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Uudet ohjelmistoja kehittavét yritykset toimivat usein nopeasti muuttuvassa ja epa-
varmassa markkinaymparistossa. Kustannustehokkaita ja ketterid menetelmié on ke-
hitetty vastaamaan naiden yritysten vaatimuksiin.

Tasséd kandidaatintutkielmassa tarkastellaan kustannustehokkaita ja ketterid oh-
jelmistokehitysmenetelmia uusien ohjelmistoja kehittavien yritysten nédkokulmasta.
Tavoitteena oli selvittdd, miten menetelmét tukevat uusien yritysten toimintaa ja
millaisia haasteita niiden soveltamiseen liittyy. Tutkimuskohteina téssé tutkimukses-
sa oli neljd menetelméd: Scrum, Lean-ohjelmistokehitys, Kanban ja MVP (Minimum
Viable Product). Tutkimus toteutettiin kirjallisuuskatsauksena.

Tutkielman aiheena oli tutkia edelld mainittuja menetelmié, tarkastella niiden hyo-
tyja ja haasteita seké analysoida ja pohtia niiden mahdollisia kiyttokohteita ja yh-
teiskdyttoa.

Scrum tuo projektille selkeén rakenteen, ja se soveltuu kokeneille tiimeille monimut-
kaisissa projekteissa. Se voi kuitenkin vaatia lisdresursseja. Lean-ohjelmistokehityksen
avulla pyritddn parempaan tehokkuuteen ja kustannussiéstoihin. Sen periaatteiden
soveltaminen voi kuitenkin ohjelmistojen ja tietotyon aineettoman luonteen vuok-
si olla haastavaa. Kanban auttaa tyon visualisoinnissa ja reagoi hyvin muuttuviin
vaatimuksiin, mutta edellyttda hyvda viestintdad. MVP mahdollistaa tuotteen no-
pean lanseeraamisen ja testaamisen markkinoilla, mutta siihen voi liittya riski liian
laajasta tai suppeasta ensiversiosta.

Tutkielman paatelména on, ettd valitut menetelmét tukevat kukin eri tavoin uusien
ohjelmistoyritysten tarpeita, ja niitd voidaan kiyttaa sekd yksittdin ettd yhdistetty-
né yrityksen tarpeiden ja tilanteen perusteella. Menetelmén valinnan tulisi perustua
yrityksen kontekstiin, tavoitteisiin ja resursseihin. Onnistunut menetelmén sovelta-
minen edellyttaéd huolellista suunnittelua, koulutusta ja jatkuvaa kehitysta.

Asiasanat: Scrum, Lean-ohjelmistokehitys, Kanban, MVP, Ketterat menetelmat
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1 Johdanto

Nykypaivan nopeatempoisessa ja kilpailukeskeisessé liiketoimintaympéaristossa uusil-
la ohjelmistoyritylla on erilaisia haasteita. Merkittavimpiin haasteisiin lukeutuu tar-
ve kehittdd laadukkaita ja luotettavia ohjelmistoja nopeasti ja edullisesti mukautu-
miskyvysta tinkiméttd [1]. Kustannustehokkaat ja ketterédt ohjelmistokehitysmene-
telméat tarjoavat siihen loistavia mahdollisuuksia, joiden avulla resurssien optimointi,
joustavuus ja asiakastarpeisiin reagointi tulevat saavutettavimmiksi, etenkin uusissa
ohjelmistoyrityksissé.

Tassé tyossa tutkitaan kustannustehokkaita ja ketterid menetelmié, joita uusilla
ohjelmistoyrityksilla on kiytettdvissddn. Menetelmiéd on lukuisia ja siksi tdhéan tyo-
hon on valittu tarkasteluun Scrum, Lean-ohjelmistokehitys, Kanban ja pienin toi-
miva tuote. Muut menetelmét, kuten XP (Extreme Programming) on laajuussyistéa
rajattu tutkimuksen ulkopuolelle [2]| [3]. Tutkielma toteutetaan kirjallisuuskatsauk-
sena. Ty0ssa ei ainoastaan keskityté startup-yrityksiin, vaan tyossa kasitelldan ylei-

sesti uusia ohjelmistoalan yrityksia. Tyon tutkimuskysymykset ovat:

e TK1: Mitkd ovat keskeisimmét menetelméat ja kidytanndot, joilla uudet ohjel-
mistoyritykset voivat toteuttaa kustannustehokasta ja ketterdd ohjelmistoke-

hitysta?

e TK2: Miten ndma ketterat ohjelmistokehitysmenetelmét tukevat uusien ohjel-

mistoyritysten toimintaa ja kehitysprojekteja?
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o TK3: Mitké ovat kustannustehokkaan ja ketterdn ohjelmistokehityksen keskei-

simmét haasteet uusissa ohjelmistoyrityksissa?

Tiedonhakua on suoritettu Web of Science-, IEEE Xplore-, ACM, Turun yliopis-
ton Volter sekii Google Scholar -tietokannoista. Tiedonhaku on suoritettu kiytté-

malld hakulauseita:

Hakulauseke

o | (cost-eff* OR cost eff* OR “cost reduction”) AND ((agile OR lean) AND
software develop*) AND (new OR small) AND (compan®* OR team*)

e | "Software engineering"AND (New AND (Team? OR

Busines® OR Enterprise* OR Company*))

Scrum AND Software

Kanban AND Software AND Startup

MVP OR "Minimum Viable Product"AND Software

Lean Software Development

Taulukko 1.1: Hakulausekkeet

Aineiston valikoinnissa kiinnitettiin ensin huomiota tulosten otsikkoon seké ha-
kusanan palauttaneeseen kohtaan. Otsikkotarkastelun jélkeen aineisto joko valittiin
tarkempaan tarkasteluun tai rajattiin pois. Tarkemmassa tarkastelussa arvioitiin
ensin aineiston tiivistelmén siséltoa, josta epésopivat rajattiin pois, jonka jélkeen
siirryttiin koko tekstin arviointiin.

Tutkielman luvussa 2 esitellaédn valitut menetelmét Scrum, Lean-ohjelmistokehitys,
Kanban ja MVP seké perehdytéan lyhyesti niiden historiaan. Menetelmien esittelys-
sé keskitytdan niiden keskeisimpiin piirteisiin ja kdytantoihin. Luvussa késitellaan
myos kunkin menetelméan hyotyja ja haasteita. Luvussa 3 analysoidaan ja pohditaan
menetelmien sopivuutta uusille ohjelmistoalan yrityksille seké keskutellaan eri nako-
kulmista ja toiminnallisuuksista menetelmien avulla. Tutkielman viimeisessa luvussa

4 tuodaan esille tutkielman havainnot ja vastataan tyon tutkimuskysymyksiin.



2 Kustannustehokkaat ja ketterat

menetelmat

Ketterd ohjelmistokehitys (engl. agile software development) on nippu ohjelmisto-
tuotannon projekteissa kiytettavida menetelmid. Niiden tarkoituksena on kehittda
ohjelmistoja joustavasti ja iteratiivisesti. [4] Ketterd ohjelmistokehitys sai alkunsa
1900- ja 2000- luvun vaihteessa, kun 17 ohjelmistokehittajéa laativat vuonna 2001
Ketteran manifestin [5] (engl. Agile Manifesto). Manifesti toimii ketterédn ohjelmis-
tokehityksen perustana ja maéaérittelee nelji pédarvoa ja 12 periaatetta ketterélle
ohjelmistokehitykselle. Manifestin arvoissa ja periaatteissa korostetaan joustavuut-
ta, yhteistyotd ja toimivien ohjelmistojen tehokasta tuottamista ja sitd, kuinka ih-
miset ja vuorovaikutus, toimivat ohjelmistot, asiakasyhteistyo sekd sopeutuminen
muutoksiin asetetaan vanhojen, jaykkien ja raskaiden mallien edelle. [5]

Uudet ohjelmistoalan yritykset toimivat usein ympéristossa, jossa epavarmuus ja
nopea muutos ovat arkipaivad [1] [6]. Ketterdan manifestin periaatteiden mukaisesti
ketterdn kehityksen menetelmét ovat erityisen tarkeitd uusille, kasvuhakuisille ja
joustaville yrityksille, jotka pyrkiviat vastaamaan nopeasti ja kustannustehokkaasti

markkinoiden seké asiakkaiden alati muuttuviin tarpeisiin.
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2.1 Scrum

Scrum on yksi keskeisimmista ja laajimmin kdytetyistd ketteristd menetelmistéa. Se
on tuotekehitykseen soveltuva viitekehys, joka on alkujaan kehitetty erityisesti oh-
jelmistotuotantoa varten. Termi Scrum on peréisin rugbysta, ja se viittaa yhteista
tavoitetta kohti etenevddn joukkueeseen. Scrumin viitekehyksesséd yksi monitaitoi-
nen tiimi suorittaa kehitysprosessia alusta loppuun tiiviissa yhteistyossa. Tuoteke-
hitysprosessi jaetaan pienempiin kehitysjaksoihin, jotka toteutetaan sykleittdin tois-

tavasti ja lisddvasti (engl. iterative-incremental). [7] [8]

Scrum .

Master

[ )
[
a o CO o
R R Sprintti Pdgivépalaveri
Tuoteomistaja Kehitystiimi (Daily)
. ae o oo Sprintti
Tuotteen Sprintin Sprintin k
. . . . .. e o utselmus
kehitysjono suunnittelupalaveri tehtévilista +

Retrospektiivi

Kuva 2.1: Havainnekuva Scrumin toimintaperiaatteesta

Tuotteen kehitysprosessi alkaa tavoitteiden, ominaisuuksien ja vaatimuksen suun-
nittelulla [8]. Scrumissa tdmén suunnittelun perusteella tuotteelle luodaan tuotteen
kehitysjono (engl. Product Backlog), kuvassa 2.1 vasemmalla. Tuotteen kehitysjo-
no on lista kaikista tehtéavistéd, ominaisuuksista ja parannuksista, joita tuotteeseen
tullaan tekeméan. Tata listaa paivitetdan projektin edetessé ja mahdollisten paran-

nusehdotusten perusteella. Tuoteomistaja (engl. Product Owner) hallinnoi tété
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listaa. [7] [9]. Tuoteomistaja on vastuussa tyon tuloksena syntyvin tuotteen arvon
maksimoimisesta |7].

Scrumissa on kolme pééroolia, Scrum Master, tuoteomistaja (engl. Product
Owner) ja kehitystiimi (engl. Development Team), kuva 2.1. Néiden kolmen péa-
roolin yhteistermi on Scrum-tiimi [7]. Scrum Master ohjaa ja johtaa Scrum-tiimia.
Hén on vastuussa Scrumin mukaisen toiminnan noudattamisesta, koko Scrum-tiimin
yhteistoiminnasta seké kehitystiimin tehokkuudesta. Hén parantaa Scrum-tiimin
tuottavuutta ohjaamalla kehitystiimin kdytantoja ja poistamalla edistymistéa hait-
taavia haasteita ja esteitd. Scrum Master on yhteydessé kehitystiimiin, tuoteomista-
jaan, ympéaroivadan organisaatioon sekéd projektin sidosryhmiin. Hén johtaa kokouk-
sia, hallinnoi sprintin tehtévilistaa, seuraa edistymistd ja puuttuu esteisiin. [7] [8]
[9]. Kehitystiimi on itseohjautuva monialainen tiimi, joka tekee projektin varsinai-
sen kehitystyon [7]. Kehitystiimi méérittelee itse miten tyo toteutetaan ja miten
tyOaika jaetaan, kunhan tavoite saavutetaan [7] [8]. Scrum-tiimit koostuvat yleensé
enintaédn 10 jisenestd [8]. Suuremmissa projekteissa useat Scrum-tiimit voivat tehdé
yhteistyota.[8] [9]

Tuotekehitysprosessin suunnitteluvaiheen jéalkeen alkaa projektin varsinainen ke-
hitysvaihe. Scrumissa tuotekehitysprojektia suoritetaan iteratiivisesti ja inkremen-
taalisesti. Sprintti (engl. Sprint), kuvassa 2.1 oikealla, on itse Scrumin sydén. Se
on ennalta aikarajattu iteraatio, jossa tietylle aikajaksolle valitut ominaisuudet to-
teutetaan. |7| Tyypillisesti yksi sprintti kestdd 1-4 viikkoa [8]. Sprinttejé toistetaan
kunnes projekti saavuttaa halutun lopputuleman. Sprintin aikana keskitytaén tuot-
tamaan ennalta médritellyt toiminnallisuudet tuotekokonaisuuteen. [7] [8] [9].

Sprintin alussa pidetdén sprintin suunnittelupalaveri (engl. Sprint Planning),
kuva 2.1 Se aloittaa sprintin ja siind méaéritelldéin kyseisessé sprintissé tehtava tyo.
Tuoteomistaja varmistaa, etté keskeiset tuotteen tehtévalistan kohteet ovat valmii-

na palaveria varten ja pyrkii sovittamaan ne yhteen tuotetavoitteen kanssa. Sprintin
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suunnittelupalaverin paatteeksi on selvilld mm. sprintin tavoite ja sprinttiin valittu-
jen tuotteenkehitysjonon osat. [7] [9]

Sprintin tehtévélista (engl. Sprint Backlog) on reaaliaikainen lista niista tehté-
visté, jotka Scrum-tiimi on valinnut sprintin suunnittelupalaverissa tehtaviksi kysei-
sessd sprintisséd. Sprintin tehtavélista siséltad kyseisen Sprintin tavoitteen, sprinttiin
valitut tuotteen kehitysjonon kohdat seké suunnitelman seuraavan valmiin askeleen
tuottamiseksi. [7] [9]

Sprintin aikana pidetddn yleensd lyhyitd palavereja. Paivittidinen palaveri
(engl. daily) kestdd n. 15 minuuttia, ja siind késitellddn projektin edistymisté ta-
voitetta kohti.|[7] [9] N&itd palavereja pidetddn péivittain koko sprintin elinkaaren
ajan. Naissa paivittaisissd palavereissa kidydadn ldpi, mitd kukin tiimin jésen on
edellisend paivané tehnyt, tulee kyseisenéd péivina tekemédn, mita esteitd tekemi-
selle on ja mitd kukin aikoo seuraavana paiviana tehdé. |9] Palaverien tavoitteena
on tuoda mahdollisimman nopeasti esille mahdollinen ongelmakohta tai haaste, joka
haittaa ohjelmistokehitysta. Ndin ongelma on kaikille helposti ldpindkyva ja siihen
pystytédén reagoimaan nopeasti ketterésti ja kustannustehokkaasti. [8] Padasiassa
péivittéiiseen palaveriin osallistuu kehitystiimi, mutta tarvittaessa muutkin Scrumin
toimijat voivat osallistua [7] [8] [9].

Sprintin péétteeksi, kuvassa 2.1 oikealla, suoritetaan sprinttikatselmus (engl.
Sprint Review) ja sprintin retrospektiivi (engl. Sprint Retrospective). Sprintti-
katselmuksen tarkoituksena on tarkastaa péaattyvin sprintin tulos ja maarittaa sen
pohjalta aiheutuvat mukautukset. Sprinttikatselmuksen aikana Scrum-tiimi ja sidos-
ryhmaét tarkastelevat, mité sprintissa saavutettiin ja mitd muutostarpeita on ilmen-
nyt. Naiden tietojen perusteella osallistujat tekevét mahdolliset muutokset seuraa-
vaa sprinttid varten. [7] [9]. Sprintin retrospektiivin tarkoituksena on suunnitella kei-
noja Scrum-tiimin laadun ja tehokkuuden parantamiseksi. Scrum-tiimi tarkastelee,

miten edellinen sprintti sujui yksiléiden, vuorovaikutuksen, prosessien ja tyokalujen
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osalta. Scrum-tiimi keskustelee siitd, mikd meni hyvin sprintin aikana, mit& ongelmia
kohdattiin ja miten ndméa ongelmat ratkaistiin (tai jatettiin ratkaisematta). Sprintin
retrospektiivi paattééd sprintin.|7] [8] [9]

Tuoteversio (engl. Increment) on jokaisen sprintin lopussa tehtéva konkreet-
tinen askel kohti lopullista tuotetta. Jokainen tuoteversio rakentuu edeltdvien tuo-
teversion péaalle. Jotta tuoteversio voidaan toimittaa asiakkaalle, on sen taytettéva
tilannekohtaisesti méaritellyt laatuvaatimukset. 7] [§]

Valmiin mé#éritelméa (engl. Definition of Done) on formaali kuvaus siitd tilas-
ta tuoteversiolle, jossa ominaisuus tai osa tavoittaa ennalta maaratyt vaatimukset.
Ominaisuuden saavuttaessa ndma tavoitteet syntyy tuoteversio. Valmiin méaaritelmé
tuo Scrumin kaikille osapuolille lapindkyvyytta ja varmistaa, ettd kaikille on selvaa,
missa kohdassa tietty ominaisuus on kelvollinen tuotantoon. Ennen kuin ominaisuu-
det saavuttavat ennalta madriatyt maaritelmét “valmiille”, ei kyseista tuoteversiota
voida julkaista eiké sitd myoskaan voida esittaé sprinttikatselmuksessa. [7]

Scrumin avulla ohjelmistoprojektit voidaan jakaa pienempiin ja hallittavampiin
osiin, mikd mahdollistaa jatkuvan kehityksen sekd palautteenannon koko projektin

elinkaaren ajan |[7].

Scrumin hyodyt ja haasteet

Scrumin tavoitteena on parantaa tyon tehokkuuta ja sitd kautta myos asiakastyyty-
vaisyytté. Se korostaa joustavuutta, tiimityotéd ja jatkuvaa kehittymisté. [9]
Scrumin etuna on sen tarjoama selked ja rakenteellinen kehys iteratiiviselle ke-
hitykselle yrityksissd ja ohjelmistotiimeissé. Sen lisdksi Scrumissa projekti jaetaan
lyhyisiin sprintteihin, miké tekee tuotekehitysprosessista ketterdd. [7] Scrumissa kan-
nustetaan myos tiiviseen yhteistyohon ja viestintdédn tiimin sisélla. Paivittaiset pa-
laverit varmistavat, ettd kaikki osapuolet ovat ajan tasalla projektin etenemisesta.

[9] . Hyodyllistd tdmé on uusille yrityksille, jotka tarvitsevat selkedd sekd nopeaa
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tuotteen tai palvelun kehittamista.

Scrumissa on my0s omat haasteensa. Scrum masterin rooli on keskeinen Scru-
min onnistumisen kannalta. Pienissa tiimeissé voi olla vaikeaa 16ytaa henkiloa, jolla
on riittavisti aikaa ja kokemusta toimia Scrum masterina. Scrum-tiimi tarvitseekin
osaavan Scrum masterin osakseen toimiakseen oikein. [8] Sprinttien onnistuminen
edellyttdd myos tehtavien selkedd madrittelyd ja realistista aikataulutusta. Pienil-
1& tiimeilla voi olla haasteita sprintin tavoitteiden asettamisessa ja tyoméaran ar-
vioinnissa. On tarkedd maéaritella tehtévat riittdvan pieniksi, jotta ne voidaan saat-
taa loppuun sprintin aikana. Jos tehtédvien seuranta on lilan monimutkaista, se voi
viitata siihen, ettd prosessista yritetdén tehdé liian vaikeaa. [8] Myds menetelmén
periaatteiden vadrinymmaértdminen voi johtaa tehottomaan menetelmien kayttoon
[10].

Scrum keskittyy ensisijaisesti tyoméaaran (backlogin) suorittamiseen sprinteissé,
eikd niinkéd&n suoraan hukan minimointiin, silld Scrum ei itsessédin ole Lean-prosessi
[11]. Vaikka Scrum-tiimit pyrkivétkin tyoskenteleméén tehokkaasti, menetelmé it-
sessddn ei tarjoa tyoajan ja kustannustehokkuuden mittaamiseen valmiita tyokaluja
[11].

Scrumissa ei myoskaén ole valmiina erillistd asiantuntijoiden erottelua, miké voi
johtaa siihen, ettei tehtévid anneta oikeille henkilgille. Scrum-tiimin jésenet voivat
siis saada tehtédvia osaamisalueensa ulkopuolelta. Téma voi johtaa tilanteeseen, jossa
tehtavaan kuluu enemmén aikaa, kuin jos se olisi annettu osaavammalle yksilolle.
Téten myos kehitystyon kustannukset kasvavat. [11]

Yhtend ratkaisuna Scrumin haasteisiiin on Scrum masterille ja tiimin jésenille
tarjottava koulutus ja valmennus. Ne auttavat ymmartdméaéan paremmin Scrumin
periaatteita ja kiytintoja sekd kehittdméédn taitoja, joita tarvitaan Scrum-tiimin
tehokkaaseen toimintaan. [11] Mahdollisten ongelmien ennaltachkdisemiseksi Scru-

missa on tirkedd varmistaa selked ja tehokas viestinta tiimin jdsenten valilld. Saan-
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nolliset tapaamiset, yhteiset tyokalut ja selkeét vastuualueet auttavat tiimia tyosken-
telemédn saumattomasti yhdessé. [11] [12]. Tiimin on my6s sdénnollisesti arvioitava
omaa toimintaansa ja etsittiva tapoja parantaa sita lieventaikseen sen haasteita. Ti-
laisuus, jossa voi pohtia sprinttié ja tunnistaa siinéd ilmenevia parannuskohteita, on
retrospektiivi. [13] Scrumia kdyttéavissa yrityksissd on myos téarkedd ottaa kiyttoon
jokin kustannusten mittausjarjestelma, joka auttaa tunnistamaan ja minimoimaan
mahdollisesti syntyvaa hukkaa [11].

Scrumin tehokkuus perustuu osaltaan myos avoimeen kommunikaatioon ja tii-
viiseen yhteistyohon tiimin jésenten ja sidosryhmien vélilla. Pienissa tiimeissé kom-
munikaatio voi olla helpompaa kuin suurissa, mutta on silti tarkeda varmistaa, etta

kaikilla on yhtendinen késitys asioista ja etté tietoa jaetaan tehokkaasti. [§]

2.2 Lean-ohjelmistokehitys

Lean on laajalti tunnettu ja kiytetty johtamisfilosofia. Se keskittyy arvoa tuot-
tamattomien toimintojen poistamiseen sekéd toiminnan parantamiseen. Leanin ura-
nuurtaja on Toyota Production System (TPS), joka toimi ajoneuvojen valmistus-
teollisuudessa 1900-luvun puolivélissd. Lean keskittyy tyonkulun virtaviivaistami-
seen, hukan vihentédmiseen seké toimintatapojen jatkuvaan parantamiseen. [2]

Lean-ohjelmistokehitys (engl. Lean Software Development) on ohjelmistoke-
hityksen ldhestymistapa, joka perustuu Leaniin ja sen perusperiaatteisiin [2| [14].
Se luotiin Leanin pohjalta ohjelmistoalan tarpeita varten. Siiné keskitytaén kehitys-
prosessien optimointiin, hukan minimointiin ja maksimaalisen arvon tuottamiseen
asiakkaille. |2]

Lean-ohjelmistokehityksessé on seitsemén perusperiaatetta, kts. kuva 2.2 [2]:

Kanbanin viisi perusperiaatetta ovat:

e Optimointi kokonaisuus (engl. optimize the whole) Lean-ohjelmistokehitys ko-
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Poista hukka

Paranna jatkuvasti

Lean
ohjelmisto-
kehityksen
perus-
periaatteet

Ota kaikki huomioon Rakenna laatua

Optimoi kokonaisuus Opi jatkuvasti

Toimita nopeasti

Kuva 2.2: Lean kehityksen seitsemén perusperiaatetta

rostaa kehitysprosessin kokonaisvaltaista tarkastelua. Ohjelmisto tai sen osat
eivéit ole irrallisia, vaan osa laajempaa kokonaisuutta. Asiakkaan prioriteettien
selvittdminen ja siten oman tyonkuvan ymmaéartaminen seka arvon tuottaminen
ovat monimutkaisia prosesseja. Ne ulottuvat kehittdmistd pidemmalle, kuten
mm. suunnitteluun, kiyttéonottoon ja pitkdn aikavéilin mukautuvuuteen. Ko-
konaisvaltainen optimointi varmistaa, ettd koko jarjestelma toimii tehokkaasti

ja tuottaa arvoa asiakkaalle. [2]| [15]

e Poista hukka (engl. eliminate waste). Hukalla tarkoitetaan kaikkea, mika ei
suoraan lisdd arvoa tai paranna kykyé tuottaa tatd arvoa. Hukkaa voi ohjel-
mistokehityksessé esiintyd monessa muodossa, kuten tarpeettomina ominai-
suuksina, keskeneréisené tyoné, virheiné ja vihreiden korjaukseen kaytettyna
aikana. Lean-ohjelmistokehitys keskittyy nédiden tehottomuuksien tunnistami-
seen ja niiden poistamiseen, mikd virtaviivaustaa kehitysprosessia. Kehitta-

méllad osa kerrallaan valmiiksi saakka, kunnolla ja vain sellaisia ominaisuuksia,
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joita asiakkaat haluavat, estetdén ajan ja resurssien tuhlaaminen. [2] [15]

e Rakenna laatua (engl. build quality in). Laatua ei voi toimittaa jalkikdteen,
vaan se on sisddnrakennettava osaksi kehitysprosessia. Automaattisen testauk-
sen, koodin tarkistusten ja virheiden varhaisen havaitsemisen kaltaiset kiytéan-
not varmistavat, ettd laatuongelmat havaitaan ja ratkaistaan nopeasti, mika

vihentda kalliiden jélkitoiden tarvetta myShemmin. [2] [15]

e Opi jatkuvasti (engl. learn constantly). Jatkuva oppiminen on elintérkedé pro-
sessien ja tulosten parantamiseksi. Lean-ohjelmistokehityksessa pyritaan ti-
lanteeseen, jossa suuret ja kalliit muutospéaétokset ovat ennalta harkittuja ja

puntaroituja, kun taas kehitystytssd oppimista tapahtuu jatkuvasti. [2] [15]

e Toimita nopeasti (engl. deliver fast). Jotta kiyttajille voidaan tuottaa arvoa
nopeasti, olennaisen tarkeita ovat lyhyet kehityssyklit, tiheédt julkaisut ja ite-
ratiiviset lahestymistavat. Ne antavat tiimeille mahdollisuuden reagoida pa-
lautteeseen ja muuttuviin vaatimuksiin ketterdsti ja pienilld kustannuksilla.

2] [15]

o Ota kaikki mukaan (engl. engage everyone). Tiimien rohkaisu, kannustus ja tii-
min jésenten panoksen arvostus sekd kunnioitus ovat yksi Lean-ohjelmistokehityksen
kulmakivi. Kaikkia on kannustettava paatoksentekoon heidéan omalla tasollaan
ja osaamisalueellaan. Monialainen yhteistyo, luottamus ja yksilollisten ja yh-
teisten ponnistelujen arvostaminen luovat ympéariston, jossa innovointi kukois-

taa. [2]| [15]

e Paranna jatkuvasti (engl. keep getting better). Ty6jarjestelmié ja prosessia on
jatkuvasti hiottava organisaation alimmalta tasolta asti. Lean-ohjelmistokehityksesséa
esimerkiksi Scrumin kaltaisia kiytantoja kehotetaan pitdméaéan lahtokohtana,

joita tiimit voivat ajan mittaan mukauttaa ja parantaa omiin tarpeisiinsa.
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Muualla mahdollisesti toimivien menetelmien jaykkaé soveltamista on valtet-

tivi. [2] [15]

Lean-ohjelmistokehityksen hyodyt ja haasteet

Lean-ohjelmistokehityksen periaatteiden soveltaminen on erityisen térkeda pienille
ja uusille ohjelmistoyrityksille, koska ne tarvitsevat joustavuutta, nopeaa arvon tuot-
tamista ja resurssien optimaalista kiyttoa [6]. Lean-ohjelmistokehitysen periaatteet
tuovat monia hyotyjé, joita voivat olla esimerkiksi lyhyemmaét toimitusajat, parempi
laatu ja tehokkaampi tyoskentely [2] [14] [15].

Jatkuva integrointi ja ohjelmiston nopea toimitus asiakkaalle mahdollistavat pa-
lautteen saamisen aikaisemmin, mikd osaltaan vihentdd virheiden maéaarda ja nii-
den korjausta. Lisaksi laatu paranee ja asiakastyytyvaisyys kasvaa, kun virheitd on
vahemman. Hukan vdhentdminen vapauttaa resursseja arvoa tuottavaan tyohon ja
siten parantaa yrityksen tehokkuutta. Tama osaltaan taas johtaa kustannussaastoi-
hin.|2] [14] [15]

Lean-periaatteiden soveltaminen voi myos johtaa lyhyempiin toimitusaikoihin,
koska prosessit tehostuvat ja turhat tyGvaiheet poistuvat. Tehokkaampaan tyosken-
telyyn péadstadan vihentamalld hukkaa ja optimoimalla prosesseja, jolloin resursseja
voidaan kohdentaa paremmin. [2] [14] [15]

Lean-ajattelussa keskeistd on myo0s asiakkaan tarpeiden ymmartdminen. Tama
parantaa tuotteen onnistuvuutta, ja sitd kautta tuote on merkityksellisempi kéyt-
tajille. Lisdksi tiimityo ja kaikkien osallistaminen paitoksentekoon vahvistavat osa-
puolten sitoutumista ja yhteistyoté.|2] [14] [15] Lean-ohjelmistokehityksen periaat-
teet auttavat siis yrityksid parantamaan tehokkuuttaan, vihentdméan hukkaa ja
kehittdméadan parempia ohjelmistoja nopeammin ja kustannustehokkaammin.

Lean-ohjelmistokehitykselld on monia etuja, mutta siihen liittyy my6s haasteita.

Lean-periaatteet korostavat mm. tiimien autonomiaa ja nopeaa reagointia muutok-
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siin.[14] Taméa voi tuottaa haasteita perinteisen hierarkian organisaatioille, joissa
péaétoksenteko voi olla hidasta ja kohdistua pddosin ylhééltd alas [14]. Periaatteiden
soveltaminen voi olla haastavaa etenkin suurissa organisaatioissa, joissa jo entuu-
destaan on olemassa monimutkaisia prosesseja ja hierarkkisia rakenteita.[15] Myos
Lean-ohjelmistokehitysken periaatteiden liian nopea kiyttoonotto voi johtaa haas-
teisiin. Liian nopeasta menetelmien kiyttoonotosta johtuva suoraviivaistaminen tai
yksinkertaistaminen voi johtaa téarkeiden nédkokulmien unohtumiseen tai vadrinym-
mértdmiseen. [2] [14] [16]

My6s ohjelmistojen aineeton luonne ja tietoon perustuva tyé voivat aiheuttaa
erinaisia vaikeuksia Lean-periaatteiden soveltamisessa. Vaikeuksia voi esiintya esi-
merkiksi virtauksen méérittelyssa. [14] Lean-toteutuksissa on myos térkedd mitata
oikeita asioita. Vaaranlaiset mittarit voivat johtaa véériin johtopaétoksiin ja sité
kautta tehottomiin kiyténtoihin. [15].

Lean-ajattelutavan omaksuminen voi osoittautua haasteelliseksi, ja siksi se vaa-
tiikkin organisaatiolta merkittdvaa kulttuurin muutosta, johon on varattava riitta-
visti aikaa. [14] Periaatteiden soveltaminen vaatii organisaatiolta huolellista suun-
nittelua, sopeutumista, sitoutumista ja jatkuvaa oppimista kaikilta organisaation
tasoilta. [2] [14] [15]. Yritysten on oltava tietoisia Lean-ohjelmistokehitykseen liit-
tyvistd haasteista ja varauduttava niihin, jotta Lean-periaatteiden hyédyntdminen
onnistuu [15]. Parhaat tulokset saavutetaan, kun organisaatio valitsee ja soveltaa
Lean-periaatteita, jotka parhaiten sopivat omaan kontekstiin ja tarpeisiin [2].

Lean-ohjelmistokehitys ei ole vain tyokaluja ja tekniikoita, vaan se on kokonais-
valtainen ajattelutapa, joka vaatii sitoutumista ja jatkuvaa oppimista. Pienet yri-
tykset, jotka omaksuvat Lean-ohjelmistokehityksen periaatteita, voivat saavuttaa

merkittivid etuja ja siten parantaa kilpailukykyéén. [14]
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2.3 Kanban

Kanban on laajalti kiytetty ketterd projektinhallinta- ja tuotannon ajoitusmene-
telmé. Se perustuu tyonkulun visualisointiin, hallinnointiin ja optimointiin. Se on
perdisin Toyota Production Systemsiltd ja perustuu Lean-johtamisfilosofiaan. Sen
nykyinen muoto tietotyotd varten sai pidosin alkunsa Corbisillal vuonna 2006, ja
siitd on sittemmin kehittynyt maailmanlaajuinen, yhteistoiminnallinen kehys pro-
sessien optimointiin. [18]

Kanban on strategia, jonka avulla optimoidaan arvon kulkua prosessin lépi visu-
aalisen, vetopohjaisen (engl. pull-based) jarjestelmén avulla. [18] Keskeistd Kanba-
nissa on virtauksen késite, joka tarkoittaa potentiaalisen arvon tehokasta siirtdmista
jarjestelméan lapi. Nain tehokkuus, toimivuus ja ennustettavuus paranevat. Kanba-
nin keskeisia kiytantoja ovat tyonkulkujen maarittely ja visualisointi Kanban-taulun
avulla, tyokohteiden aktiivinen hallinta ja tyonkulun jatkuva parantaminen hankit-

tujen tietojen perusteella. [18] [19]

Virtaussuunta

S
>

Maarittely Kehitys Testaus Kéayttéonotto
(Specification) (Development) (Testing) (Deploying)
u

Kuva 2.3: Havainnekuva Kanbantaulusta

Ohjelmistotekniikassa Kanban-jérjestelmé toteutetaan yleensd seinélla olevana

L(Alunperin Interactive Home Systems, jonka perusti vuonna 1989 Bill Gates [17])
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tauluna, kts. kuva 2.3, jossa on sarakkeita, jotka kuvaavat kehitysprosessin eri vai-
heita eli arvovirtaa. Tyovaiheita ja tehtdvid kuvaamaan kaytetddn kortteja, joita
siirretddn taulun sarakkeissa. 2] [20]. Tyypillinen ohjemistokontekstissa kdytetta-
va, Kanban-taulu siséltdad ainakin sarakkeet maarittely-, kehitys-, testaus- ja kéyt-
toonottovaihetta varten. Jokaiselle kortille méaaritelldan kussakin sarakkeessa ehdot,
joiden tayttyessa korttia siirretdén virtaussuunnassa eteenpéin seuraavaan sarakkee-
seen. [20]

Kanbanin viisi perusperiaatetta ovat:

o Visualisoi tyonkulku: Tiimit kdyttavat fyysisid tai virtuaalisia tauluja, joissa
on kortteja tehtéavien esittdmiseen. Se mahdollistaa edistymisen visualisoinnin

ja edistéd itseohjautuvuutta. [9] [20] Kts. kuva 2.3

e Rajoita keskenerdistd tyita: (engl. Work in Progress, WIP) WIP:114 hallinnoi-
daan tyonkulkua ja sen maaraé. Selkedt WIP-rajat estavét ylikuormitusta ja

varmistavat keskittymisen aktiivisiin tehtéviin. [20]

o Mittaa ja hallinnot virtausta: Tyokalut, kuten arvovirtakartat, kumulatiiviset
virtauskaaviot ja Kanban-taulut, auttavat seuraamaan virtauksen mittareita

(jonon koko, sykli, lapimenoaika) ja varmistamaan tyon sujuvan edistymisen.

[20]

o Tee prosessikdytinnoistd selkeita: Tehtaville méaaritellyt sisdén- ja ulosmeno-
kriteerit lisdavat avoimuutta ja helpottavat prosessin optimointia ja tyonkulun

hallintaa. [20]

o Kdyti malleja parannusmahdollisuuksien tunnistamiseen: Erilaiset tekniikat

auttavat systemaattisesti tunnistamaan parantamisen tarpeessa olevat alueet.

[19] [20]

Yleisesti virtaus ja pullonkaulat ovat tarkeimpia péaivittéisissd kokouksissa ké-

siteltévid asioita, ja niilld on ratkaiseva merkitys parannusmahdollisuuksien tun-
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nistamisessa. Visuaalisen taulun avulla on helpompi hahmottaa, seurata ja johtaa
projektin etenemisté. [20]

Kanban on ohjelmistokehityksessd monipuolinen ja tehokas kehys tyonkulun op-
timointiin, tiimin yhteistyon parantamiseen ja laadukkaiden tuotteiden sekid pal-
veluiden tehokkaaseen tuottamiseen. Tehtavid visualisoimalla, keskeneraista tyota
rajoittamalla ja jatkuvaa parantamista edistaméalld Kanban antaa tiimeille mah-
dollisuuden mukautua dynaamisesti muuttuviin vaatimuksiin ja yllapitda tasaista
tuottavuutta. Kanbanin joustavuus ja tehokkuuteen keskittyminen antavat mahdol-

lisuuden vastata kiyttdjien tarpeisiin. [2] [20]

Kanbanin hyodyt ja haasteet

Kanban on joustava ja mukautuva menetelmé, joka sopii hyvin aloittavien yritysten
muuttuviin vaatimuksiin. Erityisen hyddyllinen se on sellaisille uusille yrityksille,
joilla ei valttaméatta ole viela selkedd kasitysta tulevan tuotteen tai palvelun kaikista
vaatimuksista ja ominaisuuksista. [10] Kanban visualisoi tyénkulkua, miké helpottaa
pullonkaulojen tunnistamista ja poistamista. Kanban-taulu, kts. kuva 2.3, tarjoaa
selkedn kuvan siitd, missa vaiheessa mikakin tehtéava on ja mitd on tulossa. Kanban
rajoittaa keskenerdisten téiden maaraa (WIP), mikd auttaa keskittyméadn tarkeim-
piin tehtaviin. Tamé auttaa vahentamaan hukkaa ja nopeuttamaan ldpimenoaikaa.
191 [19]

Ohjelmistokehityksessd Kanbanin kayttoon liittyy silti myOs useita haasteita.
Néamé haasteet voidaan jakaa karkeasti kolmeen kategoriaan: prosessiin, ihmisiin ja
organisaatioon liittyviin haasteisiin. [19]

Itse Kanban-prosessin kiyttoonotto ja yllapito voi aiheuttaa haasteita. Orga-
nisaatioiden on varattava aikaa ohjelmistotiimeille, jotta ne voivat suunnitella ja
yllapitdd Kanbania iteratiivisesti ja yhdistdd sen osaksi omaa toimintaansa. [19]

Thmisiin liittyvistd merkittavistd haasteista Kanbanin kaytossa voidaan maini-
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ta johdon tuen puute sekd organisaation haluttomuus omaksua uusia menelmia.
My6s Kanbanin késitteiden ja kdytantojen heikko ymmaérrys sekd johdon etta tii-
mien tasolla voi haitata sen tehokasta kidyttoonottoa. Viestinndn puutteet tiimien
ja asiakkaiden vélilla voivat vaikeuttaa kehitystyoté, ja tiimien vastustus voi johtua
joko muutosvastarinnasta tai Kanbanin viaarinymmarryksesta. Lisdksi osaamisvaje,
erityisesti pienissé tiimeissé, saattaa hidastaa Kanbanin hyodyntédmista. [19] [10]

Organisaatiotasolla Kanbanin kiyttoonotto muodostuu haasteelliseksi, mikéli tu-
kikaytannoissa, koulutuksessa tai tiedonhallinnassa esiintyy puutteita. Kanban vaa-
tii avoimuutta, yhteistyotd ja jatkuvaa parantamista, mikd voi olla ristiriidassa
olemassaolevan organisaatiokulttuurin kanssa. Organisaatiokulttuurissa tapahtuvat
muutokset vaatitavat aikaa ja sitoutumista. [19]

Kanban-taulu on pidettéava yksinkertaisena ja siind on keskittyttéava olennaiseen
[10]. Johdon koulutus ja mentorointi ovat keskeisié koko organisaation Kanban-
osaamisen kehittdmisessd. Koulutus auttaa ymmartdméaan Kanbanin hyodyt, sitout-
taa johdon ja tiimin jasenet sekd varmistaa, ettd viestinté toimii ja kaikki osapuolet
pysyvat ajan tasalla. [19] Kanbanin kiiyttéonottoon on varattava riittévésti aikaa ja
se on mukautettava organisaation ja tiimin tarpeisiin, jotta tiimit voivat sopeutua
uuteen tyoskentelytapaan. Koulutus ja mentorointi ovat myos tarkeitd menestyste-
kijoitd. Kanban vaatii sitoutumista ja jatkuvaa arviontia sekd parantamista. [18]
[19]

On tarkedd luoda selkeédt kdytadnteet ja koulutusohjelmat Kanbanin tueksi se-
ki varmistaa tehokas tiedonjako tiimien ja sidosryhmien valilla. Lisdksi integrointi
olemassa oleviin prosesseihin voi olla haastavaa, erityisesti pienille tiimeille. Suun-

nitelmallinen l&hestymistapa on valttaméaton onnistumiselle. [19]
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24 MVP

Pienin toimiva tuote (engl. Minimum Viable Product, MVP) on markkinoille pyrki-
va uusi tuote tai palvelu, joka sisdltad kayttdjan kannalta ainoastaan valttdmatto-
mét ominaisuudet [3] [21] [22]. K&sitteen esitteli ensimmaéisté kertaa Frank Robinson
vuonna 2001. MVP on jatkuvasti kehittyva késite, jonka Eric Ries méaéaritteli uudel-
leen vuonna 2011 seuraavasti: [MVP on| versio uudesta tuotteesta, jonka avulla tii-
mi voi kerdtd mahdollisimman paljon validoitua tietoa asiakkaista mahdollisimman
vahalla vaivalla”. (3] [21]

Vahimmaistavoitteet tdyttavd uusi tuote tai palvelu antaa organisaatiolle mah-
dollisuuden kerdtd mahdollisimman suuren méaéran kayttajalahtoista palautetta pie-
nimmaélld mahdollisella vaivalla tulevaa tuotekehitystéa varten. Néin voidaan testata
olettamuksia, saada syvallisempéaéd ymmaérrysta kiyttajien tarpeista ja myos méaarit-
tad, onko tuotteelle todellista markkinasoveltuvuutta. [21]

MVP:n keskeinen tarkoitus on validoida ideat nopeasti, varmistaa niiden elinkel-
poisuus ja minimoida samalla tarpeettomien ominaisuuksien kehittdmiseen liittyvat
riskit ja kustannukset. Tamén ldhestymistavan ansiosta tiimit voivat keskittyd pa-
lautteena saatujen ongelmien ratkaisemiseen ja tuotteen hiomiseen todellisten kayt-
tdajien nakemysten perusteella, ilman ettd arvokkaita resursseja tuhlataan turhiin
ominaisuuksiin tai téysin turhaan tuotteeseen. [3] [21] [22]

MVP ei varsinaisesti ole halvin tai yksinkertaisin mahdollinen tuote, eikd se myos-
kidn valttamatta vastaa prototyyppid. MVP:n ei myoskaan valttaméatta tarvitse oh-
jelmistoalallakaan aluksi olla vield oikea ohjelmisto, vaan se voi olla jonkinlainen
kokeilu siitd, miten idea vastaa tarvetta markkinassa ja miten hypoteesit saadaan
muutettua faktapohjaisiksi tiedoiksi. Esimerkki tésté voisi olla mahdollisen kiytté-
jakunnan haastattelut ja ensiasteinen ideoiden yksinkertaistettu kokeiluversio. [21]

MVP:n rakentaminen alkaa ongelman selkedlld tunnistamisella ja kohderyhmaén

ymmartamisellda. MVP:11a pyritdan vastaamaan kayttdjien tarpeisiin. Kohdennet-
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tu ldhestymistapa edistda suoraviivaista ja kiyttajakeskeista tuotekehitysprosessia
ja parantaa uuden markkinoille pyrkivin tuotteen onnistuvuutta. Sen rakentami-
nen edellyttaé tasapainon loytamistd yksinkertaisuuden ja toiminnallisuuden vélil-
1d. MVP ei ole lopullinen tuote, mutta se on téarked ponnahduslauta kohti kaytté-
jakeskeistd ratkaisua. Ohjelmistokehitystiimit voivat merkittévisti parantaa mah-
dollisuuksiaan luoda onnistunut tuote-markkinasovitus keskittymaélld olettamusten
varhaiseen validointiin ja hyodyntamalld kayttajapalautetta. Nain on myds mah-
dollista luoda skaalautuva perusta tulevalle tuotekehitykselle onnistuneesti. 3] [21]
[22]

Ohjelmistotuotannon MVP:ssé ei ole kyse vain siitd, ettd rakennetaan vihem-
mén, vaan siita, ettd rakennetaan fiksusti. MVP yhdenmukaistaa kehityksen todel-
listen tarpeiden kanssa, vihentad riskejé ja mahdollistaa kohdennetun innovoinnin.
[teratiivisen oppimisen ja mukautuvuuden ansiosta MVP onkin, varsinkin uusille
yrityksille ja startupeille, nykyaikaisen ohjelmistotuotekehityksen yksi kulmakivi.
22] [23)

MVP:n hyodyt ja haasteet

Koska pienet ja uudet yritykset omaavat yleisesti vain rajallisen markkinatunte-
muksen, on MVP erityisen tarked niille, silld se voi auttaa optimoimaan resurssien
kéyttod ja minimoimaan riskeja [3] [21] [22].

MVP:n keskeisia etuja ovat:

e Nopea oppimisprosessi: MVP:n avulla yritykset voivat nopeasti testata liike-
toimintahypoteesiaan ja kerdaté arvokasta tietoa asiakkaistaan minimaalisella
panostuksella. Sen sijaan, ettd keskityttaisiin tdydellisen tuotteen kehittami-
seen, MVP:n avulla voidaan keraté tietoa asiakkaiden tarpeista ja mieltymyk-

sisté jo varhaisessa kehitystyon vaiheessa. [3] [21] [22]

o Riskien minimointi: MVP:m avulla yritykset voivat vahentaé riskejéain testaa-
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malla ideoitaan ja kerdaamélla palautetta ennen kuin ne investoivat merkitta-
vasti aikaa ja rahaa tuotteen kehittdmiseen. Niin voidaan varmistua siité, ettéa

tuotteelle on kysyntéa ja ettéd se vastaa asiakkaiden tarpeita. [3] [21] [22]

o Asiakaskeskeisyys: Yritykset voivat keskittya asiakkaiden tarpeisiin ja kehit-
taa tuotetta, joka vastaa naihin tarpeisiin. Kerdamélla palautetta asiakkailta
MVP:n avulla voidaan varmistaa, etté tuote on hyodyllinen ja ettd se ratkaisee

asiakkaiden ongelmia. [3] [22]

o Matalammat kehityskustannukset: MVP:n avulla yritykset voivat vahentéda ke-
hityskustannuksia keskittymalla vain valttdméattomimpien ominaisuuksien ke-
hittdmiseen. Tama auttaa minimoimaan hukkaan heitetyn tyon maaréaa ja var-

mistamaan, ettd resurssit kiytetddn tehokkaasti. [22]

MVP:ssé esiintyy myos omat haasteensa. MVP:n méaritelmé on ajanmittaa ha-
méartynyt ja sitd kiytetdan usein virheellisesti synonyyminé prototyypille tai tuot-
teen ensimmaéiselle versiolle [3]. Alkuperdinen MVP:n tarkoitus, eli nopean oppi-
misen ja hypoteesien testaamisen tytkalu, on monimuotoistunut [3]. Ma&ritelmén
vaarinymmarrykset voivat johtaa siihen, ettd MVP:sté tulee liian laaja ja sen avul-
la ei testatakaan keskeisimpid ominaisuuksia. Tai toisaalta MVP:sta saattaa tulla
litan suppea, jolloin ei saada tarkkaa dataa asiakaskunnasta. [3] Monet startupit kes-
kittyvat MVP:ta kehittdessddn enemmaén tuotteen valmistamiseen kuin ideoidensa

testaamiseen hypoteesien avulla [3].



3 Analyysi ja pohdinta

Uusiin ja pieniin ohjelmistoja kehittaviin yrityksiin kohdistuu suuria riskeja, jotka
liittyvat pédasiassa henkilostoon, teknisiin haasteisiin ja markkinasoveltuvuuteen,
samalla kun ne hallitsevat pd&omarajoituksiaan [10] [6]. Ketterin manifestin ar-
vojen keskiossé ovat asiakasyhteistyo, jatkuva parannus, kyky reagoida muutoksiin
nopeasti sekd yksildiden ja vuorovaikutusten huomioiminen prosessien tyokalujen
sijaan [5]. Kun resursseja on rajallisesti, on keskityttavé vain olennaiseen ja véhen-
nettévd turhia kustannuksia [6]. N&itd kuvauksia arvomaailmasta voitaisiin hyvin
soveltaa my6s uuden ohjelmistoyrityksen arvomaailmaan.

Kussakin menetelméssid on omat hyotynsé ja haasteensa. Pienten ja uusien oh-
jelmistoalan yritysten onkin voitava sovittaa ndiden hyodyt omien tavoitteiden ja
rajoitteidensa kanssa. Menetelmien erojen ymmértaminen aloittaville ohjelmistoy-
rityksille on téarkedd. Niiden avulla yritykset voivat rédataloida lahestymistapaansa
mm. parantamaan tehokkuuttaan, minimoimaan hukkaa ja sovittamaan kehitystoi-
mintaansa yhteen organisaation tavoitteiden kanssa.

Scrum soveltuu parhaiten silloin, kun:

e Tiimi on pieni ja kokenut: Tiimin ideaalikoko on tyypillisesti seitsemén henkeé
[9], ja yleensé enintéén 10 henked [7] [8]. Pienemmille tiimeille Scrumin rakenne
voi olla liian raskas, kun taas isommille tiimeille se voi olla haastavaa hallita [9].
Scrum toimii parhaiten kokeneiden tiimien kanssa, jotka osaavat tyoskennelld

itsendisesti ja tehokkaasti [8].
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e Projekti on monimutkainen ja vaativ selkedd rakennetta: Scrum tarjoaa selkedn
kehyksen ja prosessin, joka voi auttaa hallitsemaan monimutkaisia projekte-
ja [7]. Sprintit, backlog ja roolit auttavat tiimid pysyméén aikataulussa, hal-
litsemaan kompleksisuutta ja varmistamaan, ettd kaikki tyoskentelevét kohti

yhteista tavoitetta [8] [9].

e Yritys haluaa parantaa ennustettavuutta ja lapindkyvyytta: Scrumissa projek-
tin eteneminen on selkeédsti nahtévissd sprinttien ja backlogien kautta, joka
auttaa parantamaan ennustettavuutta ja lapinakyvyytta sekd tiimin sisélla,

etté asiakkaille [8] [9].
Lean-ohjelmistokehitys soveltuu parhaiten silloin, kun:

o Tavoitteena on vihentdd kustannuksia ja lisdtd tehokkuutta
e On tarve kehittid ja optimoida prosesseja sekd vihentdd turhaa tyétd

o Halutaan keskittyda asiakaslihtoiseen kehitykseen

Lean-ohjelmistokehitys on hyva valinta tiimeille, joilla on tarve jatkuvasti kehit-
tda prosessejaan ja vahentad turhaa tyota. Sen periaatteet, kuten jatkuva oppiminen
ja parantaminen, auttavat tiimeji mukautumaan projektin muuttuviin vaatimuksiin.

Kanban soveltuu parhaiten silloin, kun:

o Titmin koko ja kokemus vaihtelevat: Kanban on joustava menetelma, joka so-
pii hyvin erikokoisille ja -tasoisille tiimeille. Kanbania voidaan kiyttad myos

silloin, kun tiimisséd on jasenié, joilla on eri roolit, osaaminen ja vastuualueet.
19]

e Projektin vaatimukset muuttuvat usein: Kanban on erittdin mukautuva me-
netelmé, joka sopii hyvin projekteihin, joissa vaatimukset muuttuvat usein.
Kanban-taulun avulla tiimi voi helposti priorisoida ja muuttaa tehtavia tar-

peen mukaan. |9
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o Yritys haluaa keskittyd tyonkulun optimointiin: Kanbanin keskeinen periaate
on tyonkulun visualisointi ja pullonkaulojen poisto, joka auttaa tiimia paran-

tamaan tehokkuutta [9] [15].
MVP soveltuu parhaiten silloin, kun:

o Yritykselld on tarve testata nopeasti uuden tuotteen tai ominaisuuden markki-
nakelpoisuutta: Yritys haluaa testata nopeasti uuden tuotteen tai ominaisuu-
den markkinakelpoisuutta. MVP-menetelmé on hyodyllinen erityisesti mark-
kinoille pyrkiville startup-yrityksille ja innovatiivisille projekteille, joissa on

tarkead validoida idea ennen suurempia investointeja.

o Kdyttdjien tarpeita ei vield tdysin tunneta: Luomalla kevyen, mutta toimi-
van version tuotteesta yritys voi saada arvokasta palautetta ja tehdé tietoon

perustuvia paatoksia jatkokehityksesté.

e Halutaan minimoida kehitystyohon littyvid riskejd ja kustannuksia: MVP:n
avulla voidaan varmistaa, ettd vain olennaiset toiminnot rakennetaan ensin,
jolloin resurssit kiytetdan viisaasti ja véltetdén epavarmat investoinnit tar-

peettomiiin ominaisuuksiin.

MVP ensiversion jdlkeinen iteratiivinen parantaminen mahdollistaa yrityksille
oikean suunnan tuotteelle heti tuotteen elinkaaren alusta alkaen. MVP:n avulla voi-
daan minimoida kehitysriskia kehittamalld vain véalttamattoméat ominaisuudet alku-
vaiheessa. Taméa auttaa valttdmaéaédn resurssien tuhlaamista ja mahdollistaa nopean
reagoinnin muuttuviin vaatimuksiin.

Scrum sopii hyvin strukturoituihin, tiimikeskeisiin projekteihin, Kanban tarjo-
aa joustavuutta dynaamisiin tyonkulkuihin, Lean-ohjelmistokehitys auttaa optimoi-
maan resurssien kayttod, kun taas MVP on strateginen valinta nopeaan ensikehi-
tykseen ja idean validointiin. Taukukkoon 3.1 on kerdtty mahdollisia tilanteita me-

netelmien kaytolle.
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Tilanne Suositeltu Miksi?
menetelma

Uuden tuotteen kehi- | MVP + Lean | Auttaa validoimaan idean nopeasti il-

tys alussa man turhaa kehitysta.

Iteratiivinen  kehitys | Scrum Sprinttien avulla voidaan toteuttaa ja
selkeilld tavoitteilla mitata edistysta tehokkaasti.
Muuttuvat  ominai- | Kanban Mahdollistaa jatkuvan tyonkulun ilman
suudet, jatkuva ylla- sprinttirajoituksia.

pito ja bugikorjaukset

Nopeasti ~ muuttuva | Kanban + Lean | Minimoidaan hukkaa ja mukautetaan
ympéristd, jossa vaa- kehitysté tarpeen mukaan.
ditaan joustavuutta

Kasvava startup, jossa | Lean + Scrum | Yhdistelméd auttaa kasvavaa yritysté
asiakaslahtoisyys on mukautumaan asiakastarpeisiin, samal-
keskiossé la séilyttaen ketteryytensé.

Taulukko 3.1: Eri tilanteisiin suositellut kehitysmenetelmét

Scrumin ja Kanbanin yhteiskdyttod kutsutaan nimelld Scrumban [13]. Se on hy-
bridimalli, joka yhdistdd Scrumin iteratiivisen rakenteen ja Kanbanin joustavuuden
seké tyonkulun hallinnan [13] [15]. Se on kehittynyt, kun Scrum-tiimit ovat alkaneet
hyodyntda Kanban-taulua ja sen periaatteita tyonkulun visualisointiin ja ohjaami-
seen. Scrumban on usein hyodyllinen tiimeille, jotka ovat jo kiyttdneet Scrumia
ja haluavat siirtya joustavampaan malliin. [13| Yleensd tdmé tarkoittaa, ettd tiimi
sailyttaa sprinttien kaltaisia aikarajoja, mutta poistaa tiukat sprinttisuunnitteluko-
koukset ja keskittyvéit enemmén tyonkulun jatkuvaan virtaukseen [13].

Scrumbanin etuja ovat joustavuus ja mukautuvuus. Scrumban on joustavam-
pi kuin perinteinen Scrum ja se soveltuu paremmin tilanteisiin, joissa vaatimukset
muuttuvat usein. [13] Scrumbanin keskeisin haaste on soveltaminen kdytantoon, ja
se voi vaatia kokeilua. Koska se on hybridimalli, tiimin jédsenten on ymmarrettava

seké Scrumin ettd Kanbanin periaatteet, jotta Scrumban voi toimia tehokkaasti. [13]
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My6s muunlaista menetelmien samanaikaista kiyttod voidaan kasvavassa uudes-
sa ohjelmistoyrityksessé harkita. Kaikkia tdssd tutkimuksessa mainittuja menetel-

mia on mahdollista kiyttad samanaikaisesti, huomioiden resurssimahdollisuudet.

Filosofia

MVP

Kuva 3.1: Havainnekuva menetelmien yhteiskaytosté

Kuvassa 3.1 on havainnollistettu menetelmien mahdollista yhteiskiyttoa seké
eroavaisuuksia niiden luonteessa. Lean-ohjelmistokehitys on ylemmén tason ajatte-
lun filosofia, Scrum on projektinhallinnan toimintamalli, Kanban on projektinhal-
linnan tyokalu tuotannon ajoitukselle ja MVP on taas tapa kehittdd uutta tuotet-
ta. Jokainen menetelmé keskittyy omaan osa-alueeseensa. Menelmien luonteiden ja
osa-alueiden eroavaisuuksien ansiosta ne eivat ole toisiaan poissulkevia.

Pienelle aloittavalle ohjelmistoyritykselle on térked valita menetelmé, joka so-
pii parhaiten juuri kyseisen yrityksen kontekstiin, tarpeisiin ja resursseihin. Riip-
pumatta kuitenkin valitusta menetelméstd, uuden ohjelmistoyrityksen on keskityt-
tdva monien haasteiden seldttdmiseen. Kustannustehokkaat ja ketterdt menetelmét
tarjoavat mahdollisuuksia vastata néihin haasteisiin. Menetelmien onnistunut so-
veltaminen kuitenkin edellyttdd mukautumiskykya, jatkuvaa oppimista ja avointa

viestintai.



4 Yhteenveto

Kustannustehokkaat ja ketterdat menetelmét voivat olla uudelle ohjelmistokehitysyri-
tykselle elintédrkeita keinoja. Ne voivat auttaa uutta ohjelmistokehitysyritysté tuot-
tamaan kilpailukykyisia tuotteita ja palveluita nopeasti, kustannustehokkaasti seka
pienemmalla riskilla. Yritysten on silti punnittava tarkkaan myds ndiden menetel-
mien haasteita, silld usein resurssit ovat rajalliset, kilpailu kovaa ja liiketoimintaym-
paristo alati muuttuvaa.

Téassé tutkielmassa pyrittiin vastaamaan siithen, miten kustannustehokkaat ja
ketterédt ohjelmistokehitysmenetelméat tukevat kehitystyota uusissa ohjelmistoyrityk-
sissé ja mitkd ovat niihin liittyvét keskeisimmét haasteet. Tutkimus tehtiin kirjalli-

suuskatsauksena. Tyon tutkimuskysymykset ja -vastaukset ovat:

e TKI1: Mitkd ovat keskeisimmait menetelmét ja kiytéannot, joilla uudet ohjel-
mistoyritykset voivat toteuttaa kustannustehokasta ja ketterdéd ohjelmistoke-
hitysta?

Kustannustehokkaita ja ketterid menelmid on monia. Tutkielmassa kasiteltiin
laajuussyista naista neljada: Scrumia, Lean-ohjelmistokehitysté, Kanbania ja MVP:ta.
Lisédksi késiteltiin myos ndiden menetelmien samanaikaista kayttoa.

e TK2: Miten ndma ketterat ohjelmistokehitysmenetelmét tukevat uusien ohjel-

mistoyritysten toimintaa ja kehitysprojekteja?

Tutkitut menetelmét tukevat ohjelmistokehityksen projektinhallintaa siten, et-

td ne mahdollistavat projektille selkein rakenteen (Scrum) ja tehokkaamman tyos-
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kentelyn (Lean-ohjelmistokehitys), auttavat projektin visualisoinnissa (Kanban) se-
ké tuotteen nopeammassa markkinoille tuomisessa (MVP). Tamé kaikki puoles-
taan mahdollistaa sen, ettd kustannukset alenevat, toimitusajat lyhynevit, virhei-

den mé&ara vahenee ja asiakastyytyvéaisyys kasvaa.

e TK3: Mitké ovat kustannustehokkaan ja ketterédn ohjelmistokehityksen keskei-

simmét haasteet uusissa ohjelmistoyrityksissa?

Kustannustehokkaan ja ketterédn ohjelmistokehityksen keskeisimpié haasteita uusis-
sa ohjelmistoyrityksissa ovat menetelmien mahdollinen vaarinymmaérrys, heikko vies-
tinté ja lilan nopea kayttoonotto. Scrum voi osoittautua liian raskaaksi pienelle tii-
mille. Lean-ohjelmistokehityksen periaatteiden soveltaminen tietotyohon ja ohjel-
mistoihin voi olla haasteellista niiden aineettoman luonteen vuoksi. Kanbanin vaa-
tima avoimuus ja yhteistyo sekd MVP:n liian suppea tai laaja toteutus voivat myos

osoittautua haasteellisiksi.

Kustannustehokkuus kiinnostaa monia yrityksia, ja ketterdt menetelmét ovat ai-
heena hyvin laaja. Jatkotutkimuksessa voitaisiin toteuttaa samanlainen kirjallisuus-
katsaus esimerkiksi muista ketteristd ja kustannustehokaista menetelmista. Naita
voisivat olla esimerkiksi XP (Extreme Programming) [2|, joka on ohjelmistokehi-
tysmenetelmé, tai SAFe (Scaled agile framework) [12], joka on joukko organisaatio-
ja tyonkulun malleja. XP:n tarkoituksena on parantaa ohjelmistojen laatua ja vas-
tata muuttuviin asiakasvaatimuksiin [2]. SAFe:n tarkoituksena on ohjata yrityksii
skaalautumaan Lean- ja ketterien periaatteiden mukaisesti [12]. N&itd seké jo tut-
kielmassa tutkittuja menetelmia ja niiden toimivuutta voitaisiin mitata esimerkiksi
kyselytutkimuksella niitd hyodyntéavissa yrityksissa.

Yhteenvetona voidaan todeta, ettd kustannustehokkaat ja ketterdt ohjelmistoke-

hitysmenetelméat ovat keskeisessa roolissa uusien ohjelmistoyritysten menestyksessa.
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Ne mahdollistavat nopean reagoinnin markkinoiden muutoksiin, tehokkaan resurs-
sien kayton seké asiakaslahtoisen tuotekehityksen. Ketteryys ja kustannustehokkuus
tukevat innovointia ja riskienhallintaa. Hyodyntamélla oikeita menetelmia ja tyoka-
luja yritykset voivat kehittéaa kilpailukykyisié tuotteita nopeasti ja joustavasti, mika

vahvistaa niiden asemaa markkinoilla seké tukee niiden pitkdaikaista kasvua.
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