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Vaatimusmaarittely

Ehka keskeisin ongelma ohjelmistotuotantoprosessissa on maaritella
asiakkaan vaatimukset (requirements) rakennettavalle ohjelmistolle

Vaatimukset jakaantuvat pariin luokkaan

 Toiminnalliset vaatimukset (functional requirements)

- Ohjelman toiminnot: mita ohjelma tekee ja mita silla voidaan tehda
« Ei-toiminnalliset vaatimukset (nonfunctional requirements)

- Koko ohjelmistoa koskevat "laatuvaatimukset”
— Ohjelmiston toimintaympariston rajoitteet

Vaatimusten selvittamista, dokumentoimista ja hallinnointia kutsutaan
vaatimusmaarittelyksi, engl. requirements engineering

Kaytettavasta prosessimallista riippumatta vaatimusmaarittelyn tulee
ainakin alkaa ennen ohjelmiston suunnittelua ja toteutusta

* Lineaarisissa prosessimalleissa vaatimusmaarittely tehdaan
kokonaisuudessaan ennen ohjelmiston suunnittelua ja toteutusta

 |teratiivisessa ohjelmistokehityksessa vaatimusmaarittelya tapahtuu
paloittain ohjelmiston rakentamisen edetessa



Vaatimusmaarittelyn vaiheet

Vaatimusmaarittelyn luonne vaihtelee paljon riippuen kehitettavasta
ohjelmistosta, kehittajaorganisaatiosta ja ohjelmistokehitykseen
kaytettavasta prosessimallista

Joka tapauksessa asiakkaan tai asiakkaan edustajan on oltava
prosessissa aktiivisesti mukana

Vaatimusmaarittely jaotellaan yleensa muutamaan tyovaiheeseen

« Vaatimusten kartoitus (engl. elicitation)
e Vaatimusanalyysi

e Vaatimusten validointi

e Vaatimusten dokumentointi

e Vaatimusten hallinnointi

Useimmiten tyovaiheet limittyvat ja vaatimusmaarittely etenee
spiraalimaisesti tarkentuen

« Ensin kartoitetaan, analysoidaan ja dokumentoidaan osa vaatimuksista

* Prosessia jatketaan kunnes haluttu maara vaatimuksia on saatu
dokumentoitua tarvittavalla tarkkuudella



Vaatimusten kartoituksen menetelmia

Selvitetaan jarjestelman sidosryhmat (stakeholders) eli tahot jotka
ovat suoraan tai epasuorasti tekemisissa jarjestelman kanssa

Kaytetaan "kaikki mahdolliset keinot” vaatimusten esiin kaivamiseen,
esim:

« Haastatellaan sidosryhmien edustajia
* Pidetaan brainstormaussessioita asiakkaan ja kehittajien kesken

Alustavien keskustelujen jalkeen kehittajatiimi voi strukturoida
vaatimustenkartoitusta

 Mietitaan jarjestelman kuviteltuja kayttajia ja keksitaan kayttajille
tyypillisia kayttoskenaarioita

 Tehdaan paperiprototyyppeja ja kayttoliittymaluonnoksia

Skenaarioita ja prototyyppeja lapikaymalla asiakas voi tarkentaa
nakemystaan vaatimuksista

Jos kehitettavan jarjestelman on tarkoitus korvata olemassa oleva
jarjestelma, voidaan vaatimuksia selvittaa myos havainnoimalla
loppukayttajan tyoskentelya (etnografia)



Vaatimusten analysointi, validointi ja
dokumentointi

e Vaatimusten keraamisen lisaksi vaatimuksia taytyy analysoida:

* Onko vaatimuksissa keskinaisia ristiriitoja
e QOvatko vaatimukset riittavan kattavat

 (Qvatko vaatimukset sellaisia etta niiden toteutuminen on
testattavissa

e Ja validoida:

* Onko asiakas viela sita mielta etta kirjatut vaatimukset edustavat
asiakkaan mielipidetta

e Vaatimukset on myos pakko dokumentoida muodossa tai toisessa

* Ohjelmistokehittajia varten: mita tehdaan

» Testaajia varten: tekeeko jarjestelma niin kuten vaatimus
maarittelee

e Usein vaatimusdokumentti toimii oleellisena osana asiakkaan ja
ohjelmistotuottajatiimin valisessa sopimuksessa



Vaatimusten luokittelu — toiminnalliset
vaatimukset

Vaatimukset jakaantuvat toiminnallisiin ja ei-toiminnallisiin
vaatimuksiin

Toiminnalliset vaatimukset (functional requirements) kuvaavat
mita toimintoja jarjestelmalla on

e Esim.

— asiakas voi lisata tuotteen ostoskoriin

— Onnistuneen luottokorttimaksun yhteydesséa asiakkaalle
vahvistetaan ostotapahtuman onnistuminen sahkopostitse

Toiminnallisten vaatimusten dokumentointi voi tapahtua esim.
e “feature-listoina”
« UML-kayttotapauksina (ks. ohjelmistojen mallintaminen)

» Ketterissa menetelmissa yleensa User storyina, joihin
tutustumme kohta tarkemmin



Ei-toiminnalliset vaatimukst

« Jakautuvat kahteen luokkaan: laatuvaatimuksiin ja
toimintoympariston rajoitteisiin

« Laatuvaatimukset, ovat koko jarjestelman toiminnallisuutta
rajoittavia/ohjaavia tekijoita, esim.

Kaytettavyys

Testattavuus

Laajennettavuus

Suorituskyky

Skaalautuvuus

Tietoturva

http://en.wikipedia.org/wiki/List_of system_quality attributes

e Toimintaympariston rajoitteita ovat esim:

Toteutusteknologia
Integroituminen muihin jarjestelmiin

Mukautuminen standardeihin

e Vaikuttavat yleensa ohjelman arkkitehtuurin suunnitteluun



Vaatimusmaarittely 1900-luvulla

Vesiputousmallin hengen mukaista oli, etta vaatimusmaarittelya pidettiin
erillisena ohjelmistoprsessin vaiheena joka on tehtava kokonaisuudessaan
ennen suunnittelun aloittamista

* |deana oli etta suunnittelun ei pida vaikuttaa vaatimuksiin ja vastaavasti
vaatimukset eivat saa rajoittaa tarpeettomasti suunnittelua

Asiantuntijat korostivat etta vaatimusten dokumentaation on oltava kattava
ja ristiriidaton
* mielellaan luonnollisen kielen sijasta formaalilla kielella tehty jotta esim.
ristiriidattomuuden osoittaminen olisi mahdollista

Jos maarittelyvaiheessa tehdaan virhe joka huomataan vasta
testauksessa, on muutoksen tekeminen kallista

« Tasta loogisena johtopaatoksena oli tehda vaatimusmaarittelysta
erittain jarea ja huolella tehty tyovaihe

Vaatimusdokumenttipohjia standardoitiin

 |[EEE Recommended Practice for Software Requirements
Specifications

* Kks. http://ieeexplore.ieee.org



Vaatimusmaarittely 1900-luvulla — el toimi

* |deaali jonka mukaan vaatimusmaarittely voidaan irrottaa kokonaan
omaksi, huolellisesti tehtavaksi vaiheeksi on osoittautunut utopiaksi

 Vaatimusten muuttumien on vaistamatonta

Huolimatta huolellisesta vaatimusten maarittelemista, eivat ohjelmistokehittajat
osaa tulkita kirjattuja vaatimuksia samoin kuin vaatimukset kertonut asiakas

Ohjelmistoja kayttavien organisaatioiden toimintaymparisto muuttuu nopeasti,
mika on relevanttia tanaan, ei ole valttamatta sita enaa 3 kuukauden paasta

Asiakkaiden on mahdotonta ilmaista tyhjentavasti tarpeitaan etukateen

Ja vaikka asiakas osaisikin maaritella kaiken etukateen, tulee mielipide
muuttumaan kun asiakas nakee lopputuloksen

« Vaatimusmaarittelya ei ole mahdollista/jarkevaa irrottaa suunnittelusta

Suunnittelutason auttavat ymmartamaan ongelma-aluetta syvallisemmin ja
generoivat muutoksia vaatimuksiin

Ohjelmia tehdaan maksimoiden valmiiden ja muualta ostettavien
komponenttien kaytto, tama on syyta ottaa huomioon vaatimuksia laadittaessa

Jos suunnittelu ja toteutustason asiat otetaan huomioon, on vaatimusten
priorisointi helpompaa: helpompi arvioida vaatimusten toteuttamisen hintaa



Vaatimusmaarittely 2000-luvulla

 Nykyaan vallitsee laaja konsensus siita, etta useimmissa tilanteissa
vaatimusmaarittelya ei ole jarkeva tehda kokonaan suunnittelusta ja

toteutuksesta irrallaan
o Syita talle

 Time to market: ohjelmistotuotteet halutaan markkinoille nopeasti,
perinpohjaiselle, kuukausia kestavalla vaatimusmaarittelylle ei ole

alkaa

e Taman takia kaikkia vaatimuksia ei edes teoriassa ehdita kartoittamaan
ja siita taas seuraa muuttuvat vaatimukset

 Uusiokaytto, ohjelmistojen koostaminen palveluista: ohjelmistoja
tehdaan enenevissa maarin raataloimalla valmiista komponenteista ja
palveluista, vaatimukset riippuvat nain enenevissa maarin muustakin
kuin asiakkaan tahdosta

« |Iman suunnittelun ja toteutuksen huomioimista vaikea tietaa vaatimusten
toteuttamisen hintaa

* Riskina etta asiakas haluaa vaatimuksen muodossa joka
moninkertaistaa toteutuksen hinnan verrattuna periaatteessa asiakkaan
kannalta yhta hyvaan, hieman eri tavalla muotoiltuun vaatimukseen



Ohjelmiston suunnitteluun ja toteutukseen
integroitu vaatimusmaarittely

2000-luvun iteratiivisen ja ketteran ohjelmistotuotannon tapa on integroida
kaikki ohjelmistotuotannon vaiheet yhteen

Ohjelmistoprojektin alussa maaritellaan vaatimuksia tarkemmalla tasolla
ainakin yhden iteraation tarpeiden verran

Ohjelmistokehittajat arvioivat vaatimusten toteuttamisen hintaa

Asiakas priorisoi vaatimukset siten, etta iteraatioon valitaan toteutettavaksi
vaatimukset jotka tuovat mahdollisimman paljon liiketoiminnallista arvoa

Jokaisen iteraation aikana tehdaan maarittelya, suunnittelua, ohjelmointia
ja testausta

Jokainen iteraatio tuottaa valmiin osan jarjestelmaa

« Edellisen iteraation tuotos toimii syotteena seuraavan iteraation
vaatimusten maarittelyyn

Ohjelmisto mahdollista saada tuotantoon jo ennen kaikkien vaatimusten
valmistumista

Kattavana teemana tuottaa asiakkaalle maksimaalisesti arvoa



Vaatimusmaarittely ja projektisuunnittelu
ketterassa prosessimallissa



Taustaa

Seuraavassa esitellaan yleinen tapa vaatimustenhallintaan ja
projektisuunnitteluun ketterassa ohjelmistotuotantoprojektissa

Tapa pohjautuu Scrumin ja eXtreme Programingin eli XP:n eraiden
kaytanteiden soveltamiseen

Lahteena on kaytetty mm. seuraavia:

e Kniberg Scrum and XP from the trenches, sivut 9-55
« Shore: Art of agile development, osa luvusta 8

« Rasmussen: The Agile Samurai, luvut 6-8

Kaikissa edellisissa kaydaan lapi suunilleen samat asiat, terminologia ja
painotukset hieman vaihtelevat (Kniberg kayttaa Scrumin ja muut XP:n
terminologiaa). Tarkeimmaot erot terminologiassa

e Scrumin sprinttia kutsutaan XP:ssa iteraatioksi
 XP:n on-site customer on suunilleen sama kuin Scrumin Product owner

« XP:ssa ei ole selvaa vastinetta Scrum Masterille, koko tiimi jakaa vastuun
prosessin noudattamisesta

Erittain kattavan kuvan asioihin antavat Mike Cohnin loistavat kirjat Agile
Estimation and Planning ja User stories applied



User story

« Ketteran vaatimusmaarittelyn tarkein tyovalinen on User story

« Kasitteelle ei ole vakiintunutta kaannosta, joten kaytamme jatkossa
englanninkielista termia

e Alan suuren auktoriteetin Mike Cohnin mukaan:

A user story describes functionality that will be valuable to either user or
purchaser of software. User stories are composed of three aspects:

1) A written description of the story used for planning and reminder
2) Conversations about the story to serve to flesh the details of the story

3) Tests that convey and document details and that will be used to
determine that the story is complete

« Mita yllaoleva kuvaus tarkoittaa? Jatketaan user storyihin tutustumista
kaymalla samalla lapi esimerkkijarjestelmaa Kumpula biershop:

e https://wiki.helsinki.fi/display/ohtu2012/kumpula+biershop
« http://kumpulabiershop.elasticbeanstalk.com/


https://wiki.helsinki.fi/display/ohtu2012/kumpula+biershop
http://kumpulabiershop.elasticbeanstalk.com/

User story

User Storyt kuvaavat loppukayttajan kannalta arvoa tuottavia
toiminnalisuuksia

US:n "maaritelman” alakohdat 1 ja 2 antavat ilmi sen, etta User Story on
karkean tason tekstuaalinen kuvaus JA lupaus/muistutus siita etta
toiminnallisuuden vaatimukset on selvitettava asiakkaan kanssa

Seuraavat voisivat olla biersopin User Storyjen tekstuaalisia kuvauksia:

 Asiakas voi lisata oluen ostoskoriin
* Asiakas voi poistaa ostoskorissa olevan oluen
 Asiakas voi maksaa luottokortilla ostoskorissa olevat oluet

User Story ei siis hole perinteinen vaatimusmaaritelma, joka ilmaisee
tyhjentavasti miten joku toiminnallisuus tulee toteuttaa

« User Story on "placeholder” vaatimukselle, muistilappu ja lupaus,
etta toiminnallisuuden vaatimus tulee selventaa tarvittavalla tasolla
ennen kuin se toteutetaan

Usein on tapana kirjoittaa User Storyn kuvaus pienelle noin 10-15 cm
pahvikortille tai postit-lapulle



User story

Kun User Story paatetaan toteuttaa, on pakko selvittaa tyhjentavasti, mitka
ovat Storyn kirjaamaan toiminnon vaatimukset

User Storyn henkeen siis kuuluu, etta Story on lupaus kommunikoinnista
asiakkaan kanssa vaatimuksen selvittamiseksi

"maaritelman” kolmas alikohta sanoo etta Storyyn kuuluu "Tests that
convey and document details and that will be used to determine that the
story is complete”

User Storyyn liittyvia testeja kutsutaan yleensa Storyn hyvaksymatesteiksi
(acceptance test)

Hyvaksymatesti tarkoittaa yleensa joukkoa konkreettisia testiskenaarioita
joiden on toimittava, jotta User Storyn kuvaaman toiminnallisuuden
katsotaan olevan valmis

Hyvaksymatestien luonne vaihtelee projekteittain

* Ne voitat olla Storyn kuvauksen sisaltavan kortin takapuolelle
Kirjoitettavia tekstuaalisia skenaarioita (varsinkin jos projektissa on
kaytettavissa onsite customer joka voi suorittaa hyvaksymatestauksen)

» Tai parhaassa tapauksessa automaattisesti suoritettavia testeja



EsimerkkKi

» Alla esimerkki pahvikortille kirjoitetusta User Storysta

« Kortin etupuolella kuvaus, prioriteetti ja estimaatti

o Estimaatilla tarkoitetaan kortin toiminnallisuuden toteuttamisen
tyomaaraarviota. Palaamme estimointiin pian tarkemmin

» Kortin takapuolella suhteellisen informaalilla kielella kirjoitettu

hyvaksymistesti
Front of Card

Back of Card
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Minkalainen on hyva User Story

Kuten jo mainittu, tulee User Storyn kuvata asiakkaalle arvoa tuottavia
toimintoja
« Kaytettava asiakkaan kielta, ei teknista jargonia

Hyvana kaytantona pidetaan etta User Story kuvaa jarjestelman kaikkia
osia koskevaa (esim. kayttoliittyma, bisneslogiikka, tietokanta) "end to
end’-toiminnallisuutta

« Esim. "lisaa jokaisesta asiakkaasta rivi tietokantatauluun Asiakas” ei
olisi suositeltava muotoilu User Storylle

Edellisen sivun esimerkki on formuloitu viimeaikaisen muodin mukaisessa
muodossa

« As a <type of user>, | want <functionality> so that <bussines value>

« As a student | want to purchase a parking pass so that | can drive to
school

Nain muotoilemalla on ajateltu etta User Story kiinnittaa huomion siihen
kenelle kuvattava jarjestelman toiminto tuo arvoa

Muoto ei oikein taivu suomenkielisiin kuvauksiin, joten sita ei talla kurssilla
kayteta



Minkalainen on hyva User Story

» Bill Wake luettelee artikkelissa INVEST in good User Stories kuusi User
Storyille toivottavaa ominaisuutta:

* Independent

 Negotiable

e Valuable to user or customer
« Estimable

e Small

 Testable

« http://xp123.com/articles/invest-in-good-stories-and-smart-tasks/

* Independent User Storyjen pitaisi olla toisistaan mahdollisimman
rippumattomia

 Riippumattomuus mahdollistaa eri kayttotapausten toteuttamisen
mahdollisimman riippumattomasti toisistaan

« Esim biershopin Storyjen Liséa olut ostoskoriin ja Poista olut ostoskorista
valilla on riippuvuus jota on vaikea valttaa

* Voikin olla parempi yhdistaa riippuvaiset User Storyt yhdeksi: tuotteiden
lisdys ja poisto ostoskorista


http://xp123.com/articles/invest-in-good-stories-and-smart-tasks/

Minkalainen on hyva User Story

Negotiable hyva User Story ei ole tyhjentavasti kirjoitettu vaatimusmaarittely
vaan lupaus siita etta asiakas ja toteutustiimi sopivat User Storyn
toiminnallisuuden sisallon ennen toteutusvaihetta

Estimatable User Storyn toteuuttamisen vaativa tyomaara pitaa olla
arvioitavissa kohtuullisella tasolla

Tyomaaran arviointi onnistuu paremmin jos User Storyt ovat riittavan pienia
Small. User storya pidetaan yleensa liian isona jos se ei ole toteutettavissa
noin viikon tyopanoksella

Liian suuret User Storyt kannattaa jakaa osiin

« Esim kayttotapaus Olutkaupan yllapitaja voi kirjautua sivulle, lisatéa ja paivittaa
oluiden tietoja sekéa tarkastella asiakkaille tehtyjen toimitusten lista kannattaa
jakaa useaan osaan:

- yllapitaja voi kirjautua sivulle

- yllapitaja voi lisata ja paivittda oluiden tietoja

- yllapitaja voi tarkastella asiakkaille tehtyjen toimitusten listaa

- Sivulle kirjautunut yllapitaja voi lisétéa ja paivittaa oluiden tietoja

- Sivulle kirjautunut yllapitaja voi tarkastella asiakkaille tehtyja toimituksia



Minkalainen on hyva User Story

Testability Kuudes toivottu ominaisuus on testattavuus, eli User Storyjen
pitaa olla sellaisia etta niille on mahdollista tehda testit jonka mukaan voi
yksikasitteisesti kertoa onko Story toteutettu hyvaksyttavasti

Ei-toiminnalliset vaatimukset (esim. suorituskyky, kaytettavyys)
alheuttavat usein haasteita testattavuudelle

« Esim. kayttotapaus Olutkaupan tulee toimia tarpeeksi nopeasti
kovassakin kuormituksessa voidaan muotoilla testattavaksi esim.
seuraavasti kayttajan vasteaika saa olla korkeinaan 0.5 sekuntia 99%
tapauksissa jos yhtaailkaisia kayttajia sivulla on maksimissaan 1000

Viime viikolla Scrumin yhteydessa puhuimme product backlogista joka
siis on priorisoitu lista asiakkaan tuotteelle asettamista vaatimuksista eli
toivotuista ominaisuuksista ja toiminnoista

Nykyaan kaytantona on, etta product backlog koostuu nimenomaan User
Storyista



Alustava product backlog

Projektin aluksi kannattaa heti ruveta etsimaan ja maarittelemaan
User Storyja ja muodostaa naista alustava Product Backlog

Kaytettavissa ovat kaikki yleiset vaatimusten kartoitustekniikat
« Haastattelut

* Dbrainstormaus/story gathering workshop

Alustavan User Storyjen keraamisvaiheen ei ole tarkoituksenmukaista
kestaa kovin kauaa, maksimissaan muutama paiva

User Storyjen luonne (lupaus/muistilappu etta vaatimus tarkennetaan
ennen toteutusta) tekee niista hyvan tyokalun projektin aloitukseen

e Turhiin detaljeihin ei puututa

« Eitavoitellakaan taydellista ja kattavaa listaa vaatimuksista, asioita
tarkennetaan myohemmin

Kun alustava lista User Storyista on keratty, ne priorisoidaan ja niiden
vaatima tyomaara arvioidaan karkealla tasolla

« Nain muodostuu alustava Product Backlog, eli priorisoitu lista
vaatimuksista



Story gathering workshop

« Ennenkuin menemme tarkemmin User Storyjen priorisointiin, esitellaan
nopeasti Johan Rasmussonin kirjassa Agile Samurai esittama tapa
Storyjen keraamiseen

« Step 1: get a big room

 Huoneeseen keraantyvat kaikki asianosaiset, asiakkaat ja
ohjelmistotuotantotiimi
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« Step 2: draw a lot of pictures
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Step 3: Write lots of stories
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Story gathering workshop

« Step 4: Brainstorm everything else

« Kuvien piirtamisen ja siihen liittyvan brainstormauksen
innoittamana saadaan yleensa kirjoitettua suuri joukko User
Storyja

« Kuvin ilmaistavien asioiden lisaksi mietitaan muuta projektiin
liittyvaa ja kirjataan niita vastaavat User Storyt

o Step 5: Scrub the list and make it shine

« Lopuksi siivotaan lista:
- Poistetaan duplikaatit
- Yhdistetaan liian pienet toisiinsa liittyvat Storyt isommiksi
- Kirjoitetaan User Storyt koherentimpaan muotoon



Backlogin priorisointi
Product Backlog siis on priorisoitu lista User Storyja

e Kuten muistamme priorisoinnin hoitaa Product Owner, XP:ssa
kaytetaan suunnilleen samassa roolissa toimivasta henkilosta
nimitysta on-site customer

Prioriteetti maaraa jarjestyksen missa ohjelmistokehittajat toteuttavat
ohjelmiston ominaisuuksia

Priorisoinnin motivaationa on pyrkia maksimoimaan asiakkaan
kehitettavasta ohjelmistosta saama hyoty

« Tarkeimmat asiat halutaan toteuttaa mahdollisimman nopeasti ja nain
saada tuotteesta alustava versio markkinoille niin pian kuin
mahdollista

User Storyjen priorisointiin vaikuttaa Storyn kuvaaman toiminnallisuuden
asiakkaalle tuovan arvon lisaksi pari muutakin seikkaa

« Storyn toteuttamiseen kuluva tyomaara
e Storyn kuvaamaan ominaisuuteen sisaltyva tekninen riski

Ei ole siis kokonaistaloudellisesti edullista tehda priorisointia valttamatta
pelkastaan perustuen asiakkaan User Storyista saamaan arvoon



Estiomointi eli User Storyn toteuttamiseen
kKuluivan tyomaaran arviointi

User Storyjen vieman tyomaaran arvioimiseen on oikeastaan kaksi
motivaatiota

« Auttaa asiakasta priorisoinnissa
 Mahdollistaa koko projektin vieman ajan summittaisen arvioinnin

Tyomaaran arvioimiseen on kehitetty vuosien varrella useita erilaisia
menetelmia.

Kaikille yhteista on se, etta ne eivat toimi kunnolla, eli tarkkoja
tyomaaraarvioita on mahdoton antaa

« Joskus kaytetaankin tyomaaran arvioinnista leikillisesti termia
guestimation

Mita kauempana tuotteen valmistuminen on, sita epatarkempia
tyomaaraarviot ovat

» Cone of uncertainity, ks. seuraava sivu
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« Ketterat ohjelmistotuotantomenetelmat ottavat itsestaanselvyytena
sen, etta estimointi on epavarmaa ja tarkentuu vasta projektin
kuluessa

« Koska nain on, pyritaan vahvoja estimointiin perustuvia lupauksia
alkatauluista olemaan tekematta



Suhteelliseen kokoon perustuva estimointi

On huomattu, etta vaikka ominaisuuksien toteuttamiseen menevan tarkan
ajan arvioiminen on vaikeaa, osaavat ohjelmistokehittajat jossain maarin
arvioida eri tehtavien vaatimaa tyomaaraa suhteessa toisiinsa

Esim.

« User Storyn Tuotteen lisddminen ostoskoriin toteuttaminen vie yhta
kauan kuin User Storyn Tuotteen poistaminen ostoskorista
toteuttaminen

» User Storyn Ostoskorissa olevien tuotteiden maksaminen luottokortilla
toteuttaminen taas vie kolme kertaa kauemmin kun edelliset

Ketterissa menetelmissa kaytetaankin yleisesti suhteelliseen kokoon
perustuvaa estimointia

"yksikkona” arvioinnissa on yleensa Story Point

* Eiyleensa vastaa mitaan todellista tuntimaaraa

» Biershop-projektissa voitaisiin esim. kiinnittaa etta User Storyn
Tuotteen lisdaminen olutkoriin estimaatti on 1 Story Point, muita
voidaan sitten verrata tahan, eli Ostoskorissa olevien tuoftteiden
maksaminen luottokortilla estimaatiksi tulisi 3 Story Pointia



Suhteelliseen kokoon perustuva estimointi

« Kun estimoitavana on suuri maara User Storyja

* Esimerkki Rasmussenin kirjasta Agile samurai
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Suhteelliseen kokoon perustuva estimointi

e saattaa olla kannattavaa arvioida ensin muutama hieman erikokoinen
Story ja valita nama referensseiksi

1 pt 3 pt op
Set up user Set up MasterCard Process returns,
accounts exchanges, and
trade-ins




Suhteelliseen kokoon perustuva estimointi

e Ja arvoida muut User Storyt naiden suhteen
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Kuka suorittaa estimoinnin?
Estimonti tapahtuu aina ohjelmistokehitystiimin toimesta

asiakkaan on oltava lasna tarkentamassa estimoitaviin User Storeihin
liittyvia vaatimuksia

Usein estimointia auttaa User Storyn pilkkominen teknisiin tyovaiheisiin

 Esim. User Story Tuotteen lisGaminen ostoskoriin, voisi sisaltaa
toteutuksen kannalta seuraavat tekniset tehtavat (task):

- Tarvitaan sessio joka muistaa asiakkaan

- Domain-olio ostoskorin ja ostoksen esittamiseen
- Html-nakymaa paivitettava tarvittavilla painikkeilla
— Kontrolleri painikkeiden kasittelyyn

— yksikkotestit kontrollerille ja domain-olioille

- hyvaksymatestien automatisointi

Jos kyseessa on samantapainen toiminnallisuus kuin joku aiemmin
toteutettu, voi estimointi tapahtua ilman User Storyn vaatimien erillisten
tyovaiheiden miettimista



Estimoinnista

Estimointi on jokatapauksessa suhteellisen epatarkkaa, joten estimoinnin
on tarkoitus tapahtua nopeasti

* yhden User Storyn estimointiin kannattaa kayttaa aikaa korkeintaan 15
minuuttia, jos se ei riita, on todennakoista etta User Storya ei tunneta
viela niin hyvin etta se kannattaisi estimoida

Kuten viimeksi mainitsimme, maaritellaan ketterissa projekteissa yleensa
ns. "definition of done”

Estimoinnissa tulee arvioida User Storyn viema aika "definition of donen
tarkkuudella®, tama sisaltaa kaiken User Storyn toteuttamiseen liittyvan:

« Maarittely, suunnittelu, toteutus, automatisoitujen tekstien tekeminen,
testaus, integrointi ja dokumentointi

Asken mainitsimme ettd Story Point ei vastaa yleensa mitaan aikayksikkoa

« Jotkut kuitenkin mitoittavat Story Pointin ainakin projektin alussa "ideal
working day:n” suuruiseksi, eli tyopaivaksi johon ei sisally mitaan hairiotekijoita

« Useimmat auktoriteetit suosittelevat olemaan sotkematta Story Pointeja paiviin
« Ks esim. http://blog.crisp.se/2008/12/05/tomasbjorkholm/1228470417545


http://blog.crisp.se/2008/12/05/tomasbjorkholm/1228470417545

Planning poker
 Hyvana periaatteena pidetaan etta kaikki tiimin jasenet osallistuvat
estimointiin
 Tiimille syntyy yhtenainen ymmarrys User Storyn sisallosta
« Planning poker on eras suosittu tapa estimoinnin tekemiseen

1.gtg:;*,;rf}mer reads 3 ) L“_/ L\i R

Development team
asks questions

L @)

L Discussion . }

éU'l
L=

2. Team estimates.
This includes testing.

)O

@
Do) Do §
Do) Do|

3. Team discusses.

4. Team estimates again.
Repeat until consensus reached.



Planning poker
Kaydaan lapi Backlogissa olevia User Storyja yksi kerrallaan

Asiakas lukee User Storyn sisallon ja selittaa tarkemmin Storyn luonnetta ja
vaatimuksia

Tiimi keskustelee Storysta, miettii kenties Storyn jakautumista teknisiin
tyovaiheisiin

Kun kaikki kokevat olevansa valmiina arvioimaan, jokainen kertoo arvionsa
(yksikkona siis Story Point)

Usein tama vaihe toteutetaan siten, etta kaytossa on pelikortteja joilla on
estimaattien arvoja, esim 1, 2, 5, 10, ... ja kukin estimointiin osallistunut
nayttaa estimaattinsa yhta aikaa

Jos estimaatit ovat suunnilleen samaa tasoa, merkataan estimaatti User
Storylle

Jos seuraa eroavaisuutta, keskustelee tiimi eroavaisuuksien syista

* Voi esim. olla, etta osa tiimin jasenista ymmartaa User Storyn
vaatimukset eri tavalla ja tama aiheuttaa eroavaisuutta estimaatteihin

Kun tiimi on keskustellut aikansa, tapahtuu uusi estimointikierros ja
konsensus todennakoisesti saavutetaan pian



Estimaattien skaala

Koska estimointi on jokatapauksessa melko epatarkkaa, ei estimoinnissa
ole tapana kayttaa kovin tarkkaa skaalaa

Yleista on esim. kayttaa ainoastaan arvoja 1, 2, 3, 5, 10, 20, 40, 100 tai
vastaavaa ylapaasta harvenevaa skaalaa

Motivaationa se, etta mita suuremmasta kokonaisuudesta kyse, sita
vaikeampaa estimointi on, ja skaala ylapaassa on tarkoituksella harva
jotteivat estimaatit antaisi valheellista kuvaa tarkkuudesta

Joskus kaytetaan myos estimaattia epic jolla tarkoitetaan niin isoa tai
huonosti ymmarrettya User Storya etta sita ei voida viela estimoida

Alan suurin auktoriteetti Mike Cohn suosittelee kayttamaan skaalaa 1, 2,
3,9,8tai 1, 2, 4, 8 ja antamaan sita suuremmille estimaatti epic




Jatkuu seuraavalla luennolla
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