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Kayttdjakokemukseen (UX) vaikuttavat ratkaisut tehdidin projekteissa siirtyen laajem-
mista kokonaisuuksista pienempiin yksityiskohtiin. Timén tyon tavoitteena oli ensinni-
kin selvittdd, kuinka kayttdjakokemuksen suunnittelu on yhdistetty projekteissa ketteriin
menetelmiin. Toisena tavoitteena oli selvittdd, millaisia kdyttdjadkokemukseen vaikutta-
via ratkaisuja ohjelmistokehittdjit tekevat ja mikd on heiddn kokemuksensa kayttdjako-
kemukseen vaikuttavien ratkaisujen tekemisesté.

Ty6 koostuu teoriaosasta ja empiirisestd osasta. Teoriaosassa kdydéaan 14pi kayttéja-
kokemukseen liittyvét peruskisitteet ja tutustutaan ketteriin menetelmiin. Lisdksi tutus-
tutaan siihen, millaisilla malleilla kdyttdjakeskeisen suunnittelun menetelmiid voidaan
yhdistdi ketteriin menetelmiin. Empiirisesséd osassa toteutettiin haastattelututkimus, jos-
sa haastateltiin henkil6itd seitsemistd eri ohjelmistoprojektista. Saatuja tuloksia verrat-
tiin kirjallisuudesta 16ydettyihin tuloksiin.

Tutkimuksessa havaittiin, ettd kirjallisuudessa esiintyneitd malleja ei kdytetty pro-
jekteissa. Liséksi eri projektien tavat yhdistda kdyttdjakokemuksen suunnittelu ketteriin
menetelmiin erosivat toisistaan. Kehittdjien havaittiin tekevin projekteissa kayttijako-
kemukseen vaikuttavia ratkaisuja, joiden laajuus ja laatu riippuivat projektin tilanteesta
ja kehittdjan mielenkiinnonkohteista. Kehittdjien havaittiin tekevén itsendisesti erityises-
ti pienempid kayttoliittymaratkaisuja, toimivan yhtend UX-suunnittelijan tyon laatua ar-
vioivana portaana ja kertovan teknisisté rajoitteista, jotka vaikuttivat UX-ratkaisujen te-
kemiseen.
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Decisions affecting user experience (UX) are made top down in projects. The aim of
this study was to research how UX design and agile methods are combined in projects.
The second objective was to inspect the usability affecting decisions made by software
developers and investigate the experience of making those decisions.

The fundamental concepts of user experience and agile methods are presented in
the theorical part of this study as well as the models designed for integrating the human
centered design into agile methods. The empirical part of this study consist of inter-
views of employees in seven software projects, the analysis of results and comparison of
the results to studies published before.

It was found that projects did not use the models published in literature. Further-
more, the way of combining user experience design and agile methods differed between
projects. Software developers were found to make independent user experience affec-
tiong decisions. They make are especially smaller user interface solutions, evaluate the
work of UX designers and share knowledge about technical constraints limiting the UX
decisions.
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ALKUSANAT

Olen saanut tyon tekemiseen paljon apua eri ihmisiltd. Olen onnekas, kun olen saanut
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ka suostuitte haastateltaviksi. Kiitokset myds Kirsi Mikiselle, Jarmo Korhoselle, Suvi
Leanderille ja Viljakaisa Aaltoselle.

Lisdksi tahdon kiittdd Juho-Mikko Heinosta, joka on uhrannut monta iltaa erilais-
ten pohdintojen testikenttéind. Kiitokset my0s lirolle ja Ullalle seké teille muille rakkail-
le, jotka teette tdstd merkityksellista.
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TERMIT JA NIIDEN MAARITELMAT

Kanban-menetelmi

Ketterdt menetelmét

Kaytettavyys

Kayttdjakeskeinen suunnittelu
(UCD = user-centered design)

Kayttdjakokemus

Lean

Lean UX

Palvelumuotoilu

UX-suunnittelu 1. kdyttdjako-
kemuksen suunnittelu

Yksi sprintti edelld -malli

Kanban-menetelmd on inkrementaalinen ja evolutio-
nddrinen Lean-filosofiaa tukeva kehitysmenetelma, jos-
sa kanban-taulua voidaan kayttdd tyokaluna (Al-Baik ja
Miller, 2015; Ahmad ym., 2018).

Ketterdn julistuksen periaatteita noudattavat mallit,
joilla ohjelmistoja tehddén iteratiivisesti kehityssykleis-
sd.

Vaikuttavuus, tehokkuus ja tyytyvéisyys, joilla palve-
lulle madritellyt kayttdjat saavuttavat madritellyt tavoit-
teet tietyssd ymparistossa.

Vuorovaikutteisten systeemien kehittimisen I&hesty-
mistapa, jonka tavoitteena on tehdi jarjestelmisti kdy-
tettdvid ja hyodyllisid keskittymalld kayttdjiin, heiddn
tarpeisiinsa ja vaatimuksiinsa (ISO 9241:210).
Henkilon kisitykset ja reaktiot, jotka ovat seurausta
tuotteen, jirjestelmén tai palvelun kaytostd tai odotetus-
ta kdytostd

Tuotantofilosofia, jossa painotetaan erityisesti arvon
luomista asiakkaalle ja hukan vélttdmista.

Lean-periaatteista ja systeemiajattelusta vaikutteita saa-
nut menetelmd UX-suunnittelun ja ketterdn kehityksen
yhdistdmiseen. Painottaa tiimin yhteisty6td ja kehityk-
sen iteratiivisuutta.

Kayttdjan mukaan ottava suunnitteluprosessi, jonka ta-
voitteena on luoda mahdollisimman hyvi palvelukoke-
mus optimoimalla palveluprosessi, tyotavat, tilat ja
vuorovaikutus sekd poistamalla palvelua hairitsevit
asiat.

Suunnittelutoimet, jolla pyritdédn kayttdjadn mahdolli-
simman hyvéddn kokonaiskokemukseen kéytettdessd
tuotetta, ennen kdyttdd ja sen jalkeen.

Malli, jossa yhdistetddn kayttdjakeskeiset menetelmat
ketterdadn kehitykseen. Kéytdssd on normaalin kehitys-
sprintin rinnalla kulkeva UX-sprintti, jossa suunnitel-
laan seuraavassa toteutussprintissé toteutettavia asioita.
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1 JOHDANTO

Tama tyo ldhti liikkeelle sellaisen projektin seuraamisesta, jossa ei ollut UX-suunnitteli-
jaa mukana. On ollut kiehtovaa seurata, miten sovellus on muuttunut vuosien mittaan.
Sovellukseen on tullut uusia ominaisuuksia ja jokainen muutos on vaikuttanut kéyttdjien
kokemukseen sovelluksesta jollain tavalla. Vililld kéyttdjien kokemusta on pohdittu
muutoksia tehtdessd. Vilillda muutokset on tehty nimenomaan sen takia, ettd asiat halu-
taan tehdd kéyttdjille helpommiksi tai selkedmmiksi. Joskus taas kayttdjikokemuksen
muuttumista ei ole sen suuremmin mietitty. Kun kukaan yksittdinen henkil6 ei ollut vas-
tuussa kayttdjikokemuksen muuttumisesta, muutokset ovat jadneet sekd asiakkaan etté
yksittdisten kehittdjien osaamisen varaan.

Tatd opinndytetyotd tehdessédni opin, ettd kyseinen projekti oli erilainen verrattuna
moneen muuhun projekteihin. Kuitenkin se, mikd yhdistdd sen kaikkiin muihin projek-
teihin oli, ettd nykyiset ohjelmistokehitysprojektit ovat ennen kaikkea tiimity6td. Ohjel-
mistot kehitetdén tiimeissé, joissa on ihmisii erilaisilla taidoilla ja toimenkuvilla. Koska
kehitettdvit ohjelmistot ja niitd kehittdvit ihmiset vaihtuvat, ei ole kahta samanlaista oh-
jelmistokehitysprojektia. Lisdksi asiakkaat ovat erilaisia, puhumattakaan asiakkaan ja
toimittajan organisaatiosta ja toimintakulttuurista. Vield monimutkaisempaa on, jos
asiakkaana onkin konsortio ja toimittajia on projektissa useita.

Kuitenkin niin kauan kuin ohjelmistokehitystid on ollut, on ollut tarve yrittda 16y-
tad kdytantdja hallitsemaan sitd prosessia, joilla asiakkaan tarpeet saadaan muutettua oh-
jelmistoksi. Myohemmin, kun hyvin kiyttdjidkokemuksen arvo on alettu ymmartda ja
kun kéyttdjakeskeisen suunnittelun menetelmét ovat yleistyneet, on alettu etsid hyvia ta-
poja yhdistda kayttdjakeskeisen suunnittelun menetelmit ohjelmistokehityksen prosessi-
malleihin. Yleensd yhdistettdessd malleja toisiinsa on havaittu, ettd 1) kayttdjadkokemus-
ta tulee suunnitella kokonaisuuden tasolla jo ennen koko toteutuksen aloitusta ja 2) yk-
sittdiset ominaisuudet suunnitellaan jonkin verran ennen niiden koodaamista, usein yksi
tai kaksi sprinttid etukdteen. Kéytdnnossd kuitenkin todettiin, ettd vaikka yksittdiset
ominaisuudet pyrittdisiin suunnittelemaan etukiteen, ominaisuuksia suunnitellaan myds
vasta silloin, kun on pakko.

Tyon tekemisen antia on ollut ymmartid paremmin kuinka laaja taitojen kirjo oh-
jelmistoprojektissa tarvitaan. Ohjelmistokehittdjien lisdksi tarvitaan, mainitakseni vain
muutamia, palvelumuotoilijoita, projektipadllikkoja ja graafikkoja. Kaikilla néistd ihmi-
sistd on oma laaja osaamisalueensa ja tapansa ajatella asioita.
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1.1 Tutkimuskysymykset

Téssd diplomitydssd on pyritty selvittimadn, ettd miten kdyttdjakokemukseen vaikutta-
vat ratkaisut tehdddn ketterdssé projektissa. Ajallisesti tutkimuksessa keskitytddn nimen-
omaan sithen vaiheeseen, kun ominaisuuksia ollaan toteuttamassa. Esiselvitysvaihe ja-
tettiin tutkimuksen fokuksen ulkopuolelle.

Péadpaino tutkimuksessa on erityisesti kehittdjien tekemissd kayttdjakokemukseen
vaikuttavissa ratkaisuissa sekd kehittdjien ja UX-suunnittelijoiden vuorovaikutuksessa.
Ty0ssé pyrittiin vastaamaan seuraaviin tutkimuskysymyksiin:

1. Miten kéyttdjikokemuksen suunnittelu on liitetty mukaan ketterien projektien
kdytantoihin?

2. Ketkd projekteissa tekevit kdyttdjakokemukseen vaikuttavia paatoksia?
3. Millaisia kéyttdjakokemukseen vaikuttavia pdéatoksid kehittdjat tekevit?

4. Miten kehittdjat kokevat kéyttdjadkokemukseen vaikuttavien paitosten tekemisen
projektissa?

Tavoitteena ei ole arvottaa parhaita ratkaisuja tai antaa neuvoja siitd, kuinka ohjel-
mistokehitys pitéisi yhdistdd ihmiskeskeiseen suunnitteluun. Yhté ainoaa mallia olisikin
vaikea luoda. Tyon aikana tuli hyvin selkedsti esille, ettd eri kokoiset ja eri vaiheessa
olevat projektit vaativat erilaisia toimintotapoja. Samoin erilaiset ihmiset tydskentelevit
eri tavalla. Tyon pyrkimyksend on dokumentoida olemassa olevia kédytdntdjd ja yrittaa
tehda lapindkyviammaksi se, millé tavalla sovelluksen kayttdjakokemus kehityksen aika-

na syntyy.

1.2 Tutkimusprosessi

Tyo6hon toteutettiin seké teoriaosa ettd empiirinen osa. Teoriaosassa kdydadn lapi tyohon
liittyvid peruskésitteitd ja esitelldéin teoreettinen pohja kiyttdjakeskeisen suunnittelun ja
ohjelmistosuunnittelun yhdistdimiseen. Teoriaosan tavoitteena on pyrkid luomaan pohja
kayttdjakokemuksen suunnittelun ja erilaisten projektikédytintojen ymmartdmiselle. Em-
piirisessd tutkimuksessa haastateltiin projektitiimeja ja yksittdisid henkil6ité siitd, kuin-
ka kayttdjakokemukseen vaikuttavat ratkaisut projektissa kdytdnnossd tehdédén ja siitd,
kuinka kayttdjakeskeinen suunnittelu oli sovitettu projektimalliin.

Tyon tekeminen aloitettiin tutkimalla aiheesta kirjoitettuja valmiita tutkimuksia ja
muokkaamalla tutkimuksen aihetta niiden perusteella. Tutkimuskysymysten asettamisen
jélkeen kirjoitettiin tyon teoriaosuus. Tédssd vaiheessa haastateltiin myos palvelumuotoi-
lijaa siitd, miten palvelumuotoilijan ty6 ajoittuu ohjelmistokehitysprojektissa ja mita sii-
hen kuuluu. Néin pyrittiin saamaan parempi kokonaiskésitys aihepiiristd. Kun tarpeeksi
hyvi yleiskésitys aiheesta oli hankittu, haastateltiin projektitiimejé ryhméhaastatteluissa
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ja yksittiisid henkiloitd. Saaduista tuloksista tehtiin yhteenveto ja saatuja tuloksia ver-
rattiin kirjallisuudessa saatuihin tuloksiin.

1.3 Diplomityon rakenne

Diplomityd koostuu teoreettisesta osasta ja empiirisestd osasta. Teoreettinen osuus kat-
taa luvut 2 — 4. Luvussa kaksi kerrotaan siitd, mitd kdyttdjadkokemus on ja siitd, miten
kayttdjakokemusta suunnitellaan. Luvussa kolme esitellddn ohjelmistojen kehityksessa
kéytettyja prosessimalleja. Painotus on erityisesti ketterissd, iteratiivisissa menetelmissa.
Ainoa suunnittelupohjainen malli, joka esitellddn, on vesiputousmalli. Vesiputousmalli
haluttiin ottaa mukaan, koska se oli pitkdin kdytdnndssd standardin asemassa ja silld on
edelleen vahva asema etenkin tilaajien puolella. Luvussa neljd kdydaén lapi kirjallisuu-
dessa aiemmin esitettyjd tapoja yhdistidd kayttdjikokemuksen suunnittelu ketteriin me-
netelmiin.

Empiirinen osa kattaa luvut 5 — 8. Luvussa viisi kidyddén 14pi tutkimusmenetelmid. Lu-
vussa kuusi esitellddn tutkimussuunnitelma. Luku seitsemén kattaa tulokset. Luvussa
kahdeksan analysoidaan tutkimussuunnitelmaa. Luvussa yhdeksén pohditaan saatujen
tuloksien suhdetta alalla julkaistuihin tutkimuksiin. Viimeinen luku sisdltda loppusanat.
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2 KAYTTAJAKOKEMUS

Viesti puhelimella kavereille, pesukoneen ohjelman valinta, reseptin etsiminen verkko-
palvelusta, aktiivisuusranneke mittaamassa hyvinvointia — tietokoneohjelmat ovat lis-
nd kaikkialla. Vuorovaikutuksemme tietokoneiden kanssa on niin arkista, ettemme vélt-
taméttd edes ymmaérrd kiyttdvimme niitd. Muutama vuosikymmen sitten tietokoneet
olivat harvojen koulutettujen spesialistien rajattuun tehtidvidn kayttdmid laitteita. Ny-
kyddn ne ovat muuttuneet suuren yleison yleiskoneiksi, joita kdytetddn tydkaluina niin
toissd kuin vapaa-ajalla. Koska henkilon kédyttdmien tietokonesovellusten miérd ja tar-
jolla olevien sovellusten valikoima on lisddntynyt rdjahdysmadisesti, ei yleensd voida
olettaa, ettd kéyttdjd nikee vaivaa opetellakseen kdyttiméén tiettyd sovellusta. Puhumat-
takaan siitd, ettd kiyttdja saisi koulutuksen kaikkiin kdyttdmiinsa sovelluksiin.

Ihmisen ja tietokoneen vilisen vuorovaikutuksen lisdéntyminen ja arkipdiviisty-
minen on tehnyt hyvéstd suunnittelusta ja suunnittelumenetelmien kiytostd yhi tir-
kedmpéd. Sindnsd ihmisen ja tietokoneen vilisen vuorovaikutuksen tutkiminen ei ole
uusi asia. [hmisen ja tietokoneen vilisen vuorovaikutuksen tutkimisen juuret juontavat
tehdastyon tehokkuuden parantamisen tutkimiseen 1900-luvun alussa ja sen tutkimisen
tarve alkoi kasvaa tietokoneiden siirtyessd 80-luvulla yhd enemmaén suuren, koulutta-
mattoman yleison kéytettdviksi (Grudin, 2011).

ISO-standardeihin kayttdjakokemus padsi vuonna 2010. [ISO-9241-210 standardin
mukaan kayttdjakokemus (UX = user experience) siséltdd henkilon kisitykset ja reak-
tiot, jotka ovat seurausta tuotteen, jirjestelmiin tai palvelun kiytosta tai odotetus-
ta kaytostd (SFS-EN ISO 9241-210, 2010). Kayttidjadkokemus koostuu kéyttdjan tun-
teista, uskomuksista, mieltymyksistd, fyysisistd ja psyykkisistd vasteista, kdyttdytymi-
sestd ja aikaansaannoksista, jotka syntyvit ennen kayttod, kdyton aikana ja kdyton jal-
keen. Se, millaisen kokemuksen kiyttdja tuotteesta saa, riippuu sekd kayttdjastd, tuot-
teesta ettd kiyttotilanteesta. Kédyttdjakokemus on siis hetkellinen ja henkilokohtainen,
miké asettaa haasteita kéyttdjakokemuksen suunnittelulle. Nykyisin kayttdjaikokemuk-
sen suunnittelun tirkeys usein ymmadrretddn ohjelmistoja tuottavissa yrityksissd. Ym-
maérrysté alkaa olla my6s yhd enemmaén asiakkaiden puolella.

Kayttdjakokemuksen tutkimus rajoittuu harmillisen usein siihen, millainen kéytta-
jdkokemus sovelluksella on silloin, kun kdyttd;jd aloittaa tuotteen kédyton. Kéyttdjédkoke-
mus kestdd kuitenkin koko tuotteen kdyttdmisen ajan ja voi muuttua kdyton aikana alku-
innostuksesta tuskastumiseen tai pdinvastoin. Toisaalta nykyisin myds tuotteista julkais-
taan uusia versioita paljon useammin kuin ennen. Tyypillisesti julkaisujen véleji ei las-
keta endd vuosissa vaan viikoissa. Kdytettiessd jatkuvaa julkaisua julkaisusykli voi olla
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vield tihedmpi. Jos ajatellaan kayttidjin kokemukseen vaikuttavia tekijoitd, sekd kayttija,
tuote ettd kiyttotilanne muuttuvat ajan kuluessa. Erédélld tavalla tahdétidan siis litkku-
vaan maaliin.

21 Hassenzahlin malli

Hassenzahl (2003) on luonut mallin kayttdjakokemuksesta. Hassenzalin mukaan
tuotteella on tietyt ominaisuudet, jotka koostuvat sekd toiminnoista, sisdllostd, vuorovai-
kutustyylistd ettd esitystavasta. Tuotteen suunnittelijat pyrkivit valittdiméén valitsemil-
laan ominaisuuksilla tietynlaisen kuvan kéyttdjalle. Kun kédyttdjd kohtaa tuotteen, hin
arvioi, millainen tuote on kyseessé. Jokainen kéyttdja muodostaa siis oman henkilokoh-
taisen kuvansa siitd, ettd millainen tuote on. Kéayttdjin muodostama kuva eroaa vaihtele-
vissa madrissd tuotteen suunnittelijoiden tavoittelemasta kuvasta, sekd muiden kéytta-
jien muodostamasta kuvasta. Ero voi johtua esimerkiksi vastaavien tuotteiden vaikutuk-
sesta kayttdjin kokemukseen. Toisaalta kdsitys tuotteesta voi myods muuttua ajan kulues-
sa.

Hassenzahlin mallissa kédyttdjdn toiminta riippuu kdyttdjin muodostamasta kuvas-
ta ja siitd tilanteesta, missd kdyttdjd on. Kayttdjin muodostettua kuvan tuotteesta hin
muodostaa seuraavaksi mielipiteen sen houkuttelevuudesta. Lisdksi tuote aiheuttaa kéyt-
tdjdssd mahdollisesti joitain tunnereaktioita. Se, millaista ndma ovat, riippuu tilanteesta.
Esimerkiksi jossakin tilanteessa kayttdjd saattaa pitdd tuotteen uutuutta mukavana asia-
na. Jossain toisessa tilanteessa sama ominaisuus koetaan ikdvand. Kayttdjin muodosta-
masta kuvasta riippuen voi seurata erilaisia muutoksia henkilon kayttdytymisessi. Seu-
raukset kéyttdjien tunteissa ja kdytoksessd vaihtelevat enemmaén kuin kiyttdjien muo-
dostamat kuvat tuotteesta. Tdméa johtuu siitd, ettd kéyttotilanne vaikuttaa seurauksiin
enemmén kuin muodostettavaan kuvaan. (Hassenzahl, 2003)

Kayttdjakokemus voidaan jakaa osa-alueisiin sen mukaan millaiseen tarpeeseen
osa-alue vastaa. Usein kirjallisuudessa esiintyvi jaottelu on jakaa kdyttdjakokemus kiy-
riippuen edelleen tarkemmiksi osa-alueiksi. Kdytdnnolliset tekijat liittyvat nimensd mu-
kaisesti kdyttdjdn tarpeeseen suorittaa tietyt tehtivit. Ne jaotellaan tyypillisesti kiytetta-
vyyteen ja kdyttokelpoisuuteen. Nautinnolliset tekijdt ovat vaikeammin maéériteltdvissa
ja niiden jaottelu vaihtelee enemmaén. Nautinnollisia tekijoitd voivat olla esimerkiksi es-
teettisyys, innovatiivisuus ja omaleimaisuus (Hassenzahl, 2001; Kujala ym., 2011). Has-
senzahl (2004) jakaa ne identifikaatioon, stimulaatioon ja sithen miten hyvin tuote he-
rattdd muistoja. Nautinnollisilla tekij6illa ei ole varsinaisesti tekemistd tehtdvén suoritta-
misen kanssa, vaan ne liittyvit kiyttdjadn itseensd ja tdimén psykologiseen hyvinvoin-
tin.
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2.2 Kaytannolliset tekijat

Jotta kiyttdjakokemus on kaytdnnoélliselld tavalla hyvé, kdyttdjan pitdd pystyd toimi-
maan sovelluksessa tehtdvin vaatimalla tavalla. Tuotteessa tdytyy siis olla tarvittavat
toiminnallisuudet ja kéyttdjin pitdd pystyd kdyttdmédn niitd. Hassenzahl (2008) jakaa
kaytannolliset tekijit kiyttokelpoisuuteen (utility) ja kiytettivyyteen (usability) Kiyt-
tokelpoisuus tarkoittaa, ettd tuote tarjoaa oleelliset toiminnallisuudet, tehtdvien suoritta-
miselle ja ympériston muokkaamiselle. Kéytettdvyys on puolestaan kykyé kdyttda niitd
ominaisuuksia (Hassenzahl, 2003) .

Kaytettavyys

Kaytettdvyys on yksi ohjelmiston laadullinen ominaisuus samoin kuin toimivuus, tehok-
kuus tai yllapidettivyys (Kujala ym., 2011). Kéytettavyys mééritellddn 1SO-9241-stan-
dardin (1998) mukaan sind “vaikuttavuutena, tehokkuutena ja tyytyviisyyteni, joil-
la palvelulle méiritellyt kiyttijit saavuttavat midaritellyt tavoitteet tietyssd ympa-
ristossd”. Vaikuttavuudella tarkoitetaan sitd tarkkuutta ja tdydellisyyttd, milld kayttdjat
saavuttavat midritellyt tavoitteet. Tehokkuudella tarkoitetaan sitd, kuinka paljon resurs-
seja tavoitteiden saavuttamiseen joudutaan kidyttdmidn. Tyytyvidisyydelld tarkoitetaan
kayttdjan tyytyvdisyyttd laitteen tai jirjestelmén kdyttoon, vuorovaikutuksen sujuvuu-
teen ja saavutettuihin tuloksiin.

Toinen suosittu kéytettivyyden mééritelmd on alan pioneerin Jacob Nielsenin
(1993) méaaritelma, joka jakaa kdytettdvyyden viiteen eri komponenttiin:

1. opittavuus, eli kuinka helppoa kiyttdjien on suorittaa tavallisia toimenpiteitd
ensimmaiselld kéyttokerralla,

2. tehokkuus, eli kuinka nopeasti kayttdjit, jotka ovat oppineet kdyttimédn jarjes-
telméd, pystyvit suoriutumaan tehtévistaan,

3. muistettavuus, eli kuinka nopeasti kdyttdjat pystyvét kdyttdmiin jarjestelmai
jélleen tehokkaasti tauon jélkeen,

4. kuinka paljon virheitd kéyttdjit tekevéit, kuinka vakavia ndmi virheet ovat ja
kuinka helppo niisté on toipua,

5. kuinka miellyttivai kiytto on.

Nielsen (1995) on my6hemmin tdsmentdnyt kiytettivyysperiaatteitaan websovel-
luksille. Websovelluksen opittavuus on se helppous, jolla kdyttidjit ymmaértavat, etti
mité sisdltéd ja millaisia palveluja sovellus tarjoaa. Opittavuudesta kertoo mm. se, ettd
kuinka tietty informaatio 10ytyy sovelluksesta. Jokaisen nikymén tulisi olla tehty niin,
ettd sen sisdltd on helposti ymmarrettdvissé ja ndkymasti on helppo erottaa, miten sivul-
ta pidsee navigoimaan toisille sivuille. Websovellus on puolestaan tehokas, jos kaikki
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sovelluksen sisdltd on kidyttdjien helposti saavutettavissa. Tehokkuus tarkoittaa myos
sitd, ettd kdyttdjdn saapuessa ndkymddn hidn pystyy ymmairtimiin, missd on ja miten
sivu sijaitsee suhteessa sithen, misti kayttdjd saapui sivulle.

Nielsenin mukaan muistettavuus websovelluksessa tarkoittaa sitd, ettd kayttdja
pystyy liikkkumaan sovelluksessa sen jdlkeen, kun kéyttdjd ei ole véhdén aikaan kdytta-
nyt sovellusta. Virhetilanteissa, jos kéyttdjd on siirtynyt vahingossa véadrille sivulle,
hyvé kéytettdvyys edellyttdd, ettd hin pystyy siirtymddn edelliseen sijaintiinsa. Kaytté-
jéan tyytyvdisyys taas tarkoittaa sitd, kuinka hyvin kayttiji tuntee hallitsevansa tilannetta
sovelluksessa, ja kumpuaa siitd, kuinka hyvin kéyttdjd ymmaértda tarjolla olevan sisdllon
ja toiminnot.

Tarkasteltaessa médritelmid huomataan, ettd kéytettivyyden ISO-standardin mu-
kainen mééritelma ja Nielsenin mééritelma ovat laajempia kuin Hassenzahlin mallissaan
antama maédritelma. Nielsenin médritelmé eroaa muista méaritelmista siind, ettd sen kay-
tettdvyyskisitteeseen on lisdtty aikaulottuvuus. Nielsenin mééritelméssd kdytettdvyys on
suure, joka voi muuttua ajan kuluessa, kun kayttdja oppii kdyttiméén jarjestelmaai tai pi-
tad taukoa jirjestelmin kaytostd. Toisaalta huomataan myos, ettd mitd tarkemmin mééri-
telmd menee yksityiskohtiin, sitd huonommin se kestda aikaa. Nielsenin yleinen kéytet-
tdvyyden médritelmi on sdilyttdnyt arvonsa paremmin kuin websovelluksille annetut
tarkennukset. Esimerkiksi se, mitd vaaditaan websovellukselta, jotta se toimisi kaytettd-
vasti virhetilanteissa, on nykynidkdkulmasta hyvin kapea madritelmd. Nielsenin mééri-
telmén puutteissa nikyy, kuinka websovellukset ovat muuttuneet hypertekstisovelluksis-
ta interaktiivisemmiksi ja monimutkaisemmiksi kokonaisuuksiksi. Kayttdjan ndkokul-
masta websovelluksen erottaa natiiveista sovelluksista nykydin usein vain se, ettd niitd
kiytetddn selaimen kautta. Jopa monet perinteiset tyopoytidsovellukset, kuten tekstinka-
sittelyohjelmat, ovat siirtyneet kaytettivaksi myos websovelluksena.

2.3 Hedonistiset tekijat

Tyypillisid kdytdnnolliseen tuotteeseen liitettyjd ominaisuuksia ovat selkeys, hallitta-
vuus ja hyodyllisyys. Kuitenkin kéyttdjadkokemuksessa on aina myds piirteitd, jotka ei-
vit ole sidoksissa tuotteella suoritettaviin tehtdviin. Téllaisia nautinnollisia ominaisuuk-
sia ovat esimerkiksi esteettisyys, imagoarvo tai kyky sosiaaliseen kanssakdymiseen.
etenkin vapaa-aikana kéytettidvissad sovelluksissa. Kuitenkin on havaittu, ettd houkuttele-
va ulkonikd vaikuttaa myos sithen, kuinka kéytettavéksi tuote koetaan. Yllattavaa kylla,
visuaalisesti houkuttelevalla tuotteella saadaan tehtdvit myds nopeammin suoritettua,
jolloin kéytto on tehokkaampaa (Sonderegger ja Sauer, 2010).
Hassenzahl (2004) jakaa nautinnolliset tekijdt kolmeen kategoriaan:

1. stimulaatioon (stimulation),
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2. indentifikaatioon (identification) ja

3. siihen miten se herittisi muistoja (evocation).

Stimulaatiolla tarkoitetaan sitd, kuinka tuote pystyy vastaamaan ihmisten tarpeeseen ke-
hittdd itseddn. Se mittaa siis sitd, kuinka hyvin tuote pystyy tarjoamaan uusia mieliku-
via, mahdollisuuksia ja oivalluksia. Seuraava kategoria on identifikaatio. [hmiset halua-
vat, ettd muut nikevét heidat tietylld tavalla. Identifikaatiolla viitataan ihmisten tarpee-
seen ilmaista itsedéin esineiden vélitykselld. Se on siis puhtaasti sosiaalisuuteen liittyva
ominaisuus. Tuotteen kyky herittdd muistoja kertoo sen kyvystd toimia menneisyyden
symbolina. (Hassenzahl, 2003, 2004) Esimerkiksi posliinikissa takanreunalla saattaa
olla muilla mittareilla arvioituna tdysin tarpeeton esine, mutta heréttéa rakkaita muistoja
jo edesmenneesti isotddista.

Kuusisen ym. (2016) mukaan kehittdjat kykenevit ymmartdmain kayttdjékoke-
muksen kaytidnnollisid tekijoitd melko hyvin. Heilld on kuitenkin taipumus jattdd huo-
miotta tekijoitd, jotka eivdt vaikuta tehtdvien suorittamiseen (Kuusinen ym., 2016). Jos
jarjestelmin ja kdyttdjien vuorovaikutukseen ei kiinnitetd huomiota, jérjestelmit suunni-
tellaan tyypillisesti toteuttamaan kasa toimintoja, ja vaikka tdmé 1dhestymistapa voi olla
insindorityon ndkokulmasta tehokas, tehokkuus saavutetaan usein jirjestelmén kaytta-
jien kustannuksella (Preece, Rogers ja Sharp, 2002). Tuotetta ajatellaan siis ldhinni
kayttokelpoisuuden kautta. Kun toiminnallisuudet ja nithin liittyvét késitteet pyritdén
mallintamaan loogisesti ja teknisesti jarkevélld tavalla, saatetaan luoda kéyttdjille vie-
raita rinnastuksia. Esimerkiksi yritykselld ja henkil6lld voi molemmilla olla nimi ja
osoite, mutta kdyttdjan mielessd niilld ei ole mitddn tekemistd toistensa kanssa, kun taas
jarjestelmisséd ne voivat olla periytetty samasta kantaluokasta. Toisaalta kdyttdjdn mieli-
kuvissa ldhelld toisiaan olevilla kisitteilld ei jarjestelmén kannalta ole vilttdmaéttd muuta
yhteistd kuin sijainti. Kuitenkin, kun tuotetta kdytetddn pitkdin, nautinnolliset tekijit
vaikuttavat olevan tirkedmpid kayttdjadkokemuksen kannalta kuin kdytdnnolliset tekijat
(Kujala ym., 2011).

24  Kayttajakokemuksen suunnittelu

Tuotteen toimittaja pystyy vaikuttamaan sovelluksen kéyttdjadkokemukseen silld, miten
tuote suunnitellaan ja toteutetaan. Kayttdjan kokemus riippuu tuotteen lisdksi kuitenkin
my0s kayttijastd ja kayttOymparistostd. Kéayttdjadkokemusta ei siis pysty koskaan tiysin
luomaan tuotteen ominaisuuksilla, vaikka kéyttdjat ja kdyttoymparistd pystytddnkin ot-
tamaan huomioon suunnittelun aikana. Kun luodaan sovellusta, suunnittelua tehddin
monilla eri tasoilla. Voidaan ajatella, ettd suunnittelussa kdytetdén ylhdéltd alas -suunnit-
telustrategiaa (fop-down) eli siirrytddn abstraktimmalta tasolta yksityiskohtiin. Voidaan
aloittaa suunnittelu liiketoimintamallin suunnittelusta, siirrytdén siitd palvelupolun
suunnitteluun ja tdstd edelleen kéyttdjakokemuksen suunnittelun kautta kayttoliittymén
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yksittdisten elementtien suunnitteluun. Suuri osa tdstd suunnittelusta on ohjelmistokehit-
tdjdlle ndkymétontd, koska se tehddédn jo paljon aikaisemmin ennen kuin tuotetta aletaan
toteuttaa. Lisdksi suunnittelu ostetaan usein eri toimistolta kuin itse toteutus. Toteutustii-
min onkin vililld haasteellista ymmartda, mihin suunnittelun aikana on pyritty.

Suunnittelu (design) itsessddn on termind hankala. Sitd kédytetdén monissa eri yh-
teyksissd. Erilaisten suunnittelukisitteiden termistd on sekavaa ja eri suunnittelukésit-
teet ovat sisdlloltadn osin pédllekkidisid. Yksi syy on se, ettd saman suunnittelu-ylater-
min alle on kertynyt suunnittelusuuntauksia, jotka on tarkoitettu eri asioiden suunnitte-
luun ja joilla on eri historia ja tausta. Ne voivat juontaa juurensa esimerkiksi ihmisen ja
tietokoneen vélisen vuorovaikutuksen tutkimisesta tai markkinoinnin tai johtamisen
aloilta. Sekavuutta lisdd, ettd englanninkielinen termi design suomennetaan vililld myds
muotoiluksi.

Ohjelmistotuotteen kehitykseen liittyvid suunnittelu-termejd ovat mm. kayttéiji-
kokemuksen suunnittelu (user-experience design), palvelumuotoilu (service design),
ihmis- tai kayttijikeskeinen suunnittelu (human-centered-design, user-centered-de-
sign), kayttoliittymin suunnittelu (user interface design), vuorovaikutussuunnittelu
(interaction design) ja graafinen suunnittelu (graphical design). Kun ihmisen ja ko-
neen vuorovaikutusta on alettu ymmartda paremmin ja kun tietotekniikasta on tullut yha
suurempi osa elimiddmme, on my0s kiyttdjin kokemukseen vaikuttavan suunnittelun
tdrkeys ndhty yha laajemmin. Kaytettdvyys péddsi [ISO-standardeihin vuonna 1998 ja ih-
miskeskeinen suunnittelu vuonna 2010. Télla hetkelld voidaan nidhda trendina, ettd koko
palvelupolun suunnittelu on yha kiintedmmin osa ohjelmistotuotteen suunnittelua. Tren-
di ndkyy mm. siind, miten ohjelmistotalot ovat ostaneet ahkerasti palvelumuotoiluosaa-
mista viime vuosina.

Seuraavissa aliluvuissa avataan tarkemmin késitteitd kdyttdjakokemuksen suunnit-
telu eli UX-suunnittelu, ihmiskeskeinen suunnittelu ja palvelumuotoilu. Tyohon liitty-
vissd haastatteluissa kéytettiin erityisesti termejd palvelumuotoilu ja UX-suunnittelu.
Jonkin verran puhuttiin myds kayttoliittyméasuunnittelusta, visuaalisesta suunnittelusta
ja kéytettdvyyden suunnittelusta. Termien eri madritelmét eroavat toisistaan ja siséltavét
paillekkdisyyksid, eikd tiedetd, ettd mitd termi kullekin haastateltavalle tisméilleen tar-
koitti. Toisaalta, koska termistd ei ole vakiintunutta, tissi tydssé ei yritetd antaa kattavaa
selitystd termien sisdllostd ja suhteista toisiinsa.

2.4.1 UX-suunnittelu

UX-suunnittelun eli kéyttdjdkokemuksen suunnittelun (UX design eli user experience
design) alaisuuteen kuuluu kaikki se, mikd vaikuttaa kiayttdjan kokonaiskokemukseen
tuotteen kanssa. UX-suunnittelu sekoitetaan joskus Ul-suunnittelun (Ul = user interfa-
ce) eli kayttoliittymasuunnittelun kanssa. Kéyttoliittymésuunnittelu on rajatumpi termi.
Se on nimensd mukaisesti vain laitteiden ja tietokonesovellusten kayttoliittymien suun-
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nittelemista. Kéyttoliittymésuunnittelun tavoitteena on tehdi kayttdjan ja sovelluksen
vuorovaikutuksesta mahdollisimman sujuvaa ja tehokasta (Wikipedia, 2018c) .

Kayttdjakokemuksen suunnittelu kattaa alleen monen suunnittelun alan asioita.
Joko osittain tai kokonaan kidyttokokemuksen suunnittelun alle kuuluvaksi Saffer (2009)
luokittelee mm. interaktioiden suunnittelun, visuaalisen suunnittelun, informaatioarkki-
tehtuurin, ohjelmistoarkkitehtuurin, teollisen suunnittelun, ddnisuunnittelun sekd ihmi-
sen ja tietokoneen vélisen vuorovaikutuksen. Informaatioarkkitehtuuri miarda sisallon
rakenteen, eli sen, ettd kuinka sisdltd on nimetty ja organisoitu niin, ettd kayttdja 16ytaa
etsiménsd. Visuaalinen suunnittelu kattaa mm. kaytetyt fontit, vérit ja komponenttien si-
joittelun kayttdliittymassa, siis kaiken, mika liittyy kéyttdjin kanssa kommunikointiin
visuaalisesti. Teollisessa suunnittelussa muotoillaan kaytettdvit tuotteet niin, ettd ne
viestivat kdyttotarkoituksestaan ja toimivat tehtévéssd, johon ne on tarkoitettu. Safferin
luokittelua voi kritisoida siitd, kuinka paljon ohjelmistoarkkitehtuurin suunnittelun aja-
tellaan vaikuttavan kdyttdjan kokemukseen. On totta, ettd on arkkitehtuurisia ratkaisuja,
jotka vaikuttavat kiyttdjan kokemukseen. Voidaan kuitenkin ajatella, ettd ohjelmistoark-
kitehtuurin suunnittelu tulisi tehdd sen jilkeen, kun palvelumuotoilun ja kéyttdjdkoke-
muksen suunnittelulla on selvitetty, mitd kayttdja tarvitsee.

24.2 Kayttajakeskeinen suunnittelu

Kayttdjakeskeinen suunnittelu (UCD = user-centered design) on suunnittelufilosofia,
jossa kéyttdjd asetetaan suunnittelun keskioon. Sitd voidaan kayttdd ldhestymistapana,
kun tehdddn UX-suunnittelua. Kayttijékeskeisen suunnittelun liséksi kdytetdédn myos si-
salloltddn ldhes vastaavaa termid ihmiskeskeinen suunnittelu. Termejd kdytetddn téssa
tyOssd samassa merkityksessa.

Ihmiskeskeinen suunnittelu on maédritelty ISO 9241:210 -standardissa vuodelta
2010, jossa on ohjeita ihmiskeskeisten suunnittelumenetelmien kéyttoon tietokonepoh-
jaisia vuorovaikutteisia jarjestelmid varten koko systeemin elinajalle. Standardi méaarit-
telee ihmiskeskeisen suunnittelun liihestymistavaksi, jolla voidaan kehittii vuorovai-
kutteisia systeemeji ja jonka tavoitteena on tehdi jirjestelmistid kiytettivid ja
hyodyllisiéi keskittymilld kiyttijiin, heidiin tarpeisiinsa ja vaatimuksiinsa. Suunnit-
telussa otetaan huomioon inhimilliset tekijdt, ergonomia, tietimys kéytettdvyydestd ja
kaytettavyystekniikat.

Standardi midrittelee kuusi yleistd ihmiskeskeisen suunnittelun periaatetta, jotka
eivdt liity mihinkdén erityiseen kehityssyklin vaiheeseen,

1. suunnittelu pohjautuu kiyttidjien ja tehtivien vaatimuksien hyvéain ymmaérti-
miseen,
2. kayttijit osallistuvat kehitykseen suunnittelun ja kehitystyon aikana,

3. Kkiyttijikeskeinen arviointi ohjaa ja hioo suunnitteluratkaisuja,
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4. suunnitteluratkaisuja iteroidaan,
5. suunnittelussa huomioidaan koko kiyttéijikokemus ja

6. suunnittelussa kiytetddn poikkitieteellisesti useiden eri sovellusalueiden mene-
telmié ja ndkokulmia.

Kuvassa 4.2.1 esitetddn ihmiskeskeisen suunnittelun prosessi. Prosessi alkaa ih-
miskeskeisen suunnittelun tarpeen tunnistamisesta. Tamén jilkeen siirrytddn luomaan
iteroimalla ratkaisua, joka tyydyttdd sekd kdyttdjan ettd organisaation vaatimukset. Ite-
raatiosyklissd on neljd vaihetta: 1) kdyttokontekstin ymmartdminen ja tdsmentdminen,
2) vaatimuksien méiéritteleminen, 3) suunnitteluratkaisujen luominen ja 4) suunnittelu-
ratkaisujen arviointi. Ensimmadiseksi pyritddn ymmartdmiin ja tdsmentdmédn kaytto-
konteksti. Tamai tarkoittaa kayttijin, kiyttoympériston ja kayttdjin tehtdvien tuntemista.
Oleellista tietoa kiyttdjistd on esimerkiksi kdyttédjien taidot, koulutus ja kokemus. Sovel-
luksesta riippuen myo6s kayttdjan fyysisilld ominaisuuksilla, tavoilla, mieltymyksillé ja
muilla kyvyilld voi olla merkitysti. Jos on tarpeellista, kdyttdjien ominaisuudet voidaan
madritelld kayttdjatyypeittdin. Esimerkiksi sovelluksen yllapitdjalla voi olla erilaiset tai-
dot kuin sovelluksen loppukéyttdjilld. (Kuusinen, 2015a)Toinen osa kdyttokontekstia on
kayttoympéristo. Kéyttoympéristoon kuuluu kéytettyjen laitteiden ja ohjelmistojen li-
sdksi my0s fyysinen ja sosiaalinen ympéristo, jossa tuotetta tullaan kdyttdmian. Kaytto-
ympériston kannalta oleellisia voivat olla myds tuotteen kéyttoon liittyvét lait tai kult-
tuuriset tekijat. Kolmannen osan kéyttokontekstista muodostaa kéyttdjén tehtdvien tun-
teminen tarpeeksi hyvin. Sen lisdksi mitd tehdédén, tulee tietdd my0s tehtdvin kiyttdjien
suorittamien tehtidvien kesto ja kuinka usein niitd suoritetaan. Lisdksi kuvauksesta tulisi
kayda ilmi kayttdjan lopulliset tavoitteet, eli se miksi kayttdja kayttaa jarjestelmaa. (SFS-
EN ISO 9241-210, 2010)

Kun ymmairretddn kiyttokontekstia, mééritelldén seuraavaksi kdyttdjan ja organi-
saation vaatimukset. Vaatimuksissa tulisi maéritelld kayttdjat ja muut suunnitteluun
oleellisesti liittyvét henkilot, esittdd selkedsti ihmiskeskeiset suunnittelutavoitteet ja
priorisoida vaatimukset. Kdyttéjien suorittamien tehtdvien liséksi tulee ottaa huomioon
useita erityyppisid asioita, kuten lainsdddédnndstd tulevat vaatimukset, litketoiminnan
asettamat vaatimukset, yllapidettidvyys ja kéyttdjien koulutus. Tuotteen kéytettavyydelle
médritellddn vaatimusten pohjalta onnistumiskriteerit. Kriteerit médritelldén tehtavittdin.
Esimerkkin voisi olla kriteeri, kuinka nopeasti tyypillinen kdyttdja pystyy tallentamaan
lisddmansa tiedot. Kriteerien tulee olla sellaisia, ettd niiden toteutumista voidaan mitata.
Kerityt vaatimukset ja niiden onnistumiskriteerit varmistetaan kayttéjiltd. Myos riittd-
vistd dokumentaatiosta tulee huolehtia.(SFS-EN ISO 9241-210, 2010; Kuusinen, 2015)
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Kuva 4.2.1.Kdyttdjikeskeinen suunnitteluprosessi

Seuraavassa vaiheessa tuotetaan suunnitteluratkaisut kerdtyn tiedon pohjalta. Vii-
meisessd iteraation vaiheessa suunnitteluratkaisut evaluoidaan luotuja vaatimuksia vas-
ten. Jos suunnitteluratkaisu ei tiytd vield vaatimuksia, aloitetaan uusi iteraatiosykli. Ite-
rointia jatketaan, kunnes vaatimukset on saavutettu.(SFS-EN ISO 9241-210, 2010)

Ihmiskeskeisen suunnittelun filosofia on yksinkertainen: kéyttdjét tietdvat parhai-
ten omat tarpeensa, tavoitteensa ja mieltymyksensd (Saffer, 2009). Suunnittelijan tehté-
véksi jda selvittdd ne ja suunnitella kdyttdjien tarpeet tiyttdvid jérjestelmid. Endsleyn
(2016) mukaan tdmi ei kuitenkaan tarkoita, ettd kayttdjiltd kysyttéisiin, mitd he tarvitse-
vat ja annettaisiin se kéyttdjille. Ensinnékin kéyttdjét tietdvét usein vain osittain, mitd he
haluavat verrattuna nykytilanteeseen. Kéyttdjilld on yleensd myds hyvin rajoittunut kési-
tys siitd, kuinka ndmé tarpeet voidaan tehokkaasti toteuttaa kayttoliittyméssd. Lisdksi
Endsleyn mukaan useimmilla systeemeilld on useita eri kdyttdjid, joilla on kaikilla omat
késityksensd siitd, mitd he haluaisivat toteutettavan jarjestelmién. Tuloksena on suunnit-
teluratkaisuja, jotka ovat tyypillisesti satunnaisia ja epasddnnonmukaisia. Lisdksi Ends-
ley huomauttaa, ettd useita suunnitteluvirheité ei edes huomata.

2.4.3 Palvelumuotoilu

Palvelun médrittely on vaikeaa. Oleellista kuitenkin on, ettd palvelussa keskeinen osa on
aineeton ja se on prosessi, joka ratkaisee asiakkaan jonkin ongelman (Tuulaniemi,
2011). Kotler ja Keller (2012) méérittelevit palvelun miksi tahansa aineettomaksi akti-
viteetiksi tai hyddyksi, jonka yksi osapuoli voi antaa toiselle ja jossa minkdin tuotteen
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omistajuus ei vaihdu. Palvelut on sidottu aikaan ja ne ovat vuorovaikutteisia systeemeja.
Monista palveluista on tullut nykyisin virtuaalisia. Toisaalta palvelu kokonaisuudessaan
voi tapahtua osin digitaalisesti, osin perinteisesti. Williams ym. (2010) maérittelevét di-
gitaaliset palvelut palveluiksi, jotka saavutetaan digitaalisen transaktion vélitykselld
kéayttden internetprotokollaa. Digitaalisissa palveluissa kdytetddn siis vuorovaikutukseen
rajoittuneempia ja ennaltaméérattympid polkuja kuin perinteisissd palveluissa. Perintei-
sissd palveluissa voidaan soveltaa enemmén palvelupolkua ja muuttaa kdytostd parem-
min tilanteeseen sopivaksi.

Palvelumuotoilun keskeinen késite on asiakaskokemus. Tuulaniemen mukaan
asiakas on aina osa palvelutapahtumaa ja hin muodostaa kokemuksensa palvelusta joka
kerta palvelutapahtumassa henkildkohtaisesti uudestaan. Kokemus on subjektiivinen ja
tapahtuu asiakkaan pddn sisélld. Palvelumuotoilun tavoitteena on saada mahdollisim-
man hyvé palvelukokemus. Témi saavutetaan optimoimalla palveluprosessi, tydtavat,
tilat ja vuorovaikutus sekd poistamalla palvelua hiiritsevit asiat. Palvelumuotoilun ta-
voitteena on osallistaa prosessiin kaikki palvelussa mukana olevat osapuolet.

Palvelupolku on palvelunkokonaisuuden kuvaus. Se kuvaa sen, miten asiakas liik-
kuu palvelussa ja kokee palvelun aika-akselilla. Palvelupolku jaetaan edelleen palvelu-
tuokioihin ja ndma jakautuvat edelleen palvelun kontaktipisteisiin. Kontaktipisteitd ovat
thmiset, ympadristot, esineet ja toimintatavat; niiden kautta asiakas on kontaktissa palve-
luun kaikilla aisteillaan. (Office, 2011; Tuulaniemi, 2011)

Palvelumuotoilulle on ominaista muodostaa palveluun vaikuttavista tekijoistd ko-
konaiskuva, jonka mukaan palvelua kehitetdan. Toisaalta ongelmanratkaisua tehdéén ja-
kamalla palvelu osakokonaisuuksiin ja edelleen pieniin, yksittdisiin elementteihin. Ndin
niitd pystytddn hallitsemaan paremmin ja ne voidaan optimoida tavoitteiden mukaisiksi.
Nédma optimoidut osakokonaisuudet yhdistetddn kokonaisratkaisuksi. (Tuulaniemi,
2011) Periaatteessa siis palvelumuotoilun tavat ratkaista ongelmia vastaavat ohjelmisto-
tekniikan vastaavia.

Palvelumuotoilu ja UX-suunnittelu ovat termeji, joita kiytetddn paljon ohjelmis-
toalalla. Ne asettavat molemmat ihmisen - kdyttdjan tai palvelun asiakkaan - keskioon.
Molemmat ovat monialaisia ja iteratiivisia. Molemmat my0s kéyttivit tyokaluinaan eri-
laisia visualisointeja ja haastattelumenetelmid. Palvelumuotoilu toimii kuitenkin ylem-
mélld tasolla kuin UX-suunnittelu. Kun UX-suunnittelussa keskitytddn tyypillisesti
kayttdjan vuorovaikutukseen tietyn sovelluksen kanssa, palvelumuotoilu tarkastelee laa-
jemmin kayttdjdn kohtaamisia sovelluksen ja sovelluksen tarjoajan kanssa. Sovelluksen
UX-suunnittelu siis tavallaan alkaa siitd pisteestd, missd palvelumuotoilija on saanut
asiakkaan palvelupolun suunniteltua. Palvelumuotoilu alana on periaatteessa ldhtdisin
markkinoinnin ja muotoilun aloilta (Office, 2011), vaikka osa teknistaustaisista UX-
suunnittelijoista onkin siirtynyt kutsumaan itsedén palvelumuotoilijoiksi. UX-suunnitte-
lu puolestaan on ldhtenyt liikkeelle thmisen ja tietokoneen vilisen vuorovaikutuksen tut-
kimisesta. Tdma selittdd osin ldhestymistapojen eroja ja tarkoittaa toisaalta my0s sité,
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ettd palvelumuotoilu ja UX-suunnittelu voidaan mééritelld enemmén tai vihemmén
padllekkaisiksi termeiksi.
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3 SUUNNITTELUPOHJAISISTA
MENETELMISTA KETTERIIN

Vihédnkdan suuremman kokonaisuuden toteuttamisessa tarve jollekin ohjelmistotuotan-
non prosessimallille on ilmeinen. Erilaisia malleja on nykyisin hyvin paljon. Yhteista
niiden kdytdnnon toteutukselle on kuitenkin yleensé se, ettd niitd harvoin toteutetaan
puhtaasti. Todellisuudessa projekteissa valitaan osia prosessimalleista ja yhdistetdin nii-
hin omia hyviksihavaittuja kaytintdjd. Arkikielenkédytdssd vesiputousmalli ja Scrum
ovat saavuttaneet vahvimman aseman. Ne ovat malleja, jotka kaikki alalla tuntevat ja
niitd kdytetddn usein vertailukohtana, kun halutaan hahmottaa jotain toista mallia.

Ohjelmistotuotannon prosessimallit voidaan jakaa suunnittelupohjaisiin - eli
prosessi-orientoituneisiin malleihin ja ketteriin malleihin. Suunnittelupohjaisien mal-
lien perusajatuksena on, ettd ohjelmiston vaatimukset lydddan lukkoon tdysin ennen
kuin ohjelmiston suunnittelu ja kehitys aloitetaan (McCauley ja Renée, 2001). Abra-
hamsson ym. (2002) listaavat suunnittelupohjaisten mallien piirteeksi, ettd ohjelmisto-
projekti ndhdéédn hallittavana, toistettavana, universaalina prosessina. Heiddn mukaansa
prosessi on lineaarinen ja siind edetddn vaihe vaiheelta. (Abrahamsson ym., 2002) Ket-
terissd malleissa puolestaan painotetaan iteratiivista kehitysta, jossa vaatimukset tdyden-
tyvit projektin edetessd. Aloitettaessa ketterdd ohjelmistototeutusta ei siis tiedetd tarkal-
leen, mita tullaan tekemaén.

Prosessimalleista puhuttaessa tormétddn usein termeihin iteratiivinen ja inkremen-
taalinen. Iteratiivisissa menetelmissd kehityksen voi ajatella kulkevan sykleissa. Yksit-
tdinen ominaisuus tai kokonaisuus kdy l4pi useita versioita. Kdytdnnossd tdma tehddén
tyypillisesti niin, ettd kiytetddn lyhyitd, sddnnollisen kokoisia kehityssykleja. Jokaisen
kehityssyklin lopputuloksena on testattava systeemi, jota voi kdyttdd. Iteratiivisuuden
ideana on kéyttdd edellisen vaiheen palautetta, jotta saadaan ohjelmisto, joka sopii kiyt-
tdjien tarpeisiin. Ominaisuudesta voidaan esimerkiksi tehdd prototyyppi, josta kerdtdan
palautetta kayttijiltd ja prototyypin pohjalta tehddén parannettu versio.(C. Larman,
2004) Inkrementaalinen malli puolestaan edellyttdd, etti jokaisessa uudessa versiossa
on joku uusi kéyttdjalle ndkyva ja testattava uusi kokonaisuus (Subhajit, 2007). Eli ink-
rementaalisessa mallissa jokaisessa kehitystyon aikaisessa julkaisussa ohjelmiston omi-
naisuuksien mééran tulisi kasvaa. Monet mallit ovat sekéd inkrementaalisia ettd iteratiivi-
sia, mutta inkrementaalisuus ei edellytd iteratiivisuutta eikd pdinvastoin.
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3.1 Vesiputousmalli

Useimmat suunnittelupohjaisista malleista pohjautuvat Roycen vuonna 1970 artikkelis-
saan Development of Large Software systems esittelemiin malliin. Julkaisu saattaa olla
ohjelmistokehityksen historian vadrinymmarretyin julkaisu. Roycen pojan mukaan ha-
nen isénsd oli aina iteratiivisen kehityksen kannattaja ja ettd julkaisu kuvaa iteratiivista
kehitystd 60—70-lukujen julkishallinnollisten projektien rajoitusten puitteissa (Larman ja
Basili, 2003). Roycen julkaisu ei esitdkdén mallia tdydellisend prosessimallina, vaan jul-
kaisu siséltdd myos krititkkid. Esimerkiksi Royce pitdd ongelmana testausvaiheen jatta-
mistd kehitystyon loppuun. Hén sanoo, ettd jos ohjelmisto ei tiytd testausvaiheessa ul-
koisia rajoituksia, ongelma tdytyy korjata merkittavilla uudelleen suunnittelulla. Ohjel-
miston kehitys taytyy kdytdnndssi aloittaa alusta ja voidaan odottaa 100 prosentin yli-
tystd aikatauluihin ja/tai kuluihin. Roycen mallia on alettu myShemmin kutsua vesipu-
tousmalliksi. Yhdysvaltain puolustusvoimat otti 1985 vesiputousmallin standardiinsa
DOD-STD-2167A, joka oli tarkoitettu ohjelmistotoimittajien kanssa tydskentelyyn (Wi-
kipedia, 2018d). Tdma lienee vaikuttanut siihen, ettd vesiputousmallista on tullut erdén-
lainen arkkityyppi, johon muita malleja verrataan.
Vesiputousmalli jakaa prosessin seitseméén eri vaiheeseen:

[S—

vaatimusmadrittelyyn,
suunnitteluun,
toteutukseen,
integraatioon,
testaukseen,

asennukseen ja

AL e

ylldpitoon.

Vaatimusten maiirittelyvaiheessa kaikki vaatimukset dokumentoidaan. Suunnittelu-
vaihe tuottaa sovelluksen arkkitehtuurin. Huomattakoon, ettd myods kayttoliittymé
madritellddn tissd vaiheessa. Toteutusvaiheessa ohjelmisto toteutetaan ja toteutus testa-
taan. Kun ohjelmisto on saatu toteutettua valmiiksi, ohjelmistokomponentit integroidaan
valmiiksi jérjestelméksi, jolle tehddén jarjestelmétestaus. Kun jérjestelmé lapéisee testit,
se voidaan asentaa ja voidaan siirtyd ylldpitovaiheeseen. (Royce, 1970)

Vesiputousmalli ndhdédn usein pelkkénd putkena, jonka lépi prosessi ohjataan,
mutta todellisuudessa se sisdltdd my0s iteratiivisia piirteitd. Royce itse néki tirkedksi,
ettd eri vaiheiden vililld voidaan tarvittaessa palata my0s taaksepdin ja hén oli jopa sitd
mieltd, ettd tehtdessd uutta ohjelmistoa vesiputousmalli tulisi kdyda ldpi kahdesti. En-
simméinen iteraatio tuottaisi prototyypin ja seuraava iteraatio vasta valmiin tuotteen.
Toisaalta vesiputousmallissa, toisin kuin myohemmissd ketterissd menetelmissd, koko
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sovellus médritelldén ja suunnitellaan ennen toteutuksen aloittamista. Haikalan ja Mik-
kosen (2011) mukaan “sallimalla iterointi ja vaiheiden kdynnistdminen jo ennen edelli-
sen vaiheen loppua saadaan kuitenkin moneen tilanteeseen sopiva toimintamalli”.

Mitd myohemmin virheet ohjelmistoissa havaitaan, sitd kalliimmiksi ne yleensa
tulevat (Haikala ja Marijarvi, 2004). Vesiputousmallin vastaus tdhdn on suunnitella oh-
jelmisto hyvin valmiiksi ennen kuin siirrytddn seuraaviin vaiheisiin. Ongelmana tdssé
ldhestymistavassa on kuitenkin se, ettd tdhddtddn litkkuvaan maaliin. Asiakkaan ja kiyt-
tdjien tarpeet muuttuvat jatkuvasti. Voi olla, ettd sovellus on jo valmistuessaan vanhen-
tunut. Yksi tapa ratkaista putkimaisten prosessimallien ongelmat oli siirtyd kadyttimain
inkrementaalisia malleja. Télldinen malli on esimerkiksi inkrementaalinen vesiputous-
malli, jossa toteutettavat vaatimukset jaetaan iteraatioihin. Ndméi iteraatiot viedddn lipi
kayttdmalla vesiputousmallia (Pressman, 2010). Iteraatioiden pituus voi olla esimerkiksi
kuukauden mittainen ja asiakastoimitukset voidaan tehdd puolen vuoden vilein (Haikala
ja Mérijarvi, 2004).

Costabile (2000) kuvaa etukéteissuunnitteluun perustuvien mallien ongelmia kéy-
tettdvyyden suhteen. Costabile kuvaa malleja systeemikeskeisiksi. Hinen mukaansa ve-
siputousmallissa ei kiinnitetd kéytettdvyyteen huomiota. Liséksi vesiputousmallissa on
Costabilen mukaan kaytettivyyden kannalta myds muita ongelmia. Esimerkiksi systee-
mitestaus tehdddn vasta ohjelmistotuotantosyklin loppuvaiheessa. Silloin on liian myd-
hiistd tehdd suuria muutoksia ohjelmistoon. Toinen Costabilen esiin nostama ongelma
on, ettd asiakkaat, joiden kanssa vaatimukset kerédtién, eivét ole usein jarjestelman lop-
pukéyttdjid. Lisdksi hdnen mukaansa vaatimukset painottuvat yleensd toiminnallisiin
vaatimuksiin ja kéytettdvyyteen liittyvéat vaatimukset jadviat huomiotta. Vaatimuksien
puuttuessa kaytettivyyttd ei myoskadn testata jérjestelmitestauksessa.

3.2 Ketterat menetelmat

Uusohjelmistokehitys muistuttaa enemmén perinteistd késity6ldisyyttd kuin teollista
tuotantoa siind, ettd ohjelmistot radtdloiddan asiakkaiden kulloistenkin tarpeiden mukai-
siksi. Toisaalta samoin kuin perinteisessa kisityOldisyydessd, myos ohjelmistokehityk-
sessd asiakkaiden ongelmat toistuvat usein samantapaisina. Yksi ketterdn kehityksen
taustalla olevista ajatuksista on sen tunnustaminen, ettd ohjelmistokehitys on samankal-
taista kuin uusien ja innovatiivisten tuotteiden luominen (Craig Larman, 2004). Diich-
tingin ym. (2007) mukaan on harvoin mahdollista kerdtd kaikkia vaatimuksia etukiteen
ja médritelld sekd aikatauluttaa kaikkia tehtdvid toimenpiteitd. Ketterissd menetelmissé
muutokseen varaudutaan ja vaatimuksia tarkennetaan prosessin edetessd. Lean vie aja-
tuksen vield pidemmélle, Lean-filosofian mukaan ratkaisut tehdddn mahdollisimman
myoOhdisessé vaiheessa.

Ketterien menetelmien kiyton tirkednd merkkipaaluna pidetddn vuonna 2001 jul-
kaistua Ketterin kehityksen julistusta (=agile manifest). Tama julistus méaaritteli ket-
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terien menetelmien arvot ja antoi pohjan sen jilkeen kehitettyjen ketterien menelmien
luomiseksi. Nédissd arvoissa painotetaan 1) yksildita ja kanssakidymisti enemmin kuin
prosesseja ja tyokaluja, 2) toimivaa ohjelmistoa enemmin kuin kattavaa dokumentaa-
tiota, 3) yhteistyoti asiakkaan kanssa enemmin kuin sopimusneuvotteluja ja 4) muu-
tokseen reagoimista enemmén kuin valmiin suunnitelman seuraamista (Beck ym.,
2001). Kannattaa huomata, etti tdmai ei tarkoita sité, ettd dokumentaatiota tai sopimus-
neuvotteluja ei tarvittaisi.

Arvot toteutuvat julistuksen kahtenatoista perusarvona, jotka tiivistettynd kuulu-
vat:

1. asiakas pidetdin tyytyvéisend toimittamalla toimivia versioita ohjelmistosta ta-
saisella tahdilla,
2. vaatimuksia voidaan muuttaa missd vaiheessa projektia tahansa,

3. toimivia versioita toimitetaan asiakkaalle muutaman viikon — muutaman kuu-
kauden vilein,

4. projektissa olevien henkildiden tulee tyoskennelld paivittidin yhdessa koko pro-
jektin ajan,

5. projekti rakennetaan motivoituneiden yksiloiden ympirille, joilla on tarvitta-
vat vilineet, tuki ja luottamus,

keskustelu kasvokkain on kaikkein tehokkain kommunikaatiomenetelma,
toimiva ohjelmisto on tirkein mittari projektin edistymiselle,

tyokuorma pidetiin tasaisena ja ylitoitd ei tehda,

A S S

kiinnitetddn jatkuvaa huomiota tekniseen erinomaisuuteen ja hyvain suunnit-
teluun,

10. asiat tehdddn mahdollisimman yksinkertaisesti minimoiden turhat tehtiviit,
11. tiimien tulisi olla itseorganisoituneita,

12. prosessia ja tyotapoja kehitetdéin jatkuvasti tehokkaammiksi. (Beck ym.,
2001)

Ketterissd menetelmissa siis sovellus kehitetdén sykleissé, jotka tuottavat aina jotkin toi-
minnalliset kokonaisuudet. Néin péddstadn kehitystyon aikana hyotyméén siitd, ettd so-
vellusalueen tuntemus kehittyy tyon edetessd. Ketterid menetelmid on syntynyt erilaisia,
joista téssd tydssd kerrotaan tarkemmin Scrumista. Luvussa 3.3 késiteltdvit Lean-mene-
telmit lasketaan vélilld ketteriin menetelmiin, samoin kappaleessa 3.4 késiteltivd SAFe.
Muita ketterid menetelmid ovat mm. XP (XP = Extreme Programming) ja RUP ( RUP =
Rational Unified Process ). XP on kéytdnno6iltddn ldhelld Scrumia. Molemmat menetel-
mét pohjautuvat ketterdn kehityksen manifestiin ja jakavat ndin paljon yhteisid piirteitd,
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kuten kehityksen iteraatioissa ja nopeat julkaisusyklit. Kuitenkin XP:n ytimessd on 12
toisiinsa liittyvaa ohjelmistokehityksen toimintatapaa, kuten parikoodaus, testaus ennen
toteutusta (fest driven development) ja jatkuva integraatio (Agile Alliance, 2018). Scrum
ei puolestaam ota kantaa ohjelmointitekniikoihin vaan on pikemminkin projektinhallin-
nallinen kannanotto. Partogin (2018) mukaan XP ja Scrum eivit sulje toisiaan pois,
vaan XP:n kdytdnnot voi yhdistdd Scrumiin.

Scrum

Scrum on suosittu ohjelmistotuotannon ketterd prosessikehys, joka on helppo ymmartaa,
mutta vaikea hallita. Usein Scrumiksi kutsutaan my0s sellaisia prosesseja, jotka toteutta-
vat vain osan Scrumissa madritellyistd asioista. Madritelmidn mukaan Scrumin toteutta-
minen vaatii kuitenkin kaikkien Scrumin periaatteiden noudattamisen.

Scrumin kolme peruspilaria ovat ldpindkyvyys, tarkastelu ja sopeuttaminen. Lipi-
nikyvyys tarkoittaa sitd, ettd kaikki henkilot, jotka ovat prosessissa mukana, yksittéi-
sestd kehittdjdstd toimitusjohtajaan, ovat ldpindkyvia pdivittiisessd kanssakdymisessdan
toisten kanssa. Kaikki luottavat toisiinsa ja pitdvit toisensa ajan ajantasalla niin hyvista
kuin huonoista uutisista. Tarkastelu on toiminnan ja prosessissa syntyvien tuotteiden
jatkuvaa avointa tarkastelua. Sopeuttaminen puolestaan on jatkuvaa toiminnan paranta-
mista tarkastelemalla saatujen parannusehdotusten perusteella.(Scrum.org, 2017; Hiren,
2016)

Scrumin ydinroolit ovat 1) tuoteomistaja, 2) kehitystiimi eli Scrum-tiimi ja 3)
scrum-masteri. Perusperiaate on, ettd tuoteomistaja huolehtii siitd, mitd tehdédén, tiimi
huolehtii siitd, kuinka tehddén ja Scrum-masteri on palveleva johtaja, joka huolehtii
Scrumin toteutumisesta. Tuoteomistaja kerdd jirjestelmin vaatimukset kaikilta sidos-
ryhmiltd. Hén on vastuussa tuotteesta ja siitd, ettd tehty tyo tuottaa mahdollisimman pal-
jon arvoa asiakkaalle. Scrumin oppien mukaan tuoteomistaja on aina yksittdinen henki-
16, ei komitea. Tuoteomistajalla voi olla apunaan esimerkiksi kehitysryhmd, mutta vas-
tuun tuotteen siséllostd tulee sdilyd tuoteomistajalla. Kehitystiimi on itseohjautuva ja it-
seorganisoituva. Sen jdsenilld on kaikki tarvittava osaaminen, joka tarvitaan tuotteen ke-
hittdmiseksi. Optimaalinen tiimin koko on 3-9 henkil64. Se on tarpeeksi pieni maaré,
jotta tiimi pysyisi ketterdnd ja tarpeeksi suuri mddrd, jotta merkityksellinen mééra tyoté
pystytdédn tekemédn yhden sprintin aikana. Suuren tuotteen kehityksessd voi olla muka-
na useita kehitystiimeji. Scrum-masteri on kehitystiimin jdsen ja sen palveleva johtaja.
Hin vastaa siitd, ettd kehitystiimi ja tuoteomistaja noudattavat Scrumin sdént6jé ja kay-
tdntdjd. Scrum-masteri tuntee tuotteen ja iteraation vision ja kulloisenkin tavoitteen. Ha-
nen tehtiviinsd kuuluu myos erilaisten kokousten organisointi ja organisaation valmen-
taminen scrumin kdyttoon. (Scrum Guides.org, 2016)

Scrumissa tyd tehdddn sprinteissd, jotka kestdvit korkeintaan 30 pdivdd. Tama
aika ajatellaan yldrajaksi sille, ettd sprintin aikana tehtivissd oleva tyo olisi ennustetta-
vissa. Scrum-sprintti on esitetty kuvassa 3.2.1. Kaikki ominaisuudet, toiminnallisuudet,
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vaatimukset ja parannukset, mitd tuotteeseen saatettaisiin tarvita, on listattu tuotteen
kehitysjonoon (product backlog), joka tdydentyy ja tdsmentyy jatkuvasti. Sprintin
suunnittelupalaverissa (sprint planning) suunnitellaan sprintin aikana tehtdvé tyo.
Suunnittelupalaveriin osallistuu koko scrum-tiimi ja tuoteomistaja. Ennen suunnittelu-
palaveria, missd tahansa sprintin vaiheessa, tuoteomistaja ja kehitystiimi kdyvét lapi
tuotteen kehitysjonon alkioita ja tdsmentévit erityisesti korkealla térkeysjarjestyksessd
olevien alkioiden kuvauksia (backlog refinement). Vastuu tuotteen kehitysjonosta on
kuitenkin tuoteomistajalla. Vain tuoteomistaja saa muuttaa kehitysjonon sisdltdd ja jér-
jestysté. (Scrum Guides.org, 2016; Flewelling, 2018)

pdivittdinen
tapaaminen

Sprintin suunnittelu

Sprint
Tuotteen kehitysjono

Sprintin
Inkrementti
tydjono

Katselmointi
Retrospektiivi

Kuva 3.2.1.Scrum-sprintin kulku

Kehitystiimi valitsee sprintin suunnittelupalaverissa sopivan méérin tehtévii tuot-
teen kehitysjonosta sprintin tydjonolle (sprint backlog). Kehitystiimi paittaa itse sen,
mitd tiimi pystyy toteuttamaan. Tiimi paéttdd myos itse sen, miten valitut tehtévit toteu-
tetaan. Kun tehtéva tyd on médritelty, tiimi méairittelee yhdessd sprintin tavoitteen, jon-
ka tehtdva on ohjata ja muistuttaa kehitystiimid siitd, miksi se on kehittimissé tuotever-
siota. Kun tavoitteet on lyoty lukkoon, niité ei endd muuteta sprintin aikana. Tarvittaessa
tuoteomistaja voi kuitenkin keskeyttdd sprintin, jos havaitaan, ettd kehitettdvé tuote on
vaard. (Scrum Guides.org, 2016) Niin kehitystiimi saa tydrauhan asiakkaan muuttuvilta
vaatimuksilta sprintin ajaksi.

Sprintin aikana pidetdén péivittiinen Scrum-tapaaminen (daily scrum), joka
kestdd korkeintaan 15 minuuttia. Siind kehitystiimi kertoo toisilleen, mitd edellisen péi-
vittdisen tapaamisen jilkeen on tehty, mité tdndén aiotaan tehdd ja miten ndma auttavat
saavuttamaan sprintin tavoitteen. Tapaamisessa kerrotaan myds, jos on olemassa jotain
esteitd, jotka estdisivdt tiimid saavuttamasta sprintin tavoitetta. (Scrum Guides.org,
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2016) Paivittdisen tapaamisen etuna on se, ettd koko tiimi pysyy kérryilld sprintin etene-
misestd ja mahdollisia ongelmakohtia pystytddn pohtimaan yhdessa.

Kun sprintti on lopussa, pidetdén sprintin katselmointi (sprint review). Siiné ke-
hitystiimi, tuoteomistaja ja tuoteomistajan kutsumat sidoshenkilot tarkastelevat, mitd
sprintin aikana saatiin aikaiseksi. Tutkitaan, miti tehtévid kehitysjonosta on saatu tehtya
ja osallistujat pohtivat, mitd seuraavaksi voitaisiin tehdd. Samoin kuin muut Scrumin ta-
paamiset, myds sprintin katselmoinnit ovat aikarajattuja. Ne saavat kestdd maksimissaan
neljd tuntia. Sprintin katselmoinnin lopputuotteena on uudistettu kehitysjono, jossa on
todennikoiset tehtivit seuraavalle sprintille. (Scrum Guides.org, 2016)

Sprintin retrospektiivi (retrospective) on viimeinen kokous ennen sprintin lop-
pumista. Se on tapaaminen, jossa kehitystiimi tarkastelee toimintaansa ja pohtii miten
voisi parantaa sitd seuraavassa sprintissi. Tarkastelun kohteena on sprintin sujuminen,
niin henkildiden, ithmissuhteiden, prosessien ja kuin tyokalujenkin suhteen. Liséksi etsi-
tadn ja laitetaan tarkeysjérjestykseen asiat, jotka menivét hyvin ja asiat, joissa olisi ollut
parantamisen varaa. Havaintojen pohjalta tehddin suunnitelma, mitd tiimin tyossa tulisi
parantaa. (Scrum Guides.org, 2016)

3.3 Lean

Lean ei ole oikeastaan menetelmd vaan ennemmin filosofia. Tai kuten Charette
(2018) kuvaa: ”Se (Lean) on oikeastaan projektikdytintdjen, periaatteiden ja filosofian
synteesi, jonka avulla tuotetaan ohjelmistoja asiakkaiden kayttoon”. Lean-filosofiassa
painotetaan erityisesti arvon luomista asiakkaalle ja hukan vilttdmistd. Painopisteen ei
siis tulisi olla itse prosessissa ja tiettyjen metodien mukaisissa toimintatavoissa vaan sii-
nd, miten ohjelmistoja voidaan lopulta kdyttdd arvon tuottamiseen asiakkaalle. Lean-
ajattelua ohjaa viisi toisiinsa liittyvaa kasitetta:

1. Arvo: Loppukiyttidjd méérittelee tuotteen arvon.

2. Arvoketju: Arvoketju ndyttdd prosessin jokaisen askeleen ja niyttda, kuinka pal-
jon arvoa se lisda.

3. Virta: Tuottava ty0 virtaa jatkuvasti prosessissa.

4. Imu: Asiakkaan tilaukset saavat aikaan tuotteen tekemisen, mitdan ei rakenneta
ennen kuin sitd tarvitaan.

5. Taydellisyys: Pyritddn tdydellisyyteen parantamalla prosessia jatkuvasti identi-
fioimalla ja poistamalla hukkaa. (Wang, Conboy ja Cawley, 2012)

Lean pohjautuu Toyotan toisen maailmansodan jidlkeen kehittimédin tuotantota-
paan. Wardin mukaan perinteinen johtaminen perustuu kahteen 1600-luvulla kehitettyyn
oletukseen: 1) Ulkopuolinen viisaampi tekija tarvitaan, jotta jirjestelmédn voidaan
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luoda jérjestys ja 2) jiarjestelméit ovat ennustettavissa. Toisin sanoen johdon tehtdvani
on kertoa tyontekijoille, mitd tehdddn ja tehdyn tyon seurauksena saadaan oletettu lop-
putulos. Maailmansodan jilkeisesséd Japanissa ndiden periaatteiden noudattaminen ei ol-
lut mahdollista, silld Toyotalta puuttui sekd materiaaleja, osaavaa tyOvoimaa ettd taitoa
rakentaa autoja. Toyotan tietimys autojen valmistuksesta rajoittui puolen vuoden kierto-
matkaan Yhdysvalloissa. Ensimmaéiset autonkorit Toyotalla tehtiinkin kaivamalla kuop-
pa maahan ja vasaroimalla metalli kuoppaan niin, ettd siitd saatiin yldsalaisen auton
muotoinen. Koska autojen valmistuksesta tiedettiin niin vdhén, Toyotalla ei kyetty anta-
maan tidsmadllisid ohjeita ja jouduttiin luomaan uudenlaisia toimintamalleja. (Ward,
2007)

Toyotan kehittdmé tuotantofilosofia alkoi kiinnostaa ldnsimaissa, kun havaittiin
1980-luvulla, ettd Toyotan kehittimilld menetelmilld autoja saatiin tuotettua suunnilleen
puolella niistd tyOtunneista, joita kolme suurta yhdysvaltalaista autonvalmistajaa joutui-
vat kdyttdimdan. Lean-nimed kaytettiin ensimmadisen kerran John Krafcikin artikkelissa
Lean-tuotantojirjestelmédn riemuvoitto. Lean-nimitys valittiin korostamaan sitd, kuinka
Toyotan kdyttdmi tuotantotapa erosi Fordin kayttdmasti puskuroidusta massatuotantota-
vasta. (Poppendieck ja Cusumano, 2012; Modig ja Ahlstrom, 2015)

Toyotalla kehitetyn jirjestelmin ydinajatus on idea, ettd asiat tehddén vasta sil-
loin, kun ne tarvitsee tehdd. Yhdysvaltalaisten autonvalmistajien tuotantoprosesseissa
komponentteja tuotettiin varastoon valmiiksi tehtyjen tuotantosuunnitelmien mukaan.
Toyotalla sen sijaan materiaalit ja komponentit imettiin tuotantojérjestelmén lépi jatku-
vana virtana tarpeen mukaan. Edellisen vaiheen tuotantomaarit riippuvat siis seuraavan
vaiheen tarpeesta. Talldinen imuohjaus (pull-manufacturing) pienensi merkittavasti
Toyotan vili- ja lopputuotevarastoja. Ndin saatiin minimoitua varastot, joiden ajateltiin
aiheuttavan kustannuksia ja piilottavan prosessien ongelmia. (Modig ja Ahlstrém, 2015)

Imuohjauksen kdytdnnon toteutukseen kiytetddn "Kanban"-kortteja. Kukin Kan-
ban-kortti antaa luvan siirtad tiettyd osaa tai tuotetta kortissa mééritellyn mééran. [lman
korttia tuotetta ei ole lupa valmistaa. Korttien mééra on rajattu, eli se méérittdd kesken-
erdisen tuotannon ja varastomédrien yldrajan. Imuohjaus on yksinkertaisinta toteuttaa
silloin, kun tarve on kohtuullisen tasaista ja tdydennykset ovat nopeita. Haasteellisem-
maksi imuohjauksen kiyttd tulee, jos kysynndn vaihtelu on suurta ja tdydennysajat ovat
pitkid tai niitd ei voida ennustaa. (Logistiikan maailma, 2018)

Poppendieckin ja Cusumanon (2012) mukaan 90-luvun puolivilissé alettiin havai-
ta samankaltaisuudet japanilaistyylisessd johtamisessa ja PC-tyylissd ohjelmistokehityk-
sessd. Esimerkiksi Microsoftilla oli kdytdssd péivittdiset paivitykset, joissa kehittdjien
taytyi pysdhtyd korjaamaan virheitd piivittdin. Tdmi oli samankaltaista Toyotan tavan
kanssa pysdyttdd tuotantolinjat heti, kun ongelmia havaittiin ja korjata ne vilittomasti.
Lean-ohjelmistokehitys kuitenkin esiteltiin ensimmaisti kertaa vasta Mary ja Tom Pop-
pendieckin klassikkoteoksessa Lean Software Development: An Agile Toolkit
(2003) Kirjassa esitettiin seitsemédn Lean-ohjelmistokehityksen periaatetta. Poppendiec-
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kit ovat tehneet listastaan myohemmin péivitettyjd versioita saamiensa kokemusten pe-

rusteella ja listasta on olemassa ainakin kolme eri versiota (Poppendieck ja Poppen-
dieck, 2003; Poppendieck ja Cusumano, 2012; Poppendieck.LLC, 2018). Tédhidn tyohon
valittiin versio, jota Poppendieck ja Cusumano kiayttivit julkaisussaan. Verkkosivuilla

olevan uusimman version katsottiin painottuvan vihemmén ohjelmistokehitykseen.

1. Optimisoi kokonaisuus

(e]

Kaikkien systeemin osien vélinen synergia on avaintekiji koko systeemin
onnistumiseen (Poppendieck.LLC, 2018). Lean-ohjelmistokehitys tulisi pe-
rustua erinomaiseen ymmarrykseen siité, ettd asiakkaat tekevit ja miten tita
tyOtd voidaan auttaa ohjelmiston avulla (Poppendieck ja Cusumano, 2012).

2. Eliminoi hukka

(e]

Hukka on kaikki se, miki ei joko tuota suoraan lisdé arvoa asiakkaalle tai tie-
toa siitd, kuinka arvoa saataisiin tuotettua asiakkaalle nopeammin. Poppen-
dieck ja Cusumano toteavat, ettd suurimpia syitd hukan syntymiselle ohjel-
mistokehityksessd ovat tarpeettomat ominaisuudet, menetetty tietimys, osit-
tain tehty tyO, siirtymiset ja useiden tehtdvien tekeminen samaan aikaan
(multitasking), puhumattakaan siitd, ettd 40 - 50 % ajasta kéytetddn virheiden
etsimiseen ja korjaamiseen.

3. Rakenna laatu tuotteen sisian

o

Laadun rakentaminen liittyy hukan vélttimiseen. Virheiden korjaaminen li-
sdd aikaa ja saman koodin testaaminen uudelleen on tehotonta. Jokaisen ink-
rementin tulisi tayttaa riittdvat laatuvaatimukset.

4. Opi jatkuvasti

o

Loppujen lopuksi ohjelmistokehitys on tietimyksen luomista ja tdimén tietd-
myksen jalostamista tuotteeksi. Leanissa tdimé saadaan aikaiseksi kahdella
eri tavalla. Ensinndkin tulee harkita monia vaihtoehtoja hankalasti muutetta-
via paitoksid tehtdessi. Télldiset padtokset ovat esimerkiksi perusarkkiteh-
tuuriin liittyvét valinnat ja ohjelmointikieli. Kriittisid paatoksid tulee viivyt-
tad viimeiseen mahdolliseen hetkeen ja tehdd pddtos sen hetkisen tiedon pe-
rusteella. Tatd kutsutaan usein myds "opi ensin" -periaatteeksi. Sellaisten
ominaisuuksien suhteen, jotka eivét ole kriittisid, kdytetdén toista lahestymis-
tapaa. Hankitaan kykyjé ja tietoa juuri niin paljon, ettd voidaan aloittaa. Ta-
mén jilkeen toimitetaan tuotteita usein ja kdytetddn oikeiden kayttdjien ko-
kemuksia jatkokehityksen apuna. Tdma jatkuvan oppimisen taktiikka véhen-
tad sellaisten ominaisuuksien tuottamista, joita asiakkaat eivit koe tarpeelli-
seksi.
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5. Toimita nopeasti

o

Monissa Lean-projekteissa julkaisut tehddén sdannoéllisesti viikoittain, péivit-
tdin tai jopa jatkuvasti. Néin véltetddn mittavat regressiotestaukset, joita tar-
vittiin aikaisemmin julkaisujen yhteydessd. Nopeat julkaisut vaativat kuiten-
kin kunnolliset testit, joiden avulla huomataan suurin osa muutosten aiheut-
tamista virheistd. Nopeassa julkaisusyklissd ei endd ajatella ohjelmistokehi-
tystd projektina, vaan on jarkevidmpad ajatella sitd jatkumona, jossa ohjel-
misto suunnitellaan, kehitetddin ja toimitetaan pienten muutosten jatkuvana
virtana. Ohjelmisto ei siis tdssd ajattelutavassa ole projekti, joka saatetaan
valmiiksi tai edes sarja vuosittaisia versiopdivityksid. Nopean toimituksen
tulisi tapahtua koko tuotekehityksessd, ei pelkdstddn ohjelmiston kehittdmi-
sessé.

6. Sitouta kaikki mukaan

(e]

Lean-filosofia rohkaisee tekemién tiimityotd myos silloin, kun kyseessd on
monitoimittajaprojekti. Kaikissa Lean-toteutuksissa ihmisille tulisi antaa val-
tuudet tehdé ratkaisuja, ryhmétyotd tulisi rohkaista ja pdétdsten tekeminen
pitéisi siirtdd mahdollisimman alhaiselle tasolle.

7. Tule jatkuvasti paremmaksi.

o

Lean-filosofiaan kuuluu ajatus, ettd vaikka mikd tahansa kédytdnto nayttiisi
toimivan hyvin toisissa tilanteissa, ne ovat harvoin parhaita ratkaisuja timan-
hetkiseen ongelmaan. Lean rohkaiseekin kiyttdmdin valmiita menetelmia,
kuten XP:td ja Scrumia ldhtokohtana ja muokkaamaan niistd omiin tarpeisiin
toimivat versiot.

Taulukossa 3.3.1 ndkyy kolme eri versiota. Kéytdnndssda Poppendieckien Lean-fi-

losofia on muuttunut vihemman versiosta toiseen kuin miltd luetellut seitsemén periaa-

tetta antavat ymmartdd. Joitain ajatuksia, jotka olivat alemmin periaatteiden sisilld, on

korostettu nostamalla ne periaatteeksi ja toisia periaatteita on vastaavasti sisdllytetty

muihin periaatteisiin. Lisdksi periaatteiden siséltdjd on ryhmitelty eri tavoin. Nayttda

myos, ettd Poppendieckien web-sivuilla olevassa viimeisimmaissd versiossa on haettu

laajempaa nékdkulmaa Lean-periaatteisiin, jotta ne toimisivat paremmin myos ohjelmis-

totuotannon ulkopuolella.



3 SUUNNITTELUPOHJAISISTA MENETELMISTA KETTERIIN 25

Taulukko 3.3.1. Lean-periaatteiden kolme eri versiota.

Poppendieck ja Poppendieck ja Cusumo .

Poppendieck 2003) 2012) Poppendieck.com (2018)

Eliminoi jéte Optimisoi kokonaisuus Keskity asiakkaisiin

Edisti oppimista Eliminoi hukka Energisoi tyontekijit

Paata niin myo6hddn kuin RaF?nna laatu tuotteen Poista kitkaa

mahdollista sisddn

Toimita tuote niin nopeasti . . - o

kuin mahdollista Opi jatkuvasti Edistd oppimista

Anna tiimille valtaa Toimi nopeasti Liséaa virtausta

Rakenna laatu tuotteen sisidn Sitouta kaikki mukaan R.a'l?nna laatu tuotteen
sisddn

Née kokonaiskuva Tule jatkuvasti paremmaksi | Tule jatkuvasti paremmaksi

3.3.1 Ketterat menetelmat ja Lean

Voidaan kysyd, ettd mikd on Leanin ja ketterien menetelmien suhde toisiinsa. Jois-
sakin ldhteissd Lean luokitellaan ketterien menetelmien alaluokaksi. Toiset ldhteet taas
korostavat ketterien menetelmien ja Leanin eroja. Erityisesti ohjelmistokehityksen ulko-
puolella ketterdt toimintatavat ja Lean-tuotekehitys erotetaan toisistaan (Narasimhan,
Swink ja Kim, 2006; Purvis, Gosling ja Naim, 2014) . Perinteisissa tuotelinjoissa ajatel-
laan, ettd Lean sopii hyvin tuotantoon, jonka kysyntd ja tarpeet ovat helposti ennustetta-
vissa ja ketterédt 1dhestymistavat tapauksiin, joissa kysyntdi ja asiakkaiden tarpeita on
vaikeampi selvittdd (Naylor, Naim ja Berry, 1999). Taytyy muistaa myos, ettd ketterdn
kehityksen manifesti on alun perin ohjelmistokehitykseen suunniteltu ratkaisu, kun taas
Lean-ohjelmistokehityksen juuret johtavat japanilaiseen autoteollisuuteen.

Kun verrataan ketterin manifestin kahtatoista periaatetta Poppendieckien seitse-
médn Leanin ohjelmistokehityksen periaatteeseen, huomataan, ettd ketterd kehitys on
madritelmallisesti iteratiivista. Muutokset vaatimuksiin hyvaksytddn myos myohdin ke-
hityksessd. Lean-periaatteet eivét vaadi iteratiivisuutta. Sen sijaan molemmat filosofiat
ovat inkrementaalisia. Ketterdn manifestin voidaan sanoa katsovan asioita enemman oh-
jelmistokehittdjan ndkokulmasta. Molemmat lahestymistavat pyrkivét antamaan tarpeel-
liset valtuudet kehittdjatiimille, valttdmadn hukkaa ja toimittamaan tuotteet mahdolli-
simman nopeasti.

Wangin ym. (2012) mukaan aluksi Lean késitettiin yhtend ketterdnd menetelména.
Hinen mukaansa Poppendieckit ajattelevat, ettd Lean tarjoaa ketterien menetelmien
taustalla olevan teorian. Tdmén perusteella voi ajatella, ettd Poppendieckit pitédisivit
Leania korkeamman tason késitteend kuin ketterdt menetelmdt. Martin Fowler
(2008) sanoo, ettd "Lean-teollisuuden ja ketterdn ohjelmistokehityksen vélilla oli yhteys
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jo alun alkaen, koska monet ketterien menetelmien kehittdjét olivat saaneet vaikutteita
Lean-tyylisestd valmistuksesta." Lisdksi kannattaa huomata, ettd Mary Poppendieck oli
yksi Agile Alliancen perustajajisenistd. Kun tutkitaan ketterin manifestin ja Poppen-
dieckien Lean-periaatteita, huomataankin, ettd ketterd manifesti menee pidemmalle to-
teutusyksityiskohtiin esimerkiksi julistamalla, ettd ylitditd ei pidd tehdé. Toisaalta kette-
rdssd manifestissa on melkein tuplasti enemmin periaatteita kuin Poppendieckien Lean-
periaatteissa, jolloin on tilaa mennd pidemmalle yksityiskohtiin. Toisaalta julkaisuissa
(esimerkiksi Poppendieck ja Cusumano, 2012) Lean periaatteiden noudattamiseen anne-
taan hyvinkin yksityiskohtaisia ohjeita.

Termejd ketterdt menetelmit ja Lean kiytetdfin usein ristiriitaisesti ja sekavasti.
Arkikielenkéytdssd puhutaan usein Lean-menetelmisté ketterien menetelmien asemesta.
Wangin ym. (2012) mukaan Lean ndhddén kuitenkin yhd enemmén omana menetelmai-
ndin ja ohjelmistokehityksessd ollaan siirtyméssd yhd enemméin "ketterdstd Leaniin".
Jotkut sanovat jopa, ettd ketterilld menetelmilld ei pystytd skaalaamaan ketteryyttd pro-
jekti- tai tiimitasolta organisaatiotasolle, vaan tdhén tarvitaan siirtymistd Lean-menetel-
miin (Smits, 2007, Wangin ym. (2012) mukaan). Toisaalta Lean niputetaan edelleen
my0s ketterdksi menetelmiksi. Jotta termistd ei menisi liian yksinkertaiseksi kédytetddn
my0s termid lean/ketterdt-menetelmit (lean-agile methodology tai leagile methods). Té-
mén tyon tulosten tarkastelussa Lean-menetelmét niputettiin kidytdnnon syistd kuulu-
maan ketteriin menetelmiin. Koska termien kéytto ei ollut haastatteluissa johdonmukais-
ta, eikd voitu olla varmoja, laskivatko haastateltavat Lean-menetelmit ketterien mene-
telmien alle, tdma oli yksinkertaisin ratkaisu.

3.3.2 Kanban

Kanban on alunperin kortti, jolla saatiin sdddettyd Toyotalla tuotannon maérdi. Ohjel-
mistotuotannossa Kanban-kortteja on kiytetty tehtévien tilan visualisointiin. Kanban-
taulussa on omat sarakkeensa tehtévin eri valmiusasteille. Kanban-kortin paikka muut-
tuu Kanban-taulussa sen mukaan, miten siithen liittyvin tehtévin tila muuttuu. Nykyisin
Kanbanilla voidaan tarkoittaa kuitenkin myos Leaniin pohjautuvaa prosessimallia. Al-
Baikin (2015) mukaan David Anderson (2010) on muokannut vuodesta 2003 saakka
Kanbanista ohjelmistokehityksen menetelmédd, joka on Kanban-taulua laajempi késite.
Kanban-menetelmé on inkrementaalinen ja evolutiondérinen Lean-filosofiaa tukeva ke-
hitysmenetelmd, jossa Kanban-taulua voidaan kayttdd tyokaluna (Al-Baik ja Miller,
2015; Ahmad ym., 2018).

Anderson madrittelee Kanban-menetelmén onnistuneeseen kayttéon viisi eri ele-
menttid:

1. tyon kulun visualisointi,

2. keskenerdisten tehtédvien (WIP = work in process) mééran minimointi,
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3. virtauksen hallinta,
4. tasmélliset menettelytavat ja

5. palautesyklien luominen (Andersson 2010 Al-Baikin ja Millerin 2015 mukaan).

Tyon kulun visualisointi tarkoittaa sitd, ettd tehtdville annetaan tila. Tama tila
muuttuu tyon edetessd ja tehtavédn kulkiessa organisaatiossa. Yksinkertainen tapa visua-
lisoida tyon kulku on kdyttda fyysistd tai virtuaalista taulua, Kanban-taulua, jossa tehté-
vit esitetddin kortteina. (Ahmad, Markkula ja Oivo, 2013; Ahmad ym., 2018)

Keskenerdisten tehtdvien mairéd tulee olla rajoitettu kaikissa mahdollisissa tyon
kulun vaiheissa. Anderson sanoo tiukasti, ettd jos tehtdvien mairda eri vaiheissa ei ole
rajoitettu ja jos seuraava vaihe ei viesti edelliselle vaiheelle imedkseen uuden tehtdvian
tyon alle, prosessi ei ole Kanban-menetelmédn mukainen (Anderson, 2010). Kiytannossa
médrd voidaan rajoittaa niin, ettd annetaan Kanban-taulun jokaiselle sarakkeelle yléraja,
kuinka monta korttia sarakkeessa voi olla.

Virtauksen hallintaan on olemassa erilaisia tekniikoita, kuten Kanban-taulu, ku-
mulatiiviset vuokaaviot ja edistymiskdyrid. Virtauksen laatua mitataan neljdlld eri met-
riikalla. Ensinnédkin on jonon koko: mitid suurempi jonon koko on, sitd suurempi toden-
ndkoisyys on, ettd syntyy hukkaa kontekstien vaihdoista, tehtdvien siirtyessd henkiloilta
toisille jne. Toinen tekijd on ldpimenoaika, joka syntyy siitd, kuinka nopeasti tyd virtaa
systeemin lapi. Pitkd ldpimenoaika kertoo, ettd prosessissa on hidastavia tekijoitd, jotka
vahentdvit aikaansaatuja tuloksia. Kiertoaika kertoo, kuinka kauan yksittdiselld tehté-
valla kestdd kulkea tietyn vaiheen tai tiettyjen vaiheiden lapi. Lopuksi toimitusaika ker-
too, kuinka kauan yksittdiseltd tehtdviltd kestdd siirtyd koko systeemin lépi pyynnosti
tai ideasta tuotantojulkaisuun asti. (Power ja Conboy, 2015; Ahmad ym., 2018)

Tasmailliset menettelytavat tarkoittavat sitd, ettd tehtdville on méaéritelty tasmalli-
set kriteerit, koska se saa poistua tietystd vaiheesta ja koska se saa siirtyd seuraavaan
vaitheeseen. Tésmadlliset menettelytavat auttavat organisaatioita tutkimaan muutosten
vaikutuksia prosesseissa. Viimeinen Kanban-menetelméin elementti on palautesyklit. Pa-
lautesyklien luomisessa voidaan kayttda erilaisia jatkuvan parantamisen malleja, kuten
kapeikkoajattelua (TOC = theory of constraints) tai systeemiajattelua (systems thin-
king) (Ahmad ym., 2018). Kapeikkoajattelun ideana on tunnistaa prosessin pullonkaulo-
ja ja parantaa prosessia pyrkimélld poistamaan tai kiertdméédn niitd hidasteita (Wikipe-
dia, 2018b). Systeemiajattelussa puolestaan keskitytddn ymmartimiédn monimutkaisia
kokonaisuuksia sen kautta, ettd kuinka eri komponentit ja niiden ominaisuudet vaikutta-
vat koko systeemin toimintaan (Hyytidld, 2011).

3.4 SAFe

Edellisissd kappaleissa prosessimalleja ja kdyttdjakokemuksen suunnittelua on tarkastel-
tu yhden projektitiimin tasolla. Esimerkiksi Scrum ei méiérittele, kuinka sitd kéytetdin
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suurissa projekteissa tai kuinka vaatimuksia hallitaan portfoliotasolla. Skaalautumiseen
on kehitetty useita eri ratkaisuja. Ebert ja Paasivaara (2017) listaavat julkaisussaan viisi
mallia, joita nykyisin kéytetdén viimeaikaisten kyselyiden ja heiddn oman kokemuksen-
sa perusteella: 1) Scaled Agile Framework eli S4Fe, 2) Scrum of scrums, 3) Large-
Scale-Scrum eli LeSS, 4) Diciplined Agile Delivery eli DAD ja 5) Lean Scalable Agi-
lity for Engineering eli LeanSAFE. Ne eroavat niin laajudeltaan ja silld, vaativatko ne
tietyn ketterdn menetelmédn kayttéd. Scrum of Scrums ei ole varsinainen viitekehys
Scrumin skaalaamiseen vaan se on yliméérdinen péivittdinen tapaaminen, jossa useista
Scrum-tiimeistd valitut edustajat keskittyvit koordinoimaan ja synkronoimaan eri tiime-
ja (Agile Alliance, 2018a).

SAFe on menetelmistd suosituin (Ebert ja Paasivaara, 2017). Se on kokonaisval-
tainen viitekehys, joka soveltuu niin pienemmille 50-125 henkiln projekteille kuin pro-
jekteille, joissa tyOskentelee tuhansia ihmisid. Se on suuri kokonaisuus, joka itsessdin
riittdisi yhden opinndytetyon aiheeksi. Tyon empiirisessd osassa havaittiin, ettd myds
pienempiin, yhden tiimin projekteihin oli otettu mukaan ominaisuuksia SAFesta, joten
SAFe péitettiin késitelld tissd pintapuolisesti.

SAFe madrittelee projektin toiminnot neljilla eri hierarkiatasolla, jotka ovat 1)
portfolio, 2) arvovirrat, 3) hanke ja 4) tiimi. Portfoliotasolla hallitaan pitkdn aikavilin
suunnitelmaa sekd arvovirtoja, joista koostetaan liitketoiminta- ja arkkitehtuuriteemat
ohjaamaan pitkén aikavélin rahankdyttod. Arvovirrat ovat pitkdn aikavilin strategisia
teemoja, jotka otetaan kdyttoon vasta todella isoissa, satojen ithmisten hankkeissa. Han-
ketasolla ohjataan hankkeiden kehitystd portfoliotasolta tulevan priorisoinnin mukaan.
Tiimitasolla seurataan ketterdn kehityksen toimintatapoja ja tuotetaan sdénndllisesti niin
tiimitasoisia kuin tiimien tyot yhdistivié julkaisuja.(Hietaniemi, 2016) SAFesta on saa-
tavissa nelji erilaista konfiguraatiota, jotka vaihtelevat laajuudeltaan. Eri konfiguraatioi-
hin otetaan mukaan SAFe-mallin eri hierarkiatasoja. Esimerksi SAFen yksinkertaisim-
paan versioon kuuluvat vain tiimi ja tuotetasot. Portfoliotasoon kuuluu puolestaan tiimi-
ja tuotetasojen lisdksi hierarkiataso.

Koko SAFe tihtdd siihen, ettd kehitystiimit pystyvédt toimittamaan jatkuvasti rat-
kaisuja, jotka tuottavat arvoa asiakkaalle ja lopulta auttavat asiakasta saavuttamaan ta-
voitteensa. Ratkaisut toimitetaan arvovirtojen avulla. Arvovirrat kidynnistyvét jostain
merkittdvistd tapahtumasta, esimerkiksi asiakkaan tekemaista tilauksesta ja ne péattyvat
sithen, kun arvo on toimitettu asiakkaalle. Arvovirta on ne toimenpiteet, jotka toimitta-
jan organisaatiossa tehdédn, jotta ratkaisut saadaan tuotettua asiakkaalle. Niitd kdytetddn
médrittelemddn portfoliotason liiketoimintatavoitteet ja siithen, ettd saadaan organisoitua
tiimien tiimit eli toteutusjunat (ART = Agile Release Trains ) tuottamaan arvoa nopeam-
min. (Scaled Agile, 2018)

Toteutusjunat organisoivat tiimit toimimaan yhteisen bisnes- ja teknologiatavoit-
teen eteen. Jokainen toteutusjuna madrittelee ja ylldpitdd kehitysputkea mahdollisimman
itsendisesti. Kehitysputken toimintaan kuuluu jatkuva tutkiminen, jatkuva integraatio ja
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jatkuva toimitus. Jatkuvaan tutkimiseen kuuluu markkinan ja kdyttdjan tarpeiden jatku-
va tutkiminen ja vision, roadmap-suunnitelman ja tarvittavien ominaisuuksien maéaéritte-
leminen. Jatkuva integraatio on puolestaan kehitysjonosta otettavien ominaisuuksien ke-
hitystd, testausta, integraatiota ja validaatiota. Jatkuvassa toimituksessa testiymparistos-
sd validoidut ominaisuudet vieddin tuotantoymparistoon. Hankkeen inkrementti (P/ =
program increment) on aikaikkuna, jonka aikana toteutusjuna tuottaa suurehkon toimi-
van ja testatun kokonaisuuden. Hankkeen inkrementit aloitetaan PI-suunnittelusessiolla.
Sen jdlkeen aloitetaan iteraatiot. Tyypillisessd Pl:ssd on nelji kehityssprinttid ja sen jal-
keen pidetddn vield yksi innovaatio- ja suunnitteluiteraatio. Hankkeen inkrementti on
siis vastaava kisite toteutusjunalle kuin sprintti on Scrum-tiimille. (Scaled Agile, 2018)

SAFen korkeimmalla abstraktiotasolla oleva tydjono on portfolio-tydjono. Se si-
saltdd kehitysaihioita eli niin kutsuttuja eeppisii ominaisuuksia (epic). Asiakkaan vi-
siot tai tilaamat ratkaisut jactaan pienempiin osiin toteuttamista varten. Eeppiset ominai-
suudet ovat kokonaisuuksia, jotka ovat tarpeeksi isoja vaatiakseen analyysid, pienim-
mén toimivan tuotteen (MVP = minimum viable product) méérittelemistd ja taloudelli-
sen hyviksynnén ennen toteutusta. Eeppisten ominaisuuksien toteutus venyy useammal-
le hankkeen inkrementille ja ne toteutetaan noudattaen Lean startup —tyylistd kehitd-mit-
taa-opi—syklid. Eeppisid ominaisuuksia hallitaan portfolion Kanban-taululla. (Nitor,
2018; Scaled Agile, 2018)

Eeppiset ominaisuudet pilkotaan edelleen toiminnallisuuksiksi ja kyvykkyyksiksi.
Toiminnallisuudet ovat niin pienid, ettd yksi toteutusjuna pystyy tuottamaan sen yhdes-
sd hankkeen inkrementissd. Kyvykkyydet ovat isompia kokonaisuuksia, joiden toteutta-
miseen tarvitaan tyypillisesti useampi toteutusjuna ja ne pilkotaan edelleen ominaisuuk-
siksi. Ominaisuudet ja kyvykkyydet priorisoidaan omissa hanketason kehitysjonoissaan.
(Nitor, 2018; Scaled Agile, 2018)

Kehitystiimit ovat ketterdn kehityksen mukaisia monialaisia tiimejé, jotka saavat
jarjestdd tyoskentelynsé ketterdn kehityksen puitteissa vapaasti. Ne toimivat kahden vii-
kon mittaisissa sprinteissé, jotka tuottavat toimivia lisdarvoatuottavia ominaisuuksia oh-
jelmistoon. Sprintit kootaan puolestaan hankkeen inkrementeiksi, kuten edelld on ker-
rottu. Tiimit kdyttdvdt omaa tydjonoaan, joka on tuoteomistajan vastuulla. Tydjonossa
on ominaisuuksista pilkottuja kayttdjatarinoita ja mahdollistajia. Kiyttidjitarinat ovat
yksinkertaisia kuvauksia pienestd osasta haluttua toiminnallisuutta. Ne kerrotaan yleen-
sd kayttdjan nakokulmasta ja kayttdjan kielelld. Mahdollistajat puolestaan kuvaavat ke-
hitystyotd, jota tarvitaan mahdollistamaan tulevien liiketoiminnan toiminnallisuuksien
kehittamisen. Ne voivat olla esimerkiksi arkkitehtuurisia parannuksia. (Hietaniemi,
2016; Nitor, 2018; Scaled Agile, 2018)

Se, ettd SAFen ominaisuuksia on otettu mukaan myds pienempiin projekteihin,
kertoo siitd, ettd pelkdstddn ketterien tiimien toimintaan keskittyvidt menetelmit, kuten
Scrum, eivdt midrittele tarpeeksi asioita vastatakseen projekti- tai hanketason kysymyk-
siin. Toisaalta SAFea on kritisoitu liiasta raskaudesta ja monimutkaisuudesta. Se yrittda
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sisdllyttda itseensd kaikki hyvat kiaytdnnot (Ebert ja Paasivaara, 2017). Tosin kannattaa
huomata, ettd SAFe ei ota kantaa palvelumuotoilun toteuttamiseen ja LeanUX liséttiin
vasta SAFe-versioon 4.5 (tuorein versio kirjoitushetkelld 4.6) (Scaled Agile, 2017).
Ebertin ja Paasivaaran mukaan jotkut jopa sanovat, ettd SaFe lisdd byrokratiaa muodos-
tuen uudeksi vesiputoukseksi. LeSS ja LeanSAFE maédrittelevit SaFeen verrattuna pal-
jon vihemmén ja jattdvat enemmaén tilaa omille ratkaisuille.
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4 KAYTTAJAKESKEISYYDEN
YHDISTAMINEN KETTERIIN MENETELMIIN

Ketterd kehitys ja ithmiskeskeinen suunnittelu ovat eri lahtdkohdista 1dhtevid ldhestymis-
tapoja ohjelmistokehitykseen. Niilld on yhteisid periaatteita, kuten iteratiivinen suunnit-
telu, kéyttijien osallistuttaminen, jatkuva testaus ja prototypointi (Ardito ym., 2017).
Kuitenkin ketterissd menelmissd ldhdetdén ajatuksesta, ettd ohjelmiston arvo luodaan
asiakkaalle toiminnallisuuksilla (Brhel ym., 2015). Kehityksessa ei valttamattd huomioi-
da sitd, ettd kuinka helposti ohjelmistoa voidaan kayttdd. Kayttdjikeskeisessd suunnitte-
lussa sen sijaan tdma on luonnollisesti toimintatapojen keskeisend ideana. Ketterien me-
netelmien ja kéyttdjdkeskeisten menetelmien erona on myds se, ettd ketterdt menetelmat
keskittyvit tiimin toimintaan. Kéyttdjdkeskeisten menetelmien keskidssd on kdyttdjan
tarpeiden selvittdminen. Ehké se, ettd menetelmien fokus on hieman erilainen, on vai-
keuttanut menetelmien yhdistdmisté toisiinsa. Ketterissd menetelmissa ei oteta yleensd
kantaa sithen, kuinka kéyttdjdkokemus tulisi suunnitella kiytettdessd menetelmid. Rei-
lun viimeisen vuosikymmenen aikana onkin tehty ahkerasti tutkimusta siitd, kuinka
namd kaksi metodologiaa tulisi yhdistaa toisiinsa.

4.1 Havaitut haasteet

Diichting ym. (2007) tarkastelivat teoriatasolla kuinka hyvin ketterdt menetelmét ovat
yhdistettavissd kayttdjakeskeisiin menetelmiin. He jakoivat thmiskeskeisen suunnittelun
vaatimukset kolmeen eri kategoriaan Zimmermanin ja Grotzbachin (2007) luoman jaot-
telun mukaan. Tdmén jdlkeen he analysoivat, miten hyvin Scrum ja XP-menetelmissa
huomioidaan kéytettdvyyteen, tyon kulkuun ja kayttoliittymééan liittyvien vaatimusten
luominen ja niiden toteutumisen arviointi. Diichting ym. havaitsivat, ettd Scrumissa ja
XP:ssd oli puutteita kaikissa néissd osa-alueissa. He nostavat esille muun muassa sen,
ettd oikeat kayttijit eivit vélttimattd padse osallistumaan prosessiin, koska asiakkaan
vastuut on madritelty Scrumissa ja XP:ssd niin laajasti. Asiakkaan tehtdviin kuuluu ket-
terissd menetelmissd, muiden tehtidvien ohella, vaatimusten toimittaminen, kayttéjatari-
noiden kirjoittamiseen osallistuminen ja priorisointi, sekd ohjelmiston testaus (Sohaib ja
Khan, 2010). Toinen Diichtingin ym oleellinen havainto on, ettd ketterissd menetelmissa
on vaarana kokonaiskuvan menettdminen. Nditd samoja havaintoja on tehty myohem-
min empiirisistd tutkimuksista.
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Sohaib ja Khan (2010) keskittyvit katsausartikkelissaan analysoimaan erityisesti
ketterien menetelmien ja kéyttdjdkeskeisten menetelmien vilisid jannitteitd. He jakoivat
kirjallisuudesta 10ytdmansd ongelma-alueet neljdén kategoriaan: 1) Kkeskittyminen
asiakkaaseen vai keskittyminen kiyttijiin, 2) toimiva sovellus vai kiytettivi so-
vellus, 3) suunnittelu vasta tarvittaessa vai etukiteissuunnittelu, 4) yksikkotestaus
vai kiytettivyystestaus. Kuusisen (2015a) véitdskirjan mukaan kolme selkedsti
useimmin esiintyvdd ongelmaa ketterdssd UX-suunnittelussa olivat 1) asiakkaan ja
kédyttijin tarpeiden ymmiirtiminen ja tiyttiminen, 2) vision siilyttiminen ja 3)
UX-suunnittelijoiden ja kehittéijien erilaisten toimintatapojen koordinoiminen.

Salah ym. (2014) katsausartikkelissa on tehty samansuuntaisia havaintoja. Salah
ym. mukaan ketterdt menetelmit keskittyvit pelkdstdén tuotteen toiminnallisuuksiin,
mistd seuraa, ettd suunnittelulle, kdyttdjatutkimukselle ja suunnitelman viestimiseen tar-
vittavien dokumenttien tekemiselle ei varata aikaa projektissa. Vastaava ongelma havait-
tiin ominaisuuksien priorisoinnissa tydjonossa. Huomio kiinnittyi herkésti toimivien ko-
konaisuuksien valmiiksi saamiseen ja kaytettdvyyteen. Kayttdjakokemukseen liittyvit
ominaisuudet jdivét toteuttamatta. Liséksi ketterdn kehityksen periaate pyrkid maksi-
moimaan se ty0, jota ei ole tehty, ei aina sovi yhteen toimivan kéyttoliittymén suunnitte-
lun kanssa.

Vaikka kiyttdjakokemuksen merkitys olisikin ymmarretty projektissa, tarpeeksi
resursseja sen suunnitteluun ei oltu vélttdméttd varattu. Salah ym. nostaa esille, ettd
etenkin pienemmissd organisaatioissa UX-asiantuntijat tyoskentelevit yleensd useam-
massa projektissa tai osa-aikaisesti. UX-suunnittelijoiden saattoi olla vaikea ehtid osal-
listua menetelméédn kuuluviin tapaamisiin, eikd heilld ollut vélttdméttd tarpeeksi aikaa
saattaa suunnitteluty6td loppuun. Liséksi jatkuvat kontekstinvaihdokset aiheuttivat mer-
kittavan laskun tuottavuudessa. Se, ettd ketterissd menetelmissd tuote tehdddn pala pa-
lalta, voi johtaa muutenkin kdyttdjakokemuksen kannalta epdyhtendiseen tilkkutdkkiin,
josta puuttuu kokonaisvaltainen nédkemys ja rakenne. Salah ym. mukaan on my0s haas-
teellista paloitella suunniteltavat kokonaisuudet sopiviksi paloiksi. Palojen tiytyy olla
oikean kokoisia, jotta ne voidaan suunnitella hyvin iteraation aikana. Lisédksi palat tidy-
tyy suunnitella loogisessa jirjestyksessd, koska ne ovat riippuvaisia toisistaan. Useat
projektit vaikeuttavat edelleen tdmén kokonaiskuvan luomista. Memmelin ym.
(2007) mukaan iteratiivinen suunnittelu voikin johtaa kéyttoliittymédédn, josta puuttuu
yhdenmukaisuus sekd yhdenmukainen kisitteellinen, navigationaalinen ja sisdllollinen
malli.

Kehittdjat ja UX-suunnittelijat tydskentelevit tyypillisesti rinnakkaisissa sprinteis-
sé (parallel sprint). Vaarana on, ettd kehittdjit tekevit itsendisesti ratkaisuja, jotka hei-
kentavit kayttoliittymén yhdenmukaisuutta (Kuusinen, 2015b). Yhdistettdessd ketterdd
kehitystd kéyttdjakeskeisiin menetelmiin onkin tidrked huolehtia jatkuvasta kommuni-
kaatiosta kehittdjien ja UX-asiantuntijoiden vélilli niin, ettd tieto kulkee sujuvasti. Ndin
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viltetddn myos viivastyksid ja pullonkauloja kehitysprojektissa. Toisaalta Salahin ym.
mukaan ketterdn kehityksen tiukka aikataulu saattaa aiheuttaa ongelmia kiyttdjatestien
toteutukselle. Heiddn mukaansa yksi ongelma on se, ettd kéyttdjien viarvddminen testei-
hin oikean aikaan saattaa olla haastavaa. Myo0s kéyttdjitestien tuloksien vaatimia muu-
toksia voi olla vaikeaa ajoittaa tuleville sprinteille. Uskon, ettd paine lyhentdéd edelleen
julkaisusyklejd todenndkdisesti tulee hankaloittamaan edelleen kayttéjétestien toteutta-
mista.

Myoskiin etukdteen tehtdville suunnittelulle ei valttamattd varata tarpeeksi aikaa
(Salah, Paige ja Cairns, 2014). Kuitenkin Da Silvan ym. (2011) aineistotutkimuksessa
miltein kaikki 1dpi kdydyt tutkimukset suosittelivat vain pientd maardd etukéteissuunnit-
telua. Kuusisen (2015a) mukaan tdméi saattoi kuitenkin johtua siité, ettd etukéteissuun-
nittelun suuren miirin katsottiin olevan ketterien periaatteiden vastaisia, ei niinkdén sii-
ta, ettd pieni madrd etukéteissuunnittelua olisi optimaalinen tapa yhdistettdessa kayttdja-
keskeisid menetelmid ketteriin.

Sindnsd monet kysymykset, joista keskustellaan, kun mietitddn kayttéjékeskeisten
menetelmien yhdistdmistd ketteriin, ovat samoja kuin ne, jotka ovat aiheuttaneet paéin-
vaivaa siirryttdessd suunnittelupohjaisista malleista ketteriin. Miten hallita kokonaisku-
vaa, kun késitys suunniteltavasta ohjelmistosta tdydentyy ja muuttuu jatkuvasti? Miten
yhdistdd testaus ketterdn kehityksen iteratiiviseen ja inkrementaaliseen luonteeseen?
Esimerkkind voidaan kiyttad etukiteissuunnittelun méérid. Kéytettdessi ketterid mene-
telmid yritetddn tasapainoilla niin, ettd pddtdkset tehdddn mahdollisimman mydhédn,
mutta tarpeeksi aikaisin.

Esimerkiksi Waterman ym. (2015) ovat tutkineet ohjelmistoarkkitehtuurien suun-
nittelua ketterdssd ympdristossd. Jos etukéteissuunnittelua ei tehdé tarpeeksi, kokonai-
suutta on vaikeampi hallita. Seurauksena pdddytddn joko koodaamaan uudelleen paljon
toiminnallisuuksia, jotka on jo toteutettu tai vaihtoehtoisesti kokonaisuudesta ei tule yh-
tendistd. Jos suunnittelua tehdddn liikaa etukdteen, pdddytddn samoihin ongelmiin, joi-
den takia vesiputousmallista on haluttu siirtyé ketteriin ja menetetédn se hyoty, joka saa-
daan ketteristd menetelmisti. Tdysin vastaaviin haasteisiin tormédtdén pohdittaessa kayt-
tdjan kokemukseen vaikuttavien ratkaisujen tekemista.

Vaikka haasteita on, Brhelin ym. (2015) mukaan ketterilld menetelmilld ja ihmis-
keskeiselld suunnittelulla on kuitenkin yhteisid piirteitd, jotka auttavat ndiden menetel-
mien yhdistdmistd toisiinsa. Yhdistdmisessd on heiddn mukaansa kéytetty erilaisia 14-
hestymistapoja. On yhdistetty kiytettivyyteen liittyvid menetelmii ketteriin mene-
telmiin, ketterien menetelmien piirteiti ihmiskeskeiseen suunnitteluun ja lisiksi on
ketterdt menetelmit ja kayttdjakeskeisen suunnittelun yhdistdvid hybridimalleja, joita
kutsutaan kiyttdjdkeskeisen ketterdn ohjelmistokehityksen menetelmiksi. (Brhel ym.,
2015) .



4 KAYTTAJAKESKEISYYDEN YHDISTAMINEN KETTERIIN 34
MENETELMIIN

4.2 Parhaaksi havaitut kaytannot

Brhel ym. (2015) analysoivat laajassa katsausartikkelissaan kayttdjdkeskeisen
suunnittelun yhdistdmistd ketteriin menetelmiin. He paityvét suosittelemaan viitti peri-
aatetta:

1. erillinen tuotteen suunnittelu ja luominen,
iteratiivinen ja inkrementaalinen suunnittelu ja kehitys,
ominaisuuksien luominen rinnakkaisilla poluilla,

sidosryhmien jatkuva osallistuminen kehitykseen ja

A S

kommunikaatio erilaisten tuotoksien (artefaktien) avulla.

Ensinndkin he ovat sitd mieltd, ettd tuotteella tulee olla erillinen, rajoitettu suunnittelu-
vaihe ennen tuotteen toteuttamista. Se on tarkedd, jotta saadaan luotua yhdenmukainen
ja johdonmukaisesti toimiva kayttoliittyma sekd navigaatiorakenne. Brhel ym nostavat
esille my0s sen, ettd ketterdt menetelmét, toisin kuin ihmiskeskeinen suunnittelu, eivit
anna evditd siithen, millainen tuote kokonaisuudessaan tulisi rakentaa. (Brhel ym.,
2015) Yhdistamalld siis kéyttdjdkeskeistd suunnittelua ketteriin menetelmiin saadaan
tyokaluja tuotteen suunnitteluvaiheeseen. Samalla saadaan laajennettua sitd osaa, jonka
menetelméd ohjelmistotuotantoprojektista kattaa.

Seuraava Bhrelin ym. (2015) periaate on, ettd kehityksen tulee olla inkrementaa-
lista ja iteratiivista. Ohjelmiston kehittdminen iteratiivisesti luo mahdollisuuden arvioida
kokonaisia toiminnallisuuksia ja saada niistd palautetta nopeasti. Palautetta pystytddn
kiyttdméddn ominaisuuden parantamiseen seuraavassa iteraatiossa. Toiminnon iteratiivis-
ta parantamista ja lopputuloksen arvioimista jatketaan, kunnes kdyttdjdn tarpeet saavute-
taan. (Brhel ym., 2015) Inkrementaalinen ja iteratiivinen kehitys mahdollistaa tuotteen
testaamisen kehityksen aikana samoin kuin jatkuvan kdyttdjatestauksen ja kaytettavyys-
parannusten tekemisen (Lee, McCrickard ja Stevens, 2009) .

Seuraava ketterdn kehityksen ja ihmiskeskeisen suunnittelun yhdistdvien mallien
periaate on Brhelin ym. (2015) mukaan suunnittelun ja toteutuksen tekeminen erillisissa
rinnakkaisissa sdikeissd. Kaytdnndssd siis sprintilld toteutettavat toiminnallisuudet on
suunniteltu aikaisemmalla sprintilli. Samalla, kun suunnitellaan seuraavalla sprintilld
toteutettavia toiminnallisuuksia, testataan my0s edellisen sprintin aikana toteutettujen
asioiden toimivuutta. Suunnittelu ja toteutus voidaan tehdi kiytinnossa tiysin eril-
lisissé tiimeissi. Vaihtoehtoisesti voidaan kiyttiid myos yhti tiimié, jossa on osaa-
mista molemmista osa-alueista. (Brhel ym., 2015) Jialkimmaiinen tapa on enemmaén ket-
terdn kehityksen periaatteiden mukainen. Esimerkiksi Scrumia noudatettacssa kaiken
ohjelmiston kehityksessé tarvittavan osaamisen tulisi olla itse kehitystiimissa.
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On olemassa useita erilaisia versioita tdstd "yksi sprintti edelld" -mallista, kuten
Millerin (2005), Syn (2007), Fox ym. (2008) ja da Silvan (2012) versiot. Syn malli, jos-
ta puhutaan lisdd seuraavaksi, lienee malleista tunnetuin ja on toiminut pohjana useille
myohemmille versioille mallista. On olemassa my0s julkaisuja, joissa ehdotetaan, ettd
UX-ty0 voitaisiin tehdd myds kaksi (Budwig, Jeong ja Kelkar, 2009) tai kolme (Illmen-
see ja Muff, 2009) sprinttid ennen toteutusta.

Neljds Brhelin ym. esittdma periaate on, ettd sidosryhmét ovat mukana kehityksen
joka vaiheessa aktiivisesti. Sidosryhmien keskeinen merkitys onkin yhteistd ketterdn ke-
hityksen menetelmille ja kédyttdjédkeskeiselle suunnittelulle. Ongelmana on ollut 1dhinnd
se, ettd ketterissd menetelmissd asiakasta ja loppukéyttdjad ei ole selkedsti erotettu toi-
sistaan. Ei ole tavatonta, ettd yksi henkild, joka voi olla esimerkiksi asiakkaan tuotepéél-
likko tai sovellusalueen asiantuntija, on kehitysprojektissa seké asiakkaan ettd kayttdjan
roolissa. Todelliset loppukéyttdjat eivit ndin padse osallistumaan prosessiin. Kuitenkin
kéyttdjakeskeisissd menetelmissé erilaisten loppukéyttdjaryhmien kuuleminen on hyvin
tarkedssd roolissa. (Brhel ym., 2015)

Viides ja viimeinen periaate on se, ettd projektia dokumentoidaan mahdollisim-
man vihan. Dokumentaation sijaan apuna kiytetdéin erilaisia tuotoksia eli artifakteja.
Suunnittelun edetessa siirrytddn tyypillisesti karkeammista mallinnoksista, kuten rauta-
lankamalleista (wireframes), kiyttijdkertomuksiin ja edelleen tarkempiin ja ldhempina
lopputulosta oleviin prototyyppeihin. Ndmai tuotokset tukevat luovaa prosessia, mutta ne
ovat tdrkeitd myOds kommunikaatiolle niin tiimin sisélld kuin muiden sidosryhmien
kanssa. (Brhel ym., 2015)

My®0s Larusdottir ym. (2017) antavat tuoreessa katsausartikkelissaan neuvoja sii-
hen, miten ketterdt menetelmét ja kayttdjékeskeinen suunnittelu tulisi yhdistda. Ensinné-
kin Larusdottirin ym. mukaan kaikille projektin rooleille tulee méaéritelld, mitkd heididn
vastuunsa ovat kéytettdvyyden ja kayttdjadkokemuksen suhteen. Vastuu kéyttdjédkoke-
muksesta ei siis heiddn mukaansa ole valttamattd pelkéstddan UX-suunnittelijoilla, vaan
myo0s kehittdjilld, Scrum-masterilla ja tuoteomistajalla. Niiden henkildiden, jotka vas-
taavat kayttdjikokemuksesta tulisi tavata oikeita kayttdjid sdédnnollisesti, vahintddn ker-
ran sprintin aikana. Kehitystiimin tulisi myds kayttdd useita eri kommunikaatiovilineitd
yhteydenpitoon kayttdjien kanssa. Kayttdjiltd tulevat muutospyynnét tulisi priorisoida.
Néin saadaan nostettua kdyttdjien ndkokulman painoarvoa suhteessa muihin nékokul-
miin.

Toinen teema, jonka Larusdottir ym. nostavat esille on toimivan lopputuotteen te-
keminen. Varhaisessa vaiheessa tulee luoda visio tuotteen kéytettdvyydestd ja kayttdja-
kokemuksesta. Visiota tulee tarkistaa tyon edetessd. Lisdksi kéytettdvyyden ja kayttdja-
kokemuksen toteutumiselle madritetiin mitattavat tavoitteet. Kiyttéjien kanssa tulee ar-
vioida sddnnollisesti, ettd tayttddko ohjelmisto kayttdjien vaatimukset ja kuinka arvokas
ohjelmisto on heille. Tdméa arviointi tehdddn vdhintddn joka toisessa sprintissd. Larus-
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dottir ym. esittdd liséksi, ettd tuoteomistajan, scrum-masterin ja tiimin tulee suunnitella,
kuinka arviointien tuloksia tutkitaan. Saatujen tulosten tulee johtaa seuraamuksiin ja ar-
viointien perusteella tehtyjen muutosten toteutumista pitidd seurata. Larusdottir ym. suo-
sittelevat vield, ettd retrospektiiveihin valitaan teemat ja ettd kdytettdvyyden ja kaytté;a-
kokemuksen parantamisen tulisi olla yksi ndistd teemoista. (Larusdottir, Gulliksen ja
Cajander, 2017)

4.3  Suunnittelu yksi sprintti edella

Ovad (2014) listaa neljd mallia kdyttdjakeskeisen suunnittelun ja ketterdn kehity-
ken yhdistdmiseen: 1) suunnittelu yksi sprintti edelli, 2) satelliittiliihestymistapa, 3)
uScrum ja 4) LeanUX. Suunnittelua yksi sprintti edelld kdydéan lapi téssd aliluvussa ja
LeanUX aliluvussa 4.4. Satelliittildhestymistavassa kéytetddn UX-asiantuntijaa, joka
toimii vdlimiehend kehitystiimin ja UX-tiimin valilld. Satelliittihenkilo keskittyy UX-
tiimin ja kehitystiimin véliseen suhteeseen. Loput UX-tiimistd tekevdt normaalia UX-
tyotd, kuten kéyttdjéitestejd ja ndyttokuvia tai rautalankamalleja. UScrum-mallissa kehit-
tdjat ja UX-suunnittelija ovat samassa Scrum-tiimissd. Scrumiin kuitenkin lisdtddn ta-
vallisen tuoteomistajan lisdksi kdytettavyys-tuoteomistaja, joka on vastuussa koko tuot-
teen kéyttdjakokemusvisiosta.

”Yksi sprintti edelld” -malli on tapa yhdistdd ketterd kehitys kéyttdjékeskeiseen
suunnitteluun. Palvelumuotoilun liitettdimiseen mukaan projektin kéytiantoihin malli ei
ota kantaa. ”Yksi sprintti edelld” -mallissa ohjelmistokehitys ja UX-suunnittelu tehdidén
toisistaan erillddn erillisissd sdikeissd. Idea on, ettd sprintissé toteutettavat ominaisuudet
suunnitellaan yhtd sprinttid aikaisemmin. Sprintissd toteutetut ominaisuudet testataan
seuraavassa UX-sprintissd. Sprintin aikana voidaan tehdd myds esitutkimusta tulevia
sprinttejd varten. Kéytdnnossd UX-asiantuntija tekee kerrallaan neljdén eri sprinttiin
kuuluvia asioita. Sprintilld 1) testataan edelliselld sprintilléi toteutetut asiat, 2) aute-
taan kuluvan sprintin toteutuksessa, 3) tehdiin suunnitelmat seuraavaa sprinttia
varten ja 4) tehdéiin esitutkimusta seuraavan sprintin jalkeistd sprinttid varten. UX-
suunnittelijat voivat olla joko osa kehitystiimié tai muodostaa oman UX-tiiminsi. Ei ole
ratkaisevaa, onko UX-suunnittelija sijoitettu organisatorisesti eri tiimiin vai samaan tii-
miin. Oleellista on se, ettd kuinka kiinteésti projektin henkildt tekevit yhteistyotd. Esi-
merkiksi Da Silva (2012) maarittai, etté erillisen UX-tiimin tulisi tyoskennelld kiinteésti
kehitystiimin kanssa. Gothelf (2013) puolestaan toteaa, ettd monet tiimit ovat tulkinneet
vadrin yksi sprintti edelld” -mallin ja muokanneet siitd jonkinlaisen minivesiputouksen,
jossa kehittdjét ja UX-suunnittelijat kommunikoivat tuotosten vélityksella.

Syn (2007) malli kayttdjakeskeiseen suunnitteluun aloitetaan niin kutsutulla nolla-
sprintilld, jossa tehdddn etukdteissuunnittelua ja kerdtdéin tietoa tulevista kayttdjista.
Nollasprintilld kdytetyt menetelmét riippuvat siitd, ollaanko kehittimésséd uutta tuotetta
vai olemassa olevan tuotteen uutta versiota, mutta tydkaluina voidaan kéyttdd esimer-
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kiksi haastatteluja tai toimintaympéristokartoitusta (contextual inquiry). Nollasprintilla
tehdddn hyvin samanlaisia asioita kuin vesiputousmallin suunnittelu- ja analyysivaiheen
aikana. Erona kuitenkin on se, ettd vaihe kestdd useiden kuukausien sijaan muutamia
viikkoja ja tyotd jatketaan edelleen seuraavien sprinttien aikana. Nollasprinttid pidetddn
kuitenkin térkednd sen takia, ettd voidaan muodostaa projektista kokonaiskuva, jonka
pohjalta ty6td voidaan my6hemmin jatkaa. Koska sekd suunnittelu, ettd toteutus tehddin
inkrementaalisesti ja iteratiivisesti, ketterd kehitys asettaa haasteita kokonaiskuvan hal-
linnalle (Da Silva, 2012). Da Silvan (2012) mukaan on tarke&4, ettd suunnittelijoita kdy-
tetddn projektin suunnitteluvaiheessa, koska ohjelmistokehittéjilld on taipumus kuunnel-
la sitd, mitd asiakkaat haluavat eikd pohtia sitd, miti he oikeasti tarvitsevat.

Ensimmaisessd sprintissd toteutetaan ominaisuudet, joissa on paljon teknisti to-
teutettavaa, mutta vain vihén tyotd UX-suunnittelijalle. Nédin paljon UX-ty6td vaativat
ominaisuudet voidaan suunnitella jo nollasprintin aikana. Nollasprintin jélkeen siirry-
tddn tekemddn UX-ty6td yhden sprintin verran itse toteutuksen edelld. Ensimmdiisen
sprintin aikana UX-suunnittelija aloittaa seuraavassa sprintissi toteutettavien ominai-
suuksien suunnittelun ja titi tapaa jatketaan projektin edetessid. Osa suunnittelutyosta
voi olla niin monimutkaista, ettd sitd ei ehditd toteuttamaan yhden sprintin aikana. Sy
ratkaisee ongelman siten, ettd suuret kokonaisuudet pilkotaan pienempiin, sprinttiin so-
piviin paloihin ja nima palat lisdtdan inkrementaalisesti kokonaisuuteen. Tapa on sindn-
sd hyvin tyypillinen ketterille menetelmille ja ohjelmistotuotannolle yleensd. Se, mil-
laista testausta UX-suunnittelijat tekevit tehdyille ominaisuuksille riippuu siitd, missa
vaiheessa projekti on.

4.4 Lean UX

Lean UX on menetelmad, josta on vield kohtalaisen vdhin akateemista tutkimusta,
mutta se on herittinyt mielenkiintoa yritysmaailmassa. Se on hyvin nopea kéyttdjikes-
keinen ohjelmistokehityksen menetelmi, joka on suunnattu erityisesti uuden tuotteen
kehitykseen start up -yrityksissd. Lean UX on saanut vaikutteita suunnitteluajattelusta
(design thinking), Lean startup -metodista ja ketterdstd ohjelmistokehityksestd. Lean
UX:n tavoite on tuottaa tuote, joka tayttdd asiakkaan tarpeet niin nopeasti kuin mahdol-
lista ja mahdollisimman vidhadisilld resursseilla. Tdmé saavutetaan aloittamalla nopeasti
sellaisten prototyyppien tekeminen, joita voidaan testata kéyttdjilla. Tyo yritetddn tehda
mahdollisimman tehokkaasti, mahdollisimman pienelld hukalla. Metatason spesifikaa-
tiot ja suunnittelussa syntyvit tuotokset pyritddn pitimain mahdollisimman keveind. Sa-
moin tiimit yritetddn pitdd mahdollisimman pienind. Hukkaa véltetdin myos silld, ettd
tiimit ovat monitoiminnallisia ja sijaitsevat yhdessi paikassa. Menetelmassa kayttdjat
osallistuvat jatkuvasti kehitykseen. Lean UX on iteratiivinen menetelma. Jokaisen kehi-
tyssprintin tuloksena tulisi syntyd pienin toimiva tuote (MVP = minimum viable pro-
duct), jota voidaan testata. Testeistd saadaan tietoa suunnitteluratkaisuista ja toteutukses-
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ta. Lean UX:ssd suunnittelu tehddén yhteistydssé. (Gothelf, 2013) Menetelmai jakaa siis
tietoisesti suunnitteluty6td myds muulle kehitystiimille, toisin kuin monet muut ketterié
ja kayttdjakeskeisid menetelmid yhdistdvat mallit. Piddn 1dhestymistavan hyotyna siti,
ettd ndin saadaan omistajuutta ja tietoisuutta kayttdjakokemuksesta siirrettyd my0s
muulle kehitystiimille.

Lean UX -kirjassaan Gothelf (2013) maédérittelee Lean UX -menetelmén 15 peri-
aatteen avulla. Litkkanen ym. (2014) kéyttavit konferenssijulkaisussaan internet-yhtei-
sOn ndistd periaatteista tiivistimii Lean UX -manifestia:

1. Asiakas validoi tuotteen aikaisin. Tuotetta ei julkaista niin, etti sen arvoa asiak-
kaalle ei tunneta.

2. Suunnittelu tehdiin yhteistyossi ja monialaisesti. Ei kiytetd yksindisid "san-
karisuunnittelijoita".

3. Ratkaistaan asiakkaan ongelmia eikd keskitytd hienolta ndyttivien ominai-
suuksien lisddmiseen.

4. Mitataan olennaisimpia tuottavuuteen vaikuttavia tekijoitd (KPI = key perfor-
mance indicators). Ei jitetd madrittelemittd onnistumiskriteereja.

5. Valitaan joustavasti sopivat tyokalut. Ei seurata orjallisesti jaykkdd metodolo-
giaa.

6. Suunnitellaan kevyesti. Ei kéytetd raskaita rautalankamalleja tai spesifikaatioi-
ta.

Lean UX -periaatteet ovat hyvin ldhelld Lean-filosofian periaatteita. Péddpaino on spesi-
fikaatioiden sijaan lopputuotteissa. Kun asiakas validoi tuotteen aikaisin, kyetddn epé-
onnistumaan mahdollisimman aikaisin ja viltytddn toteuttamasta ominaisuuksia, jotka
eivét ole tarpeellisia. Toisaalta yritetddn vélttdd hukkaa my0ds suunnittelun lopputuotteita
tehtdessd. Se, ettd suunnittelu ja kehitys tehdddn yhdessé tiimissd, vdhentdd suunnittelu-
ratkaisujen dokumentoinnin tarvetta. Kun suunnittelija toimii samassa tiimissd kehitta-
jien kanssa, mahdolliset ongelmat on helppo kdydé ldpi sanallisesti ja suunnitteluratkai-
suista on helppo keskustella. Onnistumista mittaamalla pystytédn parantamaan jatkuvas-
ti omaa toimintaa. (Liikkanen ym., 2014)

Menetelma koostuu neljéstd vaiheesta, joka esitetdén kuvassa 4.4.1: 1) oletuksien
havainnoinnista ja priorisoinnista, 2) pienimmaén toimivan tuotteen tekemisestd, 3) tuot-
teen kokeilemisesta ja 4) palautteesta ja tutkimisesta. Vaiheita toistetaan sykleissé ja
edelliseen vaiheeseen on mahdollista tarvittaessa palata. Oletuksien havainnoinnissa
kootaan oletukset, joita tiimilld on ja kaikki tiimin jdsenet pddsevit kertomaan mielipi-
teensd siitd, miten ongelma tulisi ratkaista. Tadméin jilkeen tehdddn priorisointi niin, etti
korkeimmalla prioriteetilla ovat sellaiset oletukset, joissa olisi pahinta olla vaddrdssé ja
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jotka ovat aiheesta, josta tiedetddn véhiten. Tdmén jilkeen oletuksista luodaan priori-
teettijirjestyksessa testattavia hypoteeseja. Hyvi hypoteesi kertoo, etti

1. kun tehdéiin télldinen ominaisuus tai ratkaisu
tille kayttajaryhmille,

siitd seuraa télldinen lopputulos ja

> w N

tiedimme, ettid hypoteesi on totta, silloin kun voimme todeta tapahtuvan néin.

Kun hypoteesit on muodostettu, tehdddn pienin mahdollinen tuote, jolla saadaan
testattua niitd. MVP:n avulla pyritddn selvittdmadn, onko suunnitellulle ratkaisulle tar-
vetta, onko silld arvoa asiakkaalle ja onko ratkaisu kaytettavd. MVP voi olla koodattu tai
esimerkiksi paperiprototyyppi. Tdmén jilkeen siirrytddn kerddmaéiin palautetta ja te-
kemiin tutkimusta. Tutkimuksen tekeminen on Lean UX:ssd jatkuvaa ja se tehddén
yhteisty0ssd. Tama tarkoittaa sitd, ettd tutkimusaktiviteetteja on joka sprintin aikana ja
koko kehitystiimi osallistuu tutkimuksen tekemiseen. Tiimi paittdd, mitd sen taytyy op-
pia, luo suunnitelman tdmén tiedon saamiseen ja jalkautuu tapaamaan pareittain asiak-
kaita tai kédyttdjid. Tutkimisen tarkoituksena on testata vanhoja hypoteeseja ja keriti tie-
toa, jotta voidaan tehdd paremmin uusia. (Gothelf, 2013)

Maarittele
oletukset

Kerdaa palautetta
; : Luo MVP
ja tee tutkimusta

Kokeile toimivuutta

Kuva 4.4.1.LeanUX prosessi
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Gothelf ehdottaa my0s tapoja, kuinka Lean UX saadaan integroitua Scrumiin. Ha-
nen mielestddn kehitys on hyva tehdi teemoissa. Teema ulottuu useammalle, esimerkik-
si kolmelle, sprintille ja sisdltdd UX-suunnittelulle jarkevdn kokonaisuuden. Jokainen
teema tulisi aloittaa aloituspalaverilla (kickoff), jossa kdytetddn erilaisia aivoriihi- ja
validaatiotekniikoita. Tdmaén aloituspalaverin tarkoitus on saada koko tiimi luonnostele-
maan ja ideoimaan yhdessé. Aloituspalaverin tuloksena saadaan lista (hacklog) ideoita,
joita voidaan testata ja joista voidaan oppia. Tdma lista muodostaa rungon sprinttien ai-
kana tehtdville suunnittelutydlle. Tarvittaessa joka sprintin alussa voidaan pitdéd lyhyem-
pid aivoriihid, jossa késitellddn uusia ideoita ja muokataan suunnitelmia uudistuneen
tietdimyksen pohjalta. Kickoff-sessiota seuraa iteraation suunnittelupalaveri, jossa kic-
koft-sessiossa tehtyjen tuotoksien pohjalta tehddén kéyttdjatarinat, arvioidaan ne ja prio-
risoidaan tarinat tarkeysjarjestykseen. Lisdksi Gothelfin mukaan tarvitaan viikoittainen
tapaaminen asiakkaiden kanssa. Tdssd tapaamisessa arvioidaan toimivatko tehdyt
suunnitelmat ja tuotteet. (Gothelf, 2013)
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5 TUTKIMUSMENETELMAT

Téassd luvussa kdydéddn 1dpi tyOssd kdytettyjen tutkimusmenetelmien teoriaa lyhyesti.
Aliluvussa 5.1 késitelldén laadullisen tutkimuksen piirteité ja verrataan sitd madrilliseen
tutkimukseen. Aliluku 5.2 kertoo teemahaastattelusta tutkimusmenetelméni ja aliluvus-
sa 5.3 tutustutaan laadullisen tutkimuksen laadun arviointiin.

5.1 Laadullinen eli kvalitatiivinen tutkimus

Yksi tapa luokitella tutkimusmenetelmid on jakaa ne kvantitatiiviseen eli midrilliseen
tutkimukseen ja kvalitatiiviseen eli laadulliseen tutkimukseen. Méédréllinen tutkimus pe-
rustuu kohteen kuvaamiseen ja tulkitsemiseen tilastojen ja numeroiden avulla (Koppa,
2015). Laadullinen tutkimus puolestaan pyrkii ymmartdméén kohteen laatua, ominai-
suuksia ja merkityksid kokonaisvaltaisesti.

Jeff Sauro (2015) jakaa MeasuringU-internetsivustolla laadullisen tutkimuksen
edelleen viiteen osa-alueeseen, 1) etnografiseen, 2) narratiiviseen, 3) fenomenologiseen,
4) ankkuroituun teoriaan ja 5) tapaustutkimukseen. Etnografinen tutkimus tihtdi tut-
kimuskohteen kokonaisvaltaiseen ymmaértimiseen ja kuvaamiseen. Sen tavoitteena on
kuvata ja ymmartdd ihmisten toimintaa omassa ympéristdssddn tai ryhmin jésenten tul-
kintoja ja kasityksid ympiristostddn ja toiminnastaan. Havainnoija on yleensa fyysisesti
lasnd tutkittavien ympéristossd ja suorassa vuorovaikutuksessa tutkittaviensa kanssa.
Narratiivisessa tutkimuksessa ollaan kiinnostuneita siitd, millaisia kertomuksia tutki-
muskohteesta kerrotaan tai miten kohde ndhdain kertomusten kautta kulttuurissa tai yh-
teiskunnassa. Fenomenologinen tutkimus perustuu vilittdmien havaintojen tekemiseen
tutkimuskohteesta ilman ennalta maéréttyjd oletuksia tai teoreettista viitekehystd. Ank-
kuroitu teoria ei hamédviastd nimestddn huolimatta ole varsinainen teoria, vaan se on
késite, jota kdytetddn kuvaamaan aineistoldhtoistd tutkimusta. Siind pyritadn kisitteellis-
tdméén ja luomaan suhteita dataan liittyvien kisitteiden vilille. Tapaustutkimuksessa
tutkitaan yksittdistd organisaatiota, kdsitettd, yritystd tai tapausta. Tapaustutkimuksessa
pyritddn ymmaértdméain kohdetta syvéllisesti useiden dataldhteiden kautta. (Koppa,
2014b; Sauro, 2015)

Mairéllinen ja laadullinen tutkimus sopivat eri kdyttotarkoituksiin. Miérélliselld
tutkimuksella saadaan vertailukelpoista tietoa, jota voidaan analysoida helposti tilasto-
tieteen keinoin. Se sopii erityisesti suurille kohdejoukoille ja silloin, kun tutkimuskysy-
mykset pystytddn pilkkomaan niin pieniksi ja tdsmaéllisiksi osiksi, ettd niithin on jarkevéa
vastata numeroin. Laadullinen tutkimus antaa puolestaan vastauksia sellaisiin kysymyk-
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siin, joita ei voi mitata. Madréllisessé tutkimuksessa ei saada tietoa ilmién monimuotoi-
suudesta, eikd siind pystytd ottamaan huomioon kaikkia sen erityispiirteitd. (Flick,
2006) Méarillista tutkimusta kdytetddn erityisesti luonnontieteellisessé tutkimuksessa,
jossa ympdriston ilmiditd puetaan matemaattiseen muotoon kiyttden apuna ongelmien
pilkkomista pieniin osiin ja suuria médrid toistoja. Laadullista tutkimusta kéytetidén puo-
lestaan erityisesti humanistisissa tieteissa.

Pitkittdistutkimuksesta ja poikittaistutkimuksesta puhutaan sen mukaan, miten
tutkimus sijoittuu aika-akselille. Pitkittdistutkimuksessa tutkitaan muutosta ja ilmion ke-
hittymistd ajan suhteen. Samaa tutkimuskohdetta seurataan pidemmaén aikaa, jotta saa-
daan havaittua tapahtuvat muutokset ja pystytddn analysoimaan muutokseen vaikutta-
neita tekijoitd ja niiden aikaansaamia seurauksia. Poikittaistutkimuksessa puolestaan ol-
laan kiinnostuneita tilanteista ja samantapaisten ilmididen ilmenemismuodoista tiettynd
ajankohtana. Poikkileikkausaineistolla tehtdvilld analyyseilla voidaan ldhinnd kuvailla
eri ilmioitd. Silld ei pystytd tutkimaan asioiden syy-seuraussuhteita. (Koppa, 2014b;
Valli, 2018)

5.2 Teemahaastattelu

Kun tutkimuksen tavoitteena on tuottaa sellaista tietoa, joka koskee esimerkiksi mielipi-
teitd, késityksid, havaintoja, asenteita, arvoja tai kokemuksia, tutkimusaineisto on miele-
késtd koota haastattelemalla. Haastattelussa tutkija osallistuu vuorovaikutteisesti tutki-
mustiedon tuottamiseen haastateltavan tai haastateltavien kanssa. Se on monipuolinen
tutkimusmenetelmad, jolla voidaan keritd tietoa hyvin erilaisista aiheesta. Haastattelun
perusajatus on sindnsd yksinkertainen: jos halutaan tietdd, mitd joku ajattelee jostakin,
kysytdén sitd hianeltd. Haastattelu eroaa kuitenkin arkisestaa keskustelusta siten, etta tut-
kimushaastattelulla on selked pddamédrd. Haastattelun avulla saatavaa aineistoa on tar-
koitus analysoida ja tulkita, jotta saataisiin vastattua tutkimuskysymyksiin. (Saaranen-
Puusniekka ja Kauppinen, 2006; Koppa, 2014a)

Haastattelut voidaan luokitella muunmuassa silld perusteella, kuinka tarkkaan
haastattelun kulku on suunniteltu etukidteen ja kuinka paljon haastattelun annetaan vael-
lella aiheesta toiseen. Strukturoidussa haastattelussa kédytetdédn lomaketta, jossa on val-
miita kysymyksid ja valmiita vastausvaihtoehtoja. Kysymykset esitetddn aina samassa
jarjestyksessé ja haastateltavan tulee valita valmiista vastausvaihtoehdoista. Puolistruk-
turoitu haastattelu etenee puolestaan niin, ettd kaikille haastateltaville esitetdin samat tai
lahes samat kysymykset samassa jérjestyksessd. Avoimessa haastattelussa keskustelun
etenemistd ei ole lyoty lukkoon, vaan se etenee tietyn aihepiirin sisélld vapaasti ja pal-
jolti haastateltavan ehdoilla. (Saaranen-Puusniekka ja Kauppinen, 2006)

Teemahaastattelu on puolistrukturoidun haastattelun muoto, jossa haastattelun ai-
hepiirit eli teemat on miératty jo ennalta. Kysymyksien tarkkaa muotoa ja jarjestysté ei
ole kuitenkaan mééritelty, kuten strukturoidussa haastattelussa tehdddn. Vaikka aihepii-
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rit ovat kaikille haastateltaville samoja, niissé liikutaan joustavasti ilman tiukkaa etene-
misreittid. Teemahaastattelussa thmisten vapaalle puheelle annetaan tilaa, ennalta paite-
tyt teemat pyritddn kuitenkin kdymaan lépi kaikkien tutkittavien kanssa. Kaikkien haas-
tateltavien kanssa ei tarvitse kdyda ldpi kaikkia teemoja samassa laajuudessa. Teema-
haastattelu edellyttdd aihepiiriin perehtymistd huolellisesti ja haastateltavien tilanteen
tuntemista. Néin haastattelu voidaan kohdistaa juuri tiettyihin teemoihin. Haastattelussa
voidaan haastatella yhtd henkilod kerrallaan, jolloin puhutaan yksilohaastattelusta. Jos
haastateltavia henkilditd on useita, puhutaan ryhmihaastattelusta. (Saaranen-Puusniekka
ja Kauppinen, 2006; Valli, 2018)

5.3 Laadullisen tutkimuksen laadun arviointi

Laadullisen tutkimuksen menetelmien ja tulosten laadun arviointiin on kehitetty useita
erilaisia tapoja. Klassiset kriteerit laadullisen tutkimuksen luotettavuuden arviointiin
ovat 1) luotettavuus (reliability), 2) oikeellisuus (validity), ja 3) objektiivisuus (objec-
tivity).

Flickin (2006) mukaan Kirk ja Miller (1986) esittévit, ettd laadullisen tutkimuk-
sen luotettavuutta voidaan arvioida kolmella eri tavalla. Ensinndkin on se, kuinka help-
po tulokset on toistaa tietylld menetelmalld. Kirkin ja Millerin mukaan tdmé on epiluo-
tettava tapa tarkastella luotettavuutta. Erityisesti kenttitutkimuksissa timi tapa johtaa
sithen, ettd tutkimuksessa yritetdén sovittaa tuloksia odotettuun malliin, eikd tarkastella
sitd, mitd oikeasti saadaan selville. Toinen tapa on se, ettd kuinka pysyvid mittaustulok-
set tai havainnot ovat aika-akselilla. Tdmén ndkdkulman ongelma on se, ettd tutkimuk-
sen kohteena oleva ilmid voi muuttua. Kolmas tapa on se, ettd kuinka pysyvid tulokset
ovat, kun ne saadaan samalla hetkelld mutta kéyttden eri tydkaluja.

Toisaalta Flickin (2006) mukaan etnografisen tutkimuksen laatua voidaan arvioida
silld, kuinka hyvin tutkimushaastattelut on nauhoitettu ja dokumentoitu. Kirk ja Miller
suosittelevat toistamaan muistiinpanojen teossa tiettyjd kiyténtojd, jotta muistiinpanojen
vertailtavuus paranee etenkin silloin, kun haastattelijoita tai tarkkailijoita on useita. Da-
tan tulkinnassa voidaan kayttdd esimerkiksi avointa koodausta tulosten tulkinnan laadun
parantamiseen. Ylipdatddn tutkimuksen luotettavuuden voidaan sanoa olevan sitd pa-
rempi, mitd paremmin koko tutkimusprosessi on dokumentoitu (Flick, 2006).

Oikeellisuus voidaan tiiivistdd siihen, vastaako todellisuus tutkimuksessa esitetty-
ja tuloksia. Oikeellisuuden kannalta tutkimuksessa voidaan tehdd kolmenlaisia virheita:
1) ndhdddn korrelaatio tai periaate silloin, kun sité ei ole, 2) ei 18ydeta sité silloin kun se
on tai 3) kysytddn véirid kysymyksid. Tyypillinen kysymys tutkimuksen oikeellisuuden
arvioinnissa on, miten tutkimuksen tekeminen ja itse tutkija vaikuttavat saatuihin tulok-
siin. Tavoitteena on, ettd tutkimuksen kohde on todellisuudessa mahdollisimman saman-
lainen kuin millaisena se on esitetty tutkimuksessa. Liséksi tutkimuksen tulee olla tehty
niin ldpindkyvisti, ettd tutkimuksen lukijat pystyvit arvioimaan kuinka hyvin se on to-
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teutettu. Oates (2006) jakaa oikeellisuuden sisdiseen oikeellisuuteen ja ulkoiseen oikeel-
lisuuteen. Sisdiselld oikeellisuudella tarkoitetaan, sitd, kuinka hyvin tutkija onnistuu tul-
kitsemaan todellisuutta. Sitd voidaan parantaa triangulaatiomenetelmien avulla, jotka
perustuvat siihen, ettd dataa kerétéédn usealla eri tavalla, tai siten, ettd haastateltavat tar-
kistavat raakaversion tuloksista. Ulkoinen oikeellisuus kertoo siitd, kuinka hyvin 16y-
dokset pystytddn siirtdimiin toisiin tapauksiin ja onko tutkimus ja tulokset kuvattu tar-
peeksi laajasti, niin ettd lukijat voivat arvioida onko heiddn tuloksissaan samanlaisia
piirteitd. (Flick, 2006; Oates, 2006)

Flick (2006) kertoo, ettd Maddill ym. (2000) mukaan objektiivisuuden arviointi
soveltuu vain, kun tutkimus tehddén realististisessa viitekehyksessé. Realistisessa tutki-
mussuuntauksessa ajatellaan, ettd ilmididen tarkka havainnoiminen mahdollistaa tutki-
jan padsyn yha lahemmaiksi tutkijasta, nakokulmasta ja ympéristostd riippumatonta to-
tuutta ja tietoa (Koppa, 2014b). Objektiivisuus tarkoittaa silloin sitd, etté eri tutkijat pai-
tyvit samoihin lopputuloksiin saman datan pohjalta. Oates (2006) neuvoo arvioimaan
objektiivisuutta sen perusteella, yrittddko tutkija tavoitella jotain tiettyd lopputulosta ja
vaikuttaako tutkimuksen rahoittaja jollain tavoin tutkimuksen lopputulokseen.
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6 TUTKIMUSSUUNNITELMA

Tutkimuksen tavoitteena oli muodostaa kokonaiskuva siitd, miten kiyttdjadkokemuksen
suunnittelu on huomioitu projekteissa. Lisdksi oltiin kiinnostuneita erityisesti kehittijien
roolista kiyttdjadkokemuksen muodostajina ja kehittdjien kokemuksista kdyttdjakoke-
muksen suunnittelusta. Téssd luvussa kdydéaan lapi tutkimukselle asetetut tavoitteet ja
tavoitteiden saavuttamiseksi kdytetyt menetelmat.

6.1 Tutkimuskysymykset ja aiheen rajaus

Tyon tavoitteena oli selvittdd sitd, miten kdyttdjadkokemukseen vaikuttavia ratkaisuja
tehddan Tampereella toimivissa ohjelmistoyrityksissd. Tutkimuskysymykset muotoiltiin
seuraavasti:

1. Miten kayttdjakokemuksen suunnittelu on liitetty mukaan ketterien projektien kiytén-
toihin?
2. Ketka projekteissa tekevét kiyttdjdkokemukseen vaikuttavia padtoksia?

3. Millaisia kayttdjakokemukseen vaikuttavia padtoksid kehittdjat tekevat?

4. Miten kehittdjén kokevat kéyttdjikokemukseen vaikuttavien paatosten tekemisen pro-
jektissa?

Ensimmadisen kahden tutkimuskysymyksen tarkoituksena on luoda pohjatietdmys, jotta
kysymyksiin 3 ja 4 pystyttdisiin vastaamaan. Kysymykset kolme ja nelja pyrkivit kar-
toittamaan, millainen rooli kehittdjilld on kayttdjadkokemuksen suunnittelussa ja mika
heiddn kokemuksensa siitd on. Alun perin tydssd oli vield yksi tutkimuskysymys:
”Ovatko kéyttdjakokemukseen vaikuttavat pédatokset tietoisia vai tiedostamattomia?”
Tamidn selvittdminen kuitenkin todettiin vaikeaksi haastattelukysymyksilld, joten se
paitettiin pudottaa pois tutkimuksesta. Tutkimuskysymysten asettelu tydssd on melko
laaja. Tama katsottiin jarkevéksi, koska tyé on opinndytetyd, jonka tavoitteena on tuot-
taa tekijdlleen mahdollisimman hyvé yleiskisitys aihepiiristd. Jos tavoite olisi ollut jul-
kaista aiheesta alan julkaisussa, tutkimuskysymyksié olisi rajattu selkeimmin kapeam-
malle alalle, jotta oltaisiin saatu syvéllisempaa tietoa.
Mukaan tutkimukseen otettiin vain projekteja, jotka tayttivit seuraavat ehdot:

1. projektissa kdytettiin jotakin ketterdd menetelméaa,
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2. lopputuotteessa oli kdyttoliittym4, jota ihminen kaytti,
3. projektissa toteutettiin uusia ominaisuuksia tuotteeseen,

4. ohjelmistosta oli julkaistu jo vdhintddn yksi versio (tai julkaisu oli hyvin ldhel-
13),

5. projektissa oli vain yksi toimittaja.

Rajauksella pyrittiin saamaan tutkimukseen projekteja, joissa kehitystyo ja kaytettavit
menetelmait olisivat vakiintuneet. Taméa tutkimus ei kata toteutustyotd edeltdvad selvi-
tysvaihetta, jossa tehdyt ratkaisut vaikuttavat luonnollisesti paljon siihen, millaiseksi
kayttdjakokemus muodostuu. Rajaus tehtiin sen vuoksi, ettd oltiin kiinnostuneita nimen-
omaan kehittdjien arjesta toteutusvaiheessa. Tdimén vuoksi my0s kiyttdjatestausten suo-
rittaminen rajattiin tutkimuksen ulkopuolelle. Kéyttdjitestaukset ovat laaja aihe ja kehit-
tajat eiviat Kuusisen (2015b) havaintojen mukaan osallistu kayttéjatutkimuksien toteut-
tamiseen. Monitoimittajaprojektit rajattiin tutkimuksen ulkopuolelle, koska oletettiin,
ettd niiden vaatimat prosessit ovat erilaisia ja monimutkaisempia kuin yhden toimittajan
projekteissa.

6.2 Tyodhon valitut tutkimusmenetelmat

Tyon tutkimuskysymyksiin ja tavoitteisiin sopii hyvin laadullinen analyysi. Laadullinen
tutkimusstrategia sopii kokemusten ja havaintojen kerddmiseen. Tdssd tapauksessa
myoskadn tutkimusaihetta ei tunnettu niin hyvin, ettd maéréllistd tutkimusta olisi voinut
kayttad ainakaan ainoana menetelménd. Tutkimusstrategiaksi valittiin poikittainen tut-
kimus. Tyotd varten haastateltiin henkil6itd useista eri projekteista yhden kerran. Haas-
tattelumuodoksi valittiin teemahaastattelu. Haastattelulle laadittiin runko teemoittain
(liite A), johon koottiin haastattelussa esille nostettavia aiheita. Haastattelukysymykset
jatettiin haastattelurunkoon melko korkealle abstraktiotasolle. Haastattelut nauhoitettiin
ddnitallenteina haastateltavien suostumuksella (liite B).

Haastattelutilanteet kestivit puolesta tunnista reiluun tuntiin. Haastattelujen kesto
riippui 1dhinnd haastateltavien aikatauluista. Haastattelurunkoa ei seurattu jérjestelmalli-
sesti, vaan keskustelun annettiin kulkea mahdollisimman luontevasti. Haastattelun lisdk-
si haastateltavilta kysyttiin erilliselld lomakkeella muutamia kysymyksia (liite C). Kysy-
myksilld pyrittiin kartoittamaan, millainen rooli haastateltavalla oli projektissa ja selvi-
tettiin, mitd haastateltava ajattelee kayttdjikokemuksen olevan. Jos haastattelun jilkeen
havaittiin, ettd projektin kdytdnnoissd oli jddnyt jotain epdselviksi, haastateltavilta ky-
syttiin tarkennuksia pikaviestisovelluksella. Kokemuksista pikaviestimilla ei endd kysyt-
ty. Jotkut haastateltavat jakoivat kuitenkin siind vaiheessa vield kokemuksiaan pyyta-
maéttd. Niitd kdytettiin my0s tyon aineistona.

Haastattelun jdlkeen nauhoite litteroitiin. Téssd tapauksessa litterointi tarkoitti
vain sen kirjoittamista, mitd haastattelussa oli sanottu ja kuka sen oli sanonut. Haastatel-
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tavien pitdmié taukoja tai 44nenpainoja ei pyritty analysoimaan. Aineistoa alettiin analy-
soida alustavasti jo sind aikana, kun aineiston kerddminen oli vield kesken. Sen ansiosta
pystyttiin tekeméén havaintoja aineiston kylldéntymisestd eli saturaatiosta. Alilukua 7.2
varten aineistoon tehtiin avoin koodaus. Haastattelut pilkottiin ja haastatteluissa esille
tulleet asiat lajiteltiin teemoista johdettuihin osa-alueisiin.

Haastatteluja tehtiin sekd yksilohaastatteluina ettd ryhmihaastatteluina. Yksilo-
haastattelut olivat kevyempi tapa kerdtd aineistoa. Ryhméhaastattelut olivat mielenkiin-
toisia, koska niissd nikyi tiimin sisdinen dynamiikka. Lisdksi ajateltiin, ettd projektitii-
mit voivat hy6tyéd hetkestd, jolloin pysdhdytddn pohtimaan projektin kaytintdja. Aika-
taulujen sopiminen ryhméhaastatteluihin osoittautui kuitenkin hankalaksi. Yksilohaas-
tatteluja kayttamalld saatiin laajempi otos erilaisista projekteista. Toisaalta ryhméhaas-
tattelut ja yksilohaastattelut tuottavat hieman erilaista tutkimusdataa. Ryhméssa haasta-
teltavat saattavat sanoa vuorovaikutuksen ansiosta jotain, mitd eivit muuten muistaisi
(Saaranen-Puusniekka ja Kauppinen, 2006) tai olisi tulleet ajatelleeksi. Toisaalta ryhma
voi my0s rajoittaa tai muuten vaikuttaa ihmisten sanomisia. Esimerkiksi yksilohaastatte-
luissa olisi voinut tulla esille, ettd UX-suunnittelijoithin suhtaudutaan negatiivisesti ja
asia olisi voinut jaadda ryhméhaastatteluissa piiloon. Projekteissa tyoskentelevien henki-
16iden lisdksi pédtettiin haastatella myos projektipdéllikkod ja (palvelu)muotoilijaa, jotta
saataisiin laajempi kokonaiskuva erilaisissa projekteissa kdytosséd olevista kaytdnnoista.
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7 TULOKSET

Aliluvut 7.1 ja 7.2 vastaavat tutkimuskysymyksiin 1 ja 2. Luku 7.3 vastaa tutkimusky-
symyksiin 3 ja 4. Ty0std saadut tulokset on jaettu projektien kdyténtoihin, jotka esitel-
ld4n luvussa 7.1. Kehittdjien tekemid kéyttdjikokemukseen vaikuttavia ratkaisuja tar-
kastellaan kehittéjien ndkokulmasta luvussa 7.3.

Tyotd varten haastateltiin kehittdjid seitseméstd eri projektitiimistd. Neljd nédistd
projekteista olivat yrityksestd 1 ja muista yrityksisté oli tarkasteltavana yksi projekti yri-
tystd kohti. Kehittdjid oli haastateltavana yhteensd 12 ja heistd yhdeksén olivat yrityksen
1 projekteissa. Osa niistd haastatteluista tehtiin yksilohaastatteluina ja osa ryhméahaas-
tatteluina, joissa saattoi olla my&s muiden roolien edustajia.

Yrityksen 1 kéytintojéd tarkasteltiin vield laajemmin eri roolien ndkdkulmasta ta-
paustutkimuksen omaisesti. Nama tulokset esitelldén aliluvussa 7.2. Aliluvussa kisitel-
ld4n tuloksia, jotka saatiin haastattelemalla projekteittain ryhméahaastatteluissa kehitta-
jid, projektipadllikkoéd/palveluarkkitehtia, teknistd projektipdéallikko-Scrum-masteria,
palvelumuotoilija-UX-suunnittelijaa, UX-suunnittelijaa ja teknistd projektipddllikkoa.
Lisédksi haastateltiin yksilohaastattelussa kokenutta teknistd projektipddllikkod ja koke-
nutta (palvelu)muotoilijaa. Haastatteluja ty6td varten tehtiin Tampereella ja Helsingissa.

Projektien kédytinnot kuvataan tuloksissa projekteittain. Ndin pyritddn saamaan
kisitys eri projektien eroavaisuuksista. Sen sijaan haastateltujen henkildiden mielipiteet
ja kokemukset haluttiin jattdd erilleen projektista ja yrityksestd, jotta saatiin suojeltua
haastateltujen anonymiteettia. Lisdksi haastatteluissa nousi esiin my0s kehittdjien koke-
muksia aiemmista projekteista, joita hyddynnettiin myos timén tyon tuloksissa.

71 Kayttajakokemuksen suunnittelun yhdistaminen ketteriin
menetelmiin projekteissa

Tésséd aliluvussa kerrotaan kéytetyistd projektimalleista ja miten kiyttdjadkokemuksen
suunnittelu oli toteutettu projektissa. Projektien kdytdntdjd ei saatu haastatteluissa aina
tarkasti selvitettyd. Epéselvissé tapauksissa projektien kiyténtoja tarkennettiin vield jél-
keenpadin.

7.1.1 Projekti 1, yritys 1

Projekti: Ensimméinen versio tuotteesta julkaistu vuonna 2017. Sovellukseen kehite-
tadn edelleen aktiivisesti uusia ominaisuuksia. Asiakkaana on julkishallinnon organisaa-
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tio. Haastateltavana kaksi kehittdjaa, projektipaillikko-palveluarkkitehti, tekninen pro-
jektipadllikko-Scrum master ja palvelumuotoilija-UX-suunnittelija.

Projektimalli: SAFe

Projektin kiytinnot: Sprintit suunnitellaan 4 sprinttid kerrallaan hankeinkrementteini,
jotka kestdvit 10 viikkoa. Viimeinen sprintti on demoamis-, kokeilu- ja oppimisiteraa-
tio. Sprintit ovat kahden viikon pituisia. Asiakkaan kanssa kdydéén lapi tehdyt muutok-
set sprintin demopalaverissa. Asiakas hyvédksymistestaa timédn jélkeen muutokset. Tii-
missd on mukana testaaja, joka testaa myos muutokset.

Palvelumuotoilua ja UX-suunnittelua tehdain jatkuvasti. Tavoitteena on, ettd palvelu-
muotoilua tehtdisiin konseptityyppisend jo ennen kuin SAFen eeppisid ominaisuuksia
kirjoitetaan eli siis paljon ennen, kuin ne on pilkottu toiminnallisuuksiksi ja toiminnalli-
suudet ovat paityneet tydjonolle.

Palvelumuotoilijat kuuluvat omien tiimiensé lisdksi asiakaskokemustiimiin, joka pyrkii
ennakoimaan kéyttdjitarvetutkimus- ja palvelumuotoilutarpeet etukdteen niin, ettd edel-
lisen hankeinkrementin aikana tehddin tarvittavat kdyttdjatarvetutkimukset ja alustava
palvelukonsepti sithen. Kadytdnnossd tdma vaatii kuitenkin sen, ettd tyd on suunniteltu
tarpeeksi hyvin hanketasolla etukiteen.

Tuoteomistaja ja vililld myds Scrum-masteri tismentévit ja jakavat asiakkaan eeppiset
visiot tydjonon ominaisuuksiksi. UX-suunnittelija tdydentdd yleensd vield alustavaa
ominaisuutta tydjonossa. Esimerkiksi UX-suunnittelija voi tehdd yhdestd kokonaisesta
eeppisen tason ominaisuudesta rautalankaprototyypin. Sen jédlkeen, kun eeppisen tason
ominaisuudet on jaettu yksittdisiksi ominaisuuksiksi, UX-suunnittelija suunnittelee tar-
kemmin niiden toiminnallisuuden. Tdmai tapahtuu 2-3 sprinttid ennen, kuin ominaisuus
tulee tydjonossa toteutukseen. Graafinen spesifikaatio tulee yleensd myo6s UX-suunnit-
telijalta ndiden alustavien kuvausten perusteella. Aiemmin on pidetty myos UX-pdivii,
jossa on suunniteltu ominaisuuksia tiimin, asiakkaiden, palvelumuotoilijan ja UX-suun-
nittelijan kanssa. Retrospektiiveissa kdyvit ne projektitiimin jasenet, jotka ovat resursoi-
tuna projektiin yli 50 prosenttisesti. Liséksi on ollut kdytdssd sprinttien suunnittelupala-
verit, johon on osallistunut myds asiakkaan edustaja tai edustajia. Kehitysjonon tydsto-
palavereissa on tismennetty tydjonoon kirjattuja ominaisuuksia, mutta myds formalisoi-
tu UX-tyota.

Tissé projektissa oli muista projekteista poiketen oma tydjononsa myds kéyttdja-
tutkimuksille, johon on kirjattu tehtéivid jo monen sprintin padhdn. Tdméa johtuu siité,
ettd kayttdjatutkimus vaatii viikkkojen valmistelun, kun pitdd hankkia oikeita loppukiyt-
tdjid testaukseen, jarjestdd tyopaja, dokumentoida tulokset ja muodostaa niden pohjalta
ehdotus palvelun toiminnaksi.

7.1.2 Projekti 2, yritys 2

Projekti: Julkishallinon projekti, joka on ollut tuotannossa jo pitkdan. Kuitenkin edel-
leen kehitetddn myos uusia ominaisuuksia. Tehty noin vuosi sitten isompi kokonaisuus
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kaytettdvyys- ja kayttoliittyméparannuksia (haastateltava kaytti termid “face lift”).
Haastateltavana oli yksi kehittdja.

Projektimalli: SAFe

Projektin kiytinnot: Sprintit kestdavit kaksi viikkoa. Sprinteistd koostetaan hankeink-
rementtejd, joissa on neljd kehityssprinttid ja sen jilkeen sprintti, jossa viimeistellddn ja
menndin tuotantoon. Ennen inkrementtid suunnitellaan sprinttien sisdltod etukiteen sel-
laisessa version suunnittelupdivissd. Muuten mennéddn periaatteessa Scrum-mallilla.
Scrumin tapaamisista on kédytossd sprinttien suunnittelupalaverit, sprintin katselmointi,
retrospektiivit joka toisen sprintin jdlkeen ja pdivittdin pidetddn Scrum-tapaaminen. Ke-
hitysjonon tydstopalavereja (backlog refinement) pidetddn tarvittaessa eli suunnilleen
kerran viikossa.

Asiakkaan puolella on kehitysryhmad, jossa on muutamia loppukayttd;jid, jotka hal-
linnoivat muilta loppukéyttdjiltd tulevia kehitysideoita ja ehdotuksia. Asiakkaan puolelta
tulee puolestaan isompia kehitysideoita liittyen esimerkiksi tietoturvavaatimuksiin. Ke-
hitystiimi maédrittelee kehitysryhmén ja asiakkaan kanssa tarkemmin toteutettavat omi-
naisuudet. Projektille ollaan nimetty UX-asiantuntija, joka ei ole kuitenkaan projektin
arjessa mukana. Jos ollaan tekeméssd isompaa kokonaisuutta, kehitystiimi pyytdd UX-
asiantuntijan apua. UX-asiantuntija ja kehitystiimi kommunikoivat kayttoliittymakuvien
avulla ja suullisesti. Vililld pidetddn yhteinen maéérittelypalaveri kéyttdjien, UX-asian-
tuntijan ja kehitystiimin kesken. Yleensd kuitenkin toimitaan niin, ettd UX-asiantuntija
on tekemisissd vain kehittdjien ja projektipadllikon kanssa.

7.1.3 Projekti 3, yritys 1

Projekti: Projektissa kehitetdén yrityksen omaa tuotetta. Haastattelussa kehittdja, UX-
suunnittelija ja koodaava tekninen projektipaallikko.

Projektimalli: Kanban

Projektin kaytinnot: Tehtdville, jotka vaativat kdyttdjakokemuksen suunnittelua on
oma sarake kanban-taulussa. Kdytdnnossd kuitenkin isommat kokonaisuudet tulevat
UX-suunnitteluun tuoteomistajan kautta. Jos on pienempié asioita, ne tulevat kdytannos-
sd UX-suunnitteluun projektipddllikon kautta. Ennen toteutusta toiminnallisuuksiin teh-
dddn perusmaédrittely, kayttoliittymésuunnittelu ja ndyttdkuva. Vihén viimeistelyé vailla
oleva ndyttokuva ldhtee toteutukseen ja toteutuksen edetessd ndyttokuvaa voidaan vield
viimeistelld. Viimeistelyn syynd voi olla esimerkiksi se, ettd halutaan testata vield jotain
tai toteutusta halutaankin vield viilata suuntaan tai toiseen. Projektissa on pdivittdiset
scrum-tapaamiset ja periaatteessa myds viikoittain palaveri tuoteomistajan kanssa. Paa-
saantdisesti UX-suunnittelija osallistuu kaikkiin projektin tapaamisiin. Periaatteessa tuo-
teomistaja priorisoi toteutettavat ominaisuudet ja projektipadllikko kirjoittaa ne sitten
omiksi tehtdvikseen ja médrittelee niitd samalla lisdd. Se, ettd kuinka toteutetut ominai-
suudet katselmoidaan, vaihtelee.
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7.1.4 Projekti 4, yritys 3

Projektin kuvaus: Ylldpitovaiheessa oleva projekti, jossa asiakkaana on teollisuusyri-
tys. Suurin osa tehtdvistd ylldpitoa, mutta edelleen kehitetdédn myds uusia ominaisuuk-
sia. Projektissa tyoskentelee 70 henkil6d, jotka on jaettu kymmeneen tiimiin. Haastatel-
tavana oli yksi kehittéja.

Projektimalli: Kanban

Projektin kiytinnot: Eri tiimeilld on omat kidytintonsd. Osassa tiimeistd pidetddn pii-
vittdiset palaverit, joissain tiimeissd pidetdén palaverit kaksi kertaa viikossa ja joissakin
vain kerran viikossa. Retrospektiivejd pidetddn hyvin harvoin. Sprintin suunnittelupala-
verejd ei joko pidetty tai niihin osallistui vain muutama kehitystiimistd. Kerran viikossa
pidettiin koko projektin palaveri, jossa jokainen kehitystiimi kertoi, ettd mitd oli saanut
tehtyd kuluneen viikon aikana. Kéytossd ei ollut mairitellyn mittaisia sprinttejd vaan
julkaisut tehtiin kanban-periaatteiden mukaan.

Projektissa ei ollut omaa UX-asiantuntijaa, mutta yrityksen UX-suunnittelija oli tarpeen
mukaan kaytdssé. Jos kehittdjd arvioi, ettd tehtdvidén tarvittiin UX-suunnittelua, kehitti-
ja saattoi pyytdd apua UX-suunnittelijalta joko pohtiessaan toteutusta tai toteutuksen ol-
lessa jo kdynnossd. Joissain tilanteissa UX-suunnittelija piirsi kuvan malliksi, joissain
tilanteissa pohdittiin asiaa suullisesti tai keskusteltiin, onko kehittdjén jo tekema toteu-
tus tarpeeksi hyva. Kehitystiimit olivat aika vdhédn tekemisissd asiakkaan yhteyshenki-
16iden kanssa. Kehittdjdt paattivét aika suurelta osin itse, miten toiminnallisuudet toteu-
tetaan.

7.1.5 Projekti 5, yritys 1

Kuvaus projektista: Projekti on aktiivisessa kehityksessd. Asiakas on julkishallinnosta.
Projektissa oli 3 kehittdjaa, lisdksi projektiin on nimetty UX-suunnittelija. Osa-aikaisesti
projektissa on mukana myos tekninen projektipdillikko ja devops-asiantuntija. Haasta-
teltavana oli kaksi kehittdjaa.

Projektimalli: Scrum

Projektin kiytinnot: Projektissa on kéytdssd kahden viikon sprintit. Uusi versio vie-
déadn tuotantoon kahden viikon vélein. Kahden viikon vilein kdydadn myos asiakaspala-
verissa ldpi tehdyt muutokset ja keskustellaan seuraavan sprintin aikana tehtdvistd
asioista. Projektin ty6jonoa hallitaan kanban-taulun avulla. Asiakas tai tekninen projek-
tipdéllikko lisdéd tehtdvdt ominaisuudet taululle ja niitd pilkotaan tarvittaessa pienem-
miksi kokonaisuuksiksi. Periaatteessa projektissa on kiytdssd pdivittdiset Scrum-tapaa-
miset, mutta kiytinnossa niitd ei ole aina pidetty. UX-suunnittelija ei osallistu sddnndl-
lisesti mihinkddn tapaamisiin. UX-suunnittelijaa pyydetddn mukaan silloin, kun tarvi-
taan suurempien kokonaisuuksien suunnittelua tai ongelmatilanteissa. UX-suunnittelija
tuottaa toiminnallisuudesta ndyttokuvan tarvittaessa. Tarvittaessa ongelmasta keskustel-
laan yrityksen kdyttdmassé pikaviestipalvelussa.
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7.1.6 Projekti 6, yritys 1

Projektin kuvaus: Ylldpitovaiheessa oleva projekti, johon kehitetdén edelleen uusia
ominaisuuksia. Asiakas on julkishallinnosta. Haastateltavana oli kolme kehittdjda ja oh-
jelmistoarkkitehti-kehittija.

Ohjelmistokehitysmalli: Scrum

Projektin kiytinnot: Uudet ominaisuudet ja korjaukset tehddan kolmen viikon sprin-
teissd. Uudet ominaisuudet julkaistaan nelji kertaa vuodessa uudessa sovellusversiossa.
Kaytossd ovat viikottaiset Scrum-tyyppiset palaverit. Asiakas selvittdd tarvittavat uudet
ominaisuudet ja jakaa ne toteutettaviksi osiksi. Kehitystiimi kommentoi asiakkaan eh-
dotuksia ja antaa toteutettaville kokonaisuuksille tyomaérdarviot. Asiakas on kehitys-
tyOssé aktiivisesti mukana verkon vilitykselld, kasvotusten tavataan muutaman kuukau-
den vilein.

Projektissa ei ole mukana UX-suunnittelijaa, mutta yrityksen UX-suunnittelijoilta saa
periaatteessa apua. Kéytdnnodssd UX-suunnittelijoiden apua ei pyydetd. Epédselvissd ti-
lanteissa kayttédjien tarpeita pohditaan asiakkaan ja toisten kehittdjien kanssa. Asiakas
katselmoi ja testaa tehdyt muutokset ennen tuotantoon vientid. Joskus asiakas haluaa
kéaytettavyyteen liittyvid muutoksia tehtdviin ennen tuotantoon vientid. Asiakas huolehtii
yhteydenpidosta loppukayttdjiin ja kédyttdjien tarpeiden selvittimisesta.

7.1.7 Projekti 7, yritys 4

Projekti: Iso julkishallinnon projekti, jossa tuotantoon ollaan menossa alle kuukauden
paidstd. Haastateltavana oli yksi kehittdjd. Lisdtietoja kdytdnnoistd on saatu tekstimuo-
dossa UX-suunnittelijalta.

Projektimalli: Scrum

Projektin kaytinnot: Kehittaméssi on télld hetkelld viisi kehitystiimid. Lisdksi on yksi
tukitiimi, joka vastaa devops-tehtivistd, kuten erilaisten ympdristdjen pystytyksesta.
Varsinaista graafikkoa ei ole kehityksessd mukana eikd palvelumuotoilijoita. Projektis-
sa on kiytossd kahden viikon sprintit. Suuremmat kokonaisuudet on kuvattu eeppisiné
tai feature-tason ominaisuuksina. Ne yleensd on pilkottu valmiiksi kéyttdjitarinoiksi,
joista voidaan valita sprintille sopivat tehtivit toteutettavaksi. Joskus tydjonoon pédtyy
feature-tason ominaisuuksia, jotka tiimi pilkkoo itse ja maéirittelee tarkemmin. Tuote-
omistaja tuottaa raakaversion kehitystiimin tydjonosta, jossa kéyttdjitarinat ovat priori-
soituna. Ty@jonoa tarkistetaan kehitysjonon tydstdpalavereissa, jotta tyGjonon jirjestys
pysyy ajan tasalla ja jotta tyOjonossa on tarpeeksi sopivan kokoisia kdyttdjdtarinoita.
Joskus ty6jonon ominaisuuksia tdytyy pilkkoa tai tarkentaa. Tuoteomistaja on mukana
kehitysjonon tyOstOpalavereissa, jolloin saadaan varmistettua, ettd tiimi ymmartad oi-
kein tydjonolla olevat kdyttdjitarinat. Tiimiin kuuluu yksi testaaja ja kuusi kehittdjda.
Scrum-master tekee my0s testausta, jos jad yliméardistd aikaa.
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Projektiin on resursoitu kaksi UX-henkil64d, jotka tekevét tiivistd yhteistyotd tuo-
teomistajan kanssa omassa erillisessa tiimissddn. Lisdksi joka Scrum-tiimistd on valittu
yksi UX-ldhettilds. Joka sprintissd on yhteispalaveri UX-henkiloiden ja UX-ldhettildi-
den vililla. UX-ldhettildind heiddn roolinsa on pitdd UX:4 mukana tiimin tydskentelys-
sd. Heidat on koulutettu esimerkiksi tekeméddn heuristista asiantuntija-arviointeja ja piir-
tamédn rautalankoja. UX-ldhettildiden ei ole tarkoitus korvata UX-suunnittelijoita vaan
helpottaa UX-suunnittelijoiden aiheuttamaa pullonkaulaa projektitydssd. UX-14hettildi-
den tehtdvénd on my0s varmistaa, ettd UX-suunnittelijoita, jotka omistavat kayttoliitty-
mén, konsultoidaan tarvittaessa. Ndin UX saadaan sovitettua luontevasti osaksi jokapéi-
viistd kehitystyota.

Kiytossd ei ole mitdédn varsinaista UX-mallia, mutta kiytetyt periaatteet on suun-
niteltu Lean UX:n pohjalta. Ne ovat varhainen asiakkaan validointi, osallistava poikki-
tieteellinen design, kéyttdjien ongelmien ratkaisu, avainmittareiden (KPI) havainnointi,
tyokalujen joustava sovellutus ja ketterd design. UX-suunnittelussa pyritddn my0s opi-
rakenna-testaa—sykliin. UX-tiimin ty0 rytmittyy muiden kehitystiimien kanssa samoihin
kahden viikon sprintteihin. Sprintin ensimméinen maanantai on suunnittelupdivé, jolloin
UX-tiimi suunnittelee oman sprinttinsd samaan aikaan, kun kehitystiimit suunnittelevat
omat sprinttinsd. Suunnitteluiden jdlkeen UX-tiimi kdy jokaisen tiimin UX-ldhettildén
kanssa 1dpi, mitd tyotd tiimeille on suunniteltu. Jos kehitystiimien tydjonoon on suunni-
teltu asioita, joihin tarvitaan UX-tiimiltd tyoté, lisdtddn ndma UX-tiimin sprintille. UX-
tyolle on kokeiltu tehdd omat tikettinsd, mutta ratkaisua ei saatu toimimaan, vaan UX-
ty0 suunnitellaan suuremmissa kokonaisuuksissa.

Tiimi tuottaa itse omia rautalankamallejaan, joko UX-tiimin kanssa yhteistydssa
tai itsendisesti. UX-suunnittelija kuitenkin katselmoi rautalankamallit. Kun tiimi aloittaa
itse toteutusvaiheen, pidetdéin UX-suunnittelijoiden kanssa lyhyitd pikademoja. Toisin
sanoen tiimi esittelee, miltd kehitteilld oleva ominaisuus ndyttdd ja sen jdlkeen mieti-
tadn, onko suunta oikea. Kaikkia uusia ominaisuuksia nédytetdén loppukayttdjille ja heil -
ta kerdtddn palautetta. Parhaimmassa tapauksessa jo rautalankoja on kéyty testaamassa
loppukayttéjilla.

Toisaalta tiimi ei tuota kaikkia rautalankamalleja vaan osa rautalangoista tulee ti-
ketin mukana. Jos malli jostain syystd puuttuu, kehitystiimi saattaa pyytda sitd UX-hen-
kiloltd. Samoin UX-henkil hoitaa tarvittaessa puuttuvat ikonit.

Projektissa on kdytdssd péivittidiset Scrum-tapaamiset ja kehitysjonon tydstdpala-
vereja kerran sprintissd. Sprintin alussa pidetdédn pikainen kaikkien kehitystiimien yhtei-
nen suunnittelupalaveri, jossa koordinoidaan eri kehitystiimien toimintaa. Retrospektii-
vit pidetddn ldhes joka sprintin jélkeen. Sprintin lopussa eri kehitystiimit esittelevit pro-
jektin véelle, ettd mitd on saatu aikaiseksi. Paikalla ovat kaikki kehitystiimit ja UX-hen-
kilot. Asiakkaalle pidetddn demo joka toisessa sprintissé.
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7.1.8 Yhteenveto eri projektien kaytannoista

Kahdessa projektissa oli kdytossd SAFe, kahdessa Kanban ja kolmessa projektissa oli
kdytossd Scrum. Kédytdnndssé jokaisella projektilla oli kuitenkin oma sovellettu tapansa
kayttad projektimalleja. Yksi haastateltava totesi, ettd heidén projektissaan on otettu mu-
kaan jotain SAFesta, mutta muuten mennédén ihan Scrumin mukaisesti. Toisaalta toinen
projekti, sisdlsi piirteitd SAFesta, vaikka kehitystiimissd puhutaan Scrumista. Tutkimuk-
sen projektit oli rajattu ketterda kehitystd noudattavaksi. Haastateltavia etsittdessd tima
ei ollut ongelma. Vaikuttaa silté, ettd ketterd kehitys on nykydin normi, toteutettuna ai-
nakin jollain tasolla. Yksi kehittdja kuitenkin totesi, ettd heidin projektityonsi on jirjes-
telty Scrumin mukaan, mutta vaatimusméérittely ja sopimus on tehty vesiputousmallin
mukaisesti. Tésti oli seurannut vélilld kdytdnnon ongelmia, koska asiakkaan kehityssyk-
lissd hyvédksymét ominaisuudet eivit olleetkaan vélttdméttd sopimuksessa kirjatun mu-
kaisia.

Haastateltavista projektitiimeistd kahdessa oli mukana kiintedsti UX-suunnittelija.
Naissé projekteissa UX-suunnittelija oli kiintedssd vuorovaikutuksessa niin tuoteomista-
kuinka kiintedsti UX-suunnittelija osallistui kehitystiimien toimintaan, riippui tiimista.
Kahdessa projektitiimissd oli nimetty UX-suunnittelija, mutta UX-suunnittelija ei ollut
kiintedsti osa kehitystiimin toimintaa. Ndissd tapauksissa kehitystiimi tai projektipadl-
likk6 pyysi UX-suunnittelijan apua tarvittaessa. Yhdessé projektissa kéytettiin koko yri-
tyksen UX-suunnittelijaa. Téssd projektissa kehittdjit ratkoivat yleensi esiin tulevat on-
gelmat keskendédn tai arkkitehdin kanssa. Joskus isompiin kayttoliittymdmuutoksiin
haettiin apua myos UX-suunnittelijalta. Yhdessé projektissa ei ollut ollenkaan UX-suun-
nittelijaa mukana. Téssa projektissa kehittdja teki yleensa ratkaisut itsendisesti. Mielipi-
dettd kysyttiin asiakkaalta tai toisilta kehittdjilta.

Vain yhdessi projekteista tehtiin jatkuvasti palvelumuotoilua sddnnonmukaisesti.
Toisessa projektissa UX-suunnittelija teki my0ds silloin tidlloin jonkin verran palvelu-
muotoilua, mutta sen maird oli jadnyt hdnen mielestddn vihaiseksi. Kolmannessa pro-
jektissa UX-suunnittelijat tekivit palvelumuotoilua tarpeen vaatiessa. Yhdessd projekti-
tiimissé oli ollut aikaisemmin UX-suunnittelijan lisdksi myos graafikko. Jos projektissa
oli UX-suunnittelija, graafinen suunnittelu oli usein UX-suunnittelijan vastuulla.

Kaytetylld projektimallilla ei havaittu yhteyttd siihen, oliko projektissa mukana
UX-suunnittelijaa. Tapa, jolla UX-suunnittelu oli yhdistetty ketterdén kehitykseen, vaih-
teli projekteittain. Tyon teoriaosuudessa esitettiin malli, jossa UX-suunnittelu integroi-
tiin ketterddn kehitykseen rinnakkaisten UX-sprinttien avulla. Vain yhdessé tutkittavista
projekteista oli kaytdssd erilliset UX-sprintit. Yhdessd projektissa UX-sprinttid oli ko-
keiltu, mutta siitd oli luovuttu. Pddsdantdisesti UX-suunnittelu pyrittiin tekeméén ennen
toteutuksen aloittamista. Tdhédn ei kuitenkaan aina paéstd. Haastateltavan sanoin: “Kéy-
tinnossi pamua (palvelumuotoilua) ja UX:44 tehdddn myos (tyyliin) piti olla eilen
speksi, tiniin alkaa toteutus. “ Tarkkoja sprinttimédérid, kuinka paljon aikaisemmin
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jonkin tehtdvén suunnittelu aloitetaan, ei ollut. Haastatteluissa kdvi myos ilmi, ettd valil-
14 tehtdavin laajuus tulee ylldtyksend vasta toteutuksen alkaessa. Talloin myds UX-suun-
nittelu aloitetaan vasta jalkijunassa. Toisaalta haastateltavat kertoivat myos tapauksista,
jossa UX-suunnittelijan mielipidettd oli kysytty vasta valmiista toteutuksesta.

7.2 Kayttajakokemuksen suunnittelu yrityksessa 1

Yritys on keskisuuri suomalainen ohjelmistoyritys, jolla on toimintaa myos ulkomailla.
Yritys tarjoaa palveluja digitaalisen muutoksen johtamiseen, palvelujen muotoiluun, to-
teutukseen ja pilvipalveluja. Yritykselld on vahva osaaminen palvelumuotoilusta ja UX-
suunnittelusta.

7.2.1 Kokemuksen suunnittelu on kerroksittaista

Kayttdjin kokemus rakentuu useissa eri kerroksissa tehdyistd suunnitteluratkai-
suista, joissa siirrytddn suuremmista kokonaisuuksista pienempiin yksityiskohtiin. Erds
haastateltava kertoi kuinka muotoilussa siirrytddn suuremmista kokonaisuuksista suun-
nittelemaan pienempié yksityiskohtia. Liiketoiminnan muotoilu on arvolupauksen muo-
dostamista ja arvoketjujen muodostamista liiketoiminnan ndkokulmasta. Siind mieti-
tddn, mistd yrityksen tulovirrat ja arvo muodostuvat. Asiakaskokemusta mietitddn jo lii-
ketoiminnan muotoilun aikana, mutta sitd mietitdin enemmaén toimijaverkoston kautta,
ketd toimijoita on jo ja ketd toimijoita tarvitaan, jotta kokonaisuuden voi muodostaa par-
haalla tavalla. Liiketoiminnan muotoilusta seuraava kerros on palvelumuotoilu. Suurin
osa palvelumuotoilusta on palvelukonseptin muodostamista eli ei keskitytd sovellukseen
vaan pohditaan kéyttdjin kokemusta koko palvelusta. ”Palvelumuotoilussa keskeinen
asia on sen ymmirtiminen, (ettii) se on yhteistii tekemisti. Se kiyttija on koko
ajan siini mukana.”

Palvelumuotoilusta suurin osa tehdddn ennen toteutusprojektin aloittamista. Ideaa-
litapauksessa palvelumuotoilua kuitenkin jatketaan tuotteen kehityksen aikana ja palve-
lumuotoilu jatkuu edelleen tuotteen jatkokehityksen aikana. Kun palvelumuotoilua teh-
dddn samaan aikaan kuin toteutusta, palvelumuotoilu nivotaan muuhun projektityohon
ja toteutettavien kokonaisuuksien palvelumuotoilu tehddin ennen kuin aletaan pohtia
kuinka uudet ominaisuudet kiytinndssé toteutetaan sovellukseen. Palvelumuotoilu siis
tehdddn ennen UX- ja Ul-suunnittelua.

Se, ettd kuinka pitkddn palvelumuotoilua projektissa tehddén, riippuu hyvin paljon
asiakkaasta. Palvelumuotoiluun ei vélttiméttd ymmaérretd varata alun jilkeen rahaa. Li-
sdksi haastateltava toteaa, ettd ”jos halutaan sdiistii, niin asiakaskokemus tai kiytti-
jikokemus on sellaista, misti on helppo sdistii, sen lisdarvoa on vaikea mitata,
koska se tulee aina tavallaan viiveella.”

Palvelumuotoilun lopputulokset pitdd saada viestittyd UX- ja Ul- suunnitteluun.
”Palvelumuotoilun tuloksena tiytyy tulla ne suunnitteluajurit, eli sielti tiytyy irro-
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ta ne keskeisimmiit asiat, mitka on tirkeiti, sitten kun se Ul-suunnittelija rupee
miettimiin sitd Ul:ta.” Palvelumuotoilijan ja UX-suunnittelijan tirkein viestintdkeino
on keskusteleminen, mutta dokumentaatiota kiytetdéin myos. Dokumentaatiossa voidaan
esimerkiksi jakaa asiakkaan kulkeminen palvelussa eri toimijoittain. Se, missd palvelu-
muotoilun raja loppuu ja kdyttdjadkokemuksen suunnittelu alkaa, on tulkinnanvaraista.
Rajaa hamirtda se, ettd osa yrityksen palvelumuotoilijoista tekee my6s UX-suunnitte-
lua. Kiyttdjakokemuksen suunnittelussa mietitddn kuitenkin nimenomaan sitd, miten
kiyttdja toimii toteutettavassa sovelluksessa, kun palvelumuotoilussa mietitdén palvelua
kokonaisuudessaan. Kéyttoliittymén suunnittelu on viimeinen suunnittelun taso, jossa
padtetddan konkreettisesti se, miltd kayttoliittyma nédyttdd. Yrityksen projekteissa oli har-
voin mukana graafikkoja. Jos projektissa oli mukana UX-suunnittelija, UX-suunnittelija
vastasi yleensd myos Ul-suunnittelusta. Toisaalta myos kehittéjét tekivét paljon etenkin
pienempid Ul-ratkaisuja.

7.2.2 UX-suunnittelijoiden mukanaolo projektin elinkaaren aikana

Haastatteluissa kivi ilmi, ettd UX-suunnittelijan mukanaolo yrityksen projekteissa, jois-
sa kehitetddn uutta tuotetta, on ldhes itsestdan selvai. Erityisen tirked UX-suunnittelijan
panos on projektin esiselvitysvaiheessa. Esiselvitysvaiheeseen pyritddn saamaan mu-
kaan joku, jolla on projektiteknisté osaamista, UX-suunnittelija ja joku, jolla on teknistd
ymmarrystd. Tekninen asiantuntija voi olla esimerkiksi ohjelmistoarkkitehti. Projekti-
paéllikko toteaa, ettd hédn ei suostu tekeméén yhtdén esiselvitystd ilman UX-suunnitteli-
joita: “... koska niilli on se kiyttijin nikemys koko ajan niin voimakkaasti. Than
ehdottomasti, ne on ihan direttomén tarkeiti ihmisii siiné esiselvitysvaiheessa.”

Erityisesti kayttdjikokemukseen vaikuttavien ratkaisujen tekemisen tdrkeys ko-
rostui alkuvaiheessa olevissa projekteissa. Projektipdéllikon mukaan “esiselvityksen,
maéirittelyn ja parin ekan sprintin aikana muodostuu noin 75% UX:stid.” Loput
UX:std on “enemmiin sellasta hienosaitoi ja sellasta, ettd aina siina toteutuksen ai-
kana nousee asioita, joita ei oo mietitty etukiteen tai nousee puskasta joku uus jut-
tu”.

UX-suunnittelijat tekevét toitd yleensd useammassa kuin yhdessé projektissa. Yk-
sikddn haastatteluihin osallistuneista UX-suunnittelijoista tai palvelumuotoilijoista ei ol-
lut vain yhdessé projektissa. Kuten haastateltava totesi: “Ne (UX-suunnittelijat) tekee
montaa (projektia) paillekkiin joka tapauksessa. Harvoin ne piisee yhti projek-
tia tekeen.” Kaikki niistd haastatelluista projektitiimeistd, joissa oli mukana UX-suun-
nittelija, kertoivat tilanteista, joissa UX-suunnittelija oli ollut projektissa pullonkaulana.
Toisaalta UX-suunnittelijoilla ei ollut toisia UX-suunnittelijoita tyOpareinaan. Erds
haastateltava totesi: “Kiytinnossid kun on ollut yksin UX-suunnittelijana, niin tulee
sokeaksi sille miti tekee. Ei mun mielesti ikini sitd UX-suunnittelua pitiis tehda
yksin.”
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UX-suunnittelijoita on harvoin resursoitu ylldpitoprojekteihin. “Harvoin niihin
sitten eniid ketddn nimetiin, koska se koetaan silleen, etti kun se on kumminkin
valmis tuote, niin ajatellaan, ettii ne muutokset on kuitenkin niin pienia. Tai ne
koetaan niin pieniks ettei tarvis”. Kehityksen hidastuessa ja tehtdvien pienentyessi
mahdolliselle UX-suunnittelijalle jad my0s vihemmén tehtdvad. Kehittdja yllapitopro-
jektista toteaa: “Maé sanoisin, etti meilld on niin pienif asioita, mitéi tissi tehdién,
tipoittain tita kehitysti, ettd ma kaipaisin siihen mitain ylimiariista (UX-kehitta-
jad).” Osittain tdma johtunee myds siitd, ettd projektin edetessé kehittdjien on helpompi
tehdd UX-ratkaisuja itsendisesti vanhan toteutuksen pohjalta. Saman projektin kehittdjit
tosin toteavat myo0s, ettd on ollut tilanteita, joissa UX-suunnittelijan apua olisi tarvittu.

Jos ylldpitoprojektiin tulee uusia isompia asioita, ne voidaan toteuttaa ylldpitopro-
jektin osana. Usein kuitenkin halutaan luoda uusi projekti tehtdvid muutoksia varten.
Uusien isompien kokonaisuuksien toteutukseen haluttaisiin usein saada mukaan sama
UX-suunnittelija kuin projektissa on alkuvaiheessa ollut. “Toisaalta, kun lihdetiin
niin kuin isompia kokonaisuuksia muuttamaan, niin se ongelma on ehki lihinna
meidin nikokulmasta se, etti se (UX-suunnittelija) on jo resursoitu muualle. Silli
ei ole enai aikaa Kkaytettivissa ja siiti tulee se haaste. Ei niinkiin siiti, ettei sita
haluttaisi kiyttii, vaan siiti, ettei silla ole enda aikaa kiytettavissi. «

7.2.3 UX-suunnittelijoiden ja kehittajien valinen yhteistyo

UX-suunnittelijat kommunikoivat kehittdjien kanssa tyypillisesti kdyttden apunaan eri-
laisia ndyttokuvia tai rautalankapiirroksia. Yleinen kayténtd on tehdd ominaisuuksista
vain nidyttokuva, eikd muuta erillistd dokumentaatiota: “Me ei tehdid niistd mitiéin
spekseji, vaan kuvat. Sinne jida kuitenkin aika paljon sellasia aukkokohtia”. Lisik-
si jo tehtyja ratkaisuja kdyddan 1dpi ja niitd kdytetddn keskustelun pohjana pohdittaessa
uusien ominaisuuksien lisddmista.

Jos projektissa ei ollut graafikkoa, UX-suunnittelija vastasi myds graafisesta
suunnittelusta. Télloin UX-suunnittelijan tekemit ndyttdkuvat olivat valmiimpia kuin
silloin, jos projektissa oli myos graafikko. UX-suunnittelija saattoi kokea graafisen
suunnittelun ongelmallisena: “Sehiin se meilldi on tissid ongelmana, kun meilli ei oo
(projektissa) graafikkoa. En koe itsedni graafikoksi millédén lailla. // Ne visuaaliset
leiskat (layout) ja ratkaisut tuottaa vililld vahin haasteita. /Se ehké hidastaa titi
tyota ja jattad myos koodarillekin silleen, ettd mikas tassi nyt olis hyva. «

Toisaalta projektissa, jossa oli aiemmin ollut graafikko, graafikon ja UX-suunnit-
telijan yhteistyon koettiin myds poistavan projektin pullonkauloja: “Se oli toisaalta hir-
veen kiva Kkuvio, etti se antoi sellasta joustavuutta, etti jos joku on poissa piivin
tai kaks niin se ei viivistytid. Nythin (UX-suunnittelija) oikeestaan vastaa siitd vi-
suaalisesta ilmeesti. Siind mielessa asiat tulee valmiimmin pureskeltuna, mutta yh-
den ihmisen takaa. “ Graafikko ja UX-suunnittelija pystyivét siis jossain méérin kor-
vaamaan toisiaan projektissa.
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Myds kehittdjin UX-osaaminen vaikutti UX-suunnittelijan ja kehittdjin viliseen
yhteisty0hon. UX-suunnittelijat ymmartavét, ettd kehittdjien UX-osaamisessa on eroja.
Lisdksi UX-suunnittelija saattoi tiedostaa, minkilaista tukea kehittdja tarvitsi. Kokeneil-
le kehittdjille annettiin vihemmaén ohjeita ja heiddn ty6tiddn valvottiin vihemman. “(Jos
on hyvi fronttikoodari) niin pystyy enemmiin luottamaan.// Ja tietii, etta tolle mi
en tarvii tiydellisti kuvaa, kun se osaa kylli. Mutta sitten, kun on vaikka niiti
koulunpenkilld olevia, jotka tekee ensimmiiisii kayttoliittymif, niin niitd joutuu
paljon enemmiin vahtaamaan.” Toisaalta kehittdja pystyy arvioimaan myos UX-suun-
nittelijan tekemien ratkaisujen jarkevyyttd. Haastateltavan mukaan hyvé frontend-kehit-
tdjd pystyy kyseenalaistamaan UX-suunnittelijan ratkaisut ja ehdottamaan parempia
vaihtoehtoja.

Vaikutti siltd, ettd mitd tiiviimmin kehittdjét ja UX-suunnittelija ovat integroitu-
neet tiimiksi, sitd enemmin kommunikaatiota kehittdjien ja UX-suunnittelijoiden vélilld
oli. Vastaavasti UX-suunittelijan ratkaisuja myds kyseenalaistettiin ja haastettiin enem-
min. Erds UX-suunnittelija ajatteli: “On sekd hyvé asia, ettd huono asia, etti aina
kyseenalaistetaan. Onhan se nyt ihan jaitivin rasittavaa, etti joka kerta kyseen-
alaistetaan... Hirmu usein niilli on hyvii pointteja, joita mé en ole ajatellut. Eihan
se muuten olis yhteistyoti / Ma haluan mielipiteen, ma aina kysyn.”

Toisaalta UX-suunnittelijan persoonallisuus ja tapa tydskennelld vaikuttaa myds
ryhmén dynamiikkaan. Tdméi saattaa ndkyd myos siind, ettd UX-suunnittelijan vaihtues-
sa myOs UX-suunnittelijan ja muun tiimin vélinen vuorovaikutus voi muuttua. Erdéssa
projektissa todettiin: “siind vaiheessa mulle ei tullut yhtiin mieleen, ettd (uusi UX-
suunnittelija) tekis asioita eri tavalla kuin (vanha UX-suunnittelija). Myos se dyna-
miikka meni uusiks, et sit sielti tuli vihin sellasia ylldtyksia. «

7.3 Kehittajien rooli UX-ratkaisuissa

Kehittdjid haastatteluihin osallistui 12. Néistd 9 oli yrityksestd 1 ja loput muista yrityk-
sistd. Haastatteluun osallistuneilta kysyttiin, millaisia kdyttdjin kokemukseen vaikutta-
via paatoksid he tekevit. Kehittdjien vastaukset ovat nihtévilla taulukossa 7.3.1. Taulu-
kossa on yhdistelty useammin kuin kerran esiintyneitd vastauksia. Useimmiten kehitti-
jét sanovat tekevénsa kayttoliittymaratkaisuja tai kdyttoliittyméan méérittelya.

Haastateltavilta kysyttiin myds, mita kdyttdjakokemus on. Néin haluttiin selvittaa,
kuinka hyvin haastateltavat ymmartdvit, mistd ovat puhumassa. Kehittdjat tietdvit hy-
vin, mitd kiyttdjakokemus on. Yksikédn kehittdji ei ollut ymmartdnyt termid vairin tai
jattdnyt vastaamatta kysymykseen. Oli havaittavissa, ettd kehittéjét, jotka olivat olleet
tiiviissd yhteistyossd UX-suunnittelijan kanssa, kuvasivat kdyttdjidkokemuksen moni-
puolisemmin kuin muut. Tarvittaisiin kuitenkin jatkotutkimuksia, jotta tima pystyttdi-
siin varmistamaan ja ymmartdmain ilmion syita.



7 TULOKSET 59

Taulukko 7.3.1 Kehittijien tekemadt ratkaisut, jotka vaikuttavat heidin omasta
mielestddn kdyttdjadkokemukseen.

Kayttoliittymaratkaisuja

Kayttoliittymén méérittelya

Sopivien Ul-elementtien valintaa valmiista joukosta

Tekstien valintaa annetun asettelun kanssa

Taustaprosessien palautteen suunnittelua

Tuon esiin visuaalisiin ratkaisuihin ja kdytetttdvyyteen vaikuttavia seikkoja

Kerron teknisten ratkaisujen rajoitteista ja mahdollisuuksista, varsinaiset ratkaisut
tekee usein joku muu

Pyrin vaikuttamaan keskustelemalla lopputuloksiin

Miten tietoja tdytetdén, miten ne esitetddn

Pienempid suunnittelu- ja toteutustaskeja itsendisesti

Kuinka hyvin ohjelmistosta saa tehtyd nopean, vikasietoisen ja varman

Torppaan UX-suunnittelijoiden visioita

Millaisissa asioissa kehittéjét sitten kysyvét neuvoa UX-suunnittelijoilta? Pienid
kayttoliittymératkaisuja ja toiminnallisuuksien médrittelyd kehittdjit tekevét paljon itse-
ndisesti. Tyypillisesti, kun UX-suunnittelijaa kdytettiin, kyseessé oli joku isompi kaytto-
liittymédkokonaisuus. UX-suunnittelija ja kehittdjat kommunikoivat keskenddn 1) ndyt-
tokuvien tai rautalankamallien avulla, 2) keskustelemalla ja 3) valmiita toteutuksia tut-
kimalla. Jos tapaus oli selked, kehittdja ja UX-suunnittelija eivit valttdmattd keskustel-
leet tapauksesta ollenkaan keskendén. Valmis kéyttoliittymdkuva liitettiin mukaan tiket-
tiin ja kehittdjd teki toteutuksen sen pohjalta. Tapaukset, joissa kehittdjd kertoi olleen
epaselvyyksid, liittyivit tyypillisesti toimintalogiikkaan. Tima on ymmarrettivad. Ke-
hittdjdn on pakko ottaa kantaa toimintalogiikkaan ja toteuttaa se yksiselitteisesti.

Epéselvissd tapauksissa apua ei vilttamattd kysytty UX-suunnittelijalta. Erddssa
projektissa oli tapana kysyd mieluummin neuvoa toisilta koodareilta tai arkkitehdeilta.
Syyksi haastateltu kertoi, ettd hinelld oli hyvin korkea kynnys kysyé apua yrityksen yh-
teiseltd UX-suunnittelijalta. Toisaalta erds haastateltava kertoi ehtineenséd toteuttaa jo
toiminnallisuuden, ennen kuin UX-suunnittelija oli ehtinyt muilta t6iltd4n tarttua asiaan.
Useat kehittdjat kokivat hankalaksi kysyé pieneksi koettuja ongelmia UX-suunnittelijal-
ta. Toisaalta tdstd oli myOs poikkeuksia. Padsddntoisesti vaikutti siltd, ettd mitd kiin-
tedmmin UX-suunnittelija osallistui tiimin toimintaan, sitd luontevampaa yhteisty6 oli.
Erés kehittdja totesi, ettd on matala kynnys pyytdd UX-suunnittelijalta apua, ”Kun se is-
tuu siinii kolmen tuolin piAidssd”. Havaittiin, ettd pelkkd UX-suunnittelijan nimedmi-
nen projektiin, ei saa kehittdjid kysymain UX-suunnittelijalta neuvoa. Vaikka UX-suun-
nittelija ei osallistuisi kovin kiinteésti projektiin, kynnyksesti yhteistyohon voidaan teh-
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da silti matala. Se, millainen kulttuuri projektissa ja laajemmin organisaatiossa onnistu-
taan luomaan, vaikuttanee tdhinkin asiaan.

Erikoisena piirteend havaittiin se, ettd kolmessa projektissa, UX-suunnittelija ei
ollut paljoa tekemisissd asiakkaan tai kéyttdjien kanssa. Kehittdjien yhteisty0 heidin
kanssaan oli tiiviimpéa kuin UX-suunnittelijan. Samoin oli luonnollisesti myos projek-
tissa, jossa ei ollut UX-suunnittelijaa ollenkaan. Néissa projekteissa siis kehittéjat paatti-
vit UX-suunnittelun tarpeen. Ylipadtién kehittdjat kunnioittivat paljon asiakkaan toivei-
ta ja pitivdt asiakkaan tyytyvéisyyttd yhtend mittarina onnistumiselle.

Kun kysyttiin, milld perusteella kehittdjien tekemét ratkaisut tehdddn, asiakkaan
mielipide nousi usein ensimmaéisend esiin. Toinen usein esille noussut tapa oli yrittdd
tehdd olemassa olevan toteutuksen kanssa yhdenmukaisia ratkaisuja. Erds kehittdjd sa-
noi kauniisti, ettd koodi on kehittdjén kayttoliittyma ja hén pyrkii tekeméén kayttoliitty-
mdratkaisuja samoin perustein kuin kirjoittaa luettavaa koodia. ”Ja sama tulee koodis-
sa vastaan itselle: ma teen tin samaan tyyliin miti ti4 on aina ennenkin tehty, siis
samalla rakenteella. IThan vaan sen takia, etta tii on sille seuraavalle lukijalle tuttu
ratkaisu, enkii mi liihde tekeméin mikroskooppisesti parempaa ratkaisu. ” Jotkut
kehittdjat kayttiviat apunaan myos kiytettivyydestd opinnoissaan saamaansa tietoa, mut-
ta kaikki kehittdjdt eivit olleet saaneet mitdén alan koulutusta. Mahdollisuutta arvioida
tehtyjd ratkaisuja asiakkaan kanssa pidettiin yleisesti ottaen hyvin tirkednd. Asiakkaan
hyviksynnéll4 ja tyytyvéisyydelld myos oikeutettiin tehdyt ratkaisut. Useampi kehittdja
uskoi, ettd kéyttdjdkokemus oli hyva, koska asiakas oli ollut tyytyviinen tai kukaan ei
ainakaan ollut valittanut. Havainnot ratkaisujen teon perusteista voi tiivistdd erddn haas-
tateltavan sanoin: “Pyrin menemiin mahdollisimman pitkille sen mukaan, miti
asiakas on sanonut. Silloin kun ne ei vaivaudu sanomaan kovin tarkasti tai ei itse-
kéin tiedi, niin tiissd on hyvi katsoa niitii olemassa olevia standardeja ja kompo-
nentteja, etti miten niitd on kiytetty. Tavallaan vaikka mulla ei varsinaista kompe-
tenssia olekaan, niin yritin katsoa siitd UX- nikokulmasta, etti mika olis se jirke-
vi tapa, jos on sellaisia jirkeviid komponentteja, miti ne ei oo ite pohtinut. Ja sit
tavallaan hyodynnén siti mahdollisuutta iterointiin, ettd jos niilli on ajatuksia,
niin ne saa tarkentaa sitten.”

Se, kuinka paljon tai kuinka mielellddn kehittdjat tekevat kayttoliittymaan vaikut-
tavia ratkaisuja, vaihtelee kehittdjan mielenkiinnonkohteiden ja taitojen mukaan. Osa
haastatelluista kehittéjistd oli selkedsti suuntautunut tekemiin backend-ratkaisuja ja osa
frontend-ratkaisuja. Joukossa oli myds melkoisia monitaitureita, jotka tydskentelevit
hyvin laajalla toimenkuvalla. Joku kehittdjd saattaa sanoa aika suoraan, ettei hin ole
kiinnostunut kayttoliittymaéstd. Osa taas piti médrittelytyOstd laajemmin tai ilmaisi ha-
lunsa osallistua kéyttoliittymaratkaisujen tekemiseen “Mutta kylld mi tykkéin, etti
saa itekin sanoo oman mielipiteensi, en mi tykkais olla sellasessa projektissa, jossa
tulis vaan joku leiska.*
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Kuitenkaan kukaan kehittdjd ei tuonut esille, ettd UX-suunnittelua tehtiisiin pro-
jektissa litkaa. UX-suunnittelijoita pidetdédn tarkeind ja kehittdjit kertoivat esimerkkita-
pauksia, joissa UX-suunnittelijaa olisi kaivattu projekteissa, joissa he olivat tydskennel-
leet. Koettiin, ettd jos UX-suunnittelua ei ole projektissa tarpeeksi, tekniikka alkaa sa-
nella litkaa tehtyjd ratkaisuja ja ratkaisuissa mennéén liikaa teknisen toteutuksen help-
pouden perusteella. Yksi kehittdja kuvaili, ettd kun koodarit tekee kayttoliittymii,
eiké 00 niin kauheesti mitiin suunnitelmiakaan, siita tulee sellanen insinoorilti in-
sindorille hissikki”. Toinen kertoi sokeutuneensa sille, miltd kéyttoliittyma ndyttaa,
koska ”’sitéi alko aatteleen liikaa sitii niinku sen koodaamisen kautta ja kaiken sen
tyon kautta, etti miti nyt menis tohon vaikka (aikaa)”.

Kehittdjat ovat yksi porras, joka validoi UX-suunnittelijan tekemid ratkaisuja.
Tatd tehdddn kommentoimalla suunnitelmia ja kertomalla teknisistd rajoitteista, joita voi
olla. Kehittdjien tehtdviin kuuluu myds eri vaihtoehtojen tydmaérédn arviointi. Tyomaéra
saattaa vaihdella yllttavisti riippuen kaytetystd tekniikasta. Teknisid rajoitteita voi olla
erityisesti vanhemmissa sovelluksissa, joissa on kdytetty vanhentuneita tekniikoita ja
joissa jo tehdyt toteutukset rajoittavat sitd, mitd voi tehdd. UX-suunnittelija tai asiakas
eivit pysty arvioimaan ohjelmiston teknisid yksityiskohtia. Tdméan vuoksi teknisten
asiantuntijoiden pitdd myds ymmartdd oman toimintansa taustoja. Kehittdjdlld voi olla
mielipide tietyn ratkaisun paremmuudesta. Pitdd kuitenkin varoa perustelemasta ratkai-
sua teknisesti, silloin kun mielipide ei johdu teknisistd syistd. Kuten erds haastateltava
sanoi: ”Kun oot ite jotain mielti ja alat jotain selittiiméiin teknisilli rajoitteilla...
pitii tunnistaa, ettii ite yrittad ohjata sitd johonkin suuntaan. Tyomairiarvio voi
vaihdella kehittijin mielipiteen mukaan aika paljon... Aika tirkeéi sellainen itse-
reflektio.”
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8 TUTKIMUSPROSESSIN ANALYSOINTI

Aliluvussa 7.3 tarkasteltiin yrityksen kdytdnt6jd, mutta muutoin ndkdkulmaksi va-
littiin ilmidn tarkastelu projekteittain. Pidén tatd hyvénd ndkokulmana. Jos haastatteluja
tehddén yksittéisille ihmisille koko yrityksen kdytannoisté, saadaan helposti todellisuut-
ta ruusuisempi kuva kdytdnnodistd. Parhaiten toteutettuja projekteja kiytetdéin herkisti
esimerkkeind ja unohdetaan ne projektit, joissa on puutteita. Toisaalta ndkokulma ai-
heutti myds ongelmia. Tutkimus olisi vaatinut vield laajemman haastattelupohjan. Li-
sdksi jo ensimmadisessd haastattelussa kévi ilmi, ettd projektikdytintdja on vaikea selvit-
tad haastattelutilanteessa ja ettd tarkka selvitys veisi arvokasta aikaa muilta tutkimusky-
symyksiltd. Tassd paddyttiin ratkaisuun, ettd projektin kdytdnndistd yritettiin saada no-
peasti kuva haastattelun aikana. Jos projektin kidytannoistd jai kysyttavad, esitettiin tar-
kentavia kysymyksid projektista haastattelun jilkeen viestisovellusten avulla. Haastatte-
luissa tormattiin i1lmioon, ettd haastateltava ei tuntenut projektin kaikkia kéytintoja.
Tama oli sindnsi itsessdén mielenkiintoinen havainto. Henkil61l1d ei véalttamattad ole ko-
konaiskuvaa projektin toiminnasta. Ndissd tapauksissa toimittiin tilannekohtaisesti. Yh-
dessd tapauksissa tieto katsottiin merkityksettomaksi, yhdessd tapauksessa haastatelta-
vaa pyydettiin selvittiméén asiaa ja yhdessd tapauksessa haastateltava selvitti asian
omatoimisesti.

Vaikka tavoitteena olikin muodostaa aiheesta yleiskuva, tutkimuksen kannalta
projekteja olisi voitu rajata tarkemmin. Rajauskriteeri olisi voinut olla esimerkiksi kéy-
tetty projektimalli. Tosin on kyseenalaista, olisiko téll4 ollut vaikutusta, koska projekti-
mallin ja UX-suunnittelun toteutuksen vélilld ei havaittu tuloksissa yhteyttd. Toinen
hyva rajauskriteeri olisi ollut projektin koko. On selvii, ettd 70 hengen projektiin sopi-
vat erilaiset kiytdnnot kuin projektiin, jossa on vain kourallinen kehittdjid. Toisaalta tyd
antaisi laajan ndkdkulmansa vuoksi hyvin pohjan tarkempien jatkotutkimuksien tekemi-
seen.

Haastatteluissa havaittiin, ettd niissd oli tdrked luoda rauhallinen, kiireeton ilma-
piiri, jossa haastateltava sai kertoa mielipiteensd. Havaittiin, ettd hyvé haastattelija on
kirkds kuuntelemaan ja hidas puhumaan itse. Kyseessd oli poikittaistutkimus eli yhti
henkil6a haastateltiin vain kerran. On siis mahdollista, ettd haastatteluissa kerrottiin ko-
kemuksia sekd saman projektin nykyisistd kdytdnndistd, ettd vanhoista kaytdnnoista.
Tarkasteltaessa tutkimustuloksia tdytyy myods huomata, ettd haastateltavien annettiin
kertoa kokemuksiaan myds edellisistd projekteistaan. Namé kertomukset jéivit yksittdi-
siksi anekdooteiksi, eikd kertomusten projekteista kyselty sen tarkempia tietoja. Saatuja
kokemuksia kaytettiin kuitenkin tyon tuloksissa. Toinen huomionarvoinen seikka on,
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ettd aliluku 7.3 ei ole oma itsendinen tutkimuksensa, vaan siiné tehtiin syvempié havain-
toja samoista projekteista, joita késiteltiin jo aikaisemmissa aliluvuista. Haastatteluissa
myo6s muiden kuin kehittdjien médard on roolia kohti melko pieni.

Voidaan myds kysyd, vaikuttiko se, ettd osa haastattelutilanteista oli ryhméhaas-
tatteluja ja osa yksilohaastatteluja, tyOstd saataviin tuloksiin. Ryhméhaastatteluissa tii-
mit vaikuttivat vapautuneilta toistensa seurassa ja osallistujat esittivit myos kritiikkia.
On kuitenkin mahdollista, ettd jotain sellaista on jdényt sanomatta, mik4 olisi tullut yk-
silohaastattelussa ilmi, ja osa ryhméhaastattelussa esiin nousseista kysymyksistd olisi
jaanyt yksilohaastattelussa késittelemattd. Ero haastattelujen muodossa on huomioitu
niin, ettd tulosten analysoinnissa on oltu tarkkana projektien vertaamisessa toisiinsa.
Projektien vertailussa on muutenkin syyti olla varovainen, koska projektit eivit olleet
samassa tilanteessa. Toisissa kehitystyd oli aktiivisempaa kuin toisissa. Projektien ja yri-
tysten méérd tutkimuksessa on ollut kohtalaisen pieni ja on mahdollista, ettd suurem-
malla otoksella oltaisiin saatu erilaisia tuloksia. On kuitenkin huomattava, ettd myds
alan kirjallisuudessa osa tutkimuksista kdyttdd melko pienid otoksia.

Luvussa 6 esiteltiin laadullisen tutkimuksen klassiset laatukriteerit luotettavuus,
objektiivisuus ja oikeellisuus, joiden perusteella voidaan arvioida tdmén tutkimuksen
laatua. Tarkastellaan ensin luotettavuutta. Kaikki haastattelut nauhoitettiin ja litteroitiin.
Litterointeihin lisdttiin myos tietoja siitd, ettd missd kohdassa mikdkin sanottu asia oli
nauhoituksessa. Tdma helpotti sitd, ettd oikea kohta nauhoituksesta oli helppo tarvittaes-
sa kuunnella uudelleen. Nauhoituksella parannettiin tutkimuksen luotettavuutta. Myos
avoin koodaus otettiin mukaan tulosten késittelyyn, jotta tuloksista tulisi luotettavampia.

Tyon objektiivisuutta parantaa se, ettd tyotd ei ole tehty millekdén organisaatiolle.
Tekijd ei myOskédédn ole pyrkinyt ajamaan mitéén tiettyd asiaa tyotd tehdessddn. Haastat-
telijoita ty0ssd oli vain yksi. Koska haastateltavat tydskentelevét samalla alalla haastat-
telijan kanssa, haastateltavien kanssa keskusteleminen oli helppoa. Ammattitermisto oli
yhteistd ja haastateltavien arkeen oli helppo samaistua. Toisaalta haasteena on ollut pitdd
omat kokemuksensa erillddn haastateltavien kokemuksista. On ollut tirkeda muistaa an-
taa tilaa haastateltavien kokemuksille, mutta kuitenkin tarvittaessa auttaa haastatcltavaa
kertomaan kokemuksistaan lisdd. Tutkimuksen aikana havaitsin useaan kertaan, ettd
omat kokemukseni, joita olin pitdnyt yleisind totuuksina, olivatkin melko triviaaleja eri-
koistapauksia.

Viimeinen laadullisen tutkimuksen klassinen laatukriteeri on oikeellisuus. Oikeel-
lisuutta voi parantaa kayttdjamélla triangulaatiomenetelmid tai antamalla haastateltavien
tarkastaa tulokset. TyOssé kerdttiin dataa tekemélld yksittdisid haastatteluja. Tietoa kerit-
tiin kdytdnndssd vain yhdelld menetelmdlld. Tyon oikeellisuutta arvioitiin siten, ettd
kaksi haastateltavista luki tulokset ja kommentoi niitd. Toisaalta ulkoista oikeellisuutta
voi arvioida kirjallisuudesta 19ydettivilld tutkimuksilla. Aiheesta 19ydetyt tutkimukset
oli tehty useimmiten yritystasolta eikd projektitasolta tai vaihtoehtoisesti ne olivat ta-
paustutkimuksia, joissa oli hyvin pienet otokset. Ongelmana tutkimuksissa, jotka on teh-
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ty yritystasolla, on se, ettd niiden tulokset eivét ole suoraan vertailtavissa tdhdn ty6hon.
Talloin my0s oikeellisuutta on hankalampi arvioida aikaisemmin julkaistun tiedon pe-

rusteella.
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9 TULOSTEN ARVIOINTI

Téassd luvussa pohditaan haastatteluissa saatuja tuloksia ja niiden suhdetta alan tutki-
mukseen. Aliluku 9.1 tarkastelee ketterien menetelmien ja UX-tyon yhdistdmistd kay-
tannossd yleisesti. Aliluvussa 9.2 keskitytddn kehittdjén rooliin ja yhteistyohon UX-
suunnittelijoiden kanssa.

9.1 UX-tyon yhdistaminen ketteraan kehitykseen

Haastattelututkimuksessa havaittiin, ettd UX-suunnittelu voidaan yhdistda kette-
rdén kehitykseen monella eri tavalla. TyOn teoriaosuudessa listattiin neljd eri mallia UX-
suunnittelun ja ketterdn kehityksen yhdistimiseen. Kédytdnnossa todettiin kuitenkin, ettd
yhtdkddn néistd ei kdytetty. Jokaisessa projektissa oli myds omat, toisista projekteista
eroavat kdytintonsa. Satelliittiprojektin piirteitd oli yhdessa projektissa, jossa oltiin kou-
lutettu UX-ldhettilditd. Tiimi ratkoi ongelmia kuitenkin suoraan UX-suunnittelijoiden
kanssa, kun oli tarvetta. Samassa projektissa oli my0s haettu ideoita LeanUX-mallista.
Toisaalta on muistettava, ettd suurin osa tyossd kisitellyistd projekteista oli pienid, yh-
den UX-suunnittelijan projekteja, jolloin satelliittihenkildiden valitseminen yhteydenpi-
toon on turhaa. UScrum-tyylistd kdyttdjakokemukseen keskittyvdd yliméadrdistd tuote-
omistajaa ei ollut yhdessdkéén projektissa.

Mydskddn UX-sprinttejd ei ollut kdytossd yhdessékidn projektissa. Kahdessa tyo-
hon haastatellussa projektissa, joissa oli kokeiltu UX-sprinttejé, niistd oli luovuttu, kos-
ka ne oli koettu hankalaksi. Tdméa on sindnsd mielenkiintoinen havainto, joka vaatisi li-
satutkimuksia. Kaytdnnossd, vaikka varsinaista erillistd sprinttisysteemid ei ollut, UX-
suunnittelu pyrittiin kuitenkin tekeméén, ennen kuin ominaisuus péétyi toteutettavaksi.
Tamaé saattoi olla esimerkiksi 2-3 sprinttid etukdteen. Suunnittelutoimenpiteitd ei myos-
kddn oltu missddn projektissa toteutettu Lean UX -tyylisend yhteistyond. Lean UX on
muutenkin raskaan oloinen kehittéjille ja uskon, etti se ei tule Gothelfin (2013) esitti-
missd muodossa yleistyméddn. On vaikea kuvitella perus-backend-koodareita haastatte-
lemassa kéyttdjid parityond. On toisaalta muistettava, ettd ketterien menetelmien malleja
el mydskddn toteuteta tyylipuhtaasti. Kaikki haastatellut projektit kuitenkin nimesivét
jonkun ketterdn mallin, jota kdyttivit. UX-suunnittelun suhteen malleja nimettiin vain
harvoin. Lisidksi ero todellisuuden ja teoreettisten UX-suunnitteluun tarkoitettujen mal-
lien vélilla oli suurempi.

Millaisia kdyténtdja projekteilla sitten oli? Yhdessa projektissa UX-suunnittelu oli
otettu mukaan Kanban-tauluun omaksi sarakkeekseen. Yksi projekti oli liittdnyt UX-
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suunnittelun SAFen virstanpylvéisiin. Yksi projekti kdytti rinnakkaista UX-sprinttid.
Kolmessa projektissa UX-suunnittelua tehtiin silloin, kun kehittdjdt tai projektipdéllikko
katsoi, ettd sitd tarvitaan. Yhdessé projektissa ei ollut UX-suunnittelijaa, vaan kehittdjét
hoitivat ratkaisujen tekemisen yhteistydssé asiakkaan kanssa.

Tulokset vastaavat huonosti @vadin (2014) tekemié havaintoja. Han havaitsi tutki-
muksessaan, ettd kolme yritystd kahdeksasta pyrki jarjestimadn UX-tyon rinnakkaisiin
sprintteihin. Kolme yritystd kdytti puolestaan satelliittildhestymistapaa, jossa kdytetddn
satelliittihenkild4d, joka toimii vdlimiehend UX-suunnittelutiimin ja kehitystiimin valilla.
Lisdksi kahdella yritykselld oli kdytdssd joku muunlainen ratkaisu. Voidaan kysyi, kuin-
ka hyvin @vadin tutkimuksen tulokset ovat yleistettdvissd tdhin tutkimukseen. Tassé
tyOssd tutkittiin projektitiimejd eikd yrityksid niin kuin @vadin tutkimuksessa. Liséksi
Ovadin ja Larsenin (2015) tutkimuksessa havaittiin, ettd vuonna 2015 hieman yli puo-
lessa yrityksistd UX-tyotd ei tehty ketterdsti osana ketterid tiimejd, vaikka kaikki seitse-
mén tutkimukseen osallistunutta yritysta kayttivit ketterid menetelmia tai ketterid mene-
telmid yhdistettynd vesiputousmalliin.

Ovad (2014) toteaa myds, ettd “kuusi kahdeksasta yrityksestd kertoi prosessinsa
olevan ad hoc -tyyppisid, Hin pitdd prosessien puuttumista suurimpana ongelmana UX-
tyOssd, joka tehddédn ketterdssd ympiristossd. @vad havaitsi myds, ettd muutamassa yri-
tyksessd kukaan ei ollut vastuussa tehdystd UX-ty0std ja osa siitd tuli tehtyé vain silloin,
kun joku muisti. @vad ei méérittele tarkkaan, mitd hin tarkoittaa ad hoc -tyyppisella.
Ad hoc -tyyppisen prosessin voi tulkita tarkoittavan toimintatapaa, jossa ei ole suunni-
teltu erityisid prosesseja UX-suunnittelun ja muun kehityksen yhdistimiseen. Kéytdn-
nossd tiettyjd toimintotapoja epidileméttd syntyy. Tdssd tyOssd tehtiin samansuuntaisia
havaintoja. Suunnilleen puolessa projekteista prosessit vaikuttivat syntyneen suuremmin
suunnittelematta. Lisdksi muissa projekteissa kerrottiin tehtdvén vililld ad hoc -tyota
etukdteissuunnittelun epdonnistua tai yllattdvien tilanteiden sattuessa.

Ty0sséd havaittiin, ettd my0s yhden tiimin projekteissa oltiin hyodynnetty SAFen
ominaisuuksia. Voi olla, ettd UX-suunnittelu ja palvelumuotoilu hyotyvit SAFe:n tai
sen hankeinkrementtien kdyttoonotosta. SAFe tarjoaa sprinttejd pidemmén sddnnollisen
suunnittelusyklin, mikd helpottaa suurempien kokonaisuuksien hallintaa ja helpottaa
ndin kokonaiskuvan sdilymistd. Kéyttdjadkokemuksen kokonaiskuvan hallinta on haaste,
joka on havaittu sekéd alan julkaisuissa (mm. Salah ym. 2014) ettd ty6hon tehdyissd
haastatteluissa. Tutkimustietoa SAFesta on kuitenkin vield hyvin niukasti saatavissa.
Tukea tutkimustiedosta ei ole mydskdin saatavilla, jos halutaan tehdd palvelumuotoilua
samaan aikaan ketterdsti ohjelmistokehityksen kanssa. Tutkimusta siitd, kuinka palvelu-
muotoilu yhdistetdin ketterdéin kehitykseen ei kdytdnndssé ole. Haettaessa tietokannois-
ta aiheesta ei 10ytynyt edes tapaustutkimuksia, saati sitten valmiita malleja. Koska pal-
velumuotoilussa késiteltdvit kokonaisuudet ovat suurempia kuin mitd sprintin aikana
tehdddn, yhdistdmistd tdytyisi miettid suurempina kokonaisuuksina. Toisaalta tdytyy
muistaa myds, ettd termit UX-suunnittelu ja palvelumuotoilu ovat osin paillekkaisid.
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Lisdksi osa sellaisista asioista, joita aikaisemmin on luokiteltu kuuluvan UX-suunnitte-
lun alle, saatetaan pitdd nykyisin osana palvelumuotoilua.

Ne UX-suunnittelijat, joiden kanssa olen keskustellut haastattelujen ulkopuolella,
ovat kertoneet, ettd periaatteessa UX-ty0 yhdistetdén ketteriin menetelmiin kayttdmalla
rinnakkaisia UX-sprinttejd. Kiytdnnossd tdmé ei kuitenkaan totetunut tyohon haastatel-
luissa projekteissa. Uskon osin tdstd syystd, ettd jos tyOssd olisi tarkasteltu asiaa yritys-
tasolla, oltaisiin saatu vastauksia, jotka olisivat olleet ldhempidné kirjallisuudessa esitet-
tyjd malleja. Toisaalta tuloksiin vaikuttaa myds se, ettd puolet tdmén tutkimuksen pro-
jekteista oli yli viisivuotiaita. Projektit kantavat tiettyd historian taakkaa ja ainakin yri-
tyksessd 1 vanhaan projektiin otetaan harvoin uutta UX-suunnittelijaa mukaan. Viitan-
kin, ettd UX-tyon integroinnin etenemistd yrityksessd voi seurata jossain maérin yrityk-
sen eri-ikdisten projektien tilanteella. Toisaalta, jos tutkimukseen otetaan mukaan myds
vanhempia projekteja, on hyviksyttdva se, ettd projektien kdytinndt eivit ole samanlai-
sia, eivitkd tule muodostumaan samanlaisiksi kuin saman yrityksen vasta aloitetuissa
projekteissa. Vanhempien projektien mukaan ottaminen oli silti perusteltua, koska tyos-
sd oli tarkoitus luoda mahdollisimman hyvé kokonaiskuva aiheesta ja vanhemmat pro-
jektit ovat osa alan todellisuutta ihan yhti lailla kuin uvudemmatkin.

Vaikka tyo keskittyikin tarkastelemaan asiaa projektitasolla, niin vaikutti silté, ettd
eri yrityksissd kayttdjakokemuksen integroiminen ohjelmistokehitystyéhon oli eri kyp-
syysvaiheissa. @vad (2015) toteaa, ettd tietyn pisteen jdlkeen kiytettdvyyden parantami-
nen vaatii johdon tukea ja resurssien varaamista UX-tydlle. @vad jatkaa, ettd, jos UX-
suunnittelua ei ndhdé tuotekehityksen ydinelementtind, se on véistimittd vaarassa tulla
karsituksi pois. Se, ettd miten paljon yrityksessi oli kehittdjid suhteessa UX-suunnitteli-
joihin vililld, vaihteli paljon ty0ssé haastateltujen yritysten vélilla.

9.2 Kehittdjien rooli ja yhteistyd UX-suunnittelijoiden kanssa

Kehittdjidn roolista kiyttdjadkokemuksen suunnittelussa on tehty vain vdhén tutki-
muksia. Aikaisempia tutkimuksia kehittdjin roolista etsittiin haulla (’developer” tai
’software engineer”) ja ("UX” tai “user experience” tai “user-experience”). LOytyneisti
artikkeleista valikoitiin ne, jotka sopivat aihepiiriltddn. Tamén jélkeen yritettiin etsid lu-
mipallomenetelmélld lisdé 1dhteitd niistd artikkeleista, joihin viitattiin ldhteissa tai joihin
lahteistd viitattiin. Tiedetdén, etti julkaisuissa, jotka késittelevit ketterien menetelmien
ja kayttdjadkokemuksen suunnittelun yhdistdmisté, on vililld huomioita my0s kehittdjien
roolista. Télldisid julkaisuja ei kuitenkaan ldhdetty tutkimaan jarjestelmaillisesti julkaisu-
jen suuren madrdn vuoksi. Hakutulokset ovat niukkoja. Kuusinen (2015b) on tutkinut
UX-suunnittelijoiden ja kehittdjien tyonjakoa, @vad (2015) puolestaan on tutkinut ke-
hittdjien kouluttamista tekemain yksinkertaisia UX-tehtdvid. Samaa asiaa on pohdittu jo
joissakin aikaisemmissa tutkimuksissa. Lisdksi haettiin hakutermeilld “agile ja ux ja
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cooperation”. Tdlld haulla 16ydettiin Ferreiran ym. (2011) yhteistyohon keskittyvé ta-
paustutkimus.

Kirjallisuudesta ei 16ydetty selvitystd kehittdjien kdyttdjakokemukseen vaikutta-
vista ratkaisuista. UX-kehittdjien tehtdvistd on tehty kylld tutkimusta (esim. da Silva
ym., 2013), mutta 1dhin vastaava kehittéjistd 10ydetty tieto oli Kuusisen (2015b) erittely
kehittdjien ja tuoteomistajien tekemistd UX-tehtdvistd. Kuusisen taulukosta selvidd, etti
kehittdjdt ja tuoteomistajat tekivit itsendisesti ilman UX-asiantuntijoita muutoksia eri-
tyisesti suunnitelmaan (design), katselmoivat toteutusta, suunnittelivat ominaisuuksia ja
paittivdt, kuinka kayttoliittymén yksityiskohdat toteutetaan. Kuusisen tutkimuksessa
nousee esille myos kdyttdjatutkimusten ja kayttéjatestien suunnittelu, mutta timé koskee
luultavasti enemmén tuoteomistajia kuin kehittdjid. Lisdksi Kuusinen toteaa, ettd kehit-
tajat selvensivit kdyttdjavaatimuksia, suunnittelivat ominaisuuksia ja katselmoivat toi-
mintoja riippumatta siitd, osallistuiko UX-suunnittelija tyohon vai ei. Hén tulkitsi sen
johtuvan siitd, ettd ndmé ovat ydintoiminnallisuuksia, jotka on pakko tehdi, jotta saa-
daan aikaan toimiva ohjelmisto. Kuusinen véittdd, ettd UX-suunnittelijoiden on tarked
tehda yhteistyotéd kehittdjien kanssa ndissd ydintoiminnallisuuksissa tai muuten kehitti-
jat tekevét tyon itsendisesti ja saattavat muodostaa asiasta merkittavalla tavalla eroavan
késityksen kuin UX-suunnittelijat.

Kuusinen havaitsi myos, ettd UX-asiantuntijat tekivit yhteistyotd kehittdjien kans-
sa erityisesti demosessioissa, suunnittelivat ominaisuuksia ja jakoivat ymmarrystd kayt-
toliittymastd. Téssa tyOssd tehtyjen haastattelujen perusteella kehittdjit tekevét itsendi-
sesti erityisesti pienid kayttoliittymaratkaisuja. Ominaisuuksia kehittdjdt suunnittelivat
myos, yleisesti yhteistydssd muun kehitystiimin ja asiakkaan kanssa. TyShon liittyvissé
haastatteluissa havaittiin myos, ettd kehittdjat osallistuvat useassa projektissa kylla kat-
selmointiin ja katselmoivat koodia, mutta ominaisuuksien katselmointi koettiin asiak-
kaan tehtivéksi. Ferreira havaitsi tapaustutkimuksessaan, ettd kehittdjdt olivat vastuussa
UX-suunnitelmien ldpikdymisestd, jotta ne voitiin toteuttaa toimiviksi ohjelmistoiksi.
Hianen kokemuksensa mukaan kehittijit kyseenalaistivat, kokeilivat ja testasivat jo ole-
massa olevia ratkaisuja. Tamé auttoi kehittdjid 10ytdmédn suunnitelman eroavaisuudet
vanhan toteutuksen kanssa ja huomaamaan ne kohdat suunnitelmasta, jotka olivat toteu-
tuskelvottomia. Tehdessddn tatd kehittdjat tormésivat haasteisiin, joihin he tarvitsivat
UX-suunnittelijan apua. Kaikki tdssé tyossd haastatellut kehittdjit kuvasivat tétd proses-
sia jollain tavalla. Tosin ty6hon liittyvissd haastatteluissa havaittiin, ettd ongelmatilan-
teet saatettiin ratkaista my0ds ilman UX-suunnittelijan apua.

Kuusinen (2015b) havaitsi, ettd yhteistydmalleissa oli merkittdvié eroja eri projek-
tien vélilld. Han identifioi kolme erilaista mallia yhdistdd UX-suunnittelu projektiin.
Kuusisen havaintojen mukaan yhdessé projektissa saattoi olla piirteitd useammasta mal-
lista. Ensinnédkin oli mahdollisimman véhiisen yhteistyon malli, jossa yksittdinen
UX-suunnittelija tai erillinen UX-tiimi tekivdt UX-ty6n ilman muun tiimin apua. Kuusi-
sen mukaan titd mallia tulisi vélttdd, koska siitd seuraa enemmén haittaa kuin hyotya.
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Sitten oli UX-suunnittelijoiden ja tuoteomistajan liheisen yhteistyon malli, jossa
UX-suunnittelija ja tuoteomistaja tekevit UX-tyon yhteistydssa ja tulokset esitetddn ke-
hittdjille. Kolmantena oli UX-suunnittelijoiden ja Kehittijien liheisen yhteistyon
malli, tuoteomistajan rooli on tdssd mallissa pienempi. Kaikkia ndita piirteitd 10ydettiin
tutkituista projekteista. Lisdksi 16ydettiin kuitenkin vield yksi tapa toimia. Oli myds pro-
jekteja, joissa kehittdjit olivat viime kédesséd vastuussa UX-ratkaisujen tekemisestd. He
joko tekivit ne yhteistydssé asiakkaan kanssa tai paéttivit, koska UX-suunnittelija tarvi-
taan suunnittelemaan ratkaisut. Se, ettd tdssd ty0ssd 10ydettiin ylimdardinen malli, joh-
tuu luultavasti siitd, ettd tyohon valittiin kehittdjdn ndkokulma. Jos tutkimus oltaisiin
tehty UX-suunnittelijaldhtoisesti, mukaan ei olisi luultavasti valikoitunut projekteja,
joissa UX-suunnittelijan rooli on niin vdhéinen.

Kaikissa projekteissa ei edelleenkdén ole UX-suunnittelijaa kdytdssé tai UX-suun-
nittelija saattaa olla mukana vain paperilla. Vdinénen-Vainio-Mattila ym. (2008) esitta-
vit, ettd tutkimusyhteison keskittyessé erityisesti kdyttdjakokemuksen hedonistisiin piir-
teisiin, ohjelmistoyritykset keskittyvit erityisesti kdytdnndlliseen puoleen. Herda kysy-
mys, johtuuko tdmd UX-suunnittelijoiden rajoitetusta mukana olosta projekteissa. Kuu-
sisen mukaan kehittdjit ndyttavit pystyvan ymmairtiméain kayttdjikokemuksen kéytdn-
nollistd puolta, mutta hedonistiseen puoleen tarvitaan UX-asiantuntijaa. Toisaalta ohjel-
mistokehityksessd on historiallista painolastia keskittyd toiminnallisiin vaatimuksiin.
Jos tehdéén tarkat vaatimusmadrittelyt, toiminnalliset vaatimukset on helpompi ymmér-
tdd ja mitata kuin laadulliset. Jos ajatellaan esimerkiksi toimintopistelaskentaan perustu-
via menetelmid, laadullisten vaatimusten tarpeellisuus kylld tunnistetaan, mutta méaérit-
tely painottuu nimenomaan toiminnallisiin vaatimuksiin, eikd kéyttdjdn kokemukseen
liittyviin vaatimuksiin anneta tyokaluja.

Toisaalta Da Silva (2012) toteaa, ettd ohjelmistokehittdjilld on taipumus kuunnella
sitd, mitd asiakkaat haluavat eikd pohtia sitd, mitd he oikeasti tarvitsevat. Tama nikyi
haastatteluissa esimerkiksi siten, ettd kehittdjilld oli korkea kynnys kyseenalaistaa asiak-
kaan toiveita kdyttdjakokemukseen vaikuttavissa ratkaisuissa. On kuitenkin muistettava,
ettd kehittdjilld ei ole useinkaan sellaista ndkyvyyttd loppukéyttdjien toimintaan tai ko-
konaisndkemystd asiakkaan toimialasta, ettd kehittdjat pystyisivdt kyseenalaistamaan
asiakkaan vaatimukset.

Ovadin ym. (2015) tutkimuksessa pohdittiin kehittdjien kouluttamista UX-tehta-
viin. Hén havaitsi, ettd kuudessa seitseméstd yrityksistd oltiin kiinnostuneita mahdolli-
suudesta, ettd kehittdjat tekisivit pienid UX-t6itd ja kahdessa ndisté yrityksessd tehtiin jo
niin. Ovad toteaa, ettd kehittdjien tekemit pienimuotoiset kaytettdvyys ja UX-tehtdvit
voivat parantaa UX-suunnittelijoiden ja kehittdjien vélistd ymmaértaimystd. Ovadin koke-
musten mukaan kehittdjit pystyivdt kommunikoimaan paremmin UX-suunnittelijoiden
kanssa ja antamaan heille hyodyllistd palautetta. Kun kehittdjilta kysyttiin timén tyon
haastatteluissa, milld perusteella he tekevit kayttoliittymaratkaisut, yksikddn ei nostanut
esille tyopaikalla saamaansa koulutusta. Sen sijaan kolme kehittdjdd mainitsi opinnois-
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saan saamansa tietdimyksen. Yhden projektin kdytdnnoissa oli jarjestelmaillisesti pyritty
lisddmaéén joidenkin kehittdjien UX-taitoja. Toisaalta yksi haastatelluista kertoi ollensa
niin paljon tekemisissd UX-suunnittelijoiden kanssa, ettd oli alkanut itsekin ymmartaé
paremmin kéyttdjien tarpeita. Voi siis ajatella, ettd jo jatkuva vuorovaikutus projektitii-
missd kehittdjien ja UX-suunnittelijoiden vililld, auttaa kehittdjid ymmairtdmaén kéytta-
jien tarpeita ja toisaalta UX-suunnittelijoita ymmartdmaén teknisid rajoitteita.

Téssd tyossd on puhuttu yllattdvén paljon siitd, miten ihmiset viestivit toisilleen.
Conwayn laiksi kutsutaan Melvin Conwayn ajatusta: "Organisaatiot, jotka suunnittele-
vat jarjestelmid... rajoittuvat tuottamaan tuotteita, jotka ovat kopioita organisaation vies-
tintdrakenteista." (Wikipedia, 2018a) Olisi mielenkiintoista nédhda, heijastuuko lopputu-
lokseen se malli, milld ketterd kehitys on yhdistetty kayttdjidkeskeisiin menetelmiin. Ta-
voitteena ketterdsséd kehityksessd on pyrkid yhtendisiin monialaisiin tiimeihin, joissa eri
alojen ammattilaiset tekevdt saumatonta yhteistyotd. Kéytdnnossd timé ei kuitenkaan
aina toteudu ja UX-suunnittelija jai erilleen toteutustiimistd. Kuusisen (2015a) mukaan
erilliset kehitys- ja UX-tiimit tekivdt vihemman yhteisty6td. Lisdksi, kun kehittéjat sai-
vat UX-suunnittelijan tekemit suunnitelmat valmiina, kehittdjét tunsivat tulevansa maa-
rdillyksi ja suunnitelmaa ei pidetty niin toteutuskelpoisena. Kuusinen huomasi tutki-
muksissaan myos, ettd jos kommunikaatio oli véhiistd, UX-asiantuntija ja kehittdjat te-
kivdt omia erillisid suunnitelmiaan. Kehittidjit myos usein tekivdt muutoksia kayttoliit-
tymddn ja paattivit kuinka toteuttaa kayttoliittymaratkaisuja konsultoimatta UX-suun-
nittelijaa. Tdma havaittiin myos tdmén tyon haastatteluissa.

Ja jos kéyttdjakeskeisen suunnittelun yhdistiminen ketteriin menetelmiin pyrkii li-
sdamaiin viestintdd kehittdjien ja UX-suunnittelijoiden vililld ja poistamaan siiloja orga-
nisaatiossa, niin sitd yritetddan tehdd myos muualla ohjelmistokehityksessd. Devops-mal-
li pyrkii purkamaan raja-aitoja toisessa suunnassa. Devops tulee sanoista development
ja operations ja se pyrkii parantamaan kehittdjien ja palveluntuottajien yhteisty6td. Pal-
veluntuottajilla tarkoitetaan tidssd yhteydessa niitd henkilditd, jotka huolehtivat ymparis-
toistd, asennuksesta ja yllapidosta. Devopsin piirissd puhutaan himmennyksen muurista,
jonka yli kehittéja paiskaa valmiiksi koodatun ohjelmiston ja jattdd lopun palvelutuotan-
non huoleksi ja titd muuria pyritddn purkamaan titd muuria tiivistdmalld palveluntuotta-
jien yhteisty6td kehittdjien kanssa. Samanlaisia muureja syntyy helposti myds muiden
asiantuntijaryhmien, kuten kehittéjien ja UX-suunnittelijoiden vilille.

Toisaalta devops laajentaa my0s kehittdjien roolia. Devopsissa kehittdjien tehti-
viin kuuluu sovelluksen tekemisen lisdksi myds operatiivisen tietdmyksen hankkiminen
niin, ettd kehittdja voi tehdd osan niistd asioista, jotka ovat ennen kuuluneet palvelun-
tuottajille. Toimintamalli on osa suurempaa muutosta, johon kuuluvat pilvipalvelujen
kohdistuu siis painetta oppia operatiivisia tehtévid. Vaikka kehittdjien tekemistd UX-rat-
kaisuista ei kdydd samanlaista keskustelua, kehittdjilli on toisaalta tarve ymmartaa
myo0s tekemiensd ratkaisujen vaikutuksia kdyttdjiin. Lisdksi Lean UX vaatii paljonkin
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UX-ty6hon osallistumista kehittdjiltd. Kehittdjit roolina ovat siis kahden tulen vilissa,
kun tyonkuvaa yritetddn laajentaa niin kdyttdjien ymmaértdmisen kuin operatiivisen toi-
minnan suuntaan. Lisdksi my0s tietoturvallisen suunnittelun (secure design) puolelta
toivotaan, ettd kehittdjat ottaisivat laajempaa vastuuta tietoturvasta.

On kuitenkin muistettava, ettd kehittdjdt eivit ole yhtendinen ryhma. Luultavasti
kehittijat, jotka ovat jo valmiiksi suuntautuneet kéyttdjalahtdisesti, ottavat helpommin
vastuullensa pienid UX-tehtdvid. Toiset kehittdjdt ovat puolestaan valmiiksi operatiivi-
sesti suuntautuneempia, jolloin operatiiviset tehtivit tuntuvat luontevilta. Vaikka puhu-
taan fullstack-kehittdjistd, ehkd olisi kuitenkin jatkossa tarve jakaa kehittdjien ammatti-
kuntaa eri tavoin suuntautuneiksi rooleiksi. Toisaalta kuitenkin ketterdn ajattelutavan
mukaisesti osaamissiilojen syntymistd pitdisi pyrkid valttimaan. Jotkut kehittdjat var-
masti pystyvitkin hoitamaan koko paletin. Tyypillisesti kuitenkin osaamisen laajentues-
sa sen syvyys vihenee. Ammatit syntyivit sen takia, ettd erikoistumalla saadaan liséttya
tehokkuutta. Lisdksi nden vaatimukset koko tiimin osallistumisesta johonkin tehtdvain
melko idealistisena ajattelutapana, mikd ei toimi vdhdnkdin suuremmissa projekteissa.
Kultaisen keskitien 10ytdminen lienee siis tassdkin paikallaan.

Ylipaatddn kirjallisuudessa esiintyvét roolikuvaukset ovat yksinkertaistuksia, jot-
ka ei vastaa todellisuutta. Todellisuudessa havaittiin, ettd haastateltujen henkildiden
tyonkuva meni usein useamman roolin alueelle. Jos projektiin ei ole resursoitu graafista
suunnittelijaa, jonkun muun on tehtdvéd graafinen suunnittelu. Jos muita ei ole tarjolla,
tama henkil6 saattaa olla vastahakoinen kehittdjd. Havaittiin myos, ettd eri kehittdjilla
on omat mieltymyksensé ja he hakeutuvat aktiivisesti tekemiin niitéd tehtivié, jotka hei-
ta kiinnostavat. Kehittdjd saattoi sanoa aika suoraan, ettd hédntd eivét ndyttokuvat kiin-
nosta. Toinen kehittdja puolestaan kertoi nauttivansa graafisesta suunnittelusta. McIner-
ney (2017) toteaakin, ettd yhteistyolld kehittdjan kanssa voi olla suunnittelutyohon suuri
positiivinen tai negatiivinen vaikutus riippuen siitd, millainen kehittdja on. Kehittdjan
rooli ohjelmistoprojektissa ei siis riipu pelkéstédn siité, ettd mihin tehtdvaan hénet on re-
sursoitu. Rooliin vaikuttavat my0s kehittdjin omat taidot ja mielenkiinnonkohteet, se
mité taitoja ja mielenkiinnonkohteita muilla projektin henkilGilld on ja se, ettd millaista
roolia projektin henkilot itse hakevat. Vaikka tyon organisointiin kdytettdisiin mitd mal-
lia tahansa, projektit koostuvat siis lopulta ihmisistd, joilla on erilaisia taitoja ja kiinnos-
tuksen kohteita.
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Tatd tyotd tehdessd havaittiin, ettd oikeassa elaméssd projektit eividt ole aina jarjestetty
oppikirjan mukaan ja kéyttdjikokemukseen vaikuttavia ratkaisuja tehddén projekteissa
monella eri tavalla. Tyossd havaittiin myos, ettd kehittdjat tekevit kayttdjikokemukseen
vaikuttavia ratkaisuja. Ratkaisujen laajuus riippui paljon siitd, mikd UX-suunnittelijan
rooli projektissa oli. Kirjallisuudesta 16ytyy paljon hyvid neuvoja sithen, kuinka ketterd
kehitys tulisi yhdistdd kayttdjakeskeiseen suunnitteluun. Lisdtddn joukkoon muutama
titd tyotd tehdessd kypsynyt ajatus.

1. Jos halutaan, etté kehittdjilld on matala kynnys kysyd ongelmatilanteissa UX-suunnit-
telijoilta neuvoa, UX-suunnittelija pitdd integroida tiimiin jollain tavalla, esimerkik-
si niin, ettd UX-suunnittelija osallistuu tiimitapaamisiin. Keskustelua syntyy helpoi-
ten silloin, kun UX-suunnittelija on saatavilla.

2. Ei ole olemassa valmista mallia, jonka mukaan UX-ratkaisut tulisi tehda ketterissd
menetelmissd. Projekteille varatut resurssit vaihtelevat niin toimittajan kuin asiak-
kaan puolella. Organisaation totutut tavat toimia ovat erilaisia. Yksittdiset ihmiset
ovat erilaisia. Olemassa olevat mallit ovat puutteellisia. Parhaimmat ratkaisut pro-
jektissa saadaan todennikdisesti iteroimalla valmiita malleja sopimaan omaan pro-
jektiin ja arvioimalla sddnnéllisin viliajoin, mitd parannettavaa mallissa on. Oleellis-
ta on, ettd kdyttdjien olemassaolo muistetaan ja koko tiimi pyrkii tekemaan kéytté;a-
ystavillisen tuotteen. Kuitenkin malli riippuu paljon siitd, mitkd resurssit projektissa
on. Suuressa projektissa, jossa on useita UX-suunnittelijoita ja mahdollisesti palve-
lumuotoilija, on tiysin eri mahdollisuudet toteuttaa erilaisia UX-suunnittelun kette-
rdadn kehitykseen yhdistdvid malleja kuin projekteissa joissa on osa-aikainen UX-
suunnittelija.

3. UX-suunnittelijan tydtaakan tulisi olla sellainen, ettd UX-suunnittelija pystyy ole-
maan mukana projektissa tidyspainoisesti ja olemaan se henkild, joka viime kédessa
edustaa kéyttdjan ndkokulmaa.

Henkilokohtaisesti olen myds tajunnut, miten tirkeda on, ettd projektissa on mu-
kana joku, jonka tehtdvd on katsoa projektia kéyttdjdn ndkokulmasta. Kehittdjalla on
taakkanaan (joskin myds etunaan) se, ettd kehittdjd katsoo asioita aina jonkin verran
myos teknisestd ndkokulmasta. Kehittdjit pystyvit tekeméédn kayttdjaystavéllisid ratkai-
suja ja kehittdjille voi antaa vastuuta myos kayttidjdkokemuksen suunnittelusta. Mukana
tulisi aina olla myds joku, jolle kéyttdjd on kaiken keskidssé.
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LIITTE A: HAASTATTELURUNKO

Haastattelun tarkoitus

1. Saada vastauksia tutkimuskysymyksiin.
2. Heritelld ihmisii ajattelemaan, mika vaikuttaa kdyttdjakokemukseen ja tehdd
tiedostamattomia péaatoksid nikyviksi.

Haastattelun sisalto

Teemat:

1. Keité projektiin osallistuu? (Kaikki projektin henkil6t eivét ole valttdmatti paikalla.)
* my0s projektipadllikot?, asiakas?, service center? Devops-ihmiset?

2. Millainen julkaisusykli on?
» Kaytetdanko jotain kehystd, kuten scrum? Miten kehys kaytdnnossa nakyy
tyOssd?
*  Kuinka usein uudet versiot julkaistaan?
*  Kuinka suuri osa projektissa tehtdvésti kehityksestd on 1) suurempia uusia
kokonaisuuksia, 2) pienkehitysti, 3) bugikorjauksia.
* Millaisia tapaamisia julkaisusykliin kuuluu? Keitd ndihin tapaamisiin
osallistuu?
e Miten UX-suunnittelu yhdistetdén sprintteihin?
Miten UX-suunnitellaan?

3. Esimerkkitehtévit:
a) sovellukseen tulee uusi toiminto, kiyttdja valitsee toiminnon ja sovellus kysyy
kayttdjalta varmistuksen, ettd tehddidnkd toiminto
b) Sovellukseen lisdtddn isompi toiminnallisuus, joka vaatii uuden ndkymén

* Ketka osallistuvat toiminnallisuuden suunnitteluun ja toteutukseen?

* Mika vaikuttaa sithen, ettd millainen logiikka toiminnallisuudessa on?
* Minne uudet kiyttoliittymidkomponentit sijoitetaan sovelluksessa?

* Miltd ne nédyttavit? Miksi?

4. Miten projektissanne tehddan kéytettdvyyteen vaikuttavia paatoksia?
» Ketka kaikki projektissanne tekevét kiytettdvyyteen ja kiyttdjakokemukseen
vaikuttavia ~ padtoksid?
* Millaisia ne paétokset ovat?
* Mitkéd vaikuttavat paétoksiin? (ohjeistus, kysy kaverilta, yhdenmukaisuus)



Ovatko paitokset mielestidnne tietoisia vai tiedostamattomia?
Onko projektissa kdytdssé jotain UX:n liittyvéa ohjeistusta?

5. Miten kehittéjat kokevat yhteistydn UX-henkildiden kanssa?

Pelaako teiddn kommunikatio?

Miten viestitte?

Osallistuvatko UX-suunnittelijat tapaamisiin?

onko apua helppo saada?

Minkdlaisissa asioissa olet kysynyt apua?

Miten UX-suunnittelijan mukanaolo/mukanaolemattomuus vaikuttaa
kayttdjakokemukseen
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LIITE B: HAASTATTELULUPA

~_ Suostun haastateltavaksi tutkimukseen, joka koskee kaytettd-
vyyteen vaikuttavien ratkaisujen tekemistd ohjelmistoprojekteissa. Haas-
tattelu nauhoitetaan ja haastateltavalla on oikeus keskeyttdd haastattelu
missd tahansa vaiheessa haastattelua. Nauhoitteet poistetaan, kun tutkinto
on suoritettu hyvaksytysti tai viimeistddn vuoden kuluttua. Tutkimukseen
osallistuja ei ole yksiloitdvissd tutkimuksesta.

Aineistoja késitellddn luottamuksellisesti ja niitd hyodynnetdédn tutki-
mustarkoituksessa diplomitydssa.

Allekirjoitus ja nimenselvennys




LIITE C: ESITIETOLOMAKE

sukupuoli

1kd
<24
1 25-34
1 35-44
1 45-54
- 55-64
L >65

Ammatti

Kauanko olet ollut nykyisessa toimenkuvassasi? vuotta
Olen tehnyt nykyisessa projektissani/projekteissani:

| Palvelumuotoilua

- UX-suunnittelua

" | Graafista suunnittelua

! Front-end koodausta

! Back-end koodausta

I Ohjelmistoarkkitehtuurin suunnittelua

! Ympiristdjen tai pipelinejen pystyttimisti
! Scrum-tiimin (tai vastaavan) vetimisti

- Myyntityoti

! Muuta miti:
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Ohjelmiston kayttdjakokemus (UX). Selitd mitd késite sinulle tarkoittaa ja

mistd kdyttdjadkokemus muodostuu.




Teetkd kaytettdjadkokemukseen vaikuttavia padtoksid tydssisi? Millaisia?
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