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1 Johdanto 

Onnistunut sovelluskehitysprosessi edellyttää kattavaa suunnittelua sisältäen esimerkiksi 

sovelluksen vaatimusmäärittelyn. Jokaisella ohjelmistoprojektilla pyritään tarjoamaan 

asiakkaalle ratkaisua yhteen tai useampaan ongelmaan. Sovelluskehityksellä voidaan 

tarkoittaa uuden järjestelmän kehittämistä tai olemassa olevan järjestelmän parantamista. 

Erilaisia projektimenetelmiä on lukuisia. Nykypäivänä suosituimpia projektimenetelmiä ovat 

ketterät menetelmät. Ketterän kehittämisen tavoitteena voidaan nähdä kehitystiimin tiivis 

yhteistyö ja tehokas työskentely sekä jatkuva lisäarvon luominen asiakkaalle. Ominaista 

ketterille projektimenetelmille on myös tiivis yhteistyö asiakkaan kanssa. 

Tämän opinnäytetyön tavoitteena on yleisellä tasolla kuvata ominaisuuslippujen käyttöä 

sovelluskehityksessä ketterän ohjelmistokehityksen näkökulmasta. Ominaisuusliput ovat 

tavallisesti boolean-arvoisia muuttujia, jotka mahdollistavat koodilohkon kytkemisen pois 

käytöstä. Lisäksi tarkoituksena on selvittää mitä tarkoitetaan ominaisuulipuilla 

sovelluskehityksessä ja miten niitä voidaan hyödyntää. Teoriaosuuden tavoitteena on antaa 

lukijalle ymmärrys ominaisuuslippujen teoriasta ja esimerkkejä mahdollisista 

käyttötapauksista. 

Tutkimuksen kohteena olevassa projektissa sovelluskehityksellä tarkoitetaan julkaistun 

sovelluksen jälkeistä sovelluksen ylläpitoa ja päivittämistä jatkuvana palveluna toimittajalta 

asiakkaalle. Tämän tutkimuksen käytännön osassa selvitetään, miten muutoksia voidaan 

viedä kriittiseen järjestelmään ominaisuuslippuja hyödyntämällä. Lisäksi esitellään 

ominaisuuslippukirjaston tuotteistusprosessia sekä ohjeistuksen laatimista. Opinnäytetyön 

tilaaja on Cinia Oy. 

Tutkimuskysymykset ovat 

- Mitä ovat ominaisuusliput? 

- Miksi ja mihin niitä käytetään? 

- Mitä tulee ottaa huomioon ominaisuuslippujen käyttöönotossa kriittisen 

järjestelmän kehittämisessä? 

- Miksi projektissa on päädytty käyttämään omaa ominaisuuslippukirjastoa? 
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2 Sovelluskehitys 

Sovelluskehityksellä tarkoitetaan prosessia, joka pitää sisällään ohjelmistosovelluksen 

luomiseen liittyviä vaiheita, kuten suunnittelua, testaamista ja ylläpitoa. 

Sovelluskehityksessä tavoitteena on kehittää asiakkaalle toimivia ohjelmistoja, jotka ovat 

luotettavia, tehokkaita ja käytettävyydeltään järkeviä. (IEEE Standard Glossary of Software 

Engineering Terminology, n.d., s. 65) 

Sovelluskehitysprojekteissa käytetään jotakin projektimenetelmää, joista tunnetuimpia ovat 

vesiputousmallin mukainen projektityöskentely ja erilaiset ketterät menetelmät. Koska 

sovelluskehitysprojektin tavoitteena on vastata olemassa olevaan ongelmaan, ensimmäinen 

tärkeä askel on ymmärtää täysin se, mistä ongelmassa on kyse. Ensivaiheessa projektitiimin 

täytyy tutkia ongelman taustoja riittävän laajasti. (Yenigün, 2022) 

Ensimmäistä projektin vaihetta voidaan kutsua suunnittelu- tai analyysivaiheeksi ja tässä 

vaiheessa yhteistyö asiakkaan kanssa on avainasemassa, sillä asiakkaalla on syvin tietämys 

tarpeista ja tavoitteista. Toimiva ja tiivis yhteistyö kehitystiimin ja asiakkaan välillä 

mahdollistaa paremman ymmärtämisen puolin ja toisin. Tämä yhteinen ymmärrys projektiin 

liittyvistä asioista tekee puolestaan ongelmien ratkomisesta helpompaa ja nopeampaa. 

Sovelluskehitysprojektilla voidaan tarkoittaa uuden sovelluksen rakentamista asiakkaalle tai 

olemassa olevan sovelluksen parantamista. (Yenigün, 2022) 

Projektin varsinainen aloitusvaihe alkaa suunnitteluvaiheen jälkeen. Aloituspisteessä täytyy 

tehdä päätös, kehitetäänkö asiakkaalle uusi järjestelmä vai parannetaanko olemassa olevaa. 

Täysin uuden järjestelmän kehittäminen voi olla riskialtista ja olemassa olevan järjestelmän 

parantaminen on tavallisempi lähtökohta. Aloitusvaiheessa on tärkeää tehdä 

vaatimusmäärittelyä, ellei sitä ole jo ensivaiheessa tehty. Vaikka vaatimusmäärittely on 

tehty, sitä tulisi koko projektin elinkaaren ajan ylläpitää ja parantaa, sillä erityisesti 

sovelluskehityksessä vaatimukset voivat muuttua projektin aikana. (Yenigün, 2022) 
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2.1 Projektimenetelmistä 

Projektilla tarkoitetaan sarjaa toisiinsa liittyviä, monitasoisia ja ainutlaatuisia toimintoja, 

jotka tähtäävät yhteiseen tavoitteeseen. Tavoitteen saavuttamiselle on jokin määräaika ja 

budjetti. Tehtäväsarjat perustuvat teknisiin vaatimuksiin. (Wysocki, 2012, Defining a Project-

luku, toinen kappale) Projekti voidaan jakaa tavoitteisiin ja määrityksiin siitä, mitä tulee 

tehdä, jotta tavoitteet saavutetaan. Projekteissa mahdolliset epäonnistumiset liittyvät 

suoraan huonoon kommunikaatioon projektin jäsenten välillä tai yhteistyön puutteeseen. 

(Yarbrough, 2021) 

2.1.1 Vesiputousmalli 

Yksi perinteisistä projektimenetelmistä on vesiputousmalli (Waterfall). Vesiputousmallille on 

tyypillistä projektinhallintaan liittyvä selkeästi määrätty toteutusjärjestys (Kuva 1). Projektin 

vaiheet etenevät vasta, kun edellinen vaihe on valmis. Vesiputousmallissa projektinhallinta 

seuraa lineaarista, vaiheittaista kaavaa. Vesiputousmallissa riskinä on teknisen velan 

kasvaminen. Lisäksi virheiden korjaaminen voi tuottaa haasteita, jos projektitiimi on 

sitoutunut tuottamaan uusia ominaisuuksia korjaamisen sijaan. (Flewelling, 2018, s.25; 

Radigan, n.d.) 

Koska vesiputousmallin mukaan etenevän projektin vaiheet ovat tarkasti määriteltyjä ja 

vaiheet etenevät määrätyssä perättäisessä järjestyksessä, voidaan vesiputousmallin etuna 

nähdä vähäisempi tarve koordinaatiolle. Toisena etuna voidaan mainita järjestelmällinen ja 

jäsennelty suunnitteluvaihe. Heikkouksina vesiputousmallille voidaan pitää esimerkiksi 

tehotonta ajankäyttöä johtuen mahdollisista viiveistä ja takaiskuista siirtyessä vaiheesta 

toiseen. Lisäksi työn pilkkominen ja jakaminen voi aiheuttaa haasteita johtuen 

vaiheittaisesta järjestyksestä. (Radigan, n.d.) 

Vesiputousmallissa ei palata taaksepäin. Kun tietty vaihe on saatettu valmiiksi, siirrytään 

uuteen vaiheeseen. Vesiputousmalli on soveltuvuudeltaan paras sellaisiin käyttötapauksiin, 

joissa vaatimukset eivät muutu prosessin aikana. Esimerkiksi jokin rakennusprojekti on 

projektina sellainen, jossa vaatimukset harvoin muuttuvat enää prosessin aikana. Näin ollen 

vesiputousmallin projektityöskentely sopii tällaiseen projektiin mainiosti. 
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Ohjelmistokehitysprojektissa puolestaan liiallinen yksityiskohtainen suunnittelu kuluttaa 

turhaan aikaa, koska tämänkaltaisissa projekteissa tyypillisesti vaatimukset prosessin aikana 

muuttuvat. (Kiiskinen, 2017) 

Kuva 1 Vesiputousmalli (Sailus, 2020, mukaillen). 

 

2.1.2 Ketterät menetelmät 

Ketterät projektimenetelmät noudattavat iteratiivista lähestymistapaa, jossa keskitytään 

jatkuvaan julkaisemiseen ja asiakaspalautteen keräämiseen. Ketterissä menetelmissä 

projektitiimin on mahdollista muokata sisältöä jokaisen iteraatiokierroksen aikana. 

Nykypäivänä asiakkaat ja liiketoiminta edellyttävät sopeutumista nopeisiin muutoksiin ja 

välittömiin vastauksiin. Ketterät menetelmät vastaavat näihin vaatimuksiin tarjoten 

joustavuutta kehitysprosesseihin. (Radigan, n.d.)  

Ketterät menetelmät pyrkivät minimoimaan epäonnistumisen riskejä. Riskejä minimoidaan 

kehittämällä ohjelmistoa pienemmissä osissa. Tämän lisäksi riskejä minimoidaan sillä, että 

projekti koostuu useista lyhyemmistä ajanjaksoista. Ketterä kehittäminen siis mahdollistaa 

nopeamman reagoimisen ja vastaamisen muutostarpeisiin. (Kiiskinen, 2017) 
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Kuva 2 näkyy ketterien menetelmien yksi iteraatiokierros. Kuvasta voidaan havaita, että 

vesiputousmallista poiketen samoihin prosessin vaiheisiin palataan aina uudelleen ja 

uudelleen, kierros jatkuu aina uudella kierroksella (iteraatio). 

Kuva 2 Ketterä kehitysprosessi (Iddo, 2019, mukaillen). 

 

Ketterissä menetelmissä projekti jakautuu useisiin vaiheisiin, joihin sisältyy myös palaute. 

Ketteriä menetelmiä hyödyntäessä projektin pilkkominen on helpompaa: tietty, isokin, 

vaatimus voidaan pilkkoa useampaan osaan. Näiden osien toteutus priorisoidaan 

tärkeysjärjestykseen. Ketterien projektimenetelmien etuja ovat muun muassa nopeammat 

palautesyklit, ongelmien varhainen tunnistaminen, nopeampi toimittaminen ja sitoutuneet 

tiimit. Mahdollisina heikkouksina voidaan nähdä esimerkiksi tekniset riippuvuudet ja 

suunnittelukustannukset, koska käyttöönottoputki on ketterissä menetelmissä jatkuva. 

(Radigan, n.d.) 
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2.1.3 Scrum-viitekehys 

Eräs ketterien menetelmien metodi on Scrum. Scrum on kehitetty aikoinaan vastaamaan 

haasteeseen, johon pitkäkestoisissa projekteissa havahduttiin toistuvasti. Ongelma oli, että 

projektin alussa tehty toimintasuunnitelma ei vastannut myöhemmin projektin edetessä 

löytyviin haasteisiin ja tarpeisiin. (Tukiainen ym., 2019, s. 144) Scrum on suosituin viitekehys 

ketterissä tiimeissä. Scrumille tyypillistä on pienet tiimit (noin 5-9 kehittäjää) ja siinä on 

toistuvia tapahtumia sprintin (yksi iteraatiokierros) aikana. Näitä tapahtumia ovat 

suunnittelu (planning), päivittäiset tapaamiset (dailyt), review ja retrospektiivi. Yksi 

iteraatiokierros kestää tyypillisesti yhdestä neljään viikkoa. Tyypillisiä arvoja Scrum 

viitekehyksessä ovat sitoutuminen, rohkeus, keskittyminen, avoimuus ja kunnioitus. 

(Flewelling, 2018, ss. 36, 39) 

Uusi sprintti alkaa suunnittelulla. Suunnittelussa tiimi asettaa tavoitteet sprintille, eli mitä 

pyritään sprintin aikana saamaan aikaan ja mitä tehtäviä sprintille tulee mukaan. Sprintin 

suunnittelussa on tärkeää, että siihen valittaisiin sen verran sisältöä, että ne voitaisiin 

oikeasti sprintin aikana saada valmiiksi. Sprintin seuraamista varten tehdään taulu (Kuva 3), 

josta näkee kuka on valinnut minkäkin tehtävän. Taulusta näkee, miten kyseinen sprintti 

etenee, mitä on tehty, mitä tekemättä ja mitkä tehtävät ovat juuri sillä hetkellä työn alla. 

(Tukiainen ym., 2019, s. 144) 

Dailyissa tiimi käy läpi edistymää, haasteita ja mitä kukin aikoo seuraavaksi tehdä. Tiimi 

päivittää sprintin taulua aina tarvittaessa liikuttamalla tehtäviä vasemmalta oikealle. 

Jokainen kehittäjä huolehtii omien tehtäviensä päivittämisestä taululla. Daily-tapaaminen on 

aikarajattu tyypillisesti 15 minuuttiin, jotta sen sisältö pysyisi tarkoituksenmukaisena. 

(Flewelling, 2018, ss. 44–45) 
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Kuva 3 Esimerkki sprintin kanban-taulusta. 

 

Reviewssa tiimi käy läpi, mitkä sprintin asetetuista tavoitteista saavutettiin ja mitä jäi 

mahdollisesti saavuttamatta. Tiimi käy yhdessä keskustellen läpi, mikä sprintin aikana meni 

hyvin ja mikä heikommin. Review voi sisältää demonstraatioita, joissa tiimi esittelee 

tuotoksiaan kuluneen sprintin aikana. (Flewelling, 2018, s. 99) Retrospektiivi tarjoaa tiimille 

alustan reflektoida kulunutta sprinttiä. Tässä tapaamisessa käydään läpi, mikä sprintin aikana 

sujui hyvin, mikä heikosti ja miten toimintaa voidaan parantaa seuraavalle sprintille. 

(Flewelling, 2018, s. 101)  

Scrum-viitekehykseen liittyvät selkeät tiimiläisten roolit, joita ovat ovat tuoteomistaja 

(Product owner), Scrum master ja kehitystiimi. (Flewelling, 2018, s. 39; Tukiainen ym., 2019, 

s. 145) Scrum masterin roolissa henkilön tehtävä on auttaa tiimiään saavuttamaan sprintin 

tavoite. Hän varmistaa, että kaikki haasteet ja ongelmat tulevat ratkaistuiksi. Edellä 

mainittujen lisäksi hänen tehtävänään on huolehtia myös siitä, että Scrumin periaatteita  

noudatetaan. (Opelt ym., 2013, s. 16) 

Tuoteomistajan tehtävä Scrum-prosessissa on työskentely tiimin kanssa ja ”product 

backlogin”, eli työn alle tulevien tehtävien ylläpito ja priorisointi (Stellman & Greene, 2014, s. 

87). Tuoteomistaja on siis vastuussa siitä, että halutut ominaisuudet tulevat kehitystiimille 
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työn alle oikeassa järjestyksessä. Tuoteomistaja työskentelee backlogin lisäksi 

julkaisusuunnitelman parissa. (Opelt ym., 2013, s. 16) 

Ollakseen tehokas, kehitystiimin tulisi olla itseohjautuva (Stellman & Greene, 2014, s. 89). 

Kehitystiimin tehtävä on tuotteen toimittaminen. Tiimi on valtuutettu tekemään 

tavoitteellisia asioita, jotka auttavat saavuttamaan halutun lopputuloksen. Tiimi hallitsee itse 

suoritettavan työn määrää ja ottaa samalla vastuun toimituksen laadusta. (Opelt ym., 2013, 

s. 16)  

2.2 Ominaisuusliput 

Ominaisuuslipuilla (eng. Feature Flag/Feature Toggle) on ohjelmistojen konfiguroinnissa 

pitkä historia, mutta viime vuosien aikana niiden on ymmärretty mahdollistavan 

nopeamman ja turvallisemman tavan viedä muutoksia ohjelmistoihin. Ominaisuusliput 

mahdollistavat ohjelmiston toiminnan konfiguroinnin eri tavoilla eri käyttäjille perustuen 

lippujen asentoihin.  (Hodgson & Echagüe, 2019, ss. 1–5) Teknisesti katsoen ominaisuusliput 

voidaan nähdä eräänlaisina suunnittelumalleina, joiden avulla ehdollisesti voidaan ottaa 

tietty koodipolku käyttöön (Meinicke ym., 2020, s. 233). Suunnitelumallilla (Design Pattern) 

tarkoitetaan jotakin toistettavissa olevaa ratkaisua, tietynlaista mallipohjaa, johonkin 

ohjelmistokehityksen ongelmaan. Suunnittelumallia hyödyntämällä kehittäjät voivat 

parantaa ohjelmoinnin tehokkuutta ja lopputuotteen luettavuutta. (Techopedia.com, 2021) 

Kehittäjät voivat hyödyntää ominaisuuslippuja päättäessään siitä, koska ja kenelle tietty 

ominaisuus sovelluksessa näytetään. Useimmiten ominaisuuslippu on boolean-arvo, jota 

säädellään ehdollisella rakenteella ja joka pysyy tietyssä kontekstissa tietyn ajan 

muuttumattomana. (Tërnava ym., 2022, s. 1) Ominaisuusliput rakennetaan siis ehdollisella 

logiikalla, joka mahdollistaa koodilohkojen sitomisen tiettyyn lippuun (Kuva 4). Lippujen 

arvot säilötään tavallisesti tietokantaan. Arvon ollessa tosi (true) ominaisuus lipun takana on 

käytössä ja vaihtoehtoisesti arvo epätosi (false) tarkoittaa, että ominaisuus on pois käytöstä. 

(Smith, 2020, Feature flags-luku, kolmas ja neljäs kappale) 
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Kuva 4 Ehdollinen rakenne. 

if (isFeature) { 
   // Ajaa tämän koodilohkon, jos lipun arvo on tosi 
} else { 
   // Ajaa tämän koodilohkon, jos arvo on epätosi 
}  

Ominaisuuslippuja käytetään kasvavissa määrin jatkuvan integraation/jatkuvan 

toimittamisen (CI/CD) yhteydessä, sillä ominaisuusliput mahdollistavat uusien 

ominaisuuksien viemisen mukaan koodiin ilman, että varsinaista ominaisuutta 

kokonaisuudessaan vielä julkaistaisiin ja ilman, että loppukäyttäjille aiheutuisi tästä mitään 

häiriöitä. (Mahdavi-Hezaveh ym., 2021, s. 29; Tërnava ym., 2022, s. 1) Ominaisuuslippujen 

avulla voidaan erottaa toisistaan uuden toiminnallisuuden toimittaminen ja käyttöönotto 

(Kuva 5). Ominaisuuden julkaiseminen markkinoinnin ja itse tuotteen näkökulmasta voidaan 

näin erottaa varsinaisesta teknisestä julkaisusta. (Smith, 2020, Feature flags-luku, toinen 

kappale) 

Kuva 5 Ominaisuuden vieminen koodiin (Mols, 2019, mukaillen). 

 

Ominaisuusliput voivat olla väliaikaisia tai pysyviä. Kodumalin (2019) mukaan väliaikaisia 

lippuja käytetään viemään muutoksia turvallisesti koodiin tai jonkin uuden ominaisuuden 

testaamiseen verrattaen vanhaan versioon. Kun uusi ominaisuus on täysin käytössä, lippu 
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voidaan poistaa. Pysyvät liput puolestaan mahdollistavat ohjelman toiminnan 

kontrolloimisen koska tahansa. (Kodumal, 2019, What Is a Feature Flag-luku, viides kappale) 

2.2.1 CI/CD 

CI/CD muodostuu sanoista ”Continuous Integration/Continuous Delivery”. Todellisuudessa 

CI/CD sisältää vielä kolmannen osuuden, jota kutsutaan termillä ”Continuous Deployment”. 

Jatkuvalla integraatiolla (CI) tarkoitetaan automaatioprosessia, joka mahdollistaa sovelluksen 

koodin eheyden tarkistamisen joka kerta, kun siihen tehdään muutos. (Krief, 2022, 

Implementing CI/CD and Continuous Deployment-luku, ensimmäinen kappale, Continuous 

Integration-luku, kolmas kappale) Jatkuva integraatio mahdollistaa kehittäjien liittävän 

koodiaan säännöllisesti jaettuun koodipohjaan ja se auttaa kehittäjiä havaitsemaan 

mahdolliset ongelmat aikaisessa vaiheessa. (Melendez, 2018) 

Jatkuvalla toimittamisella (CD) tarkoitetaan, että ohjelmisto on kokoajan  

käyttöönotettavassa tilassa, eli siinä ei ole mitään rikki olevaa (Smith, 2020, Continuous 

deployment vs. continuous delivery-luku, toinen kappale). Kuva 6 näkyy jaottelu siitä, mitä 

osioita voidaan katsoa kuuluvan jatkuvaan integraatioon ja mitä jatkuvaan toimittamiseen. 

Kuvasta voi havaita, että nämä osiot kytkeytyvät kiinteästi toisiinsa. 

Kuva 6 CI/CD (Merdler-Kravitz, 2021, mukaillen). 
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Jatkuva käyttöönotto (Continuous Deployment) on jatkoa jatkuvalle toimittamiselle. Se on 

prosessi, jossa automatisoidaan kaikki toimittamisen vaiheet aina tuotantoon saakka. Tämä 

käytäntö ei ole usein käytössä, sillä se edellyttää koko sovelluksen erittäin laajaa testaamista. 

Testien onnistuneen läpimenon pitäisi pystyä vahvistamaan sovelluksen oikeanlainen 

toiminta. Jatkuvan käyttöönoton prosessi mahdollistaa automaattisen käyttöönoton 

tuotantoympäristössä. (Krief, 2022, Continuous Deployment-luku, ensimmäinen ja toinen 

kappale) 

Ominaisuusliput yhdistettynä Jatkuvaan integraation ja jatkuvaan toimittamisen putkeen on 

tehokas käytäntö. Liput mahdollistavat putken läpimenon häiritsemättä prosessia, sillä 

niiden avulla voidaan kytkeä koodista pois ne osat, jotka ovat puutteellisia tai voivat muutoin 

aiheuttaa ongelmia. Liput myös mahdollistavat jatkuvan toimittamisen, sillä vaikka jokin 

ominaisuus olisi keskeneräinen, se ei häiritse ohjelman toimintaa. (Haddad, 2022) 

Ominaisuuslippuja käyttämällä voidaan erottaa käyttöönotto (code deployment) 

julkaisuhetkestä (feature release). Käyttöönottaminen ominaisuuslippujen kanssa tarkoittaa 

eri asiaa kuin ominaisuuden käyttöönotto asiakkaille. Lopullisesta ominaisuuden 

käyttöönottamisesta tulee vähemmän työlästä lippujen avulla, sillä käyttöönottoja tehdään 

pienissä osissa koko ajan. (Melendez, 2018) 

Jotta jatkuvan integraation putki saadaan toimivaksi, on tärkeää, että tätä varten on jatkuvaa 

integraatiota tukeva automaatiotyökalu, esimerkiksi Gitlab CI, Jenkins tai Circle CI. 

Muutosten integraatio on jatkuvan integraation lähtöpiste. Automaatiotyökalu toteuttaa 

tämän vaiheen jokaisen koodipohjaan vietävän uuden muutoksen kohdalla. (Krief, 2022, 

viides ja kahdeksas kappale). 

2.2.2 Ansible 

Ansiblen on alun perin luonut Michael Dehaan. Vuoteen 2013 mennessä projekti oli 

kasvanut suureksi ja tuolloin perustettiin Ansible Inc. tarjoamaan kaupallista tukea Ansiblen 

käyttäjille. Lokakuussa 2015 Red Hat osti Ansiblen itselleen. Red Hat näki tuolloin, että 

Ansible on selkeä johtaja IT-automaatiossa. Ansiblen periaatteita ovat muun muassa 

helppokäyttöisyys, yksinkertaisuus ja luettavuus. (McKendrick, 2018, ss. 9–11)  
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Ansible on helppokäyttöinen työkalu, jolla voidaan automatisoida muun muassa 

pilvipalveluiden tarjontaa, konfiguroinnin hallintaa ja sovellusten käyttöönottoa. Ansiblen 

käyttämä kieli on yksinkertaista ja sen arkkitehtuuri on tehokasta. Sitä käyttäen voidaan 

tehokkaalla tavalla korvata manuaalisesti syötettäviä konfiguraatioita. Esimerkiksi 

tilanteessa, jossa tulisi luoda tai päivittää satoja palvelimia, automaatio säästää valtavasti 

aikaa verrattuna fyysiseen asennukseen. 

Ansiblen pelikirjaan (playbook) voidaan rakentaa tietty instanssi palvelimen luomiseksi ja 

sitten ajaa sama pelikirja usealle palvelimelle samanaikaisesti. Pelikirjat ovat 

uudelleenkäytettäviä konfiguraatiotiedostoja, jotka on kirjoitettu YAML-kielellä. Pelikirjat 

koostuvat ajettavista peleistä, jotka koostuvat tehtävistä (Kuva 7). Ansibleen liittyy 

olennaisena osana myös hallintakone (Control Machine), jolla tarkoitetaan sitä järjestelmää, 

johon Ansible on asennettu ja jolla konfiguraatioita ajetaan. (redhat.com, n.d.) 

Kuva 7 Ansible Playbook (javatpoint, n.d.). 
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2.2.3 Lippujen käyttötapoja 

Ominaisuuslipuilla nähdään olevan kaiken kaikkiaan ainakin neljää eri tyyppiä: Julkaisuliput 

(Release Toggles), kokeiluliput (Experiment Toggles), operatiiviset liput (Ops Toggles) ja 

luvan myöntävät liput (Permissioning Toggles). Nämä erityyppiset liput sopivat jokainen 

hieman erilaisiin käyttötarkoituksiin. (Brebion, 2021) 

Julkaisuliput ovat ominaisuuslippuja, joita käytetään mahdollistamaan päähaaralle (Master) 

liittyvä kehitys jatkuvan toimittamisen mallin mukaisella tavalla. Julkaisuliput ovat niitä 

ominaisuuslippuja, jotka mahdollistavat sen, että aiemmin mainitusti koodipohja pysyy koko 

ajan sellaisessa tilassa, että se voidaan milloin tahansa viedä käyttöön tuotantoon. 

Testaamattomat tai keskeneräiset ominaisuudet voidaan laittaa piiloon lipun taakse. 

Julkaisuliput mahdollistavat valmiinkin ominaisuuden piilottamisen käyttäjiltä. Esimerkkinä 

tilanteesta, jossa jokin valmis ominaisuus haluttaisiin piilottaa, on tilanne, jossa ominaisuus 

halutaan ottaa käyttöön vasta jonkin kampanjan yhteydessä. Luonteeltaan nämä 

ominaisuusliput ovat väliaikaisia ja niiden elinkaari on kestoltaan tavallisesti muutamia 

viikkoja. (Fowler, 2017) 

Kokeilulippuja käytetään silloin, jos jonkin ominaisuuden on mahdollista käyttäytyä kahdella 

tavalla. Kokeilulippu mahdollistaa molempien käyttötapojen vertaamisen vaikuttavuuden 

näkökulmasta (A/B-testaus, Kuva 8). (Wu, 2022) Käytännössä siis eri käyttäjille voi tietyssä 

sovelluksessa tai sivustossa näkyä asioita eri tavalla. Verkkokaupat voivat käyttää 

kokeilulippuja esimerkiksi optimoidessaan sivustojensa rakennetta. 

Jotta kokeilulipusta olisi tilastollisessa mielessä riittävää hyötyä, sen pitää olla käytössä 

samanlaisena riittävän kauan (tunteja tai viikkoja). Luonteeltaan kokeiluliput ovat 

dynaamisia, muuttuvia ja niiden avulla jokainen saapuva pyyntö voidaan reitittää eri tavalla 

verrattuna edelliseen. (Fowler, 2017) Kokeiluliput eroavat julkaisulipuissa siinä, että ne 

tuovat mukanaan kaksi uutta käyttäytymistapaa julkaisulippujen mahdollistaessa vanhan ja 

uuden toiminnallisuuden (Wu, 2022). 
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Kuva 8 A/B-testaus (Cin7, n.d.). 

 

Kolmas ominaisuuslippujen käyttötapa ovat operatiiviset liput. Operatiivisilla lipuilla 

käsitellään järjestelmätason muutoksia. Operatiivisten lippujen elinkaari jatkuu siihen 

saakka, kunnes voidaan olla varmoja, että niiden takana tuodut muutokset ovat varmasti 

toimivia. (Wu, 2022) Tämän todennuksen jälkeen lippu tulisi poistaa käytöstä. Operatiivisen 

lipun käyttö on järkevää silloin, jos otetaan käyttöön jokin uusi ominaisuus tai palvelu tai 

korvataan vanha palvelu uudella eikä suorituskykyvaikutuksista ole täyttä varmuutta. 

(Fowler, 2017) 

Wu (2022) esittää esimerkkinä operatiivisen lipun käytöstä tilanteen, jossa järjestelmässä 

ollaan muuttamassa jotakin siinä käytettävää palvelua. Uusi käytettävä palvelu voidaan 

tuoda mukaan operatiivisen lipun takana ja sekä aiemmin käytettävää palvelua että uutta 

palvelua käytetään molempia 50 %-50 % suhteella. (Wu, 2022) Toinen esimerkki 

operatiivisen lipun käytöstä on tilanne, jolloin järjestelmään tarvitaan jonkinlainen 

”paniikkinappula” (Kill Switch), jonka avulla voidaan ottaa tiettyjä toimintoja pois käytöstä 

kriisitilanteen aikana. (Herrijigers, 2019) 
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Tällaiset pitkäikäiset liput, joilla voidaan hallita järjestelmän kuormitusta kriisitilanteessa, 

eivät ole harvinaisia. Esimerkiksi monilla verkkokaupoilla on käytössään tämänkaltaisia 

kytkimiä, joilla voidaan ennakoivasti parantaa sivuston suorituskykyä. Suorituskykyä voidaan 

tällöin parantaa poistamalla ei-kriittisiä ominaisuuksia pois käytöstä sellaisissa tilanteissa, 

joissa pystytään ennakoimaan suuri kävijämäärä esimerkiksi jonkin erittäin hyvän 

tuotetarjouksen aikana. (Fowler, 2017) 

Luvan antavien lippujen, lupalippujen käyttötarkoitus on tarjota jotakin ominaisuutta 

käyttöön tietylle käyttäjäryhmälle. Esimerkiksi eri palveluiden maksulliset ominaisuudet 

voivat toimia tällaisten lippujen kautta. Toinen esimerkki käyttötavasta on käyttäjäryhmän 

sisällä tapahtuva testaus, jossa tietty uusi ominaisuus on saatavilla käyttäjäkunnassa vain 

testaukseen osallistuville käyttäjille. (Fowler, 2017) Tämä lipputyyppi on tavallisesti 

elinkaareltaan pidempi tai jopa pysyvä (Brebion, 2021). 

Kuva 9 on kuvattu erityyppisten ominaisuuslippujen elinkaarta ja dynaamisuutta. Mitä 

dynaamisempi lippu on, sitä useammin sen arvo muuttuu. 

Kuva 9 Ominaisuuslippujen elinikä ja dynaamisuus (Fowler, 2017). 
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2.2.4 Valmiit työkalut 

Ominaisuuslippujen käyttöönottamiseksi ja niiden konfiguroimiseksi on olemassa valmiita 

ohjelmistoja. Ben Aston (2022) on koonnut parhaita saatavilla olevia ohjelmistoja 

ominaisuuslippujen hallintaan. Hän on arvioinut näitä valmiita ratkaisuja käyttöliittymän, 

käytettävyyden, integraatiomahdollisuuksien ja hinta-laatusuhteen perusteella. Hänen 

listauksessaan kolme ensimmäisenä mainittua ratkaisua ovat Optimizely, LaunchDarkly sekä 

DevCycle. (Aston, 2022) 

Optimizely on hallinta ja testaustyökalu, joka ratkaisuna soveltuu erityisesti verkkosivustoille. 

Toisena Astonin listalla mainitun LaunchDarklyn avulla kehitystiimi voi sitoa koodin 

ominaisuuslippuihin ja ottaa uudet ominaisuudet turvallisesti käyttöön. LaunchDarkly 

mahdollistaa A/B-testauksen. Kolmantena mainitun DevCyclen parhaina puolina mainitaan 

käyttöliittymä, jonka avulla on helppoa ymmärtää ominaisuuslipun tila. Aston mainitsee 

DevCyclen kohdalla myös erikseen analytiikkaratkaisut, joiden avulla voi luoda erilaisia 

raportteja. (Aston, 2022) Hinnat näissä ratkaisuissa ovat hinta per käyttäjä kuukaudessa. 

Valmiita työkaluja ominaisuuslippujen käyttöönottoon vaikuttaa olevan lukuisia. Mutta miksi 

valita valmis ratkaisu? Ominaisuuslippuja voi hallita omilla ratkaisuilla, joissa järjestelmää 

ylläpidetään ja kehitetään käyttämällä ehdollisia rakenteita sekä konfiguraatiotiedostoja 

lippujen hallintaan. Jos lippuja on lukuisia, jopa satoja ja lippujen käyttötapauksiin liittyy 

ominaisuuden kohdentamista ja kokeilua, voi valmiin ratkaisun käyttöönotto olla 

järkevämpää kuin itse ylläpidetty kirjasto. (Flagship.io, n.d.) Valmiiden työkalujen etuna 

voidaan nähdä myös käyttäjätuki sekä integroitavuus (Aston, 2022). 

Ominaisuuslippujen käyttöönotossa on tärkeää harkita tavoitteita käyttöönoton takana sekä 

sitä, mitä ongelmaa niiden avulla pyritään ratkaisemaan. Toiseksi on tärkeää selvittää 

etukäteen myös niiden käyttötapa, eli miten projektissa tullaan ominaisuuslippuja 

käyttämään ja ketkä kaikki niitä käyttävät. Lisäksi on hyvä suunnitella jo etukäteen se, minkä 

tyyppisiä lippuja projektissa otetaan käyttöön.  (Flagship.io, n.d.) 
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2.2.5 Vahvuudet ja heikkoudet 

Kuten aiemmin on mainittu, ominaisuuslippujen ehdoton hyöty on mahdollisuus jatkuvaan 

käyttöönottoon. Tämä mahdollistaa kehittäjän vievän suurempaa ominaisuutta 

koodipohjaan pienemmissä osissa ilman huolta siitä, että jokin koodissa menisi rikki ja 

lopullinen käyttöönotto on helpompaa, kun ei tarvitse viedä isoa kokonaisuutta kerralla 

koodipohjaan. (Watts, 2022) Tämä minimoi pitkäikäisten kehityshaarojen olemassaolon ja 

mahdollisten konfliktien syntymisen viedessä koodimuutoksia koodipohjaan (Flagship.io, 

n.d.). 

Konflikti on tilanne, joka syntyy silloin, kun versionhallinta ei pysty automaattisesti 

ratkaisemaan kahden eri muutoksen välisiä eroja (Simplilearn.com, n.d.). Kuva 10 on 

esimerkki konfliktitilanteesta, jossa kaksi kehittäjää on viemässä muutoksia samaan 

tiedostoon. 

Kuva 10 Merge konflikti (Simplilearn.com, n.d.). 

 

Edellä mainittujen hyötyjen lisäksi ominaisuusliput mahdollistavat jatkuvan kokeilun. Niiden 

avulla on mahdollista testata käyttäjien toimintaa ja mitata suorituskykyä. 

Ominaisuuslippujen avulla riskien hallinta on parempaa. Niiden avulla käyttöönotto voidaan 

erottaa julkaisusta. Kun julkaisu ja käyttöönotto on erotettu toisistaan, on mahdollista 

testata uuden ominaisuuden toimintaa osalla käyttäjistä ja näin havaita mahdollisia virheitä. 



18 

 

Ominaisuus on helppoa ottaa pois käytöstä, jos siinä havaitaan jokin ongelma tai se ei toimi 

suunnitellusti. (Flagship.io, n.d.) Ominaisuuden käyttöönotto tai poistaminen käytöstä ei 

edellytä uutta julkaisua (Watts, 2022). 

Ominaisuuslippujen haasteina, mahdollisina heikkouksina voidaan nähdä monimutkaisuus. 

Jos ominaisuuslippujen hallinta ei ole hyvällä tasolla, voi niiden käyttämisestä ajan myötä 

tulla monimutkaista. Lisäksi järjestelmän koodipohja voi muuttua sotkuiseksi, jos koodissa on 

hajallaan ehdollisia rakenteita. Näiden virheiden korjaus voi olla haastavaa ja aikaa vievää. 

Ominaisuuslippujen käyttäminen kehittämisessä altistaa myös teknisen velan synnylle. 

(Flagship.io, n.d.) Teknisellä velalla tarkoitetaan tilannetta, jossa nopea toimittaminen 

priorisoidaan puhtaan koodin kustannuksella (productplan.com, n.d.) .  

Ominaisuuslippujen kohdalla teknistä velkaa syntyy tilanteessa, jossa koodipohjaan jää 

vanhentuneita lippuja, joita ei enää käytetä. Tämä riski on olemassa silloin, jos ei ole selkeää 

ymmärrystä siitä, että liput tulee siivota, kun ne eivät ole enää aktiivisessa käytössä. 

(Flagship.io, n.d.) Riski teknisen velan kasvulle syntyy aina ominaisuuslippujen yhteydessä. 

Velan pois maksaminen tapahtuu vasta siinä vaiheessa, kun ominaisuuslippu siivotaan pois 

koodikannasta. (Watts, 2022) 

Teknisen velan hallinnan helpottamiseksi on olemassa erilaisia prosesseja. Lipun 

ylläpitämiseksi voidaan nimetä henkilö, tavallisesti lipun käyttöönottava kehittäjä. Tämä 

ylläpitäjä on vastuussa lipusta sen elinkaaren ajan ja lopulta myös sen poistamisesta. Toinen 

tapa on asettaa lippuja luodessa niille vanhentumispäivät. Lipuista ja niiden 

vanhenemispäivistä voidaan pitää dokumentaatiota, jota seuraamalla muistetaan se, milloin 

lipun poisto tulee ajankohtaiseksi. (Kodumal, 2019, Managing Technical Debt-luku) 

Yksi syy teknisen velan synnylle voi olla tilanne, jossa kehittäjä ei enää poistovaiheessa 

muista lipun alkuperäistä käyttötarvetta. Kontekstin muistaminen ja kaikkien 

käyttöpaikkojen löytäminen on aikaa vievää. Ratkaisuna tähän on tehdä lipun poistoa varten 

oma kehittämishaara ja katselmointipyyntö valmiiksi jo siinä vaiheessa, kun lippu otetaan 

käyttöön. (Kodumal, 2019, Managing Technical Debt-luku) 

Edelliseen peilaten ominaisuuslippuja tulisi käyttää strategisesti ja niiden määrää pitäisi 

harkita, jotta ne olisivat ylläpidettävissä. Jokaista ominaisuutta ei ole tarkoituksenmukaista 

hallita ominaisuuslipulla, sillä tämä johtaa loputtomiin konfiguraatioihin ja 
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dokumentaatioon. Lisäksi lukematon määrä ominaisuuslippuja voi aiheuttaa suoritusviivettä. 

(Watts, 2022) Hyvä nyrkkisääntö ominaisuuslippujen siivoamiselle on se, että jos ominaisuus 

on aina käytössä tai aina pois käytöstä, lipulle ei oikeasti ole enää tarvetta ja se tulee poistaa. 

Myös nimeämiskäytännöt on hyvä miettiä sellaisiksi, että minkäänlaisia sekaannuksia 

lippujen käytössä ei tulisi. (LaunchDarkly, 2016/2023) 

Ominaisuuslipun käyttöönotto aiheuttaa myös aina riskin sille, että lippu on väärään aikaan 

väärässä asennossa. Riski voi olla merkittävä tilanteessa, jossa ominaisuudella voi olla 

turvallisuusvaikutuksia, eikä sitä ole tämä huomioiden testattu riittävän kattavasti. Lisäksi 

ominaisuuslippuja tulisi käyttää vain sellaisissa tilanteissa, joissa niiden hallinta pysyy itsellä, 

eli konfiguraatio on niiden osalta toimiva ja järkevästi rakennettu. (Watts, 2022) 
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3 Tutkimuksen tarkoitus ja tavoitteet 

Tämän tutkimuksen tyyppi on kehittämistyö. Tämän tyyppisille tutkimuksille on ominaista, 

että ne jakautuvat kahteen osaan: teoriaosuuteen ja kehittämisosuuteen. Teoriaosuuden 

tavoitteena on taustoittaa käytännön osuutta ja käytännön osuudessa puolestaan selvittää 

kattavasti tutkimuksen tavoitteet ja käytännön toteutus. (Hakala, 2022, s. 17) 

Tämän opinnäytetyön käytännön osassa käydään melko yleisellä tasolla läpi kriittistä 

järjestelmää, johon ominaisuusliput otetaan käyttöön. Teoriaosuudessa on kuvattuna 

ketterää kehitystä, jota tässä kriittisen järjestelmän kehitysprojektissa käytetään. 

Kehittäminen jakautuu kahden viikon mittaisiin sprintteihin, joihin sisältyvät kaikki Scrum-

metodiin liittyvät tapaamiset. 

Teoriaosuudessa on myös käyty läpi yleisellä tasolla sitä, mitä ominaisuusliput ovat, mitä eri 

lipputyyppejä on olemassa ja miten niitä voidaan hyödyntää. Käytännön osassa selvitetään, 

minkä tyypin liput tulevat tässä projektissa käyttöön ja miten niitä hyödynnetään muutosten 

viemisessä järjestelmään. Tietojen saamiseksi on käyty keskusteluja projektissa 

työskentelevän asiantuntijan kanssa. Näistä keskusteluista on tehty muistiinpanoja, joiden 

pohjalta on saatu olennaista tietoa tutkimuskysymysten kannalta. Käytyjen keskustelujen 

pohjalta kehittämistyön tavoite on kirkastunut. 

Käytännön osan kehittämistyön tavoitteena on tuotteistaa projektiin yleiskäyttöinen 

ominaisuuslippukirjasto sekä liittää sen yhteyteen ohjeistus lippujen käyttämiseksi. 

Tarkoituksena on myös avata ominaisuuslippujen käyttöönottoprosessia tässä projektissa 

sekä tietyiltä osin järjestelmän konfiguraatiota ja ominaisuuslippuihin liittyen myös 

järjestelmäarkkitehtuuria.  

Teoreettisen viitekehyksen aineisto on kerätty perehtymällä erilaisiin lähdemateriaaleihin, 

kuten kirjallisuuteen ja artikkeleihin. Lähdemateriaalin pohjalta on pyritty kokoamaan 

kattava selvitys tutkimusaiheeseen liittyvistä osa-alueista. Pohdintaosiossa on verrattu 

teoreettisessa viitekehyksessä kerättyä tietoa tämän kehitysprojektin toteutuksessa 

selvinneisiin seikkoihin peilaten niitä tutkimuskysymyksiin. 
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3.1 Toimeksiantaja 

Tämän opinnäytetyön toimeksiantaja on Cinia Oy. Cinia on suomalainen tietoverkko-, 

ohjelmisto- ja kyberturvallisuusratkaisuja tarjoava yritys, jonka suurin omistaja on Suomen 

valtio. Muita omistajia ovat Keskinäinen vakuutusyhtiö Ilmarinen ja Pohjola Vakuutus Oy. 

Vuonna 2022 Cinia työllisti n. 400 ihmistä. (Cinia, n.d.) 

Yrityksenä Cinia on tietoturvallisen ohjelmistokehityksen asiantuntija, joka tarjoaa vaativia, 

ammattikäyttöön suunnattuja digitaalisia palveluita ja sovelluksia. Kyberturvaratkaisut 

tarjoavat apua kyberuhkiin varautumisessa ja tietoverkkoratkaisut tarjoavat yrityksille 

tietoverkkoihin liittyviä palveluita. Ohjelmistoratkaisut tarjoavat kovennetun tietoturvan 

palveluita koko sovelluksen elinkaaren ajaksi. Ohjelmistoratkaisut tehdään asiakkaan tarpeet 

edellä ja ohjelmistoarkkitehtuurissa huomioidaan jatkuvaan muutokseen ja 

poikkeustilanteisiin reagoiminen. Projektimenetelmänä Cinialla toteutetaan ketteriä 

projektimenetelmiä. (Cinia, n.d.) 

3.2 Tutkimusprosessista 

Tutkimusprosessi etenee laadullisen tutkimustavan hermeneuttisen kehän mukaisesti (Kuva 

11). Tutkimusprosessissa tutkija syventyy aiheeseen ja pyrkii kasvattamaan ymmärrystään 

käsiteltävästä aiheesta läpi koko prosessin. Esiymmärrystä tutkittavaa ilmiötä kohtaan on 

pyritty kasvattamaan perehtymällä tutkimukseen liittyvään teoriaan. Syntynyt esiymmärrys 

on toiminut hermeneuttisen kehän mukaisesti lähtökohtana siirtyessä tutkimuksen 

toiminnalliseen osuuteen. 

Tutkimusprosessin etenemisen on mahdollistanut käydyt keskustelut toimeksiantajan 

asiantuntijan kanssa, joka on osannut asiantuntijatasolla kuvata tämän opinnäytetyön 

aihealueeseen liittyviä asioita projektin näkökulmasta. Näiden keskustelujen pohjalta on 

muodostunut merkityksiä tutkimuskohteesta, joita tutkija on peilannut tutkimuksen 

teoriaosuudessa kerättyyn tutkimusteoriaan. 
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Kuva 11 Hermeneuttinen kehä (Vilkka, 2021). 

 

Tutkimusprosessi jaettiin heti alussa selkeästi neljään vaiheeseen: 

1. Teorian kerääminen, siihen tutustuminen, lähdeluettelon kokoaminen → 

Teoriaosuuden kirjoittaminen 

2. Projektin kirjastoon tutustuminen, keskustelut, käytännön työskentely → Käytännön 

osuuden kirjoittaminen 

3. Tutkimusanalyysi → Mitä johtopäätöksiä tämän tutkimuksen perusteella voidaan 

tehdä, miten tutkimuskysymyksiin on saatu vastaus 

4. Tutkimusprosessin analyysi → Miten tutkimusprosessi sujui, mitä olisi voinut tehdä 

paremmin 

Kaikki yllä kuvatut tutkimusprosessin vaiheet eivät ole edenneet lineaarisesti perättäisinä 

vaiheina, vaan esimerkiksi tutkimusprosessin analyysin vaihe on kulkenut tiiviisti koko 

tutkimusprosessin ajan mukana. Sen sijaan ensimmäiset kaksi vaihetta on melko selkeästi 



23 

 

kulkenut perättäistä aikajanaa, sillä tutkimuksen alussa on tehty päätös, että aluksi kerätään 

mahdollisimman paljon teoreettista tietoa aiheesta, jolloin on mahdollisesti helpompaa 

siirtyä ja uppoutua käytännön vaiheeseen. Toinen tutkimusprosessiin liittyvä päätös on ollut 

aiheen rajaaminen. Tästä opinnäytetyöstä on rajattu ulkopuolelle suurelta osin testauksen 

näkökulma ja vaikutukset ominaisuuslippujen käyttöönottoprosessissa. 
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4 Kehittämistyöstä ja järjestelmästä 

Kehittämistyö liittyy erääseen kriittiseen järjestelmään, johon on otettu käyttöön 

ominaisuuksien viemistä koodipohjaan ominaisuuslippujen takana. Kriittisellä järjestelmällä 

voidaan tarkoittaa erityyppisiä järjestelmiä, joilla on joitakin kriittisiä vaikutuksia esimerkiksi 

liiketoimintaan, yhteiskuntaan tai yksilön turvallisuuteen. 

Kehittämistyön kohteena olevassa projektissa on päädytty käyttämään ominaisuuslippuja, 

sillä niiden uskotaan parantavan kehittämisprosesseja. Lisäksi uskotaan, että kehittäminen 

on nopeampaa ja sen laatu parempaa. Lisäksi ominaisuuslippujen käyttöönotto parantaa 

mahdollisesti työtyytyväisyyttä, sillä työntekijöiden motivaatio pysyy korkeammalla, kun 

muutosten vieminen eteenpäin on tehokkaampaa ja niihin liittyvät prosessit nopeampia. 

Työtyytyväisyys ja työhyvinvointi ovat merkittäviä seikkoja sekä yksilö- että 

organisaatiotasolla (Kuva 12). 

Kuva 12 Työhyvinvoinnin vaikutuksia (Työhyvinvointi.fi, n.d.). 

 

Projektissa työstettävä järjestelmä koostuu palvelinkeskuksesta, useasta toimipisteestä ja 

useasta palvelimesta sekä palveluista. Koska kyseessä on kriittinen järjestelmä, kaikki on 

kahdennettua. Esimerkiksi palvelinkeskus on kahdennettu kahdeksi samansisältöiseksi 

saliksi. Kahdentaminen varmistaa sen, että esimerkiksi yhden palvelimen häviäminen ei 
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vaikuta järjestelmän toimintaan. Toimipisteiden näkökulmasta yhden toimipisteen ongelmat 

eivät vaikuta muiden toimipisteiden toimintaan. 

Palvelimille mahdolliset asennuspaketit, päivitykset ja tilojen tarkistamiset ajetaan Ansible 

Controllerin kautta pelikirjoja hyödyntäen. Myös palvelimien luonti tapahtuu Ansible 

Controllerin avulla. Ansible Controllerin käyttö projektissa on erittäin tehokkaaksi todettu 

tapa asentaa ja päivittää palveluita tai tarkistaa palveluiden tilaa, sillä sen avulla esimerkiksi 

päivittämistarpeet voidaan kohdentaa usean eri palvelimen palveluihin yhtäaikaisesti. Lisäksi 

ulkopuolelle rajaaminen on helppoa tarpeiden mukaan. Palveluiden tarvitsemaa 

muistimäärää hallinnoidaan jakamalla käytettävä rauta työkuormiin VMwarea käyttäen. 

Kuva 13 avataan järjestelmän arkkitehtuuria karkealla tasolla. Kuvan yläreunassa on 

kuvattuna toimipisteet (n kappaletta), joiden sisällä on palvelimia (n määrä), joihin on 

asennettu Ansible Controlleria hyödyntäen palveluita (n määrä). Palvelinkeskus on 

rakennettu kahdennetusti ja se koostuu n määrästä palvelimia, joista jokaisessa on n määrä 

palveluita. Palvelinkeskukseen tulee myös n määrä ulkopuolisia liityntöjä.  

Kuva 13 Karkea kuva arkkitehtuurista. 
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Projektissa on päädytty rakentamaan ominaisuuslippujen käyttöönottamiseksi oma ratkaisu. 

Yhtenä syynä tähän ratkaisuun on kustannuksissa säästäminen, sillä projektin sisältä löytyy 

riittävää kompetenssia toteuttaa oma, järkevästi rakennettu ratkaisu ominaisuuslippujen 

käyttöön ottamiseksi. Lisäksi tietoturva tämän toteutuksen osalta pysyy ”omissa käsissä”. 

Edellä mainittujen seikkojen lisäksi tässä projektissa ei ole tarvetta hallita samanaikaisesti 

suurta määrää ominaisuuslippuja. Todennäköisesti samanaikaisesti käytössä olevia lippuja 

tulee olemaan noin kymmenen kappaletta, joten ne pysyvät hallinnassa. Projektissa 

toimintaympäristö asettaa myös rajoitteita lippujen käytölle ja näiden rajoitteiden vuoksi 

tarpeiden kasvu on epätodennäköistä. Myös Ansiblen käytön tuttuus projektissa on yksi syy 

oman kirjaston rakentamiselle, sillä Ansiblen avulla onnistuu kirjaston konfiguraatioiden 

hallinta. 

Projektissa nimetään kehittämistyöhön liittyvät liput nimellä ”dev flags”. Nämä liput ovat 

luonteeltaan kuten julkaisuliput. Dev flagien elinkaari on rajattu ja ne tullaan poistamaan 

koodipohjasta siinä vaiheessa, kun tietty ominaisuus on kattavasti testattu ja valmis 

otettavaksi käyttöön. Dev flagien elinkaari tässä projektissa arvioidaan noin puolen vuoden 

kestoiseksi. Erikseen mainittakoon myös operatiiviset liput, joiden elinkaaren voimassaolo 

tässä projektissa on toistaiseksi, ne luetaan pysyviksi ominaisuuslipuiksi. 

Ohjelmiston ulkoasuun liittyvien lippujen käyttö A/B-testaustarkoituksissa ei ole tässä 

yhteydessä tarkoituksenmukaista, sillä ohjelmiston loppukäyttäjät koulutetaan tietynlaisen 

ympäristön käyttämiseen. Kokeiluluonteinen ominaisuuslippu puolestaan voisi tulla 

kyseeseen esimerkiksi tilanteessa, jossa reititykseen tulisi jokin uusi ominaisuus, jolla 

arvellaan voivan olla suorituskykyvaikutuksia. Tällöin toteutus voidaan tehdä lipun taakse ja 

jos epäillyt suorituskykyvaikutukset todennetaan, muutos saadaan peruutettua 

konfiguraatiomuutoksella. Lisäksi kokeiluluonteiset liput voivat olla toimivia 

testaustarkoituksissa, kun ei ole vielä selvää, onko jokin uusi ominaisuus järkevää toteuttaa 

vai ei. 

Ylipäätään kaikki muutokset, joiden arvioidaan voivan sisältää riskejä, olisi järkevää tehdä 

lipun taakse. Tällöin niiden käytöstä poistaminen on helpompaa. Ominaisuuslippuja 

hyödyntämällä tuotantoversiossa ei tarvitse pudottaa kaikkea uutta toiminnallisuutta pois 
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tilanteessa, jossa johonkin tehdyistä muutoksista liittyy ongelmia. Tässä tilanteessa 

ainoastaan ongelmallinen ominaisuus voidaan kytkeä pois käytöstä ja muut toimivat 

muutokset pysyvät käytössä (Kuva 14). 

Kuva 14 Usean uuden ominaisuuden vieminen tuotantoympäristöön. 

 

Lippuja voidaan myös hyödyntää koulutustarkoituksissa. Näin ollen uusi ominaisuus voidaan 

ottaa käyttöön koulutusympäristössä. Vasta sen jälkeen, kun käyttäjät on koulutettu uuteen 

ominaisuuteen, voidaan se ottaa käyttöön myös tuotantoympäristössä. 

Ominaisuuslippujen käyttöönottoa on projektissa edeltänyt sarja tietoiskuja, joissa 

ominaisuuslipuista on kerrottu aluksi yleisellä tasolla ja myöhemmin tarkemmin. 

Kehittämistyön tavoitteena on osaltaan parantaa lippujen käyttöön liittyvää 

dokumentaatiota luomalla ohjeistus niiden käyttämiseksi. Toinen kehittämistyön tavoite on 

tuotteistaa ominaisuuslippukirjasto. 
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4.1 Yleiskäyttöinen ominaisuuslippukirjasto 

Kehittämisprojektin ensimmäinen osuus oli projektin Feature Flag-kirjaston tuotteistaminen 

yleiskäyttöiseksi kirjastoksi. Kirjaston luomispäätöstä seurasi POC-kokeilu (Proof Of Concept), 

jonka jälkeen kirjasto otettiin käyttöön projektissa. Kirjasto koostuu Ansiblella ajettavasta 

YAML-formaatin pelikirjasta, johon määritetään käytettävät ominaisuusliput. Lippujen 

käytön logiikka on rakennettu java-ohjelmointikielellä. 

 

Ominaisuuslippukirjasto koostuu kaiken kaikkiaan neljästä java-luokasta: Factory-luokasta, 

abstraktista FeatureFlag-luokasta, jonka pohjalta lippuluokka periytetään, Source-

rajapinnasta ja YamlSource-luokasta, jolla halutun lipun konfiguraatio haetaan 

konfiguraatiotiedostosta.  

 

Ominaisuuslippua luodessa nimeämiskäytännöissä tulee olla tarkkuutta, sillä YAML-

tiedostoon tallennettava ominaisuuslippu tulee nimetä eksaktisti samalla tavoin kuin 

FeatureFlag-rajapintaluokasta periytyvä luokka. Kuva 15 on esitelty kirjaston keskeiset luokat 

ja niiden suhteen toisiinsa. Kuvassa luokat newFeature ja newFeature2 ovat luokkia, jotka 

toteuttavat abstraktin FeatureFlag-luokan. FeatureFlag-luokka sisältää metodeja lippujen 

arvon tarkastukseen. 

Kuva 15 Feature Flag-kirjasto. 
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Kirjaston tuotteistus yleiskäyttöseksi mahdollistaa sen, että kyseinen ominaisuuslippukirjasto 

voidaan ottaa käyttöön myös jossain toisessa projektissa. Onnistunut tuotteistus edellyttää 

kirjaston toimivuutta ja lisäksi hyvää dokumentaatiota, jotta sitä osattaisiin jossain 

toisessakin projektissa käyttää tarkoituksenmukaisesti. 

4.2 Ohjeistus kirjaston käyttöön 

Toinen osa kehittämisprojektia oli tuottaa ohjeistus kehittäjille ja ylläpitäjille 

ominaisuuslippujen käyttämiseksi. Jotta käyttäminen olisi helppoa, riittävä dokumentaatio ja 

yleistason ymmärrys kirjaston toiminnasta on ehdottoman tärkeää. Varsinainen 

dokumentaatio tuotettiin adoc-tiedostona. Dokumentaation lähtökohtana on yksinkertainen 

käyttötapaus lipun käyttöönottamiseksi (Kuva 16). 

Kuva 16 Dokumentaation alkupiste. 

 

Dokumentaatio kaipasi lisää kirjallista esittelyä siitä, miten kirjasto toimii, miten sen pohjalta 

voidaan luoda käytettäviä lippuja ja miten lippujen poisto tapahtuu. Dokumentaation tulisi 

olla sillä tasolla kattava, että sen perusteella olisi mahdollisimman helppoa lähteä luomaan 

ominaisuuslippua jotakin uutta ominaisuutta varten. 
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Asiantuntijan kanssa käytyjen keskustelujen perusteella ominaisuuslippujen poiston 

suunnittelu vaati alkuperäistä enemmän dokumentaatiota ja myös keskustelua projektissa. 

Riskinä suunnittelemattomalle ja dokumentoimattomalle lippujen poistolle on teknisen 

velan kasvu ja hankaluus muistaa lipun alkuperäistä käyttötarkoitusta. Vaihtoehtoisista 

lippujen poistokäytännöistä tuotettiin kehittämistehtävän aikana dokumentaatiota 

ohjeistuksen yhteyteen. Kuva 17 näkyy tuotettua dokumentaatiota. 

Kuva 17 Dokumentaatiota. 
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5 Pohdinta 

Ensimmäinen tutkimuskysymys liittyy yleisellä tasolla ominaisuuslippuihin, tarkemmin 

sanoen siihen, mitä ne ovat. Teoriaosuudessa on pyritty kattavasti ja monipuolisesti erilaisia 

lähteitä hyödyntäen kokoamaan yleisen tason kuvaus ominaisuuslipuista. Myös toiseen 

tutkimuskysymykseen ”Miksi ja mihin niitä käytetään?” on pyritty löytämään vastaus jo 

teoriaosuudessa, jossa kuvataan ominaisuuslippujen käyttöä, niiden hyötyjä ja mahdollisia 

haasteita sekä erilaisia lippujen käyttötapoja. 

Kahteen jälkimmäiseen tutkimuskysymykseen on pyritty mahdollisimman kattavasti 

vastaamaan käytännön osuudessa. Ottaessa ominaisuuslippuja käyttöön on tärkeää pohtia 

todellista tarvetta ja tavoitteita sekä myös sitä, mitä ongelmia niiden käyttöönotolla pyritään 

ratkaisemaan. Tämän tutkimuksen perusteella voi tehdä johtopäätöksen, että tämän 

projektin osalta juuri näin on toimittu: ennen varsinaista käyttöönottamista on perehdytty 

aiheeseen ja tehty suunnitelma käyttöönottamiseksi. 

Myös viimeisen kysymyksen kohdalla liittyen syihin ottaa käyttöön oma ratkaisu on 

kattavasti kuvattu vastaus käytännön osuudessa. Riskejä ottaa oma kirjasto käyttöön ja 

itsenäiseen lippujen hallintaan on projektin sisällä pohdittu kattavasti ennen päätöstä. 

Etukäteen on lisäksi mietitty, miten ominaisuuslippujen käyttöönotto tarkoittaa testauksen 

työmäärälle. Lippujen poistamiselle elinkaaren päätteeksi ei ole vielä muodostunut selkeää 

työnkulkua. 

Kuvioon (liite 2) on koottu tiivistetysti tutkimuskysymyksiin saadut vastaukset. Kuviossa 

jokaiselle tutkimuskysymykselle on oma värinsä. Jokainen kyseiseen tutkimuskysymykseen 

liittyvä vastaus on käsitekarttamaisesti liitettynä oikeaan kysymykseen. Kuvion perusteella 

voidaan todeta, että jokainen tutkimuskysymys on saanut laajalla skaalalla vastauksia. 

Tutkimuskysymyksiin on saatu vastauksia niin teoria- kuin käytännön osuudesta. 

Opinnäytetyöprosessi on ollut haastava, mutta myös hyvin antoisa ja opettavainen. 

Ominaisuuslipuista ei löytynyt juuri lainkaan suomenkielistä lähdeaineistoa, minkä vuoksi 

niihin liittyen käytettävät lähteet ovat englanninkielisiä. Koska opinnäytetyöprosessi 

kokonaisuudessaan on edennyt hermeneuttisen kehän mukaisesti, se on mahdollistanut 
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ymmärryksen syventymisen läpi koko tutkimusprosessin. Lisäksi käytännön osuuden 

toteutus on ollut teorian pohjalta suhteellisen helposti ymmärrettävää ja omaksuttavaa. 

Koko käytännön osuuteen lukeutuvan prosessin ajan on ollut mielekästä palata takaisin 

teorian pariin ja ammentaa sitä kautta uusia ajatuksia. 

Opinnäytetyöprosessia on jo ennen varsinaista tutkimuksen aloitusta pohdittu laajasti ja 

tutkimusprosessiin on pyritty valmistautumaan hyvin. Prosessi on jo ennen varsinaista 

aloitusta jaettu neljään toisistaan eroteltuun vaiheeseen, jotta prosessin eteneminen olisi 

jouhevaa ja jotta mitään ideaa, huomiota tai ajatusta ei tulisi epähuomiossa unohdettua. 

Järjestelmällisellä ja johdonmukaisella työskentelyllä tämän tutkimusprosessin aikana on 

pyritty parantamaan tutkimuksen kokonaisluotettavuutta. Myös teorian, käytännön osan ja 

johtopäätösten ristiriidattomuus ovat kokonaisluotettavuutta parantavia seikkoja.     

Tämän tutkimuksen perusteella voidaan todeta, että ominaisuuslippujen hyödyntäminen 

tukee muutosten viemistä kriittiseen järjestelmään. Ominaisuuslippujen käytön tulee olla 

tällöin suunnitelmallista ja dokumentoitua. Lisäksi käytettävät lipputyypit ja lippujen 

nimeämiskäytännöt tulee suunnitella etukäteen selkeästi, jotta prosessi on toimiva. Lisäksi 

voidaan todeta, että onnistunut prosessi sisältää myös suunnitelman ominaisuuslippujen 

poiston suunnittelulle. Vaikka lipun luontivaiheessa poistoprosessi voi tuntua kaukaiselta, 

lipun poisto tulisi huomioida, suunnitella ja dokumentoida jo tässä vaiheessa. 

Toimeksiantaja kommentoi työn saavuttaneen asetetut tavoitteet. Opinnäytetyön 

havaintoja tullaan hyödyntämään ratkaistessa ominaisuuslippujen käyttöön liittyviä 

ongelmia projektissa. Ominaisuuslippuihin liittyviä ratkaistavia ongelmia ovat riittävä 

dokumentointi sekä tarpeettoman ominaisuuslipun poistamisen varmistaminen. 

  



33 

 

6 Yhteenveto 

Tutkimuskysymyksiin on tämän tutkimuksen puitteissa saatu vastattua hyvin. 

Teoriaosuuteen viittaaviin kahteen ensimmäiseen tutkimuskysymykseen on vastattu melko 

laajasti ja useita lähteitä apuna käyttäen. Myös käytännön osuuteen liittyviin kahteen 

jälkimmäiseen tutkimuskysymykseen on tässä tutkimuksessa saatu vastaus. Koska tässä 

tutkimuksessa on lähteitä käytetty laajasti, vastausten voidaan päätellä olevan melko 

luotettavia. Tämän tutkimuksen perusteella voidaan todeta, että ominaisuuslippujen 

hyödyntäminen tukee muutosten viemistä kriittiseen järjestelmään. 

Tutkimuksen luotettavuutta on yleisesti pyritty parantamaan valikoimalla kattava 

lähdeaineisto tutkimuksen teoriaosuuden pohjaksi. Lähdeaineisto on pyritty koostamaan 

monipuoliseksi ja se sisältää lähteitä niin kirjoista kuin myös artikkeleista ja blogeista. 

Kattava teoriaosuus ja tutustuminen aiheeseen monelta kulmalta helpotti varsinaisen 

käytännön osuuden parissa työskentelyä. 

Tekijänä opin paljon uutta opinnäytetyöprosessin aikana. Käsitteenä ominaisuusliput olivat 

itselleni aivan uusi, sillä en muista kuulleeni niistä esimerkiksi opintojen aikana. Sikäli 

tutkimusaihe oli todella antoisa, koska uutta opittavaa ja ymmärrettävää riitti koko prosessin 

ajaksi. Tämän prosessin myötä myös ymmärrys projektin arkkitehtuurista selkeni minulle 

entisestään. 

Lopuksi olen pohtinut mahdollisia jatkotutkimusehdotuksia. Koska ominaisuuslipuille on 

vasta kehitetty käyttötavat projektissa, olisi mielenkiintoista tulevaisuudessa selvittää, 

minkälaisia etuja tai haasteita ominaisuuslippujen käyttö on projektissa aiheuttanut: Onko 

ominaisuuslippujen hallinta pysynyt kontrollissa, vai onko se aiheuttanut joitakin haasteita ja 

miten näihin haasteisiin on vastattu. 

Toinen mielenkiintoinen jatkotutkimusehdotus liittyy käyttäjäkokemuksiin 

ominaisuuslipuista. Miten kehittäjät kokevat ominaisuuslippujen käytön ja toisaalta onko 

niiden käyttöönotto aiheuttanut testausryhmälle valtavaa lisätyötä? Kolmas 

jatkotutkimusehdotus liittyy prosesseihin. Onko ominaisuuslippuihin liittyviä käytäntöjä 

pyritty projektin edetessä hiomaan paremmiksi ja jos on niin miten?   
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Liite 1: Aineistonhallintasuunnitelma 

Kehitysprojektin aikana kerätään muistiinpanoja, johon kerätään teknistä tietoa projektista. Tämä 

tieto analysoidaan opinnäytetyötä varten. Muistiinpanoja säilytetään opinnäytetyön 

toimeksiantajan tietokoneen C-asemalla, ja siitä tehdään säännöllisesti varmuuskopioita 

toimeksiantajan verkkolevylle. Muistiinpanoja säilytetään C-asemalla ainakin vuoden verran 

opinnäytetyön valmistumisesta. 

Kehitysprojektin aikana pidetyistä kokouksista pidetään pöytäkirjoja, jotka säilytetään 

toimeksiantajan järjestelmässä, verkkolevylle tallennettuna. Valmiin projektin onnistumisesta 

kerätään tietoa haastattelemalla toimeksiantajan edustajaa ja pyytämällä palautetta 

opinnäytetyölle. 

Opinnäytetyön tekijä omistaa opinnäytetyön aineiston ja tulokset 
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Liite 2: Tutkimuskysymyksiin liittyvät vastaukset  
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