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1 Johdanto

Opinndytetyon aiheena on vertailla erilaisia ketteria ohjelmistokehityksen menetelmia. Ketterien
menetelmien tarkoituksena on varmistaa kehitettdavien ohjelmistojen toimivuus, suora viestinta ja
nopea muutoksiin reagointi. Ketteria menetelmia on useita ja tassa opinndytetydssa niita
vertaillaan keskenaan ja lisdksi teoriaosassa mukana on perinteinen ohjelmistokehitysmenetelma

nimeltaan vesiputousmalli.

Ketteristda menetelmistd mukaan valikoitui XP, Scrum, Lean, DevOps, SAFe ja PRINCE2. Nama
menetelmat valikoituivat sen vuoksi, etta ne ovat yleisesti kaytossa olevia menetelmia.
Teoriaosuuden tietojen ja yrityshaastatteluiden perusteella selvitetdan mita yhtalaisyyksia
menetelmissa on ja miten ne eroavat toisistaan. Selvitetaan lisdaksi kustomoidut menetelmat ja eri

menetelmien kayttod yhtaaikaisesti. Menetelmien hyodyt ja rajoitukset selvitetaan.

Yrityshaastattelut toteutetaan laadullisella strukturoidulla haastattelulla. Kysymykset ldhetetdan
yrityksille vastattavaksi ja ne anonymisoidaan. Haastattelukysymyksilla pyritdaan saamaan
kdytannon kokemuksia eri menetelmista ja selvitetddn millaisissa projekteissa eri menetelmat

toimivat parhaiten.

Opinnaytetyon tutkimuskysymyksia ovat:

e  Mita yhteista ketterilla menetelmilla on?
e Miten ketterat menetelmat eroavat toisistaan?
e Voidaanko menetelmia kustomoida tai kayttaa yhtaaikaisesti?

o Millaisia hyotyja ja rajoituksia eri menetelmissa on?



2 Erilaiset ohjelmistokehitysmenetelmat

Ketterat ohjelmistokehityksen menetelmat alkoivat yleistya perinteisten
ohjelmistokehitysmenetelmien rinnalle, kun haluttiin 10ytaa vaihtoehtoja asiakirjoihin perustuvalle
raskaalle ohjelmistokehitysprosessille. Vuonna 2001 eri ohjelmistokuntien edustajat kokoontuivat

ja syntyi ketteran ohjelmistokehityksen julistus (Agilemanifesto 2001, n.d.).

Ketterdan ohjelmistokehityksen julistukseen kirjattiin parempia tapoja tehda ohjelmistokehitysta
ohjelmistokuntien edustajien kokemusten perusteella. Siind arvostetaan ensisijaisesti yksiloita ja
kanssakdaymistd, toimivaa ohjelmistoa, asiakasyhteistyota ja vastaamista muutokseen.
Menetelmilla, tyokaluilla, kattavalla dokumentaatiolla, sopimusneuvotteluilla ja suunnitelmassa
pysymiselld on my0Os arvoa, mutta ensiksi mainitut ovat kaikkein tarkeimpia (Agilemanifesto 2001,

n.d.).

2.1 Vesiputousmalli

Vesiputousmallista on hyva aloittaa erilaisiin menetelmiin tutustuminen, koska se on vanhin
ohjelmistokehityksen menetelma. Winston Royce julkaisi artikkelin Management of the
development of Large Software jo vuonna 1970 (Royce, 1970). Artikkelin toisella sivulla esitettiin
yksinkertainen prosessimalli, jota alettiin kutsumaan vesiputousmalliksi (Luukkainen & llves,

2021).

Nimi on erittdin osuva, koska vaiheet etenevat jarjestyksessa, jossa maaritellaan
jarjestelmavaatimukset, ohjelmistovaatimukset, ohjelmiston maarittely, ohjelmiston suunnittelu,
ohjelmointi, testaus ja lopuksi kdyttoonotto. Ajatuksena on, etta alussa kaytetty aika
jarjestelmavaatimuksiin, ohjelmistovaatimuksiin, ohjelmiston maarittelyyn ja ohjelmiston
suunnitteluun saastaa aikaa loppupuolen ohjelmoinnissa, testauksessa ja kdyttodnotossa

(Juvonen, 2018, s 8-9).

Vesiputousmallin vahvuutena voi pitaa sen selkeytta ja yksinkertaisuutta. Sen heikkous on se, etta
kdaytannontasolla pitda usein palata aikaisempiin vaiheisiin sekd muuttaa toteutusta tai
suunnitelmia. Winston W. Royce tiedosti taman heikkouden. Han on maaritellyt mallin niin, etta

myos edellisiin vaiheisiin voi palata tarvittaessa. Tama maaritelma, joka on artikkelin



loppupuolella, jai kuitenkin aikoinaan monilta huomaamatta ja mallia on laajalti kdytetty ilman
palaamista aiempiin vaiheisiin. Vesiputousmallia kdytetdan edelleen, mutta 2000-luvun
alkupuolella ohjelmistokehitykseen alkoi tulla mukaan ketteria menetelmia (Juvonen, 2018, s 8-9).

Kuvassa 1 on esitetty Roycen vesiputousmalli.

Kuva 1 Vesiputousmalli

Jarjestelmavaatimukset %

(Ohjelmistovaatimukset} %
{OIUelmiston madritte I)-'] %
{Ohjelmiston suunnitlell.} %
( Chjelmainti } %
{ Testaus } %

Kayttdonoito

2.2 Extreme Programming (XP)

Extreme Programming eli XP on ohjelmistoinsin66ri Ken Beckin 90-luvulla kehittama menetelma.
Hanen tavoitteenaan oli I6ytaa keinoja, kuinka kirjoittaa laadukkaita ohjelmistoja nopeasti ja
mukautua asiakkaiden muuttuviin vaatimuksiin. Han tarkensi XP:n ldhestymistapoja kirjassa
Extreme Programming Explained: Embrace Change vuonna 1999. XP on kettera kehitysmenetelma
ja se korostaa ohjelmistokehityksen teknisia ndkokulmia. XP on joukko suunnittelukdytantoja.
Nimessa oleva extreme johtuu siitd, ettd kehittdjat joutuvat ylittamaan omat kykynsa

toteuttaessaan suunnittelukdytantoja (Altexsoft 2021, n.d.).

XP:n kehitysprosessissa on viisi vaihetta, jotka toistuvat jatkuvasti. Planning eli valmistelu on
vaihe, jossa kehitystiimi tapaa asiakkaan ja asiakas esittad kehitettdvan ohjelmiston vaatimukset

kayttajatarinoiden muodossa, jotka kuvaavat millaiseksi ohjelmisto halutaan lopulta kehittaa. Tiimi



arvioi kayttajatarinat ja laatii julkaisusuunnitelman. Julkaisusuunnitelma jaetaan iteraatioihin, jotta
vaaditut toiminnallisuudet voidaan toteuttaa osa kerrallaan. Jos yhta tai useampaa kayttajatarinaa

ei voida arvioida, voi syntya piikkeja ja silloin pitaa tehda lisda tutkimuksia (Altexsoft 2021, n.d.).

Designing eli suunnittelu on vaihe, joka liittyy edelliseen valmisteluvaiheeseen. Siind korostuu
XP:n arvo yksinkertaisuus. Hyvalla suunnittelulla jarjestelmadan saadaan logiikkaa ja rakennetta ja
voidaan valttaa tarpeettomat monimutkaisuudet ja turhat ominaisuudet. Coding eli koodaus on
vaihe, jossa varsinainen koodi luodaan. Vaiheessa hyddynnetaan XP:n kaytantoja kuten
koodausstandardit, pariohjelmointi, jatkuva integrointi ja koodin kollektiivinen omistajuus.
Listening eli kuunteleminen tarkoittaa jatkuvaa viestintaa ja palautetta. Asiakas ja
projektipaallikkd ovat mukana kuvaamassa liiketoimintalogiikkaa ja odotettua arvoa. Kuvassa 2 on

XP:n elinkaari. (Altexsoft 2021, n.d.).



Kuva 2 XP:n elinkaari (Altexsoft 2021, n.d.)

EXTREME PROGRAMMING LIFECYCLE

Requirements Unclear estimates
Customer’s user
stories

——————————+F Release planning

Exact estimates

Release plan J

Iteration planning
and design

Iteration plan J

lteration

Coding
Continuous integration

Unit testing

Latest version ~
Bug fixes, next

Test scenarios Acceptance testing, iteration

listening to feedback

Customer approval l
% next release
Small release

Final product l

Final release

altexsoft

XP:n kehittdmisprosessi vaatii useiden osallistujien yhteistyota ja jokaisella on omat tehtavit ja
vastuualueet. Sosiaaliset taidot kuten viestinta, yhteisty6, reagointikyky, palautteen arvo ja tarkeys
korostuvat XP:n rooleissa. Customers eli asiakkaat ovat kehitysprosessissa mukana luomalla
kayttajatarinoita, antamalla jatkuvaa palautetta ja tekemalla projektiin liittyvat

liilketoimintapaatokset (Altexsoft 2021, n.d.).



Programmers eli kehittdjat ovat tiimin jasenia, jotka toteuttavat ohjelmiston kehittdmisen. Heidén
vastuulla on kayttdjatarinoiden toteuttaminen ja kayttdjatestien tekeminen, ellei testaajille ole
erillista roolia. XP:n tiimit ovat monialaisia, joten tiimissa on paljon erilaisia taitoja. Trackers tai
managers eli seuraajat tai johtajat yhdistavat kehittajat ja asiakkaat. Rooli ei ole pakollinen ja sen
voi tehdd myos joku kehittajista. Heidan tehtdvidan on tapaamisten jarjestdminen, keskustelujen
saately ja tarkeiden edistymisen tunnuslukujen seuranta. Coaches eli valmentajat voidaan ottaa
mentoreiksi tiimeihin opastamaan XP-kdytantdjen ymmartamisessa. Kyseessa on yleensa
ulkopuolinen avustaja tai konsultti. Han ei osallistu varsinaiseen kehitysprosessiin, mutta han on

XP-asiantuntija ja hanen avullansa voidaan valttaa virheiden syntymista (Altexsoft 2021, n.d.).

XP:n arvot ovat yksinkertaisia saantdja, joiden avulla ohjataan tiimin tydskentelya.
Communication eli viestinta tarkoittaa sita, etta tiimin kaikki jasenet tyoskentelevat yhdessa
projektin jokaisessa vaiheessa. Simplicity eli yksinkertaisuus tarkoittaa sitd, etta kehittajat
pyrkivat pitamaan koodin kirjoittamisen mahdollisimman yksinkertaisena, koska silloin voidaan
tuottaa tuotteelle enemman arvoa ja sadstetaan aikaa ja vaivaa. Feedback eli palaute tarkoittaa
sitd, ettd ohjelmistoa toimitetaan jatkuvasti ja siitd saadun palautteen perusteella tuotetta
voidaan parantaa uusien vaatimusten mukaisesti. Respect eli kunnioitus tarkoittaa sita, etta kaikki
projektissa mukana olevat tyontekijat edistavat yhteista tavoitetta. Courage eli rohkeus tarkoittaa
sitd, ettad kehittajilla on rohkeutta arvioida omia t6itdaan objektiivisesti ja rohkeutta reagoida

muutostarpeisiin, kun niita ilmenee. (Altexsoft 2021, n.d.)

Periaatteet yhdistavat XP:n arvot ja kdytannot. Rapid feedback eli nopea palaute tarkoittaa sita,
etta tiimin jasenet ymmartavat annetun palautteen sisdllon ja osaavat reagoida siihen valittomasti.
Assumed simplicity eli oletettu yksinkertaisuus tarkoittaa sitd, etta kehittajat pystyvat
keskittymaan olennaiseen kdynnissa olevissa toissaan. He osaavat jattda turhat osat pois, eivatka
tee paallekkaisia toita. Incremental changes eli inkrementaaliset muutokset tarkoittavat sita, etta
kehitettdvaan tuotteeseen tehddaan muutoksia pienissa osissa, koska se toimii paremmin, kuin
kerralla tehdyt isot muutokset. Embracing change eli muutoksen hyvaksyminen tarkoittaa sita,
ettd asiakkaan muutospyynnot kehitettdvaan tuotteeseen hyviksytdan ja kehittdjat suunnittelevat
ratkaisun, kuinka uudet vaatimukset toteutetaan. Quality work eli laadukas tyo tarkoittaa sita,
ettd tiimi panostaa kehitettdvan tuotteen laatuun ja arvoon ja voi tuntea ylpeytta tyonsa tuloksista

(Altexsoft 2021, n.d.).



XP:n kdaytdannot vahvistavat toisiaan yhdessa kaytettyna. Niiden avulla voidaan vahentaa
kehitysprosessin riskeja ja kehitettavasta ohjelmistosta saadaan laadukas tuote. XP:n 12 kaytantoa
ovat neljassa eri ryhmassa. Palauteryhmaan kuuluvat testauslahtdinen kehitys, suunnittelupeli,
paikan paalla oleva asiakas ja pariohjelmointi. Jatkuvan prosessin ryhmaan kuuluvat koodin
uudelleenmuokkaus, jatkuva integrointi ja pienet julkaisut. Koodin ymmartamisen ryhmaan
kuuluvat yksinkertainen suunnittelu, koodin kollektiivinen omistus, jarjestelmametafora ja
koodausstandardit. Tyéolosuhteiden ryhmassa on vain 40-tuntinen viikko. Kuvassa 3 on XP:n

kdytannot ryhmissa (Altexsoft 2021, n.d.).

Kuva 3 XP:n kaytannot ryhmissa (Altexsoft 2021, n.d.)

Group Practices

Test-Driven Development
Feedback *  The Planning Game
7 On-site Customer

Pair Programming

Continuous Integration

Continual Process / Code Refactoring
~ Small Releases

Simple Design

Collective Code Ownership
System Metaphor

Coding Standards

Code understanding

Work conditions  40-Hour Week

Test-Driven Development (TDD) eli testausldhtdinen kehitys tarkoittaa sitd, automaattinen

yksikkotesti kirjoitetaan ennen kuin itse koodia kirjoitetaan. Jokaisen koodinpatkan on lapaistava



testi ennen kuin julkaiseminen on mahdollista. Testausldahtoisen kehityksen ansiosta kehittdjat

voivat hyodyntaa valitonta palautetta tuottaakseen luotettavia ohjelmistoja (Altexsoft 2021, n.d.).

The Planning Game eli suunnittelupeli tarkoittaa kokousta, joka pidetdan iteraatiosyklin alussa.
Siina kehitystiimi ja asiakas keskustelevat tuotteen ominaisuuksista ja hyvaksyvat ne.
Suunnittelupelin jalkeen kehittdjat suunnittelevat tulevan iteraation ja julkaisun seka tehtavat
jaetaan tiimin kesken. On-site Customer eli paikan paalla oleva asiakas tarkoittaa sita, etta
asiakas osallistuu kehitystyohon ja hanella on mahdollisuudet vastata kysymyksiin, asettaa

prioriteetteja ja tarvittaessa ratkaista riitatilanteita (Altexsoft 2021, n.d.).

Pair programming eli pariohjelmointi tarkoittaa sitd, etta kaksi ohjelmoijaa tyoskentelee yhdessa
saman koodin kanssa. Samalla kun toinen kirjoittaa koodia, toinen tarkastelee sita, ehdottaa
parannuksia ja korjaa virheita. Pariohjelmointi mahdollistaa laadukkaiden ohjelmistojen
kehittamisen ja nopean tiedon jakamisen. Pariohjelmointi vie kuitenkin noin 15 prosenttia
enemman aikaa, joten sitd suositellaan enemman pitkdkestoisissa projekteissa (Altexsoft 2021,

n.d.).

Code Refactoring eli koodin refaktorointi tarkoittaa tarpeettomien toimintojen poistamista,
koodin johdonmukaisuuden lisddamista ja elementtien irrottamista toisistaan. Refaktoroinnin avulla
voidaan tuottaa lisdarvoa jokaisessa lyhyessa iteraatiossa ja parantaa koodia jatkuvasti (Altexsoft

2021, n.d.).

Continuous integration eli jatkuva integrointi tarkoittaa sitd, etta jarjestelma pidetaan aina taysin
integroituna. Iteratiivinen kehitys nousee uudelle tasolle, kun integrointi tapahtuu useita kertoja
pdivassa ja tata kutsutaan myos jatkuvaksi toimitukseksi. Kehittajat keskustelevat siitd, mita osia
koodista voidaan kayttaa uudelleen tai jakaa, ja sen vuoksi he tietdvat tarkalleen mita toimintoja
on kehitettdva. Koodin kollektiivinen omistus auttaa poistamaan integrointiongelmat ja
automaattinen testaus auttaa havaitsemaan ja korjaamaan virheet ennen kadytté6nottoa (Altexsoft

2021, n.d.).

Small releases eli pienet julkaisut tarkoittavat sitd, ettd Minimum Viable Product (MVP) eli pienin

mahdollinen tuote julkaistaan pian ja sita jatkokehitetdaan pienilla ja inkrementaalisilla paivityksilla.



Pienet julkaisut mahdollistavat jatkuvan palautteen, virheet huomataan aikaisessa vaiheessa ja

voidaan seurata, kuinka tuote toimii tuotannossa (Altexsoft 2021, n.d.).

Simple Design eli yksinkertainen suunnittelu tarkoittaa sitd, etta yksinkertaisin toimiva ratkaisu
on paras ohjelmistosuunnittelussa ja monimutkaiset osuudet pitda poistaa. Kehitettavan
ohjelmiston pitaa lapaista kaikki testit, siind ei saa olla paallekkaista koodia ja sen pitdisi sisaltaa
mahdollisimman vahan metodeja ja luokkia. Suunnittelussa pitdisi myos selvasti ndkya kehittdjan

aikomukset (Altexsoft 2021, n.d.).

Coding Standards eli koodausstandardit tarkoittavat sita, etta tiimin koodauskaytannot ovat
yhtenaisia eli kaytetdaan samanlaisia muotoja ja tyyleja koodin kirjoittamiseen. Koodausstandardit
mahdollistavat sen, etta tiimin jasenien on helppo lukea, jakaa ja refaktoroida koodia.
Koodausstandardien avulla nahdaan, kuka koodia on kirjoittanut ja ne nopeuttavat kehittdjien
oppimista. Kun koodi on kirjoitettu samojen sdaantéjen mukaan, se kannustaa koodin

kollektiiviseen omistajuuteen (Altexsoft 2021, n.d.).

Collective Code Ownership eli koodin kollektiivinen omistus tarkoittaa sitd, etta koko tiimi on
vastuussa jarjestelman suunnittelusta ja kaikilla on oikeus tarkistaa ja paivittaa koodia.
Kollektiivisen omistuksen ansiosta kehittdjat tietavat oikean paikan uuden koodin lisadamiseksi.
Kaytannon avulla voidaan valttaa paallekkdisen koodin tekeminen ja se kannustaa tiimia tekemaan

yhteisty6ta seka aktivoit tiimin tuomaan esiin uusia ideoita (Altexsoft 2021, n.d.).

System Metaphor eli jarjestelmametafora tarkoittaa yksinkertaista suunnittelua, jolla on joukko
tiettyja ominaisuuksia. Suunnittelu ja rakenne pitaisi olla sellainen, ettd myds uusi tyontekija
ymmartda ne. Luokkien ja metodien nimeaminen pitéisi olla johdonmukaista, esimerkiksi objektit
tulisi nimeta niin kuin ne olisivat jo olemassa, jotta jarjestelman kokonaissuunnittelu olisi

ymmarrettavaa (Altexsoft 2021, n.d.).

40-Hour Week eli 40-tuntinen viikko tarkoittaa sitd, etta tarvitaan hyvin voivia ja levanneita
tyontekijoitd, jotta nopea tydskentely, tehokkuus ja tuotteen laadun yllapitdminen olisivat

mahdollisia. Kun tyoelama ja yksityiselama ovat tasapainossa, se estada tyontekijoitd palamasta
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loppuun. Tyotuntien maara ei saisi ylittaa yli 45 tuntia viikossa ja yksi ylityopaiva viikossa on

mahdollista, jos seuraavalla viikolla ei ole yhtdan ylityopaivaa (Altexsoft 2021, n.d.).

2.3 Scrum

Vuonna 1986 julkaistussa artikkelissa “The New New Product Development Game” Hirotaka
Takeuchi ja Ikujiro Nonaka kertoivat ensimmaista kertaa, kuinka voi saada huipputuloksia
kayttamalla tiimipohjaista, skaalautuvaa ja kokonaisvaltaista menetelmaa tuotekehityksessa.
Artikkelilla on suuri merkitys Scrumiksi kutsutun menetelman syntymiselle. Scrumin nimi on
peraisin rugbysta, jossa vahingossa tapahtuneen rikkeen takia, aloitetaan peli uudelleen. Jeff
Sutherland yhdessa tiiminsa kanssa kehittivat Scrum-prosessin vuonna 1993, jossa he yhdistivat
vuoden 1986 artikkelin kasitteet ohjelmistokehitykseen. Ken Schwaber julkaisi ensimmaisen
artikkelin Scrumista vuonna 1995. Tasta lahtien Schwaber ja Sutherland ovat yhdessa ja erikseen
julkaisseet Scrumiin liittyvia julkaisuja mm. Agile Software Development with Scrum (Schwaber &
Beedle 2001), Agile Project Management with Scrum (Schwaber 2004) ja “The Scrum Guide”
(Schwaber & Sutherland 2011). Scrumia kdytetaan yleisimmin ohjelmistokehityksessa, mutta sen
periaatteita ja arvoja voidaan hyodyntaa mm. markkinoinnissa, myynnissa ja laitekehityksessa.

(Rubin 2012, luku 1)

Scrum on kevyt, yksinkertainen ja kettera ohjelmistokehityksen menetelma. Se on viitekehys,
jonka avulla tiimi pystyy joustavasti ratkomaan monimutkaisia ongelmia. Scrum-tiimissa on kolme
erilaista roolia Product Owner eli tuoteomistaja, Scrum Master ja kehittajat. Sprintti on
kehitysjakso, jonka aikana tarvittavat tehtdvat on tarkoitus tehda. Se on johdonmukaisesti
pituudeltaan vakio, korkeintaan kuitenkin vain kuukauden pituinen. Scrum Master luo ympariston,
jossa tuoteomistaja lisda tarvittavat tehtavat kehitysjonoon. Kehittadjat tekevat tarvittavat tehtavat
sprintilld. Sprintin jalkeen arvioidaan tulokset ja niiden pohjalta paatetdaan seuraavan sprintin
sisalto. Vaiheet toistuvat aina uuden sprintin alussa. Scrum korostaa vuorovaikutuksen ja
yhteistyon merkitysta, eikd sen sdannoissa anneta yksityiskohtaisia ohjeita, se on tarkoituksella
epataydellinen (Schwaber & Sutherland 2020, n.d.). Kuvassa 4 on Scrum-viitekehys (Scrumorg

2020, n.d.).
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Kuva 4 Scrum-viitekehys (Scrumorg 2020, n.d.)
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Scrum nojaa kahteen teoriaan, joista toinen on Lean-ajattelu ja toinen on empirismi. Lean-
ajattelussa ideana on keskittyminen olennaiseen ja ylimaardisen vahentaminen. Empirismissa
paatoksia tehdaan havaintojen perusteella ja tieto syntyy kokemuksesta. Scrumissa riskeja
hallitaan ja ennustettavuutta optimoidaan inkrementaalisella (lisdavalla) ja iteratiivisella (asteittain
tarkentuvalla) lahestymistavalla. Scrumin tarkoitus on koota asiantuntemus ja kaikki taidot samaan
tiimiin, joka pystyy tekemaan tarvittavat tehtavat ja hankkimaan ja jakamaan tarvittavaa tietoa

(Schwaber & Sutherland 2020, n.d.).

Scrumin empiiriset peruspilarit ovat lapinakyvyys, tarkastelu ja mukauttaminen. Lapinakyvyyden
ajatuksena on, etta scrum-tiimissa kaikki ovat koko ajan tietoisia siitd, mitda muut tekevat. Riskit
kasvavat ja voi syntya arvoa heikentavia paatoksia, jos toiminta ei ole lapinakyvaa. Kun toiminta on
lapinakyvaa, se mahdollistaa tarkastelun. Saanndllinen ja huolellinen tarkastelu on erittdin
tarkead, jotta voidaan havaita mahdollisia ongelmia ja poikkeamia prosessissa. Tarkastelun avulla
on mahdollista I16ytaa muutostoiminpiteet eli mukauttaminen. Mukauttamisessa on kyse siita,
ettd Scrum-tiimin tarkastelun avulla I6ydetyt muutostoiminpiteet on tehtdava mahdollisimman
nopeasti, jotta voidaan minimoida mahdolliset lisdpoikkeamat. Scrum-tiimilld on oltava valtuudet

tehdd muutostoiminpiteet (Schwaber & Sutherland 2020, n.d.).

Scrumin arvot ovat sitoutuminen, keskittyminen, avoimuus, kunnioitus ja rohkeus. Sitoutumisella
tarkoitetaan sitd, ettd Scrum-tiimi tukee toisia jasenidan ja tekee parhaansa, etta asetettuihin

tavoitteisiin paastaan. Keskittyminen tarkoittaa sitd, ettd Scrum-tiimi keskittyy sprintin tehtaviin
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ensisijaisesti, jotta tavoitteisiin paastaan. Avoimuudella tarkoitetaan sita, etta tyon ja sen
haasteiden suhteen ollaan avoimia Scrum-tiimissa ja siihen liittyvien sidosryhmien valilla.
Kunnioituksella tarkoitetaan sita, etta Scrum-tiimin sisalla ja yhteistyokumppanien valilla
kunnioitetaan yksil6iden osaamista ja kyvykkyyksia ja sitd, ettd he suoriutuvat hyvin heidan omien
osa-alueidensa tehtavista. Rohkeudella tarkoitetaan sita, ettd Scrum-tiimilla on rohkeus luottaa
omaan ammattitaitoon, kun tehdaan oikeita asioita. Scrum-tiimi uskaltaa tehda rohkeita
muutostoiminpiteitd, jos ollaan menossa vaaraan suuntaan tai ominaisuus ei toimi kuten sen

pitdisi toimia (Schwaber & Sutherland 2020, n.d.).

Scrum-tiimin tyon, toiminnan ja kayttaytymisen tulisi vahvistaa naita arvoja. Arvojen kautta paasee
oikeuksiinsa myds Scrumin empiirinen perusta eli [dapinakyvyys, tarkastelu ja mukauttaminen.
Scrum-tiimi on pieni ryhma, johon kuuluu yksi Scrum Master, yksi tuoteomistaja ja kehittajia.
Tiimissa on korkeintaan 10 jasenta ja tiimin sisalla ei ole hierarkiaa tai alaryhmia. Tiimin ollessa
riittavan pieni, siind pystytaan toimimaan ketterasti ja kommunikaatio on parempaa. Tiimikoon
kasvaessa liian suureksi se on syyta jakaa pienemmiksi sama tuotetta tekeviksi Scrum-tiimiksi.
Tallaisessa tapauksessa usealla tiimilla on sama tuotteen tavoite, tuotteen kehitysjono ja
tuoteomistaja. Tuotteen tavoite on tiimille tarkein ja sita kohti mennaan askel kerrallaan. Tiimi
koostuu monialaisesta osaamisesta ja taidoista, joita tarvitaan arvon tuottamiseksi sprintin aikana.
Heilld on valtuudet tehda itsenaisia ratkaisuja sprintin tehtavissaan. Tiimin vastuulla on viestinta,
laadun varmistus, yllapito, tuotanto, kokeilu, tutkimus, kehittdminen ja kaikki mika liittyy tuotteen

prosessiin (Schwaber & Sutherland 2020, n.d.).

Scrum Master on vastuussa Scrum-ohjeiden teorian ja kdytannon toteuttamisesta Scrum-tiimia
varten. Han antaa tiimille mahdollisuudet kehittda kaytantdja Scrum-viitekehyksessa.

Han johtaa tiimia esimerkilldan ja opastaa tiimin jasenia itseohjautuvuuteen ja monialaisuuteen.
Han auttaa tiimin jasenia keskittymaan arvokkaisiin ja olennaisiin tehtaviin. Han varmistaa, etta

esteet tiimin etenemiseltd poistetaan. Han varmistaa, etta kaikki Scrumin vaiheet toteutetaan

hyvdssa hengessa, tuottavasti ja aikataulussa (Schwaber & Sutherland 2020, n.d.).

Scrum Master on monin tavoin tekemisissa tuoteomistajan kanssa. Han avustaa tuoteomistajaa
tuotteen kehitysjonon hallinnassa ja I0ytdmaan tehokkaita tapoja tuotteen tavoitteen

maarittelyyn. Han avustaa tiimia loytdamaan johdonmukaisen ja selkedn sisallon tuotteen
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kehitysjonoon. Han avustaa kokeiluihin perustuvien tapojen luomisessa, kun tehdaan
suunnitteluty6tda monimutkaisessa ymparistossa. Han avustaa yhteistyota sidosryhmien valilla

(Schwaber & Sutherland 2020, n.d.).

Scrum master johtaa, kouluttaa ja valmentaa organisaatiota Scrumin kdytto6notossa. Han
suunnittelee ja neuvoo organisaatiota Scrumin toteuttamisessa. Han avustaa havaintoihin
perustuvan monimutkaisen ldhestymistavan hyodyntamisessa ja ymmartamisessa seka
sidosryhmia, etta tyontekijoitda. Hanen tehtaviin kuuluu myoés esteiden poistaminen Scrum-tiimien

ja sidosryhmien valiltd (Schwaber & Sutherland 2020, n.d.).

Tuoteomistajan rooli Scrum-tiimissa on varmistaa, etta tehty tyo tuottaa mahdollisimman suurta
arvoa. Hanen tehtavanaan on asettaa tavoitteet tuotteelle ja niihin liittyva tasmallinen viestinta.
Han vastaa kehitysjonon sisadllon valmistelusta, jarjestamisesta ja niihin liittyvasta viestinnasta.
Han varmistaa myds, etta kehitysjono on lapinakyva, saatavilla ja ymmarrettavissa. Tuoteomistaja
on vastuussa naista tehtavistd, mutta han voi halutessaan delegoida tehtavia muille.
Tuoteomistajan tekemat paatokset nakyvat kehitysjonon sisallossa ja jarjestyksessa seka sprintin
lopussa tarkasteltavassa inkrementissa, joka on kooste sprintin aikana tehdyista tehtavista.
Organisaation kunnioitus tuoteomistajan paatoksille on hanen onnistumisensa kannalta todella
tarkeda. Vain yksi henkil6 voi olla Scrum-tiimin tuoteomistaja ja tuotteen kehitysjonon avulla, han
voi edustaa useiden sidosryhmien tarpeita. Tuoteomistaja pitda ensin vakuuttaa muutosten
tarpeellisuudesta, jos tuotteen kehitysjonoa halutaan muuttaa (Schwaber & Sutherland 2020,

n.d.).

Kehittajat sitoutuvat tekemaan jokaisella sprintilla olevat tehtdavansa ja tuottavat kayttokelpoista
lisdarvoa kehitettavalle tuotteelle. Kehittdjien joukossa tarvitaan monipuolista osaamista, jotta
kehittajat voivat keskittya ydinosaamiseensa sprintilld olevissa tehtdvissaan. Heidan tehtaviinsa
kuuluu sprintin kehitysjonossa olevat tehtavat ja niissa laatuun panostaminen. He mukauttavat
paivittdin suunnitelmia, jotta sprintin tavoitteet saavutetaan ja arvostavat toistensa ammattitaitoa

(Schwaber & Sutherland 2020, n.d.).

Scrumin tapahtumat on suunniteltu niin, ettd Scrumin empiirinen perusta, eli lapinakyvyys,

tarkastelu ja mukauttaminen ovat mahdollisia. Tapahtumat vahentavat ulkopuolisten palaverien



14

tarvetta ja luovat sdannollisyytta. Sprintti on Scrumin tapahtumajakso, joka sisaltda kaikki muut
tapahtumat. Sprintin pituus pidetdan loogisuuden vuoksi vakiona ja maksimissaan kuukauden
kestoisena. Edellisen sprintin paattyessa aloitetaan heti seuraava sprintti. Sprintin aikana laatu ei
saa heikentya ja muutokset eivat saa vaarantaa sprintin tavoitteita. Tuotteen kehitysjonoa voidaan
tarpeen mukaan jalostaa ja sprintin sisallon tarkennuksista voidaan neuvotella tuoteomistajan
kanssa, jos sellaiselle on tarvetta. Tuotteen tavoitetta tarkastellaan ja mukautetaan vahintaan
kerran kuukaudessa, jonka ansiosta ennustettavuus paranee. Sprintin tavoite voi muuttua
tarpeettomaksi, monimutkaisuus voi lisdantya ja riskit kasvaa, jos sprintti on liian pitka. Oppiminen
on nopeampaa ja riskit seka kustannukset ovat pienempia, kun sprintin keston pitaa lyhyena.
Edistymiskdyrat ja kertymakuvaajat ovat hyodyllisida, mutta ne eivat korvaa kokemuksien
merkitystd, silla monimutkaisessa ymparistossa on vaikea ennustaa tulevia tapahtumia. Vain
tuoteomistajan paatdksella on mahdollista keskeyttaa sprintti, jos tavoite muuttuu
tarpeettomaksi. Sprintin tyovaiheet sisaltavat sprintin suunnittelun, paivittaispalaverit, sprintin

katselmoinnin ja sprintin retrospektiivin (Schwaber & Sutherland 2020, n.d.).

Sprintin suunnittelu kdynnistaa sprintin ja suunnitelma tehdaan yhdessa koko Scrum-tiimin
kanssa. Sprintin suunnitteluvaiheessa tuoteomistajan tehtavana on saada osallistujat
keskustelemaan tuotteen kehitysjonon tarkeimmistd kohdista ja niiden yhteyksista tuotteen
tavoitteeseen. Ulkopuolisia asiantuntijoita on mahdollista kayttaa sprintin suunnitteluvaiheessa,
jos se koetaan tarpeelliseksi. Sprintin suunnitteluvaiheessa etsitdan vastauksia kolmeen
kysymykseen. Miksi tdma sprintti on arvokas? Mita tassa sprintissa voidaan saada valmiiksi? Miten

valittu tyo saadaan valmiiksi? (Schwaber & Sutherland 2020, n.d.).

Miksi tama sprintti on arvokas? Pohditaan tuoteomistajan johdolla vastausta siihen, etta milla
keinoilla tuotteen hyddyllisyyttd ja arvoa voidaan kasvattaa sprintin aikana. Sprintille maaritellaan
tavoite yhdessa koko Scrum-tiimin kanssa ja perustellaan sprintin arvokkuus sidosryhmille. Ennen
kuin sprintin suunnittelu paattyy, tavoite viimeistelldan. Mita tdssa sprintissa voidaan saada
valmiiksi? Tuoteomistaja ja kehittdjat kayvat keskusteluja siitd, mitka tehtavat valitaan mukaan
alkavalle sprintille. Ymmarryksen ja ennustettavuuden lisddmiseksi Scrum-tiimi voi ndiden
keskusteluiden aikana tarkentaa tehtavien sisaltod. Uudessa Scrum-tiimissa on vaikea arvioida,
kuinka paljon sprintilld on mahdollista saada aikaiseksi. Kokemuksen myo6ta Scrum-tiimi oppii

tuntemaan suorituskykynsa, tulevan kapasiteettinsa ja valmiin maaritelman, jonka ansiosta
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ennustettavuus paranee. Miten valittu tyd saadaan valmiiksi? Kehittdjat saavat itsendisesti
paattdaa miten he sprintilld olevat tehtdavansa suunnittelevat ja toteuttavat. Tarkeita on se, etta
askeleet kohti tavoitetta tuottavat arvoa ja vastaavat lopulta valmiin maaritelmaa. Kehitysjono
muodostuu sprintin tavoitteesta, sprintille valituista tehtavista ja suunnitelmasta niiden

toteuttamiseksi (Schwaber & Sutherland 2020, n.d.).

Paivittdispalaverissa tarkastellaan, miten sprintin tavoitetta kohti on edistytty, kartoitetaan
mahdollisia mukauttamistarpeita sprintin kehitysjonoon ja kdaydaan lapi tulevia tehtavia. Tama
palaveri on suunniteltu kehittdjia varten, se on loogisesti samaan aikaan samassa paikassa ja sen
kesto on vain 15 minuuttia. Scrum Master ja tuoteomistaja voivat myds osallistua palavereihin
kehittdjan roolissa, jos he toteuttavat aktiivisesti jotain kehitysjonon tehtavia. Pdivittaispalaverin
toteuttamistapa ja rakenne on itsenaisesti kehittdjien paatettavissa. Tarkeinta on, etta
tarkastellaan etenemista kohti sprintin tavoitetta ja kdyttokelpoinen suunnitelma paivan toihin
I6ydetaan. Paivittaispalaverit vahentavat tarvetta pitdaa muita kokouksia. Ne mahdollistavat
paremman keskittymisen, itseohjautuvuuden, vuorovaikutuksen ja nopeat paatokset. Viestinta ei
kuitenkaan rajoitu pelkastaan paivittdispalavereihin. Kehittajat kommunikoivat pitkin paivaa
sprintilla olevista tehtavista ja niita suunnitellaan ja mukautetaan aina tarpeen mukaan (Schwaber

& Sutherland 2020, n.d.).

Sprintin katselmoinnissa Scrum-tiimi esittaa tyonsa tulokset sidosryhmille, siina keskustellaan
edistymisesta kohti tuotteen tavoitetta ja selvitetdadn mahdolliset muutostarpeet. Katselmoinnissa
keskustellaan mahdollisista muutoksista tuotteen toimintaymparistdssa, mita sprintissa on
saavutettu ja mita kannattaa tehda seuraavaksi. Katselmoinnissa voidaan myds muokata tuotteen
kehitysjonoa vastaamaan paremmin uusiin mahdollisuuksiin. Katselmoinnin ei tulisi olla vain
pelkka demo, vaan ennemminkin tydpaja. Katselmointi on sprintin toiseksi viimeinen tapahtuma ja
sen kesto riippuu sprintin kestosta. Jos sprintin kestda kuukauden, niin katselmoinnin pituus on
enintdan nelja tuntia. Lyhyemmalla sprintilld katselmointikin voi olla lyhyempi (Schwaber &

Sutherland 2020, n.d.).

Sprintin retrospektiivissa suunnitellaan keinoja tehokkuuden ja laadun parantamiseksi.
Retrospektiivissa tarkastellaan sprintin sujuvuutta ihmisten, yhteistyon, prosessien, tyokalujen ja

valmiin maaritelman nakdkulmista. Tyon sisaltdé maarittelee, mitka asiat ovat tarkastelussa.
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Retrospektiivissa kaydaan lapi sprintin onnistumiset, ongelmat, harhaan johtaneet oletukset ja
mita ongelmia saatiin ratkaistua tai mita jai viela ratkaisematta. Tehokkuuden parantamiseksi
hyodyllisimmat muutokset tunnistetaan ja vaikuttavimmat parannukset toteutetaan
parhaimmillaan seuraavalla sprintilld. Retrospektiivi on sprintin viimeinen vaihe ja se kestaa
korkeintaan kolme tuntia, jos sprintin kesto on kuukausi. Lyhyemmalla sprintilld myds

retrospektiivi voi olla lyhyempi (Schwaber & Sutherland 2020, n.d.).

Scrumin tuotoksissa korostuu tiedon lapinakyvyyden merkitys, koska silloin Scrum-tiimin kaikilla
jasenilla on samat lahtdkohdat tuotosten mukauttamiseen. Sidoksilla varmistetaan lapinakyvyys ja
mitattavissa oleva edistyminen. Tuotteen kehitysjono on sidottu tuotteen tavoitteeseen. Sprintin
kehitysjono on sidottu sprintin tavoitteeseen. Inkrementti on sidottu valmiin maaritelmaan. Nama
sidokset edistavat Scrumin arvojen toteutumista ja ne vahvistavat havaintoihin perustuvaa

toimintaa (Schwaber & Sutherland 2020, n.d.).

Tuotteen kehitysjono on ainoa lahde Scrum-tiimissa tehtavalle tyodlle. Se on tuotteen kehitykseen
tehty vahitellen syntyva ja jarjestetty lista. Kohtia, jotka tiimi voi saada valmiin maaritelman
mukaan valmiiksi sprintin aikana, katsotaan valmistelluiksi. Sprintin suunnittelussa voidaan
valmistelluista kohdista valita kohtia toteutettavaksi. Lapindkyvyys saavutetaan jalostamalla
tuotteen kehitysjonon kohtia. Jalostaminen tapahtuu pilkkomalla ja tarkentamalla kehitysjonon
kohtia. Jalostuksessa tarkennetaan kuvausta, jarjestystéa ja kokoa, se on jatkuvaa toimintaa.
Kehittdjat saavat itsendisesti arvioida sprintilla tehtdavan tydmaaran. Tuoteomistaja voi auttaa

kehittajia valitsemaan eri vaihtoehdoista sopivimmat (Schwaber & Sutherland 2020, n.d.).

Sidos tuotteen tavoitteeseen tarkoittaa tuotteen pitkan aikavalin tavoitetta. Tiimin pitaa joko
saavuttaa tai hylata kukin tavoite, ennen kuin voidaan siirtyd seuraavaan. Tuotteen tavoite on
kehitysjonossa ja kehitysjonon muut kohdat syntyvat matkan varrella ja niiden kautta pyritaan

kohti tuotteen tavoitetta (Schwaber & Sutherland 2020, n.d.).

Sprintin kehitysjono on suunnitelma, jonka kehittdjat tekevat itseddn varten. Se koostuu sprintin
tavoitteesta, kehitysjonon kohdista ja kdytdnndn suunnitelmasta inkrementin toteuttamiseksi.
Sprintin kehitysjono on reaaliaikainen ja lapindkyva kuva tyosta, jonka kehittajat ovat suunnitelleet

tekevansa sprintin aikana. Sprintin kehitysjono tarkentuu sprintin edetessa, kun tieto lisdantyy.
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Yksityiskohtainen sprintin kehitysjono on hyodyllinen edistymisen tarkasteluun

paivittaispalavereissa (Schwaber & Sutherland 2020, n.d.).

Sidos sprintin tavoitteeseen tarkoittaa sita, ettd sprintin ainoa padamaara on tavoitteen
saavuttaminen. Kehittajat sitoutuvat sprintin tavoitteeseen, mutta heilld on vapaus tehda
tarvittavat tehtavansa joustavasti. Sprintin tavoite motivoi tiimia yhteistyohon ja parantaa seka
keskittymista ettd johdonmukaisuutta. Sprintin suunnittelussa maaritelldan sprintin tavoite, jonka
jalkeen se lisataan sprintin kehitysjonoon. Sprintin aikana tydskennellessaan, kehittajat pitavat
sprintin tavoitteen mielessaan. Tuoteomistajan kanssa voidaan sopia kehitysjonon laajuudesta, jos
tyo osoittautuukin erilaiseksi, kuin odotettiin. Nama muutokset eivat kuitenkaan saa vaikuttaa

sprintin tavoitteeseen (Schwaber & Sutherland 2020, n.d.).

Inkrementti tarkoittaa konkreettista askelta kohti tuotteen tavoitetta. Inkrementtien pitaa toimia
keskenaan yhdessa, koska jokainen inkrementti on lisays aiempiin inkrementteihin. Inkrementin
pitda olla myos kayttdkelpoinen, jotta se tuottaa arvoa. Inkrementteja voi olla useita yhden
sprintin aikana ja niiden kokonaisuus esitelldan sprintin katselmoinnissa. Havaintoihin perustuva
empirismi toteutuu, kun toimitaan talla tavalla. Inkrementti voidaan jakaa sidosryhmille myos
ennen sprintin paattymista, koska toiminnan lapinakyvyyden vuoksi, arvokaan tiedon jakamista ei
kannata odottaa. Valmiin maaritelman tulee tayttya kaikessa tyossa, joka liittyy inkrementtiin

(Schwaber & Sutherland 2020, n.d.).

Sidos valmiin maaritelmaan tarkoittaa sitoutumista siihen inkrementin tilaan, jossa tuotteelle
asetetut laatuvaatimukset tayttyvat. Kun tuotteen kehitysjonon kohta tayttaa valmiin
maaritelman, syntyy inkrementti. Valmiin maaritelman ansiosta loydetdaan ymmarrys
inkrementtiin liittyvista toista ja lapindakyvyys paranee. Jos valmiin maaritelma ei jossain
kehitysjonon kohdassa tayty, niin sita ei voida julkaista eika esitelld sprintin katselmoinnissa. Siina
tapauksessa tdma kohta palautetaan tuotteen kehitysjonoon harkittavaksi. Kaikkien Scrum-tiimien
tulee noudattaa valmiin maaritelmaa, jos se kuuluu organisaation standardeihin. Scrum-tiimin
pitda itse luoda sopiva valmiin maaritelma, jos sita ei ole organisaatiossa maaritelty standardiksi.
Tuotetta kehittava Scrum-tiimi tai mahdollisesti useampi Scrum-tiimi, maarittelee ja sitoutuu

vhdessa noudattamaan samaa valmiin maaritelmaa (Schwaber & Sutherland 2020, n.d.).
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2.4 Lean

Lean termia on kaytetty valmistuksessa jo vuosikymmenien ajan. Lean on alun perin
autovalmistaja Toyotalta lahtoisin, mutta Tom ja Mary Poppendieck sovittivat sen toimimaan
ohjelmistokehityksessa 2000-luvun alussa. Lean on ajattelutapa ja termi Lean-ajattelu onkin
yleisesti kdytdssa. Leanissa on arvoja ja niihin liittyvia periaatteita, joita kutsutaan

ajattelutyokaluiksi (Stellman ym., 2014, s. 269).

Lean-ajattelu on hyvin osuva termi, koska menetelman tehokas kayttéonotto edellyttaa
tietynlaista ajattelutapaa. Leanin ajattelutapa |6ydetaan seitseman arvon kautta. Poista hukka
tarkoittaa sita, etta [6ydetdan kehitettdvasta ohjelmistosta elementit, jotka eivat tuota arvoa
projektille. Vahvista oppimista tarkoittaa sita, etta projektista saatua palautetta kaytetdaan
ohjelmiston kehittamisessa. Paata mahdollisimman my6éhaan tarkoittaa sitd, etta projektin
tarkeimmat paatokset tehdaan silloin, kun tietoa on mahdollisimman paljon saatavilla. Toimita
mahdollisimman nopeasti tarkoittaa sitd, etta viiveen kustannukset ymmarretaan ja pyritaan
minimoimaan jonon ja vetojdrjestelman avulla. Vetojarjestelma tarkoittaa uuden tyon aloittamista

vasta silloin, kun sille on kysyntaa (Stellman ym., 2014, s. 270-271).

Vahvista tiimia tarkoittaa sita, etta rakennetaan tehokas ja hyvan keskittymisen mahdollistava
tydymparisto ja kootaan energinen tiimi. Rakenna eheys tarkoittaa sitd, ettd kehitettava
ohjelmisto on kayttdjien kannalta jarkeva ja muodostaa yhtendisen kokonaisuuden.

Nde kokonaisuus tarkoittaa sitd, ettd ymmarretdan tyot, joita projektissa tehdaan. Varmistetaan
oikeanlaisilla mittareilla, ettd ndhdaan kaikki projektin vahvuudet ja ongelmat.

Leanin arvojen avuksi on ajattelutyokaluja, joiden avulla tiimi pystyy soveltamaan arvoja oikeissa

tilanteissa (Stellman ym., 2014, s. 270-271).

Poista hukka on Leanin ensimmainen arvo ja sen ensimmainen ajattelutyokalu on nde hukka.
Hukkaa voi olla vaikea huomata, koska siitd on usein vastuussa tiimin ulkopuolinen henkild,
esimerkiksi projektipaallikko tai ylin johto. Osan hukasta tiimi saattaa hyvaksya, koska he tietavat,
ettd budjetointi on aikaa vievaa eika suoraan liity ohjelmointiin. Joskus hukka voi olla
ndakymatonta, esimerkiksi jos tyotila on suunniteltu niin, etta tiimin jasenet istuvat kaukana

toisistaan ja aikaa kuluu kavelemiseen toisen tyopisteelle keskustelemaan. Poppendieckit keksivat
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Toyotalla kehitettyjen ideoiden pohjalta ajatuksen nimelta ohjelmistokehityksen seitseman

hukkaa (Stellman ym., 2014, s. 284-285).

Osittain tehty tyo tarkoittaa sitd, etta tyot on vain tehty, mutta lopputulos ei ole toimiva eika
valmis. Silloin toiminta ei ole tuottanut arvoa kayttajille ja on hukkaa. Ylimaardiset prosessit
tarkoittavat sita, etta tyoaikaa kdytetaan kohtuuttoman paljon esimerkiksi tilannepaivityksien ja
seurantaraporttien tekemiseen, jotka eivat tuota mitdan lisdarvoa. Lisdominaisuudet tarkoittavat
sitd, etta ohjelmistoon tehddan ominaisuuksia, joita kayttajat eivat tosiasiassa tarvitse. Tehtavien
vaihdolla tarkoitetaan sitd, ettd moniajaminen eri projektien valilla tai saman projektin toisiinsa
liittymattomien tehtavien valilla, lisda odottamattomien viiveiden ja ongelmien maaraa.
Odottamisella tarkoitetaan sitd, ettd joudutaan odottamaan esimerkiksi tarkistuksia,
kayttajaoikeuksia, tietokoneongelmia ja lisensseja. Liikkeella tarkoitetaan sita, etta tiimin jasenten
istuessa kaukana toisistaan, heidan pitaa kavella pitkia matkoja keskustellakseen keskenaan.
Vioilla tarkoitetaan sita, etta ohjelmiston varhaisella testauksella estetdaan paljon vikoja, joiden
korjaaminen mydhemmin veisi paljon enemman aikaa kuin itse testaaminen (Stellman ym., 2014,

s. 285-286).

Leanissa tydkaluna hukan I6ytamiseen kdytetaan arvovirtakuvausta eli value stream mapping.
Siind esitetaan visuaalisesti kaikki prosessin vaiheet jarjestelmavaatimuksista aina tuotteen
toimitukseen saakka. Arvovirtakuvauksen luomisessa ei pitdisi kestaa kuin puoli tuntia. Luomisessa
kdytetdan minimal marketable feature (MMF) tekniikkaa, jossa aloitetaan pienimmasta osasta,
jonka asiakkaat haluavat priorisoida ja edetdan lapi kaikkien vaiheiden. Sitten arvioidaan, kauan
aikaa kului ensimmaiseen tybvaiheeseen ja kauan aikaa kului odottamiseen, ennen kuin seuraava
vaihe aloitettiin. Tama toistetaan jokaisen vaiheen kohdalla. Tiimi saa arvovirtakuvauksesta hyvaa
tietoa hukkaan menneesta ajasta. Visualisoinnin ansiosta tiimi |0ytaa tapoja vahentaa hukkaa ja
lyhentda odotusaikoja seuraavien ominaisuuksien toimitusajoissa (Stellman ym., 2014, s. 287-288).

Kuvassa 5 on esimerkki Lean arvovirtakuvauksesta.
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Kuva 5 Lean arvovirtakuvaus

Luo
jariestelmavaatimus Tentavien erittely ja Luo projeltiaikataulu Tarkista suunnteima Kehita ohjelmisto Testaa ohjeimisto Vahvista chjelmiston Kayttdonotto
asiakira arviointi Ja hanki hyvaksynta valmius
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Ohjelmiston eheyteen liittyy sisdainen eheys, joka tarkoittaa ohjelmiston eheytta kehittdjien
nakokulmasta. Leanin arvo rakenna eheys sisdltaa kaksi ajatustydkalua sisdisen eheyden
saavuttamiseksi, jotka ovat refaktorointi ja testaus. Refaktorointi on koodin
uudelleenjarjestelyprosessi, jossa koodin alkuperdinen toimivuus ei muutu. Sen tavoite on parantaa
koodin toimivuutta tekemalla pienida muutoksia, jotka eivat kuitenkaan muuta koodin kayttaytymista.
Tehokas tapa rakentaa jarjestelma, jossa on korkea sisdinen eheysaste, on testausldahtdinen kehitys,
refaktorointi ja inkrementaalinen suunnittelu. Inkrementaalisessa suunnittelussa ongelmat jaetaan

pieniin osiin ja niitd tyostetaan yksitellen (Stellman ym., 2014, s. 288-289).

Ulkoinen eheys tarkoittaa ohjelmiston eheytta kayttdjan nakokulmasta. Leanissa ulkoisen eheyden
hallitsemiseen on kaksi ajatustydkalua, jotka ovat koettu eheys ja kadsitteellinen eheys. Koetulla
eheydella tarkoitetaan sitd, kuinka hyvin tuote vastaa kdyttdjien tarpeisiin ja kuinka kayttajat
valittomasti huomaavat tarpeidensa tayttyvan. Kasitteelliselld eheydella tarkoitetaan sitd, kuinka
hyvin ohjelmiston ominaisuudet toimivat yhdessa ja muodostavat yhtendisen tuotteen (Stellman ym.,

2014, 5.289).

Leanin arvo nde kokonaisuus sisdltda ajatustytkalun nimeltdadan mittaus. Mittauksella pyritaan siihen,
etta kaikki tiimin jasenet voisivat nahda projektin samassa valossa. Tiimissa voidaan tehda mittauksia
monista eri asioista ja oikeiden mittausten valitseminen auttaa ndkemaan paremman kuvan
projektista. Mittauksien valinta riippuu siitd, mika ongelma halutaan ratkaista. Objektiiviset mittaukset
saavat tiimin ajattelemaan projektia samasta nakokulmasta. Tiimi voi mitata esimerkiksi
ominaisuuksien ldapimenoaikaa, joka on keskimaarainen aika ominaisuuden pyynnosta sen
toimittamiseen saakka. Mittaustulokset ovat konkreettista faktaa, joilla voi osoittaa tiimille ja johdolle,

jos jotain ongelmia havaitaan (Stellman ym., 2014, s.292-293).
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Mittauksien lisaksi tarvitaan ymmarrysta 16ytaa ongelmien perimmainen syy, jotta kokonaisuus
nahdaan. Leanissa ongelmien perimmaisten syiden |6ytamiseen kdytetdaan tekniikkaa nimelta Five
Whys. Tekniikassa kysytdan, miksi ongelma tapahtui ja sitten vastataan kysymykseen. Tdma toistetaan
yleensa noin viisi kertaa, kunnes ongelman perimmainen syy loydetaan (Stellman ym., 2014, s.293-

294).

Leanin arvolla toimita mahdollisimman nopeasti on kolme ajattelutydkalua, jotka ovat
vetojdrjestelm3, jonoteoria ja viivekustannus. Vetojarjestelma tarkoittaa tapaa, jossa uusi tehtava
aloitetaan vasta silloin, kun sille on kysyntada. Vetojarjestelman avulla voidaan ajaa prosesseja, joissa

kadytetaan jonoja tai puskureita rajoitusten poistamiseksi (Stellman ym., 2014, s.304).

Jonoteoria on jonon matemaattista tutkimusta, johon kuuluu sen vaikutuksen ennustamista, kun jono
otetaan kayttoon varhaisessa vaiheessa. Julkinen ty6jono auttaa tiimia tyoskentelemdan nopeammin.
Jonoteorian ajatuksena on varmistaa, etta tyontekijat eivat ylikuormitu tyosta ja heilld on riittavasti
aikaa tehda tehtavat oikein. Jono on tehtavaluettelo, jossa tehtavat tai ominaisuudet ovat listattuna
joko yksittdiselle tydntekijalle tai koko tiimille. Jonon tehtavat tehdadan yleensa vanhimmasta

tehtavasta aloittaen (Stellman ym., 2014, 5.295-296).

Leanissa viivekustannuksien hallintaan on kehitetty Toyota Production System (TPS), jonka
Poppendieckit mukauttivat ohjelmistokehitykseen sopivaksi. TPS:n ajatuksena on, ettd on olemassa
kolme erilaista hukkaa nimeltdan Muda, Mura ja Muri, jotka rajoittavat tyonkulkua ja ne pitaa poistaa.
Muda tarkoittaa turhuutta, hyodytontd, joutilaisuutta, liiallisuutta, hukkaa ja tuhlausta. Mura
tarkoittaa epatasaisuutta, epasadanndllisyytta, yhtenaisyyden puutetta ja epatasa-arvoa. Muri
tarkoittaa kohtuuttomuutta, mahdotonta, liian vaikeaa, vakisin tehtya, pakolla tehtya ja liiallisuutta

(Stellman ym., 2014, s.304-305).

Leanissa toimituksen nopeuden mittaamiseen kaytetddan work-in-progress (WIP) aluekaaviota. Siind
nakyy kuinka ominaisuudet, tuotteet tai muut arvon mittarit kulkevat arvovirran jokaisen osan lapi.
Sen tavoitteena on nayttaa kaikki arvokkaat ominaisuudet, joiden parissa tiimi tyoskentelee (Stellman

ym., 2014, 5.296-304). Kuvassa 6 on esimerkki Lean WIP-aluekaaviosta.
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Kuva 6 Lean WIP-aluekaavio

Tehtavat

Paivat

Hanki kayttajatarimat Rakenna ja testaa Arvio lopullinen tuote

BN LELE verkkosivut l&yttajien kanssa

kayttajilta

Lean tiimit sisaltavat roolit Lean Master, Lean-projektinjohtaja ja Lean-tiimin jasenet. Lean Master
auttaa asiakasta valitsemalla tiimiin henkil6t, joilla on oikeat ja asiaankuuluvat taidot projektin
lapiviemiseen. Han ymmartaa Leanin tydkalut ja tekniikat ja valmentaa, kouluttaa ja mentoroi tiimia
Leanin kaytossa. Han yllapitaa yleissuunnitelmaa ja vastaa muutostenhallinnasta. Hanella on
kokonaiskuva projektin vaiheista ja siitd mitad sen jalkeen tapahtuu. Lean-projektinjohtaja johtaa Lean-
tiimeja ja projekteja. Han raportoi edistymisesta ja poistaa esteitd. Han vastaa viestinnasta,
organisoinnista ja tiimin kehittamisesta. Lean-tiimi koostuu 6-9 jasenesta. Heiddn vastuullansa on
prosessin kaikkien vaiheiden toteuttaminen. He ovat prosessin ja tehtdviensa asiantuntijoita
esimerkiksi kehittdjia tai testaajia. He tydskentelevat yhteistyossa ratkaisujen suunnittelussa ja

toteuttamisessa (Toolsqa 2019, n.d.)

2.5 Kanban

Nimi Kanban on japanin kielta ja se tarkoittaa taulua. Kanban kehitettiin Japanissa Toyotan
tehtaalla 40-luvun lopussa, kun Taiichi Onho ohjasi tuotantoa prosessien valilla toteuttaakseen
Just in Time (JIT) tuotannon. Kuitenkin vasta 70-luvun laman aikana menetelma nousi arvoonsa,
koska Kanbanin avulla saatiin alennettua kustannuksia. Nykydaan Kanbania kdytetdaan kustannusten

alentamisen ja virtauksen hallitsemisen lisdksi myos esteiden ja parantamismahdollisuuksien
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tunnistamiseen. Kanbanin ansiosta Toyotan JIT-tuotannosta on tullut menestystarina (Gross ym.,

2003, 5.1-2).

Kanbanin sovitti ohjelmistokehitykseen David Anderson. Sita kdytetdaan prosessien optimointiin ja
se auttaa nakemaan selkeasti toimenpiteet, joita ohjelmiston rakentamiseen tarvitaan. Sen avulla
voidaan parantaa vuorovaikutusta yrityksessa ja sita kaytetaan epatasaisuuden, ylikuormituksen ja

turhuuden hukan poistamiseen (Stellman ym., 2014, s.315-316).

Kanbanissa on yhdeksan arvoa, jotka motivoivat tiimityon ja tuotettujen palveluiden jatkuvaan
kehittymiseen. Avoimuus tarkoittaa sitd, etta tiedonvaihto on avointa, selkeda ja sanasto on
yksiselitteista. Tasapaino tarkoittaa sitd, etta kaikkien osallistujien erilaiset kyvyt, ndkemykset ja
vaatimukset tasapainottamalla tehokkuus paranee. Yhteistyo on keskeinen osa Kanbania ja sen
avulla yhteistyota voidaan parantaa. Asiakaskeskeisyys tarkoittaa sitd, etta yrityksen kaikilla osa-
alueilla on luonnollinen kiinnostus asiakkaaseen ja heiddan saamaansa arvoon (Meiling, 2018, n.d.).
Tyonkulku tarkoittaa sitd, etta Kanbanin avulla voidaan tunnistaa, edustaako tyo jatkuvaa tai
satunnaista arvovirtaa ja tunnistamisen jalkeen sita voidaan yllapitaa. Johtaminen tarkoittaa sit3,
ettd arvon tuottamiseksi ja paremman tilan saavuttamiseksi, johtajuutta tarvitaan kaikilla tasoilla.
Ymmartaminen tarkoittaa sita, ettd koko organisaatiolla ja yksittdisilla tyontekijoilld on
itsetuntemusta, jotta paastaan eteenpain. Kanbanin avulla kehitetdan ja kehittaminen vaatii
muutosta, johon vaaditaan ymmarrystd. Ongelma tunnistetaan ja sen syyt ja seuraukset
maaritellaan. Tyo ja siihen liittyvat prosessit on ensin ymmarrettava, jotta niita voidaan parantaa.

Aloita siitd mita teet ja ymmarra miksi teet sita (Meiling, 2018, n.d.).

Yhteisymmarrys tarkoittaa sita, etta osapuolet sopivat tavoittelevansa tavoitteita yhdessa.
Kunnioitetaan erilaisia mielipiteita ja lahestymistapoja ja naiden erilaisten nakdokulmien tulisi
l[ahentya toisiaan. Lahentyminen on mahdollista silloin, kun kaikki osapuolet sitoutuvat yhdessa
parantamaan kaikkia niita prosesseja, jotka ovat valttamattomia yhteisten tavoitteiden
saavuttamiseksi. Kunnioitus on perusta kaikille muille Kanbanin arvoille. Kunnioitus ilmenee
ihmisten arvostuksena, ymmarryksena ja huomaavaisuutena. Lahde liikkeelle siitd mita teet ja
tarkastele miten se tayttda tai ei tayta ihmisten tarpeita organisaation sisalla ja sen ulkopuolella

(Meiling, 2018, n.d.).
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Kanbanissa on kolme muutosagendaa, joita organisaation menestyminen edellyttaa.
Kestavyysagenda koskee kestavan tyotahtin [6ytamistd ja organisaation sisdisen keskittymisen
optimointia. Tavoitteena on luoda palveluja, jotka tasapainottavat kysynnan ja olemassa olevan
suorituskyvyn. Kysynnan ylittdessa suorituskyvyn, tyontekijat kuormittuvat ylityolla. Lapinakyvyys
tydmadrassa otetaan kayttoon ja se asetetaan tasapainoon tyontekijéiden suorituskyvyn kanssa.
Tyontekijoilla on siten valtuudet tehda tyéta saannoéllisessa rytmissa ja he eivat ylikuormita itsedan

(Meiling, 2018, n.d.).

Palvelukeskeisyysagenda koskee yrityksen suorituskykya ja asiakastyytyvaisyytta. Asiakkaisiin
keskitytdaan ja aloitetaan yrityksen varsinaisesta tarkoituksesta. Palvelujen tarjoaminen ja niiden
jatkuva kehittyminen on Kanbanin olennainen osa. Palvelukeskeisyysagendan tavoitteena on
tarjota asiakkaille palveluja, jotka vastaavat yrityksen tarkoitusta. Toisaalta palveluiden pitaa
tayttaa tai jopa ylittda asiakkaiden tarpeet ja odotukset. Saavutetaan erinomaisia tuloksia, kun
kaikki tyontekijat keskittyvat tahan. Selviytymisagenda koskee kilpailukykya ja sopeutumiskyvyn
sailyttamista. Se keskittyy yrityksen tulevaisuuteen ja tavoitteena on varmistaa, etta yritys jatkaa
ja menestyy myos merkittdvien muutosten aikana. Nykyhetkessa riittavat teknologiat ja prosessit
on mukautettava jatkuvaan muutokseen. Kanbanin evolutiivinen lahestymistapa muutoksiin

soveltuu erinomaisesti selviytymisagendan toteuttamiseen (Meiling, 2018, n.d.).

Kanbanissa on kahden tyyppisid periaatteita, jotka ovat muutoksenhallinnan periaatteet ja
palveluntoimitusperiaatteet. Muutoksenhallinnan periaatteista ensimmainen on aloita siitd mita
teet. Silla tarkoitetaan sita, ettd Kanbania voidaan kdyttaa optimoimaan jo olemassa olevia
tyokulkuja ja prosesseja, koska ne ovat usein sdilyttamisen arvoisia ja arvokkaita. Kanbanin avulla
muutokset tyokulkuihin ja prosesseihin voidaan toteuttaa ilman suurta hairiota. Suostu jatkamaan
inkrementaalista ja evolutiivista muutosta tarkoittaa sita, ettd Kanban kannustaa tekemaan
jatkuvasti pienida muutoksia nykyisessa prosessissa. Kanbanissa sitd toteutetaan yhteistyo- ja
palautelomakkeiden avulla. Rohkaise johtajuutta kaikilla tasoilla tarkoittaa sitd, etta jokainen
tyontekija voi parantaa toimintatapoja omilla oivalluksillaan. Kaikki oivallukset tukevat jatkuvan
kehittymisen ajattelutapaa ja niiden avulla voidaan saavuttaa optimaalinen suorituskyky tiimissa,

osastolla tai koko yrityksen tasolla (Kanbanize, n.d.)
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Palveluntoimitusperiaatteista ensimmainen on keskity asiakkaan tarpeisiin ja odotuksiin. Sill3
tarkoitetaan sitd, etta organisaation keskeisimpia tavoitteita tulisi olla arvon tuottaminen
asiakkaille. Kun asiakkaiden tarpeet ja odotukset ymmarretaan, heidan huomionsa kiinnittyy
tuotteen tai palvelun luomaan arvoon ja laatuun. Hallinnoi tyota tarkoittaa sitd, etta
palveluverkoston tyonjohto varmistaa, etta tyontekijat saavat keskittya vahvuusalueidensa
tyotehtaviin. Siten voidaan keskittya tyon ja sen tuloksien hallinnointiin. Palveluverkoston
saannollinen tarkastelu tarkoittaa sitd, etta palvelukeskeinen lahestymistapa vaatii jatkuvaa
arviointia, jotta asiakaspalvelukulttuuria voidaan kehittaa. Kanbanin avulla voidaan kehittaa
sovellettujen tydkdytantdjen arvioinnin ja palveluverkoston saanndllisen tarkastelun avulla saatuja

tuloksia (Kanbanize, n.d.).

Kanbanissa on kuusi keskeista kaytantoa. Kaytannon vaiheiden kanssa pitaa olla huolellinen ja
niiden hallitseminen on kehittyva prosessi. Visualisoi tyonkulku tarkoittaa sitd, etta tyonkulun
jokainen vaihe merkitaan Kanban-tauluun, jossa on sarakkeita ja kortteja. Kanban-taulusta ndkee
tydkulun todellisen tilan kaikkien riskien ja maarittelyiden kanssa. Sarakkeilta nakee tyokulun
vaiheet ja korteilta ndkee tyokohteet. Aluksi pitdd ymmartaa, mita tarvitaan, jotta tehtava saadaan
pyydetty sarakkeelta lopulta valmissarakkeelle. Kun tietdaa miten ty6 kulkee projektin aikana,
pystyy havaitsemaan tarpeelliset muutokset ja parantamaan tuloksia jatkuvasti (Kanbanize, n.d.).

Kuvassa 7 on esimerkki yksinkertaisesta Kanban-taulusta.
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Limit Work in Progress (WIP) eli rajoita kdynnissa olevia toita tarkoittaa sita, etta kdynnissa
olevien tehtavien maara pitaa olla hallittavissa. Moniajaminen tai painopisteen vaihtaminen
kesken prosessin johtaa tehottomuuteen ja syntyy hukkaa. Kanbanissa kdynnissa olevia tehtavia
rajoitetaan vetojarjestelman avulla joko joissain osissa tyokulkua tai koko tyokulussa. Kaynnissa
oleville tehtaville asetetaan maksimimaara, kuinka monta tehtavaa voi olla samaan aikaan
kdaynnissa. Seuraavan tehtavakortin voi vetaa kaynnissa olevien sarakkeeseen vasta, kun sielld on
tilaa. Rajoituksien avulla ongelmakohdat virtauksessa (flow) [6ydetaan ja ne voidaan tunnistaa ja

ratkaista (Kanbanize, n.d.). Kuvassa 8 on Kanban-taulu WIP-rajoituksella.
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Kuva 8 Kanban-taulun WIP-rajoituksella
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Hallinnoi virtausta (Flow) tarkoittaa sitd, etta hallinnoidaan tyotd, mutta ei tyontekijoita. Virtaus
(flow) tarkoittaa sitd, kuinka tehtadvat virtaavat tuotantoprosessin lapi kestavasti ja
ennustettavasti. Kanbanissa tyoprosessien hallinnan avulla tehtdvat tuottavat arvoa nopeammin ja

ne saadaan tuotantoprosessin lapi mahdollisimman nopeasti (Kanbanize, n.d.).

Tee prosessikdytannoista selkeita tarkoittaa sita, ettd prosessi maaritellaan selkeasti, jonka
jalkeen se julkaistaan ja otetaan kayttoon. Nain voidaan keskittya vain hyodyllisten ominaisuuksien
kehittamiseen. Yhteisen tavoitteen ollessa kaikille selked, voidaan tyoskennella ja tehda paatoksia,
joilla on myonteinen vaikutus sitd kohden. Rajatut, lapindkyvat, tarkasti maaritellyt ja
muutosvalmiit kdytannot lisddvat tyontekijoiden mahdollisuuksia itsendiseen tydskentelyyn

(Kanbanize, n.d.).

Toteuta palautesilmukat tarkoittaa sitd, etta tieto kulkee sidosryhmien valilla ja muutoksiin
reagoidaan asianmukaisesti. Palautesilmukat mahdollistavat ketterdn toiminnan yrityksissa ja
tiimeissa. Kanbanissa kadensseja (palautesilmukoita) on kahden tyyppisia, tiimitason kadenssit ja
palvelukeskeiset kadenssit. Tiimitason kadenssissa voidaan esimerkiksi seurata tyon tilaa ja sen
kulkua paivittdisessa Kanban kokouksessa. Siina voidaan tunnistaa kaytettdvissa oleva kapasiteetti
ja potentiaali, jotta toimitusvauhtia voidaan lisata. Tiimin jasenet kertovat mita ovat tehneet eilen

ja mita he aikovat tehda tandan (Kanbanize, n.d.). Kuvassa 9 on esimerkki tiimitason kadensseista.
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Kuva 9 Kanbanin tiimitason kadenssit

Tiimin
taydennyskokous

i ------ Tiimin retrospeldiivi

Tiimin Kanban-
lkokous

Tiimitason kadenssit

Palvelukeskeisten kadenssien tarkoitus on, etta toiminnot, palvelun toimittaminen, riskikokoukset
voidaan synkronoida ja siten parantaa palvelua. Palveluverkostoa voidaan kehittaa, kun
ymmarretdan, mika estaa tehokkaan palvelutarjonnan. Kadenssien kestoon vaikuttaa tiimin koko
ja aiheet, mutta sadannodlliset kokoukset pienissa ryhmissa ovat hyvaksi havaittuja (Kanbanize, n.d.).

Kuvassa 10 on esimerkki palvelukeskeisista kadensseista.

Kuva 10 Kanbanin palvelukeskeiset kadenssit

Tydkulun
taydennyskokous

T
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tarkastelu tunnistaminen
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e e ————

Tydkulun Kanban-
lokous

Palvelukeskeiset kadenssit

Kehita yhteistyossa ja kokeellisesti (mallien ja tieteellisen menetelman avulla) tarkoittaa sit3,
ettd organisaatiossa jatkuva kehittyminen ja kestava muutos saavutetaan toteuttamalla muutoksia

yhteistyossa tieteellisesti todistettujen menetelmien, palautteen ja mittareiden kanssa. Kun
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keskitytdaan evolutiivisen muutoksen avulla kehittymiseen, on tarkeaa voida todistaa, etta

jokaisella hypoteesilla on myonteisia tai kielteisia tuloksia (Kanbanize, n.d.).

Kanbanissa on kaksi ensisijaista roolia, joita Kanban-tiimit voivat toteuttaa. Service Delivery
Manager (SDM) eli palveluntoimituspaallikko ja Service Request Manager (SRM) eli
palvelupyyntopaallikko. Service Delivery Manager (SDM) eli palveluntoimituspaallikén tehtava on
parantaa tyokulun tehokkuutta ja hdanesta kaytetdan myos nimea Flow manager. Roolissa on
joitain yhtaldisyyksia Scrum Masterin kanssa. SDM:n tehtavia ovat: tyokohteiden virtauksen
varmistaminen, helpottaa muutosta ja jatkuvaa kehittymista, Kanban-taulujen seuraaminen ja
viivastyksista ilmoittaminen, kdaytantdjen noudattamisen varmistaminen, Kaizen-strategian
toteuttaminen ja Lean sekd Kanban menetelmien perehdyttdminen. Service Request Manager
(SRM) eli palvelupyyntdpaallikon roolissa on samanlaisia tehtavia kuin Scrumin tuoteomistajalla.
SRM:n ensisijainen tavoite on toimia riskienhallitsijana ja mahdollistajana. SRM:n tehtavia ovat:
tyokohteiden jarjestaminen backlogista ja priorisoiminen, yrityksen hallinnon kehittaminen,

prosessien johdonmukaistaminen ja henkil6riskien vahentaminen. (Kanbanize, n.d.).

2.6 DevOps

DevOpsia ruvettiin kehittdmaan vuosien 2007-2008 aikana, kun ICT-asiantuntijoiden ja
ohjelmistokehityksen yhteistssa ilmeni huolta, etta alalla on kohtalokkaita toimintahairioita.
Haluttiin muuttaa perinteista ohjelmointikehitysmenetelmas, jossa kehittdjat ovat erillaan ICT-
asiantuntijoista. Kehittdjilla ja ICT-asiantuntijoilla oli usein erilliset ja monesti kilpailevat tavoitteet,
erillinen johto ja erilliset suorituskykymittarit. He saattoivat tyoskennella eri kerroksissa tai jopa eri

rakennuksissa (Atlassian, n.d.).

Nimi DevOps muodostuu sanoista Development ja Operations. Niilld tarkoitetaan toimintamallia,
jossa ohjelmistokehittdjat ja ICT-asiantuntijat tekevat yhteisty6ta ja kommunikoivat aktiivisesti.
DevOpsissa integrointi eli ohjelmointipalikoiden yhteen liittdminen aloitetaan mahdollisimman
aikaisin, kuten myos integrointitestaus. Nain integrointiin liittyvat ongelmat havaitaan ajoissa ja
projektin etenemistd on helpompi arvioida (Juvonen, 2018, s.20). Kuvassa 11 on esimerkki

kehityksen, testauksen ja yllapidon yhteistyosta.
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Kuva 11 DevOpsin kehityksen, testauksen ja yllapidon yhteistyo

Testaus

DevOpsin tarkoituksena on tehda ohjelmistonkehitysprosessi mahdollisimman suoraviivaisesti ja
keinoina siihen ovat ohjelmiston testauksen ja julkaisun automatisointi. Ajatustapana on nopea ja
jatkuva julkaiseminen ja DevOpsin avulla tyovaiheita voidaan automatisoida yksi kerrallaan

(Juvonen, 2018, s.20).

DevOpsissa on viisi periaatetta, joita noudattamalla tiimi saa tdayden hyddyn DevOpsista. DevOps
on kulttuurifilosofinen ajattelutapa, jonka avulla tiimi oppii uusia toimintatapoja. Periaatteiden
kautta kehittdjat ymmartavat paremmin kdyttdjien vaatimuksia ja tarpeita. Yllapitajat lisdavat
yllapitovaatimuksia, asiakastarpeita ja osallistuvat kehitysprosessiin. Periaatteet perustuvat
kuuteen padadideologiaan jatkuvaan integrointiin, jatkuvaan toimitukseen, jatkuvaan testaukseen,
jatkuvaan kdyttoonottoon, jatkuvaan tuotantoon ja jatkuvaan yhteisty6hon. Ensimmainen
periaate on yhteistyo. Yhteistyo tarkoittaa sitd, ettad kehittdjat, testaajat ja yllapito tyoskentelevit,
kommunikoivat ja jakavat palautetta keskenaan koko sovelluksen elinkaaren ajan. Kehittajat,
testaajat ja ylldpito voivat tarvittaessa muodostaa yhteisen tiimin. DevOps-tiimi on
kokonaisvaltaisesti vastuussa projektin laadusta sen kaikilla osa-alueilla. Tiimi omistaa sovelluksen
tai ominaisuuden sen koko elinkaaren ajan ja se lisda tiimin sitoutumista ja panostusta tuottamaan

laatua (Atlassian, n.d.).
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Automaatio tarkoittaa sitd, ettd mahdollisimman suuri osa ohjelmistokehityksen elinkaaresta
automatisoidaan. Pitkalle viety automatisointi mahdollistaa sen, etta kehittajilla on enemman
aikaa uusien ominaisuuksien kehittamiseen ja ohjelmointiin. Automatisointi mahdollistaa jatkuvan
integroinnin, jatkuvan toimituksen ja jatkuvan kaytté6noton. Sen avulla voidaan lisata
tuottavuutta ja vahentaa inhimillisten virheiden maaraa. Jatkuva kehittaminen on mahdollista, kun
prosessit ovat automatisoituja ja iteraatioajat ovat lyhyita, koska silloin voidaan reagoida nopeasti
asiakaspalautteisiin. Jatkuva kehittyminen tarkoittaa sita, etta kokeillaan, minimoidaan hukkaa,
optimoidaan nopeutta, kustannuksia ja toimituksen sujuvuutta. Jatkuvalla kehittymiselld on yhteys
jatkuvaan toimittamiseen, koska tiimi voi tehda jatkuvasti uusia paivityksia ja ndin kehittaa

jarjestelmien tehokkuutta, poistaa hukkaa ja tuottaa arvoa asiakkaille (Atlassian, n.d.).

Asiakaskeskeinen toiminta tarkoittaa sita, ettd kaytetdan lyhyita palautesilmukoita asiakkaiden ja
kayttdjien kanssa. Palautteen avulla tuotteita ja palveluita voidaan kehittdaa vastaamaan kayttdjien
tarpeita. DevOpsin kdytantdjen avulla palaute voidaan kerata reaaliaikaisesti ja siihen voidaan

reagoida nopeasti ottamalla muutosehdotukset kayttoon. Vuorovaikutus kayttdjien kanssa auttaa

tiimia kehittamaan tuotetta tai palvelua kayttajaystavalliseen suuntaan (Atlassian, n.d.).

Luo lopputulos mielessa tarkoittaa sitd, etta tuotteet ja palvelut, joita kehitetdan ratkaisevat
todellisia ongelmia ja vastaavat asiakkaiden tarpeita. Ohjelmistoa ei pitaisi kehittda pelkastaan
olettamuksien perusteella siita, kuinka ohjelmistoa lopulta kdytetdan. Tiimissa tarvitaan
kokonaisvaltainen kasitys kehitettavasta tuotteesta tai palvelusta koko sen elinkaaren ajan

(Atlassian, n.d.).

DevOps tyokaluja kdytetdaan prosessien automatisointiin ja nopeuttamiseen. DevOps perustuu
jatkuvalle integraatiolle, jatkuvalle toimitukselle, automaatiolle ja yhteistyolle. Tyokaluketjun
avulla tiimi pystyy toteuttamaan naitd perusteita. Kuvassa 12 on DevOps elinkaari, jossa

tyokaluketju nakyy (Atlassian, n.d.).
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Kuva 12 DevOps elinkaari (Atlassian, n.d.)

Suunnitelma vaiheessa tulisi ottaa huomioon ketterat toimintamallit, kuten tyon jakaminen
pienempiin ja helpommin hallittaviin palasiin. Ndin mahdollistetaan myds nopeampi palautteen
saanti kayttajilta ja tuotetta voidaan optimoida sen perusteella. Jatkuva palautteen kerdaminen
kayttajilta ja sen jarjestdminen seka priorisoiminen auttaa kehittdjia viemaan ohjelmistoa oikeaan
suuntaan. Tyokalujen tulisi kannustaa avoimeen aivoriiheen ja niiden pitaisi mahdollistaa ideoiden,
strategian, tavoitteiden, vaatimuksien, etenemissuunnitelmien ja dokumentaation jakaminen ja
kommentointi kaikille. Suunnitelmassa on huomioitava myos integraatio ja ominaisuusliput.
Ominaisuudet pitda muuntaa kayttajatarinoiksi kehitysjonossa. Ominaisuusliput ovat if-lauseita
koodissa, joiden avulla voidaan kytked ominaisuus paalle tai pois paalta. Sprinttien suunnittelussa,
virheseurannassa, integraatiossa ja yhteistyon yllapitamisessa hyddyllisia tyokaluja on esimerkiksi

Jira, Confluence ja Slack (Atlassian, n.d.).

Rakennus vaiheessa tulisi ottaa huomioon tuotannon kanssa identtiset ymparistot kehitysta
varten. Tyokaluja yksittdisten kehitysymparistdjen luomiseen ovat esimerkiksi avoimeen
lahdekoodiin perustuvat Kubernates ja Docker. Virtuaalisessa suljetussa ja identtisessa
ymparistdssa ohjelmoimalla saadaan enemman tuloksia aikaan, koska ymparistd on kaikille

tiimissa samanlainen (Atlassian, n.d.).

Infrastruktuuri koodina tarkoittaa sita, ettd uudelleen toimittaminen on nopeampaa,
johdonmukaisempaa ja toistettavampaa kuin korjaaminen. Silla tarkoitetaan edellisen lisdksi myos
sitd, ettd kehitysymparistosta voidaan luoda muunnelmia, joissa on samat maaritykset kuin

tuotantoymparistossa. Koodia voidaan soveltaa uudelleen, jotta palvelin saadaan tunnetulle
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perustasolle. Koodia voidaan testata, vertaisarvioida, tallentaa versiohallintaan ja sisallyttaa
jatkuvaan integrointiin. Nain toimimalla prosesseista tulee toistettavia ja jarjestelmista luotettavia.
Se vahentaa myos kayttéoppaiden ja dokumentoinnin tarvetta. Tydkaluja ndihin toimiin ovat

esimerkiksi Ansible, Chef, Docker, Puppet ja Terraform (Atlassian, n.d.).

Lahdekoodin hallinnan tyokalut mahdollistavat koodin tallentamisen eri ketjuihin, jotta koodin
muutokset ndhdadan ja ne on helposti jaettavissa koko tiimille. Ne mahdollistavat
yhteistoiminnallisen koodauksen. Vetopyynt6jen avulla voidaan parantaa koodin lapimenoa ja
laatua. Vetopyynnot kertovat muutosehdotuksista ja tiimi voi tarkastella ja keskustella niista
ennen integrointia paakoodiin. Vetopyyntdjen ansiosta virheet vdahenevat ja se nopeuttaa
kehitysta seka vahentaa kayttokustannuksia. Lahdekoodin hallinnan tydkalut pitaa integroida
muiden tyokalujen kanssa, jotta koodin kehittamisen ja toimittamisen eri osat voidaan yhdistaa.
Siten nahdaan, onko jonkun ominaisuuden koodi jo kdytdssa tuotannossa ja jos virheitd havaitaan,
ne loydetaan ja voidaan korjata. Lahdekoodin hallinnan tydkaluja ovat esimerkiksi Bitbucket,

GitHub ja GitLab (Atlassian, n.d.).

Jatkuva integrointi ja toimitus on DevOps elinkaaren seuraava vaihe. Jatkuva integrointi tarkoittaa
kdytantod, jossa koodi tarkastetaan ja testataan monta kertaa paivassa. Talla kdaytannolla
varmistetaan virheiden I6ytaminen ja korjaaminen ajoissa. DevOps North Star on tyénkulku, jonka
avulla koodin tarkastaminen vetokutsuilla voidaan haaroittaa nopeasti harvempiin haaroihin
ilman, etta testauksen laatu ja kehittamisen nopeus karsii. Tyokaluja jatkuvaan integrointiin ovat

esimerkiksi Jenkins, AWS, Bitbucket, Circleci, Snyk ja Sonarsource (Atlassian, n.d.).

Testaustyokalujen avulla voidaan tehda tutkivaa testausta, testauksen hallintaa ja organisointia.
Automatisoitu testaus lisda tietoisuutta ja nopeuttaa kehitys- ja testaussyklia pitkdssa juoksussa.
Sen avulla myds ohjelmiston laatu paranee ja riskit vahenevat. Automatisoitua testausta voidaan
kayttaa kayttoliittyman, tietoturvan ja rasituksen testaukseen. Niiden avulla saa myos raportteja ja
kaavioita, joiden avulla riskitekijat voidaan |6ytaa. Testaustydkaluja ovat esimerkiksi Mabl,

Saucelabs, XRay ja Zephyr (Atlassian, n.d.).

Kayttéonoton koontitaulu on tydkalu, josta nakee kokonaiskuvan kdyttodonoton kaikista

toiminnoista sen eri vaiheissa. Sen tulisi olla yksi koontitaulu, joka on integroitu koodivarastoon ja
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kdyttoonottotyokaluihin. Siita pitaisi ndkya julkaisun muutos-, testaus- ja kdyttéonottotiedot
samassa koontitaulussa. Koontitaulusta tulisi ndhda haarat, versiot, vetopyynnét ja
kayttoonottovaroitukset. Kayttéonoton koontitauluna voi kayttaa esimerkiksi Jiraa (Atlassian,

n.d.).

Automatisoitu kayttoonotto toteutetaan tapauskohtaisesti, koska sen toimivuuteen vaikuttaa aina
sovellus ja sen toimintaymparistd. Usein aloitetaan toimintojen kayttéoppaan skriptaamisella
Rubyn tai Bashin avulla. Paallekkdisen koodin valttamiseksi tarvitaan apumenetelmia ja skripteja.
Kayttéonoton automatisointi on hyva aloittaa alimmalta tasolta ja siirtya vahitellen
tuotantoymparistéon saakka. Ndin saadaan luotua luettelo tehtavista ja ne saadaan standardoitua.
Tyokaluja automatisoituun kayttéonottoon ovat esimerkiksi Bitbucket ja AWS CodePipeline

(Atlassian, n.d.).

Toiminta on DevOpsin elinkaaren seuraava vaihe. Siihen liittyy palvelinten seuranta ja sovellusten
suorituskyvyn seuranta ja ne molemmat pitdisi automatisoida. Tarvitaan tydkalu, joka kuuntelee ja
tallentaa tietoja ympari vuorokauden, jotta voidaan ymmartaa sovelluksen yleista tilaa ja
suuntauksia. DevOpsissa jatkuva tarkkailtavuus on olennaista ja tyékalun tulisi integroida asiakas
ja tiimi siten, etta tieto esimerkiksi hairiotilanteista kulkee sujuvasti koko ajan. Tydkaluja
palvelinten ja sovellusten suorituskyvyn seurantaan ovat esimerkiksi Appdynamics, Datadog, Slack,
Splunk, New Relic, Opsgenie, Pingdom, Nagios, Dynatrace, Hosted Graphite ja Sumo Logic

(Atlassian, n.d.).

DevOps-tiimin yhteistyon kannalta on tarkeda seurata tapahtumia, muutoksia ja ongelmia.
Kaikkien tiimissa tulisi ndhda samat tyot, tietda miten toimia hairidtilanteissa ja mihin mahdolliset
muutokset liittyvat. TyOkalussa olennaista on, etta tapahtumat, hairiotilanteet, muutokset ja
ongelmat ovat samalla alustalla, koska silloin ongelmat voidaan tunnistaa ja korjata nopeammin.
Tyokaluja tahan ovat esimerkiksi Jira Service Management, Jira Software, Opsgenie ja Statuspage

(Atlassian, n.d.).

Jatkuva palaute on DevOps elinkaaren viimeinen vaihe. DevOpsissa kaikki tiimin jasenet ndakevat
kayttdjien palautteen, koska se auttaa tiimia jokaisessa kehitysvaiheessa viemaan tuotetta tai

palvelua oikeaan suuntaan. Jatkuvaan palautteeseen kuuluu asiakaskokemuksien mittaaminen



35

(Net Promoter Score), poistumiskyselyt, vikailmoitukset, tukipyynnot ja Twitter ja Facebook
julkaisujen kerdaminen ja tarkastelu. Tyokalujen avulla pikaviestimet voidaan integroida
mittaamaan asiakaskokemuksia ja kerdaamaan palautetta Twitterista ja Facebookista. On myods
olemassa sosiaalisen median hallinta-alustoja, joilla voidaan laatia raportteja historiatietojen
avulla. Palautteen perusteella saadun tiedon analysointi vie ominaisuuksia kayttdjien haluamaan
suuntaan ja se on pitkalla tahtdaimella tarkeampaa, kuin arvoa tuottamattomien ominaisuuksien
kehittaminen. Jatkuvan palautteen tydkaluja ovat esimerkiksi GetFeedback, Slack, Jira Service

Management ja Pendo (Atlassian, n.d.).

DevOpsissa on viitekehyksia, joiden avulla tiimit voivat toteuttaa kaytantoja tehokkaasti ja
tuloksellisesti. CALMS-viitekehys tulee sanoista Culture, Automation, Lean, Measurement ja
Sharing eli kulttuuri, automatisointi, Lean-ajattelu, mittaaminen ja jakaminen. Kulttuurilla
tarkoitetaan sitd, etta yhteisty6 kehittajien ja ict-asiantuntijoiden kesken on olennaista, jotta
DevOps kaytdannot saadaan toimimaan oikein yrityksissa. Automaatiolla voidaan luoda luotettavia
jarjestelmia, tuottaa toistettavia prosesseja ja vahentdaa manuaalisen tydn maaraa. Lean-
ajattelussa olennaisinta DevOpsin kannalta on jatkuvan kehittymisen ja epaonnistumisen
hyvaksymisen periaatteet. Mittaamisen avulla voidaan todentaa, etta jatkuvan kehittamisen
toimet todella vievat projektia oikeaan suuntaan. Jakamisen merkitys on olennaista, koska sen
avulla toiminta todella on lapindkyvaa ja kaikki tiimin jasenet tietavat, mita kukin tekee (Atlassian,

n.d.).

Toinen DevOps-viitekehys on tiimi-topologiat. Niitd on nelja erilaista, jotka ovat virtaan
suuntautunut tiimi, alustatiimi, monimutkaisen osajarjestelman tiimi ja mahdollistava tiimi.
Virtaan suuntautunut tiimi keskittyy yhteen vaikuttavaan tyovirtaan. Se voi olla esimerkiksi tuote,
palvelu, ominaisuus tai kdyttajatarina. Alustatiimin tehtdvana tarjota sisaisia palveluja ja luoda
valmiuksia, jotta itsendinen tyoskentely olisi mahdollista virtaan suuntautuneille tiimille.
Monimutkaisen osajdrjestelman tiimi on vastuussa erityistaitoja vaativien jarjestelman osien
rakentamisesta ja yllapidosta. Mahdollistava tiimi koostuu tietyn teknisen alan asiantuntijoista. He
keskittyvat tutkimukseen ja kokeiluihin, jotta virtaan suuntautunut tiimi pystyy keskittymaan

ongelmiin ratkaisujen sijaan (Atlassian, n.d.).
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Kolmas DevOps-viitekehys on tiimirakenne. Ensimmainen tiimirakenne Kehitys- ja
toimintayhteistyd on DevOpsin perusta, koska sen avulla tiimit pystyvat rakentamaan, testaamaan
ja toimittamaan ohjelmistoja nopeammin ja luetettavammin. Taman rakenteen toimivuuden
kannalta olennaista on, ettd kehittdjat ja ICT-asiantuntijat ymmartavat toistensa tarpeet. Kehitys
ja operaatiot yhdessa on toinen tiimirakenne, jossa kehittadjat ja ICT-asiantuntijat ovat samassa
tiimissa ja istuvat samassa tilassa. Tassa rakenteessa voi olla jopa niin, etta samat henkil6t
kehittavat ja kayttavat sovelluksia. Tata tiimirakennetta kayttaa esimerkiksi Facebook ja Netflix

(Atlassian, n.d.).

DevOps/Site Reliability Engineering (SRE) on kolmas tiimirakenne, jossa kehitystiimi toimittaa
SRE-tiimille lokitietoja ja SRE-tiimi arvioi tayttaako ohjelmisto riittavat standardit. SRE tarkoittaa
sivuston luotettavuustekniikkaa ja sen tavoitteena on luoda skaalautuvia ja luotettavia
ohjelmistojarjestelmia. Yhteistyota tehdaan toimintakriteereista ja SRE-tiimilld on valtuudet pyytaa
kehittajilta korjauksia koodiin, ennen sen lanseeraamista. Tata tiimirakennetta kayttaa esimerkiksi
Google. Ops-alustana on neljas tiimirakenne ja siina kehittajatiimiin kuuluu ICT-asiantuntijoita,
joiden vastuulla on kaikki toimintaan liittyva ja suurin osa yhteydenpidosta laaS-tiimin
(Infrastucture as a Service) kanssa. laaS-tiimi luo pilvipalveluun skaalautuvia virtuaalipalveluja,
jossa olevat sovellukset ovat alustana télle tiimirakenteelle. DevOps ulkoisena osapuolena on
viides tiimirakenne. Siina kaytetaan ulkopuolista DevOps-konsulttia tai DevOps-tiimia vain sen
aikaa, etta kehitystiimi ja ICT-asiantuntijoiden tiimi paasevat siirtymaan joko kehitys- ja

toimintayhteistyo tai kehitys ja operaatiot yhdessa rakenteeseen (Atlassian, n.d.).

Neljas DevOps-viitekehys on DevOps-mittarit. Niiden avulla ndhdaan ohjelmistokehitysputken
suorituskyky ja voidaan tunnistaa ja poistaa prosessissa olevat pullonkaulat nopeasti. DevOpsissa
suorituskyvyn mittaamiseen on nelja keskeista mittaria. Ensimmainen niistd on muutosten
lapimenoaika. Se tarkoittaa aikaa, joka kuluu koodimuutoksen siirtamisesta siihen, ettad se on
kdytettavissa. Esimerkiksi aika, joka kuluu siihen, etta kaikki ennen julkaisua vaaditut testit on
|apaisty. Toinen mittari on muutosten epaonnistumisaste. Silla tarkoitetaan prosenttiosuutta
koodimuutoksista, joiden osalta tarvitaan tuotannonjalkeisia korjaustoimenpiteita. Talla mittarilla
ei mitata ennen kayttoonottoa jo testauksessa havaittuja ja korjattuja virheita. Kolmas mittari on
kdyttoonottotiheys. Silla mitataan, kuinka usein uutta koodia otetaan kdytt66n tuotannossa.

Kehityksen aikana koodimuutoksia toimitetaan myo6s tuotantoa edeltdavaan testausymparistoon.
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Tassa mitataan kayttoonottoon eli tuotantoon tulevia koodimuutoksia. Neljds mittari on Mean
time to recovery (MTTR) eli keskimaardinen palautumisaika. Silla mitataan, kuinka kauan kestaa

palautua taydellisesta vikaantumisesta tai osittaisesta keskeytyksesta palvelussa (Atlassian, n.d.).

DevOps-tiimissa on kuusi keskeista tehtavaa. The DevOps Evangelist on muutosagentti, joka
vastaa DevOps-kulttuurin muutoksesta ja toteuttamisesta. Han vastaa prosessien ja tiimin
identiteetin onnistumisesta ja taytantéonpanon varmistamisesta. Hianen tehtdvansa ovat:
hyotyjen edistaminen, kehitys- ja toimintatiimien hyvaksymisen varmistaminen, keskeisten roolien
maarittaminen ja tiimin jasenten koulutuksen varmistaminen. The Code Release Manager on
yleensa projektipaallikkd. Haneltd vaaditaan teknista tietamysta ja asiantuntijuutta, jotta han voi
johtaa ja yllapitaa tuotteiden ja sovellusten kehitys- ja toimitusprosessia. Hinelta vaaditaan myos
ketterien menetelmien ymmarrysta. Hanen tehtavansa ovat tuotteiden ja sovellusten
projektinhallinta kehityksesta kayttoonottoon saakka ja DevOpsin edistymisen seuraaminen

vaikutusten ja muiden keskeisten mittareiden avulla (PagerDuty, n.d.).

The Automation Architect vastaa jarjestelmien automatisoinnista. Han luo prosesseja, joissa
automaation avulla voidaan vahentaa manuaalisia tehtavia. Han luo tehokkaamman prosessin ja
|oytaa oikeat tyokalut kdytettavaksi ja integroitavaksi DevOps-malliin. Hanen tehtdvansa ovat
strategioiden suunnittelu ja toteutus manuaalisten tehtdavien automatisoimiseksi ja oikeiden
DevOps-tyokalujen Ioytaminen eri prosesseihin. The Experience Assurance Expert (XA) on
samankaltainen kuin laadunvarmistaja, mutta han on keskittynyt asiakaskokemukseen ja
sovelluksen kayton yksinkertaisuuteen. XA vastaa lopputuotteen sujuvan kayttdjakokemuksen
luomisesta. Han katsoo sovelluksen kehitysta asiakkaan nakékulmasta ja huolehtii, ettd lopputuote
toimii oikein, siind on oikeat ominaisuudet ja sitda on helppo kayttdaa. Hanen tehtdavansa ovat
varmistaa, etta lopputuotteessa on kaikki pyydetyt ominaisuudet ja kayttajakokemus on sujuva ja

miellyttava (PagerDuty, n.d.).

The Software Developer/Tester on tuotteen rakentaja. Han vastaa koodin kirjoittamisesta ja
DevOpsissa kehittdja suorittaa myos yksikkotestauksen, kayttoonoton ja jatkuvan seurannan. Rooli
on hieman laajempi, koska perinteisesti kehittdja vastaa vain koodin kirjoittamisesta. Hanen
tehtavidan ovat koodin kirjoittaminen uusia tuotteita, ominaisuuksia, tietoturvapaivityksia ja

virheiden korjauksia varten. Han varmistaa, etta koodi vastaa alkuperaisia



liilketoimintavaatimuksia. Han tekee yksikkotestauksen, kdyttéonotot ja tuotteen suorituskyvyn
seurannan. The Security & Compliance Engineer (SCE) vastaa jarjestelman yleisesta
turvallisuudesta. SCE tyoskentelee suoraan kehitystyon rinnalla ja pystyy integroimaan
turvallisuussuosituksensa jo tuotteen rakentamisen aikana eika vasta jalkikateen. Han tekee
tiivista yhteistyota kaikkien osastojen ja roolien kanssa varmistaakseen, etta yritys on turvassa
tietojensa kanssa ja noudattaa tarvittavia vaatimuksia. Hanen tehtavansa ovat varmistaa, etta
tuotteet ovat kaikkien vakiintuneiden standardien ja maardysten mukaisia. Han tydskentelee
kehitystyon rinnalla sen varmistamiseksi, etta tuote on turvallinen ja suojattu mahdollisia

hyokkayksia vastaan. Kuvassa 13 on DevOpsin 6 keskeista roolia (PagerDuty, n.d.).

Kuva 13 DevOpsin 6 keskeista roolia (PagerDuty, n.d.)

6 essential DevOps roles

Exparience Assurance DevOps
Expert (XA) Evangelist
Software Code Release
Developer/Tester Manager
Security & Compliance 8 Automation
Engineer Architect

2.7 SAFe

SAFe muodostuu sanoista Scaled Agile Framework eli skaalautuva kettera viitekehys. SAFe:n
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kehittivat Lean-Agile-asiantuntijat Dean Leffingwell ja Drew Jemilon ja se otettiin kdytto6n vuonna

2011. SAFe:ssa mukautetaan ketterien menetelmien parhaimpia kaytantoja siihen suuntaan, etta

ne toimivat myds suurissa organisaatioissa ja tiimeissa (Wrike, n.d.)

SAFe pohjautuu ydinarvoihin, periaatteisiin ja ydinkompetensseihin. Ydinarvoja ovat
kohdistaminen, sisdanrakennettu laatu, l[apindkyvyys ja ohjelman toteuttaminen. Ohjelman
toteuttaminen tarkoittaa sitd, ettd koko organisaatio ja asiakkaat osallistuvat tekemiseen ja

keskittyvat arvoa tuottaviin asioihin. Kohdistaminen tarkoittaa sitd, etta kaikilla on yhteinen
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tavoite, jota kohti ollaan menossa. Yhdenmukaistaminen onnistuu, kun tiimeilla on selkeat roolit ja
toimintoja synkronoidaan. Sisdanrakennettu laatu tarkoittaa sitd, etta koko ajan pyritaan
rakentamaan korkealla laadulla valmiiksi saakka. Laatustandardit varmistetaan jatkuvalla
testaamisella. Laatu toteutuu virtauksessa, arkkitehtuurissa, suunnittelussa, koodissa,
jarjestelmassa ja julkaisussa. Lapinakyvyys tarkoittaa sitd, etta kaikki tyot ovat kaikkien
tyontekijoiden nahtavilla, tavoitteet ovat selkeita ja tehtavat ovat pienissa palasissa, jotta virheet
havaitaan nopeasti (Rusanen 2022, n.d.). Kuvassa 14 on SAFe:n ydinarvot (ScaledAgileFramework

2021, n.d.).

Kuva 14 SAFe:n ydinarvot (ScaledAgileFramework 2021, n.d.)
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SAFe rakentuu Lean-ajattelulle ja sita havainnollistamaan on tehty kuva, jota kutsutaan Lean-
taloksi. Talon kattona on tavoite, joka on arvon tuottaminen. Kattoa tukee nelja pilaria, jotka ovat
ihmisten ja kulttuurin kunnioittaminen, flow eli virtaus, innovaatio ja periksiantamaton
kehittdminen. Lean-talon perustana on Lean-Agile-johtaminen (Rusanen 2022, n.d.). Kuvassa 15 on

SAFe:n Lean-talo (ScaledAgileFramework 2021, n.d.).
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Kuva 15 SAFe:n Lean-talo (ScaledAgileFramework 2021, n.d.)
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SAFe:ssa on 10 periaatetta. Ota taloudellinen nakékulma tarkoittaa sitd, etta viivastyksia voidaan
vahentaa ja lapimenoaikaa voidaan lyhentaa, kun sovelletaan taloudellista viitekehysta koko
prosessin ajan. Sovella systeemiajattelua tarkoittaa sitd, etta ratkaisuja kehitetdan
systeemiajattelun kolmen kesken kasitteen kautta, jotka ovat: ratkaisu on jarjestelma, jarjestelmaa

rakentava yritys on myos jarjestelma ja koko arvovirran optimointi (Wrike, n.d.).

Oletetaan vaihtelevuus ja sdilytetaan vaihtoehdot tarkoittavat sitd, etta ketterdssa toiminnassa
vaihtelevuus on vdistamatonta ja useita suunnitelmavaihtoehtoja voidaan hyédyntaa joukkoihin
perustuvassa suunnittelussa. Rakenna inkrementaalisesti nopeiden integroitujen oppimissyklien
avulla tarkoittaa sita, etta riskeja voidaan vahentaa, kun rakennetaan vaiheittain ja luodaan useita
suunnitelma vaihtoehtoja. Perusta valitavoitteet toimivien jarjestelmien objektiiviseen
arviointiin tarkoittaa sita, etta kayttamalla toimivia jarjestelmia mallina suunnittelussa,

kehittdmisessa ja testauksessa, paastaan parempiin tuloksiin (Wrike, n.d.).
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Keskeneraisen tyon visualisointi ja rajoittaminen, erdkokojen pienentaminen ja jonopituuksien
hallinta tarkoittaa sitd, etta kaytetaan Kanban-tauluja visualisointiin, kustannusten minimointiin ja
odotusaikojen lyhentamiseen. Sovella kadenssia ja synkronoi poikkihallinnollisen suunnittelun
kanssa tarkoittaa sitd, ettd tapahtumien rytmittaminen ja kadenssien synkronointi mahdollistaa
useat tapahtumat samanaikaisesti, jonka ansiosta saadaan erilaisia ndkokulmia paatoéksien tueksi

(Wrike, n.d.).

Vapauta tietotyontekijoiden sisdinen motivaatio tarkoittaa sita, etta tyontekijoita motivoidaan
kannustinpalkalla, kuuntelemalla, sdanndlliselld palautteella ja mahdollistamalla itsendinen
tyoskentely. Hajauta paatoksenteko tarkoittaa sita, etta tiimi saa tehda usein toistuvia ja
kiireellisia paatoksia ja johtajat voivat keskittya strategisiin paatoksiin seka isoon kuvaan. Rakenna
organisaatio arvon ymparille tarkoittaa sita, etta organisaatiomallien avulla voidaan tehda

suoritteita ja reagoimaan nopeasti asiakkaiden muuttuviin vaatimuksiin (Wrike, n.d.).

SAFe:n seitseman ydinkompetenssia ovat: yritysratkaisujen toimitus, kettera tuotetoimitus, tiimin
ja tekniikan ketteryys, Lean-salkunhallinta, organisaation ketteryys, jatkuvan oppimisen kulttuuri ja
Lean-Agile johtaminen. Kaikkien ndiden keskitssa on asiakaskeskeisyys (Rusanen 2022, n.d.).

Kuvassa 16 on SAFe:n ydinkompetenssit (ScaledAgileFramework 2021, n.d.).



Kuva 16 SAFe:n ydinkompetenssit (ScaledAgileFramework 2021, n.d.)
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SAFe:n keskeisia elementteja ovat: koko liiketoiminnan ja organisaation ketteryys,

asiakaslahtoisyys, arvovirrat ketteriksi julkaisujuniksi (Agile Release Trains), tiimien

yhteenliittyminen ketteriksi julkaisujuniksi, Program Increment (Pl) ja arvovirtojen budjetointi.

Koko liiketoiminnan ja organisaation ketteryys tarkoittaa sita, ettd kehitys, ICT-asiantuntijat,
rahoitus, lakiasiantuntijat, markkinointi ja asiakas ovat kaikki mukana tekemisessa. Lisaksi
tarvitaan Lean-ajattelua tiimeissa ja toiminnoissa seka ketterda strategiaa. Asiakaslahtoisyys

tarkoittaa sita, etta asiakas hyotyy tehdyn tyon tuloksista. Asiakkaisiin keskitytdaan ja heidan
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tarpeensa ymmarretdan. Ajatellaan ja tunnetaan kuin asiakas. Rakennetaan kokonaisratkaisuja ja

ymmarretdan asiakassuhteen elinkaaren arvo (Rusanen 2022, n.d.).
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Arvovirrat ketteriksi julkaisujuniksi tarkoittaa sita, etta arvo muodostuu yli organisaatiorajojen ja
ensin arvovirrat tunnistetaan ja sitten niihin muodostetaan yksi tai useampi kettera julkaisujuna.
Tiimien yhteenliittyminen ketteriksi julkaisujuniksi tarkoittaa sitd, ettda muodostetaan
virtuaalinen organisaatio, jossa on 5—12 tiimia ja tyontekijoiden maara voi olla 50-125 tai jopa

enemman (Rusanen 2022, n.d.).

Program Increment (PI) eli ohjelman inkrementti tarkoittaa sita aikavalia, jonka aikana kettera
julkaisujuna tuottaa inkrementaalista arvoa toimivien ja testattujen ohjelmistojen ja jarjestelmien
muodossa. Pl:n kesto on yleensa 10 viikkoa, mutta se voi vaihdella 8-12 viikon valilla. Iteraatioita
on tyypillisesti viisi kappaletta. Pl System Demo sulkee palautesilmukan jokaisella Pl:lla. Yhteinen
tavoite ketteraa julkaisujunaa varten tulee Program Backlogin kautta. Agile Release Train (ART) eli
kettera julkaisujuna on monitoiminnallinen, siind on kyydissa osaamista liiketoiminnasta,
tuotehallinnasta, laitteistosta, ohjelmistosta, laadunvalvonnasta, testaamisesta, lainsdadannosta,
toiminnasta ja tietoturvallisuudesta (Rusanen 2022, n.d.). Kuvassa 17 Agile Release Train (ART) eli

kettera julkaisujuna on monitoiminnallinen (ScaledAgileFramework 2021, n.d.).

Kuva 17 Agile Release Train (ART) eli kettera julkaisujuna on monitoiminnallinen

M

(ScaledAgileFramework 2021, n.d.)
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Arvovirtojen budjetoinnilla tarkoitetaan sit3, etta ei budjetoida koko projektia, vaan arvovirtoja.
Kun budjetointi tehdaan arvovirroille, niin kulujen hallinta on varmempaa. Silloin ei aiheudu
viiveita aiheuttavia ja kalliita kuluja projektikulujen analysoinnista. Resursseja ei tarvitse
uudelleenallokoida eika tarvitse etsia syyllisia projektien ongelmista. Arvovirtojen budjetoinnissa
rajoitteista huolehditaan investointihorisonttien, kapasiteetin kohdennuksen, epic-aloitteiden
hyvaksymisen ja sidosryhmien jatkuvan osallistumisen kautta. Epic-aloitteet ovat niin
huomattavan laajoja ja vaikuttavia, ettd ne vaativat pienimman toteutuskelpoisen tuotteen
madrittamisen ja portfolion johdon hyvaksynnan ennen toteuttamista (Rusanen 2022, n.d.).
Kuvassa 18 jokaisella arvovirralla on oma budjetti tyontekijoille ja muille resursseille

(ScaledAgileFramework 2021, n.d.).

Kuva 18 Jokaisella arvovirralla on oma budjetti tyontekijoille ja muille resursseille

(ScaledAgileFramework 2021, n.d.)
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SAFessa on ART-rooleja. Product Management edustaa asiakkaan toiveita, tydskentelee asiakkaan
ja tuoteomistajan kanssa ymmartaakseen ja valittadkseen heidan tarpeensa, maaritellakseen
jarjestelman ominaisuudet ja osallistuakseen tulosten validointiin. He ovat vastuussa Program
Backlogista. System Architect/Engineering voi olla yksittdinen henkil6 tai pieni poikkitieteellinen
tiimi. He soveltavat systeemiajattelua, maarittelevat jarjestelman kokonaisarkkitehtuurin, auttavat
tunnistamaan ei-toiminnalliset vaatimukset, maarittelevat merkittavat elementit ja
osajarjestelmat seka auttavat suunnittelemaan niiden valiset rajapinnat ja yhteistyon. Release
Train Engineer (RTE) on palveleva johtaja ja junan Scrum Master. Han helpottaa arvovirran
optimointia varmistamalla, ettd ART-tapahtumat ja tehtavat toimivat oikein, mukaan lukien
Program Kanban, Inspect & Adapt (I&A)-tydpaja, ART Sync ja Pl Planning. Business Owners on
pieni joukko sidosryhmig, joilla on liiketoiminnallinen ja tekninen vastuu ART:n kehittaman
ratkaisun kayttokelpoisuudesta, hallinnoinnista ja sijoitetun padoman tuotosta. He ovat ART:n
ensisijaisia sidosryhmia ja osallistuvat aktiivisesti ART-tapahtumiin (ScaledAgileFramework 2021,

n.d.)
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SAFe:ssa on lisaksi myos tiimin rooleja. Agile Teams ovat 5-11 henkilén monialaisia ryhmid, jotka
pystyvat maarittelemaan, rakentamaan, testaamaan ja ottamaan kaytt6on arvon lisdayksen
lyhyessa ajassa. Kukin ART koostuu 5-12 ketterdsta tiimista ja se sisaltda roolit ja infrastruktuurin,
joita tarvitaan taysin toimivien ja testattujen liiketoimintaratkaisujen toimittamiseen. Product
Owner (PO) eli tuoteomistaja on tiimin backlogin sisallollinen auktoriteetti ja vastaa tarinoiden
maarittelysta ja backlogin priorisoinnista. Scrum Master on palveleva johtaja ja ketteran tiimin
valmentaja, joka auttaa tiimia poistamaan esteita, helpottaa tiimitapahtumia ja edistaa

ymparistoa, jossa tiimit toimivat (ScaledAgileFramework 2021, n.d.).

SAFe Implementation Roadmap on toteutuksen etenemissuunnitelma. Alkuvaiheessa
kouluttaudutaan SAFe:n kdyttoon ja melko pian sen jalkeen ldhdetdan laukaisemaan kettera
julkaisujuna. Sitten laukaistaan lisaa junia liikkeelle ja otetaan portfolio kdytt66n. Kun toiminta

saadaan Lean-Agilen mukaiseksi, voidaan lahtea kiihdyttamaan (Rusanen 2022, n.d.). Kuvassa 19

on SAFe:n etenemissuunnitelma (ScaledAgileFramework 2021, n.d.).

Kuva 19 SAFe:n etenemissuunnitelma (ScaledAgileFramework 2021, n.d.)
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2.8 PRINCE2

PRINCE2:n ensimmainen malliversio on laadittu tukemaan tietojarjestelmaprojekteja jo vuonna
1989. Mallia on paivitetty useita kertoja sen jalkeen. PRINCE2:n nimi tulee alun perin sanoista
Projects IN Controlled Environments eli kontrolloitavat projektiymparistot. Nykyisin PRINCE2 on
kuitenkin kehittanyt projektimallia periaatteillaan jamakaksi ja prosesseillaan joustavaksi (Reuter

2022, n.d.).

PRINCE2 on rakenteellinen projektinhallintamenetelma, jonka periaatteet perustuvat aiemmista
projekteista saatuihin hyviin ja huonoihin kokemuksiin. Menetelma on prosessi- ja tuotepohjainen.
Sen avulla voidaan saavuttaa maaritellyt tavoitteet odotettujen ja realististen
suorituskykytavoitteiden mukaisesti ajan, kustannusten, laadun, laajuuden, hyddyn ja riskien

osalta, koska projektirakenteesta saadaan selked ja johdonmukainen (Reuter 2022, n.d.).

PRINCE2:ssa on seitseman periaatetta. Jatkuva liiketoiminnallinen perustelu tarkoittaa sit3, etta
projektin taytyy olla lilkketoiminnallisesti jarkeva. Ajan ja resurssien kadytto pitaa olla perusteltua ja
sijoituksen tulee tuottaa arvoa. Kokemuksesta oppiminen tarkoittaa sita, etta otetaan huomioon
aiemmista projekteista saadut kokemukset ja niista pidetaan ajantasaista oppimispaivakirjaa.
Maarittele roolit ja vastuut tarkoittavat sita, etta kaikki projektin tyontekijat tietavat oman
roolinsa, sen mita muut tekevat ja ketka tekevat paatoksia. Hallinnoi vaiheittain tarkoittaa sita,
ettd tehtdvat jaetaan hallinnointivaiheisiin eli helpommin hallittaviin palasiin. Hallinnoi
poikkeamien mukaan tarkoittaa sitd, ettd projektin sujuessa suunnitelmien mukaisesti, ei
hallinnointia juurikaan tarvita. Vain poikkeamat aktivoivat hallinnointitoimenpiteet. Keskity
tuotteisiin tarkoittaa sitd, etta tuotevaatimukset maarittelevat tyotehtavat ja tyontekijoiden pitaa
tietaa etukateen, mita tuotteelta odotetaan. Rdataloi ymparistoon sopivaksi tarkoittaa sitd, etta
skaalaamalla ja raataloimalla projekti voidaan sovittaa vastaamaan sen vaatimia tarpeita

(PRINCE2, n.d.)

PRINCE2:ssa on seitseman teemaa. Business Case eli liiketoimintatarkastelu tarkoittaa sita, etta
projektin kannattavuus ja toteutettavuus pitaa olla jatkuvasti liiketoiminnallisesti perusteltua.
Organisaatio tarkoittaa sitd, ettd projektipaallikko tietda projektin kaikkien tyontekijoiden roolit ja
vastuut. Laatu tarkoittaa sitd, etta laadunmaarittely pitaa tehda heti projektin alkuvaiheessa, jotta

aikataulussa pysytdaan. Suunnitelma tarkoittaa sita, etta kuvaillaan kuinka tavoitteisiin paastaan.
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Suunnitelmassa keskitytdan tuotteeseen, aikatauluun, kustannuksiin, laatuun ja hyotyyn. Riski
tarkoittaa sitd, ettd epavarmoja tapahtumia tunnistetaan, arvioidaan ja hallitaan projektin aikana
ja sitten ne kirjataan riskipaivakirjaan. Negatiiviset riskit ovat uhkia ja positiiviset riskit ovat
mahdollisuuksia. Muutos tarkoittaa sitd, ettd sovitaan toimintatavoista, kun muutospyyntoja tai
ongelmia ilmenee projektin aikana. Edistyminen tarkoittaa sita, ettd projektin seurannan avulla
projektipaallikko pystyy valvomaan ja tarkistamaan, onko projekti edistynyt suunnitelman

mukaisesti (PRINCE2, n.d.).

PRINCE2:ssa on seitseman prosessia. Projektin perustaminen on prosessi, jossa luodaan
projektimandaatti, jossa vastataan projektiin liittyviin logistisiin kysymyksiin. Projektimandaatissa
avataan projektin tarkoitus, kuka sen toteuttaa ja miten se toteutetaan. Laaditaan lyhyt kuvaus
projektista mandaatin, oppimispaivakirjan ja projektissa kaytyjen keskustelujen perusteella.
Lyhyen kuvauksen jalkeen tiimille annetaan nimi ja sen jalkeen voidaan siirtya seuraavaan
prosessivaiheeseen. Projektin kdynnistaminen on prosessi, jossa paatetdaan mita tehtavia
tarvitaan, jotta projekti saadaan vietya loppuun saakka. Projektipaallikon tehtavana on paattaa
miten suoritustavoitteita kuten aika, kustannukset, laatu, laajuus, hyoty ja riski hallitaan (PRINCE2,

n.d.).

Projektin johtaminen on jatkuva prosessi ja se kestda koko projektin ajan. Projektijohto hallinnoi
projektin kdynnistamistd, vaiheiden rajoja, ad hoc ohjausta ja projektin paattamista. Vaiheen
hallinnointi on prosessi, jossa projektipaallikko hyvaksyy tyopaketit, jotka jaetaan hallittaviksi
toiminnoiksi projektissa ja ne osoitetaan tiimeille ja niiden johtajille. Projektipaallikko valvoo ja
raportoi tyopakettien edistymisesta ja reagoi ongelmien korjaamiseen. Tiimipaallikkd koordinoi
paivittdiset tyotehtavat ja huolehtii yhteydenpidosta tiimin ja projektipaallikon valilla. Tuotteen
toimituksen hallinnointi on prosessi, jossa tyopaketteja hyvaksytaan, toteutetaan ja toimitetaan

(PRINCE2, n.d.).

Tama viestinta toteutuu tiimipaallikdn ja projektipaallikdn valilla. Vaiheen rajojen hallinnointi on
prosessi, jossa projektipaallikko ja johtoryhma tarkastavat projektin jokaisen vaiheen ja

johtoryhma paattaa, jatketaanko projektia. Projektipaallikko kay tiimin kanssa lapi, mita on opittu
tahan mennessa ja kirjaa tulokset seuraavaa vaihetta varten. Vaiheen rajojen hallinnointi sisaltda

toiminnot kuten seuraavan vaiheen suunnittelu, projektisuunnitelman paivitys,
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liiketoimintasuunnitelman paivitys, vaiheen paattymisraportti tai poikkeussuunnitelman
laatiminen. Projektin padttaminen on prosessi, jossa projekti poistetaan kdytosta, maaritetaan
jatkotoimet, valmistellaan arviointikertomukset projektista ja sen hyddyista, vapautetaan jaljelle
jadneet resurssit ja luovutetaan tuote asiakkaalle (PRINCE2, n.d.). Kuvassa 20 on PRINCE2-prosessit

projektin elinkaaren aikana (Reuter 2022, n.d.).

Kuva 20 PRINCE2-prosessit projektin elinkaaren aikana (Reuter 2022, n.d.)
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PRINCE2:ssa on erilaisia rooleja. Project Board eli Projektihallinto on ryhma, johon kuuluu
Executive, Senior User ja Senior Supplier. Johtaja voi olla vain yksi henkilo, mutta Senior User ja
Senior Supplier voi olla useampi henkil6. Executive omistaa Business Case:n eli
liilketoimintatarkastelun ja on lopulta vastuussa projektista. Hanelld on viimeinen sana tehdyissa
padatoksissa. Projektihallinto on vastuussa projektin onnistumisesta tai epdonnistumisesta. He

antavat yhtenaisen suunnan projektille. He varaavat resurssit ja myontavat maararahat projektia
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varten. He tukevat projektipaallikkoa nakyvasti ja jatkuvasti. He varmistavat tehokkaan viestinnan

projektin sisallad ja sidosryhmien valilla (Turley, n.d.).

Senior User maarittelee loppukayttajien vaatimukset. Han pitda huolta viestinnasta
projektihallinnon ja kayttajien valilla. Han varmistaa, etta projektin ratkaisut vastaavat kayttdjien
tarpeita ja vaatimuksia laadun ja helppokayttdisyyden osalta. Han toimittaa tietoa hyodyista

Benefits Management Approach hyotyjenhallintamenetelmaa varten (Turley, n.d.).

Senior Supplier edustaa projektin suunnittelijoiden ja kehittdjien etuja. Han pitaa huolta projektin
hankintaresursseista ja varmistaa, etta oikeat ihmiset, tyokalut, laitteet ja tietdmys ovat
kdytettavissa. Han varmistaa, etta tuote tayttdaa odotetut kriteerit myos laadun osalta. Project
Assurance varmistaa ensisijaisten sidosryhmien etuja. Change Authority paattaa osan
muutospyynnoista projektihallinnon puolesta. Project Manager on vastuussa projektin
paivittdisesta hallinnoinnista projektihallinnon puolesta. Project Support avustaa Project
Manageria projektinhallintatoimissa. Team Manager voi olla yksi tai useampi henkil6 ja hanen

vastuullaan on tuotannon laadun ja muiden muuttujien varmistaminen tiimeissa (Turley, n.d.).

PRINCE2:ssa on Management Products eli hallinnointituotteita. Niitd ovat esimerkiksi
projektisuunnitelma, projektin lyhyt kuvaus, paivakirja ja projektin loppuraportti. Riippuu PRINCE2
projektin raataldinnistd, mita hallinnointituotteita otetaan kdyttoon. Hallinnointituotteita on
kolmessa eri kategoriassa, jotka ovat baselines, records, reports eli peruslinjat, asiakirjat ja
raportit. Peruslinjat ovat tuotteita, joiden aikaisempia versioita voidaan tarkastella. Perustuotteet
muuttuvat suurella todennakaoisyydelld, joten niiden aikaisempia versioita halutaan tarkastella.
Asiakirjat pidetdan jatkuvasti ajan tasalla, joten niista ei |0ydy aikaisempia versioita. Asiakirjoista
esimerkiksi laaturekisteri sisdltda luettelon laatutoimista, jotka pitda toteuttaa tietyn vaiheen
aikana. Tallenteet ovat erdanlainen paivittyva tarkistuslista. Raportit ovat tietyn ajankohdan
tilannekuva. Se voi olla esimerkiksi tarkastuspistekertomus edellisen viikon edistymisesta

(Prince2Primer, n.d.).



Hallinnointituotteisiin kuuluvat seuraavat peruslinjat:

Benefits Management Approach eli hyédynhallinnan |ahestymistapa

Business Case eli liilketoimintatarkastelu

Change Control Approach eli muutoksenhallinnan |ahestymistapa
Communication Management Approach eli viestinnan hallinnan lahestymistapa
Plan eli suunnitelma

Product Description eli tuotekuvaus

Project Brief eli projektin lyhyt kuvaus

Project Initiation Documentation eli projektin kdynnistamista koskeva dokumentaatio
Project Product Description eli projektin tuotekuvaus

Quality Management Approach eli laadunhallinnan lahestymistapa

Risk Management Approach eli riskienhallinnan ldhestymistapa

Work Package eli tyopaketti (Turley, n.d.).

Hallinnointituotteisiin kuuluvat seuraavat asiakirjat:

Daily Log eli paivakirja

Issue Register eli ongelmarekisteri
Lessons Log eli oppimispadivakirja
Quality Register eli laaturekisteri

Risk Register eli riskirekisteri (Turley, n.d.).

Hallinnointituotteisiin kuuluvat seuraavat raportit:

Checkpoint Report eli tarkistuspisteraportti
End Project Report eli projektin loppuraportti
End Stage Report eli vaiheen loppuraportti
Exception Report eli poikkeusraportti
Highlight Report eli kohokohtaraportti

Issue Report eli ongelmaraportti

Lessons Report eli oppituntiraportti (Turley, n.d.).

50
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3 Menetelmien vertailu

Tutkimusosuudessa vertaillaan erilaisten ketterien menetelmien ominaisuuksia. Etsitaan mita
samanlaista eri menetelmissa on keskenaan. Selvitetadn miten menetelmat eroavat toisistaan.
Selvitaan myos voiko menetelmia kayttaa yhtaaikaisesti ja voiko menetelmia kustomoida. Lopuksi

vield etsitdan menetelmien hyotyja ja rajoituksia.

3.1 Ketterien menetelmien yhteiset tekijat

XP, Scrum, Lean, Kanban, DevOps, SAFe ja PRINCE2 ovat menetelmid, joita kaikkia yhdistaa
keskittyminen muuttamaan tiimin ajattelutapaa ketteraksi. XP ja Scrum korostavat molemmat sita,
ettd tiimin pitaa todella ymmartaa menetelman arvot ja periaatteet, jotta menetelma toimii.
Arvot, periaatteet ja Lean-ajattelu yhdistaa Leania muihin menetelmiin, koska kaikki menetelmat
vaativat tietynlaista ajattelutapaa, jotta ne saadaan toimimaan oikein. Kun Lean sovitettiin
ohjelmistokehitykseen sopivaksi, siihen lainattiin ketteria osia mm. XP:sta. Leanin Toyotan aikaisia
laadunhallinta ajatuksia on sen sijaan lainattu Scrumiin, kuten Daily Scrum, joka on muodollinen

tarkastus. Kuvassa 21 nahdaan kuinka paljon yhteistd XP:n, Scrumin ja Lean valilla on.
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Kuva 21 Yhtalaisyydet XP:n, Scrumin ja Leanin valilla

s
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Paata mahdollisimman myoh&an on arvo, joka on yhteista XP:ssa, Scrumissa ja Leanissa. Paatoksia
tehdaan viimeiselld vastuullisella hetkelld Scrumin suunnittelussa ja XP:ssa sita sovelletaan
suunnittelun lisdksi myos koodauksessa. Leanissa tehddaan myds néin ja Leanissa on myos
ajattelutyodkalu eli periaate, jonka nimi on viimeinen vastuullinen hetki. Vahvista oppimista on
myos arvo, joka on yhteinen kaikissa XP:ssa, Scrumissa ja Leanissa. Leanissa siihen liittyy

ajatustyokalut palaute ja iteraatiot ja ne ovat myds yhteisia XP:n ja Scrumin kanssa.
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Leanissa vahvista oppimista arvolla on myos ajattelutyokalut synkronointi ja joukkoihin
perustuva kehittaminen. Leanin synkronointi tarkoittaa melkein samaa kuin XP:n jatkuva
integrointi ja kollektiivinen omistajuus. Leanin arvo vahvista tiimia ja sen ajattelutyokalut
itsemaaraamisoikeus, motivaatio, johtajuus ja asiantuntemus, ovat melkein sama kuin XP:n
kdytanto 40-tuntinen viikko ja Scrumin arvo keskittyminen. Niissa pyritddn valttamaan pitkia
tyopaivia, joilla on erittain kielteinen vaikutus tyontekijoihin ja kehitettavaan ohjelmistoon. Leanin
arvo nde kokonaisuus on myos pitkalti sama ajatus, kuin Scrumin avoimuus, koska suuri osa
kokonaisuuden nakemisessa on projektia koskevan tiedon jakaminen kaikille mukaan lukien

johtajat.

Scrumin arvo sitoutuminen on myos tarkea osa Leania ja XP:ta. Leanissa ajatus viedaan hieman
viela pidemmalle ja siina erotellaan se mihin on sitouduttu ja se mita on oikeus tehda seka
joukkoihin perustuva kehittaminen. Joukkoihin perustuvassa kehittamisessa projekti
toteutetaan niin, etta tiimi voi seurata useita polkuja samanaikaisesti ja sitten vaihtoehtoja
voidaan vertailla. Leanin arvolla poista hukka on yhtaldisyyksia XP:n kdayténnon koodin
uudelleenmuokkaus kanssa. Leanin poista hukka koskettaa koko projektin ylimaaraisten osien
poistamista, kun taas XP:n koodin uudelleenmuokkaus on keskittynyt koodin selkeyttamiseen.
Scrumissa voidaan myos poistaa hukkaa, esimerkiksi korvaamalla hyodyttoman kokouksen Daily

Scrumilla.

Leanin arvo rakenna eheys on mahdollista saavuttaa ajattelutydkalujen koodin
uudelleenmuokkauksen ja testauksen kautta, jotka ovat aivan kuin XP:n kdytannot
testauslahtéinen kehittaminen, koodin uudelleenmuokkaus ja inkrementaalinen suunnittelu.
Leanin Five Whys-tekniikkaa kaytetdaan myos XP:ssa. Leanin arvo toimita mahdollisimman
nopeasti sisaltda samankaltaisuuksia Scrumin arvon keskittyminen ja XP:n kdytannon 40-tuntinen
viikko kanssa. Scrumissa ja XP:ssa optimaalinen toimitusvauhti voidaan saavuttaa iteraatioiden ja
flow:n avulla. Leanissa ajatus viedaan vield pidemmalle ajatustydkalujen vetojarjestelma,

jonoteoria ja viivytyksen kustannukset avulla.

Kanbanin kaytto vaatii ajattelutapaa, kuten kaikki muutkin ketterat menetelmat, mutta Kanban
perustuu erityisesti Lean-ajattelulle. Lean ja Kanban ovat molemmat ldht6isin Toyotan tehtaalta,

joten sekin asia nditd menetelmia yhdistaa. Kuten XP:ssa, Scrumissa ja Leanissa my6s Kanbanissa
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ymmarretaan, ettd tydtehtavia voi olla vain tietty maara kerrallaan. Kanban hyodyntaa Leanin
tavoin Limit Work In Progress (WIP) menetelmas, jotta tyon alla olevien tehtavien maara pysyy

kohtuuden rajoissa.

DevOpsin periaatteet ovat yhteistyd, automaatio, jatkuva parantaminen, asiakaskeskeinen
toiminta ja luo lopputulos mielessa. Periaatteet perustuvat kuuteen paadideologiaan jatkuvaan
integrointiin, jatkuvaan toimitukseen, jatkuvaan testaukseen, jatkuvaan kaytté6nottoon,
jatkuvaan tuotantoon ja jatkuvaan yhteistyohon. DevOpsin CALMS-viitekehys muodostuu
sanoista Culture, Automation, Lean, Measuring ja Sharing. Culture. Lean on yksi ndista ja DevOps

on ottanut vaikutteita Leanin jatkuvasta kehittymisesta ja kokeilemisesta.

Measuring eli mittaaminen on my6s Leanin ajatustydkalu. DevOpsin lisdarvo muihin ketteriin
menetelmiin verrattuna on se, etta sen avulla varmistetaan ohjelmiston turvallinen kayttoonotto
sen jalkeen, kun se on kehitetty. DevOpsissa on yhtalaisyyksia XP:n kanssa testauksen, sen
automatisoinnin ja integroimisen kautta, joilla luodaan lisdaa joustavuutta ja turvallisuutta
prosessiin. DevOps tavoitteena on arvon tuottaminen, joka on myds yhteistda muiden ketterien
menetelmien kanssa, mm. SAFe ja PRINCE2 korostavat arvon tuottamisen tarkeytta. DevOpsissa
yhteistoiminnallisen tydympariston luomisella on suuri merkitys. Viestinta, tiedon jakaminen,
ongelmien nopea havaitseminen ja reagointi ovat tuttuja ominaisuuksia muissakin ketterissa
menetelmissa. DevOpsia ja muita ketterid menetelmia yhdistaa etenkin Lean-ajattelu, joka on

vahvasti mukana niissa kaikissa.

SAFe on vienyt ketterien menetelmien parhaiden ominaisuuksien yhdistamisen kaikkein
pisimmalle. SAFesta |6ytyy XP:n, Scrumin, Leanin, Kanbanin ja DevOpsin elementteja. SAFe:n
ScrumXP-tiimit yhdistdavat Scrumin voiman ja XP:n kaytannot. ScrumXP-tiimeissa suunnitellaan,
toteutetaan, tehdaan retrospektiiveja ja tuotetaan arvoa asiakkaalle lyhyessa ajassa. Tiimeilld on
SAFen periaatteen hajauta paatoksenteko mukaisesti valtuudet ja itsendisyys suunnitella,
toteuttaa ja hallita tyotaan. ScrumXP-tiimi voi kayttdaa XP:n ja Scrumin lisdaksi Kanbania backlogien

hallintaan ja muihin kdytantoihin ja toimintoihin, joita ei ole maaritelty XP:ssa tai Scrumissa.

SAFe Team Kanban on toimintamalli, joka sopii hyvin esimerkiksi jarjestelmatiimeille, tuotantoon,

tukitoimintoihin, laitteistotiimeille, markkinointiin, myyntiin ja henkilostéhallintoon. Kanbanin
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avulla saadaan nakyvyys ja virtaus (flow) levidmaan koko organisaatioon. Kanbania hyodynnetaan
my0s Lean-Agile periaatteiden omaksumisessa kaikilla eri osa-alueilla organisaatiossa. Kanbania
hyédynnetdan backlogien luomisessa ja tarkentamisessa, jotta tiimin tavoitteet voidaan maaritella
ja saavuttaa. Kanbania kaytetdan uusien toiminnallisuuksien rakentamisessa, integroimisessa,

testaamisessa, validoinnissa ja kayttoonotossa varmistamaan sisdanrakennettua laatua.

DevOps nakyy SAFe:ssa koko organisaation mukaan ottamisessa projekteihin. SAFe:ssa kehitys,
tuotanto, turvallisuus, infrastruktuuri, arkkitehtuuri ovat mukana koko arvovirran ajan
mahdollistaakseen yhteistydn, nopeuden, laadun ja turvallisuuden. DevOps ndakyy myos SAFe:n
jatkuvan toimituksen putkessa (Continuous Delivery Pipeline), jonka DevOpsin ajattelutapa,
kdaytannot ja tyokalut mahdollistavat. DevOpsin jatkuva integrointi, jatkuva toimitus, jatkuva
testaus, jatkuva kayttoonotto, jatkuva tuotanto ja jatkuva yhteistyo toteutuvat SAFe:n jatkuvan
toimituksen putkessa. DevSecOps on termi, jolla korostetaan tiukkojen tietoturvakaytantojen

merkitysta jatkuvassa toimituksessa.

SAFe:ssa DevOps tarkoittaa samaa kuin DevSecOps ja tietoturva on ensisijaisen tarkea osa SAFea.
SAFe:ssa tietoturvan avulla suojataan asiakasta, tyontekijoita, kansalaisia, sotilaita, perheita ja
yritysta. SAFe:n nykyaikaiset turvallisuuskdaytannot nakyvat kokonaiskuva julkaisuissa,
viitekehysohjeissa, kurssiohjelmissa, arvioinneissa ja artikkeleissa. SAFe on ottanut vaikutteita
my0s DevOpsin CALMS-viitekehyksesta. SAFe:n CALMR-viitekehys muodostuu sanoista Culture,
Automation, Lean Flow, Measurement ja Recovery eli kulttuuri, automaatio, Lean virtaus, mittaus
ja palautuminen. DevOpsin Lean on muokattu SAFe:ssa Lean virtaukseksi ja jakaminen on
muokattu palautumiseksi. SAFe:ssa jakaminen sisallytetty kulttuuriin. SAFe:n Lean-Agile kulttuurin
kaikki periaatteet ovat yhteensopivia DevOpsin kanssa. Kulttuurissa edellytetaan
asiakaskeskeisyyttd, yhteistyota, riskiensietokykya ja tiedon jakamista. SAFe:n automaatiossa
DevOps nakyy jatkuvan toimituksen putkessa. Kuvassa 22 on DevOpsin vaikutukset SAFe:n

jatkuvan toimituksen putkessa (ScaledAgileFramework 2021, n.d.).
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Kuva 22 DevOpsin vaikutukset SAFe:n jatkuvan toimituksen putkessa (ScaledAgileFramework 2021,

n.d.)
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Jatkuvan toimituksen putkessa kdytetdaan tyokaluina arvovirran hallintaa, versionhallintaa,
infrastuktuuria koodina, testauksen automatisointia, haavoittuvuuksien havaitsemista, jatkuvaa
integrointia, jatkuvaa toimittamista, seurantaa ja analytiikkaa. Lean Flow nakyy ketterissa tiimeissa
ja kouluttajissa, jotka pyrkivat saavuttamaan jatkuvan virtauksen. Jatkuvan toimituksen putken
jatkuva optimointi tapahtuu visualisoinnin, kdynnissa olevan tyon rajoittamisen, erdakokojen

pienentdamisen ja jonojen pituuden hallinnoinnin avulla.

Mittaaminen DevOpsin avulla onnistuu, kun jatkuvan toimituksen putki on hyvin optimoitu.
Mittaamisen ansiosta voidaan saavuttaa hyvia tuloksia. Hyodyllisia virtausmittauksia voidaan
tehda virtausnopeudesta, virtaustehokkuudesta, virtausajasta, virtausjakaumasta ja
virtauskuormasta. Laatua mitataan toiminnallisuuden, turvallisuuden ja vaatimuksien

toteutumisen osalta. Arvoa mitataan taloudellisien tuloksien ja asiakastyytyvaisyyden osalta.

Palautuminen liittyy myos DevOpsiin jatkuvan toimituksen putken kautta. Suunnittelun pitaa

mahdollistaa matalan riskin julkaisut ja nopea palautuminen toimintahairidista. Palautumisen
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nopeuttamiseen on kolme tekniikkaa. Pysdyta linjasto mentaliteetti tarkoittaa sitd, ettd ongelman
vaarantaessa ratkaisun arvon, tyo pysdytetaan ja ongelma ratkaistaan. Suunnittele ja harjoittele
epaonnistumisia tarkoittaa sita, ettd DevOpsissa epdonnistuneet kayttéonotot ovat odotettuja ja
niiden vaikutuksia voidaan minimoida palautussuunnitelmien ja harjoitusymparistossa
testaamisen avulla. Nopea korjaaminen ja palauttaminen tarkoittaa sitd, ettd tuotantovirheet
ovat vaistamattémia ja tiimeilla pitaa olla valmiudet korjata virheet ja tarvittaessa palauttaa vakaa

toimiva versio. Kuvassa 23 on DevOps CALMS-viitekehys ja SAFe CALMR-viitekehys.

Kuva 23 DevOps CALMS-viitekehys ja SAFe CALMR-viitekehys

DevOps arvot (CALMS-vitekehys) | SAFe CALMRB-viitekehys
Kulttuuri Kulttuuri

Automaatio Automaatio

Lean Lean virtaus (flow)
Mittaaminen Mittaaminen
Jakaminen Palautuminen

Lean on vahvasti edustettuna SAFe:ssa Lean-Agile ajattelutavan, Lean-talon, Lean-budjetoinnin,
Lean UX:n ja Lean Startupin muodossa. Lean-Agile ajattelutavassa yhdistyvat ketteran manifestin
ja Lean-ajattelun kasitteet ja se on johtajuuden perusta, joka mahdollistaa ketteryyden. Lean-
talossa Lean-ajattelu on sovellettu ohjelmistokehitykseen sopivaksi. Siind arvo maaritelldaan
tasmallisesti tuotekohtaisesti, jokaisen tuotteen arvovirrat tunnistetaan, arvovirrat laaditaan ilman

keskeytyksia, asiakkaan annetaan ammentaa arvoa tuottajalta ja tavoitellaan taydellisyytta.

Lean budjetointi on ldhestymistapa taloushallintoon, jonka avulla lisatdan lapimenoa ja
tuottavuutta, vahentamalla projektiin liittyvia kustannuksia. Lean budjetointi koostuu kolmesta
keinosta. Rahoitetaan arvovirtoja sen sijaan, etta rahoitettaisiin kokonaisia projekteja. Sijoituksia
ohjataan horisontin mukaan tasapainottamalla niita, joka auttaa arvovirtojen omistajia tekemaan
tietoon perustuvia investointipaatoksid. Budjetointi on osallistuvaa eli kaikista arvovirroista on
edustus budjetoinnissa, joka varmistaa, etta arvovirrat saavat riittavan rahoituksen ratkaisujensa
edistamiseen. Kuvassa 24 on Lean budjetointi verrattuna perinteiseen budjetointiin

(ScaledAgileFramework 2021, n.d.).
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Kuva 24 Lean budjetointi verrattuna perinteiseen budjetointiin (ScaledAgileFramework 2021, n.d.)
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Lean User Experience (Lean UX) on kayttajakokemuksien parantamiseen suunniteltu ajattelutapa,

kulttuuri ja prosessi, jossa hyodynnetdan Lean-Agile menetelmia. Lean UX-toiminnot toteutetaan

pienimmissa mahdollisissa vaiheissa ja onnistuminen maaritetaan mittaamalla tuloksia hyotyyn

perustuvaan hypoteesiin nahden. Lean UX edustaa kayttdjien kasityksia jarjestelmasta,

helppokayttoisyydestad, hyddyllisyydesta ja kayttoliittyman tehokkuudesta. Lean UX ottaa

huomioon kayttdjien tarpeet, toiveet, kontekstin ja rajoitukset. Kuvassa 25 on Lean UX-prosessi

(ScaledAgileFramework 2021, n.d.).
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Kuva 25 Lean UX-prosessi (ScaledAgileFramework 2021, n.d.)
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Lean Startup on strategia, jossa innovaatiot ja strategiset investoinnit toteutetaan iteratiivisen
rakentamisen, mittaamisen ja oppimisen syklissa. Lean Startup strategiaa sovelletaan eepoksiin
(epics) eli yrityksen merkittavimpiin investointeihin, joihin sidosryhmien pitda sopia niiden
tarkoituksesta ja maaritelmasta. Strategian avulla saavutetaan taloudellista ja strategista etua, kun
investointeja ja riskeja hallitaan asteittain, samalla hyddyntaden virtauksen (flow) ja nakyvyyden

hyotyja. Kuvassa 26 on Lean Startup-sykli (ScaledAgileFramework 2021, n.d.).

Kuva 26 Lean Startup-sykli (ScaledAgileFramework 2021, n.d.)
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SAFe:n arvo lapinakyvyys on myos yhteinen tekija Scrumin empiirisen peruspilarin lapindkyvyys ja
Kanbanin arvon avoimuus kanssa. SAFe:ssa lapindkyvyys toteutuu erityisen hyvin myds yrityksen
kotisivuilla, jossa koko menetelmaa voi tarkastella ja jokainen osa-alue on selostettu tarkasti.
Kayttoonottoa varten tehty Implemention Roadmap kuvailee tarkasti, kuinka SAFe otetaan
kayttoon yrityksessa. Kuvassa 27 on SAFe:n kokonaiskuva, jossa ndhddan suoraan missa osa-

alueissa on yhtaldisyyksia muihin ketteriin menetelmiin (ScaledAgileFramework 2021, n.d.).

Kuva 27 SAFe:n kokonaiskuva ja yhtaldisyydet ketteriin menetelmiin (ScaledAgileFramework 2021,

n.d.)
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PRINCE2 menetelma pitaa projektipaallikot ajan tasalla ja varmistaa, etta projektin kustannukset,
aika, laatu, laajuus, hyddyt ja riskit ovat hallinnassa. Sen avulla parannetaan myos viestintaa
tiimeissa ja sidosryhmien valilla. Menetelma on joustava, skaalautuva ja raataloitavissa
projekteihin. PRINCE2:sta I6ytyy yhtaldisyyksia muihin ketteriin menetelmiin. PRINCE2:n periaate
jatkuva liiketoiminnallinen perustelu ja teema Business Case eli liiketoimintatarkastelu ovat
hyvin samanlaisia, kuin SAFe:n periaatteet ota taloudellinen nakékulma ja rakenna organisaatio
arvon ympdrille. PRINCE2:n teema laatu on samankaltainen kuin XP:n periaate laadukas tyo ja

SAFe:n arvo sisaanrakennettu laatu.



61

PRINCE2:n teema suunnitelma on samankaltainen kuin XP:n kdytdanto suunnitelmapeli ja
DevOpsin periaate luo lopputulos mielessa. PRINCE2:n teema muutos ja periaate hallinnoi
poikkeamien mukaan ovat samankaltaisia kuin XP:n periaate muutoksen hyvdaksyminen, Scrumin
empiirinen peruspilari mukauttaminen ja Kanbanin muutoksenhallintaperiaate suostu jatkamaan
inkrementaalista ja evolutiivista muutosta. PRINCE2:n periaate kokemuksesta oppiminen on
samankaltainen kuin SAFe:n ydinkompetenssi jatkuvan oppimisen kulttuuri ja Leanin arvo
vahvista oppimista. PRINCE2:n periaate madrittele roolit ja vastuut ovat yhteista kaikissa
ketterissa menetelmissa. PRINCE2:n periaate hallinnoi vaiheittain on samankaltainen kuin XP:n
kaytanto pienet julkaisut, Scrumin sprintit, Leanin periaate vetojarjestelma, Kanbanin kaytanto
rajoita kdynnissa olevia t6ita ja SAFe:n periaate keskenerdisen ty6n visualisointi, rajoittaminen,

erdkokojen pienentdaminen ja jonopituuksien hallinta.

PRINCE2:n periaate keskity tuotteisiin on samankaltainen kuin SAFe:n keskeinen elementti
asiakaslahtoisyys, DevOpsin periaate asiakaskeskeinen toiminta, Kanbanin arvo
asiakaskeskeisyys, Kanbanin palveluntoimitusperiaate keskity asiakkaan tarpeisiin ja odotuksiin,

Kanbanin palvelukeskeisyysagenda ja XP:n kaytanto paikan paalla oleva asiakas.

3.2 Menetelmien eroavaisuudet toisistaan

XP:ssa keskitytadan ohjelmistokehitykseen ja sen arvot ja kdytannot rakentuvat kehittamiselle
suotuisan ympariston luomisen ja ohjelmoijien tapojen kehittamisen ymparille. XP auttaa tiimia
suunnittelemaan ja rakentamaan koodia, joka on yksinkertaista ja helposti muutettavissa. XP:n
tunnistettavia piirteitd ovat testauslahtoinen kehitys ja pariohjelmointi.

Scrumissa keskitytaan ensisijaisesti projektinhallintaan, tehtavan tyén laajuuteen, milloin ty6
toimitetaan ja vastaako tyo kayttdjien ja sidosryhmien tarpeita. Scrumin tunnistettavia piirteita on

Daily Scrum, sprintit, Product Owner ja Scrum Master.

Lean on erilainen, eika se sisalla kaytantoja. Lean on ajattelutapa, joka sisaltda arvoja ja
periaatteita. Periaatteita Leanissa kutsutaan ajattelutyokaluiksi. Kanban-tiimit hyodyntavat Lean-
ajattelua tyoskentelytapoihinsa. Kanbanin avulla poistetaan epatasaisuuden, ylikuormituksen ja

turhuuden hukkaa Lean-ajattelun pohjalta. Kanban on monien mielesta tehokkain tapa tuoda
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Lean-ajattelu organisaatioon. Kanban auttaa tiimia parantamaan tapaa, jolla se rakentaa

ohjelmistoja.

Kanbania kayttavalla tiimilla on selked kuva siitd, mita toimia se kdyttaa ohjelmistojen
rakentamiseen, miten se on vuorovaikutuksessa muun yrityksen kanssa, missa kohtaa se térmaa
tehottomuudesta ja epatasaisuudesta johtuvaan hukkaan ja miten se voi ajan mittaan parantaa
poistamalla hukan perimmaisen syyn. Kanban keskittyy prosessien parantamiseen ja hyédyntaa
siihen ketteria ajatuksia kuten viimeista vastuullista hetkea. DevOps eroaa muista ketterista
menetelmista etenkin silla, ettd se yhdistaa kehityksen, testauksen ja yllapidon toimimaan
saumattomasti yhdessa. DevOpsissa dokumentointi on erityisen tarkeaa. DevOpsissa testauksen ja
prosessien automaatiolla on suuri merkitys. Pilvipalveluiden hyédyntaminen testiymparistdina on

myo6s ominaispiirre DevOpsille.

SAFe eroaa muista ketterista menetelmista erityisesti silld, kuinka se ottaa organisaation kaikki
osa-alueet mukaan projektien lapivientiin. Erityiseksi sen tekee myos se, kuinka se yhdistaa XP:n,
Scrumin, Leanin, Kanbanin ja DevOpsin parhaimmat ominaisuudet viitekehykseensa. PRINCE2
eroaa muista ketterista menetelmista sen keskittymisella liiketoiminnallisiin tavoitteisiin ja siihen
millaiset tuotteet tukevat parhaiten liiketoiminnan tarpeita ja tuottavat arvoa. PRINCE2 edellyttas,
ettd kaikkia sen periaatteita on noudatettava, jotta menetelma toimii oikein. Prosessien kautta
menetelmdan saadaan ketteryyttd, koska PRINCE2 ei maarittele mitd menetelmia kehityksessa

kdytetaan tai miten tiimien pitdisi muodostua.

Ketterien menetelmien eroavaisuuksia voidaan |0ytaa arvoista, periaatteista, kaytannoista,
empiirisista peruspilareista, agendoista, paaideologioista, CALMS-viitekehyksesta, CALMR-
viitekehyksestd, ydinkompetensseista, keskeisista elementeistd, teemoista ja prosesseista.

Seuraavissa kuvissa 28, 29 ja 30 ndma ovat vertailussa.



Kuva 28 Vertailussa ketterien menetelmien arvot, CALMS-viitekehys, CALMR-viitekehys ja

PRINCE2:n teema
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Kuvassa 28 nahdaan, etta DevOpsissa ei ole maaritella arvoja, mutta CALMS-viitekehysta voidaan

pitda arvojen kaltaisena. SAFe:ssa on arvojen lisdksi DevOpsista muokattu CALMR-viitekehys ja se

on sen vuoksi mukana tassa listassa. PRINCE2:ssa ei maaritelld arvoja, mutta siind on teemoja,

jotka ovat arvojen kaltaisia.
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Kuva 29 Vertailussa ketterien menetelmien periaatteet ja Scrumin empiiriset peruspilarit
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Kuvassa 29 nahdaan, etta Scrumissa ei maaritelld periaatteita, mutta siind on empiiriset

peruspilarit. Leanin periaatteita kutsutaan ajatustyokaluiksi, mutta ne ovat periaatteiden kaltaisia.

Kanbanissa periaatteet on jaettu muutoksenhallintaperiaatteisiin ja palveluntoimitusperiaatteisiin.
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Kuva 30 Ketterien menetelmien kaytannot, Kanbanin agendat, DevOpsin padideologiat, SAFe:n

ydinkompetenssit ja keskeiset elementit ja PRINCE2:n prosessit
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Kuvassa 30 ndhdaan, ettd Scrumissa, Leanissa, DevOpsissa, SAFe:ssa ja PRINCE2:ssa ei ole

maaritelty kdaytant6ja. Kanbanissa on kaytantdjen lisaksi agendat maariteltyna. DevOpsissa on

paddideologiat maariteltyna. SAFessa on ydinkompetenssit ja keskeiset elementit maariteltyna.

PRINCE2:ssa on prosessit maariteltyna.



Kuva 31 Ketterien menetelmien erilaiset roolit

XP roolit Scrum roolit Lean roolit Kanban roolit
Asiakkaat Scrum Master Lean Master Sernvice Delivery Manager
Kehittgjat Tuoteomistaja Lean-projekiinjohtaja Service Request Manager
Seuraajat Kehitt&jat Lean-tiimi
Valmentajat

The Automation Architect

The Software DeveloperTester

The Experience Assurance Expert (XA)

The Security & Complience Engineer (SCE)

Felease Train Engineer (RTE)

Business Cwners

SAFe tiimiroalit

Kuvassa 31 nahdaan, etta roolit ovat varsin erilaisia, vaikka yhtalaisyyksiakin 10ytyy. Asiakas on
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otettu rooliksi mukaan XP:ssa, mutta toisaalta Scrumissa ja SAFe:ssa tuoteomistaja edustaa myds

asiakasta. DevOpsin The Experience Assurance Expert (XA) huolehtii myos, ettd tuotteessa on

otettu huomioon asiakkaan toiveet ja vaatimukset. Scrumin roolit ja SAFe:n tiimiroolit ovat taysin

samanlaiset, mutta SAFe:ssa tiimit hyddyntavat Scrumin lisaksi myos XP:ta ja Kanbania. XP:n,
Leanin, Kanbanin ja DevOpsin roolit eivat ole SAFe:ssa kaytossd, vaikka menetelmia muilta osin

SAFe:ssa hyodynnetaankin. Leanin ja Kanbanin roolit ovatkin harvemmin kaytdssa, silla niita

kdytetdaan useimmiten ohjelmistokehityksessa muiden menetelmien kanssa yhdessa.
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Kuva 32 Ketterien menetelmien tiimit

Tiimit
XP Scrum Lean Kanban Dev(Ops SAFe PRINCEZ2
Tiimin koko 2-12 henkiloa 3-9 henkiloé 3-5 henkiloé 4-12 henkiloa 5-10 henkiléa 2-12 henkiléa Ei méaéritelty
Tiimien maara 1 tiimi 1-4 tiimia Ei maaritelty Ei méaritelty Ei maaritelty 5-12 tiimia Ei maaritelty
Henkilot yhieensa | Ei maaritelty Ei maaritelty Ei maaritelty Ei méaritelty Ei maaritelty Yht 50-125 hlé | Ei maaritelty

Kuvassa 32 nahdaan ketterien menetelmien tiimikoko, tiimien maara ja henkilomaarat yhteensa.
Pienissa projekteissa Extreme Programming (XP) on havaittu erittdin tehokkaaksi, koska XP:n
pariohjelmointi seka koodaus- ja testauskdaytannot paasevat pienissa projekteissa oikeuksiinsa.

Extreme Programming onkin suunniteltu vain yhden tiimin ja 2-12 henkilon tiimeissa toimivaksi.

Scrumia kaytettdaessa on mahdollista tehda hieman isompia projekteja, kuin Extreme
Programmingilla. Tama johtuu siita, etta Scrum-tiimeja voi olla 1-4. Isompiin projekteihin onkin
hyva ottaa useampi Scrum-tiimi, koska Scrumissa tiimikoon kasvaminen liian suureksi on
ongelmallista. Scrumin ongelmia voidaan helpottaa ottamalla projektiin mukaan esimerkiksi

Kanbanin ominaisuuksia, joilla on helpottava vaikutus varsinkin isommissa projekteissa.

Leania tai Lean-ajattelua on mahdollista tuoda mukaan my6s kaikkin muihin ketteriin menetelmiin
ja sita onkin avoimesti tuotu kaikkiin muihin paitsi PRINCE2:seen. Sen vuoksi projektin koolla ei ole
Leanin kohdalla yhta suurta merkitysta, silla se sopii mukaan niin pieniin kuin suuriinkin
projekteihin. SAFe on ottanut Lean-ajattelua mukaan johtamiseen, budjetointiin ja useille muille

osa-alueille, joten etenkin suurissa projekteissa Leanista on apua.

Kanban on Leanin tavoin mahdollista ottaa mukaan kaikkiin muihinkin menetelmiin. Kanban on
monien mielestd paras tapa tuoda Lean-ajattelua organisaatioon ja Kanbanin avulla projekteihin
saadaan siis molempia mukaan. Taman vuoksi projektikoko voi olla pieni tai suuri, mutta etenkin

suurissa projekteissa Kanbanista on apua hukan poistamisessa projekteista.

DevOps toimii erittdin hyvin myos isommissa projekteissa, koska siina on yhdistetty kehittdminen,

yllapito ja testaus toimimaan saumattomasti yhteen. Myos DevOpsin pilvipalveluiden
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hyédyntaminen testiymparistond, pitkalle viety prosessien ja testauksen automatisointi tehostavat
toimintaa niin paljon, ettda myds isommat projektit saadaan maaliin nopeammassa aikataulussa.
DevOpsissa on myds hyvin pitkalle viety jatkuva integrointi ja jatkuva toimittaminen, joka tehostaa

kehitysnopeutta ja varmuutta entisestaan isoissakin projekteissa.

SAFe on suunniteltu nimenomaan todella suuriin projekteihin sopivaksi ja sita voi olla todella
haastavaa saada toimimaan pienissa projekteissa, joissa on alle 50 tyontekijaa. Suurissa
projekteissa SAFe on erittdin hyva vaihtoehto, silla siina tiimeja voi olla 5-12 ja tyontekijoitakin voi

olla yli 125.

PRINCE2 paasee SAFe:n tavoin oikeuksiinsa paremmin isommissa projekteissa. On sanottu, etta
PRINCE2:n avulla voisi toteuttaa jopa ydinvoimalan ja silla tehddankin havittajalentokoneiden
ohjelmointia, joten se kertoo varmasti siita, ettd isoja projekteja todella voidaan sen avulla tehda.
Siind tehdaan tarkat suunnitelmat projekteihin etukateen ja siksi sen kanssa tehdyt projektit ovat
hyvin ennakoitavissa ja pysyvat helpommin aikataulussa. SAFe:n tavoin PRINCE2:ssa
liiketoiminnalliset elementit otetaan hyvin huomioon, joka on varmasti isoissa projekteissa

olennaista myos rahoittajien nakoékulmasta.

3.3 Kustomoidut menetelmat ja useamman menetelman kaytto yhtaaikaisesti

SAFe on yhdistdanyt onnistuneesti XP:n, Scrumin, Leanin, Kanbanin ja DevOpsin parhaimpia puolia
toimimaan yhdessa viitekehyksessa ja se todistaa, ettda useamman menetelman yhdistaminen
todella on mahdollista. SAFe on yhdistdanyt XP:n koodaus ja testauskdytannot, Scrumin sprintit,
paivittdiset Scrumit ja product backlogit ja Kanbanin prosessien parantamisen Scrumin rooleilla
toimivaksi tiimiksi. On my&s olemassa Scrum-ban niminen kustomoitu menetelma, jossa Scrumin
ja Kanbanin parhaat puolet ovat yhdistetty. Ajatus on samankaltainen SAFe:n kanssa, mutta
SAFe:ssa mukaan on otettu vield XP:n koodaus ja testaus kdaytannot. Kanbanin mukana olo tuo

automaattisesti mukanaan Lean-ajattelun, koska Kanban pohjautuu Lean-ajattelulle.

Lean-ajattelua voidaan hyodyntaa kaikissa ketterissa menetelmissa. Kuvassa 33 on Leanin

yhteensopivuus kaikkiin menetelmiin.
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Kuva 33 Leanin yhteensopivuus kaikkiin menetelmiin

xP Kanban
Scrum Lean DevOps
SAFe FRINCEZ

Kanban antaa kdytantoja, joiden avulla projektia voidaan parantaa, mutta se ei kerro milla
menetelmalla projektia pitdaa johtaa. Kanbania voi siis hyddyntaa kaikissa ketterissa menetelmissa
eli XP:ssa, Scrumissa, Leanissa, DevOpsissa, SAFe:ssa ja PRINCE2:ssa. Kuvassa 34 on Kanbanin

soveltuvuus muihin ketteriin menetelmiin.

Kuva 34 Kanbanin soveltuvuus muihin ketteriin menetelmiin

XP Lean
Scrum Kanban DevOps
ShAFe PRINCE2

DevOps on Leanin ja Kanbanin tavoin mahdollista ottaa kaytt6on kaikissa muissakin ketterissa
menetelmissa, esimerkiksi Scrum-tiimi tai XP-tiimi on mahdollista laajentaa ottamalla tuotanto

mukaan kehittamiseen. Kuvassa 35 on DevOpsin soveltuvuus muihin ketteriin menetelmiin.
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Kuva 35 DevOpsin soveltuvuus muihin menetelmiin

XP Lean
Scrum Deviops Kanban
SAFe FRIMCEZ

SAFe:ssa ketterien menetelmien yhdistaminen XP:n, Scrumin, Leanin, Kanbanin ja DevOpsin osalta
on sisdanrakennettuna SAFe:n viitekehykseen. PRINCE2:ssa ei maaritelld menetelmia, joita
prosessissa kaytetdan, joten projektitiimin on mahdollista kdyttaa XP:n, Scrumin, Leanin, Kanbanin

ja DevOpsin ominaisuuksia projektin lapiviemiseksi.

3.4 Menetelmien hyodyt ja rajoitukset

XP:n hyodyt vahentavat kehitysaikaa ja kustannuksia. Jatkuva testaus ja refaktorointi
mahdollistavat vakaiden jarjestelmien kehittamisen, jotka toimivat hyvin eivatka vaadi suuria
virheenkorjauksia. XP:n arvo yksinkertaisuus ilmenee koodin selkeydess3, silla koodia on helppo
lukea ja se on helposti muutettavissa. Minimum Viable Product (MVP) eli pienin toimiva tuote
saadaan toimitettua nopeasti, koska vain valttamattomat ominaisuudet rakennetaan.
Dokumentoinnin tarve vahenee, koska tilaa vievat vaatimusasiakirjat on korvattu
kayttajatarinoilla. Ylitoita ei padasaantoisesti tehda ollenkaan ja jos tehdaan, niin se on erittdin
vahaista. Hyva lapinakyvyys on mahdollista jatkuvan viestinnan avulla ja tiimi on ajan tasalla
projektin etenemisesta. Yhteistyd on mahdollista pariohjelmoinnin avulla tiimeissa ja asiakkaiden
kanssa, koska he osallistuvat kehitys- ja testausprosessiin. Asiakastyytyvaisyys toteutuu myos

asiakkaiden osallistuvan roolin ansiosta.

XP:ssd on myds joitakin rajoituksia, joita kannattaa punnita silloin, kun valitsee mitd menetelmaa

aikoo kayttaa projektissaan. Epdselvat estimaatit hankaloittavat projekteja, koska laajuutta,
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kustannuksia ja aikaa ei mitata. Ajanhukkaa syntyy, koska sdannoélliset asiakastapaamiset vievat
aikaa itse koodin kirjoittamisesta. Dokumentaation vahaisyys saattaa kostautua projektin
laajenemisella, koska selkedt vaatimusmaarittelyt puuttuvat. Perinteisesta ohjelmistokehityksesta
siirtyminen XP:n kdyttoon vaatii suuria kulttuurisia ja rakenteellisia muutoksia. Pariohjelmointi vie
enemman aikaa ja se ei valttamatta onnistu tarkoituksenmukaisesti, jos ohjelmointipari ei ole
yhteensopiva. XP:n paikalliset tiimit, jossa tiimit ja asiakkaat ovat henkilékohtaisesti lasna,
rajoittavat menetelman kayttoa hajautetuissa tiimeissa. Asiakkaat eivat aina halua osallistua
kehittamiseen tai heilla ei riita aikaa siihen. Maaraaikojen ollessa tiukkoja tama saattaa lisata
stressid, koska arvokasta palautetta ei saada kehittamisen tueksi. Koodiin keskittyminen
suunnittelua enemman ilmenee ongelmina laadunvarmistuksessa, koodin paallekkaisyydessa ja

kokemattomien kehittajien huonoina tuloksina.

Scrumin hyotyja on useita. Sen avulla tiimit saavat projektin nopeasti ja tehokkaasti valmiiksi.
Scrumin avulla rahaa ja aikaa kaytetaan tehokkaasti. Sprinttien ansiosta projektit ovat hel[pommin
hallittavissa. Koodaus ja testaus tapahtuvat sprinttikatselmuksen aikana. Se sopii hyvin nopeasti
eteneviin projekteihin. Pdivittdispalaverit mahdollistavat lapindakyvan toiminnan. Asiakkaiden ja
sidosryhmien palaute huomioidaan projekteissa. Palautteen perusteella on helppo tehda
muutoksia, koska sprintit ovat lyhyita. Paivittaispalaverien ansiosta tyon etenemista on helppo

seurata.

Scrumissa on myos joitakin rajoituksia, joita voidaan kuitenkin helpottaa yhdistamalla siihen muita
menetelmia. Scope creep tarkoittaa jatkuvaa tai hallitsematonta kasvua projektin laajuudessa ja
nain voi kdyda Scrumia kaytettaessa, koska lopetuspdivaa ei ole maaritelty. Jos Scrum-tiimi ei ole
sitoutunut tai yhteistyokykyinen projektissa, niin epdaonnistumisen mahdollisuus on suuri. Scrumin
kaytté on haastavaa, jos tiimin koko on suuri. Scrumin kadytto vaatii oikein toimiakseen kokeneita
tyontekijoita. Paivittdispalaverit voivat olla turhauttavia tyontekijoille. Scrum vaatii toimiakseen
Scrum Masterin, tuoteomistajan ja kehittdjat. Jonkin roolin puuttuessa tai poistuessa kesken
projektin, se vaikuttaa erittdin negatiivisesti projektin lapiviemiseen. Laadun toteutuminen vaatii

paljon testausta.

Leanissa on myos paljon hyotyja. Leanin avulla voidaan vahent&da projektin kustannuksia. Leanin

hukan poiston ansiosta sddstetdan aikaa, rahaa ja inhimillisid voimavaroja. Leanin panostus
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laatuun vahentda myos tuki- ja yllapitokustannuksia. Leanin avulla saadaan kehitettya arvokas
tuote, koska resurssit keskitetaan arvon tuottamiseen asiakkaalle. Leanin avulla tuote vastaa
kysyntaan, koska jatkuvan oppimisen avulla saadaan palautetta lapi koko kehitysprosessin ajan ja
tuote saadaan raataloitya vastaamaan kayttdjien tarpeita. Leanin avulla tiimi on itseorganisoituva
ja omavarainen, koska tyontekijoilla on valtuudet tehda paatoksia itse ilman erillisia maarayksia tai

lupia.

Leanissa on myo0s joitakin rajoituksia. Leanin autonomiset tiimit vaativat paljon kokemusta
tyontekijoilta, koska paatoksien teko on mahdollista ilman erillisia maarayksia tai lupia. Tiimeissa
vaaditaan ohjelmoinnin lisdaksi kokemusta monelta eri osa-alueelta, jotta tuotekehitys on riittavan
kokonaisvaltaista. Leanissa korostetaan paatoksen tekoa viimeiselld vastuullisella hetkelld ja se voi
aiheuttaa huolta monille asianosaisille. Lean vaatii tydskentelytapojen muutosta ja tiimin jasenten

tulee olla valmiita oppimaan uusia asioita jatkuvasti.

Kanbanissa on myds paljon hyotyja. Kanban on helppokayttdinen ja se on helposti
ymmarrettdvissa myos ensikertaa siihen tutustuvalle. Kanban on joustava, joka mahdollistaa
reaaliaikaiset muutokset projektin aikana. Kanbanissa yhteisty on tarkeaa ja sen avulla tiimi
saadaan tyoskentelemaan yhdessa halutun lopputuloksen saavuttamiseksi. Kanban on prosessi,

joka keskittyy jatkuvaan toimitukseen ja lisaa tuottavuutta laajemmissa projektisykleissa.

Kanbanissa on my0s joitakin rajoituksia. Kanbanissa ei aseteta tiukkoja vastuita ja sen vuoksi
projekti on vaarassa harhautua. Kanban-tauluista saattaa tulla monimutkaisia, joka voi aiheuttaa
hammennysta. Kanbanista puuttuu ajoitusparametrit ja se voi olla projektipaallikdn mielesta

ongelmallista.

DevOpsissa on paljon hyotyja. Pilvipalveluiden avulla DevOps tydkalut ovat helposti kaikkien
asianosaisten saatavilla. Sovellusten julkaisuaika on nopea, tuottavuus on korkeaa ja prosessit ovat
tehokkaita. Tuotantosyklit ovat lyhyita. Operatiivinen tuki on hyva. Tyontekijat ovat sitoutuneita ja
motivoituneita. Asiakaskokemukset ovat hyvin hallinnoitavissa. Tiimilla on selked tuotevisio.
Sovellusten kdyttoonoton onnistumisprosentti on korkea. Kehitettavat tuotteet ovat laadukkaita.

Tiimit ovat tehokkaita. Joustavuus ja kayttajatuki ovat hyvia. Kehitettavien ohjelmistojen
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epdonnistumisen mahdollisuudet ovat pienid. Moniosaaminen ja kehittyminen ovat korkealla

tasolla.

DevOpsissa on my0s joitakin rajoitteita. DevOps vaatii ajattelutavan muutoksen koko yrityksessa.
Liiketoiminnan tietoturva ulkoistetaan DevOps toiminnoille, joka saattaa aiheuttaa huolta
yrityksessa. Vanhojen jarjestelmien kanssa voi tulla teknisia haasteita DevOpsin kayttoonotossa.
Jatkuva integrointi ja jatkuva toimittaminen vaativat erillisen tietoturvan. DevOps asiantuntijoita
voi olla vaikea l0ytaa. Puutteet DevOps osaamisessa voivat aiheuttaa ongelmia automatisoinnissa
ja jatkuvassa integroinnissa. DevOps tyOkalujen maara ja tyokalujen vaihtaminen voi aiheuttaa

haasteita. DevOps ympariston luomisessa on korkeat perustamiskustannukset.

SAFe:ssa on paljon hyo6tyja. Sen avulla monipuoliset tiimit saadaan toimimaan yhdessa. Program
Increment suunnittelun ansiosta kehitettavan ohjelmiston vaatimukset saadaan selvitettya
selkedsti. Liiketoiminnan tavoitteet saadaan yhdenmukaistettua. Arvon tuottaminen on
nopeampaa, koska kaikki osa-alueet ovat mukana projektissa ja toimivat yhteistydssa noudattaen
samoja prosesseja ja protokolleja. Toiminta on asiakaskeskeista ja tutkimuslahtdistd, jonka vuoksi
se palvelee erityisen hyvin loppukayttdjaa. Ketteryys on huomioitu erityisen tehokkaasti SAFe:n
yhdistdessa useiden ketterien menetelmien parhaita puolia toimimaan yhdessa. Tyontekijoilla on

hyva sitoutuminen projekteissa.

SAFe:ssa on myds joitakin rajoituksia. Paljon omaa teknista terminologiaa, jonka sisdistamisessa
voi kestda jonkin aikaa. Suunniteltu toimimaan suurissa yrityksissa ja sita voi olla vaikeaa soveltaa
pienissa projekteissa tai yrityksissa, joissa on alle 50 tyontekijaa. Paatoksien teko tapahtuu johdon
ylimmalla tasolla, jonka vuoksi tyontekijat eivat voi tehda itsendisia ratkaisuja kehittamisessa.
Pitkakestoisten projektien maarittely vaatii sijoittajien hyvaksynnan ja siina on riski, etta maarittely

tehdaan vaarin.

PRINCE2:ssa on paljon hyotyja. Ennakoitavuus on hyvaa, koska projekti jaetaan vaiheisiin ja sen
seuranta on mahdollista koko projektin ajan. Projekti pysyy hyvin hallinnassa ja kulkee oikeaan
suuntaan. Laatuvaatimukset maaritelldan projektin alussa korkealle ja projektia voidaan pitaa
onnistuneena vasta, kun alkuperaiset laatuvaatimukset tayttyvat. Projektin osuudet

standardisoidaan, jotta vaarinkasityksia ei syntyisi. Tyontekijat tietdvat mita tehdaan ja milloin
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standardoinnin, raportointiprosessin ja dokumentaation ansiosta. Riskienhallinta on
kustannustehokasta, koska vain muutoksiin reagoidaan ja kokouksia pidetaan vain, jos se on
valttamatonta. Menetelmassa on otettu huomioon projektinhallinnan asiantuntijoiden mielipiteet

ja se on testattu ja todettu hyvaksi menetelmaksi.

PRINCE2:ssa on my0s joitakin rajoituksia. Dokumentoinnin maara on erittdin suuri koko projektin
ajan. Projektivaiheet tekevat menetelmasta jaykan ja sen vuoksi mukautuvuus on haastavaa.
Menetelman kayttaminen vaatii erillisen kouluttautumisen ja ilman koulutusta menetelmasta ei

ole mitaan hyotya.
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4 Kokemukset yrityksissa — haastattelut

Yrityshaastattelut toteutettiin laadullisena strukturoituna haastatteluna. Kysymykset oli laadittu
etukateen ja ne lahetettiin sdhkopostilla yrityksille vastattavaksi. Seuraavana ovat koostetut

vastaukset yrityshaastatteluiden kysymyksiin. Yrityksista kaytetaan nimia Yritys X ja Yritys Y.

1. Mistd seuraavista menetelmista XP, Scrum, Lean, Kanban, DevOps, SAFe ja PRINCE2 teilla on

kokemusta?

Yritys X:

Ketterista menetelmista kaytossa on ollut XP, Scrum, Kanban ja DevOps.

Yritys Y:

Ketterien menetelmien toimintamalleissa on usein hyvin paljon paallekkaisyyksia, joten siita
nakokulmasta yrityksemme sovelluskehityksessa kaytetdaan menetelmia useista eri ketterista
kehitystyokaluista, mutta padsaantoisesti yleisimmin on kaytossa Kanban, Scrum ja joltain osin

DevOps.

2. Miten menetelmat ovat valikoituneet tiettyihin projekteihin?

Yritys X:

Menetelmien valikoitumiseen ovat vaikuttaneet ainakin projekteissa mukana olleiden henkildiden
aiemmat kokemukset, kyseisen yrityksen / organisaation kdytannot, ja henkiloston lapikaymat

koulutukset.

Yritys Y:

Yrityksemme on sovelluskehityksen osalta padosin keskittynyt projektitoimituksiin (omien
tuotteiden sijaan), jolloin on tarkeaa, etta asiakas pystyy mahdollisimman pienelld kynnykselld
omaksumaan kaytetyn projektinhallintamenetelman. Kanban ja nykyisin myds Scrum ovat

Suomessa kohtuullisen hyvin tunnettuja menetelmia ja usein siita syysta mukana projekteissa.
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Kanbania kdytetaan tyypillisesti ihan puhtaasti tyonkulkuun liittyvassa projektiseurannassa, eli
projektitehtavat (ja sovelluksiin kehitettavat toiminnallisuudet) kuvataan omiksi korteikseen ja
niiden kulkua seurataan kanban-tyopoydalla koreittain. Tyypillisesti korit on jaettu esimerkiksi:
"backlog”, "kehityksessa”, “testauksessa” ja “valmis”. Kanban on myos usein kaytetty menetelma
jarjestelmien yllapitopalveluissa, joissa vastaavalla tavalla avoimet palvelu- ja muutospyynnot
avataan kortteina kanban-ty6poydalle ja kiinnitetaan eri vastuuhenkildille. Usein tydopoyta on
myo0s asiakkaan nahtadvissa mika tuo lapinakyvyytta kehitysprosessiin ja asiakas pystyy seuraamaan
kehitysasioiden tilannetta. Tyypillisesti SLA-palvelusopimusten mittarit (ja sanktiot) ovat

konfiguroitu kanban-tyokaluihin, jolloin pystytdan seuraamaan toimittajien reagoimista ja

tehtadvien ratkaisuaikoja.

Itse sovelluskehityksessa kaytamme yleisimmin Scrumia jonka menetelmia on hieman mukautettu
yrityksemme tarpeisiin. Hyvin tyypillisesti (varsinkin projektimallisessa sovelluskehityksessa)
kdytettavissa olevat resurssit (budjetti tai henkiloresurssit) rajoittavat jonkin verran menetelmien
kayttoa taysin mallin mukaisesti tai esimerkiksi asiakkaista riippuvista syista mallia on tarve
muokata. On esimerkiksi yleisesta, etta asiakkaiden puolelta ei ole mahdollista kiinnittaa
projekteihin henkil6itd tuoteomistajiksi (tai Scrum Mastereiksi) tai heilld ei ole aikataulullisesti
mahdollista osallistua kehitysvaiheeseen ketteran menetelman vaatimalla tavalla. Toinen hyvin
tyypillinen haaste projektimallisessa sovelluskehityksessa on, etta liiketoiminnan tarpeet,
sovellusten toiminnallisuudet (ja budjetti) on kuvattava etukateen jo tarjousvaiheessa, kun taas
ketterat menetelmat usein painottavat ratkaisujen (ja sovellustarpeiden) tuomista esiin |6yddksina

vasta iteratiivisessa ja lyhytsyklisessa suunnitteluvaiheessa (kun projekti on aloitettu).

3. Kdytetaanko joskus useampaa menetelmaa samanaikaisesti ja jos niin miten?

Yritys X:

DevOpsia on kaytetty samaan aikaan Scrumin kanssa siten, etta projektin henkildstd on jakautunut
operations- ja development-tiimeihin ja operations-tiimi on noudattanut DevOpsia ja

development-tiimi Scrumia.
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XP:ta ja Scrumia on kaytetty samanaikaisesti siten, etta kehitystiimissa oli pienempi porukka, joka
toteutti yhta erittdin liiketoimintakriittista kokonaisuutta ja noudatti tekemisessaan XP:ta, kun taas

muu projektitiimi noudatti Scrumia.

Yritys Y:

Toiminnanohjausliiketoiminnassa (ja ERP-ratkaisujen kdyttoonotoissa) projektikokonaisuudet
saattavat olla valtavia, yhden tai useamman vuoden hankkeita. Nama hankkeet usein toteutetaan
vesiputousmallisella projektinhallintamenetelmalld, jonka sisdlla saattaa olla useampia
alaprojekteja. Esimerkiksi jos kdayttéonotettavasta ERP-ratkaisusta ei [6ydy johonkin asiakkaan
erityistarpeeseen soveltuvaa toiminnallisuutta, saatetaan se ratkaista omana alaprojektinaan
hankkeen aikana kehittamalla tarpeeseen oma raataloity sovellus. Ndissa tapauksissa esimerkiksi
hanketta johdetaan eri menetelmalld kuin hankkeen sisalla toteuttavia alaprojekteja, joissa

saattaa usein olla ketterat menetelmat kaytossa.

Toisaalta my0s ndissa alaprojekteissa (sovelluskehityksessa) kdaytetdaan hyvin yleisesti useampia
menetelmia samaan aikaan. Esimerkiksi DevOpsin ja Scrumin yhteydessa kaytetaan usein tukena

tehtavien kuvaamista kanban-tyopoydilla.

4. Onko menetelmia sovellettu tai kustomoitu jollain tavalla projekteja varten ja jos on niin

miten?

Yritys X:

Etenkin Scrumia on kustomoitu hyvin voimakkaasti siten, etta joitain Scrumin keskeisia osia
(planning poker-estimoinnit, retrospectivet) on jatetty pois esim. aikataulusyihin vedoten. Lisadksi
jos on ollut useita projektitiimeja, jotka ovat tehneet tiivistd yhteistyota, niin naiden valilld on

pidetty ns. scrum-of-scrums-kokouksia, joissa projektitiimit ovat jakaneet tietoa keskenaan.
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Yritys Y:

Ks. kohta 3. On tyypillisempaa, ettda menetelmia muokataan jonkin verran yrityksen tai asiakkaan
tarpeisiin kuin, ettd noudetaan taysimaaraisesti kyseisen ketteran menetelman toimintamalleja.
Projektit, niiden resurssit ja aikataulut vaihtelevat paljonkin, joten usein kdytetdaan pohjana yhta

tai useampaa menetelmaa ja mukautetaan ne projektin tarpeisiin.

5. Jos useampi menetelma on ollut samanaikaisesti kdaytossa, niin miksi se on havaittu hyvaksi?

Yritys X:

Kaytettava metodologia on riippunut hyvin paljon siitd, ettda missa elinkaaren vaiheessa
toteutettava / kehitettdva kokonaisuus on ollut. Jo tuotannossa olevien jarjestelmien osalta Scrum
ei ole ollut sovelias, koska tuotannossa ilmenevia mahdollisia ongelma- tai hairidtilanteita on
vaikea estimoida etukateen, joten DevOps on soveltunut paremmin
projektinhallintametodologiaksi tallaisiin tilanteisiin. XP on sopinut pienille (3-4 henkil6a) ja tiiviille
kehitystiimeille, kun niiden pitda saada nopeasti ja laadukkaasti aikaan asioita. XP on viahentanyt
hallinnollista overheadia, jolloin kehitystiimi on voinut keskittya itse tekemiseen. Scrum taas on
parhaimmillaan, kun halutaan parantaa viestintaa ja lapinakyvyytta kehitystiimin sisalla ja sopii
tiimeille, jotka tekevat pitkdn aikaa toita yhdessa samalla porukalla ja saman
palvelukokonaisuuden kehittamisen parissa. Talloin esim. estimaattien laatu paranee ajan myéta

ja tiimi toimii jatkuvan parantamisen mallin mukaisesti.

Yritys Y:

Usein, jos kaytetddan useampaa (ketterdd) menetelmaa samanaikaisesti, tarkoituksena on tuoda
projektiin tyokaluja mitka saattavat puuttua jostain toisesta menetelmasta. Osa malleista
keskittyvat puhtaasti tehtavien ratkaisemiseen mahdollisimman tehokkaasti, kun taas toisissa
pyritdan projektin toimintamalleja tehostamalla mahdollistamaan projektitiimille mahdollisimman
sujuva ja keskeytyksen tyoskentely. Naita yhdistelemalla pystytaan usein sujuvoittamaan projektin

hallintaa seka itse sovelluskehitystoita samanaikaisesti.
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6. Minkalaisia kokemuksia kdytetyista menetelmistd on? (Onko esimerkiksi jotain onnistumisia

tai ongelmia havaittu menetelmien kaytossa?)

Yritys X:

Scrum on toiminut hyvin vain niissa tilanteissa, kun projektissa on ollut hyva product owner, hyva
scrum master, ja tyokalut jotka tukevat scrum-metodologiaa. Jos yksikin ndistd on puuttunut, niin
scrum ei ole juurikaan tuonut lisdarvoa, vaan backlogit ovat tayttyneet merkityksettéomilla backlog-
itemeilla, sprinteissa ei olla saatu toteutettua niita asioita mita ollaan alun perin tavoiteltu, ja

scrum on kokonaisuudessa typistynyt vain joka-aamuiseksi 15-30min pakolliseksi status-checkiksi.

Yritys Y:

Jokaisessa ketterassa menetelmassa (kuten myds projektinhallinnassa yleisestikin) on tarkeaa, etta
kaikki kehitystoihin osallistuvat perehdytetdan valittuun malliin ennen kehitysprojektin
aloittamista. Osittain juuri siita syysta, etta vaikka hallitsisikin menetelman itsessaan, usein sita on
mukautettu projektia varten joltain osin. Ketterdt menetelmat toimivatkin juuri niin hyvin kuin
niita johdetaan — paakehittajien ja projektipaallikdiden toimesta. Koska ketterat menetelmat
perustuvat puhtaasti informaation ja kommunikaation lapinakyvyyteen (kaikki tietdavat mita ja
milloin ollaan tekemassa), seka hairiotekijoiden minimointiin, on projektin onnistumisen kannalta
tarkeda, etta kaikki projektitiimissa ovat motivoituneita tavoitteiden saavuttamiseksi ja

noudattavat sovittuja menetelmia ja tyoskentelytapoja kehitysprojektin aikana.
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5 Johtopaatokset ja pohdinta

Opinndytetyon teoriaosuudessa selvitettiin perusteellisesti millaisia ketterat menetelmat Extreme
Programming (XP), Scrum, Lean, Kanban, DevOps, SAFe ja PRINCE2 ovat. Naiden lisdksi mukana oli
perinteinen ohjelmistokehityksen menetelma nimeltaan vesiputousmalli. Nama menetelmat

valikoituivat mukaan vertailuun, koska ne ovat yleisimmin kdyt6ssa olevia menetelmia.

Opinndytetyon tutkimusosuudessa vertailtiin ketteria menetelmia Extreme Programming (XP),
Scrum, Lean, Kanban, DevOps, SAFe ja PRINCE2. Tutkimuksessa kaytettiin teoriaosuudesta saatuja
tietoja ketteristd menetelmista seka yrityshaastatteluista saatuja kayttajakokemuksia
menetelmien kdytostad. Tutkimuskysymyksilla etsittiin vastauksia siihen, mita yhteista ketterilla
menetelmilld on verrattuna toisiinsa, miten ketterat menetelmat eroavat toisistaan, voiko
menetelmia kustomoida tai kayttda useampaa menetelmaa samanaikaisesti ja mita hyotyja ja

rajoituksia eri menetelmilla on.

Ensimmaiseen tutkimuskysymykseen, jossa selviteltiin menetelmien yhtaldisyyksia, |0ytyi paljon
vastauksia. XP:n, Scrumin ja Leanin arvoissa ja periaatteissa on paljon samaa. Kanban perustuu
Lean-ajattelulle ja se yhdistaa naitd menetelmia. DevOpsissa on yhtaldisyyksia XP:n kanssa, koska
molemmissa testaus, automatisointi ja integrointi ovat tarkeitd. DevOpsissa kdytetddan myos Lean-
ajattelua ja korostetaan arvon tuottamisen tarkeyttd kuten SAFe:ssa ja PRINCE2:ssa. DevOpsissa
viestinnan merkitys on tarkeaa kuten monissa muissakin ketterissda menetelmissa. SAFe:ssa
menetelmien yhtaldisyydet on viety avoimesti kaikkein pisimmalle. SAFe:ssa onkin yhdistetty XP:n,

Scrumin, Leanin, Kanbanin ja DevOpsin parhaita ominaisuuksia samaan viitekehykseen.

PRINCE2:ssa on yhtaldisyyksia SAFe:n kanssa liiketoiminnallisen nakdkulman kautta. PRINCE2:n
periaate jatkuva liiketoiminnallinen perustelu ja teema Business Case ovat hyvin samankaltaisia
kuin SAFe:n periaatteet ota taloudellinen nakékulma ja rakenna organisaatio arvon ymparille.
PRINCE2:n teema laatu on myo6s samankaltainen XP:n periaatteen laadukas tyo ja SAFe:n arvon
sisdanrakennettu laatu kanssa. PRINCE2:n yhtalaisyyksia 16ytyy myos Scrumin, Leanin, Kanbanin ja

DevOpsin kanssa.
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Toisessa tutkimuskysymyksessa etsittiin vastauksia menetelmien eroavaisuuksista toisiinsa
verrattuna. XP:ssa keskitytaan erityisesti ohjelmoinnin tapojen kehittdmiseen ja suotuisan
ymparistdon luomiseen sen ymparille. Sen tunnistettavin piirre on pariohjelmointi. Scrumissa
keskitytdaan projektinhallintaan, tehtavan tyon laajuuteen, milloin tyo toimitetaan ja vastaako tyo
kayttdjien ja sidosryhmien tarpeita. Scrumin tunnistettavia piirteita ovat paivittdispalaverit, sprintit

ja roolit tuoteomistaja ja Scrum Master.

Lean eroaa naista, eika se sisalla kaytantoja. Lean on ajattelutapa, joka sisaltaa arvoja ja
periaatteita. Leanin periaatteita kutsutaan ajattelutyokaluiksi. Kanbania pidetddan monien mielesta
parhaana tapana tuoda Lean-ajattelu organisaatioon. Kanbanin avulla poistetaan epatasaisuuden,
ylikuormituksen ja turhuuden hukkaa Lean-ajattelun pohjalta. Kanban auttaa tiimia parantamaan

tapaa, jolla se rakentaa ohjelmistoja. Kanbanissa keskitytaan prosessien parantamiseen.

DevOpsin erottaa muista se, kuinka se yhdistaa kehityksen, testauksen ja yllapidon toimimaan
saumattomasti yhdessa. DevOpsissa dokumentointi on erityisen tarkeaa. DevOpsissa testauksen ja
prosessien automaatiolla on suuri merkitys. Pilvipalveluiden hyddyntaminen testiymparistona on

myds ominaispiirre DevOpsissa.

SAFe on lainannut DevOpsilta eri osastojen yhdistamisen, mutta vienyt sen hieman viela
pidemmalle ottamalla organisaation kaikki osa-alueet mukaan projektien lapivientiin. SAFe:n
erottuu sillakin muista, kuinka se on yhdistanyt XP:n, Scrumin, Leanin, Kanbanin ja DevOpsin

parhaimmat ominaisuudet viitekehykseensa.

PRINCE2 eroaa muista menetelmista sen erityisella keskittymisella liikketoiminnallisiin tavoitteisiin.
PRINCE2 edellyttaa, etta kaikkia sen periaatteita on noudatettava, jotta menetelma toimii oikein.
Prosessien kautta menetelmadan saadaan ketteryytta, koska PRINCE2 ei madrittele, mita
menetelmia kehityksessa kaytetdan tai miten tiimien pitdisi muodostua. Menetelmista 10ytyi myds
eroavaisuuksia niiden arvoista, periaatteista, kdytannoista, empiirisista peruspilareista,
agendoista, CALMS-viitekehyksestd, CALMR-viitekehyksestd, ydinkompetensseista, keskeisista
elementeistd, teemoista ja prosesseista. Naiden lisdksi eroavaisuuksia 16ytyi menetelmien

rooleista, tiimien koosta, tiimien maarasta ja henkilomaarista yhteensa.
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Projektin laajuudella on suuri merkitys valittaessa sopivaa ketterdd menetelmaa projektiin. XP
sopii hyvin pieniin projekteihin. Scrumilla on mahdollista tehda isompia projekteja, koska tiimeja
voi olla jopa nelja. Leania tai Kanbania voi yhdistaa muihin menetelmiin, jolloin isompien
projektien hallinta paranee. DevOps, SAFe ja PRINCE2 soveltuvat paremmin isommissa

projekteissa.

Kolmannessa tutkimuskysymyksessa etsittiin vastauksia menetelmien kustomoinnista ja
useamman menetelman kaytosta yhtaaikaisesti. SAFe nousi tassa esiin paallimmaisena, koska siina
on avoimesti yhdistetty XP:n, Scrumin, Leanin, Kanbanin ja DevOpsin parhaimmat puolet
toimimaan yhdessa samassa viitekehyksessa. Lean-ajattelua, Kanbania ja DevOpsia voidaan kaikkia
yhdistaa muiden menetelmien kanssa. Kustomoitu menetelma nimeltddan Scrum-ban yhdistaa
Scrumin ja Kanbanin parhaat ominaisuudet. Kanban tuo mukanaan automaattisesti Lean-ajattelua,
joten siind ndma kaksi aina yhdistyvat. PRINCE2:ssa ei maaritelld menetelmid, joita prosessissa
kaytetaan, joten projektitiimin on mahdollista kayttdaa XP:n, Scrumin, Leanin, Kanbanin ja

DevOpsin ominaisuuksia projektin lapiviemiseksi.

Neljannessa tutkimuskysymyksessa etsittiin vastauksia menetelmien hyodyista ja rajoituksista.
Hyotyja ja rajoituksia |0ytyi jokaisesta menetelmasta. XP:n hydty on mm. jatkuva testaus ja
refaktorointi. Rajoitus on mm. dokumentaation vahaisyys. Scrumin hydty on mm. projektien
helppo hallittavuus sprinttien ansiosta. Rajoitus on mm. projektien hallitsematon kasvu, koska
lopetuspaivaa ei ole maaritelty. Leanin hyéty on mm. projektin kustannusten vahentaminen.
Rajoitus on mm. Leanin vaatima kokemus, jotta autonomiset tiimit voivat toimia
tarkoituksenmukaisesti. Kanbanin hyéty on mm. helppokayttoisyys. Rajoitus on mm. projektin
harhautumisvaara, koska Kanbanissa ei aseteta tiukkoja vastuita. DevOpsin hyéty on mm.
asiakaskokemuksien hyva hallittavuus. Rajoitus on mm. tekniset haasteet kaytt6dnotossa
vanhojen jarjestelmien kanssa. SAFe:n hyoty on mm. monipuolisten tiimien toimiminen yhdessa.
SAFe:n rajoitus on mm. oman teknisen terminologian opiskeluun kuluva aika. PRINCE2 hyo6ty on

mm. hyva ennakoitavuus. Rajoitus on mm. dokumentoinnin erittdin suuri maara.

Haastattelujen vastauksista saatiin hyvia kdaytannonkokemuksia, jotka tukevat ja vahvistavat
tutkimusosuuden antia. Eri menetelmien valikoitumiseen projekteissa vaikuttaa mm.

tyontekijoiden kokemukset, organisaation kaytannot, henkilokunnan koulutukset ja projektin
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koko. Scrumia kdytetdan yleisimmin itse sovelluskehityksessa ja Kanbania kdytetaan yleisimmin
tyokulun seurannassa ja jarjestelmien yllapitopalveluissa. DevOpsia on kadytetty samanaikaisesti
Scrumin kanssa siten, etta operations-tiimi on noudattanut DevOpsia ja development-tiimi
Scrumia. XP ja Scrum ovat myds olleet samanaikaisesti kdaytdssa niin, etta pienempi porukka
toteutti XP:ta noudattaen liiketoimintakriittisen kokonaisuuden ja muu projektitiimi noudatti
Scrumia. DevOpsin ja Scrumin yhteydessa kaytetaan usein tukena tehtavien kuvaamista Kanbanin

avulla.

Menetelmia on myos kustomoitu projektiin, resursseihin, aikatauluun ja asiakkaiden tarpeisiin
sopiviksi. Esimerkiksi Scrumista on joskus jatetty pois retrospektiivi aikataulusyihin vedoten.
DevOps on ollut hyva vaihtoehto tilanteissa, joissa tuotannossa ilmenevia ongelma- tai
hairidtilanteita on vaikea estimoida etukateen. XP on sopinut parhaiten pieniin projekteihin. Scrum
on sopinut hyvin silloin, kun halutaan parantaa viestintaa ja lapinakyvyytta kehitystiimin sisalla ja
kun tehdadan pitkdan t6ita yhdessa samalla porukalla. Usean ketteran menetelman kayttoa
yhtaaikaisesti hyddynnetdan, koska halutaan tuoda projektiin mukaan tyékaluja, jotka
mahdollisesti puuttuvat jostain menetelmasta. Scrum vaatii toimiakseen hyvan Scrum Masterin,
tuoteomistajan ja tydkalut, jotka tukevat scrum-metologiaa, muuten se ei tuota juurikaan

lisdarvoa projektissa.
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6 Yhteenveto

Opinndytetyon tavoite on vertailla ohjelmistokehityksen erilaisia ketteria menetelmia. Vertailussa
pyrittiin selvittdmaan mita yhteistd ja mita eroavaisuuksia menetelmissa on. Sen lisdksi selvitettiin
voiko menetelmia kayttaa yhtaaikaisesti tai voiko menetelmia kustomoida. Naiden lisaksi
selvitettiin vield mita hyotyja ja rajoituksia eri menetelmissa on. Yrityshaastatteluista pyrittiin
[6ytamaan kaytannénkokemuksia menetelmien kaytdsta, jotka voisivat auttaa muita loytamaan

oikeat menetelmat omiin projekteihinsa.

Tutkimusosuuden tiedot saatiin teoriaosuudesta seka yrityshaastatteluiden kayttajakokemuksista.
Yrityshaastattelut toteutettiin laadullisella strukturoidulla haastattelulla, jossa kysymykset olivat

ennakkoon muotoiltuja.

Tutkimusosuuden vertailulla ja yrityshaastatteluilla saatiin hyva yleiskuva menetelmien
eroavaisuuksista, yhtalaisyyksista ja menetelmien kustomoinnista sekd menetelmien kaytosta
yhtaaikaisesti. Lisaksi selvitettiin menetelmien hyodyt ja rajoitukset. Yrityshaastatteluiden avulla
saatiin hyvia kaytannénkokemubksia, joiden avulla voidaan pohtia, mikd menetelma voisi sopia

omaan projektiin.

Opinndytetyon tavoitteet onnistuivat hyvin ja uskon, etta naista tiedoista on hyotya ketterista
menetelmista kiinnostuneille opiskelijoille seka tydelamassa niille, jotka pohtivat milla

menetelmalld kannattaisi ruveta tekemaan ohjelmistokehityksen projekteja erilaisissa tilanteissa.
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Liite 1

Liite 1: Aineistonhallintasuunnitelma

Opinndytetyota varten tehddaan oma kansio verkkoselaimen kirjanmerkkeihin, josta [6ytyy
jokaiselle eri ketterdlle menetelmalle oma kansio. Nadin Iahteet on helppo |6ytdaa omien aihepiirien
kansioista opinnaytetyota tehdessa ja lopulta viimeistelyvaiheessa. Opinnaytetyd tallennetaan
omalle koneelle ja sen lisdksi tyo tallentuu automaattisesti myds OneDrive-pilvipalveluun.
Varmuuskopioita otetaan sahkdpostiin ja omalle koneelle. Tallennan itselleni my&s lukukappaleen,
jonka avulla voi helpottaa viimeistelyvaihetta, kun esimerkiksi ldhdeluetteloa tarkastetaan

kuntoon.

Opinnaytetyohon liittyvat muistiinpanot ja itse tehdyt kuvat ovat myds OneDrive-pilvipalvelussa
oman tietokoneeni lisaksi. Yrityshaastattelujen vastaukset tallennetaan omalle koneelle ja nekin
menevat automaattisesti pilvipalveluun ja ovat myds sahkdpostissani. Opinnaytetyo6ta ja siihen
liittyvaa materiaalia sailytetdaan vahintaan vuosi opinnaytetyon sisdaan jattamisesta.
Yrityshaastattelut kasitelldadn anonyymisti eikd opinnaytetydhon liity muitakaan henkil6tietoja tai
arkaluonteista tietoa. Yrityshaastattelut toteutetaan laadullisena strukturoituna kyselyna, jossa

valmiiksi laadittu kysymyspohja lahetetaan yrityksille vastattavaksi.



Liite 2

Liite 2: Yrityshaastatteluiden kysymyspohja

1. Mista seuraavista menetelmista XP, Scrum, Lean, Kanban, DevOps, SAFe ja PRINCE?2 teilla
on kokemusta?

2. Miten menetelmat ovat valikoituneet tiettyihin projekteihin?

3. Kaytetdanko joskus useampaa menetelmaa samanaikaisesti ja jos niin miten?

4. Onko menetelmia sovellettu tai kustomoitu jollain tavalla projekteja varten ja jos on niin
miten?

5. Jos useampi menetelma on ollut samanaikaisesti kdaytdssa, niin miksi se on havaittu
hyvaksi?

6. Minkélaisia kokemuksia kadytetyistd menetelmistd on? (Onko esimerkiksi jotain
onnistumisia tai ongelmia havaittu menetelmien kaytossa?)
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