Teksti: Eeva Kangas
Juha Jaéskinen

Eeva Kangas toimii
Kéyttokokemusyksikén
Jjohtajana Digialla. Hénelld
on 14 vuoden kokemus
erilaisista kdytettdvyys- ja
kayttoliittym&suunnittelun
hankkeista.

Juha Jéédskinen toimii
OpenMethod ohjelmis-
tokehitysmenetelmistén
tuotepééllikkéna Digialla.

20 Systeemity6 1/2009

Kaytettavyystyo osana prosesseja

Vaatimustenhallinta ja kaytettdavyys ovat
tyypillisia ohjelmistotuotannon teemoja,
jotka huomioimalla on mahdollista tehostaa
toimintaa ja saastaa huomattavia kustan-
nuksia. Jopa yli puolet ongelmista on ratkais-
tavissa huomioimalla kdaytettdavyys osana
kehittamisprosessia. Artikkelin lahtékohtana
on kadyttdjalahtéoinen kehitystyd, jossa kay-
tannoén kaytettdavyysosaamista integroidaan
osaksi ohjelmistokehitysmenetelmaa.

Mahdollisuuden analysointi ja kayttajatutkimus

Kaytettavyysprojektit aloitetaan asiakastapaa-
misella, jossa on tarkeinta ymmartaa asiakkaan ja
kayttdjan vaatimukset oikein. Usein selviaa, ettei
asiakas valttamatta edes tieda tai ole edes miet-
tinyt kuka kehitettéavan tuotteen kayttaja on. Tar-
keaa on myds analysoida mahdolliset kilpailevat
vaihtoehdot, millaisia ne ovat ja mita uutta juuri
talla idealla saataisiin.

Etenkin  laskusuhdanteessa  kehitysbudjetit
ovat usein tiukoilla ja yritysten on erityisen tar-
keaa miettia mihin rahaa satsataan ja mihin ei,
mita kannattaa tehda ja mita ei. Monesti houkut-
taa ajatus tehda tuote valmiiksi tuotepaallikén ja
ohjelmistokehittajan yhteistyéna - mité vahem-
man osapuolia, sité vahemman tekemista. Saas-
tetaanko talla sitten rahaa tai lopulta edes aikaa?

Business casen kuvaaminen ja
konseptisuunnittelu

Ohjelmistokehitys on usein aikaa ja rahaa
vievaa tyota. Mita tapahtuu, kun tuote saadaan
nopeasti markkinoille? Voidaan ehka huomata,
ettei kayttdjilld olekaan tarvetta tai edes halua

kayttaa tuotetta. Tai ehka tuote onkin liian vaikea-
kayttdinen. Tai ehka tuote vain nayttaa niin paljon
kamalammalta kuin kilpaileva tuote. Voi olla, etta
ohjelmistokehitykseen kaytetty aika onkin mennyt
hukkaan - ehka saasto tehtiin vaarassa paikassa.

Kentalla kaydessa kayttajilta saa monenlaista
tietoa: keta todelliset kayttajat ovat, millaisia
tarpeita ja toiveita heilld on, mitd ominaisuuk-
sia he tuotteelta haluavat, missa he kayttaisivat
tuotteita, miksi ja miten. Paatettdessd jatkaa
tuotteen suunnittelua, on tarkeaa olla mukana
niin tuotepaallikkd, kaytettavyysasiantuntija kuin
ohjelmoijakin. Kaikkien osaamista tarvitaan, jotta
saadaan aikaan tuote, joka on kayttajille tarpeel-
linen ja jota kayttajat osaavat kayttaa. Tuotteella
on oltava markkinat ja sen pitaa olla toteutetta-
vissa nykyteknologialla. Tuotteesta on tarkeaa
karsia turhat ominaisuudet ja toteuttaa vain ne,
joista kayttajat tuntuivat innostuvan - kaikki muu
on turhaa.

Kayttoliittyman suunnittelu

Tuotteen kayttoliittymaa suunniteltaessa voi-
daan kayttajiltd saatua palautetta jalleen hyo-
dyntaa. Oikean tiedon avulla voimme priorisoida
ominaisuuksia, joita kayttajat usein kayttavat tai
ovat jostain muusta syysta kayttdjille tarkeita.
Namé& ominaisuudet kannattaa laittaa kayttoliitty-
massa hyvin helposti saataville.

Kun tekniset henkildét ovat mukana jo tassa vai-
heessa tuotekehitystd, he sitoutuvat projektiin
paremmin ja saavat tarkead tietoa kayttoliitty-
man suunnittelusta. Ohjelmoija voi keskittya vain
siihen miten tuotteen toteuttaa. Toisaalta kaytto-
liittymasuunnittelijankaan ei tarvitse elaa tekno-



logian ehdoilla vaan han voi suunnitella tuotteen
kayttajien luonnollisiin tarpeisiin ja tapaan tehda
asioita. Kayttajaa ei kannata yrittda pakottaa
uusiin tapoihin vaan tuotteen pitéa mukautua
kayttajien tapoihin.

Jos tuotteen ostaja ei ole sama henkild kuin
tuotteen kayttaja, niin kaytettavyyden merkitys
ostopaatdkseen on usein valitettavan pieni. Yrityk-
siin ostetaan edelleen paljon tuotteita joiden kay-
tettavyys on todella kurja, eika useinkaan mietita
kannattaako ostaa halpaa tuotetta. Vaikeasti kay-
tettava tuote vie tyontekijoiden aikaa, hermoja ja
tehokasta tytaikaa. Huonot tuotteet huonontavat
myds tyOviihtyvyytta.

Prototyypit ja kdytettavyystestaus
Ennen tuotteen toteuttamista kannattaa tehda
prototyyppi, sillda sen saadaan tarkeaa tietoa siita,
mita ongelmia kayttajilla viela on ja miksi, mitka
asiat toimivat jo hyvin ja mitd muutoksia kayt-
toliittymaan tulee tehdd, jotta tuotteesta tulisi
entistd parempi. Kaytettavyystesteihin kannattaa
ottaa mukaan tuotteen todelliset loppukaytta-
jat, emmehan itse maistele kissanruokaakaan ja
arvele maistuuko se kissan suussa hyvalle vai ei.

Demojen testauksen jalkeen tehdaan kayttoliit-
tymasta ja sen toiminnallisuudesta yksityiskoh-
tainen dokumentti. Kun dokumentti on tarkka,
voidaan olla varmempia etta toteuttajat tekevat

siité juuri sellaisen kuin oli ajateltukin vaikka
toteutus olisi toisella puolella maailmaa. Samalla
voidaan saastya monilta virheilta, joiden rapor-
tointi ja korjaus vievat usein paljon aikaa.

Kun tuote on lopulta toteutettu ja saatu siihen
oikeat grafiikat, tehdaan vield yksi kdytettavyys-
testi, jossa saadaan taas erilaista informaatiota.
Talléin kayttdja antaa usein palautetta vaste-
ajoista, grafiikasta ja kaytetyista termeistd. Nama
asiat on usein suhteellisen helppo korjata tuottee-
seen, kun taas puutteellisten ominaisuuksien tai
vaikearakenteinen kayttéliittyma ovat tassa vai-
heessa hyvin kalliita korjauksia.

Johtopaatokset

Usein kasitys kaytettdvyyden toteuttamisesta
on edelleen tehda ensin tuote valmiiksi, antaa se
vasta sitten kaytettdvyysasiantuntijoiden testat-
tavaksi ja toivoa hyvaksyttya tuotetta tai saada
hyvin pienia ja helposti toteutettavia korjauseh-
dotuksia. Useimmat eivat ole tietoisia kaytetta-
vyyden laajuudesta ja kuvitellaan kaytettavyyden
olevan vain se kakun koriste, pieni kiva nappi
kayttoliittymassa, jolla saadaan tuotteesta “cool”.
Kaytettavyys kattaa niin visuaalisen suunnittelun,
helppokayttdisyyden kuin tuotteen hyddyllisyy-
denkin ja onnistuneesti toteutettuna se on mukana
|1api koko ohjelmistokehityksen elinkaaren.
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