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Tutkielma késittelee lean UX -menetelmén soveltamista ohjelmistotuotannossa ja
sen vaikutuksia kehitysprosessin tehokkuuteen ja kiyttajalahtoisyyteen. Lean UX
yvhdistéda lean-ajattelun, muotoiluajattelun ja ketterdt menetelmét ja sen tavoitteena
on tuottaa asiakasarvoa nopeilla ja iteratiivisilla kehitysjaksoilla. Tutkimuskysymyk-
set tarkastelevat, miten menetelméa muuttaa asiakas- ja sidosryhmien osallistamista
ohjelmistokehityksessé, sekd miten sen periaatteet vaikuttavat ohjelmistokehitys-
prosessin tehokkuuteen ja asiakasarvon tuottamiseen. Kirjallisuuskatsauksen avulla
tarkastellaan, kuinka lean UX parantaa asiakasarvon tuottamista tuomalla loppu-
kiyttajan keskioon ja osallistamalla eri sidosryhmié suunnitteluprosessiin. Liséksi
késitelladn, kuinka tiimityo eri asiantuntijaroolien vélilld ja jatkuva kiyttajapalaut-
teen kerddminen nopeuttavat kehitysprosessia. Tulokset osoittavat, ettd menetelma
soveltuu erityisesti nopean kehityksen ympéristoihin, kuten startup-yrityksille. Sen
kiyttoonotto voi olla haastavaa suurissa organisaatioissa. Tutkielma tuo esiin lean
UX:n hyddyt ja haasteet, ja ehdottaa, ettd sen kdyttoa voisi laajentaa tulevaisuu-
dessa lisdamélla automaatiota ja tekodlyé kidyttajapalautteen kerddmisessa ja ana-
lysoinnissa.
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1 Johdanto

Ohjelmistotuotannossa on yhtd paljon suunnittelumenetelmié kuin on projekteja.
Jotkut menetelmét sopivat erityisesti pienempiin yrityksiin tai projekteihin, kun
taas toiset ovat tehokkaita suurissa organisaatioissa ja laajoissa hankkeissa. Yksi
merkittava ketterd menetelmé, joka on saavuttanut suosiota ohjelmistotuotannossa,
on lean user experience (UX), jonka juuret ovat lean-ajattelussa [1].

Lean on johtamis- ja tuotantomenetelmé, joka keskittyy turhien, arvoa tuotta-
mattomien vaiheiden karsimiseen, tehokkuuden lisddmiseen ja hukan vahentédmiseen.
Leanisté on olemassa monenlaisia suuntauksia, joita esimerkiksi ovat: lean siz sigma,
lean startup ja systematic lean. Asiakaslahtoinen lean UX-suunnittelumenetelméa on
yleistynyt ohjelmistotuotannossa. Lean UX perustuu ketteriin menetelmiin, muotoi-
luajatteluun (engl. Design Thinking) ja lean startupiin [1], [2].

Tama tutkielma on toteutettu kirjallisuuskatsauksena. Tutkielman tavoitteena
on selvittdd, miten Lean UX muuttaa sidosryhmien osallistamista ohjelmistokehitys-
ja suunnitteluprosessissa. Tutkielmassa tutkitaan myos, milla tavalla Lean UX ja
kiyttajalahtoisyys vaikuttavat ohjelmistokehitysprosessin tehokkuuteen ja asiakas-

arvon tuottamiseen. Tutkimuskysymyksiksi muodostuivat:

e Tutkimuskysymys 1: Miten Lean UX muuttaa asiakas- ja sidosryhmien osal-

listamista ohjelmistokehityksessi?

e Tutkimuskysymys 2: Miten Lean UX-periaatteet vaikuttavat ohjelmistoke-

hitysprosessin tehokkuuteen ja asiakasarvon tuottamiseen?
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Ensimmaiselld tutkimuskysymykselld pyritddn ymmértaméasan, miten lean UX-
periaatteet ja -kdytdnnot uudistavat perinteisia tapoja, joilla asiakkaita, loppukéyt-
tajid ja muite sidosryhmia on osallistettu kehitysprosesseihin. Tarkoituksena on sel-
vittad, minkalaisia muutoksia tapahtuu kommunikaatiossa, paatoksenteossa ja yh-
teistyOssa eri osapuolten vélilla. Toisen tutkimuskysymyksen tavoitteena on tutkia
lean UX-periaatteiden vaikutusta ohjelmistokehityksen suorituskykyyn ja lopputu-
losten laadukkuuteen. Kysymys tarkastelee muun muassa sitd, miten menetelméa pa-
rantaa prosessien nopeutta, vahentda hukkaa, ja priorisoi kehitystyota aidosti kaytta-
jan tarpeisiin. Samalla toinen tutkimuskysymys pohtii, miten asiakasarvoa tuotetaan
tehokkaammin ja milla tavoin kayttédjalahtoisyys voi auttaa yrityksid saavuttamaan
kilpailuetua.

Taman kirjallisuuskatsauksen aineistohaku on suoritettu erilaisista tietokannois-
ta, joita olivat ScienceDirect-, IEEE-, ACM- ja Springer Link-tietokannat. Haku-

lauseella

e ("lean UX” OR "lean user experience”) AND "user centered” AND ”software

development” AND 7efficiency”

[EEE:sta, ACM:sté ja tietokannoista 10ytyi yhteensd 20 hakutulosta, joista jollain
tavalla aiheeseen liittyvia oli 5. Huomattiin, ettd hakulauseketta tarvitsee muuttaa,

koska lean UX ei ole kirjallisuudessa kovin tutkittu, joten hakulausekkeella
e ("lean UX”OR’lean user experience”’) AND "software development”

Saatiin paljon hakutuloksia, yhteensd 169. Springer Link:n tuloksia oli 81, joista
osoittautui hyviksi, lean UX:&4 koskeviksi ldhteiksi kolme. IEEE:sta 16ytyi viisi tu-
losta, joista nelja soveltui tutkielmaan, lopulta yksi artikkeli viittasi artikkeliin, joka
16ytyi myos IEEE:stéd, ja néin ollen sopivia lahteita 16ytyi viisi. ScienceDirect:n tu-
loksia olivat 32, joista abstrakteja ja otsikoita karsimalla valikoituis yksi tutkielmaan

sopivaksi. ACM antoi hakutuloksia 51, joista karsiutui kaksi tutkielman lahteiksi.
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Tutkielma myo6s kayttaa ldhteenddn kuutta kirjaa, joista keskeisin on Jeff Got-
helfin ja Josh Seidenin kirjoittama “Lean UX: Designing Great Products with Agile
Teams” (2016) [1]. TAmé& teos toimii tutkielman péélédhteend. Muita kirjoja ovat
"The Machine That Changed the World” (1990) [3|, “Lean Thinking” osana teosta
"The Lean Product Design and Development Journey: A Practical View” (2017) [4],
“Improving Business Performance with Lean” (2015) 5], "Lean Management” (2022)
6] ja "The Lean Startup” (2011) [7].

Tutkielman kolmannessa luvussa késiteltiin kayttajalahtoista suunnittelua, johon
taustatiedoksi etsittiin kaksi lahdetta IEEE:sta ja SpringerLinkista, joihin oltiin lean
UX:44a koskevissa lahteissé viitattu. Lahteind myos toimi kaksi artikkelia, jotka olivat
kirjoittaneet luotettavassa asemassa olevat henkiltt, vaikkeivit ne olleet tieteellisid
julkaisuja.

Tutkielman toisessa luvussa késitellddn lean UX:n historiaa ja filosofiaa yleises-
ti. Kolmannessa luvussa késitellaan asiakaslahtoisyytta ohjelmistotuotannossa: Mi-
ki on kayttajalahtoisyyden merkitys ohjelmistotuotannossa ja miten asiakasarvoa
tuotetaan kiyttamalld lean UX-suunnittelumenetelméd. Neljannessd Luvussa kési-
tellddn lean UX:n vaikutusta ohjelmistokehitysprosessin tehokkuuteen, ja sitd miten
sidosryhmien osallistuminen muuttuu ja miten lean UX vaikuttaa tiimityohon ja

kehitysprosessin nopeuteen.



2 Lean UX

Lean UX on kayttajakeskeinen suunnittelun moderni lahestymistapa, joka soveltaa
lean-ajattelun keskeisia periaatteita digitaaliseen tuotekehitykseen ja suunnitteluun.
Lean UX keskittyy joustavaan ja tehokkaaseen suunnitteluprosessiin, joka vahentéa
hukkaa ja lisda tiimin oppimista jatkuvan palautteen avulla. Toisin kuin perinteiset
UX-menetelmit, joissa dokumentaatiolla ja erillisilla vaiheilla on suuri rooli, lean
UX korostaa yhteistyota, nopeita kokeiluja ja suoraa vuorovaikutusta kayttajien
kanssa. Tamaé tekee siité erityisen hyodyllisen ketterissa kehitysympéaristoissé, joissa

muutokset ja nopea kehitys ovat arkipaivaa. [1]

2.1 Lean Historia

Lean-filosofiaa sovellettiin ensimmaéisen kerran tuotannossa ja sitd kutsuttiin nimel-
14 7lean manufacturing”. Nykyadn sen periaatteita sovelletaan terveydenhuollossa,
hallinnossa, ruokapalveluissa ja muissa liikennetoimintaympéristoisséa, kuten ohjel-
mistotuotannossa. Lean kehittyi Toyotan tuotantojirjestelmastéa (engl. Toyota Pro-
duction System, TPS) [5]. TPS syntyi toisen maailmansodan jélkeisessd Japanissa,
kun Toyodan perhe siirtyi automaattisten kutomakoneiden valmistuksesta autojen
valmistukseen. Sodanjilkeinen Japani kérsi resurssien puutteesta, miké edellytti, et-
tad tuotantolaitokset toimivat kevyesti. Tamé tarkoitti, ettd tuotantolaitoksella oli
mahdollisimman vihén varaosia, varastoa, laitteita, tilaa ja tyovoimaa [5]. Se tar-

koitti, ettd yrityksen piti olla resurssitehokas eli hyodyntaé kaikki saatavilla olevat
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resurssit tehokkaasti ilman turhaa hukkaa [6]. Vaikka TPS:n tarkoitus oli tuottaa
autoja mahdollisimman pienillé resursseilla, TPS edisti my&s Toyotan laadun jatku-
vaa parantamista, miké taas johti Toyotan kilpailuaseman parantumiseen suhteessa
Yhdysvaltojen hallitseviin kolmeen suuren autovalmistajaan (General Motors, Ford,
Chrysler) [5].

Toyotan menestyksen myo6ta TPS heratti kiinnostusta ldnsimaissa jo 1970-luvulta
ldhtien, mutta varsinainen lean-ajattelun popularisointi alkoi vasta 1990-luvulla. Ja-
mes Womackin ja Daniel Jonesin tutkimukset ja kirjat, kuten “T’he Machine That
Changed The World” (1990), toi laajasti esille Toyotan tuotantojirjestelmén ja sen
tehokkuuden verrattuna ldnsimaisten autovalmistajien toimintatapoihin. Kirjassa
esiteltiin myds termi "lean production", jolla viitattiin Toyotan tehokkaisiin toimin-
tatapoihin.

Leanin tavoitteita ovat hukkavapaat prosessit, hyvi laatu, lyhyet toimitusajat
ja alhaiset kustannukset. Leanin apuna toimii TPS:std tuttu JIT-periaate!. JIT-
periaatteessa tuotanto mukautetaan asiakkaan tarpeisiin, jolloin osia tai tuotteita
valmistetaan vain tarvittava méaarda ja vain silloin, kun niitd tarvitaan seuraavas-
sa tyovaiheessa|8|. JIT-periaate toimii leanissi tyokaluna ja hukan vihentamisessa.
Lean-ajattelumallin keskiossé on asiakas [6] ja tavoitteena on pédstd yhé ldhemmaés
sitd, mita asiakkaat tarkalleen ottaen haluavat [4].

Jotta tuohon tavoitteeseen pédstiisiin, on noudatettava seuraavia periaatteita:
1. Arvon maéarittdminen: Loppuasiakkaan maérittelema arvo on lean-ajattelun pe-
rusta ja ohjaa kaikkia yrityksen prosesseja.

2. Arvoketjun tunnistaminen: Arvoketju kattaa kaikki vaiheet, jotka tarvitaan arvon
luomiseen asiakkaalle. Jokaista tuotanto- tai palveluprosessin vaihetta on tarkastel-
tava sen mukaan, tuoko se lisdarvoa asiakkaalle. Vaiheet, jotka eivit tuota lisdarvoa,

ovat hukkaa (jap. Muda), ja niistd on péaéstéva eroon.

1 Just-In-Time
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3. Sujuvuuden takaaminen: Kaikkien tuotannon vaiheiden tulisi tapahtua sujuvasti
ja ilman viiveitda. Pullonkaulat eli prosessit, jotka hidastavat tuotantoa, on poistet-
tava.
4. Virtaus: mitdén toimintoa ei tulisi tehda ilman, ettd seuraava toiminto vaatii sita
(JIT-menetelmd).
5. Téydellisyyden tavoittelu (jap. kaizen): Jatkuva parantaminen yllapitéé ja kehit-
tdaa lean-filosofiaa. Kaksi ensimmaéisté periaatetta takaavat arvon tuottamisen, kun
taas loput kolme periaatetta tédhtéévit hukan vihentdmiseen. [1]

Seuraavaksi keskitytdan leanin suuntaukseen lean UX:&4n. Mitkd ovat sen taustat

ja miten se eroaa perinteisistd menetelmista?

2.2 Lean UX tausta

Lean UX perustuu useisiin tarkeisiin peruspilareihin ja se on yhdistelma eri ajattelu-
ja. Ensimmaéinen perusta on kdyttajikokemussuunnittelu UX (engl. user experience
desing, UX design). UX kattaa useita eri suunnittelualoja, kuten vuorovaikutusmuo-
toilun, informaatioarkkitehtuurin, graafisen suunnittelun ja monia muita. UX:n ydin
on kuitenkin se, ettd se alkaa ihmisten, erityisesti jarjestelméin kiyttdjien, tarpeiden
tunnistamisesta. [1]

Toisena perustana toimii lean startup. Lean UX:ssa sovelletaan kolmella taval-
la lean-periaatteita, jotka ovat lean startupin taustalla. Ensimméisend poistetaan
hukka ux-suunnitteluprosessista korvaamalla raskaasti dokumentoidut palaverit, ke-
vyilla keskusteluilla kollegoiden kanssa. Toiseksi lean-periaatteet ohjaavat meitd tuo-
maan suunnittelijoita, markkinoijia, kehittajia, tuotepaillikoité ja laadunvarmenta-
jia monialaiseen yhteistyohon, joka tuo muutkin kuin suunnittelijat mukaan suun-
nitteluprosessiin. Kolmas periaate on ajattelutavan muutos. Lean UX perustuu ko-
keiluihin, joissa ei luoteta yhteen ennalta laadittuun suunnitelmaan, vaan hyédyn-

netdan nopeita kokeiluja ja mittaamista. Néin opitaan nopeasti, miten hyvin ideat
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vastaavat tavoitteita. [1]

Lean UX:sséd kiytetddn "build-measure-learn”-palautesilmukkaa, mikd on tuttu
lean startupista. Tiimi luo prototyypin, jota kutsutaan pienimmaéksi toimivaksi tuot-
teeksi (engl. Minimum Viable Product, MVP) [1]. Ideana on lanseerata jotain pie-
nimuotoista vahaisilla resursseilla ja aloittaa palautteen keradminen jo suunnittelun
alkuvaiheessa sen sijaan, ettéd kiytettaisiin kuukausia laajan ja monimutkaisen tuot-
teen kehittdmiseen, joka ei lopulta vastaisi kdyttdjien todellisia tarpeita [9]. Alla
oleva kuva on yksinkertaistettu esimerkki MVP:n hyodyntamisesté

Tulokset
- Oletukset b a—

Hypoteesit

r L
Tutkimus
z Suunnittele
oppiminen
I

'y

L—— % MVE:Nn —
tekeminen

Kuva 2.1: MVP:n hyédyntaminen|10]

Lean Startupin lisdksi lean UX pohjautuu muotoiluajatteluun, jolla on keskei-
nen rooli menetelméssa. Muotoiluajattelu korostaa, ettd jokaista liiketoiminnan tai
minka tahansa jérjestelmén osa-aluetta voidaan ldhestyéd suunnittelun nakokulmas-
ta ja hyodyntdd suunnittelumenetelmid niiden kehittdmisessé. Se antaa suunnit-
telijoille luvan toimia perinteisten rajojensa ulkopuolella. Liséksi se rohkaisee ei-
suunnittelijoita kdyttdméaan suunnittelumenetelmia ratkaistakseen omissa rooleis-
saan kohtaamiaan ongelmia. Muotoiluajattelu perustuu yhteistychon, iteraatioon,
tekemiseen ja empatiaan ongelmanratkaisun ytimena.|1]

Viimeisend perustana on ketterd ohjelmistokehitys (engl. Agile software develop-
ment), jota on hyddynnetty ohjelmistokehityksessi jo vuosia. Ketterdt menetelmét

mahdollistavat lyhyemmaéat kehityssprintit, jatkuvan oppimisen rytmin seké asiakas-
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arvon saannollisen toimittamisen. Tavoitteena on saada ideat nopeasti asiakkaiden
kiyttoon, keratd palautetta ja mukautua siihen joustavasti. Seké kettera kehitys etté
lean UX painottavat yhteistyota ja keskustelua jaykkien palavereiden tai prosessien
sijaan. Toimiva ohjelmisto on tarkedmpi kuin kattava dokumentaatio, silla se mah-
dollistaa ratkaisujen varhaisen arvioinnin markkinoilla ja kayttokelpoisuuden tar-
kastelun. Asiakkaan kanssa tehtédvé yhteistyo korvaa perinteiset neuvottelut, miké
auttaa ymmértaméain paremmin ongelmakenttda ja ratkaisuvaihtoehtoja. Muutok-
siin reagointi suunnitelman tiukan noudattamisen sijaan on keskeinen periaate seké
Lean UX:ssé etta ketterdssa kehityksessa. Lahtokohtana on, etté alkuperéiset suun-
nitelmat sisaltavat virheitd, ja tiimin tehtédvana on tunnistaa ndma virheet mahdol-
lisimman nopeasti. Heti kun tiimi havaitsee, mikéd toimii ja miké ei, se mukauttaa
ratkaisujaan ja jatkaa testaamista. Markkinoilta saatu palaute pitda tiimit ketterina

ja ohjaa niitéd jatkuvasti parempaan suuntaan.|1]

Sprintin suunnitelma

Kayttdjspalaute

2 viikon Spritti

2. Viikko =Y

1. Viikko

B Kehitys W K&yttajskokeilut

Kuva 2.2: Lean UX:n esimerkki sprintti[11]

Ketterien menetelmiin tapaan myos lean UX:ssa kidytetdan lyhyita iteratiivisia
sprintteja [1], [11]. Sprintin kesto voi vaihdella projektin ja tiimin tarpeiden mukaan,
mutta kuvaajassa 2.2 esitetdan esimerkki sprinttimallista, jonka kesto on kaksi viik-
koa. Ensimmaisellé viikolle keskitytadn suunnitteluun ja kehitykseen, kun taas toi-
sella viikolla suoritetaan kdyttajatestauksia ja kerdtdan palautetta [11]. TAméa rytmi
mahdollistaa jatkuvan oppimisen ja nopean reagoinnin kiyttajien tarpeisiin, mikéi on
lean-ajattelun ytimessa. Keskeinen osa lean UX:44 on aikaisemmin mainittu MVP.

Sprinttien tavoitteena on usein luoda MVP, jonka avulla voidaan testata kriitti-
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sid oletuksia [11]. Lyhyet sprintit mahdollistavat tihedn palautteen kerddmisen ja
nopean reagoinnin kdyttéjien tarpeisiin [11]. Lean UX tasapainottaa ketterdn kehit-

tdmisen nopeuden ja huolellisen suunnittelun tarpeen tuotekehityksen eri vaiheissa.

1]

2.3 FEro perinteisiin menetelmiin

Suurin ero perinteisiin menetelmiin on niiden kyvyttémyys sopeutua nopeasti muut-
tuviin tarpeisiin, mika tekee Lean UX:sta erityisen hyodyllisen startup-yrityksille ja
nopeasti kehittyville organisaatioille, jotka kehittévit uusia tuotteita [11]. Perintei-
set menetelmét ovat liian jaykkia ja hitaita ymparistoissa, joissa asiakkaan tarpeet
voivat muuttua projektin aikana [1], [11]. Télldiset l&hestymistavat eivit usein so-
vi nopeisiin ja iteratiivisiin kehitysprosesseihin, silla tiukat aikarajat vaikeuttavat
UX-suunnittelun toteuttamista samanaikaisesti tuotteen kehittdmisen kanssa [12].
Perinteisisséd menetelmissé sivustokartat (engl. site maps), rautalankamallit (engl.
wireframes) ja vuokaaviot (engl. flow diagrams) ovat suunnitteluvaiheen lopputu-
los. Sen sijaan lean UX:ssé ndma elementit muotoutuvat ja kehittyvat iteratiivisesti
osana koko prosessia [13].

Vaikka lean UX perustuu ketteriin menetelmiin, kuten esimerkiksi scrum, niiden
valilla on keskeisia eroja, jotka liittyvét projektin prioriteetteihin ja lahestymistapoi-
hin. Yksi tdrkeimmista eroista on keskittymisen kohde. Scrum painottaa projektin-
hallintaa, ja sen tavoitteena on jakaa tyotéd tehokkaasti sprinteiksi ja varmistaa, etta
tiimin tuotos on toimiva ohjelmisto jokaisen sprintin lopussa. Lean UX puolestaan
keskittyy kayttdjakokemukseen, ja sen tavoitteena on varmistaa, ettd kehitettéava
tuote vastaa kiyttdjan tarpeita ja ratkaisee heiddn ongelmansa. Toinen merkittava
ero liittyy suunnittelun rooliin. Scrumissa suunnitteluvaihe on usein erillinen, ja siiné
keskitytadn pédasiassa kiyttoliittyméan kehittdmiseen. Lean UX:ssé suunnittelu on

integroitu osaksi kehitysprosessia, ja suunnittelijat tyoskentelevét tiivisti kehittajien
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kanssa alusta loppuun. Viimeinen tarked ero koskee testausta ja palautteen keréa-
mistd. Scrumissa testaus on tyypillisesti muodollista ja ajoittuu sprintin loppuun.
Lean UX:ssa testausta ja palautteen kerddmistéd tehdddan jatkuvasti koko prosessin
ajan. Esimerkiksi MVP:ta hyodynnetdén sddnnollisesti palautteen kerddmiseen ja
oletusten testaamiseen [1], [9].

Lean UX auttaa tiimid ymmértdmaan tuotteen arvon mahdollisimman varhai-
sessa vaiheessa [12]. Menetelmé hyodyntéaé lean startupista tuttua MVP-tyokalua,
jonka avulla testataan markkinaoletuksia ja kerdtdan asiakaspalautetta. Tama mah-
dollistaa tuotteen nopeamman kehityksen verrattuna perinteisiin ohjelmistokehitys-
kéyténtoihin [7],[1]. Liséksi lean UX parantaa poikkititeellisten tiimien yhteistyoté
tuomalla suunnittelijat ja ei-suunnittelijat yhteistyohon [1], [13], [14]. Kayttédjates-
taus on keskeinen osa Lean UX:44 ja tarjoaa liiketoiminnalle arvokkaita ndkemyksié
siitd, mihin suuntaan tuotteen kehitysto tulisi ohjata [15]. Tamé tekee menetelmésté

erinomaisen tyokalun kuluttajamarkkinoille suunnattujen tuotteiden kehittdmiseen

[15].



3 Kayttajakeskeisyys

ohjelmistotuotannossa

Ohjelmistotuotannon ala on jatkuvasti kehittynyt vastaamaan kiyttajien kasvavista
odotuksista ja monimuotoisuuden tarpeista. Kéyttéjikeskeinen suunnittelu (engl.
User-centered Design, UCD) on ollut merkittavéssé roolissa ohjelmistotuotannossa,
silla sen avulla voidaan luoda tuotteita, jotka vastaavat kdyttdjien tarpeita. Kéyt-
tajakeskeinen suunnittelu perustuu palautteen kerddamiseen kayttéjilta kehityspro-
sessin eri vaiheissa. Térkeda on ottaa kiyttdja mukaan suunnittelun alusta saakka.
[16]

Nykyajan ohjelmistoalalla UI/UX-suunnittelu on keskeisessa roolissa digitaalis-
ten tuotteiden kehittdmisessé, koska se vaikuttaa suoraan siihen miten kayttajat
ovat vuorovaikutuksessa tuotteiden kanssa ja mité he tuntevat tuotetta kayttidessa
[17]. Suurin osa hallitsevista ketteristd ohjelmistokehitysmalleista ei anna ohjeita,
miten kiyttajakokemuksen suunnittelu tulisi siséllyttda ohjelmistokehityskiaytantoi-
hin. Esimerkkina téstd toimii ketterdn kehityksen manifesti, joka jattda UX:n huo-
mioimatta [17]. Alakappaleissa keskitytadnkin kiyttéjikeskeisyyden merkitykseen ja

sithen, miten lean UX tuottaa asiakasarvoa.
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3.1 Kayttajakeskeisyyden merkitys

Kayttéajakeskeisyys ohjelmistotuotannossa tarkoittaa suunnittelua ja kehitysté, jos-
sa loppukéyttéjien tarpeet, odotukset ja kokemukset asetetaan etusijalle [16], [18].
Kayttajakeskeisen suunnittelun ytimessa on kiyttajikokemus. Kun kiytetadn aikaa
ja vaivaa kayttdjien tarpeiden, mieltymysten ja ongelmakohtien ymmartamiseen,
voidaan luoda ohjelmistoja, jotka palvelevat kohdeyleisod [18|. Kayttéjikeskeisyys
my0s ohjaa ottamaan huomioon erilaisia kiyttajaryhmia, mika parantaa ohjelmiston
saavutettavuutta.

Kayttajaosallistumista ja -sitoutumista (engl. user participation and involve-
ment, UPI) on tutkittu laajasti seké tietojarjestelmien ettd ihmisten ja tietokoneen
vuorovaikutuksen tutkimusaloilla. UPL:n etuja ovat parantunut laatu, tarpeettomien
ominaisuuksien ehkéisy ja lisdantynyt kayttajatyytyviisyys. Kéyttajien osallistumi-
nen ohjelmistokehitykseen on térkedd, kehitettavien ja tuotettavien jérjestelmien on-
nistumisen kannalta, koska kayttajat voivat tarjota arvokasta tietoa vaatimuksista,
testata koodia ja arvioida prototyyppeja. [19], [20]

Perinteiset menetelmét, kuten vesiputousmalli (engl. waterfall model), ovat saa-
neet kritiikkia UPL:n vahéisestd hyodyntamisestéd. Perinteiset menetelmét edellytta-
vat yleensa téaydellisen vaatimusluettelon maarittdmistd ennen suunnittelua ja to-
teutusta ja kdyttajat ovat usein mukana vain vaatimusten maéaarittely- ja validointi-
vaiheessa. kiyttajakeskeisen suunnittelun integrointi perinteisiin menetelmiin ei silti
ole mahdotonta, se vain tarvitsee tarkemmat vaatimukset. [19], [20]

Useat tutkimukset on osoittaneet, etta kiyttdjakeskeiset menetelmét sopivat pa-
remmin yhteen ketterdn kehityksen kanssa kuin perinteiset menetelmét [21]. Tama
johtuu siité, ettéd sekd kayttdjakeskeinen suunnittelu ettd ketterdt menetelmét pe-
rustuvat asiakkaiden palautteeseen ja toistuvaan toimivan tuotteen toimittamiseen.
Kayttéajakeskeisen suunnittelun integrointi kuitenkin edellyttad tiivista yhteistyo-

ta sekd selkedd kommunikaatiota kehitystiimin sisilla ja yhteistd ymmérrysta eri
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roolien, kuten UX-suunnittelijoiden ja ohjelmistokehittajien valilla [19], [21], [22].
Tamaé yhteistyo varmistaa, etta kiyttdjakeskeiset ndkokulmat huomioidaan lapi ke-
hitysprosessin.

Kayttajiakeskeisyytta voidaan tarkastella myos liiketoiminnallisesta nakokulmas-
ta: kéyttdjakeskeinen suunnittelu voi tukea liiketoiminnan tavoitteita, kun UX-
tutkijat ja suunnittelijat hyodyntéavat kiayttajatutkimuksista saatua dataa liiketoi-
minnan tarpeiden mukaisesti [12|. Tunnistamalla kdyttéjien tarpeet voidaan kehittaa
tuotteita, jotka ovat houkuttelevia ja menestyvida markkinoilla. Kayttajakeskeinen
suunnittelu voi myos tarjota kilpailuetua, silla se keskittyy parantamaan kaytté-
jakokemusta ja lisddmédn sitoutumista tuotteeseen [18|. Kasvava sitoutuminen ja
kiyttajatyytyvaisyys voivat johtaa korkeampiin kiyttoasteisiin ja vahvistaa briandin
mainetta. Lisdksi laadun paraneminen ja tarpeettomien ominaisuuksien tekematta
jattdminen sddstavét yrityksen aikaa, rahaa ja resursseja. 19|

Voidaan siis todeta, ettd kiyttdjikeskeinen suunnittelutapa parantaa huomat-
tavasti tuotteen menestymisen mahdollisuuksia markkinoilla ja silli saavutetaan
korkea asiakasuskollisuus. Ulrike Abeleinin ja Barbara Paechin tutkimus [20] viit-
taa kayttajakeskeisyyden tarkeyteen ja positiiviseen vaikutukseen ohjelmistokehi-
tyksessa ja -tuotannossa. Tutkimuksessa myos korostetaan miten kiyttajan ottami-
nen suunnitteluun mukaan ja kiyttaja-kehittaja-kommunikaation parantaminen voi

lisitéd tuotteiden ja jarjestelmien menestysté. [20]

3.2 Asiakasarvon tuottaminen Lean UX:n avulla

Lean UX:lla tuotetaan asiakasarvoa keskittymaélla nopeaan iteratiiviseen prosessiin,
jossa kiyttdjakokemuksen kehitystyota tehdéan sidosryhmien ja asiakkaiden kans-
sa. Lean UX prosessissa kehitetdén nopeasti prototyyppeja tai MVP:ta ja testataan
niita kayttajilla. Testaukset auttavat tiimia keskittymaén oikeisiin ongelmiin ja rat-

kaisuihin [1]. Lean UX tuo asiakkaan ja loppukéyttdjin keskioon suunnittelun alku-
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vaiheessa [11]|. Asiakasarvon tuottaminen alkaa siitd, ettd ymmaérretddn asiakkaan
ja loppukéyttdjien tarpeet ja ongelmat syvéllisesti. Koska lean UX perustuu muotoi-
luajatteluun, pyritdan ratkaisemaan kiyttajien todellisia ongelmia, mikd parhaassa
tapauksessa johtaa parempaan asiakastyytyviisyyteen ja lisdarvon syntymiseen. [1]

Tiimin jasenet lean UX:ssé keskittyvat lopputulokseen, eiké tehtyihin suorittei-
siin, hyodyntéden lean-periaatteita asiakasarvon luomisessa jatkuvan oppimisen ja
hukan vdhentamisen kautta [1]. Kaikki tyo, joka ei tuota arvoa asiakkaalle, pyri-
tdan poistamaan, miké tarkoittaa turhan dokumentaation, prosessien ja asiakkaan
tarpeetomiksi kokemien ominaisuuksien karsimista [1], [13].

Lean UX painottaa, ettd suunnittelun pitaisi tapahtua tiimin yhteistyolla, mie-
luummin kuin niin kutsutulla "hero-based design” (kdytanto, jossa suunnittelija tai
suunnittelutiimi kutsutaan paikalle keksiméan ratkaisu suunnitteluun ja siirtymaan
sen jalkeen seuraavan projektin pariin) [1]. TAmé& kehittdd tiimin suunnitteluosaa-
mista ja auttaa varmistamaan, etta kaikki osapuolet ymmaértavat kiyttajien tarpeet
ja liiketoiminnan tavoitteet, miké taas johtaa parempiin tuloksiin. 1], [11]

Lean UX:ssa kuten muissakin ketterissé menetelmissé jokaisessa sprintissé on
kiyttajakokeiluja, mikd erottaa sen esimerkiksi perinteisesta vesiputousmallista [1].
Tamaé lahestymistapa edistéa jatkuvaa oppimista ja tarjoaa mahdollisimman paljon
tietoa kdyttajien tarpeista [1]. Nopea ja aikainen palaute mahdollistaa ongelmiin
puuttumisen vélittomésti, mikéd puolestaan parantaa tuotteen asiakasarvoa [1], [11].
Kayttéaja- ja asiakaslahtoisyys ovat keskeisid lean UX:n periaatteita, silld tavoitteena
on varmistaa, ettd kehitettévé tuote vastaa aidosti kiyttajien tarpeita [1], [11], [13].

Kiytiannon esimerkki asiakasarvon tuottamisesta lean UX:n avulla on PayPal,
joka kaytti menetelmédd menestyksekkédsti nopeuttaakseen tuotekehitystd pienes-
sé, monialaisista osaajista koostuvassa tiimissd. Vuonna 2012 PayPalin kassapro-

sessi (engl. checkout process) oli jadnyt 1990-luvun tasolle, miké aiheutti asiakaska-

Lwww.cristinaescutia.com /paypal-checkout
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toa. PayPalin uusi toimitusjohtaja David Marcus paatti uudistaa kassaprosessin ja
asetti projektille tiukan kuuden viikon aikarajan. Kahdeksan hengen tiimi kehitti
uuden, nykyaikaisen ja helppokéyttoisen kassaprosessin, joka paransi asiakaskoke-
musta ja viahensi maksuprosessien keskeytyksid. Tamaé lisési asiakastyytyvaisyytta
ja vahensi turhautumista. Tiimi mullisti myds PayPalin tuotekehityksen luomalla
toimintamallin, joka mahdollisti nopeammat toimitusajat, mikéd tarkoitti, ettd uu-
det ominaisuudet ja parannukset saatiin nopeammin asiakkaiden kayttoon. Tiimi
toi mukaan prosesseihin aiemmin ulkopuolelle jadneita sidosryhmia varmistaakseen,
ettd uudet ratkaisut olivat sekd asiakaslahtoisia ettd sdadosten mukaisia. Projek-
tin myotd PayPal saavutti myos merkittavia tuloksia: asiakasuskollisuus ja myynti
kasvoivat huomattavasti. [1]

PayPalin tapaus on erinomainen esimerkki lean UX:n hyddyistd ja se osoitti,
miten lean UX:n avulla voidaan parantaa asiakaskokemusta. PayPalin tapausta tul-
laan késittelemddn myos seuraavassa luvussa. Seuraavassa luvussa tarkastelemme

lean UX:n vaikutusta kehitysprosessin tehokkuuteen.



4 Lean UX vaikutus
ohjelmistokehitysprosessin

tehokkuuteen

Ohjelmistokehitysprojekti on monivaiheinen ja yhteistyota vaativa prosessi. Menes-
tystekijoind toimivat tehokkuus ja kiyttdjien tarpeiden ymmartdminen. Lean UX-
malli tuo uuden ldhestymistavan yhdistdmaélla iteratiivisen suunnittelun ja tiimityon
periaatteet. Luvussa tarkastellaan, kuinka Lean UX vaikuttaa kehitysprosessin te-
hokkuuteen, erityisesti sidosryhmien osallistamisen ja tiimityon nakokulmasta. Ali-
luvut auttavat ymmartamaén, miten kiyttajakeskeisyys ja tiivis yhteistyo monialai-

sissa tiimeissd nopeuttavat kehitysté ja parantavat lopputuloksen laatua. [1]

4.1 Sidosryhmien osallistaminen

Lean UX:n péaapaino on asiakaspalautteessa, joten sidosryhmien, erityisesti kaytta-
jien osallistaminen on prosessissa tarkeda. Kayttédjien osallistamista prosessiin kési-
teltiin jo hieman luvussa 3.2. Perinteisissa malleissa, kuten vesiputousmallissa, suun-
nittelijat vastaavat ratkaisujen loytamisestd ja asiakkaan hyviksynnan saamisesta
ennen kuin kehitys alkaa. Lean UX osallistaa suunnittelijat, asiakkaan, loppukéyt-
tajéat ja kehittadjat tyoskentelemédn yhdesséd alusta alkaen. On térkedd, ettd sidos-

ryhmié osallistetaan projektin validointiin sddnnollisesti. Tama tapahtuu esimerkik-
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si esittelemélld prototyyppeja ja kerddamalld palautetta. On tarkedd huomata, et-
té sidosryhmien osallistaminen voi olla haastavaa yrityksen sisdlla. Se vaatii usein
muutoksia organisaatiokulttuuriin ja avoimempaa tyodskentelytapaa. Sidosryhmien
sitouttaminen ja motivointi vaatii myos paljon tyota. Varsinkin lean UX:n toteutta-
minen organisaatiossa, jossa tiimit ovat hajautettuja, voi olla haastavaa. 1], [13]

Lean UX painottaa myos muiden sidosryhmien, kuten esimerkiksi liiketoiminnan,
laillisen alan, riskienhallinnan ja sééntelyvastaavien edustajien (engl. Compliance
Officer) osallistamista [1], [9], [11]. Erilaisten sidosryhmien osallistaminen riippuu
paljon projektin luonteesta. Sidosryhmilld on téarkedt omat roolit, esimerkiksi liike-
toiminnan edustajat varmistavat, ettd kehitettava tuote vastaa liiketoiminnan tar-
peita ja tavoitteita [1], [2]. Tekniset asiantuntijat eli kehittdjit toteuttavat suunni-
tellut ratkaisut teknisesti [1]. Tésté syystd tdmén sidosryhmén on térkeéd olla suun-
nitteluprosessissa mukana, jotta varmistetaan ratkaisujen toteutettavuus. Suunnit-
telijat tekevét tiivistd yhteistyota kaikkien sidosryhmien kanssa ja toteuttavat kéyt-
tajaystéavéllisia ja liiketoiminnallisesti kannattavia ratkaisuja [1], [13]. Térkeimmé&sséa
roolissa ovat silti asiakkaat ja kayttdjat, silla menetelmé keskittyy kéyttdjakeskei-
seen suunnitteluun [2], [11]. TAmén takia asiakkaita osallistetaan projektin kaikissa
vaiheissa palautteenantajina ja ideoiden validoijina [1].

Téarkeda projektin kannalta on, ettd kaikki sidosryhmét ymmaéartavit projektin
tavoitteet ja etenemisen. Jotta sidosryhméat ymmaértaviat omat vastuunsa ja roolin-
sa, ne tulee méadritelld tarkasti heti projektin alussa [1]. Nain osapuolet tietévit,
mitd heiltd odotetaan ja miten heiddn tekemisensa vaikuttaa prosessiin, mika aut-
taa ehkdisemédn padllekkiista tyotd [1]. Sidosryhmien viestinnélldkin on oma tér-
ked roolinsa [1], [13]. Jotta projektit olisivat sujuvia, se vaatii sidosryhmilté jatkuvaa
viestintdd ja tiedon jakamista [1], [11]. Hyvét viestintavélineet ja -kdytédnnot, kuten
reaaliaikaiset paivitykset ja dashboardit, tukevat lapinakyvyytta ja pitavit kaikki

osapuolet ajan tasalla projektin kulusta [1], [9].
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Tiimit ovat useasti monialaisia|9], [13]. Monialaisuus varmistaa, ettid kaikki né-
kokulmat otetaan huomioon suunnitteluprosessissa [1]. Suunnittelu on yhteisollista
toimintaa, johon kaikki tiimin jésenet osallistuvat [1]. Monialainen tiimi takaa myds
nopean tiedonkulun ja tehokkaan ongelmanratkaisun [1], [13]. Aiemmin késitellyssé
PayPal-esimerkissa tiimin sijoittuminen samaan paikkaan myos nopeutti prosessia,
poistamalla turhat sahkopostiketjut ja lupahakemuskasittelyt yrityksen sisalla [1].
PayPal toimi my6s hyvéana esimerkkiné siité, miten ennen prosessin ulkopuolelle jate-
tyt ryhmét otettiin mukaan suunnittelussa. Talla varmistettiin, ettei ongelmia enaa
syntyisi suunnittelun jilkeen. Suunnittelun jalkeiset ongelmat olisivat hidastaneet

jo tiukassa aikataulussa olevaa projektia.

4.2 Vaikutus tiimityohon

Tutkielmassa on késitelty paljon lean UX:n monialaisia tiimeja ja tiivistd yhteis-
tyota. Lean UX pyrkii purkamaan perinteiset jaottelut organisaation sisalla ja edis-
taméan tehokasta yhteistyoté eri alojen asiantuntijoiden vélilla. Monialaiset tiimit
yhdistavat eri nakokulmat ja varmistavat, ettd ratkaisut ovat teknisesti toteutet-
tavissa, kiyttajaystavillisia ja liiketoiminnallisesti kannattavia. Vaikka erilaiset né-
kokulmat voivat joskus johtaa konflikteihin ja erimielisyyksiin, lean UX korostaa
avoimen keskustelun merkitysté ja yhteisten tavoitteiden saavuttamista. [1], [13]
Tiimi tyoskentelee tiiviisti yhdessa jakaen vastuuta koko prosessin ajan, mika va-
hentdé siiloutumista ja yksittdisten roolien ylikorostumista seké lisdd omistajuuden
tunnetta ja sitoutumista projektiin. Tiimille annetaan usein enemmén vapautta ja
vastuuta omien ratkaisujen l6ytamiseen, miké rohkaisee itseohjautuvuuteen ja tiimi-
hengen vahvistumiseen, silla koko tiimi on vastuussa lopputuotteesta, ei vain omasta
osa-alueestaan. Lean UX vahentédd ”seindn yli heitto”™kulttuuria (engl. throw it over
the wall), jossa suunnittelija lahettaé suunnitelmat kehittéjélle eteenpéin ilman vuo-

rovaikutusta. Yhteistyo suunnittelijoiden ja kehittajien vélilla ehkaisee turhia vaa-
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rinkésityksia ja parantaa tyoskentelyn tehokkuutta. [1]

Tiimin yhteinen tavoite yksinkertaistettuna on ratkaista kayttdjien ongelmat ja
luoda arvoa [1], [13]. Lean UX:ssé tavoitteena ei ole téydellisesti hiottu dokumentaa-
tio tai suunnittelustandardien noudattaminen vaan tiimin keskittyminen on loppu-
tuloksessa eiké suoritteessa [1], [13]. Ongelmakeskeinen ldhestymistapa on keskeinen
ajattelumalli tiimeille, silld se vihentdd prosessin painoarvoa, vihentdd dokumen-
taatiota ja painottaa enemmén jésenten vuorovaikutusta [23]. Télloin tehokkuus
lisdantyy tiimityosséd, kun kulutetaan vihemmaén aikaa raskaaseen dokumentointiin
ja enemman aikaa todellisen asiakasarvon luomiseen.

Lean UX rohkaisee lean-periaatteen mukaisesti kokeiluun ja hyviksyméan vir-
heet osana oppimisprosessia. Tamaé luo tiimille turvallisen ympériston testata ideoita
ilman epaonnistumisen pelkoa, mika lisdé innovatiivisuutta ja auttaa saavuttamaan
hyvia lopputuloksia. Kun tiimi nékee vastoinkdymiset ja haasteet oppimismahdol-
lisuuksina, se edistda tuotteen kehitystéd, luo avoimemman tiimihengen ja parantaa

lopulta lopputuotteen laatua. 1], [13]

4.3 Vaikutus kehitysprosessin nopeuteen

Lean UX nopeuttaa kehitysprosessia yhdistamalla ketterdn kehityksen ja kayttéja-
keskeisen suunnittelun parhaat puolet [11]. Iteratiivinen, kdyttéjakeskeinen ja tiimi-
tyota korostava lahestymistapa vihentdéd turhia vaiheita, tehostaa paédtoksentekoa
ja mahdollistaa arvon tuottamisen kdyttéjille nopeammin [1], [2], [11], [21].

Kuten askeisessé alaluvussa 4.2 mainittiin, tiivis yhteistyd monialaisessa tiimis-
sé mahdollistaa nopean tiedonkulun ja pédatoksenteon [1]. Tamé& yhteistyo vihen-
taa prosessien valista viivetté, joista hyvané esimerkkina on alaluvussa 4.2 mainittu
"seindn yli heitto”. Koska kehittdjat ja suunnittelijat tekevit yhteistyotda koko pro-
jektin ajan, suunnittelijoiden ratkaisut ovat heti toteutettavissa [1], [13]. Talloin

valtytdan myos suunnitelmien muokkaamiselta mychemmissa vaiheissa vadrinym-
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mérrysten takia. Tiedonkulun nopeutuminen nékyy myos esimerkiksi padtoksissa,
kun ne voidaan tehdé ilman pitkié kokouksia ja raskaita hyviksymisprosesseja, mika
nopeuttaa koko prosessia entisestdan [1], [11], [13].

Jatkuva validointi ja iterointi nopeuttavat kehitysprosessia Lean UX:ssa, jossa
testataan hypoteeseja ja kerdtaan kiyttajapalautetta jatkuvasti [1]. Jokaisen iteraa-
tion aikana saatu palaute varmistaa suunnan oikeellisuuden ja auttaa havaitsemaan
sekéi korjaamaan virheet aikaisessa vaiheessa [1]. MVP-prototyypin luominen ja sen
toimivuuden testaaminen kayttéjilla mahdollistaa nopean julkaisun ja markkinoille
paasyn [11]. MVP:n lisdkehitys perustuu kdyttdjapalautteeseen eikd turhiin oletuk-
siin, mika johtaa tehokkaaseen ja kiyttajaystavalliseen tuotteeseen pienilld resurs-
seilla [1]. Koska kiyttéjitestejd, suunnittelua ja kehitysté tehddén jokaisessa iteraa-
tiossa, valtytdan suurilta virheiltd ja tarpeettomalta uudelleen tekemiselté projektin
loppupuolella, miké sééstéé resursseja, aikaa ja rahaa [1], [13].

Koska fokus on lopputuloksessa ja toimivan tuotteen kehittdmisessd, prosessi
nopeutuu, silld painopiste on enemmaén tuotteen tuottamassa arvossa kuin yksit-
taisissd ominaisuuksissa tai dokumentaatiossa. Suunnitteluprosesseja usein hidastaa
raskas dokumentaatio, mutta lean UX korostaa sen sijaan konkreettista tekemisté
ja dokumenttien laatimista vain siind méérin kuin on valttamétonta. [1], [2]

Lean UX:n vaikutus kehitysprosessin nopeuteen riippuu projektin luonteesta,
mutta sen on havaittu usein nopeuttavan prosessia merkittavéisti [1]. Kuten aiem-
min kasitelty PayPalin esimerkki osoittaa, suuri ja laaja projekti voidaan toteuttaa
pienellé tiimilla ja tiukalla aikataululla, kun lean UX:n periaatteet, kuten nopea ja
tehokas viestintéd, monialainen laaja osaaminen tiimin sisalla sekd kayttajakokemuk-
sen kerdadminen ja hyodyntdminen alusta alkaen, otetaan kiyttoon. Lisaksi ”kerral-
la kuntoon”-mentaliteetti sadstda aikaa projektin lopussa, koska valtytdan turhilta

virheiltd ja tarpeettomalta uudelleen tekemiselta. [1]



5 Yhteenveto

Tutkielma kasitteli Lean UX:44, sen soveltamista ohjelmistotuotantoon ja sen vaiku-
tuksia kiayttajalahtoisyyteen ja tehokkuuteen. Kéayttajalahtoisyyden merkitysta ki-
siteltiin lyhyesti, koska se on térked osa menetelméd. Lean UX, joka on varsin uusi
ja viela melko vahén tutkittu menetelmé, perustuu muotoiluajatteluun, lean star-
tupiin ja ketteriin periaatteisiin, miké tekee siitd joustavan menetelmén muuttuviin
nykyaikaisiin ohjelmistoprojekteihin.

Ensimmaéinen tutkimuskysymys oli "Miten Lean UX muuttaa asiakas- ja si-
dosryhmien osallistamista ohjelmistokehityksessda?”. Lean UX kannustaa kdyttajien
osallistamista suunnitteluun alusta ldhtien. Néin saadaan ohjelmisto, joka vastaa
asiakkaan ja kdyttdjien tarpeita, ilman turhia ominaisuuksia. Lean UX my0s koros-
taa muiden sidosryhmien osallistamista projekteihin, kuten esimerkiksi liiketoimin-
nan edustajia, laillisen alan asiantuntijoita ja sd#éntelyvastaavia. Monialainen tiimi
ja erilaisten sidosryhmien osallistaminen varmistavat, etté kehitettavé tuote vastaa
litkketoiminnallisia tarpeita, on teknisesti toteutettavissa ja noudattaa lakisdateisia
vaatimuksia.

Toinen tutkimuskysymys oli "Miten Lean UX -periaatteet vaikuttavat ohjelmis-
tokehitysprosessin tehokkuuteen ja asiakasarvon tuottamiseen?”. Lean UX:ssé mo-
nialaisen tiimin tiivis yhteistyd mahdollistaa nopean tiedonkulun, vaarinkasitysten
ja virheiden vahentymisen ja nopeutetun paatoksenteon. MVP:n avulla voidaan ke-

ratéd kiyttajapalautetta, havaita puutteet ja virheet nopeasti ja korjata ne jo varhai-
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sessa vaiheessa. Tiimi keskittyy lopputulokseen ja toimivan tuotteen kehittdmiseen
enemman kuin yksittdisiin ominaisuuksiin tai dokumentteihin. Tadma vapauttaa tii-
min aikaa ja resursseja enemmén tuotteen kehittamiseen, miké nopeuttaa prosessia.
Tehokkuuteen vaikuttava tekija on leanisté tuttu kokeilukulttuuri, joka auttaa 16y-
tamaan parhaat ratkaisut nopeammin ja tehokkaammin, koska epaonnistumista ei
pelaté, vaan niistd opitaan.

Asiakasarvon tuottaminen lean UX:ssa tapahtuu oikeastaan automaattisesti, sil-
14 sen ytimessé on kiyttajikeskeinen suunnittelu. Asiakas ja loppukayttija asetetaan
suunnittelun keskioon alusta alkaen. Prosessi alkaa tarpeiden ja ongelmien syvalli-
selld ymmértamiselld, mikd puolestaan johtaa parempaan asiakastyytyvéisyyteen,
kun ratkaistaan todelliset ongelmat. Tiivis yhteisty6 eri osapuolten vililla luo asia-
kasarvoa, kun kaikki ndkokulmat huomioidaan suunnitteluprosessissa. Tamé auttaa
kehittdmaan kiyttajaystavallisia ratkaisuja, jotka ovat samalla liiketoiminnallises-
ti kannattavia. Lean UX:ssé korostetaan myos lean-periaatteiden mukaisesti hukan
vahentédmista eli karsitaan esimerkiksi turhat ohjelmisto-ominaisuudet, joita kaytté-
jat eivét kiaytd. MVP:n varmistetaan, ettd ollaan menossa kiyttajan ja asiakkaiden
mielestd oikeaan suuntaan ja uudet ideat vastaavat tarpeita.

Lahteiden perusteella lean UX:n etuja ei voi kiistdé, erityisesti sen kykyéa pa-
rantaa ohjelmistoprojektien tehokkuutta, ja asiakasarvon tuottamista. Menetelma
mahdollistaa nopean reagoinnin kiyttédjien tarpeisiin ja markkinoiden muutoksiin.
Tama on olennaista nopeasti kehittyvilla ohjelmointialalla. Merkittava etu menetel-
massad on sen kyky tuoda suunnittelijat ja kehittdjat yhteen. Kun lean UX:44 ver-
rataan esimerkiksi scrumiin, se tarjoaa etuja joustavampien roolien ja monialaisten
tiimien muodossa.

Vaikka lean UX tuo merkittavia etuja, sen hyodyntdminen voi olla haastavaa,
erityisesti suurissa ja monimutkaisissa organisaatioissa, joissa perinteiset tyoskente-

lytavat ovat syvdan juurtuneita. Suurilla organisaatioilla on usein myo6s tiukemmat
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saannot ja monivaiheisemmat prosessit, mikd tekee vapaamuotoisen ja kokeilukes-
keisen lean UX:n kiytosta vaikeaa. Téllaisilta organisaatioilta se vaatisi usein mer-
kittavia muutoksia, kuten koulutuksia, aikaa ja selkedé johtamista. Sen sijaan lean
UX sopii erityisen hyvin uusille yrityksille, kuten startup-yrityksille. Naissa yrityk-
sissd resurssit ovat rajalliset, joten hukkaan ei ole varaa, ja muutokset tapahtuvat
nopeasti. Organisaatiokulttuurin muutoksen lisdksi haasteita lean UX:ssd tuottaa
sidosryhmien sitouttaminen. Sitouttamisen haaste voi johtua esimerkiksi erilaisista
intresseistd ja prioriteeteistd. Lean UX:n tehokas hyodyntaminen edellyttda myos
tiimilta riittdviaa osaamista lean-ajattelusta, kiyttéjakeskeisestd suunnittelusta ja
ketteristd menetelmistd. Osaamisen puute niilla alueilla voi johtaa virheisiin ja hi-
dastaa projektia.

Vaikka tutkimuksessa korostetaan paljon lean UX:n etuja, on tiarkedéd muistaa,
ettei menetelmé yksin ratkaise kaikkia ohjelmistokehityksen haasteet. Sen ajattelu-
tapa ja tyokalut voivat auttaa tiimejéa kehittaméadn parempia tuotteita nopeammin
ja tehokkaammin.

Tulevaisuudessa teknologian voidaan odottaa vaikuttavan kaikkiin ohjelmisto-
tuotannon menetelmiin. Tekodlyn ja automaation integroiminen voisi tuoda uusia
mahdollisuuksia lean UX:n kiayttoon. Esimerkiksi kayttajapalautteen kerdaminen ja
analysointi voisi automatisoitua, mikd nopeuttaisi prosessia entisestéaan.

Tutkielmaa tehdessd huomattiin, kuinka vihaistd on akateeminen Kkirjallisuus
lean UX:n ja muiden metodien vertailusta. Tulevaisuuden jatkotutkimukset voisi-
vat tarkastella ja vertailla lean UX:44 muihin menetelmiin empiirisesti. Lisdksi voi-
taisiin tutkia Lean UX -menetelmén soveltamista erilaisissa tuotantoympéristoissa.
Empiirinen tutkimus aiheesta olisi arvokasta, koska projektien luonteet ja ympéris-
tot vaikuttavat siihen, miten erilaiset menetelmét toimivat. Taméa voisi tuoda esiin
erilaisten menetelmien erot teoriassa ja kaytdnnossa sekéd tarjota dataa siitd, on-

ko lean UX tehokkaampi tai tehottomampi tietyissd projekteissa kuin jokin toinen
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menetelma.
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