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Ketterien menetelmien viestintdd on késitelty kirjallisuudessa paljon, mutta
suoranainen ketterdn viestinndn tutkimus on melko vahdistd viestinndn
haasteellisen luonteen vuoksi ja ketterien menetelmien ollessa vield
kehityksensd alkupddssd. Ketteriin menetelmiin ja sen viestintddn liittyy monia
haasteita niiden ollessa suurelta osin kytkoksissa tyotd ja viestintdd harjoittaviin
ihmisiin ja ihmisten erilaisuuteen, mistd johtuen ndihin ongelmiin ei ole
absoluuttisia ratkaisuja olemassa. Haasteista huolimatta ketterien menetelmien

on kuitenkin osoitettu vaikuttavan positiivisesti ketteran

ohjelmistokehitystiimin sisdiseen viestintdan.

Tama tutkimus erittelee kirjallisuuskatsauksena ketterien ohjelmistoprojektien
tiimin sisdistd viestintdd ja viestintdkdytanteitda sekd pyrkii listaamaan
kriittisimpid ketterid viestintdkdytdnttjd ja ndiden vaikutusta kehitystiimin
sisdiseen erityisesti kasvokkain tapahtuvaan viestintdan. Tassd tutkimuksessa
selvisi, ettd kaikki ketterien menetelmien k&dytdnnot ovat osaltaan myos
viestintdkadytanteitd. Tdma osoittaa viestinndn olevan entistdkin tarkedmpi osa

ketterdd kehitysta.

Erityisesti kasvokkaisviestinndn merkitys ketterdlle kehitykselle on todella
merkittdvd. Tadstd johtuen monet ketterdt kdytannot, kuten esimerkiksi avoin
tyoskentelytila, tiivis kokoustamistahti, ldsnd oleva ja tiimiin kuuluva asiakas

sekd pariohjelmointi ovat kasvokkaisviestintdd tukevia kdytanteita.
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1 JOHDANTO

Ohjelmistojen ja tietojdrjestelmien kehittdminen on aina yhteistyo6ta kehittdjien,
asiakkaan, loppukéyttdjien sekd johdon vililld. Taméan vuoksi tietdmyksen
jakaminen eli viestintd on projektin onnistumisen kannalta ensiarvoisen
tarkedd. Amblerin (2010) mukaan viestintd on tiedon siirtdmistd yksilolta
toiselle. Hanen mukaansa tehokas viestintd ndhd&ddn ohjelmistokehityksen
yhtend tarkeimmistd osa-alueista. Tdssd tyOssd tietdmyksesti puhuttaessa
tarkoitetaan padsadntoisesti hiljaista tietoa ja tietdmyksen jakamisella tarkoitetaan
hiljaisen tiedon (tacit knowledge) siirtdmistd ohjelmistokehitysprojektin

osallisten vaililla.

Perinteinen ndkokulma tietdimykselle ja sen jakamiselle on ns. “tietamys
objektina” (knowledge-as-object), missd tietdimys ndhd&dan dataobjekteina, joita
voidaan luoda, keritd, varastoida ja kdyttdd uudelleen eri tilanteissa. Vaikka
tamd ndkokulma on edelleen hallitsevassa asemassa erityisesti
ohjelmistokehityksessd, niin my6s toinen ndkokulma on vakiinnuttamassa
asemaansa. Tamdn mukaan tietimys ndhd&ddn ihmissuhteena (knowledge-as-
relationship), jossa tietimys on sosiaalisesti rakentunutta ja kollektiivisesti

sdilytettyd. (Melnik & Maurer, 2004)

Projektitydskentelyyn liittyy useita muuttujia, kuten sosiaaliset muuttujat,
persoonallisuuksien eroavaisuudet, koulutuksellinen tausta sekd erilaiset tavat
kommunikoida. Né&iden merkitys tehokasta kommunikointia vaativissa
projekteissa on verrattain suuri. Siemens Corporate Research (SCR) on tehnyt
tutkimuksen viestinndn merkityksestd oman kehitysprosessinsa S-RaP:n
(Siemens Rapid Prototyping) vyhteydessd (Tai, 2005). Tutkimuksessa

huomattiin, ettd prosessin mukainen ketterd kehitys vaatii todella tehokasta



viestintdd, mutta tdtd ei prosessin kuvauksessa oltu kuitenkaan madritelty (Tai,

2005).

Viestintd on erityisesti ketterdn ohjelmistokehityksen ehkd jopa kriittisin
menestystekijd (Ambler, 2010). Perinteisid menetelmid noudattavien projektien
tarkein viestinndn keino on ollut dokumentaatio, mutta nykyisissd projekteissa
dokumentaation on huomattu olevan aina vanhentunutta projektin tilaan
ndhden (Melnik & Maurer, 2004). Tamdn vuoksi ketterissé menetelmissa
korostetaan kasvokkaisviestintdd (face-to-face communication). Ketterissd
menetelmissd myos painotetaan vapautta ja vuorovaikutusta sddntdjen sijaan,
mutta tdstd huolimatta joissakin menetelmissd, kuten esiemerkiksi Scrumissa,

on hyvin tarkkoja sdantojd viestinndn osalta. (Marcal, Soares, & Belchior, 2007)

Ketterid menetelmid on useita ja niiden ketterdksi lukeutuminen vaihtelee
ndkokulman mukaan. Chown ym. (2008) mukaan kirjallisuudessa mainitaan
yleensd Extreme Programming (XP) (Beck & Anders 2004), Scrum (Schwaber,
1995), Feature-Driven Development (FDD) (Coad, Luca, & Lefebvre, 1999),
Dynamic System Development (DSDM) (DSDM Consortium, 2010), Adaptive
Software Development (ASD) (Highsmith, 2002), Crystal (Cockburn, 2004) sekd
Lean Software Development (LD) (Poppendieck & Poppendieck, 2003). Tassa
kirjallisuuskatsauksessa keskitytddn Scrumiin ja XP:hen, koska ne ovat kaksi
selvisti suosituinta ketterdd menetelmas (Fitzgerald, Hartnett, & Conboy, 2006),
mutta viitatessa ketteriin menetelmiin yleisesti tarkoitetaan ylld mainittuja

menetelmii.

Ketterid menetelmid otetaan yrityksissa kayttoon kiihtyvalld tahdilla, koska
niiden on todettu tehostavan viestintdd yrityksessa (Pikkarainen, Haikara, Salo,
Abrahamsson, & Still, 2008). Tatd tukevia tutkimuksia on kuitenkin olemassa

melko rajallinen mé&drd (Pikkarainen ym., 2008). Ketterdn kehityksen on



huomattu olevan tehokkaampi tapa kehittda ohjelmistoja tai jarjestelmid, mutta
tieteellinen tieto niiden tehokkuudesta ja paremmuudesta on véhdistd ja hataraa
(Chow & Cao, 2008). Chown ja Caon (2008) tutkimuskin kisittelee ketterien
menetelmien menestystekijoitd yleisesti ja monet muutkin nditd menetelmia
kasittelevat tutkimukset ndyttdisivat kasittelevan niitd ennemminkin yleisesti
kuin keskittyen nimenomaan tiettyihin spesifeihin seikkoihin, kuten pelkk&an
viestintddn. Muutamia viestintddn ndiden menetelmien kohdalla keskittyvid
tutkimuksia on kylld tehty, mutta systemaattinen ja syvallinen tieto ketterien
menetelmien kohdalla kuitenkin alalta puuttuu edelleen (Pikkarainen ym.,
2008). Taméan vuoksi viestintd ketterissd ohjelmistokehitysprojekteissa on tarked
aihe tutkimukselle ja koska tehokas tietdimyksen jakaminen on avain
kilpailuedun rakentamiseen kaikissa nykyorganisaatioissa sekd -yrityksissd

(Melnik & Maurer, 2004).

Tama kirjallisuuskatsaus késittelee péddasiallisesti Scrumin ja XP:n mukaisten
ohjelmistoprojektien tiimien sisdisid, pddasiassa kasvokkaisviestintdkadytanteitd,
joista kdytetddn tassd tutkimuksessa nimitysta ketterit viestintikdiytinteet. Tiimilli
tassda tutkimuksessa tarkoitetaan ketterdn ohjelmistokehityksen ydintiimid,
johon kuuluu ohjelmistokehittdjdt, projektipddllikko ja ldsnd oleva asiakas.
Tarkoituksena on alan kirjallisuuteen tutustumalla tunnistaa ketterien
menetelmien kdytdnnoistd nimenomaan viestintddn liittyvid kaytédnteitd ja
eritelld ndiden etuja ohjelmistokehitysprojektille. Tamén tyon tutkimusongelma
voidaan muotoilla seuraavasti: Millaisia ketterid viestintdkdytdnteitd ketterdssa
ohjelmistokehityksessd kadytetddn ja tarjoavatko ndmd kdytdnnon hyotya
perinteisiin  menetelmiin  verrattuna? Tutkimusongelman voi tiivistdd
seuraaviin kysymyksiin: 1) Mitd ovat ketterdt viestintdkadytanteet? 2) Mitd etua

ketterilld viestintakdytdnteilld saavutetaan?



Seuraavissa kahdessa luvussa késitellddn viestintdd ja ketterid menetelmia
yleisesti sekd esitellddn Scrumin ja XP:n ominaispiirteitd sekd niiden
prosessimallit. Neljannessd luvussa listataan ketterid viestintdkdytdnteitd ja
eritellidn niiden sisdltod ja kayttod sekd perehdytddn niilld saavutettaviin

etuihin ketterissd ohjelmistoprojekteissa.



2 VIESTINTA

Tama luku kasittelee yleisesti viestintdd. Aluksi kasitellddn viestinndn
maddritelmid ja sen jdlkeen syvennytddn tarkemmin viestintddn sen kahden
koulukunnan, prosessikoulukunnan ja merkityskoulukunnan kautta. Taman
jalkeen késitelldadn vield lyhyesti organisaatioviestintdd ja sitd kautta

projektiviestintdd, mikd on tdimdn tyon paddteema.

2.1 Mitid on viestinti?

Viestintd on ihmisen lajityypille ldheistd sekd ominaista toimintaa, joka opitaan
lapsena ja joka jatkuu ldpi eldmdn. Viestintd on my0s perusta inhimilliselle
vuorovaikutukselle ja vilttdam&ton ehto ihmisen sosiaaliselle eldmalle. (Juholin,
2009) Yksinkertaisimmillaan viestintd tarkoittaa tietdmyksen vaihdantaa
jarjestelmien valilld. Informaatio on olennainen osa viestinndn késitettd ja
tarkoittaa viestid, jolla on jokin sisdlt, mutta toisaalta ilman informaatiota
viestintd ei ole viestintdd. Yleensd informaatiolla katsotaan olevan mydos jokin
arvo, mutta sen arvon mddrittely on hyvin tulkinnanvaraista. Jarjestelmd taas
tissd tapauksessa tarkoittaa viestivdd entiteettid, esimerkiksi ihmisen

keskushermostoa tai tietokoneen prosessoria. (Wiio, 1992)

Viestinnélle on olemassa useita satoja maaritelmid, mutta Wiion (1992) tutkimat
yli kaksisataa madritelmadkadan eivdat kykene selittdméddn sitd yleispatevasti.
Jotkut méaritelmét kuten ”viestintd on informaation siirtoa paikasta toiseen” tai
“viestintd on viestintdd” jattavat liikaa aukkoja sekd tulkinnanvaraisuuksia.
Shannonin ja Weaverin (1949) médritelma siséltdad pitkalti tarkeimmat tekijat.
He sanovat viestinndn sisédltavan kaikki ne toiminnot, joilla yksi mieli vaikuttaa
toiseen mieleen tai vield laajemmin ajateltuna ne toiminnot milld yksi

jarjestelmd vaikuttaa toiseen jirjestelmésn. Tzhin kun lisitddn vield Abergin
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(2000) maddritelmd, minkd mukaan viestintd on tapahtuma, jossa annetaan
merkityksid, tulkitaan niitd ja saatetaan niitd muiden tietoisuuteen verkostojen
kautta, on viestinndn maéaaritelma melko kattava. Puhuttaessa viestinndsti tdassa
tutkimuksessa tarkoitetaan siis tietdmyksen siirtdmistd eri jarjestelmien valilld,
tassd tapauksessa kehitystiimin sisédlld, muokkaamalla viestejd ja antamalla
niille oikeanlaisia merkityksid, jotta tietimyksen siirtyminen olisi

mahdollisimman tehokasta ja kokonaisvaltaista kaikkien osapuolten kesken.

2.2 Prosessikoulukunta ja merkityskoulukunta

Viestinndn tutkimuksessa on yleisesti eroteltu kaksi koulukuntaa,
prosessikoulukunta ja merkityskoulukunta (Juholin, 2009). Prosessikoulukunta
nimensd mukaisesti tutkii viestintdprosessia eli sanomien siirtoa ja niiden
vaikutusta. Sen mukaan viestinnin sisédllolléd ei ole merkitystd, vaan ainoastaan
silld, ettd viesti menee perille (Juholin, 2009). Abergin (2000) sanoin
prosessindkemys viestinndn tehosta on “ruusuinen”, koska sen mukaan tehokas
viestiminen johtaa automaattisesti viestin perille menoon ja halutun toiminnan
aktivoimiseen. Todellisuudessahan viestintd ei kuitenkaan ole ldhellekdan néin
suoraviivaista. Viestejd torjutaan lukemattomista syistd eikd silld ole mitdan
tekemistd sen kanssa, ettd viestid ei olisi ymmadrretty. On myos syytd pohtia,
onko tidllaista suoraviivaista viestintid kannattavaa edes tavoitella, koska
keskustelu ja asioiden kyseenalaistaminen on se, mikd saa asiat oikeasti
kulkemaan eteenpdin. Aulan (1999) mukaan prosessindkokulmassa merkitys
puetaan sanomiksi, jotka tarjotaan vastaanottajalle valittamatta siitd ymmarsiko

vastaanottaja viestin vai ei.

Merkityskoulukunta on viestintdd toisella tavalla ajatteleva ndkokulma,
vaikkakaan esimerkiksi Aula (1999) ei nde sitd prosessikoulukunnan

vastakohtana. Merkityskoulukunnan mukaan viestintd ei ole hallittavissa oleva
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suoraviivainen  prosessi, vaan sattumanvarainen tapahtuma, jossa
vastaanottajan elamdnkokemus ja -tilanne vaikuttavat viestinndn tulkintaan
hyvin paljon (Aberg, 2000). Myss Wiio (1978) on vakaasti sitd mieltd, etti
viestintd on sattumanvaraista, koska hidnen muotoilemansa lain mukaan
viestintd epdonnistuu aina, paitsi sattumalta. Aulan (1999) mukaan
merkitysndkokulmassa merkitystd ei vilitetd, vaan se luodaan ldhettdjan ja
vastaanottajan kesken yhdessd. Lisdksi hanen mukaansa merkityksen syntyyn
vaikuttavia tekijoitd ovat kieli, kulttuuri, ymparistd, menneisyys ja tulevaisuus.
Erityisesti  viestinndn tehokkuuteen vaikuttaa viestin ldhettdjan ja
vastaanottajan tuntemisen taso sekd heiddn tarpeensa ja odotuksensa, minka
perusteella viestin voi esimerkiksi muotoilla paremmin tai kdyttdd viestimiseen

oikeita kanavia ja keinoja (Juholin, 2009).

Prosessikoulukunta ja merkityskoulukunta rinnastuvat hyvin Melnikin ym.
(2004) tutkimuksessa esitettyihin kahteen jdsennykseen ”tietimys objektina”
(knowledge-as-object) ja  “tietimys = ihmissuhteena”  (knowledge-as-
relationship). Tietamys objektina on hyvin pitkdlti sama ndkemys kuin
prosessikoulukunnan ndkemys viestinndstd, koska siind tietdimys ndhd&an
dataobjekteina, joita voidaan luoda, keritd, varastoida ja kadyttdd vaivattomasti
uudelleen ja prosessikoulukunta keskittyy pelkdstddn viestien siirtoon eikd ota
kantaa sisdltoon. Tietdimys ihmissuhteena taas on hyvin samankaltainen
ndkemys kuin merkityskoulukunnan nikemys, koska siind tietdmys nahd&dan
sosiaalisesti rakentuneena ja kollektiivisesti sdilytettyna ja
merkityskoulukunnan ndkemys perustuu nimenomaan viestijoiden yhteiseen
merkityksen rakentamiseen, johon vaikuttaa kaikkien eldménkokemus ja -

tilanne. (Melnik ym., 2004 ; Aberg, 2000)
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2.3 Organisaatioviestintd

Wiio (1978) madadrittelee organisaatioviestinndn ndin: “Organisaatioviestinti on
sellaista informaation kdsittelyd, joka liittid organisaation osajdrjestelmit toimintaan
organisaation ja sen jdsenten tavoitteiden saavuttamiseksi sekd liittiid organisaation sen

toimintaympdristoon!”

Kuten kaikilla yhteisoilld, organisaatiolla on useita eri sidosryhmid, joiden
kanssa se on vuorovaikutuksessa. Organisaatiolla on myos tarve kertoa,
kuunnella, keskustella ja olla vuorovaikutuksessa ympériston kanssa ja sen
olemassaolon ehto on, ettd se pystyy tdyttdimaddan sidosryhmiensd tarpeita.
Ympadriston kanssa vuorovaikuttaminen on hyvin tarke&dd, koska se voi johtaa
uusiin ideoihin, joita organisaation sisdlld ei valttamattd olisi keksitty. (Juholin,

2009)

Organisaatioviestintdd on jaoteltu monin eri tavoin ja yksi nykypdivana
useimmin kaytettyjd jaotteluja on jako formaaliin ja informaaliin viestintdan.
Formaali viestintd on organisaation toimintaan liittyvdd viestintdd, kuten
esimerkiksi tyoohjeita tai turvallisuusmaddrayksid ja informaali viestintd taas
organisaation jasenten vilistd sosiaalista kanssakdymistd. Nykyddn formaalin
viestinndn =~ maddritelmddn  sisdllytetddn  my6s  joissain  tilanteissa
viestintdtapahtumat, kuten palaverit, formaalit puhelinkeskustelut ja
videokonferenssit sekd sdhkopostiviestit (Paasivaara & Lassenius, 2003), ja
informaaliin ~ viestintddn  taas  informaalit  puhelinkeskustelut ja

videokonferenssit sekd sahkopostit (Pikkarainen ym., 2008).
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24 Projektiviestinta

Projektin hallintaa ja projektiviestintdd on kasitelty hyvin kattavasti PMBOK (A
guide to the Project Management Body of Knowledge) -oppaassa. Sen mukaan

projektiviestintd jakautuu eri ulottuvuuksiin (PMBOK, 2004):
1. Kirjallinen ja suullinen, kuunteleminen ja puhuminen
2. Projektin sisdinen ja ulkoinen viestintd (esim. media)

3. Formaali (esim. raportit) ja informaali viestintd (esim. spontaanit

keskustelut)

4. Vertikaalinen (esim. esimies-alainen -viestintd) ja horisontaalinen

viestintd (esim. vertaisviestintd)

24.1 Projektiviestinnidn prosessit

suunnittelu  (communication planning), tiedonjakaminen (information
distribution), tulosten raportointi (performance reporting) ja hallinnollinen
pddttaminen (administrative closure). Ndiden viestintdprosessien tulisi esiintya
projektin jokaisessa vaiheessa (PMBOK, 2004). Seuraavassa esitellddn namaé

prosessit tarkemmin.
1. Viestinnin suunnittelu

Kaikille projekteille on yhteistd tietdmyksen jakamisen tarve koko projektin ajan
kaikille sen osapuolille. Viestinndn suunnittelu tarkoittaa projektin
sidosryhmien tietimyksen ja viestinndn tarvetta ja pyrkii vastaamaan

seuraaviin kysymyksiin: Kuka tarvitsee mitdkin tietdimystd? Koska he
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tietdmysta tarvitsevat? Kuinka tietdmys heille tarjotaan ja kuka sen heille antaa?
Kuitenkin tietdimyksen tarpeet sekd sen jakamistavat vaihtelevat projekteittain
hyvin paljon. Sidosryhmien tietimystarpeiden tunnistaminen ja mniihin
vastaaminen on yksi kriittinen tekija projektin onnistumisen kannalta.

(PMBOK, 2004)

Suurimmassa osassa  projekteja  viestinndn  suunnittelu  suoritetaan
pddsddntoisesti projektin alkuvaiheessa, vaikka todellisuudessa viestinndn
onnistumista tulisi arvioida koko projektin ajan sen tehokkuuden
varmistamiseksi. Viestinndn suunnittelu on yleensd tiukasti sidoksissa
organisationaaliseen suunnitteluun, koska organisaation rakenteella on suuri

vaikutus projektin viestintdvaatimuksiin. (PMBOK, 2004)
2. Tietimyksen jakaminen

Tietdmyksen jakaminen tdssd yhteydessd tarkoittaa tietamyksen siirtdmista
sidosryhmille oikea-aikaisesti. Se sisdltdd viestintdsuunnitelman kayttoonoton
ja valmiudet vastata odottamattomiin tietimyksen tarpeisiin projektissa.
Tietdimystd voidaan jakaa usein eri keinoin: suullisesti, projektipalavereissa,
paperidokumentteina, teknisend dokumentaationa, elektronisissa
tietokannoissa, fakseina, sahkopostina, puheviesteind, videokonferensseissa ja
projektien intraneteissd. Viestintdtaitojen merkitys on hyvin suuri
projektiviestinndn onnistumiselle. On tadrkedd, ettd viestin ldhettdja pystyy
esittdimddan viestin selkedsti ja mahdollisimman yksiselitteisesti, jotta
vastaanottaja pystyisi ymmadrtdmé&an sen riittdvan hyvin eli on kykenevdinen
kadyttimdan saamaansa tietamystd oikein omaa tyotddn suorittaessa. (PMBOK,

2004)
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3. Suoritusraportointi

Suoritusraportointiprosessissa tarjotaan sidosryhmille tietimystd projektin
edistymisestd ja resurssien kdytostd. Prosessi koostuu seuraavista osa-alueista:
Projektin tilan raportointi, projektin edistymisen raportointi ja projektin tulevan
edistymisen ennustaminen. Yleisesti ottaen tulosten raportoinnissa tulisi aina
saada tietoa tavoitteista, aikataulusta, kustannuksista, laadusta ja projektin

tuloksista sekd usein myos riskeistd ja hankinnoista. (PMBOK, 2004)
4. Hallinnollinen pdittiminen

Projektin tai sen vaiheen pé&dttaminen on tdrkedd aina riippumatta siitd,
loppuiko projekti tai sen vaihe tavoitteiden saavuttamiseen tai keskeytykseen.
Tdssd prosessissa esitellddn ja dokumentoidaan saavutetut tulokset asiakkaalle
projektiasiakirjojen muodossa. Tédrkedd on varmistaa, ettd dokumentaatio
vastaa lopullista tuotetta ja arvioida projektin onnistumista, tehokkuutta ja
opittuja asioita sekd dokumentoida tdméd tietdimys tulevaisuuden varalle.
Kaikissa projekteissa tulisi muistaa, ettd hallinnollinen paittdaminen ei tapahdu
pelkdstddn projektin lopussa, vaan jokaisen vaiheen loputtua tulisi suorittaa

samat toimenpiteet, jotta kdyttokelpoista tietamystd ei katoaisi. (PMBOK, 2004)

2.4.2 Ohjelmistoprojektin viestintimuodot

Ambler (2010) on késitellyt erilaisia viestintimuotoja ketterdssd kehityksessd
kayttaen Alistair Cockburnin 2002 esitteleméad alkuperdistd kaaviota seuraavan

kaavion pohjana.
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Kuva 1 Viestintimuodot (ketterdssd) ohjelmistokehitysprojektissa alunperin Alistair

Cockburnin (2002)

Kuten kuvasta 1

mukaan Amblerin muokkaamana (2010)

selvasti ndkyy kasvokkaisviestintdd kohti mentdessa

viestinndn tehokkuus ja monimuotoisuus lisddntyy huomattavasti verrattuna

paperilla tapahtuvaan viestintddn tai dokumentaatioon. Tamén tyon laajuus ei

anna mahdollisuutta tarkastella nditd kaikkia viestinndn muotoja, vaan tama

tyd on rajattu késittelemddn nimenomaan kasvokkaisviestintdd sen ollessa

kaikista kriittisin viestinndn muoto ketterdn projektitiimin sisdlld. (Ambler,

2010)
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3 KETTERAT MENETELMAT

Viime vuosina on huomattu, ettd ohjelmistoyritysten tulee pystyad reagoimaan
dynaamisiin markkinoihin, uudenlaisiin ja muuttuviin asiakasvaatimuksiin
sekéd teknisiin innovaatioihin (Beck ym., 2008; Lycett, Macredie, Patel, & Paul,
2003; Pikkarainen ym., 2008). Chown ja Caon (2008) mukaan perinteinen
kehitysprosessi ei ole riittdvd nykyiseen ohjelmistokehitysymparistoon.
Prosessin puutteista johtuen viime vuosina on noussut esiin ketterid
kehitysmenetelmid perinteisten menetelmien tilalle, koska perinteisten
menetelmien on huomattu olevan puutteellisia ja johtavan usein projektien
viivdstymiseen, epdonnistumiseen, hylkdamiseen tai torjumiseen (Chow & Cao,
2008). Myos menestyneiden projektien seurauksena syntyneet tuotteet vaativat
usein kalliita pdivityksid ja jatkuvaa ylldpitoa (Chow & Cao, 2008). Tastd syystd
ketteria menetelmid on ehdotettu tavaksi vastata muutokseen, lyhent&a
kehitysaikaa ja parantaa kommunikaatiota ja yhteistyotd erityisesti tapauksissa,
missd ajoitus on kriittinen kilpailuetu yritykselle (Karlstrom & Runeson, 2006).
Seuraavaksi kaisitellddn tarkemmin mitd ovat ketterdit menetelmidt ja
perehdytddn kahteen suosituimpaan ketterddn menetelmddn eli Scrumiin ja
XP:hen syvillisemmin, kdaymalld 1dpi niille ominaisia piirteitd ja kuvaamalla

niiden prosessimallit.

3.1 Miti ovat ketteriat menetelmit?

Ketterien kehitysmenetelmien (Agile Methods) ketteryys tulee niiden paremmasta
valmiudesta suhteessa perinteisiin menetelmiin vastata muuttuviin
vaatimuksiin projekteissa, missd lopputulos ei ole alusta asti kunnolla selvilld
(Anderson, 2003). Ketterd ldhestymistapa sai alkunsa, kun 17 eri ketteriin

menetelmiin perehtynyttd henkilod perustivat Agile Alliancen ja kerdsivit
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ketterien menetelmien parhaimmat kaytannot yhteen Agile-manifestiksi (Misra,
Kumar, & Kumar, 2009). Agile-manifesti (Beck ym., 2008) tiivisti ketterdn

kehityksen neljdaan arvoon:
1. Yksilot ja vuorovaikutus ennen prosesseja ja tyokaluja
2. Toimiva ohjelmisto ennen dokumentaatiota
3. Asiakasyhteistyd ennen sopimusneuvotteluja
4. Muutokseen vastaaminen ennen suunnitelman noudattamista

Ketterien menetelmien filosofia perustuu parhaisiin kaytantoihin (best
practices), joiden on todettu tehostavan ohjelmistokehitystd ja joista on poistettu
ohjelmistokehitystd rajoittavia kaytdnteitd (Misra ym, 2009). Ketterista
kehitysmenetelmistd saadut kokemukset lupaavat paitsi nopeampaa kehitysta
niin myds viestinndn ja yhteistyon parantumista tiimin sisdlld sekd tiimin,

asiakkaan ja muiden sidosryhmien vililld (Anderson, 2003).

Ketterid menetelmid on useampia, mutta kirjallisuudessa mainitaan yleensa
Extreme Programming (XP) (Beck & Anders 2004), Scrum (Schwaber, 1995),
Feature-Driven Development (FDD) (Coad, Luca, & Lefebvre, 1999), Dynamic
System Development (DSDM) (DSDM Consortium, 2010), Adaptive Software
Development (ASD) (Highsmith, 2002), Crystal (Cockburn, 2004) sekd Lean
Software Development (LD) (Poppendieck & Poppendieck, 2003). Tyon
esimerkeiksi on valittu Scrum ja XP, koska ne ovat kaksi eniten kaytettya
ketterdd menetelmdd (Fitzgerald ym., 2006) ja koska niiden ldhestymistavat
poikkeavat toisistaan verrattain paljon Scrumin ollessa projektinhallinnallinen
ja  XP:n taas kdytdntoorientoitunut (practice oriented) menetelma

(Abrahamsson, Salo, Ronkainen, & Warsta, 2002).
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3.2 Scrum

Kuten on jo aiemmin useampaan otteeseen mainittu, ohjelmistokehitys ei ole
etukdteen tarkasti suunniteltavissa oleva prosessi (Schwaber, 1995). Scrum on
yksi suosituimmista ratkaisumalleista kyseiseen ongelmaan. Schwaberin (1995)
mukaan Scrum olettaa  ohjelmistokehitysprosessin olevan  huonosti
ennustettava, monimutkainen prosessi, joka voidaan kuvata prosessin alussa
vain pddpiirteittdin. Teollisesta prosessinhallinnasta on ohjelmistokehityksen
avuksi otettu kayttoon kaksi erilaista prosessikdsitettd: teoreettinen eli
taydellisesti méadritelty ja empiirinen eli musta laatikko (black box). Mustalla
laatikolla Schwaber tarkoittaa, ettd itse kehitysprosessi on maédrittelematon
musta laatikko, joka toimii itsendisesti sekd hallitsemattomasti. Musta laatikko -
malli perustuu siihen, ettd kehittdjatiimi on riittdvan ammattitaitoinen, jotta
kunnollisilla ty6kaluilla ja parhailla kdyténteilld varustettuna kaaoksenomainen

prosessi tuottaa hyvin toimivan tuotteen tavoiteajassa. (Schwaber, 1995)

Scrum on tarkoilla sddnnoilld varustettu projektinhallinnallinen iteratiivinen ja
inkrementaalinen ohjelmistokehityksen prosessimalli eli se jakautuu useisiin
kehitysvaiheisiin (sprintteihin), jotka noudattavat tdsmélleen samaa kaavaa ja
toteuttavat joka jaksossa uuden valmiin tuotteen osan. Scrum mddrittelee
ohjelmistokehitysprosessin viljand kokoelmana toimintoja, jotka koostuvat
hyvin tunnetuista toimivista tyokaluista ja joiden suorittamiseen tarvitaan
hyvin motivoitunut kehittéjatiimi. (Schwaber, 1995) Seuraavaksi perehdytdan

tarkemmin Scrumin ominaispiirteisiin ja esitellddn Scrumin prosessimalli.
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3.2.1 Scrumin ominaispiirteitd

Scrum-prosessille ominaisia piirteitd ovat (Schwaber, 2004):

- Kaaoksen omainen, itseohjautuva inkrementaalinen ja iteratiivinen

prosessi (sprints)
- Muutokseen vastaaminen (Schwaber, 1995)

- Scrum-mestari (tiimin jdsen, joka pyrkii pitdmddn tiimin toiminnan niin

tehokkaana kuin mahdollista)
- Lé&sné oleva asiakas

- Itseohjautuva tiimi ja tdydelliseen tiiminsisdiseen ldapindkyvyyteen

pyrkiminen

- Scrum-sddnnot: sprintin suunnittelukokous (Sprint Planning Meeting),
pdivittdiinen Scrum-kokous (Daily Scrum Meeting), sprintit (Sprints),
sprintin auditointikokous (Sprint Review Meeting) ja sprintin

jalkiarviointi (Sprint Retrospective Meeting)

3.2.2 Scrumin prosessimalli

Scrum-prosessi jakautuu karkeasti kolmeen prosessiin (kuvassa 1): Alkupeli
(Pregame), Peli (Game) ja jdlkipeli (Postgame). Namad kaikki kolme vaihetta
jakautuvat pienempiin prosesseihin. Alkupeli sisdltdd suunnittelun (Planning)
ja arkkitehtuurin suunnittelun (high level design), peli sisdltdd sprintit (Sprints),
joihin kuuluu kehitys (Development), paketointi (Wrap), katselmus (Review) ja

viimeistely (Adjust) ja jdlkipeliin kuuluu kehityksen p&attaminen (Closure).
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Kuva 2 - Scrum-prosessimalli (Schwaber, 1995)

Alkupelin suunnitteluprosessi koostuu ensimmadisen julkaisun tiedossa olevien
vaatimusten sijoittamisesta tehtdvilistaan (product backlog), aikataulu- ja
kustannusennusteen laatimisesta, jarjestelméan kisitteellisestd mallintamisesta ja
analysoinnista (uutta jdrjestelmdd rakennettaessa) ja rajallisemmasta
analysoinnista (olemassa olevaa jdrjestelmdd parannettaessa). Arkkitehtuurin
suunnittelu koostuu tehtdvéalistan vaatimusten toteuttamisen suunnittelusta

sekéd korkean tason arkkitehtuurin suunnittelusta. (Schwaber, 1995)

Pelivaiheen sprintit ovat ldpivienniltdan identtisid, yleensd 1-4 viikon mittaisia
kehityssyklejd, joissa kehitetddn uusi julkaisu jostakin lopullisen jdrjestelméan
osasta. Sprintit pohjautuvat jatkuvan ajankdyton, vaatimusten, laadun,
kustannusten ja kilpailun hallintaan. (Schwaber, 1995) Jilkipelivaiheessa

suoritetaan kehityksen pddttdminen. Se sisdltdd julkaisun valmistelun,
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lopullisen dokumentaation, ennakkojulkaisun ja sen testauksen sekéd lopullisen

julkaisun (Schwaber, 1995).

3.3 Extreme Programming (XP)

Extreme Programming (XP) menetelmd on Beckin ja Andersin (2004) mukaan
kevyt, tehokas, vahdriskinen, joustava, hyvin ennustettava, tieteellinen ja
hauska tapa kehittdd ohjelmistoja. XP on puhtaasti ohjelmointildhtdinen
menetelmd, jossa ohjelmointi ndhdddn ohjelmistokehityksen tarkeimpéanéd osa-
alueena (Beck & Anders 2004). Beckin ja Andersin (2004) mukaan
ohjelmistokehityksessd kaikki pddtyy lopulta ohjelmointiin: useimmiten
kommunikointi tapahtuu koodin kautta, wuuden jdrjestelmdn osan
ymmadrtdminen opiskellaan koodista, uusien osien elinkaari ja kadytos
maédritellddn testeissd, jotka myoskin ovat koodia, virheraportit tulevat usein

koodina ja optimointi tapahtuu ldhdekoodia hiomalla. (Beck & Anders 2004)

XP eroaa perinteisistd menetelmistd hyvin pitkélti samoilta osa-alueilta kuin
Scrumkin, mutta sen ldhestymistapa itse kehitykseen poikkeaa Scrumista
verrattain paljon. Scrumin tavoin XP eroaa perinteisisti menetelmista
iteratiivisuudellaan sekd inkrementaalisuudellaan, missd konkreettista jatkuvaa
palautetta saadaan hyvin aikaisessa vaiheessa. Myos osien implementointi on
joustavaa ja jatkuva muutokseen vastaaminen on yksi sen kulmakivistd, kuten
myo6s ldsnd olevan (on-site) asiakkaan tdrkeys kehityksen seurannassa ja
jatkuvan  palautteen antajana. Scrumista XP eroaa nimenomaan
koodikeskeisyyden osalta, koska se pohjaa hyvin paljon testaukseen ja

erityisesti automaatiotestaukseen. (Beck & Anders 2004)
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XP:n ominaispiirteitd

on sille ominaisia piirteitd aivan kuten kaikilla muillakin

ohjelmistokehityksen menetelmilld. Erityisesti XP:lle ominaisia piirteitd ovat

(Letfingwell, 2007):

Beck

5-10 ohjelmoijan tiimit, jotka tyOskentelevdt samassa tilassa ja johon

kuuluu my0s asiakas

Kehitys tuottaa lyhyissd iteraatioissa julkaisukelpoisia, toiminnallisuutta

siséltavid jarjestelmén osia

Vaatimukset kuvataan tarinoina (story), jotka siséltdvit joukon asiakkaan

vaatimuksia

Ohjelmoijat ~ tydskentelevdt  pareittain,  noudattavat  tiukkaa

koodausstandardia ja testaavat ohjelmat itse

Jarjestelmdn vaatimukset, arkkitehtuuri ja suunnittelu muototuvat

projektin aikana

ja Anders (2004) madrittelevat XP:lle viisi ydinarvoa, kymmenid

pddperiaatetta sekd 12 avainkdytdntod, jotka muodostavat menetelmén

ydinfilosofian. XP:n ydinarvot ovat (Beck & Anders, 2004):

1. Viestintd (Communication)
2. Yksinkertaisuus (Simplicity)
3. Palaute (Feedback)

4. Rohkeus (Courage)
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5. Kunnioitus (Respect)

Ndmd ominaispiirteet kokoavat yhteen XP:n ydinfilosofian, joka koostuu
tehokkaasta  tiimin  sisdisestd =~ kommunikaatiosta, vain tarvittavan
koodaamisesta, jatkuvasta ja valittomastd palautteesta, rohkeudesta kirjoittaa
testit ennen koodaamista, yksinkertaisimman toteutustavan 16ytamisestd seka

tiimin sisdisestd kunnioituksesta (Leffingwell, 2007).

Beck ja Anders (2004) ovat listanneet XP:n pddperiaatteita useita kymmenid,
mutta Dean Leffingwell on poiminut ndistd mielestddn neljda tadrkeinta
tarkasteltavaksi kirjassaan. Namd nelja tdrkeintd pddperiaatetta ovat

(Leffingwell, 2007):
1. Inhimillisyys (Humanity)
2. Reflektointi (Reflection)
3. Laatu (Quality)
4. Lapsen askeleet (Baby Steps)

Inhimillisyys tarkoittaa sitd, ettd ohjelmistot kehitetddn ihmisid varten ja niita
kehittaméssad ovat ihmiset. Reflektointi niin ik&dén liittyy projektia toteuttaviin
ihmisiin, koska tamad XP:n periaate kannustaa tiimin jdsenid miettimdan syyta
tyoskentelylleen pelkdn tavoitteen sijasta. Sen tarkoituksena on tiimin
kehittyminen paremmaksi ja tehokkaammaksi. XP prosessissa laatu on kiinted
osa XP-prosessia. XP:n kaytdnnot luovat ympaériston, jossa oikein toimittuna
laatu syntyy itsestddn, eikd kehittdjien tarvitse sitd erikseen miettid. Lapsen
askeleilla XP-prosessissa tarkoitetaan tiimin kehittymistd koko prosessin ajan.
Rakennettaessa jotain, jonka lopputulos ei ole selvilld, on selvéd, ettei kyseista

projektia pysty toteuttamaan prosessimaisella suoraviivaisella tavalla, vaan
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XP:n periaate on tiimin tehokas kehittyminen ja oppiminen koko prosessin ajan.

(Letfingwell, 2007)

Kaikki ohjelmistokehitysmenetelmét sisdltdvdat niin sanottuja parhaita
kaytantoja ja Leffingwell (Leffingwell, 2007) on listannut XP:n parhaita
kaytantoja 13 kappaletta:

1. Yhdessd istuminen (Sit Together): Tiimin tulee tyoskennelld samassa

tdysin avoimessa tilassa.

2. Koko tiimi (Whole Team): Kaikkien tiimin jdsenten tulee olla

sitoutuneita kyseiseen projektiin sataprosenttisesti.

3. Informatiivinen tyoymparisto (Informative Workspace): Projektin
edistymiseen liittyvan tiedon tulee olla kaikkien n&htdvissd aina ja

vaivattomasti.

4. Energiatehokas tyoskentely (Energized Work): Normaali 40-tuntinen
tyoviikko ilman ylitoitd on tehokkain tapa tyoskennelld XP-projektissa.

5. Pariohjelmointi (Pair Programming): Kaksi ohjelmistokehittdjaa

tyoskentelee saman tietokoneen dédrelld.

6. Tarinat (Stories): Tapa kuvata kdyttdjavaatimukset parhaimman

mahdollisen vaatimusten ymmartamisen saavuttamiseksi.

7. Viikkosykli (Weekly Cycle): XP:n madritelméssa sen sykli eli iteraatio
(vrt. Scrumin Sprintti) kestdd yhden viikon, joten tarinat tulee jakaa niin

pieniin osiin, ettd ne on mahdollista toteuttaa viikossa.
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8. Neljannessykli (Quarter Cycle): Viikkosyklid karkeampi aikataulun

suunnittelu  erityisesti isompien toimitusten kohdalla, missd

9. Viljyys (Slack): XP-prosessin ollessa hyvin tiukka tarvitsee se viljyytta
aikatauluun ylldttivien ongelmien varalta esimerkiksi tehtdvien
priorisoinnin avulla, jolloin osa alemman prioriteetin tehtdvistd voidaan

siirtdd tarpeen vaatiessa seuraavaan iteraatioon.

10. Testattu 10 minuutissa (Ten-Minute Build): XP-tiimin tulisi pystya

kdynnistdamadn koko jdrjestelmad ja ajamaan sen testit 10 minuutissa.

11. Jatkuva integraatio (Continous Integration): Tuotteen osia yhdistetdan

ja testataan useita kertoja pdivassa.

12. Testit ensin -ohjelmointi (Test-First Programming): XP:ssd testit tulee

kirjoittaa ennen itse koodin kirjoittamista.

13. Inkrementaalinen = kokonaissuunnittelu = (Incremental = Design):
Jarjestelman kokonaissuunnittelu inkrementaalisesti varmistaa lopullisen

oikeanlaisen arkkitehtuurin syntymisen.

Namd 13 kaytantod ovat todella kriittisia XP projektin onnistumiselle

istuminen, informatiivinen tydymparisto, pariohjelmointi, tarinat ja viikkosykli.

Niita kasitelladan tarkemmin luvussa 4.



27

3.3.2 XP:n prosessimalli

XP:n prosessi rakentuu lineaarisen viisivaiheisen mallin ympérille (kuva 2)

(Leffingwell, 2007):

1. Arkkitehtuurinen  erityistehtdvd  (Architectural = Spike) ja

kayttdjatarinat (User Stories)
2. Julkaisun suunnittelu (Release Planning)
3. Iteraatio (Iteration)
4. Hyvéaksymistestaus (Acceptance Tests)

5. Pienet julkaisut (Small Releases)

Testitapaulsat
__-f’___-__f____ HH“-\
e *-x\\\
Kayttijatarinat ‘ W B
\'\'aatimukset Projektin nopeutus Ohjslmavithest
R T d_h“'“‘\\
/Julkaisusuun-\\ / Viimeisin -~ ™, Asiaklasn
:\rkkite]ltuurinen“_> Jullaisun n%;telma Iteraatio _}versu:r Hyvilsvmis- h}r‘-ﬂg}mﬂa FPienid
ongelmalkohta suunnittelu e B julkaisuja
3 '\\ i
Epdvarmat ./  Varmat \\\ /
arviot Il\ | arviot —
L / Seuraava iteraatio
Ongelmakohta

Kuva 3 - XP prosessimalli (Leffingwell, 2007)

XP-prosessissa  julkaisun  suunnittelu perustuu  kédyttdjatarinoihin  ja
arkkitehtuurin erityistehtdvien tulokseen. Kayttdjatarinat kuvaavat kayttdjan

vaatimuksia seuraavalle julkaisulle. Arkkitehtuuriset muutokset tarkoittavat
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tyotd, missd kehittdjan tdytyy muokata jdrjestelmén arkkitehtuurista pohjaa,
etsid korjattavaa lahdekoodista tai etsid uusia teknologioita toteuttaakseen

asiakasvaatimuksia. (Leffingwell, 2007)

Julkaisun suunnittelu antaa pohjan iteraatioille, joissa julkaisu tuotetaan.
Iteraatioita seuraa hyvdksymistestausvaihe, jossa iteraatioissa tuotetut
jirjestelmdn osat testataan kayttdjatarinoihin  perustuvilla ennakkoon
kirjoitetuilla testeilld. Hyvaksymistestauksen jdlkeen aloitetaan uusi iteraatio,
kunnes kaikki kayttdjatarinoiden vaatimukset on toteutettu. Tamén jdlkeen

lopullinen julkaisu testataan ja hyvaksytetddn asiakkaalla. (Leffingwell, 2007)
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4 VIESTINTA SCRUM- JA XP-MENETELMISSA

Seuraavissa kohdissa kdydddan lyhyesti ldpi viestinndn keskeinen merkitys
ohjelmistokehitysprojektissa sekd eritellddn lyhyesti ketterdn tiimin erilaisia
viestintimuotoja. = Tamén jdlkeen perehdytddn syvemmin péddsddntoisesti
Scrumissa ja XP:ssd maddriteltyihin ketteriin viestintdkdytanteisiin ja niilla

saavutettaviin etuihin ohjelmistokehityksessd perinteisiin kdytanteisiin ndhden.

4.1 Viestinnin keskeinen merkitys ohjelmistokehityksessd

Viestintd on kaikkien yhteistyokadytdntojen ja —prosessien yksi keskeisimmistd
tekijoistd (Paasivaara & Lassenius, 2003). Ohjelmistoprojekteissa viestintd on
tarked menestystekija erityisesti silloin, kun projektit ovat alttiita muutoksille ja
tiimit vaihtuvia (Stelzer, Mellis, & Wiley, 1999). Viestintd on tédrked tapa jakaa
tietoa ja  luoda  tiiminsisdisid =~ toimintamalleja =~ monimutkaisessa
ohjelmistokehitysympadristossd  (Espinosa & Carmel, 2003). Ketterien
menetelmien on huomattu tarjoavan ratkaisuja viestintiongelmiin erityisesti
ohjelmistokehitykseen orientoituneissa yrityksissda (Pikkarainen ym., 2008;
Turner, 2003). Aiemmin luvussa 1 viitattiin Juholinin (2009) ajatukseen siitd,
ettd vuorovaikuttaminen on tidrkedd, koska se voi johtaa uusiin ideoihin, joita
organisaation sisdlld ei valttamattd olisi keksitty. Mielestdni Juholinin ajatus
johtaa hyvin ketterin kehityksen alkuldhteille ja sen tarpeelle
ohjelmistokehityksessd, koska perinteisten menetelmien on huomattu olevan
viestinndltdan tehottomia ja kalliita ja johtavan wusein projektien
epdonnistumiseen tai keskeytymiseen (Chow & Cao, 2008), kun taas ketterat

menetelmét nojaavat nimenomaan tiiviiseen viestintdan tiimin sisalla.

Ketterien menetelmien suhde viestintdan kiteytyy mielestdni Agile Alliancen 1.

arvossa (Beck ym., 2008): ”Yksilot ja vuorovaikutus ennen prosesseja ja
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tyokaluja”. Melnikin ja Maurerin (2004) mukaan ketterien menetelmien
viestintd pohjautuu nimenomaan tiimin jdsenten keskindiseen ja erityisesti
kasvokkain tapahtuvaan informaaliin viestintddn. He esittivdt myo0s, ettd
keskustelu on ketterdn kehityksen tdrkein tyokalu. Tdméd aspekti tuo oman
haasteensa liittyen projektin ihmisiin ja viestinndn tehokkuuden parantamiseen
ja varmistamiseen, silld viimeistddn tdman ajatuksen myo6ta ihmisid ei voida
endd ndhdd vain tayloristisen koneiston helposti korvattavina osina, vaan

yksiloind ja tdarkeind voimavaroina yritykselle (Melnik & Maurer, 2004).

Pikkaraisen ym. (2008) tutkimuksessa tutkittiin ketterien menetelmien
vaikutusta tiimin viestintddn. Tutkimus osoitti selvisti, ettd ketterilld
menetelmilld on suuri vaikutus tiiminsisdisen viestinndn paranemiseen. My0s
Melnikin ym. (2004) tutkimus osoitti, ettd riittdvdan kompleksisissa (esim. juuri
ohjelmistokehitys) ympadristoissd johdannossa mainittu perinteinen ndkemys
tietdmyksestd objektina (knowledge-as-object) ei ole riittdvd vaan modernimpi
ndkemys tietamyksestd ihmissuhteena (knowledge-as-relationship) on selvasti

tehokkaampi ndkemys ohjelmistokehitysta ajatellen.

4.2 Ketterit viestintikdytdnteet ja niiden edut

Seuraavaksi olen listannut kirjallisuuden pohjalta mielestdni kriittisimmat
Scrumin ja XPin ketterdt viestintdkdytanteet, jotka ovat péddasiallisesti
kasvokkaisviestintddn pohjautuvia kaytantojd. Kasvokkaisviestinndn tullessa
vastaan kaikkien tutkittujen ketterien kdytanttjen kohdalla voisi sanoa, ettd se
on ennemminkin yksi ketterdn kehityksen perusarvoista kuin pelkka kaytanto

muiden joukossa.
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Kasvokkaisviestintd (face-to-face communication): Kasvokkaisviestintd on
yksi tdarkeimmistd periaatteista sekd Scrumissa ettd XP:ssd (Leffingwell, 2007;
Schwaber, 1995). Henttosen ja Blomgqvistin (2005) mukaan se on paras tapa
rakentaa luottamusta ihmisten kesken ja tilld tavoin sdilyttdd hyva tuottavuus

ohjelmistokeskeisissa yrityksissa.

Kasvokkaisviestinndn merkitys ketterdlle kehitykselle on Pikkaraisen ym.
(2008) sekd Melnikin ja Maurerin (2004) tutkimusten mukaan elintdrked. Melnik
ja Maurer (2004) esittavat, ettd kasvokkaisviestintd tarjoaa rikkaampaa
keskustelua sen sisdltdamien useiden eri viestintdkanavien vuoksi. Myts Ambler
(2010) on samoilla linjoilla ja tarkentaa ndkemystd, ettd miksi ndin on; hdnen
mukaansa henkilokohtaisen kontaktin poistuminen viestinnédstd pudottaa
viestinndn tasoa, koska sen mukana viestijat menettivit tiedostetut ja
tiedostamattomat  ddnettomédt  vihjeet, elekielen  tulkitsemisen  seka
monikanavaisen aistimisen. Ndiden lisdksi hdnen mukaansa poistuu
mahdollisuus tulkita sanattomien vihjeiden perusteella, mitd toinen osapuoli
todellisuudessa tarkoittaa. Lisdksi poistuu mahdollisuus suoraan kysymykseen
vastaamiseen, mikd on vastapuolelle suoraa palautetta siitd, kuinka hyvin asia

on todellisuudessa ymmarretty.

Melnik ja Maurer (2004) esittdvdat myoOs, ettd ketterdssd kehityksessa
tiedonsiirtoketju  pyritddn minimoimaan juuri kasvokkaisviestinnilld,
verrattuna esimerkiksi dokumentaation kautta siirrettdvaddn tietoon. Tama
johtaa heiddn mukaansa todella nopeaan tiedonjakoon ja sitd kautta suoraan
projektin parempaan menestykseen, kun taas pitkdt ketjut usein johtavat
olennaisen  tiedon katoamiseen. Tdamd on erityisen ratkaisevaa
ohjelmistokehitysympadristossd, koska tuotteet ovat kompleksisia ja asiakkaan
vaatimusten ymmairtaminen on yleensd hyvin vaikeaa ja alussa jopa

mahdotonta. (Melnik & Maurer, 2004)
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Avoin tyoskentelytila (open office space): Avoin tyoskentelytila on toinen seka
Scrumin ettd XP:n periaatteista l0ytyvd periaate. XP:ssi on menty vield
Scrumiakin pidemmiéille, kuten XP:n kaytantoé “Yhdessd istuminen” kertoo, silld
XP:n tyétilan tulisi olla tdysin avoin ilman mitddn véliseinid (Letfingwell, 2007;
Schwaber, 1995). Espinosan ja Carmelin (2003) mukaan samassa tilassa
tyoskentelevit tiimit ovat merkittdvasti tuottavampia kuin jos tiimin jdsenet
tyoskentelisivdt omissa huoneissaan. Pikkaraisen ym. (2008) tutkimuksessa
avotila ndhtiin tehokkaana tapana parantaa informaalia viestintda

kehitysprojektin aikana.

Pikkaraisen ym. (2008) tutkimus osoitti, ettd avotila on tehokkain tyétila
ohjelmistokehitystd varten. Samassa tutkimuksessa huomattiin myds, ettd
avotila vdhentdd formaalin dokumentaation tarvetta. Heiddn tutkimuksensa
projekteissa tyoskennelleet kehittdjdt tietyissd tilanteissa jopa kyseenalaistivat
koko dokumentaation tarpeen, koska he eivdt havainneet sitd, kuka
dokumentaatiota lukisi ja milloin, joten he eivdt dokumentoineet ndissd

tilanteissa ollenkaan.

Melnik ja Maurer (2004) pddtyivat hyvin pitkdlti samaan lopputulokseen
dokumentaation osalta, mutta he tekivdt myos sellaisen huomion, ettd
faktatiedoksi luettava informaatio kannattaa dokumentoida, koska faktat eivit
muutu samalla tahdilla kuin perinteinen dokumentaatio. Espinosan ja Carmelin
(2003) tutkimuksessa huomattiin, ettd samassa huoneessa tytskentelevit tiimit
ovat paljon tuottavampia kuin eri huoneissa tyOskentelevidt. Tamdkin on
seurausta samassa tilassa tyoskentelyn aiheuttamasta yhteistoiminnasta ja sen

aiheuttamasta interaktiivisesta viestinnastd (Pikkarainen ym., 2008).

Pikkaraisen ym. (2008) tutkimuksesta selvidd myds, ettd avotoimisto stimuloi

kasvokkaisviestintdd, jolloin pdivittdinen ongelmanratkaisu helpottuu seka
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tehostuu huomattavasti. Ndin ollen avotilan huomattiin aiheuttavan selkeasti
paremmat edellytykset avoimelle keskustelulle ja ongelmanratkaisufoorumille.
Lisdksi kyseisessd tutkimuksessa selvisi, ettd avotilan puute aiheutti ongelmia
tyoskentelyssda hyvin dkkid. Heiddn tutkimuksesta selvisi myds, ettd ainoa
negatiivinen asia avotilassa oli keskittymisen herpaantuminen esimerkiksi
tilanteissa, joissa osa tiimin jdsenistd piti kokousta samassa tilassa kuin kehittdja
yritti kirjoittaa koodia, mutta tdtd ei ndhty ongelmana, koska avotila nahtiin

muuten niin tehokkaana kehitystd edistavana kaytanteend.

Lasnd oleva asiakas (on-site customer): Ldsnd oleva asiakas on yksi yleisimpid
ketterid periaatteita ja se on myos Scrumin ja XP:n ydinperiaatteita. Asiakkaan
tulisi olla pdivittdin koko tiimin kdytettdvissd ja osa koko tiimid, koska Scrumin
ja XPmn prosessi vaatii ldheistd asiakasyhteistyotd koko kehityksen ajan
(Grisham & Perry, 2005; Schwaber, 1995). Asiakkaan rooli on erityisen suuri
nimenomaan sprinttien suunnittelussa ja hyvaksymistestauksessa (Leffingwell,
2007). Samalla kun ldsnd oleva asiakas on yksi tarkeimpid ketterid periaatteita
on se my0s yksi haastavimpia, koska itse asiakkaan tyo on verrattain haastavaa

ja vaativaa (Koskela & Abrahamsson, 2004).

Lasnd oleva asiakas on ndhty yhdeksi kriittisimmistd tekijoistd useammassa

tutkimuksessa (Koskela & Abrahamsson, 2004; Pikkarainen ym., 2008).

arvottivat ldsnd olevan asiakkaan yhdeksi tarkeimmistd kdytannoistd projektin
aikana. Kehittdjien mukaan ongelmanratkaisu oli nopeaa, koska heti ongelman
tai kysymyksen ilmetessd pystyi konsultoimaan asiakasta. Lisdksi asiakkaan
pdivittdinen osallistuminen kehittdmiseen ndhtiin tdrkednd ja viikoittainen
osallistuminen n&htiin tdysin riittaméattoména (Koskela & Abrahamsson, 2004).
Samoihin tuloksiin on paddtynyt myos Grisham ja Perry (2005), joiden mukaan

asiakkaan tulisi olla pdivittdin koko tiimin kaytettdvissd. Lasnd oleva asiakas
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ndhtiin my6s kehittdjien motivaatiota nostavana, koska ldsna oleva asiakas on

suhteellisen suuri panostus heiddn tyohonsa (Koskela & Abrahamsson, 2004).

Pdivittdiset palaverit: Sekd Scrumin ettd XP:n periaatteisiin kuuluvat
pdivittdiset tehokkaat palaverit (Leffingwell, 2007, Schwaber, 1995). Tassa
esimerkkind kasitellddn Scrumin pdivittdistd palaveria (daily Scrum), koska se
on médritelty Scrumin sddnnoissa erittdin hyvin ja selkedsti. Pdivittdinen Scrum
palaveri on lyhyt 15 minuutin mittainen palaveri, jossa kehittdjat vastaavat
kolmeen kysymykseen: Mitd olet tehnyt tdssd projektissa viimeisen Scrum-
palaverin jdlkeen? Mitd aiot tehdd ennen seuraavaa tapaamista? Onko sinulla
jotain ongelmia tai esteitd kyseisten tehtdvien suorittamisessa? (Marcal ym.,
2007) Talla tavoin pyritddn varmistamaan projektin eteneminen aikataulussa
mahdollisimman tarkasti sekd varmistaa toimiva tiimityoskentely ja

tiedonjakaminen (Melnik & Maurer, 2004).

Pdivittdisten palavereiden on todettu vaikuttavan positiivisesti johdon
resurssien allokointiin (Pikkarainen ym., 2008). Asken mainittu péivittdinen
Scrum-palaveri on hyva esimerkki téstd, koska johto ei siithen osallistu, mutta
tehtdvien jako toimii itsestddn. Scrum-palaverin idea ei ole ainoastaan kertoa,
missd vaiheessa tyossd ollaan menossa, vaan palaveri on tarkoitettu erityisesti
itseohjautuvan tiimin tiedonjakamiseen, jotta heilld sdilyisi projektin
kokonaiskuva paremmin ja he pystyisivit koordinoimaan tehtdvia

mahdollisimman tehokkaasti keskenddn. (Deemer & Benefield, 2007)

Pikkaraisen ym. (2008) tutkimus osoitti, ettd pdivittdin tapahtuva
ongelmanratkaisu lisdd tehokkuutta ohjelmistokehitysprojekteissa. Heiddn
tutkimuksessaan selvisi my0s, ettd kehittdjat kokivat pdivittdiset palaverit

tehokkaammiksi kuin esimerkiksi viikoittaiset palaverit.
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Iteraatioiden suunnittelukokoukset (Scrum: Sprint Planning, XP: Planning
Game): Iteraatioiden suunnittelukokoukset ovat myoskin yhteinen periaate
Scrumille ja XP:lle. Iteraatioiden suunnittelupalaverien avulla varmistetaan
tiedonkulku koko tiimille siitd, mitd seuraavassa iteraatiossa ollaan tekeméssi
(Pikkarainen ym., 2008). Iteraatioiden suunnittelukokouksissa péddtetdan
asiakkaan kanssa mitd seuraavassa iteraatiossa toteutetaan (Leffingwell, 2007;
Schwaber, 1995). Ndin ollen asiakkaan merkitys iteraatioiden suunnittelulle on

todella kriittinen (Koskela & Abrahamsson, 2004).

Pikkaraisen ym. (2008) tutkimuksessa iteraatioiden suunnittelukokoukset
paransivat tiedonkulkua sekd XP- ettd Scrum-projektissa. Ne véhensivit
huomattavasti himmennystd kehittdjien keskelld siitd, mitd seuraavaksi tulisi
toteuttaa. Lisdksi ndmd palaverit olivat osasyynd helpottamassa
tehtavariippuvuuksien =~ hahmottamista  erityisesti  alhaalta  ylospdin

tapahtuvassa kehityksessa (Pikkarainen ym., 2008).

Lyhyet iteraatiot: Lyhyilld iteraatioilla ketterdssd kehityksessd pyritddan
jatkuvaan tiedonjakamiseen ja etenemisen tarkkaan seurantaan. XP:n
madadritelmidn mukaan iteraatio on viikon mittainen, Scrumissa 1-4 viikkoa. N&in
ollen XP prosessissa mitddn ei toteuteta ilman sen testaamista ja yhdistamista
muihin osiin yhtd viikkoa pidempddn ja Scrumissakin kohtalaisen lyhyissa
sykleissd syklien ollessa yleisimmin 1-2 viikkoa. (Leffingwell, 2007; Schwaber,
1995)

Lyhyet iteraatiot nahtiin yksimielisesti sekd johdon ettd kehittdjien keskuudessa
hyodyllisimméksi ketterdksi kaytannoksi, koska niiden vuoksi oli helppo
muodostaa yhden ihmisen tyomaédraan sopivia tehtdvia joka iteraatioon. Liséksi
viestinndn osalta lyhyet iteraatiot ndhtiin suurimpana syynd parantuneeseen

viestintddn tiimin sisdlld. (Pikkarainen ym., 2008)
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Tarinataulu (storyboard) XP:ssd ja tehtivilista (product backlog) Scrumissa:
XP:n tarinataulu ja Scrumin tehtédvaélista ovat pddpiirteiltdan sama asia eli lista
toteutettavista asiakasvaatimuksista. Tarinataulun ja tehtdvélistan avulla
pyritddn varmistamaan projektin ldpindkyvyys ja varmistamaan, ettd kaikki
tiimin jdsenet ovat tietoisia projektin etenemisestd ja jdljelld olevista teht&dvista.
Tarinataulussa ja tehtdvilistassa on listattuna toteutettavat tehtavit
prioriteettijarjestyksessd, jotka on madadritelty asiakkaan kanssa iteraatioiden
suunnittelupalavereissa. (Leffingwell, 2007; Pikkarainen ym., 2008; Schwaber,

1995)

Pikkaraisen ym. (2008) tutkimuksessa haastatellun kehittdjan mukaan XP:n
tarinat tuovat asiakkaan selvidsti lahemmaksi kehittdjid ja auttavat ndin ollen
kehittdjid =~ ymmartamaan  asiakasvaatimuksia ~ paremmin. = Samassa
tutkimuksessa seké kehittdjat ettd johto olivat yhtd mieltd siitd, ettd XP:n tarinat
ja Scrumin tehtédvilista paransivat projektin ldpindkyvyyttd huomattavasti,
helpottivat projektin tilan seurantaa ja helpottivat jakamaan tehtdvid sopivan
kokoisiksi kokonaisuuksiksi. Scrumin tehtdvilista ndhtiin my6s arvokkaana
tyokaluna iteraatioiden auditointipalavereissa, missd projektin

kokonaistilannetta arvioitiin (Pikkarainen ym., 2008).

Pariohjelmointi (pair programming): Pariohjelmointi on yksi XP:n
mielenkiintoisimmista ja sille ominaisimmista periaatteista. Pariohjelmoinnissa
kaksi kehittdjaad tyoskentelee samalla tietokoneella. Tarkoituksena on varmistaa
koodin laatu samanaikaisen vertaisarvioinnin avulla, koska siind luodaan

mahdollisuus keskustella koodista ja arvioida sitd. (Beck & Anders 2004)

Pariohjelmoinnin avulla kehittdjiat saavat vilitontd vertaispalautetta jatkuvasti,

jolloin koodin parantelu (refactoring) tapahtuu samanaikaisesti kuin itse
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koodaus (Leffingwell, 2007). Pikkaraisen ym. (2008) tutkimuksessa kehittdjat

nakivit pariohjelmoinnin parhaana tapana tarkastaa ja parannella koodia.

Ylla esitellyt kdytannot eivét olleet ainoita kadytdnteitd, jotka tehostivat tai
paransivat tiimin viestintdd, mutta ylld olevilla kdytannoilld oli kaikista selvin
vaikutus parantuneeseen viestintddn ketterissd projekteissa useiden
tutkimusten mukaan (Pikkarainen ym., 2008; Leffingwell, 2007; Melnik &
Maurer, 2004; Koskela & Abrahamsson, 2004; Grisham & Perry, 2005; Schwaber,
1995; Beck & Anders 2004). Késittelemdttd jai mm. jatkuva integraatio, joka
ndhtiin  myos yhtend viestintdd tehostavana kidytdnteend, mutta sen
suoranainen vaikutus viestintddn ei ollut niin selvd kuin tdssd esitetyilld
(Pikkarainen ym., 2008; Beck & Anders 2004). Myos Melnikin ja Maurerin
(2004) esittama “kaikki voivat oppia kaikilta” -mentaliteetti jdi kdsittelematts,
koska se on kdytanteend abstraktimpi ja ndin ollen paljon vaikeampi my0s ottaa

kayttoon tai rakentaa yrityksen sisélle.



38

5 YHTEENVETO

Kasvokkaisviestintd on ketterdn ohjelmistokehityksen ehkd eniten painotettu
periaate. Sen tutkiminen on melko haastavaa, koska siitd on kdytdnnossa
mahdotonta saada esimerkiksi kvantitatiivista tutkimusaineistoa sen luonteen
vuoksi. Siitd ei luonnollisesti myoskddn jad minkddnlaista dokumentaatiota,
koska se tapahtuu kasvotusten useimmiten informaalilla tavalla. Tamén
tutkimuksen tarkoituksena oli pyrkid selvittdmddn viestinndn ja erityisesti
kasvokkaisviestinndn eri esiintymismuotoja ja silli saavutettavia hyotyja
ketterdssa ohjelmistokehityksessd sen kahdessa suosituimmassa menetelméssa

Scrumissa ja XP:ssd.

Tdamdn tutkimuksen ongelma pyrki erottelemaan ketterid viestintakdytanteitd ja
niilld saavutettavia etuja Scrumissa ja XP:ssi. Scrumn ja XP:n kaytdnteitd
tutkimalla erityisesti viestinnillisestd ndkokulmasta. Ensimmédinen huomio oli,
ettd kaikki ketterdt kdytdanteet ovat omalta osaltaan enemman tai vahemman
ketterid viestintdkdytdnteitd. Iso osa ndistd kadytdnteistd rajattiin kuitenkin
tdimdn tutkimuksen ulkopuolelle, koska tutkimuksen paino oli nimenomaan
tiimin sisdisessd viestinndssd monien kaytantdjen liittyessd usein projektin ja
sen sidosryhmien véliseen viestintdan. Tédssd tutkielmassa esitetyt kahdeksan
ketterdd viestintdkdytdnnettd ovat pddasiallisesti tiimin sisdiseen viestintddn
pohjautuvia kadytdnteita. Selvésti tdrkeimmaéksi kaytdnnoksi muodostui
kasvokkaisviestintd, joten sen korostaminen ketterissi menetelmissd ei ole
ollenkaan liioiteltua. Vield mielenkiintoisemman siiti tekee se, ettd lihestulkoon
kaikki muut tdssd tutkielmassa kasitellyt Kketterdt viestintdkdytanteet
pohjautuvat myods nimenomaan kasvokkaisviestintddn. Muita ldhes yhta
tarkedksi osoittautuneita kdytanteitd olivat erityisesti avoin tydskentelytila ja

lasnd oleva asiakas. Asettamalla kehittdjat samaan tilaan pyritdan
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maksimoimaan kasvokkaisviestinndn maé&rd. Lasnd olevan asiakkaan vuoksi
kehitys tehostui huomattavasti jokaisessa tdssd tutkimuksessa késitellyssd
tapauksessa. Pdivittdiset palaverit, iteraatioiden suunnittelupalaverit seka
lyhyet iteraatiot itsessddn liittyvdat myoskin hyvin ldheisesti nimenomaan

kasvokkaisviestintddn ja sitd kautta tietamyksen jakamiseen.

Toisaalta ndihin kdytéanteisiin liittyi myos joitain haasteita, joissa olisi riittdavasti
aihetta toiseen tdmdn laajuiseen tutkimukseen. Suurimmiksi haasteiksi
osoittautuivat ldsnd olevaan asiakkaaseen liittyvit suuret vaatimukset kyseisen
projektin osaamiselle sekd projektille omistautumiseen ldhes tdysipdivdisesti.
Muihinkin kaytdnteisiin liittyi tiettyjd haasteita kuten keskittymisvaikeudet
avoimessa tilassa tyoskentelyyn liittyen ja koko projektiin keskittyminen
pitemmalld tdhtdimelld Scrumin tehtdvilistaan liittyen. Paddsaantoisesti
kuitenkin kaikki tdssd tutkielmassa tutkitut kdytdnteet aiheuttivat
moninkertaisen méddrdn positiivisia vaikutuksia  ohjelmistokehitykseen

suhteessa niiden luomiin haasteisiin.

Yksiselitteisesti parhaan tai parhaiden viestintikdytdntdjen 1oytdminen on
hyvin pitkélti mahdotonta jo viestinndn luonteesta johtuen. Tamén tutkimuksen
tarkoituksena oli eritelld tunnetuista kdytdannoistd kirjallisuuden perusteella
nimenomaan tiimin sisdistd viestintdd tehostavia kdytdntojd ja pohtia syitd
ndiden tehostavaan vaikutukseen. Ehdottomasti tarkeimmaksi tulokseksi tdssa
tutkimuksessa nousi kasvokkaisviestinnan merkitys ketterélle
ohjelmistokehitykselle sen ollessa kriittinen osa jokaista muuta tédssa
tutkimuksessa eriteltyd kdytantod. Ndin ollen kasvokkaisviestinndn voisi sanoa
olevan tai sen ainakin tulisi olla ketterdan kehityksen yksi perusarvoista, joihin
kaikki ketterdt kaytdnteet pohjautuvat. Tdssd tutkielmassa eritellyista
kaytannoistd syntyi kdyttokelpoista tietoa tilanteisiin, joissa ohjelmistoprojektin

viestintd vaikuttaa olevan puutteellista. Esitellyistd kdytdnnoistd voi pyrkid
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tunnistamaan ensinndkin kyseiseen projektiin sopivia kdytdntojd, sekd miettid

jo olemassa olevien kdytdntojen viestinndn tehokkuuden parantamista.

Viestintd ketterissdé menetelmissd osoittautui lopulta hyvin laajaksi alueeksi,
joten tyotd on rajattu monella tavalla. Tastd tyostd rajattiin pois tiimin
ulkopuolinen viestintd, kuten esimerkiksi viestintd tiimin ja johdon vélilld seka
viestintd tiimin ja projektin sidosryhmien vililld. Ndissd molemmissa olisi
hyvin paljon tutkittavaa jatkotutkimusta ajatellen. Toinen mielenkiintoinen
tutkimusta vaille jddva teema ovat ketterdn kehityksen eri viestintimuodot,
kuten  esimerkiksi sdhkoposti, pikaviestimet, blogit ym. Kolmas
jatkotutkimusaihe sivuaa hyvin paljon myos edelld mainittua eli viestintd
hajautetussa ketterdssd kehityksessd. Viestinndn osalta hajautettu kettera
kehitys olisi erityisen mielenkiintoinen ja tdrked tutkimuksen kohde, koska
viestinndn toimivuuden varmistamisen tarve kasvaa moninkertaiseksi
kasvokkaisviestinndn mé&drdan pudotessa vain murto-osaan suhteessa samassa
tilassa toimivaan ketterdan kehitystiimiin ja koska ohjelmistokehitys on hyvin

suurelta osin hajautettua jo tdlldkin hetkelld.
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