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Kurssista

e Kurssilla toteutetaan ryhmatydna ohjelmistoprojekti ryhmalaisten muodostamasta
alheesta

e Projekti etenee kolmen viikon iteraatioissa kahden opetusperiodin ajan

e Jokaisen iteraation aluksi ryhmaldiset suunnittelevat iteraation aikana ohjelmistoon
toteutettavat toiminallisuudet

e |teraation aikana ryhmalaiset toteuttavat suunnitteltuja toiminallisuuksia
itsenaisesti seka opettajan ohjauksessa

e |teraation paatteeksi ryhmalaiset esittelevat opettajalle projektin edistymista ja
saavat palautetta

e Opetusta jarjestetaan viikottain. Lisatietoa opetustilaisuuksista 18ytyy kurssisivulta



Arviointi
e Kurssin arviointi perustuu seuraaviin tekijéihin:
o Ryhmatydskentelyn sujuvuuteen

o Ryhman lopullisen tuloksen tarkoituksenmukaiseen toimivuuteen

o Kurssin lopuksi yksilétydna tehtavaan loppuraporttiin, jossa arvioidaan omaa ja
ryhman toimintaa

e Arvioinnin tukena kaytetaan kurssin aikana tehtavaa itseis- ja vertaisarviointia



Kettera ohjelmistokehitys ja Scrum



Kettera ohjelmistokehitys

Ohjelmistoprojekteissa toteutaan ohjelmistoja, jotka perustuvat johonkin
tarpeeseen, jonka maarittelee ohjelmistoprojektin asiakas

Ohjelmistokehittajien tehtava on muodostaa asiakkaan tarpeista
toteuttamiskelpoisia teknisia vaatimuksia ja toteuttaa ne sopivilla teknologioilla

Tarpeiden selvittaminen vaatii jatkuvaa suoraa viestintaa asiakkaan kanssa. Tarpeilla
on myos tapana muuttua ja tarkentua ohjelmistoprojektin edetessa

Ohjelmistotuotannossa sovelletaan nykyisin laajalti nk. ketterié menetelmid, jotka
korostavat mm. suoraa viestintaa sidosryhmien kanssa ja nopeaa muutoksiin
reagointia

Ketterat menetelmat ovat vaihtoehto perinteisille vaiheellisille
ohjelmistotuotantoprosesesseille, kuten vesiputousmalli



Ketterat menetelmat

"Kevyesti, joustavasti, notkeasti litkkkuva, sukkela,
vikkeld."

— Sanakirjan maaritelma sanalle "ketterd"

o Ketterien menetelmille tyypillista on, etta ohjelmistoa
kehitetaan lyhyissa iteraatioissa

e Jokaisen iteraation aikana suoritetaan kaikki

ohjelmiston elinkaareen vaiheet
vaatimusmaarittelysta tuotantoonvientiin




Scrum

e Kurssin ohjelmistoprojektin projektinhallinnassa noudatetaan ketteria menetelmia

soveltavaa Scrum-viitekehysta

e Scrum maarittelee ohjelmistokehitykselle iteratiivisen prosessin, joka etenee
tyypillisesti 1-4 viikon iteraatioissa, joita kutsutaan sprinteiksi

e Sprintin aikana ohjelmistoon tuotetaan inkrementaalisesti uutta julkaisukelpoista
toiminallisuutta

e Kurssilla sprintin pituus on kolme viikkoa



Scrumin roolit

e Ohjelmistoprojektista vastaa Scrum-tiimi, jossa on kolme erilaista roolia

e Ohjelmiston toteutuksesta vastaa kehittdjdtiimi, joka koostuu 3-9
ohjelmistokehittajasta
o Sprintin aikana kehittdjatiimi toteuttaa itseorganisoidusti sprinttiin valitut
ohjelmiston toiminnallisuudet

e Scrum master on usein kehittajatiimin jasen, joka toimii sen apuna ohjaten mm.
prosessin noudattamisessa ja parantamisessa

e Tuoteomistaja (product owner) maarittelee ja priorisoi kehittajatiimin tyota
o Hallinnoi projektin product backlogia, joka sisaltaa priorisoidussa jarjestyksessa
projektissa toteutettavalle ohjelmistolle asetetut vaatimukset



Scrumin tapahtumat

Scrumissa kaytetaan ennaltasovittuja tapahtumia, jotka toistuvat jokaisessa
sprintissa

Sprintti alkaa sprintin suunnittelulla (sprint planning), jonka aikana paatetaan mita
toiminallisuutta sprintin aikana toteutetaan

Sprintin aikana jarjestetaan lyhyita kehittajatiimin sisaisia pdivépalavereja (daily
scrum), joissa jokainen tiimin jasen kertoo vuorallaan, miten kehitystyd etenee
Sprintti paattyy sprinttikatselmukseen (sprint review), jonka aikana kehittajatiimi

esittelee sprintin aikana toteutetut toiminallisuudet kaikille kehitettavasta
tuotteesta kiinnostuneille sidosryhmille

Sprintin paatteeksi jarjestetaan retrospektiivi, jossa kehittajatiimi tarkastelee Scrum
masterin johdolla omaa tydskentelyprosessiaan ja pyrkivat kehittamaan sita
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Ryhmaytyminen ja aitheen ideointi



Aloitetaan tyoskentely ryhmissa

1. Jakaudutaan noin 4-5 hengen ryhmiin

2. Tehkaa ryhman sisalla lyhyt esittelykierros. Jokainen voi kertoa vuorollaan
esimerkiksi:
o Minkalainen tausta on opinnoissa tai mahdollisesti tydelamassa

o Mitka ovat omat kiinnostuksen kohteet ohjelmistokehityksessa?

o Mitka ovat omat vahvuusalueet ohjelmointikielissa, tai muissa
toteutusteknologioissa?

o Mita odotuksia on kurssin suhteen?
3. Valitkaa tiimillenne nimi

4. Alkakaa ideoimaan yhdessa ohjelmistoprojektin aihetta



Aiheen valinta ja rajaus

e Projektissa ei valttamatta ole ulkoista tuoteomistajaa, vaan tiimi toimii itse
tuoteomistajan roolissa

e Tiimi joutuu talloin itse maarittelemaan projektin vaatimuksia ja priorisoimaan niita
e Aiheen ideoinnissa voi lahtea liikkeelle laajasta ideasta, kuten "kurssiarvostelu-
sovellus”, tai "sanaston harjoittelu -peli"

e Taman jalkeen laajasta ideasta voi muodostaa konkreettisia toiminallisuuksia
priorisoiden kayttdjan kannalta tarkeimpia toiminallisuuksia

e Aluksi kannattaa tahdata Minimum Viable Product (MVP) -toteutukseen, josta
toiminallisuutta voi 1ahtea laajentamaan

e Yksinkertainen ja toimiva sovellus on kayttajan kannalta mielekkaampi kuin suuret
ja yksityiskohtaiset suunnitelmat hienosta sovelluksesta, jota ei koskaan ehditty
toteuttaa



Aiheen valinta ja rajaus

"Keep it simple, stupid!"

— KISS-periaate



