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Tässä työssä tutkitaan kirjallisuuskatsauksen avulla DevOpsia sekä sen visualisointia 

erilaisilla visualisointimenetelmillä. Työn tavoitteena on kuvata erilaisia 

visualisointimenetelmiä, tutkia miten datan visualisointi vaikuttaa yrityksen 

päätöksentekoon ja mitä tulee ottaa huomioon visualisointityökalua valitessa sekä esittää 

mikä visualisoinnin nykytila on. Visualisointityökaluista esitellään BubbleUp, Grafana sekä 

Ganglia, tosin työssä keskitytään erityisesti visualisointimenetelmiin ja visualisointien 

mahdollisiin vaikutuksiin yritykselle. Työssä vertaillaan visualisaatiosta löytyvää 

akateemista ja harmaata kirjallisuutta sekä itse toteutettua kyselytutkimusta toisiinsa.  

Työssä havaittiin, että visualisoinneilla voidaan tulkita olevan vaikutusta työn tehokkuuteen 

ja eri visualisointimenetelmät sopivat eri käyttökohteisiin ja visualisointityökalut tulee valita 

myös käyttökohteen mukaan. 
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ABSTRACT 
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32 pages, 6 figures, 3 tables, 1 appendix 

Examiners : Assoc. Prof. Ari Happonen 

 

Keywords:  DevOps, visualization 

 

This work examines DevOps with the help of a literature review and its visualization using 

visualization methods. The aim of the work is to represent different visualization methods. 

To study how data visualization affects the decision making and what should be considered 

when choosing a visualization tool, and to present the current state of visualization. 

BubbleUp, Grafana and Ganglia are presented as visualization tools, although the work 

focuses especially on visualization methods and the possible effects of visualization on the 

company. The work compares the visualization methods found in academic and gray 

literature, as well as self-implemented survey research. In the work, it was found that 

visualizations can have positive effect on work efficiency and that different visualization 

methods are suitable for different usage possibilities and visualization tools should be chosen 

also according to their usage case.   
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1 JOHDANTO 
 

IT-alan (Information Technology) voidaan tulkita olevan jonkinlaisessa murroksessa. 

DevOps tarjoaa uuden tavan ajatella ohjelmistokehityksen parissa (Jabbari et al., 2016), 

ohjelmistojärjestelmät muuttuvat koko ajan monimutkaisemmiksi ja yksityiskohtaisemmiksi 

ja näin järjestelmistä tarvitaan selkeämpää ja tiiviimpää informaatiota. Samalla perinteisten 

toimialojen yritykset konvertoituvat palvelu- ja sovelluspohjaisia tuotteita tarjoavaan 

suuntaan (Kortelainen et. al, 2019), mikä lisää entisestään järjestelmien yhteen kytkemisen 

tarvetta ja kokonaismonimutkaisuutta. Toisaalta monimutkaisuutta voidaan hallita 

lisäämällä teknologiaa kontrollimekanismien tasolle (Usmani et al., 2022), toisaalta taasen 

monimutkaisuutta voidaan hallita jo ohjelmistokehitysvaiheessa mm. visualisaation avulla. 

 

Ohjelmistoprojekteissa suunnitelman muutokset tai virheet maksavat enemmän, jollei niitä 

huomata jo suunnitteluvaiheessa ja Ahmad et al. Mukaan 40–50 % ohjelmistoprojekteissa 

tehtävästä työstä on vältettävissä olevaa, kuten ohjelmistossa olevien ongelmien 

ratkaisemista, jonka olisi voinut välttää tai korjata edullisemmin, jos ongelman olisi 

huomannut aikaisemmin (Ahmad et al. 2011, 298). Tästä tarpeesta kehitettiin Agile 

metodologia, joka teki ohjelmistokehityksestä joustavampaa ja iteratiivisempaa, jolloin 

prototyyppi ohjelmistosta saatiin myös mahdollisimman nopeasti asiakkaalle. Näin 

kommunikaatio tiimien välillä parani, kun tiimejä ei ollut enää sidottu johonkin tiettyyn 

ohjelmistotuotannon vaiheeseen. Tämä siis nopeutti ohjelmistotuotannon elinkaarta (Project 

Management lifecycle) eri tavoin, mutta tästä huolimatta kehitettävää oli vielä. Sitten syntyi 

CI (Continious Integration) tarpeeseen testata koodia pienemmissä pätkissä usein jopa 

saman päivän aikana. Tuli tarve integroida uusia moduuleita (modules) järjestelmään 

useammin kuin aikaisemmin, jotta suuremmilta integrointiongelmilta säästyttäisiin projektin 

lopussa. Ensimmäisen varsinaisen CI-kirjan kirjoitti vuonna 2007 Duvall et al. Kirjassa oli 

kuusivaiheinen suunnitelma, jota voisi noudattaa CI:n käyttöönotossa (Pang et al., 2020). 

Sitten vuonna 2010 Humble et al. laajensivat CI konseptia CD:ksi (Continious Delivery). 

CD laajentaa CI:tä, sillä siinä on CI ominaisuuksien lisäksi vielä automaattinen julkaisu eli 

CD:tä voidaan kutsua niin sanotuksi julkaisuputkeksi. Tässä vaiheessa kuitenkin kehitys ja 

ylläpito olivat vielä erillään ja niiden yhdistämistä varten kehitettiin DevOps (Pang et al., 

2020). Alla olevasta kuvasta (Kuva 1) näkyy miten nopeasti DevOps käsitteenä on yleistynyt 

ja kuva on tehty mukaillen Jiang ja Eberlein 2009 artikkelia. 
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Kuva 1. Ohjelmistokehityksen aikajana (Jiang and Eberlein, 2009) 

 

1.1 Tausta 

 

Työn ideana on kertoa, miten DevOps (Development-Operations) -mallissa voidaan dataa 

visualisoida siten että siitä on apua ongelmien ratkaisuun, työn tehokkuuden parantamiseen 

sekä tuomaan tietoa systeemistä. Työssä kerrotaan millaisista visualisoinneista voisi olla 

hyötyä kehittäjille ja sidosryhmille. Työssä pohditaan, miten tämä hyöty voisi näkyä 

kehittäjien työssä ja miten suuria monimutkaisia järjestelmiä voidaan visualisoida niin, että 

järjestelmästä voidaan saada uudenlaista informaatiota eli rakenteista dataa. Informaatiosta 

tämän jälkeen voidaan saada jalostettua tietoa, kun visualisointia sovelletaan (Bansal, 2020). 

 

Ensimmäisiä hyväksi koettuja standardikäytäntöjä ohjelmistotuotannon parissa oli Winston 

W. Roycen 1970-luvulla kehittämä vesiputousmalli, joka oli ohjelmistotuotannossa 

suosiossa oleva käytäntö. Vesiputousmalli tarjosi hyviä ohjeita sekä kehyksen, jota seurata 

ohjelmistoa tehdessä (Trivedi, et al., 2013). Tämä vesiputousmalli voidaan nähdä niin että 

ohjelmistoja valmistettiin vaihe vaiheelta. Ohjelmistotuotannossa nämä vaiheet saattavat 

kuitenkin sulautua toisiinsa ja ne eivät ole yhtä jäykkiä kuin perinteisessä tuotannossa kuten 

esimerkiksi joidenkin tuotteiden liukuhihnatuotannossa. Mutta tiimit saattoivat kuitenkin 

toimia hyvin erillään toisistaan, ja kommunikaatio tiimien välillä oli vähäisempää. Tällöin 

usein myös ohjelmistoprojektien elinkaaret olivat pidempiä (Gokarna et al., 2020). 

 

Ohjelmistoprojektien jäsenten työtehtävät myös muuttuvat ja sulautuvat yhteen 

mahdollistaen henkilön toimimisen erilaisissa työtehtävissä entistä monimuotoisemmin 

(Sharma, et al., 2018). Osana tätä muutosta on DevOpsin yleistyminen, sillä aikaisemmin 

ohjelmiston kehitystä ja ylläpitoa on pidetty erillisissä toiminnallisissa yksiköissään. 
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DevOpsissa pyritään rikkomaan tällaiset erilliset ”siilot”. Kehityksen ja ylläpidon erittelyn 

poisto poistaa ylimääräistä vastuunsiirtoa ja byrokratiaa ja tehostaa näin ohjelmistojen 

kehitystä monesta eri näkökulmasta (Eficode, 2013). 

 

DevOps on laaja malli, sillä siinä on mukana useita erilaisia sidosryhmiä, kuten kehittäjät, 

testaajat, tietokantojen ylläpitäjät ja liiketoiminta analyytikot. Tämän takia DevOps voidaan 

jakaa neljään osa-alueeseen: 1) Tiedonjakaminen sekä työkalut, 2) Data ja sen mittaus, joihin 

tässäkin työssä eniten keskitytään. 3) Automaatio, 4) Yhteistyö kulttuuri tiimien välillä 

(Humble & Molesky, 2011). DevOpsista voidaan kuitenkin yleistää tavallinen työnkulku 

(workflow), joka yleisesti on peräkkäinen ja jatkuva, mutta jossa eri vaiheita usein saatetaan 

tehdä samanaikaisesti. Tällaisesta työnkulusta Kuva 2. on hyvä esimerkki.  

 

Kuva 2 Devops workflow (source: Kharnagy via Wikimedia Commons-CC BY-SA 4.0). 

1.2 Tavoitteet ja rajaukset 

 

Työn tavoitteena on tutustua DevOpsin visualisointiin ja erilaisiin visualisointimenetelmiin 

ja kerätä tietoa visualisoinnin nykytilasta. Työssä selvitetään mitä erilaisia 

visualisointityökaluja ja menetelmiä on erilaisten datalähteiden visualisointiin. Työssä 

tehdään kyselytutkimus IT-alan yritykselle ja tietotekniikan opiskelijoille ja saadaan tietoa 

visualisoinnin nykytilasta. Työssä rajauksena on, että visualisointityökaluja tarkastellaan 

vain pintapuolisesti ja ohjelmistokehitystä tarkastellaan visualisointien näkökulmasta. 
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Työssä vastataan näihin seuraaviin tutkimuskysymyksiin: 

1. Mitä erilaisia visualisointimenetelmiä on? 

2. Miten DevOpsissa datan visualisointi voi auttaa yrityksen päätöksen teossa? 

3. Mikä on DevOpsin visualisoinnin nykytila? 

 

1.3 Työn rakenne 

 

Työ koostuu ensiksi yleisestä kirjallisuuskatsauksesta DevOpsiin, visualisointiin, 

visualisointityökaluihin ja antisuunnittelumalleihin. Sitten työssä tutustutaan erilaisiin 

visualisointimenetelmiin. Tämän jälkeen tutustutaan kyselytutkimukseen ja sen 

kysymyksiin. Sitten työssä vertaillaan triangulaatiota apuna käyttäen. Eli erilaisten 

tietolähteiden yhdistämistä ja vertailua toisiinsa. Triangulaatiota käytetään, sillä sitä apuna 

käyttäen aineistoja voidaan vertailla eri näkökulmista ja vahvistaa luottamusta tulosten 

oikeellisuudesta (Heale & Forbes, 2013). Tietolähteiksi valittiin akateeminen kirjallisuus, 

harmaa kirjallisuus ja itse laadittu kyselytutkimus. Sitten esitetään tulokset, tehdään 

pohdinta, tulevaisuuskatsaus ja yhteenveto työn sisällöstä.  
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2 YLEISTÄ DEVOPSISTA  

 

Aluksi tässä luvussa tutkitaan miten DevOps näkyy nykypäivänä ja miten se on edennyt 

varhaisimmasta DevOpsina esitellystä ideasta käytännön toteutukseksi, sekä mitkä 

yksityiskohdat DevOpsin käyttöönottoa mahdollistavat. 

2.1 DevOps nykypäivänä 

 

DevOpsissa tärkeässä osassa onkin ohjelmiston kehitys- sekä ylläpidon sulauttaminen 

yhteen ja niiden välisen erottelun poistaminen. DevOps siis voidaan nähdä myös Agilen 

ajattelumallien (principle) ja prosessin jatkeena (Gokarna et al., 2020). Työ, jota teki 

aikaisemmin pelkästään joko kehitys- tai ylläpitotiimi, tekee DevOpsissa lisäksi toinenkin 

osapuoli. Agile ajattelumalli eroaa DevOpsista niin, että siinä on suurempi ero kehityksen ja 

ylläpidon välillä, kun taas DevOpsissa tätä erottelua pyritään poistamaan ja häivyttämään 

rajaa näiden väliltä (Erich et al., 2014). 

 

2.2 DevOpsin mahdollistajat 

 

DevOpsissa pidetään tärkeänä automaatiota, sillä se mahdollistaa sen, että tiimi pystyy 

hallita ohjelmistokehitys projektin jokaista vaihetta eli yksi tiimi voi huolehtia kehityksestä, 

testauksesta ja ylläpidosta.  Tämä vaatii työkaluja sekä automaatiota ollakseen järkevää ja 

tehokasta (Gokarna et al., 2020). DevOpsissa tärkeää on myös yhdessä tekemisen kulttuuri 

ja kokonaisvaltainen systeemiajattelu. Tätä mahdollistaa kehitys ja ylläpito osastojen 

yhteistyö, ja ne ovatkin varsinkin suurikokoista järjestelmää rakennettaessa riippuvaisia 

toisistaan. Kehitystiimit ovat esimerkiksi riippuvaisia siitä, että ylläpito pitää huolta 

systeemeistä, kuten projektinhallintaan tai versionhallintaan liittyvistä työkaluista ja 

järjestelmistä. Kun taas ylläpito tiimit ovat riippuvaisia kehitystiimien kehittämistä 

työkaluista ja esimerkiksi heidän kehittämistä sovelluksistaan, sekä kyvystä parantaa 

esimerkiksi ylläpidon käyttämien järjestelmien suorituskykyä (performance) (Erich et al., 

2014).  
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DevOpsia mahdollistaa useat työkalut ja prosessit, jotka ovat suunniteltu mahdollistamaan 

jatkuvan kehityksen implementointia. DevOps voidaan nähdä ketjuna työkaluja, jossa eri 

työkalut mahdollistavat eri vaiheita ohjelmistokehityksestä ja integroituvat yhtenäiseksi 

ketjuksi. DevOpsissa usein aiemman vaiheen tulos saattaa olla seuraavan vaiheen syöte 

mutta ei kuitenkaan aina, sillä useita vaiheita voidaan suorittaa samanaikaisesti tai toistuvasti 

kun taas toisia vaiheita suoritetaan vain kerran. Tämä peräkkäinen ajattelutapa helpottaa 

DevOpsin työjärjestyksen ymmärtämistä.  

 

DevOpsin eri vaiheissa käytettäviin työkaluihin lukeutuu esimerkiksi Docker, Jenkins, 

Kubernetes, Jira, Confluence sekä Kibana (Moy, 2019). Näistä Confluence esimerkiksi 

mahdollistaa tiimien yhteisen suunnittelun ja että tiimit voivat helposti jakaa informaatiota 

projektin edetessä. Jenkins auttaa automatisoimaan peräkkäisiä työvaiheita ja luomaan 

kehitysputkia, joissa kussakin työvaiheessa voidaan ajaa testejä ja rakentaa ohjelmistoa 

samanaikaisesti jopa ilman työntekijän panosta ja näin nopeuttaa ohjelmistojen kehitystä 

(Cloudbees, 2021).  Docker mahdollistaa sovellusten ajamisen konttien (container) avulla. 

Kontit mahdollistavat sovelluksen pakkaamisen niin että siinä on vaatimukset ja kirjastot 

mukana ja että sovelluksen voi ajaa millä tahansa Linuxilla huolehtimatta kyseisen laitteen 

asetuksista. Näin se lisää joustavuutta ja mahdollisesti vähentää vaadittujen laitteiden ja 

systeemien määrää (Opensource.com, 2021). Jira on sekä projektinhallinta-, että 

ongelmienseurantatyökalu, jonka avulla tiimit voivat esimerkiksi seurata luomiaan 

virheraportteja tai kirjaamaan tuntejaan tekemiinsä työtehtäviin (tasks). Jiralla voidaan myös 

esimerkiksi seurata sekä projektin, että työnteon edistymistä (Morpus, 2021). Kibana on 

visualisointityökalu, joka käsittelee indeksoitua dataa (Elastic, 2021). 

 

DevOpsin ajatusmaailmaa tukee abstraktimmalla tasolla Agilen ohjelmistokehityksen 

perusarvoihinkin kuuluva ”Individuals and interactions over processes and tools” (Beck, et 

al., 2001). DevOpsia ajateltaessa Agilen näkökulmasta tätä arvoa tulisi kunnioittaa, sillä 

työkalut vain tukevat DevOpsia, mutta tiimien välisiä rajoja rikkova yhteistyökulttuuri on 

myös isossa osassa (Erich et al., 2014). 

  



   

 

 

 

 

9 

3 DATAN VISUALISOINTI 

 

DevOpsin tuotantoputken laajuuden vuoksi visualisointityökalut ovat suuressa osassa 

ongelmien ratkaisussa. Niiden avulla helposti huomataan asioita, jotka olisivat muuten 

voineet jäädä huomaamatta tai niiden huomaaminen olisi saattanut jäädä myöhempään 

vaiheeseen. Tämä tarkoittaa usein myös sitä, että myöhemmin huomattu ongelma on 

kalliimpi korjata. Datasta voi olla helpompi huomata asioita, kun se on valmiiksi käsiteltyä, 

se taas puolestaan voi vähentää ohjelmistokehittäjän ongelmanratkaisuun vaatimaa 

työpanosta. Visualisoinnit ja mitä visualisoidaan, riippuvat käyttäjäryhmästä. Esimerkkinä 

tästä versionhallinnan (version control) viimeisin päivitysajankohta ei välttämättä ole 

oleellisinta tietoa liiketoiminnan näkökulmasta, mutta koodaajaa tämä tieto voi auttaa 

suurestikin, kun hän yrittää selvittää uusien virheiden syntyä. 

 

Ohjelmistokehityksessä kaikkea dataa ei aina saada systeemistä itsestään, vaan osa datasta 

kerätään esimerkiksi kyselytutkimusten kautta, tosin yritykset painottavat usein kyselydataa 

ja systeemistä saatua dataa eri tavalla. Kyselytutkimuksen kautta esimerkiksi voidaan 

selvittää ohjelmiston työntekijöille aiheuttamaa huoltokuormaa tai uusien työkalujen 

vaikutusta työntekijän työpanokseen, kun taas systeemidatasta voidaan helpommin nähdä 

esimerkiksi järjestelmän stabiliteettiin liittyviä mittareita (metrics) (Forsgren & Kersten, 

2018). Datan oikeellisuutta kannattaa myös miettiä dataa visualisoidessa esimerkiksi, jos 

sama virhe näkyy eri systeemeissä, niin lasketaanko virhe visualisoidessa kahdeksi eri 

virheeksi vai pitäisikö tämä näkyä yhtenä. Datan saaminen eri lähteistä auttaa lisäksi siinä, 

että tällöin dataa voidaan trianguloida eli vertailla toisiinsa ja katsoa puuttuuko jotain dataa, 

esimerkiksi silloin, jos toinen lähde kertoo ohjelmiston ajoajan olevan lyhyt ja kyselyn 

tuloksena työntekijät sanovat sen olevan pitkä (Forsgren & Kersten, 2018). Tällöin voidaan 

miettiä jääkö visualisoinneista jotain puuttumaan ja miten tämä korjataan. Datan erilaisten 

lähteiden seurauksesta myös datan visualisointimenetelmät voivat olla erilaisia datan 

alkuperän mukaan, esimerkiksi ongelmien kokonaismäärän arviointi aikajanalla voi antaa 

enemmän informaatiota kuin jos samalla kuvaajalla esittäisi, vaikka työhyvinvointia. Tästä 

voidaankin vetää johtopäätös, että datan visualisointimenetelmä tulisi valita datatyypin 

mukaan niin että datasta saadaan haluttua informaatiota. 



   

 

 

 

 

10 

Datan visualisoimisessa auttavat valmiit indeksoidut datasetit, jotka ovat usein laajoja, 

minkä takia niiden kerääminen tai analysoiminen käsin voi olla työlästä.  

Koneoppimisalgoritmien käyttö datan analysoinnin tukena nopeuttaa datan 

käsittelyprosessia ja on kykenevä luomaan laadukasta dataa, josta visualisointityökalut 

voivat luoda kaavioita sekä diagrammeja. Koneoppimisalgoritmien avulla voidaan myös 

etsiä monimutkaisia kuvioita (patterns) datasta, jotka voisivat olla merkki ohjelmistossa 

olevasta viasta (Zamfir et al., 2019) 

 

3.1 Esimerkki visualisointityökalusta 

 

DevOps visualisointityökaluja on paljon erilaisia, mutta tässä työssä keskitytään muutamaan 

esimerkkiin, joista voidaan nähdä mitä komponentteja visualisointityökalut voivat pitää 

sisällään. Sekä miten datan visualisointi voi auttaa ohjelmiston kehitystyössä ratkomaan 

ongelmia. Hyvänä esimerkkinä visualisointityökalusta toimii Honeycombin BubbleUp, 

jossa pystyy esimerkiksi jakamaan API:iin tulleet kutsut yhdelle aikajanalle omiksi 

metriikoikseen (metrics) sen mukaan, onnistuiko vai epäonnistuiko jokin tietty kutsu (Fisher, 

2021). Tästä kehittäjä voisi nähdä esimerkiksi sen, mihin aikaan API kutsut epäonnistuvat 

tai mikä tietty API kutsu epäonnistuu. Tällaisen informaation saaminen ilman visualisointia 

voi olla työlästä ja hidasta, mutta kyseinen työkalu nopeuttaa vian selvitystä. 

 

Yleisesti ohjelmiston poikkeavan käytöksen selvittäminen BubbleUpin käyttäjillä alkoi niin, 

että käyttäjä toi ongelman perustiedot esiin ja alkoi tutkia näitä. Esimerkkinä käyttäjä 

huomasi jonkin tietyn kutsun epäonnistuneen. Tämän jälkeen käyttäjät alkoivat lajitella 

tietoja valitsemiensa muuttujien suhteen. Tavoitteena heillä oli löytää muuttuja, joka kuvaisi 

hyvin ongelmaa ja näyttäisi miksi ja jopa missä poikkeavuus havaitaan (Fisher, 2021). Mutta 

tähän prosessiin vaikuttaa käyttäjien kokemus sekä käyttäjien tieto alueesta, jolla ongelma 

havaittiin. Joten se kuinka tehokkaasti tätä työkalua hyödynnettiin, voi olla myös 

riippuvainen siitä miten tuttua osa-aluetta ongelman sijainti käyttäjälle on. Usein tällaisia 

ongelmia ratkottaessa joudutaan kokeilemaan siis erilaisia vaihtoehtoisia muuttujia, ja täten 

ratkomaan ongelmaa yritysten ja erehdysten kautta. Visualisointityökalulle on tärkeää, että 

sillä voidaan nopeasti kokeilla erilaisia ideoita poikkeavuuden syyn löytämiseksi, joten 
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visualisointityökalun pitäisi pystyä tukemaan tällaista ongelmanratkaisutapaa (Fisher, 

2021). 

 

3.2 Ohjelmistokehityksen kehityskohteiden visualisointi 

 

DevOpsissa toteutettavat projektit ovat usein erittäin laajoja ja pitkäkestoisia, joten 

ohjelmistokehityksessä saattaa ajan myötä näkyä huonoja toimintamalleja tai sitä, että 

kaikkia CI:n hyviä periaatteita noudatetakaan. Silloin huomataan, että antisuunnittelumalleja 

(anti-pattern) alkaa muodostua ja huomataan ilmiö, jota kutsutaan CI:n rappeutumiseksi 

(Vassallo et al., 2019).  Näitä antisuunnittelumalleja voidaan mitata esimerkiksi tutkimalla, 

milloin epäonnistuneita testejä poistetaan sen sijaan, että selvitettäisiin ongelman pääsyytä 

tai kuinka monesti koodia päivitettäessä unohdetaan kertoa siitä muuten kuin sähköpostilla. 

Näiden antisuunnittelumallien tunnistaminen on tärkeässä osassa CI-putkessa mietittäessä 

virheitä ja niiden korjaamista (Vassallo et al., 2019). Näiden suunnittelumallien 

tunnistamisella on myös osaa toiminnan laadun ja tuottavuuden parantamiseen. (Vassallo, 

2019). Tätä varten Vassallo et al. rakensivat CI-ODOR -nimisen työkalun, jolla he pystyvät 

tunnistamaan yleisimpiä antisuunnittelumalleja. Esimerkiksi jos koontiversion kasaus on 

erittäin hidas, heidän ohjelmansa huomaa tämän ja antaa ihmisluettavan varoituksen. Tämä 

saatu tieto on tärkeää asian kehittäjälle, sillä kehitettäessä ohjelmistoa, hidastuvaa 

koontiversiota ei välttämättä huomaisi ja näin ongelmaan päästään käsiksi ennen kuin se 

aiheuttaa suurempia ongelmia tai lisää antisuunnittelumalleja. Yhtenä esimerkkinä on 

ohjelman hyväksyttävän suoritusajan pidentyminen jne. (Vassallo et al., 2019). Seuraavassa 

luvussa käsitellään erilaisia datan visualisointimenetelmiä. 

 

3.3 Erilaisten visualisointimenetelmien tarkastelu 

 

Yritykselle sopivan visualisointimenetelmän valitseminen projektissa voi olla hankala, sillä 

visualisointi tavan tulisi olla tarpeeksi yksinkertainen ja sisältää kuitenkin tarpeeksi tietoa 

putken toiminnasta ollakseen hyödyllinen. Eräs monimutkaisen datan visualisointi 

menetelmä on niin sanottu kaupunki metafora (city metaphor), jossa kompleksi systeemi 

voidaan esittää kaupunkia kuvaavan 3D-mallin avulla. Missä voidaan kuvata kaupungin 
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kortteleina, kadut kuvastavat eri komponenttien välisiä yhteyksiä (Kobayashi et al. 2013, 

43). Tässä mallissa voitaisi esimerkiksi komponenttien välisiä pyyntöjä kuvata autoilla.  

Toinen yleinen visualisointitekniikka on esimerkiksi, Lopez-Herrejon et al., 2016 mukaan 

värin käyttö kuvaamaan tietyn toiminnon (feature) tärkeyttä, toimintoihin liittyviä 

artefakteja (artifact) sekä toimintojen suhteita toisiinsa. Tutkimuksessa myös huomattiin, 

että useimmat heidän tarkastelemansa projektit luottivat vain yksinkertaiseen Java SDK:n 

tarjoamaan graafiseen API:iin (graphics API). Toiseksi yleisin visualisointityökalu Lopez-

Herrejon et al., 2016 tutkimuksen mukaan oli Eclipse Modeling Framework (EMF) 

yhdistettynä Graphical Editing Frameworkin (GEF) kanssa, sillä se mahdollisti toimialue 

(domain) spesifit visualisaatiot. Näitä visualisaatiotyökaluja käytettiin yleisimmin 

suunnittelussa ja toimialue vaatimuksia tehtäessä. Heidän tutkimuksensa mukaan useissa 

ohjelmistotuotelinjojen (Software product line) ohjelmistokehityksen elinkaaren vaiheissa 

visualisointi tekniikoiden hyödyntäminen oli erittäin vähäistä, esimerkiksi testauksessa. 

 

Luvussa 3.1 esitelty Honeycombin BubbleUp sisältää erilaisia tapoja visualisoida dataa, 

esimerkiksi erilaisten raportointinäkymien (dashboards) avulla. Näissä näkymissä voidaan 

näyttää esimerkiksi erilaisia liiketoimintapäätöksiä avustavia tunnuslukuja, kuten 

versionhallintaan laitettavien koodin tallennusten määrää (commit) tai ajettujen testien 

määrää. Eräs hyvä kaavio myös muille sidosryhmille voisi olla esimerkiksi tuotteen 

edistymiskäyrä (burndown chart), josta näkee tuotetta varten tehtyä työtä ja sitä kuinka 

paljon työtä tulisi vielä tehdä halutulla ajanjaksolla. 

 

Näitä näkymiä usein avustavat erilaiset visuaaliset kaaviot, jotka tekevät datasta helposti 

luettavaa. Näitä kaavioita on erityyppisiä kuten palkkikaaviot (bar chart) tai viivakaaviot 

(line chart), joissa erilaisia mittareita voidaan käyttää ja esimerkiksi seurata projektin 

etenemistä ajan suhteen tai luoda visuaalisia avustuksia koodareille, jotta he tietävät missä 

komponentissa yleisimmin ongelmia on ilmaantunut. Projektin etenemistä ohjelmoijat 

voivat nopeuttaa esimerkiksi käyttämällä hyviä värikoodauksia (color coding) koodissaan, 

jotta sitä on helppo lukea. Nämä visualisointimenetelmät eivät kuitenkaan kaikki ole 

samanvertaisia, joten itselleen sopivimman visualisointimenetelmän valinta on tärkeää. 
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4 TUTKIMUSDATAN KERUU JA ANALYYSI 

 

Tässä luvussa esitellään kerättyä aineistoa ja niiden tyyppejä ja vertaillaan aineistoja 

toisiinsa triangulaation avulla eli vertailemalla sekä yhdistelemällä aineistoja toisiinsa. Myös 

kyselytutkimus esitellään tarkemmin ja tarkastellaan esitettyjä kysymyksiä. Sekä 

analysoidaan kyselyn tuloksia. 

 

4.1 Aineistojen tyypit ja niiden käyttö 

 

Tutkimusdataa kerätään kolmesta eri lähteestä ja käsitellään trianguloiden eli käytetään 

kolmea erityyppistä dataa, kirjallisuudesta saatavaa tietoa, ns. harmaata dataa eli blogeja, 

joissa yritykset vertailuanalyysin (benchmarking) avulla arvioivat visualisointityökaluja, 

sekä kyselyistä saatavaa tietoa ja verrataan niitä toisiinsa. Sitten katsotaan miten erilaiset 

datat tukevat tai ovat ristiriidassa keskenään, kuitenkin painottaen akateemista kirjallisuutta. 

Vertailuanalyysissä täytyy huomioida, että ne saattavat sisältää epäluotettavaa tietoa, sillä 

yritys voi arvioida omaa työkaluaan tai maksaa hyvästä arviosta. Vertailut vastaavat usein 

arviointeja (reviews) ja näihin voivat vaikuttaa esimerkiksi arvioijan omat mielipiteet.  

 

4.1.1 Akateeminen kirjallisuus 

 

 Kuva 3. ACM tietokannan hakutermien ”DevOps” ja ”visualization” 

tulosten määrä vuosittain 
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Akateemista kirjallisuutta on käsitelty edeltävissä luvuissa laajemmin, ja tässä luvussa 

keskitytäänkin DevOpsin esiintymiseen akateemisessa kirjallisuudessa. 

 

Akateemista kirjallisuus dataa kerättiin ACM Digital Library:stä, IEEE Xplore Digital 

Library:stä sekä Scopus (Elsevier):stä käyttäen hakutermejä, jotka näkyvät Taulukossa 1., 

jonka jälkeen dataa valikoitiin niin että se koskisi mahdollisimman läheltä DevOpsin 

tuotantoputken visualisointia. Kuvassa 3. näkyy että ”DevOps” ja ”visualization” termien 

yleisyys on trendinä kehittynyt viimeisten viiden vuoden aikana suuresti. ACM Digitalin 

mukaan DevOpsin visualisaatiota koskevia julkaisuja termeillä ”DevOps” ja ”visualization” 

on tehty 157 kappaletta. Ja kuten Kuvasta 3. näkyy, trendin suunta on ollut myös lähivuosina 

ylöspäin. Scopuksen tulokset tukevat tätä väitettä. Kuten nähdään alla olevassa Kuvassa 4. 

Scopuksen mukaan samoilla hakutermeillä on julkaistu vuonna 2021 13 artikkelia, 2020 12 

artikkelia ja 2019, 14 artikkelia. Artikkeleja oli 2018 julkaistu vasta 8. Tästä on mahdollista 

vetää johtopäätös, että kiinnostus DevOpsin visualisaatiota kohtaan on kasvussa. Tosin 

hakutermit ovat erittäin rajatut ja muitakin termejä on, joilla tulokset voivat olla erilaisia. 

 

Kuva 4 Scopus ”DevOps” ja ”visualization” tulokset 

 

4.1.2 Harmaa kirjallisuus 

 

Harmaalla kirjallisuutena tässä työssä käytetään visualisointityökalu arvosteluja, joita löytää 

erilaisilta yritysten sivustoilta. näissä arvioinneissa haasteena on se, että ne voivat olla 

puolueellisia tai jopa rahallisesti tuotettuja, joka pitää ottaa huomioon aineistoa etsiessä ja 
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sitä hyödyntäessä. Työssä käytetään esimerkkinä Cooper 2021, julkaisemaa blogikirjoitusta 

suosituista visualisointityökaluista 

 

4.1.3 Kyselytutkimus 

 

Kyselytutkimusta suunnitellessa tulee ottaa huomioon kuka kyselyyn vastaa eli millaista 

otosta kysely käsittelee ja millaisen kyselyn tekee. Tässä kyselyssä oletetaan vastaajan 

tehneen aiemmin kaavioita ja visualisaatioita. Kysely on poikkileikkauksellinen eli se luo 

kuvan kyselyyn vastanneiden henkilöiden mielipiteistä. Sekä käyttää ei- 

todennäköisyysnäytteenottomenetelmää eli se ei takaa, että kaiken tyyppiset vastaajat ovat 

edustettuna otoksessa (Fink, 2003). Tätä näytteenottomenetelmää (sampling method) 

käytetään, näytekoon pienuuden ja sen takia että näytekoko koostuu enimmäkseen 

opiskelijoista, että työssäkäyvistä opiskelijoista, jolloin tämä ryhmä on enimmäkseen 

edustettuna. Kyselyssä on myös huomioitu hyviä kyselyyn liittyviä käytäntöjä ja ohjeita, 

kuten palkitse vastaajaa mahdollisuuksien mukaan (Punter et al., 2003). Tässä tapauksessa 

palkintona oli arvonta 20 euron lahjakortti arvostuksena kyselyyn käytetystä ajasta. 

Kyselyyn tulisi myös olla tarpeeksi lyhyt ja siihen tulisi olla helppo vastata esimerkiksi 

painamalla nappeja tai valitsemalla vaihtoehto pudotusvalikosta (Punter et al., 2003). Tämä 

ei täysin toteudu kyselyssä, sillä kysely sisältää myös avoimia kysymyksiä lisätietojen 

saamiseksi. Kyselyssä ei myöskään tulisi vaatia vastaamista ennen kuin pääsee vastaamaan 

seuraaviin kysymyksiin (Punter et al., 2003). Pakollisten kysymysten määrää onkin 

kyselyssä pidetty minimissään. Kyselyn tulisi olla myös anonyymi (Punter et al., 2003). 

Tämä toteutui siten että kuka tahansa pystyi vastata kyselyyn napauttamalla linkkiä, joka 

jaettiin sekä Discord että Telegram kanaville. 

 

Kyselyssä vastaajat kertovat mielipiteensä valitsemalla yhden toisensa poissulkevista 

vaihtoehdoista, yleisimpiä vaihtoehtoja ovat ”Kyllä”, ”Ei”, ”En halua sanoa”. Kuten myös 

monivalintakysymykset. Kysely sisältää myös muutaman avoimen vastauksen, jossa 

kysytään visualisaation parantamiseen liittyviä kysymyksiä ja ideoita. Kyselyssä on kolme 

osiota, ensimmäisessä osiossa vastaaja kertoo kokemuksistaan yleisemmällä tasolla, toisessa 

osiossa vastaaja kertoo hänelle valmiiksi tuotetuista visualisaatioista ja kolmannessa hänen 

itsensä tekemistä visualisaatioista. Kyselyyn toivotaan vastaavan myös IT- alalla olevia 

työtä tekeviä opiskelijoita, jotta kerätty data olisi mahdollisimman lähellä käytäntöä. 
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Kyselytutkimus toteutetaan käyttäen apuna Google Formsia, jolla tulokset saa kerättyä 

helposti ja kerättyä dataa analysoitua. Kyselyyn ei ole siis tarpeen ottaa analyysityökalu, sillä 

Google Formsin omat visualisaatiot ovat riittäviä havainnollistamaan dataa, ja taulukoiden 

sekä lisäkaavioiden tekemisessä voidaan hyödyntää Exceliä. Kyselyä kehitetään käyttämällä 

apuna testaajia, joiden palautteen pohjalta kyselyä kehitetään. Kyselystä saatua dataa tämän 

jälkeen analysoidaan ja siitä tehdään huomioita.  Esimerkkinä mahdollisena kysymyksenä 

voisi olla koetko käyttämäsi visualisaation vähentävän vaadittua työpanosta?  Tai toinen 

kysymys voisi olla, että ”Koetko käyttämissäsi visualisoinneissa olevan parantamisen varaa?  

 

Näitä tuloksia sitten verrataan kerättyyn aineistoon ja katsotaan ovatko aineistot linjassa 

kyselytutkimusten kanssa. Seuraavassa aliluvussa esitellään kyselyn tuloksia ja lopullista 

kysymyslistaa. 

 

4.2 Kyselytutkimuksen kysymykset ja vastaukset 

 

Kyselytutkimuksen ensimmäisessä vaiheessa kerättiin 5 vastausta kyselytutkimuksen laadun 

parantamiseksi ja näiden vastausten pohjalta kyselytutkimusta kehitettiin. 

Kyselytutkimukseen saatiin 32 kpl vastausta. Suurimmilta osin tietotekniikan opiskelijoilta, 

että työelämässä olevilta IT-alan henkilöiltä, joita otoksessa oli noin 14 kpl. Tuloksia 

analysoitiin käyttäen hyväksi Exceliä sekä kirjoittamaani pientä Python koodia, joka 

analysoi visualisaation käyttökohteita rooleittain pois lukien päätoimiset opiskelijat. 

  

Taulukko 1. Kysymykset 

Kysymys Kysymyksen perustelu 

Visualisaatio yleisesti Tässä osiossa vastaat kysymyksiin yleisellä 

tasolla. 

Kysymys 1. Pääasiallinen roolisi 

yrityksessä? / Opiskeletko? 

Kysymyksellä on tarkoitus mitoittaa sitä 

minkä sidosryhmän edustajia kyselyyn 

vastaa ja täten näitä voi verrata saman 

sidosryhmän tekemiin artikkeleihin ja 

tutkimuksiin. 
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Kysymys 2. Missä käyttötarkoituksissa 

käytät visualisointia osana työntekoasi? 

Kysymyksen tarkoitus on katsoa millaista 

pohjaa kyselyn vastaajat omaavat 

visualisaatiotyökaluista. 

Kysymys 3. Valitse seuraavista 

vaihtoehdoista, mihin seuraavista koet 

visualisoinnin vaikuttavan positiivisesti? 

(Voit valita useamman kuin yhden 

vaihtoehdon) 

Tämä kysymys antaa idean siitä, miten 

visualisaation hyödyt koetaan. 

 

Kysymys 4. Koetko visualisaation 

vähentävän tehtävään tarvittavaa 

työpanosta? Esimerkiksi vähentämällä 

ongelman ratkaisuun kuluvaa aikaa 

Tämä kysymys antaa idean siitä, miten 

visualisaatio vaikuttaa arjen työntekoon. 

 

Valmiiksi sinulle tuotetut visualisaatiot Tämän osion kysymykset koskevat jo 

valmiita visualisaatioita, jotka sinulla on 

käytettävissä tai ovat sinulle 

automaattisesti luotu, esimerkiksi 

työnseurannassa tai valmiissa 

ohjelmistoissa. 

Kysymys 5. Käytätkö ennemmin 

kolmannen osapuolen 

visualisointityökaluja vai yrityksen sisäisiä 

työkaluja? (Jos kysymys ei koske sinua 

voit ohittaa sen) 

Kysymyksellä tiedustellaan kenen 

tuottamia visualisaatioita vastaajat 

käyttävät. 

Kysymys 6. Koetko että visualisoinneissa 

on parantamisen varaa? 

Tiedustellaan visualisaation 

parannuskohteita subjektiivisesti 

Jatkokysymys. Avaathan muutamalla 

sanalla vastaustasi kysymykseen 6. Kerro 

vähän perusteita valinnallesi? 

Vastaaja saa halutessaan avata tarkemmin 

parannuskohtia. 

Kysymys 7. Koetko että itse tekemissäsi 

visualisoinneissa on parantamisen varaa? 

Tiedustelee vastaajan omaa osaamista 

visualisointien tekemisestä. 



   

 

 

 

 

18 

Jatkokysymys. Avaathan muutamalla 

sanalla vastaustasi kysymykseen 7. Kerro 

vähän perusteita valinnallesi? 

Vastaaja saa halutessaan avata tarkemmin 

parannuskohtia. 

Kysymys 8. Valitse seuraavista väittämistä 

itseäsi parhaiten kuvaava vaihtoehto. 

Kysymyksessä on väittämiä, joista saadaan 

lisätietoa visualisoinnin käyttökohteista. 

Kysymys 9. Onko datan visualisointi 

sinulle arkipäiväistä? 

Kuuluuko visualisointien luominen 

arkipäiväiseen toimenkuvaan. 

Kysymys 10. Mikä olisi mielestäsi 

ideaalinen tilanne ohjelman/ohjelmiston 

visualisoinnista? 

Kysymyksellä tiedustellaan ideaali 

tilannetta visualisoinnista ja herätetään 

vastaaja ajattelemaan visualisointia 

laajemmin 

Palautekysymys. Jos kyselystä tulee 

mieleen jotain parannettavaa, risuja tai 

ruusuja niin ne voi laittaa tänne: 

Kysytään palautetta vastaajalta kyselystä. 

 

Kyselyn alussa vastaajilta kysyttiin taustatietoja sekä yleistä kokemusta visualisaatioista. 

 

Taulukko 2. Vastaajien taustatiedot 

Kysymys 1. Pääasiallinen roolisi 

yrityksessä? / Opiskeletko? 

Lukumäärä % 

Ohjelmoija 9 28,1 

Testaaja 1 3,1 

Sekatyöläinen 1 3,1 

Opiskelija 17 53,1 

Analyytikko 1 3,1 

Ylläpito 2 6,3 

Johtotehtävä 1 3,1 

Summa 32 ~100 

 

Suurin osa kyselyn 32 vastaajasta, 53.1 % oli opiskelijoita ja 46.9 % työssäkäyviä.  

Työssäkäyvistä henkilöistä suurin osa valitsi ammattinimikkeekseen ohjelmoijan eli noin 28 

%. Optimaalisessa tilanteessa vastaajien ammattinimikkeet jakautuisivat tasaisemmin, jotta 

otoksesta saisi mahdollisimman laajan kuvan. Mutta tämä kysely antaa työn tarkoitukseen 

tarpeeksi laajan otoksen. 
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Kuva 5. Visualisaation käyttötarkoitukset (Google Forms) 

 

Kuvan 5. perusteella on uskottavaa että 65.6 % vastaajista käyttää visualisaatiota pääasiassa 

koulutehtävien tekemiseen. Kuitenkin jopa noin 21.9 % vastaajista käyttää visualisaatiota 

Business (tavoitteiden seuranta, aikataulutus, budjetointi jne.) tarkoituksiin eli ns. projektin 

hallintaa. Erityisesti datasta tulee ilmi että, useat myös käyttävät visualisaatiota oman työn 

edistymisen seurantaan. Noin 31.3 % mikä voisi kertoa esimerkiksi visualisaatioiden 

tärkeydestä oman työn ja edistymisen seurannassa. 

 

 
  

Business 

(kpl) 

Vikojen 

alkuperän 

selvitys 

(kpl) 

Testaus 

(kpl) 

Järjestelmän 

tilan 

seuraaminen 

(kpl) 

Oman työn 

edistymisen 

seuranta 

(kpl) 

Opiskeluun 

liittyvät 

tehtävät 

(kpl) 

Ohjelmoija 3 2 0 5 4 4 

Testaaja 0 0 1 1 0 0 

Ylläpito 0 1 0 1 0 0 

Johtotehtävä 1 0 0 0 1 1 

Analyytikko 1 0 1 1 0 0 

 

Taulukosta 3. näemme että visualisaatiota yrityksessä voidaan käyttää monella tapaa, 

esimerkiksi noin 57.1 % työssäkäyvistä vastaajista käytti visualisaatiota järjestelmän tilan 

seuraamiseen sekä noin 35.7 % työssäkäyvistä vastaajista käytti visualisaatiota oman työn 

edistymisen seurantaan. Kyseinen tulos on yllättävänkin pieni, tosin kyseessä on erittäin 

pieni otoskoko, joten se on ihan mahdollista. Tästä taulukosta voidaan tulkita myös 

Taulukko 3. Visualisaation käyttötarkoitukset työssäkäyvien osalta 
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esimerkiksi, että visualisaation käyttökohteet riippuvat myös siitä missä roolissa henkilö on 

yrityksessä. 

 
Kuva 6. Visualisaation positiiviset vaikutukset (Google Forms) 

 

Tämä sama trendi näkyy myös katsoessa Kuvaa 6. jossa vastaajalta kysyttiin mihin kohtiin 

visualisaatio vaikuttaa positiivisesti. 60 % mielestä visualisaatio selkeyttää jäljellä olevan 

työn määrää sekä 53.3 % mielestä visualisaatio parantaa kommunikaatiota, tietysti tiimille 

on hyvä, että omaa edistymistä voi verrata muiden edistymiseen helposti ja tiimi pääsee 

nopeasti mukaan missä projektissa mennään. Tästä rajatusta otoksesta voitaisiin vetää 

johtopäätös, että suurimman osan mielestä visualisaatio on hyvä työväline projektin 

hallinnan datan esittämiseen. Työn edistymiseen liittyen 40 % mielestä visualisaatio myös 

tuo esiin kehityskohteita/paljastaa uusia ongelmia. Tämän voisi tulkita esimerkiksi niin että 

visualisoidusta datasta voi esimerkiksi nähdä erilaisia poikkeuksia tai epäkohtia, tai 

esimerkiksi antisuunnittelumalleja. Toisaalta visualisointien luominen koettiin sekä 

työlääksi että aikaa vieväksi, ja se nähtiin myös iteratiivisena prosessina, jossa on 

parannettavaa. Parannusta vastaajien mukaan voisi tapahtua niin omassa kuin kolmansien 

osapuolten visualisointien tekemisessä. Vastauksissa tuli myös ilmi, että muuttujien valinta 

voi olla vaikeaa ja ”osittain samaa mieltä” väitteen kanssa olikin 15 kpl vastaajista, ja 

vastaajat olivat myös ”osittain samaa mieltä” 56.3 % tai ”täysin samaa mieltä” 28.1 % 

väitteestä ”Visualisoinnin lisääminen on hyvä tapa parantaa työn tehokkuutta”. Tästä 

voidaan tulkita, että useiden vastaajien mukaan datan visualisoinnilla voi olla positiivinen 

vaikutus työn tehokkuuteen.  
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4.3 Akateemisen kirjallisuuden, harmaan kirjallisuuden ja kyselytutkimuksen 

vertailu 

 

Yleisesti kerätyn datan mukaan juuri liiketoiminnan käyttökohteisiin visualisaatiota 

käytetään paljon ja kyselyyn vastaajista useat varsinkin työssäkäyvistä käyttivät 

visualisaatiota järjestelmän sekä oman edistymisensä seuraamiseen. Kun taas yleisesti 

visualisaatiota käytettiin myös laajasti liiketoiminnan seuraamiseen, sekä henkilökohtaisiin 

tehtäviin kuten opiskeluun. 

 

Visualisointityökalujen käyttökohteista saa erilaista dataa riippuen käyttääkö akateemista 

kirjallisuutta vai niin sanottua harmaata kirjallisuutta.  Tässä luvussa esimerkkinä käytetään 

Grafana ja Ganglia visualisointityökaluja. Blogikirjoituksessaan Cooper (2021) kehuu 

Grafanaa, hänen mukaansa Grafana on joustava ja monikäyttöinen työkalu, joka soveltuu 

myös markkinoiden analyysi systeemeiden visualisointiin. Tämän takia Grafanaa kannattaa 

käyttää, tosin kääntöpuolena tähän joustavuuteen on se, että yrityksen pitäisi käyttää 

työtunteja tämän systeemin käyttöönottoon, joten (Cooper, 2021) mukaan on helpompi vain 

ostaa valmis paketti, joka palvelee yrityksen tarpeita. Työkalun käyttöönoton ja 

visualisaatioiden kustomoinnin työläyttä tukee myös Capterran (2022) arvostelut, joissa 

usein sama huomio tulee esille.   Kun data on tietokannassa (database), niin siitä voidaan 

tehdä Grafanalla erilaisia graafeja, analysoida suuria määriä dataa tai tehdä esimerkiksi 

aikasarja-analyysejä (time-series analysis) (Cooper, 2021). Tieteellisessä kirjallisuudessa 

Grafanaa käytetään esimerkiksi reaaliaikaisesti systeemin valvontaan (real-time system 

monitoring) (Na et al., 2020), Na et al. (2020) vaihtoivat Grafanaan, sillä heidän aiempi 

visualisointityökalunsa Ganglia ei antanut kaikkia heidän tarvitsemiaan arvoja. Ganglia 

tasoittaa datassa olevia huippuja, jota Grafana ei taas samalla datalla tee lisättävän muuttujan 

avulla. Na et al. (2020) mukaan Grafanan etuna verrattuna aiempaan järjestelmään on se, 

että Grafanalla on mahdollista saada pitkän ajanjakson historiallista dataa ilman että datan 

huiput puuttuvat. Tässä käyttökohteessa Grafanan muokattavuudesta on siis apua. Datan 

visualisoinnin hyöty voikin olla siinä, että se voi vastata kysymykseen ”Miksi ohjelmani käy 

tänään hitaalla?” Tämä tosin vaatii erilaisia raportointinäkymiä, joiden tekeminen vaatii 

resursseja. 
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5 POHDINTA 

 

DevOps aiheena on vielä suhteellisen uusi laajamittaisen soveltamisen osalta, joten myös 

DevOpsin visualisoinnissa on vielä tutkittavaa. Lisäksi trendinä DevOpsin visualisoinnin 

voidaan tulkita olevan nousujohteinen, joka voi tarkoittaa sitä, että visualisaatiota kohtaan 

voisi yhä olla kiinnostusta. Ohjelmistokehityksessä virheet ovat yleensä kalliita. On 

ymmärrettävää, että yritykset haluavat tuntea ohjelmistojensa toiminnan mahdollisimman 

tarkkaan ja tiimikokojen kasvaessa tiimin sujuva yhteistyö on tärkeässä osassa mahdollisten 

antisuunnittelu mallien selvittämisessä. Visualisointi on työskentelyn tukena ja sen olisi 

tarkoitus vastata käyttäjiensä tarpeisiin ja mukautua niiden mukaan. Visualisointia tutkiessa 

tuli ilmi, että varsinkin tietyillä ohjelmistotuotannon alueilla visualisointi ei ole niin käytetty 

analyysin muoto, tästä esimerkkinä on testaus sekä kehitys. Kehityksessä visualisaation 

käytön yleistymisen esteenä voidaan tulkita olevan esimerkiksi se, että saatavilla olevat 

visualisaatiot eivät välttämättä tue tarpeeksi ohjelmistokehittäjien tarpeita, kuten työkalusta 

ei välttämättä helposti näe mikä koodin pätkä liittyy juuri puskettuun muutokseen tai missä 

tiettyä aliohjelmaa kutsutaan (Merino et al., 2016). Toinen vaihtoehto on, että käytettävissä 

olevia visualisointien lähestymistapoja (visualization approaches) ei tunneta tarpeeksi hyvin 

(Merino et al., 2016). Tätä aihetta lisää tutkimalla voitaisiin mahdollisesti saada lisää hyötyä 

irti visualisoinnista. Tutkimusta olisikin mahdollista laajentaa esimerkiksi tekemällä 

visualisointityökalu palautteiden pohjalta ja testaamalla sitä jossakin yrityksessä. Tämä siis 

olisi yksi jatkotutkimuksen mahdollisuus.  Toinen vaihtoehto olisi tutkia visualisaation 

sisällyttämisen vaikutusta eri ohjelmistokehityksen elinkaaren vaiheissa. Valittu 

visualisointimenetelmä pitäisi pystyä perustelemaan ja erilaisten visualisointimenetelmien 

käytön pitäisi pystyä perustelemaan saatavilla olevan datan mukaan. Kyselytutkimuksessa 

vastaajamäärän ollessa vähäinen kyselystä on vaikea luoda selviä johtopäätöksiä, joten 

laajempien tutkimuksien tekeminen aiheeseen voi olla hyödyllistä. 
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6 YHTEENVETO 

 

Tässä työssä tuli ilmi se, miten raakadatan valitseminen ja käytetyt visualisointimenetelmät 

vaikuttavat suuresti siihen, miten ohjelmistoja kehitetään. Tuomalla esimerkiksi tiivistä ja 

selkeää informaatiota ohjelmistokehityksestä ja tuomalla esiin esimerkiksi erilaisia 

antisuunnittelumalleja kuten ohjelmiston hyväksyttävän suoritusajan pidentyminen. 

Esimerkiksi jos tehdyistä muutoksista ei pidetä kirjaa selkeästi niin antisuunnittelumallien 

määrä voi kasvaa ja tässä tukena voidaan käyttää erilaisia visualisointimenetelmiä. DevOps 

putken ollessa laaja, hyvät visualisaatiot sekä harkitusti valitut visualisointityökalut voivat 

vähentää ongelman ratkaisun vaatimaa aikaa ja säästää näin yrityksiltä rahaa. Uusilla 

visualisaatioilla voidaan myös vastata uusiin kysymyksiin joihin vastaaminen olisi toisin 

keinoin voinut olla hankalampaa kuten vaikka “Miksi ohjelma käy tänään hitaalla?” näin 

voidaan poistaa arvailua ohjelmistokehityksestä ja saada ongelmista helposti tulkittavaa 

dataa ja informaatiota työn tehokkuuden ja liiketoiminnan kehittämiseksi. 

 

Kyselytutkimuksesta saatiin tietoa siitä millainen tarve visualisaatioille on IT-alan 

yrityksissä. Tutkimuksessa tuli ilmi, että usein käytännössä yritys visualisoi itselleen tärkeitä 

metriikoita kuten järjestelmän seurantaa ja henkilökohtaisen työn edistymistä, kuten 

kyselytutkimuksestakin voitiin tulkita. Visualisoinnin hyödyllisyyteen voidaan nähdä 

vaikuttavan esimerkiksi kuvaajien laatu, esimerkkinä tästä kyselyyn vastanneet toivat esiin, 

jos kuvaajaan päätyy muuttujan nimi selitteen sijasta tai yksin kuvaajassa näkyvä nimi ei 

riitä selittämään mitä arvo esittää. Tämä voi vaikeuttaa kuvaajan tulkitsemista. Toisena 

esimerkkinä tuli esiin, että kuvaaja ei ole sellainen kuin sitä pyytävä taho halusi. 

Visualisaation laadukkuuteen voidaan siis tarvita esimerkiksi useampi iteraatio ja tulee 

miettiä mitä dataa otetaan mukaan kuten aiemmin Grafanan ja Ganglian tapauksessa. Tulee 

harkita myös sitä, kuinka kauan menee opetella jotain visualisointityökalun käyttöä 

tehokkaasti, tai muokata visualisointityökalua yrityksen tarpeisiin sopivaksi joka myös 

kyselytutkimuksen vastauksissa tuli ilmi. 

 

Tulokset ovat liian suppeita pienen aineistomäärän takia, ja niistä ei voi vetää vielä luotettavia 

johtopäätöksiä ennen laajempaa tutkimusta. Esimerkkinä tästä visualisaation vaikutus työn 

tehokkuuteen tai visualisaation vaatiman työpanoksen vertailu siitä saataviin hyötyihin.  
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Nämäkin ovat tulevaisuuden kehityskohteita. Tulevaisuudessa datan visualisointi voi tulla 

olemaan vieläkin isommassa osassa, ja sen voidaan tulkita olevan yksi suurista 

ohjelmistoalan kehityskohteista.  

 

DevOpsin visualisaatio kehittyy koko ajan. Tulevaisuuden visualisointimenetelmiä saattavat 

olla city metafora tai sitten ihan tavalliset kaaviot, kunhan ne tukevat ohjelmistojen kehitystä 

ja helpottavat sekä ohjelmistokehittäjien että sidosryhmien työtä. Tulevaisuudessa voi olla 

myös mahdollista se, että ongelmiin voidaan puuttua suoraan kaavioista ja nähdä 

ajantasainen vaikutus ohjelmistoon muutosten aikana. Esimerkkinä edistyneestä 

visualisoinnin ja datan hyödyntämisestä on koodin automaattinen AI-analyysi (Suneja et al., 

2021). Vastaavasti kuten fyysisten tuotteiden suunnittelussakin on alettu tukeutumaan AI:n 

käyttämiseen, tuotteiden kestävän kehityksen asioiden huomioimisen lisäksi (Ghoreishi and 

Happonen, 2020).
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LIITE 1. DevOps visualisaatio kyselytutkimus 
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