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Manifesto for Agile Software Development

We are uncovering better ways of developing software by
doing it and helping others do it. Through this work we
have come to value:

* Individuals and interactions over processes and tools

+ Working software over comprehensive documentation

+ Customer collaboration over contract negotiation.

+ Responding to change over following a plan
That is, while there is value in the items on the right, we
value the items on the left more

http://www.agilemanifesto.org/
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Ketteryys

* Yleisesti ketteryydella tarkoitetaan
ohjelmistotuotantonossa :
- dynaamisuutta
- joustavuutta
- suunnan vaihdon nopeutta/ vikkelyytta
- tehokkuutta
— vuorovaikutteisuutta
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Ketteran menetelman paatavoitteet K;

* Pyritadn vastaamaan liketoiminnan vaatimuksiin ™ &
kevyista, nopeista ja nokkelista ohjelmistotuotanto
prosesseista

+ Paatavoitteena tuottaa asiakkaalle jatkuvasti ja
aikaisessa vaiheessa konkreettista tulosta (syklit/
inkrementit)

« Pyritaan hallitsemaan muuttuvat vaatimukset, jopa
pitkalle edenneessa ohjelmistotuotantovaiheessa.
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Ketteran menetelman paatavoitteet

« Pyritaan suoraan vuorovaikukseen asiakkaan
kanssa. Asiakas on osa projekti- /
ohjelmistokehitystiimia.

* Motivoivaa henkildstohallintaa- roolit oikein —
itseorganisoituva/ tiimi- motivoitunut tiimi.

Huomiota kiinnitettava:

— taitoihin, osaamiseen

— viestintaan

- yhteigpllisyyteen
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Ketteran menetelman paatavoitteet

+ Edistaa kestavaa kehitysta

* Yksinkertaisuus on hallintaa - kuvataan vain
tarvittavat asiat ja vain tarvittavalla tasolla,
tuotetaan vain toiminnallisuus/ joustavuus, josta on
hyotya (talla hetkelld). Keskitytaan hallitsemaan
epataydellisyytta (milloin valmis?)
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Ketteran menetelman paatavoitteet

* Arvioidaan jatkuvasti etenemista ja toimintaa, jotta
pystytaan tulemaan "laadukkaasti”
tehokkaammiksi.

+ Korostaa prosessin lisaksi voimaa, yhteisoa,
ylpeytta ja oppimista
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Ketteria menetelmia

« XP- Extreme programming (Beck 1999), "yksinkertaisesti
pyrkimys saada tyo tehtya”. /commonsense principles and
practisie to extreme level. Kurinalaisuus lisaantyy

http://www.extremeprogramming.org/
http://www.xprogramming.org/

+ SCRUM (Schwaber 1995; Schwaber and Beedle 2002).
Lahtokohtana on hallita ohjelmistotuotantoprosessia ja
hallita/tukea muuttuvaa ymparistoa/ vaatimuksia.

http://www.controlchaos.com/
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Ketteria menetelmia

* Crystal family of methodologies (Cockburn 2002).Sisaltaa
useita eri menetelmia. Useita erilaisia lahestymistapoja
erilaisille projekteille, erilaisia toimintamalleja, joita voi
kayttaa. http://www.crystalmethodologies.org/

* FDD - Feature Driven Development (Palmer and Felsing
2002). Prosessiorioitunut kettera tapa. Keskittyy enemman
suunnittelu ja rakentamisvaiheisiin, ei kata koko
ohjelmistotuotantoprosessia.

http://www.nebulon.com/fdd/index.html
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Ketteria menetelmia

* RUP - The Rational Unified Process ( Kruchten 1996,
Kruchten 2000).Oliopohjaisten jarjestelmien iterativiinen
ohjelmistotuotantomenetelma.

http://www.rational.com/products/rup/index.jsp

« DSDM - Dynamic Systems Development Method (Stapelton
1997). Vapaasti hyodynnettava sovelluskehys RAD
ohjelmistotuotantoon.Kiinnittaa ajan ja resurssit ja sitten siina
puitteissa saadetaan toiminnallisuus (ei kaikkea kerralla)

http://www.dsdm.org/
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Ketteria menetelmia

+ ASD - Adaptive Software Development (Highsmith 2000).
Keskittyy paaasiassa suurten, monimutkaisten jarjestelmien
ongelmiin. Painottaa inkrementaalista ja iteratiivista

ohjelmistotuotantoa ja jatkuvaa protoilua.
http://www.adaptivesd.com/

* AM - Agile modelling (Amber 2002). Lisays/ lisaarvo
olemassa olevaan menetelmaan - se ei ole taydellinen
menetelma. Sisaltaa joukon kaytannon ohjeita ja periaatteita.

http://www.agilemodeling.com/
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Ketteria menetelmia

* PP - Pragmatic Programming (Hunt & Thomas 2000). Joukko
mielenkiintoisia ohjelmointi kaytantoja/ vinkkeja, ei
varsinainen menetelma (ei prosessia, vaiheita, tai rooleja)

http://www.pragmaticprogrammer.com/

+ 0SS - Open Source Software develompment ( O'Reilly
1999).Yhtenevaisyyksia agile - menetelmien kanssa
http://www.opensource.org/
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(TE)
Mita yhteisia piirteita on ketterissa
menetelmissa
* iteratiivisuus (tiheat syklit)
* inkrementaalisuus (jatkuvasti arvioitavaa tulosta)
* testauksen automatisointi (test first)
* pyritaan sallimaan ja hallitsemaan muutokset
* kommunikoinnin ja yhteistyon ja yleensa o
vuorovaikutuksen korostaminen. o

Ghady

+ Suoraviivaisuuden korostaminen
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Perinteinen oliomenetelma TE Object

Liiketoiminnan

kehittaminen

| Projektinhallinta ]

[ - Vaatimustenhallinta ]

[ e Laadunvarmistus ]




TE Object: Projektihallinta

» TyoOnjako ja organisointi
— perustana perinteinen projektinhallinta

Implementatfo

— uusia rooleja

e Tyotavat
— kasvattava (inkrementaalinen)
— véhitellen tdsmentdvé (iteroiva)

— aikaviipaletekniikkaa soveltava (time boxing)
. System functionality
— protoileva
— pilotoiva
TietoEnator”
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TE Object: Organisointi
+ Osaprosessikohtaiset roolit ja vastuut

— Toimittaja - —— =
— Asiakas => aktiivisesti mukana i
* Yhdella henkilolla useampia rooleja E :
. . . E |2 |4 s
* Laadunvarmistuksen vastuut ja roolit ; - ; : E g |2
7 |2 E 4 |e
— esimerkkirooleja: O o -
— uudelleenkéyton edistaja T T T T I~ [
- sovellusarkkitehti = :
— oliokonsultti S
*_Aloittelijg : asiantuntija =2 : 1 MR
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End Start

TE Object: Iteratiivinen tyoskentely
+ Varmista tulosten laadullisuus
— Vertaile vaatimuksiin

Iteration1
task 1
task 2
task 3

Iteration3

— Hyvaksyta tulokset terati
eration2

+ Sovi ja kirjaa projektisuunnitelmaan fask 1

— lterointikertojen lukumaaran task 3

- Jokaisen iterointikierroksen lopputulokset ja tarkkuustaso
— Iteroinnin tydskentelytapa
— lteroitavat ty6t/tehtavat
* lterointikierrosten valilla
— Varmista tulosten laatu
— Sovi seuraavan kierroksen tavoitteet
— Tarkista vaikutukset projektiin (muutoshallinta)

TE Object: Inkrementaalinen tyoskentely
[_Design || mptem. | Testng |

v
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TE OBJECT QUALITY ASSURANCE PROCESS
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TE Object: Laadun varmistus

+ Tavoitteena varmistaa tulosten oikeellisuus ja oikea-
aikaisuus

+ Seuranta auttaa laatupoikkeamien havaitsemiseen
ajoissa -> korjaavat toimenpiteet ajoissa
+ Katselmoinnit

— jokaisen osaprosessin lopussa
— tarvittaessa osaprosessin aikana

* Projektitoiminnan tueksi erillinen toimintaohjeisto ->

projektikatselmukset
TietoEnator®
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TE OBJECT TESTING PROCESS
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and classes

Constructing
the database

Milloin menetelma “on agile”

+ Ketteryys vahenee jarjestelman koon kasvaessa
+ Ketteryyteen voidaan pyrkia osittamalla jarjestelman

kehitys "itsenaisiin” palasiin
* Tukee inkrementaalista ja it
tyoskentelytapaa

eratiivinen

+ Menetelma on riittavan tarkka ja riittavan yksityiskohtainen
- Menetelma tayttaa tarkoituksensa, on joustava, on sovellettavissa
- Periaatteet helposti opittavia suoraviivaisia

— Taydellisyytta ei voi saavuttaa
TietoEnator
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Milloin menetelma ”on agile”

+ Tuottaa projektille positiivista lisaarvoa
- Auttaa projektia padasemaan paamaaraansa
- Vahentaa kustannuksia
* Menetelma on ymmarrettava
- Vaatimukset maaritellaan ensin liiketoiminnan kielella
- Jos kaytetdan UML kuvaustapaa, tulee kayttajat kouluttaa
kayttamaan kuvaustekniikkaa
* Tukee testauksen automatisointia
— Mieti ensin miten testaat ajattelu
TietoEnator®

Building the Information Society
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Milloin menetelma ”on agile”

+ Edellyttaa asiakkaan osallistumista projektiin.

— projektitiimin roolit ja vastuut kuvattu myos asiakkaan
osalta

* "Sallii maalaisjarjen kayton”
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Milloin menetelma ”on agile”

- "agqility in business” EI merkitse
» tehokkuuden parantamista
» kustannusten vahentamista

laadun kustannuksella
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Linkkeja

+  Agile alliance: http://www.agilealliance.com/

+ Martin Fowler's Agile Software Development pages:
http://www.martinfowler.com/

+  VTT Agile Software Technologies http://mango2.vtt.fi:84/virtual/agile/index.html
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Harjoitustehtava

+ Mieti mita haasteita tuo kettera
lahestymistapa kaytannon
ohjelmistotuotantoon.(3 - 5 keskeisinta)
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Haasteet

+ Vaatimusten hallinta
« Jaljitettavyys
+ Muutoksen arviointi kustannukset, aikataulut
* Muutoksen toteutus Milloin?

+ Testauksen automatisointi
« Test first, Mieti kuinka testaat ensin, kirjoita testitapaukset ja
koodaa sitten, hahmottuu toiminnallisuuden arvo
+ Testitapausten automatisoitu tuottaminen (activity kaavioiden
perusteella ?) Kuka , Miten
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Haasteet

« Asiakkaan sitotuminen 100 %
* Asiakkaalla on omat hommat, delegointi
+ Asiakkaan johdon sitoutuminen

« Tiimityoskentely, timiajattelu projekteissa
* Eri organisaatioiden henkildiden valilla

* Henkildiden osaaminen huomioitava, koulutustarve ( kaikki
eivat voi olla asiantuntijoita, aloittelijat mukaan

* Eiole "omia” lapsia’- kuka tahansa saa koskea toisen
tekemaan tulokseen (dokumentti, koodi jne.)
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Haasteet

+ Palaute
+ Palautteen antaminen ja palautteen vastaanottaminen
+ Oltava rakentavaa, ei henkilokohtaista
* Hyvaksyttava, ettei ole "taysin oppinut” — noyryys

* Yksinkertaisuus ja riittavyys
+ Vain ne piirteet, jotka tuovat lisdarvoa, mutta ei mitaan
turhaa.
+ Kaiken ei tarvitse olla kuvattuna 100% tarkasti
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More time for Users
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