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ketteriin menetelmiin, joita kasitellaan erikseen. Menetelmia tarkastellessa pyrittiin luomaan
ryhmittelya eri menetelmien kesken — mitkd menetelmat olivat pienten ja keskisuurten yritysten
kayttéon ja mitka olivat enemman kansainvalisten, suurten yritysten kaytettavaksi luotuja. Ver-
tailu ei rajoitu pelkkdan skaalautuvuuteen, vaan tarkastelua tehddan myos esim. kansainvali-
seen ymparistéon soveltuvuuteen.
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tuettu paatdksenteko menetelmien valilla.

Perinteisissa menetelmissa korostuu suunnitelmallisuus ja ketterissa menetelmissa taas tyo-
hon liittyva epavarmuuden sietdminen. Tutkielmassa havaittiin, kuinka samankaltaisia menetel-
mat voivat pohjimmiltaan olla ja kuinka osittain pienilld muutoksilla saadaan aikaan eri tilantei-
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telmistd ja tutkielmassa jatettiin tietoisesti kasittelemattd mm. vanhempia ketterid menetelmia.
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teknologioina. Ketterien menetelmien tarkastelua tehddan mm. diffuusion, menetelman kyp-
syysasteen, monimutkaisuuden ja organisaation tyypin perusteella.

Tutkielmassa tarkastellaan myo6s tulevaisuutta, kuinka tulevaisuus ketterien menetelmien
osalta tulee mahdollisesti nayttamaan. Painopiste on nykyisissa mahdollisuuksissa ja niiden
hyddyntamisessa. Menetelmista jatettiin tietoisesti syvyyttd pois tutkielman laajuuden karsi-
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The purpose of the work was to research different Agile methods in the project business.
The literature was used to first define the project, then to research other subjects which are re-
lated to the project business and lastly to research the traditional project management methods.
From the traditional methods the focus moves to the Agile methods, which are covered in the
separate chapter. The methods are covered systematically and tried to categorize to some cat-
egories according the scalability of the methods — which methods are better suited for small and
mid-sized companies and which methods are more suitable for big, multinational companies.
The comparison is not limited to the scalability of the methods while the comparison is done al-
so from a global, multi-site perspective.

The methods which are covered among others are Feature Driven Development, Large-
Scale of Scrums, Nexus, PRojects IN Controlled Environments 2, Rational Unified Process,
Scrum, Scrum of Scrums and Scaled Agile Framework. Other methods are more easily scalable
than others. The research uses the existing research of methods’ scalability and that is the way
to create a suitable solution for different situations. The research covers systematically different
methods and the goal to form a basis for the empirical decision process is reached.

In traditional methods the emphasis is in the planning and in the new Agile methods the em-
phasis is in the tolerance of uncertainty. In thesis is observed how similar different methologies
can be in the actual implementation and how different Agile methods can be created for differ-
ent settings with little changes. The focus in the Agile methods is in the newer methologies and
some of the older methods are left intentionally uncovered. The thesis noted that the roles of
Scrum and Lean are important as underlying technologies in many different methologies. The
research of Agile methologies is done by following categories: diffusion of the methology, ma-
turity of the method, complexity and the organizational type necessary for the methology.

The thesis also inspected the future of the methologies - how does the future of different
methods will look in the future. The thesis tries to keep the focus in the current usage of methol-
ogies and possibilities. Some of the depth from the methologies is intentionally left out to reduce
the scope and length of the thesis — the future work is to deepen the understanding of the ob-
servations which are noticed. The results show that there is no silver bullet for different projects
while the optimal solution for example depends on the size of the firm and the scope of the pro-
ject.

Keywords: Agile, AUP, DSDM, FDD, IT project, LeSS, Nexus, PRINCEZ2, Project

management, Project management method, Project business, RUP, SAFe, Scrum, Scrum of
Scrums

The originality of this thesis has been checked using the Turnitin OriginalityCheck service.



ALKUSANAT

Aihe valikoitui kdytdnnén kokemuksen ja oman mielenkiinnon perusteella. Olin toiminut
useammassa erissa projektitimissa urani varrella ja mietin, mika on yhdistava element-
ti eri projektien kesken — mika takaa merkittdvan onnistumisen projektinhallinnassa.
Akateemista tutkimusta olen saanut tehdd merkittavissa maarin, silla vaikuttaa silta ett-
ei aiheesta ole viime aikoina tehty suomeksi julkaisuja. Tampereen yliopistolle kuuluu
iso kiitos mahdollisuudesta paasta lukemaan relevantteja ja viimeisimpia artikkeleita ja

muita julkaisuja, mikd on mahdollistanut tyén tekemisen myds suomeksi.

Kiitos kandidaatintydén ohjauksesta ja hyvista ideoista kuuluu seminaarin ohjaajalle,
kandidaatintydnseminaarin eri opiskelijoille mainioista huomioista ja eri tydnantajille,
jotka ovat mahdollistaneet tyohon liittyvan oppimisen ja kehityksen. Myds muiden ih-

misten neuvoista ja ideoista on ollut hybtya tyén tekemisessa.

Espoo, 13.9.2023

Joonas Jappinen
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1. JOHDANTO

Tutkielman tarkoituksena on kirjallisuuden pohjalta tehda kattava katsaus ohjelmisto-
projektiliketoiminnan harjoittamiseen ketterien menetelmien avulla. Ketteria menetel-
mia on kaytossa useita ja tarkoituksena ei ole kasitelld kaikkia menetelmia tassa tut-
kielmassa kattavasti, vaan tarkoituksena on huomioida menetelmien kaytto projektilii-

ketoiminnassa.

Tutkielman aihe valikoitui kasiteltavaksi sen kaytanndllisyyden vuoksi. Havaitsin tyo-
elamassa ollessani, ettd ketterien menetelmien kaytostd projektiliiketoiminnassa on
konkreettista hyotya, mutta en 16ytanyt viimeisinta kirjallisuutta suomeksi. Tavoitteena
tutkielmassa onkin kayttaa englanniksi kirjoitettua kirjallisuutta lahdemateriaalina ja
mahdollisesti viitata myds suomeksi tehtyihin opinnaytetdihin. Tavoitteena on ollut luo-
da mahdollisimman kattava kuva eri menetelmistd mahdollisimman tuoreella akateemi-

sella tiedolla.

Tutkielmassa kasitelldan ketteria kehitysmenetelmia kirjallisuuden avulla ja luotiin kasi-
tysta, minkalaisissa projektiymparistdissd menetelmia voitaisiin kayttda. Skaalautuvuus
nousi ensisijaiseksi tutkimuskohteeksi ja jotkin menetelmat havaittiin toisia enemman

skaalautuviksi — todennakoisesti tietoisen suunnittelun tuloksena.

Tybssa on kaytetty ChatGPT-tekoalya alussa ideoiden luomiseen ja alustavien lahtei-

den hankkimiseen.

Seuraavaksi luvussa 2 kasitellaan ketteria menetelmia ja projektiliketoimintaa yleisesti.
Kolmannessa luvussa painopiste siirtyy kasittelemaan projektiliketoimintaa tarkemmin
ja neljannessa luvussa kasitellaan perinteisia projektinhallintamenetelmia. Viidennessa
luvussa painopiste siirtyy ketteriin menetelmiin ja vuorollaan kasitelldadn eri kokoluok-
kien ja skaalautuvuuden omaavia ketteria menetelmia. Seitsemannessa luvussa kasi-
tellddn menetelmia kaytadnndssa ja tulevaisuutta. Lopuksi on yhteenveto tutkielman ai-

heesta.



2. KETTERAT MENETELMAT JA PROJEKTILIIKE-
TOIMINTA

Tassa luvussa ja sen aliluvuissa kasitellaan ketterid menetelmia ja projekteja yleisesti

tutustuttaen lukijaa ketteriin menetelmiin ja projektiliiketoimintaan.

2.1 Ketterat menetelmat

Ketterillda menetelmilld voidaan tarkoittaa useampaa eri asiaa, mutta yhtena tapana
maarittaa kettera menetelma voidaan todeta niiden olevan tapoja tehda asioita jousta-
vasti ja mukautuen tilanteeseen pyrkien sailyttdmaan hyvan kommunikaation tason kat-

tavan dokumentaation sijaan. (Lehtonen et al., 2022)

Ketteran ohjelmistokehityksen julistus luotiin vuonna 2001 selkeyttamaan tilannetta ket-
terien kehitys metodien kentalla. Ketteran ohjelmistokehityksen julistus julistaa, etta yk-
sil6t ja interaktio tulisi arvostaa ylitse prosessien ja tyOkalujen. Lisaksi manifesti toteaa
toimivan ohjelmiston tulisi olla paadmaarana sen sijaan, ettd kattavaa dokumentaatiota
tehdaan. Manifesti julistaa myds asiakasyhteistydon olevan tarkedmpaa kuin sopimus-
neuvottelut, ja muutokseen vastaamisen tulisi asettaa ensimmaiseksi prioriteetiksi

suunnitelman noudattamisen sijaan. (Bentley, 2020)

Tiimien koko on ketteria menetelmia kaytettaessa yleensa 5-9 henkiloa. Tiimeissa pai-
nottuu kommunikaatio eri tekijdiden valilld ja nopea reagointi tapahtuneisiin muutok-
siin. (Lehtonen et al., 2022)

Joissakin ketterissd menetelmissa suositaan ns. parielementtia, jossa ohjelmoijina toi-
mii kaytannodssa kaksi henkilda. Mielellddn ohjelmoijat ovat toistensa osaamista tay-
dentavia siten, ettd molemmat pystyvat tarjoamaan tukeaan toiselle tarvittaessa. Hait-
tapuolena pariohjelmoinnissa voidaan mainita mahdollisesti lisdantynyt ajankaytto.
(Williams, 2001)

2.2 Projektiliiketoiminta

Maariteltdessa projektiliiketoimintaa on tarkedd maaritelld ensinnakin ohjelman, projek-

tin ja projektinhallinnan kasitteet.



“Project is a temporary endeavour undertaken to create a unique product, service, or
result. The temporary nature of projects indicates a beginning and an end to the project
work or a phase of the project work. Projects can stand alone or be part of a program
or portfolio.” (PMBOK, 2021)

Kasitteen maaritelman kaannos kuuluisi seuraavasti: projekti on valiaikainen pyrkimys,
johon on ryhdytty yksildllisen tuotteen, palvelun taikka ratkaisun tuottamiseksi. Projektin
valiaikainen luonne osoittaa alun ja projektityon taikka sen osan lopun. Projektit voivat

olla itsenaisia tai osa ohjelmaa tai portfolio-kokonaisuutta.

“Program is related projects, subsidiary programs, and program activities that are man-
aged in a coordinated manner to obtain benefits not available from managing them in-
dividually.” (PMBOK, 2021)

Ohjelma on liitoksissa olevien projektien, aliohjelmien ja ohjelmien toiminnan hallinnoin-
ti koordinoidusti, jotta saadaan hyotyja, joita eivat ole saatavissa hallinnoidessa niita

yksittain.

“Project management is the application of knowledge, skills, tools, and techniques to
project activities to meet project requirements. Project management refers to guiding
the project work to deliver the intended outcomes. Project teams can achieve the out-
comes using a broad range of approaches (e.g., predictive, hybrid, and adaptive).”
(PMBOK, 2021)

Projektinhallinta on tietotaidon, taitojen, kykyjen, tyokalujen ja tekniikoiden hyodynta-
mista projektiaktiviteetteihin projektien vaatimuksien saavuttamiseksi. Projektinhallinta
viittaa projektitydn ohjaamiseen toivottujen lopputuloksien saavuttamiseksi. Projekti-
ryhmat voivat saavuttaa lopputulokset kayttden laaja-alaisesti eri lahestymistapoja

(esimerkiksi ennustavia, hybridi ja sopeutuvia).



3. PROJEKTILIIKETOIMINNASTA TARKEMMIN

Tassa luvussa kasitelldan perinteisia projektinhallinnanmenetelmia ja luodaan tarkempi

katsaus projektiin liittyviin termeihin ja teoriaan.

3.1 Projektin maaritelma

Projektin tarkoituksena on arvon tuottaminen aloittajalleen. Projektia voidaan tarkastel-
la kolmesta eri ndkdkulmasta. Ensimmainen niistd on sen luonne véliaikaisena organi-
saationa. Sita varten luodaan erityinen organisaatio, joka hajoaa projektin saavutettua
maalinsa, jolloin projektin henkildstd siirtyy muihin tehtaviin. Projektia voidaan tarkastel-
la my6s tuotteen tai tydn rakenteen kautta. Se voidaan jakaa pienempiin osiin, joita on
helpompi hallita. Kolmanneksi se voidaan nahda aktiviteetteina tai vaiheistettuna pro-
sessina. Sen elinkaari koostuu aikataulusta ja resursseista, mita hallitaan. (Artto et al.,
2011)

3.2 Projektinhallintamenetelmat ja projektinhallinta

"Project management is the application of management practices aimed at achieving
the project goal and objectives.” (Artto et al., 2011) Projektinhallinta on hallinnollisten
tapojen taytantddnpanoa projektin maalin ja tavoitteiden saavuttamiseksi. Sen kaytan-
not sisaltavat tietotaidon, taidot, metodit ja tydkalut, mitkd ovat tarpeen projektin maalin

ja tavoitteiden saavuttamiseksi. (Artto et al., 2011)

Projektinhallintaa voidaan tarkastella kolmesta eri nakdkulmasta: 1) projektinhallinta
tietdmysalueena ja prosesseina, 2) projektinhallinta (esimerkiksi projektipaallikon) tieto-
taitona ja ominaisuuksina, 3) projektinhallinta tydkaluina ja dokumentteina. (Artto et al.,
2011)

Projektien maarittdmiseen kytkdksissa oleva kasite on rautakolmio. Kolmio muodostuu
esimerkiksi kolmesta eri ulottuvuudesta: 1) laajuus (scope), 2) aika (time) ja 3) hinta
(cost). Rautakolmio on saanut nimensa siita, etta kaikki kolme ulottuvuutta eivat voi tul-
la toteutetuksi yhtd aikaa, vaan jonkin taytyy projektissa joustaa. Laajuuden sijaan voi-
daan joskus mahdollisesti kayttdd myds laadun (quality) maaritelmaa yhtena kolmion

kulman osana laajuuden sijaan taikka osana kolmiota kolmion sisalla ollen. Rautakol-



miosta on tehty myds muita variaatioita, joissa kulmien osina ovat muut osa-alueet ja
kolmion sisaltd vaihtelee. Rautakolmion nimen perusteella voidaan tarkentaa kolmion
sisaltéa esim. Kliemin ja Ludin versio rautakolmiosta. (Artto et al., 2011; Hellstrom,
2023; Lock, 2020)

Gantt-kaavio on yksinkertainen esitys projektien resursseista ja niiden kaytdsta suh-
teessa aikaan. Toinen kaavio on esimerkiksi DSM-diagrammi, joka suhteuttaa projek-
tien eri vaiheita toisiinsa ja mahdollistaa ajankayton optimoinnin muodostaman kriittisen
polun koko projektille (Artto et al., 2011; Steward, 1981, Soo-Haeng et al., 2005).

Varsinaisesti organisaation kontrollijarjestelmia eivat kaaviot ja diagrammit korvaa,
vaan niiden toteuttamiseksi tarvitaan tarkkaan harkittuja prosesseja: PMBOK:ia
(PMBOK, 2021), PM4A:ta (Bentley, 2020) taikka PRINCE2:ta (PRojects IN Controlled
Environments) (Hunt, 2006).

3.3 Sidosryhmat ja ymparisto

Projektin eri sidosryhmat voidaan maaritella usealla eri tavalla samoin kuin sen ympa-
ristd. Sidosryhmien maarittelyd on tehty useamman eri akateemisen tutkimuksen ver-

ran, ja maarittelyssa voidaan tehda erittdin hienovaraisia eroja.

"Stakeholders are individuals, groups, or organizations that the project may affect or
that can affect the project” on Arton et al. (2011) maaritelma sidosryhmalle. Suomeksi
maaritelma kuuluu seuraavasti: Sidosryhmia ovat yksilét, ryhmat ja organisaatiot, joi-

hin projekti saattaa vaikuttaa tai jotka voivat vaikuttaa projektiin.” (Artto et al., 2011).

Sidosryhmilla voi olla joko suora tai epasuora yhteys projektiin tai lopputuotoksena ole-
vaan tuotteeseen. Sidosryhmana voi olla myds ryhma, johon projekti vaikuttaa, mutta

jolla ei ole suoraa keinoa vaikuttaa lopputulokseen (Artto et al., 2011).

Tyypillisesti projektilla on seuraavat sidosryhmat, joilla on suora yhteys projektiin (Artto
et al.,, 2011):

e projektimanageri

e projektiorganisaatio

e projektitiimi

e organisaation yksikkd yhtidéssa, joka tekee projektin
e asiakas

o kayttaja



e ostaja
e sponsori tai projektin omistaja.
Lisaksi voi olla muita sidosryhmia, joilla on yhteys projektiin kuten
o toimittaja taikka palvelun tarjoaja
e virkamiehet taikka viranomaiset
e rahoittajat
e media
¢ muut kohderyhmat
o kilpailijat
e projektiin osallistuvat henkil6t

¢ yhteiskunta laajemmassa merkityksessa.

3.4 Elinkaari ja toteutus

Maaritelma kirjallisuudessa projektin elinkaaresta on tarkkaan maaritelty. Sen elinkaari
viittaa vaiheiden ketjuun, jossa ideat, odotukset, ja mahdollisuudet projektille on identi-
fioitu, projekti on toteutettu ja hyddyt on saatu projektin tuotteesta, ja tuotteen kaytt6a
tuetaan (Artto et al., 2011).

Projektin voidaan katsoa koostuvan kolmesta eri vaiheesta: 1) tyd ennen projektin al-
kua (ideointi, vaihtoehtojen kartoitus, valmistelu), 2) ty6 projektin aikana (projektin suo-
rittaminen), ja 3) tyd projektin jalkeen (projektin tuloksen kayttd ja tuotteen kayton tuki)
(Artto et al., 2011).

Projektin tuotoksen toteuttamisessa voi olla useita eri tapoja. Ensinnadkin tuotos saate-
taan tuottaa itse tai osa siitd. Toinen vaihtoehto on kehittda osittain tai kokonaan pro-
jektin tuotos ulkoisen kumppanin kanssa, jolloin yrityksen sisaisten resurssien kaytto
vahenee (Artto et al., 2011).

3.5 Projektissa onnistuminen

Projektissa onnistumisen voi maarittdad monella eri tavalla. Yksi tapa hahmottaa asiaa
on tarkastella sita ajan, resurssien ja laajuuden nakokulmasta. Onko siind saatu ajoissa
tehtya riittdvan laaja suoritus ilman ylimaaraisia resursseja? Mikali on, voidaan se aina-

kin tastd nakokulmasta katsoa onnistuneeksi. Toinen nakokulma tarkastelee projektin



onnistumista sidosryhmien kannalta. Onko se onnistunut vastaamaan avainsidosryh-
mien tarpeisiin riittdvan hyvin vai ovatko sidosryhmat viela tyytymattdomia tilanteeseen?
Kolmas kriteeri projektin onnistumiselle voi olla tuotettu laatu. Onko siind tuotettu tar-
peeksi laadukasta tuotosta, joka kelpaa laatuvaatimukset tayttden? Joissakin projek-

teissa voi olla kaytdssa standardi, joka maarittdd minimivaatimukset laadulle.



4. PERINTEISET PROJEKTINHALLINTAMENE-
TELMAT

Tassa luvussa kasitellddn projektinhallinnanmenetelmia ja luodaan pikainen katsaus

kyseisten menetelmien sisaltoon.

4.1 Project Management for All

Project Management for All (PM4A) on projektinhallintamenetelma, joka noudattaa pe-
rinteista vesiputousmallista ajattelutapaa, jossa projektiehdotuksen (muodostuu alusta-
vasta projektin ideasta) ja suunnittelun jalkeen tehdaan itse toteutus ja testaus. Taman
jalkeen projektin katsotaan olevan valmis ja toteutuksen vastaavan toivottua. PM4A on
kehitetty Colin Bentleyn ja Andy Brittonin toimesta pienid projekteja varten, joissa on
tarpeen eri osien kontrollit. Erityistd huomiota ovat saaneet laatu-, riski-, versio- ja muu-
toskontrollit. Projektin eri osat erotettu toisistaan porteilla ja seuraavaan osaan siirtymi-

nen edellyttaa edellisen osan hyvaksyttya lapaisya (Bentley, 2020).

4.2 Project Management Body of Knowledge

Project Management Body of Knowledge (PMBOK) on projektinhallinnan tiedonhallin-
takehys. Sen on kehittanyt Project Management Institute (PMI). PMBOK tarjoaa projek-
tinhallinnan kaytantoja, periaatteita ja prosesseja. Niita voidaan soveltaa erilaisissa pro-
jekteissa eri toimialoilla. Project Management Body of Knowledge maarittelee myds
projektinhallinnan prosessit. Ne kuvaavat projektin elinkaaren aikana eri vaiheita. Aloi-
tuksen, suunnittelun, toteutuksen ja seurannan seka projektin paattdmisen kattavat eri
prosessit (PMBOK Guide, 2021).

4.3 Projects IN Controlled Environments 2

Projects IN Controlled Environments 2 (PRINCE2) on perinteinen prosessipohjainen
projektinhallintamenetelma, joka kehitettiin valtionhallinnon projekteja varten. Se tarjo-
aa selkean viitekehyksen projektien suunnitteluun, toteutukseen, hallintaan ja seuran-

taan.



PRINCE2 omaa seitseman eri periaatetta, jotka ohjaavat projektin onnistumiseen. Pe-
riaatteet ovat: 1) jatkuva liiketoiminnallinen oikeutus (continued business justification),
2) kokemuksesta oppiminen (learn from experience), 3) maaritellyt roolit ja vastuut (de-
fined roles and responsibilities), 4) hallitse vaiheittain (manage by stages), 5) hallitse
poikkeuksin (manage by exception), 6) keskity tuotteisiin (focus on products), ja 7) raa-

taléi sopimaan projektiin (tailor to suit the project) (Hunt, 2006).

4.4 Rational Unified Process

Rational Unified Process (RUP) on prosessi, joka kehitettiin kattamaan koko ohjelmis-
ton elinkaaren. Nimensa prosessi on saanut siita, etta se pyrkii maarittelemaan: 1) ku-
ka tekee mita, 2) koska se tehdaan, 3) kuinka saavuttaa tietty padmaara, ja 4) syotteet
ja ulostulot jokaisesta aktiviteetista. RUP koostuu useasta hierarkkisesta elementista.
Prosessi koostuu alhaisen tason aktiviteeteista, jotka yhdistetdan ns. tydvirroiksi (ku-
vastaa kuinka yksi aktiviteetti sy6ttaa toiseen). Nama vaiheet organisoidaan iteraatioik-
si. Jokainen iteraatio identifioi jonkin systeemin osan. lteraatioista muodostuu vaiheet,
jotka keskittyvat eri osiin suunnitteluprosessia esimerkiksi vaatimukset, analyysi, de-
sign ja toteutus. Vaiheet (phases) voidaan ryhmitella sykleiksi (cycles), jotka keskittyvat

perakkaisiin julkaisuihin jarjestelmasta (Hunt, 2006).
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5.PROJEKTINHALLINTAMENETELMAT KETTE-
RISSA PROJEKTEISSA

Tassa luvussa on tarkoitus kasitella yleisesti ketteria menetelmia, jotka ovat kaytos-

sa taikka joiden kayttoa voisi suositella.

5.1 Pienen koon ja vahaisen byrokratian ketterat menetel-

mat

Tassa kohdassa on tarkoitus kasitellda kooltaan pieniin organisaatioihin soveltuvia
ketterid menetelmia, joissa byrokratian ja hallinnollisen tyén maara on vahainen suh-

teutettuna kehittdmisprosessiin.

5.1.1 Lean development

Lean development on kattava termi kaikelle Lean-ajattelun sisaltavalle ketteralle kehit-
tamiselle. Lean-ajattelun alkupera on valmistuksessa, jossa sita kaytetdan tuotantolin-
jojen hukan vahentamisessa. Paamaarana Lean-kehityksessa oli ja on hukan mini-
mointi ja arvon maksimointi asiakkaalle. Tehokkuus, jatkuva parantaminen ja asia-
kasarvon saaminen enimmaistasolle ovat periaatteen keskeisia tekijoitd. Lean-
ajattelussa keskitytdan resurssitehokkuuden sijaan virtaustehokkuuteen, pyritdan pie-

nentdmaan eri vaiheiden kokonaiskestoa ja sitd kautta parantamaan tehokkuutta.

Lean-ohjelmistokehityksessa on seitseman periaatetta, joita on syytd noudattaa: 1)
eliminoi hukka (eliminate waste), 2) rakenna laatu sisdan (build quality in), 3) luo tieto-
taitoa (create knowledge), 4) lykkaa sitoutumista (defer commitment), 5) toimita nope-
asti (deliver fast), 6) kunnioita ihmisia (respect people), ja 7) optimoi kokonaisuus (op-

timize the whole) (Poppendieck et al., 2007).

Menetelmat ja tyOkalut voivat vaihdella prosessista toiseen, mutta yleisesti kaytetaan
Leanin mukaisia tyOkaluja: arvovirtakartoitusta, pull-periaatetta (kysynta ohjaa tuotan-
toa), Kanban-jarjestelmia (esim. ilmoitustaululla lappuja) ja jatkuvaan virtauksen aja-
tukseen sopivia menetelmia. Menetelma sopii erityisen hyvin nopeasti vaihteleviin ja

epavarmoihin prosesseihin, joissa asiakkaiden tarpeet ja markkinoiden olosuhteet voi-
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vat vaihdella merkittavasti — menetelma korostaa joustavuutta, sopeutuvaisuutta ja no-

peaa reagointia muutoksiin.

5.1.2 Scrum

Scrum on kehitysprosessi projekti- ja tuotehallintaan. Erityisesti Scrumia kaytetaan oh-
jelmistokehitystydssa. Scrum rakentuu kolmen pilarin varaan: lapinakyvyys, tarkastet-
tavuus ja sopeutuvaisuus. Kolmen pilarin malli tukee tydskentelya iteratiivisesti ja vaatii
lisdtuekseen myos luottamusta. liman luottamusta voi syntya jannitteita ja pullonkauloja
(Scrum, 2023).

Scrumiin kuuluvia arvoja ovat 1) rohkeus, 2) keskittyminen, 3) sitoutuneisuus, 4) arvos-
tus ja 5) avoimuus. Arvoja harjoitetaan sprinteissa, joissa tehdaan kehitystoéita. Niissa
tehdaan jatkuvasti tarkastelua ja sopeutumista prosessiin ja toimitettavaan tuotteeseen.
Scrumissa rooleja ovat scrum master, tuoteomistaja ja kehittajat, jotka tekevat kehitta-

mistyon.

Kehitysjono esittdd merkittdvaa roolia Agile Scrum -metodologiassa. Kaikki, mitd on
tarkoituksena tehda projektissa taikka ohjelmassa, tulisi olla kehitysjonossa. Jokainen
tehtava tulisi olla enintdan 24 tuntia pitkd. Pidemmat kuin 24 tuntia kestavat tehtavat tu-
lisi pilkkoa erillisiksi alitehtaviksi. Suunnittelu tulisi tehda sprintin suunnittelupalaverissa,
jossa scrum master ja tuoteomistaja tapaavat ja paattavat, mita tehdaan seuraavassa
sprintissa. Sprintit ovat sykleja, joita kdytetdan ohjelman kehitysprosessissa. Ne kesta-
vat tyypillisesti kahdesta neljaan viikkoa. Sprinteissa ratkaistavat "ongelmat” eli kehi-
tyskohteet ovat "Tyon alla” -tilassa ennen kuin ne voidaan merkitd ratkaistuiksi eli kehi-

tykseltaan valmiiksi (Antunes et al., 2015).

5.2 Skaalautumattomat ketterat menetelmat

Tassa kohdassa on tarkoitus kasitella ketteria menetelmia, joiden skaalautuvuus on
erittain heikko taikka heikko ja joiden kayttamisessa on jonkin verran byrokratiaa ja hal-

linnollista tyota.

5.2.1 PRINCE2 Agile

PRINCEZ2 Agile on menetelmana jalostettu versio PRINCE2-menetelmasta. PRINCE2
suunniteltiin aluksi perinteisiin projekteihin soveltuvaksi ja siind ei ollut ketteria osia.

Uudessa PRINCE2 Agilessa on ketteria komponentteja mukana ja se soveltuu ketteraa
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menetelmaa tarvitsevaan projektiin. Menetelma hyédyntdd PRINCEZ2:n hallinnollista

rakennetta ja ketterien menetelmien iteratiivista tydotetta (Hunt, 2006).

PRINCE2 Agile hyddyntdd PRINCE2-menetelman periaatteita, teemoja ja prosesseja,
mutta tarjoaa liséksi ketterien menetelmien kaytantgja ja tydkaluja. Menetelmassa teh-
daan ketterasti t6itd huomioiden kuusi eri ulottuvuutta. Nama ulottuvuudet jaotellaan
joustamattomiin, joustaviin ja mahdollisesti joustaviin. Ulottuvuudet ovat: 1) hinta, 2)

kesto, 3) laajuus, 4) laatu, 5) hyodyt, 6) riskit.
Menetelma sisdltda seuraavat ominaisuudet, jotka ohjaavat tydntekoa:

1. Ketterat periaatteet: menetelma hyodyntaa jatkuvaa parantamista, iteratiivista

kehitysta, itseorganisoituvuutta ja jatkuvaa oppimista.

2. Priorisointi ja iteraatiot: menetelma edistdd priorisointia ja tydn jakamista pie-
nempiin osiin, joita sanotaan iteraatioiksi tai sprinteiksi. Iteraatioita toistetaan
projektin aikana, mikéd mahdollistaa reagoinnin muutoksiin ja paremman tuotos-

ten toimittamisen.

3. Tyokalut ja tekniikat: PRINCE2 Agile sisaltda useita ketteria tydkaluja ja teknii-
koita. Esimerkkina voidaan mainita Kanban-taulut, retrospektiivit, jatkuva integ-

rointi ja automatisoitu testaus.

4. Projektin hallinta ja ketterd tuotoksen toimittaminen: PRINCE2 Agile yhdistaa
PRINCEZ2:n projektinhallinnan rakenteen ketteriin menetelmiin, kuten Scrumiin
tai Kanbaniin (Axelos, 2015).

5.2.2 Dynamic Systems Development Method

Dynamic Systems Development Method (DSDM) rakentuu usean arvon varaan — pro-
sessissa arvostetaan tervetta jarkea ja kaytannollisyytta. Myos selkea kettera prosessi,
ihmiset (joiden rooli on selkeasti maaritelty), selkeasti maaritellyt tuotteet ja suositellut
kaytannot maarittavat prosessia. DSDM voidaan myo6s kuvata projektinhallinnan kolmi-
on avulla. Aika, laatu ja hinta ovat pysyvia arvoja, kun taas ominaisuudet (features) on
vaihteleva, toisin kuin normaalissa prosessissa. DSDM toimittaa oikean tuotteen oike-
aan aikaan, mikali prosessia on oikein noudatettu. Alhaisen prioriteetin vaatimukset ja-
tetdan tekematta, kun suojataan lisdyksen (increment) tai aikaikkunan (timebox) lope-
tuspaivamaaraa (DSDM, 2023).

DSDM:aan kuuluu kahdeksan periaatetta, jotka ovat 1) keskity liikketoiminnan tarpeisiin
(focus on the business need), 2) toimita ajallaan (deliver on time), 3) tee yhteistyota

(collaborate), 4) ala tee kompromisseja laadusta (never compromise quality), 5) raken-
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na inkrementaalisesti pysyvista perusteista (build incrementally from firm foundations),
6) kehita iteratiivisesti (develop iteratively), 7) kommunikoi jatkuvasti ja selkeasti (com-
municate continuously and clearly), 8) demonstroi kontrollia (demonstrate control)
(DSDM, 2023).

DSDM:ssa on erilaisia rooleja — jotkin rooleista ovat tuttuja muista ketterista viitekehyk-
sista eri nimilla. Roolit ovat: 1) liiketoiminnan sponsori (business sponsor), 2) liiketoi-
minnan visionaari (business visionary), 3) tekninen koordinaattori (technical coordi-
nator), 4) projektipaallikkd (project manager), 5) liiketoiminta-analyytikko (business
analyst), 6) tekninen neuvonantaja (technical advisor), 7) tydpajan fasilitaattori
(workshop facilitator), 8) DSDM valmentaja (DSDM coach), 9) liikketoiminnan neuvonan-
taja (business advisor), 10) liiketoiminnan suurlahettilds (business ambassador), 11)
ratkaisutestaaja (solution tester), 12) tiimin vetaja (team leader), and 13) ratkaisukehit-
taja (solution developer). Roolit eivat ole yhteen henkilddn sidottuja — yksi henkild voi
omata yhden taikka useamman roolin ja rooli voi olla jaettuna eri henkildiden kesken
(DSDM, 2023).

5.2.3 Feature-Driven Development

Feature-Driven Development (FDD) on iteratiivinen ja inkrementaalinen malliperustai-
nen ohjelmistokehitysprosessi. Malli pohjautuu lyhyisiin iteraatioihin ja viiteen aktiviteet-
tiin. Aktiviteetit ovat: 1) yleisen mallin rakentaminen (overall model development), 2)
ominaisuuslistan kerdaminen (feature list building), 3) suunnittelu ominaisuuksittain
(plan by feature), 4) suunnittelu ominaisuuksittain (design by feature) ja 5) rakentami-
nen ominaisuuksittain (build by feature). Ensimmaiset kaksi aktiviteettia on yleisia akti-
viteetteja, jotka maarittavat yleisen mallin ja sen rakenteen. Loput kolme aktiviteettia

ovat iteratiivisia, joissa erityinen ominaisuus rakennetaan (Danenas et al., 2012).

FDD:ssa projektissa voi olla kdytéssda modulaarinen rakenne, joka maarittda kuinka eri
kerrokset kommunikoivat keskenaan. Palmerin ja Felsingin (2002) mukaan rakenne
voidaan jakaa neljaan osaan: kayttéliittyma (Ul), ongelma-alue (problem domain), sys-

teemi-interaktio (system interaction) ja tiedonhallinta (data management).

FDD:ssa ominaisuuden rakentamisen priorisoinnissa voidaan kayttaa kolmea eri kritee-
ria: 1) tarkeys liikketoiminnalle, 2) riskitaso, 3) toteutusvaatimukset. Niiden perusteella
rakennetaan lopullinen ominaisuus, jonka kehittajat toteuttavat. Iteraatiossa valitaan to-
teutettavaksi osa ominaisuuksista, jotka ovat listattuna listassa. Toteutuneille iteraation
ominaisuuksille tehdadan testaus ja niiden toiminta varmistetaan ennen kuin iteraatio
paattyy (Hunt, 2006).



14

5.2.4 Agile Unified Process

Agile Unified Process eli AUP koostuu Rational Unified Process:ista ja ketteristd mene-
telmista. Prosessi kayttaa ketterda mallintamista (agile modeling), testivetoista suunnit-
telua (Test-Driven Development), ketterdd muutoksen hallintaa ja tietokannan uudel-
leenkirjoittamista tehokkuuden parantamiseksi. Kettera mallintaminen on yksi avainteki-
joista ketteran prosessin mallintamiseksi ja dokumentoimiseksi. Ketterd mallintaminen
on kokoelma arvoja, periaatteita ja kaytanteitd ohjelman suunnittelemiseksi kevyella ta-
valla. Se arvostaa kommunikointia, yksinkertaisuutta, rohkeutta, palautetta ja ndyryytta.
Mallintamisen arvoihin kuuluu 1) yksinkertaisuuden olettaminen, 2) rohkeuden syleily,

3) inkrementaalinen muutos, ja 4) nopea palaute (loannis, 2010).

AUP:ssa on RUP:in tapaan 4 merkittavaa vaihetta. Ensinna on aloittaminen (inception),
toisena on tarkentaminen (elaboration), kolmantena on rakentaminen (construction) ja
viimeisena, neljantena on siirtyminen (transition). Ensimmaisessa vaiheessa tiimi iden-
fioi alkuperaisen laajuuden, potentiaalisen arkkitehtuurin, hankkii rahoituksen ja sidos-

ryhmien hyvaksynnan (loannis, 2010).

Toisessa vaiheessa tiimi varmistaa jarjestelman jarkevyyden ja ehdotetun arkkitehtuu-
rin. Kolmannessa vaiheessa tiimi alkaa rakentamaan ohjelmistoa saanndllisesti, vai-
heittaisella tavalla, joka huomioi sidosryhmien korkeimman prioriteetin tarpeet. Neljan-
neksi siirtymisessa tiimi validoi ja ottaa kayttéon jarjestelman tuotantoymparistdssa
(loannis, 2010).

5.3 Skaalatut ketterat menetelmat (suur)yrityksille

Tassa kohdassa on tarkoitus kasitelld skaalautuvia menetelmia, joiden byrokratian
maara vaihtelee ja kohteena olevan organisaation koko vaihtelee pienesta paikallisesta

firmasta suureen kansainvaliseen organisaatioon.

5.3.1 Nexus

Nexus tunnetaan myds nimella Meta Scrum. Se lisda Scrumiin ainoastaan yhden uu-
den roolin. Se sopii yrityksille, jotka kayttavat 3-9 tiimia yhden tuotteen valmistamiseen.
Tiimit jakavat yhteisen tuotteen kehitysjononon, tuoteomistajan ja scrum masterin.
Nexukseen kuuluu olennaisena osana Nexus Integration Team (Nexus integraatiotiimi),
joka on Scrum-tiimi ja johon kuuluvat tuoteomistaja ja scrum master. Integraatiotiimiin

kuuluu olennaisena osana tuoteomistaja, joka on ainoa pysyva jasen tiimissa — muut
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tiimilaiset voivat tarpeen ja ajan mukaan vaihtua. Nexuksessa on tyypillista jarjestaa
korkeamman asteen tapaamisia, jotka pohjautuvat Scrumin tapaamisiin. Esimerkkina
voidaan mainita Nexus Sprint Planning (Nexus sprintin suunnittelu), jossa suunnitellaan

korkeammalla tasolla seuraavan sprintin suorituksia (Scrum.org, 2023).

5.3.2 Scrum of Scrums

Scrum of Scrums (SoS) on pienen mittakaavan skaalautuva viitekehys Scrum-
muotoiseen kehitystydhoén. Jokaiseen Scrum-tiimiin voi kuulua Scrumin mukainen maa-
ra henkildita ja jokaisella Scrum-tiimilld on oma lahettilds "ambassador”, joka paivan
paatteeksi osallistuu tiimien valiseen palaveriin, johon osallistuu muiden tiimien lahetti-
|aat. Lahettilddksi voidaan valita kuka tahansa — kehittaja, scrum master taikka tiimin
paallikkd. Jokaisessa kokouksessa kasitelldaan tehdyt muutokset, seuraavalla listalla
olevat asiat ja esteet. Kirjaa kasitellyista asioista pidetaan erillisella kehitysjonolla, jon-

ka tarkoituksena on helpottaa tiimien valista kommunikointia (AgileAlliance.org, 2023).

5.3.3 Scaled Agile Framework

Scaled Agile Framework (SAFe) voidaan katsoa olevan laajennettu ja skaalattu Scrum
kaytannodssa. Sen tarkoituksena on kattaa seitseman eri osa-aluetta ja mahdollistaa
suurten organisaatioiden ketteryys. Seitseman eri kategoriaa ovat: 1) Lean-
portfolionhallinta (Lean Portfolio Management) 2) organisaation ketteryys (Organizati-
onal Agility), 3) jatkuvan oppimisen kulttuuri (Continuous Learning Culture), 4) Lean-
Agile johtajuus (Lean-Agile Leadership), 5) tiimi ja tekninen ketteryys (Team and Tech-
nical Agility), 6) kettera tuotteen toimitus (Agile Product Delivery), ja 7) yrityksen tuot-

teen toimitus (Enterprise Solution Delivery).

SAFe koostuu useasta eri tiimista, jotka voivat tehda joko samaa tuotetta tai erillisia
tuotteita. SAFe ei ole yksittdinen kokonaisuus, vaan se koostuu useammasta viiteke-
hyksesta. SAFe:n viitekehyksia ovat: 1) ydin (essential), 2) suuri (large), 3) portfolio ja
4) koko (full) (SAFe, 2023).

Ydin-tasoon kuuluvat kaikki Scrumin elementit, mutta lisaksi viitekehykseen kuuluu
myo6s Agile Product Delivery ryhma, johon kuuluvat tuotteen hallinta, systeemiarkkitehti
ja julkaisujunan paallikko (release train engineer). Suuri-tasoon kuuluu lisaksi Enterpri-
se solution delivery -osa, jota ohjaa ratkaisupaallikkd (solution train manager), -
arkkitehti (solution train architect) ja ratkaisujunasuunnittelija (solution train engineer).

Portofolio-konfiguraatiossa uutena osiona tulee Lean-portfoliohallinta, joka tuo muka-
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naan kaksi uutta roolia: 1) Aihion omistajan (epic owner) ja kokonaisarkkitehdin (enter-
prise architect) (SAFe, 2023).

5.3.4 Large-Scale Scrum Framework

Large-Scale Scrum Framework eli LeSS on Scrum, jossa useampi tiimi tydskentelee
yhden tuotteen parissa. LeSS voidaan jakaa kahteen osaan: 1) pienempi LeSS ja 2)
valtava LeSS. Pienempi LeSS sopii alle 9 tiimin organisaatioille, kun taas suuri LeSS
sopii kahdeksasta usean tuhannen ihmisen organisaatioihin. Tarve suuremman joukon
viitekehykselle tulee ilmi, kun tuoteomistaja ei enaa yksin kykene hahmottamaan tuo-

tetta kokonaisuutena (Larman et al., 2016).

LeSS kietoutuu kymmenen eri periaatteen ymparille. Periaatteet ovat: 1) suuren mitta-
kaavan Scrum on Scrum (large-Scale Scrum is Scrum), 2) lapinékyvyys (transparen-
cy), 3) enemman vahemmalla (more with less), 4) kokonaisvaltainen tuotteeseen kes-
kittyminen (whole-product focus), 5) asiakaskeskeisyys (customer-centric), 6) jatkuva
parantaminen kohti taydellisyyttd (continuous improvement towards perfection), 7)
Lean-ajattelu (Lean thinking), 8) jarjestelmaajattelu (systems thinking), 9) empiirinen
prosessihallinta (empirical process control), 10) jonoteoria (queuing theory) (Larman et
al., 2016).

5.4 Muut mainitsemisen arvoiset menetelmat

Tassa kohdassa kasitellaan ketteria menetelmia, jotka eivat ole sopineet kategorisoin-
tiin muulla tavoin. Kohta sisaltdd muutaman ketteran toimintamallin/menetelman ja on

suhteessa tarkoituksellisesti pienempi kuin muut kappaleet.

5.4.1 Kokonaiskettera

"Kokonaiskettera on Suomessa kehitetty toimintamalli-innovaatio, joka on suunnattu
palveluorganisaatiolle ja kehityshankkeille. Siina painottuu kaytannoéllisyys ja liiketoi-
mintalahtdisyys.” (Kokonaiskettera.fi, 2023) Kokonaisketterd on suomalainen ketteran

menetelman viitekehys.

Kokonaisketterassa toimintamallissa ongelma on aluksi 1) idea-tasolla. Idea-tasolta
ongelma siirtyy 2) konseptointi-tasolle. Konseptointi-tasolta ongelma siirtyy 3) kehitys-

jono-tasolle, josta se siirtyy 4) kehitys-tasolle ja lopulta 5) hyddyt-tasolle.
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Idea-tasolla jono sisaltdd ainoastaan asioita, joiden uskotaan tayttavan liiketoimintata-
voitteet. Jono elaa jatkuvasti ja siita edistetaan asioita, joiden arvioidaan omaavan kor-
keimman hyo6ty-panossuhteen. Konseptointi-tasolla paketit muutetaan taydellisiksi ko-
konaisuuksiksi, joilla on tavoitteet, sisaltd, rajaukset ja mittarit. Kestoltaan konseptointi-
tason paketit ovat 1-3 kk mittaisia. Ensin maaritetdan ongelmat, jonka jalkeen etsitaan

ongelmalle ratkaisu (Kokonaiskettera.fi, 2023).

Kehitysjono-tasolla pyritdan yllapitamaan lapaisyastetta hyvana ja arvopaketit priori-
soidaan pisteyttamalla ne eri liiketoimintatavoitteiden suhteen ja jakamalla arvopaketin
koolla.” Kehitysjonossa olevat asiat voidaan kehittaa esim. Scrum-metodia kayttamalla.
Lopuksi kasitellddn muutos ja arvioidaan hyddyt — muutos tulee johtaa jotenkin ja arvo-

pakettien tulee tulla hyédynnetyksi kokonaisvaltaisesti (Kokonaiskettera.fi, 2023).

5.4.2 Disciplined Agile Delivery

Disciplined Agile Delivery eli DAD ei varsinaisesti ole mitaan sitovia ohjeita antava vii-
tekehys, vaan sen tarkoituksena on auttaa projektin suorituksessa tarjoamalla ohjeita ja
menetelmia eri ongelmien ja haasteiden ratkaisemiseksi. DAD:ia voidaan kuvata erit-
tain monimutkaiseksi malliksi, jonka sopeuttaminen erilaisiin projekteihin voi onnistua
helposti (PMl.org, 2023).

Menetelmaa on alettu kayttamaan, mutta sen kayttdéa jarruttaa fakta ettei sitd voida
skaalata kaytettavaksi eri yhteyksissa. Sen monimutkaisuus on keskivertomaaraista ta-
soa ja kustannukset jaavat kalleimmista viitekehyksistd alhaisemmiksi. Globaaleihin,
hajautetuille timeille menetelma ei oikeastaan sovi tai sen sopiminen on katsottu han-
kalaksi (Ebert & Paasivaara, 2017).
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KAY-

Tassa luvussa ja sen aliluvuissa kasitellddn projektinhallintaa ketterdssa projektissa.

Paaosa huomiosta keskittyy kehitykseen, jossa ei ole parielementtida ohjelmistokehitys-

tydssa. Tarkemmin pariohjelmoinnista on alaluvussa 2.1.

6.1 Vertailua eri menetelmien kesken

Ketterissa projekteissa yhteista on neljan eri periaatteen noudattaminen: 1) yksiléiden

ja kommunikoinnin merkitys ylitse prosessien ja tydkalujen (individuals and interactions

over processes and tools), 2) toimiva ohjelmisto kattavan dokumentoinnin sijaan (wor-

king software over comprehensive documentation), 3) asiakasyhteistyd sopimusneu-

vottelun sijaan (customer collaboration over contract negotiation), 4) vastaus muutok-

seen suunnitelman noudattamisen sijaan (responding to change over following a plan

(Hunt, 2006).

Laajuus

Erottava
tekija

Alla oleva
teknologia

Kayttoon-
otto

Skaa-
lautuvuus

Monimut-
kaisuus

Hinta

Globaalisti
hajautetut tii-
mit

Viitekehys
Scrum of
Scrums (SoS)

Ohjelmisto,
laitteisto, ja jarjes-
telmat; joustava

Mahdollistaa
scrumin  kaikkiin
kayttétapauksiin
ja skaalautuu

Scrum

Kaytdéssa mo-
nissa yrityksissa

On joustava
ja soveltuu hyvin
erilaisiin tapahtu-
mapaikkoihin

Alhainen

Alhainen
Mahdollinen

Scaled
Agile Fra-

mework (SA-

Ohjelmis-
to

On monimut-
kainen, omaa
monia  arte-
fakteja, roole-
ja ja ohjeita
Scrum ja
muut  agile-
menetelmat,
lean
Kaytdssa
useissa  yri-
tyksissa
Kohdistuu
isoihin yrityk-
siin, mutta on
nahty ras-
kaana
Korkea

Korkea
Mahdolli-
nen

Large Scale
Scrum (LeSS)

Ohjelmisto

Mahdollistaa
joustavuutta tarjo-
tessaan vain suo-
situksia

Scrum

Kaytdssa
useissa yrityksis-
sa

Voidaan so-
veltaa erilaisiin
tapahtumapaik-
koihin

Keskitasoinen

Keskitasoinen
Mahdollinen

Agile

Disciplined
Delivery
(DAD)

Ohjelmisto

On monimut-
kainen, kattaa
monet mallit

Scrum, lean

Kayttod on
aloitettu

Voidaan so-
veltaa erilaisiin
tapahtumapaik-
koihin

Keskitasoinen

Keskitasoinen
Hankala

Lean Scalable
Agility for Engi-
neering (LeanS-

Ohjelmisto,
laitteisto, ja jarjes-
telmat

Toimii  kriittis-
ten jarjestelmien
kanssa

Scrum, lean

Kaytto on
aloitettu

Voidaan so-
veltaa erilaisiin
tapahtumapaik-
koihin

Keskitasoinen

Alhainen
Mahdollinen

Taulukko 1. Viiden ketterdn menetelman vertailu suomennettu lahteestad (Paasivaara

et al., 2017).
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Taulukossa 1 on selostettu eri menetelmia: Scrum of Scrums (SoS), Scaled Agile
Framework (SAFe), Large Scale Scrum (LeSS), Disciplined Agile Delivery (DAD), Lean
Scalable Agility for Engineering (LeanSAFE). Menetelmia on kasitelty erinakokulmista,
kuten laajuus, erottava tekija, alla oleva teknologia, kayttéonotto, skaalautuvuus, mo-
nimutkaisuus, hinta, globaalisti hajautetut tiimit. Laajuuden sisaltd vaihtelee menetel-
mittdin — soveltamisalue vaihtelee ohjelmistoista jarjestelmiin. Erottava tekija vaihtelee
merkittdvasti myds menetelmittain. Alla oleva teknologia taas ei juurikaan vaihtele viite-
kehyksittain, silld teknologia on paaasiassa Scrum tai jokin ketterad johdannainen. Kayt-
tédnotto vaihtelee mydskin menetelmittdin — kaikki eivat ole vield laajasti kdytdssa ku-
ten DAD tai LeanSAFE. Jokainen taulukon 1 viitekehyksista on hyvin skaalautuva. Mo-
nimutkaisuus ja hinta vaihtelevat menetelmittain. Globaalisti hajautetuissa tiimeissa

toimivat kaikki taulukon 1 menetelmat paitsi DAD.

| Aspekti | SAFe | _SoS _ | _leSS | _ DAD | |___RAGE___|
Tiimin 50-120 5-10 tiimia 10 Scrum 200 3-9 Scrum- Ei erityista
koko henkea julkai- tiimia, 7 hen- henkeatai timia kokoa
sujunissa kea x tiimi enemman
Diffuu- Korkea Korkea Keskiar- Mata- Matala Matala
sio voinen la
Kyp- Korkea Korkea Korkea Kes- Matala Matala
syysaste kiarvoinen
Moni- Kor- Keskiar- Keskiar- Kor- Keskiar- Keskiar-
mutkaisuus | kea/Keskiarvoi = voinen/Matala voinen/Matala kea (usei- voinen/Matala voinen/Matala
nen Scrum- ta kaytan-  Scrum- Scrum-
tietoisille t6ja) tietoisille tietoisille
Organi- Perinteiset Perinteiset Suuret yri- Useita Perinteiset Perinteiset
saation organisaatiot ja ketterat or- tykset organi- ja ketterat or- ja ketterat or-
tyyppi ganisaatiot saatioita ganisaatiot ganisaatiot
ja  yrityk-
sia

Taulukko 2. Tiivistetysti ketterida menetelmia ja niiden ominaisuuksia suomennettu lah-
teesta (Kalenda et al., 2018).

Taulukossa 2 kasiteltavina menetelmina ovat SAFe, SoS, LeSS, DAD, Nexus, RAGE
(Recipes for Agile Governance in the Enterprise). Kasiteltdvina aspekteina ovat tiimin
koko, diffuusio, kypsyysaste, monimutkaisuus, organisaation tyyppi. Menetelméat vaih-
televat toisistaan jokaiselta aspektiltaan merkittavasti — joissakin menetelmissa on sa-
maa keskenaan, mutta menetelmista erottuu selvasti mm. erilaiset kayttotarkoitukset ja

kypsyysasteet.

Suomennetusta Kalendan ja muiden (2018) kehittdamasta taulukosta nakyy selvasti,
kuinka laajaksi menetelmien voidaan ajatella skaalautuvan. Esimerkiksi Nexuksen voi-
daan ajatella skaalautuvan yhdeksaan tiimiin asti, mutta mietittdessa organisaation ra-
kennetta voidaan todeta, ettd yhdeksan on aika paljon Nexuksen tyyppiselle menetel-
malle, jossa pyritddn minimaalisilla lisdyksilld saamaan aikaan skaalautuva rakenne.
Parhaiten skaalautuvat menetelmat ovat SAFe ja DAD taulukon 1 mukaan, silla ne tar-

joavat mahdollisuuden kehittaa yli sadan hengen rakenteissa ohjelmistoa. Kuitenkin on
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huomattava, ettd moni ketteristd menetelmistad pohjautuu Scrumiin (Paasivaara et al.,
2018) ja niissa on kaytdssa Scrumin mukaiset sprintit ja jossakin muodossa myds roo-
lit. Kokonaiskettera voi olla myds yksi ison mittakaavan projektimenetelmista — toimin-
tamalli on kehitetty Suomessa ja on luonteeltaan enemman sopiva kokoluokaltaan suu-
riin projekteihin. Kehittdminen myo6s Kokonaisketterassa-toimintamallissa perustuu

Scrumiin.

6.2 Ketterat menetelmat kaytannossa

Tarkasteltaessa ketteria menetelmia projektiliketoiminnassa tulee ottaa huomioon pro-
jektiliiketoiminnan eritysluonteisuus mahdollisesti lyhyine kestoineen ja ajallisesti epa-
jatkuvuuksineen. Projektit eivat valttamatta seuraa toinen toisiaan perajalkeen ja pro-
jektien luonteen vuoksi taysin valmiita tuotteita ei valttdamattd saada aikaiseksi. Taman
syyn vuoksi pitda jaotella projektit kolmeen erilaiseen kategoriaan, jossa kaytettavissa
oleva aika maarittda projektin ja tavoitteen luonteen. Ensimmainen kategoria on 1) ns.
proof-of-concept-projektit (PoC-projektit), joissa luodaan jonkinlainen ensimmainen to-

teutus projektin jostakin osasta ja varmistetaan, etta idea on toimiva.

Toisena projektityyppina voidaan pitéad ns. normaaleja projekteja, jotka kestava esim.
muutamasta viikosta muutamaan kuukauteen. Naiden projektien aikana on mahdollista
toteuttaa useita sprintteja ja luoda Minimum Viable Product eli MVP eli vahimmainen

kelvollinen tuote, joka toteuttaa raakileen tasoisena kayttajan vaatimukset.

Kolmantena projektityyppina voidaan pitda useita kuukausia taikka useita projekteja si-
saltavat ohjelmat, joissa toteutetaan ensin MVP ja mydhemmin parannetaan MVP:n

pohjalta tuotetta vastaamaan tarvetta.

Tarkasteltaessa Scrumin soveltuvuutta on huomattava, ettd Scrumissa on aina vahin-
tda kolme henkilda — tuoteomistaja, scrum master ja kehitystiimin jasen. Rakennelma
on sinansa jaykka, kun ajatellaan pienimuotoisia projekteja, jotka kestavat kuukaudesta
kahteen. Taysipaivaisesti osallistuminen Scrumin mukaisesti ei ole jarkevaa scrum
masterin ja tuoteomistajan kannalta katsottuna, silld resurssit ovat kuukaudesta kah-
teen kuukauteen kestavassa projektissa huomattavasti pienemmat kuin normaaleissa

projekteissa.

Suppeassa projektissa (enimmilladn pari kuukautta) tulee kenties merkitykselliseksi
Lean Development -kehityssuunta, jossa ei noudateta valttamatta kaikkia Scrumin piir-

teita, vaan keskitytdan kehittdmiseen suurimmaksi osaksi.
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Isompien projektien puitteissa tulee tahdelliseksi kayttda jotakin muuta menetelmaa
kuin Lean Development. Kenties SAFe tai DAD on hyva ratkaisu tarkasteltaessa mene-
telmien skaalautuvuutta — toisaalta jos skaalautuvuutta ei tarvita, voi jokin muukin malli

olla hyva esim. perusmuotoinen Scrum tai skaalautuva Nexus.

6.3 Tulevaisuutta: tekoalyn kayttaminen ketterassa ohjel-

mistokehityksessa

Tekoalyn kayttdmistd on mietitty kaytettavan erilaisissa ketterissa prosesseissa. Tutkit-
taessa on havaittu, etta tekoalya voisi kayttdd useissa tilanteissa apuna. Tekoalya voi-
daan kayttaa nayttamisessa, mita pitaa tulla tehdyksi. Sitéa voidaan myds kayttaa ana-
lysoitaessa analytiikkajarjestelmassa kuvailemaan, mitd tulee tapahtumaan, ja mita on
tapahtunut. Analytiikkamoottoria voidaan kayttaa kehitysjonon tapahtumien tunnistami-
seen, riskien valttamiseen, kehitysjonon tapahtumien kehittamiseen, riskien ennakoimi-
seen ja kehitysjonon tapahtumien arviointiin. Suunnitelmamoottoria voidaan myds kayt-

taa sprinttien suunnitteluun (Dam et al., 2019).
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7.YHTEENVETO

Projektiliketoimintaa voidaan harjoittaa eri muodoissa ja yhtd maaritelmaa projektille ja
projektiliketoiminnalle ei ole olemassa. Projektit ja siihen kytkeytyneet kasitteet ovat

moniulotteisia ja vaihtelevat kirjoittajasta kirjoittajaan.

Projektinhallintamenetelmia on useita ja niilla on tarkoitus tehda projektien hallinnasta
enemman empiiristad ja suunnitelmallista. Perinteiset menetelméat hyddyntavat vesipu-
tous- tai V-mallista toimintatapaa, jossa kehittdminen tehddan yhtena osana projektia.
Nykypaivana entistd suositummaksi on tullut ketterat projektinhallintamenetelmat. Ket-
terissa menetelmissa tyoskentely on tehty inkrementaaliseksi ja toisteiseksi. MyOs

suunnittelu on joissain malleissa tehty ketteraksi ja itsensa paalle rakentavaksi.

Ketterid menetelmid kasiteltdessd on syytd huomata, ettei ole olemassa yhta ainoaa
ketterad menetelmaa, vaan ketterid menetelmid on useita erilaisia. Erilaiset ketterat
menetelmat sisaltavat erilaisia rooleja ja hierarkioita. Myds rakenteet vaihtelevat kette-
rien menetelmien valilla. Toisaalta on huomattava, kuinka Scrum on vaikuttanut eri ket-
teriin menetelmiin — useissa menetelmissa ketteryys rakentuu Scrumin kaltaiseen ra-

kenteeseen, joka perustuu itsedan toteuttavaan kehitystiimiin.
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