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Monimutkaisten tietojarjestelmien kehittdminen on erittiin vaikeaa ty6td, koska etukateen on
yleensa mahdotonta tietda, mika on paras lopullinen ratkaisu. Kettera lahestymistapa on seka
tehokkain menetelm& kompleksisten suuren lisdarvon tuotteiden kehittdmiseen ettd paras
strategia niiden sisaltdmien riskien hallitsemiseen. Ketteran paradigman noudattaminen takaa
parhaat edellytykset nykypaivan hektisilla markkinoilla, joilla yritysten pitaa reagoida markki-
noiden oikkuihin, viraali-ilmi6ihin ja kulutustrendeihin.

Taman opinnaytetydn tavoite on antaa lukijalle kuva ketterasta ohjelmistokehityksesta seka
lisata ymmarrysta siitd, kuinka ohjelmistokehitysta tekeva yritys voi jarjestaa tiiminsa kaytta-
maan ketterid menetelmia mahdollisimman hyvin — siten, etta tiimi tuottaa hyvaa laatua kor-
kealla velositeetilla ja pitéda sidosryhmat ja asiakkaat tyytyvaisina.

Opinnaytetyoni on laadullisin menetelmin toteutettu tutkimustyyppinen opinnaytety6, jossa on
kasitelty ketteraan ohjelmistokehitykseen ja tarkasteltavan tuotteen ominaisuuksiin liittyva
olennainen teoria, tarkasteltu kehitysmallin parantamishankkeen lapivienti suomalaisessa
tietoturvaohjelmistoja toimittavassa yhtiossa seké toteutettu teemahaastattelu seitsemalle
asiantuntijalle.

Tuloksien mukaan kehitysmallin parantamishankkeessa on onnistuttu joka suhteessa erin-
omaisesti ja kaikki sille asetetut tavoitteet on saavutettu. Tiimi toteuttaa ketteran paradigman
periaatteita jokapaivaisessa toiminnassaan ja on sitoutunut kehitysmallin jatkuvaan paranta-
miseen.

Opinnaytetyota voi hyddyntdd samankaltaisten hankkeiden suunnitteluun ja toteuttamiseen.
Haastattelukysymyksia voi hyddyntaa tuotetiimien haastatteluun etenkin, jos parannushank-
keen onnistumista halutaan arvioida kriittisesti.
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1 Johdanto

1.1 Aihejatausta

Opinnaytetyoni kasittelee suomalaisen, melko perinteikkdan tietoturvaohjelmistoja toimit-
tavan porssiyhtion (myo6h. Yhtié) uusimman tietoturvaohjelmiston (myoh. Tuote) kehitys-
mallin muuttamista ketterammaksi ja paremmaksi. Tuote on Yhtion tulevaisuudelle erittéin
tarked ja siihen investoidaan merkittavasti, ja tuotteen kehittamiselle on myos myonnetty
EU:n tukea.

Aloitin tietojen kerdamisen tammikuussa 2018 ja viimeiset huomiot olen tehnyt joulukuus-
sa 2019. Kyseisena aikana olen toiminut Yhtiossa kolmessa eri positiossa:

1. Tammikuu-joulukuu 2018: opinnaytetydssa tarkasteltavan Tuotteen tukipaallikko,
tehtavina tuotteen tukimallin suunnittelu ja toteuttaminen. Kuuluin mygs tuotteen
lanseeraamistiimiin, joka julkaisi tuotteen maaliskuussa 2018, minka jalkeen tiimi
aloitti tuotteen markkinaseurannan.

2. Tammikuu-heindkuu 2019: Yhtién eraan toisen tuotteen kehityspaallikko ja
scrummaster, tehtavina kehitysmallin parantaminen ja ketterien menetelmien kayt-
téonotto. Tuote oli kriittisella polulla ja kehitystiimi kriisin partaalla.

3. Elokuusta 2019 nykyhetkeen: opinnaytetydssa tarkasteltavan Tuotteen kehitys-
paallikkd ja scrummaster, tehtavina kehitysmallin yllapito ja jatkokehitys sekd muut

Tuotteeseen liittyvat kehitys- ja parannushankkeet.

Pitka tarkasteluaika, erilaiset positiot ja yksikkorajat ylittava yhteisty® Yhtidssa ovat suo-
neet minulle hyvat edellytykset tarkastella Tuotetta, timia ja kehitysmallin parantamishan-

ketta objektiivisesti ja monesta erilaisesta ndkdkulmasta.

1.2 Menetelmat, tavoite ja rajaus

Opinnaytetyoni on laadullisin menetelmin toteutettu tutkimustyyppinen opinnaytety0, jonka
tavoite on antaa lukijalle kuva ketterésta ohjelmistokehityksesta seka lisata ymmarrysta
siitd, kuinka ohjelmistokehitysta tekeva yritys voi jarjestaa tiiminsa kayttamaan ketteria
menetelmid mahdollisimman hyvin — siten, etta tiimi tuottaa hyvaa laatua korkealla velosi-
teetilla ja pitéda sidosryhmat ja asiakkaat tyytyvaisina. Tavoite saavutetaan kasittelemalla
ketteraan ohjelmistokehitykseen ja Tuotteen ominaisuuksiin liittyva olennainen teoria, tar-
kastelemalla kehitysmallin parantamishankkeen lapivientid Yhtiéssa ja analysoimalla
haastatteluvastaukset. Opinnaytetydni vaatii lukijaltaan ohjelmistokehityksen menetelmien

ja kaytantdjen perustuntemusta.



1.3 Rakenne

Teoriaosa alkaa luvusta 2, jossa esittelen ketteraa ohjelmistokehitysta ja sen historiaa,
nykypéaivaa ja tulevaisuutta yleisemmin ja kaksi Tuotteen kehitysmallissa kaytettavaa ket-
terdd kehitysmenetelmaa yksityiskohtaisemmin. Luvussa 3 kasitelladn Tuotteen oleelliset
ominaisuudet (esim. miksi valittu arkkitehtuuri vaikuttaa kehitysmallin valintaan), miten
Tuotteen kehitysmalli on muuttunut sen elinkaaren eri vaiheissa, kuinka varsinainen kehi-
tysmallin muutos toteutettiin ja millaiseksi kehitysmalli lopulta muodostui. Tutkimusosa
alkaa luvusta 4, jossa kasittelen tutkimuksen tavoitteen, tuotoksen ja tutkimusmenetelmat.
Luvussa kayn 5 kayn lapi tutkimuksen tulokset eli tekeméni haastattelut. Luvussa 6 poh-
din tyon tuloksista tehdyt johtopaatdkset seka tydlle asetettujen tavoitteiden saavuttami-

sen.

1.4 Keskeiset kasitteet

Opinnaytetydn keskeiset kasitteet ovat kettera ohjelmistokehitys, ketterat menetelmat,

Scrum ja Kanban.

Kettera ohjelmistokehitys on paradigma, joka perustuu Ketterdn ohjelmistokehityksen ju-
listukseen. Paradigmalle tyypillistd on suhtautua jatkuviin muutoksiin positiivisesti seka
toimia inkrementaalisesti ja iteratiivisesti, eli kehittda ja toimittaa aikarajatuissa pienissa
palasissa, jatkuvasti tarkastellen ja oppien seka toistaen syklia koko tuotteen kehityksen

ajan.

Ketterat menetelmét ovat Ketteran ohjelmistokehityksen julistuksen arvoille ja periaatteille
perustuvia viitekehyksia ja menetelmia. Opinnaytetytssa esitellaan tarkemmin kettera

viitekehys Scrum ja ketterda menetelma Kanban.

Scrum on lapinakyvyyteen perustuva kettera viitekehys, jonka ytimessa on pieni, monitai-
toinen ja itseohjautuva tiimi. Scrumin tyokalujen avulla tiimi pystyy iteratiivisesti kehitta-

maan ja toimittamaan suuren lisdarvon tuotteita luovasti ja tuottavasti.

Kanban on ty6nhallintamenetelmd, joka perustuu seké itse prosessin eli tydnkulun etta
varsinaisten ty6tehtéavien visualisointiin. Kanbanin tavoite on prosessin pullonkaulojen

havainnointi ja korjaaminen.



2 Ketterasta ohjelmistokehityksesta

Ketterasséa ohjelmistokehityksessa oleellista on suhtautuminen jatkuvaan muutokseen:
yhtaalta vaaditaan kykya tehda muutoksia itse, toisaalta tarvitaan myos kykya reagoida
toimintaymparistdssa tapahtuviin muutoksiin. Ketteré ohjelmistokehitys on pohjimmiltaan
paradigma, joka tarjoaa keinoja toimia menestyksekkaasti jatkuvasti muuttuvassa, turbu-

lentissa ymparistossa. (Agile Alliance 2019a.)

Agile
software

development
cycle

Kuvio 1. Kettera ohjelmistokehityssykli (Project-management.com 2019)

Termi itsessaan on ylakasite, joka sisaltaa useita Ketteran ohjelmistokehityksen julistuk-
sen arvoille ja periaatteille perustuvia viitekehyksia ja menetelmia. Naille yhteista on tyds-
kentelyyn osallistuvien ihmisten kommunikoinnin ja yhteistyon painottaminen, jarjestayty-
minen monitaitoisiin ja paatantavaltaisiin pieniin tiimeihin seka tapa kehittaa ja toimittaa

iteratiivisesti usein ja pienina palasina kerrallaan. (kuvio 1; Agile Alliance 2019a.)

2.1 Ketterdn ohjelmistokehityksen julistus

Ketteran ohjelmistokehityksen julistus (engl. The Agile Manifesto) luotiin Snowbirdin hiih-
tokeskuksessa Utahissa 11.-13.2.2001. Tuolloin 17 edustajaa eri ohjelmistokehityksessa
kaytettavista (ja myos keskenaan kilpailevista) viitekehyksista ja menetelmistéa kokoontui
keskustelemaan vaihtoehtoisista ja paremmista tavoista tehda ohjelmistokehitysté, jonka
tuolloin katsottiin olevan aivan lilan raskas ja dokumentointivetoinen prosessi. (Agilema-
nifesto.org 2001a.) Naméa keskustelut tiivistyivat Ketteran ohjelmistokehityksen julistuk-

seen, jonka arvot ovat:



Loydamme parempia tapoja tehda ohjelmistokehitystd, kun teemme sita itse ja autamme
muita siind. Kokemuksemme perusteella arvostamme:

o Yksiloita ja kanssakaymistd enemman kuin menetelmia ja tytkaluja

¢ Toimivaa ohjelmistoa enemman kuin kattavaa dokumentaatiota

o Asiakasyhteisty6td enemman kuin sopimusneuvotteluja

¢ Vastaamista muutokseen enemman kuin pitaytymista suunnitelmassa

Jalkimmaisillakin asioilla on arvoa, mutta arvostamme ensiksi mainittuja enemman. (Agi-

lemanifesto.org 2001b.)

Jo varsinaista neljaé arvoa edeltava ingressivirke sisdltda useita ketterille menetelmille
keskeisid dogmeja. Omasta ohjelmistokehityksen tekemisesté ja muiden auttamisesta
puhutaan eksplisiittisesti me-muodossa, eli pohjimmiltaan kyse on ihmisten valisesta yh-
teistydsta, jota tyon kontekstissa tehdaén koko ajan ja joka tasolla. Koska mikaan kettera
viitekehys tai menetelma ei ole sellaisenaan taydellinen ja jokaiseen kayttétapaukseen
sopiva, parhaimmat tydskentelytavat kyetaan ldytamaan ainoastaan tekemalla asioita itse
ja auttamalla muita, eli kayttamalla ja soveltamalla ketteria menetelmia jokapaivaisessa
ohjelmistokehityksessa. Yhteistydn tekeminen, kommunikointi ja muiden auttaminen on tie
lisaantyneeseen kokemukseen ja tietoon, joiden perusteella tekemista, kaytantéja ja me-

netelmia voidaan alati kehittda ja jalostaa entistd paremmiksi. (Quickscrum 2016.)

Yksildiden ja heidan valisen vuorovaikutuksensa painottaminen on kenties tarkein yksit-
tainen ketteran paradigman arvo. Kun tiimin yksilot ymmartavat toisiaan ja tyéskentelevat
yhdessa paatettyjen tavoitteiden saavuttamiseksi, he kylla pystyvat korjaamaan itse pro-
sessissa ja tytkaluissa ilmenevat ongelmat. (Software Testing Help 2019.) Prosessi ja
tyokalut ovat toki tarkeitd, mutta ne eivéat saa olla itsetarkoituksellisia: niiden taytyy palvel-
la tiimi& eik& painvastoin, ne eivat saa pakottaa tiimia tydskentelemaan jollain tietylla ta-
valla vain siksi, etta tama tapa olisi yhteensopiva prosessin ja tytkalujen kanssa. (Know-
ledgeHut 2019.)

Kuten yll& prosessien ja tyokalujen tapauksessakin, niin kettera paradigma ei suinkaan
pidd dokumentaatiota arvottomana. Kattava dokumentaatio on kuitenkin toisarvoista toi-
mivaan ohjelmistoon verrattuna, koska rajalliset resurssit kannattaa mieluummin suunnata
lisdarvoa tuovan ohjelmiston kehittamiseen kuin siitd kertovan dokumentaation tuottami-
seen. Ylenpalttinen dokumentaatio vie kaikkien aikaa, sekd dokumentaation tuottajien etta
sen lukijoiden. (Quickscrum 2016.) Yleensa toimivaa ohjelmistoa paasee omin kasin ihan

konkreettisesti kayttamaan, jolloin ohjelmiston ja sen toiminnan ymmartdminen on suu-



rimmalle osalle ihmisista helpompaa kuin siitd kertovan monimutkaisen teknisen doku-
mentaation. (Ambler 2019.)

Asiakkaiden tarpeiden tyydyttdminen on tie menestykseen ja heiltéd voi todennakoisimmin
saada parhaat ideat ja ehdotukset menestyksekkaén tuotteen rakentamiseen. Tuotteen
ensisijaisina ostajina ja kayttajina he usein ovat myds tuotteen luontaisia asiantuntijoita,
joten heidan mielipiteidensa ja ehdotustensa kuunteleminen tuotteen kehityksen aikana
yleensa johtaa parempaan lopputulokseen. (KnowledgeHut 2019.) Kehitystiimia kannattaa
usein suojella suoralta asiakaskontaktilta, joten tuoteomistaja on avainasemassa asiak-

kaiden toiveiden valittdmisessa kehitykseen. (Software Testing Help 2019.)

Viimeisin arvo oikeastaan tiivistaa, mista ketterassa ohjelmistokehityksessa pohjimmiltaan
on kyse, eli jatkuvasta muutoksesta ja siihen reagoimisesta. Muutos on ohjelmistokehityk-
sessd realiteetti, jota ei voi paeta, koska teknologia ja liilketoimintaympéaristd muuttuvat
jatkuvasti. Alati muuttuvassa ymparistossa on usein helpompaa vain hyvéksya asioiden
muutokset ja valmistautua niihin kuin koittaa tehda pitkan aikavalin muutokset kestavia
suunnitelmia. Projektisuunnitelma on toki ihan hyddyllinen dokumentti, mutta suunnitel-
man pitdé olla muokattavissa ilmenevien muutosten mukaisesti. (Ambler 2019.) Kuunte-
lemalla asiakkaita kehitysprosessin aikana voi my6s valttaa isoja vaarinymmarryksia ja
virheitd esim. puutteellisesti maariteltyjen kayttajatarpeiden tai ominaisuuksien tapauksis-
sa, jotka muuten voisivat aiheuttaa merkittavia muutoksia aikatauluihin, kustannuksiin ja

asiakastyytyvaisyyteen. (Marjusaari 2017.)

Noudatamme seuraavia periaatteita:

1. Tarkein tavoitteemme on tyydyttda asiakas toimittamalla taman tarpeet tayttavia
versioita ohjelmistosta aikaisessa vaiheessa ja sdanndllisesti.

2. Otamme vastaan muuttuvat vaatimukset myods kehityksen myodhaisessa vaihees-
sa. Ketterdt menetelmat hyddyntavat muutosta asiakkaan kilpailukyvyn edista-
miseksi.

3. Toimitamme versioita toimivasta ohjelmistosta sdéanndllisesti, parin viikon tai kuu-
kauden valein, ja suosimme lyhyempaé aikavalia.

4. Liiketoiminnan edustajien ja ohjelmistokehittdjien tulee tyéskennella yhdessa péi-
vittain koko projektin ajan.

5. Rakennamme projektit motivoituneiden yksildiden ympérille. Annamme heille puit-
teet ja tuen, jonka he tarvitsevat ja luotamme siihen, etta he saavat tyon tehtya.

6. Tehokkain ja toimivin tapa tiedon valittAmiseksi kehitystiimille ja tiimin jasenten

kesken on kasvokkain kaytava keskustelu.



10.

11.
12.

13.

Toimiva ohjelmisto on edistymisen ensisijainen mittari.

Ketterat menetelméat kannustavat kestavaan toimintatapaan.

Hankkeen omistajien, kehittdjien ja ohjelmiston kayttdjien tulisi pystya yllapitamaan
tydtahtinsa hamaan tulevaisuuteen.

Teknisen laadun ja ohjelmiston hyvéan rakenteen jatkuva huomiointi edesauttaa
ketteryytta.

Yksinkertaisuus - tekematta jatettdvan tydon maksimointi - on oleellista.

Parhaat arkkitehtuurit, vaatimukset ja suunnitelmat syntyvat itseorganisoituvissa
tiimeissa.

Tiimi tarkastelee saénndllisesti, kuinka parantaa tehokkuuttaan, ja mukauttaa toi-

mintaansa sen mukaisesti. (Agilemanifesto.org 2001c.)
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Kuvio 2. Ketteran ohjelmistokehityksen julistuksen periaatteet (KnowledgeHut 2019)

Ketteran ohjelmistokehityksen julistuksen periaatteet ovat melko yksiselitteisia (kuvio 2), ja

ketterasti ajattelemaan tottuneille henkildille suorastaan itsestaan selvid. Periaatteissa on

erittdin vahvoja keskinaisia riippuvuuksia ja syy-seuraussuhteita, esimerkiksi:

Tiimi on my6tamielinen muuttuvien vaatimusten suhteen (periaate 2), jotka johta-
vat muutoksiin tuotteessa. Naista muutoksista huolimatta ohjelmisto pysyy toimi-
vana (periaate 7) ja uusia versioita toimitetaan nopeasti ja saanndllisesti (periaate
3). Kaikki edellda mainitut yhdessé johtavat tdrkeimman tavoitteen tayttymiseen, eli
asiakkaan tarpeiden tyydyttdmiseen (periaate 1).

Kaikki tydskentely tiimissa perustuu kunnioitukselle ja luottamukselle (periaate 5).
Tiimi kommunikoi ja tydskentelee kasvokkain (periaate 6) paivittain koko projektin
ajan (periaate 4). Tallainen toimintatapa johtaa parhaaseen lopputulokseen (peri-
aate 12) ja tehokkuuteen (periaate 11) seka ylipaatadan mahdollistaa koko toiminta-

tavan (periaate 10).



e Tiimi tarkastelee ja parantaa omaa toimintaansa jatkuvasti (periaate 13), mink&
ansiosta toimintapa on kestavalla pohjalla (periaate 8), vaikka tulevaisuudessa ta-

pahtuisi isojakin muutoksia (periaate 9).

Vaikka Ketteran ohjelmistokehityksen julistus onkin jo liki 20-vuotias, sen siséltd on edel-

leen kuranttia, nykyaan kenties enemman kuin koskaan aiemmin. (Drumond 2019.)

2.2 Ketterd viitekehys Scrum

Scrum on kettera viitekehys, joka auttaa ihmisia tyoskentelemaan yhdessa. Se rohkaisee
tiimeja oppimaan kokemustensa kautta, jarjestaytymaan itsendisesti ongelmanratkaisu-
tyohon seka tarkastelemaan ja parantamaan omaa toimintaansa jatkuvasti. Scrum on alun
perin kehitetty erityisesti ohjelmistokehityksen tarpeisiin, mutta sen periaatteita ja tytkaluja
voidaan helposti soveltaa ja kayttaad kaikenlaisessa ryhmatydskentelyssa muillakin aloilla.
(Atlassian 2019a.)

Hirotaka Takeuchi ja lkujiro Nonaka kuvasivat ensimmaising Scrum-kehitysprosessin
paaperiaatteet vuoden 1986 teoksessaan The New New Product Development Game,
jossa he myo6s nimesivét konseptinsa Scrumiksi. Nykyisen Scrum-viitekehyksen kehitt&ji-
na pidetdén Jeff Sutherlandia, Ken Schwaberia, John Scumniotalesia ja Jeff McKennaa.
(Kneafsey 2019.)

Scrumin ytimessa on pieni, tiivis, sopeutumiskykyinen ja monitaitoinen itseohjautuva tiimi.
Scrumin tydkalujen avulla tiimi pystyy ratkaisemaan monimutkaisia ongelmia kehittaes-
saan suuren lisaarvon tuotteita luovasti ja tuottavasti. Scrum on kevyt ja yksinkertainen
ymmartaa, mutta vaikea taitaa. Scrum tekee tuotehallinnan ja tydmenetelmien suoritusky-
vyn nakyvaksi, jotta tuotetta, tiimia ja tydskentely-ymparistda voidaan jatkuvasti tarkastella
parantaa. (Schwaber & Sutherland 2017, 3-4.) Lapinakyvyys on erittdin tarkeaa siksi, etta
arvoa optimoivat ja riskeja kontrolloivat paatokset perustuvat tarkastelussa havaittuun
tuotosten tilaan. Nain ollen vain taydellisen lapindkyvyyden vallitessa paattkset
perustuvat todelliseen tietoon, kun taas heikon lapin&kyvyyden vallitessa paatokset voivat
pohjautua virheellisille havainnoille ja taten vahentaa arvoa ja kasvattaa riskeja.
(Schwaber & Sutherland 2017, 17-18.)



COURAGE

Scrum Team members have courage to
do the right thing and work on tough
problems

FOCUS

Everyone focuses on the work of the
Sprint and the goals of the Scrum Team

COMMITMENT

People personally commit to achieving
the goals of the Scrum Team

RESPECT

Scrum Team members respect each
other to be capable, independent people

L
OPENNESS

The Scrum Team and its stakeholders
agree to be open about all the work and
the challenges with performing the work

Kuvio 3. Scrumin arvot (Scrum.org 2019b)

Scrumin arvot (kuvio 3) ovat sitoutuminen, rohkeus, keskittyminen, avoimuus ja kunnioi-
tus. Scrumilla onnistuminen riippuu siitd, kuinka hyvin tiimin jAsenet pystyvat omaksu-
maan nama viisi arvoa:

¢ Kaikilla on rohkeutta toimia oikein ja tydstaa vaikeita ongelmia.

o Kaikki keskittyvat pyrahdyksen ty6hon ja tavoitteisiin.

o Kaikki sitoutuvat henkilokohtaisesti pyrahdyksen ty6hon ja tavoitteisiin.

e Kaikki kunnioittavat toisiaan kyvykkaina ja itsenaisina ihnmisina.

e Tiimi ja sidosryhmat sopivat avoimuudesta liittyen kaikkeen tyohon ja sen toteu-

tuksen ongelmiin. (Schwaber & Sutherland 2017, 5.)

Scrum-tiimi koostuu tuoteomistajasta, kehitystiimisté ja scrummasterista. Tiimi on monitai-
toinen, eli tiimissa on kaikki tyon tekemiseen tarvittava osaaminen. Tiimi on myos itseoh-
jautuva, eli se paattaa itse, kuinka ty6 halutaan tehda. Tiimi toimittaa tuotteita toistavasti ja
lisdavasti, mika varmistaa, etta tuotteesta on aina saatavilla toimiva versio. (Schwaber &
Sutherland 2017, 5-6.)

Tuoteomistaja on yksi henkild, joka on vastuussa kehitystiimin tyon tuloksena saatavan
tuotteen arvon maksimoinnista seka tuotteen kehitysjonon hallinnasta, priorisoinnista ja
l&pinékyvyydesta. Tuoteomistajan paatokset ovat nahtavilla tuotteen kehitysjonon sisal-
I6ssa ja jarjestyksessa. (Schwaber & Sutherland 2017, 6.)



Kehitystiimi on monitaitoinen ja itseohjautuva joukko ammattilaisia, joka valitsee tuotteen
kehitysjonosta kohdat pyrahdyksen tehtavélistaan ja tekee siité julkaisukelpoisen inkre-
mentin. Kehitystiimin sisalla ei ole alitimeja ja vastuu kehityksesta kuuluu koko tiimille,
vaikka tiimin sisalla voi tietysti olla erilaisia tyon painopisteita jasenten osaamisen mu-
kaan. Kehitystiimin optimaalinen koko on 3-9 henkil6a: lilan pieni tiimi vahentaa vuorovai-
kutusta ja johtaa pienempiin tuottavuushyoétyihin, kun taas liian suuri tiimi lisaa kompleksi-

suutta ja vaatii liikaa koordinointia. (Schwaber & Sutherland 2017, 6-7.)

Scrummaster on tiimin palveleva johtaja, joka vastaa Scrumin edistamisesta ja tukemises-
ta auttamalla kaikkia ymmartamaan sen kaytannot ja sdannot seka fasilitoimalla sen ta-
pahtumat. Scrummaster varmistaa, etta koko Scrum-tiimi ymmartaa ja sitoutuu tavoittei-
siin, ehdottaa tekniikoita kehitysjonon ja koko Scrum-prosessin hallintaan, valmentaa kehi-
tystiimia itseohjautuvuuteen ja moniosaamiseen, poistaa esteet kehitystiimin tieltd seka
suunnittelee Scrumin toteutusta organisaation sisalla (Schwaber & Sutherland 2017, 7-9.)

Retrospective
Sprint Sprint
Planning Review

Product Sprint Increment
Backlog Backlog

7 Scrum Tea™

Kuvio 4. Scrumin tapahtumat, tuotokset ja tydnkulku (Scrum.org 2019c)

Scrumin tapahtumat (kuvio 4) ovat pyrahdys, pyrahdyksen suunnittelupalaveri, paivittais-
palaveri, pyrahdyksen katselmointi seka retrospektiivi. Tapahtumia kaytetdan luomaan
saanndllisyytta ja minimoimaan muiden kuin Scrum-palaverien tarve, seké tarjoamaan
luonnollinen mahdollisuus tarkasteluun ja sopeuttamiseen. Kaikki tapahtumat ovat aikara-

jattuja, eli jokaisella on maksimipituus. (Schwaber & Sutherland 2017, 9.)

Pyrahdys on enintdén kuukauden pituinen aikaraja, jonka sisalla tuotetaan julkaisukelpoi-
nen ja toimiva inkrementti. Pyrahdyksilla on sama pituus koko kehityksen ajan ja uusi al-

kaa heti edellisen paatyttya. Pyrdhdyksen aikana ei tingita laadusta eika tehda muutoksia,



jotka voisivat vaarantaa pyrahdyksen tavoitteet. Pyrahdyksen tyélistaa voidaan tarkastella
ja mukauttaa sita mukaa kun opitaan lisda ratkaistavista ongelmista. Pyréahdykset lisaavat
ennustettavuutta seka rajoittavat riskin yhden pyrahdyksen pituuden kustannukseen.
(Schwaber & Sutherland 2017, 9-10.)

Pyrahdyksen suunnittelupalaverissa koko Scrum-tiimi kokoontuu suunnittelemaan pyrah-
dyksen aikana tehtavan tyon. Suunnittelun pitéisi vastata kahteen kysymykseen:

o Mitd pyrahdyksessa tehdaan? Lahtokohtana on tuoteomistajan priorisoima tuot-
teen kehitysjono, viimeisin inkrementti, kehitystiimin kapasiteetti ja timin velositeet-
ti. Kehitystiimi antaa ennusteen siita, mita pyrahdyksen aikana ehditédén toteuttaa
ja koko Scrum-tiimi tydskentelee yhdessa ymmartaakseen pyrahdyksen tydméaa-
ran ja tavoitteet.

¢ Miten ty6 kannattaa toteuttaa? Kun pyrahdyksen tyémaéara ja tavoitteet on méaari-
telty, niistd muodostetaan pyrahdyksen tyolista eli suunnitelma inkrementin toteut-
tamisesta. Mikali kehitystiimin mielesta inkrementissa on liilan vahén tai liian paljon
tyotd, se voi neuvotella inkrementin sisallosta tuoteomistajan kanssa. Kehitystiimi
voi kutsua mukaan myds muita henkildita saadakseen esim. teknisia tai liiketalou-
dellisia neuvoja. (Schwaber & Sutherland 2017, 10-12.)

Pyrahdyksen tavoitteet saavutetaan tyélistassa olevien téiden tekemisella. Tyota tehdessa
ratkaistavista ongelmista opitaan koko ajan, joten on taysin mahdollista, etta kesken py-
rahdyksen tyo paljastuu erilaiseksi kuin mita kehitystiimi oletti — téllaisissa tapauksissa
kehitystiimi voi neuvotella tydlistasta uudelleen tuoteomistajan kanssa. (Schwaber & Sut-
herland 2017, 10-12.)

Paivittaispalaveri on enintaan 15 minuutin pituinen palaveri, joka pidetdan joka paiva sa-
maan aikaan ja samassa paikassa (ja yleensa seisten). Kehitystiimi paattaa palaverin
avoimuudesta, ohjelmasta ja sen tavoista. Palaverissa tarkastellaan tyon etenemista ja
tavoitteiden saavuttamista sekd tehddan yhteisia paatoksia. Palaverilla edistetddn kom-
munikaatiota, paatoksentekoa, tydn tarkastelua ja sopeutusta seka valtetdan muita pala-
vereja. (Schwaber & Sutherland 2017, 12-13.)

Pyrahdyksen katselmointi pidetdan pyrahdyksen lopussa ja siina kaydaan lapi nyt kehitet-
ty inkrementti ja tarvittaessa tarkastellaan ja muokataan tuotteen kehitysjonoa. Katsel-
mointiin osallistuu koko Scrum-tiimi sek& mahdollisesti ne sidosryhmien edustajat, jotka
tuoteomistaja on kutsunut tilaisuuteen. Tuoteomistaja selittda, mik& osa tuotteesta on

valmista ja mika ei. Kehitystiimi kertoo, mika toteutuksessa meni hyvin, mita ongelmia
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kohdattiin ja miten ne ratkaistiin seka esittelee valmiin tyon, esim. uudet tuotteeseen kehi-
tetyt ominaisuudet. Koko paikalla oleva ryhma keskustelee seuraavista toimenpiteista,
markkinatilanteesta, budjetista, julkaisuaikataulusta ja potentiaalisista tuotteeseen tarvitta-
vista uusista ominaisuuksista. Keskustelun perusteella tarkastellaan ja muokataan tuot-
teen kehitysjonoa, miké on omiaan helpottamaan erityisesti seuraavia pyrahdyksen suun-
nittelupalavereita. (Schwaber & Sutherland 2017, 13-14.)

Pyrahdyksen retrospektiivi pidetdén katselmoinnin jalkeen ja ennen seuraavan pyrahdyk-
sen suunnittelupalaveria. Retrospektiivin tarkoituksena on tarkastella kulunutta pyrahdysta
ja sen sujumista liittyen ihmisiin, yhteistybhon, prosessiin ja tydkaluihin, jotta voidaan tun-
nistaa seka hyvin sujuneet asiat etta tarkeimmat parannuskohteet, joiden toteuttamiseen
luodaan suunnitelma seuraavan pyrahdyksen aikana. Vaikka Scrumissa parannuksia voi-
daan toteuttaa milloin tahansa, niin retrospektiivi tarjoaa muodollisen tilaisuuden tarkaste-
luun ja sopeuttamiseen. (Schwaber & Sutherland 2017, 14.)

Scrumin tuotokset (kuvio 4) ovat tuotteen kehitysjono, pyrahdyksen tehtévalista ja tuote-
versio eli inkrementti. Tuotokset kuvaavat tydmaaraa tai lisdarvoa ja niiden tarkoitus on
lisata lapinakyvyytta seka tarjota mahdollisuuksia tarkastelulle ja sopeuttamiselle.
(Schwaber & Sutherland 2017, 15.)

Tuotteen kehitysjono on tuoteomistajan priorisoima lista kaikista tuotteeseen tarvittavista
vaatimuksista ja muutoksista. Se on olemassa niin kauan kuin tuotekin, eika se ole kos-
kaan valmis, vaan se muuttuu ja kehittyy dynaamisesti sen mukaan, kuinka tuote ja sen
kayttdympadristdé muuttuvat ja kehittyvat. Tuotteen kehitysjono listaa kaikki tulevissa inkre-
menteissa toteutettavat ominaisuudet, toiminnot, vaatimukset, parannukset ja korjaukset.
Kehitysjonon kohdat sisaltavat jarjestyksen, prioriteetin, kuvauksen ja usein myos tydmaa-
raarvion ja testikuvaukset. Yleensa korkealle priorisoidut kohdat ovat selkedmpia ja yksi-
tyiskohtaisempia kuin matalammalle priorisoidut kohdat. Tuotteen kehitysjonon jalostami-
nen tarkoittaa yksityiskohtien, tydmaaraarvioiden ja keskinadisen jarjestyksen lisdamista.
Kehitysjonon jalostaminen on toistuva prosessi, jonka toteutuksesta ja kaytannoista paa-
tetddn Scrum-tiimin sisélla. (Schwaber & Sutherland 2017, 15-16.)

Pyrahdyksen tehtavalista koostuu pyrahdykseen valituista tuotteen kehitysjonon kohdista
seka niiden toteuttamissuunnitelmasta. Tehtéavalista on nakyva ja reaaliaikainen kuva
tyostd, jonka kehitystiimi aikoo saada valmiiksi pyrahdyksen aikana; se konkretisoi ja te-
kee nékyvaksi pyrahdykseen valitun tyon ja mahdollistaa tydén etenemisen seuraamisen.

Tehtavalistan tulee olla riittdvan yksityiskohtainen, jotta tyon edistyminen voidaan havaita
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kehitystiimin paivittaispalavereissa. Kehitystiimi muokkaa tehtéavalistaa koko pyréhdyksen
ajan sitd mukaa, kun ty6 edistyy, ratkaistavista ongelmista opitaan lisaa tai havaitaan, etta
uutta ty6ta tarvitaan tehtavalistan toteuttamiseksi. (Schwaber & Sutherland 2017, 16-17.)
Tuoteversio eli inkrementti on summa kaikista tuotteen kehitysjonon kohdista, jotka ovat
valmistuneet kaikkien aiempien pyrahdysten aikana. Inkrementti on tarkasteltavissa oleva
valmis kokonaisuus, jonka tulee olla kayttokelpoisessa kunnossa riippumatta siita, paat-

taako tuoteomistaja julkaista sen. (Schwaber & Sutherland 2017, 17.)

Scrum on nykyaan ehdottomasti suosituin kettera viitekehys, esim. uusimmassa State of
Agile -raportissa (kuvio 5) 72 % vastaajista ilmoitti kayttavansa Scrumia tai sen sisaltavaa
hybridia (CollabNet VersionOne 2019, 2).

1%
EXTREME
PROGRAMMING (XP)

R

2%

LEAN STARTUP

3%

DON'T KNOW

3%

ITERATIVE DEVELOPMENT

8%
50, SCRUMBAN
KANBAN 10%

- SCRUM/
XP HYBRID

Kuvio 5. Ketterien menetelmien kayttd vuonna 2018 (CollabNet VersionOne 2019, 9)

Vankasta suosiostaan huolimatta Scrum ei aina ole oikea valinta. Yllapitovaiheessa ole-
vissa ohjelmistotuotteissa varsinaisia kehitystéita voi olla hyvin vahan ja suurin osa toista
on suoraan asiakkaiden kohtaamista ongelmista johtuvia tehtavia, esim. tukitiketteja. Tal-
laisessa tilanteessa Scrumin inkrementteihin on hyvin vaikea sitoutua, koska lisdarvon
sijaan ne tuottavat pikemminkin lisd&é ongelmia. Téllaiseen kayttoon Kanban olisikin pa-

rempi valinta. (Kniberg 2009, 3.)

2.3 Ketterda menetelméa Kanban

Kanban on ty6nhallintamenetelma, joka perustuu seka itse prosessin eli tydnkulun ja var-
sinaisten ty6tehtavien visualisointiin. Kanbanin tavoite on prosessin pullonkaulojen jatkuva
havainnointi ja korjaaminen, minka seurauksena tyénkulku saadaan sujumaan optimaali-
sesti. (Digité 2019.)
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Nykyisin ohjelmistokehityksesséa hyvinkin suosittu Kanban perustuu Toyotan 1940-luvulla

toteuttamiin prosessiparannuksiin, joissa sovellettiin ruokakauppojen kayttdmia varaston-

hallinnan ja hyllytaytén mekanismeja autotehtaiden tuotantolinjoille. Kun tuotantolinjalla

tarvitut osat olivat vaarassa loppua, varastoon lahetettiin kortti (japaniksi kanban), jossa

kerrottiin mité osia varastosta piti toimittaa, jotta tuotanto voisi jatkua katkotta. (Atlassian
2019b.)

Kanban Board

Deploy-
ment

Backlog ToDo(2) Development (3 Testing (2 Done

Explicit ‘ R B vimasetin §- Chel v Doms § e da 3 User Stories
Policies .

Kuvio 6. Kanban-taulu (Digité 2019.)

Kanbanin kaytannot ovat:

Tee tydnkulku nakyvaksi. Kaikkein tarkeintd on ymmartaa, mita kaikkea muutos-
pyynnon toteuttaminen valmiiksi tuotteeksi asti vaatii. Tyonkulku visualisoidaan
Kanban-taululla (kuvio 6), jonka sarakkeet esittavat tyon eri vaiheita ja kortit eri
tyovaiheiden Iapi kulkevia yksittaisia tyotehtavia. Kortti kulkee taululla vasemmalta
oikealle alkaen kehitysjonosta, kulkee kaikkien tydvaiheiden lapi ja paatyy lopuksi
valmiiden sarakkeeseen.

Rajoita kdaynnissa olevan tyon maaraa. Koska fokuksen vaihtaminen kesken kayn-
nissa olevan tyon johtaa laadun heikkenemiseen ja tehottomuuteen, k&ynnissa
olevan tydn maarén rajoittaminen on yksi Kanbanin keskeisimmista periaatteista.
Rajoittaminen toteutetaan maarittelemalla sarakkeelle maksimiarvo sille, kuinka
monta korttia sarakkeessa saa kerrallaan olla. Mikali sarake on taynnéa, siihen voi-
daan tuoda uusi kortteja vasta kun joku nykyisisté korteista siirretd&n seuraavaan
sarakkeeseen.
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e Hallinnoi tydnkulkua. Tavoitetila Kanban-implementaatiossa on, etté tyot kulkevat
nopeasti ja joustavasti sarakkeesta toiseen eli alusta loppuun. Mikali yksi sarake
tayttyy jatkuvasti, kyseessa on pullonkaula, joka Kanbanin ansiosta on helposti
havaittavissa ja ratkaistavissa esim. siirtamalla lisaa tyévoimaa ruuhkautuvaan
vaiheeseen.

o Tee prosessikaytannoista eksplisiittisia. Parantaminen on mahdotonta ilman asioi-
den perinpohjaista ymmartamista, joten kdytetyn prosessin ja sen tavoitteiden tu-
lee olla selkeasti maariteltyja, hyvin dokumentoituja ja organisaatioon jalkautettuja.

o Kayta palautesilmukoita. Tarkein yksittainen tilaisuus palautteen esittdmiseen ja
siitd keskustelemiseen on korkeintaan 15 minuutin pituinen paivittaispalaveri, joka
pidetddn joka paiva Kanban-taulun edessa. Kanban tunnistaa myds muita sdén-
nollisia kokouksia, joiden kaytosta ja frekvenssista paatetaan tiimin kesken.

e Toteuta parantaminen yhteistydssa. Jatkuva parantaminen on mahdollista vain or-
ganisaatioissa, joissa on yhteinen visio tavoitteista ja paremmasta tulevaisuudesta
seka kollektiivitason ymmarrys keinoista, joiden avulla naihin paasee. (Kanbanize
2019.)

Kanban sopii erityisen hyvin tiimeille, jotka joutuvat jatkuvasti ottamaan vastaan suuren
maaran muutospyyntéja, joiden prioriteeteissa ja tydmaarissa on isoja vaihteluita (Reh-
kopf 2019); tallaisessa tilanteessa Scrumin pyrahdyssykleihin on hyvin vaikeaa sitoutua.
Menetelménad Kanban sopii erittain hyvin kaytettavaksi myds Scrumin rinnalla, kuten 43 %
vuoden 2015 State of Scrum -tutkimuksen vastaajista ilmoitti tekevansa (Scrum Alliance
2015, 3).

2.4 Ketterd ohjelmistokehitys nyt ja tulevaisuudessa

Monimutkaisten tietojarjestelmien kehittdminen on erittain vaikeaa tyota, koska etukateen
on yleensa mahdotonta tietaa, mika on paras lopullinen ratkaisu. Paras lahestymistapa
tallaisen haasteeseen on empiirinen malli, eli pikkutarkan etukateen tehdyn suunnitelman
— joka on itse asiassa vain arvaus — sijaan visioidaan tavoitteet ja lahdetédan rakentamaan
ja toimittamaan niitd inkrementaalisesti pala kerrallaan ja iteratiivisesti tyon aikana opitun
perusteella koko ajan tdsmentéen. Kettera lahestymistapa on yksinkertaisesti seka tehok-
kain menetelm& kompleksisten suuren lisdarvon tuotteiden kehittamiseen etté paras stra-

tegia niiden siséltdmien moninaisten riskien hallitsemiseen. (Marjusaari 2017.)

Ketteran paradigman noudattaminen takaa parhaat edellytykset toimimiseen nykypdaivan

hektisilla markkinoilla, joilla yritysten pitd& reagoida hetkessé muuttuviin markkinoiden
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oikkuihin, viraali-ilmidihin ja kulutustrendeihin. Suurin osa menestyksekkaista ohjelmisto-
yrityksista, mm. maailman viisi markkina-arvoltaan suurinta yritysta Amazon, Apple, Face-
book, Google ja Microsoft, toteuttavat ketterad paradigmaa. (Denning 2018.) Samalla kun
ymparoiva maailma muuttuu, myoés ketterat menetelmaét ja niiden kayttétavat muuttuvat.
Oleellista ei olekaan se, mitd nimenomaisia ketterid menetelmia kaytetaan, vaan se, etta

ketteran paradigman periaatteet ymmarretaan ja niita toteutetaan. (Denning 2019.)

Tarkastelkaamme esimerkiksi kuvitteellista ohjelmistotuotetta, joka on menestyksekkaasti
kehitetty Scrumilla kypséaksi tuotteeksi. Kypsalle ohjelmistotuotteelle on ominaista, etta
varsinaisia isoja kehitystoita ei enda tehda, mutta maksavilta asiakkailta tulee jatkuvasti
suuresti vaihtelevia muutospyynt6ja. Scrum sopii tallaiseen kaytté6n huonosti, koska se
perustuu inkrementtien etukateissuunnitteluun. (Kniberg 2009, 3.) Toinen eri lahtékohdista
juontuva, mutta samantyyppiseen ongelmaan johtava esimerkki on ohjelmistotuotteen
jatkuva julkaisu, eli koodimuutoksia saatetaan tehda ja vieda tuotantoon satoja kertoja
paivassé, jolloin inkrementtien suunnittelu on kerta kaikkiaan mahdotonta (Karaivanov
2019).

Molemmissa tapauksissa looginen ratkaisu olisi yksinkertaisesti vaihtaa tydkalut parem-
min sopiviin, eli Scrumista Kanbaniin. Trendi on nahtéavissa hyvin selvasti vertailemalla
kahta viimeisinta State of Scrum -tutkimusta (taulukko 1), jossa Scrumin eksklusiivinen

kayttd on laskenut merkittavasti vain noin kolmessa vuodessa.

Taulukko 1. Kahden viimeisimman State of Scrum -tutkimuksen vertailu (Scrum Alliance
2015; Scrum Alliance 2018)

2015 2018

Kayttaa yksinomaan Scrumia 42 % 16 %
Scrum parantaa ty6elaman laatua 87 % 85 %
Projektien keskimaéarainen onnistumisaste 62 % 63 %
Aikovat jatkaa Scrumin kaytt6a 95 % 97 %

Ketteraa paradigmaa vastaan esitetty kritiikki johtuu usein siitd, ettd sen periaatteet on
ymmarretty vaarin. Paradigma ei esim. ole missdan nimessé dokumentaatiota vastaan,
vaan se pyrkii priorisoimaan toimivan ohjelmiston dokumentaation edelle, ja yleensa toi-

miva ja asiakkaan kaytettavissa oleva ohjelmisto vield vahentaa merkittdvasti dokumen-
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taation tarvetta. Kettera toimintatapa ei mydskaan suora tie onneen, pikemminkin painvas-
toin: toimintatavan jalkauttaminen ja kayttdminen vaativat erittéin runsaasti suunnitelmalli-
suutta ja kurinalaista tyota. Epaonnistuminen ketterasti toimien on taysin mahdollista siina
missa perinteisemmilla menetelmilléakin, mutta ketteran toimintatavan lapinakyvyys ja no-
pea iteraatiosykli yleensa todistaa epaonnistumisen hopeammin — mika ei ole ollenkaan
huono asia. (Agile in a Nutshell 2019.) Yksi merkittava ongelmakohta on arkkitehtuurin
valinta ja suunnittelu, mika on loogista tehda etupainotteisesti ja nain ollen soveltuu vesi-
putousmalliin myotasyntyisesti; arkkitehtuurisuunnittelu ketterassa ymparistossa ei ole

suinkaan mahdotonta, mutta siihen tulee kiinnittéaa erityista huomiota (Morris 2018).

On tarkeaa kuitenkin muistaa, etta ketteryys sinansa ei ole mikaéan taikakeino. Koska ket-
teryys on jo pitkdan ollut muodikasta, monet yritykset kertovat hyvin mielelladn markkinoil-
le olevansa ketteria. Ketteran paradigman hyotyja ei kuitenkaan saavuteta ilmoitusluontoi-
sesti, vaan sen periaatteet pitaa todella sisaistaa ja jalkauttaa yritykseen. Muutos on val-
tava eritoten isoille, perinteisempia ohjelmistokehitysmenetelmia kayttaville yrityksille, ja
sen toteuttaminen vaatii kurinalaista suunnittelua ja sitoutumista yrityksen joka portaalla.
Vastaavasti my0s riskit ovat valtavia ja niiden toteutuminen hyvin todennékoista. (Agen-
cyAgile 2019.) Mikali ketterén paradigman kayttéonotto tehdaan puolivillaisesti eika sen
periaatteita ja toimintatapoja todellakin siséisteta ja toteuteta, on hyvin todennakdista, etta
kokonaisuutena katsottuna tilanne vain huononee entiseen verrattuna (Edwards 2017.)
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3 Tuotteesta ja sen kehitysmallista

Tuotteen elinkaari alkoi hyvalta kuulostavasta ideasta, jossa keskeisté oli kokonaan uu-
denlainen l&ahestyminen keskitettyyn kayttdoikeushallintaan: kayttajien oikeustasojen ja
sallittujen kohteiden hallinnointi pohjautuisi luontaisesti tietoturvallisiin, erittain lyhytaikai-
siin SSH-sertifikaatteihin. (SSH Communications Security Oyj 2019a.) Talla lahestymista-
valla voitaisiin valttda pysyvien SSH-avaimien sisasyntyiset ongelmat, kuten kasitdina
tehtava yllapito, avainten holvauksen ja kierrattdmisen vaikeudet seka hirvittavat riskit
kadonneiden tai kaapattujen paakayttajatason avainten kanssa. (SSH Communications
Security Oyj 2019b.) Lahestymistapa oli yhteensopiva myds modernin Zero Trust -
arkkitehtuuriajattelun kanssa, jossa jokaisen kayttdjan jokainen operaatio verifioidaan joka
kerta. (Fybish 2019.)

Idean validoimiseksi tuotteesta paatettiin ensin toteuttaa tekniikkademo, jolla haluttiin tes-
tata naita uusia kayttdoikeushallinnan teorioita kaytdnnossa. Tekniikkademo taytti sille

asetetut odotukset, joten Yhtidssa paatettiin siirtyd seuraavaan vaiheeseen.

3.1 Pienin toimiva tuote

Pienin toimiva tuote eli MVP (engl. Minimum Viable Product) on versio tuotteesta, joka
mahdollistaa maksimaalisen validoidun oppimisen minimaalisella vaivannaélla (Ries
2009).

Ideas

LEARN BUILD

Build
Measure
Learn
Loop

Data Product

MEASURE

Kuvio 7. The Build-Measure-Learn Feedback Loop (Mindtools 2019)
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MVP painottaa oppimisen merkitysta tuotekehityksessa ja se on erittéin hyodyllinen kon-
septi uuden tuotteen liiketoimintapotentiaalia arvioitaessa. MVP on mahdollisimman pie-
nella vaivalla toteutettu versio tuotteesta, joka mahdollistaa tdyden Build Measure Learn -
syklin kierroksen (kuvio 7), eli idean pohjalta rakennetaan tuote, jonka perusteella tehdaan
mittaukset ja saadaan niista dataa, jonka perusteella opitaan jotain, esim. ostaisiko asia-
kas tuotteen vaiko ei. (Ries 2011, 81-83.) Tekemalla Tuotteesta MVP:n ja antamalla sen
hyvin tuntemilleen pilottiasiakkaille Yhtid halusi testata tuotteen kaupallista potentiaalia
konkreettisesti ennen sitoutumista massiiviseen tuotekehityshankkeeseen. (Pendolin
2018.)

MVP-vaiheessa Tuotteen kehitystiimi koostui kolmesta ohjelmistoarkkitehdista, joista
kaikkia on haastateltu tahan opinnaytetydéhdn (liite 2). Arkkitehdit ovat tytskennelleet yh-
dessa useita vuosia ja tuntevat toisensa erittain hyvin, joten tuotteen kehitysmalli oli erit-
tain vapaamuotoinen ja kevyt ja testaus oli minimaalista. Mitdan tdman muodollisempaa ei
yksinkertaisesti tarvittu, koska kehitystiimi oli niin verrattoman kokenut ja vuosien saatos-
sa yhteen hitsautunut.

Jo MVP-vaiheessa tehtiin koko Tuotteen elinkaareen ja sen kehittdmiseen vaikuttavia,
erittain tarkeita valintoja. Aiemmin Yhtion ohjelmistojen julkaisusykli on ollut verrattain pit-
k&, vuodessa on tyypillisesti julkaistu 1-2 major-versiota. Pitkaan julkaisusykliin liittyy or-
gaanisesti useita ongelmia: pitk&n aikavalin suunnitelmiin on vaikea sitoutua, suunnitelmat
muuttuvat myynnilta ja asiakkailta tulevien toivomusten mukaan ja asiakkaat joutuvat
odottamaan uusia ominaisuuksia ja bugikorjauksia tarpeettoman kauan. Tasta syysta jo
Tuotteen arkkitehtuurivalinnoissa pidettiin mielessa, etta Tuotteen on sovelluttava inkre-
mentaaliseen kehitykseen, automatisoituun testaukseen ja usein tapahtuvaan julkaisuun.
Tuote onkin toteutettu modulaarisella microservice-arkkitehtuurilla, joten se ei karsi mono-
liittiselle arkkitehtuurille tyypillisista ongelmista, kuten vaikeasta testattavuudesta, paivitet-

tavuudesta ja regressioista. (Kharenko 2015.)

MVP-vaiheen paatteeksi tuote esiteltiin Yhtion hyvin tuntemille pilottiasiakkaille ja vas-
taanotto oli niin positiivinen, etta Yhtié paatti aloittaa jatkokehityksen kaupalliseksi tuot-

teeksi.

3.2 Kehitysmallin paivittaminen

Kun pé&éatos jatkokehityksesta oli tehty, kehitystiimiin siirrettiin lisda kehittgjia muista tuote-

tiimeista ja rekrytoitiin kokonaan uusia kehittdjia. Kehitystiimin kasvettua nopeasti huomat-
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tiin, ettd kehitystyon jarjestelmallisyydessa oli selkeita puutteita, siihen kaivattin mm. liséa
suunnitelmallisuutta ja struktuuria. Huomattiin, etté itse asiassa koko kehitysmalli kaipasi

paivittamista.

Yhtio paatti perustaa kokonaan uuden liiketoimintayksikon ja siirtda Tuotteen tamén yksi-
kon alaisuuteen. Yksikolla oli seka valta etta vastuu léahes kaikista Tuotteen kehitykseen,
lanseeraamiseen, markkinointiin ja myyntiin liittyvista asioista. Kehitysmallin paivitysta ja
tiimin organisointia varten liiketoimintajohtaja palkkasi hankepaéllikdn ja antoi télle hank-
keen tavoitteet ja reunaehdot, joista tarkeimpia olivat hyvan laadun toimittaminen ja usein

tapahtuva julkaisu.

Tiimi kavi kehitysmallin parannustalkoisiin hankepaallikdn johdolla. Aluksi identifioitiin
useita kohtia, joihin haluttiin selkeitd parannuksia. Kun ndma kohdat oli tiedostettu, maari-
teltiin millainen prosessi toimisi tAman tiimin kanssa parhaiten; ei siis haluttu tuoda yhta ja
tiettya ketterda kehitysmenetelmaa kayttoon sellaisenaan, vaan haluttiin yksinkertaisesti
poimia toimivat menetelmat ja kaytannot valittamatta siita, missa ketterassa viitekehyk-
sessd tai menetelméssa ne nyt sattuvatkaan olemaan. Varsinainen muutos aloitettiin ke-
vyesti ja ensimmaisen kolmen kuukauden aikana oli vain tiimin kesken tehty lupaus siita,
etta kaikki ty0 tehdaéan muille tiimin jasenille nékyvaksi, mik& koordinoitiin aina paivittais-

palavereissa.

Vabhitellen otettiin kayttéon suurin osa Scrumin kaytannoista ja siirryttiin kayttamaan neljan
viikon pituista pyrahdysta, joka jaettiin kolmen viikon kehitysjaksoon ja viikon testausjak-
soon. Osa Scrumin vahvasti suosittelemista kaytanndista hylattiin suoraan: esim. tyotiket-
teja ei ehdoin tahdoin pilkota paivan mittaisiin palasiin, vaan jarkeviin ja luonnollisiin koko-
naisuuksiin, koska tiimi koki pilkkomisen tuottavan merkittavasti tarpeettomia tiketteja ja
turhanpaivaisia transaktiokustannuksia. Samalla kayttdon otettiin myds uusi tikettijarjes-
telma Jira ja sita tukeva organisaatiowikiohjelmisto Confluence, jotka optimoitiin tiimin
tyonkuluille sopivaksi ja jossa kaytettiin tydn visualisoimiseksi Kanban-taulua. Naiden tie-
tojarjestelmien kayttdéonotto edesauttoi suuresti uuden kehitysmallin implementoimista,
koska niiden tyonkulut tukivat tavoiteltuja ketterid menetelmia saumattomasti ja tyon visu-

alisointi konkretisoi pyrahdyksen tehtavélistan kouriintuntuvasti.

Varsinainen ohjelmointity0 toteutetaan jatkuvalla integraatiolla ja julkaisuputkella, jonka
testit pyritaan automatisoimaan niin pitkéalle kuin mahdollista. Koodikatselmointi paatettiin
tehd& vahintdan kahden silmaparin kaytannolla, eli kukaan kehittgja ei laita omaa ohjel-

makoodiaan suoraan versionhallintajarjestelman aktiiviseen kehityshaaraan, vaan pyytaa
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jotain tyotoveriaan katselmoimaan ja liittaméaéan koodinsa, mikali siin& ei ole huomautta-

mista.

Kaytantgja tarkasteltiin ja iteroitiin koko ajan ja muutoksia tehtiin aina kun ne katsottiin
tarpeellisiksi. Isoista muutoksista mainittakoon pyrahdyksen pituuden muutos: ensin huo-
mattiin, etta viikon testausjakso on liian lyhyt, joten jaksoa pidennettiin kahteen viikkoon ja
itse pyrahdyksid néin ollen viiteen viikkoon. Mydhemmin tehtiin vastaava huomio kehitys-
jakson lyhyydesta, joten sitékin jatkettiin viikolla, jolloin pyrahdyksien ohjeellinen pituus
kasvoi kuuteen viikkoon, mika on merkittavasti Scrum-oppaiden suosittelemaa korkein-

taan neljaa viikkoa pidempi.

Pienemmistd muutoksista mainittakoon muutokset retrospektiivien jarjestamisessa. Aluksi
retrospektiivit jarjestettiin aina pyréahdyksen lopussa, koska niissé haluttiin keskustella
kehitysmallissa tehdyistd muutoksista ja seurata muutosten vaikutuksia. Jossain vaihees-
sa pakollisista retrospektiiveisté luovuttiin, koska tédssa vaiheessa tiimin jasenet olivat jo
oppineet puhumaan epakohdista vapaasti, joten retrospektiivi paatettiin jarjestaa vain,
mikali sellainen katsottiin ehdottoman tarkeéksi — yleensa nain tehtiin vain silloin, kun py-
rahdyksessa tai tuoteversion julkaisussa oli ollut ongelmia, esim. merkittavd myohastymi-
nen aikataulusta tai julkaisun jalkeen huomattiin, etta Tuotteessa on regressio tai tietotur-
vaongelma. Aivan hiljattain kuitenkin havaittiin, ettd Scrum-oppaidenkin vahvasti suositte-
lema formaali retrospektiivi on erittdin hyddyllinen tilaisuus, joten niiden jarjestaminen jo-

kaisen pyrahdyksen lopussa otettiin takaisin kehitysmallin normaaliin ohjeistukseen.

Planned Release
30 Oct

’ Actual Release
4 Nov

Sprint planning Planned Freeze Retrospective
13 Sep 14 Oct 1 Nov
Start : " Actual Freeze R&D go/nogo 10.1 Release
> 16 Sep Sprint Status Review 15 0t 31593.‘ 9 > 13 Nov
4 Oct
09/09 | 16/09 | 23100 30/09 07/10 14/10 21110 28/10 04/11 | 1111
Planned Development 21 days

16 Sep - 14 Oct

Planned Testing 13 days

14 Oct - 30 Oct
Actual Development 22 days

16 Sep - 15 Oct

Actual Testing 14 days

15 Oct - 1 Nov

Kuvio 8. Nykyisen kehitysmallin mukainen pyrahdys ja sen tapahtumat (suunnitellut ja

toteutuneet eriteltyind)
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Kuviossa 8 on kaavio viimeisimman kehitysmallin mukaisesta pyrahdyksesta, jonka krono-

logisesti katsottuna olisi tarkoitus sujua nain:

1.

Pyrahdyksen suunnittelu on pyrahdyksen aloitusta edeltavalla viikolla. Koko
Scrum-tiimi osallistuu kasvokkain pidettavaan tapaamiseen, jossa esitellaan py-
rahdyksen tavoitteet, keskustellaan suunnitelmasta ja jaetaan pyrahdyksen tyottike-
tit niin pitkalle kuin se on mahdollista. Nain muodostetaan pyrahdyksen tehtavalis-
ta. Kehitystiimille naytettava suunnitelma on jo melko valmiiksi ajateltu, koska ark-
kitehdit, tuoteomistaja ja scrummaster ovat tehneet tarvittavan maaran esisuunnit-
telua, jotta tdma suunnittelupalaveri sujuisi helposti ja koko Scrum-tiimi paasisi yh-
teisymmarryksen helposti. (ScrumDesk 2019).

Paivittaispalaveri on joka paiva ja se kestaa korkeintaan 15 minuuttia. Paivittaispa-
laveri on avoin kaikille ja siiné kasitellaan tdiden edistyminen seka tehdaén tarkeat
tiimitason paatokset.

Kehitysjakso alkaa seuraavana maanantaina ja kestaa yleensé vahintdan nelja
taytta viikkoa. Jakson aikana ldydetaan bugeja koodista ja mikéali niita pidetaan riit-
tavan vakavina (= ohjelmiston julkaisun estaving), ne lisataan suoraan pyrahdyk-
sen tehtavalistaan pakollisiksi tyotiketeiksi. Jakson puolivélissa jarjestetaéan pyrah-
dyksen tilanteen katselmointi, jossa tarkistetaan, onko pyrdhdyksen suunnitelma
vield kurantti, vai pitd&ko tiimin ja sidosryhmien valmistautua viivastyksiin. Kehitys-
jakson aikana kehittajat kokoontuvat viikoittain omaan arkkitehtuuripalaveriinsa,
jossa kasitellaan teknisia ongelmia ja kysymyksia. Kehitysjakso paattyy neljan tay-
den viikon jalkeen, kun tiimi yhteisesti paattaa paivittaispalaverissa testausjaksoon
siirtymisesta.

Testausjakso alkaa heti kun tiimi on niin paattanyt ja sen pituus pyritaan pitamaan
vahintdan kahdessa viikossa, mikali se vain suinkin on mahdollista. Testaukseen
osallistuvat seka nimetyt testaajat ettd Tuotteen kehittdjat, mika on jokseenkin
poikkeuksellista. Testausjakson aikana Tuotteen koodiin tehdd&n minimaalinen
maara muutoksia, eli kaytdnndssa vain sen verran kuin testaamisessa léytyneiden
bugien korjaaminen vaatii. Testausjakso paattyy, kun kaikki vakavat bugit on kor-
jattu, kaikki testit menneet Iapi ongelmitta ja kun testauspaallikké on tyytyvainen —
testauksen paattyminen ei kaytanndssa siis ole tiimitason paatos.

Testauksen paatyttya Scrum-tiimi kokoontuu taas kasvokkain ja aanestaa ohjel-
mistoversion julkaisemisesta. TAman palaverin asialista on formalisoitu ja ennen
aanestamista tiimi keskustelee ja kay lapi pyrahdyksen tavoitteet, tekematta jaa-
neet ja/tai uudelleen aikataulutetut tiketit, pyrahdyksen aikana Idydetyt bugit ja jul-
kaisutiedot (engl. release notes) seka kasittelee ja paivittaa riskimatriisin. Tarkka

aanestystulos kirjataan kokouksen muistioon. Varsinaisen paatoksen ohjelmiston
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julkaisusta tekee sidosryhméakokous, jonka tuoteomistaja jarjestaa ja jossa
scrummaster esittelee tdman kokouksen tulokset. Mikéli sidosryhmékokous paat-
taa julkaista, julkaisu tehdaan Yhtion julkaisupolitikan mukaisesti ja sen kaytantoja
noudattaen.

6. Retrospektiivi on myds formalisoitu, tosin se on haluttu pitéda melko kevyena. Ret-
rospektiivissa Scrum-tiimi tapaa jalleen kasvokkain ja keskustelee vapaamuotoi-
sesti pyrahdyksesta: mika meni hyvin, mik& huonosti, pitaisiko kokeilla jotain uutta
ja onko kaikki sovitut tehtavat tehty. Formaalissa tutkiskelussa kirjataan ylds ne
toimenpiteet, jotka taytyy aloittaa tai lopettaa ja ne, joiden tekemista tulee jatkaa.
Alkuperdinen lista on perdisin edellisesta retrospektiivistd, joten samalla tulee seu-
rattua, onko kaikki sovitut asiat tehty ja toteutettu. Asiat ja toimenpiteet kirjataan

ylos ja ne kasitelladn viimeistddn seuraavassa retrospektiivissa.

Talla hetkelld identifioituja parannuskohteita on kaksi: kehitysjonoa pitéisi jalostaa hieman
useammin ja suunnitelmia pitisi pystya tekemaan muutaman pyrahdyksen paahan, kun
talla hetkelld oikeastaan eletdan vain yksi pyréahdys kerrallaan. Namé& parannuskohteet
ovat my0s toisistaan riippuvaisia: suunnittelemalla tulevat pyrahdykset kattavammin tiede-
tdaan myds paremmin, millaisia kehityskohteita Tuotteeseen on tulossa lahiaikoina, mika
luonnollisesti ohjaa my6s kehitysjonon jalostamista.

Kokonaisuutena kehitysmallin muutos oli todella iso ponnistus, jossa kaikkinensa meni
melkein vuosi. Suurin vastuu hankkeen toteuttamisessa ja kehittamisesséa oli ehdottomasti
hankepaallikolla, joka toisaalta palkattiin Yhtiodn nimenomaisesti tama asia hoitamaan.
Muutos ei olisi tietenkdaan onnistunut ilman sitoutunutta ja motivoitunutta tiimia eika avoin-
ta kommunikointia, jossa ei koskaan ollut mitédén ongelmia, koska tiimi on niin tottunut

avoimeen ja aktiiviseen keskusteluun Slackin valityksella (Mehandru 2019).

Tulevaisuuden isoimmat haasteet liittyvat pilveen ja SaaS-malliin siirtymiseen ja sen mu-
kanaan tuomaan jatkuvaan julkaisuun, mikd nostaa tuotantoon viennin ja aivan erityisesti
testauksen vaikeustasoa massiivisesti (Huotarinen 2016). Koska asiakkaat voivat ostaa
pilvikapasiteettia automaattisesti aina tarpeen mukaan, Tuotteen taytyy tukea skaalautu-
vuutta orgaanisesti, mika sekin nostaa seka arkkitehtuurisuunnittelun etta varsinaisen

ohjelmoinnin vaikeustasoa merkittavasti (Concepta 2019).
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4 Tutkimuksen toteutus

4.1 Tutkimuksen tavoite ja tuotos

Tutkimuksen tavoite on selvittaa:
1. Syyt, joiden takia kehitysmallin muutos haluttiin tehda.
2. Keinot, joiden avulla muutos toteutettiin.
3. Lopputulos, eli kuinka muutos onnistui ja kuinka se vaikuttaa tiimiin ja Tuottee-

seen.

Tutkimuksen tuotoksena syntyy dokumentointi yll& olevasta. Dokumentti on vapaasti kay-
tettavissa ja sité voi sellaisenaan hytdyntaa vastaavien hankkeiden suunnitteluun ja to-
teuttamiseen. Opinnaytetyd hyodyttaa myds minua itseani suoraan ja merkittavasti, koska
tydskentelen parhaillaan Tuotteen kehityspaallikkona ja scrummasterina.

4.2 Tutkimusmenetelméa

Tutkimus kuuluu laadullisiin tutkimuksiin. Toteutan tutkimuksen puolistrukturoituina haas-
tatteluina valitulle joukolle, jolle esiteta&n samat haastattelukysymykset (liite 1), jotka toi-

mivat keskustelun runkona (Saaranen-Kauppinen & Puusniekka 2006).
Valitsen haastateltaviksi (lite 2) Tuotteen parissa erilaisissa positioissa tydskentelevia
henkildita, joilla on riittavan pitka tydkokemus ohjelmistokehityksesta, koska haluan hei-

dan pystyvan keskustelemaan aiheesta monista eri nékdkulmista.

Nauhoitan ja puran haastattelut jalkikateen, jotta pystyn keskittym&an haastattelutilantee-

seen taysin.
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5 Tutkimuksen tulokset

5.1 Yleista

Kaikilla haastateltavilla on pitk& ura takanaan ja merkittavasti tyékokemusta vaihtelevista
ohjelmistoalan tydtehtavissa. Kaikilla on kokemusta seka lyhyt- etté pitkasyklisista kehi-
tysmalleista, vesiputousmallista seka iteratiivisista ketteristd menetelmistda. TA&ma varsin
laaja-alainen kokemus tuli hyvin selvasti ilmi vastauksissa, mista haastattelijana olen erit-

tain kiitollinen.

Haastattelukysymyksiin saamani vastaukset perusteltiin usein aiemmin koettujen ongel-

mien kautta, eli vastausten nakdkulma oli usein jonkin ongelmaksi koetun ratkaiseminen.
Naita ongelmia oli koettu seka muilla tyénantajilla etta Yhtién muiden tuotteiden parissa

tydskenneltdessa.

5.2 Mité nykyiselld kehitysmallilla pyritddn saavuttamaan, ts. miksi juuri tata kehi-

tysmallia kaytetd&n?

Kaikki haastateltavat olivat tasté aiheesta yksimielisia ja tiivistivat vastauksensa hyvin
samalla tavalla: kdytetyn kehitysmallin pohjimmainen tarkoitus on toteuttaa hyvaa laatua
korkealla velositeetilla, julkaista uusia ohjelmistoversioita riittavan usein ja reagoida sidos-

ryhmien ja asiakkaiden pyyntéihin ja vaatimuksiin nopeasti.

Tarkeimmaksi yksittaiseksi esiin tuoduksi tekijaksi muodostui laatu, koska se on samaan
aikaan seka tavoiteltu lopputulos etta kaytanndssa kaikkien muiden kehitysmallilta odotet-
tujen asioiden mahdollistaja: laadukas ohjelmisto pitad asiakkaat, sidosryhmat seka itse
kehitystiimin tyytyvaisena, ja tyytyvainen kehitystiimi tuottaa hyvaa laatua, jota sidosryh-
mien on helppo markkinoida, myyda ja tukea seka asiakkaiden ostaa. Hyvin toimiva kehi-
tysmalli on kokonaisuus ja enemman kuin osiensa summa; jarjestamalla kehitysmalli hy-
van laadun toimittamisen ehdoilla suurin osa muista halutuista ominaisuuksista saavute-

taan — hieman yllattdenkin — tdman luonnollisena seurauksena.

Lyhyt julkaisusykli oli my@s erittdin tarkea kriteeri kehitysmallia mietittdessa. Julkaisusykili
on edelleen melko lyhyt, mutta se on kuitenkin pidempi kuin mita Scrum-ohjekirjat suosit-
televat. Syklia on myo6s pidennetty kahteen otteeseen kehitysmallia iteroitaessa, koska

siten koettiin paastavan parempaan laatuun.
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5.3 Mitkéa tekijat, kaytannot ja tietojarjestelmat mahdollistavat nykyisen kehitys-

mallin kayttamisen ja tekevat siitd hyvan?

Taméan kysymyksen vastauksissa ilmeni jonkin verran eroja, nakokulma vaihteli lahinn&a
vastaajien tyon sisaltoon perustuen. Kaikki vastaajat olivat kuitenkin yhta mielta siita, etta
tarkein yksittdinen nykyisen kehitysmallin kdyttdmisen mahdollistava tekija on itse asiassa
kaytdssa oleva kettera kehitysmenetelma, eli nimenomaisesti se tiimille valittu ja tiimin
kayttédn muokattu Scrum-pohjainen hybridi. Kyseessa ei ole kehapaatelma, vaan tama
ajattelu itsessaan on erittain ketteraa: paradigman ihanteita toteutetaan kaytannéssa, mut-
ta varsinaisista ketterista menetelmista on sisallytetty tiimin kayttamaan kehitysmalliin vain
ne osat, jotka sopivat tiimin tydskentelytapoihin ja tukevat niita. Koko tiimi on sitoutunut
tahan dogmittomuuteen seka kehitysmallin jatkuvaan kehittdmiseen ja parantamiseen.
Kuka tahansa tiimin jasenista saa vapaasti ehdottaa muutoksia toimintamalleihin, joista
sitten keskustellaan ja joita myds testataan kaytanntssa. Hyvaksi koetut muutokset ote-

taan osaksi kehitysmallia ja huonoista luovutaan testin jalkeen.

Kaikkein tarkeimpana yksittaisend kehitysmallia tukevana tietojarjestelmané pidettiin
kommunikaatioalusta Slackia, jota on kaytetty Yhtidssa ja usean vuoden ajan — Slackia ei
siis tarvinnut hankkia tatd hanketta varten. Slack mahdollistaa reaaliaikaisen keskustelun
ja tehokkaan tiedonvalityksen, ja se on korvannut séhkopostin melkein kokonaan (ja pu-
helimet oikeastaan taysin). Slackin suurimpana ansiona pidettiin sen luonnetta orgaanisen
keskustelun mahdollistajana ja rohkaisijana. Suurin osa tiimin valisestda kommunikoinnista
kaydaan kokonaan Slackissa, joten etatdiden tekemista pidettiin todella helppona: kay-
tanndssa ei ole mitdan konkreettista eroa siind, tydskenteleeké toimistolla vaiko etana.
Slackin haittapuolina mainittiin keskustelun seuraamiseen kuluva aika, yksityiskohtaisten
asioiden tarkka hakeminen jalkikéateen seké se, etta kommunikaation helppoudella on
my0s laiskistava vaikutus: tietoa ei laheskaan aina viitsitd hakea itse, koska Slackissa on
niin helppo "kysella tyhmid” tai pyytaa suoraa linkkid. Tama koettiin hieman oman tyon
salyttamisena muille, mutta ongelmaa ei pidetty mitenkaan merkittdvana: itse asiassa suu-
rin osa vastaajista myonsi itsekin toisinaan syyllistyvansa tahan. Slackin hyvien puolien
katsottiin ylittavan kaikki huonot puolet moninkertaisesti, eikd kukaan haastatelluista pys-
tynyt edes kuvittelemaan tilannetta, jossa kommunikoitaisiin "vanhanaikaisesti” eli paaasi-

assa sahkopostitse.
Jokapaivaisen tyonkulun keskidssa on uusi tikettijarjestelma Jira, jota kaytetddn kehitys-

prosessin kaikkien vaiheiden hallintaan: Jirassa on koko tuotteen kehitysjono, pyrahdyk-

sen tehtavalista seka tyonkulun tehokkaasti visualisoiva Kanban-taulu. Tiimin kdyttAman
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Jira-instanssin tyonkulkuihin on tehty merkittavasti muutoksia ja optimointeja tiimin tyds-

kentelytapojen mukaisesti.

Jiraa tukemaan ja taydentamaan hankittiin myds organisaatiowikiohjelmisto Confluence.
Kaytannossa tama toimii tiimitason intraneting, jonne talletetaan kaikki tarkeét paattkset,
palaverimuistiot, retrospektiivit, suunnitelmat jne. Kaikki haastatellut pitivat myés Con-
fluencen hankkimista erittdin hyvana uudistuksena, vaikka se onkin paaasiassa hanke-
paallikon ja liiketoimintajohtajan tyokalu, eivatka kehittajat tarvitse sitd omassa tydssaan

kovinkaan usein.

Molempien tietojarjestelmien optimoinnit on tehty siten, etta niiden kayttaminen vaatii ke-
hittdjiltd mahdollisimman vahan aikaa — tama ei ole laheskaéan aina itsestaanselvyys, kos-
ka huonosti konfiguroitu Jira saattaa tyon helpottamisen sijasta haitata tyténtekoa esim.
epdaloogisilla ja lian monimutkaisilla tyonkuluilla. Meidan tapauksessamme kaikki tyénku-
lut on kuitenkin seka mietitty etta toteutettu jarkevasti ja loogisesti, ja kaikki haastatellut
kehittajat pitivat tiimin tyotikettien valintaa, kasittelyé ja seurantaa hyvin helppona. Kaikki
haastatellut kehittajat ja liiketoimintajohtaja antoivat téasta ison tunnustuksen jarjestelman
valinneelle ja pystyttaneelle hankepaallikdlle, jonka ammattitaitoa ja merkittavaa kokemus-
ta vastaavista hankkeista pidettiin suurimpana yksittaisena syyna tietojarjestelmépuolen

onnistumisiin.

Etatéiden helppoudesta huolimatta niita kuitenkin tehdéaéan verrattain vahan, keskimaarin
noin yksi paiva viikossa per tiimin jasen. Kaikki tarkeat paatokset tehdaan yhdesséa joko
vartin paivittdispalaverissa tai erikseen aikataulutetuissa kokouksissa, joihin ei yleensa
jarjesteta etaosallistumismahdollisuutta, koska siihen ei ole tarvetta. Ensinnékin tiimi ar-
vostaa kasvokkain kaytavia keskusteluja ja toisaalta myos viihtyy erittdin hyvin yhdessa,
mika johtuu suurimmaksi osaksi tiimin kesken viljeltévasta, ajoittain myds varsin mustasta

huumorista.

Kaiken taman lopputuloksena on sitoutunut, motivoitunut ja suorastaan onnellinen tiimi,

mik& nakyy erittain konkreettisesti jokapaivaisessa tydssa.

5.4 Mita hyvaa nykyisessa kehitysmallissa on ja vastaako se sille asetettuihin

odotuksiin?

Haastatellut olivat hyvin yksimielisia siitd, ettéa kehitysmalli on kokonaisuutena erittain hy-

va, eika siitd puutu mitaén tarpeellista. Vastauksissa tuli myods selkeasti ilmi, etta kehitys-
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mallista ei puutu mitd&n siitd nimenomaisesta syysta, etta siihen on aktiivisesti ja tiimityo-
na tuotu kaikki tarvittava — prosessin jatkuva iteroiminen ja parantaminen sai haastatelluil-
ta runsaasti kiitosta. Yhden haastatellun arkkitehdin sanoin: "Tama on ehdottomasti par-

haiten toimiva tekniikkatiimi, jossa koskaan olen tyéskennellyt”.

Haastatellut olivat my6s taysin yksimielisia siita, etta nykyinen kehitysmalli vastaa erittain
hyvin sille asetettuihin odotuksiin. Tahankin sisaltyi tarked huomio siita, ettéa mikali kehi-
tysmallissa havaitaan puutteita tai parannuskohteita, asioita voidaan aina kehittaa ja

muuttaa, eli muutokseen on ketterdn paradigman mukaisesti todellakin sitouduttu.

Kehitysmallin toimivuudesta kaikki haastatellut kehittajat ja liiketoimintajohtaja Kiittelivat
hankep&aéllikkdd, joka on ollut tarkein yksittainen henkild kehitysmallia rakennettaessa.
Hankepaallikkd puolestaan kiitteli motivoitunutta ja sitoutunutta tiimi& tyonsa helpottami-
sesta ja kehitysmallin onnistumisesta. Kaikki olivat yhta mielta siita, etta merkittava syy

hankkeen onnistumiseen on myos erittdin kokenut ja ammattimaisesti toimiva tiimi.

5.5 Mité parannettavaa nykyisessa kehitysmallissa on?

Itse kehitysmallissa ei koettu olevan parannettavaa, kaikki vastaajat olivat siihen hyvin
tyytyvaisid. Vastaajat mainitsivat myos, ettd mikali parannettavaa olisi, parannukset eitta-
matta tehtdisiin (kuten tdhankin asti on tehty). Parannusehdotuksia tuli kylla useita, mutta
ne menivat kehitysmallin ulkopuolelle ja koskivat enemmankin vakiintuneita toimintatapoja

ja Yhtion nykyista tilaa ylipaansa.

Eniten mainintoja kehittgjilta tuli testauksesta: automaattisten testien kattavuutta pitaisi
kasvattaa koko ajan, painotusta pitaisi siirtdd manuaalitestauksesta automatisoituun tes-
taukseen, testisykleja pitaisi pidentda ja suorituskertoja lisata. Siirtyminen SaaS-malliin ja

pilvipalveluihin nostaa testauksen tarkeytta entisestaankin.

Dokumentoinnista samaten tuli useampia mainintoja kehittajilta ja sen isoimmaksi ongel-

maksi koettiin toteutus monen tuotetiimin kesken jaetuilla henkiloresursseilla, minka vuok-
si kehittdjien aikaa kuluu perustason dokumentoinnin kirjoittamiseen ja tikettien "syottami-
seen” dokumentoijille. Dokumentoinnin tydkuormaa pidettiin myés lilan suurena nykyiselle

dokumentointitiimille.
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Liiketoimintajohtaja ja hankepé&allikko identifioivat myods henkildriskeihin perustuvia on-
gelmia, silla osa tuotteen toiminnan kannalta keskeisista ja/tai suurta osaamista vaativista

komponenteista tai tekniikoista on pahimmillaan vain yhden kehittdjan varassa.

Huomionarvoista on, etta kaikkia kolmea ylla olevaa parannusehdotusta pidettiin paaosin
melko suoraviivaisina resurssiongelmina, jotka voitaisiin suhteellisen helposti korjata li-

sainvestoinneilla ja rekrytoinneilla.

Kaikki toivoivat parempaa tiedon jakamista Yhtion eri yksikoiden ja osastojen valilla, siilou-
tumista pidettiin todellisena ja merkittavana ongelmana. Vastaajien mielestéa kuitenkin

tiimin sisalla tieto kulkee ongelmitta.

Osa kehittgjista mainitsi myds, ettd kaytettavissa ei ole riittavaa tietoa markkinoista ja asi-
akkaista, joten monet tuotteen kehityspaatoksista tehdaan puutteellisen tiedon valossa.
Vaarin arvaaminen on kallista ja rajatuilla resursseilla ei yksinkertaisesti voi tehda kaikkea.

5.6 Vertaa nykyista kehitysmallia muihin tuntemiisi kehitysmalleihin

Moni haastateltavista kehittdjistd on tydskennellyt Yhtion muissa tuotetiimeissa, joiden
tekemat tuotteet ovat perinteisempia monoaliitteja, joista julkaistiin vuoden aikana 1-2 oh-
jelmistoversiota. Pidemman julkaisusyklin katsottiin jo mydtasyntyisesti aiheuttavan mer-
kittavasti ongelmia: pidemman aikavalin suunnitelmiin on paljon vaikeampi sitoutua, kehi-
tysjonon sisaltdé muuttuu usein myynnilta ja asiakkailta tulevien toivomusten mukaan ja
asiakkaat joutuvat odottamaan bugikorjauksia tarpeettoman kauan, tai sitten bugikorjauk-
set pitda toimittaa asiakkaille erillisind minor-julkaisuina, joiden toimittaminen vie paljon
resursseja varsinaisesta kehitystyodsta seka sotkee huolella tehdyt suunnitelmat ja aika-

taulutukset.

Tarpeeksi lyhyt julkaisusykli tavallaan korjaa kaikki ndméa ongelmat luontaisesti: lyhyempi
kehitysjono on helpompi suunnitella, sen toteuttamiseen on merkittéavasti helpompi sitou-
tua, uudet ja toivotut ominaisuudet voidaan toteuttaa suunnitelmallisesti ja asiakkaat saa-
vat seka uudet ominaisuudet ettd bugikorjauksensa huomattavasti lyhyemmaéassa ajassa.
Koska lyhyempi julkaisusykli on helpompi toimittaa annetussa aikataulussa, kehitystiimi
kokee tyon mielekkaéksi ja onnistuminen motivoi tiimi&, mika on myés merkittava etu,
koska tyytyvaiset kehittajat tuottavat parempaa laatua nopeammin. Usein tapahtuvan jul-
kaisun seurauksena tiimi saa myds nopeammin palautetta ohjelmistoon jaaneista bugeista

seka toimitetuista ominaisuuksista, mikd mahdollistaa nopean reagoimisen ongelmiin ja
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kehitysehdotuksiin, mika puolestaan parantaa ohjelmiston laatua ja asiakaskokemusta

entisestdén. Kyseessa onkin itsedaan ruokkiva positiivinen kierre.

Taman kysymyksen yhteydessa kaikki haastatellut kehittdjat toivat esiin, ettd Tuotteen
arkkitehtuuri vaikuttaa asiaan merkittavasti. Koska Tuote on Yhtién uusin ohjelmistohanke
ja sen arkkitehtuuri noudattaa modernia microservice-mallia, uusien ominaisuuksien kehit-
taminen on huomattavasti helpompaa ja nopeampaa kuin monoliittisella arkkitehtuurilla
toteutetulla tuotteella, jossa uusien ominaisuuksien ja tuoteversioiden kehittaminen ja jul-
kaiseminen aiheuttaa lahes aina merkittavid regressioriskeja. Yleinen nakemys oli myds-
kin, ettd monimutkaista monoliittista tuotetta ei voitaisi kehittdd nykyisella kehitysmallilla,

koska uusia ohjelmistoversioita ei pystyttaisi julkaisemaan niin usein kuin nyt tehdaan.

Monella vastaajalla oli myds kokemusta ohjelmistokehityksesta vesiputousmallilla, ja yhta
poikkeusta lukuun ottamatta kaikki kommentit olivat hyvin negatiivisia. Positiivinen kom-
mentti tuli yhdelta arkkitehdeistd, joka oli urallaan kehittanyt pelimoottoria vesiputousmal-
lilla ja sellaiseen kayttéon se sopi kuulemma hyvin, moderniin ominaisuusvetoiseen oh-

jelmistotuotantoon sen sijaan ei hanenkaan mielestaan.

5.7 Millaisena néet tulevaisuuden Tuotteen ja sen kehittdmisen osalta?

Kaikki haastateltavat olivat yhté mielta siita, etta kehitysmallin suhteen ei ole mitdén tar-
vetta tehdd muutoksia ainakaan lahitulevaisuudessa. "Ehjaa ei tarvitse korjata”, sanoi yksi

kehittgjista.

Muutoksia kehitysmalliin pidettiin hyvin todennékdisina siind tapauksessa, etta tiimin koko
kasvaa merkittavasti, koska nykyisen mallin ei uskottu skaalautuvan siihen ja esim. paivit-

taispalavereista tulisi todennakoisesti liian pitkia.

Muutoksia kehitysmalliin pidettiin vaistamattémina, mikali tiimi jakautuu kahdeksi tai use-
ammaksi tiimiksi tai jos tulevaisuudessa siirrytaan taysipainoiseen jatkuvaan julkaisuun,
jossa tuotantoon vienti tehd&&n esim. useita kertoja paivassa. Molemmissa tapauksissa
toimintaympariston muutoksia pidettiin niin suurina, etta koko kehitysmalli pitaisi miettia
alusta l&htien kokonaan uusiksi, vaikka toki nykyiset hyvéat kaytannot pyrittaisiin siirtdmaan

uusittuunkin malliin niiltd osin kuin ne siihen sopisivat.
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5.8 Millaisena néet tulevaisuuden ohjelmistokehityksen osalta yleisesti?

Ketterat kehitysmenetelmat ja lyhytsyklinen iteratiivinen prosessi nahtiin alan perustren-
deind, jotka ovat tulleet jaadékseen. Tulevaisuudessa prosessoriaika on hyvin todenna-
kdisesti yhta ilmeinen ja helposti saatavilla oleva hyodyke kuin esim. s&hkg, eli kuten yksi
haastatelluista kehittgjista asian kuvaili: "prosessoriaikaa saa suoraan seinasta”.

Toinen vallitseva trendi on ohjelmistojen siirtyminen SaaS-malliin ja kokonaan pilvipalve-
luihin, mink&a seurauksena ohjelmistojen saatavuus ja yleinen laatu paranee ja hinta las-
kee. Yksi arkkitehdeista sanoin nain: "Kukaan ei enaa ajattele palvelimia tai rautaa yleen-
s4, vaan koodi ajetaan lambdafunktioina pilvessa ja kapasiteetin kasvattaminen hoituu

aina tarpeen mukaan automaattisesti”.

SaaS-malliin ja pilveen siirtyminen tuottaa ohjelmistokehitykselle useita haasteita ja vai-

keuttaa monia asioita merkittavasti: jatkuva julkaisu eli koodin siirtdminen suoraan pilveen
ja tuotantoon vaatii kattavaa ja taysin automatisoitua testausta seka viimeisilleen viilattua
julkaisuputkea, koska uuden version julkaiseminen ei ole enaa perinteinen pitka lista ma-

nuaalisia tehtavia.
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6 Pohdinta

Taman opinnaytetydn tavoitteena on ollut antaa lukijalle kuva ketterasté ohjelmistokehi-
tyksesta seka lisatd ymmarrysta siitd, kuinka ohjelmistokehitysta tekeva yritys voi jarjestaa
tiiminsa kayttamaan ketteria menetelmid mahdollisimman hyvin. Omasta mielesténi tavoit-
teet on saavutettu hyvin: oleellinen teoria on kasitelty riittdvan yksityiskohtaisesti, kehitys-
mallin parantamishankkeen syyt ja lapivienti Yhtiossé on kuvattu kattavasti sek& haastat-
teluvastaukset on analysoitu seikkaperaisesti.

On aivan kiistatonta, etté kehitysmallin paivittdmisessé on onnistuttu joka suhteessa erin-
omaisesti. Tuotteen parissa tyoskentelevén tiimin tyytyvaisyys on huippuluokkaa ja tiimi
tuottaa erittain hyvaa laatua nopeasti ja tehokkaasti. Tyytyvaisyys nakyy erittin konkreet-
tisesti hyvana ja vahvana me-henkena tiimin kesken, runsaana huumorina ja aivan erityi-
sesti siing, etta kaikki tiimin tydskentelyyn liittyva toimii erinomaisesti: jasenien tekemiin
lupauksiin voi luottaa, mitdén ei tarvitse erityisesti valvoa eika sovittujen asioiden peraan
kysella ja vaikeidenkin asioiden toteuttajiksi ilmoittautuu useita vapaaehtoisia, kun naita
pitdé etsid. Pyrahdysten suunnittelu hoituu nopeasti ja vaivattomasti, koska arkkitehdit
kayttavat merkittavasti aikaa kehitysjonon jalostamiseen ja vastaavasti itseohjautuva ja
sitoutunut tiimi valitsee jonosta toteutettavat asiat ja toteuttaa ne yleensé aikataulussa.

Tyoskentely tiimissa on helppoa ja mukavaa, eikd mitaan ongelmia oikeastaan ole.

Tiimin nykyisellaan kayttamaan kehitysmenetelmaén ei ole paadytty sattumalta, vaan ky-
seessa on aktiivisella tyolla tehty muutos, joka on toteutettu tarkkaan suunnitellulla ja pit-
kajanteisella parantamishankkeella iteratiivisesti, mika jo itsesséaan on ketterdd. Scrumia
ei valittu pohjaksi vain sen takia, etta se on suosituin kettera viitekehys, vaan siksi, etta
sen katsottiin parhaiten sopivan taman tiimin tydtapoihin. Scrumin rooleista, tuotoksista ja
tapahtumista otettiin merkittava osa sellaisenaan kayttdon, mutta niista myos poikettiin
silloin, kun se tiimin ty6tapoja noudattaen oli perusteltua: esim. pyrahdyksen kestoa pi-
dennettiin kaksi eri kertaa, minka seurauksena pyrahdyksen kesto meni jo selvasti Scrum-

oppaiden suositusten vyli.

Kehitysmallin paivittamisessa tarkeimmaksi tekijaksi muodostui laatu, koska se on seka
tavoiteltu lopputulos ettd monien muiden asioiden mahdollistaja. Jarjestamalla kehitysmalli
hyvan laadun toimittamisen ehdoilla suurin osa muista halutuista ominaisuuksista saavu-
tettiin laatuun tahtaamisen luonnollisena seurauksena. Hyva laatu myos vahentaa tarvetta

kayttaa aikaa teknisen velan maksamiseen ja virheiden korjaamiseen, joten sdastyneita
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resursseja voidaan kayttaa tuotteen kehittdmiseen. Laadun toimittaminen on ndin ollen

positiivinen itsedan ruokkiva kierre.

Kehitystiimin tarkeimmat ohjenuorat ovat jarjen kaytto ja kommunikointi; keskustellaan
avoimesti siita, pitddko jotain tehda, ja sitten tehdaan kuten on keskusteluissa sovittu.
Kuka tahansa saa koska tahansa ehdottaa parannuksia, ja tiimin jasenet ovat hyvin tottu-
neita ilmoittamaan epékohdista ja esittdmaan parannusehdotuksia aina moisia havaittu-

aan. Avoin kommunikointi ja muiden kunnioittaminen on jatkuvan kehittamisen elinehto.

Ketteriin menetelmiin sindnsa ei suhtauduta ideologisesti eika niiden dogmeihin uskonnol-
lisesti, vaan valitaan vapaasti kaikista menetelmista juuri ne tytkalut, jotka sopivat taméan
nimenomaisen kehitystiimin tyGtapoihin. Prosessi ei saa koskaan olla itsetarkoituksellinen,
vaan sen on palveltava tehtavaa tyota. Tiimilla ei ole eksplisiittisia arvoja, mutta implisiitti-
set arvot ovat mielestani hyvin selkeét: timin toiminnassa ja ihanteissa nakyvat ketteran
ohjelmistokehityksen julistuksen arvon ja periaatteet aivan konkreettisesti — niin selvasti,
ettd eksplisiittisia arvoja ei mielestani valttdmatta edes tarvita.

Koska opinnaytetydni dokumentoi koko parantamishankkeen syyt ja seuraukset melko
seikkaperaisesti, ty6ta voi sellaisenaan hyddyntaa vastaavien hankkeiden suunnitteluun ja
toteuttamiseen. Myo6s haastattelukysymyksia voi kayttda muiden tuotetiimien haastatte-
luun, etenkin jos parannushankkeen onnistumista halutaan arvioida kriittisesti. Omasta
mielestani erittdin mielenkiintoinen jatkotutkimusidea olisi tutkia Scrumista Kanbaniin tai
Scrumbaniin siirtyvaa tiimia, erityisesti jos tuote on kypsassa vaiheessa ja sen toteutustii-

mi on havainnut Scrumin kayttdmisessa haasteita tai suoranaisia ongelmia.

Olen kaytannossa koko 20-vuotisen ICT-urani ajan tydskennellyt pienissa timeissa kette-
rasti ja ollut kohtalaisen tietoinen ketteran ohjelmistokehityksen teorioista ja periaatteista,
vaikka monissa tydpaikoissa ketterien menetelmien toimeenpano onkin jattanyt varsin
paljon toivomisen varaa. Hieman haveten joudun kuitenkin mydntadmaan, ettd vasta taman
opinnaytetydén myota perehdyin kunnolla néihin teorioihin ja periaatteisiin. Ensinnakin ha-
vaitsin, ettd niissa on paljon jarkea, mutta todella pysayttavaa oli ymmartaa, kuinka ham-
mastyttavan hyvin ketteran ohjelmistokehityksen julistuksen periaatteet toteutuvatkaan
toimivassa sitoutuneessa tiimissamme, ja vield aivan kuin itsestdén: ne manifestoituvat
tiimin jokapaivaisen toiminnan kautta taysin luonnollisesti ja pakottamatta. Toinen itselleni
erittain merkittéava asia liittyy Scrumin suosittelemiin retrospektiiveihin: kun palasin nykyi-
seen tiimiini scrummasteriksi, huomasin etta tiimi ei kayta formaaleja retrospektiiveja jo-

kaisen pyrahdyksen paatteeksi. Minun aloitteestani otimme retrospektiivit jokaisen pyrah-
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dyksen normaaliin ohjelmaan, ja tdhdn mennessa pitamissamme retrospektiiveissa onkin
ehdotettu useita parannuksia, jotka on sitten seuraavien pyrahdysten aikana toteutettu.
Tiimi on kokenut retrospektiivit erittéain hyodyllisiksi ja minulle on ollut &arimmaisen arvo-
kasta, etta yhtaalta koen tuottaneeni tiimille todellista arvoa ja toisaalta olen kouriintuntu-

vasti havainnoinut Scrumin suositteleman tytkalun konkreettisen arvon.

Opinnaytetyon kirjoittaminen oli minulle itselleni valtava ponnistus ja siihen kului huomat-
tavasti enemman aikaa kuin mita urakan alkupuolella kuvittelin. Yhtaalta tama paransi
stressinsietokykyani ja toisaalta pakotti minut tarkastelemaan omia tydskentelytapojani,
joissa olenkin identifioinut selkeita parannuskohteita. Opinnaytetyon kirjoittamiseksi olen
joutunut havainnoimaan omaa tydymparistdani ja pohtimaan syvallisesti suhteitani tyoto-
vereihini, ja tajusinkin, etté olen erittiin etuoikeutettu ja onnellisessa asemassa saades-
sani tyoskennelld ndin patevien, motivoituneiden ja mukavien ihmisten kanssa. Tama on

itselleni se kaikkein tarkein opinnaytetydsta oppimani yksittédinen asia.
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Liite 1. Haastattelukysymykset

N o o bk

Mita nykyisella kehitysmallilla pyritaéan saavuttamaan, ts. miksi juuri tatéa kehitys-
mallia kayteta&n?

Mitk& menetelmat, kaytannot ja tietojarjestelméat mahdollistavat nykyisen kehitys-
mallin kayttamisen ja tekevat siitd hyvan?

Mita hyvaa nykyisessa kehitysmallissa on ja vastaako se sille asetettuihin odotuk-
siin?

Mita parannettavaa nykyisessa kehitysmallissa on?

Vertaa nykyista kehitysmallia muihin tuntemiisi kehitysmalleihin

Millaisena naet tulevaisuuden Tuotteen ja sen kehittamisen osalta?

Millaisena naet tulevaisuuden ohjelmistokehityksen osalta yleisesti?
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Liite 2. Haastattelut

1. Hankepaallikkd; paavastuu muutoksen suunnittelusta, toteutuksesta, seurannasta
ja jatkokehittamisesta seké alkuvaiheessa myos scrummasterin tehtavat (haasta-
teltu 2.11.2018).

2. Liiketoimintajohtaja; muutoshankkeen ideoija ja primus motor, joka palkkasi han-
kepaallikdn ja antoi hanelle hankkeen tavoitteet ja reunaehdot (haastateltu
12.11.2018).

3. Seniorikehittgja K; alkuvaiheessa ohjelmiston kehitys, sitten scrummasterin tehta-
vat ja lopulta koko kehitystiimin vetovastuu (haastateltu 29.3.2019).

4. Seniorikehittaja J; ohjelmiston kehitys, erityisalueena erittain vaikeat ja suurta
osaamista vaativat kokonaisuudet (haastateltu 29.3.2019).

5. Ohjelmistoarkkitehti M; kehitystiimin johtohahmo, rajapinta tuotehallintoon ja
asiakkaisiin (haastateltu 1.4.2019).

6. Ohjelmistoarkkitehti J; tuotekehitys, uusien teknologioiden tutkiminen, tulevaisuu-
den visiointi, asiakasrajapinnassa toimiminen (haastateltu 1.4.2019).

7. Ohjelmistoarkkitehti P; paavastuu kayttoliittymista (haastateltu 2.4.2019).
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Liite 3. Kasitteita

Inkrementti, tuoteversio, engl. Increment — Summa kaikista tuotteen kehitysjonon kohdis-
ta, jotka ovat valmistuneet kaikkien aiempien pyrahdysten aikana.

Iteratiivinen — Toimintapa, jossa tehdaan aikarajatuissa pienissa palasissa, toimitetaan
usein ja syklia toistetaan.

Jatkuva integraatio, engl. Continuous Integration, Cl) — Ohjelmistotuotannon menetelma,
jossa useat kehittgjat tydoskentelevat samanaikaisesti ohjelmistoprojektissa lisaamalla
omat lahdekoodimuutoksensa yhteiseen varantoon, jossa ne validoidaan, yhdistetaan,

kdannetdan ja testataan taysin tai osittain automaattisesti.

Jatkuva julkaisu, engl. Continuous Delivery, CD) — Ohjelmistotuotannon menetelma,
jossa useat kehittgjat tyoskentelevat samanaikaisesti ohjelmistoprojektissa lisaamalla
omat lahdekoodimuutoksensa yhteiseen varantoon, jossa ne validoidaan, yhdistetaan,
kdannetdan ja testataan automaattisesti, ja josta ne julkaistaan tuotantoon automaattises-
ti.

Julkaisuputki, engl. Build Pipeline) — Kokoelma tietojarjestelmia ja/tai prosesseja, joilla
varantoon lisatty lahdekoodi voidaan validoida, yhdistaa, kdantaa, testata ja julkaista osit-

tain tai taysin automaattisesti.

Kehitysjonon kohta, engl. Backlog Item — Yksittdinen tuotteeseen kehitettava ominai-

suus, parannus tai korjaus.

Kehitystiimi, engl. Development Team — Inkrementin toteutuksesta vastaava monitaitoi-

nen ja itseohjautuva joukko ammattilaisia.
Microservice-arkkitehtuuri — Yksittdinen rajatun vastuualueen kasittava sovellus, joka
muodostaa oman itsendisen kokonaisuutensa ja tarjoaa integraatiorajapinnan muille so-

velluksille.

Monoliittinen arkkitehtuuri — Yksi iso sovellus, joka siséltaa ja tekee kaiken koko jarjes-

telmassa.
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Pienin toimiva tuote, engl. Minimum Viable Product (MVP) — Versio tuotteesta, joka

mahdollistaa maksimaalisen validoidun oppimisen minimaalisella vaivannaélla.

Pyrahdyksen katselmointi, engl. Sprint Review — Pyrahdyksen lopussa pidettava tilai-
suus, jossa kaydaan lapi kehitetty inkrementti ja tarvittaessa muokataan tuotteen kehitys-

jonoa.

Pyrahdyksen retrospektiivi, engl. Sprint Retrospective — Katselmoinnin jalkeen pidetta-
va tilaisuus, jossa tarkastellaan kulunutta pyrahdysta ja sen sujumista liittyen ihmisiin,

yhteistyohon, prosessiin ja tyékaluihin.

Pyrahdyksen suunnittelu, engl. Sprint Planning — Tilaisuus, jossa suunnitellaan pyrah-
dyksen aikana tehtavan tyo.

Pyrahdyksen tyolista, engl. Sprint Backlog — Pyrahdyksen suunnittelupalaverissa muo-

dostettava tydlista eli suunnitelma inkrementin toteuttamisesta.

Pyrahdys, engl. Sprint — Enintd&n kuukauden pituinen aikaraja, jonka sisalla tuotetaan

julkaisukelpoinen ja toimiva inkrementti.

Paivittaispalaveri, engl. Daily Scrum — Enintddn 15 minuutin pituinen palaveri, jossa tar-

kastellaan tydn etenemisté ja tavoitteiden saavuttamista seka tehdaan yhteisia paatoksia.

Regressio — Ohjelman aiemmin toiminut komponentti tai osa lakkaa toimimasta osittain

tai kokonaan esim. uusimman paivityksen jalkeen.

Software-as—a-Service (SaaS) — Ohjelmiston hankkiminen pilvipalveluna perinteisen
ohjelmiston asentamisen sijaan, eli palveluntarjoajan yllapitima ohjelmisto on asiakkaan
kaytettavissa verkon yli selaimella tai sovelluksella, mista asiakas maksaa tyypillisesti

kayttonsa mukaan.

Scrummaster — Scrum-—tiimin palveleva johtaja, joka vastaa Scrumin edistamisesta ja
tukemisesta auttamalla kaikkia ymmartamaan sen kaytannot ja saannot seka fasilitoimalla

sen tapahtumat.

Scrum-tiimi, engl. Scrum Team — Tuoteomistajasta, kehitystiimista ja scrummasterista

koostuva monitaitoinen ja itseohjautuva joukko ammattilaisia.
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Sidosryhma, engl. Stakeholder — Scrum-tiimin ulkopuolinen henkild, jolla on intressi tuot-

teeseen, esim. asiakas tai yrityksen johtaja.
Tuoteomistaja, engl. Product Owner — Yksi henkild, joka on vastuussa kehitystiimin tyén
tuloksena saatavan tuotteen arvon maksimoinnista seka tuotteen kehitysjonon hallinnasta,

priorisoinnista ja lapinékyvyydesta.

Tuotteen kehitysjono, engl. Product Backlog — Tuoteomistajan priorisoima lista kaikista

tuotteeseen tarvittavista vaatimuksista ja muutoksista.
Tuotteen kehitysjonon jalostaminen, engl. Product Backlog Refining — Toistuva pro-
sessi, jossa kehitysjonon kohtiin lisdtdan yksityiskohtia, tydmaaraarvioita ja keskinaista

jarjestysta.

Velositeetti, engl. Velocity — Késitys tai numeerinen arvo sille, kuinka paljon kehitystiimi
pystyy toteuttamaan yhden pyrahdyksen aikana.

Zero Trust Architecture — Jokaisen kayttajan jokainen operaatio verifioidaan joka kerta.

(Agile Alliance 2019b; Collin 2019; Eskelinen ym. 2018; Fybish 2019; Ries 2009; Schwa-
ber & Sutherland 2017; Scrum.org 2019a)
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