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1 Johdanto

Ohjelmistojen kehityksessé ryhmétyoskentely on térkedd, koska projektien
kasvava kompleksisuus ja laajuus tekee niiden toteuttamisen yksilolle vai-
keaksi [17]. Ohjelmistoalalla tarvitaan monenlaisia teknisid taitoja, jotta
projekteissa saadaan toteutettua kaikki ohjelmistokehityksen vaiheet. Nama
vaiheet voidaan jakaa karkeasti vaatimusmaéérittelyyn, suunnitteluun, toteu-
tukseen, testaukseen ja ylldpitoon [10]'. Sen lisiksi, ettd eri vaiheet vaativat
erilaisia taitoja, jokainen yksittdinen vaihe kysyy laajaa osaamista. Tamén
seurauksena kootaan usein joukko osaavia ihmisié toteuttamaan yhteistyossa
kaikki kehityksen vaiheet. On hyvin tavanomaista, ettd ohjelmistoprojektit
toteutetaan ryhmétyoné.

Ryhmétyo vaatii teknisten taitojen lisdksi yhteistyo- ja kommunikoin-
titaitoja, koska ne vaikuttavat ryhmén suorituskykyyn [16]. Ryhmétyon
merkitys on tunnettu jo kauan ja sitd painotetaan yh& enemmain tieto-
jenkasittelytieteen opetuksessa [12, 17, 19, 21]. Useat prosessimallit jopa
sanelevat, miten ryhmatyoskentely tapahtuu, jotta kehitys sujuisi luon-
tevammin ja tuotteliaammin. Kehittdjien vélinen yhteisty¢ riippuu yk-
siloista ja siitd, miten heiddn persoonallisuudet ja luonteenpiirteet sopivat
ryhmétyoskentelyyn [6, 16].

Téamén artikkelin tarkoituksena on tarkastella ryhmétyoskentelyé ohjel-
mistoalalla, yksilon vaikutusta ryhmétyohon seké tapoja kehittdd ryhmétyo-
taitoja. Luvussa 2 tutkitaan kahta ohjelmistotuotantoon tarkoitettua pro-
sessimallia, jotka ovat Extreme Programming ja Scrum. Malleista kuvataan,
miten ne ohjeistavat projektin kehitysta ja kuinka ryhmétyo niissa painottuu.
Luvussa 3 tutkitaan yksilon persoonallisuuden vaikutusta ohjelmistokehi-
tykseen. Alussa kerrotaan, mikd on Myers—Briggsin tyyppi-indikaattori ja
kuvaillaan ohjelmistokehittdjan eri piirteité, jotka vaikuttavat seké positii-
visesti ettd negatiivisesti ryhmén tyoskentelyyn. Tamén jilkeen kerrotaan
Myers-Briggsin tyyppi-indikaattoriin perustuen, milld luonteenpiirteilla on
positiivisimmat vaikutukset perinteisen ohjelmistotuotannon eri vaiheissa. Lu-
vussa 4 kuvataan menetelmié, joilla voidaan rohkaista ihmisid ryhmétyohon
ja menetelmié, joilla ryhmétyotaitoja voidaan kehittdd paremmiksi. Luku 5
on yhteenveto edellisisté.

2 Ketterat menetelmit ja ryhméatyoskentely

Ketterdat menetelmét noudattavat 12 ketteran kehityksen periaatetta, jois-
sa painotetaan yksiléiden toimintaa ja yhteistyotd toimivan ohjelmiston

! Capretz puhuu jarjestelméanalyysista, joka on sidoksissa vaatimusmasrittelyyn. Tassd
tekstissd kasitellddn jarjestelméanalyysin sijaan vaatimusmaéaarittelya.



tuottamiseksi [3]. Ohjelmiston suunnittelu ndhdéén jatkuvana prosessina,
jolloin ketterit menetelmat mukautuvat mahdollisiin muutoksiin kehitys-
tyOssé sen sijaan, ettd noudatettaisiin yhtd suunnitelmaa projektin loppuun
asti. Ryhmétyon merkitys on suuri. Esimerkiksi erés periaate on, ettd “par-
haat arkkitehtuurit, vaatimukset ja suunnitelmat syntyvdt itseorganisoitu-
vissa tiimeissd” [3]. Tama tarkoittaa, ettd tiimit tyoskentelevét yhdessé
péddttien asioista ilman, ettd ulkopuolinen henkilé tulee méardamasn tiimin
toiminnasta. Tiimid johtaa tiimi itse ja tiimill4 ei ole johtajaa tai projek-
tipaallikkoa. Periaatteissa painotetaan informaation valittdmisté kasvokkain
kéaytavilla keskusteluilla, miké virtaviivaistaa tiedon kulkua ja pienentaa
vaarinkasitysten mahdollisuutta.

Ketterissd menetelmissd halutaan pitdd asiakas tyytyvéisend tuottamalla
toimivaa ohjelmistoa sddnnollisin véliajoin. Ne perustuvat iteratiiviseen ja
inkrementaaliseen kehitysmalliin, jossa tuotetta kehitetddn lyhyissa kehi-
tyssykleissé osa kerrallaan [11]. Kehitysmallissa ohjelmiston toteuttamiseen
tarvittava tyo pilkotaan osiin, jotka aikataulutetaan niin, ettd kukin osa
kehitetddn ajallaan valmiiksi. Tuotetta naytetdédn asiakkaalle sddnndollisin
véliajoin, jolloin asiakas nédkee kehityksen ja voi antaa palautetta kertoen
meneeko kehitys oikeaa suuntaa kohti.

Seuraavissa osioissa tutustumme kahteen tunnettuun ketterddn mene-
telmaan nimeltdén Scrum ja Extreme Programming [4, 7, 14, 24]. Scrum on
tunnettu menetelmé projektinhallintaan, kun taas XP tunnetaan lukuisista
kéytanteistadn. Tulevissa osioissa keskitytdédn kuitenkin vain millaisen pro-
sessin ndméa menetelmat méarittelevit projektin kehitykselle ja miten niissa
otetaan ryhmétyoskentely sekd kommunikointi huomioon.

2.1 Extreme Programming

Ezxtreme Programming (XP) on Kent Beckin luoma ketterd menetelmé, joka
painottaa kommunikointia ja ryhmétyoskentelya. XP keskittyy asiakkaan
tyytyvaisyyteen kehittdamaélla toiminnallisuuksia tuotteeseen mahdollisim-
man nopeasti ja tehokkaasti. XP:ssé kehitys tapahtuu lyhyissé, 1-4 viikon
iteraatioissa, jolloin on helppoa varautua mahdollisiin toiminnallisuuksien
muutoksiin. Kehitysprosessi sisdltda monia XP:n itse méarittelemié vaiheita,
jotka nakyvéat kuvassa 1. Téssé luvussa késitellddn ensin millaista kommuni-
kointi XP:ssé on ja kerrotaan pariohjelmoinnista. Lopuksi késitellddn XP:n
prosessista vaiheet, jotka ovat julkaisusuunnittelu (release planning), iteraatio
(iteration) ja hyvdiksymdtestaus (acceptance testing) [1].
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Kommunikointi

Kasvokkaista ja usein tapahtuvaa kommunikointia painotetaan jérjestamaélla
tiimin jasenet yhteiseen tilaan. Tamén lisdksi projektia varten on vihintdan
yvksi paikan péalld oleva asiakas, joka toimii osana kehitystiimid auttaakseen
projektin edistymisesséd. Paikan pailla oleva asiakas pa&dttaa seké tuotteen
vaatimuksista etté niiden priorisoinnista. Asiakkaan ldsnéolo on suuri etu,
silla tiimi voi kysya héneltd hetkessa esimerkiksi jonkin toteutettavan vaa-
timuksen yksityiskohdista ja asiakas voi vastaavasti antaa heti palautetta
tyostd. Ryhman sisdinen kommunikointi on suuressa osassa silla hyvét ratkai-
sut saadaan useimmiten yhteistyon tuloksena. Kommunikoinnin ja yhteistyén
merkitystéd kuvastaa esimerkiksi pariohjelmointi (pair programming), joka
on yksi XP:n keskeisimpié kéiytanteité.

Pariohjelmointi

Pariohjelmoinnissa kaksi henkil6d ohjelmoivat yhdessa, jakaen saman tieto-
koneen [22]. Henkil6illd on kaksi roolia: toinen on ajaja (the driver), ja toinen
navigoija (the navigator). Ajajan tehtdvina on kirjoittaa koodia. Navigoijan
tehtdvana on analysoida kirjoitettua koodia ja kertoa ajajalle mita tehtévia
heiddn tulee milloinkin toteuttaa. Nain ajaja voi keskittyd pelkastédéan ohjel-
mointiin. Sovituin véliajoin henkilét vaihtavat rooleja. Pariohjelmointi on
ryhmétyoskentelyd — kaksi ihmisté suorittavat yhteistd tehtdvad saavut-
taakseen saman paaméaaran.

Pariohjelmointi korostaa yhteistyotd ja kommunikointia. Tadstd on monia
hyotyjéa, jotka tekevét hyvéaa sekd ryhmén jésenille, ryhmaélle ettéd projektil-
le [8]. Tarkastellaan néita hyotyja seuraavaksi.



e Koodin laatu

Kun kaksi henkiloa ratkaisevat samaa ongelmaa, lopputulos on usein pa-
rempi verrattuna siihen, ettd yksi henkilo tekisi kaiken. Parit pystyvat
helposti keskustelemaan keskendén siitd mita heidén tulisi seuraavaksi
tehdé ja he voivat jakaa ideoita saadakseen koodista laadukkaampaa tai
ratkaistakseen jonkin ongelman. Pariohjelmoinnin ansiosta tapahtuva
laajamittaisempi koodin katselmointi vahentda virheiden maaraa. Vaih-
toehtoisesti niitd ei edes synny, kun parit keskendén kommunikoivat
miettien hyvid ratkaisuja.

Pariohjelmointi parantaa keskittymiskykya. Toisen henkilon ldsnéolo
estdd herkemmin yksiloéd laiskottelemasta tai olla noudattamatta XP:n
vaalimia kéyténteitd, kuten TDD:td. Kéytanteiden noudattaminen taas
johtaa parempaan koodin laatuun ja toteutukseen.

e Oppiminen

Kun henkil6t toimivat pareittain, osaaminen levida kehittédjien kesken.
Monet tykkédvat neuvoa toisiaan ja ryhmén jésenilld on eri taitoja
ja tietdmysta asioista. Esimerkiksi ryhmén jasenet, jotka pédsevéit
heitd taitavampien ihmisten pareiksi, voivat oppia paljon uusia teknii-
koita. Parhaimmassa tapauksessa koko ryhmén sisdlla kaikki voivat
oppia toisiltaan jotakin. Oppimiseen sisiltyy, ettd ymmérrys kehi-
tettavasta ohjelmasta parantuu. Kun henkilot vaihtavat pareja, he
padsevit ndkemdadn erilaisia kehityksessé olevia ohjelman osia. Samalla
he osallistuvat eri osien kehitykseen, jolloin ymmaérrys koko projektista
kehittyy korkeammalle tasolle.

Pariohjelmointi on suuressa roolissa XP:ssd ja ryhmén jdsenien kes-
kindiselld vuorovaikutuksella on suuri hytty projektin laadun kannalta. Pa-
riohjelmoinnin hyvien puolien yhteisené tekijané on, ettd parit kommuni-
koivat toistensa kanssa. Ilman keskinéistd vuorovaikutusta ei voi odottaa,
ettd edelld mainitut asiat toteutuisivat. Pariohjelmointi rohkaisee kehittéajia
puhumaan toisilleen, joten tésta ei pitéisi olla huolta [26].

Julkaisusuunnittelu

Kehitystyo alkaa kokoamalla asiakkaan kanssa listan vaatimuksia, jotka
ohjelman tulee toteuttaa. Kun tarvittavat vaatimukset on kartoitettu, siir-
rytdan XP:n prosessissa julkaisusuunnitteluun (release planning), jossa on
tarkoituksena tehdé julkaisusuunnittelun kokouksen aikana julkaisusuun-
nitelma (release plan). XP:ssé julkaistaan kunkin iteraation jalkeen uusin
versio asiakkaiden kayttoon. Julkaisusuunnitelma méarittelee, mitké vaati-
mukset toteutetaan missékin iteraatiossa. Iteraatioon valitut vaatimukset



ovat valmiina iteraation lopuksi tehtdvéssa julkaisussa. Naiille vaatimuksille
madritelladn paivaméaarat.

Kokouksessa kehitystiimi arvioi kuinka paljon yksittdinen vaatimus vie
tyoaikaa, jonka jilkeen asiakas tekee padtoksen vaatimusten térkeysjarjestyk-
sesta. Lopulta tiimin jisenet sijoittavat vaatimukset tietyille iteraatioille
vhdessé asiakkaan kanssa.

Iteraatio

Iteraation aikana toteutetaan julkaisusuunnitelmassa kirjattuja vaatimuksia
rajattu méarda. Ennen kuin varsinainen iteraatio alkaa, jossa itse tuotteen
tiettyjen toiminnallisuuksien kehitys tapahtuu, jarjestetdan iteraatiosuunnit-
telun kokous (iteration planning meeting), jossa tehdéén iteraatiosuunnitelma
(iteration plan). Iteraatiosuunnittelun kokouksessa padtetdén mité iteraation
aikana tehd&an.

Suunnittelun alussa asiakas valitsee julkaisusuunnitelmasta korkeimman
prioriteetin vaatimukset alkavaan iteraatioon. Kehittajat pilkkovat ndma
vaatimukset pieniksi, toteutuskelpoisiksi tehtdviksi. Tamén jalkeen kehittéjat
paattavit ketkd toteuttavat minkdkin tehtdvén ja estimoivat tehtédviin kulu-
van tyomadrin. Lopuksi vaatimukset, tehtdvéit ja niiden estimaatit kirjataan
iteraatiosuunnitelmaan.

Iteraatiosuunnittelun ja onnistuneen suunnitelman tekemisen jéalkeen
voidaan aloittaa itse iteraatio, jonka aikana iteraatiosuunnitelmaan kirja-
tut vaatimukset ja niihin liittyvét tehtavét toteutetaan. Iteraatioon liittyy
péivittdinen palaveri, jossa ryhmén jésenet raportoivat toisilleen mité saivat
viime palaverin jilkeen aikaan, mitéd aikovat saada aikaan ennen seuraavaa
palaveria ja onko heiddn etenemisessédédn ongelmia. Néin tiimin jisenet ovat
jatkuvasti tietoisia muiden jasenten sekd koko tiimin tilanteesta.

Iteraation lopuksi suoritetaan hyviksymdatestaus (acceptance testing), jos-
sa testataan iteraation aikana toteutetut vaatimukset ja varmistutaan niiden
toiminnasta. Asiakas on maéaritellyt tarkemmin mitd skenaarioita testien
tulisi testata. Jos yksittdinen vaatimus lapaisee kaikki siithen kohdistuvat
testit, on vaatimus toteutettu valmiiksi. Asiakas itse tarkistaa testitulokset
ja paittdaa niiden perusteella onko viimeisin versio tuotteesta julkaisukelpoi-
nen. Jos testauksen aikana 16ytyy ohjelmointivirheité, ne kirjataan ylos ja
korjataan seuraavan iteraation aikana.

Ketterand menetelméand XP on iteratiivinen, joten kun yksi iteraatio on
loppunut, aloitetaan prosessi uudestaan alkaen julkaisusuunnittelun kokouk-
sesta. Tata prosessia jatketaan, kunnes tuote on valmis. XP painottaa hyvin
paljon asiakkaan kanssa kommunikointia ja ldsndoloa, jotta kehityksessa ei



paddyta sivuraiteille. Asiakas on osana ryhméé ja hidnen kanssaan tapahtu-
va kommunikointi ja yhteistyo vaikuttaa projektin onnistumiseen yhdessa
ryhmén sisdisen kommunikoinnin kanssa.

2.2 Scrum

Scrum on prosessimalli, joka painottaa tiimien yhteistyota projektin kehi-
tyksessé. Scrum, kuten XP, on iteratiivinen ja inkrementaalinen menetelmaé.
Kehitys tapahtuu lyhyissa 1-4 viikon sykleissa, “sprinteissd”, joissa toteute-
taan kehitettdvad tuotetta tietyt toiminnallisuudet kerrallaan. Lyhyet kehi-
tyssyklit sallivat tiimien mukautuvan asiakkaalta saatavaan palautteeseen
ja vaatimusten muutoksiin. Néin tuotteeseen voidaan tehdé ajoissa muutok-
sia ilman suuria kuluja ja tuote "hioutuu” yhé ldhemmas sitd mitéd asiakas
sen haluaa olevan. Scrum tekee projektin kehityksestd monivaiheisen, kuten
kuvasta 2 ndhdéadn. Seuraavissa osioissa kerrotaan millainen Scrum-tiimi
on ja millainen projektin elinkaari on Scrumissa, jonka jédlkeen késitellaén
Scrum-prosessin vaiheet.

Tiimi

Scrumissa tiimit koostuvat monitaitoisista (cross-functional) jasenisté, joilta
loytyy tarpeellinen tekninen osaaminen, jota vaaditaan tuotteen toteutta-
miseen. Tiimilld ei ole johtajaa tai projektipdallikkod, jotka méaraisivat
tiimin tekemisisté. Sen sijaan tiimilld on henkil, jonka rooli on scrummaster
(Scrum master). Scrummasterin tehtdvénid on valvoa, ettd tiimi noudat-
taa Scrumin prosessia ja hén pitdéa huolen, ettd ulkopuoliset henkilot eivét
tule hairitseméadn tiimid. Tiimi saa itse paattda tavoitteet joka sprintille
ja sen miten ndmaé tavoitteet saavutetaan. Tiimi arvioi rehellisesti kuinka
paljon he pystyvéat yhden sprintin aikana toteuttamaan korkeimman priori-
teetin vaatimuksia ja arvion mukaan valitsevat tietyn méérian vaatimuksia
vhdelle sprintille toteutettavaksi. Toisin sanoen tiimi on itseorganisoituva
(self-organizing) [24]. TAmé& on Scrumille olennaista ja se osoittaa kuinka
suuressa arvossa tiimin jasenten vélistd yhteistyota pidetaén.

Scrumin aloitus

Scrumin ensimmaéinen askel on luoda lista tuotteen vaatimista ei-toiminnalli-
sista ja toiminnallisista vaatimuksista. Vaatimuksista koottua listaa kutsu-
taan tuotteen kehitysjonoksi (product backlog) [4]. Kehitysjono on priorisoitu
siten, ettd tdrkeimmét vaatimukset ovat kehitysjonon kérjesséi. Kehitysjono
on jatkuvan muutoksen alaisena: uusia vaatimuksia voi tulla lisdé asiakkaan
toimesta, tarpeettomia vaatimuksia karsitaan ja olemassaolevia muokataan
tai tarkennetaan. Edelld mainitut tehtdvéat ovat niin kutsutun tuoteomista-
jan (product owner) vastuulla, joka on yksittdinen henkild ja pitda huolen
tuotteen arvon ja kehitystiimin tyon arvon maksimoimisesta.



Daily Scrum

New functionality
is demonstrated at
end of Sprint

Sprint

Sprint Planning Meeting 2  Sprint Backlog 1-4 Weeks

>

I
!
i
v

Sprint Backlog Sprint Planning Meeting | Sprint Retrospective

Vision

::,: Product Backlog
i -
Product [z
Owner ]

Kuva 2: Scrumin prosessi [24]

Sprintin suunnittelupalaveri

Jokaisen sprintin aluksi jarjestetdan kokous, jota kutsutaan sprintin suun-
nittelupalaveriksi (sprint planning meeting) [24]. Palaveri on kaksiosainen.
Ensimmaéisessé osassa tuoteomistaja ja kehitystiimi neuvottelevat siitd mitké
vaatimukset tiimin tulisi toteuttaa alkavassa sprintissa.

Toisessa osassa tiimi valitsee toteutettavat vaatimukset, jotka he sitou-
tuvat tekeméén sprintin loppuun mennessa. Vaatimukset valitaan aina ke-
hitysjonon kérjestd. Kun vaatimukset on valittu, ne pilkotaan pienemmiksi,
teknisiksi tehtéaviksi, joille arvioidaan niihin kuluva aika. Namé& tehtavét
kirjataan aika-arvioineen sprintin tehtavdlistaan (sprint backlog), jota tii-
mi kayttdd hyodykseen sprintin ajan. Tiimi saa itse valita toteutettavat
vaatimukset alkavalle sprintille sek& suunnitella, miten ne toteutetaan.
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Scrumin piivipalaveri

Kun sprintti alkaa, sen aikana harjoitetaan jokapéivaistd Scrumin kéytantoa:
paivipalaveria (daily Scrum). Tdmé on lyhyt, noin 15 minuuttia kestavé ko-
koontuminen, johon kaikki tiimin jésenet osallistuvat. Jokainen tiimin jésen
raportoi kolme asiaa muille tiimin jasenille: mité henkild on saanut aikaan
viime tapaamisen jalkeen, mitd henkilé aikoo saada aikaan ennen seuraavaa
tapaamista ja onko jasenelld mitédan esteitd tyon etenemiselle. Nain tiimin
jasenet sadnnollisesti tietdvit kuinka muiden tyo6 edistyy ja palaverin jélkeen
mahdollisia raportoituja ongelmia voidaan yhdessd ratkoa. Huomionarvoista
on, ettd paivapalaveriin ei osallistu esimiehid tai muita ulkopuolisia hen-
kiloita [24]. Jos néin kéy, on riski, ettd henkilot tuntevat olevansa tarkkailun
alaisena, mika voi tuottaa heille paineita oman edistymisen tai ongelmien
raportoinnista.

Sprintin katselmointi

Sprintin lopussa jarjestetaén sprintin katselmointi (sprint review), jossa
tiimi esittelee sprintin aikana toteuttamiaan vaatimuksia tuoteomistajalle
ja asiakkaalle. Asiakas ja tuoteomistaja tietdvat néin, miten projekti on
edistynyt ja tiimi vastaavasti saa arvokasta palautetta. Annettu palaute
kirjataan mahdollisina muutoksina vaatimuksiin tai uusina vaatimuksina
tuotteen kehitysjonoon.

Sprintin retrospektiivi

Katselmoinnin jélkeen jarjestetdén sprintin retrospektiivi (sprint retrospecti-
ve), jossa tiimi keskustelee kuinka heidén oma ty6prosessinsa sujui sprintin
aikana. Jésenet keskustelevat yhdessa mika sprintissa sujui hyvin ja missa
asioissa pitéisi parantaa. Jédsenien antama palaute ja kritiikki voi esimerkiksi
kohdistua yksittéisen jasenen tyotskentelytapoihin. Jos mahdollisia ongel-
makohtia on, tiimin tulisi yhdessa péaidttad, miten ongelmat ratkaistaan.
Retrospektiivi on térked vaihe ryhmétyoskentelyn kannalta, koska se on
Scrumin péaasiallisin mekanismi tuoda tiimin ongelmat nakyville ja ratkaista
ne siten, ettd ryhmén tyoskentely vahvistuu ja paranee [14].

Kun edelld mainitut vaiheet on kéyty ldpi, alkaa uusi sprintti. Kdytadnnos-
sd aloitetaan uusi sykli sprintin suunnittelupalaverista aloittaen. Tata peri-
aatteessa jatketaan niin kauan, kunnes tuote on valmis eli asiakkaan kaikki
vaatimukset on toteutettu.

3 Persoonallisuuden vaikutus

Kehitystiimit koostuvat erilaisista ihmisistd. Useissa tutkimuksissa on huo-
mattu, ettd tietyt luonteenpiirteet ja persoonallisuustyypit vaikuttavat posi-



tiivisesti tiimin suorituskykyyn seké projektin onnistumiseen [6, 9, 10, 15].
Sen liséksi, ettd tiimien on hyvé koostua monitaitoisista jdsenisté, moninaiset
persoonallisuustyypit tiimin sisdlld ovat hyvéksi projektille. Esimerkiksi suu-
rempia ratkaisuja mietittdessd harvoin hyviksytdan ensimmaéiseksi esitetty
ehdotus, vaan puntaroidaan monen ehdotuksen viélilla arvioiden niiden hyvia
ja huonoja puolia. My6s yksilon oma tekninen osaaminen vaikuttaa ratkaisun
miettimiseen. Eri tavalla ajattelevat ihmiset kykenevéit tuomaan joukon eri
nakokulmia tuotetta kehitettéessé, jotka johtavat parempiin ratkaisuihin.

Henkilon persoonallisuus vaikuttaa lisdksi sithen, kuinka mieluista ky-
seisen henkilén kanssa on tyoskennelld, miten henkilo ldhestyy annettua
tehtdvéd ja minkalaisiin tehtdviin hén soveltuu parhaiten [8, 10]. Yksi ta-
pa mitata henkilon persoonallisuutta on kayttdd Myers—Briggsin tyyppi-
indikaattoria [9, 10, 13]. Seuraavissa osioissa ensin kerrotaan millainen Myers—
Briggsin tyyppi-indikaattori on, jonka jilkeen tarkastellaan millaisia piirteita
hyvalla sekd huonolla ohjelmistokehittédjélla on ja mitka erilaiset persoonalli-
suustyypit sopivat parhaiten projektien eri kehitysvaiheisiin.

3.1 Myers—Briggsin tyyppi-indikaattori

Persoonallisuustyyppejd méariteltdessa voidaan kayttdd apuna Myers—Briggsin
tyyppi-indikaattoria, joka jakaa ihmisen persoonallisuuden neljain eri osioon:

sosiaaliseen vuorovaikutukseen, tiedonkeruuseen, paatoksentekoon ja eldmaén-

tyyliin. Jokaisessa osiossa on kaksi eri luonteenpiirretta. Jokaisessa osiossa

ihmisen persoonallisuus kallistuu enemmén toiseen piirteeseen kuin toiseen.

Myers—Briggsin tyyppi-indikaattorilla saadaan yksittéiselle henkil6lle néistéa

neljésta osiosta yhteensé nelja luonteenpiirretta, jotka méaarittavat hinen

persoonallisuuden. Yhteensi persoonallisuustyyppeji on 24 = 16 erilaista.

1. Sosiaalinen vuorovaikutus:
Ekstrovertti (E — Extraversion) — Introvertti (I — Introversion)

Ekstrovertit ovat sosiaalisia, ulospainsuuntautuneita ja nauttivat mui-
den ihmisten seurasta. Introvertit sen sijaan ovat sisddnpéinkadntyneité,
hiljaisia, varautuneita ja ovat mieluummin omissa oloissaan.

2. Tiedonkeruu:
Tosiasiallinen (S — Sensing) — Intuitiivinen (N — Intuition)
Tosiasialliset ihmiset etsivat yksityiskohtaista tietoa ja tunnettuja tosi-
asioita. He uskovat enemmén konkreettisiin asioihin, jotka voivat itse

todistaa. Intuitiiviset etsivét asioille yhteyksiéd teoreettisemman tiedon
pohjalta ja he miettivéit eri asioista aiheutuvia mahdollisuuksia.



3. Pastoksenteko:
Ajatteleva (T — Thinking) — Tunteva (F — Feeling)

Ajattelevat perustavat padtoksensd miettimélla tarkasti paatoksen
syitéd, seurauksia ja loogisuutta. He perustavat padtoksensd jéirjen
kayttoon. Tuntevilla on taipumus tehdé paatds henkilokohtaisten arvo-
jen perusteella sekd sen mukaan miten paatos vaikuttaa muihin ihmi-
siin. Paatoksenteko vaikuttaa siihen minkélaisista tehtavistd henkilo
kiinnostuu ja kuinka tyytyvéainen hén on niihin.

4. Eldmiantyyli:
Jarjestelméllinen (J — Judging) — Spontaani (P — Perception)

Jarjestelmaélliset ihmiset ovat sananmukaisesti jarjestelmallisié ja tédsmal-
lisid. He pitavét aikaméareista kiinni ja suunnittelevat asioita etukéteen.
Spontaanit taas ovat joustavia ja eldvét hetkessd valittdméatta suunnitel-
mallisuudesta ja jarjestelméllisyydestd. Eldméantyyli vaikuttaa henkilon
tyoskentelytapoihin.

3.2 Ohjelmistokehittédjan piirteet

Usein todetaan, ettd hyvélle ohjelmistokehittéjélle on aina tilaa ohjelmistoa-
lalla. Siind missé tekninen osaaminen ja hyvé tietdmys asioista on térkeés,
my6s ihmistaidot ja kommunikointi ovat saaneet huomiota alalla [16]. Esi-
merkiksi pariohjelmoinnissa tyoskentely vaatii kommunikointia ja sité, ettd
tulee toisten ihmisten kanssa toimeen. Hyva ohjelmistokehittéja on mielui-
nen tyokumppani. Vastakohtana ohjelmistoalalla on viistamétta huonoja
ohjelmistokehittdjid, jotka tekevit yhteistyostd epamiellyttavas.

Seuraavaksi tarkastellaan ohjelmistokehittdjin hyvid ja huonoja piirteita.
Hyvissé piirteissé painotus on ominaisuuksissa, jotka tekevét kehittajasta
mieluisan tyokumppanin hyvien teknisten taitojen lisiksi. Samalla tavalla
huonoissa piirteissé tarkastellaan enimmékseen ominaisuuksia, jotka tekevat
kehittédjastd epdmieluisan tyokumppanin. Tekninen osaaminen on sivuroolis-
sa.

Tutkimuksissa on haastateltu ohjelmistoalan ammattilaisia ja kysytty
heiltd mitké piirteet tekevit hyvén ohjelmistokehittédjan [8, 16]. Haastattelu-
jen perusteella seuraavat piirteet ovat tarkeimpié:

e Joustavuus & mukautuvuus

Joustava henkil6 on avaramielinen. Henkil6 kuuntelee mielelldén muiden
ideoita ja kykenee katsomaan asioita eri ndkokulmista sen sijaan, etté
puolustelisi vain omaa kantaansa. Hin on halukas yhteistyohon ja
pystyy mukautumaan eri tyotapoihin.
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e Hyvit kommunikointitaidot

Ohjelmiston kehittdminen vaatii paljon ryhmétyoskentelyé ja kommu-
nikointia tiimin jésenten kesken. Hyvé kommunikoija kykenee kuuntele-
maan muiden ideoita, ilmaisee omat mielipiteensé selkeésti ja uskaltaa
kysya apua, jos hinelld on ongelmia. Kun tiimi koostuu jasenisté, jotka
kommunikoivat usein ja hyvin, se vaikuttaa positiivisesti ilmapiiriin
ja tyon laatuun. Kommunikoinnin my6ta tieto levida tiimin jasenten
kesken, joka kasvattaa kaikkien osaamista.

e Alykkyys

Ohjelmistokehitys on teknistad tyota, joten ihmistaitojen lisiksi myos
alykkyys on erittdin térked piirre. Alykkyydelld tarkoitetaan téssi
tapauksessa sellaista ohjelmistokehittajdé, jolla on hyva tekninen osaa-
minen ja, joka on nopea ajatuksissaan. Henkilon ongelmanratkaisutai-
dot ovat erinomaiset ja han kykenee ajattelemaan asioita abstraktilla
tasolla seka ottaa vastuuta tyostédan.

e Mukavuus

Mukava ohjelmistokehittéjé on sosiaalinen ja hdnen kanssaan on helppo
tyoskennelld. Héanelld on huumorintajua ja sopivaa tilannetajua eli esi-
merkiksi pystyy huomauttamaan virheisté ilman, ettd toinen pahastuu.
Lyhyesti sanottuna kyseisen henkilén kanssa on hauska tydskennella.

Muita hyvia piirteitd ovat muun muassa, ettd ohjelmistokehittéja on
tietdvéinen, innovatiivinen, itsendinen, kykenee keskittyméan tyohonsa, ja
noudattaa kiytettyéd prosessia.

Huonot ohjelmistokehittdajat eivat ole haluttavia ryhméan jasenid tai
tyokumppaneita. Hallin ja kumppaneiden haastatteluissa kysyttiin millaisia
ovat huonot kehittajat [16]. Tuloksena oli, ettd huono ohjelmistokehittaja
on tekniseltd osaamiseltaan heikko ja hénelld on huonot kommunikointitai-
dot. Huonoilla kommunikointitaidoilla haastateltavat tarkoittivat seuraavia
asioita:

1. Ei raportoi ongelmista.
2. On haluton kuuntelemaan muiden ideoita.
3. On itsepdinen.

4. Ei kunnioita muita.

Kun tdhén lisdtddn hyvien piirteiden vastakohtia, on huono kehittéjé
huumorintajuton, ei ota tydstadn vastuuta ja hanelld on vaikeuksia omaksua
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uusia tyotapoja tai rooleja. Tekniseltd osaamiseltaan kehittdjan ongelman-
ratkaisutaidot ovat heikot eiké hénella ole kykyéa ajatella asioita abstraktisti.
Ennen kaikkea huono kehittéjé ei luota muiden apuun ja on haluton yhteis-
tyohon.

3.3 Persoonallisuustyypit eri kehityksen vaiheissa

Ohjelmistokehitys on monivaiheinen prosessi, joka on perinteisessé ohjel-
mistotuotannossa jaettu vaatimusmaéarittelyyn, suunnitteluun, toteutukseen,
testaukseen ja yllapitoon. Nama eri vaiheet vaativat erilaisia teknisid taitoja,
jotta saadaan paras mahdollinen lopputulos. Teknisen osaamisen liséksi myos
persoonallisuustyyppi vaikuttaa sithen kuinka hyvin henkil6é suoriutuu tie-
tyista tehtévista tai kuinka hyvin hén soveltuu niihin [10]. Kun luonteiltaan
oikeanlaiset henkilét valitaan suorittamaan néité tiettyjd kehityksen vaiheita,
tuloksena on parempi lopputulos projektin kannalta.

Seuraavaksi kdydadn edelld mainitut kehityksen vaiheet l&pi yksi ker-
rallaan seké tarkastellaan millaiset ohjelmistokehittéjiat sopivat parhaiten
mihinkin vaiheeseen. Oletetaan, ettd kehittédjilld on yhtd hyvé tekninen osaa-
minen kaikissa vaiheissa, jolloin tarkastelu voidaan rajoittaa ainoastaan
sithen kuinka hyvin he persoonallisuustyypeiltdan soveltuvat suorittamaan
tiettyjéd kehityksen vaiheita.

Vaatimusmaéirittely

Perinteisesti ohjelmistotuotanto alkaa vaatimusméérittelylld [5, 23]. Tamén
vaiheen tavoitteena on selvittid mitd vaatimuksia tuotteella eli valmiilla oh-
jelmalla on. Vaatimuksilla voidaan tarkoittaa toiminnallisia vaatimuksia eli
mitéd ohjelma tekee tai mité silld pystytdan tekeméén, tai ei-toiminnallisia vaa-
timuksia eli esimerkiksi millé kielella ohjelma kirjoitetaan, kuinka kaytettava
tai tehokas sen tulee olla ja niin edelleen. Vaatimusmaérittely tehdddn usein
asiakkaan kanssa, jolla on etukéteen kokonaiskuva valmiista ohjelmasta. Yh-
dessé asiakkaan kanssa luodaan lista ohjelmaan liittyvistd vaatimuksista.

Capretz ja Ahmed ovat tutkineet millainen kehittija soveltuu parhai-
ten jarjestelméanalyysiin, joka on sidoksissa vaatimusmadrittelyyn [10].
Jéarjestelméanalyysiin tarvitaan kehittdjid, jotka ymmartavat asiakkaan tar-
peet ja kasittavit mitkéd ovat ohjelman keskeisimmét toiminnot. Jarjestelméa-
nalyysi vaatii paljon kommunikointia asiakkaan kanssa, joten ekstrovertit (E)
soveltuvat tdhén hyvin, koska he ovat parempia puhumaan ja saamaan asiak-
kaasta vastauksia irti toisin kuin introvertit (I), jotka eivét ole yht& hyvia
ilmaisemaan asioita selkeédsti. Kehittdjén tulee myos asettua kdyttdjan rooliin
ja miettid kdyttéjén tarpeita. Tahén tarpeeseen on tuntevat (F) ihmiset hyvia.
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Vaatimusmaééarittelyssd keskustellaan samaan tapaan asiakkaan kanssa, jossa
tdméan kaltaiset henkilot ovat tarpeellisia. Optimaalisinta olisi méarita vaati-
musmadrittelyyn kehittdjid, jotka ovat seké ekstrovertteja ettd tuntevia (EF).

Gorlan ja Lamin mielipiteet eroavat edelld mainitusta [15]. Heidén mu-
kaan ajattelevat (T) kehittdjiat ovat tuntevia (F) parempia téssa tyossé, jos
kyse on pienesta tiimistd. Pienemmissa tiimeissé vaatimusten méaarittelyn
liséksi kehittédja voi joutua tekeméan paljon muutakin, kuten suunnittelua ja
ohjelmointia, jolloin analyyttinen ajattelutapa on parempi.

Suunnittelu

Suunnittelu on prosessi, jossa méaéaritellidn ohjelman arkkitehtuuri, kompo-
nentit, rajapinnat sekd muut ohjelmaan liittyvét osat [5]. Suunnittelussa
hahmotellaan vaatimusten perusteella mistd komponenteista ja pienemmista
osasista jarjestelmé koostuu, ja mitkd ovat niiden tehtévét. Lisdksi mietitdén,
miten jarjestelmén eri osat ovat vuorovaikutuksessa toistensa kanssa, millai-
set rajapinnat niilld on ja mitéd palveluita ne tarvitsevat muilta jarjestelméan
osilta. Tarkoituksena on luoda ohjelmasta malli, joka toteuttaa kirjatut vaa-
timukset, ja jonka voi muuttaa ohjelmakoodiksi.

Suunnittelu on luovaa ja tutkivaa tyo6té, jossa suunnittelija miettii mitka
ovat jarjestelmén avainkomponentit, ja hahmottelee parhaita ratkaisuja eri-
laisten kayttotilanteiden avulla. Suunnittelijalla tulisi olla kokonaiskuva
jirjestelmastd ja kyky erotella relevantit asiat annetusta datasta, kuten vaati-
muksista. Tamé& vaatii intuitiota. Suunnittelijoiden tulisi siis olla intuitiivisia
(N), koska téllaiset henkilot ovat luovia ja kokeilevat erilaisista asioista ta-
pahtuvien mahdollisuuksien yhdistelyd. Hyvan tuloksen saamiseksi tarvitaan
ongelmanratkaisutaitoja, joita ajattelevilla (T) on. On suositeltavaa, etté
suunnittelija on seké intuitiivinen ettéd ajatteleva (NT) [10].

Toteutus

Kun suunnittelu on ohi, siirrytdén toteutukseen [5]. Suunnitteluvaiheessa oh-
jelmasta on luotu korkean tason malli, joka kertoo millaisista komponenteista
ohjelma koostuu ja mitkd ovat eri komponenttien tehtdvét. Toteutuksessa
muunnetaan malli ohjelmakoodiksi ja siten konkreettiseksi ohjelmaksi.

Toteutus on suurimmaksi osaksi ohjelmointia, johon liittyy suunnittelua
ja testausta. Ohjelmoijan tulee tunnistaa ohjelman osille tarkedt muuttujat,
rakenteet ja tietorakenteet. Ohjelmoijan tulee luonnollisesti hallita ohjelmoin-
tikieli, jolla ohjelma kirjoitetaan. Siin& missé ohjelmalle tehty malli voi olla
hyvinkin korkeatasoinen, koodin kirjoittaminen vaatii paneutumista yksityis-
kohtiin ja mallin seké vaatimusten muuntaminen suoraviivaiseksi koodiksi
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vaatii loogista ajattelutapaa. Ajatteleva (T) henkil6 soveltuu loogiseen ajat-
teluun paremmin kuin tunteva (F). Lisdksi yksityiskohtiin ja faktatietoihin
paneutuminen on tosiasiallisen (S) ihmisen aluetta enemmén kuin intuitii-
visen (N). Vaikka aiemmin on todettu kehityksen vaativan ryhmétyoté ja
kommunikointia, Capretz ja Ahmed nékevét ohjelmoinnin teknisené tyona, jo-
ka loppupeleissa vaatii itsenéista tyoskentelyé ja keskittymiskykyéd enemméan
kuin ryhmétyoskentelyéd. Téaten introvertit (I) sopivat ohjelmoijiksi ekstro-
vertteja (E) paremmin. Thanteellinen yhdistelmé ohjelmoijalle olisi, ettd han
on introvertti, tosiasiallinen ja ajatteleva (IST). Tata viitettd tukee se, ettd
monien tutkimusten mukaan useimmat ohjelmistokehittajéat ovat persoonalli-
suustyyppid IST tai ISTJ [9, 10].

Gorlan ja Lamin havainnot poikkeavat ideaalista ohjelmoijasta, kun kyse
on pienisté tiimeistd [15]. Tiimin suorituskyky on parempi, jos ohjelmoijat
ovat ekstrovertteja (E). Pienissé tiimeissd ohjelmoijien pitdd kommunikoida
eri osapuolten kanssa, kuten muiden tiimin jdsenten kanssa. Lisdksi pienissé
tiimeissé ohjelmoija voi joutua tekem&idn monia muitakin tehtédvia kuin vain
ohjelmointia, kuten ohjelman suunnittelua ja kommunikointia asiakkaan tai
kayttédjien kanssa. Talloin ekstroverttius on eduksi.

Testaus

Testausvaiheessa on tarkoituksena tehdé testejé, joilla varmistetaan ohjelman
toimivuus [5]. Vaatimukset ovat ensisijaisia testauskohteita eli testien avulla
tarkistetaan, ettd ohjelmalle asetetut vaatimukset toimivat moitteettomasti.
Testauksella pyritddan myos 16ytaméadn ohjelmasta mahdollisimman paljon
virheitd korjaustoimenpiteité varten.

Testaukseen on monenlaisia strategioita, jotka noudattavat jarjestelmaélli-
sia lahestymistapoja. Testaus vaatii paneutumista yksityiskohtiin, jotta tes-
taaja varmasti tarkistaa, ettd pienimmatkin ohjelman osat toimivat oikein.
Tarkkuus ja jarjestelmaéllisyys ovat haluttavia ominaisuuksia testaajalle, joi-
ta tosiasialliset (S) ja jarjestelmaélliset (J) henkil6t edustavat. Menestyvét
testaajat olisivat seké tosiasiallisia etté jarjestelmaéllisia (SJ) [10].

Yllipito

Yllapidon tarkoituksena on parannella tai muokata ohjelmaa, jolla tarkoite-
taan lahinnd ohjelmointivirheiden korjaamista ja optimointia [5]. Ylldpidossa
saatetaan lisdtd myos aivan uusia toiminnallisuuksia ohjelmaan. Kaiken
tdmén tarkoituksena on pidentédd ohjelman kéyttoikasd sekd varmistaa kayt-
tajien tyytyvaisyys.
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Ohjelman yllapitdminen ja parantelu sopii tosiasiallisille (S) kehitté&jille,
koska he suosivat tuttujen tehtiavien tekoa, jotka eivit vaadi uusien asioiden
kokeilua. Intuitiiviset (N) sen sijaan haluavat kokeilla jotain uutta ja luul-
tavasti tylsistyisivéat yllapitoon, jossa tehdaddn yleensa vain parannuksia ja
ohjelmointivirheiden korjauksia. Tosiasialliset myos osaavat keskittyé yksi-
tyiskohtiin ja haluavat tietdd miten asiat toimivat, joten heilld on hyva koko-
naiskuva jarjestelmésté, jota ylldpitdminen vaatii. Spontaanit (P) sopeutuvat
muutoksiin, jolloin heité ei haittaisi jarjestelmén jatkuva muokkaaminen.
Tosiasialliset ja spontaanit kehittdjat ovat hyvia yllapitdjia (SP) [10].

Myers—DBriggsin tyyppi-indikaattorin maérittelemista luonteenpiirteisté
jokaista tarvittiin jossakin kehitysvaiheessa. Jokainen ihminen, oli persoo-
nallisuustyypiltddn millainen tahansa, soveltuu johonkin vaiheeseen. Edella
mainitut vaiheet ovat olemassa ldhes kaikissa ketterissé menetelmissé, jossa
niita toistetaan iteratiivisen kehitysmallin mukaisesti. Persoonallisuustyyp-
peja voidaan kayttdd hyvéksi erilaisten ryhmien muodostamisessa, jotta
saadaan mahdollisimman tuotteliaita ryhmid. Monipuolinen ryhmaé eri per-
soonallisuuksilla tdytettynéd tuottaa paljon erilaisia ndkokulmia ja ratkaisuja.
Persoonallisuutta katsottaessa yksittdinen henkilé saattaa olla toista hen-
kiloa parempi tietysséd kehityksen vaiheessa, joten ketterissd menetelmissa on
hyvé olla ryhmé, jonka jdsenet ovat erilaisia luonteiltaan.

4 Ryhmityotaitojen parantaminen

Hyvéat ryhmétyo- ja kommunikointitaidot eivét ole itsestédénselvyys. Tie-
tojenkésittelytieteen opiskelijoiden ryhméty6- ja kommunikointitaidot ovat
usein osittain puutteelliset, koska opetuksessa néité taitoja ei ole huomioitu
tarpeeksi [12, 17, 25]. Ryhmétyoskentelyn merkitys on huomattu ja opetus-
ohjelmiin on lisdtty ryhmaé- ja projektitoitd, mutta opiskelijoille ei opete-
ta varsinaisia kommunikointitaitoja. Tdméan seurauksena opiskelijat eivét
vilttamatta osaa toimia ryhméssa ja kokemus jaa epamiellyttaviksi, joka
vaikuttaa negatiivisesti asenteisiin ryhmétyoskentelya kohtaan [19]. Luvussa
3.2 kerrottiin huonon ohjelmistokehittajan piirteitd. Henkild, jolla on kysei-
sié piirteitd, ei ole houkutteleva ryhmén jasen. Kuitenkin téllaisia ihmisia
l6ytyy ohjelmistoalalta ja se on tullut ilmi ohjelmistokehittéjille tehdyissa
haastatteluissa [8, 16].

Puutteelliset ja jopa huonot ryhmétyotaidot huomioon ottaen on tarve
menetelmille, joilla parantaa yksilon ryhmétyotaitoja. Seuraavaksi tarkastel-
laan erilaisia menetelmié, joilla rohkaista ryhmétyohon ja kehittad yksildiden
kommunikointi- ja ryhmétyotaitoja, jotta he pystyisivat toimimaan tehok-
kaasti ryhména. Menetelmét on kehitetty suurimmaksi osaksi opetuskayttoon
opiskelijoille, jotka eivét ole vield tydeldméssa.
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4.1 Ryhmityoskentelyyn rohkaiseminen

Seuraavat menetelmét ovat kevyitéd tapoja rohkaista opiskelijoita ryhmétyo-
hon ja kommunikointiin muiden kanssa. Ne eivét kuitenkaan ole tarkoitet-
tu varsinaisten ryhmaétaitojen oppimiseen. Menetelmét, joita tarkastellaan
ovat vuorovaikutteinen luokkahuone, tarkkailija-kommunikoija-rakentaja ja
"Mine/Ours”-strategia.

e Vuorovaikutteinen luokkahuone

Vuorovaikutteinen luokkahuone (the conversational classroom) on me-
netelmé, jolla demonstroidaan opiskelijoille yhteistyon etuja [25]. Téssa
menetelmésséd opettaja panee aluille keskustelua kurssimateriaaliin liit-
tyen sen sijaan, ettd pitdisi luennon kurssimateriaalista itse. Ndin opet-
taja kannustaa opiskelijoita keskustelemaan keskenddn materiaalista.
Opiskelijat oppivat toisiltaan asioita, miké aktivoi heitd verrattuna pe-
rinteiseen luentoon, jossa opiskelijan rooli on olla passiivinen kuuntelija.

Vuorovaikutteinen luokkahuone saa opiskelijat oppimaan asioita te-
hokkaammin ja samalla heiddn ryhméatyotaidot paranevat. Lisdksi
opiskelijoiden asenne kehittyy positiivisemmaksi luokassa tapahtuvaan
vuorovaikutteiseen toimintaan ja keskusteluun, joihin he ovat haluk-
kaampia osallistua.

e Tarkkailija-kommunikoija-rakentaja

Tarkkailija-kommunikoija-rakentaja (observer-communicator-builder)
on kevyt harjoitus, jossa opiskelijat jaetaan ryhmiin tarkoituksena ke-
hittédd kommunikointia [12]. Yksittdinen ryhmé sisiltdd kolme henkil6d,
joista jokaisella on yksi rooleista, jotka ovat menetelmén nimen mukai-
sesti tarkkailija, kommunikoija tai rakentaja.

Harjoituksen ideana on tuottaa rakennelma, jonka mallin saa selittaa
vain sanallisesti. Henkilot jérjestetéddn kolmeen eri alueeseen siten,
ettd tarkkailija ja rakentaja ovat toisistaan erillidn eivatka pysty vies-
timédén toisilleen muuten kuin kommunikoijan kautta. Tarkkailijal-
la on malli rakennelmasta, jonka rakentajan tulee tehda. Tarkkailija
kertoo rakennusohjeita sanallisesti kommunikoijalle, joka véalittaé oh-
jeet eteenpéin rakentajalle. Harjoitus jarjestetdén siten, etté jokainen
ryhmén jasen pédsee kokeilemaan kaikkia rooleja. Iteraatioiden kaut-
ta ryhmén jiasenien kommunikointitaidot kehittyvét ja he véhitellen
padtyvat samalle aaltopituudelle siten, ettd jasenet ymmértavat ja
tulkitsevat toistensa viestit samalla tavalla.

e "Mine/Ours”-strategia

"Mine/Ours”-strategiaa kdytetddn opetuksessa rohkaisemaan opiskeli-
joita osallistumaan ryhmétoihin [19]. Ryhmétoissa opiskelijoiden tulee
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suorittaa tehtédva, esimerkiksi suunnitella ohjelmisto. Ongelmana on,
ettd joskus ryhmé paattda antaa tehtédvan suoritettavaksi vain yhdelle
ryhmén jédsenelle. Muiden panos jaé tehtédvéstd kokonaan puuttumaan
ja ilman muiden arvioita suunnitelman tekija ei valttdmatta tieda onko
hén tehnyt suunnitelman hyvin. Pahimmassa tapauksessa ryhmaé ei opi
mitaan.

"Mine/Ours”-strategiaa kayttien jokaista ryhmén jasentéd késketaan
tekeméan sama tehtédva yksilollisesti. Ryhmén tapaamisessa jasenet
nayttavit ratkaisujaan muille ja vertailevat niitd keskustellen eri rat-
kaisujen hyvistd ja huonosta puolista. Lopuksi ryhmé yhteistyossa
tuottaa lopullisen ratkaisun. Jokaisen ryhmén tulee lopullisen ratkai-
sun lisdksi luovuttaa myos jasenien itsenéisesti tehdyt ratkaisut. Néin
opettaja varmistaa, ettd jokainen on osallistunut tychon. Strategia aut-
taa opiskelijoita tekeméén yhteistyota varmistamalla, ettd jokainen on
valmistautunut tehtdvadn etukiteen tekemaélla oman henkilokohtaisen
ratkaisunsa.

4.2 Ryhmityoskentelyn harjoittelu

Seuraavat menetelmét ovat kehiteltyjd tapoja, joilla kehittdd opiskelijoiden
ryhmaétaitoja, kommunikointia ja yhdessd toimimista yleisesti ottaen. Mene-
telmét, joita tarkastellaan ovat projektioppiminen, "Rocking The Boat” ja
"suojattu kananmuna”.

e Projektioppiminen

Projektioppiminen (project-based learning) on menetelmé, jonka voi
sisdllyttda opetukseen ja sen perustana on antaa opiskelijoille moni-
mutkainen reaalimaailman ongelma, jonka opiskelijat ratkaisevat ryh-
missé [17, 18, 20]. Projektioppimisen erds méaéritelmé on, ettd se on
jarjestelmallinen opetusmenetelma, joka sitoo opiskelijat oppimaan tie-
toja ja taitoja pitkéjéanteisen tutkimusprosessin avulla, joka keskittyy
monimutkaisten ja todellisten ongelmien ympérille, joita yhteistyOssé
ratkaistaan [20]. Projektissa opiskelijat pddsevét itsendisesti suunnitte-
lemaan ja kehittdmaéaédn ratkaisuja projektin asettamaa haastetta tai
ongelmaa varten. Téllaisessa tyoskentelyssd painotetaan opiskelijoiden
omistautumista tyolle sekéd yhteistyoté ettd vastuullisuutta. Opettajan
rooli on olla opiskelijoiden tukena ja ohjata heitéd ongelmatilanteissa
esimerkiksi antamalla neuvoja mistéd he 16ytavéit materiaalia, joka on
avuksi projektissa. Etenkin alussa opettaja saattaa joutua avustamaan
ryhmié paljon suunnittelun osalta, jotta projektissa pédastdan alkuun.

Projektioppimisella on monia etuja. Projektissa ratkaistava haaste tai
ongelma asettaa opiskelijoille todellisen tarpeen tuntea opetukseen liit-
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tyvéd materiaali, mikd nostaa oppimismotivaatiota. Menetelmé opettaa
tarkeitd prosesseja, kuten kommunikointia ja suunnittelua. Opettajat
ovat raportoineet, ettd projektioppiminen kehittdéd opiskelijan vastuul-
lisuutta, ajattelua ja ongelmanratkaisutaitoja seké itseorganisointia.
Yhteistyo- ja ryhmaétaidot kehittyvat projektin myotéa, koska ryhmét
ovat suurimmaksi osaksi itse vastuussa toiminnastaan.

Rocking The Boat

Rocking The Boat (RTB) on menetelmé, joka on tarkoitettu iteratiivi-
seen ryhmaétyohon, jossa opiskelijoille opetetaan ryhmétyotaitoja alus-
tavasti ennen oikeaa projektity6téd [21]. Menetelmé pohjautuu yksilon
osallistumisen tasoon, joka kuvaa yksilon sitoutumista ja tyoskentelya
ryhméssé. Osallistumisen tasoja on neljd, jotka ovat:

1. Ahkera eristiytyjd (diligent isolate)
Yksilo luottaa vain itseensd tehtavid suoritettaessa eikd halua
muilta apua. Han nikee muut ryhmén jidsenet tehottomina ja
kyvyttominé suorittamaan tehtavid ja tuloksena voi olla, ettd hén
lannistaa muiden ryhmén jasenien motivaatiota.

2. Vastuullinen puurtaja (insightful shaper)
Yksilo ottaa paljon vastuuta ryhmatyostda varmistaakseen, etté
ty0 saadaan valmiiksi. Han tyoskentelee usein enemmén kuin mitéa
héneltd odotetaan. Han motivoi ryhmén jédsenid ja antaa jokaisen
osallistua tyohon delegoimalla tehtdvia muille.

3. Tottelevainen tyblidinen (compliant worker)
Yksilo tekee mité késketddn, mutta héneltd puuttuu oma-aloittei-
suutta. Han hyvéiksyy usein muiden péatokset pohtimatta asiaa
itse, koska haluaa joko vélttda konflikteja tai lisdtyota.

4. Sosiaalinen vetelehtijd (social loafer)
Yksilon panos ryhmétyohén on viahéaisempi kuin muiden ryhmén
jasenten ja hin tekee vihemmé&n kuin mitd héneltd odotetaan.
Joskus hén saattaa ottaa kunnian muiden tekemésté tyosta.

RTB:ta on tarkoitus kdyttda alustavasti ennen oikeaa projektityota.
Opiskelijat tutustuvat ryhmissé esiintyviin ongelmiin ja oppivat ryhmé-
tyoskentelyd. Tamaén jialkeen muodostetaan lopulliset ryhmét ja aloite-
taan varsinainen projekti. RTB:n ideana on maksimoida todennékéisyys,
ettd ryhmaésta 16ytyy henkil6ité, jotka edustavat osallistumisen tasoja
1 (ahkera eristdytyjé) ja 4 (sosiaalinen vetelehtijé) [21]. Namé osallis-
tumistasot ovat haitaksi ryhmétyolle. Nain ryhmén jasenet altistuvat
pulmallisiin tilanteihin ja konflikteihin, joissa heidén taytyy oppia
sosiaalisia taitoja selvittddkseen ryhmén ongelmat. Lopputuloksena
ryhmaésté tulee tehokkaampi ja ryhmaén jasenien ryhmétyotaidot kehit-
tyvat.
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On olemassa riskitekijoité, joilla nostaa ahkerien eristdytyjien ja sosiaa-
listen vetelehtijéiden esiintymisen todennékoisyytta. Naité riskitekijoita
ovat muun muassa:

1. Ryhméan koko
Suurissa ryhmissd voi olla monia ongelmia. Erds ongelma on,
ettd tehtdvien jako ja yhteistyon koordinointi hankaloituu. Taméa
nostaa todennédkoisyytté, ettd ryhmaéssa esiintyy sosiaalisia vete-
lehtijoité.

2. Akateemiset kyvyt
Ryhmén jésenien akateemiset tiedot ja taidot vaikuttavat osallistu-
misen tasoihin ja ryhméan menestykseen. Ryhmaé, jossa akateemiset
kyvyt ovat epétasapainossa jéasenien kesken aiheuttaa konflikteja
suuremmalla todenndkoisyydella.

Muita riskitekijoita ovat opiskelijoiden kokemattomuus ja projektin
laajuus.

Riskitekijat huomioon ottaen saadaan muodostettua ryhmié, jois-
sa konfliktit ovat todennidkoéisid. Opiskelijat joutuvat opettelemaan
ryhmaétaitoja konfliktit selvittddkseen. Ryhmét toimivat ajallisesti ly-
hyissé iteraatioissa, jolloin negatiiviset kokemukset eivét rasita pitkélla
ajalla. Iteraatioiden lopuksi suoritetaan vertaisarviointia, joissa ryhmén
jisenet padsevit pohtimaan omaa ja muiden suoritusta. Uusissa ite-
raatioissa muodostetaan uudet ryhmat, jolloin opiskelijat oppivat toi-
mimaan erilaisten ihmisten kanssa. RTB:n loputtua opiskelijoilla on
valmiudet toimia ryhmaéssa ja késitelld ongelmatilanteita oikeassa pro-
jektityossd, joka yleensé alkaa heti RTB:n jéilkeen. Opiskelijat muodos-
tetaan lopullisiin ryhmiin, jossa he voivat aloittaa oikean projektityon
teon.

RTB on hyvi menetelmé muodostamaan positiivisen asenteen ryhmétyo-
hon. RTB:n avulla opiskelijat tunnistavat riskitekijoitéd, jotka vaikutta-
vat ryhmaéléisten osallistumisen tasoon ja he oppivat valttdméaan niité.
FErilaisissa ryhmissé ollessaan ja vertaisarviointia tehtdessd opiskelijat
tunnistavat omat vahvuutensa ja heikkoutensa.

Suojattu kananmuna

Suojattu kananmuna (egg-drop exercise) on harjoitus, jossa opiskeli-
jat ryhmissi suojaavat kananmunan heille annetuilla materiaaleilla
niin, ettd kananmuna séilyy ehjéné, kun sen pudottaa korkealta alas.
Harjoitus kehittda tyon organisointitaitoja, paatoksentekoa, ongelman-
ratkaisutaitoja ja konfliktien ratkaisutaitoja. Harjoituksesta on monia
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eri variaatioita, joista kerrotaan Cushingin ja kumppaneiden versio [12].
Téassé versiossa opetetaan liséksi ryhmén toiminnan prosessia ja kehi-
tyksen elinkaarta.

Harjoituksessa opiskelijat jaetaan 7 hengen ryhmiin, joissa heill& on
pari tuntia aikaa suojata kananmuna. Harjoitus simuloi ohjelmiston
kehitysprosessia antamalla ryhmille vaatimukset ja mahdollisuuden
iteratiiviseen ldhestymistapaan tehden suunnittelua, toteutusta ja tes-
tausta. Vaatimukset voivat méaérata esimerkiksi milla materiaaleilla
kananmuna suojataan ja kuinka esteettinen sen taytyy olla. Ryhmét toi-
mivat itsendisesti ja opettajat tarpeen vaatiessa neuvovat. Lopputuote
on kananmuna, joka on suojattu niin hyvin kuin mahdollista ja ryhmaét
tekevit dokumentaation, jossa on laskettu kédytettyjen materiaalien
kustannukset. Lopuksi kananmuna tiputetaan tietyltd korkeudelta ja
katsotaan séilyiko se ehjané.

Harjoitusta seuraa raportin kirjoittaminen, jossa opiskelijat kertovat
kuinka he ldhestyivat ongelmaa, minkélaisen ratkaisun he kehittivat,
millaiset roolit ryhmaén jasenilla oli ja miten ryhmén jasenet toimivat
yhdessé. Raportissa kuvataan mikd meni hyvin, mikd ei mennyt hyvin
ja mité opiskelija harjoituksesta oppi. Suojattu kananmuna-harjoitusta
voidaan kayttda osana kurssia, johon kuuluu projektity6. Harjoituksesta
opiskelijat saavat tuntumaa ryhméatyohon ja se kehittdd monia eri
ryhmétaitoja. Raportin kirjoittaminen saa opiskelijat pohtimaan omaa
ja muiden suoritusta ja sitd kuinka parantaa seuraavaa kertaa varten.

Ryhméatyohon rohkaiseminen ja ryhmétyoskentelyn harjoitteleminen on-
nistuu edellé esitellyilld menetelmilld. Ottaen huomioon, ettd useissa tie-
tojenkésittelytieteen opetusohjelmissa ei ryhmétyotaitoja opeteta tarpeek-
si, tulisi nditd menetelmié soveltaa opetuksessa. Néin opiskelijoille saadaan
mydnteinen kuva ryhmétyoskentelystd seka valmiudet olla tehokkaita ryhman
jasenid tyoelaméssa. Menetelmét eivét ole toisensa poissulkevia, vaan yh-
della kurssilla voidaan kayttda useampia menetelmiid. Esimerkiksi RTB on
tarkoitettu kédytettdavéiksi ennen oikean projektin alkua, kun taas varsinaisen
projektin voi suorittaa kayttéden projektioppimista.

5 Yhteenveto

Ryhmétyo on tarked osa ohjelmistokehitystd. Ohjelmistokehitystd varten
tarkoitetut eri menetelmét ohjeistavat omalla tavallaan kuinka yhdessa toi-
mimisen pitdisi tapahtua, jotta kehitystyo olisi mahdollisimman tuotteliasta.
Erityisesti ketterissd menetelmissé, joissa painotus on muun muassa yk-
siloiden vélisessd vuorovaikutuksessa, on ryhmétyon merkitys suuri. Ketterat
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menetelmét, kuten Scrum, uskovat esimerkiksi itseorganisoituvan tiimin
tuottavan parhaimman lopputuloksen. Ryhmétyon vahvistamista varten on
keksitty myos erilaisia kdytanteitd, kuten pariohjelmointi, joilla varmistaa
ryhmén jésenten sisdinen kommunikointi ja yhteisty6. Tehokas ryhmatyo
vaatii ohjenuoria ja sdantojé, koska se vaatii opettelua ja kuria siind missé
ohjelmointikin.

Hyvéat ryhmatyotaidot vaativat opettelua eiké niitd 16ydy valmiina ihmi-
siltd. Muiden ihmisten kanssa tyoskentely ja heiddn ajatustensa huomioon
ottaminen vaatii aina joustoa ja mukautumista. Témén vuoksi on luotu eri-
laisia menetelmié, joilla kehittdd omia ryhmétaitojaan. Huonot taidot voivat
johtua joko kokemuksen puutteesta tai siité, ettd henkilé on luonteeltaan
kielteinen ja haluton yhteistyohon. Tietojenkésittelytieteen opiskelijoiden
tapauksessa puutteelliset ryhmétyotaidot johtuvat usein kokemattomuudesta,
johon menetelmat tarjoavat avun.

Menestyksekés ryhmatyo riippuu lopulta ryhmén jasenista. Yksilon per-
soona vaikuttaa kuinka mieluinen ryhmén jasen yksilé on. Ryhmétyoskentelya
palvelevia luonteenpiirteitd ovat muun muassa avoimuus, sosiaalisuus ja halu
auttaa muita. Huonoihin piirteisiin kuuluu itsepéisyys, muiden viheksynta
ja kielteinen asenne yhteistyohon. Huonot piirteet omaava kehittajé ei to-
dennékoisesti pysty kehittymaan ryhmén jésenend, sovellettiin mitd mene-
telm&d tahansa.

Tietyt luonteenpiirteet ovat eduksi eri kehitysvaiheissa. Myers—Briggsin
tyyppi-indikaattorin méarittelemét luonteenpiirteet olivat kaikki hyodyllisia
vahintddn yhdessa perinteisen ohjelmistotuotannon kehitysvaiheessa. Persoo-
nallisuustyyppié voidaan kayttda hyvéksi, kun kehittdjid maarataan erilaisiin
tehtéviin. Kdytdnnossé on kuitenkin vaikea sanoa, onko tietynlainen kehittéja
parempi kuin toinen, kun otetaan huomioon teknisten taitojen merkitys per-
soonallisuustyypin rinnalle.

Ryhmétyoskentelyn osaaminen on tiarkedd ihmiselle, joka pyrkii ohjelmis-
toalalle. Suuret projektit vaativat monen eri henkilén panoksen, joiden tiedot,
taidot ja luonteenpiirteet vaihtelevat. Ilman kommunikointia ja yhteistyota
eri henkil6iden kykyjé ei pystytd valjastamaan yhteisen tavoitteen eduksi.
Opetuksessa tulisi korostaa ryhmétyotaitojen opettelua, jotta opiskelijoilla
on tdydet valmiudet olla tehokkaita ryhmén jasenid tyoelamaéssa.
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