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1 Johdanto
Tämä loppuraportti on yhteenveto Kehittämisen menetelmät –opintojakson harjoitustehtävästä. Tehtävän tavoitteena oli muodostaa tutkimusongelma, joka liittyy johonkin tietojärjestelmän kehittämiseen tarkoitettuun menetelmään. Tehtävän toteutuksessa tuli hyödyntää tutkivan oppimisen mallia ja FLE3-tiedonrakenteluympäristöä.

Ryhmämme valitsi Tutkittavaksi kohteeksi ketterät menetelmät (Agile Methods) Ketterät menetelmät ovat joukko ohjelmistokehitykseen tarkoitettuja menetelmiä, joille on yhteistä:

· iteratiivinen ja inkrementaalinen kehitystyö,  joka korostaa toimivan ohjelmiston tärkeyttä

· suora viestintä toimittajan ja asiakkaan sekä erityisesti kehitystiimin jäsenten välillä

· suoraviivaisuus, menetelmä on hyvin dokumentoitu ja helppo oppia

· nopea muutoksiin reagointi, muutoksia tulee pystyä tekemään missä tahansa vaiheessa kehitystyötä.

Ketterissä menetelmissä ohjelmiston toimivuudelle asetetaan suurempi painoarvo kuin dokumentaatiolle. Tämä ei tarkoita kuitenkaan sitä kehitystyötä tehtäisiin suunnittelemattomasti tai dokumentoimatta. Suunnittelua tehdään ketterissä menetelmissä koko projektin ajan ja niitä ollaan myös valmiita muuttamaan herkemmin.  

Ketterät menetelmät eivät ole sinänsä uusi keksintö, sillä kevyiksi ja nopeiksi tarkoitettuja ohjelmistokehitysmenetelmiä on ollut olemassa jo melko pitkään. Nykyiset ketteriksi menetelmiksi luokiteltavat mallit korostavat kuitenkin aiempaa enemmän ihmisten huomioimista projektien onnistumiseen vaikuttavana tekijänä sekä toteutustyön tuottavuutta ja ohjattavuutta.  Nykyisten ketterien menetelmien perustemääritelmänä voidaankin pitää vuonna 2001 julkaistua Agile manifestia, joka määrittelee 4 arvoa ja 12 periaatetta, joita ketterien menetelmien tulisi noudattaa. Manifestin esittämät 4 arvoa ovat: 

· yksilöt ja kanssakäyminen ovat tärkeämpää kuin prosessit ja työkalut

· toimiva ohjelmisto on tärkeämpää kuin kokonaisvaltainen dokumentaatio

· asiakkaan kanssa yhteistyössä toimiminen on tärkeämpää kuin sopimusneuvottelut

· reagoiminen muutoksiin on tärkeämpää kuin suunnitelman mukaan toimiminen

Ketteriä menetelmistä  kaikkein tunnetuimpia ja käytetyimpiä ovat  tällä hetkellä todennäköisesti Extreme Programming ja Scrum. Ketterien menetelmien käytön edistämistä varten on myös perustettu Agile Alliance niminen voittoa tuottamaton järjestö, jonka jäsenistö koostuu ketterien ohjelmistokehitysmenetelmien soveltajista.  

2 Tutkimusongelma
Osalla ryhmämme jäsenistä oli aikaisempaa kokemusta ketterien menetelmien käytöstä ohjelmistokehitysprojekteissa. Osalle ketterät menetelmät olivat tehtävän alussa sen sijaan melko tuntemattomia. Tästä syystä ryhmämme tietotaso ketteristä menetelmistä oli melko vaihtelevaa.  Ryhmän osaaminen kehittyi kuitenkin huomattavasti niiden kolmen iteraatiokierroksen aikana, jotka kävimme läpi tutkiessamme ketteriä menetelmiä.

Ensimmäisellä iteraatiokierroksella perehdyimme tarkemmin olemassa oleviin ketteriin menetelmiin. Halusimme erityisesti tietää millaisiin projekteihin ketterät menetelmät soveltuvat ja millaisiin eivät. Saadaksemme asiaan enemmän selkeyttä käytimme aikaa ketterien menetelmien erojen selvittelyyn.  

Toisella iteraatiokierroksella keskityimme tutkimaan, mitä organisaation tulisi ottaa huomioon siirtyessään käyttämään ketteriä menetelmiä. Halusimme erityisesti löytää ohjeita ja hyviä käytäntöjä, joiden avulla ensimmäinen askel ketterien menetelmien käytössä olisi helpompaa.      

Kolmannella iteraatiokierroksella tutustuimme syvällisemmin yhteen ketterään menetelmään ja sen taustalla olevaan ideologiaan. Valitsimme tutkittavaksi menetelmäksi Scrumin. 

Seuraavissa kappaleissa on esitelty tarkemmin iteraatiokierrosten aikana tehtyjä havaintoja.  Iteraatiokierrosten yhteenveto ja johtopäätökset on koottu raportin loppuun.. 

3 Ensimmäinen iteraatiokierros

Ensimmäisen kierroksen alkuperäisen tutkimusongelman lisäksi esille nousivat myös teemat: millaisia vaatimuksia työyhteisöön kohdistuu ketteriin menetelmiin siirryttäessä sekä minkälaisia menetelmiä on markkinoilla. 

3.1 Millaisiin tietojärjestelmäprojekteihin ketterät menetelmät soveltuvat ja millaisiin eivät?

Ketterät menetelmät sopivat kaikenlaisiin tietojärjestelmäprojekteihin.

Korkea soveltuvuus:

· yrityksen oma tuotekehitys

· budjettioptimoitu kehitys

· epävarma kehityssuunta

· nopeasti muuttuvat vaatimus / tarvekenttä

· kokenut kehittäjäryhmä

Alhaisempi soveltuvuus:

· kontrolloidut (esim. lainsäädännölliset) ympäristöt

· kompleksiset arkkitehtuurit

· ei-käyttäjä keskeiset järjestelmäprojektit

· suuret hankkeet

· maantieteellinen hajaantuneisuus

Huomioitavaa:

Projekti / kehityshanke kannattaa jakaa pienempiin / itsenäisiin kokonaisuuksiin jotta päästään tehokkaaseen lopputulokseen. 

· jokaisen sprintin tuottaman lopputuloksen oltava itsessään toimiva kokonaisuus joka tuottaa lisäarvoa asiakkaalle ja on myös laskutettavissa

· lopullinen sovellus valmistuu useamman syklin lopputuloksena

· kokonaisuuksien oltava selkeitä ja jokaisella kokonaisuudella vetäjä (scrum-master jne.)

· osattava suunnittelun teko

Kommunikoinnin merkitys korostuu, vuorovaikutus asiakkaan ja toimittajan välillä oltava aktiivista

Hyvä vaatimusmäärittely antaa pohjan hyvälle testaukselle. Ketterä menetelmä tuo joustavuutta mutta ei ratkaise sinänsä laatua.

Projektiryhmän koko, organisointi ja maantieteellinen lokaatio haaste. 

· projektiryhmän oltava itse ohjautuva. 

· maantieteellistä lokaatiota voidaan helpottaa jakamalla itsenäisiä kokonaisuuksia toteutettavaksi itsenäisesti toimivien ryhmien välillä. 

Sisäistettävä agile menetelmien ideologia

· itsenäisten ryhmien työskentelytavat voivat olla kovin erilaisia -> haaste projektipäällikölle, tosin agile menetelmien ideologia perustuu sille, että ryhmällä on itsellään vastuu hoitaa tehtävä annetussa ajassa. PP:n rooli hallinnoida Scrum-mastereita, ei tiimejä. Scrum-masterit huolehtivat siitä, että kehitys sykleihin ei tule enempää tavaraa kuin ehditään toteuttaa. 

· sprintit määriteltävä selkeästi ja realistisesti

Menetelmiä osattava käyttää oikein, muuten:

· dokumentaatio voi jäädä pintapuoliseksi

· tekijät turhautuvat

· stressi ja kiire lisääntyy

· suunnittelussa huomioitava lomat ja sairastumiset yms.

· pelkkä menetelmän käyttö ei lisää laatua

Toimijoiden roolit ja vastuut kuvattava selkeästi

3.2 Millaisia vaatimuksia työyhteisöön kohdistuu ketteriin menetelmiin siirryttäessä?

Erilaisuuden hyväksyminen ja arvostaminen, sitoutuneisuus, tavoitteellisuus, itseohjautuvuus sekä tiimin jäsenten vahvuuksien ja roolien hyödyntäminen korostuu. Keskusteleva ote ja resurssienkäytön arviointi opettavat ottamaan vastuuta omasta tekemisestä.

Kunkin yksilön osaaminen korostuu. Organisaation osaamisen taito tulee varmistaa. Tukea ja ohjausta tarvitsevia ei saa jättää huomiotta.

3.3 Ketteriä menetelmiä

Extreme Programming (XP), Scrum, DSDM, Crystal Methods, Agile modeling, Adaptive software development, Pragmatic Programming, Feature driven development, Gilb-EVO

Extreme Programming (XP):
+kehittäjät ja asiakas lähempänä toisiaan. XP:n yksi kantava voima on saada itse kehittäjä ymmärtämään myös business ongelma
+testaaminen. Eräällä tavalla unit testien käyttäminen tekee koodista huomattavasti laadukkaampaa.
-kömpelö ja hidas. XP:n tavoitteena on koodata kaikki mahdolliset ratkaisut kyseiseen ongelmaan, ja sitten valita niistä se sopivin. Tämä aiheuttaa mielettömästi turhaa työtä. 
-testaamisen hankaluus. Joissain XP malleissa ennen ratkaisua koodataan unit test case joka testaa ratkaisua. Tämän perusteella sitten koodi on valmis, kun se menee unit test casesta läpi. Testien kirjoittaminen alussa on erittain hidasta ja aikaa vievää ja vaatii kehittäjältä ajatusmallin muutosta.

Test Driven Development (TDD)
+lyhyet ja nopeat iteraatiot. Kehitys on nopeaa ja iteraation päätteeksi jos todetaan, että homma ei toimikaan, ei lyhyessä iteraatiossa ehdi aiheuttaa suurta vahinkoa.
+testaamisen laajuus. Kaikki koodi testataan.
+Sopii hyvin ylläpito koodaamiseen 
+koodin laatu paranee. Ohjelmoija alkaa kirjoittamaan koodia, joka on huomattavasti parempi laatuista kuin aikaisemmin varsin nopealla aikataululla. Myös code review:t ja niiden perusteella tehdyt refactoroinnit saavat aikaan laadukkaampaa ja yksinkertaisempaa koodia.
+sopii hyvin ylläpitoprojekteihin. 
-Aloittamisen hitaus. Alussa, kun mitään unit test caseja ei ole valmiina, eteneminen on hidasta. Toisaalta jos projektissa on ylimääräistä aikaa, kaiken tuon ajan voi käyttää hyödykseen tekemällä uusia test caseja. Koodin määrä on suurempi TDD:ssä, mutta aikaa myöten sen tuottamiseen menee lopulta vähemmän aikaa, kun tuloksena on vähemmän virheitä ja sitä kautta vähemmän yläpito työtä.

Scrum
+nopea mahdollisuus reagoida muutoksiin
+joustavaa ja antoisaa ja haastavaa ohjelmistokehittäjille. Sprinttiin (1-4 viikon kehitysjaksoon) valitaan tärkeimmät ominaisuudet ja ne kehitetään sprintin aikana. Sprintin päätteeksi nämä ominaisuudet ovat valmiita menemään lopulliseen julkaisuun. (jokaisen sprintin jälkeen ei siis julkaista uutta versiota tuotteesta todellakaan). koska nämä taskit ovat kehitystiiminsä itsensä määrittelmiä, yksi suurempi ominaisuus saattaa syntyä useista pienemmistä kokonaisuuksista usean sprintin yhteistuloksena.
+liiketoimintavaatimukset ohjaavat kehitystä. Ei kehitetä mitään, mikä on "vain kivaa" vaan kehitetään vain niitä ominaisuuksia joille on tarvetta
+hyviä kokemuksia offshore kehityksestä. Lyhyet sprintit selkein määrittelyin takaavat sen, että myös offshore kehityksessä on mahdollista valvoa tuotoksen laatua ja tarvittessa palata edellisen sprintin tasolle. Näin vältytään tilainteilta, jossain release päivänä vasta todettaisiin, että offshore hankintana tehty tilaus ei täytäkää vaatimuksia tms.
-vaatii hyvät henkilökemiat kehitystiimin sisälle. Saattaa olla haastavaa löytää tiimit jotka toimivat saumattomasti yhteen. 
-ei sovi kaikille. Osa saattaa kokea muiden puuttumisen omaan koodiin, ristiin koodaamisen yms. nöyryyttävänä kokemuksena.

4 Toinen iteraatiokierros

Toisella iteraatiokierroksella ryhmä keskittyi selvittämään miten ottaa ketterät menetelmät käyttöön organisaatiossa? Mikä on se organisaation ensimmäinen askel kohti ketteriä menetelmiä? Tarvitseeko organisaatio konsultaatiota vai voiko pelkkään aineiston lukuun luottaa?

On yksilö- ja organisaatiokohtaista miten menetelmä otetaan käyttöön. Pääasia kaiketi on se, että ymmärtää menetelmän ja osaa noudattaa sitä. Mielestäni on aika yhdentekevää onko tietämys ja osaaminen hankittu kirjoja lukemalla tai kouluttautumisella. Aiheesta voi lukea lisää kirjaesimerkistä Ken Schwaberin ja Mike Beedlen kirjaa Agile software development with Scrum kirjaa. Ko. kirjassa on aika hyvin käyty (myös käytännön esimerkein) läpi Scrumin ideologiaa ja toimintaa ja miten sitä käytetään ja otetaan käyttöön.

Aiheeseen ja kirjallisuuteen perehtymisen jälkeen organisaatio voisi pilotoida menetelmää jollakin pienemmällä projektilla. 
Systeemityön artikkelissa (4/2006) Toni Huusko ja Rajesh Singh kertovat kokemuksistaan ensimmäisessä ketterän kehittämisen projektissa. Artikkelin lopussa todetaan, että organisaatiolle siirtyminen ketteriin menetelmiin on suuri urakka, jossa kannattaa käyttää ulkopuolisia asiantuntijoita mikäli organisaatiosta ei löydy kivenkovaa kokemusta. Lähde: http://www.pcuf.fi/sytyke/lehti/kirj/st20064/ST06-09A.pdf
Myös asiantuntevaa konsulttia voidaan käyttää, (esim) scrum master todella tietää mitä tekee. Eli ensinnäkin on ymmärrys menetelmästä, pitää ryhmän koossa, osaa ohjata ryhmän monimutkaisessakin toteutusprojektissa. Käyttöönotossa on olennaista, että se joka ohjaa tulosta myös todella tuntee menetelmät.

Mika Koski kirjoittaa Systeemityö 4/2007 artikkelissaan:

"Jos mahdollista, aloita sekä ketterän kehityksen että käyttäjäläheisen toimintamallin harjoittelu pienessä projektissa. Näin saadut hyödyt ovat suuremmat, kun toimintaan osallistuvat henkilöt pääsevät lähemmäksi tapahtumien ydintä ja kaikki ovat tietoisia lähes kaikista asioista, joita ympärillä tapahtuu. Tärkeää on olla tietoinen myös niistä asioista, joita ei itse suorita, koska tämä tieto saattaa auttaa ymmärtämään paremmin oman osuuden merkityksen ”isossa kuvassa” ja siten edesauttaa itseohjautuvuuden kehittymistä. Vasta sen jälkeen, kun pieni ydin osaa toimia uudessa viitekehyksessä on aika skaalata projektia vastaamaan kokonaistarvetta.

Toinen asia, jossa kannattaa olla varovainen, on teknisten ratkaisujen toteutus. Mitä vaikeampi arkkitehtuuri ja kovempi pyrkimys yleiskäyttöiseen, laajennettavaan ja helposti ylläpidettävään ratkaisuun, sitä suurempi on riski epäonnistua. Tämä koskee erityisesti kunkin toiminnallisuuden ensimmäisiä iteraatioita. Nyrkkisääntönä voisi sanoa, että ensimmäisessä iteraatiossa kannattaa asettaa tavoitteeksi saada aikaan, jotain joka toimii ja vasta sitten murehtia siitä, että oliko ratkaisu tyylikäs. Refaktoriointi, ohjelman sisäisen rakenteen parantaminen toiminnan pysyessä samana, ei ole merkki epäonnistuneesta suunnittelusta, vaan siitä, että näkemys tarkentuu jokaisessa iteraatiossa". Lähde: http://www.pcuf.fi/sytyke/lehti/kirj/st20074/ST074-10A.pdf
Ketterissä menetelmissä vaaditaan toki jatkuvaa testausta ja kommunikointia järjestelmätoteuttajien kanssa. Digitodayssa Esko Hannula arvioi, että testaaja ei enää ole ulkopuolinen vaan kehitystiimin tärkeä osapuoli, jolla on tärkeä osa myös projektin statustiedon tuottajana. Hannulan mukaan ketterissä projekteissa testaaja näkee parhaiten, missä kunnossa projekti on. - Hän on usein tärkein tiedon välittäjä kehittäjien ja asiakkaan välillä. 
Testausammattilaisilta vaaditaankin ketterissä projekteissa entistä enemmän hyviä kommunikointivalmiuksia, kokemusta sekä myös tilannekohtaista päättelykykyä. Ketterä testaus kulkee ohjelmistokehitysprojektin rinnalla koko sen ajan eikä ole enää erillinen virheidenetsintävaihe projektin lopussa. 
- Ketterä projekti onnistuu vain, jos koko projekti testausta myöden toimii ketterästi, Hannula toteaa. 

Lähde: http://www.digitoday.fi/data/2007/11/29/ketteryys-nostaa-testaajan-avainasemaan/200730311/66
5 Kolmas iteraatiokierros

Kolmannella iteraatiokierroksella ryhmä keskittyi yhteen ketterään menetelmään, Scrumiin, ja sen ideologiaan.  

Scrum on kenties suosituin agile-menetelmä Suomessa ja yksi suosituimpia maailmanlaajuisesti. Suosion taustalla löytyy monia syitä: 

· menetelmän yksinkertaisuus 

· matala adoptiokynnys 

· suurten yritysten esimerkki

· integroituvuus koko organisaation lukuisiin eri funktioihin IT:n ulkopuolella.

Scrum perustuu priorisoituun ominaisuuslistaan, iteratiiviseen ja inkrementaaliseen prosessiin sekä kolmeen rooliin. Sitä käytetään menestyksellisesti kaiken kokoisissa, eri teknologioilla toteutettavissa projekteissa.

5.1 Yleistä

Scrum on konkreettinen projektinhallintamenetelmä ja tarkoittaa käsitteenä päivittäistä lyhyttä palaveria (scrum=rugbyn aloituskahakka). Projekti toteutetaan Agilen periaatteiden mukaisesti sykleittäin. Jokainen sykli sisältää paloja kaikista projektin osista (suunnittelu (planning ja design), vaatimuksien määrittely, koodaus (tai mitä nyt sitten tehdäänkään), testaus, dokumentointi).

Scrum tarjoaa sovelluskehitykseen mallin, jonka mukaan projektia ohjataan. Scrum ei ota kantaa matalan tason insinöörikäytäntöihin, vaan keskittyy ennen muuta projektin vaiheistamiseen ja jatkuvaan kontrolliin projektin etenemisestä.

Scrum – kuten kaikki muutkin ketterät mallit – näkee ohjelmistokehityksen rakentuvan erimittaisten syklien ympärille. Tärkeimmät syklit ovat sprintti ja päivä. Sprintillä tarkoitetaan yhtä kehitysjaksoa, jonka jälkeen tuote on ainakin periaatteessa julkaisuvalmis. Tyypillisesti sprintin kesto on yksi kuukausi, mutta sen pituus vaihtelee organisaation tarpeiden mukaan viikosta kahteen kuukauteen.

5.2 Roolit

Roolit:

· Scrum mistress/master: Vastuussa projektin hallinnosta (budjetin hallinta, kokouspaikat, kokouskutsut jne.). Ei osallistu projektin konkreettiseen toteutukseen. Scrum mistress/master ylläpitää burndown -kaaviota josta näkee kuinka paljon osatehtävistä on saatu tehtyä vs arvio.

· Pigs: Projektin käytännön toteuttajat eli tiimin jäsenet.

· Chickens: Kaikki muut kiinnostuneet jotka ei välittömästi projektin toteutuksessa mukana, johtoporras, muut työntekijät, asiakas ja product owner joka edustaa asiakasta ja valvoo, että projektissa tehdään oikeita asioita bisnesperspektiivistä.

Vesiputousmallin mukaisissa projekteissa on yleensä ainakin määrittelijä, suunnittelija, ohjelmoija, testaaja ja projektipäällikkö. Projektipäällikköä lukuunottamatta kussakin roolissa voi olla useampia henkilöitä ja toisaalta yksi henkilö voi joissain tapauksissa kuulua useampaankin rooliin.

Scrum-projektissa esiintyy vain kolme eri roolia: Tuotteen omistaja, Scrum-mestari ja tiimi.

5.2.1 Tuotteen omistaja

Tuotteen omistaja on henkilö, joka viime kädessä vastaa tuotteen ominaisuuksista, siis "omistaa" tuotteen. Tuotekehitysprojekteissa omistaja on tyypillisesti tuotepäällikkö, asiakasprojekteissa se voi olla asiakkaan edustaja tai toimittajan tekninen projektipäällikkö. Tuotteen omistajan tehtävänä on tehdä kaikki päätökset tuotteen ominaisuuksista ja toiminnallisuuksiin vaikuttavista seikoista.

5.2.2 Scrum-mestari

Scrum-mestarin tehtävänä on huolehtia siitä, että tiimi voi tehdä työtään optimaalisella tavalla. Tiimiläiset raportoivat päivittäin ongelmista, jotka hidastavat töiden etenemistä ja mestarin tehtävänä on ratkoa nämä ongelmat. Tämän lisäksi hän johtaa päivittäiset aamupalaverit ja vastaa siitä, että Scrumia noudatetaan oikein.

5.2.3 Tiimi

Tiimiin kuuluvat kaikki henkilöt, jotka projektia ovat tekemässä. Tiimin sisältä ei erikseen nimitetä arkkitehteja, ohjelmoijia, testaajia tai käyttöliittymäsuunnittelijoita, vaan tiimiin kasataan henkilöitä, joilla on tarvittava osaaminen. Sitten tiimi yhdessä rakentaa tuotteen. Tällä halutaan korostaa kunkin tiimiläisen olevan projektin kannalta yhtä tärkeä ja että tiimi yhdessä vastaa tuotteen kaikista puolista, ei koskaan yksittäinen henkilö.

Tiimin sisällä kaikki tekevät kaikkensa projektin edistämiseksi. Käytännössä eri ihmiset osaavat luonnollisesti eri asioita, ja on järkevää, että kukin tekee sitä, minkä osaa parhaiten. Olennaista kuitenkin on, että tiimi vastaa itse yhteisöllisesti tehtävien jaosta, jolloin työtehtäviä ei ajauduta pompottelemaan henkilöltä toiselle tyyliin ”Tämä ei kuulu minulle”, ”tuo on koodarin homma” tai ”dokumentoija paikalle, koodini on valmis”.

5.2.4 Sikoja ja kanoja

Scrumissa kaikki ihmiset jaetaan kahteen ryhmään: sikoihin ja kanoihin. Sikoja ovat kaikki, joilla on jokin rooli projektissa (tuotteen omistaja, scrum-mestari tai tiimiläinen) suhde projektiin ja kanoja ovat muut, jotka ovat kiinnostuineita projektista. Nämä voivat olla esimerkiksi ylempää johtoa tai toisen Scrum-tiimin jäseniä. Näiden nimien taustalla on seuraava vitsi: "A chicken and a pig are walking down the road. The chicken says to the pig: "Do you want open a restaurant with me?" The pig considers the question and replies: "Yes, I'd like that. What do you want to call the restaurant?" The chicken replies: "Ham and eggs!" The pig stops, pauses and replies:"On second thought, I don't think I want to open a restaurant with you. I'd be committed, but you'd only be involved."

Tällä erottelulla on Scrumissa keskeinen merkitys. Siat määräävät miten projektissa toimitaan, kanat voivat vain tehdä havaintoja.

5.3 Projektin kulku


· projektin aloituskokous. Laaditaan priorisoitu lista tehtävistä (product backlog) ja päätetään mitkä tehtävät kuuluvat ensimmäiseen sykliin (sprinttiin) ja syklien pituudet. Kaikilla kokoukseen osallistujilla yhtäläinen sananvalta ja asiakkaan tulisi olla mukana kokouksessa.

· ensimmäisen sprintin suunnittelukokous. Ensimmäiseen sprinttiin kuuluvat tehtävät jaetaan pienempiin osiin ja priorisoidaan (sprint backlog). Tiimiläiset aikatauluttavat tehtävänsä. Läsnä chickens ja pigs.

· päivittäin pidetään scrum-tapaaminen.

· viikoittain pidetään pidempi scrum-tapaaminen. Burndown-kaavion tarkastelu.

· ensimmäisen sprintin lopussa sprint review(mitä tuli tehtyä, mitkä tehtävät tulivat valmiiksi jne), the good the bad and the ugly (miten meni, mitä opittiin, mitä voisi tehdä paremmin jne)

· toinen sprintti alkaa

· jne
· projektin päätteeksi pidetään Post Mortem – tapaaminen. Luonteeltaan projektin päätöspalaveri

5.3.1 Visiointi

Ennen projektin aloittamista luodaan korkean tason visio siitä, mitä projektilta halutaan. Visio vastaa kysymyksiin ”miksi projekti tehdään” ja ”mitä projektin lopputuotteena saadaan”.

5.3.2 Tuotteen työlistan muodostaminen

Vision jälkeen muodostetaan alustava tuotteen työlista, lista tuotteeseen tarvittavista ominaisuuksista. Ennen toteutuksen aloittamista tuotteen omistajan on priorisoitava ominaisuuslista.

5.3.3 Sprintin suunnittelu

Ennen kunkin sprintin aloittamista tiimi arvioi, kuinka paljon tuotteen työlistalta löytyvistä vaatimuksista se saa yhden sprintin aikana toteutettua. Seuraavalle sprintille asetetaan myös päämäärä (Sprint goal), mitä pidetään sprintin onnistumisen mittarina. Jokaisella sprinttiin osallistuvalla pitää olla käsitys siitä, mitä pitää tehdä ja missä ajassa.

5.3.4 Sprintti

Sprintin aikana tiimi toteuttaa sprinttiin kuuluviksi valittuja toiminnallisuuksia. Sprintin aikana vaatimusten muuttaminen on kiellettyä, ja tiimillä on täysi vapaus tehdä tarpeelliseksi katsomiaan toimenpiteitä, jotta sovittu sprintin päämäärä voidaan saavuttaa. Tiimi organisoi itsensä parhaaksi katsomallaan tavalla. Tiimi kirjaa joka päivä kuhunkin tehtävään käytetyt työt.

5.3.5 Päiväpalaveri (daily scrum)

Joka päivä tiimi kokoontuu yhteen lyhyeen tilannepalaveriin, jossa kukin tiimin jäsen vastaa kolmeen kysymykseen:

   1. Mitä teit edellisen päivän aikana?
   2. Mitä aiot tehdä seuraavan päivän aikana?
   3. Mitkä tekijät estävät (tai hidastavat) sinua saavuttamasta sprintin tavoitteita?

Palaveriin osallistuvat ainakin kaikki tiimin jäsenet ja scrum-mestari. Palaveri on myös avoin kaikille muille, jotka ovat jollain tavalla projektista kiinnostuneita. Vain tiimiläiset saavat kuitenkin puhua. Tapahtuman tarkoitus on nimenomaisesti tarjota kaikille tieto siitä, missä projekti menee ja mitä ongelmia sillä on.

Jos jostain asiasta pitää keskustella tarkemmin, sitä varten pidetään oma palaverinsa, jossa ovat läsnä vain ne henkilöt, joita asia koskettaa. Päiväpalaverin suositeltava kesto on 15 minuuttia ja usein palaverin venähtämisen ehkäisemiseksi se pidetään seisten.

5.3.6 Sprintin katselmointi

Jokaisen sprintin lopuksi tiimi esittelee valmista tuotetta tuotteen omistajalle. Sprintin lopuksi tuotteen siis pitäisi olla periaatteessa käyttöönotettavissa: se on toteutettu, testattu, dokumentoitu, käyttöliittymä on valmis ja niin edelleen. Näin omistaja voi päättää joko seuraavan sprintin tekemistä tai tuotteen käyttöönottamisesta.

Tähän tapahtumaan saa osallistua kuka tahansa, joka on projektista kiinnostunut.

5.3.7 Sprintin jälkitarkastelu

Kunkin sprintin lopuksi tiimi, scrum-mestari ja omistaja tarkastelevat päättynyttä sprinttiä. Kukin tiimin jäsen kertoo omasta näkökulmastaan, mikä sprintissä meni hyvin ja mitä voisi parantaa. Lopuksi tiimi yhdessä priorisoi kehityskohteet ja pyrkii toteuttamaan muutokset seuraavan sprintin aikana.

Sprintin jälkitarkastelun jälkeen kierros alkaa alusta uuden sprintin suunnittelulla. Tässä vaiheessa omistaja voi jälleen vapaasti muuttaa tuotteen työlistaa, ja tiimi arvioi taas uudelleen, minkä ominaisuuksien toteuttamiseen se voi sitoutua.

5.4 Arvot

Scrum ei rakennu valikoidusta joukosta käytäntöjä vaan pohjautuu muutamaan arvoon. Nämä arvot ovat kaikkien Scrumin periaatteiden ja aktiviteettien taustalla.
Sitoutuminen

Tiimin tehtävä on sitoutua yhteiseen päämäärään. Tiimi on oikeutettu saamaan kaiken tuen, jotta he voivat saavuttaa sitoumuksensa.

Perinteisissä menetelmissä tiimille usein vain annetaan ulkoa käsin työtehtäviä ja pahimmillaan vielä määrätään, miten työ on tehtävä. Scrumissa tiimi itse sitoutuu toimittamaan seuraavan sprintin aikana määrätyt toiminnallisuudet. Samalla tiimi saa sprintin aikana vapauden toimia parhaaksi katsomallaan tavalla. Scrum-mestari ja ympäröivä organisaatio omalta osaltaan sitoutuvat tukemaan tiimiä poistamalla heitä häiritseviä tekijöitä.

Jotta tiimi voi sitoutua johonkin tavoitteeseen, on tämän tavoitteen oltava niin selkeä, että sprintin jälkeen voidaan todeta, onko tiimi onnistunut vai ei.
Keskittyminen

Tee työsi hyvin. Keskity vain siihen, minkä olet luvannut tehdä äläkä huolehdi muusta. Jokaiselle sprintille asetetaan selkeä tavoite. Tämän tavoitteen saavuttaminen on tiimin tärkein tehtävä. Kaikki muut oheisaktiviteetit ovat toissijaisia.

5.4.1 Avoimuus

On tärkeää, että kaikki projektiin liittyvät tiedot ovat näkyviä kaikille. Scrumissa kaikki on avointa: projektin ja sprintin työlistat ovat julkisia, ja myös päivittäiskokous on avoinna kaikille kiinnostuneille (joskin vain tiimiin kuuluvat saavat puhua). Myös jokaisen sprintin tulokset esitellään julkisesti.

5.4.2 Kunnioitus

Ihmisiä käsitellään yksilöinä heidän taustojensa ja kokemusten mukaan. On tärkeää kunnioittaa kutakin tiimin jäsentä juuri sellaisena kuin hän on. Tiimin itseorganisoituvuutta ja työrauhaa on myös kunnioitettava. Jokaisen tiimiläisen on kunnioitettava muita tekemällä jatkuvasti parhaansa, ja odotettava samaa myös muilta.

5.4.3 Rohkeus

Ole rohkea sitoutumaan, toimimaan, olemaan avoin ja odota muilta kunnioitusta. Keskittyneesti ja avoimesti toimiminen voi joissain tilanteissa vaatia rohkeutta. Esimerkiksi omat virheet on myönnettävä heti ja äänekkäästi, jotta niistä voidaan oppia. Usein tiimi itse tietää, miten joku ongelma kannattaa ratkaista, mutta joku ulkopuolinen taho on eri mieltä. Tällöin vaatii suurta rohkeutta toimia, mahdollisesti jopa vastoin yrityksen virallisista toimintatapaa. Tätä ei kuitenkaan pidä sotkea vastuuttomuuteen.

5.5 Scrumin säännöt

5.5.1 Sprintin suunnittelukokous

Sprintin suunnittelukokous on yhden päivän mittainen työpaja, minkä ensimmäisellä puoliskolla valitaan tuotteen työlistasta seuraavan sprintin vaatimukset ja toinen puoli käytetän seuraavan sprint valmisteluun.

· Kokoukseen osallistuvat Scrum-mestari, tuotteen omistaja ja tiimi. Ulkopuolisia asiantuntijoita voidaan pyytää konsultoimaan joissain erityistietämystä vaativissa toimenpiteissä. Ulkopuolisia kuunteluoppilaita kokoukseen ei päästetä.

· Tuotteen omistajan on priorisoitava tuotteen työlista ennen kokousta. Mikäli tuotteen työlista tai tuotteen omistajaa ei ole saatavilla kokoukseen, Scrum-mestarin on edustettava tuotteen omistajaa.

· Tiimi päättää kuinka suuri osa tuotteen työlistasta voidaan valita seuraavaan sprinttiin.

· Tuotteen työlistan analysointiin ei voida käyttää enemmän aikaa kuin kokouksen ensimmäinen on puolisko. Mikäli jotkut kohdat vaativat selvitystä, se on tehtävä sprintin aikana.

· Suunnittelukokousta ei voida jakaa useammalle päivälle, eikä puoliskojen välissä pidetä mitään erityistä taukoa.

· Työpajan jälkipuoliskolla tuotteen omistajan on henkilökohtaisesti oltava paikalla vastaamassa tiimin kysymyksiin.

· Tiimi vastaa itsenäisesti siitä, miten sprintin työlistaksi valitut vaatimukset muutetaan julkaistavissa olevaksi tuotteen osaksi.

· Työpajan lopputuotteena on seuraavan sprintin työlista. Työlistan ei tarvitse olla lopullinen, mutta sen on oltava riittävän hyvä, jotta sprintin toteuttaminen voidaan aloittaa.

5.5.2 Päiväpalaveri

Päiväpalaverin kesto on rajattu 15 minuuttin riippumatta tiimin koosta.

· Päiväpalaveri on pidettävä samassa paikassa ja samaan aikaan jokaisena työpäivänä.

·  Jokaisen tiimiläisen on oltava läsnä. Mikäli tämä ei ole fyysisesti mahdollista, tiimiläinen voi osallistua joko puhelimitse tai pyytää toista tiimiläistä vastaamaan hänen puolestaan.

· Tiimiläisten on oltava ajoissa. Scrum-mestari aloittaa päiväpalaverin sovittuna aikana riippumatta keitä on paikalla. Jokainen myöhässä oleva tiimiläinen maksaa euron Scrum-mestarille.

· Scrum-mestari aloittaa kokouksen vasemmalla puolellaan olevasta henkilöstä ja jatkaa vastapäivään kunnes kaikki ovat raportoineet tilanteensa.

· Kukin tiimiläinen vastaa kolmeen kysymykseen:
          o Mitä olet tehnyt edellisen päiväpalaverin jälkeen?
          o Mitä aiot tehdä ennen seuraavaa päiväpalaveria?
          o Mitkä seikat estävät sinua pääsemästä tavoitteeseesi?

·  Em. kysymyksiin vastaamisen lisäksi muuta keskustelua ei sallita. Scrum-mestari vastaa siitä että puheenvuoro siirtyy tiimiläiseltä toiselle joutuisasti.

· Vain yksi henkilö puhuu kerrallaan.

· Jos joku tiimiläinen kertoo jotain, mikä aiheuttaa erityistä kiinnostusta muissa, tai kaipaa apua omien tehtäviensä suorittamiseen, kuka tahansa tiimiläisistä voi järjestää erillisen kokouksen päiväpalaverin jälkeen.

· Kanat eivät saa puhua, tehdä huomautuksia tai muulla tavoin häiritä kokouksen kulkua.

· Kanat seisovat taustalla jotta eivät häritse kokouksen kulkua.

· Jos liian monta kanaa ilmaantuu paikalle, Scrum-mestari voi rajoittaa heidän osallistumistaan, jotta kokous voi edetä häiriöttä.

· Kanat eivät saa kokoukseen jälkeenkään puhua tiimille antaakseen toimintaohjeita

· Siat tai kanat jotka eivät noudata ym. sääntöjä, voidaan poistaa kokouksesta (kanat) tai tiimistä (siat).

5.5.3 Sprintti

Sprintin pituus on rajattu 30:een kalenteripäivään. Tämä on sellainen aika, jossa tiimin on ehdittävä toteuttaa jotain merkittävää, mikä on julkaistavissa olevaa laatua. Tätä pidemmät työrupeamat alkavat jo vaatia tarkempaa suunnittelua ja dokumentaatiota työn tueksi. Myöskään tuotteen omistaja ja muut sidosryhmät eivät useinkaan halua odottaa tätä kauempaa ilman että näkevät todellista edistymistä projektissa.

· Tiimi voi etsiä ulkopuolista apua sprintin aikana.

· Kukaan ei saa tyrkyttää tukeaan tiimille, eikä kommentoida tiimin tekemisiä sprintin aikana. Tiimi on täysin itseohjautuva.

· Tiimi sitoutuu tuotteen työlistaan sprintin suunnittelukokouksessa. Sprintin aikana tuotteen työlistan muuttaminen on kiellettyä.

· Jos ilmenee että sprintti ei ole toteuttamiskelpoinen, Scrum-mestari voi keskeyttää sen koska tahansa ja aloittaa uuden sprintin suunnittelukokouksen. Scrum-mestari voi tehdä tämän omasta aloitteestaan tai jos tiimi tai tuotteen omistaja pyytää sitä. Tyypillisiä syitä sprintin keskeyttämiselle on valitun teknologian osoittautuminen käyttökelvottomaksi, odottamattomat muutokset liiketoimintaympäristössä tai mikäli joku ulkopuolinen tekijä on häirinnyt tiimiä.

· Jos tiimi totetaa ettei kykene suoriutumaan sprintistä, se voi neuvotella tuotteen omistajan kanssa, mitkä ominaisuudet voidaan siirtää seuraaviin sprintteihin. Jos liian suuri osa sprintistä näyttää jäävän valmistumatta, Scrum-mestari voi keskeyttää sprintin edellä kuvatusti.

· Jos tiimi toteaa että se ehtisi toteuttamaan enemmän kuin mihin oli sitoutunut, se voi neuvotella tuotteen omistajan kanssa mitä ominaisuuksia sprinttiin voidaan lisätä.

· Tiimiläisillä on kaksi hallinnollista velvollisuutta sprintin aikana: heidän on osallistuttava päiväpalaveriin ja pidettävä sprintin työlista ajan tasalla. Sprintin työlistan on oltava julkisesti nähtävillä ja arviot jäljellä olevasta työmäärästä on päivitettävä päivittäin.

5.5.4 Sprintin katselmointi

Sprintin katselmointi kestää enintään neljä tuntia.

· Tiimi voi käyttää enintään yhden tunnin katselmointiin valmistautumiseen.

· Katselmoinnin tarkoitus on esitellä tuotteen omistajalle ja muille sidosryhmille sprintin tuloksia.

· Keskeneräisiä tuotoksia ei saa esitellä

· Tuotoksia, jotka eivät ole julkaistavissa olevaa toiminnallisuutta, ei voida esitellä muutoin kuin tukemaan toiminnallisuuden esittelyä. Dokumentteja yms ei voida esitellä varsinaisina työn tuloksina.

· Toiminnallisuus on esiteltävä jonkun tiimiläisen koneelta ja sovelluksen on toimittava mahdollisimman hyvin tuotantoympäristöä vastaavassa ympäristössä.

· Katselmointi alkaa siten, että joku tiimiläisistä esittelee sprintin tavoitteen, tuotteen työlistan johon tiimi sitoutui ja työlistan jossa näkyy toteutetut toiminnot. Muut tiimiläiset voivat esittää kommentteja, mikä meni hyvin ja mikä ei.

· Suurin osa katselmoinnista on käytettävä siihen, että tiimiläiset esittelevät toteutettuja toiminnallisuuksia ja vastaavat sidosryhmäläisten kysymyksiin.

· Esittelyn jälkeen kultakin katselmoijalta kysytään mielipidettä sprintin onnistumisesta sekä tuotteeseen tarvittavista muutoksista ja niiden tärkeydestä.

· Tuotteen omistaja keskustelee katselmoijien ja tiimin kanssa tuotteen työlistaan tarvittavista muutoksista.

· Katselmoijat voivat koska tahansa esittää kommentteja, kysymyksiä ja kritiikkiä koskien julkaistavissa olevaa tuotteen osaa.

· Katselmoijat voivat esittää toimintoja, joita ei olla toteutettu lainkaan tai ei ole toteutettu odotetulla tavalla ja vaatia näiden toimintoje sijoittaa uudelleen työlistalle.

· Katselmoijat voivat koska tahansa esittää vaatimuksia uusista toiminnoista, jotka pitää lisätä tuotteen työlistalle priorisoitavaksi.

· Scrum-mestarin on arvioitava katselmointiin osallistuvien henkilöiden määrä ja varmistettava että katselmointi voidaan viedä läpi asiaankuuluvalla tavalla.

· Katselmoinnin lopuksi Scrum-mestari ilmoittaa missä jamilloin pidetään seuraava sprintin katselmointi.

5.5.5 Sprintin jälkitarkastelu

Sprintin jälkitarkastelu kestää kolme tuntia.

· Jälkitarkasteluun osallistuu vain tiimi, Scrum-mestari ja tuotteen omistaja niin halutessaan.

· Kokous alkaa siten, että jokainen osallistuja vastaa seuraaviin kysymyksiin
          o Mikä edellisessä sprintissä meni hyvin
          o Mitä voitaisiin tehdä paremmin seuraavassa sprintissä

· Scrum-mestari kirjaa ylös tiimiläisten havainnot ja tekee niistä koosteen

· Tiimi valitsee missä järjestyksessä se haluaa keskustella mahdollisista parannusehdotuksista.

· Scrum-mestarin tehtävänä ei ole vastata kaikkiin mahdollisiin kysymyksiin vaan auttaa tiimiä löytämään parempia tapoja hyödyntää Scrumia

· Selkeät muutosehdotukset on sijoitettava seuraavan sprintin työlistalle korkean prioriteetin tehtävinä. Jälkitarkastelut, joista ei aiheudu muutoksia, ovat tylsiä ja turhia.

6 Johtopäätökset

Ketterässä kehittämisessä lähdetään ajatuksesta, että ei ole yhtä oikeaa tapaa päästä haluttuun lopputulokseen. Ketterät menetelmät eivät ole tarkasti määritettyjä ohjeistoja siitä, miten toimitaan. Tämän sijaan ketterissä menetelmissä sovelletaan periaatteita, joiden avulla uskotaan päästävä hyvään lopputulokseen. Kaikille ketterille menetelmille yhteisiä periaatteita ovat:

· Tyydytä asiakas: tyydyttä asiakas toimittamalla nopeasti ja jatkuvasti arvokas sovellus. 

· Hyväksy muutos: muuttuvat vaatimukset ovat tervetulleita, myös projektin loppupuolella. Ketterät prosessit hyväksyvät muutokset asiakkaan kilpailueduksi. 

· Julkaise aikaisin ja usein: toimiva sovellus toimitetaan usein, parin viikon - parin kuukauden välein, pyrkimyksenä mahdollisimman nopea sykli. 

· Asiakkaan läheisyys: Toteuttajien ja liiketoiminnan tuntijoiden on toimittava yhdessä päivittäin koko projektin ajan. 

· Luottamus tekijöihin: projektit rakennetaan motivoituneiden yksilöiden ympärille. Tekijöille annetaan ympäristö ja heidän tarvitsemansa tuki ja luotetaan, että he tekevät työnsä. 

· Suora keskustelu välillisen viestinnän sijaan: Tehokkain kommunikointikeino on kasvokkain keskustelu. 

· Toimiva sovellus on ensisijainen edistymisen mittari. 

· Tasainen tahti: Ketterät prosessit suosivat kestävää kehitystä. Sponsoreiden, kehittäjien ja käyttäjien on pystyttävä ylläpitämään tasaista työtahtia jatkuvasti. 

· Tekninen loistokkuus: Jatkuva tekniseen laatuun ja hyvään suunnitteluun panostaminen parantaa ketteryyttä. 

· Yksinkertaisuus – tekemättä jätetyn työn määrän maksimointi – on olennaista. 

· Itseohjautuvuus: Parhaat arkkitehtuurit, vaatimukset ja suunnitelmat kehittyvät tiimeistä, jotka organisoivat itse toimintansa. 

· Itsetarkastelu: Tiimi pysähtyy miettimään säännöllisin väliajoin, kuinka tulla vielä tehokkaammaksi ja säätää toimintatapojaan sen mukaisesti. 

Ketterät menetelmät eivät ota kantaa siihen, miksi projekti on olemassa. Projektin vaatimusten kirjaaminen on kuitenkin oleellista. Monet sekä ketteristä, että epä-ketteristä menetelmistä keskittyvät liikaa teknisiin yksityiskohtiin ja suunnitteluun eikä asiakkaan todellisten tarpeiden huomiointiin. 

Tärkeintä pitäisi olla asiakkaan tarpeiden tyydyttäminen ja tuloksiin keskittyminen. Tom Gilb on todennut, että ketterät menetelmät ovat ohjelmistokehittäjien luomia ja siksi niistä puuttuu usein tarvittava hallinnollinen ote sekä pitkän tähtäimen suunnitelmallisuus. Ketterät menetelmät ovat tehokkaita toteutusmenetelmiä, mutta Gilbin mukaan järeän järjestelmän toteutukseen yksinään riittämättömiä. 

Gilbin mielestä projektien onnistumistodennäköisyyksiä parannetaan:

· todellisilla vaatimuksilla: kriittiset vaatimukset on esitettävä yksiselitteisesti, testattavasti ja mitattavasti

· evolutiivisella toimituksella: jokainen toimitusten väli on enintään kaksi prosenttia projektin kokonaiskestosta - tai pienissä projekteissa viikko. Mikäli tässä ajassa ei kyetä toimittamaan jotain näyttöä siitä, että toimittaja on kykenevä selviytymään projektista, on aika vaihtaa toimittajaa

· maksu seuraa hyötyä sopimusmallilla: mikäli toimittaja ei toimita sovittua toiminnallisuutta, siitä ei makseta

· mittaamisella: ohjelmisto ei juuri koskaan ole olemassa itsensä vuoksi, joten ohjelmistoa itseään ei ole järkevää mitata. Asiakasta kiinnostaa vain se, vastaako sovellus hänen laadullisia tarpeitaan esimerkiksi suorituskyvyn ja toimintavarmuuden osalta.

· oppimisella: oppiminen on sovelluskehityksen peruspilareita. Projektin tuotoksia on tärkeää toimittaa pienissä paloissa, jotta jokaisen toimituksen jälkeen voidaan oppia lisää asiakkaasta, toimialasta, tiimin toiminnasta jne.

7 Tutkimuksen tekemiseen käytetty aika

Terhi Helo

1. iteraatiokierrokseen käytetty työmäärä noin 15 h

2. iteraatiokierrokseen käytetty työmäärä noin 10 h

3. iteraatiokierrokseen käytetty työmäärä noin 8 h

Työmäärät sisältävät ongelmien tarkentamiseen, omien teorioiden esittämiseen, tiedon etsimiseen ja kriittiseen arviointiin käyttämäni ajan. Lisäksi olen osallistunut muiden ryhmien kriittiseen arviointiin johon olen käyttänyt aikaa noin 4 tuntia

Markku Koistinen 

1. iteraatiokierrokseen käytetty työmäärä noin 15 h

2. iteraatiokierrokseen käytetty työmäärä noin 5 h

3. iteraatiokierrokseen käytetty työmäärä noin 13 h

Työmäärät sisältävät ongelmien tarkentamiseen, omien teorioiden esittämiseen, tiedon etsimiseen ja kriittiseen arviointiin käyttämäni ajan. Lisäksi olen osallistunut muiden ryhmien tiedonrakenteluun johon olen käyttänyt aikaa noin 4 tuntia

Päivi Pajunen 

1. iteraatiokierrokseen käytetty työmäärä noin 10 h

2. iteraatiokierrokseen käytetty työmäärä noin 8 h

3. iteraatiokierrokseen käytetty työmäärä noin 10 h

Työmäärät sisältävät ongelmien tarkentamiseen, omien teorioiden esittämiseen, tiedon etsimiseen ja kriittiseen arviointiin käyttämäni ajan. Lisäksi olen osallistunut muiden ryhmien kriittiseen arviointiin johon olen käyttänyt aikaa noin 3 tuntia
Tuomo Peltonen 

1. iteraatiokierrokseen käytetty työmäärä noin 10 h

2. iteraatiokierrokseen käytetty työmäärä noin 12 h

3. iteraatiokierrokseen käytetty työmäärä noin 12 h

Työmäärät sisältävät ongelmien tarkentamiseen, omien teorioiden esittämiseen, tiedon etsimiseen ja kriittiseen arviointiin käyttämäni ajan. Lisäksi olen osallistunut muiden ryhmien kriittiseen arviointiin johon olen käyttänyt aikaa noin 3 tuntia

Tanja Rönn

1. iteraatiokierrokseen käytetty työmäärä noin 14 h

2. iteraatiokierrokseen käytetty työmäärä noin 8 h

3. iteraatiokierrokseen käytetty työmäärä noin 8 h

Työmäärät sisältävät ongelmien tarkentamiseen, omien teorioiden esittämiseen, tiedon etsimiseen ja kriittiseen arviointiin käyttämäni ajan. Lisäksi olen osallistunut muiden ryhmien kriittiseen arviointiin johon olen käyttänyt aikaa noin 2 tuntia

Sami Suchcharoen

1. iteraatiokierrokseen käytetty työmäärä noin 10 h

2. iteraatiokierrokseen käytetty työmäärä noin 8 h

3. iteraatiokierrokseen käytetty työmäärä noin 10 h

Työmäärät sisältävät ongelmien tarkentamiseen, omien teorioiden esittämiseen, tiedon etsimiseen ja kriittiseen arviointiin käyttämäni ajan. Lisäksi olen osallistunut muiden ryhmien kriittiseen arviointiin johon olen käyttänyt aikaa noin 3 tuntia

8 Reflektointi

Ryhmän arvio kevään aikana toteutetusta tiedonkeruuprojektista.

Työympäristö

Jotta virtuaalisessa ympäristössä työtä voitaisiin tehdä tehokkaasti, on käytettävälle järjestelmälle asetettava riittävästi vaatimuksia. Fle-ympäristö ei välttämättä täyttänyt kaikkia meidän ryhmän kriteereitä: virtuaaliympäristön tulee olla käytettävyydeltää priimaluokkaa, toimintojen tulee olla loogisia ja helppokäyttöisiä, viestinnän ryhmän kesken (järjestelmän ulkopuolelle, eli muistutukset) tulisi olla mutkatonta. Online-keskustelu (chat) olisi ehdoton lisäys tähän työkaluun. "Keskustelua" FLE3 ympäristössä  rajoitti tarpeettomasti järjestelmän joustamattomuus. Keskusteluita ei voi siirtää niiden julkaisun jälkeen  ja toisten keskusteluista ei voi lainata tekstiä. Tämä teki keskusteluiden seuraamisen hieman haastavaksi.
Toimintatapa

Deadlinien pitäminen vaatii aktiivista viestintää ryhmän kesken. Virtuaaliympäristön unohtaa helposti, jos se ei "ilmoita itsestään". Ympäristö on tehokas tapa tiedon keräilyyn ja jakamiseen, mutta jättää helposti tulkinnan varaa. Erityisesti omia mielipiteitä esille tuotaessa. Virtuaaliympäristössä toimiminen asettaa runsaasti vaatimuksia myös ryhmälle; järjestelmällisyys nousee aivan uusiin mittasuhteisiin. Yhteiset pelisäännöt ja tavat ilmaista tulee sopia etukäteen. Toimintatavan hyvänä puolena on, että koko ryhmän ei tarvitse olla samassa paikassa ja oppimisympäristön niin salliessa myös ajalla ja paikalla ei ole niin suurta merkitystä.
Aiheesta

Ketteristä menetelmistä löytyy paljon tietoa. Olennaisten asioiden löytäminen ja niiden alleviivaaminen oli ehkä tällä toimintatavalla hivenen haastavaa. Oman kokemuksen hyväksikäyttö oli tärkeää.
Lähteet
www.ketteratkaytannot.fi
http://oasis.oulu.fi/publications/vtt-pa.pdf
http://www.agilemanifesto.org/
http://www.ri.fi/web/fi/teknologia-ja-tutkimus/scrum
http://www.agilearchitect.org/agile/principles.htm
http://www.pcuf.fi/sytyke/lehti/kirj/st20064/ST06-09A.pdf
http://www.pcuf.fi/sytyke/lehti/kirj/st20074/ST074-10A.pdf
http://www.digitoday.fi/data/2007/11/29/ketteryys-nostaa-testaajan-avainasemaan/200730311/66
http://ttlry-fi-bin.directo.fi/@Bin/9901e327a5c0d6c895afb5ae649edde3/1240374004/application/pdf/11062393/04_ScrumMarketLeaderOfAgileMethods_handout_LasseKoskela.pdf
Schwaber, Ken & Beedle, Mike. 2002. Agile software development with Scrum. Prentice-Hall Inc. Upper Saddle River, NJ
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