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Tassa opinnaytetydssa esitellaan toimintamalli asiakkuudenhallintajarjestelman kehittamistyon
hallinnointiin vuorovaikutuksessa loppukayttajien kanssa. Kohdeorganisaatiossa oli otettu uusi
asiakkuudenhallintarjarjestelma kayttoon, kun opinnaytetyon teko aloitettiin. Opinnaytetyon ta-
voitteena oli selvittaa, miten uuden asiakkuudenhallintajarjestelman kehitysty6ta hallinnoidaan,
miten siita viestitaan, ja miten loppukayttajia osallistetaan kehitystyohon.

Lahtotilanne taltioitiin kyselytutkimuksella, jossa selvitettiin loppukayttajien tyytyvaisyytta uuden
asiakkuudenhallintajarjestelman kayttédnoton aikaiseen paakayttajaryhman toimintaan ja pro-
sesseihin. Taman jalkeen parempia toimintatapoja etsitaan ketteran kehityksen malleista:
Scrum, Kanban ja XP seka palvelumuotoilun ja viestinnan kirjallisuudesta.

Toteutus jakautuu kahteen paateemaan, joista toinen palvelee itse kehitystydta hallinnoivaa
paakayttajarynmaa ja keskittyy ketteran kehityksen menetelmiin ja kehitystyon hallinnointiin.
Ketteran kehityksen mallien pohjalta esitelldadn kohdeorganisaation skaalaan, tydkaluihin ja roo-
leihin soveltuva kehitystyon malli. Toteutuksena esitetty malli ei ole suoraan kopio mistaan viite-
kehyksen malleista, vaan mukautettu malli, joka hyddyntaa osia kaikista viitekehyksen malleista,
eli Scrumista, Kanbanista ja XP:sta.

Toinen osio liittyy loppukayttdjien osallistamiseen. Tama osio siséltaa palautteen antamisen,
vuorovaikutuksen, viestinnan ja viestintakanavat. Loppukayttgjien osallistamisen mallin pohjana
toimi edelld mainitut ketteran kehityksen menetelmat, palvelumuotoilu, ja viestinnan teoria.

Tyon alkuvaiheilla tehty kyselytutkimus toistettiin, kun opinnaytetydssa esitellyt mallit olivat ol-
leet kaytdssa hieman yli kolme kuukautta, tarkoituksena arvioida tyon hyodyllisyytta.

Asiasanat
Kehitystyd, asiakkudenhallintajarjestelma, kettera ohjelmistokehitys, palvelumuotoilu, backlog
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1 Johdanto

Tassa opinnadytetydssa esitellaan toimintamalli asiakkuudenhallintajarjestelman jatkuvaan kehitta-

miseen ja loppukayttajien osallistamiseen.

Asiakkuudenhallintajarjestelma on ohjelmisto, jonka tarkoitus on tarjota tyontekijoille kayttajaysta-
vallinen tyokalu yrityksen datan tarkasteluun, kasittelyyn, hyédyntamiseen ja rikastamiseen. Asiak-
kuudenhallintajarjestelman on tarkoitus sailéa dataa yrityksen tyontekijdiden tehtavista, tarvittavista
yhteystiedoista, asiakastiedoista ja vuorovaikutuksesta asiakkaisiin ja kumppaneihin. Nama datat
esitetaan jarjestelmassa visuaalisesti, tarjoten selkedn ndkyman asiakkaan tiedoista ja tyontekijoi-
den aktiviteeteista ja tehtavista. Datan on hyva kertya mahdollisimman strukturoidusti, tarjoten kat-

tavat mahdollisuudet analytiikan hyédyntamiseen. (Specchia 2022, luku 1.2.)

Loppukayttajia asiakkuudenhallintajarjestelman osalta ovat paasaantoisesti yrityksen tyontekijat.
Asiakkuudehallintajarjestelma on ensisijaisesti tyontekijoiden tydkalu laadukkaan asiakastyon mah-
dollistamiseksi ja siita syysta asiakkuudenhallintajarjestelman kehitystyo tulee tehda vuorovaiku-

tuksessa loppukayttajien kanssa.
1.1 Tyon taustaa

Kohdeorganisaatiossa on otettu kaytt6on uusi asiakkuudenhallintajarjestelma, eli CRM-jarjestelma.
Asiakkuudenhallintajarjestelma on raataloity kohdeorganisaation kayttotarpeisiin sisaisen administ-
raattoriryhman seka avuksi palkatun konsulttiyrityksen toimesta. Uusi asiakkuudenhallintajarjes-
telma on merkittavasti aikaisempaa ratkaisua kattavampi ja kokonaisvaltaisempi jarjestelmakoko-
naisuus. Se korvasi vanhan asiakkuudenhallintajarjestelman lisdksi monia muita kdytdssa olleita

toteutuksia ja palveluita seka tarjoaa taysin uusia mahdollisuuksia.

Ensimmaista tuotantoversiota rakentaessa kaytettiin konsulttiyrityksen toimintamalleja ja projektin-
hallinta toteutettiin heidan ohjaamana. Tuotantoon siirtymisen jalkeen yllapitovastuu siirtyi suurilta
osin paakayttajaryhmalle, vaikka konsulttiyritys jatkoi viela paakayttajaryhman apuna kehitystydn
tekemista. Tuotantokaytdn vakiinnuttua paakayttajaryhman on tarkoitus ottaa enemman vastuuta

myos kehitystyosta.

Aikaisemman asiakkuudenhallintajarjestelman kayttéa ei aktiivisesti kehitetty ja jarjestelman kayttd
ei ollut kovin laaja-alaista. Vanha jarjestelma ei ollut yhta helposti raataléitavissa ja nain ollen haas-
teellisempia liiketoimintatarpeita ratkaistiin jarjestelman ulkopuolella, esimerkiksi rikastamalla ra-
portointia Google Sheets — taulukoilla tai ratkaisemalla raportointitarpeita vapailla tekstikentilla tai
kayttamalla kenttia luovasti oikeasta kayttotarkoituksesta poiketen. Tallaisten ratkaisujen yllapita-

minen on haasteellista ja tydlasta, eivatka ratkaisut usein skaalaudu tulevaisuuden tarpeisiin.



Uusi asiakkuudenhallintajarjestelma on hyvin laaja, skaalautuva ja raataloitava, joten aikaisem-
masta poiketen jatkuvalle ja aktiiviselle kehittdmiselle on mahdollisuus. Koska aikaisemmin asiak-
kuudenhallintajarjestelman kehitystyota ei aktiivisesti tehty, ei asiakkuudenhallintajarjestelman ylla-
pitdmisesta ja kehittdmisesta vastaavalla paakayttajaryhmalla ole entuudestaan tydkaluja tai pro-

sesseja kehitystydn hallinnointiin tai siitd viestimiseen.

Kattavien toiminnallisuuksien ja kokonaisvaltaisuutensa vuoksi uusi asiakkuudenhallintajarjestelma
vaatii myos kayttgjiltddn enemman aikaa ja korkeampaa taitotasoa. Vanhassa asiakkuudenhallinta-
jarjestelmassa loppukayttajalle riitti, kun oppi perehdytyksessa perusasiat. Uusi asiakkuudenhallin-
tajarjestelma tulee kehittymaan jatkuvasti ja vaatii laajemman perehdytyksen lisaksi jatkuvaa uu-

den oppimista.
1.2 Tydn tavoite ja rajaukset

Tyon tavoitteena on luoda toimintamalli asiakkuudenhallintajarjestelman kehittdmiseen vuorovaiku-

tuksessa loppukayttdjien kanssa. Tutkimuskysymyksia on kolme:

- Miten hallinnoida asiakkuudenhallintajarjestelman jatkuvaa kehitysta?
- Miten viestia kehitystydsta loppukayttijille?

- Miten osallistaa loppukayttajat kehitystydhdn?

Teorian osalta ty6 jakautuu kahteen kokonaisuuteen: kehitystydn prosessihallintaan ja loppukaytta-
jien osallistamiseen. Tyon tarkoitus on, ettd nama kaksi osa-aluetta nivoutuisivat mahdollisimman
tiiviisti osaksi samaa prosessia, sen sijaan, etté kehitystyd tehtaisiin ilman loppukayttajien osallistu-

mista ja viestinta koskisi vasta valmiita tuotoksia.

Prosessinhallinnan osalta tavoitteena on luoda malli siihen, miten kehittdmistehtavia kerataan, ja-
otellaan, priorisoidaan, delegoidaan, toteutetaan ja visualisoidaan. Paakayttajaryhman tyénjakoa ja

rooleja tarkastellaan ja tarvittaessa muutetaan.

Loppukayttajien osallistamiseen on tavoite luoda yhtenaiset, selkeat, ja kayttajaystavalliset toimin-
tamallit ja viestintdkanavat. Tavoitteena on selvittda, miten loppukayttajille viestitdan ja miten heilta

kerataan palautetta, kehitysehdotuksia, ja ideoita, kuormittamatta heita liikaa.

Lisaksi mallin tulee olla lapinakyva, jotta sidosryhmilla on nakyvyys tehtavaan kehitystyéhon, tule-

vaisuuden suunnitelmiin ja antamiensa palautteiden ja ideoiden kasittelyyn.

Asiakkuudenhallintajarjestelman kaytén perehdyttamiseen tai kouluttamiseen sidosryhmille ei oteta
kantaa tassa tydssa. Lisaksi kehitystyon julkaisuun liittyva versionhallinta ja julkaisujen tekniset

vaatimukset rajataan pois.



1.3 Kasitteet

Tassa kappaleessa esitelldan tassa opinnaytetydssa esiintyvia kasitteita.

Agile, eli kettera kehitys

Asiakkuudenhallintajarjestelma

Backlog

Inkrementaalinen

Iteratiivinen

Low-code ja No-code ohjelmistot

Roadmap

Sandbox

Ohjelmistokehityksessa suosittu ideologia, joka toimii mo-
nien mallien perustana. Kettera kehitys perustuu kayttaja-
lahtoisyyteen, yhteistydhon, oppimiseen ja reaktiivisuu-

teen.

Loppukayttajalahtoinen jarjestelma asiakastiedon tarkaste-

luun, hallinnointiin, yllapitoon ja kasittelyyn.

Tyo6- ja tehtavajono. Fyysinen tai digitaalinen paikka, johon

kehitystiimin tyot kerataan tehtavakorteiksi.

Vahitellen kasvava. Inkrementaalinen kehitys tarkoittaa
sita, etta pilkotaan isoja tavoitteita pienempiin osiin, ja to-

teutetaan yksi osa kerrallaan.

Toistuva. Iteratiivinen kehitysty0 viittaa lyhyen aikavalin
toistoihin, eli ei luoda yhta suurta julkaisua vain toistuvasti

pienempia.

Onhjelmistoja, jotka tarjoavat perinteisten ohjelmistokielen
sijaan kayttajaystavallisempia visuaalisia tyokaluja koodin

luontiin.

Pitkan aikavalin kehityssuunnitelma. Suurpiirteisempi kuin

tyéjono (backlog).

Hiekkalaatikkoversio ohjelmistosta, eli tdssa kontekstissa
versiokopio asiakkuudenhallintajarjestelman tuotantoym-
paristosta. Kehitystyd tehdaan aina Sandboxin puolella,

jotta ei vahingossa hairita tuotantoympariston toimintaa.



Scrum

Slack

Sprint

Trello

User story

Vesiputousmalli

1.4 Tietoa yrityksesta

Scrum maaritelman mukaisesti, Scrum on kevyt viitekehys

kehitystydn prosessinhallintaan.

Yrityskayttoon suunniteltu pikaviestintdsovellus sisaltaen

seka kanavat, etta yksityisviestit.

Yksittainen kehitystyon iteraatio, usein 1—4 viikkoa pitka.

Verkkopohjainen luettelointisovellus, jolla voi luoda muun

muassa Kanban-mallisia tydjonoja

Kayttajatarina, eli tapa strukturoida kehitystoive loppukayt-

tajalahtoisestd nakdkulmasta

1990- ja 2000-luvuilla suosittu ohjelmistokehityksen malli,
joka perustuu siihen, etta ohjelmisto rakennetaan valmiiksi
tarkan tarvemaarittelyn pohjalta, ja toimitetaan valmiina

kokonaisuutena.

Kohdeorganisaatio on ohjelmistotalo, joka tydllistaa noin 330 henkila ja liikevaihto on hieman yli

100 miljoonaa euroa.

Yrityksen tarjoamat ohjelmistot ovat nykyaikaisia pilvipalveluita, ja organisaatiokulttuuri on moderni

ja nuorekas. Myynnin funktio, johon taman tyon tuotos paaasiallisesti vaikuttaa, tydllistda noin 50

henkiloa.



2 Lahtotilanne

Tassa kappaleessa kasitellaan tilannetta missad kohdeorganisaatiossa on oltu, kun tama ty6 on
aloitettu. Ensimmaisessa kappaleessa kuvataan Iahtétilannetta ja kaytdssa olleita prosesseja. Toi-
sessa kappaleessa tarkastellaan aloitushetken loppukayttajakokemusta kyselytutkimuksen tulosten
pohjalta. Kappaleessa kuusi kasitelladn kayttdonoton jalkeista tilannetta ja kdydaan uudelleen to-

teutetun - mutta saman sisaltdisen - kyselytutkimuksen tuloksia lapi siltd ajankohdalta.
2.1 Lahtoétilanteen kuvaus

Asiakkuudenhallintajarjestelman kayttdonoton yhteydessa kaikille kayttajille perustettiin yhteinen
Slack-kanava kayttétukea ja toiveiden esittamista varten. Taman lisaksi loppukayttajat ovat hyo-
dyntaneet omien tiimiensa kanavia seka laittaneet yksityisviesteja paakayttjille, niin toivomusten,
kuin kayttdotuen suhteen. ldeoiden ja toiveiden esittamiseen ei ole prosessia ja nain ollen palaute

kertyy useisiin kanaviin, mista paakayttajat pyrkivat niitd keraamaan.

Backlogia hallinnoidaan Trellossa, joka on joustava, kollaboratiivinen ja visuaalinen tyonhallintatyo-
kalu, kuten kuvasta 1 voi havaita (kuva 1). Kaikki jarjestelmapaakayttajat, joita on viisi, yllapitavat
yhdessa Trello-kanavaa. Paakayttajat lisdavat uusia tehtavia kanavalle sita myoéta, kun niita ilme-
nee, joko loppukayttajien toiveista tai paakayttajien omien havaintojen pohjalta. Tehtavien kirjaami-
sessa ei ole maariteltya rakennetta ja niiden kuvaukset kirjataan vaihtelevalla tarkkuustasolla. Toi-
sinaan tehtavalle on annettu yksityiskohtainen kuvaus ja sidosryhmat on mainittu, kun taas toisi-

naan tehtava voi olla pelkka otsikko.

Trellon tydjonossa (kuva 1), on nahtavissa vaiheet ideat, backlog, tyon alla, valmis ja hylatty. Nama
kuvastavat tehtavien vaiheistusta, jossa uudet ideat lisatdan ensimmaiseen kolumniin, ja ne etene-

vat sielta vaiheistuksen mukaan vasemmalta oikealle, kunnes ne ovat valmiita.

Asiakkuudenhallintajirjestelmin kehitys &

Kuva 1. Trello backlog



Trellon tydjonoa on tarkoitus paivittda reaaliaikaisesti. Tehtavien valinta, priorisointi ja tekijéiden
maarittdminen tehdaan viikoittain yhteisessa palaverissa. Samaisessa palaverissa kdydaan myos
lapi, onko viime viikolla sovitut tehtavat saatu tehtya vai jaiko jotain seuraavalle viikolle. Sidosryh-

milla, eli jarjestelman muilla kayttajilla, ei ole nakyvyytta tdhan tydjonoon.

Tahan asti muutokset on tehty suurilta osin suoraan asiakkuudenhallintajarjestelman tuotantoym-
paristdon, joten muutos on ollut jatkuvaa. Tiedottaminen muutoksista ei ole ollut systemaattista,

vaan satunnaista ja struktuuriltaan epdsdannénmukaista.

Pitkan aikavalin tavoitteisiin, eli roadmapin suunnitteluun on alustavasti sovittu kuukausittain toistu-

vat palaverit paakayttajaryhman kanssa. Roadmappia ei ole viela jaettu sidosryhmille.

2.2 Kyselytutkimukset

Laadullista palautetta paakayttajarynma saa arjessa kattavasti, ja sita kasitellaan aktiivisesti.
Lahto- ja lopputilanteiden vertailun helpottamiseksi, kaytetaan loppukayttjille kohdistetussa kyse-
Iytutkimuksessa puolestaan maarallisia menetelmia. Vaihtoehtona oli laadulliset haastattelut tai et-
nografiset tutkimukset (Tuulaniemi 2011,62—63.). Asiakkuudenhallintajarjestelman kayttéonottoaika
oli tyéllistavaa ja kiireista aikaa, niin paakayttjille, kuin loppukayttajille. Loppukayttdjat joutuivat
kayttdmaan tybaikaansa uuden opettelemiseen, joten kyselytutkimuksesta haluttiin tehda mahdolli-
simman kevyt ja kustannustehokas, samalla kuitenkin pyrkien laajaan kokonaiskuvaan yksittaisten
mielipiteiden sijaan. Tasta syysta kyselytutkimus valikoitui Iahtétilanteen kartoittamiseen sopivim-

maksi lahestymistavaksi.

Ensimmaiselld kyselytutkimuksella kartoitettiin loppukayttajien tyytyvaisyytta lahtétilanteeseen, el

asiakkuudenhallintajarjestelman kayttdéonoton aikaiseen toimintaan, prosesseihin ja vuorovaikutuk-
seen. Kartoituksessa teemoja on kaksi. Ensimmaisena se, miten hyva kuva loppukayttajilla oli siita,
mita jarjestelmakehityksessa tehtiin, eli kehitystydn lapinakyvyys. Toisena teemana oli loppukaytta-

jien kokemus siita, kuinka hyvin heidat ja heidan palautteensa huomioitiin.

Sama kysely tehtiin uudelleen, kun tassa opinnaytetydssa luodut toimintamallit olivat otettu kayt-
toéon. Tarkoituksena oli arvioida opinnaytetydn onnistumista ja hy6tya, ja tunnistaa mahdollisia jat-
kokehityskohteita. Toisen kyselytutkimuksen tulokset esitellddn opinnaytetyén lopussa kappa-

leessa kuusi.

Ensimmaisen kyselytutkimuksen tulokset:



Asteikon kuvaus: Vastaukset asteikolla 1-5
1 = taysin eri mielta

2 = eri mielta

3 = ei samaa, eika eri mielta

4 = samaa mielta

5 = taysin samaa mielta

Ensimmaisen kyselyn tulokset:

- Minulla on hyva kasitys siita, mita jarjestelmassa kehitetdan parhaillaan: 3.7

Kysymyksen tarkoitus oli selvittaa, kuinka hyvin olimme onnistuneet viestimaan kehityskohteista,
niiden ollessa tydn alla. Meilla ei ollut tdhan strukturoitua esitystapaa, vaan olimme viestineet kehi-
tyskohteista ja niiden aikataulusta satunnaisesti kayttgjille muun vuorovaikutuksen yhteydessa, ku-

ten koulutuksissa tai loppukayttdjien kysellessa kaipaamiensa toiminnallisuuksien peraan.

- Tiedan mitd muutoksia jarjestelmaan on lahiaikoina tehty: 3.8

Uusista toiminnallisuuksista pyrittiin viestimdan Slack-kanavalla, jota kaytettiin myds loppukayttaja-
tuen kanavana. Alun perin kanava luotiin loppukayttajien kysymyksia varten ja nain ollen sita ei
aluksi mielletty tiedottamisen kanavaksi. Taman kysymyksen tarkoituksena oli selvittdad, kuinka hy-

vin viestintdmme tehdyistd muutoksista oli jalkautunut loppukayttgjille.

- Tiedan mita jarjestelmassa ollaan kehittdmassa seuraavan kvartaalin aikana 3.1

Tulevaisuuden visioista ja roadmapista oli ollut puhetta loppukayttdjien kanssa koulutuksissa ja toi-
mistolla kaydyissa keskusteluissa. Oli myds keskusteltu uuden asiakkuudenhallintajarjestelman tu-
levaisuuden potentiaalista, ja loppukayttajat esittivat toiveita uusien toiminnallisuuksien suhteen.
Naita tulevaisuuden suunnitelmia ei kuitenkaan esitetty loppukayttajille keskitetysti tai missaan
strukturoidussa muodossa. Ensimmaisella kierroksella kysymys auttoi tarkastelemaan arvosteluas-
teikkoa, silla kyselyhetkella edes paakayttajaryhmalla ei ollut tarkkaa tietoa seuraavan kvartaalin
tavoitteista, ja silti loppukayttdjien antama arvosana oli keskiarvoltaan 3.1. Kyselytutkimuksen toi-
sella kierroksella kysymyksen tarkoitus oli tarkastella roadmapin selkeytta ja onnistumistamme sen

esittamisessa.



- Tiedan, millaisia tavoitteita meilla on jarjestelman kehityksen suhteen pitkalla aikavalilla: 3.5

Tama kysymys poikkeaa aikaisemmasta siing, ettd aikasidonnaisuus puuttuu. Loppukayttajille on

useampaan otteeseen kerrottu koulutusten ja muun vuorovaikutuksen yhteydessa, mita toivottuja

toiminnallisuuksia ollaan tuomassa jarjestelmaan, mutta aikatauluun ei olla otettu kantaa. Nain ol-
len ensimmaisella kierroksella kysymys toimii jalleen arvosteluasteikon tarkastelussa, silla arvosa-
nan tadhan kysymykseen pitaisi olla alhainen, mutta hieman edeltavaa kysymysta korkeammalla

tasolla, kuten se onkin.

- Koen, ettda minun tarpeitani on huomioitu jarjestelman kehityksessa: 4.5

Paakayttajaryhmaan ja jarjestelman kehitykseen on toivottu mahdollisimman paljon loppukayttajien
nakemyksia. Toiset loppukayttajat ovat olleet toiveidensa esittdmisessa ja osallistumisessa aktiivi-
sempia kuin toiset. Talla kysymyksella pyritaan kartoittamaan yksilétason tyytyvaisyytta ja hajontaa

vastauksissa.

- Koen, etta tiimini tarpeita on huomioitu jarjestelman kehityksessa: 4.5

Kaikki yksilot eivat ole osallistuneet kehitystydhdn, suunnitteluun tai ideointiin, mutta jokaisesta tii-
mista on pyritty saamaan vahintaan yksi henkild osallistumaan aktiivisesti. Talla kysymyksella sel-
vitetdan, onko tiimien tarpeet onnistuttu huomioimaan talla menetelmalla loppukayttajien nakemyk-

sen mukaan.

- Koen, ettd voimme vaikuttaa siihen, mihin suuntaan jarjestelmaa kehitetdan: 4.6

Paakayttajaryhman tavoite on ollut viestia loppukayttajille, etta kehityksen suunta perustuu heidan
toiveisiinsa ja tarpeisiin. Kysymyksen tarkoituksena on tarkastella, kuinka hyvin kyseinen viesti on
valittynyt.

- Palautteen antamiseen on selkeat kanavat: 4.8
Kyselyhetkella palautteen antamiseen on kaytetty Slack-kanavaa, ja vastausten pohjalta on tarkoi-

tus tehda paatds siita, vaihdetaanko kanavaa.

- Palautteen antamiseen on kannustettu: 4.8



Vain suhteellisen pieni osa loppukayttajista on aktiivisesti antanut palautetta. Kysymyksella pyri-
tdan varmistamaan, ettd paakayttajaryhman palautepositiivinen asenne on onnistuttu viestimaan

loppukayttajille, eikd palautteen puute johdu huonosta viestinnasta.

- Koen, etta palaute huomioidaan: 4.8

Oleellisesti palautteen jattdmisen motivaatioon vaikuttava tekija on tunne siita, ettéa palautteet huo-
mioidaan. Nykyiselldan palautteeseen erindisissa kanavissa on pyritty vastaamaan suoraan, ja

niitd on pyritty kirjaamaan ylos.

Kyselytutkimuksen tulokset ovat korkeammalla tasolla kuin olisi ollut odotettavissa. Vastaukset ky-
symyksiin 3 ja 4 viittaisivat siihen, etta loppukayttajat ovat suhteuttaneet vastauksensa tilantee-

seen, eivatka ole halunneet antaa alhaisia arvosanoja, koska ymmartavat kayttdéonoton haasteet ja
alkuvaiheen puutteet. Loppukayttdjien kohteliaisuus vastauksissa vaikeuttaa tulosten tulkitsemista,

joskin selkeita eroja on havaittavissa ja tyytymattdmyyden kohteet tunnistettavissa.

Vastauksista voi tulkita, ettd loppukayttajien luottamus paakayttajaryhmaan ja siihen, etta jarjestel-
maa tehdaan loppukayttjia varten, on vahva. Kehitystydn viestinndssa ja tyon lapinakyvyydessa
on puolestaan puutteita. Suhteutettuna toisiinsa vastaukset ovat oletetun mukaisia, mutta keskiar-

voltaan merkittavasti odotettua korkeammalla.
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3 Prosessinhallinta ja kettera kehitys

Teoriapohjaa valitessa ehdolla oli useita teorioita ja malleja, joista vain osa valikoitui syvempaan
tarkasteluun. Kehitystyota ja prosesseja lapikaydessa erilaisia prosessirunkoja, teorioita ja malleja
tuli vastaan ja peruskuvausten pohjalta syvempaan tarkasteluun valikoituivat seuraavat: Lean,
Scrum, Agile, Kanban, DevOps, XP, Knowledge management, Palvelumuotoilu, ja UX. Hakukritee-

reina olivat kevyet prosessikehityksenmallit, moderni ohjelmistokehitys ja loppukayttajalahtdisyys.

Lean ja DevOps mallit valikoituivat mukaan, silla tavoitteena oli luoda kevyt malli ja naille malleille
yhteinen tavoite hukan poistamisesta kuulosti mielekkaalta. Nama mallit sisalsivat paljon hyvia me-
todeja prosesseihin, joissa vaiheistus ja tehtavien siirrot henkil6lta tai funktiolta toiselle aiheuttavat
paljon hukkaa. Kohdeorganisaatiossa kehitystyo toteutetaan paasaantoisesti saman funktion si-
salla ja yksittainen henkil6 toteuttaa usein tehtavan alusta loppuun. Nain ollen valtaosa hukan mini-
moimiseen esitellyista tekniikoista eivat olleet sovellettavissa kohdeorganisaatioon ja nama mallit

jatettiin tasta syysta pois.

Viittauksia lean-ajatteluun ilmentyy valituissa malleissa, mutta lahtdkohtaisesti pelkadan leaniin kes-
kittyva kirjallisuus tai esitellyt lean-mallit eivat tukeneet loppukayttajalahtdista ja ketteraa kehitys-
runkoa, jota tassa tydssa tavoitellaan. Nain ollen leanille ei omistettu omaa kappaletta, vaikka sii-

hen viitataan usein ketteran kehityksen kirjallisuudessa.

DevOps perustuu kehitys- ja operaatiot-funktioiden yhdistdmiseen kehitysprosessissa. Kohdeorga-
nisaatiossa asiakkuudenhallintajarjestelman kehitystyd tehddan kokonaisuudessaan operaatiot-

funktion toimesta. Tasta syysta DevOps teoria ei palvellut riittdvan kattavasti taman tyon tavoitteita.

Knowledge management, eli tietdmyksenhallinta, heréatti kiinnostuksen tiedonjaon ja dokumentaa-
tion tueksi. Ylatasolla kaytannonlaheiset mallit oikeaoppiseen tiedonjakoon vaikuttivat hyoddyllisilta,
mutta knowledge management olikin suunnattu byrokraattisempiin, suuriin organisaatioihin, eivatka
teoriat ja mallit olleet luontevasti sovellettavissa kohdeorganisaation kaltaisessa ketterassa ja ver-

rattaen pienessa yrityksessa.

"User Experience Design”, eli UXD, tarjosi hyvin mielenkiintoisia malleja loppukayttajakokemuksen
parantamiseen, mutta tama tyd keskittyy kehitysprosessiin ja siita viestimiseen. Nain ollen UXD jai

rajauksen ulkopuolelle.

Lopulta empiiriseen osuuteen valikoitui perusperiaatteena ja ideologiana toimiva Agile — eli kettera
kehitys. Ketteran kehityksen periaatteet soveltuivat hyvin tdman opinnaytetydn tavoitteisiin. Kettera
kehitys tukee kohdeorganisaation tarvetta luoda kevyt, nopeaan arvontuottoon perustuva loppu-

kayttajalahtdinen prosessi. Lisaksi soveltuvia malleja vertaillessa oli helposti havaittavissa, etta
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I&hes kaikki sopivat mallit kayttivat ketteran kehityksen periaatteita perustanaan. Ketteran kehityk-
sen ideologian tueksi lapikdydaan tarkemmin naitad kaytannonlaheisia malleja: Kanban, Scrum ja
XP, jotka noudattavat hyvaksi todettuja ketteran kehityksen periaatteita, mutta tarjoavat hieman

enemman konkretiaa.

Kanban-mallissa keskitytdan paljon loppukayttajaystavallisiin visualisointeihin ja selkeyteen, jotka
palvelevat taman tyon tavoitetta loppukayttajien osallistamisen osalta. Lisdksi Kanban mahdollistaa
kevyet ja sdanndstelemattdémat prosessit ilman tarkkoja roolituksia tai tapahtumia, mahdollistaen

mallin helpon kayttéénoton olemassa olevien ratkaisujen rinnalle.

Scrum puolestaan tarjoaa selkeda prosessirunkoa kehitystydn hallinnointiin, tarjoten tuoreelle paa-

kayttajaryhmalle rungon ja viitekehyksen yhteisen tydn hallinnointiin strukturoidusti.

XP-malli keskittyy ohjelmistokehityksen perusperiaatteisiin, tavoitellen yksinkertaisuutta ja laatua.

Koska paakayttajaryhma on kohtalaisen kokematon, on arvokasta huomioida ohjelmistokehityksen
fundamentaaliset perusteet. XP-malli on luotu Kent Beckin toimesta vuonna 1999, haastaen silloin
suositun vesiputousmallin. Vaikka XP-malli on suhteellisen vanha, I0ytyy siita hyvia perustavanlaa-

tuisia ohjelmistokehityksen periaatteita ja kdytanndn malleja, jotka ovat relevantteja edelleen.

Loppukayttajien osallistaminen huomioidaan kattavasti jo edelld mainituissa malleissa, mutta siihen

syvennytaan vield palvelumuotoilun ja viestinnan teorioiden kautta.
3.1 Kettera kehitys

Agile, eli kettera kehitys, on ideologia ja ajattelutapa. Kettera kehitys ei itsessaan tarjoa prosessi-

runkoa tai tydkaluja, vaan koostuu arvoista ja periaatteista. (Shore 2007, luku 1.1.)

"Valikoima arvoja ja periaatteita, jotka vaalivat muutosta, yhteisty6ta, loppukayttaja-

lahtbisyytta, ja jatkuvaa innovaatiota, tuottavuutta tavoitellen” (Gullo 2016, luku 5.1).

Ketteran kehityksen konkretian puute on myods luonut kysynnan kaytannonlaheisille ketteran kehi-
tyksen oppaille. Ketteran kehityksen ideologian toteuttamiseen on luotu monia itsenaisia, kaytan-
nodnlaheisia malleja ja runkoja, kuten Scrum, Lean, XP ja Kanban. (Gullo 2016, luku 5.1.) Yhteista
naille kaikille malleille on tavoite tarjota kdytanndnlaheisia tapoja toteuttaa ketteraa kehitysta (Mo-
reira 2017, luku 2.1).
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3.1.1 Ketteran kehityksen julistus

Ketteran kehityksen periaatteita on hyddynnetty erindisissa kayttdtarkoituksissa ja asiayhteyksissa
jo vuosisatoja, mutta ohjelmistokehityksen kontekstissa "Agile” nimen ja selkedn muodon nama pe-

riaatteet saivat vuonna 2001, kun 17 alan asiantuntijaa kirjoittivat ketteran kehityksen julistuksen:

Léydamme parempia tapoja tehda ohjelmistokehitysta, kun teemme sita
itse ja autamme muita siina. Kokemuksemme perusteella arvostamme:

Yksil6ita ja kanssakaymista enemman kuin menetelmia ja tydkaluja
Toimivaa ohjelmistoa enemman kuin kattavaa dokumentaatiota
Asiakasyhteisty6td enemman kuin sopimusneuvotteluja

Vastaamista muutokseen enemman kuin pitaytymista suunnitelmassa

Jalkimmaisillakin asioilla on arvoa, mutta
arvostamme ensiksi mainittuja enemman.
(Ketteran ohjelmistokehityksen julistus.)

Julistus sisaltda naiden arvojen lisaksi listauksen julistuksen takana olevista periaatteista:

Tarkein tavoitteemme on tyydyttaa asiakas toimittamalla taman tarpeet
tayttavia versioita ohjelmistosta aikaisessa vaiheessa ja saanndllisesti.

Otamme vastaan muuttuvat vaatimukset myos kehityksen myohaisessa
vaiheessa. Ketterat menetelmat hyddyntavat muutosta asiakkaan
kilpailukyvyn edistamiseksi.

Toimitamme versioita toimivasta ohjelmistosta sdanndllisesti,
parin viikon tai kuukauden valein, ja suosimme lyhyempaa aikavalia.

Liiketoiminnan edustajien ja ohjelmistokehittdjien tulee tyéskennelld
yhdessa paivittdin koko projektin ajan.

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

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

Toimiva ohjelmisto on edistymisen ensisijainen mittari.
Ketterat menetelmat kannustavat kestavaan toimintatapaan.
Hankkeen omistajien, kehittjien ja ohjelmiston kayttajien tulisi

pystya yllapitdmaan tyétahtinsa hamaan tulevaisuuteen.

Teknisen laadun ja ohjelmiston hyvan rakenteen jatkuva
huomiointi edesauttaa ketteryytta.

Yksinkertaisuus - tekematta jatettavan tyon
maksimointi - on oleellista.

Parhaat arkkitehtuurit, vaatimukset ja suunnitelmat syntyvat
itseorganisoituvissa tiimeissa.

Tiimi tarkastelee saannoéllisesti, kuinka parantaa tehokkuuttaan,
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ja mukauttaa toimintaansa sen mukaisesti.
(Ketteran ohjelmistokehityksen julistus.)

3.1.2 Ketteran kehityksen konsensus

Kuten aikaisemminkin mainittu, ketteran kehityksen julistus on innoittanut monia ohjelmistokehityk-
sen prosessimalleja. Nama mallit sisaltavat seka eroavaisuuksia, etta paallekkaisyyksia, mutta
Guckenheimer & Loje ovat kiteyttaneet naiden mallien yhdessa luoman paradigman ketteran kehi-

tyksen konsensukseksi. (Guckenheimer & Loje 2012, luku 1.)

Ketteran kehityksen konsensus koostuu kolmesta perusperiaatteesta (kuva 2), jotka tukevat toinen
toisiaan:

1. Jatkuva arvontuotto, jossa arvon maarittelee loppukayttaja

2. Havikin poistaminen, jotta jatkuvalle arvontuotolle ei ole esteita

3. Lapinakyvyys

(Guckenheimer & Loje 2012, luku 1.)

Lapinakyvyys

Ketteran

kehityksen
konsensus

Kuva 2 — Ketteran kehityksen konsensus (Guckenheimer & Loje 2012, luku 1).
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3.1.3 Vesiputousmalli, ketteran kehityksen edeltaja

Ennen ketteraa kehitysta ja sen periaatteisiin nojaavia malleja, suosittiin ohjelmistokehityksessa
vesiputousmallia. Vesiputousmallin ymmartamainen auttaa hahmottamaan niitd ongelmia, mihin

ketteran kehityksen kautta lahdettiin hakemaan vastauksia.

Vesiputousmallilla tarkoitetaan ohjelmistokehityksessa kaytettya projektirunkoa, joka perustuu vai-
heistettuun kehitystyéhon, jonka lopullisena tavoitteena on julkaista valmis ohjelmisto (kuva 3). Vai-
heet ovat toisistaan irrallisia ja vaiheesta toiseen siirrytdan maaritellyn luovutusprosessin kautta
(Gullo 2016, luku 1.1).

Vaiheistuksessa ei edeta taaksepain, vaan siirtyminen seuraavaan vaiheeseen tarkoittaa aina, etta
edeltava vaihe on valmis. Ennen julkaisua, avataan pala palalta rakennettu ohjelmistokokonaisuus
testaamista varten, ja testausvaiheen jalkeen julkaistaan valmis kokonaisuus. (Gullo 2016, luku
1.1.)
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Kuvio 3. Vesiputousmalli (mukaillen Gullo 2016, luku 1.1.)

Merkittdvana haasteena vesiputousmallissa on lapindkyvyyden puute. Epavarmuus siita, palve-
leeko kehitettava ohjelmisto loppukayttdjien tarpeita, on lasna aina testaamisvaiheeseen asti. Mah-
dolliset vaarinkasitykset tai puutteet voidaan huomata vasta tassa vaiheessa, jolloin korjausliikkeet
ovat huomattavasti suurempia, kuin ne olisivat olleet varhaisemmassa vaiheessa. Toisaalta, vaikka
ohjelmistohanke menisi hyvin, vesiputousmallilla tuotettu ohjelmisto alkaa tuottamaan arvoa vasta
taysin valmiina, ja on néin ollen vakisinkin hidas prosessi arvontuottamisen kannalta. (Gullo 2016,
luku 1.1.)
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Kuten kuviosta X huomaa, ei ennen yhdeksattd kuukautta tuoteta muuta kuin validoimatonta koo-
dia, jolla viitataan siis loppukayttgjien validoinnin puutteeseen. Vaikka toteutus olisi teknisesta na-
kokulmasta laadukas, voi se olla loppukayttgjille hyddyton, mikali tarve on ymmarretty vaarin.
(Gullo 2016, luku 1.1).

3.1.4 Ketteran kehityksen ideaputki

Ketteran kehityksen julistus ei sisalla kaytanndén malleja tai menetelmia, mutta julistus on toiminut
pohjana monille kaytannonlaheisille malleille ja kirjallisuudelle. Valtaosa naista on saanut oman ni-
mensa, kuten Scrum ja Kanban, mutta osa kirjallisuudesta kantaa suoraan ketteran kehityksen ni-
mea, kuten Moreiran "The Agile Enterprise: Building and Running Agile Organizations”. Tassa kap-

paleessa esitelladn Moreiran ketteran kehityksen ideaputki.

Backlog taydentyy useista eri lahteista, mutta paaasiallisena Iahteena tulisi olla kayttajien ideat ja
palautteet. Ideointia varten tulisi olla oma keskitetty kanava, joka tarjoaa keskitetyn nakyman tuo-
tettuihin ideoihin, helpottaa niiden backlogiin vientia ja auttaa nostamaan tarkeat ideat korkeam-
malle priorisoinnissa. Lisaksi ideaputki tarjoaa organisaatiotason lapinakyvyytta tehtavaan kehitys-
tydéhdn. (Moreira 2017, luku 11.)

Ideaputki vaatii ketteran kehittamisen kulttuurin, jossa uudet ideat otetaan nopeasti kasittelyyn ja
niitd muokataan ja priorisoidaan palautteen pohjalta. Mikali organisaatio on pieni tai jarjestelmia on
vain yksi, voi ideaputki olla osa tuotteen backlogia. Myds ideaputken ollessa osa backlogia tulee

sidosryhmilla olla mahdollisuus tuottaa ja priorisoida ideoita. (Moreira 2017, luku 11.)
Ideaputken tulisi olla kaikille nahtavilla (Moreira 2017, luku 7).

Ideoiden keraamisen ensimmainen vaihe on idean dokumentointi. Tdman dokumentaation tulisi
olla nakyvilla kaikille organisaatiossa, jotta korjauksia voidaan tehda missa vain prosessin vai-

heessa. Idea voi tulla kenelta tahansa. (Moreira 2017, luku 11.)

Dokumentaation tulisi sisaltda kuvaus, persoona, segmentti, arvo, riskit ja oletukset. Idean kirjaa-
misesta tulisi kuitenkin tehda mahdollisimman kevytta, silla ideaa ei olla viela hyvaksytty ja sita voi

rikastaa prosessin myohemmissa vaiheissa. (Moreira 2017, luku 11.)

Seuraavaksi siirrytdan idean esittelyyn. Esittelyvaiheessa idea tulee yhteiseen ideaputkeen kaik-
kien nahtaville arvon tai prioriteetin mukaisessa jarjestyksessa. Ylimmaksi nousee korkeimman ar-
von tai prioriteetin omaavat ideat, ja sidosryhmien tulisi saanndllisesti keskustella ylapaan ideoista

ja niiden viemisesta eteenpain. Tassa vaiheessa on myds tarkeada haastaa idean tuottamaa arvoa
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tai toteutuskelpoisuutta. Kun ideasta on keskusteltu ja mahdolliset korjaukset sisaltéon tai priori-

sointiin on tehty, voi idean siirtda eteenpain. (Moreira 2017, luku 11.)

Hyvaksymisen jalkeen idean toteuttajien tulee ymmartaa idea ja jasennelld se toteuttamista varten
pienemmiksi tehtaviksi. Tassa kohtaa kaikkien jarjestelman kehittdmiseen ja toteuttamiseen liitty-
vien sidosryhmien on hyva olla mukana. Idea tulisi saada muunnettua backlog tehtavaksi ja mikali
tama vaatii kollaboraatiota sidosryhmien kanssa, tulisi se tehda ennen etenemista toteutusvaihee-
seen. (Moreira 2017, luku 11.)

Toteutusvaiheen tulisi sisaltda kehittajien suosima prosessi, jossa suunnitellaan, rakennetaan, tar-
kastellaan, ja muokataan toteutusta iteratiivisesti, kunnes se on toimituskelpoinen. On oleellista,
ettd sidosryhmat osallistetaan jo toteutusvaiheen aikana, jotta lopputulos tuottaisi aidosti arvoa.
(Moreira 2017, luku 11.)

Kun toteutus on valmis, on idea tai sen osa valmiina julkaistavaksi. Julkaisusta tulee tiedottaa si-
dosryhmia ja ideaputkea tulee paivittaa, jotta kehitystyd on lapinakyvaa organisaatiolle ja kuva ny-

kytilanteesta sailyy reaaliaikaisena. (Moreira 2017, luku 11.)
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3.2 Extreme Programming (XP)

Extreme Programming — eli XP — on Kent Beckin luoma ohjelmistokehityksen malli. XP tavoittelee
laadukasta tyon jalkea tarjoamalla tekniikoita koodaamiseen, kommunikointiin ja yhteistyéhén. Alun
perin XP:n kuvattiin soveltuvan erityisesti pienille ja keskikokoisille tiimeille ohjelmistokehitykseen
nopeasti muuttuvassa ymparistdssa, jossa tarvemaarittely on suurpiirteista. Beckin mukaan kay-
tanto on kuitenkin osoittanut, ettd malli soveltuu myos suuremmille organisaatioille, mikali rakenne

on mahdollista sailyttaa kevyena. (Beck &Anders 2004, luku 1.1.)
3.21 Lahtohaasteet ja ratkaisut

Kent Beck kehitti ja julkaisi kirjan "Extreme Programming Explained” vuonna 1999. Extreme prog-
ramming on ohjelmistokehityksen malli, jonka kehittdmisen perustaksi luctiin lista ohjelmistokehi-

tyksen ongelmista ja ne pyrittiin ratkaisemaan pala kerrallaan. (Beck 1999, luku 1.1.)

Ensimmainen tunnistettu ongelma oli aikataulutuksen haasteet ja liikka optimismi. XP:n esittama rat-
kaisu tahan on iteratiivinen kehitysprosessi, jossa tyo jaetaan lyhyisiin, yhdesta neljaan viikkoa
kestaviin sykleihin. Iteraatio pilkotaan viela pienempiin tehtaviin, jotka priorisoidaan, ja joita tydste-
taan tarkeysjarjestyksessa. Nain saavutetaan parempi kontrolli iteraation edistymisesta ja mahdolli-

sesti rastiin jaavat tehtavat eivat ole ainakaan tarkeimmasta paasta. (Beck 1999, luku 1.1.)

Toinen yleinen haaste oli projektien peruuntuminen ennen julkaisua. Tata haastetta kasiteltiinkin jo
edellisessa kappaleessa vesiputousmallin yhteydessa, jonka ongelmakohtiin XP monin kohdin
puuttuu. Ratkaisu tdhan on nopea tuotantokayttéonotto. Ensimmaiseen julkaisuun tulisi valita mah-
dollisimman pieni, mutta arvoa tuottava kokonaisuus. Nain paastaan tuotantoon ja tuottamaan ar-

voa nopeasti ja matalla riskilla. (Beck 1999, luku 1.1.)

Kolmas esitetty ongelma on ohjelmiston happaneminen. Ohjelmisto ei onnistuneenkaan julkaisun
jalkeen skaalaudu, kehity tai yllapida itsedan automaattisesti ja pahimmillaan ohjelmistoa voi joutua
vaihtamaan jo lahivuosina kayttdonotosta. Tahan Beck esittda ratkaisuksi XP:n kattavaa sarjaa

testeja, joilla ohjelmiston laatua valvotaan jatkuvasti. (Beck 1999, luku 1.1.)

Neljantena listalla on ohjelmiston viallisuus. Monipuoliset ohjelmistot sisaltavat usein myds moni-
puolisesti vikoja, ja mikali naita on liilkaa voi muutosvastarinta ja kayttdaste nousta ongelmiksi. Vi-
koja voidaan minimoida toiminnallisuuksien kattavalla testaamisella kehitysvaiheessa, niin kehitta-

jien kuin loppukayttajien nakdkulmasta. (Beck 1999, luku 1.1.)

Viides haaste on vaarinkasitykset. Ohjelmistot luodaan lahtékohtaisesti ratkaisemaan liiketoimin-

nan tarpeita, mutta toisinaan taman tarpeen viestimisessa epaonnistutaan. Talléin ohjelmisto ei
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ratkaise esitettya ongelmaa, eika palvele liiketoimintaa. Sidosryhmat tulisi osallistaa kehitystyohon
koko prosessin ajan ja tarvekuvausta tulisi tarkentaa ja paivittaa projektin edetessa, kun molem-

minpuolinen ymmarrys kehittyy. (Beck 1999, luku 1.1.)

Kuudentena haasteena Beck esittelee liikketoiminnan muutokset. Liiketoiminta tapaa kehittya ja

muuttua, eika ohjelmiston kehitysvaiheessa annettu tarvekuvaus valttamatta pade enda mydhem-
min. XP mallin mukainen iteratiivinen prosessi kehittda toiminnallisuuksia nopealla rytmilla ja tuo-
reilla tarvekuvauksilla. Jatkuva liiketoimintatarpeiden tarkentaminen ja paivittdminen mahdollistaa

sen, etta ohjelmisto pysyy liiketoiminnan kehityksessa mukana. (Beck 1999, luku 1.1.)

Seitsemas esimerkki on liialliset toiminnallisuudet. Toiminnallisuustarpeita keratessa, kehittaessa
ja ideoidessa voi helposti innostua lilkaa. Uusia toiminnallisuuksia voidaan luoda vauhdilla, mutta
tama kasvattaa ohjelmiston monimutkaisuutta ja ei valttdamatta palvele liiketoimintatarpeita. Tasta

syysta tehtavia tulisi priorisoida, ja niista pitaisi toteuttaa vain tarvittavat. (Beck 1999, luku 1.1.)

Kahdeksas ja viimeinen ongelmakohta on henkildstériippuvuus. Ohjelmistokehitys on hyvin henki-
I6riippuvaista ja poistuman riksi tulee huomioida. XP pyrkii huomioimaan taman tarjoten mallin,
joka on kehittajaystavallinen ja nain lIahtdkohtaisesti pienentaa poistumariskia. Mikali henkildsto-

muutoksia kuitenkin tulee, sisaltdad XP mallin tehtavien siirtoon. (Beck 1999, luku 1.1.)
3.2.2 Muutoksen hinta

Onhjelmistokehityksessa muutoksen hinnan on néhty kasvavan eksponentiaalisesti sen mukaan,
kuinka pitkalla kehityksessa ollaan (kuva 4.) Ideoita tarkastellessa on viela helppoa ja edullista to-
deta, ettei idea ole hyva tai se kaipaa muutosta. Mikali idea puolestaan on hyvaksytty, toteutettu ja
julkaistu tuotantokayttéon, voisi sen muuttaminen siind kohtaa nahda kalliiksi ja raskaaksi. (Beck
1999, luku 1.5.)
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Muutoksen hinta

Aika
Kuva 4, muutoksen hinta ennen (mukaillen Beck 1999, luku 1.5.)

Extreme programming perustuu siihen oletukseen, ettei nain ole. Tekninen lahtokohta XP:n toteut-
tamiselle on se, etta ohjelmisto on kevyesti raatalditavissa, ja muutoksen hintakayra saadaan ta-
sattua. Helposti raataloitavat ohjelmistot ja testiymparistot, joista kehitystyot on helppo siirtaa tuo-
tantoon mahdollistavat taman. Kun muutoksen hinta sailyy alhaisena (kuva 5), voidaan kehitys-
tyota tehda interaktiivisemmin loppukayttajien kanssa, julkaisten puolivalmiita toteutuksia tuotan-

toon ja raataldiden niita palautteen pohjalta. (Beck 1999, luku 1.5.)

Muutoksen hinta

Aika

Kuva 5, muutoksen hinta nykyaan (Beck 1999, luku 1.5.)
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3.2.3 Arvot

Extreme programming mallin taustalla elaa nelja arvoa: kommunikaatio, yksinkertaisuus, palaute ja
rohkeus (Beck 1999, luku 1.7).

Kommunikaatio on arvoista ensimmainen. Useimmat ongelmat ohjelmistokehityksessa juontaa juu-
rensa siihen, ettd kommunikaatio on katkennut tai puuttunut jossain prosessin vaiheessa. Syita
kommunikaatiopuutoksille voi olla useita. Syyna voi olla huono kulttuuri, jossa ikavista asioista tai
virheista ei haluta puhua tai epaselvat prosessit, jolloin ei tiedetad milloin, tai kenelle tulisi viestia.
Kommunikaatiohaasteita voi olla yhta hyvin sidosryhmien vélisessa viestinnassa, kuin sisdisessa
tiedonkulussa. (Beck 1999, luku 1.7.)

XP-mallissa kommunikaatiohaasteita pyritdan ehkaisemaan tuomalla kehitysprosessiin sellaisia
vaiheita, jotka vaativat kommunikaatiota. Naita ovat testaaminen, paritydskentely ja tehtavien arvi-
oiminen. (Beck 1999, luku 1.7.)

Yksinkertaisuus arvona tarkoittaa sita, etta ratkaisutoteutuksia suunnitellessa pyritdan aina mietti-
maan, mika on yksinkertaisin toteutus, jolla tarpeeseen saadaan vastattua. Tassa otetaan tietoinen
riski siita, ettd yksinkertainen ratkaisu voi vaatia tydstamista jalkeenpain. Samalla luotetaan siihen,
ettd pitkdssa juoksussa jalkityot vievat vdahemman aikaa kuin se, ettd aina pyritdan tuottamaan lop-
puun asti ajateltuja ja hiottuja ratkaisuja. Tdma myds vauhdittaa toimituksia ja mahdollistaa nope-
amman arvon tuottamisen. Lisaksi yksinkertaisuus helpottaa kommunikointia, kun taas hyva kom-
munikointi edistda yhteistda ymmarrysta ja tekee toteuttamisesta yksinkertaisempaa — ja nain arvot
ruokkivat toisiaan. (Beck 1999, luku 1.7.)

Neljas arvo on palaute. Kehittajat sortuvat usein liialliseen optimismiin, mutta palaute toimii siihen
hyvana vastaladkkeena. (Beck 1999, luku 1.7). Viitaten jalleen vesiputousmalliin, ennen ohjelmis-
tokehityksen julkaisussa pidettiin tavoitteena, ettad ohjelmisto olisi julkaisuvaiheessa valmis. XP-
mallissa esitetdan, etta kehitysvaiheessa olevasta toteutuksesta on darimmaisen vaikeaa saada
palautetta ja siita syysta tuotantoon pitaisi pyrkia mahdollisimman nopeasti. Tuotantoymparistossa
kattava palautteen keraaminen on mahdollista ja luontevaa. Palaute toimii myds kommunikaatioka-

navana ja edistaa vuorovaikutusta sidosryhmien valilla. (Beck 1999, luku 1.7.)

Viimeinen arvo on rohkeus. Ohjelmistokehityksessa tulee vastaan tilanteita, jossa uuden innovaa-
tion toteuttaminen voi vaatia ohjelmistoon rakenteellista muutosta, joka vie ohjelmistoa taaksepain
paivia, viikkoja tai jopa kuukausia. Vaihtoehtoisesti ohjelmisto vaatii korjauksen, joka pysayttaa kai-
ken muun kehityksen useamman iteraation ajaksi. Pienemmassa mittakaavassa yksittainen kehit-

taja voi todeta, ettd hanen edeltavana paivana vaivalla tehty toteutus ei olekaan toimiva, ja tulisi
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tuhota kokonaan. Tallaiset hetket vaativat kehittdjiltd rohkeutta tehda paatoksia. (Beck 1999, luku
1.7.)

3.2.4 Periaatteet

Arvot antavat XP-mallille suunnan, mutta eivat yksinaan ole riittdvan konkreettisia tukeakseen kay-
tannon tekemista. Askeleen [ahemmas arjen kaytantoja paastaan, kun arvot jaetaan kaytannonla-
heisiksi periaatteiksi. (Beck 1999, luku 1.8.)

Ensimmainen periaate on nopea palaute. Tdma on kaksisuuntainen tie, jossa kehittajat toivovat
nopeaa palautetta toteutuksistaan, mutta vastavuoroisesti reagoinnin tulee olla nopeaa. Palaut-
teenkasittelyn reaaliaikaisuus parantaa dialogia ja edistda molempien osapuolten oppimista. (Beck
1999, luku 1.8.)

Toisena periaatteena on se, etta tulisi tavoitella yksinkertaisuutta. Jokainen ongelma, tarve, ja toive
tulisi kohdata silla oletuksella, etta sen ratkaisu on erittdin yksinkertainen ja pyri ratkaisemaan se
niin yksinkertaisesti kuin mahdollista. Tdman periaatteen avulla toteutetaan XP-mallin yhta paaar-
voista — yksinkertaisuutta. Logiikka tdssa on luottaa siihen, ettéd kun jattaa yliajattelun pois ja toteut-
taa nopeita yksinkertaisia ratkaisuja, séastéa enemman aikaa, kuin jalkikorjaukset ja monimutkai-

suuden lisdaminen myohemmin vievat. (Beck 1999, luku 1.8.)

Kolmas periaate on inkrementaalinen muutos. Pienet muutokset ja korjausliikkeet toimivat XP-mal-
lin mukaan paremmin, kuin suuret ja raskaat muutokset. Tama patee ohjelmistokehityksen lisaksi
kehittajatiimin toimintatapojen muutoksiin, henkildstémuutoksiin, kehityspolun suunnitteluun ja

muutosten jalkauttamiseen. (Beck 1999, luku 1.8.)

Muutoksen vaaliminen on neljas periaate. Tassa ei kuitenkaan tarkoiteta pelkastdan muutosmydn-
teistd asennetta. Periaatteen ydin on se, etta kehitysratkaisuista tulisi suosia niita, jotka jattavat ti-

laa mydhemmille muutoksille. (Beck 1999, luku 1.8.)

Viides — ja viimeinen paaarvo — on laadukas tyd. Laadusta ei saisi missaan kohtaa tinkia. Se vai-
kuttaa kehittajien tydon mielekkyyteen, loppukayttajien yleiskokemukseen ja tyytyvaisyyteen seka
tietenkin projektiin kokonaisvaltaisesti. Laatu tulisi priorisoida ajan, resurssien ja laajuuden ohi, eli
enemmin kaytetdan enemman aikaa ja resursseja, tai jatetdan matalamman prioriteetin tarpeita
huomioimatta. (Beck 1999, luku 1.8.)
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3.2.5 Kehitystyon runko

Arvojen ja periaatteiden maarittelyn jalkeen XP-malli kasittelee itse tekemista. Kehitystyo on jaetta-
vissa neljaan tekemisen osa-alueeseen: koodaukseen, kokeiluun, kuunteluun ja muotoiluun. (Beck
1999, luku 1.9.)

Oli kyseessa aito koodausty0 tai jonkin low-code tai no-code ohjelmiston kayttd, voidaan tekemista
kasitella koodaamisena. Ohjelmiston toiminnallisuuksien luominen ja kehittdminen vaatii ideoiden
strukturointia loogiseen muotoon ja on sen myo6ta hyvin opettavaista. Koodi ei kaunistele asioita,
vaan toteuttaa sen mita sille on maaritelty. Mikali idea, toteutus tai logiikka on ollut virheellinen, ei
koodi toimi. Luova tekeminen vaatii ohjelmistoon uppoutumista ja se on kehittajalle paras oppimis-
menetelma. (Beck 1999, luku 1.8.)

Uusien toiminnallisuuksien toimivuudesta tulee varmistua testaamisen kautta, ennenkd ne julkais-
taan tuotantokayttdoon. Testeja luodaan ensin yksinkertaisilla Iahtdkohdilla, mukaillen optimaalista
kayttdtapaa. Taman jalkeen kehittdja on kuitenkin velvollinen pohtimaan oudompia ja harvinaisem-
pia kayttdtapauksia ja testaamaan toiminnallisuutta myds nadiden poikkeuksellisten tapausten kul-
malta. Vasta kun toiminnallisuus lapaisee kaikki testit, on se teknisesta nakokulmasta julkaisukel-
poinen. Hyvat testit kasvattavat myds kehittdjan itsevarmuutta ja ymmarrysta jarjestelmasta. (Beck
1999, luku 1.9.)

Kuuntelu on osa kehitystyon kulmakivia. Kehittgjat harvoin ymmartavat liikketoiminnan tarpeita tai
arkea riittadvan hyvin, joten he joutuvat tukeutumaan sidosryhmien toiveisiin ja palautteisiin. Aktiivi-
nen vuorovaikutus on yksinkertaisuudestaan huolimatta kdytdnnén tasolla vaikea toteuttaa ja paras

tapa edistaa sita on selkeat viestintamallit ja -kanavat. (Beck 1999, luku 1.9.)

Muotoilulla tarkoitetaan pitkakatseista kehitystyota. Toiminnallisuuksia on helppo ja nopea luoda
lyhytnakoisesti, mutta ilman hyvaa muotoilua térmataan nopeasti siihen tilanteeseen, etta toimin-
nallisuudet risteavat ja ainoa tapa saada uusi toiminnallisuus kayttdékelpoiseksi on muuttaa tai pois-

taa vanha. Hyvan muotoilun tavoitteena on valttaa naita tilanteita (Beck 1999, luku 1.8.)

Hyvaan muotoiluun kuuluu, etta toiminnallisuudet ovat mahdollisimman yksinkertaisia. Ne toimivat
datan nakdkulmasta mahdollisimman lahella ldhdedataa ja vaikuttavat vain sielld missa tarvitsee.

Ne ovat laajennettavissa ilman, etta rakennetta tarvitsee muuttaa. (Beck 1999, luku 1.9.)

Huono muotoilu puolestaan on monimutkaista ja toiminnallisuuksilla on monia riippuvaisuuksia. Li-
saksi logiikka on monistettu moneen paikkaan, eivatka toteutukset ole skaalattavissa ilman raken-
teellisia muutoksia. (Beck 1999, luku 1.9.)
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3.2.6 Tapahtumat

XP-mallissa esitellaan kahdenlaisia tapahtumia: viikko- ja kvartaalipalaverit. (Beck & Andres 2004,
luku 1.7.)

Viikkopalaverit jarjestetaan tyoviikon alussa, ja niilld on kolme tavoitetta. Ensimmaisena kaydaan
lapi edistymista, eli kuinka pitkalla ollaan viime viikon tehtavien suhteen. Seuraavaksi valikoidaan
seuraavan iteraation tehtavat asiakkaan toiveiden mukaisesti. Kolmantena puretaan tehtavat tarvit-
taessa pienempiin osiin, tAsmennetaan niiden kuvauksia ja nimetaan niille omistajuudet. (Beck &
Andres 2004, luku 1.7.)

Kvartaalipalavereissa on tarkoitus keskittya tekemiseen yksittaisia tehtavia laaja-alaisemmin. Ta-
voitteena on tunnistaa pullonkauloja ja ongelmakohtia, suunnitella korjausliikkeitd, valita teemat
seuraavalle kvartaalille, poimia tehtavia teemojen tueksi ja keskustella projektikokonaisuudesta
yleisella tasolla. Kvartaali on lisdksi hyva tarkasteluvali tiimin reflektointiin ja mahdollisten kokeilu-

jen tai pilotointien tarkastelujaksoksi. (Beck & Andres 2004, luku 1.8.)

3.2.7 Tekniikoita kaytantoon

XP-mallissa esitelldaan useita erilaisia kdytannon tekniikoita ja malleja. Nama auttavat jalkautta-
maan XP-mallin periaatteita konkreettisemmin osaksi kehitysty6ta ja arkea. Tassa kappaleessa
esitellaan tekniikat: suunnittelupeli, pienet julkaisut, yksinkertainen muotoilu, parikoodaaminen, yh-

teinen omistajuus ja Iasna oleva asiakas.

Suunnittelupeli, eli dialogi kahden liiketoiminnan ja kehityksen valilld. Ohjelmistosuunnittelu koos-
tuu Beckin mukaan aina kahdesta nakdkulmasta: liiketoiminnan tarpeista ja teknisista mahdolli-
suuksista. Liiketoiminnan nakdkulmasta tulisi maaritella seuraavat asiat:
- Laajuus - kuinka suuri osa halutuista toiminnallisuuksista tarvitaan, jotta julkaisu tuotantokayt-
toon on hyddyllista?

- Prioriteetti — jos tarvelistauksesta pitaa valita vain osa, mitka ovat tarkeimpia ja missa jarjes-
tyksessa ne halutaan?

- Julkaisun kokoaminen — kuinka laaja julkaisun tulisi olla, etta siitd on eniten hyotya?

- Laajuus - kuinka suuri osa halutuista toiminnallisuuksista tarvitaan, jotta julkaisu tuotantokayt-
t6on on hyddyllista?

- Tarkeat paivamaarat — onko jotain liikketoimintakriittisia aikatauluja

Kehittajien tulisi teknisesta nakokulmasta puolestaan tarjota vastaukset seuraaviin:

- Aika-arviot — kuinka kauan minkakin toiminnallisuuden toteuttaminen vaatii
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- Seuraamukset — mita teknisia seuraamuksia jollain toiminnallisuudella on? Karsiikd esimer-
kiksi datan laatu tai vaatiiko toteutus paljon yllapitoa?

— Prosessi — kuinka ja kenen toimesta kehitystyo toteutetaan?

- Aikatauluttaminen — mita kehityskohteita otetaan tyon alle seuraavaan iteraatioon ja missa jar-
jestyksessa ne tehdaan.

Suunnitteluty6 on jatkuvaa dialogia naiden kahden nakékulman valilla, joiden tulisi olla keskuste-

lussa mahdollisimman tasavertaisia. (Beck 1999, luku 1.10.)

Pienet julkaisut. Ketterassa ohjelmistokehityksessa tavoitellaan tiivista julkaisuvalia. On kuitenkin
tarkeaa, etta julkaisut sisaltavat aina toimivia ja jarkevia kokonaisuuksia, eivatka koostu puolik-
kaista tai keskeneraisista toiminallisuuksista. (Beck 1999, luku 1.10). Pienista julkaisuista saadaan
paras arvo, kun suunnittelutyd on tehty hyvin ja julkaisuihin saadaan aina jotain korkean prioriteetin
tuotoksia mukaan. Julkaisuja puolestaan helpottaa, kun toiminnallisuuksien testaamiseen ja tuo-
tantoon siirtoon on hyvat mallit ja tyokalut. Lisaksi tata mallia helpottaa, kun muistaa XP-mallin pe-
riaatteen "oleta yksinkertaisuutta”, ja julkaisee silla hetkella riittavia, yksinkertaisia toteutuksia.
(Beck 1999, luku 1.11.)

Yksinkertainen muotoilu. Uusien toiminnallisuuksien tulisi aina tayttaa tietyt kriteerit.
1. Niiden tulee lapaista kattavat testit, jotka kehittajat luovat toimivuuden varmistamiseksi.
2. Duplikaattilogiikkaa ei saisi luoda, kuten esimerkiksi rinnakkaisia hierarkiamalleja.
3. Toteuttaa sen mitd kehittaja haluaa
4

Sisaltad mahdollisimman vahan kategorioita ja metodeja

Niin pitkdan, kun vaiheet 1-3 toteutuvat, voi toiminnallisuutta riisua ja keventaa. Koska XP-mallissa
uskotaan, ettd muutos on halpaa, ei monimutkaisuutta luoda turhaan tai ennakkoon, vaan pyritaan
tekemaan mahdollisimman yksinkertaisia ratkaisuja, joita laajennetaan vain tarvittaessa. (Beck
1999, luku 1.10.)

Parikoodaaminen tai parikehittdminen tarkoittaa yhdessa tydskentelya niin, etta toinen tekee ja toi-
nen seuraa. Ajatus on, etta seuraava osapuoli arvioi tekemisen oikeellisuutta, pohtii mika mahdolli-
sesti menee vaarin ja voisiko tarpeen ratkaista jollain yksinkertaisemmalla tavalla. Talla mallilla
tydskentely ei ole niin virhealtista, osaaminen jakaantuu tekijdiden valilla ja tyon laatu paranee.
(Beck 1999, luku 1.10.)

Yhteinen omistajuus. Kukin kehittdja voi tehda muutoksia toisen kehittdjan tuottamiin toiminnalli-
suuksiin tai koodiin, mikali ndkee sille tarvetta ja osaa tehda parannukset. Kun yksittaisista toimin-
nallisuuksista tai osa-alueista ei jaeta omistajuutta, vaan omistajuus on yhteista, saavat kehittajat

paremman kokonaiskuvat jarjestelmasta. Talla mallilla saadaan my6s minimoitua odotusaikoja
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pienten korjausten tekemisessa, kun kaikkea ei tarvitse kierrattdd omistajuuksien kautta. (Beck
1999, luku 1.10.)

Lasna oleva asiakas. Loppukayttgjilla tulee olla edustaja tai edustajia, jotka ovat Iasna kehittajien
arjessa. Loppukayttajien edustajat vastaavat kysymyksiin, ratkovat kiistelyita toteutusvaihtoeh-
doista, asettavat prioriteetteja ja jakavat mielipiteitd. On oleellista, ettd tdma loppukayttajien edus-
taja on aito loppukayttdja, eli kayttaa aktiivisesti jarjestelmaa arjessaan. Haasteena tassa on se,
paljonko ty6aikaa loppukayttajan kannattaa kayttaa jarjestelmakehitykseen osallistumiseen. (Beck
1999, luku 1.10.)

3.2.8 Kehitystyon strategia

Strategia, eli kehitystydn suunnitelma, on tuottaa palvelua mahdollisimman yksinkertaisena. XP-
mallin neljasta padarvosta yksinkertaisuus toistuu myds strategian keskiéssa, mutta samalla tdma

strategia tukee muitakin mallin arvoista. (Beck 1999, luku 2.17.)

Ensimmainen arvo on kommunikaatio. Hyvaa kommunikaatiota tukee yksinkertaiset tavoitteet, to-

teutukset ja strategia, jolloin kommunikaatio on merkittavasti helpompaa. (Beck 1999, luku 2.17.)

Yksinkertaiset toteutukset mahdollistavat nopean ja suoraviivaisen toteuttamisen, joka puolestaan
madaltaa kynnysta ja helpottaa palautteen antamista. Nain strategia tukee myds XP-mallin kol-

matta arvoa, palautetta. (Beck 1999, luku 2.17.)

Yksinkertainen kehittdminen tarkoittaa usein kdytadnndssa sita, etta kehittajan pitda hyvaksya se,
ettei toteutusta ole ajateltu loppuun asti tai kaikilta kulmilta. Esitetty ongelma ratkaistaan nopeasti
ja suoraviivaisesti, samalla luotetaan siihen, ettd mikali jokin ajattelematon kulma aiheuttaa my6-
hemmin ongelmia, on toteutus muokattavissa. Tassa apuna toimii mallin neljas arvo, rohkeus.
(Beck 1999, luku 2.17.)

3.2.9 Roolit

XP-mallin esittelema roolitus sisaltda seuraavat tehtavat: kehittaja, asiakas, testaaja, tarkkailija,
valmentaja, konsultti, esimies. Saatesanoina Beck painottaa, ettei roolitus sovi kaikille ja mallia
kayttoonottaessa tulisi ennemmin muokata rooleja kuin henkil6ita, mikali roolit eivat sovi luonte-
vasti. (Beck 1999, luku 3.22.)

Kehittdja on XP-mallissa se taho, joka tuottaa ja kehittdd ohjelmistoa. Luonnollisesti kehittaja kes-
kittyy ohjelmiston rakentamiseen, mutta toinen keskeinen velvollisuus kehitystyon rinnalle on kom-

munikointi. Kommunikointi on tarpeen, kun tehdysta kehityksesta pitda viestia eteenpain, jotta se
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jalkautuu kaytantoon, ja kommunikointi on tarpeen, kun kehittdja saa kehityspyyntgja, joita pitaa
tasmentaa, jasennella ja pelkistdd mahdollisimman yksinkertaiseen ja teknisesti kestavaan muo-
toon. (Beck 1999, luku 3.22.)

Asiakas — eli loppukayttdja — on toinen keskeinen osa XP-mallin roolitusta. Kehitt3ja tietdad miten
ohjelmistoa kehitetaan, mutta asiakkaan tulisi kertoa mita kehitetadan. Hyva asiakas osaa tehda
paatdksia, priorisoida toiveitaan, kuvata tarpeitaan selkeasti ja joustaa tarvittaessa. Taito erottaa
tarpeet ja vanhat tottumukset toisistaan on hyvin keskeinen taito, jotta ei kehiteta turhia, tarpeetto-

mia tai huonoja toteutuksia vain siita syysta, etta niin on totuttu tekemaan. (Beck 1999, luku 3.22.)

Testaaja koettelee tehdyn kehitystydn laatua ja koeajaa saanndllisesti toiminnallisuuksia, jotta voi-
daan varmistua ohjelmiston toimivuudesta ja laadusta. Testaaja ei valttamatta ole nimetty henkild,

vaan se voi olla jaettu velvollisuus. (Beck 1999, luku 3.22.)

Tarkkailija pitda silmalla kehitystyon etenemista ja arvioita. Tarkkailijalla tulisi olla kasitys siita,
kuinka hyvin iteraatio edistyy ja onko iteraatiolla valitut tehtdvamaarat realistisia. Samalla tarkkaili-
jalla tulisi olla ajantasainen ja realistinen kasitys isommasta kuvasta, kuten roadmap suunnitelman
etenemisesta. Tarkkailija on myds vastuussa kehitystiimin mittareista ja niiden seuraamisesta.
(Beck 1999, luku 3.22.)

Valmentaja huolehtii prosessikokonaisuudesta. Han huolehtii, etta kaikki pitaytyvat rooleissaan ja
prosesseissa, jotta kokonaisuus toimii. Valmentaja tarkkailee prosessin kulkua ja tehdyn tydn laa-
tua, mutta pyrkii valttdmaan holhoamista ja puuttuu ongelmiin ennemmin valillisesti ohjaillen. Tiimin
ei tulisi olla riippuvainen valmentajasta, vaan toimia itsenaisesti ja sallia valmentajan satunnaiset

korjaustoimenpiteet silloin kun niille on tarvetta. (Beck 1999, luku 3.22.)

Konsultti on hyva olla kaytettavissa, mikali tarvitaan syvallisempaa teknista osaamista. XP-mallissa
pyritdan yksinkertaisiin toteutuksiin ja kehittjille ei jaeta omia osa-alueita, jolloin kukin kehittaja
osaa hieman kaikkea. Tama johtaa usein siihen, ettad kun tarvitaan syvaosaamista jostain tietysta
osa-alueesta, ei tiimin kehittajilta 10ydy tarvittavia taitoja, ja tarvitaan konsultin apua. Konsulttia ei
tulisi vapauttaa tekemaan toteutuksia itsenaisesti, vaan kehittajien tulisi osallistua konsultin teke-

maan kehitystyohon ja oppia siita. (Beck 1999, luku 3.22.)

Esimies tarjoaa tukea ja pyrkii pysymaan ajan tasalla. Han pitda saanndllisia tarkastuspalavereja ja
yllapitaa avointa dialogia. Esimies tarjoaa turvaa, rohkeutta ja itsevarmuutta tiimille. Han tarkkailee
toimintaa ja hanelle selitetaan tyon etenemisesta, joka on kehittgjille hyodyllista, silla tekemansa
kehitystyon kuvaileminen véhemman teknisesti voi olla hyva hetki tunnistaa ongelmakohtia. (Beck
1999, luku 3.22.)
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3.3 Kanban

Kanban on Leanin ja ketteran kehityksen ideologioihin perustuva toimintamalli kehitystyon hallin-
nointiin. Kanban koostuu kolmesta paaperiaatteesta: visualisoi, minimoi kerrallaan tydstettavien

tehtavien maara ja hallinnoi tyon virtausta. (Hammarberg & Sunden 2014, luku 2.)
3.3.1 Visualisointi

Visualisoinnin keskeisin tavoite on parantaa lapinakyvyytta ja jakaa informaatiota selkealla ja te-
hokkaalla tavalla. Toimiva visualisointi selkeyttaa prosesseja ja vahentaa epaselvyytta, kun vastuut
on jaettu ja kaytanteet on vaiheistettu ja jaoteltu mahdollisimman yksiselitteisella tavalla. (Hammar-
berg & Sunden 2014, luku 3.)

Projektin visualisoinnin tulisi olla projektitimin nahtavilla jatkuvasti, mutta myos sidosryhmilla tulisi
olla siihen paasy tai nakyvyys. Jotta visualisointia olisi hyodyllista seurata, tulisi sen olla mahdolli-
simman ajantasainen, ja jotta se pysyy ajantasaisena, tulee sen paivittdmisen olla erittain helppoa.
Lisaksi Kanban-mallissa suositaan uuden kokeilua ja jatkuvaa kehitysta. Naista syista visualisointi-
tydkalun valinnassa tulee huomioida, ettd se on mahdollista jakaa sidosryhmille, sitéa on helppo yI-
lapitaa, ja sitd on mahdollista muokata rakenteellisesti tarvittaessa. (Hammarberg & Sunden 2014,
luku 3.1.)

Etenkin digitaalisissa visualisointitydkaluissa on riski, ettd hyvinkin yllapidetty informaatio sail6taan
niin sanotusti piiloon. Piiloon saildmisella tarkoitetaan, etta jarjestelmaan taytettya informaatiota pi-
taa osata etsia ja kayttajan tulee tietda missa tieto sijaitsee. Erityisesti sidosryhmille tiedon pitaisi
olla esilla visuaalisessa muodossa niin, ettei sita tarvitse erikseen etsia. Tahan tarvitaan visuaali-
nen tietotaulu, joka voi olla esimerkiksi mittari, taulukko, Kanban-taulu tai koontindkyma tarkeim-

mista luvuista. (Hammarberg & Sunden 2014, luku 3.1.)

Digitaalisia tyOkaluja kayttaessa tietotaulu on mahdollista jalkauttaa laajemmin, ja sen taydentami-
seen voi kayttda automatiikkaa. Tiedon tulisi olla riittavan selkaa, jotta kuka tahansa voi ymmartaa
sisallon ilman syvempaa perehtymista. Lisaksi tiedon tulisi olla supistetussa muodossa niin, etta
taulu on informatiivinen jo nopealla vilkaisulla. On my6s tarkeaa nostaa tietotaululle vain sidosryh-
mia kiinnostavia asioita, ja jattaa kehittdjia kiinnostava taustatieto suosiolla pois tukkimasta naky-

maa. (Hammarberg & Sunden 2014, luku 3.1.)

Kanban-mallin ydin on Kanban-taulu (kuva 6). Edelld mainittuja tiedon visualisointeja ja tietotauluja
on monenlaisia, mutta Kanban-mallissa runkona suositaan itse Kanban-taulua, joka voi toimia

myds suoraan sidosryhmille esitettavana tietotauluna. (Hammarberg & Sunden 2014, luku 3.2.)
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Kuva 6. Kanban taulu (mukaillen Hammarberg & Sunden 2014, luku 3.2)

Taulu koostuu rakenteellisesti seuraavista elementeista: tehtavakortit, kolumnit ja kayttajat. Kortit
sisaltavat kuvauksen tehtavasta tyosta, vaihtelevalla tarkkuustasolla tiimista ja toteutustavasta riip-
puen. Kortit nimetaan kehittajille, jonka jalkeen ne otetaan tyon alle. Kolumnit kuvaavat tyon vai-
heita ja kortteja siirrelldaan tyon edetessa kolumnista toiseen, yleensa vasemmalta oikealle. Ensim-
mainen kolumni vasemmalta tapaa olla listaus tehtavista toista ja vimeinen kolumni oikealla puo-
lestaan kuvaa valmiita tehtavia. Kolumnit valissa kuvaavat kyseiselle tiimille sopivaa tehtavien ete-
nemisen vaiheistusta. Tama kokonaisuus tarjoaa helposti tiedon siita, kuka on tekemassa mitakin

ja milloin. (Hammarberg & Sunden 2014, luku 3.2.)

Kanban-taulun kolumnien tulee kuvata tiimin aitoa tyon virtausta ja vaiheistusta. Taulua luodessa
on hyva kayda tiimin kesken avoin keskustelu siitd, miten kukakin ndkee tydn vaiheistuksen, silla
siina voi olla ndkemyksellisia eroja. Vaiheistuksesta on tarkeaa 16ytaa yhteinen nakemys, joka sit-
ten mallinnetaan Kanban-taulun kolumneihin, selkeyttden samalla prosessia kaikilla osapuolille.
Tehtavat tydt ovat harvoin niin yhdenmukaisia, ettd sama prosessi kuvaisi ja tukisi niita kaikkia.
Taululle mallinnetun vaiheistuksen tulisi kuvata valtaosaa tehtavista ja vaiheiden nimista kannattaa
tehda mahdollisimman yleispatevia, niin ettéd ne palvelevat useanlaisia tehtavia. (Hammarberg &
Sunden 2014, luku 3.2.2.)

Kanban-taulu voi olla niin fyysinen, kuin digitaalinenkin. Molemmilla toteutustavoilla on puolensa ja
toisinaan voi olla hyddyllista yllapitad molempia malleja rinnakkain. Kanban-taulu on kehittajatii-
mille luonnollinen kohtaamispaikka, jonka ymparillda on hyva kdyda keskustelua tehdyista, tyon alla
olevista, ja tulevista tdista. Kohtaamiset toimistoymparistéssa voivat tapahtua luonnostaan, mutta
vaihtoehtoisesti Kanban-taulua voi pitaa runkona saanndllisille palavereille, niin etana, kuin paikan

paalla. Kanban-mallissa suositaan paivittaisia pikapalavereita kehittgjatiimin kesken, mielellaan
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paivan aloituksena. Naiden palaverien olisi hyva olla enintdan varttitunnin mittaisia ja keskittya
agendaltaan Kanban-taulun tapahtumiin yleisella tasolla. Mikali yksittaiset aiheet vaativat enem-
man keskustelua, on tdma sopiva hetki sopia jatkopalavereista tarvittavalla kokoonpanolla. (Ham-
marberg & Sunden 2014, luku 3.2.1)

3.3.2 Jonot

Jono-kolumnit auttavat tyon virtauksen yllapitamisessa. Ne helpottavat tehtavien siirtoa ja selkiytta-
vat vaiheistusta. Jono-vaihetta voi hyodyntaa, kun tehtava lapaisee yhden vaiheen, mutta jaa odot-
tamaan seuraavaan siirtymista. Esimerkiksi tehtava voidaan analysoida ja valmistella kehitykseen,
mutta kehittgjilla on tydlistalla viela tehtavia, joiden pitaa valmistua ennenkod he ottavat uusia. Muita
esimerkkeja voi olla tydlistalle hyvaksytyt tehtavat, kehitystyot, jotka odottavat testaamista, ja val-

miit tehtavat, jotka odottavat tuotantojulkaisua. (Hammarberg & Sunden 2014, luku 3.3.)

Jonoja voidaan hyddyntaa, kun tehtava siirtyy henkildlta toiselle, mikali kehitystiimissa useampi te-
kija osallistuu tehtdvan tekemiseen sen eri vaiheissa. Vaihtoehtoisesti voidaan jono toimia kehitta-
jalle oman tydn jasentelyssa ja edistymisen viestinnassa muille kayttgjille ja sidosryhmille. (Ham-
marberg & Sunden 2014, luku 3.3.)

Mikali kolumnien maarittely jatetdan otsikointitasolle, on vaarinkasitysten ja erilaisten nakemysten
riski suuri. Vaiheistuksen selkiyttdmiseksi on kullekin vaiheelle hyva luoda kriteeristd, joka tehtava-
korttien tulee tayttaa siirtyakseen vaiheesta toiseen. Kriteeriston voi halutessaan listata esiin suo-
raan Kanban-taulun kolumneille. Tata kriteeristoa, niin kuin muitakin taulun osia, tulee kehittaa, mi-
kali kaytantd osoittaa puutteita tai kehityskohtia alkuperaisessa toteutuksessa. (Hammarberg &
Sunden 2014, luku 3.3.)

3.3.3 Tehtavakortit

Tehtavakorttien on tarkoitus olla kompakteja, visuaalisia ja informatiivisia samaan aikaan. Niiden
avulla jokainen tietdd mita kukakin tekee parhaillaan ja mité on tulossa. Informatiivisuuden suhteen
korttien olisi hyva sisaltaa tieto kyseisen tehtavan prioriteetti- tai riskitasosta. (Hammarberg & Sun-
den 2014, luku 4.1.)

Tehtavien priorisointi voi my6s periytya luokittelusta, mikali kehitystydssa on osa-alueita, jotka ovat
selkeasti tarkeampia kuin toiset. Talldin korttien kategorisointiin tai luokitteluun tulee luoda selkeat

mallit ja sdannét. (Hammarberg & Sunden 2014, luku 4.1.)

Tehtavakorttien rakennetta suunnitellessa on tarkeaa pitaa mielessa, etta korttien tulisi olla mah-

dollisimman yksinkertaisia. Ne ovat osa visuaalista ndkymaa, jossa suuret informaatiomaarat
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rikkovat Kanban-taulun informatiivisuutta ja tieto hukkuu omaan paljouteensa. (Hammarberg &
Sunden 2014, luku 4.1.)

Korteilla tulisi olla otsikko ja sen liséksi kuvaus, jolle on maaritelty omat vaatimuksensa. Otsikkota-
solla kirjoitettu tehtava voi olla selkea luontihetkella, mutta mikali selkea kuvaus uupuu ja asiayh-
teys tai tekija vaihtuu valissa, voi kortin tarkoitusperaa olla haasteellista ymmartaa. Kuvauksen pi-
taisi toimia silla tasolla, ettd kuka tahansa tiimissd ymmartaa tehtavan tavoitteen. (Hammarberg &
Sunden 2014, luku 4.2.)

Tehtavan kuvaukseen on olemassa muutama suosittu malli. Kayttajatarina on suosittu tapa muo-
toilla tehtavakorttien kuvausta. Tassa mallissa kaytetdan seuraavanlaista lauserakennepohjaa:
”"[Roolissa] tahdon, etta [toiminnallisuus], jotta [hyodyt]”

esim. "[Myyjana] tahdon, etta [voin luoda omia raporttejal, jotta [voin arvioida omaa tekemistani]”
(Hammarberg & Sunden 2014, luku 4.2.)

Kayttajatarina on selked ja informatiivinen pohja, mutta ei aina sovi rakenteeltaan tehtavien ku-
vaukseen. Talldin vaihtoehtona voi toimia esimerkiksi "Se missa...”-malli. Tassa tekniikassa ku-
vaus aloitetaan aina sanoilla "Se missa...”, jolloin kirjotusasu sailyy kuvauksissa samanlaisena.
(Hammarberg & Sunden 2014, luku 4.1.)

Tehtavilla on aina tekijansa ja tdma on hyva tuoda ilmi tehtavakortilla. Kun tekija on selvilla, on kor-
tille hyva nostaa tieto tasta, mieluiten visuaalisessa muodossa. Kehitystiimin jdsenten visualisointi
hahmoiksi jollain tapaa parantaa Kanban-nakyman luettavuutta merkittavasti ja vahentaa tekstin

maaraa tehtavakorteilla. (Hammarberg & Sunden 2014, luku 4.2.)

Tehtavilla tapaa olla maaraaikoja, eli jokin takaraja milloin tehtava pitaa olla tehtyna. Tama voi olla
hyvin tarkea tieto ja se tulee tarpeen vaatiessa nostaa osaksi tehtavakorttia, mielelldan sellaisella
tavalla, ettd se erottuu selkeasti, esimerkiksi eri varilla kuin muu teksti. (Hammarberg & Sunden
2014, luku 4.2.)

Kehittajat paatyvat usein tilanteisiin, etta tydlistalla olevaa tehtavaa ei voi edistda, ennenko jokin
toinen tehtava on tehty valmiiksi. Naita riippuvaisuuksia eri tehtavien valilld on hyva tuoda osaksi
tehtavakortteja, etenkin silloin kun se vaikuttaa suunniteltuun ty6jarjestykseen. Tarkoituksena on,
etta esteena toimivat tehtavat voidaan priorisoida ja nostaa tehtavalistan karkeen, jotta tyo voi jat-
kua suunnitelman mukaisesti. Esteiden visualisointiin on useampia tapoja, kuten korttien pinoami-
nen paallekkain, oma tyojono estetyille korteille, tai estettyjen ja esteena olevien tehtavien merk-

kaaminen jollain merkilla, kuten varikoodilla. (Hammarberg & Sunden 2014, luku 4.2.)
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Erilaiset tyyppiluokat selkiyttavat tehtavienhallintaa. Luokittelua voi hyddyntaa tehtavien jakami-
sessa, priorisoinnissa, aikataulutuksessa ja raportoinnissa. Tehtavien luokittelun voi helposti visu-
alisoida esimerkiksi niin, ettd kunkin luokan korteilla on omat varinsa. Luokkia voi esimerkiksi olla
virhekorjaukset, huolto- ja yllapitotehtavat, ja uudet toiminnallisuudet. Tarkastelemalla avoimien tai
tehtyjen tehtavien maaria luokittain, voidaan saada arvokasta tietoa jarjestelman tilasta. (Hammar-
berg & Sunden 2014, luku 4.3.)

Kanban-taulun kolumnit kuvaavat tyon vaiheistusta selkeasti ja niiden avulla saa hyvan kuvan siita,
mita on parhaillaan tyon alla. Nama kolumnit eivat kuitenkaan kerro, kuinka pitkaan tehtavakortti on
ollut tyon alla, kuinka pitkalle sen kanssa on edetty, tai kuinka suuri osa siitd on viela tekematta.
Tata varten tehtavakorteille voi tuoda etenemismittarin, jolla voi viestia tyon kestosta ja etenemi-
sesta. (Hammarberg & Sunden 2014, luku 4.4.)

Kehitystydssa tehtavakorttien tydmaarien arvioiminen tarkalla tasolla ennakkoon voi olla hyvin vai-
keaa. Tasta syysta Kanban-mallissa tehtavakorttien kokoluokittelussa pyritaan vertailemaan kort-
teja keskendan ja kayttdmaan suurpiirteisempia aikamaareita, kuten T-paitojen kokoluokittelua S,
M, ja L. (Hammarberg & Sunden 2014, luku 4.5.)

Lyhyesti tiivistettyna, tehtavakorteilla olisi hyva olla

- kuvaus, josta saa hyvin selvilld mista on kyse

- tekijatieto, mielelldan visuaalisessa muodossa

- tarkeat paivamaarat, kuten maaraajat ja takarajat

- esteiden ja estettyjen tehtavien hallinta

- tehtavaluokat selkeasti tunnistettavassa muodossa

- etenemismittarit, joiden avulla tiedetdan kuinka pitkalla mikakin tehtava on

- kokoluokittelu, jonka avulla hahmotetaan tehtavien laajuutta ja saadaan kattavampi kokonais-
kuva

- dataa strukturoituna niin, etta tiedonkeruu on mahdollista kehitystyon analysoimiseksi

3.3.4 Tyostettavat tehtavat

Tyon alle otetuista tehtavista kaytetaan nimitysta tyostettavat tehtavat. TyOstettavat tehtavat vai-
heella viitataan tehtaviin, jotka ovat joko tyon alla, tehtyna ja odottaa julkaisua tai tulossa tyon alle

saman iteraation aikana. (Hammarberg & Sunden 2014, luku 5.)
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Kanban-mallissa pyritddn minimoimaan kerrallaan tydstettavien tehtavien maaraa, jotta lapimeno-

ajat pysyvat lyhyena. Taman havainnollistamiseen voidaan soveltaa “Littlen lakia”, joka on John

C.V. Littlen kehittdma matemaattinen kaava (kuva 7.). (Hammarberg & Sunden 2014, luku 5.1.)

TyoOstettavat tehtavat

Lapimenoaika =

Suoritusteho

Kuva 7, Littlen laki (mukaillen Hammarberg & Sunden 2014, luku 5.1.)

Kaava kuvaa sita, kuinka lapimenoaika korreloi suoraan samanaikaisesti tyostettavien tehtavien
maaran mukaan. Nopea lapimenoaika mahdollistaa arvontuoton lyhyissa iteraatioissa ja sitd kautta
nopean palautteen saamisen ja hyddyntamisen — molemmat ketteran kehityksen periaatteiden mu-
kaisesti. (Hammarberg & Sunden 2014, luku 5.1.)

Useiden tehtavien tydstaminen samassa iteraatiossa voi vaatia kehittgjaltd poukkoilua aiheiden va-
lilla, eli kontekstin vaihtoa. Kehitysty6 tapaa vaatia ajatusty6ta, jonka kaynnistaminen ja sitd myoéta
vauhtiin padseminen vie aina aikaa. Mikali aihetta joutuu vaihtamaan kesken tehtavan tyostami-
sen, joutuu kehittaja virittdmaan taas ajatuksensa uuteen kontekstiin, menettaen aikaa tekemiselta.
Kuva 7 havainnollistaa tdman vaikutusta tydn tehokkuuteen. Vasen kolumni kuvaa selkeaa tyojar-
jestysta, jossa kehittaja saa tehda tehtdvan kerrallaan, kun taas oikea kolumni kuvaa hektisempaa
ymparistda, jossa tydstettavien tehtavien jono on ruuhkautunut ja kehittdja hyppii tehtavien valilla.
(Hammarberg & Sunden 2014, luku 5.2.)



33

Kontekstin
vaihto

Kontekstin
vaihto

Kontekstin
Tee B vaihto
Kontekstin
vaihto
Tee B
Aktiivista tyota Hukkaa

Kuva 7, kontekstin vaihto (mukaillen Hammarberg & Sunden 2014, luku 5.2.)

Pienet tehtdvamaarat ja tiiviit julkaisut mahdollistavat toiminnallisuuksien nopean testaamisen ja
valittéman palautteen. Mitad aikaisemmin kehittajat saavat palautetta tekemastaan tydsta, sita hel-
pompaa on asiaan reagoida. Kehittdjan on esimerkiksi helppo korjata virhe edeltavalla viikolla teh-
dysta toiminnallisuudesta yksi paiva sen julkaisun jalkeen, silla toteutus on viela tuoreessa muis-
tissa ja virhe tuskin on ehtinyt levita kovin laajalle. Mikali kehittdja puolestaan saa palautteen, etta
kaksi kuukautta sitten rakennetussa, ja kuukausi sitten julkaistussa toiminnallisuudessa on virhe,
on edessa huomattavasti mittavampi tydmaara. Nain isot tydstettavien tehtavien maarat aiheutta-
vat ylimaaraista tyéta palautekierron pidentyessa ja prosessi ketteryys karsii. (Hammarberg & Sun-
den 2014, luku 5.2)

Kaiken kaikkiaan liialliset tehtavamaarat heikentavat kehittgjien tydn laatua, kun lapimenoajat pite-
nee, kehittdjien keskittyminen hajautuu, palautteen saaminen venyy ja yleinen tyytyvaisyys laskee.
Nain ollen on selvaa, miksi tydstettavien tehtavien maara tulisi pitdad minimaalisena ja selkeana.
(Hammarberg & Sunden 2014, luku 5.3.)
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3.3.5 Tyostettavien tehtavien rajoittaminen

Samanaikaisesti tyon alle otettavien tehtavien maara tulisi rajata selkeasti. Oikean rajauksen |6yta-
minen voi kuitenkin olla vaikeaa ja hyvin tapauskohtaista. Kanban-malli tarjoaa ohjenuoria sopivan

rajauksen ldytamiseen, tai ainakin etsimiseen.

"Vahempi parempi”. Mita pienempi rajaus on, sitd lyhyemmat lapimenoajat tehtavilld on ja sitd no-
peampaa arvontuotto loppukayttajille on. Liian pienessa tehtdvamaarassa on kuitenkin riskinsa.
Tehtavien suorittaminen vaatii usein kommunikaatiota sidosryhmien kanssa ja tehtavilla on riippu-
vaisuuksia toisiinsa. Naista syista tehtavat jaavat valilla odottamaan jonkun vastausta tai toisen
tehtavan valmistumista. Mikali tehtdvamaarat ovat hyvin pienia, on riski, etta kehittdjan kaikki tyon
alla olevat tehtavat odottavat jotakin, ja kehittaja joutuu joko odottamaan tai rikkomaan prosessia.
(Hammarberg & Sunden 2014, luku 6.1.1.)

"Tehtavat seisovat tai ihmiset seisovat”. Mikali rajaus on lilan korkea, eivat kehittajat ehdit tehda
kaikkia tyon alla olevia tehtaviaan ja tehtavakortit voivat lojua pitkia aikoja tydstettavat tehtavat -
vaiheessa. Talloin tyOstettavat tehtavat -vaihe ei enda aidosti kuvasta sita, mita ollaan parhaillaan
tekemassa, eika siita voi paatelld, onko tehtava valmistumassa vai ei. Mikali rajaus on puolestaan
lian matala, paadytaan edella esitettyyn tilanteeseen, jossa kehittdjan kaikki tehtavat odottavat jo-

takin, eika kehittajalla ole tydstettadvaa. (Hammarberg & Sunden 2014, luku 6.1.2.)

Rajauksen tekemiseen on olemassa useita tyyleja. Tehtavien rajauksen voi tehda yksild-, tiimi-, tai
taulutasolla. Kun rajauksia tehddan Kanban-taulun kolumneihin, on hyva aloittaa pullonkaulana toi-
mivasta kolumnista. Kun pullonkaulan ylikuormittuminen estetdan tarkalla rajauksella, saadaan

koko tydn virta sovitettua aidon toteuttamisen tahtiin. (Hammarberg & Sunden 2014, luku 6.2.)
3.3.6 Tyon virtaus

Jatkuva tydn virtaus saavutetaan, kun kehitysprosessi on yhtenainen vaiheistettu ketju, jossa mah-
dolliset ongelmat katkaisevat jatkumon ja on kasiteltdva heti alta pois. Tama ideologia on Toyotan
tehtailla alkunsa saaneen Lean mallin perusta, josta se on adaptoitu myés Kanban-malleihin.
(Hammarberg & Sunden 2014, luku 7.1.)

Hyva vaiheistus auttaa tunnistamaan ongelmakohtia, pullonkauloja ja hukkaa. Lean-ajattelun voi
kiteyttdad kysymyksiin "mika estaa tyota virtaamasta?” ja "miten minimoida hukka?”. Prosessin ta-
voitteena on aina tuottaa arvoa, ja kaikki ne vaiheet, jotka eivat tuota arvoa ovat hukkaa. Hukan
tunnistaminen ja kategorisointi Toyotan tehtaalla on erilaista, kuin ohjelmistokehityksessa, mutta
Lean-ajattelua on mydhemmin sovitettu myds ohjelmistokehityksen tarpeisiin. (Hammarberg &
Sunden 2014, luku 7.1.)
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Hukkaa ohjelmistokehityksessa voi jakaa seuraaviin osa-alueisiin (Hammarberg & Sunden 2014,

luku 7.1):

- Keskenerainen tyo, eli tyo, joka on aloitettu, mutta pysahtynyt jossain kohtaa ennen tuotantoon
paasya.

- Ylimaaraiset toiminnallisuudet. Ohjelmistokehityksessa on hyvin tavanomaista, ettd suurta
osaa ohjelmiston toiminnallisuuksista ei koskaan kaytetd. Taman eliminoimiseksi tarvitaan riit-
tavaa ymmarrysta loppukayttdjien tarpeista, jotta osataan kehittda oikeita asioita.

- Uudelleen oppiminen. Kettera ohjelmistokehitys perustuu jatkuvaan oppimiseen ja sen kautta
toiminnan kehittymiseen, mutta mikali oppia ei syysta tai toisesta omaksuta prosessissa, voi-
daan paatya opettelemaan uudelleen samoja asioita, tai toistamana uudelleen samoja virheita.

- Tyon luovuttaminen, eli tekijan vaihtaminen. Kun tekija vaihtuu kesken kehityksen, menee tie-
donvaihtoon runsaasti resursseja ja siitd huolimatta informaatiota menetetaan lahes aina.

- Viivastymiset. Toimitusten viivastyminen pitkittaa palautekiertoa ja sita tuottaa ylimaaraista
tyota.

- Kontekstien vaihto, kuten kappaleessa 3.3.4 kaytiin lapi, tehtavien valilla vaihtaminen vaatii ke-
hittajalta aina lyhyen siirtymaajan ja toistuva tehtavien vaihto aiheuttaa nain ollen hukkaa.

- Viat. Huolimattomuus ja huono tyon laatu aiheuttavat vikoja, jotka usein tulee korjata nopeasti.

Naita on vaikea ennakoida ja sovittaa prosessiin, ja aiheuttavat siksi haasteellista hukkaa.
3.3.7 Tyén virtauksen kehittaminen

Tyon virtausta voi parantaa useilla tavoilla. Aikaisemmassa kappaleessa kaytiin 1api samanaikai-
sesti tyostettavien tehtavien rajoittamista, joka on keskeinen tapa tehostaa lapimenoaikoja ja taata
jatkuva tyon virtaus. Lyhyet Iapimenoajat mahdollistavat jatkuvan tydn virtauksen, ja lyhyiden Iapi-
menojen mahdollistamiseksi tulisi varmistaa, etteivat tehtavat seiso paikallaan tydjonoissa. Yksi
tapa on edelld mainittu tehtavamaarien rajaaminen, jolloin kehittgjillda pysyy paremmin kontrolli ka-
siteltavista tehtavistaan. Toinen tapa on visualisoida tehtavat, jotka ovat pysahtyneet syysta tai toi-

sesta, esimerkiksi odottamaan toista tehtavaa. (Hammarberg & Sunden 2014, luku 7.2.)

Tehtavien etenemista ja etenkin niita tilanteita, joissa tekija vaihtuu, voi sujuvoittaa hyvilla vaati-
musmaaritelmilla. Kun tehtavakortteille on maaritelty vaatimukset vaiheistuksen mukaisesti, valty-
taan epaselvyyksilta ja voidaan olla varmoja, etta tehtava on valmiina etenemaan seuraavaan vai-

heeseen. (Hammarberg & Sunden 2014, luku 7.2.)

Tyon virtausta seurataan usein Kanban-taululla tehtavakorttien etenemisen mukaan ja erikokoiset
tehtavakortit voivat vaikeuttaa tai vaaristaa tata seurantaa. Tasta syysta tehtavia tulisi pilkkoa pie-

nempiin osiin, jolloin tehtavakortit vastaavat suurin piirtein samaa tydémaaraa. Nain taulun
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visuaalisuus, seurattavuus ja ennustettavuus sailyy hyvana ja tyon virtaa on helpompi yllapitaa.
(Hammarberg & Sunden 2014, luku 7.2.)

Tyon virtauksen suurimpia esteita on tehtavakorttien estyminen, eli se, ettad ne jaavat odottamaan
jotakin toista tehtavaa. Kehittdjien tulisi pyrkid ennakoimaan naita tilanteita, jotta niihin paadyttaisiin
mahdollisimman harvoin. Ohjelmistoympariston ja kehittajatiimien toimintatapojen tulisi myods tukea
tata ajatusta, eli pyritdan valttdmaan riippuvaisuuksia. Mikali kehittaja paatyy kuitenkin estettyyn
tilaan, tulisi este pyrkia purkamaan tai I16ytdmaan tapa ohittaa se, sen sijaan, etta ottaisi uutta teh-
tavaa tyon alle. (Hammarberg & Sunden 2014, luku 7.2.)

Hetkiin kun tyon alla olevat tehtavat jaavat jumiin, voi sdastaa tehtavia, jotka eivat ole aikakriittisia,
mutta ovat silti tarkeita. Silla tavoin kehittdja voi pysya aktiivisena ja tuottavana ilman, etta tukkii

tydjonoaan tai poikkeaa prosesseista. (Hammarberg & Sunden 2014, luku 7.2.)
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3.4 Scrum

Scrum on projektinhallinnan viitekehys, jonka mallin luojat Ken Schwaber ja Jeff Sutherland ovat
tiivistaneet kompaktiin kolmetoista sivuiseen oppaaseen nimelta "The Scrum Guide”, eli suomeksi
Scrum opas. He kehittivat Scrumin jo 90-luvulla, mutta ensimmainen versio Scrum oppaasta jul-
kaistiin vuonna 2010, jolloin se saavutti suurempaa suosiota. He ovat paivittaneet opasta pienilla

muutoksilla ja viimeisin versio on julkaistu 2020. (Schwaber & Sutherland 2020, 1.)

Scrum oppaan maaritelman mukaisesti, Scrum on kevyt viitekehys, joka auttaa yksil6ita, timeja ja
organisaatioita tuottamaan arvoa monimutkaisiin ongelmiin adaptiivisten ratkaisujen avulla. Scrum
ei ole yksityiskohtainen projektinhallinnan tai kehittdmisen malli, vaan viitekehys, joka tarjoaa raa-

mit Scrum teorian mukaiselle kehitystyolle. (Schwaber & Sutherland 2020, 3.)

Scrum perustuu pohjimmiltaan empirismiin ja "Lean” ajatteluun. Empirismin, eli kokemusajattelun
mukaan, tieto pohjautuu kokemukseen. Lean ajattelu painottaa ylimaaraisten vaiheiden poista-

mista ja keskittymista oleelliseen. (Schwaber & Sutherland 2020, 3.)

Koska Scrum on viitekehys, sovelletaan sitéd aina kohdeorganisaation kayttdtarpeisiin ja rakentei-

siin, muodostaen aina organisaatiotason yksilllisen Scrum mallin (Rubin 2012, luku 2.1).
3.4.1 Lapinakyvyys, tarkastelu ja adaptoituminen

Scrum oppaassa painotetaan lapinakyvyytta, tarkastelua ja adaptointia. Kehitystyén prosessin tu-
lee olla selkeasti nakyvilla kehittajien lisaksi myds loppukayttajille. Mikali kehitystyo ja sen tavoit-
teet eivat ole loppukayttdjille nakyvilla, voidaan tehda paatoksia, jotka ovat riskialttiita tai vahenta-
vat arvontuottoa. (Schwaber & Sutherland 2020, 3.)

Lapinakyvyys tarjoaa kaikille mahdollisuuden kehitystyon ja prosessien tarkasteluun. Tarkastelua
tulee tehda usein ja perusteellisesti, peilaten tehtya tyéta ja backlogia tydn tavoitteisiin. Scrum ta-
pahtumat tarjoavat talle tarkastelulle luontevat tilaisuudet ja keskustelufoorumit. (Schwaber & Sut-
herland 2020, 4.)

Ketteralle kehitykselle ominaiseen tapaan, nopea adaptoituminen on valttdmatonta, mikali tarkaste-
lussa havaitaan sille tarvetta. Mikali prosessia ei noudateta tai tuotteen kehitys etenee vaaraan

suuntaan, tulee korjausliikkeitd tehda mahdollisimman nopeasti. (Schwaber & Sutherland 2020, 4.)
3.4.2 Arvot

Aidosti toimiakseen, taytyy Scrum tiimin noudattaa teorian mukaan seuraavia arvoja: sitoutuminen,

rohkeus, keskittyminen, avoimuus, ja kunnioitus. (Schwaber & Sutherland 2020, 4.)
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Sitoutunut tiimi luo kykenevan tyGilmapiirin, jossa voi luottaa siihen, etta arvoa tuotetaan yhdessa
jokaisessa iteraatiossa. Tiimin tulee sitoutua toimimaan prosessin mukaan ja tavoittelemaan yh-

dessa sovittuja paamaaria tukien toisiaan. (Ripley & Miller 2020, luku 3.1).

Rohkeutta tarvitaan, jotta pystytaan tekemaan vaikeita paatoksia, keskustelemaan avoimesti on-
gelmista ja sitoutumaan prosessiin hairidtekijdista huolimatta. Rohkeus on myos tarpeen uusien
ideoiden avoimessa vastaanottamisessa, varsinkin jos vanhoja ratkaisuja ja toimintatapoja tulee

korvata tai hylata naiden myota. (Ripley & Miller 2020, luku 3.1).

Keskittyminen on luovan tyon edellytyksia. Kehittajille tulisi tarjota tilaa keskittya sprintin sisaltéon
ja omiin tehtaviin ilman liiallisia hairidtekijoitd. Tehokkuus ja tyon laatu paranee, kun yksilot saavat

uppoutua tekemiseen. (Ripley & Miller 2020, luku 3.1).

Avoimuus tarjoaa lapinakyvyytta, joka on yksi niista syistéd miksi Scrum toimii. Mikali prosessista
puutuu lapindkyvyys, ei tiimi saa aitoa palautetta eika se pysty kehittymaan, adaptoitumaan tilan-
teeseen tai toimimaan yhdessa. (Ripley & Miller 2020, luku 3.1). Avoimuutta vaaditaan niin sidos-
ryhmilta tarpeiden suhteen, kuin kehitystiimiltd ongelmien ja haasteiden osalta. (Schwaber & Sut-
herland 2020, 4).

Kunnioitus mahdollistaa turvallisen ympariston, jossa kukin voi olla avoin ajatuksistaan ja pyytaa
apua tarvittaessa. Hyvin toimivassa Scrum tiimissa jasenet kunnioittavat toinen toisiaan, luoden
perustan rehelliselle keskustelulle ja turvalliselle ilmapiirille, jossa haasteet ovat miellyttavia koh-
data yhdessa. (Ripley & Miller 2020, luku 3.1).

3.4.3 Roolit

Scrum tiimi koostuu kolmesta eri roolista: tuoteomistaja, scrummaster ja kehittajat (Schwaber &
Sutherland 2020, 5-6).

Tuoteomistaja on vastuussa tuotteen maksimaalisen arvon tuottamisesta. Han vastaa backlogin
yllapitamisesta, tuotteen tavoitteista ja naiden selkeasta viestimisesta. (Schwaber & Sutherland
2020, 5-6). Tuoteomistaja huolehtii myds avoimesta keskustelusta sidosryhmien kanssa ja muok-

kaa tavoitteita palautteen ja markkinan pohjalta. (Ripley & Miller 2020, luku 4.1).

Scrummaster vastaa siita, etta timi ymmartaa ja toteuttaa prosesseja Scrum periaatteiden mukai-
sesti. Han perehdyttaa ja valmentaa jasenia toimimaan itsenaisesti, auttaa keskittymaan sprintin
tehtavien valmistumiseen ja huolehtii, ettd Scrum tapahtumat jarjestetaan ja ne pysyvat tuottavina
ja positiivisina. (Schwaber & Sutherland 2020, 6). Tiimin hallitessa prosessit, jaa scrummasterille

hyvin vahan tehtavia. (Guckenheimer & Loje 2012, luku 4).
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Kehittajat fokusoivat tuottamaan arvoa tehtavien kautta. He valitsevat tehtavat sprinttiin, vastaavat
niiden laadukkaasta toteutuksesta ja paivittavat kehityksen sovitusti. (Schwaber & Sutherland
2020, 5.)4.7

3.4.4 Sprintit ja tapahtumat

Sprintit ovat Scrumin ydin. Kaikki prosessin vaiheet nivotaan sprintteihin, jotka ovat yhdesta nel-
jaan viikkoa pitkia ja sisaltavat kaikki Scrum tapahtumat (kuva 8). Uusi sprintti alkaa aina edeltavan
paatyttya. Sprintti itsessaan nahdaan yhtena tapahtumana, joka pitaa sisallaan nelja pienempaa
tapahtumaa: sprintin suunnittelu, paivittaiset scrum tapaamiset, sprintin arviointi ja sprintin retro-
spektiivi. (Schwaber & Sutherland 2020, 8.)

Sprintin
retrospektiivi

Paivittaiset Scrum
Tuotteen tapaamiset

backlog

Sprintin
arviointi Inkrementti

Sprint

. Sprintin
suunnittelu

backlog

Kuva 8, Scrum viitekehys (mukaillen Scrum.org).

Ensimmainen sprintin alainen tapahtuma on sprintin suunnittelu. Sprintin suunnittelussa arvioi-
daan, miten tuleva sprintti tuottaa arvoa, mita kaikkea tulevassa sprintissa saadaan tehtya, ja miten
tehtavat saadaan tehtya. (Schwaber & Sutherland 2020, 8.)

Arvontuottoa sidosryhmille arvioidaan tiimin toimesta ja niitd konkretisoidaan luomalla sprintille ta-
voite. (Schwaber & Sutherland 2020, 8.)

Sprinttiin valitaan tehtavat tuotteen backlogista ja niitd muotoillaan viela tarpeen mukaan yhdessa.
Nain muodostetaan sprintin backlog. Tassa vaiheessa on haastavaa arvioida, kuinka monta tehta-
vaa ehtii tehda ennen sprintin paattymista, mutta ennustaminen helpottuu kokemuksen myo6ta.
(Schwaber & Sutherland 2020, 8.)

Viimeiseksi kehittajat voivat arvioida miten tehtavat saadaan tehtyd. Tassa tehdaan backlog tehta-
vien jakoa, pilkkomista, aikataulutusta ja muulla tarkempaa suunnittelua. (Schwaber & Sutherland
2020, 8.)
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Toinen tapahtuma on paivittaiset scrum tapaamiset. Nama tapaamiset ovat lyhyita, noin 15 minuu-
tin mittaisia Scrum tiimin tapaamisia, joissa tarkastellaan, miten Sprint etenee ja tehdaan tarvitta-
essa muutoksia. (Schwaber & Sutherland 2020, 9.) Paivittdisen Scrum tapaamisen ei ole tarkoitus
olla tilannekatsaus tehtyihin tdihin, vaan katsaus seuraavaksi tehtaviin téihin. Tehdyt ty6t on jo
viestitty Scrum backlogin reaaliaikaisella paivittamisella ja nain ollen voidaan keskittya tulevaan
(Guckenheimer & Loje 2012, luku 4.) Mikali tulevien tehtavien osalta vuorovaikutusta vaaditaan
enemman, voivat jasenet sopia erillisia palavereja tarkemmalla agendalla. (Schwaber & Sutherland
2020, 9.)

Sprintin arvioinnissa Scrum tiimi esittelee tarkeimmille sidosryhmille sprintin tuloksia, ja niita arvioi-
daan sprintin ja tuotteen tavoitteisiin peilaten. Tdman jalkeen voidaan keskustella seuraavista vai-
heista. (Schwaber & Sutherland 2020, 9.)

Scrum retrospektiivissa Scrum tiimi kokoontuu vield arvioimaan tapoja kehittda tulevia sprintteja
niin laadun, kuin tuottavuuden suhteen. Juuri toteutunutta sprinttia arvioidaan ja sielta pyritadan 16y-

tamaan onnistumisia, haasteita, ja kehityskohtia. (Schwaber & Sutherland 2020, 10.)

3.4.5 Tavoitteet

Scrumissa tulisi maaritella eri osille tavoitteet, jotka ovat lapinakyvyyden edistdmiseen ja jatkuvaan
arviointiin luotu selkeyttamisen tydkalu. Backlogin suhteen tavoitteina toimii tuotteen tavoite, eli pe-

rimmainen tarkoitus tuotteen olemassaololle.

Sprintin backlogin suhteen tavoitteena toimii sprintin tavoite, joka tulisi kyeta viestimaan selkeasti.

Sprintin tavoitteen tulisi kuvata miksi kyseista sprinttia ollaan tekemassa.
Yksittdisen inkrementin suhteen tavoite on vastata valmiin maaritelmaa.
3.4.6 Tuotteen Backlog

Backlog on paikka mihin kaikki Scrum tiimin tehtavat on keratty yhteen ja kuvattu mahdollisimman
tarkasti. Sieltd Scrum tiimi ottaa tehtavia tyon alle ja paivittaa tietoa niiden kehityksesta. Tehtavien
kuvausta, tilaa ja kokoa paivitetdan tilanteen muuttuessa suoraan backlogiin. (Schwaber & Suther-
land 2020, 10.)

Backlogin kaikkien tehtavien tulisi tukea tuotteen tavoitetta. Tama tulee olla maariteltyna, ja tehta-
via kirjatessa on hyva arvioida, palvelevatko ne tata tarkoitusta. (Schwaber & Sutherland 2020, 10—
11.)
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Tehtavat on hyva jaotella tehtavatyyppeihin kehitystyon tarpeiden mukaan. Rubin (2012, luku 6.1)

esittaa tehtavien jaotteluun seuraavaa jakoa:

- Toiminnallisuus, eli tAysin uusi ominaisuus, jollaista ohjelmistossa ei vield ole.

- Muutos, eli olemassa olevan ominaisuuden tai toiminnallisuuden paivittdminen paremmaksi.

- Viankorjaus, eli jonkin toimimattoman tai vaarin toimivan ominaisuuden korjaaminen.

- Tekninen kehitys, kuten ohjelmiston versiopaivitykset tai muu teknisen toteutuksen laadun pa-
rantamiseen tai yllapitamiseen liittyva tyo.

- Tiedonkeruu, eli uuden oppimista tai vaihtoehtoisiin ratkaisuihin syventymista, vertailua ja tie-

donkeruuta.
3.4.7 Sprintin Backlog

Tuotteen backlogilla olevat tehtavat voivat olla suuria, eivatka valttamatta kovin yksityiskohtaisesti
kuvattuja. Tasta syysta sprinttia varten suuria tehtavia tulisi pilkkoa pienempiin osiin ja tdsmentaa
kuvauksia, jotta sprintille saadaan realistisen kokoisia ja tasmallisesti kuvattuja tehtavia, jotka voi

saada sprintin aikana tehtya. (Rubin 2012, luku 6.2.)

Kun sprintti on suunniteltu, siirretdan valitut tehtavat sprintin tehtaviin. Sprint backlogin tulisi vas-
tata siihen, mita arvoa sprintti on tuottamassa, mista tehtavista se koostuu ja miten ndma toteute-
taan. Sprintin backlogin on tarkoitus olla visuaalinen ja reaaliaikainen tyokalu, joka auttaa kehittgjia

keskittymaan sprintin tavoitteeseen. (Schwaber & Sutherland 2020, 11.)
3.4.8 Inkrementti ja valmiin maaritelma

Inkrementti on arvoa tuottava pienempi kokonaisuus ja konkreettinen askel kohti tuotteen tavoi-
tetta. Sprintti voi sisaltda useamman inkrementin ja niitd voidaan julkaista jo sprintin aikana, jotta

arvoa saadaan tuotettua mahdollisimman nopeasti. (Schwaber & Sutherland 2020, 12.)

Jotta tehtava muuttuu arvoa tuottavaksi inkrementiksi, tulee sen vastata valmiin maaritelmaa. Val-
miin maaritelma on Scrum tiimin muodostama kriteeristo sille, mita pitaa olla tehtyna, jotta tehtavaa
voidaan kutsua valmiiksi. Maaritelma voi olla hyvin tiukka, jolloin toteutukselta voidaan vaatia esi-
merkiksi kattavia testeja ja dokumentaatiota, tai se voi olla hyvin I16yha, jolloin testikayttoon julkais-

tavaa voi kutsua valmiiksi. (Rubin 2012, luku 4.)
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Tassa osiossa keratdan yhteen kehitystydn prosessihallinnan keskeisia teemoja ja vertaillaan XP-,

Scrum- ja Kanban-malleja naiden teemojen valossa. Vaikka kaikki ovat ketteran kehityksen peri-

aatteisiin ja arvoihin pohjautuvia malleja, on mallien valeilla paikoin merkittaviakin eroja.

Taulukko 1. XP, Scrum, ja Kanban vertailutaulukko

XP Scrum Kanban

Maaritellyt roolit X X

Aikaikkunaan sidotut iteraatiot X X

Visualisoinnit X X
Maaritellyt tapaamiset X X

Keskittyy lyhyeen lapimenoon X
Keskittyy arvontuottoon ja ongelmanratkaisuun X

Keskittyy laatuun ja yksinkertaisuuteen X

Sisaltaa kaytannon tekniikoita X X
Tehtavat pisteytetaan X X X
Tehtavien maaraa rajataan X
Tuotetaan toimintoja vain nykyiseen tarpeeseen X X
Loppukayttajat ja palaute keskidssa X X X
Hyvin skaalautuva X X

Ottaa kantaa siihen, miten ty6 tehdaan X

Tehtavat priorisoidaan systemaattisesti X
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3.5.1 Roolit

Scrum tiimiin kuuluisi kolme eri roolia: tuoteomistaja, scrummaster ja kehittajat (Schwaber & Sut-

herland 2020, 5-6). Nama ovat tarkemmin avattuna kappaleessa 3.5.3.

XP-mallissa esitelldaan rooleina kehittdja, asiakas, testaaja, tarkkailija, valmentaja, konsultti ja esi-
mies. XP:n lahestyminen ottaa siis laajemmin kantaa kokonaisuuteen roolittamalla myds henki-
I6esimiehet, mahdolliset ulkoiset konsultit ja loppukayttajat osaksi kokonaisuutta. (Beck 1999, luku
3.22))

Kanban on XP- ja Scrum-malleja suurpiirteisempi, eika sisalla yhta tarkkoja maarityksia. Kanban
on tarkoitettu kayttdonotettavaksi olemassa olevien roolitusten ja prosessien paalle tai rinnalle,
muuttamatta esimerkiksi yksildiden rooleja. (Hammarberg & Sunden 2014, luku 2.1.) N&in ollen
Kanban malli ei sisalla roolimaarityksia, joskin suosittelee kayttdmaan tiimille luontaista roolitusta
(Brechner 2015, luku 5.1).

3.5.2 Tapahtumat

Scrum mallissa esitellaan viisi tapahtumaa, joista ylatasolla toimii kahdesta yhdesta neljaan viikkoa
pitka sprintti, joka pitaa sisallaan nelja pienempaa tapahtumaa: sprintin suunnittelu, paivittaiset

scrum tapaamiset, sprintin arviointi ja scrum retrospektiivi (Schwaber & Sutherland 2020, 8-10).

XP malli puolestaan esittelee viikoittain ja kvartaaleittain toistuvat tapaamiset, joista viikkotaso kes-
kittyy tehtaviin ja iteraatioihin, kun taas kvartaalipalaverit keskittyvat isompaan kuvaan, ongelmiin ja
teemoihin. (Beck & Andres 2004, luku 1.7.)

Kuten jo mainittu, Kanban-malli ei sisalla kovin tarkkoja maarityksia siitd miten ja milloin asioita tu-
lisi tehda, eikd nain ollen sisalla maariteltyja tapaamisia. Edes iteraatiot eivat ole Kanban-malliin
maariteltyja, vaan Kanbanin voi ndhda jatkuvana tyon virtauksena. (Hammarberg & Sunden 2014,
luku 12.3). Malliin suositellaan kuitenkin adaptoimaan aikamaaritteita, kuten sprintin kaltaisia ite-
raatioita ja sdanndllisia tapaamisia, kuten paivittaiset scrum tapaamiset (Hammarberg & Sunden
2014, luku 7.3).

3.5.3 Backlog

XP-mallissa ei puhuta backlogista. Siina esitellaan lyhyesti myés muissa ketteran kehityksen mal-
leissa suosittuja kayttajatarinoita ja ohjeita nilden muotoiluun. Kayttajatarinoiden kirjoittaminen on
kirjattu asiakkaan vastuulle ja niille on maaritelty tietty rakenne. Kayttajatarinat kirjataan korteille,
joista valikoidaan sopiva maara seuraavaan iteraatioon tehtavaksi ja loput sailétdan seuraavaa ite-
raatiota varten. (Beck & Fowler 2000, luku 10.1).
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Kanban mallin keskiéssa on Kanban-taulu, joka on hyvin tunnettu ja suosittu tapa visualisoida ja
jasennella backlogia (Hammarberg & Sunden 2014, luku 3.2). Aikaisemmin mainittu luettelointiso-
vellus Trello mahdollistaa Kanban-mallin mukaisen taulun luonnin ja kevyen yllapidon paikkariippu-

mattomasti, joka sopii kohdeorganisaation kulttuuriin, jossa etatydskentely on arkea.

Scrum oppaassa esitellaan tuotteen backlogia teorian tasolla, ja painotetaan, etta sen tulisi olla hy-
vin nakyvilla. Backlogia hyddynnetaan tapaamisten keskustelun perustana ja sprinttien suunnittelu
tehdaan poimimalla backlogilta tehtavia. (Schwaber & Sutherland 2020, 8.)

3.5.4 Keskeiset mittarit

Kuten XP, Scrum, ja Kanban vertailutaulukosta (taulukko 1) ndkee, useista samankaltaisuuksista

ja paallekkaisyyksista huolimatta mallit eroavat toisistaan taysin tarkasteltavien mittarien osalta.

XP-mallin keskidssa on laadukas tyonjalki ja nopean palautteen mahdollistava kettera iteratiivinen
kehitystyd. Nain ollen keskeisten mittareiden olisi hyva keskittya laadun varmistamiseen ja ideoi-
den lapimenon mittaamiseen, esimerkiksi mittaamalla virheiden maaraa julkaisuissa ja tehtavien

lapimenoaikaa ideasta tuotantoon. (Beck & Andres 2004, luku 1.10).

Scrum oppaassa ei mainita keskeisia mittareita tydn mittaamiseen, joten scrum tiimeissa kaytetaan
erindisia tarpeeseen soveltuvia mittareita, jotka usein esiintyvat muissakin ketteran kehityksen mal-
leissa. Koska scrum keskittyy arvontuottoon, pyritdan tuotettua arvoa mittaamaan, jos vain mahdol-
lista. Tuotetun arvon lisaksi on hyva mitata kehitystyon nopeutta, jotta voidaan tarkastella tyon te-

hokkuutta ja ennustaa sen pohjalta tulevaa kehitysta. (Sutherland & Coplien 2019, luku 3.50.)

Scrumissa sprintit ja tehtavat suunnitellaan siltéd pohjalta, ettad ne palvelevat tuotteen tavoitetta.
Tehdyn kehitystydn suhdetta suurpiirteisempaan tuotteen tavoitteeseen tulisi pystya mittamaan ja
esittdmaan. Tama auttaa keskittymaan kestavaan kehitystydéhon, joka palvelee pitkan aikavalin ta-
voitetta ja tuo tydlle tarkoitusta. (Ripley & Miller 2020, luku 4.6).

Kanban-mallissa mitataan Iapimenoaikoja, kuten kappaleessa 3.4.4 kdydaan lapi. Tavoitteena on
mahdollisimman lyhyet [apimenoajat, ja tata pyritdan tehostamaan minimoimalla kerrallaan tyostet-
tavien tehtdvien maaraa. (Hammarberg & Sunden 2014, luku 5.1.) Lapimenoajan lisdksi Kanban-
mallissa mitataan kehitysaikaa, joka vastaa muutoin lapimenoaikaa, mutta laskenta alkaa vasta
kun tehtava otetaan tydn alle. Tassa mittarissa poissuljetaan siis tehtavan jonotusaika, ja keskity-
tdan vain siihen kauanko aito toteuttaminen kestaa, tarkoituksena tunnistaa johtuuko pitkat lapime-

noajat hitaasta kehitystydsta vai pitkista tehtavajonoista. (Hammarberg & Sunden 2014, luku 11.1.)
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3.5.5 Palaute

Kettera kehitys, jonka periaatteita kaikki esitellyt mallit noudattavat, on ennen kaikkea palaute- ja
loppukayttajalahtdinen ideologia. Jatkuvan tai tiiviin aikavalin arvontuoton paatarkoitus on lyhentaa
palautesyklia, jotta reagointi palautteeseen on nopeaa ja toimintaa peilataan aina nopeasti saatuun

palautteeseen. (Martin 2019, luku 1.4.)

Yksi XP-mallin viidesta paaarvosta on palaute. Koska kehitysvaiheessa olevasta toteutuksesta on
vaikea saada palautetta, suositellaan XP-mallissa lyhyita iteraatioita ja nopeaa tuotantoon siirty-
mista. Koska muutosten jalkauttaminen on nykytyokaluilla helppoa, voi toteutuksesta julkaista tuo-
tantoon viimeistelemattéman version, ja paivittaa viimeistelyt palautteen pohjalta korjattuina seu-

raavissa iteraatioissa. (Beck 1999, luku 7.)

Kanban-mallissa vastaavasti puhutaan lyhyen lapimenon hyddyista, koska se mahdollistaa nopean
tuotantotestaamisen ja sen my6ta nopean palautteen, lyhentden palautesyklia. Mita aikaisemmin
palaute saadaan, sitd helpompaa siihen on reagoida ja tehda tarvittavat korjaukset. Nopean palau-
tesyklin mahdollistamiseksi Kanban-mallissa painotetaan tydstettavien tehtavien maaraa, kuten

kappaleessa 3.4.4 on tarkemmin kuvattu. (Hammarberg & Sunden 2014, luku 5.1.)

Scrum oppaan mukaan prosessin taytyy olla nahtavilla tekijéiden lisksi sidosryhmille, joihin tuotos
vaikuttaa. Mutten osalliset eivat voi aidosti tarkastella tehtavaa tyota, ja tarkastelu ilman lapinaky-
vyytta johtaa hukkaan ja vaarinkasityksiin. Scrum-mallissa palautetta pyritddn saamaan jarjesta-
malla sdanndllisia palavereja sidosryhmien kanssa ja huolehtimalla kehitysprosessin lapinakyvyy-
desta. (Schwaber & Sutherland 2020, 3.)
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4 Palvelumuotoilu, viestinta, ja loppukayttajien osallistaminen

Taman opinnaytetyon tavoitteena oli luoda malli asiakkuudenhallintajarjestelman jatkuvaan kehitta-
miseen loppukayttajalahtoisesti. Ketteran kehityksen ja prosessinhallintamallien osuus tarjoaa hy-

van loppukayttajalahtdisen pohjan kehitystydhon.

Tassa kappaleessa haetaan viela syvempaa ymmarrysta loppukayttajien osallistamisesta kehitys-

tydéhon, kasittelemalla palvelumuotoilun ja viestinnan teoriaa.

Palvelumuotoilussa kasitellaan sita, miten kehitystydsta saadaan lapinakyvaa ja ymmarrettavaa
loppukayttajille, miten paa- ja loppukayttajat voivat yhdessa ohjata kehitystyon suuntaa ja miten

paakayttajat voivat syventaa ymmarrystaan loppukayttajien kokemuksista.
Viestinnan osalta kasitellaan viestinnan tyyleja, palautetta ja viestintakanavia.
4.1 Palvelumuotoilu

Service Design, eli palvelumuotoilu on loppukayttajalahtoisyyteen ja kevyisiin prosesseihin keskit-
tyva jatkuvan kehittdmisen malli (Lawrence, Stickdorn, Hormess, Schneider 2019, luku 0). Palvelu-
muotoilu on jonkin palvelun muotoilua asiakasymmarrysta ja -ndkdkulmaa painottaen, tavoitteena
parantaa kayttajakokemusta ja sita kautta edesauttaa palvelun tai tuotteen tavoitteita (Reason,
Lavlie, Flu 2015, luku 0).

Jotta kompleksista kokonaisuutta pystytaan hallinnoimaan ja kasittelemaan, on se pilkottava pie-
nempiin osakokonaisuuksiin, jotka kasitelldaan itsenaisina osina (Tuulaniemi 2011,30). Palvelumuo-
toilun keskeinen ajatus on, ettd nama osakokonaisuudet kasitellaan yhteiskehittamisen menetel-

milla osakokonaisuuteen liittyvien sidosryhmien kanssa (Tuulaniemi 2011,53.)

Kayttgjien mielipiteeseen ei vaikuta pelkastaan palvelun toiminnallisuudet ja niiden kaytettavyys.
Loppukayttajakokemukseen vaikuttaa perustoiminnallisuuksien lisdksi vahvasti informaation kulku,
empaattisuus, osallistaminen paatoksentekoon ja tunne siita, ettd kayttajan tarpeista huolehditaan

(Lawrance ym. 2019, luku 1.1.)

Kayttajatyytyvaisyyden seuraaminen on merkittava osa kayttajalahtoista kehitystyota ja hyvin suun-

niteltuna auttavat tunnistamaan ongelmakohdat nopeasti. (Lawrance ym. 2019, luku 1.1.)

Palvelumuotoilu nahdaan usein tyopajana tai projektina, mutta oikein toteutettuna palvelumuotoilu
on jatkuvan kehittdmisen malli, kokoelma tydkaluja ja prosessin perusta. (Lawrance ym. 2019, luku
21)
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Loppukayttgjien tarpeiden ja motiivien ymmartaminen on yksi palvelumuotoilun tavoitteista. Loppu-
kayttajien osallistaminen ja yhteiskehittdmisen menetelmat edistavat tata ymmarrysta ja parantavat
palvelun arvontuottoa. Palvelumuotoilun sitouttaa kaikkia osapuolia palvelun kehittdmiseen ja ar-
von luontiin. Vaikka tavoitteena on mahdollistaa osallistuminen kaikille sidosryhmille, ei tdma tar-
koita, etta kaikki osapuolet osallistuisivat paatoksentekoon. Palvelumuotoilun yhteiskehittdmisen
tavoitteena on saavuttaa mahdollisimman kattava ja laaja-alainen ymmarrys kehitettdvasta asiasta,

jonka pohjalta kehitysty6ta voidaan ohjata. (Tuulaniemi 2011,53.)
4.1.1 lteratiivinen ja inkrementaalinen

Palvelumuotoilun kehitysmenetelmat ovat inkrementaalisia ja iteratiivisia. Inkrementaalinen tarkoit-
taa vahittain kasvavaa ja kehittdmismenetelman ndkdkulmasta inkrementaalisella tavalla tarkoite-
taan sita, ettd suurempi asiakokonaisuus pilkotaan pienempiin osiin, joiden kautta kehitystyéta teh-
daan osa osalta.

Iteratiivisuus puolestaan tarkoittaa toistoa. Iteratiivinen kehitysmenetelma tarkoittaa sita, ettei pyrita
kerralla julkaisemaan taydellista toteutusta, vaan ensimmainen versio pyritdan tekemaan mahdolli-

simman nopeasti, ja sita kehitetaan iteroinnin, eli toistuvan kehityksen kautta.

Iteratiivinen ja inkrementaalinen kehitysmenetelma tarkoittaa kaytannossa asiakokonaisuuden pilk-

komista pienempiin osakokonaisuuksiin, joita kehitetdan iteraation kautta. (Tuulaniemi 2011,50.)

4.1.2 Divergenssi ja konvergenssi

Luova ongelmanratkaisu voidaan vaiheistaa ja jakaa kahteen osioon: divergenssiin ja konvergens-
siin (kuva 9). Divergenssi — eli hajaantuminen tai laajeneminen — palvelumuotoilussa tarkoittaa luo-
vaa ideointia, vapaata asioiden yhdistelya ja ratkaisujen tavoittelua. Konvergenssi — eli supistami-
nen — toimii vastapainona divergenssille. Konvergenssi tarkoittaa analyyttistd paattelya ja karsin-
taa. Divergenssin kautta luotuja ideoita validoidaan konvergenssin kautta ja naistd muodostuu ite-

ratiivinen validoinnin ja kehittdmisen prosessi. (Tuulaniemi 2011,50.)
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Analyysi ja

|deointi karsinta

Konvergenssi

Laajeneva Supistuva

Kuva 9 — Divergenssi ja konvergenssi (mukaillen Tuulaniemi 2011,50.)
4.1.3 Visualisointi

Asioiden ja kasitteiden muuntaminen nakemalla havaittavaan muotoon kutsutaan visualisoimiseksi.
Palvelukehityksessa visualisoinnin on tarkeaa tukea ihmisten ajatusmallien muodostumista ja edis-
taa sitad kautta ymmarrysta. Visualisointi toimii my6s yhteiskehittdmisen tydkaluna, silld se auttaa
suunnittelu- ja sidosryhmia hahmottamaan kasitteet ja prosessit ja toimii ndin keskustelun tukena.
(Tuulaniemi 2011,50-51.)

4.1.4 Palvelumuotoiluprosessi

Palvelumuotoilua voidaan kasitella viisivaiheisena prosessina (kuva 10). Vaiheet ovat maarittely,

tutkimus, suunnittelu, tuotanto ja arviointi. (Tuulaniemi 2011,55.)

Madrittely Tutkimus Suunnittelu Tuotanto Arviointi

Kuva 10. Palvelumuotoiluprosessi (Tuulaniemi 2011,53.)

Prosessi on toistuva loogisesti etenevien toimintojen sarja, joka selkeyttaa ty6ta, vapauttaa aikaa

ja saastaa resursseja. (Tuulaniemi 2011,53.)

Ihanteellista olisi, ettd kaikki sidosryhmat ovat mukana palvelumuotoiluprosessin kaikissa vai-
heissa. Taman mahdollistamiseksi olisi prosessissa hyva olla mukana palvelumuotoilija, joka mah-

dollistaa osallistumisen ja huolehtii vuorovaikutuksen yllapitdmisesta. (Tuulaniemi 2011,56.)
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4.1.5 Maaralliset ja laadulliset tutkimukset

Maaralliset ja laadulliset tutkimusmenetelmat taydentavat toisiaan, mutta palvelukehityksessa kai-
vattua asiakasymmarrysta saa kasvatettua paremmin laadullisilla menetelmilla. (Tuulaniemi
2011,61.)

Markkinatutkimuksen menetelmilla, kuten kvantitatiivisilla tyytyvaisyyskyselyilla, voidaan helposti
mitata suurpiiteista informaatiota esimerkiksi tyytyvaisyydesta, kehityskohteista tai kayttajatottu-
muksista. Kayttajapaneeleilla saadaan puolestaan kerattya syvallisempia mielipiteita, ideoita ja toi-
veita. Konseptitestauksella voidaan tarkastella kayttajien reaktioita uusiin konsepteihin, ideoihin tai

toimintamalleihin. (Tuulaniemi 2011,62—63.)

Tiedonkeruumenetelmia asiakasymmarrykseen:

- Olemassa olevat tausta-aineistot ja lahteet

- Haastattelut ja kyselytutkimukset

- Havainnointi, joko passiivisesti tai osallistumalla kohderyhman arkeen
- Kohderyhman osallistaminen suunnittelutydhon

- Itsedokumentoiti menetelmat

- Etnografiset tutkimukset

Etnografisten tutkimusmenetelmien tarkoitus on tutkia kayttdjia luonnollisissa olosuhteissa.
Laadullista tutkimusta tehdessa tutkijan tulee kyeta lahestymaan asiaa empaattisesti. Syvallinen ja
aito kiinnostus loppukayttdjia kohtaan on keskeista, kun tutkitaan ihmisten arvoja, tarpeita ja toi-
veita. (Tuulaniemi 2011,62—-63.)

4.2 Palvelumuotoilun menetelmia

Palvelumuotoiluun kuuluu runsaasti erilaisia kdytannén malleja ja tydkaluja muun muassa tiedon-

keruuseen, ideointiin, pilotointiin, implementointiin ja fasilitointiin (Lawrence ym. 2019, luku 2.3.)

Menetelmat ovat jaettavissa neljagén ydinosaan (kuva 11): tutkimukseen, ideointiin, pilotointiin ja

implementointiin.
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Tutkimus Ideointi

Implementointi Pilotointi

Kuva 11 — Palvelumuotoilun menetelmat (Lawrence ym. 2019, luku 2.3.)

Palvelumuotoilun tarkoituksena on tarjota loppukayttgjille ja sidosryhmille helppokayttdiset valineet
ja menetelmat yhteiskehittamiseen. Sidosryhmilla tulee olla mahdollisuudet ongelmanratkaisuun,

vuorovaikutukseen, oppimiseen ja itseilmaisuun. ((Tuulaniemi 2011,53.)
4.2.1 Tiedonkeruun menetelmia

Palvelumuotoilun tutkimus mahdollistaa kehittdjille syvemman ymmarryksen loppukayttajista ja aut-

taa kehittdmaan palvelua loppukayttajalahtoisesti (Lawrance ym. 2019, luku 2.3.)

Tiedonkeruun tarkoitus on auttaa ymmartamaan loppukayttajia. Tietoa voi keratd monella tapaa,
mutta tulkintojen tekeminen keratysta tiedosta, etenkin subjektiivisissa asioissa, tulee suhtautua

varoen. (Stickdorn, Hormess, Lawrence, Schneider 2018, luku 3.1.)

Tiedonkeruu on palvelumuotoilussa kriittista, silld sen avulla kehittajat voivat varmistaa, etteivat
toimi pelkkien olettamusten pohjalta. Tiedonkeruun voi jakaa maarallisiin ja laadullisiin menetel-
miin. Maarallisilla menetelmilla on hyva etsia vastauksia kysymyksiin "mitd” ja "miten”, kun taas
laadulliset menetelmat auttavat selvittdamaan "miksi”. Tiedonkeruuta voi jarjestelmakehityksessa
hyodyntaa tunnistamaan loppukayttgjien valisia taitoeroja ja ongelmakohtia, erilaisten toiminnalli-
suuksien toimivuutta ja kayttdastetta, ja tunnistamaan kehityskohtia ja -ideoita. (Stickdorn ym.
2018, 5.1.)
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Tiedonkeruuta loppukayttdjiltad voi tehda joko tarkastelemalla heidan jarjestelmakayttdéansa, teke-
malla kyselytutkimuksia, haastattelemalla, tai jarjestamalla tydpajoja. Kvantitatiiviset tiedonkeruu-
menetelmat, kuten tapahtumamaarien seuraaminen jarjestelmasta tai tyytyvaisyyskyselyt numero-
asteikolla, auttavat 16ytdmaan ja tunnistamaan ongelmakohtia. Ty6pajat tai avoimilla kysymyksilla
varustetut kyselytutkimukset tarjoavat puolestaan oivaltavampia nakemyksia ja uusia ideoita, mutta

vaativat enemman aikaa ja valmistelua. (Stickdorn ym. 2018, 5.2.)

Kvantitatiivisten tutkimusten tulisi olla iteratiivisia, jotta niistd saa parhaiten hyddyn irti. Muutosta on
helppo tarkastella, ja tutkimuksen laajuutta tulisi nopeasti supistaa, kun oleellisimmat kohdat on
tunnistettu. Tutkimukselle tulee luoda toistuva kierto, jotta muutosta on helppo mitata, mahdollis-

taen nopean reagoinnin. (Stickdorn ym. 2018, 5.2.)

Palvelumuotoilussa kaytetddn monia erilaisia tiedonkeruun menetelmia, usein suosien kvalitatii-

vista dataa. Kaikissa tutkimusmuodoissa on kuitenkin niin hyvid, kuin huonoja puolia. Tasta syysta
on hyva kayttdad useampaa menetelmaa tiedonkeruussa. Nyrkkisaanténa olisi hyva 16ytaa yksi tut-
kimusmetodi kaikista seuraavista kategorioista: tydpdytatutkimus, etnografinen tutkimus, osallistu-

jatutkimus, osallistujaton tutkimus, yhteiskehittdmis tyopajat. (Stickdorn ym. 2018, 5.2.)

Metoditriangulaatio tarkoittaa tiedonkeruumenetelmien monipuolista kayttda datan laadun varmis-
tamiseksi. Ajatus perustuu navigointitekniikkaan, jossa useamman maamerkin tunnistamalla pystyy
laskemaan todellisen sijaintinsa. Mitd useampi maamerkki, sitd varmempi voi olla sijainnistaan.
Tiedonkeruun kontekstissa tama tarkoittaa siis, etta totuus 16ytyy, kun vertailee eri tiedonkeruume-
netelmien tuottamia tuloksia keskenaan, eika luota vain yhden menetelman tuottamaan dataan.
(Stickdorn ym. 2018, 5.2.)

4.2.2 Prototyypit ja pilotointi

Prototyyppien tekeminen auttaa seka kehittajia, etta loppukayttajia tutustumaan ja arvioimaan jar-
jestelmaa ja sen toiminnallisuuksia. Prototyypit auttavat viestimaan mahdollisuuksista jarjestelman
tulevaisuudessa. Prototyyppien avulla voi nopeasti tunnistaa tarkeitd huomioita uuden konseptin
kaytannollisyydesta ja toteutuskelpoisuudesta. Lisaksi se auttaa luomaan yhteistd ymmarrysta rat-
kaisukokonaisuudesta. (Stickdorn ym. 2018, 7.1.)

Kokeilemalla ideoiden pohjalta luotuja prototyyppeja kaytannossa, oikeiden sidosryhmien kanssa
ja realistisissa asiayhteyksissa, paastaan eroon kehittajan ennakkoasenteista ja virheellisista nake-
myksista. (Stickdorn ym. 2018, 7.1.)



52

4.3 Viestinta

Loppukayttajien osallistaminen mainitaan useaan otteeseen kehitystyon ja palvelumuotoilun mal-
leissa. Osallistaminen vaatii aina viestintaa, ja tassa osiossa kasitellaan lyhyesti aihepiiriin liittyvia

viestinnan periaatteita.

On helppoa mainita, etta pyritdan avoimeen viestintaan ja etta kuka tahansa saa kommentoida tai
osallistua, mutta kdytannon toteutus on vaativampaa. Halutulle viestinnalle pitaa luoda sellaiset
puitteet, ettd se on luontevaa, informatiivista ja helppoa kaikille sidosryhmille ilman, etta viestintaan
osallistuminen tuntuu ty6laalta, kiusalliselta tai pelottavalta. Tahan vaaditaan oikeat viestintdkana-
vat. (Juholin 2009, 155-157.)

4.3.1 Tiedottaminen

Tiedottaminen on yksisuuntaista viestid, jossa tavoitteena on valittaa tietoa vastaanottavalle osa-
puolelle. Tiedottaminen voi synnyttda vuoropuhelua, mutta se ei ole sen perimmainen tarkoitus,
vaan paatavoite on jakaa tietoa. Tiedotteen on hyva olla tiivis, hyvin otsikoitu ja visuaalisesti jasen-
nelty. Tiedotteen sisaltd tulee lajitella tarkeysjarjestykseen. (Lohtaja-Ahonen & Kaihovirta-Rapo
2012, 45-46).

Viestintastrategiaa suunnitellessa on hyva miettia, mille tasoille tiedottaminen kannattaa jakaa ja
minkalaista viestinnan olisi hyva olla. Tahan voi hyédyntaa kohdistamisen kolmioita (kuva 12),
jonka mukaan viestissa kannattaa painottaa tarinankerronnallista ndkdkulmaa, kun viestitdan suu-
relle yleisdlle, prosessikeskeista viestintaa, kun viestitadan tietylle ryhmalle, ja teknistd kuvausta

kun, viestitaan asiantuntijoille. (Juholin 2009, 261).

Kohderyhmat | | Viesti

Suljetut ryhmat .
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Kuva 12. Kohdistamisen kolmiot (mukaillen Juholin 2009, 261)
4.3.2 Palaute

Hyva palaute on kayttajan ilmaisema havainto, joka kuvaa menneisyytta tai nykytilaa ja sen tavoit-
teena on vaikuttaa tulevaan. Tarkoitus voi olla vahvistaa tai korjata palautteen saajan toimintaa.
Palaute ei moiti tai tuomitse, vaan on neutraali tosiasia, eika sita tulisi mieltda mydnteisena tai kiel-
teisena. (Lohtaja-Ahonen & Kaihovirta-Rapo 2012, 26).

Palaute on hyva tapa kehittda toimintaa. Vahvistava palaute kannustaa jatkamaan ja kehittdmaan
oikeita asioita, kun taas korjaava palaute antaa mahdollisuuden harkita toiminnan muuttamista.
(Lohtaja-Ahonen & Kaihovirta-Rapo 2012, 26).

4.3.3 Oikeat viestintakanavat

Tietotulva on yleinen ongelma, jossa tyontekijat kokevat, etta tietoa tulvii monesta eri kanavasta
eika kaikki tieto ole heille relevanttia. Talldin oikean ja kiinnostavan tiedon I6ytaminen voi olla vai-
keaa, ja siksi on tarkeaa valita oikea viestintdkanava, jolla tavoittaa oikeat kohderyhmat ja saa

viestinsa nakyviin. (Lohtaja-Ahonen & Kaihovirta-Rapo 2012, 50).

Kanavaa valitessa on hyva huomioida yrityksen kulttuuri ja jos mahdollista, hyddyntaa jotain jo kay-
tossa olevaa ja kulttuurinmukaista viestintakanavaa. Viestinnassa voi hyddyntaa useaa esitysta-
paa, kuten tekstia, kuvaa ja aanta. On eduksi, jos viestintdkanava tarjoaa joustavan mahdollisuu-

den kayttaa naita esitystapoja monipuolisesti. (Lohtaja-Ahonen & Kaihovirta-Rapo 2012, 51).

Kanava tulee valita niin kohderyhman, tilanteen, kuin viestin mukaan. N&in ollen jopa saman tee-
man ymparille voi tarvita useamman viestintdkanavan, riippuen siitd haluaako kerata palautetta vai
tiedottaa, tai viestiikd suurelle yleisolle vai jollekin tietylle kohderyhmalle. (Lohtaja-Ahonen & Kaiho-
virta-Rapo 2012, 51-52).
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5 Mallien esittely

Tassa kappaleessa esitellaan opinnaytetydn tuotos, eli toimintamallit asiakkuudenhallintajarjestel-
man kehitystydn projektinhallintaan ja loppukayttajien osallistamiseen. Lopullinen toteutus hyddyn-
taa aikaisempiin kappaleisiin koottua relevanttia teoriaa ketterasta ohjelmistokehityksesta, tydpaik-
kaviestinnasta ja palvelumuotoilusta. Toteutus on yhdistelma teoriaosuudessa esiteltyja malleja,

sovitettuna kohdeorganisaation ja paakayttajaryhman tarpeisiin.

Ensimmaisena esitellaan projektihallinnan malli, joka koostuu tydkaluista, rooleista, tapahtumista ja
backlogista. Ketteran kehityksen periaatteita ja Scrum-, Kanban-, ja XP-mallin kaytanteita yhdistel-
len kehitettiin roolitusta, backlogia ja sen hallintaa, tapahtumien sisaltda ja prosessin lapinaky-

vyytta.

Toinen osio on loppukayttajien osallistaminen. Loppukayttajalahtoisyys on ketteran kehityksen pe-
rusideologiaa ja esiintyy vahvasti jatkuvassa kehitystydssa ja tydvaiheissa. Osallistamisen malli
koostuu kolmesta paakohdasta, jotka ovat tiedottaminen, palaute ja ideointi, seka palautteen laa-
dun mahdollistaminen. Nama on rakennettu hyddyntaen paasaantoisesti teoriaosuudessa lapikay-

tyja palvelumuotoilun ja viestinnan osuuksia, mutta myds poimintoja ketteran kehityksen malleista.
5.1 Projektinhallinta malli kehitystiimille

Projektinhallinnan malliksi ei valikoitunut mitaan yhta tiettya teorian osa-aluetta, tai valmista projek-
timallia, vaan kohdeorganisaation tarpeisiin raataloity kokonaisuus hyddyntaen ketteran kehityksen
periaatteita ja sopivimpia osa-alueita ja oppeja eri malleista. Tama johtuu siita, ettei yksikaan 1api-

kaydyista malleista soveltunut sellaisenaan kohdeorganisaation kayttdon tai olisi ollut puutteellinen.
Kaikissa malleissa oli kuitenkin hyvia piirteitd, ideologioita ja tekniikoita, joista sai koottua kohdeor-

ganisaation tarpeisiin raataldidyn mallin.

Projektinhallinnan malli koostuu oikeista tydkaluista, paakayttajien roolituksesta, sdanndllisista ta-

pahtumista ja erityisesti backlogista ja sen hallinnasta.
5.1.1 Tyokalut

Projektinhallinnan keskeisin tyokalu on luettelointisovellus Trello, joka otettiin kayttoon jo asiakkuu-
denhallintajarjestelman kayttoonottoprojektin alkupuolella, ennen taman opinnaytetyon tekoa. Trel-
lossa yllapidetaan Kanban-mallin mukaisesti tydjonoja ja niiden vaiheistusta. Trello on kevyt, visu-

aalinen ja raataloitava pilvisovellus, jota on helppo yllapitaa osana arjen tekemista. Paakayttajaryh-

malla on muokkausoikeudet Trelloon, joilla voi luoda uusia tehtavakortteja ja paivittda niiden
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sisaltdéa. Loppukayttdjillda on puolestaan katseluoikeudet samaiselle taululle, joten he nakevat 1a-

pinakyvasti paakayttajaryhman aktiviteetteja ja suunnitelmia.

Versionhallinnassa kaytetaan asiakkuudenhallintajarjestelman omia tydkaluja. Sandboxit tarjoavat
turvallisen kehittdmisympariston, jossa voi vapaasti kokeilla jarjestelman toiminnallisuuksia, auto-
maatioita, paivittaa visuaalista ilmetta, tai luoda uutta. Asiakkuudenhallintajarjestelmassa on oma

tydkalu, joilla katevasti siirtda uusia toteutuksia ymparistdsta toiseen, lopulta tuotantoon asti.

Viestinnan tyOkaluna toimii kohdeorganisaatiossa muutoinkin laajassa kaytossa oleva Slack pika-
viestintdsovellus. Slack mahdollistaa eri teemaisten kanavien luonnin. Kohdeorganisaatiossa naita
luotiin kaksi, yksi yleista tiedottamista ja asiakkuudenhallintajarjestelmaa kayttétukea varten ja tie-

dotuksia ja ideointia varten toinen kanava.
5.1.2 Roolit

Kohdeorganisaation kehitystiimissa on viisi padkayttajaa. Taysipaivaisesti asiakkuudenhallintajar-
jestelman parissa tydskentelee vain yksi henkild, jonka rooli onkin asiakkuudenhallintajarjestelman

administraattorina toimiminen. Loput tekevat paakayttajatehtavia muiden tyétehtavien ohessa.

Asiakkuudenhallintajarjestelman loput paakayttajat edustavat kaikki omaa aikaisemman tai paa-
saantoisen tydnkuvansa funktiota, muodostaen roolitukseksi myynnin, markkinoinnin, kumppani-
hoidon ja datatiimin paakayttajat. Naista funktioista myynti ja kumppanihoito toimivat samassa
myynnin jarjestelmaymparistdssa, markkinointi omassa markkinointiymparistdssaan ja datatiimi

puolestaan tukee molempia jarjestelmia paasaantdisesti rajapintojen kautta.

Taysipaivainen asiakkuudenhallintajarjestelman administraattori toimii luontevasti Scrumin mukai-
sen tuoteomistajan tapaisessa roolissa, vastaten tuotteen arvon tuottamisesta, backlogin ja road-
mapin yllapitamisesta, tuotteen tavoitteista ja tavoitteiden viestimisesta (Schwaber & Sutherland
2020, 5-6). Hanen vastuullaan on myds yllapitda avointa ja aktiivista keskustelua sidosryhmien
kanssa sailyttddkseen kokonaiskasityksen markkinasta ja varmistuakseen, etta tuotteen tavoite

palvelee sidosryhmien tavoitteita. (Ripley & Miller 2020, luku 4.1).

Uuden projektinhallintamallin jalkauttamisesta ja seuraamisesta tulee vastaamaan tdman opinnay-
tetydn tekija, eli myynnin paakayttaja. Myynnin paakayttaja on lisaksi aktiivisesti mukana itse kehi-

tystydssa, toteuttaen myynnin tarvitsemia uusia toiminnallisuuksia.

Muilta osin roolituksessa sovelletaan Kanban-mallia, jossa ei esitella uusia roolituksia projektinhal-
linnan mallin kayttddnoton yhteydessa, vaan malli rakennetaan nykyisten roolien paalle, muokkaa-

matta tyénkuvia.
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XP:n roolitusndkokulma kuvaa kohtalaisen hyvin kokonaisuutta sisaltaen:

- kenhittgjat, jotka kohdeorganisaatiossa ovat jarjestelman paakayttajaryhma

- asiakkaat, eli jarjestelman loppukayttajat

- testaajan roolin jaettuna vastuuna loppukayttgjien ja kehittajien valille

- tarkkailijan roolin jatkossa asiakkuudenhallintajarjestelman administraattorin tehtavana
- valmentajan roolin myynnin paakayttajalla, joka vastaa prosessin kaytosta

- konsultin, joka on ulkoisesta konsulttiyrityksesta tarpeen tullen kaytettavissa

- esihenkil6ita, joita on useampi johtuen paakayttajaryhman edustamista eri funktioista
5.1.3 Backlog

Kohdeorganisaation kayttétarve on kevyt, visuaalinen, selkea ja helposti yllapidettava luettelointi-
ratkaisu. Loppukayttajilla ei ole resursseja tai riittdvaa kiinnostusta backlogin syvempaan tarkaste-
luun, joten lapinakyvyys vaatii hyvin pelkistetyn ja visuaalisen ilmeen. Kanban-taulu teoreettisena
mallinna ja Trello tydkaluna mahdollistavat tdman yhdistelman, tarjoten helposti ja reaaliaikaisesti
yllapidettavan visuaalisen ratkaisun, joka on informatiivinen loppukayttajille samalla kun se palve-

lee paakayttajaryhman tarpeita riittavalla syvyydella.

Trellon lisensointi ja kayttajienhallinta mahdollistaa muokkausoikeuksilla toimivien paakayttajien
lisksi loppukayttdjien lisdamisen Trello-taululle pelkilld katseluoikeuksilla. Tama lapinakyva Kan-
ban-taulu tukee myds Scrum-mallissa painotettua Iapinakyvyytta, jonka mukaan on ehdotonta, etta

kehitystyon prosessi on nahtavilla myos sidosryhmille (Schwaber & Sutherland 2020, 3).

Trelloon rakennettu backlog (kuva 13) koostuu viidesta kronologisesta vaiheesta: idea, backlog,
seuraavana, tyon alla, arvioitavana, ja valmis. Lisaksi jatkumolta irrallisena vaiheena hylatty. Naihin

vaiheisiin lisataan tehtavakortteja, jotka kuvaavat paakayttajaryhman tydlistalla olevia tehtavia.

Asiakkuudenhallintajirjestelmin kehitys @ | & Tyatiansisss ~ 9 PowerUpit  # Automastio = Suodata

Kuva 13. Trello backlog

Vaiheistus kertoo siita, missa vaiheessa elinkaartaan tehtavakortti on. Vaiheistuksen lisdksi tehta-
vakortit sisaltavat otsikon, joka nakyy Kanban-taulun koontindkymassa ja tarkemman kuvauksen,

jonka nakee, kun kortin avaa (kuva 14). Naiden tietojen liséksi tehtdvakortit kategorisoidaan.
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& Tehtava 5

luettelossa Tyon alla @

Jasenet Nimilaput Iimoitukset

@ + Uusi toiminnallisuus ~ + ® Seuraan

Kuvaus Muokkaa

Tarve mahdollistaa tietylle sidosryhmalle:

e Esimerkkivaatimus 1

® Esimerkkivaatimus 2
Perustelu tarpeelle: Miksi tehtdva on tarkes toteuttaa?

Esimerkkitapaus: Tass3 voisi lukea esimerkkitapaus, joka auttaa hahmottamaan
kdytédnndn tarvetta

Kuva 14. Trello tehtavakortti

Tehtavakortit luokitellaan seuraaviin kategorioihin: uusi toiminnallisuus, yllapito, koulutus, viankor-
jaus, selvitystyo ja pikatyd. Nain ollen backlog ei tue pelkastaan kehitystyota, vaan kaikkea asiak-
kuudenhallintajarjestelman yllapitamiseen liittyvaa tekemista paakayttajien toimesta, tarjoten koko-
naisvaltaista kuvaa myos heidan ajankaytostansa ja sen kehityksesta. Tahan hydédynnetaan Trel-
lon toiminnallisuutta "nimilaput” (kuva 15). Kategorioiden merkitykset:
- Uusi toiminnallisuus tarkoittaa jotain sellaista toiminnallisuutta, automaatiota tai tytkalua,
mita asiakkuudenhallintajarjestelmassa ei ole ennen ollut
- Yllapito kattaa kaiken asiakkuudenhallintajariestelman yllapitoon ja nykytoiminnallisuuksilla
tehtavan paakayttajatyon, kuten esimerkiksi soittolistojen teon, raportoinnin, sivupaivitykset
ja kayttajaprofiilien paivittdmisen
- Koulutukset tarkoittavat loppukayttajatukeen liittyvia palavereja, niin suunniteltuja kuin
suunnittelemattomia
- Viankorjaukset tarkoittavat nykyisissa ja uusissa toteutuksissa olevien vikojen korjaamista,
tavoitteena tarkkailla julkaisujen ja jarjestelman yleista laatua
- Selvitystyolla tarkoitetaan asiakkuudenhallintajarjestelman ominaisuuksien, integraatioiden,
asetuksien, toiminnallisuuksien, uudistusten tai mahdollisuuksien opettelua tai niihin tutus-
tumista. Tama on paakayttajatyossa valttamattomyys ja sitd on hyva seurata siind missa
muutakin tekemista
- Pikaty0 kategorialla tarkoitetaan tehtavaa, joka ilmenee vasta kesken iteraation ja otetaan
aikakriittisyytensa vuoksi tyon alle. Pikatyd kategoria lisdtaan normaalin kategorian rinnalle,

eli nailla tehtavakorteilla on poikkeuksellisesti kaksi kategoriaa
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C] Uusi toiminnallisuus &
Yllapitoa &
Koulutusta &
Viankaorjaus &
Selvitystyd &

Kuva 15. Trellon tehtavakorttien kategoriat.

Naiden kategorioiden on tarkoitus helpottaa tehtavien jakoa, priorisointia, aikataulutusta ja rapor-
tointia. Trellon raportointimahdollisuudet tarjoavat hyvan nakyvyyden naihin kategorioihin, jolloin

paakayttajaryhman kehitystd on mahdollista arvioida ja ohjata.

Otsikon, kuvauksen ja kategorian lisdksi Trello tarjoaa kollaboraatioon ja tyénjakoon tarvittavat tyo-
kalut. Naiden tietojen lisaksi tehtavakortille maaritelladan yksi tai useampi vastuuhenkild, ja tehtava-

kortti sisaltdd kommentointiosion, keskustelua ja huomioita varten (kuva X).

Manuaalisesti kirjattujen tietojen lisaksi Trelloon on luotu automaatio, joka kommentoi tehtavakor-
tille aina lokitiedon, kun tehtava siirretdan tydlistalta toiseen, jolloin tehtavakortin elinkaaresta ker-

tyy automaattisesti helposti hahmotettava kuva.

5.1.4 Tapahtumat

Scrum mallissa esitellaan viisi tapahtumaa, joista ylatasolla toimii yhdesta neljaan viikkoa pitka ite-
raatio — eli sprintti —, joka pitaa sisallaan nelja pienempaa tapahtumaa: sprintin suunnittelu, paivit-
taiset scrum tapaamiset, sprintin arviointi ja scrum retrospektiivi (Schwaber & Sutherland 2020, 8-
10). Kohdeorganisaatiossa tyydytaan kuitenkin kahteen viikoittaiseen palaveriin ja lisdksi yhteen

kuukausittaiseen palaveriin.

Sprintin kaltaiset iteraatiot ovat luonteva tapa tehda kehitysty6ta ja tulevat olemaan osa kehitystyén
rytmitysta kohdeorganisaatiossa. Kohdeorganisaation iteraatioiden kesto tulee olemaan yksi viikko.
Iteraation suunnittelu tehdaan paakayttajaryhman viikoittaisessa tapaamisessa, jonka agenda on
seuraava:

- Kaydaan lapi edeltavan iteraation tehtavakortit ja hyvaksytaan tuotantoon siirto

- Arvioidaan ja muotoillaan uudet ideat tehtavakorteiksi backlogille

- Valikoidaan seuraavaan iteraatioon tehtavakortit backlogilta, ja maaritellaan lykkaysaika lo-

puille backlog tehtavakorteille
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- Siirretaan tehtavakortit seuraavana-vaiheeseen
- Aikataulutetaan valittujen tehtavakorttien tekemiseen tarvittavat palaverit tarkemmilla tee-

moilla ja osallistujatiedoilla, mikali tarpeen

Tehtavakorttien kasittelya kdydaan tarkemmin [&pi seuraavassa kappaleessa. Scrum nakdkul-
masta paakayttajien viikkkopalaveri nivoo siis yhteen sprintin suunnittelun, arvioinnin ja retrospektii-
vin. Toisaalta XP-mallin ndkékulmasta tdma suunniteltu viikkopalaveri vastaa seka ajoitukseltaan,
ettd sisalloltaan siina esiteltya viikkopalaverimallia, joskin silld poikkeuksella, ettd loppukayttajat
eivat ole lasna valitsemassa seuraavan iteraation tehtavakortteja. Lisaksi paakayttajaryhma on pi-
tanyt entuudestaan jo viikkopalavereja, mutta ilman tarkkaan maariteltyd agendaa. Taman opin-
naytetyon esittelema viikkopalaveriformaatti on siis yhdistelma kohdeorganisaation tottumuksia,

Scrumia ja XP-mallia.

Taman viikkopalaverin lisaksi pidetaan tekninen palaveri, jossa tehdaan tuotantojulkaisu. Tama

tehdaan asiakkuudenhallintajarjestelman paakayttajan valvomana ja palaveriin osallistuvat kaikki,
joilla on sandboxista tuotantoon siirtyvia monimutkaisia toteutuksia. Pienet, hyvin valmistellut tuo-
tantomuutokset eivat edellyta Iasnaoloa, vaan paakayttaja voi tehda ne, mikali nain on sovittu viik-

kopalaverissa. Kyseessa on siis suoraviivainen, lyhyt, ja operatiivinen palaveri.

Koska kohdeorganisaation paakayttajaryhma ei taysipaivaisesti tydskentele asiakkuudenhallinta-
jarjestelman parissa, on paivittaisten tapaamisten jarjestaminen haasteellista ja mahdollisesti teho-

tonta, vaikka sita suositeltaisiin niin Scrum-, kuin Kanban-malleissa.

Paakayttajaien viikkopalaverit keskittyvat tiiviisti iteraatioiden sisaltoon ja tehtavakorttien kasitte-
lyyn, eikad pidemman aikavalin tavoitteita kayda niiden yhteydessa erikseen lapi. Tata varten paa-
kayttgjilla on viikkopalaverien lisdksi kuukausittainen roadmap palaveri, jossa kasitellaan roadmap-
dokumenttia. Tama dokumentti sisaltaa funktioittain jaotellut pidemman aikavalin tavoitteet. Pala-
verin agenda on seuraava:

- Tarkastellaan yhdessa roadmap-dokumenttia ja aikaisempaa suunnitelmavedosta.

- Kukin paakayttaja esittelee edistymista ja muutostarpeita oman funktionsa roadmap-tavoit-

teiden osalta.

- Merkitdan mita on tehty ja keskustellaan edistymisesta.

- Paivitetddn suunnitelmaa tarpeen mukaan.

- Tunnistetaan pullonkauloja ja ongelmakohtia, niin jarjestelmassa kuin prosesseissa.

- Tarkastellaan Trellon tuottamien raporttien pohjalta paakayttajien toimintaa

- Punnitaan teemoja seuraavalle kvartaalille.

- Lisatdan uusia paakohtia, mikali sellaisia on ilmennyt.
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Kuukausipalaveri vastaa viikkopalaverin tapaan vahvasti XP-mallissa esitettya kvartaalipalaveria.
XP:n |&hestymistavasta poiketen aikavali on tiivimpi ja paadpaino on enemman tulevan suunnitte-

lussa kuin tehdyn reflektoinnissa, vaikka molemmat ovat osana agendaa.

Edeltavan kuukauden reflektointiin voidaan hyddyntaa Trellon raportteja, jotka kuvaavat tehtava-

korttien jakautumista tekijoiden, vaiheiden ja kategorioiden valilla.

Ennen kuukausipalaveria paakayttajien tulee kdyda oman funktionsa osuus roadmap-dokumentista
lapi, ja valmistautua kertomaan edistymisesta ja muutostarpeista sen suhteen. Tama sujuvoittaa

kuukausipalaverin kulkua, kun yleinen tilannekuva saadaan lapikaytya tehokkaasti.
5.1.5 Backlog tehtavakorttien kasittely

Kuten edeltavassa kappaleessa mainittiin, paakayttajien viikkopalaverissa kasitelldan ensin valmiit
tehtavat, jonka jalkeen suunnitellaan seuraava iteraatio. Tama kappale on rakenneltu tehtavakortin

elinkaaren mukaan, eli aloitamme tehtavakortin luonnista.

Kanban ideologiaa hyddyntaen uudet tehtavat lisatdan backlogin ensimmaiseen sarakkeeseen, el
'idea’-vaiheeseen. Tahan vaiheeseen tehtavakortteja voi lisatd kuka tahansa paakayttajista, koska
tahansa, eika tehtavakorteilla tarvitse viela olla tarkkaan maariteltya rakennetta tai erityisen katta-
vaa kuvausta. Kuvauksessa on kuitenkin hyva olla sen verran sisaltéa, etta sen osaa jasennella

mydhemmin paakayttajien viikkopalaverissa.

Paakayttajien viikkopalaverissa uudet ideat strukturoidaan paremmin ja siirretdan backlog vaihee-
seen, mikali ne hyvaksytaan tyéjonoon. Idea-vaiheen tehtavakortteja voidaan myds siirtda hylatty

vaiheeseen, mikali idea ei jostain syysta ole toteutettavissa tai sita ei haluta toteuttaa.

Seuraavaksi backlogilta valikoidaan tehtavat tyéjonoon seuraavana-vaiheeseen. Backlog-vai-
heesta siirrettdessa tehtavakortti saa vastuuhenkilén, joka ottaa vastuun tehtavakortin edistami-
sestd. Tamakin vaihe tapahtuu paakayttajien viikkopalaverin yhteydessa. Tarkoitus on kerata seu-
raavana-vaiheeseen sellainen maara tehtavia, jonka paakayttajat saavat toteutettua seuraavan ite-

raation aikana.

Backlog tehtavia lapikaydessa tehtavat poimitaan joko seuraavana-vaiheeseen tai lykatdan myo-
hemmalle. Trello tarjoaa toiminnallisuuden, jossa lykatylle tehtavakortille maaritelldan lykkaysaika,
jonka ajaksi se katoaa Kanban-nakymasta. Nain backlog saadaan pidettya lyhyena ja helposti lapi-
kaytavana, ilman pelkoa siita, etta jokin tehtava unohtuisi, silla tehtava palaa lykkaysajan jalkeen

takaisin nakyviin.
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Tassa vaiheessa paattyy paakayttajien vilkkkopalaverin osuus, ja seuraavana-vaiheesta eteenpain

tehtavakortit etenevat tekijdiden toimesta iteraation aikana.

Sitd my6ta, kun tehtavakortteja otetaan tydstettavaksi, siirretdan niité tyon alla - vaiheeseen. Teh-
tavakorttien kommentit osioon tulee kommentoida tyon edistymisesta, tai mikali tehtavakortin tyos-
tamisessa tulee vastaan jotakin muuta huomionarvoista. Tyon alla — vaiheesta tehtavakortti etenee
joko arvioitavana-vaiheeseen odottamaan iteraation paattymista tai tuotantoon vientia, tai tarpeen

mukaan seuraavana-, backlog-, tai ’hylatty’-vaiheeseen.

Lopulta iteraatio paattyy ja koittaa uusi paakayttajien viikkopalaveri. Ensin tarkastellaan arvioita-
vana-vaiheessa olevat kortit ja tehtavakorttien vastuuhenkildt kertovat lyhyesti tehtavasta ja sen
toteutuksesta. Esittelyn jalkeen tehtavakortti siirretdan ’valmis’-vaiheeseen, mikali kaikki ovat asi-
asta yhta mieltd. Mikali tehtavasta syntyi luonnollinen jatkotehtava, niin kuin usein kdy, on se hyva

kirjata otsikkotasolla ideat-vaiheeseen heti.

Valmis-vaiheeseen kertyy koonti iteraation aikana tehdyista tehtavista, ja asiakkuudenhallintajar-
jestelman paakayttaja tekee naiden pohjalta vilkkokoonnin palaverin jalkeen. Valmis-vaiheessa
tehtavakortit ovat nakyvilld aina seuraavan iteraation ajan, jonka jalkeen ne arkistoituvat automaat-

tisesti. Taman jalkeen ne eivat ole enda nakyvilla backlogilla, mutta 16ytyvat tarvittaessa arkistosta.

Tassa kohtaa paakayttajien viikkkopalaverin ensimmainen vaihe on kayty lapi ja siirrytdan takaisin

tdman kappaleen alkuun, eli 'idea’-vaiheen tehtavien kasittelyyn.

5.2 Loppukayttdjien osallistaminen

Kehitystydssa pyritdan aina loppukayttajalahtdiseen ajatteluun, mutta sen varmistamiseksi ja vah-
vistamiseksi on loppukayttdjia hyva osallistaa. Kehitystydhdn osallistamiseen on kolme oleellista

osa-aluetta: tiedottaminen, ideointi, ja palaute.

Taman osion toteutusehdotukset on luotu hyddyntaen teoriaisuuksia etenkin viestinnan ja palvelu-

muotoilun osalta, mutta myds ketteran kehityksen malleista.

On helppoa mainita, ettad pyritdan avoimeen viestintaan ja ettad kuka tahansa saa kommentoida tai
osallistua, mutta kaytanndn toteutus on vaativampaa. Halutulle viestinnalle pitda luoda sellaiset
puitteet, ettd se on luontevaa, informatiivista ja helppoa kaikille sidosryhmille ilman, etta viestintaan

osallistuminen tuntuu tyolaalta, kiusalliselta tai pelottavalta. (Juholin 2009, 155-157.)
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Hyva palaute on kayttajan ilmaisema havainto, joka kuvaa menneisyytta tai nykytilaa ja sen tavoit-
teena on vaikuttaa tulevaan. Tarkoitus voi olla vahvistaa tai korjata palautteen saajan toimintaa.
Palaute ei moiti tai tuomitse, vaan on neutraali tosiasia, eika sita tulisi mieltad myonteisena tai kiel-
teisenda. (Lohtaja-Ahonen & Kaihovirta-Rapo 2012, 26).

5.2.1 Tiedottaminen

Viestinnan tulee ennen kaikkea olla selkead, ja tdman selkeyden yllapitdmiseksi on viestinnalle
hyva olla omat prosessinsa. Avoin dialogi loppukayttdjien kanssa alkaa yhteisestda ymmarryksesta.

Hyvalla tiedottamisella ja viestinnalla saadaan luotua pohja loppukayttajalahtoiselle kehitystydlle.

Kaikille loppukayttajille tarkeitd asioita ovat tiedotteet ja kayttajatuki, joten ndma tuodaan yhteen
asiakkuudenhallintajarjestelman kayttajien yhteiselle Slack-kanavalle. Taman kanavan tavoitteena
on varmistaa loppukayttajien kyvykkyys kayttda asiakkuudenhallintajarjestelmaa riittavalla tasolla

ja pysya ajan tasalla muutoksista.

Tiedottaminen rakentuu paasaantdisesti viikoittaisista paivityskoosteista, jotka julkaistaan paakayt-
tajaryhman toimesta sprintin paatteeksi Slack-kanavalle. Tama viestinta on kohdistettu kaikille, ja
on nain ollen tiivis ja selkeasti jasennelty, eika kovin yksityiskohtainen. Slack valikoitui viestintaka-
navaksi tiedottamiseen, koska se on jo osa kohdeorganisaation viestintakulttuuria ja tarjoaa nain
hyvan tavoittavuuden. Lisdksi se mahdollistaa tekstin visualisoinnin ja jasentelyn toiminnallisuudet,

ja lisdksi mahdollisuuden rikastaa tekstia linkeilla, aanitteilla ja videoilla.

Linkkien upottaminen paivityskoosteisiin mahdollistaa tarkempien prosessikuvauksien ja -ohjeiden
linkittdmisen suoraan koosteisiin, jolloin aiheesta kiinnostuneiden kayttajien on helppo porautua

tarkempaan informaatioon suoraan paivityskoosteesta.

Mikali nama tiedottamisen tasot eivat riita riittdvan varmaan tavoitettavuuteen, voidaan viestia viela
tehostaa kohderyhmalle luontevammalla foorumilla, tai jos tiedotteen sisaltd on lilan monimutkai-

nen sisaistettavaksi, voidaan aiheesta pitaa erillinen koulutus asiaankuuluvalla kokoonpanolla.
5.2.2 Palaute ja ideointi

Edellisessa kappaleessa kasitelty tiedottaminen on paasaantdisesti yksisuuntaista, eika kovin osal-
listavaa. Se luo kuitenkin hyvin pohjan yhteiselle ymmarrykselle, joka on perustavanlaatuinen edel-
Iytys yhteiskehittamiselle. Yhteinen kehitysty® koostuu kahdesta osasta, palautteesta ja ideoin-

nista.

Palautteen antamisen kynnys on aina suuri ja sita tulee madaltaa mahdollisuuksien mukaan. Tasta

syysta palautekanavana toimii jo kohdeorganisaatiolle tuttu Slack. Se on kayttgjille helppo ja
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luonteva kanava, joka mahdollistaa avoimen dialogin ja hyvan nakyvyyden. On myds luontevaa,
ettd asiakkuudenhallintajarjestelmaan liittyvat viestintdkanavat ovat samassa paikassa, ja néin ol-

len tiedottamiseen ja kayttajatukeen kaytetdan Slack kanavaa.

Palautteen anto ja ideointi perustuu vapaaehtoisuuteen, kiinnostukseen ja aktiivisuuteen. Koska
loppukayttajille asiakkuudenhallintajarjestelman kehitystyo ei ole korkean prioriteetin tehtava ja vie
aina aikaa heidan omilta tyotehtaviltansa, tulee osallistumisen kynnys tehda mahdollisimman mata-

laksi.

Palvelumuotoilussa esitetdan ideoinnin jaottelu divergenssiin ja konvergenssiin, jossa divergenssi
on luovaa ja vapaata ideointia, kun taas konvergenssi analyyttisempaa ja kriittisempaa Iahesty-
mista. Slack-kanavan on tarkoitus luoda luonteva ymparistd divergenssin harjoittamiseen loppu-

kayttajille.

Loppukayttajien divergenssin kautta luotuja luovia ideoita supistetaan paakayttajaryhman toimesta
Iahestymalla ideoita konvergenssin kautta. TAma kahtiajako tulee ndkymaan konkreettisesti siina,
ettd loppukayttajien ideointi ja siihen liittyva dialogi tehddan vapaamuotoisella Slack foorumilla,
josta paakayttajat koostavat ideat Trellon backlogille selkealla struktuurilla. Trellon backlog on

myds nahtavilla ideoiden edistymien seurantaa varten.

5.2.3 Palautteen laadun mahdollistaminen

Kuten kaikki esitellyt ketteran kehityksen mallit painottavat, loppukayttajalahtdisyys ja palautteen
huomioiminen prosessissa ovat menestyksen kulmakivia. Kaikilla esitellyilla ketteran kehityksen
malleilla on yhtalaisyyksistd huolimatta erilainen kulma siihen, miten laadukkaan palautteen saanti
mahdollistetaan:
- XP-mallissa painotettaan kehitystydn nopeita tuotantojulkaisuja, jotta kehitystyd ja loppu-
kayttajapalaute tapahtuvat lahekkain (Beck 1999, luku 7).
- Kanban-mallissa tavoitellaan lyhytta palautesyklia rajoittamalla kerrallaan tyostettavien teh-
tavakorttien maaraa ja nain takaamalla lyhyet lapimenoajat (Hammarberg & Sunden 2014,
luku 5.1).
- Scrum-mallissa palautteen perustana nahdaan lapinakyvat kehitystydn prosessit ja sdan-

nolliset tapaamiset sidosryhmien kanssa (Schwaber & Sutherland 2020, 3.)

Kuten aikaisemmin mainittu, kohdeorganisaatiossa tullaan tavoittelemaan nopeita ja saannadllisia
tuotantojulkaisuja ja lyhyita iteraatioita. Nain ollen kehitystyon ja loppukayttajakokemuksen ja pa-

lautteen saannin valille jaa lyhyt vali, mahdollistaen ajankohtaisen palautteen ja helpon reagoinnin.
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Kanban rajoitukset mahdollistavat realistisen ndkyman tyostettaviin tehtaviin, sen sijaan, etta se
olisi jatkuvasti kasautuva tyolista backlogin rinnalle. Rajoituksilla on tarkoitus varmistaa, ettei paa-
kayttaja aloita useita tehtavia, viimeistelematta vanhoja tehtavakortteja. Tarkka rajaus pakottaa vii-
meistelemaan ja saattamaan tuotantokayttéon vanhat tehtavat, ennenkd voi ottaa uusia tehtava-
kortteja tydn alle. Nain varmistetaan, etta tehty kehitystyd jalkautuu nopeasti tuotantokayttdon ja

altistuu loppukayttajapalautteelle.

Scrum-mallissa esitetty vaatimus lapinékyvyydelle toteutuu kaikille vapaiden Slack-kanavien ja
Trello backlogin my6ta. Saanndlliset tapaamiset sidosryhmien kanssa jarjestetdan kohdeorgani-
saatiossa tiimitasolla kvartaaleittain. Agendana elaa ajankohtaisten asioiden pohjalta, tavoitteena
kasitelld palautteita, kouluttaa uusia toiminnallisuuksia, kasvattaa kayttdastetta ja lisdta molemmin-

puolista ymmarrysta.
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6 Pohdinta

Tassa kappaleessa kaydaan lapi opinnaytetydn tuloksia. Ensin puretaan toinen kyselytutkimus,
joka oli identtinen ensimmaisen kyselytutkimuksen kanssa. Toinen kyselytutkimus toteutettiin
kolme kuukautta opinnaytetydssa esiteltyjen mallien jalkauttamisen jalkeen, kun taas ensimmainen
kyselytutkimus tehtiin opinnaytetyon alkuvaiheilla, samassa kuussa, kun uusi asiakkuudenhallinta-

jarjestelma otettiin kayttéon.

Lisaksi pohdintaan miten opinnaytetydn tavoitteet saavutettiin, miten yleishyodyllinen tuotos on,

missa erityisesti onnistuttiin ja missa puolestaan oli haasteita.
Lopuksi kdaydaan lapi jatkokehittamisideoita ja —tarpeita.
6.1 Kyselytutkimus 2

Toinen kyselytutkimus toteutettiin noin 10 kuukautta ensimmaisen jalkeen. Ensimmainen tehtiin sa-

massa kuussa, kuin uusi asiakkuudenhallintajarjestelma otettiin kayttoon.

Esitetyt kysymykset olivat identtisia ja kaytdssa oli sama 1-5 asteikko.

- Minulla on hyva kasitys siita, mita jarjestelmassa kehitetdan parhaillaan

Ensimmaisen kyselytutkimuksen keskiarvo: 3.7
Toisen kyselytutkimuksen keskiarvo: 3.8
Muutos: +0.1

Kysymyksen tarkoitus oli selvittda, kuinka hyvin olimme onnistuneet viestimaan tydstettavista teh-
tavista, niiden ollessa tyon alla. Vaikka lapinakyvyytta tydstettaviin tehtaviin parannettiin tarjoa-
malla kaikille katseluoikeudet Trelloon, ei loppukayttjilla ole riittdvaa mielenkiintoa sen seuraami-

seen ja nain ollen vastaus ei ole erityisemmin muuttunut tehdysta kehityksesta huolimatta.

- Tiedan mitd muutoksia jarjestelmaan on lahiaikoina tehty

Ensimmaisen kyselytutkimuksen keskiarvo: 3.8
Toisen kyselytutkimuksen keskiarvo: 4.4
Muutos: +0.6
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Tehdysta kehityksesta viestitaan viikoittain selkealld ja kompaktilla formaatilla kaikkien loppukaytta-
jien Slack-kanavalle. Tdma on ollut loppukayttajille mieluisa ja vaivaton tapa pysya ajan tasalla

muutoksista ja se nakyy myds kyselytutkimuksen vastauksissa.

- Tiedan mita jarjestelmassa ollaan kehittaméassa seuraavan kvartaalin aikana

Ensimmaisen kyselytutkimuksen keskiarvo: 3.1
Toisen kyselytutkimuksen keskiarvo: 3.1
Muutos: 0

Nakyvyys seuraaviin kuukausiin on osin ennustettavissa Trello backlogilta, mutta suuri osa kehitys-
tarpeista iimenee yllattaen ja aikakriittisena, johtaen huonoon ennustettavuuteen. Matala arvosana
tahan kysymykseen johtuu osin kehitystydn vaikeasta ennustettavuudesta ja osin loppukayttdjien

matalasta kiinnostuksesta tulevia kehityskohteita kohtaan.

- Tiedan, millaisia tavoitteita meilla on jarjestelman kehityksen suhteen pitkalla aikavalilla

Ensimmaisen kyselytutkimuksen keskiarvo: 3.5
Toisen kyselytutkimuksen keskiarvo: 3.5
Muutos: 0

Paakayttajaryhma on yllapitanyt roadmap-dokumenttia kuukausittaisten palaverien kautta, mutta
pitkan aikavalin tavoitteiden ennustettavuus on ollut heikkoa ja roadmapista on luistettu. Tasta
syysta pitkan aikavalin tavoitteista ei ole viestitty aktiivisesti loppukayttajille, jotta paakayttajat eivat
esita lupauksia, jotka jaavat lunastamatta. Nain ollen kehitysta tdman kysymyksen suhteen ei ollut

odotettavissakaan.

- Koen, ettd minun tarpeitani on huomioitu jarjestelman kehityksessa

Ensimmaisen kyselytutkimuksen keskiarvo: 4.5
Toisen kyselytutkimuksen keskiarvo: 4.5
Muutos: 0

Yleisista kanavista ja prosesseista huolimatta paakayttajat kayvat paljon kahdenkeskeisia keskus-

teluja ja palavereita loppukayttgjien kanssa kehityksen, prosessien, koulutuksen ja ideoinnin
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parissa. Tama johtaa eri tasoisiin yksilokokemuksiin ja vaikka keskiarvo on korkealla, oli vastaus-

ten seassa myds tyytymattomia.

- Koen, etta tiimini tarpeita on huomioitu jarjestelman kehityksessa

Ensimmaisen kyselytutkimuksen keskiarvo: 4.5
Toisen kyselytutkimuksen keskiarvo: 4.3
Muutos: -0.2

Vastauksista on havaittavissa, etta kehitystyo ei ole palvellut kaikkia tiimeja tasapuolisesti. Tyyty-
vaisten tiimien vastaukset ovat sailyneet samana, mutta tyytymattdmien osalta arvosanat ovat las-

keneet entisestaan.

- Koen, ettd voimme vaikuttaa siihen, mihin suuntaan jarjestelmaa kehitetédan

Ensimmaisen kyselytutkimuksen keskiarvo: 4.6
Toisen kyselytutkimuksen keskiarvo: 4.5
Muutos: -0.1

Kehitystydta on pyritty tekemaan paasaantodisesti kayttajien toiveiden pohjalta ja nain ollen arvosa-

nakin on korkea.

- Palautteen antamiseen on selkeat kanavat: 4.8

Ensimmaisen kyselytutkimuksen keskiarvo: 4.8
Toisen kyselytutkimuksen keskiarvo: 4.8
Muutos: 0

Slack pidettiin paasaantdisena viestintdkanavana, mutta viestinnan struktuuria ja laajuutta paran-
nettiin entisestaan. Slack oli entuudestaan kayttajille tuttu ja on nain ollen alusta asti tuntunut heille

luontevalta paikalta viestinnalle.

- Palautteen antamiseen on kannustettu
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Ensimmaisen kyselytutkimuksen keskiarvo: 4.8
Toisen kyselytutkimuksen keskiarvo: 4.8
Muutos: 0

Lahes jokainen kehitystyohon liittyva viesti tai puheenvuoro paakayttajaryhman toimesta on sisalta-
nyt loppukaneetin, joka on kehottanut loppukayttajia antamaan palautetta tai ottamaan yhteytta

paakayttgjiin. Vastausten arvosanasta voi paatella, ettd tdma on huomioitu.

- Koen, ettd palaute huomioidaan

Ensimmaisen kyselytutkimuksen keskiarvo: 4.8
Toisen kyselytutkimuksen keskiarvo: 4.6
Muutos: -0.2

Kaikki palaute on pyritty huomioimaan, mutta se ei tarkoita, ettéd kaiken palautteen pohjalta olisi toi-
mittu tai, ettd kaikkia toiveita olisi toteutettu. Tasta huolimatta on tyytyvaisyys ja kasitys palautteen

huomioinnista pysynyt hyvalla tasolla.

Kyselututkimuksen tulokset
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Kuva 16. Kyselytutkimusten tulokset.
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Ensimmainen kyselytutkimus tehtiin hyvin varhain asiakkuudenhallintajarjestelman kayttdonoton
jalkeen ja vastausten positiivisuudesta herasi huoli, ettd muutoksen aiheuttamat haasteet eivat ol-
leet viela ehtineet nakymaan loppukayttajille ja vastaukset olivat turhan optimistisia. Tasta huoli-
matta kyselytutkimusten tulokset olivat yllattavan samankaltaiset (kuva 16). Nain ollen se, etta 10
kuukautta kayttdonoton jalkeen on saatu yllapidettya vastauksissa kokonaiskeskiarvona 4.2 as-

teikolla 1-5, voidaan nahda onnistumisena.

6.2 Oma analyysi

Tyon tavoite oli luoda malli kehitystydn hallintaan ja loppukayttajien osallistamiseen. Tama opin-
naytetyd palveli aitoa tarvetta, silla padkayttajaryhmasta ei Ioytynyt osaamista tallaisen mallin ra-
kentamiseen. Nailta osin tydn tavoitteet saavutettiin ja tuotoksena syntynyt malli jalkautettiin kay-

tantoon.

Opinnaytetydn tuotoksena syntynyt kehittdmistydn malli on sovellettavissa sisaisen kehitystyon
tehtaviin pienille kehitystiimeille tai —ryhmille, jotka tavoittelevat joustavaa mallia, jonka keskiossa

on kettera kehitys ja loppukayttajalahtoisyys.

Tama opinnaytetyd olisi toki ollut hyva tehda valmiiksi ennen uuden asiakkuudenhallintajarjestel-
man kayttéonottoa, jotta malli olisi voitu ottaa kayttéon heti alusta alkaen, mutta tama ei valitetta-
vasti ollut mahdollista. Nyt malli rakentui opinnaytety6ta tehdessa hiljalleen kayttéénoton rinnalla,

mika toisaalta mahdollisti korjausliikkeet matkan varrella.

Kyselytutkimuksesta selvisi, etta loppukayttdjien tyytyvaisyydessa oli tiimikohtaisia eroja ja taman
pohjalta voidaan todeta, etta tasa-arvoisempi kehitystyo ja kaikkien huomioiminen olisi voinut on-

nistua viela paremmin.

Paakayttajien osalta on selvaa, etta Trelloon rakennettu prosessi tuottaa lisdarvoa, lisaa naky-
vyytta ja parantaa tydn laatua, tehokkuutta ja selkeytta. Loppukayttdjien osalta suurin kehityskohta
oli lapinakyva ja selkea viestinta kehitystydsta ja loppukayttajien hyvat vaikuttamismahdollisuudet.

Lapinakyvyys tyostettaviin ja tuleviin tehtaviin heratti puolestaan yllattavan vahaista mielenkiintoa.

Opinnaytetydn tekeminen tuotti myos itsessaan lisdarvoa. Raportin kirjoittajalla ei ollut lainkaan ko-
kemusta prosessinhallinan malleista, kuten Kanbanista, Scrumista tai XP:sta, eika kettera kehitys

ollut tuttu kasite. Myds backlogin hallintaan valikoitunut Trello oli tekijalle alkujaan vieras tydkalu.

Ketteran kehityksen malleihin perehtyminen ja jatkuva kaytantdon sovittaminen tukivat opinnayte-

tydn ammatillista kasvua merkittdvasti. Uuden asiakkuudenhallintajarjestelman
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kayttoonottoprojektin jalkauttaminen oli jo itsessdan ammatillisesti kasvattava kokemus, mutta
opinnaytetyon edellyttdma kattava perehtyminen teoriaan, asioiden pohtiminen, strukturointi ja kir-

jallinen ilmaisu vauhdittivat ja kasvattivat oppikokemusta merkittavasti.
6.3 Jatkokehitys

Kyselytutkimukset ja kenttdkokemus ovat tuoneet hyvin ilmi, mitkd osa-alueet taman tyon tuotok-
sessa ovat tuottaneet tulosta ja missa tarvitaan viela tehostamista. Viestinta tehdyista ja tyon alla
olevista tehtavista on ollut onnistunutta. Toisaalta viestinta tulevasta kehitystydsta, tavoitteista ja
pitkan aikavalin suunnitelmista on laahannut. Naiden asioiden esille tuominen vaatii viela selvasti

kehitystyota.

Kehitysty6ta on tehty pitkalti loppukayttajien toiveiden pohjalta. Toiset kayttajaryhmat ja tiimit ovat
olleet aktiivisempia kuin toiset ja tdma nakyi kyselytutkimuksen vastauksissa pienena tyytyvaisyy-
den laskuna tiimien ja yksildiden huomioimista seka vaikutusmahdollisuuksia koskevissa kysymyk-

sissa.

Priorisoinnissa tulisi ndin ollen huomioida tasa-arvoinen kehitystyo, jotta kaikki loppukayttajat voisi-
vat kokea jarjestelman omakseen ja tuntea omaavansa mahdollisuuden vaikuttaa sen kehittami-

seen.

Paakayttajien osalta backlogiin olisi hyva siséllyttaa jollain tavalla myos pitkan aikavalin tavoitteet.
Kun roadmap tavoitteet kirjataan omaan suunnitelmaansa, mutta arki pyorii backlog tehtavien pa-
rissa, paasee pitkan aikavalin tavoitteet usein unohtumaan ja tehtavajono voi ohjata tekemista

suunnitellun suunnan ulkopuolelle. Tama johtaa siihen, ettd kuukausittaisessa paakayttajaryhman

roadmap palaverissa havaitaan, ettd on tehty taysin muita asioita kuin mista viime kuussa sovittiin.

Roadmapista tulisi my6és muotoilla kompaktiin ja visuaaliseen muotoon, jonka avulla voisi viestia

loppukayttajille paremmin tulevista kehityssuunnista.
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