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Kehittyvät tekoälyteknologiat muokkaavat ohjelmistotuotannon alaa. Nopeasti muuttuvassa 

toimintaympäristössä kilpailuetua saavutetaan sopeuttamalla uusia teknologioita osaksi omia 
työskentelyprosesseja. 2020-luvulla erityisesti generatiivisen tekoälyn edistykset tarjoavat uusia 
mahdollisuuksia prosessien tehostamiseen, minkä seurauksena kiinnostus sen hyödyntämiseen 
on kasvanut. Vuonna 2025 syntynyt keskustelupohjainen vibekoodausmenetelmä on herättänyt 
huomiota uutena tapana toteuttaa ohjelmistokehitystä myös projektinhallinnan näkökulmasta. 

Tutkielman tavoitteena on tarkastella, mitä tekoäly ja vibe-ilmiö lupaavat ohjelmistoprojek-
teissa sekä millaisia implikaatioita näillä lupauksilla on projektinhallinnalle. Tutkimusmenetelmänä 
käytetään moniäänistä kirjallisuuskatsausta, sillä vibe-ilmiöstä on puutteellisesti tieteellistä tutki-
musta erityisesti hallinnan näkökulmasta. Harmaalla aineistolla täydennetään tutkimuksia alan 
ammattilaisten ja harrastajien näkemyksillä ja kokemuksilla. Tulosten perusteella analysoidaan 
menetelmien implikaatioita projektinhallinnalle. 

Katsauksen tulosten mukaan tekoälyä voidaan hyödyntää jokaisessa projektin elinkaaren vai-
heessa. Sitä voidaan käyttää erilaisten rutiinitehtävien automatisointiin, datan analysointiin ja ih-
misen ajattelun laajentamiseen. Näin tekoälyteknologioilla luvataan prosessien tehostamista ja 
työnteon sujuvoittamista, kun aikaa jää enemmän luovaan työskentelyyn ja strategiseen päätök-
sentekoon. Vibe-ilmöön liittyvät menetelmät ovat vielä kehittymässä, mutta useita teoreettisia 
työskentelymalleja on olemassa. Esimerkiksi ketterää kehitystä voidaan uudistaa VibeAgilella, 
jossa iteraatiot korvataan nopeilla keskustelupohjaisilla kokeiluilla ja virtaavalla työskentelyllä, 
mikä mahdollistaa entistä joustavamman kehitysprosessin. 

Lupaukset implikoivat, että ohjelmistoprojektien hallinta on muuttumassa tehtävien koordinoin-
nista vuorovaikutuksen ohjaamiseen ja suuntaamiseen. Samalla tekoälyn hyödyntämiseen liittyy 
merkittäviä haasteita, kuten projektien mahdollinen monimutkaistuminen ja tekoälyn taipumus 
hallusinoida tietoa. Tutkimuksen mukaan tekoäly ja vibe tarjoavat monia mahdollisuuksia, mutta 
niiden tehokas hyödyntäminen edellyttää uusia toimintatapoja ja osaamista. Jatkotutkimusta tar-
vitaan erityisesti tekoälyjohtoisen kehityksen pitkäaikaisista vaikutuksista ja vibemenetelmien 
hyötyjen todellisesta toteutumisesta. Tutkielman tulosten perusteella muodostettiin yleiskuva te-
koälyn ja viben mahdollisista hyödyntämiskohteista ja vaikutuksista, mutta niiden toteutumista 
käytännössä on tutkittava paremmin. 
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Emerging artificial intelligence (AI) technologies are transforming the field of software devel-
opment. In a quickly changing environment, competitive advantage can be achieved by integrat-
ing new technologies into existing work processes. In the 2020s, advances in generative AI, in 
particular, have created new opportunities for improving efficiency, leading to increased interest 
in their application. In 2025, conversation-based vibe coding method emerged, attracting attention 
as a new way to conduct software development, including project management. 

The aim of this study is to examine what AI and the vibe phenomenon promise in software 
projects and what implications these promises have for project management. The used research 
method is the multivocal literature review, as there is limited amount of scientific research on the 
vibe phenomenon, especially from a management perspective. Academic sources are comple-
mented with gray literature, including insights and experiences from professionals and hobbyists. 
Based on the findings, the implications of these methods for project management are analyzed. 

The results indicate that AI can be used at all stages of the project lifecycle. It can be used to 
automate routine tasks, analyze data, and augment human thinking. Therefore, AI technologies 
promise increased efficiency and smoother workflows, allowing more time for creative work and 
strategic decision-making. Methods related to the vibe phenomenon are still evolving, but several 
theoretical approaches already exist. For example, agile development can be reformed with 
VibeAgile, where traditional iterations are replaced by fast, conversation-based experimentation 
and continuous flow, which enables a more flexible development process. 

These promises imply that software project management is shifting from task coordination to 
guiding interaction. At the same time, the use of AI introduces significant challenges, such as its 
tendency to hallucinate information and the possibility of projects getting more complex. The find-
ings suggest that while AI and vibe offer significant opportunities, their effective use requires new 
practices and skills. Further research is needed on the long-term impacts of AI-driven develop-
ment and the practical benefits of vibe-based methods. This thesis provides a general overview 
of the potential applications and impacts of AI and the vibe phenomenon, but their real-world 
implementation requires further studies. 
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TEKOÄLYN KÄYTTÖ OPINNÄYTTEESSÄ 
 
Opinnäytteessäni on käytetty tekoälysovelluksia: 
 

☐  Ei  

☒  Kyllä 

 
 

Ilmoitukseni mukaan olen käyttänyt opinnäytteessäni tutkielmaprosessin aikana seuraavia 
tekoälysovelluksia: Andor-tekoälyavustaja, ChatGPT 
 
Tekoälysovellusten nimet ja versiot: Andor-tekoälyavustaja, ChatGPT versiot GPT-5–GPT-
5.3 
 
 
Käyttötarkoitus: Andor-tekoälyavustajaa käytettiin tutkimusaiheen ideointiin ja alustavaan 
kartoitukseen aineistohauilla. ChatGPT:llä avustettiin sisällysluettelon hahmottelemista ja ai-
heen jäsentelyä. Lisäksi sillä muokattiin tekstiä helppolukuisemmaksi, selvennettiin englan-
ninkielisten aineistojen sisältöjä ja keskusteltiin tulosten implikaatioista. Tekoälytyökaluilla 
pyrittiin laajentamaan kirjoittajan omaa pohdintaa ja parantamaan tutkielman kieliasua. 
 
 
Osiot, joissa tekoälyä on käytetty: Tekoälyä on käytetty läpi koko dokumentin lauserakentei-
den ja sanavalintojen muokkauksessa. Alustavat versiot sisällysluettelosta ja otsikoista luo-
tiin yhteistyössä tekoälyn kanssa. Lisäksi tutkielman suunnitteluvaiheessa keskusteltiin kirjoi-
tustyön aikataulutuksesta ja aiheen jäsentelystä. Tutkimusvaiheessa tekoälyä käytettiin selit-
tämään ja selventämään epäselviä kohtia aineistoissa tarpeen mukaan. Luvussa 7 omaa 
pohdintaa tulosten implikaatioista on laajennettu tekoälykeskusteluiden avulla. 

 
 
Olen tietoinen siitä, että olen täysin vastuussa koko opinnäytteeni sisällöstä, mukaan lukien 
osat, joissa on hyödynnetty tekoälyä, ja hyväksyn vastuun mahdollisista eettisten ohjeiden 
rikkomuksista. 
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1. JOHDANTO 

Ohjelmistotuotannon ala on muuttumassa tekoälyjohtoiseen suuntaan. Tekoälyn (engl. 

artificial intelligence, AI) ja suurien kielimallien (engl. large language model, LLM) kehitys 

sekä käyttö on yleistynyt merkittävästi jo jonkin aikaa. Erityisesti generatiivinen tekoäly 

on muuttanut tapoja, joilla ohjelmistoja kehitetään. Esimerkiksi OpenAI:n GPT-tekoälyn 

ja sitä käyttävän ChatGPT-chatbotin julkaisu 2020-luvun alussa mahdollisti sen, ettei ke-

hittäjän välttämättä tarvitse itse tuottaa tai ymmärtää koodia. (Sauvola et al., 2024; Ka-

lidullin et al., 2025) Lisäksi erilaiset tekoälyavusteiset työkalut, kuten GitHub Copilot ja 

Claude Code, mahdollistavat automaattisen koodin generoinnin ja ehdotukset suoraan 

kehitysympäristössä. Tekoälytyökalujen avulla voidaan tehostaa työntekoa ja vähentää 

turhaa toistoa automatisoimalla erilaisia työtehtäviä (Sauvola et al., 2024; Kalidullin et 

al., 2025). 

Vuoden 2025 helmikuussa tietojenkäsittelytieteilijä sekä entinen OpenAI:n työntekijä 

Andrej Karpathy kirjoitti X-yhteisöpalvelussa julkaisun, joka määritteli uuden ”vibe co-

ding” -metodin. Uudessa kehitysmenetelmässä koodaustyö on ulkoistettu tekoälylle. 

Siinä luotetaan AI:n kykyyn luoda kehotteiden perusteella hyödyllisiä tuloksia ilman, että 

tarvitaan laajaa teknistä osaamista ihmiseltä. (Karpathy, 2025; Ray, 2025) Suomeksi 

”vibe codingia” voidaan kutsua ”fiiliskoodaukseksi” tai ”vibekoodaukseksi”. Tässä tutkiel-

massa käytetään ”vibekoodaus”-termiä, sillä sitä käytetään eniten internetin suomenkie-

lisissä keskusteluissa ja artikkeleissa. 

Vibekoodauksen konseptista löytyy jo useita tutkimuksia. Ilmiössä on syntynyt keskus-

telua myös siitä, voisiko vibea hyödyntää myös muissa kehityksen osa-alueissa. Esimer-

kiksi Redditistä löytyy keskusteluja vibeprojektinhallinnasta, mutta alustavien hakujen 

perusteella kyseisestä aiheesta ei ole tällä hetkellä juurikaan tutkittua tietoa. Kiinnostusta 

vibekoodausta laajempiin vibekehityksen prosesseihin on siis olemassa, mutta niihin liit-

tyvä tieto ja käytänteet ovat vasta muotoutumassa. Tekoäly kehityksessä ja projektinhal-

linnassa taas on jo varsin tunnettu ja tutkittu aihe, joten vibehallinnan läheltä olevia ja 

siihen sovellettavia tutkimuksia on runsaasti olemassa. Uusista teknologioista herää ky-

symys, voisiko myös projektinhallinta muuttua tulevaisuudessa enemmän automatisoi-

dummaksi vibe-tyyliin? 



2 
 

Tämän moniäänisen kirjallisuuskatsauksen tavoitteena on katselmoida, mitä vaikutuksia 

tekoälyllä ja vibe-ilmiöllä on ohjelmistoprojekteihin ja niiden hallintaan. Lisäksi pyritään 

tunnistamaan tiedon aukkoja ja jatkotutkimuskohteita, joita voidaan hyödyntää tulevai-

suuden tutkimuksissa. Tutkielmassa vastataan tutkimuskysymyksiin: 

1. Mitä tekoäly ja vibe-ilmiö lupaavat ohjelmistoprojektissa? 

2. Mitä implikaatioita lupauksilla on projektinhallinnalle? 

Tekoälyä on käytetty ja tutkittu jo kauan, mutta sen käyttötavat ovat monipuolistuneet ja 

yleistyneet aivan viime aikoina. Vibekoodaus on jo tunnettu metodi, mutta vibeprojektin-

hallinta on vasta konseptitasolla. Se ei kuitenkaan tarkoita, ettei sitä jo mahdollisesti to-

teutettaisi käytännössä mutta vain eri nimellä. Tutkimuskysymyksiin vastaaminen selvit-

tää, mitä trendejä ja uusia näkökulmia teknologian kehitys tekoälyn kohdalla tällä hetkellä 

tuo esille. Näin voidaan avata tämän hetken tilannetta ohjelmistotuotannon hallinnasta 

ja sen mahdollisesta muokkautumisesta tulevaisuudessa. Moniääninen kirjallisuuskat-

saus rajoittaa tutkimuksen luotettavuutta, sillä aineistoina käytetään myös harmaita läh-

teitä. Tieteellisesti laadukasta ja luotettavaa aineistoa vibehallinnasta on saatavilla rajal-

lisesti, joten tulokset eivät ole kaikenkattavia. Ne kuitenkin avaavat, mitä näkemyksiä ja 

käytännön toteutustapoja aiheeseen voi liittyä. 

Tutkielman aiheita taustoitetaan teoriaosuuksilla. Luvussa 2 kuvaillaan ohjelmistoprojek-

tin hallintaa ja siihen liittyviä metodeja, rooleja sekä työkaluja. Luku 3 esittelee pääpiir-

teisesti tekoälyn käsitteen ja sen yleiset käyttökohteet ja nousevat trendit. Tutkielmassa 

käytettyä tutkimusmenetelmää kuvaillaan luvussa 4 ja tutkimuksen tuloksiin perehdytään 

luvuissa 5–7. Tuloksissa kuvataan ensin tekoälyn ja vibe-ilmiön rooli kokonaisuudessaan 

ohjelmistotuotannossa, minkä jälkeen kartoitetaan aineistojen perusteella koottuja impli-

kaatioita projektinhallinnalle. Luvun 8 keskustelussa arvioidaan tutkimuksen tuloksia, 

pohditaan niiden merkittävyyttä ja määritellään jatkotutkimusideoita. Lopuksi luvun 9 yh-

teenvedossa kootaan koko tutkielman sisältö. 



3 
 

2. OHJELMISTOPROJEKTIN HALLINTA 

Tämä luku käy läpi ohjelmistokehityksen eri prosesseja ja menetelmiä, jotka ovat hallin-

nan kannalta oleellisia. Itse projektinhallinnan lisäksi kuvaillaan myös siihen liittyviä työ-

kaluja. 

2.1 Ohjelmistokehityksen prosessit ja menetelmät 

Ohjelmistoprojektin päämääränä on kehittää jotain ohjelmistotuotetta (Dutt, 2015). Kehi-

tysprosessin tueksi on vakiintunut erilaisia menetelmiä, standardeja ja prosesseja, joilla 

voidaan varmistaa projektin toivotunlainen eteneminen. Määriteltyjen vaiheiden avulla 

voidaan luoda itse kehitystyön lisäksi myös projektin hallinnalle korkean tason raamit, 

joilla projektia ohjataan eteenpäin (ISO/IEC/IEEE, 2023). 

Tyypilliseen työskentelyprosessiin liittyvät elinkaaren vaiheet on esitelty yksinkertaiste-

tusti kuvassa 1. Elinkaari on kuvattu ympyränä, sillä vaiheet voivat alkaa tilanteen mu-

kaan alusta uudestaan. Kehitys aloitetaan suunnittelemalla projekti ja tuote, joka halu-

taan luoda tai jatkokehittää. Suunnitelmat konkretisoidaan määrittelydokumenteilla, jotka 

luovat rungon koko kehitysprosessin tavoitteille. Tavoitteiden eksplikointi auttaa kommu-

nikoimaan niitä projektin sidosryhmille, eli projektiin liittyville osapuolille. (Shylesh, 2017) 

 

Kuva 1. Ohjelmistoprojektin yleinen elinkaari, mukaillen Shylesh (2017) ja 
Peters (2024). 
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Elinkaaren muotoiluvaiheessa suunnitellaan määrittelyjen perusteella kaavioin ja proto-

tyypein esimerkiksi järjestelmän arkkitehtuuri sekä mahdollinen käyttöliittymä. Sitten itse 

rakentaminen eli toteutus alkaa, ja sen tuotokset testataan. Lopuksi suoritetaan tuotteen 

virallinen käyttöönotto, jonka jälkeen voidaan mahdollisesti tehdä tilannearvio ja siitä 

edelleen jatkosuunnitelmia. (Shylesh, 2017) Käyttöönoton jälkeen voidaan myös suorit-

taa ylläpitotoimia, jotta voidaan taata tuotteen toimivuus esimerkiksi asiakkaan tarpeisiin 

(Peters, 2024). Toisaalta projekti voidaan tuoda kokonaan päätökseen ympyrän sulkeu-

duttua, jolloin tuote jää nykyiseen tilaansa. Määriteltyjen päättämiskriteereiden perus-

teella projekti voidaan myös terminoida missä vaiheessa kehitystä tahansa, jos sitä ei 

koeta kannattavaksi jatkaa. (ISO/IEC/IEEE, 2024) 

Ei ole olemassa vain yhtä elinkaarimallia, joka sopisi jokaiseen tilanteeseen ja projektiin 

(Peters, 2024). Elinkaari voi olla monimuotoinen jatkumo, riippuen esimerkiksi liiketoi-

mintakontekstista, järjestelmän vaatimuksista ja projektin resursseista. Siihen vaikutta-

vat siis muun muassa budjetti, aikarajoitteet, muuttuvat vaatimukset ja toimintaympä-

ristö. Projektissa vaaditaan myös tiiminvälistä ja sidosryhmien yhteistyötä eri projektin 

vaiheissa, jotta järjestelmän vaatimukset saadaan toteutettua tyydyttävästi. 

(ISO/IEC/IEEE, 2024) Vaatimukset kerätään loppukäyttäjiä ajatellen, ja niiden toteutu-

mista seurataan sekä mitataan standardien mukaisesti (Dutt, 2015). 

Kommunikoinnin avuksi on kehitetty esimerkiksi DevOps-yhteistyömalli (engl. develop-

ment and operations), jossa kehitys- ja operaatiotiimien sekä laadunvarmistuksen toi-

minta yhdistetään tehokkaammaksi kokonaisuudeksi (ISO/IEC/IEEE, 2024). Sillä edis-

tetään tiedon kulkemista purkamalla tietosiiloja, jolloin ongelmanratkaisua voidaan tehdä 

yhteistyölähtöisesti. DevOpsille ominaista on jatkuva integrointi (engl. continuous integ-

ration, CI) ja jatkuva toimitus (engl. continuous delivery, CD), joilla automatisoidaan jat-

kuvaa kehitys- ja julkaisuprosessia. Näin saadaan toimiva tuote nopeasti kehitettyä pieni 

pala kerrallaan. Automaatio ulottuu kehityksestä infrastruktuuriin ja sen hallintaan, mikä 

parantaa ympäristöjen yhdenmukaisuutta ja vähentää virheitä. Tavoitteena on lyhentää 

kehityssyklejä ja parantaa järjestelmien luotettavuutta jatkuvan monitoroinnin avulla. 

(Ebert et al., 2016) 

Shah et al. (2016) mukaan erilaiset elinkaarimallit voidaan jakaa karkeasti kolmeen tyyp-

piin: perinteisiin, ketteriin ja hybridimalleihin. Perinteisiin malleihin kuuluvat muun mu-

assa vesiputousmalli, verifiointi- ja validointimalli (V-malli) sekä spiraalimalli. Niissä ede-

tään kehityksessä lineaarisesti tai muuten järjestelmällisesti, milloin siirrytään vaiheesta 

toiseen muuttamatta vaatimuksia paljoa alustavan määrittelyn jälkeen. Esimerkiksi vesi-

putousmallissa prosessi on jaettu peräkkäisiin vaiheisiin, jotka suoritetaan järjestyksessä 

valmiiksi (Dutt, 2015). Perinteiset mallit ovat edullisia tilanteisiin, joissa aikataulu ja 
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vaatimukset ovat helposti määriteltävissä ja ne voidaan dokumentoida tarkasti. Ne luovat 

helposti ymmärrettävän rungon ohjelmistokehitykselle, mutta eivät juurikaan mahdollista 

suunnitelmien muutoksia kesken kehityksen. 

Ketterät (agile) elinkaarimallit ovat perinteisiä malleja joustavampia, sillä niissä kehitys 

tapahtuu iteratiivisesti, jolloin ohjelmistoa parannellaan jatkuvan palautteen ja arvioinnin 

perusteella. Esimerkiksi Extreme Programming (XP), Scrum ja ominaisuuslähtöinen ke-

hitysmalli (FDD) ovat tällaisia elinkaarimalleja. Ketterät mallit sopivat erityisesti tilantei-

siin, joissa liiketoimintaympäristö ja käytetyt teknologiat voivat olla muuttuvia, mikä on 

nykymaailmalle ominaista. (Shah et al., 2016) Usein ketterä kehitys yhdistetään De-

vOpsin kanssa, sillä niillä on samankaltaisia tavoitteita liittyen tehokkaaseen kommuni-

kaatioon ja joustavaan toimintaan (ISO/IEC/IEEE, 2024) Ketterän manifestin mukaan 

kehityksessä korostetaan ihmisten välistä yhteistyötä, toimivaa ohjelmistoa, asiakasyh-

teistyötä ja muutoksiin reagointia enemmän kuin jäykkiä prosesseja (Beck et al., 2001). 

Siten ketterät mallit ohjaavat kehitystä kohti jatkuvaa oppimista ja nopeaa arvon tuotta-

mista tiiviillä vuorovaikutuksella. Ne saattavat kuitenkin tehdä kehityksestä vaikeammin 

ennakoitavaa ja siten haastavampaa hallita. 

Hybridimallit yhdistävät perinteisten ja ketterien elinkaarimallien vahvuuksia. Projektin 

mukaan voidaan valita esimerkiksi malli, joka yhdistää perinteisen suunnitelmallisuuden 

ja ketterän joustavuuden. (Shah et al., 2016) Kehitysmetodit voidaan myös jakaa peräk-

käisiin (sequential), inkrementaalisiin ja evolutionaarisiin malleihin. Niiden luokittelu pe-

rustuu siihen, missä vaiheessa vaatimukset määritellään, kuinka monta sykliä kehityk-

sessä on ja missä vaiheessa syntyy toimiva tuote. Esimerkiksi vesiputousmalli on peräk-

käinen, sillä siinä edetään valmista tuotetta kohti vaihe vaiheelta. Inkrementaalisissa 

malleissa järjestelmä rakennetaan vaiheittain määritellyistä vaatimuksista. Evolutionaa-

risissa malleissa vaatimukset eivät ole alusta asti välttämättä selkeitä, joten niitä pyritään 

tarkentamaan jokaisen tuoteversion myötä. (ISO/IEC/IEEE, 2024) 

Riippumatta valitusta kehitysmetodista, ohjelmistoprojektin lopputavoitteena on luoda 

tuote, joka on valmis, yksiselitteinen, luotettava, tarkka ja tehokas (Dutt, 2015). Projektin 

hallinnan tarkoitus on onnistua prosessissa ja tuotteen luomisessa mahdollisimman hy-

vin. Toimintatapoja sovitetaan tarpeen mukaan, kuitenkin noudattaen hyviä käytäntöjä. 

Koska ketterä kehitys on suosittu kehitysmalli, käytetään sitä tässä tutkielmassa pohjana 

havainnollistamaan tekoälyn hyödyntämistapoja kehitysprosessissa. 
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2.2 Projektinhallinta 

Projektinhallinta mahdollistaa työn pysymisen oikealla radalla niin, että pystytään tuotta-

maan arvoa asiakkaalle tai organisaatiolle budjetin puitteissa. Hallinnan menetelmät riip-

puvat kehitettävästä tuotteesta, projektin osallistujista ja toimintatavoista. (Dutt, 2015) 

Projektinhallinnan tarkoituksena on määritellä, kuka tekee, mitä, miten ja milloin. 

Hallinnallisia toimia tehdään kaikissa projektin elinkaaren vaiheissa (Peters, 2024). Kes-

keisiin tehtäviin kuuluvat vision ja suunnitelman määrittely, työn organisointi sekä etene-

misen arviointi ja ohjaus (Dutt, 2015). Projektin alussa luodaan yhteinen selkeä määri-

telmä, mitä tavoitellaan ja mitä välivaiheita tavoitteen saavuttaminen sisältää. Koko työn 

aikana kerätään ja analysoidaan tietoa esimerkiksi tuotteen ominaisuuksista, aikatau-

lusta, kustannuksista ja riskeistä, jotta etenemistä voidaan ohjata ajantasaisen tilanne-

kuvan perusteella (Peters, 2024; Kelsey, 2025). Projektin lopussa saatetaan työ hallitusti 

päätökseen sekä dokumentoidaan opittuja asioita. Toisaalta projektinaikaisen seuran-

nan perusteella saatetaan todeta, että projekti kannattaa keskeyttää tai terminoida. (Pe-

ters, 2024) Hallintaan kuuluu myös itse hallinnan suunnittelu, eli siinä käytettävien me-

netelmien ja työkalujen valinta (Dutt, 2015). 

 

Kuvassa 2 on esitetty ketterää kehitystä toteuttava Scrum-menetelmä, jossa projektia 

hallitaan iteraatioissa eli toistuvissa sykleissä. Aluksi määritellään tuotteen visio ja 

Kuva 2. Ketterän kehityksen hallinta Scrum-menetelmällä, mukaillen Dutt (2015). 
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projektiin tai tuotteen julkaisuun liittyvä suunnitelma. Tuotteen ominaisuudet listataan 

priorisoituun kehitysjonoon. Ominaisuuksien toteutus sijoitellaan kehitysiteraatioihin, eli 

sprintteihin, joiden myötä tuote valmistuu. Iteraatioissa työskentelyä hallitaan päivittäi-

sillä tapaamisilla, ja reflektoivilla tapaamisilla kunkin iteraation lopussa. Tällöin katsel-

moidaan, mihin vaiheeseen on jääty, mitä tehdään seuraavaksi ja mitä on opittu. Kette-

rässä kehityksessä oleellista on jatkuva palautteen kerääminen ja siihen joustavasti rea-

goiminen, joten suunnitelmat voivat muuttua moneen kertaan projektin aikana. Iteraati-

oiden aikana tuote rakentuu inkrementaalisesti, asiakkaan ja toimintaympäristön muut-

tuvia vaatimuksia parhaimman mukaan seuraten. (Dutt, 2015) 

Tehokas kommunikaatio on hallinnan perusta. Ilman selkeää informaation jakoa yhteis-

työ ei toimi sujuvasti. Tavoitteena on, että kaikki projektin osapuolet pysyvät perillä pro-

jektin suunnitelmista ja etenemisestä (Alqahtani et al., 2024). Siksi myös itse kommuni-

kointia on suunniteltava eritellen, miten eri sidosryhmien kanssa ollaan vuorovaikutuk-

sissa (Peters, 2024; Dutt, 2015). Kun kommunikoinnin tavat ja työkalut ovat hallinnassa, 

ja ne palvelevat projektia, jokaisella osapuolella on sama selkeä päämäärä tiedossa. 

Toisinaan projektin ajavana toimijana voivat olla kehitettävän tuotteen loppukäyttäjät, jol-

loin puhutaan käyttäjäkeskeisestä projektinhallinnasta (Dutt, 2015). 

Ohjelmistokehitys tapahtuu yhä useammin hajautetuissa ja kansainvälisissä tiimeissä. 

Tällöin hallinnassa täytyy ottaa huomioon toisinaan myös eri aikavyöhykkeet, kulttuurit 

ja kommunikaation tasot (Alqahtani et al., 2024). Projektin johtaminen on luonteeltaan 

ihmiskeskeistä työtä, ja siinä korostuvat alan osaamisen lisäksi vuorovaikutus- ja johta-

mistaidot. Hallinnasta vastuussa olevan henkilön on saavutettava luottamuksen tunnetta 

sekä tiimissä että asiakkaissa. Hyvä johtaja osaa motivoida yhteistyötä, tehdä päätöksiä, 

ratkaista konflikteja ja tukea ihmisten oppimista. (Peters, 2024; Dutt, 2015) 

Projektinhallinta ei rajoitu yksittäiseen rooliin, vaan siihen osallistuvat kaikki tuotteen ke-

hitystyöhön liittyvät toimijat. Hallinnan tavat vaihtelevat rooleittain. Esimerkiksi ketterään 

kehitykseen liittyvässä Scrumissa on usea nimetty rooli hallinnoiville yksilöille. Siinä saat-

taa olla projektinjohtaja, joka seuraa projektin liiketoiminnallista näkökulmaa ja edisty-

mistä. Tuoteomistaja hallinnoi tuotteen kehitysjonoa ja priorisoi tehtäviä. Scrum master 

johtaa ja valvoo ketterän Scrum-periaatteen toteutumista, esimerkiksi päivittäisillä pala-

vereilla. Lisäksi itseohjautuva tiimi priorisoi omaa ajankäyttöään sekä kommunikointia. 

(Gandomani et al., 2020) 

Ohjelmistoprojektit ovat usein monimutkaisia ja sisältävät epävarmuutta, minkä vuoksi 

niiden hallinta on haastavaa. Kaikkia tilanteita ei voida ennakoida, vaikka suunnittelu olisi 

huolellista. Riskien minimoimiseksi voidaan niihin varautua etukäteen riskienhallinnalla 
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(Peters, 2024; Dutt, 2015). Siinä riskien olemassaolo tiedostetaan ennakkoon ja ennus-

tetaan niiden seurauksia sekä todennäköisyyttä. Tyypillisiä riskejä voivat olla muun mu-

assa riittämätön suunnittelu, suunnittelu ilman palautetta, vanhentuneen suunnitelman 

käyttö ja itse riskien sivuuttaminen (Dutt, 2015). 

2.3 Hallinnan työkalut 

Mitä ei voida mitata, ei voida johtaa. Ohjelmistoprojektin hallinnassa kerätään erilaisia 

metriikoita, mitkä helpottavat projektin etenemisen seuraamista ja reagoimaan ongelma-

tilanteisiin ajoissa. Valvonnalla voidaan myös varmistaa, että projekti pysyy aikataulussa 

ja budjetissa. Se konkretisoi suunnitelmien toteutumista. (Kelsey, 2025) Seurattavia asi-

oita voivat olla esimerkiksi kehitysjonon pituus, virheiden määrä koodissa tai numeraali-

nen arvio ohjelman luotettavuudesta. Apuna käytetään muun muassa erilaisia raportoin-

tijärjestelmiä, tarkastuslistoja, käyriä, matemaattisia malleja ja tiekarttoja. Ketterässä ke-

hityksessä työkaluja ovat esimerkiksi iteraatiot, jatkuva palaute ja oppiminen, kehitys-

jono, kanban-taulut ja etenemistä kuvaavat burn-down ja burn-up-kaaviot. Dokumentoin-

nissa käytetään muun muassa tekstidokumentteja, prototyyppejä, kaavioita ja taulukoita. 

Esimerkiksi riskejä voidaan priorisoida pisteyttämällä niitä todennäköisyyden ja vakavuu-

den mukaan. Siten saadaan numeraalinen arvio siitä, mitä on huomioitava eniten. (Dutt, 

2015) 

Hallinnan työkaluihin kuuluvat erityyppiset palaverit toimivat ryhmätyöskentelyn lähtö-

kohtana. Niiden lisäksi hyödynnetään muun muassa sähköposteja, pikaviestejä, esityk-

siä ja videopuheluita. Usein myös asiantuntijat ovat tärkeä työväline tarkemman tiedon 

saamisessa. Esimerkiksi loppukäyttäjät voivat olla kokemusasiantuntijoita, joiden näke-

myksiä hyödynnetään vaatimusten määrittelyssä. Lisäksi vaatimuksia voidaan löytää 

käyttäen muun muassa haastatteluja, työpajoja, prototyyppejä, tarkkailua, aivoriihiä ja 

kyselyjä. (Dutt, 2015) Nykyään töitä tehdään paljon etäyhteyksin, jolloin videopuheluoh-

jelmien ja etäyhteistyön työkalujen merkitys on kasvanut. Saatavilla on reaaliaikaisen 

yhteistyön mahdollistavia ohjelmia, kuten Google Workspace ja Microsoft 365. Videoko-

kouksiin käytetään esimerkiksi Zoom-, Google Meet- ja Microsoft Teams -alustoja. (Ajiva 

et al., 2024) 

Kommunikointia tukemaan on luotu moninainen joukko järjestelmiä. Ketterän menetel-

män tukena käytetään esimerkiksi JIRA-tehtävienhallintaohjelmistoa. Joitakin muita vas-

taavia alustoja ovat Trello, ActiveCollab ja Asana. (Özkan & Mishra, 2019) Yleensä ky-

seisiin alustoihin kuuluu mahdollisuus seurata projektia, kommunikoida tiiminvälisesti, 

dokumentoida ja jakaa työtehtäviä. Eri työkaluja integroivat alustat mahdollistavat suju-

vamman työskentelyn ja ajan säästämisen hallinnollisissa tehtävissä etenkin, kun 
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kehitystiimit saattavat olla globaaleja (Ajiva et al., 2024; Alqahtani et al., 2024). Lisäksi 

on olemassa erilaisia koodin- ja versiohallintaan käytettäviä palveluja, kuten GitHub, 

jotka tukevat yhteistyölähtöistä kehitystä. 

Työkalujen käytön idea on pitää projekti aisoissa ja kommunikoida sitä kaikille osapuo-

lille. Erilaisia työkaluja on suuri määrä, eikä niitä kaikkia voida käyttää kerralla, vaan on 

valittava kyseisen projektin tarpeisiin sopivat. Joitakin nousevia työkaluja ovat tekoälyn 

lisäksi muun muassa virtuaalinen ja laajennettu todellisuus, sekä etä- ja hybridityösken-

telyn eri muodot (Ajiva et al., 2024). 
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3. TEKOÄLY 

Tässä luvussa määritellään tekoäly pääpiirteissään ja kuvaillaan sen kehitystä ensim-

mäisestä ilmenemisestä nykyaikaan. Lisäksi kerrotaan esimerkkejä AI:n tyypillisistä 

käyttökohteista. Lopuksi kuvaillaan lyhyesti, millaisia trendejä sen kehityksessä ja tutki-

muksessa on havaittu. 

3.1 Määritelmä ja kehitys 

Tekoäly ei ole älykäs olento, vaikka sen nimitys saattaa niin vihjata. Siitä puhutaan usein 

ajattelevana ja päätelmiä tekevänä oliona, mutta kyseessä on datan perusteella toimiva 

ohjelma. Tekoälystä ei ole yhtä sovittua määritelmää, joka yksiselitteisesti kuvailisi sen 

olemusta. AI on monimuotoinen käsite, ja sen trendikkyyden vuoksi termiä käytetään 

usein myös tilanteissa, joissa ei ole kyse varsinaisesta tekoälystä. (Jiang et al., 2022) 

Siksi on tapauskohtaista, tulkitaanko jokin ratkaisu aidoksi tekoälyksi. Toisinaan puhu-

taan myös supertekoälystä, itsenäisesti toimivasta singulariteetista, jonka sanotaan kar-

kaavan ihmisen hallinnasta ja valtaavan maailman. Tämä on kuitenkin tällä hetkellä lä-

hinnä tieteiskirjallisuudesta tuttu ajatus, eikä sitä pidetä realistisena (Jiang et al., 2022). 

AI voidaan kuvailla sateenkaaritermiksi, jonka alle mahtuu monimuotoisia konsepteja. 

Yksinkertaisimmillaan tekoälyllä tarkoitetaan teknologiaa, jossa tehdään ongelmanrat-

kaisua algoritmien avulla. Ensimmäinen versio tekoälystä kehitettiin vuonna 1956, jolloin 

se tarkoitti yksinkertaisia hakualgoritmeja, joilla voitiin hakea tietoa tehokkaammin. Tie-

tämyksen, ohjelmointikielien ja teknologisen kehityksen myötä AI:n kehittämisestä tuli 

helpompaa, ja ajan myötä tekoälyn kanssa voitiin esimerkiksi pelata shakkia. (Kubat, 

2023) Syväoppimisen kautta siirryttiin koneoppimiseen, jolloin tekoäly pystyy syötetyn 

opetusdatan avulla ratkomaan pulmia suuremmalla aivo- ja muistikapasiteetilla kuin ih-

minen pystyisi (Jiang et al., 2022). Kehitystyö jatkuu koko ajan, ja tekoäly muuttuu yhä 

moninaisemmaksi ja sitä voidaan soveltaa laajentuvasti eri käyttötilanteisiin. Täydellinen 

tekoälyteknologia ei vielä ole, sillä se saattaa tuottaa virheellistä tietoa ja päätelmiä, esi-

merkiksi hallusinoimalla tietoa (Zhang et al., 2025a). 

AI ei toimi itsenäisesti, vaan se vaatii informaatiota luodakseen kontekstin, jota se hyö-

dyntää päätelmien tekemiseen. Datan lisäksi se tarvitsee myös toimintasäännöt, joilla 

päättely tapahtuu. (Kubat, 2023) Tietopohjan mukaan tekoäly voi olla kapea tai yleinen 

(Jiang et al., 2022). Kapea tekoäly on erikoistettu tiettyyn tehtävään, jolloin sillä on kat-

tavasti tietoa yhdestä aihealueesta. Tämä mahdollistaa tehokkaan ja tarkan toiminnan 
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kyseisessä kontekstissa. Kapea AI voi olla tehokas esimerkiksi lääketieteessä, jolloin 

sitä voidaan käyttää muun muassa luomaan diagnooseja ihmisen arviointikykyä tarkem-

min (Rajpurkar et al., 2022). Yleisellä, tai vahvalla, tekoälyllä viitataan laaja-alaiseen 

AI:hin. Se ei ole kuitenkaan tarkka jokaisessa kontekstissa laajan informaatiomäärän ta-

kia. Tällä hetkellä kapeat tekoälyratkaisut ovat yleisempiä, sillä kaikenkattavan ja tarkan 

AI:n luominen on vielä erittäin hankalaa, ellei mahdotonta. (Jiang et al., 2022) 

Tekoälyn toiminta voidaan jakaa karkeasti kahteen osa-alueeseen. Ensimmäisessä kes-

kitytään ongelmanratkaisuun. Siinä pyritään kehittämään tapoja, joilla tietokoneella voi-

daan ratkaista tehtäviä tehokkaasti. Toinen osa-alue on automatisoitu päättely, jossa te-

koäly pyrkii vastaamaan monimutkaisiin kysymyksiin ja tekemään johtopäätöksiä ihmis-

mäistä asiantuntijuutta muistuttavalla tavalla. AI:n sovellusalueisiin kuuluvat muun mu-

assa konenäkö, luonnollisen kielen prosessointi, koneoppiminen ja agenttiteknologia. 

Konenäön avulla tekoäly voi tulkita visuaalista informaatiota, kun taas luonnollisen kielen 

prosessointi mahdollistaa ihmisen kaltaisen viestinnän esimerkiksi chat-keskusteluissa. 

Koneoppiminen puolestaan mahdollistaa sen, että tekoälyä voidaan opettaa käsittele-

mään tietoa tietyllä tavalla datan avulla. Lisäksi tekoälyagentit voivat suorittaa tehtäviä 

itsenäisesti alusta loppuun. (Kubat, 2023) 

AI on pitkään tunnettu konsepti, mutta sen suosio on vaihdellut ajan myötä. Jiang et al. 

(2022) mukaan välillä on ”talvia”, jolloin kiinnostus tekoälyyn on hiipunut. Historiassa on 

toistunut kuvio, jossa talven jälkeen kiinnostuneisuus taas herää ja tekoälyä aletaan taas 

kehittämään enemmän. Kiinnostuksen edistäjinä toimivat erityisesti teknologian yleinen 

kehitys, koulutukseen saatavan suuren datan saatavuus ja tekoälyinnovointien vaikutta-

vuus (Jiang et al., 2022). Lisäksi myös yhteiskunnalliset ja ympäristölliset tekijät vaikut-

tavat vahvasti haluun kehittää tekoälyä (Sauvola et al., 2023). Ne takaavat, että edelly-

tykset tekoälyn jatkokehittämiselle ja sen rahoittamiselle ovat olemassa. 

3.2 Käyttökohteet 

Kuten edellisessä luvussa todettiin, tekoälyn hyödyntämismahdollisuudet ovat laajentu-

neet nopeasti. Erityisesti tietokoneiden suoritustehon kehitys ja suuren opetusdatan saa-

tavuus ovat mahdollistaneet nopeatahtisen kehitystyön. Kehitys saattaa jopa kiihtyä niin, 

että yksittäisen ihmisen voi olla vaikea pysyä perillä tekoälyn monimutkaisesta raken-

teesta ja käyttäytymisestä. (Jiang et al., 2022) Yksinkertaisista algoritmeista on siirrytty 

monimutkaisen ajattelun simulointiin, mitä voidaan hyödyntää tavallisessa arjessa sekä 

monella eri ammattialalla. 
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Tällä hetkellä AI:lla voidaan erityisesti automatisoida toistoa vaativia tehtäviä ja tulkita 

dataa eri käyttötarkoituksia varten. Siten ammattilaisilla jää enemmän aikaa tehdä luo-

vuutta vaativia tehtäviä, joissa ihmisen työpanos on merkittävämpi onnistumisen kan-

nalta. (Ajiva et al., 2024; Sauvola et al., 2024) Esimerkiksi markkinoinnissa tekoälyä voi-

daan hyödyntää analysoimaan asiakasdataa, jolloin ihmiset voivat keskittyä kampanjoi-

den suunnitteluun ja ideointiin. Asiakaspalvelussa taas chatbotit voivat vastata yleisiin 

kysymyksiin, mikä nopeuttaa palvelua ja vähentää manuaalisen työn tarvetta. 

Tekoälyn sovellusalueisiin kuuluvat muun muassa puheentunnistus, kuvankäsittely, 

luonnollisen kielen käsittely, älykkäät robotit, autonomiset ajoneuvot, koulutus, energia-

järjestelmät, terveydenhuolto ja finanssiteknologia (Jiang et al., 2022; Golec et al., 2025). 

Lukuisia muitakin sovellutuksia on olemassa, sillä tekoälyn potentiaali vaikuttaa merkit-

tävän laajalta ja se ohittaa ihmisen kyvyt monessa tiedonkäsittelyn kontekstissa. Usein 

tekoälyn kanssa yhdistetään muitakin kehittyviä teknologioita, kuten asioiden internettiä 

(IoT), laajennettua todellisuutta (XR), digitaalisia kaksosia, robotteja, älykkäitä verkkoja 

ja avaruusteknologiaa (Jiang et al., 2022). 

Terveydenhuollossa kerätään paljon terveyteen liittyvää dataa, joten se on elintärkeänä 

alana erinomainen tekoälyn sovellus- ja kehityskohde (Jiang et al., 2022). Tekoälyn 

avulla voidaan automatisoida terveydenhuollon prosesseja ja tehostaa palvelua. AI:lla 

voidaan vähentää työntekijöiden työkuormaa käyttämällä sitä raakadatan analysointiin 

ja avustamaan diagnoosien teossa, jolloin itse ihmiskeskeiseen työhön jää enemmän 

aikaa (Golec et al., 2025). On tutkittu, että tekoälyllä pystytään ihmistä tarkemmin muun 

muassa havaitsemaan kaavoja potilaan puheessa, jolloin voidaan todeta Alzheimerin 

tauti varmemmin. Lisäksi sitä voidaan hyödyntää esimerkiksi hallinnollisissa tehtävissä 

allokoimaan terveydenhuollon rajattuja resursseja tehokkaammin. (Jiang et al., 2022) 

3.3 Nousevat trendit 

Tekoäly on jo merkittävä osa ihmisten elämää ja sitä sovelletaan erittäin laajasti myös 

ammatillisten kontekstien ulkopuolella. Tekoälytyökalujen joukosta osa on saatavilla 

myös tavallisille ihmisille ja ne vaikuttavat ihmisten arkeen. (Jiang et al., 2022) Esimer-

kiksi OpenAI:n ChatGPT-keskustelubotti on monien käyttämä palvelu (Sauvola et al., 

2024). Chatbotit ovat nousseet suosituiksi arjen assistenteiksi, ja niitä käytetään sekä 

hakukoneiden että ystävähahmojen tavoin. Niitä hyödynnetään esimerkiksi opiskeluun, 

tiedonhakuun, ideointiin ja ongelmanratkaisuun. Tekoälystä ajatellaan nykyään kaikki-

voipana assistenttina, jolla voidaan täydentää ihmisen puutteita (Jiang et al., 2022). 

Tämä muuttaa ihmisten odotuksia teknologiaa kohtaan, kun järjestelmiltä odotetaan yhä 

älykkäämpää toimintaa. Keskustelukumppaneiden lisäksi AI näkyy monen arjessa myös 
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viihteen tuottajana, sillä sitä käytetään enenevissä määrin muun muassa pelien, eloku-

vien ja musiikin luomiseen (Golec et al., 2025). 

Yksi keskeinen trendi liittyy ihmisen ja koneen välisen vuorovaikutuksen kehittymiseen. 

Kehitteillä on ollut erilaisia menetelmiä, joilla voidaan kommunikoida tehokkaammin, esi-

merkiksi eleiden tai biologisten signaalien avulla (Jiang et al., 2022). Lisäksi suunnitel-

laan aivoihin liitettäviä siruja, joilla tekoälyn kanssa pystyttäisiin kommunikoida suoraan 

(Golec et al., 2025). Tällöin ei tarvita aina puhuttua tai kirjoitettua kieltä, mikä voi olla 

hyödyllistä esimerkiksi tilanteissa, joissa perinteiset käyttöliittymät eivät ole käytännölli-

siä. Lisäksi monenlaiset vuorovaikutuskeinot parantavat työkalujen saavutettavuutta eri-

laisille ihmisille. Ihmisten aivojen neuroverkkoja imitoimalla AI:lle saadaan simuloitua ih-

mismäistä käyttäytymistä, mikä parantaa myös samalla ymmärrystä ihmisten aivoista 

(Golec et al., 2025). 

Toinen merkittävä kehityssuunta on AI:n integrointi osaksi laajempia järjestelmiä ja alus-

toja. Eri tekoälyominaisuuksia, kuten konenäköä ja luonnollisen kielen prosessointia, yh-

distellään, jolloin voidaan luoda multimodaalisia kokonaisuuksia. Lisäksi tekoälyä yhdis-

tetään muihin teknologioihin, kuten IoT-ratkaisuihin, jolloin digitaalinen ja fyysinen maa-

ilma kytkeytyvät toisiinsa. (Jiang et al., 2022) Se mahdollistaa esimerkiksi käyttäyty-

misdatan keräämistä reaaliaikaisen päätöksenteon tueksi ja automaattisen reagoinnin 

ympäristön muutoksiin. AI:n kykyä käsitellä suurta määrää dataa nopeasti voidaan hyö-

dyntää monessa eri kontekstissa toimintojen tehostamiseen. Datan prosessointiin pe-

rustetaan muun muassa erilaisia suosittelujärjestelmiä, esimerkiksi verkkokaupoissa ja 

viihdepalveluissa (Golec et al., 2025). Sen avulla käyttäjälle voidaan ehdottaa tarkemmin 

sisältöä, joka häntä kiinnostaa. 

Tekoälyn tutkimuksessa lääketiede on suuri ajava tekijä. Sen lisäksi tutkimuksessa 

suuntaudutaan ihmisen ja tekoälyn symbioosiin sekä prosessien automatisointiin, jotta 

ihmisen kokoaikaista osallistumista ei kaikissa tehtävissä tarvita. (Jiang et al., 2022) Ta-

voitteena on kehittää ratkaisuja, joissa tekoäly ihmisen tukemisen lisäksi toimii aktiivi-

sena osana työprosesseja. Odotettavissa on, että tekoälyn avulla tullaan luomaan tek-

nologisia innovaatioita, jotka määrittelevät ihmisten toimintaa uudella tavalla (Jiang et 

al., 2022). Esimerkiksi generatiivisen tekoälyn ratkaisut ovat mullistaneet ohjelmistoke-

hitystä (Sauvola et al., 2023). Samalla tekoälyn kehitys herättää kysymyksiä luotettavuu-

desta ja ihmisen roolista tulevaisuuden järjestelmissä (Golec et al., 2025). 
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4. TUTKIMUSMENETELMÄ 

Tässä luvussa määritellään tutkielmassa käytetty tutkimusmenetelmä. Lisäksi esitellään 

tiedonhakuprosessia, sen tuloksia ja tiedon analysointitapoja. 

4.1 Moniääninen kirjallisuuskatsaus 

Tutkimuksessa käytetään tutkimusmenetelmänä moniäänistä kirjallisuuskatsausta. Se 

on kirjallisuuskatsauksen tyyppi, jossa tieteellisen julkaistun aineiston lisäksi katsauk-

seen voidaan sisällyttää myös muuta aineistoa (Garousi et al., 2019). Toisin sanoen ai-

neistona käytetään sekä valkoista että harmaata kirjallisuutta, joiden luokittelutyypit on 

esitetty kuvassa 3. 

Perinteisessä kirjallisuuskatsauksessa käytetään valkoista aineistoa, joka sisältää tutki-

musartikkelit, kirjat ja konferenssijulkaisut. Niiden tuottamiseen on käytetty tieteellisiä 

menetelmiä, jotka on todennettu vertaisarvioinnilla. Valkoisen aineiston kirjoittaja on tun-

nettu ja heidän alaosaamisensa on todennettavissa. Lisäksi julkaisualusta on luotettava. 

Harmaa aineisto taas käsittää epäviralliset lähteet, kuten blogit, verkkosivut ja videot. 

(Garousi et al., 2019) 

Harmaa aineisto voidaan jakaa eri sävyihin, jotka kuvastavat niiden luotettavuutta. Mitä 

tummempaan sävyyn mennään, sitä kyseenalaistettavampaa julkaisijan asiantuntijuus 

Kuva 3.  Aineistojen luokittelu moniäänisessä kirjallisuuskatsauksessa (suom. 
Garousi et al., 2019). 
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ja sisällön hallinta on. Garousi et al. (2019) jakaa harmaan kolmen sävyn asteeseen 

(kuva 3). Ensimmäinen, eli vaalein aste, sisältää esimerkiksi kirjat ja valtion julkaisut, 

jotka ovat uskottavia ja joiden julkaisija on selkeästi tunnistettavissa auktoriteetiksi. Toi-

sen asteen aineistossa on muun muassa wikiartikkeleita, uutisjuttuja ja kysymys–vas-

taussivustoja, joilla voidaan olettaa olevan jonkin verran asiantuntemusta. Tumminta as-

tetta voidaan kuvailla mustaksi, sillä se sisältää ihmisten omia ajatuksia, konsepteja ja 

ideoita. Nämä aineistot voivat olla esimerkiksi Reddit-keskusteluja, blogijulkaisuja tai 

sähköpostiviestejä. Aineiston julkaisijana voi olla käytännössä kuka tahansa, minkä takia 

niiden sisältö ei ole kaikista luotettavinta. Vaikka tummimman asteen julkaisumotivaatio 

voi olla kyseenalaistettavissa, se ei silti tarkoita, ettei sen tyyppinen aineisto ole hyödy-

töntä. Tässä tutkielmassa harmaaseen aineistotyyppiin sisällytetään kaikki harmaan eri 

väriasteet. 

Moniäänisyyttä käytetään kartoittamaan ja kuvailemaan tekoälyn ja vibe-ilmiön tilaa oh-

jelmistotuotannossa ja sen hallinnassa. Koska aineisto on monipuolista ja se kertoo sekä 

tutkituista seikoista että eri rooleissa olevien ihmisten omista ajatuksista, saadaan koos-

tettua yleiskatsaus ja selvitettyä mitä tiedetään aiheesta tällä hetkellä. Vibe-ilmiö on vielä 

uusi tutkimuksen kohde, eikä sen hallintapuoleen olla juuri paneuduttu, joten perintei-

sellä katsausmetodilla ei saataisi kattavaa kuvaa sen nykytilanteesta. Harmaan aineiston 

avulla voidaan selvittää, mitä alan ammattilaiset, harrastajat ja ihmiset keskustelevat ja 

mitä uusia ajatuksia vibesta sekä tekoälystä on viime aikoina syntynyt. Ilmenevistä 

käyttäytymis- ja ajatusmalleista voidaan koostaa uusia tutkimusideoita. 

4.2 Hakumenetelmät 

Tutkimusmetodia ei suoriteta systemaattisesti, vaan tavoitteena on sekä tehdä hakuja 

valkoisen kirjallisuuden tietokantoihin että selailla nettiä kokeilevilla pikahauilla. Taulu-

kossa 1 on listattu tiedonhaussa käytetyt tietokannat.  

Taulukko 1. Käytetyt tietokannat. 
 

 

Tietokantojen sopivuus kunkin aineiston hakemiseen testattiin nopeilla testihauilla. Val-

koisen aineiston kohdalla käytetään virallisia tieteellisiä julkaisualustoja, sekä Google 

Tietokanta Aineiston tyyppi 

Google harmaa 

Reddit harmaa 

YouTube harmaa 

Google Scholar valkoinen 

ACM Digital Library valkoinen 

IEEE Xplore valkoinen 
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Scholaria. Harmaata aineistoa etsitään Googlesta, YouTubesta ja Reddit-keskustelusi-

vustolta. Alun perin suunniteltiin myös X-yhteisöpalvelun käyttämistä aineiston hakuun 

XCancel-sivun kautta, mutta harmaan aineiston haut rajattiin lopulta Googleen, YouTu-

been ja Reddittiin, sillä niistä saatiin riittävästi erilaisia aineistoja. Googlen hakutuloksien 

kautta löydettiin aineistoja monilta eri sivustoilta. 

Alustavaa tiedonhakua varten määriteltiin hakutermit (taulukko 2), joita voidaan käyttää 

sekä valkoista että harmaata aineistoa hakiessa. Aineistoista löydettiin lisää hakusanoja, 

kuten vibe agile ja vibeops, joita myös hyödynnettiin myöhemmin. Hakuja tehtiin englan-

niksi. Tiedonhakuprosessin alussa määriteltiin myös suomenkieliset hakutermit, mutta 

lopulta suomenkielistä hakua ei suoritettu lainkaan. Testihakujen perusteella englanniksi 

löytyy riittävästi erilaisia aineistoja. Hakutermejä yhdisteltiin tarpeen mukaan, ja niihin 

liitettiin toisinaan myös ohjelmistoprojektin eri vaiheisiin liittyviä termejä haun kohdenta-

miseksi. 

Taulukko 2. Alustavat hakutermit. 
 

Hakutermit englanniksi 

AI, artificial intelligence 

vibe, vibe coding 

vibe development 

vibe management, vibe project management 

software project 

project management, software project management 

 

4.3 Tutkimusaineiston valinta 

Valitulla hakumenetelmällä löytyi paljon aineistoa, mutta kaikki siitä ei ole tähän katsauk-

seen sopivaa. Relevanttien aineistojen löytämiseksi laadittiin valintakriteerit ja -prosessi, 

joiden avulla karsittiin aineistojen joukkoa. Tutkimukseen otettiin aineistot, jotka täyttävät 

seuraavat kriteerit: 

- liittyy ohjelmistotuotantoon ja/tai projektinhallintaan 

- kielenä englanti 

- julkaistu vuodesta 2020 lähtien 

Aineiston aiheen tulee olla relevantti, ja liittyä joko ohjelmistotuotantoon tai projektinhal-

lintaan. Lisäksi englanninkielisen aineiston tulee olla julkaistu aikaisintaan vuonna 2020, 

jotta saadaan kerättyä mahdollisimman ajantasaista tietoa. Ohjelmistoalaan ja tekoälyyn 

liittyvä ala muuttuu nopeasti, joten siksi lähdemateriaalin tulee olla mahdollisimman 
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uutta. Vuosi 2020 määrättiin sen perusteella, että silloin tekoälyn yleinen käyttö on kas-

vanut merkittävästi 2020-luvun alussa. 

Aineistojen valintaprosessissa oli neljä päävaihetta, joissa jokaisessa aineisto voitiin hy-

lätä tutkimuksesta: 1. otsikon arviointi 2. tiivistelmän arviointi 3. sisällön silmäily 4. huo-

lellinen tutustuminen. Ensin aineistosta luetaan otsikko, ja päätetään, liittyykö aineisto 

sen perusteella tutkimukseen. Seuraavaksi valkoisesta aineistosta luetaan tiivistelmä, 

minkä perusteella siirrytään sisällön silmäilyyn. Harmaassa aineistossa voidaan siirtyä 

suoraan sisällön silmäilyyn, sillä tiivistelmää ei välttämättä ole ollenkaan. Viimeiseksi voi-

daan lukea aineisto tai tutustua sen sisältöön huolellisemmin. Lisäksi voidaan katsoa 

aineiston lähdeluettelo tai mahdolliset kommentit, joista voidaan mahdollisesti löytää li-

sää lupaavaa aineistoa. Julkaisualusta ja julkaisijan luotettavuus otetaan huomioon, 

mutta vain niin että varmistetaan julkaisijan olevan vilpitön julkaisun sisällöstä. Erityisesti 

vibehallintaan liittyen löydettiin joitakin aineistoja, jotka on kirjoitettu sarkastiseen ja pa-

rodioivaan tyyliin. Näitä ei otettu tutkimukseen mukaan, mutta niistä voidaan huomata 

aiheeseen liittyvää kriittistä asennetta. 

4.4 Valittu aineisto ja sen analyysi 

Taulukossa 3 on listattu kirjallisuuskatsaukseen valittujen aineistojen lukumäärät tyypeit-

täin ja lähdekannan mukaan. Valkoiseen aineistoon kuuluvaa kirjallisuutta valittiin yh-

teensä 23 kappaletta ja harmaata 21 kappaletta. Googlesta löydettiin harmaan kirjalli-

suuden lisäksi yksi valkoiseen kuuluva aineisto. Reddit-alustan aineistot ovat keskuste-

luita, joiden kommentit itsessään kuuluvat myös aineistojen piiriin, mutta niiden määrää 

ei ole lisätty taulukon lukumääriin erikseen. Määrä viittaa siis kolmeen kokonaiseen kes-

kusteluun, jonka eri osiin on viitattu.  

Taulukko 3. Valittujen aineistojen jakauma. 
 

 

Kaiken kaikkiaan katsaukseen on käytetty tieteellisiä artikkeleita, blogitekstejä, You-

Tube-videoita, internetkeskusteluja, alan artikkeleita ja LinkedIn-julkaisuja. Aineistot ovat 

julkaistu aikavälillä 2020–2026. Vibeen liittyvät aineistot ovat kaikki vuodelta 2025, sillä 

Lähdekanta Aineiston tyyppi Määrä 

Google harmaa 12 

Reddit harmaa 3 

YouTube harmaa 6 

Google valkoinen 1 

Google Scholar valkoinen 10 

ACM Digital Library valkoinen 6 

IEEE Xplore valkoinen 6 
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sinä vuonna termi ilmeni ensimmäisen kerran. Huomionarvoista on, että tekoälystä ja 

vibesta tehdään nopeaa tahtia lisää tutkimuksia ja artikkeleita, eikä tähän katsaustutki-

mukseen olla pystytty sisällyttää aivan uusimpia julkaisuja, jotka on saatettu julkaista 

kesken tutkielman kirjoitusprosessin. Lisäksi aineistojen määrää rajoitettiin tutkielman 

valmistumisen aikataulun perusteella. 

Aineistojen keräämiseen käytettiin Excel-taulukkoa. Siihen listattiin sopivien aineistojen 

perustiedot, eli lähdekanta, otsikko, tyyppi, julkaisuvuosi, ensimmäisen kirjoittajan suku-

nimi ja linkki aineistoon. Lisäksi taulukkoon kerättiin kommentteja ja muistiinpanoja ai-

neiston sisällöstä ja teemoista katsausta varten. Taulukkoon merkittiin myös, onko ai-

neisto otettu mukaan tutkimukseen vai ei, tai vaihtoehtoisesti jos sitä ei olla vielä käsi-

telty. Implikaatioluvun 7 tuloksiin on käytetty kirjallisuuskatsauksen tuloksien lisäksi 

omaa harkintaa yhdistelemään ja analysoimaan aineistojen tietoa. 
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5. TEKOÄLYAVUSTEISUUS OHJELMISTOPRO-
JEKTISSA 

Tässä luvussa eritellään, millaisia lupauksia tekoälyllä on nykyaikaisessa ohjelmistopro-

jektissa sekä kehityksen että hallinnan näkökulmasta. AI on muokannut alan käytäntöjä, 

prosesseja ja tuonut uusia mahdollisuuksia työskentelyn tehostamiseen. Sitä voidaan 

käyttää kehityselinkaaren eri vaiheissa assistenttina, joka toimii ihmisen kanssa symbi-

oosissa. 

5.1 Prosessien uudelleenmääräytyminen 

Tekoälystä on tullut viime vuosina merkittävä tekijä ohjelmistoprojekteissa. Sitä voidaan 

hyödyntää kaikissa elinkaaren vaiheissa suunnittelusta dokumentointiin, toteutukseen, 

testaukseen ja ylläpitoon (Barenkamp et al., 2020; Raghi, 2024; Borghoff et al., 2025). 

Tekoäly on osoittautunut lupaavaksi työkaluksi myös projektihallinnassa (Kalidullin et al., 

2025; Kanbur & Kulkarni, 2023; Mood, 2024). Kuvassa 4 esitetään esimerkkejä, miten 

AI:ta voidaan hyödyntää kehityselinkaaren eri vaiheissa. Niitä käsitellään tarkemmin 

myöhemmin seuraavissa alaluvuissa. Ohjelmistotuotannon toimintaympäristö muuttuu 

dynaamisemmaksi ja kilpailevammaksi, ja ympäristön muutoksiin on kyettävä reagoi-

maan nopeasti. Projektit monimutkaistuvat ja kasvavat, mutta ne kuitenkin pyritään saa-

maan mahdollisimman nopeasti markkinoille. Siksi pyritään ottamaan käyttöön uusia ta-

poja, joilla voidaan tehostaa kehitystyötä ja vastata hallinnan kasvaviin vaatimuksiin. 

(Kalidullin et al., 2025; Kanbur & Kulkarni, 2023; Mood, 2024) 



20 
 

 

Kirjallisuuskatsauksen aineistoissa korostuvat kolme tekoälytyökalujen piirrettä, joiden 

vuoksi niillä voidaan tehostaa kehitystyöskentelyä. Ensimmäiseksi ne ovat erinomaisia 

toistuvien tehtävien automatisoinnissa (Kalidullin et al., 2025; Kanbur & Kulkarni, 2023; 

Mood, 2024; Barenkamp et al., 2020). Hallinnan näkökulmasta projekteissa on tarve 

avustaa erilaisia admin-tehtäviä, jotka manuaalisesti suoritettuna vievät huomattavasti 

työaikaa (u/WhiteChili, 2025; PMPwithRay, 2025; The Ema Spry, 2025). Tällaisia tehtä-

viä voivat olla esimerkiksi raportointi, tapaamisten dokumentointi, riskien arviointi ja uu-

sien tehtävien määrittely sekä priorisointi (u/WhiteChili, 2025; u/tractionteam, 2025). Te-

koälyn avulla hallinnassa voidaan keskittyä enemmän korkean tason suunnitteluun ja 

ihmisten johtamiseen (Mood, 2024). Manuaalisen valvonnan sijaan voidaan konkreetti-

sesti olla edistämässä projektia (u/WasabiDoobie, 2025, kommentti ketjussa u/White-

Chili). 

Toiseksi AI on hyvä analysoimaan suurta määrää dataa nopeasti (Kalidullin et al., 2025; 

Kanbur & Kulkarni, 2023; Mood, 2024; Barenkamp et al., 2020). Siksi sillä voidaan esi-

merkiksi käydä läpi dokumentteja ja hakea niistä informaatiota (u/WhiteChili, 2025). 

Kuva 4.  Esimerkkejä tekoälyn käytöstä ohjelmistoprojektin elinkaaressa. 
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Projektipäälliköt saavat paljon sähköpostia ja muita viestejä. Tekoälyllä voidaan muun 

muassa käydä toisiinsa liittyvät viestit läpi ja tiivistää niistä senhetkinen projektin tilanne. 

(PMPwithRay, 2025) Lisäksi AI kykenee huomaamaan projektidatasta ihmistä herkem-

min trendejä, jolloin se pystyy tekemään prediktiivisiä arvioita ja haasteisiin pystytään 

reagoimaan ennakoidummin (Kalidullin et al., 2025; Kanbur & Kulkarni, 2023; Mood, 

2024). Se tarkoittaa mahdollisuutta suorittaa päätöksentekoa datalähtöisemmällä tavalla 

(Mood, 2024). 

Mitä vähemmän monimutkaisuutta ja interaktioita jokin tehtävä vaatii, sitä paremmin te-

koäly pystyy siitä itsenäisesti suoriutumaan. Monimutkaisissa ja aktiivisen osallistumisen 

vaativissa tehtävissä AI sopii enemmän ajattelun laajentajaksi. (Bee Agile: Strategic Agi-

lity & AI-Augmented Delivery, 2025) Kolmantena piirteenä aineistoista ilmenee, että te-

koälyllä voidaan tukea työskentelyä täydentämällä ihmistä. Ihmisen ajattelu ja harkinta-

kyky ei ole virheetöntä. Tekoäly pystyy paikkaamaan näitä puutteita loogisella toimin-

nalla. Se pystyy järkeilemään datan perusteella älykkäitä ehdotuksia suunnitelmiin ja toi-

mintaan (Kanbur & Kulkarni, 2023) AI pystyy myös luomaan alustavat suunnitelmat esi-

merkiksi resurssien optimoinnista, kulujen arvioinnista ja riskien ennakoinnista, missä 

muuten syntyisi ihmisen toimesta epätarkkuuksia (Kalidullin et al., 2025; Crawford et al., 

2023). Siten tekoälytyökalut voivat vähentää projektissa syntyviä virheitä ja epävarmuu-

den tunnetta, parantaen projektin onnistumisen mahdollisuutta (Crawford et al., 2023). 

Tekoälyllä luvataan, että ohjelmistojen kehitysprosessit nopeutuvat, tehostuvat ja muut-

tuvat kustannustehokkaammiksi. AI voi toimia ikään kuin ihmisen työparina tai assistent-

tina projektin jokapäiväisessä työssä. (Barenkamp et al., 2020; Raghi, 2024) Esimerkiksi 

chatbot-avustajat voivat olla uudenlaisia työkumppaneja hallintaa tekeville ihmisille 

(TextCortex: Enterprise AI Knowledge Base, 2025). LLM-malleihin liittyvät chatbotit, ku-

ten ChatGPT, vaikuttavat olevan harmaan aineiston perusteella suosittu työkalu etenkin 

projektinhallinnassa. 

Kehitystyössä AI:ta voidaan puolestaan hyödyntää esimerkiksi koodin laadun tarkistami-

seen ja virheiden havaitsemiseen. Siten tuotteen valmistumista voidaan nopeuttaa, pi-

täen sen kuitenkin mahdollisimman laadukkaana. (Barenkamp et al., 2020; Raghi, 2024) 

Perinteisessä elinkaarimallissa syntyy helposti virheitä ja ajanhukkaa, koska on kyse ih-

misten yhteistyöstä ja manuaalisista prosesseista. Ihmiset ovat alttiita luonnollisille vir-

heille, puolueellisuudelle ja väärinymmärryksille, mutta niitä voidaan lieventää loogisesti 

ja datalähtöisesti toimivan tekoälyn avulla. (Raghi, 2024) 

Ohjelmistokehitys on nykykehityksen seurauksena siirtymässä manuaalisesta työsken-

telystä tekoälyavusteiseen toimintamalliin. Tätä kutsutaan myös AI-lähtöiseksi 
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työprosessiksi, jossa ihminen ja tekoäly toimivat yhteistyössä toisiaan täydentävinä osa-

puolina (Terragni, 2025; Treude & Gerosa, 2025). Tekoälyn hyödyntäminen projekteissa 

ja niiden hallinnassa on nopeasti kasvava tutkimusalue, ja sen tietämys kehittyy jatku-

vasti (Kalidullin et al., 2025). Tulevaisuudessa ennustetaan koneoppimiseen perustuvan 

projektinhallinnan muovautuvan kohti autonomista AI-hallintaa (Kalidullin et al., 2025). 

Tekoälyn ideana on ”tehdä enemmän vähemmällä” (Khera, 2025), jolloin projektipäälli-

kön haastava työ helpottuu ja keskittyminen voi siirtyä rutiineista strategisiin ja ihmisläh-

töisiin tehtäviin (Mood, 2024). Lisäksi työskentely on mielekkäämpää ja sisältää vähem-

män poukkoilua tehtävästä toiseen (The Ema Spry, 2025). Kun kehitysprosessit sujuvoi-

tuvat, projekti saadaan nopeammin toimitettua ja pysytään paremmin suunnitelmissa 

määriteltyjen resurssien puitteissa (Mood, 2024). 

Käytännössä ihminen voi olla vuorovaikutuksessa tekoälyn kanssa monella tavalla. Hän 

voi esimerkiksi keskustella projektista, pyytää koodin generoimista luonnollisen kielen 

kehotteella tai säätää tekoälyn tekemään automatisoituja toimintoja jonkun tapahtuman 

perusteella. (Treude & Gerosa, 2025) LLM-työkaluissa voi olla myös puheesta tekstiksi 

-ominaisuus (Google Career Certificates, 2025), joka helpottaa käyttöä esimerkiksi liik-

keellä ollessa. Lisäksi eri tekoälytyökaluista voidaan rakentaa yhtenäisiä kokonaisuuk-

sia, joissa käyttäjälle tärkeät toiminnot löytyvät yhdestä käyttöliittymästä (Terragni, 

2025). Sitten käyttäjän ei tarvitse hyppiä työkalusta toiseen. 

Tekoäly on erittäin mukautettava työkalu erityyppisiin tehtäviin. Tärkeää on, että AI:ta 

käytetään sopivaan tarpeeseen ja oikealla tavalla. Silloin siitä voidaan saada todellisia 

hyötyjä, eikä vain oteta turhia työkaluja projektiin, koska ne ovat trendikkäitä. Tekoälyllä 

luvataan ajan ja vaivan säästöä, mutta sen soveltaminen vaatii käyttäjältänsä taitoa tun-

nistaa tekoälyn heikkoudet, kuten mahdolliset virheet ja tietosuojahaasteet (Borghoff et 

al., 2025; Terragni, 2025). Siksi tekoälyyn ohjelmistoprojekteissa liittyy myös sovelias 

koulutus sen käyttöön (Larsen et al., 2025). 

5.2 Suunnittelu ja määrittely 

Projektin suunnitteluvaiheessa tekoälyä voidaan hyödyntää avustamaan suunnitelmien 

koostamista ja sanallistamista. Sillä voidaan esimerkiksi hakea tietoa suunnittelutyön tu-

eksi sen omasta tietokannasta ja olemassa olevista projekteista sekä koodikannoista. 

Näin voidaan luoda valmiiksi pohja, joka käytetään projektin aikajanan ja rakenteen läh-

tökohtana. AI voi avustaa myös esimerkiksi ongelmanratkaisussa, resurssien allokoin-

nissa, tehtävien priorisoinnissa ja jakamisessa, tuotteen määrittelyssä, kommunikoinnin 

suunnittelussa sekä työn aikatauluttamisessa. (Barenkamp et al., 2020; Kanbur & Kul-

karni, 2023; Google Career Certificates, 2025)  
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Monimutkaisissa projekteissa tekoälytyökaluilla pystytään avustamaan riskien ennakoi-

mista ja tunnistamista (Barenkamp et al., 2020; Yuan, 2024; Kanbur & Kulkarni, 2023; 

Google Career Certificates, 2025; Crawford et al., 2023). Tekoäly kykenee annetun 

taustadatan ja tiedon analysoinnin avulla löytämään ohjelmistoprojektista mahdollisia 

haasteita. Ne voidaan kategorisoida ja priorisoida automaattisesti. Tällöin ihmiselle jää 

tehtäväksi alustavan riskilistauksen tarkistus ja täydentäminen yhdessä sidosryhmien 

kanssa. Kun riskit ovat tiedossa varhain ja niihin osataan reagoida ajoissa, projektissa 

voidaan säästää työaikaa ja kustannuksia, jotka muuten kuluisivat ongelmien korjaami-

seen. (Yuan, 2024; PMPwithRay, 2025) 

Projektin alussa AI:ta voidaan käyttää myös vaatimusmäärittelyn tukena. Tehokkaan on-

gelmanratkaisukykynsä ansiosta tekoäly kykenee erittelemään tehtävänannon perus-

teella ohjelmistotuotteen toiminnallisuusvaatimuksia. Näin voidaan löytää myös piilotet-

tuja vaatimuksia, joita ihminen ei muuten löytäisi. Asiakkaat tai loppukäyttäjät eivät usein 

tiedä, mitä tarkasti haluavat ohjelmistolta tai miten sanallistaisivat sen. (Zhang et al., 

2025b; Terragni, 2025; Crawford et al., 2023) Vaatimusten löytämisessä käytetään li-

säksi muun muassa tekoälyn kanssa keskustelemista tai nopeiden prototyyppien gene-

rointia oikean suunnan löytämiseksi. Löytyneet vaatimukset voidaan jalostaa ja tiivistää 

edelleen AI:n avulla. Lisäksi sillä voidaan validoida olemassa olevia vaatimuksia ja löytää 

niistä risteävyyksiä tai epäselvyyksiä (Terragni, 2025). 

Vaikka suurin vastuu luovasta työstä on ihmisellä, AI kykenee tukemaan myös esimer-

kiksi ohjelmiston arkkitehtuuriin ja käyttöliittymään liittyvässä suunnittelutyössä. Suunnit-

telustandardien tietokantaan pääsyn omaavalla tekoälyllä pystytään varmistamaan, että 

hyvien käytäntöjen mukaisia suunnittelupäätöksiä noudatetaan. (Barenkamp et al., 

2020) Lisäksi nopeiden prototyyppien ja luonnosten avulla voidaan nopeuttaa suunnitte-

lua. Erityyppisillä luonnoksilla voidaan tehokkaasti kommunikoida esimerkiksi käyttöliit-

tymän mallinnuksia eri sidosryhmille. Simulointien ja reaaliaikaisen palautteen avulla 

suunnitelmia voidaan testata ennen varsinaista toteutusta. (Terragni, 2025) 

Käytännössä tekoäly soveltuu suunnitteluvaiheessa erityisesti alustavien suunnitelma-

dokumentaatioiden laatimiseen projektiehdotuksen pohjalta. Näitä luonnoksia voidaan 

käsitellä yhdessä kehittäjätiimin ja sidosryhmien kanssa, minkä avulla suunnitelmia voi-

daan täydentää ja tarkentaa. AI voi siis hoitaa energiaa vievän raskaan työn, josta ihmi-

nen jatkaa tulkitsemalla ja mukauttamalla työtä lopulliseen arvonluontiin. (The Ema Spry, 

2025) 
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5.3 Toteutuksen avustus ja seuranta 

Tekoälyä käytetään tyypillisesti koodauksen avustajana. Sillä voidaan generoida koodi 

osittain tai kokonaan, jolloin ihminen toimii enemmän ohjaavana tarkistajana (Baren-

kamp et al., 2020; El-Deeb, 2025). Kehittäjä voi esimerkiksi syöttää ChatGPT-chatbotille 

olemassa olevan koodin ja kehotteen muokata sitä halutulla tavalla. Sitten chatbot ge-

neroi koodimuutokset, joihin voidaan pyytää jälleen lisämuokkauksia. Muokkaamisen li-

säksi luonnollista kieltä ymmärtävällä tekoälymallilla voidaan generoida koodista alus-

tava pohja, jota käytetään kehitystyöhön (Barenkamp et al., 2020). Sillä voidaan siis 

muuntaa luonnollista kieltä koodiksi automatisoidusti. 

Monet tekoälypohjaiset agentit voidaan myös integroida kehitysympäristöön, jossa ne 

voivat suoraan tuottaa sisältöä koodi- ja projektitiedostoihin ilman erillistä kopiointia ja 

liittämistä. Esimerkiksi Githubin Copilot-agentin voi integroida koodieditoriin. (El-Deeb, 

2025; Terragni, 2025) Tekoäly voi nopeuttaa koodin tuottamista merkittävästi, milloin 

työaikaa kuluu vähemmän manuaaliseen toteuttamiseen. Tällöin yksittäisestä kehittä-

jästä tulee tehokkaampi tiimin jäsen ja yksilön koodaustaidoilla on vähemmän merki-

tystä. (Barenkamp et al., 2020) 

Tekoälyn avulla voidaan parantaa olemassa olevan koodin laatua (Terragni, 2025). Se 

on tehokas analysoimaan koodikantaa ja havaitsemaan ja ennustamaan niissä virheitä. 

Lisäksi tekoälyn kanssa voidaan keskustella koodin ongelmista, joihin se voi tarjota kor-

jausratkaisuja. (Barenkamp et al., 2020; Yuan, 2024) Virheet voivat liittyä muun muassa 

virheelliseen koodiin, suunnitteluvirheisiin, monimutkaisiin riippuvuuksiin, konfigurointi-

virheisiin ja virheellisiin muokkauksiin. Ne heikentävät projektin laatua ja lisäävät ylläpi-

totarvetta ja siten myös kustannuksia, kun niitä korjataan jälkeenpäin. Tekoälyn avulla 

virheitä pystytään löytämään ja luokittelemaan varhaisessa vaiheessa, jolloin niiden kor-

jaamiseen täytyy käyttää vähemmän vaivaa. (Yuan, 2024) 

Koodin analysointia voidaan hyödyntää myös koodin katselmointivaiheessa, jossa taval-

lisesti toinen kehittäjä katselmoi ja hyväksyy tai hylkää tehdyt muutokset. Tähän proses-

siin voidaan lisätä AI:n tarkastus, jossa se analysoi muutokset ja ehdottaa parannuksia 

ennen kuin uudet muutokset liitetään pääkoodikantaan. AI voi myös tiivistää muutoksien 

sisällön katselmoijalle, mikä nopeuttaa katselmointiprosessia. Tekoälyn lisääminen pro-

sessiin vähentää riskiä, että jotain puutteita jää huomaamatta. (El-Deeb, 2025) 

Projektinhallinnan näkökulmasta AI sopii toteuttamisvaiheessa työn valvontaan ja kont-

rollointiin. Sen avustuksella voidaan seurata etenemistä, ratkoa edistymiseen liittyviä on-

gelmia ja hallita projektin resursseja. Datanseurannalla tekoäly pystyy tunnistamaan pie-

niä varoitusmerkkejä jo ennen kuin ne näkyvät projektin tuloksissa. Hälytyksien lisäksi 
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se osaa antaa toimintaehdotuksia, joilla toimintaa voidaan kehittää ja ohjata takaisin ta-

voitteiden mukaiseksi. (Kanbur & Kulkarni, 2023; Bee Agile: Strategic Agility & AI-Aug-

mented Delivery, 2025) 

AI:n avulla projektin metriikat on mahdollista hakea kootusti, jotta saadaan ajantasainen 

kuva projektin kulusta. Tällöin hallintaa tekevällä henkilöllä ei kulu ylimääräistä aikaa tie-

tojen koostamiseen ja raportointiin. (Khera, 2025; Mood, 2024) Tekoälyä voidaan hyö-

dyntää projektin teknisen toteutuksen lisäksi prediktiiviseen hallintaan projektidatan sys-

temaattiseen seuraamiseen, koostamiseen ja aikataulujen mukauttamiseen (Mood, 

2024). 

5.4 Testaus ja ylläpito 

Automatisoidun suunnittelun ja toteutuksen lisäksi tekoälyä hyödynnetään myös testauk-

seen ja ylläpitoon. Sitä mukaa kun koodia generoidaan, voidaan myös generoida sitä 

vastaavat yksikkötestit. Tämä vähentää kehittäjien työmäärää, parantaa testikattavuutta 

ja vähentää virheiden korjaukseen tarvittavia kustannuksia. Lopputuloksena on, että 

tuote saadaan nopeammin markkinoille. (El-Deeb, 2025; Barenkamp et al., 2020; Ter-

ragni, 2025) 

Yksikkötestien lisäksi tekoälyllä voidaan generoida myös muun muassa integraatiotes-

tejä tai manuaalisia testejä ihmisten käyttöön (El-Deeb, 2025) Tekoälyn toimintoja voi-

daan lisätä kehitysputkeen, mikä auttaa varmistamaan jaetun koodin laadukkuutta (Ter-

ragni, 2025). Siinä voidaan testata uudet muutokset automaattisesti, suorittaa koodin 

rakentaminen (build) ja antaa palautetta. Rakennusvaiheessa AI voi hallita monimutkai-

sia riippuvuuksia ja diagnosoida niiden virheitä. (El-Deeb, 2025) Jos putki suoritetaan 

hyväksytysti, AI kykenee myös integroimaan muutokset automaattisesti koodikantaan 

(Barenkamp et al., 2020). 

Ohjelmiston ylläpitovaiheessa AI:lla voidaan mukauttaa olemassa olevaa toteutusta uu-

sien vaatimusten mukaan ja poistaa vanhaa koodia (Barenkamp et al., 2020). Sillä voi-

daan seurata projektin muutoshistoriaa ja kontekstia. Lisäksi sitä voidaan käyttää pien-

ten muutosten automatisointiin ja päivitysten hallinnointiin. (Terragni, 2025) Käytännössä 

AI:lle voidaan siis jossain määrin ulkoistaa kehitystyö koodauksesta testaukseen ja käyt-

töönottoon asti, jolloin se toteuttaa halutun vaatimuksen luonnollisen kielen kehotteesta 

ja määritellyn toimintaketjun perusteella. 
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5.5 Kommunikointi ja dokumentointi 

LLM-pohjaiset generatiiviset tekoälyt toimivat ohjelmistoprojektin dokumentoinnin 

apuna. Automatisaatiolla voidaan vähentää dokumentointiin käytettävää työaikaa ja va-

pauttaa resursseja enemmän itse kehitystyöhön. Lisäksi voidaan vähentää mahdollisia 

virheitä dokumentaatiossa ja varmistaa, että tiedot pysyvät ajantasaisina. Vaikka ihmi-

sen tekemä katselmointi on laadultaan parempaa, AI voi olla tarvittaessa dokumentoin-

nin tehostaja sille sopivilta osin. (Demir et al., 2025; Google Career Certificates, 2025) 

Tekoäly soveltuu erityisesti dokumenttien ensimmäisten luonnosten luomiseen sekä ole-

massa olevan sisällön jäsentämiseen ja tiivistämiseen. Automaattisen luonnostelun jäl-

keen ihminen viimeistelee ja tarkistaa lopullisen version. (The Ema Spry, 2025) Lisäksi 

tekoäly pystyy noutamaan tarvittavia dokumentteja nopeasti ja säästää aikaa tiedon et-

simisessä (u/UbiquitousTool, 2025, kommentti ketjussa u/WhiteChili). 

Dokumentaation lisäksi tekoälyn käyttö voi tukea yhteistyötä ja kommunikointia. Se hel-

pottaa viestintää, tehtävien koordinointia ja reaaliaikaisen tilannekuvan ylläpitoa. Teko-

älypohjaiset työkalut voivat tuottaa älykkäitä aikatauluja, automatisoida kokousmuistiin-

panoja, hallita työkuormaa ennakoivasti sekä tarjota ajantasaisia päivityksiä projektin 

etenemisestä. Näin yhteistyö tehostuu etenkin hajautetuissa ja monikulttuurisissa tii-

meissä. (Mood, 2024) Lisäksi AI:n avustuksella voidaan reflektoida projektin kulkua ja 

analysoida toiminnan kehityskohteita (Google Career Certificates, 2025). 

Käytännössä tekoälyä voidaan hyödyntää esimerkiksi tapaamisten ja puheluiden tran-

skriptioon, niiden automaattiseen tiivistämiseen sekä toimintasuunnitelmien luomiseen 

(Google Career Certificates, 2025; The Ema Spry, 2025). AI-pohjainen kokoushallinta 

voi tunnistaa puhujat, poimia tapaamisista oleelliset päätökset, joista muodostetaan au-

tomaattisesti tehtävälistoja määräaikoineen. Näin hallinnassa ei tarvitse käyttää aikaa 

kokousten manuaaliseen käsittelyyn ja sovittujen asioiden muistamiseen. Vastaavasti 

tekoälyä voidaan hyödyntää projektin tilanneraportoinnissa käymällä läpi päivityksiin liit-

tyviä viestejä. (PMPwithRay, 2025) 

Monet generatiiviset tekoälytyökalut ovat helposti saatavilla laajalle yleisölle. Siksi myös 

aloittelevat kehittäjät voivat hyödyntää niitä omassa oppimisessa, käsitteiden selittämi-

sessä ja ongelmien ratkomisessa (Borghoff et al., 2025). Projektissa voi olla myös esi-

merkiksi käytössä oma AI-assistentti, jonka kanssa voi keskustella projektista. Tämä hel-

pottaa etenkin uusien kehittäjien liittymistä projektiin ja heidän kehittymistänsä tuottaviksi 

tiiminjäseniksi. He voivat esittää kysymyksiä tekoälyassistentille ja saada selkeitä seli-

tyksiä esimerkiksi projektin rakenteesta. (Larsen et al., 2025) AI:lle ulkoistettu 
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kysymyksiin vastaus vapauttaa tiimin aikaa opastamisessa ja mahdollistaa häiriöttö-

mämmän työskentelyn (u/UbiquitousTool, 2025, kommentti ketjussa u/WhiteChili). 

Kuten mainittu, kehitysparadigma on muuttumassa tekoälyjohteiseksi, jossa AI toimii 

projektissa symbioosissa ihmisten kanssa. Sitä käytetään luomaan ymmärrystä sidos-

ryhmien välillä ja varmistamaan, että toiveet voivat toteutua parhaan mukaan. (Terragni, 

2025) Xiao et al. (2025) mukaan tekoäly on muokannut ammatillista yhteistyökulttuuria 

niin, että yksilön tehokkaasta suoriutumisesta on tullut normi. Toisaalta he tuovat myös 

ilmi, että tekoälyn vastuullinen ja läpinäkyvä käyttö on tärkeää. Se tarkoittaa, että teko-

älyn käyttö on arkistunut ja yksilön vastuu omasta työstään ja tehokkaasta AI:n käytöstä 

on korostunut. Kaupalliset kommunikointialustat, kuten Microsoft Teams ja Asana, integ-

roivat tekoälyä osaksi palveluitaan, luvaten tehokkaampaa kommunikointia ja työsken-

telyä etenkin, kun etätyöskentely on yleistynyt. Tekoäly voi tukea globaalien tiimien yh-

teistyötä huomioimalla kulttuurisia ja ajallisia eroja, mutta se ei korvaa ihmisten välistä 

vuorovaikutusta, joka on monimutkaista ja kontekstisidonnaista (Xiao et al., 2025). 

5.6 Ketterä kehitys 

Ohjelmistoalan muutosten myötä erääksi ajankohtaiseksi aiheeksi on noussut, miten ket-

terän kehityksen prosesseissa voidaan hyödyntää tekoälytyökaluja. Pelkkä tekoälytyö-

kalun käytön aloittaminen ei riitä täydellisesti tukemaan ketteriä periaatteita, joten on 

mukautettava tapaa, jolla työskentelyä lähestytään (Hoda et al., 2023). Aineistoista löy-

tyy eri menetelmiä, joilla tekoälyä voidaan soveltaa. 

Zhang et al. (2025b) suunnittelevat AgileGen-kehitysmallin, joka mukauttaa ketterää ke-

hitysprosessia. Se lisää prosessiin generatiivisen tekoälytyökalun, ja painottaa ihmisen 

ja AI:n välistä yhteistyötä. Ketterässä kehityksessä vaatimukset ovat tyypillisesti alussa 

epätarkkoja ja ne saattavat muuttua projektin edetessä, kun uusia tarpeita löytyy. Agi-

leGen voi avustaa tässä prosessissa ja löytää piilossa olevia vaatimuksia, jolloin oikean 

tuotteen kehittäminen nopeutuu. Monista agenteista koostuva verkko työstää tuotetta 

askeleittain eteenpäin luonnollisen kielen vaatimuksiin ja muistipooliin perustuen. Ihmi-

nen hyväksyy ja muokkaa suunnittelupäätöksiä vaiheiden väleissä, mutta tekoäly hoitaa 

teknisen toteutuksen. Tällä tavalla voidaan iteratiivisesti tuottaa nopeita prototyyppejä, 

joilla hyväksymiskriteerit täyttävä tuote vähittäin valmistuu. Prosessissa ihminen ja teko-

äly toimivat toisiaan täydentävinä työpareina. (Zhang et al., 2025b) Tämä työskentely-

tapa muistuttaa seuraavassa luvussa käsiteltävää vibe-työskentelyä. 
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Hoda et al. (2023) esittelevät vastaavan menetelmän, jota he kutsuvat laajennetuksi ket-

teryydeksi (augmented agile). Siinä ketteryyttä täydennetään tekoälyllä ja siten tuetaan 

päätöksentekoa. Hoda et al. (2023) mukaan perinteiden ketteryys ei enää riitä, vaan sii-

hen tarvitaan tekoälyn kykyjä, jotta työskentely pysyy sekä tehokkaana että inhimillisenä. 

Laajennetussa ketteryydessä tekoäly on ”mieli”, eli projektin laskelmoiva äly, ja ihminen 

on ”sydän”, eli edustaa ihmiskeskeisiä arvoja. Kuten AgileGen-kehityksessä, tässäkin 

toimintatavassa tekoäly on ikään kuin ketterän tiimin jäsen, jota ihminen orkestroi kette-

rien periaatteiden toteutumiseksi. 

 

Kuvassa 5 on ketterän kehityksen prosessista muokattu kaavio, johon on lisätty mahdol-

lisia tekoälyn hyödyntämiskohtia Scrum-menetelmässä. Siinä tuotteen visiota voidaan 

kirkastaa esimerkiksi käyttämällä AI:ta käsittelemään projektiesitystä. Suunnitteluvai-

heissa luodaan alustavia luonnoksia, tarkennetaan määrittelyjä ja pilkotaan toteutettavia 

ominaisuuksia helpommin hallittaviksi tehtäviksi. Tekoälyllä voidaan automatisoida käyt-

täjätarinoiden luontia ja ympäristökontekstin analysointia. Iteraatiosuunnittelussa tekoäly 

voi avustaa käyttäjäpalautteen analysoinnissa, kehitysjonon priorisoinnissa ja resurssien 

allokoinnissa iteraatioille. Koodauksen, testauksen ja niiden seurannan lisäksi päivittäi-

siä palavereita voidaan tukea AI-lähtöisesti ja tunnistaa seuraavia vaiheita sekä 

Kuva 5.  Tekoälyn lisääminen ketterään Scrum-menetelmään. 
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mahdollisia haasteita kehityksessä. Iteraatioiden ja projektin lopulla katselmoinnissa 

sekä reflektoinnissa AI:ta voidaan hyödyntää kommunikoimaan palautetta, yhteen ve-

dettyjä tuloksia ja opittuja asioita. (Kanbur & Kulkarni, 2023; Bahi et al., 2024) 

Tavoitteena AI-avusteisuuden lisäämisessä on vähentää kehitystyössä esiintyvää epä-

varmuutta, joka on tyypillistä ketterän menetelmän evolutiiviselle luonteelle. Parhaassa 

tapauksessa kehitysprosessi suoraviivaistuu, julkaisusyklit nopeutuvat ja tiimin tuotta-

vuus augmentoituu, jolloin voidaan keskittyä paremmin asiakkaan tarpeiden täyttämi-

seen. (Bahi et al., 2024) Tavallisesti päätöksentekoon vaikuttavat yksilöiden omat mieli-

piteet ja kokemukset (Almalki, 2025). Tekoälylähtöinen päätöksenteko on yhdenmukai-

sempaa ja sillä voidaan reagoida joustavammin projektin sekä toimintaympäristön muu-

toksiin (Chavoshi, 2025). YouTube-kanavan IT Project Managers (2025) videolla esite-

tään, että ohjelmistokehityksen elinkaarimallit ovat muuttumassa tekoälyelinkaariksi ja 

hallinta hybridiksi projektihallinnaksi. Siinä sekoitetaan eri menetelmiä eri vaiheisiin, mu-

kauttaen prosessia täysin projektin perusteella. Voi siis olla, että ketterästäkin kehitys-

prosessista muovautuu ajan saatossa jokin toisenlainen menetelmä, joka kykenee vas-

taamaan paremmin kasvaviin tuottavuusvaatimuksiin. 
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6. VIBE-ILMIÖ OHJELMISTOPROJEKTEISSA 

Tässä luvussa esitellään uusi vibe-ilmiö ja siihen liittyvien osa-alueiden lupauksia ohjel-

mistokehityksessä. Vibekoodauksena alkanut menetelmä on synnyttänyt nopeasti mo-

nia tutkimuksia ja internetkeskusteluita kehitysprosessin perustavanlaatuisesta muutok-

sesta. Eräs keskusteluista esiin noussut menetelmä on DevOpsia soveltava VibeOps, 

joka tekee kehitysprosessista automatisoidumpaa ja dynaamisempaa. Lisäksi VibeAgile 

on uusi ketterää kehitystä mukauttava menetelmä. 

6.1 Vibekoodaus 

Vibekoodaus on uusi ja nopeasti yleistyvä ohjelmistokehityksen ilmiö (Meske et al., 

2025). Termi syntyi tietojenkäsittelytieteilijä Andrej Karpathyn 2025 helmikuussa kirjoit-

tamasta X-julkaisusta, jossa hän kuvaili metodia (Karpathy, 2025; Ray, 2025). Julkaisun 

ansiosta syntyi uusi ohjelmistokehityksen paradigma, joka liittyy ihmisen ja tekoälyn yh-

teistyöhön. 

Vibekoodauksessa ihminen ja generatiivinen AI kommunikoivat keskenään luonnollisella 

kielellä. Keskustelevassa työsyklissä ihmiskehittäjä antaa korkean tason ohjeita, joista 

AI tulkitsee ja kehittää teknisen toteutuksen. (Meske et al., 2025; De Silva et al., 2025; 

Pimenova et al., 2025; Ray, 2025) Yhteistyössä oleellista on ”vibe”, eli positiiviset tunteet, 

työn sujuvuus ja luottamus tekoälyn toimintaan, mitkä motivoivat koodausta (Pimevona 

et al., 2025; Meske et al., 2025). Prosessi on kokeilua ja intuitiivista työskentelyä mah-

dollistava, sillä AI pystyy muokkaamaan koodia nopeasti. Tavoitteena ei ole antaa tark-

koja toteutusohjeita, vaan ohjelmistoa voidaan luoda abstraktilta pohjalta. (Pimenova et 

al., 2025; De Silva et al., 2025) 

Ilmiöön liittyy no-code- ja low-code-menetelmät, joissa koodauksen taitojen vaatimus ih-

miskehittäjältä vähenee ja tuote generoidaan muilla keinoilla (Ray, 2025). Vibe eroaa 

pelkästä tekoälyavusteisesta koodauksesta siten, että koodipätkien generoimisen sijaan 

koko prosessi tehdään vuoropuhelun kautta. Tekoälyavusteisessa kehityksessä ihminen 

ensikädessä kehittää koodia ja tekoäly antaa neuvoja, mutta vibekoodauksessa roolit on 

käännetty toisin päin. (Meske et al., 2025; De Silva et al., 2025) Agenttisessa koodauk-

sessa taas tekoälyagentille tai niiden kokonaisuudelle on annettu vastuu koko kehitys-

prosessin automatisoinnista, suunnittelusta, toteutuksesta ja testauksesta, minimaalli-

silla ihmisen toimenpiteillä. Vibekoodauksessa ihminen on koko prosessin ajan mukana 

ja antaa välipalautetta AI:n tuotoksista. (Sapkota et al., 2025) 
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Esitetyt termit sivuavat toisiaan ja toisinaan niitä käytetään päällekkäin. Joskus voidaan 

esimerkiksi sanoa jotakin vibekoodaukseksi, vaikka ihmiskehittäjä muokkaisikin itse te-

koälyn generoimaa koodia. Määritelmässä on siis hieman eroja tieteellisten lähteiden ja 

arkisen käytön välillä. Esimerkiksi Gosvami (2025) tarkoittaa blogitekstissään vibekoo-

dauksella pelkästään koodin generointia, jonka jälkeen kehittäjä katselmoi ja korjaa sitä 

itse, kun taas ”viberakentaminen” vastaa ohjelmistotuotteen kehittämistä alusta loppuun 

tekoälyllä. 

Meske et al. (2025) esittävät artikkelissaan esimerkin tyypillisestä keskustelusta tekoälyn 

kanssa. Se voi esimerkiksi alkaa kehotteella: ”Haluan luoda sovelluksen, johon voin tal-

lentaa arvosteluita kokeilemistani kahveista.” AI tulkitsee tämän ja antaa ehdotuksia 

konkreettisista ominaisuuksista sovelluksessa. Käyttäjä tarkentaa vaatimuksia, minkä 

perusteella AI luo alustavan prototyypin sovelluksesta. Tästä jälleen käyttäjä antaa pa-

lautetta ja prototyyppiä muokataan, kunnes se on valmis sovellus. 

Tekoälyllä on tietoisuus kehityskontekstista ja projektin tilasta, jotta se pystyy tekemään 

tilanteeseen järkeviä päätöksiä. Se pystyy testaamaan, validoimaan ja korjaamaan koo-

dia itsenäisesti. Toimintaa ohjaavat ihmistyöparin antamien ohjeiden lisäksi ennalta 

määritellyt turvallisuus- ja muut säännöt, jotka rajaavat tekoälyn tuottamaa sisältöä. Vi-

bekoodaukseen on saatavilla työkaluja on saataville monille alustoille. Ne voivat olla se-

lainpohjaisia, koodieditoriin integroitavia, laajennusohjelmia tai komentoriviltä käytettäviä 

ohjelmia. (Ray, 2025) Jotkin työkalut hyväksyvät multimodaalisia syötteitä: kehotteessa 

voi olla tekstin lisäksi muun muassa kuvaa ja ääntä (De Silva et al., 2025). 

Vibella voidaan kehittää nopeita prototyyppejä, jonka myötä koko kehitysprosessi no-

peutuu. Ihmiskehittäjän kognitiivinen kuorma kevenee, koska hänen roolinsa rajautuu 

yhteistyön ohjaukseen. Teknisen osaamisen tarve vähenee, jolloin kehittäminen demo-

kratisoituu eli avautuu saavutettavaksi laajemmalle joukolle ihmisiä. Vibekoodauksessa 

ei tarvitse ymmärtää teknologioita tai monimutkaista projektirakennetta, vaan työskentely 

keskittyy luovaan ajatteluun ja oikeiden ohjeiden antamiseen. (Meske et al., 2025; De 

Silva et al., 2025; Ray, 2025; Pimenova et al, 2025) 

Toisaalta automatisoidun toteutuksen seurauksena kehittäjällä on rajattu ymmärrys tuot-

teesta. Koska kehittäjä ei välttämättä puutu itse koodiin, sen laatua on vaikeampi valvoa 

ja ylläpitää. AI saattaa esimerkiksi tehdä vääriä johtopäätöksiä tai jättää koodiin tietotur-

vallisuutta vaarantavia virheitä. Tämä saattaa johtaa myös koodaustaitojen heikkenemi-

seen, kun kehittäjä ei ylläpidä niitä aktiivisella koodaustyöllä. (Meske et al., 2025; De 

Silva et al., 2025; Ray, 2025; Pimenova et al., 2025) 
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Vibekoodaus liittyy ohjelmistoalan kulttuurin suurempaan muutokseen järjestelmällisestä 

koodauksesta keskustelevaan kehitykseen, jossa hitaan koodauksen tarve on vähäi-

sempi (Meske et al., 2025). Se on kiistanalainen aihe, sillä vaihtelee yksilöittäin, kokeeko 

luottavansa tekoälyyn ja millaisia kokemuksia sen käytöstä on aikaisemmin kertynyt. Ai-

heen suosioon liittyy vahvasti luottamus tekoälyyn ja innostus uusiin AI-teknologioihin. 

Monille vibe tuo koodaukseen innostusta ja iloa luoda uusia asioita, sillä se vähentää 

kehittämisen stressiä ja kognitiivista kuormaa. (Pimenova et al., 2025) Koska vibe on 

vielä erittäin tuore ilmiö, tutkimuksen suuntana on muun muassa sen eri käyttömuodot, 

etiikkaan liittyvät haasteet, kehittäjien sopiva kouluttaminen sekä hyvien kehittämistapo-

jen määrittely (Ray, 2025). Joitakin vibekoodauksen ideaa hyödyntäviä menetelmiä on 

kuitenkin jo kehitetty. 

6.2 VibeOps 

Isoissa projekteissa DevOps saattaa olla monimutkaista ja haastavaa hallita (Gupta, 

2025; Wu, 2025). VibeOps pyrkii vastaamaan näihin haasteisiin lisäämällä työskentely-

prosessiin älykästä automaatiota vibe-idealla (Wu, 2025). Siinä DevOpsia helpotetaan 

suorittamalla käyttöönottoon, ylläpitoon, valvontaan ja infrastruktuurin rakentamiseen liit-

tyviä tehtäviä luonnollisen kielen kehotteilla. Keskiössä ovat kehittäjän työn mielekkyy-

den ja työn sujuvuuden tukeminen, jolloin tuottavuuskin tehostuu. (Lauchande, 2025) 

Perinteisessä DevOpsissa käytetään ennakkoon määriteltyjä sääntöjä ja skriptejä 

(Gupta, 2025). Työskentelyyn kuuluu paljon manuaalista konfigurointia, mikä vaatii eri-

tyisosaamista (Wu, 2025). VibeOps keventää työn vaatimuksia operations-puolella, ja 

kehittäjä voi keskittyä enemmän itse luomistyöhön (Lauchande, 2025). Wun (2025) mu-

kaan ”VibeOps saa infran tuntumaan luovalta leikkikentältä” koska tilaa jää enemmän 

kokeiluille. 

VibeOpsiin kuuluu vibekoodauksen tapaan keskusteleva työskentely AI-työparin kanssa. 

Infrastruktuurin määrittelyn lisäksi tekoäly osaa monitoroida ja käsitellä virheitä ja kes-

keytyksiä automaattisesti. Lisäksi sillä voidaan optimoida kehitysympäristöä sujuvan ke-

hitystyön takaamiseksi. VibeOps voi myös mahdollistaa kehittäjille yhdenmukaisen kehi-

tyskokemuksen ja että koodi toimii samalla tavalla sekä paikallisessa ympäristössä että 

tuotantoympäristössä. (Lauchande, 2025) Kehittäjä voi esimerkiksi vain kertoa teko-

älylle, että ”ota sovellus käyttöön oikealla datalla ja skaalaa tarvittaessa”, jonka jälkeen 

AI hoitaa taustalla resurssien analysoinnin, konfiguroinnin ja käyttöönoton automaatti-

sesti. Kehittäjä saa tästä jatkuvaa palautetta ilman että hänen tarvitsee siirtyä eri työka-

luihin. (Wu, 2025) 
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<devtips/> (2025) blogitekstin mukaan VibeOpsilla voidaan vähentää stressiä, jota taval-

lisesti ilmenee koodin siirtämisessä tuotantoon. Väli protoilun ja julkaisun välillä pienenee 

ja kehittäminen on joustavampaa. Schneider (2025) esittää LinkedIn-julkaisussaan, että 

kehittäjä voisi itse vibekoodata oman VibeOps-järjestelmän. Siten siitä voi tehdä parhai-

ten itseään palvelevan ja omat tarpeet huomioon ottavan, jolloin ylimääräiseen säätämi-

seen kuluu vähemmän aikaa. Tämä voi tukea kehittäjien yksilöllisiä tarpeita. Tulevaisuu-

dessa ennustetaan kehityskokemuksen ja luovan työskentelyn merkityksen korostuvan, 

jolloin siirrytään enemmän tekoälyllä tuettuihin ja automatisoituihin ympäristöihin (Wu, 

2025; Gupta, 2025). 

6.3 Vibehallinta 

Viben AI-natiivi työskentely muuttaa oleellisesti projektin prosesseja. Esimerkiksi projek-

tien suunnittelu ei ole enää pitkä ja erillinen vaihe, vaan osa jatkuvaa tekemistä (Anutht-

hara, 2025). Ideoista voidaan luoda toimivia prototyyppejä lähes välittömästi, eikä siihen 

tarvita enää koko tiimin työpanosta. Tällöin metriikoiden seurantaa ja riskienhallintaa on 

uudistettava, jotta niillä voidaan hallita ja kuvata uudenlaista työskentelytapaa (Anutht-

hara, 2025). Yksi tapa kehittää hallintaa on soveltaa myös siinä AI-johtoisuutta. 

Vibehallinnassa painopiste siirtyy prosessien valvonnasta työnkulun ohjaamiseen. Työtä 

ei jaeta yksityiskohtaisiksi tehtäviksi, vaan sitä ohjataan kehotepohjaisilla työnkuluilla ja 

jatkuvalla validoinnilla. Tämä tarkoittaa, että tekoälylle annetaan tarkkoja ohjeita, joiden 

pohjalta se tuottaa toimivia ratkaisuja, joita arvioidaan ja korjataan reaaliaikaisesti. Sa-

malla dokumentaatio muodostuu automaattisesti osana työntekoa. Nopean palautteen 

mikrosprintit korvaavat pitkät kehityssyklit ja prototyypit syntyvät lähes reaaliajassa. Laa-

dunvarmistus suoritetaan tekoälyn ja ihmisen yhteistyönä, jolloin virheitä voidaan havaita 

heti eikä vasta kehityksen lopussa. (Anuththara, 2025) 

AI-pohjaisen työskentelyn nopeudesta syntyy tarve uusille rooleille, kuten kehotesuun-

nittelijoille, reaaliaikaisille validoijille, tietoturva-auditoijille ja AI–projektipäälliköiden hyb-

rideille (Anuththara, 2025). Näiden roolien tehtävänä on varmistaa, että tekoälyn tuot-

tama sisältö on tarkoituksenmukaista, turvallista ja palvelee liiketoiminnan tavoitteita. 

Projektipäällikön tehtävät muuntautuvat työn rytmin ja suunnan ohjaamiseen. Hän huo-

lehtii siitä, että oikeat asiat etenevät oikeaan aikaan ja että tekoälyn nopeus tukee tavoit-

teita eikä lisää hallitsemattomia riskejä. 
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6.4 VibeAgile 

Eräs ilmennyt vibehallinnan soveltamistapa ketterässä menetelmässä on VibeAgile. Siitä 

luvataan ”seuraavaa evolutionaarista harppausta ohjelmistojen kehityksessä” (vibeagi-

lity.com, 2026). Vibe tukee kokeilevaa työskentelyä, nopeita epäonnistumisia ja mahdol-

listaa entistä nopeamman kehitystahdin. Nämä vahvistavat ja laajentavat ketteriä peri-

aatteita. (Bee Agile: Strategic Agility & AI-Augmented Delivery, 2025) 

Vibeagility.com-sivustolla määritellään VibeAgilen manifesti, jonka viisi kohtaa ovat suo-

mennettuna: 

- Arvostamme virtaavaa yhteistyötä enemmän kuin jäykkää koordinointia. 

- Arvostamme ihmisen ja tekoälyn synergiaa enemmän kuin pelkkää ihmistyötä. 

- Arvostamme näyttöön perustuvaa kehittymistä enemmän kuin ennusteisiin pe-

rustuvaa suunnittelua. 

- Arvostamme avointa kontekstia enemmän kuin rajattua tiedon jakamista. 

- Etsimme parempia tapoja vibekoodata ja rakentaa ohjelmistoja tekemällä sitä 

itse ja auttamalla muita tekemään samoin. 

Manifestin pääajatuksena siis on, että työskentely on luontaisesti muodostuvaa ja 

avointa ihmisen sekä AI:n yhteistyötä. Siinä edellä käsitellyn vibehallinnan idean mukai-

sesti hallitaan työvirtaa, kontekstia ja yhteistoimintaa pelkkien tehtävien hallinnan sijaan. 

Lisäksi hallinta perustetaan konkreettiseen dataan, eli päätöksenteko on tietolähtöistä. 

VibeAgilen periaatteet korostavat jatkuvaa työskentelyä. Työ ei etene sprintteinä, vaan 

tasaisena virtana. Arvoa julkaistaan usein pieninä kokonaisuuksina. Näin palaute saa-

daan nopeasti ja kehityksen suuntaa voidaan muuttaa ajoissa. Painotus on työskentelyn 

tarkoituksessa, eikä yksityiskohtaisissa ohjeissa. Sen mukaan annetaan vapaus toteu-

tuksesta, ja ohjataan toimintaa kokeiluilla ja oppimisella ennustamisen sijaan. (vibeagi-

lity.com, 2026) 
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Tiimit ovat VibeAgilessa dynaamisia parvia (swarm), eli ne muodostuvat ja hajoavat tar-

peen mukaan tai kun työ on tehty. Työn tilanne ja sen päätökset elävät keskusteluissa, 

kehotteissa ja konkreettisissa tuotoksissa, staattisten tikettien sijaan. (vibeagility.com, 

n.d.) Esimerkiksi kehittäjä voi antaa AI-työkalulle kehotteen parantaa verkkosivun jotakin 

ominaisuutta käyttäjäpalautteen perusteella, jolloin itse keskustelu, muutokset ja tulokset 

muodostavat työn tilannekuvan. Tämä tilannekuva dokumentoidaan automaattisesti. Li-

säksi VibeAgilessa oppiminen on reaaliaikaista, eikä sijoitu vain jälkikäteisiin katselmuk-

siin (vibeagility.com, 2026). Nämä periaatteet tukevat perinteistä ketteryyttä jatkuvassa 

ja syklisessä arvontuottamisessa sekä oppimisessa, joiden mukaan mukautetaan toimin-

taa. Lisäksi se tukee ketterälle ominaista luottamusta itseohjautuviin tiimeihin ja avointa 

kommunikointia. 

 

VibeAgilen työprosessi voidaan tiivistää aineiston perusteella neljän vaiheen sykliin 

(kuva 6). Ensiksi asetetaan aikomus, eli mitä halutaan saavuttaa. Tämä voi olla projektin 

alussa sidosryhmien kanssa luotu yhteinen tavoite tai keskellä kehitystä määritelty yksit-

täinen parannus. Aikomuksesta käydään keskustelua tekoälytyökalun kanssa, minkä pe-

rusteella AI generoi toteutuksen. Tekoäly validoi tuotokset automatisoidusti, jolloin vir-

heet ja riskit nousevat esille reaaliajassa. Oppimisvaiheessa tulokset kootaan ja tiimi nä-

kee vaikutukset suoraan palautteesta. Seuraava aikomus muotoillaan opitun perusteella 

ja sykli jatkuu. 

Kuva 6.  VibeAgilen työprosessi. 
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7. TEKOÄLYN JA VIBETYÖSKENTELYN IMPLI-
KAATIOT OHJELMISTOPROJEKTIN HALLIN-
NALLE 

Tässä luvussa pohditaan, mitä seurauksia tekoälyllä ja vibe-ilmiöllä saattaa olla projek-

tinhallinnalle moniäänisen kirjallisuuskatsauksen tuloksien perusteella. Lopuksi tuodaan 

esille aiheeseen liittyviä haasteita ja miten niitä voidaan lieventää. 

7.1 Hallinnan muutos 

Moniäänisen kirjallisuuskatsauksen tulosten mukaan ohjelmistoprojektin hallinnan 

luonne on siirtymässä tehtävien koordinoinnista vuorovaikutuksen ohjaukseen. Käytän-

nössä se tarkoittaa ihmisten johtamisen korostumista, kun tekoälylle voidaan ulkoistaa 

toisteiset ja yksinkertaiset työtehtävät. Johtamistyössä keskitytään enemmän siihen, mi-

ten saadaan tekoälyjohteiset työprosessit tehokkaammiksi. Samalla projektien hallinta 

helpottuu ja tehostuu, ainakin teoriassa. Tiedon tiivistämisen ja automatisoitujen toimin-

tojen avulla samanaikaisesti voidaan mahdollisesti työstää yhä useampaa projektia. Li-

säksi vibekehitys mahdollistaa sen, että pienemmillä tiimeillä saadaan enemmän aikaan, 

kun yksilö pystyy suorittamaan enemmän kehitystehtäviä tekoälyn kautta. Tämä tarkoit-

taa työvoiman tarpeen pienenemistä. Myös työn ulkoistamista saatetaan tarvita vähem-

män. 

AI-avusteisessa prosessissa suunnittelu muuttuu jatkuvaksi suunnan antamiseksi kerta-

luontoisen vaiheen sijaan. Siksi projektien luonne muuttuu entistä reaktiivisemmaksi. Uu-

denlaisessa työskentelyssä tarvitaan nopeaa päätöksentekoa ja toisaalta selkeitä aiko-

muksia, jottei projektin rakenne hajoa. Päätöksentekoa tuetaan uusilla mittareilla, kun 

arvioinnin kohde siirtyy työmäärästä vaikutuksiin ja oppimiseen. Vibetyöskentelyssä oh-

jataan kehittämistä nopeiden kokeilujen kautta, mikä korostaa oppimisen vaikutusta. Li-

säksi hallinnassa on otettava huomioon mikropyrähdysten sekä kehotevirtojen hallinta 

strukturoitujen iteraatioiden sijaan. 

Vaikka tekoälytyökaluja ei otettaisi käyttöön jokaisessa ehdotetussa projektin vaiheessa, 

pienilläkin prosessinmukautuksilla saattaa olla katsauksen mukaan hyötyjä projektille. 

Useiden Reddit-keskustelujen perusteella monet projektihallintaa työkseen tekevät hen-

kilöt ovat käyttäneet ChatGPT:tä ajattelua tukevana assistenttina ja lisänä tavallisessa 

työskentelyssään. Tekoälyn soveltaminen ei tarvitse olla siis kovin suurta tuottaakseen 

arvoa. On kuitenkin tarpeen harkita resurssien ja tarpeiden mukaan, millä tavalla uusia 
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menetelmiä on mahdollista soveltaa omiin työskentelytapoihin. Vibe projektinhallinnassa 

on vielä teoreettisessa vaiheessa, eikä siitä tiedonhakuhetkellä löytynyt vielä merkittäviä 

konkreettisia esimerkkejä. 

7.2 Vastuun ja omistajuuden hajautuminen 

Tekoälyjohteisessa kehityksessä päätösvalta on jakautunut ihmisen lisäksi tekoälylle. 

Erityisesti vibetyöskentelyssä tekoälyn harkinta- ja toteuttamiskykyyn luotetaan vahvasti. 

Vastuun hajautumisen myötä on haastavampaa määrittää, kuka on vastuussa esimer-

kiksi mahdollisista tietoturvahaavoittuvuuksista ohjelmistossa. Eräs näkökulma on, että 

ohjelmistoyrityksen henkilöstöllä on viimekäteinen vastuu ohjelmiston laadun tarkistami-

sesta. Liika luotto tekoälyn kykyihin ja puutteellinen taito validoida sen tuotoksia voivat 

helposti johtaa tilanteeseen, jossa vähätellään mahdollisia riskejä. Tekoälyjohteisessa 

kehityksessä AI-työkalua ajatellaan yhtenä tiimin jäsenenä, jolloin vastuun jakautumisen 

määrittely monimutkaistuu. 

Kun tekoälyllä generoidaan kaupallisia tuotteita, herää myös kysymys, kuka omistaa 

tuotteet tai sen koodin: tekoälytyökalun omistava yritys vai ohjelmistoyritys? Tämä on 

määriteltävissä sopimuksilla. Lisäksi ohjelmistoyritykset voivat kehittää oman tekoälytyö-

kalun ja mukauttaa sen täysin omiin kehitystarpeisiinsa. Generointiin saatetaan käyttää 

pohjamateriaalina muita tuotteita ja avointa dataa, jolloin täysin alkuperäistä sisältöä on 

vaikea luoda. Tämä vaatii tietoisuutta asiasta kehittäjätiimiltä ja luovaa työskentelyä 

oman ratkaisun kehittämiseksi. 

Vastuun ja omistajuuden hajautumisessa on otettava huomioon läpinäkyvyys projektin 

käytännöistä. Niin voidaan hallita luottamusta sekä organisaation, että asiakkaiden vä-

lillä. Ihmisen ja tekoälyn vuorovaikutuksesta syntyvät päätösten perustelut, käytetyt ke-

hotteet ja niistä syntyvät tulokset on hyvä dokumentoida selkeästi. Vibetyöskentelyssä 

tämä voi tapahtua automatisoidusti keskustelujen ja järjestelmän tilannekuvan kautta. 

Jäljitettävyys auttaa vastuukysymyksen selvittämisessä ja miten jokin tietty ratkaisu on 

syntynyt. 

7.3 Hallinnan roolien muutos 

Projektinhallinnan rooli muuttuu tekoälyjohteisessa kehityksessä työn suorittamisen val-

vonnasta enemmän työn orkestrointiin. Se tarkoittaa, ettei projektipäällikkö enää seuraa 

pelkästään tehtävälistoja ja aikatauluja, vaan hän myös ohjaa ihmisten ja tekoälyn välistä 

yhteistyötä. Työ etenee keskustelujen ja nopeiden kokeilujen kautta, missä ohjataan työn 

kokonaisuuden suuntaa. 
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Tekoälyä voidaan ajatella työkalun lisäksi yhtenä toimijana päätöksenteossa. Se voi eh-

dottaa ratkaisuja, generoida koodia ja avustaa ongelmien ratkaisemisessa. Näin se voi 

muodostaa uuden roolin osana hybridiä kehitystiimiä. Katsauksen perusteella erityisesti 

VibeAgile-tiimit ovat dynaamisia ja voivat muodostua tarpeen mukaan, missä korostuu 

ihmisten toiminnan hallinta projektin tilannekuvan mukaisesti. 

Vibetyöskentelyssä painotus on yksilön oma-aloitteisuudella. Kehitystä voidaan tehdä 

itsenäisesti nopeaan tahtiin tekoälyn avulla. Se saattaa kuitenkin luoda jännitteitä johta-

miseen, koska työ on vaikeammin ennakoitavaa. Perinteiset roolit voivat hämärtyä, kun 

tiiminjäsenet kykenevät tekemään monenlaisia tehtäviä. Tekoälyn myötä syntyy myös 

tarvetta uusille rooleille, kuten kehotesuunnittelijoille, reaaliaikaisille validoijille ja tieto-

turva-auditoijille. Yleisesti ihmisen rooli tekoälyjohteisessa projektissa siirtyy toteuttami-

sesta työn ohjaamiseen ja arviointiin. 

7.4 Laadun- ja riskienhallinta 

Riittävän laadun takaamiseksi projektissa on hyvä käyttää human-in-the-loop-ajattelua, 

jossa ihminen säilytetään osana prosessia arvioimassa ja hyväksymässä tekoälyn tuo-

toksia (Google Career Certificates, 2025). Vaikka tekoäly voi tuottaa tuloksia nopeasti, 

niiden oikeellisuus ja soveltuvuus täytyy silti tarkistaa. Erityisesti viben nopeatahtisessa 

ja kokeilevassa työskentelyssä on tarvetta ihmisen jatkuvalle arvioinnille sekä laadun 

että riskien näkökulmasta. Laadun arviointi muuttuu näin reaaliaikaiseksi toiminnaksi ke-

hityssyklin loppuvaiheen tarkastuksen sijaan. Myös riskienhallinnan merkitys suurenee, 

koska tekoäly voi tuottaa mahdollisesti virheitä nopeasti ja laajalla mittakaavalla. Ihminen 

ja tekoäly yhdessä osallistuvat virheiden havaitsemiseen ja korjaamiseen, mikä voi taata 

kattavamman tarkastuksen. 

Vaikka tekoäly voi avustaa merkittävästi riskien hallinnassa, tuo se mukanaan myös uu-

sia riskejä. Teknologiset riskit liittyvät esimerkiksi AI:n hallusinaatioihin ja siitä johtuviin 

virheisiin ja tietoturvauhkiin.  AI saattaa tehdä toisinaan ratkaisuja, jotka eivät ole turval-

lisia. Projektikontekstin hallinta on tärkeää, jotta tekoäly saa oikeanlaista taustatietoa ja 

tuottaa tarkoituksenmukaisia vastauksia. Myös ihmisen jatkuva arviointi projektin val-

miusasteesta on tarpeellista, sillä AI saattaa jatkaa kehityskohteiden ehdottelua tar-

peesta huolimatta. Organisaatioon liittyviin riskeihin voivat kuulua epäselviin vastuisiin ja 

tekoälyriippuvuuteen liittyvät asiat. Lisäksi uusia eettisiä riskejä on datan käytössä ja mi-

ten tekoälyä käytetään. Riskienhallinnan merkitys suurenee ja sen ennustettavuus voi 

heiketä, mutta toisaalta tekoälyllä voidaan myös reagoida nopeammin syntyneisiin on-

gelmiin. 
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7.5 Kulttuurin ja osaamisen muutos 

AI:n yleistyminen muuttaa myös ohjelmistoprojektityön kulttuuria. Perinteinen vahva 

kontrolli voi siirtyä enemmän luottamukseen ja kokeiluihin perustuvaan työskentelyyn. 

Samalla tehokkuudesta tulee normi, koska tekoälyn avulla voidaan edetä entistä nope-

ammin. Tämä voi toisaalta aiheuttaa kierteen, jossa vapautuneiden resurssien perus-

teella yksilöiltä vaaditaan aina tehokkaampaa ja nopeampaa työntekoa. Hallinnassa tu-

lee siis muistaa inhimillisyys ja työntekijöiden hyvinvointi, jottei jännitteitä synny tiimissä. 

Vaikka tekoälyn myötä teknistä osaamista tarvitaan vähemmän, syntyy uutta osaamis-

tarvetta tuloksien arvioinnille. Esimerkiksi kehoteseuranta ja auditointi ovat tällaisia osaa-

mistarpeita. Kehittäjien täytyy osata kuvailla ongelmia ja tavoitteita selkeästi, jotta AI pys-

tyy tuottamaan hyödyllisiä vastauksia. Yksilökeskeiset työvirrat lisäävät tarvetta rakentaa 

luottamusta tiimin sisällä ja varmistaa, että työ pysyy yhteisten tavoitteiden mukaisena. 

Lisäksi kommunikointi projektin aikomuksista ja läpinäkyvyys kehitysprosessista asiak-

kaille parantaa luottamusta uuteen tekoälykeskeiseen prosessiin. 

Tekoälytyökalu saattaa vaikuttaa niin sanotusti mustalta laatikolta, eli sen toiminta ei ole 

selkeää ulospäin käyttäjälle. Ratkaisujen perusteluiden selkeyttämiseksi projektin doku-

mentointi on erittäin tärkeää. Siinä kirjataan kehotteita ja päätöksiä, jolloin kehityspro-

sessia on helpompi seurata. Hiljaista tietoa voi siirtyä keskusteluihin AI:n kanssa. Myös 

kokeiluista oppiminen nousee avainasemaan tekoälyjohteisessa kehityksessä. Nopea ja 

tehokas oppiminen tekoälyn avulla saattaakin olla merkittävä kilpailuetu. Tähän kuuluu 

myös se, miten tekoälyä opitaan käyttämään parhaiten kehitystyössä. 

7.6 Haasteet 

Kirjallisuuskatsauksen aineistoissa tulivat usein esille eri haasteet tekoälyn ja viben so-

veltamisessa ohjelmistoprojekteissa. Yksi keskeinen haaste on tekoälyn integroiminen 

osaksi jo olemassa olevia työprosesseja ja projekteja (Mood, 2024). Toisinaan AI saattaa 

vain turhaan monimutkaistaa prosesseja, eikä siitä välttämättä heti saada vaivan arvioi-

sia hyötyjä verrattuna käyttöönottoon meneviin resursseihin (u/hazeyez, 2025). AI:hin 

liittyy usein korkeat kustannukset (Kalidullin et al., 2025). 

Myös sopivan osaamisen puute voi hidastaa käyttöönottoa sekä arkikäyttöä (Mood, 

2024; Kalidullin et al., 2025). Hyvä kehotteiden käyttö vaatii harjoittelua (Google Career 

Certificates, 2025), minkä vuoksi tekoälyn käyttöön on järjestettävä tarvittavaa osaa-

mista vastaavaa koulutusta. Kuten minkä tahansa muunkin työkalun käytössä, työnteki-

jöiden ei voida olettaa osaavan käyttää AI:ta alusta alkaen tehokkaimmalla tavalla. Li-

säksi tietämättömät käyttäjät voivat aiheuttaa turhia tietoturvariskejä. 
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Myös eettiset kysymykset, kuten datan yksityisyys ja algoritmien oikeudenmukaisuus, 

täytyy huomioida käyttöönotossa (Mood, 2024). Tekoäly ei sovellu korvaamaan ihmistä, 

etenkään ihmisten johtamisessa. Ihmiskeskeiset tehtävät on hyvä suorittaa ihmisten toi-

mesta, sillä tekoälyllä ei ole tarvittavaa empatiakykyä ja ihmisen ymmärrystä. Esimerkiksi 

suoraan tapaamisiin ja kommunikoinnin tarkkaan suunnitteluun AI ei sovellu hyvin. (The 

Ema Spry, 2025; PMPwithRay, 2025) AI:n käytön suunnittelussa on pohdittava, mitä de-

legoi ja mitä tekee itse, jotta voidaan saavuttaa aitoja hyötyjä (The Ema Spry, 2025). 

Tekoälyn hallusinointi on myös eräs merkittävä haaste. AI voi olla ”itsevarmasti vää-

rässä” ja tuottaa uskottavan tuntuisia mutta virheellisiä vastauksia (Bee Agile: Strategic 

Agility & AI-Augmented Delivery, 2025). Jos kehittäjät luottavat liikaa tekoälyyn, niin vir-

heelliset ratkaisut voivat päätyä osaksi projektia ja kasaantua ajan kuluessa. Tekoälyn 

ehdotuksia ei tulisi pitää lopullisina päätöksinä, vaan enemmän lähtökohtana ihmisen 

työskentelylle. 

Miten haasteet voidaan ottaa huomioon? Tekoälyn käyttöönottoa projektinhallinnassa 

kannattaa lähestyä vaiheittain ja käyttäen juuri kyseiseen tilanteeseen suunniteltua työ-

kalua. Sitä ei tulisi käyttää kiirehtien, vaan hyödyntää sitä askel kerrallaan tapahtuvassa 

vuorovaikutuksessa, jossa ongelmaa tarkennetaan vähitellen (Chavoshi, 2025). Käyt-

töönotto voi alkaa nykyisen työnkulun kartoittamisesta, jonka jälkeen tunnistetaan vai-

heet, joissa AI:sta voi olla hyötyä. Sitten AI-ratkaisuja testataan pienissä tehtävissä ja 

mitataan niiden tuomaa todellista ajansäästöä ennen vakiinnuttamista osaksi prosessia. 

(The Ema Spry, 2025) 

Käytössä tulisi olla vain organisaation hyväksymiä tietoturvallisia työkaluja 

(PMPwithRay, 2025). Lisäksi tulee huolehtia datan yksityisyydestä esimerkiksi puhdista-

malla dokumentit arkaluontoisesta tiedosta ennen niiden syöttämistä tekoälylle (The 

Ema Spry, 2025). Yleisenä periaatteena voidaan pitää, että tekoälyä käytetään ihmisen 

työn tukena ja laajentajana eikä sen korvaajana. Samalla on tärkeää säilyttää ihminen 

osana prosessia, luottamatta sokeasti AI:n tuotoksiin lopullisina päätöksinä. (Ambler, 

2024; Bee Agile: Strategic Agility & AI-Augmented Delivery, 2025) 
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8. KESKUSTELU 

Tutkielman tavoitteena oli vastata tutkimuskysymyksiin: 1. Mitä tekoäly ja vibe-ilmiö lu-

paavat ohjelmistoprojektissa? 2. Mitä implikaatioita lupauksilla on projektinhallinnalle? 

Moniäänisen kirjallisuuskatsauksen perusteella voidaan todeta, että tekoäly ja siitä joh-

dettu vibe lupaavat monia mahdollisia hyötyjä ohjelmistoprojektien prosessien tehosta-

misessa. Tekoälyn avulla voidaan erityisesti automatisoida rutiinitehtäviä, laajentaa ih-

misen ajattelua ja analysoida dataa. Sitä voidaan käyttää kaikissa kehitysprosessin eri 

vaiheissa, esimerkiksi dokumentaatioluonnosten generoimiseen. Vibe-ilmiötä voidaan 

käyttää automatisoimaan koko toteuttamisprosessia niin, ettei teknistä osaamista kehit-

täjältä juurikaan tarvita. 

Hallinnan näkökulmasta tekoälyllä ja vibella implikoidaan uudenlaisen työprosessin muo-

toutumista ja siten hallintamenetelmien mukauttamista. Ketterää kehitysmenetelmää ja 

vibea yhdistävä VibeAgile tiivistää iteraatiot jatkuviksi mikrokokeiluiksi, joissa kehitystä 

ohjaavat keskustelut tekoälyn kanssa aikomuksien perusteella sekä tuloksista oppimi-

nen. Projektipäällikön tehtävä muuttuu työtehtävien koordinoinnista virtaavan vuorovai-

kutuksen ohjaamiseen. Lisäksi hallintaan vaikuttavat muutokset vastuussa, omistajuu-

dessa, rooleissa, laadun- ja riskienhallinnassa, työkulttuurissa sekä osaamistarpeissa. 

Tutkimusmenetelmänä käytettiin moniäänistä kirjallisuuskatsausta, koska erityisesti 

vibe-ilmiöstä projektihallinnan kontekstissa ei löydy paljoa tutkittua tietoa. Olemassa ole-

vat tutkimukset koskevat lähinnä vibekoodausta, sillä se on ilmiön alkuperäinen muoto. 

Harmaista lähteistä, kuten artikkeleista ja blogiteksteistä, löydettiin ihmisten omia koke-

muksia ja näkemyksiä viben eri muotoihin liittyen. Tekoäly yleisesti taas on erittäin tut-

kittu aihe, joten siitä on olemassa paljon aineistoa sekä kehittämistyössä että hallin-

nassa. Moniäänisellä katsausmenetelmällä täydennettiin valkoista aineistoa alan am-

mattilaisten ja harrastajien omilla havainnoilla ja näkemyksillä. 

Harmaat aineistot eivät ole tieteellisesti luotettavimpia, sillä niihin vaikuttavat yksilöiden 

omat oletukset ja asenteet. Toisinaan aineistojen kirjoittajat voivat myös mainostaa 

omaa työkaluaan ja ylistää siksi menetelmää maailmaa mullistavana. Harmaiden aineis-

tojen kirjoittajien tausta eikä alan osaaminen ole varmennettavissa, mikä on otettava 

huomioon tutkielman tuloksien varteenotettavuudessa. Lisäksi implikaatioiden analy-

soinnissa on käytetty tutkielman kirjoittajan omaa harkintaa, joka nojautuu täysin teoreet-

tiseen tietoon ja saattaa sisältää vinoumia. Tutkielman rajoitteilla tutkimuskysymyksiin ei 

olla pystytty vastaamaan kaikenkattavasti eritellen kaikki mahdolliset osa-alueet, vaan 
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tutkimuksella luodaan arvaileva katsaus uusien teknologioiden vaikutuksiin ja mahdolli-

suuksiin. Tulokset ovat merkittäviä tuomaan ilmi mahdollisia tulevaisuuden suuntia oh-

jelmistokehityksen prosesseissa ja hallinnan menetelmissä. 

Tutkimuksen perusteella voidaan määritellä monia jatkotutkimuksen kohteita, joilla voi-

daan laajentaa ja tarkentaa tietämystä aiheesta. Aineistoissa keskustellaan vibehallin-

nasta ja siihen liittyvistä työprosesseista teoriatasolla, mutta käytännön näyttöä ei juuri-

kaan ole. Tulisi siis tutkia, miltä vibeprosessit näyttäisivät käytännössä ja mitata, onko 

niillä todellisia hyötyjä ohjelmistoprojektin tehostamiselle. Lisäksi monessa vibeen liitty-

vässä lähteessä korostuu kehittäjien onnellisuus ja stressin sekä kognitiivisen kuorman 

vähentäminen. Näiden toteutuminen ja vaikutukset pitkällä aikavälillä voitaisiin myös to-

dentaa käytännön kokeilla. Muita jatkotutkimuskohteita ovat teoriaosuudessa mainittu 

IoT:n ja lohkoketjujen lisääminen tekoälyteknologiaan projekteissa. 

Harmaissa lähteissä on havaittavissa kahdenlaisia asenteita liittyen tekoälyyn ja vibeen 

ohjelmistoprojekteissa. Monet ovat erittäin kiinnostuneita aiheesta ja näkevät sen oleel-

lisena osana nykyajan ja tulevaisuuden kehitystyötä. Toisinaan taas näitä uusia teknolo-

gioita ei oteta varteenotettavina. Tiedonhaussa havaittiin useita aineistoja, jotka kirjoitta-

vat aiheesta selkeästi sarkastiseen ja vitsailevaan sävyyn. Näitä ei otettu mukaan kat-

sauksen aineistoihin, sillä niiden tarkoituksena ei ole antaa todenmukaista kuvaa tekno-

logioiden mahdollisuuksista. Ne nostavat kuitenkin esille ajatuksen, että tekoälyyn ja 

etenkin vibeen liittyy paljon kritiikkiä ja toisinaan perinteiset menetelmät saattavat toimia 

paremmin. 

Myös viben yhteensopivuudesta ketterän menetelmän kanssa on esitetty arvostelua. 

Vaikka vibekoodausmenetelmä tukee ketterän arvoja joustavalla ja tekoäly–ihminen-yh-

teistyötä korostavalla kehitysprosessilla, se saattaa rikkoa ketteriä periaatteita. Vibekoo-

dauksessa kehitys voi keskittyä yksittäisen kehittäjän ja tekoälyn väliseen vuorovaiku-

tukseen, jolloin tiimin ja eri sidosryhmien yhteinen keskustelu ja jaettu ymmärrys voivat 

jäädä vähemmälle huomiolle. Myös nopea kokeilu ja jatkuva generointi voivat kannustaa 

lyhyen aikavälin toimivuutta, muttei sitä, että luotaisiin kestäviä ratkaisuja. Ilman yhteisiä 

määritelmiä ja validointia kehitys voi perustua enemmän yksittäisen kehittäjän tulkintaan 

kuin tiimin tavoitteisiin. Vibe voi tuottaa nopeasti toimivia ratkaisuja, mutta toisaalta se 

voi heikentää ketterälle kehitykselle tyypillistä oppimista, kestävää kehitystä ja laadun 

huomiointia (Herbig, 2025). 

Herbigin (2025) mukaan vibekoodaus ei ole valmis menetelmä. Sen perusteella voidaan 

sanoa, että myös tekoälyyn ja vibeen liittyvät menetelmät yleisesti ovat vielä muotoutu-

massa ohjelmistokehityksessä. Potentiaalisia hyötyjä on teoriatasolla havaittavissa, 
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mutta vaaditaan tutkimusta, kokeiluja ja menetelmien hienosäätöä, että niillä saadaan 

varmemmin tuotettua arvoa kehityksessä. Toisinaan koetaan, että tekoälyn lisäys työ-

prosessiin saattaa vain turhaan monimutkaistaa sitä. Aineistojen perusteella vaikuttaa 

siltä, että pääosin kehitykseen ja projektinhallintaan käytetään tällä hetkellä LLM-assis-

tentteja, sillä ne ovat helposti saatavilla kenelle vain. Räätälöityjä ja integroituja tekoäly-

ratkaisuja käytetään jonkin verran, mutta niiden yleistyminen tulevaisuudessa saattaa 

vielä kasvaa. Suuret kustannukset ja muut tekoälyyn liittyvät haasteet saattavat hidastaa 

käyttöönottoa ja luottamusta niiden toimintaan, mutta havaintojen perusteella jonkinas-

teinen tekoälytyökalujen käyttö ohjelmistoprojekteissa on vakinaistumassa. 
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9. YHTEENVETO 

Ohjelmistotuotannon ala on murroksessa, jossa tekoäly muokkaa sen työskentelypro-

sesseja ja käytettäviä työkaluja. Tekoälyjohteisessa työskentelyssä myös vibe-ilmiö on 

noussut esiin uutena lupaavana tapana tehdä nopeatempoista ja mukautuvaa ohjelmis-

tokehitystä. Uudet menetelmät muuttavat itse kehitystyön lisäksi myös projektinhallintaa, 

sillä ne edellyttävät hallintakäytäntöjen uudistamista. Tämän tutkielman tavoitteena oli 

selvittää, mitä tekoäly ja vibe lupaavat ohjelmistoprojekteissa sekä mitä vaikutuksia näillä 

lupauksilla on projektinhallintaan. 

Moniäänisen kirjallisuuskatsauksen perusteella tekoäly voi tehostaa ohjelmistoprojektien 

työskentelyä monin tavoin. Sitä voidaan käyttää rutiinitehtävien automatisointiin, datan 

analysointiin ja ajattelun tukemiseen. Vibe-ilmiö vie kehitystä kohti keskustelevaa työs-

kentelytapaa, jossa AI:n avulla voidaan tuottaa ratkaisuja nopeasti ilman syvällistä tek-

nistä osaamista. Projektinhallinnassa tämä tarkoittaa muutoksia esimerkiksi työproses-

seihin, rooleihin ja osaamisvaatimuksiin. Työ muuttuu jatkuvammaksi ja kokeilevam-

maksi, ja ihmisen rooli siirtyy enemmän arviointiin ja ohjaamiseen. 

Tutkielma antaa kokonaiskuvan siitä, millaisia mahdollisuuksia AI ja vibe voivat tuoda 

projekteihin. Tutkimuskysymyksiin pystyttiin vastaamaan teoreettisella tasolla, sillä esi-

merkiksi vibehallinnasta ei ole juurikaan konkreettista tieteellistä näyttöä. Harmaata ai-

neistoa käytettiin täydentämään tieteellisiä julkaisuja, jotka käsittelivät lähinnä yleisesti 

tekoälyn hyödyntämistä ohjelmistoprojekteissa. Harmaan kirjallisuuden luotettavuus 

vaihtelee, sillä niihin voi sisältyä kirjoittajien omia näkemyksiä. Lisäksi osa tutkielman 

johtopäätöksistä perustuu kirjoittajan omaan tulkintaan. 

Keskeinen tutkimuksen havainto on, että tekoäly ja siihen liittyvä vibe eivät ole vielä val-

miita teknologioita ja toimintamalleja. Ne tarjoavat paljon mahdollisuuksia, mutta toi-

saalta niihin liittyy myös epävarmuutta ja haasteita. AI saattaa helpottaa kehitystyötä, 

mutta se voi myös lisätä monimutkaisuutta, jos sitä ei käytetä hallitusti. Jatkotutkimuksen 

kohteita ovat erityisesti, miten vibe-menetelmät toimivat käytännössä ja tuottavatko ne 

oikeasti arvoa. Lisäksi olisi hyödyllistä mitata tekoälyn vaikutuksia työn tehokkuuteen, 

laatuun ja työn kuormittavuuteen pitkällä aikavälillä. 
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