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Raportin alkuosan tarkoituksena on maaritelld, mitd on tietojarjestelmien kehittdminen.
sekd rakentaa maaritelmésta pintaraapaisu aiheen kokonaiskuvaan. Tietojérjestelmén
kehityksen yhteydessa kéydaan l&pi siihen liittyvat oleelliset termistot ja mallit, mukaan
lukien jarjestelmén elinkaari ja liséksi kasittelemme ongelmien hallintaa yleisella
tasolla.

Alkuosion madrittelyn jalkeen on Kkasitelty tutkimuksen kannalta oleelliset tekijét,
kéytettdvyys, ihmisen ja tietokoneen vuorovaikutus, graafisen kéayttoliittyman
suunnittelu ja luova suunnittelu. Naiden paatekijoiden on oltava tiukasti yhteydessa
toisiinsa raportin aiheen kokonaisvaltaisen kuvan saamiseksi. Raportti keskittyy
PIOCO:n tasoista eniten 10 tasolle, raapaisten hieman P ja CO tasoja muutamilla
tilannekohtaisilla kuvauksilla.

Raportti esittelee metodologian, Multiview. Tadman ja creative desining pohjalta
esitetaan kotitaloudenhallinta esimerkki, jossa kéytetddn raportissa esitettyja aihepiireja.

Avainsanat: tietojarjestelmén kehittdminen, metodologia, graafinen kéyttéliittyma,
kaytettavyys, Human-Computer Interaction, graafisen kayttoliittyman suunnittelu.



SISALLYSLUETTELO

1 JOHDANTO .ottt bbbt b ettt sb et b e et e s e e e e nee e 1
1.1 Suunnittelun €liNKAAIT .........coveiiiiieciee e 2
1,00 ESTEULKIMIUS ..ot bbbt 3
1.1.2 Jarjestelmaanalyysi/vaatimusmaarittely.............cccoooeiniiiie 3
1.0.3 SUUNNITEEIU . bbb 3
O 0] (= (1 ST R PP PP 3
LLL1.5 TESTAUS ...ttt et b e ne e 3
1.1.6 KAYHEOONOTEO. .....eveiiieiiciee e 4

I A 1 1o (o TSRS USRS 4

1.2 Prototyyppil&hestymMiStapa........cccoerieririiiiiciesisse s 4
1.3 0NgelMIENNAlTINTA........ccuiiiiiiee e e 5
1.4 TULKIMUSAIUBEN FAJAUS ..ottt 5

2 ARTIKKELIT JA RAPORTIN NAKOKULMA ......coovieveeiieeeeeeeeee e 6
2. L ESITEEIY .oeeeeceece et enae e nre s 6
2.1.1 KAYLEttAVYYS YICISESHE ..o.veviiiiiieiieieee e 6

2. 1.2 HCI YIBISESTI ...ttt st 6
2.1.3 GUI SUUNNITEEIU YIBISES.......eieiiieiieieiee e 8
2.1.4 LUOVA SUUNNITEEIU. ..ot e 10

2.2 SUUNNItEelU ThMISTHIE ..o s 11

3 METODOLOGIAN KASITTELY ..oovviiieeceeeee e es st es s en st sen e, 12
3.1 MIKE ON MUILIVIEW? ...t 12
3.2 Luova suunnittelu graafisessa KAyttOHIttYMAESSA. ..........cevverereiineniiesecees 14

A YHTEENWVETO ..ottt et ne e e e e e 17

LAHTEET ...ttt sttt sttt 18



1 JOHDANTO

Tietojarjestelma on tiettyd toimintaa palveleva kokonaisuus. Tdma kokonaisuus koostuu
tiedoista, toimintaohjeista, ohjelmista, tietojenkasittely- ja tiedonsiirtolaitteista seka
naita laitteita ja ohjelmia kayttavista ihmisista. Tietojarjestelmé voidaan jakaa kahteen
osa-alueeseen, automaattiseen ja manuaaliseen. Automaattisella tarkoitetaan
jarjestelmad, jossa tietojenkasittelyd hoitavat tietokoneet ja ohjelmat. Kun taas,
manuaalisessa  jarjestelmdssd  tietoja  kasittelevdt  ihmiset.  Nykyaikaisissa

tietojarjestelmissa molemmat osat ovat mukana toiminnassa.

Tietojarjestelmien  kehittdminen on osa lilkemaailmaa. Kehittdminen auttaa
organisaatiota suuntautumaan paremmin tavoitteisiinsa, mahdollistaa uudet toiminnot
tai kehittdd jo olemassa olevia toimintamalleja. Kaiken kehittdmisen tarkoituksena on
organisaation toiminnan parantaminen. Kehittdmisen kohteena ovat ihmiset, teknologia
tai organisaation toiminnot. N&itd on yleensd vaikeata erottaa toisistaan kehityksessé.
Moderneissa kehityshankkeissa kehitetddn padsaantoisesti teknologiaa, mutta sen

kehittdminen vaikuttaa véistamatta myods ihmisiin ja toimintoihin.

Metodologia méaritelld&n yleisella tasolla sarjana suositeltavia vaiheita ja toimintoja,
joita tulee seurata tietojarjestelmaa kehitellessa. Metodologia on siis kokoelma
toimintoja, tekniikoita, tyokaluja ja dokumentteja jotka auttavat jarjestelmien

kehitystydssa.

Tietojarjestelman kehittdminen on nuori ala, mutta sen kehityksen voidaan jakaa neljaén
osa-alueeseen. Ensimmadisessé vaiheessa (Pre Metodology era) teknologian kehitys oli
tarkeatd, ja ongelmien ratkaisu oli teknistd. Tdma muuttui ndiden varhaisten vuosien
jalkeen teknologian hurjan kasvun myo0td. Toisessa vaiheessa (Early Metodology era)
tietojérjestelmén elinkaaren késite otettiin mukaan madritelmaén. Elinkaari kuvastaa
toimintaa, jossa edeltdvd vaihe on oltava suoritettuna ennen seuraavaan siirtymista.
Kolmannessa vaiheessa (Metodology Era) tietojarjestelman kehitys jakautui kahteen.

Yritykset ja organisaatiot loivat kaytdnnon ja k&ytdnnosté rakennettiin tietojérjestelmien



kehitysteoria. Viimeinen vaihe on tdmanhetkinen tilanne. Nykyadn organisaatiot
kehittdvat uusia metodologioita, tai hylkddvat kokonaan metodologioiden kayton
(Avison D, Fitzgerald G, 2003, VII). Tdman kehityksen voimme tiivistdd seuraavasti.
Oli aika, jolloin tietojarjestelmén kehitys sisélsi ohjelmoijan, joka Kkirjoitti koodia
ongelman ratkaisuksi. Nykyadn jarjestelmamme voivat olla niin kompleksisia, etta
tarvitaan erilaisia tiimejd, (analyytikot, ohjelmoijat, testaajat, kayttajat, jne.) joiden on
tultava toimeen keskendan luodakseen miljoonia riveja koodia, jotka tukevat

yhtigitamme.

1.1 Suunnittelun elinkaari

Tietojarjestelman kehittamisen elinkaarta kuvataan SDLC (System Development Life
Cycle) mallilla, jota myds kutsutaan vesiputousmalliksi. Vesiputousmallissa
tietojarjestelman kehittamisprosessi on jaettu selkeisiin vaiheisiin. Vaiheet toteutetaan
jarjestyksessa. Mallista 10ytyy useita eri versioita, mutta perusvaiheet ovat kaikissa

samat. Seuraavaksi esittelemme seitsemén vaiheisen vesiputousmallin,
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Kuva 1: Klassinen elinkaari



1.1.1 Esitutkimus
Esitutkimus vaiheessa kartoitetaan yrityksen tai organisaation tietojarjestelma tarpeet.

Mitd uuden jarjestelman pitéisi tehdd ja mitkd ovat sille asetetut tavoitteet? Selvitetdaan
myos edellytykset hankkeen toteuttamiselle ja miksi hankkeeseen pitdisi ryhtyd. Naiden

kysymysten vastauksien perusteelta paatetdan ryhdytdanko hankkeeseen vai ei.

1.1.2 Jarjestelmaanalyysi
Seuraavassa Vvaiheessa selvitetddn mitd rakennettavan jarjestelmén tulee tehda.

Analysoidaan esitutkimus vaiheessa tunnistettuja asiakasvaatimuksia ja johdetaan niista
jarjestelman toiminnallinen madrittely. Jarjestelman rajoitteiden madrittely on myos
analyysivaiheen keskeinen tehtdva ja jarjestelméanalyysi vaiheessa luodaan myds

loogisen tason kuvaus kohdejérjestelmén toiminnoista.

1.1.3 Suunnittelu
Suunnitteluvaiheessa tarkoituksena on muuntaa analyysivaiheessa tehty toiminnallinen

madrittely teknilliseksi méérittelyksi, joka siséltdd kuvauksen jérjestelmén toteutuksesta.
Suunnitteluvaihe  jaetaan  yleensda  arkkitehtuuri- ja  moduulisuunnitteluun.
Arkkitehtuurisuunnittelussa jarjestelma jaetaan moduuleihin ja moduulisuunnittelussa

suunnitellaan moduulien sisaiset rakenteet.

1.1.4 Toteutus
Toteutus on suunnittelun kanssa hyvin laheinen vaihe. Kaikki tarkeimmét ohjelmiston

rakennetta ja toimintaa madrittelevat pé&atokset on jo tehty aikaisemmissa vaiheissa.
Né&in ollen toteutus on varsin suoraviivainen vaihe, jossa ohjelmisto tai sen osat
toteutetaan ohjelmointikielilla tai sovelluskehittimelld, ja valmiit ohjelmistomoduulit

integroidaan toimivaksi kokonaisuudeksi.

1.1.5 Testaus
Ennen jarjestelman kayttdonottoa tulee jarjestelman toiminta testata. Testivaiheessa

kartoitetaan jarjestelman eri osien toimivuus ja katsotaan vastaako jarjestelméa

suunnittelu- ja analyysivaiheissa luotuja maarittelyja ja tavoitteita.



1.1.6 Kayttdonotto
Testauksen jalkeen vuorossa on jarjestelman kayttoonotto. Kéayttoonotossa tulee ottaa

huomioon muun muassa seuraavia seikkoja: mahdollisten olemassa olevien tietojen ja
tietokantojen siirtdminen uuteen jarjestelmadn sekd mahdollisten rinnakkaisten
jarjestelmien olemassaolo. Henkiloston ja yll&pitohenkilokunnan kouluttaminen on
mya0s yksi keskeisisté tehtévista.

1.1.7 Yllapito
Yllapito vaiheessa keskitytddn jarjestelmén ylldpitoon muun muassa virheiden

korjauksella, jatkokehitykselld ja toimintakyvyn yllapidolla. Yll&pitovaihe kestéa

kaytannodssa jarjestelman koko elinidn.

1.2 Prototyyppilahestymistapa

Vesiputousmallin rinnalta 16ytyy useita muita malleja. Néista yleisimmassé kdytdssa on
prototyyppilahestymistapa. Prototyyppildhestymistapaa kaytetdadn tilanteissa, joissa
jarjestelman tilaaja haluaa nopeasti paésta kokeilemaan jarjestelman toimintoja, mutta ei
valttdmattda osaa madritellda haluamaansa jarjestelmdd. Jarjestelméstd pyritadn
tuottamaan mahdollisimman nopeasti karkea prototyyppi, joka sisaltda jarjestelmén
paatoiminnot, mutta ei juurikaan yksityiskohtia. Tédman jalkeen asiakas arvioi
prototyypin ja palautteen perusteelta tehddan parannuksia. Kun prototyyppi vastaa

asiakkaan toiveita, toteutetaan varsinainen jarjestelma prototyypin pohjalta.

Prototyyppimallin ongelmana ovat suuret resurssikustannukset ja pelkistyneisyytensé
takia prototyyppi ei valttamatta paljasta kaikkia jarjestelmassé piilevid ongelmia seka
mahdolliset huonot ratkaisut aikaisemmissa prototyypeissé saattavat pééastd mukaan
lopulliseen jarjestelmé&an. (Avison D, Fitzgerald G, 1995, 76-80)



1.3 Ongelmienhallinta

On osoitettu, ettd ei ole sellaista viisastenkived, joka ratkaisisi edes merkittdvan osan
tietojarjestelmankehityksen ongelmista. Toisaalta systemaattisella toimintatapojen

kehittdmiselld voidaan péésta erinomaisiin tuloksiin.

Ohjelmistoprosessi on kokonaisuus, joka kattaa koko elinkaaren. Tata menetelmaa
voidaan kayttaa eraana ongelmienhallintajarjestelmana. Se tarjoaa
tietojarjestelmankehityksen kehityshankkeiden hallinnalle viitekehyksen, jonka avulla
lagjat hankkeet kyetadn jakamaan pienempiin osiin. Kyseinen toiminta mahdollistaa
kehityshankkeiden, tehtdvien ja resurssien hallinnan. Talléin elinkaareen liitetdan

laadunvarmistus, dokumentointi ja riskienhallinta. (Avison D, Fitzgerald G, 2003, VI1I)

1.4 Tutkimusalueen rajaus

Miksi monet kayttoliittymaét ovat niin hankalia kayttaa? Miksi ndma kayttoliittymat ovat
vaikeita suunnitella ja toteuttaa? Miten voisi olla mahdollista parantaa kayttliittymien
suunnittelua? Naitda kysymyksid pohditaan raportissa eri ndkékulmista. Raportissa on

mya0s pyritty 16ytamaan kehittdmisen haasteet ja mahdollisuudet.

Tutkimuksemme kohteena ovat sovellusten graafiset kayttoliittymat ja niiden kehitys
kurssin viitekehyksien sisélld. Keskitymme raportissamme yleisesti kdytettdvyyden ja
ihmisen ja koneen vélisen kanssakdymiseen liittyviin kysymyksiin, PIOCO mallin 10
tasolla. Nostamme luovuuden Kkasiteltdvaksi valittujen aineistojen kohdalla.
Kéayttoliittymékeskeiset asiat eivat tule esille monissa tutkituissa metodologioissa ja
menetelmissd. Koska kayttoliittyma “kytkee” ihmisen tietokoneeseen, on sen merkitys

kiistaton.



2 ARTIKKELIT JARAPORTIN NAKOKULMA

2.1 Esittely

2.1.1 Kaytettavyys yleisesti

Kéytettdvyys on osa ihmisen ja ympadriston vuorovaikutus tutkimusta. Yleisesti
kaytettdvyydessa tutkitaan ihmisen ja koneen tai tyovélineen vélistd yhteytta.
Kéytettdvyys on artefaktin, ihmisen ja ndiden interaktion méaaritelma. Mukaan voidaan
ottaa myos tutkimus itse toiminnasta, jolloin kaytettavyyden kasite on laajempi. Koska
kaytettdvyyttd on vaikea mitata, sitd pitdd kuvailla. Tdama johtaa ominaisuuksien
hakuun, joista syntyy johtopdatoksia. Hyvé kaytettdvyys on madritelty miellyttdvyyden
ilmenemiselld, toimintojen helppoutena ja turvallisuutena. Jos artefaktista saa halutun
lopputuloksen ulos ilman, ettd kayttdja joutuu ongelmanratkaisu tilanteeseen, se luo
miellyttavyyttd. Korkea kaytettavyys on maéritelty siten, ettd artefakti ei aiheuta riskeja,
eik& sen tavoitepohjainen peruskaytto vie liikaa aikaa. (Norman D, 1990, 111)

Optimoitu kayttoliittymé vaatii systemaattisen |&hestymisen suunnitteluprosessiin.
Varmistaakseen kayttoliittyman optimaalisen tehokkuuden, kéytettavyyden testaus on
valttamaton osa suunnitteluprosessia. Tama testaus luo kokonaiskuvaa sille, mitka
toiminnot toimivat niin kuin oli suunniteltu ja mitka eivat. Vasta kdytettavyyskorjausten

jalkeen voidaan kayttoliittymaa kutsua kayttajille optimoiduksi.

2.1.2 HCI yleisesti
Ihmisen ja koneen vuorovaikutuksessa (Human-Computer Interaction) keskeisend

madrittelyssd on Normanin toiminnan teoria. Tdman mukaan ihmiset omaavat ideoinnin
taidon ja tietokone on vain kone. Ihmiset kéyttavat tietokoneita tydkaluina. He tekevat
aloitteen, joka sisaltad paaméaaran. Taman jalkeen tehdaédn toiminto, johon jarjestelma
vastaa tietylld tavalla. Vastausta arvioidaan siten, etté liittyikd se siihen, mitd kayttaja
halusi (Redmond-Pyle D, Moore A, 1995, 29-43). Kéayttoliittymé& on téssd keskeinen
kasite. Se on laitteen, ohjelmiston tai minka tahansa muun tuotteen osa, jonka kautta

kayttdja kayttda tuotetta. Graafinen kayttoliittymd, jota me kasittelemme téssé



tutkielmassa, tarkoittaa tekstiin, kuviin ja kayttoliittymdelementteihin perustuvaa
metaforista ihmisen ja tietokoneen valistd vuorovaikutusta. Graafinen kéyttéliittyma
koostuu graafisista kayttoliittyméelementeistd. Kuvassa 2 mallinnetaan yksinkertaista

vuorovaikutus tilannetta.

m
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Kuva 2: HCI

Toiminnan teoriaan liittyy myos ihmisen luoma henkinen malli. Mit& parempi henkinen
malli on kyetty rakentamaan, sitd tehokkaammin kyseinen kayttdja tulee toimeen
jarjestelman kanssa (Redmond-Pyle D, Moore A, 1995, 29-43). Taten
ongelmanratkaisuissa on mahdollista soveltaa tietoa, ja 10yt&a ratkaisu. Henkinen malli
on pidettdva mielessé graafisen kayttoliittyman suunnittelussa. Mitd helpommin kayttaja
kykenee luomaan kyseisen mallin mieleensd, sitd suurempi on h&nen tehokkuutensa
jarjestelman parissa. Graafisen kayttoliittymén pitdisi siis olla selva, yhdenmukainen,
yksinkertainen ja sen objekteilla (ja ikoneilla) on oltava yhteys reaalimaailmaan. Varma
kaytettdvyysongelma saadaan aikaiseksi, jos objekti ndyttdd samalta, mutta toimii
eritavalla kuin reaalimaailman vastaava objekti. Kayttoliittyman suunnittelija auttaa
kayttdjad luomaan henkisen mallin jarjestelmastd. Kayttaja luo myds muiden

jarjestelmien kokemusten pohjalta omaa malliaan. T&std voidaan pééatelld, ettd henkinen

Kayttoliittyman suunnittelija
Jarjestelman dokumentaatio
Avustavat viestit

Kayttajan koulutus

Muut jarjestelmat

malli jarjestelmistd on monen tekijén vaikutuksen kohteena (kts. kuva 3).
S
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Kuva 3: Henkiseen malliin vaikuttavat tekijat



Taman pohjalta voisi olettaa, ettd on helppoa kéyttdd henkista mallia apuna graafisen
kayttoliittyman suunnittelussa. Mallin kéytéssd kuitenkin esiintyy ongelmia. Miksi
emme siis voi suoraan toimia mallien kanssa? Mallit ovat aineettomia, kédyttajan paéan
sisdlla olevia kayttdjakeskeisid rakenteita. Taten harvoin myos kyetddn kertomaan tai
selvittdam&an mallin rakenne ja sisalto taydellisesti. Psykologisesti arvioituna malli on

osittain alitajunnainen, eika siis helposti piirrettavissa paperille.

2.1.3 GUI suunnittelu yleisesti
YIl&a on mainittu jo tekijoitd, joita on otettava huomioon graafisen kéyttéliittyman

suunnittelussa. ltse toteutusta ajatellen, on otettava huomioon vield kognitiivisia
tekijoitd. Kaytt4jad ei saa laittaa "muistamaan” asioita, on siis kdytettdva tunnistusta,
mieleen palauttamisen sijasta. Prosessien péattyessa on ilmoitettava toiminnan
loppumisesta. Nama seikat liittyvat ihmisten muistinkdyttédn. Toisena on otettava
huomioon fakta, ettd ihmiset tekevét virheitd. Kayttoliittymdn on siis kyettava
ennakoimaan virheidenteko, esimerkiksi estamélld mahdollisten tilanteiden synty.
Tilanteen kuitenkin syntyessd, on annettava hyddyllinen virheilmoitus. Koska ihmisten
vahvuutena on erilaisten tuntemattomien objektien tutkiminen ja sopeutuminen sen
kayttoon, on kayttoliittyman tuettava tatd tutkimisen halua. Integroituna on siis oltava
prosessi, joka pystyy purkamaan viimeiseksi tehdyn toiminnon ((Re)Do — Undo).

Graafisen kayttoliittyméan suunnittelu on kehittynyt kolmesta tekijasta, kayttdjan
objektimallista, tehtdvienmallista ja sovelluksen tyylistd (Redmond-Pyle D, Moore A,
1995, 180-215). Nama liittyvat ensimmdiseen suunnitelmaan, prototyyppiin.
Prototyypin luomisen jalkeen, suoritetaan arviointi, ja tdman onnistuessa luodaan
graafinen kayttoliittyma. Vesiputousmallin mukaisesti voidaan joutua palautumaan
takaisin suunnitelmaan tai arviointiin, jos kayttoliittym& on todettu vajaaksi kuvan 4
mukaisesti. Kun tdmé& ensimmaéinen vedos on tuotu julki, alkaa kayttoliittyman kehitys.
Tassa vaiheessa on jo enemman kuin kolme tekijdd luomassa kokonaisuutta, jota
kutsumme graafiseksi kayttoliittyméksi. Tassa kehityksessa on otettava huomioon jo
valmis kayttoliittyma, prototyypin palaute, ja arvioinnin tulokset. Graafisen
kayttoliittyman  suunnittelua  kdytetddn  siis  kayttoliittyman  prototyypissa,
kayttoliittyman arvioinnissa ja itse koko jérjestelmén toteutuksessa ja testauksessa.

Néité tekijoita on mallinnettu kuvassa 5.
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Kuva 4: Osa GUI:n vesiputousmallia Kuva 5: GUI:n kehittamisen tekijat

Tarkastellaan viimeiseksi itse toteuttamisen prosesseja, jotka voisivat olla kehityksen
alaisena. Prosessiluokkia on kolme. Ensimméinen maéérittelee k&yttdjan objektien
ndkymét. Toinen kuvastaa tietoa ja toimintoja, jotka k&yttdja tarvitsee tietyissa
tehtdvissd. Viimeinen prosessi on olennainen interaktiivisuuden luontiin kayttajélle.
Olemme eniten kiinnostuneita tdmén tutkimuksen ohessa prosessiluokasta kaksi
(Redmond-Pyle D, Moore A, 1995, 180-215). Tata luokkaa on mallinnettu kuvassa 6.
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Kuva 6: Suunnitelman prosessit toteutukseen

Prosessi etenee seuraavasti: luodaan paaikkuna, ja mahdolliset lisandkymét tarvittaessa
(liiallisen tiedon kertyminen yhdelle nakymélle on valtettdvd). Muutetaan attribuutit
kayttdjan kayttamiksi kontrolleiksi kysymyksella: miten attribuutti tulisi esittaa
kayttajalle kontrollina ja myds silloin, kun sité4 ei ole mahdollista kdyttad? Tarkistetaan,
etta kayttajalla on tyokalut tehda sitd, mitd heidan tarvitsee ohjelmalla millékin hetkella
suorittaa. Jotta kayttaytyminen olisi hyvin madritelty, turhat ikkunoiden suhteet toisiinsa
tulee poistaa. Esimerkking, jos sulkee ikkunan A, niin mitd tapahtuu jo auki olevalle

ikkunalle B? T&ma prosessin vaihe nostaa kayttoliittymén kaytettavyyttd. Viimeisené



tssa prosessissa tulee madritelld voiko kayttajalla olla enemman kuin yksi instanssi
auki. Madrittely on téarkeétd, koska se vaikuttaa kehittdmiseen. Vaikutus nakyy

kayttoliittyman kompleksisuuden vahenemisena.

2.1.4 Luova suunnittelu
Puhuttaessa Creative Designista on syytd myds mainita Engineering Design ja kertoa

hieman ndkokulmien eroista. Engineering Design olettaa ongelman olevan selkeésti
madritelty ja rajattu ja pyrkii l16ytdmaan mahdollisimman taloudellisen ja tehokkaan
ratkaisun, jonka mukaan valmis jarjestelma tuotetaan. Creative Design taas yrittaa
ongelman ratkaisun lisdaksi myds ymmartédd ongelmaa ja etsii useampia vaihtoehtoisia
ratkaisuja Engineering Designin yhtd ratkaisua vastaan. Creative Designin
suunnittelutydssa suunnittelija on siis keskeisemmaéssd roolissa kuin Engineering
Designissa. (Lowgren J, 1995, 87-94)

Tietojarjestelmén elinkaari Engineering Designin  ndkokulmasta suunnitellulla
jarjestelmalla on suppea mallintaa. Jarjestelma suunnitellaan vastaamaan tiettyyn
ongelmaan, joten uusien ongelmien ilmetessa jarjestelmén muuttaminen on jahmeéaa.
Lis&ksi tdysin uuden kehitysprojekti luonti on hidasta ja kallista. Creative Design taas
on mukautuvampi ja  kehitysvaiheessa vapaampi lahestymistapa tarjoaa

monipuolisemman lopputuloksen. Taulukossa 1 on esiteltyna naiden eroavaisuudet.

Prosessi Suppeneva kokonaisuus, Hajaantuvia nakdkulmia

Avainkysymys Miten: ratkaista ongelma? Miksi: tdma on ratkaistava ongelma?

Toteutuksen vatheet | Ferdkkainen: yksi ratkaisuvaihtoehta Rinnakkainen: monta vaihtoehtoa

toteutetaan pohditaan.
Prosessin luonne Analyyttinen: voidaan jasentid Luowva: luonnostaan ennustamaton
Tarkoitus Yhsi tyydyttaed ratkaisu. Tutkitaan vaihtoehtoja ennen toteutusta
Omistus Persoonation: suunnittelija on Persoonallinen: suunnittelija on osana
tavoitteen omaava tyakalu suunnitelmaa, kantaa sosiaalisen
vastuun

Taulukko 1: Engineering Design ja Creative Desingin eroavaisuudet
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2.2 Suunnittelu ihmisille

Itselleni tulee graafisesta kayttOliittymastda mieleen ikkuna, jossa on nappuloita,
valintalaatikoita, vérejd, kuvia ja muita objekteja, joita voi painaa hiirelld. Graafisen
kayttoliittyman kautta voin siis ohjata ohjelmaa hiirenpainalluksilla. Taman hallinnan
tuntemuksen aikaansaaminen on yleisesti kuva onnistuneesta suunnittelusta.
Vastakohtaisesti tunteen puuttuminen heikentdd ihmisen ja koneen vélista
kanssak&ymistd, ja kun kommunikaatio ontuu, laskee koko prosessin tehokkuus.

Tietyn sovelluksen satunnaiset kayttdjat, kuten organisaation johtoporras, kayttavat
ohjelmaa harvoin. Taten heilld ei usein ole aikaa perehtyd ohjelman kayttoon.
Kayttoliittyman on siis otettava tdmankaltaisen kohderyhman huomioon. Siirryttdessé
askeleen alaspéin PIOCO:lla, P tasolta eli asiantuntemustasolta 10 eli kéyttajatasolle,
paastdan kayttajien pariin, jotka ovat oleellisin ryhma tdssa tutkimuksessa. Heidédn
osuutensa  kayttoliittymén  suunnittelussa on oltava suurempi, kuin vain
monivalintakyselyyn vastaaminen. Jos kdyttdjan osallistuvat aktiivisesti kayttoliittyman
suunnitteluun, he voisivat yleisesti olla tyytyvaisempia lopputulokseen. Talloin ekspertit
eivdt ole tehneet pimeissd huoneissaan koko jarjeston toimintaa muuttavaa
tietojarjestelmad, ja usuttaneet sen kayttdjiensa péélle, vaan tama jarjestelmé olisi myos
kayttajien ehdotuksia siséltavd. Kayttajien (sovellukseen liittyva kaytdnnon tieto ja
taito) ja jarjestelmasuunnittelijoiden (sovellukseen liittyvé tekninen tieto ja taito) on
toimittava tiimind, jolloin kayttajat ovat tietoisia jarjestelmén toiminnasta sen
implementoinnin tapahtuessa. Epdonnistuminen toimimaan yhdessa 10 tasolla aiheuttaa
kokonaisvaltaisen ja valittoman toiminnan tehokkuuden laskun. Jos kayttgjille tuodaan
taysin erilainen jérjestelmé verrattuna edeltgjaan, on takuuvarmaa, etta jokainen kayttaja
on sen kanssa hukassa enemman tai vahemman. T&ssa raportissa emme laajasti huomioi
PIOCO-mallin CO tasoa.

Yllamainittujen perusteluiden pohjalta on helppo todeta kéyttoliittyman Kkiistaton

merkitys metodologioissa ja tietojarjestelmén kehittdmisessa. Siihen on vélttdmatonté

Kiinnittdd huomiota heti alusta alkaen, jotta projektin kokonaisvaltaisuus sailyisi ehjana.
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3 METODOLOGIAN KASITTELY

3.1 Mikéa on Multiview?

Hyddyllisempéna tutkimuksellemme on kurssin aineistojen ulkopuolella oleva
metodologia. Tdm& metodologia on Multiview. Metodologia ké&sittaa tietojarjestelman
kehittdmisen kayttdjien ja kehittdjien yhteistydond. Metodologia siis sisaltaa kéytannon
tiedon ja teknisen tiedon jarjestelmien kehittdmisessd. Multiview ei ole méaaraava
metodologia, vaan ehdollinen. Tilanteet ja ympadristot jossa projekteja toteutetaan,
vaihtelevat jarjestelmista riippuen. Metodologia on tutkimusmatka tietojarjestelman
kehittdmiseen. L&htokohtana on, ettd Multiview on joustava metodologia, tietty
tekniikka tai ndkdkulma sopii vain tiettyyn tilanteeseen. (Avison D, Fitzgerald G, 1995,
375-386)

Metodologian vaiheet ovat seuraavat (kts. kuva 7):
1. Ihmisen toiminnan tutkimus
2. Informaation tutkimus
3. Sosiaalis-tekninen tutkimus ja suunnittelu
4. Ihmisen ja tietokoneen kanssakdymisen suunnittelu

5. Teknisten vaiheiden suunnittelu

N&ma vaiheet ovat erilaisia ndkokulmia, joiden pohjalta on tarkoitus k&ydéa lapi kaikki
tarvittavat  kayttajien  toimintaan  liittyvat  kysymykset.  Kokonaisvaltaisuus
tietojarjestelman kehittdmisesté tulee talldin paremmin ilmi. Vaiheet etenevat yleisesta
suunnittelusta yksityiskohtaisempaan suunnitteluun. Vaiheiden lopputulokset ovat joko
seuraavan vaiheen ldhtokohta tai ovat koko metodologian lopputuloksia (kts. taulukko
2). Vaiheiden mahdolliset tulosteet ovat esiteltyind alla olevassa taulukossa. Rajaamme

tutkimuksemme kohdistumaan vaiheeseen 4, joka kasittelee HCI:ta.
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Sosiaalizet nakakulmat

Miten kehitys vaikuttaa minuun?

Roaolien asettelu

Muuttuuko tyoni? Miten?

Ihrmisten tehtavat

Mita minun pitda tehda?

HCI kayttalittyma

Miten toimin tietokoneen kanssa?
Mita sydtteitd/tulosteita?

Tietokanta

Mlita tietoa on mukana?

Tietokannan yllapito

Tiedon rakenteellinen hallinta?

Palautus

Mitd tapahtuu jos kdy huonosti?

Seuranta Toimiiko jarjestelma vaaditusti?
Hallinta Turvallisuus ja yksityisyys?
Tiedan haku Mitd tietoa saan?

aovellus Mita jarjestelma tekee?

~yitteet ja tulostest

“aikuttaako muuhunkin?

Taulukko 2: Metodologiaan kuuluvat tarkastelut

Tekninan
suunnittelu

HCI Suunnitteu

Toiminan
witkimus

| Tiedon tutkimus

Sosiaalis-

— ; .
tekninen tutkimus

Kuva 7: Metodologian vaiheet

Lihtékohtia

Ul

Lahtékohtia

Lihtdkohtia
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3.2 Luova suunnittelu graafisessa kayttoliittymassa

Esittelemme kokoamamme aineiston pohjalta havainnollistavan esimerkin, miten naitéa

kaikkia on mahdollista ja tarpeellista kayttad yhdessa tietojarjestelman kehityksessa.

Valitsimme  havainnollistavaksi  esimerkiksi  Kkurssilla  esitellyn  naapuriston
kotitaloudenhoidon kehittdmisen. Ympdristossamme on 5 Kkotitaloutta, joissa asuu
sinkkuja, lapsiperheita ja pariskuntia. Kotitaloudet ovat pyyténeet luomaan jarjestelman,

jolla on mahdollista hallita tuloja ja menoja. Sovellus toimii kotitietokoneymparistdssa.

Kéytdamme lahestymistapana Creative Desingia, joka suosii variaatiota. Projektin
kohderyhmén ollessa kuitenkin pienehkd, on joissain osissa suositeltavampaa kaytt&a
hyodyksi my6s Engineering Designid. Multiview metodologia liittyy hyvin vahvasti
tutkimuksessa esiteltyihin HCI:hin ja kéytettavyyteen. Hyddynndmme naitd yhdessa

ylldolevaan esimerkkiin.

Koska asukkaiden taustat ovat erilaiset, voidaan tehda oletus, etté laitteisto ja tietotaito
ovat eritaisoiset. Ensimmadinen siirto olisi esitutkinta, milla kartoitetaan jarjestelmén
minimivaatimukset sekd saada yleiskésitys asiakkaiden taidoista, toiveista ja
vaatimuksista jarjestelmén suhteen. GUI:n vesiputousmallin mukaisesti siirrytddn
tekeméan jarjestelméanalyysi esikartoituksen jalkeen. Téassa vaiheessa kehittdjat
selvittavat itselleen esitutkinnan tiedoista loogisen tason kuvauksen jarjestelmén

toiminnasta.

Kehitysryhmé&n seuraava siirto on suunnitelman luominen. Suunnitteluvaiheessa
tarkoituksena on muuntaa analyysivaiheessa tehty toiminnallinen madrittely
teknilliseksi maarittelyksi, joka sisaltdd kuvauksen jarjestelman toteutuksesta.
Suunnittelussa otamme huomioon vain raportin rajauksen késittelyn, eli emme keskity

teknisen puolen toteutukseen, vaan keskitymme seuraavaksi itse GUI:n suunnitteluun.
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Suunnitteluvaiheessa otetaan huomioon jo aiemmin késitelty GUI:n suunnittelu (2.1.3)
ja HCLn perusteet (2.1.2). Kayttoliittyman on siis otettava huomioon ihmisen
psykologisia ja kognitiivisia ominaisuuksia. Esimerkkeina: kayttajien muistinkayttd on
minimoitava havainnollistuksen avulla. On otettava huomioon se, ettd kayttajan on
kyettdva muodostamaan avullamme henkinen malli jarjestelmasta (dokumentoinnin ja
tiedotuksemme térkeys). Faktaa on kuitenkin se, ettd ihmiset tekevét virheitd. He myos
ldhes varmasti tutkivat jarjestelméd, mitd he kéyttavat. Tastd johtuen jarjestelman
palautusominaisuus on valttdmaton ((re)do/undo). Kun virhetilanne kuitenkin ilmentyy,
on sen annettava havainnoiva virheilmoitus. Graafisen k&yttoliittymén pitaisi siis olla
selvd, yhdenmukainen, yksinkertainen ja sen objekteilla (ja ikoneilla) on oltava yhteys

reaalimaailmaan.

Suunnittelusta seuraava vaihe on ensimmadisen prototyypin hahmottaminen GUI:n
suunnittelun kuvan 4 mukaan. Kehittdjaryhma on téssa vaiheessa saanut kokonaiskuvan
kohderyhméstad ja luonut sen pohjalta suunnitelman, miten toteuttaa jarjestelma.
Prototyyppi on hyvin pelkistetty versio, ja siséltdd vain perustoiminnot. Téaté
ensimmaistd prototyyppid annetaan asiakkaille testik&yttoon, ja suoritetaan
kaytettavyystestaus. Kaytettavyystestauksen lopputuloksista ja asiakkaiden palautteiden
perusteella palataan joko suunnittelu vaiheeseen, tai siirrytdadn lopullisen version
muodostamiseen. Prototyyppi-suunnittelu vaihetta toistetaan kunnes se vastaa riittavan

hyvin asetettuja tavoitteita.

Perusoletuksena voidaan pitad, ettd ensimmadinen prototyyppi palaa ainakin kerran
takaisin suunnitteluvaiheeseen. Tassa vaiheessa otetaan huomioon GUI:n suunnittelun
kuvan 5 tapahtumaketju. Seuraavan prototyypin suunnitteluvaiheessa on siis otettava
huomioon prototyypin palaute, nykyinen jarjestelman rakenne ja kaytettavyysarvioinnin
tulokset. Naiden kasittelyjen jélkeen siirrytadn prototyypin toisen version luomiseen ja

palataan GUI:n vesiputousmallin osan prototyyppivaiheeseen.
Prototyyppivaiheen valmistuttua, siirrytaan elinkaarimallin mukaan

kayttoonottovaiheeseen. Graafiselle kayttoliittymalle suoritetaan téssa vaiheessa vield

viimeinen kaytettdvyystestaus. Palautteesta riippuen jatketaan joko mallin viimeiseen
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vaiheeseen eli yllapitoon tai palataan prototyyppivaiheen suunnitteluun. Yll&pidossa
korjataan mahdolliset vahéiset kéytettavyystestissa havaitut heikkoudet ja tekniset
virheet. Lisédksi yllapidetdan jarjestelmaa paivityksilla ja varmistetaan sen sujuva

toiminta.
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4YHTEENVETO

Graafisen kayttoliittymén suunnittelussa on otettava huomioon lukuisia asioita ennen
kayttoonottovaihetta:  kayttdjien psykologiset ja kognitiiviset (human-computer
interaction, henkinen malli) ominaisuudet, jarjestelmén yhtendisyys ja toiminnallisuus
(kaytettavyys), suunnittelusuunta (engineering design / creative design) ja koko
operaatiota ohjaava metodologia (multiview).

Suunnittelussa on syyta ottaa huomioon seuraavien avainkohtien siséllyttdminen
tietojarjestelmaén:

e Yhtendisyyden pyrkimys.

o Kokeneille kéyttajille etenemismahdollisuuksia.

e Aina prosessin paattyessa ilmoitus kayttéajalle.

e Virheiden kasittely ja selked viestinta.

e Mahdollisuus kumota tehty toiminto.

o Kayttdjien muistamistarpeen vahentaminen.

e Koordinointi kayttajakannan kanssa.

e Henkisen mallin luonti.

Ensimmaiset kokemuksemme kéyttoliittymiin ovat DOS - pohjaiset jarjestelmat.
Muistamme hyvin ensimmadisten graafisten kayttéliittymien ilmestymisen markkinoille.
Microsoft Windows 3.X tuoteperheen vaihtoehtoinen tapa hallita koko jarjestelmaa oli
mullistava siirtyminen DOS:in kaskyjen ulkoa muistamisesta, jarjestelman navigointiin
hiirelld&. Koska oma sukupolvemme muistaa tdman siirtyméavaiheen, on siis ala hyvin
nuori ja kehitys ollut huimaa. Graafisten kayttojarjestelmien kehittdmisella on

mahdollisuus siirtya vain eteenpdin.
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