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Ohjelmistot ovat useimmissa yhtidissd aivan liiketoiminnan ytimessa. Taman
johdosta myo6s laadun merkitys on kasvanut uudelle tasolle. Laatu ei ole sama
asia kuin testaus, eikda laatua ei synny pelkastdian testaamalla. Laatua syntyy
kun laadun kulttuuria kehitetdan. Laadun kulttuuri taas muodostuu arjen
kaytannodistd, pelisadanndista, yhteistydsta seka jaetusta ymmarryksesta laadun
merkityksesta.

Me VALAlla puhumme laadusta kaytannonlaheisesti. Pyrimme tarjoamaan
tyokaluja ja menetelmid, joiden avulla laatu (ja sen ajatteleminen ja esille
tuominen) kytketdan paivittdiseen tekemiseen ja jatkuvaan kehittamiseen. Laatu
paranee sita tehokkaammin, mita laajemmin sen merkitys
(tuotekehitys)organisaatiossa ymmmarretdan ja siten mielestamme myds laadun
pelikirjan tulee olla tehty kaikille tuotekehitykseen osallistuville.

Tdsséd oppaassa kerrotaan, mikd laadun pelikirja on, miksi sitd tarvitaan ja
miten sellainen voidaan ottaa kéyttoon.



2. Miksi Pelikirja .

Asiakkaamme soittavat meille
usein ja kertovat tarvitsevansa
apua laadun kanssa.

Monesti kun
laadun kanssa on
jokin ongelma,
ensimmainen
ajatus on, etta
testisuunnitelma

Vvoisi auttaa.

Testaussuunnitelmat ovat  toki
tarkeita ja niitd tulee tehda. Ne
ovat usein hyvin yksityiskohtaisia,
mika tekee niistd  hyddyllisia
spesifeissa tilanteissa, mutta
samalla ne voivat olla liian jaykkia
ja raskaita yllapitdd nopeasti
muuttuvissa kehitysymparistdissa.

Testisuunnitelmien kapea-alainen
keskittyminen pelkastddn projektin
tai hankkeen testaukseen jattaa
usein huomiotta kokonaisvaltaisen
laadunhallinnan tarpeen.




— Miksi Pelikirja

Entds sitten

testausstrategia”
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No, tassd kohtaa asiakas saattaa sitten
ehdottaa testausstrategiaa, mikda onkin jo
selkeasti askel oikeaan suuntaan kun pyritaan
kehittamaan laatua. Testausstrategiat tarjoavat
yleensa ylatason ladhestymistavan, mika voi
antaa hyvan suunnan. Samalla kuitenkin niiden
yleisluontoisuus ja abstraktius vaikeuttavat
kaytannon soveltamista paivittaisessa arjessa.

Strategioista puuttuvat konkreettiset tydkalut
ja selkedt, kaytannolliset ohjeet, joita arjessa
tarvitaan, ettd laatua voidaan systemaattisesti

kehittaa. Lisaksi testaus- tai
laadunvarmistusstrategioissa puhutaan
kuitenkin edelleen vain QA:sta.

Tuotekehityksessa on kuitenkin paljon muitakin
osallisia, myds heidat pitdisi saada mukaan!

Perinteiset menetelmat eivat siis aina riitd kun
puhutaan niinkin isosta asiasta kuin
laatukulttuurin  ja sen myota laadun
parantamisesta. Tasta syntyi tarve
kaytannonlaheisemmalle ja joustavammalle
tydkalulle, siis laadun pelikirjalle.

Laadun pelikirja tarjoaa kaikille yhteisen, kdytédnnollisen ja helposti
ylldpidettdvéin tavan kehittdd toimintatapoja ja laatukulttuuria, ja
siten ohjelmiston laatua, koko ohjelmistokehityksen elinkaaren ajan.
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3. LLaatu on enemman
kuin testausta

Laatu nahdaan usein synonyymina testaamiselle, mita se ei ole.

Testaus on toki aarimmaisen tarkeaa, mutta todellinen laadunhallinta
alkaa jo ohjelmistokehityksen ensimmaisista vaiheista, kuten
vaatimusten maarittelysta ja suunnittelusta, jatkuen lapi koodauksen,
kayttoonoton ja aina yllapitoon ja jatkokehitykseen saakka. Laadun
nakokulma tulee integroida koko tuotteen elinkaareen.

Mitd laatu sitten on?



Gerald Weinberg

Gerald Weinbergin mukaan laatu tarkoittaa
"arvoa jollekin ihmiselle". Tdstd Michael
Boltonin ja James Bachin jatkokehittimini
laatu tarkoittaa “arvoa jollekin ihmiselle jolla

on merkitystd”.

— Mita laatu siis
tarkoittaa?

IEEE

IEEE:n mukaan laatu tarkoittaa
ohjelmiston kykyd tiytedd sille
asetetut vaatimukset ja kiyttdjien
tarpeet, korostaen tdsmillisyyttd

ja vaatimustenmukaisuutta.

Cem Kaner

Cem  Kanerin mukaan  taas
ohjelmiston ensisijainen tarkoitus
on tuottaa arvoa sidosryhmille,
mika painottaa ohjelmiston
kiytinnon hyodyllisyyttd  ja
arvontuottoa liiketoiminnalle seki

loppukiyttijille.

Laatu tarkoittaa siis

tuottamista ja ohjelmiston tarkoitus
on taas tuottaa, yllitys yllitys, arvoa.

Voidaan siis johtaa, ettd ilman laatua

ohjelmistolla ei ole merkitystd. Laatu

on siis kaikki kaikessa.




— 4. Pelikirjan perusidea ja hyodyt
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Laadun pelikirjan
perusidea

Laadun pelikirja on kdytdnndllinen tydkalu, joka dokumentoi koko
tuotekehityksen roolien yhteiset kdytdnnoét laadun parantamiseksi.

Se tarjoaa selkedt, helposti sovellettavat ohjeistukset ja auttaa

rakentamaan laatua ja laadun kulttuuria johdonmukaisesti

paivittaisessa tyossa.

Toisin kuin perinteiset strategiat tai prosessikuvaukset, jotka voivat
olla jaykkia ja vaikeasti yllapidettavia, pelikirja on helposti
lahestyttdavd ja joustava, mahdollistaen nopean reagoinnin
muuttuviin tarpeisiin ja olosuhteisiin.

Kokonaisvaltaisuuden ja osallistavan ladhestymistavan johdosta
voitaisiinkin ajatella ettd laadun pelikirja on se yksi ainoa pelikirja
tuotekehitykselle.

Koska laatu on arvon tuottamista ja arvon tuottaminen on
ohjelmiston tarkoitus, on laadun pelikirja koko tuotekehityksen
ytimessa.
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— 4. Pelikirjan perusidea ja hyodyt
Laadun pelikirjan
tarkeimmat hyodyt

valilla, mikd edistda tiedon kulkua ja
auttaa valttamaan turhaa ty6ta ja virheita.

e Roolien ja vastuiden selkeyttaminen,

jolloin  jokainen tuotekehityksen jasen

tietda tarkalleen, mitd haneltd odotetaan
laadun suhteen ja mitkd ovat hanen
tehtavansa ja vastuualueensa.

e Yhteisen laatukulttuurin  kehittaminen,
mika  edistdaa  yhteistyota, parantaa
kommunikaatiota  ja lisaa yhteista
ymmarrysta laadun merkityksesta.

o Kaytannoéllinen opas uusille tydntekijoille,
mika nopeuttaa perehdyttamisprosessia ja
auttaa heita sopeutumaan tuotekehityksen

toimintatapoihin nopeasti ja tehokkaasti.

o Selkea viestintatydkalu tiimien valilla, mika
vahentad vaarinkasityksia ja parantaa
tiedonkulkua.

Pelikirjat ovat yleistyneet mukavasti. Yhtioilld kuten Zalando, Yle ja
SOK, on omat pelikirjansa. Jopa Helsingin kaupungilta loytyy pelikirja.



https://engineering.zalando.com/posts/2019/01/product-playbook.html
https://yle.fi/aihe/a/20-311341
https://s-group-dev.github.io/development-guidelines/
https://pelikirja.hel.fi/

5. Pelikirjan sisilto ja
rakenne

VALAn Janne Juopperi on kehittinyt Laadun pelikirjalle jatkuvan kehittimisen
(Continuous Refinement eli suomeksi Jatkuva Hinkkaaminen) CORE-malliin. Malli
kattaa koko ohjelmistokehityksen elinkaaren ja auttaa jisentimiin, missd vaiheissa ja
miten laatua edistetdin. CORE-malli tuo ldpindkyvyytti tekemiseen ja toimii
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keskustelun vilineeni tiimien kesken.



— 5. Pelikirjan sisilt6 ja rakenne

Esimerkki sisallosta
- CORE-malli

Create stories with acceptance criteria Automated regression tests Smoke tests in production
Test and review prototypes & design layouts Test the system & E2E Load & performance tests
Quality criteria Test quality criteria Feature flags
Story mapping P

Risk storming A-Plan 5. Rele%e

Test the idea
Questions

Examples g @Q\O% ?O
DoR 8 Continuous S Refinement 3
DoD Q é‘
? Runbook
BDD Recovery
ATDD > < Reliability
Unit tests 3. Build * Monit® Vulnerability scanner
Code reviews
Static verifications
Software Bill of Material  Scans (DAST) C:s:lom: f::.id?it:k
Programming Test stories (;:u:“’tzmsr qu‘c:al g
conventions Test features ge
Integration tests Pe;:;i::in;e

Laatutyo CORE-mallin sisilla jakautuu kolmeen luonteeltaan erilaiseen
aktiviteettiin:

Proaktiivinen tyd keskittyy laadun ennakointiin ja riskien hallintaan jo
suunnitteluvaiheessa.

Tutkiva ty6 tapahtuu kehitystyon aikana ja kattaa muun muassa
testaamisen, katselmoinnit ja palautteen keruun.

Reaktiivinen _ tyd liittyy tuotantoymparistén  hallintaan, virheiden

korjaamiseen, palvelun monitorointiin ja kdytdn aikaiseen kehittamiseen.

Tama jaottelu auttaa ymmartamaan, ettd laadun rakentaminen ei ole
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yksittdinen vaihe, vaan lapileikkaava osa koko kehitysprosessia.



— 5. Pelikirjan sisilt6 ja rakenne —

CORE-malli

— Build Test  Operate
Design Code Deploy Release Monitor
PROACTIVE(D) (@) pETECTIVE (©2) (R)REACTIVE
DoR Automated regression Smoke tests in production
DoD Static verifications checks Load & performance tests
Question(s) Code reviews Load & performance tests Customer feedback
Cl practices Test quality criteria Active monitoring

Risk storming Unit tests Exploratory testing
Story mapping Integration tests Feature flags
Test prototypes ATDD Security testing Vulnerability
Discuss examples Test the system
Test design layouts BDD Test end to end
Define quality criteria Crowd testing
Stories with acceptance Test features
criteria Test stories

Bug hunting

Bug bashes

Plan: Madritellaan kehitystydn tarinat, hyvaksymiskriteerit ja riskit. Tunnistetaan
kayttdja- ja lilkketoimintatarpeet sekad priorisoidaan vaatimukset. Tama luo perustan
koko kehitykselle.

Code: Keskitytaan laadukkaaseen koodaukseen: kirjoitetaan yksikkdtesteja, tehdaan
koodikatselmointeja ja noudatetaan yhteisida ohjelmointikdytant6ja. Tavoitteena on
selked, testattava ja yllapidettava koodi.

Build: Tehddan integraatiotestausta, hyddynnetddn jatkuvaa integraatiota (Cl) ja
suoritetaan staattisia analyyseja. Buildin laatua seurataan automaattisella
testauksella ja raportoinnilla.

Deploy: Varmistetaan luotettava kayttédnotto automatisoiduin  testeilld,
ympdristdjen konfiguroinnilla ja rollback-mekanismeilla. Kayttédnottoa testataan
testi- ja tuotantoymparistdssa, esimerkiksi sanity- tai smoke-testeilla. Tutkiva
testaus auttaa arvioimaan koettua laatua.

Release: Valmistellaan julkaisu. Feature flagien avulla julkaisu voidaan tehda
hallitusti.

Operate & Monitor: Seurataan tuotteen kayttdéa ja keratdaan palautetta, jota
hyddynnetdadan  jatkuvaan parantamiseen,  suorituskyvyn optimointiin  ja
kayttajakokemuksen kehittamiseen. Palautetieto ohjaa takaisin kehitykseen.




6. Kaytinnon
sovellutukset

Pelikirja ei ole irrallinen dokumentti, vaan arkisen tyon véline. Sen
vahvuus on siind, etta se toimii eri tilanteissa eri rooleissa —
perehdytyksessa, viestinnassa, retrospektiiveissa seka tiimien

pelisaannodissa ja seremonioissa.



— 6. Kiytinndn sovellutukset

Joitain esimerkkejd
kaytannoén
tilanteista:

e Pelikirja auttaa uusia tyontekijoita
hahmottamaan tiimin toimintatavat
. n s e eaees VALA
nopeasti. Se selkeyttdd kaytantdja ja
niiden taustoja, mika tukee
orientoitumista ja vahentaa erillisen

ohjeistuksen tarvetta.

e Laatukeskusteluissa pelikirja toimii
yhteisena kielena eri roolien valilla. Se
konkretisoi, mita laadulta odotetaan
kehittdjan, testaajan ja tuoteomistajan ua“ty
nakodkulmista, vahentaen vaarinkasityksia

ja lisaten yhteniisyytta. p l_ay b OO0 k

» Retrospektiiveissd pelikirja toimii peilina:
noudatettiinko  sovittuja  kaytantoja? ———
Tarvitaanko muutoksia? Mitd opimme?
Se ei ole staattinen ohje, vaan jatkuvasti
kehittyva dokumentti.

e Pelikirja voi myds toimia tiimin sisdisena
sopimuksena - se tekee yhteisesti
sovitusta nakyvaa ilman turhaa
byrokratiaa.



— 7. Laadun
pelikirjan

haasteet

Jos Laadun pelikirja sitten on
niin mahtava teos, miksei

kaikilla jo ole se kiytossi?

N

Yksi _yleisimmistd esteistd on projektien aikapaine: tiimit ovat Kkiireisia,
aikataulut tiukkoja ja kaikki avainhenkilét ovat kiinni “normaalissa”
paivittdisessd tydssa. Pelikirja on valitettavasti luonteeltaan sellainen, etta sen
kehitystd on hankala aloittaa tai priorisoida kovassa kiireessa. Vahintaan
aloitukseen tarvittaisiin sellainen henkild, jolla on nakemyksen lisdksi kaistaa
edistad asiaa, unohtamatta uskottavuutta organisaation sisalla.

Toinen haaste liittyy muutoksen laajuuteen. Jos pelikirjasta halutaan tehda
kerralla kattava ja taydellinen, kokonaisuus voi kasvaa lilan suureksi ja
aloittaminen voi tuntua raskaalta. On helpompi pysya tutussa toimintatavassa
kuin lahtea rakentamaan uutta, ilman konkreettista ja rajattua ensimmaista
askelta. Tamankin vuoksi tarvitaan veturi — henkild, jolla on visio ja halu vieda
pelikirja eteenpain vaiheittain.

Myo6s muutosvastarinta on inhimillinen ja todellinen este. Jos tiimissa ei
tunnisteta, etta nykyisessa tavassa toimia on parannettavaa, on vaikea sitoutua
uuden mallin omaksumiseen. Uusien toimintatapojen kayttédnotto vaatii paitsi
aikaa, my0Os oikeanlaisen asenteen ja avoimuutta oppia. Pelikirjan kehittadminen
kannattaa siis aloittaa pienestd, nakyvasta muutoksesta, jonka hydty on
nopeasti havaittavissa — se rakentaa pohjaa isommalle muutokselle.




— 8. Case-

esimerkki:

Kevyesti
liikkkeelle

Laadun pelikirjan kehittaminen aloitettiin asiakasorganisaatiossani

-

projektitdiden ohessa vaiheittain ja osallistavasti. Ensimmaiseksi etsin
ohjelmistolaadusta kiinnostuneita ihmisid. Heidan kanssaan kaynnistin
saannoélliset keskustelut, joissa pureuduttiin nykyisiin kaytantdihin ja
siihen, mita voitaisiin parantaa. Nama keskustelut tdydensivdt olemassa
olevia projektien retrospektiivikdytantgja.

Yhtena konkreettisena askeleena minua pyydettiin fasilitoimaan
Definition of Done -tydpaja, jossa paasimme tuoteomistajien kanssa
yhteisymmarrykseen (alla), milloin backlog item voidaan katsoa valmiiksi
— eli paitsi ettd se on toteutettu, myds tayttaa asetetut laatukriteerit.

< l Code completed according to acceptance criteria
Automation tests pass

Code reviewed

Independent testing & exploration done against acceptance criteria
Product owner OK

Related issues triaged or minor

*EOT



— 8. Case-

esimerkki:

Kevyesti
liikkkeelle

DoD onkin erinomainen lahtékohta, sillda se on yksi nykyaikaisen
kehittamisen kulmakivid. DoD-ty6paja avasi monia laatuun liittyvia
odotuksia ja toimii hyvana alkuponnistuksena pelikirjan tyostolle.

Lisaksi olemme pitaneet toisen tydpajan, jossa kirkastettiin rooleja ja
vastuualueita tuotekehitystiimissa, mikd on niin ikdan tarkea osa
pelikirjaa.

Meidéiin ei tarvitse kirjoittaa tdydellistid pelikirjaa heti — térkeintd on
aloittaa ja jatkaa sen kehittimistadi.

Tama case-esimerkki osoittaa, ettd pelikirjan rakentamisen voi aloittaa
pienin askelin, mutta se voi silti johtaa merkittdvaan harppaukseen
organisaation laatuajattelun kehityksessa.

Seuraavaksi keskeistd on varmistaa, ettd saannolliset keskustelut
laadusta ja tydpajojen tulokset, kuten Definition of Done, integroituvat

saumattomasti paivittaiseen tyohon eivatka jaa vain dokumentaatioksi.

— Janne Juopperi, VALAN Full-Stack QA kyseisessa asiakasprojektissa



9. Pelikirjan muodot

Pelikirja voi olla missa tahansa organisaation tarpeisiin sopivassa
muodossa. Tarkeinta on, ettd dokumentti on helposti
saavutettavissa, ajantasainen ja kayttéon sopiva.

Joissain tiimeissa/organisaatioissa
GitHub-repositorio toimii parhaiten -
erityisesti kehittdjapainotteisissa

organisaatioissa, joissa versionhallinta on
osa paivittdistd tyokalupakkia. Toiset
suosivat Confluence-tyyppista wikia, jossa
voi yhdistdd tekstid, kuvia ja linkkeja
helposti yllapidettavdan ja navigoitavaan
kokonaisuuteen.

Yksinkertaisemmat ratkaisut, kuten Word-
tai PowerPoint-dokumentit, voivat riittaa
pienissa tiimeissd tai projekteissa, joissa
ei ole tarvetta jatkuvalle muutokselle.

Visuaaliset muodot, kuten miellekartat,
whiteboard-kuvat tai jopa videot, voivat
toimia tilanteissa, joissa halutaan esitella
kokonaisuuksia helposti sisdistettavassa
muodossa.
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Valitun muodon tulisi tukea pelikirjan tarkoitusta: se ei saisi jaddd
unohdetuksi tiedostoksi, vaan sen tulisi eldd ja palvella kdyttdjicicin
Jjatkuvasti. Siksi kdytettdvyyteen ja ylldpidettédvyyteen kannattaa

panostaa.



SUMMARY

P

10. Yhteenveto ja ohjeet
alkuun pidsemiseksi

Laadun pelikirja ei ole kertaluontoinen projekti. Se on jatkuva keskustelu,

kiytintojen kokoelma ja tapa tehdd laatua nikyviksi. Parhaimmillaan pelikirja

heti. Aloita pienelld, konkreettisella osa-alueella, dokumentoi se ja ota se osaksi

arkea. Laajenna askel kerrallaan.

Keridd ympirillesi ihmisid, joita laatu kiinnostaa. Luo tilaa keskustelulle ja

kiytetddn. Ja ennen kaikkea: muista, ettd pelikirja on eldvd — sen tulee muuttua ja

kehittyid yhdessi tuotekehitysorganisaatiosi kanssa.

Laatu ei ole tavoite, joka saavutetaan ja jitetddn taakse. Se on tapa toimia, ja

pelikirja on yksi parhaista tavoista tukea titd toimintaa.



Mikili haluat jatkaa juttua

laadun pelikirjoista, ota yhteyttd! |/

janne.juopperi@valagroup.com
juha.pomppu@valagroup.com VA LA
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