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1 JOHDANTO

Ohjelmistokehitys on perinteisesti ollut ja on vield nykyaankin projektimuotoista. Aikaisemmin
projektimallina ja ohjelmistotuotteen kehitysta ohjaavana hallinnointimenetelmana on ollut
vesiputousmalli. Vesiputousmallissa projektin vaiheet seuraavat toisiaan eika aikaisempiin
vaiheisiin enaa palata myohemmin. Vesiputousmalli on kankea eika jousta projektin aikana tuleviin

uusiin vaatimuksiin. (1, s. 15-18.)

Vesiputousmallin ovat nykyisin hyvin pitkélle korvanneet ketterin menetelmiin perustuvat
toteutusmenetelmat.  Ketterien menetelmien voidaan katsoa syntyneen vastavetona

vesiputousmallin kankeudelle. (1, s. 15-18.)

Taman opinnaytetyon tavoitteena oli tutkia modernien tuotekehitysprojektien tydkalujen toimintoja,
eroja ja kaytettavyytta. Alkuperaisena tavoitteena oli tutkia kolmea tyokalua: Axosoft, HacknPlan ja
Taskworld. Myéhemmin mukaan otettiin myds Taiga.io. Samalla tavoitteena oli tutustua Agile
Manifestoon perustuvaan ohjelmakehitykseen syvemmin. Tarkempaan Kkasittelyyn otettiin
tuotteiden toimitukseen ja yllapitoon tarkoitettu viitekehys Scrum seka Lean-filosofiaan perustuva

Kanban.

Ty0ssa kerattiin ensin Agilesta, Scrumista, Leanista ja Kanbanista taustatietoja, joiden kayttoa
voitiin sitten peilata ja verrata eri tyokaluissa. Tyokaluihin ja niiden ominaisuuksiin tutustuttiin
luomalla joitakin projekteja seka kuvitteellisesti seuraamalla niiden etenemista ja valmistumista
tyokalujen avulla. Valittujen tyokalujen ominaisuuksia tarkasteltin ~ Kanban-filosofian
perussaantoihin verraten, ja talla kriteerilla valittiin parhaiten Kanban-filosofian mukaiseen kayttoon

soveltuva ohjelma.



2 KETTERAN KEHITYKSEN FILOSOFIAT

21 Agile

Ketteran kehityksen alkuna voidaan pitaa vuonna 2001 Utahissa pidettya 17 ohjelmistokehittajan
tapaamista, johon  he  olivat  kokoontuneet  keskustellakseen  kayttamistaan
ohjelmistokehitysmenetelmistad. Kokouksen tuloksena menetelmia paatettin kutsua ketteriksi
menetelmiksi, niiden kayton edistamiseksi perustettin Agile Alliance -jarjestd seka julkaistiin
ketteran ohjelmistokehityksen julistus. Ketteran ohjelmistokehityksen julistuksessa (Agile
Manifesto) méaaritelladn menetelmien pohjana olevat arvot seka keskeiset periaatteet. (1, s. 15-
18.)

Kuvassa 1 on esitetty Agile Manifeston arvot.

Ketteriin ohjelmistokehityksen julistus

Loydamme parempia tapoja tehda ohjelmistokehitystd, kun teemme sité
itse ja autamme muita siind. Kokemuksemme perusteella arvostamme:
Yksiloitd ja kanssakdymistd enemmin kuin menetelmi ja tyckaluja
Toimivaa Ohj elmistoa enemmin kuin kattavaa dokumentaatiota
Asiakasyhteistyétéi enemman kuin sopimusneuvotteluja
Vastaamista muutokseen enemmén kuin pitaytymisti suunnitelmassa

Jalkimmaisillakin asioilla on arvoa, mutta
arvostamme ensiksi mainittuja enemman.

KUVA 1. Ketterén ohjelmistokehityksen julistus — arvot (2)

Yksiloita ja kanssakaymista painottavassa arvossa ketterien menetelmien yhteydessa on tarkoitus
antaa kehittgjille taysi vastuu omasta tyostaan ja sen suunnittelusta. Jatkuva kanssakayminen ja



toimiva kommunikaatio tulee olla tavoitteena niin tiimin sisalla kuin sen ulkopuolisissa yhteyksissa.
Tiimi paattaa itsenaisesti tyotehtavistaan seka tyOmenetelmistaan ja niiden kehittamisesta.
Itsenaisella tiimilla on myos mahdollisuus vaikuttaa toteutuksen tekniseen sisaltoon seka ennen
kaikkea tyon aikataulutukseen, mita on mahdollista saada tehdyksi aina tietyssa ajanjaksossa.
Kaytannossa tyon tulisi pohjautua yksildihin, jotka kommunikoivat tehokkaasti toistensa kanssa.

Kaytossa olevat tydkalut ja menetelmét tukevat tiimin toimintaa. (1. s. 18.)

Toimivaa ohjelmistoa painottavassa arvossa asetetaan kehityksen mittariksi séannollisin valiajoin
toimitettu toimiva ohjelmisto. Ohjelmistokokonaisuus on paloiteltu pieniin osiin ja ohjelmistoon
lisataan toimivia osia vahitellen kasvattaen kokonaisuutta. Jokainen lisattava osa on tehty valmiiksi
ja testaamalla todettu toimivaksi. Kattava dokumentaatio ei ole mikaan tavoite tai itseisarvo vaan
dokumentaation on tarkoitus tukea ohjelmointityon tekemistd. Joskus toimivan ohjelmiston
asettaminen dokumentaation edelle on ymmarretty suunnittelun jattamiseksi vahaisemmalle
huomiolle, mutta tdmé& on kuitenkin virheellinen tulkinta. "Haluaisitko sina esimerkiksi ajaa autolla,
jota ei ole varsinaisesti suunniteltu, vaan se on vain koottu? Tarkoituksenmukaisen ohjelmiston

luominen vaatii aina suunnitteluty6ta.” (1, s. 18.)

Asiakasyhteistyota painottavassa arvossa asiakas osallistuu aktiivisesti suunnittelutyohon koko
ohjelmistokehityksen ajan. Perinteisesti asiakkaan kanssa on aluksi neuvoteltu mahdollisimman
yksityiskohtainen sopimus tuotteesta ja asiakas on nahnyt valmiin tuotteen vasta projektin lopussa.
Asiakasyhteistyd arvon mukaan tuotantotiimillda on valmiita tyon tuloksia esitettavaksi lyhyin
valiajoin ja asiakas antaa palautetta seka pysyy tyon edistymisen tasolla koko ajan. Tuotantotiimilla
ja asiakkaalla sailyy tavoite samana eika projektin lopussa havaita, etta jossain olisi tapahtunut
tiedonkatkoksia. On tarkedd my0s asiakkaan ymmartaa, ettd projekti vaatii panostuksia

molemmilta osapuolilta. (3.)

Muutokseen vastaamista painottavassa arvossa korostetaan joustavuutta ja mukautumista
tuotteen vaatimuksiin kehitystyon aikana tuleviin muutoksiin. Ohjelmistoprojektin edetessa kaikkien
osapuolten ymmarrys tuotteen ideaalisesta toiminnasta kasvaa. Myds muuttuvat ymparistotekijat
saatavat aiheuttaa uusia vaatimuksia tuotteelle. Alkuperaiset suunnitelmat mukautuvat naihin
muutoksiin ja niihin ollaan valmiita tekemaan muutoksia tarvittaessa. Mitdén ei mydskaan lyoda
lukkoon lopullisesti, vaan suunnitelmat tehdaan aina vaan niin pitkalle, kuin tyon eteneminen silla
hetkella vaatii. (3.)



Kuvassa 2 on esitetty Agile Manifeston periaatteet.

Julistuksen takana olevat periaatteet

Noudatamme seuraavia periaatteita:

Térkein tavoitteemme on tyydyttaa asiakas toimittamalla tdmén tarpeet
tayttavid versioita ohjelmistosta aikaisessa vaiheessa ja sdannéllisesti.

Otamme vastaan muuttuvat vaatimukset myos kehityksen mychéisessa
vaiheessa. Ketterdt menetelmét hyodyntavit muutosta asiakkaan
kilpailukyvyn edistdmiseksi.

Toimitamme versioita toimivasta ohjelmistosta sddnnollisesti,
parin viikon tai kuukauden vilein, ja suosimme lyhyempé#é aikavélia.

Liiketoiminnan edustajien ja ohjelmistokehittdjien tulee tyéskennelld
yhdessi péivittdin koko projektin ajan.

Rakennamme projektit motivoituneiden yksildiden ymparille.
Annamme heille puitteet ja tuen, jonka he tarvitsevat ja luotamme
siihen, ettd he saavat tyon tehtyé.

Tehokkain ja toimivin tapa tiedon vélittdmiseksi kehitystiimille
ja tiimin jasenten kesken on kasvokkain kaytava keskustelu.

Toimiva ohjelmisto on edistymisen ensisijainen mittari.
Ketterdt menetelmit kannustavat kestdavaan toimintatapaan.
Hankkeen omistajien, kehittdjien ja ohjelmiston kéyttajien tulisi
pystyd yllapitdiméaan tyotahtinsa hamaan tulevaisuuteen.

Teknisen laadun ja ohjelmiston hyvén rakenteen jatkuva
huomiointi edesauttaa ketteryytta.

Yksinkertaisuus - tekemaétta jatettdvan tyon
maksimointi - on oleellista.

Parhaat arkkitehtuurit, vaatimukset ja suunnitelmat syntyvét
itseorganisoituvissa tiimeissa.

Tiimi tarkastelee sddnnoéllisesti. kuinka parantaa tehokkuuttaan,
ja mukauttaa toimintaansa sen mukaisesti.

KUVA 2. Ketterén ohjelmistokehityksen julistus — periaatteet (2)

2.2 Lean

Lean on asiakasorientoitunut tuotantofilosofia, joka pohjautuu japanilaisiin tuotantofilosofioihin ja
johtamisjarjestelmiin, erityisesti Toyotan autotehtailleen kehittdman Toyota Production System
-tuotantojarjestelmaan. Lean-filosofian oleellisia kasitteitd ovat asiakkaan arvo, josta voidaan

kayttaa myos nimitysta lisaarvo seka hukka tai turha toiminta. (4, s. 14-16.)



2.21 Lean arvot ja periaatteet

Lean tuli yleisesti tunnetuksi 1990-luvulla kirjassa "The Machine That Changed the World”. Kirjassa
esitellaan Leanin viisi perusperiaatetta:

e arvon maarittamisen perustuminen asiakkaan nakemykseen

e arvoketjun tunnistaminen ja kaiken arvoa tuottamattoman toiminnan poistaminen

e arvoketjun perustaminen asiakkaan tarpeisiin perustuvaan imuohjaukseen

o tyOntekijoiden osallistuminen kehittamiseen

e toiminnan jatkuva kehittaminen. (5.)

Leanin tavoitteena yksikertaisesti on maksimoida asiakkaan saama lisdarvo minimoimalla samalla
kaikki turha toiminta. Asiakkaalle pyritdan tuottamaan laatua ja nopeutta sekd toimimaan
asiakasorientoituneesti. Kaikki toiminta, mika ei lisda arvoa, jatetaan tekematta ja tyoskennellaan

vain asioiden parissa, jotka on ehdottomasti saatava tehtya kyseiselld hetkella. (6.)

Vastoin yleista harhakasitysta Lean ei ole parhaimmillaan vain tuotantoon keskittyvissa yrityksissa,
vaan se on toimintamalliksi soveltuva filosofia kaikkeen liiketoimintaan ja kaikenlaisiin prosesseihin.
Lean ei ole mikaan taktinen tai kustannuksia vahentava ohjelma tuotantolaitoksille, vaan se on tapa
ajatteluun ja toimintaan koko organisaation sisalla. Monet yritykset ja yhteisot teollisuuden ja
palveluiden aloilla kayttavat Leanin periaatteita tapana ajatella ja toimia. Kaikki eivat kayta
toimintamallistaan nimitysta Lean, vaan yritykset ovat luoneet omia jarjestelmiaan, kuten Leanin
pohjana ollut Toyota Production System tai terveydenhoitoalan Danaher Business System.
Yritykset haluavat korostaa télla myds, etta Lean ei ole niille mik&an tiuhassa tahdissa vaihtuva
lyhyen tdhtaimen kustannussaasto ohjelma vaan koko yrityksen pitkan ajan toimintatapa. Yrityksen
siityminen  Lean-filosofian mukaiseen toimintatapaan vaatii taydellisen  muutoksen

liketoiminnoissa. Muutos edellyttaa pitkajanteisyytta ja periksiantamattomuutta. (7.)

2.2.2 Tyon arvo Lean-filosofiassa

Lean filosofian ymmartamiseksi taytyy sisaistaa kasitteet arvo (lisdarvo) seka hukka tai turha
toiminta. Lisaarvoa on kaikki se, milla asiakas kokee olevan arvoa, mita asiakas pitaa tarkeana tai
mist& asiakas on valmis maksamaan. Yksinkertaisimmillaan asiakas kertoo mita han tarvitsee, ja

toimittaja tekee tuotteen tai palvelun seka toimittaa sen perille. Hukan tai turhan toiminnan
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tunnistaminen on oleellista Leanissa. Hukaksi voidaan ymmartaa kaikki paitsi pienin mahdollinen
maara uhrattuja resursseja, jotka ovat ehdottomasti tarpeellisia lisaarvon tuottamiseksi asiakkaalle.
(4,s.18-24.)

Tyohon liittyvat aktiviteetit voidaan jakaa kolmeen kategoriaan.

e Arvoa lisdavat aktiviteetit, jotka joko muuttavat tuotetta valmistusprosessissa tai
vahentavat muuten epavarmuutta prosessissa. Asiakkaan tulle olla halukas ja valmis
hyvaksymaan toiminta seka maksamaan siita. Lisaksi tama aktiviteetti taytyy tehda oikein
ensimmaisella kerralla.

o Valttdmattomat ei lisdarvoa tuovat aktiviteetit, jotka eivat kuulu yllaoleviin mutta joita ei
voida jattaa pois koska ne perustuvat lakiin, sopimuksiin, kaytettavaan teknologiaan tai
ovat muuten vastaavasti perusteltuja.

o Eilisdarvoa tuovat aktiviteetit, jotka kuluttavat resursseja eivatka tuota lisaarvoa. Nama
puhdasta hukkaa olevat toiminnot ovat esimerkiksi turha raportointi, seisonta-aika ja

virheet, jotka vaativat korjausta. (4, s. 18-24.)
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3 KETTERAT PROJEKTINHALLINTAMENETELMAT

31 Scrum

3.1.1  Scrumin periaatteet

Scrum on nykyaan yleisin ketterddn kehitykseen perustuvaan ohjelmistokehityksen
hallintamenetelma. Viime vuosina Scrum on kehittynyt projektinhallintametodiikasta uudenlaiseksi
ymmarrykseksi, kuinka hallita vajaatoimisia tiimeja, osastoja, suurempia organisaatioita tai jopa
kokonaisia yrityksia. Tyypillisesti yritykset kayttavat Scrumia aluksi yhden tiimin tai projektin sisalla
projektin hallinta menetelmana. Jotkut myds pysyvat talla tasolla, kun taas monet kehittavat

toimintaansa laajemmalle organisaatiossaan Scrumin periaatteiden mukaan. (8, s. 11-13.)

Scrum koostuu itseasiassa vain muutamista periaatteista ja vahalukuisista saannoistd. On
huomattava, ettd naitd periaatteita ja sdantéja on noudatettava tiukasti. Agile Manifeston
periaatteiden mukaisesti Scrum kunnioittaa yksiload ja timeille annetaan vapaus toteuttaa
tehtavansa siten etta jokaisen tiimin jasenen lahjat ja kyvyt tulisivat parhaalla mahdollisella tavalla
kayttoon. (8, s. 11-13.)

Kasitykset ettd Scrum olisi ohjelmistojen kehittdmismenetelma tai ettad se antaisi tiimin jasenille
rajoittamattoman vapauden toimia ovat yleisia vaarinymmarryksia. Agile manifeston periaatteet
vaikuttavat siten ettd Scrum on mielekds yhdistelma@ saantdja, kuria, henkildkohtaista
vastuullisuutta, yhteisté ajatusty6td, toisten auttamista ja oman osaamisen kayttda tiimin hyvaksi.
(8,s.11-13))

Scrumin arvot ovat

sitoutuminen

e rohkeus

e keskittyminen

e avoimuus

e kunnioitus. (8, s. 11-13.)
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Arvojen mukaan toimiessaan Scrum-tiimi vahvistaa Scrumin kolmea tukijalkaa: lapinakyvyytta,

tarkastelua ja sopeuttamista. (8, s. 11 - 13).

Seuraavassa on esitetty joitain tavanomaiseen ohjelmistokehitykseen liittyvia asioita ja vertailtu

niiden eroja toimittaessa tdsmallisesti Scrumin mukaan.

1. Tuotekehitys vai projektin hallinta

Scrum ei johda ennalta maariteltyyn lopputuotteeseen vaan on pikemminkin jatkuva virta
lopputuotteen osia, joka paatyy lopulta kaikki vaatimukset kattavaan lopputuotteeseen. Scrumin
mukaan toimivassa projektissa tuotekehittajat lupaavat tuotteen, jossa arvioidaan tulevaisuuden
tarpeita jatkuvilla lisayksilld nykyisia muutoksia. Scrumin oletuksen mukaan jokaisen sprintin
jalkeen tuotteena olisi toiminnallinen, jatkuvasti kasvava osa kokonaisohjelmistoa. Projektin
etenemisen mittaaminen on mahdollista toimitettujen osien perusteella. Tamén takia ketterat
menetelmat poikkeavat entisista toimintavoista. Lyhyissa sykleissa toimitetaan koko ajan valmiita
osia tuotteesta, mika ei suinkaan ole toimintamalli perinteisissa projektinhallinta menetelmissa. (8,
s. 11-13))

2. Viitekehys hallinnalle vai kehittamismenetelma

Scrum ei anna mitaan saantoja tydskentelyyn, mutta se maarittelee tarkasti roolit ja niihin kuuluvat
vastuut. Scrumissa maaritetdan myos tarkat rajat tuotekehityksen kululle. Periaate toistuvista
aikaikkunoista tuottaa paitsi tuloksia luovaa painetta niin myos turvallisuutta mika on tarpeen

itseohjautuvalle tiimille. (8, s. 11-13.)

3. Tuoteomistaja vai projektipaallikkd

Termia projektipaallikkd ei esiinny Scrumin mukaan tydskentelevassa organisaatiossa.
Tuoteomistaja (Product Owner) on henkild, joka antaa idean tuotteesta tiimille ja rohkaisee tiimin
jasenia tuotteliaisuuteen. Tuoteomistaja on vastuussa projektin taloudesta, mutta painvastoin kuin
normaalisti projektimanagerilla hanella on vahva ymmaérrys asiakkaan toimialasta ja vaatimuksista.
(8,s.11-13))
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3.1.2 Scrum-tiimi

Scrum-tiimiin kuuluvat tuoteomistaja, kehitystiimi ja scrummaster. Scrum-tiimi on itseohjautuva ja
monitaitoinen. Itseohjautuva tiimi pystyy itse paattdémaan, miten tyd saadaan tehdyksi ilman
ulkopuolista ohjausta. Monitaitoisuus taas varmistaa, etta tiimilla on riittava osaaminen ilman

ulkoista apua. (9, s. 6.)

Tuoteomistajalla on vastuu kehitystiimin tyon tuloksena saatavan tuotteen arvon maksimoinnista.
Tuoteomistaja hallitsee tuotteen kehitysjonoa ja vastaa siita, etta kehitysjono on riittdvan avoin,
lapinakyva ja ymmarrettava. Scrum-tiimin on oltava koko ajan selvilla mita seuraavaksi tehdaan ja

tama on tuoteomistajan vastuulla. (9, s. 7.)

Kehitystiimi on itsendinen ryhma@ ammattilaisia, jotka pystyvat muuttamaan jokaiselle sprintille
asetetun tavoitteen valmiiksi, kayttokelpoiseksi ja potentiaalisesti julkaisukelpoiseksi inkrementiksi.
Inkrementti on summa kaikista tuotteen kehitysjonon kohdista, jotka ovat valmistuneet sprintin tai
aiempien sprinttien aikana. Julkaisuja saattaa olla useampiakin, mutta vahintaan yksi
julkaisukelpoinen on kuitenkin jokaisessa sprintissa tuotettava. Kehitystiimi on taysin itsenainen
eika edes scrummaster puutu tiimin tyontekoon. Kehitystimin on myos oltava riittavan
monitaitoinen saamaan inkrementin valmiiksi ilman ulkopuolista apua. Kehitystiimin sisalla
kenellakdan ei ole mitaan titteleita eika tiimissa ole alitimeja esimerkiksi testaukseen ftai
arkkitehtuuriin. Tiimin optimaalinen koko on vahintaan kolmesta henkilosta enintaan yhdeksaan

henkilodn, jotka kantavat vastuun kehitystyosta yhdessa. (9, s. 7.)

Scrummaster toimii tiimissa palvelevana ja avustavana johtajana. Scrummasterin tehtdvana on
toimia tuoteomistajan, kehitystiimin ja muun organisaation kanssa yhteistydssa mahdollistaen
samalla Scrum-tiimin mahdollisimman hairidttdman tydskentelyn. Scrummasterin vastuulla ovat

yleensa lahes kaikki tyon etenemiseen ja Scrumin tapahtumiin liittyvat asiat. (9, s. 8.)

3.1.3 Scrumin tapahtumat

Scrumissa tapahtumat ja niiden aikataulutus on ennalta sovittu, jotta voidaan luoda saannéllisyytta
ja voidaan minimoida kaikkien muiden kuin Scrum-palaverien tarve. Scrumin tapahtumille on

asetettu aikaraja ja niilla jokaisella on maksimipituutensa. Kaikissa Scrumin tapahtumissa on
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mahdollista tarkastella ja sopeuttaa tuotekehitykseen liittyvia asioita. Tapahtumia ei pida jattaa pois
koska silloin menetetaan lapinakyvyytta seka tilaisuus kehitystyon tarkasteluun ja sopeuttamiseen.
9,s.9)

Sprintti on Scrumin ydin, enintddn kuukauden mittainen tai lyhyempi ajanjakso, jonka aikana
tuotetaan valmis maarittelyn tayttava, kayttokelpoinen seka mahdollisesti julkaisukelpoinen
inkrementti. Sprintit ovat aina samanmittaisia koko tuotekehityksen ajan ja seuraava alkaa heti
edellisen paatyttya. Sprinttiin kuuluu neljad muodollista tapahtumaa joissa prosessin ja tuotosten

tarkasteluun seka sopeuttamiseen:

sprintin suunnittelupalaveri

paivittaispalaverit

sprintin katselmointi

sprintin retrospektiivi. (9, s. 9.)

Suunnittelupalaverissa maaritelldaan sprintin tavoite yhteistydssa koko Scrum-timin kanssa.
Sprintin suunnittelu rajataan enintdan kahdeksan tunnin mittaiseksi tapahtumaksi ja siind vastataan
seuraaviin kysymyksiin:

e Mitd on mahdollista toimittaa alkavan sprintin inkrementissa?

e Miten inkrementin toimittamiseen liittyva ty6 voitaisiin toteuttaa? (9, s. 11.)

Suunnittelupalaverissa kehitystiimi antaa arvion mité toiminnallisuuksia ehditaan toteuttaa sprintin
aikana. Yhdessa tuoteomistajan kanssa keskustellaan sprintin tavoitteesta seka valittavista
tuotteen kehitysjonon kohdista. Seuraavaa sprinttia peilataan edelliseen inkrementtiin, kehitystiimin
kapasiteettiin ja aiempaan suorituskykyyn. Kehitystiimi tekee paatoksen sopivasta tyomaarasta
koska vain he voivat arvioida mita seuraavassa sprintissa pystytaan toteuttamaan. (9, s. 10-12.)

Suunnittelupalaverissa kehitystiimi suunnittelee myds, miten méaritelty tyo toteutetaan valmiiksi
inkrementiksi. Sprintin kehitysjono sisaltda sprinttiin valitut kehitysjonon kohdat seké suunnitelman
niiden toteuttamiseksi. Kehitystiimi toimii itseohjautuvasti sprintin suunnittelupalaverissa seka
sprintin aikana mutta tuoteomistaja voi myos osallistua toteutuksen suunnitteluun tarkentaakseen
kehitysjonon sisaltod ja helpottaakseen kompromissien tekemista. Kehitystiimi saa kutsua
suunnittelupalaveriin my6s henkil6ita, jotka voivat antaa teknista tai liketoiminnallista neuvontaa.

Suunnittelupalaverin lopputuloksena kehitystiimi osaa selittda tuoteohjaajalle ja scrummasterille
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miten kehitystiimi tyoskentelee tavoitteen saavuttamiseksi seka luoda ennustamansa inkrementin.
(9,s.10-12)

Paivittaispalaveri on korkeintaan 15 minuutin pituiseksi aikarajattu séaanndllinen tapahtuma. On
suositeltavaa pitaa paivittaispalaveri joka paiva samaan aikaan ja samassa paikassa. Palaverissa
suunnitellaan seuraavan 24 tunnin aikaiset tyotehtavat seko tarkastellaan edellisen vuorokauden
aikana tehtya ty6ta. Samalla ennustetaan sprintissa jaljella olevaa tydomaaraa. Paivittaispalaverissa
voidaan asioita kasitella eri tavoin ja varsin kayttokelpoinen tapa on kayda lapi seuraavat kolme
Kysymysta:

o Mita tein eilen auttaakseni kehitystiimia saavuttamaan sprintin tavoitteen?

o Mita aion tehda tanaan auttaakseni kehitystiimia saavuttamaan sprintin tavoitteen?

e Havaitsenko mitaan estetta, joka estaa minua tai kehitystiimia saavuttamasta sprintin

tavoitteen? (9, s. 12.)

Paivittaispalaveri on kehitystimin sisdinen tapahtuma. Scrummasterin tehtdvana on luoda
olosuhteet palaverille, valmentaa Scrum-tiimia pitdmaan palaveri enintdan 15 minuutin mittaisena
seka estaa mahdollisten paikalla olevien ylimaaraisten henkildiden hairitseva osallistuminen
kokoukseen. (9,s.12.)

Sprintin - katselmointi pidetdan sprintin lopussa ja siihen osallistuu Scrum-tiimin  lisaksi
tuoteomistajan kutsumana sidosryhmien edustajia. Katselmoinnin kesto pidetaan korkeintaan
neljassa tunnissa kuukauden mittaisessa sprintissa. Katselmoinnissa kaydaan lapi seuraavat
kohdat:
e Tuoteomistaja selittda mika osa tyosta on "valmista” ja mika ei ole "valmista”.
o Kehitystiimi keskustelee, mika toteutuksessa meni hyvin, mita ongelmia se kohtasi ja
kuinka ongelmat ratkaistiin.
o Kehitystiimi esittelee "valmiin tyon ja vastaa inkrementtiin liittyviin kysymyksiin.
e Tuoteomistaja kertoo tuotteen kehitysjonon tilanteen ja arvioi todennakdista
valmistumisajankohtaa perustuen tahanastiseen edistymiseen.
o Koko ryhma pohtii, mité voidaan ja kannattaa tehda seuraavaksi, jotta sprintin katselmointi
antaa hyvan pohjan seuraaville sprintin suunnittelupalavereille.
o Tarkistetaan, kuinka markkinatilanne tai tuotteen mahdolliset kayttdtavat ovat vaikuttaneet

siihen mika olisi arvokkainta toteuttaa seuraavaksi, ja
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o Tarkistetaan tuotteen julkaisun aikataulu, budjetti, markkinatilanne ja potentiaaliset

toiminnallisuudet. (9, s. 13-14.)

Katselmoinnissa tuloksena saadaan tuotteelle paivitetty kehitysjono, jossa on todennakoisimmat

kehitysjonon kohdat seuraavalle sprintille. (9, s. 14).

Sprintin retrospektiivi jarjestetaan sprintin katselmoinnin ja seuraavan sprintin suunnittelupalaverin
valissa. Palaverin kesto tulee olla korkeintaan kolme tuntia. Sprintin retrospektiivin tarkoituksena
on
o tarkastella, kuinka edellinen sprintti sujui littyen ihmisiin, yhteistyohon, prosessiin ja
tydkaluihin
o tunnistaa asiat, jotka sujuivat hyvin seka maaritella tarkeimmat parannukset

e |uoda suunnitelma Scrum-tiimin tydskentelytapojen parantamiseksi. (9, s. 14.)

Retrospektiivin tuloksena Scrum-tiimi kykenee tunnistamaan prosessin parannukset, joita tiimi

aikoo toteuttaa seuraavan sprintin aikana. (9, s. 14).

3.1.4 Scrumin tuotokset

Scrum on lahinna viitekehys, jonka avulla tuotehallinta ja tydmenetelmien suorituskyky saadaan
lapinakyvaksi. Taman vuoksi Scrumin tuotoksetkin on suunniteltu l&pindkyvyyden
maksimoimiseksi. Scrumin tuotoksia ovat

e tuotteen kehitysjono

e sprintin kehitysjono

e inkrementti. (9, s. 14.)

Tuotteen kehitysjonon ensimmaisessa versiossa esitetddn vain silld hetkella parhaiten tunnetut
vaatimukset. Tuotteen kehitysjono jatkaa kehittymistaan koko tuotteen elinkaaren ajan eika se ole
ikind valmis. Tuotteen kehitysjonosta I0ytyvat kaikki toiminnot, ominaisuudet, parannukset seka
korjaukset, jotka toteutetaan tulevissa inkrementeissa. Kehitysjonon kohta sisaltda kuvauksen,
jarjestyksen, arvion tydomaarasta ja arvon. Tuotteen kehitysjono jalostuu, kun siihen lisataan
yksityiskohtia ja tydmaaraarvioita sekd kohtien keskinaista jarjestystd. Tuotteen kehityksen

edetessd seuraavaan sprinttiin valitaan tuotekehitysjonon kohdat, jotka ovat jalostuneet niin
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pieniksi, etta ne voidaan tehda valmiiksi sprintin loppuun mennessa. Tuoteomistaja vastaa tuotteen
kehitysjonon sisallosta, saatavuudesta ja jarjestamisesta. Kehitystimin vastuulla on antaa

tydmaaraarviot. (9, s. 15.)

Sprintin kehitysjonoon kuuluu sprinttiin valitut tuotteen kehitysjonon kohdat sekd suunnitelmat
inkrementin toimittamisesta. Sprintin kehitysjono on ennuste seuraavan inkrementin sisaltdmasta
toiminnallisuudesta seka siihen vaadittavasta tyomaarasta. Sprintin  kehitysjono muuttuu
paivittaispalavereissa sprintin aikana ja ainoastaan kehitystiimi voi tehdad muutoksia tana aikana.
Sprintin kehitysjonon on oltava riittdvan yksityiskohtainen tyomaaran ja tyon edistymisen

seuraamiseksi. (9, s. 16.)

Inkrementissd on mukana kaikki kyseisen sprintin seka myos aikaisempien sprinttien aikana
valmistuneet kehitysjonon kohdat. Inkrementissa olevien kohtien tulee "valmiita” siten kuin Scrum
tiimi on maaritellyt itselleen mitd "valmis” tarkoittaa. Tiimilla tulee olla yhteinen nakemys mita
tarkoittaa, kun joku kohta on tehty valmiiksi. Samaten jos samaa inkrementtia valmistelee useampia

Scrum-tiimeja, taytyy kaikilla olla sama ymmarrys valmiin maaritelmasta. (9, s. 17.)

3.1 Kanban

3.21 Kanbanin periaatteet

Kanban menetelma esitetaan lyhyesti ja selkeasti kolmen perussaannon kautta:

1. Nakyvoita tyonkulku
o Pilko tyot sopivankokoisiin tehtaviin.
e Kirjaa kukin tehtava paperilapulle ja kiinnita laput Kanban (tai Scrum)
-tauluun.

e Kuvaa taulun sarakkeilla missa tyovaiheessa kukin tehtava on.

2. Maaritd WIP taulun jokaiselle sarakkeelle
e WIP (Work in Progress) tarkoittaa suurinta maaraa tehtavia, joita
kyseisessa sarakkeessa saa kerrallaan olla, jottei sarakkeeseen

kasaantuva tyd hidasta muita tydvaiheita.
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3. Mittaa tehtavien lapimenoajat

Lapimenoaika (Lead Time) tarkoittaa keskimaardista aikaa yhden
tehtdvan valmistumiseen. Kun olet mitannut lapimenoajan, optimoi
pikkuhiljaa prosessia ja kokeile erilaisia WIP-arvoja lapimenoajan

lyhentdmiseksi ja ennustettavuuden parantamiseksi. (10.)

David Anderson esitteli Kanban metodin vuonna 2003. Han esitteli kolme saantoa ylla olevien

kolmen yleisesti kaytetyn perussaannon lisaksi.

4. Pida kaytannot selkeina

Yksiselitteisesti ymmarrettava ja nakyva tehtadvan liikkuminen lapi
Kanban-taulun  auttaa  timeja  keskustelemaan  entista
puolueettomammin ja totuudenmukaisemmin prosessissa olevista

esteista ja ongelmista.

5. Toteuta palautteesta saatu kokemus

Tiimi arvioi omien mittareidensa mukaan mik& systeemissa toimii ja
mika taas vaati muutoksia. Tahan palautteeseen perustuvat

muutokset parantavat suorituskykya tulevaisuudessa.

6. Paranna yhteistyota

3.2.2 Kanban-taulu

Kanbanin avulla tiimillda on yhteinen kasitys projektista, sen osa-
alueiden edistymisesta seka projektin taman hetkisesta tilasta.
Taman ymmarryksen pohjalta tiimin on helpompi saavuttaa
yhteisymmarrys senhetkisista haasteista seka kehittaa keinoja niista

selviytymiseen. (11.)

Yksinkertaisimmillaan Kanban-taulu on seinalle sijoitettu fyysinen taulu, johon on sijoitettu kortteja

numerolla varustettuihin sarakkeisiin. Kortit edustavat kehitysprosessin l&pi kulkevia tydtehtavia ja

ylareunassa oleva numero kuvaa keskeneréisten tdiden rajoitettua lukuméaarad. Tama rajoitus
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tyétehtéviin (WIP, work-in-progress) on Kanban-taulun merkittavin ero muihin visuaalisiin tydn
edistymisen kuvausjarjestelmiin. Rajoitus estaa ylituotannon missaan kohdassa ja paljastaa

helposti tuotannoin pullonkaulojen syntymisen. (12.)

Kuvassa 3 on esitetty esimerkki Kanban-taulusta. Kuvan mukaisessa tilanteessa tyot eivat etene
missaan ennen kuin testaus on saanut yhden kortin siirrettya seuraavaan vaiheeseen. Tassa
tilanteessa muiden tulisi mietti@ keinoja. joilla testausta voidaan auttaa. Kuvassa yhdessa
sarakkeessa olevat tyot on jaettu tekeilla oleviin ja tehtyihin toihin. Sarakkeen yll& oleva rajoitus
koskee naitd molempia. Kun yksi testauksen alla olevista korteista siirtyy kayttdonottoon, niin
kaikkin - muihin vaiheisiin voidaan ‘imea” uusi kortti edeltdvastd sarakkeesta. Tassa
imuohjauksessa ketjun seuraava vaihe on tavallaan aina asiakas, jonka tarve maaraa edellista
vaihetta. (12.)
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KUVA 3. Kanban-taulu (12)

Ohjelmistotuotannossa ja muussakin toiminnassa on tilanteita, jolloin jokin kriittinen tehtava on
saatava valmiiksi mahdollisimman pian. Silloin on sovittu, etta se voi ohittaa tarkeysjarjestyksessa
kaikki muut tehtdvat. Tallainen tilanne saattaa olla esimerkiksi tuotantoon asti paassyt
ohjelmointivirne. Naita tilanteita varten Kanban-tauluun voidaan perustaa uimaradaksi tai
tulipalokaistaksi kutsuttu ohituskaista. Nama ohituskaistalla olevat tyot menevat kaikkien muiden
toiden edelle. MyOs ohituskaistalle paastettavien toiden maaraa voidaan ja tulisikin rajoittaa

yhteisella sopimuksella. (13, s. 39.)
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Kuvassa 4 on esitetty esimerkki Kanban-taulun kortista. Kortin vari voi vaihdella riippuen tehtavan
luonteesta: normaali tehtava, reklamaatio, uusi idea, kiireellinen tehtava yms. Korttiin olisi
merkittava ainakin tehtdvan nimi ja muu identifikaatio, tehtévan toivottu valmistumispaiva, lyhyt
kuvaus tehtavasta, tehtavaan nimetyt henkilot, arvio tehtavan kestosta seka tehtavan prioriteetti.
(13,s.10.)

Tehtdvan Tehtdvian
tekija—> esim. tunniste
avatar

Valmiit b\ ‘kO #123
Sopimuksen

— | 4% Xllaatiminen
@ ja toimitus

L P1/8.12.2016/4 h

Tehtdvan

p—
\H”l kuvaus

* Prioriteetti

* Valmistusmispaiva

= Tehtavan keston
arvio

KUVA 4. Esimerkki Kanban-taulun kortista (13, s. 10)

Kanban on alun perin lahtdisin tuotantolinjalta ja tuotantotydlle on ominaista, etta tuotteet ovat
jatkuvasti samoja tai samankaltaisia seka tuotantoprosessi on yhtendinen. Tuotantolinjalla
lapimenoaikaa voidaan kayttad suoraan mittarina prosessin kehittymisestd. Luovassa kuten
ohjelmistojen kehityksessa ty0 tai tuotettava asia ei ole koskaan samanlainen. Tama kuuluu luovan
tyon luonteeseen myos jopa testauksessa ja virheen korjauksessa. Luovassa tydssa ja
tuotantolinjalla arvon kasite on erilainen. Tuotantotydssa vaihtelu ja muutokset aiheuttavat hukkaa,
kun taas luovassa tyossa arvoa saavutetaan kyvylla ratkaista ongelmia. (14.)

Yksi Kanbanin perusperiaatteita on jatkuva prosessin kehittaminen, ja se pitaisi olla ohjenuorana
myds luovassa tyossa kaytetyssa Kanbanissa. Kanbanin tarkoitus on optimoida tuotteen
lapimenoa ja arvon tuottamista eika resursseja. Taman takia WIP rajojen yhteenlaskettu lukumaara
ei saa ylittaa tiimin henkilomaaraa. Luovassa tyossa tehtavat ovat usein vaihtelevat mittaisia, joten

eri tasoisia tehtavia ei pitaisi laittaa samalle Kanban-taululle vaan tulisi tehda useita eritasoisia
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Kanban-tauluja. Kanbanin kaytto ei saa siiloittaa organisaatiota, vaan koko tiimin tulee osallistua
projektin  kaikkiin vaiheisiin  ketterien menetelmien perusajatuksen mukaisesti.  Arvon
muodostumisen ymmartaminen seka pyrkiminen jatkuvaan oppimiseen ovat perusedellytyksia

Kanbanin menestyksekkaalle kaytolle luovassa tyossa. (14.)

22



4 VIRTUAALISET PROJEKTINHALLINTATYOKALUT

Tuotekehityksessa tarvitaan aina varsinaisten kehitystyokalujen lisaksi projektinhallintatyokaluja.
Ketteran kehityksen mukaisessa toiminnassa projektinhallinta on minimoitu ja koko tiimi on siita
vastuussa. Projektinhallintatyokaluja kaytetaan ensisijaisesti kehitystyotehtavien seurantaan ja
hallintaan. Yksinkertaisimmillaan tama voidaan tehda seinalle sijoitetulla, fyysisella tehtavataululla.
Fyysinen taulu on helppo ja halpa hankkia, helppo kayttaa seka yhteiseen tilaan sijoitettuna
herattdd keskustelua. Kuitenkin etakayttd, historian seuranta ja integraatio yrityksen muihin

jarjestelmiin ei onnistu.

Kehityshistorian seuranta on usein tarkeaa ohjelmistokehityksessa. Lisaksi nykyisin tiimin jasenet
eivat valttamatta tyoskentele samoissa tiloissa. Ketteran kehityksen periaatteiden mukaan
ohjelmistokehityksessa on noussut merkittdvaan asemaan ihmisten valisen yhteistyon ja jatkuvan
oppimisen korostaminen. Tuotekehitysprojektien hallintaan kaytetaankin erilaisia virtuaalisia

tyokaluja, joista nelja erilaista valittiin vertailtavaksi tassa tyossa.

41 Vertailtavat tyokalut

411 Axosoft

Axosoft on samannimisen, Axosoft-yhtion kehittdma projektinhallintachjelmisto, jonka

ensimmainen versio, Axosoft V1.0 (silloiselta nimeltdan OnTime), julkaistiin vuonna 2002. (15).

Axosoft kertoo sivuillaan tehtavien korttindkyman olevan taysin vuorovaikutteinen Kanban-taulu,
jolla tehtavien eteneminen ja status voidaan esittaa visuaalisesti. Taulussa on selvasti esitettyna
WIP-rajat kullekin vaiheelle eika tehtavaa pysty siitdmaan eteenpain, mikali vaiheessa on jo WIP-
raja taynna. Tehtdvien siirtdminen vaiheesta toiseen onnistuu helposti paitsi kortin statusta
muuttamalla myds hiirella siitamalla. Axosoft mahdollistaa sisaanrakennettujen tai raataloityjen
tydvirtojen rakentamisen projektin sisalle. Nain voidaan toteuttaa esimerkiksi nopeaa reagointia
tehtaviin vaativia uimaratoja. Axosoft mainostaa sivuillaan tuotteensa pystyvan tukemaan Agilen
mukaisen ketteran ohjelmistokehityksen mukaisia prosesseja. Axosoftissa onkin paljon seka
Scrumin etta Kanban filosofian mukaisia ominaisuuksia. (15, linkki Feature Tour.)
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Kuvassa 5 on esitetty esimerkki Axosoft- ohjelmassa kaytossa olevasta taulusta. Taulu oli

esimerkinomainen projekti, jota kahden viikon kokeilu jaksolla oleva kayttaja voi hallinnoida.
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KUVA b. Esimerkki Axosoft-taulusta (15)

4.1.2 HacknPlan

Espanjalainen pelinkehittdja ja Scrummaster Chris Estevez ei [dytanyt tarpeisiinsa sopivaa
tyokalua ja han alkoi kehitella omaa projektinhallinta jarjestelmaa. HacknPlanin avoin beetaversio
kulkaistiin 2015 ja HacknPlan 1.0 vuonna 2017. HacknPlanin ansaintamalli perustuu ilmaisversioon

josta kuukausi/vuosimaksua vastaan on saatavilla kehittyneempi versio. (16, linkki Blog.)

HacknPlan on SaaS-projektinhallintasovellus pelinkehitysstudioille. HacknPlanin omien sivujen
mukaan se saanut vaikutteita muista tyokaluista, kuten Jirasta tai Trellosta, mutta tyonkulun
uudelleensuunnittelu ja joidenkin ominaisuuksien lisddminen on tehnyt siitd intuitivisemman ja
tuottavamman tyokalun pelikehitykseen. HacknPlanin suurin ero muihin ratkaisuihin on
pelisuunnittelu dokumentaation integrointi osaksi muuta projektin tehtavienhallintaa. (16, linkki
Read our FAQ.)

HacknPlan ei omien sivujensa mukaan perustu mihinkaan tiettyyn filosofiaan. HacknPlan on

kuitenkin voimakkaasti inspiroitunut Agilen periaatteista ja kayttda Kanban-tauluja paaasiallisena

ratkaisunaan tyon edistymisen seurantaan. HacknPlanin ideologian mukaan tyd edistymista
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kuvaavalla taululla tulee olla vain rajoitettu maara tehtavia pitamaan projekti selkeana. Projekti
jaetaan etappeihin tai iteraatiokierroksiin, jotka sisaltavat rajatun maaran tyota kunakin
aikajaksona. ldeaalisesti jokaisen etapin tuloksena tulisi olla pelattava versio tekeilla olevasta
pelista. (16, linkki Read our FAQ.)

Kuvassa 6 on esitetty esimerkki HacknPlanin taulusta. HacknPlanin ominaisuuksista saa hyvan

kuvan, silla ilmaisversion kayttajallekin on saatavilla sangen kattavat ominaisuudet.
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KUVA 6. Esimerkki HacknPlan-taulusta (16)

41.3 Taiga.io

Taiga.io on Enrique Posnerin ja Pablo Ruiz-Murquizin alun perin omien projektien hallintaan
perustama avoimen lahdekoodin yhteisdssa toimiva ohjelmisto. Taiga lupaa projektia
perustettaessa mahdollisuuden kayttdd seka Scrum-viitekehyksen mukaista prosessia etta
Kanban-taulua. Tassa vaiheessa ei valinnalla ole suurta merkitysta koska myohemmin valintaa

voidaan muuttaa ottamalla k&yttédn molemmat tai vaihtamalla valintaa. (17, linkki Support.)

Taiga.io:ssa kayttaja voi olla iimaisessa versiossa omistajana vain yhdessa yksityisessa projektissa
ja samassa projektissa voi olla korkeintaan kolme jasenta. Julkisia projekteja voi sen sijaan olla
yhden henkilon omistuksessa aareton maara, samoin kuin yksi henkilo voi olla mukana lukuisissa
projekteissa. (17, linkki Support.)
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Kuvassa 7 on esitetty esimerkki Taiga.io-taulusta. Taiga.io tarjosi myos mahdollisuuden luoda oma

projekti varsin laajoin ominaisuuksin.

* Pekka Koivusaari
[0f LOPPUTYO KANBAN " ¢
= NEW 1 WA= READY 1 PP = IN PROGRESS 1 W= READY FOR TEST <= D
Pekka Koivusaari Pekka Koivusaar Pekka Koivusaar
A #2 Finalize layout #1 Use Kanban #3 Write theory
Not estimated Points 105 Not estimated
E=Deme

o)
Fa

KUVA 7. Esimerkki Taiga.io-taulusta (17)

414 Taskworld

Taskworld on syntynyt vuonna 2006 sarja yrittaja Fred Muoawadin tarpeesta Ioytaa kayttoonsa
rittdvan toimiva tehtavienhallintaohjelmisto. Ongelma paatettiin ratkaista itse ja sen parissa alkoi
tydskentelemaan Synergia One yhtion IT tiimi. Mydhemmin ohjelman nimeksi muotoutui Taskworld
ja yhtion nimeksi Taskworld Inc. (18, linkki About Us.)

Taskworld tarjoaa sivuillaan varsin kattavan kayttdoppaan. Sen perusteella Taskworldin kayttd
noudattaa Kanban filosofiaa visuaalisine Kanban tauluineen. Varsinainen kayttd on hyvin
ohjeistettu tiimin tydtilan luomisesta lahtien. Tehtavia voidaan esimerkiksi paivittad samanaikaisesti
useammassa projektissa. (18, linkki User Guide.)

Kuvassa 8 on esitetty esimerkki Taskworldin taulusta. Taskworldissa oli mahdollisuus luoda kokeilu

jaksolla useampia projekteja, mika ominaisuus puuttui muista tutkituista ohjelmista.
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KUVA 8. Esimerkki Taskworld-taulusta (18)
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4.2 Ominaisuuksien vertailu

Taulukossa 1 on vertailtu valittujen tuotteiden ominaisuuksia. Taulukkoon valittiin vertailtaviksi
ominaisuuksiksi joitain teoriaosuudessa Scrumiin ja Kanbaniin pohjautuvia ominaisuuksia. Lisaksi

arvioitiin joitain yleiseen kayttoon liittyvia asioita, jotka tulisivat esiin, mikali oltaisiin valitsemassa

tyokaluja todellisessa tilanteessa.

TAULUKKO 1. Valittujen ohjelmien vertailua

Axosoft

HacknPlan

Taiga.io

Taskworld

Taulu

Scrum

Kanban

Projektin vaiheet muokattavissa

Liitetiedostot tehtavaan

x| x| X

WIP-rajat Kanban-tauluun

x| X| X| X| X

Mobiilisovellus

Apple

Android

Ymparisto

Pilvipalvelu

Asennus omalle palvelimelle

Sahkoposti muistutus

Kalenteri

x| X| x| X

Chat

X

API

X

X

x| X| X| X| X| X

Integraatio muihin ohjelmiin

Trello
GitHub
Bitbucket
Slack

Google
GitHub
Bitbucket
Slack

Trello
Jira
Github

Asana

Box
Dropbox
Google

Drive

Avoin lahdekoodi

X
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Kuten taulukosta 1 havaitaan, monet oleelliset ominaisuudet ovat mukana kaikissa tarkastelluissa
ohjelmissa. Taulukkoon luetteloimattomista ominaisuuksista esimerkiksi tyotaulun vetaminen
hiirella tyovaiheesta toiseen onnistuu kaikissa ohjelmissa. Tilanne my0s paivittyi samanaikaisesti
mobiilisovelluksessa ja painvastoin. Projektin luominen ja tehtavataulun, kayttajan tai litetiedoston

lisaaminen oli kaikissa tarkastelluissa ohjelmissa suhteellisen selkeaa ja helposti opittavissa.

Kaikki ohjelmat kertoivat omilla sivuillaan soveltuvansa Kanbanin mukaiseen tydskentelyyn, mutta
tassa oli kylla joko venytetty Kanbanin perussaantoja tai sitten ominaisuudet eivat ole ainakaan
selkeasti havaittavissa. Kanbanin ensimmainen perussaanto tydnkulun visualisoinnista tulee kylla
kaikissa toteutettua siind mielessa, ettd tyovaiheet ovat samassa taulussa nakyvissa. Tyon
visualisointiin kuuluu kyllakin myos mahdollisuus muokata ty6vaiheet sopivan kokoisiksi paloiksi
oman tyonkulun mukaan. Tama ominaisuus I0ytyy vain Axosoftista ja Taskworldista.
HacknPlanissa ja Taiga.io:ssa tydvaiheet ovat kiinteasti maarattyja eika niiden nimea, lukumaaraa

tai jarjestysta pysty muuttamaan.

Visualisointiin voidaan ajatella kuuluvan myds tyokortti ja sen sisaltd. Fyysisen taulun hyvana
puolena voidaan pitad tarkeiden tehtavien korostamista esimerkiksi punaisella kortilla.
Yhdestakaan tarkastellusta ohjelmasta ei 16ytynyt niin selkeasti erottuvaa priorisoinnin esille tuovaa
keinoa. Kaikissa toki tehtavat voidaan priorisoida eri tarkeysjarjestykseen ja se tulee myos korttiin

nakyville.

Kanbanin toisen perussaannon mukaan on maariteltdva suurin sallittu maara yhdenaikaisia
tehtavia kussakin vaiheessa. Yllattden tamé ominaisuus l6ytyy vain Axosoftista, missa ohjelma
ilmoittaa, etté vaiheeseen ei voi siirtdd uutta tehtdvaa. Axosoftissa pystyy muuttamaan WIP-rajaa,
kuten Kanbanin periaatteiden mukaan kuuluukin. Axosoft myds estaéd uuden tehtavan siirtdmisen

seuraavaan vaiheeseen, mikali WIP-raja on jo saavutettu.

Kanbanin kolmantena perussaantona on tydnkulun ja lapimenoajan mittaaminen. Parhaat ratkaisut
tahan tarjoaa Axosoft, josta [dytyy muun muassa burndown-esitys, joka graafisesti kuvaa jaljella
olevan tydméaaraa suhteessa aikaan. Muissakin tyokaluissa tyon edistymista voidaan seurata,

mutta prosessin optimoimiseen Axosoft tarjoaa eniten valmiita valineita.

Kanbanin kolme viimeista perussaantéa kaytantojen pitamisestd selkeina, palautteen

toteuttamisesta ja yhteistyon parantamisesta toteutuvat pitkalti enemmankin tiimin oman
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kayttaytymisen mukaan kuin tyokalun toimintojen mukaan. Kaikki tarkastellut tyokalut tarjoavat

mahdollisuuden toteuttaa nama kolme Kanbanin perussaantoa.
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5 YHTEENVETO

Opinnaytetyon tavoitteena oli tutkia modernien tuotekehitysprojektien tyokalujen toimintoja, eroja
ja kaytettavyytta. Aiheena se oli kiinnostava ja varsinkin teoriaosuuteen tutustuminen toi esiin uusia
nakokulmia tyon tehokkuuteen. Tydn teoriaosassa kasiteltin syvemmin Agile-kehitysta, Lean-
filosofiaa ja naihin liittyvia Scrum-viitekehysta seka Kanban-ajattelua. Tyon tarkoituksena oli tutkia

neljaa tyokalua ja saada esille niiden hyvia ja huonoja puolia.

Teoriaosuuteen 0ytyi tietoa eri lahteista varsin hyvin, mutta tydkaluista Idytyi informaatiota
paaasiassa niiden omilta sivuiltaan ja siihen on tietenkin aina suhtauduttava tietylld varauksella.
Ohjelmat olivat kaytettavissa yleensa kahden viikon ilmaisella jaksolla ja se on suhteellisen lyhyt
aika syvallisempaan analyysiin ja kayttajakokemukseen. Teoriaosuudessa kasiteltiin
tuotekehitysprojektin eteneminen seka Scrumin ja Kanbanin mukaisesti. Valittuja ohjelmistoja
tarkasteltin vain Kanbanin perussaantoihin peilaten, sillda ilman mitdan olemassa olevaa

konkreettista tydnkulkua on vaikea luoda kasitysta ohjelman taipumisesta Scrum viitekehykseen.

Aihe oli opintojen kautta jollain lailla tuttu, mutta minulla ei ole varsinaista tyoelamasta tullutta
kokemusta ohjelmistokehitystyosta, joten varsinaiset kaytannon kokemukset puuttuvat tasta
opinnaytetydsta. Loysin kuitenkin uusia asioita ja pohdinnan aiheita tydnkulkuun ja sen seurantaan
littyvista sa@@nndoista. Varsinkin Kanbanin mukainen toiminta vaikuttaa yrityksen tai muun yhteison
toimintamallina erittain tehokkaalta ja koko tiimin kannalta toimivalta seka yhteisty6ta korostavalta.
Toisaalta Kanbanin kayttd vaatii monesti vakiintuneiden toimintatapojen muuttamista yhteisen

tavoitteen saavuttamiseksi.
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