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1 JOHDANTO

Jossain vaiheessa enemmain tai vihemman kaikki torméévét digitaalisuuteen ja jirjes-
telmien modernisointiin. Ohjelmisto- ja sovelluskehitys onkin yhteiskunnan kannalta
tiarkedd koska sen tulisi parantaa tehollisuuteen liittyvid alan tuotantomenetelmié, tyo-
valineitd, ympadristdja ja teknologioita. Jos liiketoimintasi ei ole digitaalistenpalvelui-
den tuottamista kuten asiakasyrityksessé, nouseekin esille aivan uudenlaisia kysymyk-
sid. Miksi se koskettaa meitd, ja miten paddsemme haluttuun kokonaisuuteen tai ratkai-

suun.

Miksi pitidisi jotain tehdi jatetddn vihemmalle tarkastelulle aineistossa. Kysymys on

enemman liitketoiminnallinen asia, jolla haettaisiin jotain selkedd arvoa yritykselle.

Miten padstdédn arvoa lisdédvaan lopputulokseen, onkin paljon haastavampi ja monimut-
kaisempi kysymys. Téssd aineistossa pyritdén konkretisoimaan asioita immateriaalis-

ten ilmididen ympaérilld ohjelmisto- ja sovelluskehityshankkeissa.

1.1 Asiakasyritys

Asiakasyritys on keskikokoinen litketoimiyksikkd Suomessa, joka on osana suurem-
paa globaalia konsernia. Markkinasektoreina toimii pddasiassa meriteollisuus ja moot-
torivalmistajien maavoimalaitokset. Yrityksessd on kaikki tarvittavat toiminnot myyn-

nisti kdyttoonottoon ja huoltopalveluihin.

Tarkemmin kuvattuna asiakasyritys suunnittelee, valmistaa ja toimittaa asiakkaille
lammontalteenottolaitteistoja kuten Hoyry- ja kuumavesikattiloita, tankkeja, koneik-
koja ja siirtoputkistoja. Projektit ovat systeemitoimituksia, joissa laitteet radtaloidaén
asiakkaan tarpeisiin sopiviksi. Laitteiden mitoitukset ja rakenneratkaisut tukeutuvat
termodynamiikan perusteisiin sekd painelaitteiden suunnittelua ja valmistusta ohjaa-

viin standardeihin. Valmistusmenetelmét ja materiaalit ovat kehittyneet vuosien



saatossa, jos kohta liitdntdmenetelména hitsaus on edelleen yksi eniten kéytettyjd. Ma-
teriaalit ovat padasiassa hiiliterdspohjaisia EN normien mukaan. Tuotteiden valmistus-
ketju on hyvin perinteinen; suunnittelu tuottaa tarvittavat valmistuspiirustukset 2d
muodossa, tyonsuunnittelu osittaa laitteen osavalmistuksen tyovaiheisiin, tilaa materi-

aalit ja varmistaa tarvittavan tuotantokapasiteetin.

Laitteiden suunnittelu tapahtuu Suomessa ja valmistus pddasiassa Euroopassa tai Aa-
siassa. Suunnittelu perustuu vakiintuneisiin, hyviksi koettuihin teknisiin ratkaisuihin
sekd alihankintaketjun olemassa oleviin valmistusmenetelmiin. Laitteiden valmistus-
aika vaihtelee toimitettavan laitekokonaisuuden laajuudesta, materiaalien saatavuu-

desta, tuotantolinjan kapasiteetista noin yhdestd kahdeksankuukautta.

1.2 Ohjelmistokehittimisen haasteet, tutkielman tavoitteet ja lopputulos

Haasteet:

Perinteisen konepajaliiketoiminnan haasteena on ymmartid ja pysyd mukana nykyi-
sissd moderneissa ohjelmistokehitys menetelmissd. Ohjelmiston ostaminen ulkoa ja
sen abstraktisuuden késittiminen olisi helpommin hallittavissa, kun valmistusmene-
telmiin ja mahdollisuuksiin olisi parempi ldpindkyvyys ja ymmarrys. Uusien perinteis-
ten tuotteiden suunnittelu, on aiheuttanut painetta tuottaa myds digitaalisia sovellutuk-

sia tukemaan perinteistd mekaanista ratkaisuja.

Ohjelmistojen ja sovelluskehityksen monimuotoisuuden vuoksi olisikin tirkedd tar-
kastella mitd ohjelmistokehittdminen tarkoittaa asiakasyritykselle.
Liiketoimintayksikkd keskittyy kuitenkin tuottamaan parhaan mahdollisen tuloksen

tuotteilla ja palveluilla johon yrityksen ydinliiketoiminta on rakentunut.

Tavoitteet:
Opinndytety0Ossé ei niinkddn keskitytd mitd ohjelmistoja olisi tarjolla tai minkalaisilla

ohjelmointi tydkaluilla teollisuusyrityksen modernisointia pitdisi tuottaa.



Ohjelmistojen ja sovellusten kehityshankkeita tarkastellaan niiden projektimaisen
uniikinluonteen kautta ja seki sitd, miten pdistiisiin laadukkaaseen lopputulokseen

asiakasyrityksen tuotekehitysympéristossa.

Ty0ssd kartoitetaan joitakin tunnettuja ja hyvin kirjallisesti dokumentoitua nykypaivan
ilmiditd ohjelmisto- ja sovelluskehitysalalla. Niiden pohjalta 16ydettyjd keskeisié piir-
teitd tarkastellaan ja verrataan menetelmien kuvauksissa ja toteutuneesta asiakasyri-

tyksen sovelluskehityshankkeesta Site Audit Tool.

Lopputulos:
Lopputuloksena on kirjallinen tutkimus, jossa pohditaan ohjelmisto- ja sovelluskehi-
tyshankkeiden pditoksentekoon ja projektihallintaan vaikuttavia syyperéisid ilmioita

ja ratkaisuja asiakasyritys ympéristossa.

Tyon laajuus on rajoitettu vain asiakasyrityksen jérjestelmien ja organisaation kykyyn
toimia digitaalisissa hankkeissa. Rajoitteet johtuvat jarjestelmien monimutkaisuuk-
sista ja niiden yleistiminen vastaamaan kaikkia asiakasymparistdjd olisi melkein mah-
dotonta. Ty0ssd ei myoskdin tarkastella itse tehdyn tai ulkopuolisen toimittajan ohjel-

mistojen eroja ja kdytantoja.

“A Complex System is an organization, or a system in, composed of a set of heteroge-
neous elements whose local interactions are diverse, non-linear and are independent

of centralized control or synchronization” (Massotte, 2017)

Tutkimusaineisto on kirjoitettu viiteen eriosioon. Ensimmadinen osa-alue on kéytén-
ndssd johdanto ja opinndytetyon kuvaus. Toisessa osa-alueessa tarkastellaan miten tut-
kimusta ldhestyttiin ja miten olemassa olevaa aineistoa hyddynnettiin.

Toiminnallisuudeltaan valmiista sovelluskehityshankkeesta asiakasyritykselle (Site
Audit Tool), otettiin toteutuneita projektinhallinta ja tuotekehitys tapahtumia kirjalli-

sen tutkimusaineiston tueksi.

Kolmannessa osiossa késitelldédn ohjelmistojen hankintaan liittyvié asioita ja ilmigité.
Erityisesti tarkasteltiin miten, monimutkaiset ohjelmisto ja sovelluskehitysprojektit

sopivat perinteisiin asiakasyrityksen toimintamalleihin ja kdytantGihin.



Neljannessd osassa esitellddn ketterid projektimenetelmid ja niiden vuorovaikutusta
projektihallinta viitekehyksessd. Viidennessé ja viimeisesséd osassa tehddén loppupéa-

telmé ja pohdintoja tutkimusaineiston tuloksien hyddyntdmisestd asiakasymparistossa.

2 METODIT, MATERIAALIT JA MAARITELMAT

Opinndytetyon kirjalliseen tutkimustyohon on kiytetty laadullista eli kvalitatiivista
tutkimusmenetelméd. Teoreettisessa osuudessa pyritddn hahmottamaan kisitteellisid
ilmiditd, selityksid ja rakenteita aiemman tutkimuskirjallisuuden pohjalta. Empiiri-
sessd osuudessa pyritddn esittiméin konkreettisia havaintoja toteutuneesta ohjelmis-

tokehitys hankkeesta.

2.1 Tutkimusaineisto ja ldhestyminen

Laadullisiin osa-alueisiin kuuluu muun muassa, kirjallisen aineiston analysointi ja
tyon kirjoittajan havainnot tydeldmaissd tapahtuneesta projektihallinnasta asiakasyri-
tyksen ohjelmistohankkeiden parissa.

Havaintojen tueksi on keritty konkreettisesti digitaalisia tallenteita kuten verkkopala-
veri aineistot, muistiinpanot ja varsinaisen kehitysprojektin tuottama dokumentaatio.
Laadullisen aineiston tulisi osoittaa, looginen ja yhtendinen ilmidtd kuvaava tietoko-

konaisuus.

Tutkimustyon toisena aineistona on kéytetty projektiosapuolta, joka asiakasyrityk-

sessd on toteutettu varsinaisena sovelluskehityshankkeena.

2.2 Esimerkkiohjelmisto "Site Audit Tool”

Asiakasyritykselle tuotettiin toimittajan avulla puhtaasti rdétdloity mobiilisovellus,

jonka tarkoituksena oli standardisoida asiakasymparistossd tapahtuvaa laitteiden tai



jarjestelemien tarkastamista. Kaupallisten ratkaisujen analysoinnin ja vertailun jalkeen
todettiin, ettd omakustanteinen ja uniikkiratkaisu palvelisi kokonaisuutta tehokkaam-
min kuin muokata jo olemassa olevia jdrjestelmid asiakasrajapinnan vaatimuksiin.

Merkittavid toiminnallisuuksia oli tietoa kuvaileva tieto (Eng. Meta data) kuvia otta-
essa. Meta datan avulla raportoitavan tydvaiheen tiedot esiintyisivit myds kuvien ni-
meédmisformaatissa, jolloin tiedon tallentamiselle ja jatkojalostamiselle olisi jirkevdm-
pid toteutusmahdollisuuksia moderneissa tietojirjestelmératkaisuissa. Verkon ulko-
puolella tapahtuva sovelluksen kiyttd (Eng. Offline) oli merkittdvassd roolissa, joten

sovellusarkkitehtuurilliset ratkaisut perustuivat tdhin kaytantoon.

Sovellus ja ohjelmisto itsessddn oli hyvin perinteinen, helposti 1dhestyttdva ratkaisu
pilvipalvelumallista Software as a Service (SaaS). Teemana oli ldhtokohtaisesti tehda
taustapalvelin (Eng. Backend) ja pédtelaitteen raportointi kdyttoliittyma (Eng. Fron-
tend). Erityispiirteend ohjelmistossa oli asiakasyrityksen tapa tuottaa projekti ja tuote-

materiaalia, jotka ovat hyvin yksilollisié ja seikkaperdisid.

2.3 Ohjelma, ohjelmisto vai sovellus

Kyseisid termeja kdytetddan kansankielelld melko vapaasti kuvailemaan erilaisia ilmi-
0ita tietojarjestelméaratkaisuissa tai laitteistojen toiminnallisuuksien kuvauksissa. Aihe
alueiden yksinkertaistamiseksi timén lopputy0 sisdlto viittaa seuraaviin, ei virallisesti

dokumentoituihin selityksiin termien teknisestd erosta lukijalle.

Ohjelma — Ohjelmointikieltd, joka sisdltdd joukon tai yksittdisen ohjeen. Pédtelait-
teisto suorittaa ohjelman seuraamalla ohjeistusta ja tuottaa sen kuvailemat tapahtumat

tai toiminnot.

Ohjelmisto - voi mahdollisesti koostua yhdesté tai useasta ohjelmasta, jotka suorite-
taan paitelaitteistossa. Termilld kuvaillaan useasti joitain teknistd kokonaisuutta, jota

jokin laitteisto tai erilliset laitteistot suorittavat.
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Sovellus - on kiyttdjille suunnattu ohjelmisto, joka useasti siséltééd joukon koordinoi-
tuja ohjelmia. Ndiden ohjelmien tarkoitus on suorittaa kdyttdjan valitsemia toimintoja
tai tehtdvid, sovellus normaalisti vaatii jarjestelméohjelmiston toimiakseen.

Tietojdrjestelmissd kaytettdviat modernit konttiratkaisut (Eng. container, docker) til-
16in sisdltidvit jarjestelmdkehyksen ja rajapinnan, jossa sovellus ajetaan itsendisesti

riippumatta kohde jérjestelmésta.

3 OHJELMISTON OSTAMISEN HAASTEITA

Osiossa kasitellddn yleisestitunnistettuja ilmidité tai teemoja ohjelmisto- tai sovellus-
kehitysprojektien hankkimisesta. Useasti ne kulminoituvat tiettyihin lainalaisuuksiin

ohjelmisto ja sovelluskehityshankkeissa, miten saataisiin aikaan laadukas toteutus.

3.1 Kaikki muu on monimutkaista, paitsi koodaus

Informaatiotekniikka ympér6i jo ldhes kaikkea ihmisen joka pdividisessd arjessa niin
vapaa-ajalla kuin tydelaméssi. Samalla kun tekniikka kehittyy harppauksin eteenpdin,
luodaan tarve kehittéd ja tuottaa entistd monimutkaisempia jirjestelmié, ohjelmistoja
ja sovelluksia.

Suuntaus ei ole mitenkdédn tuore mutta kun asiaa tarkastellaan perinteisen konepajate-

ollisuuden ndkokannalta, se voi olla haastava.

Tarkasteltaessa ohjelmisto ja sovelluskehitysprojekteja asiakasyrityksen puolelta ne
voivatkin vaikuttaa monimutkaisilta niiden epdmaéérdisen luonteen ja abstraktisuuden

vuoksi.

Haasteellisuutta voidaan tarkastella muun muassa kirjallisesta aineistosta (Xia, 2004)
informaatioteknologian kehitysprojektit (Eng. Information System Development Pro-
jects, ISDP). Tutkimusaineistossa akateemikot kuvasivat kaksi ulottuvuutta monimut-
kaisuuden tulkitsemisessa.

e Organisaatiolliset muuttujat
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e Teknologiset muuttujat
o Teknologiset muuttujat jaettiin vield erikseen kahteen eriluokkaan, ra-

kenteelliset ja dynaamiset.

Keskittyessddn pelkédstddn organisaation muuttujiin Maylor havaitsi hallinnollisen mo-
nimutkaisuuden sisdltdvin viisi peruselementtié: tehtdvé, organisaatio, toimitus, paa-

toksentekijdt ja projektitiimi. (Maylor, 2008)

Informaatiotekniikan kehitysprojekteja ympardikin siis muuttujien verkosto, ohjel-
misto- ja sovelluskehityshankkeet ovatkin kirjistetysti tuomittu epdonnistumaan joko

aikataulullisesti, kustannuksiltaan tai laadultaan. (Damasiotis, 2017)

3.2 Ohjelmisto projektina

Kaikki ohjelmisto- ja sovelluskehityshankkeet ovat asiakasyritykselle projekteja. Oh-
jelmistoprojekteissa esiintyy niille luontaisia erityispiirteitd, ja projektit ovatkin luon-
teeltaan uniikkeja. Niitd harvemmin tehddin kahta samanlaista tai tuotantolinjamai-
sesti useita perdkkéin. Luovassa ty0ssd voidaankin samankaltainen toiminto luoda use-
alla eri tavalla, koska mitddn konkreettista reunaehtoa ei vialttimétta ole rajoitteena.
Ohjelmisto tai sovellus ei konkretisoidu ja valmistu samalla tavalla kuin perinteinen

tekninen tai mekaaninen jérjestelma.

Perinteisessé kurinalaisessa projektihallintomallissa useasti esiintyy selkeitd ongelmia
tai haasteita. Ne eivdt monestikaan ole linjassa asiakasyrityksen ja toimittajan toteu-

tustapojen kanssa kun, puhutaan ohjelmisto- ja sovelluskehityshankkeista.

Haasteita:
e Projektissa lukitaan aika ja kustannus

e Jotta voidaan kontrolloida aikaa ja kiintedé projektikustannusta, on luovuttava

osasta ominaisuuksista

e Asiakasyrityksen pitdisi pystyd esittiméén tavoitteet ja ominaisuudet tarkal-

leen ndkemattd niiden toimivuutta kokonaiosratkaisuissa
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e Asiakasyrityksen perinteisten tietojdrjestelmien pitdisi tukea mahdollisuutta

kehittdd niiden rinnalle ohjelmistoja tai sovelluksia

Yritettdessd mukauttaa ohjelmisto- ja sovellusprojektia perinteiseen projektihallin-
taan, johtaa se mahdollisesti kédytettdvyyden ja laatuarvojen heikkenemiseen.

Aikataululliset ja kustannukselliset paineet ovat niin vahvoja perinteisessa kiintedahin-
taisissa projekteissa, ettd madrittelyssé ja perussuunnittelussa useasti tehdéadn liiaksi
kompromisseja ja oikaisuja. Todennékdistd on, ettei se vastaa kdyttdjien tarpeita lop-

pujen lopuksi lainkaan. (Cobb, 2014) (Wysocki, 2013)

Projektipdallikot ovatkin puristuksissa ja tarvitsevat vaihtoehtoisia tyoskentelymalleja
tai substanssinomaista kompetenssin lisddmistd. Merkittdvit epdonnistumiset ohjel-
misto- ja sovellusprojekteissa voivatkin johtua kyseenomaisesta vddranlaisesta projek-
tinhallinta linjauksesta. Ongelmaksi nousee perinteisen projektihallinnan teema, jossa
projektinhallinta on vasara ja projektit ja haasteet nauloja. Tallainen yksiulotteinen
ratkaisumalli ei tutkitusti toimi moderneissa ohjelmisto- ja sovelluskehityshankkeissa.
(Wysocki, 2013)

Projektien luonteen ja niiden tunnusomaisten piirteiden pitdisikin ohjata, minkalaisella
tai minkd typpiselld projektinhallinnan viitekehykselld sitd pitdisi ldhestyd. Asiakas-
yrityksen olisikin hyvi tarkastella, onko organisaatiolla kykya ja mahdollisuuksia mu-

kautua uudenlaisiin toimintamalleihin projektihallinnassa.

Erddnlainen analogia uudenlaisesta projektinhallinnasta on perinteinen kokki vastaan

ketterd keittiomestari (Wysocki, 2013)
e Hyvilld kokilla on kyky luoda erinomaisia ruoka-annoksia, mutta annokset
ovat hyvin perinteisié ja ne noudattelevat pddasiassa ennalta madriteltyji raaka-

aineita ja reseptejé.

e Hyvilld keittiomestarilla onkin kyky luoda erinomaisia ruoka-annoksia laa-
jemmasta ja eksoottisemmasta raaka-aina valikoimasta. Keittiomestarilla on
tarvittavat taidot ja kokemus luoda ja innovoida aivan uudenlaisia ruoka-an-

noksia, jotka sopisivat paremmin tapahtumahetkeen.

Puretaan haastetta perehtymalld ensin tarkemmin perinteiseen projektimalliin.
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3.3 Perinteinen Projektikolmio

Projektikolmio (Eng. The Iron Triangle) on tohtori David Barnesin vuonna 1969 eh-
dottama projektimalli tuotekehityshankkeisiin. Malli noudattelee perinteistd vesipu-
tousmallia ja onkin laajalti kdytossd perinteisissé projektitoimitusyrityksissd. Vesipu-

tousmallista on tarkempi kuvaus tdmén kappaleen jilkeen.

Projektikolmiomallin tarkoitus on esittda projektitiimille tarvittavat projektinhallin-
nan peruselementit. Peruselementeilld on tunnistettu riippuvuussuhde keskenéén ja
siten voidaan esittdd sellaiset muuttujat helpommin, jotka suoranaisesti vaikuttavat

toisiinsa projektikokonaisuudessa. Kuvassa 1 on esitetty projektikolmion perusmalli.

Laajuus ja ominaisuudet
Sellaiset vilttimattomat toiminnot ja méadrittelyt, jotka tuottavat toimivan tuotteen tai

jarjestelmain.

Resurssit ja budjetti
Sisdltdd padsaantoisesti kustannusarvion ja tarvittavat henkildresurssit. Liséksi resurs-

seja voivat olla esimerkiksi, projektikohtaiset tyokalut tai muut valmistusmenetelmét.

Aika
Projektin aikataulutus ja siihen liittyvét toiminnot esimerkiksi, tyovaiheistukset ja ajal-

liset resurssoinnit alihankinnasta.
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Sovittu méaarittely

Laajuus ja
ominaisuudet

Resurssit
&
Budjetti

Arvioitu

Kuva 1, Projektikolmiomalli

Ohjelmistoprojekteissa hyvin useasti koitetaan lukita kaikki kolme elementtid. Luki-
tus voikin vaikuttaa selkeélté linjaukselta, koska perinteisessi mallissa “tiedetddn
mitd ostetaan, milld hinnalla, ja milloin se toimitetaan”. Esimerkiksi, jos laajuus ja
ominaisuudet on tilattu toimittajalta kiintedlld hinnalla, kesken projektin tehtidvét
ominaisuusmuutokset kohdistuvat joko resursseihin ja budjettiin tai aikaan. Muutok-
sen takia tuote tai jarjestelmd maksaa enemmaén kuin oli arvioitu tai sen kdyttodnotto

ja valmistelu viivéstyy aikataulullisesti.

Perinteinen projektihallinta onkin johtanut tarpeeseen luoda erityyppisié projektin-
hallintamenetelmid. Varsinkin ohjelmisto- ja sovelluskehitys alalla, joka on varsin

nuori verrattuna perinteisiin tuotannollisiin aloihin. (Cobb, 2014)

3.4 Perinteinen vesiputousmalli ohjelmistokehityksessa

Liikkeelle 1dhtiessddn ohjelmistonkehitys tai hankintamalli noudattelee monesti perin-

teistd vesiputousmallia. Vesiputousmallista on tarjolla paljon erityyppisid muunnelmia
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ja variaatioita. PAdsdantdisesti siind esiintyvit kuvan 2 tyyppiset vaiheet, esitutkimus,
maidrittely, suunnittelu, toteutus, integrointi/testaus ja kayttoonotto ja ylldpito.

(Haikala&Merijarvi, 2004)

Vesiputousmallin roolit ovat hyvin vaihekohtaisia, projektipddllikkod lukuun otta-
matta kussakin vaiheessa voi toimia useampia henkilditd. Yksi henkild voi myos toi-
mia monessa toiminnossa ja vaiheessa, tdima onkin yleistd pienissd organisaatioissa.

(Cobb, 2014)

Esitutkimus

Maarittely

Suunnittelu

Toteutus

Integrointi ja
testaus

Kayttédnotto
ja yllapito

Kuva 2, Vesiputousmalli (Haikala&Merijarvi, 2004)

Ensin on tehtéva tavalla tai toisella esitutkimusvaihe ja siihen liittyvit korkeantason

vaatimusmadrittelyt ja tavoitteet. Kyseisessé vaiheessa selvitetddn 16ytyisiko tarpeeksi
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suuri ongelma tai hyvé idea, jota kannattaisi ldhted ratkaisemaan kehityshankkeessa.

Samalla tutkitaan, onko siithen valmista markkinoilla olevaa ratkaisua olemassa.

Vaatimusmaéaérittelyvaiheessa on erittdin haastava ilmio, joka esiintyy maédrittelyn ja
tavoitteiden ongelmallisuutena. Ensinnékin pitdisi ymmaértdd, miksi ohjelmistoa tai so-
vellusta tarvitaan, ja mité sisdltod kayttédjat siitd tarvitsevat ja tuottavat.

Maédrittelyn vajavaisuus tai sen puutteellisuus projektin alkaessa tai kehitysvaiheessa
johtaa vddjaamaittd huonoon lopputulokseen. Paistikseen tarpeeksi laadukkaaseen
vaatimusmadrittelyyn perinteisessd vesiputousmallissa vaadittaisiin ajallisesti pidem-

pad projektivaihetta ja enemmaén resursseja, joita harvemmin on saatavilla.

Heikkolaatu tai arvo tulee esiin vahvemmin, jos kyseessd on isompi projekti tai laa-
jempi jérjestelmén toteutus. Tutkittuun tietoon perustuvien kéyténtdjen ja ratkaisuiden
16ytaminen pidentiisi vield lisdd projektivaiheen ajankdyttod, ja hankkeen toteuttamis-
vaiheen aloittamista. Talloin helposti lipsutaan oikaisemaan ja tekemaddn kompromis-

seja omienkadsitysten perusteella vaatimusmadrittelyssa. (Wysocki, 2013)

Vaatimusmaédrittely dokumentaatio toimiikin karttana ohjelmistokehityksen toteutuk-
selle ja vaatii siten erityistd tarkkuutta. Valmiin tuotteen tulisikin sisaltdd maarittelyssi
osoitetut ominaisuudet ja toiminnot tarpeeksi laadukkaalla tavalla, jolloin se vastaisi

kysymykseen, miksi sité tarvitaan ja mitd arvoa se tuottaisi.

Vaatimusmaéaérittelyssé suositellaan karsittavan tavoitteita niin, ettd ne voitaisiin holis-
tisesti esittdd koko projektitiimille. Yldtason tavoitteet tulisi purkaa pienempiin mo-
duuleihin, jolloin niiden tuomat haasteet ja ongelmat olisivat helpommin tulkittavissa
kokonaisuutta tarkasteltaessa. Kokonaisuus siis ratkaisee. Ei niinkédédn yksittiiset ta-

voitteet tai ominaisuudet, joihin monesti takerrutaan.

Kuvassa 3 on esitetty vaatimusmadrittelyn toiminnot erittelykuvana (Wysocki, 2013)
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Javoltisetia

Vaatimus #1 Vaatimus #2 LU Vaatimus #3
Toiminto T0|m|nto Toiminto Toiminto
#1 #n.1 #n.2

Alatoiminto Alatoiminto
#2.1 #2.2
Prosessi Prosessi
#2.2.1 #2.2.2
Tehtava Tehtava
#2.2.2.1 #2.2.2.2
Ominaisuus Ominaisuus
#2.2.2.24 #22222

Kuva 3, Vaatimusmddrittelyn erittelykuva (Wysocki, 2013)

Hyvina kaytintond onkin 1dhted maarittelyssa siitd missd mahdollisesti ohjelman tai
sovelluksen isoimmat arvot ja riskit sijaitsevat. Siten arvojen ja riskien poistamien

madrittelysti helpottuu. Kuvassa 4, vaatimusmaédrittelyn leikkuri.
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. Isoin riski
Isoin arvo -
e Pienin arvo
Pienin riski

Pieni arvo

Pieni riski

Kuva 4, Vaatimusmddrittelyn leikkuri

Taydellistd madrittelyd ei voida saavuttaa tai se voi kdytdnndssd olla mahdotonta. Ku-
ten yll4 todettiin asiakasyrityksen organisaatiossa tai olemassa olevissa jérjestelmissi
voi olla niin paljon muuttujia, ettd niiden tarkkamairittely voisi viedd mahdollisesti

vuosia. (Wysocki, 2013)

Teknologian muutosvauhti hankaloittaa osaltaan vaatimuspéétoksien tekoa projektitii-
missd tai hallinnollisessa osassa, jossa ohjelmistokehityshankkeen pitdisi noudatella

muita liiketoimintayksikon strategisia linjauksia.

Suunnitteluvaiheessa linjataan ohjelmiston tai sovelluksen tekninen arkkitehtuuri-
suunnitelma maiirittelydokumentaation ja tavoitteiden perusteella. Suunnitteluai-
heessa my0s analysoidaan vaatimusméérittelyn tekniset reunaehdot ja tehddén valittu-

jen vaatimusten tarkemmat kuvaukset.

Toteutusvaihe on suoraviivainen prosessi, jossa tuotetaan tarvittava ohjelmistomateri-
aali suunnitteludokumentaation perusteella. Kun vaatimukset ja ominaisuudet osoite-

taan valmiiksi ja toimiviksi, voidaan siirtyd integrointi ja testausvaiheeseen.
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Testausvaiheessa iteroidaan ohjelmistoa ja sovellusta siten etté siitd 10ytyisivit mah-

dolliset virheet tai merkittdvat puutteet toiminnallisuudessa.

Kéayttoonotto- ja ylldpitovaiheessa ohjelmisto tai sovellus normaalisti siirtyy pois pro-
jektiorganisaatiolta normaalin ylldpidon piiriin. Kyseessé olevassa vaiheessa ei varsi-
naisesti kehitetd jarjestelmadd enempédd, virheidenkorjaus ja asiakkaan ongelmien rat-

kaisut ovatkin keskeisempid teemoja.

3.4.1 Vesiputousmallin yhteenveto

Vesiputousmalli onkin perinteisesti ollut ohjelmisto- ja kehityshankkeissa ensimmai-
send menetelména ja se voi vaikuttaa hyvalta kokonaisratkaisulta. (Cobb, 2014)

Kaytdnnossa kiintedhintaisen ohjelmistoprojektin ostaminen on erittdin haastavaa, ja
ei edes monesti suositeltavaa sen riippuvaisuudesta ohjelmiston tai sovelluksen méaa-

rittelyyn ja suunnitteluvaiheen oikeellisuuteen projektin alussa.

Kiintedhintainen malli myds ohjaa toimittajaa minimoimaan tydaikaa, joka voi esiin-
tyd rajoittamalla vaatimuksiin tai toiminnallisuksiin tehtdvid muutoksia. Aluksi tehdyt
omien kisitysten perusteella muodostetut vaatimus- tai méérittelyominaisuudet voi-
vatkin jadda vajavaiseksi, Téstd johtuen projektille tarvittaisiin seuraava kehityssykli,

joka nostaisi projektin kokonaiskustannuksia.

Vesiputousmallissa suunnitelmien muuttaminen jo aloitettuihin tai tehtyihin ratkaisui-
hin on hidasta ja aikaa vievaa. Teknisestd laadusta yleisesti tingitddn kiintedhintaisissa
ohjelmisto- ja sovelluskehityshankkeissa useimmin kuin ketterdn mallin hankkeissa.

(Kerzner, 2010)

3.4.2 Esimerkkiohjelmisto "Site Audit Tool” - Projektin alku

Asiakasyrityksen ohjelmisto- ja sovelluskehitysprojekti Site Audit Tool”, kdynnistyi-
kin perinteistd vesiputousmallia noudattaen. Projektissa tehtiinkin hyvin kattava ja

seikkaperdinen esitutkimus. Esitutkimuksessa kartoitettiin, 16ytyisikd markkinoilta
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sopivaa tuotetta, ja olisiko toimittajat rakentaneet vastaavanlaisia tuotteita muille asi-

akkaille.

Projekti noudatteli hyvinkin tarkkaan asiakasyrityksen tapaa tehdd projekteja sithen
tarkoitetulla projektihallintatydkalulla ja kdytdnnoilld. Vaatimusmadrittely ja kéaytto-
tarkoitus ohjasi tuotteen arkkitehtuuria, mutta aikataulutus ja kiintedhintaisen projek-
tin ostaminen toimittajalta ohjasi projektinhallintaa. Hankintakustannus ja budjetti ei-
vit vastanneet vaatimusmaéarittelyn tavoitteita, ja niistd jouduttiin leikkaamaan ydin-
toimintoja pois. Projektille saatiin lopuksi luotettava toimittaja useamman haastattelu-

kierroksen jilkeen, ja projektin toteutusvaihe pdistiin aloittamaan.

3.5 Ketterd malli ohjelmistokehityksessa

Agile - ketterd malli ei ole sitd ettd ’asioita tehdddn ketterésti’, se on mielentila tai
ajatusmalli ’jossa ollaan ketterid’. Jotta ketteryys olisi onnistunnutta tarvitaan siihen
oikeanlainen asenne ja mielentila, mikdéan tyokalu tai kdytdnto ei itsessddn tuo tarvit-
tavaa ketteryyttd. Ketterd malli onkin ennemmin matka, kuin mairanpda. (Measey,

2015)

Ketterd malli tuokin useasti mahdollisuuden reagoida muutoksiin tehokkaammin tai
nopeammin. Menetelmaélld saavutaan nopeampia tuloksia, koska ohjelmistokehittdja
voi keskittya tuottamaan toiminnallisuuksia pala kerrallaan isompien kokonaisuuksien

sijaan.

Kéytannossd ohjelmisto- tai sovelluspalasia iteroidaan jatkuvasti projektin aikana. Me-
netelmilld saadaan toimittajalle tai kehittdjalle nopeasti palaute ohjelmiston toimivuu-
desta, jolloin voidaan reagoida toiminnon tai ominaisuuden muutokseen kehitystyon

aikaisemmassa vaiheessa.

Tilaajan tai asiakasyrityksen pelkoa “epdmairiisestd” projektikustannuksesta lievit-
tadkin ketteryyden tuoma kustannustenhallintamalli. Kun hankkeen aikana ymmarrys
ja osaaminen kasvaa myos asiakasyritykselld, kykenee asiakasyrityksen projektitiimi

puuttumaan ominaisuuksien tirkeysjarjestykseen ja lisddmiseen ripedsti testaamisen
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avulla. Toimittajan projektitiimin ajankdyttod pystytdén ohjaamaan tarkemmin timén
kaltaisella ennakoivalla ja palautemaisella 1dhestymiselld. Kustannustenhallinta sdilyy
ndin omissa kédsissd, eivdtkd tehtivit jdd suorittamatta tai karkaa tulevaisuuteen.
(Cobb, 2014) Kiintedhintaista ketteryyttd ei siis oikeastaan ole, koska kustannus pe-
rustuu toteutuneeseen tyohon eli kehitysjaksoihin. Asiakasyrityksen vastuulle jadkin
sitoutua projektiin ja ymmartié lyhyiden kehitysjaksojen tuottaman testauspaineen tar-

koitus.

Yksinkertaistettuna ketteryys on ajatusmalli ja mielentila, jossa médrittely ja projek-
tinlaajuus tehddin korkealla ylatasolla. Toteutus on inkrementaalista ja vaiheittaista,
ja se perustuu nopeaan palautteeseen. Tutkitusti timédnkaltainen joustava lihestyminen
ohjelmisto- ja sovelluskehitysprojekteissa luo arvollisesti ja laadullisesti parempia lop-
putuloksia koska kokonaisuuksien hallinta on systemaattisempaa kuin perinteisissa

suunnittelukeskeisesséprojekteissa. (Cobb, 2014).

Kuvassa 5 on esitetty paradigman muutos perinteiseen projektikolmioon kuva 1, muu-
toksessa arvioidaan ominaisuudet ja laajuus samalla lukittaisiin kehitysjakson pituus

ja hinta.
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Sovittu maarittely

Resurssit
&
Budjetti

Laajuus

Ja
ominaisuudet

Arvioitu

Kuva 5, ketterdn mallin muutos projektikolmiossa

3.5.1 Esimerkki ohjelmisto "Site Audit Tool” - Kehitysvaihe

Site Audit Tool” kehitysvaiheessa paddyttiin erdénlaiseen projektihallinnan hybridi-
malliin, jossa asiakasyritys perinteisesti toimi kolmen projektipyramidin sddnnon si-
sdlld. Koska kiintedhinta ja tavoitteet olivat sopimusehdoissa, ainoaksi vaihtoehdoksi
oli optimoida kéytettdvad aikaa. Télld tarkoitettiin kehitysjaksojen pituuden ja ajan

kayton lyhentdmisté toimittajalla.

Toimittajan ja asiakasyrityksen vélilld sovellettiin ketterdn menetelmédn perusteita,
luovuttiin siis perinteisesti tavasta mallintaa kaikki projektinvaiheet asiakasyrityksen
projektihallintaty6kaluun. Ominaisuudet ja toiminnot lajiteltiin niiden tuottaman ar-
von mukaan, ja kehitysjaksoissa rakennettiin tdrkeimmaét toiminnot ensin. Kehitysjak-
son pituus oli noin 2-3 viikkoa, jonka jilkeen katselmoitiin saavutetut tavoitteet. Kat-

selmointipalaverin jilkeen asiakasyritys testasi sovellusta loppukéyttdjan toimesta ja
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antoi palautteen. Palautteen jélkeen toimittajan kanssa sovittiin yhdessd seuraavan ke-

hitysjakson ominaisuudet tarkeysjérjestyksessd, ja aloitettiin prosessi uudelleen.

3.6 Tekninen velka

Tekninen velka on termi, jota esiintyy nykypéiviisissd keskusteluissa ohjelmistojen,
sovellusten tai jarjestelmienkehittimisessd. Termi mainittiin ensimmaisenkerran Ward

Cunninhamin toimesta vuonna 1992.

Yksinkertaistetusti se tarkoittaa oikaisuja ohjelmisto- tai sovellusarkkitehtuurissa ja
suunnitteluvaiheessa. Oikaisut voivatkin aiheuttaa kustannusten nousua ja ennakoin-
nin heikkenemistd. Tahallisesti tai tahottomasti tehtyjen péétdsten vaikutukset heijas-
tuvat useasti, jatkokehityksen tai ylldpidollisten teemojen ympérille ja konkretisoitu-

vat vasta tulevaisuudessa. (McConnell, 2007)

Tekninen velka ilmioni

Teknisen velan taustalla voikin olla ilmi6itd projektihallinnasta. Esimerkiksi aikatau-
lupaine, rahoitus tai resurssoinnin vajaus johtaa useasti huonoihin kdytantdihin ja tek-
nisen velan kasvattamiseen. Pitkittynyt viimeistely ohjelmisto- tai sovelluskehitys-
hankkeessa voi olla oire korkeasta teknisestd velasta, joka on luotu joko projektin ai-

kana tai projektin alussa tehdyistd suunnittelu ja méarittelyratkaisuista.

Tekninen velka onkin hyvin tuore tutkimustieteen ala ja siité ei ole kovin paljoa tutki-
mustietoa, ldhimmat kirjalliset tutkielmat ovat vuodelta 2010.

Vuonna 2014 joukko akateemisia tutkijoita valmistelivat aineiston, jossa pyrittiin
osoittamaan konkreettisemmin minké tyypistd teknistd velkaa esiintyy ja niiden poh-
jalta rakennettiin mittareita, joilla voidaan havainnollistaa syyperiisid vaikutuksia.

(Alves, 2014)

Tutkijat padtyivit tuloksissaan kolmeentoista teknisen velan tyyppiin, ja niiden syype-
rdiseen méadrittelyyn:
e Arkkitehtuurillinen

e Koontiversio (Eng. Build)
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e Koodipohjainen

e Virheellisyys rakenteessa

e Suunnittelu

e Dokumentointi

e Infrastruktuuri ja olemassa olevat jarjestelmat
e Thmiset

e Prosessit

e Maiirittely ja tavoitteet

e Palvelut

e Testaus automaatio

e Testaus ja sen madrit

Kéytdnnossd teknistd velkaa ei voida vélttdd niin, etteiko sitd jossain méérin syntyisi

aina uusissa ohjelmisto- ja sovelluskehityshankkeissa.

Kyseisid teknisen velantyyppejad hyodynnetadnkin nykyisissé ketterdn projektin mene-
telmissd. Huomioimalla ne osaksi tuotekehitys strategiaa, saadaan kehityshankkeita
nopeammin markkinoille. Samalla pyritdédn siirtiméén velan takaisinmaksua mahdol-
lisimman joustavaksi oikeilla syyperdisilld ratkaisuilla. (McCormick, 2017)

Kaikki tekninen velka ei siis ole pahasta, se onkin yksi tyokalu ohjelmisto- ja sovel-

luskehitysprojekteissa nykypéivana.

Teknistd velkaa voi syntyd myos kehitysprojektien ulkopuolella, joka ei suoranaisesti
liity kdynnissé olevaan tai osaksi valmiiseen ohjelmisto- ja sovelluskehityshankkee-
seen. Jarjestelmien siiloutuminen yksi timénkaltainen esimerkki, jossa asiakasyrityk-
sen tuotannollista tietojdrjestelmai ei kyetd uusimaan tarpeeksi nopeasti tai linjaamaan
oikein. Kyseinen tietojarjestelmé ei siis vastaisi uusien sovelluksien tarpeisiin, jolloin

voidaan osoittaa sen syyperdinen velkatyyppi.

Tekninen velka on kuitenkin jossain méérin aina maksettava takaisin ohjelmiston tai
sovelluksen elinkaaressa. Sen arvioiminen ja kontekstiin asettaminen onkin tarkedi
projektin alussa ja sen aikana, koska muutoin se voi kédyda liian kalliiksi tulevaisuu-

dessa. Kuten rahalainassa se ei ole ongelma, ennekuin se on.
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Tekninen velka paitoksenteossa

Asiakasyrityksen tyyppisessd litketoimintayksikdssé, jossa ohjelmisto- ja sovelluske-
hitykselld haetaan jotain toiminnan muutosta tai ratkaisua, pitdisi hankkeiden paatok-
sisissd pyrkid tunnistamaan ja ottamaan huomioon teknisen velan ilmid. Projektille
osoitetut hankintakustannukset jopa yksinkertaisille sovelluksille, luovat aina jonkin

madran teknista velkaa.

Kuvassa 5 on esitetty yksinkertainen jidvuorimalli. Ndkyva hankintakustannusosa ei

tule kattamaan projektin elinkaarikustannuksia tulevaisuudessa.

=2 e S e ey B |

Projektin
hankintakustannus

Jarjestelman
kokonaiskustannus

Jatkokehitys

Yllapito

Kuva 6, Teknisen velan jddvuorimalli.
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3.6.1 Esimerkkiohjelmisto “Site Audit Tool - Tekninen velka

”Site Audit Toolin” suurin heikkous oli 1dhtdtiedon saaminen olemassa olevista tieto-
jarjestelmistd. Tadma aiheuttaa teknisen velan ndkokannalta tilanteen, jossa jatkokehi-
tys on erittdin haastavaa sen korkean kustannuksen vuoksi. Teknisen velan poista-
miseksi tai oleellisesti vihentdmiseksi, pitdisikin olemassa olevan tietojérjestelmén
uusiutua niin ettd se palvelisi moderneja sovellusratkaisuja. Silloin jérjestelmien yh-
teen saattaminen loisi uudenlaista arvoa organisaatiolle ja jatkokehittimisen hintapai-
neet sovellukselle alenisivat. Toinen merkittévi teknisen velan ilmentyma projektissa
oli budjetti ja kiintedhintainen kokonaistoimitus toteutus. Vaikutukset heijastuivat lii-
kaa ominaisuuksien ja toimintojen karsimiseen, jotta projekti saatiin vietyé auttavasti
loppuun asetetuissa reunachdoissa. Lopputulos ei siten vastannut kaikkia padtoksente-

kijoiden asettamia tavoitteita.

3.7 Ohjelmistoprojektin epdonnistuminen - onnistuminen

Vuonna 1986 Alfred Spector kirjoitti artikkelin, jossa verrataan sillan rakentamista
ohjelmisto- ja sovelluskehittdmiseen. Perustana artikkelissa esitettiin, ettd yleensai sil-
lat rakennetaan ajallaan, niissé pysytddn budjetissa ja harvemmin ne putoavat tai ro-
mahtavat. Ohjelmisto- ja sovelluskehityshankkeet ovat aina mydhéssa, yli budjetin ja
yleensa rikkoutuvat tai ovat laadullisesti huonoja (huom. Siltaprojektit olivat kylld mo-

nesti mydhéssi, yli budjetin ja niitd on pudonnut, romahtanut ajansaatossa)

Perustana olleeseen viitteeseen siltojen ylivoimaisesta onnistumisesta onkin ratio-
naali, jossa siltojen suunnittelussa kdytetddn ennenndkeméatontd tarkkuuttaa. Suunni-
telmat jaddytetddn ja toimittajalla tai urakoitsijalla on erittdin véhin liikkumavaraa
suunnitteluyksityiskohtien tai laskemien muutoksissa. Nopeasti muuttuvassa liiketoi-
mintaympéristdissa ja kilpailusta markkinoilla, joustavuus on tuonut uudenlaisen haas-

teen ohjelmistokehitys- ja suunnittelun toimintamalleihin.

Erona siltojen rakentamiseen ja ohjelmisto- ja sovelluskehittimiseen onkin, etti siltoja
on rakennettu viimeiset 3000 vuotta. Sillan putoaminen tai romahtaminen tutkitaan
usein hyvin huolellisesti ja siitd muodostetaan yksityiskohtainen raportti. Raportissa

pyritddn selvittiméén kaikki mahdolliset tapahtumat ja asiat, jotka johtivat sillan
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putoamiseen tai romahtamiseen. Ohjelmisto- ja sovelluskehityshankkeissa ei ole ti-
ménkaltaista ldhestymisti ole ollut, ja sen vuoksi useasti voidaankin toistaa samankal-

taisia virheitd ohjelmisto- ja sovelluskehitysprojekteissa (The Standish Group, 2014)

Miarittely mittarit

Ohjelmisto- ja sovelluskehityshankkeiden epdonnistumisissa onkin haasteellista ndhda
selkeitd mitattavia ilmioitd projektien luonteen vuoksi. Projektien mitattavat ilmiot
vaihtelevat merkittidviasti esimerkiksi vertailemalla julkis- ja yksityissektorin hank-
keita. Liséksi erityyppiset teollisuusalat tai kaupalliset toimialueet luovat hyvinkin
pirstaloituneen projektikentdn, puhuttamattakaan toimittajien ja asiakkaiden proses-

seista ja tyovilineista.

Mittareina kdytetddnkin monesti syyperdisid selvityksid, jotka perustuvat raportoitui-
hin julkisiin projekteihin, ja haastatteluiden kautta saatuun tutkimustietoon.
Projektikolmion peruselementtejd voidaan joissain tapauksissa kdyttdd reunaehtoina,

miten mitata ohjelmisto- tai sovelluskehityshankkeita. (McManus, 2004)

Tulosl:
Projektin luetaan onnistuneeksi, kun se on valmistunut ajallaan, budjetissa ja se sisil-

téd sille madritellyt toiminnot ja ominaisuudet

Tulos2:
Projekti luetaan vaillinaiseksi, jos hankkeessa ylitetddn budjetti merkittdvésti tai aika-
taulullisesti. Vaillinaisuus voi esiintyd myds, jos tuotteen sisdltimét ominaisuudet ja

toiminnallisuudet eivét vastaa asetettuja tavoitteita.

Tulos3:
Projekti luetaan epdonnistuneeksi, kun se keskeytetddn tai peruutetaan jossain vai-

heessa sen elinkaarta.

Onnistumiseen johtaneita paikohtia
Tutkimustiedon analysoinnista ja haastatteluiden tuloksena tunnistettiin kolme merkit-

tavdd ilmiotd tai vaikutusta, jotka esiintyvdt onnistuneissa Tulosl-tyyppissd
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projekteissa. Nédiden syyperdisten ilmididen puuttuminen projekteissa merkitsi myds

huomattavaa muutosta epdonnistumisen riskissé. (The Standish Group, 2014)

Kolme merkittidvad ilmiota ja vaikutusta, onnistuneisiin projekteihin:

1.

Kayttdjan / kdyttdjien osallistuminen

2. Johdon tuki

3. Selkedsti méaéritellyt tavoitteet ja ominaisuudet

Muita onnistumiseen kartoitettuja pdékohtia ja vaikutteita:

Selked ja kunnollinen suunnittelu
Realistiset odotukset

Pienemmait projektivaiheet

Osaava henkil6sto ja projektinjohto
Tuotteen omistajuus

Selked visio tuotteesta

Sitoutunut ja keskittynyt henkilsto

Epionnistumiseen johtaneita paikohtia

Vaillinaisissa projekteissa, jotka ovat Tulos2-tyyppisid. [Imenee seuraavanlaisia vai-

kutteita:

Puutteellinen kayttdjan / kdyttdjien palaute

Puutteellinen tai vajavainen tavoitteiden méérittely
Tavoitteiden ja toimintojen merkittivd muutos projektin aikana
Ei johdon tukea, tai puutteellinen osallistuminen

Tekninen epédpitevyys

Riittdmattomat resurssit

Epatodelliset odotukset

Epéselvit ominaisuudet

Aikataululliset odotukset

Uudet teknologiat

Keskeytetyissid ja peruutetuissa projekteissa, jotka ovat Tulos3-tyyppisid, esiin nousi-

vat seuraavat vaikutteet:

Keskenerdiset ominaismadrittelyt tai puutteelliset ominaisuudet
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- Puutteellinen kayttdjén / kdyttdjien osallistuminen
- Riittimattomét resurssit

- Epdrealistiset odotukset

- Eijohdon tukea, tai puutteellinen osallistuminen

- Suunnittelun epdonnistuminen

- Ohjelmistoa tai sovellusta ei tarvittu

- Puutteellinen IT:n hallinta, ylldpidolliset seikat

- Teknologian lukutaidottomuus, tai vddrinlaiset teknologiset valinnat

3.7.1 Esimerkkiohjelmisto "Site Audit Tool”’- Tulos tai ulos

”Site Audit Tool” oli mielenkiintoinen projekti asiakasyrityksesséd, jossa kokeiltiin
muutakin kuin Excelin kahluuallasta. Vaikkakin sovellus on melko yksinkertainen ja
se on helppo visioida, sen ohjelmisto- ja sovelluskehitysprojektin luonne on hyvin eri-
tyyppinen kuin asiakasyrityksesséd on totuttu tuottamaan. Projektin lonkerot ulottuivat

sellaisiin teemoihin, joihin asiakasyrityksessé ei ollut totuttu torméaméén.

Syyperdisid vaikutteita tarkastelemalla voidaankin tulkita, ettd ohjelmisto on Tulos2-
tyyppisesti vaillinainen. Jotta sovelluksen maturiteettia saataisiin kasvatettua tarvitta-
valle tasolle, tulisi perinteisid olemassa olevia tietojirjestelmid uusia. Siten saataisiin
my0s uuden mobiilisovelluksen arvoa nostettuja ja sen kdyttdd vietyd nopeammin

eteenpdin organisaatiossa.

3.8 Yhteenveto

Mitddn ihmeldédkettd ei siis ohjelmisto- ja sovelluskehityshankkeiden onnistumiseen
ole. Se ei ole suoranaisesti riippuvainen, siitd minkélaisella projektihallinta mallilla
sitd tehdddn, tai minkélaisesta maarittelysta tai tavoitteista asiakasyrityksessé se koos-
tuu. Pitdisikin mahdollisesti pyrkid tunnistamaan ja kehittdmiin niitd osa-alueita,

joissa syyperdisid vaikutteita esiintyy, kuten selkeédsti mééritellyt tavoitteet.
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Kuten kappaleessa 3.1 todetaan, haasteita riittdd niin organisaatioissa kuin teknologi-
oissa. Ratkaisuna tihén voisi olla, tuoda osaamista lahemmaksi paatoksentekijoitd ja
luomalla vaihtoehtoisia ketterid menetelmid perinteiselle projektisuorittamiselle. Py-
rittdisiin siten ymmartimadn, miten saavuttaa tarvittava tasapaino perinteisen ja kette-

rin projektimallin vililld organisaatioissa (Cobb, 2014)

Jotta voisi tulla ketterammaéksi, pitdisi muuttaa myds perinteisid ajatusmalleja:
- Korosta maksimaalista arvoa, ei pelkéstddn kontrollia
- Korosta itseohjautuvuutta
- Rajoita korostettua dokumentointia
- Hallitse projektivaiheiden virtaa, ei pelkdstdin rakennetta

- Toimintojen rajat ylittdva johtajuus

Noudattamalla hyviksi koettuja kédyténtdjd ja oppimalla virheistd ei ole mahdotonta

siirtyd uudenlaiseen toimintakulttuuriin asiakasyrityksessa.

4 NYKYISET KETTERAT MENETELMAT

Ketteriin menetelmiin ei ole tarkoitus vain siirtyd vain sen vuoksi ettd niitd on ole-
massa. Polarisaatio perinteisen vesiputousmallin ja ketterien menetelmien viélilld on-
kin ajan saatossa johtanut myyntipuheisiin niiden paremmuudesta keskenéén, ja on
syntynyt erdénlainen nollasummapeli. Ketterien menetelmien ddrikannattajat epdinhi-
millistdvat ohjelmisto- ja sovelluskehityksesséd perinteisen vesiputousmallin peruste-
lemalla sitd prosessien palvonnaksi. Vastaavasti perinteisen menetelmén dérikannatta-
jat pitdvat ketterid menetelmid “lasten leikkeind” ja ”pitdmailla hauskaa” vakavassa lii-

ketoiminta alueessa.

Ketterien menetelmien aineiston laajuuden vuoksi, tissd osiossa lahetystdin menetel-
mid kahden Suomessa yleisesti kdytetyn projektiviitekehyksen Scrum ja Kanbanin

kautta. Lahestymisen tulisi antaa tarvittava tietosisélto, jotta asioiden tai menetelmien
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esiin noustessa ohjelmisto- ja sovelluskehityshankkeissa olisi asiakasyritykselld val-

miuksia toimia niiden kanssa.

Osion lopuksi on esitelty MVP (Minimun Viable Product) ratkaisua osana kehitys-
hankkeita.

4.1 Agile-menetelma

Lyhykaisyydessddn Agile-menetelméssa ei ole muusta kyse kuin iteraatiosta ja inkre-
mentoinnista. Kdytdnnosséd termilld, tarkoitetaan miten projekti tai tydvaihe jaetaan
tietyn pituisiin kehitysjaksoihin. Kehitysjaksossa tai kehityssyklissé suoritetaan ja to-
teutetaan aina toimiva ohjelmainkrementti, joka on toimiva osa kokonaissovellusta

(Cockburn, 2006)

Kun puhutaan Agile-menetelmist, sitd ei voida erottaa Lean-menetelmastd. Alkupe-
rdinen Lean-mallin ldhde on Toyota Production System (TPS) 1900-luvun puolesta-
valistd. Ohjelmisto- ja sovelluskehitysalalla Lean-menettely (Eng. Lean Software De-
velopment) perustuu seitsemdin periaatteeseen, nditd perusperiaatteita on sittemmin
pdivitetty vastaamaan ajankohtaisuutta. Taulukossa 1 esitetdéin edelleen laajalti hyvak-
sytyt vanhemmat perusperiaatteet, ja vuonna 2016 saman tutkijan pdivitetyt periaat-

teet. (Poppendieck, 2003)

Taulukko 1, Lean-menettelyn perusperiaatteet ohjelmisto- ja sovelluskehityksessa.

(Poppendieck, 2003)
Alkuperdiset, 2003 Nykyiset, 2016
Hankkiutuminen jétteistd eroon Vihenna kitkaa
Paitoksenteon venyttiminen Rakenna laatu edelld
Nopea toimitus Paranna oppimista
Palautteesta oppiminen Paranna jatkuvasti
Riittdavat valtuudet tiimeilld Keskity asiakkaisiin
Jérjestelmédn yhtendisyys Optimoi kokonaisuus
Kokonaisuuden hahmottaminen ja Lisédé virtausta
Optimoinen
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Lean-menetelmén keskidssé on jétteiden eli tarpeettomana tydn poistaminen, sillé tar-
koitetaan kdytdnndssé prosessien arvioimista. Jos esimerkiksi projektissa esiintyy mer-
kittdvastd dokumentaatiota, kuten perinteisessd vesiputousmallissa on tapana tehda.
Lean-mallissa niistd karsitaan kaikki sellaiset, jotka eivit suoranaisesti tuota arvoa pro-

sessille. Jos sitd ei tarvita niin, miksi sellaista pitdisi tehda.

Péaidtoksenteon venyttdmiselld halutaan vélttdd virheellisid tai hatikoityjd paatoksia.
Nopeasti tehty padtds monesti perustuu henkilokohtaiseen kokemukseen tai arvioon,
pidempddn harkittupddtds taas saa tuekseen faktoja ja tutkittua tietoa. Monesti héti-
koity padtds johtaa projektissa jatteisiin ja ylimdérdisiin tydvaiheisiin. (Poppendieck,

2003)

4.2 Agile-manifesti

Vuonna 2001 Utahin Snowbirdissd Amerikan Yhdysvalloissa, kokoontui 17 ohjelmis-
tokehitysmallien edustajaa keskustelemaan ja tutkimaan, 16ytyisiko silloisista kevyt
ohjelmisto menetelmistd (Eng. Light-weight methods) yhteisié piirteita.

Edustajia olivat muun muassa Extreme Programming (XP), Adaptive Software Devel-
opment (ASD), SCRUM, Crystal menetelmit, Feature-driven Development (FDD) ja
Dynamic Systems Development Methods (DSDM). Edustajien toimesta pééstiin yh-
teisymmarrykseen yleisen tason teemoissa ja ndin ollen perustettiin Agile Alliance ni-

minen ei kaupallista hyGtya tavoitteleva jirjesto.
Agile-menetelmiksi kirjattiin 12 péédperiaatetta, jotka ovat perusta Agile manifestille.
Liséksi kirjattiin neljd toimivan ohjelmistoprosessin ydinarvoa. Niitd ruvettiin kutsu-
maan ketteriksi menetelmiksi. (Cockburn, 2006)

” Ketterdn ohjelmistokehityksen julistus

Loyddimme parempia tapoja tehdd ohjelmistokehitystd, kun teemme sitd

itse ja autamme muita siind. Kokemuksemme perusteella arvostamme:

o Yksiloitd ja kanssakdymistd enemmdn kuin menetelmid ja tyékaluja
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o Toimivaa ohjelmistoa enemmdn kuin kattavaa dokumentaatiota
o Asiakasyhteistyotd enemmdn kuin sopimusneuvotteluja

e Vastaamista muutokseen enemmdn kuin pitdytymistd suunnitelmassa

Jalkimmdisilldkin asioilla on arvoa, mutta arvostamme ensiksi mainittuja enemmdn.”

(Agile Alliance, n.d.)

Agile manifesti 10ytyy kokonaisuudessaan aineiston liitteestd (LIITE 1).

4.3 Scrum menetelma

Scrum on yksi Suomen yleisimpié ketterdn menetelmén projektiviitekehyksid Kanba-
nin ohella. Aineistossa pyritdén esitteleméén keskeiset késitteet ja toiminnot Scrumista
ja sen viitekehyksestd. Scrum termi tulee Englanninkielen sanasta Scrumming jota
muun muassa kiytetdfin kuvaamaan rugbypelin tilannetta, jossa joukkue tai ryhma pyr-
kii eteneméddn yksikkond ja tiiviissd yhteistyOssd. Nimi onkin jadnyt kdyttoon kuvaa-
maan sekd projektiviitekehyksen ja rugbypelin toimintaa, jossa molemmat sopeutuvat

erilaisiin tilanteisiin, itseohjautuvat ja ovat nopeita.

Scrum tiivistettyni
Perinteinen Scrum-menetelmé seuraa tiiviisti Lean-menetelmdn perusperiaatteita ja
prosessia, projektikehyksessd koitetaan valttdd “jatettd” ja pyritddn hylkddamiin yli-

madraisia vaihetuotteita.

Scrum tarjoaakin viitekehyksen, jonka avulla projektia ohjataan. Siind harvemmin ote-
taan kantaa matalantason insind6rityohon, aluksi perustetaankin korkean tason tavoit-

teet asiakkaan kanssa ja priorisoidaan tuotteen tydlista eli ”Product Backlog”.

Kuten kaikissa muissakin ketterissd menetelmissd Scrumissa ndhdédédn projekti raken-
tuvan vaiheisiin, jotka voivat olla eri mittaisia tai pituisia kokonaisuuksia.
Sprintilld eli jaksolla tarkoitetaan ajanjaksoa, jonka aikana valmistellaan ja tuotetaan

jokin ohjelmistontoiminto tai ominaisuus. Sprintti voi kestdd viikosta kuukauteen
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mutta ketteryydenvuoksi ne pyritdén pitimain mahdollisimman maltillisena. Kvartaali

on jo monesti liian pitkéd Sprintti ajanjakso. (Schwaber, 2004)

Roolit
Scrumissa on vain kolme erityyppistd roolia. Toisin kuin perinteissd vesiputousmal-
lissa, jossa voi olla useampi rooli jokaiselle prosessille. Scrumin roolit ovatkin: Tuot-

teen omistaja (Product Owner), Scrum-mestari (Scrum master) ja tiimi (Team)

Tuotteen Omistaja

(Product Owner) on henkil6, joka on vastuussa tuotteen ominaisuuksista ja siitd ettd
ne ovat kartoitettu tuotteen tydlistaan (Product Backlog). Tuotteen omistajalla on siis
velvollisuus yllapitda tyolistan ominaisuuksia ja toimintoja oikeassa prioriteettijarjes-
tyksessd. Henkilo on tyypillisesti toimittajan tuotepdéllikko tai asiakasyrityksen ta-

pauksessa tekninen projektipaallikko.

Toimittajan ndkdkannalta Scrum on vaativa tdssé tilanteessa, koska se vaatii yhdet
kasvot tai rajapinnan asiakkaan puolelta vastaamaan tydlistan ajantasaisuudesta ja oi-
keellisuudesta. Kiytanndssd projektin omistaja ja projektipddllikko tulisi olla sama
henkild, muutoin toimivaltuuksien ja padtoksen teko voi olla hidasta ja hankalaa. Tama

el ndin ollen tue projektin luonteenomaista ketteryytti. (Schwaber, 2004)

Scrum-mestari

Scrum-mestarin tehtdvdand on huolehtia, ettd tyotd tehdddn optimaalisella tavalla.
Scrum-mestari ei ole projektipddllikko eikd prosessipoliisi. Nyrkkisddntond Scrum-
mestarin péaédtehtdva on antaa tiimille tarvittava tyOrauha ja tehostaa tiimin toimintaa

poistamalla esteiti tai hidasteita projektissa.

Projektitiimin jésenet raportoivat ongelmat ja haasteet, jotka hidastavat tdiden etene-
mistd Scrum-mestarille. Tdma onkin monesti vaikeata sisdistdd perinteisessé projekti-
mallissa, koska projektipddllikot ovat tottuneet kantamaan kokonaisvastuun ja jaka-
maan tehtdvid. Siksi itseohjautuvan tiimin késite onkin vaikea sisdistdd osana projek-
tihallintaa. Scrum-mestarilla ei siis ole mitédén auktoriteettia projektitiimin kokonai-

suuden suhteen, (Schwaber, 2004)
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Tiimi

Vaikka Scrum-menetelméssd painotetaan yksilon vastuuta ja itseohjautuvuutta sen
keskidssd on kuitenkin tiimi. Tiimiin ei erikseen nimeté eri rooleja kuten arkkitehti,
ohjelmoija tai kéyttoliittymésuunnittelijoita. Tiimit kasataan henkilGistd, joilla on tar-
vittava kompetenssi ja osaaminen kyseessd olevan toiminnon tai ominaisuuden tuotta-
miseen. Tiimin jdsenet yhdessé rakentavat asiakasyrityksen méérittelemén tuotteen ja

kaikilla on yhti tirked osa kokonaisuutta.

Olennaista olisikin ymmértdd miten tehtévid jaetaan yhteisollisesti yksilon osaamiseen
perustuen, tilldin valtytddn perinteiseltd projektipompottelulta. Kukaan ei voi siis sa-
noa ettid ’tdmé ei kuulu minulle, ja tuo on tdmén tai tuon hommaa” kun kaikki tekevit
kaikkensa projektin edistdmiseksi. Karsitaan siis ylimédriset vaiheet ja roolitukset pois

ja ndhdéén tarpeettomat tyStehtavit jatteena.

Scrum-prosessi

Prosessi alkaa tuotteen omistajan méadrittdmasta tuotteen tydlistasta (Product Backlog).
Térkein ominaisuus tai toiminto, jonka on arvioitu tuovan eniten lisdarvoa ohjelmis-
tolle tai sovellukselle pyritdén laittamaan listan alkuun. Tdmin jélkeen ominaisuudet
tai toiminnot jaetaan jaksoihin tai julkaisuihin samaa periaatetta kdyttden, mutta niitd
joudutaan useasti muuttamaan projektin aikana. (Schwaber, 2004)

Kuvassa 7 on esitetty perinteinen Scrumin prosessimalli.

Scrum-prosessi

%

Scrum-mestari

Paivapalaveri

\ f)?'; "\ Sprintin ty6jakso
= O 1-4 Viikkoa
Tuotteen
Omistaja

&

Sprintin
Katselmointi

Sprintin
Jalkitarkastelu

Tuotteen Yhden Sprintin Sprintin Valmis
tyolista maarittelypalaveri Tydlista Sprintti
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Kuva 7, Scrum-prosessi (Schwaber, 2004)

Vaiheet

Visiointi - ennen projektia luodaan korkean tason visio, mité projektilta halutaan ja

miten sithen paistiisiin.

Tyoélistan muodostaminen — muodostetaan alustava tuotteen tyolista tarvittavista

ominaisuuksista ja tehdéén sille priorisointikatselmus.

Sprintin suunnittelu — tehddén tarvittava ty6lista projektitiimille. Sprintin aikana vaa-
timusmadrittelya ei voi tehdd, tai vaatimuksia muuttaa. Projektitiimi organisoi itsensa

tarpeen mukaan vastaamaan sprintin tydsuunnittelun odotuksia.

Sprintti — projektitiimi alkaa tyostdmadn valittuja ominaisuuksia ja toiminnallisuuk-
sia. Tiimilld on oikeus allokoida tarvittavat resurssit itsendisesti, jotta tarvittava paa-

maérd saavutetaan sprintin aikana.

Piivipalaveri — lyhyt tilannepalaveri, joka pidetdédn péivittdin. Palaveri on kestoltaan
noin 15 minuuttia, ja jos mahdollista se pyritdén pitiméén seisten. Tarkoituksena on
pitdd ylla tilannekuvaa, josta saadaan kaikille tarvittava tieto missé projekti menee ja
mitd akuutteja haasteita tai esteité siind on.

Palaveriin osallistuvat kaikki tiiminjdsenet ja Scrum-mestari. Jos jotain asiaa pitidd
erikseen kasitelld, niin sithen varataan toinen palaveriaika ja sithen osallistuvat vain

asianosaiset ja Scrum-mestari.

Sprintin katselmointi ja jilkitarkastelu — Jokaisen sprintin jélkeen tiimi, Scrum-
mestari ja tuotteenomistaja tarkastelevat saavutettua tulosta. Tiiminjdsenet kertovat
tarvittaessa oman toimenkuvansa ndkokantoja tai miten projekti on edennyt. Samalla
arvioidaan seuraavan sprintin tydlistaa ja tarvittaessa ominaisuuksien priorisointia
muutetaan tydlistassa. Lopuksi tuotteenomistaja paittdd seuraavan sprintin siséllosta
ja aikataulusta. Prosessi kdydaddn uudelleen ldpi, kunnes lopuksi saavutetaan valmis

kayttoonotettava tuote, jossa ominaisuudet ja toiminnot toteutuvat halutulla tavalla.
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4.4 Scrum-yhteenveto

Scrumissa joukko kédytédntdja kohtaa valikoidun arvopohjan. Nama arvot ovatkin kai-
ken Scrum-projektihallinnan ja aktiviteettien takana. Scrumissa ei takerruta perintei-
siin tyomaédrittelyihin, jossa tyotehtdvit jactaan roolienperusteella ja ainoastaan pro-
jektipaallikolla on selked kokonaistilannekuva. Tiimi ja yksilot sitoutuvat yhteiseen
pddamaddrddn, jossa Scrum-mestari on tukemassa ja antamassa tarvittavat keinot péésta
tuohon pddmééraén mahdollisimman vihaisilld héiridtekijoilla. Tuotteen tyolista mah-
dollistaa ominaisuusarvojen ja tavoitteiden analysoinnin projektin aikana, jolloin ne
ovat laadullisesti parempia ja kestdvimpié ratkaisuja kokonais- ohjelmistoa tai sovel-

lusta tarkasteltaessa. (Schwaber, 2004)

4.5 Kanban-menetelma

Scrumin lisdksi ketterdnd menetelma tarkastellaan Kanban-menetelméa, se onkin saa-

nut huomattavaa kannatusta ohjelmisto ja sovelluskehityspiireissa.

Kanban on Japania ja tarkoittaa "nékyvii korttia”. Menetelma tai ajattelumalli on ldh-
toisin tuotantolinjalta sekd yhtendisistd tuotantoprosesseista. Vahvana vaikuttajana
Kanban menetelmissd on ollut Toyota Production System (TPS) kuten muissakin
Lean-menetelmdidn pohjautuvissa ratkaisuissa. Perinteisessé tuotantoprosessissa voi-
daan mitata suoraan ldpimenoaikaa esimerkiksi tydvaiheelle tai menettelylle, jotka ta-
pahtuvat konkreettisesti tuotantolinjalla. Ohjelmisto- ja sovelluskehitystyOssa, joka
madritellddn luovaksi tietotyoksi, ei esiinny niin useasti tydvaiheen tai menettelyn sa-
mankaltaisuutta. Paddsidintoisesti luovassa tydssd arvopohja on erilainen, koska mitat-
tava arvo ei ole tuotantolinjan vaihtelun ja hukan optimoimista. Arvopohja syntyykin
kyvylla ratkaista ongelmia tai haasteita, ratkaisuprosessin optimoimisella pyritdankin
lyhentdmén tuotteen kehityksen ldpivientiaikaa ja siten “tehostamaan” tuotantoproses-
sia. Kanban-menettelyssd perusperiaatteena on jatkuva prosessin kehittiminen, oli

kyse sitten luovasta tai tuotannollisesta tyosta.

Kanban-periaatteet ohjelmisto- ja sovelluskehityksessi
Kanban-menetelmén ohjelmisto- ja sovelluskehitysalalla kuvasi David Anderson

vuonna 2003. Menetelmédd on sen jidlkeen péivitetty ja siithen on lisdtty ajantasaisia
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elementtejd, nykyinen Kanban-menetelma siséltda neljd perusperiaatetta ja kuusi kéy-

tdntod. (Anderson, 2010)

Perusperiaatteet:

Kéytannot:

Aloita siitd mitd tiedit.

Kanbanin joustavuus mahdollistaa sen pééllekkdisyyden olemassa ole-
vien prosessien ja tyOvaiheiden kanssa hdiritsemaittd niitd litkaa. Tar-
koituksena olisikin arvioida asioita niin ettd ne korostaisivat mahdolli-
simman pientd muutosta ja poikkeamaa jo hyviksi koetussa kdytdn-
nodissd. Kanbanin vahvuutena onkin sen monimuotoisuus. Se mahdol-
listaa muutoksien vaiheittaisen kiyttoonoton hyvin erityyppisissé orga-

nisaatioissa ja ty0yhteisoissd, luomatta vahvaa muutoksen pelkoa.

Tavoittele jatkuvaa ja vaiheittaista muutosta.
Kanban-menetelmén tarkoitus olisikin tuottaa mahdollisimman vé-
héistd vastustusta, ja siten edistdd ja kannustaa pieniin vaiheittaisiin

muutoksiin nykyisessé prosessissa.

Arvosta nykyistd prosessia, rooleja ja vastuuta.

Kanban tunnistaa arvon olemassa olevissa prosesseista, rooleista, toi-
menkuvissa ja vastuissa ja siten haluaakin séilyttda niitd. Kanban kan-
nustaakin loogisen, systemaattisen tai vaiheittaisen muutoksen teke-

miseen, jos sille on tarvetta.

Kannusta johtajuutta kaikilla tasoilla.

Kanban-menetelméssé kannustetaan yksiloitd tarttumaan muutosajatte-
luun joka paivé. Ei siis takerruta perinteiseen johtamishierarkiaan, jossa
paitokset ja muutokset voidaan viedd ldpi vain johtoryhmassé. Tarkedd
olisikin, ettd kaikilla on asenne ja mielentila kunnossa ldhestya proses-

sia vaiheittaisenmuutoksen kautta.
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Visualisoi tyonkulku ja tyovaiheet.

Perusta Kanban-taulu, sen tehtéva olisi kuvata nykyinen tyonkulku
tai prosessinkierto. Helpoiten timén voi mallintaa laittamalla tauluun
sarakkeita ja rivejd, jotka kuvaavat jotain yksittdistd tyonvaihetta.
Kun visualisoidaan nykyinen prosessi, voidaan siithen liittda asioita
tai elementtejd, joiden avulla sdddetddan muutosta.

Kanban-taulusta lisdd alempana aineistossa.

Rajoita keskenolevan tyon mddrdd.

Kanban-menetelméssa esiintyy termi Work In Progress (WIP). Se
tarkoittaa suurinta maardad tehtivii, jotka voivat olla yhdessé sarak-
keessa kerrallaan Kanban-taulussa. Jos tiimin tehtdvid muutetaan
kesken tydjaksotuksen, suurella todenndkdisyydelld aiheutetaan
prosessille Lean-menetelmissé kuvattua jatettd. Tyoméaard (WIP) ei
voisi siis ylittd4 tiimin kokoa, koska se olettavasti hidastaisi koko
prosessia. Luovassa tietoty0ssa tyotehtavit ovat hyvinkin erimittai-
sia verrattuna tuotantotyohon, joka pitdisi pyrkid ottamaan huomi-

oon tydmédrien suunnittelussa.

Hallitse tyonkiertoa.

Kanban menettelyssa keskeinen asia onkin hallita kokonaistyonkier-
toa. Sen saumaton ja esteetdn toiminta lisdd tuottavuutta ja arvoa.
Ajatuksena olisikin hallita tyvaiheita, niin ettd ne luovat pohjan it-
sendiselle, itseohjautuvalle ja luovalle tietotydlle. Ei siis mikro-hal-
lita ihmisten tekemistd, vaan sovitaan tehtdvit tyovaiheet koko-
naisprosessissa oikein, jolloin ne tuottavat mahdollisimman nopeasti

arvoa.

Tee prosessikdytinnoistd tarkkoja.

Et voi kehittda tai parantaa jotain mitd et ymmarra. Pitdisikin pystyé
kuvailemaan nykyiset prosessit olemassa olevassa organisaatiossa
mahdollisimman selkedsti ja julkaisemaan ne siten kaikille. Thmisilla
el ole tapana asioida tai osallistua kédyténtoihin, joihin he eivit usko

tai eivédt nde ja koe niité.
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5. Palautteen kasittely.
Jotta positiivisen muutoksen voisi saada aikaiseksi, tulisi siitd saada
palautetta. Lean-menetelma nojaakin vahvasti palautteeseen ja sithen
ettd se tarvitaan muutoksen aikaansaamiseksi. Palaute voi olla lyhyt
palaverikdytdntd tai jokin muu kommunikointi vilineitd hyvéksi-
kaytettyjd menetelmid, mutta pddsddntoisesti sitd pitdisi saada use-

asti.

6. Lisdd yhteistoimintaa
Kanban-menetelméssé tulisi jakaa yhteinen visio koko organisaa-
tiossa, mitd tavoitellaan ja miten sithen pédstiisiin. Se on yksi keino
saada jatkuvaa vaiheittaista muutosta, niin ettd se olisi kestdvélla
pohjalla. Tiimeilla on useasti jaettu kdsitys tai ymmaérrys toisté, tyon-
kierroista ja prosesseista. Ndiden tulisikin jalostua kéytdnnoksi, mi-
ten vihentdd riskid ja rakentua malliksi ratkaista ongelmia tulevai-
suudessa. Kaikki tdmi on askeleita kohti vaiheittaista muutosta ja ke-

hitysté.

Kanban-taulu

Jonkinasteinen tehottomuus voi olla laaja-alainen ongelma projekti ja prosessityyppi-
sessd tyoskentelyssid. Monesti ongelma voi johtua, etti ei ole selkedd kokonaiskuvaa
mité pitdisi tehda ja milloin. Téll6in seurauksena voi olla prosessin ldpiviennin hidas-
tuminen. Kanban-taulu mahdollistaa ldpindkyvyyden prosessiin ja tyon alla oleviin
tehtdviin. Taulusta paljastuu mahdollisia pullonkauloja, mihin tulisi panostaa ja tehda

tarvittavia muutoksia.

Kanban-taulu onkin visuaalinen tapa esittdd tyOvaiheita. Kéytdnnossd tdmé voi olla
perinteinen taulu, johon kiinnitetdén paperilappuja. Kun perinteinen taulu kidannettiin
digitaaliseksi tyokaluksi, siitd syntyi yksi tehokkaimmista ketterin menetelmén pro-

jektihallintatydkaluista.

Taulun komponentit.

Kuvassa 8 on esitetty perinteinen yksinkertaistettu malli kanban-komponenteista.
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Requested In Progress

o

Kuva 8, kanban-taulu ja komponentit (Kanbanize, n.d.)

Kanban-kortti — visuaalinen esitystapa tehtéville. Jokainen kortti siséltdé tarvittavat
tiedot kyseisestd tehtdvistd, kuten aikataulun, kenelle se kuuluu, tarkemman kuvauk-

Sen.

Kanban sarkkeet — Jokainen sarake esittdé erivaiheita tyokulussa tai prosessissa. Kortit

kulkevat sarakkeiden 1dpi, kunnes ne ovat kokonaan valmiita ja poistuvat taululta.

Kanban-tyomddrd rajat (WIP) — Suurin mahdollinen tydmaiérd, joka rajoitetaan tiimin
koon mukaan. Jokaisella vaiheella voi olla yksilollinen maard WIP-rajoitteita, jotka
esitetddn vaiheen yldpuolella. Rajoittamalla tydoméérid pystytdén periaatteessa nopeut-

tamaan muiden tehtivien ldpimenoa aikoja.

Kanban-uimarata — Horisontaalinen linja, jolla voidaan erotella erityyppisid aktivi-
teetteja kuten erimittaisia tyomaéaérid, irrallisia tyotehtdvid, korjauksia yms. Uimarataa

voidaan jossain tapaukissa kayttdd my0s ohituskaistana.
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Kanban-taulun toiminta
Taulun toiminta on hyvinkin yksinkertainen ja siten melko tehokas. Koska tyoméaarit
(WIP) on rajoitettu tiimin koon mukaan, ei pitéisi prosessissa syntyé ylituotantoa. Tyo-

madrdarvio (WIP) nikyy useasti sarakkeen tai taulun yldosassa.

Kun tyovaihe tai tehtéva laitetaan taululle, se kulkee sille osoitetun prosessin lapi. Kun
jokin kortti eli tehtdvé siirtyy taululla seuraavaan sarakkeeseen. Sen imuohjauksessa
voidaan edellisistd vaiheista tuoda uusikortti tai tehtdvd. Tdmain tyyppisessd imuoh-
jauksessa seuraavavaihe on aina tavallaan asiakas, jota edellinen vaihe palvelee. Ndin
ollen kriittiset tehtdvét ja niiden riippuvuussuhteet saadaan valmiiksi mahdollisimman

pian.

Uimarata mahdollistaa kdytdnnon, jolla esimerkiksi kriittinen korjaus saadaan nopeasti
vietyd muiden ohitse. Tdméa vaatisi kdytdnndssd sopimuksen kuinka paljon tehtdvid
voidaan uimaradalle laittaa, muutoin vaarana on rikkoa perusjirjestelma.

Kuvassa 9 on malli, jossa tydomééra on kasvanut liian suureksi yhdessi tyovaiheessa ja

aiheuttaen pullonkaulan koko prosessille.

IN P
READY TO START (1.0 N PROGRESS (+ —
WORKING 1.3 SEVIEW

Cordgure Windows for
e oy

&——— Spot Bottlenecks

Kuva 9, Kanban-taulu — paikanna pullokaulat (kanbanize.com)

4.6 Kanban-yhteenveto

Nykypéivani useat organisaatiot kdyttdvit kanban-menetelméé sen tuoman ketteryy-

den ja projekti kaaoksen hallittavuuden vuoksi. Kiytdnnossd jos Kanban on tehty
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oikein se mahdollistaa kaikille projektinjésenille kokonaiskuvan tarkastelun ja tehtévit
eivit jad suorittamatta. Oikein kéytettynd ja henkildiden sitouduttua menetelméén pi-
tdisivit prosessin pullonkaulat ja haasteet nousta esille. Siten ongelmien ja muutoksien
ratkaisu helpottuu, kun selkedssd konkreettisessa kokonaiskuvassa esitetddn, miten

asiat etenevit.

Menetelmi ei ota kantaa olemassa oleviin prosesseihin, vaan pyrkiikin vaiheittaiseen
parantamiseen. Siten menetelmd myos pyrkii osaltaan vdhentdmadn organisaation
muutoksenpainetta. Palautteen ansiosta asioihin, jotka vaikuttavan arvoketjun edisté-

miseen tuleekin selkedmpi ldpindkyvyys kokonaiskuvaa tarkasteltaessa.

Poimintoja Kanban ”virheista”

Arvosta arvoketjua ja prosessikarttaa (Value Stream Map). Analysoi ja kokeile miten
tehtévit ja toiminnot kulkevat visuaalisen prosessin ldpi, ennen kuin jalkautat sen tuo-
tantoon. Pyritdén tunnistamaan mahdollista Lean-menetelmén jitettd mahdollisimman

aikaisessa vaiheessa. (Wingfield, 2010)

Ali yritd mallintaa nykyisti prosessia tiydellisesti. Tekemilld 6 metridi pitkin taulun
tdynné niche-tyyppisid vaiheita ja opettamalla uudelle henkil6lle tunnin ajan, miten
taulua tulisi kdytetddn ja miten tehtdvid liikutellaan. Liian monimutkainen prosessin-
kuvaus, poistaa helppouden koko Kanban-menettelyssé. Yksityiskohtainen tydvaihei-
den esittdminen kanban-taulussa tuo esille myds ei foivotun tydskentelytavan. Miksi
liitkuttaa tehtdvid kohta kerrallaan, kun voi tehdd kaikki vaiheet kerralla valmiiksi ja
siirtdd lapun alkupddstd suoraan loppuun. Mitddn ndkyvyyttd siis ei varsinaisesti ole
prosessin kokonainaiskuvaan, mité vaiheissa “tapahtuu” ja ovatko ne mahdollisia pul-

lonkauloja. (Wingfield, 2010)

Kunnioita tyoméadrdarviota (WIP). Rajaa siis mééréllisesti paljonko tehtidvid voidaan
realistisesti suorittaa tai toimittaa prosessin vaiheessa. Ali sorru alikuormittamaan tai

ylikuormittamaan resursseja, optimoi. (Wingfield, 2010)
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4.7 Scrum ja Kanban vertailutaulukko

Lyhykéisyydessddn tdssa aineistossa ei vertailla ketterid menetelmia keskendan kovin-
kaan paljoa. Tarkoitus olikin antaa parista nykyisesté ja laajalti kdytossé olleesta me-

netelmistd ldpileikkaus.

Vertailuna kiytetddn Knibergin ja Skarin (2010) tekemda taulukkoa 2 menetelmien
eroista. Scrumin haasteena on sen sopeutumisen riittiméttomyys tarkoittaen itseohjau-
tuvien tiimien kykyyn luoda ja kehittda prosesseja niiden ulkopuolella ja arvonhallin-
taa sprintissd. Tamé korostuu tilanteissa jossa tiimin pitéisi tehdé tutkimus ja kehitys-
tyotd laadun tai arvon varmistamiseksi. Tdma ei tuota asiakkaalle lainkaan lisdarvoa.
Kritiikkid antanut Kniberg ja Skarin (2010) pitdvit keskeisend perusteena sprinttien

rajoitettua aikaméérdd, se ei mahdollista tarvittavaa mukautuvuutta projektissa.

(Kniberg, 2010)

Taulukko 2, Scrumin ja Kanbanin eroja (Kniberg & Skarin, 2010, s. 50)
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Scrum

Kanban

Aikarajoitetut iteraatiot pakollisia.

Aikarajoitetut  iteraatiot = mahdollisia.
Suunnittelu, julkaiseminen ja prosessin
kehittdminen voidaan suorittaa eri rytmis-
sd. Aikarajoiteen sijaan voidaan kéayttdd
tapahtumalidhtoistd lihestymistapaa.

Tiimi sitoutuu tiettyyn tyomaddrdin iteraa-
tiokohtaisesti.

Sitoutuminen valinnaista.

Kéyttdd nopeutta (velocity) suunnittelun ja
prosessikehityksen oletusmittarina.

Kéyttdd lipimenoaikaa (lead time) suunnit-
telun ja prosessikehityksen oletusmittarina.

Toiminnallisesti monipuolisten tiimien
kayttd pakollista.

Toiminnallisesti ~monipuolisten  tiimien
kadytto valinnaisia. Spesialistitiimit sallittu.

Toiden koko tiytyy suhteuttaa toteutetta-
vaksi yhden sprintin sisilld

Ei médrittele mitddn erityistd tydn kokoa.

Sprintin  edistymiskaavion (burndown
chart) kidyttd madritty.

Ei maddrittele minkddn erityisen kaavion
kayttod.

Kdynnissd olevien tdiden mdirin rajoitta-
minen epdsuorasti (sprinttid kohden)

Kdynnissd olevien tdiden miirdn rajoitta-
minen suoraan (tydvaihetta kohden)

Arvioinnit (estimation) pakollisia.

Arvioinnit (estimation) valinnaisia.

Kidynnissd olevaan iteraatioon ei voi lisitd
toitd.

Uusia toitd voi lisdtd milloin tahansa, kun
resursseja on vapaana.

Sprintin tydlistan (backlog) omistaa yksi
tiimi.

Useammat tiimit tai yksilét voivat jakaa
Kanban-taulun.

Mairittelee kolme roolia.

Ei miirittele mitddn rooleja.

Scrum-taulu tyhjennetddn sprinttien vilil-
1.

Kanban-taulu on pysyvi.

Maiirittelee priorisoidun tydlistan (back-
log) tuottelle.

Priorisointi on valinnaista.

4.8 MVP-malli (Minimum Viable Product)

Termi MVP (Eng. Minimum Viable Product) voidaan vapaasti Suomentaa pienin jul-
kaisukelpoisin tuote”. Kéytdnnossd termid sovelletaan nykyaikana kuvaamaan mel-
kein mitd tahansa vaihetta ohjelmisto ja sovelluskehityksessd. Yhdelle se tarkoittaa
konseptia, toiselle taas prototyyppid ja kolmannelle ensimmadisté julkaistavaa versiota

tuotteesta.
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Termi tuli tunnetuksi Eric Riesin (2009) The Lean Startup-kirjan myo6té, kirjassa ku-
vataan méaaritelma ndin: MVP on versio tuotteesta tai palvelusta, joka mahdollistaa
enimmdaismddrdn validoidun oppimisen haalimista vihimmaisresursseilla. Kyseessi
siis on oppimisprosessi. (Ries, Startup Lessons Learned: Minimum Viable Product: a

guide, 2009)

Termi ei nimestddn huolimatta aina kuvaa varsinaista tuotetta, kyseessd voi esimer-
kiksi olla strategian testaus tai idean esittiminen. [lmioné se perustuu olettamukseen,
onko esimerkiksi asiakasyritykselld 16ydetty tarpeeksi suuri ongelma ja riittdvan hyva
ratkaisu siihen. Silloin voidaan nopeasti ja ketterdsti mallintaa tuoteidean markkina-

kelpoisuus.

Ydinajatuksena M VP ratkaisuissa onkin soveltaa Startup mentaliteettia kestdvén litke-
toiminnan tueksi. Prosessina hyddynnetdén rakenna — mittaa — opi palautesyklid, jossa
nopeakierto maksimoi oppimisen ja toiminnan kasvuhypoteesit. (Blank, 2015)

Kuvassa 10 on esitetty rakenna — mittaa — opi palautesykli.

Kuva 10, Rakenna-mittaa-opi-palautesykli (Blank, Why Build, Measure, Learn,
2015)

Asiakasyritystyyppisissd ympadristdissd haasteeksi asettuukin, kuinka saadaan ideat
testattua mahdollisimman halvalla ja nopeasti. Yhtend vaihtoehtona on tehdi perustut-

kimus idealle ja tyOstdd sitd perinteisen vesiputousmallin mukaisesti, toisena
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vaihtoehtona on tehdd ominaisuus- ja tarvekartoitus. Kartoituksella pyritdén 10yté-
méén jokin keskeinen asia, jota voidaan tuotteistaa ja kokeilla toimiiko kuten on aja-

teltu.

Ennen MVP ratkaisun luomista olisikin hyvé asiakasyrityksen perustella, miksi testa-
taan, mitd testauksella haetaan ja miten testataan. Lopuksi pitdisi kyetd arvioimaan
miten tuloksia tulkitaan, ja tukevatko ne alkuperdistd ideaa. (Blank, The Lean

Approach: Minimum Viable Product, 2014)

Kuva 11 on yksinkertaistettu diagrammi MVP ratkaisun ominaisuus ja tarvekartoituk-

sesta.

Ominaisuudet, joita

oletetaan tarvittavan
O"

Ominaisuudet, joita
oikeasti tarvitaan ja
kaytetaan

Ominaisuudet, joihin
olisi varaa ja tehtavissa

Kuva 11, MVP-ominaisuus ja tarvekartoitusdiagrammi.

Kun asiakasyritys on paddssyt mielestddn tarpeeksi ldhelle keskeisté tarvetta MVP-rat-
kaisulle, olisi hyva tarkastella, miten kyseinen ratkaisu toteutetaan. Monesti lahdetién
tekemddn esimerkiksi pelkdstddn kayttoliittymasuunnittelua, jolla kuvattaisiin idean
markkinakelpoisuutta. Pelkkien toiminnallisuuksien esittiminen MVP-ratkaisussa ei
monesti tuota tarvittavaa oppimiérai, jolla haluttu ratkaisu voitaisiin jalostaa tarvitta-

essa oikeaksi tuotteeksi.
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Pitéisikin valita tarvittava méérd ydintoimintoja, jolla saadaan oppimisméaéra ja tavoit-
teet kartoitettua ja todennettua tarvittavalla tasolla. Loppukayttéjien palaute onkin tér-
kedssa roolissa, jotta saadaan tarkeimpien toiminnallisuuksien ominaisuudet maaritel-
tyd lopulliseen tuotteeseen. Rajaamisen pohjana voidaan hyodyntdd 20-80-ajattelu-
mallia. Millaisia ovat ne 20% mahdolliset toteutuksen vaatimat ratkaisut, jotka tayttéi-
sivit 80% kayttdjéntarpeesta. Kuvassa 12 esitetddn ydintoimintojen tirkeys MVP-rat-

kaisuissa.

VESIGN

UX

v SABLE Z v SABLE
RELABLE | ReunbLlE
~— FUNCTIONAL FUNCTIONAL

Kuva 12, MVP ydintoiminnot ja toiminnallisuudet (Tinytracker, n.d.)

4.9 MVP yhteenveto

Riesin (2011) mukaan MVP:n onkin tarkoitus epdonnistua. Epdonnistumisen kautta
saadaan enemmain arvokkaampaa palautetta kuin suoraan menestykseen johtaneella

kokeilulla.

Steve Blank (2014) kirjoittaa blogissaan, ettei MVP ratkaisulla aina tarvitse olla suoraa
yhteyttd tuotteen lopputulokseen. MVP:n tirkein arvo onkin sen ominaisuudessa tuot-
taa maksimaalinen oppimistulos, tarkoittaen empiiristd tiedonkerddmistd joko asiak-
kailta tai asiakasyrityksen sisdisiltd toiminnoilta. (Blank, The Lean Approach:

Minimum Viable Product, 2014)
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MVP:td kéytetddnkin yleisesti kuluttajille suunnatuissa ratkaisuissa hypoteesien to-
dentamiseen jollain konkreettisella tavalla. Tdméd antaa kehittdjille mahdollisuuden
reagoida palautteeseen ennen sitoutumista kalliisiin sovellusprojekteihin. Ratkaisu-
mallina toimiikin monesti nopein ja kevein ydintoiminnot siséltdva ohjelmisto- tai so-

vellusrajapinta, jolla saavutetaan tarvittava oppimistulos.

Asiakasyrityksen kannalta MVP ratkaisumalli on yksi keino vilttyd luomasta ohjel-
misto- ja sovelluskehitysprojektien jétettd. Se my0s tuottaa oppimistuloksen, jota voi-

daan hyodyntdd paatoksenteon vélineena.

Suunnittelukeskeinen malli
o o—o Ty ly
€ € € >
MVP malli
— e e Ty
4 € € >

Kuva 13, MVP ratkaisu vastaan suunnittelukeskeinen malli (Kehmet, 2019)

5 LOPPUPAATELMA

Aineiston tavoitteena oli tutkia ilmidti ohjelmisto- ja sovelluskehityshankkeiden ym-
parilld, ja pyrkié ilmaisemaan miten paéstidn arvoa tuottavaan lopputulokseen.
Teoriaosiossa kisiteltiin muutamia tunnettuja ja tutkittuja ilmigité, joilla voi olla suo-

ranaisia vaikutuksia ohjelmisto- ja sovelluskehityshankkeissa.
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Uusien digitaalisten kehityshankkeiden alkaessa ja niitd ideoitaessa tiedostettaisiin ai-
neistossa esiintyneitd ominaispiirteitd ohjelmisto- ja sovelluskehitysprojekteille.

Huomioimalla ohjelmisto- ja sovelluskehityshankkeiden uniikin luonteen ja véltti-
malla tiettyjen syyperdisten vaikutteiden esiintymistd projektia aloitettaessa ohjelmis-
tojen onnistuminen on hyvinkin todennikoisti ja niiden kehittiminen tulevaisuudessa

kannattavaa.

Oleellista olisi arvon tunnistaminen ohjelmistoprojektin tavoitteena. Arvo syntyy use-
asti jonkin tarpeeksi suuren ongelman I9ytymisesti ja sen toimivasta ratkaisusta. On-
gelmanratkaisu arviossa pyrittdisiin tunnistamaan myds laadullisia vaikuttajia, joita
useasti ovat kédytettdvyys, suunnittelun oikeellisuus ja tehokkuus. Projektien laadulli-
seen lopputulokseen vaikutti myds tutkimuksen perusteella merkittavasti kédyttdjien

palaute ja johdon tuki.

Tarkeédnad vaikuttajana ohjelmisto- ja sovelluskehityshankkeissa ovatkin ihmiset. Tun-
nistetaankin, ettd kaikki projektiin liittyvét paatoksentekijit ovat laatuun vaikuttavia
tekijoitd. Hyvillakin tyontekijoilld epdonnistumisen riski kasvaa ilman kunnollista pro-

sessia.

Asiakasyrityksen kohdalla olisikin hyvé pohtia, miten saataisiin tulevaisuudessa tar-
vittava tasapaino ja osaaminen perinteisen ja ketterien menetelmien valilld. Uudenlai-
silla kdytannoilld ja menetelmilld voitaisiin pyrkié tuottamaan moderneja digitaalisia
tuotteita nopeammin perinteistentuotteiden rinnalle ja niiden tueksi.

Prosessi vaikuttaa kuitenkin lopputuloksen laatuun, tarkasteltaisiin siis avoimesti di-
gitaalisten kehityshankkeiden luonnetta. Siten pyrittiisiin 16ytdmaan sopivin mene-
telmé asiakasyritykselle, jolla saavutettaisiin edullisin ratkaisu organisaatiossa sekd

tuotteen kehityksessa.

Tulevaisuudessa isoin muutos perinteisessd konepajaliiketoiminnassa vaan voikin olla
projektihallinnan ja projektipaillikdiden siirtyminen uusiin menetelmiin ja kdytintoi-
hin puhuttaessa modernisaatiosta. Silloin vaadittaisiin aivan uudenlaista ajattelua ja
arvojen madrittelyd organisaatioissa. Ohjelmistojen ja sovelluskehityshankkeisiin pi-
tdisikin 16ytdd sopiva projektinhallinnan 1dhestyminen, jossa ei keskitytd pelkdstddn

projektin kontrolliin. Prosessissa ei my0skéddn takerruttaisi liiaksi terminologiaan ja
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hienoihin menetelmikuvauksiin, vaan keskityttiisiin arvoon ja lopputulokseen sovel-
taen parhaiksi havaittuja kiytantd;ja.

Kéytannossi asiakasyrityksen keinoksi tdhdn haasteeseen voisi tulla osaamiskartan ar-
viointi organisaatiossa. Tulevaisuudessa pyrittdisiin siten mahdollisesti lisddméaéan
osaamista ja koulutusta teknologia-alan menetelmien osalta. Siirtyminen olisi vaiheit-
taista, jossa poistuttaisiin matalan tason insinddritaidoista kohti uusia menetelmii oh-
jelmisto- ja jarjestelmasuunnittelussa tai tietojenkésittelyssid. Modernit ja uudet mene-
telmaét eivit saisi mydskddn rikkoa olemassa olevia kiytint6jd ja prosesseja. Organi-
saatiot ovat mahdollisesti kdyttéineet satoja tai tuhansia miestydtunteja hioakseen ydin-

litketoiminnan tarvitsemat menetelmét huippuunsa pérjatikseen markkinoilla.

Asiakasyrityksen digitaalisten kehityshankkeiden padtoksenteon tueksi aineistossa py-
rittiin tuomaan esille yleisié ratkaisuja ja kdytintojd. Ensimmadisend esiteltiin teknisen

velan teoreettinen pohja ja sen lisdksi toisena tyovélineend MVP ratkaisumalli.

MVP eli Minimum Viable Product tulisi olla osana uudenlaista prosessiajattelua, jolla
pyrittdisiin kaventamaan perinteisen kontrollisuunnittelu ja ketterien menetelmien to-
teutuksien viélistd kuilua digitaalisissa kehityshankkeissa. Ongelmanratkaisu ei véltté-
mattd aina 10ydy tutkitusta tiedosta ja valmiista konsepteista. Tekemalla tietoisesti em-
piirisentutkimuksen MVP-ratkaisun avulla saadaan epdvarmuustekijoitd karsittua
tuotteen ominaisuusmédrittelysti ja lisdksi maksimaalinen oppimistulos. Tuloksella on
jo siten itseisarvoa ja se palvelee pidemmalld aikajaksolla kokonaissuunnittelua ohjel-

misto- ja sovelluskehityksessa.

Koska tekninen velka on melko abstrakti késite, sitd ei esiinny samalla tavalla perin-
teisissd jarjestelmétoteutuksissa kuin ohjelmisto- ja sovelluskehityksessd. Asiakasyri-
tyksen pditoksenteko tyovilineend sitd voitaisiin hyddyntda ohjelmisto- ja jirjestel-
maprojekteja arvioitaessa. Pyrittiisiin tekemddn velan havainnointi osaksi prosessin
vaiheita kuten suunnittelu, olemassa olevat jérjestelmat, esitutkimus ja toimintojen ku-
vaus. Silloin mahdolliset muutokset ja tarpeet eivit mahdollisesti toisi kustannuspai-

neita kehityshankkeissa niin voimakkaasti ja olisivat helpommin ennakoitavissa.

Ohjelmisto— ja sovelluskehityshankkeissa tulisikin ottaa kokonaisuuksia huomioon.

Puhuttiin sitten itse tehdyistd asiakasyrityksen omista sovelluksista tai ulkoa
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hankituista standardiratkaisuista, ilman asiakasyrityksen linjausta liiketoimintayksi-
kon kaupallisten ja tietojdrjestelmien suuntaamisesta oikein ei ole tulevaisuudessa di-

gitalistenhankkeiden ldpivieminen kovin helppoa.

Tulevaisuus vaikuttaisi olevan valoisa konepajatyyppisille yrityksille, jotka ponniste-
levat informaatioteknologioiden ja modernisaation kehityskaaressa. Uusien menetel-
mien ja hyviksi koettujen kdytdntdjen implementointi tuotekehityksessa, siivittddkin
perinteistd teollisuusalaa eteenpdin. Vauhdittamassa titd siirtymdd on muun muassa
siviili kehittdjat (Eng. Citizen developers) ja Low-Code, No-Code palvelualustat jotka
tuovat aivan uudenlaisia tyokaluja ja notkeita toteutustapoja liitketoimintaympériston

digitaaliseen murrokseen.
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AGILE MANIFESTO

We are uncovering better ways ol 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 ncg()liali(m

Ré'.\p(nnii;;g to ('h‘.lnui' over f()“()\\'ing a plan

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

"Twelve Principles of Agile Software

Our highest priority is to satisfy the customer
through early and continuous delivery of
valuable software.

Welcome changing requirements, even late in

development. Agile processes harness change for

the customer’s competitive advantage.

Deliver working software frequenty, from a
couple of weeks to a couple of months, with a
preference to the shorter timescale.

Business people and developers must work
together daily throughout the project.

Build projects around motivated individuals.
Give them the environment and support they
need, and trust them to get the job done.

The most efficient and effective method of
conveying information to and within a
development team is face-to-face conversation.

Working software is the primary measure of

progress.

Agile processes promote sustainable
development. The sponsors, developers, and
users should be able to maintain a constant pace
indefinitely.

Continuous attention to technical excellence and
good design enhances agility.

Simplicity — the art of maximizing the amount
of work not done — is essential.

The best architectures, requirements, and
designs emerge from self-organizing teams.

At regular intervals, the team reflects on how to
become more effective, then tunes and adjusts its

behavior accordingly.

http://agilemanifesto.org
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