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1 Johdanto

Ohjelmiston arkkitehtuuri voidaan ajatella ohjelman pohjapiirustuksina. Arkkiteh-
tuuri on korkean tason kuvaus jiarjestelmén komponenteista, komponenttien yh-
teyksisti seki jiarjestelmén osien fyysisestéd sijainnista [Iee00]. Arkkitehtuuri kisit-
tda myos jarjestelméin rakennetta koskevat paidtokset sekd jéirjestelmén laajuiset
ohjelmointikiytanteet. Vesiputousmalli on ohjelmistotuotannon prosessimalli, jossa
arkkitehtuuri on suuressa osassa. Ohjelmisto suunniteltiin kokonaisuudessaan etu-
kiteen. Jarjestelmén rakenteen ja sen yksityiskohtien suunnitteluun varattiin kuu-
kausien mittainen suunnitteluvaihe. Tarkan suunnitelman pohjalta ohjelmoinnin oli

tarkoitus olla 1dhes mekaanista tyota.

Vesiputousmallin késitys ohjelmistotuotantoprosessista on ongelmallinen. Ongelmia
erittelee esimerkiksi Craig Larman |[Lar03]. Vesiputousmallin ongelmiin ratkaisuja
tarjoaa ketterd ohjelmistokehitys, jonka myo6ta suunnittelun rooli ohjelmistotuotan-
nossa on muuttunut. Ketterin ohjelmistokehityksen julistus [BBB01a| kuvaa kette-
ran ohjelmistokehityksen arvot. Ketterdssa ohjelmistotuotannossa on ldhtokohtana
jakaa projekti kehitysjaksoihin, joissa keskitytédidn vain pieneen osaan jirjestelmén
toiminnallisuutta. Tavoitteena on tuottaa tasaisin viliajoin asiakkaalle arvokasta oh-
jelmistoa. Térked ketterd arvo on muutosvalmius [BBBO1b|. Jatkuviin muutoksiin

varautumista arvostetaan muuttumatonta suunnitelmaa enemman.

Ketterda ohjelmistokehitysté ja arkkitehtuurildhtoista ohjelmistotuotantoa pidetdén
usein vastakkainasetteluna. Ketterd ohjelmistokehitys hylkia perinteisen arkkiteh-
tuurisuunnittelun ja jirjestelméan rakentamisen ldhes kokonaan, silla tiukka suunni-
telmallisuus ei ole ketterien arvojen mukainen. Esimerkiksi Extreme Programming
kieltdd tuottamasta ylimaériistd ohjelmakoodia, jos sitd ei tarvita juuri kyseiselld
hetkelld [BeC04]. Osa ohjelmistokehittajistd pitdd ketterélle ohjelmistokehitykselle
tyypillistd inkrementaalista jarjestelmin rakentamista haastavana. Haasteiksi nah-
déin esimerkiksi jérjestelmén skaalautuvuus, kehityksen jakaminen usean kehitys-

ryhmén vélille sekd jarjestelmén suunnittelun vaikeus [Boe02.

Ketterdn ohjelmistokehityksen arvoihin [BBB01b| kuuluu projektiryhmien mukau-
tuvuus ymparistén vaatimuksiin. Projektiryhmét ovat omaksuneet erilaisia tapoja
huomioida ohjelmistoarkkitehtuuri ja arkkitehtuurisuunnittelu ketterdssa ohjelmis-
tokehityksessé. Tapoja ovat eritelleet erityisesti Pekka Eloranta ja Kai Koskimies
[EIK13]. Tassé tutkielmassa kuvataan néitd tapoja ja muita vaihtoehtoisia kiytan-

teitd, joilla ketterdssd ohjelmistokehityksessa voidaan ottaa ohjelmistoarkkitehtuuri



paremmin huomioon.

Kaytanteiden esittelyn lisdksi tarkastellaan kritiikkia, jota arkkitehtuuriyhteiso esit-
tda puhdasta oppikirjojen mukaista ketterdd ohjelmistokehitysta vastaan. Ketterin
ohjelmistokehityksen rajoituksien tarkastelu auttaa hahmottamaan sitd, miten kiy-
tanteet vastaavat osaan esitetystd kritiikistd. Kéaytédnteiden yhteydessa kisitellddn
kuitenkin my0s sitd, mitd ketterdn kehityksen perimmadisia arvoja uudet tavat mah-

dollisesti rikkovat tai saattavat rikkoa viirin kiytettyina.

Luvussa 2 eritelldéin tarkemmin suunnittelun eri osat ketteréssi ohjelmistokehityk-
sessd. Késittely on rajattu Extreme Programmingiin sekd Scrumiin. Luvussa 3 kési-
telladn kritiikkié, joka koskee luvussa 2 esiteltdvia suunnittelumenetelmis ja niiden
rajoittuneisuutta ohjelmistoarkkitehtuurin kannalta. Luvussa 4 kuvataan kiytan-
t6jd, joilla arkkitehtuuri ja arkkitehtuurin suunnittelu on mahdollista liittd4 osak-
si ketterdd tuotantoprosessia kritiikin kumoamiseksi. Yhteenveto aiheesta esitetdan

luvussa 5.

2 Suunnittelu ketterissi ohjelmistotuotannossa

Téassa luvussa kéasitellddn karkeasti suunnittelua suosituimmissa ketterdn ohjelmis-
tokehityksen suuntauksissa. Tutkielmassa keskitytddn Scrumiin [ScBO01] ja Extreme
Programmingiin (XP) [BeC04], jotka ovat vuoden 2011 kiytetyimmit ketterdn oh-
jelmistokehityksen mallit [Ver11]. Yhteensid kahta lueteltua menetelméi kiytti yli
60% ketteria menetelmid hyodyntavistd projekteista. Scrumia ja Extreme Program-
mingia kiytetdan erikseen ja yhdistettynd. Osa harvinaisemmin kiytetyistd kette-
ristd menetelmisti saattaa antaa toisenlaisia ohjeita suunnittelulle, mutta ketterin
ohjelmistokehityksen julistuksen [BBBOla| pohjalta ne noudattavat useita samoja

tapoja.

Ketterissa menetelmissa projekti tuotetaan iteraatioissa. Pitkd projekti jaetaan ly-
hyisiin tuotantojaksoihin. Scrumissa pyrahdykseksi (sprint) kutsutun jakson suosi-
teltava pituus on tyypillisesti kahdesta neljadn viikkoon [ScB01|. Extreme Program-
mingissa puolestaan suositellaan pituudeksi 1-3 viikkoa [BeC04, s. 120|. Jokaisen
tuotantojakson tavoitteena on toimiva ja kiytettivi ohjelma. Taméa mahdollistaa
ohjelmiston kiyttoonoton jo tuotannon varhaisessa vaiheessa, vaikka jarjestelma si-

saltaisi vasta murto-osan lopullisen tuotteen toiminnallisuudesta.

Tuotantojaksoissa toteutetaan aina muutamia asiakkaan vaatimia ominaisuuksia.
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Scrumissa toteuttavat vaatimukset valitsevat tuotantoryhmi ja asiakas yhteistyos-
sd. Samoin toimii myds Extreme Programming. Valinnassa asiakkaan mielipide on
tarkein, silld hin asettaa vaatimuksensa tarkeysjirjestykseen. Jarjestelméi rakentuu
inkrementaalisesti, kun tuotantojaksoon valitut toiminnot liitetdédn osaksi aiemmissa
jaksoissa toteutettua jérjestelméd. Jarjestelmén laajetessa ja vaatimusten muuttues-
sa ohjelman sisdistd rakennetta muokataan, jos rakennetta voidaan siten selkeyttaa

ja parantaa.

Ketterissi ohjelmistokehityksessd tapahtuvan suunnittelun voi jakaa karkeasti kol-

meen osaall:

o Julkaisun suunnittelu (release planning)
o Iteraation suunnittelu (iteration planning)

e Kehitysjakson aikana tapahtuva suunnittelu

2.1 Julkaisun suunnittelu

Julkaisun suunnittelusta kdytetdédn Scrumissa sekd Extreme Programmingissa ni-
med release planning. Molemmissa suuntauksissa jarjestetddn projektin aluksi lyhyt
suunnitteluvaihe, jossa kerdtéin, kartoitetaan ja médritelldsin asiakkaan vaatimuk-
set. Vaatimukset kerdtadn usein kdyttdjatarinoina (user story), joista yksittiainen ta-
rina selvittdad yhden ohjelmalta vaaditun toiminnallisuuden. Esimerkiksi "opiskelija
kirjautuu jarjestelmiin"ja "opiskelija ilmoittautuu laskuharjoitusryhméin"voisivat

olla kaksi erillistd kidyttdjdtarinaa ilmoittautumisjérjestelméssa.

Kéyttajatarinat keratdan tirkeysjirjestyksessi pidettaviin tyolistaan, jota Scrumis-
sa kutsutaan nimelld backlog [Sch04, s. 10|. Listan alkupddhén sijoitetaan térkeim-
maét ja yksityiskohtaisimmin maéritellyt ominaisuudet. Tarkeysjarjestyksen paattaa
asiakas. Suunnittelutilaisuudessa arvioidaan myo6s kiyttidjatarinoiden ohjelmoimi-
seen kuluvaa aikaa [Kni07]. Ajan perusteella voidaan arvioida ja suunnitella projek-

tin alustava aikataulu.

Julkaisun suunnittelu on projektin ldhtopiste, mutta sitd ei lopeteta aloituksen jal-
keen. Asiakkaalla on aina mahdollisuus priorisoida tyolistaa uudestaan seké lisdté
listaan uusia vaatimuksia. Ketterien menetelmien olettamus on, ettei asiakas vélt-
tamatta tiedd vield projektin alussa, mitkd ovat hdnen tarkat vaatimuksensa jar-
jestelmaltd. Vaatimukset tarkentuvat ja lisddntyvit projektin edetessi. Ketterien

kehitysryhmien tulee varautua alati muuttuviin vaatimuksiin [BBBO1b].



2.2 Iteraation suunnittelu

Iteraation suunnittelu on toiselta nimeltaéin pyrahdyksen suunnittelu (sprint plan-
ning). Ennen jokaista kehitysjaksoa Scrumissa jarjestetdin lyhyt kaksiosainen suun-
nittelutilaisuus [Kni07|. Extreme Programming ei tee kaksiosaista jakoa, mutta Beck
ja Fowler [BeF00] kuvailevat hyvin samankaltaisen ldhestymistavan. Ensimmé&isessi
osassa on tarkoitus selvittdd seuraavan tuotantojakson tavoite. Seuraavaan tuotan-
tojaksoon valitaan toteutettavat kiyttdjitarinat, joiden méérittelyd tarkennetaan
tarpeen vaatiessa. Kéyttajitarinoita voi myos pilkkoa tai jarjestdd uudestaan, jotta
asiakas ja kehitysryhmé paédsevit yhteisymmarrykseen toteutettavista ominaisuuk-

sista [Kni07|. Kehitysryhmaé sitoutuu valittujen vaatimusten toteuttamiseen.

Kayttajatarinat voivat selkedsti liittya toisiinsa ja muodostaa jirjestelmén osia. Ite-
raation suunnittelun ensimmaisessi osassa voidaan kiinnittdd huomiota siihen, etti
kehitysjaksoon otetut kiayttajatarinat liittyisivat selkeésti toisiinsa ja muodostaisivat

isompia kokonaisuuksia jarjestelmésta.

Kehitysjakson suunnittelun toinen vaihe kiytetddn suunnitellessa sitd, miten kehi-
tysjakson tavoitteet saavutetaan |Kni07|. Kehitysryhmé suunnittelee ja miettii tar-
vittavalla tasolla, miten vaatimukset toteutetaan ja mitéd niiden toteuttaminen vaa-
tii. Scrumissa on myds tapana pilkkoa kiyttajitarinat vield pienemmiksi, maksimis-
saan yhden tyopéaivin vieviksi tyotehtéviksi (task). Tyotehtévid voi olla esimerkiksi
vksittidisen komponentin toteuttaminen, yksikkotestien kirjoittaminen tai tietokan-

tapalvelimen pystyttdminen.

2.3 Kehitysjaksossa tapahtuva suunnittelu

Kehitysjakson aikana tapahtuvaan suunnitteluun ketterit ohjelmistokehitysmetodii-
kat antavat vihiten ohjeita. Scrum-oppaat eivit ota lainkaan kantaa kehitysjakson
sisdiseen suunnitteluun tai suunnittelutilaisuuksiin. Scrum luottaa ryhmén itseorga-
nisoituvuuteen ja yksiloiden taitoihin. Itseorganisoituvuus ja ryhméaén luottaminen

ovat osa ketterdn julistuksen periaatteeita [BBBO1b].

Ketteran kehityksen julistuksen perusperiaatteissa luetellaan myos yksinkertaisuu-
den vaaliminen. Extreme Programmingin ohje kehitysjaksossa tapahtuvaan suunnit-
teluun on turhan tyon minimointi. Kent Beck painottaa jérjestelmén rakentamisessa
mahdollisimman yksinkertaista l&hestymistapaa [BeC04|. Kun kehittdji saa tyoteh-
tavikseen uuden toiminnallisuuden, tulisi se liittda jarjestelmédn aluksi niin yksin-

kertaisesti kuin mahdollista. Yliméaériistd tyotd ei saa tehdd, vaikka ylimaéréiset



lisdykset saattaisivat vaikuttaa tulevaisuuden kannalta hyodyllisilta.

Extreme Programming korostaa myds refaktoroinnin tiarkeytti. Refaktorointi on jér-
jestelmén rakenteen muokkaamista yksinkertaisemmaksi ja selkeimmaéksi ilman, et-
td jarjestelmén toiminnallisuus muuttuu. Martin Fowlerin mukaan jatkuvalla refak-
toroinnilla saavutetaan mahdollisimman yksinkertainen rakenne [Fow01]. Jérjestel-
maan voi toteuttaa esimerkiksi tunnetun suunnittelumallin, jos se tekee ohjelmasta

selkeimman ja yllapidettavimmaén.

3 Arkkitehtuuriyhteison kritiikki

Ketterdn kehityksen ja arkkitehtuurivetoinen ohjelmistokehityksen vastakkainaset-
telu tiedostetaan useassa lihteessd. Varsinaisia syitd vastakkainasettelulle esitetdin
kuitenkin harvoin. Esimerkiksi vastakkainasettelua késittelevit Abrahamsson ja kump-
panit [ABK10| sekd Kruchten [Krul0| kyseenalaistavat koko vastakkainasettelun tar-
peellisuuden. Artikkelit keskittyvét siihen, miten vastakkainasettelua pitéisi tutkia,

tai onko ajatus vastakkainasettelusta tarpeeton.

Tassé luvussa keskitytadn arkkitehtuuriyhteison kritiikkiin ketterdsté ohjelmistoke-
hityksestd, jotta syyt luvussa 4 esiteltdvien kiytantojen taustalla ovat selvit. Kasi-
te arkkitehtuuriyhteiso tarkoittaa téssd yhteydessd ohjelmistokehittédjid, jotka pai-
nottavat kehitystyossd ohjelmistoarkkitehtuurin ja suunnitelmallisuuden merkitys-
td, mutta joiden mielestd ketterd kehitys ei kiinnitd niihin huomiota riittavasti. Tut-
kielmassa sivuutamme ketterdn ohjelmistokehityksen puolestapuhujien vastaukset

esitettyyn kritiikkiin.

Ohjelmistoarkkitehtuurille ei ole tarkkaa yksiselitteistd ja kaikkien hyviksymaa maa-
ritelmaé. Yksi tapa madritelld ohjelmistoarkkitehtuuri on kutsua sitéd jirjestelmén
pohjapiirustuksiksi. IEEE:n standardin [Tee00] mukaan arkkitehtuuriin kuuluu jér-
jestelméan korkean tason rakenne, joka sisaltdd jarjestelméan osat, osien viliset suh-
teet seké tiedon osien yhteistyosta. Arkkitehtuuri keskittyy jérjestelmén keskeisiin
osiin ja teknisiin kysymyksiin, kuten jarjestelmén hajautukseen, skaalautuvuuteen

sekd tietoturvaan. Arkkitehtuuri maarittelee jarjestelméin suuret linjat.

Ketterdn kehityksen pddpaino on toteuttaa jarjestelmén rakenne inkrementaalises-
ti pienissé osissa. Barry Boehm pitdd jarjestelmén pilkkomista ja osista yhtenéisen
jirjestelmdn koostamista haastavana taitona [Boe02|. Ketterd kehitys vaatii tunte-

musta ohjelmoitavasta laitealustasta, suunnittelumalleista seki yleisimmisté jéirjes-
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telméirakenteista. [lman erillistd suunnitteluvaihetta projekti vaatii kokeneita tyon-
tekijoita. Boehm muistuttaa, etta 49,9% ohjelmoijista ovat keskimédraista huonom-
pia. Myos Larry Constantine yhtyy ajatukseen siitd, ettd maailmassa on vain rajattu

méaird kokeneita ja osaavia ohjelmoijia [Con01].

Ohjelmointia edeltdneessd suunnitteluvaiheessa on yleensé selvitetty rakenteen ja
vaatimusten lisdksi ympéariston ja kohdelaitteiston asettamat rajoitteet. Suunnitte-
luvaiheen puuttuessa rajoitteet ja vaatimukset tulevat esille vasta kehityksen aikana.
Jarjestelmén rakenteen suunnitteluun ja rajoitteiden kartoittamiseen varatun suun-
nitteluvaiheen puuttuminen onkin yhtidille suurin syy olla siirtyméttd ketterddn
kehitykseen [Verll].

Erillisen suunnitteluvaiheen puute voi tehdé projektista vaikean jakaa usealle kehit-
tajaryhmaélle. Kehityksen aikana eri ryhmille jaetuista osista voi paljastua yllattavia
riippuvaisuuksia. Kehitysryhmien vélisten riippuvaisuuksien vuoksi ryhmaét joutuvat
odottamaan tai jaljentdméan toisen kehitysryhmén tyota. Esimerkki tapauksesta on
MSLite-projekti [NOS12]. Se jouduttiin aloittamaan alusta yllattévien riippuvuus-

suhteiden vuoksi.

Ohjelmiston alustavan rakenteen puuttuminen voi luoda myo6s tarpeen suurelle maa-
rille muokkaamista ja uudelleen tehtavad tyotd. Mahdollisimman yksinkertainen
arkkitehtuuri ei vilttiméttd skaalaudu asiakkaan tarpeisiin. Vastaavasti lisdtyoté
tuottaa se, jos rakenne pidetéén lilan joustavana ja skaalautuvana jatkokehitysta tai
uusia omanaisuuksia varten [Boe02]. Ketterdt menetelmét usein arvostavat muok-
kaavaa tyotd refaktoroinnin muodossa, mutta jirjestelmén laajuinen refaktorointi

vie aikaa ja voi viivastyttdd projektia.

Extreme Programming painottaa myos turhan tyon minimointia, kuten esitettiin lu-
vussa 2. Tapaa perustellaan ennalta-arvaamattomilla muutoksilla ja asiakkaan usein
huonosti méérittelemilld vaatimuksilla. Boehmin [Boe02] mukaan kiyténto on kui-
tenkin huono silloin, jos vaatimukset ovat tarkasti tiedossa. Kaytanto hylkda aikaisin
tehtivit jarjestelmin kannalta tarkeét lisdykset, vaikka niiden lisidminen myShem-
min olisi varmaa. Boehm huomauttaa myos ongelmista asiakkaiden kanssa, jos kehi-
tysryhma ei luota asiakkaan vaatimusten muuttumattomuuteen. Taméa voi herattas

asiakkaassa vastaavaa epdluottamusta kehitysryhméaé kohtaan.

Turhan tyon vilttdminen voi tavoitella myos sitéd, ettd tdrkedt padtokset jatetddn
viimeiseen mahdolliseen hetkeen [BeC04, s. 23]. Kun pédétokset tehddin viimeise-
nd mahdollisena hetkené, on kohdelaitteistosta ja jarjestelméstéi eniten tietoa. Uu-

den tiedon perusteella tehddan todennikoisimmin oikeat valinnat. Abrahamsson ja
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kumppanit huomauttavat, ettd lilan myoOhéaiset paatokset jarjestelmén rakenteesta

voivat johtaa projektin kaaokseen [ABK10].

Eloranta ja Koskimies uskovat, etti ketterdsti ohjelmistokehityksestd puuttuu luon-
nollinen tila jarjestelmén rakenteen suunnittelulle [EIK11]. Jérjestelmén sisdinen ra-
kenne ei ole asiakkaalle suoraan hyddyksi, joten ketterd ohjelmistokehitys ei an-
na ohjelmistoarkkitehtuurille sen vaatimaa arvoa. Jarjestelmasuunnittelun puuttu-
minen olisi syy kehitysryhmien luomiin ja omaksumiin kiytéinteisiin, jotka ottavat

huomioon my6s ohjelmistoarkkitehtuurin merkityksen ohjelmistokehityksessé.

4 Kaytanteet arkkitehtuurin sisillyttamiseen

Yhtené ketterdn ohjelmistokehityksen julistuksen kahdestatoista periaatteista ryh-
mén olisi mukauduttava ollakseen tehokkaampi [BBBO1b|. Jokainen kehitysryhma4 ja
projekti on yksilollinen - kaikille projekteille ei sovi samanlaiset kehitystavat. Periaa-
te antaa luvan muokata ryhmén toimintaa tarpeen vaatiessa projektin ja ympériston
vaatimuksiin soveltuvaksi. Periaatetta voi hyodyntad myos ratkaisuna kritiikkiin, jo-

ta arkkitehtuuriyhteiso esittda ketterdad ohjelmistokehitysta vastaan.

Téassa luvussa esitelladn kiytantoja tai metodiikkojen laajennoksia, joilla ohjelmis-
toarkkitehtuurin tyon voi sisallyttad osaksi ketterdd ohjelmistokehitysti. Kasittelys-
si otetaan huomioon kiyténteiden ja ketterien periaatteiden viliset eroavaisuudet
seka ristiriidat. Esiteltavit kdytanteet eivit ole tdysin ristiriidattomia suosituimpien
ketterien ohjelmistokehitysmetodiikkojen tai ketterdn ohjelmistokehityksen julistuk-
sen kanssa. Kéytianteiden yhteydessé eritellién tdrkeimmét periaatteet ja ohjenuo-

rat, joita kiytédnteet rikkovat.

Kasittelyssa kiaytetddn hyviksi erityisesti Elorannan ja Koskimiehen kyselytutki-
muksen raporttia [EIK11] sekd sen pohjalta kirjoitettua artikkelia [EIK13|, jotka

listaavat kolme tadméan tutkielman kisittelemista viidesta tavasta.

4.1 Sprint 0

Ketterdn kehityksen lyhyitd kehitysjaksoja kutsutaan Scrumissa pyridhdyksiksi eli
sprinteiksi. Ne numeroidaan jirjestyksessid yhdestd eteenpiin. Rawsthorne esitteli
vuonna 2007 késitteen Sprint 0 [Raw(07|. Se on projektin aloitustoimiin suunnattu

pyrahdys ennen varsinaisia kehitysjaksoja.



8

Rawsthornen ohjeissa Sprint 0 on kehitystyon alustamiseen tarkoitettu jakso. Ennen
ensimmaistd varsinaista kehitysjaksoa siind voidaan esimerkiksi konfiguroida tyon-
tekijoiden kehitystietokoneet, asentaa tarpeelliset palvelimet sekd hoitaa muut pro-
jektin aloituksen kannalta tarkeédt toimenpiteet. Rawsthorne maaritteli jakson noin
viikon pituiseksi. Rawsthorne suositteli my6s muutaman konkreettisen koodirivin

kirjoittamista, jotta kehitystyo saadaan alkuun.

Kirjoituksen kommenteissa Rawsthornen ldhestymistapa herdttda kysymyksia ja kri-
tiikkid. Miten alustusjaksossa tehtévit toimet eroavat niistd, mitd normaalisti teh-
ddin ensimméiisen kehitysjakson aikana? Architech Solutionsin toisenlaisessa nako-
kulmassa Sprint 0 voidaan suunnata etukéteen suoritettavaan jirjestelmén rakenteen
suunnitteluun [Arc10]. Sprint 0:ssa luodaan korkean tason suunnitelma ohjelmiston

arkkitehtuurista.

Elorannan ja Koskimiehen tutkimuksessa Architech Solutionsin kaltainen Sprint 0
oli kiytossd useassa yhtiossa [EIK11]. Kdytannossd Sprint 0 rajataan usein samaan
2-4 tyoskentelyviikkoon kuin muut tuotantojaksot. Ero Vesiputousmallin pitkdén ja
tarkkaan suunnitteluvaiheeseen on myos se, ettei arkkitehtuurin ole tarkoitus olla
lopullinen. Tarpeen vaatiessa sitd laajennetaan ja muutetaan myohemmissi kehi-
tysjaksoissa. Lisdksi varhaisen arkkitehtuurin luo erillisten ohjelmistoarkkitehtien

sijasta sama kehitysryhma, joka vastaa ohjelmistojarjestelméin toteuttamisesta.

Kéytantod seuraavat yhtiot véittavat, ettd ilman sitd ne olisivat pulassa. Jaksossa
kiaytetddn aikaa esimerkiksi entuudestaan tuntemattoman laitteiston vaatimusten
ja rajoitusten kartoittamiseen. Hieman vastaavaa kidytantoa on kdytetty myos Lean-
ohjelmistotuotantoa (Lean software development) hyddynténeessia MSLite-projektissa.
Siind varhainen arkkitehtuurisuunnitelma oli my6s tapa koordinoida jarjestelméin

osien kehitys useilla projektiryhmille [NOS12].

Suosiostaan huolimatta Sprint 0 on Scrumin ja XP:n kiytdnteiden vastainen. Esi-
merkiksi Ken Schwaber ei tunnista termid lainkaan [Sch10]. Schwaberin mielesté
Sprint 0 on tekosyy viivastyttdd projektia. Kaikki Sprint 0:ssa tehtiva ty6o voidaan
aivan yhtd hyvin tehdd myohemmissé iteraatioissa. Schwaberin mukaan paras tapa

tutustua kohdelaitteistoon tai uuteen teknologiaan on tydskennelld sen parissa.

Ketterdn kehityksen julistuksen periaatteiden mukaisesti asiakkaalle tulisi toimittaa
toimivaa jirjestelmdd mahdollisimman aikaisin [BBBO1b|. Sprint 0 ei vield tuota
toimivaa ohjelmistoa, toisin kuin ensimmadiset kehitysjaksot normaalisti. Ohjelman
sisdinen arkkitehtuuri ei tuota asiakkaalle suoraa arvoa, joten Sprint 0 ei tayta ket-

terdn tuotantojakson vaatimuksia. Etukiteen tehtivi arkkitehtuurisuunnittelu voi



9

myo6s vadrinkdytettyné johtaa liian lopulliseen jarjestelmén rakenteeseen. jolloin ra-
kenteen muuttamisesta tulee tyoldstd. Kehitysryhmé ei vilttdmétta pysty vastaa-

maan projektin vaatimusten muutoksiin.

4.2 Arkkitehtuuri erilliseni prosessina

Ketterédssd ohjelmistokehityksessa jarjestelmin rakenne muodostuu usein kehitys-
jaksojen aikana. Ohjelmistoarkkitehtuuri voidaan mydos eriyttdd omaksi prosessik-
seen |Lef07, s. 209]. Arkkitehtuurin suunnittelee ja mahdollisesti myos osin toteuttaa
erilliset arkkitehdit. Arkkitehtiryvhmé noudattaa omaa prosessimalliaan ja aikatau-
luaan. Arkkitehtiryhmé sitoutuu kehitysryhmén aikataulun perusteella méaariteltyi-
hin tarkistuspisteisiin, jolloin tietty osa jarjestelmén rakenteesta taytyy olla valmis

kehitysryhméa varten.

Arkkitehtiryhmén huomio keskittyy vaatimuksiin, jota ohjelmistolta halutaan myo-
hemmissé kehitysjaksoissa. Ryhmén vastuu on suunnitella jirjestelmén rakenne, jo-
ka tukee seuraavia lisidttavid toimintoja. Dean Leffingwellin mallissa arkkitehtuu-
riryhmé ei yritd luoda jarjestelmad kerralla, vaan valmistelee sitd juuri riittavis-
ti tukemaan seuraavia toiminnallisuuksia [Lef07]. Jirjestelmén rakenne muodostuu
toiminnallisuuksien tapaan iteratiivisesti ja inkrementaalisesti. Ennen rakenteen to-
teuttamista arkkitehdit todistavat suunnitelmansa sopivaksi esimerkiksi prototyy-

peilld tai rakennetta demonstroivalla ohjelmakoodilla.

Tyypillisesti osa arkkitehtiryhmén jésenistd kuuluu myds toiminnallisuuksia ohjel-
moivaan kehitysryhméén [EIK13]. Siten molemmat ryhmét pysyvét ajantasalla siita,
mita jarjestelmén rakenteelta vaaditaan, ja miten rakenne rajoittaa ohjelmointia. Jos
arkkitehtuurin implementoinnista jarjestelmaan huolehtii kehitysryhmé, molempiin
ryhmiin kuuluva jdsen tietdi, miten rakenne toteutetaan seuraavassa kehitysjaksos-

Sa.

Arkkitehtiryhmén ei tarvitse noudattaa ketterdd prosessimallia, kunhan se pystyy
noudattamaan kehitysryhmén prosessimallin méiarittamia aikatauluja. Yksi tapa on
kuitenkin se, ettd myos arkkitehtuuriryhmé noudattaa esimerkiksi Scrumia. Tall6in
ohjelmiston toiminnallisuuden kehittdjit ovat ikddn kuin asiakkaan roolissa jérjes-

telmén rakenteesta vastaavalle ryhmaélle.

Abrahamssonin ja kumppanien [ABK10] mukaan jopa pienimmét padtokset ndh-
daan usein virheellisesti jarjestelman rakenteen kannalta merkittdvina. Eriytetyssa

arkkitehtuuriprosessissa on tarkedd ymmértia, mitkd ovat arkkitehtuurisesti mer-
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kittavid kysymyksid ja padtoksid. Siten saadaan eroteltua arkkitehtuuriryhmén ja

kehitysryhmén vastuualueet.

Koskimiehen ja Elorannan tutkimuksissa esiintyi muutamia projekteja, joissa kiytet-
tiin arkkitehtuuri oli eriytetty omaksi prosessikseen. Yhtiot kiyttivit ldhestymista-
pansa perusteluna sitd, etteivit ne halunneet sotkea arkkitehtuurilla oppikirjan mu-
kaista Scrumin prosessimallia |[EIK13|. Scrumia kdyttava kehitysryhmé pystyi taysin

keskittyméadn prosessimallin noudattamiseen seki ohjelman toiminnallisuuksiin.

Extreme Programmingia kiyttiessd arkkitehtuurin eriyttdminen on vaikeaa, silld
XP:n mukaan [BeC04| jarjestelmén rakenne ilmaantuu ohjelmoitaessa. Jérjestelma
ei endd todenndkdisesti olisi mahdollisimman yksinkertainen, jos sitd suunnittelee
toinen ryhmé. Toisaalta arkkitehtiryhmé vastaa siité, etta jarjestelmé tukee seuraa-
via laajennoksia, joten kehitysryhmalld on pienempi tarve lisdtd ohjelmaan yksin-

kertaisuuden periaatteen vastaista tulevaisuuteen varautuvaa ohjelmakoodia.

Arkkitehtuuri eriytettyné prosessina varaa ohjelmistoarkkitehtuurille aikaa huomat-
tavasti tavallista ketterdd kehitystd enemmaén. Arkkitehtiryhmén on mahdollista
tuottaa ohjelmalle useita vaihtoehtoisia arkkitehtuureja [EIK11]. Vaihtoehdoista va-
litaan tilanteeseen sopivin ennen seuraavan kehitysjakson alkua. Parhaimmassa ta-
pauksessa noudatetaan Extreme Programmingin neuvoa viimeisestd mahdollisesta

hetkesté tarkeille valinnoille.

Eriytetty arkkitehtuuriprosessi voi kuitenkin johtaa siihen, ettei se huomioi riittavin
hyvin jirjestelmdn muuttuvia vaatimuksia. Asiakas voi vaatia seuraavaan kehitys-
jaksoon toteutettavaksi vaatimukset, joihin suunniteltu jarjestelmén rakenne ei ota
kantaa. Jos ohjelmiston kehittdjia ei kuulu arkkitehtiryhméén, voi kehitysryhmé ja
arkkitehtiryvhmé ymmaértid vaatimukset tai ryhmien vastuut eri tavoin. Taméa voi
luoda jérjestelmaélle rakenteen, joka rajoittaa kehitysryhméan mahdollisuuksia tai te-

kee vaatimusten tdyttadmisen mahdottomaksi.

Ketterén ohjelmistokehityksen julistus [BBBO1la| painottaa, ettd parhaat arkkiteh-
tuurit ja suunnitelmat kumpuavat itseorganisoituvista kehitysryhmistd. Lisdksi pi-
téisi luottaa, ettd kehitysryhmét hoitavat tyon, johon ne ovat sitoutuneet. Jos ark-
kitehtuuri on eriytetty kokonaan omaksi prosessikseen, ei jarjestelman rakenteessa
ole vilttamatti lainkaan kehitysryhmén tyopanosta. Jarjestelméan rakenteen suun-

nittelua ei télldin ole luotettu kehitysryhmaélle.
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4.3 Suunnittelupiikit

Suunnittelupiikit (design spike) ovat iteraation aikana suoritettavia tydjaksoja, jois-
sa ratkotaan jarjestelman laajentamisesta koituvia ongelmia, suunnittelun haasteita
sekd uuden teknologian vaikutusta jirjestelméin. Dean Leffingwell mééarittelee suun-
nittelupiikit kohdeltaviksi kuten kiyttajitarinat - ne priorisoidaan, estimoidaan ja
suoritetaan |Lef07, s. 209]. Suunnittelupiikit auttavat ymméartdmaan kiytettivin
teknologian yksityiskohtia. Suunnittelupiikkejé kiytetddn myos tutkittaessa vaih-

toehtoisia lahestymistapoja.

Extreme Programming hyviksyy suunnittelupiikit kiytantona. Wells luettelee piikit
yhtend XP:n sddnnoista [Wel99]. Wells méarittelee piikit yksinkertaisina ohjelmina,
joilla kokeillaan potentiaalisia ratkaisuja vaikeisiin teknisiin tai rakenteellisiin on-
gelmiin. Tavoitteena on vihentda teknisten ongelmien riskid sekd lisitd kidyttajéita-
rinoiden aika-arvioiden luotettavuutta. Suunnittelupiikkiin voi muutama kehittéja

varata aikaa jopa yhdeksi tai kahdeksi viikoksi.

Piikit eivit suoraan ole ristiriidassa ketterdin kehityksen periaatteiden kanssa. Tut-
kimusty0 ja piikkien kdytto kuitenkin vie kehitysryhméltéd resursseja [Lef07]. Ryh-
méin tyovauhti laskee yksittaisissi jaksoissa, jos lilan moni kehittéji osallistuu suun-
nittelupiikkeihin. Jos resursseja uhrataan liikaa, voi kehitysjakson tavoitteet jaada
toteuttamatta. Tavoitteiden viiviastyessd usein koko projekti viivdstyy, jos suunnit-

telupiikki ei auta kirimidan menetettyi aikaa.

ChannelAdvisor on esimerkki yhtiostéd, jonka onnistuneessa ketterdssd ohjelmisto-
projektissa sallittiin piikit [Ish08|. Projektissa piikkeihin kéytetty aika rajattiin. Li-
siaksi piikeille maariteltiin selked hyviaksymistavoite, joka piti piikit organisoituina
ja tuottavina. Eloranta ja Koskimies eivit erikseen huomioineet artikkelissaan suun-

nittelupiikkien kayttoa.

4.4 Arkkitehtuurijaksot

Leffingwell esittelee kokonaisten kehitysjaksojen kiyton jarjestelmén rakenteen suun-
nitteluun, kehitykseen ja toteuttamiseen [Lef07, s. 209-212]. Tarvittaessa tavallisen
kehitysjakson sijasta suoritetaan arkkitehtuurijakso (architecture sprint). Arkkiteh-
tuurijaksoa voidaan pitdéd laajennettuna variaationa suunnittelupiikistd. Etuna on
koko kehitysryhmén sitoutuminen toimintaan, jolloin noudatetaan ketterien peri-

aatteiden mukaista luottamusta ryhméén ja sen itseorganisoituvuuteen.
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Eloranta ja Koskimies eivat havainneet yhtioitd, jotka kayttaisivat ohjelmistotuotan-
nossaan tatd kiytintod. Hieman vastaavaa kiyttdytymista kuitenkin havaittiin yh-
tiossd, joka oli ottanut kiyttoonsi niin kutsutun team sprintin [E1IK11]. Team sprin-
tissd asiakas ei valitse kehitysjaksossa toteutettavia vaatimuksia. Valinnat suorittaa
kehitysryhmé. Namé kehitysjaksot ovat olleet ensisijaisesti tapa antaa vapaus kehi-
tysryhmaén innovaatiolle ja luovuudelle. Team sprint -kehitysjaksoon valittiin usein
tyotehtavia, jotka jaisivat muuten tarkeysjirjestyksen vuoksi kokonaan toteuttamat-
ta. Jos kehitysryhmé ottaisi team sprintissé toteutettavakseen ainoastaan jérjestel-
mén rakenteen kannalta keskeisid vaatimuksia, olisi team sprint arkkitehtuurijaksoa

vastaava jakso.

Arkkitehtuurijaksojen ongelmat ovat yhtéldiset kuin luvun 4.1 Sprint 0O:ssa. Arkki-
tehtuurijakson lopputuloksena on véahiisesti tai ei lainkaan asiakasta hyodyttivia
konkreettisia ominaisuuksia. Asiakas voi myos olla vaikeasti suostuteltavissa ohjel-
man sisdiseen rakenteeseen keskittyviin tuotantojaksoihin, jotka viivastyttavit omi-

naisuuksien valmistusta.

4.5 Arkkitehtuuritarinat

Vaatimukset maaritelladn ketterissd menetelmissi usein kiyttdjatarinoina. Konkreet-
tisessa maailmassa ne ovat pienia lappuja, joihin kirjoitetaan toiminnallisuus ja toi-
minnallisuuden toteuttamiseen kuluva aika. Aika-arvion tekee kehitysryhmé. Yk-
sittdinen kayttdjatarina pitdd méadrittelee pienen toiminnallisuuden. Kayttajatari-
noissa on perinteisesti esitetty nimenomaan jirjestelméin eri kiyttdjien konkreetti-
sia toimintoja. Tarinat pilkotaan edelleen pienemmiksi tydtehtiviksi, kun ne otetaan

tyostettaviksi kehitysjaksossa.

Arkkitehtuuritarinat (architecture stories) tai kehittdjitarinat (developer stories)
ovat kiyttdjdtarinoita vastaavia vaatimuksia, mutta niitd kirjaavat asiakkaan si-
jasta jarjestelmaa kehittdva ryhma [JMS06]. Arkkitehtuuritarinat kuvaavat jarjes-
telmén rakenteen vaatimuksia, jotka eivit ndy asiakkaalle. Esimerkkeind arkkiteh-
tuuritarinoista on jonkin jarjestelman komponentin suunnittelu, jarjestelmén osien

refaktorointi tai suunnittelumallien toteuttaminen jirjestelméin.

Arkkitehtuuritarinoiden viemé aika estimoidaan kiyttéjatarinoiden tavoin. [JMS06]
Ne priorisoidaan samaan ty6listaan kuin kiyttidjatarinat. Toisinaan suositellaan myos
kokonaan omaa tyolistaa arkkitehtuuritarinoille [BNO10|. Arkkitehtuuritarinoiden

ideana on tuoda esille jarjestelmén refaktoroinnin ja suunnittelun konkreettiset vaa-
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timukset. Ne toimivat kehitysryhmélle myos muistutuksena ja tietona jarjestelman
rakenteesta [JMS06].

Kayttdjatarinoiden aika-arvioiden perusteella pystytdédn arvioimaan kehitysryhmén
tyovauhtia (velocity). Ensimmaéisen kehitysjakson jélkeen voidaan laskea toteutunei-
den kiyttajatarinoiden aika-arviot yhteen, jolloin saadaan tietdd ryhmaén tyovauhti
|Kni07|. Ty6vauhdin avulla arvioidaan, kuinka monta kiyttdjitarinaa seuraavassa
kehitysjaksossa ehditddn toteuttaa. Toteutettavia vaatimuksia valittaessa ryhmén
tyovauhti voidaan jakaa kdyttéja- ja arkkitehtuuritarinoiden vélille [NOS12|. Esi-
merkiksi kdyttajatarinoiden toteuttamiselle voidaan varata kaksi kolmasosaa ja ark-
kitehtuuritarinoille yksi kolmasosa ryhmén kokonaistyovauhdista. Lihestymistavan
etuna on se, ettd jarjestelmin rakenteelle ja toiminnallisuudelle varataan aikaa tasai-
sesti jokaiseen kehitysjaksoon. Tyovauhtia jakaessa jarjestelmén rakenteen vaatima

aika ei jad huomioimatta.

Oleellinen osa arkkitehtuuritarinoita on tyotehtdvien nidkyvyys tyotiloissa. Kette-
rissd menetelmissé suosittu viline on Kanban-taulu. Se on valkotaulu, joka jaetaan
osiin [Aro01]. Taulun vasemmalle puolelle sijoitetaan kehitysjaksoon valitut vaati-
mukset ja niistd pilkotut tyotehtévit. Seuraavat taulun osat ovat kyseiselld hetkelld
tyostettavit tehtavit sekd testaukseen ehtineet tehtivit. Aivan taulun oikeassa reu-
nassa ovat testauksen lipaisseet, valmistuneet tyotehtavit. Kayttajatarinoita ja tyo-
tehtdavid kuvaavat laput kiinnitetddn taululle ja niitd siirretdédn oikeille paikoilleen
kehitysjakson edessd. Lappujen on tarkoitus kulkea taulun vasemmasta reunasta

oikeaan.

Ipek Ozkaya ja Robert Nord korostavat arkkitehtuuritarinoiden ndkyvyyden tarkeyt-
ta Kanban-taululla [BNO10]. Nakyvyys auttaa erottamaan selkeésti jarjestelmén ra-
kenteen kannalta oleelliset tyGtehtévit. Erottamiseen on muutamia tapoja [NOS12|.
Ensimmaéinen tapa on jakaa taulu vaakaviivalla kahteen osaan, joista ylempéan lii-
tetddn tavalliset kiyttdjiatarinat ja alempaan arkkitehtuuritarinat. Toinen tapa on
varikoodata tyotehtivit. Esimerkiksi kiyttajatarinat voitaisiin kirjoittaa keltaisille

lapuille ja rakenteeseen liittyvét tarinat sinisille.

Jensen ja kumppanit [JMS06| viittévit, ettei kehittdjatarinat ole ristiriitaisia Ext-
reme Programmingin kiytinteiden kanssa. Nord ja Ozkaya suosittelevat myos arkki-
tehtuuritarinoita, joita voidaan ty0stdé useassa kehitysjaksossa [NOS12|. Suosituim-
pien ketterien ohjelmistokehityksen metodiikkojen méaritelma kiyttajatarinoille on
kuitenkin se, ettd niiden tulisi olla toteutettavissa yhden kehitysjakson aikana. Tar-

peen vaatiessa kdyttajitarinoita tulisi pilkkoa pienemmiksi. Sama ohje on sovellet-
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tavissa myos arkkitehtuuritarinoihin.

Arkkitehtuuritarinat eivit ole ketterin ohjelmistokehityksen julistuksen vastaisia.
Ne saattavat jopa auttaa kiinnittdméan huomiota jatkuvaan tekniseen erinomaisuu-
teen seké yrityshenkil6ston ja ohjelmistokehittijien yhteistyohon, joita ketterdt pe-
riaatteet [BBBO1b| vaalivat. Arkkitehtuuritarinat voivat selkeyttdd myos asiakkaal-
le sitd, millaista lisdtyotd hdnen vaatimuksensa tuottavat. Teknisesti taitamatonta
asiakasta voi olla hankala saada sopimaan menetelmésté, jossa tyolistaan otetaan
myo6s asiakkaan kannalta merkityksettomia tyGtehtavia, tai jaksojen tyotehtavit va-

littaisiin tasaisesti kdyttdja- ja arkkitehtuuritarinoista.

4.6 Yleista kiaytannoista

Kéaytantojen vertailu tai paremmuusjirjestyksen tekeminen on haastavaa, ellei mah-
dotonta. Yhté oikeaa valintaa ei ole. Kdytantojen kiyttod tai niiden valttamisté ver-
tailevaa empiiristd tutkimusta ei ole. Elorannan ja Koskimiehen tutkimuksissa kéy-
tanteitd hyodyntaneet projektiryhmét olivat myos padosin tyytyvéisid valintoihinsa.
Tutkimukset eivit kuitenkaan maininneet kehitysryhmistéd, jotka olisivat kokeilleet
useita vaihtoehtoisia tapoja. Kéytdntojen késittelyn yhteydessd mainittiin lisédksi
joitakin yksittdisid projekteja, jotka kayttivit tapoja onnistuneesti. Vastaavasti on
varmasti yhtd paljon tapauksia, joissa projektit ovat onnistuneet puhtaalla ketteralla

ohjelmistokehityksella.

Kaytannot eivit useinkaan ole keskenédén ristiriidassa. Projektissa olisi mahdollista
hyodyntdd montaa kiytintod. Esimerkiksi kehitysryhmésta eriytetty arkkitehtuu-
riryhmé voisi todistaa suunnittelemansa rakenteen toimivaksi prototyypein ja oh-
jelmakoodein, mutta siirtdd vastuun arkkitehtuurin toteuttamisesta kehitysryhmal-
le arkkitehtuuritarinoiden muodossa. Sprint 0:lla aloittanut ryhmé voisi tukeutua

suunnittelupiikkeihin, jos alustavaa arkkitehtuuria taytyy muuttaa.

Kaytantojen yhdistelemisestd ei kuitenkaan ole tutkimuksia. Liian monen kiytan-
non sisallyttdminen ohjelmistotuotantoprosessiin ei valttimétta ole endd lainkaan
ketterdin ohjelmistokehityksen periaatteiden mukainen, vaan ketterien periaatteiden
hukkuessa se voi olla enemmaénkin arkkitehtuuriorientoitunut prosessimalli. Vaih-
toehtoisesti ketterien menetelmien ja kiytanteiden yhdistelmésta voisi luoda tdysin
uudenlaisen prosessimallin. Yhdisteleva tuotantoprosessi voi myos lukeutua Lean-
ohjelmistotuotannoksi, jos se noudattaa sopivasti Lean-ohjelmistotuotannon peri-

aatteita.
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5 Yhteenveto

Arkkitehtuurivetoinen ohjelmistokehitys ja ketterd ohjelmistokehitys ndhdaan usein
vaihtoehtoisina tai ristiriitaisina lahestymistapoina. Ketterd ohjelmistokehitys luot-
taa siihen, ettd sopiva jarjestelmén rakenne ja selkeit osien yhteydet kumpuavat
kehittdessd ohjelmaa vastaamaan niitd vaatimuksia, joita sen hetkiseen kehitysite-
raatioon on valittu. Usein sopivaan arkkitehtuuriin ohjeistetaan yksinkertaisuuden
vaalimisella ja turhan tyon vélttdmiselld. Osa ketterdn kehityksen metodiikoista,

esimerkiksi Scrum, ei ota jirjestelmin rakenteen suunnitteluun lainkaan kantaa.

Arkkitehtuuriyhteisén mielestd ketterin kehityksen suhde jérjestelmén rakenteen
suunnitteluun on haastava. Arkkitehtuuriyhteisoé vaatiikin ketteréltd prosessilta ai-
kaa myos jarjestelmin rakenteen madrittelyyn, suunnitteluun ja toteuttamiseen.
Kettera kehitys ei huomioi riittévésti jarjestelmén ei-toiminnallisia vaatimuksia. Jér-
jestelméan laajetessa vaaditaan huomattavasti refaktorointia, jotta jarjestelmé pysyy

ylldpidettavina ja riittdvan laajennettavana.

Ilman suunnitteluvaihetta kehitysympériston ja kohdelaitteiston rajoitukset eivit
aina ole selvit. Jarjestelméan rakenteen kehitys ja suunnittelu on haastavaa erityises-
ti kokemattomammille ohjelmistokehittajille, jotka eivit tunne kohdelaitteistoa tai
kaikkia yleisesti kiytettyjd suunnittelumalleja. Projektin aloitusta edeltdvin suun-
nitteluvaiheen puuttuminen on suurimpia syité olla vaihtamatta ketteriin ohjelmis-

tokehitysmetodeihin.

Ketterdn ohjelmistokehityksen periaatteisiin kuuluu kehitysryhméan mukautuvuus.
Kéaytannon tydeliméssi kehitysryhmét ovatkin luoneet kiytanteitd, joilla arkkiteh-
tuurin suunnittelun ja toteutuksen voi liittdd osaksi ketterdd ohjelmistokehitysta.
Niistd osa tapahtuu varsinaisten ketterien kehitysjaksojen ulkopuolella, osa taas on

toteutettavissa itse iteraatioissa.

Sprint 0 on perinteistd suunnitteluvaihetta korvaava jakso, joka on usein tavallisen
kehitysjakson mittainen. Siind voidaan suunnitella ohjelmalle rakenne, jonka ei ole
tarkoitus olla lopullinen. Rakennetta muutetaan tarpeen vaatiessa, mutta se toimii
alustavana runkona projektin alkaessa. Rakenteen suunnittelee ja toteuttaa yleensa

samat ohjelmiston kehittajit, jotka toteuttavat myos jarjestelmén toiminnallisuudet.

Arkkitehtuuri eriytettyné prosessina siirtdd vastuun jarjestelmén rakenteesta erilli-
selle arkkitehtiryhmaélle. Se voi noudattaa omaa prosessimalliaan, mutta vélietapit
on synkronoitava toiminnallisuuksista vastaavan ryhméan kanssa. Kommunikoinnin

helpottamiseksi arkkitehtiryhméaan kuuluu yleensd muutama henkil6 kehitysryhmés-
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td. Arkkitehtiryhmaé voi toteuttaa myos useita vaihtoehtoisia arkkitehtuureja, joista

kehitysryhmé valitsee sopivimman.

Suunnittelupiikit ovat kehitysjakson sisisi lyhyitd ajanjaksoja, joissa suunnitellaan
ja kokeillaan vaihtoehtoja vaativille teknisille tai rakenteellisille ongelmille. Piikeissé
voidaan testata useita vaihtoehtoisia jirjestelmén rakenteita ja teknologioita pien-
ten esimerkkiohjelmien avulla. Yleensd suunnittelupiikit rajataan ajallisesti. Aika-
rajat vaihtelevat suuresti, kahdesta paivistd jopa viikkoihin. Suunnittelupiikkeihin
osallistuu usein vain muutama kehitysryhméan jésen, jotta piikit eivit vaadi liikaa

resursseja.

Arkkitehtuurijaksot ovat jatkettu varitaatio suunnittelupiikeistd. Arkkitehtuurijak-
soissa suunnittelemiseen ja testaamiseen osallistuu koko ryhmé. Arkkitehtuurijak-
soissa myos yleensi refaktoroidaan testatut rakenteelliset muutokset jarjestelméaén.

Arkkitehtuurijaksoja jarjestetddn tarpeen vaatiessa normaalin kehitysjakson sijasta.

Arkkitehtuuritarinat ovat ei-toiminnallisten vaatimusten vastine toiminnallisille vaa-
timuksille eli kdyttajatarinoille. Toiminnallisuuden sijasta arkkitehtuuritarinoissa il-
maistaan jarjestelmén teknisid ja rakenteellisia vaatimuksia. Arkkitehtuuritarinat
auttavat varaamaan riittivisti aikaa jarjestelméin haasteille, jotka eivit ndy asiak-
kaalle. Tarinoihin liittyy oleellisesti niiden nadkyvyys ja erottaminen normaaleista
kayttdjiatarinoista. Usein kidytetty menetelmi on pitdd tyotehtivista kirjaa Kanban-
taululla, johon arkkitehtuuri- ja kiyttdjitarinoista kirjoitetut laput liitetddn. Ark-
kitehtuuritarinoiden ndkyvyytta voi parantaa esimerkiksi arkkitehtuuritarinoille va-

ratulla omalla tydlistalla tai varikoodaamalla arkkitehtuuritarinoiden laput.

Ei ole olemassa yhté ohjetta sille, mika kiytanteistd on paras tai hyddyllisin. Kay-
tdnteet ovat usein jonkin verran ristiriidassa suosituimpien ketterien menetelmien
tai ketterdn ohjelmistokehityksen julistuksen periaatteiden kanssa. Siitdkin huoli-
matta kiytanteitd kdyttavat monet ohjelmistoyritykset, jotka ovat olleet pddasiassa
tyytyvéisia valintoihinsa. Tieteellistd vertailua kiytédntdjen paremmuudesta tai vai-

kutuksista ketterdin ohjelmistokehitykseen ei juuri ole.

Ketterén ohjelmistokehityksen julistus painottaa projektiryvhmén ja yhtion muutos-
valmiutta ja sopeutuvuutta. Kaytannot voivatkin olla suunnitteluorientoituneiden
tai isojen yhtioiden tapa sopeutua prosessimallin muutoksiin ja ketteran ohjelmis-

tokehityksen haasteisiin.
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