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1 Johdanto

Tama tutkimus keskittyy analysoimaan ketterien menetelmien, erityisesti Scrumin, so-
pivuutta erdén yrityksen sovelluskehitysprojektien toteutusmalliksi. Kyseisessa yrityk-
sessd ei ole omaa sovelluskehitysosastoa, vaan kehitysty6 on suoritettu projektiluontoi-
sesti ulkoisten toimittajien avulla. Tall4 tavalla yrityksessd on toteutettu lukuisia sovel-
luskehitysprojekteja ja kokeiltu erilaisia sovelluskehitysmenetelmié. Toteutettujen pro-
jektien joukossa on ollut seka useita onnistumisia ettd useita epdonnistumisia. Yleisim-
min kaytetty prosessimalli on muistuttanut perinteista vesiputousmallia.

Yrityksen tavoitteena oli selvittdd, voisiko Scrumia kéayttdmalla saada etuja vesiputous-
malliin verrattuna. Keskeisind tavoitteina yrityksella olivat seka kehitysprosessien te-
hostaminen ja sitd kautta saatavat kustannusséastot ettd sovellusten kayttadjadkokemuksen
ja laadun parantaminen.

Tutkimuskysymykset

1. Mitd Scrumin tai muiden ketterien menetelmien kaytdnnon soveltamisesta ja koke-
muksista kerrotaan kirjallisuudessa ja artikkeleissa?
a) Loytyyko raportoiduista kokemuksista yhtélaisyyksia case-projektiin?

2. Miten Scrum toimi case-projektissa?
a) Miten projektiin osallistuneet tahot suhtautuivat Scrumiin?
b) Mitké ovat suurimmat erot verrattuna vanhaan prosessimalliin?
c) Mitka asiat osoittautuivat ongelmallisiksi?

3. Millaiseksi asiakkaan ja toimittajan valinen suhde ja viestintd koettiin Scrum-
projektissa?

4. Mihin asioihin pitdisi kiinnittdd huomiota tulevissa ketteria menetelmia kayttavissa
projekteissa?

Tutkimuksen rajaukset

Tutkimuksessa keskitytaan niihin prosessimalleihin, jotka kohdeyrityksessa ovat olleet
tai ovat nyt kaytossa, eli Scrumiin ja vesiputousmalliin. Muut prosessimallit ovat toissi-
jaisia, joten niitd kasitelladn suppeammin. My0s ohjelmistoprosessien parantamismene-
telmat (Software Process Improvement, SP1) on rajattu tdmén tutkimuksen ulkopuolelle.

Tutkimusmetodit

Ennen tutkimuksen aloittamista pidetyt keskustelut yrityksen sovelluskehityspaallikon
kanssa toimivat ponnahduslautana tutkimuksen aloittamiselle ja antoivat suuntaa tutki-
muskysymyksille. Projektin aikana kdydyisséd kahdenkeskisissa keskusteluissa kéytiin
lapi muun muassa yrityksen historiaa ja kokemuksia aiemmista sovelluskehitysprojek-
teista. Keskusteluiden avulla selvitettiin yrityksen motivaatiota prosessin kehittdmiseen
seka kartoitettiin tavoitteita tulevalle prosessimallille.



Kirjallisesta aineistosta haettiin vastauksia erityisesti tutkimuskysymyksiin 1 ja 4, seka
myos kysymykseen 3. Kokemuksia kaytdnndn soveltamisesta ja yhtalaisyyksisté case-
projektiin etsittiin erityisesti tutkimusraporteista ja artikkeleista.

Noin kuusi kuukautta projektin toteutusvaiheen aloittamisen jalkeen projektiin osallis-
tuvia avainhenkil@ita haastateltiin tavoitteena selvittda tutkimuskysymyksiin 2, 3 ja 4
liittyvid asioita.

Aikaisempi tutkimus

Sovelluskehityksen prosessimalleja yleisesti kasittelevad aineistoa on saatavilla runsaas-
ti seké tutkimusraporteista ja artikkeleista ettéd kirjallisuudesta. Prosessimalleja vertaile-
vaa tutkimusta 16ytyi suppeammin. Tutkimuksia ja artikkeleita, jotka kasittelevét kette-
rid menetelmid, 10ytyi Internetin hakujen avulla melko paljon. Haasteena oli tunnistaa
I0ydoksisté relevantit tutkimusraportit, joissa aihetta késiteltiin tata tutkimusta hyodyt-
tavalla tavalla.

Tutkimusraportin rakenne

Taman tutkimusraportin ensimmaisissé kappaleissa kasitellaén ensin sovelluskehityksen
prosessimallien teoriaa ja selvitetddn aiempia kokemuksia ketteristd menetelmista. Kap-
paleesta 3 eteenpdin kasitelldén tapaustutkimuksen kohteena olleen yrityksen sovellus-
kehitysprosessia ja tutkimuksen tuloksia.

Case-projekti

Selvitysty0 toteutettiin kdytdnndssa uuden web-sovelluksen kehitysprojektissa, johon
kohdeyritys oli palkannut ulkopuolisen toimittajan. Tutkimuksen tekija oli osa projek-
tiin méaarattya kehitystiimid. Projektin méérittelyvaihe oli toteutettu vesiputousmallin
mukaisesti, mutta prosessimalliksi projektin toteutusvaiheeseen oli valittu Scrum. Pro-
jektin etenemistéd seurattiin aitiopaikalta ja tutkimusaineistoa ja kokemuksia kerattiin
sovelluskehityksen ohessa. Tutkimuksen kaytdnndn osassa halutaankin tuoda esille
my0s henkilokohtaisia kokemuksia, mutta samalla pyritdén tarkastelemaan tuloksia ob-
jektiivisesti.



2 Prosessimallit sovelluskehityksessa

Tietojarjestelmat ovat keskeinen osa nyky-yhteiskuntaa. Uusia ohjelmistoja kehitetdén
erilaisiin tarpeisiin jatkuvasti. Monia sovelluksia on kehitetty ja luultavasti kehitetd&n
jatkossakin niin kutsutulla koodaa-ja-korjaa-menetelmélld, eli ilman selkedd prosessia,
jolloin hukataan yleensa resursseja. Erityisesti monimutkaisempien ohjelmistojen kehi-
tyksen ja suurempien kehitystiimien tueksi tarvitaan hyvin méaaritelty prosessi. Sen
avulla sovelluskehitysprojekti voidaan pitad hallinnassa ja péasta helpommin oikeaan
lopputulokseen, eli sovellukseen joka toimii ja myds sisaltaa halutun toiminnallisuuden.

Sommervillen mukaan ohjelmistokehitysprosessi on joukko toimenpiteitd, jotka johta-
vat ohjelmistotuotteen valmistumiseen. Hén toteaa myos, ettd ohjelmisto voidaan kehit-
ta& tyhjastd, tai kuten on nykyadn yleisemmin tapana, hyvaksikayttden muita valmiita
tuotteita ja komponentteja. Ohjelmistokehityksen prosessimallit ovat abstrakteja malle-
ja, jotka pyrkivét kertomaan kuinka prosessia sovelletaan kaytanndssa. Téllaisia yleis-
kayttoisia, abstrakteja malleja voidaan laajentaa ja sovittaa muodostamaan jokin tiettyyn
ymparistoon ja tarkoitukseen soveltuva prosessimalli. [27]

Perinteiset, niin kutsutut raskaat sovelluskehityksen prosessimallit olettavat, ettd vaati-
mukset voidaan aina madritelld etukéateen, eivatka ne muutu kehityksen aikana. Lisaksi
ne olettavat, ettd kayttajat tietavat tdsmalleen mité haluavat ennen kuin he ovat nahneet
lopputuloksen, ja ettd ohjelmistokehitys on helposti ennustettava ja toistettavissa oleva
prosessi. Taman tuloksena 31 % ohjelmistoprojekteista, joista suurimmassa osassa kay-
tetadn vesiputousmallia tai sen varianttia, keskeytetddn ennen valmistumistaan [8]. Li-
séksi nopealla tahdilla uudistuvat tydkalut ja teknologiat tekevat toteutusstrategiat huo-
nosti ennustettaviksi. [29]

Perinteisissd menetelmissd, joissa sovellukseen tulevia ominaisuuksia ei vélttamatta ole
edes priorisoitu, toteutetaan usein ensin teknisesti helpoimmat toiminnot. N&in projektin
loppuvaiheessa voi olla jaljella vain vaikeita, suuririskisid toimintoja, jotka Kuitenkin
usein ovat asiakkaalle niitd kaikista tarkeimpié. [18]

Ketterissd menetelmissa toistuvat teemat pyrkivat taklaamaan edella mainittuja ongel-
mia: halutut ominaisuudet priorisoidaan, ja hyvaksytaan, etta niihin voi tulla kehityksen
aikana muutoksia. Kokonaisuus jaetaan pienempiin osatoimituksiin, joten ohjelmistoke-
hityksen elinkaari kaydaéan l&pi useita kertoja. N&in prosessia voidaan kehittdd matkan
varrella ja voidaan varautua esimerkiksi usein perinteisissa menetelmissa vasta kayt-
toonottovaiheessa tuleviin yllattaviin ongelmiin. My0ds laadunvarmistusta ja testausta
suoritetaan koko projektin ajan, eik& vain sen lopussa. [18]

Budjetti, aikataulu ja sovelluksen ominaisuudet muodostavat sovelluskehitysprojektin
kolme tarkeinta rajaa. lhanteellinen tilanne sallii ndiden rajojen joustoa eri suuntiin. Jos
jokin raja, esimerkiksi aikataulu, halutaan kuitenkin kiinnittad, pitdisi muissa rajoissa
pystya joustamaan enemman. Jokainen kiinnitetty raja-aita tekee kehitysprojektista vaa-
tivamman hallita, ja sitd enemman kiinnittdméattdmissa osa-alueissa tulee olla lilkkuma-
varaa. Neljés, usein tdssd yhteydessd unohdettu tai ndkymaton, raja-aita on laatu. Sovel-



luksen laatu todennékdisesti karsii, mikéali lilkkumavaraa ei muualla ole. [18, 31, s. 9-
16]

Tulevissa kappaleissa esitellddn tarkemmin nelja prosessimallia: perinteisistd menetel-
mista vesiputousmalli ja inkrementaalinen kehitys seké ketteristd menetelmista Scrum ja
XP. Edellda mainituista vesiputousmalli ja Scrum liittyvat vahvasti case-projektiin ja
kaksi muuta ovat myos usein kéytettyja prosessimalleja.

2.1 Vesiputousmalli

Winston Royce esitteli artikkelissaan vuonna 1970 prosessimallin, joka mydhemmin
opittiin tuntemaan nimell& vesiputousmalli [27]. Vaikka Royce esitteli mallin viallisena
ja kaytantoon soveltumattomana, se omaksuttiin laajalti ja sitd kaytettiin yleisesti pro-
sessimallina 80- ja 90-luvuilla ja vield viime vuosinakin [17].

Vesiputousmalli kuvataan koostuvan — lahteesta riippuen — viidestd—seitseméasta perak-
kaisestd vaiheesta; joskus tietyt vaiheet on yksinkertaistettu yhdeksi vaiheeksi tai vai-
heet on nimetty hieman eri tavalla, mutta vaiheistuksen periaate on aina sama. Esimer-
kiksi esitutkimus ja vaatimusmaéarittely on joissain kaavioissa esitetty yhtend vaiheena
(ks. esim. [14, s. 25]).

Esitutkimus —1
|
S| Vaatimus-
maanttely
Yy
|
——  Suunnitie
F 3 |
|

- Toteutus
'y
|

— — Testaus

Kayttodnotio ja
yliEpito

Kuva 1. Vesiputousmalli



Tassa tutkimuksessa vesiputousmalli kuvataan kuusivaiheisena (Kuva 1) esitutkimus-
vaiheesta kayttoonotto- ja yllapitovaiheeseen. Vesiputousmalli lisési tiukasti askeleesta
toiseen etenevddn malliin mahdollisuuden palata takaisin edelliseen vaiheeseen teke-
mé&an muutoksia opittujen asioiden perusteella, tat4 esittdvat katkoviivat kuvassa 1. [14,
S. 24-25]

Vesiputousmallia noudatettaessa — tai ainakin virkaintoisten kehittdjien ehka hieman
vaarinymmarretysti toteuttamana — seuraavaa vaihetta ei aloiteta ennen kuin edellinen
vaihe on saatu taysin valmiiksi. Jos jossain vaiheessa tehdédan muutoksia, tulee muutos-
ten heijastaminen taaksepdin toteuttaa askel kerrallaan, eiké vaiheiden ohittamista salli-
ta. Vesiputousmallissa painotetaan tarkkaa dokumentointia, joten jokainen vaihe suun-
nitellaan ja dokumentoidaan tarkasti.

Vesiputousmallissa asiakas saa arvoa sijoitukselleen vasta aivan projektin lopussa, jol-
loin kehitetty ohjelmisto toimitetaan. Todella suurissa projekteissa tdma voi tarkoittaa,
etta kayttajat padsevat kokeilemaan ohjelmaa vasta vuosien péasta projektin aloit-
tamisesta [21]. Vesiputousmallin vahvuus — toimintojen jarkeva ja kurinalainen vaiheis-
taminen — k&antyy sen suurimmaksi heikkoudeksi: vaatimusten kiinnittdminen kehitys-
projektin heti alkuvaiheessa ja sovelluksen kehittdminen niiden perusteella kayttdjien
tarpeiden tai liiketoimintaympériston muutoksista riippumatta johtaakin usein lopputu-
lokseen, joka ei ole toivottu [14, s. 24-25]. Vesiputousmalli — sellaisena kuten sita kay-
tdnndssa on usein harjoitettu — soveltuisikin parhaiten kaytettavaksi niissé todella harvi-
naisissa projekteissa, joissa vaatimukset ovat taysin selkeitd, eivatka tule muuttumaan.

2.2 Inkrementaalinen kehitys

Inkrementaalisessa kehityksessé kokonaisuus toimitetaan vahén kerrallaan pienissa pa-
loissa. Tallaista mallia on toteutettu kdytannossa eri tavoin jo vuosikymmenia. Inkre-
mentaalinen kehitysmalli voi esimerkiksi sisaltdd useita perakkaisia kokonaisia vesipu-
touksia (ks. esim. Kuva 2), tai pelkastdan inkrementaalisen toteutusvaiheen, jolloin
mahdollisimman paljon vaatimusten analysoinnista ja suunnittelusta on tehty yhdella
kertaa etukateen. [18]
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Kuva 2. Esimerkki inkrementaalisesta mallista, joka sisdltda perékkéisia vesiputouksia

Ensimmaisissd inkrementeissd kehityksen fokus on valttdméattomissé ja tarkeimmissa
ominaisuuksissa ja ominaisuuksien kirjoa kasvatetaan myohemmin toimitettavilla lisa-
yksilla. Viimeisissé inkrementeissa voidaan lopulta tehd& vain viimeistelyé ja haluttaes-
sa lisdtd muita vdhemman olennaisia ominaisuuksia. [18, 30]

Inkrementaalinen kehitys on askel ketterammaén kehityksen suuntaan, jossa muutoksiin
reagointi on vesiputousmallia helpompaa. [30]

2.3 Ketterat menetelmat

Ketterén kehityksen tarkeimmat arvot ja periaatteet on lueteltu ketterédn kehityksen ma-
nifestissa [5]. Ketterdn kehityksen arvot ovat vapaasti suomennettuna seuraavanlaiset:



Ketteréan kehityksen manifesti

Yksilot ja vuorovaikutus ovat tdrkeampid kuin prosessit ja tyokalut
Toimiva ohjelmisto on tarkedmpi kuin kattava dokumentaatio
Yhteistyd ja kumppanuus ovat tarkedmpia kuin sopimusneuvottelut
Muutoksiin reagointi on tarkedmpad kuin suunnitelman noudattaminen

Y1la oleva manifesti maérittelee vasemman puolen lihavoidut asiat oikean puolen asioita
tarkeammiksi. Vaikka tarkeitd arvoja korostetaan vastakkainasettelulla, oikean puolen
asiat eivat ole merkityksettomid, eika niita pida jattaa kokonaan huomiotta.

Tassa tutkimuksessa késitelldén ketteristd menetelmistd tarkemmin ainoastaan Scrumia
ja XP:ta (eXtreme Programming). Muita tunnettuja ketterid menetelmid ovat muun mu-

assa.

Adaptive software development
4 cycles of control

Lean development

Kanban

Crystal

Kehitysmenetelméaa voidaan kutsua ketteraksi, jos se on: [1, 8]

Iteratiivinen. Sovellus kehitetdan useassa kehityssyklissa.

Inkrementaalinen. Sovellusta ei toimiteta yhtend valmiina pakettina, vaan sita
kehitetdan ja toimitetaan pala kerrallaan.

Itseohjautuva. Kehittdjat madrittavat itse parhaat tavat tygskennelld.

Yhteistoiminnallinen. Asiakas ja kehittdjat tyoskentelevat jatkuvassa yhteis-
tyossa ja pitavat ylla laheistd kommunikointia.

Suoraviivainen. Menetelma itsesséan on helppo oppia ja se on muokattavissa
sekd hyvin dokumentoitu.

Mukautuvainen. Viime hetken muutoksien tekeminen on mahdollista.

Kasvava ja kehittyva. Prosessi, periaatteet ja tydtavat kehittyvét projektin aika-
na sen sijaan, etta ne madriteltaisiin projektin alussa.

Boehm ja Turner [8] mé&érittelevét, ettd prosessi, joka ei sisélla kaikkia em. ominaisuuk-
sia voi osoittaa ketteryyttd, mutta sitd ei pitdisi kutsua ketterdksi menetelméksi vaan
kevyeksi mééritellyksi menetelméksi”. He myds luettelevat olennaisia konsepteja, jot-
ka ovat yleisia useimmille ketterille menetelmille:



e Muutosten hyvaksyminen

e Nopeat kehityssyklit ja tihe& osien toimitus

e Yksinkertainen design

e Refaktorointi — Ohjelmakoodin rakenteen parantaminen ilman toiminnallisuuden
muuttamista

e Pariohjelmointi

e Retrospektiivi (retrospective) — Katsaus menneeseen iteraatioon, jolla pyritdén
selvittdmaan ongelmia ja onnistumisia ja oppimaan niistéa

e Hiljainen tieto — YksilGiden tiedostamattoman, rutiininomaisen tiedon keraan-
tyminen, joka ohjaa paivittaistd toimintaa ja tydskentelya

e Testivetoinen kehitys (Test-Driven Development, TDD)

e Definition of Done — Yhdessa sovittu lista kriteereista joiden pitaa tayttya, jotta

jonkin tehtdvan voidaan sanoa olevan valmis

Ketterien menetelmien kannattajat uskovat, ettd avain menestyksekk&éseen sovellus-
kehitykseen on Kkehitystiimin ammattitaito ja kyvykkyys. Siksi menetelmasta riip-
pumatta tulisi keskittyd tiimin tukemiseen heidén tydskentelyssaan ja valttaa liiallista
huomion kiinnittymista itse prosessiin. [10]

Kuten ketterdn kehityksen manifestissakin todetaan, dokumentointi ei ole olennainen
osa ketterda kehitysprosessia. Dokumentointia tulisi tehdé vain sen verran kuin on to-
della tarpeen, eikd yhtddn enempdd. Sovelluksesta riippuen, jopa pelkastddn hyvin
kommentoitu lahdekoodi voi itsessadn olla tarpeeksi. Vain dokumentointi, josta on hyo-
tya sidosryhmille, tai joka huomattavasti helpottaa kommunikointia, tulisi tehda. Li-
sadantynyt kommunikaatio vahentda dokumentoinnin tarvetta ja hyddytén dokumentointi
vain hidastaa kehitystyota. [10]

Erityisesti suunnitelmien yksityiskohtainen N
dokumentointi kehitysprosessin aikaisessa

vaiheessa voi aiheuttaa paljon turhaa tyota, “Plans are useless,

silld iteratiivisessa kehityksessd suunnitel- but planning is indispensable.”

ma voi muuttua merkittavasti toteutuksen - DD Eisenhower
aikana [10]. Se ei kuitenkaan tarkoita, etta  {_ J

etukéteissuunnittelua ei pitdisi koskaan

tehdd. On vain hyvin vaikeaa ennustaa kaikkea, mit4 tapahtuu sovelluskehityksen aika-
na nopeasti muuttuvassa ympéristéssa. James Highsmith ehdottaa kirjassaan Adaptive
Software Development [11], ettd suunnittelu pitdisi korvata spekulaatiolla. Perinteisesti-
hén poikkeamat suunnitelmasta ndhd&éan virheind tai erehdyksing, jotka pitdéd korjata.
Sen sijaan prosessin alussa tehty ”’suunnitelma-spekulaatio” on vain oletus siitd, millai-
nen kehitysprosessi ja siitd saatava tuotos tulee olemaan. Kehitystiimin pitéisi pystya



oppimaan tilanteista, joissa alkuperdinen suunnitelma ei toimikaan ja poikkeamat suun-
nitelmasta ainoastaan ohjaavat halutun lopputuloksen suuntaan. [11]

2.4 Scrum

Scrum on ketterd menetelmd, jonka lahtokohtana on ohjelmistokehitysprosessin hallinta
muuttuvan ympériston ja muuttuvien vaatimusten paineessa. Menetelmé&na Scrum on
yksinkertainen ja suoraviivainen, maaritellen ainoastaan pienen, mutta riittdvan maaréan
séantoja, sallien toteuttajille paremman mahdollisuuden keskittyd olennaiseen. Ketterille
menetelmille ominaisesti Scrumissa méaaritellddn vahemman kerrallaan ja keskitytaan
kyseisen asian toteuttamiseen ja mahdollisten esiin tulevien esteiden poistamiseen.
Scrumissa pyritadn avoimeen suhteeseen asiakkaan ja kehittdjien valilla ilman arkojen
asioiden salaamista. [23]

Scrumin tavoitteina on mm. helpottaa projektin seurantaa ja mahdollistaa nopea rea-
gointi muuttuviin vaatimuksiin sekd parantaa kehittdjien tuottavuutta. Scrumissa pyri-
tdan myos yllapitdmaan tiivista kommunikaatiota asiakkaan ja kehittéjien valilla.

2.4.1 Scrumin vaiheet

Scrum-prosessi koostuu kolmesta vaiheesta: esityodstd, kehitysvaiheesta ja jalkityosta.

Esityo | Kehitys | Jalkityo

Saanndllinen
| |

Il pit

y/lagls

ll'f \ Ei enad vaatimuksia?
i

AP F;c.-.mlnnv.an Sprintin tavaitieat

Raleaza
Backlag ]| Sprintin suunnittelu

\
Integraatic i.

| Vaatimukset \ | Systeemi-
\ lestaus

\ Priorisainti /“’
\ - !

Tydmadgrien |
\ anvioint -

A
|
| 1
N
A Tustantoon
-
] > vienti

Kaytiaja-

~ Sprint

1-4 viikkoa * dokumentaatio

Korkean tason

rakenteen ja
arkkitehtuurin
médritys

Standardit
Kaytannit |
Teknologia

- Resurssit T
_______ Arkkitehtuur | \ tuntia ! Analyysi |
Dail\sr"‘ e Suunnlnglu
| Scrum Evoluutio |
Testaus
| Toimitus |

Kuva 3. Scrum-prosessin vaiheet. Malli on muodostettu Abrahamssonin kaavion pohjalta [1].

Esity6
Esity6vaihe koostuu kahdesta rinnakkaisesta osasta, suunnittelusta sek& korkean tason
rakenteen ja arkkitehtuurin maarityksesté: [19]
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e Suunnittelu

(@]

o

o

Kaikkien toiminnallisten ja ei-toiminnallisten vaatimusten kerd&minen
eli product backlogin muodostaminen (ks. kappale 2.4.3, jossa product
backlog selitetdan tarkemmin)

Toteutukseen vaadittavien resurssien ja tydbmaaran karkea arviointi
Toteutukseen ja eri vaatimuksiin liittyvien riskien arviointi
Product backlogin priorisointi

Toteutuksen aikataulutus ja toimituspdivaméaaran paattdminen; Jos toteu-
tettava jarjestelm& on suuri, on usein tarpeen, ettd product backlog jae-
taan sopiviin kokonaisuuksiin. Yksi kokonaisuus muodostaa talldin re-
lease backlogin, joka toimitetaan erikseen ja sen valmistumiselle asete-
taan oma tavoitepdivaméaara. Yhden kokonaisuuden kehityksen aikana
tulisi olla riittdva méaéré iteraatioita, esimerkiksi neljé tai enemman.

Yhden tai useamman kehitystiimin muodostaminen
Tarvittavien tyokalujen ja tilojen jarjestaminen toteutusta varten

e Korkean tason rakenteen ja arkkitehtuurin maaritys

o

Kehitys

Kayttdympériston ja kohteen analysointi product backlogissa listattujen
vaatimusten pohjalta; Tarvittaessa luodaan malleja kuvaamaan suunnitel-
tua ratkaisua sekd helpottamaan Kkriittisten ja ongelmallisten kohteiden
maadrittelya. Voidaan luoda myos prototyyppejé, jotta jarjestelmaa ja sen
tarpeita on helpompi havainnollistaa ja ymmart&a.

Jarjestelman arkkitehtuurin méaarittely siten, ettd se palvelisi mahdolli-
simman hyvin listattuja vaatimuksia halutussa kéyttéympéristossa.

Product backlogin paivitys tukemaan madriteltya arkkitehtuuria; Tarvit-
taessa product backlogiin tehdaén lisayksia maaritetyn arkkitehtuurin to-
teuttamista varten.

Kehitysvaihe kattaa suuren osan Scrum-prosessista. Kehitysvaihe jakautuu iteraatioihin
eli sprintteihin, joiden kunkin tavoite on tuottaa toimiva jarjestelmén osa. Sprinteista
kerrotaan tarkemmin kappaleessa 2.4.4.

Jalkity®

Jalkityohon kuuluvat tyypillisesti perinteiset sovelluksen toimitukseen liittyvét vaiheet:

[19]

1) Sprinteissa luotujen sovelluksen osien integrointi

2) Koko jérjestelman testaus

3) Hyvéksymistestaus

4) Kayttdjddokumentaation valmistelu
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5) Koulutus- ja markkinointimateriaalin luonti
6) Kayttajien ja yllapitajien koulutus
7) Jarjestelmén muuntaminen tuotantokelpoiseksi

2.4.2 Roolit

Product owner

Product owner on asiakkaan puolella henkild, joka tuntee toimialan, yrityksen ja ym-
martaa sovelluskehitystd. Hanella on seuraavat vastuut: [25]

Vastaa ja maérittelee uuteen sovellukseen tulevat ominaisuudet

Paattaa toimituksen aikataulusta ja sisallosta

Vastaa sovelluksen tuottavuudesta

Priorisoi halutut ominaisuudet (eli product backlogin) niiden arvon mukaan
Yllapitaé listaa ominaisuuksista ja prioriteeteista

Hyvéksyy tai hylkéa kehittajien tyon tulokset

HEY PIG, | WAS THINKIN' WE
SHOULD OPEN A RESTAURANT.

NO THANKS, I'D BE
COMMITTED, BUT YOU'D ONLY

8E INVOLVED!
\ | DON'T KNOW.
WHAT WOULD WE
CALL TP
b
/ =~/
8y Clark & vizdos 2 2006 implementingscrum.com

Kuva 4. Scrumin eri roolit. Vitsilla siasta ja kanasta voidaan selittdd Scrumin eri rooleja. Scrum-tiimin
jésenet voidaan nahda sikoina ja kéyttajat kanoina.

Scrum master

Scrum master on osa kehitystiimia ja han varmistaa, ettd Scrumin periaatteita ja kéytan-
toja noudatetaan. N&enndisessé johtajan roolissa scrum master auttaa tiimia tekeméén
paatoksia tai hankkimaan tarvittavia resursseja. Hanen tehtdvandan on myds huolehtia
tiimin tuottavuudesta. Hanen téytyy puuttua asiaan, mikali esimerkiksi tiimin sisélla
syntyy konflikteja. [25]

Kehitystiimi

Kehitystiimi (tai pelkka tiimi) on joukko toteuttajia, jotka tekevat varsinaisen kehitys-
tyon. Scrumissa luotetaan tiimin aloitekykyyn ja saumattomaan yhteistyohon. Useita
tiimeja voi olla yhtaaikaa tyoskentelemdsséd saman product backlogin asioiden parissa.
[23]
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Tiimit ovat itseohjautuvia ja autonomisia, eli paattdvat omista asioistaan. Tiimin tyos-
kentelya rajoittavat ainoastaan organisaation standardit ja kaytannot seka product back-
log. Tiimin paatettavaksi jaa, kuinka product backlogista tuleva tehtdvd muotoutuu tuot-
teeseen parannukseksi tai uudeksi ominaisuudeksi. Tiimi yllapitaa listaa tehtavista, joita
kulloinkin meneilldén olevan sprintin aikana suoritetaan, tata listaa kutsutaan nimelld
Sprint Backlog. [23]

Scrum-tiimi

Scrum-tiimi on yhteisnimitys joukolle, johon kuuluvat scrum masterin ja kehitystiimin
lisaksi myds product owner. Scrum-tiimin kuuluvien henkil6iden voidaan katsoa olevan
sikoja” kun taas sovelluksen kayttajat ovat “kanoja” (ks. Kuva 4). Siat ovat resursseja,
jotka ovat sitoutuneet projektiin ja vievat kehitysta eteenpdin. Kanat hyotyvét sikojen
tyOsté ja tuovat projektiin arvoa, mutta niilla ei ole mitédan havittavaa.

2.4.3 Product backlog

Product backlog on priorisoitu lista tuotteeseen halutuista ominaisuuksista. Product
backlog ei tule koskaan valmiiksi, vaan se elad tuotteen ja kehityksen mukana. Halu-
tuimmat, tarkeimmat tai liiketoiminta-arvoltaan arvokkaimmat asiat priorisoidaan kor-
keimmalle. Halutut ominaisuudet ja toiminnot voivat tulla product backlogiin mista ta-
hansa, esim. kéyttajilta, asiakkailta, myynnilta, markkinoinnilta ja kehittajilta. [22]

Product backlogin priorisoinnin hoitaa product owner, ja kdytanndssa han péaattaa, missa
jarjestyksessa toteutus etenee. Listattujen vaatimusten ja ominaisuuksien tulisi olla
kayttajatarinoiden (User Story) muodossa. Kéyttajatarina on lyhyt kuvaus, josta tulisi
selvitd kayttajan rooli, ominaisuuden tai toiminnon tavoite, sekd mielelld&n myds syy,
miksi tavoite halutaan saavuttaa. Lisaksi jokaisen kayttdjatarinan tulisi olla itsendinen,
arvioitavissa, testattavissa seké kokonaisuudelle merkityksellinen, mutta my6s sopivan
pieni. [22]

Esimerkki kayttajatarinasta:

1) Yllapitajana (rooli) haluan nahda listan jarjestelmaan rekisterdidyista kayt-
tajista (tavoite), jotta voin muokata heidan henkildtietojaan (syy).

Usein sanotaan, ettd sopivan kokoinen kayttajatarina on sellainen, jonka toteuttaminen
kestaa enintdén 10 henkilotyopadivad, mutta kdytanndssé sopiva koko on projektikohtais-
ta [26]. Usein kayttajatarinoiden vaativuutta ei kuitenkaan suoraan arvioida tyétunteina
tai -pdivind, vaan kaytetddn jonkinlaista pisteytysmenetelmdd. Tarvittaessa liian suuria
ja epamadraisia kéyttdjatarinoita tulee tarkentaa ja pilkkoa pienempiin ja selkedmpiin
osiin.

Edell& mainittu esimerkkikin voitaisiin pilkkoa kahdeksi k&yttajatarinaksi:
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1) Yllapitajand haluan ndhda listan jarjestelmaan rekisteroidyista kayttajista.

2) Yllapitajana haluan voida muokata jarjestelmaan rekisteroityjen kayttajien
henkilGtietoja.

Y1l& olevat esimerkit ovat vain lyhyita otsikoita halutuista ominaisuuksista. Tarinoiden
tulisikin luonnollisesti muodostua ja tarkentua sitd mukaa, mita lahemméaksi ominaisuu-
den toteutusajankohtaa mennaan. Tarkan kuvauksen lisaksi ominaisuudelle tulisi mééri-
tell& mitattavissa olevat hyvaksymiskriteerit eli hyvaksymistestit. Hyvaksymistestit yh-
dessa kayttajatarinan selkean kuvauksen kanssa maarittavat sen, milloin jokin ominai-
suus voidaan todeta valmiiksi. [26]

Kéyttajatarinoiden karkeaan priorisointiin voidaan kayttaa esimerkiksi MoSCoW-
saantoa:

Must have = pakko toteuttaa
Should have = pitéisi toteuttaa

1
2
3. Could have = voisi toteuttaa
4

(Would be nice, but probably) Won’t have = (Olisi kiva, mutta luultavasti) ei to-
teuteta

Pelkkda MoSCoW-priorisointi ei kuitenkaan ole vélttamaétta riittdva. Jo kohtuullisen ko-
koista jarjestelmaa suunniteltaessa Must have -ominaisuuksia voi olla niin iso méaara,
ettei niitd kaikkia ehdité toteuttaa pienesséd méaarassa sprintteja. Mista toteutus aloitetaan,
jos tarkeimpia ominaisuuksia ei viela ole saatu selville?

Sovellusta kehittdvan yrityksen tavoitteena on péasaantdisesti mahdollisimman suuri
ROI (Return On Investment). ROl:n maarityksen perustana on jostain ominaisuudesta
saatava liiketoimintahyOty vastaan ominaisuuden toteutuskustannukset. Toteutuskus-
tannuksissa tulee huomioida myos toteutukseen liittyvat tekniset riskit. Viimeistaan tas-
s& vaiheessa, ennen tarkempaa priorisointia, kehittajatiimin tulee antaa karkea arvio
ominaisuuksien toteutuksen vaativuudesta ja mahdollisista teknisista riskeista. Jos omi-
naisuuslista on liian pitkd, voidaan arviot antaa vain minimimé&érélle vaadittuja ominai-
suuksia, joilla sovellus voidaan toimittaa. Arvioiden perusteella eri ominaisuuksien ar-
vioitua (kustannus)riskid voidaan suhteuttaa sen oletettuun arvoon ja tehda ndin yksin-
kertaista luokittelua (ks. Kuva 5). [28]

Jos yksittéinen kayttajatarina puretaan priorisoinnin jalkeen osiin, tulee osien prioriteetti
arvioida uudelleen. Osiin purkamisen jalkeen voidaan huomata jonkin aiheeseen liitty-
van komponentin olevan aiemmin luultua tarkedmpi tai painvastoin.
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Kuva 5. Kayttdjatarinoiden luokittelu kustannusten ja arvon mukaan

Usein kayttajatarinoiden priorisointiin ehdotetaan niiden liiketoiminta-arvon arvioimista
product ownerin toimesta jollain numeerisella asteikolla ja tarinat tulisi sitten jarjestaa
saadun arvon mukaan. Muita usein kdytettyja priorisointimenetelmia ovat: [28]

Minimi ominaisuusjoukko, joka myy: valitaan riittdvd maara valttamattomia
ja myyvid ominaisuuksia, jotta sovellus kiinnostaa kayttajia.

Vastinetta rahalle: Tapa muistuttaa laheisesti liiketoiminta-arvon mukaan prio-
risoimista, mutta tassa mallissa toteutuksen vaativuudella on suurempi painoar-
vo. Liiketoiminta-arvoltaan samaa suuruusluokkaa olevista ominaisuuksista to-
teutetaan ensin se, jonka toteuttamiseen on arvioitu kuluvan véhemman resursse-
ja.

Tekniset riskitekijat ensin: Otetaan haastavimmat ominaisuudet tyon alle en-
sin. Tahan liittyy kuitenkin vaaroja: paadytaan ylihienoon ratkaisuun, jolle ei ole
kayttajatarinaa tai jolle on vain matalan arvon tarina, joka kuitenkin vaatii omi-
naisuuden tdydellisemmaén ratkaisun. Toisena vaarana on, ettd yksinkertaisempi
ratkaisu voisi 10ytyd myohemmin, kun ongelmat ymmaérretddn paremmin tai ra-
joitukset on paremmin méaritelty.

Riskien lykkays: Aloitetaan ominaisuuksista, joilla on korkea hyétyodotus ja
pienet riskit. Seuraavaksi tulevat korkean riskin ja korkean hyotyodotuksen teh-
tavat, joita puretaan helpommin hahmotettaviin osiin ja tehd&én siten pieni pala
kerrallaan.

Aadnestaminen: Pyydetian kayttajia 4anestimaan, mita listan ominaisuuksia he
haluaisivat eniten. Tama toimii hyvin tilanteessa, jossa sovelluksella on jo ole-
massa oleva kayttajajoukko.
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2.4.4  Sprintit

Sprintit ovat vahintddn muutaman pdivan ja korkeintaan kuukauden pituisia kehityssyk-
leja. Sprinttiin otetaan product backlogista toteutettavaksi sellainen joukko asioita, jon-
ka tiimi arvioi pystyvansa toteuttamaan sprintin aikana. Sprintin aikana kehittdjille an-
netaan tyorauha, eika kenenkain Scrum-tiimin ulkopuolisen tulisi tdné aikana antaa uu-
sia ohjeita, vaan mahdolliset muutokset kehityksen suuntaan otetaan vastaan ja huomi-
oidaan sprinttien vélissa.

Scrumissa tavoite on, ettd jokaisen sprintin jalkeen syntyisi valmis ja toimiva osa tuotet-
ta, jota voidaan jo kayttaa ja siten kehitys voidaan periaatteessa lopettaa minka tahansa
sprintin jalkeen. Asiakas voi siis itse paattdad milloin sovellus kelpaa kayttoon. Kehitys
voidaan lopettaa esimerkiksi jo silloin, kun 80 prosenttia product backlogissa olevista
asioista on tehty. P&atds voi johtua esimerkiksi siitéd, etta asiakkaan mielestd loput 20
prosenttia eivat tuo riittdvasti hyotya kustannuksiin néhden, sovellus halutaan tuotan-
toon aikataulusyista tai sovelluksen kehitykseen varattu budjetti on kéytetty. Tuotteen
arkkitehtuuri ja suunnittelu (design) kehittyy useiden sprinttien aikana sen sijaan, etta se
toteutettaisiin kokonaan ensimmaisissa sprinteissa. [23, s. 8-9]

Sprint planning

Jokaisen sprintin alussa pidetadn suunnittelupalaveri, jossa madritetdan tavoite tulevalle
sprintille. Vahintaan kehitystiimi(e)n ja product ownerin tulisi osallistua palaveriin.
Mahdollisesti myos kayttajat, johto tai muut asiakkaan edustajat voivat osallistua. Kay-
tdnndssa sprintin tavoitteen maaraavat ja havainnollistavat product backlogista otettavat
tehtdvat (kayttajatarinat). Tehtdvia pilkotaan palaverissa tarpeen mukaan pienempiin
osiin, joille tehdaan tyémaaraarvio henkilotyotunneissa. Kukin tehtavé tulisi olla arvioi-
dulta tyomaaraltddn korkeintaan noin 15 tuntia. N&istd tehtévistd muodostuu Sprint
Backlog. [19]

Tehtavien pilkkomisella tavoitellaan sitd, ettd kaikki Scrum-tiimin jasenet ymmartavat
sprintin tavoitteet ja siihen sisaltyvét tehtdvat. Pienempien tehtdvien avulla seuranta
sprintin sisalla on helpompaa. Tehtévien jaljella olevia arvioituja tydmaaria yllapidetaén
paivittdin ja siten sprintin etenemisté ja aikataulun pitavyytta voidaan helposti hahmot-
taa burndown-graafilla (Kuva 6). Burndown-graafi esittd4 arviota sprintin jaljell& ole-
vasta tyoajasta.
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Kuva 6. Esimerkki sprintin burndown-graafista

Myos koko product backlogin (tai release backlogin) kattava burndown-graafi, johon
kunkin sprintin alussa lasketaan product backlogissa jéljell4 oleva kokonaistyOméaara,
voi olla hyddyllinen. Sellaisen graafin avulla voidaan arvioida, kuinka monta sprinttia
nykyiselld projektin etenemisnopeudella kest&da ennen kuin kaikki vaaditut sovelluksen
ominaisuudet ovat valmiina. Graafista saatava ennuste on epdvarma ja se voi vaihdella
jokaisen sprintin jélkeen. Ennusteesta saadaan tarkempi, kun siind huomioidaan erik-
seen uusien kayttajatarinoiden ilmestyminen (ks. Kuva 7). Kuvan kaltainen graafi toimii
yksinkertaisena ja helposti hahmotettavana tyokaluna, josta voi olla hydtya projektin
seurannassa.
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Kuva 7. Esimerkki product backlogin burndown-graafista. Graafiin piirrettyjen trendiviivojen leikkaus-
kohta ennustaa, ettd nykyiselld tyétahdilla ja uusien tehtévien ilmestymisnopeudella kaikki ominaisuudet
tulisivat valmiiksi sprintin 9 jélkeen.

Daily Scrum

Scrum-tiimi tapaa péivittdin lyhyessa tilannekatsauksessa, jota kutsutaan Daily Scru-
miksi. Daily Scrumissa tarkastellaan toteutuksen etenemista ja mahdolliset hidasteet tai
esteet otetaan esille, jotta scrum master voi ryhtyé toimenpiteisiin niiden poistamiseksi.

Sprint review eli katselmointi

Sprintin lopuksi tiimi kerdantyy yhteen hallinnon ja muiden sidosryhmien kanssa kat-
selmointitapaamiseen tarkastelemaan saavutettuja kehitysaskelia. Tésséd vaiheessa paate-
taan, jatketaanko lisdaskeleiden ottamista tehdyn toteutuksen varaan. Useimmiten ndin
kaykin, mutta periaatteessa voidaan myods paattad, ettd toteutetut asiat eivét vastaa tar-
peita ja tehty toteutus hylatd&n kokonaan. Ainoa asia, joka talléin havitadan, on sprintin
verran tehtya tyota.

Katselmoinnin jélkeen hallinto usein jarjestelee product backlogin uudelleen ottaakseen
hyddyn irti tiimin kehitystyostd. Product backlogilla on enemman merkitysta, kun sité
tarkastellaan osittain toteutetun tuotteen perspektiivista. Hallinto voi huomata, ettd tuot-
teesta on toteutettu niin paljon ominaisuuksia, ettd ominaisuuksien lisdédminen ei liséa
ROI:ta. Talloin voidaan paattaa, ettd kehitysvaihe lopetetaan ja siirrytddn valmistele-
maan sovelluksen tuotantoonvientid aikataulusta edell.
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Retrospektiivi

Retrospektiivi on tiimin mahdollisuus tutkia kuluneen sprintin onnistumisia ja epaonnis-
tumisia, ja oppia niista. Retrospektiivi on epamuodollinen tilaisuus, joka kestaa yleensa
1-2 tuntia. Siihen osallistuu yleens& vain Kkehitystiimi ja scrum master, ja se pidetaan
jokaisen sprintin paatteeksi. Sielld keskustellaan erityisesti asioista, joissa tiimin mieles-
té olisi kehitettavaa tai muista asioista, jotka vaikuttavat tiimin ty6tehoon. Asiat voivat
koskea tydssa viihtyvyyttd, tydtapoja, tyovalineitd, henkilokemiaa, ja niin edelleen.

Retrospektiivin paatteeksi tiimi voi valita esille nousseista ongelmista tai kehityskoh-
teista muutaman tarkeimman, joihin tiimi erityisesti keskittyy panostamaan. Seuraavan
retrospektiivin aluksi voidaan katsoa taaksepéin ja analysoida kuinka hyvin kyseisissa
asioissa on kehitytty.

25 XP

XP eli eXtreme Programming on prosessimalli, joka keskittyy siihen, kuinka ohjelmis-
tokehitystd tehdadn kaytannossa. XP kokoaa yhteen joukon jo pitk&an tunnettuja ohjel-
mistokehityksen parhaita kaytanttja ja nimensa mukaisesti vie ne aarimmilleen. [6, 30]

XP:hen kuuluvia keskeisid kaytantoja ovat:

Pariohjelmointi

Minimaalisen jarjestelméan toimittaminen tuotantoon
Jatkuva kommunikointi

Jatkuva (automaattinen) testaus

Yksinkertainen design

Refaktorointi

Ihanteellisesti kaikki ohjelmointi tehd&an pareittain. Toinen koodaa, toinen katsoo ja
kommentoi ja rooleja vaihdetaan aika ajoin. Ongelmat aukeavat keskustelemalla ja mo-
lempien tietdmys kasvaa. Kattava yksikkotestaus sekda myos testiléhtdinen kehitys on
olennaista. Jarjestelmaintegraatiota tehdadn parhaimmillaan useita kertoja péivéssa ja
koko jérjestelmé&a testataan jatkuvasti.

Koodi pidetadn mahdollisimman yksinkertaisena, johon liittyy myds se, ettd koodataan
jotain vasta kun tarve on vélttamaton. Sitten, kun jokin ominaisuus tarvitaan, se toteute-
taan helpoimmalla ja yksinkertaisimmalla tavalla siten, ettd se toimii. Ennakoivaa koo-
dausta véltetdan, silla vaatimukset voivat muuttua myéhemmin. Myds ymmarrys on-
gelma-alueesta kasvaa ajan kanssa. Jotta jatkokehitysty0 voidaan pitd4 joustavana ja
design yksinkertaisena, koodia refaktoroidaan ahkerasti aina tarvittaessa ja usein jo heti
halutun toiminnon valmistuttua.

Jarjestelman kehittyessa siitd toimitetaan pienié paloja kerrallaan nopeilla toimitussyk-
leilla. Viestintd on jatkuvaa seka kehitystiimin sisélla ettd asiakkaan kanssa. Ndin asia-
kas voi my0s vaikuttaa kehityksen suuntaan nopeasti.
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Monet XP:n kdytanndt mainitaan usein Scrumin yhteydessa, vaikka ne eivat siihen suo-
ranaisesti kuulu. Aiemmin on suositeltu, ettd kaikkia XP:n kaytanttja hyddynnetaan,
mutta nykyadn suositaan myos ldhestymistapoja, joissa kdyttéon otetaan vain yksi tai
muutamia XP:n kaytannoista [30]. XP:n kaytantojé ja Scrumia voidaan kayttad yhdessa.
XP:n séanndt koskevat prosessin kaytantdja ja toimintatapoja, Scrum taas on prosessin
hallintaan tdhtddva menetelma, jolloin yhdessa kdytettyna ne tdydentévat toisiaan [24].

2.6 Aiempia kokemuksia Scrumista ja XP:sta

Aiempia kokemuksia tatd tutkimusta varten keréttiin etsimélla Scrumia ja muita ketteria
menetelmid kasittelevid artikkeleita p&&asiassa internetin elektronisista kokoelmista
kayttéen erilaisia yhdistelmia esimerkiksi hakusanoista scrum, agile, extreme program-
ming, case study, experiences, practices ja enterprise. Artikkeleita 16ytyi paljon, ja
haasteena olikin 0ytaa siitd massasta relevantteja, todellisia kokemuksia kasittelevia
raportteja. Sopivia artikkeleita jaljitettiin poimimalla ensin vain kiinnostavimmat otsi-
kot. Néista artikkeleista luettiin kursorisesti esipuhe seka yhteenveto, ja mikali artikkeli
vaikutti lupaavalta, sisaltéon tutustuttiin tarkemmin. Jéljempana tassa kappaleessa nos-
tetaan esille kiinnostavia huomioita, joihin ndissé tarkempaan tarkasteluun péasseissa
artikkeleissa tormattiin.

Dyba ym. tekivat vuonna 2009 tutkimuksen, jossa he kartoittivat ketteriin menetelmiin
liittyvad tutkimuskenttdd. Yli tuhannesta tutkimusraportista he analysoivat tarkemmin
36 raporttia, jotka he totesivat riittavan luotettaviksi ja relevanteiksi. Suurimmassa osas-
sa ndista tutkimuksista kasiteltiin XP:td. He toteavatkin, etté lisaselvitysta Scrumiin liit-
tyviin kokemuksiin kaivataan. Dyba ym. mukaan Ketteristd menetelmista loytyy seka
hyvié ettd huonoja kokemuksia, mutta suosituksia ketterien menetelmien kayttokohteis-
ta erilaisissa ymparistoissa on vaikeaa antaa vahvan naytdn yha puuttuessa. Sen sijaan
he suosittelevatkin perehtymisté kasittelemiinsd tutkimuksiin ja etsiméén raportteja, joi-
den tutkimuskohteet vastaavat mahdollisimman hyvin omaa ymparistoéa. [9]

Sutherland havaitsi ensimmaisessa johtamassaan Scrum-projektissa, ettd kehittdjat al-
koivat aktiivisesti pienentéd toistensa tyotaakkaa. Kun tiimin jasenet kuulivat ja nékivét
paivittdin toistensa tyotilanteen, yksittdinen kehittdja saattoi padtya muuttamaan teke-
maansa koodia saastadkseen monen paivan tyon toiselta kehittajélta. [29]

Rayhan ja Haque tekivat tutkimuksen ulkoistetun Scrumin vaiheistetusta kayttéonotos-
ta. He kertovat tiimin havainneen vasta yli vuoden jélkeen, ettd menestyakseen kettera
projekti vaatii parhaiden ketterien kdytantdjen hyodyntamista. Projektissa hyddynnetty-
ja ketteria kaytantoja olivat muun muassa CI (Continuous Integration), TDD (Test Dri-
ven Development) eli testildhtinen kehitys, refaktorointi, testien automatisointi, ketterd
QA (eli laadunvarmistus samassa sprintissé kuin kehitys) ja arkkitehtuurin maarittami-
nen iteratiivisesti. [20]

Babinet ym. toteavat, ettd Scrum-prosessilla kehitettdessa aikataulun venyessékin kayt-
t4jat saavat silti kasiinsé tuotteen, jota voi kéyttaa tai kokeilla ja johon pdivittyy uusia
ominaisuuksia tasaisin valiajoin. Tdma vahentd4 turhautumista mahdollisissa toimituk-
sen viivastymistilanteissa. He tutkivat myos riippuvuuksien hallintaa ja Scrumin kayttoa
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tapauksessa, jossa saman sovelluksen kehittamiseen osallistui yhta aikaa useampi kehi-
tystiimi. Babinet ym. mukaan riippuvuudet voivat johtaa konflikteihin tiimien kehitys-
tyossa. Esimerkiksi, jos toisen tiimin eteenpéin paddseminen vaatii tyota toiselta tiimilta,
tulisi Scrum tiimien product ownereiden neuvotella toiden prioriteeteista. Toisen tyyp-
pisid konflikteja ovat muutokset, jotka aiheuttavat ty6ta toisille tiimeille. Esimerkiksi
jonkin tiimin tekemat arkkitehtuuriset muutokset voivat vaatia muita tiimejad muokkaa-
maan tekeméédnsa koodia vastaamaan tehtyjd muutoksia tai muuttamaan kehitystapo-
jaan. [4]

Babinet ym. mukaan riippuvuuksien hallinnassa Scrum tarjosi merkittdvaa ohjausta yk-
sittaisille tiimeille, mutta ei juurikaan apua tiimien véliseen koordinointiin. Tutkitussa
projektissa riippuvuudet tiimien vélisessa kehitystydsséd saatiin minimoitua, mutta siita
huolimatta itse sovelluksen koodi ei muuttunut riittdvan lyhyessé ajassa. Siten kehitys-
tiimit olivat edelleen riippuvaisia toisistaan valillisesti. [4]

Lindvall ym. tekivét tutkimuksen ketterien menetelmien, erityisesti XP:n, k&yt0sta suu-
rissa yrityksissa. Tutkimukseen osallistuivat muun muassa Motorola ja Nokia. Tutki-
muksen aikana kaikki organisaatiot havaitsivat, ettd XP:n kaytant6ja taytyi raatéloida
jopa projektikohtaisesti, jotta metodit soveltuisivat organisaatioiden kéyttéon. Syiné
XP:n kaytantojen raataloinnin tarpeeseen olivat, ettd projektit usein riippuvat toisista
projekteista ja sidosryhmisté seka tyo yleensa jakaantuu useille tiimeille. Projektin kay-
tanndille taytyi myods saada yhteensopiva rajapinta organisaation kayténtoihin. Tutki-
muksessa paadyttiin johtopaatokseen, ettd ketterat menetelmat soveltuvat hyvin sovel-
lettavaksi suurissa organisaatioissa, kun tyoryhmét ovat pienid ja sijaitsevat toistensa
laheisyydessa. [15]

Marchenko ja Abrahamsson tutkivat case-tutkimuksessaan, kuinka Scrumia voidaan
kayttdd ympaéristossa, jossa on meneillddn useita projekteja yhta aikaa. Tutkimuksen
pohjalta he tunnistivat 10 haastetta: [16]

1. Tiimin keskittyminen liikaa pelkéstddn Scrum-prosessiin ja sen kaytantoihin
vaikeuttaa normaalia sovelluskehityst ja itsenéistd ongelmanratkaisua.

2. Scrum masterin liiallinen keskittyminen yksil6ihin ja vuorovaikutukseen haittaa
prosessin yll&pitoa.

3. Johdolta puuttuu selkeé visio, tavoitteet tai odotukset.

4. Liian suuri mééard yllapitotyotd ja virheiden korjausta heikent&d tiimin tuotta-
vuutta ja tydémoraalia.

5. Scrumin ja lyhyiden iteraatioiden sovittaminen tutkimuspainotteiseen tiimity0ds-
kentelyyn ei onnistu.

6. Johonkin aiheeseen erikoistuneet kehitt4jat vahattelevat yhteistyon merkitysta.

7. Yli-individualismi eli joidenkin henkildiden piittaamattomuus tiimityoskentelya
kohtaan vaikuttaa negatiivisesti koko tiimin menestymiseen.

8. Tiimi sitoutuu liian suureen tyémaéaéaraan sprintin ajaksi.
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9. Projektin etenemistd on vaikeaa seurata ja seurannan tuloksia ei onnistuta hyo-
dyntdmaan.

10. Johto sekaantuu liikaa paivittdiseen tydntekoon.

Edelld lueteltujen kymmenen haasteen Katsottiin johtuvan kolmesta haasteesta, jotka
ovat samalla tarkeimmat tutkimuksesta opitut seikat:

e Siirtyminen henkildorientoituneesta asiantuntijapohjaisesta kehittamisesta
moniosaaviin tiimeihin: Kehittajayksikké on tiimi yhden henkilon sijaan. Voi
olla haastavaa mukautua yksildorientoituneesta kehittdmisesta osaksi tiimia, jol-
la on yhteiset ongelmat.

e Johdon roolin muuttuminen: Johdon taytyy paattdd, mitk& ovat korkean tason
tavoitteet ja todelliset prioriteetit. Tutkimuksen mukaan priorisointi oli yksi
kaikkein vaikeimmista asioista, sill& johdon voi olla vaikeaa myontéa, etta yhta-
aikaisia projekteja voi olla liian useita.

e Sitkeyden ja paattavaisyyden puute jatkuvaan kehittymiseen: Ensimmaisten
parannusten jalkeen tiimi ja sidosryhmét voivat menettéda kiinnostuksensa pro-
sessin ja kaytantdjen yllapitoon. Se voi johdattaa tiimin kéyttdmaan vanhoja ja
tuttuja menetelmia.

Myo6s muissakin tutkimuksissa on havaittu, ettd siirtyminen perinteisesta sovelluskehi-
tyksestd ketterampaén kehitykseen ei ole ollut ongelmatonta. Monissa tapauksissa me-
netelmié on jouduttu raataloimaan organisaation tarpeisiin, silla suurten yritysten jaykka
byrokratia ei ole otollisin ymparisto ketterien menetelmien kayttamiselle. Siltikin suu-
rimmassa osassa raportoiduista tapauksista tulokset ovat olleet mydnteisia ja yritykset
ovat havainneet siirtymisen uuteen prosessiin hyvéksi ratkaisuksi. [12]

Taman tutkimuksen case-yrityksen tavoitteita olivat muun muassa sovellusten parempi
laatu ja kayttajaystavallisyys (yrityksen tavoitteisiin paneudutaan tarkemmin kappalees-
sa 3.1). Scrum, joka tdhtaa prosessin hallintaan, ei pysty suoraan tarjoamaan niihin rat-
kaisuja.

Kéayttajaystavéllisyyttd voidaan parantaa hyodyntdmalla kayttdjakeskeisia menetelmia
sovelluskehityksessa. Tiivistelméssddn ketterastd kayttdjakeskeisyydesta Scott W. Am-
bler kuitenkin toteaa, ettd kayttajakeskeisten ja ketterien menetelmien yhteensovittami-
seen liittyy haasteita: Ketterissa menetelmissa on tavoitteena toteutuksen nopea edista-
minen ja hyva jarjestelman tekninen laatu. Kayttajdkeskeisyyden ystavét taas haluavat
painottaa sovelluksen suunnittelua siten, ettd kayttdjakokemus on korkeatasoinen ja
kaikkien kéyttajien tarpeet tulevat tyydytetyksi. Ketterissd menetelmissa pyritdan huo-
mioimaan kaikkien sidosryhmien tarpeet laajemmalla tasolla. Kayttdjakeskeisten mene-
telmien huomion keskipiste on kuitenkin kayttdjassa, ja tavoitteena on mahdollisimman
helppokayttdisen kayttoliittymén suunnittelu ja rakentaminen. Yhteistyokykyinen orga-
nisaatio, sen eri tilanteisiin mukautuva strategia seké itseohjautuvat ja moniosaavat tii-
mit ovat olennaisia ketterille menetelmille. Kaytettdvyyden ammattilaiset ovat sen si-
jaan organisaatioissa usein yhtend joukkona, ja heidan hajauttamisensa ketteriin tiimei-
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hin voi olla haastavaa johtamisen kannalta. Liséksi, ketterissa menetelmissa suunnitte-
lua pyritaan tekemaan pienissa erissé toteutuksen yhteydessé. Kéyttajakeskeisissa mene-
telmissé kayttoliittymien suunnittelu halutaan yleensa hoitaa kokonaan alta pois ennen
toteutuksen aloittamista. [2]

Ambler korjaa kayttdjakeskeisten menetelmien harjoittajien on vaarinymmarryksia ket-
teristd menetelmisté: [2]

”Ketterissa menetelmissa ei mallinneta asioita.”

Vé&arin. Mallinnusta tehddan, mutta laajaa etukateissuunnittelua ei suosita vaan mallin-
tamisen kéytetdan ketterdmpié keinoja.

"Ketterissa menetelmissa sovellukset siirretdan aina suoraan tuotantoon.”

Joskus néin tehdaan, mutta se ei ole miké&an saantd. Yleistda on toimivan sovelluksen
toimittaminen saannollisesti omaan ympdristoonsa tai kayttdjatestaukseen muutaman
viikon vélein. Tuotantoonmeno tapahtuu paljon pidemmilla aikavéleilla.

”Kaytettavyysasiantuntijalle ei ole roolia ketterissa menetelmissa.”

Rooli kylla 16ytyy, mutta ketterissd menetelmissé kaytetdan yleisempia rooleja, kuten
kehittdja tai asiakas.

"Kayttoliittymia ei pitdisi refaktoroida.”

Kayttoliittymien refaktoroinnissa pelataan, etta kayttajat eivat pysty reagoimaan jatku-
viin muutoksiin kayttoliittyméassa ja kayttajakeskeisyys unohdetaan refaktoroitaessa.
Todellisuudessa kayttoliittyman designia voidaan turvallisesti ja hitaasti muokata pa-
remmaksi, kun kaytettdvyysasiantuntijat osallistuvat refaktorointiin. Kayttoliittyma
muuttuu, mutta jatkuva muutos luultavasti nakyy vain kayttajatesteihin osallistuvalle
pienelle osalle kéayttajia.

Ketterid menetelmid suosiva yhteis6 myos karsii kéyttajakeskeisyyttd koskevista vaa-
rinymmarryksista: [2]

"Hyvan kayttdjakokemuksen saavuttamiseksi riittdd sopiva maara kayttoliitty-
maa koskevia suuntaviivoja.”

Se on hyvé alku, mutta yhtendinen kayttoliittyma ei vield takaa kayttajaystavallisyytta.
"Laheinen tydskentely sidosryhmien kanssa riittda.”

Tama on myos hyva alku, mutta Jokela ja Abrahamsson [13] huomasivat, ettd tamékaén
ei vield ensink&an takaa hyvéa kaytettavyytta.

"Kayttajakeskeisyys koskee ainoastaan kayttoliittymasuunnittelua.”
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Kayttoliittymasuunnittelu on selked osa kayttdjakeskeisida menetelmid, mutta menetel-
miin kuuluu myos kayttdjien ymmartaminen. Hyvan kaytettavyyden saavuttamiseksi
taytyy ymmartaa kayttdjien tavoitteet ja tavat, joilla he kéayttavat jarjestelméa. Se vaatii
hyvaa yhteistyokykya ja taitoa mallintaa asioita.

"Kayttajakeskeisyys vaatii kattavan etukateissuunnittelun.”

Tastd asiasta on eri mielipiteitd, mutta useimmin sanotaan, ettd oikeanlaisen kayttoliit-
tyméan luominen vastaa oikeanlaisen arkkitehtuurin madarittelyd. Se usein vaatii hieman
etukateissuunnittelua, mutta ei tarkoita, ettd kehitystyon eri vaiheet tulisi laittaa jonoon,
sill iteraatioitakin tarvitaan.

Edelld mainittuihin haasteisiin ei ole helppoja ratkaisuja, mutta Ambler antaa joitain
neuvoja menetelmien yhteensovittamiseen: [2]

e Valittuun Kketterdd&n menetelm&an tulisi sisallyttdd kéyttajakeskeisten mene-
telmien peruskomponentteja, kuten persoonien, skenaarioiden ja kayttOtapausten
muodostaminen.

o Kayttgjadkeskeisten menetelmien tekniikat pitdd sovittaa ketterdn menetelmén
elinkaareen:

o Kayttoliittymén olennaisia osia tutkitaan ja mallinnetaan etukéteen

o Uusien ominaisuuksien kayttoliittymat suunnitellaan useimmiten juuri ennen
toteutusta. Kayttoliittymistd tehdddn karkeita prototyyppejd, joita testataan
kaytettavyystesteilla.

o Kayttgjatarinat muodostetaan kayttajakokemukseen keskittyen. Esimerkiksi
tietyn ominaisuuden kayttoliittyma on pohjana yhdelle kéyttajatarinalle tai
vaatimukselle.

2.7 Yhteenveto prosessimalleista

Vesiputousmalli on jaykké perinteinen prosessimalli, joka antaa staattisen ndkékulman
sovelluskehitykseen. Todellisuudessa sovellusta ei rakenneta vaan sita kehitetaén, jol-
loin sovellus ikdan kuin kasvaa [30]. Monissa l&hteissa on todettu, ettd perinteiset mallit
sopivat projekteihin, joiden vaatimukset tunnetaan, eivatka ne muutu (ks. esim. [3, 30]).
Iteratiivinen malli voidaan kasittaa esimerkiksi perakkaisind pienind vesiputouksina ja
on askel ketteramp&éan suuntaan sovelluskehityksessd. Scrum on Ketterd, iteratiivinen
prosessimalli, jonka peruselementteihin kuuluvat: product backlog, joka on priorisoitu
lista sovellukseen halutuista ominaisuuksista, potentiaalisesti valmiita sovelluksen osia
tuottavat lyhyet kehityssyklit eli sprintit, sekd projektin etenemista seuraavat burndown
graafit. XP on myos ketterd menetelmd, joka kokoaa yhteen vahvan joukon sovelluske-
hityksen jo vanhojakin hyvéksi havaittuja kaytantoja.

Alla olevan taulukon (Taulukko 1) avulla pyritddn avaamaan prosessimallien soveltu-
vuutta erilaisiin tarpeisiin. Taulukkoon on koottu aikaisemmissa kappaleissa késiteltyi-
hin prosessimalleihin liittyvid soveltuvuuskriteereitd. Erilaisille kriteereille on annettu
arvosana jokaisen prosessin nakokulmasta. Arvosanat ovat asteikolla 1-4, jossa 1 on
huonoin ja 4 paras. Aiemmissa kappaleissa kasiteltyjen lahteiden lisdksi taulukon muo-
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dostamiseen kéytettiin Robert Wysockin prosessimalleja laajasti vertailevaa kirjaa Ef-
fective Project Management: Traditional, Agile, Extreme [31] seka pyydettiin asiantun-
tija-arvioita kolmelta case-projektiin osallistuneelta kokeneelta sovelluskehittéjélta.
Taulukon arvosanoista ei voida suoraan laskea esimerkiksi keskiarvon mukaista pa-
remmuutta, silla jotkin kriteereista ovat lahes toistensa vastakohtia.

Taulukko 1. Késiteltyjen prosessimallien ominaisuuksia on arvioitu asteikolla yhdesta neljaan. Suurempi
arvosana on parempi.

Kriteeri Vesiputous- Iteratiivinen Scrum
malli kehitys

Soveltuu suuriin 3 3 4

ojelmistoprojekteihin

Soveltuu monimutkaisiin tai kriittisiin 3 4 3

jarjestelmaprojekteihin

Soveltuu pieniin 2 3 4

ohjelmistoprojekteihin

Soveltuu keskisuurille tai suurille (4 henkiloa 4 4 4

tai enemman) kehitystiimeille

Soveltuu pienille (alle 4 henkil63) 2 3 2

kehitystiimeille

Muutoksiin reagointi 1 3 4

on helppoa

Tukee tilannetta, jossa useita kehitystiimeja 3 2 3

tyoskentelee samassa projektissa

Soveltuu projekteihin, joissa 1 2 4

vaatimukset ovat epaselvat

Tuottaa asiakkaalle ndkyvia tuloksia 1 3 4

nopeasti

Prosessimallien vertailu ei ole aivan yksiselitteistd. On hankalaa luoda yleispatevaa mit-
taristoa tai kriteeristod, joka sopisi vertailuun perinteisten ja ketterien menetelmien vé-
lilla. Myos esimerkiksi Scrumin ja XP:n vertailu on vaikeaa, silla vaikka molemmat
ovat ketterid menetelmid, ne tahtdavat sovelluskehitysprojektien hallintaan eri tavoin.
Taman vuoksi, XP:n ollessa prosessimalli joka tukee sovelluskehityksen kaytantoja eika
niinkaan prosessin hallintaa, sitd ei ole sijoitettu yll& olevaan taulukkoon.

Prosessimallien soveltuvuudesta erilaisiin tilanteisiin kiistelldén, ja erityisesti ylla ole-
van taulukon kaksi ensimmaista rivia ovat monitulkintaisia. Esimerkiksi vesiputousmal-
li soveltuu hyvin monimutkaisten tai toimintakriittisten (mission-critical) sovellusten
kehitykseen, mikali vaatimukset ovat hyvin selvilla. Scrumin soveltuvuudesta toiminta-
kriittisen sovellusten kehitykseen kiistelld&n Internetin keskustelupalstoilla, eivatkéa asi-
antuntija-arvioijatkaan paasseet aiheesta yksimielisyyteen. Kiistan taustalla on seuraavia
vaitteitd: Ketterissd menetelmissé keskitytadn helposti liikaa yksittéisten tehtdvien to-
teuttamiseen pystymattd ndkeméan kokonaiskuvaa, joka johtaa ongelmiin kehityksessa
sovelluksen kasvaessa ja monimutkaistuessa. Scrumia puolustetaan esimerkiksi silla,
etté jo jokaisen sprintin paatteeksi saadaan hyvin toimiva tuotteen osa, koska testausta ja
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laadunvarmistusta tehdaan jatkuvasti ja refaktoroimalla koodi pidetédéan jatkokehityskel-
poisena.

Monien muidenkin kriteerien kohdalla on ollut vaikeaa 10ytéé arvioinnin tueksi yksise-
litteisté tukea alan kirjallisuudesta. Taulukon arvosanat ovat siten osittain subjektiivisia
ja taulukon tarkoitus onkin antaa yleiskuva késiteltyjen prosessimallien ominaisuuksis-
ta. Sopivin prosessimalli tulisi aina analysoida tapauskohtaisesti [31].
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3 Case-yrityksen vanha sovelluskehitysprosessi

Yrityksen vanhaa sovelluskehitysprosessia analysoitiin product ownerin kanssa kayty-
jen keskusteluiden perusteella. Samoissa keskusteluissa selvitettiin yrityksen motivaa-
tiota lahted tekemaan projekteja ketterilla menetelmilla ja taustoja siitd, miksi paadyttiin
Scrumiin. Osa product ownerin kanssa kdydyistd keskusteluista my6s nauhoitettiin ja
litteroitiin. Litteroiduista keskusteluista on nostettu esille sitaatteja product ownerin
kommenteista.

Keskusteluissa myds kaytiin lapi yrityksen sovelluskehitysprosessin etenemistd. Kes-
kusteluista tehdyistd muistiinpanoista, seka kayttdon luovutetuista olemassa olevista
dokumenteista yrityksen sovelluskehitysprosesin olennaisia vaiheita hahmoteltiin pro-
sessikaavioiksi helpottamaan prosessien hahmottamista. Kaaviot noudattavat BPMN-
notaatiota.

Suurin osa yrityksen sovelluskehitysprojekteista on noudattanut paapiirteittdin vesipu-
tousmallia. VVuosia sitten yrityksessa oli kokeiltu myds eraanlaista evoluutiomallia, jossa
sovellusta kehitettiin inkrementaalisesti iteroiden, eli lyhyissa sykleisséd sovellukseen
lisattiin ominaisuuksia vahan kerrallaan. Kaytetty malli ei kuitenkaan ollut tarkasti maa-
ritelty. Kokeilun tulokset eivat silloin vakuuttaneet ja vesiputousmallin kayttoa jatket-
tiin.

Yrityksen vanha kehitysprosessi on mallinnettu BPMN-kaaviona, joka etenee ylh&alta
alaspéin ja on jaettu useammaksi kuvaksi (ks. kuvat 8-10). On hyva huomata, ettd kaa-
vioissa oleva IT-konsultti-sarake kuvaa ulkopuolisen konsultin aktiviteetteja, mutta kon-
sultti ei ole aina valttdmatta sama vaan se voi vaihtua eri aktiviteettien valilla.



IT-konsultti Case-yritys

Liiketoiminta

ldes

Vaatii muutcksia
olemassa olevii
jarjestelmiin?,

Kylla

‘aatii vuden

jarjestelmdprojektin?

O

#Prosessis
Sidosryhmakasittely

P

Ei 1
wProsessins
Versiokehitys ~ |
-

Tarvitaanko
ulkopuolista apua®

Toimittajan
valinta

#Prosessins
Esiselvitys

Resurssit

Projektiasetus

Kuva 8. BPMN-kaavio vanhasta prosessimallista, osa 1/3

Liiketoiminnan
tarpeest

Asetuskine

27



28

Oliko toimittaja
mukana jo

esiselvityksessd '7
Kyl &
Toimittajan r--
valinta :
1
I 1
l 1
m————— [ s ittt : Liiketoiminnan
I
| e ] _a tarpest
l | .
l".lu"l Ei
Kyll& Kannattaako jatkas
wProsessin
Maarittely
Ei
-]

Resurssit
Tarjouspyynnn
______ teko
Tarjouspyyntd

Kuva 9. BPMN-kaavio vanhasta prosessimallista, osa 2/3

Madrittelyn
ldpikdynti

Alla on yhteenveto eri vaiheista, jotka kuvaavat yrityksen vanhaa tapaa tehda uusia jar-
jestelmié:

1. Lyhyissé sessioissa kadyttajien ja liiketoiminnan kanssa on ensin maéritelty tarve
jarjestelmalle

2. Tarvekuvauksen perusteella jarjestelmatoimittaja on kirjoittanut ratkaisukuvaus-
dokumentin

3. Kun ratkaisukuvaus on lapikéyty, varsinainen toteutusty6 on aloitettu

4. Kun toteutus on kokonaan tehty, integrointi- ja hyvaksymistestit on aloitettu
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3.1 Motivaatio uuteen prosessimalliin

Yrityksen liiketoimintaymparistd on innovatiivinen ja kehittyvé, sielld tapahtuu nopeita
muutoksia ja uusia huomioitavia asioita ilmestyy usein. Jarjestelmékehityksen on ollut
vaikea pysytelld mukana téssa tahdissa, joten yrityksessa tahdottiin etsid keinoja paran-
taa jarjestelmékehitysprojektien mukautuvuutta uusiin tilanteisiin. Aikaisemmissa kehi-
tysprojekteissa on monesti kasitelty liian suuria kokonaisuuksia, jolloin projektit ovat
usein myohéastyneet ja toimitettu sovellus ei valttdmatta ole endd vastannut nykyhetken
tarpeisiin.

Alla olevassa listassa on product ownerin kanssa kaydyistad keskusteluista johdettuna
muita aiemmissa projektissa havaittuja ongelmia sek& Scrumin kayttdmisesta tavoitelta-
via hyotyja. Listattujen tavoitteiden liséksi asiakkaan tavoitteena on myos lueteltujen
ongelmien ratkaisu. Tiivistetysti keskeisind tavoitteena on tehostaa kehitysprosessia pa-
rantamalla prosessinhallintaa, tuottaa parempia sovelluksia liiketoiminnan tarpeisiin ja
panostaa ihmisten huomiointiin kehitysprosessissa.

1. Ongelma: Vaarin ymmarretty méaarittely

"Qikeasti sen asian voi olla tekija kasittanyt ihan vaarin. Tekija voi sulkeutua
kammioon tekemaan ohjelmaa ilman etta sitd tehtya asiaa katselmoidaan koko
ajan — tekijalla voi olla ihan vaara kasitys siita mita kayttaja on halunnut.”

2. Ongelma: Huono kaytettavyys

”Sellaisia ongelmia on ollut paljon, etta tekija on kasittanyt oikein ja toteutta-
nut oikein, mutta kayttéliittyma on tehty tekijan nakemyksen mukaan, joka ei
silloin ole vastannut ollenkaan sitd mita kdyttdja on odottanut, eli odotukset
toiminnoille ovat olleet erilaisia mitd lopputulos — lopputulos on toiminut oi-
kein, mutta ei ole ollut kaytettava.”

3. Ongelma: Liian pitka aika maarittelysta valmiiseen sovellukseen
4. Ongelma: Liiketoiminnan tai ympériston muutoksiin reagointi on vaikeaa

"Kun versiopaketit kasvaa isoiksi, niin siind saattaa olla tosi iso aika alkuperai-
sen tarvemaarittelyn, ratkaisukuvauksen kirjoittamisen ja valmiin tuotteen valil-
I3. Talléin ihan joka kerta tulee jotain sellaista, ettad kayttajat eivat olekaan ihan
varmoja siita, ettd oliko tdma sellaista mitd me haluttiin. Ehka isoimpana on-
gelmana tuollaisessa perinteisessa toimintamallissa ja varsinkin tdman meidan
bisneksen yhteydessa on se, etta taa bisnes saattaa muuttua siina valissa.”

”Jos mennaan niihin perusasioihin, niin mulla on monta sellaista projektia taka-
na — lukematon maara sellaisia projekteja itse asiassa, joissa on tehty maaritte-
lyt, tehty vaatimusmaarittelyt, on mietitty miten se tehdaan ja sit on tehty. Ja
yhtaan projektia ei oo sellaista, missad se lopputulos olis ollut taysin sellainen
mita oltiin alun perin ajateltu ja hahmoteltu. Siis siind vaiheessa kun on menty
hyvaksymistestiin — eli kun toimittaja on kdsistaan luovuttanut sen, etta tassa
on nyt se, mitd on sovittu tehtavan — aina on ollut se tilanne, ettad asiakas on
joutunut joustamaan siita lopullisesta tavoitteesta.”
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5. Ongelma: Puutteet toiminnallisuudessa
6. Ongelma: Huono laatu

”0On ollut puuttuvia ominaisuuksia joita on jouduttu karsimaan sen takia ettei
aika ole riittanyt. On ollut my6s niin paljon virheita, ettd on joutunut palauttaa
sen tehtavaksi silld tavalla ettad se ohjelma ei kaadu.”

7. Ongelma: Ratkaisumallin vaihtaminen kesken projektin on liian vaikeaa

"Yks iso juttu on se, etta kehittamista web-puolelle ei ole paljoa ollut. On ollut
yksi projekti ja se tehtiin vesiputousmallin mukaan — se POC [Proof Of Concept]
ei onnistunut. Jos se oltaisiin tehty Scrummaten me oltaisiin onnistuttu. Jos se
olisi tehty Scrummaten, me oltaisiin aiemmin voitu sanoa, etta ei tehda nain
koska tama tapa tehda vie ihan liikaa aikaa. Me oltais voitu luopua joistain jo
tehdyista paatoksista paljon aikaisemmin, ongelmat olisivat tulleet esille paljon
aikaisemmin. [...] Vanhanaikaisessa mallissa on tosi vaikeaa vaihtaa suuntaa
nopeasti.”

8. Tavoite: Nopeampi palaute

”lso syy miksi mennadn tahan on se, etta tekeminen pyritddan pilkkomaan pie-
nempiin aikavaleihin, jossa tarkistuspisteitda on useammin.”

9. Ongelma: Virheit4 ei havaita ajoissa
10. Ongelma: Hukataan resursseja, kun korjauksia tehdaan vasta myohaisessé vaiheessa

”Jos huomataan pitkdan koodaamisen jalkeen, etta jarjestelmassa on suoritusky-
kyongelma, on siind iso homma lahted korjaamaan suorituskykya siitd isosta
koodimaarasta mika on tehty. Se johtaa sellaisiin purkkaliimaratkaisuihin, etta
paikkaan yhta paikkaa ja koska paikkaan sita paikkaa joudun paikkaamaan tois-
ta paikkaa. Osan siitd mietitysta ratkaisusta joutuu heittdmaan roskakoriin.”

11. Ongelma: Tehdyn tyon seuranta on hankalaa

"Toinen ongelma on se, etta sitten kun se projekti on niin pitka, niin ei sita erk-
kikdan seuraa. En ma pysty niin pitkdn ajan jalkeen seuraamaan, etta millaista
jalkea se toimittaja on tehnyt. [...] Jos sa otat tollaisen kolmen kuukauden pat-
kan ja vaikka siella on vaan yksi resurssi, niin sa et millaan pysty sanomaan [mi-
ta on tehty]. Jos sa kysyt siltd ihmiseltd, ettd mita sd oot tehny kolmen kuukau-
den aikana, niin ei se pysty kertomaan. Se on liian pitka aika hahmottaa. Tama
on tydmaarien seurantaan ja toimituksen laatuun liittyva asia.”

12. Ongelma: Riittdmatén kommunikointi
13. Ongelma: Urautuminen vanhoihin toimintatapoihin
14. Ongelma: Ei vélttdmatta havaita henkil6ihin liittyvid ongelmia

”QOrganisaatioiden kehittyminen puuttuu vanhasta mallista. Hyvin harvalla yri-
tykselld on omaa IT-osastoa mika tekee. Vaikka ollaan ndennaisesti kumppanei-
ta, ettd on olemassa se strateginen kumppani jolta sa aina ostat, niin se ei tuu-
letu. Vaikka ollaan hyvin tiukasti toisissa kiinni, niin ollaan silti myyja-asiakas-
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suhteessa. Niin silti ei menna valttamatta samaan maaliin, koska sita kanssa-
kdaymista ei ole riittavasti.”

”Ja sit jos sitd ajatellaan ihmisten kannalta, niin silloin ei valttamatta nae sita,
ettd mika on vialla ihmisissa. Etta voi oikeasti kommunikoida ihmisten kanssa.
Etta yksittdisten resurssien kanssa voi oikeasti olla sellaisia ongelmia, mitka ei
paljastu tuollaisella tielld, jos puhutaan kahdesta asiasta: hyvinvoinnista ja jak-
samisesta ja sit siita ettd miten saada joku projekti valmiiksi. Meilla oli yksi pro-
jekti aiemmin: yksi projekti myohastyi kolme kuukautta sen takia kun yksi re-
surssi ei pystynyt toteuttamaan alun perin suunniteltua asiaa. Me ei oltu tilan-
teen paalla, koska ei oltu kommunikaatioyhteydessa.”

15. Ongelma: Asiakas joutuu luottamaan siihen, ettd henkild, jota ei ole koskaan véltta-
matta nahnyt, tekee tydnsa hyvin

”Mua on jossain yhteistydssa hairinnyt se, etta on tekijoita joita ma en tunne ja
tapaa ollenkaan. Ne on jossain kammiossa tekemassa ja mun pitais sit hyvaksya
mita ne tekee. Sellaisen ihmisen tyota pitdis hyvaksya mita ma en oo valttamat-
ta koskaan nahnyt. Eikd se oo minusta mistaan kotoisin. Musta ihminen pitaa
tavata ja ndahda, etta sulla on jonkinlainen kuva siita miten sen ajatus juoksee.”

16. Tavoite: Projektiin osallistuvien henkildiden motivointi ja osallistaminen

”Qsallistaminen ja motivointi on isoja juttuja. ... meilld ollut aiemminkin projek-
teja missa liiketoiminta on ollut vahvasti mukana, mutta siltikin ne on olleet sel-
laisia IT-projekteja. [...] Monet naista jarjestelmistd mita on tanne rakennettu
on tehty siten, ettd me ollaan kayty kayttdjien kanssa ja sitten ma toimitan ver-
sion. Kayttajat on olleet mukana alussa ja lopussa, ja sitten ne kayttaa [sovellus-
ta] sen kummemmin osallistumatta siihen [kehitykseen].”

17. Tavoite: Liiketoimintaprosessien mallinnus osaksi uuden jarjestelman méérittelya

3.2

"Uutena asiana tuli, ettd Iahdettiin prosessien kautta kehittdmaan uutta jarjes-
telmaa. Sita [maarittelya] tehtiin eripituisissa workshopeissa: lyhyissa, joissa
madariteltiin asioita ja pidemmissd, joissa piirrettiin prosessikuvauksia. Ndissa
workshopeissa oli kdyttdjat mukana ja silloin todettiin, ettd tda on paras tapa
tehda maarittelyita. [...] Maarittelyvaiheen aikana tuli ehdotus, etta eikd toteu-
tusprojekti kannattaisi tehda vahan samalla tavalla. Sitten tutustuttiin Scrumiin
kdaymalla 1api Scrumin dokumentaatiota ja meille pidettiin lyhyt demo siita, etta
mita Scrum on ja mita agile-menetelmat ylipaataan on.”

Siirtyminen uuteen prosessimalliin

Eraan sovelluksen vesiputousmallin mukaisen laajan méaérittelytyén yhteydessé oli tul-
lut esille ajatus sovelluksen toteuttamisesta Scrumilla. Yritys pééattikin ottaa Scrumin
koekéayttoon kerralla uuden sovelluksen toteutusvaiheessa ilman, ettd Scrum-mallin kdy-
tantdja olisi tuotu prosessiin vahitellen. Toteutusprojekti oli siis pilottikokeilu ja mah-
dollisten positiivisten kokemusten seurauksena Scrum-mallia voisi alkaa kayttdmaan
muissakin tulevissa kehitysprojekteissa.
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Toteutusprojekti kaynnistettiin nopeasti. Uutta prosessimallia siirryttiin toteuttamaan
kiireiselld aikataululla sekad asiakkaan ettd kehittdjien yha tuntematta Scrum-prosessin
kaikkia yksityiskohtia tarkasti. Asiakkaan ja toimittajan valilla ei ollut viel& yhteista his-
toriaa, eiké olemassa olevia pelisadantdja. Lahtotilanteessa myods kehittdjien toimialatun-
temus oli vahaista. Nailla seikoilla on varmasti ollut vaikutusta projektin vaihtelevaan
etenemisnopeuteen.

Yrityksen tekema vaatimusmaarittely perustui prosessikuvauksiin ja niistd muodostet-
tuihin kayttotapauksiin, joista varsinaisten jarjestelmévaatimuksien yksiselitteinen tul-
kinta oli kehittéjille vaikeaa. Maarittelyn ja vaatimusten laatu oli useiden keskusteluiden
aiheena ja siita ilmeni ndkemyseroja asiakasyrityksen ja kehittajien valilla. Kehittgjat
kritisoivat méarittelyitd useimmiten juuri niiden epamaaréisyyden takia. Osa nake-
myseroista voi selittyd asiakkaan kasityksesta siitd, mit4 vaatimukset tarkoittavat. Muun
muassa haastatteluista saadun ymmaérryksen mukaan (ks. kappale 4.3) asiakas on késit-
tanyt vaatimukset Idhinnd laveina rajoina sovelluksen ominaisuuksille. Kehittdjat taas
puolestaan ymmartavat vaatimukset tarkkoina kuvauksina erilaisista sovelluksen toi-
minnallisista ja teknisista rajoituksista ja halutuista ominaisuuksista. Maarittelyt oli teh-
ty toimialan ja liiketoiminnan tarpeet ennestaan hyvin tuntevien henkildiden toimesta,
jolloin itsestaén selvilté tuntuvia asioita oli selvésti jadnyt dokumentoimatta.

Laaja etukateismaéarittely osoittautui osittain myos turhaksi: hyvin monien ominaisuuk-
sien madrittelyihin jouduttiin tekem&an muutoksia tai véhintaén tarkennuksia ennen to-
teutuksen aloittamista seké vield toteutuksen aikana. Tahan vaikutti myos toimialan ja
toimintatapojen muuttuminen nopeatempoisesti; liiketoimintaympériston elamisesta
johtuvia muutoksia perustason vaatimuksiin havaittiin jo toteutusprojektin alkuvaihees-
sa.

Yksinkertainen malli case-projektin elinkaaresta on esitelty kuvissa 11-12. Méarittely-
vaiheen loppumisen ja toteutusprojektin alkuun saattamisen valilla aikaa ehti kulua
useita kuukausia, sillé varsinaisen jarjestelman toteutusta edelsi kattavan selaimella kéy-
tettdvan prototyypin kehittdminen, jonka perusteella méarittelya vield hienosaédettiin.
Tatd vaihetta kuvaan 12 ei ole merkitty, vaan sen voidaan katsoa tdssa yhteydessa kuu-
luvan osaksi Kaikkien sovelluksen osien méaarittely -prosessia. Yhteensa aikaa méaritte-
lyn aloittamisen ja toteutuksen aloittamisen valilla kului lahes vuosi, mika on aivan liian
pitkd aika yrityksen nopeasti muuttuvassa liiketoimintaymparistossa.

Varsinaisen jarjestelmén toteutuksen aloittamisen jalkeen Scrumin mukaisen product
backlogin vajavuus vaikeutti projektin ennustettavuutta ja seurantaa pitkan aikaa. Back-
logiin tdydennettiin loput jo tiedossa olleet vaatimukset ké&yttajatarinoina vasta seitse-
man kuukautta projektin toteutusvaiheen aloittamisesta.
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4 Case-yrityksen uusi prosessimalli — Scrum kaytan-
nossa

4.1 Tutkimuksen toteutus

Saadaksemme vastauksia tutkimuskysymyksiin “Miten Scrum toimi kehitysprojektis-
sa?” ja "Millaiseksi asiakkaan ja toimittajan valinen suhde ja viestinta koettiin Scrum-
projektissa? ” sekd “Mihin asioihin pitaisi kiinnittdéd huomiota tulevissa ketterida mene-
telmia kayttavissa projekteissa? ”, haluttiin projektiin osallistuneilta henkil0ilta keraté
heidan kokemuksiaan projektista.

Kvalitatiiviset tutkimusmenetelmat pyrkivat vastaamaan kysymykseen “Miten?” kun
kvantitatiiviset menetelmét pyrkivét vastaamaan esimerkiksi kysymyksiin ”Mita?” ja
”Kuinka paljon?”. Siten tdman tutkimuksen kysymyksiin pééateltiin saatavan parhaiten
vastauksia kvalitatiivisella tutkimusmenetelmalla. Toiseksi projektiin osallistuneiden
henkildiden mé&é&ra ei olisi ollut aivan riittdvan suuri luotettavan kvantitatiivisen datan
kerddmiseen. Tietoja paatettiin keratd haastattelemalla projektin avainhenkil6itd. Tee-
mahaastattelut suoritettiin noin 7 kuukautta projektin aloittamisen jélkeen.

Teemahaastatteluihin varattiin aikaa noin tunti henkil6a kohti. Kaikki haastattelut pidet-
tiin tdman aikarajan sisalla. Kaikki suunnitellut aihealueet saatiin kéytya lapi jokaisella

kerralla, mutta haastateltavan kaytanndssa valitessa keskustelun aiheet, jotkin aiheet ka-
siteltiin toisissa haastatteluissa suppeammin tai laajemmin kuin toisissa.

Haastatteluiden tueksi oli haastattelijalla mukana kysymysrunko (Liite A), mutta haas-
tattelut etenivat haastateltavan ehdoilla. Jos haastateltava nosti esille jonkin suunnitellun
aihealueen, ohjautui keskustelu kasittelemaan muitakin kyseiseen aihepiiriin suunnitel-
tuja kysymyksid. Haastateltavalta saatujen vastauksien padhuomioita Kirjoitettiin haas-
tattelun aikana yl6s. Muistiinpanojen avulla haastattelija pystyi pitdmaan Kirjaa jo kasi-
tellyistd aiheista ja palaamaan kysymysrungon mukaiseen jarjestykseen.

Kaikki haastattelut myds nauhoitettiin haastateltavien luvalla ja litteroitiin jalkikateen
paapiirteittdin kysymysrungon mukaiseen taulukkoon. Taulukoista pystyttiin taman jal-
keen poimimaan tiettyd aihepiirid koskevat vastaukset yhteen joukkoon. Vastausjou-
koista voitiin havaita niissa usein esiintyvét tai kiinnostavat kommentit ja tehda niiden
avulla vastausten luokittelua. Luokittelun perusteella haastattelut purettiin tuloksiksi.

Lisdksi product ownerin kanssa pidettiin yksi erillinen keskustelu noin nelja kuukautta
projektin toteutusvaiheen aloittamisen jalkeen, jolloin voitiin kasitella Scrumista siihen
mennessa opittuja asioita. Tamé& keskustelu kuitenkin kasiteltiin osana varsinaisia haas-
tatteluja.

Haastatteluaineiston tueksi kokemusten analysointiin tulivat mukaan myos tutkijan
omat kokemukset projektin ajalta. Haastatteluista saadut kommentit tuettuina projektiin
osallistumisen aikana saaduilla henkilokohtaisilla kokemuksilla antoivat tuloksiin
enemman syvyytta.
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4.2 Haastatellut henkil6t
Haastateltavia avainhenkildité oli yhteensé 11:
4 kehitystiimin jésenta

3 kayttajaa

3 ohjausryhman jasent&

product owner.

Seka haastateltavien henkiltiden etta yrityksen anonymiteetti haluttiin séilyttaa ja tamén
vuoksi henkildiden nimié ei mainita. Haastateltavat jaettiin ylla mainittuihin ryhmiin,
jotta kommentit voidaan helpommin kasittdd oikeassa kontekstissa. Haastattelut suori-
tettiin kuitenkin aina henkilokohtaisesti.

Product owner muodostaa poikkeuksen ryhmittelyssg, silla hanet on ryhmitelty yksin.
Hénen mielipiteensa menettdisivat merkittavyyttddn tai kiinnostavuuttaan, mikéli ne
jouduttaisiin  kertomaan jonkin muun ryhman kontekstissa. T&st4d johtuen hanen
anonymiteettinsa ei ole yhtd vahva kuin muilla haastateltavilla, mutta tasta asiasta sovit-
tiin yhteisymmarryksessa. Product owneria lukuun ottamatta haastatellut henkil6t on
numeroitu ryhmittdin ja sitaatit on koodattu kahdella kirjaimella ja henkilén numerolla.
Eri sitaateista voidaan siten tietad ovatko ne saman henkilon lausumia. Esimerkiksi ke-
hittdjat: (kel), kayttajat: (kdal) ja ohjausryhmaéléiset: (ohl).

Kehitystiimin jasenet

Haastateltavat kehitystiimin jasenet ovat varsinaista sovelluskehitysta projektissa teke-
vat henkilot. Kaksi haastatelluista henkil6ista oli tullut mukaan kesken projektin ja he
olivat haastatteluvaiheessa tyoskennelleet projektissa vasta noin 2 kk. Kaikilla haastatel-
tavilla kehittajilla oli usean vuoden kokemus sovelluskehityksesté erilaisista, p4d&osin
vesiputousmallilla toteutetuista, projekteista. Kaikki kehittajat tunsivat ennestdan Scru-
min teorian, osalla oli jonkin verran kaytannon kokemustakin. Projektin scrum master
laskettiin mukaan tédhéan joukkoon, vaikka hén oli samalla seké projektipaallikko toimit-
tajan puolelta ettd ohjausryhman jasen.

Kayttajat

Projektissa on ollut madarittelyvaiheen alusta asti mukana pieni avainjoukko yrityksen
siséisia kayttajid, jotka ovat osallistuneet kehitysprosessiin aktiivisesti. Kaikki haastatel-
lut kaytt4jat olivat aiemmin osallistuneet jollain tavalla johonkin aikaisempaan yrityk-
sen sovelluskehitysprojektiin, 1ahinnd vaatimusten méarittelyyn ja testaukseen kayt-
toonoton yhteydessé. Kayttajilla ei ollut aiempaa Scrum-kokemusta.

Product owner

Product owner on ollut projektissa mukana koko sen elinkaaren ajan esitutkimusvai-
heesta asti. Ennen Scrum-vaiheen aloittamista ja product ownerin roolin omaksumista
han on toiminut projektipaallikkéna asiakkaan puolella useissa erilaisissa sovelluskehi-
tysprojekteissa. Product ownerilla ei ollut aiempaa Scrum-kokemusta.
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Ohjausryhman jasenet

Product ownerin, kehittgjien ja kayttajien lisédksi haastateltiin myos kolmea ohjausryh-
man jasentd. Ohjausryhméa muodostui joukosta esimies- tai johtotason henkil6ité, joiden
intressind on ollut seurata projektin etenemistd. Ohjausryhmalle on projektin aikana
sédannollisesti raportoitu projektin tila erillisissa tilannepalavereissa. Ohjausryhmén ja-
senten haastatteluista pyrittiin selvittdméan, milta kehitysprosessi on vaikuttanut etddm-
paa seurattuna. Myods scrum master ja product owner kuuluivat ohjausryhmaén, vaikka
heitd ei siithen ryhmitellak&an tassé yhteydessa.

4.3 Henkiloiden kokemukset prosessista

4.3.1 Aiemmat toimintamallit

Vastaajat toivat aiemmista toimintamalleista esille 1ahinnd ongelmia. Positiivisia asioita
aiemmista malleista ei juuri tuotu haastatteluissa esille.

Haastateltavat olivat kéyttaneet aiemmissa projekteissaan joko vesiputousmallia, itera-
tiivista mallia tai jotain epéselvad mallia, joka ei noudattanut mitddn maariteltyéd proses-
sia. Osalla kehittajistd oli myds ennestdan véahan tyokokemusta Scrumista ja XP:sté.
Keskeisimpind ongelmina olivat olleet aikataulun venyminen, epdolennaisiin asioihin
keskittyminen tai liian suurien kokonaisuuksien tekeminen kerralla, jolloin liiketoimin-
nan tarpeet olivat usein ehtineet muuttua ennen sovelluksen valmistumista.

Projektien onnistumisen aiemmalla mallilla koettiin olevan vahvasti riippuvaista kehit-
tajien henkilokohtaisesta osaamisesta. Joitain projekteja ei oltu saatu vietyd koskaan
loppuun asti. Product owner kommentoi yrityksen vanhaa toimintamallia néin:

"Enemman tai vdahemman ne on aina ollut niin ettd on tehty jonkinlainen esi-
tutkimus ja sit on ollut decision point jolloin paatetaan jatketaanko, ja sitten on
tehty vaatimusmaarittely ja maarittely. Sitten vasta kun kaikki on maaritelty
niin sitten on lahdetty suunnittelemaan ja toteuttamaan. Sitten on monesti ol-
lut useamman kuukaudenkin tauko, ettda [asiakasyrityksen] ihmiset eivat ole
osallistuneet projektiin. Se on ollut toimittajakeskeista eli toimittaja on tehnyt
suunnittelua ja toteutusta. Sielld on ollut seka onnistuneita projekteja etta epa-
onnistuneita projekteja. Eniten on mennyt pieleen sellaiset ettd on tehty isoja
kokonaisuuksia ja sitten on nahty tulos vasta puolen vuoden paasta ja sitten on
alettu testaa ja on todettu aika usein etta eihdn taa nyt ole sinne painkaan.”

Erés ohjausryhmaldinen oli sitd mieltd, ettd vanhassa toimintamallissa saatiin aikataulun
ja budjetin ndkdkulmasta luotettavammin maérittelyja vastaavia asioita. Hinen mukaan-
sa se ei kuitenkaan riitd: kun sovellus on saatu valmiiksi, on ollut jo tiedossa asioita,
jotka ovat muuttuneet tai jotka pitdisi saada lisattyd sovellukseen. Talldin on jouduttu
tekemé&an erindisié korjailuja ja muutoksia.
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4.3.2 Scrumista saadut kokemukset

Kun eri vastaajat arvioivat projektissa kéytettya prosessia asiakkaan ndkokulmasta, esil-
le tuli, ettd Scrumia kaytettéessé aikataulu ja budjetti eivat tuntuneet olevan hyvin enna-
koitavissa. Asiakas koki myos projektin tilanteen hahmottamisen vaikeaksi, koska siiné
joutui vain luottamaan pitkalti projektin vetéjiin. Toinen Scrumiin liittyvista kasityksista
liittyi ihmisiin. Ensiksi, kayttajien mukanaoloa pidettiin positiivisena asiana, mutta ne-
gatiivisena asiana mainittiin, ettd kayttajat eivat olleet riittdvan varhaisessa vaiheessa
mukana. Toiseksi vaatimukset tulivat kéayttdjiltda vain vahén kerrallaan, mika vaikeutti
aikataulun ja kokonaisuuksien suunnittelua.

Hyvin tarkedna nahtiin se, ettd projektissa pitaa olla oikeat ihmiset mukana. Monet hen-
kilot olivat sitd mieltd, ettd kaytetystd prosessista riippumatta minka tahansa sovelluske-
hitysprojektin onnistuminen on enemman Kiinni vain oikeista henkil6ista.

Erityisesti kehittdjat olivat sitd mieltd, ettd Scrumia ei toteutettu projektissa puhtaasti.
Vaikka vesiputousmallin mukaista maarittelyvaihetta ei huomioitaisi, prosessi nahtiin
hybridimallina, johon oli sekoittunut vesiputousmallin k&ytant6ja tai muita yrityksen
kaytantdja vanhoista sovelluskehitysprojekteista, kuten esimerkiksi erilliset tilannera-
portit ohjausryhmélle. Vaikutusta varmasti oli myos sillg, ettd kaikki kehittajatkaan ei-
vat olleet kokeneita Scrummaajia. Opittavaa oli siis puolin ja toisin.

Useimmat kéyttajat eivat hahmottaneet jarjestelmien vanhan kehitystavan prosessia.
Heidan kosketuspintansa sovelluskehitykseen oli tahan asti ollut l1ahinné viime vaiheen
kayttoliittymatestaus.

Positiivisia kokemuksia

Kaikki ohjausryhmén jasenet olivat sitd mieltd, ettd katselmoinnit ja muu kayttéjien
mukanaolo projektissa parantaa tilannetta vanhaan kehitysmalliin ndhden. Seka kehitta-
jien ettd product ownerin mielesta parhaimpia Scrumin puolia oli prosessin tuoma la-

pinékyvyys.

Kaikki haastateltavat olivat tyytyvaisia menetelmassa jo havaittuun ketteryyteen ja no-
pean reagoinnin mahdollisuuteen, silla yrityksen toimialueella muutoksia tapahtuu to-
della nopeasti. Samalla esille tuli kuitenkin pelko siitd, ettd budjetti tai aikataulu karkaa
kasista. Erds ohjausryhmén jasen (ohl) totesi, ettd vanhalla menetelmé&lld saadaan luo-
tettavasti sitd mitd on madaritelty, mutta se mit& saadaan, ei vélttdmatta olekaan sitd mita
haluttiin:

"Vanhassa mallissa saadaan luotettavammin maarittelyja vastaavia asioita aika-
taulussa ja budjetissa, mutta negatiivisena puolena sitten kun ohjelma saadaan,
on jo valmiiksi tiedossa asioita, jotka ovat muuttuneet tai jotain asioita mita pi-
taisi saada lisda. Joudutaan kuitenkin tekemaan erinaisia korjailuja tai muutok-
sia, koska maarittelytkdaan harvoin ovat taydellisia.”

Vastaajat kokivat, ettd Scrumin avulla sovellus voidaan todenndkdisesti saada helpom-
min halutunlaiseksi. Ohjausryhmaan kuuluvan henkilon (oh3) ndkemys:
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”...kayttdjien tietous ja tahtotila saadaan paremmin samantien. Perinteisessa
menetelmissa on tarkeaa etta projektissa on mukana henkildita joilla on jo hy-
vin tiedossa tahtotila ja ne henkil6t ovat mukana isossa roolissa. Perinteinen
projekti on kaikkein huonoin kun on tietotekniikkaorientoitunut projektipaallik-
ko, joka ei yhtaan tieda miten asiat kaytanndssa menevat bisneksessa ja kaytta-
jilla ei ole kykya, kokemusta tai halua osallistua projektiin niin sitten jarjestel-
masta tulee vain vahan sinne pdin oleva. Toki sama ongelma voi olla Scrumissa-
kin, mutta jos kayttdjat ovat hyvin mukana niin tdma riski saadaan minimoitua.”

Lyhyen aikajanteen tyon tulosten seurantaan oltiin projektissa tyytyvaisia ja product
owner kommentoi asiaa néin:

”Jos ma haluaisin tassd projektissa seurata esimerkiksi mita te ootte tehneet
viimeisen kolmen viikon aikana, niin ma saan sen. Mun on helppo hahmottaa
sellainen kokonaisuus, vaikka teita on useampikin henkilé. Ma tiedan ennen si-
ta kolmea viikkoa mita piti tehda ja kolmen viikon jalkeen ma naan mita on
valmiina. Ja sit periaatteessa pystyn ihan suoraan kertomaan mita on tehty.”

Yleisemmalla tasolla tdméa liittyy prosessin lapindkyvyyteen, joka koettiin projektissa
hyvaksi. Product ownerin:

"Tassa kun mennaan nain tiiviissa tahdissa niin tata ei voi tehda falskisti — peri-
aatteessa molempiin suuntiin. Ne paljastuu aika nopeasti, ettd ma en oo saanu
riittavasti tietoa tan asian tekemiseen ja painvastoin toimittaja ei ehdi oikeasti
jattaa huonoa tyota. Huono tyo tulee esiin jo ryhman paineesta. Melkein vois
sanoa niin, ettd sa et voi Scrummia tehda jos on vaan yksi tekija.”

Prosessin kyky kehittya projektin edetessa nahtiin erittain hyvana asiana. Muun muassa
retrospektiivit koettiin hyddyllisind sek& tiimihenked ja tydOmotivaatiota kasvattavina
ettd mahdollisuutena havaita ja korjata projektin ongelmakohtia.

Prosessissa korostuva tiivis yhteisty6 asiakkaan ja toimittajan ja erityisesti kehittdjien ja
kayttajien valilla koettiin erittdin positiivisena. Projektin edetessd kehittdjien liiketoi-
mintaosaaminen kasvoi ja kayttdjat kokivat alkavansa ymmartamaan sovelluskehitysté
paremmin. Vastaajien mielesta tdméan seurauksena yhteistoiminta oli helpottunut ja tyon
laatu parantunut: kehittajat osasivat tehdd parempia tydmaaraarvioita tietdessdan enem-
mén ja kayttdjat osasivat paremmin tuoda esille toiveitaan ja kokemuksiaan sovellukses-
ta. Product ownerin mielesta jatkuva kanssakdyminen tuo myos esille mahdolliset on-
gelmat projektiryhmén henkilékemioissa, tydmotivaatiossa tai yhteishengessa. Tallaisil-
le vesiputousmallissa asiakkaalle ndkymattémille ongelmille voidaan tehdd jotain, kun
ne ovat helpommin havaittavissa.

Negatiivisia kokemuksia

Vaikka prosessin ketteryys koettiin padosin erittdin positiivisena, heréatti se myos nega-
tilvisia tunteita: kehittajat kokivat, ettd muutoksia tulee liikaa. Jarjestelméan arkkitehtuu-
rin ja kokonaisuuksien rakentaminen koettiin hankalaksi. Keskeisiinkin jo toteutettuihin
asioihin jouduttiin tekem&an muutoksia, mitk& hidastivat kehitystyota. Kehittdjat koki-
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vat projektin ketteryydessa olevan kehitettédvaa erityisesti (automaattisessa) testauksessa
ja laadunvarmistuksessa.

Product owner koki roolinsa raskaammaksi verrattuna asiakkaan projektipdéllikkona
toimimiseen aikaisemmissa vesiputousmallin mukaisesti toteutetuissa projekteissa. Han
ei ollut osannut varautua siihen, mita product ownerina oleminen tarkoittaa. Hanen tay-
tyi olla sitoutunut projektiin huomattavan paljon, joten aikaa muille toille jai paljon vé&-
hemman. Product ownerin rooli onkin Scrumissa kaikkein vaativin ja voidaan sanoa,
etta se vaatii melkein sataprosenttisen panostamisen kyseiselta henkil6lta. Jos product
ownerilta ei riitd aikaa projektille, on sen eteenpdinvieminen Scrum-mallilla hankalaa,
jopa mahdotonta.

Tassa projektissa tiimin tai scrum masterin harteille lankesi joissain vaiheissa projektia
osa product ownerin vastuista, esimerkiksi toivottujen ominaisuuksien lisdys product
backlogiin ja jopa backlogin priorisointi. Jos product owner ei tunne product backlogia
todella hyvin ja ole huolehtinut tehtavien priorisoinnista liiketoimintandkdkulmat huo-
mioon ottaen, ei silloin projektissa ole valttamétta kenellakaan hyvaa kuvaa siita, mil-
laista sovellusta ollaan kokonaisuudessaan tekeméssa.

Useimmat kokivat, ettei itse Scrum-prosessilla ollut padosin helpottavaa tai haittaavaa
vaikutusta omaan tyohon. Kehittdjilla sekd product ownerilla oli ollut opittavaa Scrumin
kaytanndista ja prosessin pyodrittamisesta. Oltiin sitd mieltd, ettd projektissa ei ollut kay-
tossé parhaita mahdollisia tyokaluja Scrumin yll&pitamiseen. Sovelluksen toteutuksen
kannalta useimmat kehittdjat kokivat hankalaksi sopivien kokonaisuuksien pilkkoutumi-
sen useammalle sprintille. Tehtévien priorisointiin tulisi kiinnittd4 tassa suhteessa huo-
miota. Kehittdjan (ke2) kommentti:

"Ei haitannu sikali ole, mutta en kokis etta juuri helpottanutkaan. Joissain asi-
oissa haitannut, just niissa ettd mielelldan tekis jonkin loogisen kokonaisuuden
valmiiksi, mutta nyt pitaa sitten katsoo ettd mita taskeja sielld on ja tehda nii-
ta.”

Jotkin kehittajista kokivat stressia tai paineita onnistumisesta saadessaan uusia tehtavia,
jotka olivat heidan osaamisalueensa laitamilla tai jopa ulkopuolella. Vaikka Scrumissa
kannustetaankin moniosaavien tiimien muodostamiseen, ei se kaytannossa ole véltta-
mattd yksinkertaista. Yksi kehittéjistd (ke4) kommentoi asiaa nain:

"Ehka se on enemman stressid mitd syntyy kun on aikataulupaineita [...] erityi-
sesti jos on paljon sellaisia asioita, missa henkild joutuu tekemaan asiaa, mika ei
kuulu vahvimpaan osaamisalueeseen. Esimerkiksi jos jollain tietokantaihmisella
on hirvea kasa tietokantaan liittyvid toteutusasioita niin hdn kuitenkin helposti
tuntee olevansa tilanteen herra, koska tietda mita tarvitsee tehda vaikka toita
olisikin paljon, eika se aiheuta silloin niin paljon stressia.”

Scrumissa usein toteutetulla satunnaisemmalla tehtdvéjaolla toimittaessa tiimilla on suu-
ri vastuu toistensa perehdyttdmisessé ja auttamisessa. Kaikki kehittajat eivat kuitenkaan
ole vélttamatt4 halukkaita jakamaan tietojaan ja osaamistaan. Mydskaén asiakas ei vélt-
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tdmattd ole halukas maksamaan niin sanotusti kehittdjien kouluttautumisesta. Miksi
maksaa kokemattomamman kehittgjan ylimaaraisesta ajankaytosta tiettyyn tehtavaan jos
voidaan olla l&hes varmoja, etta toinen aiheeseen perehtyneempi henkil6 tekisi saman
tehtavéan esimerkiksi kolme kertaa nopeammin? Kannattaako maksaa, jos voidaan olet-
taa seuraavan saman aihealueen tehtdvan sujuvan samalta noviisilta ehké enaa vain puo-
let hitaammin kuin kokeneemmalta kehittajalta? Yhtend perusteluna voidaan kayttada
henkildiden mahdollisuutta korvata paremmin toisiaan esimerkiksi sairaustapauksissa.
Kéytanndssé mielivaltainen tehtavéanjako todettiinkin tassa projektissa huonoksi. Toteu-
tusty0 vaati erikoisosaamista niin usealla alueella, ettd koettiin tehokkaammaksi jakaa
tehtdvia padasiassa olemassa olevan osaamisen mukaisesti.

Vastaajat kokivat, ett' projektinhallintaan kaytettiin enemman resursseja kuin oli odotet-
tu. Esimerkiksi suuri osa scrum masterin tyGajasta kului projektissa hallinnollisiin teh-
taviin ja raportointiin. Kehittdjien nakokulmasta raportointiin ja statistiikan keradmiseen
kulutettiin liikaa resursseja.

Projektin seurattavuus koettiin huonoksi. Syyna tdhan voi olla tottumus perinteisempaan
raportointiin ja se, ettd Scrumiin olennaisesti liittyvida burndown-graafeja ei projektissa
hyodynnetty. Perinteisemmaét ohjausryhman kokouksissa esitetyt raportit eivat olleet
aina riittavia. Pelkka prosentuaalisten tietojen esittely jonkin osa-alueen valmiudesta ei
ole kertonut vélttdmatta tarpeeksi ja todellisesta etenemisesta oltiin epatietoisia ja huo-
lissaan. Ohjausryhman jasenen (ohl) kommentti:

”Katselmoinnit ja kdyttdjien mukanaolo parantaa tilannetta huomattavasti. Se
ei varmastikaan tuo kuitenkaan ohjausryhman tai laskun maksajan kannalta sita
turvaa, ettd ollaanko saavuttamassa nyt niitd paamaaria silla budjetilla mita
suunniteltiin. Se on tallaisen menetelman haittapuoli, ettd tama helposti riis-
taytyy kasista — aikataulut venyy tai budjetit venyy siitd mita on ajateltu.”

Projektin aikataulu venyikin alkuperdisen vesiputousmallin mukaan tehdysta arviosta.
Siihen vaikutti selvésti projektin edetessa madrittelyihin tulleet muutokset ja tarkennuk-
set, joita ei mitenkaan voitu ennustaa projektin alussa.

Toteutettavaksi valittu kokonaisuus koettiin liian suureksi. Haastattelujen aikaan pro-
duct owner koki jaljelld olevan suuren tydmaarén lannistavana:

"Nyt kun tdta katsoo taaksepdin, niin tda on ihan liian pitkad projekti Scrummat-
tavaksi kokonaisuutena. [...] Se on liian kuluttavaa. Se mitd ma oon kattonu, et-
ta ei pitdisi olla noin pitkaa listaa tehtdvia tehtdvana. Backlogissa kun on yli
kolmesataa itemia ja sielld on sellaisia tehtavid, mitkd on kymmenen henkil6-
tyopdivaa. Siina tulee sellainen henkinen olotila, ettd sitd ei endad hahmota ja
tulee epailys, ettd saadaankohan taa valmiiksi.”

Samanhenkistd keskustelua oli kdyty myos kehittdjien keskuudessa erityisesti hetkina,
jolloin jo ennestéén suuritdisestd toiminnallisuudesta paljastui uusia ongelmia. Ratkai-
suna tahan voisivat olla osatoimitukset eli releaset. Product backlogista lohkaistaisiin
jokin selkea kokonaisuus omaksi release backlogikseen, johon kiinnitettaisiin huomio
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osatoimituksen kehityksen ajaksi ja loput product backlogista niin sanotusti unohdettai-
siin véliaikaisesti. N&ain osatoimitusten kehitysta voitaisiin kéasitella erillisind projektei-
na.

Projektin eteneminen

Scrum-vaiheen ulkopuolella tehty vanhan prosessimallin mukainen maéérittely oli jatta-
nyt joitakin asioita huomioimatta tai kuvaamatta riittavalla tarkkuudella. Maérittelyista
oltiin yleisesti sitd mieltd, etta ne olivat matkan varrelle huomattavasti tarkentuneet.
Samalla vaatimuksiinkin oli tullut joitakin muutoksia. Ohjausryhmal&isen (oh1) kom-
mentti:

"Tassakin projektissa on kaynyt se, ettd ruokahalu kasvaa syddessa. Ehka jos-
sain kohtaa oltiin menossa vield isompaan, mutta sita pikkuisen saatiin vedet-
tya takaisin pain — pakostikin. Tama on Scrumin riski, etta lisdykset ja kehitys- ja
’taa olis kiva’ -jutut saadaan pidettya hanskassa, etta voidaan keskittya olennai-
seen.”

Product owner:

”"Me ollaan prosessien kautta lahdetty maarittelemaan ja me ollaan tehty liian
pitkdlle se maarittely valmiiksi ja se on tullut tdssa projektissa erilaisina muu-
toksina ja lisat6ina vastaan.”

Tyytyvéisia oltiin kuitenkin siihen, ettd madrittelyihin tulleisiin muutoksiin tai tarken-
nuksiin oli prosessin ketteryyden ansiosta pystytty reagoimaan todella hyvin. Toisaalta
muutoksien huomiointi ja niiden vaatima maéarittelyiden tarkennus ja suunnittelu, pu-
humattakaan toteutuksesta, venyttivét aikataulua. Kehittdjan (ke3) kommentti:

"Mun mielestd se on toiminut hyvin, etta tiettyja asioita kasitellaan projektin
aikana. [...] On jarkeva tehda myos sellaisia projekteja, joissa tiettyja asioita ka-
sitelldan vasta projektin aikana eika oleteta ettad asiakas olisi pystynyt maarit-
tdmaan kaiken tarkkaan ennalta. Miten se sitten heijastuu laskutusasioihin, niin
se on oma ongelmansa.”

Tavasta aikatauluttaa projektin eteneminen sprintteihin pidettiin, ja koettiin hyvana, etta
tehtdvana on pienid selkeitd osuuksia, joille on deadline. Siihen oltiin tyytyvéisia, etta
katselmoinneissa voidaan havainnollistaa mihin asti sovelluksen kehitys on edennyt.
Kokeilluista kahden ja kolmen viikon pituisista sprinteistd todettiin, ettd kolme viikkoa
on sopiva aika ja kaksi viikkoa liian lyhyt. Kahdessa viikossa ei kehittgjien mielesta eh-
ditty riittdvasti paneutua toteutukseen.

Yleisesti oltiin sitd mieltd, ettd sovelluksen kehittdminen aloitettiin vaarasta paéasta eli
vahiten tarkedstd toiminnallisuudesta. Syin& tahan olivat ainakin kehittgjien puutteelli-
nen toimialatuntemus ja product backlogin puutteellinen priorisointi projektin alussa.
Keskeisinta toiminnallisuutta p&astiin toteuttamaan vasta usean sprintin jalkeen. Product
backlogin viimeistely ja huolellisempi suunnittelu ennen ensimmaista sprinttia olisi voi-
nut ehkaistd ndméa ongelmat.
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Kehittajat kokivat yhteistyon product ownerin kanssa toimineen, mutta ldysivat myos
kehitettdvad. Osa kehittdjista sek& product owner itse olivat sitd mieltd, ettd product ow-
nerin pitaisi olla helpommin saavutettavissa esimerkiksi laheisesséd huoneessa, jolloin
epéselvista asioista olisi helpompi keskustella suoraan kasvotusten ja tehdd nopeita paa-
toksid. Toiset kehittdjista taas pitivat sahkopostia ja puhelinta padsaantoisesti riittavina
yhteydenpitovélineind, eiké product ownerin sijainti hieman kauempana haitannut heita.
Erddn kehittdjan (ke4) kommentti:

"Esimerkkind yksi aiempi projekti missa olin mukana, missa asiakas oli kaytan-
nossa lahes samassa tilassa ja oli ihan kdavelymatkan paassa. Siella sai aina kay-
da suoraan keskustelemassa, kysymassa ja varmistamassa ja esittamassa rat-
kaisuja, jos tuntui vaan siltd. Se auttoi huomattavasti siina, etta sitten kun ite-
raation lopussa katsottiin tuloksia, niin ne oli aika pitkalti sen asiakkaan miel-
tymysten mukaisia.”

Jotkin kehittdjista olivat sitd mieltd, ettd product ownerin pitéisi huolehtia enemmaén
roolinsa mukaisista tarkeista tehtavistda, kuten product backlogin yllapidosta ja prio-
risoinnista. Se olisi kuitenkin ollut ajankaytollisesti haastavaa, koska product ownerilla
oli projektiroolinsa lisdksi myds paljon muita tyovelvoitteita.

Sprinttiin kuuluvien tehtavien tyéméaéraarviointien kanssa product owner oli projektin
alusta lahtien tiukkana. Liian suurilta ndyttavia tyomaaraarvioita kutistettiin ylioptimis-
tisesti pienemmiksi paineen alla. Tavoitehintaisen sopimuksen rajoissa piti yrittdd py-
sya, vaikka kehittajille alkoi tulla tunne, etta alkuperaiset arviot monien ominaisuuksien
toteutuksen vaativuudesta olivat alimitoitettuja. Liséksi oli varsin pian havaittu, etta
monien ominaisuuksien lisaantyvat tai tarkentuvat vaatimukset kasvattivat todellista
tyomaaraa vaistamatta. Esimerkiksi integraatio vanhoihin jarjestelmiin oli alkuperaises-
s& maarittelyssa sivuutettu lahes kokonaan. Pian ei oltukaan enad tekemadssé uutta itse-
naista jarjestelméaa, vaan oltiin myés muokkaamassa ja rakentamassa yrityksen keskeis-
ten tietojarjestelmien infrastruktuuria.

Prosessin kehittyminen

Kehittdminen oli muuttunut projektin edetessd suunnitelmallisemmaksi siten, etta tar-
kempaa suunnittelua tehtiin vield juuri ennen toteutusta, usein kayttdjien kanssa. Myos
osa kayttajistd ja ohjausryhman jasenista koki asioiden kehittyneen, mutta he eivét ol-
leet varmoja johtuiko se vain siitd, ettd eri osapuolten ymmarrys kasiteltavista asioista
oli parantunut.

Eraat kehittdjistd mainitsivat, ettd sprintteihin otettiin haastattelujen aikaan mukaan koh-
tuullisempi maaré tehtaviéd kuin projektin alussa. Naiden vastaajien mukaan ajankayttd
oli parantunut: turhia palavereita oli pystytty karsimaan pois ja kehittdjilta ei tuhlautunut
aikaa sprinttien suunnitteluun sprint planning-vastuun siirryttya ldhes pelkastdan pro-
duct ownerille ja scrum masterille. Tall4 tosin saattoi olla negatiivisia seurauksia pro-
jektin my6hempiin vaiheisiin: sprintit alkoivat padsaantdisesti epdonnistua siind suh-
teessa, ettd tehtdvié jai usein paljon tekemétta tai kesken. Kehittdjien itsensa suorittama
tarkempi sprinttien suunnittelu otettiinkin uudestaan taas kayttoéon mychemmin, kun
projektissa saatiin hengahdystauko ja ongelmiin pyrittiin 16ytamé&éan ratkaisuja.
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Tyokalut ja kdytannot

Daily Scrum -palavereihin kehittajat suhtautuivat erittain positiivisesti. Niiden koettiin
parantavan kehitystiimin sisdistd viestintaa ja koettiin, ettd Daily Scrumeista kiinni pi-
tamalla tiimin jasenet pysyvat hyvin tilanteen tasalla ja selvilla muiden vastuulla olevien
ominaisuuksien etenemisesta. Kehittdjan (kel) kommentti:

”"Ne tuo kommunikaatioo, keskustelua ja helpotusta muiden téihin. Sielta sita
keskustelua virida ja autetaan. Jos ei olis daily scrumeja niin projektipaallikén
vastuulla olis katsoa mita kukin tekee. Nyt se menee vapaamuotoisemmin mut-
ta samalla sailyy jokin kontrolli.”

Sprinttien katselmointeja pidettiin hyvana asiana, erityisesti kun esiteltdvana oli jotain
kayttoliittymaan liittyvad. Katselmointeihin oli joidenkin vastaajien ehka varattu liian
vahan aikaa, ja kayttajien voisi olla hyva varautua katselmointiin paremmin perehtymal-
I& sprintin aikana toteutettuihin asioihin etukdteen mikali mahdollista. Toivottiin myos,
etta katselmoinnit pystyttaisiin hoitamaan tehokkaammin ilman sivuraiteille ajautumis-
ta.

Seké kehittajat ettd product owner pitivéat retrospektiivejé todella tarkeédnd osana Scrum-
prosessia. Suurin osa kehittajista ei pitanyt joidenkin retrospektiivien aikana tehtya, in-
spiroivaksi tarkoitettua askartelua kovinkaan hyddyllisend, mutta ongelmista keskuste-
lua, hyvien ja huonojen puolien analysointia ja siitd seuraavaa madratietoista prosessin
ja kaytantojen kehitysta pidettiin erittdin arvokkaana. Liséksi koettiin, ettd tiimin vapaa
yhdessdolo parantaa yhteishenked ja sitoutumista projektiin. Seka tiimi etta product ow-
ner olivat sitd mieltd, ettd projektin kaltaisessa myyja-asiakas-suhteessa on parempi, jos
retrospektiiviin osallistuvat ainoastaan kehitystiimin jasenet, jolloin esimerkiksi ongel-
mista keskustelu on vapautuneempaa.

Wiki-muotoinen dokumentaatio koettiin erittdin hyvéksi ja dokumentoinnin mééara koet-
tiin pé&dosin sopivaksi. Siihen oltiin tyytyvaisia, ettd dokumentointia tapahtui projektin
koko elinkaaren aikana, eika se kasautunut pelkéstaan projektin loppuun, kuten perintei-
sid menetelmid kaytettaessa.

Erityisesti kayttajat kokivat prototyyppien kayton suunnittelun ja méaarittelyn apuna he-
delmalliseksi. Useat kayttéjista olivat sitd mieltd, ettd karkeammankin tason prototyy-
peistd on apua uusia ominaisuuksia hahmoteltaessa. Prototyyppien tekoon ei muun kehi-
tyksen aikana haluttu k&ytt&a litkaa resursseja, mutta siihen oli haastateltavien mielesté
I6ydetty hyva kéytantd. Onnistuneita prototyyppeja voitiin kayttad myos nk. madrittely-
dokumenttina varsinaista toteutusta tehtéessé. Kehittgjan (ke2) kommentti:

"Madrittelytyotahan kuitenkin tarvitsee tehd3, sitten jos sen prototyypin teke-
minen ei siihen maarittelyyn kuluvaa aikaa muuta niin se on ehdottomasti hyva
asia. Prototyyppi kertoo toteuttajalle paljon enemman kuin joku lista ranskalai-
sia viivoja. Jos siihen kuitenkin kuluu paljon aikaa niin se on sitten eri asia, aika-
han se on joka asiassa joka ratkaisee.”
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Muita havaittuja ongelmia tai haasteita

Tassakin projektissa oli mukana useammanlaisia sovelluskehittdjid: vanhoja ja nuoria,
kokeneita ja kokemattomia. Kullakin kehittdjalla on omat periaatteensa sovelluskehityk-
seen. Usein erityisesti kokeneet sovelluskehittgjat ovat tottuneet tiettyyn tapaan kehittaa
sovelluksia ja pitavét usein néisté tavoista ja periaatteista kiinni tiukastikin.

Projektirynméan sisalla Scrumin hyodyt ja haitat herattivat antoisia, jopa kiivaitakin,
keskusteluita. Scrumin kannalta pohdittiin muun muassa sitd, ettd kun asioita tehdaan
hyvin pienissé paloissa ilman kattavaa etukéateissuunnittelua, sovelluksesta jaa helposti
puuttumaan kunnollinen design. Erds kehittdja (ke3) kommentoi asiaa haastattelussa
nain:

”"Ongelma on monta kertaa ollut siind ettad ne tehtavat, taskit aika helposti tun-
tuu Scrumissa pilkkoutuvan silla tavalla etta se ei ole kauhean ideaalista sen oh-
jelmistokehityksen kannalta. Jos |dhtee ideaalisemmin kehittamaan ohjelmis-
toa, niin keskeistd on se ettd tehdaan design. Ei niinkdan toiminnallisuuden
kannalta vaan siita etta millainen design syntyy.”

”Keskitytaan liikaa toiminnallisuuteen ja se toiminnallisuus tulee sellaisena silp-
puna. Toki se toiminnallisuus pitda tehda, mutta se toiminnallisuus ei tule sel-
laisina kokonaisuuksina siihen tuotekehitysprosessiin etta se olis ideaalista ke-
hityksen kannalta vaan se tulee sellaisena hirveana silppuna ja ne ei muodosta
sellaista kokonaisuutta etta niita olisi helppoa niputtaa tuotekehityksen kannal-
ta jarkeviin kokonaisuuksiin. [...] Tehdaan sita softaa silla tavalla ettd rakenne-
taan yks asia sinne ja toinen tanne sen sijaan etta yritettas rakentaa moduuleja,
palveluita, ja niin edelleen sinne jarjestelman sisaan, jotka tietyllad tavalla ovat
autonomisia kokonaisuuksia. Niitd ei synny, koska kaikki on on-demand. Siina
on myoskin se jatkuvuusongelma, ettd designia ei synny senkaan takia, etta
tiettya toiminnallisuusaluetta, joka olisi luonteva moduuli, niin sitd kdy ensin
vks kaveri tekemassa, sitten toinen, kolmas ja neljas ja se design jaa tekematta.
[...] Luultavasti mitdaan visiota toiminnallisuudesta ei synny vaan sita asiaa kat-
sotaan liikaa sen pienen toiminnallisuuden kannalta.”

Edella esitellyissd kommenteissa on mielenkiintoinen periaatteellinen nakokulma sovel-
luskehitykseen. Yhden kehittdjan mielesté tarkeintd kehityksessa on hyva design ja so-
velluksen arkkitehtuuri, jotta tuotteen kehittdminen etenee jarkevasti ja loogisesti. Toi-
sen kehittdjan mielestd taas tarkeinta voi olla se, ettd edetddn kayttajakeskeisesti pitden
halutut toiminnallisuudet etusijalla. Nama nékodkulmat ovat melko kaukana toisistaan,
mutta kummankin on kéytanndssa pakko ottaa toinen ndkdkulma huomioon.

Yrityksen yhtend ongelmana vanhoja menetelmié kaytettdessa oli ollut resurssien huk-
kaantuminen ja “purkkaratkaisujen” tekeminen eli kustannusten kasvaminen, jos korja-
uksia on jouduttu tekem&&n myohdaisessé vaiheessa projektia. Tdméa voidaan yhdistaa
Scrumissa kritisoituun hyvan designin haasteeseen.

Kysymykselld sovelluksen designin laadusta lahestytddn kysymysta sovelluskehityksen
kurista. Scrumissakin on mahdollista, ettd aukkoja paikataan purkalla eli tehdaan hatéi-
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nen toteutus ja otetaan design-velkaa, jota mahdollisesti maksetaan myéhemmin jatko-
kehitys- tai yllapitovaiheissa. Scrumissa on kaytannossa tarpeellista, ettd koodia refakto-
roidaan ja muutetaan tarvittavan suurelta alueelta. Se voi maksaa silla hetkelld enem-
maéan, mutta tulla pitkalla aikavalilla halvemmaksi, koska myéhemmisséd muutoksissa ei
tarvitse tuskastella huonojen design-ratkaisuiden aiheuttamien ongelmien kanssa.

Etukéateissuunnittelullakin voidaan s&astda kustannuksissa ja parantaa designia, mutta se
ei tapahdu véistamattd. Esimerkiksi kattavaan etukéteissuunnitteluun nojautuvaan
BDUF-mallin (Big Design Up Front) toimivuutta on kyseenalaistettu vastavéitteell,
ettd kehittdjien ei ole mahdollista ndhdé kehityksessé tulevia ongelmatilanteita ennalta
ja huomioida niitd suunnittelussa. BDUF-mallin viedessa etuk&teissuunnittelun aarim-
maisyyteen voidaan kuitenkin todeta, ettd Scrumissakin etukateissuunnittelua voi ja pi-
ta& tehdd. Kysymys on kustannustasapainosta: etukateissuunnittelun kustannukset eivat
saa ylittda koodin korjaamisen ja refaktoroinnin kustannuksia. Tassa projektissa design-
haasteet eivat vélttdmattd johdu Scrumista, vaan siitd millaisia kokonaisuuksia kunkin
sprintin siséltodn on paatynyt. Kritiikki on siis osuvaa: sekd Product backlogin yllapito
ja oikea priorisointi ettd huolellinen suunnittelu sprintti kerrallaan eteenpdin ovat Scru-
missa hyvin tarkeita.

Kun projektin aloittamisesta oli kulunut nelj& kuukautta, oli asiakkaalla sellainen kési-
tys, ettd pelkka katselmointi riittdd sovelluksen ongelmien havaitsemiseen ja riittavén
kayttajapalautteen saamiseen. Tama kuitenkin osoittautui vaaraksi luuloksi. Mydhem-
min, vasta ensimmadisten hyvaksymistestien aikana konkreettisesti havaittiin, ettd kayt-
tajien saama kosketus sovelluksen kehitysversioon oli ollut lilan vahéista. Heti hyvak-
symistestien alussa testiraportteihin jouduttiin Kirjoittamaan useita muutostoiveita kayt-
t4jiltd saatujen kommenttien mukaan. Huomattiin, ettd pelkka katselmointi ja sivusta
katsominen ei riitd, vaan kayttajien pitaa oikeasti kayttaa sovellusta, jotta he saavat kay-
tettdvyydestd ja ominaisuuksista oikean kuvan.

Sekaé kehittajat etta kayttajat kokivat, etta kayttdjien mukanaoloa projektissa voisi paran-
taa. Kayttgjille ei ollut varattu riittdvasti aikaa testaukseen ja uuden sovelluksen kokei-
luun heidén varsinaisilta tyotehtaviltaan. Kayttajien (kal, kd3) kommentteja:

"Tyot ei ole antaneet hirveesti periksi siihen, etta olisi ehtinyt tyon ohessa tes-
tata ja pyoritelld kehitysymparistoa itse. Sit se olis ollu vahan vield valmiimpaa
meidan puolesta aina kun ollaan ndhty. [...] Pitdisi olla varattu aikaa pyoritte-
lyyn, mielellddn jossain ihan muualla - ettei esim. puhelin ole siina vieressa jat-
kuvasti soimassa tai vastaavaa.”

"Kayttaja pitdisi sitouttaa jarjestelman kehitykseen, jotta kayttaja ymmartaa et-
ta uusi jarjestelma on hyva asia.”

Kayttajia voi myos olla vaikea saada osallistumaan, koska aiemmin yrityksen 1T-osasto
on kaytdnndssa hoitanut kaiken uusiin sovelluksiin liittyvan. Tdssa projektissa téallaista
ongelmaa ei kuitenkaan tuntunut olevan, luultavasti, koska kayttajat olivat mukana pro-
jektissa alusta asti. Product ownerin kommentti:
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”Se vaatii enemman osallistumista, vaatii asiakkaalta enemman. [...] Kun aiem-
min jarjestelmakehitys on tehty siten, etta IT huolehtii etta asiat tulee valmiiksi.
Nyt kun liiketoiminnalle tulee tehtadvia, mihin heidan pitaa oikeasti osallistua ja
tehd3, sita voi olla joissain kohtaa vaikeaa myyda. Onneksi nyt on sellainen pro-
jekti mista ne on innoissaan, me tehdaan oikeasti kayttoliittymaa ja jotain mita
ne voi kdyttaa eika vaan jotain mika on pellin alla.”

4.3.3 Viestinta ja suhteet

Asiakkaan ja toimittajan suhde koettiin avoimeksi ja valittomaksi. Kayttajat kokivat ke-
hitt4jien olevan enemmén o0sa omaa organisaatiota kuin ulkopuolista yritysta. Projektin
sisdisen viestinndn koettiin toimineen péaasiassa hyvin.

Viestintd kayttdjien ja kehitystiimin valilla koettiin toimivaksi ja kehittdjien fyysisen
paikallaolon asiakkaan tiloissa koettiin helpottavan viestintdd. Product ownerin rooli
valikatend lahes kaikissa asioissa mainittiin hankalana, silld se saattoi synnyttaa turhia
viiveitd. Toisaalta product ownerin taytyy Scrumin tarkeimpand linkkind pitada suurin
osa langoista kasissdén ja pysya parhaiten selvilld projektin tilasta. Product owner itse
naki roolinsa sellaisena, ettd hénen tehtdvansa on viestia kaikkien kanssa ja huolehtia
siitd, ettd viestintd myos toimii hyvin joka suuntaan. Hyvaksi koettiin, ettd oli 16ydetty
yhteinen kieli ja kehittdjien viestintd on ollut ymmarrettdvaa. Tama liittyy luultavasti
enemman projektin henkildiden henkilokohtaisiin ominaisuuksiin, eika sinansa liity
prosessiin. Prosessin eduksi néhtiin hankalan sahkdpostichatin” véaheneminen.

Yleisesti koettiin, ettd koko projektiin osallistuvat ihmiset sekd asiakkaan ettd toimitta-
jan puolelta muodostivat kuukausien aikana oman yhteisonsa, mika helpotti kanssa-
kaymista. Product ownerin kommentti:

"Koko ajan, kun tehddan katselmointeja ja muuta, sd opit tuntemaan ihmiset,
keskustelukulttuurin, termiston ja kaiken muun — ihan selkedsti tdssa tulee sel-
lainen yhteisollisyys mukaan, mika puuttuu perinteisesta vesiputousmallista.
Perinteisessa mallissa lahelld on projektipaallikko ja ehka maarittelija, mutta to-
teuttaja voi olla kokonaan ulkona. Se ei kuulu siihen yhteis66n, se vaan tekee
sellaisen ratkaisun mita on kirjoitettu.”

Kasvokkaisviestintd koettiin l1&hes aina paremmaksi kuin sahkopostit. Kasvokkaisvies-
tint44 ja spontaaneja viestintatilanteita toivottiin enemmaén. Jatkuva yhteydenpito koet-
tiin hyvéna ja sill& saatiin minimoitua rikkindinen puhelin -efekti. Product owner kom-
mentoi viestintdd nain:

"Sellaista fiilistd, ettd me tehdadan jarjestelmaa mulle ja meille on paljon hel-
pompi rakentaa, kun sd oot niitten kanssa koko ajan tekemisissa. Hyvana esi-
merkkind on naa kayttoliittymakuviot, missa kayttdjat on alusta pitdaen olleet
mukana ja tehty Scrummaamalla. Ne on tehty hyvalla draivilla, kdyttajat on ol-
leet innoissaan siitd, ettd ne paasee meidan kanssa kattomaan. [...] Nyt on jo
tullut kayttajilta asioita, mita ne pystyy projektiryhmasta kertomaan asioita ja
havainnoimaan ihmisia, kehonkieltd, ja niin edelleen.”
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Kehittdjien puolelta haastatteluissa ilmeni huoli, ettd loppukéyttdjia ei oltu huomioitu
riittavasti. Kayttajien kommenteista taas ilmeni, ettd kayttajien ndkemykset siita, miten
he tydssaan haluavat toimia voi poiketa siitd, miten heidan esimiehensa nékevat miten
heidan pitdisi toimia. Tyontekoa yrityksessa pyrittiin ohjaamaan maarittelemalla ja uu-
distamalla liiketoimintaprosesseja, jotka olivat perustana myods uutta sovellusta méaari-
teltaessa.



50

5 Tulosten tarkastelu

Tassa kappaleessa tarkastellaan tutkimuksen tulosten luotettavuutta ja pohditaan tavoit-
teiden saavuttamista, avoimeksi jaaneitd kysymyksié seka yrityksen sovelluskehityspro-
sessien kehittdmisen kannalta mahdollisesti tarkeita jatkotutkimuskohteita.

Aiempien Scrum-kokemusten selvitys jai hieman suppeaksi. Loydetysta aineistosta teh-
tiin kiinnostavia erillisia havaintoja, mutta olisi ollut mielekasta saada muodostettua
selkeampi kokonaiskuva tutkimuskentéstd. Vaikka yhtaldisyyksia tahan projektiin ai-
emmista tutkimustuloksista I0ytyikin, on kirjallisuusselvityksen suppeuden vuoksi vai-
keaa tehdé laajasti yleistettdvissa olevia johtopaatoksia.

Vaikka yleistettavissa oleva vertailu tdmén ja aiempien tutkimusten valilla oli hankalaa,
onnistui kokemusten kerd&minen teemahaastatteluilla hyvin ja tutkijan laheinen osallis-
tuminen projektiin helpotti havaintojen tekemistd. Samankaltaisten, nopeasti muuttuvas-
sa litketoimintaymparistdssa toimivien yritysten Scrum-kokeiluihin voi tdman projektin
kokemuksista ottaa hyvin oppia. Tuloksista 16ytyy paljon asioita, joihin kannattaa kiin-
nittaa erityistd huomiota uusissa projekteissa.

Mahdolliset tulevaisuuden tutkimuskohteet

Yrityksen sovelluskehityksen tulevaisuutta ajatellen tutkimus jatti useita kysymyksia
auki ja myos loi joukon uusia kysymyksiéd. Esimerkiksi seuraavista asioista voisi tehda
jatkotutkimuksia yrityksen sovelluskehitysprosessien kehittdmiseksi:

e Toimituksen jalkeisen yllapitovaiheen toteuttaminen ketterilla menetelmilla
o Miten yll&pitoprosessin voisi mallintaa?
o Liittyyko ketterien menetelmien kéyttéon haasteita yll&pitovaiheessa?
e Scrumin réatalointi
o Onko yrityksen toimintatavoissa jotain sellaista, mink& vuoksi esimer-
kiksi joitain Scrumin toteutusvaiheen kaytannoista pitéisi poistaa kaytos-
ta kaikissa projekteissa?
o Miten XP:n kéaytantoja voitaisiin parhaiten hyédyntaa yrityksen Scrum-
prosessissa?
e Tyokalut Scrumin kayttamiseen
o Mitd valmiita sovelluksia tai tyokaluja on olemassa, joilla voitaisiin tu-
kea ja tehostaa Scrumin kayttoa yrityksessa?
e BDD (Behaviour Driven Development) eli kaytoskeskeinen kehitys
o Kehitysty0 case-projektissa oli hyvin kayttoliittymakeskeistd. Muutkin
projektin kaytannot osuvat lahelle BDD:n perusperiaatteita. VVoisiko yri-
tyksessa yrittdd hyodyntdd BDD:t4 hallitusti?
e ATDD (Acceptance Test Driven Development) eli hyvaksymistestilahtdinen ke-
hitys
o Yrityksen itse tekemat ja suorittamat hyvédksymistestit ovat keskeinen
osa yrityksen laadunvarmistusta. Voitaisiinko yrityksessa siirtyd hyvak-
symistestilahtdiseen sovelluskehitykseen?
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e Regressiotestaus
o Regressiotestaus tulee kriittiseksi viimeistdadn sovelluksen yllapitovai-
heessa. Mité keinoja tai tydkaluja yrityksessa voitaisiin kdyttaa, jotta reg-
ressiotestaus saadaan tehokkaaksi, toimivaksi ja mahdollisesti automaat-
tiseksi?
e SPIl-menetelmat
o Onko olemassa sopivia SPI-menetelmid, joilla yrityksen sovelluskehitys-
prosesseja voitaisiin kehittda?
e Sopimusmallit
o Ketterd kehitys korostaa vilpittoman yhteistyon merkitysta ja kump-
panuutta. Yrityksenkin tavoitteena on pitkdaikainen kumppanuus toimit-
tajiensa kanssa. Millaiset sopimusmallit soveltuvat parhaiten projektei-
hin, joissa kaytetaan ketteria menetelmia?
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6 Johtopaatdkset

Tutkimuksen aikana keréttyjen kokemusten ja tehtyjen haastattelujen perusteella Scrum-
projekteissa tormatéén usein samoihin haasteisiin. Suurimpana haasteena t&ssa projek-
tissa oli Scrum-prosessin yllapitdminen, mutta prosessin edetessd madritellylla tavalla
koettiin onnistumisia. Scrumin ei voida sanoa olevan ratkaisu kaikkiin sovelluskehitys-
projekteihin, mutta se on hyva vesiputousmallin korvaaja esimerkiksi kehitysprojektis-
sa, jonka aikana voidaan odottaa tapahtuvan paljon muutoksia. Voidaan todeta, ettd
Scrumiin siirtyminen voi myos parantaa toimittajan ja asiakkaan valista viestintaa vesi-
putousmalliin ndhden. Témén tutkimuksen tuloksia voidaan jossain méarin yleistaa,
mutta varauksella. Tulokset on saatu kokemuksista yhdesta projektista, johon osallistui
suhteellisen pieni mééra henkiloita.

6.1 Miten Scrum toimi case-projektissa?

Scrumin toteuttaminen onnistui projektissa vaihtelevasti. Paéosin Scrum-mallilla kehit-
tdmiseen oltiin tyytyvdisid, mutta ongelmilta ei valtytty. Yhtaldisyyksia vanhoihin tut-
kimustuloksiin Scrum-kokemuksista koettiin: esimerkiksi kaikki Marchenkon ja Abra-
hamssonin tekeman tutkimuksen kolmesta péaahaasteesta (ks. kappale 2.6) havaittiin
projektin aikana, ndista ehké selvimpana “sitkeyden ja paattavaisyyden puute jatkuvaan
kehittymiseen ”.

Scrum-prosessin hyddyntaminen ja yllapitdminen vaatii kuria seka kehittéjilta etta asi-
akkaalta. Projekti lopulta venyi alkuperéisestd aikataulustaan yli kolminkertaiseksi ja
budjettikin kaksinkertaistui, joten projektin edetessé aikataulupaineet kasvoivat ajoittain
hyvin suuriksi. Ehk& osittain naiden seikkojen seurauksena kurin yllapitaminen valill4
epaonnistui ja monet Scrumin perusrakenteet horjuivat, esimerkiksi:

e Kuluvan sprintin tehtdvalistaa ei jaadytetty ja tehtéviin tuli muutoksia kesken
sprinttien

o Kehittdjat eivat osallistuneet sprinttien suunnitteluun ja tydémaaraarviointi oli
ylimalkaista

e Tuntikirjanpito tehdyista tehtdvistd oli olematonta, joten burndown-graafeista ei
voitu nahda sprinttien tai projektin edistymista

o Kayttajatarinoiden vaativuuksia ei enéda arvioitu; yhdessa tuntikirjanpidon puut-
tumisen kanssa ei ollut mitdan statistiikkaa jonka avulla olisi voitu ennustaa
ajankohtaa valttdmattémien vaatimusten tayttymiselle sovelluksen tuotantoon-
vientid varten tai kdyttaa tietoja projektin muuhun seurantaan

o Valilla retrospektiiveja jatettiin tai jai pitamatta, joten prosessin ongelmien kans-
sa vaan elettiin

o Huolimatta siita, ettd k&yttdjien kanssa tehtavat katselmoinnit oli koettu hyddyl-
lisind, myo6s niistd myohemmassé vaiheessa projektia jostain syysta luovuttiin.
Syy jéi tutkijalle hdmaréan peittoon, mutta seurauksia voidaan analysoida: Vies-
tintdén katselmointien puuttumisella tuntui ainakin olevan vaikutusta — kehittajat
pohtivat, oliko kehitys menossa oikeaan suuntaan vai ei, silla ké&yttajien kom-
mentteja tai kokemuksia tuli kehittgjien tietoon valilla hyvin véhan.
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Osa edella luetelluista poikkeamista tiukasti noudatettuun Scrumiin oli product ownerin
ja scrum masterin tietoisia valintoja, osa lienee projektivasymyksesta johtuvia lipsah-
duksia Scrum-prosessin yllapitamisessa. On vaikeaa ndhdé, mitd kokonaisvaltaisia seu-
rauksia kaikilla n&illa poikkeamisilla méaaritellyistd Scrumin menetelmista oli. Prosessi
kuitenkin kehittyi ja muokkautui lahes jatkuvasti yrityksen ja projektin tilanteen mu-
kaan. Esimerkiksi tuotantoon siirtymisen aikana ei noudatettu sprintteja ollenkaan.

Tavoitteena on kuitenkin jatkaa sovelluksen kehittamistd edelleen Scrum-mallilla, ja
tata kirjoitettaessa osaan yll4 olevista listan asioista on jo puututtu. Yrityksen taytyykin
oppia toteuttamaan Scrumia sille sopivalla tavalla, jopa projektikohtaisesti (ks. Kuva
13).

Your services will no longer be This is just a bunch of What, you've never heard of
needed. [ found a cookbook for || different recipes for cooking autocratic management and
implementing Scrum. pork! motivation through fear?

ar N\

% -

2 2006 implementingscrum.com

8y Clark & vizdos

Kuva 13. “There is no cookbook for Scrum.” — Ei ole olemassa yleisté ohjekirjaa, jossa kerrottaisiin
kuinka Scrumia tulee toteuttaa.

Huolimatta projektissa koetuista pienista epdonnistumisista asiakas oli erittéin tyytyvéi-
nen Scrum-prosessiin ja siita saatuihin kokemuksiin. Asiakas koki, ettd kappaleessa 3.1
esiteltyihin tavoitteisiin paastiin ja suurimpaan osaan aiempien projektien ongelmista
saatiin vahintdan parannuksia. Asiakas epaéili, ettd vesiputousmallilla lopputulos olisi
varmasti ollut huonompi. Epéily voi olla oikea, sill4 on perusteltua olettaa (ks. kappale
2.7), ettd esimerkiksi projektin aikana tullutta suurta muutoksien méaaraa ei olisi pystytty
vesiputousmallilla kasittelemaan. Vesiputousmallilla sovellus olisi alkuperdisten maérit-
telyiden perusteella saatu toimitettua varmasti aiemmin, mutta toimituksen jéalkeen olisi
edessé ollut epailemattd hyvin ty6las muutostenkésittelyprosessi. Yrityksen aiempien
kokemusten perusteella se olisi voinut johtaa lopulta huonompaan ja kalliimpaan loppu-
tulokseen.

6.2 Scrumin vaikutukset viestintaan

Yksi tutkimuksen paakysymyksisté oli selvittdd Scrum-prosessin vaikutuksia sovellus-
kehitysprojektin viestintdén, silld sujuva ja riittdva viestint4 on tarkeda niin liiketoimin-
nassa kuin sovelluskehityksessakin.

Sovelluskehityksessé viestintd jaa usein vaille panostuksia ja myoskaan yksittaisten so-
velluskehittgjien viestintataitoihin ei valttdmatta kiinniteta riittdvasti huomiota. Téhén
pureutuen yksi ketterien menetelmien péaajatuksista on viestintddn panostaminen.



54

Scrumiin liittyvéat yhteiset tapahtumat, yhteinen tyétila, asiakkaan ja kehitystiimin 1&-
heinen sijainti sekd jatkuva kasvokkain tapahtuva keskustelu lisadvat tiimihenked, saa-
vat ihmiset tottumaan toisiinsa ja helpottavat avointa kommunikaatiota. Vaikka viestin-
nén laatu tassé projektissa oli vaihtelevaa, koettiin Scrum-mallin mukaisen prosessin
parantaneen viestintdd vanhaan menetelméén nahden. Scrum-mallista saatuja oppeja ja
hyvia kokemuksia, kuten esimerkiksi daily scrumeja, oli alettu hyédyntaméan yrityksen
muissakin projekteissa jo taman pilottiprojektin aikana.

6.3 Kehityskohteiden analysointi

Viimeisen tutkimuskysymyksen tavoitteena oli pohtia, mité asioita tulevissa kehityspro-
jektissa tulisi huomioida. Tassa kappaleessa pohditaan tutkimuksesta esille nousseita
tarkeimpié ongelmakohtia.

Vaatimusmaarittely

Suoranaisia teknisida vaatimuksia ei case-projektia varten oltu ennen toteutusvaihetta
madritelty kuin muutamia melko yleiselld tasolla. Asiakkaalla oli monista asioista sel-
ked tahtotila siitd, mité todella halutaan, mutta dokumentointi ja vaatimusmaarittely tas-
t4 tahtotilasta olivat jdaneet epadmadraiseksi. Esimerkiksi toisiin jarjestelmiin liittyvien
rajapintojen vaatimuksia ei maérittelyvaiheessa oltu mietitty juuri ollenkaan. Scrumin
kannalta tdma ei olisi ollut ongelmallista. Kuviossa vaikuttivat kuitenkin myds sopimus-
tekniset erot ennalta maariteltyjen asioiden ja uusien toiminnallisuuksien toteutuksen
kustannuksissa. T&llgin vaadituissa toiminnallisuuksissa tormattiin ndkemyseroihin ja
paadyttiin kiistelemaéan esimerkiksi siitd onko jokin asia toimittajan virhe vai puute
maadrittelyissé.

Vaatimusmadrittelyn ja kayttoliittymasuunnittelun voisi tehda jarjestelméllisemmin
esim. kayttajakeskeistd metodiikkaa kéayttaen:

1. Analysoidaan suunnittelun ldhtékohdat ennen vaatimusmaarittelya esimimerkik-
si PACT-analyysin (People, Activities, Context, Technologies) avulla (ks. esim.

[7D).

2. Kuvataan toiminnoista esimerkkiskenaarioita
3. Keratdan ja luokitellaan vaatimukset

o Kaorkean tason vaatimukset

o Matalan tason vaatimukset

o Vaatimusten luokittelu toiminnallisiin ja ei-toiminnallisiin
4. Luodaan prototyyppeja

o Tarkistetaan vaatimukset

Projektin seuranta
Projektin seurannan vuoksi tulisi huolehtia riittdvalla tarkkuudella ja huolellisuudella

e kayttajatarinoiden pisteytyksesta
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e product backlogin priorisoinnista
e sprinttien suunnittelusta
e tuntikirjanpidosta sprinttien aikana.

Néiden tietojen avulla saataisiin muodostettua burndown-graafit seké kustakin sprintista
ettd koko product backlogista. Niistd projektin tilannetta voitaisiin paremmin seurata ja
ennustaa.

Testaus

Kehittdjan nakdkulmasta sovelluksen testauksessa olisi luultavasti eniten parannettavaa
tassd projektissa. Projektin aikana yksikkotesteja ei saatu rullaamaan halutulla tavalla
teknisista ongelmista johtuen. Naistd ongelmista ja aikataulupaineista johtuen myds tes-
tien automatisointi hyllytettiin. Tdman vuoksi myds varsin usein ketterissda menetelmis-
sé kadytettyd TDD:ta ei tdssa projektissa paljon hyddynnetty. Tama vaikeutti sovellus-
koodin refaktorointia ja hidasti siten kehitystd sovelluksen monimutkaistuessa.

Eniten paénvaivaa seké projektin aikana ettd varsinkin kayttdonoton yhteydessa tuntui
aiheutuvan integraatio-ongelmista muihin yrityksen jarjestelmiin. Integraatiotestien suo-
rittamiseen ei yritykselld ollut selke&a prosessia.

Kéyttajatarinoiden hyvéksymistestit olivat monissa tapauksissa melko yksinkertaisella
tasolla maérittelyiden ja vaatimusten ollessa ripoteltuna ympari projektin teknista wiki-
dokumentaatiota. Projektin edetessé ja sovelluksen kasvaessa monimutkaisemmaksi,
alkoi yha useammin tulla tilanteita, joissa vaatimusten selvittdminen jonkin ominaisuu-
den toteutusta tai muutosta varten vaati eraanlaista salapoliisityota.

Pelkat hyvaksymistestit voisivat toimia kehittdjien referenssind vaatimuksista, jolloin
voidaan helpommin selvittad, milloin jokin kayttajatarina tai vaatimus saadaan taytettya.
Talloin kayttajatarinoihin liittyvien hyvéksymistestien yllapitoa ja tarkkuutta tulisi pa-
rantaa seka huolehtia kayttdjien ja liiketoiminnan osallistumisesta hyvaksymistestien
maadrittelyyn ja kirjoittamiseen. Tarkkojen hyvaksymistestien maérittelyn tulisi aina py-
sya kehityksen edelld, jotta kehittajat eivat ole pelkastadn product ownerin tietojen (tai
luulojen) varassa toteuttaessaan uusia ominaisuuksia.

Kaytettavyyteen ja kayttajatestaukseen panostaminen

Kéytettdvyydestéd puhuttaessa kuulee usein vihjeet “testaa ajoissa, testaa usein” ja "mi-
kali mahdollista, testaa kdyttijien kanssa”. Tassa projektissa kehittajien huomio oli
usein siind, miten ominaisuudet saadaan toteutettua riittavalle tasolle mahdollisimman
nopeasti ja edullisesti. Kehitystyota pitéisi pystya vélilla jarruttamaan ja jarjestaa aikaa
my0s kadytettavyyteen keskittymiseen uusien ominaisuuksien toteuttamisen kustannuk-
sella. Kehittdjien joukossa tulisi olla kaytettavyyteen erikoistuneita henkilQita tai kéytet-
tavyytta voitaisiin auditoida ulkoisten kaytettdvyysasiantuntijoiden avulla.

Ketterat menetelmat mahdollistavat esimerkiksi yhden viikon omistamisen kéyttajates-
teille jopa kesken kehityksen. T&t&4 mahdollisuutta kannattaa hy6dynt&a potentiaalisesti
vaikeiden ominaisuuksien madrittelyiden ja vaatimusten tarkentamiseen esimerkiksi
(paperi)prototyyppien avulla ennen niiden toteutusta.
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Ehdotus tulevaisuuden prosessimalliksi

Yrityksen toiveena oli saada ehdotus prosessimallista tulevaisuuden sovelluskehityspro-
jekteihin. Kuviin 14-16 on mallinnettu ehdotus yrityksen tulevaisuuden prosessimalliksi
huomioiden tasté projektista saatuja kokemuksia. Ehdotuksessa sovelluskehityksen var-
sinainen tydvaihe toteutettaisiin Scrumilla. Scrum-prosessin toteutus- ja jalkity6vaiheita
kuvaavia prosesseja ei ole kaavioon erikseen avattu. Scrum-prosessin esityovaihe on
malliin hahmoteltu, koska siihen on siséllytetty liiketoiminnan kannalta tarkeéat vaiheet
eli tarjouspyynto- ja tarjousprosessi.



Kuva 14. BPMN-kaavio tulevaisuuden prosessimallista, osa 1/3
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Kuva 15. BPMN-kaavio tulevaisuuden prosessimallista, osa 2/3
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Yrityksen tavoitteena on pyrkid kestaviin kumppanuussuhteisiin ohjelmistotoimittajien
kanssa, joten usein varsinainen tarjouspyyntoprosessi pyritdankin pitaméan kevyena. On
mahdollista pyytda ainoastaan yhdelta tai kahdelta jo hyvéksi todetulta toimittajalta RFI
(Request For Information) tai mahdollisesti RFP (Request For Proposal) ja toimittajan
valinta hoidetaan ilman raskasta tarjouspyyntokierrosta. Saman toimittajan kéyttdminen
sovelluskehitysprojektin eri vaiheissa on resurssien kaytonkin kannalta tehokkaampaa,
eikd tietoa hukata mahdollisissa toimittajan vaihdoissa esim. maarittelyvaiheesta toteu-
tusvaiheeseen siirryttdessa.
i e

______ #Prosessin _\|<‘ -1~ PE'“V

Scrum toteutus

Sorum toteutus
-prosessi on
kdytanndssd musta
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Kuva 16. BPMN-kaavio tulevaisuuden prosessimallista, osa 3/3
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Jotta véltytaan liialliselta etukateismaérittelyltd, jolla on riski vanhentua jo ennen toteu-
tusvaihetta, taytyy yrityksen ja toteuttajachdokkaiden kayda asioita lapi tarkemmin ja
luultavasti entistd enemman tarjouspyyntoprosessin aikana.

Prosessien mallinnus tdssé tutkimuksessa loppuu sovelluksen toimitukseen. Mahdollista
yllapitovaihetta ja sen etenemisté ei ole analysoitu.

Ensimmaiset ominaisuudet Release
kokeiltavana kayttajilla deadline

\

o Scrum ' : . Scrum ' )
O Esizsalvitys ) esityd ) Sprint Sprint )o Sprint Ijalhiiyé ) Sprint p.
5 J

2-4 vko 2-3vko  2-3vko 2-3vko  2-3vko  2-3vko

Kuva 17. Tavoitteellinen ajankayttd tulevaisuuden sovelluskehitysprosessissa

Kuvassa 17 esitell&&n tulevaisuuden prosessin eri vaiheita aikajanalle asetettuna. Kuvan
mukaan tulevaisuuden tavoitteena on, ettd ensimmaiset sovelluksen ominaisuudet olisi-
vat parhaassa tapauksessa kayttdjien nahtévissa ja kokeiltavissa jo kuukauden kuluttua
esiselvitysvaiheen péaattymisesta.

Edella esitelty malli sopii péaapiirteissdén luultavasti useimpiin yrityksen tuleviin sovel-
luskehitysprojekteihin. Mallia mahdollisesti kayttoon otettaessa kannattaa Kuitenkin
muistaa, ettd mikadn malli ei sovi tdydellisesti kaikkiin tapauksiin. Siksi projektin mah-
dolliset erityistarpeet kannattaa pohtia ennen prosessimallin valintaa.
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Liite A Haastatteluiden tukimateriaali

Tassa liitteessé on esitelty materiaali, joka tutkijalla oli tukenaan jokaisessa haastatte-
lussa. Ensimmaéisend on aloituspuhe, jossa tutkija pohjusti haastateltavalle haastattelun
taustaa. Toisena on taulukko aiheista ja kysymyksistd, joita tutkija kaytti muistilistanaan
haastatteluissa. Taulukon oikeassa reunassa olevat sarakkeet kuvaavat haastateltavia
ryhmid. Tummalla pohjalla oleva numero 1 haastateltavan ryhman sarakkeessa tarkaoitti,
ettd rivilla oleva aihe oli tarkoitus kéyda lapi haastateltavan kanssa.

Aloituspuhe

Minun diplomity6ssani tutkitaan taalla [yrityksessd], [tassd] projektissa sovelluskehi-
tyksessa kaytettyja menetelmia ja sovelluskehitysprosessia. Teen kirjallisuustutkimuk-
sen ja omien havaintojeni liséksi tallaiset haastattelut useille projektiin osallistuneille
henkildille. Haastattelujen avulla on tarkoitus selvittdd, milta projektiin osallistuneista
ihmisistd uudet menetelmat ovat oikeasti tuntuneet ja sitd kautta mahdollisesti 16ytaa
kehitettavia asioita ja vaikka uusia ideoitakin. Siita ei tarvitse huolestua, jos jotkin ky-
symistani kysymyksistd kuulostavat vaikeilta — minultakin voi kysyd, ettd mitd tarkoi-
tan, jos esimerkiksi kaytén jotain termeja mita et ymmarra.

Tarkoitukseni on nauhoittaa tdméa keskustelu, jotta voin myéhemmin poimia tarkemmin
olennaiset asiat. Haastatteluaineistoa ei tule kasittelemaian kukaan muu kuin mina.
Kaikki mit4 tulee paperille tulee taysin anonyymisti. Sopiiko nauhoitus?

Toivon, ettd puhut mahdollisimman vahéan tdman haastattelun siséllosta muille haasta-
teltaville, kunnes olen saanut kaikki henkil6t haastateltua.

Kysymysrunko ja aiheideat

Kenelle kysymys
voidaan esittaa?

TK # Aihealue Kysymys

Jarjestys
Kehittdja
Kayttaja

0 0 Alkukysymykset Kerro lyhyesti mita teet tyoksesi?

0 0 Alkukysymykset Kuinka kauan olet ollut ndissa tehtavis-
sasi?

0 0 Alkukysymykset Miten usein olet osallistunut tallaisiin
sovelluskehitysprojekteihin?



Prosessi, Scrum

1 2 Prosessi Kuvaile lyhyesti (oma ndakemyksesi) van-
ha toimintamalli sovelluskehitysprojek-
teissanne.

2 2 Scrum, Prosessi Kuvaile kasityksesi tassa projektissa kay-
tettavasta prosessimallista, Scrumista.

3 2 Scrum Kuinka Scrum-malli on mielestasi toimi-
nut?

3,1 2 Scrum, Prosessi Mitka mielestasi ovat Scrumin suurim-
mat hyodyt? (Oliko mielestasi asioita,
joita oltaisiin voitu tehda enem-
man/paremmin Scrumin periaatteiden
mukaisesti?)

3,11 2,4 Scrum Enta Scrumin huonot puolet? Onko pro-
jektissa ollut Scrumiin liittyvia kdytanto-
ja, mitka olisi mielestasi ollut parempi
unohtaa tai muokata ne sopivammiksi
omaan kayttoon?

4 2 Prosessi Mika tassa toimintamallissa on ollut pa-
rasta, jos vertaat aikaisempiin sovellus-
projekteihin? (Milta kayttajien mu-
kanaolo projektissa on tuntunut? Kaytta-
jaystavallisyys, kayttajakeskeisyys?)

5 2 Prosessi Mitka asiat ovat vanhassa toimintamal-
lissa olleet mielestasi paremmin?

5,1 2 Prosessi Oletko kokenut Scrumin haittaavan tai
helpottavan omaa tyotasi?
5,11 2 Prosessi Onko tyonteko ollut talla mallilla jousta-
vaa? (Onko eroa aikaisempiin projektei-
hin?)

5,12 2 Prosessi Onko projekti edennyt mielestasi oike-
assa jarjestyksessa? (backlogien priori-
sointi)

5,5 2,4 Kaytanto, Suun- Mita mieltd olet suunnittelupalavereista
nittelu (Backlog, Sprint)? (ajankaytto, hyodylli-
syys, mukavuus, onko kehitysta tapah-
tunut?, parannusehdotukset)

56 2,4 Scrum Mita mielta olet Backlogien kaytosta?
(Hyodyllisyys? Onko backlogien kasittely
ollut helppoa? Onko tydkaluja ollut
helppo kayttdaa? Miten backlogien
kasittelya voisi parantaa? Pitdisiko kayt-
taa vain yhta tyokalua backlogien hallin-
taan? Kannattaisiko “paperilaput seinal-
13” -mallia kokeilla kunnolla?)




Projektinhallinta

5,7

5,71

5,8

5,81

2

2,4

2,4

Sprintit

Projektinhallinta Onko projektinhallinta toiminut projek-

Scrum

Prosessi, Kay-
tanto

Scrum, Prosessi

tissa? (Onko projektinhallintaan kulunut
normaalia enemman resursseja? Voisiko
asialle tehda jotain?)

Onko projektin etenemista ja aikataulus-
sa pysymista ollut helppoa seurata?
(Toimivatko burndown graafit? Miten
asioita olisi voitu tehda paremmin?)

Ovatko projektin vaatimukset olleet
mielestasi selkeadt? (Onko vaatimuksiin
tullut paljon muutoksia projektin aika-
na? Ovatko vaatimukset nyt mielestasi
selkeat?)

Onko vaatimusten muutoksiin pystytty
reagoimaan projektissa hyvin? (Kuvaile
kasityksesi muutoksien hallinnasta tassa
projektissa? Onko muutokset kasitelty
aina oikein / em. tavalla? Onko sinulla
parannusehdotuksia muutoksien hallin-
taan?)

6

6,1

6,1

7,0

7,5

2

2,4

2,4

2,4

2,4

Sprintit

Scrum, Sprintit

Scrum

Katselmoinnit,
Sprintit

Scrum, Retros-
pectivet

Mita mielta olet Sprinteista? (periaate,
ettd tuotetaan ja toimitetaan jatkuvasti
toimivia palikoita tasaisin valiajoin ->
onko tapa hyva?)

(2]
(op]

Ovatko Sprintit olleet sopivan pituisia?
Mika olisi mielestasi sopivin pituus
Sprinteille?

Mita mielta olet Daily Scrumeista? (Ke-
vyitd/raskaita? Kasitelladanko oikeita asi-
oita? Pituus? Hyodyllisyys?)

Mita mielta olet Sprinttien katselmoin-
neista? (hyodyllisyys, hyvat puolet, huo-
not puolet, parannusehdotukset)

Mita mielta olet retrospektiiveista? (Mi-
ka parasta, Hyodyllisyys, Product Owne-
rin osallistuminen)
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Kaytantd

8,9 2,4 Scrum, Kaytanté Millaiset kokemukset / tuntuma sinulla
on Product Ownerin roolista tassa pro-

jektissa?
9 2,4 Prosessi, Kay- Onko Product Owner ollut riittavasti
tanto kaytettavissa projektiin liittyvissa asiois-
sa?
10 2,4 Prosessi Onko prosessissa tai menetelmissa ta-

pahtunut projektin aikana mielestasi
kehitysta tai muutoksia? (Millaista? Mis-
sa asioissa?)

10,1 2,4 Prosessi, Kay- Onko jotain, mita projektissa olisi pita-
tanto nyt tehda eri tavalla tdhan mennessa?

13 2,4 Kaytanto Mitka projektin kaytannot olet kokenut
kaikista hyodyllisimmiksi? Miksi?

13 2,4 Kaytanto Mitka projektin kaytannot ovat olleet
hankalimpia, hy6dyttomimpia tai ika-
vimpia? Miksi?

145 4 Kaytanto, Do- Mita mielta olet projektin dokumen-
kumentaatio toinnista/dokumentaatiosta? (Oletko
tutustunut? Toimivuus, maara, mika oli
turhaa, mika hyodyllista, olisiko jotain
tarvinnut lisaa?)

15 4 Kaytanto, Do- Oletko kayttanyt projektinhallintaan
kumentaatio kaytettavaa Trac-tyokalua? Miten? (On-
ko Trac ollut hyodyllinen?)

15 4 Kaytanto, Do- Enta Tyyliopasta, mita mielta olet Tyy-
kumentaatio lioppaasta? (Taydentavatko Trac ja Tyy-
liopas toisiaan? Pitaisiko toinen poistaa
ja kayttaa vain toista?)

15 4 Kaytanto, Proto- Mitd mielta olet prototyypeista? (hyo-
tyypit dyllisyys, hyvat puolet, huonot puolet,
parannusehdotukset)

15,1 4 Kaytanto, Tyoti- Onko sinulla jotain kommentteja projek-
lat titilasta? (Tilan koko, sijainti, tydkalut,
muut mahdollisuudet, parannusehdo-
tuksia?)
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Kommunikaatio

16 3,4 Kommunikaatio, Onko kommunikaatio toiminut projektin
tiedottaminen  aikana? (Tiimin sisalld, asiakkaan ja tii-
min valilla, kayttajien ja tiimin valilla,
kayttajien ja product ownerin valilla?)

16,1 3,4 Kommunikaatio, Tunnetko saavasti riittavasti tietoa pro-
tiedottaminen  jektin etenemisesta ja sovelluksen tilas-
ta? (Ymmarratkd mita projektissa on
meneillaan? Mista haluaisit saada lisaa
tietoa? Mita osaat sanoa projektin ta-
manhetkisesta tilanteesta? Mita osaat
sanoa tulevasta aikataulusta?)

16,2 3,4 Vaikuttaminen Tuntuuko sinusta, etta sinulla on mah-
dollisuus vaikuttaa projektiin? (Asteikol-
la 1-10 vaikutusmahdollisuudet. Onko
valtaa paattaa mita tehdaan tai mita ei
tehda? Mihin asioihin tai miten haluaisit
erityisesti vaikuttaa (toteutustavat, so-
velluksen ominaisuudet, kayttoliittyma)?
Onko kritiikkia, ideoita tai vaihtoehtoja
helppo esittaa?)

16,5 3 Toimittaja vs. Millainen on toimittajan ja asiakkaan
asiakas valinen suhde mielestasi ollut tdssa pro-
jektissa? (Onko toimittajan ja asiakkaan
valilla ollut erilainen suhde tassa projek-
tissa verrattuna muihin projekteihin?
Onko silla ollut mielestasi jotain vaiku-
tusta projektiin tai omaan tyohosi?)
16,6 3 Toimittaja vs. Onko sopimusmalli tassa projektissa ol-
asiakas lut mielestasi toimiva? (Onko aiheutunut
lisatyota? Millaisen mallin kokisit itse
paremmaksi?)

Kysymyksia yh-
teensa 27
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