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Scrum-kehysrakenteen soveltaminen yksin toteutettavaan projektiin

1 JOHDANTO

Taman opinndytetyon toimeksiantaja tarvitsi ohjelmiston, jolla yrityksen
internetsivujen paivittdminen ja siséllonhallinta tapahtuu. Ohjelmiston
avulla piti  pystyd luomaan ja muokkaamaan tekstimuotoisia
uutisartikkeleita, kuva-albumeita seka tarpeen tullen ndiden yhdistelmia.

Toimeksiantaja halusi ohjelmiston olevan heidén tarpeisiinsa raataloity
jolloin valmiit sisallénhallintasovellukset (esim. WordPress) eivat
soveltuneet tarkoitukseen. Ohjelmiston tuli olla myds kéayttoliittyméaltaan
intuitiivinen ja helposti kaytettava.

Ohjelmiston tuli olla yllapidollisesti halpa. Téstéd syysté paéatettiin toteuttaa
ohjelmisto  PHP-kielella, koska ASP.NET-pohjaisen sovelluksen
yllapitokustannukset olisivat olleet liian korkeat. Valintaan vaikutti myos
opinnéytetyon tekijan tausta PHP-ohjelmoijana, jolloin voitiin keskitty&
itse ohjelmistokehitykseen sen sijaan, ettd projektia varten olisi pitanyt
opetella uusia ohjelmointimenetelmié.

Opinnaytetyon aikana perehdyttiin Scrum-kehysrakenteeseen ja sen
soveltamiseen yksin toteutettavaan ohjelmointitydhon. Pintapuolisesti
tutkittiin - my6s muita ketteran ohjelmistokehityksen menetelmid ja
tyokaluja ja pohdittiin ndiden soveltuvuutta projektiin.

Opinnéaytetyon lopussa pohditaan menetelmien toimivuutta ja tehokkuutta,
sek& madriteltyjen tavoitteiden tayttymista.

2 KETTERA OHJELMISTOKEHITYS YLEISESTI

2.1

Vaikka kettera ohjelmistokehitys on nimikkeend melko uusi, voidaan sen
juuret jaljittdd 1950-luvulle asti. Téhén aikaan IBM:n palveluksessa olleet
ohjelmistokehittajat ymmarsivat, ettd suurien projektien toteuttaminen
vanhan vesiputousmallin mukaan ei ollut mielekastd tai edes realistista.
(Larman & Basili 2003, 47-56.) Kuitenkin vasta 1990-luvulla kettera
ohjelmistokehitys alkoi saamaan nykyisenkaltaista muotoaan esimerkiksi
Scrumin ja Crystal Clear-kehysrakenteiden kayton yleistyessd (Larman
2004, 27).

Ketteran ohjelmistokehityksen julistus

Vuonna 2001 17 ohjelmistokehitt&j&é julkaisi allekirjoittamansa ketteran
ohjelmistokehityksen julistuksen, joka on sittemmin kd&nnetty 52 kielelle:

”Loydamme parempia tapoja tehdd ohjelmistokehitystd, kun teemme sita
itse ja autamme muita siind. Kokemuksemme perusteella arvostamme:
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Yksiloita ja kanssakdymista enemman kuin menetelmia ja tyokaluja
Toimivaa ohjelmistoa enemmaén kuin kattavaa dokumentaatiota
Asiakasyhteisty6td enemman kuin sopimusneuvotteluja

Vastaamista muutokseen enemmaén kuin pitaytymista suunnitelmassa

Jalkimmaisillakin asioilla on arvoa, mutta
arvostamme ensiksi mainittuja enemman.”

(Beck ym. 2001.)

2.2 Lightweight Agile Development

3 UML

LAD (Lightweight Agile Development) tarkoittaa sellaista ketterén
ohjelmistokehityksen ideologiaa, jossa valitaan useista Kketterista
ohjelmistokehitysmenetelmistd  projektiin  parhaiten  sopivat, sek&
muokataan niitd projektin ja kehittajien tarpeiden mukaan (Highsmith
2000.) Kaytannossa kaikki ketterd ohjelmistokehitys on jollain tasolla
LAD:n tunnusmerkit tayttdvaa, koska lilan monia menetelmié seuratessa
ketterdn ohjelmistokehityksen mielekkyys ja hyddyllisyys katoaa.

Tama ohjelmistokehitysprojekti olisi ollut kdytdnnéssd mahdoton toteuttaa
ilman LAD:n kaltaista menettelytapaa. Tdma johtui suurimmaksi osaksi
siitd, ettd useimmat ketterdn ohjelmistokehityksen toimintamallit on
suunniteltu tiimityoskentelya varten.

UML (Unified Modeling Language) on 1SO-standardoitu mallinnuskieli
ohjelmistojarjestelmille. UML ei sisédlla menetelmid jarjestelmien
toteuttamiseen vaan ainoastaan jarjestelmien mallintamiseen ja
kehitysprosessin dokumentointiin. Standardin uusin versio on UML2.0,
joka sisaltdaa 13 erilaista kaaviomallia jaoteltuna kolmeen kategoriaan.
(Object Management Group 2014.)

3.1 Rakennekaaviot

Rakennekaaviot sisédltavét tyokalut jarjestelman pysyvén arkkitehtuurin
mallintamiseen. Niiden avulla pystytddn projektin alussa hyvin
paikallistamaan mahdollinen redundanssi suunniteltavasta tuotteesta sek&
virtaviivaistamaan etenkin tuotteen luokka- ja oliorakennetta. (Object
Management Group 2014.)

Rakennekaavioihin kuuluvat luokkakaavio, oliokaavio,
komponenttikaavio,  komposiittirakennekaavio,  pakettikaavio  sek&
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kayttoonottokaavio (Object Management Group 2014). Esimerkkind
rakennekaaviosta on opinndytetyon kuva 1.
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Kuval. Mallikaavio ohjelmiston luokkarakenteesta.

3.2 Kayttaytymiskaaviot

Kéyttaytymiskaavioilla kuvataan mallin sisdisia valittémia tiloja sen
suorittaessa sille annettuja tehtavid. Né&illa kaavioilla jaljitetddn, miten
jarjestelma toimii todellisessa kayttotilanteessa seka tarkastellaan
suorituksen tai tapahtuman vaikutuksia ja tuloksia. (Object Management
Group 2014.)

Kéyttaytymiskaaviot ovat kayttotapauskaavio, aktiviteettikaavio ja
tilakonekaavio  (Object  Management  Group 2014). Mallina
kayttaytymiskaavioista on tydn kuva 2
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Kuva2.  Kéyttotapauskaavio artikkelien CRUD-ominaisuuksista tunnistautuneena ja
tunnistautumattomana kayttajana.

3.3  Vuorovaikutuskaaviot

Vuorovaikutuskaaviot ovat jatke kéayttdytymiskaavioille. Ne auttavat
mallintamaan  kayttdytymiskaavioiden yksittdisten kohtien sisdisia
toimintoja.  Vuorovaikutuskaaviot —siséltavat tyokalut mallintamaan
jarjestelman sisalla toimivien osien, jarjestelman ja ulkoisten jarjestelmien
osien sek& jarjestelman ja kayttajan valilla tapahtuvia vuorovaikutuksia.
(Object Management Group 2014.)

Vuorovaikutuskaaviot ovat sekvenssikaavio, kommunikointikaavio,

aktiviteettikaavio ja tilakonekaavio (Object Management Group 2014).
Mallina vuorovaikutuskaavioista on tyon kuva 3.
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Kuva3.  Sekvenssikaavio sisdénkirjautumisprosessista.
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3.4 UML:n soveltaminen projektiin

Tama projekti oli alun perin suunniteltu vain paperille hyvin suurpiirteisin
késitekartoin. UML:n kaytdnnon kokemuksen puuttuessa opeteltiin sen
kaytto tata projektia varten nollapisteesta alkaen.

Vaikka UML saattaa olla kokeneelle kayttdjalle erinomainen apuvaline
suurien jarjestelmien suunnitteluun, koettiin se korkean oppimiskynnyksen
ja monimutkaisuuden johdosta tarpeettoman hankalaksi, jotta se olisi ollut
tehostamassa projektin etenemistd. Tuntuu silta, ettda UML:n opiskeluun
tulisi omistautua kokopéivéisesti, jotta sen pystyisi sisdistaméan tyota
tehostavalla tavalla. UML kielend hyétyy kuitenkin siité, etta se on ISO-
standardoitu ja taten universaali ja taaksepéin yhteensopiva.

4 SCRUM

Schwaber & Sutherland (2014, 2-3) madrittelevat Scrumin Kketteran
ohjelmistokehityksen kehysrakenteeksi, joka rakentuu tuotoksista,
tapahtumista ja scrumtiimistd. Seuraavissa luvuissa kasitelldan tarkemmin
Scrumin osia sek&d pohditaan niiden soveltuvuutta toteutettavaan
projektiin.

4.1  Scrumin tapahtumat

Scrumiin sisaltyy monia tapahtumia, joiden merkitys siséltd seké sijainti
aikajanalla on hyvin tarkkaan maaritelty. Namé tapahtumat ovat Sprintti,
Sprintin suunnittelu, Paivépalaveri, Sprintin katselmointi ja Sprintin
retrospektiivi. (Schwaber & Sutherland 2013, 7-12.) Monet ndista
tapahtumista ovat yksin toteutettavissa projekteissa tarpeettomia tai jopa
mahdottomia suorittaa. Tastd huolimatta tydssa pyrittiin  k&yttdmaan
Scrumin tapahtumia mahdollisimman monipuolisesti hyédyksi.

4.1.1 Sprintti

Sprintti on Scrum-kehysrakenteen peruspilari. Sprint on se ajanjakso,
jonka aikana scrumtiimin kehitystiimi valmistaa tuotteesta uuden
tuoteversion. Yhden sprintin pituus tulee maéaritella projektin alussa ja
kaikkien sprinttien tulee olla koko projektin ajan samanmittaisia. Sprintti
voidaan lopettaa kesken, mikéli sprintin aikana suoritettavat tehtavat
tulevat uusien vaatimusten myoté tarpeettomiksi tai mikéali sprintin aikana
suoritettavien tehtdvien maard on selvasti lilan pieni ja ne saadaan
valmiiksi huomattavasti odotettua aiemmin. (Schwaber & Sutherland
2013, 7-8.)

4.1.2 Sprintin suunnittelu
Jokaisen sprintin alussa tulee pitdd kokous sprintin suunnittelua varten.

Téassd kokouksessa maééritellddn tulevan sprintin siséltd ja tavoitteet.
Sprintin suunnittelussa pyritddn vastaamaan kysymyksiin “mitd sprintin
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aikana voidaan toteuttaa” ja “miten néihin tavoitteisiin padstdin”.
Ensimmaiseen kysymykseen pyrkivéat vastaamaan kehitystiimin jésenet
yhdessa tuoteomistajan (Scrumin roolit esitelldén raportissa luvussa 4.3.)
kanssa. Tuoteomistaja maédrittelee, mitkd kohdat tuotteen kehitysjonosta
tulee olla valmiina sprintin lopussa ja kehitystiimi vastaa néihin
madrittelyihin ~ omilla  esityksilladn ja  vaihtoehdoillaan.  Kun
tavoiteméaaritelmat ovat aselvat, tulee kehitystiimin suunnitella, miten
nama tavoitteet toteutetaan. Kokouksen lopuksi kehitystiimin pitéisi
pystyé esittdmaan tuoteomistajalle sek& scrummasterille suunnitelma siita,
miten he aikovat toimia sprintin aikana saavuttaakseen maaritellyt
tavoitteet. (Schwaber & Sutherland 2013, 8-10.)

4.1.3 Paivapalaveri

Yksi tarkeimmistd Scrum-kehysrakenteen tyokaluista on paivépalaveri.
Paivapalaveri on kestoltaan lyhyt, noin 15 minuuttia kestdva palaveri,
jossa kehitystiimi keskustelee edellisen pdivan aikana tapahtuneesta
edistyksestd ja tdmdan pohjalta suunnittelee tulevan paivan toimenkuvaa.
Paivapalaverissa pyritddn myos luotaamaan asioita, jotka saattavat
vaikeuttaa tavoitteiden saavuttamista. Péivdpalaveri on tarkoitettu
ainoastaan kehitystiimin jésenille ja tdmén asian varmistaminen on
scrummasterin vastuulla. (Schwaber & Sutherland 2013, 10-11.)

4.1.4 Sprintin katselmointi

Jokaisen sprintin jalkeen tulee kokoontua sprintin katselmointiin. Tahén
kokoontumiseen kuuluvat kaikki scrumtiimin jasenet seké toimeksiantajan
edustaja. Sprintin katselmoinnissa ei tehdd projektia muokkaavia
paatoksia, vaan sen aikana tulee tarkastella projektin edistymista seka
tarvittaessa tehdd ehdotuksia tuotteen kehitysjonon muokkaamiseen.
Sprintin  katselmoinnin  aikana  tuoteomistajan  tulee  esitelld
toimeksiantajalle, mitka tuotteen kehitysjonon kohdista on saatu
”valmiiksi”. (Schwaber & Sutherland 2013, 11.) Scrum-kehysrakenteessa
on tarkka méaaritelma sille, milloin jokin tuotteen kehitysjanan kohta on
valmis. Tahan aiheeseen paneudutaan raportin luvussa 4.2.4.

4.1.5 Sprintin retrospektiivi

Sprintin retrospektiivi on scrumtiimin sisdinen, muutaman tunnin kestavé
tilaisuus. Taman tilaisuuden tarkoitus on selvittdd, miten scrumtiimi toimi
kuluneen sprintin aikana ja miten scrumtiimin toimintaa voisi tehostaa
tulevia sprinttejd varten. Retrospektiivin jalkeen scrumtiimilld tulisi olla
ymmaérrys siitd, mitd muutoksia tullaan tekemdin ja miten ndma
muutokset parantavat scrumtiimin tehokkuutta. Sprintin retrospektiivin
aikana voidaan myds muokata “valmiin” tuotteen kehitysjonon kohdan

maaritelmas, mikali aiemmassa maaritelmassa on ollut
tulkinnanvaraisuuksia tai epaselvyyksid. (Schwaber & Sutherland 2013,
11-12)
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4.2  Scrumin tuotokset

Scrumin  tuotokset tarkoittavat projektin etenemisen seuraamista
helpottavia tyokaluja. Tuotosten avulla kehitysprosessia pystytddn
selkeyttdméén ja yhdenmukaistamaan. Tdma mahdollistaa useamman kuin
yhden kehitystiimin kéayton projektissa. (Schwaber & Sutherland 2013,
12.)

4.2.1 Tuotteen kehitysjono

Tuotteen kehitysjono on lista, johon kerdtd&dn kaikki ne asiat, jotka
valmiissa tuotteessa tulee olla. Lista muuttuu jatkuvasti tarpeiden ja
vaatimusten muuttuessa, joten projektin alussa tuotteen kehitysjonoon
kerdatddn 1ahinnd téarkeysjarjestyksessa korkeimmalla olevat asiat.
Tuoteomistaja hallinnoi tuotteen kehitysjonoa ja varmistaa, ettd se on aina
ajan tasalla ja kaikkien scrumtiimin jasenten saatavilla. (Schwaber &
Sutherland 2013, 12.)

Kaikki tuotteen kehitysjonossa listatut kohdat koostuvat tehtvéan arvosta,
kuvauksesta, tehtavan tarkeysjarjestyksesta seka tehtavan
tyomaardarviosta. Tarkeysjarjestyksessa korkeammalla olevat kohdat ovat
yleensd tarkemmin Kkuvailtuja kuin tarkeysjarjestyksessa alemmaksi
jarjestetyt kohdat. Tyomé&araarviot eivat ole madrattyja tuntimaaria, vaan
tuotteen  kehitysjonon  kohtien  sisdisia  suhdelukuja.  Naiden
tyomadraarvioiden mukaan voidaan paremmin arvioida, mitk& kaikki
kohdat voidaan toteuttaa yhden sprintin aikana. Tyoméaéaraarviota tehdessa
kehitystiimin historia ja scrumtiimin kokemus ovat korkeassa arvossa.
Projektin edetessd tuotteen kehitysjonon kohtia voidaan jarjestella
pienemmiksi kokonaisuuksiksi jotta “valmiin” tuotteen méiéritelméd on
mielekkaampi saavuttaa. (Schwaber & Sutherland 2013, 12-13.)

4.2.2  Sprintin kehitysjono

Sprintin kehitysjono on lapindkyva ja havainnollistava kuvaus niista
asioista, jotka kehitystiimin tulee saada sprintin aikana valmiiksi. Sprintin
kehitysjonoon madritelladn myds, miké on sprintin jalkeen saavutettava
tuotteen tuoteversio sek& suunnitelma siitd, miten sprintin kehitysjonon
kohdat pystytddn sprintin aikana toteuttamaan. Sprintin kehitysjono on
tuotteen kehitysjonoa yksityiskohtaisempi kuvaus projektia varten
toteutettavista asioista. Tuotteen kehitysjonon tavoin myds sprintin
kehitysjono el&a sprintin aikana. Sprintin kehitysjonon muokkaamisesta
vastaa yksin kehitystiimi ja tastd huolehtiminen on scrummasterin vastuu.
(Schwaber & Sutherland 2013, 14.)

4.2.3 Tuoteversio
Tuoteversio on sprintin alussa madriteltyjen ja valmiiksi” saatujen
tuotteen kehitysjonon kohtien arvojen summa. Tuotteen kehitysjonon

kohdan tulee olla tdysin valmis”, jotta arvo voitaisiin laskea kuuluvaksi
tuoteversioon. Tama vaatimus johtuu siitd, ettd tuoteversion tulee olla

7
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julkaisukelpoinen tuoteomistajan ndin halutessa. Tuotteen kehitysjonon
kohdan tulee olla myds sellaisenaan kayttoon otettavissa scrumtiimin
maéaritelmien mukaan. Tuoteversion avulla voidaan helposti seurata
sprinttien tehokkuuden muutoksia sekd tarkentaa tuotteen kehitysjanan
kohtien tyomaéaraarvioita. (Schwaber & Sutherland 2013, 14.)

4.2.4 Valmiin méaaritelma

”Valmiin” tuotteen kehitysjonon kohdan maééritelmén tulee olla selva
kaikille scrumtiimin jasenille, vaikka ”valmiin” maédritelmd saattaa
vaihdella suuresti eri scrumtiimien kesken tulee sen pysya aina
yhtendisend yhden scrumtiimin sisalla. Mikali saman projektin parissa
tyoskentelee useampi kehitystiimi, tulee “valmiin” kohdan mééritelma
tehdd selvéksi jo hyvin varhaisessa vaiheessa projektia. Tallaisen
menettelyn ansiosta sprintin jalkeinen tuoteversio on aina yhtenevainen ja
tuoteomistajan julkaistavissa. (Schwaber & Sutherland 2013, 15.)

4.3 Scrumtiimi

Scrum-kehysrakenteessa scrumtiimin jasenille on méaritelty tarkat roolit.
N&ma roolit ovat tuoteomistaja, scrummaster seké kehitystiimi. Kullekin
roolille on maéritelty tarkkaan roolin velvollisuudet ja oikeudet
scrumtiimin sisaisessa ja ulkoisessa toiminnassa. (Schwaber & Sutherland
2013, 4.)

4.3.1 Tuoteomistaja

Tuoteomistaja on scrumtiimissé se henkild, joka yksin yllapitaa tuotteen
kehitysjonoa. Han pitdd huolen siitd, ettd tuotteen kehitysjono on ajan
tasalla, selkeésti esitetty sek& kaikin ajoin kaikkien scrumtiimin jasenten
saatavilla. Tuoteomistajan vastuulla on myds se, ettd kaikki scrumtiimin
jasenet ymmartavat, mitd kukin tuotteen kehitysjonon kohta sisaltaa, seka
siitd, ettd kaikki scrumtiimin jasenet tietdvdt mikd on tuotteen
kehitysjonon “valmiin” kohdan mééritelmd. Tuoteomistaja voi nimittia
my06s muita scrumtiimin jasenid tuotteen kehitysjonon ylladpitoon mutta
tuoteomistaja kantaa aina vastuun tuotteen kehitysjonon tilasta. (Schwaber
& Sutherland 2013, 5.)

4.3.2 Scrummaster

Scrumtiimin menestyksekkyys on suurilta osin scrummasterin vastuulla.
Scrummasterin tulee pitdd huolta siitd, ettd tiimi noudattaa Scrumin
periaatteita ja saant0ja. Scrummaster huolehtii myos siitd, ettd kaikki
Scrumiin  Kkuuluvat tapaamiset jarjestetddn ajallaan ja suoritetaan
oikeaoppisesti. Scrummaster pitda huolta my6s ulkopuolisten kontaktien
yllapidosta. (Schwaber & Sutherland 2013, 6.)

Scrummasterin tulee olla tarpeeksi ymmartavadinen Scrumin teoriasta, jotta
h&n pystyy tarvittaessa opastamaan my0s tuoteomistajaa tuotteen
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kehitysjonon yllépitoon liittyvissa ongelmissa. Scrummasterin tulee myos
pystya auttamaan Kkehitystiimid tehokkuuden ja paremman siséisen
jarjestyksen loytamiseksi. Scrummasterin tehtdviin kuuluu myos auttaa
toimeksiantajaa ymmartaméan Scrumin periaatteet sek& edut. (Schwaber
& Sutherland 2013, 6-7.)

4.3.3 Kehitystiimi

Kehitystiimi on se Scrumin rooli, joka toteuttaa tuotteen kehitysjonoon
maédritellyt tehtévit ja saattaa ne “valmiiksi”. Kehitystiimissd on tirkedd,
ettd sen jasenilla ei ole erikseen maarattyja erikoisaloja, vaan kunkin
jasenen tulee pystyd suoriutumaan Kkaikista tuotteen valmistumista
edistdvista tehtavista. (Schwaber & Sutherland 2013, 5.)

Kehitystiimi toimii itse omana johtajanaan siten, ettd tuoteomistaja ja
scrummaster eivat voi méarata miten kehitystiimin tulee toimia sprintin
aikana saavuttaakseen sprintin suunnittelussa maaritellyt tavoitteet.
Kehitystiimin sisalla ei myosk&an ole erillistd johtajaa, vaan kaikki
kehitystiimin jasenet ovat keskenddn yhdenvertaisia. (Schwaber &
Sutherland 2013, 5-6.)

Suuri tekijé koko scrumtiimin tehokkuudessa on kehitystiimin koko. Liian
pieni kehitystiimi johtaa mahdollisiin viivastyksiin tuotteliaisuuden ja
innovaatiokdyhyyden johdosta. Mikali kehitystiimi kasvaa liian suureksi,
on vaarana Scrumin periaatteisiin kuuluvan nopean reagointikyvyn
menettdminen. Yleisesti hyvaksytty kehitystiimin koko vaihtelee kolmen
ja kahdeksan hengen vaélilld projektin koosta riippuen. (Schwaber &
Sutherland 2013, 6.)

5 OHJELMISTON TOTEUTUS

Ohjelmiston  toteuttamisessa  pyrittiin ~ noudattamaan  Scrumin
madrittelemid menetelmid, sek& yleistad hyvad ohjelmointitapaa. Projektin
edetessd etenkin Scrumin monet kaytanndt todettiin lilan kankeiksi
opinndytetydsséd toteutettavaan  ohjelmistoon. Highsmithin  (2000)
maarittdmien LAD-periaatteiden mukaan saavutettiin kuitenkin kaytant6ja
soveltamalla hyvin mielekés tapa projektin loppuun saattamiseksi.

5.1 Projektin aloitus

Projektin  alkupalaverissa valmiille tuotteelle madriteltiin  hyvin
vapaamuotoiset ja loyhat vaatimukset. Valmiissa tuotteessa tuli olla
mahdollisuus lisatd, lukea, muokata ja poistaa tekstiartikkeleita, kuva-
albumeita ja yhteystietolistoja. Toteutettavan ohjelmiston kieleksi valittiin
yksimielisesti PHP, koska sen opiskeluun ei tarvinnut kéyttdd aikaa ja
PHP-ohjelmistojen yll&pitokustannukset ovat huomattavasti matalammat
kuin esimerkiksi ASP.NET-pohjaisten sovellusten. Alkupalaverissa
paatettiin  myods, ettd toimeksiantaja tarkastaa projektin etenemisen
annettujen maéreiden mukaan noin kuukauden vélein ja ettd
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toimeksiantaja voi milloin tahansa pyytaa sen hetkisen ohjelmistoversion
tarkastettavaksi.

5.2 Projektin sovittaminen Scrum-kehysrakenteeseen

Projektille méariteltyjen vaatimusten mukaan listattiin ensimmainen versio
tuotteen kehitysjonosta. Tama ensimmainen versio oli hyvin suurpiirteinen
ja sisdlsi huomattavan véhan tietoja, jotka auttavat madrittelemaén yhden
sprintin aikana toteutettavia kohtia. Tama johtui suurimmaksi osaksi
opinndytetyon tekijan vahdisesta ohjelmistotuotannollisesta kokemuksesta
johtuvasta heikosta kyvysté arvioida kunkin listatun kohdan tyoméaéaraa.

Aluksi suunniteltiin toteutettavaksi kuhunkin vaadittuun ohjelmiston osaan
(tekstiartikkelit, kuva-albumit, yhteystiedot) yksi toiminnallisuus (luku,
kirjoitus, muokkaus, poisto) yhden sprintin aikana. Tamé metodi oli
kuitenkin huono, koska siitd johtuen ohjelmakoodista tuli huomattavan
poukkoilevaa, sekavaa ja hankalasti luettavaa. Ensimmaisen sprintin
jalkeen péatettiin siirtyd tapaan tehdé yksi ohjelmiston osa taysin valmiiksi
ennen siirtymista ohjelmiston seuraavaan osaan. Tyoskentelymetodin
vaihdoksesta johtuen ohjelmistokoodiin jai selva merkki siitd, mitka
kohdat on toteutettu vanhaa metodia kéayttaen.

Scrumin periaatteita noudattaen pyrittiin jarjestdimaan sprinttiin liittyvéat
tapahtumat, jotta pystyttiin paremmin jasentelemaddn kaikki vaadittava
tieto tulevista ja menneista sprinteistd. Varsinkin sprinttien suunnittelu oli
projektissa tarkedssa osassa. Aluksi sprinttien suunnittelu suunniteltiin
toteuttavaksi  yhdessd  toimeksiantajan  kanssa  kuukausittaisen
etenemistarkastuksen yhteydessé. Tallainen tydskentelymalli olisi sallinut
viela paljon vapauksia muokata kuukauden aikana tapahtuvia sprintteja
sen mukaan mité tiedettiin mahdolliseksi saavuttaa yhden sprintin aikana.
Ensimmaisen tarkastuksen jalkeen tultiin kuitenkin siihen tulokseen, etta
toimeksiantajan  l&sndolo  suunnittelutilanteissa ei  ollut  projektin
sujuvuuden kannalta oleellista. Myos aikataulujen sovittaminen yhteista
pitempdad suunnittelupalaveria varten oli hankalaa. Naista syista sovittiin,
ettd opinnéytetyon tekijalla on vapaat kadet suunnitella projektin eteenpain
viemista.

Tuoteversiota sovellettiin projektiin vasta tyon loputtua. Talldin laskettiin
kunkin sprintin jalkeinen tuoteversio projektin alkutilanteessa annettujen
arvojen mukaan ja huomattiin joidenkin sprinttien olleen n&enndisesti
paljon tehokkaampia kuin toisten. Tama kuitenkin johtui suurimmaksi
osaksi siité, ettd tyon alussa annettiin tuotteen kehitysjonon kohdille vain
yksinkertaiset, lineaariset vaativuusarviot. Projektin lopulla pystyttiin
tarkentamaan tuoteversioita vertaamalla alkuperdisida ja toteutuneita
arvioita tehtavien vaativuudesta.

6 POHDINTA

Yksin tyoskennellessa Scrumin Kkaltainen kehysrakenne projektien
toteuttamiseen tuntuu lahes lilan monimutkaiselta ja luonnollista kehitysté
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hankaloittavalta. Esimerkiksi sprinttien suunnittelu kestoltaan ja
tuoteversion maaraltddn yhdenmukaisiksi koko projektin ajaksi on
kéytdnndssd mahdotonta ilman, ettd tuotteen kehitysjonon kohtia jakaa
merkityksettoman pieniksi paloiksi. Tallainen pienempiin osiin paloittelu
saattaa kuulostaa hyvinkin toteutuskelpoiselta, mutta projektin jakaminen
lilan pieniin osiin hankaloittaa Scrumin perusperiaatetta, jonka mukaan
jokaisen sprintin jalkeen tuotteesta tulee olla julkaisukelpoinen versio.

Scrumin roolijako on yksin tydskennellessa taysin merkitykseton, mutta jo
néin pienessé projektissa on helppo kuvitella, kuinka paljon selkeihin
rooleihin jaettu ja tehtdviensa tasalla oleva tdysi scrumtiimi hyotyy
toisistaan. Varsinkin koko projektiin liittyvd suunnittelutyd on varsin
tyOlasté toteuttaa yksin. Omista suunnitelmistaan ja suoritteistaan on myos
huomattavasti hankalampi 10ytdd virheit4, kuin muiden ihmisten
suunnitelmista ja suoritteista. Useamman hengen tiimissa tdméa ongelma
poistuu ja tuloksena on huomattavasti yksilotyotd Kkriittisempi ja
tehokkaampi tyoskentelytapa.

Tuotteen kehitysjono olikin ainoa Scrumin tydkalu, joka omassa
tyoskentelyssani oli  kaytossé ladhes sellaisena, kuin se Scrumin
oppimateriaaleissa maéaritelladan. Ongelmana itsellani oli se, etten
kokemattomuudestani johtuen osannut madritelld tuotteen kehitysjonoon
listattavia asioita tarvittavalla tarkkuudella. T&ma ongelma tulisi
todennékdisesti poistumaan, mikali tuotteen kehitysjonoa yllapitaisi
kokenut tuoteomistaja.

Projektin edetessd opin ymmartdmaan paremmin Scrumin eri tydkalujen
tarkoitusta. Etenkin sprintin kehitysjonot nousivat projektin loppua kohden
arvokkaaksi tyokaluksi, vaikka olin projektin alkuvaiheessa pitényt niita
vain suuntaa-antavina merkkipaaluina. Pian projektin aloittamisen jalkeen
ymmarsin  my0s lopettaa niiden tyokalujen kéayton, jotka eivét
nopeuttaneet tydskentelyani vaan saattoivat jopa hidastaa sitd. Naista
esimerkkind kay hyvin aiemmin mainitsemani toimeksiantajan kanssa
tapahtuva sprintin suunnittelupalaveri ja normaalisti térkedssé roolissa
oleva pdivapalaveri. Myds Scrumin roolijaon jouduin unohtamaan, koska
yksilotyoskentelyssd on pakko tehdd kaikkien roolien tehtdvid, jotta
projekti etenisi.

Yksin toteutettaviin projekteihin Scrum-kehysrakenne ei sellaisenaan
tunnu kovinkaan luonnolliselta tydskentelymallilta. Kehysrakenteeseen
kuuluvat monet palaverit ja tiukka roolijako aiheuttavat lahinna
etenemisen ja luomistyon takeltelua. Néaistdkin ongelmista huolimatta on
kuitenkin helppo nahdd, miten asiansa osaava ja kokenut scrumtiimi
pystyy suoriutumaan projekteistaan huonosti organisoitua tiimia
tehokkaammin ja paremmin lopputuloksin.
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