Teksti ja kuvat: Pentti Virtanen

Pentti Virtanen, Systeemityén
asiantuntija, Tieturi Oy.

FT tietojenkdésittelytiede,
Véitoskirja:

“"Measuring and Improving
Component-Based Software
Development”, vuonna 2003.

22 Systeemityd 1/2006

Ketteryydella tuottavuutta ja

laatua

Ohjelmistotuotannon tuottavuuteen vaikut-
tavat tekijat ovat olleet tiedossa COCOMO-
mallin myoéta viimeistdan jo 1980-luvulla.
Fred Brooks:n kuuluisa “"The Mythical Man-
Month”-kirja toi vuonna 1975 esiin ohjel-
mistojen todellisen luonteen kasitteellisina
rakenteina. Tasta huolimatta ketterdt ohjel-
mistotuotannon menetelmat ovat padasseet
valokeilaan vasta tdlla vuosituhannella ja
ovat edelleen perinteisia tyoétapoja harvi-
naisempia kdytannon tyodssa. Kannattaakin
miettia, mika tata kehitysta jarruttaa.

Avainasemassa ihminen

Brooksin mukaan ohjelmistojen tekemisessa
vaikeaa on ajatteleminen. Pitaa siis luoda yhteinen
ajattelumalli, joka ratkaisee jonkin liiketoiminnan
ongelman. Ajattelemiseen tarvitaan edelleen-
kin aina ihmisia. Niinpé keskeisin tuottavuuteen
vaikuttava tekija on ihminen. Tuottavuuserot eri
ohjelmistokehittajien valilla ovat erittain suuria.
Puhutaan kymmenkertaisista eroista jopa yhta
pitkan kokemuksen omaavien henkildiden valilla.

Pariohjelmointi, koodin yhteis-
omistus ja aktiivinen tiimityo
ovat tehokkaita menetelmia
osaamisen levittamiseen
kehittdajaorganisaatiossa.

Kysymys on tarkemmin sanottuna osaamisen ja
motivaation eroista. Perinteinen “palkataan vain
huippuja”’-ratkaisu on kaytanndssa jokseenkin
mahdoton toteuttaa etenkin laajassa mittakaa-
vassa. Ketterien menetelmien kuten Extreme
Programmin (XP) mukana on tullut uusia vaihto-
ehtoja osaamisen ja motivaation parantamiseen.
XP:n kaytannoét kuten 40-tuntinen tyoviikko ja
vastuiden vapaaehtoisen ottamisen periaate taas
edesauttavat ohjelmoijien motivaatiota.

Kommunikaation merkitys

Tiimityohon kuluu merkittava osa ohjelmistotuo-
tannon ty6ajasta. Niinpa tiimien koon minimointia
on monesti ehdotettu ratkaisuksi ohjelmistotuo-
tannon tuottavuusongelmiin. Tassa ei ollakaan
aivan vaarassa, mutta laajojen ohjelmistojen teke-
minen pienen tiimin avulla on vaikeaa, jos tyota ei
pystyta kunnolla osittamaan. Ketterien menetel-
mistdjen kayttd onkin yleensa rajattu pieniin, alle
20 hengen, tiimeihin. Niiden soveltuvuutta isom-
piin projekteihin voidaan parantaa tehostamalla
ohjelmiston osittamista paremmin suunniteltu-
jen ohjelmistoarkkitehtuurien avulla. Ketterissa

menetelmistdissa on tyypillisesti mukana arkki-
tehtuuritehtavia, jotka mahdollistavat ohjelmiston
osien itsenaisen kehittamisen.

Ajattelumallin siirtéminen ihmiselta toiselle voi
tapahtua vain kommunikaation avulla. Perinteinen
tapa on laatia ja katselmoida kirjoitettuja doku-
mentteja. Tama on kuitenkin erittain kallista ja
hidasta. Ketterissa menetelmissa koko tiimi asia-
kas mukaan lukien kootaan samaan tyétilaan, jossa
nama pystyvat tehokkaasti kayttamaan puhetta
ja yksinkertaisia kaavioita ideoiden, vaatimusten
ja nakemysten siirtdmiseen henkildlta toiselle.
Saasto kirjallisessa dokumentaatiossa edellyttaa
osapuolten valista luottamusta. Sita taas ei ole
aina mahdollista saavuttaa. Tiimien maantieteelli-
nen hajautuminen voi myds olla joissain tilanteissa
vaistamatonta. Ketterat menetelmistdét nakevat
koodin ja siihen liittyvat testitapaukset ohjelmis-
ton ensisijaisena dokumentaationa. Koodin luet-
tavuutta parannetaan ohjelmointistandardeilla,
pariohjelmoinnilla ja vaihtamalla koodin vastuu-
henkilditéd usein. Tiimissa mukana oleva asiakas
katselmoi ja testaa ohjelmiston prototyyppeja ja
osallistuu mallintamiseen keveiden ja kertakayt-
toisten luonnosten avulla. Talla saastetaan tarve
kirjoittaa ohjelmisto ensin luonnollisella kielella ja
sitten uudestaan ohjelmointikielella.

Iteratiivisuudesta apua
Dokumenttipohjainen systeemity6 tuottaa usein
huonolaatuisia ohjelmistoja, vaikka dokument-
tien tekemiseen ja katselmoimiseen on kaytetty
merkittavia tydpanoksia. Syyna tahan on se, etta
ohjelmistotuotanto on luonteeltaan |ahempéana
tuotekehitysta kuin tuotteen tehdasmaista monis-
tamista. Tuotekehityksen ja ohjelmistotuotannon
projekteissa tuotetaan jotain ainutkertaista, jolloin
tarkan vaatimusmaarittelyn tekeminen on mahdo-
tonta. Ohjelmiston soveltuvuus liiketoiminnan tar-
peeseen voidaan varmistaa vasta kayttamalla sita
tuotannossa. Samoin uuden arkkitehtuurin kes-
keiset ominaisuudet kuten suorituskyky, luotetta-
vuus ja yllapidettéavyys voidaan monesti arvioida
vasta kun ohjelmisto on jo merkittavilta osiltaan
tehty. Taman kaiken lisaksi viela asiakkaiden vaa-
timukset muuttuvat mm. heidan liiketoimintansa
muutosten seurauksena. Viimemainitusta syysta
laaja vaatimusmaarittely on usein valmistuessaan
jo vanhentunut. Ratkaisu naihin perustavaa laatua
oleviin ongelmiin on iteratiivinen ohjelmistotuo-
tanto, jossa ohjelmistoa tuotetaan pienissa osissa
valmiiksi saakka. Tyypillinen iteraation kesto on 2-



8 viikkoa, jona aikana tuotetaan seuraava mah-
dollisuuksien mukaan tuotannossa asti testattava
ohjelmiston osa.

Iteratiivinen ohjelmistotuotanto on eras ratkaisu
ohjelmistotuotannon riskeihin, jotka ovat keskei-
nen kustannustekija. Edella mainittujen riskien
lisaksi projekteissa on itsessaan riskeja, joihin
varautuminen on usein puutteellista. Riskilistojen
laatiminen on vanhan kokemuksen perusteella
kohtuullisen helppoa. Ongelmana on uskallus ottaa
riskivaraukset mukaan aikatauluihin ja kustannus-
arvioihin. Koska aikataulu on monille projekteille
tarkeampaa kuin toimitettava toiminnallisuus,
voidaan vaatimusten priorisoinnin avulla varautua
yllattaviin tilanteisiin.

Laadun parantamisen keinot
Ohjelmistotuotannon prosessien kehittaminen
on ollut painopistealueena jo pitkaan. Tama on
usein liitetty laadun kehittamiseen ja laatuserti-
fiointeihin. Laadun ja tuottavuuden parantaminen
prosesseja standardoimalla on yleisesti hyvak-
sytty toimintatapa monilla toimialoilla. Yleispa-
tevat standardiprosessit eivat kuitenkaan ole
aina tuottaneet haluttuja tuloksia. Byrokratia on
lisaantynyt, eivatka lopputulokset ole niin laaduk-
kaita kuin on odotettu. Prosessien sovittaminen
kuhunkin projektiin on osaratkaisu, joka ei pysty
muuttamaan prosessin peruslahtékohtia. Vahvaan
ja kurinalaiseen ennakkosuunnitteluun perustuva
prosessi ei toimi, jos projektin haluttu lopputulos
ei ole ennakoitavissa ja muuttuu jatkuvasti. Niinpa
ketterat  ohjelmistotuotannon menetelmistot
soveltuvat nykyaikaiseen nopearytmiseen liiketoi-
mintaan kurinalaisia menetelmistdja paremmin.

Perinteisen laatuajattelun kulmakivi, virhekus-
tannusten valttaminen, on kuitenkin edelleen
validi. Virhekustannus kasvaa virheen synnyn ja
sen havaitsemisen valisen ajan kasvaessa. Ket-
terat ja perinteiset menetelmistét ratkaisevat
virhekustannusongelman kuitenkin eri tavoin.
Perinteiset menetelmistdt luottavat dokumenttien
laadun parantamiseen katselmointien avulla. Tama
johtaa massiiviseen dokumenttien yllapitoon. Kat-
selmoinneissa ei kuitenkaan voida l6ytaa virheita,
joita kukaan katselmoijista ei osaa ennakoida.

Ketterien menetelmistdjen ratkaisu on pak-
komielteeseen asti viety testaus yhdessa ink-
rementaalisen kehittamisen kanssa. Perinteista
korttitaloa ei synny, koska ohjelmistoa testataan
aktiivisesti koko kehitystyon ajan. Jos virheita
on perinteiseen tapaan lisatty virheiden paalle ja
niiden havaitsemien on jatetty projektin loppuun
integraatiovaiheeseen, on projektin pelastaminen
vaikeaa. Syntyy paniikkivaihe, jossa kaikki mita
laadukkaasta ohjelmistotuotannosta on opittu,
heitetdan romukoppaan. Paniikissa syntyy lisaa
virheita ja niille entistakin suurempia kustannuk-
sia.

Uudelleenkdyton haasteet

Ohjelmistokomponenttien uudelleenkayttéa on
pitkaan pidetty mahdollisena menestystekijana,
mutta toivottua lapimurtoa ei ole saavutettu.
Kehitysymparistéjen mukana tulevien peruskom-
ponenttien uudelleenkdyttd on monesti ainoa
tulos talla alueella. Ongelmana on tarvittavien
investointien tarve. Jonkun pitaa ensin loytaa,
ymmartaa ja arvioida uudelleenkaytettavat kom-
ponentit. Sen jalkeen ne pitaa viela sovittaa uusiin
kayttotarkoituksiin. Monesti tama on yksittaista-
pauksissa kallimpaa kuin komponentin kirjoitta-
minen alusta alkaen.

Perinteisen tavan edut

Perinteisilla menetelmistoilla on kuitenkin pakko
olla jotain etuja ketteriin verrattuna, koska niiden
kayttdé on niinkin laajaa. Kaikkein selvimmin esiin
nousee mahdollisuus kilpailuttaa ohjelmistotoimit-
tajia ja saada ratkaisuille kiintea hinta. Kilpailutta-
minen on pakollista julkisissa hankkeissa ja laajalti
kaytdssa myds muualla. Kiintean hinnan edellytyk-
sena on kiintea ja yksiselitteisesti maaritelty teh-
tava. Niinpa dokumenttipohjainen ratkaisu tuntuu
ainoalta mahdolliselta. Iteratiivisissa projekteissa
tarvitaankin ostajan suojaksi mahdollisuus vetay-
tya epaedulliseksi osoittautuneesta yhteistydsta.
Projektin lopettaminen on kaytanndssakin mah-
dollista iteraatioiden paattyessa, jos tuloksena
syntyvat tuotokset ovat ostajalle kayttokelpoisia
ja kenties sellaisenaan liiketoimintahyotyja tuot-
tavia. Kilpailuttamisessa on myds mahdollista
kayttaa muitakin valintakriteereita kuin pelkka
hinta. Hintakilpailu johtaa helposti siihen, etta
ohjelmistotoimittajat tinkivat laadusta. Vaatimus-
dokumenteilla ja jalkikateen tehtavalla laadunvar-
mistuksella on vaikea estaa tata. Tilaaja voi my0s
kayttaa budjettihintaa ja aikatauluja, joita kayte-
tdan yhdessa priorisoitujen vaatimusten kanssa
rajaamaan projektin tehtavat.

Ketterat menetelmistét eivat ole niin tunnettuja
kuin perinteiset, eika niihin liittyva osaaminen ole
levinnyt kovin laajalle. Intuitiivisesti ajateltuna
iteratiivisia projekteja on vaikea hallita ja lopettaa
eika niiden lopputuloksia voida ennakoida samalla
tavoin kuin perinteisia projekteja. Kaytantoé voi
olla painvastainen.

Johtopaatos

Kun rakennettavaa ohjelmistoa ei ole mahdol-
lista maaritella ja suunnitella etukateen riittavan
hyvin, tarvitaan tuotantotapa, jossa ohjelmistoa
rakennetaan osissa ja jossa aktiivisesti hyddynne-
taan aikaisemmista vaiheista kerattdavaa todellista
palautetta. Syntyvan ohjelmiston laadun parane-
minen johtaa myods tuottavuuden paranemiseen,
kun virheiden korjaamiseen kaytettava aika vahe-
nee.
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