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Miten lunastaa

ketteryyden arvolupaukset?

Moni kettera ohjelmistoprojekti on kohdan-
nut loppunsa ennenaikaisesti, vaikka luvassa
piti olla hyvaa, halvalla ja nopeasti. Kaytta-
jdkeskeiset suunnittelumenetelmat lupaavat
parempaa yhteiseloa ohjelmistojen ja kayt-
tdajien valille, mutta lopputuloksena saattaa
olla ndenndisen dlykkaita toimintoja epayh-
tendisesti toteutettuna. Miksi arvolupaukset
jaavat lunastamatta?

Ohjelmistot ovat verkkopankkien, digiboxin ja
kéannykan myota tulleet osaksi lahes jokaisen ihmi-
sen arkipdivaa. Muutos on huima niista ajoista,
jolloin ohjelmistojen kayttajat olivat valkotakkisia
miehia ilmastoiduissa konesaleissa. Ohjelmistojen
arkipaivaistyminen on tuonut myds uusia vaati-
muksia ohjelmistojen tekijdille. Nykyaan ohjelmis-
ton kayttaja voi olla kuka tahansa, missa tahansa
ja kayttajalla ei ole valttamattd minkaanlaista
kayttokoulutusta ohjelmiston kayttéon. Kaikkien
entisten laatuhyveiden lisaksi, tulee nykyaikaisen
ohjelmiston olla helppokayttdinen ja kayttokoke-
mukseltaan miellyttava. Miellyttéava verkkopalvelu
tuottaa lisamyyntia nykyisten asiakkaiden jou-
kossa ja kaikkein parhaimmassa tapauksessa saa
nama suosittelemaan palvelua uusille kayttajille.

Myds ohjelmistoteknologia on muuttunut sitten
valkotakkisten miesten. Nykyiset ohjelmat eivat
koostu enaa paaohjelmasta ja aliohjelmista, jotka
ladataan (kooltaan) suureen keskuskoneeseen,
ajetaan ja sitten poistetaan uuden ajon tielta.
Nykyisissa ohjelmistoissa temmeltavat oliot, jotka
heittelevat toisilleen poikkeuksia jopa tuhansia
kilometreja yhden ainoan transaktion aikana.
Matka laskuaan maksavan verkkopankkiasiakkaan
selaimesta, pankin oman tietojarjestelmaviidakon
lapi perusjarjestelmaan ja sielta takaisin jonkin
toisen pankin perusjarjestelmaan saattaa menna
yli kahdenkymmenen arkkitehtuurikerroksen lapi.

Edelldkuvatussa toimintakentdssa ohjelmis-
tojen tekeminen on vaikeaa ja kallista. Vaikeaa
siksi, etta eri jarjestelmia ja integraatiopisteita
on paljon. Kallista siksi, ettd ohjelmistoprojektin

aikana ehtii muuttua niin tekninen- kuin liiketoi-
mintaymparistd. Muutos maksaa aina.

Ketterat kehitysmenetelmat lupaavat testattuja,
laadultaan parempia ohjelmistoja. Lisaksi nama
saadaan tuotantoon haukkumaan hintaansa takai-
sin ennatysajassa ja viela budjetin puitteissa. Kun
tahan toimintamalliin lisatdan viela kayttajakes-
keisen suunnittelun menetelmat, jolloin saadaan
miellyttdva ja selkea kayttoliittyma sekd jarjes-
telman ja kayttdjan valinen vuorovaikutus hiottua
huippuunsa, niin mitdpa muuta voisi edes toivoa.
Oletko kuitenkaan ollut mukana tai vieressa todis-
tamassa helppokayttoisten ohjelmistojen syntya
ketterien menetelmien avulla? Oletko kenties koh-
dannut projekteja, joissa on soudettu ja huovattu
ilman tietoa siitd, mita on saatu aikaan, missa nyt
ollaan ja mika on paamaara? Jos haluat valttaa
taman, kay lapi ennen seuraavaa projektia oheinen
"tarkistuslista”, jolloin seka ketteran kehityksen
ettd kayttajaldheisen suunnittelun arvolupaukset
toteutuvat todennakdisemmin.

Perusasiat

Perusasiat ovat aina yksinkertaisia. Ketterassa
kehityksessa tulee julkaista saanndllisesti, lyhyin
valiajoin ohjelmiston osia, jotka voidaan antaa
jollekin kaytettavaksi. Ohjelmiston kaytté voi olla
oikea asiakasjulkaisu, sisainen henkilékuntajul-
kaisu tai julkaisu kehitystiimeista riippumattomille
testi- tai laatuorganisaatiolle. Yhta kaikki, jos
projekti ei julkaise ensimmaisesta kuukaudesta
lahtien saanndllisesti, tulee pysahtya miettimaan
miksi. Karrikoiden voidaan sanoa, ettd tarkoitus
pyhittaa keinot. Vaikka prosessit ja menetelmat
olisivat muuten vajavaisia, kertoo kyky julkaista
palan ohjelmistoa siita, ettd kyseisessa projek-
tissa on jotkut asiat huomattavasti paremmin
hallussa kuin sellaisessa projektissa, joka kayttaa
hienoa menetelm&a, mutta ei pysty julkaisemaan
mitaan.

Harjoittelu ja toisto ovat ketteran kehityksen
kulmakivia, silld nain saadaan nopealla aikatau-
lulla kaytya lapi pienimuotoinen ohjelmistopro-



jekti. Samalla toimintaan syntyy tietty rytmi ja
aikaa mydden prosessissa mukanaolevat ihmiset
oppivat mita heidan tulee tehda aina kussakin vai-
heessa syklia. Nain he pystyvat kehittamaan itse-
ohjaustaan seka yksildina ettd tiimina.

Lyhyin valein julkaistavat ohjelmistopalat tuke-
vat myds kayttajalaheisen kehityksen tarpeita.
Virheiden korjaaminen ja parannusehdotusten
toteuttaminen on halvinta silloin, kun naitd paas-
taan tekemaan mahdollisimman aikaisin. Paran-
nuskohteita pystytdan taas parhaiten I6ytamaan
antamalla oikea ohjelmisto oikeiden kayttajien
kayttéon. Tasta lisaa seuraavassa tarkistuslistan
kohdassa.

Sidosryhmat

Kayttajalaheista ohjelmistoa ketterin menetel-
min ei voi tehda ilman ns. maksavaa asiakasta,
joka antaa projektille aina kulloisenkin suunnan ja
sitoumuksen paljonko tiettyyn toiminnallisuuteen
ollaan (vield) valmiita investoimaan. Yli kvartaali-
rajan menevissa projekteissa on aina muutoslah-
teena liiketoiminnalliset strategiamuutokset, jotka
edellyttavat myds liiketoimintaa edustavien ihmis-
ten osallistumista projektinohjaukseen. Jos tode-
taan, etta "meidan pankki hakee ensi kvartaalista
lahtien kasvua talletuksilla”, niin talldin kilpaile-
vien liiketoimintasektorien toimintoihin ei aseteta
seuraavissa iteraatioissa niitéd kaikkein suurimpia
panoksia, vaan saatetaan tyytya aiemmassa ite-
raatiossa tehtyyn “karvalakkimalliin”. Suunnan-
vaihto voidaan tehda iteraation vaihtuessa, koska
tavoite on saada tehtya tuotantokelpoisia ja tes-
tattuja toimintoja jokaisessa iteraatiossa.

Liiketoiminnan lisaksi tarvitaan myds aito lop-
pukayttaja, joka maarittaa kaytettavyyden mini-
miehdot kullekin toiminnolle ja verifioi sen, etta
toiminnallisuus kattaa ne toiminnot, jotka han tar-
vitsee paastakseen tavoitteisiinsa palvelun kayt-
tajana.

Jos projektilla ei ole riittavaa nakyvyytta niin
""" ihmisina, joiden
kanssa tulee voida kayda ajatustenvaihtoa ja jotka
osallistuvat projektiin kayttéaen koekaniineina viela
keskeneraista palvelua, on vaarana, etté projekti
maalaa itsensa nurkkaan. Todellisen liiketoiminta-
ja loppukayttajavuorovaikutuksen puute johtaa
useimmiten siihen, ettd projekti alkaa itse luoda
kasityksia siita, mité heidan halutaan tekevan ja
millainen valmiin palvelu tulisi olla. Lopputulok-
sena saattaa olla ketterasti metsaan lipsahtanut
"turhake”, mutta vieléd todennakdisemmin loppu-
tuloksena on liilan monimutkainen ja kallis palvelu,
jonka jaa kesken.

Muuta asiat numeroiksi

Liiketoiminnan ja kayttajien mukanaolo ei yksis-
taan riité onnistuneeseen priorisointiin. Erilaisista
painotuksista johtuen, saadaan pelkdstéaan sub-

jektiivisilla tai kvalitatiivisilla mittareilla usein
tuloksia, joissa saattaa olla sisalla merkittavia
virheldhteita projektiohjauksen kannalta. Naita
virheldhteita voidaan pienentda muuttamalla sub-
jektiiviset arviot numeroiksi, jotka pohjautuvat
joko liiketoiminnallisiin tunnuslukuihin tai muihin
mitattaviin asioihin.

Useat ketteran kehityksen menetelmat painot-
tavat liiketoiminnallisen lisdarvon tarkeytta. Pro-
jektin olemassaolon edellytys on se, etta projekti
tuottaa mahdollisimman paljon ja tehokkaasti lii-
ketoiminnalle valineita liiketoiminnan harjoittami-
seen. Joissain tapauksissa lisaarvo voidaan laskea
helposti esim. tietyn toiminnallisuuden toteutuk-
sesta saatavien hydtyjen ja toteuttamattomasta
toiminnallisuudesta aiheutuvien kustannusten
summana. Talléin saadaan konkreettiset "kepit ja
porkkanat”, jotka seuraavat eri priorisointiskenaa-
rioita.

Myods kaytettavyys tulee muuttaa numeroiksi.
Usein kuulee puhuvan "hyvastéa ja huonosta” kay-
tettavyydesta ilman sen tarkempaa maarittelya,
mitd itse kaytettdvyys on. Kaytettdvyys ei ole
jokin tietty kohta kayttéliittymassa, jokin hieno
ratkaisu, vaan kaytettavyys tulee maaritella kayt-
tajan nakdkulmasta ja I6ytaa jokin mitattava suure
ilmentamaan sita. Kaytettavyydelle voidaan 16ytaa
suureita, kuten opittavuus, muistettavuus, virhei-
den maara ja transaktion lapimenoaika. Taman-
kaltaisen operationalisoinnin jalkeen olemme
aivan eri tasolla kayttajalaheisessa suunnittelussa
kuin perinteisella "ravista hihasta” -menetelmalla.
Vaara siitd, etta "kaytettavyys” alkaa elamaan
omaa elamaa pienenee.

Kaikkein haastavin muunnos numeroiksi teh-
daan rajahydédyn kohdalla, kun yritetaan vastata
kysymykseen “paljonko tasta kannattaa maksaa”.
Useasti taman tyyppinen tarkastelu voi olla niin
vaativa ja luonteeltaan akateeminen, etta on
parasta pitaytya siing, ettd muistetaan panoksen
ja siita saadun hyoédyn valisen suhteen olevan
epalineaarinen. Kaytetaan siis tavallista heinénte-
kojarkead, jos investoinnit niin ominaisuuksiin kuin
niiden kaytettavyyteen alkavat tuntua kohtuutto-
milta suhteessa havaittavaan hyotyyn.

Aloita yksinkertaisesti
(ja jatka samaa rataa loppuun asti)
Jos mahdollista, aloita seka ketteran kehityksen
ettd kayttajalaheisen toimintamallin harjoittelu
pienessd projektissa. N&in saadut hyddyt ovat
suuremmat, kun toimintaan osallistuvat henki-
|6t paasevat lahemmaksi tapahtumien ydinta ja
kaikki ovat tietoisia lahes kaikista asioista, joita
ymparilla tapahtuu. Tarkeaa on olla tietoinen
myds niista asioista, joita ei itse suorita, koska
tama tieto saattaa auttaa ymmartamaan parem-
min oman osuuden merkityksen "“isossa kuvassa”
ja siten edesauttaa itseohjautuvuuden kehit-

"Myébs
kéytettavyys
tulee muuttaa
numeroiksi.”
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tymista. Vasta sen jdlkeen, kun pieni ydin osaa
toimia uudessa viitekehyksessa on aika skaalata
projektia vastaamaan kokonaistarvetta.

Toinen asia, jossa kannattaa olla varovainen,
on teknisten ratkaisujen toteutus. Mita vaikeampi
arkkitehtuuri ja kovempi pyrkimys yleiskayttoi-
seen, laajennettavaan ja helposti yllapidettavaan
ratkaisuun, sitd suurempi on riski epdonnistua.
Tama koskee erityisesti kunkin toiminnallisuuden
ensimmaisia iteraatioita. Nyrkkisaanténa voisi
sanoa, ettd ensimmaisessa iteraatiossa kannat-
taa asettaa tavoitteeksi saada aikaan, jotain joka
toimii ja vasta sitten murehtia siita, ettd oliko
ratkaisu tyylikas. Refaktoriointi, ohjelman sisdi-
sen rakenteen parantaminen toiminnan pysyessa
samana, ei ole merkki epaonnistuneesta suunnit-
telusta, vaan siita, ettd nakemys tarkentuu jokai-
sessa iteraatiossa.

Yksinkertaisuus on valttia myds ohjelmistotuo-
tantoprosessissa ja siina tehtavissa suunnitteluku-
vauksissa. Useimmiten paras ratkaisu on alkaa ns.
puhtaalta pdydalta ts. tehda jokin pieni kokonai-
suus ensimmaisessa lyhyessa iteraatiossa ilman
prosessia ja prosessin vaatimia artifakteja. Ainoa
saanto talléin on, etta julkaisu tai demo tapahtuu
iteraation paatteeksi. Kehitystiimi tulee tunnis-
tamaan viimeistéan kolmannessa iteraatiossa ne
prosessivaiheet ja suunnittelukuvaukset, joita se
todella tarvitsee tydssaan. Nain valtymme pohot-
tyneelta toimintamallilta, jossa useimmat roolit,
dokumentit ja prosessien vaiheet ovat kuolleita
kirjaimia.

Lahtokohtaisesti ketterat ja kayttajalaheiset
menetelmat ovat haastavia projektin muutoshal-
linnan kannalta. Molemmat suosivat iteraatioita
ja toivottavat tervetulleiksi kayttdjapalautteesta

saatavat muutokset. Nain ollen muutoshallinnan
on oltava kunnossa. Tarkein valine muutoshal-
lintaan on “product backlog”, joka pitaa sisallaan
kaiken tekemattdman tydn, myds muutokset ja
korjaukset aiemmin tehtyihin toimintoihin. Product
backlog on pidettava aina kunnossa, silla se on
projektin projektisuunnitelma ja muutoksenhallin-
tavaline samanaikaisesti. Ilman product backlogia
ei tiedeta mita on saatu aikaan, missa nyt ollaan
ja mita tehdaan seuraavaksi.

Pelkastaa product backlog ei riitd muutoshallin-
nan onnistumiseen. Epdayhtenevadisyyksista joh-
tuvia muutoksia, oli ne sitten peraisin erilaisista
kayttoliittymaratkaisuista tai useamman toteut-
tajan kirjoittamasta erilaisista koodirakenteista,
tulee minimoida pitamalla saanndllisesti koodi- ja
kayttoliittymakatselmointeja. Toinen tarkea meka-
nismi turhien (=ei kayttdjalahtoisten) muutosten
valttémiseen on ottaa projektissa kayttéon heti
alusta alkaen riittavan tarkat tyyli- ja ohjelmointi-
ohjeet. Tyyliohjeissa maaritelldan milta jokin asia
kayttoliittymassa nayttaa ja milla tavoin se reagoi
kayttajan toimiin. Ohjelmointiohjeet taas maarit-
televat, miten ohjelmat tulisi toteuttaa ja koodi
dokumentoida. Nain vahennamme itse aiheutetun
muutospaineen maaraa.

Yhteenveto

Jos havaitsit, etta tarkistuslistalla oli asioita,
jotka projekteissasi eivat ole toteutuneet, niin
prosessin kehittaminen todenndkéisesti kannat-
taa. Pida kehittamistydssa kuitenkin jalat maassa
ja paa kylmana. Terve jarki vie pidemmalle kuin
kirjaviisaus ja fundamentalismi.

Hyva tietotekniikan liiton jasen!

Ndin pdivitdt tietosi

Voit paivittaa jasentietosi verkkosivuillamme www.ttlry.fi. Tie-
tojen paivittamiseen tarvitset kayttajatunnuksen (= jasennu-
merosi, merkitty jasenlehtiin) ja salasanasi (= postinumerosi).
Jos olet muuttanut salasanasi tai kirjautuminen ei muutoin
onnistu, voit ldhettaa tunnusten tarkistuspyynndn osoitteella
jasenasiat@ttlry.fi.

Toivomme sinun erityisesti varmistavan, ettd sahkdpostiosoit-
teesi jasentiedoissa on oikea.

@ TTL Tietotekniikan liitto ry[]

Tietotekniikan liitto ry

L{ Lars Sonckin kaari 12 www. ttlry.fi jasenasiat@ttlry.fi
02600 Espoo etunimi.sukunimi@ p. 020 741 9898
ttlry.fi f. 020 741 9889

Henkilokohtaisempaa palvelua - Sinun eduksesi

Tietotekniikan liitto jasenyhdistyksineen, osaamisyhteisoi-
neen ja kerhoineen haluaa palvella jaseniaan henkildkohtai-
semmin ja paremmin, tarjota tietoa juuri Sinua kiinnostavista
aiheista. Palvelun parantamiseksi olemme uusineet verkko-
palvelumme.

Paivitat vain tiedot itseasi kiinnostavista aiheista ja saat tietoa
juuri niista. Voit paivittaa valintasi aina halutessasi. Tietoja ei
anneta ulkopuolisille tahoille vaan niita kaytetaan ainoastaan
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