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Sissejuhatus
Eesti on viimastel aastatel globaalsel tasandil silma paistnud kui arenenud IT-

infrastruktuuriga riik. Mitmed registrid on puhtalt vorgupdhised, valitsusistungeid on
voimalik “paberita” 1dbi viia ning e-valimised on muutumas iiha populaarsemaks.
Eestit kirjeldatakse sageli kui Euroopa Slicon Valley-t — seda nii siit pdrinevate
edukate iduettevotete hulga kui ka nende pideva juurdekasvu tottu (Cassidy, 2014).
Erinevad iilemaailmse edu saavutanud Eesti iduettevotted on pannud aluse
iduettevotluse subkultuurile, tinu millele on pidevalt juurde tekkimas innovaatilisi
viikeettevotteid, mis iritavad ldbi murda vilisturgudele, pakkudes tooteid ja
teenuseid, mida inimesed pole veel osanud tahtagi.

Erinevate iduettevotete koondamise ning juhendamise nimel on ka Eestis loodud
rohkelt startup kiirendeid (ing. k. accelerator), mille eesmirk on ldbi erinevate
boonuste ning hiivede muuta iduettevotete arengutee voimalikult sujuvaks ning
edukaks.

Suur hulk iduettevotetest keskenduvad mingi konkreetse toote valmistamisele ning
arendamisele (Walden, 2014). Sageli on tegu rohkeid arendust66sid ndudva tootega,
mistdttu on kogu ettevotte t60 keskmes nendepoolt valitud arendusmetoodika.
Metoodikaks nimetatakse hulka meetodeid ja reegleid, mis on olulised teatava
eesmirgi saavutamiseks (Merriam-Webster, 2014). Viimastel aastatel on iiha
populaarsemaks muutunud agiilsete e. viledate arendusmetoodikate eelistamine
lainud sajandi viimaste aastateni populaarsena piisinud fundamentaalsete e.
klassikaliste arendusmetoodikate asemel. Kui fundamentaalsed metoodikad olid
struktuurilt “sirgjoonelised” (arendust6o kulges selgete, eraldiseisvate ning iiksteisele
jargnevate faasidena), siis agiilsed metoodikad tihendavad kogu meeskonda iihtseks
tervikuks ning ldbivad vajadusel sama etappi mitmekordselt, tagamaks voimalikult
kvaliteetse tootulemuse.

Toote arendusprotsess ei koosne vaid programmeerimisest. Lisaks tootedisainile,
turundusele ning muudele protsessidele méngib olulist rolli ka kasutatavus. Toote
kasutajasobralikumaks muutmiseks on loodud hulgaliselt erinevaid meetodeid e.
kindlaid protseduure teatava eesmirgi saavutamiseks (Merriam-Webster, 2014).
Nende rakendamine agiilses arendusprotsessis on sageli arendusmeeskondade jaoks
keerukas. Eelistatakse sddsta nii inimtd0jou, aja kui ka rahaliste ressursside pealt ning

usaldada enda teadmisi kasutajate eelistuste alal.



Olenemata firma poolt pakutavast tootest voi teenusest, on ettevotte 10pp-eesmargiks
edu saavutamine. Millal voib ettevdte end pidada edukaks, sdltub firma piistitatud
eesmdrkidest ja ootustest — universaalset edumoddikut on keeruline defineerida.
Teatud firmad ndevad edu kasutajate arvus ning selle kasvus, teised voimalikult
suurtes miitiginumbrites voi ettevotte joudmises vilisturgudele.
Kiesoleva bakalaureuset6d eesmirk on leida seosed kasutatavustavade rakendamise
ning ettevotte edukuse vahel. Eesmirkide saavutamiseks piistitati jargmised
uurimiskiisimused:
e Kuidas sobituvad kasutatavusmeetodid agiilsesse arendusprotsessi?
e Millised agiilseid arendusmetoodikaid ja kasutatavusmeetodeid kasutavad
uuringus osalenud iduettevotted?
e Millised on levinumate agiilsete metoodikate poolt rakendatavad
toomeetodid?
e Mil miiral on kasutatavusmeetodite rakendamine ning ettevotte edukustase

omavahel seotud?

Et leida vastused piistitatud uurimiskiisimustele, viidi iheteistkiimne iduettevotte seas
labi kiisitlus, milles uuritakse nende eelistatumaid téometoodiakid kui ka kogemusi
kasutatavuspraktikate =~ rakendamisel. = Agiilsete = arendusmetoodikate  ning
kasutatavusmeetodite analiilis viiakse ldbi, tuginedes erinevatele kirjanduslikele

allikatele.

Kéesolevast valdkonnast on autori poolt varasemalt valminud kaks uuringut - 2012.
aastal kirjutatud teoreetiline uuring, mille tulemuseks oli poster, mis avaldati ning
kanti ette ITI 2013 konverentsil. Teise uuringuna valmis seminarit6o, kus uuriti HCI-
metoodikate kokkusobivust agiilsete arendusprotsessidega. Varasemad t66d
keskendusid agiilsete metoodikate ning kasutatavusmeetodite iihilduvusprobleemidele
teoreetilisest aspektist, kdesolev bakalaureusetod uurib reaaleluliste nédidete pohjal
agiilsete metoodikate ning kasutatavuspraktikate iithildamise valdkonda, analiiiisides

vajadust rakendada kasutatavust ettevotte tooprotsessis.



1. Kasutatavus
Kasutatavuseks (ing. k. Usability) nimetatakse vastavalt Rahvusvahelise

Standardiorganisatsiooni definitsioonile silmas ulatust, milleni mingit toodet on
voimalik kasutajate poolt kasutada, saavutamaks seatud eesmirke tohusalt,
tulemuslikult ning rahuldavalt. Kasutatavusvaldkonna juhtivamaid ideolooge Jakob
Nielsen on tdpsustanud ametlikku definitsiooni viie komponendiga, millest soltub

toote kasutatavustase (Nielsen, Usability 101: Introduction to Usability, 2012):

» Opitavus — kui lihtne on kasutajatel tiita elementaarseid iilesandeid esmakordsel
kasutusel

» Efektiivsus — kui kiiresti suudavad kasutajad peale disainilahendusega tutvumist tdita
erinevaid tilesandeid

* Meeldejddvus — kui kasutaja naaseb rakenduse juurde peale mdningase aja
moodumist, kui kiiresti suudab ta taas kasutada toodet probleemideta

* Vead - kui palju teevad kasutajad vigu, kui tdsised on need vead ning kui lihtsasti
nad nendest taastuvad

*  Rahuldus - kui rahuldustpakkuv on kdnealuse disainiahenduse kasutamine

Kasutatavustase nditab, kas kasutaja suudab tootest kitte saada koik, mis
arendusmeeskond on sinna paigutanud. Tegu on kvaliteedinditajaga, mille tdhtsus
kasvab iiheskoos tehnoloogia levikuga. Vastavalt juhtimiskonsultatsiooni ettevotte
Accenture 2007. aastal ldbiviidud uuringule, tagastatakse Ameerika Uhendriikides
igal aastal ligikaudu pooled tehnikaseadmed, kuna nad ei tootanud vastavalt kasutaja
ootustele, tekitades tootjatele lisakulusid umbes 6,8 miljardi dollari eest (Accenture

Communications & High Tech Solutions, 2008).

1.1 Kasutatavuse ajalugu
Kasutatavuse eelkdijaks on inimfaktorite teadusala, mis pédrineb sdjandusvaldkonnast
(Soegaard, 2012). Inimfaktorite arvestamine uute relvade loomisel muutus
prioriteetseks nii Esimese kui ka Teise maailmasoja ajal, mil piiiiti luua relvi, mille
efektiivsustase oleks korgem (vOimalik kiilvata viheste ressurssidega suuremat
kahju), kuid mis oleks lihtsasti kasutatavad ning nduaksid vihem panustamist
sOjavdepersonali  véljakoolitamisse. Kui esialgu asetati rohk  personali
viljakoolitamisele, siis hiljem mdisteti, et ka pdohjalikuima koolituse korral ei
saavutata soovitud tulemuslikkustaset, kui opereeritava seadme {iilesehitus ning

kasutamisviisid on raskesti moistetavad. Sobivate relvade arendustoos hakati 1dahtuma



konkreetsetest pohimotetest, mis sarnanevad olemuselt tinapéaeval kasutusel olevatele
kasutatavusmoddikutele:
* Kui kiiresti on uuel sdduril vdoimalik dppida relva kasutama, eeldades, et eelkdija on
lahingutegevuses hukkunud
e Mitu lasku suudab relv minutis tulistada kogenud meeskonna ning kogenematu
meeskonna juhtimise all
* Kuidas parandab tootekujunduse muutmine relvade efektiivsustaset

* Kuidas parandab disainiline edasiminek sddurite kurnatustaset relva késitlemisel

Peale Teise maailmasdja 16ppu loodi Ameerika Uhendriikide Shu- ning merevigede
koosseisu arendusiiksused, mille eesmirk oli analiiiisida erinevaid seadmeid
psiihholoogilisest aspektist. (Mark S. Sanders, Human Factors in Engineering and
Design, 1987)

Kasutatavus hakkas kiires tempos arenema 1980. aastatel, mil personaalarvutite
hinnad hakkasid langema. Kuigi see tdhendas, et personaalarvutid muutusid
enamustele inimestele taskukohaseks, puudusid enamusel neist kogemused voi
teadmised operatsioonisiisteemide ja tarkvararakenduste toost. Et luua tooteid, mis
oleksid kasutatavad erialase hariduseta tavakasutajatele, hakati itha enam
tehnoloogialases tootearenduses asetama rohku kasutatavusele. Selle ajastu
kasutatavusdisain erines tdnapdevastest praktikatest — kui kasutatavuse algusaegadel
nihti kasutajasobralikkust kui universaalset madistet, mis kehtib kdikide toodete ja
rakenduste puhul, siis tdnapdeval ldhtutakse kasutatavuse puhul kahest erinevast
ldhenemisviisist (Soegaard, 2012):

* Kontekstipdhisest ldhenemine, mille kohaselt iga toote kasutatavus sdltub tema
kasutajate  eripdrast ning eesmirgist toote kasutamisel.  Universaalselt
kasutajasobralikku toodet on keeruline luua, kuna erinevaid faktoreid, millega
arvestada tuleb, on liiga palju — kasutajate etnilised eripédrad, erinevad teadmiste
ulatused jne.

¢ Essentsialistlik ldhenemine, mille kohaselt kasutatavust vaadatakse kui toote
lahutamatut osa. Enamus kasutusprotsessi jooksul esinenud vigasid on tehnoloogiast
lahtuvad ning kasutatavust on vOimalik analiilisida universaalselt kdikide toodete

puhul.



Kasutatavuse mootmiseks on nii essentsialistliku kui kontekstuaalse ldhenemisviisi
puhul kasutusel erinevad toomeetodid, mille eesmérgiks on anda hinnang loodud

toote kasutajasobralikkusele.

1.2  Kasutatavuse toomeetodid
Kasutatavusvaldkonnas rakendatakse erinevaid toomeetodeid, mille eesmirk on
koguda informatsiooni kasutajate ning nende harjumuste kohta, analiiiisida kasutajate
ootuseid ja soovi, luua erinevaid kasutatavuslahendusi ning analiiiisida nende
lahenduste efektiivsustaset (The User Experience Professionals' Association, 2005).
Kasutatavusmeetodid jagunevad kahte gruppi — analiiiitilised ning empiirilised

toomeetodid (Soegaard, 2012).

1.2.1 Analiiiitilised kasutatavausmeetodid
Analiiiitiliste kasutatavusmeetodite alla kuuluvad erinevad meetodid, mis voivad olla

nii siisteemi- (uuritakse siisteemi kasutatavustaset, nt ekspertaudit) kui ka
interaktsioonikesksed (uuritakse kasutaja ja toote vahelist interaktsiooni, nt
kognitiiviilevaade). Kogu uurimisprotsess pohineb erinevatel varasemalt paikapandud
heuristikatel, tavakasutajaid uurimisprotsessi ei kaasata.

*  Kognitiivsed iilevaated — iiks vOi mitu kasutatavuseksperti panevad end uuritava toote
kasutaja rolli ning méngivad 1idbi tiilipiliseimad stsenaariumid, mida rakendus
vOimaldab (Wharton, 1994). Kogu kasutusprotsessi juures mirgib ekspert iiles
vastused erinevatele kiisimustele, nt. kas kasutaja nieb kogu kasutusprotsessi jooksul,
et on sooritamas oma iilesandeid digesti, kas kasutaja viib kokku dige kasutusviisi
soovitud tulemusega Jjne.
Iga sammu voi iilesande kohta kasutusprotsessis luuakse “edulugu”. Kui mones etapis
pole seda voimalik teha, paneb ekspert kirja “ebaeduloo” ning mirgib iihtlasi iiles
voimalikud interaktsioonist dhtuvad pohjused, miks kasutaja ei saanud kOnealuse
ilesandega hakkama. Loodud sisendit kasutatakse dra edasises arendustdos
kasutatavustaseme parandamisel.

* Heuristiline kasutatavusaudit — toote kasutatavusanaliilis ithe vdi mitme eksperdi
poolt. Eksperdid votavad vaatluse alla toote kasutatavuse ja tShususe, ldhtuvalt
kasutatavusheuristikatest, mis on kirja pandud Jakob Nielseni poolt 1994. aastal
(Nielsen, 10 Usability Heuristics for User Interface Design, 1995). Vaatluse alla
tulevad:

o Kas kasutaja saab piisivalt tagasisidet siisteemi oleku kohta

o Kas toode vastab sihtgrupile, kasutab nendele sobivat lihenemisviisi



o Kas kasutaja saab vajadusel hdlpsasti abi

Uuritakse ka kontekstispetsiifilisi kasutatavustegureid — nt. kas e-kaupluses on
voimalik tootevalikut filtreerida.

Modelleerimine — koikide asjassepuutuvate osapoolte (arendajate, disainerite,
kasutatavusekspertide) poolt luuakse diagramme ja dokumente, mdistmaks paremini
loodava toote 10pp-kasutajaid ning nende soove ja eelistusi. Loomisele kuuluvad
nditeks:

o Personad — loodava toote 16pp-kasutaja fiktiivne profiil, kus on kirjas tema
detailsed isikuandmed (slinniaeg, elukoht, elukutse) ning hoiakud ja ootused
loodavale programmile. Kuigi personad on fiktiivsed, tuleks neid luues
ldhtuda andmetest, mis on kogutud reaalsete uuringute kdigus. Personade
loomine ning rakendamine arendusprotsessis annab kogu
arendusmeeskonnale iilevaate sellest, kellele on loodav toode suunatud ning
mis vdivad olla sihtgrupi ootused tootele.

o Kasutuslood —kahest komponendist koosnevad laused, kus on kirjeldatud kes
piitiab rakendust kasutades saavutada mida. Niiteks kasutuslugu “Mari kui
oma aega organiseeriv klient soovib olla pidevalt kursis oma tellimuse
hetkeseisuga” niitab, et loodav e-kommerts lahendus peab pakkuma kliendile
vOimalust jdlgida oma saadetise asukohta ja staatust. Kui personad annavad
arendajatele selgema iilevaate sihtgrupist, siis kasutuslood voimaldavad niha,
mis funktsioone ning vdimalusi peab loodav toode pakkuma. (Usability First,

2004)

1.2.2 Empiirilised kasutatavusmeetodid
Empiiriliste uurimismeetodite keskmes on heuristikate ning varasemalt paikapandud

teoreetiliste andmete asemel testiilesanded, -kasutajad ja -moddikud.

Kaartide sorteerimine — toomeetod, mille abil on v&imalik panna prioriteetsuse
jirjekorda erinevaid disainiomadusi vOi kategoriseerida toodet puudutavat
informatsiooni (Spencer, 2009). Testis osalevatele kasutajatele jagatakse kitte hulk
kaarte, millest igaliihel on loodavat toodet iseloomustav omadussdna. Osalejatel
palutakse paigutada kaardid lauale olulisuse jérjekorras, alustades omadustest, mis
nende arvates peaksid enim kirjeldama loodavat toodet. Kaartide sorteerimise abil on
voimalik paika panna nii toote infoarhitektuur kui ka langetada erinevaid otsuseid

kasutatavuse osas (kas konservatiivne voi vabameelsem disainilahendus).



Fookusgrupiuuringud — meetod, mille abil on vdimalik tagasisidet hankida loodava
toote potentsiaalsetelt kasutajatelt (Usability First, 2004). Uuringu lédbiviija otsib 4
kuni 8 toote kasutajaprofiilile vastavat inimest, kellelt palutakse iihise vestlusringi
kiigus tagasisidet ning sisendit loodavale tootele ning selle disainile. Vdib 1ibi viia
erinevaid ajuriinnakuid jm harjutusi.
Meetodi puhul vdib riskantseks osutuda “grupimdtlemine” — sotsiaalne nihtus, mille
puhul indiviid ndustub levinud seisukohaga, jittes enda oma vilja litlemata. Seda
saab viltida, andes fookusgrupis osalejatele enne uuringule tulemist iilesande, mida
tdites peavad nad votma esmase seisukoha edasise tooprotsessi suhtes.
Kasututatavustestimine — tulemuslik ent ressursindudlik kasutatavustava, mis eeldab
tooteprototiilibi olemasolu, olgu tegu paberprototiiiibi, klikitava funktsionaalsuseta
prototiiiibi vdi esialgse beeta-variandiga loodavast tootest (J. Rubin, 2008). Oluline
on, et kasutaja saaks selge  kujutluspildi  loodavast  rakendusest.
Kasutatvustestimise esimeseks sammuks on fookusgrupi méddramine, mille kdigus
otsib uuringu labiviija testkasutajaid, kes vastavad potentsiaalsetele 16pp-kasutaja
profiilidele (siinkohal saab &ra kasutada ka varemloodud personasid). Fookusgrupid
voivad vajadusel ka erineda — nt. iihte gruppi kuuluvad e-poe tavakliendid (kelle peal
testitakse ostmisfunktsioone) ning teise gruppi veebipoodide haldurid (kelle peal
testitakse administraatoriliidese kasutatavust). Soovitatav on iihte fookusgruppi valida
vihemalt 5 kasutajat, kuna see vdimaldab kvalitatiivset statistikat koguda
testimistulemustele pohinedes.
Lisaks fookusgrupi paikapanemisele médrata ka stsenaariumid e. iilesanded, mida
test-kasutajad lahendama hakkavad. Stsenaariumid peavad olema segmentideks
jaotatud ning imiteerima reaalelulist sitautsiooni, andes kasutajale iilevaate ka
iilesande taustast. Ulesannete arv soltub nende iilesehitusest, kuid enamasti
piirdutakse 5-10 iilesandega, mis mahuvad umbes 90-minutilise testimissessiooni
piiresse.

Testimisel viibiva moderaatori to0ks on kogu kasutusprotsessi jédlgimine ning
esilekerkivate vigade iilesméirkimine. Moderaator vdib  kasutajale iilesandeid
selgitada, kuid kindlasti mitte nende lahendamisel kasutajat aidata. Peale testi
labimist voib moderaator kasutaja kiest kiisida ka tdpsustavaid kiisimusi, mille

raames kogutakse kasutaja tagasisidet ning meelestatust dsjasesse kasutuskogemusse.
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1.3  Kasutatavuse roll iduettevotluses

Iduettevotluses on kasutatavus seni ménginud tagasihoidlikku rolli (Nayak, 2013).
Kasutajasobraliku toote valmistamine on keeruline protsess, mistottu eelistatakse
keskenduda toote funktsionaalsuse arendamisele ning kujunduses keskendutakse vaid
visuaalsele disainile.

Viimastel aastatel on iduettevotted otsinud lahendusi, implementeerimaks
kasutatavusmeetodeid oma arendusprotsessis voimalikult ressursisddstlikult. Sarnaselt
seminaritods “HCI metoodikate rakendamine agiilses arendusprotsessis” viljapakutud
hiipoteesile, vdib ka kasutatavusmeetodid paigutada kujutletavale teljestikule, kus on

voimalik defineerida neli erinevat sektsiooni (Kirillov & Puks, 2013).

A I grupp

II grupp

, kaartide

» kasutatavustestimine sorteenimine

* kiisitlus

» fookusgrupiuurning

« konkurentsianaliiiis

, vordlev , heunstiline , Kikitavad
kasutatavusaudit kasutatavusanaliiis prototitibid

Joonis 1 Kasutatavusmeetodite teljestik
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Teljestiku X-telg kujutaks valitud metoodikate kiirust (mida negatiivsem viirtus, seda
aeglasem meetod), Y-telg kujutaks kasutajate kaasamise taset (mida negatiivsem
viirtus, seda vihem kasutatakse toote rakendamisel reaalseid kasutajaid).

Agiilsete arendusiteratsioonide kiiruseid arvestades voib piistitada hiipoteesi, mille
kohaselt leiavad viledate arendusmeeskondade t00s rakendust meetodid, mis
suudavad tulemusi anda kiiresti, olenemata kasutajate kaasamise tasemest. Piistitatud
hiipoteesi on vodimalik kinnitada voi iimber liikata, leides vastuse kidesoleva t60

uurimiskiisimusele iduettevotete kogemustest kasutatavusmeetoditega.
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2. Agiilsed arendusmetoodikad
Agiilsete arendusmetoodikate n#@ol on tegu rikkaliku ajalooga arendusprintsiipide

kogumikega, millest ldhtuvad tdnapédeval enamus programmeerimistiime (Highsmith,
2002). Erinevate metoodikate kohta on alates nende tekkeaegadest kirjutatud
hulgaliselt raamatuid ning teadusartikleid. = Toomeetodite poolest vastanduvad
agiilsed arendusmetoodikad fundamentaalsetele arendusmetoodikatele, mis olid
populaarsed tarkvaraarenduse algus- ja tdusuaegadel.
Agiilsete arendusmetoodikate algusajad ulatuvad 1990. aastate algusesse, mil
mitmetes tarkvaraprojektides tunnistati seniselt kasutatud fundamentaalsete
arendusmetoodikate vihest tulemuslikkust (Boehm, 2002). Klassikalised metoodikad
keskenduvad oma toOprotsessis dokumenteerimisele ning todosakondade
eraldiseisvusele, mistdttu on pirsitud nii I6pp-toote vastavus kliendi ootustele kui ka
arendusmeeskonna vdime reageerida ootamatustele t60 kidigus. Fundamentaalsete
arendusmeeskondade vdimetus tegeleda ootamatute probleemidega tuleneb asjaolust,
et puudub iteratsioonide e. tsiiklite rakendamine ning koik probleemkohad nii
kasutatavuses kui ka ldhtekoodis avastatakse alles projekti 10pp-faasis, mil nende
parandamine on keeruline voi vdimatu. Metafooriliselt voib Waterfall-protsessi
kujutada ette kui telefonimingu, kus iga osakond annab oma panuse projekti ning
ulatab toojdrje lile jairgmisele meeskonnale — sarnaselt mainitud ménguga ei sarnane
10pp-tulemus eesmaérgiks seatud tootega (Brown, 2013).
Uha enam arendusmeeskondasid hakkasid katsetama uudsemaid metoodikaid, mille
abil luua tooteid, mis vastavad tdpsemalt klientide ootustele. 2001. aasta veebruaris
kogunesid 17 selliste metoodikate praktiseerijat Utah osariigis Ameerika
Uhendriikides ning panid kirja Agiilse manifesti (Agile Alliance, 2001). Sellest
kujunes vilja agiilsete arendusmetoodikate ja —protsesside alusdokument, koosnedes
lisaks manifestile kaheteistkiimnest printsiibist ja seisukohast. Kuigi meetodid nende
eesmirkide saavutamiseks voivad erinevatel metoodikatel varieeruda, keskenduvad
koik agiilsed arendusmetoodikad jdtkuvalt agiilse manifesti tekstile (Kent Beck,
2001):
Tarkvara luues ning teisi tarkvara loomise juures aidates oleme leidnud selleks tooks
paremaid viise. Oleme hakanud hindama:

* [Inimesi ja nendevahelist suhtlust rohkem kui protsesse ja arendusvahendeid

e Tootavat tarkvara rohkem kui koikeholvamat dokumentatsiooni

*  Koostood kliendiga rohkem kui ldbirddkimisi lepingute iile
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*  Reageerimist muutunud oludele rohkem kui algse plaani jargmist

Ka parempoolsetel teguritel on vddrtus, kuid me hindame vasakpoolseid tegureid
korgemalt.

Neli {iilalmainitud punkti on kujunenud pdhiseisukohtadeks, millest ldhtutakse
agiilseid tavasid harrastades (Brown, 2013).
Inimeste ning nendevahelise suhtluse eelistamine protsessidele ja arendusvahenditele
tuleneb  vajadusest siduda kogu projektimeeskond iihtseks  tervikuks.
Tarkvaraarenduses osalevad mitmed erinevad spetsialistid, kellest soltub loodava
projekti kvaliteet. Et kvaliteeditaset hoida vdimalikult korgel, on tarvis, et koikide
nende spetsialistide ning osakondade t66 oleks tihedasti seotud. Kdige kulukamad
arendusvahendid ning tooriistad ei tooda kvaliteetseid tooteid — seda teevad inimesed,
kes neid vahendeid kasutavad ja rakendavad.

Agiilse manifesti teine ldhtepunkt keskendub loodava toote prioriteetseimale
positsioonile asetamisele. Klassikaliste arendusmetoodikate puhul oli kesksel kohal
pohjalik dokumentatsioon — viledate arendustavade puhul on sellest olulisemaks
funktsioneeriv rakendus. Dokumentatsioon méngib ka agiilsetes projektides olulist
rolli — tegu on materjaliga, mis peaks muutma toote kasutamist mugavamaks ning
lihtsamini Opitavaks. Tegu on sekundaarse iilesandega - prioriteetne on tarkvara
tootmine, dokumentatsioon peab seda 10pp-eesmirki toetama.

Loodava rakenduse kvaliteeditaseme kindlustamiseks on kirja pandud kolmas
manifesti punkt. Vaid projekti tellija ning selle ideeline autor suudab selgitada,
milline peab 10pp-toode olema nii visuaalselt kui funktsionaalselt. Hoolimata kliendi
vOimalikust vOimetusest arendusteemadel kaasarddkimisel, tuleb tema arvamuse vastu
huvi tunda ning seda ka arendusprotsessis dra kasutada — vaid sellisel juhul vdib
projekt 10ppeda edukalt.

Agiilsete arendusprojektide iiheks iseloomulikuks karakteriks on adaptiivsus — vdoime
muutuda vastavalt oludele (Jonsson, 2010). Pohjuseid projektis muutuste
sisseviimiseks vOib olla mitmeid — muutlikust majandusolukorrast tingitud muutused,
arendusmeeskondade soovitusel sissevildud muutused ning kliendipoolsed
meeleolumuutused. Seetdttu on oluline arvestada projektiplaani médrates ajalise
varuga, mida kasutada dra erinevate ootamatute probleemide ning muutuste

esiletulemise  korral. = Rakenduse  muutlikkus arendustsiikli ~ jooksul on
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tarkvaraarenduses tihti ettejuhtuv nihtus, oluline on oskus sellega arvestada ning

sellele reageerida.

2.1 Metoodikad

Erinevaid arendusmetoodikaid, mida vo0ib pidada agiilseteks, on viimaste
aasatkiimnete jooksul loodud mitmeid. Igaliiks omab erinevaid meetodeid ning
tookorraldusjuhiseid, kuid nende pohikarakteristikad on analoogsed — kdoikide
arendusmetoodikate nédol on tegu iteratsioonidest koosnevate ning kiirele 10pp-toote
arendusele orienteeritud arendusmetoodikatega (Kieran Conboy, 2004).

Kiirus on oluline ka iduettevotete tooprotsessis. Iga toote viljalase peab tekitama
olemasolevas investoris jatkuvat huvi toote vastu ja/voi dratama huvi potentsiaalsetes
rahastajates. Ajaliste piirangute tOttu peavad fookuses olema vaid prioriteetseimad
tooiilesanded ning sagedased veaparandused. Olulisim on jouda jidrgmise
rahastuspunktini ilma rahaliste vahendite otsasaamist.

Sagedased voivad olla investoripoolsed muudatusettepanekud, mis on vajalikud
jatkusuutliku rahastuse tagamiseks. See eeldab arendusprotsessi adaptiivsust ning
vOib olla ohtlik fundamentaalsele arendusmetoodikale.

Agiilseid arendusmetoodikaid pidada sobivamaks iduettevotetele.
Arendusmeeskondadel on iildkirjelduste asemel iga iteratsiooni jooksul ette antud
selge ning vihem-mahukas iilesanne, investorid ndevad piisivalt viljastatavaid
tooteversioone, tootearendajad saavad lisada ning eemaldada funktsioone vastavalt

vajadusele (Boice, 2012).

2.1.1 Extreme Programming
Extreme Programming ehk XP on iiks varasemaid agiilseid metoodikaid ning on

tdnase pdevani sdilitanud oma populaarsuse. Eriti mirgilise tihenduse omandab XP
seetdttu, et lisaks ajaloolisele taustale on selle metoodika niol tegu arendajate esimese
kokkupuutega viledate metoodikatega (Beck, 1999).

Ekstreemarenduse né@ol on tegu pohjalikult paikapandud raamistikuga, kus t60
pohifookus asub kvaliteetse koodi kiirete iteratsioonidega viljastamisel. XP iiheks
iseloomulikuks tunnuseks meeskonnaliikmete rollide iihtsustamine. Kuigi rolle on
mitmeid — arendajad, projektijuhid, disainerid — siis ei ole vilistatud tooiilesannete
jaotamine, olenemata iilesande tditja meeskonnalisest kuuluvusest. Tavapdratu pole
olukord, kus arendaja kanda on nii arenduseelne analiiiitikut6o, disain kui ka

testimine.
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Olulist rolli méngib klient, kes peab andma kogu arendusprotsessi jooksul jooksvat
tagasisidet seniloodu ning edasise t60 osas. Sealjuures ei ole kliendi vaated sageli
midravad — oma sisendit voib anda ka disainer v6i muu meeskonnaliige. Seelibi
luuakse toode, mis on visuaalselt korrektne ning teenib kliendi drihuve (Pekka
Abrahamsson, 2004).

XP tooprotsess nédeb ette voimalikult liihikeste iteratsioonidega tootava tarkvara
viljastamist. Seetdttu on vélistatud fundamentaalsetele arendusmetoodikatele omane
olukord, mille korral klient nieb oma toodet alles arenduse 16pp-faasis, mil on hilja
tagasisidet anda ja muutusi sisse viia.

Kuigi metoodika sobib liihiajaliste iteratsioonide ning leebete meeskonnandudmiste
poolest iduettevotetele, on selle rakendamine alustava ettevOtte jaoks moneti
keeruline. Eraldiseisvate arendusmeeskondade asendamine iihtse jagatud iilesannetega
tiimiks voib tekitada 10pp-tootes olulist kvaliteedikadu. Extreme Programming sobib
ettevotetele, mis tegelevad uudsete toodete arendamisega.

Extreme Programming sobib viiksematele arendusmeeskondadele (2-12 liiget), kus
on esindatud nii rahastaja esindaja, projektijuht, arendajad jm. asjassepuutuvad isikud

(Wells, 1999).

2.1.2 Scrum
Scrum-i ndol on tegu vidga populaarselt rakendatava agiilse arendusmetoodikaga.

Metoodika tidpsete algusaegade osas esineb lahkarvamusi — Scrum-i autoriteks
peetakse nii Jeff Sutherlandi, John Scumniotalest ning Jeff McKennat kui ka Jaapanist
parit teadlasi Hirotaka Takeuchit ning Ikujiro Nonakat. Kuigi viidetavalt 16i
jaapanlastest teadlastepaar kdnealuse metoodika juba 1986. aastal, oli Jeff Sutherland
see, kes pani tdpse metoodikakirjelduse kirja ning esitas selle OOPSLA (Object
Oriented Programming Systems, Languages & Applications) konverentsil 1995.
aastal. Aja jooksul kogus Scrum populaarsust, mistottu otsustati luua iihtne platvorm,
mis haldaks metoodikat ning kdoike sellega seonduvat, sh. annaks vilja Scrum-i
ekspert-staatust toestavaid sertifikaate ning tiitleid — Certified ScrumMaster (CSM)
(Krishnamurthy, V 2012.).

Scrum-meeskond jaguneb kolmeks — tooteomanik, arendusmeeskond ning Scrum

Master e. meeskonnajuht (Fernandes, 2014).
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Tooteomanik e. product owner on vaheliiliks kliendi ning arendusmeeskonna vahel.
Tema iilesandeks on kindlustada, et toote d&rivddrtused jadksid piisima kogu
arendusprotsessi  jooksul. Tema to6ks on todlilesannete prioritiseerimine,
kasutuslugude loomine jms.

Arendusmeeskond peab olema vdimeline iga ettendhtud iteratsiooni 10puks mingis
ulatuses valmisoleva toote viljastama. Meeskond koosneb 3-10 inimesest, kes peavad
katma voimalikult palju erinevaid ekspertiisivaldkondasid (disain, arendus, testimine
jne).

Scrum masteri iilesandeks on arendusprotsessi edasiviimine ning erinevate t6od
segavate takistuste eemaldamine. Kuigi Scrum master on sarnane projektijuhiga,
erinevad tema tooiilesanded tavalise projektijuhi omadest. Scrum masteri t60
keskendub toOprotsessi ning tootearenduse juhtimisele, mitte todtajate suunamisele,
organiseerimisele ning juhtimisele.

Scrum-i ndol on tegu iteratiivse metoodikaga — arendustsiiklid on kindlalt ajaliselt
méiiratud, tipne pikkus pole miiratud, vaid sOltub piistitatud iilesannetest. Samuti on
arendustsiikli lahutamatuks osaks igapdevased stand-upid — 15-minuti pikkused
kohtumised, mille jooksul asjaosalised annavad {iilevaate senitehtud tdo6st ning

eesolevast paevaplaanist.

2.1.3 Lean
Lean kui tarkvaraarendusmetoodika sai alguse tootmistegevustikuna, mille eesmérk

oli kogu projektiressursside suunamine 16pp-toote arendamisse (Fichtner, 2012).
Ameerika Uhendriikidest pirit arendusmetoodikate spetsialistid Mary ja Tom
Poppendieck kohandasid eelmainitud tootmismetoodika pohimaotted
tarkvaraarendusele sobivaks — nendest pohimotetest ldhtuvad enamus tdnapdevaseid
Lean-i harrastavaid arendusmeeskondasid (Poppendieck & Poppendieck, 2010):

* Eemalda saastet

* Ehita kvaliteeti

* Loo teadmisi

* QOle pithendunud

e Tarni kiiresti

* Austa inimesi

* Optimiseeri tervikut
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Lean-protsessis elimineeritakse koik, mis ei ole kriitilise osatdhtsusega arendatavas
tootes. Saaste eemaldamine tdhendab otstarbetute koosolekute, iilesannete ning
dokumentatsiooni kaotamist, kuid samuti ajalise saaste ning ebaefektiivsete
toomeetodite (mitme iilesande paralleelselt tegemine) elimineerimist. Eeldatakse, et ei
looda toodet, moeldes tuleviku vajadustele, kuna need vdivad ajas olla muutuvad.

Lean néeb ette, et meeskonda tuleb vaadata kui tervikut. Oluline pole iga indiviidi
sajaprotsendine pithendumus, vaid kogu meeskonna toole pithendumine. Seelédbi
jagunevad koik iilesanded meeskonnaliikmete vahel loomulikul teel ning arendajad ei

pea kirjutama koodi oma t6okoormuse tditmiseks.
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3. Agiilsete metoodikate ning kasutatavuse iihilduvusprobleemid

Agiilsete arendusmetoodikate pohilisteks karakteristikateks on kiirus ning adaptiivsus
— kogu arendustod prioriteet on toote voOimalikult kiire tarnimine kliendini
(Highsmith, 2002). See eeldab arendusmeeskonnalt pidevate, liithikeste ning
toorohkete iteratsioonidega tarkvaraversioonide viljatdotamist. See on ebamugav
kasutatavusekspertide jaoks, kelle toomeetodid on sageli aega- ning ressurssendudvad
(Kjedskov, Mikael, Als, & Hoegh, 2004).

Kasutatavuspraktikate rakendamise keerukus agiilses arendusprojektis tuleb neljast
tegurist:

* Ajandudlus — kuigi agiilseid metoodikaid on loodud arvukalt, jagavad nad {iihte
omadust — iteratiivsus e. tsiikliteks jaotumine. Iteratsioonide pikkus soltub piistitatud
ilesannete keerukusest, kuid tegu on sellegipoolest intensiivse tdOprotsessiga.
Kasutatavusekspertide todiilesanded on tihti aegandudvamad. Reaalseid kasutajaid
mittekaasavad kasutatavusmeetodid votavad vihem aega, kuid ajakulu nduab ka
nende rakendamine tootearenduses. Kasutajaid kaasavate meetodite puhul on ajakulu
suurem — enne reaalse to0 alustamist tuleb midrata konkreetsele tootele sobiva
profiiliga fookusgrupp ning hankida sellele vastavad kasutajaid — see protsess vOib
aega voOtta vidhemalt pool kuud, séltuvalt fookusgrupi keerukustasemest (Nielsen,
1997).

* Ressursindudlus — kasutatavupraktikate rakendamine nduab arendusmeeskonnalt
rohkeid teadmisi antud valdkonnas. Kuigi on vdimalik kdiki meeskonnaliikmeid
antud valdkonnas harida, on otstarbekam omada meeskonnas vidhemalt iihte
kvalifitseeritud UX-disainerit. Vaid toolisressurssidele panustamisest ei piisa —
kasutatavusdisaineril on tihti oma t60 ldbiviimiseks tarvis rahalisi vahendeid: raha,
mille abil soetatakse spetsiaalseid seadmeid erinevate testide jaoks
(pilgujélgimisseadmed, ekraanisalvestustehnoloogia) vdi slimboolset todtasu
fookusgrupi liikmetele. Ei arvestata asjaoluga, et kasutatavusega projekti arendust6o

kiigus tegeledes on vdimalik viltida hilisemaid iimberarendusvajadusi (Black, 2002).

Lopp-eesmirk segane kliendi jaoks — nii projekti tellijad kui teostajad vdivad olla
kindlad oma teadmistes ning vdimes spekuleerida selle iile, kuidas on 16pp-kasutajal
kdoige  mugavam  loodavat  toodet  kasutada. Loodud  tooteprototiiiibi
kasutatavustestimise kdigus vOib aga esile kerkida asjaolu, et kasutajatel on
probleeme ka elementaarseimate toimingute teostamisega loodud keskkonnas (Sauro,

2010) .
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4. Iduettevotlus Eestis

Eesti vabariiki mainitakse itha sagedamini kui IKT-tehnoloogiate kasutuselevotu ning
tavaelus rakendamise {iht edukaimat musterndidist (Aasmae, 2012). Peale
taasiseseisvumist on nii era-, avalikus kui ka kolmandas sektoris hakatud rakendama
erinevaid IKT-tehnoloogiaid, mis on riigi toonud tdnaseks pdevaks seisukorda, kus
valitsus peab istungeid e-keskkonnas, valimas on v&imalik kdia kodust lahkumata
ning ligipaisu Internetile peetakse inimodiguseks.

Eesti on globaalses mastaabis tuntud ka kui mitme eduka iduettevotte kodumaa,
sealhulgas Skype, Fortumo, Erply jpm (Quora, 2013). Eelmainitud ettevotete
tilemaailmset edukust vdib pidada iiheks faktoriks, mille tottu on Eesti vabariigis iihe
kodaniku pealt rohkem alustavaid iduettevotteid kui iiheski teises Euroopa riigis.
Voimalus ndha, et samalt tasemelt alustanud inimene on suutnud saavutada midagi
ilemaailmsel tasemel, mojub potentsiaalsetele ettevotjatele julgustavalt (Rooney,
2012). Tanu sellele on tidnaseks paevaks loodud hulgaliselt startup ettevotteid, mille
arengu toetamiseks on loodud erinevaid #riinkubaatoreid. Ariinkubaatorid (ing. k.
business incubator) sarnanevad tehnoparkidele, kuid erinevad oma orienteerituse
poolest iduettevotetele (Willson, 2012).  Inkubaatorite eesmérgiks on anda
alustavatele ettevotetele vahendid, saamaks iile esmastest keerulisematest takistustest
drimaastikul. Nende vahendite hulka kuuluvad kontori- ja todpindade rentimine,
mentorlusprogrammide ldbiviimine erinevates valdkondades (turundus, arendus,
kasutatavus), investoritega kokkuviimine jpm. Moned nidited Eestis asuvatest
inkubaatoritest: Tehnopol Startup Incubator, Technopolis, Startup Wise Guys ning
Garage48.

Eestis on tekkimas iduettevotjate subkultuur. Innustatuna mitmetest Eesti startup
firmade globaalsest edukusest, piiliavad {iha enamad ettevotjad saavutada edu

ettevotlusvaldkonnas.

4.1 Iduettevotlus
Iduettevotte (ing. k. startup) konkreetne definitsioon soltub kasutuskontekstist, kuid
universaalselt moeldakse selle all alustavat ettevotet, mis pakub turul uudset kuid
noutud teenust. Startup-tiitipi ettevotete edu soltub esmainvesteeringust, mistottu on
konealuste ettevotete tekkeloos olulisel kohal investoritega suhtlemine ning neile

loodava toote/teenuse vajalikkuse pohjendamine (Investopedia, 2014).
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Levinud arusaama jiargi puudub iduettevotlusel konkreetne definitsioon. Selle teooria
pooldajate sonul pole iduettevotlus nédhtus, vaid ideoloogia, mille kohaselt piiiitakse
leida lahendus keerukalt lahendatavale probleemile, ilma majanduslike garantiideta
(Shontell, 2014).
Kolmanda definitsiooni kohaselt on iduettevotte nidol tegu ebakindla firmaga, mille
puhul pole saavutatud kindlust kolmes punktis:

* Milline on loodav toode

¢ Kes on tulevased kliendid

e Kust saada tulu

Koheselt kui ettevote on leidnud vastused eelmainitud kolmele punktile, vdib
iduettevotte faasi lugeda ldbituks ning firmat pidada konkurentsivoimeliseks
ettevotteks (Quora, 2014). Ettevotteid saab kategoriseerida detailsemalt, 1dhtudes nii
toote valmisoleku tasemest, klientide hulgast kui ka turupositsioonist (Addison & Co,
2014). Uldistavalt vaib ettevdtted jagada seitsmesse arengufaasi:
* Idufaas — ettevote eksisteerib vaid ideetasandil, reaalne to6tegevus veel puudub voi
on alles algamas
*  Startup-faas — ettevote on loodud, pohitooted on veel arenduses, olemas on esimesed
kliendid
* Kasvufaas — ettevdte on saavutanud kliendipagasi ning teenib tulu
* Kindlusfaas — ettevottel eksisteerivad lojaalsed kliendid, on turul arvestatav
konkurent
* Laienemisfaas — ettevdte on turul saavutanud kindla positsiooni ning otsib laienemis-
ja kasvuvdimalusi
* Allakdigufaas — ettevote on kannatanud raskete majandusolude téttu ning on pidanud
rakendama sddstumeetmeid

* Lahkumisfaas — plaanis on ettevotte miiiik vdi sulgemine

Olulisel kohal iduettevotte arengus on investeeringute hankimine. Tegu on rahaliste
investeeringutega ettevottesse, mille abil hakkab firma to6tama voimalikult kiiresti
16pp-toote valmimise ning turustamise nimel, teenimaks investeeringule vastutasuks
voimalikult suurt tulu. Investeerimine pole iihekordne nihtus. Uhest investeeringust
peab jiatkuma piisavalt, et ettevote viia jargmisele arengufaasile ning hakata tootama
jargmise investeeringu leidmise nimel.

Olulist rolli investeeringute hankimisel mingivad inkubaatorid ning kiirendid, mis

viivad firmasid kokku potentsiaalsete investoritega vOi toetavad rahaliste vahenditega

21



valitud firmasid. Uheks niiteks idufirmasid rahastavast kiirendist on Y-Combinator —
Ameerika Uhendriikides asuv inkubaator, mis korraldab kaks korda aastas konkursi
viljavalitud iduettevotete vahel. Keskmiselt 50-60 ettevOtet saavad oma tegevuse
alustamiseks vidiksemahulise investeeringu ning vdimaulise tootada Silicon Valley-s
asuvas kontoris, kus neid juhendavad erinevad iilemaailmselt tunnustatud spetsialistid
(Y-Combinator, 2005). Y-Combinatorist on alguse saanud mitmed tuntud ettevotted,
sealhulgas Reddit ning Dropbox (Walden, 2014). Kogu programmi ldbinud
ettevotetest on tinapéeval sealhulgas aktiivsed 79,03%.

Ettevotte edukuse modtmise jaoks puuduvad kindlalt médratud ithikud voi moddikud.
Konkreetse firma edukuse turul midravad firma enda poolt paikapandud eesmirgid
ning viisid, kuidas need eesmirgid mojutavad nii firma kasvupotentsiaali kui ka
positsiooni konkurentide seas.

Iduettevotte peamiseks edunditajaks voib pidada viljapddsemist startup-faasist.
Harvardi Arikooli poolt kogutud statistika kohaselt ei joua iduettevotte faasist edasi
keskmiselt 75% firmadest (Walden, 2014), kusjuures otsus tegevus l0petada ei
pruugita langetada vahetult peale ettevotte loomist. Sama statistika kohaselt 16petavad
esimesel tegevusaastal to6 veerand iduettevotjatest, 50% teeb seda neljandal

tegevusaastal.
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5. Kasutatavuse moju iduettevotte edukusele

Et spekuleerida kasutatavusmeetodite mdju iile ettevotte edukusele, tuleb médratleda
erinevad nditajad, mis on iseloomulikud edukale ettevottele. Millised neist sobituvad
konkreetse startup-ettevottega, sOltub ettevotte tegutsemisalast ning piistitatud
eesmarkidest.

* Rahaline kindlustatus — ettevotte edukus sodltub otseselt tema vdimalusest olla
finantsiliselt jatkusuutlik. See eeldab, et leitud on investor, kellepoolse rahastuse abil
on voimalik jitkata to6d jargmise eesmargini (Schmidt, 2011).

* Ustava kliendibaasi olemasolu — tarbijatele suunatud tooteid valmistava ettevotte
jaoks on iiks olulisemaid edukusenditajaid positiivne vastuvott iildsuse poolt. Kindel
tooteid tarbiv sihtgrupp mojub positiivselt ka rahastajatele, muutes ettevottesse
investeerimise kindlamaks (D’uva, 2012).

* Ettevotte laienemine — ettevote on laiendamas haaret tegevusvaldkonna poolest voi
regionaalselt. Esimesel juhul vdib tegu olla firmaga, mille poolt toodetav produkt on
piiratud edasiarendamisvdimalustega. Olles kindlustanud hulga huvitatud kliente, on
ettevottel voimalik laiendada tegevust teistesse valdkondadesse voi alustada t66d uute
toodete kallal. Teisel juhul on ettevdtte 16pp-toode osutunud kohalikul piirkondlikul
tasandil populaarseks, mistdttu otsitakse vOimalusi levitada tootmist ka muudesse

piirkondadesse (Lewis & Churchill, 1983).

Kasutatavusmeetodeid peetakse oma ressursindudlikuse tottu asendatavaks (Lynch &
Gillmore, 2006). Kasutatavust vaadeldakse arendusmeeskonna poolt kui featuuri,
mida on vdimalik tootele lisada arenduse 16pp-tsiiklis. Kasutatavus on tsiikliline
protsess, mida tuleb rakendada kogu arendustegevuse kidigus jooksvalt, mistdttu on
eelmainitud ldhenemisviisi tulemuseks mitterahuldava kasutatavustasemega toode,
mille vOib jargmine sama funktsionaalsusega kasutajasobralikum rakendus turult
eemale torjuda. Toodet luues tuleb alustada algusest — tulevasest kasutajast.
Kasutatavusmeetodid vdivad aga omada nii otseseid kui kaudseid efekte ettevotte
edukutasemele, olles kasulikud nii kliendi- kui ka drihuvide poolest.
Kasutatavustaseme tdstmine leevendab kasutajatoe tookoormust. 2004. aastal
vihendas IT-turbefirma McAfee kulutusi kasutajatoe peale ligi 90% ulatuses peale
toodete Active VirusScan ning Active Virus Defense kasutajakeskset disaini ning

arendust (Hadley, 2004). Hilisema kasutajate rahulolematuse viltimine on
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kasutatavuse rakendamise efekt, mis ei pruugi ettevotte majanduslikule seisule
koheselt mdju avaldada, kuid teeb seda kindla jarjepidevuse korral.

Kuigi kasutatavuse rakendamine voOib olla arendusprotsessi jaoks ressurssendudev
ning koormav, voib selle kuulumine iga arendusetapi loomulikku elutsiiklisse mdjuda
toote 10plikule turulejdudmise ajale positiivselt. Mitmete ettevotete ldhenemisviis
kasutatavusele nieb ette iteratiivset prototiiiipidel pohinevat testimist kasutajatega. Iga
testimise jdrel muudetakse prototiiiipe kuni kasutajate tagasiside on vdimalikult
positiivne. Nende testide jooksul kogutud tagasisidet kasutatakse &dra uue
tooteversiooni viljatootamisel. Kui kasutatavusmeetodeid rakendada jooksvalt kogu
arendusprotsessi jooksul, viies muudatused tootedisaini sisse enne turustamist, ldheb
tarvis vihem tarneperioode toote tdieliku turustamiseni. See viib majandusliku
eeliseni — organisatsiooni jaoks on sagedaste uute versioonide viljatootamise asemel
sadastlikum viia kasutatavusmuudatused sisse arendustsiikli jooksul.
Kasutatavustaseme tdostmine oma toodetes vOib modjutada brindi mainet kasutajate
silmis. Nidide ettevottest, kes on kasutatavust dra kasutanud oma ettevotte maine
tostmiseks, on Apple ning nende poolt kidivitatud “Get a Mac” kampaania (Nudd,
2011). Kampaania eesmirk oli kasutajatele ndidata Macintoshi eeliseid Windowsi-
pohise personaalarvuti ees muuhulgas nende kasutajasobralikkuse poolest. Konealuse
tootja seadmed on tdnase pdevani iildsuse silmis eeskujuliku kasutatavustasemega
(Coolen, 2008).

Firmamirgi maine tdstmine kasutajate silmis on suur konkurentsieelis teiste ettevotete
ees. Oma toote diferentseerimine teiste seast vOib olla alustava ettevotte jaoks

turumajanduslikus keskkonnas midrava tihtsusega.
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6. Uuring

Uurimiskisimustele  vastuste leidmiseks viidi 1dbi  kvalitatiilvne  uurimus

tiheteistkiimne Eesti ning Soome ettevotete seas.

6.1 Valim
Uuring viidi ldbi nii Eesti kui naaberriikide iduettevotjate seas, kasutades vabavaralisi
veebipOhiseid ankeediloomisrakendusi.
Kutse osaleda uuringus saadeti nii eratutvustele kui ka idukiirendite ning nendega
tegelevate ettevotete kliendibaasidele, kasutades selleks nii otsesuhtlust kui ka
sotsiaalvorgustikke.
Kiisitluse kéigus koguti kokku iiheteistkiimne erineva ettevotte kogemusied ning
arvamused kasutatavusvaldkonnast. Vastajatest seitse ettevotet baseerusid Eestis ning
neli Soomes. Vastajatele anti voimalus sdilitada kiisimustiku kédigus anoniiiimsus —
kuna enamus vastajatest soovis eelmainitud voimalust kasutada, on andmete iihtsuse
sdilitamiseks ettevotted kirja pandud anoniitimselt.

e Ettevote 1 — 2013. aastal Soomes loodud iduettevote, mis keskendub rakenduse
arendamisele, mille eesmirk on ithendata sotsiaalvorgustikud e-kommerts kanalitega.
Seeldbi pakutakse kasutajatele voimalust saada osa erinevatest kaubandupakkumistest,
mis on suunatud neile personaalselt. Ettevote t6otab Helsingis asuvas
iduettevottekiirendis ning omab kolme piisiva kohaga tootajat — juhataja, copywriter
ning arendaja. Alates asutamisest on ettevottes tootanud lithiajaliste projektide jooksul
ligi kiimme inimest.

* Ettevote 2 —Soomes 2013. aastal rajatud firma, mille eesmirgiks on ldbi erinevate
digitaalsete ja fiilisiliste midngude loomise nédidata inimestele nende mdju keskkonnale
ning loodusele. Ettevote on idee tasandil todtav, reaalne arendustegevus on veel liiga
algfaasis, et pidada firmat startup-faasi jdudnuks.

* Ettevote 3 — 2008. aastal loodud ettevote, mis pakub erinevaid graafilise disaini
lahendusi, sealhulgas veebidisaini. Ettevote on omandanud kuue tegutsemisaasta
jooksul lojaalseid kliente, hoolimata vidiksest todtajate arvust (tavalise tookoormuse
puhul t66tab firma iihe tiiskohaga disaineriga).

» Ettevote 4 — firma asutati 2012 aastal, teenuste alla kiiib helisalvestus kontsert- ja
stuudiosalvestuse korras, filmide helindamine vdtteplatsist postproduktsioonini ja
muusika programmeerimine. Teenuste kvaliteeti panustas EAS Alustava ettevotte

toetusega.
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e Ettevote 5 — Tallinnas 2012. aastal asutatud iduettevOte, mis on dramainitud mitmetes
globaalsetes meediaviljaannetes, sh. Techcrunch, Engadget ja CNN. Ettevote
keskendub innovaatilise tehnoloogilise seadme loomisele, mis monitoorib
vedelikutaset kehas ning annab kasutajale jooksvat informatsiooni vedeliku
tarbimisvajaduse kohta.

» Ettevote 6 — 2011. aastal Tallinnas loodud tarkvaratootja, kelle poolt on valminud
mitmed rahvusvahelist populaarsust saavutanud tahvelarvutirakendused, millest
hiliseim voimaldab tahvelarvuti abil hallata restoranide, kohvikute voi klubide
laudkondasid.

» Ettevote 7 — 2012. aasta siigisel asutatud ettevote, mis tegutseb innovaatilise
muusikutele suunatud hariduskeskkonna loomisega. Ettevottel on kogemusi mitme
startup kiirendi ning hackathon-tiitipi iritustega, praeguseks hetkeks toimub
viieliikmelise meeskonna t66 ettevotte kontoris Tallinnas.

* Ettevote 8 — 2013. aastal loodud ettevote, mis tegeleb erinevate kohalike iduettevotete
organiseerimise ning suunamisega, pakkudes ka mentorlusteenust. Erineb tavalistest
kiirenditest ning inkubaatoritest, kuna ei paku kontoripinda ning tegevusfookus asub
erinevate informatiivsete iirituste korraldamisel ning startup kultuuri levitamisel.

* Ettevote 9 — Tallinas 2007. aastal loodud ettevote, mis tegeleb otseselt
kasutatavusteenuste pakkumisega teistele ettevotetele. Loomisaastal oli ainus oma
valdkonnale spetsialiseeruv ettevote riigis ning tidnaseks pdevaks on tegu Baltikumi
suurima ettevottega kasutatavusvaldkonnas.

» Ettevote 10 — 2013. aastast idee tasandil eksisteeriv ettevote, mis plaanib tegelema
hakata pilveteenuste haldussiisteemi viljatootamisega (siisteem, kus erinevaid
pilveteenuseid on vajadusepdhiselt voimalik soovi korral sisse ja vilja liilitada ning
seeldbi ehitada omanéoline pilveplatvorm).

* Ettevote 11 — 2012. aastal Tallinnas loodud ettevote, mis sai alguse kahe
asutajaliikmest disaineri koostoost. Hiljem liitus meeskonnaga mitu iduettevotluse
valdkonnas kogenud inimest, mistdttu otsustati oma eritoodangut hakata levitama e-
kommerts kanalites. Tédnaseks pdevaks on firmast kasvanud vilja lihes Tallinna
kiirendis tootav seitsmeliikmeline edukas ettevote, mis tegeleb nii EAS-i toel oma

kollektsioonide viljatootamisega kui ka nende miiiigitddga e-kanalites.

6.2  Ankeet
Kiisitlus koostati nii eesti- kui ka inglise keeles ning sisaldas avatud kiisimusi, et

vdimaldada ideettevdtetel kirjeldada metoodikaid, mis ei ole autori poolt vilja toodud.

26



Uuringus osalenud iduettevotetele edastati veebipdhine ankeet (Lisa 1), mis koosnes
kaheteistkiimnest kiisimusest, jagunedes kolme alamgruppi:

1. Ettevotte taust ning rakendatavad arenudsmetoodikad — uuriti ettevOtte asutamisaega
ning praegust arengufaasi (vt. Ettevotte arengufaasid lk 21), sooviti teada, kas
ettevote rakendab {iihte enimtuntuimatest arendusmetoodikatest vOi rakendatakse
tooprotsessis monda vihemtuntumat metoodikat. Antud kiisimuse kaudu saadi vastus
uurimiskiisimusele, mis puudutas ettevotete poolt eelistatuimaid arendusmetoodikaid.

2. Ettevotte kogemused kasutatavusvaldkonnas — uuriti, kes vastutab ettevottes
kasutatavuskiisimustes, kas kasutatavuse rakendamisel senistes projektides on
esinenud probleeme, kas need probleemid on osutunud iiletamatuks. Sooviti teada
saada, milliseid beeta-tooteid on ettevotted rakendanud oma tdOprotsessis ning
milliseid neist on testitud reaalsete kasutajate peal, millist kujundusmetoodikat
rakendab ettevote jargnevate projektide korral. Analiilisides selle alagrupi kiisimuste
vastuseid ettevotete poolt mirgitud arendusmetoodikatega, sai leida vastuse
uurimiskiisimusele agiilsete arendusmeeskondade kogemuste kohta
kasutatavusvaldkonnas.

3. Ettevotte edufaktor — kui suur on ettevotte arvates seos kasutatavusele panustamise
ning ettevotte edukuse vahel; mis tegur méngib olulisimat rolli ettevotte edukaks
muutmisel. Lisaks sellele, et antud kiisimus selgitas ettevitete visioone edukusest,
andsid antud sektori kiisitlustulemused vastuse kiisimusele, mis ulatuses on ettevotete

kogemused kasutatavuse rakendamisel seotud nende edukusega.

Uuringu analiiiisimiseks koguti kokku vastanud ettevitete andmed ning kategoriseeriti
need vastavalt ettevOtete  asutamisaastatele, nende poolt rakendatavatele
arendusmetoodikatele vdi kasutatavusmeetodite rakendamistasemetele. Seeldbi vaadeldi
erinevaid trende - milliseid arendusmetoodikaid harrastasid pikema staaZiga ettevotted,
milliseid hiljuti asutatud firmad. Et leida vastus uurimiskiisimusele kasutatavuspraktikate
rakendamise mojust edukusele, analiiiisiti ettevotete panustamistasemeid
kasutatavusvaldkonda erinevate avalikult saadaolevate andmetega, mis puudutasid nii
ettevotete majandusolukordasid, turupositsiooni kui ka tdétajate arvu ning selle kdikumist

aastate jooksul.
Antud uuringu kitsaskoht on osalenud iduettevotete vidike valim. Kuna kéesolevale

uurimusele lackus oodatust vihem kvalifitseeruvaid vastuseid, esitatakse to0s detailse

analiiiisi asemel vastuste seas esilekerkinud trende.

27



6.3 Tulemused

Ettevotete alustamisaastad e 2007-1
e 2008-1
e 2011-1
e 2012-3
e 2013-5
Ettevotete arengufaasid e Startup-faas — 5
¢ Idufaas -3

e Kindlusfaas — 1
e Kasvufaas — 1
e Laienemisfaas - 1

Ettevotete poolt rakendatavad e Lean-5
arendusmetoodikad ¢ Puudub kindel metoodika — 4
¢ Inkrementaalne arendus — 1

e Scrum -1

Ettevotetes kasutatavusvaldkonna eest * Kasutatavusdisainer — 4
vastutav * Projektijuht — 3

* Programmeerija — 3

¢ Alltoovotja—3

* Tooteomanik — 1

Ettevotetes kasutatavad beeta-tooted * Beeta-versioonid toodetest — 4
e Sorestikmudelid — 4

¢ Paberprototiiiibid — 2

*  HTML-prototiitibid — 1

*  Valmis rakendused — 1

Pariskasutajate peal rakendatavad beeta- * Beeta-versioonid toodetest — 9
tooted e HTML-prototiiiibid — 3

¢ Sorestikmudelid — 2

* Paberprototiiiibid — 2

Tabel 1 — kiisitlustulemustes esinenud trendid

Uuringu tulemused nditasid, et iduettevotjad on kursis kasutatavuspraktikate ning
nende potentsiaalse mojuga tootele, kuid tulemused erinesid riigiti.
Ettevotete tausta wuurivad kiisimused keskendusid ettevotte vanusele ning

arengufaasile. Ettevotete asutamisaastad jdid ajavahemikku 2007 — 2013. Suurim hulk
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ettevotteid (5) oli asutatud 2013. aastal. Kolme ettevotte asutamisaasta oli 2012, ning
kolme ettevotte asutamisaastad vastavalt 2007, 2008 ja 2011 (Lisa 2, Lisa 3).

Kiisitlustulemustele vastavalt kuulus suurim hulk ettevotteid (5) startup-faasi,
ettevOtete asutamisaastad jadvad perioodi 2008 - 2013. Populaarsuselt jirgmine oli
idufaas (3), millesse kuuluvad ettevotted eksisteerivad ideetasandil ning puudub
reaalne kliendipagas ja miitigitulu. Kuigi antud ettevotete puhul on asutamisaega
keeruline miiratleda, olid vastajad selleks mirkinud aastad vahemikus 2012 — 2013.
Kasvu-, kinnitatud- ning laienemisfaasi kuulusid igaiihte iiks ettevotte, asutatud

vastavalt aastetl 2011, 2012 ning 2007.

6.3.1 Populaarseim arendusmetoodika - Lean
Kiisitletud ettevotete seas oli populaarseimaks arendusmetoodikaks Lean.

Uheteistkiimnest kiisitletud ettevottest eelistas seda viis firmat. Uks ettevdte rakendas
igapdevaselt Scrum-i ning viis ettevotet ei olnud langetanud kindlat otsust iihegi
arendusmetoodika kasuks.

Populaarseima arendusmetoodika osutumine Lean-iks lilkkas antud to6s piistitatud
hiipoteesi iimber. Idufirmad, millel puudub sageli kindel investor, ei pea lihtuma oma
tods korvalseisva isiku seisukohtadest. See muudab Lean-i mugavamini
rakendatavaks, kuna kogu tooprotsess keskendub hetkeliselt olulisimale ning
tulevikku (mis alustava ettevotte puhul on reeglina ebakindel) arvestamata.

Lean-i eelistamine arendusmetoodikana vastandus to0 alguses piistitatud erinevatele
alusmaterjalidele tuginevale hiipoteesile, mille kohaselt on populaarsemad
arendusmetoodikad alustavate ettevOtete seas agiilsed arendusmetoodikad. Kuigi
Lean-i ei peeta agiilseks metoodikaks, keskendub valdav osa tooprotsessist vaid
prioriteetseimatele iilesannetele (Fichtner, 2012). Kiisitletud ettevotetest enamus olid
ebakindlates ning alustavates drifaasides (idufaas, kasvufaas, startup-faas), seega on
paindlikkusest olulisem alustavatele ettevotetele olulisimate toodete vdoimalikult kiire
valmistamine, eemaldades tooprotsessist selge otstarbeta iilesanded, kohtumised ning
dokumentatsiooni. Alustavad ettevotted on sageli ebakindlad tuleviku osas, eelistades
keskenduda hetkeliselt olulisimale ning tegeleda tulevikuplaanidega edaspidiselt,
kuna é&rikeskkond ning —eesmirgid vodivad muutuda kiiresti. See muudab Lean-i
sobivaimaks arendusmetoodikaks, kuna kogu tooprotsess tegeleb kdesoleva hetkega

ning tulevikueesmérke arvestatakse viga harva.
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Vastajate seas esines ebakindlus arendusmetoodikate osas — viis vastajat vditsid, et
pole valinud kindlat metoodikat ning katsetavad erinevaid variante, et leida
sobivaimat. See vOib viia olukorrani, kus kogu arendusprotsess on organiseerimata
ning t60 tulemuslikkus s0ltub vaid meeskonnalitkmete individuaalsetest
kompetentsidest. Kuna projektijuhil voib puududa selge iilevaade toOprotsessist,
voivad ka tdhtajad nihkuda iile aja.

Kinnitust leidis eelnevalt piistitatud védide, mille kohaselt on fundamentaalsed
arendusmetoodikad kaotanud populaarsust uute ettevotete seas, kuid mitte véledate
metoodikate arvelt. Kiisitletud ettevotetest harrastas vaid iiks inkrementaalset arendust

— ettevote, mille pohiteenus ei seisne tarkvaraarenduses.

6.3.2 Kasutatavuspraktikate rakendamine tooprotsessis
Kasutatavusdisainerite sobitamine arendusmeeskonda on iiks suurimaid raskusi

agiilsete meeskondade puhul. Ka metoodiliselt organiseerimata arendusmeeskondade
juhid voivad sageli olla veendunud, et kasutatavusega tegelemine sobib igale
meeskonnaliikmele, kes selleks soovi avaldab. Trend usaldada kasutatavusiilesanded
muudele meeskonnaliikmetele avaldus ka antud Kkiisitlusele vastajate seas —
tiheteistkiimnest vastanud ettevottest tegeles kasutatavusega kasutatavusekspert kahes
firmas. Kahes ettevottes vastutas selle eest arendaja, iihes tooteomanik, kahes
projektijuht ning kahes ettevottes olid kasutatavusdisainiaalsed iilesanded jagatud

erinevate meeskonnaliitkmete vahel ara.

Hiipoteesi, mille kohaselt kasutatavust vaadeldakse ettevotetes kui sekundaarset
probleemi, annab kaudselt tdestada ka kiisitletud ettevotete vastustega kiisimusele, kas
nad on mirganud probleeme arendusmetoodikate ning kasutatavusdisaini edukal
kokkusobitamisel.

Hilisematel aastatel (2012-2013) asutatud ettevOtete seas eksisteeris trend osta

kasutatavusteenuseid sisse alltoovotu korras.

Arendaja vOi muu tiimiliikme jaoks on kasutatvuse ndol tegu pohitookorvalise
ilesandega, millega tegeletakse aja leidmisel ning ka siis voimalikult kompaktselt,
saamaks t06 tehtud lihtsaima vaeva ning vihima ajakuluga. Kiireimate

kasutatavusmeetodite hulka kuuluvad aga sageli kasutajaid mittekaasavad meetodid,
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mis ldhtuvad oma tulemuslikkuses teoreetilistest teadmistest, mida vOib omada vaid
vastava kvalifikatsiooniga inimene. Programmeerija v6i projektijuhi poolt loodud
kasutatavusauditid vO1 —analiilisid vOivad pohineda &dsja kogutud informatsioonil,
mille kehtivust voi kvaliteeditaset ei ole voimalik hinnata.

Samuti voib kasutatavustaseme seisukohast ohtlikuks osutuda selle usaldamine
tooteomaniku kitesse. Kuigi projekti tellija vdib olla veendunud, et tunneb oma
sthtgruppi tdiuslikult, osutuvad sellised seisukohad sageli ekslikuks. Kasutajate
harjumuste ning eelistuste kindel teadasaamine eeldab nendega otsest suhtlemist
(Lewis & Rieman, 1994).

Kasutatavustestimine on iilesanne, mis peaks olema prioriteetsuselt samal tasemel
arendust6d, funktsionaalsustestimise ning muude projektiosadega. Tuleb leida
sobivad moodused kasutatavusmeetodite integreerimiseks toOprotsessi, ilma
produktiivsust ja tulemuslikkust ohverdamata.

Agiilsed arendusmeeskonnad saaksid planeerida kasutajateste  paralleelselt
iteratsioonide paikapanemisega. See eeldab eelt66d, mille jooksul otsitakse enne iga
iteratsiooni algust jdrgmise testi fookusgruppi kuuluvad inimesed, kasutades
sotsiaalmeediat, olemasolevat kliendibaasi voi juhuslikke inimesi tdnavalt.
Testimisprotsessi tuleb agiilse protsessi puhul kaasata aga véimalikult vihe reaalseid
kasutajaid — kui tavapidrase kasutatavustestimise puhul kaasatakse kvalitatiivsete
tulemuste saamiseks testimisse 5-10 inimest, siis agiilsete projektide puhul tuleks
alustada maksimaalselt kolmest eraldiseisvast kasutajast, kelle peal toodet testida
nditeks A/B-testimise meetodil — iiks kasutaja annab tagasisidet, vastavalt sellele
viiakse muutused programmi ning kogutakse tagasisidet jirgmiselt kasutajalt. See ei
pruugi voimaldada ideaalse kasutuskeskkonna loomist, kuid vodib aidata kaasa
kriitiliste kasutatavusvigade leidmisele. Viiksema hulga kasutajate peal testimine
vOimaldab kasutatavusdisaineril tooiilesanded voimalikult kiiresti  tdita, et
arendusmeeskond saaks vastavaid muutuseid voimalikult kiiresti hakata sisse viima.
Koik kasutatavusmeetodid ei ndua reaalsete kasutajate kaasamist — vOimalik on ka
peale iga iteratsiooni lasta kasutatavusdisaineril loodud toote peal ldbi viia heuristiline
analiiis. Tegu on kiiranaliilisiga, mille tulemustega saab arvestada jargmisel
iteratsioonil. Kui iteratsioonid on lithikesed, vOib palgata kasutatavusekspert
alltoovotu korras teisest ajavoondist — see voimaldaks tal luua analiilis kahe

iteratsiooni vahele jadval ajaperioodil, mil projekti ldhteriigis pole tooaeg.
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Kui tegu on Lean-meeskonnaga, kus arendustsiiklite pikkus ei ole ajaliselt piiratud, on
meeskonna jaoks otstarbekam kasutatavusteenuste sisseostmine teisest ettevottest —
praktika, mida harrastasid kiisitletud iiheteistkiimnest ettevottest kolm. Kuigi tegu on
kuluka ettevOotmisega, voOimaldab see kaasata meeskonda tootaja, kes suudab
rakendust vaadata korvalseisja pilguga ning anda sisendit, mida meeskonnaliikmed ei
oleks osanud harjumuspérasusest anda.
Kiisitluse kdigus kogutud informatsioon kasutatavusmeetodite rakendamise
problemaatilisuse kohta niitas, et konealuseid probleeme suudavad vélja tuua ning
mirgata Soome ettevotted. Eesti ettevotjate seas esines kursisolemist kasutatavuse
keerulise kaasatavusega, kuid probleemidest ei osatud voi ei oldud valmis rddkima.
Mbningad niited vastajate poolt toodud kommentaaridest antud teemal
(originaalkeelest tolgitud eesti keelde autori poolt):

. “Arendajad ei saa aru, miks nende elu on jdrsku keerulisemaks tehtud, kuigi

pikemas plaanis muutub nende toine elu oluliselt kergemaks. Vajab harjumist ja

arendajate koolitamist.”

. “Ettevottes ei ole sellele veel rohku pooratud.”

. “Iga murekoht on aidanud meil tasapisi edasi litkuda.”

. “Disainikeele tolkimine programmeerijate tookeelde on seni olnud suurim
vdljakutse.”

. “Inimesed voivad toodet kogeda teisiti kui see oli disaini vdljatootades
moeldud.”

6.3.3 Kasutatavusmeetodite rakendamise problemaatilisus
Probleeme kasutatavusmetoodikate rakendamisel tdid vélja vaid vélismaiste

iduettevotete esindajad. Probleemkohtadeks nimetati arendajate ning disainerite
vahelisel suhtlusel esilekerkivaid probleeme, kuid lisaks sellele toote erinevad
voimalikud kasutuskogemused.

Suhtumine konealustesse probleemidesse oli optimistlik — kuigi ideaalse
kasutatavuslahenduse viljatootamine vOib olla keeruline, leitakse, et iga
probleemkoht annab kogemuse, mille abil hiljem edasi liikuda.

Vilja toodi kasutatavuse olulisuse selgitamist arendusmeeskonnale. Kuna
kasutatavuslahenduste selgitamine tehnilise taustaga  arendajale on keeruline,
loobutakse sellest. Arendajad ei pruugi mdoista, millest tulenevad projektijuhipoolsed

lisanduded kasutatavuse alal. Kasutatavusmeetodite rakendamine, mis kiill muudab
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arendajate to0 esialgu keerulisemaks, tasub Iopp-kokkuvottes &ra, elimineerides
vajaduse viia sisse hilisemaid parandusi.

Koik kiisitluses osalenud ettevotted kasutavad oma igapédevatods beeta-tooteid.
Libiva trendina vastajate seas esines harjumust toodete beeta-viljalaskeid katsetada
reaalsete kasutajate peal — nende kasutamisega omab kogemusi iiheksa kiisitletud
ettevotet iiheteistkiimnest. See hoiab kokku kasutajatest kuuluva fookusgrupi
paikapanemise peale kuluvat aega ning voimaldab koguda jooksvat tagasisidet
reaalsete kasutuslugude pohjal. Populaarsed olid HTML-prototiitibid, iiks vastajatest
toi vilja programmi Invision, mida kasutatakse nende poolt prototiitipide loomiseks.
Kiisitletud ettevotted ei pidanud firma panustamistaset kasutatavusse primaarseks
edukuse nditajaks. Vastajad seostasid edukust ning kasutatavust, kuid selle seotuse
ulatus jdi tdpselt defineerimata. Kasutatavuse panust edukusele pidasid suuremaks
Eesti ettevotted. Soomest périt firmadest kaks ei osanud seisukohta votta, iiks pidas
kasutavust véhetahtsaks ning iiks leidis, et tegu on pohiteguriga firma edukustaseme

madramisel.

6.3.4 Kasutatavuse moju ettevotte edukustasemele
Kiisitletud ettevotete seisukohad kasutatavuse kui alustava ettevotte pohilise

edufaktori osas jdid tagasihoidlikuks. Kaks ettevotet pidasid kasutatavust
pohifaktoriks, viis pidasid selle rolli keskpéraseks ning iilejddnud ei osanud
kasutatavusdisaini osatdhtsuse ulatust tidpselt mairatleda. Olulisimaks edufaktoriks
pidasid kasutatavust ettevotted 1 ning 11. Mdlema puhul on tegu hiljuti loodud
ettevotetega, mille pohitoodang on arendusjirgus ning kokkupuude reaalsete
klientidega puudub. Ettevote 6, mille aktsiakapitali vddrtus on Krediidiinfo andmetel
kiisitletud ettevotete seas iiks suurimaid (4500EUR), viidab, et kuigi kasutatavus on
oluline ning sellega tuleb arendusprotsessis arvestada, ei ole tegu edu garanteeriva
faktoriga — hea kasutatavustase e1 muuda halba rakendust heaks.
Kiisitlustulemuste kohaselt méangib kasutatavus rolli ettevotte edukuse madramisel,
kuid tegu pole olulisima teguriga. Vastuseid kiisimusele, mis méngib ettevotte
edukustaseme méadramisel olulisimat rolli, laekus hulgaliselt erinevaid vastuseid:

+  Oige meeskond

* Maksvate klientide olemasolu

e Tuumtoote ning sihtgrupi mdistmine

* Kindlate disainimetoodikate rakendamine oma idee formaliseerimiseks

e Tutvused
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» Tasakaal erinevate tegurite vahel

Edukusfaktorite médramisel pakuti kiisitletud ettevotete poolt erinevaid vastuseid
ulatuses, et nende pohjal ei olnud vdimalik ndha korrelatsiooni ettevotete suuruse voi
senise edukusega. Kasutatavusmetoodikate rakendamine aitab moista 10pp-kasutaja
eelistusi toote suhtes ning luua toode, mis saavutab edu turumajanduslikus
keskkonnas, kuid see pole voimalik ilma labimdeldud rahastusplaanita, motiveeritud
tootajaskonnata jm. teguriteta. .

Lihtuvalt kiisitluses kogutud andmetest ning nende seotusest kiisitletud ettevotete
avalike andmetega (aktsiakapitali suurus, turupositsioon, todtajate arv ning selle
kodikumine), voib jireldada, et kasutatavustavade rakendamist ei saa vaadelda kui
olulisimat edufaktorit iduettevotte kujunemisloos. Kautatavuspraktikad voivad muuta
turule sisenemise ning esmase kliendibaasi loomise ettevotte jaoks lihtsamaks, kuid
ilma turundusele, reklaamile, kvaliteetsele arendustdole ning graafilisele disainile

tuginemata ei ole voimalik saavutada edu.
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Kokkuvote

Eesti on globaalses mastaabis viimastel aastatel tuntust saavutanud kui mitmete
edukate iduettevotete piritolumaa. Innustatuna nii aastatetagustest edulugudest kui ka
hilisematel aastatel edu saavutanud firmadest, on riigis tekkinud iduettevGtjate
subkultuur, kus iiha rohkem ettevotteid piitiavad saavutada edu unikaalseid teenuseid
vOi tooteid pakkudes.

Koondamaks kokku erinevaid iduettevotteid ning koordineerimaks nende t6dd, on
erinevates Eesti linnades loodud hulgaliselt starfup-kiirendeid ehk inkubaatoreid, mis
pakuvad alustavatele ettevotetele nii mentorlusteenuseid erinevates valdkondades kui
ka kontoripindasid ning kontakte erinevate investorite niol. Inkubaatorite eesmérgiks
on garanteerida voimalikult paljude ettevotete edu keskkonnas, kus statistika kohaselt
16petavad enne kasumi teenimist t60 ligi 90% koikidest iduettevotetest.

Suur osa iduettevotetest tegeleb innovaatilise rakenduse voi tehnilise toote
viljatootamisega - ettevotte tooprotsess on arenduskeskne. Et toota vdimalikult
kiiresti 10pp-tooteid, mida esitada potentsiaalsetele investoritele, on ettevotete jaoks
oluline valida enda jaoks sobivaim arendusmetoodika. Oma l6pp-toote tarnimiskiiruse
tottu sobivad selleks agiilsed arendusmetoodikad, mis vastanduvad klassikalistele ehk
fundamentaalsetele metoodikatele. Kuigi iga metoodika omab spetsiifilisi omadusi
ning rollijaotuseid, jagavad agiilsed metoodikad iihtset 10pp-eesmirki — tarnida kogu
meeskonna iihtse iteratsioonidest koosneva koostdo tulemusena voimalikult kiiresti
16pp-toode.

Kiirete arendusiteratsioonide kidigus voib  arendusmeeskond keskenduda aja
kokkuhoiu nimel vaid arendustddle, jittes toOprotsessist vilja olulised
tootearendusetapid, sealhulgas ka kasutatavusdisaini. Kasutajasobralikkus méngib
olulist rolli ettevotte poolt pakutava toote eduloos — klient ei pruugi kasutada kasuliku
funktsionaalsusega rakendust kui see on ebamugav. Kasutatavustaseme tdstmiseks on
voimalik rakendada erinevaid meetodeid, nii kasutajaid kaasates kui kaasamata.
Konealuste meetodite ajaline kestus varieerub iga meetodi puhul.

Olukorras, kus iga alustav ettevote soovib saavutada investeeringu niol turueelist ning
voimalust alustada to6d jargmisesse etappi joudmise nimel, saab luua hiipoteesi, mille
kohaselt on edukamad iduettevotted, mis on panustanud oma toOprotsessis

kasutajasobralikkusele.
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Leidmaks, mis seos kehtib kasutatavusvaldkonda panustamise ning ettevotte edukuse
vahel, viidi ldbi kiisitlus seitsme Eesti ning nelja Soome firma seas. Kiisitletud
ettevotete loomisaastad jdid vahemikku 2007 — 2013, enim vastasid aastal 2013
loodud ettevotted, mida oli kokku viis. Kiisitlustulemusi analiilisides sai vilja tuua
ettevotete seas kehtivaid trende, mis kehtivad nii arendusmetoodikate kui ka
kasutatavusvaldkonda panustamise osas.

Hiipotees, mille kohaselt rakendatakse startup ettevotetes vaid agiilseid
arendusmetoodikaid, ei leidnud ldbiviidud kiisitluse raames kinnitust. Populaarseim
arendusmetoodika Kkiisitletud ettevotete seas oli Lean, mida mitmed eksperdid ei
klassifitseeri agiilsete metoodikate hulka. Lean metoodikat kasutas kiisitletud
tiheteistkiimnest ettevottest viis.

TooO teoreetilises osas piistitatud vidide, mille kohaselt jddvad kasutatavusega seotud
ilesanded arendajate voi projektijuhtide kanda, leidis osaliselt kinnitust. Kuigi seitse
kiisitletud ettevOtetest omasid kasutatavusdisaineri ametikohta vOi  ostsid
kasutatavusteenuseid alltoovotu korras sisse, tunnistasid ligi pooled firmad, et
usaldavad toote kasutatavuse parandamise arendaja, projektijuhi vdi tooteomaniku
kitesse.

Analiiiisides ettevotete edukustasemeid (Krediidiinfo andmed, tootajate ja klientide
arv, laienemine vilisturgudele) ning panustamistaset kasutatavusvaldkonda, ilmnes,
et kasutatavus pole kiisitletud iduettevotete esindajate arvates olulisim tegur ettevotte
edukustaseme maidramisel. Kasutatavus on iiks mitmest tegurist koos turunduse,
reklaami ja arendustoode kvaliteediga mille koosmdjul voib firma saavutada edu
turumajanduslikus konkurentsis. Hea kasutatavustase ei garanteeri edu halvasti
turustatud ning arendatud rakendusele, kuid halb kasutatavustase voib rikkuda
turundusmeeskonna ja arendajate poolt tehtud t60.

Kédesolevat bakalaureusetodd on plaanis jitkata magistrantuuris. Bakalaureusetoo
raames ldbiviidud kiisitlus oli pilootuuring, mis nditas, et andmeid tuleb koguda
aktiivsemalt ning rakendada ettevotete kiisitlemisel individuaalset ldhenemisviisi. TOO
jargmises etapis on plaan viia ldbi suuremahulisem uuring sama ankeedi baasil,
kogumaks paikapidavat statistikat alustavate ettevOtete kogemuste kohta
kasutatavusmetoodikate rakendamisest arenduprotsessides ning selle mdju nende

edukusele.
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Summary

During the past few years, Estonia has gained global recognition as a country of
origin to several successful startup companies. Encouraged both by the success stories
of the first startups to achieve global success as well as more recent success stories, a
national subculture of startups has emerged, in which everyone is attempting to be a
successful entrepreneur by inventing a product or a service the general public does not

even know it requires.

To coordinate and round up different local startups, a variety of incubators and
accelerators have been founded, which strive to provide starting companies with both
mentoring as well as open office spaces and contacts, that may be interested in
investing in the company. The main goal of these incubators is to guarantee the
success of as much startups as possible in an economic environment, where roughly

around 90% of all startups fail.

A large amount of startups are engaged with building an innovative piece of software
or a technical product. That means that a major part of the work environment of the
company is focused around writing code. In order to produce end-products that are
ready to be presented to potential ivnestors as fast as possible, each of these
companies should choose a suitable development methodology. Due to their fast end-
product deliverability, agile methodologies have proven to be most suitable for startup
companies. Although each methodology has it’s own distinctive characteristics, they
all share a common goal — to produce results through fast-paced iterations by

contributing the whole team.

Seeing as all agile methodologies rely mostly on speed, usability methods may often
be left out of the project due to their time-consuming nature. User friendliness plays
an important role in the success story of a product — the end customer may not use an
useful application if it causes discomfort. In order to raise the usability level of a
product, different methods can be involved, both by including real users as well as
leaving them out. The time cost of these methods varies from a few hours to a few

weeks.

In a market economy, where each starting company wishes to gain the upper hand in

terms of investments and being financially secure enough to move on to the next
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phase, a hypothesis can be created, stating that startups that involve usability methods

in their product development cycles, are more successful.

To find out wether there is a connection between the amount of resources a company
devotes to usability and it’s level of success, a survey among seven Estonian and four
Finnish startups was carried out. The surveyed companies were founded in between
2007 and 2013, with 2013 being the most popular “birth date” for the companies. By

analyzing the results, a number of different trends could be brought out.

The hypothesis, according to which most startups prefer agile development
methodologies, was not confirmed according to the results of the survey. The most
popular development methodology was Lean, widely considered not to be an agile
methodology at all. Five companies out of eleven used Lean in their daily

development routines.

The assertion that usability-related tasks are often assigned to developers or project
managers, was partially confirmed. Although seven companies admitted to having an
on-site usability engineer or hiring one by outsourcing from another company, almost
half of the startups questioned did not consider usability to be vital enough to require

a special position in the team.

By analyzing the success levels of the companies questioned (public financial data,
the number of employees and customers, whether the company has expanded to
foreign markets) as well as their amount of contribution to the field of usability, an
assumption could be made, that usability is — according to the startups surveyed — not
the most important factor in determining whether a company will become successful.
Usability is one of several factors along with marketing, advertising and quality
software engineering, that contribute to the success level of the company. Great
usability will not guarantee success to a poorly advertised and bug-ridden application,
but bad usability may ruin even the best possible marketing-campaign and quality-

code.

This thesis will be continued as an MA thesis. The survey conducted for this thesis
will act as a pilot study, which showed that obtaining thorough answers requires a
more active and individual approach to companies. The next phase of this project will

be conducting a larger survey based on the one used in this thesis, in order to collect
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more tenable statistics on the experiences of different startups, their views on usability

and it’s impact on their level of success.
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