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The purpose of this thesis was to study user stories as a way of representing and documenting
user requirements. The starting point for the thesis was the software project which is a part of wider
information system development. The thesis was commissioned by marketing agency Dagmar Oy.
The aim of the thesis was to elicit the needs of the software end users, represent and document
user requirements as user stories.

The theoretical background of the thesis consists of two parts. The first part introduces the role of
defining requirements in software engineering and discusses requirements in an agile framework.
The concept of agile and basic principles of agile software development are also described. The
second part concentrates on utilizing user stories in requirements definition in the context of
eliciting, writing, and documenting.

The empirical part of the thesis focuses on the end users, and the purpose was to elicit the needs
for the software. The research method was chosen based on the theoretical part. Individual
interviews were conducted as theme-based interviews. After elicitation, the user requirements were
represented and documented as user stories. The empirical part was limited to Dagmar's Media
unit and digital media planners.

As a result of the study, it can be stated that the descriptions of user stories were not detailed user
requirements but rather a way describe functionalities. These functionalities should be conversed
more specifically with the end users in order to implement user requirements based on the real
needs and shared understanding. The commissioner of the thesis can utilize this study as well as
the descriptions to assist in the discovery phase of the upcoming software project.
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1 JOHDANTO

Teknologinen kehitys on tuonut ohjelmistot merkittavaksi osaksi jokapéaivaista elamaamme, ja yri-
tysten nakdkulmasta ne ovat siirtyneet tukiroolista prosessien keskidon (Vainikainen 2020). Ohjel-
mistojen avulla pyritadn muun muassa tehostamaan prosesseja ja ratkaisemaan erilaisia liiketoi-
mintaan liittyvia haasteita. Kun ohjelmiston avulla haetaan kilpailuetua, paadytaan lahes poikkeuk-
setta raataloityyn ratkaisuun, jonka yritykselle tuottama arvo voi syntya yhden tai useamman osa-
alueen yhdistelmana, kuten esimerkiksi automatisoinnista, prosessien tehostamisesta tai parem-

masta kayttajakokemuksesta. (Gyursanszky 2020; Sofokus 2021.)

Raataloidyn ohjelmiston kehitykseen sopii parhaiten kettera lahestymistapa, joka joustavuutensa
ansiosta tarjoaa mahdollisuuden toteuttaa muutoksia nopealla tahdilla jatkuvasti muuttuvassa lii-
ketoimintaymparistossa (Tirkkonen 2019; Eficode 2021). Toimiminen teknologisen kehityksen ja
muiden muuttuvien tekijoiden muovaamassa liiketoimintaymparistossa edellyttda yritykselta so-
peutumista ja toimintamallien muutosta. Monimutkaisten ohjelmistojen ja kokonaisten tietojarjes-
telmien kehittdminen voidaankin nahda osana yrityksen toiminnan kehittamista, jonka tarkoituk-

sena on saada aikaan toimintatavan muutos. (Pohjonen 2002, 14.)

Muutokseen tulee sitouttaa alusta asti myds ohjelmiston tulevat kayttajat, nain voidaan edesauttaa
muutosten jalkautusta jo ennen uuden ohjelmiston kayttddnottoa. Kayttajilta 16ytyy lisaksi tarkeaa
substanssiosaamista, jota vaaditaan tunnistamaan tarpeita, joita erindisten tehtavien suorittami-
seen liittyy. (Harkdnen 2014.) Tarpeiden pohjalta voidaan selvittaa kehityksen kannalta oleelliset
kayttajavaatimukset, jotka kuvaavat tavoitteita, joita kayttajien on kyettéva ohjelmistolla suoritta-
maan (Wiegers & Beatty 2013, luku 1). Kayttajavaatimuksia voidaan ketteran lahestymistavan mu-

kaisesti kuvata esimerkiksi kayttajatarinoina (Cohn 2009, luku 1).

Tassa opinnaytetydssa perehdytaan ohjelmiston kehitykseen ketteran lahestymistavan nakokul-
masta, ja tutkitaan kayttajatarinoita keinona kuvata ja dokumentoida kayttajavaatimuksia. Opinnay-
tety0 sai alkunsa toimeksiantajan ohjelmistoprojektista, joka liittyy laajempaan tietojarjestelman ke-
hittamishankkeeseen. Toimeksiannon taustalla on tarve lisatd ymmarrysta ohjelmiston tulevien
kayttajien tarpeista ja arjen haasteista seka siit, kuinka kayttajavaatimuksia voidaan kuvata ja do-
kumentoida osana ketteraa ohjelmistoprojektia. Tavoitteena on, etté toimeksiantaja voisi hyodyn-

taa opinnaytetyota ohjelmistoprojektin valmisteluvaineessa ennen kehitystyon aloittamista.
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1.1 Toimeksiantaja

Opinnaytetyon toimeksiantaja on Dagmar Oy, joka on markkinointialalla toimiva suomalainen yri-
tys. Dagmar tarjoaa asiantuntijapalveluita asiakkaidensa liketoiminnan kehittdmiseen markkinoin-
nin eri osa-alueilla. Palveluvalikoima kattaa keinot muun muassa asiakaskokemuksen kehittami-
seen, markkinoinnin vaikuttavuuden ja myynnin tehojen kasvattamiseen seka markkinoinnin auto-
matisointiin ja uudistamiseen. Suomen suurin markkinointitoimisto Dagmar on perustettu vuonna
1973 ja se on osa Salomaa Yhti6t -ryhmaa, joka on Suomen suurin (Kauppalehti 2021) markki-

nointiviestintaalan konserni. (Dagmar 2021a.)

Yrityksessa tyoskentelee noin 200 markkinoinnin asiantuntijaa, jotka muodostavat Dagmarin Drive,
Stories ja Media -yksikot. Drive -yksikkd konsultoi markkinoinnin johtamista analytiikan, tutkimusten
ja teknologian voimin. Stories -yksikko on erikoistunut luoviin ja vaikuttaviin sisaltéihin. Media -
yksikko suunnittelee tehokkaita kanavastrategioita ja kohtaamisia kaikkiin asiakaspolun vaiheisiin.
Dagmar omistaa lisaksi RADLY Oy:n, joka on erikoistunut digitaalisen liketoiminnan kehittamiseen
tekoalyn avulla. (Dagmar 2021a; Dagmar 2021b; Dagmar 2021c; Dagmar 2021d.)

1.2 Toimeksiannon lahtokohdat

Toimeksiannon lahtokohtana on Dagmarin ohjelmistoprojekti, jonka tarkoituksena on uudistaa yri-
tyksen tarkein tyokalu, markkinoinnin suunnittelu- ja laskutusohjelmisto. Nykyinen MediaPro -oh-
jelmisto on Dagmarin oma ohjelmisto, joka on raatéloity yrityksen tarpeisiin. MediaPro on suunni-
teltu erityisesti mediasuunnittelun ja -ostamisen tyokaluksi seka taloushallinnon kayttoon, mutta se
on tarkea tyokalu koko yrityksen nakokulmasta. Kyseessa on toiminnanohjausjarjestelma, joka on

syvalla koko liiketoiminnan ytimesséa. (Holopainen, Kallio & Kdmarainen 2020.)

MediaPron avulla tallennetaan ja yllapidetdédn muun muassa asiakastietoja, laskutussopimuksia ja
asiakkaiden mediasuunnitelmia seka hoidetaan kaikki tulevien ja lahtevien laskujen kasittelyyn liit-
tyvat asiat. Lisaksi sen avulla ajetaan paljon raportteja ja tilastoja. MediaPro on kayttajien koneille
paikallisesti asennettava ohjelmisto, joka muodostuu kayttajaryhmittain kehitetyista moduuleista.
Moduulien valilla on paljon yhteista, mutta niiden valilla on myds selkeita eroja ja nakymia, jotka on

luotu vastaamaan kunkin kayttajaryhman tarpeita. Kayttajaryhmia ovat muun muassa taloushallinto



sekd Media -yksikon mediaryhmien suunnittelijat. (Kuoppa 2021.) Mediaryhmien suunnittelijoilla

tarkoitetaan printti-, ulko-, elokuva-, televisio-, radio- ja digimainonnan suunnittelijoita.

Uudistus liittyy laajempaan tietojarjestelman kehittdmishankkeeseen, johon kuuluu myds muita yri-
tyksen sisaisia kehitysprojekteja. MediaPron osalta kehityskohteet liittyvat muun muassa kaytetta-
vyyteen seka siihen, ettd ohjelmiston tekniset ja arkkitehtuuriset ratkaisut eivat vastaa enaa tdman
paivan haasteisiin, jonka takia ohjelmiston yllapito ja jatkokehitys on koettu haastavaksi. Yrityk-
sessa on tunnistettu myds suunnittelu- ja ostoprosesseihin seka automaatioon liittyvia kehityskoh-
teita, joihin nykyinen ohjelmisto ei tarjoa ratkaisua. Suunnittelu- ja ostoprosessien osalta kehitys-

kohteet liittyvat muun muassa tydn sujuvoittamiseen. (Holopainen ym. 2020.)

Ohjelmistoprojektia on valmisteltu yrityksessa jo pidemman aikaa ja vaihtoehtoja erilaisten valmii-
den ratkaisujen osalta on kartoitettu. Sopivaa valmisohjelmistoa ei ole I0ytynyt, joten on paadytty
ratkaisuun kehittad Dagmarin tarpeisiin uusi, raataloity markkinoinnin suunnittelu- ja laskutusohjel-
misto. Uuden ohjelmiston kehitys tapahtuu yhdessa ulkoisen yhteistyokumppanin kanssa, joka va-
litaan kilpailutuksen perusteella. Kilpailutukseen on Dagmarin tueksi palkattu ulkoinen asiantuntija,
ja Dagmarin sisalla projektille on nimetty projektista vastaavat henkilot. (Holopainen ym. 2020.)

Ohjelmistoprojekti on kokonaisuudessaan laaja ja sen vaikutukset yltavat kaikkiin Dagmarin eri yk-
sik6ihin ja toimintoihin. Uuden ohjelmiston kehityksessa on huomioitava eri yksikdiden valiset erot
sekd muun muassa se, ettd Media -yksikon sisalla eri mediaryhmien suunnittelijoilla on omat tar-
peensa, jotka johtuvat suunnittelu- ja ostoprosessien vélisista eroista. Uuden ohjelmiston kehityk-
sessa on otettava huomioon myos kaikkien muiden siséisten ja ulkoisten sidosryhmien tarpeet.

Lis&ksi on huomioitava muun muassa riippuvuudet muista ohjelmistoista. (Holopainen ym. 2020.)

1.3 Tavoitteet ja tarkoitus

Ohjelmistoprojektin tavoitteena on modernisoida nykyinen markkinoinnin suunnittelu- ja laskutus-
ohjelmisto. Tarkoituksena on kehittaa nykyisen MediaPro -ohjelmiston tilalle korvaava ohjelmisto,
joka ratkaisee tunnistetut kehityskohteet ja palvelee yrityksen tarpeita nyt ja tulevaisuudessa. Uu-
den ohjelmiston tavoitteena on parantaa kaytettavyytta seka sujuvoittaa paivittaista tyota poista-
malla paallekkaisia tyovaiheita. Tavoitteena on myds kasvattaa tyon automaatioastetta ja vapaut-
taa aikaa tuottavamman tyon tekemiseen. (Holopainen ym. 2020.)



Opinnaytetyon tavoitteena on toimia toimeksiantajan apuna ohjelmistoprojektin valmisteluvai-
heessa. Tarkoituksena on tehda pohjatyota, koska ohjelmiston kehittdminen vaatii ymmarrysta ke-
hitykseen liittyvista kaytanndista seka perehtymistd muun muassa ohjelmiston tulevien kayttajien
tarpeisiin, joiden huomioiminen on keskeinen osa ketteraa lahestymistapaa ja se on lahtokohta
my0s kayttajakeskeiselle suunnittelulle. Tavoitteena on lisatd ymmarrysta ohjelmiston tulevien
kéyttajien tarpeista ja arjen haasteista seka siité, kuinka kayttajavaatimuksia voidaan kuvata ja do-
kumentoida osana ketterad ohjelmistoprojektia. Tarkoituksena on tutkia kayttdjatarinoita keinona

kuvata ja dokumentoida kéyttajavaatimuksia.

1.4  Kehitystehtavat ja rajaus

Opinnaytetyon tietoperustassa tullaan avaamaan aihealueen kannalta keskeisimpia kasitteita, joi-
den pohjalta pyritadn muodostamaan yleiskuva ketterasta ohjelmistoprojektista ja luomaan kon-
teksti kayttajatarinoiden kayttoon. Kayttajatarinoiden osalta tietoperustassa tullaan keskittymaan
erityisesti kartoittamiseen, kirjoittamiseen ja dokumentointiin. Tarkoituksena on selvittaa mita kayt-
tajatarinat ovat, ja kuinka niiden avulla voidaan kuvata ja dokumentoida kayttajavaatimuksia osana
ketteraa ohjelmistoprojektia. Tietoperusta perustuu alan kirjallisuuteen ja eri verkkolahteisiin, kuten
esimerkiksi avoimen yliopiston oppimateriaaliin seka artikkeleihin ja blogikirjoituksiin.

Opinnaytetyon toteutusosassa tullaan perehtymaan ohjelmiston tuleviin kayttajiin ja pyrkimyksena
on selvittaa tarpeet uudelle markkinoinnin suunnittelu- ja laskutusohjelmistolle. Lisaksi pyritaan ym-
martamaan nykyisen ohjelmiston kayttoon ja kaytettavyyteen liittyvia arjen haasteita. Tarkoituk-
sena on yhdistaa tietoperusta kaytannon toteutukseen kuvaamalla ja dokumentoimalla kartoitetut
kayttajavaatimukset kéyttajatarinoina. Kayttajavaatimusten kartoitukseen kaytettavat menetelmat
tarkentuvat tietoperustan pohjalta. Kaikkien eri kayttajaryhmien huomioiminen on tdman opinnay-
tetydn kontekstissa mahdotonta, joten toteutusosa rajataan koskemaan Dagmarin Media -yksik6n

digimainonnan suunnittelijoita.



2 MAARITTELYN JA VAATIMUSTEN ROOLI OHJELMISTOTUOTANNOSSA

21 Ohjelmistotuotanto

Ohjelmistotuotanto (engl. software engineering) on kasitteena laaja ja lahteesta riippuen se on
maaritelty eri tavoin. Kansainvalinen tekniikan alan jarjesto |EEE (Institute of Electrical and Elec-
tronics Engineers) maarittelee sen tarkoittavan systemaattista, kurinalaista, mitattavissa olevaa ta-
paa ohjelmistojen kehittamiseen, operointiin ja yllapitoon (IEEE 610.12 1990). Ohjelmistolla (engl.
software) tarkoitetaan tietokoneohjelmaa seka siihen liittyvaa dokumentaatiota. Ohjelmistotuotan-
non tarkoituksena voidaan sanoa olevan tietokoneohjelman tuottaminen tavalla, jolla kehityskus-
tannukset ja aikataulu ovat ennustettavissa riittavalla tarkkuudella. (Haikala & Mikkonen 2011, 11—
12.)

Ohjelmistotuotanto pitaa sisallaan yleisesti kaytettyja tekniikoita, tyokaluja, menettelytapoja ja pe-
riaatteita, ja siihen voidaan katsoa kuuluvaksi lahes kaikki ohjelmistotydn vaiheet seka niihin liittyvat
tuotantoprosessin osa-alueet. Ohjelmistotyon vaiheita ovat muun muassa maarittely, suunnittelu,
toteutus, testaus ja laadunvarmistus. Tuotantoprosessin osa-alueita ovat muun muassa laatujar-
jestelmd, tuotteenhallinta, projektinhallinta ja dokumentointi. Ohjelmistotuotanto koostuu joukosta
hyvaksi havaittuja toimintatapoja ja periaatteita, joita sovelletaan insind6rimaisellé tavalla ohjelmis-
tokehitykseen. (Haikala & Mikkonen 2011, 11-12; Luukkainen & llves 2021b.)

Ohjelmistokehitys (engl. software development) on késite, joka pitaa sisallaan ohjelmiston tuotta-
misen, mutta myds kysymyksenasettelun muun muassa sen suhteen, ettad miksi ohjelmistolle on
ylipaataan tarve (Luukkainen & llves 2021b). Kysymys on oleellinen, koska ohjelmiston ensisijainen
tehtava on ratkaista jokin ongelma ja sen myota tuottaa arvoa, jonka tuoma hyoty on suhteessa
kehityskustannuksiin. Pelkka ohjelmiston tuottaminen ei siis nain ollen yksinaan riitd tuomaan ha-
luttua lopputulosta, joten taustalla olevan ongelman selvittaminen on oleellinen osa ohjelmistoke-
hitysta. (Robertson & Robertson 2013, luku 1.)

Maarittelyn tehtavana on selvittaa ongelma ja maaritella se, mita ollaan kehittamassa. Tarkoituk-

sena on ymmartaa kehityksen taustalla olevia todellisia tarpeita, jonka pohjalta maaritellaan ohjel-

miston vaatimukset (engl. requirements) eli mita ohjelmiston tulee tehda ja kuinka sen tulee toimia.

10



Yksi alan tunnetuimmista asiantuntijoista, Frederick "Fred” Brooks (1987) totesi aikoinaan paljon
huomiota saaneessa ohjelmistotuotannon monitahoisuutta kasittelevassa No silver bullet -artikke-
lissaan, etta yksi haastavimmista asioista on nimenomaan paattaa se, mita tarkalleen ottaen ollaan
kehittamassa. (Haikala & Mikkonen 2011, 61; Robertson & Robertson 2013, luku 1.) Saman ovat
todenneet monet muutkin asiantuntijat, ja esimerkiksi Mastering the requirements process -kirjas-
saan Suzanne ja James Robertson (2013, luku 7) painottavat oikean ongelman tunnistamisen tar-

keytta ja korostavat sité alla olevalla sitaatilla.

“If I had an hour to save the world, | would spend 59 minutes defining the problem.”
—Albert Einstein

Albert Einsteinin lausahdus saattaa kuulostaa aarimmaiselta vertauskuvalta, mutta sen tarkoituk-
sena on korostaa huolellisen maarittelyn tarkeytta ja oikean ongelman tunnistamista, joka edesaut-
taa oikeiden vaatimusten I6ytymista (Robertson & Robertson 2013, luku 7). Vaatimusten perus-
teella suunnitellaan miten ohjelmisto tullaan toteuttamaan eli luodaan pohja ohjelmiston tekniselle
toteutukselle. Vaatimusten nakokulmasta ohjelmistokehityksen voidaankin yksinkertaistettuna aja-
tella olevan kuvaus korkealta abstraktiotasolta tasmalliseksi ja yksityiskohtaiseksi kuvaukseksi, oh-
jelmointikielelld kuvatuksi tietokoneohjelmaksi. (Haikala & Mikkonen 2011, 61-62.) Suunnittelun ja
toteutuksen lisaksi vaatimukset luovat pohjan myos muun muassa ohjelmiston testaukselle (Young
2004, 2).

Vaatimusten merkitysta korostaa myds se, etta suurin osa kehityksen aikana esiin tulleista virheista
johtuu nimenomaan vaatimuksista ja niihin liittyvista vaarinymmarryksista (Robertson & Robertson
2013, luku 1). Epaonnistumisen syyt juontavat juurensa yli 60 prosenttisesti huonosti hoidettuun
vaatimustenkasittelyyn (engl. requirements engineering), joka toimii yhdistavana tekijana muiden
ohjelmistotuotantoon liittyvien aktiviteettien valilla (Haikala & Mikkonen 2011, 61). Haikalan ja Mik-
kosen (2011, 61) mukaan hyvin hoidettu vaatimustenkasittely onkin yksi onnistuneen ohjelmisto-

projektin perusedellytyksia.

2.2 Ohjelmistoprojekti

Ohjelmiston kehittaminen on monimutkainen prosessi ja se organisoidaan tyypillisesti projektiksi
tai osaprojekteiksi, jotka liittyvat johonkin laajempaan kokonaisuuteen — hankkeeseen. Projekti
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maaritelldan kertaluonteiseksi ja sen voidaan nahda koostuvan erilaisista tehtavista ja vaiheista,
joilla on alku- ja loppuajankohdat. Kehitys perustuu tyypillisesti johonkin ohjelmistoalustaan, ylei-
seen sovelluskehykseen tai olemassa olevaan aiempaan ohjelmistoon, ja projektiin liittyy usein
ainakin maarittelya, suunnittelua, toteutusta ja testausta seka kayttoonottoon ja yllapitoon liittyvia
asioita. Lisaksi projektiin kuuluu joukko jatkuvia tukitoimia, joita ovat muun muassa projektinhallinta,
vaatimustenhallinta, muutostenhallinta, tuotteenhallinta ja dokumentointi. (Haikala & Mikkonen
2011, 19-23, 30-31.)

Kaikkia tehtavia, vaiheita ja tukitoimia, jotka liittyvat ohjelmiston kehitykseen kutsutaan tassa opin-
naytetyossa ohjelmistoprojektiksi. Projektin osapuolia ovat asiakas eli ohjelmiston hankkiva taho,
ja toimittaja eli ohjelmiston tuottava taho. Toimittajalla tarkoitetaan tassa yhteydessa yritysta, jonka
tyontekijoita ovat muun muassa ohjelmistokehittajat. Asiakkaalla puolestaan tarkoitetaan tassa yh-
teydessa yritysta, jonka tyontekijat tulevat olemaan ohjelmiston loppukayttajia. Ohjelmistoprojektin
lahtokohta on asiakkaan liiketoiminnalliset tavoitteet ja projekti itsessaan on keino tavoitteiden saa-
vuttamiseen. (Haikala & Mikkonen 2011, 19-21, 30-31.)

Ohjelmistoprojekti lahtee liikkeelle valmistelusta, jonka voidaan sanoa olevan projektin onnistumi-
sen kannalta ensiarvoisen tarkea. Suurin osa projektiin liittyvista ongelmista aiheutuu nimenomaan
juuri valmisteluvaiheen puutteista ja laiminlyonneista. (Juvonen 2018, 22.) Valmisteluvaiheessa
tehdaan nimensa mukaisesti valmisteluja, ja kuvataan muun muassa alustavasti projektin sisaltd
ja liketoiminnalliset perusteet seka analysoidaan projektin riskit. Liiketoiminnalliset perusteet tulisi
laatia huolella, koska ne oikeuttavat projektin olemassaolon — mita vahvemmat perusteet, sen pa-
rempi. (Haikala & Mikkonen 2011, 35; Juvonen 2018, 28-29.)

Liiketoiminnallisten perusteiden avulla pyritdan osoittamaan mahdollisimman realistinen arvio pro-
jektin tuottamasta taloudellisesta hyddysta. Taloudellisen hyodyn osoittaminen saattaa tosin olla
hankalaa, mikali ohjelmisto tuottaa hyotya vasta pitkalla aikavalilla. Jos kyseessa on vanhan ohjel-
miston korvaaminen uudella, niin hyotyna voi olla ohjelmiston yllapidon maaran vaheneminen tule-
vien vuosien aikana. Hyotyna voi myos olla uuden ohjelmiston parempi kaytettavyys, joka mahdol-
listaa sen, etta ohjelmiston kayttajilta alkaa saastya aikaa tuottavammalle tydlle. Uusi ohjelmisto
tuottaa siis nain ollen pitkalla aikavalilla hyotya, mutta lyhyella aikavalilla kulut kasvavat ohjelmiston
kehityksen ja kayttoonoton vuoksi. (Juvonen 2018, 28-29.)
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Ohjelmistoprojektin tavoitteena voi olla esimerkiksi nykyisen tyon tehostaminen tai uusien kyvyk-
kyyksien mahdollistaminen (Robertson & Robertson 2013, luku 5). Maarittelyn avulla pyritaan tassa
tapauksessa selvittamaan muun muassa se, etta mita uuden ohjelmiston myota toivotaan tapahtu-
van helpommin tai nopeammin, ja kuinka se tulee vaikuttamaan asiakkaan liketoimintaan (Alfame
2021). Oleellista on tassé yhteydessa kuvata liiketoiminnan kannalta kriittiset prosessit seka niiden
kehittdmistarve (ProjectTOP 2021). Pelkka nykytilan optimointi ei kuitenkaan valttdmétté ole jarke-
vaa, joten kehittdmistarpeita tulisikin tarkastella jatkuvassa muutoksessa olevan liiketoimintaympa-

ristdn ja prosessien uudistamisen nakdkulmasta (Vainikainen 2020).

Tavoitteiden saavuttaminen edellyttad ohjelmistoprojektin osapuolten valista toimivaa yhteistyota,
jonka ytimessa on luottamukseen perustuva vuorovaikutus (Ruuska 2020). Tavoitteiden saavutta-
miseksi ohjelmistoprojektille on my0s annettava kayttoon joukko resursseja, kuten esimerkiksi ta-
loudellisia tai henkiloresursseja, joiden avulla projektin toteuttaminen ja lapivieminen on ylipaataan
mahdollista. Lapiviemiseen on olemassa lukuisia erilaisia lahestymistapoja ja projektimalleja, jotka
poikkeavat toisistaan ainakin siin, kuinka ohjelmistotyon vaiheita sovelletaan missakin projektin
vaiheessa. (Haikala & Mikkonen 2011, 21-23, 29.) Malleja ja lahestymistapoja voidaan myds so-
veltaa keskenaan, jolloin voidaan kayttaa sanaa hybridi (Garstin 2020).

Lineaarisessa mallissa eli vesiputousmallissa ohjelmistotyon vaiheet toteutetaan lineaarisesti pe-
rakkain niin, etta vaiheet seuraavat toisiaan. Seuraavaan vaiheeseen siirrytaan vasta kun edellinen
vaihe on valmis. Koko ohjelmisto on yleensa etukateen tarkkaan maaritelty ja suunniteltu ennen
kuin se toteutetaan. Testaus puolestaan suoritetaan vasta kun ohjelmisto on valmiina, jolloin vir-
heiden korjaaminen saattaa osoittautua haastavaksi ja voi myés tulla kalliiksi. Vesiputousmallin
keskeisin ongelma on kuitenkin siina, etta projektin edetessa asiakkaan tarpeisiin tulee todellisuu-
dessa vaistamatta lisayksia, tarkennuksia ja muutoksia, jolloin edellisiin tyévaiheisiin on pakko pa-
lata. (Haikala & Mikkonen 2011, 21-23, 36-37; Luukkainen & lives 2021b.)

Iteratiiviset mallit mahdollistavat sen, etta aikaisempiin tyovaiheisiin voidaan palata uudestaan. Ke-
hitys toteutetaan toistuvina vaiheina eli iteraatioina, joiden aikana ohjelmistotyon vaiheet toteute-
taan uudelleen. lteraatioiden voidaan nahda muodostavan perakkaisia vesiputouksia, joiden ai-
kana ohjelmistotyon vaiheita suoritetaan hieman eri painotuksin. Kattavaa méaarittelya ja suunnitte-

lua ei pyrita tekemaan heti projektin alussa, mutta alkuvaiheessa niilla on suurempi painoarvo. Oh-

13



jelmiston toteutus ja testaus alkavat kuitenkin jo ensimmaisten iteraatioiden aikana, ja myohem-
méassa vaiheessa puolestaan niilla on suurempi painoarvo. (Haikala & Mikkonen 2011, 40-42,
Luukkainen & llves 2021b.)

Vesiputousmalli sekéa monet 90-luvulla kehityt iteratiiviset mallit kuten esimerkiksi RUP (Rational
Unified Process) ovat vahvasti suunnitelmavetoisia ja niiden perusoletuksena on, etta ohjelmisto-
projekti on jossain maarin kontrolloitavissa oleva prosessi. Mallit ovat vaiheistettuja ja ne tukevat
erityisesti laajojen, pitkaikaisten ohjelmistojen kehitysty6ta, jotka vaativat tarkasti kontrolloidun pro-
sessin. Pienten ja keskisuurten ohjelmistojen kehitykseen edella mainitut mallit ovat kuitenkin osoit-
tautuneet turhan jaykiksi, joten naita varten on kehitetty menetelmia, jotka pohjautuvat iteratiiviseen
kehitykseen, mutta ovat lahestymistavaltaan kevyempia ja joustavampia — lahestymistapaa kutsu-

taan ketteraksi lahestymistavaksi. (Luukkainen & llves 2021b.)

2.3 Kettera lahestymistapa

Ketteran (engl. agile) Iahestymistavan myota ohjelmiston kehitys on siirtynyt suunnitelmavetoisesta
arvopohjaisempaan suuntaan ja siina korostuvat inhimilliset arvot. Ohjelmiston kehitykseen kettera
lahestymistapa tarjoaa joustavan mallin, jossa kehitys tapahtuu asteittain ja empiirisesti. (Schon,
Thomaschewski & Escalona 2017a.) Ketteran lahestymistavan perusoletuksena on, etta ohjelmis-
toprojektin ominainen piirre on jatkuva muutos ja nain ollen kyseessa ei siis ole kontrolloitavissa
oleva prosessi. Muuttuvia tekijoita on projektin aikana useita ja niitd on usein mahdotonta enna-
koida etukateen. Myds asiakkaan tarpeet, projektiin osallistuvat henkilot seka jatkuvasti kehittyvat
toteutusteknologiat muuttuvat ja vaikuttavat jokaiseen projektiin eri tavalla. Nain ollen tarkkaan etu-
kateissuunnitelmaan perustuvan lahestymistavan sijaan pienten ja keskisuurten ohjelmistoprojek-
tien lapivientiin ja hallinnointiin sopii paremmin empiirinen prosessi, jonka taustalla olevina periaat-

teina ovat lapinakyvyys, tarkkaileminen ja mukauttaminen. (Luukkainen & llves 2021b.)

Ohjelmiston kehityksen yhteydessa ketterasta lahestymistavasta kaytetaan nimitysta kettera ohjel-
mistokehitys (engl. agile software development). Kettera ohjelmistokehitys on yleisnimitys tavalle,
jolla ohjelmistoja kehitetdan. Se on kattotason termi, jonka alle kuuluu joukko ketteran lahestymis-
tavan mukaisia menetelmia ja niihin liittyvia kaytantoja. Menetelmia ovat esimerkiksi Extreme Prog-
ramming (XP) ja Scrum, jota toisinaan saatetaan kayttaa jopa synonyymina ketteryydelle. Eri me-

netelmia sovelletaan usein keskenaan ja esimerkiksi Lean -ajattelusta peraisin olevaa Kanban -
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tyonhallintatapaa kaytetaan osana Scrumia. Ketteria menetelmia yhdistavat samat arvot ja periaat-
teet, jotka ohjaavat kehitystyoté ja sen kulkua. (Haikala & Mikkonen 2011, 43-56; Agile Alliance
2021a.) Taustalla on ketteran ohjelmistokehityksen julistus eli Agile Manifesto, jonka arvoissa ko-
rostuvat yksilot ja vuorovaikutus, toimiva ohjelmisto, asiakasyhteistyd seka kyky vastata muutok-
seen (Beck ym. 2001a). Arvot konkretisoituvat periaatteisiin, joiden ensisijaisena tavoitteena on
pitdé asiakas tyytyvaisena toimittamalla toimivia ohjelmistoversioita projektin alusta asti tasaisella
tahdilla (Beck ym. 2001b).

Ketterille menetelmille, kuten esimerkiksi Scrumille, onkin ominaista, etta ohjelmiston kehitys jae-
taan iteraatioihin, joiden aikana ohjelmisto valmistuu pala palalta eli inkrementaalisesti. lteraatiot
ovat kiintean pituisia jaksoja, joiden kesto vaihtelee projektista riippuen. Tyypillisesti kesto on muu-
tamasta viikosta neljaan viikkoa. Scrumin yhteydessa iteraatiosta kaytetaan nimitysta sprintti. Jo-
kaisen iteraation aikana ohjelmistoon kehitetaan lisaa toiminnallisuuksia ja ominaisuuksia, ja jokai-
nen iteraatio tuottaa toimivan ohjelmistoversion, joka voidaan demonstroida asiakkaalle. (Agile Al-
liance 2021c; Agile Alliance 2021e; Agile Alliance 2021f.)

Kettera ohjelmistokehitys perustuu jatkuvaan palautteeseen ja sen pohjalta tehtdvaan ohjelmiston
kehitykseen, jonka pyrkimyksena on tuottaa maksimaalista arvoa asiakkaan liketoiminnalle. Liike-
toiminnallisen arvon nakokulmasta esiin nousee DevOps -toimintamalli, jonka ideana on automati-
soida testausta ja julkaisua siten, etta ohjelmisto siirtyy kehittajilta varsinaiseen kayttoon mahdolli-
simman suoraviivaisesti (Juvonen 2018, 21). Kaytettavat menetelmat ja toimintamallit eivat kuiten-
kaan viela tee ohjelmistoprojektista ketteraa, vaan ketteryys syntyy projektin laajuuteen, budijettiin,
laatuun ja aikatauluun liittyvasta joustosta. Molemmilta ohjelmistoprojektin osapuolilta vaaditaankin

ymmarrysta ketteryyden perusperiaatteista ja sitoutumista niihin. (Ruuska 2020.)

Parhaimmillaan ketteran lahestymistavan avulla voidaan saavuttaa monia etuja ja toteuttaa muu-
toksia nopealla tahdilla. Tama edellyttaa kuitenkin asiakkaalta priorisointi- ja paatoksentekokykya.
Asiakkaan paassa tarkein henkild on Scrumin tapauksessa tuoteomistaja (engl. product owner),
jonka tulee olla aktiivisesti mukana projektissa. (Tirkkonen 2019; Ruuska 2020.) Ketteran lahesty-
mistavan ohjelmistoprojekteissa ohjelmistoa ei yriteta maaritella ja suunnitella kokonaisuudessaan
ennen toteutustyon aloittamista, joten parhaiten kettera lahestymistapa soveltuu sellaisiin projek-
teihin, joissa ei ole mahdollista tai tarkoituksenmukaista maaritella ohjelmiston vaatimuksia tarkasti
etukateen (Kulmala 2016).
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2.4 Vaatimukset ja vaatimusmaarittely

Vaatimuksen maaritelmana voidaan pitaa sita, etta se on jotain mité ohjelmiston tulee tehda, tai se
on ominaisuus, joka ohjelmistolla tulee olla. Vaatimukset pohjautuvat asiakkaan tarpeisiin ja niiden
maarittely lahtee korkealta abstraktiotasolta asiakkaan liiketoiminnallisista tavoitteista, jolloin voi-
daan myés puhua liiketoiminnallisista vaatimuksista (engl. business requirements). Asiakkaan tar-
peista lahtevia vaatimuksia voidaan kuitenkin yleisesti kutsua asiakasvaatimuksiksi (engl. customer
requirements). Asiakasvaatimukset toteutetaan ohjelmistovaatimuksilla (engl. software require-
ments), jotka lopulta kuvautuvat joukoksi tasmallisia ja yksityiskohtaisia teknisia vaatimuksia. (Hai-
kala & Mikkonen 2011, 61-63; Wiegers & Beatty 2013, luku 1.)

Vaatimukset voidaan luokitella toiminnallisiin vaatimuksiin, ei-toiminnallisiin vaatimuksiin ja reuna-
ehtoihin. Toiminnalliset vaatimukset (engl. functional requirements) kuvaavat ohjelmiston toimintaa
eli niita asioita, joita ohjelmistolla voidaan tehda. Ei-toiminnalliset vaatimukset (engl. non-functional
requirements) kuvaavat ohjelmiston toiminnan kannalta tarkeita ominaisuuksia, kuten kaytetta-
vyytta ja suorituskykya seka riippuvuuksia muista ohjelmistoista. Reunaehdot (engl. constraints)
ovat rajoitteita, joilla on vaikutusta ohjelmiston kehitystyohon. Tallaisia rajoitteita voivat olla esimer-
kiksi ohjelmointikieli tai palvelinymparisto. (Haikala & Mikkonen 2011, 61-63; Wiegers & Beatty
2013, luku 1.)

Toteutuessaan vaatimukset tuottavat arvoa asiakkaan liiketoiminnalle tai ohjelmiston tuleville kayt-
tajille. Tulevien kayttajien tarpeista lahtevia vaatimuksia voidaan kutsua yleisesti kayttajavaatimuk-
siksi (engl. user requirements). Kayttajavaatimukset ovat tulevien kayttajien nakokulmasta kuvat-
tuja ohjelmiston toiminnallisuuksia ja ne kuvaavat abstraktiotasolla jonkin tietyn tavoitteen, joka
kéyttajan on kyettava ohjelmistolla suorittamaan. Useimmissa ohjelmistoprojekteissa kayttajia on
tarkasteltava kayttajaryhmittéin, joten kayttajavaatimukset kuvataan tyypillisesti jonkun tietyn kayt-

tajaryhman nakokulmasta. (Wiegers & Beatty 2013, luku 1.)

Ohjelmistoprojektissa on usein myds muita sidosryhmia (engl. stakeholders), joiden tarpeet on otet-
tava huomioon. Sidosryhmia ovat kaikki ne tahot, jotka ovat suoraan tai epasuorasti tekemisissa
kehitettavan ohjelmiston kanssa. Kaikkia tahoja ei valttamatta kyeta tunnistamaan heti alkuvai-
heessa, mutta tarkeimmat sidosryhmat pitaisi kuitenkin saada tunnistettua mahdollisimman varhai-
sessa vaiheessa. Oleellista on tiedostaa, ettad sidosryhmien tarpeet saattavat olla keskenaan risti-
ritaisia. (Haikala & Mikkonen 2011, 155; Wiegers & Beatty 2013, luku 1.) Jos kyseessa on vanhan
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ohjelmiston korvaaminen uudella, ja samalla nykyisen tyon tehostaminen ja automatisointi, niin
tydskentelyprosessia tulisi tarkastella eri sidosryhmien nakokulmasta. Keskeiset sidosryhmat tuli-
sikin osallistaa mukaan potentiaalisten automatisointikohteiden kartoittamiseen, ja lahtokohdaksi
tulisi ottaa laajemmin koko tydskentelyprosessi ja sen lapiviennin parantaminen. (Capgemini 2019.)
Sidosryhmét ovat siis vaatimusten lahde ja yhtena tarkeimmista voidaan pitaa ohjelmiston tulevia
kayttajia. Kayttajien osallistaminen mukaan vaatimusmaarittelyyn auttaa ehkaiseméaan ristiriidat to-
teutuksen ja todellisten tarpeiden valilla (KUVIO 1) (K&hdnen 2016).

Kayttajien osallistaminen liman kayttajia
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
Selvitetyt Todelliset : Selvitetyt Todelliset
vaatimukset  vaatimukset vaatimukset vaatimukset

KUVIO 1. Kéyttéjien osallistaminen vaatimusméérittelyyn auttaa ehkéiseméén ristiriidat toteutuk-
sen ja todellisten tarpeiden valilla (Kdhénen 2016).

Vaatimusmaarittely (engl. requirements definition) on prosessi, jonka tarkoituksena on selvittaa
vaatimukset kehitettavalle ohjelmistolle. Prosessi pitaa sisallaén vaatimusten kartoitusta, doku-
mentointia, analysointia ja validointia. Vaatimuksia voidaan kartoittaa eri menetelmin, jonka jalkeen
kartoitetut vaatimukset dokumentoidaan. Analysoinnin perusteella vaatimuksia tarkennetaan, sa-
malla kun niiden keskinaisia suhteita ja prioriteetteja selvitellaan. Tassa yhteydessa myos varmis-
tetaan, ettd vaatimusten toteutuminen on ylipaatdan mahdollista. Validoinnin my6ta on tarkoitus
saavuttaa yhteinen ymmarrys vaatimuksesta. (Haikala & Mikkonen 2011, 65-67; Wiegers & Beatty
2013, luku 1.)
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Haikalan ja Mikkosen (2011, 65) mukaan vaatimusmaarittely voidaan nahda osana vaatimusten-
kasittelya (engl. requirements engineering), joka pitaa sisallaan myos vaatimustenhallinnan (engl.
requirements management). Ohjelmistotuotannon kaytannot -kirjassa esitetty kuva (KUVIO 2) pe-
rustuu alun perin Dean Leffingwellin Scaling software agility -kirjaan, ja taysin saman tyylinen kuva
l6ytyy myds Wiegersin ja Beattyn (2013, luku 1) Software requirements -kirjasta. Luukkaisen ja
llveksen (2021a) mukaan sanaa vaatimusmaarittely voidaan kuitenkin kayttaa silloin kun puhutaan
kokonaisuudesta, joka pitaa sisallaan kaikki vaatimuksiin liittyvat tydvaiheet eli kartoituksen, ana-

lysoinnin, dokumentoinnin, validoinnin seka hallinnoinnin.

Vaatimustenkasittely
Vaatimusmaarittely Vaatimustenhallinta
Kartoitus Analysointi Dokumentointi Validointi

KUVIO 2. Vaatimusmé&érittely voidaan néhdé osana vaatimustenkésittelyd, joka pitéé sisélléén
myés vaatimustenhallinnan (Haikala & Mikkonen 2011, 65; Wiegers & Beatty 2013, luku 1).

Vaatimuksiin liittyva terminologia vaihtelee hieman lahteesta riippuen, mutta Wiegersin ja Beattyn
(2013, luku 1) mukaan kaikki vaatimustenkasittelyn alle lukeutuvat tyévaiheet ovat kuitenkin sellai-
sia, etta ne kuuluvat jokaiseen ohjelmistoprojektiin. Dokumentaation maara puolestaan riippuu tay-
sin kehitettdvasta ohjelmistosta ja vaatimusmaarittelyn tavoitteena saattaa joissain tapauksissa olla
kirjallisen vaatimusdokumentin laatiminen, joka on usein oma projektinsa (Haikala & Mikkonen
2011, 64-65). Ketterassa ohjelmistoprojektissa vaatimusmaarittelya tapahtuu kuitenkin jokaisen
iteraation yhteydessa ja prosessin eri tydvaiheet voidaan implementoida osaksi kaytettdvaa mene-

telmaa, kuten esimerkiksi Scrumia (Lucia & Qusef 2010; Alfame 2021).

Kattavaa kirjallista vaatimusdokumenttia ei siis ketterassa ohjelmistoprojektissa ole tapana tehda,

vaan vaatimukset listataan tuotteen kehitysjonoon (engl. product backlog), joka elaa koko projektin
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ajan. Scrumin tapauksessa tuotteen kehitysjonon yllapidosta vastaa tuoteomistaja, joka toimii sa-
malla myos rajapintana kaikkiin eri sidosryhmiin. (Haikala & Mikkonen 2011, 48, 65.) Ketterassa
ohjelmistoprojektissa vaatimuksia tulee lisaa sitd mukaa kun ohjelmiston kehitys etenee ja uusia
tarpeita tunnistetaan. Tuotteen kehitysjonossa vaatimuksia priorisoidaan, jonka perusteella ne jae-
taan iteraatioihin. Kuhunkin iteraatioon valitaan toteutettavaksi ne vaatimukset, jotka tuottavat eni-
ten arvoa eli ovat asiakkaan nakokulmasta tarkeimpia. Vaatimuksia ja niihin liittyvia tydomaaraarvi-
oita my0@s tarkennetaan, mika tarkoittaa sita, ettd mité Iahempana vaatimukset ovat priorisoidun
listan karked, sita tarkempia ja yksityiskohtaisempia ne ovat. (Agile Alliance 2021g; Luukkainen &
llves 2021a.)

Tuotteen kehitysjonoon vaatimukset voidaan dokumentoida esimerkiksi kayttajatarinoina (engl.
user stories) (Agile Alliance 2021g). Kayttajatarinoiden kirjalliset kuvaukset ovat luonnollisella kie-
lella kirjoitettuja ja ne kuvaavat kehitettavan ohjelmiston toimintaa tulevien kayttajien nakokulmasta.
Alun perin kayttajatarinat ovat lahtoisin Extreme Programmingista. (Cohn 2009, luku 1; Agile Alli-
ance 2021j.) Nykyaan niita kaytetaan kuitenkin yleisesti ketterassa vaatimusmaarittelyssa, jolla tar-
koitetaan tassa opinnaytetydssa vaatimusmaarittelya, jota tehdaan osana ketteraa ohjelmistopro-
jektia. Ketterassa vaatimusmaarittelyssa noudatetaan ketteran ohjelmistokehityksen arvoja ja pe-
riaatteita, ja siind on myo6s vahvasti lasné ihmiskeskeinen suunnittelu (engl. human-centered de-
sign) (Schon, Thomaschewski & Escalona 2017b). Kettera vaatimusmaarittely on ennen kaikkea

ihmisten valista yhteistyota, jossa kommunikaatio on avainasemassa (Schon ym. 2017a).

Kayttajatarinat ovat avain kommunikaatioon, ja ne tarjoavat yhteisen kielen kehittajien ja tulevien
kéyttajien véliseen yhteistyohon (Wake 2003; Leffingwell 2011, luku 6). Kayttajatarinoiden avulla
kéyttajat saadaan osallistettua mukaan ohjelmiston kehitykseen ja niiden avulla kayttajien tarpeet
saadaan myos pidettya kehityksen aikana paallimmaisena mielessa (Cohn 2009, luku 13; Garreta-
Domingo 2021). Kéayttajatarinoiden ensisijainen tarkoitus on auttaa siirtdmaan painopiste suulli-
seen kommunikaatioon pelkan kirjallisen dokumentaation sijaan (Mountain Goat Software 2021).
Vaatimusmaarittelyyn kayttajatarinat tarjoavat tyovalineen, jonka avulla toiminnallisuudet voidaan
maarittdd ketterasti ja nain ollen ohjelmisto voidaan rakentaa osissa (Cohn 2009, luku 1; Agile
Alliance 2021j). Kayttajatarinat auttavat myos varmistamaan, etta ohjelmisto tayttaa sille asetetut
vaatimukset (Visual Paradigm 2021b). Luukkaisen ja llveksen (2021a) mukaan kayttajatarinoita

voidaan pitaa ketteran vaatimusmaarittelyn tarkeimpana tyovalineena.
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3  KAYTTAJATARINAT VAATIMUSMAARITTELYN TYOVALINEENA

3.1 Kayttajatarinat

Kayttajatarinoiden nakyvin osa on kirjallinen kuvaus, mutta se ei kuitenkaan ole kayttajatarinoiden
tarkein osa. Nimensa kayttajatarinat ovatkin saaneet siita, kuinka niita on tarkoitus kayttaa. Kaytta-
jatarinoiden idean isan, XP-menetelman kehittajan Kent Beckin, mukaan kayttajatarina on ikaan
kuin muistilappu. ldeana on kirjata asioita muistiin, jotta yksityiskohdista muistetaan keskustella
siina vaiheessa, kun ne ollaan kehityksen aikana toteuttamassa. Kayttajatarinat eivat siis ole yksi-
tyiskohtaisia vaatimuksia, vaan niiden tarkoituksena on herattaa keskustelua, ja keskusteluita voi-
daankin pitaa kayttajatarinoiden tarkeimpana osana. (Cohn 2009, luku 1; Patton & Economy 2014,
luku 6.)

Yksinkertaisen idean taustalla on ajatus siita, etta keskustelemalla asioista on mahdollisuus raken-
taa yhteistd ymmarrysta ja I6ytad paras mahdollinen ratkaisu toiminnallisuuden toteuttamiseen.
Beck nimesi ideansa alkuun pelkiksi tarinoiksi, mutta siihen lisattiin hyvin pian kayttaja -etuliite
muistuttamaan siita, etta keskustelut tulee kayda nimenomaan kayttajien nakokulmasta. (Patton &
Economy 2014, luku 7.) Kirjallisen kuvauksen ja keskusteluiden liséksi kayttajatarinoissa on kol-
maskin vaihe, jonka tarkoituksena on vahvistaa, etté yhteinen ymmarrys on saavutettu. Ron Jeffries
(2001) on nimennyt ndma kolme vaihetta (KUVIO 3) seuraavasti: Card, Conversation, Confirma-
tion. (Cohn 2009, luku 1; Patton & Economy 2014, luku 6; Agile Alliance 2021i.) Naitd kolmea

vaihetta on avattu seuraavalla sivulla hieman tarkemmin.

Card :> Conversation :> Confirmation

%o
CP - e

KUVIO 3. Kéyttéjatarinoiden kolme vaihetta, jotka Ron Jeffries (2001) on nimennyt seuraavasti:
Card, Conversation, Confirmation.



Kirjallinen kuvaus tai kortti (engl. card) on kayttajatarinan nakyvin osa. Kirjallinen kuvaus kirjoite-
taan ohjelmiston tulevien kayttajien nakokulmasta ja se sisaltaa kayttajaroolin, sen mita kayttaja-
ryhma ohjelmistolla haluaa tehda ja miksi. Kuvaus kirjoitetaan luonnollisella kielella ja se voidaan
kirjoittaa esimerkiksi muistilapulle, pahvikorttiin tai hyodyntaen jotakin digitaalista tydkalua. Kirjalli-
sen kuvauksen tehtavana on muistuttaa mihin toiminnallisuuteen se liittyy, jotta toiminnallisuudesta
ja siihen liittyvista yksityiskohdista muistetaan keskustella tarkemmin my6hemméasséa vaiheessa.
(Jeffries 2001; Cohn 2009, luku 1; Patton & Economy 2014, luku 6.) Kirjallisista kuvauksista voi-
daan muodostaa my0s kayttajatarinakartta (engl. user story map), joka tarjoaa tuotteen kehitysjo-
noa visuaalisemman nakyman auttaen samalla hahmottamaan suuremman kokonaisuuden seka
huomaamaan puutteet tuotteen kehitysjonossa (Patton & Economy 2014, luku 2; Agile Alliance
2021h).

Keskustelun (engl. conversation) tarkoituksena on keskustella kirjallisesta kuvauksesta ja tasmen-
taa siihen liittyvia yksityiskohtia. Keskustelut ovat kayttajatarinoiden tarkein osa, koska niiden avulla
on mahdollista saavuttaa yhteinen ymmarrys kehitettavasta toiminnallisuudesta ja toiminnallisuu-
teen liittyvista yksityiskohdista. Keskusteluihin voidaan osallistaa useita henkilGita, ja ne kaydaan
niiden kayttajien kanssa, joita toiminnallisuus koskee. Keskustelut kaydaan viimeistaan siina vai-
heessa, kun kyseinen toiminnallisuus on priorisoitu kehityksen aikana tuotteen kehitysjonossa to-
teutettavaksi. Keskusteluita on suositeltavaa tdydentaa erilaisilla muistiinpanoilla, kuten esimerkiksi
sanoilla ja kuvilla, jotka auttavat rakentamaan yhteista ymmarrysta ja my6hemmin muistamaan
keskusteluiden yksityiskohtia. (Jeffries 2001; Cohn 2009, luku 1; Patton & Economy 2014, luku 6.)

Vahvistuksen (engl. confirmation) tarkoituksena on vahvistaa hyvaksymistestien avulla, etta toimin-
nallisuus on toteutettu niin, etta se tayttaa sille asetut kriteerit. Hyvaksymistestit koostuvat kritee-
reista eli listasta tarkistettavia asioita, jotka on kirjattu muistiin keskusteluiden aikana. Kriteerit tar-
kentavat kirjallista kuvausta ja niiden kirjoittaminen helpottaa myos toteutukseen kuluvan tyomaa-
ran arviointia. Kriteerit maarittavat sen, kuinka ohjelmiston tulee toimia ja niiden kirjaaminen on
tarkeaa, jotta molemmilla osapuolilla on yhteinen ymmarrys toteutettavasta toiminnallisuudesta.
Toiminnallisuuden voidaan vahvistaa olevan toteutettu vasta sitten, kun se lapaisee siihen liittyvan
hyvaksyntatestin eli testatessa tayttaa sille maaritetyt kriteerit. Hyvaksymistestit voivat olla joko
automaattisesti tai manuaalisesti suoritettavia. (Jeffries 2001; Cohn 2009, luku 1; Patton &
Economy 2014, luku 6.) Suurin osa testeista voidaan kuitenkin automatisoida, joten aina kun mah-
dollista, niin tahan tulisi pyrkia (Cohn 2009, luku 2).
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3.2 Kartoittaminen

Kayttajatarinoita voidaan kartoittaa eri tavoin, kuten esimerkiksi haastatteluiden ja kyselylomakkei-
den avulla seka havainnoimalla ohjelmiston tulevien kayttajien toimintaa ja jarjestamalla naille eri-
laisia tydpajoja. Tarkoituksena on tunnistaa ohjelmiston tulevien kayttajien tarpeita ja selvittaa kayt-
tajavaatimukset, joiden pohjalta voidaan muodostaa kayttajatarinoita. Kayttajatarinoita ei ole tar-
koitus kartoittaa yhdella kertaa, joten menetelmien on oltava riittdvan kevyita ja hairitsemattomia,
jotta niité voidaan kayttaa koko ohjelmistoprojektin ajan. (Cohn 2009, luku 4.) Kartoitukseen kay-
tettavat menetelméat ovat ennen kaikkea apuvalineita, joiden avulla on tarkoitus saada aikaan vuo-
ropuhelu ohjelmiston tulevien kayttajien kanssa (Robertson & Robertson 2013, luku 5). Tassa opin-
naytetyossa esitetyt kartoitusmenetelmat perustuvat User stories applied -kirjassa esitettyihin me-
netelmiin, joita kirjan kirjoittaja, ja alan suurimmaksikin auktoriteetiksi tituleerattu Mike Cohn, pitaa
kayttajatarinoiden nakokulmasta tarkeimpina. Cohn ei kuitenkaan ole avannut kirjassaan eri mene-
telmien kayttoa kovin tarkalla tasolla, joten lisatietoa kyseisista menetelmista on hankittu myos
muista lahteista.

Kartoitusmenetelmat voidaan yleisesti jakaa perinteisiin menetelmiin, sovellettuihin menetelmiin ja
innovatiivisiin menetelmiin. Perinteisia menetelmia ovat muun muassa haastattelut ja kyselyt. So-
vellettuja menetelmia ovat muun muassa havainnointi ja kayttokokemustutkimus. Innovatiivisia me-
netelmia ovat muun muassa erilaiset tyopajat. (Hanington 2003.) Kaytettavat menetelmat tulee
suunnitella projektikohtaisesti ja kehitettdvasta ohjelmistosta riippuen, koska samat tekniikat eivat
sovellu kaikkiin projekteihin. Olennaista on myds huomioida, ettd ohjelmiston tulevat kayttajat eivat
valttamatta osaa kertoa suoraan todellisia tarpeitaan. (Cohn 2009, luku 4.) Kirjassaan Cohn (2009,
luku 4) lainaa Suzanne ja James Robertsonin (2013, luku 5) kayttdmaa troolaus termia, joka viittaa
kalastusmenetelmaan. Metaforalla pyritdédn kuvaamaan muun muassa sita, kuinka kayttajavaati-
muksia voidaan "troolata” eri kokoisilla verkoilla. Alkuun voidaan kayttda suuremman silmakoon
verkkoja, jolloin haaviin jaa suuremmat vaatimukset ja myohemmin voidaan siirtya pienemman sil-
makoon verkkoihin. Parhaat tulokset saavutetaan siis usein silloin kun ohjelmistoprojektin aikana

kéytetaan useampia eri kartoitusmenetelmia. (Cohn 2009, luku 4.)
Kartoitusmenetelmista haastattelut ovat yksi yleisimmin kaytetyista ja kayttajatarinoiden kartoituk-

sessa niita voidaan pitaa oletusmenetelmana. Vuoropuhelun kannalta haastattelut ovat hyva vaih-
toehto, koska haastatteluiden tarkoituksena on nimenomaan syventya ynmartdamaan haastatelta-
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via. Oleellinen asia on valita haastatteluihin oikeat henkilét, joiden tulisi edustaa ohjelmiston todel-
lisia kayttajia ja eri kayttajarooleja. (Cohn 2009, luku 4.) Haastattelut voidaan toteuttaa fyysisesti
samassa tilassa haastateltavan kanssa tai videopuhelun valityksella. Videopuheluun sopivia tyo-
kaluja ovat esimerkiksi Google Meet, Zoom, Whereby tai Teams. Videopuheluissa haastattelut kan-
nattaa tallentaa, koska se mahdollistaa haastatteluun palaamisen mydhemmin uudestaan. Tallen-

nukseen on kuitenkin muistettava kysya lupa. (Vehvilainen 2021.)

Haastattelut voidaan toteuttaa yksil6- tai ynmahaastatteluina. Ryhmahaastatteluissa on tarkoituk-
sena haastatella useampia henkiloita samalla kertaa, jolloin optimaalisena ryhméan kokona voidaan
pitaa neljaa tai viitta haastateltavaa. Ryhmahaastattelut ovat kustannustehokas menetelma, joka
tarjoaa haastateltavalle tilaisuuden vertailla omia kokemuksiaan ja nakemyksiaan muiden haasta-
teltavien kanssa. Haasteena on kuitenkin se, etta joku haastateltavista saattaa ottaa johtajan roolin
ohjaamalla keskustelua ja mielipiteita. Palvelumuotoiluun keskittyneen suunnittelutoimisto Palon
kokemusten mukaan yksilohaastattelut toimivat yleensa aina, olipa aiheena mika tahansa. Yksilo-
haastatteluissa tarkoituksena on haastatella vain yhta henkiloa kerrallaan. Taméa antaa mahdolli-
suuden syventyd ymmartamaan paremmin haastateltavaa. Yksilohaastatteluun voidaan yhdistaa
myos kayttotilanteiden havainnointia, jolloin menetelmasta voidaan kayttaa nimea kayttokokemus-

tutkimus. (Palvelumuotoilu Palo 2021.)

Haastattelut voivat olla luonteeltaan esimerkiksi teemahaastatteluita, joissa esitetdan paaasiassa
avoimia kysymyksia, joihin ei ole valmiita vastausvaihtoehtoja. Cohnin (2009, luku 4) mukaan haas-
tatteluissa kannattaakin juuri nimenomaan esittaa avoimia kysymyksia, jotta haastateltavat voivat
ilmaista syvéllisempia ajatuksiaan ja mielipiteitdan. Teemahaastattelut etenevat hyvin vapaamuo-
toisesti ennalta maariteltyjen teemojen pohjalta, eika kysymysmuotoja tai -jarjestysta tarvitse etu-
kéteen tarkasti maaritelld. Haastattelijalla voi olla kysymyslista, joka toimii enemminkin muistilis-
tana. Teemahaastattelun etuna on se, etta haastattelijalla on mahdollisuus kysya tarkentavia kysy-
myksia, jotka auttavat vastausten ymmartamista ja nain ollen paastaan myos keskustelemaan asi-

oista syvemmalla tasolla. (Palvelumuotoilu Palo 2021.)

Vapaamuotoiseen teemahaastatteluun kannattaa kuitenkin laatia etukateen kirjallinen runko eli
haastattelun kasikirjoitus ja mikali haastattelussa on tarkoitus hyodyntaa luovia tai toiminnallisia
tehtavia, niin niiden kayttaminen kannattaa suunnitella etukateen huolella. Tehtavat voivat olla esi-
merkiksi erilaisia kuvatehtavia, joiden avulla keskustelu saadaan vietya uudelle tasolle. Haastatte-

lijan tehtavana on pyrkia luomaan haastatteluiden ilmapiiristd rento ja luottamuksellinen, joten
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alussa on tarkeaa muistaa kertoa ainakin haastattelun taustasta seka mihin haastattelun tietoja
tullaan tarkalleen ottaen kayttdmaan. Haastattelun aikana haastattelijan tulisi pysya mahdollisim-
man neutraalina eli haastattelija ei saisi paljastaa haastateltavalle omaa mielipidettaan. (Palvelu-
muotoilu Palo 2021.) Haastatteluista ei kuitenkaan ole mitaan hyotya, jos yksi oleellinen asia unoh-
tuu. Kuuntelu on yksi tarkeimmista asioista, jonka my6té voidaan saavuttaa syvallinen ymmarrys
kéyttajan tarpeesta. Mastering the requirements process -kirjassaan Suzanne ja James Robertson
(2013, luku 5) muistuttavat G. K. Chestertonin sanoin siité, etta ihmisella on kaksi korvaa ja yksi
suu, ja naita tulisi kayttaa siina suhteessa. (Robertson & Robertson 2013, luku 5.) Haastattelijan
tarkein tehtava on siis kuunnella mita haastateltavat rehellisesti ajattelevat ja miten he kasiteltavat
asiat kokevat. Lopetusvaiheessa haastattelijan on hyva kertoa kuinka asiat haastatteluiden jalkeen

etenevat, ja lopettaa haastattelu kiitoksiin. (Palvelumuotoilu Palo 2021.)

Kartoitusmenetelmana kyselyt ovat kustannustehokas vaihtoehto, koska niiden avulla saadaan ke-
rattya tietoa samanaikaisesti suurelta joukolta kayttajia. Tarvittaessa kyselyt voidaan myds koh-
dentaa pienemmalle joukolle, kuten esimerkiksi jollekin tietylle kayttajaryhmalle, jolta voidaan ke-
rata kyselyn avulla tasmatietoa oikealla hetkella. Ideana on pyytaa kayttajilta vastauksia ennalta
maariteltyihin kysymyksiin. Kyselyiden avulla voidaan kysya avoimia kysymyksia, mutta vastaus-
vaihtoehdot voidaan toteuttaa my0s jollakin etukateen rajatulla vaihtoehdolla, kuten esimerkiksi
numeroskaalalla tai kuvallisella vaihtoehdolla. Kysymysten on hyvé olla erityyppisia ja vastausvaih-
toehtoja tulee olla useita. Lisaksi kysymykset tulee esittaa niin, etta ne ovat yksiselitteisia. Kyselyn
kaytettavyys ja ymmarrettavyys on myos suositeltavaa testata ennen kyselyn lahettamista. Kyselyt
toteutetaan sahkoisesti ja niita varten on olemassa lukuisia erilaisia tydkaluja, kuten esimerkiksi
Google Forms, Limesurvey, Survey Monkey, Surveypal, Typeform ja Webropol. Ty6kalusta riip-
puen saattaa tarjolla olla erilaisia suodatusmahdollisuuksia seké mahdollisuus tulosten analysoin-
tiin. Vastausten kasittelyyn on kuitenkin hyva olla selkead suunnitelma, ja sita varten tulee varata
rittavasti resursseja erityisesti silloin kun kysely sisaltaa avoimia kysymyksia ja vastauksia on odo-

tettavissa runsaasti. (Innanen 2021.)

Vuoropuhelun nakokulmasta kyselyt ovat kuitenkin yksipuolisuutensa takia huono vaihtoehto. Ky-
selyt eivat mahdollista samalaista tarkentavien kysymysten esittamista kuin haastattelut, joten sy-
vallisen ymmarryksen saavuttaminen kyselyiden avulla on haastavaa. Kyselyt eivat myoskaan
yleensa sovellu ensisijaiseksi menetelmaksi, mikali tarkoituksena on kartoittaa taysin uusia kaytta-
jatarinoita. Kyselyt voivat kuitenkin olla tehokas keino hankkia lisatietoa jo olemassa oleviin kaytta-

jatarinoihin, jotka on kirjoitettu korkealla tasolla esimerkiksi haastatteluiden pohjalta. Kyselyt voivat
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siis olla perusteltu menetelma, kun tarvitaan useilta kayttajilta tarkentavia vastauksia tai mielipiteita.
Mikali kehitettavalla ohjelmistolla on paljon kayttajia, niin kyselyiden avulla voidaan saada apua

tarvittaessa muun muassa kayttajatarinoiden priorisointiin. (Cohn 2009, luku 4.)

Kartoitusmenetelmista havainnointi on ehdottomasti paras tapa saada oivalluksia siita, mita oike-
asti tapahtuu ja kuinka kayttajat toimivat vuorovaikutuksessa ohjelmiston kanssa. Havainnointi ta-
pahtuu oikeassa kontekstissa ja ymparistdssa, ja usein fyysisesti samassa tilassa kayttajien
kanssa. Havainnointi mahdollistaa nopean ja suoran palautteen seka sellaisten asioiden ja tarpei-
den huomioimisen mita kayttajat eivat valttamatta itse osaa tuoda esille. Mikali havainnointiin on
mahdollisuus, niin sitd kannattaa ehdottomasti tehda. (Cohn 2009, luku 4.) Jos kyseessa on vanhan
ohjelmiston korvaaminen uudella ja samalla koko tyoskentelyprosessin muutos, niin kayttajien
tyoskentelya voidaan havainnoida nykyisen ohjelmiston parissa, mutta tarkeaa on muistaa tarkas-

tella laajemmin myos itse tyoskentelyprosessia (Luukkainen & lives 2021a).

Kayttajia havainnoimalla voidaan tunnistaa tarpeita, jotka jaisivat muuten huomioimatta. Menetel-
man avulla voidaan selvittaa kuinka kayttajat oikeasti toimivat, eika vain sita, kuinka he sanovat
toimivansa. Kayttotilanteiden havainnointiin voidaan yhdistaa myos haastattelua, ja kuten aikai-
semmin yksilohaastatteluiden yhteydessa todettiin, niin tastd menetelmasta voidaan kayttaa nimea
kayttokokemustutkimus. Kayttokokemustutkimus on siis menetelmien yhdistelma, jossa kayttajaa
pyydetaan nayttamaan kuinka han ohjelmistoa tai esimerkiksi prototyyppia kayttaa, ja ajattelemaan

samalla aaneen seka vastaamaan haastattelijan tarkentaviin kysymyksiin. (Komulainen 2021.)

Kartoitusmenetelmana tyopajat voivat olla esimerkiksi kéyttajatarinoiden kirjoitustydpajoja, joihin
on tarkoitus osallistaa kerralla useita henkildita. Ideana on kirjoittaa mahdollisimman paljon uusia
kéyttajatarinoita, mahdollisimman lyhyessa ajassa. Oikein toteutettuna kayttajatarinoiden kirjoitus-
tydpajat ovat Cohnin (2009, luku 4) mukaan tehokkain tapa tarpeiden tunnistamiseen ja kayttaja-
tarinoiden kirjoittamiseen. Kirjoitustyopajoissa kayttajatarinat kirjoitetaan korkealla tasolla eli tarkoi-
tuksena ei ole silloin keskittya yksityiskohtiin. (Cohn 2009, luku 4.) Tyypillisesti kayttajatarinoiden
kirjoitustydpaja jarjestetaan lahella projektin aloitusta (Mountain Goat Software 2021). Yleisesti tyo-
pajat voidaan toteuttaa joko fyysisesti samassa tilassa kayttajien kanssa tai etatyopajoina. Etatyo-
paja voidaan toteuttaa esimerkiksi Teamsin avulla yhdistamalla siihen jokin yhteistyoalusta, kuten
esimerkiksi Miro tai Mural, jotka ovat kuin virtuaalisia post-it-tauluja. (Vehvilainen 2021.)
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3.3 Kirjoittaminen

Kayttajatarinoita kirjoitetaan koko ohjelmistoprojektin ajan ja kirjalliset kuvaukset voidaan kirjoittaa
eri tarkkuustasoilla. Alkuun kuvaukset on usein kirjoitettu korkealla tasolla, mika tarkoittaa sita, etta
kayttajatarinat ovat vield liian suuria toteutettavaksi. Tallaisesta suuresta kuvauksesta voidaan
kéyttaa sanaa epiikki tai eepos (engl. epic). (Mountain Goat Software 2021.) Epiikit voidaan hah-
mottaa kuuluvaksi johonkin tiettyyn teeman (engl. theme), jolla tarkoitetaan kokonaisuutta, johon
epiikit liittyvat. Kirjoitettu kuvaus on siis projektin aikana todennakaisesti ensin epiikki, joka tarken-
tuessaan jakaantuu useammaksi tarkemmaksi kuvaukseksi eli kayttajatarinaksi. (Agile Alliance
2021b; Visual Paradigm 2021a.) Eri tasojen muodostama hierarkia on kuvattu alla olevassa ku-
vassa (KUVIO 4).

Teema

/ \ »
N RN

Kayttajatarina

A S G

A S G

A0 S G

KUVIO 4. Epiikit voidaan hahmottaa kuuluvaksi johonkin tiettyyn teeman ja myéhemmin kun epiikit
tarkentuvat, niistd muodostuu kéyttéjétarinoita (Visual Paradigm 2021a).

Ajallisesti kokonaisen teeman toteutukseen kuluva aika voi olla jopa useita kuukausia. Epiikin to-
teutukseen kuluva aika on puolestaan viikkoja, mika tarkoittaa sita, etta epiikit voivat olla esimer-
kiksi niin suuria tai monimutkaisia kuvauksia, etta niita ei ole ajallisesti mahdollista toteuttaa yhden
iteraation aikana. Kun puhutaan kayttajatarinan toteutukseen kuluvasta ajasta, niin voidaan puhua
paivista. Kayttajatarinan voidaankin nahda olevan pienin yksikkd, joka voidaan toteuttaa yhden ite-
raation aikana. Jokaiseen kayttajatarinaan liittyy lisaksi useampia tehtavia (engl. tasks), jotka ku-
vaavat kuinka kayttajatarina tullaan kehittajien toimesta teknisesti toteuttamaan. Tehtavien toteu-

tukseen kuluva aika voidaan iimaista tunneissa. (Visual Paradigm 2021a.)
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Kayttajatarinoita voi kirjoittaa projektin aikana oikeastaan kuka tahansa, mutta paavastuu niiden
kirjoittamisesta on asiakkaalla. Scrumia kaytettaessa tuoteomistaja on asiakkaan paassa henkild,
joka vastaa kehitysjonon yllapidosta ja kayttajatarinoiden priorisoinnista, joten on tarkeaa, etta han
ymmartaa jokaisen kayttajatarinan. Kirjoittamisessa on hyva pitaa mielessa, etta kirjallinen kuvaus
ei saisi sisaltaa likaa yksityiskohtia, koska niista on tarkoitus keskustella vasta myéhemmassa vai-
heessa. Oleellista on myds tiedostaa, etta tarkedmpaa kuitenkin kuin itse kayttajatarinoiden kirjoit-
taminen, on se, ketkd ovat mukana my6hemmin kaytavissa keskusteluissa. (Cohn 2009, luku 7;
Mountain Goat Software 2021.)

Kirjallinen kuvaus sisaltaa tyypillisesti lauseen tai kaksi, ja se kiteyttaa toiminnallisuuteen liittyvan
tarpeen, joka on kirjoitettu tulevien kayttajien nakokulmasta. Kuvaus sisaltaa kayttajarooliin ja siita
tulisi kayda ilmi myos kayttajatarinan tuottama arvo. Kirjoittamiseen on olemassa englanninkielinen
malli, jota voidaan hyodyntaa. Malli auttaa muotoilemaan kuvauksen niin, etta se kertoo kenelle
toiminallisuus tuottaa arvoa ja miksi. (Cohn 2009, luku 2; Agile Alliance 2021k.) Luukkaisen ja II-
veksen (2021a) mukaan malli ei kuitenkaan sellaisenaan taivu hyvin suomenkielisiin kuvauksiin.
Alla olevassa kuvassa (KUVIO 5) on vasemmalla puolella esitetty alkuperainen englanninkielinen

malli ja oikealla puolella suomenkielinen vastine.

As a [who], [Kayttajaroolissa]
| want to [what], haluan [toiminnallisuus],
so that [why]. jotta [perustelul].

KUVIO 5. Kirjallinen kuvaus kertoo kuka kyseista toiminnallisuutta tarvitsee, mihin ja miksi.

Kayttajatarinoiden kirjoittamiseen ei ole olemassa yhta oikeaa tapaa, mutta hyvilla kayttajatarinoilla
voidaan nahda olevan yhteisia ominaisuuksia. Bill Wake (2003) on antanut naille ominaisuuksille
kirjainlyhenteen INVEST, joka auttaa muistuttamaan mistad ominaisuuksista hyvat kayttajatarinat

koostuvat. Kirjainlyhenne muodostuu englanninkielisten sanojen alkukirjaimista ja naita sanoja ovat
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Independent, Negotiable, Valuable, Estimable, Small, Testable. (Cohn 2009, luku 2; Agile Alliance

2021d.) Ominaisuuksia on avattu seuraavissa kappaleissa hieman tarkemmin.

Ensimmaisend muistettavana ominaisuutena on se, ettd kayttajatarinoiden tulisi olla itsenaisia
(engl. independent) eli toisistaan riippumattomia. Riippumattomuus ei aina ole mahdollista, mutta
siihen tulisi pyrkia. Se helpottaa tydskentelya ja antaa mahdollisuuden toteuttaa kayttajatarinat
missa jarjestyksessa tahansa. Kayttajatarinoiden valinen riippuvuus johtaa helposti priorisointi- ja
suunnitteluongelmiin. Toisena muistettavana ominaisuutena on se, etta kayttajatarinoiden tulisi olla
neuvoteltavissa (engl. negotiable). Talla viitataan siihen, ettd kayttajatarinat eivat ole kirjallisia ku-
vauksia vaatimuksista, vaan niiden ideana on auttaa muistuttamaan kehitettavista toiminnallisuuk-
sista, joista tulee keskustella ennen toteutusta. (Beck & Fowler 2001, luku 11; Wake 2003; Cohn
2009, luku 2.)

Kolmantena muistettavana ominaisuutena on se, etta kayttajatarinoiden tulisi olla arvokkaita (engl.
valuable). Kayttajatarinoiden tehtavana on kuvata ohjelmiston toiminnallisuuksia, jotka ovat merki-
tyksellisia ja tuottavat arvoa joko asiakkaan liketoiminnalle tai ohjelmiston tuleville kayttgjille. Paras
tapa varmistaa tama, on pyytaa asiakasta ja ohjelmiston tulevia kayttgjia kirjoittamaan kuvaukset.
Neljantena muistettavana ominaisuutena on se, etta kayttajatarinoiden tulisi olla arvioitavissa (engl.
estimable). Arvion tulee olla tarkkuudeltaan sellainen, etta kehittajat pystyvat antamaan arvion to-
teutukseen kuluvasta ajasta. Kayttajatarinoiden arvioitavuus liittyy vahvasti niiden kokoon seka sii-
hen, etta ne ovat kaikkien osapuolten nakokulmasta ymmarrettavia. (Beck & Fowler 2001, luku 11;
Wake 2003; Cohn 2009, luku 2.)

Viidentena muistettavana ominaisuutena on se, ettd kayttajatarinoiden tulisi olla pienia (engl.
small). Kuvaus sisaltaa lauseen tai maksimissaan kaksi — mita lyhyempi, sen parempi. Mikali ku-
vaus todetaan liilan suureksi, se voidaan jakaa pienempiin osiin. (Beck & Fowler 2001, luku 11;
Wake 2003; Cohn 2009, luku 2.) Liitossanojen kuten "ja" seka "tai" etsiminen on yksi hyva tapa
etsia pilkottavia kohteita (Riippi 2018). Koon tulisi olla myds sellainen, etta kayttajatarinan toteutuk-
seen kuluva aika on mahdollista arvioida. Tyypillisesti kayttajatarinan toteutukseen kuluva aika on
muutamasta paivasta viikkoon. Kayttajatarinan koon tulee olla sellainen, etta se voidaan toteuttaa
yhden iteraation aikana. Kuudentena muistettavana ominaisuutena on se, etta kayttajatarinoiden
tulisi olla testattavissa (engl. testable). Testattavuus liittyy vahvasti siihen, etta kayttajatarina itses-
saan on tarpeeksi selked ja sen arvo on asiakkaan tai ohjelmiston tulevien kayttajien nakokulmasta

tarpeeksi merkityksellinen. Kayttajatarina voidaan testata hyvaksymistestien avulla ja se voidaan
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vahvistaa toteutetuksi, kun se testatessa tayttaa sille maaritetyt kriteerit. Kriteerit auttavat myos
tarkentamaan kuvausta ja nain ollen helpottavat tyémaaran arviointia. (Beck & Fowler 2001, luku
11; Wake 2003; Cohn 2009, luku 2.)

3.4 Dokumentointi

Kayttajatarinoiden luonnollisella kielella kirjoitetut kuvaukset tarjoavat hyvan lahtékohdan doku-
mentaation tekemiseen (Laine 2021). Kirjalliset kuvaukset dokumentoidaan tuotteen kehitysjo-
noon, joka voi sijaita esimerkiksi Atlassianin kehittdmasséa Jira Software -tydkalussa. Jira Software
on ohjelmistoprojekteissa yleisesti kaytetty projekti- ja tehtdvanhallintachjelmisto. Kéyttajatarinoita
on mahdollisuus lisata projekti- ja tehtavanhallintaohjelmistoon yksitellen, mutta niité voidaan myos
tarvittaessa ladata CSV-tiedostona useampia kerralla. (Patton & Economy 2014, luku 8; Atlassian
2021b.)

Kayttajatarinoiden kirjalliset kuvaukset tarkentuvat keskusteluiden my6ta ja keskusteluita onkin
suositeltavaa taydentaa erilaisilla muistiinpanailla. Kirjallisen kuvauksen yhteyteen voidaan kirjoit-
taa hyvaksymistesteihin liittyvat kriteerit, mutta lisaksi Jira Software -tyokaluun on mahdollista yh-
disté@ Confluence. Confluence on niin ikaan Atlassianin kehittdma tyokalu, joka tarjoaa ratkaisun
kattavampaan dokumentaatioon. Kyseessa on wikiohjelmisto, johon on mahdollista dokumentoida
esimerkiksi kuvia ja videoita sek& muita kayttajatarinoihin liittyvia muistiinpanoja, jotka auttavat pa-
remmin muistamaan keskusteluiden yksityiskohtia. (Patton & Economy 2014, luku 8; Atlassian
2021a.)

Dokumentoitujen kéyttajatarinoiden tarkkuustasot vaihtelevat niiden prioriteetin mukaan. Kehitys-
jonon alaosissa olevat matalamman prioriteetin kayttajatarinat ovat kooltaan isompia ja epaméaa-
raisempia, ja nain ollen ne auttavat vain lahinna muistuttamaan mihin toiminnallisuuteen ne liittyvét.
Ylempana listalla olevat korkeamman prioriteetin kayttajatarinat ovat tarkempia ja yksityiskohtai-
sempia, ja aikaisemmin esitetyt hyvien kayttajatarinoiden ominaisuudet patevatkin nimenomaan
korkean prioriteetin kayttajatarinoihin. Kun kayttajatarina tayttaa INVEST-kriteeriston, voidaan to-
deta, etta se on valmis otettavaksi iteraatioon. Myohemmin kun kayttajatarina on iteraation aikana
toteutettu ja se testatessa tayttaa sille maaritetyt kriteerit, voidaan se dokumentoida toteutetuksi.
(Luukkainen & llves 2021a.)
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4 KAYTTAJAVAATIMUSTEN KARTOITTAMINEN JA DOKUMENTOINTI

41 Kayttajavaatimusten kartoittaminen

Kayttajavaatimuksia kartoitettiin Dagmarin Media -yksikon digimainonnan suunnittelijoilta ja tarkoi-
tuksena oli selvittaa tarpeet uudelle markkinoinnin suunnittelu- ja laskutusohjelmistolle. Kayttaja-
ryhmaksi valittiin digimainonnan suunnittelijat, koska kayttajavaatimuksia haluttiin tarkastella me-
diasuunnittelun ja -oston nakokulmasta, ja muihin Media -yksikon mediaryhmiin, eli printti-, ulko-,
elokuva-, televisio- ja radiomainontaan, verrattuna digimainonnan suunnittelu- ja ostoprosessi on
monivaiheisin ja ndin ollen myds markkinoinnin suunnittelu- ja laskutusohjelmiston kannalta moni-
mutkaisin. Kayttajaryhman rajaus tehtiin myos siita syysta, ettei opinnaytetyo laajenisi kohtuutto-
masti. Tasta johtuen Media -yksikon muiden mediaryhmien suunnittelijoiden lisaksi muut Dagmarin
yksikot ja muut sidosryhmat rajattiin opinnaytetyon ulkopuolelle.

Osaltaan kayttajaryhman valintaan vaikutti myos se, etta nykyisen MediaPro -ohjelmiston kehitysta
ei ole pystytty digimainonnan suunnittelijoiden nakokulmasta viemaan niin pitkélle kuin muiden me-
diaryhmien osalta. MediaPro on otettu kayttddn ennen digimainonnan aikakautta ja vaikka sité on
vuosien saatossa kehitetty, on se alun perin luotu palvelemaan perinteisia medioita, joissa muu-
tokset esimerkiksi kanavissa ja ostotavoissa eivat ole olleet niin nopeita kuin digimainonnassa.
Digimainonnan kanavia on valtavasti ja niitd syntyy koko ajan lisda, myés toimintavoissa tapahtuu
nopeita muutoksia. Alla on kuvattu lyhyesti mita digimainonta yleisella tasolla tarkoittaa ja mika sen

osuus on koko mediamainonnasta niin Suomen kuin Euroopankin tasolla.

41.1 Digimainonta

Digimainonta on digitaalisen markkinoinnin osa-alue, jolla tarkoitetaan mediamainontaa eli kaikkea
maksettua nakyvyytta, joka tapahtuu digitaalisissa kanavissa. Siihen voidaan katsoa kuuluvaksi
muun muassa display- ja videomainonta, hakusanamainonta seka mainonta sosiaalisessa medi-
assa, kuten esimerkiksi Facebookissa, Instagramissa, YouTubessa, Twitterissa tai LinkedInissa.

Digitaalisissa kanavissa asiakaskokemusta voidaan rakentaa systemaattisesti, ja digimainonnan
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avulla oikea kohderyhma voidaan tavoittaa oikeassa paikassa ja oikealla hetkelld kaikissa ostopo-
lun vaiheissa. Osana muita markkinointitoimenpiteita digimainonnan tavoitteena on toimia tunnet-

tuuden ja myynnin edistajand, joko valillisesti tai valittomasti.

Brandilliselld digimainonnalla pyritaan ensisijaisesti rakentamaan mielikuvaa, tunnettuutta ja tietoi-
suutta. Taktisella digimainonnalla puolestaan pyritdédn saamaan aikaan toimintaa, kuten esimer-
kiksi tekemaan ostos asiakkaan verkkokaupassa tai jattdmaan tarjouspyynt6 asiakkaan verkkosi-
vustolla. Digimainontaa pidetaan yleisesti kustannustehokkaana mediamainonnan muotona, koska
mainontaa voidaan kohdentaa tarkasti halutulle kohderyhmalle. Mainonnan toimivuutta voidaan di-
gitaalisissa kanavissa mitata hyvinkin tarkalla tasolla ja mainontaa voidaan myds optimoida reaa-
liajassa. Digimainonnan kehitys on ollut viimeisten vuosien aikana huimaa, my0s kanavat ja alustat
ovat lisaantyneet eksponentiaalisesti. Teknologisen kehityksen ja digitalisaation mukanaan tuoma
mediakulutuksen muutos nakyy osaltaan my6s digimainonnan euromaaraisissa panostuksissa, joi-
den osuus kaikesta mediamainonnasta on kasvanut viimeisten viidentoista vuoden aikana tasai-

seen tahtiin, edes maailmanlaajuinen koronapandemia ei ole pysayttanyt kehitysta.

IAB (Interactive Advertising Bureau) Europen julkaiseman vuotuisen Adex -raportin mukaan Eu-
roopassa kaikesta mediamainonnasta digimainontaa vuonna 2020 oli 56,5 prosenttia (IAB Europe
2021; IAB Finland 2021a). Suomessa vastaava luku vuonna 2020 oli IAB Finlandin (2021b) ja Kan-
tarin (2021a) mukaan 47 prosenttia, tarkoittaen sitd, etta digimainontaa oli suurin osa kaikesta me-
diamainonnasta. Viimeisimpien lukujen mukaan vuoden 2021 ensimmaisella kvartaalilla Suomen
mediamainonnasta digimainontaa oli ennatyksellisesti jo perati 53 prosenttia (IAB Finland 2021c;
Kantar 2021b). Digimainonnan kasvun ennustetaan edelleen jatkuvan digitaalisen mediakulutuk-
sen kasvun seka yritysten liiketoiminnan digitalisoitumisen my6ta, jota koronapandemia on enti-
sestaan kiihdyttanyt. Vuodelle 2021 IAB Europe ennustaa kasvun olevan Euroopassa lahes 10
prosentin luokkaa. (IAB Europe 2021; IAB Finland 2021a; IAB Finland 2021c.)

41.2 Digisuunnittelijat

Digimainonnan suunnittelijoilla, tai lyhyemmin digisuunnittelijoilla, tarkoitetaan tassa yhteydessa
Dagmarin tyontekijoita, joiden tyonkuvaan kuuluu suunnitella ja toteuttaa asiakkaiden mainontaan

littyvia toimenpiteita digitaalisissa kanavissa. Asiakkailla tarkoitetaan tassa yhteydessa mainostajia
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eli Dagmarin asiakkaita, joita ovat eri kokoiset ja eri toimialojen yritykset — niin kotimaiset kuin kan-
sainvalisetkin. Mediasuunnittelun nakokulmasta digisuunnittelijan tehtdvana on 1oytaa sellaiset ka-
navat ja mediat, joissa maaritelty kohderyhmé tavoitetaan tehokkaimmin tavoitteeseen nahden.
Mediasuunnittelun lisaksi digisuunnittelija vastaa muun muassa mainonnan toteutuksesta, opti-

moinnista ja raportoinnista.

Digisuunnittelija huolehtii nimetyista asiakkaista ja toimii osana asiakkuustiimia, joka on kasattu
asiakkaan ympérille vastaamaan kunkin asiakkaan tarpeita. Asiakkaan puolella on usein markki-
nointipaallikkd tai muu markkinoinnista vastaava henkild, jonka kanssa digisuunnittelija tekee yh-
teistyota. Digisuunnittelija tekee yhteistyota usein myos asiakkaiden muiden yhteistyokumppanei-
den, kuten esimerkiksi mainostoimistojen kanssa. Lisaksi yhteistyota tehdaan muun muassa eri
medioiden, mediatalojen ja teknologiakumppaneiden seka tietysti Dagmarin omien asiantuntijoiden
kanssa, joita ovat muun muassa data-analyytikot, tutkijat, sisallontuottajat, tekniset asiantuntijat

seka muiden mediaryhmien suunnittelijat.

4.1.3 Kartoitusmenetelmait

Kartoitusmenetelmaksi valittiin tietoperustan pohjalta haastattelut, jotka toteutettiin yksildhaastat-
teluina teemahaastatteluiden muodossa, koska tarkoituksena oli ensisijaisesti saada aikaan vuo-
ropuhelu haastateltavien digisuunnittelijoiden kanssa ja syventya ymmartdmaan heita. Tavoitteena
oli hankkia syvallinen ymmarrys haastateltavien digisuunnittelijoiden tarpeista ja arjen haasteista
markkinoinnin suunnittelu- ja laskutusohjelmiston kayttoon ja kaytettavyyteen liittyen. Lisaksi haas-
tatteluissa pyrittiin pureutumaan siihen, kuinka digisuunnittelijoiden nékokulmasta paallekkaisia

tydvaiheita poistamalla voitaisiin sujuvoittaa paivittaista tyota ja koko suunnittelu- ja ostoprosessia.

Ennen haastatteluita tehtiin valmisteluja laatimalla muun muassa kysymyspatteriston sisaltava kir-
jallinen haastattelurunko (LIITE 1), jota kéytettiin haastattelun tukena. Haastateltavien henkilbiden
kanssa sovittiin haastatteluajat ja haastattelut toteutettiin sovittuina ajankohtina. Vallitsevan epide-
miatilanteen ja siita johtuvan toistaiseksi voimassa olevan valtakunnallisen etatyosuosituksen joh-
dosta haastattelut toteutettiin videopuhelun valityksella. Tyokaluna kaytettiin Teamsia, koska se on
Dagmarilla yleisesti kaytossa oleva tyokalu. Esittelyihin ei haastatteluiden alkuvaiheessa ollut tar-

vetta, koska haastattelija ja haastateltavat olivat toisilleen entuudestaan tuttuja. Tasta johtuen myos
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ilmapiiria voisi luonnehtia rennoksi. Alkuun haastateltaville kerrottiin yleisesti opinnaytetyon tavoit-
teet, ja tasmennettiin viela mihin haastattelu liittyy ja mika sen tarkoitus on. Samassa yhteydessa

my0s korostettiin vastausten merkityksellisyytta ja luottamuksellisuutta.

Haastatteluiden teemana oli markkinoinnin suunnittelu- ja laskutusohjelmiston kaytto ja kaytetta-
vyys, joten ennalta laadittujen kysymysten avulla pyrittiin selvittdmaan haastateltavilta henkiléilta
muun muassa nykyisen MediaPro -ohjelmiston kayttotilanteita ja kaytettavyytta seké naihin liittyvia
ongelmakohtia. Potentiaalisten automaatiokohteiden nakokulmasta pyrittiin selvittdmaan muun
muassa se, etta mihin tyotehtaviin haastateltavilta kuluu eniten tydaikaa ja mitka@ ovat suunnittelu-
ja ostoprosessin pullonkauloja. Haastatteluissa esitettiin avoimia kysymyksia, joihin ei ollut valmiita
vastausvaihtoehtoja. Vastaukset kirjattiin vapaamuotoisesti muistiin ja niihin esitettiin haastattelui-
den aikana tarkentavia jatkokysymyksia, jotka veivat haastatteluita keskustelunomaisesti eteen-

pain.

Haastatteluiden aikana haastateltavien kanssa kaytiin lapi myos Dagmarin sisaista digikampanjan
suunnitteluprosessiin liittyvaa materiaalia, jonka avulla keskustelua pyrittiin viemaan syvemmalle
tasolle. Lisaksi haastatteluihin yhdistettiin kayttotilanteiden havainnointia, joka tapahtui haastatte-
lun yhteydessa niin, ettd haastateltavia pyydettiin jakamaan Teamsin vélitykselld oman tietoko-
neensa nayttoruutu ja ndyttdmaan haastattelussa ilmenneita kayttoon liittyvia yksityiskohtia nykyi-
selld MediaPro -ohjelmistolla. Haastateltavien kanssa keskusteltiin myds nykyisen markkinoinnin
suunnittelu- ja laskutusohjelmiston kaytettavyydesta paaasiassa tuloksellisuuden, tehokkuuden ja

tyytyvaisyyden nakdkulmasta.

Haastatteluihin oli varattu aikaa reilusti, puolitoista tuntia, mutta kysymyksiéa oli listattu kysymyspat-
teristoon sen verran paljon, ettd kaikkiin kysymyksiin ei ehditty haastatteluiden aikana paneutua
niin syvallisesti kuin oli alun perin tarkoitus. Haastattelut etenivat hyvin vapaamuotoisesti ja kysy-
mysjarjestys myos hieman vaihteli haastattelusta riippuen. Haastatteluiden aikana haastateltavat
paasivat vapaasti iimaisemaan omia ajatuksiaan ja mielipiteitdé@n markkinoinnin suunnittelu- ja las-
kutusohjelmiston kayttoon ja kaytettavyyteen liittyen. Haastatteluiden paatteeksi varmistettiin, etta
haluaako haastateltava viela lisata tai kysya jotakin. Lisaksi haastateltaville kerrottiin kuinka opin-

naytetyohon liittyva prosessi haastattelujen jalkeen etenee. Haastattelut paatettiin kiitoksiin.
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4.2 Kayttajavaatimusten dokumentointi

Kayttajavaatimusten dokumentointi lahti likkeelle jo haastatteluiden aikana tehdyista vapaamuo-
toisista muistiinpanoista, joiden pohjalta saatiin hahmotettua kokonaiskuva nykyisesta suunnittelu-
ja ostoprosessista seka markkinoinnin suunnittelu- ja laskutusohjelmiston roolista osana nykyista
prosessia. Haastatteluiden aikana tehtyjen muistiinpanojen seka Dagmarin siséisen digikampanjan
suunnitteluprosessiin liittyvan materiaalin pohjalta nykyinen suunnittelu- ja ostoprosessi kuvattiin

digisuunnittelijan nakdkulmasta kirjallisesti.

Kirjallista kuvausta tukemaan luotiin myos visuaalinen kuvaus markkinoinnin suunnittelu- ja lasku-
tusohjelmiston roolista osana nykyista suunnittelu- ja ostoprosessia. Visuaalinen kuvaus auttoi tun-
nistamaan markkinoinnin suunnittelu- ja laskutusohjelmiston kayttoon liittyvat korkean tason kayt-
tajavaatimukset, jotka kuvattiin ja dokumentoitiin kayttajatarinoina. Suunnittelu- ja ostoprosessiin
seka markkinoinnin suunnittelu- ja laskutusohjelmiston kayttoon ja kaytettavyyteen liittyen tunnis-
tettiin myos kehityskohteita, jotka nousivat esiin haastatteluiden aikana.

421 Suunnittelu- ja ostoprosessi

Suunnittelu- ja ostoprosessia voidaan tarkastella monesta eri nakokulmasta, mutta tassa konteks-
tissa sita tarkastellaan digimainontaan liittyvan yksittaisen mainoskampanjan nakokulmasta. Suun-
nittelu- ja ostoprosessiin voidaan nain ollen katsoa kuuluvaksi kaikki mainoskampanjan suunnitte-
luun ja -ostoon liittyvat toimenpiteet, kuten asiakkaan tavoitteisiin ja olemassa olevaan dataan poh-
jautuva suunnittelutyd seka suunnittelutydn pohjalta tapahtuva mainoskampanjan toteutus, opti-
mointi, raportointi ja laskutus. Mainoskampanjalla voidaan tarkoittaa joko brandillista mainontaa tai

taktista mainontaa.

Suunnittelu- ja ostoprosessi on monivaiheinen, ja se sisaltdd useita hallinnollisia ja operatiivisia
tyétehtévia, joita hoidetaan usein limittéin. Olennaista on huomioida, etta prosessi sisaltaa paljon
muuttujia, ja yksityiskohdat vaihtelevat usein tilanteesta ja hoidettavasta asiakkuudesta riippuen.
Karkeasti prosessi voidaan kuitenkin jakaa kolmeen eri vaiheeseen, joita ovat suunnitteluvaihe,
rakennusvaihe ja kampanjavaihe. Suunnittelu- ja ostoprosessin eri vaiheita on avattu yleisella ta-

solla seuraavissa kappaleissa hieman tarkemmin ja paaasialliset kosketuspisteet markkinoinnin
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suunnittelu- ja laskutusohjelmiston kanssa on kuvattu visuaalisesti alla olevassa kuvassa (KUVIO
6).

4. Ennakkolaskutus

3 5. Tekniset ohjeet

Maéréinten toimitus ) 11. Jélkilaskutus

medioille (suoraostot) [ < . >
'\T 6. Nimeamistyskalu E
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sydttaminen
y Aineistojen ja seurantojen toimitus laskutus

medioille (suoraostot)

KUVIO 6. Suunnittelu- ja ostoprosessin siséltdmét pééasialliset kosketuspisteet markkinoinnin
suunnittelu- ja laskutusohjelmiston kanssa.

Suunnitteluvaihe lahtee liikkeelle briefisté eli asiakkaan toimeksiannosta. Kun intermediatason roo-
litus eri mediaryhmien vélilld on asiakasvastaavan johdolla tehty, ja eri mediaryhmien tavoitteet ja
roolit ovat mainoskampanjaan liittyen selvilla, on digisuunnittelijan tehtdvana hoitaa intramediata-
son suunnittelu. Eli toisin sanoen, digisuunnittelijan tehtavana on suunnitella asiakkaan tavoitteita
ja valittua strategiaa vastaavat kanavatason mediavalinnat. Digisuunnittelijan nakokulmasta suun-
nitteluty sisaltdd muun muassa mediavalintojen ja mainosformaattien suunnittelun seka hintaneu-
vottelut medioiden kanssa. Tavoitteiden saavuttamista voidaan digimainonnan osalta mitata hyvin-

kin tarkalla tasolla, joten oikeiden mittareiden maarittely on myos oleellinen osa suunnitteluty6ta.

Suunnittelutydn pohjalta tehdaan mediasuunnitelma, joka sisaltada mainoskampanjaan valitut me-
diat ja mainosmuodot sekd muut oleelliset tiedot, kuten esimerkiksi aikataulut, nayttomaarat ja bud-
jetit. Mediasuunnitelma tehdaan yleensa aluksi Exceliin, jossa sita on helppo kasitella ja muokata.
Tassa yhteydessa kasataan usein myds Power Point -esitys, jossa mediasuunnitelmaa on avattu
tarkemmin ja visuaalisemmin. Excelin pohjalta mediasuunnitelma syotetdan [1] markkinoinnin

suunnittelu- ja laskutusohjelmistoon viimeistaan siina vaiheessa, kun asiakas on kirjallisesti hyvak-
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synyt mediasuunnitelman ja sen edistamiselle on saatu lupa. Joissain tapauksissa mediasuunni-
telma voidaan syottaa suoraan markkinoinnin suunnittelu- ja laskutusohjelmistoon, jolloin Excel-

valivaihe jaa kokonaan pois.

Kun mediasuunnitelma on syotetty, joko Excel-valivaiheen kautta tai ilman sita, voidaan valmis
julkaisusuunnitelma ladata [2] markkinoinnin suunnittelu- ja laskutusohjelmistosta. Tama tarkoittaa
sitd, ettd valmis julkaisusuunnitelma ladataan ulos PDF-tiedostona ja toimitetaan sahkopostilla tai
muulla sovitulla tavalla asiakkaalle hyvéaksyttavéksi. Mikali asiakas on jo hyvaksynyt mediasuunni-
telman aikaisemmin muulla tavalla, niin tdma vaihe saattaa joissain tapauksissa jaada valista. Jul-
kaisusuunnitelma vastaa asiakkaalle myohemmin toimitettavaa laskua ja se sisaltaa mediasuunni-
telman rivit, jotka siirtyvat asiakkaan myyntilaskulle siina vaiheessa, kun digisuunnittelija kay siirta-

massa ne tilauskantaan.

Asiakkaalta saadun kirjallisen hyvaksynnan jalkeen mediasuunnitelmaa voidaan lahtea konkreetti-
sesti edistamaan. Mikali mediasuunnitelma sisaltaa suoraostoja, voidaan tassa vaiheessa toimittaa
medioille maaraimet [3] eli vahvistus mainoskampanjasta. Tama tarkoittaa sita, etta digisuunnitte-
lija lataa markkinoinnin suunnittelu- ja laskutusohjelmistosta PDF-tiedostot ja lahettaa ne sahko-
postilla medioiden yhteyshenkildille. Jokainen vahvistus on erillinen tiedosto, joka sisaltaa uniikin
méaaraysnumeron. Maaraysnumero toimii medioiden suuntaan laskutuslupana sovitulle summalle
ja sita tarvitaan myohemmin medialta tulevan ostolaskun kohdistamisessa. Asiakkaan kirjallisen

hyvaksynnan jalkeen on my0s mahdollista suorittaa ennakkolaskutus [4].

Rakennusvaihe tarkoittaa mediasuunnitelman toteuttamista kaytanndéssa ja tyypillisesti rakennus-
vaihe lahtee liikkeelle teknisten ohjeiden laatimisesta. Tekniset ohjeet [5] laaditaan mediasuunni-
telman pohjalta ja ne toimitetaan asiakkaan mainostoimistolle tai muulle taholle, joka tuottaa mai-
noskampanjan aineistot. Teknisilla ohjeilla tarkoitetaan dokumenttia, josta iimenee kampanjaan
suunniteltujen medioiden aineistotarpeet seka niiden tekniset vaatimukset. Tekniset ohjeet laadi-
taan asiakkuudesta riippuen joko digisuunnittelijan tai teknisen suunnittelijan toimesta. Kun tekniset
ohjeet on toimitettu eteenpain, voidaan rakennusvaihetta jatkaa vaikka aineistoja ei viela olekaan.
Mikali asiakkaalla on kaytossa nimeamistyokalu, on sen tayttaminen seuraava tyovaihe. Nimea-
mistyOkalu [6] taytetd@n mediasuunnitelman pohjalta.
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Kun aineistot ennen varsinaista kampanjavaihetta saapuvat, otetaan ne tyon alle asiakkuudesta
riippuen joko digisuunnittelijan tai teknisen suunnittelijan toimesta. Kampanjan trafikointi [7] tarkoit-
taa muun muassa aineistojen tarkistusta ja testausta sek& mediasuunnitelman pohjalta tapahtuvaa
mainoskampanjan rakennusta asiakkaalla kaytossa olevaan mainonnanhallintajarjestelmaan. Mi-
kali mediasuunnitelma sisaltaa suoraostoja, toimitetaan aineistot ja tarvittavat seurannat [8] media-
suunnitelman mukaisesti medioille. Mediasuunnitelman siséltdessa mainontaa esimerkiksi sosiaa-
lisessa mediassa, tulee mainoskampanja rakentaa mediasuunnitelman ja tavoitteiden mukaisesti
eri ostojarjestelmiin [9]. Ennen varsinaista kampanjavaihetta tulee viimeistaan myds varmistaa, etta

tarvittavien sivustoseurantojen osalta on kaikki kunnossa.

Kampanjavaihe on vaihe, jolloin mainonta on varsinaisesti kaynnissa eli se nakyy eri kanavissa ja
medioissa. Mainonnanhallinta- ja ostojarjestelmista varmistetaan, ettd mainoskampanja on var-
masti kaynnistynyt. Kampanjavaiheessa mainonnanhallinta- ja ostojarjestelmissa myos seurataan
sita, etta kampanja pyorii mediasuunnitelman ja tavoitteiden mukaisesti. Tarvittaessa reagoidaan,
ja ollaan myds esimerkiksi yhteydessa medioihin tai asiakkaaseen. Kampanjasta riippuen asiak-
kaalle saatetaan toimittaa puolivalissa valiraportti, mutta kampanjan paatyttya tulokset raportoi-
daan kattavammin. Kampanjavaiheessa hoidetaan viimeistaan kampanjan laskutukseen [10] liitty-
vat asiat markkinoinnin suunnittelu- ja laskutusohjelmiston avulla. Toteuman mukaan laskutettavat

toimenpiteet [11] laskutetaan vasta kampanjan paatyttya.

4.2.2 Kayttajatarinoiden kuvaukset

Kayttajatarinoiden kuvaukset kirjoitettiin tunnistettujen tarpeiden ja selvitettyjen kayttajavaatimus-
ten pohjalta. Apuna kéytettiin mallia, joka auttoi muotoilemaan kuvauksen niin, etté se kiteyttaa
tarpeen, kertoen lukijalle mihin digisuunnittelija kyseista toiminnallisuutta tarvitsee ja miksi. Kuvauk-
sissa pyrittin huomioimaan, etta toiminnallisuudet ovat digisuunnittelijoiden nakdkulmasta merki-
tyksellisia ja kirjoittamisessa pyrittiin huomioimaan erityisesti se, etta kuvaus ei sisalla viela tassa
vaiheessa liikaa yksityiskohtia, koska niista on tarkoitus keskustella vasta myohemmassa vai-

heessa.

Kirjoittamisen apuna pyrittiin hyddyntamaan myds INVEST-kriteeristdd, joka auttoi muistuttamaan

mista ominaisuuksista hyvat kayttajatarinat koostuvat. Kaikkia hyvan kayttajatarinan ominaisuuksia
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ei kuitenkaan viela tassa vaiheessa pystytty ottamaan huomioon, koska kuvaukset kirjoitettiin ny-
kyiseen suunnittelu- ja ostoprosessiin pohjautuen korkealla tasolla. Nain ollen kuvauksista voidaan-
kin viela tassé vaiheessa kayttaa sanaa epiikki. Kirjotetut kuvaukset eivat valttamatta kokonsa puo-
lesta ole liian suuria, mutta ne ovat viela toistaiseksi liian epatarkkoja muun muassa testattavuu-
deltaan seka tydmaaraarvioiltaan. Kayttajatarinoiden kuvauksia (LITE 2) syntyi yhteensa nelja-
toista ja ne dokumentointiin Exceliin, joka toimitetaan toimeksiantajalle. Excelissa kuvauksia voi-
daan tarvittaessa mydhemmin helposti késitelléd ja muokata. Excel mahdollistaa myds sen, etta
tiedosto voidaan tarvittaessa tallentaa luetteloerottimen sisaltavaksi CSV-tiedostoksi, joka voidaan

ladata suoraan esimerkiksi Jira Software -tydkaluun.

Kirjoitettujen kuvausten osalta voidaan todeta, ettd ne eivat ole tarkkoja kayttajavaatimuksia. Niita
voidaan kuitenkin kayttaa ohjelmistoprojektin alkuvaiheessa suunnittelutyon apuna, ja projektin
edetessa niita voidaan tarkentaa. Kirjalliset kuvaukset toimivat lahtokohtana dokumentaatiolle ja
ne auttavat muistuttamaan toiminnallisuuksista, joista tulee keskustella projektin aikana tarkemmin
digisuunnittelijoiden seka muiden kayttajaryhmien kanssa, joita toiminnallisuudet koskevat. Kes-
kusteluiden avulla on mahdollista paasta kiinni todelliseen tarpeeseen ja keskusteluiden avulla voi-
daan my0s saavuttaa yhteinen ymmarrys toteutettavista toiminnallisuuksista. Yhteisen ymmarryk-
sen pohjalta voidaan puolestaan I0ytaa paras mahdollinen ratkaisu toiminnallisuuksien toteuttami-

seen.

4.2.3 Tunnistetut kehityskohteet

Tunnistetut kehityskohteet liittyivat suunnittelu- ja ostoprosessin seka markkinoinnin suunnittelu- ja
laskutusohjelmiston osalta padasiassa siihen, etta prosessi sisaltda paljon manuaalisia tyévaiheita
eika nykyinen MediaPro -ohjelmisto juurikaan tue prosessia, vaan enemmankin ohjaa sita. Markki-
noinnin suunnittelu- ja laskutusohjelmiston rooli osana prosessia on hyvin merkittava, mutta di-
gisuunnittelijoiden keskuudessa nykyistd MediaPro -ohjelmistoa pidetdan kuitenkin lahinna pelk-
kana laskutustyokaluna. Tama johtuu paaasiassa siita, etta osana nykyista prosessia MediaPro -
ohjelmisto astuu kuvaan vasta suunnitteluvaiheen loppupuolella, tarkemmin sanottuna siina vai-
heessa, kun varsinainen suunnittelutyd on jo tehty ja mediasuunnitelma on jo valmiina. Suunnitte-
luvaihe ja erityisesti suunnitteluvaiheen alkuvaihe on digisuunnittelijan nakokulmasta koko suunnit-
telu- ja ostoprosessin kannalta usein eniten aikaa vievin vaihe, joten varsinkin siihen kaivattaisiin

enemman tukea uudelta markkinoinnin suunnittelu- ja laskutusohjelmistolta.
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Markkinoinnin suunnittelu- ja laskutusohjelmiston osalta kehityskohteet liittyivat myds vahvasti sii-
hen, ettd toimintaymparisto ja tarpeet ovat vuosien saatossa muuttuneet. Nykyinen MediaPro -
ohjelmisto on suunniteltu alun perin perinteisten medioiden, kuten printti- ja televisiomainonnan
tarpeisiin ja se on luotu aikaan, jolloin ennalta laskutettuihin mainoskampanjoihin tuli harvoin muu-
toksia. Nain ollen esimerkiksi toteuman perusteella jalkikateen laskutettavan jatkuvan digimainon-
nan tarpeisiin nykyinen ohjelmisto ei kovin hyvin sovellu. Tassa yhteydessa kehityskohteena nou-
sivat esiin korjauslaskut ja niihin liittyvat kaytannot, joihin digisuunnittelijoilta kuluu toisinaan tuhot-
tomasti aikaa. Tata pidettiin myds digisuunnittelijoiden keskuudessa haasteena, joka toistuu ker-
rasta toiseen. Vaikka MediaPro -ohjelmistoa on vuosien saatossa kehitetty, niin kaikkia digisuun-
nittelijoiden tarpeita ei ole pystytty huomioimaan tai ratkaisemaan. Digisuunnittelijat ovatkin joutu-

neet sopeuttamaan oman toimintansa nykyisen ohjelmiston asettamiin raameihin.

Digisuunnittelijoiden keskuudessa nykyista markkinoinnin suunnittelu- ja laskutusohjelmistoa pide-
taan yleisesti toimintavarmana, koska kayttokatkoja ei ole, tai niita on todella harvoin. Kaytto koe-
taan kuitenkin epamiellyttavaksi, koska kayttoliittyma itsessaan on vanhanaikainen ja ohjelmiston
kayttd on muutenkin hidasta. Mikali digisuunnittelija siirtyy toimistolla esimerkiksi palaveriin ja irrot-
taa tietokoneen telakasta, niin MediaPro -ohjelmisto lakkaa toimimasta. Ohjelmiston kaytto siis kes-
keytyy siksi aikaa, kunnes ohjelmiston ja sen antamat virheilmoitukset sulkee ja ohjelmiston avaa
uudestaan. MediaPro muodostuu eri moduuleista, joiden valilla operoiminen koetaan yleisesti tur-
hauttavaksi ja tassa yhteydessa kehityskohteina esiin nousivat jalleen korjauslaskut, jotka tulee
tehda erillisessa moduulissa. Himmennysta aiheuttaa aika ajoin myos eri medioiden monikanavai-
set ratkaisut, jotka liittyvat seka printtimainontaan etté digimainontaan, joten myds tdman osalta

kaivattaisiin ratkaisua uudelta markkinoinnin suunnittelu- ja laskutusohjelmistolta.

Perustoimintojen osalta nykyistd MediaPro -ohjelmistoa pidetdan suhteellisen helppokéyttdisena
sellaisten digisuunnittelijoiden keskuudessa, jotka ovat olleet Dagmarin palveluksessa pidemman
aikaa. MediaPro sisaltaa kuitenkin paljon sellaisia toiminnallisuuksia, joista kokeneemmillakaan di-
gisunnittelijoilla ei ole mitaan kasitysta. Uudempana digisuunnittelijana ohjelmiston kaytto vaatii al-
kuun kattavamman perehdytyksen ja tassa yhteydessa esiin nousi huomio siita, etta ohjelmisto ei
selita itseaan millaan tavalla. Lisaksi kayttoliittyman kuvakkeet koetaan digisuunnittelijoiden kes-
kuudessa osittain hyvinkin epaselviksi ja kehityskohteina mainittiin my0s epaselva fontti seka fontin
koko, jota ei ole mahdollista nykyisessa MediaPro -ohjelmistossa muuttaa. Kehityskohteena mark-
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kinoinnin suunnittelu- ja laskutusohjelmiston osalta mainittakoon viela se, etta tilauskantaan siirre-
tyt rivit on toteutettu varikoodein, joten kaytettavyyden lisaksi myos saavutettavuuden nakokul-

masta todettiin olevan kehitettavaa.

Suunnittelu- ja ostoprosessin osalta kehityskohteet liittyivat muun muassa siihen, etté prosessin
aikana samaa tietoa on monessa eri paikassa, ja tietoa joudutaan siirtdmaan muun muassa Ex-
celistd manuaalisesti markkinoinnin suunnittelu- ja laskutusohjelmistoon ja taman jalkeen ainakin
osittain samoja tietoja joudutaan siirtdmaan vield markkinoinnin suunnittelu- ja laskutusohjelmis-
tosta esimerkiksi mainonnanhallintajarjestelmaan. Sen lisaksi, ettd manuaalinen tyd on hidasta, se
myos lisaa inhimillisten virheiden maaraa. Digisuunnittelijoiden tyo on paaasiassa hyvin hektista ja
tyon alla saattaa olla useita eri kampanijoita, joten suunnittelu- ja ostoprosessin aikana tulevat muu-
tostarpeet saattavatkin inhimillisista syista jaada joskus paivittamatta ja tasta johtuen tiedot eivat

toisinaan ole kaikkialla ajan tasalla.

Suunnittelu- ja ostoprosessi sisaltaa myos useita liikkuvia osia, jotka kaikki vaikuttavat kaikkeen ja
nain ollen voidaankin todeta, ettad prosessin eri tyotehtavat eivat siis ole toisistaan irrallisia. Di-
gisuunnittelijoiden tyotehtavien ja koko prosessin sujuvuuden kannalta oleelliseksi tekijaksi nostet-
tiin asiakkaalta saatu toimeksianto, koska se vaikuttaa kaikkiin prosessin vaiheisiin ja tydtehtaviin.
Hyva toimeksianto helpottaa ja nopeuttaa digisuunnittelijan tyota, kun taas puutteellinen toimeksi-
anto vaikeuttaa ty6ta ja aiheuttaa todennakoéisesti haasteita myohemmassé vaiheessa. Dagmarilta
I6ytyy jo valmiina talotason brief -pohja, jota toimeksiannoissa voidaan hyddyntaa, mutta kehitys-
kohteiden nékokulmasta esiin nostettiin kyseisten tietojen saaminen ja hyddyntaminen uudessa

markkinoinnin suunnittelu- ja laskutusohjelmistossa.

Potentiaalisten automaatiokohteiden nakdkulmasta voidaan todeta, etta suunnittelu- ja ostoproses-
sin tyotehtavia on haastavaa kuvata vaihe vaiheelta alusta loppuun saakka, koska prosessi sisaltaa
paljon muuttujia, ja yksityiskohdat vaihtelevat usein tilanteesta ja hoidettavasta asiakkuudesta riip-
puen. Lisaksi eri tydtehtavat vaativat osittain erityista tietotaitoa seka toisinaan myos monimutkai-
sempaa paattelykykya. Nykyisessa suunnittelu- ja ostoprosessissa on kuitenkin selvasti nahtavilla
tyotehtavia, joiden osalta manuaalista ty6ta voitaisiin vahentaa, jotta aikaa saastyisi aidosti lisaar-
voa tuottavampaan tyohon. Prosessien uudistaminen ja nykyisen tyon tehostaminen vaatiikin rin-

nalleen uuden markkinoinnin suunnittelu- ja laskutusohjelmiston, joka tukee koko prosessia.
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5 POHDINTA

Opinnaytetyon tarkoituksena oli tehda pohjaty6ta ennen Dagmarin ohjelmistoprojektia, ja tutkia
kayttajatarinoita keinona kuvata ja dokumentoida kayttajavaatimuksia. Tama edellytti perehtymista
ohjelmistotuotantoon seka siihen liittyviin kaytantoihin, joten tietoperustassa avattiin alkuun ohjel-
mistotuotannon kasitetta seka maarittelyn ja vaatimusten roolia ohjelmistotuotannossa. Konteksti
kayttajatarinoiden kayttoon luotiin tarkastelemalla ohjelmistoprojektia ja erityisesti siihen liittyvaa
vaatimusmaarittelya ketteran lahestymistavan nakokulmasta. Tietoperustan tarkoituksena oli sel-
vittaa mita kayttajatarinat ovat, ja kuinka niiden avulla voidaan kuvata ja dokumentoida kayttaja-
vaatimuksia osana ketterad ohjelmistoprojektia. Toteutusosassa tietoperusta yhdistettiin kaytan-
non toteutukseen, ja opinnaytetyon tuloksena kartoitetut kayttajavaatimukset kuvattiin ja dokumen-
tointiin kayttajatarinoina.

Tavoitteena oli lisata ymmarrysta ohjelmiston tulevien kayttajien tarpeista ja arjen haasteista, ja
taméan opinnaytetyon osalta tarkasteltavaksi kayttajaryhmaksi rajattin Dagmarin Media -yksikon
digimainonnan suunnittelijat. Kayttajaryhman rajaukseen oli perusteltuja syita, mutta Dagmarin oh-
jelmistoprojektin tavoitteet huomioon ottaen, tydskentelyprosesseja on tarkeaa tarkastella yksittai-
sen kayttajaryhman sijaan laajemmin eri kayttajaryhmien nakdkulmasta. Mikali kayttajavaatimuksia
tarkastellaan vain yksittaisen kayttajaryhman nakdkulmasta, niin tavoitteena oleva suunnittelu- ja
ostoprossien tehostaminen voi jaadda huomioimatta, koska edelld mainittuihin prosesseihin liittyy
useita eri kayttajaryhmia. Eri kayttajaryhmien nakokulmia tarvitaan myos siita syysta, ettei yksittai-
silla kayttajilla tyypillisesti ole laajaa ymmarrysta kaikista liiketoimintaan vaikuttavista tekijoista. Eri

kayttajaryhmia tulisikin osallistaa ristiin esimerkiksi yhteisissa tydpajoissa.

Opinnaytetyon aikana kayttajavaatimuksia kartoitettiin haastatteluiden avulla, mutta my6s muiden
kartoitusmenetelmien kayttd on Dagmarin ohjelmistoprojektissa perusteltua ja suorastaan valtta-
matonta. Yksilohaastatteluiden avulla saatiin kuitenkin aikaan haluttu vuoropuhelu, joka auttoi li-
saamaan ymmarrysta digisuunnittelijoiden tarpeista ja arjen haasteista. Haastatteluihin yhdistetylla
kayttotilanteiden havainnoinnilla paastiin puolestaan kiinni erityisesti sellaisiin markkinoinnin suun-
nittelu- ja laskutusohjelmistoon liittyviin yksityiskohtiin, jotka eivat olisi pelkkien haastatteluiden ai-
kana muuten tulleet esille. Kayttdtilanteiden havainnointia voidaan pitaa tarkeana menetelmana
myo0s siita syysta, ettd Dagmarin ohjelmistoprojektin tapauksessa kyseessa on vanhan ohjelmiston

korvaaminen uudella ja néin ollen nykyisen MediaPro -ohjelmiston rooli osana projektia on hyvin
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merkittava. Oleellista haastatteluiden kannalta oli oma tuntemus toimialasta seké aikaisempi tieta-
mys MediaPro -ohjelmistosta. Haastavinta olikin yrittaa pysya haastatteluiden aikana mahdollisim-

man neutraalina, koska monet vastaukset kirvoittivat paljastamaan myds oman mielipiteen asioista.

Haastatteluiden aikana tuli todettua, etta useat digisuunnittelijat olivat sopeutuneet kayttdmaan ny-
kyista markkinoinnin suunnittelu- ja laskutusohjelmistoa niin hyvin, ettd heidan oli jopa hieman
haastavaa pohtia asioita eri nakdkulmista. Ryhmahaastattelut tai tydpajatyyliset innovatiiviset kar-
toitusmenetelmat voisivatkin sopia paremmin, kun tarkoituksena on 16ytaa uusia nakokulmia. Toi-
saalta taas ryhmatyoskentely voi joskus haitata uusien ajatusten syntymista, joten paras tapa voi-
sikin olla se, etta haastateltavat olisivat saaneet rauhassa pohtia asioita haastattelun jalkeen yksin,
jonka jalkeen olisi otettu uusi haastattelukierros. Opinnaytetyon aikana toteutettuihin haastattelui-
hin oli varattu reilusti aikaa, mutta se loppui kesken. Kysymyksia osoittautui olevan liikaa, joten
teemaa olisi pitanyt rajata tarkemmin tai haastattelut olisi pitanyt jakaa kahteen osaan, jolloin kes-
kustelua olisi voitu jatkaa toisella kierroksella. Tama olisi my6s mahdollistanut sen, etta asioista
olisi paasty keskustelemaan entista syvemmalla tasolla.

Haastatteluiden pohjalta selvitettyjen kayttajavaatimusten muotoileminen kayttajatarinoiksi oli al-
kuun yllattavan vaikeaa, mutta lopulta kuvauksia syntyi neljatoista. Haastavinta oli 16ytaa tarkkuus-
taso, jolla kuvaukset kannattaa kirjoittaa. Kirjoitetut kuvaukset perustuivat nykytilaan ja ne kuvaavat
abstraktiotasolla tavoitteita, joita digisuunnittelijoiden on markkinoinnin suunnittelu- ja laskutusoh-
jelmistolla kyettava suorittamaan. Kuvausten osalta voitiin todeta, etta niita voidaan kayttaa Dag-
marin ohjelmistoprojektissa suunnittelun apuna muistuttamaan toiminnallisuuksista, joista tulee
keskustella tarkemmin digisuunnittelijoiden seka muiden kayttajaryhmien kanssa, joita toiminnalli-
suudet koskevat. Keskusteluiden avulla on mahdollista saavuttaa yhteinen ymmarrys siita, mita
ollaan tekemassa ja miksi. Yhteisen ymmarryksen pohjalta voidaan puolestaan |6ytaa paras mah-

dollinen ratkaisu toiminnallisuuksien toteuttamiseen.

Kayttajatarinoista ei ollut aikaisempaa tietamysta, joten aihealueeseen perehtyminen syvensi omaa
ymmarrysta ja ammatillista osaamista. Kayttajatarinoiden ymmartaminen vaatii kuitenkin laajem-
paa ymmarrysta ketterasta ohjelmistokehityksesta ja erityisesti vaatimusmaarittelysta. Vaatimus-
maarittely on yksi haastavimmista osa-alueista, ja se myos aiheutti yksittaisista asioista eniten
hammennysta, koska se tarkoittaa eri lahteissa hieman eri asioita, ainakin kaytetyt termit vaihtelivat
lahteesta riippuen. Opinnaytetyossa paadyin lopulta kayttamaan johdonmukaisesti samaa suo-
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menkielista termistoa kuin Haikala ja Mikkonen Ohjelmistotuotannon kaytannét -kirjassaan. Kayt-
tajatarinoihin perehtyminen auttoi ymmartamaan, etta niilla on ohjelmistoprojektin kannalta monia
etuja, mutta yksinaan ne eivat kuitenkaan riita, koska onnistuakseen vaatimusmaarittely edellyttaa
muun muassa avointa kommunikaatiota, jonka taustalla on osapuolten valinen luottamus. Tyovali-
neena kayttajatarinoita taytyy myos osata kayttaa oikein, joten oleellista on ymmartaa niiden todel-
linen tarkoitus. Kuten eras alan asiantuntijakin totesi, niin hyvakaan tyokalu osaamattomissa ka-

sissa ei tuota optimaalisia tuloksia.

Opinnaytetyo6ta tehdessa pohdin sita, ettd mikali kayttajatarinoiden todellista tarkoitusta ei ole ym-
marretty oikein, niin ne saattavat nayttaytya vain tietyn mallin mukaan kirjoitettuina kuvauksina.
Haikalan ja Mikkosen (2011, 84) mukaan kaikkien kehitysjonossa olevien tehtavien muotoileminen
kayttajatarinoiksi voi vaatia melkoista luovuutta. Tama antaa ikaan kuin ymmartaa, etta kaikki teh-
tavat tulisi muotoilla kehitysjonoon kayttajatarinoiksi. Oman kasityksen ja oppiman mukaan kaikkia
kehitysjonossa olevia tehtavia ei kuitenkaan ole tarkoituskaan kirjoittaa kayttajatarinoiden muotoon,
vaan kayttajatarinat toimivat nimenomaan tietyn tyyppisissa kayttajien tarpeisiin perustuvissa vaa-
timuksissa, jotka kuvaavat ohjelmiston toimintaa tulevien kayttajien nakokulmasta. Toisin sanoen,
kaikkea ohjelmiston kehitykseen liittyvaa tyota ei siis ole tarkoituksenmukaista tai mahdollista il-

maista kayttajatarinoina, joten osa tehtavista lisatdan kehitysjonoon muun tyyppisina kuvauksina.

Kayttajatarinoiden kirjoittamiseen kaytettdvaa mallia on Luukkaisen ja liveksen (2021a) mukaan
kritisoitu muun muassa sen takia, ettd malli kiinnittaa liikaa huomioita siihen, kuinka kayttajatarinat
kirjoitetaan. Heidan mukaansa kyseinen malli onkin menettamassa suosiotaan. Vaikka malli saat-
taa aiheuttaa sen, etta keskittyminen menee varsinkin alkuun kokemattomalla henkil6lla liiaksi ku-
vauksen muotoiluun, niin mallilla on selvasti nahtavissa selked tarkoitus. Tarkoituksena on auttaa
muotoilemaan kuvaus niin, etta se kiteyttaa kaiken oleellisen eli kenelle toiminnallisuutta ollaan
tekemassa, mita sen avulla halutaan saada aikaan ja miksi sita ylipaataan ollaan tekemassa. Kir-
jallinen muoto ei kuitenkaan ole kayttajatarinoiden olennaisin asia, mutta sen tehtavana on siirtaa
painopiste kayttajiin, pois teknisesta toteutuksesta. Tarkoituksena on keskittya ohjelmiston tuleviin

kayttajiin ja asettaa heidan tarpeensa keskustelun keskipisteeseen.
Opinnaytety0 oli laaja oppimistehtava, joka vahvisti kasitysta siita, ettd monimutkaisten ohjelmisto-

jen ja kokonaisten tietojarjestelmien kehittaminen on haastavaa tyota ja vaatii osaamista useilta eri
osa-alueilta. Opinnaytety0 tehtiin paivatyon ohessa, joten prosessin aikana suurimmat haasteet
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olivat aikatauluun liittyvia ja alun perin suunniteltuun aikatauluun tulikin viivastyksia. Dagmarin oh-
jelmistoprojektin aikataulu muuttui kuitenkin niin ikdan prosessin aikana ja tasta johtuen opinnay-
tety6 valmistui juuri ajallaan. Tavoitteena oli, etté opinnaytetyo voisi toimia toimeksiantajan apuna
ohjelmistoprojektin valmisteluvaiheessa. Valmisteluvaihe on juuri aloitettu ja sen pohjalta tullaan
tekemaan tarkempi projektisuunnitelma. Opinndytetydprosessin aikana Dagmarin ohjelmistopro-
jektiin 10ydettin myds kumppani, jonka kanssa yhteistyd on paasty aloittamaan. Toimeksiantajan
lisdksi myos kehitykseen valitun yhteistydkumppanin on mahdollista hyddyntda opinnaytetyota

seka kayttajatarinoiden kirjallisia kuvauksia.

Ohjelmiston tulevana kayttajana on aarimmaisen kiinnostavaa paasta laheltd seuraamaan kuinka
ohjelmistoprojekti lahtee liikkeelle ja nakemaan muun muassa se, kuinka tulevia kayttajia tullaan
projektiin osallistamaan. Opinnaytetydn aihe oli mielenkiintoinen ja kokonaisuudessaan opinnayte-
tyoprosessi oli todella opettavainen, se myos loi perustan ammatillisen asiantuntijuuden kasvulle.
Opinnaytetyon kirjallinen raportti oli koko prosessin ajan jatkuvan muutoksen alla ja ohjelmistotuo-
tannon termein voidaankin todeta, etta se eteni "code-and-hack” -periaatteella eli tyota kasvatettiin,
lagjennettiin, muutettiin ja korjattiin, kunnes lopputulos oli tyydyttava. Opinnaytetyon aikana hie-
nointa oli huomata kuinka useat tutkinto-ohjelman aikana opitut asiat nivoutuivat yhteen ja asettui-

vat samalla kontekstiin.

Opinnaytetyon aikana selvisi mita kayttajatarinat ovat, ja kuinka niiden avulla voidaan kuvata ja
dokumentoida kayttajavaatimuksia osana ketteraa ohjelmistoprojektia. Kayttajatarinoita tarkastel-
tiin kuitenkin melko suppeasta nakokulmasta, joten syventyminen niihin viela tarkemmin seka kayt-
tajatarinakarttaan voisi olla tdméan opinnaytetyon jatkokehityskohteena. Nain jalkikateen pohdittuna
opinnaytetydn nakokulma olisi kuitenkin voinut olla enemman esimerkiksi kayttajatutkimuksen me-
netelmissa, joten tutustuminen tarkemmin eri menetelmiin seké kayttajakeskeiseen suunnittelupro-
sessiin olisi myds hyva jatkokehityskohde. Opinnaytety6ta tehdessa kavi liséksi ilmi, etta kayttaja-
tarinoista voivat hyotya myos muun muassa kayttajakokemussuunnittelijat, joten tasta nakokul-

masta aihealueeseen olisi myos ehdottomasti mielenkiintoista perehtya.
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HAASTATTELURUNKO LIITE 1

Alkusanat

Haastattelun tarkoitus
Luottamuksellisuus

Luvan pyytdminen nauhoittamiselle

Kysymykset

1. Voisitko kuvailla lyhyesti keskeisimmat tydtehtavasi osana nykyista suunnittelu- ja ostopro-
sessia?

2. Jos pohdit nykyista suunnittelu- ja ostoprosessia, niin mika tai mitka tyotehtavat vievat si-
nulta eniten aikaa? Miksi?

3. Millainen rooli markkinoinnin suunnittelu- ja laskutusohjelmistolla on osana mainitsemiasi
tyotehtavia ja ylipaatdan osana suunnittelu- ja ostoprosessia?

— Digikampanjan suunnitteluprosessi (sisdinen materiaali) —

4. \Voisitko kuvailla hieman tarkemmin missa tilanteissa kaytat markkinoinnin suunnittelu- ja
laskutusohjelmistoa? Ja kuinka usein?

5. Milla tavalla markkinoinnin suunnittelu- ja laskutusohjelmisto tukee nykyista suunnittelu- ja
ostoprosessia?

6. Kuinka suunnittelu- ja ostoprosessia voitaisiin ohjelmiston avulla mielestasi tukea parem-
min?

7. Jos pohdit markkinoinnin suunnittelu- ja laskutusohjelmiston kayttéa, niin mihin asiaan tai
asioihin kuluu eniten aikaa? Miksi?

8. Mitka ovat mielestasi haasteet ohjelmiston kaytossa? Miten namé vaikuttavat tydntekoon
ja arjen sujuvuuteen?

9. Onko jotain haasteita, jotka toistuvat kerrasta toiseen?

10. Mitd muuttaisit joko markkinoinnin suunnittelu- ja laskutusohjelmistossa tai ylipaataan
suunnittelu- ja ostoprosessissa, jotta ty6t sujuisivat jouhevammin?

11. Kuinka manuaalista ty6ta voitaisiin mielestasi poistaa?
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12. Mitk& ovat haasteet ohjelmiston kaytettavyyteen liittyen?
o Tuloksellisuus — Saatko asiat tehtya mahdollisimman virheettdmasti ja ongelmat-
tomasti?
e Tehokkuus — Saatko asiat tehtya aikaa tuhlaamatta?
o Tyytyvaisyys — Mita mielta olet ohjelmistosta ja kuinka miellyttavaa sita on kayt-
taa?
13. Mitk& ovat mielestasi markkinoinnin suunnittelu- ja laskutusohjelmiston hyvat puolet? Mita
haluaisit endottomasti sailytettavan uudessa ohjelmistossa?

14. Tuleeko sinulla jotain muuta mieleen mita olisi hyva ottaa huomioon tai nostaa esiin?

Loppusanat
o Vapaat kommentit ja varmistaminen haluaako haastateltava viela lisata tai kysya jotain
e Kertominen kuinka opinnaytetyohon liittyva prosessi etenee
o Kiitokset
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KAYTTAJATARINOIDEN KUVAUKSET LITE 2
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| Kayttijérooli
| Digisuunnittelija

| Digisuunnittelija

Digisuunnittelija
Digisuunnittelija
Digisuunnittelija
Digisuunnittelija
Digisuunnittelija
Digisuunnittelija
Digisuunnittelija
Digisuunnittelija
Digisuunnittelija
Digisuunnittelija

Digisuunnittelija

| Digisuunnittelija

Kayttdjatarina

Haluan luoda uuden kampanian, jotta saan julkaisusuunnitelman tehtya.

Haluan lisata uuden rivin, jotta se nakyy julkaisusuunnitelmalla.

Haluan toimittaa julkaisusuunnitelman asiakkaalle, jotta saan sithen hyvaksynnan.

Haluan toimittaa maaraimen medialle, jotta saan kampanjan vahvistettua.

Haluan siitaa rivin tilauskantaan, jotta se nakyy asiakkaan myyntilaskulla.

Haluan siiftaa rivin jaadytettyna tilauskantaan, jotta ostolasku pystytaan tarkistamaan ja maksamaan.
Haluan tarkastella mediasuunnitelmaa, jotta saan tekniset ohjeet tehtya.

Haluan tarkastella mediasuunnitelmaa, jotta saan nimeamisexcelin tehtya.

Haluan tarkastella mediasuunnitelmaa, jotta saan kampanjan frafikoitua.

Haluan tarkastella mediasuunnitelmaa, jotta saan kampanjan rakennettua ostojarjestelmaan.
Haluan tarkastella onko korjauslaskuehdotuksia tullut, jotta saan hyvityksen tehtya.

Haluan tarkastella onko korjauslaskuehdotuksia tullut, jotta saan lisaveloituksen tehtya.
Haluan tarkastella maaraimen tilaa, jotta tiedan voinko kohdistaa silhen ostolaskun.

Haluan suodattaa kampanjoita, jotta saan haettua tietyn kriteerin mukaan.
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