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Ohjelmistokehityksessd kadytetddn hyvin usein jotain kehittamismenetelmaa.
Ketterien menetelmien kayttaminen on lisddantynyt 2000-luvulla, ja niiden
kdyttamisestd on havaittu olevan hydtyd muun muassa muuttuviin
vaatimuksiin vastattaessa. Organisaatiot ja projektit kuitenkin harvoin
noudattavat ketterid menetelmid tdysin kehittdjien tarkoittamalla tavalla, vaan
radtaloivat ne vastaamaan kehittdmiskontekstia ja sen erityispiirteitd. Tdssa
tutkielmissa tarkastellaan ketterien menetelmien raatalointia.

Tutkielmassa esitellddn lyhyesti mitd kehittdmismenetelmdlla tarkoitetaan,
milld tavoilla menetelmédn kehittdmistd ja radtdlointida voidaan suorittaa seka
millaisia ohjelmistokehitykseen ja radatdlointiin vaikuttavia tilannetekijoitda on
olemassa. Tamén jdlkeen tutkielmassa esitetddn madritelmid ketteryydelle ja
esitetddn ketterdan ohjelmistokehityksen arvot ja sekd kuvataan ketteristad
menetelmistd tarkemmin Scrumia ja XP:td prossessien, roolien ja kdytdnteiden
nakokulmasta.

Taman jalkeen tutkitaan milld tavoilla ketterid menetelmid on esitetty
raataloitavaksi ja mitd kdytannon kokemuksia rddtdloinnistd on saatu.
Tutkimusta varten on valittu ja tutkittu tarkemmin viittd kirjallisuudessa
esitettyd tapaustutkimusta, joissa on kasitelty joko Scrumin tai Scrumin ja XP:n
yhdistelméan r&&talointia. Tapaustutkimuksien késittely tapahtuu ketterdan
menetelmdn viitekehyksen avulla, joka koostuu Kkehittamisympaériston
kontekstista ja sen erityispiirteistd, prosessista ja strategiasta sekd raataloinnin
tuloksesta. Tutkielman tulosten avulla voidaan ndhdid, milla tavoin eri
prosesseja, rooleja ja kdytanteitd Scrumista ja XP:td on erilaisissa tapauksissa
raataloity. Tuloksia voidaan hyoddyntdd ketterdd menetelmdd radtaloidessd
organisaation tai projektin kayttoon.

Asiasanat: ketterd menetelmd, raatalointi, konfigurointi, kustomisointi, Scrum,
XP.
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It is common that information systems development and software engineering
is based on some method. During the last decade the use of agile methods has
increased a lot, due to their ability, for instance, to allow rapid changes in in-
formation requirements. However, organizations and projects rarely adopt and
use the methods as the way their developers have intended, but rather tailor
them to meet the contexts and their features. This thesis deals with tailoring of
agile methods.

This thesis will first briefly go through what a method means, in which
ways it can be engineered and tailored and what situational factors there are in
software development. After that the concepts of agile and agile method will be
discussed. Two agile methods, Scrum and XP, are described in terms of their
processes, roles and practices.

Third, the thesis will discuss how agile methods can be tailored and which
kind of experience has been got from the tailoring in practice. Five case studies
will be analyzed based on the agile method tailoring framework composed of
development context and its special features, tailoring process and strategy and
outcome of the tailoring. The results of this thesis show how different processes,
roles and practices from Scrum and XP have been tailored in different cases.
The results can be used when tailoring an agile method for the use of an organi-
zation or a project.

Keywords: agile method, tailoring, configuration, customization, Scrum, XP.
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1 JOHDANTO

Ohjelmistokehityksen =~ yhteydessd  ohjelmiston  tai tietojdrjestelmdn
kehittdmismenetelmd on mddritetty eri tavoin. livari, Hirscheim ja Klein (1998)
médrittelevdt sen olevan organisoitu kokoelma késitteitd, metodeja,
uskomuksia, arvoja ja ohjeellisia periaatteita, joita materiaaliset resurssit
tukevat. Tarkemmin menetelmd on tdlldin ndhty joukoksi johonkin
tavoitteeseen tdhtddvid toimintatapoja, jotka ohjaavat eri tietojdrjestelmad
rakentavien osapuolien tyotd sekd yhteistyotd, ja nditd toimintatapoja tukee
joukko suositeltuja tekniikoita, tyokaluja sekd aktiviteetteja. Menetelmid on
perinteisesti kdytetty ohjelmistojen kehittamisen yhteydessa jo pitkddn, ja niitd
on luokiteltu eri tavoilla. Niiden k&dyttdmisestd kdytdnnon tyossd on saatu
erilaisia hyotyjd. Tolvanen (1998) sanoo menetelmédn kdyton parantavan
dokumentaatiota, systematisoivan ohjelmistokehityksen prosessia, parantavan
mahdollisuuksia saada kehityksen lopputuloksen vastaamaan vaatimuksiaan
sekd lisdadvan kayttdjien osallistumista kehitystychon.

Menetelmid voidaan muokata ja kehittdd eri tavalla. Brinkkemper (1996)
médrittelee menetelmdn kehittdmisen tarkoittavan tyotd, jonka tarkoituksena
on suunnitella, rakentaa ja soveltaa menetelmid, tekniikoita ja tyokaluja
tietojdrjestelmien kehittdmistd varten. Menetelmékehittamistd voidaan tehda eri
strategioin, erilaisiin konteksteihin ja erilaisin prosessein (Leppdnen, 2005).
Organisaation menetelman kehittamistd, eli konfigurointia, sekd projektin
menetelmdn kehittdmistd, eli kustomisointia, voidaan kutsua yhteiselld nimelld
menetelmédn rddtdaloinniksi. Backlund, Hallenborg ja Hallgrimsson (2003)
toteavat, ettd menetelmd tulisi sopeuttaa ja rddtdloidd organisaatioon ensiksi,
mikdli siitd haluaa tehdd osan organisaation omaa tietimyspohjaa.
Ohjelmistokehitykseen liittyy myos paljon tilanne- tai kontingenssitekijoitd,
jotka vaikuttavat menetelmdn r&&tilointiin. Van Slooten, Brinkkemper ja
Hoving (1996) ndkevidt kontingenssitekijdt projektin olosuhteina, jotka
jarjestelmakehityksessd jollain tapaa vaikuttavat valittavaan tai rakennettavaan
lahestymistapaan. Raatalointid suoritetaankin usein ndiden tekijoiden suhteen.

Ketterdt kehittamismenetelmdt ovat 2000-luvulla tulleet enemmaén
kayttoon ohjelmistojen kehitysmenetelmadnd. Abrahamssonin, Salon, Ronkaisen
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ja Warstan (2002) menetelmd on ketterd, mikdli se toimii inkrementaalisesti,
korostaa yhteistoiminnallisuutta ja asiakasldht6isyyttd, on suoraviivainen ja
helposti opittava sekd valmis mukautumaan muutoksiin. Conboy (2009) taas
toteaa, ettd tuskin mikddn ketterd menetelmd maérittelee ketteryyden samalla
tavalla. Scrum (Schwaber & Sutherland, 2010) ja XP (eXtreme Programming)
(Beck, 1999) ovat kaksi suosittua ketterdd kehittimismenetelmdd, jotka pitavat
sisdllddn erilaisia prosesseja, rooleja, vastuita ja kédytanteita.

Tassd tutkielmassa on tarkoituksena tutkia ketterin menetelmén
raatalointid. Tutkielman tutkimusongelmat voidaan muotoilla seuraavasti:

e Mitd tarkoitetaan menetelmadlld ja sen radtaloinnilla?

e Mitid tarkoitetaan ketterélld kehittamisella?

e Milld perusteilla ja tavoilla ketteria menetelmid on esitetty
raataloitavaksi?

e Millaisia kdytdnnon  kokemuksia  ketterien = menetelmien
raataloinnistd on saatu?

Vastauksen saamiseksi ensimmdiseen tutkimusongelmaan perehdytddn ensin
tietojdrjestelmien ja ohjelmistojen kehittdmismenetelmid ja niiden kehittamista
yleiselld tasolla kasittelevddan kirjallisuuteen. Toisen tutkimusongelman
edellyttdmédnd luodaan yleiskuvaus ketterdstd kehittdmisestd ja kahdesta
ketterdstd menetelmaéstd. Kolmanneksi tyossd tehddan lyhyt kirjallisuuskatsaus
ketterdin menetelmin rddtilointid koskevasta teoreettisesta tutkimuksesta,
muodostetaan sen pohjalta viitekehys ja kdytetddn viitekehystd ketterdn
menetelmdn  rdatdlointia  koskevien  tapaustutkimusten  analysointiin.
Tutkielmaa varten on valittu viisi tapaustutkimusta, joissa kontekstina ja
erityispiirteind ovat ulkoistetut elektronisen liiketoiminnan projektit (Hong,
Yoo & Chaa, 2010), ohjelmistotuoteperheiden suunnittelu (Diaz, Perez, Yagiie &
Garbajosa, 2011), julkinen sektori (Scott, Johnson & McCullough, 2008),
tietoturvapalveluihin keskittynyt monikansallinen, keskikokoinen yritys (Wang,
Conboy & Pikkarainen, 2012) sekd suorittimien ohjelmistokehitykseen
keskittynyt organisaatio (Fitzgerald, Hartnett & Conboy, 2006).

Tutkielma jakaantuu viiteen lukuun. Luvussa 2 Kkaisitellddn, mitd
menetelmilld, menetelmdn kehittamiselld ja menetelman ra&taloinnilla
tarkoitetaan. Luvussa 3 kisitellddn ketterdd ldhestymistapaa sekd ketterista
menetelmistd Scrumia ja XP:td. Neljannessd luvussa Kkaisitellddn ketterdan
menetelmin raatialointia koskevia tutkimuksia, esitellidn ketterin menetelman
raatdloinnin viitekehys ja kdyddan tapaustutkimuksia ldpi viitekehyksen avulla.
Tutkielma péaéttyy yhteenvetoon.



2 MENETELMA JA SEN RAATALOINTI

Tdamdn luvun tarkoituksena on antaa yleiskuva siitd mitd menetelmdlld ja sen
rdataloinnilla tarkoitetaan. Ensiksi tarkastellaan sitd, mitd menetelmé tarkoittaa
ohjelmistokehityksen kontekstissa, mitd hyotyjd voidaan sen kayttdmiselld
saavuttaa sekd millaisia menetelmid on olemassa. Toiseksi jdsennetddn
menetelmdn kehittdmisen késitettd viitekehyksen avulla. Lopuksi tarkastellaan
menetelmdn raddtialoinnin kisitettd esittelemdlld eri ldhteissd olevia mddritelmid
sekd tapoja esittdd radtalointi ja sithen vaikuttavia tekijoita.

2.1 Menetelmaistd yleisesti

Menetelmalld (engl. method, methodology) tarkoitetaan yleisesti ottaen "tapaa tai
joukkoa tapoja tehdé jotakin" (Webster, 1989). Ohjelmistokehityksen yhteydessa
menetelmdlle on annettu erilaisia madritelmia. livari ym. (1998) maéérittelevét
tietojdrjestelmén kehittdmismenetelmédn olevan organisoitu kokoelma késitteitd,
metodeja, uskomuksia, arvoja ja ohjeellisia periaatteita, joita materiaaliset
resurssit tukevat. Tarkemmin menetelmd on tdlloin ndhty joukoksi johonkin
tavoitteeseen tahtddvida toimintatapoja, jotka ohjaavat tietojdrjestelmaa
rakentavien osapuolien tyotd sekd yhteisty6td, ja nditd toimintatapoja tukee
joukko suositeltuja tekniikoita, tyokaluja sekd aktiviteetteja. Tolvanen (1998)
maddrittelee kehittdmismenetelmédn olevan ennalta médritetty ja jdrjestetty
kokoelma tekniikoita ja sddntdjd, jotka mddrittelevat, milld tavalla, missd
jarjestyksessd ja kuka tekniikoita kdyttdd, jotta saavutetaan tavoitteet. Avisonin
ja Fitzgeraldin (2006) mukaan menetelmd tarkoittaa yksinkertaistettuna
kokoelmaa kaytdnteitd, tekniikoita, tyokaluja ja dokumentaation apuvilineitd,
jotka auttavat kehittdjid kehitteilld olevan uuden ohjelmiston kehittdmisessa.
Menetelmd pitdd sisdlldan ohjelmiston kehittamisvaiheet sekd osavaiheet, joita
ovat muun muassa esitutkimus (engl. feasibility study), vaatimusmaddrittely

sopivien tekniikoiden valitsemisessa ja kadyttamisessd. N&itd ovat esimerkiksi
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vaiheeseen ja kohdealueeseen soveltuvat kaaviot. Vaiheistaminen auttaa myos
projektien suunnittelussa, johtamisessa, kontrolloinnissa ja arvioinnissa. Taméan
lisdksi menetelmdn ominaisuuksina voidaan pitdd koulutussuunnitelmaa, jota
sovelletaan tarvittaessa henkildiden tullessa uusiin rooleihin organisaatioon,
sekd menetelmidn takana olevaa filosofista nidkokulmaa. Tamidn kaltainen,
joskus implisiittisesti ilmaistu ndkokulma voi olla esimerkiksi ihmiskeskeinen
ndkokulma tai mahdollisimman suureen automatisointiin pyrkiva niakokulma.
(Avison & Fitzgerald, 2006.) Tdssd tyossd noudetaan Avisonin ja Fitzgeraldin
(2006) kasitystd menetelmaésta.

Menetelmdn kdyton on havaittu parantavan ohjelmistokehityksen
prosessia, vahentdvan rahan, ajan ja tydvoiman tarvetta sekd parantavan myos
mahdollisesti itse kehitystyon lopputuloksen laatua (Leppdnen, 2005). Tolvanen
(1998)  sanoo menetelmdn  kdyton parantavan = dokumentaatiota,
systematisoivan ohjelmistokehityksen prosessia, parantavan mahdollisuuksia
saada kehityksen lopputuloksen vastaamaan vaatimuksiaan sekd lisddvan
kayttdjien osallistumista kehitystyohon. Tdmédn lisdksi menetelmien on
huomattu lisddvdan kontrollia projekteista ja lisddvan sen ennalta-
arvattuvuutta sekd tuovan yhteisen pohjan keskustelulle ja ymmarrykselle.
Menetelmd auttaa lisdksi uusia tyontekijoitd tunnistamaan, mistd heiddn tulee
tietdd enemman, ja helpottaa keskusteluja kokeneempien tyontekijoiden kanssa,
suojaavan ja tukevan tietdmystd ottaen esteet viestinndn edeltd pois. Se myos
auttaa tietdimyksen kehityksen olemisessa ei-satunnaista tai ei-systemaattista ja
helpottaa tietimyksen jakamista tarjoamalla muun muassa yhteisen
terminologian ja tyonkulut keskustelujen pohjaksi. (Schonstrom & Carlsson,
2003.)

Vuosikymmenien aikana on kehitetty lukuisa madra erilaisia menetelmis.
Nditd menetelmid voidaan luokitella eri tavoin. Erds luokittelu perustuu siihen,
miten tarkkaan mddriteltyjd ohjeistoja menetelmat sisdltdvit ja miten tarkkaan
niitd oletetaan seurattavan. Menetelmid voidaan luokitella my6s sen mukaan,
miten paljon etukiteissuunnittelua edellytetddn ennen ohjelmien koodaamista.
Téllaisen luokituksen on esittanyt Boehm (2002) (kuvio 1).

Mukautuva Merkkipaalutetat Merkkipaalutetut Muuttumaton,

ohjelmisto- riskivetoiset suunnitelma- kiveen

. kehittaminen mallit vetoiset kirjoitettu
Hakkerit XP v ——t—>Pp .. mallit sopimus

— | —

Ketterat
menetelmat I l
Ohjelmisto CMM
CMM

KUVIO 1 Suunnitteluspektri (Boehm, 2002, 65)
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Suunnitteluspektrissd vasemmassa reunassa ovat niin kutsutut hakkerit. jotka
eivat tee mitddn suunnitelmia. Oikeassa laidassa taas ovat ne menetelmit, joissa
edellytetddn “kiveenhakattuja” sopimuksia vaatimuksena ennen kuin niitad
lahdetaan edes toteuttamaan. Perinteisesti tietojdrjestelmien
kehittamismenetelmét ovat olleet etukdteissuunnittelultaan kuvion oikeassa
laidassa, mutta 2000-luvulla ketterien menetelmien kayton myo6ta myos kuvion
vasemmassa laidassa olevaa suunnitelmallisuusastetta on kéaytetty entistd
enemman.

2.2 Menetelmikehitys

Seuraavaksi tarkastellaan sitd, miten menetelmid kehitetddn yleiselld tasolla ja
tietyn organisaation tai projektin kdyttoon. Brinkkemper (1996) mddrittelee
menetelmdn kehittimisen (engl. method engineering) tarkoittavan tyotd, jonka
tarkoituksena on suunnitella, rakentaa ja soveltaa menetelmid, tekniikoita ja
tyokaluja tietojdrjestelmien kehittdmistd varten. Leppdnen (2005) maddrittelee
menetelmén kehittdmisen seuraavalla tavalla:

Menetelmédn kehittaminen tarkoittaa kaikkia niitd aktiviteetteja, joiden avulla
tietojdarjestelméan kehittamismenetelmad on kehitetty, ja mahdollisesti myShemmin
raataloity ja konfiguroitu vastaamaan organisaation ja/tai projektin tarpeita.
Leppéanen (2005, 442)

Leppédnen on esittinyt menetelmédn kehittdmiselle viitekehyksen (kuvio 2).
Viitekehyksessd menetelmédn kehittdmiselle on maddritelty kolme erillistd
strategiaa, kolme erillistd kontekstia seka kuusi erillistd prosessia, joiden avulla
voidaan selventdd menetelmén kehittamisen periaatteita ja tilanteita. Strategia
tarkoittaa menetelmén kehittdmisen yhteydessd yleistd keinoa suorittaa jokin
tietty suunnittelun pyrkimys. Strategioista ensimmadinen, luominen, tarkoittaa
tietojarjestelmédn  kehittdimismenetelmdn suunnittelua ilman aiempien
menetelmien  kdyttamistd pohjana. Integraatio tarkoittaa menetelman
kehittamistd kokoamalla jo olemassa olevia komponentteja tai palasia jo
olemassa olevista menetelmistd. Mukauttaminen taas tarkoittaa olemassa olevan
menetelmdn komponenttien muokkaamista tai poisjattimistd, tai sen
laajentamista uusilla osilla. (Leppénen, 2005.)
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KUVIO 2 Menetelmén kehittamisen viitekehys (Leppanen, 2005, 439)

Menetelman kehittdmisen prosesseilla taas viitataan prosesseihin, joiden avulla
voidaan johtaa menetelmd joko seuraavalle tai edelliselle tasolle. Kustomisointi
(customization) tarkoittaa organisaatiokohtaisen menetelmén johtamista joko
ylemmastd geneerisestd tai sovellusaluekohtaisesta menetelméstd, muuttaen
sitd vastaamaan organisaation kulttuuria, tapoja, rakenteita, johtotapoja ym.
haluttuja piirteitd. Konfiguroinnissa (configuration) taas johdetaan tietylle
projektille erityinen menetelmd organisaatiokohtaisesta menetelmaéstd, jolloin
sille konkreettisesti suunnitellen johdetaan muun muassa, ketkd tekevat mitd,
missd ja milloin. Toteutus (realization) tarkoittaa timan menetelmén ottamista
kayttoon. (Leppdnen, 2005.)

Kolmessa muussa prosessissa, eli abstrahoinnissa (abstraction), takaisin
konfiguroinnoissa (re-configuration) ja takaisin kustomisoinnissa (re-customization)
tarkoitetaan (projekti- ja organisaatiospesifististen) piirteiden suodattamista
(Leppdnen, 2005).

Menetelméan kehittamisen kontekstit vaihtelevat riippuen
kehittamistavoitteista. Menetelmdn kehittdimisen (method engineering)
kontekstissa pyritddn suunnittelemaan joko geneeristd tai sovellusaluekohtaista
menetelmdd.  Kustomisointikontekstissa ~ taas  pyritddan  tuottamaan
organisaatiolle organisaatiokohtainen menetelmd, jolloin se tapahtuu
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organisaation sisdlld esimerkiksi silloin kun organisaatio haluaa ottaa kayttoon
uudet menetelmit. Konfigurointikontekstissa taas johdetaan projektikohtaista
menetelmdd usein organisaation omista kdytossd olevista menetelmistd, mutta
joskus se johdetaan suoraan tarjolla olevista geneerisistdi menetelmista.
(Leppénen, 2005.)

Seuraavassa ylld esitettyd konfigurointia ja kustomisointia kutsutaan
yhdessa menetelmdin ridtildinniksi.

2.3 Menetelmin raatilointi

Menetelmén radatdloinnistd kdytetddn kirjallisuudessa monenlaisia nimityksia.
Englanninkielisessd  kirjallisuudessa  siitd  kdytetddn muiden muassa
nimityksid “method customisation”, “method adaptation” ja “method
configuration”. Sitd voi tapahtua niin organisaatio- kuin myds projektitasolla.
Raatalointid on suoritettu kdytdnnossd jo ennen kuin tutkimuskirjallisuus on
huomannut sen merkityksen (Patel, de Casare, lacovelli ja Merico, 2004).
Conboyn ja Fitzgeraldin (2010) mukaan jo 1980-luvulla DeMarco (1982)
maédritteli, ettd menetelmad tulisi kdyttdd ainoastaan ldhtopisteend kehitystyolle
ja suorittaa sille rdatdlointid, eikd menetelmédn tarkoituksena ole olla vain
joustamaton kasa sddantojd. Ré&dtdloinnille on huomattu kédytinnon tarve
keskeisten tilannetekijoiden, kuten sovellusalueen tarpeiden, kehittdjien
osaamisen tai ohjelmiston laajuuden, mukaan jo pitkddn, niin kdytannossa kuin
tutkimuksissa. Backlund ym. (2003) toteavat, ettd menetelma tulisi sopeuttaa ja
raatdloida organisaatioon ensiksi, mikdli siitd haluaa tehdd osan organisaation
omaa tietdmyspohjaa. Pedreira, Piattini, Luaces ja Brisaboa (2007) médrittelevét
ohjelmistoprosessin raitdloinnin seuraavasti:

Ohjelmistoprosessin  rdatdlointi on yleisen prosessikuvauksen madritelmien
sddtamistd ja/tai kasitteiden tarkentamista, jolla johdetaan uusi prosessi soveltumaan
vaihtoehtoiseen (ja luultavasti vahemmaén yleiseen) ymparistoon. Toisin sanoen se on
standardoidun ohjelmistoprosessin mukauttamista kohtaamaan tietyn organisaation
tai projektin tarpeet. Ohjelmistoprosessin rdatdlointida voi tapahtua kahdella eri
tasolla: organisaatiotasolla tai projektitasolla (Pedreira ym., 2007, 1).

Fitzgerald ym. (2002, 147) maddrittelevdt menetelmédn raddtdloinnin
kontingenssitekijoiden suhteen, kdytannon kehittdjien soveltaessa menetelmada
harvoin virallisesti dokumentoidulla tavalla. Karlsson ja Agerfalk (2003) taas
maédrittelevat raatdloinnin  tietyn menetelmdn sopeuttamisena erilaisten
tilannetekijoiden mukaan, jolloin p&ddpaino on yhden tietyn menetelméan
kdyttamisestd pohjana useiden menetelmien sijaan. Patel ym. (2004)
maddrittelevat  rdatdloinnin - taas yhden metodologisen viitekehyksen
valitsemiseksi ja mukauttamiseksi tiettyyn kehittamisprojektiin. Raataloinnin
onnistumiselle on tdrkedd kyseisen menetelmdn tai viitekehyksen joustavuus
tilanteeseen.
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Menetelman raataloinnistd on kirjallisuudessa tehty erilaisia viitekehyksid
ja kattavampaan kuvaan tdhtddavid tutkimuksia. Patel ym.(2004) ovat tutkineet
useita menetelmiin liittyvid tutkimuksia ja verranneet niitd toisiinsa, muun
muassa mistd ldhtokohdista tutkimukset ovat ldhteneet liikkeelle sekd millaista
terminologiaa ne kadyttavat rdatdloinnissd. Heiddan kdyttamiddn tutkimuksia
ovat muun muassa Harmsen, Brinkkemper ja Oei (1994), Baskerville ja Stage
(2001), Henninger, Ivaturi, Nuli ja Thirunavukkaras (2002) sekd Fitzgerald,
Russo ja Stolterman (2003). Tutkimuksista k&vi ilmi, ettd niissd on monia
pdéllekkdisyyksid niin havaintojen kuin termien osalta, vaikka esimerkiksi
niiden painotusarvo saattoi vaihdella. Patel ym. rakensivat ndiden tutkimusten
pohjalta menetelman raatédloinnin viitekehyksen (kuvio 3).

. Tulos:

Syote: ©  ajaa Aktiviteetti: Raataloity

Konteksti » Menetelman prosessi
raataloint

Aktiviteetti:
Jalkikateen
pohdiskelu ja
kokemuksen
haltuunotto

ammentaa

|

Syote:

parantaa ja
Menetelman osat

tayttaa

KUVIO 3 Menetelmén ra&taloinnin viitekehys (Patel ym., 2004, 6)

Viitekehys  koostuu  kontekstista, = menetelmdn  ra&tidlointiprosessista,
menetelmdosista, rddtdloidystd prosessista sekd kokemuksen haltuunotosta.
Kontekstilla tarkoitetaan ympdristod, josta projekti ldhtee liikkeelle ja joka
dynaamisesti muuttuu sekd kehittyy. Fitzgerald ym. (2002) maéérittelee tdimédn
annetuksi, sellaiseksi mitd ei voi muuttaa. Se pitdd sisdllddan niin toimittajan
kuin asiakkaan organisaation, ja se otetaan menetelmdn rad&taloinnin
lahtokohdaksi. Silld on tdssd viitekehyksessd nelja kategoriaa: organisaation
ominaispiirteet, tiimin dynamiikka ja rakenne, projektin ominaispiirteet sekéa
tuotteen ominaispiirteet. Menetelmdt raadtdloiddan vastaamaan tatd kontekstia,
esimerkiksi valitsemalla sopivat menetelmdosaset. Menetelmdn tulee jossain
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mddrin tukea tdmdn kaltaista modulaarisuutta, jotta rd&tdlointida voidaan
suorittaa.

Menetelmin  rditilointiprosessi  viittaa menetelmdosien valitsemis- ja
kokoamisprosessiin, jonka avulla kehitetty menetelmd saadaan sopimaan
kehittdamiskontekstiin ~ prosessiosien  lisddmiselld, poistamisella sekd
muuttamisella.  R&atdloity  prosessi/menetelmd on timdn  prosessin
lopputulema, jota kdytetddn itse projektissa tai organisaatiossa. Se pitda
sisdllddan kaikki menetelmdosat. (Patel ym., 2004.)

Kokemuksen haltuunotto perustuu siihen havaintoon ettd ihmiset perustavat
menetelmien rditdloinnin aikaisempiin kokemuksiin. Tamd mahdollistaa
organisaation oppimisen muun muassa menneistd onnistumisista ja
epdonnistumisista. Ndin menetelmdn raatdloinnin kokemus ja sen haltuunotto
tavalla jolla siitd saa luotua uudelleenkdytettdvdd informaatiota on tdrkedd, ja
talla tavalla esimerkiksi perustelut menetelmin tiettyjen osien kéyttdmiselle tai
kayttamattd jattamiselle jakaa tietdmystd niin tiimin jdsenille kuin my6s muille
organisaatiossa toimiville henkiloille. (Patel ym., 2004.)

Kontekstia pyritddn kuvailemaan tiettyjen ominaispiirteiden mukaisesti.
Ndita piirteitd kutsutaan kontingenssitekijoiksi (engl. contingency factors) tai
tilannetekijoiksi (engl. situational factors). Van Slooten ym. (1996) nidkevit
kontingenssitekijdt projektin olosuhteina, jotka jdrjestelmékehityksessd jollain
tapaa vaikuttavat valittavaan tai rakennettavaan ldhestymistapaan.
Kontingenssitekijat ohjaavat menetelmdn ja menetelmdosien valintaa
menetelmaportfoliosta tilanteeseen sopivan menetelmén aikaansaamiseksi.

Kontingentti- ja tilannetekijoitd voidaan luokitella eri tavoin. Van Slooten
ja Schoonhoven (1994) listaavat tdllaisiksi muun muassa projektin ajan,
suunnan, laajuuden, syvyyden, alkuperdn, henkildiden keskindiset suhteet,
budjetin, teknologian, asiakkaan standardit sekd kehittdjien ammattitaidon.
Backlund (2002) maédérittelee tilannetekijdt viiteen luokitteluun yhdistettynd
menetelmddn, joka on kadytossd. Namd ovat liiketoiminta/kehityskonteksti,
kehitettava jarjestelmd, kehittdjat, menetelmd sekd menetelmén rooli. Nama
jaetaan edelleen osiin.

Clarke ja O’Connor (2012) esittdviat hyvin laaja-alaisen viitekehyksen
tilannetekijoiden jasentdmiseksi (kuvio 4).
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KUVIO 4 Tilannetekijdt, jotka vaikuttavat ohjelmistokehityksen prosessiin (Clarke &
O’Connor, 2012, 16)

Padtasolla kdytetddn jdsennyksend jakoa henkilostoon, vaatimuksiin,
sovellukseen, teknologiaan, organisaatioon, toimintaan, johtamiseen sekd
lilketoimintaan. Kukin ndistd on jaettu edelleen osatekijoihin, joita on kaiken
kaikkiaan 44 kappaletta. Ndiden alla on tunnistettu vield lisdd (yhteensa 170
kappaletta) yksittdisid tekijoitd. Tassd tutkielmassa ei ole mahdollisuutta
tarkastella nditd tekijoitd tarkemmin. (Clarke & O"Connor, 2012.)

2.4 Yhteenveto

Menetelmalld tarkoitetaan kokoelmaa kaytdnteitd, tekniikoita, tyokaluja ja
dokumentaation apuvélineitd, jotka auttavat kehittdjid ohjelmistokehityksessa.
Menetelmd koostuu vaiheista, jotka jakautuvat edelleen osavaiheisiin.



16

Menetelmdd voidaan kehittdd joko “tyhjdstd”, integroimalla olemassa olevien
menetelmien osia toisiinsa tai muokkaamalla menetelmdn osia ja prosessia.
Mikddn menetelmad ei sellaisenaan sovellu kaikkiin tilanteisiin. Tdstd syysta sita
joudutaan raatdloimaan. Raatalointi tehdddn joko organisaation tai prosessin
tarpeiden mukaisesti. Raatdaloinnin ldhtokohdaksi otetaan tdlloin kyseisen
kontekstin (organisaation tai projektin) tilanne- eli kontingenssitekijat, jotka
voivat liittyd henkilostoon, vaatimuksiin, sovellukseen, teknologiaan,
organisaatioon, toimintaa, johtamiseen ja liiketoimintaan. Edelld mainittuja
menetelmdn ja sen rddtdloinnin kasitteitd ja jasennyksid kadytetddn hyvéksi
luvussa 4, jossa rajaudutaan tarkastelemaan ketterien menetelmien ra&talointia.



17

3 KETTERA KEHITTAMINEN

Téassd luvussa tarkastellaan ensin lyhyesti ketterdd ldhestymistapaa ja sen
jilkeen kahta ketterdd menetelmdd. Lahestymistavasta pohditaan ketteryyden
kasitettd ja esitellddn Agile-manifestia. Lukuisista ketteristd menetelmistd
tarkasteluun on valittu Scrum ja XP. Niistd kdyddan lavitse kaytanteitd,
prosesseja, rooleja ja vastuita.

3.1 Ketterd lihestymistapa

Ketteryys (engl. agility) ei ole kasitteend uusi, mutta sille ei ole tasmallistad tai
taydellistd maééaritelmdd (Qumer & Henderson-Sellers, 2006). Se ei myoskaan
rajoitu pelkéstddan ohjelmistokehityksen tieteenhaaraan. Esimerkiksi Wong ja
Whitman (1999) madérittelivdat yrityksen olevan ketterd, mikéli se pystyy
nopeasti vastaamaan huomisen ennalta arvaamattomiin ja odottamattomiin
muutoksiin. Ohjelmistokehityksessd ketteryyden maddritelma ja arvot
pohjautuvat usein pddasiallisesti eri kehittdjistd koostuvan Agile-allianssin
(2001) laatimaan kettdrdn ohjelmistokehityksen manifestiin, sen arvoihin ja
periaatteisiin:

Loyddamme paremmiksi keinoiksi kehittdd ohjelmistoja tekemdlld sitd ja auttamalla
muita tekemddn sitd. Taman kautta olemme tulleet arvostamaan:

Yksiloitd ja vuorovaikutusta enemmain kuin prosesseja ja tyokaluja
Toimivaa ohjelmistoa enemmain kuin kattavaa dokumentointia
Yhteistyotd asiakkaan kanssa enemman kuin sopimusneuvottelua
Muutoksiin vastaamista enemmén kuin suunnitelman seuraamista.

Toisin sanoen, vaikka oikealla puolella olevissa asioissa on arvoa, arvostamme
enemman vasemmalla puolella olevia asioita. (Agile-alliance, 2001)
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Highsmith ja Cockburn (2001) maddrittelevit ketterien menetelmien strategian
olevan muutoksista aiheutuvien kulujen vdhentdminen koko projektin ajan.
Abrahamsson ym. (2002) mddrittelevit menetelmdn olevan ketterd mikli se
toimii inkrementaalisesti, korostaa yhteistoiminnallisuutta ja
asiakasldhtoisyyttd, on suoraviivainen ja helposti opittava sekd valmis
mukautumaan muutoksiin. Qumer ja Hendersons-Sellers (2006) maéérittelevét
ketteryyden ominaisuuksiksi joustavuuden, nopeuden, keveyden, oppimisen ja
reagoivuuden. Tarkemmin he médrittelevét sen olevan jatkuvaa kdyttaytymista
tai kykyd joltain entiteetiltd, joka joustavasti reagoi odotettuihin tai
odottamattomiin muutoksiin nopeasti, noudattaa lyhyitd aikajaksoja, kayttaa
taloudellisia, yksinkertaisia ja laadukkaita tyovdlineitd, tyoskenetelee
dynaamisessa ympdristossd ja kdyttdd ajan tasalla olevaa aiempaa tietimystd ja
kokemusta oppiakseen sisdisestd ja ulkoisesta ympdristostddan (Qumer &
Henderson-Sellers, 2006). Conboy (2009) taas toteaa ettd tuskin mikddan ketterd
menetelmd maédrittelee ketteryyden samalla tavalla, eikd menetelmien
lahtokohdat tai pddpaino ole sama eri menetelmilld. Han nékee joustavuuden
(flexibility) ja keveyden (leaness) osana ketteryyttd. Ketteryyden hin
madrittelee ndin:

Tietojdrjestelman kehittdmismenetelman jatkuva valmius nopeasti tai luonnostaan
luoda muutosta, ennakoivasti tai reaktiivisesti omaksua muutosta, ja oppia
muutoksesta, samalla kun se edistdd asiakkaan koettua arvoa (taloudellisuutta,
laatua ja yksinkertaisuutta) sen yhteisten osien ja suhteiden ympéristoonsad kautta
(Conboy, 2009, 340).

Erilaisia ketterid menetelmid ja menetelmén tapaisia menettelytapoja on esitelty
lukuisia. Nditd ovat muun muassa eXtreme Programming (XP) (Beck, 1999), the
Dynamic System Development Method (DSDM) (Stapleton, 1997), Scrum
(Schwaber & Beedle, 2002), Crystal (Cockburn, 2001), Agile Modeling (Ambler,
2002), Feature Driven Design (FDD) (Coad, de Luca & Lefebvre, 1999), Lean
Software Development (LSD) (Poppendieck, 2001) sekd Kanban (Anderson,
2010). Tassd tutkielmassa rajoitutaan tutkimaan Scrumia ja XP:&, koska ne ovat
kaksi kdytannon tyossa suosituimpia sekd eniten tutkittuja ketterid menetelmia.

3.2 Scrum

Scrum on 1990-luvun puolessa vilissd kehitetty ketterd kehittimismenetelma
(Schwaber, 1995), joka toi ideoita teollisuuden prosessikontrolliteoriasta
ohjelmistokehityksen kadyttoon. Se korostaa joustavuutta, mukautuvuutta ja
tuottavuutta. Se soveltuu etenkin pienten, mielellddn alle kymmenestd ja yli
kolmesta henkilostda koostuviin tiimeihin. (Schwaber & Sutherland, 2010).
Menetelmd tarjoaa etenkin projektin johtamisen kdytdntdjda enemmdn kuin
muut ketterdt menetelmat (Conboy, 2009). Menetelmédssd prosessi on jaettu
kolmeen kokonaisuuteen, esipelivaiheeseen (engl. pregame phase),
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peli/kehitysvaiheeseen (engl. development phase) sekd loppupelivaiheeseen
(engl. postgame phase). Kehitys etenee iteratiivisesti sekd inkrementaalisesti.
(Abrahamsson ym., 2002.)

Esipelivaiheessa on  kaksi  alavaihetta, suunnitteluvaihe  ja
arkkitehtuurin/korkeamman tason suunnittelu. Tuotteen kehitysjono (engl.
Product Backlog) on projektin tyolista, johon muodostetaan rakenne
priorisoiduista vaatimuksista. Sitd ylldpidetddan koko projektin aikana muun
muassa lisddmalld uusia kehitettdvid ominaisuuksia ja muuttamalla vanhoja.
Samalla suunnitellaan kehitysjonon avulla myos korkeamman tason ja
arkkitehtuurin mallinnukset. Tamaén lisdksi esipelivaiheen aikana maaritelldaan
projektitiimi, tyokalut, muut resurssit, koulutustarpeet ja hyvaksymisen
johtaminen. (Abrahamsson ym., 2002.)

Kehitysvaiheessa ohjelmistoa kehitetddn sprinteissd, joiden suositeltu kesto
on kahdesta neljagdn viikkoa. Sprintin aikana tarkkaillaan erilaisia
ympdristollisid ja teknisid muuttujia, joita ovat muun muassa aikaikkuna, laatu,
vaatimukset, resurssit ja toteutusteknologiat. Sprinttien aikana tehd&ddn
ohjelmistoon wuusia ominaisuuksia tai parannellaan jo olemassa olevia,
valittavien tehtdvien valikoituessa Sprintin tydlistaan (engl. Sprint Backlog)
tuotteen kehitysjonosta. (Abrahamsson ym., 2002) Sprintin aikana ei tehda
muutoksia, jotka vaikuttavat sen tavoitteisiin eikd sen laatutavoitteita lasketa ja
kehitystiimin koostumus pidetddn samana. Tarvittaessa tyolistaa voidaan
muuttaa ja tarkentaa, mikéli ratkaistava ongelma tullaan tdmédn avulla
ymmartdméan paremmin. (Schwaber & Sutherland, 2011.)

Loppupelivaiheeseen tullaan kun on yhteisymmarrys ymparistotekijoiden
suhteen, kuten vaatimusten saavuttamiseen p&ddsemisestd. Talloin sprintin
tyolista on tyhjd ja voidaan tehdd muita tarpeellisia toimintoja, joita voivat olla
muun muassa integrointi, dokumentaatio ja jdrjestelmatestaus. (Abrahamsson
ym., 2002.)

Scrumtiimissd on kolmenlaisia henkildrooleja. Scrum-mestari (engl. Scrum
Master) on hallinnollinen henkil6, jonka vastuulla on projektin ja sprittien
eteneminen Scrumin kdytdntdjen, arvojen ja sddntdjen mukaisesti. Samalla han
my0s toimii tiimid palvelevana johtajana ja pyrkii maksimoimaan tiimin tyon
arvon. Kehittdjitiimi  (engl. development team) koostuu ohjelmistoalan
ammattilaisista. Tiimi tuottaa kehitettdavdd ohjelmistoa inkrementeissd, jolloin
ominaisuus siirtyy tyolistasta valmiiksi. Scrumissa kehitystiimi on
itseorganisoituva. Tamd tarkoittaa muun muassa sitd, ettd tiimi itse paattdd
kuinka se valitsee ominaisuudet tuotteen kehitysjonosta ja miten se toteuttaa ne
valmiiksi. Tiimin jdsenet toimivat eri rooleissa sen sisdlld ja samat henkiltt
voivat suorittaa esimerkiksi ohjelmointia ja testausta. Tuoteomistaja (engl.
product owner) on henkil6 joka on vastuussa tuotteen kehitysjonon ylldpidosta ja
sen priorisoinnista. Tamé&n lisdksi hdn on vastuussa tuotteen kehitysjonon
sisdllon selvittamisestd ja lapindkyvyydestd kehittdjatiimille, sen selvyydesta eli
mitd tulee tehdd seuraavaksi ja tiimin tyon arvon varmistamisesta.
Tuoteomistaja voi esimerkiksi olla tyontekiji kohdeorganisaatiosta, jolle
ohjelmistoa ollaan kehittdmassa. (Schwaber & Sutherland, 2011.)
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Scrumissa jdrjestetddn erilaisia tapahtumia. Suunnittelupalaveri (engl. sprint
planning meeting) koostuu kahdesta osasta. Ensimmdisessd osassa tuoteomistaja
esittelee tuotteen kehitysjonon, jonka jdlkeen kehittdjatiimi itse padttdd mitkd
tullaan valitsemaan sprintin tyolistaan. Tamén jdlkeen sprintille asetetaan
konkreettinen tavoite, joka antaa kehittdjatiimille konkreettisen ndkokulman
miksi sprintin inkrementtid ollaan kehittdmé&ssd. Toisessa osassa tiimi
itseorganisoituu ja suunnittelee miten valittu tyo tullaan toteuttamaan,
tarkentaessaan tai neuvotellakseen tarvittaessa tuoteomistajan kanssa sprintin
tyolistasta. (Schwaber & Sutherland, 2011.)

Piivdittdinen Scrum (engl. Daily Scrum) on pdivittdinen palaveri, jonka
aikana kehittdjatiimi kokoontuu johonkin tilaan enintddn 15 minuutiksi.
Palaverissa tiimi tahdistaa keskindiset tyonsd asettaen suunnitelman ja
ennustuksen mitd seuraavan 24 tunnin aikana tullaan tekeméan. Paivittdisessa
Scrumissa tiimin jasenet kertovat muun muassa mitéd on saatu aikaan viimeisen
24 tunnin aikana sekd mitd ongelmia on kehityksessd ollut. (Schwaber &
Sutherland, 2011.)

Sprintin lopussa jédrjestetddn sprinttikatselmus (engl. Sprint Review), jossa
tuoteomistaja katsoo mikd osa tydstd on “valmista” ja mikd ei ole ”“valmista”.
Tdlloin tiimi ja eri sidosryhmat tutkivat kehitettyd tuoteversiota keskustellen ja
antaen palautetta. Tarvittaessa tdmdn jdlkeen tehdddn muutoksia tuotteen
kehitysjonoon. Scrumin jokaisessa vaiheessa tulisi olla mahdollista arvioida
tyomddrd, joka on jdljelld padamddrdan saavuttamiseksi. Tuoteomistajan tulee
tarkkailla jdljelld olevaa tyomddrdd vahintddn jokaisen sprinttikatselmuksen
aikana. T4dtd voidaan graafisesti tarkastella edistymiskdyrin (engl. burndown chart)
avulla. Sprintin retrospektiivissi (engl. sprint retrospective) Scrum-tiimi tarkastelee
omaa tydskentelyddn ja kehitysprosessiaan, tarvittaessa tehden suunnitelman
tiimin tekemisen ja tydskentelemisen parantamiselle. (Schwaber & Sutherland,
2011.)

3.3 XP

Extreme Programming eli XP on toinen suosittu ketterd kehittimismenetelmd,
jonka pddpaino on ohjailevilla toimintaohjeilla itse kehittdjille (Conboy, 2009).
Se on suunniteltu vastaamaan ohjelmistokehityksen eritystarpeita, jossa pienet
tai keskisuuret tiimit harjoittavat kehitystd projekteissa, joissa vaatimukset ovat
epamddrdisid ja muuttuvia. Sen nelja keskeistd arvoa ovat viestintd,
yksinkertaisuus, palaute sekd rohkeus. XP pitdd sisdllddan erilaisia rooleja,
prosesseja ja kdytanteitd. (Beck, 1999.)

Ohjelmoija (engl. programmer) on kehitystiimissd toimiva kehittdjd, joka
kirjoittaa  ohjelmakoodia ja  yksikkotestejd.  Kehityksessd  pyritddn
mahdollisimman yksinkertaiseen toteutukseen ja pieniin rakenteisiin.
Ohjelmoijan tulee myos osata viestid sidosryhmille, kuten toisille ohjelmoijille ja
asiakkaalle. Asiagkas (engl. customer) on parhaassa tapauksessa my0s
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tulee toteuttaa, ja viestid se mahdollisimman selvésti sekd tehda padtoksia myos
mahdollisissa ristiriitatilanteissa. Viestiminen tapahtuu muun muassa
kayttdjatarinoita kirjoittamalla. My6s toiminnalisten testien kirjoittaminen on
osittain asiakkaan vastuulla. (Beck, 1999.)

Testaaja  (engl. tester) auttaa asiakasta toiminnallisten testien
kirjoittamisessa. Hdn on my6s vastuussa niiden ajamisesta, tuloksista
tiedottamisesta sekd testityokaluista. Seuraaja (engl. tracker) on henkils, joka
antaa palautetta kehitystiimille. Palautteen on tarkoitus auttaa tiimejd ja
kehittdjia kehittymddn. Tamd pitdd sisdllidan muun muassa arviointia
kokonaisuutena ja yksittdisille kehittgjille. Taméan lisdksi seuraajan tulee pitda
yllda isoa kuvaa kehitettdvastd ohjelmistosta, ja arvioida missd tahdissa
ohjelmisto esimerkiksi tayttdd tietyt vaatimukset. Hin myos dokumentoi muun
muassa toiminnallisten testien tulokset. (Beck, 1999.)

Valmentaja (engl. coach) on vastuussa kehitysprosessista kokonaisuutena.
Hénen tulee ymmaértdd ohjelmiston normaalia syvillisemmin ja ohjeistaa
kehitystiimid. Kehitystiimin ja jisenten on tarkoitus toimia itsendisesti, mutta
joissain mddrin ohjaus ja palaute on tarpeellista. Myos kaskyttaminen
ristiriitatilanteissa on valmentajan vastuulla. Konsultti (engl. consultant) on
ulkopuolinen henkilo, joka auttaa esimerkiksi tietyn ongelman selvittdmisessa
tai tarjoaa teknistd tietdmystd aiheesta. Iso pomo (engl. big boss) on ylemméan
tason johtohenkild, joka vastaa tarkeistd paatoksistd. (Beck, 1999.)

XP:n prosessi jaetaan kuuteen osaan. Tutkimisvaiheessa (engl. exploration)
asiakas tekee tarinakortteja tulevan ohjelmiston vaatimuksista. Samaan aikaan
ohjelmoijat kehittavat arkkitehtuuri- ja teknologiaratkaisuja, tarvittaessa
konsultoiden aiheesta hyvin tietdvid. Myos laitteistoa voidaan testata ja miettid
reaalimaailman elementeilld, kuten realistisella maiéaridllda verkkoliikennetta.
Mikdli kehitystiimi on ennestddn toisille tuttu ja teknologia on omaksuttu,
tutkimusvaihe voi olla vain muutaman viikon pituinen. Tarvittaessa se voi
kuitenkin kestdd pidempddn. Suunnitteluvaihe (engl. planning) on muutaman
pdivdn kestdvd vaihe, jossa tarinakortteja priorisoidaan ja niiden avulla valitaan
ensimmdiseen julkaisuun halutut ominaisuudet. Iteraatiot ennen ensimmiiisti
julkaisua (engl. iterations to first release) on vaihe, jossa kehitystyotd tehdddn 1-4
viikon mittaisissa iteraatiojaksoissa. Aluksi iteraatioiden aikana kehitetddn
arkkitehtuuria, mutta myohemmin toiminnalisuus on tdrkeimpdnd osana
iteraatoiden sisdltod. Asiakas valitsee mitkd tarinat valitaan iteraatioon
toteutettavaksi. Jokaisen iteraation lopussa testit on mahdollista ajaa ja
jarjestelmd on toimintavalmis. (Beck, 1999.)

Tuotteistaminen (engl. productionizing) on julkaisun jélkeistd palautteen
antamista ja suorituskyvyn testausta. Tuottaistemisen aikana otetaan
jatkokehittamisideoita talteen ja sitd suoritetaan lyhyemmissd iteraatioissa.
Ylldpitovaihe (engl. maintenance) on vaihe, jolloin ohjelmistoa ja kehitystiimin
koostumusta pidetdan ylld. Ylldpitovaiheen aikana luodaan my6s wuutta
toiminnallisuutta ohjelmaan. Yleensé tdssd vaiheessa projektin nopeus vihenee
ja tyostd tulee enemmin rutiininomaista. Myo6s ohjelmistoon tarvittavat
julkaisut julkaistaan. Ylldpitovaihe on yleensd yleisin vaihe XP:n prosessissa.
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Lopetusvaiheessa (engl. death) tulee, kun asiakas ei endd tuo wuutta
toiminnallisuutta kehitettdvaksi. Tamd voi johtua esimerkiksi siitd, ettd
jarjestelmad tayttdd kaikki halutut vaatimukset tai sitd ei jostain syystd kannata
endd kehittdd. Tdamdn jdlkeen Kkirjoitetaan lopulliset dokumentaatiot
ohjelmistosta. (Beck, 1999.)

Edelld mainittujen lisdksi XP:ssd on useita toisiinsa liittyvid tai toisistaan
erillddn olevia kaytanteitd. Suunnittelupeli (engl. planning game) on kdytanne,
jossa ohjelmoijat arvioivat kuinka paljon asiakaskorttien = sisdltdjen
toteuttamiseen menee aikaa. Taman lisdksi arvioidaan mitd vaikutuksia niilld
on ohjelmistoon ja miten tyoprosessi tulisi organisoida. Asiakas suunnittelee
tamdn perusteella mitd toteutetaan, millaisissa julkaisuissa, miten priorisoiden
ja milloin julkaisut tullaan julkaisemaan. Pienet julkaisut (engl. small releases)
tarkoittaa, ettd jokaisesta julkaisusta pitdd tehdd niin pieni kuin mahdollista ja
niiden tulee pitdd sisdllddn liiketoiminnallista arvoa. Ominaisuuksien tulee olla
my0s valmiiksi kehitettyja. (Beck, 1999.)

Yksinkertainen suunnittelu (engl. simple design) tarkoittaa, ettd kehitettdva
ohjelmakoodi ja arkkitehtuuri pidetddn mahdollisimman yksinkertaisena. Myos
saman asian tekemistd useampaan kertaan tulee vialttaa. Metafora(engl. metaphor)
tarkoittaa kehitettdvan ohjelmiston kuvailemista kielikuvien avulla. Tama
helpottaa osapuolten vaélistd viestintdd. Testivetoinen kehittiminen (engl. test-
driven development) on automaattisten testien luomista ennen itse koodin
kirjoittamista. Refaktorointi (engl. refactoring) tarkoittaa olemassa olevan koodin
muuttamista rakenteeltaan yksinkertaisemmaksi ilman, ettd itse toiminnallisuus
muuttuu milldan tavalla. (Beck, 1999.)

Pariohjelmointi (engl. pair programming) on kdytanto, jossa ohjelmakoodin
kirjoittamista suoritetaan kehittdjdpareissa. T&lloin yhden tietokoneen edessd
tyoskentelee kaksi henkilod. Yhteisomistajuus (engl. collective ownership) on koko
kehitystiimid koskeva kadytdnto, jossa kukaan yksittdinen henkilo ei “omista”
ohjelmakoodin osia. Mikiili yksi kehittdja ndkee koodin, johon voisi lisétd jotain
arvoa, hin on vapaa tekemdin muutoksen siihen. Kaikki kehittdjat ovat
vastuussa koko kehitetystd koodista. Jatkuva integraatio (engl. continuous
integration) on yksittdisen kehittdjan tai parin kehittimdn ohjelmakoodin
integrointia ohjelmistoon lyhyissa aikajaksoissa. Kun koodi on saatu integroitua,
kehittdja tai pari ajavat tarvittavia testejd niin kauan, kunnes ne kaikki menevit
lavitse. 40 tunnin tyoviikko (engl. 40-hour week) tarkoittaa tyomddran pitamista
kurissa. Ihminen ei jatkuvasti pysty tyoskentelemddn ylikuormitettuna samaan
aikaan kun pitédd olla luova tyontekija. Kahdella perittédiselld viikolla ylitdiden
teettaminen on kiellettya. (Beck, 1999.)

Paikalla oleva asiakas (engl. Omn-site customer) on kdytdantd, jossa
kehitystiimin mukana on jokin asiakkaan edustaja. Asiakas on henkilo, joka
tulee kadyttamaan kehitettdavdd ohjelmistoa itse myohemmin. Han vastaa
kehittgjatiimin ~ kysymyksiin  ja  antaa  palautetta  kehitystiimille.
Koodausstandardit (engl. coding standards) ovat projektin tai organisaation
yhteisid kdytantojd ohjelmoinnille. Vaikka tiimin jasenet vaihtuisivatkin kesken
projektin, ohjelmakoodin rakenne ei muutu ja se on kaikille ymmarrettavaa.
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Avoin tyétila (engl. open workspace) on kdytantod jossa projektille madritellaan
tietty tyotila, jossa on tarpeelliset vilineet kehittdmiselle. Avoin ty6tila korostaa
viestinndn merkitysta. (Beck, 1999.)
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4 KETTERAN MENETELMAN RAATALOINTIA
KOSKEVIA TUTKIMUKSIA

Téssd luvussa tarkastellaan ketterdn menetelmien raataldintia. Ensiksi luodaan
yleiskatsaus aihealuetta tarkastelevaan kirjallisuuteen. Toiseksi esitetddn
viitekehys, jolla voidaan jdsentdd ja verrata ketterdn menetelman ra&talointia
koskevia tapaustutkimuksia. Kolmanneksi tarkastellaan viitekehyksen avulla
viittd tapaustutkimusta. Lopuksi esitetddn yhteenveto luvusta.

4.1 Aihetta kisitteleva kirjallisuus

Ketterdin menetelmén radtdloinnistd on tehty monenlaisia tutkimuksia. Osa
ndistd on empiirisid, ldhinnd tapaustutkimuksia, joissa on raportoitu ja
analysoitu ketterdn menetelmdn r&&tdlointida joko tietylle organisaatiolle
(konfigurointi) tai projektille (kustomisointi). Tutkimuksissa kerrotaan
kontekstista ja sen erityispiirteistd, kuten kehittdimisen mahdollisesta
hajautuksesta, = organisaatiorakenteesta  tai  kehitettivdn  ohjelmiston
ominaisuuksista. Esimerkkeind talldisistd kontekstista ovat globaalisti
hajautettu ohjelmistokehitys (Hossain, Bannerman & Jeffery, 2011), sulautetut
jarjestelmdt (Salo & Abrahamsson, 2008), turvallisuuskriittiset jarjestelmat
(Bowers, May, Melander, Baarman & Ayoob, 2002), ohjelmistotuoteperheen
suunnittelu (Diaz ym., 2011), ulkoistetut elektronisen liiketoiminnan projektit
(Hong ym., 2010), hajautettu kaupallisen viliohjelmiston kehitys (Wang ym.,
2012), kaupallisten tietoturvapalveluiden ja ratkaisuiden kehittaminen (Wang
ym., 2012), rdataloidyt tietoturva- ja johdon ohjelmistot (Wang ym., 2012),
raataloidyt web-pohjaiset jarjestelmat (Wang ym., 2012), yritysjdrjestelmét (Bass,
2012), julkinen sektori (Scott ym., 2008), Sri Lankan ympérist6 (Jayawardena &
Ekanayake, 2010) ja suorittimien ohjelmistokehitykseen keskittyva organisaatio
(Fitzgerald ym., 2006).

Toisen osan kirjallisuutta muodostavat ne julkaisut, joissa esitetdan
viitekehyksid ja ohjeita ketterdin menetelmén raitdloinnistda organisaation ja
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projektien kayttoon. Keenan (2004) pitdd rdatdlointida edellytyksend ketterdan
menetelmdn kayttamiselle. Hianen mukaansa tulisi tutkia, kuinka voidaan
madritelld, yllapitdd ja tehdd saavutettavaksi tietdmysvarasto, joka pitdd
sisdlldan yksityiskohtaiset prosessit, tekniikat ja kokemukset raatdloinnista.
Ideat ja tekniikat saataisiin esille kokemuksen avulla ja parhaat kaytdnteet
jaettua toimialakohtaiseksi. El-Said, Hana ja Eldin (2009) esittdvat ketterdn
menetelmdn  rddtdlointityokalun (agile tailoring tool), joka tarjoaa
matemaattisen mallin avulla tukea ketterien menetelmien valitsemiseen
ohjelmistokehityksen eri vaiheisiin.

Mikulenas ja Kapocius (2011) ovat esittdneet erilaisia keinoja, miten
priorisointia voidaan kayttdd hyodyksi ketterid kdytantojd valittaessa. Naita
keinoja ovat ToplO vaatimukset -tekniikka, jossa viiteryhmit priorisoivat
kymmenen mielestddn tarkedd kaytdantod, kdytdntdjen numeroiminen
prioriteeteittain, kdytdntdjen arvioiminen sanallisesti prioriteetin mukaan
esimerkiksi kriittisiin, normaaleihin sekd valinnaisiin kédytantoihin, sekd sadan
dollarin testi. Viimeksi mainitussa testissd sidosryhmét saavat sata kuvitteellista
rahayksikkod (raha, tunnit yms.) jaettavaksi eri kdytantojen kesken. (Mikulenas
& Kapocius, 2011.)

Naissd tekniikoissa on kuitenkin joitain ongelmia, kuten ainoastaan
yhteen muuttujaan keskittyminen. Ratkaisuksi Mikulenas ja Kapocius (2011)
esittdavdt prosessimallin, jonka avulla ketterid kadytdnteitd ja prosesseja
pystytddn valitsemaan tiettyihin olosuhteisiin. Prosessin ensimmadisessd
vaiheessa tunnistetaan tdrkeimmit ja ongelmallisimmat projektialueet ja
ongelmat. Taman jdlkeen kerdtddn yhdessd lista sopivista ketteristd kaytanteists,
jotka soveltuvat edelld mainittujen ongelmien ratkaisemiseksi. Kdytdnteiden
kerd@misen jdlkeen ne arvioidaan numeerisesti ja priorisoidaan verraten niiden
tuottamaa arvoa toisiinsa. Arvon lisdksi kéytdnteitd verrataan niitten
tuottamien kustannusten perusteella. Lopuksi asetetaan kaytdnteelle saadut
kustannus- ja arvokertoimet kustannus-arvodiagrammille (kuvio 5).
(Mikulenas & Kapocius, 2011.)
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Kustannus-arvodiagrammi

#Prioriteetit

0 01t 02 03 04 05 06 07 08 029 1
Kustannus
KUVIO 5 Kustannus-arvodiagrammi (Mikulenas & Kapocius, 2011, 491)

Kyseiselld diagrammilla voidaan verrata eri kédytéanteitd toisiinsa. Kun vertailut
on suoritettu, voidaan p&dtokset kaytettdvistda kaytdnteistd tehdd niiden
tuottaman hyddyn ja kustannusten perusteella. (Mikulenas & Kapocius, 2011.)

4.2 Ketterin menetelmin rddtdléinnin viitekehys

Patelin ym. (2004) esittimdn menetelmén raddtiloinnin viitekehyksen mukaisesti
(vrt. kuvio 3) voidaan erottaa neljd keskeistd seikkaa, jotka tulee ottaa
huomioon ketterdn menetelmin raatalointia tarkasteltaessa. Ne ovat: Mikd tai
mitkd menetelmét tai niiden osat ovat radatidloinnin kohteena? Millainen on
konteksti? Milld strategialla ja prosessilla raatdlointi tehddan? Millainen on
raataloinnin tulos?

Réaataloinnin kohteena voi olla jokin ketterd menetelma (esim. Scrum tai XP)
tai niiden osa (esim. jatkuva integraatio, testilihtdinen kehittiminen).
Kontekstilla tarkoitetaan sitd organisaatiota tai kehittdamisprojektia, jonka
kayttoon kohdetta ollaan raatdloimdssd. Raatdlointi  tehdddn  kyseisen
kontekstin tilannetekijoiden mukaisesti. Kuviossa 4 esitettiin esimerkki
kattavasta tilannetekijoiden jdsennyksestd. Nditda ovat muun muassa
organisaation erityispiirteet ja minkélaisia ohjelmistoja se kehittaa.
Rditilointistrategiana  voi olla pilotoinnoin ja kokeilun kautta raatalointi
organisaatiolle sopivan menetelmdn kehittamiseksi, tai perusteellinen
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menetelmdn  suunnittelu, joka edeltdd  projektien  kdynnistdmista.
Rditilointiprosessi koostuu askeleista, jotka useimmiten etenevit kontekstin
tilannetekijoiden tunnistamisesta ja rdatdloitavan menetelmdn valinnasta
menetelmdn osien (kdytdnteiden) valintaan ja ohjelmistokehitysprosessin ja
roolien kiinnittdmiseen. Viimeinen viitekehyksen osa on rdatédléinnin tulos, jolla
tarkoitetaan ldhtokohtana olleesta menetelmdstd muokattua menetelmdd ja
prosessia. Tdssd yhteydessd voidaan ilmaista milld tavalla se eroaa olennaisilta
osiltaan pohjalla olleesta menetelmaéstd, mitd prosesseja, rooleja ja kdytanteitd
radtaloinnin kohteesta on sdilytetty, mitd niistd on muutettu ja mitd niistd on
jatetty pois.

Menetelmien raatdlointida kasittelevastd laajasta kirjallisuudesta on valittu
seuraavassa alaluvussa tarkasteltaviksi tapaustutkimuksia seuraavin kriteerein.
Ensinndkin edellytetddn, ettd tutkimuksessa on raportoitu riittdvan
seikkaperdisesti edelld mainituista seikoista. Toiseksi tarkoituksena on saada
joukkoon erilaisia tapauksia. Kolmanneksi edellytetddn, ettd radtaldinnin
kohteena on ollut joko Scrum, XP tai ndiden yhdistelmd siksi, ettd niita
menetelmid on tdssd tutkielmassa aiemmin esitelty. Né&diden kriteerien
mukaisesti on valittu viisi tapaustutkimusta: Hong ym. (2010), Diaz ym. (2011),
Scott ym. (2008), Wang ym. (2012) ja Fitzgerald ym. (2006).

4.3 Tapaustutkimusten tutkiminen

Téassd alaluvussa kuvataan ensin valitut tapaustutkimukset ja sen jdlkeen
esitetddn niistd yhteenveto, joka on muodostettu kdyttden aiemmin maééariteltya
viitekehysta.

4.3.1 Ulkoistetut elektronisen liiketoiminnan projektit

Hong ym. (2010) tutkivat ketterin menetelmén raatdlointida ulkoistettujen
elektronisen liiketoiminnan projektien tapauksessa. Tapaustutkimuksen
kohteena ollut yritys on eteldkorealainen elektronisen liiketoiminnan yritys,
joka on kdyttdnyt kolmansien osapuolten palveluita kehitystyossd saadakseen
uudet palvelut ajoissa valmiiksi sekd vdhentddkseen kustannuksia.
Menetelmédnad yritykselld on ollut kadytossd vesiputousmalli. Ulkoistetut
projektit eivdt kuitenkaan saavuttaneet niille asetettuja tavoitteita,
onnistumisprosentin ollessa alhaisempi ja laadun heikompi. Yritys analysoi
ulkoistettuja projekteja ja huomasi vesiputousmallin olevan suurin syy
epdonnistumiseen. Scrumin kdyttdmiselle sellaisenaan yritys nédki kuitenkin
ongelmia. Yrityksen tavoitteena olikin rdatdloidda Scrum yrityksen sisdiseksi
menetelmdksi ja  kdytettdvdksi ulkoistettujen projektien yhteydessa.
Raatalointiprosessia suoritettiin  yrityksen toimesta ldhtokohdat huomioon
ottaen. (Hong ym., 2010.)
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Scrumia muokattiin kolmelta eri osa-alueelta. Scrum-menetelmasta
roolien ja vastuiden jakautuminen koettiin liian epédselviksi. Sen kédyttdiminen
olisi ollut vaikeaa etenkin henkildille, joille menetelma ei ollut valmiiksi tuttu ja
jotka olivat tottuneet vesiputousmallin mukaisiin rooleihin ja vastuisiin.
Ratkaisuna tdhdan projektitiimin henkildille annettiin samankaltaiset roolit,
joissa he olivat aiemmin toimineet. Scrumin tuoteomistajana toimi
suunnittelijatiimi, ~Scrum-mestarina toimi aiempi projektipadllikko ja
ohjelmiston kehittdjdt toimivat tavallisina kehitystiimin jdsenind. Jokaiselle
tehtiin selvdksi, mitd tyotehtdvid tulee jokaisen kehitysvaiheen aikana tehda.
Taman havainnollistamiseksi luotiin taulukko, josta ilmenee jdsenten roolit ja
vastuut jokaisen sprintin aikana. (Hong ym. 2010.)

Toiseksi  projektien  keston ollessa  pitkd  Scrumin lyhyisiin
tuotejulkaisuihin tdhtddvad prosessimallia pidettiin liian epédselvdnd, josta
syystd kokonaiskuvan luominen oli vaikeaa. Myos kehittdjien seisonta-aikaa
(engl. stand-by time) pidettiin ongelmana. Kokonaiskuvan luomisen ongelmaan
ratkaisuna luotiin projektin alussa oleva pidsprintti (engl. master sprint), jonka
aikana maddritellddn koko projektin merkkipaalut ja tavoite. Eri yksikoiden
johtajat arvioivat tuotteen kehitysjonon sisdllon ja ominaisuuksien
kehittdmiseen tarvittavan ajan. Tamédn tiedon avulla pystytddn kokonaisuutena
arvioimaan, kuinka monta sprinttid koko projektin aikana tullaan tarvitsemaan
ja kuinka pitkid ne tulevat olemaan. Jokaisen yksittdisen sprintin alkaessa tiimin
jdsenten tyotehtdvit jaetaan kortteihin, jossa ndkyy tyotehtdvan lisdksi
vastuuhenkild, kehitysjonon id-numero ja arvioitu kehittdmisaika.
Suunnittelijoiden, kehittdjien, koodaajien ja laadunvarmistajien tyot pyritdan
rytmittimddn mahdollisimman hyvin niin, ettei turhaa seisonta-aikaa. (Hong
ym., 2010.)

Kolmantena raatdloinnin kohteena ollut osio on ohjelmiston arviointiin
liittyvat kriteerit. Sprinttikatselmoinnissa arviointipisteiden ja edistymiskdyran
sijaan kdytettiin mittarina valmiita nettisivuja, ja ndma laitettiin erilliselle
taululle tarkasteltavaksi. Ndmé&d sopivat hyvin mittariksi elektronisen
liiketoiminnan yritykselle, silld nettisivujen monimutkaisuus on suurimmalle
osalle sivuja samantasoinen. Sprintin aikana keskenerdiseksi jddneet osiot
siirrettiin seuraavaan sprinttiin. Projektin arvioitu ja oikea etenemistaso
pystyttiin laskemaan tehtyjen ja tekemittomien nettisivujen suhteesta. (Hong
ym., 2010.)

Kokonaisuutena yritys sai mitattavia hyotyja Scrumin radatdloinnista
ulkoistettuihin projekteihin. Vesiputousmallia kdyttamailld sisdisten projektin
onnistumisprosentti oli vuonna 2009 89 prosenttia, mutta ulkoistetuista
projekteista 60% onnistui, 20% myohdstyi ja 20% epdonnistui. Ulkoistettujen
projektien testien virhesuhde oli merkittdvdsti korkeampi kuin sisdisten
projektien.  Ré&atdloidyn  Scrum-menetelmdn  kdyttoonoton  jdlkeen
onnistumisprosentti ulkoistetuilla projekteilla nousi ja virheiden maara laski.
My6s henkiloston seisonta-aika kehitystyossd vdheni, ja tyytyvdisyys
menetelman kayttoon oli henkilostolle tehdyn kyselyn perusteella kasvoi.
(Hong ym. 2010.)
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4.3.2 Ohjelmistotuoteperheiden suunnittelu

Ohjelmistoalustan ~ tekeminen  ohjelmistotuoteperheen  pohjalle  vaatii
pitkdaikaisia investointeja, jotka eivdt valttdméttda osoittaudu kannattaviksi
liiketoimintaympaéristossa tapahtuvien muutosten johdosta.
Ohjelmistotuoteperheitd kehittdviat etenkin isot organisaatiot. Ketterda
kehittamistd onkin tdmédn johdosta ehdotettu kiytettdvaksi myos
ohjelmistotuoteperheiden suunnittelun tapauksessa (Diaz ym., 2011). Diaz ym.
(2011) ovat tutkineet Scrumin rd&tdlointia ohjelmistotuoteperheiden
kontekstissa. Strategiana menetelmdkehittdmisessd on ollut konfigurointi, jolla
ohjelmistotuoteperheiden konsepteja ja ketterdd menetelmdd raatdloimalld on
pyritty luomaan organisaatioon sopiva menetelmd. Lopputulosta on kutsuttu
ketteriksi ohjelmistotuoteperheiden suunnitteluksi (engl. Agile Product Line
Engineering, APLE). Tamdn jdlkeen sitd on kdytinnon tyossd sovellettu
testauksen kehitysymparistossa. (Diaz ym., 2011.)

Ohjelmistotuoteperheen ja ketterdn kehittdmisen vililld voidaan ndhda
joitain ristiriitoja. Niiden sovittaminen on kuitenkin mahdollista tavalla, jossa
molempien olennaiset periaatteet sdilyvat (Didz ym., 2011). Ongelmana on
etenkin ohjelmistotuoteperheen vaatima arkkitehtuuri- ja
pitkdaikaissuunnittelu  kettdran  kehittdimisen  korostaessa  puolestaan
asiakkaalle tuotettua arvoa ja inkrementeissd julkaistua ohjelmistoa. Didz ym.
(2011) ehdottavat kolmea konseptia, joiden avulla Scrum voidaan rad&taloida
vastamaan nditd tarpeita. Ensimmadinen konsepti on mukautuva osakomponentti
(engl. plastic partial component, PPC). Kyseiset komponentit ovat erityisen
mukautuvia ja ne tukevat niin ulkoista evoluutiota, eli muutoksia
arkkitehtuurin konfiguraatiossa, ja sisdistd evoluutiota, eli muutoksia itse
komponentin sisdlld. Arkkitehtuurin konfiguraation muuttaminen tapahtuu
lisdamalld tai poistamalla muita komponentteja ja yhteyksid. PPC:ll4 on erilaisia
vaihtelevuuskohtia ~ (engl.  wvariability  points), jotka mddrittelevdat sen
vaihtelevuuden, sekd variantteja (engl. variant), jotka liittdvat ohjelmakoodin
osia siithen. Vaihtelevuuskohdat auttavat joustavasti mukautumaan lisaamalla
tai poistamalla paloja ohjelmakoodia. Varianttien avulla voidaan maarittad
missd ja miten PPC:&d voidaan laajentaa. Ndin komponentteja voidaan muokata
ja laajentaa milloin vain, ja niitd pystytddn kehittimddn Scrumin mukaisesti
inkrementeissd tehden sprintissd ainoastaan vaadittu toiminnallisuus sille
hetkelle sopivaksi. (Didz ym., 2011.)

Toinen konsepti Scrumin réd&tdloimiseksi on toimivan arkkitehtuurin
luominen ohjelmistotuoteperheelle. Tarked osa tdtd on kayttda arkkitehtuurin
suunnittelussa PPC-komponentteja, joiden avulla arkkitehtuuri voi nopeasti
vastata muuttuviin tekijoihin ja sidosryhmien vaatimuksiin. Arkkitehtuuria
kehitetdan inkrementaalisesti ja iteratiivisesti, ja se on valmis ottamaan vastaan
odottamattomia muutoksia koko ohjelmistonkehityksen elinkaaren ajan. (Diaz
ym., 2011.)

Kolmas konsepti on reflektiivinen uudelleenkiytt (engl. reflective reuse).
Kéaytdanto  soveltaa  systemaattista  uudelleenkdyttoda — tuoteperheiden
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suunnittelussa sekd opportunistista uudelleenkdyttod, jota kédytetddan ketterien
menetelmien  yhteydessd. Reflektiivisessd = uudelleenkdytossda  koodiin
uudelleenkdyttd suunnittellaan aina lyhyeksi aikaa kerrallaan. Scrumin
tapauksessa luonteva aika tédlle on yksi sprintti. Suunnittelun jdlkeen koodia
kirjottaessa tarvittavat osat tallennetaan uudelleenkéytettdville ohjelmakoodille
luotuun  sdiloon, mistd niitd voidaan tarpeen mukaan kayttda.
Uudelleenkayttoon liittyvid riskejd voidaan ndin pienentdd ja valttdd suuria
investointeja  alkuvaiheessa, = mutta  sitd  voidaan = silti = kadyttad
ohjelmistoperheiden kehittdmisen kanssa strategisesti hyodyksi. (Diaz ym,
2011.)

Scrumin prosessimallia on myds muokattu sopimaan paremmin
ohjelmistotuoteperheiden suunnittelun erikoispiirteisiin.  Esipelivaiheessa
sidosryhmdt tapaavat ja ohjelmistotuoteperheen kehitysjono muodostetaan,
jonka jdlkeen kehitysjonon ominaisuuksista tehddédn joko yleisid tai vaihtelevia.
Kehitysjonon sisdlto kehittyy sprinttien mukana. Toisessa vaiheessa suoritetaan
ohjelmistotuoteperheen julkaisunsuunnittelu, jolloin julkaisut ja vaatimukset
madritellddn ja jaetaan ne sprintteihin. Yleisten ominaisuuksien priorisoinnissa
tulisi kayttdda hyodyksi reflektiivisen uudelleenkdyton mahdollisuutta.
Seuraavaksi sprintin suunnittelupalaverissa madéritetddn yksittdisen sprintin
tavoite ja tyolista. (Diaz ym., 2011.)

Suunnittelupalaveria seuraava sprintti kestdd 2-4 viikkoa, ja se koostuu
kahdesta osasta. Ensimmdisessd osassa suoritetaan sovellusaluekohtaista
kehitystyotd. Tamd pitdd sisdllidan PPC-komponenttien suunnittelua ja
toteutusta, ominaisuuksien mallinnusta ja muuttuvien ominaisuuksien
madritystd sekd toimivan tuoteperhearkkitehtuurin luomista. Toinen osa pitdd
sisdllddn sovelluksen kehitystd ja toteutusta, jolloin vaihtelevuuskohdat
valitaan ja liitetddn tiettyihin variantteihin, ja variantit yhdistetddn toimiviin
tuotteisiin.  Tehtdvat tdmdn  saavuttamiseksi  ovat  arkkitehtuurin
uudelleenkonfigurointi lisdédamalla tai poistamalla vaihtelevia komponentteja ja
liitoksia sekd PPC-komponenttien lopullinen mdéritteleminen liittamalld
ominaisuuksia sen toiminnallisuuteen. Sprintin lopuksi on katselmus ja
retrospektiivi, joiden jdlkeen palataan julkaisusuunnitteluvaiheeseen. Samalla
tissd vaiheessa voidaan kdyttdd sprinteistd saatua palautetta hyodyksi
reflektiivisen uudelleenkdyton suunnittelussa. (Diaz ym, 2011.)

Ketterdd ohjelmistotuoteperheiden suunnittelua on hyddynnetty
kadytannossd jdrjestelmien testausympdristdjen TOPEN-ohjelmistoperheen
(Test and OPeration ENvirnonment) kehitystytssad. Jarjestelmilld testataan
erilaisia testauksen alla olevia jirjestelmid (engl. systems under test, SUT).
Testauksen alla olevat jdrjestelmdt vaativat testausympadristoltdadan erilaisia
ominaisuuksia ja jdrjestelmdt kehittyvat jatkuvasti, jolloin ketterd kehittaminen
sopi ldhestymistavaksi siihen. Ohjelmistotuoteperhearkkitehtuuri kehitettiin
iteratiivisesti, ja se tuki erilaisia vaihtelevuuskohtia ja niiden variantteja.
Ketterdllda ohjelmistotuoteperheiden suunnittelulla saatiin joustavuutta
kehitykseen. (Diaz ym, 2011.)
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4.3.3 Julkinen sektori

Calgary on Kanadan neljanneksi suurin kaupunki, jossa on yhteensd noin
miljoona asukasta. Silld on yhteensd 28 liiketoimintayksikkod ja 14 000
tyontekijad, joista 400 on informaatioteknologian ammattilaisia tyotehtdvien
vaihdellessa IT-infrastruktuurin yllapidosta ohjelmistokehitykseen.
Organisaation kulttuurille on useita laajoille ja vakiintuneille organisaatioille
ominaisia piirteitd. Niitd ovat rajoittavat kdytannot, menettelytavat ja prosessit,
tarkasti madadritellyt roolit ja vastuut sekd hierarkkiset valtuuttamis- ja
raportointirakenteet. Ympéristossd on useita ongelmia, jotka voivat haitata
ketterien menetelmien kayttdmistd. Nditda ovat muun muassa asiakkaiden
heikko osallistuminen kehitykseen sekd pddtoksenteon ja valtuutuksen hitaus.
(Scott, 2008.)

Raatélointistrategiaksi oli valittu pilottiprojektin tekeminen Calgaryn
kaupungille kustomisoiden projektin menetelmd valikoimalla prosesseja ja
kaytanteitd pddasiallisesti Scrumista ja XP:std. Samalla tarkoitus oli kehittda
organisaatiokulttuuria kohti ketterdn kehittdmisen periaatteita ja arvoja.
Organisaatio osti myos mentorointipalveluita ulkopuoliselta taholta
menetelman kdyttoonotossa. (Scott ym., 2008.)

Pilottiprojektin jasenet koottiin yhteen tilaan eri puolelta organisaatiota
olleista ohjelmistokehityksen ja ohjelmistotuen osastoilta. Onnistumista
kohtaan oli my&s paljon ennakkoluuloja ja pelkoja. Viestintd oli alkuun vaikeaa,
silld projekti kdynnistettiin varsin nopeasti eikd tiimin jdsenilld ollut paljoa
kokemusta asiakkaiden vaatimusten kirjauksesta. Kehitystiimi oli tottunut
tulemaan kehitystyohon mukaan vasta my6hemmin projektissa, mutta
pilottihankkeessa kayttdjatarinoita kerddva tyopaja valjastettiin  kayttoon
aikaisin. Sisdisten tapaamisten ja asiakastapaamisten lisddntyessd my0s
viestintd parani ja kayttdjatarinoiden kerddmisestd tuli luonnollisempaa.
Samalla kayttdjatarinoiden kanssa otettiin kdyttoon tuotteen kehitysjono, johon
vaatimukset Kkirjattiin. Tiimilld oli myo6s kdytossddn erillinen huone, jossa
palavereita Scrumin tapaan jérjestettiin. Projektilla oli my®os erillinen seind, jossa
tyotehtdvid ja niiden edistymistd seurattiin, testattavia tehtdvid maaritettiin ja
projektiin liittyvid riskejd hallittiin. (Scott ym., 2008.)

Kehitystyo oli iteratiivista. Iteraatiopalavereissa jdrjestettiin tyotehtavat
ennen iteraation aloittamista. Samaan tapaan sprintin jalkeen kehittdjatiimi teki
iteraation sisdllostd arvion ja teki muutoksia palautteen perusteella. Alkuun
iteraatioiden suunnittelu oli hidasta, johtuen osittain kulttuurimuutoksesta,
silld kehittdjat organisoituivat nyt itse itsensd eivatka tyotehtdvét tulleet enda
ylemmaltd osapuolelta. XP:n kdytdnnoistd otettiin kayttoon testivetoinen
kehittaminen ja pariohjelmointi. Testivetoisuus omaksuttiin varsin nopeasti
organisaatiossa, ja kolmannen iteraation lopussa tiimin kaikki jdsenet olivat
huomanneet sen arvon ja kehittivat ohjelmistoa kdytdnteestd huolimatta yhta
nopeasti kuin aiemmin. (Scott ym., 2008.)

Projektin edetessd ja iteraatioiden jatkuessa tiimin tuottavuus kohosi
merkittdvasti ja kehitystyon laatu oli korkealla. Mentoroinnin mé&arad vaheni,
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mutta silti palautetta oli mahdollista saada organisaation ulkopuolelta.
Organisaatiokulttuuri muuttui huomattavasti, eikd ihmisten rooleja enda
maédritelty yhtd tiukasti kuin aiemmin. Kehittdjat pystyivét itse vaikuttamaan
tyotehtdviinsd, tunsivat asiakkaansa, hallitsivat ja keskittyivat tyotehtdviinsa
paremmin ja ohjelmiston laadulle annettiin suurempi painoarvo. Myos
asiakkaat olivat tyytyvdisid, koska he kokivat omistavansa kehitetyn
ohjelmiston ja olevansa osa tiimid. He n&kivat toimivan ohjelmiston aikaisin ja
pystyivit vaikuttamaan projektisuunnitelmaan ja projektin edistymiseen. (Scott
ym., 2008.)

Pilottiprojektissa otettiin kaytdnteitd ja prosesseja niin Scrumista kuin
XP:std. Huolimatta onnistuneesta projektista, koko organisaation kulttuurin ja
kaiken kehitystyon muuttamiseksi ketterdksi on monenlaisia haasteita. Projekti
kuitenkin osoitti, ettd ketterd kehittiminen voidaan raddtdloidda myos
hierarkkiaallisiin organisaatioihin. Projekteja toteuttaessa tulee ottaa huomioon
riittdvd organisaation tuki uuden menetelmén kayttoonotolle. (Scott ym., 2008.)

4.3.4 Tietoturvallisuuspalveluihin keskittynyt kaupallinen tuote

Wang ym. (2012) ovat tehneet useita tapaustutkimuksia ketterdan kehittamiseen
liittyen etenkin prosessi-innovaatioden (engl. process innovation) sulauttamisen
ndkokulmasta. Yksi ndistd on tietoturvallisuuspalveluihin keskittynyt
keskikokoinen yritys, jolla on toimintaa 90 maassa. Ennen Kketterien
menetelmien kdyttoonottoa yritys kaytti vesiputousmallia. Ohjelmistojen laatua
ja luotettavuutta pidettiin hyvand, mutta johto pddtti kuitenkin ottaa ketterid
menetelmid kdyttoon, jotta markkinoilla tapahtuviin muutoksiin pystyttdisiin
vastaamaan nopeasti. Tiimi, joka toimi yhtend pilottiprojektina, on
kuusihenkinen, ja sille jdrjestettiin koulutusta niin Scrumista kuin XP:stdkin.
Pilottiprojektin tekemisestd on ollut kirjoitushetkelld 1,5 vuotta ja tiimi on
toiminut ketterdsti sen jdlkeen, joten kdytinnot ovat muotoutuneet vield
radtaloinnin  jdlkeenkin. Strategiana rdatdloinnilld olikin - konfigurointi
kehittdjatiimin kdyttdaméaksi menetelméaksi. (Wang ym., 2012.)

Projektitiimi toimi 2-4 viikon mittaisissa sprinteissd. Suunnittelupalaverin
jalkeen vaatimukset sijoitettiin tuotteen kehitysjonoon. Tiimi ei kuitenkaan itse
valikoinut tai maédritellyt vaatimuksia sprintin ajaksi, mutta organisoi itsensa
jokaisen sprintin ajaksi. Tiimi piti pdivittdisid palavereita, mistd tuli tiimin
sisdlld tehokas ongelmienratkaisun viline. 40 tunnin tyoviikon kaytantod tiimi
piti ylld ja ajoitti tyotehtavéat sprintin ajalle niin, ettei ylitdiden tekeminen ollut
tarpeellista. Paikalla oleva (on-site) asiakkaan kdytantod taas ei pystytty tdysin
soveltamaan. Yksinkertaisen suunnittelun periaate tuli kdyttoon etenkin alun
jalkeen kehittdjien tullessa paremmiksi ketterien menetelmien kaytossd, jolloin
monimutkaisten ratkaisujen sijaan nojattiin yksinkertaiseen ldhestymistapaan.
Teknisistd esteistd johtuen kédytantod ei kuitenkaan pystytty aina soveltamaan.
(Wang ym., 2012.)

Pariohjelmointia tiimi ei noudattanut, mutta koodikatselmukset ja uusien
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tiimin sisdlld voimakkaasti. Lisdksi tiimi kdytti jatkuvaa integrointia huolimatta
joistain teknisistd ongelmista, joita se kohtasi ottaesssaan kdytdntod toimeen.
Saatuaan ongelmat ratkaistua, tiimi alkoi tekem&ddn automaattista kdinnosti
(engl. build) tunneittain. Jatkuvan integraation avulla testausta saatiin tehtya
merkittdvasti helpotettua. (Wang ym., 2012.)

Koodin yhteisomistajuus oli myo6s kdytossa vield pidemmiéille vietynd kuin
XP:ssd on alunperin madritelty. Se péti niin ohjelmakoodiin kuin myds muihin
tyoskentelyresursseihin ja tuloksiin, eikd kukaan yksittdinen kehittdja saanut
omistusta jonkun ratkaisun kehittdmisestd. Refaktorointia tiimi suoritti
ainoastaan jdrjestelmdn monimutkaisten osien yhteydessd, silld refaktoroinnin
suorittaminen aiheutti korkeita kustannuksista. Tiimi kadytti myo6s avointa
tyotilaa. (Wang ym., 2012.)

Tapaustutkimuksen kehittdjatiimi kdytti monia Scrumin ja XP:in
kdytanteistd, ja se oli vienyt monet kdytdnteistd pidemmille kuin mitd
virallisissa ohjeissa on sanottu eri kdytinnoistd. Tiimi oli huomannut
kaytanteiden kdyttamisestd selvdd hyotyd. Tama ndkyi muun muassa jatkuvan
integraation edistyneen kayton helpottaessa testausta merkittavésti. (Wang ym.,
2012.)

4.3.5 Suorittimien ohjelmistokehitykseen keskittynyt organisaatio

Fitzgerald ym. (2006) ovat tutkineet Intel Shannonia, joka on Intelin suorittimiin
keskittynyt osasto Irlannissa. Intel Shannonilla oli tutkimuksen aikaan tdissd
125 henkildd, joista 90 oli ohjelmistokehitystoissd. Yleisesti sen kehittdmien
tuotteiden vaatimusmadrittely oli valmiiksi tehty Yhdysvalloissa, ja ohjelmisto-
sekd piisirujen suunnittelu tehdddn Irlannissa. Tutkimuksen avulla selvitettiin
miten Scrumia ja XP:td raatdloityivat organisaatiossa kdyttoonotossa. Yritys on
kayttanyt sisdisesti prosessien kypsyysmallin (engl. capability maturity model, CMM)
tason 2 mukaista prosessimallia, mutta se oli siirtynyt markkinoiden vaatiessa
siirtynyt kdyttamaan myos ketterid menetelmid. Tutkimuksen teon aikaan Intel
Shannon on kayttanyt XP:td viisi vuotta ja Scrumia kolme vuotta, Scrumia
projektin hallintaan ja XP:d varsinaiseen ohjelmistokehitykseen. (Fitzgerald ym.,
2006.)

XP:std oli valikoitu kdytettdviaksi joitain kdytdnteitd, mutta ei ldheskddn
kaikkia. Pariohjelmoinnin kdytostd oli saatu erilaisia hyotyjd, kuten vaaditun
ohjelmakoodin laatutason saavuttamista kehitystyossd aiemmin ja
koodivirheiden vdhenemistd. Se onkin kdytdnteend yleisesti kdytossd, mutta
joihinkin soveltumattomiin vaiheisiin kehitystd sitd ei kdytetd. Testivetoinen
kehitys oli sovellettu niin, ettd yksikkotestit kirjoitetaan samaan aikaan kun
toteutus tehdddn. Tdamédn oli huomattu antavan suunnan kehitykselle ja
ymmadrrystd kehitettdvastd kohteesta. Refaktorointi on kéytossd, ja sen oli
havaittu vahentdvan virheitd. Yksinkertainen suunnittelu on refaktorointiin
yhteydessd, ja sitd sovellettiin tekemailld suunnittelu valkotaululle jokaisen
ohjelmakoodilohkon tapauksessa, jolloin toteutusta voidaan tehdd suunnittelun
kanssa samanaikaisesti. Yhteisomistajuuden kaytanto toteutui Intel Shannonilla,
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mutta se rajoittui ainoastaan kehitystiimien sisdlle, ei tiimien vdlille.
Koodausstandardit taas olivat vahvasti kdytossd jo ennen ketterien
menetelmien tuloa. (Fitzgerald ym., 2006.)

Intel Shannonilla jatettiin kdyttamdttd monia XP:n  kéytantoja.
Suunnittelupelid ei kdytetty, vaan sen sijasta kadytettiin Scrumin kaytantoja.
Pienten julkaisujen kdyttdminen ei soveltunut kayttoon, silld suorittimien
tapauksessa ohjelmistojulkaisut on sidottu mniihin. Jatkuvaa integrointia
sovelletaan jokaiselle komponentille erikseen, mutta kokonaisvaltaista
integrointia ei tehdd kuin vasta ennen julkaisua. 40 tunnin tyoviikko taas ei
soveltunut kayttoon kehitysympaériston takia, koska Yhdysvaltojen ja Euroopan
vélinen aikaero saattoi pidentdd viikkotunteja. Paikalla olevaa asiakasta taas ei
ole saatavilla, joten kyseisen kdytinnon soveltaminen ei myodskddn ollut
mahdollista. (Fitzgerald ym., 2006.)

Scrum oli ollut Intel Shannonilla kdytossd kolme vuotta, ja osana melkein
jokaiseta kehitystiimid. Esipelivaiheessa suunnittelu oli yksinkertaista eika
toistd tehty aika-arvioita tai mahdollisia kytkoksid muihin tydtehtdviin.
Projektin alussa tehtiin alustavat arviot sprinteistd, jolloin ne arvioitiin yleiselld
tasolla. Projektiin ja sprintteihin liittyvid epdvarmuustekijoitd otettiin myos
huomioon ja pitkid tyotehtdvid jaksotettiin useamman sprintin ajalle.
Ohjelmistoarkkitehtuuri oli pitkdlle ennaltamddrattyd piisirujen tapauksessa.
Jokaisen sprintin alussa tiimi pddttdd, mitd he sen aikana tulevat tekemddn
kayttden ldhtokohtana projektin sprinttisuunnitelmaa ja mahdollisia tuotteen
kehitysjonoon tulleita kohtia. Sprintti “suojelee” tiimid ympériston
vaikutuksilta sen aikana. Projektin lopussa listattiin ylimadardiset tyotehtavit,
mitd ei ollut alkuperdiseen suunnitelmaan merkitty, luotiin mahdollinen
demonstraatio kehitystyon kohteesta ja kirjoitettiin yhteenveto projektista.
(Fitzgerald ym., 2006.)

Ketterien menetelmien hyotyind todennettiin Intel Shannonilla parantunut
ohjelmakoodin laatu ja virheiden vdheneminen tuotteissa. Ketterid menetelmia
ei sovellettu sellaisenaan, vaan pragmaattisesti valittiin sopivimmat kaytannot
kayttoon.

4.4 Yhteenveto tapaustutkimuksista

Tamédn luvun tarkoituksena oli tarkastella ketterdn menetelman ra&tilointid
koskevaa Kkirjallisuutta. Alussa esitetyn yleiskatsauksen jdlkeen luotiin
viitekehys tapaustutkimusten jdsentdmiseen. Sen jdlkeen kuvattiin viittd
tapaustutkimusta. Tédssd alaluvussa esitetddn yhteenveto tapaustutkimuksista
kayttden pohjana viitekehystd. Tiivistelmd yhteenvedosta on esitetty taulukossa
1.
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Kahdessa tapaustutkimuksessa oli rdadtdloinnin kohteena Scrum ja kolmessa
tapaustutkimuksessa Scrumin ja XP:n yhdistelmd. Hongin ym. (2010)
tapaustutkimus kasitteli ulkoistettuja elektronisen liiketoiminnan projekteja,
Diaz ym. (2011) kasittelivat ketterdd ohjelmistotuoteperheiden suunnittelua,
Scott ym. (2008) julkista sektoria, Wang ym. (2012) monikansallisen yrityksen
tietoturvapalveluihin keskittynyttd projektitiimid sekd Fitzgerald ym. (2006)
kasittelivat suorittimien ohjelmistokehitykseen keskittynyttd organisaatiota.

Ulkoistettujen elektronisen liiketoiminnan projektien tapauksessa Scrum
raataloitiin, jotta projektien onnistumista voitaisiin parantaa ja laatua parantaa.
Raataloity menetelmd erosi Scrumista silld, ettd projektin henkiléiden roolit ja
vastuut oli taulukoitu, projektin alkuun lisdttiin pddsprintti ja mittarina
kaytettiin valmiita nettisivuja. Ohjelmistotuoteperheen tapauksessa tehtiin
muokkauksia niin ohjelmistiotuoteperheiden késitteisiin kuin myds ketterdan
menetelmddn. Toteutuksessa kéytettiin muokautuvia osakomponentteja,
arkkitehtuuri luotiin toimivaksi vastaamaan muuttuvia tekijoitd ja
sidosryhmien vaatimuksia sekd kaytettiin reflektiivistd uudelleenkdyttod
hyodyksi.  Samalla  Scrumin  prosessimalli ~ muokattiin ~ tukemaan
ohjelmistuoteperheiden suunnittelua. Julkisen sektorin tapauksessa tehtiin
pilottiprojekti Calgaryn kaupungille. T&lloin kustomisoitiin Scrumin ja XP:n
kaytantoja projektin  menetelméksi kédyttden konsultointia hyodyksi, ja
kaytanteet valittiin sopivuuden mukaan. Tietoturvapalveluihin keskittyneen
yrityksen tapauksessa Scrum ja XP oli otettu kdyttoon 1,5 vuotta aiemmin, ja
niiden kdytdnnot valittu tai jdtetty valitsematta sopivuuden mukaan. Osa
kdytannoistd oli viety ohjekirjan mallia pidemmadlle. Suorittimien
ohjelmistokehityksen tapauksessa Scrum ja XP oli rdatildity organisaation
kayttoon, Scrumin ollessa kdytossd projektin hallinnassa kolme vuotta ja XP
kaytannon tyossd viisi vuotta. Scrumin prosessimallia oli muokattu sopivaksi ja
XP:n kdytannoistd osa oli otettu kayttoon ja osa jatetty kayttamatta
sovellusalueeseen sopimattomana.
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5 YHTEENVETO

Taméan tutkielman tarkoituksena oli tarkastella ketterin menetelman
radtalointia. Luvussa 2 tarkasteltiin mitd menetelmd tarkoittaa
ohjelmistokehityksen yhteydessd ja millaisia maééaritelmid sille on, mita
menetelmdkehittdminen tarkoittaa ja millaisia ulottuvuuksia silld on, mitd
menetelmdn raatdloimiselld tarkoitetaan sekd millaisia ohjelmistokehitykseen
vaikuttavia tilannetekijoitd on olemassa. Luvussa 3 esiteltiin ketterdn
ohjelmistokehityksen manifesti ja mitd méadritelmid ketteryydelle on olemassa,
millaisia ketterid menetelmid on sekd tarkemmin millaisia prosesseja, rooleja ja
kaytanteitd on Scrumissa ja XP:ssd. Luvussa 4 tarkasteltiin, millaisia ketterdn
menetelmdn raatalointia koskevia tutkimuksia on olemassa. Osa ndistd
késittelee empiirisesti pddasiallisesti tapaustutkimuksena ra&tialointia johonkin
tiettyyn kehittdmiskontekstiin ja sen erityispiirteisiin, ja toinen osa keskittyy
ohjeiden sekd viitekehysten antamiseen ketterdn menetelman raataloimiseksi
joko organisaation tai projektin menetelmidksi. Tutkielma tehtiin
kirjallisuuskatsauksena.

Ketterdt menetelmit ovat olleet 2000-luvulla suosiossa, silli niiden
kayttamiselld on voitu saada monenlaisia hyotyja. Scrum ja XP ovat
tutkituimpia ja suosituimpia ketterid menetelmid, mutta eivdt ainoita.
Menetelmdn kayttoonotolle tulee aloite usein johdon tasolta, silld tuottavuuden
on huomattu nousevan kayttamiselld. Hyotyjen saavuttamiseksi on kuitenkin
usein  tarpeellista  rditdloida  menetelmd =~ vastaamaan ~— paremmin
kehittamiskontekstia ja sen erityispiirteitd. FErilaisia tilannetekijoitd ja
erityispiirteitd ohjelmistokehityksessd on olemassa paljon, ja niiden kaikkien
lapikdymistd ei timén tutkielman puitteissa ole mahdollista suorittaa.

Menetelman kayttoonotossa niin organisaatio- kuin projektitasolla tulee
huomioida, ettd menetelmd kannattaa pitdd ainoastaan ldhtokohtana, jolle
suorittaa rdatdlointid. Etenkin isoissa organisaatioissa pilottiprojektin
lapiviemistd yksittdiselld tai muutamalla kehittdjatiimilld tai kehitysprojektilla
voidaan pienentdd kadyttoonoton riskejd ja tarkkailtua eri kaytdnteiden,
prosessien ja roolien sopivuutta pienemmilld riskeilld ja resursseilla.
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Erityispiirteistd ja sovellusalueesta riippuen rdadtdlointia voidaan
kohdentaa tiettyihin ké&ytdntoihin, rooleihin tai prosesseihin. Ulkoistettujen
elektronisen liiketoiminnan projektien tapauksessa kayttoonoton yhteydessd
raatalointi keskittyy projektin hallinnan kédytédnteisiin ja rooleihin. Ketteraa
menetelmad raataloidessd radtdloinnin ei tarvitse myoskaddn rajoittua ainoastaan
menetelman raatalointiin. Tama tuli esille ohjelmistotuoteperheitd tutkittaessa,
jossa muokattiin niin ohjelmistotuoteperheiden konsepteja kuin myos Scrumia
ketteran ohjelmistotuoteperhekehityksen saavuttamiseksi. Organisaatiot voivat
tarvittaessa ostaa ulkopuolisilta toimijoilta kdyttoonottoon konsultointia ja
kehittdjien koulutusta.

Yksi yleinen ldhestymistapa rddtdlointiin on valitseva kadytdnto, jossa
jonkin menetelmdn kdytdanteet kdyddan lapi yksi kerrallaan, ja otetaan se tai
jatetddn ottamatta kayttoon, riippuen sen sopivuudesta. Esimerkiksi XP:n
kaytantod, jossa asiakas on paikalla kehittdmisessd, on mahdoton soveltaa
mikdli asiakasta ei vield kehittdmisvaiheessa ole olemassa. Monissa
organisaatioissa on kdytossd Scrum projektin hallintaan ja XP:d teknisiin
ratkaisuihin liittyvissd kdytdnteissd. Scrumin iteratiivinen prosessimalli
soveltuu paremmin muokattavaksi kokonaisuutena eikd yksittdisten
kaytantoiden valitsemisella. XP:n kdytannot taas vaihtelevat, eivitkd ole niin
sidoksissa toisiinsa, jolloin soveltumattomien kaytdntdjen pois jdattdminen
vaikuttaa vahemman kokonaisuuden toimimiseen.

Kaikki tilanteet  yleistdvid johtopaddtoksida — rddtdloinnistda  on
tilannetekijoiden kattavuuden takia mahdoton tehdd. Organisaation
toteuttamien projektien sovellusalueiden vililld voi olla vaihtelua, ja
organisaation kdyttdmdd menetelmdd voidaan joutua ra&tdloimé&dn
projektikohtaisesti. Kaytetyille kdytdannoille voidaan suorittaa rad&tdlointid, ja
ndin viedd niitd pidemmalle kuin menetelmdn kehittdjien alkuperdinen
tarkoitus on ollut, jolloin niistd voidaan saada suurempia hyotyja.

Tulevaisuudessa ketterien menetelmien kédyttd ei oletettavasti tule
vdhenemadan, silld informaatioteknologian ala on yleisesti kasvussa, ja erilaisia
ohjelmistoja seké jarjestelmid kehitetddn jatkuvasti. Liiketoimintaymparistd ja
markkinat asettavat myos paineita tuotteiden markkinoille tuloaikojen
pienentdmiseen ja kehitystyon tuottavuuden parantamiseen. Yksi keino taméan
saavuttamiseksi on ketterien menetelmien kdyttdiminen organisaatioissa ja
sisdistdimadlld sen osaksi organisaation ja projektien jokapdivdistd toimintaa ja
organisaatiokulttuuria. Ketterien menetelmien kritiikiton arviointi ja
kdyttaminen ei kuitenkaan ole tarkoituksenmukaista, vaan on tarkedd sdilyttaa
terve pohdinta sen kadyttod ja raatdlointia sekd vaihtoehtoisia menetelmid
kohtaan. Tutkielman tuloksia voidaan kdytinnon tyossda hyodyntdd
radtdloidessd organisaatioon tai projektiin kdyttoon ketterdd menetelmaa.
Talloin voidaan ndhdd, milld tavoilla Scrumin ja XP:n prosesseja, rooleja ja
kaytanteitd on eri tapauksissa radtdloity, ja millaisia tuloksia radtaloinnistda on
saatu. Myos raatiloityjen menetelmien eroavaisuudet ldhtokohtana olleeseen
menetelméddn voidaan huomata.
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Mahdollisia jatkotutkimusaiheita aihepiirissi on lukuisia. Ketterien
menetelmien rditdlointid tutkivia tapaustutkimuksia on suotavaa tehda
tulevaisuudessa lisdd. Talloin voidaan johdonmukaisesti esittdd tutkittavan
tapauksen konteksti ja sen erityispiirteet sekd miten ketterd menetelma
raataloitiin ndmd huomioonottaen. Téssd tutkielmassa tutkittiin tarkemmin
viittd tapaustutkimusta, mutta jatkotutkimuksella tapaustutkimuksia tutkimalla
voisi syvdllisemmin saada selville milld tavoin ketterid menetelmida on
radtaloity  organisaatioiden ja  projektien  kadyttoon.  Kirjallisuudessa
tapaustutkimuksia on olemassa liséé, ja niiden tarkasteleminen on mahdollista
myoOs tdssd tutkielmassa esitetyn viitekehyksen avulla. Lisdksi radtalointia
koskevat tapaustutkimukset tdmédn tutkielman puitteissa perustuivat
ainoastaan Scrumin tai XP:n raitdlointiin, mutta ketterid menetelmid on
olemassa paljon muitakin. Kédytdnteiden rdatdlointid kasittelevid tutkimuksia
voisi lisdksi tehdd prosessi-innovaatioiden ndkokulmasta katsoen, jolloin
kaytettdavien kadytdnteiden, prosessien ja roolien lisdksi tutkitaan kuinka
syvdllisesti organisaatiot ovat omaksuneet ndma kéyttoonsi ja tutkitaan keinoja
kaytanteiden omaksumiseen.
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