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Sovelluksia verkkoon - miten kay

kaytettavyyden?

World Wide Web on kokemassa historiallista
muutosta siirryttdessa toisiinsa linkitetyista
hypertekstidokumenteista selainpohjaisiin
sovelluksiin. Uudet teknologiat, kuten AJAX
ja avoimet sovellusrajapinnat, mahdollista-
vat rikkaan vuorovaikutuksen kayttidjan ja
sovelluksen vililla seka useita tietoldhteita
ja toimintoja yhdistdvia sovelluksia. Kay-
tettavyyden kannalta muutos tuo haasteita.
Uudet teknologiat rikkovat Webin perintei-
sen vuorovaikutusmallin. Toisaalta uusi tek-
nologia mahdollistaa kaytettavyytta tukevia
ratkaisuja, joiden avulla useita perintei-
sid kaytettiavyysongelmia voidaan valttaa.
Verkkosovelluksen kdytettavyys voidaan
varmistaa hyoédyntamalla kayttajdakeskeisia
suunnittelumenetelmia.

Sivustoja ja sovelluksia

Verkkoon rakennettavat jarjestelmat ovat perin-
teisesti olleet sivustoja, hypertekstijarjestelmien
jalkelaisia, joiden merkitys on tiedon esittami-
sessa ja rakennearkkitehtuuri perustuu tuotteen
informaation arkkitehtuurille. Verkkosivustojen
kehittamis- ja yllapitovastuu on tyypillisesti jos-
sain muualla kuin yrityksen tai yhteison tietohal-
linnolla. Tyypillinen ja luonteva verkkosivustosta
vastaava osapuoli on viestintdyksikké. Viestin-
tavastuulliset ovat ymmartéaneet keskimaarin
erittdin hyvin kaytettavyyden tarkeyden ja kaytet-
tavyyskoulutukseen osallistuvista on arviolta alle
5% IT-ammattilaisia, kun yli 90% on viestinta-
vastuullisia, kuten tuotepaallikditd ja graafikoita.

Varsin pitkdan on osana suurelle yleiséllekin
tarkoitettuja verkkosivustoja ollut lyhyehkéja
toimintaprosessin patkia, suljetuissa verkoissa
on vaativampia sovelluksia. Kaytettavyystutkijat
ovat olleet jo huolissaan siita, etta samalla kun

monessa yrityksessa tuotteiden toimintalogiikka
monimutkaistuu, niin kayttéliittymat “puurou-
tuvat” ja toimintaidea on kateissa, mika on aina
merkki puutteellisesta kayttoliittyman maarittely-
tyosta.

Uusien teknologioiden ansiosta verkkosovel-
lukset saadaan toimimaan lahes yhta luontevasti
kuin tydpdytasovellukset. Kaytdssa on esimer-
kiksi sivun osien dynaaminen paivitys, heti tehta-
vat syotteiden tarkistukset ja objektien raahaus.
Verkkoymparistd taas antaa sovellukselle mahdol-
lisuuksia, joita tyopoytasovelluksissa ei ole ollut.
Ongelmatilanteisiin voidaan rakentaa parempi
tuki, tuotteeseen monipuolisempi ja varikkaampi
kayttoliittyma. Kaytettdvissa on paremmat tiedon
visualisointimahdollisuudet, paremmat yhteydet
sovelluksesta toiseen ja monipuolisemmat yhteys-
tavat kayttajien valilla. Kayttoliittymista voidaan
myds tehda helposti versiot mobiililaitteisiin ja
toteuttaa erikieliset versiot.

Vaikka uusissa verkkosovelluksissa on kyse
samasta asiasta kuin missa tahansa sovelluksessa,
kuten tiedon sailyttdmisesta, syotosta, tulosta-
misesta ja paivityksista seka nayttamisesta, niin
uudet sovellukset ovat entista rikkaampia, moni-
puolisempia ja monimutkaisempia. Tama tarkoit-
taa sita, etta jos kayttaja ja kayttajan tarpeet
jatetaan sivurooliin tuotekehityksessa, lopputulos
voi olla lahes kayttokelvoton.

Usea yritys miettii paraikaa vanhojen ty6pdy-
tasovellusten siirtamista verkkoon esimerkiksi
vanhojen sovellusten huonon kaytettdvyyden
takia. Kayttoliittymasuunnitteluun uudet tekniikat
antavat mahdollisuuksia, joita ei ole ennen ollut
sivustoissa eika tydpdytasovelluksissa. Vastassa
on nyt kaksinkertainen haaste: miten saada kay-



tettdvyys kuntoon samalla kun sovellukset ja vuo-
rovaikutustavat monipuolistuvat. Suunnittelijalta
vaaditaan taman kaltaisissa projekteissa paljon:
asiantuntemusta niin  informaatioarkkitehtuu-
rin, kayttdliittyméan kuin myds vuorovaikutuksen
suunnittelussa.

Prosessi

Tuotekehitysprosessit eivat ole vakiintuneet
vuosien saatossa. Viimeisen 40 vuoden kuluessa
on kehitetty lukuisia menetelmia kehittamistyon
vakaannuttamiseksi ja teollistamiseksi. Useiden
tuotekehitysmenetelmien ongelmat johtuvat puut-
tuvista lahtotiedoista: ei olla selvilla siitéa, miksi
tuotetta kehitetaan; miksi joku kayttaa tai ei kayta
tuotetta; millainen tuote sopii tiettyyn ty6hon tai
toimintatapaan. Saati ketka tuotetta kayttavat tai
keiden halutaan sita kayttavan. Aikataulut eivat
pida, koska kukaan ei tarkkaan tieda, mita ja mil-
laisia toimintoja tuotteeseen tarvitaan. Tuotteen
toimittaja ei tieda, paljonko kehitystyéhdn kuluu
aikaa, koska hanella ei ole tarkkaa kasitysta tuot-
teen sisallésta ja monimutkaisuudesta.

Ketterissa tuotekehitysmenetelmissa on nostettu
kadet ylds ja luovuttu ajatuksesta, etté tilaaja pys-
tyisi tarkasti tietdmaan, mita oikeasti haluaa, jol-
loin toimittaja vastaavasti tietaa viela vahemman,
mitd on myymassa. Menetelma perustuu teke-
miseen ja tehdyn tydn toistuvaan korjaamiseen.
Kyse on siis tuotteen rakentamisesta iteroimalla,
mutta melko raskaalla ja kalliilla tavalla. Toisaalta
ketterien menetelmien avulla hallitaan kehitystyon
aikana muuttuvia vaatimuksia ja mahdollisesti
nopeutetaan tuotteen valmistumista, mutta mita
vahemman naita muutoksia tulee toimintatapaan,
sitd nopeampi prosessi on. Pahimmillaan ketterat
menetelmat hidastavat tuotekehitysta.

Kayttajakeskeisessa suunnittelussa ajetaan
takaa samaa peikkoa, mutta menetelma on osit-
tain sama, osittain toinen. Tuote rakennetaan
iteroimalla aivan kuten ketterisséa menetelmissa,
mutta iterointi on huomattavasti kevyempaa ja
tiheampaa seka luotettavammin tuotetta eteen-
pain vievaa. Siina iteroidaan mahdollisimman
kevyin valinein kayttoliittymaprototyyppia eli verk-
kotuotteen kayttadjalle nakyvaa osuutta. Tama tar-
koittaa seka tuotteen toimintatapaa, rakennetta,
terminologiaa etté ikkunamalleja. Iterointikierros-
ten osana evaluoidaan ratkaisut kaytettavyystes-
tein tai asiantuntija-arvioin. Talléin jatkotyo ei ole
pelkastaan tilaajan edustajan osaamisen varassa,
vaan perustuu tietoon ja tutkimukseen.

Toinen tavallinen sovellusten kehittéamistapa on
muokattu vesiputousmalli, jossa tuote tehdaan
vaihe vaiheelta lahtien liiketoiminnallisista tar-
peista. Vesiputousmalli on luonteva tapa edeta
tuotekehityksessa. Kannattaa kuitenkin tiedostaa,
ettd tama edelleen mukana sinnitteleva prosessi-
malli on kehitetty aikana, jolloin kayttajan panos

eli syfdtteet saatiin mukaan maaramuotoisten rei-
kakorttien avulla ja operaattorit pyorittelivat heks-
alukuja paassaan ja korjasivat ongelmatilanteissa
suoraan koneen muistissa olevaa koodia. Malli
vaatii kayttéliittymasuunnittelun osalta suuria
muutoksia toimiakseen.

Oli tuotekehitysmenetelma mika tahansa, tuo-
tekehitysprosessi kannattaa kaytanntssa jakaa
kahdeksi projektiksi. Ensimmaisessa maaritellaan
ja toteutetaan kayttoliittymaprototyyppi. Toisessa
projektissa toteutetaan tuote. Tuote siis ensin
konseptoidaan ja varsinainen toteutus tehdaan
vasta kun kaikilla on selva nakemys siitd, millainen
tuotteesta tehdaan. Toteutustyén kustannukset
ja kesto kannattaa laskea vasta kun ensimmai-
nen projekti eli tuotteen kayttoliittyma on valmis,
ja kun seka tilaaja etta toimittaja tietavat mista
kauppaa ollaan tekemassa.

Maadrittelymenetelmait

Kayttajakeskeisen sovelluskehityksen mene-
telmia on useita. Menetelmat ovat perusraken-
teeltaan hyvin samanlaisia, kasittden seuraavat
vaiheet.

-

Kayttajatiedon keruu

Tyon uudelleen suunnittelu
Prototyyppien teko ja testaus
a. rakennesuunnittelu
b. sivusuunnittelu
c. vuorovaikutussuunnittelu
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Kaytettavyystestit
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Tiedon analysointi, mallintaminen ja tiivistdminen

5. Visuaalisen suunnittelun yhdistaminen

7. Kayttoliittymaohjeistojen ym. tuottaminen

Tunnetuimmat menetelmat eli Contextual
Design (CD) ja Scenario-Based Design (SBD)
eroavat lahinna siina, ettda CD muistuttaa analyy-
simenetelmissaan perinteellisempia maarittely-
menetelmia, kun taas SBD nojaa tekstimuotoisiin
skenaarioihin ja niiden vaiheittaiseen kehittami-
seen.

On tarkeaa, etta kayttoliittyman maarittelyn
osana selvitetaan liiketoiminnasta vastaavien
kanssa, ketka tulevat kayttamaan tuotetta ja mita
heidén halutaan silla tekevan. Seuraavaksi selvi-
tetdan millaisia kayttajat ovat, miten uusi tuote
voisi liittya heidan toimintatapoihinsa, millainen
on heidan toimintatapansa nyt ja miten sita voi-
daan parantaa, millaisia ongelmia heilld on nyt
tydssaan seka millaisessa ymparistdssa he toimi-
vat ja haluavat toimia. Taman vaiheen tarkeim-
mat menetelmat ovat haastattelut, havainnoinnit
ja ryhmakeskustelut.

Selvitykset  analysoidaan, paallekkaisyydet
puretaan ja asiat ryhmitelldan samankaltaisuus-
analyysilla, ja merkityksellisimmista asioista
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tehdaan tarpeellisia lisakuvauksia. Contextual
Design -menetelmdssa kaytetdan tahan flow-
mallia, sekvenssimallia, fyysistéd ymparistémallia,
kulttuurimallia ja artefaktimallia, SBD:ssa kayte-
taan eritasoisia taydentavia skenaariokuvauksia
(ongelmaskenaariot > aktiviteettiskenaariot >
informaatio- ja vuorovaikutusskenaariot). Naita
malleja ja kuvauksia voi taydentaa perinteisilla
malleilla, mutta on huomattava, etta nyt kuvataan
kayttajia ja kayttajien tekemisia, ei rooleja.

Lopuksi

Kayttajakeskeinen suunnittelu puree seka tuot-
teen kaytettavyyden parantamiseen, etta tuote-
kehitystyén suurimpien ongelmien karsimiseen.
Tama on johdonmukaista, koska kehitysprosessin
viivastykset ja etenkin yllatykset ovat seurausta
huonosti tehdysta pohjatyosta. Jos halutaan kayt-
taa ketteria menetelmia, on hanenkin, joka vastaa
asiakkaan puolella tuotteen kehittamisesta, teh-
tava nama selvitykset ja tutkimukset - kunnolla.

Kaytettdvyyden huomioonottamista tuotekehi-
tyksessa “syytetaan” siitd, etta projektit venyvat
entistad pitemmiksi. Kayttajakeskeisessa tuoteke-
hityksessa kaytetdan kieltamattd enemman aikaa
maarittelyvaiheeseen kuin ei-kdyttajakeskeisissa.
Toisaalta hyvin suunniteltu on jo melkein tehty.
Vaihtoehtona on, ettd osa asioista vain jatetaan
kokonaan selvittamatta ja suunnittelematta.

Kaytannossa projekteihin menee usein jopa
vahemman aikaa, kun tiedetdan mita ollaan teke-
massa eika tehda liikaa tai lilan vahan piirteita
tuotteeseen. Pois jaa myds kalliita ja hyédyttémia
vaittelyita siitd, tarvitaanko jotain ominaisuutta
vai ei, ja millainen sen olisi oltava. Samoin vahe-
nee toimittajan resurssien hukkakaytté ja turhat
muutokset, kun tuotteen toiminta on valmiiksi
mietitty. Suunnittelijan ja toteuttajan tydn ika-
vimpia tilanteita ovat tapaukset, joissa asiakkaan
eri edustajat tai osastot antavat keskenaan risti-
riitaisia tai puutteellisia ohjeita suunnittelijalla ja
toteuttajalle.

Lisétietoja artikkelissa viitatuista menetelmista

Kayttoliittymisséa monipuoliset mahdollisuu-
det tarkoittavat kaytanndéssa myds monipuoli-
sia ongelmia. Mitd paremmat mahdollisuudet on
rakentaa kayttajalle hieno kayttajakokemus, sita
suuremmat mahdollisuudet on my6s epaonnis-
tua pahasti. Esimerkkina erilaisten tehosteiden,
korostusten ja huomiota kiinnittavien animointien
ylitsepursuava hyddyntéaminen verkkopalvelussa.
Nama tekevat kokonaisuuden sekavaksi ja vievat
suunnitteluenergian helposti toisarvoiseen. Uusien
tekniikoiden antaessa yha monipuolisemmin uusia
hyddyllisia mahdollisuuksia alkaa kayttoliittyma-
suunnittelu olla yhd enemman erikoistuneiden
suunnittelutiimien tyo6ta.

Mikali tuotteiden helppokayttdisyydesta ei huo-
lehdita, kayttdjien eriarvoisuus lisaantyy: koke-
neet kayttajat pystyvat hyddyntamaan uusia
ominaisuuksia entistd paremmin ja kokematto-
milla voi olla entistéa enemman hankaluuksia.

Kayttajakeskeisiin menetelmiin voidaan yrityk-
sissa siirtya vaiheittain ja ne voivat taydentaa niin
vesiputousmallia kuin ketteria menetelmia. Oleel-
lista on kuitenkin tehda kayttéliittymasuunnittelu
loppuun asti huolellisesti, jolloin projektista tulee
ennustettavampi seka lopputulokseltaan, kustan-
nuksiltaan etta aikataulultaan.
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