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Patevilla protoiluvalineilla potkua
vaatimusmaarittelyyn

Oikeiden vaatimusten loytaminen IT-hank-
keenbudjetoinninjaaikataulutuksenpohjaksi
on vaikeaa. Vaarat vaatimukset puolestaan
johtavat usein vakaviin laatuongelmiin eri-
tyisesti kayttajien tarpeiden nakékulmasta.
N&ihin ongelmiin voidaan pureutua projek-
toitua tyota edeltdvalld, kattavasti kaytet-
tavyyteen ja kayttoliittymaan keskittyvalla
vaatimusmaarittelyvaiheella, jossa hydédyn-
netaan tarkoituksenmukaisia valineita.

Tutkimukset osoittavat, ettd vaiheistettuja
sovelluskehitysmenetelmia kaytettdessa jopa 40
prosenttia IT-hankkeiden elinkaarikustannuksista
aiheutuu vaaristéd vaatimuksista. Voitaneen siis
todeta, ettd alkuvaiheen tekemiseen pitaisi |10ytaa
uusia laakkeitd; oikeat vaatimukset pitéaa saada
esiin aikaisemmassa vaiheessa kehityshankkeen
elinkaarta, jotta projektit saadaan suunnattua
oikein. Ketterat menetelmat lupaavat parannusta,
mutta niiden soveltaminen on usein sopimus-
teknisesti haastavaa niihin liittyvan jaetun riskin
vuoksi. Tassa tekstissa pohditaan mahdollisuuk-
sia luoda vaiheistettuille hankkeille laadullisesti
parempi lahtokohta, tehokkaan kayttoliittymalah-
téisen vaatimusmaarittelyvaiheen avulla.

Prototypointityon apuna on usein
muihin tarkoituksiin suunnitellut
valineet

Kayttoliittymaprototyyppeja on jo pitkaan hyo-
dynnetty vaatimusten |6ytémisen valineena.
Esimerkiksi paperiprototyypit ovat nopeasti tuo-
tettavissa, ja niiden avulla voidaan tehda myds
kayttdjatestausta. Muita usein kaytettavia ei-tek-
nisia valineita ovat muiden muassa MS PowerPoint,
seka Visio. Mitaan edelld kuvatuista valineista ei
olla kuitenkaan lahtékohtaisesti suunniteltu kayt-
toliittymaprototyyppien  rakentamiseen, mika
nakyy niiden kayttdomahdollisuuksien rajallisuu-
tena. Erityisina ongelmina voidaan mainita niilla
tuotettujen prototyyppien tarjoama rajallinen
laatu sidosryhmakommunikaation ja todellisen
kayttajakokemuksen testauksen kannalta, seka
puuttellinen kytkentd sovelluskehitysprosessin
muihin tuotoksiin.

Teknisia valineitéd hyddynnettdessa ongelmaksi
puolestaan muodostuu - niissa ketterammissakin
tapauksissa - heikko tuottavuus ja vastaavasti
kyvyttdmyys skaalautua laajojen hankkeiden
kayttoliittymien kattavaan (esimerkiksi poikkeus-
tapaukset huomioivaan) ja interaktiiviseen proto-
typointiin siten, ettd kehitystyd ja kustannukset
pysyisivat aisoissa.

Entapa jos otetaan kuvaan mukaan valineet,
jotka on lahtékohtaisesti suunniteltu nimenomaan
laadukkaiden ja interaktiivisten kayttoliittyma-
prototyyppien kustannustehokasta tuottamista
varten. Mika voisi olla téllaisten - kayttéliittymien
nykyista tehokkaamman simuloinnin mahdollista-
vien - valineiden tuottama lisaarvo?

Kayttoliittymien simulointivalineilla
oikeat vaatimukset esiin
Tarkennetaanpa simulointivélineiden tarjoama
hyodtypotentiaali hypoteesin muotoon: sovellus-
kehityksen riskejé voidaan nykyisestaan pienen-
taa siten, ettd palvelun tasmalliset vaatimukset
- kaytdén onnistumisen ja siten asiakasorganisaa-
tion liiketoiminnallisen hyédyn kannalta - hae-
taan esiin koko jarjestelman toiminnot kattavan



tuottamisessa

Hyvdn prototypointividlineen ominaisuuksia
® Nopeus ja yllapidettdvyys todellisen kaltaisten ja interaktiivisten prototyyppien

Prototyypit kdytettdvissa oikeilla laitteilla (esim. puhelin, PC)
Monimutkaistenkin kayttdtapausten simulointi poikkeustapauksineen mahdollista
Helppo jaeltavuus, ei kynnysta kokeiluun esim. asennusvaatimusten muodossa

interaktiivisen ja todellisen kaltaisen prototyypin
kautta, ennen varsinaisen maarittelytydn, teknisen
suunnittelun ja toteutuksen aloitusta. Puhutaan
siis prototyypistda, joka mahdollistaa hankkeesta
keskustelemisen tehokkaasti niin sisdisesti kuin
kumppaneiden kanssa, ja my6s mahdollistaa
- ainakin soveltuvin osin - lopullisen kaltaisen
kayttajakokemuksen testaamisen. Tallainen malli
tuntuisi melko luontevasti mahdollistavan vaa-
timusten - ja budjetin ja aikataulun - perustel-
lumman kiinnittdmisen teknista suunnittelua ja
toteutusta varten. Ai niin, ja asiakaskin tietaisi jo
etukateen mita tulee saamaan.

Entapa sitten tallaiset simulointivalineet, onko
niitd? Maailmalla - vdhemmé&n Suomessa - on
tosiaankin etenkin selainpohjaisten sovellus-
ten kehityksessa alettu hyddyntamaan valineitd,
joiden ideana on luoda kehitysvaiheen kommu-
nikaatiolle ja kayttajapalautteelle mahdollisim-
man konkreettinen pohja, nopeasti tuotettavan ja
lopullisen tuntuisen kayttéliittyman kaytdn kautta.
100M$ vuodessa Web-projekteihin sijoittava Sprint
saasti ensimmaisena “simulaatiovuotenaan” 50%
(17M$) vuosittaisiin muutospyyntdihin varatusta
budjetistaan (Forrester research: Show, Don’t
Tell: How High-Fidelity Prototyping Tools Improve
Requirements Gathering, 2005). Uudenlaisilla
menetelmilld ja valineilld ollaan jarjestel-
mien kayttajilleen tarjoaman laadun suh-
teen paasty - ainakin paikoin - huikeisiin
tuloksiin.

Toimintamallit ja vadlineet
murrosvaiheessa
Kayttoliittymasimuloinnin mahdollistavien
valineiden markkina on nyt elinkaarensa
alkuvaiheessa. Esimerkkina markkinoilla
olevasta tuotteesta voi mainita amerik-
kalaisen iRise-vdlineen. Omassa Realizer
by SYSOPENDIGIA -tuotteessamme kayt-

toliittymien tehtavamallinnuspohjaisuus kytkee
prototypointivaiheessa tuotetut ja simuloidut
selainkayttoliittymat suoraan tekniseen toteu-
tusvaiheeseen. Prototyyppi ei siis ole poishei-
tettava asia, vaan lahtOkohtaisesti osa teknista
projektitoimitusta. Na&in pyritddan nopeuttamaan
kokonaisprosessien lapivientiaikoja ja siirtamaan
kaytettdvyyden eteen alkumetreilld tehtava tyo6
muuttumattomana hankkeiden lopputuloksiin.

Kayttajalahtoisyys on joka tapauksessa nouse-
vassa kurssissa. Ja niin on myds tarve tehostaa
kaytettdvyystyota ja sen vaikutusta sovellusten
laatuun. Tarvitaan paitsi menetelmia ja ajatuksia,
myds entisté tehokkaampia tydvalineita, jotka
mahdollistavat kattavien ja laadukkaiden proto-
tyyppien kustannustehokkaan kehityksen ja kay-
tettavyyspanostusten nykyista konkreettisemman
integroinnin ohjelmistokehitystyéhon. Lisaksi kai-
vataan uskallusta muuttaa vanhoja toimintamal-
leja, monilla toimialoilla myds tietojarjestelmien
ostajan nakdkulmasta.

Taulukko 2: Hyvé protoilu-
véline madaltaa kynnysté
tuottaa todellisen kaltaisia
kéyttdjékokemuksia.
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