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Sopivan ohjelmistotuotannon toimintamallin valinta on kriittinen osa yrityksen ohjelmistokehi-
tyksen onnistumista. Toimintamallin tulee sopia yhteen sita toteuttavan organisaation osaamisen
ja tavoitteiden kanssa. Oikean toimintamallin valintaan vaikuttavat lisdksi toteutettavien projektien
yleiset piirteet, kuten projektien koko, kesto ja vaatimusten selkeys. Tassa tydssa tutkitaan,
kuinka ohjelmistokehityksen toimintamallit ovat kehittyneet ajan saatossa. Lisaksi tarkastellaan
tarkemmin vesiputousmallia perinteisena ohjelmistotuotannon toimintamallina, Scrumia ja XP:ta
(Extreme Programming) ketterina toimintamalleina sekd DevOpsia omana ajatusmallinaan. Tar-
kastelun lisaksi tydn tarkoituksena on myés vertailla mallien soveltuvuuksia seka hyétyja ja hait-
toja keskenaan.

Tyo jakaantuu kolmeen osaan. Ensimmaisessa osassa tarkastellaan ohjelmistotuotantoa ylei-
semmalla tasolla, esitellddn ohjelmistotuotannon kehityksen historiaa ja tarkastellaan perinteista
ajatusmallia noudattavan vesiputousmallin toimintaa. Toisessa osassa paneudutaan tarkemmin
ketteraan ohjelmistotuotantoon seka sen kahteen edella mainittuun toimintamallin. Lisaksi esitel-
Idan DevOps-ajattelumalli omana mallinaan. Viimeisessa osassa vertaillaan esiteltyja malleja
keskenaan.

Tydssa huomataan, kuinka jokaiselle esitellylle mallille I10ytyy olosuhteet, joissa mallin kayttd
on soveliasta. Perinteisten mallien kayttd on perusteltua esimerkiksi silloin, kun tyéryhma on ko-
kematon tai projektin maaranpaa ja vaatimukset ovat hyvin selkeat. Perinteisten mallien suurin
ongelma on kuitenkin niiden kyky reagoida muuttuviin tarvevaatimuksiin.

Kettera ohjelmistokehitys pyrkii vastaamaan tdhan ja moneen muuhun perinteisen ohjelmisto-
tuotannon epakohtaan. Ketteran ohjelmistokehityksen hydtyja ovat muun muassa nopeampi tuo-
tantoon vienti, joustavampi tuotantoprosessi ja laadukkaampi lopputuote. Ketterd ohjelmistotuo-
tanto vaatii kuitenkin onnistuakseen osaavan ja motivoituneen tydéryhman. Lisaksi ketteran ohjel-
mistotuotannon kayttédnotto voi vieda aikaa, silla toimivat tydtavat tulee 16ytaa itse.

DevOps on puolestaan kehitetty ratkaisemaan ketterdssa ohjelmistotuotannossa ilmenneita
ongelmia, kuten yksikdiden eristaytymista toisistaan. On tarkeaa muistaa, kuinka DevOps ja ket-
tera ohjelmistotuotanto ovat toisiaan taydentavia arvojarjestelmia, eli niiden toteuttaminen on
yleensa yhtaaikaista. DevOpsissa keskitytdan automatisaation lisdamiseen seka yhteistydhon
kannustamiseen. Automatisoitujen tuotanto- ja integraatioputkien avulla pyritdan saavuttamaan
nopeampi, laadukkaampi ja riskittdmampi tuotteen julkaisusykli. Yhteistydhon rohkaisemalla taas
kannustetaan tiedon jakamiseen, mik&d varmistaa organisaation jatkuvan oppimisen ja nopeam-
man kehityksen. Toimiakseen DevOps vaatii sitoutuneen ja osaavan organisaation, joka on myds
kooltaan tarpeeksi suuri.

Avainsanat: Ohjelmistotuotanto, DevOps, kettera ohjelmistotuotanto, vesiputousmalli
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1. JOHDANTO

Digitaalisen teknologian kehitys on ollut nopeaa viimeisen 50 vuoden aikana. Taman
kehityksen myéta teknologioiden taustalla olevien ohjelmistojen koko ja monimutkaisuus
on kasvanut. Tastd syystd myds ohjelmistojen tuotannossa on pystyttdva vastaamaan
uudenlaisiin haasteisiin kehittamalla tehokkaampia ja nopeampia toimintamalleja. Ohjel-
mistotuotanto ja sen toimintatavat ovatkin ottaneet isoja kehitysaskeleita teknologian
edistyksen mukana. Kehityksen ohella ohjelmistotuotantoon on syntynyt erilaisia ajatus-
malleja. Naita ovat esimerkiksi perinteinen, kettera ja DevOps-ajatusmallit. Perinteisessa
ajatusmallissa ohjelmiston tuotanto noudattaa yleensa yksinkertaista ja lineaarista ra-
kennetta. Ketterassa ajatusmallissa keskidssa ovat asiakas ja iteratiivinen tuotantora-
kenne. DevOps pyrkii puolestaan vastaamaan ketteran ajatusmallin ongelmiin ja mah-
dollistamaan tuotannon jatkuvuuden. Ajatusmallit eivat itsessaan ohjaa ohjelmistotuo-
tannon toimintaa. Tata varten on kehitetty ohjelmistotuotannon toimintamalleja, kuten
vesiputousmalli, joka noudattaa perinteista ajatusmallia, ja Scrum seka XP (Extreme
Programming), jotka pohjautuvat ketteraan ajatusmalliin. Vaikka uudet toimintamallit
saattavatkin parantaa tuotannon tehokkuutta ja nopeutta, eivat ne silti ole taysin syrjayt-
taneet perinteisempia toimintamalleja, jotka saattavat toimia paremmin tietyissa olosuh-

teissa.

Taman tyon tarkoitus on tarkastella, kuinka ohjelmistokehityksen toimintamallit ovat
muuttuneet ajan myo6ta. Lisaksi paneudutaan tarkemmin vesiputousmalliin perinteisena
ohjelmistotuotannon toimintamallina, Scrumiin ja XP:seen ketterina ohjelmistotuotannon
toimintamalleina sekd DevOpsiin omana ajatusmallinaan. Perinteisista toimintamalleista
kasittelyyn valittiin vesiputousmalli sen aikoinaan saaman suosion vuoksi. Ketterista oh-
jelmistotuotannon toimintamalleista tarkasteluun valikoitui Scrum ja XP niin ik&an niiden
suosion [16] perusteella. Lisaksi tarkasteluun valikoitu mukaan DevOps sen kasvavan
suosion [16] johdosta. Tarkastelun lisaksi tydssa on myods tarkoitus vertailla mallien so-

veltuvuuksia seka hyétyja ja ongelmia keskenaan.

Tyon alussa esitellaan yleisesti ohjelmistotuotannon rakennetta sen elinkaaren avulla ja
kaydaan lapi ohjelmistotuotannon toimintamallien historiallista kehitysta. Lisaksi esitel-

Iaan lyhyesti perinteistd ohjelmistotuotantoa edustava vesiputousmalli soveltuvuuksi-



neen, hyodtyineen ja puutteineen. Taman jalkeen esitellaan tarkemmin ketteran ohjelmis-
tokehityksen ydin seka paneudutaan edella mainittuihin kahteen ketteraan toimintamal-

liin ja DevOpsiin omana ajatusmallina. Lopuksi vertaillaan tydssa esiteltyja malleja.



2. OHJELMISTOTUOTANTO

Ohjelmistotuotannolla tarkoitetaan prosessia, jossa eri tydnteon ja tydnjohtamisen me-
netelmia hyddyntaen valmistetaan ohjelmistoja. Ohjelmistotuotannon toimintamalli maa-
rittdd menetelmat, joita tuotannossa kaytetaan. Tyonteon menetelmana toimintamalli voi
esimerkiksi maaritelld, kuinka ohjelmistokehityksen tulisi tapahtua. Johtamisen menetel-

miin kuuluu taas esimerkiksi koko prosessin ja ohjelmiston elinkaaren hallinta.

2.1 Ohjelmistotuotannon elinkaari

Ohjelmistotuotannon keskeinen osa on ohjelmiston elinkaari, joka maarittelee ohjelmis-
totuotannon vaiheet ja niiden jarjestyksen. Ohjelmistotuotannon vaiheille ja jarjestyksille
on olemassa useita eri malleja, mutta jokaisen ohjelmiston elinkaaren hallintamallin 1&ah-
tékohtana toimivat seuraavat perusvaiheet: vaatimusten keruu, suunnittelu, toteutus,
testaus, integrointi ja yllapito. Jokaisen vaiheen tarkoitus on tehda valmiiksi seuraavassa
vaiheessa vaadittavat kokonaisuudet. Projektin alussa kerattyjen vaatimusten pohjalta
tehdaan suunnitelma, jota seuraten toteutetaan ohjelman rakenne. Testauksessa var-
mistetaan, etta tehty toteutus vastaa kerattyja vaatimuksia, minka jalkeen ohjelma voi-
daan integroida toimintaymparistoonsa. Taman jalkeen ohjelmaa yllapidetaan sen elin-
ian ajan. Ohjelmiston elinkaaren hallintamallien tarkoitus on auttaa ohjelmiston tuotanto-
prosessi 1api aina ideasta lopulliseen tuotteeseen sovitussa ajassa ja kustannuksissa.

[15] Kuvassa 1 havainnollistettuna ohjelmiston elinkaaren rakenne.

Vaatimusten

keruu \

Integrointi ja

yllapito Suunnittelu
N .
Testaus Toteutus

-

Kuva 1 Ohjelmistotuotannon elinkaari [15]



Jokaiseen ohjelmistoprojektiin kuuluu yhtena osana ohjelmiston elinkaaren hallinta.
Vaikka elinkaarelle ei olisi valittu mitaan tiettya mallia, muodostaa projektin toiminta sen

itsessaan. [9]

2.2 Historia

Ohjelmistoprojektien hallinnasta tuli ajankohtaista 1950-luvulla, kun ohjelmistoja ei enaa
tuottanutkaan yksittdinen ohjelmoija vaan ryhma ohjelmoijia. Yksi ensimmaisista ohjel-
mistotuotannon toimintamalleista esiteltin SAGE (Semi Automatic Ground Environment)
-projektissa. Suurimpana erona edeltgjiinsa, SAGE:ssa maariteltiin eritoten ohjelmiston
elinkaari ja sen eri vaiheiden tavoitteet. Kyseisen projektin toimintatavat eivat olleet alalla

uusia, mutta niita ei ollut ennen kuvailtu tai maaritelty erityisemmin. [9]

Ohjelmistotuotannon toimintamallien kehitys oli ennen 1970-lukua vahaista [9]. Winston
Roycen vuoden 1970 julkaisun [13] pohjalta syntyi vesiputousmalli, josta tuli yleinen toi-
mintamalli alalla. Vesiputousmalli on helposti omaksuttava yksinkertaistettu malli, minka
vuoksi se sopi hyvin verrattain tuoreelle alalle. Mallin maineeseen vaikutti myos sen
saama suosio tuon ajan julkaisuissa, minka seurauksena se leimautui ideaalina ajattelu-
mallina ohjelmistotuotannossa. Vesiputousmalli edustaa suunnitelmaan pohjautuvaa li-
neaarista ajattelua, jossa tuotannon elinkaari toteutetaan vaihe kerrallaan palaamatta
edelliseen vaiheeseen sen suorituksen jalkeen. [12]. Samaan aikaan my®0s iteratiivinen
ajattelu ohjelmistokehityksessa alkoi kehittyd, vaikkakaan se ei vield saavuttanut suurta
suosiota. [10] Yleisesti ottaen 70-luvulla ohjelmistotuotannon mallien maara kasvoi vah-

vasti, mutta silla ei ollut suurta merkitysta laajalti kdytossa olleisiin malleihin [9].

1980-luvun lopulla alettiin kyseenalaistamaan ohjelmistotuotannon lineaarisen elinkaa-
ren optimaalisuutta. Huomattiin, kuinka projektin edetessa olisi tarkeaa kerata jo teh-
dysta tyosta palautetta ja muuttaa toimintaa tarvittaessa saadun palautteen perusteella.
Tama ajattelutapa vahvisti aikansa toimintamalleja, mutta ei muuttanut niita edeltaviin

malleihin verrattuna merkittavasti. [9]

1990-luvulla ohjelmistotuotantoa muovannut keskeinen tekija oli internetin laaja kayt-
téonotto. Internet kasvatti ohjelmistotuotannon kilpailua palkiten nopeita julkaisijoita ja
mahdollisti laajat avoimeen lahdekoodiin perustuvat projektit. 90-luvun lopulla iteratiivi-
nen ajattelu voimistui, minkd seurauksena kehittyi useita ketteria ohjelmistotuotannon
toimintamalleja, kuten XP (Extreme Programming) ja Scrum. [3] Vuonna 2001 ketterien

ohjelmistotuotantomallien kehittdjat kokoontuivat ja loivat yhdessa ketteran ohjelmisto-



kehityksen julistuksen (engl. Agile Manifesto), jonka tarkoituksena oli antaa perusta ket-
teran ohjelmistokehityksen malleille [10]. Julistuksen julkaisun jalkeen ketterat ohjelmis-
totuotannon toimintatavat on otettu alalla laajalti kaytt6on [9]. Ketterien ohjelmistotuotan-
tomallien kaytén ongelmaksi on kuitenkin muodostunut esimerkiksi niiden huono sovel-
tuvuus isoihin projekteihin [10]. Ongelman ratkaisemiseksi on kehitetty skaalautuvia ket-
teria toimintamalleja, kuten SAFe (Scaled Agile Framework) ja SoS (Scrum of Scrums).
My6s muilla uusilla malleilla, kuten DevOpsilla, pyritddn uudistamaan ketteran ohjelmis-

totuotannon ajattelua entistd nopeampaa ja laadukkaampaa tuotantoa tavoitellen.

2.3 Vesiputousmalli

Vesiputousmallia pidetdan yhtena yksinkertaisimmista ohjelmistotuotannon toimintamal-
leista. Siind ohjelmistotuotannon elinkaaren kaikki vaiheet suoritetaan yksi kerrallaan li-
neaarisesti; elinkaaren seuraavaan vaiheeseen siirrytdan vasta, kun edellinen vaihe on
saatu kokonaisuudessaan valmiiksi. Taten vesiputousmallissa oletetaan edellisten vai-
heiden mahdolliset ongelmat jo ratkaistuiksi, eikd nain ollen elinkaaren aiempiin vaihei-
siin ole syyta palata. Tama toimintatapa tekee toimintamallin toteutuksesta lineaarisen.
[12] Kuvassa 2 on havainnollistettu vesiputousmallin rakennetta yhdella mahdollisella

ohjelmiston elinkaaren jaottelulla.
Vaatimusten
keruu \
\
\

\
Integrointi ja
yllapito

Royce ei alkuperaisessa julkaisussaan esitellyt mallia yksinkertaisena vesiputouksena,

Kuva 2 Vesiputousmalli [12]

vaan hanen versionsa sisalsi myos iteratiivista ajattelua, joka nakyi hanen mallissaan
aiempiin vaiheisiin vievien takaisinkytkentjen muodossa. Takaisinkytkentojen lisaksi
Roycen tarjoamassa mallissa on tarkoituksena tehda kaksi iteraatiota koko projektille
[10]. Nykyisessa muodossaan vesiputousmalli esitettiin ensimmaisen kerran vasta myo-

hemmissa julkaisuissa, jotka kayttivat Roycen julkaisua pohjanaan. [9]



Vesiputousmalli sopii tilanteeseen, jossa sita kayttava taho on jo aikaisemmin suunnitel-
lut ja toteuttanut samanlaisen kokonaisuuden ja on tietoinen tarvittavista huomioista pro-
jektin eri vaiheissa [12]. Malli sopii my6s pieniin, paamaaraltaan selkeisiin projekteihin,
koska sen johdonmukaista rakennetta on helppo seurata tavoitteen pysyessa samana.
Lisaksi selkeytensa vuoksi se sopii kokemattomille tydéryhmille. Toimintamallin alussa
tapahtuvan perusteellisen suunnittelun mukana elinkaaren loppuvaiheen virheet voivat
vahentya. Mitd mybhaisemmassa vaiheessa tuotannossa havaitaan virhe, sitd haasteel-

lisempaa ja kallimpaa se on korjata [17].

Vesiputousmallin isoin ongelma on sen kyvyttdmyys reagoida muuttuviin vaatimuksiin
[4]. Sen mukaan suunnitelmaan voidaan tehdd muutoksia vain projektin alkuvaiheessa,
joten muuttuneet vaatimukset on mahdollista ottaa huomioon vasta, kun alkuperainen
suunnitelma on valmis. Koska malli olettaa edellisen vaiheen olevan taysin valmis seu-
raavaan siirryttdessa, edellisen vaiheen virheet kantautuvat tuotannossa eteenpain hel-
posti [4]. Mahdolliset kantautuneet virheet voivat iimentyd vasta projektin loppupuolelle
sijoittuvissa testaus- ja integrointivaiheissa, jolloin niiden korjaaminen on kallista. Vesi-
putousmalli voi siis vahentaa projektissa tapahtuvia virheita perusteellisen suunnittelun
avulla, mutta sen rakenteen mukanaan tuoma myohainen testaus tekee tapahtuvista vir-
heista hankalia ja tyolaita korjata. Koska vesiputousmallissa tehdaan yksi toteutus pro-
jektin aikana, palautteen keraaminen ja keskeneraisen tyon demonstrointi asiakkaalle on
hankalaa. Projektin suuri koko voi myds aiheuttaa ongelmia lineaarista toimintamallia
kaytettdessa. Suuri koko vaikeuttaa esimerkiksi projektin alkuvaiheen perinpohjaista

suunnittelua.

Ongelmakohtia on pyritty ratkaisemaan vesiputousmallin uudemmissa versioissa lisaa-
malla siihen ominaisuuksia ketterista ohjelmistotuotannon malleista [4]. Malli on pysynyt
kaytdssa, silla se tarjoaa patevan ratkaisun suoraviivaisiin projekteihin tai helposti omak-

suttavan toimintamallin kokemattomalle tyoryhmalle.



3. KETTERA OHJELMISTOKEHITYS

Ketteryys ilmenee organisaatiossa kykyna reagoida muutokseen ja saada muutosta ai-
kaan nopeasti muuttuvassa liiketoiminnan ymparistossa. Ketterat organisaatiot eivat pel-
k&a muutosta, vaan ndkevat muutoksen mahdollisuutena kehittya ja saavuttaa kilpailue-
tua. Ketteran organisaation ominaisuuksiin kuuluu myods kyky vaihtaa suuntaa nopeasti
sekd ymmarrys muuttaa toimintaa sen mukaan, mikd omalle organisaatiolle on koettu
toimivaksi ja mika ei. On kuitenkin tarkeaa l16ytaa muutokselle sopiva rytmi, silla jos muu-

tos on alituista, edistymisesta voi tulla hankalaa. [7]

Ketteran ohjelmistokehityksen pohjana toimii vuonna 2001 julkaistu ketteran ohjelmisto-
kehityksen julistus [2]. Julistus syntyi, kun 17 ohjelmistoalan ammattilaista paatti kokoon-
tua yhteen keskustelemaan alansa kaytanndista, pyrkimyksenaan 16ytaa yhteinen mieli-
pide hyvistd toimintatavoista. Ketteran ohjelmistokehityksen julistus tarjosi aikanaan
vaihtoehtoisen tavan perinteiselle ohjelmistotuotannolle, joka oli ollut yleisin toimintamalli

viimeiset 40 vuotta ennen julistuksen julkaisua. [5]

Ketteran ohjelmistokehityksen julistus koostuu neljasta paakohdasta. Sen ensimmai-
sessa kohdassaan luvataan painottaa enemman yksiloita ja kanssakaymista kuin mene-
telmid ja tyokaluja [2]. Kun tehdaan valintoja ohjelmiston kehitysprosessiin liittyen, on
tarkeda huomioida erityisesti ihmiset, jota valinta koskettaa. Yhtalailla tarpeellista on

huomioida naiden ihmisten kanssakaymisen ja kommunikaation tarpeet. [5]

Julistuksen toisessa kohdassa painotetaan enemman toimivaa ohjelmistoa kuin kattavaa
dokumentaatiota [2]. Ketterassa ohjelmistokehityksessa pyritdan toteuttamaan ainoas-
taan valttdamatén dokumentointi. Ketteran ohjelmistoprojektin paatarkoitus on tuottaa laa-
dukasta ohjelmistoa, mika tarkoittaa keskittymisen suuntautumista dokumentoinnin si-
jaan enemman itse ohjelmointiin. Projektin ollessa sisalléltaan joustava ja helposti muut-

tuva dokumentaation yllapitdminen muutosten yhteydessa toisi myos jatkuvaa lisatyota.
[5]

Kolmannessa kohdassa painotetaan enemman asiakasyhteisty6ta kuin sopimusneuvot-
teluja [2]. Tama periaate muuttaa asiakkaan roolin ohjelmistoprojektissa. Se rohkaisee

tekemaan jatkuvaa ja paivittaista kanssakaymista asiakkaan kanssa. [5]

Viimeisessa kohdassa painotetaan vastaamista muutokseen enemman kuin pitaytymista
suunnitelmassa [2]. Tyypillisesti asiakkaan tarvevaatimukset muuttuvat ohjelmistopro-
jektin aikana. Tama periaate rohkaisee ohjelmiston kehittjia vakiinnuttamaan tavan toi-

mia, jossa ollaan valmiina reagoimaan vaatimusten muutoksiin. [5]



Kettera ohjelmistokehitys ei itsessaan ole ohjelmistokehityksen toimintamalli, vaan se on
ajatusmalli, joka tarjoaa ohjelmistokehityksen toimintaan arvot ja perustan. Ketteran oh-
jelmistokehityksen ajattelua hyddyntavia toimintamalleja on useita, kuten Crystal, Kan-
ban, Scrum ja XP. [5]

Jokaisen toimintamallin perustana on sille ominaiset toimintatavat [7]. Nama toimintata-
vat vaihtelevat mallin tavoitteiden ja nakokulmien mukaan. Ketterassa ohjelmistokehityk-
sessa on kuitenkin muutamia perustoimintatapoja, joita suurin osa ketterista toiminta-
malleista hyodyntaa. Esimerkiksi lyhyet julkaisut, paivittaiset tapaamiset, vastuun jaka-
minen tasaisesti tydryhman sisalla, ajankayton arviointi, tehdyn tyon mittaaminen, asiak-
kaan kanssa tehtava yhteisty0 ja refaktorointi ovat laajalti omaksuttuja ketteria toiminta-

tapoja. [5]

Ketteralla ohjelmistotuotannolla voidaan saavuttaa paljon hyotya. Projektin jakaminen
helposti hallittaviin osiin ja niiden toteuttaminen lyhyissa iteraatioissa mahdollistaa kes-
kittymisen laadukkaaseen ohjelmistotuotantoon. Tama nakyy positiivisesti valmiin tuot-
teen laadussa. Tiivis yhteisty® asiakkaan kanssa pitda asiakkaan ajan tasalla projektin
tilasta ja mahdollistaa tarvittavien muutosten huomioinnin. Taten yhteistyon avulla voi-

daan saavuttaa parempi asiakastyytyvaisyys.

Kettera ohjelmistokehitys mahdollistaa johtamisen kannalta paremman kontrollin projek-
tin etenemisessa, silla jatkuva keskustelu ja tapaamiset luovat Iapinakyvan kuvan pro-
jektin tilasta kaikille. Projektin l1apinakyvyyden myotd myods mahdollisuus reagoida mah-
dollisiin ongelmakohtiin etukateen paranee. Kettera toimintatapa lisdd myds organisaa-
tion joustavuutta, silla lyhyet iteraatiot, jatkuva palaute ja yhteistyo eri tahojen kanssa
mahdollistaa nopeiden muutosten tekemisen. Ketteraa ohjelmistokehitysta harjoitta-
vassa organisaatiossa kehitys on jatkuvaa, silla ketterdan toimintatapaan kuuluu oman
toiminnan tarkastelu seka sen kautta toimivaksi todettujen tapojen korostaminen ja huo-
nommin toimivien tapojen kayton vahentdminen. Lisaksi yhteison ja keskustelukulttuurin

korostaminen vaikuttavat positiivisesti tyGilmapiiriin.

Kettera ohjelmistokehitys ei kuitenkaan sovi kaikille. Jatkuvasti muuttuva projektisuunni-
telma tekee projektiin kuluvien resurssien ja ajan arvioinnista hankalaa [1]. Lisaantyviin
tapaamisiin kaytetyt tyétunnit voivat kumuloitua tarpeettoman suureksi, etenkin isom-
missa tuotannoissa, jossa tydskentelee paljon ihmisia. Koska dokumentaatiota ei pideta
kriittisena, se jaa usein myo6s vajavaiseksi. Tama vaikeuttaa uusien toimijoiden liittymista
kaynnissa oleviin prosesseihin. Mikali projektin paamaaraa ei pideta selkeana koko tuo-

tannon ajan, joustavan luonteensa vuoksi projektin keskittyminen voi suuntautua vaariin,



toissijaisiin, kokonaisuuksiin. Ketterat ohjelmistokehitysmallit eivat myéskaan ole hel-
poimmin omaksuttavia toimintamalleja ja niiden toteuttaminen voi aiheuttaa ongelmia

kokemattomissa organisaatioissa [1].

3.1 Scrum

Scrum on ketteran ohjelmistotuotannon toimintamalli, joka perustuu vahvasti itseorgani-
soitumiseen ja sitoutumiseen [7]. Scrum ei tarjoa taydellista toimintasuunnitelmaa, vaan
sen kayttgjien tulee itse valita toimivat tyotavat ja toteuttaa niitd Scrumin teorian mukai-
sesti. Scrumin teoria perustuu seka empiiriseen etta lean-ajatteluun. Empiirisella ajatte-
lulla tarkoitetaan tietdmyksen kasvamista kokemuksen lisdantyessa ja paatdsten teke-
mista havaintojen perusteella. Scrumin empiirisen toiminnan pohjana toimivat I&pinaky-
vyys, tarkastelu ja mukautuvuus, joihin toimiva prosessi tukeutuu. Lean-ajattelulla pyri-
tdan vahentamaan turhaa tyéta ja keskittymaan olennaiseen. Lisaksi Scrum hydédyntaa
iteratiivista ja inkrementaalista lahestymistapaa parantaakseen prosessin ennalta-arvat-

tavuutta seka riskin hallintaa. [14]

Scrum-prosessin toiminnan keskipisteessa on sprintti. Se on maaritellyn mittainen, tyy-
pillisesti 1-4 viikkoa kestava ajanjakso, jonka aikana toteutetaan valitut osakokonaisuu-
det. Sprintti sisaltda nelja eri tapahtumaa: sprintin suunnittelu, paivittainen tapaaminen,

sprintin tarkastelu seka sprintin retrospektiivinen tarkastelu. [14]

Sprintin suunnittelun tarkoituksena on valita, mitd kaikkea tulevan sprintin aikana pyri-
tdan toteuttamaan. Valinnat tehdaan yhdessa kehittdjien, tuoteomistajan ja johdon
kanssa. Tuoteomistaja paattaa, mitka kokonaisuudet tulee saada valmiiksi seuraavassa
sprintissa. Taman jalkeen kehittajat pilkkovat kokonaisuudet pienempiin tehtaviin, joita
suorittamalla kokonaisuus voidaan saada tuotettua. [7] Sprintin aikana sen sisaltdéa voi-

daan muokata, mutta sen paamaaraa ei tule muuttaa [14].

Paivittdin tapaaminen on kehitystiimin keskeinen, lyhyt tapahtuma, jonka aikana kerro-
taan lyhyt tilannekatsaus siita, mitad on tehnyt, mitd aikoo tehda seuraavaksi ja onko il-
mennyt ongelmia [7]. Paivittaisten tapaamisten tarkoitus on lisata lapinakyvyytta kehitys-
tiimissa, seka seurata tiimin aikataulussa pysymista. Paivittaiset tapaamiset tulisi pitada

lyhyina, noin 15 minuutin mittaisina ja niiden ajankohta olisi hyva olla aina sama. [14]

Sprintin tarkastelun tarkoituksena on katsoa tarkeimpien sidosryhmien kanssa, mita
sprintin aikana saatiin aikaan. Saatujen tulosten pohjalta keskustellaan yhdessa siita,
mitd seuraavaksi tulisi tehda. Myos tuotteen kehitysjonoa muokataan tapaamisen yhtey-

dessa, mikali se on tarpeellista. [14]
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Sprintin retrospektiivisessa tarkastelussa pyritdan suunnittelemaan tapoja, joilla paran-
netaan toiminnan tehokkuutta ja laatua. Tarkastelussa kasitellaan, miten toteutuneesta
sprinttistéa suoriuduttiin yksildiden, kanssakaymisten, toimintatapojen ja tyékalujen puo-
lesta. Havaintojen pohjalta I6ydetyt ongelmakohdat pyritdan ratkaisemaan mahdollisim-
man pian ja hyvaksi huomattuja toimintatapoja otetaan kayttéén mahdollisuuksien mu-

kaan laajemmin. [14]

Scrum maarittelee kolme eri tyotehtavaa Scrum prosessissa: kehittajat, tuoteomistaja
(engl. Product Owner) ja Scrum Master. Kehittdjien tehtdva on normaalin kehitystydn
ohella luoda sprintin suunnitelma eli sprintin kehitysjono (engl. backlog), osallistua ta-
paamisiin ja muokata suunnitelmaa tarvittaessa paivittain. Lisdksi kehittdjien vastuulla
on varmistaa oman sekd muiden tydn laadun sailyminen ja vaatimusten tayttyminen.
Tuoteomistajan vastuulla on maksimoida tuotteen saavuttama arvo Scrum-tiimin tyon
pohjalta. Lisaksi tuoteomistaja yllapitaa tuotteen kehitysjonoa. Scrum Masterin vastuulla
on varmistaa, etta jokainen prosessiin kuuluva henkild tietda, kuinka Scrum toimintamal-
lissa tulisi toimia. Scrum Master myds ohjaa ja valmentaa toimintaa tehokkaampaan

suuntaan niin yksittaisen tiimin sisalla kuin koko organisaatiossakin. [14]

Scrum-prosessin toiminta alkaa tuotteen kehitysjonon laatimisesta, jonka paaasiallinen
vastuuhenkild on tuoteomistaja. Tuotteen kehitysjonosta valitaan tulevan sprintin aikana
toteutettavat kokonaisuudet sprintin suunnittelutapaamisessa. Nama valitut kokonaisuu-
det muodostavat sprintin kehitysjonon, josta kehitystiimi suorittaa tehtavia valitsemas-
saan jarjestyksessa. [7] Sprintin aikana kehitystiimi jarjestda paivittaisia tapaamisia,
joissa seurataan sprintin etenemista. Sprintin loputtua aikaansaatua tyota tarkastellaan
ja tehtyjen havaintojen pohjalta tehddan mahdollisia muutoksia tuotteen kehitysjonoon
tai kehitystiimin toimintaan. Lopuksi valmiit kokonaisuudet lisataan lopputuotteeseen.
Edellisen sprintin paatyttyd aloitetaan uusi sprintti suunnittelulla. Talla toimintamallilla
saavutetaan inkrementaalinen ja iteratiivinen tuotanto, joka keskittyy tarkastelemaan
omaa toimintaansa ja jatkuvasti parantamaan sita. [14] Scrum-prosessia havainnolliste-

taan kuvassa 3.
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Kuva 3 Scrum prosessi

Scrumin kaytoélla voidaan saavuttaa paljon tyypillisia ketteran ohjelmistokehityksen hyo6-
tyja. lteratiivinen ja inkrementaalinen tuotanto nopeuttaa tuotteen valmistumista ja pa-
rantaa sen laatua. Useat tapaamiset tekevat prosessista lapinakyvan, jolloin ongelma-
kohtiin voidaan reagoida nopeammin. Tapaamiset mahdollistavat myos palautteen ke-
raamisen tarkeilta sidosryhmilta. Palautteen pohjalta suunnitelmia voidaan muokata toi-
votun lopputuloksen saavuttamiseksi. Nopeampi ja toivotumpi lopputulos heijastuu posi-
tiivisesti asiakastyytyvaisyyteen. Edellda mainittujen tapaamisten ansiosta Scrum on
my0ds nopeasti muovautuva. Tapaamiset luovat lisaksi yhteisollisyyden tunnetta, joka na-

kyy taas tydon tehokkuudessa ja tydhyvinvoinnissa [6].

Scrum-toimintamallissa voi ilmetd myds ongelmia. Koska Scrum-projektille ei aseteta
tarkkaa aikarajaa ja sen tyoskentely keskittyy yksittaisiin sprintteihin, lopputuloksena voi
olla mydhastynyt valmistumisajankohta. Scrumin omaksuminen voi olla aikaa vievaa,
silld sen toimintatavat eroavat suuresti perinteisemmista malleista. Useat tapaamiset voi-
daan kokea turhana ja niiden tuomaa hydtya on talldin vaikea saavuttaa [7]. Sprintin
asettamien aikavaatimuksien seurauksena voi olla vajaaksi jadva tyon testaaminen,
josta voi seurata lopullisen tuotteen laadun heikentyminen. Scrumin toiminta on sita
haasteellisempaa, mita suurempi kehitystiimin koko on. Kehitystiimin suuri koko vaikeut-
taa prosessin lapindkyvyyttd seka tapaamisten organisointia ja hallintaa. Ratkaisuksi
suurikokoisiin organisaatioihin on suunniteltu skaalautuvia ketteria toimintamalleja, kuten

aiemmin ty6ssa mainitut SoS (Scrum of Scrums) ja SAFe (Scaled Agile Framework).
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3.2 Extreme Programming

Extreme Programming eli XP on ketteran ohjelmistokehityksen toimintamalli, jossa pai-
notetaan jatkuvaa palautteen kerdamista seka asiakkaan osallistumista ohjelmistokehi-
tyksen suunnitteluun [17]. XP on kuitenkin suunniteltu helpottamaan erityisesti ohjelmoi-
jien tydta, mika nakyy toimintamallin kaytannoissa ja lyhyena, iteratiivisena prosessira-

kenteena [7].

XP pyrkii parantamaan ohjelmistoprojektia viidella tavalla: kommunikaatiolla, yksinker-
taisuudella, palautteen keruulla, kunnioituksella seka rohkeudella. Naihin kiteytyy koko
XP:n toiminta. XP:ssa ohjelmoijien tulee kommunikoida jatkuvasti keskenaan seka asi-
akkaan kanssa. Suunnittelu ja toteutus pidetdan yksinkertaisena ja siistina. Palautetta
kerataan jatkuvasti tehdysta tydsta esimerkiksi toimintatapojen, kuten pariohjelmoinnin,
avulla. Asiakkaalle toimitetaan tuote mahdollisimman nopeasti ja ehdotetut muutokset
toteutetaan. XP:ssa ohjelmoijien valinen kunnioitus luodaan yksittdisten onnistumisien
kautta. Naita ajatuksia seuraten ohjelmoijat pystyvat rohkeasti vastaamaan muuttuviin

vaatimuksiin seka teknologioihin. [17]

XP-projekti alkaa tapaamisella, jonka aikana luodaan julkaisusuunnitelma. Suunnitelma
kartoittaa koko projektin sisallon, ja sen pohjalta suunnitellaan yksittaisten iteraatioiden
sisallot. Iteraatiot kestavat tyypillisesti 1-3 viikkoa ja ne sisaltavat itse ohjelmiston tuotan-
non. Jokaisen iteraatioiden sisaltd paatetaan tapaamisessa aina ennen iteraation alka-
mista, eika paatettya sisaltéa tule enaa muuttaa iteraation aikana. Sisaltd suoritetaan
tarkeysjarjestyksessa, jonka paattaa asiakas. Iteraation jokaisen paivan aloittaa paivit-
tainen tapaaminen, jonka tarkoitus on tuoda ilmi tydn tamanhetkinen tila ja mahdolliset
ongelmat. Suoritettavan iteraation aikana siihen valittu sisalté muunnetaan vastaaviksi
hyvaksymistesteiksi, joiden tarkoitus on testata, onko tuotettu sisalté vaatimuksia vas-
taavaa. Iteraation paatyttya luodut hyvaksymistestit suoritetaan, ja mikali asiakas on tyy-
tyvainen tyon tilaan, voidaan iteraatiossa tehty tyd julkaista. Jos tydssa havaitaan puut-
teita, ne otetaan huomioon seuraavan iteraation suunnittelussa. XP:n toiminta muodos-
tuu kokonaisuudessaan useista suunnittelun seka palautteen silmukoista, joita on ha-

vainnollistettu kuvassa 4. [17]
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Kuva 4 Suunnittelun ja palautteen silmukat XP:ssé [17]

Testaus on keskeisessa roolissa XP:ssa. Tasta johtuen ohjelmointi on XP:ssa testilah-
toista, eli ennen varsinaisen koodin kirjoittamista, kirjoitetaan sen yksikkétestit. [17] Tes-
tildhtdinen ohjelmointi mahdollistaa nopeamman virheiden havainnoinnin. Lisaksi tulisi
pyrkia testauksen automatisointiin, jonka avulla voidaan saastaa aikaa ja vahentaa ih-

misten aiheuttamia virheita [7].

Kaikki tuotantoon meneva koodi tuotetaan XP:ssa pariohjelmoinnilla [17]. Pariohjelmointi
on ohjelmistokehityksen tekniikka, jossa kaksi ohjelmoijaa tydoskentelevat samalla paa-
telaitteella toisen toimiessa lahdekoodin kirjoittajana ja toisen toimiessa sen tarkasta-
jana. Pariohjelmointi mahdollistaa taten todella nopean palautteen kerdamisen. Par-
haimmillaan pariohjelmointi voi luoda ympariston, jossa virheiden huomaaminen on no-

peampaa ja oppiminen jatkuvaa [7].

XP:ssa koodi omistetaan yhdessa, eli jokainen kehitystiimin jdsen saa muuttaa mita ta-
hansa koodin kohtaa halutessaan [7]. Tasta johtuen tuotetun koodin tulee noudattaa yh-
teisia kaytantoja, jotta koodin johdonmukaisuus sailyisi. Jaettu omistajuus mahdollistaa
luotettavamman lopputuloksen, silld jokainen ohjelmoija pystyy korjaamaan havaitut
puutteet. [17]

XP:n ja Scrumin hyddyt ovat hyvin samankaltaiset. lteratiivinen toimintatapa mahdollis-
taa nopeamman ja laadukkaamman tuotteen valmistumisen. Jatkuva yhteistyd asiak-
kaan kanssa projektin jokaisessa vaiheessa edesauttaa halutun lopputuloksen saavut-
tamista. Useat tapaamiset mahdollistavat prosessin lapindkyvyyden ja edelleen ongel-
matilanteiden ennakoinnin. XP:n useat toimintatavat, kuten pariohjelmointi ja testilahtoi-

nen kehitystyo, edesauttavat laadukkaan tuotteen valmistumista.
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Asiakkaan tulee osallistua tiiviisti tuotantoprosessiin XP:ssa. Mikali asiakas ei ole valmis
sitoutumaan tahan, voi lopputuloksena olla tuote, joka ei tayta asiakkaan tarpeita. Lyhyi-
den iteraatioiden aiheuttama intensiivinen ty6tahti ja ajoittainen kiire voi aiheuttaa stres-
sia tyontekijoissa. Kiire voi myds heijastua huonoina ratkaisuina, jotka voivat taas vaikut-
taa lopputuotteen laatuun. XP-toimintamalli toimii parhaiten alle 10 hengen tyéryhmille
[7]. XP on todettu soveltuvan huonosti tata suuremmille ryhmille [7]. XP ei mydskaan ole

kaytantojensa puolesta helpoin toimintamalli kokemattomalle tyéryhmalle.

3.3 DevOps

Kuten ketterd ohjelmistokehityskin, DevOps ei ole ohjelmistokehityksen toimintamalli,
vaan se on ajatusmalli, joka ohjaa organisaation toimintaa. DevOpsille ei ole olemassa
selkedd maaritelmaa [6] [1]. Yleisesti kuitenkin todetaan sen perustana toimivan lean-
ajattelu seka ketteran ohjelmoinnin toimintatavat [1] [11]. DevOpsin toiminta pohjautuu
my0Os vahvasti tiimien valiseen yhteistydhdn seka automatisaatioon. Naita ajatuksia py-
ritddn mahdollistamaan erilaisten toimintojen avulla, kuten jatkuvilla toimitus- ja integraa-
tioputkilla, datan keruulla ja sen analysoinnilla seka tapahtumien ja toimintojen automa-

tisaatiolla. [11]

DevOpsin nimi tulee englannin kielen sanoista development (kehitys) ja operations (yl-
lapito). DevOps pyrkii ratkaisemaan ketterassa ohjelmistotuotannossa ilmenevan kehi-
tys- ja yllapitotiimien valisen ristiriitaisen toiminnan. [1]. Tyypillisesti ketteran ohjelmisto-
tuotannon kehitystiimin suoriutumista mitataan silla, kuinka tehokkaasti ideat muuttuvat
toteutuksiksi. Tavoitteena on siis luoda mahdollisimman paljon muutoksia ohjelmaan.
Yllapidon onnistuminen mitataan puolestaan ohjelmiston tilan vakaudessa ja ongelmati-
lanteiden ratkaisuun kuluneessa ajassa. [11] Ohjelmiston ylldpidossa esiintyy sita va-
hemman ongelmia, mita vdhemman nopeita muutoksia ohjelmaan tehdaan. Tasta aiheu-
tuu ristiriita kehityksen ja yllapidon toiminnan valille. DevOpsia hyddyntamalla pyritdan
vastaamaan tahan yksikdiden valiseen ongelmaan yhteistydhén kannustamalla esimer-
kiksi maarittelemalla yhteiset onnistumisen mittarit. DevOps ajattelua voidaan myds laa-
jentaa moniin muihin organisaation yksikoihin, kuten turvallisuuteen (DevSecOps) tai

suunnitteluun (DesignOps).

3.3.1 Keskeiset konseptit

DevOpsin keskeiset konseptit voidaan jakaa neljaan kategoriaan: prosessi, ihmiset, toi-
mitus seka ajonaika. Prosessi-kategoriassa kuvataan liiketoimintaan liittyvia konsepteja.
Ihmiset-kategoria kattaa vuorovaikutuksen ja yhteistyon vaatimat taidot ja kasitteet. Toi-

mitus-kategoria pitaa sisalldan jatkuvan tuotannon vaatimuksiin ja mahdollistajiin liittyvat
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konseptit. Ajonaika-kategoria sisaltaa kasitteet, joiden avulla mahdollistetaan tasapainoi-

nen ja luotettava palvelu jatkuvan tuotannon ymparistdssa. [11]
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Kuva 5 DevOpsin konseptien jakautuminen kategorioihin [11]

Prosessi

DevOpsia kayttamalla pyritaan saavuttamaan useita liiketoiminnallisia tavoitteita. Naita
ovat esimerkiksi tuotannon riskin ja kulujen pienentaminen, sédantdjen ja maaraysten hel-
pompi noudattaminen, tuotteen laadun paraneminen, seka asiakkaan tyytyvaisyyden
kasvaminen. [11] Naihin tavoitteisiin paastan noudattamalla DevOps-prosessiin liittyvia

konsepteja.

DevOpsin voidaan ajatella olevan ketteran ohjelmistotuotannon laajennus. Sen tavoitteet
ovat samat kuin ketterdssa ohjelmistotuotannossa. DevOpsissa pyritdan kuitenkin vie-
maan ketteraa ajatusmaailmaa pidemmalle, paatarkoituksena mahdollistaa nopeampi ja
luotettavampi tuotantoon vienti. [1] DevOps laajentaa etenkin ketteran ohjelmoinnin yh-
teistydajattelun laajemmalle rohkaisemalla yhteistydhon yksikdsta ja asemasta riippu-
matta [6].

Yksi DevOps-prosessin keskeisistd konsepteista, ketteran ohjelmoinnin tavoin, on jat-
kuva kehittyminen [1]. Jatkuvan kehittymisen ajattelu ei rajoitu yksittaisten tiimien si-
sdiseksi pohdinnaksi, vaan koko organisaation toimintaa tulee tarkastella kehityskohtei-
den paikantamiseksi. [11] Toiminnassa tulee rohkaista hyvaksi havaittujen tapojen laa-

jempaa kayttéonottoa ja keksia vaihtoehtoisia ratkaisuita prosessia hidastaville tekijoille.

DevOpsissa pyritdan toteuttamaan julkaisuja mahdollisimman usein ja laadukkaasti.

Useat julkaisut mahdollistavat nopean palautesyklin, jonka avulla voidaan taas saavuttaa
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laadukkaampi lopputulos ja tyytyvaisempi asiakas. Usein tapahtuvien julkaisuiden myé6ta

saavutetaan myos pienemmat kulut ja riskittdmampi tuotanto. [11]

Ilhmiset

DevOps on ajatusmalli, joka rohkaisee kommunikaatioon ja yhteistyéhén [1]. Ongelma-
tilanteiden, suunnittelun tai toteutuksen aikana kannustetaan keskusteluun tiimin rajojen
ulkopuolelle. Organisaation ihmisten on siis tarkeaa olla valmiina niin kysymaan kuin
tarjoamaankin apua. Organisaation yhteiset tavoitteet rohkaisevat yhteistydhon. Naiden
tavoitteiden asettaminen on DevOpsia toteutettaessa tarkeda. DevOps voidaan myds
nahda yhteistyon kulttuurina, jonka organisaation eri yksikot ja tiimit jakavat yhdessa.
[11]

Yksi ketteran ohjelmistotuotannon ongelmista on siilojen muodostuminen organisaatioon
[6]. Siilojen muodostumisella tarkoitetaan yksikdiden valisen operoinnin ja yhteistyon
muodostumista hankalaksi. Siilojen olemassaolo voi johtaa tietyn osaamisen keskittymi-
seen yksittaisiin tiimeihin. Osaamisen keskittyminen hankaloittaa avun saamista ja roh-
kaisee tyon ulkoistamiseen sen osaavalle taholle uuden opettelun sijaan. DevOpsissa
siilojen muodostumista voidaan estaa laajan yhteistyon lisaksi esimerkiksi sekoittamalla
osaajia keskenaan tai yhdistamalla kaksi yksikkoa yhdeksi. Tiedon jakaminen ja uuden
oppiminen helpottuu, kun DevOpsia toteuttavan tiimin osaaminen on monipuolista. Yk-
sildiden jatkuva uuden oppiminen varmistaa myos koko organisaation jatkuvan kehityk-

sen. [11]

Toimitus

DevOpsissa pyritdan mahdollistamaan tuotannon jatkuva toimitus [1]. Jatkuvalla toimi-
tuksella tarkoitetaan tapaa kehittda ohjelmistoa, jossa ohjelmisto on aina julkaisuval-
miissa tilassa. Jatkuvan toimituksen avulla voidaan saavuttaa nopeampi palautteen ke-
ruu kayttajilta, pienempi julkaisuiden koko, selkedmpi toimintaprosessin kuva ja tehok-

kaampi toimituksen riskienhallinta [8].

Automatisaatio mahdollistaa jatkuvan tuotannon. liman automatisaatiota ohjelmiston jat-
kuvien muutosten julkaisukelpoisuuden testaaminen manuaalisesti olisi tydlasta. De-
vOpsissa pyritdan hyddyntdmaan automatisaatiota etenkin julkaisu- ja integraatioput-
kissa. Tavoitetilanteessa jokainen ohjelmistoon tehty muutos siirtyisi automatisoitujen

tuotantovaiheiden I&pi nopeasti ja turvallisesti lopputuotteeseen. [11]

Tyokalut auttavat toteuttamaan tuotannon automatisaation. DevOpsissa kaytettavien

tydkalujen tavoite on helpottaa yhteisty6ta, jatkuvaa toimitusta ja ohjelman yllapitoa. Tyo-



17

kalujen kaytolla mahdollistetaan esimerkiksi selked versiointi, automaattiset testit, jat-
kuva integraatio ja konfiguraatioiden hallinta. DevOps-prosessin eri vaiheisiin 10ytyy

useita eri tyokaluja, joilla on tyypillisesti avoin lahdekoodi. [11]

Ajonaika

Uusien ohjelmistoversioiden jatkuva toimitus ei yksinaan riita, vaan tuotannossa on myés
valttamatontd varmistua julkaisuiden turvallisuudesta ja toimivuudesta. Tasta syysta
ajonaikaiset toiminnot ovat valttamattémia DevOpsia toteutettaessa. Naiden toimintojen
tavoitteena on parantaa tehokkuutta, saatavuutta, skaalautuvuutta, joustavuutta ja luo-
tettavuutta. [11]

DevOpsissa yllapidollinen toiminta perustuu jatkuvaan seurantaan. DevOps-prosessin
tarkkailua tapahtuu jatkuvasti jokaisessa prosessin vaiheessa automatisaatiota hyddyn-
taen. Tarkkailun tarkoituksena on huomata kriittiset tilanteet ja kerata dataa, jota voidaan
mydhemmin hyddyntaa toiminnan analysointiin. Ajonaikaisen tarkkailun avulla voidaan
huomata virhetilanteet ja reagoida niihin ajoissa. Dataa analysoimalla puolestaan saa-
daan tietoa esimerkiksi siitd, kuinka hyvin prosessi saavuttaa liikketoiminallisia tavoitteita.
[11]

Eri julkaisuiden versiointi ja dokumentointi on tarkeaa jatkuvassa tuotannossa. Hyva ja
automatisoitu lokien hallinta ja versiointi mahdollistavat ohjelman vaivattoman palautuk-

sen aiempaan toimivaan versioon virhetilanteen tapahtuessa. [11]

3.3.2 Edut ja haitat

DevOpsin toiminta perustuu vahvasti automatisaatioon ja yhteisty6hdn. Naiden osa-alu-
eiden onnistuessa DevOpsin avulla voidaan saavuttaa useita liiketoiminnallisia tavoit-
teita. Lyhyemmat kehitysjaksot, tuotteen parempi laatu, toiminnan joustavuus, parempi
kustannustehokkuus ja korkeampi julkaisuiden kayttdonoton onnistumisaste ovat seu-
rauksia onnistuneesta DevOpsin toteuttamisesta. DevOpsin avulla mahdollistetaan
myds helpompi turvallisuuskaytantdjen seuraaminen, tehokkaampi riskienhallinta ja no-
peampi ongelmatilanteiden ratkaisu. Lisaksi paremman ja joustavamman yhteistyon
avulla voidaan saavuttaa nopeampia ja tehokkaampia tuotannollisia ratkaisuita. Yhteis-
tyd tukee myos vahvasti yksildiden oppimista, joka taas mahdollistaa organisaation jat-

kuvan kehityksen.

DevOps-ajattelun ja -toiminnan omaksuminen organisaatiossa tarvitsee paljon onnistu-
akseen. Yhteistyon ja jakamisen kulttuuri vaatii koko organisaation laajuista sitoutumista
avoimuuteen ja aloitteellisuuteen. Automaatio, jatkuvat tuotanto- ja integraatioputket tuo-
vat puolestaan tarvetta uudenlaiselle osaamiselle. Uuden opettelu tai osaavien ihmisten

rekrytointi voi olla taas kallista ja aikaa vievaa. DevOpsista ei ole olemassa tarkkaa mallia
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toteutuksesta. Taman vuoksi myos toimivien kaytantdjen ja tydkalujen 16ytdminen voi
olla hidasta.

Kokonaisuudessaan DevOps on siis sijoitus tulevaisuuteen. Ajan ja vaivan kayttaminen
uusien prosessien ja tydkalujen opetteluun mahdollistaa myéhemmin laadukkaan ja tur-

vallisen jatkuvan ohjelmistotuotannon.
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4. MALLIEN VERTAILU

Eri ohjelmistotuotannon toimintamallit soveltuvat eri tilanteisiin. Tassa luvussa vertaillaan
vesiputousmallin eroja ketteraan ohjelmistokehitykseen seka ketteran ohjelmistokehityk-
sen eroja DevOpsiin. Ketteralla ohjelmistokehityksella viitataan tyossa aiemmin esiteltyi-
hin ketteriin toimintamalleihin. DevOpsilla puolestaan viitataan toimintamalliin, jossa to-
teutetaan DevOpsin ajatusmallia tyossa esiteltyjen ketterien toimintamallien kanssa.
Vertailussa oletetaan mallia kayttavan organisaation olevan keskisuuri ohjelmistoyritys
(50-200 tyontekijaa), joka toteuttaa niin pienia, keskisuuria kuin suuriakin ohjelmistopro-

jekteja.

4.1 Vesiputousmalli ja kettera ohjelmistotuotanto

Isoimpana erona vesiputousmallin ja ketteran ohjelmistotuotannon valilld on niiden tuo-
tantoprosessin suoritustapa. Ketterad ohjelmistotuotanto hyédyntad inkrementaalista ja
iteratiivista lahestymistapaa tuotantoprosessissa, kun taas vesiputousmalli kayttaa line-
aarista lahestymistapaa. Kettera ohjelmistotuotanto jakaa tuotantoprosessin lyhyisiin
sprintteihin. Vesiputousmalli puolestaan toteuttaa projektin elinkaarien vaihe vaiheelta

edeten suoraviivaisesti.

Ketterassa ohjelmistotuotannossa uusia vaatimuksia asetetaan paivittain. Vesiputous-
mallissa vaatimukset valmistellaan kerralla projektin alkaessa. Vaatimuksien muuttami-
nen ketterassa ohjelmistotuotannossa on sallittua milloin tahansa, kun taas vesiputous-

mallissa pyritdan olemaan muuttamatta niita.

Ketterassa ohjelmistotuotannossa painopiste on asiakkaan tyytyvaisyydessa. Tama na-
kyy projektin aikana jatkuvana keskusteluna kehitystiimin ja asiakkaan valilla, jonka
avulla saadaan kerattya asiakkaan palaute tdmanhetkisesta tyosta ja nain varmistettua
asiakkaan tyytyvaisyys lopulliseen tuotteeseen. Lisdksi ketterdssa ohjelmistotuotan-
nossa testaus tapahtuu jatkuvasti osana jokaista sprinttia. Vesiputousmalli keskittyy vuo-
rostaan onnistumaan projektin toimituksessa alkuperaisen suunnitelman mukaan. Line-
aarisen lahestymistapansa vuoksi ohjelman testaus tapahtuu vesiputousmallissa ker-

ralla koodin valmistuttua.

Vesiputousmallissa projektin johtajalla on suuri rooli projektin onnistumisessa. Ketteraa
ohjelmistoprojektia puolestaan johtaa koko kehitystiimi yhdessa paatdksia tehden. Ket-
teralle ohjelmistoprojektille on myos tyypillista, ettd vastuu on jakautunut tasaisemmin

tydntekijoiden kesken.
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Vesiputousmalli on toiminnaltaan yksinkertainen, joten sen toteuttamiseen ei vaadita ko-
keneita kehittgjia. Se soveltuu hyvin keskisuureen ohjelmistoyritykseen, mutta projektin
suuri koko tai muuttuvat vaatimukset voivat hankaloittaa prosessia. Parhaiten vesipu-
tousmalli toimii pienissa, paamaraltaan selkeissa projekteissa. Kettera ohjelmistotuotan-
non toteuttaminen puolestaan vaatii enemman kokemusta ja osaamista. Kuten vesipu-
tousmallikin, se soveltuu keskisuureen ohjelmistoyritykseen. Kettera ohjelmistotuotanto
toimii pienissa ja keskisuurissa projekteissa. Liian suuri projekti, liian isolla tydéryhmalla
voi vaikeuttaa onnistumista ketteran ohjelmistotuotannon tavoitteissa. Lisaksi kettera oh-

jelmistotuotanto sopii hyvin my6s vaatimuksiltaan epaselkedan ja muuttuvaan projektiin.

4.2 Kettera ohjelmistotuotanto ja DevOps

Pohjimmiltaan DevOpsissa pyritdan yhdistdmaan prosessin operatiivinen ja tuotannolli-
nen puoli, jonka avulla voidaan saavuttaa nopeampi ohjelmiston julkaisusykli. Kettera
ohjelmistokehitys keskittyy puolestaan mahdollistamaan nopean reagoinnin asiakkaan

jatkuvasti muuttuviin tarpeisiin.

Ketterassa ohjelmistotuotannossa keskitytaan tekemaan kehitystyosta ja -sykleista mah-
dollisimman tehokkaita. Tama ilmenee esimerkiksi retrospektiivisena toiminnan tarkas-
teluna sprintin paatyttya. DevOps keskittyy taas enemman saavuttamaan liiketoiminnal-
lisia hyotyja ja nopean ohjelmiston toimituksen. Automatisaatio ja jatkuvat toimitus- seka
integraatioputket ovat keskeisessa roolissa ohjelmiston nopeassa toimituksessa De-

vOpsia toteutettaessa.

Molemmissa ajatusmalleissa pyritdan nopeaan julkaisusykliin. Ketterassa ohjelmistotuo-
tannossa julkaisut tapahtuvat yleensa sprintin loputtua, eli noin kerran 1-4 viikossa. De-
vOpsin tavoitteena on saavuttaa julkaisusykli, jossa julkaisuja tapahtuu useita yhden pai-

van aikana.

Ketterdssa ohjelmistotuotannossa tarkein palaute saadaan asiakkaalta. DevOpsissa tar-
kein palautteen keruu tapahtuu puolestaan osana automatisoitua prosessia, jolloin pa-
laute on valiténta. DevOps-prosessissa tapahtuvasta toiminnasta kerataan jatkuvasti da-
taa, jota voidaan taas hyddyntaa tuotannon toimivien ja ei toimivien osien paikantami-

seen seka puutteiden ja virhetilanteiden havaitsemiseen.

Kettera ohjelmistotuotanto ja DevOps ovat toisiaan tdydentavia arvojarjestelmia. Taten
niiden yhtaaikainen omaksuminen mahdollistaa DevOpsin jatkuvan integraation ja toimi-
tuksen tuoman nopean julkaisusyklin seka ketteran ohjelmistotuotannon kyvyn reagoida

muuttuviin vaatimuksiin.
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DevOps-prosessin tuotannon integraation ja toimituksen automatisaation kayttéénotto ja
yllapito vaativat uudenlaista osaamista ketteraan ohjelmistotuotantoon verrattaessa. Li-
saksi DevOps tuo rakenteellisia muutoksia organisaatioon yhdistamalla eri yksikdiden
vastuualueita. DevOps soveltuu keskisuureen ohjelmistoyritykseen, mutta sen toteutta-
minen vaatii kuitenkin tarpeeksi suuren tiimin. Talldin keskeisten konseptien toteuttami-
nen ja yllapitaminen on mahdollista. Kettera ohjelmistotuotanto toimii puolestaan pie-
nemmillakin tyéryhmilld. DevOps toimii parhaimmillaan projekteissa, jotka ovat suuria ja
pitkdan jatkuvia. Se soveltuu hyvin esimerkiksi verkkosovelluksen kehittamiseen, jolloin
itse sovellus on aina saatavilla ja muutokset voidaan julkaista suoraa kayttajien nakyville

niiden valmistuttua.
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5. YHTEENVETO

Ohjelmistotuotannon toimintatavat ovat muuttuneet paljon ajan saatossa. Perinteisem-
mista dokumentaatioon ja suunnitteluun keskittyvista lahestymistavoista on siirrytty oh-
jelmisto- ja ihmislahtdisempaan ajatteluun ketterien toimintamallien myota. Ketteraa aja-
tusmallia pyritdan taas viemaan uudelle tasolle automatisaatioon ja yhteistyohon keskit-
tyvan DevOpsin avulla. Toimintatapojen uudistaminen voi parantaa organisaation kilpai-
lukykya ja tehokkuutta. Toisaalta uudistukset voivat myods epaonnistua tai vaatia onnis-

tuakseen resursseja, joihin organisaatiolla ei ole varaa.

Jokaiselle tydssa esitellylle ajatus- ja toimintamallille I10ytyy kayttokohteensa. Kuitenkin,
kun ajatus- tai toimintamallia toteuttavan organisaation osaaminen kasvaa, voi ketteraa
tai DevOps-ajatusmallia toteuttamalla saavuttaa merkittavia hyotyja ohjelmistotuotannon
kannalta perinteiseen ohjelmistotuotantoon verrattaessa. Organisaation ollessa tar-
peeksi suuri ja osaava seka rakenteeltaan moniyksikkdinen DevOpsia toteuttamalla voi-
daan taas saavuttaa tehokkaampi tuotantoprosessi ja yhtendisempi organisaatio kette-

raan ohjelmistotuotantoon verrattaessa.

Tyossa tehty vertailu perustui useaan vertaisarvioituun artikkeliin. LAhdemateriaaleissa
toistui etenkin DevOps ja ketteran ohjelmistotuotannon joustavampi ja tehokkaampi tuo-
tantoprosessi perinteisempaan ohjelmistotuotantoon verrattaessa. Materiaaleissa kui-
tenkin tunnistettiin myos perinteisen ohjelmistotuotannon soveltuvuus tiettyihin olosuh-
teisiin.

DevOpsin ja ketteran ohjelmistotuotannon ollessa toisiaan taydentavia arvojarjestelmia
ja selkean DevOps-mallin puuttuessa, tulevaisuudessa olisi hyva seurata, omaksuvatko
ketterat toimintamallit voimakkaammin DevOpsin piirteita itseensa, kehittyyko ketterien
toimintamallien rinnalle DevOps-toimintamalleja vai pysyyké asetelma ennallaan. De-
vOpsin hakiessa vield muotoaan, mahdollisia jatkotutkimusaiheita voisivat olla esimer-
kiksi, minkalaisia toimintatapoja DevOpsia toteuttavilla organisaatioilla on tai miten De-
vOpsia toteuttavat organisaatiot itse maarittelevat DevOpsin. Jatkossa olisi hyva tutkia

myds, miten skaalautuvat ketterat toimintamallit vertautuvat DevOpsiin.

Ty6ssa tehty vertailu ajatusmallien valilla keskittyi periaatteisiin mallien taustalla. Mah-
dollisissa jatkotutkimuksissa konkreettisempi vertailu voidaan saavuttaa vertailemalla
toimintamalleja ajatusmallien sijasta. Esimerkiksi ketteran ohjelmistotuotannon toiminta-

mallien vertailu keskenaan voisi olla yksi jatkotutkimusaihe.
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