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Tuottavuuden unohdettu

ulottuvuus

Luovaa tyota

Muistan urani alkuajoilta Juhan. Juha ei
varsinaisesti ollut Java-ohjelmoija, kuten
meiddn nelihenkinen tiimimme toimiston
samassa siivessa. Jo pitkdn uran c-ohjel-
moijana tehnyt Juha oli kuitenkin tutustu-
nut Java-kieleen tdidensa ohessa. Juhan
taidot paljastuivat, kun tiimillamme oli vai-
keuksia saada erdsta projektia aikataulussa
valmiiksi. Juha auttoi tekemallda omien to6i-
densa ohessa kirjaston, jonka avulla saimme
projektin valmiiksi muutamassa paivassa.
Juhan tuottavuus jatti meidat sanattomaksi.
Kaytannossa Juha olisi toteuttanut koko pro-
jektin samassa ajassa kuin meidan neljan
hengen tiimimme. Juhan tuottavuus oli siis
ainakin viisinkertainen meihin verrattuna.

Tallaiset yksildiden valiset tuottavuuserot ovat
tuttuja kaikille ohjelmistoja tydkseen tehneille.
Useiden tutkimusten mukaan saman kokemuk-
sen omaavien ammattilaisten valiset tuottavuus-
erot ovat tyypillisesti vahintaan kymmenkertaisia.
Gerald Weinberg nosti taman ohjelmistotuotannon
inhimillisen ulottuvuuden esille jo vuonna 1971
ilmestyneessa kirjassaan The Psychology of Com-
puter Programming. Viime vuosikymmenina tama
havainto on kuitenkin jaanyt taustalle, ja ohjel-
mistokehityksen tuottavuutta on pyritty paranta-
maan lahinna prosesseja kehittamalla.

Perinteisen  prosessiajattelun nakdkulmasta
ohjelmiston kehittaminen jakaantuu yleensa suun-
nittelu- ja toteutusvaiheisiin. Tama kahtiajako
juontaa juurensa perinteisestd insind0ritydsta.
Perinteisessa teollisuudessa insindorit tekevat
suunnitelmat, joiden mukaan tuotanto toistaa
itseaan. Ohjelmistotuotanto sen sijaan on alusta
loppuun luovaa suunnittelutyéta. Sen paamaa-
rand on monimutkaisten abstraktien kasitemallien
ja prosessien kuvaaminen tietokoneelle tasmalli-
sessa muodossa. Tasmallisyys erottaa ohjelmis-
tosuunnittelun monesta muusta luovasta tyosta.
Tietokone ei ymmarra kuin tasmallisia ohjeita.
Usein kuulee puhuttavan, ettei ohjelmoijia enaa
tarvita, kun tietokoneet oppivat ymmartamaan
luonnollista kieltéd. Tama paattely on virheellinen.
Vaikka tietokone ymmartaisi luonnollista kielta,
olisi jonkun kuvattava sille tasmallisesti, kuinka
toimia missakin poikkeustilanteessa. Ohjelmisto-
tuotanto ei siis sisélla itsedan toistavaa vaihetta,
jota voisi optimoida taylorismin oppien mukaan.

Ketterat menetelmat ovat uudelleen nostaneet
esiin ohjelmistokehityksen Iuovana tydna. Ne
korostavat yksiléiden merkitysta ohjelmistotydn
tuottavuuden osana. Harvoin ohjelmistosuunnitte-
lua kuitenkaan tarkastellaan yksilon tuottavuuden
nakdkulmasta. Tunnettu menestysresepti kuuluu-
kin: “Some people deliver software some don't.
Hire people who do.”

Hullu toita tekee

Veljeni aloittaessa ensimmaisessa kesatydssaan
tehtaan linjalla han oli innoissaan tarjotusta urak-
kapalkasta. Mikali han taittelisi tietyn maaran aihi-
oita, palkan paalle tulisi reilu bonus. Ensimmaisen
paivan jalkeen veljeni olikin ylittanyt tavoitteet
reilusti ja odotti vahintaankin suurta kiitosta. Kii-
tosten sijaan han joutui tytkavereidensa puhutte-
luun. Uuden kesatyontekijan ei ollut soveliasta olla
lilan tuottelias. Samalla tahdilla jatkaessaan han
nostaisi kaikilta vaadittavan suorituksen tasoa.

Luovaa tydta tehdessa aika kuluu ongelmien
ratkomiseen. Naitd ongelmia on mahdoton enna-
koida, ja ulkopuolisen on vaikeaa seurata tyon
etenemistd. Tekijalla on talléin paljon valtaa. Tata
valtaa on helppo kayttdaa. Kun motivaatio alkaa
laskea, on helppoa laskea tuottavuutta. Usein
tama tapahtuu tiedostamatta. Useat tutkimukset
ovat osoittaneet, etta yksildiden motivaatio on tar-
kein tuottavuuden mittari luovaa tyota tehdessa.
Lyhyella tahtaimelld motivoituneet ihmiset tekevat
tyonsa tehokkaammin ja pitkalla tahtaimella he
kehittyvat ammatillisesti nopeammin. Taman seu-
rauksena yksildiden vaéliset tuottavuuserot kasva-
vat pitkalla tahtaimella jopa kymmenkertaisiksi.

Steve McConnell esittelee ohjelmistokehittajien
motivaatiosta tehtya tutkimusta kirjassaan Rapid
Development. Tutkimuksen mukaan ohjelmis-
tosuunnittelijoiden kolme tarkeintd motivaation
lahdetta ovat asetettujen tavoitteiden saavutta-
minen, mahdollisuus inhimilliseen kasvuun ja ty6
itsessaan.

Ohjelmistosuunnittelijat ovat erittain motivoitu-
neita saavuttamaan asetetut tavoitteet. Parhaiten
motivoivat itse asetetut tavoitteet. Taman vuoksi
kannattaa esimerkiksi ottaa suunnittelijat mukaan
aikatauluja tekemaan. Hyva tavoite on realistinen
ja selked, eikd se muutu kesken tavoitejakson.
Tavoitteiden tulee olla my6s linjassa keskenaan.



Tehokkainta on asettaa vain yksi tavoite. Tavoit-
teet ja tulokset on myo6s kaytava lapi ennen ja jal-
keen tavoitejakson.

Ohjelmistoammattilaisen osaaminen vanhenee
nopeasti. Ohjelmistosuunnittelu houkutteleekin
ihmisia, jotka haluavat oppia jatkuvasti uutta.
Organisaatio voi hyddyntaa tata motivaation lah-
detta yhdistamalla yksildiden ja yritysten tavoit-
teet. Motivoivimpia ovat tehtavat, jotka pakottavat
tydskentelemaan osaamisen aarirajoilla. Haasteel-
lisia tehtdavia tarjoava organisaatio my6s houkut-
telee motivoituneimpia ja parhaita ammattilaisia.

Ohjelmistosuunnittelu itsesséan on hyvin pal-
kitsevaa tyota. Esimerkiksi Linus Torvalds on
todennut tehneensa Linuxin huvin vuoksi. Ohjel-
mistosuunnittelu tarjoaa mahdollisuuden toteut-
taa vapaasti omaa luovuuttaan. Monimutkaisten
ongelmien ratkominen ja mahdollisuus jatkuvaan
uuden oppimiseen tekee ohjelmistosuunnittelusta
poikkeuksellisen mielenkiintoisen ammatin. Orga-
nisaatio voi hyédyntaa taman esimerkiksi vahen-
tamalla pakollisia hallinnollisia tehtavia, jotta
suunnittelija voi keskittya varsinaiseen tyohon.

Richard Hagmanin ja Greg Oldhamin mukaan
ihmiset kokevat tydnsa motivoivaksi, kun se
tuntuu merkitykselliselta, he tuntevat kantavansa
vastuun tydnsa tuloksista ja he saavat nahda
tyonsa konkreettiset tulokset. Taman vuoksi on
tarkeaa, etta suunnittelijat toimivat laheisessa
yhteisty6ssa asiakkaiden kanssa. Samalla hil-
jainen tieto siirtyy asiakkailta suunnittelijoille ja
tarvittavan dokumentaation maara laskee. Kun
suunnittelijat ja asiakkaat mieltavat ohjelmisto-
projektin yhteiseksi oppimisprosessiksi paastaan
parhaaseen tulokseen.

Hiekkaa rattaisiin

Suunnittelijan motivaatio on myds helppo
tuhota. Fred Herzberg kutsuu motivaatiota laske-
via tekijoita kahden tekijan motivaatioteoriassaan
hygieniatekijoiksi. Tallaisia tekijoita ovat esimer-
kiksi tehtaviin soveltumaton tyéymparisté. Mikali
hygieniatekijat ovat kunnossa, ei niitda paranta-
malla voi enaa nostaa motivaatiota, mutta niiden
ollessa puutteellisia motivaatio laskee. Ohjel-
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mistosuunnittelijan motivaatio on helppo vieda
esimerkiksi riittamattéomalla laitteistolla tai mini-
malistisella perehdytyksella.

Epapateva johtaminen vie ohjelmistosuunnitte-
lijoiden motivaation. Motivaatio katoaa varsinkin,
jos suunnittelijoita pyritddan ohjaamaan heidan
omalla osaamisalueellaan tai heidan tydtaan ei
arvosteta. Suunnittelijat taytyy ottaa mukaan
heitéd koskevien paatdsten tekoon. Luovan tydn
tekijalle ei voi kertoa, mitd pitaisi tehda. Heille
taytyy kertoa, mikéd on tavoite ja tarjota riittdvat
resurssit. Jos ymmartaa ohjelmistotuotannon luo-
vana oppimisprosessina, sen johtaminen on hel-
pompaa.

Ohjelmistosuunnittelijat liittavat ammatillisen
itsetuntonsa tydnsa laatuun, ei sen maaraan.
Usein ohjelmistoprojektien ongelmat syntyvat,
kun vaikea asia sivuutetaan toiminnallisessa maa-
rittelyssa ylimalkaisella kuvauksella ja sen moni-
mutkaisuus tulee esille vasta, kun se pitaisi kuvata
tasmallisesti ohjelmointikielelld. Yleensa tassa vai-
heessa ei voida enaa palata maarittelyn alkuun ja
korjata ongelmia kasitemallien monimutkaisissa
riippuvuussuhteissa. Kun tyydytaan ratkaisemaan
ongelma vain poikkeustapauksen ratkaisevalla
oikopolulla, menetetdan samalla suunnittelijoiden
sitoutuminen ja motivaatio. Tata ongelma voidaan
pienentaa ketterien menetelmien keinoin iteroi-
malla ja jatkuvalla refaktoroinnilla. Suunnitteli-
joiden vastuualueet on hyva jakaa selkeasti niin,
ettd he voivat huolehtia oman kokonaisuutensa
laadusta, vaikka jokin muu osuus laajassa ohjel-
mistossa ei olisikaan taydellinen. Kokonaisuuksien
toimivuutta voidaan valvoa esimerkiksi automati-
soidulla testaamisella.

Ohjelmistosuunnittelu on luovaa tyéta, jonka
tuottavuus perustuu suurelta osin suunnittelijoi-
den motivaatioon. Tama inhimillinen ulottuvuus
on hyva pitaa mielessaan ohjelmistotuotantopro-
sessien tuottavuutta parannettaessa. Uskonkin,
ettd lahivuosina tullaan kaukoulkoistusten vas-
tapainona ndkemaan motivoituneiden huippu-
suunnittelijoiden varaan rakennettujen pienten
ohjelmistotalojen lopullinen lapilyonti.
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