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InsinGdrityon aiheena oli MTV3:n Katsomo-verkkopalvelun uudistusprojekti. Palvelu uudis-
tettiin kayttoliittyman ja joidenkin ominaisuuksien osalta. Insin6oritydssa paneuduttiin uu-
distusprojektissa kaytettyihin projektinhallintamenetelmiin seka tydkalujen kayttdéon. Pro-
jektinhallintamenetelmana kaytettiin Scrumia ja sovelluksen kehityksessa hyddynnettiin
prototyyppeja kayttavia kehitysmenetelmid. Projektinhallinnan tydkaluina kaytettiin JIRA-
seka Basecamp-tehtavanhallintajarjestelmia.

Projektissa oli mukana nelja yritystd. Palvelun konsepti ja kayttdliittyman suunnittelu to-
teutettiin Palmu Inc. muotoilutoimistossa. Taustajdrjestelmaan tehtavat muutokset teetet-
tiin Norjassa Vimond-yhtidssa. Cybercom Plenware Oy:ltd oli kolme ohjelmistokehittajaa
mukana toteutuksessa ja MTV3:lta oli mukana projektipaallikkd seka yksi ohjelmistokehit-
taja. Neljan yrityksen yhteisty0 toi erityisia haasteita projektinhallinnan, kommunikoinnin ja
tyoprosessien suhteen.

Projektissa sovellettiin vahvasti ketterda Scrum-projektinhallintamenetelmad. Scrumin
kaytto toi projektiin selkeytta ja joustavuutta, mutta ei kuitenkaan kankeita dokumentaati-
oita tai prosesseja. Myds muutoksiin oli helppo reagoida ja mahdolliset ongelmat havaittiin
hyvissa ajoin, jolloin ne pystyttiin ratkaisemaan helposti. Scrumin lyhyet iteraatiot ja paivit-
taiset kokoukset toivat projektiin hyvan tahdin ja pitivat huolen etta ty6t edistyvat. Ongel-
mia projektinhallinnassa ilmeni Cybercomin ja taustajarjestelmdsta vastaavan yrityksen
valilld. Osa ongelmista oltaisiin voitu ratkaista yhtendistamalla yritysten projektinhallintaa
ja kayttamalla yhteistéa Scrum-prosessia.

Koska sovelluksen taustajarjestelmadn tehtdavat muutokset toteutettiin toisessa yritykses-
sa, kaytettiin kehityksen apuna prototyyppeja. Kayttoliittymasta luotiin prototyypit, jotka
toimitettiin maarittelyn ohella taustajarjestelmasta vastanneelle yritykselle.

Tehtdavanhallinnan  tydkaluna  projektissa  kdytettin ~ JIRA- seka  Basecamp-
tehtavanhallintajarjestelmia. Naistd JIRA osoittautui erittdin katevaksi tydkaluksi Scrum-
projektin hallinnassa.

Avainsanat kettera ohjelmistokehitys, Scrum, projektinhallinta, prototyypit,
tehtavanhallinta
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The purpose of the present thesis was renewing of the Katsomo web site. The whole user
interface and some of the main functionalities were renewed in the project. This thesis
takes a closer look on an agile project management methodology Scrum and prototype
driven software development. Task management tools JIRA and Basecamp were used in
conjunction with these methodologies and those tools are also covered in the thesis.

There were four companies participating in this project. The concept and user interface
were designed by Palmu Inc. design office. Changes to the backed system were
implemented in Norway by Vimond. Three software designers were participating from
Cybercom Plenware Oy. MTV3 acted as a customer and project manager and one software
designer was from there. Cooperation of the four companies brought some challenges
related to project management, communication and working processes.

The Scrum methodology was utilized strongly in this project. Scrum brought flexibility and
clarity to the project and cut down unnecessary documentation and processes. Adapting to
changes was easier because of the use of Scrum. Also, upcoming problems were noticed
earlier so they were easier to resolve. Use of short iterations and daily Scrum meetings
helped to keep within the time schedule. Some problems occurred in project management
which were related to cooperation between us and the Norwegian company. Some
problems could have been resolved by unifying our project management and using only
one Scrum process.

Because the changes to backend system were implemented in the other company, we
used prototypes to aid the development. We implemented prototypes of the user interface
and backend changes were implemented based on the prototypes and written
specifications.

We used JIRA and Basecamp issue tracking systems for task management. JIRA was a
helpful tool because it has very good support for managing Scrum projects.

Keywords agile software development, project management, Scrum,
prototypes, issue tracking
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Lyhenteet, kasitteet ja maaritelmat

AJAX

CSS

HTML

JavaScript

JBoss

JSON

NITF

VMAN

XML

XSLT

Asynchronous Javascript And XML. tekniikka asynkroniseen tiedon valit-

tamiseen selaimen ja palvelimen valilla.

Cascading Style Sheets. HTML-dokumenttien tyylien madrittelemiseen
kaytetty kieli.

Hypertext Markup Language. kuvauskieli, jota kaytetaan Internet-sivujen

rakenteen kuvaamiseen.

Ohjelmointikieli, jota Internet-selaimet kayttavat.

Avoimeen lahdekoodiin perustuva sovelluspalvelin Java-sovelluksien aja-

miseen.

JavaScript Object Notation. tiedonsiirtoon kdytettdva yksinkertainen ra-
kennekieli.

News Industry Text Format. standardoitu XML-madritys tekstipohjaisten

uutisartikkeleiden kuvaamiseen.

Video Man. MTV3:n videomateriaalin hallintaan kdyttama jarjestelma.

Extensible Markup Language. kuvauskieli tiedon merkityksen seka raken-

teen kuvaamiseen.

Extensible Stylesheet Language Transformations. XML-pohjainen merkin-
takieli, jota kaytetdan XML-dokumenttien muuttamiseen toisenlaiseen

muotoon.



1 Johdanto

Insindorityon aiheena on MTV3:n Katsomo-verkkopalvelun uudistusprojekti. Insin6ori-
tyd tehdaan Cybercom Plenware Oy:lle, joka on noin 400 henked Suomessa tydllistava
ohjelmistonkehityspalveluita tuottava yritys. Sen asiakkaisiin kuuluu Suomen suurimpia
media-alan yrityksia, kuten MTV3, Aima Media ja YLE.

Katsomo on tv-ohjelmien suoratoistoa tarjoava verkkopalvelu. Nykyisessa palvelussa
voi katsoa useita MTV3-kanavan ohjelmia seka ohjelmiin liittyvaa lisémateriaalia, jota ei
televisiossa ndytetd. Katsomossa naytetddan myds suorana lahetyksena esimerkiksi ur-

heilua ja uutisia. Se on yksi Suomen suurimpia netti-tv-palveluita.

Vanha Katsomo uudistetaan palvelukonseptin, ulkoasun, kayttéliittyman ja monien toi-
minnallisuuksien osalta. Eri tydvaiheet tulevat jakaantumaan useamman yrityksen kes-
ken, jolloin voidaan puhua hajautetusta ohjelmistoprojektista. Uudistetun palvelukon-
septin, graafisen ilmeen ja sivuston kayttoliittyman on suunnitellut Palmu Inc. muotoi-
lutoimisto. Taustajdrjestelmiin tehtdvat muutokset teetetddan Norjassa Vimond-
nimisessa TV-alan yrityksessa, jolta MTV3:n emoyhtid tilaa ohjelmistoihin liittyvia pal-

veluita.

Cybercomin tehtavaksi jaa projektin kaytannon toteuttaminen eli konseptisuunnitelman
ja rautalankamallien muuttaminen toimivaksi sovellukseksi. Projektipaallikké on

MTV3:lta kuten myds yksi ohjelmistokehittajakin.

Tassa tydssa keskitytdaan ohjelmistokehitysprojektin hallintaan liittyvien menetelmien ja
tyokalujen kayttoon. Tarkemmin paneudutaan ketteraan Scrum-
projektinhallintamenetelmaan, Rapid Application Prototyping -kehitysmalliin ja JIRA-
seka Basecamp-tehtavanhallintajarjestelmien hyddyntédmiseen edelld mainittujen me-
netelmien kaytdssa. Kaikki nama ovat olennaisessa asemassa taman projektin lapi vie-
misessa ja tavoitteiden saavuttamisessa. Aiheita ei kdyda taydellisesti lapi, vaan esitel-

laan taman projektin kannalta tarkeimmat asiat.



2 Katsomo-verkkopalvelun uudistus

Yleista Katsomon uudistuksesta

Katsomo-videopalvelu uudistetaan palvelukonseptin, ulkoasun, kayttéliittyman ja joi-

denkin toiminnallisuuksien osalta. Palvelun tekninen alusta sdilyy samana.

Uudistusprojektin on tarkoitus kestaa noin yhdeksan kuukautta ja ensimmainen versio
sivustosta on tarkoitus julkaista noin kolmen kuukauden kuluttua projektin alkamisesta.
Tama versio sisaltaa kaikki vaatimusmaarittelyssa keskeiseksi palvelun kaytdn kannalta
asetetut ominaisuudet. Naihin kuuluvat videoiden toisto, tuotteiden ostaminen, kaytta-
jatietojen hallinta, ohjelmien omat sivut, kategoriasivut, hakutoiminnallisuus, videolis-
taukset ja ohjelmalistaukset. Projektin loppuaika kdytetdadn vahemman tarkeiden omi-
naisuuksien toteuttamiseen, testaukseen ja virheiden korjaamiseen. Vahemman tarkeat
ominaisuudet sisaltdvat muun muassa erilaisia kommentointimahdollisuuksia, videoiden

soittolistan ja kayttajien pisteytysjarjestelman. [1.]

Lahtokohta ja tavoitteet

Lahtokohtana on iso uudistusprojekti, jossa on mukana useita yrityksia ja aktiivisesti
noin kymmenen henkilda. Projektilla on kohtalaisen tiukka aikataulu ja sovittuna julkai-
supdivana pitdisi pystya julkaisemaan toimiva sivusto, jossa on tarkeimmat ominaisuu-
det mukana. Projektin aikana taytyy varautua muutoksiin, kuten joidenkin toiminnalli-
suuksien pois jattamiseen tai prioriteettien muutoksiin. Sovellusta tulisi rakentaa siten,
ettd siitd on olemassa jatkuvasti toimiva versio, jota voidaan esitelld projektiryhmalle

kommentointia ja arviointia varten.

Eri yritysten rooli projektissa

Palvelukonseptin seka ulkoasun on suunnitellut Palmu Inc. ja se on toimittanut projek-
tia varten konseptisuunnitelman, kayttoliittyman rautalankamallit ja visuaaliset kuvat
sivustosta, joiden pohjalta uudistus tehdaan. Tarvittaessa Palmu Inc. konsultoi projek-
tin edetessa mahdollisissa kayttoliittymaan ja ulkoasuun liittyvissa asioissa. Kehitys-
ryhmaan kuuluu kolme henkil6é Cybercomilta ja yksi MTV3:n tydntekija. Projektipaal-

likkd on my6s MTV3:lta. Kehitystiimin tehtavana on teknisen toteutuksen suunnittelu ja



toteuttaminen. Sivuston taustajarjestelmdsta vastaa norjalainen TV-alan yhtid, joten
taustajarjestelmaan tehtavat muutokset teetetddn siellda. Uusi sivusto valmistuu siis
kolmen eri yrityksen yhteistyona. Tama tuo lisahaasteita projektiin, kuten kommuni-
kointiin ja aikataulujen sovittamiseen yritysten valilla.

Tydn haasteet

Yksi isoimmista haasteista tdssa projektissa on jarjestelman eri osien kehityksen ha-
jaantuneisuus. Taustajarjestelman kehitys tapahtuu Norjassa eika projektiryhma padse
tekemdan suoraan muutoksia sinne, vaan muutokset taytyy tilata erikseen norjalaisilta.
Tahan haetaan helpotusta prototyyppien kaytostd, josta kerrotaan luvussa nelja. Myds
sisaltd tuodaan jarjestelmaan hyvin monesta eri lahteestd, kuten MTV3:n sisalldonhallin-
tajarjestelmasta ja ohjelmatietokannasta. Kun tallaiseen jarjestelmaan lahdetaan teke-
maan muutoksia, on todenndkdista, ettd muutokset vaikuttavat hyvin moneen kytkok-

sissa olevaan jarjestelmaan.

Projektin tehtdvien ulkoistaminen toiseen maahaan tuo aina omat haasteensa. Valimat-
ka, kieli ja mahdollinen aikaero hankaloittavat kommunikointia. Myds projektin aikatau-
lut voivat olla vaikeita sovittaa kahden yrityksen valilld ja tyét saattavat jaada junnaa-
maan paikalleen jos toinen yritys ei saa tarvittavia tehtdvia valmiiksi aikatauluun men-
nessa. Myds kommunikointikanavien, kuten sdahkdpostin ja Skypen valinta ja kaytto,
tuottavat haasteita.

Teknisen toteutuksen kannalta hankala asia on vaatimus joidenkin vanhojen tuotteiden
sailyttamisesta ennallaan. Tama tarkoittaa sita, etta tehtavat uudistukset eivat saa na-
kya tietyilla sivuston osioilla ja vanhaa koodia joudutaan sadstamaan paljon. Tama tu-
lee aiheuttamaan ristiriitaisuuksia uuden ja vanhan koodin valilld. Vaarana on, etta kun
muutokset viedaan julkaisun aikaan tuotantoon, vanhat tuotteet, joista kdyttajat ovat
maksaneet, lakkaavat toimimasta. Taman onnistuminen varmistetaan huolellisella tes-
tauksella. Projektissa toimii yksi henkilé testaajana, joka testaa kehityksen ohessa so-

velluksen toimintoja sité mukaa kuin ne valmistuvat.



Palvelun tekninen kuvaus

Katsomo-palvelua ajetaan JBoss-sovelluspalvelimella. Edustoja on kaytdssa kahdeksan,
joista yksi toimii testiedustana, mutta se voidaan tarvittaessa valjastaa tuotantokayt-
toon. Liikenne jaetaan palvelimien kesken kuormanjakajan avulla. Sovelluksen toimin-
nan kannalta keskeiset tiedot kuten kayttdjatiedot, sivupohjat, tuoterakenne ja ohjel-
mien puurakenne sijaitsevat SUMO-tietokannassa. Videosisallét sijaitsevat VMAN-
tietokannassa. Videosisdltéja jaellaan erillisiltd mediapalvelimilta suoraan kayttajalle.
JBossilla ajettavan sovelluksen ja edelld mainittujen tietokantojen kehitys tapahtuu
Norjassa. Tietokantojen yllapito on taas Cybercomin vastuulla. Kuvio 1 kuvaa Katsomon
teknista toteutusta ja kytkdksia ulkoisiin jarjestelmiin. [2.]

sisdllontuottajat

sivupohjat, kdyttdjatiedot,

videosisallot L
ochjelmien puurakenne... sisallontuottajat

- .
MTV3:n

Multinews ohjelmatietokanta

XML MTV3:n CMS kuormanjako

7-8 edustaa
-~

JBOSS

Velocity Template
HTML & XML Engine

Multinewsin
esitystapakerros

Cybercomin Ultravenetsia
ohjelmatietokanta

kiyttsja / selain Canal+ FeedXML

Kuvio 1. Katsomon tekninen kuvaus ja kytkdkset ulkoisiin jarjestelmiin.

AP1 / JSON




Sovelluksen esitystapakerroksessa kaytetdan Apache Velocity Template Engine
-sivupohjamoottoria. Sovelluksen sivupohjat rakennetaan HTML-merkkikielella ja taus-
tasovelluksen vadlittdmaa tietoa tulostetaan HTML-koodin sekaan Velocity-syntaksin
avulla. Sivupohijiin sisallytetédan myos ulkoisista lahteista tuotetut HTML-tiedostot.

Sivustolle tuotetaan sisaltda useista ulkoisista lahteista, kuten MTV3:n sisalldnhallinta-
jarjestelmasta ja ohjelmatietokannasta. Multinews on MTV3:n sisdllonhallintajarjestel-
ma. Multinewsilla tuotettu data tallennetaan NITF-standardin mukaisiin XML-
tiedostoihin, joista tuotetaan edelleen sisdltdéa eri julkaisukanaviin  MNE-
esitystapakerroksen kautta. MNE kayttaa silla tuotettavan datan rakenteen maarittelyyn
XSL-tiedostoja, joissa madritelldan sivupohjat eri julkaisukanavia varten. MNE:lI& voi
julkaista dataa missa tahansa muodossa XSLT-muunnoksen avulla. Yleisimmin dataa
julkaistaan HTML-, XML-, JSON- ja TXT-muodossa. MNE julkaisee myo6s kuvia ja liite-
tiedostoja. Katsomoon julkaistavat tiedostot kopioidaan suoraan Katsomon ensimmai-

selle edustapalvelimelle, jonka kautta niitd jaellaan muille palvelimille. [3.]

Katsomoon tuodaan ohjelmatietoja Cybercomin hallinnoimasta UltraVenetsia-
ohjelmatietokannasta. UltraVenetsia-tietokantaan taas tuodaan sisaltéa MTV3:n omasta
WON-ohjelmatietokannasta seka ulkoisista lahteistd, kuten Canal+ FeedXML

-palvelusta. WONista tuodaan tietoja UltraVenetsiaan Unix-palvelimella ajautuvien
skriptien avulla. Naiden skriptien avulla my6s UltraVenetsian tiedoista tuotetaan HTML-
ja JSON-tiedostoja, jotka kopioituvat automaattisesti Katsomon ensimmaiselle edusta-

palvelimelle. [2.]

Katsomon kehitysta varten on erillinen kehitysymparistd, joka sijaitsee omalla palveli-
mellaan. Kehitysta varten on myds oma tietokanta. Kehityspuolelta valmista koodia
viedaan tuotantopalvelimille kasin kopioimalla, koska suurin osa koodista ei ole ver-
sionhallinnassa. Versionhallinnan kehittéminen Katsomon ymparistdssa olisi varmasti

jatkossa harkitsemisen arvoinen asia.

Oma rooli projektissa

Itse olen projektissa ohjelmistokehittdjan roolissa. Tydtehtaviini kuuluu sivuston kaytto-
littyman, sivupohjien ja Multinews-konfiguraatioiden toteuttamista. Kayttoliittyman



toteuttaminen sisaltéd HTML-rakenteen, CSS-tyylit ja JavaScript-toiminnallisuudet. Si-
vustolle rakennetaan paljon selaimessa tapahtuvia toimintoja seka AJAX-
toiminnallisuuksia, joten JavaScript-koodia taytyy kirjoittaa runsaasti. Luvussa 4.4 esi-
tetyn videotaulukkokomponentin toteuttaminen oli yksi isompia tehtaviani téssa projek-
tissa.

Katsomon etsitystapakerros toteutetaan Velocity-sivupohjien avulla, joihin kayttoliitty-
man rakenne madritelldan ja taustajarjestelman palauttama data kasitelldaan ja esite-

taan kayttoliittymassa Velocity-koodin avulla.

Teen myds MTV3:n Multinews-sisallonhallintajarjestelmaan tarvittavia muutoksia, jotta
sen avulla pystyy tuottamaan uuden Katsomo-palvelun vaatimia sisaltéja. Muutokset
toteutetaan maarittelemalla julkaistavan datan rakenne XSL-madrittelykielen avulla ja

madrittelemalld tarvittavat julkaisuun liittyvat asetukset XML:n avulla.

Ohjelmointityon lisaksi tehtaviini kuuluu myos taustajarjestelmien muutosten maaritte-
lya. Taustajarjestelman muutokset tilataan alihankintana, mutta Cybercomin taytyy
kuitenkin itse konseptin perusteella madaritelld tarvittavat taustajarjestelman muutokset

ja uusien ominaisuuksien vaatimukset.

3 Projektinhallinta

3.1 Projektinhallinnan kaytantda

Projekti on valiaikainen ponnistus jonkun tietyn tavoitteen saavuttamiseksi. Projekti

eroaa tavallisesta tuotantotydsta siten, ettd projektilla on aina alku ja loppu. [4.]

Projektinhallinnan tehtavana on tyon ja resurssien organisointi siten, etta projekti saa-
vuttaa sille asetetut vaatimukset aikataulun ja budjetin puitteissa. Ohjelmistonkehitys-
projektissa resurssit ovat padsaantdisesti ihmisid, kun taas muissa projekteissa resurs-

seilla voidaan tarkoittaa esimerkiksi raaka-aineita ja energiaa. [4.]

Projektinhallinnan isdna pidetdan amerikkalaista insin6dria Henry Ganttia. Han kehitti

1900-luvun alussa Ganttin kaavion, joka esittda projektin eri vaiheet visuaalisesti aika-



janalla. Tama kaavio muistuttaa hyvin paljon vesiputousmallin toimintaa. Teollisuudes-
sa projektinhallintaa alettiin hyédyntaa systemaattisesti 1950-luvulla. [4.]

Oikean projektinhallintamenetelméan valintaan vaikuttavat projektin budjetti, projekti-
ryhman koko, kaytettava teknologia, kaytettavat tydkalut, projektin kriittisyys ja mah-
dolliset samanaikaiset projektit. [5.]

3.2 Perinteiset projektinhallintamenetelmat

Perinteinen noin 1970-luvulta asti ohjelmistotuotannossa kaytetty malli on vesiputous-
malli. Vesiputousmallissa projekti muodostuu perakkaisista vaiheista, joista seuraavaan
siirrytadn vasta edellisen valmistuessa. Jokaisen vaiheen on tarkoitus tuottaa doku-
mentti, joka toimii pohjana seuraavalle vaiheelle. Vesiputousmalli siséltda yleensa aina-
kin seuraavat vaiheet: vaatimusmaarittely, toiminnallinen maarittely, toteuttaminen,

testaaminen ja ylldpito. Kuvio 2 havainnollistaa vesiputousmallin etenemista vaiheittain.

[5.]

(Feasibilty Study }—
~ ™
Analysis
b L

( Maintenance )

Kuvio 2. Vesiputousmalli ohjelmistoprojektissa [5].

Vesiputousmallia on myds mahdollista soveltaa iteratiivisesti. Tama vahentaa riskeja ja
helpottaa muutosten hallintaa. Kuvio 3 havainnollistaa iteratiivista vesiputousmallia.
Siina projekti on jaettu kolmeen iteraatioon, joista jokaisessa toistetaan samat vaiheet

alusta loppuun. Iteraation lopussa on olemassa versio tuotteesta, jota voidaan esitelld



asiakkaalle. Mahdolliset asiakkaan toivomat muutokset voidaan ottaa huomioon seu-
raavan iteraation maarittelyvaiheessa. [5.]

Iteration 1 Iteration 2 Iteration 3
A A A
| 4 | 4 y
B B B
| 4 | 4 14
G C C
y | 4 | 4
D D D
Test Test L Test
Time

Kuvio 3. Vesiputousmalli iteratiivisesti sovellettuna [5].

Vesiputousmallin suurin heikkous on muutoksien ja riskien hallinta. Ohjelmistotuotan-
toprojektin alussa ei usein tiedetd kaikkia vaatimuksia, vaan ne muotoutuvat projektin
edetessa. Perinteinen vesiputousmalli ei ota projektin aikana sen vaatimuksiin ja maa-
rittelyyn tapahtuvia muutoksia ollenkaan huomioon. Vesiputousmallia kayttavassa pro-
jektissa muutosten toteuttaminen kesken projektin on usein aikaa vievaa ja kallista.
Kun esimerkiksi projektin toteutusvaiheessa halutaan tehda muutoksia, taytyy palata
ensimmaiseen madrittelyvaiheeseen ja kdyda kaikki vaiheet uudestaan lapi muutosten
osalta ja selvittda miten muutokset vaikuttavat sovelluksen muihin osiin. Toinen heik-
kous on myds dokumentoinnin suuri maara. Dokumentointi vie aikaa ja saattaa tuottaa

my®os turhia dokumentteja. [5.]

Tyypillisesti vesiputousmallissa asiakkaan vaatimusmadrityksen perusteella tehdaan
projektin maaritelma, jonka asiakas hyvaksyy. Projekti toteutetaan alussa tehdyn maa-
ritelman mukaan, ja yleensa asiakas ndkee tuotteen vasta valmiina projektin loputtua.
Talldin asiakkaalla ei ole mahdollisuutta paasta vaikuttamaan projektin maaritelmaan
kesken projektin. Jos asiakas haluaa teettdd muutoksia ndhdessdaan valmiin tuotteen,
on se yleensa kallista ja aikaa vievaa. [5.]

Vesiputousmalli sopii parhaiten isoihin projekteihin, jotka ovat monimutkaisia mutta
helposti ymmarrettdvissa. Vesiputousmallia kaytettdessa sovelluksen koodista tulee
yleensa laadukasta ja helposti yllapidettdavaa. Vesiputousmalli toimii hyvin, jos projektin



laatuvaatimukset menevat kustannus- ja aikatauluvaatimusten edelle. Web-
ohjelmistojen kehitysprojekteissa ndin ei kuitenkaan yleensa ole, vaan aikataulut ovat
tiukkoja ja vaatimukset muuttuvat jatkuvasti. [6.]

3.3 Ketterd ohjelmistokehitys

Ketteran ohjelmistokehityksen periaatteita ovat ohjelmiston ensisijaisuus, suora viestin-
td ja nopea muutoksiin reagointi. Ketterat menetelmat korostavat ihmisten roolia ja
yhteisollisyyttd projektissa prosessien ja tyokalujen sijaan. Toimiva ohjelmisto on ensi-
sijainen tavoite ja dokumentaatiota, kuten diagrammeja ja kaavioita, pyritdan karsi-
maan, koska ne eivat tuo lopulliselle tuotteelle mitaan lisdarvoa. Asiakas on projektissa
kokoajan lasna ja asiakkaalla on mahdollisuus vaikuttaa projektin kulkuun. Sujuva
kommunikaatio asiakkaan kanssa menee sopimusten tai tiukasti noudatettavien maarit-

telydokumenttien edelle. [7; 8.]

Ketterille kehitysmenetelmille yhteistd on se, etta ne jakavat projektin lyhyisiin iteraati-
oihin, jotka kestavat yleensa kahdesta neljaan viikkoon. Ohjelmistosta on tarkoitus jul-
kaista toimivia versioita mahdollisimman usein. Ohjelmiston maarittelya tehdaan asteit-
tain iteraatioiden kuluessa ja tdma mahdollistaa muutosten helpon tekemisen kesken
projektin. Ketteria menetelmia kaytettdessa ohjelmistoon tai sen vaatimuksiin kohdis-
tuvat muutokset ovat helpommin hallittavissa kuin perinteisia menetelmia, kuten vesi-

putousmallia kdytettaessa. [5.]

Yleisimmin kaytettyja ketterid ohjelmistonkehitysmenetelmia ovat Extreme Program-
ming (XP), Scrum, Crystal methodology, Dynamic Systems Development Methodology
(DSDM), Rapid Application Development (RAD), Adaptive software development, Lean
development ja Feature-driven development. Kaikki edella mainitut menetelmat sopivat
parhaiten pienehkéihin projekteihin, joissa tydskennelldan pienissa ryhmissa. Isoihin,
pitkiin ja monimutkaisiin projekteihin sopivat paremmin perinteiset vesiputousmallin

tyyppiset menetelmat. [5.]
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3.4 Scrum-projektinhallintamenetelma

Scrumin periaatteet

1980-luvulla Japanissa kehitettiin holistiseksi malliksi kutsuttu menetelma, jota hyo-
dynnettiin auto- ja elektroniikkateollisuudessa. Se perustui perakkaisiin iteraatiohin,
joiden aikana tuote valmistuu inkrementaalisesti kasvaen. 1990-luvun aikana holistinen
menetelma nimettiin Scrumiksi. Ensimmainen Scrumia kasitteleva kirja: “Agile Software
Development with Scrum” julkaistiin vuonna 2001. Ohjelmistokehityksesséa Scrum on
kohtalaisen tuore malli. [9.]

Scrumissa projekti jaetaan yleensa 30 paivan mittaisiin iteraatiohin eli pyrahdyksiin.
Ohjelmisto on jaettu komponentteihin, jotka on jaettu pienempiin tehtaviin. Jokaiseen
iteraatioon valitaan joukko tehtdvia, jotka kehitysryhmad uskoo saavansa valmiiksi ite-
raation aikana. Iteraation aikana joka pdiva pidetaan Scrum-kokous, jossa kdydaan
lapi, mitd kehittdjat ovat tehneet edellisena paivana, mita he aikovat tehda tanaan ja
mahdolliset ongelmat. Iteraatioiden jalkeen uudet ominaisuudet esitellddn projektin

omistajille. Kuvio 4 havainnollistaa Scrumin prosessia. [5.]

7 Scrure 15 minute daily meeting.
> Teams member respond to basics:
e 1) What did you do since last Scrum

W Meeting?

; 2} Do you have any obstacles?

Sprint Backlog: \ 3) What will you do before next
Feature(s) Sprint L__ mesting?

assigned tor3g |/ )

to sprint

days

New functionality
is demonstrated
at end of sprint

Product Backiog:

Prioritized product features desired by the customer

Pt e

Kuvio 4. Scrum-projektinhallintamentelman prosessi [5].
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Scrum-malli korostaa asiakkaan osallistumista ja vaikutusta kehitysprosessin aikana.
Asiakas nakee jokaisen iteraation jalkeen toimivan version tuotteesta. Tallgin asiakas
voi muuttaa projektin vaatimuksia tai lisata niita kesken projektin. Scrum-projekti on
my&s asiakkaalle taloudellisesti turvallinen, koska asiakas voi rahoittaa vain yhden ite-
raation kerrallaan ja ongelmien syntyessa pitda senhetkisen version tuotteesta ja vaih-
taa ohjelmistotoimittajaa. Perinteisissa projekteissa asiakas yleensa ostaa tuotteen ko-
konaisena eika toimittajan vaihtaminen ole silloin helppoa. [5.]

Tyédlistan laatiminen

Tydlista (product backlog) sisaltda kaikki sovellukselle asetetut vaatimukset jaoteltuina
selkeisiin komponentteihin. Komponenteille on maaritelty tydmaaraarvio seka liikearvo
jonka mukaan ne priorisoidaan. Tydlista saattaa my0s sisaltaa tehtavid, jotka eivat ole
sovelluksen konkreettisia komponentteja, mutta liittyvat sovelluksen kehittamiseen.
Esimerkki tdmanlaisesta tehtdvasta voisi olla palvelimen konfigurointi. Tuotteen omista-

ja on vastuussa tydlistan laatimisesta. [10.]

Pyrahdykset

Scrum-projektissa toita tehdaan pyrahdyksissa (sprint), eli tyét jaetaan maaratyn mit-
taisiin jaksoihin. Jaksojen pituus vaihtelee noin kahdesta neljaan viikkoon. Nelja viikkoa
on optimaalisin pyrahdyksen kesto, koska siind ajassa on mahdollista tuottaa sen ver-
ran valmista ohjelmistoa, etta sitd on mielekasta esitelld asiakkaalle, mutta tydn maara
pysyy kuitenkin sen verran pienend, ettei pyrahdyksen tehtdvia varten tarvitse kirjoit-
taa dokumentaatiota. Pyrdhdykset ovat tehokas valine projektin aikataulutukseen ja
niiden kayttd mahdollistaa resurssien hyddyntdmisen tdrkeimpiin komponentteihin.
Jokaisen pyrahdyksen tavoitteena on tuottaa toimiva versio ohjelmistosta. Projektin
jakaminen pyrahdyksiin tuo projektiin useamman aikarajan, jolloin aikataulussa pysy-
minen on helpompaa. [10.]

Jokaista pyrahdysta varten tehdaan oma tyélista (sprint backlog), johon valitaan koko
projektin tydlistasta pyrahdyksessa toteutettavat komponentit. Pyréhdykseen valitaan
joukko tydlistassa korkeimmalle priorisoituja komponentteja, jotka kehitysryhma uskoo
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saavansa valmiiksi pyrahdyksen loppuun mennessa. Pyrahdyksen tyolistaa varten kom-
ponentit jaetaan pienempiin tehtaviin. Tehtavien koon pitdisi olla tyétunneissa mitattu-
na neljan ja 16 tunnin valilla. Pyrahdyksen tydlista tulisi laatia niin, ettd siihen valitut
tehtavat tuottavat toimivan version tuotteesta pyrahdyksen paatyttyd. Pyrahdyksen
aikana pyrahdyksen tydlistaan ei saa lisata tehtdvia sen ulkopuolelta, uusia tehtdvia saa
luoda ainoastaan listaan pyrahdyksen alussa lisattyjen komponenttien pohjalta. Pyrah-
dyksen lopussa kehitysryhma esittelee sovellusta projektiryhmalle, jolloin projektin
omistajat voivat arvioida tuloksia ja tarvittaessa tehda muutoksia maarittelyyn ja tyolis-
taan. [5; 10.]

Roolit Scrumissa

Scrum maarittelee kolme roolia: Scrum-mestari, Scrum-ryhman jasen ja tuotteen omis-
taja. Scrum-ryhma tarkoittaa kehittdjaryhmad, joka koostuu ohjelmoijista. Scrum-
projektissa tydskennelldan 5-9 hengen ryhmissa. Scrum-mestarin tehtdavana on palvel-
la ryhman jasenid. Han varmistaa, ettda ryhma noudattaa Scrumin saantdja ja etta ta-
paamiset kulkevat sulavasti. Scrum-mestarin tehtavana on myds eliminoida kaikki ty6s-
kentelya hidastavat esteet. Jos ryhman jasen kohtaa ongelman, joka haittaa hanen
tyonsa edistymistda, on Scrum-mestari vastuussa ongelman ratkaisemisesta, jotta tyot
voivat jatkua esteettd. Scrum-mestari voi myds tehda mestarin roolin ohella kehitysty6-
ta eli ohjelmoida. Tuotteen omistaja hallitsee osakkaiden tuotteelle maarittelemia vaa-
timuksia, priorisoi ne ja paattda mitka ovat vaatimusten tayttamiseen hyvaksyttavat
kriteerit. Hadn on myo6s vastuussa valmiin tuotteen toimivuudesta. Scrumia voidaan so-
veltaa niin, ettd Scrum-mestari ja tuotteen omistaja ovat sama henkild, kuten Katso-

mon uudistusprojektissa tehtiin. [10.]

Dokumentointi

Scrumin tavoitteena on minimoida tuotettavan dokumentaation maara. Scrum-
projektissa on kuitenkin mahdollista tuottaa erilaisia dokumentteja, jotka kuvaavat pro-
jektin edistymistd. Burndown chart on taulukko, joka kuvaa tehtdvien valmistumista
suhteessa projektin etenemiseen. Kuviossa 5 on esimerkki burndown chartista. Jokai-
sen pyrahdyksen jdlkeen tehdaan raportti, joka kuvaa pyrdahdyksen ja koko projektin
edistymista. [10.]
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Kuvio 5. Esimerkki burndown -kaaviosta [12].

Kokoukset

Scrum-projektissa pidetdaan paivittdin nopea noin 15-30 minuuttia kestdava kokous.
Kokous pidetdan yleensa padivan alussa ja se voi olla hyvinkin epamuodollinen, esimer-
kiksi taukotilassa seisaalteen pidettdva tapaaminen. Tapaamisessa tiimin jasenet kerto-
vat Scrum-mestarille, mitd he ovat tehneet edellisen pdivan aikana ja mita he aikovat
tehda tulevan padivan aikana. Jos tydskentelylle on jotain esteitd, ne kerrotaan tapaa-
misessa Scrum-mestarille ja Scrum-mestarin tulee ottaa ndama ongelmat ratkaistavak-
seen. Tama varmistaa sen, etta kehittdjat pystyvat keskittymaan taysilla heidan tyo-

honsa eli ohjelmointiin. [10.]

Myds ennen seuraavaa pyrahdysta pidetddan kokous jossa padtetaan pyrahdykseen
tulevat tehtavat (sprint planning). Tehtdvat valitaan tuotteen tehtavalistasta, josta ne
siirretdan erilliseen pyrahdyksen tehtavalistaan. Myds tydmaadraarviot kaydaan lapi ja

sovitetaan kehitystiimin resursseihin. [10.]

Muita mahdollisia kokouksia ovat pyrahdyksen arviointi (sprint review), jossa pyrahdyk-
sen tulokset esitelldan asiakkaalle ja pyrahdyksen katselmointi (sprint retrospective),
jossa kehitystiimin kesken arvioidaan pyrahdyksen saavutuksia ja mietitdan, mita voi-

taisiin parantaa seuraavassa pyrahdyksessa. [10.]
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3.5 Projektinhallinta Katsomon uudistusprojektissa

3.5.1 Scrumin soveltaminen Katsomo-projektissa

Tassa projektissa sovellettiin Scrumia I6yhasti. Scrumista poiketen projektissa oli pro-
jektipaallikko, joka samalla hoiti my6s Scrum-mestarin tehtdvat ja toimi myds osittain
tuotteen omistajana. Vaikka Scrumin ohjeiden mukaan projektipaallikkda ei kuuluisi
olla, niin projektipaallikdn kayttd tassa projektissa ei tuntunut vievan mitdan Scrumin
hy6tyja pois. Hajautetussa projektissa projektipdallikon puuttuminen olisi varmasti ai-
heuttanut ongelmia, koska usean yrityksen valisen yhteistydn onnistuminen vaati pro-
jektipaallikbn auktoriteettia. [11.]

Kokousten suhteen Scrumia noudatettiin melko tiukasti. Joka paiva pidettiin puolen
tunnin mittainen paivittdinen kokous, jossa jokainen kehittdjista kertoi, mita oli tehnyt
edellisena pdivana ja mita han aikoo tehda tanaan. Kokouksessa kaytiin myds lapi kaik-
ki tydn etenemistd haittaavat ongelmat, jotka projektipaallikkd otti ratkaistavaksi.
Yleensa suurin osa kokouksen ajasta menikin ongelmista puhumiseen. Projektissa pi-
dettiin yhdistetty pyréhdyksen suunnittelu seka arviointi. Ennen seuraavan pyrahdyk-
sen alkua pidettiin kokous, jossa kaytiin lapi edellisen pyrahdyksen tulokset ja laadittiin

seuraavan pyrahdyksen tydlista.

Pyrahdysten pituus vaihteli projektin eri vaiheiden intensiivisyyden mukaan. Projektin
ensimmaisen vaiheen aikana kaytettiin kahden viikon mittaisia pyrahdyksia. Ensimmai-
sen vaiheen lopussa ennen ensimmaisen version julkaisua kaytettiin viikon mittaisia
pyrahdyksida, koska projekti oli intensiivisessa vaiheessa ja tydtahti oli tiukka. My6-
hemmissa vaiheissa kaytettiin kolmen viikon mittaisia pyrahdyksia. Pyrahdykset erosi-
vat normaaleista Scrum-pyrahdyksista siten, ettd jokaisen pyrahdyksen tuotoksena ei
ollut tarkoitus saada julkaisukelpoista ohjelmistoa, vaan jokaisen kolmen isomman vai-
heen jalkeen tuotteen taytyi olla julkaisukelpoinen. Ensimmainen vaihe koostui seitse-
masta kahden viikon pyrahdyksestd. Ensimmainen vaihe sisalsi suurimman osan sivus-
ton toiminnallisuudesta ja se oli kaikista intensiivisin vaihe kehittajien osalta. Ensimmai-
sen vaiheen jalkeen pyrahdysten pituutta kasvatettiin kolmeen viikkoon, koska projekti

ei ollut enaa niin intensiivisessa vaiheessa.
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Projektissa tyoskenneltiin yhdessa viiden hengen ryhmadssa, josta nelj@ henkildéa oli
kehittajia ja yksi hoiti Scrum-mestarin ja projektipaallikon tehtavat. Taman lisaksi nor-

jalaiset osallistuivat projektiin noin viiden hengen ryhmassa.

3.5.2 Projektin aikatauluttaminen

Projekti jaettiin kolmeen noin kolmen kuukauden mittaiseen vaiheeseen. Jokaisen vai-
heen lopputuloksena oli julkaisukelpoinen palvelu joka vietiin tuotantoon. Ensimmai-
seen vaiheeseen valittiin mukaan palvelun toiminnan kannalta kriittisimmat komponen-
tit. Naihin kuuluvat videoiden toisto, uudistettu ostoprosessi, omien kayttajatietojen
hallinta, ohjelmien omat sivut, kategoriasivut, hakutoiminnallisuus, videolistaukset ja
ohjelmalistaukset. Toinen vaihe sisalsi kayttdjan henkilokohtaiset soittolistat, suosik-
kiohjelmien hallinnan ja erilaisia suositusominaisuuksia. Kolmas vaihe tulee sisaltdamaan

reaaliaikaisen videon aikajanalla tapahtuvan kommentointiominaisuuden.

Projektin aikataulu ei toteutunut suunnitellusti. Ensimmaisen vaiheen julkaisu my&has-
tyi noin kuukaudella aikataulusta ja toisen vaiheen julkaisua tarvitsi siirtaa vain viikolla.
Aikataulun kanssa tuntui olevan jatkuvasti pienia ongelmia jotka johtuivat enimmak-
seen ongelmista tdiden synkronoinnissa Cybercomin ja Norjan valilla. Naitd kasitelldan

tarkemmin luvussa 3.5.5.

3.5.3 Katsomo-projektin tyélistan laatiminen

Katsomo-projektin alussa sovellus jaettiin itsendisiin komponentteihin konseptisuunni-
telman ja rautalankamallien perusteella. Kehitystiimin jasenet saivat valita haluamansa
komponentit omaan vastuualueeseensa. Taman jdlkeen komponentit jaettiin pienem-
piin tehtdviin jotka lisattiin JIRA-tehtavanhallintajarjestelmaan ja niille annettiin alusta-
va tydbmadraarvio. Tydmadraarvion perusteella tehtdvat pystyttiin jakamaan tasaisesti
pyrahdyksien kesken. Taulukossa 1 ndkyy lista kaikista komponenteista. Projekti ei ole
vield paattynyt, ja tata kirjoittaessa projektille oli tehty 467 tehtavaa 26:lle komponen-
tille.



Taulukko 1.
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Projektin jako komponentteihin.

Komponentti

Kuvaus

All programs layer

ohjelmavalikko

Backend and api

taustajarjestelmaan tehtavat muutokset

Category pages

kategorioiden paasivut

Error page kustomoidut virhesivut
Front page palvelun etusivu
Help & support ohje- ja palautesivut

Legacy products

vanhat tuotteet jotka halutaan sailyttad muuttumattomina

Main carousel

sisaltéjen nostamiseen kaytettdva kuvakaruselli

Measurements & statistics

kayttajamadrien ja sivulatausten mittaamista

Multinews integration

sisallénhallintajarjestelman integrointi

Navigation, header & footer

sivuston navigaatio ja muut kiintedt elementit

New feature ideas

mahdolliset kehittdjien huomaamat parannusideat

Notifications

kayttajille naytettavat virheilmoitukset

Playback queue

kayttdjan henkilokohtainen ohjelmaputki

Program page

yksittaisten ohjelmien omat sivut

Registration & purchase flow

kayttajien rekisterdinti seké tuotteiden ostoprosessi

Search

sivuston hakutoiminto

Sharing

videoiden facebook-, twitter- ja séhkdpostijakaminen

Silverlight player

videosoittimeen liittyvat muutokset

Testing

sivuston testaus

Theme pages

kustomoitavat teemasivut

Timeline commenting

videon aikajanalla tapahtuva koimmentointi

UltraVenetsia integration

MTV3:n ohjelmatietokannan integrointi ohjelmatietoja hakemista varten

User profile

kayttajan profiilisivut

Video grid

komponentti videolistausten nayttamista varten

Videoplaza integration

mainostenhallintajarjestelman integrointi

Esimerkkind tehtdvien jakamisesta voidaan kayttad Katsomon videotaulukkokompo-

nenttia. Tama komponentti jaettiin taulukossa 2 ndkyvaan 14 tehtdavaan. Projektin ede-
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tessa tehtdvia taytyi luoda lisaa ja jotkin aiemmin luoduista tehtdvista todettiin turhiksi

eika niita toteutettu.

Taulukko 2.  Videotaulukkokomponentin jako tehtéviin.

Tehtava

Tehtavan nimi

MTVKATSOMODEV-127

Pagination in listings

MTVKATSOMODEV-122

Update HTML produced by default.mid.listContent —tile

MTVKATSOMODEV-28

HTML/CSS layout

MTVKATSOMODEV-50

Info popup HTML/CSS/]S

MTVKATSOMODEV-73

Fetch the data used in the info popup

MTVKATSOMODEV-68

Tech spec for filtered video grid views

MTVKATSOMODEV-116

Include age limit in the info popup

MTVKATSOMODEV-66

Script and UltraVenetsia modules for retrieving JSON data to match all
filtered views

MTVKATSOMODEV-43

Video grid pagination, expanding and scalability

MTVKATSOMODEV-52

Javascript functionality

MTVKATSOMODEV-31

Configure HTML using tiles

MTVKATSOMODEV-69

Find out how the videos about to expire filter can be implemented -
where's the data?

MTVKATSOMODEV-98

Make video grid adjust to context. Different number of items or rows,
different dimensions

MTVKATSOMODEV-129

Custom HTML-templates in AJAX-requests

3.5.4 Ketteran kehityksen tuomat edut Katsomo-projektissa

Isoin etu, jonka Scrumin kayttd toi projektille, oli mahdollisuus tarkastella projektin

edistymista kahden viikon valein pyrdhdysten valilld ja esitelld tuloksia johtoryhmadlle.

Tarkasteluissa huomattiin myds ongelmat nopeasti ennen kuin ne ehtivat eskaloitua

isommiksi ja ongelmiin ehdittiin puuttua ajoissa. Kaytanndssa tama tarkoittaa sita, etta

kun huomasimme jonkin komponentin tuottavan niin paljon ongelmia, etta sita ei kan-
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nata toteuttaa, se priorisoitiin uudelleen tai pudotettiin kokonaan pois tydlistalta, jolloin
resursseja ei mennyt hukkaan ongelman selvittelyyn. [11.]

Kettera kehitys mahdollisti my6s sen, etta projektin toteutusvaihe pystyttiin aloitta-
maan ilman teknistéa madrittelya pelkan toiminnallisen maarittelyn pohjalta. Tekninen
maarittely tehtiin vasta komponenttien ohjelmoinnin yhteydessa, jolloin tehtiin ainoas-
taan tarpeellinen madarittely. Koska teknista maarittelya tehtiin projektin edetessa vai-

heittain, minimoitiin mahdolliset virheet maarittelyssa.

Vaikka projektin aikataulu ei pitanyt suunnitellusti, Scrumin kaytté kuitenkin helpotti
aikataulussa pysymistd, koska toita tehtiin iteroiden ja tuloksia seurattiin jatkuvasti.

3.5.5 Ongelmat Katsomo-projektin projektinhallinnassa

Yksi isoimmista ongelmista, joka Scrumin kaytdssa tdssa projektissa ilmeni, oli Scrumin
kdyton epdsynkronisuus Cybercomin seka norjalaisten valilla. Pyrahdykset olisi pitanyt
saada mahdollisimman yhtenadisiksi yritysten valilld ja pyrahdyksien suunnittelut olisi
pitanyt tehda yhdessa. Nyt molemmat yritykset pitivat omat pyrahdyksensuunnittelu-
kokouksensa ja tasta johtuen pyrahdykset eivat olleet keskenddn yhtenadisia. [11.]

Kun seuraavaa pyrahdysta suunniteltiin, otettiin siihen mukaan sen verran tehtdvia,
ettd ne oli mahdollista toteuttaa pyrahdyksen aikana. Sen jalkeen norjalaisilta tilattiin
naihin tehtaviin liittyvat taustajarjestelman muutokset. Norjalaiset sitten toteuttivat
pyrahdyksessaan sen verran kuin ehtivat, ja jaljelle jaanet tyoét siirrettiin aina seuraa-
vaan pyrahdykseen. Tasta johtuen jouduttiin usein odottamaan pitkdan toiden etene-
mista, koska kehitysryhma Suomessa oli riippuvainen taustajdrjestelman muutoksista,
jotka olivat mydhassa. Oikea tapa olisi ollut suunnitella pyréahdykset yhdessa yritysten
kesken, jolloin pyrahdykseen olisi otettu vain sellaisia toisistaan riippuvia toita, jotka
molemmat yritykset ehtivat varmasti toteuttamaan pyrahdyksen aikana. [11.]

Norjasta tilatut muutokset toimitettiin pakettina, joka asennettiin ja testattiin kehitys-
ymparistdssa. Pakettien mukana ei yleensa toimitettu selkedta listaa tehdyista muutok-
sista, mika hankaloitti muutosten integrointia ja testausta. [2.]
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Ongelmaksi muodostui myds se, etta taustajarjestelmasta vastaavia norjalaisia ei kon-
sultoitu konseptointivaiheessa. Tasta johtuen konseptissa oli paljon ominaisuuksia jotka
olivat ristiriidassa taustajarjestelman kanssa tai erittdin hankalia toteuttaa. Konseptia
tehneen muotoilutoimiston olisi ollut hyva pystya keskustelemaan norjalaisten kanssa
ja kysya pystyykd heidan suunnittelemia ominaisuuksia toteuttamaan helposti. TallGin
toteutuskelvottomia ominaisuuksia olisi jatetty pois jo konseptointivaiheessa ja niiden
tilalle olisi voitu suunnitella uusia toteutuskelpoisia ominaisuuksia. Nyt toteutuskelvot-
tomat ominaisuudet huomattiin vasta toteutusvaiheessa ja tasta syysta lopullinen so-
vellus oli joiltain osin konseptin nakdkulmasta hieman keskenerainen. [11.]

Projektissa noudatettiin konseptia ja toiminnallista maarittelya erittdin tarkasti eika
muutoksia sallittu, elleivat ne olleet teknisesti mahdottomia toteuttaa. Taman takia
Scrumin tuomaa helppoa muutosten hallintaa ei pystytty hyédyntédmadan projektissa
kovinkaan hyvin, koska muutoksia ei juurikaan haluttu tehda. Scrumin hyddyt olisivat
tulleet vield paremmin esiin projektissa, jossa ei olisi ollut ndin kattavaa konseptia ja
toiminnallista maarittelyd alussa, vaan sivuston toiminnallisuus olisi muovautunut pro-

jektin edetessa asiakkaan vuorovaikutuksesta.

4 Rapid Application Prototyping -kehitysmalli

4.1 Rapid Application Prototyping (RAP)

Rapid Application Prototyping (RAP) on kehitysprosessi jonka tarkoituksena on saada
mahdollisimman nopeasti aikaan fyysinen tai visuaalinen versio tuotteesta. RAP-
prosessi koostuu kolmesta vaiheesta jotka ovat konseptointi, visualisointi ja toteutta-
minen. Ensimmadinen vaihe on konseptointi, jossa madaritelladn jarjestelman vaatimuk-
set ja tehdaan konseptisuunnitelma. Toinen vaihe on visualisointi, jossa konseptisuun-
nitelman pohjalta tehdaan visuaalinen suunnitelma. Tama sisdltaa sovelluksen rauta-
lankamallit ja kayttoliittyman toiminnallisien kuvauksen. Rautalankamallien perusteella
tehdaan prototyyppi jonka toiminnallisuuksia aletaan ohjelmoimaan kolmannessa vai-
heessa eli toteutuksessa. Kuviossa 6 nakyvat kaikki tyévaiheet aikajanalle aseteltuna.
Kuten kuvasta nakyy, vaiheet voivat menna paallekkain. Kolmioiden pinta-alat kuvaavat
vaiheen tydmaarad, joka jokaisen vaiheen kohdalla vahenee projektin edetessa. [13.]
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Conceptualization Visualization Development

Kuvio 6. Rapid Application Prototyping prosessina [13].

RAP-projekti tuottaa visuaalisen version tuotteesta 2—4 kertaa nopeammin kuin perin-
teiset kehitysprosessit, joissa kayttoliittyma toteutetaan vasta kun taustajarjestelma on
valmis. Asiakas ja kadyttdjat padsevat kokeilemaan prototyyppid jo paljon ennen kuin
kaikki toiminnallisuudet ovat valmiina. Taman ansiosta tuotetta voidaan testauttaa asi-
akkaalla huomattavasti aikaisemmin, jolloin mahdolliset muutokset eivat aiheuta niin

suurta tydmaaraa taustajarjestelman muuttamiseen. [13.]

RAP-mallia voidaan soveltaa kahdella tavalla: Throw-away prototyping ja Evolutionary
Prototyping. Throw-away prototyping -mallissa prototyyppeja kdytetddan ainoastaan
sovelluksen suunnittelun ja esittelyn apuna. Prototyyppeja arvioimalla saadaan muo-
dostettua lista sovellukseen tulevista ominaisuuksista ja komponenteista. Sen jalkeen
prototyypit hylatdan ja lopullinen sovellus rakennetaan alusta alkaen. Usein prototyypit
tehdaan eri ohjelmointikielilla ja tekniikoilla kuin lopullinen sovellus. [14]

Evolutionary Prototyping -mallissa prototyyppeja arvioidaan, kehitetddn ja niista jalos-

tetaan lopullinen sovellus. Prototyyppeja kehitetaan iteraatioissa jolloin lopullinen so-
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vellus valmistuu inkrementaalisesti kasvaen. Prototyyppi hyldtdan vain, jos kyseista
komponenttia ei toteuteta lopulliseen sovellukseen. [14.]

Usein RAP-termilla viitataan Evolutionary Prototyping -malliin, mutta RAP on vain ylei-
nen kuvaus, joka viittaa kaikkiin prototyyppeja hyédyntaviin kehitysmenetelmiin. Evolu-
tionary Prototyping on naista kuitenkin yleisin. Evolutionary Prototyping —mallia kuva-

taan tarkemmin seuraavassa luvussa. [13.]

4.2 Evolutionary Prototyping

Evolutionary Prototyping on yksi RAP-prosessin kaytanndistd. Evolutionary Prototyping
-prosessin periaatteena on rakentaa ensin tietyt valitut sovelluksen osat ja sen jdlkeen
loput osat niiden paadlle. Usein ensimmadisena kannattaa rakentaa sovelluksen naky-
vimmat ja riskialttimmat osat. Yleensa kayttoliittyma on sovelluksen ndkyvin ja riskialt-
tiin osa, joten Evolutionary Prototyping -prosessissa tyypillistd on rakentaa kayttoliitty-
ma ensin ja kehittdd asteittain toiminnallisuuksia sen pohjalta. Prototyypin rakentami-
nen tapahtuu asteittain, jolloin asiakas padsee seuraamaan prototyypin kehitysta ja
tarvittaessa pyytamaan muutoksia. Kuvio 7 kuvaa Evolutionary Prototyping -prosessia.

[6.]

Y Y
Initial Design and Refine prototype Complete
concept implement until acceptable and release
initial prototype

prototype

—

Kuvio 7. Evolutionary Prototyping prosessina [6].

Evolutionary Prototyping on on melko riskiton malli, mutta se tuo kuitenkin muutamia
riskeja projektiin. Koska asiakas ndkee kayttdliittyman prototyypin kehittyvan nopeasti,
saattaa hanelle tulla epdrealistisia odotuksia koko tuotteen valmistumisen aikataulusta.
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Usein kayttdliittyman rakentaminen on kuitenkin huomattavasti nopeampi prosessi kuin

taustajarjestelman ohjelmointi eika asiakas valttamattd ymmarra sita. [6]

Prototyyppi voi my6s aiheuttaa eparealistisia odotuksia suorituskyvyn suhteen. Proto-
tyypin ei tarvitse tehda kaikkea tydta eika kasitella kaikkea tietoa, mita valmiin tuotteen
taytyy. Koska prototyyppi tuntuu toimivan suorituskyvyllisesti hyvin, saattaa kehittdja
unohtaa kiinnittda suorituskykyyn huomiota ja suorituskykyongelmat tulevat esiin vasta
lopullisen tuotteen valmistuessa. [6.]

Prototyyppikehitys saattaa johtaa myds huonoon arkkitehtuuriin ja heikkoon yllapidet-
tavyyteen. Isoin syy tahan on hyvin nopea kehitys ja "koodaa ja korjaa” -ajattelutapa,
jotka usein ovat ldasna prototyyppikehityksessa. Ketterissa kehitysmenetelmissa tekni-
seen maarittelyyn kaytetdan yleensa vahemman aikaa ja maarittelya tehdaan projektin
edetessd, joten tama voi johtaa sekavaan koodiin ja huonoon yllapidettavyyteen. Nailta

riskeiltd valtytaan, jos kehittdjat ovat kokeneita ja hyddyntavat parhaita ratkaisumalle-
ja. [6.]

4.3 Prototyyppien kaytté Katsomo-projektissa

Katsomon uudistusprojektissa ei kaytetty tietoisesti mitdan kehitysmallia, mutta siina
toimittiin melko pitkalti RAP- ja Evolutionary Prototyping -mallien mukaan. Mallien mu-
kainen ty6tapa valittiin osittain siksi, ettd taustajarjestelman kehitys tapahtui ulkoistet-
tuna ja taustajarjestelman muutokset olivat helpompia toteuttaa, kun komponenttien
kayttoliittymista oli olemassa jo prototyypit. Osa kayttolittyman HTML-koodista taytyi
upottaa taustajarjestelman koodiin, joten taustajarjestelman muutoksia madriteltdessa
kayttoliittyman HTML-koodi tuli olla jo valmiina. Prototyyppien kayttd on muutenkin

erittain yleistd web-sovelluskehityksessa.
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4.4 Videotaulukkokomponentin prototyyppi

Konseptointi

Videotaulukko on komponentti, jolla esitetdan videolistauksia sivuilla. Taustajdrjestelma
palauttaa sille annettujen parametrien perusteella listan videoita, jotka naytetadn kayt-
tajalle videotaulukossa. Videoita voidaan jarjestda ja suodattaa kayttoliittymassa.

Videotaulukon rakentaminen mukaili Evolutionary Prototyping —prosessia. Ensimmainen
prototyyppi sisalsi videotaulukon toiminnallisen kuvauksen ja liitteessa 1 naytetyn kayt-
toliittyman rautalankamallin. Toiminnallinen kuvaus sisdlsi kuvaukset kaikista kom-
ponentin ndkymista ja kayttoliittyman toiminnoista. Taman jalkeen prototyyppia kehi-
tettiin tekemalla liitteessa 2 nakyvan kayttdliittyman graafinen ulkoasu rautalankamallin
pohjalta. Tekniseen toteutukseen ei otettu tdssé vaiheessa viela kantaa. Konsepti ja
kayttoliittyman graafinen ilme tilattiin muotoilutoimistolta.

Teknisen prototyypin rakentaminen

Kayttoliittyman graafisen mallin pohjalta ryhdyttiin rakentamaan kayttoliittyman HTML-
rakennetta ja CSS-tyyleja. Kun HTML-rakenne oli valmis, joitakin kayttoliittyman Ja-
vaScript-toiminnallisuuksia toteutettiin, jotta prototyyppi havainnollistaisi paremmin
komponentin toimintaa. Prototyyppia varten luotiin staattista testidataa, jotta sen toi-

mintoja pystyttiin testaamaan.

Kun prototyyppi oli valmis HTML-, CSS- ja JavaScript-koodin osalta, tehtiin komponen-
tin toiminnan tekninen madrittely. Tekninen maarittely sisalsi tarkan kuvauksen kom-
ponentin toiminnasta ja taustajarjestelmaan kohdistuvista vaatimuksista. Tahan kuului
lista komponentille annettavista parametreista, kuvaukset listauksista joita komponen-
tin kuuluu tuottaa ja AJAX-toiminnallisuuden maarittely. Maarittely sisalsi ainoastaan
komponentille asetettavat vaatimukset eikd se ottanut kantaa tekniseen toteutusta-
paan. Norjalaiset saivat itse suunnitella toteutuksen komponentin maarittelyn ja proto-
tyypin perusteella. Tekninen madarittely ja kayttoliittyman prototyyppi toimitettiin Nor-
jaan taustajarjestelmdsta vastaavalle yhtidlle, jossa maarittelyn ja prototyypin ohjeis-
tuksella tehtiin tarvittavat muutokset taustajarjestelmaan.
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Alun perin komponentin koodin ajateltiin sijaitsevan kokonaan taustajdrjestelmassa,
mutta norjalaiset ehdottivatkin ettd osa ylimmasta logiikasta tehtaisiinkin meidan toi-
mesta Velocity-sivupohjassa. Kun taustajarjestelman muutokset olivat valmiit, tehtiin
videotaulukkoa varten Velocity-sivupohjan osa, johon lisattiin prototyypin HTML-koodi
ja Velocity-syntaksin avulla tulostettiin taustajarjestelman palauttamaa dataa HTML-
koodin sekaan. Prototyypin kaytté mahdollisti lopullisen toteutustavan valinnan vasta
erittdin myOhaisessa vaiheessa ilman erityistd vaivaa tai ongelmia. Prototyyppien esit-
tely norjalaisille auttoi heitéd suunnittelemaan muutosten teknista toteuttamista, koska
kayttoliittyman prototyyppi havainnollistaa komponentin toimintaa paremmin kuin pelk-
ka tekninen maarittely.

Prototyyppikehityksen tuomat hyddyt

Sen lisdksi etta prototyyppien kayttd helpotti norjalaisten kanssa tydskentelyd, se toi
my&s muita hydtyja. Koska prototyyppia rakennettiin pienissa paloissa ja asiakas pystyi
testaamaan prototyyppid jatkuvasti, pystyttiin komponentin toteuttamiseen vaikuttaa
lennosta. Koska konseptissa oli maaritelty joitain ominaisuuksia, jotka olivat mahdot-
tomia toteuttaa taustajarjestelman tai tarvittavan datan puuttumisen vuoksi, pystyttiin

nama ominaisuudet tiputtamaan helposti pois.

5 Tehtavanhallinta

5.1 Tehtavanhallintajarjestelmien perusteet

Tehtavanhallintajarjestelma on ohjelmisto, joka pitaa ylla listaa tehtdvista joita tyonte-
kijat tekevat. Tehtavanhallintajarjestelmia kaytetdan usein vikapadivystyksen tai puhe-
lintuen tydkaluna, johon asiakkaan ilmoittamat ongelmat raportoidaan ja valitetaan
eteenpdin oikeille henkildille. Usein tehtavanhallintajarjestelmia kaytetdaan web-
pohjaisen kayttoliittyman avulla, ja niitéd on tarjolla valmiiksi yllapidettyina palveluntar-
joajan palvelimilla tai omalle palvelimelle asennettavana ohjelmistona. Tunnettuja teh-
tavanhallintajarjestelmia ovat Atlassianin kehittémat JIRA ja Confluence seka yksinker-

taisempi 37signalsin kehittdma Basecamp. Naistd JIRA soveltuu hyvin Scrum-projektin



25

tehtdavanhallinnan alustaksi sen monipuolisten ominaisuuksien seka Greenhopper-

lisdosan ansiosta. [15.]

5.2 JIRA-tehtavanhallintajarjestelma

Ominaisuudet

JIRA on tehtavanhallintajarjestelma, johon projekti voidaan kirjata pienempind kom-
ponentteina, jotka on taas jaettu pienempiin tehtdviin eli tiketteihin. Jokainen tiketti
sisaltda tehtdavan kuvauksen, ja tikettiin pystyy kirjoittamaan kommentteja. Tiketille
maaritelldan toteuttaja, tiedottaja ja katsojia. Tiedottaja on yleensa henkild joka on
syottanyt tehtavan JIRAan, ja han yleensa valvoo tehtdvan edistymistda. Katsojat ovat
sivullisia, jotka ovat jollain tavoin kiinnostuneita tehtdvastda. Kaikki osapuolet saavat

sahkopostilla ilmoituksen, kun tehtdvaa muokataan tai kommentoidaan. [16.]

Tyonkulku

Kun JIRAan syétetaan tiketti, sille maaritelldan tehtdvan kuvaus ja henkild, joka tehta-
van toteuttaa. Tikettiin maaritelldadn myds, mihin komponenttiin se liittyy ja minka py-
rahdyksen aikana tehtdvan on tarkoitus valmistua. Tiketille voidaan maéaritelld myo6s
arvioitu tydmaara tunneissa. Vasta luodun tiketin tila on avoin (open). Kun tiketin to-
teuttaja aloittaa tehtdvan tekemisen, han muuttaa tiketin tilan kdynnissa olevaksi (in
progress). Kun tehtdva on valmis, se merkitadn valmistuneeksi (resolved). Kun tiedot-
taja on todennut tehtavan tayttavan sille asetetut vaatimukset, han merkitsee tiketin
suljetuksi (closed). Jos tehtdvan toteutuksessa on puutteita, tiedottaja voi uudelleen
avata tiketin, jolloin sen tila on uudelleenavattu (reopened). Tiketteja voidaan selata
niiden tilan perusteella.

Tehtdvan toteuttaja voi merkita tehtavan toteuttamiseen kayttdmansa tyotunnit tehta-
van tuntikirjaukseen. Talldin voidaan seurata komponenttiin tai koko projektiin kulutet-
tuja tyGtunteja ja seurata tydmadraarvioiden toteutumista. Tydomadraarvioiden kirjaa-
minen tikettiin helpottaa my6s pyrahdysten valmistelua, koska jarjestelma nayttaa py-
rahdykseen lisattyjen tikettien yhteenlasketun tydmaaran.
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5.3 JIRA-tehtdavanhallintajarjestelman kaytté Katsomo-projektissa

Projektin alussa sivuston komponentit kirjattiin JIRAan ja jokaiselle komponentille mer-
kittiin niista vastaava henkild. Sen jdlkeen tydlista kirjattiin JIRAan, ja komponenttien
alle luotiin niihin liittyvat tehtdvat. Kun tehtavalista oli luotu, kehittdjat kavivat kirjaa-
massa tydmaaraarviot jokaiselle tehtavalle. Tydmadraarvion avulla projektipaallikkd
pystyi jakamaan tehtdvat tasaisesti pyrahdyksiin. Kun kehittdja oli saanut tehtavan
valmiiksi, han merkitsi kayttdmansa tunnit tehtavan tuntikirjaukseen. Tuntikirjauksista

luovuttiin kuitenkin aika pian koska siitéd saatavan informaation koettiin turhaksi.

JIRAN avulla pystyy tuottamaan erilaisia dokumentteja ja nakymia, jotka kuvaavat pro-
jektin edistymista. Kuviossa 8 nakyy 30 pdivan ajalta, kuinka paljon tehtdvid on saatu

valmiiksi ja kuinka paljon uusia tehtavia on luotu.

Issues: 30 Day Summary

7-Mar 14-Mar 21 -Mar 28-Mar 4-Apt

Issues: 74 created and 75 resolved

Kuvio 8. Kuvankaappaus 30 paivan nakymasta JIRA-jarjestelmassa

Kuviossa 9 on “road map” -ndkyma, joka ndyttdd menneet ja tulevat pyrahdykset ja
niiden tehtdvien tilanteen. Kuvassa on meneillaan kolmas pyrahdys, jonka tehtavista on
vajaa kolmas osa toteutettu. Kuvata nakyy myds, ettd jo paattyneessa toisessa pyrah-

dyksessa on yksi tehtava, joka ei ole viela valmistunut.
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Road Map View personal road map

A list of upcoming versions. Click on the row to display issues for that version.

& 2011-03-08 (Sprint 1) Sprint 1 Progress: [
Release Date: 2011-03-08  Relesse Notes 26 0120 issues have been resolved
& 2011-03-22 (Sprint 2) Sprint 2 Progress: I
Release Date: 2011-03-22  Relesse Notes A%01:43 Isuesihave been resaived
% 2011-04-05 (Sprint 3) Sprint 3 Progress: |
Release Date: 2011-04-05 Relesse Notes 18.0f 64 issues have been resolvad
% 2011-04-19 (Sprint 4) Sprint 4 Frooress
Release Date: 2011-04-19  Release Notes U0t 0 tes hiove basnsesclved
& 2011-05-03 (Sprint 5) Sprint 5 Progress: NO isSUES.
Release Date: 2011-05-03 Relesse Notes
% Production deployment Progress: [
Release Date: 2011-05-03  Relesse Notes o hove Desrez0 e
%) After first release progeess: [N
S Release Notes 0 of 4 issues have been resolved

Kuvio 9. Roadmap-nakyma JIRA-jarjestelmdssa

Edellisessa kuvassa oleva nakyma toimii my6s valmistuneiden tehtavien arkistona, jos-
ta niitd on tarvittaessa helppo kaivaa esiin. Tama huomattiin tarkeaksi ominaisuudeksi,
koska tehtaviin kasaantui usein pitkia keskusteluita, joista oli hyétyd mybhemmin muita

tehtavia tehtaessa.

Tassa projektissa kaytettiin myds useampaa Basecamp-tehtdavanhallintajarjestelmaa
toisen ja kolmannen vaiheen aikana. Tama johtui siitd, ettd suurin osa toisen ja kol-
mannen vaiheen toteutuksesta tapahtui Norjassa, ja siksi jouduttiin kayttdmaan heidan
tehtavanhallintajarjestelmaa. Myos Palmu Inc. -muotoilutomiston kanssa kaytettiin hei-
dan Basecamp-jarjestelmaansa, joten yhteensa projektissa oli kaytdssa kolme erillista
tehtavanhallintajarjestelmaa. Tasta aiheutui ongelmia, koska usein tehtavat kirjattiin
ensin JIRAan, josta ne siirrettiin jompaankumpaan Basecampiin. Kun sama tehtava oli
kahdessa paikassa, taytyi molempien tila muistaa padivittaa ja usein tehtdvia jai roikku-
maan JIRAan, vaikka ne oli jo ratkaistu Basecampissa. Saman tehtavanhallintajarjes-

telman kaytt6 olisi varmasti helpottanut tehtavanhallintaa.
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5.4 Greenhopper-lisdosan kayttd Katsomo-projektissa

GreenHopper on Jiran lisdosa, joka mahdollistaa Scrum-projektin hallinnan JIRAssa.
GreenHopper on kateva tyokalu tehtavalistan hallintaan, pyrahdysten suunnitteluun,
projektin seurantaan ja dokumenttien tuottamiseen. [17.]

GreenHopper sisdltaa planning board -nakyman, jonka avulla tehtdvalistaa ja pyrah-
dyksen tehtdvalistoja voidaan hallita helposti. Tehtdvat voi nayttaa tekijan, komponen-
tin tai version mukaan. Tehtdvid voi muokata ja niiden prioriteettia voi muuttaa helpos-
ti liikuttamalla niita nakymassa. Myds uusien tehtdvien lisadminen onnistuu Greenhop-

per-nakymassa helpommin kuin tavallisesti. [17.]

5.5 Basecamp-tehtavanhallintajarjestelma

Basecamp on 37signals-yhtion kehittdma ja vuonna 2004 julkaistu web-pohjainen teh-
tavanhallintajarjestelmd. Basecampissa tyot jaetaan "to-do” -tehtdviin joista voidaan
muodostaa erilaisia listoja. Tehtavalle voi nimeta siitéd vastaavan henkilon ja listan kayt-
tajia jotka saavat sahkopostiin muistutuksia kun tehtdvaa paivitetaan. Kayttajat voivat
kirjoittaa tehtavaan kommentteja ja liittad siihen tiedostoja. Tehtavalla on kaksi tilaa,

avoin ja suljettu. Kun tehtdva suljetaan, se haviaa listalta. [18.]

Basecampista 16ytyy myds kalenterindkyma jossa ndkyy kaikki tehtavat niille maaritel-
tyjen valmistumisaikojen mukaan. Basecamp sisaltéa myds writeboard-tydkalun doku-
menttien hallintaan. Siind useat kdyttajat voivat muokata samaa dokumenttia sulavasti.

Basecampin avulla voidaan myds jakaa tiedostoja kayttajien kesken.

5.6 Basecampin ja JIRAn erot

JIRAan verrattuna Basecamp sisaltaa paljon vahemman ominaisuuksia ja on huomatta-

vasti yksinkertaisempi jarjestelma.

Basecampissa ei ole mahdollisuutta kirjata ty6tunteja tehtaville, joten tyémadrien seu-
raaminen sen avulla on mahdotonta. Basecampin avulla ei pysty mydskaan tulosta-

maan minkaanlaisia raportteja eika kaavioita. Se ei mydskaan tarjoa Scrum-
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projektinhallintamenetelmaa tukevia tydkaluja, kuten JIRAn Greenhopper-lisdosa. Teh-
taville ei voi mydskaan maaritelld mitaan lisatietoja, kuten tehtdavan tyyppia, kompo-
nenttia tai avainsanoja. Taman vuoksi tehtdvien hakeminen jarjestelmasta on vaikeaa.
Ainoa tapa hakea tehtdvia Basecamp-projektista on vapaa tekstihaku. JIRAssa tehtdvia
voi selata esimerkiksi tehtavan tekijan, komponentin, avainsanojen ja pyrahdyksen
perusteella seka kayttamalld SQL-tyyppisia hakulausekkeita. Kun tehtava oli merkitty

valmistuneeksi, sita oli todella hankala enaa l6ytaa Basecampista.

Basecampin halvin lisenssi maksaa 44 dollaria ja kallein 149 dollaria. Kumpikaan lisens-
si ei sisalla kayttajarajoituksia. JIRA:n halvin lisenssi maksaa 50 dollaria ja kallein 2000
dollaria. Halvin lisenssi on 11-15 kayttdjalle ja kallein 501-2000 kayttajalle. Isommalle
yritykselle Basecampin kayttd tulee huomattavasti halvemmaksi koska se ei sisalla
kayttdjarajoituksia. Hinta ja yksinkertaisuus jaavatkin Basecampin ainoiksi eduiksi ver-
rattuna JIRA:aan. [16; 18.]

JIRA on saatavana valmiiksi yllapidettyna Atlassianin palvelimilla tai sen voi hankkia
omalle palvelimelle asennettavana ohjelmistona jonka yllapito tapahtuu itse. Basecamp
on aina yllapidettynd 37signalsin palvelimilla. Itsendinen ylldpito omilla palvelimilla on
hyva vaihtoehto isolle yritykselle, joka kasittelee arkaluontoista tietoa tehtdvanhallinta-

jarjestelmdssaan. [16; 18.]

6 Yhteenveto

InsinGoritydssa uudistettiin  Katsomo-videopalvelu ja esiteltiin projektissa kaytettyja
ketterdn ohjelmistokehityksen menetelmia. Tavoitteena oli saada palvelulle suunnitellut
muutokset toteutettua sille asetetun aikataulun mukaisesti. Haastetta toi ohjelmakoo-
din kehityksen jakautuneisuus eri yritysten kesken ja tiukka aikataulu. Projekti onnistui
lopputuloksen kannalta erittdin hyvin, joskin aikataulusta myohastyttiin hieman. Projek-
tinhallinta ja menetelmien kayttd oli myds tehokasta, mutta yritysten valisessa yhteis-

tydssa ilmeni kuitenkin joitain ongelmia.

Tassa projektissa kavi selkeasti ilmi, ettd ketterat menetelmat, kuten Scrum ja proto-

tyyppien kayttd, sopivat hyvin juuri web-sovelluskehitykseen, jossa aikataulut ovat
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tiukkoja ja muutokset kesken kehityksen todenndkdisid. Projektissa huomattiin myds,
ettd saadakseen hyodtya ndiden mallien kaytostd, taytyy niitd noudattaa tarkasti ja sa-
mojen pelisadntdjen mukaan. Nyt suurimmat ongelmat muodostuivat kahden yrityksen
epasynkronisesta yhteistydstda. Tata olisi voitu parantaa kayttamalld samaa Scrum-
prosessia molempien yritysten kesken.

Projektissa hyodynnettiin  prototyyppeja kehityksessa, mikd on yleista web-
sovelluskehityksessa. Katsomon uudistusprojektissa Prototyyppien kayttd toi erityista
lisdarvoa helpottaen saman komponentin eri osien kehittamista kahdessa yrityksessa.
Prototyypin ja teknisen maarittelyn toimittaminen taustajarjestelmaa kehittavalle yhtiol-
le helpotti heidan tyotaan, koska kayttoliittyman prototyyppi havainnollisti komponentin

toimintaa paremmin kuin pelkka tekninen maarittely.

Tehtdvanhallintajarjestelmat olivat projektissa keskeisessa osassa kommunikoinnissa ja
tdéiden dokumentoinnissa. Projektissa jouduttiin kdyttdmaan kolmen eri yrityksen omia
tehtdvanhallintajarjestelmia, mika hankaloitti tdiden seuraamista ja arkistointia. Tata
olisi helpottanut tehtdvanhallinnan keskittdminen yhteen jarjestelmdaan johon kaikille
projektiin osallistuneille olisi heti alussa luotu tunnukset. Projektissa myds todettiin
Basecamp-jarjestelman sopimattomuus Scrum-projektin alustaksi sen vaatimattomien

ominaisuuksien vuoksi.

InsinGorityota kirjoittaessa projektin kolmesta vaiheesta kaksi oli saatu valmiiksi, joten
projekti ei ole vield lopussa, mutta sivuston uudistuksesta on kuitenkin suurin osa jo

valmiina eika projektin parissa tytskentele enaa aktiivisesti kuin muutama henkil®.
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