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aikaisemmassa vaiheessa voidaan testata, sitd edullisemmaksi virheiden korja-
us tulee. Myés testausmenetelmien valitsemiseen pitdd panostaa.
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The aim of this thesis was to find out what Scrum is and for what kind of pro-
jects Scrum is the most suitable. Also other software development methods
were studied. The other part of this thesis was to investigate how testing is or-
ganized in agile methods.

For this thesis, wide theory based knowledge was collected but also some em-
pirical information by interviewing experts.

Nowadays software requirements are constantly changing, so you must pay
attention to choosing a right software development method. The right method
helps to manage these changes. Traditional software development is quite often
very systematic and strict, so even one change can lead to very large financial
losses.

Agile methods, like Scrum, are designed to answer these kinds of challenges.
Possible changes are not necessarily the changes since the original feature or
function does not necessarily have even been planned. This makes it easier to
manage changes.

Testing is an important part of software development. It is more useful, and less
expensive, to find errors at an early stage. So you must also pay attention to
choose a right testing method to support the software development.

Keywords: software development, agile methods, Scrum, software testing
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1 Johdanto

1.1 Tausta ja tarkoitus

Taman opinnaytetydn tarkoituksena on kayda lapi erilaisia ohjelmistotuotanto-
menetelmid, etenkin Scrum-nimistd ketterdd menetelmaa. Aluksi kdydaan lapi
teoriapohjalta ohjelmistotuotantoa ja sen menetelmia. Taman jalkeen on oma

kappaleensa niin Scrumin kuin testauksen teorialle.

Jotta opinnaytetyd ei jaisi vain teoriapohjalle, luvussa 5 on kuvattu, kuinka tut-
kimusty6 tahan aiheeseen liittyen suoritettiin. Liséksi luvussa 6 on tutkimuksen

lopputulokset.
1.2 Tutkimusmenetelmat

Tutkimusmenetelmana kaytettiin henkildkohtaisia haastatteluja. Jokaiselle haas-
tateltavalle esitettiin lahes samat kysymykset. Yksi haastattelu kesti keskimaarin

30 minuuttia. Haastateltavia oli yhteenséa 7 henkil6a.



2 Ohjelmistotuotantomenetelmat

Termi ohjelmistotuotanto (ja ohjelmistotekniikka) tulee englanninkielisesta ter-
mistd "Software Engineering”. Termi on aiheuttanut runsaasti keskustelua jo
sen kayttddnotosta lahtien (1960-luvun loppupuolella). Keskusteluissa on mo-
nesti kyseenalaistettu ohjelmistotekniikan olemassaolo erillisena tekniikan alu-
eena. Kirjallisuudesta I6ytyy useita maaritelmia ohjelmistotekniikalle, kuten

The application of a systematic, disciplined, quantifiable approach
to the development, operation, and maintenance of software (IEEE
1990.).

Establishment and use of sound engineering principles in order to
obtain economically software that is reliable and works efficiently on
real machines (Naur & Randell 1969.).

Vapaasti tulkittuna termin voidaan katsoa tarkoittavan ohjelmistoty6td, jonka
lopputuloksena saadaan jarjestelma, joka tayttda kayttajiensa kohtuulliset toi-
veet ja odotukset. Taman lisaksi jarjestelman tulisi valmistua ennalta laaditun
aikataulun ja kustannusarvion puitteessa. Termin "Software Engineering” voi-
daan siis katsoa kasittdvan kaikki ohjelmiston tuotantoprosessiin liittyvat osa-
alueet: laatujarjestelma, projektinhallinta, dokumentointi, tuotteenhallinta, laa-
dunvarmistus, testaus, maarittely, suunnittelu, toteutus, kayttéonotto ja yllapito.
(Haikala & Marijarvi 2004,16.)

Ohjelmistotuotantomenetelma-termi voidaan maaritelld kokoelmana malleja
(patterns), jotka maarittavat aktiviteetit, toiminnot, tydtehtéavat seké projekteihin
liittyvat menettelytavat. Toisin sanoen, ohjelmistotuotantomenetelmét tarjoavat
mallin, johon siséltyy ohjelmistotuotantoprojektin tarkeat vaiheet. Yhdistelemalla
eri menetelmid, projektiryhma voi rakentaa oman prosessimallin, joka vastaa

parhaiten heidan tarpeitaan. (Pressman 2005, 31.)

Ohjelmistotuotantomenetelman olemassa olo ei kuitenkaan takaa sitd, etta oh-
jelma tai jarjestelma saataisiin valmiiksi halutussa aikataulussa tai etta se vas-

taa asiakkaan tarpeita. Prosessimalli pitdd yhdistda vahvaan ohjelmistotuotan-



non ammattitaitoon. Liséksi, prosessimalli itsessaan pitaisi maarittda niin, etta
se tayttaa perusprosessin vaatimukset, jotka on todettu oleellisiksi menestyvalle
ohjelmistotuotantoprojektille.(Pressman 2005, 34.)

2.1 Perinteiset menetelmat

Ohjelmistotuotanto voidaan jakaa eri osa-alueisiin, kuten kuvassa 2.1 on tehty.
Ohjelmiston kehitysprosessiin kuuluvat yleensd seuraavat vaiheet: maarittely,
suunnittelu, ohjelmointi ja testaus. Tavallisesti nédiden vaiheiden jalkeen tulee
kayttéonotto ja yllapito. Projektiin littyy myds koko sen elinkaaren aikana useita
eri tukitoimintoja, kuten laadunvarmistus ja dokumentointi. (Haikala & Marijarvi
2004, 35.)

Laatujarjestelma

Projektinhallinta

Projektinhallinta

Projektinhallinta

kayt-
testaus |t66notto,
yllapito

maarit- | suun- ohjel-
tely nittelu mointi

tuotteenhallinta

laadunvarmistus

dokumentointi

vaatimustenhallinta...

Kuva 2.1 Ohjelmistotuotannon eri osa-alueet (Ovaska 2002)

Ohjelmistotuotantomenetelmia kutsutaan usein vaihejakomalleiksi. Nimitys tulee
siita, ettd tapana on jakaa ohjelmiston kehitystyd eri vaiheisiin. Perinteisin vai-
hejakomalli on vesiputousmalli (waterfall model). Muita perinteisia vaihejako-
malleja ovat esimerkiksi protoilumallit (koodaa ja korjaa) ja erilaiset inkremen-



taaliset mallit, kuten niin sanottu Evo-malli (evolutionary delivery). (Haikala &
Marijarvi 2004, 36 — 42.)

Seuraavissa aliluvuissa on kerrottu tarkemmin vesiputous- ja "koodaa & korjaa”

-malleista.
2.1.1 Vesiputousmalli

Vesiputousmallia voisi kuvailla sanoilla: systemaattinen ja perakkainen lahes-
tymistapa. Eri lahteista riippuen vesiputousmallissa on vaiheet jaettu viidesta
kuuteen osaan. Eri vaiheita ovat yleensa ainakin maarittely-, suunnittelu- ja to-
teutusvaiheet. Maarittelyvaihetta ennen on usein esitutkimusvaihe, mutta 1ah-
teesta riippuen esitutkimus saattaa siséltya itse maarittelyvaiheeseen. Kuvassa
2.2 on esitetty yksi versio vesiputousmallista. (Pressman 2005; Haikala & Mari-
jarvi 2004.)

Kuva 2.2 Vesiputousmalli

Vesiputousmalli on vanhimpia ohjelmistotuotantomenetelmia. Kuitenkin, viime

vuosikymmenten aikana vesiputousmalli on saanut osakseen suurta kritisointia



koskien sen tehokkuutta projekteissa. Kritisointi on nimenomaan aiheuttanut
vesiputousmallin huonohko reagoiminen vaatimusten muutoksiin. Vesiputous-
mallin mukaisesti asiakkaan tulisi maaritella kaikki vaatimukset tarkasti heti pro-
jektin alussa, mutta kaytantd on osoittanut, ettd tama saattaa olla usein hyvinkin
hankalaa. Toisena vesiputousmallin heikkona kohtana on se, ettd asiakas jou-
tuu odottamaan projektin loppuvaiheille asti ennen kuin han saa ensimmaisen
toimivan ohjelmaversion. Jos ohjelmaversiossa havaitaankin virheitd, joudutaan
palaamaan takaisin projektin alkuun. Tasta seuraa aikataulun ja budjetin uudel-
leenlaskenta. (Pressman 2005, 47 — 48.)

Tana paivana ohjelmistoty6t ovat usein nopeatahtisia ja vaativat nopeaa rea-
gointikykyd muutoksiin. Vesiputousmalli on usein epakaytannéllinen tallaisiin
projekteihin. Kuitenkin, se voi tarjota hyvinkin kaytanndllisen prosessimallin ti-
lanteisiin, joissa vaatimukset ovat tarkkaan mietittyja ja tyd on tarkoitus tehda
etenemalld lineaarisesti. (Pressman 2005, 48.)

2.1.2 Inkrementaalinen kehitys

Inkrementaalinen kehityksen pohjana on perinteinen vesiputousmalli, mutta in-
krementaalisessa kehityksessa toteutusvaihe voidaan toteuttaa vaiheittain. In-
krementaalinen kehitys voi myds siséltaa useita kokonaisia vesiputousmalleja

perakkain (kuva 2.3).
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Kuva 2.3 Inkrementaalinen malli, joka siséltda perakkaisia vesiputouksia (Aho-

nen 2010)

Inkrementaalisessa kehityksessd ensimmaiset vaiheet siséltavat valttamattd-
mimmat ja tarkeimmat ominaisuudet. Vaihe vaiheelta ohjelmaversioon lisatéan
lisdominaisuuksia ja viimeisessa vaiheessa voidaan lopulta tehda vain viimeis-
telyja. Inkrementaalinen kehitys on askel ketterammé&n kehityksen suuntaan,

jossa muutoksiin reagointi on vesiputousmallia helpompaa. (Ahonen 2010.)

10



2.1.3 Muita perinteisia ohjelmistotuotantomalleja

Evoluutiomallissa on tavoitteena ohjelmiston kehittdminen pienien véliversioiden
kautta. Ohjelmistoa kehitetdadn asiakkaan palautteiden perusteella. Suunnittelu
ja testaus ovat hyvin vahaista evoluutiomallissa. Malli soveltuu parhaiten projek-
teihin, joissa asiakkaan vaatimukset ovat hyvin epaselvat, mutta yhteistyd asi-
akkaan kanssa sujuu erittain hyvin.

Prototyyppien avulla voidaan asiakkaalle esittdd nopeallakin aikataululla halut-
tavasta jarjestelmastd demoversio. Demoversio on yleensa ulkonadltadan hyvin
lahelld haluttua lopputulosta, mutta puutteellinen yksityiskohdiltaan. Taman oh-
jelmistotuotantomallin ongelmana voi olla kaksinkertainen ty6 samasta jarjes-
telmasta, eikd prototyyppi valttdmattd paljasta kaikkia yksityiskohtaisia ongel-
mia. Kyseinen malli sopii hyvin projekteihin, joissa asiakas haluaa niin sanottua
nayttéa tulevasta jarjestelmasta ennen sen varsinaista toteutusta. Prototyyppi-

malli soveltuu myés hyvin uusien teknisten ratkaisujen kokeilemiseen.

Spiraalimallin keskeinen periaate on iteratiivisuus (kuva 2.4). Projektin aikana
riskeja tarkastellaan jatkuvasti ja prosessia ohjataan riskianalyysien tulosten

perusteella.
Suunnittelu Riskianalyysi
/ x Jatkamis- tai
\ / lopettamispaatds

Kuva 2.4 Spiraalimalli
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Spiraalimalli perustuu neljaan toistuvaan vaiheeseen: suunnittelu, riskianalyysi,
tuotanto ja arviointi. Suunnittelun aikana maaritelldén tavoitteet, vaihtoehdot ja
rajoitukset. Riskianalyysissa arvioidaan eri vaihtoehtoihin liittyvia riskeja. Tuo-
tantovaiheessa toteutetaan projektivaine. Lopuksi asiakas arvioi lopputuloksen.
Naita vaiheita jatketaan, kunnes jarjestelma on valmis. Spiraalimalli ei ota kan-
taa itse tuotantovaiheeseen eiké siihen, miten itse tuotanto suoritetaan. Yksi-
tyiskohtia tarkennellaan jatkuvasti projektin edetessa ja jos riskit kasvavat liikaa,

toteutus voidaan keskeyttaa.
2.2 Ketterat menetelmat

Vuonna 2011 pidetyssa kokouksessa, johon oli kokoontunut useiden eri mene-
telmien kehittdjia, julkaistiin ketteran sovelluskehityksen manifesti (Agile Softwa-
re Development Manifesto). Manifesti maarittelee yhteiset arvot ja periaatteet
ketterdlle ohjelmistokehitykselle. Kaikki ketterat menetelmat noudattavat naita

yleisia periaatteita ja perusarvoja.

"Yksilbita ja kanssakdymista enemmdén kuin menetelmié ja tydkaluja.
Toimivaa ohjelmistoa enemmén Kkuin kattavaa dokumentaatiota.
Asiakasyhteistyotd enemmén kuin sopimusneuvotteluja.

Vastaamista muutokseen enemmdan kuin pitdytymistd suunnitelmassa.”
(Agile Alliance 2001.)

Julistuksen takana olevat periaatteet (Agile Alliance 2001.):

1. Téarkein tavoitteemme on tyydyttdd asiakas toimittamalla tdméan
tarpeet tayttdvid versioita ohjelmistosta aikaisessa vaiheessa ja
sadanndllisesti.

2. Otamme vastaan muuttuvat vaatimukset myds kehityksen myé-
héisessé vaiheessa. Ketterdt menetelmét hyddyntdvét muutosta
asiakkaan kilpailukyvyn edistdmiseksi.

3. Toimitamme versioita toimivasta ohjelmistosta sdéannéllisesti, pa-
rin viikon tai kuukauden vélein, ja suosimme lyhyemp&éa aikavélia.

4. Liiketoiminnan edustajien ja ohjelmistokehittdjien tulee tyéskennel-

14 yhdessé pdéivittédin koko projektin ajan.
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5. Rakennamme projektit motivoituneiden yksildiden ympdrille. An-
namme heille puitteet ja tuen, jonka he tarvitsevat ja luotamme
siihen, ettd he saavat tyén tehtyd.

6. Tehokkain ja toimivin tapa tiedon vélittdmiseksi kehitystiimille ja
tiimin jdsenten kesken on kasvokkain kdytéavéa keskustelu.

7. Toimiva ohjelmisto on edistymisen ensisijainen mittari.

8. Ketterdt menetelmédt kannustavat kestavaan toimintatapaan.
Hankkeen omistajien, kehittdjien ja ohjelmiston Kké&yttdjien tulisi
pystyéa ylldpitdméaéan tydtahtinsa hamaan tulevaisuuteen.

9. Teknisen laadun ja ohjelmiston hyvédn rakenteen jatkuva huomi-
ointi edesauttaa ketteryytta.

10. Yksinkertaisuus — tekemdtta jatettdvdn tyén maksimointi — on
oleellista.

11. Parhaat arkkitehtuurit, vaatimukset ja suunnitelmat syntyvét itse-
organisoituvista tiimeista.

12. Tiimi tarkastelee séddnnéllisesti, kuinka parantaa tehokkuuttaan, ja

mukauttaa toimintaansa sen mukaisesti.

Naista arvoista ja periaatteista voidaan kiteyttaa ketterien menetelmien tunnus-
merkeiksi seuraavanlaiset asiat: Kettera ohjelmistokehitys on inkrementaalista,
yhteistydssa tapahtuvaa, suoraviivaista ja sopeutuvaa (Huttunen 2006.).

2.2.1 Scrum

Scrum on yksi ketteristd ohjelmistotuotantomenetelmista. Se ei ole niink&an
mikaan kokonainen prosessi tai metodologia, vaan enemmankin eraanlainen
runko. Scrum ei tarjoa valmiita, yksityiskohtaisia ohjeita, kuinka projektissa tulisi
asiat tehda, vaan se jattda paatdsten tekemisen kehitystiimille. Yleensa tiimi
osaa itse ratkaista ongelmat projektille sopivalla tavalla. Scrumin perustana on
itseohjautuva, monitoiminen tiimi. ltseohjautuvassa tiimissa ei ole varsinaista
tiimin johtajaa, joka paattaa, kuka tekee mitakin tehtavaa ja kuinka ongelmat
ratkaistaan. Tiimi keskenaan tekee paatdkset tuon kaltaisiin ongelmiin. Kun tiimi
on monitoiminen, niin jokainen tiimin jasen voi tarvittaessa suunnitella ja toteut-

taa toiminnon ideasta valmiiksi tuotokseksi. (Cohn 2011.)
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Naitd ketteria kehitystiimeja tukee kaksi erityistd yksildd: Scrum-mestari
(ScrumMaster) ja Tuotteen omistaja (Product Owner). Scrum-mestarin voidaan
ajatella olevan eraanlainen valmentaja tiimille. Han auttaa tiimin jasenia kaytta-
maan Scrumin runkoa mahdollisimman tehokkaasti, jotta he suoriutuisivat teh-
tavistdan korkeimmalla mahdollisella panoksella. Tuotteen omistaja edustaa
yritysta, asiakasta tai kayttdjaa ja ohjaa tiimia rakentamaan oikeanlaisen tuot-
teen. (Cohn 2011.)

Scrum-projekti etenee useissa pyrahdyksissa (sprint), jotka ovat aikarajoitettuja
iteraatioita (kuva 2.5). Yhden iteraation pituus tulisi olla maksimissaan yhden
kuukauden mittainen. Pyrahdyksen alussa tiimin jasenet lupautuvat tekemaan
tietyn maaran eri toimintoja, jotka on listattu projektin tuotetyélistassa (product
backlog). Pyrahdyksen lopussa ennalta maaratyt toiminnot ovat valmiina, oh-
jelmoitu, testattu ja integroitu kehitteilla olevaan tuotteeseen tai systeemiin. Jo-
kaisen pyrahdyksen lopulla on myds pyrahdyksen katselmointi (sprint review),
jossa tiimi esittelee uudet toiminnallisuudet tuotteen omistajalle ja muille kiin-

nostuneille sidosryhmille. (Cohn 2011.)

DAILY SCRUM
MEETING

. - POTENTIALLY
[ PRODUCT ] [ SPRINT \ SHIPPABLE

BAcCkLOG BACKLOG PrROobDuUCT
INCREMENT

2-4 WEEKS

Gopyrisit © 2008, Moustar Boar SorTeRsc

Kuva 2.5 Scrum-prosessi (Cohn 2011)
222 XP

Scrumin ohella yksi tunnetuimpia ketterid menetelmia on Extreme Programming
(XP). Se on nimensa mukaisesti erittdin ohjelmointikeskeinen. Poiketen useista
muista ketteristd menetelmista, XP tarjoaa monia kaytantoja, joita tulee noudat-

14



taa. Kaytantdjen noudattaminen on tarkeaa, silla ne ovat rakennettu tasapainot-
tamaan toisiaan. XP:lla on monia periaatteita sekd my®s omat arvot: kommuni-

kointi, yksikertaisuus, palaute, kunnioitus ja rohkeus. (Kosonen 2005.)

XP:n mukaisen projektin rakenne muistuttaa iteratiivisen kehityksen ja evoluu-
tiomallin mukaisia rakenteita. Maéarittelyvaihe eroaa esimerkiksi vesiputousmal-
lista niin, ettd koko ohjelmistoa ei maaritella kerralla projektin alussa vaan aino-
astaan ensimmaiseen versioon tarvittavat toiminnot. Maarittelyvaihetta on
XP:ssa nimeltdan suunnittelupeli (planning game). Maarittelyvaiheeseen osallis-
tuvat vahvasti niin asiakas kuin toteuttajaryhmakin. XP:ssa kaytetaan paljon
metaforioita, joiden avulla asiakas ja projektirynma saavat yhteisen kielen. Me-
taforalla tarkoitetaan kielikuvaa, joka samaistaa kaksi toisiinsa periaatteessa
liittymatdnta kasitetta toisiinsa niiden yhteisten piirteiden perusteella. Metaforan
tarkoituksen on pitdd kommunikaatio mahdollisimman yksinkertaisena ja suju-
vana. (Lindberg 2003.)

Kayttétapauksia kutsutaan XP:ssa nimella tarina (story). Asiakas eli loppukayt-
taja kirjoittaa useimmiten kayttétapaukset. Ennen varsinaista ohjelmointivaihet-
ta, ohjelmoija kirjoittaa kayttdétapaukselle moduulitestitapauksen (test case) ja
vasta tdman jalkeen aloitetaan varsinaisen ohjelmakoodin kirjoitus. Ohjelma-
koodi Kkirjoittaessa tulee kayttda yksinkertaisuuden periaatetta. Olio-
ohjelmoinnille tyypillistd uudelleenkaytettavyytta ei siis kayteta, jos uudelleen-
kayton kohdetta ei ole jo valmiiksi tiedossa. Valmis ohjelmakoodi integroidaan
jarjestelmaan heti valmistuttuaan, samalla tehddan mydés automatisoidut testit.
Mahdolliset virheet korjataan valittémasti. Taman jalkeen voidaan aloittaa uu-
den kayttétapauksen luomista. XP:ssa kaytetdan ohjelmakoodia tuottaessa pa-
riohjelmointia. Pariohjelmointi tarkoittaa siis sita, etta kaksi ohjelmoijaa tyésken-
telee yhdessa yhdella tietokoneella saman ohjelmakoodin parissa. Toisen oh-
jelmoijan koodatessa, toinen lukee kirjoitettua koodia Iapi ja pyrkii korjaamaan
kaikki havaitsemansa virheet heti. (Lindberg 2003.)

Kun moduulitestaukset on suoritettu, koodille tehdaan viela asiakkaan tekema
toiminnallinen testaus (functional testing). Asiakas suorittaa itse testin projekti-
ryhméan avustuksella. Kaikki mahdolliset virheet korjataan heti ja testia suorite-

taan niin kauan, kunnes virheita ei enad esiinny. Valmis ohjelmiston osa voi-
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daan luovuttaa asiakkaalle, kun kaikki versioon suunnitellut kayttétapaukset
ovat ohjelmoitu ja testattu. Taman jéalkeen aloitetaan uusi kehityskierros suunnit-
telupelilla. (Lindberg 2003.)

Niin ikdan muiden ketterien menetelmien mukaisesti, myds XP noudattaa lean
developmentin jatteen vahentamisen periaatetta dokumenttien suhteen. Kaikki
dokumentit, joista ei ole hydtya projektin valmistuttua, ovat XP:n mukaan jatetta.
(Lindberg 2003.)

Esitutkimus
\J
Tapausten | Kaytto- <
tarkennus » tapaukset
\ 4
Arvioiden -t Suunnittelu-
| .
tarkennus peli
v
| Testien
kirjoitus h
A 4
| Toteutus
e
Refactoring v
1 Integrointi
Y
L | Testaus
v
Kéyttoon- Asiakas-
|-
otto "l palaute
h 4
Yllapito

Kuva 2.6: Extreme Programming -metodologian vaiheet (Lindberg 2003)

XP:ssd on myds henkildstolla eri rooleja. Yhdelld henkil6lld voi olla useampi

rooli samassa projektissa. Eri rooleja ovat muun muassa ohjelmoija, asiakas,
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testaaja, mittaaja (tracker), valmentaja (coach), konsultti ja johtaja (big boss).
(Lindberg 2003.)

Ohjelmoija suunnittelee ja kirjoittaa koodin muiden ohjelmoijien kanssa. Hanen
vastuulla on myds muun muassa yllapito, kayttétapaukset, suunnittelupeli, testi-
en Kirjoitus, toteutus, integrointi, testaus, kayttéénotto, asiakaspalaute ja mo-
duulitestaus. XP-projektissa asiakkaan kanssa kommunikoivat kaikki projekti-
ryhman jasenet, kun perinteisissa menetelmissa yhteyshenkiléna on toiminut

ainoastaan projektipaallikké. (Lindberg 2003.)

Asiakkaan vastuulla on kirjoittaa kayttétapaukset ja suunnitella toiminnallisia
testeja. Hanen vastuullaan on myés priorisoida kayttétapaukset ja paattaa, mil-
loin jokin kayttétapaus on hyvaksytysti suoritettu. (Lindberg 2003.)

Testaajat auttavat asiakasta toiminnallisten testien suunnittelussa, ja he voivat
myds suorittaa varsinaisen toiminnallisen testauksen. Mittaaja seuraa projektin
edistymista ja annettujen aikatauluarvioiden toteutumista. Mittaajan rooli on pe-
rinteisessa projektiorganisaatioissa kuulunut yleensa projektipaallikolle. (Lind-
berg 2003.)

Valmentaja on Extreme Programming -metodologian asiantuntija ja opastaa
ryhmaa XP:n soveltamisessa kaytantéén. Han myés valvoo, ettd XP:n arvoja ja
toimintatapoja noudatetaan. Konsuliti on liiketoiminnallisen tai teknisen alueen
erikoisasiantuntija, joka auttaa ryhmaa alueeseen liittyvissa erityiskysymyksis-
sd. Konsultteja voi olla useita ja heidan roolinsa projektissa on Iahinna vieraile-
va. Johtajan vastuulla on paatdksenteko. Han seuraa projektia ja poistaa edis-
tymisen tiella olevia esteita. (Lindberg 2003.)

2.2.3 TDD

Test-Driven design (TDD, testivetoinen kehitys) on evoluutionaarinen lahesty-
mistapa ohjelmistokehitykseen. TDD:ss& ohjelmakoodit kirjoitetaan pienissa
osissa ennalta suunniteltujen testitapausten perusteella. Ohjelmakoodia kirjoite-
taan juuri sen verran, etta se lapaisee testin. Yksi ndkemys TDD:n tavoitteista
onkin nimenomaan maarittely, eikd niink&dan validointi. Toisin sanoen, TDD on

yksi tapa tarkastella vaatimukset ja suunnitelmat I&pi ennen kuin kirjoitetaan
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toiminnallista ohjelmakoodia. Toinen nédkemys on, ettd TDD on ohjelmointitek-
niikka. TDD:n tavoitteena on saada aikaiseksi puhdasta ohjelmakoodia, joka
toimii. (Ambler 2011.)

TDD:n ensimmaiset askeleet etenevat UML-aktiviteettidiagrammin mukaisesti
(Kuva 2.7). Ensimmainen tehtava on lisata testi ja kirjoittaa koodia juuri sen ver-
ran, ettd testi epdonnistuu. Seuraavana tehtdvana on ajaa testi 1api, jotta voi-
daan nimenomaan varmistaa testin epaonnistuminen. Kolmas askel on kirjoittaa
testin 1apéisevaa toiminnallista ohjelmakoodia. Viimeinen kohta on ajaa testi
uudelleen, ja jos testi epaonnistuu, ohjelmakoodia paivitetdan ja ajetaan testi
uudestaan. (Ambler 2011.)

Kun testi on saatu ajettua Iapi onnistuneesti, ohjelmakoodi refaktoroidaan. Re-
faktorointi tarkoittaa, ettd ohjelmakoodi muokataan laadukkaammaksi poista-
malla turhat silmukat, yhdisteleméalla paallekkéisyydet seka tuotetaan ylipdataan
helposti ymmarrettavaa ja yllapidettavaa ohjelmakoodia. Testien avulla huoma-
taan helposti, jos refaktorointi rikkoo ohjelmakoodin. N&ita eri vaiheita toistetaan
jokaisen uuden ominaisuuden kehityksessa, kunnes kaikki halutut ominaisuudet
on toteutettu. (Vestola 2008.)

TDD:t4 kayttédessa tarvitaan usein jonkinlainen testauskehysymparistd. Suosi-
tuimpia ty6kaluja ovat erilaiset vapaan lahdekoodin xUnit-tyékalut, kuten JUnit
(Java) ja NUnit (.NET). Tydkaluja voi myds rakentaa itse, mutta olemassa ole-
vat tarjoavat valmiiksi muun muassa graafisen kayttéliittymén ja muita ominai-

suuksia, jotka helpottavat osittain tydskentelya. (Shore 2010.)

Yksi TDD:n tarkeimpia ominaisuuksia on testausnopeus. Jokaisen minuutin ai-
kana tulisi testit ajaa yhden tai jopa kahden kerran. Testien tulisi kestda enim-
millddn kymmenen sekuntia, jotta ne eivat aiheuta tydmotivaatiokatkoksia.
(Shore 2010.)

18



!
Add a test ]:
J

|
[Pass]
Run the tests

[Fail]

Y

Make a little
change

[Pass,
. Development
[Fail] ] continues]

[Pass,
Development stops]

Run the tests

I e T

Copyright 2003-2006 Scott W. Ambler

Kuva 2.7 Test-Driven-Development (Ambler 2011)
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3 Scrum

Scrum on esitelty ja julkaistu OOPSLA-seminaarissa vuonna 1995. Paasaantoi-
sesti Scrum-menetelmaé ovat kehittaneet Jeff Sutherland, Jeff McKenna, Ken
Schwaber, Mike Smith ja Chris Martin. Myés Mike Beedle ja Martine Devos ovat

kehittaneet merkittavasti Scrumia eteenpain.

Scrum ei ole niinkdan tuotekehitysprosessi tai -tekniikka, vaan se on enemman-
kin erdanlainen viitekehys, joka antaa kayttajilleen vapauden valita haluamansa
prosessit ja tekniikat, joita projektissa kaytetdan. Scrumin viitekehys koostuu
Scrum-tiimeista rooleineen, aikarajoista, dokumenteista ja saanndista. Scrum-
tiimien tulee olla itseohjautuvia ja niiden tulee sisaltaa kaikki tarvittava osaami-
nen. Tiimit tydskentelevét iteraatioissa, joita kutsutaan Scrumissa pyrahdyksiksi
(sprint). Jokaisessa tiimissa on kolme erilaista roolia: Scrum-mestari, Tuotteen
omistaja ja Kehitystiimi. Naista eri rooleista on kerrottu tarkemmin seuraavissa

luvuissa.

Scrumiin kuuluvat seuraavanlaiset elementit, jotka toistuvat jokaisessa projek-
tissa: julkaisun suunnittelukokous, pyrahdyksen suunnittelukokous (Sprint Plan-
ning Meeting), pyrahdys (Sprint), paivittdinen Scrum-palaveri (Daily Scrum),
pyrahdyksen katselmointikokous (Sprint Review Meeting) ja pyrahdyksen retro-

spektiivi (Sprint Retrospective).

Scrumin tarkein osa on pyrahdys, joka on enintddn kuukauden mittainen iteraa-
tio eli kehitysjakso. Pyrahdyksen pituus tulee pysya samana koko kehityshank-
keen ajan. Jokaisen pyrahdyksen aikana pyritdan tuottamaan julkaisukelpoinen
tuote tai ominaisuus. Seuraava pyrahdys alkaa valittdmasti edellisen paatyttya.

Scrumiin kuuluu nelja paaasiallista dokumenttia. Tuotteen kehitysjono (Product
Backlog) on priorisoitu lista kaikista niistd ominaisuuksista, joita tuotteeseen
tarvitaan. Pyrahdyksen tehtavélista (Sprint Backlog) koostuu yhden pyrahdyk-
sen aikana toteutettavista tehtavista, joilla saadaan aikaiseksi julkaisukelpoinen
tuotteen osa tai ominaisuus. Julkaisun edistymiskayra (Product Burndown
Chart) mittaa tuotteen edistymistd suhteessa julkaisusuunnitelman aikatauluar-
vioon. Pyrédhdyksen edistymiskayra (Sprint Burndown Chart) mittaa sen hetki-
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sen pyrahdyksen edistymistd suhteessa pyrahdyksen aikatauluarvioon.
(Schwaber & Sutherland 2009)

3.1  Scrum-tiimi

Scrum-tiimiin ei kuulu perinteisia ohjelmistotuotantorooleja, kuten ohjelmoija,
suunnittelija, testaaja tai arkkitehti. Jokainen tiimin jasen tydskentelee yhdessa
saadakseen valmiiksi sen tydn, jonka he ovat luvanneet tehda pyrahdyksen ai-
kana. Tyypillisesti Scrum-tiimiin kuuluu 5 — 9 henkilda. Scrum-tiimin kokoa ei
tulisi kasvattaa yli kymmeneen vaan talléin mieluummin perustetaan toinen tiimi,

jolla on omat tehtavansa pyrahdyksen aikana.

"A chicken and a pig are walking down the road. The chicken says
to the pig: “Do you want open a restaurant with me?” The pig con-
siders the question and replies: “Yes, I'd like that. What do you
want to call the restaurant?” The chicken replies: “Ham and eggs!”
The pig stops, pauses and replies: "On second thought, | don’t think
| want to open a restaurant with you. I'd be committed, but you'd
only be involved.” (Schwaber & Beedle 2002.)

Scrumissa tiimin jasenet (tuotteen omistaja, Scrum-mestari ja tiiminjasen) sitou-
tuvat asetettuihin tavoitteisiin ja tekevat kaikkensa, jotta ne saavutetaan. Heita
kutsutaan sioiksi, kuten sika vitsissa, he sitoutuvat projektiin taysin. Kaikkia mui-
ta kutsutaan kanoiksi. Kanat voivat osallistua paivittaisiin Scrum-palavereihin,
mutta heidan tulee pysytelld taustalla. Kanoilla ei ole oikeutta osallistua palave-
rikeskusteluun millaan tavalla. Kanat ovat vain vieraita ja heidan tulee noudat-

taa Scrumin saantdja. (Schwaber & Beedle 2002.)
3.1.1 Scrum-mestari

Scrum-mestari on vastuussa siita, ettd Scrumin periaatteita, kaytantéja ja saan-
t6ja kaytetdan oikein. Scrum-mestari auttaa organisaatiota omaksumaan Scru-
min. Scrum-mestarin tehtdvan on my6s opastaa ja valmentaa tiimia tyéskente-
lemaan tuottavammin ja kehittamaan laadukkaampia tuotteita. (Schwaber
2004.)
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Péivittadisessd Scrum-palaverissa (Daily Scrum) Scrum-mestari kuuntelee tar-
kasti, mita tiimin jasenilla on raportoitavaa. Han vertailee prosessin etenemista
suunnitelmiin, jotka perustuvat pyrahdyksen tavoitteisiin (sprint goals) ja ennus-
tuksiin, jotka on tehty edellisen Scrum-palaverin aikana. Esimerkiksi, jos joku
tiimin jasen on tehnyt samaa helpohkoa tehtavaa jo useamman paivan ajan,
han todenndkoisesti kaipaa apuja. Scrum-mestari yrittdd maarittaa tiimin ete-
nemisnopeutta: onko se jumissa, rapikdikd se, eteneekd se? Jos tiimi tarvitsee
tukea, Scrum-mestari selvittda, kuinka han voi auttaa. (Schwaber 2004.)

Scrum-mestari tydskentelee tuotteen omistajan ja tiimin kanssa luodakseen
tuotteen kehitysjonon (product backlog) pyrahdykselle. Pyrdhdyksen aikana
Scrum-mestari johtaa kaikki paivittaiset Scrum-palaverit ja on vastuussa estei-
den poistamisesta seka siita, ettd paatdkset ovat tehty ripedsti. Scrum-mestari
tulee myds raportoida johdolle pyrahdyksen etenemisesta. (Schwaber 2004.)

Tiimin vetdja (team leader), projektin vetaja (project leader) tai projektipaallikkd
(project manager) yleensa omaksuu Scrum-mestarin roolin (Schwaber 2004.).

3.1.2 Tuotteen omistaja

Tuotteen omistaja (Product Owner) vastaa viime kadessa tuotteen ominaisuuk-
sista ja siitd, etta projekti onnistuu. Tuotteen omistaja voi olla esimerkiksi tuote-
paallikkd, asiakkaan edustaja tai toimittajan tekninen projektipaallikkd. Tuotteen
omistaja vastaa tuotteen kehitysjonosta ja kehitystiimin arvon maksimoimisesta.
Tuotteen omistajan vastuulla on yllapitda tuotteen kehitysjonoa ja varmistaa,
etta kaikki ovat tietoisia sen siséallésta ja prioriteeteista. Tuotteen omistajan tulisi
olla yksi henkild, mutta han voi kayttda apunaan eri komiteoita. Tuotteen omis-
tajan tulee yksin paattaa, miten tehtavat priorisoidaan kehitysjonossa. (Schwa-
ber 2004.)

Tuotteen omistaja edustaa paasaantdisesti asiakasta ja muita sidosryhmia. Han
valvoo heidan etujaan, paattaa tuotteen ominaisuuksista ja niihin vaikuttavista

seikoista seka vastaa tuotteen kannattavuudesta. (Schwaber 2004.)
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3.1.3 Kehitystiimi

Scrum-tiimissa kehitystiimin jasenet tuottavat kehitysjonon siséallén julkaisukel-
poiseksi tuotteeksi. Kehitystiimin tulee olla monitaitoinen ja itseohjautuva. Kehi-
tystiimi paattaa itse, kuinka he tuottavat julkaisukelpoiset ominaisuudet. Kehitys-

tiimin optimaalinen koko on alle kymmenen henkilda.

Tiimin tulisi olla mahdollisimman monitaitoinen ja sen jasenilla tulisi olla kaikkia
tarvittavia taitoja, jotta se paasen pyrdhdyksen asettamiin tavoitteisiin. Scrum-
tiimien tulee olla myds itseohjautuvia, niin etta jokainen tiimin jasen pystyy myoé-
tavaikuttamaan lopputuloksiin. Jokaisen tiimin jasenen tulee antaa oma panok-
sensa ongelmien ratkaisuihin. Testaaja auttaa muita tiimin jasenia tuottamaan
laadukkaampaa koodi ja samalla nostaa sen tuottavuutta. (Schwaber & Beedle
2002.)

Tiimi valitsee itse tuotteen kehitysjonosta ne tehtavat, jotka uskovat pystyvansa
tekevansa sen pyrahdyksen aikana. Perinteisissd ohjelmistotuotantomenetel-
missa projektin johtaja yleensa kertoo, kuka tekee ja mita tekee, mutta Scrumin
sdantdjen mukaan tiimin jasenet jakavat keskenaan tyot, eikd johto saa tdhan

puuttua.

Scrum-tiimi koostuu parhaassa tapauksessa vahintdan yhdestd kokeneesta
insinGo6ristd. Han opastaa nuorempia insin66reja. Jokaisen pyrahdyksen aikana
tiimi on velvoitettu testaamaan omat tuotoksensa. Joskus tiimiin voi kuulua eril-
linen laadunvarmistustestaaja, joka tekee testaukset. Mutta joka tapauksessa,
jokaisen tiimin jdsenen on vahintaan tehtava yksikkotestaukset omalle ohjelma-
koodilleen. Tiimissa voi olla myds tekninen kirjoittaja, joka tuottaa projektissa

tarvittavat dokumentoinnit.

Yleensa kaikki tiimin jasenet sitoutuvat tiimiinsa taysiaikaisesti, mutta silloin tal-

I6in saatetaan tarvita myds osa-aikaisia tiimin jasenia.
3.2 Scrumin vaiheet

Jokainen pyrahdys etenee saman kaavan mukaan. Pyrahdyksen alussa pide-
taan pyrahdyksen suunnittelukokous, jossa tuotteen omistaja esittelee priorisoi-
dun listan halutuista ominaisuuksista. Tiimi valitsee itse pyréahdyksen aikana
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toteutettavat toiminnot. Nama toiminnot siirretdan tuotteen kehitysjonosta py-
rahdyksen kehitysjonoon.

Joka paiva pyrahdyksen aikana pidetdan paivittdinen Scrum-palaveri. Tama
palaveri auttaa tiimi asettamaan tavoitteet joka paivalle ja pysymaan niissa. Jo-

kaisen tiiminjasenen tulee osallistua tdhan palaveriin.

Pyrahdyksen lopuksi tiimi esittelee valmiiksi saadut toiminnallisuudet pyrahdyk-
sen katselmointikokouksessa. Liséksi jokaisen pyrahdyksen jalkeen pidetaan
retrospektiivikokous, jossa tiimi kay lapi opittuja asioita ja mitd parannettavaa
pyrédhdyksen aikana olisi ollut.

3.2.1 Tuotteen kehitysjono

Tuotteen kehitysjono (Product Backlog) listaa kaikki mahdolliset ideat ja ajatuk-
set, joita projektissa toteutettavaan tuotteeseen halutaan (kuva 3.1). Tuotteen
kehitysjono on siis lista kaikista toiminnoista, tehtavistd, teknologioista, paran-
nuksista ja virheistd, jotka korjataan tulevissa julkaisuissa. Tyypillisesti Scrum-
mestari ja Tuotteen omistaja kirjoittavat yldés kaikki mahdolliset tehtavat, jotka
tulevat helposti mieleen. Tuotteen kehitysjonoa voidaan taydentda jatkuvasti
projektin edetessd. Nain voidaan helpommin mukautua asiakkaan muuttuviin

toiveisiin.

Tuotteen kehitysjonon tehtadvakohdat voivat olla teknisia tehtavia, kuten "Si-
saankirjatumisluokan uudelleen luonti aiheuttaa poikkeuksen”, tai enemman
kayttajakeskeisia, kuten "Salli kumoa-toiminto asetukset-ikkunassa”.

Tuotteen kehitysjono on alkuaan vaillinainen, se on vain lista asioista, joita tuote
tai systeemi tarvitsee. Ensimmainen tuotteen kehityslista voi olla lista vaatimuk-
sista, jotka ovat poimittu erdanlaisesta nakemys dokumentista (vision docu-
ment), koottu aivoriihi keskusteluista tai paatelty markkinointivaatimusdokumen-
teista. (Schwaber & Beedle 2002.)

Tuotteen omistaja on yksin vastuussa tuotteen kehitysjonosta ja vain han voi
muokata jonoa projektin edetessa. Tuotteen omistaja varmistaa, etta kehitysjo-
no on kaikkien nahtavilla ja etta jokainen tehtava on priorisoitu.
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Tuotteen omistaja nayttdd pyrahdyksen suunnittelukokouksessa (Sprint Plan-
ning Meeting) priorisoidun tuotteen kehitysjonon ja kuvailee sen tarkeimmat ai-
heet tiimille. Tiimi paattaa, mitkd ominaisuudet tai tehtavat valitaan seuraavaan
pyrahdykseen. Valitut ominaisuudet tai tehtavat siirretdan tuotteen kehitysjonos-
ta pyrahdyksen kehitysjonoon (Sprint Backlog). Samalla jokaiseen péaatehta-
vaan eritelladn pienempia alatehtavia, jotta tiimi voi tehokkaammin jakaa tyéteh-
tavat pyrahdyksen aikana.

[ e # | Desciiption I Est i By
Very High
1|Finish database versioning 16 KH
21 Get rid of unneeded shared Java in database B KH
-|Add licensing .
3| Concurrent user licensing 16 TG
4| Demo / Eval licensing 16 TG
Analysis Manager
5| File fosrmats we support are out of date 160 TG
B| Round-inp Analyses =0 MC
Higlh
-|[Enfarce unique names
7| In main application 24 KH
Bl Inimport | Al
- Admin Progiam . .
9| Delete users 4 JM
-|Analysis Manager . .
‘When dems are removed from an analyses, they should show
10| wp again in the pick list in lower 172 of the analysis tab B TG
-|Query . .
11| Suppor for wildcards when searching 16 TéA
12| Soding of number attributes to handle negative numbers 16 TEA
13| Honzontal scrolling 12 T&A
-|Population Genetics - -
14| Frequency Manager 400 TEM
15| Query Tool 400 Té&M
16| Additional Editors (which ones) 240 TaM
17| Study Variable Manager 240 TEM
18| Haplotypes 320 TEM
19} Add icons for wi1.1 ar 2.0 . .
-|Pedigiee Managei - .
20| Validate Derved kindred 4 KH
W dium
-|[Explorer
Launch tab synchronization {only show guenesfanalyses for
21| logged in users) 8 TEA
22| Delete settings (7) 4 TEA

Kuva 3.1 Esimerkki tuotteen kehitysjonosta (Cohn 2011)

Esimerkkikuvan Excel-taulukossa jokaiselle tuotteen kehitysjonon kohdalle on
asetettu prioriteetti (Erittain tarkea ”Very High”, Tarkea "High”, jne.). Priorisoin-
nin on tehnyt tuotteen omistaja. Kehittajat antavat jokaiselle kohdalle alustavan
tybaika-arvion. Nama tybdaika-arviot ovat tdssa vaiheessa viela hyvin karkeita ja
niitd kaytetdan vain, jotta saadaan suuntaa-antava aikataulu projektille. Tuot-

teen kehitysjonon tydaika-arviot eivat sido tiimia, vaan ne ovat enemmankin
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"parhaimpia arvauksia” siitd, kuinka kauan tehtavan tekemiseen menee aikaa.
Projektin edetessa ja tietoisuuden lisdéntyessé tybaika-arvioita voidaan muoka-
ta realistisemmiksi. (Schwaber & Beedle 2002, 35.)

3.2.2 Pyrahdys

Scrumissa kehitystyé tapahtuu saanndllisissa, toistuvissa tydsykleissa. Naita
tydsykleja kutsutaan pyrahdyksiksi (sprint) tai iteraatioiksi. Yhden pyrahdyksen
pituus voi vaihdella kahdesta viikosta neljaén viikkoon. Tiimi voi itse paattaa,
minka pituisia pyrahdyksia projektissa kaytetdan. Yhden projektin sisalla kaikki
pyréahdykset kuitenkin pyritdén pitdmaan samanmittaisina.

Jokainen pyrahdys aloitetaan pyrahdyksen suunnittelukokouksella (sprint plan-
ning meeting), jossa tuotteen omistaja esittelee priorisoidun tuotteen kehitysjo-
non. Tuotteen omistaja ja Scrum-tiimi paattda keskenaan, mitd ominaisuuksia
tyéstetdan aina kunkin pyrahdyksen aikana. Nama ominaisuudet siirretdan tuot-
teen kehitysjonosta pyrahdyksen tehtavalistaan. Naista paatoksista tulee samal-
la pyrahdyksen tavoitepdamaara. Tiimi saa kayttaa niissd olosuhteissa kaikkia
mahdollisia keinoja, jotta he paasevat pyrahdyksen paamaaraan. Pyrahdyksen
tehtavélistaan ei voida lisata tehtavia enaa pyrahdyksen aikana. Ainoat muutok-
set, joita silhen voidaan tehda, on jattaa tarvittaessa joku tehtava seuraavaan
pyrahdykseen.

Pyrahdyksen aikana tiimi pitda joka paiva paivittdisen Scrum-palaverin (daily
Scrum). Paivittainen Scrum-palaveri on aikarajoitettu ja sen aikana kaydaan lapi
vain tiettyja asioita, kuten missd mennaan, onko ongelmia, mitd tehdaén seu-

raavaksi.

Scrum-tiimia ei saa kukaan hairitd kesken pyrahdyksen. Kaikkien viestien on
mentéava vain Scrum-mestarille ja tuotteen omistajalle, jotka paattavat, otetaan-

ko asiat esille seuraavassa pyrahdyksessa.

Jokainen pyrahdys paatetaan pyrahdyksen katselmointiin (sprint review mee-
ting). Pyrdhdyksen katselmoinnissa tiimi esittelee aikaansaannoksensa tuotteen
omistajalle. Katselmoinnin aikana tuotteen omistaja paattaa, onko tiimin tekema

ty® lapaissyt hyvaksymiskriteerit.
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Tiimi kokoontuu yleensd myds pyrahdyksen retrospektiivikokoukseen (sprint
retrospective meeting), jossa he keskustelevat pyrahdyksen aikana eteen tul-
leista ongelmista, kuinka ne on ratkottu, mitk& asiat toimivat ja mitk& eivat seka

kuinka tiimity6skentelya voisi parantaa.

Naitéa pyrahdyksia toistetaan perakkain niin monta, kunnes tuotteen kehitys on

saatu paatdkseen.
3.2.3 Pyrahdyksen suunnittelukokous

Scrum-tiimi kokoontuu Scrum-mestarin ja tuotteen omistajan kanssa suunnitte-
lemaan jokaista pyrahdysta. Pyrahdyksen suunnittelukokous koostuu oikeas-
taan kahdesta perakkaisestd kokouksesta. Ensimmaisessa kokouksessa tiimi
tapaa tuotteen omistajan, johdon ja kayttajat selvittddkseen mita toiminnalli-
suuksia tuotetaan seuraavan pyrahdyksen aikana. Toisessa kokouksessa tiimi
selvittdd keskendan, kuinka ne tuottavat nama halutut toiminnallisuudet tuotteen
lisdykset pyrahdyksen aikana. Suunnittelukokouksen aikana tuotetaan tuotteen
kehitysjono (product backlog). (Schwaber & Beedle 2002.)

Product Backlog
Team Capabilities

Business Conditions Sprint Planning Sprint Goal
Technology Stability Meeting Sprint Backlog
Executable Product .
Increment *Review,
Consider &
Organize

Kuva 3.2. Pyrdhdyksen suunnittelukokous

Kokouksen aikana tuotteen omistaja kertoo, miten han on priorisoinut jaljella
olevat ominaisuudet. Tiimin vastuulla on tiedustella tarpeeksi lisatietoja aihees-

ta, jotta he voivat tehda korkeantason kayttajatarinan (user story) tuotteen kehi-
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tysjonolle. Lisaksi heidan pitda osata pilkkoa haluttu ominaisuus tarpeeksi pie-
niin tehtaviin, jotka sijoitetaan pyrahdyksen kehitysjonoon. (Cohn 2011.)

Pyrahdyksen suunnittelukokouksen lopputuloksena syntyy pyrédhdyksen maali
(sprint goal) ja pyrahdyksen kehitysjono. Pyrdéhdyksen maali on lyhyt, yhden —
kahden lauseen mittainen, kuvailu siita, mita tiimin on tarkoitus tehda seuraavan
pyrahdyksen aikana. Scrum-mestari ja tuotteen omistaja kirjoittavat taman usein
yhteisty6ssa. Pyrahdyksen kehitysjono on toinen kokouksen lopputulos. Kehi-
tysjono on lista tuotteen kehitysjonon aiheista, jotka tiimi on sitoutunut tuotta-
maan seka lista niista tehtavista, jotka on valttdmattémia tehda. Jokainen tehta-
va on yleensd myds aikataulutettu. (Cohn 2011.)

Tarked huomio on, etta tiimi itse paattaa, kuinka paljon ty6ta se pystyy tulevan
pyrahdyksen aikana tekemaan. Tuotteen omistaja ei saisi paasta vaikuttamaan
tahan. (Cohn 2011.)

3.2.4 Pyrahdyksen katselmointikokous

Pyrahdyksen katselmointikokous (sprint review meeting) pidetdan jokaisen py-
rahdyksen péaatteeksi. Kokouksen aikana Scrum-tiimi esittelee pyréahdyksen
aikaansaannokset. Tyypillisesti esitetddn demonstraatio tuotteen uudesta omi-
naisuudesta. (Cohn 2011.)

Pyrahdyksen katselmointikokous on usein hyvin epavirallinen. Kokouksessa ei
saa Scrumin saantdjen mukaan esittda esimerkiksi Power Point -esityksia, eika
kokousta saa valmistella kahta tuntia enempaa. Katselmointikokouksen ei tulisi
olla tiiminjasenille hairidksi eikd sen pitdisi aiheuttaa ylimaaraisia paineita, vaan
kokouksen tulisi olla hyvin luonnollinen paatés meneilldan olevalle pyrahdyksel-
le. (Cohn 2011.)

Osalllistujina katselmointikokouksessa ovat yleensa tuotteen omistaja, Scrum-
mestari ja Scrum-tiimi seka yrityksen johto, asiakas ja kehittdjid muista projek-
teista (Cohn 2011.).

28



3.2.5 Pyrahdyksen retrospektiivi

Pyrahdyksen retrospektiivissa on tarkoitus kayda lapi, mita edellisen pyrahdyk-
sen aikana opittiin ja mita olisi voitu tehda toisin. Tarkoituksena on keréata tieto-
taitoa koko tiimille ja pyrkia jatkuvasti parantamaan tiimin tydskentelya.

Retrospektiiviin osallistuu koko tiimi, mukaan lukien Scrum-mestari ja tuotteen
omistaja. Hyvin usein tama pidetdan heti pyrahdyksen katselmointikokouksen
jalkeen. Retrospektiivin kesto on noin yhdesta tunnista pariin tuntiin. Tama on
yleensa riittavan pituinen aika, jotta saadaan kaytya kaikki asiat Iapi.

Palaveri voidaan esimerkiksi toteuttaa niin, ettd Scrum-mestari kyselee tiimin-

jaseniltd parannusideoita ja tasta voidaan jatkaa aivoriihityyppisesti.
3.2.6 Paivittainen Scrum-palaveri

Paivittdinen Scrum-palaveri jarjestetdan nimensa mukaisesti joka paiva. Tyypil-
lisesti palaveri pidetddn myds jokainen kerta samassa paikassa ja samaan ai-
kaan. ldeaalitapauksessa palaveri on aamuisin ennen varsinaista tdiden aloit-
tamista. Palaverin kesto on rajattu tarkasti viiteentoista (15) minuuttiin, eika tas-
ta saisi poiketa. Tama auttaa pitamaan keskustelun vilkkaana ja tehokkaana,
eika turhia asioita kasitella. Palaveriin saa osallistua kuka tahansa, mutta sen
aikana vai ne, jotka ovat omistautuneet talle projektille, saavat puhua. Jokaisen
tiiminjasenen tulee osallistua tdhan palaveriin, myds Scrum-mestarin ja tuotteen

omistajan tulisi olla mukana.

Péivittédisessa Scrum-palaverissa ei saa ratkoa varsinaisia ongelmia, vaan na-
ma tehddan muulla ajalla. Palaverin aikana jokainen tiiminjasen vastaa kolmeen

kysymykseen:

- Mité teit eilen?
- Mité teet tAndéan?
- Onko esteita, jotka estavat sinua tyéskentelemasta?

Naiden kysymysten avulla jokainen saa kiteytettya eilisen tehtavét ja pystyy ja-
sentelemaan niin itselleen kuin muille tdman paivan tehtavansa. Tama helpot-

taa tiiminjasenia ymmartdamaan paremmin, mita tehtévia on vield taman pyrah-
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dyksen aikana suoritettava. Palaveri ei ole tilannepalaveri, jossa esimies tiedus-
telee aikataulun pitavyyttd, vaan l&hinna se on palaveri, jossa tiiminjasenet te-

kevat lupauksia toisillensa.
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4 Testaus

Glenford Myersin sanoin testaus on prosessi, jossa pyritdan kaikin tavoin rik-
komaan ohjelma ja I6ytda mahdolliset virheet.

“Testing is the process of executing a program with the intent of
finding errors” (Myers, 2004).

Ohjelmistotestauksen tarkoituksena on siis parantaa jarjestelmien laatua ja es-
tdd mahdollisia virhetilanteita jarjestelman kaytén aikana. Testaus kuuluu tar-
kednd osana ohjelmistonkehitykseen. Virheiden korjaus jalkikateen lisaa tyo-
maarda hyvinkin paljon. Testauksen laatuun vaikuttaa paljon testaajan koke-
mus. Kokenut testaaja osaa jo ennalta arvata, mita kannattaa testata ja milloin.
Kuitenkaan taysin kattavaa ohjelmistotestausta ei kdytannéssa koskaan pystyta
tekemaan. Tahan vaikuttaa jo projektin aikataulu ja budjetti. Jarjestelmallisella
ja hyvin suunnitellulla testauksella paéstdén usein korkeaan testausprosenttiin.
Mitd aiemmin mahdolliset virheet jarjestelmasta 16ydetaan, sen edullisemmaksi
sen korjaus tulee.

4.1 Testauksen suunnittelu ja dokumentointi

Testauksen suunnittelu tulisi aloittaa jo heti projektin alkuvaiheessa, mielellaan
samanaikaisesti vaatimusmaarittelyn teon kanssa. Nain saataisiin varmistettua,
ettd jarjestelmasta testataan kaikki tarvittavat toiminnallisuudet. Testauksen
suunnitteluun kuuluu testitapausten luominen. Mahdollisia testitapauksia voi-
daan etsia vaatimusmaarittelysta. Testitapausten suunnittelussa kannattaa olla

jarjestelmallinen ja sen tulee pohjautua asiakkaan vaatimuksiin. (Jantti 2003.)

Erilaisia testausdokumentteja ovat muun muassa testaussuunnitelma, testita-

pausten maarittely, testauslistat ja testausraportti (Jantti 2003).

Testaussuunnitelmassa on kuvattu ainakin seuraavat asiat: testattavat kohteet,
testattavat ominaisuudet, lahestymistapa, lapaisy- ja hylkaisykriteerit, tuotetta-
vat dokumentit, testaustehtavat, testausymparistdé ja vastuut seka@ aikataulu
(Jantti 2003).
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Jos testauksen aikana |6ydet&én virhe, tulisi luoda virheraportti. Raporttiin kuva-
taan, millainen virhe oli ja miten virhe saatiin aikaiseksi. TAméan raportin avulla
voidaan korjauksen jalkeen testata uudelleen saadaanko sama virhe aikaiseksi.
(Jantti 2003.)

4.2 Testauksen vaiheet

Testaukseen kuuluu useita eri vaiheita. Tarkeimpid niistd ovat yksikkd-, integ-
rointi-, jarjestelma- ja hyvéksymistestaus. Kuvassa 4.1 on kuvattu, kuinka ndma
testausvaiheet sijoittuvat toisiinsa. Yksikkdtestaus on nimensad mukaan pienim-
man osan eli yhden komponentin testausta. Kun komponentteja yhdistetdan
toisiinsa, yhdistamisen aikana tehddan integrointitestausta. Lopulta, kun koko
jarjestelma on valmiina, tehdaan jarjestelmatestaus. Ennen projektin paatdsta,
asiakas tekee hyvaksymistestauksen jarjestelmélle. Taman jalkeen voidaan
antaa lupa julkaista jarjestelma sille tarkoitettuun kayttéon.

Kuva 4.1 Testaustasot
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4.2.1 Yksikkotestaus

Yksittédisen ohjelmistokomponentin testausta kutsutaan nimelld yksikkétestaus
(unit testing). Yksikkdtestauksen suorittaa yleensa kyseisen komponentin kehit-
taja. Yksikkodtestauksesta voidaan myoés kayttaa nimityksia moduulitestaus (mo-
dule testing) tai komponenttitestaus (component testing). Yksikkdtestaus pyri-
tddn usein automatisoimaan. Automatisoinnin hyéty on se, ettd kuka tahansa
voi ajaa kyseiset testit, iiman, ettd hanen tarvitsee suoranaisesti tietdd, mita tes-
tataan. Automatisoidut testit voidaan myds suorittaa missa tahansa vaiheessa,
kun tarve niin vaatii. (Sainio 2009.)

Yksikkodtestaus keskittyy lahinna ohjelmakoodin testaukseen. Testaamalla pyri-

taan l6ytamaan virheet kooditasolta.

Huolellinen yksikkdtestaus on hyvin tarkeda. Jokainen komponentti on testatta-
va kunnolla ennen kuin niitd yhdistellaan toisiinsa ja sitd kautta isompiin koko-
naisuuksiin. Valmiissa jarjestelmassa voi olla monia tuhansia komponentteja ja

kaikkien komponenttien huolellinen testaus on hyvin hankalaa. (Sainio 2009.)
4.2.2 Integrointitestaus

Integrointitestaus tehdaan silloin, kun komponentteja yhdistetdan eli integroi-
daan yhteen. Talléin testauksen kohteena on eri komponenttien yhteensopi-
vuus. Tassd vaiheessa ei varsinaisesti etsitd endd mahdollisia virheitd vaan

lahinna eri komponenttien yhteensopimattomuus vikoja. (Sainio 2009.)
4.2.3 Jarjestelmatestaus

Jarjestelmatestauksen tarkoituksena on testata, toimiiko valmis jarjestelma, ku-
ten maarittelyssd on vaadittu. Jarjestelmatestauksen osa-alueita ovat muun
muassa toiminnallisuus-, volyymi-, kuormitus-, kaytettavyys-, tietoturva-, suori-
tuskyky-, yhteensopivuus-, luotettavuus-, toipuvuus- ja yllapidettavyystestaus.
(Sainio 2009.)
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4.2.4 Hyvaksymistestaus

Hyvaksymistestaus sisaltaa osittain samoja testaustyyppeja kuin jarjestelmates-
taus, mutta hyvaksymistestauksessa keskitytaan vield enemman siihen, toimiiko
jarjestelma loppukayttajan nakoékulmasta niin kuin on maaritelty. Hyvaksymis-

testauksen suorittaa useimmiten asiakas.
4.2.5 Regressiotestaus

Regressiotestauksen (regression testing) tarkoituksena on testata, toimiiko jo
aiemmin testattu jarjestelméanosio viela oikealla tavalla mahdollisten muutosten
jalkeenkin. Regressiotestausta kaytetadan hyvin paljon ketterissd menetelmissa.
Naita testejda automatisoidaan tarpeen mukaan ja niitd suoritetaan mahdolli-
suuksien mukaan paivittain yksikkdtestausten ohella. Regressiotestauksella
pyritddn varmistamaan, etteivat muutokset ole aiheuttaneet tai paljastaneet vi-
koja niissa osioissa, joita ei ole muutettu. Erilaisia muutoksia voivat olla koodin
muuttaminen, lisddminen tai poistaminen. Regressiotestausta voidaan myds

suorittaa, jos jarjestelman kayttdymparistd on muuttunut. (Sainio 2009.)

Regressiotestauksessa kaytetdan uudelleen vanhoja testitapauksia, jotka on
todennettu toimiviksi edellisilla testauskerroilla.

4.3 Tutkiva testaus

"Exploratory testing is simultaneous learning, test design, and test execution”
(Bach 2003,).

Tutkiva testaus (exploratory testing) on siis erdanlaista kokemuksiin perustuvaa
testaamista. Tutkivassa testauksessa testaaja ei kaytanndssa suunnittele etu-
kateen, mita ja miten han testaa, vaan testaaja suunnittelee ja testaa samanai-
kaisesti. Testaustekniikat muuttuvat yleensa testauksen aikana sitd mukaa, kun
testaaja oppii ymmartamaan testattavan jarjestelman tarkoitusta. (Halme 2004;
Sainio 2009.)

Tutkiva testaus on hyvin hyddyllista silloin, kun tutkittavasta kohteesta tiedetaan
etukateen hyvin vahan. Tutkivaa testausta kaytetdan usein nimenomaan kette-
rissd ohjelmistontuotantomenetelmissa. Tutkivassa testauksessa testaajan ko-
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kemus yleensad maarittelee, kuinka hyvin testaus onnistuu. Kokemattomalla tes-
taajalla voi olla paljonkin hankaluuksia osata testata oikeita asioita, jolloin testi-

kattavuus saattaa jaada hyvin pieneksi. (Halme 2004.)
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5 Tutkimus

Tutkimus toteutettiin haastattelemalla erdan yrityksen tydntekijbitd. Haastatelta-
vat oli valittu niin, etta jokaisesta Scrum-roolista olisi vahintdan yksi henkil6 ker-
tomassa ty6stdan. Valitettavasti ainuttakaan tuotteen omistajaa ei kuitenkaan

I6ytynyt. Haastateltavia oli yhteensa seitseman henkilda.

Haastateltaville esitettiin paadsaantdisesti samanlaisen kysymykset ja he vasta-
sivat niihin oman tietdmyksensa mukaan. Haastattelukysymykset ovat liitteessa
1: Scrum haastattelukysymykset.

Haastattelut tehtiin yrityksen tiloissa kahden paivan aikana. Yksi haastattelu
kesti keskimaarin 40 minuuttia. Haastattelut otettiin sanelulaitteelle, jotta itse
haastattelutilanteessa pystyttiin keskittym&an aihealueeseen. Kaikki haastatel-
tavat osallistuivat vapaaehtoisesti tilanteeseen, joten itse haastattelut sujuivat
mutkattomasti ja haastateltavat ottivat hyvin osaa keskusteluun.

Haastatteluhenkil6t eivat tienneet varsinaisia kysymyksia etukateen, mutta heil-
le oli kerrottu taustaa opinnaytetydsta, joten he osasivat valmistautua etukateen
mahdollisiin kysymyksiin. Haastattelun tarkoituksena olikin saada selville, min-
kalaisia omakohtaisia kokemuksia ja mielipiteita henkil6illa itselladn on ketteris-
ta ohjelmistotuotantomenetelmista. Kaikki haastateltavat olivat kayttéaneet pro-
jekteissaan Scrumia tai vastaavanlaista toista ohjelmistontuotantomenetelmaa
keskimaarin kaksi — kolme vuotta. Haastateltavat olivat toimineet lahes kaikissa
projekteissa samoissa rooleissa. Ennen Scrumia he olivat kayttaneet paésaéan-
téisesti vain perinteista vesiputousmallia seka inkrementaalista ohjelmistokehi-
tysta.

Tarvittaessa olisi voitu myds pitaa toinenkin haastattelutilaisuus, mutta tahan ei
koettu tarvetta. Jokainen haastateltava antoi suostumuksensa uudelle tilaisuu-

delle.
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6 Tutkimuksen tulokset

Haastattelun lopputulokset olivat hyvin samankaltaisia riippumatta henkilén roo-

lista Scrum-tiimissa.

Scrum soveltuu parhaiten projekteihin, joissa kehitetddn uutta muutosherkkaa
ohjelmistoa. Toisaalta Scrum soveltuu lahes kaikkiin projekteihin, koska sitd on
helppo muokata tilanteen mukaan. Scrum on lahinn& vain kehitysraamit, jonka
osia voidaan kayttaa tarpeen mukaan. Siita voidaan jattda pois projektille turhat
osiot tai ottaa lisdd toiminnallisuuksia toisista ohjelmistotuotantokehitelmista.
Etenkin kehittajat pitdvat Scrumista, koska se on hyvinkin muuntuvainen ja sen

avulla voidaan jattaa turhat tydt pois paivarutiineista.

Scrum-tiimin tulee olla itseohjautuva (cross-functional team), ja siihen kuuluu
ideaalitapauksessa 5 — 8 henkil6d. Tiimi kostuu Scrum-mestarista, ainakin yh-
desta kokeneesta testaajasta ja kehittdjista. Tarvittaessa tiimissa olisi hyva olla
myd&s yksi arkkitehtuuri tai tekninen asiantuntija (technical lead) -tyyppinen hen-
kild, joka on vastuussa teknisestd kokonaisuudesta. Scrum-tiimihenkilén hyviin
ominaisuuksiin kuuluu etenkin hyvat kommunikointitaidot. Nykypaivana ei tiimi-
henkild voi olla sisdédnpain sulkeutunut yksin ty6ta tekeva henkild. Tiimihenkilén
pitdisi myds olla avoin uusille asioille ja muutoksille, muutosvastarinta heikentaa
suuresti tydn etenemista. Tiimihenkilbille tarked ominaisuus on myés vastuunot-
taminen omasta tydstaan. Scrum-tiimin tulisi tehda tbistd samassa tilassa, jol-

loin paivittdinen kommunikointi on helpompaa tiimin valilla.

Muuntautuminen itseohjautuvaan tiimiin ei aina kaikille henkiléille ole helppoa.
Lahinn& vaikeuksia aiheuttaa vastuunottaminen omasta tysta. Myds muuntau-
tuminen perinteisesta projektipaallikéstd Scrum-mestariksi saattaa olla hanka-
laa. Ongelmia téssa tapauksessa tuottaa eniten projektipaallikén kyky luopua
maaraamisoikeudestaan. Scrum-mestari ei kdytdnndssa enda maaraa tiimihen-
kilbilleen heidan ty6tehtavida, vaan tarkoituksena on, ettd tiimi sopii keskenaan
tyén jakamisista.

Paivittaisiin tydrutiineihin kuuluvaa Scrum-palaveria (Daily Scrum) pidetédan erit-
tain tarkeana. Palaverin aikana kaydaan lapi kolme asiaa: Mita teit eilen, mita

teet tdndan, onko joku este, joka estdd tyOskentelemastd? Scrum-palaverin
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kesto ei saisi ylittdad 15 minuuttia ja agendassa tulisi pysya. Paivittdinen Scrum-
palaveri auttaa tiimia tekemaan tiimity6ta. Palaverien mydta mahdolliset ongel-
mat saadaan ratkaistua nopeammin ja ne auttavat tiimin jasenia jasentelemaan
paivan tydtehtavat myods itselleen paremmin. Yksi Scrumin merkittdvimmista
hyddyistd on nimenomaan nama palaverikaytannét. Ne esimerkiksi pakottavat
jatkuvaan parantamiseen. Palaverista voi harvinaisissa tapauksissa aiheutua
myds haittaa, jos tiimihenkilét eivat halua tai osaa tuoda esille hyddyllista tietoa
tai mahdollisia ongelmatilanteita. Muita palavereja, joita pidetaan projektin aika-
na, ovat pyrahdyksen suunnittelukokous (sprint preview meeting) ja retrospek-
tiivipalaveri (retrospektive). Keskimaarin palavereja pidetdan projektin aikana
kohtuullisen vahan ja niiden maara vaihtelee projektin tarpeen mukaan.

Dokumentoinnin tarpeellisuudesta voidaan olla montaa mieltd. Kuitenkin tana
paivan asiakas maarittelee hyvin pitkalle, mitd dokumentteja tuotetaan. Jossain
tapauksissa saatetaan jopa dokumentoida liian vdhan, mika voi aiheuttaa han-
kaluuksia ja ongelmatilanteita jatkokehityksissa tai yllapitovaiheessa. Yleensa
kuitenkin kaikissa projekteissa vahintdan ohjelmistokoodin kommentoidaan.
Lisdksi tuotetaan karkealla tasolla oleva projektisuunnitelma (project plan) seka
erilaiset budjetti- ja resursointidokumentit. Jos projektin aikana pidetaan retro-
spektiiveja, niin myds niiden sisdlté dokumentoidaan jossain maarin. Perinteisia,
suuria toiminnallisia maarittelyitd ei enaa tuoteta, ainakaan tavalla, jolla se on
tehty esimerkiksi vesiputousmallissa. Tuota vanhaa tapaa ei pidetd edes kovin-
kaan hyddyllisend, koska nykypaivan vaatimuksiin tulee herkasti muutoksia.
Hyvana tydkaluna dokumentointiin pidetadan wiki-tyyppisia asiakirjoja, joita jo-

kainen tiiminjasen voi tarvittaessa muokata ja paivittaa.

Suoranaisesti Scrum ei valttdmatta ole yhtaan sen tehokkaampi tapa tyésken-
nelld, jos sita ei osata kayttda oikein. Se on kuitenkin monella tapaa helpompi
kuin esimerkiksi perinteinen vesiputousmalli, koska Scrumin avulla on mahdol-
lista reagoida nopeammin erilaisiin muutoksiin. Se auttaa myds tyéskentelymo-
tivaatioon, koska ideana on pilkkoa tydmaarat sopivan mittaisiin pyrahdyksiin.
Pienemmat kokonaisuudet ovat yleensa helpompia hahmottaa seka suunnitella.
Scrumin koetaan myés sitouttavan tiimia paremmin yhteen, kun he paasevat

itse vaikuttamaan ty6tehtaviinsa.
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Oikeaoppinen Scrum-mestari huolehtii Scrumin fasilitoinnista. Toisin sanoen
han huolehtii, etta tiimilla on Scrumin peruskaytannét kunnossa. Han myés roh-
kaisee tiimia toimimaan toivotulla tavalla ja valmentaa heita. Lisaksi motivaation
nostattaminen kuuluu Scrum-mestarin tyéhén. Han huolehtii, etta tiimilla on
kaikki tarvittavat tyékalut tyén toteuttamiseen ja poistaa ongelmat mahdollisim-

man pian.

Suurin ero perinteisen projektipaallikdn ja Scrum-mestarin valilla on tehtavien
jakaminen. Projektipaallikkd maaraa tyétehtavat tiiminjasenille, kun taas Scrum-
mestari ei puutu tehtavien jakamiseen vaan se hoidetaan tiiminjasenten kesken.
Kun tiiminjasenet saavat itse jakaa tydtehtavansa parhaan ndkemyksensa mu-
kaan, se edesauttaa tydmotivaatiota ja tiimi saa hyvanolon tunteen, kun he ovat
suorittaneet itse asettamansa tavoitteet.

Hyva Scrum-mestari on avoin ja luotettava. Hanen pitaa pystya luottamaan tii-
miin. H&n on myo6s karsivallinen ja pystyy hahmottamaan tyén kokonaisuuden.
Scrum-mestari toimii tiimin ja asiakkaan rajapinnassa ja hdnen on ymmarretta-
va, mitd asiakas haluaa. Tarkein ominaisuus Scrum-mestarille on, ettd han
osaa kuunnella seka tiimia ettd asiakasta. Hanen tulisi olla myés muuntautu-
miskykyinen ja halukas oppimaan uutta sekd hyvaksymaan muiden mielipiteita.
Myés neuvottelutaidot ovat tarkedssa asemassa. Scrum-mestarin pitaisi olla

osa tiimia.

Scrum-projekteissa testaaminen on jaettu usealle henkilélle. Jokainen kehittaja
tekee vahintdan yksikkdé- ja moduulitestaukset (unit, module) omille tuotoksil-
leen. Erilliset testaajat tekevat paasaantdisesti toiminnallista testaamista. Tes-
taajat kayttavat nykyisin paljon tutkivaa testausta (exploratory testing). Testi-
suunnitelmat pohjautuvat monesti kayttajatarinoihin (user story) ja tuotteen ty6-
listaan. Testaajat ovat mukana kayttajatarinoiden luonnissa, jolloin han pystyy
paremmin suunnittelemaan testitapaukset etukateen. Testaaja ja kehittdja sopi-
vat keskendan, mita osia voidaan testata ja milloin testaus voidaan aloittaa.
Ideaali tilanne on, ettd mahdolliset virheet |6ydettaisiin aikaisessa vaiheessa ja
saataisiin nain ollen korjattua jo saman pyrahdyksen aikana, ennen kuin tuotok-
set viedaan asiakkaalle. Varsinaisia testaustuloksia ei juurikaan dokumentoida,

jos asiakas ei tallaisia dokumentteja ole tilannut. Hyvin usein testihetket painot-
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tuvat pyrédhdyksen loppupuolelle ja valitettavaa on, ettd hyvin harvoin testaajan
tybkuorma saataisiin tasapainotettua koko pyrdhdyksen ajalle.

Testauksia pyritddn automatisoimaan tarvittavilta osin, mutta usein kannattaa
miettia, mitd kannattaa automatisoida ja mita ei. Yksikkd- ja moduulitestaukset

on paasaantbisesti aina automatisoitu.

Testaustydkaluja kdytetdan jokin verran. Lahinna niiden avulla seurataan tes-
tauskattavuutta, jolle on kdytanndssa aina maaritelty tarkka prosenttiluku. Myoés
automatisointiin on omat tyékalut.

Testien maara projektissa vaihtelee asiakkaan toiveiden mukaan. Aina ei kui-
tenkaan saada tehtya tarpeeksi testauksia johtuen budjetti- ja resurssipuutosten
vuoksi. Testausta pidetdankin lahinna riskien hallintana. Kehittjan ja testaajan
nakokulmasta katsottuna yksi suuri toive olisi saada asiakkaat ymmartamaan
testauksen tarpeellisuus.

Varsinaisia yhdenmukaisia kaytant6ja testauksen tekemiseen on hyvin vahan,
mutta toki kaikilta I16ytyy jonkinlainen perusnédkemys ja yhteinen tapa hoitaa asi-
oita. Toisaalta, kun ei ole luotu liian tiukkoja raameja testauksille, saadaan hel-
posti tuotettua samalle ohjelmiston osiolle erilaisia testitapauksia. Taman avulla
saadaan helposti uusia nakékulmia ja tuloksia seké testaukset tulee tehtya pal-

jon kattavammin.

Jokaisessa projektitimissa olisi hyva olla yksi henkild, joka vastaa arkkitehtuu-
rista. Mutta kuten Scrumiin yleensd kuuluu, ei arkkitehtuuriakaan suunnitella
taysin valmiiksi projektin alussa. Korkean tason arkkitehtuuri tulisi olla olemas-
sa, mutta tarkemmat yksityiskohdat suunnitellaan samoissa pyrahdyksissa kuin
itse projekti toteutetaan. Monesti yritys todistaa asiakkaalle projektin toteutuk-
sen onnistumisen niin sanotulla POC:illa (Proof Of Concept). POC tarkoittaa
toteutuksen demoversiota, jonka avulla asiakas paasee jo tietyin maarin tarkas-
telemaan toteutuksen mahdollista lopputulosta.

Arkkitehtuuridokumentteihin patee sama saanté kuin muuhunkin dokumentoin-
tiin. Asiakas paattda, mitd dokumentoidaan. Perinteisia dokumentteja tehdaan

endd harvoin, jo niiden paivittmisvaikeuksien vuoksi. Nykyisin suositaankin

40



enemman wiki-tyyppisia kokoelmia. Naitd dokumentteja on kenen tahansa tii-
minjasenen helppo paivittda ja pitda ajan tasalla.
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7 Yhteenveto

Mik&dan ohjelmistontuotantomenetelma ei takaa varsinaisen projektin onnistu-
mista, mutta ei mydskaan aiheuta suoranaisesti sen epaonnistumista. Eri mene-
telmat sopivat erityylisiin projekteihin, mutta enemman kaytettdvdn menetelman
valintaan vaikuttavat projektinenkildiden taidot ja osaamiset kayttaa valittua me-

netelméaa.

Nykypaivana vaatimukset jarjestelman ominaisuuksille saattavat muuttua monta
kertaa projektin aikana, joten valitun ohjelmistotuotantomenetelman tulee pys-
tyd vastaamaan naihin muutoksiin. Kankeat perinteiset menetelmét harvoin pys-
tyvat taipumaan moniin muutoksiin tai ainakin nama muutokset saattavat aihe-
uttaa talléin paljon ylimaaraista ty6ta. Ketterat menetelméat on suunniteltu ni-
menomaan vastaamaan naihin muutoksiin. Ketterien menetelmien paaajatus
onkin suunnitella tulevaa jarjestelmaa jatkuvalla prosessilla, joka on kdynnissa
koko projektin ajan. Muutokset jarjestelmaan eivat nain ollen ole kaytanndssa
varsinaisia muutoksia, koska muutoksen alkuperaistd ominaisuutta ei valttamat-
ta ole vielad edes suunniteltu, toisin sanoen, siihen ei ole viela kaytetty aikaa ei-
kd rahaa. Tama helpottaa muutoksien vastaanottamista seka projektitimin etta
asiakkaan puolelta.

Kéaytdannbéssa Scrum on vain erdanlainen kehys ohjelmistoprojektille. Scrum ei
maarittele, miten projektin varsinainen toteutus tehddan vaan antaa enemman
suuntaa, kuinka projektitimin tulisi kommunikoida keskendan ja asiakkaan

kanssa, jotta projekti saataisiin mahdollisimman onnistuneesti vietya lapi.

Scrum on hyvin skaalautuva. Siihen voidaan ottaa toimintatapoja myds muista
ohjelmistontuotantomenetelmista, jos se koetaan tarpeelliseksi. Siitd voidaan
myds jattaa turhat osiot pois, jos meneillddn oleva projekti ei niitd vaadi. Scrum
on tehokas menetelma, mutta se ei yksindan takaa projektin onnistumista, vaan

sitd on osattava kayttaa oikein.

Yksi Scrumin, ja muiden ketterien menetelmien, paaperiaate on niin sanottujen
roskien poistaminen. Monesti tdma tarkoittaa, ettei turhia ja ylimaaraisia doku-
mentteja tydstetd vain sen takia, etta niin on maaratty. Dokumenttien kirjoittami-

nen ja paivittdminen vie runsaasti aikaa ja samalla myds rahaa. Tokikaan kaik-
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kia dokumentteja ei kannata tai edes voi jattda tekematta, mutta on jarkevaa
miettid, onko dokumentista hy6tya myds tulevaisuudessa. Mydés tekniikoita, joil-
la dokumentit tuotetaan, kannattaa miettia. Perinteinen Word-dokumentti on
monesti hankala paivittaa, joten dokumentin tuottamiseen voi esimerkiksi kayt-
tda wiki-pohjaisia kirjastoja. Talléin kuka tahansa saa paivitettyd haluamaansa

dokumenttia.

Testaus kuuluu tdna paivana olennaisena osana ohjelmistontuotantoon. Ei ole
projektia, jarjestelmaa tai ohjelmaa, jossa voitaisiin jattda testaaminen koko-
naan pois. Vaikka testaamiseen menee aikaa, niin se my0s saastda hyvin pal-
jon rahaa. Testauksen avulla voidaan I6ytda mahdolliset virheet jo varhaisessa
vaiheessa, jolloin myds korjaus on yleensa helpompaa ja etenkin edullisempaa.
Tarkeaa olisi myds saada asiakas ymmartamaan testauksen tarpeellisuus, kos-
ka asiakas viimein maérittelee, kuinka paljon rahaa ja aikaa mihinkin toimintoon

kaytetaan.

Taidokas ja kokenut projektitimi saa vietya projektin onnistuneesti lapi riippu-
matta kaytettavistd menetelmista. Oikein valittu menetelma kuitenkin helpottaa

sen toteutumista.
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Liite 1. Scrum-haastattelukysymykset

- Kuinka kauan olet kayttanyt Scrumia, rooli

- Vaihteleeko roolisi eri projekteissa

- Mita ohjelmistokehitysmenetelmia olet kayttanyt Scrumin lisaksi?

- Minkalaisiin projekteihin Scrum soveltuu parhaiten?

- Minkélaisia henkil6itd kuuluu hyvaan tiimiin ja kuinka monta (ominaisuu-
det, roolit)

- Oliko helppoa muuntautua itseohjautuvaan tiimiin

- Kuinka paljon kaytetaan aikaa "kokouksiin” pyrahdyksen aikana

- Entd dokumentointiin

- Paivittaiset Scrum-palaverit (ovatko tarpeellisia)

- Miten tydskentely kaytanndssa tapahtuu

- Onko SCRUM tehokkaampi tapa kuin perinteinen vesiputousmalli?

- Mita hyvaa Scrumissa on verrattuna perinteisiin ohjelmistotuotantomene-
telmiin

- Enté verrattuna muihin ketteriin menetelmiin

- Miksi Scrumia kannattaa kayttaa

- Mitd Scrum-mestarin tydhén kaytannéssa kuuluu

- Esteiden poistaminen

- Onko erikseen perinteista projektipaallikkéa (hydtya / haittaa)

- Mita eroa on Scrum-mestarilla ja perinteisella projektipaallikélla

- Minkalainen henkilé soveltuu parhaiten Scrum-mestariksi (mitd ominai-

suuksia vaaditaan)

- Miten testaus on organisoitu (erillinen testaaja, tiimi, kehittajien rooli,
tuotteen omistaja)

- Miten testaukset suunnitellaan etukateen ja kuinka paljon

- Mita vastaan testataan (jos ei ole ajan tasalla olevaa jarjestelmaa kuvaa-

vaa dokumentaatiota)
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Miten testaus tapahtuu (kuinka usein, kuka tekee mita, dokumentointi)
Miten testaukset dokumentoidaan / Mitd dokumentoidaan ja kuinka pal-
jon / tarkasti

Mita eri testausvaiheita kaytetaan (yksikkd-, integrointi-, jarjestelma-, hy-
vaksymistestaus)

Misséa vaiheessa testausta suoritetaan (suhteessa pyrahdykseen / suh-
teessa koko projektiin)

Automatisoidaanko testauksia

Tehd&ankd regressiotestausta (edelliselle ohjelmistoversiolle ajettujen
testitapausten uudelleen suorittaminen)

Tutkiva testaus

Kaytetaanké testaustydkaluja

Testataanko tarpeeksi (riittaako aika)

Onko yhdenmukaista kaytantda testaukseen

Kuinka tarkkaan arkkitehtuuri suunnitellaan projektin alussa

Arkkitehtuurin dokumentointi
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