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Tamé kandidaatintyd on osa TTY:1ld tehtyd Agile-UX tutkimuskokonaisuutta. Téssi
tutkimuksessa tavoitteena oli arvioida erddn yrityksen Scrum-kdytdntojd ja
kayttdjakokemustyotd osana ketterdd ohjelmistotuotannon prosessia. Tutkimuksessa
selvitettiin miten Scrum-prosessikehystd yrityksessd kiytetddin ja miten se vertautuu
lahdekirjallisuudessa esiteltyyn Scrum-prosessiin. Tydssd pohditaan myds tutkimuksen
tulosten perusteella, mitd ongelmia kohdeyrityksen Scrumin soveltamisen kéytto66n
liittyi, miten ongelmia voitaisiin ratkaista ja miten kéyttdjakokemusty6 nikyy yrityksen
tuotekehitysprosessissa.

Kandidaatin tyon aineisto on valikoitu erddn tapaustutkimuksen haastattelu-
aineistosta, joka sisélsi 13 tyontekijdn haastattelut. Dataksi rajattiin Scrum-prosessiin
liittyvat kaytdnnot ja kayttdjakokemustyd. Haastatteludatan perusteella muodostettiin
kokonaiskuva yrityksen ohjelmistotuotantoprosessista. Tétd prosessimallia ja
haastattelijoiden esille tuomia ongelmia verrattiin alan kirjallisuuteen ja pyrittiin
tuomaan esille ratkaisuja ongelmiin sekd antamaan kehitysehdotuksia toimintaan
jatkossa.

Verrattaessa haastatteluaineistoa teoriassa esitettyyn Scrum-prosessiin, huomattiin
ettd tyontekijoiden roolien ja vastuujakojen poikkeaminen ideaalimallista tuotti
ongelmia. Mydskddn organisaatiorakenne ei kaikilta osin tukenut Scrum-ideologiaa.
Néma asiat vaikeuttivat kommunikointia Scrum-tiimeissi, miki aiheutti ongelmia myos
yrityksen muissa kadytdnnoissa.

Myos kéyttdjakokemustyon yhdistdminen Scrum-prosessiin koettiin vaikeaksi.
Vaikka yritys oli nimennyt erillisen tiimin valvomaan tuotteen hyvad kayttdja-
kokemusta, ei tiimin ty0td osattu tehokkaalla tavalla hyddyntdd. Ongelmaksi koettiin
erityisesti etukéteisuunnittelun vaikeus ja reaktiivinen tyOtapa. Tyotd tehtiin joko
tuotekehitystiimi- tai UX-tiimivetoisesti, eikd sopivaa balanssia ndiden kahden vilille
oltu saavutettu.
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TERMIT JA NIIDEN MAARITELMAT

Agile manifesti Ketterdn ohjelmistokehityksen julistus. Siséltda periaatteet
ketterélle kehitykselle. [1]

Ketterd menetelma Ketterd kehitys on yleisnimitys useille erilaisille
ohjelmistokehitysmenetelmille. Yhteistd ndille menetelmille
on iteratiivisuus ja inkrementaalisuus. [2]

Mukavuusotanta Engl. Convenience Sampling. Osallistujiksi tutkimukseen
otetaan helpoiten saatavilla olevat sopivat osallistujat [3].

Reliabiliteetti Tutkimustulosten toistettavuus [4].

Samankaltaisuusseind Engl. Affinity Wall. Laadullisen tutkimusaineiston
analyysimenetelma. [5].

Scrum Ketterd viitekehys monimutkaisten tuotteiden kehittimiseen

ja yllapitoon [6].

Triangulaatio Erilaisten aineistojen, teorioiden tai menetelmien kéytto
samassa tutkimuksessa paremman ymmarryksen ja
validiteetin saavuttamiseksi [7].

Validiteetti Validiteetti ilmaisee sen miten hyvin tutkimuksessa on
tutkittu sitd, mitd on kuvattu [8].
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1 JOHDANTO

Scrum on yksi yleisimmin kdytdssd olevista ketteristd ohjelmistotuotannon
menetelmisté [2]. Se pitdd sisdllddn esimerkiksi mallit yrityksen péivittdiseen toimintaan
ja antaa ohjeet pidemmain aikavédlin suunnitelmille. Monet yritykset ovat soveltaneet
Scrumia omiin tarpeisiinsa sopivaksi, vaihtelevin tuloksin. Tdssd tyossd tarkastellaan
erdstd yritystd, jossa Scrumin toimintamallien kdyttdonotto on tuottanut seké positiivisia
tuloksia ettd haasteita.

Kayttdjakokemustyolld tarkoitetaan kéyttdjien tarpeet huomioon ottavaa tuote-
suunnittelun tapaa. Puutteet kiyttdjikokemussuunnittelussa huomataan usein vasta
myoOhdisessd vaiheessa tuotantoprosessia, miké saattaa aiheuttaa yritykselle suuriakin
lisadkustannuksia. Kdyttdjakokemustyon tekemiseen on olemassa malleja, mutta ketterét
ohjelmistokehitysmallit eivédt anna lisdohjeita kdyttdjikokemustydn tekemiseen. My0s
tissd tyOssd kisiteltdvissa yrityksessd kiyttdjdkokemusty6ta tehtiin erillisend toimintana
muun prosessin ohessa. [17]

Tahan tyohon littyvéssad tutkimuksessa oli mukana 13 haastateltavaa. Haastattelujen
avulla selvitettiin erdén yrityksen ohjelmistotuotantoprosessin kéytintojd, kéyttdja-
kokemussuunnittelun liittdmistd tuotantoprosessiin ja ndihin molempiin liittyvid
ongelmakohtia. Tutkimuskysymyksené on, kunka yrityksesséd kdytetddn Scrumia, miten
yrityksen kéytdnnot vastaavat kirjallisuudessa esitettyd Scrum-mallia [6], ja mitd
mahdollisia hydtyjd ja haasteita yrityksen tavasta soveltaa mallia aiheutuu. Toisena
tutkimuskysymyksend on miten kdyttdjadkokemussuunnittelua tehddin, ja miten se on
otettu huomioon prosessissa. Tutkimuksen tavoitteena on oppia yrityksen tapoja
soveltaa teoriaa kdytantoon ja pyrkid 10ytdiméin ratkaisuja mahdollisiin ongelmakohtiin.

Tama tyo kasittdd kuusi lukua, joista ensimmdiinen on johdanto aiheeseen. Toisessa
kerrotaan Scrumista ohjelmistotuotannon menetelménd. Kolmannessa luvussa
tarkastellaan kéyttdjdkokemussuunnittelun roolia osana ketterdd ohjelmistoprojektia.
Neljdnnessd luvussa kuvataan tutkimusmenetelmin kaytto ja tulosten dokumentointi- ja
analyysimenetelmd. Tutkimustulokset ja analyysi kdyddédn ldpi luvussa viisi. Luvussa
kuusi analysoidaan tutkimuksen luotettavuutta, ja verrataan saatuja tuloksia aiempiin
tutkimustuloksiin.
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2 SCRUM KETTERANA
MENETELMANA

Tassd luvussa selvitetddn, mitd tarkoitetaan ketteryydelld ohjelmistotuotannossa ja
millainen on ketterddn ohjelmistotuotantoon kehitetty viitekehys nimeltd Scrum.

2.1 Ketterat menetelmat

Ohjelmistotuotannon menetelmét voidaan jakaa karkeasti kahteen luokkaan:
suunnitelmaohjautuvat menetelmit ja ketterdt menetelmédt [9]. Suunnitelmaohjautuvat
menetelmdt pohjaavat ohjelmiston tarkkaan etukdteissuunnitteluun, suunnitelmien
dokumentointiin, toteuttamiseen ja testaamiseen dokumentteihin nojautuen. Ketterét
menetelmdt Agile Manifestin [1, LIITE 1] mukaan sen sijaan painottavat toimivan
ohjelmiston ensisijaisuutta, kehittdjien vélistd keskustelua vuorovaikutuskanavana
dokumentoinnin sijaan ja pyrkimystd nopeaan muutoksiin reagointiin. Ketterid
menetelmid on olemassa useita, ja niistd jokaisella on omat painotuksensa ja
ominaispiirteensa [10, 11].

2.2  Scrum yleisesti

Scrum on ketterdén ohjelmistotuotantoon suunniteltu prosessikehys, joka on alun perin
Ken Schwaberin ja Jeff Sutherlandin kehittima [6]. Haikalan ja Mikkosen [12] mukaan
vuoden 2010 Forrester-tutkimuslaitosten raportissa sadasta haastatellusta IT-alan
ammattilaisesta 35 % ilmoittaa, ettd yrityksessd kéytetddn ketterid menetelmid. Tdma
voi siis itsessdén sisdltdd myods Scrumin kdyton. Néiden lisdksi 11 % erikseen ilmoittaa
kayttdvansd Scrumia. On siis yleisesti tiedossa [6,11], ettd Scrum on yksi
kiytetyimmistd ohjelmistoprojektien hallintamenetelmista.

Scrum-menetelmén periaatteet ovat linjassa ketterdn kehityksen periaatteiden kanssa.
Kommunikaation maksimointi, muutoksiin sopeutuminen, toteutustyon inkremen-
taalisuus ja runsas testaaminen ovat niin Scrumin, kuin monen muun ketterdin
kehitykseen tdhtddvin kehyksen kantavia perusperiaatteita. Scrum on erityisen sopiva
kaytettdvdksi monimutkaisissa projekteissa, joissa kiredt aikataululliset rajoitteet
yhdistyvdt merkittdvin taloudellisen riskin jatkuvaan olemassaoloon ja ndin siis
epavarmuuteen. [13]

Téssé tyOssd tarkastelun kohtena oleva Scrum-menetelma keskittyy tuotekehitykseen
kahdesta kuuteen viikkoon kestévisséd sykleissé eli pyrdahdyksissé, joiden aikana tiimin
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tulee saada tietty mééra tuotteen ominaisuuksia kehitettyd. Olennaista Scrumille ovat
my0s tyontekijoille osoitetut roolit ja erilaiset tapaamiset, joiden avulla pyritddn
helpottamaan Agile manifestiin [1] kirjoitettujen arvojen toteuttamista.

2.3 Scrumin roolit

Scrum-tiimissd (kuva 2.1) on kolme erilaista roolia: tuoteomistaja (engl. Product
Owner), Scrum-mestari (engl. Scrum Master) ja kehitystiimin jédsen (engl. Team
Member). Kaikkien Scrum-tiimin jdsenten tulee olla saman yrityksen siséltd [6]. Tosin,
koska projektinhallintakehykset on tarkoitettu sovellettavaksi kunkin yrityksen
tarpeeseen, my0s roolien jakoon asiakkaan ja tuotantoyrityksen vilille on olemassa
monenlaisia ndkemyksia.

1 = —— -
| Tuoteomistaja l'| r \

! lserum-mestari |
[ —
'15 | Scrumin roo |t| T
B
“ i’ . W‘L,,/f

= Kehitystiimi

Kuva 2.1: Scrum-tiimin roolit. [14]

Tuoteomistaja on vastuussa tuotteen arvon ja kehitystiimin tyon arvon maksi-
moimisesta. Tuoteomistaja vastaa tuotteen sisdllostd ja koko projektista. Kehitystiimin
tehtdvdnid on suorittaa ainoastaan tuoteomistajan tuotteen tyolistaan (engl. Product
Backlog) laatimia tehtdvia [6].

Scrum-mestarin rooli ndhddin usein tuotepddllikon kaltaisena. Kyse ei kuitenkaan
ole johtajuudesta, vaan tuotekehitystiimin tukemisesta ja Scrum-kéytdntdjen
valvomisesta. Scrum-mestarin tehtdviné on olla mukana péivapalavereisssa (engl. Daily
Scrum) ja varmistaa, ettd kehitystiimi pystyy pyrdhdyksen (engl. Sprint) aikana
keskittyméén tdysipainoisesti tuotekehitykseen [6].

Kehitystiimin tehtdvinid on muuttaa pyrdhdyksen tydlistassa (engl. Sprint Backlog)
olevat tehtivit valmiiksi tuoteversioiksi pyrdhdyksen aikana. Ainoastaan kehitystiimin
jasenet osallistuvat tehtdvien tekemiseen eli tuotteen kehittdmiseen. Kehitystiimit
organisoivat, johtavat ja hoitavat itsendisesti oman tyonsd. Edes Scrum-mestarilla ei ole
oikeutta kertoa tiimille kuinka hoitaa tyonsi [6].
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2.4 Scrumin kulku

Ohjelmistoprojektissa kehitettdvd tuote voi siséltdd paljon erilaisia toteutettavia
osakokonaisuuksia. Usein ndmé osat kuvataan kéyttdjdtarinamuodossa (engl. User
Story), jotka jaetaan edelleen tehtdviin (engl. Task). Scrumissa kaikki tehtdvat yhdessa
muodostavat tuotteen tyolistan (engl. Product Backlog). Tuotteen tydlista tulee
asiakkaalta, ja tuoteomistaja jérjestdd sen tirkeysjirjestykseen. Kehitystiimin tehtdvina
on pyrdhdyksen suunnittelupalaverissa (engl. Sprint Planning Meeting) kertoa, mitkd
tehtdvit se ehtii seuraavan pyrdhdyksen aikana toteuttaa. Ndméi tehtdvét sijoitetaan
pyrdhdyksen ty6listaan [6]. Prosessin kuvaus kuvassa 2.2.

paiva-
palaveri

2 viikkoa
pyrahdyksen

tydlista tehtavat

tuotteen
tyolista

pyrahdyksen
L suunnittelupalaveri pyrahdys demo

Kuva 2.2: Scrum-prosessi aikajanalla. [15]

Scrumissa aikaa mitataan pyrahdyksissd. Yksi pyrdhdys kestdd kahdesta kuuteen
vitkkoa (kuvassa 2.2 kaksi viikkoa) ja jokaisen pyrdhdyksen aikana toteutustiimi
toteuttaa pyrdhdyksen tyoOlistaan laitetut tehtdvét. Pyrdhdyksen jokaisena péivanid
pidetddn pdivépalaveri, jonka kesto on 15 minuuttia. Palaverissa jokainen kehitystiimin
jasen kertoo muille tiimin jisenille, mitd on edellisend pdivéni toteuttanut, miti aikoo
seuraavaksi tehdd, ja mikéli toteutuksessa on ongelmia, informoi ongelmista muita
tiimin jésenid [6].

Sprintin lopussa pidetdén demo-tilaisuus (engl. Sprint Review), jossa kdyddén lapi
pyrdhdyksen aikana kehitetty tuoteversio yhdessd asiakkaan kanssa ja mietitdén, mitka
tehtdvdt tiimi ottaa kehitettdviksi seuraavassa pyrdhdyksessd. Palaveri on
epdmuodollinen, ja sen tarkoituksena on palautteen antaminen, keskustelun edistdminen
asiakkaan, sidosryhmien ja tiimin vélilld, ja sitd kautta myds toiminnan parantaminen

[6].



2 SCRUM KETTERANA MENETELMANA 5

Pyrdhdyksen jilkeisesséd retrospektiivissid (engl. Sprint Retrospective) kdyddan 1api
edellisen pyrdhdyksen toiminta. Tarkoituksena on tunnistaa hyvin tehdyt asiat, ja
maédritelld mahdolliset parannukset. Retrospektiivissid luodaan myos suunnitelma tiimin
tulevien tyOtapojen parantamiseksi [6].
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3 KETTERA KAYTTAJAKOKEMUSTYO

Tassd luvussa selvitetdidn mitd on kéyttdjdkokemus ja miten kéyttdjadkokemustyo
voidaan ottaa huomioon ketterdssd ohjelmistoprojektissa.

3.1 Mita on kayttajakokemus

Kayttdjakokemukselle (Engl. User Experience, UX) loytyy ldhteestd riippuen hyvin
erilaisia madritelmid. Yksi ensimmadisistd kayttdjikokemuksen mééritelmistd 10ytyy
Albenilta [16] vuodelta 1996. Hénen mukaansa “kdyttdjikokemus kattaa kaikki
ndakokulmat siitd, kuinka ihminen kdyttdd vuorovaikutteista tuotetta — miltd se tuntuu
kédessd, kuinka hyvin sen toiminta ymmdrretddn, miltd kdyttdjdstd kayttohetkelld
tuntuu, kuinka hyvin tuote palvelee tarkoitustaan, kuinka se soveltuu kdyttokontekstiin
Jja kuinka hyvin se sopii kdyttdjin eldmdnlaatuun.” Mééritelma on hyvin konkreettinen.
Nykyéddn kayttdjdkokemustermin mééritteleminen on ottanut enemmin suuntaa
nimenomaan kdytostd kayttotilanteessa ja sen jilkeen syntyvin kokemuksen
suuntaan.Yksi virallinen maédritelméd kayttidjadkokemukselle 10ytyy kansainvilisen
standardijirjeston ISO 9241-210:2010 -standardista [17]: “Kayttdjdkokemus sisdltdd
henkilon ndkemykset ja reaktiot, jotka ovat syntyneet tuotteen, systeemin tai palvelun
kaytostd ja/tai odotetusta kdytostd.” Standardi laajentaa madritelmdd koskemaan myds
aikaa tuotteen kiyton jdlkeen. Kéyttijikokemus ei siis ole vain tuotteen
kayttotilanteeseen liittyvd kokemus, vaan pidempiaikainen prosessi.

Yhté yhteistd kaikki ndkokulmat kattavaa mééritelméa kisitteelle ei siis alalta 10ydy,
mikd saattaa niin yritys- kuin tutkimusmaailmassakin aiheuttaa himmennystd: miten
taima asia oikein pitdisi ottaa huomioon tuotesuunnittelussa ja markkinoinnissa, ja miten
sitd voidaan itse asiassa tutkia. Yhteisen méaritelman 16ytdminen varmistaisi myos, ettia
kaikki puhuvat kéyttdjikokemuksesta puhuessaan samasta asiasta.

3.2 Kayttajakokemus ketterassa ohjelmistoprojektissa

Sekd kayttdjakokemustyo, ettd ketterdit menetelmét pyrkivdt molemmat, omista
nékokulmistaan, laadukkaan ohjelmistotuotteen rakentamiseen. Ketterdt menetelmét
korostavat ohjelmakoodin tuottamiseen liittyvid toimintoja. Kaiyttdjakokemusta
korostavat menetelmit taas kuvaavat toimintoja, jotka liittyvédt tuotteen
vuorovaikutuksen suunnitteluun kiyttdjan kanssa. Agile Manifesti [1] ei ota kantaa
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kayttdjadkokemussuunnitteluun, mutta useissa ldhteissd on tutkittu miten ndma kaksi
nidkemysti voitaisiin yhdistdd tuloksekkaalla tavalla.

Ferreira et al [18] esittelevit tutkimuksessaan kootusti ongelmia, jotka liittyivit
ketterdn kehityksen ja kéyttdjidkokemustyon yhdistimiseen. Suurimmiksi ongelmiksi
luetellaan kayttdjikokemussuunnitelman liilan my6hdinen toimittaminen toteuttajille,
toteuttajien ja UX-tiimin vélisen kommunikoinnin puute ja etukdteen suunnitellun
kayttdjakokemuksen toteutumattomuus lopputuotteessa. Myos jo edelli mainittu,
kahden hyvin erilaisen prosessin yhdistiminen mainittiin ongelmaksi.

Sy ja Miller [19] listaavat workshop-julkaisussaan ongelmiksi ajanpuutteen designin
tekemisessd, liian lyhyet pyrdhdykset, UX-tiimin osa-aikaisuuden, etukéteen huonosti
suunnitellut pyrdhdykset, kokonaiskuvan puutteen ja vélimatkat tiimien vililld. Sy ja
Miller esittdvétkin mallin (kuva 3.1), jossa edelld mainittuja ongelmia pyritddn
ratkaisemaan limittdmilld ndmé kaksi prosessia toisiinsa. Yhdistetyn prosessin ideana
on tehdi kayttdjdkokemukseen liittyvd suunnittelu yhtd pyrdhdysti (engl. Sprint) ennen
(kuva 3.1 Cycle 0) varsinaista tuotekehitystyotd. Kayttdjikokemustydon tuominen
esimerkiksi Scrum-prosessiin ei ndin sotkisi pyrdhdyksiin perustuvaa ideologiaa, silld
UX-tyon voisi sisdllyttdd joko tiimin sisdén, tai erilliseen UX-tiimiin. Mallissa pyritddn
korostamaan myds kéyttdjadkokemustydn iteratiivista luonnetta ja jatkuvan
kommunikoinnin tarkeyttd UX-tiimin ja toteuttajien valilla.

Pyrahdys 1 Pyréhdys 2 Pyrahdys 3

Toteutusta johon /
UEla vahan 1= Toteutusia Tateutusta

Btais]
vaikutusta Toteuttajaot

Pyréhdys O

Suunnitted ja
osigkos-
voatimusten
keruu

%

UX-suunnittelu Y UX-suunnittelu =1 UX-suurnittelu

b i UX-suunnittelijat
pyrahdykselle 2 — pyrahdykselle 3 pyrahdykselle 4 !

Kuva 3.1: Kdyttijdikokemuksen tuominen Scrum-prosessiin Sy [20] mallia mukaillen.

”Yksi pyrdhdys edelld” -nékokulma on saanut myds kritiikkid. Scrum Guiden mukaan
[6] kaikki ohjelmistoon liittyvd osaaminen pitdisi 10ytyd kehitystiimin siséltd, myds UX-
osaamisen. Mikéli UX tehtiisiin etuajassa muihin tdihin ndhden, tiimin jdsenet eivét
tekisi yhteistyotd tuloksen saavuttamiseksi, vaan kdyttdjdkokemus tehtdisiin erikseen.
Tama rikkoo Scrumin ideologiaa.
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4 MENETELMAT

Tédssd luvussa kuvataan tutkimuksen kulku, miten ja milldi menetelmélld aineisto on
keritty, tallennettu ja kisitelty, ja miten data on analysoitu.

4.1 Aineiston keruu

4.1.1 Tiedonkeruumenetelma

Tamén kandidaatintyon aineisto on osa laajempaa tutkimuskokonaisuutta. Kyseisessa
tutkimuskokonaisuudessa on mukana kolme yritystd, joille jokaiselle on tehty
tapaustutkimus. Nédiden tapaustutkimusten aineisto on keritty sekd haastatteluilla ettd
kyselyilld. Tdmén tyon aineisto on osa yhden tapaustutkimuksen yksilo- ja
parihaastatteluilla kerdtystd datasta. Haastattelumenetelmidnd tutkimuksessa kiytettiin
puolistrukturoitua teemahaastattelua [8] eli kysymykset haastatteluun oli valmisteltu
etukdteen, mutta tarpeen vaatiessa esitettiin lisdkysymyksid. Hirsjarven ja Hurmeen [21]
mukaan teemahaastattelu valitaan tutkimusmenetelmiksi usein silloin, kun halutaan
selvittdd vdhin tunnettuja tai tiedettyjd asioita, tai halutaan syventdd tietimystd jostain
asiasta.

4.1.2 Haastatteluymparisto, datan tallennus ja haastateltavat

Haastattelut suoritettiin kasvotusten yrityksen tiloissa. Yhdessd haastattelusessiossa oli
padasiallisesti mukana kaksi haastattelijaa ja kaksi haastateltavaa. Yhden haastattelun
kesto oli noin 70-80 minuuttia. Menetelmid on selostettu tarkemmin julkaisussa
Kuusinen et al [22].

Haastateltavia tutkimuksessa oli 13. Haastateltavat valittiin mukavuusotannalla eli
yrityksen edustaja valitsi tutkijan oheistuksen mukaan kattavasti eri roolien edustajia
yrityksen sisdltd mukaan haastatteluihin. Haastateltavat ja heidén tyonimikkeensd on
listattu seuraavalla sivulla taulukossa 4.1.
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Taulukko 4.1 Haastateltavat tyonimikkeineen.

VastaajalD Tyonimike VastaajalD Tyonimike
H1 Tuoteomistaja HS8 Scrum-mestari
H2 Tuoteomistaja H9 Vaatimusmanageri
H3 UX-suunnittelija H10 Quality Engineer (testaaja)
H4 UX-tiimin jésen Hl11 Tuotepéillikko
H5 Arkkitehti HI12 UX-manageri
H6 Arkkitehti H13 Tuotepéillikko
H7 Kehittdja

4.2 Datan kasittely

4.2.1 Esikasittely

Haastattelujen &danitallennenauhat litteroitettiin ulkoisessa yrityksessd nimeltd
Tutkimustie. Tamén jélkeen haastattelut kaytiin yksitellen 1dpi, jakaen yksittdisen
haastattelun data pienempiin osakokonaisuuksiin, kommentteihin, ja jittden pois
selkedsti tutkimuskysymysten ulkopuolelle jddva tai muuten epirelevantti data. Jokaisen
kommentin tuli sisdltdd jokin yksittdinen asia tai vidite. Kun jokainen haastattelu oli
kdyty ndin ldpi, yhdistettiin kahdeksan haastattelun (13 haastateltavaa) datat yhdeksi
kokonaisuudeksi.

4.2.2 Analyysimenetelma

Varsinainen analyysi tehtiin samankaltaisuusseind-menetelmalld (engl. Affinity Wall)
[5]. Haastatteluaineisto tulostettiin yhden asian sisdltdvind kommenttilappuina. Tdmén
jélkeen paperilaput sekoitettiin ja niitd alettiin kdyda yksitellen 1dpi: Lappu nostettiin, se
luettiin ddneen, ja mietittiin, mikd on lapun todellinen asiasisdltd. Laput, joissa oli
samansuuntainen sisélto laitettiin samaan ryhmédin. Ryhmalle mietittiin lopuksi otsikko.
Néin haastatteludata teemoitettiin ja 1dpi kédytiin yhteensd 1126 paperilappua. Dataa oli
yhtd aikaa kdymdssd lapi vdhintddn kaksi tutkijaa, vaihtelevasti enemmaén.
Samankaltaisuusseind toteutettiin paperilla, post-it-lapuilla ja teipilld. Katso seuraavalta
sivulta kuva 4.1
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Kuva 4.1. Samankaltaisuusseind. Vaaleanpunaiset laput ovat aineistosta nousseita

otsikoita/teemoja vaaleille kommenttilapuille.

4.3

Aiheen rajaus ja kirjoittajan oma osuus tutkimukseen

10

Tdmdn kandidaatintyon kirjoittaja oli mukana haastatteluaineiston tiivistimisessd ja

jakamisessa asiakokonaisuuksiin. Samoin kirjoittaja oli mukana samankaltaisuusseinin

rakentamisessa ja teemojen kategorisoinnissa.

Téamén tyon sisdlloksi rajattiin seindd ldpikdydessd selkedsti prosessiin ja

kayttdjakokemustyohon liittyvdt kommentit. Kommenttilappuja kertyi yhteensd 184.

Tamin jédlkeen kirjoittaja kdvi datan ldpi Excelissd jakaen sen taulukon 4.2 mukaisesti

12 teemaan.

Taulukko 4.2 Aineistosta nousseet teemat kommenttilapuille

Teema Selite

Kommunikointi Yrityksen eri tydroolien kommunikointi keskendin
Prosessi Tuotekehitysprosessiin liittyvit asiat

Tuotteen tydlista Tuotteen tydlistaan liittyvét asiat

Konseptointi Tuotekehityksen aloitukseen liittyvét asiat

Tuotepééllikon tehtivit

Tuotepaillikon tehtévit ja suhde muihin tyorooleihin

Tuoteomistajan tehtdvit

Tuoteomistajan tehtdvit ja suhde muihin tyorooleihin

Scrum-mestarin tehtiavit

Scrum-mestarin tehtévit ja suhde muihin tyorooleihin

Tuotekehitystiimi

Tuotekehitystiimin tehtivit

Muut osapuolet

Tuotehallinnon, markkinoinnin ja arkkitehtien rooli
yrityksessd

Kéyttdjadkokemustyo Miten kayttidjakokemustyotd tehdiddn
Raportoidut ongelmat Raportoidut ongelmat ja kehitysehdotukset
Hyviksi koetut asiat Toimivat kdytdnnot

Teemojen siséltd on kirjoitettu auki lukuun viisi ja yrityksen kdytintdjd on verrattu

Scrum Guidessa [6] kuvattuun ideaaliseen Scrum-prosessiin.
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5 TULOKSET

Tassd luvussa esitellidin haastattelujen tulokset. Kohdasta 5.1 alkaen esitetddn
yksilohaastatteluiden tulokset ja luvussa 5.5 on yhteenveto tutkimuksessa 16ydetyisti
ongelmista. Tuloksia tarkastellaan Scrum Guiden [6] mukaisen Scrum-mairitelman
kautta. Koska Scrum Guide ei ota kantaa kiyttdjadkokemustyon tekemisen, sen
kuvaamiseen on varattu luku 5.4. Haastateltaviin ja heiddn kommentteihinsa on viitattu
taulukon 4.1 mukaisilla identifioiduilla vastaajalD:illad (esim. HY).

5.1 Tuote

Tuotetta kuvataan yrityksissé eri abstraktiotasoilla eri termein. Kuvassa 5.1 on esitetty
jako niin, ettd korkeamman abstraktiotason kisitteet ovat kuvassa ylempana.

TEEMA

OMINAISUUS
TARINAL TARINA2 TARINA2
TEHTAVAL || || TEHTAVAL || | |TEHTAVAL
TERTAVAZ TEHTAVA|| | [TEHTAVA?
____ TEHTAVAS3

TEHTAVA3
TEHTAVA4

Kuva 5.1 Tuotteen jako osakokonaisuuksiin

Teema on korkeimman tason kuvaus jostakin toteutettavasta asiasta. Teema voi olla
esimerkiksi: “parannettu kaytettivyys yleisesti”. Teemoilla pyritddn helpottamaan
kokonaisuuden hahmottamista. Teemat jaetaan edelleen ominaisuuksiin. Ominaisuus on
jotakin selvii asiakasarvoa, eli jotain misti asiakas maksaa. [H5, H6, H§, H11, H13]
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Kayttijatarina on yksi kéyttotilanne ominaisuuden sisdlld. Haastateltavien [HOS,
HO09] mukaan kéyttdjitarinoita kaytetddn yrityksessd Scrumin mdiédritelmien [23]
mukaisesti. Kdyttijitarinat jactaan vield tehtdviin, jotka ovat lopullisia tuotekehityksen
toteutettavia osakokonaisuuksia.

Ominaisuuksien priorisoinnin tekevit tuotepédllikko ja tuoteomistaja ja ne annetaan
listana tiimille [H11]. Nykyéddn Scrum Guide puhuu tuotteen tydlistan jarjestamisestd, ei
priorisoinnista. Priorisointi tehddén kuitenkin yrityksessd samaan tapaan kuin
jarjestdminen eli bisnesarvon ja tydméaariarvion perusteella.

5.2 Roolit

Yrityksen organisaatiorakenne on esitetty kuvassa 5.2. Yhdessd projektissa voi olla
esimerkiksi kaksi tuotepdillikkod, 14 tiimid ja 6—7 tuoteomistajaa. Lisdksi jokaisella
tiimilld on Scrum-mestari. Toteutustitiimit voivat olla hajautettu ympéri maailmaa, [H9,
H11] mik4 aiheuttaa tarvetta kommunikoinnin huolelliseen koordinointiin.

Projekti
(/ "m mm - L "-._;I I.,.--' am =m - L -
&___Tgetepaallllflf_q_g_, \_\__T_g?tepazilll_(lfqﬁ/
Tiimi Tiimi Tiimi Tiimi Tiimi Tiimi
[S Bruﬂ-mcstari] [Sl::ru"n- 'ncstari] [E:}c:ru 'n--'nc:stari] [Sr:ru"n-'ncstari] [Sl::ru'n-'rmstari] [Sl::ru'n-'ncstari]
Tiimi Tiimi Tiimi Tiimni Tiimi Tiimi
|,S cru’n-'ncstariJ |’SBI'LI’TI- 'nesiari} |,S|:ru 'n--'nustariJ [SBFLI’T‘I- 'nestari] [Sc:ru 'n-'nus[ari] [Sl:ru’n-'nesiari]
Tiimi Tiimi
Scrum-mestari Scrum-mestari
¢ ™y ¢ ™y
Tuote- Tuote- Tuote- Tuote- Tuote- Tuote-
omistaja || | omistaja || || omistaja omistaja || || omistaja || || omistaja
b -y R -y

Kuva 5.2 Projektin sisdinen roolitus.

Tuotepddllikon roolia ei ole Scrum-menetelmdssd maédritelty. Kohdeyrityksessd
tuotepdillikon tehtdvdnd on tuotteen aikataulun suunnittelu, tehtidvélistan luominen ja
priorisointi yhdessd tuoteomistajan kanssa. [H6, HI11, H13] Tuotepdillikké ja
tuoteomistaja jakavat siis Scrumin tuoteomistajan rooliin kuuluvat tehtdvit.
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”Tuoteomistajan rooli ndhdddn linkkind toteutustiimin ja tuotepddllikoiden vdlissa”
[HO3, HO8]. Scrum Guiden mukaan Scrum-mestarin tulisi olla linkki tuoteomistajan ja
tiimin vélissd. Nédiden kahden roolin eriyttiminen koettiin haastattelujen perusteella
ongelmaksi.

Haastatteluissa tuoteomistajan tehtiviksi kerrotaan yksittdisten ominaisuuksien ja
nithin liittyvien hyvéksymiskriteereiden tarkempi maédrittely [H11, H13]. Tuote-
omistajan rooli on néiltd osin Scrum Guiden [6] mukainen. Scrum Guide [6] kuvailee
Scrum-mestarin olevan prosessin valvoja ja valmentaja, joka osallistuu kaikkiin
Scrumin maédrittelemiin tapaamisiin. Scrum-mestarin rooliin kuuluvat tehtdvét jaivat
aineistossa hieman episelviksi, mutta rooli on kerrotuilta osin Scrum Guiden [6]
maédrittelyn mukainen.

Kehitystiimid ja sen tyOskentelyd yritysessd kuvataan hyvinkin Scrum Guiden [6]
mukaiseksi. Tiimi on yritysessd itseohjautuva “kone, joka tekee tuotetta ja muu
organisaatio tukee sen toimintaa” [HI11]. Tiimildiset voivat vaikuttaa tiiminsd
rakenteeseen ja sithen mitd se kehittdd [H8, H9]. Tiimi saa palautteen kéyttdjiltd
suoraan, ja palaute menee tuotepdillikolle ja tuoteomistajille. Tiimi siis kommunikoi
ongelman suoraan tuoteomistajalle, jonka pitdd ndahdd kéyttdjan ongelma ja kertoa
tiimille, miten muuttaa toteutusta [H7].

5.3 Prosessi

Kohdeyrityksen tuotekehitysprosessi muistuttaa huomattavasti Scrum Guiden [6]
kuvaamaa Scrum-prosessia. Ennen pyrdhdystd tuoteomistaja ja tuotepdillikkod
suunnittelevat tuotteen tyodlistan. Pyrdhdys alkaa suunnittelupalaverilla, johon
osallistuvat tuotepdillikkd, tuoteomistaja, tiimi ja Scrum-mestari (sekd UX-tiimi
mahdollisuuksien mukaan). Suunnittelutapaamisessa tuoteomistaja esittelee tuotteen
ominaisuuksia, jonka jilkeen tiimi ja tuoteomistaja yhdessd pilkkovat ominaisuudet
kayttdjitarinoihin. Tdmén jélkeen arvioidaan kéyttdjitarinoiden koko ja tiimi valitsee
priorisoidusta ominaisuuslistasta ne, joihin silld on osaamista ja arvioi ajankdyttonsa.
Suunnittelupalaverin jélkeen aloitetaan pyrdhdys. Pyrdhdyksen alkamista seuraavan
viikon lopussa pidetddn demo, jonka sisdltdé on Scrum Guiden [6] mukainen. Sitten
aloitetaan seuraava pyrdhdys. Ainoa ero Scrum Guiden [6] kéytdntoihin on vain
rooleissa: prosessissa on mukana sekd tuotepddllikko ettd tuoteomistaja. [H3, H6, H7,
HS8, H9, H11, H13]

54 Kayttajakokemustyo

Yrityksessd on UX-tiimi, johon kuuluu graafisia suunnittelijoita, kayttdjadkokemus-
suunnittelijoita ja yksi konseptisuunnittelija. Yhdelld UX-tiimin jdsenelld on tyypillisesti
kolme projektia samaan aikaan meneillddn. UX-tiimildinen osallistuu kaikkiin Scrumin
tapaamisiin ja tuoteomistaja ja Scrum-mestari tekevét jonkin verran yhteistyotd UX-
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tiimin kanssa. Haastateltavat kokevat ettei UX-tiimiltd saada tyohon juurikaan tukea.
[H2, H4, HS, H6]

UX-tiimi ja kehitystiimi toimivat yhteisty0ssd kahdella tavalla. Vilillda UX-tiimi
antaa valmiit designit kehitystiimille, minkd kehitystiimi kokee hyviksi kdytdnnoksi.
Toisaalta valmiiksi suunnitellusta usein vain puolet saadaan toteutettua. Toinen
kehitystiimin tapa toimia yhteistydssd UX-tiimin kanssa on reaktiivinen: Mikdli
tuotteeseen liittyy kdyttoliittymd, ja tiimi on luomassa tuotetta, ja mistdidn ei ole
tiedossa rajoituksia tai oheistusta kdyttoliittymdn tekoon, niin kddnnytddn UX:n
puoleen” [H9]. UX:ltd odotetaan siis nopeaa reagointia ja apua kayttoliittymén
luomiseen tai muokkaamiseen. [H2, H7.]

UX-tiimi kéyttdd lopputuotetta matkivia prototyyppejd UX-suunnitelman
ilmaisemiseen. “Tdrkeintd on verifioida, ettd flow toimii” [H3]. Flow:lla tarkoitetaan
polkua, jonka kayttdjd kulkee, esimerkiksi kéyttoliittymédssd, saavuttaakseen
padmaidransi. Jotta flown toimimisen voi varmistaa, on oltava tieto kokonaisuudesta
ennen toteutuksen aloittamista. Ketteryys koetaan tdssd hankalaksi, sillda ei oikein
tiedetd miten varmistaa, ettd kokonaisuus on fiksu (eli flow toimii) ilman etti joudutaan
palaamaan alkuun ja muuttamaan kaikki alun perin suunniteltu. UX-tiimi ei
haastateltavien mukaan tydskentele tuotekehityksen kéyttiméan mallin mukaan ketterésti
ja ketteryyden edistimiseen toivotaan konkreettisempia malleja. [H3, H13, H12]

UX-tiimi kokee alustavien prototyyppien ddneen kommentoinnin térkedksi ”Hienoa
ndahdd ja kuulla ne ajatukset [...] ite on tdysin sokee siihen, ja ei sitd muuten sitd
ajatusta kuule. Kuulee vaan ne valitukset jos kuulee niitdikdd” [H4]. Scrum Guide [6]
pitdd myos tirkednd jatkuvaa kommunikointia tiimin eri jdsenten valilla.

5.5 Loydetyt ongelmat ja ehdotetut ratkaisut

Haastateltavat raportoivat tutkimuksessa useita ongelmia. Ongelmat on luokiteltu
seuraaviin aineistoista nousseisiiin kategorioihin:

* prosessiin liittyvét ongelmat (taulukko 5.1)
* rooleihin ja vastuisiin liittyvdt ongelmat (taulukko 5.2)

* kéyttdjakokemustyohon liittyvit ongelmat (taulukko 5.3)

Ongelmia ja niiden ratkaisuehdotuksia on kisitelty seuraavissa luvuissa.

5.5.1 Prosessi

Pyrdahdyksen alkuun liittyviksi ongelmiksi haastateltavat listasivat mm. ominaisuuksien
ja kayttijatarinoiden huolimattoman esitysmuodon. Pyrdhdyksen tydlistaan lisdttdvien
asioiden tulisi olla hyvin maéériteltyjd ja yksiselitteisid, jottei tuotekehityksen
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toteutusvaiheessa tarvitsisi miettid, mitd tietylld ominaisuudella tarkoitetaan.
Toteutuksen suunnittelussa tapahtuneet virheet aiheuttavat ylimddrdistd tyotd ja
virheellisid toteutuksia. Mikéli kehittdjat eivét itse osallistu kayttotapausten ja
ominaisuuksien suunnitteluun, tyot saattavat jdddd keskenerdisiksi tai valittujen
tehtivien toteuttaminen vaikeutuu. Téstd seuraa, ettd kehittdjit joutuvat tekemiin tyota,
jota ei ole médritetty osaksi pyrdhdyksen suunnitelmaa. Myo0s tydmairdarviot koettiin
kehityskohteeksi. Tydomédria arvioidaan joko liian pieniksi suuriksi mikd molemmissa
tapauksissa voi johtaa projektin viivdstymiseen.

Yleisemmélld tasolla ketteryyden jalkautumisen koko organisaatioon koettiin
hankalaksi. Ketterd kehitys toimii kehitystiimin tasolla, mutta muualla organisaatiossa
ketterdn kehityksen kaytdnnot ovat epédselvid. Mikli koko organisaatio ei ole sitoutunut
ketteryyden ldpiviemiseen, voi ketteryyden toteutuminen myds tuotekehityksessd olla
ongelmallista, tai siitd ei saada tavoiteltua kokonaishyotya irti. Téllaisessa tilanteessa
parasta olisi yhteisten ty0- ja toimintatapojen selkiyttiminen ja sen miettiminen, missa
ketteryydestd on oikeasti hyOtyd, ja missd kdytidntdjd voitaisiiln muokata omaan
toimintaan sopivammaksi.

Prosessiin liittyvét ongelmat ja ratkaisuehdotukset on listattu taulukossa 5.1.

Taulukko 5.1. Prosessiin liittyvdit ongelmat.

Ongelma Ratkaisuehdotus

”Ominaisuudet kirjataan liian Yhdessd médritetty, riittdvan informoiva

abstraktilla tasolla” [H7]. formaatti ominaisuuden esittdmiseen.

Tuotteen tydlistassa on muutakin kuin Selkeytetadn kéyttdjitarinaformaatti ja

kayttdjatarinamuotoista dataa [HO]. noudatetaan sitd. Vastuut selville.

”Tuotekehityksen tyomddrdarviot Kokemuksen kartuttaminen. Datan

voisivat olla tarkempia” [H13]. kerddminen arvioista ja niiden
toteutumisesta.

Vain tuotekehitys toimii ketterésti. Yhteisten ty0- ja toimintatapojen

Ketteryys ei ole jalkautunut kaikkialle. selkiyttdiminen. Roadmap.

[HI].

5.5.2 Roolit ja vastuut

Haastateltavat raportoivat useita ongelmia liittyen roolien péillekkdisyyksiin ja
kommunikointiongelmiin. Tuotepdillikon koetaan osallistuvan litkaa tuotekehitystiimin
tyohon, ja tuotepddllikdiden ja tuoteomistajan roolien vastuut ndhdddn epéselvini.
Yrityksessd on kiytdssd Scrumiin kuulumaton tuotepddllikdn rooli, joka ndyttéisi
sekoittavan roolien vastuita. Mikéli tuotekehityspuoli kdyttdd Scrumia, on
ymmairrettdvad, ettei tuotepdillikon rooli sovi osaksi tydskentelyprosessia. Scrum
Guiden [6] mukaan ainoastaan tuoteomistajalla on oikeus puuttua tiimin tyShon.
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Rooleihin ja vastuisiin liittyvdt ongelmat ja ratkaisuehdotukset on listattu taulukossa
5.2.

Taulukko 5.2 Rooleihin ja vastuisiin liittyvdt ongelmat.

Ongelma Ratkaisuehdotus
Tuotepéillikko liikaa mukana Scrumin roolitus kdyttoon tai roolien
tuotekehitystiimin ty0ssa, selkiyttiminen. Mikdli tuotteen

kommunikoinnissa ongelmia [H8, H13]. | kehitysjonoon halutaan muutoksia,
tehdédén se tuoteomistajan kautta.

Tuotepééllikon ja tuoteomistajan roolit Roolien vastuiden selvittiminen. Toisesta
sekoittuvat [H13]. roolista luopuminen.

”Tuotepddllikéiden ote on turhan lepsu” | Roolien vastuiden selventdminen.

[HE]. Tuotepaillikon roolin médrittely.

5.56.3 Kayttajakokemustyo

Kayttijakokemustyon yhdistimisessd tuotekehitykseen suurimmaksi ongelmaksi nousi
etukdteistyon valuminen hukkaan. Vaikka UX-tiimi tekee tyotd etukidteen, joudutaan
tyotd tekemiin paljon uusiksi. Liséksi pyrdhdysten aikana nousee esille asioita, joita ei
ole ennen pyrdhdystd mietitty, ja UX-tiimi joutuu reagoimaan néihin nopeasti, mika
hidastaa muun tyon tekemistd pyrdhdyksen aikana. Ratkaisuksi ongelmaan voisi
ehdottaa UX-tyon siirtdmistd erillisestd yksikostd tiimin sisdlle. Koska myo0s se, ettei
UX-tyd tule ajoissa kehittdjille koettiin ongelmaksi, UX:n suunnittelu ennen
pyrdhdyksen alkamista ja varsinaista tehtdvien suunnittelua olisi yksi mahdollinen
ratkaisuehdotus.

UX-tiimin rooli Scrumin kokonaiskuvassa koettiin myods hieman episelviksi.
Haastatteluissa tuli esille, ettd tiimin, tuoteomistajan ja UX-tiimin tyonkuvat ovat
epaselvit. Erilaisten roolien toimenkuvia ja vastuita kannattaisi selkiyttdd, jotta
tyontekijoilld olisi kisitys siitd, keneltd apua voi pyytdd. My0s yhteistyotd UX-tiimin
kanssa toivottiin olevan enemmén. Kommunikoinnin lisddminen prosessin eri vaiheisiin
ratkaisisi sekd tdmén ettd aiemmin mainitut ongelmat.

Erityisesti UX- tyon puolella néyttdisi siltd, ettd etukdteissuunnittelua ei tehdd ja
yhteistyota kehitystiimin kanssa ei tehdd ajoissa. Coplienin ja Bjornvigin kirjassaan
Lean Architecture [24] antama neuvo: “Kaikki, yhdessd, alusta asti”, voisi sopia myos
tadmén yrityksen UX-tyon parantamiseen.

Kéyttdjakokemustyohon liittyvdt ongelmat ja ratkaisuehdotukset on listattu
seuraavan sivun taulukossa 5.3.
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Taulukko 5.3. Kdyttdjikokemustyohon liittyvdt ongelmat.

17

Ongelma

Ratkaisuehdotus

Epéselvdd miten UX-ty0 agilessa
mukana. UX-tiimi ei tyoskentele
ketterdsti, vaan kuten tuotehallinto [H12,
H13].

Yhteiset kdytannot UX-tiimin
toimintatavoille. UX-ty0n sitouttaminen
osaksi ketterdd prosessia.

UX-ty6td joudutaan tekeméén paljon
uusiksi, reaktiivinen tydtapa [H3, H9,
H10].

UX-ty0 pitdisi ottaa mukaan aiemmin.
UX-tiimi mukaan padtoksentekoon.
”Pyrahdys edelld”, etukiteissuunnittelu,
jatkuva kommunikointi.

UX-tiimin ty0 ei ole kehittdjilld ajoissa tai
sopivaan aikaan [H7].

UX-tyolle selked roadmap, missa
médritellddn milloin se tehddédn ja milld
tarkkuudella. Jatkuva kommunikointi.

Yhteisty6td UX-tiimin kanssa toivotaan
enemmén [H10].

Tyoskentelytapojen yhtendistdminen ja
jalkauttaminen.

UX-asiaa ei juurikaan ajatella, kun
tuoteomistajat kokoavat tiimeja [H8].

Itseohjautuvat tiimit. UX-osaaja mukaan
tiimiin.
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6 TULOSTEN ARVIOINTI

Tédssd luvussa arvioidaan saatuja tutkimustuloksia, verrataan tuloksia aikaisempiin
tutkimuksiin ja pohditaan tutkimuksen luotettavuutta.

6.1 Tutkimustulosten arviointia

Yrityksessd Scrum-kdytdnndt on otettu mukaan verrattain hyvin. Scrumiin kuuluvat
erilaiset seremoniat ovat kdytossd, ja eri roolien edustajat ovat mukana palavereissa. Se,
ettd Scrum on kdytossd ainoastaan osassa organisaatiota, sekoittaa ymmarrettavisti sekd
tuotantoprosessia ettd aiheuttaa tyoOntekijoille epdselvyyttd eri roolien vastuista.
Erityisesti UX-tiimin toimintaan toivotaan lisdd ketteryyttd. Tiimin tulisi tyoskennella
lahempdna toteutusta, jotta jatkuva dialogi olisi mahdollista. Myds Scrumiin
kuulumaton tuotepdillikon rooli aiheuttaa hidmmennystd. Tuotepdillikon roolista
luopumista voisi harkita tai tuotepdéllikon tehtdvit voitaisiin jakaa Scrum-mestarin ja
tuoteomistajan kesken. Mikéli tuotepddllikon rooli halutaan séilyttda yrityksessd, tulisi
roolien vastuut mééritelld uudelleen huolellisesti.

Tutkimustuloksia voisi hyvin kidyttdd kohdeyrityksen tyOtapojen parantamiseen.
Selkeitd ongelmakohtia 16ytyi useita, ja alan kirjallisuus ja tehdyt tutkimukset antavat
hyvid ohjeita sithen, miten tydskentelytapoja voitaisiin yhtendistdd ja tdtd kautta
toimintaa voitaisiin tehostaa. Epidselvyydet rooleissa ja niiden vastuissa lisddvét
kommunikointia ja vdhentdvit sen tehokkuutta.

Tulokset ovat mielenkiintoisia yksittdisen yrityksen tapaustutkimuksena. Verrattuna
aiempiin tutkimustuloksiin niiden voidaan sanoa olevan jossain méérin yleistettdvissa:
samansuuntaisia ongelmia voidaan [0ytdd tdssd tyoOssd viitatuista [19, 20]
tutkimustuloksista. Jatkotutkimuskysymyksend mielenkiintoista olisi havainnoida
saman yksikon toimintaa tai tehdd samanlainen haastattelututkimus timén tutkimuksen
tulosten julkaisemisen ja niiden aiheuttamien mahdollisten muutostoimenpiteiden
jalkeen. Tyotapojen tehostaminen ja Scrumin jalkauttaminen koko organisaatioon on
mielenkiintoinen, mutta suuria muutoksia vaativa toimenpide, jossa koko yritys on
saatava sitoutettua prosessiin.

6.2 Tutkimuksen luotettavuuden arviointi

Tutkimuksen luotettavuutta voidaan arvioida sekd tutkimusmenetelmén luotettavuuden
nidkokulmasta ettd tutkijan eettisen ohjeen noudattamisen nékokulmasta.
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Suomen Akatemian tutkimusetiikkadokumentti [25] miérittda tutkijan eettiset ohjeet,
joita olen pyrkinyt seuraamaan tyotd tehdessd. Ohjeet siséltivat mm. kehotuksen
rehelliseen ja avoimeen tutkimukseen, sekd muiden tutkijoiden tyon kunnioittamiseen
asianmukaisilla viittauksilla. Tutkimusta tehdessédni opinkin noudattamaan ohjeissa
mainittua tdsméllisyyttd menetelmén seuraaamisessa ja tulosten raportoinnissa.

Tutkimuksen luotettavutta mitataan perinteisesti validiteetilla ja reliabiliteetilla.
Tuomen ja Sarajirven [8] mukaan laadullisen tutkimuksen piirissd termien validiteetti ja
reliabiliteetti kdyttod on kuitenkin kritisoitu runsaasti siksi, ettd ne ovat syntyneet
médrillisen tutkimuksen piirissd, ja kdsitteind ne vastaavat mairéllisen tutkimuksen
tarpeita. Nédiden termien tilalle Tuomi ja Sarajdrvi ehdottavat kirjassaan “Laadullinen
tutkimus ja siséllonanalyysi” tutkimuksen sisdllon johdonmukaisuuden tarkastelua
erilaisten kysymysten kautta. Suuri osa kysymyksistd koskee tutkimusmenetelmén
valintaa, sen noudattamista ja huolellista dokumentointia. Téssd ty0ssd nditd asioita
kasitelldén luvussa kolme.

Tassd tutkimuksessa kéytetty tapaustutkimus-menetelma saa kritiikkid mm. siksi, ettd
siind tutkitaan yksittdistapauksen kdytintojd, ja ndin ollen tutkimustuloksia ei voida
yleistdd [8]. Lisdksi omassa tutkimusasetelmassani yrityksen eri roolien edustajat
raportoivat hyvinkin erilaisia ongelmia, silli he katsoivat yrityksen toimintaa eri
nakokulmista. Néin raportoidut ongelmat eivit saavuttaneet juurikaan toistuvuutta, vaan
ongelmat ovat yksittdisten henkildiden ndkemyksié ja kokemuksia organisaation tilasta.
Toisaalta tutkimukseen osallistuneet haastateltavat oli kuitenkin valikoitu kattavasti
edustamaan yrityksen eri osa-alueita, ja erilaisten roolien edustaminen lisda validiteettia
verrattuna siithen, etté tutkittavat olisivat vaikkapa yhden tiimin sisiltd. Tilastollisesti 13
henkilon otanta on melko pieni, ja heikentdd tutkimuksen luotettavuutta, mutta
laadullisessa tutkumuksessa ei pyritdkddn tilastollisiin yleistyksiin, vaan tutkittavan
ilmion kuvaamiseen ja teoreettisesti mielekkdiden tulkintojen luomiseen [8].

Tuomen ja Sarajiarven [8] mukaan triangulaatiolla tarkoitetaan tutkittavan ilmion
lahestymistd monesta nidkokulmasta, ja sitd voidaan myos kayttdd tutkimuksen
luotettavuusmittarina. Tdssd tutkimuksessa triangulaatio nidkyy mm. siind, ettd
yhdenmukaisuusseinii oli jarjestimassd monta tutkijaa, eli haastateltavien kommentteja
arvioitiin monesta nidkokulmasta. Liséksi, kun seind oli jdrjestetty, sitd kiytiin vield
yhdessd 1dpi mahdollisten virheiden tarkastamiseksi. Mikéli tutkimus toistettaisiin,
tulokset olisivat todenndkdisesti samansuuntaisia, mutta esimerkiksi kommenttilappujen
teemoitusvaiheen kategoriat saattaisivat olla hyvinkin erilaisia, silld erilaisilla ithmisilla
on erilaisia ndkemyksid lappujen sisélloistd

Tutkimuksen tuloksia voidaan hyvin verrata muihin saman aiheisiin tapaus
tutkimuksiin ja tutkimuksesta saatiin hyddyllistd tietoa jatkotutkimuksia silmalla
pitden.Tutkimuksen uskottavuutta lisdd myds se, ettd analyysin tulokset ja
kirjallisuuskatsauksen antama teoreettinen tieto ovat samansuuntaisia aiempien
tutkimustulosten kanssa.
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LIITE 1: Agile manifesti

| [ agilemanifesto.org

Manifesto for Agile Software Development

We are uncovering better ways of developing
software by doing it and helping others do it.
Through this work we have come to value:

Individuals and interactions over processes and tools
Working software over comprehensive documentation
Customer collaboration over contract negotiation
Responding to change over following a plan

That is, while there is value in the items on
the right, we value the items on the left more.

Kent Beck James Grenning  Robert C. Martin
Mike Beedle Jim Highsmith Steve Mellor
Arie van Bennekum Andrew Hunt Ken Schwaber
Alistair Cockburn Ron Jeffries Jeff Sutherland
Ward Cunningham Jon Kern Dave Thomas
Martin Fowler Brian Marick



