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Johdanto

Viidestd viiteentoista prosenttiin ohjelmistoprojekteista keskeytetddn epdonnistumisen
takia ja vield useampi projekti myohdstyy tai ylittdd budjetin. Robert Charetten
artikkelissa Why Software Fails [1] esitellddn useita epdonnistuneita projekteja seka
kaksitoista yleistd syytd projektien epdonnistumiseen. Néiistd viisi liittyy suoraan
haasteisiin projektinhallinnassa seké liiketoiminnan ja tuotannon kommunikoinnissa.
Artikkelin mukaan virheet projektien hallinnassa ovat suurin yksittdinen luokka syitd
projektien epdonnistumiseen. Suuri osa epdonnistumisista voitaisiin véalttdd, mutta
vaikka epdonnistuminen saattaa riskeerata koko liiketoiminnan tulevaisuuden, ei sen

vélttdmiseen kiinnitetd tarpeeksi huomiota.

Software Engineering Institute (SEI) on kehittinyt Capability Maturity Model
Integration for Development (CCMI-DEV) kypsyysmallin auttaakseen organisaatioita
arvioimaan kykyéa ohjelmistojen ja palveluiden tuotantoprosessin toteutuksen arviointiin
ja parantamiseen [2]. SEL:n vuodelle 2011 julkaisemista mittaustuloksista [3] selvida,
ettd arvosteluun osallistuneiden organisaatioiden keskimdardinen kypsyysaste on alle
arvosteluasteikon keskitason. Todellisuudessa ohjelmistoja ja palveluita tuottavien
organisaatioiden kypsyysaste on todenndkdisesti vield heikompi, silld arvioinnissa ovat
mukana vain arvion tilanneet organisaatiot. Vaikka projektitydn madrd on edellisen
vuosikymmenen aikana kasvanut huomattavasti, projektinhallinnan teoria kohtaa
jatkuvasti kritiikkid. Projektinhallinnan menetelmien kéytinnon toteutuminen eroaa
huomattavasti menetelmien méaritelmistd [4]. Koska projektit eivét ole yhteneviisid,

projektinhallinnan menetelmia tulisikin soveltaa projekteihin sopiviksi [5], [6].

Ketterissd ohjelmistokehitysprosesseissa projektin hallinnan tehtdvét on jaettu koko
kehitystiimille. Asiakkaan edustaja eli tuoteomistaja vastaa budjetista, resursoinnista
sekd tuotteen tavoitteista. Kehittdjit ovat vastuussa tehtédvien toteutustavan maarittelysta
ja toteutuksen keston arvioinnista. Tuoteomistajan tirkeimmadt tehtdvat liittyvitkin
tuotteen kokonaiskuvan muodostamiseen, sen onnistuneeseen viestintddn sekéd
toteutuksen ohjaamiseen kédytdnndssd. Ndiden tehtdvien puutteellinen suoritus voi johtaa

projektin epdonnistumiseen joko teknisesti tai litketoiminnallisesti [7], [8].

Kuinka tuoteomistajan roolia voidaan kehittdé ketterdssd ohjelmistokehityksessd? Téssd



tutkielmassa esitellddn malli tuoteomistajan roolin optimoimiseksi projektikohtaisesti.
Tutkielman toisessa luvussa kartoitetaan ketterdn ohjelmistokehityksen pédperiaatteet
ja tuoteomistajien keskeisimmit tehtdvét kirjallisuudesta. Kolmannessa luvussa
tuoteomistajan  keskeisimpien tehtdvien suoritusta ja merkitystd analysoidaan
tapaustutkimuksen = menetelmédlld  kolmessa  eri  ohjelmistokehitysprojektissa.
Neljannessd luvussa kuvaillaan tapaustutkimuksessa esiintyneet tuoteomistajan
tairkeimmait tehtdvdt sekd niiden laiminlydnnin vaikutukset. Lopuksi esitetddn
malli tehtdvien merkityksen arvottamiseksi projektikohtaisesti ja ehdotetaan mallin
avulla parannuksia tuoteomistajan tehtdvien suorittamiseen yhdessd kolmesta

esimerkkiprojekteista.

Tuoteomistaja ketterissi ohjelmistokehityksessa

Ketterin ohjelmistokehityksen paiperiaatteet

Ketterien ohjelmistokehitysmenetelmien péédperiaatteet on koottu yhteen Agile
Manifesto:ssa eli ketterdn ohjelmistokehityksen julistuksessa. Julistuksessa kehotetaan

arvostamaan
e Yksiloitd ja kanssakdymistd enemméin kuin menetelmi ja tydkaluja
o Toimivaa ohjelmistoa enemman kuin kattavaa dokumentaatiota
o Asiakasyhteisty0td enemmaén kuin sopimusneuvotteluja
o Vastaamista muutokseen enemmén kuin pitdytymistd suunnitelmassa [9]
Tassd luvussa esitellddn ketterdn ohjelmistokehityksen keskeisimmét pédpiirteet
tuoteomistajan roolin kannalta.
Yksilot ja itseohjautuva ohjelmistokehitystiimi

Ketterdssd ohjelmistokehityksessd vastuu projektin onnistumisesta on kehitystiimilla.
Kehitystiimi on itseohjautuva ja silld on perinteisid menetelmid laajemmat rajat tehda
luovia ratkaisua paistikseen tavoitteeseen. Koska vastuu projektin onnistumisesta on
tiimilld, myds valta tehdd paédtoksid on oltava tiimissd. Itseohjautuva tiimi ei tarkoita
tiimid ilman projektinhallintaa vaan tiimid jolla on mahdollisuus vastata muutoksiin

ja organisoitua uudelleen tarvittaessa. Tarve muutoksiin tulee eri sidosryhmien



muuttuvista ja tarkentuvista tarpeista. Tiimin ratkaisukykyyn optimaalisen ratkaisun
16ytdmiseksi luotetaan. Tdma korostaa entisestdén tiimin jdsenten yksilollisten, ketteriin
menetelmiin soveltuvien tietojen, taitojen ja luonteenpiirteiden merkitystd. Ketteryys
vaatii organisaatiolta kykyé luottaa tiimin jdsenten kompetenssiin sekd kykyéd tehda
paitoksenteko tiimille ndkyviksi [5]. Ketterdt ohjelmistokehitysmenetelmit painottavat
prosessin aikaista, todelliseen palautteeseen perustuvaa, eldvdd maddrittelyprosessia.
Kattavan maarittelydokumentaation sijaan kehitystiimilli on mahdollisuus kéyttaa

luovuuttaan yhteisen pddmaééran saavuttamiseksi [7].

Extreme Programming —menetelméssd kehittdjat tyOskentelevét tiiviisti asiakkaan
kanssa muuntaakseen kiyttotapaukset toimivaksi koodiksi. Kehittdjien vastuulla on
valita vapaasti yksinkertaisin toteutustapa hyvaksymiskriteereiden tdyttdmiseksi,
sovittuja ohjelmointistandardeja seuraten. Menetelméan tydtavat, kuten pariohjelmointi,

kannustavat tiiviiseen yhteistyohon myos kehittdjien vélilla [8].

Aikainen julkaisu ja iteratiivisuus

Ketterissd  kehitysprosesseissa  pyritddn mahdollisimman aikaisessa vaiheessa
tuottamaan ja julkaisemaan sidosryhmien kannalta kriittisimmdt ominaisuudet.
Tdmd mahdollistaa sekd tuotteen aikaisemman kéyttoonoton, aikaisemman
litketoiminnallisen hyddyn ettd prosessin aikaisen tuotekehityksen ja asiakasarvon
analysoinnin. Aikaisella julkaisulla pyritddn my0s havaitsemaan tuotteen mahdollinen
epdonnistuminen perinteisid menetelmié aikaisemmin. Mikéli tuote ei tule onnistumaan,
sen toteuttamiseen on kiytetty vihemmin resursseja kun epdonnistuminen havaitaan
jo kehitysprosessin aikana. Tuotteen varsinaisten loppukiyttdjien sekd muiden
sidosryhmien todellisten tarpeiden jatkuvan analysoinnin mahdollistamiseksi tuotteesta
pyritddn julkaisemaan parannuksia jokaisessa iteraatiossa. Tuotteen elinkaaren vaiheesta
riippuen iteraatioissa toteutettavat parannukset voidaan julkaista tuotannossa tai vain

rajatulle testiryhmiélle [7].

Laajan vaatimusmaédrittelyn ja haastavien aikataulujen sijaan Extreme Programming
—menetelmilld pyritddn esittdmddn asiakkaalle ja kehitystiimille kysymys “Miten
toteuttaisit tuotteen annetussa ajassa ja resursseilla?”. Kysymys kehottaa valitsemaan
yksinkertaisimman mahdollisimman tydtavan ongelman ratkaisuun. Se vaatii asiakasta

poimimaan tdrkeimmét toiminnallisuudet ja antamaan teknisille asiantuntijoille eli



kehittdjille vastuun niiden toteuttamisesta. Kehittdjdt tukevat asiakasta arvioimalla

tietyn vaatimuksen toteutuksen keston [8].

Pyrkimys tdydellisen tuotteen suunnitteluun ennen sen toteutusta johtaa usein kalliiseen
ja monimutkaiseen tuotteeseen joka ei toimi oikein [10]. Vaikka kehitysprosessina
seurattaisiin jotain ketterdd mallia, suunnittelulihtdinen prosessi, jossa pyritddn
oikeaan ratkaisuun ensimmadiselld yrityskerralla epdonnistuu usein. Tuotesuunnittelun
menetelmastd riippumatta vasta varsinainen toteutus tai sen toiminnallinen prototyyppi

on testattavissa laajalti tuotteen todellisilla kayttajilla [7].

Extreme Programming —menetelma painottaa nopeuttamaan kehitysti ja aikaistamaan
tietyn toiminnallisuuden julkaisua pyrkimaéllad toteuttamaan yksinkertainen mahdollinen
toimiva toteutus, joka tdyttdd hyviksymiskriteerit ja ldpdisee testit. Menetelmi
tuo tarpeen jatkuvalle refaktoroinnille ja testildhtoiselle ohjelmistokehitykselle.
Lopputuloksena pyritdén aikaan saamaan mahdollisimman ilmaisuvoimainen, kattavasti
testattu ja toimiva tuote. Tulevaisuuden tarpeisiin varautuminen koetaan liian kalliiksi
ja riskialttiiksi. Ajankaytto télla hetkelld tarpeettoman modulaariseen toteutukseen tekee
sovelluksesta monimutkaisemman kuin tarpeellista ja vie resursseja tirkeimpien eli

kyseiseen iteraatioon valittujen tehtdvien toteuttamiselta [§8].

Asiakkaan ja sidosryhmien osallistuminen tuotteen kehitysprosessiin

Toteutettavan tuotteen ainoa tarkoitus on tdyttdd sen kiyttdjien ja asiakkaiden
tarve. Tamin mahdollistamiseksi kayttdjit, asiakas ja muut sidosryhmét pyritddn
osallistamaan prosessiin mahdollisimman tiiviisti [7]. Palautteen saannin ja siihen
reagoimisen nopeutta pyritddn tehostamaan tuomalla sidosryhmien edustajat ja
kaytettdvyysasiantuntijat tai oikea asiakas ja loppukéyttdjd mukaan tiimiin [5]. Scrum —
menetelmissd asiakasta edustava tuoteomistaja kisittelee ja analysoi eri sidosryhmien
tarpeet ja priorisoi tuotteen tehtdvdjonon. Extreme Programming -menetelmissé asiakas
(eng. customer) on jatkuvasti mukana tiimissd ja vastuu tyon toteutumisesta on jaettu
kehittdjille ja asiakkaalle. Menetelméssd kehittdjien (eng. developer) velvollisuus on
valttdd liiketoiminnallisiin ratkaisuihin osallistuminen. Asiakkaan velvollisuus on
antaa kehittdjille vapaat kddet optimaalisen teknisen ratkaisun 19ytdmiseksi. Projektin
etenemiseksi osapuolten on siis tehtdva tiivistd yhteistyotd. Tdma tekee asiakkaan ja

kehittdjien suhteen tiivilmmaéksi ja tehostaa kommunikaatiota [8].



Oppimissuhde asiakkaan edustajien ja kehittdjien vililld on kaksisuuntainen: jatkuva
lasndolo mahdollistaa nopean reagoinnin asiakkaan tarpeiden tarkentumiseen ja tekee

asiakkaalle helposti ndhtdviksi miten tiimi on késittanyt ongelmakentén [5].

Tuotteen madrittelyprosessi, markkinatutkimus ja liiketoiminta-analyysi tehddin
perinteisissa ohjelmistokehitysprosesseissa varsinaisen toteutusprosessin
ulkopuolella ja yleensd ennen toteutuksen aloittamista. Loppukédyttdjien palaute
kerdtddn markkinatutkimuksessa vasta tuotteen julkaisun jilkeen. Ketterit
ohjelmistokehitysmenetelmét suosittelevat tuotesuunnittelun ja markkinatutkimuksen
tuomista osaksi kehitysprosessia. Tuotteen kehittiminen aloitetaan mahdollisimman
karkeasta visiosta, joka kuvaa mitd tuotteen tdytyy vélttdmaittd tehdd tiyttadkseen
loppukiyttdjan vaatimukset. Tuotteen muodostuminen (eng. Product Discovery) on
jatkuva prosessi, jota ruokkii jatkuva asiakkailta ja loppukéyttéjiltd kerattdva palaute.
Markkinoiden ja asiakkaan tarpeiden kattava ymmairrys ennen tuotantopditoksen
tekemistd on tdrkedd tuotteen onnistumisen kannalta, mutta liian yksityiskohtainen
tuotesuunnittelu jattdd liian véhin tilaa tuotteen kehittymiselle kehitysprosessin aikana.
Toisaalta kuvitelma asiakkaiden tarpeiden ymmartidmisestd ilman kattavaa tutkimusta
on usein virheellinen. Ketterilld ohjelmistokehitysmenetelmilld pyritddn valttiméain
molempia déripditd osallistamalla asiakas kehitysprosessiin nopeatahtisen julkaisemisen
ja jatkuvan todelliseen kéyttoon perustuvan asiakasymmirryksen kartoittamisen

keinoilla [7].

Ketterien ohjelmistoprojektien menetelmiit vaatimusten méirittelyyn

Lao Can ja Balasubramaniam Ramesh julkaisivat empiirisen tutkimuksen tulokset
[11] kdytdnnon menetelmistd vaatimusten mdiérittelyyn kuudessatoista organisaatiossa
ketterissd ohjelmistoprojekteissa. Neljdssitoista ndistd organisaatioista vaatimuksia
ei midritelty projektin alussa. Projekti aloitettiin korkean tason vaatimuksista, joilla
kehittdjille selvitettiin korkean tason visio ratkaistavasta ongelmakentésti. Iteraatioiden
vililld tuoteomistaja tai asiakas tarjosi kehitystiimille tarkemman kuvauksen
seuraavaksi toteutettavista kiyttGtapauksista ja alustavasta toteutussuunnitelmasta.
Menetelmén ansiosta suhde asiakkaaseen oli laadukkaampi ja tiiviimpi ja tdmén
ansiosta vaatimukset kyettiin hahmottamaan selkeésti. Myohdisen mairittelyn haasteena

koettiin vaikeudet arvioida projektin kustannuksia ja kestoa, dokumentaation puute seka



haasteet ei-toiminnallisten vaatimusten toteutumisessa [11].

Vaatimusten muutoksiin  vastaaminen koetaan keskeiseksi osaksi  ketterid
kehitysmenetelmid. Kun muutostarpeisiin vastataan jatkuvan analysoinnin avulla,
voidaan paremmin tiyttdd asiakkaan muuttuvat tarpeet. Tutkimuksessa havaittiin
ettd syklien vililld tehtdvdn kéyttdjdanalyysin perusteella tehtdvdt muutokset olivat
kuitenkin kdytdnndssd hyvin harvinaisia ja pienid. Vaatimusten muutoksiin reagoinnin
eduksi koettiin jatkuvan analysointi- ja suunnittelutyon tuomat edut kéyttotapausten
laadussa. Tamid osaltaan johti muutostarpeiden véhdisyyteen jo toteutetuissa
toiminnallisuuksissa. Haasteena koettiin vaatimusten muutoksista ja myohdisestd
médrittelystd seuraavat puutteet jo tehdyissd arkkitehtuurivalinnoissa sekd téstd

seuranneet refaktoroinnin kustannukset [11].

Ketterien menetelmien pyrkimys viedd vaatimusten priorisointi ddrimmilleen
niiden asiakasarvoon perustuen mahdollistaa asiakkaalle suurimman mahdollisen
hyodyn mahdollisimman aikaisessa vaiheessa. Kaikki tutkimuksen organisaatiot
priorisoivat vaatimuksia prosessin edetessd ja vaatimusjoukon muuttuessa. Perinteisissd
malleissa priorisointi tehddidn yleensd projektin alkuvaiheilla perustuen esimerkiksi
ominaisuuksien riippuvuussuhteisiin ja kustannuksiin ja ensimmaisessd julkaisussa
tdhdatddn valmiiseen tuotteeseen. Tutkimuksessa havaittiin ettd ketterissd malleissa

prosessin aikainen priorisointi perustui yksinomaan kéyttdtapausten asiakasarvoon [11].

Reagointi muutokseen ketterissi ohjelmistokehityksessa

Ketterdt kehitysmenetelmét yhdistetddn kykyyn vastata muutokseen perinteisid
menetelmid nopeammin prosessin aikana. Artikkelissa Agile Software Development:
The Business of Innovation [12] Jim Highsmith ja Alistair Cockburn kehottaa
muutosten minimoimisen sijaan keskittymédn véistdmattomidin muutostarpeeseen
nopeaan vastaamiseen. Toisessa artikkelissaan [13] Highsmith ja Cockburn
viittaavat tutkimukseen 200 ohjelmistokehitysprojektista. Tutkimuksessa todettiin,
ettd kaytinnOssd projektien edetessd primddritavoite ei ole endd alkuperdisessd
suunnitelmassa pysyminen vaan asiakkaan vaatimusten tdyttiminen. Kun vaatimukset
ovat muuttuneet, pyrkimys alkuperdisessd suunnitelmassa ja vaatimusmédrittelyssi
pysymiseen tarkoittaisi tietoista pyrkimystd olemaan vastaamatta liiketoiminnan

muuttuneisiin tarpeisiin.



Barry Boehm esittelee kirjassaan Software Engineering Economics [14] muutoksen
hinta —kdyrdn, jossa muutoksen hinta nousee eksponentiaalisesti suhteessa sen
korjaamista edeltdvdin aikaan. Muutostarpeiden aikaisen selvittimiseen ja muutosten
nopean toimittamisen avulla voitaisiin minimoida kustannusten eksponentiaalinen
kasvu [14]. Extreme Programming —menetelmdssid painotetaan kuitenkin muutoksen
hinnan pysyvyyttd muuttumattomana. Menetelmdn mukaan muutos kannattaa toteuttaa
vasta kun sitd ehdottomasti tarvitaan. Menetelmissd kehotetaan kédyttimaan resurssit
ominaisuuksiin, jotka tuottavat nopeimmin asiakasarvoa. Nidin saatava hyoty kattaa
muutoksen tekemisen odottamisesta koituvat lisdkustannukset. Tédminkin mallin
tarkoituksena on maksimoida muutostarpeisiin vastaaminen hyvéiksymélld muutosten
vaistamittomyys ja tekemilld pédédtds nithin vastaamisesta asiakkaalle helpoksi ja
edulliseksi [8]. Testildhtdisessd ohjelmoinnissa ja pariohjelmoinnissa palautteen
kidsittely ja muutosten vieminen tuotantoon saattaa tapahtua jopa minuuteissa tai
tunneissa, kun taas perinteisissd vaatimusméidrittelyldhtoisissd (eng. big requirements
up front, BRUF) menetelmissd kisittelyaika voi olla kuukausia [15]. Jatkuvalla
sidosryhmiltd kerdttidvilld palautteella ja sen analysoinnilla pyritiin muutostarpeeseen

vastaamisen kustannusten minimoinnin suhteessa tuotteesta saatavaan hyotyyn.

Muutoksiin reagoinnin nopeuden liséksi ketterdt menetelmét pyrkivit minimoimaan
muutoksista koituvat kustannukset keskittymélld toteutuksen laatuun. Liahteestd
riippuen [1] virheiden korjaamiseen kaytettdvdn ajan arvioidaan olevan 40-60%
projektin tyomaddrdstd. Tuotantoon viedyn virheen korjaamisen vaatima tyOmaard
saattaa olla jopa satakertainen verrattuna oikeellisen ohjelmakoodin toteuttamiseen
[1]. Ketteristd menetelmistd esimerkiksi Extreme Programming —menetelmd kannustaa
mahdollisimman yksinkertaiseen toteutukseen, jatkuvaan laadun parantamiseen sekéd
aikaiseen virheiden havaitsemiseen [8], [16]. Lyhyt vasteaika muutosten kisittelyssa
ja aikainen julkaisu tuovat asiakkaalle realistisen kuvan tuotteen nykytilasta.
Perinteisissd tarkasta méérittelystd 1dhtevissid malleissa asiakkaan on luotettava tuotteen
valmistumiseen suunnitelman mukaisesti, koska tuote on ndhtdvilld vasta prosessin

testausvaiheissa [12].

Ohjelmistokehitysprosessin mukautuminen organisaation tarpeisiin

Highsmith ja Cockburn [12] kuvailevat organisaatioita monimutkaisiksi omaksuviksi



jérjestelmiksi, joissa itsendiset yksilot toimivat valitsemallaan tavalla mukauttaen
annettuja ohjeistuksia. Ketterien menetelmien ohjeistukset ovat mukautettaviksi
tarkoitettuja ohjeita, kun taas perinteisien menetelmien ohjeistukset pyrkivét kattamaan
kaikki erikoistapaukset ja toimimaan parhaiten kirjaimellisesti noudatettuna. Ketterissi
menetelmissd tiimi on vastuussa prosessin mukauttamisesta haasteiden edessd, kun taas

perinteisissd malleissa ratkaisun voidaan odottaa l0ytyvin mallista [12].

Ketterdt kehitysmenetelmét painottavat tiimin jésenten vélisen kommunikoinnin
nopeuden, tehokkuuden ja laadun merkitystd. Extreme Programming suosittelee
pariohjelmointia, Crystal ja Scrum tiivistd yhteistyotd ja yhtendiseksi jarjestettyd
tiimid ja Lean Development mahdollisimman kevyttd kommunikointia [7], [8], [12].
Onnistuneemman kommunikoinnin mahdollistamiseksi ketterissd menetelmissd pyritaan
pitimdédn tiimi yhdessd fyysisessd paikassa, korvaamaan dokumentit keskustelulla ja
tussitauluilla sekéd parantamaan tiimin jasenten vilistd suhdetta ja suhtautumista tyohon.
Toteutuakseen oikein, ketterdt menetelméit vaativatkin tiimin jdseniltd ominaisuuksia,
joita perinteiset mallit eivit edellyttineet. Perinteiset menetelmidt on suunniteltu
standardoimaan ja yhtendistimdin tyotavat ja tyoOntekijdt, kun taas ketterdt mallit

pyrkivit hyodyntdmaan yksildiden ja yksilollisten tiimien vahvuudet [5].

Kirjassaan Kanban: Successful Evolutionary Change for Your Technology Business
[6], David Anderson kuvaa suhtautumista prosessien mukauttamiseen ketterien
ohjelmistomenetelmien alkutaipaleella negatiiviseksi. Mallien taustalla olevat henkil6t
eivit tarkkaan tienneet miksi mallit toimivat niin hyvin ja suosittelivat seuraamaan
malleja tarkasti tai riskeeraamaan projektin onnistumisen. Nyt trendi on toinen: sekd
Anderson ettd Highsmith ja Cockburn [5] kyseenalaistavat mahdollisuuden 16ytdd
yksi prosessi, joka olisi optimaalinen, jos ei kaikkiin, edes useampiin projekteihin.
Highsmith ja Cockburn kuvaavat projektikokonaisuutta ’ekosysteemiksi”, joka koostuu
hyvin erilaiset taidot ja taustat omaavista yksildistd tyoskenteleméssi yhdessi fyysisessd
tilassa organisaation tapojen ja kulttuurin vaikutuksen alaisena. Prosessin asentamisessa
ekosysteemiin on kaksi mahdollisuutta: muuntaa ekosysteemi prosessiin sopivaksi tai

prosessi ekosysteemiin soveltuvaksi. Ketterdt mallit suosivat nidisté jalkimmaista [5].

Anderson kehottaa kehittimédn prosessia etsimélld haasteita prosessissa ja vastaamalla
nithin yksitellen mukaillen Eliyahu Goldratt:n kirjassaan The Goal [17] esittelemid

Theory of Constraints —teoriaa. Teoria seuraa idioomaa ketju ei ole vahvempi kuin sen
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heikoin lenkki. Goldratt esittelee viisivaiheisen mallin, jota voidaan soveltaa prosessin

kehittdmiseen:
1. Tunnista haaste prosessissa
2. Suunnittele ratkaisu haasteeseen
3. Suunnittele ratkaisun kdyttoonotto koko organisaatiossa
4. Suorita ratkaisun vaatimat toimenpiteet
5. Jos haaste on saatu ratkaistua, palaa vaiheeseen 1.

Kanban —menetelméssd pyritddn tunnistamaan haasteet rajoittamalla tyon alla olevien
tehtdvien mddrdd (eng. limiting work-in-progress) tydvaiheissa. Kun tietty prosessin
vaihe kuormittuu, syntyy myohdisempiin vaiheisiin tyhjio. Perinteisissd prosesseissa
tallaisia tyhjioitd pyritddn vélttimadan antamalla tyontekijoille vaihtoehtoista tekemisti
tai siirtdimalld vajaakuormalla olevia resursseja muihin tehtdviin. Andersonin mukaan
prosessin optimointi kuitenkin edellyttdd tyhjion synnyn. Tyhjion syntyyn vastataan
pullonkaulana olevan ongelman ratkaisemisella. Uuden prosessin valinnan ja sen
kirjaimellisen seuraamisen sijaan Anderson suositteleekin kehittimédn olemassa olevaa

prosessia inkrementaalisesti ja jatkuvasti organisaation tarpeisiin soveltuvaksi [6].

Tuoteomistajan vastuualueet ketterassa ohjelmistokehityksessa

Perinteisessd  ohjelmistokehityksessd  vastuu tuotteen markkinoille saamisesta
on jaettu tuotepdillikolle, tuotemarkkinoijalle ja projektipddllikdlle. Ketterissd
ohjelmistokehitysprosesseissa rooli on keskitetty asiakkaan edustajalle, jota Scrum
—menetelmissd kutsutaan tuoteomistajaksi ja Extreme Programmin —menetelméssi
asiakkaaksi. Asiakkaan ja tuoteomistajan rooli on hyvin ldhelld toisiaan. Téstd johtuen
tutkielmassa kdytetddn termid tuoteomistaja vastaamaan asiakkaan edustajan roolia

ketterissd kehitysmenetelmissd yleisesti.

Tuoteomistajan  tehtdvdnd on ennen kaikkea ~muodostaa tuotteen visio,
kommunikoida se kehitystiimille ja varmistaa sen toteutuminen kéytdnndssd. Tadmin
mahdollistamiseksi tuoteomistajalla on organisaation tiysi tuki tarvittavien resurssien
kayttoon [7]. Tassd luvussa esitellddn tuoteomistajan keskeiset tehtdvét ja ominaisuudet

ketterdssa ohjelmistokehityksessa.



Tuoteomistaja Scrum -menetelméssi

Roman Pichler kuvaa kirjassaan Agile Product Management with Scrum [7]

tuoteomistajan vaatimuksia ndin:

Kuvauksessa keskitytddn ennen kaikkea tuoteomistajan roolissa olevan henkilon
kykyyn suoriutua tietyistd tehtdvisti, ei niinkdén ty6tehtdviin tai vastuualueisiin. Pichler
nostaakin tuoteomistajan henkilokohtaiset ominaisuudet keskeiseksi vaatimukseksi
tyon onnistumiselle suorittamiselle. Tuoteomistajan tehtdvien suorittaminen Scrum
—menetelmidn mukaisesti koetaankin usein liian haastavaksi. Kirjallisuudessa on
esitetty ratkaisuksi tehtdvien jakamista useammalle henkildlle eli tuoteomistajatiimille
[18]. Scrum —menetelmédn kehittdjien ylldpitdmidn Scrum Guide:n mairitelméassi
kuitenkin painotetaan ettd tuoteomistaja on yksi henkild, ei komitea [19]. Kun vastuu
tuotteen onnistumisesta sekd teknisesti, litkketoiminnallisesti ettd asiakkaan tarpeiden
tayttdmisessd on keskitetty yhdelle henkildlle, véltytddn haasteilta eri sidosryhmien
tarpeiden kommunikoinnissa. Yksi henkild hallitsee tuotteen vision ja varmistaa ettd
vision perusteella toteutettava ratkaisu on optimaalinen eri sidosryhmien kannalta [7].

Tédmai tekee roolista erittdin tdrkedn, mutta myds haastavan.
Scrum Guide [19] méérittelee tuoteomistajan roolin niin:

o Tuoteomistaja ylldpitdd tuotteen kehitysjonoa ja varmistaa, ettd se on kaikkien

nahtivissa.

o Tuoteomistaja priorisoi tuotteen kehitysjonon tdiden riskin, lisdarvon ja

tarpeellisuuden perusteella.

o Tuoteomistaja on yksi henkild, ei komitea. Tuoteomistajalla voi olla tukenaan
komiteoita, mutta tuotteen kehitysjonon prioriteettien muuttamiseksi ndiden

henkildiden tulee vakuuttaa tuoteomistaja.

o Organisaation kaikkien henkildiden tulee kunnioittaa tuoteomistajan paatoksia.
Kenenkain ei sallita pyytdd kehitystiimid tydskentelemddn muilla prioriteeteilla,

eikd kehitystiimien sallita kuunnella ketéén, joka viittda toisin.

o Tuoteomistaja ja kehitystiimi miettivdt yhdessd mitd toiminnallisuutta tuotteen

kehitysjonosta valitaan kehitettdviksi seuraavaksi.
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o Tuoteomistaja tarkentaa tuotteen kehitysjonon siséltdod tarvittaessa ja auttaa

tiimid 10ytdméaén kompromisseja.

o Tuoteomistaja selvittdéd kehitystiimin kanssa mitkd kehitysjonon kohdat on saatu

valmiiksi ja mitka ovat vield kesken.

Tuoteomistaja omistaa tuotteen ja vastaa sen toteutuksen onnistumisesta niin teknisesti,
myynnillisesti kuin asiakkaan tarpeiden tdyttdmisessd. Yksi henkild ei kuitenkaan
voi korvata perinteisissd malleissa litketoiminnan, markkinoinnin, palvelun ja
teknisen toteutuksen suunnittelusta vastanneita henkil6itd. Tuoteomistajan tehtiva
onkin edustaa eri sidosryhmid toisilleen, kuitenkin pyrkien vélttimiidn haasteet
yliméérdisestd kerroksesta aiheutuvassa kommunikaatiossa [7]. Vaikka vastuu
koko projektin toteutumisesta on tuoteomistajalla, tuoteomistaja rooli vastaa ennen
kaikkea kysymykseen “mitd ollaan rakentamassa?”. "Miten rakennetaan?” on muun

kehitystiimin péétettavissa [7], [8].

Asiakas Extreme Programming —menetelméissi

Extreme Programming —menetelméssd asiakkaan edustajaa kutsutaan yksinkertaiseksi
asiakkaaksi. Asiakas on osana kehitystiimid ja vastaa tuotteen liiketoiminnallisia
vaatimuksia koskevista piditoksistd. Kehittdjit ovat vastuussa oikeisiin teknisiin
ratkaisuihin pidtymisestd. Vastuun jakaminen ja tiivis yhteistyo kehittdjien ja asiakkaan
vililld pakottaa molemmat osapuolet tiiviiseen keskusteluun. Projektin eteneminen

vaatii kommunikointia toisen osapuolen kanssa [8].

Asiakkaan tehtdvd on maiiritelld projektille tavoitteet ja ajaa projektia niitd kohti. Mitd
paremmin asiakas onnistuu tehtdvissddn, sitd todennikoisemmin projekti onnistuu.
Kuten Scrum —menetelmésséd, asiakas on yksi henkilo. Tdméd henkild voi edustaa

useampia sidosryhmid, mutta vastuu ja valta projektin padatoksistd on aina keskitetty [8].

Kuten tuoteomistajan, asiakkaan tehtivdnd on maksimoida projektiin kiytettavista
investoinneista saatava hyoOty. Tdmén aikaansaamiseksi asiakas pyrkii mittaamaan
projektissa etenemistd, analysoimaan sidosryhmien tarpeita jatkuvasti, reagoimaan
muuttuviin tarpeisiin nopeasti seké toteuttamaan kehitystiimin kanssa yhteisty0sséd vain

tuotteen tarkeimmat ominaisuudet [8].

Extreme Programmingin ja Scrumin erot liittyvdt ldhinnd kehittdjien tydtapojen
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madrittelyyn, joita tdssd tutkielmassa ei késitelli. Poikkeuksena on Scrumin
médrittelemdt rajoitteet iteraation tai kehityssyklin aikaiselle iteraation sisdllon
muuttumattomuudelle. Extreme Proramming ei rajoita aloittamattomien tydtehtdvien
muuttamista, joten asiakkaalla on mahdollisuus reagoida muutoksiin tarvittaessa Scrum

—menetelmii nopeammin.

Tuotteen kokonaiskuva ja sen viestiminen kehittijille

Tuotteen kokonaiskuva muodostuu asiakkaan tarpeista (eng. customer needs) ja
tuotteen ominaisuuksista (eng. product attributes) jotka ovat kriittisid olla olemassa
asiakkaan tarpeisiin vastaamiseksi ja tuotteen onnistumiseksi. Keskeistd onkin pystyéd
nostamaan tietyt tarpeet ja ominaisuudet tdrkeimmiksi, jotta mahdollisimman aikaisessa
julkaisussa voitaisiin tdyttdd pienin mahdollinen joukko tuotteen onnistumisen kannalta
kriittisimpid ominaisuuksia.

Kattavan ennen projektin aloittamisesta tehtdvin vaatimusten keruun ja maédrittelyn
sijaan ketterdt ohjelmistokehitysmenetelmit suosivat prosessin aikaista asiakkaan
tarpeiden analysointia. Todelliseen kdyttoon ja palautteeseen perustuva jatkuva
asiakasarvon kartoittaminen ja sithen perustuva tuotesuunnittelu ja ominaisuuksien
priorisointi mahdollistavat asiakasarvon maksimoinnin mahdollisimman aikaisessa
vaiheessa. Kattavan méiirittelydokumentaation sijaan tuotteesta luodaan yksinkertainen
visio, joka ei maidrdd palvelun varsinaisia ominaisuuksia, vaan kuvaa miten tuote
tdyttdd asiakastarpeen ja tuottaa asiakkaalle mahdollisimman paljon arvoa. Visiolla
pyritddn vastaamaan kysymysiin kuka tuotetta kdyttdd, mihin tarpeisiin tuotteella
vastataan, mikd on kriittistd ndihin tarpeisiin vastaamiseksi, onko tuote mahdollista
toteuttaa ja miten sen liiketoiminnallinen hy6ty voidaan saavuttaa. Vision puuttuminen
tai sen puutteellinen kommunikointi johtaa sidosryhmien irrallisiin ja mahdollisesti
ristiriitaisiin tarpeisiin. N&mi tdytetdédn joukolla toiminnallisuuksia, jotka eivit

muodosta selkedd ja loogista kokonaisuutta [7].

Tuoteomistajan tehtdvd on muodostaa visio tuotteesta sekd hallita ja yllapitdd tuotteen
kokonaiskuvaa. Tuoteomistaja pitdd huolen, ettd visio vastaa eri sidosryhmien
odotuksia sekd varmistaa ettdi se on sidosryhmille yhteinen. Koska kattavaa
maédrittelydokumentaatiota ei ole, jaettu visio on edellytys kehittdjien ja sidosryhmien

pyrkimiseksi samaan lopputulokseen. Lopputulosta ei ole tarkkaan médritelty vaan
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kehitystiimin luovuudelle jétetddn tarpeeksi tilaa. Keinot lopputulokseen pddsemiseen

muodostuvat kehitysprosessin edetessi [7].

Tuotteen kehitysjonon yllipito ja priorisointi

Ketterissd kehitysmenetelmissd tuotteen kehitysjono koostuu tuotteen ominaisuuksia
kuvaavista kéyttotapauksista tai toiminnallisuuksista. Kayttotapaukset kuvaavat
asiakkaan tai kiyttdjin ndkokulmaa tuotteesta tai palvelusta. Menetelméstd riippuen
tuoteomistaja voi priorisoida kayttdtapaukset iteraatioiden vélilld tai jatkuvasti kun
tehtévilistalle voidaan ottaa lisdé tehtévid. Kayttdtapausten luonti ja priorisointi tehdddn
keradmadlld ja analysoimalla jatkuvasti palautetta liiketoiminnan, loppukédyttéjien,
hallinnon, markkinoinnin ja tekniikan edustajilta [12]. Palautetta analysoimalla luodaan
tuote joka vastaa optimaalisesti sidosryhmien tarpeita. Puutteellinen tai virheellinen

analyysi johtaa tuotteeseen, joka valmistuessaan ei sovellu kdyttoon.

Tuotteen kehitysjono on yksinkertainen priorisoitu lista tehtdvid, jotka vaaditaan
tuotteen toteutumiseksi kdytdnnossd. Lista voi tarvittaessa pitdd sisdllddn asiakkaiden
tarpeiden kartoittamisen ja sekd toiminnalliset ettd ei-toiminnalliset vaatimukset
tuotteelle [7]. Tuoteomistajan keskeisin tehtdvd on ylldpitdd kehitysjonoa ja saattaa
se kaikkien ndhtiville [19]. Ketterdssd kehityksessd tuotteen kehitysjono korvaa
perinteisen vaatimusmaéérittelydokumentin. Kehitysjonon kérkipdd kuvaa tuotteen

tarkeimpid tehtévid asiakasarvon ja tuotteen teknisen toteutumisen kannalta.

Tuoteomistajuus kolmessa ohjelmistoprojektissa

Projekti ”A”

Projektin kuvaus

Projektissa toteutettiin  Suomen mittakaavassa suuren kuluttajille suunnatun
verkkopalvelun uusi versio. Kavijaméaréltdan palvelu oli julkaisun aikaan TNS-

Gallupin Web-sivustojen viikkoluvuissa [20] 25 suurimman palvelun joukossa.

Projektissa seurattiin Scrum —ohjelmistokehitysprosessia. Kehitystiimissd oli yksi
tuoteomistaja, tiiminvetdji ja yhdeksdn kehittdjdd. Projektiin osallistui lisdksi
kaytettavyyssuunnittelutoimisto, joka toteutti palvelun konseptin ja graafisen ulkoasun.

Iteraation pituus oli nelja viikkoa ja projekti toteutettiin kuudessa iteraatiossa. Iteraatiot
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aloitettiin iteraation suunnittelupalaverilla, jossa wvalittiin seuraavassa iteraatiossa
toteutettavat kayttdtapaukset. Iteraation etenemisté seurattiin pdivittdisissd 15 minuutin
tapaamisissa, joissa kehittdjit raportoivat keskeneriisisti toistddn. Iteraation paitteeksi
iteraation tulokset kéytiin ldpi ja siirryttiin suunnittelemaan seuraavaa iteraatiota.

Projektin kesto oli noin kuusi kuukautta.

Tuoteomistajan rooli projektissa

Tuoteomistajan roolissa ollut henkild oli tekninen projektipdillikkoé, joka vastasi
tuotteen kehitysjonon ylldpidosta ja saattamisesta kehittdjien ndhtévidksi. Tuotteen
varsinaista omistajuutta edusti kiytettdvyyssuunnittelutoimiston padsuunnittelija
sekd tuotteen varsinainen omistaja eli yrityksen toimitusjohtaja. Tuoteomistajan
tehtaviand oli vilittdd suunnittelijoiden ja muiden sidosryhmien toiveet kehitystiimille.
Kehityksen edetessd kehittdjdt hakivat konseptiin liittyvdt pédtokset suoraan
kédytettivyyssuunnittelijoilta. ~ Ristiriidat  tuotteen  varsinaisen  omistajan  ja

kéytettdvyyssuunnittelijoiden nikemyksissa ndkyivét aika ajoin valmiissa tuotteessa.

Tuotteen kokonaiskuva oli kehitystiimille melko hyvin selvilld projektin edetessa.
Kaytettdvyyssuunnittelijat viestivit kokonaiskuvan muutoksista ja visiostaan kehittéjille
jatkuvasti pidetyissd konseptipalavereissa. Koska tuoteomistaja ei ollut vastuussa
konseptista, hén ei aina pystynyt omatoimisesti vastaamaan kehittijien kysymyksiin.
Vaikka tuoteomistaja oli jatkuvasti ldsnd, ei tarkennuksia ja kompromisseja
kayttotapauksiin saatu tehtyd. Palvelun konseptisuunnitelmien viivéstyessd, kehittdjit
joutuivat odottamaan tarkennuksia kéyttdtapauksiin tai pédtteleméddn ratkaisut

omatoimisesti.

Tuotteen kehitysjono oli jatkuvasti koko tiimin saatavilla. Kehitysjono ei kuvannut
koko tuotetta vaan sitd tdydennettiin tarvittaecssa ennen iteraatioiden aloittamista. Epic-
kéyttotapauksia ei ollut médritelty vaan kehitysjono koostui toteutettavista tyotehtévista.
Tuote oli madritelty kattavasti ennen toteutuksen aloitusta ja muutoksia miérittelyyn
el projektin edetessd juurikaan tullut. Muutokset olivat l&hinnd tarkennuksia

kayttoliittymékuviin ja interaktioihin.

Kehitysjono oli priorisoitu kehitystiimin kanssa yhteistydssd ldhinnd teknisten
riippuvuuksien perusteella. Projektissa tdhdéttiin julkaisuun vasta kun koko tuotteen

kehitysjono on valmis, joten priorisointia kdyttGtapausten asiakasarvon perusteella ei
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juurikaan tehty. Julkaisun ldhestyessé jouduttiin joistain toiminnallisuuksista luopumaan
ja aiempien vaiheiden puutteellinen priorisointi aiheutti julkaisun viivdstymisen

keskeisimpien kayttotapausten ollessa yha kesken.

Projektissa edettiin Scrum -menetelmédn mukaisissa iteraatioissa, joiden siséltd
suunniteltiin tuoteomistajan ja kehittdjien yhteistydssd poimimalla kéyttotapauksia
tuotteen kehitysjonosta. Kehitystiimi pystyi ehdottamaan iteraatioon valittavat
kayttotapaukset teknisen toteutuksen vaiheen perusteella. Iteraation sisdltd sdilyi
muuttumattomana  toteutusvaiheessa, mutta epidtarkat hyviksymiskriteerit ja
kayttotapaukset tarkentuivat jatkuvasti toteutuksen aikana. Iteraation tulokset kiytiin
ldpi iteraation pédtteeksi, mutta koska kdyttGtapausten hyvédksymiskriteerejd ei oltu
médritelty, tehtdvid jouduttiin usein viimeistelemdin mydhemmissd iteraatioissa.
Iteraatiot koostuivat epidyhtendisestd joukosta kehittdjien valitsemia ominaisuuksia.
Iteraatioilla ei ollut varsinaisia tavoitteita vaan projektissa tdhdéttiin vasta koko tuotteen

valmistumiseen.

Projekti ”B”

Projektin kuvaus

Projektissa toteutettiin  prototyyppi kuluttajille suunnatusta tablet-kayttdisestd

sovelluksesta projektityond Helsingin Yliopiston Software Factory —kurssilla.

Projektissa seurattiin iteratiivista ohjelmistokehitysprosessia, jossa oli piirteitd Scrum
ja Kanban —menetelmistd. Tiimissd oli kolmen tuoteomistajan tiimi ja kahdeksan
kehittdjad. Kehittdjat toimivat tarvittaessa kaytettdvyyssuunnittelijoina, graafikoina
ja tiimivetdjind. Projektin kesto oli seitsemin viikkoa ja projekti oli jaettu seitseméén
yhden viikon iteraatioon. Iteraatiot aloitettiin suunnittelupalaverilla, jossa madriteltiin
iteraatiossa toteutettavat kéyttotapaukset. Kehittdjat ylldpitivédt tehtdvien statustietoa
yhteiselld taululla. Iteraation kulkua seurattiin pdivittdin pidettdvilld 15 minuutin

tapaamisella. Iteraation jilkeen iteraation tulokset esiteltiin tuoteomistajille.

Tuoteomistajan rooli projektissa

Projektissa asiakkaan roolissa oli tuoteomistajatiimi, joka koostui kolmesta kehittdjien
kannalta tasa-arvoisesta henkildstd. Tuoteomistajatiimin jdsenilld oli keskindiset roolit:

litketoimintavastaava, tuotevastaava ja asiakassuhdevastaava. Tuotteeseen kohdistuvat
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muutostarpeet tulivat kuitenkin tuoteomistajatiimin jisenilti suoraan kehittdjille ja
olivat usein ristiriitaisia. Tuoteomistajatiimin keskindisissd ristiriitatilanteissa oli

epéselvdd minki tuoteomistajan mielipiteitd tai padtoksid pitdisi noudattaa.

Projektin alkaessa tuoteomistajilla oli korkean tason visio palvelusta ja tuote oli
tarkoitus maééritelld projektin edetessd. Visiota ei saatu viestittyd kehittdjille ja
kokonaiskuva tuotteesta puuttui sekd tuoteomistajilta ettd kehittdjiltd koko projektin
ajan. Tdma johti siihen, ettd projektilla ei ollut varsinaisia tavoitteita, joissa etenemisti
olisi voitu seurata. Selkedn pddmadrdn puuttuminen johti myds osaltaan pyrkimyksiin

virheellisiin tavoitteisiin.

Projektissa edettiin viikon Kkestoisissa iteraatioissa, joiden sisdltd suunniteltiin
kehittdjien ja tuoteomistajien yhteistyolld. Iteraatioilla ei ollut varsinaisia tavoitteita,
mutta iteraatioissa pyrittiin tuottamaan aina jokin toiminnallinen lisdys tuotteeseen.
Ennen iteraation aloittamista tuoteomistajat madrittelivit kéayttGtapaukset seuraavaa
iteraatiota varten yhteistyOssd kehittdjien kanssa. Vain pieni osa kehittdjistd
osallistui kdyttGtapausten ja iteraation siséllon suunnitteluun. Kehittdjat madrittelivét
kayttotapauksille  hyvaksymiskriteerit, mutta  kriteerien = mukaan  toteutetut
toiminnallisuudet eivit vastanneet tuoteomistajan odotuksia. Hyvaksymiskriteerit olivat
epdselvid ja muuttuivat toteutuksen aikana. Iteraation tulokset kdytiin ldpi iteraation
paitteeksi, mutta yksittdisid tehtdvid ei hyvdksytty tai hyldtty hyvéksymiskriteerien

perusteella.

Tuoteomistajat olivat aktiivisesti saatavilla koko projektin ajan. Kehitystiimi ei
kuitenkaan saanut tuoteomistajilta tarvittavia tarkennuksia tyotehtéviin, koska tuotteen
kokonaiskuvaa ei pystytty méérittelemdan. Tuotteella ei ollut varsinaista kehitysjonoa
eikd sen epic-kdyttotapauksia saatu madriteltyd. Koska kehitysjonoa ei ollut
olemassa, ei kiyttGtapausten priorisointia voitu kunnolla tehdd. Epic-kdyttotapauksia
yritettiin maééritelld ja priorisoida ennen iteraation aloittamista siltd osin, kuin
seuraavassa iteraatiossa voitaisiin toteuttaa. Laajemmalla tuotteen vision kriittisimpien
ominaisuuksien priorisoinnilla pyrittiin méérittelemdin minimitaso ominaisuuksia, jotka
voitaisiin toteuttaa projektissa. Tdméd ominaisuusjoukko kuitenkin muuttui projektin

aikana jatkuvasti.

Projekti ”C”
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Projektin kuvaus

Projektissa toteutettiin uusi kuluttajille suunnattu verkkopalvelu yli 1000 tyontekijén

organisaatiossa.

Projektissa oli kdytdsséd iteratiivinen, viikon mittaisiin kehityssykleihin jaettu hyvin
kevyesti médritelty ohjelmistokehitysmenetelmé. Kehitystiimiin kuului tuoteomistajan
lisdksi tiiminvetdjd ja 13 kehittdjdd. Kehitystiimin lisdksi toteutuksesta vastasi
kaytettavyyssuunnittelutoimiston suunnittelija sekéd graafikko. Projektin kesto oli kaksi

ja puoli kuukautta.

Tiimin suuren koon vuoksi piivittdisid status-tapaamisia ei pidetty vaan tiiminvetdji
seurasi toiden etenemistd tiettyjen toiminnallisuuksien kehittdimisestd vastaavien
kehittdjien kanssa henkilokohtaisesti. Ainoa muodollinen tapaaminen oli viikoittainen
lapikdynti, jossa kehittdjat esittelivdt parannukset palvelussa tuoteomistajille, toisille
kehittdjille sekd muille sidosryhmille. Ennen seuraavan iteraation aloittamista,
tiiminvetdjd keskusteli tuoteomistajan kanssa seuraavassa iteraatiossa toteutettavista

kayttotapauksista.

Tuoteomistajan rooli projektissa

Tuoteomistajan roolissa oli projektiin nimetty tuotepdéllikk6. Tuoteomistajan
paitosvaltaa kéytti tuoteomistajan lisdksi projektin kéytettdvyyssuunnittelijat, jotka
kommunikoivat muutoksista tuoteomistajan ohitse. Kehittdjille oli vélilld epéselvad
keneltd tarkennukset kéyttotapauksiin ja péidtokset muutoksista pitdisi kysyd ja

vastaanottaa.

Palvelun visio ja projektin kokonaiskuva viestittiin kattavasti kehittdjille projektin
alkaessa sekd kerran projektin aikana. Projektin tultua pédédtokseen todettiin
kokonaiskuvan sidilyneen ldhes muuttumattomana koko projektin ajan. Palvelu oli
madritelty tarkkaan ennen toteutuksen aloittamista kayttoliittymékuvien muodossa.
Toteutusprosessin aikana tulleet muutostarpeet olivat l&hinnd pienid tarkennuksia
kédyttotapauksissa ja interaktioissa. Tieto pienemmistd muutoksista ei kuitenkaan
padtynyt kehittdjille ilman kehittdjien aktiivisuutta. Kéytettdvyyssuunnittelijat olivat
kerran viikossa paikalla vastaamassa kehittdjien konseptia koskeviin kysymyksiin ja

tarkennuksiin toteutuksessa.
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Projektissa edettiin viikon pituisissa kehityssykleissd. Syklit tdhtésivdt aina selkeésti
tietyn toiminnallisuuden julkaisuun alpha- tai beta-kiyttdjille. Iteraatioiden tavoitteissa
pysyttiin hyvin ja iteraation tulokset ja tehtdvien valmistuminen kaytiin Idpi

iteraatioiden paatteeksi.

Tuoteomistaja oli paikalla ldhes aina ja pystyi nopeasti tekemédn tarkennuksia
ja  kompromisseja toteutettaviin  kdyttdtapauksiin.  Tarvittaessa  tarkennukset
haettiin  suoraan  kédytettivyyssuunnittelijoilta.  Ristiriitoja  tuoteomistajan  ja
kaytettavyyssuunnittelijoiden ndkemyksissd oli harvoin. Vaikka tuoteomistaja oli hyvin

saatavilla, ei hdn osallistunut kdyttotapausten toteutustavan suunnitteluun.

Tuotteen kehitysjonoon oli koottu tuotetta kuvaavat epic-kayttotapaukset. Kehitysjono
oli kuitenkin koko projektin ajan puutteellinen ja toteutettavat kayttdtapaukset paiteltiin
ennen toteutuksen aloittamista kayttoliittymédkuvista usein kehittdjien toimesta.
Tarkennukset saatiin tarvittaessa nopeasti, mutta kehitysjonon puuttuminen vaikeutti
projektin valmiusasteen arviointia projektin edetessd. Varsinaisia hyviksymiskriteerejd
ei oltu madritelty. Kehitysjono oli esilld vain digitaalisesti eikd se ollut kehittédjien

aktiivisessa kiytossa.

Ennen toteutuksen aloittamista kdytettdvyyssuunnittelijat olivat méaéritelleen palvelusta
julkaisuun riittdvdn minimitason, joka oli kuvattu kéyttoliittymékuvin. Varsinaista
priorisointia valittujen kayttdtapausten vililld ei tehty, silli projektissa tdhdéttiin

valmiin palvelun julkaisuun.

Havainnot tuoteomistajien tehtavien merkityksesti

Téssd luvussa esitellddn tapaustutkimuksessa esitellyissd projekteissa esiintyneet
tuoteomistajan tdrkeimmaét tehtdvit, haasteet niiden toteutumisessa sekd tehtdvien
laiminlyonnin seuraukset. Tiettyjen tehtdvien nosto tuoteomistajan tirkeimmiksi
tehtdviksi perustuvat henkilokohtaisiin kokemuksiini edelld kuvatuissa projekteissa.
Valitut tehtavit ovat tapaustutkimuksessa keréttyjen havaintojen perusteella muokattu
joukko tutkielman toisessa luvussa esiteltyjd kirjallisuudesta kerittyjd tuoteomistajan

tehtavia.

Vain yksi paitosvaltainen tuoteomistaja
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Tuotteella on yksi tuoteomistaja eikd komitea. Tuotteen kehitysjonon prioriteettien

muuttamiseksi muiden tulee vakuuttaa tuoteomistaja.

Kun tuoteomistajia oli useita tai oli epdselvdd kuka on varsinainen tuoteomistaja,
kehittdjat eivdt tienneet kenen vastuulla on tehdd tarkennuksia ja muutoksia
kiyttdtapausten toteutustapaan. Useamman pédtosvaltaisen tuoteomistajan ristiriitaiset
nidkemykset aiheuttivat yliméardistd tyotd ja virheellisid toteutuksia. Kun yhtd

ristiriidatonta paatostd tai ndkemystd ei ollut kehittdjien saatavilla, tuotteen kehitys
pyséhtyi.
Tunnusmerkit

« Projektin alkaessa tai sen aikana jollekin on epdselvdd kuka on varsinainen

tuoteomistaja
« Kehittdjit ottavat vastaan muutoksia ja tehtivid usealta eri henkiloltd
o Kehitettdvé tuote on monimutkainen tai epdjohdonmukainen
o Tuoteomistaja ei saa aikaan tarvittavia muutoksia
Ratkaisukeinoja

o Tuoteomistaja nimetddn selkedsti. Kehitysjonon muutosten aikaansaamiseksi

muiden on vakuutettava tuoteomistaja
o Tuoteomistajalla on organisaation tuki ja valta tehdd padtoksid vapaasti

o Tiimille ei saa antaa tehtévid tuoteomistajan ohi

Tuotteen kokonaiskuvan jatkuva kommunikointi

Tuoteomistajalla on jatkuvasti selked kokonaiskuva tuotteesta ja se viestitddn tiimille

aktiivisesti.

Tuotteen selkedn vision puuttuminen aiheutti jatkuvasti pyrkimystd ristiriitaisiin ja
virheellisiin tavoitteisiin. Vaikka tavoitteet eivédt olisi muuttuneet, kehittdjat olisi
kannattanut pitdd ajan tasalla projektin nykytilasta. Jos muiden kehittdjien tuotoksista ei
viestitd aktiivisesti, on vaarana etteivit kehittdjat tiedd missad vaiheessa projekti ollaan
menossa. [lman tuotteen kokonaiskuvan jatkuvaa kommunikointia, projektin tavoitteet

koettiin epéselviksi. Mikdli visio ei ole selked edes tuoteomistajalle ja projektin
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tavoitteet ovat epédselvid, projektin eteneminen kohti tavoitteita on mahdotonta.

Tunnusmerkit

» Tuoteomistaja ei pysty kuvaamaan korkean tason epic-kdyttdtapauksia tuotteelle

« Kehittdjille on epdselvdd mitd ollaan tekemissd ja minkd ongelman tuote

ratkaisee
» Kehitettdvd tuote on monimutkainen tai epdjohdonmukainen
o Julkaisujen jilkeen jotkut sidosryhmit eivit ole tyytyviisid tuotteeseen
« Kehitystiimille ei ole selkedd missd vaiheessa projektia ollaan menossa
Ratkaisukeinoja

«Kaikkien sidosryhminen kartoittaminen, palvelusuunnittelu ja

kayttotapausten kirjoittaminen
o Laajan tai monimutkaisen tuotteen pilkkominen useammaksi projektiksi

e Vision viestiminen tiimille jatkuvasti

Iteraatioiden selkeat tavoitteet

epic-

Iteraatiolle on mddritelty selkedt tavoitteet, jotka voidaan saavuttaa ja joissa etenemistd

voidaan mitata.

Iteraation tavoitteiden puuttuminen teki iteraation aikaisen etenemisen seurannan

ja iteraation onnistumisen arvioinnin vaikeaksi sekd tiimille ettd tuoteomistajalle.

Kun iteraatio ei muodostanut selkedd kokonaisuutta, ei iteraatioissa saatu toteutettua

johdonmukaisia julkaisuja.
Tunnusmerkit
o Kehitystiimin jidsenet eivit ole selvilla iteraation tavoitteista
« Kehitystiimin jisenet eivit osaa arvioida tullaanko iteraatiossa
» [Iteraation jélkeen on epéselvdd onnistuttiinko tavoitteissa
o [Iteraatiosta ei seuraa tietyn teeman tai kokonaisuuden julkaisu

Ratkaisukeinoja
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» Iteraation kiyttGtapausten selked rajaus ja yhteisen teeman médrittely iteraation

alussa

o Julkaisun tai iteraation tavoitteiden selked madirittely iteraation alussa

Tuoteomistajan aktiivinen osallistuminen tiimin toimintaan

Tuoteomistaja on jatkuvasti ldsnd ja mukana tiimin toiminnassa. Tuoteomistaja
tarkentaa tuotteen kehitysjonon sisdltod tarvittaessa ja auttaa tiimid loytdmddn

kompromisseja kdyttotapausten toteuttamisessa.

Kun tuoteomistaja ei ollut kehittdjien saatavilla, vastausten saanti kysymyksiin hidastui
huomattavasti. Kehittdjdt joutuivat tekeméédn tuoteomistajan vastuulla olevia padtoksia
itsendisesti ja ottamaan vastaan muutoksia tuoteomistajan ohitse. Tdmén seurauksena

kéyttotapausten toteutus erosi tuoteomistajan ndkemyksesta.

Tuoteomistajan aktiivinen ldsndolo olisi nopeuttanut projektin etenemistd, tehostanut
kehitystiimin tyotd ja varmistanut ettei kehitystiimi etene virheelliseen suuntaan.
Kun kehittdjit eivit saaneet kdyttdtapauksiin tarvittavia tarkennuksia nopeasti tai kun
toteutuksen vaatimia kompromisseja kiyttotapauksissa ei voitu tehdd, tyoskentely

hidastui eika valittu ratkaisu usein ollut teknisesti optimaalinen.
Tunnusmerkit
o Kaiyttdtapausten toteuttaminen on haastavaa
» Toteuttajat kokevat valitut ratkaisut epdoptimaalisiksi
o Ongelmia tai ristiriitoja kédyttotapauksissa ei saada ratkaistua
» Tuoteomistaja ei ole 1dsnd eikd osallistu tiimin péivittdiseen toimintaan
o Tuoteomistaja ei tunnu kehitystiimin jéseneltd
Ratkaisukeinoja
« Tuoteomistajan tulee osallistua paivittdiseen toimintaan henkil6kohtaisesti
o Tuoteomistajalla on hyvé tekninen osaaminen toteutettavasta palvelusta
o Tuoteomistaja on valmis tekemddn kompromisseja kadyttotapausten toteutuksesta

o Tuoteomistaja on pdivittdin henkilokohtaisesti kehittdjien saatavilla ja tarkentaa
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kayttotapauksia tarvittaessa

Kattava kehitysjono kaikkien nihtavissa

Tuoteomistaja ylldpitid koko tuotetta kuvaavaa kattavaa kehitysjonoa ja varmistaa, ettd

se on kaikkien ndhtdvissd.

Tuotteen kehitysjonoa lukemalla pitdisi saada selked kuva koko tuotteesta. Kun
kehitysjono ei ollut tiimin néhtédvilld tai se ei ollut ajan tasalla, kehittdjdt alkoivat
paitelld kayttotapauksia itse muun materiaalin kuten kayttoliittymdkuvien perusteella.
Télld tavoin pédddyttiin usein tekemidin matalan prioriteetin tehtévid tai virheellisid

toteutuksia ja ylimééraista tyota.
Tunnusmerkit
« Kehitysjonoa ei péivitetd tai se on puutteellinen
« Kehittdjat tekevit toitd joita ei ole médritelty kayttotapauksina
« Kehitysjono et ole kehittdjien aktiivisessa kdytossa
Ratkaisukeinoja

o Ajan tasalla oleva kattava kehitysjono on kaikkien néhtdvilld analogisessa

muodossa

o Iteraatioihin otetaan t0itd ainoastaan tuotteen kehitysjonon karkipaasta

Asiakasarvon perusteella priorisoitu kehitysjono

Tuoteomistaja priorisoi tuotteen kehitysjonoa jatkuvasti kdyttétapausten asiakasarvon

perusteella. Tdarkeimmdt kdyttotapaukset toteutetaan seuraavaksi.

Ketterissd ohjelmistokehitysmenetelmissd on keskeistd pyrkimys tuottaa asiakkaalle
lisdarvoa mahdollisimman nopeasti. Tédtd tavoitetta ei voida saavuttaa ilman oikein
priorisoitua kehitysjonoa. Ilman asiakasarvoon perustuvaa priorisointia pdddyttiin
jatkuvasti toteuttamaan kiyttGtapauksia, jotka eivét olleet kriittisid tuotteen julkaisun

kannalta. Tésté seurasi, etti tuotteen ensimmadisen version julkaisu viivéstyi.
Tunnusmerkit

o Tuotteen kehitysjono ja kdyttotapausten prioriteetit pysyvdt muuttumattomana
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o Tuotteen kehitysjono on kehittdjien priorisoima
» Tuoteomistaja ei osaa perustella kdyttdtapausten keskindisté tirkeysjirjestysta
« Kehitysjonon kérkipadstd puuttuu tarkeitd kiyttotapauksia
o Iteraatiot eivit johda julkaisuihin
Ratkaisukeinoja

« Kiyttotapausten arvon analysointi ja kehitysjonon jatkuva priorisointi yhdessé

kaikkien sidosryhminen kanssa

o Tuotteen parannusten julkaisu iteraatioiden paatteeksi

Toteutuksen ja iteraation sisillon suunnittelu yhdessi

Tuoteomistaja ja kehitystiimi miettivit yhdessd mitd toiminnallisuutta tuotteen
kehitysjonosta valitaan kehitettdviksi. Tuoteomistaja pilkkoo kehitystiimin kanssa epic-
kéyttotapaukset ennen iteraation aloittamista kdyttotapauksiksi, jotka on mahdollista

toteuttaa yhdessd iteraatiossa.

Kun tuoteomistaja ja kehittdjit eivdt pilkkoneet epic-kdyttdtapauksia toteutettaviksi
kéayttotapauksiksi yhdessd, siirtyivdat kysymykset kéyttGtapausten toteutuksesta
toteutusvaiheeseen. Kehittdjat joutuivat tulkitsemaan epic-kdyttdtapauksia tai
kéayttotapauksia parhaan kykynsd mukaan ilman tuoteomistajan reaaliaikaista palautetta.
Toteutuksen suunnittelussa tapahtuneet virheet aiheuttivat ylimddrdistd tyotd ja

virheellisia toteutuksia.

Kehittdjilla on usein kattavin kuva tuotteen teknisestd nykytilasta. Kun kehittéjét eivit
voineet osallistua toteutettavien kiyttotapausten suunnitteluun tai vaikuttaa iteraation
sisdltoon, tyot jdivdt usein keskenerdisiksi ja valittujen tehtidvien toteuttaminen
vaikeutui. Téstd seurasi ettd kehittdjdt joutuivat jatkuvasti tekemdin toitd joita ei oltu

maédritelty osaksi iteraation suunnitelmaa.
Tunnusmerkit

o Tuoteomistaja ei ole paikalla kun epic-kdyttotapausten tai kayttotapausten

toteutusta suunnitellaan

« Kehittdjit kokevat kdyttdtapausten toteuttamisen haasteelliseksi
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o Kehittdjilld on jatkuvasti t6ité iteraation suunnitelman ulkopuolelta
Ratkaisukeinoja

« Kehittdjit voivat osallistua kdyttotapausten madrittelyyn

o Kehittdjat voivat osallistua kéyttdtapausten priorisointiin

o Kéyttotapausten alustava toteutus suunnitellaan iteraation aloituspalaverissa

tuoteomistajan lasndollessa

Iteraatiossa toteutettavien kayttotapausten hyviksymiskriteerit

Tuoteomistaja mddrittelee yhteistyossd tiimin kanssa toteutettaville kdyttotapauksille

hyvdiksymiskriteerit.

Kun kéyttotapausten hyvédksymiskriteerejd ei oltu mdiéritelty tai ne oli maédritelty
epdselvisti, kehittdjien ja tuoteomistajan kuva kéyttotapauksen valmistumisesta oli
usein ristiriidassa. Tdma teki iteraatiossa etenemisen arvioinnin mahdottomaksi ja johti
usein keskenerdiseksi jddviin toteutuksiin ja toiminnallisuuksiin. Hyvédksymiskriteerit

tulisi mééritelld niin kattavasti, ettd kun kriteerit tayttyvét, toiminnallisuus on valmis.
Tunnusmerkit

e Valmis toiminnallisuus on tuoteomistajan tai jonkin sidosryhmin mielesti

puutteellinen
o Kehittdja ei osaa sanoa onko tehtdva valmis
Ratkaisukeinoja

» Kattavat hyvaksymiskriteerit ovat edellytys kéyttdtapauksen toteutuksen

aloittamiselle

o Hyviaksymiskriteerit ovat kaikkien ndhtdvilld ja ne kuvaavat valmista

toiminnallisuutta

Tehtivien sidilyminen muuttumattomina iteraation aikana

Toteutettavat kdyttotapaukset ja niiden hyvdksymiskriteerit ovat tarkkoja ja pysyvit

muuttumattomina iteraation aikana. Lisdd tehtdvid ei anneta kesken iteraation.
Tehtdvdnannon muuttuminen toteutuksen aikana héiritsi keskittymistd, hidasti
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toteutusta ja aiheutti kehittdjille yliméardistd tyotd. Kun kattavasti méériteltyjd
kéyttotapauksia ei ollut tuotteen kehitysjonossa, kehittdjit hyvéksyivit toteutukseen
puutteellisesti mairiteltyjd tyotehtdvid. Toteutuksen muuttuminen kehityksen aikana
atheutti kehittdjissd turhautumista. Keskenerdisesti madriteltyjen ja muuttuvien
kiyttdtapausten toteutuksen sijaan pullonkaula prosessissa olisi pitdnyt tunnistaa ja

kehittdd kiyttotapausten ja hyviksymiskriteerien madrittelya.
Tunnusmerkit
« Hyvéksymiskriteerit ovat epdselvid ja tarkentuvat toteutuksen aikana
o Tyot eivit valmistu suunnitellussa aikataulussa

o Tuoteomistajan ja kehittdjin ndkemys tehtdvdn hyviksymiskriteereisti on

erilainen
o Tuoteomistaja ei ole tyytyvéinen toteutettuihin toiminnallisuuksiin
Ratkaisukeinoja

« Kehitysjonossa on oltava tarpeeksi tarkkaan méériteltyjd, korkean prioriteetin

kéyttotapauksia hyviksymiskriteereineen

o Hyvidksymiskriteereiden on oltava yksiselitteisid, selkeitd ja pysyttava

muuttumattomina toteutuksen ajan

o Toteutuksessa olevat tehtdavit on rauhoitettava toteutuksen ajaksi

Toiden hyviaksynti iteraation paitteeksi

Tuoteomistaja hyviksyy tai hylkdd toteutetut tyot iteraation pddtteeksi.

Tekeméton tai puutteellisesti toteutettu ty0 tdytyy priorisoida uudelleen ja siirtdd
takaisin tuotteen kehitysjonoon. Kun tuoteomistaja ei hyvdksynyt tehtyjd toitd ja
keskeneridisid toitd siirretty takaisin kehitysjonoon, jdi tdiden valmiiksi saattaminen
kehittdjien vastuulle. Kun tuoteomistaja ei ollut selvilld tdiden valmiusasteesta, jdi

lopulliseen tuotteeseen paljon keskenerdisid toiminnallisuuksia.
Tunnusmerkit
e Valmiit toiminnallisuudet eivit toimi kunnolla

« Palvelu ei toimi kunnolla
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o Tehtyja toitd ei hyviksytd ja merkitd valmiiksi

o Kehittdjilla on usein t6itd annettujen tehtidvien ulkopuolelta
Ratkaisukeinot

o Hyviksymiskriteerien tarkka maaérittely

o Hyviksymiskriteerien tdyttyminen tdytyy varmistaa ennen tyon merkitsemisti

valmiiksi

o Tehtdvien viimeistelytyot kirjataan uusiksi kéyttotapauksiksi ja priorisoidaan

uudelleen tuotteen kehitysjonoon

Tuoteomistajan tehtivien priorisointi projektikohtaisesti

Yhteenveto
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