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Suunnitteluprojektin hallinta ja vaiheistus

1 JOHDANTO

Tassé tyossa kaydaan lapi projektitoimintaa ja projektin etenemisté ylei-
selld tasolla sekd keskeisimpid sovelluskehityksen menetelmia ja niiden
kaytettavyytta.

Sanalla projekti tarkoitetaan yleensé jotakin tarkkaan suunniteltua hanket-
ta tietyn pdamaaran saavuttamiseksi. Aikojen saatossa projekteista on tul-
lut keskeinen osa eri alojen, kuten my6s ohjelmistotuotannon, yritystoi-
mintaa niiden joustavien seka kustannustehokkaiden tydmenetelmien joh-
dosta. Projekti etenee erimittaisissa aikajaksoissa, joita perinteisesti ovat
suunnittelu-, toteutus-, testaus- sekd kayttoonottovaihe, ja monesti ohjel-
mistokehityksen ollessa kyseessd, viela yllapitovaihe.

Ohjelmistokehitysmenetelmien kehittymisen taustalla oli laaja ohjelmisto-
kriisi 1960-luvun lopulla, jolloin todettiin entisten ohjelmistokehitysmene-
telmien olevan liian hitaita uusille tietojarjestelmille. Kehitysprojektit
myd6hastelivat, ylittivat kustannuksensa ja tuottivat hankalasti yllapidetta-
vid jarjestelmia.

Erilaisten ohjelmistokehitysmenetelmien kehittymiseen ja erilaistumiseen
ovat vaikuttaneet etenkin jarjestelmén tilaajien, toisin sanoen asiakkaiden
erilaiset tarpeet. Toisille nopea aikataulu on keskeistd, toiset arvostavat
ennen kaikkea laatua kustannuksista ja aikatauluista valittamatta.

Sovelluskehitysmenetelmat voidaan karkeasti jakaa suunnitelmaohjautu-
viin ja ketteriin kehitysmenetelmiin niiden tuottaman dokumentoinnin pe-
rusteella. Suunnitelmaohjautuvat menetelmat suosivat nimensa mukaisesti
pitkélle tdhtdimelle tehtyja ja tarkasti dokumentoituja toteutussuunnitel-
mia, joissa tulevaisuuden muutokset on pyritty ennakoimaan. Tunnetuin
suunnitelmaohjautuva elinkaarimalli on vesiputousmalli.

Ketterdt kehitysmenetelmat puolestaan perustuvat ihmisten véliselle
kommunikaatiolle seké& ajatukselle, ettd tulevaisuutta ei voida ennustaa, jo-
ten pitkan tdhtdimen suunnitelmat eivét pidd. Sen vuoksi suunnitellaan ja
toteutetaan vain sen verran kuin on talla hetkella tarpeen. Tunnetuin kette-
réan kehityksen menetelmé on Extreme Programming.

Sovelluskehitykseen kadytettdvan menetelman valinnassa on huomioitava
tulevan sovelluksen kayttotarkoitus, projektin laajuus, tavoiteltu laatu seké
aika ja taloudelliset resurssit.
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2 PROJEKTITOIMINTA

Projektitoiminta on etenkin ohjelmistokehityksessa yleistynyt tydskente-
lymuoto, joka noudattaa elinkaariluonnetta, toisin sanoen silla on alku ja
loppu. Projektitydskentelyé voisi kuvata seuraavanlaisella luettelolla:

Projektilla on tilaaja.

Projekti on ajallisesti ja laajuudeltaan sidottu.
Projektilla on selked tavoite.

Dokumentointia harjoitetaan koko projektin ajan.
Projektista on laadittu kuvaus ja sen aikana noudatetaan sovittuja ty6s-
kentelymuotoja, kuten

e projektikokoukset

projektiin nimetyt henkilot

jatkuva tiedottaminen

valitavoitteet ja tarkistuspisteet
tydsuunnitelmat

tyon- ja vastuunjaon selvitys.

agkrownE

(Louhelainen 2008)

2.1 Yleista projekteista

Projektilla tarkoitetaan tarkkaan suunniteltua hanketta tietyn padmaaran
saavuttamiseksi. Projekteille ominaista on eteneminen aikajanan tavoin,
jolloin toiminnat suoritetaan vain kerran. Kun projekti on paatetty aloittaa,
on sille asetettava selked tavoite, jonka saavuttamiseksi tehdaén projekti-
suunnitelma. Tarkeimmat tavoitteet liittyvat aikaan, rahaan ja tulokseen.
Tavoitteiden saavuttamista tukevat suunnitelmallisuus, organisointi, ohja-
us ja tyokalut, joiden avulla tavoitteet saavutetaan kéytossa olevien resurs-
sien avulla. (Ahlstedt 2010)

Toteutuksessa apuvélineiksi tarvitaan myods projektihallinnan tydkaluja
sek& mittareita, joiden avulla voidaan nahd4, miten tavoitteita on saavutet-
tu. Tyokalut ovat tarpeellisia myds projektien kansainvalistymisen vuoksi.
Projektit ovat laajentuneet monia yrityksia koskeviksi, jolloin niiden hal-
linta on vaikeutunut. (Ahlstedt 2010)

Tana péivana IT-yrityksissa projektit ovat yhd useammin monimutkaisia,
pitkdaikaisia ja strategisia kehittdmisohjelmia, joilla tahdataén tietojarjes-
telmien tai tuotevalikoimien muutokseen. (Ahlstedt 2010)

2.2 ldeasta suunnitelmaksi

Projekti syntyy tavallisesti ideasta. Idea taas saa alkunsa kun yrityksessé
tai organisaatiossa ilmenee jokin ongelma tai tarve, johon halutaan ratkai-
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su. Projektilla pyritaan siis saamaan aikaan muutos, parannus tai kokonaan
uusi asia yritykseen. (Louhelainen 2008)

Ideoinnista seuraava askel on visiointi. ProjektityGskentelyssé visiointi ei
ole suunnitelma, vaan vélja nakemys tai mielikuva asioiden mahdollisesta
kulusta. Toisin sanoen visio on mielikuva halutusta tulevaisuudesta ja vi-
sio etsii ratkaisuvaihtoehtoja, joista voisi 16ytyé toteuttamiskelpoinen aja-
tus. (Louhelainen 2008)

Kun idea jostain on syntynyt, sen edellytyksia toteuttaa projektina aletaan
valmistella. Taman péaatoksen tekee asettaja, joka nimead projektille val-
mistelijan omasta organisaatiosta. Valmistelija tekee esiselvityksen, jonka
pohjalta muodostuu projektiehdotus ja vasta tdman jalkeen tehdaan paatos
projektin kdynnistdmisesté tai k&ynnistamatta jattdmisestd. Paatoksen te-
kee asettaja, joka on projektin ylin paattava henkild. (Louhelainen 2008)

2.2.1 Esiselvitys ja projektiehdotus

Esiselvityksen tehtdvana on kayda lapi ne asiat, joilla varmistetaan, etta
projekti on toteuttamiskelpoinen. Tarvitaan tietoa taloudellisista, teknisis-
té, sosiaalisista, oikeudellisista ja ekologisista ndkokohdista. Erityisesti on
Kiinnitettdvd huomiota siihen, mik& on asiakkaan toive, mutta esiselvitys
sisdltdd myds seuraavien asioiden huomioimista:

o asiakkaan tilan ja tarpeiden selvittdminen

e tutustuminen aikaisempiin vastaaviin projekteihin omassa yrityk-
sessd ja kilpailijoilla

¢ aineellisten ja henkisten voimavarojen kartoitus

e sopivien projektihenkildiden kartoitus (ammattitaito, luotettavuus,
yhteistyokyky)

e tiedon haku projektin alueelta.

(Louhelainen 2008)

Esiselvitys tuottaa projektiehdotuksen, jossa tehd&an jo rajaus projektiin
kuuluvista asioista. Esiselvitys on strategisten valintojen paikka. Téssa
vaiheessa valitaan suunnat, kumppanit sekd myds jonkin verran projekti-
henkil6it4. (Louhelainen 2008)

Projektiehdotuksessa kuvataan lopputuote ja sen ominaisuudet ja ehdotus
ottaa myos kantaa siihen, mitd hyotya projekti synnyttad. Projektiehdotus
paatetddn asettamiskirjeeseen, jolla haetaan projektille k&ynnistyslupaa.
(Louhelainen 2008)

Heti suunnittelun alkumetreill&d on hyvé pitdé integraatiopalaveri organi-
saation eri alojen edustajien kesken. Palaverissa selvitetddn osastojen val-
miuksia projektin eteenpain viemiseksi. Esimerkkind mukana voisi olla
materiaaliosasto, hankintaosasto ja taloushallinto. Projekti kdyttad omiin
toimintoihinsa joka tapauksessa runsaasti néiden osastojen palveluja.
(Louhelainen 2008)



Suunnitteluprojektin hallinta ja vaiheistus

2.2.2 Paatos projektin kdynnistamisesta

Projektin kannalta vastuullisin vaihe on siit4 paattdminen. Patosta ei pida
missadn nimessa tehda hetken mielijohteesta, vaan se taytyy tulla johdon-
mukaisena prosessina. (Louhelainen 2008)

Paatoksentekoprosessissa kaydaan lapi valmisteluvaiheessa tehtyja asioita.
Projektipaatos sisaltaa:

ongelman tunnistamisen, tutkimisen ja méaérittelyn

projektin ideat ongelman ratkaisemiseksi ja niista syntyneet visiot
taustaselvitykset ja vaihtoehdot

tavoitteen méarittelyn

vaihtoehtojen vertailun suhteessa resursseihin, tavoitteisiin ja riskeihin
paatoksenteon, toimeenpanon ja seurannan.

ogakrwdE

(Louhelainen 2008)

Paatoksen projektin kéynnistdmisesté tekee asettaja esiselvityksen ja pro-
jektiehdotuksen perusteella. Kun paatds on tehty, kdynnistetdan projekti-
suunnitelman laatiminen. (Louhelainen 2008)

2.2.3 Projektisuunnitelma

Projektisuunnitelman tarkoitus on jasent&é kaikille mita ollaan tekemassa,
kuka tekee ja mihin mennessa. Tarkoitus on rajata mahdollisimman tarkas-
ti projektille kuuluvat tehtavat sekd myos ne tehtavét, jotka eivat kuulu
projektille. Siin& ei kuitenkaan suunnitella vield lopputuotetta. Oleellista
on, ettd projektisuunnitelmaa ei tehda yhtd&n enempda kuin on tarpeen ja
siséltd muokataan tarkoituksenmukaiseksi. Téarkedd on 10ytéda suunnitel-
masta vastauksia kysymyksiin kuka, mit4, milloin, miten, milla resurssilla
ja miksi. (Louhelainen 2008)

Projektin suunnittelu kasittaa seuraavat osiot:

e Organisaation ja hallinnon suunnittelu
o organisaation luominen
o tulosten jakautuminen organisaatiossa
o ohjausryhmén asettaminen
o johtamisen suunnittelu
e Resurssi- ja kustannussuunnittelu
o resurssi- ja kustannussuunnitelman laatiminen (henkildt,
aika, raha)
o rahoitus ja taloushallinnon jarjestdminen
o keston mééarittdminen
o riskinotto
e Toteutussuunnitelman laatiminen
o etenemissuunnitelma
o tydvaiheitten suunnitelma.

(Louhelainen 2008)
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Projektin suunnittelu etuk&teen on olennaista, sill&4 projektilla on joka ta-
pauksessa vain rajallisesti resursseja kaytettavissa ja tietty tavoite taytyy
saavuttaa niiden avulla madrétyssa ajassa. Suunnittelun tarkoituksena on
koordinoida resursseja seka hyddyntad niitad oikein, arvioida aikatauluja,
lisatd tehokkuutta, vélttdd hatikointid ja havaita poikkeamia tavoitteissa.
(Louhelainen 2008)

Aluksi suunnitellaan projektia vain sen verran kuin on projektin lapiviemi-
seksi vélttdmatonté. Projekti eldd ja kehittyy joka tapauksessa matkan var-
rella, jolloin liian tarkat suunnitelmat romuttuvat ja kuluttavat ndin aikaa
seké rahaa turhaan.

Projektisuunnitelman perustana toimii sen runko, jossa hahmottuvat pro-
jektin yleisosat ja sen tyokokonaisuudet. Runko puretaan osatehtaviksi ja-
kamalla rungossa kuvatut tyokokonaisuudet ensin tehtdvakokonaisuuksik-
si ja ne edelleen osatehtéviksi. Kun tehtdvakohtaiset tydsuunnitelmat suh-
teutetaan toisiinsa, saadaan kokonaisaikataulu. Aina kun tydsuunnitelma
tarkentuu, se paivitetddn myds runkosuunnitelmaan. (Louhelainen 2008)

Projektisuunnitelmaa tdydennetadn myohemmin tarvittavilla suunnitelmil-
la, joita voivat olla esimerkiksi testaussuunnitelma tai kayttéonottosuunni-
telma. Muita projektisuunnitelmaa tdydentévia dokumentteja ovat budjetit,
riskiarviot ja laatudokumentit, jotka yleensa on hyva lisata omiksi liitteiksi
niiden jatkuvien muutosten takia. (Louhelainen 2008)

Projektisuunnitelman ja tydsuunnitelmien tehtdvdna on lopputuotteen
valmistuttamisen lisaksi toimia seurannan ja valvonnan apuvélineend seka
palvella perusorganisaatiota kokonaissuunnittelussa. (Louhelainen 2008)

Valmis projektisuunnitelma taytyy hyvaksya ja katselmoida. Katselmoin-
nin suorittaa koko projektihenkildsto ja sen tavoitteita ovat:

projektihenkildstén tutustuttaminen toisiinsa

projektin taustan, tavoitteiden ja viitekehyksien tiedottaminen
projektin lahtotietojen ja projektisuunnitelman lapikaynti

osaamis- ja koulutustarpeiden analysointi

projektin periaatteiden ja menetelmien todentaminen

resurssien todentaminen (tilat, valineet, varat yms.)

projektin viestintdsuunnitelman ja dokumentoinnin periaatteiden
lapikaynti

e projektin tietoturvamenettelysté ja julkisuusasteesta tiedottaminen.

(Louhelainen 2008)

2.3 Seuranta

Seuranta on osa projektinhallintaa, jolla tarkoitetaan ajan tasalla pysymisté
tavoitteiden saavuttamiseksi. Seuranta voidaan jakaa eri muuttujien, kuten
esimerkiksi ajan ja rahan seurantaan, joka tapahtuu ohjausryhman valvon-
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2.4  Ositus,

nan seka toistuvan raportoinnin avulla. Suunnitelmat projektin suhteen
muuttuvat ja tarkentuvat tyon edetessa, jonka vuoksi pitkakestoisissa pro-
jekteissa seuranta on entista tdrkedmpad. Seurannan avulla varmistetaan
projektisuunnitelman mukainen eteneminen ja tyon laatu vertaamalla pro-
jektin toteutumista suunnitelmaan jo projektin aikana. Talléin on mahdol-
lista puuttua projektin etenemiseen, mikali eroavaisuuksia huomataan.

Projektiryhmad voi seurata tyon etenemistd viikoittaisten kokousten avulla,
jotka etenevét etukéteen suunniteltujen asialistojen mukaan. Kokousten
avulla huomataan poikkeamat suunnitelluista aikatauluista. Mahdollisten
poikkeamien syyt kasitellaan projektipaallikon toimesta ja jalkikateen ko-
kouksesta tehd&an muistio, joka valitetadn osallistujille. (Ahlstedt 2010)

vaiheistus ja aikaohjaus

Tarkein tyokalu pitk&kestoisen projektin jasentdmiseen ja seurannan suo-
rittamiseen on osittaminen eli projektin jakaminen pienempiin itsendisiin
osaprojekteihin (Ahlstedt 2010). Osittelu voidaan tehda tuotteen rakenteen
tai sen toteutusvaiheiden mukaan tai sitten toiminnallisten kokonaisuuksi-
en mukaan (Louhelainen 2008). Osittaminen helpottaa my0ds vastuun ja
tehtdvien jakamista seka aikataulujen suunnittelua. Jokaiselle projektin
osavaiheelle asetetaan oma tavoite, jonka tulos on tultava esiin vaiheen
paattyessa. (Ahlstedt 2010)

Vaiheistuksen toteuttamisen apuna voidaan kéyttad aikaohjausta, jossa
tehtaville madritelladn tyontekijan kokemuksen mukaan suoritusaika ja
aloituspdivamaara. Jokaiselle tehtavélle on jatettdva myos pelivara odot-
tamattomia muutoksia varten, sill& projekti voi myoéhastyd myos yrityksen
ulkopuolisista ja yrityksesta riippumattomista tekijoisté johtuen. (Ahlstedt
2010)

Aikataulujen laatiminen on sit4 vaativampaa, mité laajemmasta projektista
on kyse. Projektilla voi samanaikaisesti olla k&yttssa useampia aikatauluja
kuten yleis- tai paivakohtaisia aikatauluja. Yleisaikataulu on jaettu paateh-
tavien ja valietappien mukaisesti ja aikajaksot saattavat olla useammankin
kuukauden mittaisia. Pitkissa, yli vuoden projekteissa suunnitelmat tarken-
tuvat projektin edetessé ja tasta syysté aikataulujen tarkistaminen ajoittain
on tarke&a. (Ahlstedt 2010)

2.5 Riskien hallinta

Riskien hallinnassa nimetdan ja analysoidaan riskit, jotka ovat todennékoi-
sid ja tapahtuessaan aiheuttavat projektille haittaa seka lisdkustannuksia.
Riskit tulee kartoittaa jo suunnitteluvaiheessa, mik& auttaa niiden ehkai-
sya. (Ahlstedt 2010) Tavallisimpia riskityyppeja ovat:

e henkil6riskit

e yhteistoiminnan konfliktiriskit

e projektin siséinen riski (aikataulu, tietotekniikka, talous, suunnitte-
luvirheet, toteutusvirheet)
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markkinariskit

teknologiariskit (valitun teknologian vanheneminen)
ymparistotekijoiden aiheuttamat riskit

sopimusriskit

poliittinen riski

asiakasriski (tuote ja& ilman ostajaa)

(Louhelainen 2008)

Riskit on asetettava jarjestykseen, miké tapahtuu kertomalla riskin vaiku-
tus sen todennakoisyydelld. Kaytanndllinen apuvaline arviointiin on alla
oleva riskitaulukko.

Tapahtuman to- Tapahtuman seuraukset

dennadkdisyys Vihaiset Haitalliset

Epdtodennakdinen | 1. Merkityksettn riski | 2. Vahainen riski 3. Kohtalainen riski

Mahdollinen 2. Vahadinen riski 3. Kohtalainen riski 4. Merkittava riski
3. Kohtalainen riski 4. Merkittava riski 5. Sietdmatan riski

Kuvio 1. Riskitaulukko (PK-RH 2009)

Tehtyjen selvitysten perusteella valitaan ensiksi seurausten vakavuus tau-
lukon ylimmaélté rivilta ja sen jalkeen tapahtuman todenndkoisyys ensim-
maisestd sarakkeesta. Riski on valittujen kohtien leikkauspisteessa olevan
arvon suuruinen. Nain riskin suuruus saa pienimmilldan arvon 1 (Merki-
tykseton riski) ja suurimmillaan arvon 5 (Sietdméaton riski). (PK-RH 2009)

Mitd vakavammasta riskist on kysymys, sitd enemmaén se tulee huomioi-
da niin suunnittelussa kuin toteutuksessakin. Miké&li riskit ovat suuria,
saattaa koko projekti jaada kaynnistymattd. Riskit tulee tarkistaa sdannol-
lisin véliajoin, silla riskien vaikutus projektiin muuttuu tydn edetessa.
(Ahlstedt 2010)

2.6 Testaus

Testaus on vikojen jarjestelméllistd etsimistd, laadun varmistamista, to-
dentamista ja kelpuuttamista. Paallimmaisin syy on tuotteen toiminnalli-
suuden ja laadun varmistaminen sekd tuotekehityksen vauhdittaminen.
(Stankovic 2010)

Testauksen aloittaminen mahdollisimman aikaisin saastaa paljon vaivaa ja
rahaa. Mitd varhaisemmassa vaiheessa virheitd 10ydetaan, sitd helpommin
ja halvemmalla ne ovat yleensa korjattavissa. Testaussuunnitelma on té-
man takia hyva tehd& heti projektin alussa, samalla kun projektille tehd&én
maéarittelyd. Hyvalla, oikein kohdennetulla testauksella optimoidaan liike-
toiminnalle aiheutuvia kustannuksia ja maksimoidaan siitd saatava hyoty.
(Stankovic 2010)
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Testausprosessi voidaan jaotella ISEB:n (Informational Systems Exa-
minations Board) mé&éritteleman perustestausprosessin mukaisesti (kuvio
2).

Perustestausprosessi

h 4

Madrittely | Suoritus | Yigskirjaus | YAMISIUMISEN Ly,

Tilanteiden maaritys |

]Testien maaritys |
T

Sy
| Testien teko |

Kuvio 2. Perustestausprosessi (ISEB — Information Systems Examinations Board). (Stan-
kovic 2010)

Madrittelyvaiheessa maéritellaén testaustilanteet, esimerkiksi sovellusjar-
jestelmén eri osa-alueet. Tamén jalkeen suunnitellaan erilaisia testejd, joita
tullaan suorittamaan. T&ssd vaiheessa péatetddn, mité ja kuinka testataan,
priorisoidaan tarkeimmat testitapaukset seké asetetaan aikataulu. Méaéritte-
lemisen jalkeen siirrytd&n varsinaiseen suoritukseen eli suunniteltujen tes-
tien tekoon. (Stankovic 2010)

Testauksen yleiset vaiheet voidaan jakaa suunnitteluun, ympariston hallin-

taan, testauksen hallintaan sek& testaukseen ja raportointiin, kuten kuvios-
sa 3 on esitetty.

Testauksen yleiset vaiheet

Suunnittelu

Ymparistén hallinta

Testauksen hallinta

Toteutus

Raportointi

Kuvio 3. Testauksen yleiset vaiheet. (Stankovic 2010)

Suunnittelu, ympéristén hallinta ja toteutuksen hallinta kuuluvat kuviossa
2 esitettyyn méarittelyvaiheeseen. Suunnitteluvaiheessa mééritellaan kuin-
ka hallitaan ymparist6a ja testausta, ts. suunnitellaan testausprosessin kul-
ku.

Toteutuksella tarkoitetaan suunniteltujen testien tekemista ja toteutus kuu-
luu kuviossa 2 esitettyyn suoritusvaiheeseen.
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Raportointivaiheessa tehddéan testiraporttipohjat, testiraportit taytetdan ja
virheraportit luovutetaan ohjelmoijalle. Raportointi kuuluu kuviossa 2 esi-
tettyyn suoritus-, yloskirjaus- ja valmistumisen tarkistusvaiheeseen.

Testauksen hallinta kestdd koko testausprosessin ajan. Siihen kuuluvat
kaikki niin kuviossa 2 kuin kuviossa 3:kin esitetyt perusprosessin vaiheet.
(Stankovic 2010)

2.6.1 Testaus ohjelmistokehityksessa

Ohjelmistokehityksessa testausta tehdaan koko ohjelmiston elinkaaren
ajan, kuten kuviossa 4 on esitetty. Ohjelmistokehitysprosessin aikana teh-
tava testaus voidaan jakaa seuraaviin vaiheisiin:

e madrittelyn ja suunnittelun aikainen testaus
o kehityksen aikainen testaus
o yll&pidon aikainen testaus

(Stankovic 2010)

Ohjelmistokehitysprosessi

Eziselitys Maarittely Suunnittelu Toteutus Testaus kayttddnotto

,T_

T i * T
l ‘|' ‘|' Testaus ‘|' ‘|' ‘|'

Kuvio 4. Testaus ohjelmistokehitysprosessissa. (Stankovic 2010)

Madrittelyn ja suunnittelun aikainen testaus suoritetaan staattisena ja dy-
naamisena testauksena. Staattiseen testaukseen kuuluu vaatimusméaéritte-
lyn, toiminnallisen maarittelyn, teknisen suunnittelun ja testaussuunnitte-
lun dokumenttien testaus katselmoinnin avulla. Dynaamiseen testaukseen
kuuluu mallien simulointi, suorituskyvyn analysointi ja prototyyppien tes-
taus. (Stankovic 2010)

2.6.2 Ohjelmistokehityksen testaustasot ja —menetelmét

Ohjelmistokehityksessa testausmenetelmét ja —tasot usein lajitellaan kehi-
tysprosessin vaiheiden tai testattavan kohteen mukaan. Testitapausten
madrittely tapahtuu valitsemalla ensin testimenetelmd. Yleisimmin kéyte-
tdan lasilaatikkotestausta (White Box Testing), mustalaatikkotestausta
(Black Box Testing) tai harmaalaatikkotestausta (Grey Box Testing).
(Stankovic 2010)

Moduulitestaus on jarjestelman pienin testattavissa oleva osa, joka on
kooltaan tyypillisesti alle 1000 koodirivid ja yleensd yhden ohjelmoijan
tekemd. Testauksella pyritadn osoittamaan moduulin vaatimusten mukai-
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suus tai vaihtoehtoisesti korjauksen tarve. Virheitd kutsutaan yksikkovir-
heiksi. Koska moduulitestauksessa keskitytadn vain pienempien osien tes-
taukseen, se ei sovellu jarjestelman ainoaksi testausmenetelméksi. Moduu-
litestauksen yleisin menetelma on lasilaatikkotestaus (White box testing),
joka perustuu ohjelmakoodin tutkimiseen. Lasilaatikkotestauksen tavoit-
teena on valita testitapaukset siten, ettd ohjelman eri polkuja kaydaan lapi
mahdollisimman monta. (Stankovic 2010)

Integraatiotestauksessa moduuleja yhdistetdan suuremmiksi kokonaisuuk-
siksi, rajapinnoiksi, joita testaamalla varmistetaan, ettd moduulit toimivat
oikein yhdessa. Moduuleja voidaan lisatd kahdella tavalla: joko yksittain
(incremental) tai kaikki kerralla (non-incremental). Yksittdin lisddvassé
menetelmasséa testataan aina lisattdva moduuli ja kun se on todettu toimi-
vaksi, lisatddn seuraava. Vaihtoehtoisesti yhdistettdessa kaikki moduulit
kerralla, tulee koko jarjestelma testata. Tama on kuitenkin haastavampi ja
samalla heikompi menetelmd, silla virheiden jaljittdminen on vaikeampaa.
Integraatiotestauksen yleisin menetelmd on mustalaatikkotestaus (Black
box testing), jossa testitapaukset valitaan usein méarittelyiden perusteella.
Menetelmé on tehokas suuremmille koodimaarille ja testitapauksia teh-
daan myos kayttdjan ndkokulmasta. Testitapausten valintamenetelmat ovat
ekvivalenssiosoitus, arvotestaus, syy-seurausanalyysi ja virheenarvaus.
Mustalaatikkotestausta kdytetdan integraatiotestauksen liséksi myos jarjes-
telma- ja hyvaksymistestauksissa. (Stankovic 2010)

Systeemitestauksessa (jarjestelmatestaus) jéarjestelmaa testataan kokonai-
suudessaan sen kayttotarkoitusta vastaavassa ymparistossa. Jarjestelméé
testataan loppukéyttdjan nakokulmasta ja testauksella pyritdédn varmista-
maan, ettd koko jarjestelma toimii méériteltyjen vaatimusten mukaisesti.
Systeemitestaukseen kuuluu my6s ei-toiminnallinen testaus (Non-
functional testing), jolla testataan jarjestelman suorituskykyd, turvallisuut-
ta ja kayttooikeuksia. Systeemitestauksen yleisin menetelma on harmaa-
laatikkotestaus (Grey box testing), jossa on pyritty yhdistdimaan lasi- ja
mustalaatikkotestausmenetelman hyvia puolia. Harmaalaatikkotestaus on
tarked testaustapa esimerkiksi web-sovelluksissa. (Stankovic 2010)

Hyvaksymistestaus suoritetaan ajallisesti viimeisimpéana. Hyvéksymistes-
tauksen suorittavat asiakkaat ja/tai kayttjat ja testauksen tarkoituksena on
lisatd kayttajan luottamusta jarjestelméén. (Stankovic 2010)

Virheiden korjausten jélkeen korjattuja jarjestelman osia testataan uudel-
leen, jotta ne voidaan varmistaa virheettémiksi. Tallaista testausta kutsu-
taan regressiotestaukseksi (Regression testing). Mikali regressiotestaus
suoritetaan huolimattomasti, voi seurauksena olla suurempia ja ty6laam-
min korjattavissa olevia ongelmia. (Stankovic 2010)

2.7 Raportointi ja dokumentointi

Raportointi on ensisijaisesti projektin johtamisen tyokalu. Tunnetuimmat
raportit lienevat mééraajoin tehtévat tilanneraportit sekd johtoryhmaén ti-
lannekatsaukset. Tilanneraporttien avulla ndhd&én projektisuunnitelman ja
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toteutuneiden suunnitelmien mahdolliset erot. Kuitenkin lukujen erojen si-
jaan olisi hyvé panostaa niiden ennaltaehkaisyyn. (Ahlstedt 2010)

Raportit tulisi tehda siten, ettd sama raportti toimii tilannekatsausraporttina
niin projektiryhmélle kuin ohjausryhmallekin. Tiedon on oltava pitkélle
jalostettua, missa paneudutaan vain tarkeimpiin tavoitteisiin. Raporttien on
oltava selkeita ja totuudenmukaisia ja tekemattémien tehtdvien on tultava
selkeésti esille. (Ahlstedt 2010)

Dokumentti on yleiskielesséd synonyymi késitteille asiakirja, todistuskap-
pale. Perinteisesti dokumentilla tarkoitetaan joko Kirjoitettua tai tulostettua
paperia tai artefaktia, joka tuo esiin todistusvoimaista informaatiota, esi-
merkiksi passi, sopimus tai lasku. Laajemmin ymmarrettynda dokumentti
sanalla voidaan viitata mihin tahansa kirjalliseen tuotokseen, jolla on in-
formatiivista arvoa. (Maattd & Rautio 2010)

Dokumentit arkistoidaan projektikansioon, joka on projektille perustettu
séhkoinen hakemisto. Projektikansio toimii osana projektiviestintad ja sa-
malla kansio auttaa projektia koskevan materiaalin hallintaa, seka siihen
palaamista projektin jalkeen. (Ahlstedt 2010)

2.7.1 Dokumentointi ohjelmistotuotannossa

Ohjelmistotyolle on tyypillista, ettd projektin aikana kertynytta tietoa Kir-
jataan dokumentin muotoon. Ohjelmistosuunnittelu koostuu kahdesta vai-
heesta. Ndistd ensimmainen on toiminnallinen méaarittely, jossa kuvataan
kaikki jarjestelman toteuttamat toiminnot ja liitdnnat jarjestelmén ulko-
puolelle. Vaiheen tuloksena syntyva maarittelydokumentti kuvaa siis mité
kaikkea jarjestelmalla voi tehdd ja miten sitd kdytetddn. Dokumentti ei
kuitenkaan ota kantaa siihen, miten kaikki toiminnot tulee toteuttaa.
(Maattad & Rautio 2010; Wikipedia 2011)

Toiminnallisen madrittelyn vastakohta on tekninen madrittely. Tekninen
maéaérittely eli arkkitehtuurisuunnittelu seuraa toiminnallisen madrittelyn
jalkeen ja siihen on siséllytetty kuvaus siitd, miten kaikki halutut toimin-
not tullaan toteuttamaan. Tekniseen madrittelyyn siséltyy esimerkiksi oh-
jelmiston toteutuksessa kaytettdva ohjelmointikieli, ohjelmistokomponen-
tit, kuten Kirjastot, ja niiden vélinen hierarkia. (Wikipedia 2011)

Toiminnallisen madrittelyn ja teknisen maarittelyn pohjalta voidaan laatia
testaussuunnitelmat, joita kdytetddn myochemmin ohjelmiston testausvai-
heessa etsittdessa virheitd. Mikali testaustulosten perusteella taytyy palata
muuttamaan esimerkiksi toiminnallista maarittelyd, se saattaa kieli&d huo-
limattomasti tehdysta suunnittelutyosta. (Méattd & Rautio 2010; Wikipe-
dia 2011)

Projektin péattyessa tuotedokumentointi muutetaan yllapitoa palvelevaan
muotoon yllapitodokumentiksi. Tekniseen dokumenttiin kootaan kaikki
tiedot, joita yll&pidossa tarvitaan: toiminnallinen maérittely, tekninen méaa-
rittely sekd testaukseen ja tuotteen hallintaan liittyvéat ohjeistukset. Ohjel-
mistoa korjattaessa ja paivitettdessd tdytyy dokumentointi saattaa myods
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ajan tasalle. Tamén vuoksi dokumentointi kannattaa muokata mahdolli-
simman helposti yllapidettdvddn muotoon. T&td tukemaan dokumenttimal-
lit kannattaa standardisoida yhdenmukaisiksi yrityksen sisalla. (Maéattd &
Rautio 2010)

Tyypillinen ohjelmistoalan ongelma on, ettd maarittelydokumentteja ei
jakseta kirjoittaa riittdvan tarkasti. Ajatellaan, ettd dokumentin kirjoittami-
seen kuluva aika kéaytettaisiin tehokkaammin ohjelmoimalla itse tuotetta.
Tosiasia on kuitenkin, etta asioita on helpompi muuttaa luonnollisella kie-
lell& kirjoitetusta dokumentista kuin ohjelmakoodista ja tarkasti tehty do-
kumentointi helpottaa tulevaisuudessa ohjelmiston pdivittamistda uudem-
paan versioon. (M&attad & Rautio 2010; Wikipedia 2011)

12
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3 OHJELMISTOKEHITYKSEN SUUNNITTELUMENETELMAT

Ohjelmistokehitys (engl. software engineering, usein suomennettu myods
ohjelmistotuotanto) esiteltiin termind ensimmadisen kerran 1960-luvun lo-
pun ohjelmistokriisin aikaan. Kriisin taustalla oli se, etteivat entiset ohjel-
mistokehitysmenetelmét endéd sopineet uusille, tehokkaammille tietoko-
neille, vaan kehitysprojektit olivat jopa vuosia myohéassa, ylittivat kustan-
nuksensa ja tuloksena syntyneet ohjelmistot olivat hankalia yllapitaé. (Bo-
strom 2010)

Ensimmaiset ohjelmistokehitysmenetelmét alkoivat syntyd muista insingo-
ritieteistd haettujen menetelmémallien pohjalta. Ohjelmistokehitystydn
systemaattiset tyOskentelytavat ovat myos hyvin ldheisesti yhteydessa
muiden insind0ritieteiden systemaattisiin toimintatapoihin. (Bostrom
2010)

Ohjelmistotuotannon kehittymisen vaiheita voidaan kuvata seuraavalla ta-
valla:

e Aluksi ongelman ratkaisuksi kelpaa miké tahansa ongelman ratkai-
seva tapa. Tallgin sovelletaan ns. ad hoc- menetelmia.

e LOydetyista ratkaisuista, jotka toimivat useammassa kuin yhdessa
tapauksessa, syntyy kansanperinnetta.

e Kun kansanperinteend vélittyva osaaminen kehittyy jarjestelmalli-
semmaksi, siitd syntyy tutkimus- ja tydskentelymenetelmié.

e Ajan kuluessa ndmé menetelmaét kehittyvat riittavasti ja muodosta-
vat malleja seka teorioita uusille sovelluksille.

e Kun kehittyneitd malleja sovelletaan kaytanndssa, 16ydetadn uusia
ongelmia ja kokonaan uusia sovellusalueita, joille entiset ratkaisu-
mallit eivdt endd sovikaan. Ndin on aloitettava alusta ja palattava
ad hoc- menetelmiin. (Bostrom 2010)

ad hoc

/ -menetelmat \

uudet kansanperinne

ongelmat “\\\‘ *________..-»
koulutus ja l

/ tUtkiITIUS \
soveltaminen kiteytyminen
katantdon

\ malllt /

teonat

Kuvio 5. Ohjelmistotuotannon kehittyminen (Bostrém 2010.)

Mallit ja teoriat sekd kaytanté yhdessa muodostavat ohjelmistokehitykses-
s& kaytettdvan ohjelmistokehitysmenetelmén. Menetelmd termind maari-
telld&n kokoelmaksi erilaisia teknisid tydvaiheita sekd ohjeita siitd, missa
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jarjestyksessa ja milla tavalla ndma tydvaiheet tulee suorittaa tietyn tavoit-
teen saavuttamiseksi. Ohjelmiston kehitysmenetelmén valinta tapahtuu
sovelluksen kéyttotarkoituksen, laajuuden, tavoitellun laadun seké kaytet-
tavissa olevan ajan ja taloudellisten resurssien mukaan. (Bostrom 2010)

Ohjelmistokehitysmenetelmat voidaan jakaa kahteen ldhestymistapaan
tuottamansa dokumentoinnin maaran perusteella: suunnitelmaohjautuviin
kehitysmenetelmiin (plan-driven methods) ja ketteriin kehitysmenetelmiin
(agile methods). (Maéattd & Rautio 2010)

Suunnitelmaohjautuvissa kehitysmenetelmissa ohjelmiston kehitys alkaa
tarpeiden méaérittelysta ja paattyy yllapitoon. Naissa menetelmissé tehta-
vat, merkkipaalut, maarittelyt seka arkkitehtuurisuunnitelmat suunnitel-
laan ja dokumentoidaan mahdollisimman tarkasti. (Mé&atta & Rautio 2010)

Vastapainoksi raskaille suunnitelmaohjautuville kehitysmenetelmille kehi-
tettiin joukko kevyempia menetelmid, jotka perustuvat dokumentoinnin si-
jaan asiakasyhteistyon tuloksena syntyvéén toimivaan ohjelmistoon. Té&-
h&n malliin kuuluvia menetelmid kutsutaan ketteriksi ohjelmistokehitys-
menetelmiksi. (M&éatta & Rautio 2010)

3.1 Ohjelmistokehityksen elinkaari

Ohjelmiston elinkaarella (engl. life cycle) tarkoitetaan aikaa, joka kuluu
ohjelmiston kehittdmisen aloittamisesta sen poistamiseen kaytosta. Elin-
kaarimalli taas on tapa, jolla ohjelmiston kehitysty6 jaetaan vaiheisiin. Oi-
kean elinkaarimallin valinnalla voidaan vaikuttaa ratkaisevasti ohjelmisto-
projektin kehitykseen. Silla voidaan sek& parantaa projektin kehittdmisno-
peutta, laatua ja hallintaa ettd minimoida turhaa ty6t4 ja riskien ottamista.
Vééaralla elinkaarimallin valinnalla tai mallin valitsematta jattdmisell& voi-
daan aiheuttaa paljon tarpeetonta ty6td, joka osaltaan hidastaa projektia ja
johtaa helposti turhautumiseen. (Méattad & Rautio 2010)

Tunnetuin ohjelmistojen elinkaarimalleista on vesiputousmalli, jossa
suunnittelu- ja toteutusprosessi etenevat vaihe vaiheelta alaspéin kuten ve-
siputouksessa. Ohjelmistolle on kuitenkin tyypillista inkrementaalinen ke-
hitys ts. ohjelmisto kasvaa koko ajan kohti lopullista muotoaan. Ndin ollen
tuotantoprosessi on usein iteratiivinen eli suunnittelua ja toteutusta teh-
daén pienissé osissa ja prosessia toistetaan. Vesiputousmalli kuvaa huo-
nosti ohjelmiston iteratiivisuutta, silld mallissa pyritddn suunnittelemaan
koko tuote kerralla toteutuskuntoon. Tésté syysta vesiputousmallin rinnal-
le on kehitetty useita iteratiivisia prosessimalleja kuten spiraalimalli ja ket-
terat kehitysmenetelmat. (Maattd & Rautio 2010)

3.2 Suunnitelmaohjautuvat kehitysmenetelmét
Kaikki suunnitelmaohjautuvat ohjelmistokehitysmenetelmat voidaan néh-
da kokoelmana lineaarisesti etenevid vaiheita, jotka seuraavat toinen tois-

taan ohjelmiston toteutuksessa. Yleensd ndma vaiheet ovat kaikissa suun-
nitelmaohjautuvissa malleissa perusajatukseltaan samoja, mutta niiden
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esiintymistiheys ja toteutustapa vaihtelevat. Vaiheet voidaan esitelld seu-
raavasti:

Madrittely

Suunnittelu
Ohjelmointi (toteutus)
Testaus

Kéyttoonotto ja yllapito

N&ma vaiheet, joita voidaan kutsua myds ohjelmiston elinkaaren vaiheja-
oksi, etenevét jarjestyksessd ensimmaisestd viimeiseen ja lopputuloksena
saadaan asiakkaan tarpeita ja madarittelyja vastaava ohjelmisto. Yleensé
kaikkiin edellda kuvattuihin vaiheisiin liittyy myds dokumentaatio, joka
valmistuu kunkin vaiheen paattyessé ja ohjaa osaltaan ohjelmistokehitysta
eteenpdin seuraavaan vaiheeseen. (Huttunen 2006)

3.2.1 Vesiputousmalli

Vesiputousmalli (eng. waterfall model) on erittdin kaytetty, perinteinen
suunnitelmaohjautuva ohjelmistokehitysmenetelmd, jonka Winston W.
Royce esitteli nykyisessd& muodossaan vuonna 1970. Vesiputousmalli toi-
mii ideologialtaan pohjana useille muille malleille, jotka yleensa ovat saa-
neet alkunsa vesiputousmallin k&ytannon sovelluksista.

Vesiputousmallissa suunnittelu on jaettu osiin, joista jokainen tulee suorit-
taa loppuun ennen kuin siirrytddn seuraavaan vaiheeseen. Tastd periaat-
teesta aiheutuvat vesiputousmallin hyvat ja huonot puolet. Kéytannossa
ohjelmistoa kehitettdessd on yleensé joissakin tapauksissa tarpeen palata
takaisin edelliseen vaiheeseen ja muuttaa sen toteutusta kuten kuviossa 6
on kuvattu.

Mika on ratkaistava ongelma, onko ratkaisua olemassa,

Esitutkimus R &% e
mita se saa maksaa, mita reunaehtoja silla on ...

A A 3
i s Millainen jarjestelma tayttaa ongelman
! Méarittely vaatimukset
i A T
A
i i . Miten jarjestelma toteutetaan,
| i Suunnittelu jarjestelman osittaminen
I 1
i i x I
i i i Osien ohjelmointi
! ] d Toteutus
I 1 1
| 1 1
: : ! a4 ;
| i : ! y Osien
i | ! : Integrointi ja yhteenliittaminen
| i i i testaus
I 1 1 1
| i i i A
| 1 1 1 1 y
' : : i :
:L ____________ _E _____________ _:L ___________ J: ___________ J: __________ Kayttoonotto
ja yllapito

Kuvio 6. Vesiputousmalli (Maatt4 & Rautio 2010)
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Vesiputousmallin esitutkimusvaiheen tehtdvénd on asettaa yleiset vaati-
mukset toteutettavalle jarjestelmélle. Né&itd vaatimuksia kutsutaan usein
myds asiakasvaatimuksiksi, silla ne méérittelevét asiakkaan tarpeet toteu-
tettavalle jarjestelmalle, mutta eivét ota viel& kantaa, millainen ja miten to-
teutettu tayttdd nama tarpeet. Esitutkimuksen voidaan katsoa olevan myos
osa méaérittelyvaihetta, koska asiakastarpeita analysoidaan ja tarkennetaan
yleensa kaytdnndssa koko maéarittelyvaiheen ajan. Esitutkimukseen liittyy
usein myos alustava projektisuunnitelma. (Huttunen 2006)

Maarittelyvaiheessa keratadn ohjelmistolle asetetut toiminnalliset ja tekni-
set vaatimukset sekd ei-toiminnalliset vaatimukset ja rajoitukset. Ei-
toiminnallisiksi vaatimuksiksi kutsutaan esimerkiksi suoritustehoon, vas-
teaikaan sekd kaytettavyyteen liittyvia vaatimuksia (Huttunen 2006). Toi-
minnalliset vaatimukset taas kertovat, mitd jarjestelman odotetaan teke-
van. Madrittelyn tuloksena syntynyttd dokumenttia kutsutaan vaatimus-
maéarittelyksi tai toiminnalliseksi maarittelyksi. (M&atta & Rautio 2010)

Suunnitteluvaiheessa (design) suunnitellaan, miten jarjestelmd toteutetaan
ja sen tarkoituksena on muuntaa asiakkaan tarpeisiin mukautuva toimin-
nallinen méarittely tekniseksi maarittelyksi (technical specification), joka
kuvaa jarjestelmén toteutuksen. Suunnitteluvaihe voidaan jakaa kahteen
pienempédén kokonaisuuteen: arkkitehtuurisuunnitteluun (architechtural
design) ja moduulisuunnitteluun (module design). Arkkitehtuurisuunnitte-
lussa jarjestelmé& pilkotaan pieniin, toisista riippumattomiin osiin eli mo-
duuleihin. Moduulisuunnitteluvaiheessa suunnitellaan jokaisen moduulin
sisdinen rakenne. (Maatta & Rautio 2010)

Toteutusvaiheessa (ohjelmointivaiheessa) kirjoitetaan varsinainen ohjel-
man lahdekoodi. Vaiheen tuloksena on varsinainen ohjelma seka koodiin
liittyvd dokumentaatio. (Huttunen 2006).

Testausvaiheessa (testing) on tarkoitus 16ytaad ohjelmistosta virheitd. Oh-
jelmistojen testaus tapahtuu yleensd ns. V-mallin mukaisesti. V-mallissa
testaus jaetaan kolmeen osaan: moduulitestaukseen, integrointitestaukseen
ja jarjestelméatestaukseen (kuvio 7). Moduulitestauksessa etsitaan yksittais-
ten moduulien vikoja, integrointitestauksessa vikaa etsitdan kaikkien mo-
duulien yhteistoiminnoista seké jarjestelmatestauksessa koko jarjestelman
toiminnoista ja suorituskyvysta. Jarjestelmatestauksen suunnittelu tehd&an
alustavasti jo madrittelyvaiheessa ja testaus tehd&an vertaamalla valmista
jarjestelmaa sen méarittelyyn. (Maattad & Rautio 2010)

A . . -
/" Jarjestelma—
testaus

Maérittely

Testauksen
Arkkitehtuuri— suunnittelu v Integrointi—

suunnittelu / testaus
ja tulosten

Moduuli— verifiointi / M

suunnittelu X 4 testaus
=

Ohjelmointi

Kuvio 7. Ohjelmistojen testauksen V-malli (Maatt4 & Rautio.)
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Kéayttoonotossa valmis ohjelmisto toimitetaan asiakkaan kayttoon. Yllapi-
dolla tarkoitetaan valmiin jérjestelmén kayt0dssé havaittujen virheiden kor-
jaamista, ohjelman laajentamista ja muuttamista. Yll&pitoon liittyy usein
myds erilaisia yllapitosopimuksia ja asiakaspalvelun organisointitehtavia.
(Huttunen 2006)

Vesiputousmallin keskeinen ominaispiirre, sen heikkous ja vahvuus, kes-
Kittyy monilta osin prosessin alkupuoleen. Mallin ideologiaan kuuluu, etta
varsinaiseen toteutusty6hon, ohjelmointiin halutaan kéyttad niin vahan
energiaa kuin mahdollista. Tah&n pyritadn mahdollisimman perusteellisel-
la suunnittelulla: Asiakkaalta pyritdédn saamaan selville jarjestelméan maa-
rittelyt (vaatimusmadrittelydokumentti) tdydellisind ennen toteutustyon
aloittamista. Todellisuudessa tahan tilanteeseen paaseminen on hyvin vai-
keaa, ellei jopa mahdotonta. Siksi toteutuksen aikanakin on tarpeen var-
mistaa asiakkaalta aika ajoin toteutuksen vastaavuutta todellisiin tarpei-
siin. (Huttunen 2006)

Vesiputousmalli soveltuu hyvin sellaisiin tilanteisiin, joissa on hyvin tar-
kasti tiedossa, mita toteutettavalta lopputuotteelta halutaan ja mihin sita
aiotaan kayttaa. Todellisuudessa asetettujen madarittelyiden muuttumisriski
on hyvin suuri, jonka vuoksi vesiputousmallin kdyttaminen ideaalisena,
ilman takaisinkytkent6jé edellisiin vaiheisiin, on k&ytannossd mahdollista
erittdin harvoin. (Huttunen 2006)

3.2.2 Prototyyppimalli

Prototyyppimallilla voidaan tarkoittaa melkein mitd tahansa tydskentely-
mallia, jossa jotain tuotteen piirrettd kokeillaan ennen varsinaisen tuotteen
rakentamista. Prototyyppimallit soveltuvat erityisesti uuden teknisen rat-
kaisun vaatiman kokeilun tekemiseen tai etsiméén epdaselvia asiakasvaati-
muksia. (M&attd & Rautio 2010)

Kehitettdvien ohjelmistojen prototyypit pyritddn toteuttamaan mahdolli-
simman edullisesti ja nopeasti. Tdma voi tarkoittaa prototyypin eroamista
varsinaisesta jarjestelmasta kahdella tavalla esimerkiksi toteutusvélineiden
(ohjelmointikieli) ja toteutettavien toimintojen osalta. (Huttunen 2006)

Toteutusvalineiden osalta on kyse yleensa varsinaisen ohjelmointikielen
sijasta kéytettdvasta jostakin toisesta, prototyypin kannalta tehokkaam-
masta ohjelmointikielesta (Huttunen 2006). Erityisesti ohjelmistotuotteissa
prototyyppien kayttdminen on liittynyt kayttoliittymien suunnitteluun, ja
tassa prototyypit ovatkin osoittautuneet erityisen kayttokelpoisiksi. Proto-
tyyppien avulla voidaan nopeasti myods kehittdd uusia kehitysversioita
kunnes asiakas on lopputulokseen tyytyvainen. (Bostrom 2010)

Toteutettavien toimintojen osalta eroavaisuudet todelliseen jarjestelmaan
voivat koskea esimerkiksi tietojen hakua ja tallennusta. Prototyypissé ei
valttamatta tarvitse olla néille toiminnoille mitaan sovelluslogiikkaa, eten-
kaan silloin mikéli mallinnus koskee ainoastaan kayttéliittymésuunnitte-
lua. Jos sovelluslogiikkaa kuitenkin toteutetaan jo prototyyppiin, voi sen
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ominaisuudet ja toiminnallisuus olla merkittavasti tuotantoversiota hei-
kommat. (Huttunen 2006)

Prototyypin toteuttamisen jélkeen on tarjolla kaksi paévaihtoehtoa, joiden
mukaan ohjelmistokehitysprojekti voi edetd (Huttunen 2006):

a) Valmistuneen prototyypin perusteella mééritellaan toteutettava jarjes-
telma, joka toteutetaan alusta asti uudelleen ja prototyyppi hylataan.
b) Prototyyppi kehitetadn valmiiksi jarjestelméksi.

Kuviossa 8 esitetdan esimerkki vaihtoehdosta a. Seké prototyypin etta var-
sinaisen jarjestelman suunnittelu ja toteutus etenee samaan tapaan. Tuotet-
tavan jarjestelmén maarittelyssa on kuitenkin kaytettavissa jo prototyypin
avulla selvitettya informaatiota, jolloin lahtokohta on erilainen. (Huttunen
2006)

Protoiluprojekti Tuoteprojekti

Méarittely Maarittely

Testaus

Toteutus

Testaus

Prototyyppi — Tuote v. 1.0

Kuvio 8. Prototyyppimalli (Méaatta & Rautio 2010)

Kuviossa 9 esitetdén vaihtoehto b. Prototyyppimalli siséltéda jo kaikki tér-
keimmat toiminnot lukuun ottamatta virhetarkastuksia, opastuksia ja te-
hokkaasti toimivaa tietokantaa. Ennen jarjestelman lopullista toteutusta
huomioidaan asiakkaan palaute kayttoliittyman suhteen seka varmistetaan
jarjestelman sisaltavan kaikki tarpeelliset toiminnot. (Mé&éattd & Rautio
2010)
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Testi-
—_— tapaukset
Arkkitehtuurisuunn. /
Prototyyppi
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Esitutkimus
- raportti
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Kuvio 9. Prototyyppi kehitetd&n valmiiksi jarjestelméksi. (Maatta & Rautio 2010)

Prototyyppimallia on hyva kayttaa tilanteissa, joissa asiakkaan antamat
maéadrittelyt ovat epaselvia tai sellaisissa jarjestelmissd, joissa kayttoliitty-
malla on suuri rooli. Ongelmana on kuitenkin, ettd asiakas saattaa luulla
jarjestelmaa lahes valmiiksi prototyypin ulkoasun perusteella, vaikka val-
taosa tyosta olisi vield tekeméttd. Tasta syystd asiakkaalle onkin syyté ko-
rostaa, ettd prototyyppi ei ole varsinainen jarjestelmd, eika prototyypin
valmistuminen tarkoita koko jarjestelmédn valmistumista. Prototyyppien
toteutuksen on myos oltava suunnitelmallista, joten jonkin ohjelmistokehi-
tysmallin kayttdminen myds prototyypin kehityksessé on jarkevaa. (Hut-
tunen 2006)

3.2.3 Spiraalimalli

Spiraalimalli perustuu voimakkaasti vesiputousmalliin, mutta yhdista
myds muita ohjelmistosuunnittelun menetelmia kuten evoluutio- (evolu-
tionary development) ja ohjelmoi-korjaa (code-fix) —menetelmié. Spiraa-
limallia eivat kuitenkaan ohjaa dokumentit vaan riskit ja tasta syysta mal-
lia voidaankin kutsua my®os riskiohjatuksi prosessiksi. (Huttunen 2006.)
Riskeilla tarkoitetaan t&ssa yhteydessd mm. huonosti maariteltyja ohjel-
miston vaatimuksia ja arkkitehtuuria tai ohjelmistoon liittyvia teknisid on-
gelmia. Spiraalimallille on tyypillist4 iteratiivinen eteneminen sykleissé,
riskien jatkuva analysoiminen sek& prosessin uudelleenohjaaminen riski-
analyysin tuotosten mukaan. (Mé&éatt4 & Rautio 2010)

Spiraalimallissa edetdan siis sykleissa ja jokainen sykli siséltdd nelja eri
vaihetta, jotka toistuvat kaikissa sykleissa (Huttunen 2006). Ensimmaéinen
vaihe on suunnittelu, jossa maaritelladn rakennettavalle ohjelmistolle ta-
voitteet, vaihtoehdot ja rajoitukset. Toisessa vaiheessa tehdaén riskiana-
lyysi, jossa arvioidaan eri vaihtoehtoihin liittyvid ongelmia. Kolmannessa
vaiheessa ohjelmisto menee tuotantoon, josta syntyy uusi ohjelmaversio.
Neljannessé vaiheessa suoritetaan asiakkaan kanssa arviointi, jonka perus-
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teella tehdaan ohjelmiston jatkamis- tai lopettamispédatds. (Méaéattad & Rau-
tio 2010)

Kuviossa 10 spiraalimalli 1&htee etenemdan kuvan keskeltd paatyen kehan
ulkoreunaan. Etaisyys keskipisteesta kuvaa projektin kokonaiskustannuk-
sia ja sen kokonaisvaihetta. Mitd kauempana keskipisteesta ollaan, sit4
valmiimpi on lopputulos. (Huttunen 2006)

Spiraalimalli

A
Kurmulatiivinen] hinta
Msdrits palvelun - Tunnista ja

tavoitteet ja rajoitteet __—— |

Paita
ctenemistavasta
suunniteiman
suhteen

/

[

)

Tarkempl

Kehityssuunnilelma

Rakennuksen ja

Suunnittele testaukser suunnitelmat

souraava vaihe
Toteuta suunniteima
seuraavaa klerrosta
varten [a vahvista
tavoitteiden
saavutaminen

Viimeistely

———  Yli#pito i julkaisy

Kuvio 10. Ohjelmistokehityksen spiraalimalli. (Huttunen 2006)

Spiraalimallin kaytt6éd voidaan jatkaa koko ohjelmiston elinkaaren ajan.
Tallgin voidaan ajatella, ettd ensimmainen kierros kuvion 10 spiraalilla
tarkoittaa vain alkuperdisen ohjelmiston suunnittelua ja toteutusta, ja seu-
raavat Kierrokset ovat ohjelmiston kehitysty6td ja yllépitoa. (Huttunen
2006.) Spiraalimalli ei myoskaan edellyta jotain tiettyd menetelméé tuo-
tantovaiheessa, vaan sallii esimerkiksi vesiputousmallin tai prototyyppilé-
hestymistavan soveltamisen. Prosessi on mahdollista keskeyttad, jos jos-
sakin vaiheessa havaitaan riskien kasvaneen liian suuriksi, mutta tavoit-
teena on kuitenkin pienentdd analyysin avulla riskejd joka iteraatiolla.
(Maatta & Rautio 2010)

Spiraalimallista on kuitenkin suhteellisen v&han kdaytdnnon kokemuksia.
Mallin suurimpana ongelmana pidetdén sen sopeutumista talousnakdkoh-
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tiin, silla iteratiivinen prosessi on aikaavieva ja kehityksen eteneminen
sykleissé saattaa hankaloittaa sopimusmaéarittelyitd asiakkaan kanssa. Li-
séksi mallin soveltaminen vaatii riskianalyysin hallitsemista. (Huttunen
2006; Méatta & Rautio 2010)

3.3 Ketterd ohjelmistokehitys

1990-luvun lopulla useat ohjelmistokehitysmenetelmat alkoivat saada oh-
jelmistotekniikan alalla huomiota. Jokainen menetelmd yhdisti vanhoja
seké uusia ideoita, kuten my6s muunneltuja vanhoja ideoita. Jokainen me-
netelma painotti kuitenkin laheista yhteistyota ohjelmoijien ja liiketoimin-
nan ammattilaisten kesken, kasvokkain tapahtuvaa kommunikointia, s&&n-
nollistd uuden vastineen tuottamista asiakkaan investoinneille seka ohjel-
mointikaytantdja ja tiimeja, jotka kykenevat vastaamaan muuttuviin vaa-
timuksiin. (Huttunen 2006)

Vuonna 2001 USA:ssa monet ndiden eri menetelmien kehittdjat ja kaytta-
jat kokoontuivat miettimaan, mité yhteistd ndma menetelmaét pitivat sisél-
la&n. Kokouksen seurauksena otettiin kéyttéon termi kettera (agile), joka
kuvaa néille menetelmille yhteisid piirteitd. Tassd samassa tapahtumassa
julkaistiin myos ketteran sovelluskehityksen manifesti (Agile Software
Development Manifesto), joka méarittelee yleiset arvot ja periaatteet ket-
teralle sovelluskehitykselle. (Huttunen 2006; Mééattd & Rautio 2010)

Ketterdd ohjelmointia perustellaan muun muassa silla, etté liiketoiminnas-
sa vaaditaan yha enemmaén ketteryyttd, etenkin kustannusten ja aikataulu-
jen suhteen. My0s jarjestelmien teknologia muuttuu jatkuvasti. Tdmén
vuoksi kiinnostus nopeampia ja joustavia ohjelmistokehitysmenetelmia
kohtaan on jatkuvasti kasvanut, silld nadiden menetelmien avulla sovellus-
kehittdjat voivat kasvattaa tuottavuutta séilyttden samalla ohjelmistojen
laadun ja muokattavuuden korkeana. (Huttunen 2006; Mé&attd & Rautio
2010)

Ketterdssa kehityksesséa suunnittelu perustuu raskaan dokumentoinnin si-
jasta ihmisten vélisella keskustelulla tapahtuvaan tiedonhankintaan. Pro-
jektin aikaisten dokumenttien ainoa tehtdva on véhent&é epévarmuusteki-
joita ja tehostaa kommunikaatiota. Muutoin ne ovat turhia. (Ketterat kéy-
tannot 2009a; Maatta & Rautio 2010)

Ketterdssa ohjelmistokehityksessa ei pyritd maarittelemaan kaikkia ohjel-
miston yksityiskohtia kerralla, vaan suunnittelua ja toteutusta tehdaén pie-
nemmissé osissa ja prosessia toistetaan. Jokainen iteraatio luo jotakin uutta
tietoa tai yksityiskohtia, jolloin ohjelmisto kehittyy koko ajan kasvaen
kohti lopullista muotoaan. Kaytannon toteutuksessa ohjelmistoon tehddan
koko ajan pienid muutoksia ja uusia versioita julkaistaan nopeassa tahdis-
sa. Taméa kysyy korkeaa teknistd osaamista. Yleisesti ketterat menetelmat
ovat hyvin suoraviivaisia ja mukautuvia, helposti opittavia, hyvin ohjeis-
tettuja sek& mahdollistavat viime hetken muutokset. (M&attd & Rautio
2010)
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Yleisesti tunnetuimpana pidetty ketterien menetelmien ohjelmistokehi-
tysmenetelmd on Extreme Programming, jonka madritteli vuonna 1999
amerikkalainen ohjelmistosuunnittelija Kent Beck. XP-menetelmaé on pi-
detty monissa yhteyksissa ketterien ohjelmistokehitysmenetelmien uran-
uurtajana ja ketterien menetelmien kehityksen alkuna (Huttunen 2006).
Muita keskeisid ketterida ohjelmistokehitysmenetelmida ovat esimerkiksi
Crystal Methods ja Scrum, joita esitellaan tassa tydssa tuonnempana.

3.3.1 Yleiset perusarvot ja periaatteet

Ketterdssa kehityksessd lahdetaén siité, ettd ei ole olemassa yhta oikeaa
tapaa saavuttaa haluttu lopputulos. Harvat ketterdt menetelmét siséltavat
tarkoin maéariteltyja toimintamalleja eri tilanteisiin, mutta kaikki menetel-
mét noudattavat kuitenkin ketterédn kehityksen manifestissa (Agile Allian-
ce 2011a) julkaistuja perusarvoja ja periaatteita.

Manifestin mukaan ketterén kehityksen nelja yleisté arvoa ovat:
e YKksilot ja vuorovaikutus ovat tarkeampia kuin prosessit ja tyoka-
lut
e Toimiva ohjelmisto on tarkedmpéaa kuin kattava dokumentointi
e Asiakasyhteistyd on tarkedmpéaa kuin sopimusneuvottelut
e Muutokseen reagoiminen on tarkeampaa kuin suunnitelman nou-
dattaminen

Ketterissa menetelmissa arvostetaan enemmaén vasemmanpuoleisia (liha-
voidut) arvoja kuin oikeanpuoleisia (kursivoidut). Tdma ei kuitenkaan tar-
koita, ettd prosessit, tyokalut, dokumentoinnit sopimukset sekd suunnitel-
man eivét olisi tarkeitd. Oikeanpuoleisten arvojen voidaan ajatella olevan
rinnastuksia alan yleiseen ajattelutapaan, kun taas ketterat menetelmat
suosivan enemman asiakkaan vaatimuksen mukaisena syntyvid lopputu-
loksia. (Agile Alliance 2011a.)

Perusarvojen liséksi manifestissa kuvataan 12 periaatetta (Agile Alliance
2011Db), joita ketterd kehitys noudattaa:

1. Téarkeintd on tayttaa asiakkaan tarpeet jatkuvilla ja riittavan aikaisilla
ohjelmistotoimituksilla.

2. Vaatimusten muuttumiset ovat tervetulleita ja ne hyvéksytddn jopa
my0Ohéisessé kehitysvaiheessa. Ketterdt menetelmét valjastavat muu-
toksen asiakkaan kilpailueduksi.

3. Toimivia ohjelmaversioita toimitetaan sd&nnollisesti mielelldan lyhyel-
14 aikavalilla, muutamasta viikosta muutamaan kuukauteen.

4. Liiketoiminnan ammattilaisten ja kehittajien taytyy tyoskennelld yh-
dessa pdivittain koko projektin ajan.

5. Projektit rakennetaan motivoituneiden ihmisten ympérille. Annetaan
heille ympéristo ja tuetaan heidén tarpeitaan, seka luotetaan siihen, etta
he saavat tyon tehtya.
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6. Kaikkein tehokkain tapa valittaa tietoa kehitystiimille ja —tiimin siséll&
on kasvokkain tapahtuva keskustelu.

7. Toimiva ohjelmisto on ensisijainen tyon edistymisen mittari.

8. Ketterdt menetelmat suosivat kestdvaa kehitystd. Rahoittajien, kehitta-
jien ja kayttajien tulisi pitaa jatkuvasti ylla tasaista tyotahtia.

9. Jatkuva huomion Kkiinnittdminen tekniseen osaamiseen ja hyvéan
suunnitteluun lisaa ketteryytta.

10. Yksinkertaisuus — taito maksimoida tekematdn tyd — on olennaista.

11. Parhaat arkkitehtuurit, vaatimukset ja suunnitelmat nousevat itseor-
ganisoituvista tiimeista.

12. Tiimi arvioi tasaisin véliajoin, kuinka tulla entista tehokkaammaksi ja
muokkaa toimintaansa sen mukaisesti.

Huttusen mukaan (2006) naita edelld kuvattuja arvoja ja periaatteita voi-
daan kayttada seuraavanlaisina ketterdn kehityksen tunnusmerkkeind: Ket-
tera ohjelmistokehitys on inkrementaalista (pienet versiojulkaisut tihedan
tahtiin), yhteisty0ssa tapahtuvaa (asiakas ja kehittaja toimivat jatkuvasti
yhdessa ja yhteydenpito on tiivistd), suoraviivaista (menetelma itsesséan
on helppo oppia ja se on hyvin dokumentoitu) ja sopeutuvaa (on mahdol-
lista tehd& viime hetken muutoksia).

3.3.2 Extreme Programming

Nimensa mukaisesti Extreme Programming (XP) on hyvin ohjelmointi-
keskeinen menetelma. Muista ketteristd menetelmist& poiketen, XP tarjoaa
joukon kaytantoja, joita tulee noudattaa yhdessa, silla kdytannot on raken-
nettu tasapainottamaan toisiaa. Kaytant6ja voidaan ajatella palapelin ta-
voin: yksin ja erilladn palasissa ei ole jarked, mutta yhdessé ne muodosta-
vat selkedn kokonaisuuden. Vaikka XP:n pé&épaino onkin ohjelmistotekni-
sessé toteutuksessa, siind on kuitenkin mukana myos jonkin verran projek-
tihallintaan liittyvia kaytantdja, kuten suunnittelupeli. (Extreme Program-
ming 2009a; Ketterat kdytannot 2009b)

Extreme Programming —menetelmé& rakentuu ajatukselle kokonaisesta yh-
teisostd, tiimistd, jossa niin asiakkaat kuin ohjelmistokehittdjatkin ovat
kaikki tasa-arvoisia kumppaneita kesken&&n. Tallainen yksinkertainen,
mutta tehokas ymparistd tarjoaa tiimeille mahdollisuuden toimia erittdin
tuottavasti ja itseohjautuvasti. Lisdksi XP —menetelmé& pyrkii parantamaan
ohjelmistoprojektia seuraavalla viidella keskeiselld tavalla: kommunikoin-
nilla, yksinkertaisuudella, palautteella, kunnioituksella ja rohkaisulla. XP-
ohjelmoijat kommunikoivat jatkuvasti asiakkaidensa ja toisten ohjelmoin-
tikollegojensa kanssa. Ohjelmisto suunnitellaan selkeédksi ja yksinkertai-
seksi ja palautetta tehdysté tyodsta saadaan heti ensimmaisesta péivasté l1ah-
tien testauksen avulla. Ohjelmisto toimitetaan asiakkaalle mahdollisimman
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nopeasti ja mikali muutoksille on tarvetta, ne toteutetaan. Jokainen onnis-
tuminen syventéa osaltaan tiimin ryhmahenked ja parantaa tyémotivaatio-
ta, mik& osaltaan rohkaisee tiimi& vastaamaan alati muuttuvien vaatimus-
ten ja teknologian luomiin haasteisiin. (Extreme Programming 2009a;
Huttunen 2006; Mé&atta & Rautio 2010)

Extreme Programming —elinkaarimalli koostuu kuudesta pé&vaiheesta
(Huttunen 2006), jotka etenevat numerojarjestyksessé ensimmaisesta vii-
meiseen, mutta mahdollistavat myds paluun takaisin edellisiin vaiheisiin
(kuvio 11):

Tutkimus (Exploration phase)

Suunnittelu (Planning phase)

Julkaisun iteraatiot (Iterations to release phase)
Tuotteistus (Productionizing phase)

Yllapito (Maintenance phase)

Paatos (Death phase)
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Kuvio 11. XP —prosessin elinkaari (Huttunen 2006)

Tutkimusvaiheessa asiakkaat Kirjoittavat tarinakorteille (story card) toivo-
muksiaan ohjelmiston ensimmaiseen julkaisuun siséllytettavistd ominai-
suuksista. Jokainen tarinakortti kuvaa ainoastaan yhta jarjestelméan omi-
naisuutta kerrallaan. Samalla tutkimusvaiheen aikana ohjelmoijat tutustu-
vat toteutuksessa kaytettavaan tekniikkaan, tydvalineisiin ja kaytantoihin.
Vaiheen kesto vaihtelee muutamista viikoista muutamaan kuukauteen.
(Huttunen 2006; Maatta & Rautio 2010)

Suunnitteluvaiheessa paatetdadn ensimmaisen julkaisun sisallostd méaaritte-
lemalld asiakkaan antamien tarinoiden (ominaisuuksien) tarkeysjarjestys.
Ohjelmoijat arvioivat toteuttamiseen tarvittavan tyémaaran ja merkitsevét
sen Kkortteihin, jonka jalkeen ominaisuuksien toteutusaikataulu voidaan so-
pia tarkemmin. Suunnitteluvaihe kestdd muutamia paivié. (Huttunen 2006;
Maatta & Rautio 2010)

Julkaisun iteraatiovaiheessa aikataulu pilkotaan pienempiin iteraatioihin,
joista jokaisen toteuttamiseen kuluu aikaa yhdestd neljaén viikkoa. En-
simmaéinen iteraatiokierros luo jarjestelman arkkitehtuurin ja seuraavat ra-
kentavat hiljalleen ohjelmiston muita ominaisuuksia. Jokaisen iteraa-
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tiokierroksen péaatteeksi asiakas laatii hyvaksymistestit kullekin ominai-
suudelle. Mikéli testatut ominaisuudet tayttavat annetut kriteerit, ne luoki-
tellaan valmiiksi ja seuraavalle kierrokselle voidaan valita uusia ominai-
suuksia toteutettavaksi. Iteraatioiden edetessa asiakas voi milloin tahansa
lisatd uusia tarinakortteja kierrokselle, muuttaa niiden tarkeysjarjestysta,
pilkkoa yhden kortin useampaan osaan tai poistaa kortteja. Asiakas kui-
tenkin aina p&attdd seuraavaan iteraatioon otettavat toiminnot niiden tar-
keyden ja hyvéksymistestien perusteella. Viimeisen iteraatiokierroksen lo-
pussa jarjestelma on valmis tuotantoon. (Extreme Programming 2009b;
Huttunen 2006; Mé&atta & Rautio 2010)

Tuotteistusvaiheessa jarjestelmélle tehd&én testausta esimerkiksi suoritus-
kykyyn liittyvissd asioissa. Tamé vaihe sisaltdd myos useita iteraatiokier-
roksia. (Huttunen 2006)

Yllapitovaiheeseen siirrytddn, kun tuotteen ensimmainen versio on toimi-
tettu asiakkaalle. Kaytdssd huomattuja virheitd korjataan ja ohjelmaversi-
oita paivitetdan toimivammiksi kayttdjien toiveiden mukaisesti. (Maattd &
Rautio 2010)

Paatosvaiheessa kayttajilla ei ole enda uusia vaatimuksia jarjestelmaa
kohtaan. Jarjestelmé&sté kirjoitetaan dokumentaatio ja se todetaan valmiik-
si. Jatkuvasti kehittyvan jarjestelman tapauksessa tdma voi tarkoittaa myds
jarjestelman sulkemista ja lopettamista tilanteessa, jossa se el endé tayta
asiakkaan tarpeita tai sitd ei muuten haluta en&é kehittdd. (Huttunen 2006)

Samoin kuin ketterille menetelmille yleisesti, on XP:llekin mé&aritelty sen
keskeiset kaksitoista kaytantoa (Huttunen 2006; Mé&éattd & Rautio 2010):

e Suunnittelupeli (Planning game) on tiivistid yhteistyotd asiakkaan
ja ohjelmoijien valilla. Asiakas kuvaa tarinakorteilla ohjelmistoon
tarvittavat ominaisuudet ja ohjelmoijat arvioivat tarvitun tyoméaa-
ran, jonka jalkeen asiakas arvioi vield ominaisuuksien kiireellisyy-
den ja laajuuden.

e Pienet julkaisut (Small releases) tarkoittavat uusien ohjelmistover-
sioiden toimittamista asiakkaan kéyttéon tinedén tahtiin — jopa pai-
vittdin tai ainakin kuukausittain, koska kaikkia ongelmia ei tarvitse
ratkaista kerralla.

e Jarjestelmavertauskuva (System metaphor) tarjoaa kokonaiskuvan
jarjestelmasta ja sen toiminnasta, jolloin kaikkien osapuolien on
helpompi ymmartaa projektin tavoitteet.

e Yksinkertainen rakenne (Simple design) vaatii ohjelmoijia toteut-
tamaan vain tarpeelliset asiat mahdollisimman yksinkertaisella ta-
valla. Yliméarainen monimutkaisuus ja koodi tulee poistaa seka tu-
levaisuudessa mahdollisesti tarvittaviin ominaisuuksiin ei tarvitse
varautua nyt.
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e Testit ensin (Tests first)-toimintatapa tarkoittaa seka kehittgjien
maéadrittelemien yksikkotestien ettd asiakkaan maérittelemien toi-
minnallisten testien tekemistd ennen toiminnon varsinaista toteu-
tusta. Kun toiminto lapdisee testin, se tayttaa tarkoituksensa ja on
valmis.

o Refaktoroinnilla (Refactoring) eli rakenteen parantamisella koodia
muokataan yksinkertaisemmaksi ja helpommin yll&pidettavaksi
muuttamatta kuitenkaan sen toiminnallisuutta.

e Pariohjelmointi (Pair programming) on ty6tapa, jossa kaksi oh-
jelmoijaa istuu yhdessa saman tietokoneen &éressa toisen Kirjoitta-
essa koodia ja toisen seuratessa, miettiessa vaihtoehtoisia ratkaisu-
tapoja ja valvoessa koodin laatua.

e Jatkuvalla integroinnilla (Continuous integration) varmistetaan
ohjelmiston eri komponenttien yhteensopivuus. Jarjestelman on I&-
paistava kaikki aiemmin luodut testit missd tahansa ohjelmiston
kehitysvaiheessa ennen kuin uudet muutokset ja lisdykset voidaan
hyvéksyé osaksi jarjestelmaa.

e Koodin yhteisomistus (Collective ownership) valtuuttaa kenet ta-
hansa ohjelmoijista korjaamaan tai muutamaan tarvittavia kohtia
ohjelmistosta.

e Ohjelmointikaytantdja (Code conventions) tulee maaritelld, jotta
kaikkien tiimildisten tuottama koodi on samanékoista, jolloin sita
on helppo lukea ja yllapitaa.

e Asiakkaan lasndolo (On-site customer) kuvaa sitd, ettd asiakkaan
edustajan on oltava ohjelmiston toteuttajien kaytossa kysymyksia
ja tarkennuksia varten.

e 40-tuntiset tyoviikot (40-hour weeks) on listattu myds XP:n kanta-
viin perusajatuksiin. Jatkuvaa ylity6ta ei sallita, jotta voidaan var-
mistaa riittava virkistdytyminen ja vapaa-aika ohjelmoijille. Samaa
jarkevaa tyotahtia tarkoittavaa ajatusta kutsutaan toisissa lahteissé
myads sdilytettavissa olevaksi tahdiksi (Sustainable pace).

Extreme Programming on osoittautunut varsin onnistuneeksi ohjelmointi-
tavaksi erikokoisissa yrityksissé, koska se korostaa asiakastyytyvéisyytta
tuottamalla ndkyvia tuloksia heti ohjelmiston kehityksen alusta lahtien. Li-
séksi XP vastaa muuttuviin asiakasvaatimuksiin hyvin vield my6hemmés-
sékin elinkaaren vaiheissa. (Maattd & Rautio 2010)

3.3.3 Crystal-metodologiaperhe
Crystal on Alistair Cockburnin ja Jim Highsmithin kehittdma ketterien ke-

hitysmenetelmien perhe. Se on kokoelma erilaisia menetelmid, joista voi-
daan valita sopivin ja tarkoituksenmukaisin menetelma hyvin erilaisiin
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projekteihin. Menetelmén valintavaiheessa projekteja arvioidaan kahdella
akselilla: kehitystiimin koko ja projektin Kkriittisyys. Projektiin osallistuvi-
en henkildiden lukumé&ara vaikuttaa siihen, millaisia kédytantdja, kuten
kommunikaatiomenetelmid, on mielekdstd noudattaa. Projektin Kriittisyys
taas voidaan luokitella erityyppisiin ryhmiin sen mukaan, millaista vahin-
koa projekti saa aikaan ep&onnistuessaan. Kriittisyysryhmat ovat (Huttu-
nen 2006, Ketterat kaytannot 2009c):

e C = Mukavuuden heikkeneminen (Comfort): virhe aiheuttaa kasi-
ty6td, kun automaatio ei toimi.

e D = Kohtuullinen rahan menetys (Discretionary money): virhe ai-
heuttaa taloudellisia menetyksid, jotka ovat kuitenkin korvattavis-
sa.

e E = Merkittdva rahan menetys (Essential money): virheet ovat koh-
tuuttomia ja voivat aiheuttaa korvaamattomia taloudellsia mene-
tyksia.

e L = Ihmishengen menetys (Life): virhe voi vaarantaa ihmishenkia.

Sopivan kehitysmenetelmén valinta tapahtuu yhdistamélla kriittisyyskoodi
alla esitetyn matriisin (kuvio 12) pystyakselilta ja ohjelmiston kehitysryh-
mén koko vaaka-akselilta. Esimerkiksi C10 tarkoittaisi tilannetta, jossa
kehitystyossa tydskentelee 10 henkil6a ja tuotettavan ohjelmiston virheel-
linen toiminta voi pahimmillaan aiheuttaa kasity6ta. (Huttunen 2006)

Kuvio 12. Crystal-metodologiamatriisi. (Ketterat kdytannét 2009c¢)

Crystal-perheen menetelmét on nimetty eri varisavyilla kehitysryhman
koon mukaan. Kevyin ja parhaiten dokumentoitu menetelm& on Crystal
Clear (kirkas), jota seuraa keltainen (yellow), oranssi (orange), punainen
(red) ja viininpunainen (maroon). Kirkas on suunniteltu 1-6:n, keltainen
alle 20:n, oranssi 20-40:n, punainen 40-80:n ja viininpunainen luonnolli-
sesti yli 80:n hengen projekteille. (Huttunen 2006, Ketterat kaytannot
2009c)
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Crystal-metodologioiden ydinelementit ovat ihmis- ja kommunikaatiokes-
keisyys, menetelmén sovitus tarpeen mukaan, inkrementaalinen kehitys ja
lyhyt kehityssykli seké arviointipalaverit ennen ja jalkeen syklia. On kui-
tenkin tarkedd huomata, ettd Crystal-metodologiat eivat ota kantaa siihen,
miten varsinainen sovelluskehitystyd konkreettisesti tulisi tehdd. Sovel-
luskehitystd voidaan hyvin siis toteuttaa esimerkiksi XP-menetelmélla tai
vaikka suunnitelmaohjautuvilla sovelluskehitysmenetelmilld. (Huttunen
2006)

3.3.4 Scrum

Jeff Sutherlandin 1990-luvun alkupuolella kehittdma Scrum-menetelma
tarjoaa sovelluskehitykseen mallin, jonka mukaan projektia ohjataan.
Scrum keskittyy ennen muuta projektin vaiheistamiseen ja jatkuvaan kont-
rolliin projektin etenemisestd. Kuten muidenkin ketterien menetelmien,
my6s Scrumin kantaviin perusperiaatteisiin luetaan kommunikaation mak-
simoiminen, muutoksiin sopeutuminen, toteutustyon inkrementaalisuus ja
runsas testaaminen. (Huttunen 2006; Ketterat kdytannot 2009d)

Vesiputousmallin mukaisissa projekteissa on yleensa ainakin suunnittelija,
ohjelmoija, testaaja ja projektipaallikkd. Scrum-projektissa rooleja on vain
kolme: Tuotteen omistaja (product owner), Scrum-mestari (ScrumMaster)
ja tiimi. Tuotteen omistaja on henkil®, joka viime kédessa vastaa tuotteen
ominaisuuksista, toisin sanoen omistaa tuotteen. Yhdessa Scrum-tiimin
kanssa han luo aikataulun ominaisuuksien toteuttamiselle. Scrum-mestarin
tehtdvané on huolehtia siitg, etta tiimi voi tehda tydtdan optimaalisella ta-
valla, ratkoa tiimin ty6td hidastavia ongelmia seka johtaa paivittdiset
sprintti-palaverit. Tiimiin kuuluvat kaikki henkil6t, jotka ovat projektia te-
kemadssa. Tiimiin sisaltd ei erikseen nimitetd ohjelmoijia tai testaajia, vaan
tiimiin kasataan henkil6ita, joilla on tarvittava osaaminen. Kukin tiimilai-
nen on yhtd tarked ja tiimi yhdessd vastaa tuotteen kaikista puolista, ei
koskaan yksittadinen henkild. (Ketterat k&ytannot 2009d; Mééattd & Rautio
2010)

Sprintin jalki-

tarkastelu
vVisiointi Sprintin suunnittelu

Kuvio 13. Scrum-prosessi (Ketterat kdytannot 2009d)

Scrum-menetelmén eteneminen esitetddn kuviossa 13. Ennen projektin
aloittamista luodaan visio siitd, mitd projektilta halutaan. Visioinnin jal-
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keen muodostetaan tuotteen tydlista (product backlog) tuotteeseen tarvit-
tavista ominaisuuksista. (Huttunen 2006; Ketterat kaytannot 2009e)

Tyolistaa lahdetd&dn purkamaan yhdesta neljaan viikkoa kestévissa iteraa-
tioissa, joita kutsutaan sprinteiksi. Sprintti sisdltdd maarittelyd, toteutusta,
testausta ja toimittamista. Jokaisen sprintin alussa pidetd&n sprintin suun-
nittelupalaveri (sprint planning meeting), jossa tuotteen omistaja méaaritte-
lee tarkeyden tyolistassa luetelluille tGille. Tdman jalkeen Scrum-tiimi va-
litsee tulevan sprintin aikana tehtévat ty6t ja ndma tyot siirretdén tuotteen
tyolistasta sprintin ty6listaan. Sprintin aikana vaatimusten muuttaminen
on kiellettya ja tiimildisilla on taysi vapaus kayttaa tarpeelliseksi katsomi-
aan toimenpiteitd, jotta sovittu sprintin pdaméaara voidaan saavuttaa. Ndain
tiimi organisoi itsensd parhaaksi katsomallaan tavalla. (Huttunen 2006;
Ketterat kdaytannot 2009e; Maatta & Rautio 2010)

Sprintin aikana Scrum-tiimi pitéa péaivittaisia palavereja. Palaverin kesto
on noin 5-15 minuuttia ja palaverissa jokainen vastaa kolmeen kysymyk-
seen (Ketterat kaytannét 2009e):

1. Mitd teit edellisen paivén aikana?

2. Mitd aiot tehda seuraavan paivan aikana?

3. Mitka tekijat estdvat tai hidastavat sinua saavuttamasta sprintin tavoit-
teita?

Palaverit ovat avoimia kaikille, jotka ovat projektista kiinnostuneita, mutta
puheenvuorot on varattu vain tiimildisille ja Scrum-mestarille. Palaverin
perimmaisend tarkoituksena on jakaa kaikille tieto siitd, missa vaiheessa
projekti etenee ja mitd ongelmia on noussut esiin. (Ketterat kaytannot
2009¢)

Jokaisen sprintin paatteeksi pidetdén sprintin loppupalaveri (sprint review
meeting), jossa tiimi esittelee tuotteen omistajalle valmista tuotetta. Omis-
taja arvioi toteutettuja toimintoja ja antaa tiimille palautetta. Lisdksi kéy-
daan lapi, mika kuluneessa sprintissd meni hyvin ja mita voitaisiin paran-
taa. Lopuksi priorisoidaan kehityskohteet ja uusi sprintti voidaan k&ynnis-
t44 palaamalla alkuun uuden sprintin suunnitteluvaiheeseen. (Huttunen
2006; Ketterat kaytanndt 2009e)

3.4 Suunnitelmaohjautuvien ja ketterien menetelmien kéytettavyys ja vertailu

Kuten tdmén luvun alkupddssé todetaan, ohjelmistokehitysmenetelmat
voidaan jakaa karkeasti kahteen ryhmdaan niiden tuottaman dokumentaati-
on maéran perusteella. Nimensid mukaisesti suunnitelmaohjautuvat mene-
telmat rakentuvat hyvin pitkalti suunnitelmadokumentaation péalle, kun
taas ketterat menetelmét hyddyntavat kasvotusten tapahtuvaa kommuni-
kaatiota sek& valiaikaisia muistiinpanoja ja tarkat dokumentoinnit tuote-
taan vasta tuotteen valmistuttua. Huttusen mukaan (2006) dokumentaation
lisdksi menetelmille voidaan esittdd myds muita vertailullisia piirteita, ku-
ten alla olevasta taulukosta (Taulukko 1) voidaan nahda.
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Taulukko 1. Ketterien ja suunitelmaohjautuvien menetelmien tyypillisia piirteitd. (Huttu-

nen 2006)

Osa-alue

Kehittajat

Asiakkaat

Maarittelyt

Jarjestelman
arkkitehtuuri
Rakenteen
parantaminen
Koko

Ensisijainen

Ketterat menetelmat

Ketterid,  asiantuntevia,
rinnakkaiseen tyohon ky-
kenevid, yhteistyokykyisia
Omistautuneita, asiantun-
tevia, rinnakkaiseen tyo-
hon kykenevid, yhteistyo-
haluisia, riittdvat valtuu-
det

Pitkalti tyon ohessa esiin
tulevia, nopeasti muuttu-
via

Suunniteltu tdman hetki-
siin tarpeisiin

Edullista

Pienemmat tiimit ja tuot-

teet
Nopea hyoddyn tuottami-

Suunnitelmaohjautuvat
menetelmat .
Suunnitelmaorientoituneita,
keskitasoiset taidot, paasy
ulkoisiin tietolahteisiin
Saavat tietonsa asiantunte-
vilta henkil6ilta, yhteistyo-
haluisia, valtuutettuja

Aikaisin tiedossa olevia,
pitkalti muuttumattomia

Suunniteltu tdmén hetkisiin
ja tulevaisuuden tarpeisiin
Kallista

Suuremmat tiimit ja tuot-
teet
Korkea luotettavuus

tavoite nen

Kehittajille (ohjelmoijille, suunnittelijoille tai laajemmin koko toteutta-
jayritykselle) asetettavat vaatimukset poikkeavat ketterissd ja suunnitel-
maohjautuvissa menetelmissa merkittavasti. Avainsanoja ovat asiantunte-
mus ja kommunikointitaito. Ketterissa menetelmissé kehittdjiltad edellyte-
tdén laajaa asiantuntemusta, silla selkeité roolituksia (ohjelmoija, testaaja,
sovellusarkkitehti) ei ole, vaan kaikki toteutustiimin j&senet suorittavat
yhdessa asiakkaan kanssa suunnittelun, ohjelmoinnin ja testauksen. Suun-
nitelmaohjautuvat menetelmat eivat nojaa yksittaisten henkildiden kykyi-
hin niin merkittavasti, vaan osaamista tdydennetddn laajemmilla suunni-
telmilla, dokumentaatiolla ja tiedon hakemisella ulkoisista lahteista, esi-
merKkisi kirjoista, Internetistéd tai konsulteilta. Ketterissa menetelmissa pe-
riaatteena tiedon siirrossa ja kommunikoinnissa ylipaataan on ihmisten va-
linen keskustelu, suunnitelmaohjautuvissa tieto vélitetddn paperein ja tie-
dostoin. Tést& nousee esiin kommunikoinnin viestinndn suunnat: keskuste-
lu on yleensa kaksisuuntaista, kun dokumentit siirtavat viestia vain yhteen
suuntaan. Yhtend ketterien menetelmien ongelmana pidetdan osaavien ke-
hittgjien 16ytamistd. Huttusen mukaan (2006) noin puolet maailman oh-
jelmistokehittéjistd ovat keskitasoa huonompia tydssaan. Tdma tilanne ra-
jaa osaltaan merkittavésti ketterien menetelmien kayttdmahdollisuuksia,
silld henkil6ston tietojen ja taitojen puute saattaa puoltaa suunnitelmaoh-
jautuvien menetelmien kayttda ketterien menetelmien sijasta. (Huttunen
2006)
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Huttusen mukaan (2006) menestyksekas ohjelmistoprojekti edellyttéda asi-
akkaalta seuraavia piirteitd: yhteistyokykyd, asiantuntemusta, sitoutumista
ja valtaa. Etenkin ketterissd menetelmissa ndmé& ominaisuudet nousevat
esiin, sill4 asiakkaan tulee olla jatkuvasti kehittdjien kéytettavissa ja hénel-
l& tulee olla riittdvat valtuudet hyvaksya muutoksia nopeasti. Ketterille
menetelmille aiheutuu naista vaatimuksista kuitenkin se riski, ettd asiak-
kaalta ei saada kayttoon riittdvan patevaa ja kaytettavissa olevaa asiantun-
temusta. Monasti yritykset tarjoavat kehittgjien avuksi sellaisen henkilon,
jolla on eniten vapaata aikaa, ei eniten asiantuntemusta. (Huttunen 2006)

Suunnitelmaohjautuvat menetelmat edellyttdvat asiakasta, jonka kanssa
pystytédén etukéteen tekemadn tarkat sopimukset, suunnitelmat ja méaaritte-
lyt. Edelld kuvatut hyvan asiakkaan ominaisuudet patevat myds suunni-
telmaohjautuvissa menetelmissd, mutta eivat ole niin vélttdmattomia kuin
ketterissa menetelmissd. Suunnitelmaohjautuvissa menetelmissa suurin
asiakasriski on byrokratia: liian tarkka sopimuksien laatiminen ja seuraa-
minen voi johtaa viivastyksiin asiakkaan edustajan etsiessa valtuutusta
omasta organisaatiostaan. (Huttunen 2006)

Maarittelyt kuvataan useimmissa ketterissdé menetelmissa joustaviksi ja
epamuodollisiksi tarinoiksi. Ketterat menetelmat olettavat, etta tulevaisuu-
den suunnittelu pitkélle ei kannata, silla muutoksia tulee aina ja néin suun-
nitelmat vanhentuvat nopeasti. Suunnitelmaohjautuvat menetelmat suosi-
vat yksityiskohtaisia ja muodollisia méarittelyjd, jotka esitetaén kirjallises-
sa dokumentissa. Niiden heikkoutena on ohjelmiston ominaisuuksien prio-
risoinnin vaikeus sek& muutokseen sopeutumattomuus. Toisaalta suunni-
telmaohjautuvien menetelmien méérittelytydn kaytdnndissa on mydos tiet-
tyja vahvuuksia: epafunktionaaliset madritteet, kuten luotettavuus, suori-
tuskyky ja skaalautuvuus tulevat paremmin esiin suunnitelmaohjautuvissa
menetelmissd. N&illa on keskeinen merkitys erityisesti suurissa, Kriittisia
tehtdvia hoitavissa jarjestelmissé. (Huttunen 2006)

Jarjestelman arkkitehtuurilla tarkoitetaan toteutettavan jarjestelmén tekni-
sid ratkaisuja. Ketterdt menetelmat suosivat tekniikkaa, joka tayttaa vain
tdman hetkisen tarpeen. Tama on hyddyllista etenkin silloin, kun tulevai-
suutta ei voida ennustaa. Suunnitelmaohjautuvissa menetelmissa varaudu-
taan alusta lahtien etuk&teisméarittelyilla ja arkkitehtuurisuunnitelmilla
ennustettavissa olevaan muutokseen. Tama antaa toteuttajille mahdolli-
suuden tehdd sovellukseen liitynt6ja ja ominaisuuksia, jotka auttavat to-
teuttamaan uudet ominaisuudet nopeasti tulevaisuudessa. (Huttunen 2006)

Rakenteen parantamisen (refaktoroinnin) edullisuus ketterissdé menetel-
missa perustuu ideaan, ettd jatkuvat parannukset ehkaisevét isojen ja kal-
liiden muutostoiden tarvetta. Menetelma toimii silloin, jos kyseessd on
suhteellisen pieni jarjestelmé& ja ohjelmoijat ovat todellisia asiantuntijoita.
Heikompitaitoisilla ohjelmoijilla ja laajemmilla jérjestelmillé tilanne voi
olla toinen, jolloin rakenteen parantamiseen joudutaan panostamaan pal-
jon, mik& vuorostaan tarkoittaa suurta maaréa suunnitteluty6ta. Jarjestel-
mien kokojen kasvaessakaan ei voida luottaa edulliseen rakenteen kehitys-
tyohon. Esimerkiksi jotkin aluksi hyvana pidetyt yksinkertaiset arkkiteh-
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tuuriratkaisut eivat valttamatta enda riitdkdan suurempiin jarjestelmiin.
(Huttunen 2006)

Ketterilla menetelmilla toteutettavien projektien koko on yleensé pienempi
kuin suunnitelmaohjautuvilla menetelmilld. Yleisesti ketterissd menetel-
missé tiimin optimikokona pidetadn noin kymmenta henkil6d menetelmien
ihmiskeskeisen viestintdtavan vuoksi. Ketterien menetelmien skaalaami-
nen suurempiin projekteihin tapahtuu pilkkomalla projekti sopiviin osiin ja
pienet ketterdt kehitystiimit toimivat itsendisesti omaa osaansa kehittaen.
Osien yhteensopivuudesta varmistutaan liittdmélla paloja yhteen tihe&an
tahtiin ja toimittamalla uusia ohjelmaversioita usein. Vaikka ketterien me-
netelmien kayttd onkin ndin mahdollista my6s laajemmissa projekteissa,
ollaan yleisesti sitd mieltd, ettd suunnitelmaohjautuvat menetelmat ovat
tehokkaampia suurissa projekteissa. (Huttunen 2006)

Ensisijainen tavoite ketterissa menetelmissd on Agile Manifeston mukaan
“tayttdd asiakkaan vaatimukset jatkuvilla ja riittdvan aikaisilla ohjelmisto-
toimituksilla.” Téméa periaate toimii hyvin, kunhan jarjestelmien koko ei
ole kovin suuri. Suurten jarjestelmien ollessa kyseessa keskittyminen
konkreettisten lopputulosten saamiseen asiakkaan néhtéville saattaa johtaa
pahimmassa tapauksessa merkittavan suuriin ongelmiin, mikali mittakaa-
vaa ei voidakaan suurentaa olemassa olevalla rakenteella. Suunnitelmaoh-
jautuvien menetelmien tavoitteita ovat perinteisesti olleet ennustettavuus,
toistettavuus, ja optimointi. Ndma tavoitteet ovat toimivia ainoastaan tilan-
teissa, joissa tulevaisuus on tiedossa. Samojen tavoitteiden puolesta suun-
nitelmaohjautuvat menetelmat sopivat erityisen hyvin tilanteisiin, joissa
vaaditaan korkeaa luotettavuutta, kuten elintérkeitd jarjestelmiad yllapita-
vissd ohjelmistoissa. (Huttunen 2006)

Arvioitaessa erityisesti ketterien menetelmien soveltuvuutta kasilla ole-
vaan ty6hon, on olemassa muutamia kdytannon asioita, joihin on syyté
Kiinnittdd huomiota. Huttunen listaa (2006) kuusi keskeista asiaa, jotka
asettavat rajoitteita ketterien menetelmien hyodyntamiselle.

1. Hajautetut kehitysymparistot.
Tyo6skenneltdessa hajautetuissa kehitysymparistoissd, kasvokkain ta-
pahtuva kommunikointi on hankalaa, ellei jopa mahdotonta, vaikkakin
tilannetta voidaan parantaa videoneuvotteluilla ja muilla nykyaikaisilla
viestintavalineilla.

2. Alihankinta.
Alihankinnan haasteet liittyvat sopimusteknisiin asioihin: toteutetta-
vaksi sovittavan osakokonaisuuden rajaaminen on ketterien menetel-
mien tyotavoilla haastavaa.

3. Uudelleen kaytettavat ohjelmistokomponentit.
Ketterilla menetelmilla kehitettyjen ohjelmistojen komponenttien uu-
delleenkaytettavyys kyseenalaistetaan usein, koska perustavoitteiden
mukaisesti komponentit suunnitellaan tdyttamaan nykyhetken tarpeet,
eika tulevaisuutta mietitd. Mikéli on tiedossa, ettd kyseisia ohjelmisto-
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komponentteja tullaan k&yttamaan myos jatkossa, saattaa tilanteeseen
sopia jokin suunnitelmaohjautuva menetelma.

4. Suuret kehitystiimit.
Suurien kehitystiimien kohdalla organisaation hallinta edellyttdd use-
ampia kommunikaatiovaylia kokonaisuuden hallintaan ja tdhan kette-
rien menetelmien keskusteluun pohjautuva viestinta ei vélttdmatta so-
vellu.

5. Turvallisuuskriittiset ohjelmistot.
Turvallisuuskriittisiin ohjelmistoihin liittyy haaste laadunvarmistuk-
sesta. On epdilty, etteivat ketterien kehitysmenetelmien tavat ole riitta-
via turvallisuuskriittisille ohjelmistoille. Suunnitelmaohjautuvien me-
netelmien yksityiskohtaisesti madritellyt testitapaukset ja testisuunni-
telmat tarjoavat tdhédn paremman, mutta myos kalliimman tavan.

6. Laajat, monimutkaiset ohjelmistot.
Kuten tassd tydssa aiemmin on mainittu, jatkuva koodin parantelu ei
poista suunnittelun tarvetta suurissa jarjestelmissé. Kasvaessaan liian
suuriksi, ohjelmistokomponenttien uudelleenohjelmointi ei ole en&da
jarkevaa. Siksi komponentit tulisi suunnitella perusteellisesti etuka-
teen, jotta niit4 voitaisiin hyddynt&a jatkossa tehokkaammin.

(Huttunen 2006)

Valinnan tekeminen menetelmésuuntausten valilld ndhd&éan usein puolu-
eellisena, samasta syystd myos vaikeana. On kuitenkin esitetty, etté téllai-
sesta kaksijakoisuudesta olisi hyva luopua, silla ohjelmistokehityksessé
voidaan hyvin yhdistaa piirteitd niin ketteristd kuin suunnitelmaohjautu-
vistakin menetelmistd. (Huttunen 2006)
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4 LOPPUSANAT

Taman tyon tavoitteena oli tuottaa pienen kasikirjan tyyppinen toteutus
sovellusprojekteista sekd sovelluskehitysmenetelmistd. Lahtiesséni hah-
mottelemaan ty6td, huomasin aihealueen olevan varsin laaja. Luonnolli-
sesti tyon rajaamisesta tuli ensimmaéinen haaste, silla erilaisia sovelluske-
hitysmenetelmid on todella paljon. Rajaukseen vaikuttivat lopulta padasi-
assa sovelluskehitysmenetelmien tunnettavuus seké oma aikatauluni.

Lahdin rakentamaan tyotani projektin méarittelemiselld. Yleisella tasolla
projektit voidaan jakaa karkeasti suunnittelu-, toteutus-, testaus- ja kéyt-
toonotto- seka yllapitovaiheisiin. Yllatyksekseni havahduin huomaamaan
tassd jo tutun kaavan: vesiputousmallin.

Tutkiessani eri sovelluskehitysmenetelmid ja niiden toimintatapoja, en
voinut olla huomaamatta, ettd kaikki menetelmét ainakin jossakin méaarin
hyodyntavat vesiputousmallin elementtejd. Esimerkiksi ketteriin kehitys-
menetelmiin kuuluvat Scrum ja Extreme Programming siséaltavat kumpi-
kin omanlaisensa suunnittelu-, toteutus- ja testausvaiheet, tosin suppeam-
massa mittakaavassa. Tastd seikasta paadyin johtopaatokseen, ettd vaikka
vesiputousmalli sellaisenaan onkin raskas menetelmé toteuttaa kaiken vaa-
timansa etukateissuunnittelun vuoksi, menetelmésté on poimittavissa pal-
jon kayttokelpoisia ja hyvéksi todettuja kaytantoja nykyajan projekteihin.
Vesiputousmalli tarjoaa myos luotettavat puitteet projekteille, joissa tekni-
nen osaaminen on vahaista.

Miettiesséni ketterien ja suunnitelmaohjautuvien menetelmien kaytetta-
vyyttd, mielessani herasi kysymys, ettd mikd mahtaa todellisuudessa olla
kumpaisenkin menetelméryhman kéyttoaste? Huttusen mukaan (2006)
monet ohjelmistoalan yritykset edelleen harkitsevat, kannattaisiko heidan
kayttad suunnitelmaohjautuvia vai ketterid menetelmié. Tekniikka kehittyy
kuitenkin vauhdilla ja ketteristd menetelmistékin on jo runsaasti enemmén
kokemusta. Liikemaailman tahti on vain kiihtynyt samoin kuin asiakkai-
den vaatimukset ja aikataulut siind ohessa. Naista seikoista voisi nopeasti
paatelld, ettd ketteralla kehitykselld olisi nyt otolliset ajat. Nain varmasti
onkin, ainakin osassa ohjelmistoyrityksista, joissa on riittavasti osaamista.
Kuitenkin tyon kirjoittamisen aikana nousi monta kertaa esiin, etta ketterat
menetelmat soveltuvat ennen kaikkea pienille projekteille niin laajuudel-
taan kuin henkilomaariltadnkin. Karrikoidusti ajatellen tdma sulkisi kaikki
isommat jarjestelmat pois ketterén kehityksen piirista.

Kuten Huttunen (2006) ty6ssdén totesi, tasta menetelmien kaksijakoisuu-
desta olisi hyvéa luopua, sill4 ohjelmistokehityksessa voidaan helposti yh-
distella eri piirteitd niin suunnitelmaohjautuvista kuin ketteristdkin mene-
telmistd. Itse kannatan myos t4té ajatusta. Menetelmat eivat ole kuitenkaan
kiveen hakattuja saantdja vaan ennemminkin hyvéksi todettuja, eri tilan-
teisiin sopivia kdytantoja, joilla saavuttaa asetetut paamaarat.
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-
Kaiken kaikkiaan opinndytetyoprosessi on ollut opettavainen, vaikka aluk-
si minulla ei ollut aiheesta juuri minkaanlaista kasitysta. Olen oppinut pal-
jon projektitoiminnasta ja sovelluskehityksestd teoriapohjalla. Kenties jo-
nain paivana péaésen toteuttamaan oppejani myos kaytannossa.
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Liite 1

Agile-manifesti

Manifesto for Agile Software Development

We are uncovering better ways of developing
software by doing it and helping others do it.
Through this work we have come to value:

Individuals and interactions over processes and tools
Working software over comprehensive documentation
Customer collaboration over contract negotiation
Responding to change over following a plan

‘That is, while there is value in the items on
the right, we value the items on the left more.

Kent Beck James Grenning  Robert C. Martin
Mike Beedle Jim Highsmith Steve Mellor
Arie van Bennekum  Andrew Hunt Ken Schwaber
Alistair Cockburn Ron Jeffries Jeff Sutherland
Ward Cunningham Jon Kern Dave Thomas
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