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Kayttajakeskeinen suunnittelu

ja ketteryys

— Ristiriitaiset |lahestymistavat vai arvokas synergia

Kayttdjakeskeinen suunnittelu (User-cen-
tered design) ja kettera ohjelmistokehitys
ovat yleisesti kdaytossa modernissa ohjelmis-
tokehityksessa. Molemmat ovat iteratiivisia
ja nostavat asiakkaan ja kayttdjat keskei-
seen rooliin ohjelmistotuotantoprosessissa.
Yhteisista paamaadrista huolimatta ketterien
menetelmistdjen ja kdyttdjakeskeisen suun-
nittelun yhdistaminen on harvinaista. Ovatko
lahestymistavat siis keskendaan ristiriidassa
vai eikd niiden yhdistamisesta seuraa riitta-
vaa hyotya?

Kayttajakeskeinen suunnittelu on 1980-luvun
puolivalissa kehitetty kokoelma ohjelmakehitys-
kayténtdéja ja myds oma ohjelmistokehitysfilo-
sofiansa. Kantava ajatus on kayttdjan tuominen
keskeiseksi osaksi ohjelmistokehitysprosessia.
Kayttdja yhdistetaan prosessiin haastattelemalla
tulevia kayttajia, tarkkailemalla heita tydssaan
seka tutkimalla ja analysoimalla kayttajaryhman
tietoja. Kayttajalle myds naytetdan prototyyppeja
jarjestelmasta ja pyydetdan hanta tekemaan pro-
totyypeilla toimintoja. Naista tilanteista saatujen
palautteiden, tietojen ja havaintojen avulla |6yde-
taan uusia vaatimuksia ohjelmistolle, parannuksia
kayttoliittymaan ja ymmarretaan eri ominaisuuk-
sien tarkeys paremmin.

Suurin osa tasta tydsta tehdaan ennen varsinai-
sen ohjelmistokehitystyén aloittamista, joka taas
toteutetaan iteratiivisesti pitden kohdekéayttajat
jatkuvasti ohjelmistokehittajien mielissa. Tassa
auttaa esim. persoonien maarittdminen, joka
perustuu keskeisten kayttajaryhmien tunnista-
miseen ja niiden personoimiseen luomalla kuvit-
teellisia esimerkkikayttajia. Esimerkkikayttajista
kehittajat tietavat lahes kaiken: perhesuhteet,
harrastukset, taidot ja rajoitukset. Esimerkiksi
Yahoo!:n web-sovellusten suunnittelussa nama
esimerkkihenkilot ovat keskeisessa roolissa paa-
tettdessa tuoteen ominaisuuksien tarpeellisuu-
desta, kayttéliittyman monipuolisuudesta ja jopa
toteutustekniikasta.

Kettera ohjelmistokehitys on yhteisnimitys
kevyille ja muutokseen mukautuville ohjelmis-
tokehitysprosesseille. Ketterille menetelmistdille
tarkeimmat arvot on maaritelty Ketteran ohjel-
mistokehityksen manifestissa (Agile manifesto).

Tarkeimpia asioita ohjelmistokehityksessa ovat
yksilét ja naiden vélinen vuorovaikutus, toimiva
ohjelmisto, yhteisty6 asiakkaan kanssa seka muu-
tokseen vastaaminen. Naiden arvojen pohjalta olisi
hankala suoraan ldhtea kehittamaan ohjelmistoja,
joten manifeston yhteydessd on myds maaritelty
12 periaateetta, jotka ohjaavat tarkemmin tyos-
kentelya ohjelmistokehitysprojekteissa.

Ketteryys vs. kdyttidjikeskeisyys

Ketterat menetelmistét, eteenkin Extreme pro-
gramming painottavat usein etukateissuunnittelun
merkityksettomyytta ja sen aiheuttamaa hukka-
tyo6ta ja muutosjaykkyyttd. Kayttajakeskeinen
suunnittelu taas lahtee ajatuksesta, ettd ennenkuin
lahdetaan tekemaan riviakaan toteutusta, tulisi
olla tarkka kuva kohdekayttajista ja jo ensimmai-
set kayttoliittymaluonnokset.valmiina. Kent Beck,
Extreme programmingin kehittaja, piti tata etuka-
teissuunnittelua kayttajakeskeisen suunnittelun
suurimpana ongelmakohtana, koska se tekee kay-
tettavyyssuunnittelijoista projektien pullonkaulan
ja samalla keskittaa paatdksentekoa.

Ketterat menetelmistét myos painottavat doku-
mentaation keveyttd, jopa niinkin paljon, etta
valloilla on yleinen harhakasitys dokumenttien
puuttumisesta kokonaan ketteristd ohjelmistoke-
hitysprojekteista. Kayttajakeskeinen suunnittelu
taas pohjaa pitkalti erilaisiin tutkimusdokument-
teihin, kayttéliittymasuunnitelmiin ja esimerkki-
henkildjulisteisiin.

Yhtenevaisyyksiakin toki 16ytyy naistéd malleista.
Molemmat haluavat luoda useita prototyyppeja,
joista pyydetdan palautetta ja taman perusteella
jatketaan kehitystyota eteenpain. Kayttajakes-
keinen suunnittelu hakee taméan palautteen kayt-
tajilta, Extreme programming pyytaa palautetta
asiakkaalta, joka vastaa my0s kayttdjien tarpeista
ja Scrum hakee taman palautteen jokaisen sprin-
tin eli iteraation jalkeisestda demo-tilaisuudesta,
jossa voi olla paikalla seka liiketoiminnan edusta-
jia etta varsinaisia kayttajia. Palaute tulee siis ket-
terissa menetelmistdissa useimmiten asiakkaan
vastuulliselta edustajalta, joka toimii parhaansa
mukaan valittddkseen kayttajien tarpeet, kun taas
kayttajakeskeinen suunnittelu hakee palautetta
varsinaisilta loppukayttajilté. Molempien mallien
samanaikainen kayttd tuo luonnollisesti enemman



palautetta ja antaa paremman kuvan niin asiak-
kaan kuin loppukayttajien tarpeista.

Seka kayttajakeskeisessa suunnittelussa etta
ketterissa menetelmistdissa on kayttaja tai asiakas
yhtena keskeisimpana roolina kehitysprosessissa.
Heidan tulee ottaa osaa ohjelmistokehitykseen,
jotta kehittajat tuottavat ohjelmiston, joka vastaa
heidén eksplisiittisia seka implisiittisia tarpeitaan
mahdollisimman hyvin. Jotta tata ohjelmistoa voi-
daan tarkistaa tasaisin valiajoin, ovat molemmat
lahestymistavat iteratiivisia.

Ohjelmistot sopiviksi palautteella

Palaute on siis molemmille hyvin keskeinen
ohjelmistokehitystd ohjaava tekija. Ketterat
menetelmistot aloittavat kehityksen tarkeimmista
korkean tason vaatimuksista, tulkitsevat niita seka
kyselevat asiakkaalta lisatietoja ja luovat naiden
perusteella jo heti ensimmaisessa iteraatiossa
toimivan ohjelmiston, joka annetaan asiakkaalle
testattavaksi. Asiakkaan palautteen mukaan
ohjelmistoa muokataan ja rakennetaan edelleen,
kunnes paastdan asiakkaan tarpeet tayttavaan
sovellukseen. Erityisen tuskallista tdma saattaa
olla kayttoéliittyman osalta, jonka hiominen tyydyt-
téavaan muotoon voi kestdaa melko pitkaan. Myods
kayttoliittyman ja konseptien yhtendisyyden kan-
nalta tama malli vaatii erityista tarkkaavaisuutta.
Tassa suhteessa kayttajakeskeinen suunnittelu
voi avittaa ketteria menetelmistdja.

Kayttdjakeskeisen suunnittelun kaytté projek-
tin alussa mahdollistaa yhtenadisen kayttoliitty-
man suunnittelun, tekematta kuitenkaan suuria
ohjelmistokehitysta rajoittavia suunnittelupaatok-
sid. Sen sijaan etta iteroiden ja testaten etsitdaan
kaytettavyydeltaan oikeanlaista kayttoliittymaa,
voidaan tama saada suurinpiirtein kohdalleen heti
ensimmaisesta iteraatiosta alkaen. Esimerkiksi
kayttden paperiprototyyppeja kayttdliittymien
hahmottelemiseen ja kayttajien kanssa kommu-
nikoimiseen voidaan nopeasti saada selville kayt-
toliittyman yleinen rakenne. Paperiprototyypithan
eivat ole turhia ja ohjelmiston kannalta merkityk-
settdmia dokumentteja vaan arvokkaita ja testat-
tavia kaytettavyysmalleja, joiden pohjalta voidaan
helposti luoda toimiva kayttoliittyma.

Persoonien maarittelemisen tehoa on myéskin
kokeiltu ketterissa ohjelmistokehitysprojekteissa
ja kokemukset ovat olleet lupaavia. Nakyvilla
paikoilla sijaitsevien persoonien on nahty muis-
tuttavan kehittdjia keille he ovat ohjelmistoa teke-
massa. Samalla paamaara ja kokonaiskuva pysyy
selkeampana. Nama esimerkkikayttajat mydskin
helpottavat paatoksentekoa, koska kehittdjilla on
tarkempi kuva kayttajista ja heidan tarpeistaan.
Toisaalta nama persoonat on melko helppo unoh-
taa teknisten asioiden ollessa paallimmaisena,
joten persoonien maaritteleminen ei yksindan var-
mista, etta kehittajilld on loppukayttaja mielessa
paatoksia tehdessaan.

Sudenkuopista synergiaan

Kokemukset ndiden menetelmien yhdistami-
sesta ovat olleet positiivisia, joskin luonnollisesti
myds ongelmia on havaittu. Yksi yleisimmista
ongelmista naiden kahden menetelman yhdista-
misessa on ollut kaytettavyyssuunnittelijoiden ja
kehittajien vélinen kommunikointi. Molemmilla
tahoilla on havaittu taipumusta suojautua toisen
ryhméan tekemid paatdksia vastaan. Kehittajien
tehdessa paatoksi kayttéliittyman tiimoilta vas-
tustavat kaytettavyyssuunnittelijat automaatti-
sesti naitd. Sama patee myés toisinpain ja tama
valtataistelu johtaa helposti haitalliseen "me ja ne
muut” ajatteluun.

Jotta namé& menetelmat toimisivat mahdollisim-
man hyvin yhdessa, tarvitsee ndihin muutamiin
ongelmakohtiin kiinnittdd huomiota. Ensinnakin
kehittajien ja kaytettavyyssuunnittelijoiden valista
eroa tulisi kaventaa ja parantaa naiden kommu-
nikaatiota. Ihanteellista olisi luonnollisesti, jos
kehittajatkin hallitsisivat kaytettavyyssuunnittelun
periaatteet. Toiseksikin kayttajien sitouttamiseen
tulisi panostaa. Kayttdjat pitdisi saada mukaan
lahes koko kehitysprojektin ajaksi ja heilta taytyy
saada arvokasta palautetta kaytettavyydesta.

Erilaisilla projekteilla on erilaiset tarpeet. Tama
on hyva ottaa huomioon kayttajakeskeista suun-
nittelua ja ketteria menetelmistdja yhdistettaessa.
Joissakin projekteissa kayttéjakeskeisesta suun-
nittelusta ei ole hydtya. Joissakin projekteissa ei
ole aikaa tehda kattavaa tutkimusta kayttajista,
vaan ensisijaisena tarkoituksena on tuoda mahdol-
lisimman nopeasti ohjelman ensimmainen versio
markkinoille. Joissakin projekteissa on hyva suun-
nitella 90% kayttoliittymasta valmiiksi etukateen,
toisissa taas riittaa karkea malli 60%:sta kaytto-
liittymaa. Joskus taas ei ole mahdollisuutta saada
oikeita loppukayttéjia testaamaan ohjelmistoa ja
paperiprototyyppeja. Kayttajakeskeisen suunnit-
telun kaytdlle on oltava selkea tarve, jotta sita
kannattaa yrittdé yhdistaa ketteriin menetelmis-
téihin. Ilman tarpeiden ymmartamista voi tama
tekniikka hankaloittaa ohjelmistokehitysta.

Kayttajakeskeinen suunnittelu ja ketterat ohjel-
mistokehitysmenetelmat ovat siis yhteensovi-
tettavissa olevia tekniikoita. Niiden oikeanlainen
yhdistaminen tuo usein lisdarvoa asiakkaalle,
vahentaa ominaisuuksien uudelleentydstamista ja
helpottaa ohjelmistokehitysty6ta. Eri tekniikoiden
tuntemusta tosin vaaditaan, jotta niitéa voidaan
kayttaa tehokkaasti yhdessa. Kaikenkaikkiaan
jokaisessa ohjelmistokehitysprojektissa tulisi paa-
asiallisena tavoitteena olla asiakkaan ja kayttajien
tarpeiden tayttaminen seka parhaan mahdollisen
ohjelmiston kehittdminen -- ei puhtaiden kehit-
tamisprosessien orjallinen noudattaminen, vaan
prosessinkin kettera raataldinti kulloisenkin pro-
jektin tavoitteet parhaiten tayttavaksi.
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