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Téssd tyossi esitellddn roolikuvauksiin perustuva ldhestymistapa kéyttdjdvaatimusten selvit-
tdmiseksi. Lahestymistavan keskeisend piirteend on rooleihin perustuva kéyttdjatutkimusai-
neiston analyysi- ja kuvausmenetelmi. Roolilla tarkoitetaan joukkoa yhteenkuuluvia vastuita,
nimpind jakamattomina osatekijoini, joista tyontekijoiden tyo rakentuu: yksittdisen tyonteki-
jéin tyd voi koostua yhdesti tai useammasta roolista. Roolikuvaus on sanalliseen muotoon
kirjoitettu kuvaus, joka kuvaa rooliin kuuluvia ty6tehtivid ja niihin liittyvdd kontekstia.

Tyossi kehitetty 1dhestymistapa perustuu Contextual Designissa ja Tavoiteohjatussa suunnit-
telussa (Goal-Directed Design) esiteltyihin periaatteisiin ja menetelmiin. Kéyttdjitutkimus
suoritetaan haastattelun ja havainnoinnin avulla. Kerétyn aineiston analyysitapa vastaa peri-
aatteeltaan Contextual Designissa kiytettyi rooleihin perustuvaa analyysia. Aineiston ana-
lysointiin kdytetddn yhteenkuuluvuuskaaviota (affinity diagram), jonka avulla haastateltujen
kiyttdjien tyo hajotetaan rooleihin. Yhteenkuuluvuuskaaviossa olevat tiedot kiteytetdén rooli-
kuvauksiksi, joiden esitysmuoto muistuttaa Tavoiteohjatun suunnittelun persoonia. Lopuksi
suunniteltavan jirjestelmin kdyttdjavaatimukset selvitetiitin roolikuvausten perusteella.

Roolikuvauksiin perustuva lihestymistapa kehitettiin www-julkaisujérjestelmén tuotekehitys-
projektissa Adage Oy:ssd. Sitd my0s sovellettiin kyseisessd projektissa kdyttdjdvaatimusten
selvittimiseksi. Ldhestymistavan toimivuutta ja soveltuvuutta projektiin arvioitiin haastatte-
lemalla tuotekehitysprojektiin osallistuneita suunnittelijoita, sekd vertaamalla ldhestymistavan
ominaispiirteitd Contextual Designiin ja Tavoiteohjattuun suunnitteluun. Arvioinnin perus-
teella tyossd kehitetty 1dhestymistapa todettiin helpoksi ja toimivaksi, Contextual Designia ja
Tavoiteohjattua suunnittelua kevyemmiksi ldhestymistavaksi.
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Kayttdjakeskeinen suunnittelu, kdyttdjatutkimus, rooli, roolikuvaus, vaatimusten méirittely,
kiyttdjavaatimus.
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This thesis describes an approach based on role descriptions for user requirements elicitation.
The approach is characterized by role-based analysis and description of data gathered in user
studies. A role is a collection of responsibilities that accomplish a coherent part of the work
carried out in an organization. Roles are seen as atomic elements which compose the work —
the work of an employee is made up of one or several roles. A role description describes in
verbal form the tasks and the context associated with the role.

The approach developed in this thesis is based on principles and methods introduced in Con-
textual Design and Goal-Directed Design. Users are studied by interview and observation.
The data gathered in the studies is then analyzed with a method that follows the principles of
role-based analysis in Contextual Design. In the analysis, the users’ work is broke up into
roles using an affinity diagram. Role descriptions are then produced by transforming the in-
formation in the affinity diagram into verbal form. The format of the descriptions resembles
personas introduced in Goal-Directed Design. Finally, user requirements of the system being
developed are elicited from the role descriptions.

The approach described in this thesis was developed in a product development project in
Adage Corporation. The approach was used in eliciting user requirements for a web-based
content management system being developed in the project. The suitability of the approach
for the project was then evaluated in two ways. The product development team was inter-
viewed and the properties of the approach were compared to Contextual Design and Goal-
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kiittdd projektia johtanutta Janne Tompuria, sekd Irmeli Sinkkosta, jolta sain paljon
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Termit

Asiakas

Tuotteen (potentiaalinen) ostaja.

Haastattelija

Henkilo, joka suorittaa kayttdjatutkimuksen (esimerkiksi haastattelemalla ja
havainnoimalla). Termilld ei viitata pelkidstddn haastattelemiseen, vaan myos

havainnointi voi kuulua haastattelijan tehtédviin.

Kaytettavyys

Kéytettavyys on “se laajuus, missd mddrin tietyt kdyttdjdit pystyvdt kayttd-
mddn tiettyd tuotetta tuottavasti, tehokkaasti ja miellyttdvdsti tiettyjen tavoit-

teiden saavuttamiseksi tietyssd kontekstissa” (ISO 9241-11 1998, 2).

Kayttaja
Kayttdjilld tarkoitetaan tuotteen kohderyhméin kuuluvia henkiloitd: sekd
tuotteen kanssa vuorovaikutuksessa olevia henkilditi, ettd vilillisesti tuot-
teen kanssa tekemisissd olevia henkiloiti, jotka toimivat osana tydprosessia,
johon tuotteen kidyttdminen liittyy. Kéyttdjatutkimuksesta puhuttaessa kiyt-
tdjiin luetaan myOs tuotteen potentiaaliset kdyttdjét: ne henkil6t, joille tuotet-

ta suunnitellaan, ja jotka voisivat tulevaisuudessa olla sen kayttéjid.

Kayttajaorganisaatio

Organisaatio, jossa tuote on kaytossa. Kayttdjatutkimuksesta puhuttaessa
kayttdjadorganisaatioihin luetaan myos sellaiset organisaatiot, joille tuotetta

ollaan suunnittelemassa ja joissa sitd voitaisiin tulla kiyttim&én.
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Kayttajaryhma

Kayttdjaryhmailla tarkoitetaan sitd kiyttdjien joukkoa, joka tarvitsee tuotteel-
ta samanlaista toiminnallisuutta. Heilld on esimerkiksi samanlaiset tavoitteet
tuotteen kdyttdmisen suhteen, he suorittavat tuotteella samanlaisia tehtidvii ja

he ovat osaamiseltaan samantasoisia.

Kayttajatutkimus

Kayttdjatutkimus tarkoittaa tuotteen kdyttdjien ja muiden tuotteen kehittdmi-

sen kannalta merkityksellisten sidosryhmien tutkimista.

Kayttajavaatimus

”Miki tahansa toiminnallisuus, rajoite tai muu ominaisuus, joka tarvitaan
tyydyttamain jokin kéyttdjan tarve. Kayttdjadvaatimukset selvitetddn kaytta-

jiltd ja kuvataan kiyttdjin ja asiakkaan nidkokulmasta.” (Kujala 2002b, 8.)

Rooli

Rooli on ”joukko yhteenkuuluvia vastuita, jotka muodostavat yhtendisen
osan organisaatiossa tehtivad tyotd” (Beyer & Holtzblatt 1998, 163). Yksit-

tdisen tyontekijin tyonkuva voi koostua yhdestd tai useammasta roolista.
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1 Johdanto

Ohjelmiston kehittimisen ensimmaéinen vaihe on yleensd vaatimusten méaarittely.
Madrittelytyon tavoitteena on paitsi médritelld millaista ohjelmistoa ollaan kehitté-
missd, myOs oikeanlaisen ohjelmiston rakentaminen heti projektin alusta ldhtien
(Regnell 1999). Oikeanlaisten vaatimusten méadritteleminen heti projektin alkuvai-
heessa on tirkedd, silld mitd myohemmassi vaiheessa vaatimuksiin tehddin muutok-
sia, sitd suuremmat ovat muutosten aiheuttamat kustannukset. Tdmaén liséiksi on vaa-
rana, ettei vddrédnlaisia vaatimuksia havaita tuotteen kehittimisen aikana lainkaan.
Tuloksena voi olla ohjelmisto, joka ei tdytd kohderyhménsa tarpeita, ja on ndin ollen

heikkolaatuinen. (Kotonya & Sommerville 1998.)

Kaéyttédjdakeskeinen suunnittelu pyrkii vastaamaan méérittelytyon haasteisiin ottamalla
ohjelmiston tulevat kayttéjit ja kdyttdjdorganisaatiot huomioon ohjelmiston kehitti-
misessd. Tavoitteena on kehittdd ohjelmistoja, jotka vastaavat kiyttdjien tarpeita ja
soveltuvat kiyttotarkoitukseensa hyvin. Kayttdjakeskeisen ldhestymistavan keskeisin
anti vaatimusten médrittelyn kannalta on vaatimusten selvittdminen kayttdjatutki-
muksen avulla. Kiyttdjitutkimukseen kuuluu tuotteen nykyisten tai potentiaalisten
kayttdjien tarpeiden tutkiminen seki kayttdjatiedon kuvaaminen siind muodossa, ettid
sitd voidaan kayttdd hyvéksi vaatimusten madrittelyssd. Téalloin vaatimukset eivit
endd perustu suunnittelijoiden mielipiteisiin tai arvauksiin, vaan tutkittuun tietoon ja

kédyttdjan tarpeisiin.

Kujala (2002a) on tutkinut kiyttidjikeskeisten menetelmien soveltamista vaatimusten
madrittelyssi ja timén vaikutusta tuotekehityksen tehokkuuteen. Hinen mukaansa
kiyttdjikeskeisen ldhestymistavan avulla pystytidin parantamaan vaatimusten vastaa-
vuutta kiyttdjidn tarpeisiin, ja sitd kautta koko ohjelmiston laatua. Samalla hin kui-
tenkin havaitsi useita mahdollisia haittoja, jotka voivat vihentda tuotekehityksen
tehokkuutta: joissakin kéyttdjakeskeistd suunnittelua soveltaneissa projekteissa on-
gelmiksi muodostuivat kayttdjiltd kerdtyn suuren tietoméddrin hallinta ja analysointi,
kiyttdjien tutkimiseen kiytetty aika ja kdyttdjikeskeisten menetelmien soveltamisen

vaikeus. Vaikka itse ohjelmistosta pystyttédisiinkin kehittamadn laadukkaampi, voivat



ohjelmistokehityksen kustannukset edelld mainittujen ongelmien takia nousta ja pro-

jektin vaatima aika pidentya.

Kustannusten kasvaminen ja kehitysajan pidentyminen voivat muodostua kéyttdja-
keskeisien suunnittelumenetelmien soveltamisen esteeksi erityisesti pienissd yrityk-
sissd: menetelmien soveltamisen vaatimat lisdinvestoinnit ohjelmistokehityksessa
eivit vilttaimittd ole mahdollisia, vaikka ne tuntuisivatkin tarpeellisilta. Niin ollen
on olemassa tarve kehittidi nykyisid kdyttdjikeskeisid suunnittelumalleja yhi tehok-

kaammiksi ja helpommiksi, jotta pienetkin yritykset pystyisivit soveltamaan niit.

1.1 Tutkimuksen kohteena oleva tuotekehitysprojekti

Adage Oy:ssd kiynnistettiin toukokuussa 2004 www-julkaisujirjestelmén tuotekehi-
tysprojekti. Projektin ldhtokohtana oli rdétiloidyissa asiakasprojekteissa jo aiemmin
kehitetty www-julkaisujirjestelma. Nyt tavoitteena oli nostaa ohjelmiston tuotteis-
tusastetta’ ja siirtyi ritiloidyisti projektitoimituksista kohti vakioidumpaa julkaisu-
jarjestelmid. Tamén todettiin vaativan jirjestelmén suunnittelua ja toteuttamista uu-
delleen puhtaalta poydalti. Koska projektissa haluttiin panostaa tuotteen laatuun eri-
tyisesti kiytettivyyden osalta, piitettiin tuotteen kehittdmisessid soveltaa kiyttdja-

keskeisid menetelmia.

Kayttédjakeskeisten menetelmien valinta ja soveltaminen oli haasteellista: projektin
tavoitteena oli kiytettdvyydeltiddn korkeatasoinen ohjelmisto, joka olisi riittdvin ylei-
nen sopiakseen useiden erilaisten organisaatioiden kadyttoon. Tdmé vaati luonnolli-
sesti riittavin laajaa kayttdjatutkimusta, jonka avulla erilaisten organisaatioiden ja
kdyttdjien tarpeet voitaisiin selvittdd. Vastassa olivat kuitenkin pienen yrityksen ra-
jalliset resurssit niin kdytettdvissi olevan henkiloston, kuin ajan ja kustannustenkin

suhteen.

! Tuotteistusasteella tarkoitetaan ohjelmiston vakioidun ja monistettavan kokonaisuuden osuutta koko
ohjelmistotuotteesta. Tuotteistusasteen nostamisen tarkoitus on vihentii asiakaskohtaisten raitildin-
tien tarvetta. (Tyrvdinen 2003.)



Projektin vaatimusmadrittelyvaiheessa oli alun perin tarkoitus soveltaa piddasiassa
Cooperin ja Reimannin (2003) esittelemén Tavoiteohjatun suunnittelun (Goal-
Directed Design) tarjoamia menetelmii: ne olivat ennestédén tuttuja ja niiden otaksut-
tiin sopivan projektiin hyvin. Kéyttdjatutkimusaineistoa analysoitaessa jouduttiin
kuitenkin toteamaan, ettd Tavoiteohjatun suunnittelun menetelmit eivit olleet sellai-
sinaan sovellettavissa kyseiseen projektiin: niiden soveltaminen olisi vaatinut suu-
remman otoksen kayttdjatutkimuksessa (ks. luku 4.3). Mikéidn muukaan yksittdinen
suunnitteluryhmin? tuntema kiyttijikeskeinen suunnitteluprosessi ei vaikuttanut
sopivalta projektin tarpeisiin. Tdmin vuoksi projektissa oli kehitettdva uusi, projektin
tarpeisiin paremmin soveltuva kiyttdjikeskeinen ldhestymistapa kiyttidjivaatimusten
selvittimiseksi. [han tyhjédstd uutta ldhestymistapaa ei ollut jarkevad kehittid, ja niin-
pd uuteen lihestymistapaan pédtettiin lainata menetelmié kahdesta aiemmin tutusta
kiyttijikeskeisen lihestymistavasta, Contextual Designista® ja Tavoiteohjatusta

suunnittelusta.

Tamin diplomityon tekijd vastasi projektiin sopivan kiyttijikeskeisen lihestymista-

van kehittdmisestd (ks. luku 4). Hianen vastuullaan oli kdyttdjatutkimuksen suunnitte-
lu ja toteutus (luku 4.2), tulosten analysointi (luku 4.3), vaatimusten méérittely (luku
4.4) seki kiyttoliittymédn suunnittelu ja toteutus (luku 4.5). Edelld mainittuja toimin-

toja hin ei kuitenkaan suorittanut yksin, vaan jirjestelmén suunnitteluryhma oli to-

teutuksessa mukana.

1.2 Diplomityén tavoite ja rajaus

Tamin diplomityon tavoitteena on kehittdd ja kuvata edellisessid luvussa esitellyn
tuotekehitysprojektin tarpeisiin sopiva kéyttdjdkeskeinen ldhestymistapa kéyttdjivaa-
timusten selvittdmiseksi. TyOssd keskitytddn nimenomaan kayttdjavaatimuksien sel-

vittamiseen, joten tyon ulkopuolelle rajataan muista kuin kéyttdjien nikokulmasta

? Tissi diplomitydssi suunnitteluryhmilli tarkoitetaan tuotekehitysprojektissa mukana olleita tydnte-
kijoiti.

? Contextual Design on tissi diplomityossi jitetty suomentamatta, silli kyseessi oleva englanninkie-
linen termi on vakiintunut myds suomenkieliseen kirjallisuuteen.



nousevien vaatimusten selvittiminen, sekd niiden yhteensovittaminen kayttdjavaati-

musten kanssa.

1.3 Tutkimuskysymykset

Vaatimusten midrittelyn nadkokulmasta kehitettdvin ldhestymistavan keskeisié teki-
joita ovat kayttdjien tutkimiseen kidytetty menetelmad, tutkittavien kéyttdjien valitse-
misperuste ja lukumiiri, tutkimusaineiston analyysitapa sekd tulosten kuvaustapa.
Diplomityon tavoitteen ja edelld mainittujen tekijoiden perusteella seuraava kysymys

alakysymyksineen valittiin timén diplomityon tutkimuskysymykseksi:

1. Millainen ldhestymistapa soveltuu kiyttdjavaatimusten selvittdmiseen tutki-
muksen kohteena olevassa projektissa, jonka tavoitteena on kehittdd yleis-
kiyttdinen ja kdytettdvyydeltddn korkeatasoinen ohjelmisto, mutta jota rajoit-

tavat pienen yrityksen rajalliset tuotekehitysresurssit?
la. Milld menetelmalld kayttdjia tutkitaan?

1b. Milla perusteella tutkittavat kiyttdjit valitaan ja miké on tutkittavien
kiyttdjien sopiva lukumiird?
Ic. Miten tutkimusaineisto analysoidaan?

1d. Miten kayttdjatutkimuksen tulokset kuvataan?

le. Soveltuiko kehitetty ldhestymistapa suunnitteluryhmin mielestd tut-

kimuksen kohteena olleen projektin tarpeisiin?

1.4 Diplomityén rakenne

Tyon teoreettisessa osuudessa perehdytdén ensin vaatimusten madrittelyyn seké kiyt-
tdjakeskeiseen suunnitteluun (luku 2). Luvussa 3 esitelldin uuden lihestymistavan
perustana toimivat Contextual Design ja Tavoiteohjattu suunnittelu. Ndiden ldhesty-
mistapojen sisdltimid menetelmid késitelldén siltd osin kuin ne ovat merkityksellisid

tdssd tyossd kehitettdvin ldhestymistavan kannalta.

Soveltavassa osuudessa esitellddn miten tutkimuksen kohteena oleva tuotekehitys-

projekti eteni, ja miten uusi ldhestymistapa kehitettiin projektin aikana (luku 4). Lu-



vussa 5 esitellddn projektissa kehitetty roolikuvauksiin perustuva ldhestymistapa pro-
sessimallina, ja arvioidaan ldhestymistavan toimivuutta tutkitussa tuotekehitysprojek-
tissa. Arvioinnissa havaitut puutteet Iihestymistavassa korjataan, ja esitellddn lopuksi

paranneltu versio uudesta ldhestymistavasta.

Luvussa 6 esitetdadn vastaukset tutkimuskysymyksiin. Luvussa 7 pohditaan tulosten

luotettavuutta ja Idhestymistavan sovellettavuutta muissa projekteissa.



2 Kayttajakeskeinen suunnittelu vaatimusten
maarittelyssa

Kuten aiemmin todettiin, vaatimusten maérittely on ohjelmiston kehittdmisen en-
simmadinen vaihe, jossa péddtetddn millaista ohjelmistoa ldhdetdédn kehittdimééin. Kéyt-
tdjidkeskeinen suunnittelu puolestaan pyrkii tuomaan kéyttdjin nikokulman mukaan

jo tdhidn kehitystyon ensimmadiseen vaiheeseen.

Téssd luvussa luodaan katsaus vaatimusten madrittelyn (luku 2.1) ja kéyttdjakeskei-
sen suunnittelun (luku 2.2) keskeisiin periaatteisiin. Sen jédlkeen esitelldén, miten
kiyttdjdkeskeistd suunnittelua voidaan soveltaa vaatimusten méadrittelyssd, sekd mita
etuja ja haittoja tihdn lahestymistapaan mahdollisesti liittyy (luku 2.3). Lopuksi esi-

tetddn yhteenveto (luku 2.4) luvun keskeisimmisti asioista.

2.1 Vaatimusten maarittely

Vaatimusten médrittelyn tarkoituksena on selvittdd ja paittdad, millainen kehitettivés-
td ohjelmistosta on tarkoitus tulla. Miirittelytyon tuloksena on joukko vaatimuksia,
jotka médrittavéat, miten ohjelmiston tulee toimia ja mitd palveluita se kdyttdjilleen
tarjoaa. Vaatimukset kirjataan vaatimusmaiirittelydokumenttiin, joka toimii perustana
ohjelmiston tarkemmalle suunnittelulle ja toteutukselle. Tétd dokumenttia voidaan
kiyttdd myOs osana ohjelmiston kehittdjien ja ohjelmiston tilanneen asiakkaan vilistad

sopimusta.

2.1.1 Vaatimusmaarittelyprosessi

Kotonyan ja Sommervillen (1998, 32-33) mukaan eri organisaatioissa kiytetddn hy-
vin erilaisia prosesseja vaatimusten miérittelyyn. Yhteisid ndille prosesseille ovat

kuitenkin seuraavat viisi padtason toimintoa (activity):



¢ Vaatimusten selvittiiminen
Selvitetiisin eri lihteisti ja sidosryhmilti*, mitd vaatimuksia kehitettiville jir-
jestelmille kohdistuu. Oleellisia sidosryhmii ja tiedonléhteitd voivat olla
esimerkiksi jarjestelmin tulevat loppukéyttdjét, loppukiyttijien esimiehet,
tekniset yllapitdjat, kiyttdjaorganisaation asiakkaat, sovellusalueen asiantunti-

jat, tekniset dokumentit sekd markkinatutkimukset.

¢ Vaatimusten analysointi ja eri nikokulmien yhdistiminen
Eri ndkokulmista kerdtyt vaatimukset voivat olla keskendin ristiriitaisia, vail-
linaisesti méadriteltyji tai toteuttamiskelvottomia. Analyysissa valitaan toteu-

tettavat vaatimukset.

¢ Vaatimusten dokumentointi
Valitut vaatimukset dokumentoidaan riittavilld tarkkuudella, yleensi luonnol-

lisen kielen ja erilaisten kaavioiden avulla.

¢ Vaatimusten validointi
Tarkistetaan, ettd aiemmin tuotetut vaatimukset ovat yhtendisii ja riittivin
perusteellisesti madriteltyja. Tarkoituksena on 10ytdd vaatimuksissa olevat

virheet ennen kuin itse jirjestelméd aletaan kehittda.

¢ Vaatimusten hallinta
Yleensd vaatimukset muuttuvat ohjelmistoprojektin kestdessd. Vaatimusten
hallinnan tarkoitus on pitdi kirjaa muutoksista ja varmistaa ettd muutokset

vaatimuksiin tehdain kontrolloidusti.

Kéytdnnossi nédiden eri toimintojen vililld ei ole tarkkoja rajoja: vaatimuksia kehite-
tddn iteratiivisesti, eri toiminnot lomittuvat keskenéén ja voivat olla kiynnissé rin-

nakkaisesti.

* Tissi diplomitydssi rajaudutaan kisittelemiin vain yhti sidosryhmid, jirjestelmin tulevia loppu-
kiayttdjid. Lisdksi rajaudutaan vaatimusmaédrittelyprosessin ensimmadiseen toimintoon, eli vaatimusten
selvittdmiseen.



2.1.2 Tyypilliset ongelmat

Kotonya ja Sommerville (1998, 5) luettelevat joitakin yleisid vaatimusten mééritte-

lyyn liittyvid ongelmia:
e Vaatimukset eivit edusta asiakkaan todellisia tarpeita.
e Vaatimukset ovat epidyhtenevii ja/tai epitdydellisia.
¢ Vaatimuksiin on kallista tehdd muutoksia sen jidlkeen, kun niistd on paitetty.

¢ Asiakkaan, vaatimusten méérittelijoiden ja ohjelmiston kehittédjien vililla

esiintyy vadarinymmarryksia.

Vidrdnlaisista vaatimuksista puolestaan voi aiheutua seuraavia haittoja (Kotonya &

Sommerville 1998, 8):
e Jdrjestelmin toimitus viivistyy ja kustannukset ovat odotettua suuremmat.

® Asiakas ja loppukiyttdjit eivit ole tyytyvdisid jarjestelméédn. He saattavat

vilttdad sen kiyttdmistd tai jopa luopua siitd kokonaan.
e Jirjestelmi voi toimia epéluotettavasti.

e Mikili jarjestelmin kayttod jatketaan, sen ylldpito- ja kehityskustannukset

ovat korkeat.

Vaatimuksissa olevia virheitd voidaan havaita ja korjata vaatimusmairittelyvaiheen
jalkeenkin. Oikeanlaisten vaatimusten mééaritteleminen ja mahdollisten virheiden
korjaaminen heti projektin alkuvaiheessa olisi kuitenkin tdrkedd: mitd myShemmaissi
vaiheessa vaatimuksiin tehddin muutoksia, sitd suuremmat ovat muutosten aiheutta-
mat kustannukset. Esimerkiksi projektin loppuvaiheessa huomatun méérittelyvirheen
korjaaminen vaatii uudelleensuunnittelua, toteutusta ja testausta. Talloin virheen kor-
jaaminen voi olla jopa 100 kertaa kalliimpaa kuin vaatimusméérittelyvaiheen aikana.

(Kotonya & Sommerville 1998, 9.)

2.2 Kayttajakeskeinen suunnittelu

Kayttdjakeskeisen suunnittelun tavoitteena on kéytettidvien (eli kdytettdvyydeltddn

hyvien) tuotteiden kehittiminen. Siihen pyritidin ottamalla ohjelmiston tulevat kiyt-



tdjat huomioon ohjelmiston kehittdmisessd. Tahidn on olemassa useita erilaisia ldhes-
tymistapoja, eikd yhtd ainoaa ja oikeaa kiyttdjakeskeisen suunnittelun mééritelmai
tai prosessia ole olemassa (Karat, 1997). Téssd diplomitydssi tukeudutaan Gouldin ja
Lewisin (1985) esittelemiin ja yleisesti hyviksyttyihin kdyttdjdkeskeisen suunnittelun
periaatteisiin, sekéd kansainvilisen standardointiorganisaation ISO:n (International
Organization for Standardization) kéyttdjdkeskeistid suunnittelua koskevaan ISO

13407 -standardiin.

2.2.1 Periaatteet

Gould ja Lewis (1985) ovat esitelleet kolme kiyttidjikeskeisen suunnittelun periaatet-
ta, joita voidaan Kujalan (2002b, 11) mukaan edelleen pitdd yleisesti hyviksyttyind.

Periaatteet ovat seuraavat:

¢ Keskittyminen kayttijiin aikaisessa vaiheessa
Keskittyminen kdyttdjiin on (potentiaalisten) kéyttdjien haastattelua, havain-
nointia tai jopa ottamista mukaan suunnitteluryhméén. Aikainen vaihe tar-
koittaa, ettd kdyttdjiin pitdisi keskittyd ennen kuin tuotetta ollaan suunniteltu:
talloin kidyttdjit voivat parhaalla mahdollisella tavalla vaikuttaa suunnitte-

luun.

¢ Empiirinen arviointi
Empiiriselli arvioinnilla tarkoitetaan kiytettivyystesteji’. Testausta tulisi

suorittaa jo suunnittelun aikaisessa vaiheessa esimerkiksi prototyypin® avulla.

e [Jteratiivinen suunnittelu

Iteratiivinen suunnittelu tarkoittaa suunniteltavan jirjestelmén testausta ja uu-

3 Kiytettivyystestissi annetaan tuotteen kohderyhmiin kuuluvalle testikiiyttijille sopivia testitehtii-
vid, jotka hinen tulee suorittaa tuotteen avulla. Kéyttdjid pyydetién tyypillisesti ajattelemaan ddneen
tehtdvien suorituksen aikana ja testi tallennetaan videolle myohempéé analysointia varten. Testikdytta-
jéan ddneen ajattelua ja tehtdvien suoritusta analysoimalla voidaan selvittda tuotteen mahdolliset kéy-
tettdvyysongelmat. (Kuniavsky 2003.)

® Prototyyppi on malli suunniteltavasta tuotteesta, jonka avulla voidaan testata suunnitteluratkaisuja jo
ennen kuin tuotetta on alettu toteuttamaan. Suunnitteluratkaisujen iteroiminen prototyyppien avulla on
jarkevii, silld muutosten tekeminen valmiiseen tuotteeseen on huomattavasti kalliimpaa. (Nielsen
1993; Rosson & Carroll 2002.)



delleensuunnittelua kunnes jirjestelmaélle asetetut kdytettdvyystavoitteet tayt-

tyvat.

ISO 13407 -standardissa (1999, 3-5) puolestaan médritellddn seuraavat periaatteet

kayttdjakeskeiselle suunnittelulle:

Kiyttijien aktiivinen osallistuminen seké kayttija- ja tehtivavaatimus-
ten ymmirtiminen

Téssd kidytetty sanamuoto kdyttdjien aktiivinen osallistuminen (active user in-
volvement’) ei suoranaisesti viittaa osallistuvaan suunnitteluun (participatory
design), jossa kdyttdjien edustajat ovat tasavertaisia suunnitteluryhmén jése-
nid. Sen sijaan standardissa sanotaan kiyttdjien osallistumisen luonteen vaih-

televan projektista riippuen.

Tehtivien sopiva jakautuminen kayttijin ja teknologian vastuulle
Kaikkia mahdollisia tehtédvid ei tulisi automatisoida, vaan kéyttdjin vastuulle

jatettidvien tehtdvien tulisi muodostaa mielekkiitd kokonaisuuksia.

Suunnitteluratkaisujen iteroiminen

Kiyttdjd- ja organisatorisia vaatimuksia on monesti vaikea selvittdd. Suunnit-
teluratkaisujen iteroiminen (erityisesti kdytettavyystestien avulla) suurentaa
mahdollisuutta, ettd ohjelmisto tdyttdd kédyttdjien ja organisaation asettamat

vaatimukset.

Poikkitieteellinen suunnittelu
Kaéyttédjakeskeisessd suunnittelussa tarvitaan monia erilaisia taitoja. Timén

vuoksi suunnittelutiimiin tulisi kuulua eri alojen edustajia.

Gouldin ja Lewisin esittamit periaatteet ovat hyvin samanlaisia ISO:n esittamien

periaatteiden kanssa. Vaikka sanamuodot eroavatkin hiukan, ovat kaikki ensimmadi-

sen listan periaatteet mukana myos jalkimmaiisessd. Ndihin periaatteisiin ISO tosin

7 Kujalan (2002a) mukaan tarkkaa miiritelméi termille user involvement ei ole olemassa. Kirjallisuu-
dessa sitéd kéytetddn yleisesti tarkoittamaan ohjelmiston suunnittelijoiden suoraa kontaktia kiyttdjien
kanssa. Eri ldhestymistavoissa tima kontakti tapahtuu eri tavoin: esimerkiksi osallistuvassa suunnitte-
lussa kiyttdja on suunnitteluryhmin tasavertainen jdsen. Toisissa ldhestymistavoissa kdyttéjit taas
voivat toimia esimerkiksi haastattelun tai havainnoinnin kohteina.
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lisdd vield Tehtdvien sopivan jakautumisen kdayttdjien ja teknologian vastuulle seka

Poikkitieteellisen suunnittelun.

Tamin diplomityon aihealue rajautuu kisitteleméin edelld esitettyjen listojen en-
simmadisid periaatteita, eli Keskittyminen kdyttdjiin aikaisessa vaiheessa ja Kdyttdjien

aktiivinen osallistuminen sekd kdyttdjda- ja tehtdvdvaatimusten ymmdrtiminen.

2.2.2 I1SO 13407 -prosessimalli

ISO médrittelee standardissaan ISO 13407 (1999, 5—12) prosessimallin kiyttdjikes-
keiselle® suunnittelulle. Prosessimalli on iteratiivinen ja sisiltidd nelji vaihetta (activi-
ty), jotka kéyttdjikeskeisestd suunnitteluprosessista tulisi 16ytyad. Kayttdjakeskeinen
suunnittelu tulisi aloittaa heti ohjelmistokehitysprojektin alusta ldhtien, ja sitd tulisi
iteratiivisesti jatkaa, kunnes jarjestelma tiyttdi sille asetetut vaatimukset (ks. Kuva

1). Prosessimallissa méadritellyt vaiheet ovat seuraavat:

¢  Ymmirri ja mairittele kiyttokonteksti
Ensiksi tehdddn kayttdjatutkimus, eli tutkitaan ja pyritddn ymmaértamaian kayt-
tdjid, heidin tehtdvidédn seki organisatorista ja fyysistd ympéristod. Tuotokse-
na on kuvaus kéyttdjien olennaisista piirteistd, tehtivistd ja ympéristosti. Ta-
mi tuotos ei vilttdmittd ole pysyvi, vaan sitd voidaan iteroida myohemmin

suunnitteluprosessin kuluessa, kun kayttdjistd saadaan lisad tietoa.

o Miairittele kiyttidja- ja organisatoriset vaatimukset
Seuraavaksi madritellddn aiemmin tuotettuihin kuvauksiin perustuen kaytta;ja-
ja organisatoriset vaatimukset. Naitd ovat esimerkiksi tehtivit, joita kiyttéji-
en tdytyy pystyd suorittamaan jarjestelmailld, seki tehtivien jakautuminen eri
kiyttdjaryhmille’. Lisiksi asetetaan mitattavat tavoitteet jirjestelmin kiytet-

tavyydelle.

¥ ISO 13407 -standardissa kiyttijikeskeisesti suunnittelusta kiiytetidn termii ihmis-keskeinen suun-
nittelu (human-centred design). Yhtendisyyden vuoksi tissd diplomityossé kéytetdan termié kdyrtdjd-
keskeinen suunnittelu.

? Kiyttijaryhmilld tarkoitetaan siti kiyttdjien joukkoa, joka tarvitsee tuotteelta samanlaista toiminnal-
lisuutta. Heilld on esimerkiksi samanlaiset tavoitteet tuotteen kidyttdmisen suhteen, he suorittavat tuot-
teella samanlaisia tehtdvid ja he ovat osaamiseltaan samantasoisia.
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¢ Tuota suunnitteluratkaisuja

Kolmannessa vaiheessa tuotetaan suunnitteluratkaisuja ja arvioidaan niité.

Suunnitteluratkaisut voidaan esittdd esimerkiksi prototyyppien muodossa ja

arvioida niitd kdytettdvyystestien avulla. Suunnitteluratkaisuja iteroidaan,

kunnes kiyttidjikeskeisen suunnittelun tavoitteet ovat tdayttyneet.

¢ Arvioi suunnitteluratkaisuja vaatimuksien perusteella

Lopuksi arvioidaan suunnitteluratkaisuja aiemmin tuotettujen vaatimusten pe-

rusteella. Standardin mukaan arviointia tulisi tehda jarjestelmén kehittimisen

kaikissa vaiheissa ja sen tuloksia voidaan hyddyntdi eri tavoin: arviointia

voidaan tehdd esimerkiksi suunnitelmien kehittimiseksi tai testata tayttadako

suunniteltu jarjestelma sille asetetut vaatimukset.

Tunnista tarve kaytta-
jékeskeiselle suunnit-
telulle

Ymmérra ja méaarit-
tele kayttokonteksti

Arvioi suunnittelurat-
kaisuja vaatimuksien
perusteella

Jarjestelma tayttaa
madritellyt vaatimuk-
set

Tuota suunnitte-
luratkaisuja

Maarittele kayttaja-
ja organisatoriset
vaatimukset

Kuva 1. Kiyttijikeskeisen suunnittelun vaiheet ja niiden véliset riippuvuussuhteet ISO 13407 -

standardissa (1999).

Kayttdjakeskeistd suunnittelua tulisi toteuttaa aiemmin esitettyjen kayttdjakeskeisen

suunnittelun periaatteiden mukaisesti. Jo prosessimallin noudattamisen voidaan kat-

soa toteuttavan suurimman osan periaatteista: siind on mukana keskittyminen kaytta-

jiin projektin aikaisessa vaiheessa, empiirinen testaus ja iteratiivinen suunnittelu.

Tamai diplomityo kisittelee 1dhinnd prosessimallin kahta ensimmaéisté vaihetta: Ym-

mdrrd ja mddrittele kdyttokonteksti ja Mdidrittele kdyttdjd- ja organisatoriset vaati-

mukset.
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2.3 Kayttajakeskeisen suunnittelun soveltaminen
vaatimusten maarittelyssa

Sen lisdksi, ettd edellisessd luvussa esitetty ISO 13047 -prosessimalli médrittelee
kayttdjdkeskeisen suunnittelun vaiheet, siitd voidaan my0s helposti ndhdé, miten
kayttdjakeskeistd suunnittelua on mahdollista soveltaa vaatimusten méaérittelyssa.
Prosessimallin kaksi ensimmadisté vaihetta (Ymmdrrd ja mddrittele kdyttokonteksti ja
Midirittele kayttdjd- ja organisatoriset vaatimukset) sijoittuvat luontevasti vaati-
musmaddrittelyprosessin ensimmadiseen vaiheeseen, Vaatimusten selvittimiseen. Kiyt-
tdjatutkimuksen avulla selvitetdin talloin kdyttdjien ja kidyttdjaorganisaation tarpeet
ja kuvataan tutkimuksen tulokset sopivassa muodossa. Vaatimukset voidaan téalldin
selvittdd tutkimustuloksien perusteella. Prosessimallin kaksi jalkimmaéistéd vaihetta
puolestaan soveltuvat Vaatimusten validointiin. Kdyttdji- ja organisatorisien vaati-
muksien luonteva validointikeino on esittdd vaatimukset prototyyppind, ja testata titd
kayttdjilla. Vaatimuksia ja prototyyppid voidaan sitten kehittdi iteroiden, kunnes

kayttdjdt ja asiakasorganisaation edustajat ovat ne hyviksyneet.

Kaéyttédjakeskeinen suunnittelu néyttéisi siis sopivan luontevasti yhteen vaatimusten
madrittelyn kanssa. Tama ei kuitenkaan ole vield riittdva peruste kiyttdjakeskeisen
suunnittelun soveltamiselle vaatimusten méérittelyssd. Esimerkiksi kdyttdjatutkimuk-
sen suorittaminen aiheuttaa projektin alkuvaiheeseen lisdkustannuksia. Mikili ndmé
lisdkustannukset eivit ole taloudellisesti perusteltavissa, ei kiyttidjikeskeistd suunnit-
telua luonnollisestikaan kannata soveltaa. Seuraavissa luvuissa esitetddn perusteita
sille, miksi kdyttdjiakeskeisen suunnittelun soveltaminen vaatimusten méérittelyssa
on todennikdisesti kannattavaa. Ensin pohditaan kiyttijikeskeisen suunnittelun tar-
joamia mahdollisia ratkaisuja vaatimusten méérittelyn ongelmiin (luku 2.3.1). Sen
jélkeen esitelldin tutkimustuloksiin perustuvia havaintoja kiyttijdkeskeisen suunnit-
telun vaikutuksista kdytdnnon projekteissa (luku 2.3.2). Niissd luvuissa esitetyt asiat
muodostavat perusteen myos sille, miksi kéyttdjakeskeisen suunnittelun soveltami-

nen on jiarkevii tissd diplomityossi tutkitussa projektissa.
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2.3.1 Kayttajakeskeisen suunnittelun tarjoamat mahdolliset
ratkaisut vaatimusten maarittelyn ongelmiin

Yhtend perusteena kéyttdjakeskeisen suunnittelun soveltamiselle vaatimusten méérit-
telyssd voidaan pitdd vaatimusten mairittelyssid yleisesti esiintyvien ongelmien rat-
kaisemista tai minimoimista. Seuraavan taulukon (Taulukko 1) vasemmassa sarak-
keessa on lueteltu luvussa 2.1.2 esitetyt, Kotonyan ja Sommervillen (1998, 5) esitti-
mit vaatimusten madrittelyn tyypillisimmat ongelmat. Oikeanpuoleisessa sarakkees-
sa puolestaan on esitetty tamin diplomityon kirjoittajan tulkinta siitd, mitd keinoja

kiyttidjikeskeinen suunnittelu tarjoaa ongelmien ratkaisemiseksi tai minimoimiseksi.

Taulukko 1. Kotonyan ja Sommervillen (1998, 5) esittimiit vaatimusten méiérittelyn tyypilli-
simmiit ongelmat ja timén diplomityon kirjoittajan tulkinta siitii, miten vaatimusten mééritte-
lyn ongelmia voidaan ratkaista kayttijikeskeisen suunnittelun avulla.

Ongelma Ratkaisuehdotus
Vaatimukset eivit edusta asiakkaan to- | Tarpeet selvitetdin kdyttdjitutkimuksen
dellisia tarpeita. avulla. Vaatimuksia iteroidaan, kunnes ne

tayttavit asiakkaan tarpeet.

Vaatimukset ovat epdyhtenevii ja/tai Vaatimukset validoidaan kiteyttimalld ne
epatiydellisid. prototyypiksi ja arvioimalla sitd kédytetta-
vyystestien avulla.

Vaatimuksiin on kallista tehdd muutok- | Vaatimukset perustuvat tutkittuun tietoon
sia sen jalkeen kun niistd on paitetty. eivitkd suunnittelijoiden mielipiteisiin tai
arvauksiin. Kiyttdjdkeskeistd suunnittelua
toteutetaan heti projektin alkuvaiheessa,
jotta myohemmaét muutostarpeet olisivat
mahdollisimman véhdisii.

Asiakkaan, vaatimusten midrittelijoiden | Tarpeet selvitetdidn kdyttdjdtutkimuksen
ja ohjelmiston kehittdjien vililld esiintyy | avulla. Vaatimukset esitetdén prototyyp-
vadrinymmarryksii. pini, jota kaikkien osapuolten on helppo
ymmartda.

Luvussa 2.1.2 esiteltiin myos Kotonyan ja Sommervillen (1998, 8) esitykseen perus-
tuen védridnlaisista vaatimuksista mahdollisesti aiheutuvia seurauksia. Nimi seura-
ukset palautuvat viime kéddessi tuotekehitysprojektin aiheuttamiin kustannuksiin.
Mikaili kayttdjakeskeisen suunnittelun avulla voidaan minimoida edellisessa taulu-
kossa (Taulukko 1) esitettyja ongelmia, voidaan vihentdd myos tuotekehitysprojektin
kustannuksia. Niin ollen voidaan kiyttdjdkeskeisiin menetelmiin investoimisen tode-

ta olevan jarkevdd myos taloudellisessa mielessa.
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2.3.2 Vaikutukset kaytannon projekteissa

Kiyttédjakeskeisestd suunnittelusta ndyttéisi edellisesséd luvussa esitetyn pohdinnan
perusteella olevan potentiaalisesti hyotyd vaatimusten miirittelyn ongelmien ratkai-
semisessa ja kustannusten sddstamisessd. Mutta missd mairin siitd on apua kidytin-
non projekteissa? Sari Kujala (2002a) on tehnyt aiheeseen liittyvén laajahkon kirjal-
lisuustutkimuksen, jossa hén selvitti kédyttédjien osallistumisen'® vaikutuksia ohjelmis-
toprojektien tuloksiin. Erityisesti hdn keskittyi selvittiméédn, onko kiyttijien osallis-
tuminen hyodyllistd ohjelmiston kehittimisessd jo ennen kuin mitdén prototyyppid

ohjelmistosta on olemassa.

Kujalan (2002a) mukaan kiyttdjien osallistuminen ohjelmiston kehittimiseen oli
selvisti hyodyllista. Silléd oli positiivinen vaikutus sekd projektin onnistumiseen etti
kayttdjien tyytyviisyyteen. Kayttdjakeskeisistd menetelmistd prototypioinnin, kédytet-
tavyystestauksen ja iteratiivisen kehittimisen edut olivat tutkimuksessa selvisti ha-
vaittavissa. Nditd olivat esimerkiksi tuotteen lisdéntynyt myynti, kdyttdjien tuotta-
vuuden kasvu, koulutuskulujen pienentyminen ja kiyttdjituen pienentynyt tarve.
Menetelmien todettiin lyhentidvén tuotteen kehitysaikaa ja kustannus-hyoty -suhdetta
pidettiin selvisti positiivisena. Sen sijaan kdyttdjien osallistumisella ennen proto-
tyyppivaihetta havaittiin olevan hieman monimutkaisempia vaikutuksia. Kujalan

havaitsemat tulokset on esitetty seuraavassa kuvassa (Kuva 2).

' Termi kdiyttiijien osallistuminen (user involvement) kisitetiin tissi laajasti, eli ohjelmiston suunnit-
telijoiden suorana kontaktina kéyttdjien kanssa.
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Kayttajan ja asiakkaan tyytyvaisyys

Kuva 2. Kiyttédjien aikaisen osallistumisen vaikutukset (Kujala 2002a, 23). Kuvassa nuoli tar-
koittaa positiivista vaikutusta. Kysymysmerkki tarkoittaa, ettei tutkimuksessa saatu varmaa
tietoa onko Kiyttiijien aikaisen osallistumisen vaikutus tuotekehityksen tehokkuuteen positiivi-
nen vai negatiivinen.

Kujala (2002a) tulkitsi osallistumisen projektiin sen aikaisessa vaiheessa olevan
kayttdjille ja asiakkaille arvo sinédnsi. Pddasiallisena vaikuttajana kiyttdjien tyytyvéi-
syyteen hin kuitenkin piti vilillisid vaikutuksia: kdyttdjien osallistuminen paransi
vaatimusten laatua ja sitd kautta jarjestelmén kaytettdvyyttd ja sopivuutta kayttgjélle.
Sen sijaan tuotekehityksen tehokkuuteen aikaisella kiyttédjien osallistumisella todet-
tiin olevan ristiriitaisia vaikutuksia: joissakin projekteissa sen todettiin lyhentidneen
kehitysaikaa, koska iteraatiokierroksia tarvittiin vdhemman. Toisien projektien yh-
teydessa taas raportoitiin joitakin ongelmia: kayttdjiltd kerdtyn raakadatan miira oli
ylitsepddseméttomén suuri ja sen perusteella oli vaikea tehdd padtelmid. Kéyttdjien
tutkimiseen ja suuren dataméédrin kommunikoimiseen ja hallinnointiin kului litkaa
aikaa ja menetelmien kdyttiminen saattoi olla vaikeaa. Erityisesti osallistuvan suun-
nittelun ldhestymistapaa (kdyttdjien edustajat ovat suunnitteluryhmén tasavertaisia
jdsenid) toteuttaneissa projekteissa kayttdjien osallistumisen todettiin haitanneen ja

hidastaneen projektityoskentelya.

Kaéyttdjien osallistuminen ohjelmiston kehittdmiseen ennen prototyyppivaihetta ei
siis ole ongelmatonta. Saattaa vaikuttaa siltd, ettd kiyttdjien aikainen osallistuminen
kannattaisi kokonaan unohtaa ja keskittyd mieluummin hy6dyllisiksi todettuihin me-
netelmiin, eli prototypiointiin ja kédytettdvyystesteihin. Tdma ei kuitenkaan pidé paik-
kaansa: kidytettdvyystestien perusongelma on se, ettd niiden avulla voidaan vaikuttaa
tuotteen suunnitteluun vasta kun osa suunnitelmista on jo valmiina. Mikéli ohjelmis-

tosta halutaan tehdi kiyttdjin tarpeita vastaava, joudutaan suunnitelmia testaamaan
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ja iteroimaan useita kertoja ennen kuin sopivaan ratkaisuun on paiadytty. Selvittdmal-
14 kdyttdjdn tarpeita jo ennen prototypiointia voidaan siis padstd nopeammin toimi-
vaan ratkaisuun (Kujala 2002a). Lisédksi vaarana on, ettd kédyttdjdn tarpeet jadviat kiy-
tettdvyystestaukseen perustuvassa lihestymistavassa huomiotta: testauksen hyoty
riippuu siitd, miten hyvin todellisuutta edustavia testitehtivistd on osattu tehdd (Kuja-

la 2002b).

Kujala (2002a) toteaakin, ettd kdyttdjdn aikaiseen osallistumiseen perustuvat mene-
telmét vaikuttavat lupaavilta. Kdyttdjistd ei kuitenkaan tule tehdé suunnittelijoita
(kuten osallistuvassa suunnittelussa) vaan suunnittelijoiden tulisi kdyttad kayttdjia
vain informaation ldhteend. Menetelmii olisi kehitettdvi eteenpéin, jotta niiden on-
gelmia (kayttdjilta kerdtyn suuren tietoméérédn hallinta ja analysointi, kédyttdjien tut-

kimiseen kiytetty aika ja menetelmien kidyttimisen vaikeus) voitaisiin vihentaa.

2.4 Yhteenveto

Vaatimusten miirittely on ohjelmiston kehittamisen ensimmdiinen vaihe, jonka aika-
na pddtetiin, millainen kehitettivistd ohjelmistosta tulee. Vaatimusten méiérittelyn
onnistuminen on erittdin kriittistd projektin onnistumisen kannata, silld méaérittelyssa
tehdyt virheet voivat aiheuttaa suuria kustannuksia kehitysprojektin myohemmaissi

vaiheessa.

Kiyttédjakeskeinen suunnittelu tarjoaa joukon menetelmid, joiden avulla kayttd;ét
voidaan ottaa huomioon ohjelmistokehityksessd jo projektin alusta ldhtien. Kéyttd;a-
keskeisen suunnittelun soveltaminen vaatimusten méaérittelyssd on todennéakoisesti
hyodyllistd, silld sen avulla on mahdollista parantaa vaatimusten laatua ja vihentda
vaatimuksissa esiintyvid virheiti. Lisiksi se saattaa nopeuttaa ohjelmiston kehitti-
misti, silld iteraatiokierroksia voidaan mahdollisesti vihentdid. Nédiden syiden perus-
teella vaikuttaa silti, ettd kayttdjakeskeisen suunnittelun soveltaminen vaatimusten
madrittelyssd on jarkevidd myos tdssd diplomityOssa tutkitussa projektissa, varsinkin
kun projektin tavoitteena on kdytettavyydeltddn korkeatasoinen ohjelmisto. Sari Ku-
jalan (2002a) tutkimuksen perusteella kéyttdjikeskeisten menetelmien soveltaminen
vaatimusten médrittelyssé ei kuitenkaan ole ongelmatonta: kéyttdjiltd kerédtyn tieto-

maiirin hallinta ja analysointi, kdyttdjien tutkimiseen kdytetty aika ja menetelmien
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kayttimisen vaikeus voivat vihentédi tuotekehityksen tehokkuutta. Nami voivat
muodostua merkittidviksi ongelmiksi tissd diplomitydssi tutkitun projektin kdytossa
olevien resurssien rajallisuuden takia. Niinpi projektissa on tarpeen kiinnittdd huo-
miota valittujen kiyttidjikeskeisten menetelmien keveyteen ja soveltuvuuteen nimen-

omaan kyseisen projektin tarpeisiin.
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3 Kayttajakuvauksiin perustuvat kayttajakeskeiset
lahestymistavat

Kayttédjakeskeisid suunnitteluprosesseja ja -metodologioita on olemassa useita erilai-
sia. Niiti ei voi yksiselitteisesti asettaa paremmuusjérjestykseen, silld niiden tuottama
hy6ty on riippuvainen niiden soveltuvuudesta siithen projektiin, jossa niitd hydodynne-
tddn. Edellisessd luvussa kuitenkin todettiin, ettd Kujalan (2002a) tutkimuksen mu-
kaan erityisesti osallistuvaa suunnittelua toteuttavissa projekteissa tuotekehityksen

tehokkuus on kérsinyt.

Téssd luvussa esitelldin kaksi erilaista 1dhestymistapaa kédyttdjdkeskeiseen suunnitte-
luun: Contextual Design (luku 3.1) ja Tavoiteohjattu suunnittelu (Goal-Directed De-
sign, luku 3.2). Yhteistd néille on se, ettd molemmat perustuvat kiyttdjikuvausten
kdyttdon: sen sijaan ettd kiyttdjistd tehtdisiin suunnitteluryhmin jisenid, heiti tutki-
taan ja tulokset kiteytetdén erityyppisiksi kdyttdjakuvauksiksi. Suunnittelupéditoksia
tehtdessd nojaudutaan sitten ndihin kuvauksiin. Siten kuvaukset toimivat kiyttdjien
edustajina suunnitteluryhmaissi, ja osallistuvan suunnittelun haitat pystytidian viltta-

maan.

Téssd luvussa esitellyt ldhestymistavat ja niiden sisdltimit menetelmét toimivat pe-
rustana tidssd diplomitydssa myohemmin kehitettdville roolikuvauksiin perustuvalle
lahestymistavalle kdyttdjavaatimusten méérittelyssd. Yleiskuvan saamiseksi kum-
mankin ldhestymistavan pddvaiheet kiydiddn yleisluontoisesti ldpi. Sen jilkeen pa-
neudutaan hieman tarkemmin tdmén diplomityon kannalta olennaisiin menetelmiin.

Lopuksi vedetddn yhteen luvun keskeisin anti timén diplomityon kannalta (luku 3.3).

3.1 Contextual Design

Contextual Design on Hugh Beyerin ja Karen Holtzblattin vuonna 1998 esitteleméa

kiyttdjakeskeinen ldhestymistapa. Perusidea Contextual Designissa on seuraava:
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suunnitteluryhmi pyrkii kiyttijid ja muita sidosryhmii'' perusteellisesti tutkimalla
ymmaértdmaidn, millaista kiyttdjien tyo on ja millaisia tarpeita siihen liittyy. Tyotapo-
ja pyritdén kehittimiin ja lopuksi suunnitellaan jirjestelmad, joka tyydyttdd uuden

tyoskentelytavan mukaiset tarpeet. (Beyer & Holtzblatt 1998; 1999.)

Kuva 3 esittidd Contextual Designin vaiheet paipiirteissdin. Ensimmiinen vaihe,
Tyonteon tutkiminen, on kiyttdjien ja muiden sidosryhmien tydskentelyn tutkimista
heidin todellisessa tydoympiristossidin. Menetelmini kédytetddn haastattelua ja ha-
vainnointia yhdistivii tilannetutkimusta'? (Contextual Inquiry). Kyttijien tutkimi-
sen jidlkeen seuraa kaksi analyysivaihetta (Tyon mallintaminen ja Mallien yhdistimi-
nen), joissa haastatteluissa saadut tiedot analysoidaan ja tyostetdédn sellaiseen muo-
toon, ettd tietoja pystytidin kdyttdmiidn hyvéksi tuotteen suunnittelussa. Mallinnus-
vaiheessa piirretidin erityyppisid tyontekoa kuvaavia visuaalisia malleja yksittdisten
haastatteluiden perusteella. Yhdistimisvaiheessa nama mallit yhdistetdin ja yleiste-
tddn kuvaamaan yksittdistapausten sijasta koko organisaation (tai useiden eri organi-
saatioiden) tyontekoa. Niitd kahta analyysivaihetta ja niissi tehtdvid malleja kisitel-
laan tarkemmin luvussa 3.1.2. Edelld mainittujen mallien lisdksi analyysivaiheeseen
kuuluu yhteenkuuluvuuskaavion (affinity diagram) tekeminen, jota késitellddn erik-

seen luvussa 3.1.3. (Beyer & Holtzblatt 1998; 1999.)

"' Beyer ja Holtzblatt kiyttiviit termii asiakas yleisnimitykseni tuotteen varsinaisista kiyttijistd ja
muista sidosryhmisté, kuten tuotteen ostajasta. Tdlld he haluavat korostaa myds muiden sidosryhmien
huomioon ottamisen tirkeyttd. (1998, 2.) Tédssd diplomitydssé asiakkaalla tarkoitetaan kuitenkin vain
tuotteen potentiaalista ostajaa. Tamén vuoksi Beyerin ja Holtzblattin kiyttdma asiakas-termi suomen-
netaan kdayttdjat ja muut sidosryhmdit.

2 Contextual Inquiry on suomennettu tissi diplomityossi termilli tilannetutkimus. Suomennos on
periisin Heikkildltd (2004). Vaihtoehtoisia suomennoksia olisivat olleet esimerkiksi tilannesidonnai-
nen tiedustelu (Riihiaho 2000) tai tilannesidonnainen Ildpikdynti (Suontama 2005). Tilannetutkimus on
kuitenkin ensimmadisté vaihtoehtoa ytimekkddmpi ja parempaa suomen kieltd. Jalkimméinen vaihtoeh-
to taas sopinee paremmin Riihiahon (2000) esittelemén Contextual walkthrough -menetelmin suo-
menkieliseksi nimeksi.
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Kuva 3. Kaaviokuva Contextual Designin vaiheista. Jokainen vaihe rakentuu aina edellisessi
vaiheessa tehdyn tyon piélle. (Beyer & Holtzblatt 1998; 1999.) Vaiheiden nimien suomennokset
ovat periisin Wille Kuutilta (2003).

Seuraavassa vaiheessa (Tyon uudelleensuunnittelu) pyritdin suunnittelemaan organi-
saatiossa tehtidva tyo uudelleen edellisessd vaiheessa tehtyjen mallien ja yhteenkuu-
luvuuskaavion pohjalta. Tarkoituksena on kehittdi visio siitd, miten teknologian
avulla voitaisiin helpottaa tyontekijoiden tyotd. Vision yksityiskohdat esitetddn ku-
vasarjojen’ (storyboard) avulla, jotka kuvaavat tyontekijoiden tydskentelyi uuden
jarjestelmin kanssa. Tamin jdlkeen suunnitellaan jarjestelmin rakenne (Kdyttdjdaym-
pdriston suunnittelu). Rakenne kehitetiiin kuvasarjojen perusteella, eiki tissi vai-
heessa vield oteta kantaa kayttoliittymén yksityiskohtiin. (Beyer & Holtzblatt 1998;
1999.)

Kun rakenne alkaa olla kunnossa, voidaan alkaa suunnitella varsinaista kayttoliitty-
mad. Kiyttoliittymistd tehddin paperiprototyyppejd, joita testataan kayttdjilla todelli-
sessa tydympdristossid (Prototyypin testaaminen). Testien perusteella ei muuteta pel-
kistddn prototyyppid, vaan kayttdjastd saadun uuden tiedon perusteella voidaan ite-
roida myos aikaisemmissa vaiheissa tehtyjd malleja kayttdjan tyostd sekd jarjestel-

main rakenteesta. Muutokset ndissd aikaisemmissa malleissa aitheuttavat edelleen

'3 Kuvasarja (storyboard) on sarjakuvamaisessa muodossa esitetty kertomus siiti, kuinka suunnitelta-
va jérjestelmi toimii ja miten kéyttijit ovat sen kanssa vuorovaikutuksessa (Beyer & Holtzblatt 1998,
287-290).
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muutoksia prototyyppiin. Iterointia jatketaan kunnes suunnitelmat ja prototyyppi
stabiloituvat. Viimeisend vaiheena (Suunnitelmasta tuotteeksi) on jirjestelmin toteut-
taminen aiemmin tuotettujen suunnitelmien mukaisesti. (Beyer & Holtzblatt 1998;

1999.)

Contextual Design on Beyerin ja Holtzblattin mukaan (1998, 21) optimoitu isoihin ja
monimutkaisiin projekteihin. Perusteellinen kdyttdjien tutkiminen ja havaintojen ana-
lysoiminen sekd monien erilaisten mallien kidyttiminen suunnittelun apuvilineenid
tekevitkin siitd jokseenkin raskaan menetelmin. Beyer ja Holtzblatt painottavat, etté
menetelmaii tdytyy soveltaa kuhunkin projektiin sopivalla tavalla: tirkeéltd tuntuvia

prosessin vaiheita voi painottaa ja epdolennaisia jattid pois.

3.1.1 Tilannetutkimus

Tilannetutkimus (Contextual Inquiry) on kéyttdjatutkimusmenetelma, joka perustuu
kiyttdjien havainnointiin ja haastatteluun. Ideana on, etti haastattelijat'* (jotka ovat
suunnitteluryhmiin jdsenid) menevit tutustumaan tyontekijoiden tyohon heidin todel-
lisessa tyOympiristossddn. Haastattelijat havainnoivat tyontekoa ja esittivit tarvitta-

essa kysymyksid, silloin kun tyonteko sen sallii. (Beyer & Holtzblatt 1998; 1999.)

Tilannetutkimuksessa painotetaan vahvasti havainnointia tyon todellisessa konteks-
tissa. Havainnoinnin tarpeellisuus perustuu siihen, ettd tyontekijét eivit useinkaan
osaa kertoa tyotehtivistiddn tarpeeksi yksityiskohtaisesti perinteisessi haastattelussa,
joka tapahtuu irrallaan tyonteosta: monet tyohon kuuluvat tehtdvit ovat automatisoi-
tuneet ja niistéd on tullut tyontekijéan toinen luonto. Havainnoinnin avulla haastattelija
paisee selville, miti tehtivid tyohon liittyy, ja voi kysyi syitd tehtidvien suorittami-
seen. Niin saadaan tietoa myos niisti asioista, joita haastateltava ei aktiivisesti tie-
dosta, sekd paastiin selville tehtidvien taustalla vaikuttavista motivaatioista. (Beyer &

Holtzblatt 1998; 1999.)

' Haastattelijalla tarkoitetaan tissi diplomitydssi henkild, joka suorittaa kiyttijitutkimuksen (esi-
merkiksi haastattelemalla ja havainnoimalla). Silld ei siis viitata pelkéstddn haastatteluun, vaan myos
havainnointi voi kuulua haastattelijan tehtiviin.
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Tilannetutkimuksessa haastateltava ohjataan kertomaan tyostididn sopivalla tavalla
soveltamalla haastattelutilanteessa mestari/oppipoika-mallia. Haastateltava on mesta-
r1, joka yrittdd opettaa tyonsi oppipojalle, eli haastattelijalle. Kun haastattelutilan-
teessa toimitaan timin mallin mukaisesti, haastateltavan on luonnollista miettid pe-
rusteita tyossi tekemilleen tehtédville ja kertoa niitd haastattelijalle. Samoin haastatte-
lijan on luonnollista kysyé tarkentavia kysymyksid haastateltavan tyostid. Koska
haastattelutilanteeseen kéytettdvi aika kuitenkin on rajallinen, on haastattelijan teh-
tdvidnid ohjata haastateltavaa puhumaan jéarjestelmén suunnittelun kannalta olennaisis-

ta asioista. (Beyer & Holtzblatt 1998.)

Mahdollisimman monen suunnitteluryhmén jdsenen tulisi ottaa osaa haastatteluihin
joko haastattelijana tai tarkkailijana. Ndin mahdollisimman moni saa omakohtaisen
kosketuksen kiyttdjiin. Haastatteluryhma ei kuitenkaan saa olla liian suuri, silld se
voi héiritd haastateltavaa. Kun eri henkil6t toimivat haastattelijoina, voidaan tehda
useita haastatteluita rinnakkaisesti, mikd osaltaan nopeuttaa kayttdjatutkimuksen 14-

pivientid. (Beyer & Holtzblatt 1998.)

Beyer ja Holtzblatt (1998, 76) antavat my0s ohjeita haastateltavien valitsemiseen. He
neuvovat haastattelemaan yhteensd kymmenesti kahteenkymmeneen henkil6d. Li-
siksi tulisi miettiz mitki organisaation tydtehtivit'> ovat suunniteltavan jirjestelmin
kannalta tirkeitd, ja valita haastateltavat siten, ettid kukin tirked tyotehtdvi tulee tut-
kituksi 2—-3 haastattelussa. Mikéli jarjestelmé suunnataan useiden eri organisaatioiden

kayttoon, tulisi haastateltavat liséksi valita 4-6 eri organisaatiosta.

3.1.2 Rooleihin perustuva analyysi

Tyonteon tutkimisessa keritty suuri tietomiiri tulee analysoida sopivalla tavalla ja
kuvata sellaisessa muodossa, ettd sitd voidaan kayttdaa hyviksi jarjestelmin suunnitte-
lussa. Contextual Designissa analyysin ja kuvaamisen keskeiseni ldhtokohtana ovat

roolit, joista tyontekijoiden tyonkuvat rakentuvat. Roolilla tarkoitetaan ”joukkoa

' Beyer ja Holtzblatt (1998, 76) kiyttivit tissi termii rooli (role). Téssi kohdassa rooli-termin mer-
kitys kuitenkin eroaa heidin esittiméstddn roolin madritelméstd (1998, 163), jota kéytetddn roolin
méidritelmédnd myos tdssd diplomityossd. Sekaannuksen vilttimiseksi tissd kiytetddn termid “tyoteh-
tdvd”, joka vastannee parhaiten Beyerin ja Holtzblattin tarkoittamaa asiaa.
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yhteenkuuluvia vastuita, jotka muodostavat yhtendisen osan organisaatiossa tehtiavaa
tyotd” (Beyer & Holtzblatt 1998, 163). Yksittdisen tyontekijin tyo voi koostua yh-
destd tai useammasta roolista. Roolit ndhdédén ikdin kuin tyon pienimpini jakamat-

tomina osatekijoiné: rakennuspalikoina, joista tyontekijoiden ty6 koostuu.

Mutta mitd hyotya rooleihin perustuvasta analyysitavasta oikeastaan on? Roolien
ottamiselle analyysin ldhtokohdaksi on Beyerin ja Holtzblattin (1998, 163—-164) mu-
kaan useita perusteita. Ensinnikin tyontekijét jakavat tyon luonnollisesti erilaisiin
rooleihin saadakseen sen tehtyd. Luonnollista on esimerkiksi jakaa artikkelin tuotta-
miseen liittyvit tehtidvit, kirjoittaminen ja tarkastaminen, eri henkiloille. Télloin toi-
nen henkil® toimii kirjoittajan, toinen tarkastajan roolissa. Néin roolijako tapahtuu
tyon tarpeiden mukaisesti eikd ole mitenkéén sattumanvaraista. Koska roolijako mié-
rdytyy tyon tarpeiden mukaisesti, samanlaiseen tyohon liittyvét roolit ovat usein sa-
manlaisia eri organisaatioissa. Vaihtelua sen sijaan esiintyy siind, miten roolit jactaan
eri henkiloiden kesken. Téssi piileekin rooliajattelun keskeisin etu: tutkimalla ja ana-
lysoimalla erilaisia rooleja pienessd joukossa organisaatioita, voidaan analyysin tu-
lokset yleistdd koskemaan my6s muita organisaatiota, joissa tehddan samankaltaista

tyota.

Jotta Contextual Designin rooleihin perustuvaa analyysitapaa voitaisiin esitelli tar-
kemmin, kiyddén tidssi ldpi kaksi analyysiin kuuluvaa vaihetta, tyon mallintaminen

ja mallien yhdistdminen.

Tyon mallintaminen

Tyon mallinnusvaiheessa kidyddin jokaisen haastattelun tulokset ldpi siten, ettd kun-
kin haastattelun tehnyt henkilo esittelee tekeminsa havainnot muulle suunnittelu-
ryhmille. Kaikki tulkinnat, oivallukset ja huomiot, joita suunnitteluryhmi tekee
haastattelijan esittelemien havaintojen pohjalta, tallennetaan yksittdisind lauseina
yhteisiin muistiinpanoihin. Nimé muistiinpanot analysoidaan myshemmin yhteen-
kuuluvuuskaavion avulla. Lisidksi havainnot konkretisoidaan piirtimaélld visuaalisia
malleja kunkin haastattelun perusteella. Malleja on viitté eri tyyppid (Beyer & Holtz-
blatt 1998, 89-136):
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Vuorovaikutusmalli (flow model)

Vuorovaikutusmalli kuvaa organisaatiossa tehtdavid tyotd ja siihen liittyvaa
vuorovaikutusta haastatellun henkilon nikokulmasta. Se esittidd, miten vastuut
jakautuvat eri henkil6ille, millaista vuorovaikutusta ndiden henkildiden vélil-
14 esiintyy ja miti artefakteja (ks. artefaktimalli jdljempédnd) vuorovaikutuk-
sessa kiytetddn. Esimerkiksi sihteerin ty6td voidaan kuvata seuraavassa ku-
vassa (Kuva 4) esitetylld vuorovaikutusmallilla. Vuorovaikutusmalli on roo-
leihin perustavan analyysitavan kannalta keskeisin, joten sitd kasitelldén vield

jaljempéni tarkemmin.

Sekvenssimalli (sequence model)

Vuorovaikutusmalli kuvaa yleiselld tasolla, mitd tyotehtédvia ja vastuita haas-
tatellulle henkilolle kuuluu. Osa tehtédvistd voidaan kuvata tarkemmin sek-
venssimallin avulla: se kuvaa, millaisia askelia tietyn tydtehtidvin suorittami-

seen kuuluu ja miten tyotehtdviin liittyvid artefakteja kiytetdén.

Artefaktimalli (artifact model)
Artefaktimalli kuvaa tarkemmin tydssd kiytettivid artefakteja. Artefakti voi
olla vaikkapa hakemuksen tekemiseen kéytettdva paperinen lomake tai aika-

taulujen hallintaan kdytettdava kalenteri.

Kulttuurimalli (cultural model)
Kulttuurimalli esittdd sitd kulttuurista kontekstia, jossa tyonteko tapahtuu.
Kulttuurimallilla esitettdvid asioita ovat esimerkiksi odotukset, halut, kdytidn-

not, arvot sekd yleisemmin tyontekijéiden asennoituminen tyohonsi ja mui-

Fyysinen malli (physical model)
Fyysinen malli kuvaa sité fyysistda tydymparistod, jossa tyonteko tapahtuu.
Téhin malliin kuuluvat esimerkiksi fyysistid tydympéristostd 10ytyvit tyonte-

koa tukevat tai rajoittavat tekijét.
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Tyodntekija
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¢ Johtaa markkinointi- mista

osastoa

« Tuottaa esityksia e Pitdd nakyvilla dokumentte-

ja yhteisista projekteista

;(zuva 4. Esimerkki sihteerin tyoti kuvaavasta vuorovaikutusmallista (Beyer & Holtzblatt 1998,
).

Edelld mainitut mallit kuvaavat organisaatiossa tapahtuvaa tyontekoa jokaisen yksit-
tdisen haastatellun nikokulmasta, perustuen seki haastateltavan omaan tyohon, ettd
hinen tietimykseensd muiden tyontekijoiden tyonkuvasta. Jotta suunnitteluryhma
saisi riittavin kattavan kuvan tyonteosta koko organisaatiossa (tai useissa eri organi-
saatioissa), tutkitaan useampia tyontekijoitd (mahdollisesti useammasta kuin yhdesta
organisaatiosta), ja tehdidin samanlaiset mallit kunkin haastattelun perusteella.

(Beyer & Holtzblatt 1998.)

Mallien yhdistaminen ja roolien tunnistaminen

Kun kaikki haastattelut on kidyty ldpi, tuloksena on iso kasa yksittdisten haastattelui-
den perusteella tehtyjd malleja ja muistiinpanoja. Niitd tuotoksia olisi sellaisenaan
jokseenkin vaikeaa kdyttdd suunnittelun perustana, silli ne eivit tarjoa kunnollista

kokonaiskuvaa organisaatiossa tapahtuvaan tyohon. Kokonaiskuvan muodostamisek-
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si tarvitaan analyysin toinen vaihe, mallien yhdistiminen. Siind analysoidaan ensim-
maiisessd vaiheessa tehdyt muistiinpanot yhteenkuuluvuuskaavion avulla (kisitelldin
seuraavassa luvussa). Sen jélkeen eri haastatteluiden perusteella tehdyt mallit yhdis-
tetddn ja tyostetddn yleisiksi, koko organisaation tyontekoa esittdviksi malleiksi.

(Beyer & Holtzblatt 1998.)

Mallien yhdistimisen keskeiseni periaatteena on haastateltujen tydon hahmottaminen
tyontekijoiden roolien kautta. Analyysi ldhtee liikkeelle vuorovaikutusmalleista.
Aluksi valitaan muutamia tyonteon keskeisid asioita kuvaavia vuorovaikutusmalleja
ja tunnistetaan niissé olevat erilaiset roolit. Jokainen vuorovaikutusmalleissa esiinty-
nyt henkild kidyddin 1dpi ja tehdédédn lista hdnen vastuullaan olevista tehtivistd. Sen
jdlkeen muodostetaan rooleja nditd vastuita ryhmittelemilld. Rooleja ei kuitenkaan
muodosteta pelkidstddan samantapaisia vastuita yhdistelemailld. Sen sijaan roolit muo-
dostetaan sellaisista vastuista, jotka kuuluvat loogisesti yhteen ja joita ei ole tyon
kannalta jirkevii erottaa toisistaan. Rooli on jirkeenkdypd, mikéli olisi jarkevaa
palkata jokin henkild tekemiin roolin sisdltamid tyotd. Esimerkiksi artikkelin kirjoit-
taminen ja sen tarkastaminen eivét sovellu yhden ja saman henkilon tehtidvéksi kovin
hyvin, silld kirjoittaja tulee itse sokeaksi tekstilleen. Sisdllon ja kieliasun tarkastami-
nen voisivat sopia yhden henkilon tehtiviksi, mutta kuuluvat usein erilaisten taito-
vaatimustensa vuoksi eri henkil6diden vastuulle. Artikkelissa kdytettyjen lihteiden ja
sisdllon oikeellisuuden tarkastaminen sen sijaan edellyttivit samanlaista osaamista,

joten ne kuuluvat luonnollisesti yhteen. (Beyer & Holtzblatt 1998, 163—-170.)

Roolien muodostamista havainnollistetaan vield seuraavalla esimerkilld: Kuva 5 esit-
tdd yksinkertaista vuorovaikutusmallia. Téstd voitaisiin tunnistaa ja erottaa roolit,

jotka on vastuineen esitetty seuraavassa taulukossa (Taulukko 2).
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U2: Tutkija
e Tekee kokeellisia testeja
e Tulkitsee testituloksia

e Dokumentoi ja raportoi testituloksia

e Aikatauluttaa testeja
e Tekee tutkimusta tydryhmalle sopivista testilaitteistoista
¢ Raportoi tulokset tyéryhmaélle
e Tilaa perustarvikkeita
e Puhdistaa lasiesineita

\

Pyytéa apua

Auttaa testeissa

v

Tutkija
e Tekee kokeellisia testeja

Kuva 5. Esimerkki yksinkertaisesta tutkijan vuorovaikutusmallista (Beyer & Holtzblatt 1998,
165.

Taulukko 2. Tutkijan vuorovaikutusmallista tunnistetut roolit ja niille kuuluvat vastuut (Beyer
& Holtzblatt 1998, 166-167).

Rooli Vastuut

Kokeiden suorittaja Tekee kokeellisia testeja
Tulkitsee testituloksia
Dokumentoi ja raportoi testituloksia

Auttaa muita tekeméaén testeji

Aikatauluttaja Aikatauluttaa testejd

Laboratorion ylldpitdja Puhdistaa lasiesineita

Tilaa perustarvikkeita

Laitteiden tutkija Tekee tutkimusta tyoryhmadlle sopivasta testilaitteistosta

Raportoi tulokset tydryhmaille

Kun kaikki roolit ja niiden vastuut on tunnistettu eri vuorovaikutusmalleista, voidaan
yhdistetty vuorovaikutusmalli rakentaa. Ensin kaikki suunnittelun kannalta olennai-
set roolit piirretdén vastuineen malliin. Sen jilkeen lisdtddn malliin roolien vélinen

kommunikaatio ja siind kdytetyt artefaktit. Ndméa saadaan yksittdisistd vuorovaiku-
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tusmalleista. Yhdistamisen lopputuloksena oleva yhdistetty vuorovaikutusmalli vas-
taa edelld esitettyd yksittidisen haastattelun perusteella tehtyéd vuorovaikutusmallia
(Kuva 4), mutta yksittdisten henkil6iden sijasta mallissa kuvataan rooleille kuuluvia

vastuita ja roolien vilistd vuorovaikutusta. (Beyer & Holtzblatt 1998, 163—-170.)

Samankaltainen yhdistiminen tehddan muillekin malleille. Lopulta kaikki mallit kie-
toutuvat erilaisten roolien ympdrille: yhdistetty vuorovaikutusmalli kuvaa, millaisia
erilaisia rooleja organisaatiossa on ja millaista vuorovaikutusta niiden vélilla esiin-
tyy. Yhdistetty sekvenssimalli kuvaa néihin rooleihin liittyvien tyotehtidvien tarkem-
paa kulkua. Yhdistetty artefaktimalli kuvaa néissé tehtdvissi ja roolien vilisessd vuo-
rovaikutuksessa kiytettdvid artefakteja. Yhdistetty fyysinen malli ja yhdistetty kult-
tuurimalli taas kuvaavat sité fyysisté ja kulttuurista kontekstia, jossa rooleissa toimi-

vat henkilot tyoskentelevit (Beyer & Holtzblatt 1998).

3.1.3 Yhteenkuuluvuuskaavio

Kiéyttdjatutkimustiedon analysoinnin toiseen vaiheeseen kuuluu edellisessi luvussa
esiteltyjen mallien yhdistimisen lisiksi my6s yhteenkuuluvuuskaavion'® (affinity
diagram) tekeminen. Analyysin ensimmadisessd vaiheessa tehdyt, yksittdisten lauseit-
ten muodossa tallennetut muistiinpanot organisoidaan sen avulla hierarkkiseksi ko-
konaisuudeksi. Yhteenkuuluvuuskaavion tarkoituksena on paitsi saada yleiskuva
haastateltujen tyohon liittyvistd asioista, mutta myos sdilyttdd samalla pienetkin yksi-

tyiskohdat ja yksittdiset poikkeamat. (Beyer & Holtzblatt 1998.)

Kaavien tekeminen aloitetaan tulostamalla tai kirjoittamalla muistiinpanot pienille
uudelleenliimattaville lapuille (esimerkiksi post-it -lapuille). Nama kiinnitetddn yksi
kerrallaan seinélle ripustetulle suurikokoiselle paperille. Lappuja ei jaotella ennalta
madrittyihin kategorioihin, vaan kategoriat pyritdin muodostamaan yksittdisten lap-
pujen perusteella. Jokaista uutta lappua liséttdessa yritetadan 10ytdd muita lappuja,

jotka kuuluisivat yhteen liséttdvin lapun kanssa. Ndin muodostetaan yhteenkuuluvis-

' Brassardin (1996, 18) mukaan yhteenkuuluvuuskaavion kehitti alun perin japanilainen antropologi
Jiro Kawakita 1960-luvulla. Hinen tavoitteenaan oli analysoida tehokkaasti suuria tietoméaéria ja 10y-
td4 tiedosta uudenlaisia rakenteita (patterns of information). Kawakita kutsui kehittdmiinsi metodia

nimelld KJ-metodi.

29



ta lapuista ryhmid. Kun ryhméén kerddantyy enemmaén kuin neljd lappua, se voidaan
hajottaa kahdeksi tai useammaksi eri ryhmiksi. Ryhmille merkitdén otsikot tietyn
virisilld post-it -lapuilla. Ryhmié voidaan my0s organisoida ylempien tasojen otsi-

koiden alle. (Beyer & Holtzblatt 1998.)

Yhteenkuuluvuuskaavion avulla voidaan yhdistdé eri haastatteluissa tehtyjd havainto-
ja. Suunnittelijat nidkevit, mitkd asiat ovat eri haastatelluille yhteisii ja keskeiset tee-
mat nousevat esiin suuren tietoméddrin alta. Koska valmiita kategorioita ei kiyteti
havaintojen jaottelun perusteena, voidaan menetelmalld 10ytda tuoreita nakokulmia

haastattelujen tuloksiin. (Beyer & Holtzblatt 1998.)

3.2 Tavoiteohjattu suunnittelu

Tavoiteohjattu suunnittelu (Goal-Directed Design) on Alan Cooperin vuonna 1995
esittelemd kayttdjdkeskeinen ldhestymistapa. Cooper ja Reimann (Cooper 1999;
Cooper & Reimann 2003) ovat sittemmin ajanmukaistaneet ja tiydentidneet lihesty-
mistapaa muun muassa ottamalla kiyttoon persoonat (ks. luku 3.2.2) ja skenaariot'’
suunnittelutydkaluina. Tédssd luvussa esitellddn ensin Tavoiteohjattu suunnittelu ylei-
selld tasolla, ja kidydddn sen jilkeen tarkemmin ldpi tdmén diplomityon kannalta

oleellisimmat ldhestymistavan tarjoamat menetelmat.

Cooperin ja Reimannin mukaan suunnittelussa keskitytdin useimmiten siihen, mita
tehtdavid kiyttdjien tulisi pystyd suorittamaan suunniteltavalla tuotteella. Timi on
heididn mukaansa viird suunnittelutapa ja johtaa usein kiyttdjian kannalta huonoihin
ratkaisuihin. Heiddn mukaansa suunnittelussa pitdisi ensisijaisesti keskittyd kayttdji-
en tavoitteisiin: tavoitteet ovat perimmadinen syy ihmisen toiminnalle, kun taas tehti-
vit ovat vain keino saavuttaa tavoitteet. Kun ymmaérretddn syyt ihmisten kayttayty-
miseen, voidaan muokata kdyttidjan tehtivid tehokkaammiksi tai poistaa osa niisti
kokonaan. Tehtdvit voivat myos muuttua késillda olevan teknologian mukaan, mutta

tavoitteet ovat pysyviampid. Keskeistd Tavoiteohjatussa suunnittelussa onkin kayttai-

'7 Skenaariot ovat tarinoita, jotka kuvailevat joitakin henkil6iti suorittamassa joitakin tehtivii. Ske-
naarioita voidaan kidyttdd suunnittelun apuvilineind esimerkiksi visioimalla suunniteltavan tuotteen
toimintaa ja kdyttdjien vuorovaikutusta tuotteen kanssa. (Carroll & Rosson 2002.)
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jien tavoitteiden tunnistaminen ja niiden kdyttiminen suunnittelun perustana. (Coo-

per 1999, 149-151; Cooper & Reimann 2003, 11-13; 2003, 60.)

Kuva 6 esittdd Tavoiteohjatun suunnittelun vaiheita. Ensimméiisessi vaiheessa (7ut-
kimus) tutkitaan kehitettdvén tuotteen nykyisié tai potentiaalisia kéyttdjid etnografis-
ten haastatteluiden avulla (ks. luku 3.2.1), joissa havainnoidaan ja haastatellaan kdyt-
tdjid suunniteltavan tuotteen kidyttoon liittyvéssd todellisessa kontekstissa, esimerkik-
si tyopaikalla. Sovellusalueeseen voidaan perehtyd muun muassa kilpailijakartoituk-
sen, markkinatutkimuksen sekd projektin sidosryhmien ja tydalan asiantuntijoiden
haastatteluiden avulla. Tutkimusvaiheessa pyritddn tunnistamaan eri haastatteluissa
toistuvia kiyttdytymistapoja (behaviour pattern, usage pattern), joiden perusteella
voidaan my0s saada ymmarrystd kdyttdytymisen taustalla olevista tavoitteista ja mo-

tivaatioista. (Cooper & Reimann 2003.)

LN LEWN LN LN

Tutkimus Mallinnus Vaatimukset Rakenne Tarkentaminen
kayttajat ja kayttajat ja liketoiminnalliset, vuorovaikutuksen vuorovaikutus,
sovellusalue kaytto- tekniset ja kayttaja- rakenteen suun- muoto ja sisaltd
kontekstit vaatimukset nittelu

N2\ 72\

Kuva 6. Tavoiteohjatun suunnittelun vaiheet (Cooper & Reimann 2003, 16).

Tutkimusvaiheessa keritty tieto pyritddn seuraavassa vaiheessa (Mallinnus) kiteyt-
tdmaan kayttdjakuvauksiksi, joita Tavoiteohjatussa suunnittelussa kutsutaan per-
sooniksi. Persoonat ovat kiyttidjikuvauksia kuvitelluista henkil6istd, jotka kuitenkin
perustuvat edellisessd vaiheessa tunnistettuihin erilaisiin kdyttdytymistapoihin. Seu-
raavassa vaiheessa (Vaatimukset) pyritddn tuottamaan erilaisia vaatimuksia skenaa-
rioiden avulla: edellisessé vaiheessa luotuja persoonia kdytetddn skenaarioiden toimi-
joina. Skenaariossa keskitytdan nimenomaan ndiden persoonien tavoitteisiin ja sii-
hen, miten tavoitteet voitaisiin tayttdd. Skenaarioita iteroidaan koko ajan tarkemmiksi
ja etsitddn sopiva tasapaino liitketoiminnallisten, teknisten ja kédyttdjdvaatimusten

vilille.
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Seuraavassa vaiheessa (Rakenne) méadritellddn jarjestelmin rakenne (interaction fra-
mework) kidyttdjan vuorovaikutuksen kannalta. Tyokaluina tissd vaiheessa kidytetddn
Cooperin ja Reimannin (2003) esittimid vuorovaikutussuunnittelun periaatteita ja
suunnittelumalleja. Niité ei kuitenkaan késitelld, silld ne eivit kuulu tdmin diplomi-
tyon aihealueeseen. Viimeisessid vaiheessa (Tarkentaminen) néitd suunnitelmia tar-
kennetaan edelleen ja validoidaan skenaarioiden avulla. Lopulta tuloksena on tarkka

suunnitelma kéyttoliittymén ja toiminnallisuuden yksityiskohdista.

3.2.1 Etnografinen haastattelu

Cooper ja Reimann (2003, 39-54) esittelevit useita erilaisia menetelmid, joita voi-
daan kiyttidd kdyttdjien tutkimiseksi prosessin ensimmadisessd vaiheessa. Tehokkaim-
pana he pitivit etnografista haastattelua. Heidin mukaansa se on ldhelld Beyerin ja
Holtzblattin (1998) esitteleméai tilannetutkimusta, sisdltden kuitenkin muutamia téir-

keitd parannuksia (Cooper & Reimann 2003, 44-46). Parannukset ovat seuraavat:

¢ Lyhyemmit haastattelut
Tilannetutkimuksessa haastattelut ovat tyypillisesti 2—3 tunnin mittaisia
(Beyer & Holtzblatt 1998, 38), kun taas Cooperin ja Reimannin mukaan jo
tunnin mittainen haastattelu tarjoaa riittdvésti tietoa haastateltavasta. Paitsi et-
td haastatteluun kuluu vihemmaén aikaa, halukkaita haastateltavia on myos

helpompi 16ytaa.

¢ Pienempi suunnitteluryhmi
Tilannetutkimuksessa oletetaan olevan kidytdssd iso suunnitteluryhmad, joka
tekee useita haastatteluita rinnakkain. Kun haastattelut ovat lyhyempid, voi
pienikin ryhmai haastattelijoita hoitaa kaikki haastattelut. Talloin ei vilttamat-
td tarvita isoa suunnitteluryhmaéa. Lisdksi jokainen suunnittelija voi olla ldsnd

jokaisessa haastattelussa, joka puolestaan helpottaa tulosten analysointia.

e Tavoitteiden tunnistaminen ensin
Cooperin ja Reimannin (2003, 45) mukaan tilannetutkimuksessa ja Contextu-
al Designissa yleensikin keskitytiiin liikaa kdyttdjdn tehtiviin. Heiddn mu-
kaansa haastattelun tulisi aluksi keskittyd kéyttdjien tavoitteiden selvittami-
seen: vasta tdmin jilkeen tulisi selvittdaad kdyttdjien tehtidvia. Tosin my0s

Beyer ja Holtzblatt (1999) pitévit kidyttdjien tavoitteita tirkeini: he mainitse-
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vat yhdeksi tilannetutkimuksen tavoitteeksi ymmartdd kayttdjan tehtivien

taustalla olevia motivaatioita ja strategioita.

¢ Soveltuminen myos kuluttajasegmenttiin
Cooperin ja Reimannin mukaan tilannetutkimuksessa oletetaan, etti sitd so-
velletaan yritysymparistossd. Etnografista haastattelua voi heiddn mukaansa

soveltaa my0s kuluttajatuotteiden suunnittelussa.

Samoin kuin Contextual Designissa, myds Tavoiteohjatussa suunnittelussa pidetidin
erittdin tdrkednd, ettd tuotteen suunnittelijat osallistuvat kédyttdjdhaastatteluiden te-
kemiseen. Térkein timédn menettelytavan suoma etu on se, ettd suunnittelijoiden em-
patia kdyttdjid kohtaan lisdédntyy ja he pystyvit arvioimaan suunnitteluratkaisujen
toimivuutta kdyttdjien kannalta. Kun suunnittelijat toimivat haastattelijoina, pysty-
tddn kiyttdjatutkimuksessa my0s parhaalla tavalla keskittyméén tuotteen suunnittelun

kannalta olennaisiin asioihin. (Cooperin & Reimann 2003, 14.)

Haastateltavien kayttdjien lukuméadrii ja valintaa kisitellddn persoonien yhteydessi

seuraavassa luvussa.

3.2.2 Persoonat

Tavoiteohjatussa suunnittelussa kéyttdjatutkimuksessa saatu strukturoimaton raaka-
data analysoidaan ja tulokset kiteytetdan persooniksi. Persoonat ovat kayttdjakuvauk-
sia, jotka edustavat kdyttdjatutkimuksessa tunnistettuja kdyttdjairyhmid (myhemmin
esitellddn miten ndma kdyttdjaryhmét madrdytyvit havaintojen pohjalta). Persoonien
kdyttimisen tavoitteena on, ettd suunnittelijat saavat niiden avulla ymmarrysta kiyt-
tdjien tavoitteista tietyissd konteksteissa. Jotta tuote vastaisi kdyttdjien tarpeita, tima
ymmarrys on olennaista. Suunnittelemalla tuote tietyille persoonille saadaan aikaan

tuote, joka soveltuu kyseisille kédyttdjaryhmille. (Cooper & Reimann 2003.)
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Haastateltavien valitseminen

Haastateltavien valitsemisen perustaksi muodostetaan hypoteesi siitd, millaisia erilai-
sia rooleja'® tai kiyttiytymistapoja kuvaavia muuttujia (behavioral variable, ks. Kuva
7) kdyttdjapopulaatiosta voisi loytyd. Koska erilaisia kdyttdytymistapoja voi olla vai-
kea ennakoida ennen tutkimuksen aloittamista, muuttujina voi kdyttad esimerkiksi
demografisia tietoja kuten ammattia, ikdi tai koulutusta. My0s erilaiset toimintaym-
paristoon liittyvat tekijét (esimerkiksi yrityksen koko) tulisi ottaa huomioon. Hypo-
teesin tekemisen jdlkeen valitaan haastateltavat siten, ettd jokainen rooli tai muuttuja,
joka voi vaikuttaa haastateltavien kiyttiytymiseen tutkittavan tuotteen suhteen, tulee
tutkituksi ainakin 4—6 haastattelussa. Tavoitteena on, ettd tutkimus kattaa koko koh-

deryhmén kiyttaytymisien kirjon. (Cooper & Reimann 2003, 46—48.)

Kayttajaryhmien tunnistaminen

Kun kiayttdjatutkimus on tehty, tunnistetaan ensin tutkimuksessa havaitut roolit tai
kayttdytymistd kuvaavat muuttujat, ja verrataan havaintoja hypoteesiin. Mikdli tut-
kimuksessa ilmeni ennakoimattomia kédyttdytymistd kuvaavia muuttujia, joista ei
saatu tarpeeksi tietoa, haastatteluja on syyti tehda lisdd. Muuttujien tunnistamisen
jalkeen kuvataan kunkin haastatellun sijoittuminen muuttujien asteikoille seuraavan
kuvan (Kuva 7) mukaisesti. Sijoittuminen perustuu haastattelijoiden arvioon: abso-
luuttisia muuttujien arvoja tirkedmpéi on haastateltujen suhteellinen sijoittuminen

toisiinsa nidhden. (Cooper & Reimann 2003, 67-70.)

'8 Cooper ja Reimann mirittelevit roolin tarkoittavan “tiettyihin kiyttijaryhmiin liittyvid yhteisi
tehtidvikokonaisuuksia ja informaation tarpeita”. Heiddn mukaansa roolit toimivat hyvéné lahtokohta-
na tyokadyttdoon suunnattujen tuotteiden suunnittelussa. Kuluttajatuotteissa kannattaa sen sijaan kadyttai
hypoteesin pohjana kiyttiytymistapoja kuvaavia muuttujia. (2003, 46—47.)
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Ostoksilla kaynnin frekvenssi

Harvoin Usein
2,3,5 1 4

alennustuotteen Juuri tietyn tuot-
etsiminen teen etsiminen

1 4 2,3,5

Kuva 7. Kuvitteellinen esimerkki haastateltujen sijoittumisesta kiyttaytymisti kuvaavien muut-
tujien asteikolle. Haastatellut 2, 3 ja 5 muodostavat kiyttajaryhméin kahden muuttujan suh-
teen. Kuva perustuu Cooperin ja Reimannin (2003, 47; 2003, 69) esittimiin esimerkkeihin.
Seuraavaksi pyritdin tunnistamaan datasta useamman muuttujan suhteen muodostu-
neita haastateltujen ryhmid, eli kiyttdjaryhmid. Edellisessd kuvassa (Kuva 7) haasta-
tellut 2, 3 ja 5 muodostavat kdyttdjaryhmén kahden muuttujan suhteen. Cooperin ja
Reimannin mukaan “ryhm4, joka muodostuu 6-8 eri muuttujan perusteella, on to-
dennikdisesti merkittdvi ja toimii perustana persoonalle” (2003, 68). Ryhmié tunnis-
tettaessa huomioon tulisi kuitenkin ottaa vain sellaiset muuttujat, jotka kuuluvat loo-
gisesti jollain tavalla yhteen. Satunnaiset, toisiinsa selvisti liittymattomien muuttuji-
en muodostamat ryhmit voidaan jattdd huomiotta. (Cooper & Reimann 2003, 67—

70.)

Persoonien luominen

Kéyttdjaryhmien tunnistamisen jilkeen jokaisesta ryhméstd muodostetaan oma per-
soonansa. Valmiiden kdyttdjdkuvausten tulisi seki antaa riittdvén kattava kuva kiyt-
tdjatutkimuksessa tehdyistd havainnoista, ettéd olla riittdvén erilaisia, jottei persoonien
maiird kasvaisi liian suureksi. Persoonien kiyttdytymistid kuvaavat tiedot poimitaan
ryhméén kuuluvien haastateltujen tiedoista. Erityisen tirkedd on pyrkid pdittelemiin,

mitkd ovat havaitun kidyttdytymisen taustalla olevat tavoitteet, ja muodostamaan per-
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soonan tavoitteet niiden perusteella. Tavoitteiden ja olennaisimpien tarpeitten lisidksi
my0s kiyttdjan kuviteltu persoonallisuus luodaan yhdistelemalld haastatteluissa ha-
vaittuja yksityiskohtia, kuten esimerkiksi tietoa asenteista, tyon tai muiden tehtivien
kulusta, ymparistostd, taidoista ja taitotasoista seké turhautumista aiheuttavista asi-
oista. Kayttdjakuvaukset kannattaa esittdd kolmannessa persoonassa kirjoitetun ker-
tomuksen muodossa, jotta ne olisi mahdollisimman helppo muistaa. Kuvauksiin voi-
daan lisidtd myos hieman kuvitteellista ainesta, jotta ne tuntuisivat todellisemmilta.
Esimerkiksi nimi ja valokuva ovat tirkeitd persoonallisuuden luonnissa. Kuvitteelli-
nen aines ei saa kuitenkaan olla liian tiarke#dssid osassa, vaan sen tarkoitus on ainoas-
taan tukea olennaisen informaation vélittymistd persoonien hyddyntédjille. (Cooper &

Reimann 2003, 67-71.)

Persoonien priorisointi

Kun persoonat ovat valmiita, on vield jdljelld niiden priorisointi. Téarkein persoonista
on priméérinen persoona, jota varten toiminnallisuus ja kédyttoliittyma ensisijaisesti
suunnitellaan. Primdirisen persoonan tunnistaa siitd, ettei mitdin muuta persoonaa
varten suunniteltu toiminnallisuus ja kidyttoliittymé sovellu sen kdyttoon. Joissakin
tapauksissa priméirisid persoonia voi 10ytyd useampikin, ja tdlloin tulee jokaista var-
ten suunnitella oma kéyttoliittyménsd. Primddrisen persoonan lisdksi voidaan tunnis-
taa sekundéadrisid persoonia, joiden tarpeet tulevat tyydytetyiksi, kunhan priméérisen
persoonan kayttoliittyméédn tehdédédn joitakin pienid lisdyksid. Sekunddirisen persoo-
nan tarpeet eivit kuitenkaan saa haitata primééristi persoonaa. (Cooper & Reimann

2003, 71-73.)

Edelld mainittujen primiirisen ja sekundiirisen persoonan lisidksi Cooper ja Rei-
mann luettelevat muunkin tyyppisid persoonia. Mainittakoon néisti persoonat, jotka
eivit ole tuotteen varsinaisia loppukiyttdjid, mutta hyotyvét tuotteen kidytosti joten-
kin. Néitd ovat esimerkiksi asiakas, joka edustaa tuotetta kdyttdvin yrityksen tarpeita,
tai sairaalan potilas, jota tuotteen avulla hoidetaan. (Cooper & Reimann 2003, 71—

73.)
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Persoonien edut

Cooperin ja Reimannin (2003, 56—59) mukaan persoonien kéaytolld saavutetaan muun

muassa seuraavia etuja:

e Persoonien tavoitteet muodostavat perustan suunnittelulle ja auttavat suunnit-

telijoita pddttiméadn, mitd tuotteen tulisi tehda.

e Persoonat tarjoavat helposti ymmarrettdvin tavan kommunikoida kayttdjatut-
kimuksen tulokset suunnitteluprojektin eri sidosryhmille. Kaikki ymmaértavit
kenelle tuotetta suunnitellaan, ja suunnittelupdétoksistd keskusteleminen hel-
pottuu. Liséksi persoonia voidaan kéyttdd hyviksi muussakin kuin varsinai-
sen tuotteen suunnittelussa: ne voivat tarjota hyodyllisti tietoa esimerkiksi

markkinoinnin suunnitteluun.

e Keskusteltaessa suunnitteluratkaisuista voidaan niiden toimivuutta arvioida
miettimélld, sopisivatko ne suunnittelun kohteena olevalle persoonalle. Tél-
lainen menettely ei korvaa kiytettdvyystestejd, mutta tarjoaa helpon ja nope-

an tavan testata ja iteroida suunnitteluratkaisuja.

¢ Persoonat auttavat suunnittelijoita tuntemaan empatiaa kiyttdjid kohtaan.

Kéyttdjan asemaan eldytyminen on tiarkeda suunnittelupaiatoksia tehtdessa.

3.2.3 Kritiikkia rooleihin perustuvaa suunnittelua kohtaan

Cooper ja Reimann (2003, 61) kritisoivat Contextual Designin rooleihin perustuvaa
suunnittelua voimakkaasti. Heidin mukaansa Contextual Designin tapa kuvata ihmis-
ten viliset suhteet roolien vilisind suhteina on omiaan erottamaan nimé suhteet niisti
henkil6istd, joihin ndmé suhteet tosiasiassa liittyvit. Tdma tekee rooleihin perustu-
vasta kuvaustavasta huomattavasti abstraktimman verrattuna persoonien konkreetti-
seen kuvaustapaan. Cooperin ja Reimannin mukaan tdmé abstraktius tekee Contextu-
al Designin kuvauksista persoonia vaikeamman tyokalun suunnitteluratkaisujen tuot-
tamisessa, kommunikoinnissa ja arvioimisessa. Lisdksi suunnittelijoiden on vaikea

tuntea empatiaa abstrakteja rooleja kohtaan.
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3.3 Yhteenveto

Téssd luvussa esiteltiin kaksi erilaista kidyttdjidkeskeistd 1dhestymistapaa, Contextual
Design ja Tavoiteohjattu suunnittelu. Yhteistd néille oli kédyttdjikuvausten kayttd
suunnittelun perustana, sen sijaan ettd kayttdjistd tehtdisiin suunnitteluryhmin jéise-

nid.

Contextual Designin etuna on rooleihin perustuva kéyttdjatutkimustiedon analyysi-
menetelmi: samanlaiseen tyohon liittyvit roolit ovat tyypillisesti samanlaisia eri or-
ganisaatioissa, ja vain roolien jakautuminen eri tyontekijoille vaihtelee. Timén vuok-
si kdyttdjatutkimuksessa tunnistetut roolit voidaan yleistdd koskemaan myos muita
kuin tutkittuja organisaatioita. Contextual Designin haittapuolena on kuitenkin l&hes-
tymistavan raskaus: mikéli Contextual Designia sovelletaan koko laajuudessaan, ku-
luttaa perusteellinen kiyttdjien tutkiminen ja monimutkainen kéyttdjatiedon analyysi
erilaisine visuaalisine malleineen todennikoisesti huomattavan paljon aikaa ja re-
sursseja. Menetelméa onkin Beyerin ja Holtzblattin (1998, 21) mukaan optimoitu suu-

riin ja monimutkaisiin projekteihin.

Tavoiteohjatun suunnittelun etuna puolestaan on kiyttdjatutkimuksen tulosten esit-
tdminen persoonien avulla. Suunnittelijoiden on todennikoisesti helppo omaksua
persoonien muodossa esitetyt kdyttdjatutkimuksen tulokset ja tuntea empatiaa kaytta-
jid kohtaan. Liséksi ldhestymistapa on Contextual Designia yksinkertaisempi ja siten
kevyempi. Tavoiteohjatun suunnittelun menetelmit eivit kuitenkaan olleet sellaisi-
naan sovellettavissa tdssd diplomityodssa tutkittuun projektiin: niiden soveltaminen
olisi vaatinut suuremman otoksen kayttdjatutkimuksessa (ks. luku 4.3). Tamin estee-

ni olivat projektin rajalliset resurssit.

Edelld mainitut haitat sekd Contextual Designissa ettd Tavoiteohjatussa suunnittelus-
sa estivit niiden soveltamisen sellaisinaan tdssad diplomitydssa tutkitussa projektissa.
Tamin vuoksi projektissa kehitettiin uusi ldhestymistapa kdyttdjdvaatimusten selvit-

tdmiseen (ks. luvut 4 ja 5). Uuteen ldhestymistapaan ammennettiin periaatteita ja

menetelmid sekid Contextual Designista ettd Tavoiteohjatusta suunnittelusta.
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4 WWW-julkaisujarjestelman tuotekehitysprojekti

Téssd luvussa esitellddn tutkimuksen kohteena oleva www-julkaisujérjestelmin tuo-
tekehitysprojekti. Tavoitteena on kuvata, miten projekti eteni, ja miten sen aikana
kehitettiin projektiin sopiva kiyttidjikeskeinen ldhestymistapa kiyttidjdvaatimusten
selvittimiseksi. Ensin valotetaan hieman projektin tavoitteita (luku 4.1). Sen jidlkeen
esitellddn, miten kayttdjatutkimus tehtiin (luku 4.2) ja miten siind keritty tieto analy-
soitiin (luku 4.3). Sitten kdydéén 1dpi vaatimusten médrittely (luku 4.4) ja prototyy-
pin tekeminen (luku 4.5). Lopuksi sivutaan lyhyesti projektin jatkotoimenpiteitd vaa-
timusten madrittelyn jalkeen (luku 4.6) ja vedetdidn yhteen luvun térkein anti (luku

4.7).

4.1 Tausta ja tavoitteet

Projektin ldhtokohtana oli yrityksessi jo aiemmin kehitetty www-julkaisujirjestelma.
Sitd oli aikaisemmin kehitetty eteenpdin rdétdloityind asiakasprojekteina, ja kehitetyn
konseptin potentiaali tuotteistetumpana ohjelmistona oli tiedostettu. Kun julkaisujéar-
jestelmin tuotteistusastetta nostettaisiin ja siirryttdisiin radtialoidyistd projektitoimi-
tuksista lihemmas vakioitua valmisohjelmistoa, ei ohjelmiston kehittdjilli olisi endéd
yhtd hyvidda mahdollisuutta selvittdd kunkin asiakasorganisaation tarpeita ja muokata
jarjestelmid niitd vastaavaksi. Jotta tuotteen vakioitu osa vastaisi potentiaalisten
kdyttdjien tarpeita riittivin hyvin, paatettiin tehdd kdyttdjatutkimus erilaisten organi-
saatioiden ja kdyttdjien tarpeiden selvittimiseksi. Koska samalla oli tarkoitus muut-
taa ohjelmiston arkkitehtuuria modulaarisemmaksi, péétettiin tuotteen korkean laa-
dun takaamiseksi miiritelld, suunnitella ja toteuttaa jarjestelmi uudelleen puhtaalta

pOydilta.

Projekti aloitettiin toukokuussa 2004. Tuotekehitykseen kiinnitettiin viisi tydntekijaa,
joista kaksi hoiti projektin ohella my6s muita tyotehtdvid. Projekti alkoi 3. toukokuu-
ta kahden tyontekijdn voimin kayttdjatutkimuksen ja projektin aikataulun suunnitte-

lemisella. Kayttdjatutkimus aloitettiin 10. toukokuuta, kun loput kolme tyontekijad
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tulivat mukaan projektiin. Projektin esisuunnittelu oli aloitettu jo aikaisemmin ke-

vaalla.

Jarjestelmédn ensimméinen versio oli tarkoitus saada valmiiksi syyskuun 17. pdivéin
mennessd, jolloin ensimmaiinen, intensiivisin tuotekehitysvaihe oli tarkoitus lopettaa.
Télloin osan tyontekijoistd oli tarkoitus siirtyd muihin tehtdviin. Kun kesin aikana oli
lisdksi tarkoitus pitdd heindkuu lomaa, oli projektiin budjetoitu noin 3 x 5 = 15 hen-
kilotyokuukautta. Suunnitteluryhmén kokonpano tyonjako on esitetty seuraavassa
taulukossa (Taulukko 3). Ndiden vastuualueiden lisdksi jokainen tyontekijd projekti-
padllikkod lukuun ottamatta osallistui kayttdjatutkimuksen tekemiseen. Vaatimusten

madrittelyssd puolestaan olivat mukana kaikki paitsi liiketoimintavastaava.

Taulukko 3. Suunnitteluryhmén kokonpano ja tyonjako.

Tyontekijé(t) Vastuualueet
Projektipaillikko ® Projektin johto

e Liiketoiminnan suunnittelu

e Graafinen suunnittelu, kayttoliittyméasuunnittelu

Liiketoimintavastaava e Markkinoinnin suunnittelu ja toteutus
¢ Liiketoiminnan suunnittelu

e Kilpailijakartoitus

Kéytettdvyysasian- e Kiyttdjatutkimuksen suunnittelu ja toteutus
tuntija (tdméin diplo- . . o

A ( 1an aip o Kiyttdjatutkimuksen tulosten analysointi
mityon tekijd)

e Vaatimusten midrittely

e Kiyttoliittymén suunnittelu ja toteutus

2 ohjelmistosuunnit- ¢ Ohjelmiston arkkitehtuurin ja toiminnallisuuden
telijaa suunnittelu

® Ohjelmiston toteuttaminen

4.2 Kayttéjien tutkiminen

Kayttdjatutkimuksen keskeisend tavoitteena oli lisdtd suunnitteluryhmén ymmaérrysti
erilaisten organisaatioiden ja erilaisten kiyttdjien tarpeista. Padpiirteittdin tutkimuk-

sen toteuttamisessa pédtettiin seurata Contextual Designissa ja Tavoiteohjatussa
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suunnittelussa esitettyjd periaatteita: haastattelun ja havainnoinnin yhdistelmén koet-
tiin antavan riittdvén syviéllistd tietoa kiyttdjien tarpeista riittdvin kustannustehok-

kaasti.

Kayttdjatutkimuksen voidaan katsoa jakautuneen kolmeen vaiheeseen. Jotta sopivia
haastateltavia osattaisiin etsid, oli ensimmadiseksi mietittdva, mitki tekijit jakavat
tuotteen mahdollisia kdyttdjid ryhmiin. Tdmén perusteella muodostettiin hypoteesi
ohjelmiston kiyttdjaryhmistd. Toisena vaiheena oli haastateltavien hankkiminen ja

kolmantena tiedon keraaminen.

4.2.1 Hypoteesi kayttajaryhmista

Téarkeimpiéni kidyttdjaryhmid médrittdvini tekijind pidettiin mahdollisten kdyttdjien
tyotehtidvid www-julkaisuun liittyen. Tyotehtdvien perusteella hahmoteltiin erilaisia
kayttdjaryhmid ja valittiin niistd tutkimuksen kohteeksi kolme keskeisintd. Seuraa-

vassa taulukossa (Taulukko 4) on esitetty valitut kdyttdjaryhmaét ja niiden kuvaukset.

Taulukko 4. Tutkittaviksi valitut jirjestelmin mahdolliset kiyttijiryhmiét ja niiden kuvaukset.
Kuvaukset perustuivat tiissé vaiheessa vield oletuksiin eivitki tutkittuun tietoon.

Kiyttijaryhma | Kayttijaryhmén kuvaus

Graafikko e Vastaa sivuston ulkoasusta

e Saattaa tuottaa HTML-pohjia ja CSS-tyylisivuja

Aktiivinen sisél- o Kiyttdd jarjestelmidd www-sivujen tuottamiseen ja jul-
l6ntuottaja kaisemiseen sddannollisesti useamman kerran viikossa

® Voi olla esimerkiksi organisaation (verkko)viestinnasti
vastaava henkilo

Satunnainen si- o Kiyttdd jarjestelmidd www-sivujen tuottamiseen ja jul-
sédllontuottaja kaisemiseen, mutta vain harvoin. Toimii organisaatios-
sa esimerkiksi asiantuntijatehtdvissi ja hoitaa julkaise-
mista varsinaisen tyonsi ohella.

e Ei (verkko)viestinndn asiantuntemusta

Edelld mainitun kdyttdjaryhméijaon lisdksi kiinnostavina pidettiin seuraavien tekijoi-

ta:
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¢ Organisaatio ja organisaation koko
Erilaisilla ja erikokoisilla organisaatioilla arveltiin olevan erilaisia julkaisu-

tarpeita ja erilaisia tapoja organisoida www-julkaiseminen.

o Kaytettavit tyokalut
Onko kayttdjilla kiytossiddn julkaisujirjestelmai tai jokin muu julkaisutyoka-
lu, vai kirjoittaako hén suoraan HTML-koodia? Millaisia hyo6tyjé tai haittoja

ndihin tyokaluihin liittyy?

e Kiyttidjin osaamistaso
Millainen on kidyttdjdn tieto- ja taitotaso tietokoneen kidyttoon ja www-
julkaisemiseen liittyen? Tamin ajateltiin vaikuttavan siihen, kuinka helppo-

kiyttdinen jirjestelméin tdaytyy olla.

Niiti tekijoitd ei katsottu voitavan liittdd suoraan kéyttdjiryhmien kuvauksiin, silld
niitd pidettiin osittain riippumattomina kayttdjairyhmien suhteen. Jonkinlaista riippu-
vuutta kdyttdjaryhmin ja edelld mainittujen tekijoiden vélilld oletettiin silti olevan
havaittavissa: esimerkiksi aktiivisten sisdllontuottajien oletettiin todennidkoisimmin

olevan osaamistasoltaan lihempind tehokayttdjid kuin aloittelijoita.

4.2.2 Haastateltavien hankkiminen

Haastateltavien hankinnan tavoitteena oli luonnollisesti saada tietoa mahdollisimman
monelta erilaiselta haastateltavalta kutakin edelld mainittua tekijdd kohden, seka
haastatella mahdollisimman monta henkil64 kutakin kédyttdjaryhméé kohden. Jotta
haastateltavien méari ei olisi kasvanut liian suureksi, pyrittiin haastateltavat valitse-
maan siten, etti tutkittavat tekijit lomittuisivat otoksessa sopivasti. Valintatapa vas-
tasi siis Tavoiteohjatun suunnittelun tapaa valita tutkittavat kdyttdjiat. Yhteensi haas-
tatteluun valittiin kaksitoista kdyttdjdd kymmenesti eri organisaatiosta. Seuraavassa
taulukossa (Taulukko 5) on esitetty haastateltavien kéyttdjien jakautuminen erilaisten

tutkittavien tekijoiden suhteen.
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Taulukko 5. Haastateltavien kiyttijien jakautuminen tutkittavien tekijoiden suhteen. Yhteenséa
haastateltavia oli kaksitoista ja he jakautuivat kymmeneen eri organisaatioon.

Kiayttajaryhmai Graafikko Aktiivinen sisdl- | Satunnainen si-
lontuottaja sallontuottaja
haastateltavien lkm 3 6 3
Organisaation koko | iso (henkiloston koko yli pieni
100)
haastateltavien lkm 5 7
Kiytettivit tyokalut Julkaisujirjestelmé WYSIWYG- tai HTML-
editori
haastateltavien lkm 6 6
Kiyttajian osaamis- Aloittelija Tehokayttdja
taso
haastateltavien lkm 5 7

Haastateltavien kayttdjien lukuméérd vastasi suunnilleen Beyerin ja Holtzblattin (2-3
haastateltavaa/tyotehtdavd, 10-20 yhteensd) sekd Cooperin ja Reimannin (4—6 haasta-
teltavaa/rooli tai tutkittava tekijd) ehdotuksia. Tosin seki satunnaisia sisdllontuottajia
ettd graafikkoja olisi voinut Cooperin ja Reimannin mukaan olla ainakin yksi haasta-
teltava enemmén. Tdmd haastateltavien lukumééré ja jakauma katsottiin kuitenkin
riittdvéaksi kompromissiksi kdytettdavissd olevan ajan ja toisaalta kdyttdjatutkimuksen
tavoitteiden suhteen: jos tavoitteena olisi ollut keritd tietoa kokonaan uuden tuote-
konseptin suunnittelua varten, haastateltavia olisi kannattanut olla enemmén. Kun
julkaisujdrjestelmi konseptina ja sithen liittyvét asiakastarpeet olivat tulleet tutuiksi
jo vanhan jarjestelmin avulla tehdyissd asiakasprojekteissa, pidettiin haastateltavien

lukumairia riittavana.

4.2.3 Tiedonkeruu

Kayttédjid tutkittiin haastattelun ja havainnoinnin yhdistelmélld. Haastattelutilanteessa
oli mukana haastattelija sekd muistiinpanojen tekija. Haastattelijana toimi jokaisessa
haastattelussa kiyttdjatutkimuksen suunnittelusta ja toteutuksesta vastannut henkilo.
Muistiinpanojen tekijoind vuorottelivat suunnitteluryhmin muut jasenet, lukuun ot-

tamatta yhté jdsentd, joka ei muiden tyotehtiviensi takia ehtinyt osallistumaan haas-
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tatteluihin. Tarkoituksena oli, ettd mahdollisimman moni suunnitteluryhmésta saisi
henkilokohtaisen kosketuksen todellisiin kdyttdjiin. Mahdollisimman monen suunnit-
telijan osallistuminen haastatteluihin vastaa Beyerin ja Holtzblattin (1999) nikemys-
td, mutta on ristiriidassa Cooperin ja Reimannin (2003, 45) esittdmin toteutustavan

kanssa: he ehdottavat, ettd vain 2-3 haastattelijaa hoitaisi kaikki haastattelut.

Beyerin ja Holtzblattin mukaan haastattelu ja havainnointi tulisi suorittaa samalla
kun haastateltava suorittaa normaaleja tyotehtividén, ja lisdksi haastattelun ja ha-
vainnoinnin tulisi kestidd kahdesta kolmeen tuntia. Haastateltujen tyotehtédviin liitty-
vistd kdytdnnon syistd haastatteluja ei kuitenkaan voitu tehda todellisen tyon ohessa.
Jotta haastatteluissa olisi tdstd huolimatta pidsty mahdollisimman ldhelle kdyttdjan
tyon todellista kontekstia, tehtiin haastattelut mahdollisuuksien mukaan haastatelta-
van omassa tyopisteessd. Koska haastatteluja ei tehty todellisen tyon ohessa, jéi ha-
vainnoinnin osuus viaistamaittd pieneksi. Haastateltavaa pyydettiin kuitenkin esittele-
midn tyossd kdyttdmadnsa jarjestelmaii ja tekemiddn www-sivuja, ja ndyttimiin
esimerkinomaisesti miten hén tyotehtividdn suorittaa. Ndin myods havainnointia pais-
tiin tekemiin jonkin verran. Haastattelut kestivét yleensa tunnista puoleentoista, mi-

ki vastaa suunnilleen Cooperin ja Reimannin suosittelemaa haastattelun kestoa.

Haastattelukysymykset olivat ennalta valmisteltuja, mutta niitd sovellettiin tilanteen
mukaan. Koska kyseessi oli laadullinen tutkimus, ei ollut tarpeen kysyé kaikilta
haastatelluilta tdsmélleen samoja kysymyksid. Sen sijaan olennaista oli pureutua kus-
sakin haastattelussa sellaisiin kysymyksiin, jotka antoivat mahdollisimman paljon

tietoja juuri kyseisestd haastateltavasta ja hinen tyostiddn.

Haastattelut tallennettiin kokonaisuudessaan videolle. Haastateltavaa ei kuitenkaan
kuvattu, vaan kamera kohdistettiin tietokoneen niytolle, jota haastateltava kaytti de-
monstroidakseen tyotehtdvidin. Muistiinpanojen tekija purki nauhan tarpeellisilta
osin haastattelun jdlkeen tdydentien muistiinpanonsa. Ajan sddstamiseksi haastattelu-

ja et litteroitu.

44



4.3 Analysointi

Haastattelujen jidlkeen keritty aineisto analysoitiin. Tarkoituksena oli yhdistéda eri

haastatteluista saadut havainnot yhtenéiseksi kisitykseksi kiyttdjien tarpeista.

Koko suunnitteluryhmaé oli mukana analyysivaiheen aikana. Tama tosin lisdsi resurs-
sien kdyttod, mutta koska suunnitteluryhmin koko oli vain viisi henked, ei yhteisen
analyysin katsottu kuluttavan liikaa resursseja. Lisédksi yhteinen tulosten analysointi

toi mukanaan huomattavia etuja:

e Kiyttdjatutkimuksen lopullisia, analysoituja tuloksia ei tarvinnut erikseen
kommunikoida suunnitteluryhmille, koska koko suunnitteluryhmaé oli muka-

na tekeméssi analyysia.

e Suunnittelijat sisdistivit parhaalla mahdollisella tavalla kéyttédjien tarpeet, kun

olivat mukana analysoimassa haastatteluiden antia.

e Mitd useampi henkild haastatteluita oli analysoimassa, sitd useampia niko-
kulmia havaintoihin saatiin. Tdma vastaa my6s Beyerin ja Holtzblattin (1998)

nikemysta.

My®és analysoinnin voi katsoa jakautuneen kolmeen vaiheeseen. Ensin yksittdisten

haastattelujen tulokset oli kommunikoitava muulle suunnitteluryhmille yhteistd ana-
lyysia varten. Tédssé kdytettiin tyokaluna kayttdjakuvauksia (luku 4.3.1). Sen jidlkeen
eri haastatteluissa tehdyt havainnot analysoitiin yhteenkuuluvuuskaavion avulla (lu-
vut 4.3.2 ja 4.3.3). Viimeinen vaihe oli kédyttdjatutkimuksen lopullisten tulosten esit-

tdminen roolikuvausten avulla (luku 4.3.4).

4.3.1 Yksittaisten haastattelujen kiteyttaminen
kayttajakuvauksiksi

Haastatteluissa tehtyjen muistiinpanojen ei katsottu olevan kovin hyvé ldhtokohta
yhteiselle analyysille. Taman vuoksi haastattelumuistiinpanojen tekijit kirjoittivat
kussakin haastattelussa tekeménsd havainnot persoonamaisen kayttdjakuvauksen
muotoon. Kayttdjakuvaukset edustivat siis jokaista haastateltavaa erikseen ja perus-

tuivat kokonaisuudessaan todellisiin faktoihin. Tdmén vuoksi tdssd el myOskéién voi-
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da antaa esimerkkid kayttdjadkuvauksesta: haastatelluilta ei kysytty lupaa tietojensa

esittimiseen muualla kuin suunnitteluryhmén piirissa.

Henkilon ja hiinen tyotehtiviensd, tydympdiriston ja -organisaation kuvaamisen lisdk-
si kdyttdjakuvaukset sisdlsivit yhdestd neljaéan skenaariota, jotka kuvasivat haastatte-
lussa esille tulleita verkkojulkaisemiseen liittyvid tehtdvid. Tarkkoja henkilGtietoja,
kuten koko nimed tai valokuvaa ei sisdllytetty kuvauksiin. Kuvaukset olivat skenaa-
rioineen yhdesti kahteen sivua tekstid. Koska eri henkil6iden tietoja ei tarvinnut yh-

distelld, kuvausten kirjoittaminen oli suoraviivaista ja nopeaa.

Kayttdjakuvaukset poikkesivat Cooperin ja Reimannin (2003) persoonista olennai-
simmin siind, ettd kdyttdjikuvaukset eivit olleet yhdistelmii eri kdyttdjisti, eivitka
siséltineet lainkaan fiktiivistd ainesta. Cooperin ja Reimannin ajatuksista poikkeami-
sen syynd oli kédyttdjadkuvausten erilainen kéyttotarkoitus: yleensd persoonia kiyte-
tddn kuvaamaan kayttdjatutkimuksen tuloksia analyysivaiheen jilkeen, kun taas tassi
tapauksessa kuvauksia kiytettiin vain analyysin lyhyessd vilivaiheessa. Tarve oli
pelkistddn kommunikoida yksittdisten haastatteluiden tulokset suunnitteluryhmidlle.
Persoonamaista kuvaustapaa kéytettiin, koska se koettiin hyviksi tavaksi kommuni-
koida yksittdisen haastattelun tulokset muulle suunnitteluryhmaélle: persoonamaiset

kuvaukset oli helppo luoda ja niiden sisélto oli helposti omaksuttavissa.

Poikkeuksena edelliseen mainittakoon kolme kéyttdjdhaastattelua, joiden tuloksia ei
kirjoitettu kédyttdjadkuvauksen muotoon. Syyni oli haastattelumuistiinpanojen tekijan
estyminen kiireellisempien tyotehtidvien johdosta. Héan oli kuitenkin ehtinyt purkaa
haastattelunauhat ja kirjoittaa muistiinpanot puhtaaksi. Kéyttdjikuvausten sijasta
ndmi haastattelut péitettiin kiyda 1dpi puhtaaksikirjoitettujen muistiinpanojen perus-

teella.

4.3.2 Analysoinnin haasteet

Kun kéyttdjakuvaukset olivat valmiita, alettiin niiden tietoja analysoida yhteenkuulu-
vuuskaavion avulla. Tavoitteena oli yhdistédd eri haastatteluista saadut tiedot Cooper
ja Reimann (2003) esittdmiksi persooniksi. Edellisessd vaiheessa tuotetut kayttdjaku-
vaukset kdytiin 1dpi yksi kerrallaan, lause lauseelta, ja jokainen mukanaolija kirjoitti

mieleen tulevia asioita ja havaintoja post-it -lapuille. Aina kun joku kirjoitti lapulle
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havainnon, hin sanoi muille ddneen miti kirjoittaa. Kun uusia lappuja ei enédi synty-

nyt, kiinnitettiin laput huoneen seinille yhteenkuuluvuuskaavioon (ks. Kuva 8). Niin

kéytiin 14dpi kaikki haastattelut.

Kuva 8. Yhteenkuuluvuuskaavion rakentaminen. Kuvissa osa analyysivaiheen aikana rakenne-
tusta yhteenkuuluvuuskaaviosta seké osa suunnitteluryhmiésta rakentamassa kaaviota.
Yhteenkuuluvuuskaavion kidyttdmisen tavoitteena oli 10ytdd datasta yhteenkuuluvia
havaintoja, ja muodostaa yhtendinen kuva erilaisista kdyttdjaryhmistd. Havaintojen
pohjalta nousevista kdyttdjaryhmisté oli sitten tarkoitus tehda lopulliset persoonat,
joita aiottiin kiyttdd hyvéksi vaatimusten méirittelyssi. Tédssd vaiheessa kuitenkin
huomattiin, ettd tietojen analysointi oli vaikeaa, silld kdyttdjitieto ei ollut kaikilta
osin saturoitunutta. Haastatelluilta oli kylld saatu kerittya riittdvisti tietoa siitd, mil-
laisia erilaisia tavoitteita, tehtiivid ja vastuita www-julkaisemiseen liittyy eri organi-
saatioissa. Tyon organisointi, eli julkaisemiseen liittyvien tehtdvien ja vastuiden ja-
kautuminen eri henkildille, tuntui kuitenkin olevan jokaisessa tutkituissa organisaati-
oissa hyvin erilaista'®. Tissd mielessi kerddmamme tieto ei siis ollut saturoitunutta,
emmekd siitd johtuen pystyneet muodostamaan havainnoistamme tavoitteiden ja teh-

tdvien suhteen yhtendisii kdyttdjaryhmié.

Eskolan ja Suorannan (1998, 62—63) mukaan havaintojen saturoituneisuutta pidetiin
laadullisessa tutkimuksessa ehtona, jonka jdlkeen haastattelut voidaan lopettaa. Kayt-

tdjatutkimuksen olisi kuitenkin pitdnyt olla huomattavasti laajempi, jotta tehtivien

' Joissakin organisaatioissa www-julkaiseminen saattoi olla tiysin yhden tyontekijin vastuulla. Toi-
sessa ddripadssd olivat organisaatiot, joissa yksi henkil6 hoiti vain oman pienen osansa julkaisuproses-
sin kokonaisuudesta.
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jakautumisesta eri henkilGille olisi saatu saturoitunutta tietoa. Tdsséd kyseisessd pro-
jektissa ei kuitenkaan ollut mahdollisuutta eniii jatkaa haastatteluja. Esimerkiksi
kahdentoista haastateltavan lisdys olisi haastateltavien hankkimisen ja haastatteluiden
suorittamisen muodossa vienyt helposti kahdesta kolmeen viikkoa kalenteriaikaa.

Koko projekti olisi tdlloin viiviastynyt kadyttdjatutkimusten tuloksia odotellessa.

Jotenkin tutkimusaineiston analyysissa oli pdéstdvi eteenpdin ilman lisédhaastatteluja.
Persoonia ei aineiston perusteella kannattanut tehdd, silld jokaista persoonaa varten
olisi tdytynyt yhdistelld eri haastatteluista saatuja tietoja ja madrittaa kullekin per-
soonalle jokin tietty yhdistelméa (kombinaatio) julkaisemiseen liittyvid tehtdavid. Mi-
kili tuote oltaisiin suunniteltu tédllaisten vaillinaiseen tietoon perustuvien persoonien
avulla, olisi haittana ollut vain kyseisissd persoonissa esiintyvien tehtdvikombinaa-
tioiden tukeminen. Tdma olisi edelleen johtanut tuotteen sopimattomuuteen muunlai-
sille organisaatioille, joissa tehtdvdjako on erilainen. Kehitettidvin julkaisujirjestel-
min tuli kuitenkin sopia erilaisten organisaatioiden kiyttoon riippumatta siitd, mil-
lainen tehtivédjako sielld tarkalleen olisi kidytossd. Myoskddn yksittdisten haastattelu-
jen perusteella luotujen kéyttdjakuvausten kidyttiminen suunnittelun perustana ei
tuntunut houkuttelevalta: erilaiset kuvaukset sisilsivit keskendén erilaisia tehtdvi-
kombinaatioita, joiden perusteella suunnittelupditosten tekeminen olisi edelld maini-

tuista syistd ollut hankalaa.

4.3.3 Rooleihin perustuva analyysi

Ratkaisua ongelmaan paitettiin hakea Contextual Designissa kdytettavistd rooleihin
perustuvasta analyysitavasta. Roolilla tarkoitetaan ’joukkoa yhteenkuuluvia vastuita,
jotka muodostavat yhtendisen osan organisaatiossa tehtivii tyotd” (Beyer & Holtz-
blatt 1998, 163). Yksittdisen tyontekijin tyonkuva voi koostua yhdestd tai useam-
masta roolista. Eri roolit eivit sisdlld keskenédédn pééllekkdisid vastuita, mutta ne ovat
additiivisia, eli jonkin tietyn tyontekijidn tyonkuva voi koostua yhdestd tai useammas-
ta roolista. Keskeisend oletuksena oli Beyerin ja Holtzblattin (1998, 163-164) viite,
jonka mukaan samankaltaisen tyon tekemiseen liittyvét roolit ovat tyypillisesti sa-
manlaisia eri organisaatioissa, vaikka roolien jakautuminen eri tyontekijoille olisikin
erilaista. Téstd seuraa, ettd jos kehitettivilla jarjestelmilld pystytidin tukemaan jo-

kaista kayttdjatutkimuksessa tunnistettua roolia ja eri roolien vélistd vuorovaikutusta,
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pystytididn tukemaan myos erilaisia roolikombinaatioita erilaisissa organisaatioissa.
Roolikombinaatiolla tarkoitetaan tissd yksittdisen tyontekijin todellista tydonkuvaa,

joka koostuu useammasta roolista.

Cooper ja Reimann (2003, 61) vastustavat eksplisiittisesti Contextual Designin roo-

leihin perustuvaa analyysitapaa. Edellisessd luvussa mainittujen, analyysissa havait-

tujen hankaluuksien vuoksi roolipohjaista analyysitapaa pidettiin tdhédn projektiin

todennikdisesti sopivampana, kuin Cooperin ja Reimannin (2003) ehdottamaa, per-

soonien luonnissa kéytettaviad analyysitapaa.

Rooleihin perustuva analyysi aloitettiin jarjestelmilld yhteenkuuluvuuskaaviossa
olevat laput uudelleen, kédyttden jakoperusteena aineistosta loydettivid tehtdvikoko
naisuuksia (eli rooleja). Jaottelu oli helppoa ja erilaiset roolit hahmottuivat helposti
silld aineisto oli roolien suhteen saturoitunutta. Rooleihin perustuvassa analyysita-
vassa tyotehtidvien jakautumisella eri henkil6ille ei ollut merkitysté, joten aineiston

saturoitumattomuus tehtivédjakojen suhteen ei haitannut.

Aineiston perusteella tunnistettiin kahdeksan erilaista roolia, jotka olivat seuraavat:
¢ Suunnittelija
e Sisdllontuottaja
e Piivittdja
¢ Graafikko
e Julkaistavan sisdllon hyviksyji
® Asentaja/tekninen ylldpitdja
e Ostaja

e Jarjestelmilld tuotetun sivuston loppukiyttdja

b
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Roolit eivit olleet paillekkéisid, eli ne eivit sisdltdneet samoja vastuualueita. Jokai-
sen haastatellun julkaisemiseen liittyvit tyotehtédvit olisi (olennaisilta osin®") pystytty
esittdméain erilaisten roolien kombinaationa (esimerkiksi haastateltu 3 = rooli 1 +
rooli 4). Samoin kuka tahansa potentiaalinen kayttdja pystyttdisiin esittdmaéan ndiden
roolien kombinaationa. Seuraavassa kuvassa (Kuva 9) on esimerkki siitd miten po-

tentiaaliset kdyttdjit olivat muodostettavissa eri roolien kombinaationa.

. Kaytaja1 || Kaymaja2 || Kaytajas |
E Paivittaja E E Suunnittelija E E Sisalléntuottaja E
E Graafikko E E Ostaja E E E
i Asentaja/tekninen E i E E E
! yllapitéja Lo ' !

Kuva 9. Kuvitteellinen esimerkki siiti miten potentiaaliset kéyttijit olivat muodostettavissa
tunnistetuista rooleista.

Téssd kiytettyd rooleihin perustuvaa analyysitapaa voisi verrata Nielsenin (1993)
asia, joka tekee myos sen analysoinnista haasteellista. Jakamalla kdytettavyys viiteen

tekijdén sitd voidaan analysoida paljon helpommin. Sama pétee kéyttdjien tyon ana-

4.3.4 Roolikuvausten tuottaminen

Kaikki kahdeksan edellisessd luvussa mainittua roolia otettiin jarjestelmén suunnitte-
luty6ssd huomioon, mutta suunnittelun kannalta neljd keskeisinté roolia (suunnitteli-

ja, sisdllontuottaja, piivittdjd ja graafikko) otettiin 1dhempéin tarkasteluun. Niiden

20 Haastateltujen tyonkuvan sisiltimit todelliset roolit eivit tietenkin olleet yksityiskohdiltaan tiysin
identtisid. Ndin ollen analyysivaiheessa tunnistetut roolit olivat viistamattd jonkinasteisia yleistyksid,
sisédltden olennaisimmat osat haastateltujen todellisista tyonkuvista. Tdllainen yleistys tapahtuu kui-
tenkin aina, kun halutaan sanoa jotain yleisti eri henkildiden tyonkuvista. Esimerkiksi persoonia luo-
taessa ei yhteen persoonaan voi missdin tapauksessa sisdllyttda kaikkia kyseiseen kiyttdjaryhméidn
kuuluneiden haastateltujen tyonkuvan yksityiskohtia. Mikili kaikkien haastatteluiden kaikki yksityis-
kohdat haluttaisiin sdilyttdd ja kdyttad hyvéksi suunnittelutydssd, muodostuisi suuren tietomiéran
hallitseminen helposti ongelmaksi.
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tiedot kirjoitettiin auki persoonamaisiksi kuvauksiksi, jotka sisilsivit tietoa rooliin
liittyvisti tavoitteista ja tehtdvisti, sekd niihin liittyvésti kontekstista. Persoonamai-
sella kuvaustavalla tarkoitetaan sitd, ettd kuvauksiin pyrittiin sisdllyttiméin mahdol-
lisimman paljon haastatteluissa selvinneité yksityiskohtia ja tietoa kayttdjien kon-
tekstista®'. Mikiili kuvaukset olisivat pelkistyneet pelkiksi tehtivi- tai vastuulistoiksi,
suuri osa kiyttidjatutkimuksessa havaituista seikoista olisi jadnyt vaikuttamatta tuot-

teen kehittdmiseen. Seuraavassa kuvassa (Kuva 10) on esimerkki roolikuvauksesta.

Aloitteleva paivittaja

Aloitteleva paivittdjan vastuulla on oman osastonsa tai projektinsa verkkosivujen
yllapito. Han hallitsee jotenkuten vastuullaan olevan osuuden rakenteen, mutta si-
vuston kokonaisrakenne ja sen suunnittelu on hanelle vierasta. Sivuston yllapitotéita
hén tekee satunnaisesti muiden tyétehtaviensa ohella. Koska julkaisujérjestelméan
kayttd on satunnaista, hén ei ole tutustunut sen toimintaan kovin syvallisesti. Tar-
keinta jarjestelman kaytéssa on, ettd han saa siirrettya sisalléntuottajilta saamansa
julkistettavan tai paivitettdvan aineiston sinne helposti Wordista ja voi varmistua te-
kemansa péivityksen onnistumisesta. Taman vuoksi han arvostaa paivitystoimenpi-
teen mukaan etenevaa yksityiskohtaista ohjetta.

Koska aloitteleva paivittaja tekee paivitystéitd melko harvoin, on julkaisujarjestelman
editorin kdyttdminen hanelle vierasta. Word on hanelle ohjelmana hieman tutumpi,
silld han kayttaa sita paivittaisissa téissdan muutenkin. Han haluaisi kayttaa editoria
mahdollisimman samaan tapaan kuin on tottunut kayttdmaan Wordia. Aina tama ei
kuitenkaan onnistu, mista aiheutuu ylimaaraista paanvaivaa. Virhetilanteissa han on
usein epavarma siitd, miksi hanen toimintansa johti virheeseen. Julkaisujarjestelman
undo-toiminto onkin hanelle tarpeellinen, jotta han voi turvallisesti tehda kokeilujaan
ilman pelkoa julkaistavan materiaalin kadottamisesta lopullisesti.

Tekstin liséksi aloitteleva paivittaja haluaisi liittda sivuinin myoés sisalléntuottajilta
saamiaan ja julkaisujarjestelmaan aiemmin syoétettyja kuvia. Verkkoon soveltuvat
kuvaformaatit eivat kuitenkaan ole hanelle tuttuja ja hanella on ongelmia myds kuvi-
en skaalaamisessa sopivan kokoisiksi. Naiden kanssa han saattaakin pyytaa ko-
keneemman paivittdjan apua.

Verkkojulkaisemisen tekniikka ei aloittelevalle paivittajalle ole tuttua, eika se hanta
suuremmin edes kiinnosta. Taman vuoksi hanelld on vaikeuksia ymmartaa aineis-
toon liitettdvan metatiedon kayttotarkoitusta ja merkitystd. Myds organisaation graa-
fisen ohjeiston noudattamisessa voi olla vaikeuksia, koska siind kéytetaan hanelle
vierasta termistoa.

Kuva 10. Esimerkki roolikuvauksesta. Aloittelevan péivittajéin liséksi tehtiin kuvaus myos teho-
kayttija-paivittajiasta.

2! Kontekstin huomioimista pidetiin tirkesini kiiyttijikeskeisessd suunnittelussa. Kontekstin selvitti-
minen kuuluu esimerkiksi ISO 13407 -prosessimallin ensimméiseen vaiheeseen.
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Roolikuvauksien persoonamaisella kuvaustavalla pyrittiin myos siihen, ettd niissa
oleva tieto olisi mahdollisimman helposti suunnittelijoiden sisdistettdvissi ja kdytet-
tidvissd hyviksi suunnittelupditoksid tehdessd. Persoonista roolikuvaukset erosivat
ennen kaikkea siind, ettei yksikddn rooli pyrkinyt esittiméén ketddn potentiaalista
kayttdjad, kuten persoonat tekevit. Roolit ovat méaritelménsa mukaan rakennuspali-
koita, joista kiyttdjien tyo koostuu, eivit yksittdisid kdyttdjid. Tédten roolikuvauksista
tidytyi luonnollisesti jittdd pois sellainen tieto, joka olisi estdnyt jonkin todellisen
kayttdjan esittdmisen kahden tai useamman roolin yhdistelmina: persoonissa kiytet-
tyja nimed, valokuvaa ja harrastuksia ei siséllytetty kuvauksiin. Keksityn henkilon
nimen sijasta rooleista kiytettiin nimityksid, jotka viittasivat roolikuvauksen sisil-

toon (esimerkiksi aloitteleva pdivittdja).

Koska haastattelujen perusteella oli kdynyt ilmi, ettd tietyssd roolissa toimivien haas-
tateltujen tieto- ja taitotaso saattoivat erota suuresti, tehtiin jokaista roolia kohden
kahdesta kolmeen eri kuvausta. Useammalla kuvauksella pyrittiin kattamaan eroavai-
suudet haastateltujen tiedoissa ja taidoissa. Jakoperusteena oli esimerkiksi aloitteli-
ja/tehokayttdji tai teknisesti suuntautunut/ei teknisesti suuntautunut kayttdja. Yhteen-
sd kuvauksia tehtiin neljdsté roolista yhdeksin kappaletta, ja ne olivat alle sivun mit-
taisia. Yhti roolia (ja kahta tai kolmea kuvausta) kohden tekstii kertyi noin puolitois-

ta sivua.

Roolikuvauksien tekemisessi oli kyse kéyttdjitiedon esittimisestd hieman korkeam-
malla abstraktiotasolla kuin persoonissa. Vaarana tdssa on se, etteivit suunnittelijat
osaa asettua kiyttidjdn asemaan, koska kdyttdjat jadvit etdisiksi. Cooperin ja Reiman-
nin (2003) ohjeitten mukaan luodut persoonat olisivat olleet konkreettisempia kuin
roolikuvaukset, ja siten myos helpommin muistettavia ja sisdistettdvia suunnittelu-
tyon apuvilineitd. Heikompaa muistettavuutta ja sisdistettdvyyttd kuitenkin kompen-
soi se, ettd kaikki suunnitteluryhmén jédsenet olivat olleet yhtéd lukuun ottamatta suo-
rassa kosketuksessa todellisiin kdyttdjiin. Lisdksi korkeamman abstraktiotason etuna
oli roolien kohtuullisen pieni mairé. Lisdksi roolikuvausten esitysmuoto oli kohtuul-
lisen tiivis. Tiivistd esitystapaa voidaan pitdd hyodylliseni siksi, ettd luvussa 2.3 yh-
deksi kiyttdjdkeskeisen suunnittelun ongelmaksi mainittiin nimenomaan vaikeus

kayttdd suurta madridd kdyttdjitietoa hyviksi suunnittelussa.
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Pieni osa yhteenkuuluvuuskaaviossa olevasta lapuista padtyi myos ryhmiin, jotka
eivit kuvanneet erilaisia rooleja. Keskeisimpid ryhmié niisté olivat organisaatioiden
erilaiset julkaisutarpeet seké julkaisujédrjestelmén tekniset vaatimukset. Tekniset vaa-
timukset huomioitiin sellaisenaan vaatimusmadrittelyvaiheessa (ks. luku 4.4), mutta
erilaisista organisaatioista kirjoitettiin my0s sanalliset kuvaukset vihdn samaan ta-
paan kuin rooleista. Tdma johtui siiti, ettd erilaisten organisaatioiden tarpeet julkai-
semiseen liittyen koettiin olennaisiksi suunnittelupditosten tekemisessd, mutta niitid
ei kuitenkaan pystytty sisdllyttamidn luonnolliseksi osaksi jonkin edelld mainitun
roolin kuvausta. Lisédksi sanallisessa muodossa ollut kuvaus tuntui helpommalta si-
sdistdd kuin pelkédstidin yhteenkuuluvuuskaaviossa olevat muistilaput. Erilaiset orga-
nisaatiot jaettiin karkeasti kahteen ryhméén julkaisutarpeiden laajuuden mukaisesti,
ja kirjoitettiin kumpaakin ryhmii varten oma kuvauksensa. Kuvauksiin sisdllytettiin
tietoja mm. viestinnallisistd tarpeista, organisaation toimintaymparistosté julkaisemi-
seen liittyen, julkaisemisen organisoinnista yleiselld tasolla, sekd keskeisimmistd

haasteista verkkojulkaisemiseen liittyen.

4.4 Vaatimusmaarittelyn tekeminen

Kun roolikuvaukset olivat valmiit, siirryttiin vaatimusten méadrittelemiseen. Tyosken-
telytapa vaatimusten maédrittelyssd oli samantapainen kuin yhteenkuuluvuuskaavion
tekemisessd: roolikuvaukset kéytiin 1dpi lause lauseelta, ja kirjoitettiin ylos kunkin
roolin sekd roolien vilisen vuorovaikutuksen pohjalta nousevia vaatimuksia. Rooli-
kuvausten lisdksi kéytiin 1dpi erilaisista organisaatioista tehdyt kuvaukset, yhteen-
kuuluvuuskaavioon jdidneet alhaisemman prioriteetin roolit, sekd muut havainnot,

joita ei kiytetty roolikuvausten rakentamisessa.

Vaatimusmaédrittelyyn liséttiin vaatimuksia perustuen my06s muihin ldhteisiin, kuten
esimerkiksi kilpailijakartoitukseen sekd aikaisempiin kokemuksiin asiakasprojekteis-

ta. Ndiden asioiden kisittely rajautuu kuitenkin tdmin diplomityon ulkopuolelle.

Lisidksi vaatimusmédrittelytyon aikana mietittiin erilaisia kdyttoliittyma- ja teknisid
ratkaisuja vaatimusten toteuttamiseksi. Lopuksi, kun vaatimukset oli kartoitettu, ne
priorisoitiin yrittden ottaa huomioon seki kayttdjien, litkketoiminnan ettd kiytettivin

toteutustekniikan nakokulmat.
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4.5 Prototypiointi

Vaatimusmédrittelyn tekemisen jidlkeen alettiin suunnitella jirjestelmin kayttoliitty-
mii navigaatiokarttojen” ja visuaalisten kiyttoliittyméhahmotelmien avulla. Niiti
iteroitiin suunnitteluryhmén kesken kunnes tulokseen oltiin tyytyvdisid. Sitten alettiin
rakentaa kayttoliittymidn HTML-prototyyppid suunnitelmien pohjalta. Prototyypin
rakentamisvaiheessa navigaatiokarttojen iteroimista jatkettiin, kunnes prototyyppi

tuntui toimivalta.

4.5.1 Kaytettavyystestauksen poisjattaminen

Yleensd on suositeltavaa, ettd kehitettdvén tuotteen prototyyppid arvioitaisiin kdytet-
tdvyystestien avulla jo mahdollisimman aikaisessa vaiheessa projektia, ennen kuin
jarjestelmii aletaan toteuttaa, silld tdlléin mahdollisista muutoksista aiheutuvat kus-
tannukset ovat pienemmait kuin projektin loppupédssi (Beyer & Holtzblatt 1998;
Kotonya & Sommerville 1998). Kotonoya ja Sommerville (1998) esittivit lisdksi,
ettd jarjestelmille asetetut vaatimukset tulisi validoida ennen toteutusvaihetta. Kiy-
tettdvyystestein kannattaisi siis selvittdd paitsi valittujen kéyttoliittyméaratkaisujen
toimivuutta, myos kdyttdjavaatimusten validiteettia, eli tdssd tapauksessa prototyypin
vastaavuutta ja kdyttdjien tarpeisiin. Tdssd nimenomaisessa tilanteessa emme kuiten-
kaan piténeet testausta ja validointia vilttdiméttoména seuraavista syistd: julkaisujér-
jestelmin peruskonsepti oli aikaisemmissa asiakasprojekteissa todettu toimivaksi.
Titen ei katsottu olevan odotettavissa, ettd kdytettdvyystestin tai validoinnin perus-
teella jirjestelméén tulisi perustavanlaatuisia muutoksia. Mahdollisia muutostarpeita
taas pidettiin sen tasoisina, ettd ne pystyttdisiin myohemminkin toteuttamaan koh-
tuullisen helposti jirjestelmén toteutusteknologiasta ja modulaarisesta arkkitehtuuris-
ta johtuen. Koska peruskonsepti oli todettu toimivaksi, olimme kiinnostuneempia
testaamaan kayttdjilld vuorovaikutuksen yksityiskohtiin liittyvid asioita. Niité olisi
prototyypilld ollut kuitenkin hankala testata, silld julkaisujdrjestelmén varsinaista
toiminnallisuutta ei oltu vield toteutettu. Niinpd kiytettdvyystestaus péétettiin aloittaa

vasta sitten, kun riittava toiminnallisuus olisi valmiina.

> Navigaatiokartta kuvaa kiyttoliittymin tilat (néytot) ja niiden viliset siirtymit (linkit ja painikkeet).
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Koska kéytettdvyystestausta tdssd vaiheessa ei pidetty vilttamattomina, sitd ei
mydskddn padtetty tehdd. Kun kiytettivyystestausta oli joka tapauksessa tarkoitus
tehda riittdvan toiminnallisuuden valmistuttua, olisi testaaminen kahteen kertaan ku-

luttanut liikaa projektiin varattuja resursseja.

4.5.2 Asiantuntija-arviointi

Prototyypin valmistumisen jilkeen haluttiin kuitenkin saada ulkopuolinen arvio
suunnittelun sen hetkisistd tuloksista. Niinpd kaksi suunnitteluryhméin kuulumatonta
kiytettivyysasiantuntijaa teki HTML-prototyypille asiantuntija-arvioinnin® kiyttien
hyvikseen analyysivaiheessa tuotettuja roolikuvauksia. Arviointi teetettiin nimen-
omaan HTML-prototyypille (eikd esimerkiksi navigaatiokartalle) siitd syystd, ettd
sen avulla pystyttiin parhaiten kommunikoimaan arvioijille, millainen jérjestelmésta
tulisi ja miten se toimisi. Asiantuntija-arviota pidettiin tilanteeseen sopivana arvioin-
timenetelméni siksi, ettd se on hyvin kustannustehokas ja nopea menetelméa verrattu-
na esimerkiksi kiytettdvyystestiin (Jeffries, Miller, Wharton & Uyeda 1991). Liséksi
prototyyppié, josta puuttui toiminnallisuus, oli helpompaa arvioida asiantuntija-

arvion kuin kéytettavyystestin avulla.

Millekédén perustavanlaatuisille muutoksille jarjestelmin toimintalogiikassa ei ilmen-
nyt tarvetta arvioinnin perusteella. Arviointia pidettiin kuitenkin hyddyllisend, silld
se tuotti paljon hyodyllistd palautetta kdyttoliittymén yksityiskohtien kehittimiseksi.
Huolimatta positiivisesta annista kayttoliittymin kehittdmiseen, valitun arviointime-
netelmin haittapuolena voidaan pitdd sen painottumista ldhinné kayttoliittymin yksi-
tyiskohtiin: vaikka arvioijilla oli kiytdssédédn analyysivaiheessa tuotetut roolikuvauk-

set, arviointi ei antanut juurikaan tietoa siitd, tdyttdako suunniteltu jérjestelmé rooli-

» Tissi asiantuntija-arvioinnilla tarkoitetaan menetelmii, jossa asiantuntijat arvioivat tuotetta itsenii-
sesti ilman testikdyttdjid, etsien mahdollisia kdytettdvyysongelmia. Arviointi perustuu asiantuntijoiden
kokemukseen yleisistd suunnitteluvirheistd sekd kognitiivisen psykologian késitykseen ihmisen toi-
minnasta. Yleensd arvioinnissa on mukana useampia asiantuntijoita, jotta mahdollisimman monta
kiytettivyysongelmaa pystytiddn 16ytdmiin. Edelld kuvattua vastaavan ldhestymistavan ovat toden-
neet tehokkaaksi arviointimenetelméksi esimerkiksi Jeffries, Miller, Wharton ja Uyeda (1991). T4-
méinkaltainen menetelmé on 1dhelld myos Nielsenin ja Molichin (Nielsen & Molich 1990; Nielsen
1993) esitteleméa heuristista arviointia, joka perustuu kymmenen heuristisen sddnnon systemaattiseen
hyodyntdmiseen. Asiantuntija-arvioinnissa kiinnitetddn huomiota samankaltaisiin asioihin, mutta
minkdinlaisia heuristiikkoja ei systemaattisesti kdytetd, eikd niiden kattamiin asioihin rajoituta.
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kuvauksissa esitetyt kdyttdjien tavoitteet ja tarpeet. Myoskidin kiyttdjavaatimusten
validiteetista®, eli jarjestelmin sopivuudesta kiyttdjdn tarpeisiin, se ei pystynyt tar-

joamaan tietoa.

4.6 Projektin jatkotoimenpiteet

Prototyypin arvioinnin jilkeen itse kédyttoliittyméa alettiin toteuttaa prototyypin ja
navigaatiokartan perusteella, ottaen lisdksi huomioon arvioinnissa ilmenneet kehitys-
tarpeet. Jarjestelmén arkkitehtuurin ja perustoiminnallisuuden toteuttaminen oli alka-

nut jo vaatimusmadrittelyn valmistumisen jalkeen.

Jarjestelmén ensimmaéinen versio ei tullut valmiiksi ensimmdiisen tuotekehitysvai-

heen aikana, miké oli ollut projektin alkuperdinen tavoite. Syitd tdhiin esitetddn myo-
hemmin suunnittelijoiden ryhmihaastattelun perusteella luvussa 5.2.1. Ensimméisen
tuotekehitysvaiheen jilkeen jéarjestelmin kehittdminen on jatkunut pienemmaélld mie-

hityksella.

4.7 Yhteenveto

Tissd luvussa esiteltiin miten tutkimuksen kohteena ollut tuotekehitysprojekti eteni,
ja miten sen aikana kehitettiin projektiin soveltuva ldhestymistapa kiyttdjdvaatimus-
ten selvittimiseksi. Lihestymistapaan ammennettiin periaatteita ja menetelmia seka

Contextual Designista ettd Tavoiteohjatusta suunnittelusta.

Alun perin ajatuksena oli soveltaa Tavoiteohjatun suunnittelun persoonia kiyttéjitut-
kimusten tulosten esittdmisessd. Kédyttdjdtiedon osittaisen saturoitumattomuuden
vuoksi tdma ei kuitenkaan ollut mahdollista. Niinpa kiyttdjitiedon analysoinnissa

kaytettiin Contextual Designin rooleihin perustuvaa analyysitapaa. Kayttdjatutki-

* Kiyttidjiavaatimusten validiteetin selvittiminen ei oikeastaan ole mahdollista pelkin asiantuntijame-
netelmin avulla: ilman kdyttdjid voidaan ainoastaan selvittdd onko prototyyppi vaatimusten mukainen
tai vaatimukset kayttdjatutkimuksen tuloksien mukaisia. Sillé ei kuitenkaan pystytd havaitsemaan
esimerkiksi kayttdjatutkimuksessa tapahtunutta havainnon véarid tulkintaa, silld sen kaltaiset virheet
on mahdollista selvittidd ainoastaan kiyttdjien avulla. Taménkaltaisten virheiden selvittdminen kuiten-
kin tulisi kuulua kiyttdjdvaatimusten validointiin.
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muksen tuloksien esittdmisessd sovellettiin kuitenkin persoonamaista kuvaustapaa.

Keskeisiid perusteita valitulle analyysi- ja tulosten kuvantamistavalle olivat seuraavat:

Kayttdjatiedon saturoitumattomuus kayttdjien tehtdviakokonaisuuksien (eli

roolikombinaatioiden) osalta.

Kaéyttédjatiedon helppo analyysi

Kayttdjatutkimuksen tulosten tiivis esitysmuoto

Persoonamainen kuvaustapa auttoi sisillyttamaan kontekstia roolikuvauksiin

Kayttdjatutkimuksen tulosten (roolikuvausten) helppokdyttdisyys vaatimusten

madrittelyssi
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5 Roolikuvauksiin perustuva lahestymistapa

Edellisessd luvussa esitettiin, miten roolikuvauksiin perustuva ldhestymistapa kehi-
tettiin tuotekehitysprojektin kuluessa. Jotta kehitetystd ldhestymistavasta saisi koko-
naiskuvan ja jotta sitd voitaisiin verrata muihin malleihin, esitetdén kehitetty ldhes-
tymistapa seuraavaksi prosessimallin tasolla (luku 5.1). Lahestymistavan yksityis-
kohtia ei kisitelld, silld ne kiytiin ldpi jo edellisessd luvussa. Esittelyn jidlkeen arvi-
oidaan ldhestymistavan toimivuutta tutkimuksen kohteena olevassa projektissa eri
nikokulmista (luku 5.2). Lopuksi esitetdédn arviointiin perustuvia parannuksia ldhes-

tymistapaan (luku 5.3) ja vedetdin yhteen luvussa kisitellyt asiat (luku 5.4).

5.1 Léahestymistavan kuvaus prosessimallina

Seuraava kuva (Kuva 11) esittdd tdssd diplomitydssi tutkitun tuotekehitysprojektin
vaiheita. Projektissa kehitetty ldhestymistapa kdyttdjdvaatimusten selvittimiseksi
sijoittuu projektin kolmeen ensimméiseen vaiheeseen. Nimé vaiheet muodostavat
prosessimallin tidssé tyossid kehitetystéd ldhestymistavasta. Prosessimalli esitelldin
tarkemmin seuraavissa luvuissa (luvut 5.1.1-5.1.3). Viimeinen vaihe, prototypiointi,

ei kuulu prosessimalliin, silld se ei liity kdyttdjdvaatimusten selvittdmiseen.
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Kayttéjien tutkimi- — -
nen Tavoitteiden asettaminen,
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Haastateltavien hankkiminen
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Roolikuvaukset

Vaatimusten \ 4

maarittely Kéayttajavaatimusten
selvittdminen

Vaatimusten analysointi [&a— Vaatimukset muis-
ja priorisointi —Y¥| ta nakokulmista

Prototypiointi

Navigaatiokartta ja proto-
tyyppi

:

Prototyypin asiantuntija-
arviointi

Jarjestelman toteutus

Kuva 11. Tutkimuksen kohteena olleen tuotekehitysprojektin vaiheet.
5.1.1 Kayttajien tutkiminen

Ensimmadisend vaiheena on kéyttdjatutkimuksen suorittaminen. Aluksi on syytd miet-
tid tutkimuksen tavoitteita: millaista tietoa tutkimuksella halutaan keritd ja miten
kayttdd sitd hyviksi. Jos ollaan kehittiméssa esimerkiksi tdysin uutta tuotekonseptia,

ovat tiedontarpeet laajemmat. Téll6in kannattanee ensin tutustua alaan tekemailld
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kirjallisuustutkimusta ja/tai haastattelemalla toimialan asiantuntijoita (Cooper &

Reimann 2003). Lisédksi kannattanee varautua siihen, ettd kdyttdjdhaastatteluita tarvi-
taan kohtalaisen paljon. Jos taas ollaan kehittdméssd uutta versiota vanhasta tuottees-
ta tai konseptista, ovat tiedontarpeet pienemmit: kayttdjien lukumaiiri voi tidllin olla

pienempi eiki taustatutkimusta valttamaitta tarvita.

Seuraavaksi tehddédn hypoteesi rooleista, eli mietitdén millaisissa eri rooleissa kaytté-
jat voisivat toimia (Beyer & Holtzblatt 1998, 76-78) tai millaisia muita kayttdytymi-
seen tai tiedontarpeisiin vaikuttavia tekijoitd voisi olla olemassa (Cooper & Reimann
2003, 46—48). Haastateltavien hankkiminen ja valitseminen ohjautuu seki timén

hypoteesin ettd tutkimuksen tavoitteiden perusteella.

Sopivaa haastattelujen lukumaéirii ei valttamittd voi etukiteen tietdd, koska haastat-
teluja on yleensad hyodyllisti jatkaa niin kauan kuin tutkimuksessa 10ydetiddn uutta ja
hyodyllisti tietoa (Eskola & Suoranta 1998, 62-63). Jos aikataulu on tiukka ja haas-
tateltavien madri tdytyy péittidd etukédteen (niin kuin oli tilanne tissd diplomityossi
tutkimuksen kohteena olleessa projektissa), on 3—6 haastateltavaa/rooli tai kadyttédja-

ryhmai hyvi ldhtokohta.

Kehitettdessd useisiin eri organisaatioihin soveltuvaa tuotetta, on tarkedd hankkia
haastateltavia eri organisaatioista. Tutkimuksen kohteena olleessa projektissa kaksi-
toista haastateltavaa jakautui kymmeneen eri organisaatioon, koska haluttiin saada
mahdollisimman paljon tietoa eri organisaatioiden verkkojulkaisemiseen liittyvisti
kaytdnnoistd. Harvempiinkin organisaatioihin keskittyminen voi olla perusteltua, jos

tutkimuksen tavoitteet eroavat edelld mainitusta.

Kaéyttédjien varsinainen tutkiminen tapahtuu haastattelun ja havainnoinnin avulla. Mi-
kili mahdollista, haastattelu ja havainnointi kannattaa suorittaa haastateltavan omas-
sa tydympdristossd hdnen suorittaessaan omia tyotehtividdan (Cooper & Reimann
2003, Beyer & Holtzblatt 1998). Aina tdmi ei kuitenkaan ole mahdollista, mutta sil-
loinkin haastattelu ja havainnointi kannattaa pyrkid tekeméén niin ldhelld tyohon

liittyvdd kontekstia kuin mahdollista.
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Mahdollisimman monen suunnitteluryhmén jasenen kannattaa olla mukana haastatte-
luja suorittamassa (Beyer & Holtzblatt 1998). Nidin mahdollisimman moni suunnitte-
lija saa suoran kosketuksen kayttdjiin. Tutkimuksen kohteena olevan projektin suun-

nitteluryhma piti titd yhtend tirkeimmistd kdyttdjatutkimuksen anneista.

5.1.2 Analyysi

Analyysivaiheen tarkoitus on tyostidd kdyttdjdhaastatteluissa tehdyt havainnot sellai-
seen muotoon, ettd niitd voitaisiin kdyttdd hyviksi ohjelmiston vaatimuksia miiritel-
tdessd. Ohjelmistojen suunnitteluryhmit ovat yleensé sen verran isoja, ettei kaikilla
suunnittelijoille ole mahdollisuutta osallistua kaikkiin haastatteluihin. Tdmén vuoksi
ensimmadisend tehtdvind on kommunikoida yksittidisten haastatteluiden tulokset
suunnitteluryhmadlle. Tdssd kommunikoinnissa kéytetdédn tyokaluna kayttdjakuvauk-
sia, joiden muotoon jokaisen haastattelun tulokset kiteytetddn. Kayttdjakuvaukset
vastaavat hyvin pitkille persoonia, mutta ne perustuvat kokonaan faktatietoon, eivét-
ki ole yhdistelmid useista haastatteluista. Kuvausten ei myOskéin tarvitse olla yhti

pitkélle prosessoituja, silld niitd hyddynnetdédn vain lyhyessi analyysin vélivaiheessa.

Seuraavaksi eri haastatteluissa tehdyt havainnot analysoidaan yhteenkuuluvuuskaa-

vion avulla. Suunnitteluryhma kiy jokaisen kayttdjikuvauksen lépi, ja liittdd yhteen-
kuuluvuuskaavioon kéyttdjdkuvauksesta tekemédnsd havainnot. Prosessin tarkoitus on
selvittdd yhteydet eri haastatteluissa tehtyjen havaintojen vililld, sekéd saada mahdol-

lisimman monta nikokulmaa tehtyihin havaintoihin.

Yhteenkuuluvuuskaavion avulla jaotellaan havainnot yhteenkuuluviin ryhmiin. Ta-
voitteena on tunnistaa aineistosta yhteenkuuluvien tehtédvien tai vastuiden kokonai-
suuksia, eli rooleja. Roolien tiedot kirjoitetaan sen jilkeen sanalliseen muotoon roo-
likuvauksiksi. Roolikuvausten ei tule olla pelkkii tehtivélistoja, vaan niihin kannat-
taa siséllyttdd mahdollisimman paljon tehtdvien kontekstiin liittyvii tietoa. Téassé voi
auttaa kunkin roolin jakaminen 2-3 eri kuvaukseen: tdlldin kuvaukset edustavat eri-
tyyppisid henkiloiti, jotka tydskentelevit kyseisessd roolissa. Esimerkiksi tutkimuk-
sen kohteena olleessa projektissa pdivittdjd-rooli jaettiin aloittelijaan ja tehokdyttd-

Jjéidin.
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Yhteenkuuluvuuskaavioon todenndkoisesti jdi jiljelle joitain kdyttdjdhaastatteluissa
tehtyjd havaintoja, esimerkiksi kédyttdjdorganisaation tarpeisiin liittyvid asioita, jotka
eivit sovi roolikuvauksiin. Mikéli ndhddén tarpeelliseksi, myds néitd havaintoja voi-
daan kiteyttdad sanallisen kuvauksen muotoon. Mahdollista on myds havaintojen jit-
tdminen yhteenkuuluvuuskaavioon ja huomioiminen sellaisinaan vaatimusten méaérit-
telyssd. Tutkimuksen kohteena olevassa projektissa kirjoitettiin kaksi kuvausta jul-
kaisutarpeiden perusteella eroavista organisaatioista ja jétettiin esimerkiksi teknisid

vaatimuksia koskevat havainnot yhteenkuuluvuuskaavioon.

5.1.3 Vaatimusten maarittely

Kun roolikuvaukset on tehty, voidaan siirtyd vaatimusmédrittelyvaiheeseen. Kaytti-
jdvaatimuksia aletaan selvittid roolikuvausten perusteella. Roolikuvaukset kiydaddn
yksitellen 1dpi sanasta sanaan ja kirjoitetaan vaatimusmadrittelydokumenttiin kuva-
uksista nousevia vaatimuksia. Roolikuvausten jdlkeen kidydaén ldpi yhteenkuulu-
vuuskaavioon jiineet tiedot ja muut mahdollisesti luodut kuvaukset, ja selvitetidin

niistd nousevat vaatimukset.

Kayttdjien lisdksi vaatimusten selvittdmisessa tulee huomioida myos muita nikokul-
mia. Niitd voivat olla esimerkiksi teknologiset ja liiketoiminnalliset vaatimukset.
Téssd diplomitydssd rajaudutaan kuitenkin vain kiyttdjdn nikokulmasta nousevien

vaatimusten selvittimiseen.

Kun vaatimuksia on selvitetty eri roolien ja muiden ndkokulmien perusteella, voivat
eri vaatimukset olla keskenéén ristiriitaisia. Tamdn vuoksi vaatimukset tulee analy-
soida ja muokata sellaisiksi, ettei ristiriitoja esiinny. Tdmai voi vaatia kompromissien
tekemist, tai jonkin nikdkulman suosimista muiden kustannuksella. Tédsséd yhteydes-
sd tulee esiin vaatimusten médrittelyn iteratiivinen luonne: kaikkea ei saada ensi yrit-
tamalld kuntoon, vaan vaatimuksia iteroidaan prosessin edetessi ja tietimyksen li-

sddntyessd.

Vaatimuksia analysoitaessa ne kannattaa myos priorisoida, silli ristiriitoja eri vaati-
musten vililld voi tulla vastaan myohemmin, kun ohjelmiston yksityiskohtia suunni-
tellaan ja toteutetaan. Télloin voidaan ratkoa ristiriitatilanteet prioriteettien perusteel-

la. Prioriteetteja voidaan hyodyntidd ohjelmiston toteutuksessa myds siten, ettd priori-
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teetti mddraa ohjelmiston ominaisuuksien toteutusjarjestyksen: mikili ohjelmiston
kehittamiselle asetettu aikataulu ei pidi, voidaan jéttdd joitakin vaatimuksia toteutet-
taviksi vasta ohjelmiston seuraavassa versiossa. Vaatimusten analysointia ja prio-
risointia ei kisitelld tdssd tarkemmin, silld tama diplomityo keskittyy vaatimusten

selvittimiseen koko vaatimustenmaéérittelyprosessin kuvaamisen sijasta.

5.2 Léhestymistavan arviointi

Téssd luvussa arvioidaan tuotekehitysprojektissa kehitetyn roolikuvauksiin perustu-
van ldhestymistavan toimivuutta kyseisessi projektissa. Tdmén diplomityon kirjoit-
tamishetkelld ohjelmiston toteuttaminen on vield kesken, eiké sille ole tehty kiytetta-
vyystestid. Niin ollen kiytetyn ldhestymistavan toimivuutta ei voida arvioida tuot-
teen laadun ja kiytettivyyden kautta, vaan joudutaan turvautumaan muihin keinoi-
hin. Ensin ldhestymistavan toimivuutta arvioidaan haastattelemalla tuotteen suunnit-
teluryhmiad (luku 5.2.1). Haastattelun ensisijaisena tavoitteena on kerété aineistoa,
jotta voidaan vastata tutkimuskysymykseen le: Soveltuiko kehitetty lihestymistapa

suunnitteluryhmdn mielestd tutkimuksen kohteena olleen projektin tarpeisiin?

Toisena arviointimenetelmini kiytetddn tissid tyossi kehitetyn ldhestymistavan,
Contextual Designin ja Tavoiteohjatun suunnittelun ominaisuuksien tarkastelua tdssi
diplomityossi tutkitun projektin kannalta (luku 5.2.2). Tavoitteena on arvioida, oliko
tissd tyossd kehitetty 1dhestymistapa kahta muuta vaihtoehtoa parempi valinta tissi
diplomity0ssa tutkittuun projektiin. Koska Contextual Designia ja Tavoiteohjattua
suunnittelua ei sellaisinaan sovellettu tissd projektissa, perustuu niiden ominaisuuk-

sien tarkastelu timén diplomityon kirjoittajan arvioon.
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5.2.1 Suunnittelijoiden ryhmahaastattelu

Suunnittelijoiden haastattelun suoritustavaksi valittiin ryhm'aihaastatteluzs. Haastatte-
lu pidettiin 13.12.2004, eli noin kolme kuukautta intensiivisimmain tuotekehitysvai-
heen pdittymisen jdlkeen. Haastatteluun osallistuivat kaikki suunnitteluryhmaén jase-
net. Osa haastatelluista oli jatkanut tuotekehitysti osa-aikaisina pienelld tuntimairil-
14, osa taas oli toiminut syksyn aikana muissa tehtdvissid. Haastattelun luotettavuus
saattoi siis hiukan kérsii siitd, ettd kisitellyt asiat eivit olleet endi tuoreessa muistis-
sa. Haastattelun aikana asioita pyrittiin kuitenkin palauttamaan mieleen esittelemillad
kayttdjatutkimuksessa tuotettuja artefakteja (esimerkkejd kayttdja- ja roolikuvauksis-
ta sekd yhteenkuuluvuuskaaviosta) haastatelluille. Toisaalta kulunut aika ei ollut pel-
kédstdadn haitaksi. Kuluneet kolme kuukautta olivat antaneet etdisyyttd projektiin, jol-
loin projektin kulkua ja tuloksia pystyi todennikoisesti arvioimaan haastattelun kan-

nalta hedelmaillisestd nikokulmasta.

Roolipohjaisen ldhestymistavan toimivuus on luonnollisesti moniulotteinen kysymys,
eiki sithen voinut odottaa haastatelluilta selkedd kyllid/ei-vastausta. Niinpd kysymys-
td pyrittiin 1ihestyméén usealta eri kannalta. Haastattelussa keskusteltiin muun muas-
sa kdyttdjatutkimuksen ja vaatimusten médrittelyn eri vaiheissa kédytettyjen menetel-
mien merkityksestd ja annista, sekd yritettiin selvittdd millaisia puutteita menetelmi-
en soveltamisessa kyseiseen projektiin ilmeni. Erityisesti yritettiin selvittdd rooleihin
perustuvan analyysitavan ja kdyttdjatiedon kuvaustavan toimivuutta. Haastattelun

tulokset on esitetty tidssd luvussa.

Kayttajatutkimus muokkasi projektin tavoitteita ja aikataulua

Kayttdjatarpeitten kartoittaminen projektin alussa muutti osaltaan ennakko-oletuksia
siitd, millaista jarjestelméd ollaan kehittiméssd. Tavoitteiden muuttuminen muutti
myos tuotekehityksen aikataulua: jirjestelméd ei ehdittykéddn saada valmiiksi syys-

kuun 17. péivd loppuneen intensiivisimmaén tuotekehitysjakson aikana. Toisaalta

» Ryhmiihaastattelu (josta kiytetidiin myds termii fokusryhmi) tarkoittaa useamman kuin yhden hen-
kilon haastattelemista samaan aikaan. Haastattelutilaisuus on luonteeltaan keskusteleva ja haastatelta-
vien vilistd vuorovaikutusta rohkaistaan. Menetelmin etuna on se, ettd haastateltujen vélinen vuoro-
vaikutus tuo esille asioita, joita haastattelija ei vilttamittd olisi osannut kysyi erillisissd yksilohaastat-
teluissa. (Solatie 2001.)
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aikataulun muuttumista pidettiin negatiivisena asiana, toisaalta se hyviksyttiin hyvin
todennikoisen riskin toteutumisena: aikataulun muutokset ovat todennikoisia, silla

projektin alussa ei voida tarkalleen tietdd, millaista jirjestelméd ollaan kehittdméssa.

Lisidksi véaranlaisten ennakko-odotuksien kumoutuminen on jirjestelmén tulevien
kayttdjien kannalta hyvi asia: tdlloinhin kehitettdavisti jarjestelmaisté tulee heille
sopivampi ja sen myotd myos laadukkaampi. Projektipaéllikko totesikin péivitta-
neensid omia odotuksiaan aikataulun ja tavoitteiden suhteen: hdnen mukaansa suun-
nitteluvaihe kannatti tehdad kunnolla eiké sdnniti jarjestelmén toteuttamiseen alkupe-

raisen aikataulun mukaan.

Kayttajatutkimusta pidettiin hyodyllisena

"Haastatteluissa mukana oleminen antoi kéiyttdjille kasvot.”*°

”...ndkee kuinka erilainen ajatusmaailma ja kdsiteavaruus todellisilla

kayttdjilld on suunnittelijoihin verrattuna.”

”Ei olisi ollut minkddnlaisia mahdollisuuksia keskittyd olennaiseen il-

man kayttdjatutkimusta.”

Kayttdjatutkimuksen keskeisimpini hyotyind pidettiin seuraavia asioita:

e Kiyttijien ymmirtiminen ja empatiakyvyn lisdintyminen
Konkreettista kosketusta todelliseen kiyttidjddn pidettiin kiyttdjatutkimuksen
tarkeimpédnd antina. Suunnittelijan maailma eroaa niin paljon kdyttdjien maa-
ilmasta, ettd ilman kayttdjatutkimusta suunnittelijoiden olisi vaikeaa ajatella
asioita kdyttdjien kannalta ja asettua heididn asemaansa. Julkaisujirjestelmén
aikaisempaa versiota kehittineetkin sanoivat ymmairryksen kéyttdjisti lisdin-

tyneen.

¢ Kehitystyon tarkentuminen ja tehostuminen

Projektin alkuvaiheessa tehtiin kilpailijakartoitus, jossa kartoitettiin muun

26 Haastattelun tuloksiin on otettu mukaan suoria lainauksia haastattelusta. Suorat lainaukset on esitet-
ty lainausmerkeissi kursivoidulla kirjasimella.
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muassa kilpailevien julkaisujarjestelmien toiminnallisuutta. Kartoituksessa
selvisi, etti eri julkaisujdrjestelmistd 10ytyvien, nyt kehitettdvissa jirjestel-
missd mahdollisesti hyodyllisten, toimintojen lukuméiré oli hyvin suuri.
Haastateltavat kertoivat, ettd kiyttdjatutkimus antoi rationaalisen perustan
keskittyd juuri jarjestelmin kohderyhmin kannalta tirkedan toiminnallisuu-
teen. Tdmén koettiin tehostaneen jirjestelmén kehittamistyotad: yliméardisid,
kilpailijoiden tuotteista 10ytyvid, mutta jarjestelmin kohderyhmadlle tarpeet-

tomia ominaisuuksia voitiin jittdd pois.

¢ Suunnitelmista tuli perusteellisempia
Kehitettidvad jarjestelmid kuvaavista suunnitelmista (esimerkiksi vaatimus-
maédrittely, navigaatiokartta ja prototyyppi) tuli perusteellisempia ja monipuo-

lisemmin asioita huomioon ottavia, kuin ennakkoon osattiin odottaa.

¢ Markkinoinnin ja liikketoiminnan suunnittelun tuki
Kayttédjatutkimuksesta oli lisdksi se hyoty, ettd sen kautta saatua ymmarrysté
kayttdjistd voitiin kayttdd hyvéiksi markkinoinnin ja liiketoiminnan suunnitte-
lussa. Kéyttdjatutkimuksessa ilmenneet kdyttdjidtarpeet antoivat ideoita esi-
merkiksi varsinaisen ohjelmistotuotteen lisdksi tarvittavista palveluista seka
markkinoinnissa kdytettidvistd myyntiargumenteista. Kilpailijakartoitusta to-

sin pidettiin tdrkeimpina ldhteend liiketoimintasuunnitelman laatimisessa.

¢ Jirjestelmin jatkokehitys
Kayttdjatutkimuksen tulosten uskottiin olevan hyodyllisid myos tuotteen en-
simmadisen version valmistumisen jalkeen: kéyttdjatarpeet antavat pohjan

tuotteen uusissa versioissa julkaistaville ominaisuuksille.

Osallistumista kayttajatutkimusprosessiin pidettiin tarkeana

”Oman tyon kannalta tdrkedd oli prosessi kokonaisuutena. Se antoi
huomattavasti enemmdn kuin yksittdiset word-dokkarit. Kun veivasi asi-

oita edestakaisin, tarttui mukaan asioita, joita ei kaikkia edes tiedosta.”

Osallistumista kéyttdjahaastatteluihin ja aineiston analysointiin pidettiin itsessdin

tarkedni: osallistuminen nithin auttoi suunnittelijoita sisdistiméaédn kayttdjdtutkimuk-
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sessa havaitut asiat perusteellisemmin kuin mihin olisi pystynyt pelkkia kayttdja- tai

roolikuvauksia lukemalla.

Kommunikointi tarkeaa

Kommunikointia pidettiin yleisesti ryhmétyoskentelyssi tirkeédni asiana. Tédsséd pro-

jektissa kommunikoinnin néhtiin onnistuneen hyvin, silld koko suunnitteluryhma oli
aktiivisesti mukana lidhes kaikissa suunnitteluun liittyvissa tehtavissid. Kayttdjatutki-

muksen tuloksien mahdollista kommunikointia muille kuin suunnitteluryhméssi mu-
kana olleille?’ ei pidetty olennaisena asiana: kiyttijitutkimus nihtiin ennemminkin

suunnittelijoiden tyokaluna.

Rooleihin perustuvaa analyysitapaa pidettiin toimivana

”Roolit selkeytti ja helpotti kisittelyd aivan hurjasti.”

Kayttdjatiedon abstrahoinnissa roolikuvauksiksi menetetddn vaistamittd jonkin ver-
ran yksityiskohtia kéyttédjistd. Haastateltavat eivit kuitenkaan kokeneet, ettd mitdan
olennaista tietoa olisi menetetty. Rooleihin perustuvaa kéyttdjitiedon analysointita-
paa pidettiinkin toimivana. Sen hyvind puolina pidettiin selkeytti ja helppoutta: roolit
nihtiin prosessoidumpina ja rajatumpina kuin kokonaiset tyonkuvat, jolloin niiden
aiheuttamia vaatimuksia oli helpompaa analysoida. Lisdksi roolipohjaista analyysita-

paa pidettiin toimivana sen tihden, ettd tyotehtivit ovat usein rooleihin perustuvia.

Roolipohjaisen ajattelun nédhtiin mahdollisesti aiheuttavan ongelmia, mikdli eri roolit
vaatisivat tdysin erilaisen kdyttoliittymin. Suunniteltavassa jarjestelméssa titi on-
gelmaa ei kuitenkaan ollut: kédyttoliittymén keskeisin osuus on sama jokaiselle roolil-

le, kuitenkin siten ettd jokaiselle roolille 10ytyy kéyttoliittyméstd oma osionsa.

2 Suunnitteluryhmaissé oli mukana kaikkien olennaisten vastuualueiden edustus, eikéd néin ollen ollut
tarvetta kommunikoida tuloksia suunnitteluryhmén ulkopuolelle. Katetuiksi vastuualueiksi voidaan
katsoa projektin ja liiketoiminnan johto, markkinointi, kiytettdvyys ja kdyttoliittymédsuunnittelu, graa-
finen ulkoasu, jirjestelmin arkkitehtuuri ja tekninen toteutus.
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Roolikuvausten esitystapa jakoi mielipiteita

Osa suunnittelijoista piti roolien kuvaustapaa sopivana, eiki keksinyt sithen mitdan
parannettavaa. Roolikuvauksissa oli heididn mielestiddn oleelliset tiedot kiteytettyna
tehokkaassa muodossa. Tekstimuotoista esitystapaa pidettiin parempana kuin esi-
merkiksi pelkkid ranskalaisia viivoja, silld tekstimuotoinen kuvaus on rikkaampaa.
Jotkut kaipasivat tirkeampien kohtien lihavointia tai tiivistimistd tekstin loppuun

ranskalaisin viivoin.

Osa suunnittelijoista olisi kaivannut persoonista tuttuja asioita, kuten nimi ja kuva,
lisattaviksi kuvauksiin. Tamai ei kuitenkaan olisi ollut loogista, silld kyseesséd eiviit
olleet kdyttdjaikuvaukset, vaan nimenomaan roolikuvaukset. Tdma ristiriita antaa
viitteitd siitd, ettd vaikka kyseessi olivat roolikuvaukset, ne saattoivat suunnittelijoi-
den mielikuvissa sekaantua persooniin tai todellisiin kédyttdjiin. Yksi suunnittelija
myonsikin olevansa taipuvainen nidkeméén roolit yksittdisind thmisind. Toinen taas
sanoi ajattelevansa joidenkin roolien kohdalla joitain tiettyjd haastateltuja, joiden
tyotehtivit vastasivat kyseistd roolia. Téllaiset sekaannukset eivit sindnsé ole vaaral-
lisia tai haitallisia sovellettaessa roolipohjaista analyysitapaa: onhan tdysin mahdol-
lista, ettd jotkut todelliset kdyttdjdt toimivat vain yhdessi roolissa. Sekaannukset voi-
sivat olla haitallisia vain, jos tdysin unohdettaisiin ettd yksittdiset kayttdjat voivat olla

useamman roolin kombinaatioita.

Roolikuvauksia tehtiin riittavasti

Jokaisesta kiyttdjatutkimuksessa tunnistetusta roolista ei kirjoitettu roolikuvausta
yhteenkuuluvuuskaaviossa olevien tietojen perusteella. Tdma ei kuitenkaan haitannut
suunnittelijoita, vaan heiddn mielestdédn roolikuvauksia tehtiin riittdvisti. Roolikuva-
uksien tuottamista jokaisen roolin perusteella ei pidetty jarkevénd, silld yhteenkuulu-
vuuskaavioon jiddneet roolit olivat prioriteetiltaan vihdisempii tuotteen suunnittelun

kannalta.

Konseptin validointia kayttajien kanssa toivottiin

Suunnitteluprosessin tuloksena syntyneitten vaatimusten ja prototyypin muodostama
konsepti tuotettavasta jirjestelmasti jdi validoimatta kdyttdjien kanssa. Validoinnin

poisjdttdmistd intensiivisen tuotekehitysvaiheen aikana ei sinidnsé pidetty virheellise-
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nid paatoksend: validointiin ei ollut riittdvasti aikaa. Nyt kun intensiivisin tuotekehi-
tysvaihe oli takana, konseptin validointia kuitenkin suunniteltiin tehtdviksi. Vali-
doinnilla haluttaisiin saada varmistusta siihen, ettei mitdédn oleellista ole jarjestelmis-
td unohtunut, ja ettd suunnitelmat vastaavat kiyttdjien todellisia tarpeita. Liséksi joi-
denkin jirjestelmén suunnitteilla olevien ominaisuuksien koettiin olevan kayttijille
mahdollisesti vaikeita ymmartd4. Ndiden ominaisuuksien tarpeellisuuteen ja toimi-
vuuteen haluttaisiin saada selvyys kayttdjiltd. Validoinnin ei koettu vieldkéédn olevan
litan myohdistd: kdyttoliittymin ja toiminnallisuuden toteuttamisessa ei oltu vield
edetty liian pitkille, ja jarjestelmin perusarkkitehtuuriin validoinnin perusteella teh-

tavit mahdolliset muutokset tuskin vaikuttaisivat.

Markkinoinnin ja liiketoiminnan suunnittelun tukea kaivattiin lisaa

Kayttdjatutkimuksen sanottiin tukeneen markkinoinnin ja liiketoiminnan suunnittelua
antamalla ideoita ohjelmistotuotteen lisédksi tarjottavista palveluista sekd markki-
noinnissa kéytettavistd myyntiargumenteista. Markkinoinnin ja liiketoiminnan suun-
nittelun tueksi olisi kuitenkin kaivattu vield lisad tutkimustietoa siitd, minka tekijoi-
den perusteella julkaisujirjestelmien hankintapdétokset tehddin organisaatioissa.
Téaminkaltaisen tiedon puute johtui siitd, ettd tutkimuksessa ei ollut mukana tarpeeksi
monta jarjestelmien hankintapditoksistd vastaavaa henkilod. Haastateltavien valintaa
ei kuitenkaan pidetty virheellisend, silld jarjestelmin kehittdmisen kannalta pidettiin
tarkeimpénd tutkimuksen keskittymistd jarjestelmin potentiaalisiin kdyttdjiin hankin-

tapditoksid tekevien henkil6iden sijasta.

Ryhmatyoskentely vaatimusten maarittelyssa osin tehotonta

Ryhmityoskentelyéd vaatimusten médrittelyssé pidettiin osin tehottomana. Vaatimus-
ten selvittiminen roolikuvauksien perusteella oli itsessdin sujuvaa ja helppoa. Vaa-
timusten analysointi ja eri ndkokulmien yhdistiminen sen sijaan koettiin raskaaksi ja
tehottomaksi vaiheeksi. Tdmain nihtiin johtuvan pddasiassa siitd, ettd tyoskentelyssi
uppouduttiin helposti liian teknisiin yksityiskohtiin tai lipsuttiin kdyttoliittyméasuun-
nittelun puolelle. Tama taas ei ollut ryhmissé kovin tehokasta. Sinénsé edelld mainit-
tujen yksityiskohtien miettimistd pidettiin vililld tarpeellisenakin, mutta yksityiskoh-

tien tyostdminen olisi ollut jarkevampii toteuttaa pienemmissd ryhmissa.
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Valiaikaiset kayttajakuvaukset jakoivat mielipiteita

Yksittdisten haastatteluiden tulokset kommunikoitiin suunnitteluryhmélle viliaikais-
ten kayttdjakuvausten avulla. Poikkeuksena olivat kolme haastattelua, joiden tulokset
kéytiin 1dpi pelkkien puhtaaksikirjoitettujen haastattelumuistiinpanojen perusteella.
Kuvauksien kirjoittamista ei pidetty tyoldédni tai vaikeana, mutta silti ne jakoivat
suunnittelijoiden mielipiteitd. Osa piti niitd ylimddrdisend vélivaiheena, koska he
kokivat pelkkien puhtaaksikirjoitettujen muistiinpanojen riittivan haastattelussa teh-
tyjen havaintojen kommunikointiin. Osa kuitenkin piti kdyttdjadkuvauksia hyodyllisi-
nd. Kuvauksien tuottamisen etuina ndhtiin muun muassa ymmaérryksen lisddntyminen
tiedon prosessoinnin kautta, sekd kuvausten kayttokelpoisuus analyysivaiheen jil-
keen: mikéli haastatteluihin haluttaisiin jilkikédteen palata, se onnistuisi helposti kéyt-
tdjakuvausten avulla. My0s suunnitteluryhmén ulkopuoliset henkil6t pystyisivit no-

peasti tutustumaan kayttdjatutkimusaineistoon, mikili se olisi tarpeen.

5.2.2 Eri lahestymistapojen ominaisuuksien tarkastelu

Téssd luvussa tarkastellaan roolikuvauksiin perustuvan ldhestymistavan, Contextual
Designin ja Tavoiteohjatun suunnittelun keskeisimpid ominaisuuksia kéyttdjavaati-
musten selvittimiseen liittyen. Koska eri ldhestymistapojen ominaisuudet riippuvat
olennaisesti siitd projektista, jossa niitd sovelletaan, tarkastellaan ominaisuuksia ni-
menomaan tissd diplomityossa tutkitun projektin ndkokulmasta. Tavoitteena on arvi-
oida, oliko tdssd tyossd kehitetty 1dhestymistapa Contextual Designia ja Tavoiteohjat-

tua suunnittelua parempi vaihtoehto tissd diplomityossi tutkittuun projektiin.

Seuraavassa taulukossa (Taulukko 6) on esitetty eri ldhestymistapojen ominaisuuk-
sia. Taulukossa esitetyt ominaisuudet perustellaan jaljempéni tekstissd. Liséksi la-
hestymistapoja vertaillaan esitettyjen ominaisuuksien perusteella. Contextual Desig-
nia ja Tavoiteohjattua suunnittelua ei sovellettu kyseisessé projektissa, joten taulu-

kossa esitetyt asiat perustuvat timén diplomityon kirjoittajan arvioon.
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Taulukko 6. Eri lihestymistapojen ominaisuuksia tissé diplomityossé tutkitun projektin nako-
kulmasta. Contextual Designin ja Tavoiteohjatun suunnittelun ominaisuudet perustuvat arvioi-
hin, silli niité ei sovellettu kyseisessé projektissa.

Contextual Tavoiteohjattu Roolikuvauksiin
Design suunnittelu perustuva lihes-
tymistapa
Piadasiallinen kéaytti- | Tilannetutkimus | Etnografinen haas- | Haastattelu ja
jatutkimusmenetel- tattelu havainnointi
ma
Kiyttijatutkimuksen | Erilaiset visuaali- | Persoonat Persoonamaiset
tuloksien kuvanta- set mallit ja yh- roolikuvaukset
mismenetelmé teenkuuluvuus-
kaavio
Kuvauksien abstrak- | Vaihtelee Pieni Melko suuri
tiotaso
Kuvauksien luku- Suuri Suuri (arvio) / ei Pieni
miari sovellettavissa
Roolikombinaatioi- Ei vaadita Vaaditaan Ei vaadita
den saturoituminen
Tarvittavien haastat- | Pieni (arvio) Suuri (arvio) Pieni
telujen lukuméiira
Liahestymistavan Monimutkainen Helpompi kuin Helppo menetel-
osaamisvaatimukset | menetelmi, vaatii | Contextual De- mi
paljon osaamista | sign, vaikeampi
kuin rooleihin
perustuva mene-
telma

Contextual Design

Contextual Designia voidaan pitdd tdssi kisitellyistd menetelmistd raskaimpana. Se
onkin optimoitu suuriin ja monimutkaisiin projekteihin (Beyer & Holtzblatt 1998,
21). Contextual Designin menetelmévalinnat ovat timén optimoinnin kanssa linjassa.
Tilannetutkimuksessa kéyttdjien tekemii todellista tyotd havainnoidaan 2—3 tunnin
ajan. Téstd on tuloksena hyvin suuri médri informaatiota. Suuren tietoméérin hallit-
semiseksi tarvitaan useita erilaisia visuaalisia malleja ja monimutkainen analyysime-
netelmi. Nididen tekeminen vaatii huomattavasti aikaa ja henkiloresursseja, seka

edellyttdd suunnittelijoilta paljon osaamista. Lihestymistavan etuna on rooleihin pe-
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rustuva analyysimenetelmi. Roolikombinaatioiden saturoitumista ei vaadita, mikd

vihentdd tarvittavien haastattelujen maaraa.

Tavoiteohjattu suunnittelu

Tavoiteohjattu suunnittelu on Contextual Designia huomattavasti kevyempi mene-
telmd. Siind Etnografinen haastattelu kestii tunnin verran, jolloin kerityn tiedon
miird on pienempi verrattuna Contextual Designiin. Kaikki haastattelut ja kayttdja-
tiedon analysoinnin tekee sama 2-3 hengen ydinryhmd, jolloin jokaisen yksittdisen
haastattelun tuloksia ei tarvitse erikseen kommunikoida muille suunnittelijoille.
Haastatteluissa havaittujen kiyttidjaryhmien perusteella tehdiin persoonia, joiden
avulla kayttdjatutkimuksen tulokset voidaan helposti kommunikoida muille tuotteen
suunnittelussa ja toteutuksessa jollain tavalla mukana oleville sidosryhmille. Léhes-
tymistavan osaamisvaatimukset ovat pienemmit kuin Contextual Designissa, silld

useiden erilaisten mallien sijasta kdytetddn vain yhtid kuvaustapaa.

Persoonien etu on tiedon esittdminen konkreettisessa, intuitiivisessa, helposti ymmér-
rettdvissd ja muistettavassa muodossa. Suunnittelijoiden on helppo tuntea empatiaa
kiayttdjid kohtaan, koska persoonien kautta kéyttédjit saavat kasvot. Contextual De-
signin abstraktien mallien avulla empatiakyvyn tuottaminen on luultavasti vaikeam-
paa. Koska kayttdjatutkimuksen tulokset esitetddn yksittdisind kdyttdjind, on kuvauk-

sien abstraktiotaso matala ja mukaan saadaan paljon yksityiskohtia.

Jotta persoonia oltaisiin voitu muodostaa tutkimuksen kohteena olevassa projektissa,
olisi tutkimuksessa havaittujen roolikombinaatioiden tdytynyt saturoitua. Tima taas
olisi todennékdisesti vaatinut huomattavasti suuremman maéran haastatteluja kuin
toteutuneet kaksitoista kappaletta. Jos persoonat olisi tehnyt Cooperin ja Reimannin
(2003) ohjeitten vastaisesti ilman saturoitumista, olisi tuloksena ollut suurehko mééra
osittain paillekkéisid persoonia, joita olisi voinut olla jokseenkin hankalaa kayttdd
hyviksi suunnittelussa. Tamin takia tutkimuksen kohteena olevassa projektissa kat-

sottiin, ettel menetelméia voitu soveltaa.
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Roolikuvauksiin perustuva lahestymistapa

Roolikuvauksiin perustuvassa ldhestymistavassa on pyritty yhdistamain Contextual
Designin ja Tavoiteohjatun suunnittelun parhaat puolet tutkimuksen kohteena olevaa
projektia ajatellen. Kéyttdjatutkimusmenetelménd kiytetddn yhdistelméaa tilannetut-
kimuksesta ja Etnografisesta haastattelusta. Suunnitteluryhmaésté vain osa on haastat-
teluissa lasnd. Haastattelijoita kuitenkin vaihdellaan jotta mahdollisimman moni
suunnittelija saisi mahdollisimman paljon kosketusta kdyttdjiin. Haastattelut pidetdaan
lyhyind, 1-1,5 tunnin mittaisina. Todellisen tyonteon havainnoimista ei pidetd vélt-
tdméattomaind, silld sen toteuttaminen voi olla kiytdnnossid vaikeaa. Haastattelutilan-
teessa pyritddn kuitenkin olemaan niin ldhelld kdyttdjan tyon kontekstia kuin mahdol-

lista, ja sisdllyttim&in haastatteluun mahdollisimman paljon havainnointia.

Rooleihin perustuva analyysitapa on samanlainen kuin Contextual Designissa, mutta
tuloksien esittimisessi pyritddn soveltamaan persoonamaista kuvaustapaa. Roolipoh-
jaisen analyysitavan etuna voidaan pitéa siti, ettei roolikombinaatioiden tarvitse vilt-
tdmattd saturoitua. Tdma puolestaan laskee tarvittavien haastattelujen madrda. Eri-
laisten roolien tunnistamiseen perustuva analyysitapa on my0s hyvin suoraviivainen,
miki tekee analyysivaiheesta muita menetelmid helpomman ja nopeamman. Koska
rooleja on vahemmaén kuin erilaisia roolikombinaatioita, on kdyttdjakuvausten luku-

maiird todennékoisesti pienempi kuin persoonien lukuméérid samassa tilanteessa.

Roolikuvauksien abstraktiotaso on korkeampi kuin Tavoiteohjatussa suunnittelussa
ja Contextual Designissa, mitd voidaan pitidi seki etuna ettd haittana. Toisaalta kiyt-
tdjatutkimuksen tulokset voidaan esittdd hyvin kompaktissa muodossa, mutta toisaal-
ta vaarana on haastatteluissa havaittujen yksityiskohtien katoaminen, miki tekee ku-
vauksista vihemmin eldvid. Abstrakti kuvaustapa ei myOskididn anna kéyttdjille kas-
voja, kuten persoonat, ja suunnittelijoiden on ehké vaikeampi tuntea empatiaa ja aset-
tua heiddn asemaansa. Myo6skéén kayttdjatutkimuksen tulosten kommunikointi ei ole

yhti helppoa kuin persoonien avulla.

Edelld mainittuja haittoja vihensi tutkimuksen kohteena olleessa projektissa merkit-
tavisti se, ettd yhtd lukuun ottamatta kaikki suunnitteluryhmén jdsenet olivat mukana
haastattelemassa kdyttdjid. Suunnittelijat totesivatkin, etti haastatteluissa mukana

oleminen antoi kayttdjille kasvot ja auttoi ymmairtimain kayttdjien maailmaa. Lisdk-
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si abstraktiutta pyrittiin minimoimaan kirjoittamalla roolikuvaukset mahdollisimman
persoonamaisesti ja sisdllyttdmalld nithin niin paljon kontekstia kuin mahdollista.
Kayttdjatutkimuksen tulosten kommunikoimista ei mydskddn pidetty tdsséd projektis-
sa tarkedna: suunnitteluryhméin kuuluivat jo kaikki tuotteen suunnittelusta, toteutuk-
sesta, markkinoinnista ja litketoiminnasta vastaavat henkilot, eiké tulosten kommu-

nikointia suunnitteluryhmén ulkopuolelle ndhty merkittivina tarpeena.

Vertailun yhteenveto

Néyttdisi siltd, ettd roolikuvauksiin perustuva ldhestymistapa oli kolmesta vertailun
kohteena olleesta ldhestymistavasta sopivin kyseiseen tuotekehitysprojektiin. Lihes-
tymistavan tirkeimpini etuina voidaan pitdd sen keveyttd ja helppoutta. Huonona
puolena on roolikuvauksien abstraktius. Kyseisessa tuotekehitysprojektissa sillé ei
kuitenkaan ollut juurikaan merkitysti, silld yhtd lukuun ottamatta kaikki suunnittelu-
ryhmin jisenet olivat mukana useissa kiyttidjdhaastatteluissa ja saivat nédin kosketuk-

sen kayttdjaan.

5.3 Parannukset lahestymistapaan

Suunnittelijoiden ryhméhaastattelun tulokset olivat padosin positiivisia. Keskeisim-
pind puutteena toteutuneessa tuotekehitysprosessissa pidettiin prototyypin kiytetti-
vyystestauksen ja vaatimusten validoinnin jittimistd pois. Prototyypin tekeminen ja
sen arvioittaminen asiantuntijoilla auttoi kehittdmédin tuotetta parempaan suuntaan,

mutta vaatimusten validointiin siitd ei ollut apua.

Kiyttdjien avulla tehtivd vaatimusten validointi olisi olennainen osa vaatimusten
madrittelyd, mikéli tavoitteena on todella toteuttaa kayttdjdkeskeistd suunnittelua.
Yksi Gouldin ja Lewisin (1985) esittamastid kayttdjakeskeisen suunnittelun periaat-
teestahan on empiirinen arviointi ja arvioinnin toteuttaminen nimenomaan suunnitte-
luprosessin aikaisessa vaiheessa. Kayttdjidkeskeisestd nikokulmasta vaatimusten sel-
vittdmisen voidaan siis katsoa jddneen puolitiechen, mikili vaatimukset vain selvite-
tddn kayttdjiltd, mutta jitetddn kdyttdjien avulla tehtidva validointi pois. Koska vali-
doinnin puuttumista voidaan pitdd merkittdvina epdkohtana, esitetdédn tdssd luvussa
paranneltu versio tissd tyossi kehitetystd ldhestymistavasta kiyttidjdvaatimusten sel-

vittdmiseksi (Kuva 12).
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Kuva 12. Paranneltu versio roolikuvauksiin perustuvasta lahestymistavasta kiyttidjivaatimus-
ten selvittimisessi. Lihestymistavan paranneltuun versioon on liséiitty vaatimusten validointi ja
siitii seuraava mahdollinen iterointi.

Parannellussa mallissa edetdin vaatimusméidrittelyvaiheeseen samoin kuin aikai-
semminkin. Keskeisin muutos validoinnin lisddmisen liséksi on erillisen prototyyp-
pivaiheen poistuminen ja prototypioinnin siirtyminen vaatimusmadrittelyvaiheen
sisddn: kun vaatimukset ovat valmiita, ne kiteytetdin navigaatiokartan ja/tai proto-
tyypin muotoon. Suunniteltavasta ohjelmistosta riippuen pelkkd navigaatiokartta voi

toimia prototyyppind, tai sitd voidaan kédyttdda apuna varsinaisen prototyypin suunnit-
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telussa. Kun prototyyppi on valmis, sille tehddidn kiytettavyystesti. Kaytettavyystes-
tin keskeisin tarkoitus on selvittdd, soveltuuko suunniteltu jirjestelma kiytettdaviksi
testihenkil6iden tyossd. Tamédn perusteella voidaan piitelld, ovatko vaatimukset va-

lideja vai tdytyyko niitd muokata.

Kaytettavyystestaus mahdollistaa my6s laajemman iteroinnin kuin julkaisujirjestel-
min tuotekehitysprojektissa kidytetty prosessi. Kun testissd selvitetiiin jirjestelmin
soveltuvuutta kdyttdjien tyohon, saadaan samalla jonkinlainen késitys kéyttdjistd ja
hinen tyostddn. Téati tietoa voidaan kidyttdd hyvéksi uusien kiyttdjakuvausten kirjoit-
tamisessa. Tieto voidaan edelleen siirtdd roolikuvauksiin ja muuttaa vaatimuksia nii-
den perusteella. Mikili néin laajaa iterointia ei haluta tehdd, voidaan myos suoraan
muokata vaatimuksia tai vain prototyyppii testien perusteella. Kun vaatimuksia ja/tai
prototyyppié on iteroitu tarpeeksi ja se ndyttdd sopivan kiyttijille, voidaan jirjestel-

man toteutus aloittaa.

5.4 Yhteenveto

Téssd luvussa esiteltiin roolikuvauksiin perustuva ldhestymistapa kiyttidjdvaatimus-
ten selvittimiseksi. Lihestymistapaa arvioitiin suunnitteluryhméé haastattelemalla,
sekd tarkastelemalla kehitetyn ldhestymistavan, Contextual Designin ja Tavoiteohja-

tun suunnittelun ominaisuuksia.

Haastattelun tulokset olivat pddasiassa myonteisid. Keskeisimpind puutteena pidet-
tiin prototyypin kiytettdvyystestauksen (ja siten my0s vaatimusten validoinnin) jét-
tdmistd pois. Tamén puutteen korjaamiseksi ldahestymistavasta esiteltiin paranneltu

versio, johon vaatimusten validointi oli lisdtty.

Myos eri ldhestymistapojen tarkastelun tulokset olivat tdssd tydssd kehitetyn ldhes-
tymistavan kannalta my0Onteisid. Lahestymistavan keskeisimpini etuina voidaan pitdd
sen keveyttd ja helppoutta. Suurin haittapuoli on roolikuvauksien abstraktius, joka ei

kuitenkaan noussut hiiritseviksi tekijaksi tdssd diplomityossa tutkitussa projektissa.
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6 Johtopaatokset

Téssd luvussa vastataan diplomityon alussa asetettuihin tutkimuskysymyksiin ja ar-

vioidaan tyolle asetettujen tavoitteiden toteutumista. Vastaukset tutkimuskysymyk-

siin ovat seuraavat:

1a.

Millainen lidhestymistapa soveltuu kiyttijivaatimusten selvittimiseen
tutkimuksen kohteena olevassa projektissa, jonka tavoitteena on kehittiai
yleiskayttoinen ja kiiytettivyydeltiin korkeatasoinen ohjelmisto, mutta
jota rajoittavat pienen yrityksen rajalliset tuotekehitysresurssit?

Téhin kysymykseen vastataan seuraavien alakysymysten (la.—1d.) avulla,
jotka kuvaavat ldhestymistavan olennaisia piirteitd. Kunkin kysymyksen koh-
dalla esitetdén lisdksi ldhestymistavan olennaisimmat erot Contextual Desig-

niin ja Tavoiteohjattuun suunnitteluun.

Milld menetelmilla kiyttijia tutkitaan?

Kayttdjien tutkimiseen kéytettiin haastattelun ja havainnoinnin yhdistelmaa.
Suunnittelijoiden ryhméhaastattelun perusteella voidaan todeta haastattelui-
den olleen projektin kannalta erittdin hyddyllisid ja antaneen hyodyllisti tie-
toa tuotteen kehittamiseksi. Olennaista haastatteluissa oli se, ettd mahdolli-

simman moni suunnitteluryhmén jésenisté sai kosketuksen kayttdjiin.

Haastateltujen tyotehtédviin liittyvistd kdytdnnon syistd johtuen haastattelua ja
havainnointia ei paasty tekeméin todellisen tyon ohessa. Haastattelutilanteis-
sa pyrittiin kuitenkin piddsemaiin niin ldhelld todellisen tyon kontekstia kuin
mahdollista: haastattelut tehtiin mahdollisuuksien mukaan haastateltujen
omassa tyopisteessi ja haastateltavaa pyydettiin ndyttdméédn esimerkinomai-

sesti miten hin tyotehtdvidin suorittaa.

Contextual Designissa ja Tavoiteohjatussa suunnittelussa kiytetyt kayttdja-

tutkimusmenetelmét eroavat tissid tyossi kehitetysti ldhestymistavasta olen-
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1b.

1c.

naisimmin siind, ettd niissd havainnoinnin osuus kéyttdjatutkimuksessa on

suurempi.

Milli perusteella tutkittavat kiyttéjit valitaan ja mika on tutkittavien
kéyttijien sopiva lukumaira?

Haastateltavien kayttédjien valinta perustui hypoteesiin siitd, mitka tekijat ja-
kavat tuotteen kiyttéjit erilaisiin kiyttdjaryhmiin. Jokaista kdyttdjiryhmai
tutkittiin 3—6 haastattelussa. Yhteensi haastateltavia oli kaksitoista henkilod
kymmenestd eri organisaatiosta. Vaikka haastateltavien lukumaééri oli koh-
tuullisen pieni, rooleihin perustuvan analyysitavan avulla aineisto saatiin sa-

turoitumaan (ks. seuraava tutkimuskysymys).

Contextual Designissa ja Tavoiteohjatussa suunnittelussa kédytetdan tassi
tyOssd kehitetyn ldhestymistavan kanssa samankaltaista tapaa haastateltavien
valitsemiseen. My0s ohjearvot haastateltavien lukuméérille ovat myds samaa
luokkaa. Kiytdnnossd Tavoiteohjatun suunnittelun toteuttaminen olisi tdssd
projektissa kuitenkin vaatinut enemmaén haastatteluja siind kéaytetyn erilaisen

kayttdjatutkimusaineiston analyysitavan vuoksi.

Miten tutkimusaineisto analysoidaan?
Yksittdisten haastatteluiden tulokset kirjoitettiin sanallisiksi kuvauksiksi. Néi-
den kuvausten perusteella muodostettiin yhteenkuuluvuuskaavio. Yhteenkuu-

luvuuskaavion avulla etsittiin aineistosta tyontekijoiden erilaiset roolit.

Tyonteko jaetaan organisaatioissa luonnollisesti erilaisiin rooleihin. Roolija-
ko méadrdytyy tyon tarpeiden mukaisesti, joten samanlaiseen tyohon liittyvit
roolit ovat usein samanlaisia eri organisaatioissa. Vaihtelua esiintyy siind, mi-
ten roolit jaetaan eri henkiloiden kesken. Tutkimalla ja analysoimalla erilaisia
rooleja pienessi joukossa organisaatioita, voidaan analyysin tulokset yleistdd
koskemaan my6s muita organisaatioita, joissa tehdddn samankaltaista tyota.
(Beyer & Holtzblatt 1998, 163-164.) Rooleihin perustuvalla analyysitavalla
saatiin kiyttdjatutkimusaineisto saturoitumaan kohtuullisen pienelld otoksel-
la: vaikka tehtdvien jakautuminen eri henkildille oli eri organisaatioissa huo-

mattavan erilaista, rooleihin perustuvan analyysin avulla saatiin kuitenkin
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riittdva kuva siitd, millaisia erilaisia vastuita ja tehtavikokonaisuuksia (roole-

ja) www-julkaisemiseen liittyi.

Myos Contextual Designissa kidytetddn edelld kuvattua rooleihin perustuvaa
analyysitapaa. Erona on erilaisten visuaalisten mallien®® kiyttiminen yksit-
tdisten haastatteluiden tulosten kuvaamisessa. Mallien tekeminen ja perusteel-
linen analyysi vievit todennékdisesti paljon aikaa. Lisdksi ne vaativat suu-
rehkon suunnitteluryhmén ja paljon osaamista. Niin ollen Contextual Desig-
nissa kdytetty analyysitapa tekee siitd Tavoiteohjattua suunnittelua ja tassi

tyOssd kehitettyd 1dhestymistapaa raskaamman.

Tavoiteohjatussa suunnittelussa analysoidaan kayttdjatutkimusaineisto kiyt-
tdytymistd kuvaavien muuttujien avulla. Niiden perusteella pyritdén tunnis-
tamaan aineistosta useiden eri muuttujien perusteella muodostuvia kéyttdja-
ryhmid. Tdmén ldhestymistavan haittapuolena on se, ettd selkeitd ryhmid el
vilttamittd muodostu aineiston ollessa pieni. Aineisto ei siis saturoidu yhtd

helposti kuin rooleihin perustuvassa analyysitavassa.

1d. Miten kéyttijatutkimuksen tulokset kuvataan?
Kayttdjatutkimuksen tulokset esitettiin sanallisessa muodossa roolikuvauksi-
na. Roolikuvaukset noudattivat persoonamaista kuvaustapaa: mukaan liitet-
tiin mahdollisimman paljon tietoa rooliin liittyvastd kontekstista. Per-
soonamaisen kuvaustavan tavoitteena oli, ettd roolikuvauksissa oleva tieto
olisi mahdollisimman helposti suunnittelijoiden sisdistettdvissi ja kdytettavis-

sd hyviksi suunnittelupddatoksid tehdessa.

Koska kéyttdjdhaastatteluiden perusteella oli kidynyt ilmi, etti tietyssi roolis-
sa toimivien haastateltujen tieto- ja taitotaso saattoivat erota suuresti, tehtiin
jokaista roolia kohden kahdesta kolmeen eri kuvausta. Niilld pyrittiin katta-

maan erovaisuudet haastateltujen tiedoissa ja taidoissa. Jakoperusteena oli

*¥ Contextual Designissa yksittiisten haastatteluiden tulokset kiteytetizin erilaisten visuaalisten malli-
en muotoon (ks. luku 3.1.2). Malleja on viitti eri tyyppid: vuorovaikutusmalli, sekvenssimalli, artefak-
timalli, kulttuurimalli ja fyysinen malli.
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esimerkiksi aloittelija/tehokéyttdja tai teknisesti suuntautunut/ei teknisesti

suuntautunut kayttdja.

Persoonista roolikuvaukset erosivat ennen kaikkea siind, ettei yksikdin rooli-
kuvaus pyrkinyt esittamaidn ketddn potentiaalista kiyttdjad, kuten persoonat
tekevit. Roolikuvaukset olivat roolin médritelmén mukaisesti rakennuspali-
koita, joista kédyttdjien tyo koostuu, eivitkd kuvanneet kenenkéén yksittiisen

kayttdjdn tyota.

Roolikuvauksien tekemisessi oli kyse kiyttdjitiedon esittimisestd hieman
korkeammalla abstraktiotasolla kuin persoonissa. Vaarana tissi on se, ettei-
vit suunnittelijat osaa asettua kédyttdjan asemaan, koska kayttdjat jaavat etii-
siksi. Cooperin ja Reimannin (2003) ohjeitten mukaan luodut persoonat olisi-
vat olleet konkreettisempia kuin roolikuvaukset, ja siten myds helpommin
muistettavia ja sisdistettdvid suunnittelutyon apuvélineitd. Heikompaa muis-
tettavuutta ja sisdistettdvyyttd kuitenkin kompensoi se, ettd kaikki suunnitte-
luryhmain jéasenet olivat olleet yhtd lukuun ottamatta suorassa kosketuksessa
todellisiin kdyttdjiin. Lisdksi korkeamman abstraktiotason etuna oli roolien
kohtuullisen pieni mééré ja tiivis esitysmuoto. Tiivistd esitystapaa voidaan pi-
tdd hyodyllisena siksi, ettd Kujala (2002a) mainitsee yhdeksi kayttdjakeskei-
sen suunnittelun ongelmaksi nimenomaan vaikeuden kiyttdd suurta maarad

kéyttdjatietoa hyvéksi suunnittelussa.

Contextual Designissa kayttdjatutkimuksen tulokset kuvataan erilaisten visu-
aalisten mallien ja yhteenkuuluvuusdiagrammin avulla. Nédiden etuna on se,
ettd nithin pystytédédn sisdllyttimiin suuri méérd tietoa hierarkkisessa muodos-
sa. Suunnittelijoiden saattaa kuitenkin olla vaikea sisdistdd kovin suurta mii-

ra tietoa.

Tavoiteohjatussa suunnittelussa tulokset kuvataan persoonien, eli kuviteltujen
henkil6iden avulla. Niiden etuna on konkreettisuus ja suunnittelijoiden empa-
tiakyvyn lisddntyminen: kuvitellut henkilot alkavat elamdidn suunnittelijoiden

mielissd, jolloin suunnittelupditosten arviointi kiyttdjien kannalta helpottuu.
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le. Soveltuiko kehitetty lihestymistapa suunnitteluryhmin mielesti tutki-
muksen kohteena olleen projektin tarpeisiin?
Suunnittelijoiden ryhméhaastattelun tulokset olivat valtaosin positiivisia. La-
hestymistavan koettiin soveltuneen projektiin hyvin. Vaatimusten validoinnin
puuttuminen koettiin ldhestymistavan suurimmaksi puutteeksi. Ongelman
korjaamiseksi ldhestymistavasta esiteltiin uusi versio, johon validointi lisét-
tiin. Validoinnin lisdiminen parantanee lihestymistavan avulla tuotettujen
vaatimusten laatua: kun kayttdjiltd saadaan varmistus vaatimusten oikeelli-
suuteen, voidaan vaatimuksissa olevia virheiti entisestdian viahentidsd. Toisaalta
validoinnin lisdd@misessd on se haittapuoli, ettd suunnitteluun kiytettdva aika

pitenee ja resurssien tarve lisdédntyy.

Téassd diplomityossa kehitettyi ja kuvattua roolikuvauksiin perustuvaa ldhestymista-
paa arvioitiin sekd suunnittelijoiden ryhmihaastattelun avulla, ettéd tarkastelemalla
ldhestymistavan ominaisuuksia Contextual Designiin ja Tavoiteohjattuun suunnitte-
luun verrattuna. Koska Contextual Designia ja Tavoiteohjattua suunnittelua ei sovel-
lettu tdssd diplomityossa tutkitussa projektissa, perustui niiden ominaisuuksien tar-

kastelu tamén diplomityon kirjoittajan arvioon.

Suunnittelijoiden ryhméhaastattelun perusteella uusi ldhestymistapa soveltui tuote-
kehitysprojektiin hyvin. Samoin eri ldhestymistapojen ominaisuuksien tarkastelu
antoi viitteitd siitd, ettd uusi ldhestymistapa sopi kyseiseen projektiin Contextual De-
signia ja Tavoiteohjattua suunnittelua paremmin. Uudessa ldhestymistavassa sovel-
lettiin Contextual Designin rooleihin perustuvaa analyysitapaa, jolloin kiyttdjdhaas-
tatteluita tarvittiin vdhemmén kuin mitd Tavoiteohjatussa suunnittelussa olisi tarvittu.
Kayttdjatutkimuksen tulosten kuvaamisessa kéytettiin persoonamaista, Tavoiteohja-
tusta suunnittelusta vaikutteita saanutta kuvaustapaa, joka puolestaan oli kevyempi
kuin Contextual Designin monimutkaiset visuaaliset mallit. Lopputuloksena oli suo-
raviivainen, Contextual Designia ja Tavoiteohjattua suunnittelua kevyempi ja hel-

pompi ldhestymistapa.

Diplomityon tuloksena syntyi siis tutkimuksen kohteena olleen tuotekehitysprojektin
tarpeisiin sopiva kéyttdjdkeskeinen ldhestymistapa kdyttdjavaatimusten selvittimi-

seksi. Niin ollen tyon tavoitteen voidaan katsoa tdyttyneen. Kehitettyd lihestymista-
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paa voitaneen kuitenkin soveltaa myos muissa tuotekehitysprojekteissa. Liahestymis-

tavan soveltamisen edellytyksid arvioidaan tarkemmin seuraavassa luvussa.

82



7 Pohdinta

Téassd diplomityossa tutkitussa tuotekehitysprojektissa oli tavoitteena kehittidd ohjel-
mistotuote, joka vastaisi kdyttdjien tarpeita mahdollisimman hyvin. Rajoittavana te-
kijani oli pienen yrityksen resurssien rajallisuus kiytettivissd olevan henkil6ston,
ajan ja kustannusten suhteen.. Suunnitteluryhmin haastattelun perusteella projektia
voisi kuvailla onnistuneeksi: suunnittelijat kokivat, ettd kayttdjatutkimus lisdsi ym-
maérrysti kdyttdjistd, kehitystyOossi osattiin keskittyd oikeisiin asioihin ja tuotetta ku-
vaavista suunnitelmista (esimerkiksi vaatimusmaédrittely ja prototyyppi) tuli laaduk-
kaampia, kuin mihin oltaisiin ilman kéyttdjatutkimusta todennikoisesti padsty. Nega-
tiivisena asiana voidaan puolestaan pitéa siti, ettei ohjelmistoa ehditty saada valmiik-
si alkuperdisessd aikataulussa. Aikataulun katsottiin muuttuneen l&dhinné siksi, ettid
kayttdjatutkimus muutti ennakko-oletuksia siité, millaista jarjestelmii oltiin kehitta-
missi. Projektipddllikon mukaan suunnittelutyd kuitenkin kannatti tehdd kunnolla,
eikd hatdilld jarjestelmén toteuttamista alkuperdisen aikataulun mukaisesti: tuotteen

korkeaan laatuun haluttiin panostaa.

Projektin aikana kehitetty ldhestymistapa todettiin eri ldhestymistapojen ominaisuuk-
sien tarkastelussa (luku 5.2.2) Contextual Designia ja Tavoiteohjattua suunnittelua
kevyemmaiksi ja helpommaksi. Lahestymistavan keveyden ja helppouden voidaan
katsoa poistavan tai ainakin pienentivén joitakin johdannossa mainittuja kiyttdjikes-
keisen suunnittelun mahdollisia haittoja, kuten tuotekehityskustannusten lisdéntymi-
nen ja menetelmien kidyttdmisen vaikeus. Tassd diplomitydssd saatujen positiivisten
tulosten luotettavuutta saattaa kuitenkin heikentéi se, ettd lihestymistavan kehittdmi-
sestd vastannut henkil® suoritti myds ldhestymistavan toimivuuden arvioinnin. Ulko-
puolisen arvioijan ja haastattelijan kdyttiminen olisi saattanut antaa ldhestymistavas-

ta puolueettomamman kuvan.

Tamin diplomityon perusteella voidaan helposti 10ytda useita jatkotutkimusaiheita.
Eri ldhestymistapojen vertailussa esimerkiksi nousi esiin roolikuvausten abstraktimpi
ja titviimpi kuvaustapa persooniin verrattuna. Tillaisen kuvaustavan haittapuolena

saattaa olla se, ettei kayttdjatutkimuksesta vility tarpeeksi yksityiskohtia roolikuva-
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usten lukijoille. Jatkotutkimuksen avulla voitaisiin selvittdaa jaako kayttdjatutkimuk-
sen tuloksista jotain merkittdvii tietoa vélittymaétti, ja mitd timd mahdollisesti mer-
kitsee tuotteen suunnittelun kannalta. Tédssd diplomitydssi tutkitussa projektissa tie-
don vilittymisen ongelmaa ei esiintynyt, silld koko suunnitteluryhma oli mukana
analysoimassa kiyttidjatutkimusaineistoa ja tuottamassa roolikuvauksia. Vaikka osa
tutkimustiedosta olisikin jdinyt pois roolikuvauksista, suunnittelijat olivat kuitenkin
kiyneet kaiken kiyttdjatutkimuksessa kerédtyn tiedon lédpi analyysivaiheessa. Lisiksi
kaikki suunnittelijat yhtd lukuun ottamatta olivat mukana tutkimassa kayttdjia. Ta-
min perusteella voitaneen sanoa, ettd tiedon vélittyminen tuskin muodostuu ongel-
maksi muissakaan projekteissa, missd koko suunnitteluryhma osallistuu aktiivisesti

kayttdjatutkimuksen tekemiseen ja tutkimustiedon analysointiin.

Mielenkiintoinen jatkotutkimusaihe olisi myos selvittdd, millaisissa projekteissa nyt
kehitettyid ldhestymistapaa ei kannata soveltaa. Lihestymistavan soveltaminen voi
olla kyseenalaista ainakin silloin, jos eri roolit aiheuttavat kovin ristiriitaisia vaati-
muksia jirjestelmaille. Liian pitkdlle menevien kompromissien vilttdmiseksi on eri-
laisten roolien tuntemisen sijaan oleellisempaa tietdd, mitka roolit voivat kuulua sa-
man tyontekijian tyonkuvaan. Télloin rooleihin perustuvaa analyysitapaa ei kannatta-
ne kdyttdd, vaan persoonat saattaisivat olla parempi vaihtoehto: niissi kuvataan ni-
menomaan kayttdjitutkimuksessa havaittuja tyonkuvia roolien sijasta. Tidssd diplomi-
tyOssi tutkitussa projektissa téillaisia ristiriitoja ei havaittu, joten lihestymistapaa

voitiin soveltaa.

Hydodyllistd olisi myds selvittdd, mitkd ovat ne muuttujat, joiden perusteella valinta
eri ldhestymistapojen vililld tulisi tehdd. Joitain oletuksia asiasta pystytdéin tekeméin
jo tdssd diplomityossi esitetyn vertailun perusteella: Contextual Design saattaisi olla
paras valinta suurissa projekteissa ja monimutkaisen tyon analysoinnissa. Siind kdy-
tettyjen erilaisten visuaalisten mallien ja yhteenkuuluvuusdiagrammin avulla pysty-
tddn analysoimaan monimutkaisia kokonaisuuksia monipuolisesti ja monella eri ta-

solla. Pienissd projekteissa useiden visuaalisten mallien piirtdminen ja perusteellinen
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analyysi taas saattavat vaatia liikaa aikaa ja litan monen suunnittelijan osallistumista

proj ektiin®.

Tavoiteohjattu suunnittelu on Contextual Designia kevyempi menetelmi: kiyttdjien
tutkimiseen kiytetddn vihemmin aikaa, ja kdyttdjatiedon analysointi on yksinkertai-
sempaa. Myos kayttdjatutkimuksen tuloksien kuvaamiseen kéytetty esitystapa on
Contextual Designia kevyempi ja helpompi. Tdmén vuoksi Tavoiteohjattu suunnitte-
lu soveltunee pienempiinkin projekteihin. Sen vahvuus on persoona-menetelmissa,
joka on hyvin intuitiivinen ja suunnittelijoiden empatiakykya lisddava kayttdjatiedon
kuvaustapa. Sen avulla kdyttdjatutkimuksen tulokset voidaan kommunikoida helposti
ymmdrrettdvissd muodossa myos sellaisille sidosryhmille, jotka eivit olleet mukana
tekemissi kdyttdjatutkimusta. Esimerkiksi roolikuvauksiin verrattuna kommunikatii-
vinen aspekti on persoonissa huomattavasti vahvempi. Persoonien luominen saattaa
kuitenkin vaatia muita ldhestymistapoja enemmaén kiyttdjihaastatteluja. Mikili otos
kuitenkin saturoituu helposti ja erilliset kdyttdjaryhmit erottuvat selvésti, saattaa per-

soonien kiytto olla jarkeviai.

Roolikuvauksiin perustuva lihestymistapa lienee vahvimmillaan silloin, kun on kyse
pienehkosté projektista, sekd ohjelmistosta, jonka laajaa kédyttdjakuntaa ei pystyté
kayttdjatutkimuksella kattamaan (esimerkiksi tekstinkésittelyohjelma, joka on suun-
nattu hyvin erilaisten henkiloiden kdyttoon erilaisissa organisaatioissa). Laajaan
kayttdjakuntaan pystytddn melko helposti pureutumaan rooleihin perustuvan ana-
lyysitavan avulla. Pieneen projektiin roolikuvauksiin perustuva ldhestymistapa taas
soveltuu siitd syysti, ettd sen aiheuttamat kustannukset ja osaamisvaatimukset ovat

vihdisemmit verrattuna kahteen muuhun esiteltyyn ldhestymistapaan.

Roolikuvauksiin perustuva ldhestymistapa vaikuttaa lupaavalta vaihtoehdolta Con-
textual Designin ja Tavoiteohjatun suunnittelun rinnalla. Jatkotutkimuksia kuitenkin

tarvittaisiin selvittiméén ldhestymistavan soveltuvuutta erilaisiin projekteihin. Sopi-

% Beyerin ja Holtzblattin (1998) mukaan Contextual Designia on mahdollista keventiii soveltamalla
tuotekehitysprojektissa vain osaa Contextual Designissa médritellyistd menetelmistd. Tdmén asian
tarkastelu rajautuu kuitenkin tdmin diplomityon ulkopuolelle.
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van ldhestymistavan valinta riippuu aina vahvasti tilanteesta, silld kullakin menetel-

milld on omat heikkoutensa ja vahvuutensa.

Kujalaa (2002a, 25) lainaten: ”Loppujen lopuksi kysymys ei ole siitd, minkd lihesty-

mistavan valitsemme, vaan siitd mitd voimme kustakin ldhestymistavasta oppia.”
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Liite: Suunnittelijoiden haastattelukysymykset

Yleista
e Missi vaiheessa projekti tdlld hetkelld on, miten menee?
o Miti tehtivid kukin hoitaa tilld hetkelld?
e Miten arvioisitte viime kesin projektia
o Millaisia odotuksia oli ja tayttyivitko ne?
o Meniko projekti odotuksia paremmin/huonommin?
o Miti syitd odotusten toteutumiselle/toteutumattomuudelle oli?
e Mitki olivat suurimmat onnistumiset ja epdonnistumiset projektissa?

o Mitki syyt niihin johtivat?

Haastattelut ja niiden perusteella tehdyt kayttajakuvaukset

(Jaetaan tidssd vaiheessa kéyttdja- ja roolikuvaukset muistin virkistamiseksi. Palaute-
taan mieliin missé vaiheissa projektia niitd tuotettiin ja kéytettiin.)

e Oliko kéyttdjakuvauksilla jotain merkitysti tai antoivatko ne jotain omien

tyotehtdvien kannalta?
o Oliko hyotyd/haittaa?
o Enté koko projektin kannalta?
¢ Oliko haastateltavia tarpeeksi/liikaa?
¢ Oliko haastateltavat valittu sopivasti (organisaation/tyotehtdvien suhteen)?
e Selvitettiinko haastatteluissa oikeita asioita?

o Jaiko kayttdjatutkimuksessa selvittiméttd asioita joihinkin olennaisiin

kysymyksiin, mihin olisitte halunneet saada vastauksen?
* Miten niité oltaisiin voitu selvittdd?
¢ Olivatko kéyttdjakuvaukset hyvi tapa kommunikoida haastatteluiden tulok-

set?
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o Mitki olivat tavan huonot ja hyvét puolet?

o Olisiko tavassa parannettavaa? tai olisiko joku kokonaan muunlainen

tapa ollut parempi?
o Oliko kuvauksia vaikea kirjoittaa?
¢ Kolme haastattelua kaytiin 1dpi pelkkien muistinpanojen perusteella.

o Oliko se hyvi tapa? Olisivatko pelkédt muistiinpanot riittdneet mui-

denkin haastatteluiden kohdalla?
o Oliko kiyttdjikuvausten kirjoittaminen ylimaardisti tyotd?

» (Auttoivatko esimerkiksi keskittym&in olennaiseen, nopeutti-

vatko haastatteluiden ldpikayntid?)

e Mitd mieltd projektipadllikko oli kdyttdjakuvauksista? Miten onnistunutta

kayttdjahaastatteluiden kommunikointi niiden avulla oli?

o Kokiko projektipéillikkod saaneensa tarpeeksi tietoa haastatteluista

vaikka ei ollut mukana tekemassa niita?

Yhteenkuuluvuuskaavio & roolikuvaukset

e Piddtimme analysoida kiyttidjatutkimustieto roolien perusteella ja kirjoittaa

sen perusteella roolikuvakset.
o Oliko se hyva pditos? Edut/haitat?
= (Toivatko roolit selkeyttd kiyttdjitietoon?)

e Miki oli ndiden merkitys tai anti omien tyotehtdvien kannalta?
o Enté koko projektin kannalta?

e Miltéd roolien analysointi tai roolikuvausten kirjoittaminen tuntui?
o (Oliko helppoa vai vaikeaa?)
o Mitki olivat suurimmat vaikeudet?

e Kaikista tunnistetuista rooleista ei tehty roolikuvauksia, vaan osa rooleista jai

yhteenkuuluvuuskaavioon.

o Oliko hyvi paatos?
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o Olisiko kannattanut kirjoittaa roolikuvauksia niistikin?

o (Olisivatko roolikuvaukset lisdnneet roolien muistettavuutta?)
¢ Yhteenkuuluvuuskaavion tekeminen

o Koettiinko hyviksi tavaksi analysoida?

o Olisiko joku muu tapa ollut parempi?

Vaatimusten maarittely
e Miki oli kdyttdjatutkimuksen merkitys tai anti vaatimusten mairittel yssi?
o Mitd hyotyé/haittaa?

o Olisiko vaatimusten médrittelyssi tarvittu jotain tietoa mitd kdyttéd;ja-

tutkimus ei tuottanut?
e Miki oli roolikuvausten merkitys tai anti?
e Miten arvioisitte roolikuvausten kdyttoa vaatimusten lihteena?
o Miki tuntui helpolta ja miki vaikealta?
o Oliko tieto esitetty sopivassa muodossa?

o Olisiko jokin muu tapa kuvata kdyttdjatutkimuksen tuloksia ollut roo-

likuvauksia parempi?
o Miti vahvuuksia roolikuvauksissa oli?
o Mitd parannettavaa roolikuvauksissa olisi ollut?
o Tuntuiko siltd ettd roolikuvaukset antoivat riittdvasti tietoa kayttdjista?

o Jiiko roolikuvauksista puuttumaan jotain?

Koko kayttajatutkimus

® Miten arvioisitte koko kéyttdjatutkimuksen (kaikki edelld mainitut vaiheet)

antia tai hyodyllisyyttd omien tyotehtdvien tai koko projektin kannalta?
o (Tuottiko uutta ja hyodyllisti tietoa?)

o (Auttoiko suunnittelupédétdsten tekemisessi?)
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o (Oliko kayttdjatutkimuksesta apua tuotteen kehittimisessi?)
Millaisia hyotyja kayttdjatutkimuksella saavutettiin?

o Onko mielessi joitain muita hyotyjd, joita ei ole vield saavutettu, mut-

ta mitd uskot saavutettavan?

Millaisia haittapuolia/ikdvid puolia kdyttdjatutkimus toi mukanaan omaan

tyOsi tai projektin kannalta?
o Kustannukset?
o Projektin viivistyminen?
o Tuntuivatko haastateltujen mielipiteet vadrilta?
o Tuntuiko analysointi vaikealta?

Tuntuvatko kiyttdjatutkimuksen tulokset luotettavilta?
o Miksi tai miksi ei?

o Jos ei, miti olisi pitdnyt tehdi ettd olisivat luotettavampia?

Projekti

Miten arvioisitte projektin sujuneen ilman kéyttdjatutkimusta? Miten eroaisi

toteutuneesta projektista?
o (Helpottiko kayttdjatutkimus suunnittelupiitosten tekemistd?)
o Lopputuloksen laatu?

Miten arvioisitte kdyttdjatutkimuksen merkitysté liiketoiminnalliselta kannal-

ta?
o Jérjestelmén sopivuus usean organisaation kayttoon?
o Jirjestelmén kaytettivyys?

Olivatko valitut menetelmit riittdvian helppoja ja kevyitd kadytettaviksi tdssd

projektissa?
Mitkaé olivat valittujen menetelmien suurimmat heikkoudet/haitat projektissa?

Toivatko menetelmait riittdvasti kiyttdjan nakokulmaa mukaan projektiin?
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