Kayttoliittymamallit

Kayttoliittymatutkimus-seminaari
Minna Majuri

mmajuri@cs.helsinki.fi

HELSINGIN YLIOPISTO
Tietojenkésittelytieteen laitos

16.11.2001



Kayttoliittymamallit

Minna Majuri

mmajuri@cs.helsinki.fi

Kayttoliittymatutkimus-seminaari
Tietojenkésittelytieteen laitos
Helsingin yliopisto

16.11.2001, 13 sivua.

Tiivistelma

Tésséd esitelméssd perehdytadn kiyttoliittymamalleihin ja kiyttoliittyma-
mallikieliin. Kayttoliittymamallit ovat suunnittelumalleja, jotka kuvaavat kayt-
toliittyméasuunnittelussa hyviksi havaittujen ratkaisujen periaatteita. Toisiinsa
yhteydessa olevat kiyttoliittymamallit muodostavat kayttoliittymamallikielen.
Mallikieli toimii suunnittelijan apuvilineend ongelmien ratkaisussa, suunnit-
telijoiden vélisen viestinnén parantajana ja tiedon valittdjand kokeneemmil-
ta suunnittelijoilta aloittelijoille. Suunnitteluprosessin aikana malleja voidaan
kiyttaa sovellusalueen dokumentointiin ja kiyttajien tyypillisimpien tavoittei-
den selvittdmiseen, suunnitteluongelmien ratkaisuapuna tai projektikohtais-

ten tarkeiden késitteiden ja termien kuvaamiseen.

Aiheluokat: H.5.2 user interfaces

Avainsanat: kiyttoliittymét, suunnittelumallit, suunnittelumenetelmét
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1 Johdanto

Kayttoliittymdamallit (user interface design pattern, interaction pattern) ovat suun-
nittelumalleja, jotka kuvaavat kiayttoliittyméasuunnittelussa hyviksi havaittujen rat-

kaisujen periaatteita.

Suunnittelumalli (design pattern) kuvaa usein ja eri yhteyksissd toistuvan suun-
nitteluongelman ratkaisuperiaatteet. Mallien kidyton oletetaan helpottavan suun-
nitteluprosessia ja parantavan lopputuloksen laatua, silld niiden avulla pystytdan
valittdmaan kokemuksen synnyttaméa tietoa eteenpiin. Mallien toivotaan myo6s va-
hentdvin viestinnillistd kitkaa suunnittelijoiden vililla sekd auttavan maallikkoja

osallistumaan suunnitteluun ammattilaisten kanssa.

Suunnittelumallikieli (pattern language) on hierarkisesti jasennelty kokoelma toi-
siinsa yhteydessi olevia suunnittelumalleja. Kayttoliittymamallikieleen (HCI pat-
tern language, UID pattern language) kuuluu seki yleisluontoisia, kiyttdjin koko
tehtavan kattavia ratkaisuja ettd konkreettisempia, vaikkapa yksittaisia kayttoliit-

tyméohjekteja koskevia ratkaisuja.

Suunnittelumalleja voidaan kiyttad eri tarkoituksiin kdyttoliittymasuunnittelun eri
vaiheissa. Alussa malleja voidaan kiyttad sovellusalueen dokumentointiin siten, etté
havaitut kiytdnnot ja toiminta kirjataan muistiin toimintamalleina (activity pat-
terns). Suunnitteluvaiheessa kiyttoliittyméamallikielesta voi olla apua ongelmien rat-
kaisussa. Suunnittelumalleja voidaan kiyttad myos projektikohtaisten tirkeiden ki-
sitteiden ja termien kuvaamiseen, jotta kaikkilla osapuolilla olisi kiisitys niiden mer-
kityksistd. Useinhan kiyttoliittyméasuunnitteluun osallistuu monen alan ammatti-

laisia, jotka eivit oeltusarvoisesti ymmaérré toistensa kidyttdméa terminologiaa.

Suunnittelumalleista kerrotaan enemmin luvussa 2 ja suunnittelumallikielistd lu-
vussa 3. Luvussa 4 perehdytddn tarkemmin kiyttoliittymamalleihin ja esitetdan

joitakin ndkokulmia kdyttoliittyméamallikieliin. Yhteenveto l6ytyy luvusta 5.



2  Suunnittelumallit

Suunnittelumalli (design pattern) kuvaa usein ja eri yhteyksissd toistuvan suunnit-
teluongelman ratkaisuperiaatteet. Mallit eivit ole keksimalld keksittyjd vaan ne on

l6ydetty havainnoimalla, tutkimalla ja analysoimalla olemassaolevia ratkaisuja.

Suunnittelumallien kiyton oletetaan helpottavan suunnitteluprosessia ja paranta-
van lopputuloksen laatua, silld niiden avulla pystytddn vilittdméaidn kokemuksen
synnyttdméd tietoa eteenpdin. Mallien toivotaan myds vihentévin viestinnallista
kitkaa suunnittelijoiden vililld sekd auttavan maallikkoja osallistumaan suunnitte-

luun ammattilaisten kanssa.

Suunnittelumalleilla kuvataan enimmikseen onnistuneita ja toivottuja ratkaisuja.
Huonoja ratkaisuja kuvataan antimallien (antipatterns) avulla [7]. Antimalli esit-
tdd asiayhteyden ja ongelmallisen ratkaisun, ja miki tirkeintd, myos kuvauksen

paremmasta ratkaisusta.

2.1 Alexanderin arkkitehtuurimallit

Arkkitehti Christopher Alexander tyotovereineen kehitteli 1970-luvulla ajatuksen
suunnittelumallikielestd (pattern language) [1], jolla kuvataan onnistuneita rakennus-
ja ymparistosuunnitteluratkaisuja. Arkkitehtuurimallit kuvaavat fyysisen ympéris-
ton, kuten kaupunkien, kortteleiden, talojen ja huoneiden suunnittelussa hyviksi
havaittuja ratkaisuja. Eritasoiset mallit muodostavat yhdessd ketjun, joka johtaa
suurista linjoista pieniin yksityiskohtiin. Mallit tarvitsevat ja tukevat toisiaan: to-
della laadukkaaseen kokonaisuuteen paistdan vain, jos seké suuret ettd pienet asiat

on suunniteltu hyvin.

Tavoitteena oli valittad tietoa laadukkaista ratkaisuista, mutta myos luoda yhteinen
kieli arkkitehdeille ja tavallisille ihmisille. Kun osapuolet ymmartaisivit toisiaan,
niin ihmiset padsisivit paremmin vaikuttamaan oman asuinympéristonsi suunnit-
teluun ja ehkd kokisivat sen ansiosta ympéaristonsa viihtyisaimmaéksi ja toimivam-

maksi.



2.2 Miten suunnittelumallit syntyvat?

Suunnittelumalleja ei keksitd vaan loydetadn. Arkkitehtuurimallit 16ytyivat havain-
noimalla paikkoja seké niissi liikkuvia ja toimivia ihmisié, ja tiivistimalla toistuvasti

havaittujen ratkaisujen periaatteet ja vaikutukset.

Sekd arkkitehtuuri- ettd kiyttoliittymémallien 16ytdminen perustuu ihmisten toi-
minnan havainnointiin ja toiminnan arviointiin. Tdmé& hieman kyseenalaistaa mal-
lien ohjektiivisuuden — miké takaa, ettei havainnointi ole vaikuttanut havainnoi-
taviin, ja milld perusteella joku ratkaisu on laadukkaampi kuin joku toinen? Hha-
vainnointiprosessia lienee mahdotonta ja tarpeetontakin standardoida, ja laadun
midritelmaa taas on niin mahdoton tavoittaa, ettd Alexanderkin tyytyi vain intui-
tiiviseen quality without a name - kisitteeseen [2|. Paras tapa suhjektiivisuuden vé-
hentémiseen lieneekin se, ettei paatoksid perusteta vain yhden ihmisen mielipiteisiin

ja muutamiin havaintoihin.

2.3 Miten suunnittelumallit esitetaan?

Suunnittelumallit esitetddn useimmiten epidformaaleina sanallisina selityksiné. Téar-
keimmét kohdat mallin kuvauksessa ovat nimi, asiayhteys, ongelma ja sen ratkai-
superiaatteet. Ratkaisua havainnollistetaan asiaankuuluvin tavoin, esimerkiksi va-
lokuvilla tai kaavioilla. Lisdksi saatetaan kertoa mallin soveltamisen eduista ja hai-
toista sekd antaa viitteitd muihin malleihin, joita kyseisen mallin yhteydessd usein

tarvitaan.



3 Suunnittelumallikielet

Suunnittelumallikieli (pattern language) on hierarkisesti jasennelty, toisiinsa yh-
teydessd olevien suunnittelumallien kokoelma. Kieleen kuuluu seké yleisluontoisia,
suuren mittakaavan ratkaisuja, ettd pienten, konkreettisempien ongelmien ratkai-
suja. Yksi suunnittelumalli ei ratkaise kaikkia suunnitteluongelmia, joten malleista

viitataan muihin malleihin, joita tilanteessa myos kannattaa kiyttaa.

Suunnittelumallien muodostamaa jirjestelmié voidaan kuvata formaalisti hierark-
kisella verkolla, jossa solmut kuvaavat suunnittelumalleja ja kaaret niiden véilisia

yhteyksia [4].

Suunnittelumallikieli on suunnattu, sykliton verkko PL = (P,R), jossa on

solmut P = {Py,..., P,} ja kaaret R = {Ry,..., Ry}

e Jokainen verkon solmu P € P on suunnittelumalli.

e Jos suunnittelumallista viitataan toiseen, niin verkossa on kaari kyseisten sol-
mujen valilld, siis kaikille P,@Q € P : P viittaa Q:hun <= IR = (P,Q) €
R.

e Solmusta P € P lihtevit kaaret edustavat viitteitd kyseisestd mallista muihin

malleihin. Solmuun tulevat kaaret ilmentévit mallin asiayhteyttd (context).

e Jokainen solmu P € P on itsessdén joukko P = {n,r,%,p, f1 ... fi,e1...€j,s,d},
missd n on mallin nimi, 7 sen luokitus (ranking), ¢ kuvallinen selitys, p on-
gelma, fi ... f; tilanteeseen liittyvit muut ehdot (forces), e; . ..e; esimerkit, s

ratkaisu ja d kaavioesitys ratkaisusta.

Edella esitetty formalismi korostaa suunnittelumallien vilisten yhteyksien térkeytta.
Suunnittelumallikielen rinnastaminen verkkoon on yritys osoittaa, kuinka yhteydet
mallien vililld muuttavat kokoelman irrallisia niksejd suuremmaksi, mielekkazksi

kokonaisuudeksi.



4 Kayttoliittymamallit

Kayttoliittymdamallit (user interface design pattern, interaction pattern) ovat suun-
nittelumalleja, jotka kuvaavat kiayttoliittyméasuunnittelussa hyviksi havaittujen rat-
kaisujen periaatteita. Ne muistuttavat lahtékohdiltaan alkuperiisia arkkitehtuuri-
malleja, onhan molemmissa suunnittelun ldhtokohtana ihmisen toiminnan huomioon-
ottaminen. Siind missd arkkitehtuurimallien tarkoitus on parantaa ympariston laa-
tua, kiyttoliittymamalleilla autetaan tekeméén (ohjelmien) kiyttoliittymista tarkoi-

tuksenmukaisia ja miellyttavia.

Kayttoliittyméasuunnitteluun osallistuu usein monen alan asiantuntijoita. Kayttoliit-
tymésuunnittelijoiden ja ohjelmoijien lisiksi prosessissa on mukana myds sovellusa-
lan asiantuntijoita tai ’ tavallisia kiyttajid”. Ryhmét eivit yleensd tunne toistensa
terminologiaa, joten keskustelu ja ideoiden vilittdminen muille on vaikeaa. Toimiva

yhteisty6 olisi kuitenkin oleellisen tirkedd, jotta padstiisiin hyvain lopputulokseen.

Suunnittelumalleja voidaan kiyttad eri tarkoituksiin kdyttoliittyméan suunnittelun
eri vaiheissa. Suunnittelun alussa malleja voidaan kiyttaa sovellusalueen dokumen-
tointiin. Mallien avulla kirjataan muistiin havaittuja kiytédntoja ja toimintaa, jois-
ta pyritddn tekemédn yleistyksid — selvittdméan siis kdyttdjien tyypillisimpia ta-
voitteita. Suunnitteluvaiheessa kiyttoliittymamallikielestd voi olla apua ongelmien
ratkaisussa. Suunnittelumalleja voidaan kiyttdd myos projektikohtaisten térkeiden
késitteiden ja termien kuvaamiseen, jotta kaikkilla osapuolilla olisi kisitys niiden

merkityksisté.

4.1 Sovellusalan kuvaaminen malleilla

Hyvan kiyttoliittyméisuunnittelijan tulee ymmartaa sitd sovellusalaa, jonka tyova-
lineeseen kayttoliittyméaa ollaan tekeméssd. Sovellusalaan tutustuminen tapahtuu
alan asiantuntijoiden kanssa keskustelemalla ja heiddn toimiaan seuraamalla. Usein
toistuvat tilanteet voidaan kuvata toimintamalleina (activity patterns) [3]. Malleja

kiytetddn ainoastaan asioiden ja tapahtumien kuvailuun, niihin ei liitty arviointia



tai arvostelua. Toimintamallit antavat suunnittelijoille kisityksen siitd, mitkd ovat
tyokalun kiyttajien tyypillisimpid tavoitteita. Tietoa tavoitteita puolestaan tarvi-

taan kayttoliittymasuunnittelun ldhtokohdaksi.

Muuan esimerkki toimintamallista, joka ei tosin ole sidottu mihinkdin erityiseen

toimialaan, on jonotuksen jarjestiminen hajota ja hallitse -periaatteella [3].

Nimi: Divide and conquer queue

Ongelma ja asiayhteys: Konferenssiluennolle saapuu paljon ihmisid
yhdelld kertaa. Kaikki tulevat viime tingassa ja heidin pitdé ilmoittau-

tua ennen luentoa.

Vaikuttavat seikat: Jonotus on ihmisista drsyttavad, varsinkin jos heil-
14 on kiire. Kukaan ei myoskadn pidé siitéd, ettd hinen jialkeensa tulevat

padsevit hoitamaan asiansa ensin ilman hyvaa syyta.

Ratkaisu: Jaetaan ilmoittautumisjono useaksi pienemmaiksi jonoksi jol-
lain jarkevalla tavalla, vaikkapa aakkosjirjestyksen perusteella. Lisaé jo-

noja voidaan perustaa tai jonoja voidaan yhdistda tilanteen mukaan.

4.2 Kayttoliittymamallikielet

Useista eri tasoisista ja toisiinsa sidoksissa olevista kiyttoliittymamalleista muodos-
tuu kdyttoliittymamallikieli (HCI pattern language, UID pattern language). Kéayt-
toliittymamallikieli sisdltdd ratkaisuja niin laajoihin, yleisluontoisiin ongelmiin kuin
pieniin, tarkasti rajattuihin ongelmatilanteisiinkin. Mallikielet voidaan ajatella ole-
van tavallaan ’korkeamman tason suunnitteluohjeita’ ja kirjastoja, lisiksi ne ovat
vilineitd suunnittelijoiden viliseen kommunikaatioon ja tiedon vilittdmiseen koke-

neemmilta suunnittelijoilta aloittelijoille.

Eris kiayttoliittymamallikieli kuvaa vuorovaikutteisten 'néyttelypompeleiden’ tai in-
formaatiokioskien kiyttoliittymaratkaisuja [4]. Ratkaisuja sopivat sellaisten sovellus-
ten suunnitteluun, joita kiytetdan pddasiassa vain kerran ja silloinkin vain lyhyen

aikaa, eikd kiyttdjien oleteta vaivautuvan opettelemaan mitdan. Yksi tdhan kieleen
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kuuluvista kiyttoliittymémalleista on Incremental Revealing. Seuraavassa on sii-
td lyhyt kuvaus, josta kyllikin puuttuu tieto siitd, mitd muita malleja tdméa malli

kaipaa seurakseen.

Nimi: Incremental Revealing

Asiayhteys: Suunniteltavana on tietokoneavusteinen niyttelypémpels,

joka houkuttelee kivijoita.

Ongelma: Yksinkertainen ulkoasu ja jarjestelmén tiedollisen laajuuden

esittAminen ovat vastakohtaisia tavoitteita.

Ratkaisu: Esitetdén aluksi vain hyvin suppea ja yksinkertainen yleisku-
va jarjestelmén toiminnasta. Jos kiyttaja kiinnostuu yleiskuvan jostakin
osasta, siitd tarjotaan lisdtietoa ja ndytetdan, mitd johdatteluesityksen

"takana’ on.

Jotta suunnittelija voi kdyttdd mallikieltd apuvilineendin, hinen pitdd jollain ta-
valla pystya arvioimaan kieleen kuuluvia malleja ja saamaan tietoa niiden ominai-
suuksista ja vaikutuksista lyhyesti ja ytimekkadsti. Kayttoliittyméamalleja voidaan
luokitella esimerkiksi sen perusteella, minki laajuiseen ongelman ne ratkaisevat tai
mihin kiyttoliittyméan osa- alueeseen ne liittyvit. Kdytadnnonlaheisempi lahtokohta

on luokitella mallit sen perusteella, kuinka ne parantavat ohjelman kiytettavyytta.

4.2.1 Abstraktiotaso, toiminta, fyysinen ulottuvuus

Kayttoliittymamalleja voidaan luonnehtia abstraktiotason (level of abstraction), toi-
minta (function) ja fyysisen ulottuvuuden (physical dimension) perusteella [5]. Ab-
straktiotaso on niistd tdrkein. Abstrakteimmat mallit keskittyvit kdyttdjan koko
tehtavin (task) kasittéviin suuren mittakaavan ongelmiin. Konkreettisimmat mal-
lit puolestaan kisittelevit kayttoliittymaratkaisuja yksittaisten kiyttoliittyméaobjek-

tien tasolla.

Toiminta-attribuutti kertoo, mihin kiyttoliittymén osa-alueeseen malli liittyy. Rat-

kaisu voi liittyd havaitsemiseen (perception) eli siihen, miten ohjelman tulosteet
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esitetddn kayttdjalle. Jos ratkaisu liittyy tiedonkdsittelyyn (manipulation), malli
esittdd tavan ohjelmalle annettavan syotteen kisittelyyn. Ratkaisu voi my6s liittya
kiyttoliittymassa liikkumiseen (navigation). Kayttoliittymamallien fyysiselld ulot-
tuvuudella tarkoitetaan sitd, ratkaiseeko malli tilaan (spatial layout), tapahtumien

sarjallisuuteen vai aikaan liittyvin ongelman.

Alussa esitelty Incremental revealing -malli on korkeimman abstraktiotason malli,
silld se koskee kiyttajan koko tehtavid 'Mitdhdn tassd pompelissd esitetdan?’ . Mal-
lin toiminta liittyy havaitsemiseen, silld ratkaisu esittdd tavan ndyttda paljon tietoa
helldvaraisesti ja houkuttelevasti kayttijille. Fyysinen ulottuvuus on sarjallisuus,
silla ratkaisun perusidea on informaation paljastaminen véahitellen perdkkiisini ta-

pahtumina.

4.2.2 Kaytettivyysvaikutus

Edelld esitetty tapa luonnehtia kdyttoliittymémalleja perustuu tdysin suunnitteli-
jan nidkokulmaan, koska mallien luokitus vastaa suunnittelijan kohtaamia ongelmia.
Kayttoliittymamallien ominaisuuksia voidaan tarkastella my6s kdyttdjindkokulmas-
ta (user perspective). Silloin keskitytaan siihen, millaisiin kiyttdjén tehtéviin mallit

esittavit ratkaisuja ja kuinka ratkaisut parantavat kdytettavyytta [10].

Kaytettavyyttd voidaan luonnehtia kiytettavyysperiaatteilla (user interface principles)

[9]. Periaatteita on kahdeksan:

Nikyvyys (visibility): Kayttajin pitdisi pystyd selvittdméén, miten jokin

toimii vain katsomalla sita.

e Mahdollisuudet (affordances): Objektin havaittavien kiyttomahdollisuuk-

sien tulisi vastata sen todellisia kiyttomahdollisuuksia.

e Luonteva vastaavuus (natural mapping): Sen, miten tehdéén, tulisi luon-

tevasti vastata sitd, mitd tehdian.

e Rajoitteet (constraints): Tehtdvin suorittamiseen tarvittavien tietoméérin

tulisi olla mahdollisimman pieni.



o Kisitteellinen malli (conceptual model): Kdyttéjan sisdinen malli ei saa olla
ristiriidassa sen kanssa, miten asia todella toimii. Tekojen seurausten tulisi siis

olla ennakoitavissa.

e Palaute (feedback): Kéayttdjan pitaa saada tietdd, onko jotakin tapahtumassa

ja etenevitko asiat oikein.

e Turvallisuus (safety) [10]: Kdyttdjan tekemét vahingot tai virheet eivit saa

aiheuttaa peruuttamatonta tuhoa.

e Joustavuus (flexibility) [10]: Jarjestelmén pitdd sietdd kiyttdjin eparointia

ja mielenmuutoksia.

On vaikea arvioida, mihin kiytettdvyysperiaatteisiin aiemmin esitellyn Incremen-
tal Revealing -mallin soveltaminen vaikuttaisi. Mistd se kertoo? Eiké Incremental
revealing olekaan kiyttoliittymé&malli, vai onko niin, ettd on olemassa hyvia kiytto-
liittyméaratkaisuja, vaikkei niiden hyvyyttd pystytikadn osoittamaan kiytettavyys-

periaatteiden avulla?

4.2.3 Kayttoliittymimallikokoelmia

Seuraavassa on muutamia linkkeja WWW:sta 16ytyviin kiyttoliittymamallikokoel-

miin.

e Jennifer Tidwell.
Common Ground: A Pattern Language for Human-Computer Interaction.

www.mit.edu/~ jtidwell/common_ground.html [26.10.2001].

e The Usability Group at the University of Brighton,.
The Brighton Usability Pattern Collection.

www.it.bton.ac.uk/cil/usability/patterns/ [26.10.2001].

e Martijn van Welie.
The Amsterdam Collection of Patterns in User Interface Design.

www.Cs.vu.nl/"martijn/patterns/index.html [6.11.2001].



4.3 Projektikohtaiset mallikielet

Kuten alussa todettiin, kayttoliittymasuunnitteluun osallistuu moninainen joukko
ihmisié, joilla on hyvin erilaiset taustat. Osallistujat eivit valttamatta tunne tois-
tensa kiyttdmien termien ja kisitteiden merkityksid, joten keskustelu ja ideointi
saattaa olla vaikeaa. Pojektikohtaiset tirkeat késitteet, kdyttdjin tavoitteita ku-
vaavat toimintamalli ja suunnittelun apuna kaytetyt kiyttoliittymémallit voitaisiin
kenties koota projektin 'yhteiseksi kieleksi”. Témé voisi parantaa osapuolten vilista

ymmaérrysté ja helpottaa ns. tavallisten kiyttédjien osallistumista suunnitteluun |[8].

4.4 Avoimia kysymyksii

Seuraavassa on muutamia kdyttoliittymamalleihin liittyvid kysymyksid. Vastauksia

ei varmasti kukaan osaa antaa, mutta ehképéa tastd syntyy hyvia keskustelua.

e Suunnittelumalleista on innostuttu erityisesti ohjelmistotekniikan puolella, mut-
ta arkkitehtuurissa ja kaupunkisuunnittelussa ne eivit ole lyoneet itsedan lapi.
Myoskaan kayttoliittyma- tai kiytettavyyssuunnittelijat eivit ole olleet ensim-

maéisten joukossa innostumaan asiasta. Miksi?

e Onko mahdollista luoda sellaisia kdyttoliittymasuunnittelumalleja, jotka ovat
riittdvin ammattimaisia suunnittelijoiden viliseen viestintdan ja samalla riit-
tdvian helppotajuisia suunnittelijan ja kiyttdjin viliseen viestintddn? Onko

tdllainen 'universaali kdyttoliittyméamallikieli’ edes tarpeen?

e Miten kiyttoliittyméamalleja parhaiten 16ydetddn, millaista tietoa niiden pitai-
si siséltda ja millaisella abstraktiotasolla? Mika on paras tapa esittda kdytto-
liittymémalli: jokin formaali menetelmé, epdmuodollinen tekstikuvaus, UML-

kaaviot, screen-shotit?
e Miten kiyttoliittyméamallien laatua arvioidaan?

e Mitd ongelmia kayttoliittymamalleihin liittyy?
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5 Yhteenveto

Kayttoliittymamallit ovat suunnittelumalleja, jotka kuvaavat kdyttoliittyméasuun-
nittelussa hyviksi havaittujen ratkaisujen periaatteita. Malleja voidaan kayttda eri
tarkoituksiin suunnitteluprosessin eri vaiheissa. Suunnittelun alussa malleja voidaan
kiyttda sovellusalueen dokumentointiin ja kiyttdjien tyypillisimpien tavoitteiden
selvittdmiseen. Suunnitteluvaiheessa kiyttoliittyméamallikielet tai -kokoelmat ovat
avuksi ongelmien ratkaisussa. Projektikohtaisten térkeiden késitteiden ja termien,
kiayttajan tavoitteita kuvaavien toimintamallien ja suunnittelussa kaytettyjen kiyt-
toliittyméamallien kokoaminen projektin "yhteiseksi kieleksi” voisi parantaa osapuol-
ten vilistd ymmarrysté, ja parantaa siten sekd suunnitteluprosessin ettid lopputu-

loksen laatua.

Kayttoliittyméamallien olemuksesta ei olla asiantuntijapiireissd padsty varsinaisesti
yksimielisyyteen. On jopa esitetty, ettd ala on niin nuori ja tekniikka niin nopeasti
kehittyvaa, ettd 1oydettyjen kiyttoliittymamallien laatu on vain arvailujen varas-
sa [6]. Kaiken kaikkiaan kdyttoliittymamallien katsotaan kuitenkin olevan erittdin
mielenkiintoinen ja monipuolinen tutkimsukohde — avoimia kysymyksia tuntuu ai-

nakin olevan enemmaén kuin vastauksia.
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