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Talla opintojaksolla puhutaan...

busineksesta

eli suomeksi




Johdannossa

Miten liittyvat lilketoimintaan ja rahaan:

ILiiketoimintamallit
IProsessit, prosessimallit
JLaki, sopimukset
JLaatu

JEtiikka, moraali
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Kysymys

Menet uutena vastavalmistuneena
insinoorina softafirmaan toihin.
Montako (=) firman liikevaihdon

taytyy kasvaa kuukaudessa, jotta
rekrytointisi olisi kannattava?




Johdanto ja
kasitteet

JOS JOSKUS NAMA HOMMAT TUNTUVAT VAIKEILTA JA |
MIETIT MIKSI IHMEESSA MINUN NAITA TAYTYY TEHDA,
MUISTA ETTA JOS NAMA HOMMAT OQLISIVAT HELPPOJA

N SILJA NA
M

IIN APINATHAN NAITA TEK] NAISTA
AKSETTAISIIN PAHKINOITA.




Lilketoiminta, yritystoiminta,
ohjelmistoliiketoiminta
ja sen aktiviteetit




Litketoiminta vs tuotanto

Ohjelmistoliiketoiminta

Ohjelmistotekniikka

Projektityo Projeki

Maarittely
Suunnittelu
Ohjelmointi

Testaus
Kayttoonotto,
yllapito
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Yrityksen toimintaprosessi

Tuotannon tekijoiden
Favaroiden/palvelusten

Valmistus

« Tuotannontekijat ovat kaikki aineelliset ja aineettomat tekijat,
joita tarvitaan tuotannon aikaansaamiseksi:

— raaka-aineet, tarvikkeet

— koneet, laitteet

— tyontekijat ja naiden tyopanos
— tietotaito

— raha ja rahoitus



Yrityksen rahaprosessi
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Software Business

Software Business is the commercial
activity of the software industry, aimed at
producing, buying and selling software
products or software services.




How does SWBIZ differs?

The business of software differs from other
businesses:

Jits main good is intangible

) fixed costs of production are high while
variable costs of production are close to zero.




"Taitotieto”yritys - vs valmistusyritys

taitotietoyritys valmistusyritys
aika = raaka-aine
tieto = tavaravirta
Inminen = tuotantolaite tai kone
informaatio = paaoma

tietojen kasittely valmistus (tuotanto)



Ohjelmistotuotanto maaritelma
Software engineering definition

What is Software Engineering?

o Software Engineering is the discipline providing methods and tools for
the construction of quality software with a limited budget and a given
deadline, in the context of constant requirements change.

allekirjoittaneen vapaasti suomentamana:

> Ohjelmistotuotanto on tieteenala joka tarjoaa metodeja/tyomenelmia
ja tyokaluja laadukkaan ohjelmistotuotteen rakentamiseksi rajallisen
budjetin ja rajatun aikataulun puitteissa, yhdistyneena jatkuvaan
vaatimusten muuttumiseen.

The IEEE definition is:

o The application of a systematic, disciplined, quantifiable approach to
the development, operation, and maintenance of software; that is, the
application of engineering to software.



Software engineering suomexksi

Software Engineering
= ohjelmistotekniikka, ohjelmistotuotanto

voidaan katsoa tarkoittavan tyota, jonka tuloksena syntyvat
jarjestelmat tayttavat kayttajien kohtuulliset toiveet ja odotukset

Ohjelmistotuotanto kasittaa siis kaikki
ohjelmistotuotantoprosessiin liittyvat osa-alueet:

o [aatujarjestelma, projektinhallinta, dokumentointi,
tuotteenhallinta, l[aadunvarmistus, testaus, maarittely,
suunnittelu, toteutus, kayttéonotto ja yllapito



Software Engineering,
Computer Science, etc

muita (aiemmin) kaytettyja termeja:
o “Ohjelmistotekniikka”, “ohjelmointitekniikka”, “Systeemity6”, ”Systemointi”

Valinta = Ohjelmistotuotanto Hardware = "kovo”
jotain jota voi potkia

Sotfware = Ohjelmisto, “softa”
o “Pehmolla” tarkoitetaan kaikkea ohjelmistotyon tuloksena syntyvaa materiaalia, mm.
dokumentaatiota, tietokantoja ja itse ohjelmia

Engineering Tekniikka
o Tarkoitetaan tieteellisen tiedon jarjestelmallista soveltamista kaytannon ongelmiin
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Teknologioitten vuosikymmenet

Mainframe Mini Personal Desktop Internet Mobile Internet
Computing Computing Computing Computing Computing
1960s 1990s 2000s

I

Source: http://www.morganstanley.com/institutional/techresearch/pdfs/2SETUP_12142009_RI.pdf




Ohjelmistoliiketoiminnan aikakaudet

Varhaiset palveluliiketoiminnan yritykset, 1949 — 1959
Varhaiset ohjelmistotuoteyritykset, 1959 — 1969
Yritysratkaisujen toimittajien nousu, 1969 — 1981
Kuluttajille suunnatut pakettiohjelmistot 1981 — 1994
Internetin lisaarvopalvelut, 1994 — 2008

Mobiili, sosiaalinen media, 2003-nykyhetki

loT, ubiquitous, Al, ... 2010 ->

Future ?7?7?

© N O U0 s~ L D PRE

[Hoch et al. 2000]



Software in the past vs nowadays

- small programs - huge systems / big applications
-> from "scratch” -> middleware, frameworks, ready made
- terminating components
- batch processing - 24171365
- interactivity

- only supports business

_ gurus and "heroes” - critical for business

- custom made - team work

- products
- distibuted systems

- centralized




Taman paivan ohjelmistot

Tana paivana tietotekniikka ja ohjelmistot ovat kaikkialla!
o seka itsenaisina etta osana jarjestelmial
> ohjelmistot ja jarjestelmat yha monimutkaisempia
o Jarjestelmat integroituvat

erilaisia, esim
° tietokanta ja tietamyspohjaiset jarjestelmat
° varus- ja tyokaluohjelmistot
° teknistieteellinen laskenta
o kaupallishallinnolliset ohjelmistot
° prosessinohjaus ja —automaatio
° sulautetut jarjestelmat

o edellisten komhinaatint




Types of SWBIZ

Cusumano and Nambisan divide software companies into:
1) Product companies
2) Service companies

SW Product business

o Software is licensed for installation and execution on a user- or customer-
supplied infrastructure. In the software product business, revenues
typically originate from selling software upgrades to the customer.

SW Service business

o Software services business is a strategy of a software company whose
offering consists mainly of services or consulting relating to software
development.

SOFTWARE BUSINESS




Hyvonen jakaa
ohjelmistoliiketoiminnan neljaan

ohjelmisto-alalla voi toimia:

1) ohjelmistoilla

2) raataloidyilla sovelluksilla

3) sovelluspalveluilla

4) avoimen lahdekoodin tuotteet.
Ehka myos:

- ns asiantuntijapalvelut

- tyévoiman vuokraus

SOFTWARE BUSINESS



Ohjelmistoihin keskittyneet toimijat

Jpyrkivat yleensa padasemaan nopeasti kansainvalisille
markkinoille

Ipanostavat tuotekehitysprosessin kehittdmiseen seka uusien
asiakkaiden hankintaan merkittavasti.

) onnistuessaan tuo yritykselle nopeaa kasvua ja suuret voitot,

) kansainvalisilla markkinoilla esille paasy vaatii myds oman tyonsa, joten
myo0s riskit ovat suuret.

) tuotteet lisensoituja ja yleispatevia ohjelmistoja, joita ei
raataloida asiakaskohtaisesti, vaan tuote on niin sanottu
massatuotanto ohjelma, jonka lisenssia myydaan laajalle

asiakaskunnalle.
(Hyvonen 2003, 16)
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Raataloityja ohjelmistoja toteuttavilla
toimijoilla

Ifokus asiakkaan yksil6llisten ongelmien ratkaisu

Jtoiminta on paasaantodisesti paikallista ja tasta johtuen kasvu on
ohjelmistoja kehittavia yrityksia maltillisempaa.

Jasiakastyytyvaisyys on daarimmaisen tarkeaa, koska kehitys ajaa
asiakkaan hankkimaan tarpeitaan vastaavia tuotteita aktiivisesti.

JYksilolliset raataloidyt ohjelmistot ovat arvokkaita ja aikaa vievia
kokonaisuuksia, jotka vaativat erittain syvaa asiakastuntemusta
onnistuakseen.

Isyva asiakas tuntemus aiheuttaa kilpailutilanteissa haasteita
alan uusille tulokkaille, koska toimittajan tuntemus asiakkaan
tarpeita ja kayttotarkoituksia kohtaan kehittyy pikkuhiljaa
tuotanto projektien aikana.

SOFTWARE BUSINESS




Sovelluspalveluita tarjoavat yritykset

Jperustavat liiketoimintansa kayttdajamaariin, tai kayttoaikoihin,
eli palvelun vuokraukseen.

JImenestyminen edellyttda tuotteen on pysyttiva ajantasaisena
ja kehityksessa mukana, joten tuotekehitykseen pitaa panostaa
aktiivisesti.

Jsovelluspalveluita tarjoavia yrityksia on lukemattomia ja kilpailu
alalla on erittain kovaa.

JHaasteena on |6ytda uusia asiakastarpeita ja paasta uusille
markkinoille nopeasti mukaan ennen kilpailua.

SOFTWARE BUSINESS




Pelit

Ipelikehityksen markkinat ja ansaintamallit ovat muuttuneet
viimeisen kymmenen vuoden aikana radikaalisti.

12000 luvun pelit olivat hankintahinnaltaan arvokkaita, mutta peI| oI|
kokonaisuudessaan ostettavissa kaupasta fyysisena medlana A

) erittdin kompleksisetkin pelit ilmaisjulkaisuja Steamin
kaltaisissa palveluissa ja pelin ansaintamalli perustuu
mikromaksuihin, joilla kuluttaja voi ostaa lisdaosia, tai nopeuttaa
pelin kehittymista.

IPeliala on kuitenkin erittain kilpailtu ala

) Pienia pelifirmoja perustetaan jatkuvasti enenevissa maarin ja massasta
erottuminen voi olla erittain hankalaa.

IPelikehitys motivoi kuitenkin monia yrittamaan alalla, koska yksi
onnistuminen voi talla kehityshaaralla tuottaa suuren tuloksen.

(M3&tta M., Nuottila E, 2016)

SOFTWARE BUSINESS




Ohjelmistoliiketoiminnan arvoketju
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Alan suurimmat Suomessa 2018 ja 2019

Nokia (1) - 22,6 mrd. € https://www. tivi.fi/uutiset/tassa-ovat-suomen-
1 suurimmat-ict-yritykset

HMD global (3) - 2,1 mrd. € (lilkevaihto arvioitu)

Elisa (4) - 1,83 mrd. €

Tieto (5) - 1,6 mrd. €

Telia Finland (6) - 1,4 mrd. € (pro forma, toiminnot Suomessa)

Supercell (2) - 1,37 mrd. €

Uros (9) 1,33 mrd. € (ennakkotieto) %?

DNA (7) 913,5 milj. €

O NN O U1 A W N

9 3Step IT Group (8) 675,8 milj. €

- /I O Accenture (12) 484,8 milj. €




Alan suurimmat maailmalla

The top 10 companies in the 2017 Forbes list for the "Software & Programming” industry are listed in the follow

Rank # Organization $ Sales (B%) # FY & Market cap (BS) ¢ Headquarters s
1 == Alphabet 110.86 2018 766.84 Mountain View, CA, US
2 = Microsoft 110.36 2018 826.94 Redmond, WA, US
3 il IBM 79.9 2018 112.53 Armonk, NY, US
4 B B Accenture 41.1 2018 100.13 Dublin, IE
5 B= Facebook 40.65 2018 431.18 Menlo Park, CA, US
6 m=  Oracle 39.83 2018 176.83 Redwood City, CA, US
7 — SAP 26.7 2018 129.4 Walldorf, DE
8 Bl Tencent 22.8 2018 2115 Shenzhen, CN
9 o 1CS 19.08 2018 102.6 Mumbai, IN
10 i Baidu 10.6 2018 59.9 Beijing, CN




Ohjelmistoalan henkilosto




Ohjelmistoala kasvaa

https://www.stat.fi/meta/luokitukset/toimiala/001-2008/62010.html

Liitetaulukko 1. Tyopaikkojen (tydllisten) lukumaaran muutos
toimialoittain 2013-2016 valilla (toimialat, joissa suurimmat
maaralliset muutokset)

Toimiala Tyopaikat TyoOpaikat Muutos Muutosprosentti,
2013 2016 2013-2016 %
78 Tyéllistdmistoiminta 45 405 61 527 16 122 35.5

97 Kotitalouksien toiminta
kotitaloustydntekijdiden

tyénantajina 7 788 12 308 4 520 58,0
62 Ohjelmistot, konsultointi ja

sithen liittyva toiminta 45 973 o0 387 4 414 9,6
86 Terveyspalvelut 181 262 175 193 -6 069 -3,3

85 Koulutus 165 218 156 423 -8 795

AT A M2l S lalem s vimim . Fam |



Tietojenkasittelypalvelujen toimipaikat, henkildsto ja
liikevaihto

Toimipaikan koko Yritykset Henkildstd Liikevaihto (1000 euroa)
WEE]E! % Maara Maara %

alle 10 henkil6a 4838 90,0 7193 16,6 895128 14,4

10-49 henkil6a 422 7,8 8489 19,5 1196760 19,2

50-249 henkilta 93 1,7 10711 247 1520598 24,4

yli 250 henkil6a 25 0,5 17043 39,2 2606756 41,9

Yhteensa 5378 100,0 43436 100,0 6219242 100,0

Lahde; Tilastokeskus, yritys- ja toimipaikkatilasto
=» Henkiloston maaraan suhteutettuna saadaan liikevaihdoksi runsaat 143 000 euroa
jokaista tyontekijaa kohden.




Pa | kat Lahde: https://www.stat.fi/til/yskp/2018/yskp_2018_2019-06-26_tie_001_fi.html

k . . Yksityisen sektorin kuukausipalkkaisten sdannoéllisen tybajan mediaaniansiot

y S Ityl nen koulutusaloittain ja sukupuolittain vuonna 2018

Se ktOTI Koulutusala Lukumaédra Naisten Mediaaniansio, Mediaaniansio, Mediaaniansio,
yksityisella osuus, yhteensd miehet naiset

sektorilla %

Koulutusalat

yhteensa 733 540 48 3278 3710 2 903
Yleissivistdva

koulutus 44 835 39 3 053 3 359 2719
Kasvatusalat 8 385 79 3474 3 816 3 382
Humanistiset ja

taidealat 37 378 66 3 245 3 448 3154
Yhteiskunnalliset

alat 18 250 65 4070 4 622 3 856
Kauppa, hallinto

ja oikeustieteet 172 325 66 3 300 3 990 3074
Luonnontieteet 13 610 51 3 997 4 283 W
Tietojenkéasittely

ja tietaliikenne

(ICT) 54 310 19 4 075 4 152 3742

_ Tekniikan alat 178 114 17 3759 3 861 3220




Erityisplirtelta
ohjelmistoliiketoiminnassa




"here is no silver bullet

py Fredericks Brooks

Ohjelmistoilla on perinteisesta tekniikast

poikkeavia erityispiirteita:
°monimutkaisuus
on a kym atto myys _ Ohjelmistotuotteen

erityispiirteita >BFooksin esittamat
cmuunnettavuus |
cepajatkuvuus
o ainutkertaisuus =—Ohjelmistoprojektien erityispiirteiti
>skaalaamattomuus

e



Monimutkaisuus

o Monimutkaisuutta ei pystyta poistamaan - huonolla suunnittelulla kyllakin
lisaamaan

o Keskeinen periaate on monimutkaisuuden minimointi ja hallinta

o pidetaan eri komponettien rajapinnat mahdollisimman vahaisina, selkeina ja yksinkertaisina

o Monimutkaisuus liittyy sen kokoon:

o Suuret jarjestelmat ovat yleensa myos monimutkaisia




Nakymattomyys

Ohjelmiston keskeneraisista tuloksista on hyvin hankala sanoa,
mika on projektin valmiusaste

Projektin hallinnassa onkin tarkeaa pyrkia tekemaan projektin
todellinen eteneminen nakyvaksi mm. erilaisten valietappien ja
laadunvarmistus-toimenpiteiden avulla.




Muunnettavuus

Ohjelmistoja tulee voida helposti muuttaa
Syntyy muutospaineita
Vaatimukset tarkentuvat

Kustannustekijat

Muutokset ensisijaisesti ohjelmistoon ei laiteistoon

Virheet ja toimintaymparistd muuttuu




Ainutkertaisuus

Ohjelmistoprojektit usein ainutkertaisia
° tavoitteiltaan, vaatimuksiltaan

o ymparistoltaan

o tekijoilleen

o tilaajilleen

Alan nopea kehitys
o Tulee uutta teknologiaa
o Saattaa jopa vanhentua projektin aikana



Skaalautumattomuus

Aiemmin hyvaksi koettu menetelma ei valttamatta toimi
projektin koon kasvaessa

Pienet projektit voivat onnistua ilman dokumentointia jne.

Vaikeuksiin ajautunutta suurta projektia ei voi pelastaa edes
henkilokuntaa lisaamalla

o Tutkimukset/kokemukset osoittavat ettd ihmisten liséaminen myohassa
olevaan projektiin myohastyttaa sita lisaa




Epajatkuvuus

Ohjelmistoihin perustuvien jarjestelmien kayttaytyminen
virhetilanteissa on usein epajatkuvaa

- mika tahansa vahapatoiseltdkin vaikuttava vika voi sekunnin
murto-osassa saattaa koko jarjestelman kayttokelvottomaksi.




Why Software project is different?

source G. Stepanek: Software project secrets, 2005

| Soft : | Il Software is IV Technology VI Technology Is a
Ortware 15 complex abstract Changes Rapidly Vast Domain
Il Requirements {V Best Practice Vil Te(':hnolo'gy
. Experience is
are incomplete are not mature
Incomplete

IX Repetitive work is

automated
XI Change is consired
easy

Xll Change is
inevitable
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