy-
den suunnittelun laiminlydnti johtaa asiakkaiden ja kayttajien pettymiseen, silld huonot
kayttajakokemukset huomataan vasta, kun ohjelmisto on otettu kayttéon asiakasorgani-
saatiossa (Kuusinen & Vaananen-Vainio-Mattila 2012). Da Silva et al. (2018) korostaa,
ettd ohjelmiston kaytettavyys voi maarittdd, onko ohjelmisto menestynyt vai epaonnistu-

nut.

Kayttajakeskeisen ohjelmistosuunnittelun ja ketteran ohjelmistokehityksen yhteensovit-
tamisen tarkoituksena on ohjelmistojen kaytettdvyyden parantaminen ja laatukriteerien
tayttdminen (Da Silva et al. 2012; Larusddttir et al. 2017). Kayttajakeskeinen ohjelmisto-
suunnittelu mahdollistaa, ettd ohjelmistokehittajat ymmartavat kayttajien tarpeita, ja
kuinka kayttajien tavoitteita ja aktiviteetteja tuetaan parhaiten ohjelmiston avulla. Ym-
marryksen kautta on mahdollista tuottaa paremmin kaytettdvaa ohjelmistoa ja saavuttaa
parempi kayttajatyytyvaisyys. (Salah et al. 2014). Sy (2007) huomauttaa, ettda myos kayt-
tajakeskeinen suunnittelu hyotyy ketteryydesta: Ketterissa projekteissa kaikki pitaa
saada valmiiksi iteraation lopussa, joten mydskaan suunnitelmat eivat voi jaada kesken-
eraisiksi toisin kuin esimerkiksi vesiputoustyyppisissa projekteissa. My6s Budvig et al.
(2009) ovat huomanneet, etta ketterissa projekteissa kaytettavyyden suunnittelijat paa-
sevat tiivimpaan yhteistydhon ohjelmistokehittijien kanssa, ja kaytettavyysongelmat

huomataan ja korjataan nopeammin.

Seuraavissa alaluvuissa kasitellaan, kuinka yhteensovittaminen voidaan toteuttaa. Ala-
lukujen jaottelu pohjautuu Brhel et al. (2015) kokoamiin periaatteisiin kayttajakeskeisyy-
den ja ketteryyden yhteensovittamisesta, jotka he ovat tunnistaneet aiemman kirjallisuu-

den pohjalta. Periaatteet ovat seuraavat:

1. Projektin alussa on erillinen suunnitteluvaihe.

2. Tuote toteutetaan iteraatioiden ja tuoteversioiden pohjalta.
Kayttajakeskeinen suunnittelu ja ohjelmistokehitys toteutetaan erillisissa ja eri-
vaiheisissa iteraatioissa, jotka kuitenkin nivoutuvat yhteen.
Sidosryhmia osallistetaan tuotteen kehitykseen aktiivisesti.

5. Tuotosten kommunikointi sidosryhmille helposti ymmarrettavassa ja konkreetti-

sessa muodossa.
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Periaatteiden sekd scrumin ja kayttdjakeskeisen ohjelmistosuunnittelun viitekehysten
pohjalta rakennetaan uusi viitekehys pala palalta. Kuvissa 3-7 periaatteiden mukaan li-
satyt ominaisuudet ovat varillisia ja edellisestd kuvasta muuttumattomat ominaisuudet
varittémia. Aiemmista kayttdjakeskeisen ketteran ohjelmistokehityksen viitekehyksista
(Miller 2005; Sy 2007; Fox et al. 2008) poiketen tdma viitekehys rakennetaan myds sel-

laisiin projekteihin sopivaksi, joihin ei ole mahdollista resursoida kahta erillista tiimia.

3.2.1 Suunnitteluvaihe: Iteraatio 0

Ensimmaiselld periaatteellaan Brhel et al. (2015) ottavat kantaa kayttajakeskeisyyden ja
ketteran ohjelmistokehityksen valiseen ristiritaan suunnittelusta: ketterdssa ohjelmisto-
kehityksessa pyritdan valttdamaan liiallista suunnittelua, mutta kayttdjakeskeisessa ohjel-
mistosuunnittelussa pidetaan tarkeana kattavaa suunnittelua ja analyysia etenkin pro-
jektin alussa (Da Silva et al. 2018). Ketterassa ohjelmistokehityksessa suunnitellaan
mahdollisimman vahan etukateen, koska tavoitteena on sailyttda kyky mukautua muut-
tuviin vaatimuksiin (Ferreira et al. 2007a). Ensimmaisen periaatteen mukaan erillisen
suunnitteluvaiheen lisdaminen projektin alkuun, ennen tuotekehityksen aloittamista, aut-
taa ratkaisemaan suunnittelun ristiriidan. Esimerkiksi Sy (2007) ja Miller (2005) ehdotta-
vat suunnittelun toteuttamista iteraatiossa 0 (kuva 3), jossa keratdan vaatimuksia, ym-
marrysta kayttajista, heidan tavoitteistaan ja kayttdymparistdstaan, sekd suunnitellaan
kaytettavyytta (Miller 2005; Salah et al. 2014). Iteraation 0 avulla on mahdollista valttaa
kallis uudelleensuunnittelu, kun kaytettavyysongelmat huomataan aiemmin ja valtetdan
huonojen suunnittelupaatésten tekeminen (Ferreira et al. 2007b). Iteraation 0 hyddyista
huolimatta, kaikkea ei kannata suunnitella etukateen (Da Silva et al. 2012) ja sille tulisi
asettaa aikaraja (Sy 2007). Esimerkiksi Fox et al. (2008) tapaustutkimuksessa iteraation

0 kesto vaihteli muutamasta paivasta neljaan viikkoon eri yrityksissa.
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Tuotteen
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Kuva 3. lteraatio 0: suunnitteluvaihe ennen tuotekehityksen aloittamista

Iteraatiossa 0 kannattaa hyédyntaa kaytettdvyyden suunnittelijoita, silla heillda on parem-
mat valmiudet kaytettavyysdatan kerddmiseen ja analysointiin (Da Silva et al. 2012). Oh-
jelmistokehittajat tarttuvat usein siihen, mitd asiakkaat tai kayttajat haluavat, kayttajien
havainnoinnin sijaan (Peixoto & Da Silva 2009). Kaytanndssa kaytettavyyden suunnitte-
lijat keraavat kayttajista tietoa haastattelemalla, havainnoimalla ja keskustelemalla kayt-
tajien kanssa. Tietojen pohjalta voidaan muodostaa kayttajatarinoita, persoonakuvauk-
sia ja skenaarioita (Sy 2007), seka matalankynnyksen prototyyppeja, kuten kasin piirret-
tyja luonnoksia, muistilapuista koottuja malleja tai muita vastaavia havainnollistuksia.
(Fox et al. 2008; Da Silva et al. 2012). Kayttajakeskeisen ohjelmistosuunnittelun mukai-
sesti prototyyppeja kaytetdan hyddyksi, kun kayttajat arvioivat suunnitelmia (Fox et al.
2008). Iteraation 0 paattyessa valmiille tuotteelle on saatu maariteltya tavoitteet ja luotua
visio lopputuloksesta (Sy 2007). Lisaksi kayttajien tarpeet ja vaatimukset tulee olla listat-
tuna. Iteraation 0 jalkeen pidetaan suunnittelukokous, jossa paatetaan, mitka ominaisuu-

det valitaan ensimmaiseen iteraatioon. (Fox et al. 2008).

3.2.2 lteratiivisuus ja tuoteversiot

Toinen yhteensovittamisen periaate nostaa esiin iteroinnin ja tuoteversioiden julkaisemi-
sen tarkeyden myds kayttajakeskeisessa ketterassa ohjelmistokehityksessa. Seka kayt-
tajakeskeisen suunnittelun etta ketteran ohjelmistokehityksen kannalta on tarkeaa, etta
tuoteversiosta saadaan palautetta usein ja tuoteversiota kehitetdan palautteen perus-
teella. (Brhel et al. 2015). Ketteran ohjelmistokehityksen ja kayttajakeskeisen ohjelmis-

tosuunnittelun iteratiivisuudessa on kuitenkin eroja, jotka asettavat haasteita yhteenso-
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vittamiselle. Kayttajakeskeisessa ohjelmistosuunnittelussa iteraatioita kaytetdan havait-
tujen ongelmien korjaamiseen (Fox et al. 2008), kun taas ketterdssa ohjelmistokehityk-
sessa iteraatioon valitaan joukko ominaisuuksia, joista valmis tuote rakentuu vahitellen
iteraatio kerrallaan. Ohjelmiston kehittdminen ominaisuus kerrallaan vaikeuttaa suunnit-

telijoiden kokonaiskuvan hahmottamista (Salah et al. 2014).

Kayttajakeskeisessa ketterassa ohjelmistokehityksessa myds suunnittelu tulee paloitella
ja luoda valmis suunnitelma suunnitteluversioiden pohjalta (kuva 5) — kuten ketterassa
ohjelmistokehityksessa luodaan valmis tuote tuoteversioiden pohjalta — jolloin tavoit-
teena on saavuttaa suunnittelun tavoitteet vahitellen (Sy 2007). On kuitenkin haastavaa
maarittdd, minka kokoinen suunnittelun palanen sopii tiettyyn iteraatioon ja kuinka paljon
suunnittelua yhdessa iteraatiossa tulisi tehda (Tzanidou & Ferreira 2010). Suunnittelun
paloittelu kannattaakin hoitaa maarittelemalld suunnittelun tavoitteet todella hyvin (Sy
2007), paloittelemalla suunnittelu iteraatioon valittujen ominaisuuksien mukaan (Nafaji &
Toyoshiba 2008) ja asettamalla kayttdjakeskeiselle suunnittelulle aikarajat (Hodgetts
2005). Haasteista huolimatta Sy (2007) nakee myds hydtyja suunnittelun paloittelussa:
Koska ketterissa projekteissa keskitytdan vain muutamaan ominaisuuteen kerrallaan, ei

suunnittelijoidenkaan tarvitse tehda kaikkea suunnitteluty6ta kerralla.

3.2.3 Irralliset iteraatiovaiheet ohjelmistokehitykselle ja kaytta-

jakeskeiselle ohjelmistosuunnittelulle

Kolmannen periaatteen (Brhel et al. 2015) mukaan kayttajakeskeinen suunnittelu ja oh-
jelmistokehitys tulisi toteuttaa vierekkaisissa, yhteen nivoutuneissa vaiheissa (kuva 4).
Esimerkiksi Sy (2007) ja Miller (2005) ehdottavat, etta kayttajakeskeinen suunnittelu teh-
daan seuraavaa iteraatiota varten edellisen iteraation aikana, jolloin suunnitelmat ovat
valmiina ennen kuin ohjelmistokehitys alkaa seuraavassa iteraatiossa. Lisaksi suunnitel-
mat tulee olla arvioituja kayttajien toimesta, silla suunnitelmien muuttaminen on helpom-
paa, kun toteutusta ei ole viela aloitettu. Irralliset iteraatiovaiheet jatkuvat, kunnes tuote
on valmis (Sy 2007).
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Kuva 4. Irralliset iteraatiovaiheet ohjelmistokehitykselle ja -suunnittelulle (mukail-
len Sy 2007)

Kayttajakeskeisen ohjelmistosuunnittelun iteraatioissa toistetaan samoja aktiviteetteja
kuin iteraatiossa 0 (Da Silva et al. 2012). Ennen ohjelmistokehityksen iteraatiota, suun-
nittelijoiden tulee saada suunnitelmat valmiiksi siihen valittujen ominaisuuksien osalta.
Kun ohjelmistokehittajat ovat toteuttaneet ominaisuudet, suunnittelijat antavat ne kaytta-
jien arvioitavaksi seuraavassa iteraatiossa. Suunnittelijat toteuttavat siis saman iteraa-
tion aikana seuraavan ohjelmistokehittajien iteraation suunnitelmat ja edellisen ohjelmis-
tokehittajien iteraation ominaisuuksien arvioinnit. (Sy 2007; Fox et al. 2008). Kuitenkin
iteraatio yksi eroaa hieman seuraavista iteraatioista seka ohjelmistokehityksen etta
suunnittelun osalta. Ohjelmistokehityksen ensimmaisessa iteraatiossa tulisi keskittya
ominaisuuksiin, joilla on korkeat kehityskustannukset, mutta matalat suunnittelukustan-
nukset (Miller 2005; Sy 2007). Suunnittelijoiden ensimmaisessa iteraatiossa jatketaan
kayttajien tarpeiden maarittelya seuraavaa iteraatiota varten, mutta koska ominaisuuksia
ei ole viela valmistunut, valmiiden ominaisuuksien arviointia ei tarvitse viela tehda (Sy
2007).

Ketterassa ohjelmistokehityksessa korostetaan, etta kehitystiimista tulee 16ytya kaikki
tarvittava osaaminen asetettujen tavoitteiden saavuttamiseksi. Mikali suunnittelua kui-
tenkin toteutetaan samaan aikaan kuin kehitysta, mutta yksi vaihe sita edella, kahden
erillisen tiimin kokoaminen on tarpeellista (Brhel et al. 2015). Budvig et al. (2009) ehdot-
tavat jopa kaytettavyydesta vastaavan tuoteomistajan nimittdmista scrum-projekteissa jo

valmiiksi olevien tuoteomistajien lisaksi.

Brhel et al. (2015) huomauttavat, etta tehtavien suorittaminen paallekkain on haastavaa
toteuttaa kaytanndssa. Myds Larusdottir et al. (2017) mukaan yksi suurimmista haas-
teista ketteran ohjelmistokehityksen ja kayttajakeskeisen suunnittelun yhteensovittami-

sessa on tasapainoilu ohjelmistokehittajien ja suunnittelijoiden iteraatioiden valilla. Myos
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Miller (2005) myontaa, ettei kahden irrallisen iteraatiovaiheen toteuttaminen ole mahdol-
lista kaikissa organisaatioissa, mutta huomauttaa kuitenkin, etta irralliset iteraatiovaiheet
lisdavat suunnittelijoiden ja ohjelmistokehittajien valista yhteistyota, pienentavat suunnit-
telun ja ohjelmistokehityksen kustannuksia ja mahdollistavat laadukkaampien tuotteiden
tuottamisen. Lisaksi Budvig et al. (2009) mukaan samassa iteraatiossa toteutettava oh-
jelmistokehitys ja suunnittelu eivat toimi syntyvistd kommunikaatio-ongelmista ja vaati-
musten huonosta dokumentoinnista johtuen. Siis kahden tiimin kokoaminen on suositel-
tavaa, mutta mikali se ei ole mahdollista, tdman periaatteen mukaisia muutoksia ei voida
ottaa kayttéon. Sen sijaan, kaytannossa tulee testata suunnittelu- ja kehittdmisaktiviteet-
tien toteuttamista perakkain ja limittdin (kuva 6), seka pyrkia valttdmaan Budvig et al.

(2009) havaitsemat kommunikaatio-ongelmat, mihin palataan alaluvussa 3.2.5.

Tuotteen
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Iteraatio 0 ' Iteraatlo 1-n
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Kaytettavyys- ' :
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" Ka yitajien 1 kehitysjono y
. arpest Katselmointi
4 | Visicloppus . Retrospektiivi B
Palaute A \ e ._?sw:k:::ta/

kehittaminen —

Kuva 5. Kaéyittédjdkeskeisen ohjelmistosuunnittelun ja ketterdn ohjelmistokehityksen

aktiviteetit limittain

Kuvassa 5 havainnollistetaan vaihtoehtoista viitekehysta, jossa kayttajakeskeisen ohjel-
mistosuunnittelun ja ketteran ohjelmistokehityksen aktiviteetit toteutetaan limittain. Viite-
kehykseen on lisatty kaytettavyyspalaveri, jossa sprinttiin valitut ominaisuudet kaydaan
Iapi yhdessa kayttajien kanssa. Kaytettavyyspalaverissa tehdaan iteraation ensimmaiset
kayttajakeskeisen suunnittelun iteraatiot, iteraation vision selvittamiseksi. Budvig et al.
(2009) ehdottavat, ettd kaytettavyyden suunnittelulle olisi oma kaytettavyyden kehitys-
jono. Tassa viitekehyksessa iteraation visio vastaa edotettua kaytettavyyden kehitysjo-
noa, mutta se on huomattavasti kevyempi tapa dokumentoida kaytettavyyden tavoitteita
iteraation ajalle. Visio pohjautuu iteraation kehitysjonoon, ja vision voi kdytanndssa do-
kumentoida iteraation kehitysjonoon tai prototyyppeind kuvaamaan iteraation tavoiteltua

lopputulosta.
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Kuvan 5 "Ominaisuuksien suunnittelu ja kehittdminen” kasittda myos kaytettdvyyssuun-
nittelun toisin kuin scrumin viitekehyksessa kuvassa 1, jossa samalla termilla tarkoite-
taan pelkastadan ominaisuuksien teknista suunnittelua. Testaaminen ja arviointi ovat ero-
tettu erillisiksi toimenpiteiksi: testaamisella tarkoitetaan sisaistd ja mekaanista ominai-
suuksien testaamista, kun taas arvioinnilla tarkoitetaan kayttgjien hyédyntamista ominai-
suuksien kaytettavyyden ja suunnitelmien arvioinnissa. Testaamisen ja arvioinnin tavoit-
teena on tuottaa iteraation aikana valmis suunnitteluversio ja edelleen valmis tuoteversio
sprinttiin valituista ominaisuuksista. Suunnitteluversio voi valmistua joko huomattavasti
ennen tuoteversiota, tai suunnitteluversiota voidaan kehittdd ominaisuus ominaisuudelta
rinnakkain tuoteversion kanssa. Valmis tuoteversio kuitenkin sisaltaa aina valmiin suun-

nitteluversion.

3.2.4 Sidosryhmien osallistaminen

Neljas periaate korostaa sidosryhmien roolia kayttajakeskeisessa ketterassa ohjelmisto-
kehityksessa: heita tulee aktiivisesti osallistaa suunnitteluun ja kehitykseen alusta al-
kaen, koko projektin ajan (Brhel et al. 2015). Molemmat menetelmat ovat jo itsessaan
ihmiskeskeisia, mutta kayttajakeskeisessa ohjelmistosuunnittelussa keskitytdan ni-
mensa mukaisesti kayttajiin, kun taas ketterassa ohjelmistokehityksessa keskitytaan asi-
akkaaseen (Fox et al. 2008). Arvon luominen asiakkaalle ei kuitenkaan takaa laadukasta,
kaytettdvaa ohjelmistoa (Larusdottir et al. 2017), jonka vuoksi kayttajien huomioiminen

on tarkeaa.

Osallistamiseen tulee sisaltya ainakin ominaisuuksien arviointia loppukayttajien toimesta
(Brhel et al. 2015). Kuitenkaan kaytettavyyden arvioinnissa ei ole aina valttamatonta
kayttaa oikeita kayttajia: Kun kayttdjia ei ole saatavilla, esimerkiksi muut projektitiimin
jasenet voivat hoitaa arvioinnin (Lievesley & Yee 2007; Fox et al. 2008). Kayttajien kor-
vaaminen projektitimin jasenilla saastaa aikaa ja kustannuksia, samoin kuin prototyyp-
pien kayttaminen ja arvioinnin toteuttaminen etana (Salah et al. 2014). Sy (2007) mukaan
erityisesti aikaisimpien iteraatioiden tuoteversioiden kaytettavyytta ei kannata arvioida
kayttdjilla, vaan heidan hyddyntamistaan kannattaa saastella keski- ja mydhaisen vai-
heen iteraatioihin, jolloin arvioinnissa on tarkoitus selvittaa ovatko aiemmin asetetut ta-
voitteet saatu taytettyd. Aikaisimmat tuoteversiot kannattaa antaa kayttajien “sijaisten”

testattavaksi. Heidan tulee kuitenkin vastata taitotasoltaan oikeita kayttajia. (Sy 2007).

Beyer (2010) huomauttaa, etta kayttajien kannattaa arvioida ominaisuudet aina, kun se
on mahdollista, silla kayttajien “sijaiset” eivat tieda, millaisia kayttajien tarpeet ja aktivi-

teetit ovat. Lisaksi ongelmat loytyvat todennakdisesti aikaisemmin, jos oikeat kayttajat
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arvioivat ominaisuudet (Da Silva et al. 2012), ja ainoastaan kayttajat voivat maaritella
kuinka tyytyvaisia he ovat ominaisuuksiin ja kuinka arvokas tuote on heille (Larusdaéttir
et al. 2017). Larusdéttir et al. (2017) suosittelevat, ettd kayttajien kanssa kommunikoi-
daan vahintdan kerran jokaisen iteraation aikana ja ominaisuudet arvioidaan kayttajilla
vahintaan joka toisessa iteraatiossa, mutta toisinaan ominaisuudet eivat ole valmiita kay-

tettdvyyden arviointiin iteraation jalkeen (Detweiler 2007).

Mikali tapaamista kayttajien kanssa ei voida sopia kasvotusten, prototyyppien jakaminen
yhteiselld alustalla ja kommentointimahdollisuuden antaminen kayttajille voi riittda
(Larusdoéttir et al. 2017). Tuoteversioiden valmistumisen jalkeiset loppupalaverit tarjoavat
hyvan mahdollisuuden kerata palautetta myoés kayttjjilta (Kane 2003). Toisaalta jos tes-
taaminen toteutetaan vasta iteraation lopussa ongelmien korjaamiseen ei jaa tarpeeksi
aikaa (Salah et al. 2014). Larusdattir et al. (2013) suosittelee arviointien tekemistd myos

ennen ominaisuuksien toteutusta.

Kun kayttajat ovat arvioineet ominaisuudet, arviointien tulokset tulee kayda koko projek-
titiimin kesken yhdessa lapi (Larusdéttir et al. 2017). Jos ominaisuudet eivat 1apaise kay-
tettdvyyden arviointia, ne palautetaan kehitystiimille korjattaviksi viela saman iteraation
aikana, jos se on mahdollista. Vasta kun ominaisuudet ovat lapaisseet kaytettavyyden
arvioinnin, niitd voidaan pitda valmiina. (Fox et al. 2008). Kayttajien muutostoiveista tar-
keimpia ovat ne, jotka vaikuttavat ohjelmiston kilpailukykyyn kayttajien nakékulmasta
(Larusdottir et al. 2017). Ohjelmisto voi kilpailla esimerkiksi kilpailijoiden tuotteiden tai

kayttajien vanhojen menetelmien kanssa.

Kaytettavyyden arviointi sisaltaa kayttajien suorituksen mittaamista, kayttajien suoritta-
essa huolella suunniteltuja tehtavia (Salah et al. 2014). Perusteelliseen arviointiin ei kui-
tenkaan ole aina tarpeeksi aikaa, koska iteraatiot ovat lyhyita (Larusdéttir et al. 2017),
joten nopeille matalankynnyksen tavoille kerata palautetta kayttjiltd on suuri tarve
(Larusdottir et al. 2013). Larusdottir et al. (2013) mainitsevat, etta arviointia voi toteuttaa
hyddyntaen kayttajatarinoiden kuvauksia tehtavien suunnittelussa, kutsumalla kayttajia

kommentoimaan suunnitelmia tai teettamalla kayttajille kyselyita.
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Kuva 6. Sidosryhmien osallistaminen

Kayttajien kayttdminen arvioinneissa ei ole aina mahdollista, jonka vuoksi kuvan 6 viite-
kehyksessa arviointi on siirretty toteutettavaksi vasta katselmoinnissa. Katselmointiin
kutsutaan projektitimin liséksi asiakas ja kayttajia, joilta pyydetdan palautetta tuotever-
siosta. Kayttajilta pyritdan keradmaan palautetta erityisesti kaytettavyyteen liittyen, jolloin
palaute vaikuttaa visioon lopputuloksesta, tdsmentaen ja muokaten aiemmin luotuja pro-
totyyppeja. Tuotteen kehitysjonoon tehdaan muutoksia asiakkaan palautteen pohjalta.
Myds kayttajien toivomia ominaisuuksia voidaan lisata tuotteen kehitysjonoon, jos asia-
kas hyvaksyy muutokset. Ennen katselmointia kaytettavyyden arviointi toteutetaan sisai-
sia testaajia hyddyntaen, jonka vuoksi kuvassa 6 kaytettavyyden arviointia ei nosteta

esiin, vaan arviointi toteutetaan testaamisen ohessa.

3.2.5 Kommunikointi

Viidennen periaatteen mukaan suunnitelmista ja kehityksesta pitaisi kommunikoida si-
dosryhmien kanssa aineellisten ja nakyvien tuotosten, kuten prototyyppien tai rautalan-
kamallien, kautta (Salah et al. 2014; Brhel et al. 2015). Erityisesti prototyypit sopivat mo-
neen kayttotarkoitukseen: niiden avulla voidaan kerata palautetta sidosryhmilta, neuvo-
tella eri suunnitteluratkaisujen paremmuudesta ja selittaa tulevaisuuden kayttotilanteet

kayttajille mahdollisimman vaivattomasti (Da Silva et al. 2012; Larusdattir et al. 2017).

Vaikka Brhel et al. (2015) kokoamissa periaatteissa ei mainita projektitiimin valisen kom-
munikoinnin tarkeytta, tiivis yhteistyd ohjelmistokehittajien ja kaytettavyyden suunnitteli-
joiden valillda on yksi suurimmista menestystekijoista kayttajakeskeisen ohjelmistosuun-

nittelun ja ketteran ohjelmistokehityksen yhteensovittamisessa (Da Silva et al. 2011;
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Kuusinen & Vaananen-Vainio-Mattila 2012). Tiiviilla kommunikoinnilla voidaan valttaa
viivastykset ja pullonkaulat (Ferreira et al. 2007), vahentaa virallisten dokumenttien tar-
vetta suunnittellussa (Sy 2007) ja parantaa koko tiimin ymmarrysta kayttajista (Salah et
al. 2014). Tiivimman yhteistydn saavuttamiseksi, Salah et al. (2014) ja Sy (2007) ehdot-
tavat kaytettdvyyden suunnittelijoiden osallistumista paivapalavereihin yhdessa ohjel-

mistokehittajien kanssa.
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Kuva 7. Kéytettédvyyden suunnittelijoiden osallistuminen péivépalavereihin ohjel-

mistokehittéjien kanssa

Kuvassa 7 ei ole nakyvaa muutosta aiempiin viitekehyksen vaiheisiin. Taman periaat-
teen pohjalta on kuitenkin perusteltua, ettd myds kaytettavyyden suunnittelijat osallistu-

vat paivapalavereihin.

3.2.6 Kayttajakeskeisen ketteran ohjelmistokehityksen
viitekehys

Edella esiteltyjen periaatteiden ja rajoitusten pohjalta koottu viitekehys (kuva 8) alkaa
iteraatiosta 0, jossa kerataan tietoa kayttajien tarpeista ja vaatimuksista seka luodaan
visio ohjelmiston lopputuloksesta. Kayttijia voidaan haastatella, havainnoida tai heille
voidaan teettda kyselyita tyotehtavien, tarpeiden ja ominaisuuksien tarkeyden selvitta-
miseksi. Tarpeiden pohjalta luodaan matalankynnyksen prototyyppeja, esimerkiksi piir-
roksia, joiden avulla suunnitelmat valitetaan kayttajille helposti ymmarrettavassa ja konk-
reettisessa muodossa. Prototyypit mahdollistavat myds suunnitelmien arvioinnin, jolloin

kayttajat voivat antaa palautetta suunnitelmista jo projektin varhaisessa vaiheessa, kun
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tuotantoa ei ole viela aloitettu. Palautteen pohjalta suunnitelmia voidaan muokata ja lo-
pulta muodostetaan suunnitelma, joka vastaa visiota lopputuloksesta. Visio lopputulok-
sesta dokumentoidaan prototyyppina tai muulla konkreettisella tavalla. Vision ei ole tar-
koitus olla yksityiskohtainen, vaan yksityiskohtia lisdtdan seuraavissa iteraatioissa. Ite-
raation 0 aikana voidaan myds hyddyntaa kayttajia paremmin paikkansapitavien kaytta-
jatarinoiden ja mydhemmissa testausvaiheissa kaytettavien skenaarioiden luomisessa.
lteraation 0 kesto voi vaihdella paivista viikkoihin, mutta on tarkeaa, etta iteraation kes-

tosta on sovittu etukateen. Aikarajoituksella pyritdan valttdmaan liiallista suunnittelua.
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Kuva 8. Viitekehys kéyttajéakeskeiselle ketterélle ohjelmistokehitykselle

Seuraavissa iteraatioissa toteutetaan kayttajakeskeista suunnittelua vain silloin, kun ite-
raatioon valitut ominaisuudet vaikuttavat ohjelmiston kaytettavyyteen. Usein kayttajakes-
keiset iteraatiot painottuvat projektin keski- ja loppupuolelle. Kuten muutkin iteraatiot,
kayttajakeskeiset iteraatiot alkavat suunnittelupalaverilla, jossa paatetaan asiakkaan
kanssa, mitkd ominaisuudet valitaan kyseiseen iteraatioon. Suunnittelupalaverin jalkeen
pidetaan toinen palaveri kaytettavyydesta kayttajien kanssa. Kaytettavyyspalaverissa
kartoitetaan tarkemmin kayttajien tarpeita ja kayttdoskenaarioita valittuihin ominaisuuksiin
littyen haastatteluin, havainnoimalla tai kyselylla. Tietojen pohjalta luodaan prototyyppi,
esimerkiksi piirros tai rautalankamalli, jonka avulla kayttajat voivat arvioida suunnitel-
man. Arvioinnin pohjalta suunnitelmaa voidaan muokata, kunnes suunnitelma on valmis
iteraation visioksi. Kaytettavyyspalaverin kesto voi vaihdella tunneista paiviin. Tarkeaa

on, etta kaytettavyyspalaverin kestosta on sovittu etukateen.

Kaytettavyyspalaverin jalkeen iteraatioon valittujen ominaisuuksien suunnittelua ja kehit-
tamista jatketaan, kunnes iteraatio tulee paatokseensa. Seka muuttuneita kaytettavyys-

suunnitelmia ettd ominaisuuksien toiminnallisuuksia testataan ja arvioidaan sisaisten
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testaajien toimesta, resurssien saastamiseksi. Testaajien kannattaa olla taidoiltaan kayt-
tajia vastaavalla tasolla, silla esimerkiksi ohjelmistokehittaja ei todenndkoisesti huomaa
samoja kaytettavyysongelmia kuin kayttdja huomaisi. Paras testaaja on kuitenkin aina
oikea kayttaja, joten kayttajat arvioivat valmistuneet ominaisuudet iteraation katselmoin-
nissa. Arviointia varten kayttdjalle annetaan oikeaa kayttotapausta vastaava tehtava
suoritettavaksi. Kayttajaa voidaan haastatella tai havainnoida, jotta saadaan kerattya pa-
lautetta ominaisuuksista ja I0ydettyd mahdolliset ongelmat. Kayttajan palautteen perus-
teella voidaan muuttaa ja tarkentaa visiota lopputuloksesta. Muutokset tuotteen kehitys-
jonoon tehdaan aina asiakkaan hyvaksynnan kautta, joten kayttajan ehdottaessa uutta
ominaisuutta, asiakkaan tulee hyvaksya se. Katselmoinnin jalkeen pidettdvaan retro-

spektiiviin ei tule muutoksia kayttajakeskeisyyden osalta.

Viitekehys (kuva 8) noudattaa lahes kaikkia aiemmin alaluvussa 3.2. listattuja periaat-
teita kayttajakeskeisyyden ja ketteryyden yhteensovittamisesta (Brehl et al. 2015). Vain
kolmas periaate "Kayttajakeskeinen suunnittelu ja ohjelmistokehitys toteutetaan erilli-
sissa ja erivaiheisissa iteraatioissa, jotka kuitenkin nivoutuvat yhteen” ei pade viitekehyk-
seen, silla erillisten ja erivaiheisten iteraatioiden toteuttaminen yhdella tiimilla ei olisi
mahdollista. Taman viitekehyksen tapauksessa kolmas periaate voisi olla lteraatioihin
lisataan kayttajakeskeisyytta jarjestamalla kaytettavyyspalavereita ja kutsumalla kaytta-
jat katselmointeihin”. Seuraavaksi empiirisessa tutkimusvaiheessa arvioidaan viiteke-
hykseen tehtyja muutoksia: kayttajakeskeisyyden ja ketteryyden yhdistamista hyddyn-
téden vain yhta tiimia, kaytettavyyspalavereiden lisdamista iteraatioihin ja kayttajien kut-
sumista katselmuksiin. Lisaksi tutkimuksessa selvitetdan viitekehyksen sopivuutta pro-

jekteihin, joissa valmis alusta asettaa rajoituksia kayttajien toiveiden toteuttamiselle.
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4. TUTKIMUKSEN TOTEUTUS

Tama tutkimus toteutetaan tapaustutkimuksena, jossa kohdeyrityksen henkildéstéa haas-
tatellaan tavoitteena arvioida luvussa 3 kootun viitekehyksen toimivuutta kohdeyrityksen
projekteissa. Tapaustutkimuksessa on mahdollista testata valmista teoriaa sen luonnol-
lisessa kayttoymparistdssa (Saunders et al. 2009, s. 147), minkd vuoksi se sopii tutki-
musstrategiaksi tahan tutkimukseen ja sen tavoitteisiin. Aineisto keratadan semi-struktu-
roiduin haastatteluin, silla haastattelut mahdollistavat lisdkysymysten kysymisen ja haas-
tatteluiden mukauttamisen haastateltavan ja tilanteen mukaan (Saunders et al. 2009, s.
324).

Tutkimuksen kohdeyritys on suuri ohjelmistoalan yritys, joka toimii Suomessa ja kansain-
valisesti. Haastatteluihin pyydettiin henkildita vain yhdesta, noin 100 henkildn yksikosta,
joka keskittyy Microsoft Dynamics 365 tuotteiden myyntiin ja kustomointiin. Vaikka tutki-
muksen kohteena onkin vain yksi yksikkd, tutkimuksessa tutkitaan useita tapauksia, silla
haastateltavat henkil6t tydskentelevat useissa keskendan hyvin erilaisissa projekteissa.
Kohdeyksikdn projekteista suurin osa toteutetaan ketteran ohjelmistokehityksen mukai-
sesti, joten projektien erot syntyvat etenkin projektien kokoluokista ja erilaisista tavoista
ottaa kayttajat huomioon projekteissa. Aiempaan kirjallisuuteen verraten kohdeyksikén
projektit poikkeavat aiemmista tutkituista projekteista, silla kohdeyksikdssa ei ole erillista
kaytettavyystiimia tai kaytettavyyden ammattilaisia. Liséksi Microsoft Dynamics 365 tuot-
teet asettavat kohdeyksikolle rajoitteita kaytettavyyden suunnittelussa, silla kohdeyk-
sikkd ei voi vaikuttaa kaikkiin ohjelmiston ominaisuuksiin. Aiemmassa kirjallisuudessa
ohjelmistokehityksen kohteena on ollut yritysten omat ohjelmistotuotteet, joko alkukehi-

tyksesta lahtien tai jatkokehityksen kohteena.

Kohdeyksikosta haastateltavat henkilot valittiin harkintaan pohjautuvan otannan mukai-
sesti. Tavoitteena oli kerata haastateltavia eri tyotehtavista ja eri projekteista, jotta haas-
tattelussa saataisiin kerattya mahdollisimman monipuolisia vastauksia. Haastatellut hen-
kilot on koottu taulukkoon 1. Puolet haastatelluista ovat olleet mukana projekteissa,
joissa loppukayttajia osallistettiin ohjelmiston suunnitteluun tai arviointiin projektin aikana

tai ohjelmiston jatkokehityksessa kayttoonoton jalkeen.



Taulukko 1.

Haastateltava

H1

H2

H3

H4

H5

H6

H7

H8

H9

H10

teissa
Tyoétehtava
Tuoteasiantuntija
Projektipaallikkd
Projektipaallikkd
Tuoteasiantuntija
Projektipaallikkd
Integraatiopaallikkd
Sovelluskenhittaja
IT-Arkkitehti
Ohjelmistokenhittaja

Ohjelmistokenhittaja
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Haastateltavien tybtehtavét ja loppukéayttéjien osallistaminen projek-

Loppukayttajia projekteissa

Ei

Ei

Kylla

Kylla

Kylla

Ei

Ei

Ei

Kylla

Kylla

Haastattelut toteutettiin ensisijaisesti kasvotusten, mutta koska tapaaminen ei ollut mah-

dollista kaikkien haastateltavien kanssa, osa haastatteluista toteutettiin Teams-sovelluk-

sen kautta. Sovelluksen avulla oli mahdollista jakaa haastatteluun liittyvd materiaali re-

aaliaikaisesti. Haastattelun aikana haastateltaville esiteltiin yksinkertaistettu viitekehys,

jossa painotettiin analyysivaihetta, kaytettavyyspalaveria ja katselmointia, minka jalkeen

heille esitettiin seuraavan haastattelurungon mukaisia kysymyksia:

1.

Miten viitekehyksen kayttdonotto nakyisi tydnkuvassasi? Olisiko muutos positii-

vinen vai negatiivinen?

Mita ongelmia tai haasteita viitekehyksen kayttdonotosta voisi seurata?

Mitd ongelmia viitekehyksen kayttdonotto voisi ratkaista? Mitka viitekehyksen

osa-alueet olisivat osa ratkaisua?

Kokisitko mahdollisena noudattaa viitekehysta yhden tiimin voimin vai tarvittai-

siinko siihen toinen tiimi?

Miten muuttaisit viitekehysta?
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Lisdksi haastateltavien vastausten pohjalta esitettiin tarkentavia lisakysymyksia parem-
man ymmarryksen saamiseksi ja jotta vastaukset voitiin kohdistaa tiettyyn viitekehyksen
osa-alueeseen. Semi-strukturoidulle haastattelulle tyypilliseen tapaan (Saunders et al.
2009, s. 320), joitakin kysymyksia painotettin enemman toisissa haastatteluissa. Esi-
merkiksi haastatteluissa, joissa haastateltavat ovat olleet mukana projekteissa, joissa
loppukayttjia on osallistettu projektin aikana, painotettiin erityisesti jo havaittujen hyoty-
jen ja haasteiden selvittdmista kysellen aiemmista kokemuksista kayttajien osallistami-

seen liittyen.

Haastattelurungon ensimmaisen kysymyksen tarkoitus on johdatella haastateltava kuvit-
telemaan viitekehksen noudattaminen kaytanndssa, heidan oman tydnkuvansa kautta,
jolloin muutoksen aiheuttamat hyddyt ja haitat voivat olla helpompi hahmottaa. Seuraa-
vassa kysymyksessa annetaan haastateltavalle mahdollisuus miettida haasteita laajem-
min kuin oman tyénkuvansa kannalta. Toisen kysymyksen avulla varmistetaan myos,
ettd haasteet tulevat mainituksi, mikali oman tydnkuvan kannalta viitekehyksen kayttéon-
otto vaikuttaa oman tyétehtavan kannalta positiiviselta. Kolmannessa kysymyksessa sel-
vitetdan viitekehyksen hyotyja olemassa olevien ongelmien kautta, jotta hyddyt olisivat
mahdollisimman kaytannénlaheisia. Neljannessa kysymyksessa selvitetdan suoraviivai-
sesti, voiko viitekehysta noudattaa yhdella tiimilla. Saman kysymyksen aikana selvite-
tdan myos kumpi on parempi vaihtoehto, yksi tiimi vai kaksi tiimia. Viimeisen kysymyksen
aikana annettiin haastateltavalle mahdollisuus kertoa kehitysehdotuksia: mita han muut-

taisi viitekehyksessa, onko siina jotain ylimaaraista tai pitaisiko siihen lisata jotakin.

Haastattelun aikana painotettiin haastateltaville, ettd kaikenlainen palaute viitekehyk-
sestd, myos kritiikki, on toivottavaa ja ettd myds viitekehyksen esittamisen aikana saa
keskeyttaa, mikali viitekehyksesta tulee mieleen kysymyksia tai kommentteja. Haastat-
teluiden kesto vaihteli 25 ja 45 minuutin valilla ja haastattelut tallennettiin ensisijaisesti
aanittamalla ja toissijaisesti kirjoittamalla, mikali aanittaminen ei ollut mahdollista. Kysy-
mykset [ahetettiin haastateltaville etukateen, jotta heilla olisi mahdollisuus tutustua aihe-
piiriin etukateen. Koska kysymykset liittyivat tiiviisti viitekehykseen, kysymysten lahetta-
misella etukateen ei oletettavasti ole vaikutusta saatuihin vastauksiin, silla haastateltavat

eivat voineet valmistella vastauksiaan etukateen.

Saunders et al. (2009, s. 490) mukaan laadullisen aineiston analysointiin ei ole standar-
doitua tapaa, mutta analysointi voidaan jakaa kolmeen vaiheeseen: ensin aineistosta
tehdaan yhteenveto, toiseksi aineisto kategorisoidaan ja kolmanneksi aineisto jasenne-

taan. Yhteenvetona, haastatteluiden vastaukset kerattiin taulukkoon, johon ne jaoteltiin
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vastaajan ja kysymyksen mukaan. Vastaukset litteroitiin danitteiden pohjalta sanasta sa-
naan, jotta vastaukset saatiin taltioitua mahdollisimman totuudenmukaisesti. Seuravaksi
vastaukset ryhmiteltiin niista tunnistettuihin kategorioihin: nykytila kohdeyksikdn projek-
teissa, viitekehys ja kayttajien osallistaminen yleisesti, iteraatio 0, kaytettavyyspalaveri,
kayttajat katselmoinnissa ja tiimijaottelu. Myds seuraavassa luvussa tulokset on jasen-
nelty ndiden kategorioiden mukaan, seka tiivistetty taulukoihin 2-6. Lisaksi aineistoa ja-
oteltiin sen mukaan, sisalsivatkd ne omaan kategoriaansa liittyen haasteita, hyotyja tai

kehitysehdotuksia.
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5. TULOKSET

5.1 Nykytila kohdeyksikon projekteissa

Haastatteluissa nousi esiin, ettd kohdeyksikon projekteissa otetaan kayttajat huomioon

hyvin eri tavoin asiakkaasta, projektitiimista ja tydtehtavista riippuen.

”Ei ole strukturoitua tapaa (ottaa kayttajia tai kdytettavyyttd huomioon), vaan ku-

kin konsultti tekee ty6taan vahdn omalla tavallaan.” (Projektipdéllikko, H2)

Yleisin kaytantd on, ettad kayttdjiin kiinnitetddn huomiota pohtimalla itse tai projektitiimin
kesken, millaisia kayttjien kayttétapaukset ovat, miten ohjelmistosta saisi mahdollisim-
man yksinkertaisesti kaytettavan ja miten kayttajan toimintoja olisi mahdollista helpottaa.
Tuoteasiantuntijat ja projektipaallikdt saattavat olla kayttajien kanssa tekemisissa ohjel-
miston valmistuttua, kouluttaessaan heille kuinka ohjelmistoa kaytetdan, mutta tekni-
semmilla henkildilld, kuten ohjelmistokehittdjilla ja IT-arkkitehdeilla, ei ole suoraan kayt-
tajiin liittyvia vastuutehtavia. Yleensa kayttajien tarpeet valittyvat ohjelmistokenhittajille
joko tuoteasiantuntijan tai asiakkaan kautta. Osa haastateltavista mainitsi, etté usein asi-
akkaan projektitiimiin sisaltyy paakayttaja tai muu vastaava "kayttajien tulkki’, joka osal-
listuu ohjelmiston suunnitteluun ja antaa siitd saannoéllisesti palautetta. Naissa haastat-
teluissa loppukayttaja maariteltiin henkildksi, joka ei kuulu tiiviisti ohjelmiston kehityk-
sessa mukana olevaan asiakkaan projektitiimiin, silla tiiviisti projektissa olevat henkil6t
eivat enaa vastaa ohjelmiston osalta taitotasoltaan keskimaaraista loppukayttajaa. Sen

sijaan kaikki asiakkaan projektitiimissa olevat henkilot lukeutuvat asiakkaaksi.

Haastatteluiden aikana mainituista projekteista kolmessa tehdaan kayttajien kanssa
enemman yhteistyota: Naista ensimmaisessa jarjestetaan iteraatioiden lopuksi demoja,
joissa esitellaan iteraation aikana valmistunut tuoteversio. Demoihin kutsutaan myos lop-
pukayttdjia antamaan tuoteversiosta palautetta. Demot vastaavat pitkalti viitekehyksen
katselmointeja, ja mydhemmin demojen ja katselmoinnin valille ei tehda eroa, vaan mo-
lemmista kaytetaan kasitetta katselmointi. Lisaksi kayttajiltd kysytaan tarpeen mukaan
palautetta ja ideoita iteraatioiden aikana. Tassa projektissa toimitaan hyvin samalla ta-

valla kuin viitekehyksessa suositellaan:

”Toi prototyyppi on uus juttu, muuten tda (viitekehys) vaikuttaa aika samalta mita
nyt tehdaan. Ottaa taa (viitekehys) enemman kéayttdjaa huomioon, esim. kayttéajien

palautteen pohjalta muutokset suunnitelmiin.” (Projektipé&éllikko, H3)
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Toisessa projektissa pidetaan ennen ensimmaistakaan iteraatiota kaytettavyyspalaveria
vastaavia tydpajoja, joissa selvitetddn haastatteluiden avulla, mitkd kayttajien tarpeet
ovat, mita tyotehtavia heilld on ja millaiset ovat heidan tydtapansa. Tarkoituksena on
ymmartaa paremmin, miten jarjestelma palvelee kayttajia mahdollisimman hyvin, jo en-
nen toiminnallisuuksien toteuttamista. Kuitenkin asiakkaan projektitimi paattaa mita jar-
jestelmaan tehdaan ja miten se tehdaan, joten heillakin olisi hyva olla ndkemys kayttajien

todellisista tarpeista.

Kolmannessa projektissa kayttajien kanssa ollaan tiivimmassa yhteistydssa vasta kayt-
tédnoton jalkeen ja kayttdjien kanssa kaydaan yhdessa lapi kuukausittain, mitd muutok-
sia he toivoisivat kdytdssa olevaan jarjestelmaan. Kaikissa kolmessa projektissa on ko-

ettu, ettd yhteistyd kayttajien on kannattavaa.

Kaikki kohdeyksikdn projektit ovat kuitenkin hyvin erilaisia. Budjetin, aikataulun, toteut-
tavan projektitiimin ja asiakkaan lisaksi projektit eroavat toisistaan projektin Iahtékohtien
osalta: Osa asiakkaista tietda hyvin tarkkaan jo projektin alussa, mita he haluavat jarjes-
telmalta. Toiset asiakkaista tarvitsevat toimittajalta enemman tukea tarpeiden ja ratkai-
sujen selvittdmisessa. Projektitiimin on helpompi selvittaa tarpeita ja ratkaisuita, mikali

he ymmartavat asiakkaan liiketoimintaa ja jokapaivaisia tyétehtavia.

Kun haastateltavilta kysyttiin, mitd ongelmia viitekehyksen kayttédnotto voisi ratkaista,
ratkaistavat ongelmat liittyivat enimmakseen kaytettavyysongelmien huomaamiseen
lian myohaan. Lisaksi keskustelujen ja tekstien varaan nojaava kommunikointi aiheuttaa
riskin, etta eri osapuolet ymmartavat suunnitelmat eri tavalla. Jos kayttajat nakevat oh-
jelmiston vasta, kun se on valmis, he pystyvat kertomaan vasta valmiista ohjelmistosta,
mikali se ei vastaa heidan tarpeitaan. Jos jokin ominaisuus ei palvele kayttotarkoitustaan,
niin sen eteen tehty tyd menee hukkaan ja joudutaan tekemaan asioita uudestaan. Pa-
himmassa tapauksessa kaytettavyys voi jopa huonontua edelliseen kayttajien kaytta-

maan jarjestelmaan verrattuna.

”Tahdn mennessé ei oikein ole kdytettavyytta edes mietitty, eli jos asiakas jotain

haluaa, niin se vain toteutetaan.” (Sovelluskehittaja, H7)

Toisinaan kaykin niin, ettad kayttajat kayttavat vain tyotehtaviensa kannalta pakollista
osuutta jarjestelmasta ja muut kalliillakin rakennetut ominaisuudet jaavat pienen ryhman
kayttoon. Kaikki haastatteluun osallistuneet olivatkin yhta mielta siita, ettd kayttgjia ja
kaytettavyytta pitaisi ottaa projekteissa nykyista paremmin huomioon. Yksi syy sille on,

ettd suurin osa asiakkaista pitaa tarkeana, etta jarjestelma palvelee kaikkia kayttajia.
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5.2 Viitekehys kohdeyksikon projekteissa

Tassa alaluvussa kasitellaan ensin, millaisia ajatuksia haastateltavilla nousi viitekehyk-
sesta yleiselld tasolla. Seuraavissa alaluvuissa 5.2.1-5.2.4 kasitellaén tarkemmin viite-
kehyksen yksittaisiin osa-alueisiin, iteraatioon 0, kaytettavyyspalaveriin, katselmointiin ja
tiimijaotteluun, liittyneet mielipiteet haasteineen ja kehitysehdotuksineen. Taulukoihin 4-
15 on keratty jokaisesta alaluvusta keskeisimmat tulokset. Taulukot sisaltavat eri osa-
alueiden hyodyt ja hy6tyjen kuvaukset, tai haasteet, haasteiden kuvaukset ja kehityseh-

dotukset. Yleisemmin viitekehykseen liittyvat hyddyt on tiivistetty taulukkoon 2.

Taulukko 2.  Kéyttéjien osallistamisen hyodyt

Hyodyt Kuvaus
Kehitys aitojen tarpei- Télla hetkella yrityksessa kehitetdan toiminnallisuuk-
den pohjalta sia arvausten pohjalta. Kéyttéjien osallistaminen

mahdollistaa toiminnallisuuksien kehittdémisen kaytta-

jilté kerétyn tiedon ja palautteen pohjalta.

Kaytettavyysongelmien Kun kéyttéjille annetaan mahdollisuus antaa pa-
huomaaminen ajoissa lautetta toiminnallisuuksista jo ennen kéyttéonottoa,
kaytettdvyysongelmat on mahdollista huomata aiem-

min.

Kayttajien sitoutuminen Kéyttéjia osallistamalla ja heidén palautettaan kuun-

ja luottamus toimittajaan telemalla voidaan osoittaa kayttéjille jo ennen kéyt-
t6bnottoa, etta jarjestelmééa tehdéaén heité varten.
Kéyttajat on mahdollista sitouttaa jérjestelmén kéyt-
t66n paremmin, kun jarjestelméén toteutetaan heidén

tarpeidensa mukaisia toiminnallisuuksia.

Viitekehyksessa pidettiin erityisesti siita, etta kayttjia osallistetaan projektin toteutuk-

seen, alusta asti:

”Kun me suunnitellaan jdrjestelmid, niin me ollaan kuitenki kédyttdjaa tottuneempia
kdyttdmaan jarjestelmia, niin sille sokeutuu millasta on kdyttéaa jarjestelmaa aluksi.
Kayttdjien mukaan ottaminen helpottais ndkem&aén ettd mika on vaikea hahmottaa

harjaantumattomalle silmélle.” (Projektipaallikko, H2)
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Kun projektin aikana tiedetdan kayttajien todelliset tarpeet, projekti on mahdollista toteut-
taa tarpeiden mukaisesti alusta lahtien, tai ainakin ongelmat huomattaisiin ajoissa ja
mahdolliset kayttddnottoa seuraavat ikavat yllatykset jopa huonontuneen kaytettavyyden
osalta voitaisiin valttaa. Lisdksi suoraan kayttajalta kysyminen saastaa aikaa, kun asiak-
kaan ei tarvitse toimia valikdtena. Kayttjien osallistaminen voi myds lisata kayttajien
sitoutuneisuutta jarjestelman kayttédén sen valmistuttua, ja lisata luottamusta kayttajien

ja toimittajan valilla jo projektin alussa.

Jos asiakkaan kanssa joudutaan tilanteeseen, jossa useita toiminnallisuuksia joudutaan
tekemaan uudelleen, niin pelkastaan jo keskustelut budijetista ja aikataulusta ovat kalliita,
silld ne vievat hyvin paljon aikaa molemmilta osapuolilta. Sen lisaksi asiakas ei valtta-
mattd suostu maksamaan uudelleen tehtavasta tydsta, mika on hyvin kallista toimitta-
jalle. Jos viitekehyksen avulla saadaan parannettua projektien onnistumista, niin se kan-

nattaa ottaa kayttéon.

Viitekehysta ei kuitenkaan pidetty tdysin ongelmattomana, kuten taulukkoon 3 keratyista

haasteista ja kehitysehdotuksista on nahtavissa.

Taulukko 3.  Kayttéjien osallistamisen haasteet ja kehitysehdotukset
Haasteet Kuvaus Kehitysehdotukset
Tybémaaran Jos projektin tapahtumissa on Tyémaaran kasvun huomioimi-
kasvu paljon osallistujia, projektitiimi nen myyntivaiheessa ja tyo-
Joutuu tekeméaan enemmaéan ajan resursoinnissa.
t6itd mm. kerétyn tiedon ja-
sentelyssa.
Aikataululli- Mitd enemmén osallistujia Kayttajien osallistamiseen ku-

set haasteet

projektin tapahtumissa on,

sité kauemmin tapahtumiin

luvan ajan huomioiminen jo

myyntivaiheessa, seka aikara-

kuluu aikaa. jojen asettaminen projektin ta-
pahtumiin.
Lisakustan- Asiakas voi olla haluton mak- Viitekehyksesta voidaan tar-
nukset samaan yliméaéaréisia kustan- jota asiakkaalle useita versi-

nuksia kayttéjien osallistami-

sesta

oita, joista osa on kevyempia

kuin toiset.
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Haasteet Kuvaus Kehitysehdotukset
Oikeiden Eri toiminnallisuudet ovat Projektin alussa kannattaa
kayttajien hyédyillisia eri kéyttéjille, jol- maaritella, mita kayttajaryhmia
[6ytdminen loin samat kayttajat eivéat voi asiakkaalla on.

arvioida kaikkia toiminnalli- Asiakkaalle voidaan antaa

SUuKsia. vastuu kayttajien valinnasta ja
oikeiden kayttajien loytami-
sesta.

Kokonaisuu- Kokonaisuuden hallinta (mm. Asiakkaiden ja kayttajien valilla
den hallin- aikatauluttaminen ja tyénjako) tulee olla selkea vastuunjako:
nan vaikeu- vaikeutuu, kun projektissa on mita paattad asiakas, ja mita
tuminen enemmaén osallistujia. kysytaan kayttajalta.

Viitekehyksen kayttdonotosta seuraisi tydomaaran kasvua ja aikataulullisia haasteita, kun
kaytettavyydesta keskusteluun kuluisi enemman aikaa. Seka ajankaytén etta tydmaaran
lisdantyminen kasvattaisi myos asiakkaan laskua, joten asiakas pitaisi saada vakuutet-
tua siita, etta projektin toteuttaminen kayttajakeskeisesti on lisdlaskun arvoista. Koska
kaikki asiakkaat eivat ole valmiita maksamaan kayttajakeskeisyydesta taytta hintaa, vii-
tekehyksesta voisi olla eri laajuisia ja eri hintaisia. Kun projekti myydaan asiakkaalle
kayttajakeskeisena, niin kayttajakeskeisyys pitda merkita selvasti suunnitelmiin jo myyn-
tivaiheessa, jotta viitekehys ei jaa noudattamatta kiireen takia, jotta lisdantynyt tydmaara
huomioidaan varmasti budjetissa ja tydmaaraarviossa, ja jotta myos asiakas sitoutuu
laittamaan aikaansa projektiin alusta alkaen. Lisaksi kayttajien ottaminen mukaan pro-
jektiin hankaloittaisi kokonaisuuden hallintaa entisestaan, ja kayttajien paikalle saaminen

voi olla haasteellista:

”Kun halutaan osallistaa kdyttdjid, niin heiddn kayttiméa kayttiméa tybaika pitaéa
laskea mukaan ja heille pitdé lahettdéd kalenterikutsut ja kaikki hyvisséa ajoin, etta
he pystyvit jdrjestelemaan tyonsa niin ettd he pdédsevit osallistumaan.” (Projekti-
paéllikké, H5)

Osa haastateltavista koki, ettd voi olla vaikeaa 16ytaa sellaisia kayttdjia, jotka osaavat
antaa palautetta ja kehitysehdotuksia iteraation aikana tehtyihin toiminnallisuuksiin.
Haastatteluissa nousikin esiin, etta erilaiset kayttajaryhmat pitda maaritella projektin

alussa ja eri kayttajaryhmia pitaisi osallistaa vain heitd koskevien toiminnallisuuksien
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suunnitteluun ja arviointiin. Kaikkia kayttajaryhmia ei oteta talla hetkella huomioon, joten
tunnistamalla eri kayttajaryhmat, kayttgjilla on paremmat mahdollisuudet tulla kuulluksi
projektin aikana. Toiminnallisuuksien kannalta oleellisten kayttajaryhmien edustajien va-
litseminen voisi olla asiakkaan vastuulla. Lisaksi kayttajien ja asiakkaan roolit pitda tehda
selvaksi: kayttajan vastuulla on kertoa tarpeet, ja asiakkaiden vastuulla on prosessien
maarittely ja paatoksenteko. Usein kaytettavyydesta joudutaankin joustamaan, kun pro-
sessien pitda toimia tdsmalleen oikein. Lisaksi, jos kaytettavyyteen keskitytdan liikaa,

jarjestelma voi muuttua vaikeasti yllapidettavaksi.

Haastatteluissa mainittiin useasti, etta viitekehyksen toimivuuden kaytanndssa ja todel-
liset kehityskohteet on mahdollista havaita vasta, kun viitekehysta on kokeiltu kaytan-

ndssa. Kaytannonpuute onkin hyva huomioida tdman tutkimuksen rajoitteena.

5.2.1 Iteraatio 0 ja prototyypin hyédyntaminen

Iteraation O tarkeimpina osa-alueina pidettiin erilaisten kayttétapojen ja kayttajaryhmien
selvittdmista, ydintoimintojen suunnittelua kayttajien aitojen tarpeiden pohjalta ja kaytta-

jien osallistaminen projektin alusta asti, kuten taulukosta 4 on nahtavissa.

Taulukko 4.  lteraatioon 0 liittyvét hyédyt

Hyodyt Kuvaus
Kehitys aitojen Vain kayttéjéat tietévét todelliset tarpeensa, joten kayttéjid osal-
tarpeiden poh- listamalla voidaan saada selville, millaisia toiminnallisuuksia
jalta kannattaa kehittaa.
Kayttajaryh- Kartoittamalla projektin kannalta oleelliset kdyttajaryhmaét jo
mien kartoitta- projektin alkuvaiheessa mahdollistaa oikeiden kéyttéjien 16yta-
minen misen eri toiminnallisuuksien suunnitteluun ja arviointiin.
Kayttajat mu- Projektissa lahdetéén jo alussa oikeaan suuntaan, kun kéaytta-
kana alusta Jét arvioivat suunnitelmat ennen iteraatioita.
asti

Iteraation 0 avulla projektissa lahdetaan alusta asti kehittamaan oikeita asioita ja koska
vain kayttajat voivat tietaa todelliset tarpeensa, kehitysta lahdettaisiin tekemaan oikeiden

tarpeiden pohjalta:

”Kaikista tdrkeintd on se, ettd se pohjaty6 on tehty hyvin. Etta meillad on oikeesti
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hyvit kdyttétapaukset, joiden avulla oikeesti ymmaérretddn se tarve, mika asiak-
kaalla on ja missé ja miten ne toimii. Jos me ymmaérretdan vaariin niin aletaan me-

neen moénkaén ihan kokonaan.” (Projektipaéllikko, H5)

Iteraation 0 osalta haastatteluissa nousi esiin myds kehitysehdotuksia ja haasteita, joita

pitaisi ottaa huomioon iteraation 0 aikana. Ne on tiivistetty taulukkoon 5.

Taulukko 5. lteraatioon 0 liittyvét haasteet ja kehitysehdotukset

Haasteet Kuvaus Kehitysehdotukset

Kayttajat ha-
luavat uuden
jarjestelman
olevan saman-
lainen kuin

edellinen
Valmiin jarjes-
telman asetta-

mat rajoitteet

Tyomaaran li-

saantyminen

Kaéyttajét voivat odottaa, etta
uusi jérjestelmé olisi saman-
kaltainen kuin edellinen ja tyr-
mété suunnitelmat, jotka poik-
keavat vanhasta jarjestel-

masta.

Jos projektissa kustomoidaan
valmista jarjestelméé, kaikkien
toiveiden téayttdminen ei ole
mahdollista. Kéyttéjille voi olla
vaikeaa ymmértaé, etta kaik-

kea ei voida toteuttaa.

Iteraatio 0 on ylimaarainen
vaihe ennen muita iteraatioita,
Joten se lisdéa yhden iteraation

verran tybmaaraa.

Jarjestelma voidaan esi-
tella kayttajille jo ennen ite-
raatiota 0, jotta kayttajat
nakevat, etta jarjestelma

on erilainen kuin edellinen.

Projektitiimilla tulee olla
ymmarrys jarjestelman

asettamista rajoitteista.

Jarjestelma voidaan esi-
tella kayttajille jo ennen ite-
raatiota 0, jotta myos kayt-
tajat voivat hahmottaa jar-

jestelman rajoitteita.

Asiakkaalle voidaan antaa
vastuu analyysivaiheesta,
jolloin asiakas toteuttaa

itse kayttajaryhmien maa-
rittelyn ja kayttotapausten

kartoittamisen.
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Haasteet Kuvaus Kehitysehdotukset
Etukateen teh- Ketteréssé ohjelmistokehityk- Iteraation O aikana keskity-
dyt suunnitel- sessd pyritdan suunnittele- tdan vain kayttajan tarpei-
mat voivat ra- maan mahdollisimman véhén den kartoittamiseen ja toi-
joittaa projektin etukéteen, jotta muutoksiin minnallisuuksiin, joilla tar-
ketteryytta reagoiminen on helppoa ja no- keimmat tarpeet voidaan

peaa. tayttaa.

Kayttajat haluavat usein jarjestelman olevan vain parempi versio heidan vanhasta jarjes-
telmastaan, mika ei ole paras lahtokohta ohjelmiston kehitykselle. Liséksi kohdeyksikon
projekteissa kustomoidaan valmiita tuotteita, mika asettaa toteutukselle rajoitteet. Jos
jarjestelma naytettaisiin kayttjille jo ennen iteraatiota 0, kayttajat hahmottaisivat parem-
min, millaisia jarjestelma ja sen kayttoliittyma ovat, etenkin rajoitusten osalta. Iteraatioon
0 osallistuvien projektitimilaistenkin on ymmarrettava jarjestelman rajoitukset, jotta

suunnitelmat on mahdollista toteuttaa myéhemmissa iteraatioissa.

Ensimmaisessa kehitysehdotuksessa kevennettaisiin iteraatiota 0 antamalla asiakkaalle
vastuun analyysivaiheesta. Asiakas voisi itsenaisesti kartoittaa kayttajien toiveet ja tar-
peet, jonka jalkeen projektitiimi ottaa vastuun lopuista iteraation 0 vaiheista. Analyysi-
vaihe voisi sujua nopeammin asiakkaan toteuttamana ja projektitiimi sdastaisi muutenkin
aikaa, kun heidan ei tarvitsisi osallistua analyysivaiheeseen. Projektin toteuttaminen hel-

pottuu, jos asiakas tietaa kayttajien todelliset tarpeet.

Riskina iteraatiossa 0 nahtiin se, etta suunnitelmien maarittelyssa mentaisiin liian pitkalle
jo projektin alkuvaiheessa. Usein vasta projektin edetessa selviaa, mita oikeasti kannat-
taisi tehda, ja liian tarkat suunnitelmat rajoittavat projektin ketteryytta. Tarkan suunnitel-
man sijaan iteraatiossa 0 tulisi keskittya kayttajien tarpeisiin ja toiminnallisuuksiin, joilla

tarpeet voidaan tayttaa:

” Enemménkin voidaan vain keskustella asioista yleiselld tasolla: naméa lomakkeet
voisi toteuttaa netissa, kun ne ovat aiemmin tehty paperilla. Ei menna viela sisél-

toén, vaan tehdédéan isompi kuva."” (IT-arkkitehti, H8)

Kayttajat arvioisivat suunnitelmat karkealla tasolla ja kertoisivat, jos jotakin ei ole viela
otettu huomioon. Kayttajien palautteen pohjalta suunnitelmia voidaan tarvittaessa muut-

taa.
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Iteraatiossa 0 ja kaytettavyyspalaverissa hydédynnettava prototyyppi heratti paljon aja-
tuksia puolesta ja vastaan. Prototyyppiin liittyvat haasteet ja kehitysehdotukset on koottu

taulukkoon 6 ja siihen liittyvat hyodyt taulukkoon 7.

Taulukko 6.  Prototyyppiin liittyvét haasteet ja kehitysehdotukset

Haasteet Kuvaus Kehitysehdotukset
Iteraatio 0 on lteraatiossa 0 ei kannata suunni- Prototyyppeja kannattaa
lian varhai- tella liikaa, jotta suunnitelmat eivéat tehda vasta kaytetta-
nen vaihe rajoita mybhempéaéa kehitysta. Pro- vyyspalaverissa
prototyypille totyypin hyédyntédminen tekee

suunnitelmista konkreettisia, joka

voi itsesséan rajoittaa myéhempéaa

kehitysta.
Ajankayton li- Prototyypin tekeminen vie aikaa Prototyyppeja tulee
saantyminen varsinkin, kun iteraatiossa kehite- tehda vain tarkeimpien
tdan useita toiminnallisuuksia. ominaisuuksien osalta

ja pienet kustomoinnit
voidaan tehda suoraan

jarjestelmaan

Kaikki haastatteluun osallistuneet pitivat prototyyppia hyodyllisena tydkaluna kaytetta-
vyyspalaverissa, mutta osa vastanneista koki iteraation 0 liian varhaiseksi vaiheeksi pro-

totyypin hyddyntamiselle:

”En tieda paastaanko ikina niin pitkalle, etta analyysivaiheen lopputuloksena olis
prototyyppi, mutta vaikka olis vaan speksit siina vaiheessa niin niistakin olis apua.
Sitten kylla pitaisi olla prototyyppi viimeistdédn sprinteissé, ettd voisi ndyttida kdyt-

tdjille missa menndan.” (Ohjelmistokehittija, HI9)

Lisaksi prototyypin tekeminen vie aikaa, eika kaikista toiminnallisuuksista ja ohjelmiston
osa-alueista ole mahdollista tehda prototyyppia. Siitéd syystd ohjelmistosta pitaisi valita
tarkeimmat ominaisuudet prototyyppiin. Toisinaan prototyypin tekeminen ei mydskaan
ole tarpeellista, silla osa toiminnallisuuksista voidaan samassa ajassa kustomoida suo-

raan jarjestelmaan.
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Taulukko 7. Prototyyppiin liittyvéat hyédyt

Hyodyt Kuvaus
Suunnitelmien konk- Suunnitelmien vélittdminen asiakkaalle ja muille sidos-
reettisuus ryhmille on helpompaa konkreettisessa muodossa, ja

vaéarink&sitysten riski pienenee

Kayttajien ja asiakkai- Suunnitelmien ndkeminen konkreettisessa muodossa
den luottamuksen vah- voi liséta kéayttéjien ja asiakkaiden luottamusta projek-
vistuminen suunnitel- tia kohtaan jo suunnitteluvaiheessa, kun he voivat
mia kohtaan néhdé jérjestelmén jo ennen sen valmistumista
Toiminnallisuuksien Myéds projektitimin ohjelmistokehittéjéat hyotyvét proto-

kehittdminen helpottuu tyypeisté: konkreettisista suunnitelmista on mahdollista
néhda toivottu lopputulos ja kehittéé sen mukaisia rat-

kaisuja

Prototyypista pidettiin erityisesti siksi, ettd sen avulla suunnitelmat voitaisiin nayttaa

konkreettisessa muodossa kayttijille ja asiakkaalle:

”Parasta ja hyédyllisintd feedbackid saa asiakkailta ja kayttdjilta, kun on jotain
kéttd pidempéd mita nayttaa, koska muuten niistd puhutaan vain puheen tasolla,
jolloin on riski, etta eri osapuolet ymmartaéa asian eri tavalla. Sen takia prototyyppi

olisi hyédyllinen kommunikoinnin vélineenda.” (Projektipaallikko, H2)

Suunnitelmien esittaminen kayttajille prototyypin muodossa nayttaisi kayttijille, etta heita
on kuunneltu, ja se vahvistaisi luottamusta projektitiimin, kayttajien ja asiakkaan valilla
alusta lahtien. Lisaksi prototyyppi helpottaa projektitiimin sisaista tiedon jakoa, silla konk-
reettisten suunnitelmien pohjalta on helpompi lahtea kehittdmaan suunnitelmien mu-

kaista ohjelmistoa.

5.2.2 Kaytettavyyspalaveri

Kaytettavyyspalaveri jakoi jonkin verran haastatteluun osallistuneiden mielipiteita ja sii-
hen kohdistui tydmaaraan ja kaytettavyyspalaverin ajankohtaan liittyvia haasteita ja ke-

hitysehdotuksia, jotka ovat nahtavissa taulukosta 8.



Taulukko 8.

Haasteet

Tydmaaran ja
ajankayton li-
saantyminen

iteraatioissa

Kaytettavyys-
palaverin jar-
jestadminen heti
suunnittelupa-

laverin jalkeen

Kuvaus

Kaéytettavyyspalaveri vie ai-
kaa ja liséa projektitiimin
tyéta varsinkin, jos kayttajilta
kysytéén palautetta kaikista
toiminnallisuuksista ja jos
heidén tarpeitaan kartoite-

taan useissa iteraatioissa.

Kaikissa projekteissa ei
saada taytta hyotya kéytetta-
vyyspalaverista, jos se jérjes-
tetdén heti suunnittelupala-
verin jadlkeen. Osa toiminnal-
lisuuksista on parempi suun-
nitella vasta, kun projektitii-
milld on parempi k&sitys nii-
den toteuttamismahdollisuuk-

sista.

Kéytettdvyyspalaveriin liittyvét haasteet ja kehitysehdotukset

Kehitysehdotukset

Keskitytaan vain tarkeimpiin

toiminnallisuuksiin.

Kevyemmassa versiossa
kayttjjilta kysytaan pa-
lautetta suunnitelmista,
jotka projektitiimi tekee tay-
sin itsenaisesti, kartoitta-
matta ensin kayttajien tar-
peita toiminnallisuuksiin liit-

tyen.

Kaytettavyyspalaveri voi-
daan jarjestaa joustavasti:
iteraatiosta riippuen, se voi
olla heti suunnittelupalave-
rin jalkeen tai joidenkin toi-
minnallisuuksien kehittdmi-
nen voidaan aloittaa jo en-

nen kaytettavyyspalaveria.
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Kaytettavyyspalaverin koettiin olevan liian raskas, eli lisdavan tydmaaraa liian paljon ver-

rattuna kaytettavyyspalaveriin saatuihin hyotyihin ja vievan paljon aikaa iteraatiosta.

Kaytettavyyspalaveriin liitty myads riski, etta sen aikana keskitytaan vaariin asioihin, eten-

kin jos siihen osallistuu useita kayttajia. Kaytettavyyspalaverille toivottiin kevyempaa ver-

siota, ja selkeampaa toiminnallisuuksien maarittelyvaihetta jo ennen kaytettavyyspala-

veria. Lisdksi ennen kaytettavyyspalaveria pitaisi selvittdd, mitkd toiminnallisuudet ovat

oleellisimpia kayttajien tyodtehtavien kannalta, jotta kaytettdvyyspalaverissa voitaisiin

keskittya tarkeimpiin toiminnallisuuksiin.

Kaytettavyyspalaverissa nahtiin myos paljon hyvia puolia (taulukko 9). Suunnitelmien Ia-

pikayminen uudelleen sprintin aikana pidettiin hyddyllisena, silla ymmarrys tarpeista ja
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lopputuotteesta paranee kayttdjilla, asiakkaalla ja projektitimilldkin projektin edetessa.
Suunnittelupalaverin ja kaytettavyyspalaverin pitamista taysin erilldan toisistaan nahtiin
hyvaksi asiaksi, koska kayttajista ei uskottu olevan hydtya vield suunnittelupalaverissa.

Lisaksi kaytettavyyspalaverin koettiin ehkaisevan turhaa tyota:

”Toteutus ei menisi hukkaan, kun loppukéayttajan kanssa olisi etukédteen katsottu,
etta tillaiset toiminnallisuudet tdyttiisivét téllaiset tarpeet. Etta onko se hyva vai

muokataanko sitéd heti siind kohtaa.” (IT-arkkitehti, H8)

Taulukko 9.  Kéytettdvyyspalaveriin liittyvat hyodyt

Hyodyt Kuvaus
Suunnitelmat Ketterélle ohjelmistokehitykselle on ominaista, ettd suunnitel-
kaydaan lapi mat muuttuvat, jonka vuoksi iteraatiossa 0 tehtyjen suunnitel-
uudelleen kayt- mien 1&pi kdyminen uudelleen kayttéjien kanssa mybhem-
tajien kanssa missaé iteraatioissa on hyodyllista. Liséaksi projektitiimin tunte-

mus asiakkaan ja kéyttajien tarpeista kasvaa projektin ede-

tessd, mika voi vaikuttaa suunnitelmiin.

Turhan tyon Kun kéyttéjat antavat palautetta suunnitelmista iteraatioiden

ehkaiseminen alussa, voidaan kehittaé alusta asti oikeanlaisia toiminnalli-
Ssuuksia, jotka vastaavat kéyttéjien tarpeisiin. Jos kéyttéjat an-
tavat palautetta vasta valmiista toiminnallisuudesta, projekti-
tiimi on jo toteuttanut myés ne ongelmat, jotka olisi voitu ha-

vaita suunnitteluvaiheessa.

Konkreettisimmat kehitysehdotukset liittyivat kaytettdvyyspalaverin keventamiseen ja
joustavuuteen. lteraatioihin tulisi lisaa joustavuutta, jos kaytettavyyspalaveri voidaan pi-
taa joissain iteraatioissa suunnittelupalaverin jalkeen, kuten viitekehyksessa ehdotetaan,
mutta monimutkaisemmissa iteraatioissa toiminnallisuuksien kehittaminen voitaisiin
aloittaa jo ennen kaytettavyyspalaveria, ja jatkaa kehitysta edelleen kaytettavyyspalave-
rin jalkeen. Kun kehitysta tehtaisiin jo vahan etukateen, projektitiimilla voisi olla parempi
tietdmys siita, mita kaytettavyyspalaverissa kannattaa kayda lapi ja mihin asioihin tarvi-

taan kayttajien palautetta.

Kaytettavyyspalaverille ehdotettiin myds kevyempaa mallia, jossa projektitiimi suunnitte-

lisi iteraatioon valitut toiminnallisuudet aiemman kokemuksen pohjalta, kartoittamatta
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kayttajien tarpeita iteraation aikana. Valmiit suunnitelmat naytettaisiin kayttajille prototyy-
pin muodossa, ennen toiminnallisuuksien kehittdmisen aloittamista. Kayttajat voisivat ar-
vioida karkealla tasolla, sopivatko suunnitelmat heidan tyétehtaviinsa ja tarpeisiinsa, ja
antaa muutosehdotuksia tarvittaessa. Kun kayttajat ovat arvioineet suunnitelmat, tuote-
versiota lahdettéisiin varmemmin kehittdmaan oikeaan suuntaan. Katselmoinnissa kayt-
tajat paasisivat arvioimaan valmiit ominaisuudet tarkemmin, jonka jalkeen mahdolliset

korjaukset voidaan viela tehda seuraavassa iteraatiossa.

5.2.3 Kayttajat katselmoinnissa

Kayttajien osallistuminen katselmointiin koettiin yleisesti hyvaksi kaytannoksi, ja katsel-

moinnille tunnistettiin useita hydtyja, jotka on koottu taulukkoon 10.

Taulukko 10.  Katselmointiin liittyvét hyddyt

Hyodyt Kuvaus

Havaitut ongel- Ongelmien korjaaminen on helpompaa ja kustannustehok-

mat voidaan kor- kaampaa, mitd aiemmin ongelmat huomataan. Ongelmat ei-
jata seuraa- véat myoskéén haittaa kéyttajia, jos ne havaitaan ja korjataan
vassa iteraati- ennen kéyttéonofttoa.

ossa

Palaute useilta Kun palautetta saadaan kayttéjaryhmilta, jotka tulevat kéytta-

kayttajaryhmilta maan toteutettuja toiminnallisuuksia, voidaan selvittdd mah-
dollisimman luotettavasti, tayttavéatké toiminnallisuudet hei-

dén tarpeensa.

Uudet, kayttajien
tarpeisiin poh-

jautuvat ideat

Kayttajien sitout-

taminen

Katselmointi tarjoaa kéyttéjille mahdollisuuden kertoa toteu-
tusideoistaan projektitiimille. Uusia ideoita voi syntya, kun

kayttéjat nédkevét, mita jarjestelméan avulla voidaan tehda.

Kéyttajat ovat sitoutuneempia kdyttdmaan jariestelmaé kéyt-
tébénoton jélkeen, kun he paésevét osallistumaan sen toteu-
tukseen ja havaitsemaan ongelmia jo ennen kéyttbéénottoa.
Kéyttdéonotto on muutenkin helpompi, kun kéyttajéat ovat

paasseet tutustumaan jéarjestelméaén jo aiemmin.
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Osa haastateltavista piti kayttajien osallistamista katselmointiin viitekehyksen tarkeim-
pana osana ja piti mahdollisena parantaa projektien kayttadjakeskeisyytta pelkastaan
osallistamalla kayttgjia katselmointeihin, silla sekin jo mahdollistaisi kaytettavyysongel-

mien korjaamisen seuraavassa sprintissa ja palautteen saamisen eri kayttajaryhmilta:

”Se, ettd olis useampi kdyttijdarooli edustettuna katselmoinnissa, niin sekin olisi

jo parannus entiseen.” (Integraatiopéaéllikko, H6)

Toisaalta, jos iteraation aikana kayttjjilta kerattdan palautetta vain katselmoinnissa, niin
iteraation aikana arvailtaisiin, mita kayttajat haluavat ja tarvitsevat, ja vasta katselmoin-
nissa saataisiin palautetta iteraation aikana tehdyista valinnoista ja toteutuksesta. Kat-
selmointiin voi liittya ongelmia myos silloin, jos siihen osallistuu lilan useita kayttajia,
jonka vuoksi kayttajia pitaisi valita katselmointiin vain tietty maara (taulukko 11). Eraassa
kayttajia osallistavassa projektissa kayttajien osallistumismaaraa ei kuitenkaan ole rajoi-
tettu, vaan kaikki halukkaat ovat saaneet osallistua katselmointeihin ja antaa niissa pa-
lautetta tuoteversiosta. Taman projektin osalta, haastatteluissa ei noussut negatiivisia

kokemuksia myoskaan kayttajien maaran suhteen.

Taulukko 11.  Katselmointiin liittyvéat haasteet ja kehitysehdotukset

Haasteet Kuvaus Kehitysehdotukset
Tybémaaran ja Kayttajien osallistaminen iteraati- Kayttajien kutsumi-
ajankayton li- oissa useassa eri tapahtumassa nen vain katsel-
saantyminen ite- kuluttaa aikaa ja liséé ty6maéaéréaa. mointiin iteraation
raation aikana aikana.

Kayttajien runsas Jos kéyittéjia osallistuu katselmoin- Osalllistujien luku-
lukumaara teihin lilan paljon, katselmointiin voi maaran rajoittami-
kulua hyvin paljon aikaa, eiké kaik- nen.

kien ideoita tai kehitysehdotuksia

voida toteuttaa.

Osassa kohdeyksikdn projekteista kayttajia on jo aiemminkin kutsuttu katselmointeihin
antamaan palautetta tuoteversioista, jolloin projektitimi on saanut kayttjilta uusia ide-
oita, ja projektitimi on pysynyt paremmin selvilla kayttajien tarpeista projektin aikana.

Vaikka ensimmaisissa iteraatioissa ei valttamatta valmistu sellaisia tuoteversioita, joista
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kayttajat voisivat antaa palautetta, katselmoinnit toimivat projektin alussa kayttajien si-
touttamisen ja muutosjohtamisen tukena. Katselmoinneissa voidaan nayttaa kayttajille,
ettd projekti etenee ja ettd projektissa tehdaan kayttjille tarkeita asioita. Etenkin viiteke-
hyksen avulla, kun kayttdjia ja heidan tarpeitaan ymmarretdan paremmin, katselmoin-

neissa voidaan panostaa kayttajille tarkeimpien osa-alueiden esittelyyn.

5.2.4 Tiimijaottelu

Kaikki haastatteluun osallistuneet kokivat mahdolliseksi, etta projekteissa jatketaan vain
yhden tiimin voimin, vaikka projektit toteutetaan kayttdjakeskeisemmin. Lisdksi suurin
osa oli sitd mieltd, ettd yksi tiimi on parempi vaihtoehto kuin kaksi tiimia, joista toinen
keskittyisi vain kayttdjiin ja kaytettavyyteen ja toinen varsinaiseen toteutukseen. Yhden

tiimin hyddyntamisen hyodyt on tiivistetty taulukkoon 12.

Taulukko 12.  Yhden tiimin hyddyt

Hyodyt Kuvaus
Tiedon jakami- Tiedon jakaminen yhdessé tiimissé on helpompaa kuin kah-
nen dessa, silld yhdessé tiimissé kommunikointi on tiiviimpéaa.
Ketteryys Yksi tiimi on ketterdmpi kuin kaksi tiimié, silld muutoksia ei

tarvitse hyvéksyttdd kahdessa tiimissé ja kommunikointi on

tiiviimpé&a.
Osaamisen ja- Samassa tiimissd on paremmat mahdollisuudet jakaa osaa-
kaminen mista ja oppia muilta tiimiléisilta. Esimerkiksi kéytettavyytta

osaava Vvoi jakaa tietdmystaan muille tiimilaisille ja muut tiimi-

laiset voivat jakaa tietdmystéén jérjestelmén toiminnasta ja

rajoitteista.
Kaikkien osa- Koska kommunikointi on tiivimpaa yhdessé tiimissé ja kaikki
alueiden huomi- tarvittava osaaminen I6ytyy samasta tiimista, on helpompaa
oiminen kaytet- huomioida kaikki osa-alueet myds kéaytettdvyyden osalta.
tavyydessa Kéytettavyyden parantaminen voi tarkoittaa muutoksia jopa

integraatiotasolla.
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Yhden tiimin paremmuutta perusteltiin usein kommunikaation kautta:

”Yksi tiimi on aina kommunikaation kannalta parempi. Kahden tiimin kanssa kay

vakisinkin niin, ettd kaikki viestit ei mene perille.” (Integraatiopééllikko, H6)

Lisdksi yhden tiimin koetaan olevan ketterampi, luovan paremmat mahdollisuudet osaa-
misen jakamiselle tiimin jasenten valilld ja sopivan paremmin valmiin jarjestelman mu-
kauttamiseen. Ketterassa ohjelmistokehityksessa voidaan lisata tai poistaa toiminnalli-
suuksia kesken projektin, jolloin muutosten arvioiminen kahdessa timissd hankaloittaa
tyota. Lisaksi kaytettavyyden huomioiminen voi tarkoittaa muutoksia jarjestelman monilla
tasoilla, joten tarvittavan osaamisen on oltava samassa tiimissa, jotta kaikki osa-alueet
osataan ottaa huomioon. Kaytettavyyden huomioimista kaikilla osa-alueilla tukee myds
kaytettdvyysosaamisen jalkauttaminen kaikille tiimilaisille, mik& onnistuu paremmin yh-
dessa tiimissa:

”Samassa tiimissd opittais paremmin toisiltaan, ettd kdytettdvyysammattilainen
oppis kdytannéstd ja muut sitten oppis sitd kdytettdvyyttid ja se menis enemman

selkdrankaan.” (Tuoteasiantuntija, H4)

Kuten aiemmin on mainittu, kohdeyksikon projekteissa kustomoidaan valmiita Microsoft
Dynamics 365 jarjestelmia, mika asettaa rajoituksia kayttajien toiveiden tayttamiselle ja
kaytettavyyden hiomiselle. Samassa tiimissa tulee siis olla ymmarrys siita, miten jarjes-
telma toimii ja millainen kaytettavyyden pitéisi olla. Useissa haastatteluissa painotettiin,
etta tietdmys jarjestelman toiminnasta ja kaytettavyydesta olisi hyva olla samalla henki-
16113, silla ulkopuolinen kaytettavyyden ammattilainen voi takertua sellaisiin alustan omi-

naisuuksiin, johon projektitimi ei pysty vaikuttamaan (taulukko 13).

”Yhdessa projektissa oli tiallainen (ulkopuolinen kédytettdvyyden ammattilainen) ja
sitten heidédn ratkaisut oli tosi kaukaa haettuja, kun he ei ymmértéany sita jarjestel-

maa, siis tuntenut teknisia rajoitteita.” (Tuoteasiantuntija, H4)

Taulukko 13.  Kéytettdvyysosaamiseen liittyvéat haasteet ja kehitysehdotukset

Haasteet Kuvaus Kehitysehdotukset
Kaytetta- Projektitiimiléisillé ei ole téllé het- Ulkopuolinen kaytettavyy-
vyysosaami- kelld kéytettédvyysosaamista. den ammattilainen voi
sen puute kouluttaa kaytettavyytta

projektitiimilaisille projektin

aikana.
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Haasteet Kuvaus Kehitysehdotukset
Kaytetta- Varsinkaan ulkopuolinen kéytet- Tietdmys kaytettavyydesta
vyysratkaisut tdvyyden ammattilainen ei tunne ja jarjestelman rajoitteista
eivat aina ole valmiin jarjestelméan rajoituksia, tulee olla samalla henki-
toteutettavia Jolloin kéytettévyysratkaisut eivét I61la tai vahintaankin sa-

ole mahdollisia toteuttaa. massa tiimissa.

Tiimin kouluttamisessa ulkopuolista kaytettdvyyden ammattilaista voitaisiin hyédyntaa,
varsinkin aluksi, kun tiimildisilla ei viela ole tarpeeksi osaamista kaytettavyydesta. Yksit-
taisten koulutusten sijaan, tiimia voisi kouluttaa antamalla vinkkeja ja kommentteja kay-

tettavyydesta pitkin projektia.

Taulukko 14.  Kahden tiimin hyédyt

Hyodyt Kuvaus
Tyo6taakan voi jakaa Jos projektissa on suuret tybmaérét, tai kdytettdvyys on
kahdelle tiimille asiakkaalle todella térkeéé, tybtaakka voi olla parempi

Jakaa kahdelle erilliselle tiimille.

Kahden nakokulman Eri tiimeisséa olevasta erilaisesta osaamisesta voi olla
saaminen ratkaisueh- hyotyé toiminnallisuuksien siséisessé arvioinnissa.
dotuksiin

Kahden tiimin koetaan sopivan paremmin suurempiin projekteihin, joissa on enemman
resursseja ja joissa tydmaaran voi jakaa luontevasti kahden tiimin valilla (taulukko 14).
Kahta tiimia voidaan tarvita myOs sellaisissa projekteissa, joissa kaytettavyys on sel-
keana prioriteettina. Lisaksi hydtyna voidaan nahda se, etta ratkaisuihin saataisiin kaksi

erillistd nakokulmaa.

Taulukko 15.  Kahden tiimin haasteet ja kehitysehdotukset

Haasteet Kuvaus Kehitysehdotukset
Tiedon jaka- Tiedon jakaminen kahden tii-
minen min vélilld on haasteellisempaa

kuin yhden tiimin sisélla.



Haasteet

Ketteryyden

sailyttdminen

Korkeat kus-

tannukset

Tiimien vali-
sen yhteis-
tydn aikatau-

luttaminen

Kuvaus

Muutokset tulee hyvéksyttaéa
molemmilla tiimeill&, jolloin
muutosten tekeminen ei ole
yhté ketter&é kuin yhden tiimin

Sisalla.

Kahden tiimin sitouttaminen yh-
teen projektiin on kallimpaa

kuin yhden tiimin.

Molemmilla tiimeilla voi olla
useita projekteja yhté aikaa, jol-
loin yhteistydn aikatauluttami-

nen voi olla hankalaa.
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Kehitysehdotukset

Toisen tiimin hyddyntami-
nen vain suurissa projek-
teissa tai kaytettdvyyden ol-
lessa hyvin tarkeaa asiak-

kaalle.

Kahden tiimin haasteeksi nostetaan tiimien valiseen kommunikaatioon liittyvien haastei-

den liséksi korkeat kustannukset ja ajanpuute (taulukko 15). Kahden tiimin yhteisty6ssa

ongelmia seuraisi siis siita, ettd molemmat tiimit tekisivat todennakoéisesti montaa pro-

jektia yhta aikaa, jolloin yhteisen ajan I6ytaminen eri tiimien valilla on hyvin vaikeaa. Jos

tiimeilla ei ole tarpeeksi aikaa esimerkiksi yhteisille paivapalavereille, tiedon jakaminen

tiimien valilla on entistakin haastavampaa.
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6. POHDINTA

6.1 Kayttajakeskeisyyden ja ketteryyden yhteensovittamisen

periaatteet teoriassa ja kaytannossa

Taman tutkimuksen pohjalta aiemmin esitettyihin kayttajakeskeisyyden ja ketteryyden
yhteensovittamisen periaatteisiin (Brhel et al. 2015) ei tullut muita muutoksia, kuin peri-
aatteen kolme "Kayttajakeskeinen suunnittelu ja ohjelmistokehitys toteutetaan erillisissa
ja erivaiheisissa iteraatioissa, jotka kuitenkin nivoutuvat yhteen” korvaaminen periaat-
teella, joka mahdollistaa kayttajakeskeisen ja ketteran ohjelmistokehitysprojektin toteut-
tamisen yhdella tiimilla. Alaluvussa 3.2.6. korvaavaksi periaatteeksi ehdotettu "lteraatioi-
hin lisatdan kayttajakeskeisyytta jarjestamal 1a kaytettavyyspalavereita ja kutsumalla
kayttajat katselmointeihin” nayttaa tdman tutkimuksen valossa sopivan yhden tiimin to-
teuttamiin projekteihin, silla kaikki haastatellut henkil6t olivat yhta mielta siita, ettd naiden
periaatteiden pohjalta toteutettu viitekehys olisi mahdollista toteuttaa yhdella tiimilla. Ta-
man tutkimuksen perusteella kayttajakeskeisyyden ja ketteryyden yhteensovittamisen

periaatteet ovat siis seuraavat:

1. Projektin alussa on erillinen suunnitteluvaihe.

2. Tuote toteutetaan iteraatioiden ja tuoteversioiden pohjalta
Iteraatioihin lisataan kayttajakeskeisyytta jarjestamalla kaytettavyyspalavereita ja
kutsumalla kayttajat katselmointeihin.
Sidosryhmia osallistetaan tuotteen kehitykseen aktiivisesti.

5. Tuotokset kommunikoidaan sidosryhmille helposti ymmarrettavassa ja konkreet-

tisessa muodossa.

Seuraavaksi kasitellaan naiden periaatteiden kautta, miten kayttajakeskeisen ketteran
ohjelmistokehityksen Kkirjallisuus ja tassa tutkimuksessa toteutetut haastattelut tukevat

toisiaan ja millaisia ristiriitoja niiden valilla esiintyi.

6.1.1 Iteraatio 0

Ensimmaisen periaatteen mukaan projektin alussa tulee olla erillinen suunnitteluvaihe,
iteraatio O (Brhel et al. 2015). Haastatteluissa nousi esiin huoli siita, etta liiallinen suun-
nittelu projektin alussa rajoittaa projektin ketteryytta. Myos Da Silva et al. (2018) mainit-

sevat, ettd yleensa ketterdssd ohjelmistosuunnittelussa pyritdan valttamaan liiallista
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suunnittelua. Kuitenkin seka haastatteluissa, etta kirjallisuudessa (Ferreira et al. 2007b)
tunnistetaan iteraation 0 hyddyt: sen avulla on mahdollista valttéa huonojen suunnittelu-
paatosten ja toteutusten tekeminen, jolloin kallista uudelleen suunnittelua ja toteutusta
ei tarvita. Haastatteluissa nousi esiin, etta iteraatioiden aikana toiminnallisuudet toteute-
taan projektitiimin arvausten pohjalta ja toteutusten toimivuus voi selvita vasta, kun jar-
jestelma otetaan kayttoon. Haastatteluissa oltiin yhtamielta kirjallisuuden (Ferreira et al.
2007b; Kuusinen & Vaananen-Vainio-Mattila 2012; Salah et al. 2014; Larusdaéttir et al.
2017; Da Silva et al. 2018) kanssa siita, ettd kaytettdvyysongelmien huomaaminen liian
myo6haan aiheuttaa ongelmia: toiminnallisuuksien toteuttaminen uudelleen aiheuttaa li-
sakustannuksia, ja kayttajien pettyessa jarjestelmaan he eivat halua kayttaa jarjestel-
maa, jolloin osa jarjestelman toiminnallisuuksista voivat jadda hyédyntamatta. lteraation
0 toteuttaminen on tasapainoilua sen valilla, mika on tarpeeksi suunnittelua ja mika on
likaa. Kuitenkin iteraatioissa on mahdollista jatkaa suunnittelua kaytettavyyspalaverien
aikana, joten joidenkin projektien osalta voi riittda, jos iteraation 0 aikana keskitytdan

kayttajien ymmartamiseen, ja kaytettavyyden suunnittelu jatetddn vahemmalle.

Fox et al. (2008) ja Da Silva et al. (2012) ehdottavat, etta iteraation 0 aikana tehdyt suun-
nitelmat dokumentoidaan esimerkiksi prototyyppien muodossa. Osa haastateltavista piti
kuitenkin iteraatiota 0 liilan varhaisena vaiheena tehda prototyyppeja, koska suunnitel-
mien tulee olla hyvin karkeita ennen varsinaisen toteutusvaiheen iteraatioita, jotta suun-
nitelmia ja toteutusta ei paateta liian aikaisin, miika rajoittaisi projektin ketteryytta. Kui-
tenkin osa haastateltavista piti prototyyppien tekemista hyvin tarkeana, joten niiden hyé-

dyntamista iteraatiossa 0 tulee harkita projektikohtaisesti.

Da Silva et al. (2012) suosittelee ammattilaisten kaytettavyyden suunnittelijoiden hyo-
dyntamista iteraatiossa 0, mutta haastatteluiden perusteella ainakin valmiin ohjelmiston
suunnittelussa on tarkeampaa, etta suunnittelijoilla on ymmarrys ohjelmiston asettamista
rajoitteista. Haastattelussa viitattiin aiempiin kokemuksiin ulkopuolisen kaytettavyyden
ammattilaisen hyoddyntamisesta, jolloin suunnitelmia ei ole ollut mahdollista toteuttaa,
kun suunnittelijalla ei ole ollut tietamysta ohjelmistosta. Kaytettavyyden ammattilaista
voitaisiin kuitenkin hyodyntaa, kuten haastatteluissakin nousi esiin, projektitiimilaisten
kouluttamisessa ja he voisivat antaa projektitiimilaisille vinkkeja kaytettavyyden huomi-
ointiin projektin aikana. Kaytettavyydesta vastuussa pitaa kuitenkin olla projektitiimin ja-
sen, jolla on samaan aikaan tietdmysta ohjelmistosta ja kaytettavyydesta, tehtyjen suun-

nitelmien toteuttaminen on mahdollista.
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6.1.2 Iteratiivisuus

Toisen periaatteen mukaiseen iteratiivisuuteen sisaltyy, ettd tuoteversioista saadaan pa-
lautetta usein ja tuoteversiota kehitetddn palautteen perusteella (Brhel et al. 2015).
Haastatteluissa mainittiin, ettd usein suunnitelmista ja toteutuksesta saadaan palautetta
lian mydhaan, jolloin tehty tyo voi olla turhaa ja toiminnallisuudet voidaan joutua toteut-
tamaan uudestaan. Lisdksi usein palaute tulee asiakkaalta, vaikka kayttajat ovat itse
parhaiten tietoisia tarpeistaan ja siita, soveltuvatko suunnitellut tai tehdyt toiminnallisuu-
det heidan tyotehtaviinsa. Projekteissa, joissa kayttajiltd on kysytty palautetta iteraatioi-
den aikana, kayttjien antama palaute on koettu hyvin hyddylliseksi sekd projektitiimin
ettd asiakkaan puolesta. Seka kirjallisuuden ettd haastatteluiden pohjalta voidaan siis

todeta, ettd iteraatioissa on tarkeaa saada palautetta myos kayttajilta.

Fox et al. (2008) mukaan kayttajakeskeisissa iteraatioissa suunnitellaan korjaukset pro-
jektin aikana havaittuihin ongelmiin, ja Salah et al. (2014) mukaan ketteran ohjelmisto-
kehityksen iteraatioissa toteutetaan toiminnallisuudet suunnitelmien ja korjauksien pe-
rusteella. Kayttajakeskeisen ketteran ohjelmistokehityksen viitekehyksessa seka suun-
nittelu ettad toiminnallisuuksien toteutus tehddan saman iteraation aikana, jotta yksikin
tiimi riittda viitekehyksen noudattamiseen. Haastatteluissa ei noussut ongelmia tai haas-
teita siihen liittyen, ettd samassa iteraatiossa suunniteltaisiin ja toteutettaisiin iteraatioon
valitut toiminnallisuudet. Sen sijaan, suunnittelun erottamista toteutuksesta pidettiin
haasteellisena etenkin valmiin ohjelmiston asettamien rajoitusten vuoksi. Myds toteutuk-
sen aloittamista iteraatioissa ennen suunnittelua ja jatkamista taas suunnittelun jalkeen
ehdotettiin sopivan joihinkin projekteihin paremmin, silla toteutuksen aloittamisen jalkeen

suunnittelussa voidaan ottaa kantaa myds jo ilmenneisiin haasteisiin.

6.1.3 Suunnitelmien ja tuoteversioiden arviointi iteraatioissa

Kolmannen periaatteen mukaan iteraatioissa pidetaan kaytettavyyspalavereita ja katsel-
mointeihin kutsutaan kayttajia. Haastatteluissa ehdotettiin, etta joissain projekteissa riit-
taa, etta kayttajakeskeisyytta lisataan projekteihin vain kutsumalla kayttajat katselmoin-
teihin. Sy (2007) ja Miller (2005) pitavat kuitenkin tarkeana, etta kayttajat ovat arvioineet
suunnitelmat ennen kuin toiminnallisuuksia aletaan toteuttaa. Syn (2007) ja Millerin
(2005) lisaksi osa haastateltavista huomauttaa, ettd jos kayttajat arvioivat pelkastaan
valmiit tuoteversiot, iteraation aikana toteutetut toiminnallisuudet voivat osoittautua tur-
hiksi tai vaaranlaisiksi. Kaytanndssa iteraation aikana toteutettaisiin projektitiimin arvauk-
sen mukainen toiminnallisuus, katselmoinnissa kayttajat arvioivat onko arvaus riittava, ja

jos toiminnallisuus ei vastaa kayttajien tarpeisiin, oikea toiminnallisuus toteutetaan vasta
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seuraavassa iteraatiossa, jossa pitaisi kehittda jo seuraavia toiminnallisuuksia edellisen

korjaamisen sijaan.

Kayttajakeskeisessa ketterdssa ohjelmistokehityksen viitekehyksessa kayttajat arvioivat
suunnitelmat iteraatiossa 0 ja kaytettdvyyspalaverissa, joten on suositeltavaa sisallyttaa
edes toinen niista kayttajakeskeisiin projekteihin, jotta toiminnallisuuksien toteuttaminen
useaan kertaan voidaan valttda. Jos projektissa ei voida jarjestad kaytettavyyspalave-
reita tai iteraatiota 0, edes kayttdjien kutsuminen katselmointiin mahdollistaa kaytetta-

vyysongelmien huomaamisen ennen valmiin ohjelmiston kayttéonottoa.

Kolmatta periaatetta muutettiin, jotta kayttajakeskeisia ketterid ohjelmistokehitysprojek-
teja voidaan toteuttaa yhdella tiimilla. Kuten aiemmin on mainittu, kaikki haastateltavat
kokivat, ettd yksikin tiimi riittda viitekehyksen noudattamiseen. Suurin osa piti yhta tiimia
jopa parempana vaihtoehtona kuin kahta tiimia, silla yhdessa timissa kommunikointi on
helpompaa ja tiimilaiset voivat luontevammin jakaa osaamista kaytettavyydesta ja ohjel-
miston rajoituksista toisilleen. Budvig et al. (2009), Sy (2007) ja Miller (2005) kannattavat
irrallisia iteraatiovaiheita ja kahden tiimin kayttamista, sillda heidan mukaansa kaksi eril-
lista tiimia ja irralliset iteraatiovaiheet vahentavat kommunikaatio-ongelmia ja parantavat
kaytettadvyyden suunnittelijoiden ja ohjelmistokehittajien valista yhteistyota. Tama risti-
rita voi mahdollisesti johtua siita, ettd kohdeyksikdn projekteissa kaytettavyysosaaminen
ja tietdmys ohjelmiston toiminnasta tulisi olla samalla henkilélla, jotta suunnitelmat toimi-
vat kaytanndssa valmiin ohjelmiston rajoituksista huolimatta. Lisaksi on mahdollista, etta
aiemmissa tutkimuksissa projektit ovat olleet suurempia tai kaytettavyys on ollut niissa
tarkedmmassa roolissa kuin kohdeyksikon projekteissa, silla myds haastatteluissa nousi
esiin, etta kaksi tiimia voisi olla parempi suurissa projekteissa, joissa tyémaara olisi luon-

tevaa jakaa kahden tiimin kesken tai projekteissa, joissa kaytettavyys on prioriteettina.

6.1.4 Kayttdjien osallistaminen

Neljannessa periaatteessa huomioidaan sidosryhmien osallistamisen tarkeys suunnit-
telu- ja toteutusvaiheissa projektin alusta alkaen (Brhel et al. 2015). Haastatteluissa tun-
nistettiin sekad asiakkaiden etta kayttajien osallistamisen hyodyt: vain kayttajat voivat
maarittaa tayttavatko toiminnallisuudet heidan tarpeensa ja asiakkaalla on nakemys ko-
konaisuudesta ja liiketoiminnan kannalta tarkeista prosesseista. Kirjallisuudessa tata
tydnjakoa ei korostettu, mutta Fox et al. (2008) mainitsee, etta kayttajakeskeisessa suun-
nittelussa keskitytddn nimensa mukaisesti kayttgjiin ja ketterassa ohjelmistokehityk-

sessa on perinteisesti keskitytty vain asiakkaaseen. Haastatteluiden perusteella vaikut-
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taa silta, etta ketterdssa ohjelmistokehityksessa prosessien toimivuus koetaan tarkeam-
maksi kuin kaytettavyys, mika voi olla syyna sille, ettei kayttajia ole aiemmin hyddynnetty
projektien aikana. Kuten Larusdéttir et al. (2017) mainitsevat, vain asiakkaan osallista-
minen ei kuitenkaan takaa laadukasta ja kaytettavaa ohjelmistoa, mikd mydnnettiin myos

haastatteluissa.

Haastatteluissa mainittiin myds ongelmia, joita voi seurata kayttjien osallistamisesta:
Projektien hallinta ja aikataulutus vaikeutuu, kun projektiin osallistuvien henkildiden
maara kasvaa. Lisaksi kustannukset kasvavat tydmaaran lisdantyessa. Ongelmien valt-
tamiseksi haastatteluissa ehdotettiin, etta kayttgjilla ja asiakkaalla tulee olla selkeat roo-
lit, eli kayttajat voivat vaikuttaa kaytettavyyteen, mutta asiakas tekee paatdkset. Viiteke-
hyksessa roolit on huomioitu, silla kayttajien palaute katselmoinnissa vaikuttaa visioon
lopputuloksesta ja vain asiakas voi tehda esimerkiksi uusia toiminnallisuuksia koskevat
paatokset. Kustannusten laskemiseksi, Sy (2007) ehdottaa, etta kayttajia kutsutaan kat-
selmointeihin vasta keskivaiheen iteraatioista alkaen. Haastatteluissa kuitenkin pidettiin
kayttajien osallistamista alusta asti hyoddyllisena, silla sen koettiin lisdavan kayttajien
luottamusta toimittajaa kohtaan ja lisdavan kayttajien sitoutuneisuutta ohjelmistoon. Ai-
kaa ja siten myds kustannuksia, voidaan saastdda myds toteuttamalla arvioinnit etana
(Salah et al. 2014). Yhdessa kohdeyksikdn projektissa kayttajat saivat arvioida tuotever-
sioita myos etana, ja se oli tdssa projektissa toiminut. Vaikka osa kayttajista tulisikin pai-
kanpaalle arvioimaan tuoteversioita, etamahdollisuuden tarjoaminen voi helpottaa myds
kayttajille tyon aikatauluttamista, jolloin he voivat paasta helpommin osallistumaan kat-

selmointiin.

Lievesley & Yee (2007) ja Fox et al. (2008) toteavat, etta kayttajien sijaan myds projek-
titiimin jasenet voivat arvioida suunnitelmat ja tuoteversiot, jos kayttdjia ei ole saatavilla.
Viitekehyksessa projektitimi arvioi muutokset suunnitelmissa kaytettavyyspalaverin ja
katselmoinnin valisena aikana, eika haastatteluissa noussut eriavia mielipiteita sita koh-
taan. Kuten Beyer (2010), Da Silva et al. (2012) ja Larusdéttir et al. (2017), myds haas-
tateltavat tunnistivat, etta kayttajat tietavat parhaiten, tayttavatko toiminnallisuudet hei-
dan tarpeensa ja ovatko he toiminnallisuuksiin tyytyvaisia. Haastatteluissa ehdotettiinkin,
ettd kaikkien kayttajien osallistamisen ja kayttajien “sijaisten” kayttdmisen sijaan, katsel-
mointeihin, kaytettavyyspalavereihin ja iteraatioon 0 kutsuttaisiin suunnitelmien ja toteu-
tusten kannalta oleellisista kayttajaryhmista edustajia. Kayttajaryhmien edustajien valit-
seminen saastaa kustannuksia, silla se rajoittaa osallistuvien kayttajien maaraa, ja sa-
malla varmistetaan, etta toiminnallisuuksien kannalta olennaiset kayttajaryhmat tulevat

kuulluksi.
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6.1.5 Prototyyppien hyodyntaminen

Viidennessa periaatteessa korostetaan, ettd sidosryhmien kanssa tulee kommunikoida
esimerkiksi prototyyppien tai rautalankamallien kautta (Salah et al. 2014; Brhel et al.
2015). Haastateltavat pitivat prototyypeista erityisesti siksi, ettd niiden avulla voidaan
valttaa vaarinkasityksia, kun projektitiimi, asiakas ja kayttaja nakevat suunnitelmat konk-
reettisessa muodossa. Myds Da Silva et al. (2012) ja Larusdéttir et al. (2017) mainitse-
vat, ettd prototyypin avulla suunnitelmat voidaan selittda kayttajille mahdollisimman vai-
vattomasti. Lisaksi haastatteluissa mainittiin, ettd prototyypit helpottavat projektitiimin
toita, silla konkreettisten suunnitelmien pohjalta toiminnallisuuksien toteuttaminen on

helpompaa.

Kirjallisuudessa ei huomioitu, ettd myds prototyypin tekeminen vie aikaa.
Sen sijaan, haastatteluissa ajan asettamat haasteet mainittiin useasti, ja osa ei hyddyn-
taisi prototyyppeja iteraation 0 aikana ollenkaan. Lisaksi toisinaan toiminnallisuudet voi-
daan toteuttaa samassa ajassa suoraan valmiiseen jarjestelmaan, jolloin prototyypin te-
keminen olisi turha valivaihe. Prototyypin kayttda kannattaakin harkita projekti- ja jopa
toiminnallisuuskohtaisesti, ja kuten haastatteluissa nousi esiin, vain tarkeimmista toimin-

nallisuuksista kannattaa tehda prototyyppi.

6.2 Viitekehyksen kehittaminen

Haastatteluiden pohjalta viitekehysta kehitetdan joustavammaksi ja aikaisempaa sopi-
vammaksi erilaisiin projekteihin. Taulukkoon 16 on koottu kaikki viitekehyksesta havaitut
ongelmat ja haastatteluista seka kirjallisuudesta nousseet ratkaisut naihin ongelmiin. Kir-
jallisuudesta poimitut ratkaisut on merkitty taulukkoon kursivoidulla tekstilla. Lisaksi muo-
katussa viitekehyksessa (kuva 9) huomioidut kehitysehdotukset on merkitty tummenne-

tulla tekstilla.



Taulukko 16.

Aihealue Haasteet
Viitekehys Tydmaaran kasvu
yleisesti ja lisdkustannukset,

asiakas ei halua
maksaa kayttaja-

keskeisyydesta

Oikeiden kayttajien

I0ytaminen

Kokonaisuuden hal-
linnan vaikeutumi-

nen
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Yhteenveto viitekehyksen haasteista ja kehitysehdotuksista

Kehitysehdotukset

Tyoémaaran kasvun huomioiminen ja li-

sdajan varaaminen myyntivaiheessa.

Viitekehyksesta tehdaan useita, ke-

vyempia versioita.

Asiakkaalle annetaan vastuu iteraa-

tion 0 analyysivaiheesta.

Kaytettavyyspalavereissa projekti-
tiimi tekee suunnitelmat kartoitta-
matta kayttajien tarpeita ja kysyy
valmiista suunnitelmista palautetta
kayttajilta.

Kayttajat kutsutaan vain katsel-
mointiin iteraation aikana, ei jarjes-

teta kaytettiavyyspalaveria.

Tunnistetaan tarkeimmat toiminnal-

lisuudet.

Kayttajat voivat arvioida toiminnalli-
suuksia ja antaa niistd kommentteja
etana (Salah et al. 2014, Larusdattir et
al. 2017)

Maaritelldan kayttajaryhmat.
Annetaan asiakkaalle vastuu kayttajien

valinnasta.

Asiakkaalle ja kayttajille tehdaan sel-

kea vastuunjako.



lteraatio 0

Kéytettéavyys-

palaveri

Katselmointi

Prototyyppi

Jarjestelman aset-

tamat rajoitteet

Kayttajat haluavat
uuden jarjestelman
olevan samanlainen

kuin edellinen

Etukateen tehdyt,
liian tarkat suunni-
telmat rajoittavat

ketteryytta

Projektit ovat kes-
kenaan hyvin erilai-

sia

Kayttajien runsas

lukumaara

Iteraatio O liian var-

hainen vaihe proto-

tyypille

Prototyypin tekemi-

nen vie aikaa

Jarjestelman esitellaan kayttajille jo

ennen iteraatiota 0.

Projektitiimilla on ymmarrys jarjestel-

man rajoituksista.

Ammattilaisten kaytettavyyden suun-
nittelijoiden hyddyntaminen, silla he
osaavat tunnistaa tarpeet toiveiden ta-
kana (Da Silva et al. 2012)

Iteraatiossa 0 keskitytdan vain kaytta-
jan tarpeisiin ja toiminnallisuuksiin,

joilla tarpeet voidaan tayttaa.

Kaytettavyyspalaverin ajankohdan
joustavuus: projektista riippuen kaytet-
tavyyspalaveri voi olla heti suunnittelu-
palaverin jalkeen tai projektissa voi
olla vahan kehitysta jo ennen kaytetta-

vyyspalaveria.

Rajoitetaan osallistuvien kayttdjien

lukumaaraa.

Prototyyppi tehdaan vasta kaytetta-

vyyspalaverissa.

Prototyyppi tehdaan vain tarkeimpien

toiminnallisuuksien osalta.

Pienten kustomointien osalta muutok-

set tehdaan suoraan jarjestelmaan.
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Yhden tiimin Ulkopuolisen kay- Tietamys kaytettavyydesta ja jarjestel-
projektit ja tettavyyden ammat- man rajoitteista tulee olla samalla hen-
roolit tilaisen ratkaisut ei- kilolla.

vat valttamatta toimi

valmiissa jarjestel-

massa

Projektitiimilaisilla ei Ulkopuolinen kaytettavyyden ammatti-
ole talla hetkelld lainen kouluttaa kaytettavyytta projek-
kaytettavyysosaa- tin aikana.

mista

Viitekehysta on muokattu joustavammaksi (kuva 9) haastatteluissa ehdotettujen kehitys-
ehdotusten pohjalta. Viitekehyksen runko (kuva 8) pysyy muuttumattomana, mutta ku-
vaa 9 voidaan hyddyntda esimerkiksi myyntitilanteessa, jolloin asiakkaan kanssa voi-
daan valita heidan projektiinsa sopivat vaihtoehdot iteraation 0 analyysi-, arviointi- ja pa-
lautevaiheille, sekd muiden iteraatioiden kaytettdvyyspalavereille ja katselmoinneille.
Vaihtoehdot vaihtelevat vaiheen poisjattdmisesta tai asiakkaan itsenaisesta toteutuk-
sesta, useiden kayttajien osallistamiseen jokaisessa vaiheessa projektin alusta loppuun
asti. Kuten kuvasta 9 on nahtavissa, osa vaihtoehdoista on kayttajalahtdisempia kuin
toiset, ja kayttajalahtdisemmissa vaihtoehdoissa suunnittellut kustannukset ja resurssi-
tarve kasvaa. Kustannuksissa on myds huomioitava, etta piilokustannukset pienenevat,
sillda ongelmien korjaaminen on sita kallimpaa, mitd mydbhemmin ne huomataan. Jos
projekteihin lisataan tarpeeksi aikaisin kayttajalahtoisyytta, ongelmat on mahdollista huo-

mata jo ennen toteutusta.
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Iteraatio O Iteraatiot 1-n
Analyysivaihe sl NI Katselmointi
palaute palaveri
Projekﬂn
Dotoktrdonen || Suunnitsimia el keskivalheesta | ¢
\dyttdtarinet niiytetil kiiyttajille, Ei kiytsttivyys- lahtien S
heastatsien oikil hellti kertitis palaveria katselmointsihin 2
2 itse palauteita osallistuu 1-5 z
2 Ay kytta AR o
2 o
‘S | Toimittaja kokoaa Projekdin alusta E X
S | tuotekshitysjonon | | PENEAR VL | 4 aytiieyhman |ahtien g &
S kelytt3jdtarinat antaa nilst Jasen arviol katseimointeihin | 2 3
haastatelien pelautstta suunniteimat osallistuu 1-5 5 g
kaytiajia kiyttaaa 2 =
g
Kayttajat volvat @
Eri kiiyttajaryhmien Ayttajaryhma osallistua
edustajat arviolvat = jésenisth keriitin | |  katselmointsihin
suunnitelmat ja lis44 Hotoa Ja he projekiin alusta
antavat nilsta arviolvat Iahtien Ja kilyttajien
palautetta suunnitelmat méard ol ole
rejoltettu

Kuva 9. Viitekehyksen mukauttaminen erilaisiin projekteihin

Viitekehyksen voi mukauttaa esimerkiksi pieneen projektiin, jossa asiakas ei tieda tar-
kasti organisaationsa tarpeita. Tallaiseen projektiin voisi sopia toteutus, jossa toimittaja
toteuttaa iteraation 0 analyysivaiheen, ja jossa katselmointeihin kutsutaan muutama
kayttaja antamaan valmiista tuoteversioista palautetta heti projektin alusta lahtien. Kus-
tannuksien saastamiseksi iteraation 0 muita vaiheita ja kaytettavyyspalaveria ei toteu-
teta. Tassa projektissa toimittaja tutustuu organisaatioon, sen kayttajiin ja heidan tyéteh-
taviinsa ja tarpeisiinsa analyysivaiheen aikana, seka tekee kayttijista kerattyjen tietojen
pohjalta kayttajatarinat tuotekehitysjonoon. Projektitiimi tekee suunnitelmat toteutuk-
sesta itsenaisesti, eika hyddynna kayttdjia suunnitelmien arvioinnissa iteraation 0 ai-
kana. Muissa iteraatioissa ei jarjesteta kaytettavyyspalavereita, vaan projektitiimi tekee
iteraatiossa 0 keraamiensa tietojen pohjalta arvauksia toiminnallisuuksista ja toteuttaa
ne. Katselmoinnissa kayttajat kertovat, tayttavatko toteutetut toiminnallisuudet heidan
tarpeensa ja ovatko he tyytyvaisia toteutukseen. Tarvittaessa projektitimi korjaa toimin-

nallisuudet seuraavassa iteraatiossa, mika lisaa piilokustannuksia.

Toisen aaripaan esimerkki voidaan muodostaa suuresta projektista, jossa asiakas tietaa

organisaation tarpeet. Koska asiakas on itsenainen, toimittajaa ei tarvita analyysivaihee-
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seen, vaan asiakas selvittaa itse kayttajien tarpeet ja muodostaa kayttajatarinat tuoteke-
hitysjonoon. Tarvittaessa toimittaja antaa tiiviin ohjeistuksen kayttajatarinoiden kokoami-
seen. Mydhemmin iteraatiossa 0 kayttajat arvioivat toimittajan tekeméat suunnitelmat ja
toimittaja tekee niihin tarvittaessa muutoksia palautteen pohjalta. Kaytettavyyspalave-
reita ja katselmointeja jarjestetdan iteraatioissa alusta lahtien. Kaytettavyyspalaverissa
keratadan kayttajista ja heidan tyotehtavistaa lisaa tietoa iteraation aikana toteutettavia
toiminnallisuuksia varten, jotta projektitimilld on mahdollisimman hyva tuntemus kaytta-
jien tarpeista. Kaytettavyyspalaveriin kutsutaan toiminnallisuuksien kannalta oleellisten
kayttadjaryhmien jasenia, mutta katselmointeihin kayttajien maaraa ei ole rajoitettu, jotta
myo6s ne kayttajat, jotka eivat osallistuneet kaytettdvyyspalaveriin, paasevat antamaan
toiminnallisuuksista palautetta, kertomaan ideoistaan, ndkemaan projektin etenemisen,
tutustumaan ohjelmistoon ennen sen kayttdonottoa ja samalla heille voidaan osoittaa,
ettd kayttdjia on kuunneltu ohjelmistoa tehdessa. Koska kayttajat ovat arvioineet suun-
nitelmat kaytettavyyspalaverissa, suurimmat ongelmat on huomattu jo sen aikana ja
suunnitelmat voidaan korjata jo ennen toteutusta. Katselmoinnin pohjalta saatu palaute
sisaltda todenndkdisemmin pienid viilauksia ja myéhemmissa iteraatioissa hyddyllisia
ideoita. ldeoiden suhteen on kuitenkin hyva huomioida, ettad kayttajiltd saadut ehdotukset
tulee olla asiakkaan hyvaksymia ennen niiden lisdamista tuotekehitysjonoon, jotta tyo-
maara ei kasva liiaksi ja jotta tuotteen kehitys pysyy asiakkaan liiketoiminnan kannalta

oleellisena.

Prototyyppien kayttéa ei ole mainittu kuvassa 9, silla projektitimi valitsee itse, milloin
prototyyppeja kaytetaan ja mitka toiminnallisuudet ovat tarpeeksi tarkeita. Mikali asiakas
paattaa prototyyppien kaytdsta, se voi sitoa projektitiimin tekemaan prototyyppeja liian
aikaisin, kun suunnitelmat eivat ole viela tarpeeksi valmiita. Lisaksi liian aikaisessa vai-
heessa tehdyt prototyypit voivat maarittaa tulevan toteutuksen liian tarkasti jo ennen kuin

projektitiimilla on tarpeeksi tietamysta siita, miten ohjelmisto kannattaa toteuttaa.

Viitekehysta suositellaan noudatettavaksi yhdella tiimilla, mutta tarvittaessa projektin to-
teutukseen voi osallistua kaksi tiimia, jos asiakas kokee sen tarpeelliseksi projektin koon
tai kaytettavyyden tarkeyden vuoksi. Projekteissa, joissa kustomoidaan valmista ohjel-
mistoa, kaytettavyysosaamisen ja tietamyksen ohjelmiston rajoituksista tulee olla sa-
malla henkildlla, jotta suunnitelmat on mahdollista toteuttaa kaytannéssa. Jos tiimissa ei
viela ole kaytettavyysosaamista, timia voidaan kouluttaa ulkopuolisen kaytettavyyden

ammattilaisen avulla.
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7. YHTEENVETO

7.1 Paatulokset

Tutkimuksen aikana selvitettiin, kuinka ketterdd ohjelmistokehitysta voidaan toteuttaa
kayttajakeskeisemmin. Ensimmaiseksi vastattiin kysymykseen "Mitka kaytannot tukevat
kayttadjakeskeisyyden sovittamista ketterddn ohjelmistokehitykseen?”. Kayttajakeskei-
syyden ja ketteryyden yhteensovittamista tukevat kaytannét ovat erillisen suunnitteluvai-
heen pitdminen projektin alussa, tuotteen iteratiivinen toteuttaminen, kaytettavyyspala-
verien jarjestdminen ja kayttajien kutsuminen katselmointeihin, sidosryhmien aktiivinen
osallistaminen ja tuotosten kommunikointi helposti ymmarrettdvassa muodossa. Nama
kaytannoét 16ytyivat suurimmaksi osaksi suoraan aiemmasta kirjallisuudesta, silla (Brhel
et al. 2015) ovat koonneet ne kirjallisuuskatsauksessaan. Kuten aiemmin on mainittu,
ainoastaan yhta periaatetta muokattiin, jotta viitekehys on noudatettavissa ilman toista
tiimia.

Toiseen kysymykseen, "Miten kaytettavyydesta vastaavan tiimin puuttuminen vaikuttaa
viitekehykseen?”, vastaus muodostettiin soveltaen Syn (2007) viitekehysta, jossa kay-
tettdvyyden suunnittelu ja arviointi toteutetaan eri iteraatiossa kuin ohjelmistokehitys.
Toisen tiimin puuttuessa, suunnittelu ja ohjelmistokehitys pitaa toteuttaa samassa iteraa-
tiossa, jonka vuoksi ohjelmistokehityksen iteraatioon lisataan kaytettavyyspalaveri, jossa
tehdaan iteraatiokohtaiset kaytettavyyssuunnitelmat, ja asiakkaiden lisaksi myos kaytta-
jat kutsutaan katselmointeihin arvioimaan iteraation aikana toteutetut toiminnallisuudet.
Tutkimuksessa haastatellut henkilét pitivat mahdollisena noudattaa uutta viitekehysta
yhden tiimin voimin, ja suurin osa piti sitd myoés parempana vaihtoehtona kuin erillisen

kaytettavyystiimin ottamista mukaan projekteihin.

Kolmannen kysymyksen, "Miten projektien yksiléllisyys vaikuttaa viitekehykseen?”, vas-
taus koostettiin haastatteluiden pohjalta, ja se on tiivistetty kuvaan 9. Haastatteluissa
nousi useasti esiin, etta viitekehyksen tulee olla joustava sopiakseen erilaisiin projektei-
hin. Osassa haastatteluista mainittiin myds konkreettisia ehdotuksia: itsendinen asiakas
voi ottaa vastuun iteraation 0 analyysivaiheesta, kaytettavyyspalaveria ei valttamatta
kannatta jarjestaa pienissa projekteissa ja toisaalta isoissa projekteissa kayttajia voidaan

osallistaa jokaisessa iteraatiossa seka katselmointiin ettd kaytettavyyspalaveriin.
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Haastatteluiden ja kirjallisuuden pohjalta vaikuttaa siltd, ettd kayttajakeskeisyytta voi-
daan lisata ketteran ohjelmistokehityksen projekteihin jo pelkastaan kutsumalla kayttajat
mukaan katselmointiin. Vaikka tama kaytantd ei poistakaan riskia toiminnallisuuksien
kaytettavyysongelmista ja niiden uudelleen toteuttamisesta, kaytettadvyysongelmat huo-
mataan ennen varsinaista kayttdonottoa ja ne on mahdollista korjata seuraavan iteraa-
tion aikana. Mitd useammat suunnitelmat kayttajat saavat arvioida, sitd pienempi riski on
kaytettavyysongelmien aiheuttamille lisdkustannuksille, silla kayttajien osallistaminen
ajoissa mahdollistaa kaytettavyysongelmien huomaamisen ennen toiminnallisuuksien
toteuttamista. Lyhyesti tiivistettyna, ketteraa ohjelmistokehitysta voidaan toteuttaa kayt-
tajakeskeisemmin osallistamalla kayttajia enemman suunnitelmien ja valmiiden toteutus-

ten arviointiin.

7.2 Suositukset kaytantoon

Taman tutkimuksen aikana luotu viitekehys tarjoaa aiempia viitekehyksia (Miller 2005;
Sy 2007; Fox et al. 2008) paremmat mahdollisuudet toteuttaa kayttajakeskeista ketteraa
ohjelmistokehitystd myds sellaisissa projekteissa, joissa liiketoimintaprosessien toimi-
vuus on tarkedmpaa kuin kaytettavyys tai joissa ei ole mahdollista hyddyntaa kahta tii-
mia. Aiemmat viitekehykset on luotu kaytettavyysammattilaisten nakékulmasta: miten
kayttajakeskeisyyttd voidaan paremmin toteuttaa ketterdssad ohjelmistokehityksessa.
Tassa tutkimuksessa aihetta lahestytdan ketteran ohjelmistokehityksen nakdkulmasta:
miten ketteraa ohjelmistokehitysta voidaan toteuttaa kayttajakeskeisemmin. Uusi nako-
kulma mahdollistaa kayttajakeskeisyyden lisdamisen asteittain, projektin tarpeiden mu-
kaan, kun taas edellisissa tutkimuksissa ei ole otettu huomioon projektien yksiléllisia tar-

peita.

Viitekehyksen avulla yrityksilld on mahdollisuus lisata kayttajakeskeisyytta ketterissa
projekteissa, vaikka yrityksilla ei olisi aiempaa kokemusta kayttajakeskeisyydesta tai
omaa kaytettavyystiimia. Yksinkertaisimmillaan kayttajakeskeisyys on kayttajien osallis-
tamista, mihin ei valttamatta tarvita suuria lisaresursseja, joten kayttajakeskeisyyden li-
saaminen on mahdollista, vaikka asiakas ei olisi valmis maksamaan kayttajakeskeisyy-
desta. Koska kaytettavyysongelmien korjaaminen kayttéonoton jalkeen on kallista (Fer-
reira et al. 2007b), ja ne voivat jopa johtaa siihen, etteivat kayttajat halua kayttaa ohjel-
mistoa (Kuusinen & Vaananen-Vainio-Mattila 2012; Da Silva et al. 2018), kayttajakes-
keisyys saastaa projektien kustannuksia mahdollistamalla kaytettavyysongelmien huo-

maamisen ajoissa, jopa ennen toiminnallisuuksien toteutusta.
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Taman tutkimuksen pohjalta voidaan suositella, ettd myds ne yritykset, joilla ei ole tar-
peeksi resursseja kahden tiimin sitouttamiseen yhteen projektiin tai joissa ei ole aiempaa
kaytettdvyysosaamista, lisdavat ketterddn ohjelmistokehitykseen kayttajalahtoisyytta
heille ja heidan asiakkailleen sopivalla tasolla. Kayttdjia osallistamalla voidaan selvittda
kayttajien todelliset tarpeet, silla he itse tuntevat parhaiten omat tarpeensa, tyétehta-
vansa ja mielipiteensa toiminnallisuuksista. Pienissa projekteissa voi riittaa, etta kayttajat
kutsutaan katselmointeihin antamaan palautetta toteutetuista toiminnallisuuksista, jotta
kaytettdvyysongelmat voidaan korjata seuraavassa iteraatiossa. Lisaksi kayttajien osal-
listaminen lisda kayttajien sitoutuneisuutta ohjelmiston kayttéon ja luottamusta ohjelmis-
ton toimittajaan, kun kayttajat nakevat palautteensa merkityksen. Mitd enemman kaytta-
jia osallistetaan projektin aikana, sitd suuremmat ovat osallistamisen hyodyt. Esimerkiksi
toiminnallisuuksien arviointi kayttajien toimesta mahdollistaa kaytettavyysongelmien
huomaamisen jo ennen toteutusta, jolloin voidaan valttda toiminnallisuuksien uudelleen

toteuttaminen seuraavassa iteraatiossa ja saastaa kustannuksia.

7.3 Tyon arviointi

Laadullisen tutkimuksen luotettavuuden osoittaminen on haastavaa, silla tutkija voi vai-
kuttaa tutkimuksen tuloksiin monin eri tavoin. Esimerkiksi haastattelututkimuksissa tutki-
jan muodostamat haastattelukysymykset voivat johdatella haastateltavia vastaamaan
kysymyksiin tietylla tavalla. Shentonin (2004) ja Korstjensin & Moserin (2018) mukaan
Lincolnin & Guban (1985) kokoama kriteeristd on tunnetuin laadullisen tutkimuksen ar-
vioinnin kriteeristd. He ovat soveltaneet maarallisen tutkimuksen kriteereja, patevyytta
(engl. internal validity), yleistettavyytta (engl. generalisability), luotettavuutta (engl. relia-
bility) ja neutraaliutta (engl. objectivity), muokaten niitd paremmin sopivaksi laadulliseen

tutkimukseen. Lincolnin ja Guban kriteerit ovat seuraavat:

e Uskottavuus (engl. credibility), eli kuinka luotettavia tutkimuksen tulokset ovat
(Korstjens & Moser 2018) ja vastaavatko tulokset todellisuutta (Shenton 2004).

o Siirrettavyys (engl. transferability), eli voidaanko tutkimuksen tulokset sovittaa
myo6s muihin tilanteisiin (Korstjens & Moser 2018).

e Totuudellisuus (engl. debendability), eli kuinka hyvin tutkimus on toistettavissa
(Shenton 2004; Korstjens & Moser 2018).

e Vahvistettavuus (engl. confirmability), eli kuinka hyvin johtopaatokset pohjautuvat
tutkimuksen aikana kerattyyn aineistoon (Shenton 2004; Korstjens & Moser
2018).



58

Uskottavuus on laadullisen tutkimuksen luotettavuuden kannalta tarkein kriteeri (Lincoln
& Guba 1985). Shentonin (2004) mukaan tutkimuksen uskottavuuden voi varmistaa
muun muassa mittaamalla tutkittavaa ilmiota oikeilla tavoilla, tutustumalla tutkimuksen
kohteeseen ennen aineiston keraamista, valitsemalla tutkimukseen osallistuvat henkilot
sattumanvaraisesti, yhdistdmalla erilaisia menetelmia tai tietolahteitad ja vertaamalla tut-
kimuksen tuloksia aiempaan kirjallisuuteen. Lisaksi uskottavuuteen vaikuttaa tutkimuk-

seen osallistuvien rehellisyys.

Tassa tutkimuksessa tutkittavaa ilmiota mitattiin haastatteluiden muodossa, joten haas-
tattelukysymysten arviointi on oleellista tutkimuksen uskottavuuden kannalta. Haastatte-
luiden tarkoitus oli arvioida kirjallisuuden pohjalta muodostetun kayttajakeskeisen ohjel-
mistosuunnittelun ja ketteran ohjelmistokehityksen yhteensovittamisen viitekehyksen so-
veltuvuutta kdytantdon ja yhden tiimin projekteihin. Haastateltavilta kysyttiin, kokisivatko
he mahdolliseksi noudattaa viitekehysta yhden tiimin projekteissa ja mielipiteita viiteke-
hyksen haasteista ja hyddyista. Lisaksi haastateltavilta kerattiin kehitysehdotuksia. Mie-
lipiteiden ja kehitysehdotusten pohjalta tutkimuksessa muodostettiin kasitys viitekehyk-
sen soveltuvuudesta kaytantdodn. Haastateltavien vastausten luotettavuutta rajoittaa,
ettd he eivat paasseet kokeilemaan viitekehystd kaytannéssa, jolloin heidan vastauk-
sensa perustuvat oletuksiin. Haastateltavien vastausten rehellisyys pyrittiin varmista-
maan antamalla heille mahdollisuus kieltaytyd haastattelusta, ja korostamalla heille
haastattelun aikana, ettd myos kriittinen palaute on tutkimuksen kannalta erittain tar-

keaa.

Ennen varsinaisen aineiston keraamista, tutkittavaan yksikkéon, projektikaytantoihin ja
nykytilanteeseen tutustuttiin tekemalla Iyhyita haastatteluita yksikon tyontekijéille. Nai-
den haastatteluiden tarkoitus oli muodostaa parempi ymmarrys tutkittavasta ilmiésta ja
kohdeyksikosta. Tutkimuksen kohteeseen tutustuminen on uskottavuuden kannalta tar-
keaa, koska se lisda haastateltavien luottamusta haastattelijaan. Tutkimuksen kohteen
ei tulisi kuitenkaan olla liian tuttu tutkijalle, jotta tutkijasta ei ole puolueellinen. (Shenton
2004). Taman tutkimuksen tapauksessa tutkimuksen uskottavuutta rajoittaa tutkijan tyo-
suhde kohdeyksikkdon, silla se voi lisata tutkijan puolueellisuutta. Tyosuhteen vaikutusta
vahentaa kuitenkin sen tuoreus ja se, ettei tutkija valinnut itse haastatteluun osallistu-

neita henkiloita.

Tutkimuksessa ei yhdistelty useita tutkimusmenetelmia, mutta tietolahteind kaytettiin
henkilGita useista eri projekteista ja eri tydtehtavista. Eri tyotehtavissa tydskentelevien

henkildiden haastatteleminen mahdollisti erilaisten nakokulmien kasittelemisen ja eri
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projekteissa oli erilaisia projektikaytanteita, mika lisasi tulosten monipuolisuutta. Projek-
tikdytanteiden eroihin sisaltyi, ettd osassa projekteista oli osallistettu loppukayttajia aiem-
minkin, mutta osassa projekteista kayttdjia ei hyddynnetty projektin aikana. Aineiston
monipuolisuus lisda aineiston uskottavuutta ja saatuja tuloksia arvioitiin kriittisesti ver-
taamalla niitd aiempaan kirjallisuuteen luvussa 6. Taman tutkimuksen tulosten ja aiem-
man Kirjallisuuden valilla oli joitakin ristiriitoja, esimerkiksi yhden tai kahden tiimin hyo-
dyista ja haasteista. Suurimmaksi osaksi tulokset olivat kuitenkin samassa linjassa aiem-

man kirjallisuuden kanssa, mika lisda tutkimuksen uskottavuutta.

Tutkimuksen siirrettavyytta voidaan vahvistaa kertomalla tutkimuksessa, mitka ovat tut-
kimuksen rajaukset, millainen tutkimuksen kohde on ja mikad on tutkimuksen kohteen
nykytilanne, jotta tutkimuksen lukija voi arvioida, onko tutkimus sovellettavissa hanen
sovelluskohteeseensa (Shenton 2004). Tutkimuksen rajauksista muun muassa kette-
raan ohjelmistokehitykseen ja yrityksiin, joissa ei ole aiempaa kokemusta kayttajakes-
keisesta ohjelmistosuunnittelusta, kerrotaan jo luvussa 1. Luvussa 4 on kuvailtu kohde-
organisaatio ja -yksikkd yleisella tasolla, joka mahdollistaa lukijalle yleiskuvan muodos-
tumisen tutkimustilanteesta. Lisaksi luvussa 5 on kuvattu kohdeyksikon projektien nyky-
tila, jonka perusteella lukija voi maarittda, onko hanen sovelluskohteessaan samankal-
tainen tilanne vai poikkeaako se niin vahvasti kohdeyksikon tilanteesta, etta tdman tutki-

muksen tulokset eivat pade hanen sovelluskohteeseensa.

Jos tutkimus on uskottava, se on usein myds totuudellinen (Lincoln & Guba 1985). Tut-
kimuksen totuudellisuuden voi osoittaa kuvaamalla tutkimuksen toteutuksen tarpeeksi
yksityiskohtaisesti, jotta tutkimus on mahdollista toistaa. Tutkimuksen toteutuksesta tu-
lee kertoa tutkimussuunnitelma ja sen toteutus, kuinka aineisto on keratty seka arvioida
valitun tutkimustavan sopivuutta tutkimukseen. (Shenton 2004). Taman tutkimuksen lu-
vussa 1 on kuvattu, mitd tutkimuksen aikana aiotaan tehda ja mika on tutkimuksen ta-
voite. Luvussa 4 kuvataan, kuinka tutkimus toteutettiin kaytannossa, sisaltaen listauksen
tutkimuskysymyksista, taulukon haastatteluun osallistuneista henkildista ja kuvauksen
haastatteluiden toteutuksesta. Lisaksi luvussa 4 perustellaan, miksi valittu tutkimustapa

sopii tahan tutkimukseen.

Tutkimuksen vahvistettavuuteen liittyy hyvin vahvasti tutkijan rooliin tutkimuksen teossa
ja vahvistettavuutta voidaan arvioida sen perusteella, kuinka hyvin tutkija myontaa omat
uskomuksensa, taipumuksensa toimia tietylla tavalla ja rajoitteensa (Shenton 2004).
Vahvistettavuuden, kuten totuudellisuudenkin, osalta on tarkeaa, etta tutkija perustelee
tekemansa valinnat (Shenton 2004), jolloin tutkija joutuu pohtimaan tekemiensa valinto-

jen syitd. Taman tutkimuksen suurimmat riskit, ettd tutkija on vaikuttanut tutkimuksen
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tuloksiin, ovat olleet seuraavat:

e Haastateltavien johdattelu tutkijan tekemien haastattelukysymysten ja tarkenta-
vien jatkokysymysten kautta

e Haastateltavien vastauksiin vaikuttaminen haastattelutilanteessa tutkijan omien
asenteiden ja oletusten kautta

o Viitekehyksen esittelyn aikana tapahtuva johdattelu ja tutkijan omien mielipitei-
den esiin nouseminen

e Tulosten ryhmittely ja kokoaminen haastatteluiden pohjalta: tutkijalle tarkeisiin

asioihin keskittyminen ja vahemman tarkeiden asioiden sivuuttaminen

Riskien minimoimiseksi tutkimuksen aikana on tietoisesti pyritty tekemaan tutkimuskysy-
mykset, jatkokysymykset ja viitekehyksen esittely mahdollisimman neutraalisti. Haastat-
telutilanteessa on siis valtetty tutkijan omien mielipiteiden esiin tuomista ja keskitytty
haastateltavien vastausten yksityiskohtien selvittdmiseen jatkokysymysten avulla. Tulok-
sissa on myds mainittu kaikki haastatteluissa esiin nousseet asiat, jotta lukijalla on mah-
dollisuus nahda kaikki haastattelun tulokset. Kuitenkin tutkijan mielestd vahemman tar-

keat aiheet on kasitelty pintapuoleisemmin kuin muut aiheet.

7.4 Jatkotutkimusaiheet

Seuraavissa tutkimuksissa tata viitekehysta tulisi testata kaytanndssa erilaisissa projek-
teissa ja useissa yrityksissa, jolloin viitekehysta on mahdollista kehittda eteenpain aitojen
kokemusten pohjalta ja paremmin soveltuvaksi kaikentyyppisiin projekteihin, myos sel-
laisiin, joissa valmis ohjelmisto ei aseta rajoitteita kaytettavyyden suunnittelulle. Jatkossa
voisi siis tutkia, kuinka kéyttajékeskeisyytté voidaan lisété ketterissd ohjelmistokehitys-
projekteissa, joissa tuote tehdéén alusta asti, ja kuinka kéyttédjékeskeisen ohjelmisto-
suunnittelun ja ketterdn ohjelmistokehityksen yhteensovittamisen viitekehys soveltuu

kédytdnndssé ketteriin ohjelmistokehitysprojekteihin.

Tassa tutkimuksessa ei selvitetty, kuinka kauan analyysivaiheen, kaytettavyyspalaverin
tai katselmoinnin tulee kestaa, vaikka Hodgetts (2005) on painottanut, ettéd suunnittelulle
pitaa asettaa aikarajat, joten sekin jaa tulevien tutkimusten selvitettavaksi. Myds muiden
yksityiskohtien, kuten ketterdan kayttajakeskeiseen suunnitteluun parhaiten soveltuvien
menetelmien, selvittdmiselle on kysyntaa (Larusdottir et al. 2013), joten nekin tarjoavat
mahdollisuuden jatkotutkimukselle. Jatkotutkimuksessa voitaisiin siis selvittaa, mitké

ovat parhaat menetelmét kéyttéjékeskeisessé ja ketterdssé ohjelmistokehityksessé.
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Kayttajakeskeisyydesta aiheutuvia kustannuksia ja saastoja, seka sen vaikutuksia ris-
keihin kasitellaan tassa tutkimuksessa hyvin pintapuoleisesti. Niiden selvittdminen jatko-
tutkimuksessa mahdollistaa uskottavat perustelut kayttajakeskeisyyden yhteensovitta-
miselle ketterddn ohjelmistokehitykseen. Jatkotutkimuksessa voidaan verrata kayttaja-
keskeisen ja ketteran ohjelmistokehitysprojektin suunniteltuja ja toteutuneita kustannuk-
sia ketteran ohjelmistokehityksen suunniteltuihin ja toteutuneisiin kustannuksiin, ja sel-
vittda, voidaanko ketterdn ohjelmistokehityksen kustannuksia pienentééa kéyttijékeskei-
syytté liséédmaélla. Kuten haastatteluissa mainittiin, kayttajakeskeisyyden lisdédminen kan-

nattaa, jos se alentaa kustannuksia.
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