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Taman opinnaytetyon tarkoituksena oli kehittdd mainostoimiston Flash-tuotantoprosessia.
Mainostoimiston Flash-tuotanto on paaosin display-mainonnan eli bannereiden seka Flash-
mainoskampanjasivustojen luontia.

Lisdksi tarkoituksena oli tutkia mahdollisuutta soveltaa ohjelmistokehityksessa toimiviksi
havaittujen ketterien prosessimallien soveltamista mainostoimiston Flash-tuotantoprosessiin.

Ty6 aloitettiin  kuvaamalla mainostoimiston nykyinen Flash-tuotantoprosessi tarkoitukseen
parhaiten sopivalla tarkkuudella. Luodussa kuvauksessa on selkedsti esitetty jokainen
prosessin vaihe, niiden tarvitsemat ja tuottamat tyotulokset seka vaiheisiin tarvittavat henkil6t.

Prosessista luodun kuvauksen seka tyontekijoille jaetun kyselyn perusteella selvitettiin
prosessin mahdolliset haasteet. Suurimmaksi haasteeksi ilmeni informaation kulun vahyys eri
tuotantovaiheiden valilla.

Ketteristd menetelmista tutustuttin XP-, Scrum- ja RUP-prosessimalleihin. XP ja Scrum ovat
taysin ketteria menetelmia ja RUP on ketterid menetelmia perinteiseen suunnitelmavetoiseen
prosessiin yhdistéava prosessimalli.

Ketteriin menetelmiin tutustumalla pystyttiin toteamaan, etteivdt ne sellaisenaan sovellu
mainostoimiston Flash-tuotannon prosessimalliksi. Soveltamalla suurin hy6ty saavutettaisiin
ketterien menetelmien kokouskaytanndilla mutta myds tama osoittautui liian aikaa vievaksi
vaihtoehdoksi.

Todettiin nykyisen prosessimallin olevan toimiva, eikd siihen kannattaisi tehda suuria
muutoksia. Suurin muutosehdotus oli ohjeistaa tuotantovaiheiden tydntekijéitd tunnistamaan
mahdollisia ongelmakohtia seka jakamaan informaatiota seuraavan vaiheen tekijalle.
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IMPROVING THE FLASH DEVELOPMENT
PROCESS OF AN ADVERTISING AGENCY

The goal of this thesis was to improve the Flash development process used in an advertising
agency. Flash development in advertising agencies mainly features display advertising and
Flash campaign site production.

Another goal was to study possibilities to apply practices from agile software development
methods to Flash development process.

The first part was to model the current process with sufficient accuracy. The created model
describes all the phases of Flash project, the needed work products, the resulting work products
and the resources required.

Employees were asked to answer a short survey and the results were studied. Few minor
challenges were noticed from the process model and from the survey. Lack of information flow
between the various stages of production was stated as the greatest challenge.

Three agile methods were briefly studied in this thesis: Extreme Programming (XP), Scrum and
Rational Unified Process (RUP). XP and Scrum are one of the best known agile methods. RUP
combines agile development methods to plan driven methods.

After studying agile methods it was found that agile methods are not suitable as Flash
development process model as a whole. The most usable practice of the agile methods would
be regular meeting practice. This would, however, require extra time that would be taken from
the production and thus cannot be recommended.

Recommended improvement suggestion is to instruct workers to identify possible the problems
in process and to share information to their team and all relevant stakeholders in next phase.
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1 JOHDANTO

Taméan opinndytetydn tavoitteena on kehittdd mainostoimiston Flash-
tuotantoprosessia. Mainostoimiston Flash-tuotanto on pdaadosin display-

mainonnan eli mainosbannereiden tai Flash-mainoskampanjasivustojen luontia.

Julkisen hallinnon tietohallinnon neuvottelukunnan (JUHTA) mukaan prosessin
kehittamisella pyritdan tehostamaan prosessin toimintaa ja parantamaan pro-
sessin tulosten laatua. Tarkein prosessien kehittdmisen tyokalu on prosessin
kuvaaminen. Prosessin kuvaaminen lisaa prosessin lapinakyvyytta ja selkiyttaa

tyon etenemisen vaiheita.

Nykyinen prosessi on tarkoitus kuvata tarkoitukseen sopivimmalla tarkkuudella
ja taman pohjalta on tarkoitus tutkia mahdollisia haasteita prosessissa. Mahdol-

lisiin haasteisiin myds etsitaan ratkaisuja.

Tyon tavoitteena on myds tutkia, onko ohjelmistotuotannossa toimiviksi todettu-
jen ketterien prosessimallien soveltaminen Flash-tuotantoprosessiin mahdollista
sekd saavutettaisiinko silla merkittavid etuja. Naistd vertailuun otetaan kaksi
tunnetuimpiin kuuluvaa ketterdd menetelmaa seka yksi tunnetuimmista ketteria
menetelmid perinteiseen suunnitelmavetoiseen prosessimalliin lisdavaa proses-

simalli.

Muutosehdotusten mahdollinen kayttéénotto yrityksessa rajattiin tyén ulkopuo-

lelle ja tyOn tuloksena syntyvat vain mahdolliset kehittamisehdotukset.
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2 PROSESSIEN KUVAAMINEN

Prosessikuvaus mahdollistaa prosessin ongelmakohtien I6ytdmisen ja proses-
sin kehittdmisen esimerkiksi vahentamalla tyontekijoiden tyotaakkaa ja paran-

tamalla resurssien ja ajankayton hallintaa. (Matjaz 2008)

Prosessien kuvaamiseen ei ole olemassa maarattya tapaa. Julkisen hallinnon
tietohallinnon neuvottelukunta JUHTA on antanut esimerkkimaaritykset hyvasta
prosessien kuvaamisesta. Paapaino kuitenkin on, etta kuvaustapa on yritykselle

sopiva ja kuvaa oleellisimmat asiat selkeasti. (JUHTA 2008)

2.1 Tarkkuusluokka

JUHTA suosittaa eri tilanteisiin kaytettavaksi eri tarkkuusluokan prosessikuva-
usta. Prosessikuvauksen kayttotarkoitus maarittda millaista tarkkuusluokkaa
kannattaa kayttaa. (JUHTA 2008)

Taso 1: Prosessikartta

Prosessikartalla kuvataan koko yrityksen toimintaa. Tama kuvaustarkkuus on
tarkoitettu paaosin kuvaamaan yrityksen ydin- ja tukiprosesseja. Ydinprosessit
kuvaavat yrityksen tavoitteita ja tapoja niihin paasemiseen. Tukiprosessit ku-

vaavat tapoja, joilla naihin tavoitteisiin paastaan. (JUHTA 2008)

Taso 2: Toimintamalli

Toimintamalli kuvaa yritykseen toimintaa prosessikarttaa tarkemmin maaritte-
lemall&a prosessien valiset tapahtumat ja sen, miten prosessi liittyy muihin pro-
sesseihin. (JUHTA 2008)

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Toni Heinonen



Taso 3: Prosessin kulku

Prosessin kulku tarkentaa toimintamallin kuvausta lisdamalla kuvaukseen toi-
minnot, tehtavat ja resurssit. Kaytannéssa tama tarkoittaa, ettd prosessi esite-
taan tehtava ja toiminto kerrallaan ja esitetddn naiden tarvitsemat resurssit.
(JUHTA 2008)

Taso 4: Tyon kulku

Tyon kulku on prosessikehityksen kannalta tarkein tarkkuus. Tyon kulussa ku-
vataan prosessi kuten prosessin kulku tarkkuudellakin. Prosessin kulkuun liite-
taan kuitenkin vield tarkennuksia maarittamalla vaiheiden valinen tiedon ja tyon
kulku. (JUHTA 2008)

2.2 Piirtotapa

Object Management Group (OMG) on antanut esityksen prosessikuvauksessa
kaytettavistd symboleista. OMG:n malli on suunniteltu esittamaan prosessi
mahdollisimman selkeasti ja informatiivisesti. OMG:n mallissa on eritelty luvus-
sa 2.1 esitettyjen mallien yleisesti kaytetyt piirtotavat ja symbolit. Malli ei kuiten-

kaan ole alan virallinen standardi vaikka onkin yleisesti kaytdéssa. (OMG 2012)

Kuvassa 1 on esitetty yleisimman OMG:n suosittelemista prosessin kuvaami-

seen kaytettavista symboleista ja niiden selitykset.
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Tapahtuma

Aktiviteetti

Valinta

Prosessin kulku

Tiedon kulku

Kuva 1. OMG:n suosittelemat symbolit (OMG 2012)
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3 NYKYINEN PROSESSI

Yrityksessa kaytdossa olevaa nykyistd prosessia ei ole dokumentoitu. Se on
muodostunut paaasiallisesti tyontekijoiden oman kokemuksen perusteella. Ny-
kyinen prosessi (Kuva 2) on koostettu henkiléhaastattelujen ja projektityésken-
telyyn osallistumisen perusteella. Prosessi on kuvattu luvussa 2.1 kuvatulla taso
4 tarkkuudella. Kuvauksessa ei kuitenkaan ole sovellettu taysin JUHTA:n ehdot-
tamaa kuvaustapaa eika OMG:n ehdottamaa piirrostapaa. Prosessi on kuvattu

yrityksen toivomalla tavalla.

Kuvassa 2 esitetty prosessi etenee ylhaaltd alaspain. Mustat nuolet kuvaavat
seuraavaan vaiheeseen siirtymista ja katkoviivanuolet takaisin edeltavaan vai-
heeseen paluuta. Kuvaus on esitetty vaiheittain ja vaiheissa on eritelty vaihee-
seen kuuluvat osapuolet ja tyontekijat, vaiheen vaatimat tyotulokset seka vai-
heesta syntyvat tyotulokset. Kuvassa 3 on esitetty prosessin esittamiseen kay-
tetyt symbolit ja selitteet.

Prosessi on paaosin perinteinen suunnitelmavetoinen prosessi lukuun ottamatta

Flash-tuotannon osuutta, joka etenee iteratiivisesti.

Yrityksessa Flash-projekteihin osallistuu yleensa yhdesta viiteen henkeéa. Pro-
jektin koosta riippuen projektia johtaa joko projektikoordinaattori tai projekti-
koordinaattorin tehtavat suorittava myyja. Projektikoordinaattorin sekd Flash-
kehittajan lisdksi projektiin osallistuu usein myos graafinen suunnittelija seka
mainostekstien laatija seka tarvittaessa ulkopuolista alihankintaa. Naiden tar-
peesta paattdd projektikoordinaattori. Projekteihin kaytettava aika vaihtelee

muutamasta paivasta yli kuukauteen.
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Tarjousmenettely
Tarkenlava
N asfakaspalaven
Tiimin kokoaminen
W
Tiimipalaveri
W
Tekstisisallon tuottaminen é —————————————————————— ]
____________ 1 |
| |
W : [
Ulkoasun tuottaminen é ———————————— e e 1 |
__________ T P
| 1 (.
L |
~| Sisainen hyvaksytys ~| Asiakkaalla hyvaksytys
- | - |
v I

Flash tuotanto

Maarittely
ja suunnittelu

Toteutus jaftai
ohjel mointi

Testaus

Sisainen hyvaksytys ~.| Asiakkaalla hyvaksytys

W

N

]

Julkaiseminen

W

Seuranta ja raportointi

Kuva 2. Nykyinen prosessi
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Alkutapahtuma

Aktiviteetti

Lopputapahtuma

—— = Prosessin kulku
_______ > Vaiheseen palaaminen

Iteraation aktiviteetti

Kuva 3. Prosessikuvauksessa kaytetyt symbolit

Tarjousmenettely

Tarjousmenettely ei ole taman prosessikuvauksen kannalta merkityksellinen, ja
se noudattaa normaalia tarjousmenettelyd. Tarjousmenettely tuottaa projekti-
suunnitelman, jossa kuvataan projektin tavoitteet, tarvittavat resurssit seka aika-
taulu. TAman lisdksi tarjousmenettely tuottaa maarittelydokumentin, joka sisal-

taa toiminnallisuuden maaittelyt ja ulkoasun vaatimukset ja rajoitteet.
Tarjousmenettelysta syntyy seuraavat tyon tulokset:

e projektisuunnitelma

e projektin tavoitteet

e resurssimaarittelyt

* tarvittavat resurssit

» tarvittavat osaamisalueet

e aikataulu

e maarittelydokumentti

e toiminnallisuuden mé&arittelyt

e ulkoasun vaatimukset ja rajoitteet
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« graafiset elementit

* varitoiveet

Tarkentava asiakaspalaveri

Jos kaikki tarvittavat maarittelyt eivat kay ilmi tarjouksesta tai ovat osittaisia,
projektikoordinaattori ottaa yhteyttd asiakkaaseen tarkentaakseen tarjouksen
maarittelyja. Tarkentava asiakaspalaveri tapahtuu useimmissa tapauksissa pu-
helimitse tai s&dhkoposti valityksella. Yleensad asiakkaalta saatavien materiaali-

en, kuten logojen, toimituksesta sovitaan tasséa vaiheessa.
Tarkentavaan asiakaspalaveriin osallistuvat seuraavat:
e projektikoordinaattori
Tarkentava asiakaspalaveri vaatii seuraavat tyon tulokset:
* tarjouksen maarittelyt
Tarkentava asiakaspalaveri tuottaa seuraavat tyon tulokset:

e tarkennetut maarittelyt
« mahdolliset asiakkaalta saatava materiaalit

* esim. logot tai asiakkaan omistamat kuvat

Tiimin kokoaminen

Projektikoordinaattori tarkastaa projektin tarvitsemat osaamisalueet ja valitsee
projektiin tarvittavat henkilét. Pienissa projekteissa ei valttamatta kayteta kuin

yhta tyontekijaa.

Tarvittaessa projektiin voidaan myds palkata ulkopuolista tyévoimaa tai tilata

osia alihankintana. Niiden tarpeesta paattaa projektikoordinaattori.
Tiimin kokoamisvaiheeseen osallistuvat seuraavat henkil6t:

* projektikoordinaattori

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Toni Heinonen
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Tiimin kokoaminen vaatii seuraavat tyon tulokset:

» tarjouksen / tarkentavan asiakaspalaverin méaarittelyt

* tyOntekij6iden aikataulut (keilla tyéntekijoistéa on aikaa projektille)
Tiimin kokoaminen tuottaa seuraavat tyon tulokset:

e projektiin kaytettavat henkil6t

Tiimipalaveri

Projektin koosta riippuen tiimipalaveri toteutetaan joko perinteisesti kokouksena,
jossa kaikki projektin toteuttamiseen liittyvat henkilét ovat paikalla, tai pienissa
projekteissa sdhkopostitse. Tiimipalaverissa projektikoordinaattori esittelee pro-
jektin muille projektiin osallistuville. Palaverissa kaydaan lapi tarjouksessa (ja
tarkentavassa asiakaspalaverissa) tehdyt maarittelyt. Naiden pohjalta tehdaan

tyonjako seka tydvaihekohtainen aikataulutus.
Tiimipalaveriin osallistuvat seuraavat henkilot:

* projektikoordinaattori

* projektiin osallistuvat henkil6t
Tiimipalaveri vaatii seuraavat tyon tulokset:

e projektisuunnitelma

e projektin tavoitteet

e resurssimaarittelyt

» tarvittavat resurssit

» tarvittavat osaamisalueet

» aikataulu

e maarittelydokumentti

e toiminnallisuuden mé&arittelyt

* ulkoasun vaatimukset ja rajoitteet
« graafiset elementit

* varitoiveet
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e projektiin kaytettavat henkilt
Tiimipalaveri tuottaa seuraavat tyon tulokset:

« tyOntekij6ille jaetut tehtavat

e tyovaihekohtainen aikataulu

Tekstisisallon tuottaminen

Tekstisisaltd tehdédéan erikseen jos projektikoordinaattori on katsonut erikseen
mainostekstien laatijan tekeman tekstisisallon tuottamisen tarpeelliseksi. Jos
erillista tekstisisalloén tuottamista ei tehda, toteutetaan tama vaihe joko yhdessa

ulkoasun suunnittelun tai Flash-sisallén luomisen yhteydessa.

Mainostekstien laatija tutustuu saatuihin maarittelyihin sek& muuhun asiakkaas-
ta saatavilla olevaan informaatioon kuten asiakkaan verkkosivuihin. Suunnitte-
lun jalkeen han laatii ensimmaisen version tekstisisallosta. Lopuksi mainosteks-
tien laatija tarkastaa tekstisisallon ja tekee tarvittavat korjaukset. Tekstisisallon

yhteyteen lisdtdén ohjeistus miten tekstisisaltéa on tarkoitus kayttaa.
Tekstisisallon tuottamiseen osallistuu seuraavat henkil6t:
e mainostekstien laatija
Tekstisisallon tuottaminen vaatii seuraavat tyon tulokset:
e maarittelydokumentti
Tekstisisallon tuottaminen tuottaa seuraavat tyon tulokset:

* ensimmainen versio tekstisisallosta

Ulkoasun toteutus

Ulkoasun toteutuksesta vastaa yleensa graafinen suunnittelija. Pienissé projek-

teissa taman vaiheen toteutuksesta saattaa vastata Flash-kehittaja.

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Toni Heinonen
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Graafinen suunnittelija suunnittelee ja toteuttaa ulkoasun tarjouksessa (ja tar-
kentavassa asiakaspalaverissa) tehtyjen maarittelyjen perusteella. Tuloksena
syntyy tyotiedosto, josta Flash-kehittdja pystyy erottelemaan ulkoasun eri osat
yksittaisiksi, sekd kuvatiedosto, jota kaytetdaan hyvaksytykseen. Erillistéa ohjeis-

tusta tyotiedoston kaytosta ei Flash-kehittgjalle laadita.
Ulkoasun toteutukseen osallistuu:

e graafinen suunnittelija
Ulkoasun toteutus vaatii seuraavat tyon tulokset:

e maarittelydokumentti

» asiakkaan toimittama materiaali
Ulkoasun toteutus tuottaa seuraavat tyon tulokset:

¢ ensimmainen versio ulkoasusta

Sisainen hyvaksynta ulkoasulle ja tekstisisallélle

Usein tekstisisallén ja ulkoasun hyvaksytys tehdéaan erikseen. Mainostekstien
laatija sek& graafinen suunnittelija esittelevat versiot ulkoasusta ja tekstisisallos-
ta.

Projektikoordinaattori tarkistaa vastaako tehty ty0 maarittelyja sekéd antaa pa-
lautteen ulkoasusta ja tekstisisallosta. Projektikoordinaattori paattaa tarvitseeko
tekstisisaltoon tai ulkoasuun tehda viela muutoksia ennen niiden esittelya asi-

akkaalle.

Jos tekstisisaltoon tai ulkoasuun on tarpeen tehda muutoksia, ne toteutetaan
taman vaiheen jalkeen. Korjausten tai muutosten jalkeen sisdinen hyvaksytys
tehdaan uudelleen.

Sisdiseen hyvéksyntaan osallistuvat seuraavat henkilot:

e projektikoordinaattori

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Toni Heinonen
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* mainostekstien laatija

« graafinen suunnittelija
Sisdinen hyvaksynta vaatii seuraavat tyon tulokset:

* ensimmainen versio tekstisisallosta

e ensimmainen versio ulkoasusta
Sisdinen hyvaksynta tuottaa seuraavat tyon tulokset:

e hyvaksytyt tekstisisallot ja/tai ulkoasu

« muutos-/korjausehdotukset tekstisisallélle ja/tai ulkoasulle

Asiakkaan hyvaksynté ulkoasulle ja tekstisisallolle

Sisdisesti hyvaksytyt versiot ulkoasusta ja/tai tekstisisdllosta esitelladn asiak-

kaalle. Usein tekstisisaltd sisallytetdan ulkoasuun tata vaihetta varten.

Asiakkaalla hyvaksytys suoritetaan usein sédhkodpostin valityksella. Jos asiak-
kaalta saatavan palautteen perusteella tekstisisaltoon ja/tai ulkoasuun on tar-
peen tehdd muutoksia, ne toteutetaan taman vaiheen jalkeen. Korjausten tai
muutosten jalkeen sisainen hyvaksytys tehddan uudelleen, minka jalkeen asi-

akkaalla hyvaksytys tehdaan uudelleen.
Asiakkaan hyvaksynta -vaiheeseen osallistuvat seuraavat henkilot:

* projektikoordinaattori

e asiakas
Asiakkaan hyvaksynta -vaihe vaatii seuraavat tyon tulokset:

» sisdisesti hyvaksytty versio tekstisisallosta

» sisdisesti hyvaksytty versio ulkoasusta
Asiakkaan hyvaksynta -vaihe tuottaa seuraavat tyon tulokset:

* hyvaksytyt tekstisisallot ja/tai ulkoasu

* muutos-/korjausehdotukset tekstisisallolle ja/tai ulkoasulle
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Flash-toteutus

Flash-suunnittelu ja — toteutus tehd&an iteratiivisesti. Yksinkertaistetusti toteutus

noudattaa seuraavaa:

e vaiheen méaarittely ja suunnittelu
e toteutus ja/tai ohjelmointi

e testaus
Esim. ulkoasun sovittaminen Flash-pohjaan.

e vaiheen méaarittely ja suunnittelu

» Tutkitaan tarvittavat muutokset ulkoasuun.

e Tarkastetaan mitk& osat ulkoasutiedostosta ovat kaytettavia sellaisenaan ja mi-
ta voidaan tehda tai pitda tehda uudelleen Flashissa.

* Ulkoasutiedoston eri osien tallentaminen Flashissa kaytettavaksi.

» toteutus ja/tai ohjelmointi

e Tuodaan ulkoasutiedostot Flashiin ja luodaan tarvittavat osat.

* Tehd&éan vaiheessa 1 uudelleen Flashissa tehtavaksi tarkoitetut osat.

* Rakennetaan ulkoasu tuoduista osista.

» testaus

e Tarkastetaan vastaako Flashissa rakennettu ulkoasu alkuperaista ulkoasua.

Tata iteraatiota toistetaan, kunnes osio on valmis jonka jalkeen siirrytddn seu-
raavaan osioon. Tassa menettelyssa esiintyy kuitenkin suurta vaihtelua projek-

tista toiseen.

Usein Flash-sisaltoon on tarvetta yhdistaa Flashin ulkopuolista toiminnallisuutta,
kuten tietokantayhteys. Tassa tapauksessa ulkopuolisen toiminnallisuuden te-
kee www-kehittdja. Www-kehittdja keskustelee tarvittavista ominaisuuksista
Flash-kehittdjan kanssa ja he sopivat Flashin ulkopuolisen toiminnallisuuden

toteuttamisesta.
Flash-toteutukseen osallistuvat seuraavat henkilot:

* Flash-kenhittgja

Www-kehittdja

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Toni Heinonen
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Flash-toteutus vaatii seuraavat tyon tulokset:

e maarittelydokumentti
» ulkoasu

e tekstisisélto
Flash-toteutus tuottaa seuraavat tyon tulokset:

e ensimmainen versio lopputuloksesta

Sisainen hyvaksynta lopputulokselle

Projektikoordinaattori tarkistaa, vastaako tehty tydo maarittelyja, sekd antaa pa-
lautteen Flash-tuotannosta. Projektikoordinaattori paattaa, tarvitseeko Flash-
tuotantoon tehda vield& muutoksia ennen niiden esittelya asiakkaalle. Jos ky-
seessa on laajempi Flash-projekti, tehdaan lopputulokselle my6s laajempi sisai-
nen kayttotestaus, jossa vahintaan yksi projektin ulkopuolinen tydntekija testaa

lopputuloksen toimivuuden.

Jos Flash-tuotantoon on tarpeen tehdd muutoksia, ne toteutetaan tdman vai-
heen jalkeen. Korjausten tai muutosten jalkeen sisédinen hyvaksytys tehdaan

uudelleen.
Sisadiseen hyvaksyntaan osallistuvat seuraavat henkil6t:

e projektikoordinaattori

* Flash-kehittgja
Sisdinen hyvaksynté vaatii seuraavat tyon tulokset:
e ensimmainen versio lopputuloksesta
Sisdinen hyvaksynté tuottaa seuraavat tyon tulokset:

* hyvéaksytty lopputulos

« muutos-/korjausehdotukset lopputulokselle
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Asiakkaan hyvaksynta lopputulokselle

Sisaisesti hyvaksytty lopputulos esitellaan asiakkaalle. Taméa hoidetaan yleenséa

sahkopostin valityksella.

Jos asiakkaalta saatavan palautteen perusteella lopputulokseen on tarpeen
tehda muutoksia, ne toteutetaan tdman vaiheen jalkeen. Korjausten tai muutos-
ten jalkeen sisdinen hyvaksytys tehdaan uudelleen jonka jalkeen asiakkaalla
hyvaksytys tehdaan uudelleen.

Asiakkaan hyvaksynta -vaiheeseen osallistuvat seuraavat henkilot:

e projektikoordinaattori

* asiakas
Asiakkaan hyvaksynta -vaihe vaatii seuraavat tyon tulokset:
e sisdisesti hyvaksytty versio lopputuloksesta
Asiakkaan hyvaksynta -vaihe tuottaa seuraavat tyon tulokset:
« hyvaksytty lopputulos
« muutos-/korjausehdotukset lopputulokselle

Julkaiseminen

Projektin lopuksi viimeinen hyvaksytty versio lopputuloksesta julkaistaan méaari-
tyksen mukaisella tavalla. TAmé& voi olla esimerkiksi lopputuloksen toimittami-
nen mainostajalle tai Flash-sivuston julkaisu Internetissa. Joissain tilanteissa

lopputulos julkaistaan asiakkaan toimesta.
Julkaisuun osallistuvat seuraavat henkil6t:

e projektikoordinaattori

* asiakas

Julkaisu vaatii seuraavat tyon tulokset:
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e lopputuloksen méaarittelyt

* viimeinen versio lopputuloksesta

Seuranta ja raportointi

Joissain projekteissa seurataan kampanjan etenemista tai osallistujamaaria.
Projektikoordinaattori kokoaa seurantainformaatiosta yhteenvedon. Yhteenve-
don perusteella voidaan tarkastella onko projektiin tarvetta tehda korjauksia tai
muutoksia. Jos muutoksia tarvitsee tehda, palataan Flash-tuotantoon. Yhteen-

vedolla voidaan myds esitella asiakkaalle projektin tuloksia.

Seurantaan ja raportointiin osallistuvat seuraavat henkilot:
e projektikoordinaattori

Seuranta ja raportointi vaatii seuraavat tyon tulokset:

¢ seurantainformaatio

e asiakaspalaute
Seuranta ja raportointi tuottaa seuraavat tyon tulokset:

* kehittamisehdotukset

e raportti
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4 NYKYISEN PROSESSIN HAASTEET

Nykyisen prosessin ongelmakohtia on pyritty selvittamaan luvun 3 prosessiku-
vauksen ja tyontekijoille lahetetyn kyselyn tulosten (Liite 1) perusteella. Kysely
suoritettiin englanniksi, koska osa tyontekijoista hallitsee englannin kielen pa-
remmin kuin suomen kielen. Vastauskieleksi hyvaksyttin suomi tai englanti.
Tyontekijat vastasivat kyselyyn anonyymisti. Kyselyyn saatiin 6 vastausta joka
kattaa kaikki yrityksen Flash-projekteissa mukana olevat henkil6t. Kyselyssa

kysyttiin seuraavat asiat:

« What problems you experience related to Flash-projects?

¢ What issues of those you mentioned disturbs your work most?
¢ What are the good features of the current method?

* Do you get all needed info during project?

« Do you participate to Flash-projects?

Projektien toteutus on paaosin taysin toimivaa eika valttamatta kaipaisi min-
kadanlaisia muutoksia. Joitain haasteita on kuitenkin havaittavissa, ja vaikka ne

eivat ole merkittavia, niihin on kuitenkin mielekasté tutustua tarkemmin.

Nykyinen prosessi koostuu kolmesta erillisesté tuotanto-osiosta: ulkoasun, teks-
tisisallon ja Flash-sisallon tuottamisesta. Naméa osiot ovat yhteen suuntaan riip-
puvaisia toisistaan. Kuitenkaan tuotanto-osioiden valista tiedonkulkua ei pystyta
maarittelemaan tai dokumentoimaan. Talléin on mahdollista, etta osioiden vali-
nen kommunikointi ei ole tehokasta. Jos edellisen osion toteutuksessa on poik-
keavuuksia, pitda nama selvittdd seuraavassa vaiheessa usein muun tyon
ohessa. Tama lisdd seuraavan tyovaiheen tekijan tyotaakkaa ja saattaa hidas-

taa projektin valmistumista.

Flash-tuotannon iteratiivisuus vaihtelee projektista toiseen. Tama tarkoittaa kay-
tannossa sita, etta yksittaisten iteraatioiden sisaltd ja pituus vaihtelevat merkit-

tavasti projektista toiseen. Iteraatioiden vaihtelevuus nakyy esimerkiksi testauk-
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sen epasaannollisyytend. Tama saattaa vaikuttaa joidenkin osioiden testauksen

laatuun. Pahimmillaan tdmé& voi aiheuttaa puutteellista testausta joillekin osiolle.

Epdasuorasti prosessiin liittyvd ongelma on myds ulkoasuntuotannon ja seuran-
nan aikainen Flash-osaaminen. Ulkoasua tekeva henkild mahdollisesti ole tie-
toinen kaikista Flashin tarjoamista mahdollisuuksista tai rajoitteista. Tasta saat-
taa aiheutua ongelmia, jos asiakkaalle esitelty ulkoasu sisaltéa ominaisuuksia,
jotka ovat joko Flashissa vaikeasti toteutettavia tai niita ei voida optimoida kun-
nollisesti. Seurantavaiheessa ongelmaksi saattaa muodostua pientenkin muu-
tostarpeiden toteuttaminen, sillda naihin muutoksiin tarvitaan usein Flash-

kehittajaa.
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5 VAIHTOEHTOISET PROSESSIMALLIT

Tarkoituksena on soveltaa ohjelmistokehityksessa hyvéksi havaittuja prosessi-
malleja Flash-tuontantoprosessiin. Tyontekijoille jaettiin kysely, jonka tulosten
(Liite 1) perusteella tyontekijat arvostavat nykyisen prosessin vapaata tyosken-
telytapaa eika tdhan toivota muutoksia. Tasta syysta voidaan olettaa, etta kette-
rat menetelméat soveltuisivat suunnitelmavetoisia malleja paremmin Flash-
kehitykseen. (Boehm & Turner 2003)

Ketterien menetelmien perusmaéaaritelmand pidetaan vuonna 2001 julkaistua

Agile Manifestoa. Se maarittelee nelja ketterien menetelmien arvoa:

e Yksil6itd ja vuorovaikutusta enemman kuin prosesseja ja tyokaluja
* Toimivaa sovellusta enemman kuin kokonaisvaltaista dokumentaatiota
* Asiakasyhteistyttd enemmaén kuin sopimusneuvotteluita

¢ Muutokseen reagoimista enemman kuin suunnitelman noudattamista.

Ketterat prosessimallien perustana on tuottaa prosessi, jossa muutokset projek-
tisuunnitelmaan eivéat aiheutua suuria ongelmia. Taman vuoksi ketterat proses-
simallit usein perustuvat iteratiiviseen toteutukseen, jossa ohjelmistokehitys jae-
taan lyhyisiin jaksoihin. Usein yhden jakson tulos on sellaisenaan julkaisukel-
poinen tuote tai tuotteen osa. Ketterissa prosessimalleissa ei usein luoda tay-
dellista projektisuunnitelmaa. Talldin on mahdollista muuttaa projektin vaati-
muksia ja ominaisuuksia projektin edetesséa. (Abrahamsson 2002)

Ketteristéa prosessimalleista vertaillaan kolmea vaihtoehtoa. Extreme Program-
ming (XP), Scrum ja Rational Unified Process (RUP) kuuluvat tunnetuimpiin
ketteriin menetelmiin. N&amé& kolme edell& mainittua valittiin vertailuun tunnetta-

vuuden ja hyva tiedonsaannin perusteella.
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5.1 Extreme Programming (XP)

Todenn&kdisesti tunnetuin ketterd menetelméa on Extreme Programming (XP).
Sen on kehittanyt amerikkalainen ohjelmistosuunnittelija Kent Beck (Beck
2000).

XP:n prosessi jaetaan viiteen vaiheeseen: tutkimukseen, suunnitteluun, tuotan-
toiteraatioihin, tuotteistukseen ja yllapitoon ja kuolemaan. (Beck 2000) Kuvassa
4 on esitetty XP-prosessin kulku.

Tutkimusvaiheessa luodaan yhdessé asiakkaan kanssa kayttajatarinoita. Nama
ovat yksittaisid ominaisuuksia, jotka tuotteeseen halutaan. Suunnitteluvaihees-
sa kayttajatarinat priorisoidaan ja niista valitaan mita kayttajatarinat, jotka halu-
taan mukaan ensimmaiseen julkaisuun. Vaiheessa maaritelladn myds vaihetta

seuraavan tuotantoiteraation aikataulu. (Sommerville 2007)

XP:n keskeiset ideat liittyvat raskaaseen testaukseen ja jatkuvaan asiakaspa-
lautteeseen. Tuotantoiteraatio aloitetaan jakamalla tuotantoiteraation kayttajata-
rinat tehtaviin. Ennen ohjelmointia tehtaville luodaan automaattiset testit. Tes-
teihin kuuluu seka yksittaisten tehtavien testaus etta asiakkaan luoma hyvak-

syntatestaus. (Abrahamsson 2002)

Testitapaukset

Kayttajatarinat

Buunnitteluvaihe

Hywvaksymistestit ~ Valijulkaisu

Arkkitehtuuri

Seuraava iteraatio

Kuva 4. Extreme Programming prosessimallin eteneminen (Wells 2012)

Ohjelmointi toteutetaan pariohjelmointina (pair programming). Pariohjelmoinnis-
sa kaksi kehittajaa tyoskentelee yhdella tyéasemalla vuorotellen. Ohjelmointi-

vuorossa oleva kehittgja hoitaa tydaseman kayton seka itse ohjelmoinnin toisen
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kehittdjan aktiivisesti seuraten ja kommentoiden. Vuoroja vaihdetaan sovitun
ajan jalkeen. Talla menetelmalla pystytddn parantamaan koodin laatua. Jokai-
nen muutos tallennetaan tietokantaan uutena versiona ja testataan aikaisemmin
luodulla automaattisella testauksella. Tuotantoiteraatiota toistetaan suunnittelu-

vaiheessa maaritetty aika. (Sommerville 2007)

Tuotantoiteraation jalkeen viimeinen toimivaksi testattu versio ohjelmasta jul-
kaistaan. Jos asiakas hyvaksyy julkaisun, siirrytdén takaisin suunnitteluvaihee-
seen. Uudessa suunnitteluvaiheessa priorisoidaan seuraavaksi lisattavat kaytta-

jatarinat ja siirrytddn uudelleen tuotantoiteraatioon. (Sommerville 2007)

Prosessin viimeiseen vaiheeseen edetaan, kun kaikki kayttajatarinat on suoritet-
tu tai projektin aika loppuu. Talléin viimeinen asiakkaalle toimitettu versio jaa

kayttoon.

5.2 Scrum

Scrum on yksi vanhimmista ketterista prosessimalleista, sen idea on esitelty jo
vuonna 1986. Toisin kuin XP, Scrum keskittyy prosessinhallintaan. (Abrahams-
son 2002) Scrum on tdméan hetken kaytetyin ketterd ohjelmistokehityksen pro-
sessimalli. (Scrum Alliance 2012)

Scrum-prosessiin kuuluu kolme roolia: tuoteomistaja, kehitystiimi ja scrummas-
ter (joissain lahteissd scrummaaja). Tuoteomistaja on yksi henkild, joka vastaa
tuotteen kehityslistasta (Product Backlog). Tuoteomistajan tehtaviin kuuluu huo-
lehtia asiakkaan tarpeista ja varmistaa etta kehityslista vastaa naihin tarpeisiin.
Kehitystiimi vastaa tuotantoiteraation (Scrum-prosessissa Sprint) suorittamises-
ta. Scrummasterin tehtava on varmistaa muiden projektin jdsenten sitoutuminen
Scrum-prosessin kayttdmiseen seka opastaa prosessin suorittamiseen liittyvis-

sa asioissa. (Schwaber & Sutherland 2011)

Scrum-prosessin kolme paavaihetta on esivaihe, Sprint ja paatésvaihe (Kuva
5). Esivaiheessa koko projektitimi yhdessa asiakkaan kanssa maarittelee pro-
jektin kehityslistan, johon merkitaan kaikki tuotteeseen haluttavat ominaisuudet.
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Kehityslistaan kootaan ominaisuudet siina jarjestyksessd, jossa ne halutaan
toteutettavan. Toteutusjarjestys maaraytyy paaosin ominaisuuden tarkeyden ja
siihen vaadittavan ajan perusteella. Tarkeimméan ominaisuudet sijoitetaan kehi-
tyslistan alkuun. Kehityslista ei ole lopullinen ja siihen voidaan tehda muutoksia
projektin edetessa. Esivaiheessa maaritetadn myds kehitystiimin jasenet seké
muut kaytdssé olevat resurssit. (Abrahamsson 2002)

Sprint-vaiheen kestoksi suositellaan korkeintaan kuukautta. (Abrahamsson
2002) Se aloitetaan Sprintin suunnittelupalaverilla, johon osallistuu koko Scrum-
tiimi. Sprintin suunnittelupalaverissa paatetddn, mita Sprintin loputtua on saatu
aikaan seka miten se tehdaan. Scrum ei maarittele, miten tyd Sprint-vaiheessa
tehdaan. Tyon tekotapa on kehitystiimin paatettavissad vapaasti. (Schwaber &
Sutherland 2011)

Suunnitelma
Sprint

Kuva 5. Scrum-prosessi (Scrum Alliance 2012)

Sprint-vaiheen aikana pidetdan paivittdinen 15 minuuttia kestava palaveri. Péi-
vapalaverissa jokainen kehitysryhman jasen kertoo, mitd on saanut aikaiseksi

edellisen paivapalaverin jalkeen ja mitd aikaa saada aikaiseksi ennen seuraa-
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vaa paivapalaveria. My6s mahdolliset ongelmat kasitelladn. Scrummasterin teh-

tavana on varmistaa, etta paivapalaveri pidetaan.

Sprint-vaiheen jalkeen pidetdan Sprinttikatselmus johon osallistuu koko Scrum-
tiimi. Kehitystiimi esittelee Sprint-vaiheen tuloksen ja tuoteomistaja arvioi onko
Sprint-vaiheen tulos valmis ja julkaisukelpoinen. Scrum-tiimi tarkastaa kehitys-
jonon tehden siihen tarvittavat muutokset, jotta se vastaa nykytilannetta. Kehi-

tysjonoon voidaan lisata ominaisuuksia tai niitéd voidaan poistaa.

Sprinttikatselmuksen jalkeen kehitystiimi pitdd Sprintin retrospektiivin, jossa se
kay lapi Sprint-vaiheen sujuvuutta. Tarkoituksena on tunnistaa mahdolliset on-
gelmakohdat tytskentelytavoissa, yhteistydssa tai tyovalineissa seka etsia nii-

hin ratkaisuja.

5.3 Rational Unified Process (RUP)

RUP ei varsinaisesti ole kettera prosessimalli, vaan se yhdistaa ketterid mene-
telmia suunnitelmavetoiseen prosessimalliin. Sen on kehittanyt Rational Softwa-
re Corporation. RUP:a kaytettdessa suositellaan kayttamaan RUP-prosessin

hallintaan tarkoitettuja sovelluksia. (Kruchten 2000)

RUP:n perustana on laaja dokumentointi johon edella mainitut sovellukset on
padasiassa tarkoitettu. RUP:n maaritelmaén kuuluu kuusi "parasta kaytant6a”
joiden avulla pyritdan vahentamaan virheitd seka parantamaan tuottavuutta.
(Kruchten 2000)

e lteratiivinen ohjelmakehitys
* Resurssienhallinta

« Komponenttipohjaisuus

e Visuaalinen suunnittelu

e Jatkuva laadunvalvonta

¢ Muutostenhallinta
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RUP-prosessi jaetaan neljgan vaiheeseen: alku-, kehitys-, rakennus- ja muu-
tosvaiheeseen. (Kuva 6) Jokaisen vaiheen sisalla suoritetaan yksi tai useampia

iteraatioita. (Sommerville 2007)

Kehitys » Rakennus Muutos

Kuva 6. RUP-prosessin eteneminen (Sommerville 2007)

Alkuvaiheessa tarkoituksena on maarittdé projektin tarkoitus ja kaytossa olevat
resurssit seka tunnistaa projektin keskeisimmat kayttbtapaukset. Samalla teh-
daan alustavat kustannus- ja aika-arviot. Naiden tietojen pohjalta luodaan alus-

tava projektisuunnitelma. (Abrahamsson 2002)

Kehitysvaiheen tarkoituksena on luoda tarvittavat kayttotapauskuvaukset ja tar-
kentaa projektisuunnitelmaa. Myds ohjelma-arkkitehtuuri kuvataan seka luo-

daan arkkitehtuurista prototyyppi. (Abrahamsson 2002)

RUP ei méaarittele iteraation pituutta kuten XP tai Scrum vaan projektin laajuu-
desta riippuen iteraatioden maard on rajattu 3 - 10:een. Rakennusvaiheessa
iteraatioiden sisdltd suunnitellaan. lteraatioissa suoritetaan ohjelmointi, integ-

raatio ja testaus. (Abrahamsson 2002)

Kun ohjelma on valmis, siirrytddn muutosvaiheeseen. Se sisédltda ohjelman
kayttoonottotestauksen, ja julkaisemisen. Tarvittavat kayttajan dokumentaatiot

luodaan tassa vaiheessa. (Abrahamsson 2002)

Koko prosessin ajalle tyon kulku jaetaan yleensa yhdeksaan alueeseen: liike-
toiminnan mallintamiseen, vaatimuksiin, suunnitteluun, toteutukseen, testauk-
seen, julkaisuun, muutosten hallintaan, prosessihallintaan ja tukitoimiin. Naista
kaikki eivat ole tarpeellisia jokaisessa prosessissa. (Kuva 7) Liiketoiminnan mal-
lintamisella pyritddn syventymaan asiakasyritykseen jotta projektin tulos vastaisi
paremmin odotuksia. Taman tarve riippuu taysin projektista eika sitd yleensa
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kayteta lainkaan. Tukitoimilla pyritaan kehittdmé&d RUP-prosessi itsedan.
(Kruchten 2000)

Alku Kehitys Fakennus mMuutos
I1 El1 | E2 [ c2 Cc3 c4 T1 | T2
Liiketaiminnan
rallintaminen h
Vaatimukset I —— |
" e——
Suunnittelu ] I
Toteutus _,,.H--"""'#I s e
L
Kavttanotta — [
Aika >

Kuva 7. RUP-prosessin tyonkulku (Kruchten 2000)

5.4 Ketterien menetelmien soveltaminen Flash-tuotantoon

Suuret erot yrityksen Flash-projektien kestossa vaikuttaa merkittavasti mahdol-
lisuuteen soveltaa ketteria menetelmid. Varsinkaan lyhyisiin projekteihin on vai-
kea perustella Scrum-prosessin suuria kokousmaaria, Extreme Programming —
prosessin raskasta ja aikaa vievaa testaustapaa tai RUP:n suurta suunnittelun

ja dokumentoinnin vaatimaa aikaa.

Usein yrityksessa on yhta aikaa kaynnissa useita projekteja, joissa tyoskentelee
samoja henkiloita. Talléin samoilla henkil6illa on yhtaaikaisesti tyon alla useita
projekteja. Jokainen projekti ei usein etene jokaisena paivana. Tahan voi olla
useita syita, joista merkittavimpid ovat muut kiireellisemmat projektit seka mah-
dolliset asiakkaasta johtuvat viivastykset. Scrum-prosessin vaatima paivittainen
Scrum-palaveri ei todennékdisesti toisi lisaarvoa, jos projekti ei etene jokaisena
paivana. Samalla iteraatioiden pituutta on todella haastava arvioida, jos ei voida

maarittdd missa suhteessa projektiin paivittain kaytetaan aikaa.
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XP:n méaarittelem&éd automaattista testausta ei voida soveltaa Flash-prosessien
luovan tyon osuuteen. Useimmissa tapauksissa myos itse Flash-kehityksen
osuus on vahainen suhteessa luovan tyon osuuteen. Tasta syysta testauksen
rajaaminen ainoastaan Flash-kehitykseen tuottaa suuren maaran ylimaaraista

tyoté suhteessa saavutettavaan etuun.

Nykyiseen Flash-tuotantoon kuuluu 3 erilaista tuotantovaihetta, jotka ovat yh-
teen suuntaan riippuvaisia toisistaan. Seka Scrum:n kokouskaytant6 ettd RUP:n
suuri dokumentaatio vaikuttaisivat positiivisesti naiden vaiheiden valisen infor-
maation kulkuun. Kuitenkin kuten jo aiemmin mainittiin, olisi kumpikin menetel-

ma turhan raskas kaytettavaksi.

Yhteenvetona voidaan todeta, ettei mik&an tarkastelluista menetelmista sovellu
sellaisenaan yrityksen kayttoon. Kuitenkin Barry Boehm ja Richard Turner suo-
sittavat soveltamaan vain niitéa osia ketteristd menetelmista, jotka mahdollisesti

parantaisivat tuottavuutta ilman kustannusten nousua. (Boehm & Turner 2003)
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6 KEHITTAMISEHDOTUKSET

Kuten jo luvussa 4 todettiin, ei Flash-tuotantoprosessissa ole suuria haasteita
eika taman takia ole mielekastd muuttaa nykyista prosessimallia merkittavasti.
Suurin haaste on informaation kulku eri tuotantovaiheiden valilla niissa tilanteis-
sa, joissa ulkoasun, tekstisisallon ja Flash-kehityksen tekevéat eri henkilot. Tama
on yksinkertaisesti ratkaistavissa lisadmalla prosessiin vaihe, jossa ulkoasun,
tekstisisallon ja Flash-ohjelman tuottajat yhdessa kokoontuvat tarkastelemaan

ulkoasua.

Ylim&araisten vaiheiden lisddminen nykyiseen prosessiin ei valttamatta ole tar-
peellista, jos ulkoasun ja tekstisisallon sisdiseen hyvaksytysvaiheeseen osallis-
tuvat kaikki projektiin osallisena olevat. Nain meneteltaessa ulkoasun tuottaja
pystyy esittelemaan ja hyvaksyttamaan ulkoasun seka sisaisesta hyvaksynnas-
ta vastaavalle projektikoordinaattorille ettéd Flash-kehittgjalle. Samalla Flash-
kehittdja pystyy keskustelemaan ulkoasun yhdistdmisesta Flash-tuotantoon
suoraan ulkoasun tuottajan kanssa. Téalla tavoin voidaan tarkastella mahdollisia
ulkoasun yhdistamiseen liittyvid ongelmia ennen kuin ulkoasua on esitelty asi-

akkaalle.

Tasta saattaa kuitenkin aiheutua lisaa tyota Flash-kehittgjalle ja kehittgjalle
kaynnissad olevan projektin keskeyttdminen ulkoasun tutkimiseksi ei useissa
tapauksissa ole jarkevad. Ohjeena voidaan sanoa, ettd tatd menettelya tulisi
kayttaa vain, jos ulkoasun toteuttaja katsoo sen tarpeelliseksi.

Liséksi kyselyn (Liite 1) perusteella informaatiota projektin alussa ei kaikissa
tilanteissa ole tarpeeksi. Usein kyseessa on tilanne, jossa tyomaarays (brief) ei
sisélla kaikkea tarpeellista informaatiota. Informaation puutetta voisi vahentaa,
jos kaikki projektiin osallistuvat osallistuisivat myods asiakaspalaveriin. N&in
asiakaan tarpeet valittyisivat paremmin suoraan tyon tekijdille ilman valikasia.
Usein pienissa projekteissa kaikki asiakaskontaktit hoidetaan kuitenkin puheli-

mitse tai sahkodpostin valityksella, jolloin télle ei ole mahdollisuutta.
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Yrityksen Flash-tuotantoprosessin kehittaminen kayttamalla ohjelmistokehityk-
sessa hyvaksi havaittuja ketteria prosessimalleja ei ole jarkevaa. Projektien kes-
ton suuret vaihtelut ja luovan tydn osuuden suuri maara eivat sisally tutkittujen
ketterien prosessimallien ominaisuuksiin. Nama ketterat prosessimallit soveltu-
vat paremmin laajempiin projekteihin, jossa luovan tydn osuus on merkittavasti
vahaisempaa. Ketterien menetelmien kaytantdjen sisallyttdminen nykyiseen
prosessiin ei myoskaan todennakaisesti toisi merkittdvaa etua. Suurin etu olisi
mahdollisesti saavutettavissa saanndllisilla kokouskaytannagilla. Tama veisi kui-
tenkin projektien kestoon verrattuna liikaa aikaa, eika siksi toisi yritykselle lisa-

arvoa.

Nykyinen prosessi on itsessaan toimiva eikad siihen kannata tehda suuria muu-
toksia. Haasteet on ratkaistavissa projektikohtaisilla jarjestelyilla projektiin osal-
listuvien kesken. Naista merkittdvin on ohjata tyontekijoitd tunnistamaan mah-
dollisia ongelmakohtia sekd jakamaan informaatiotaan eteenpdain seuraaviin
vaiheisiin. Tarvittaessa voidaan hyddyntaa luvussa 6 esiteltyd menettelya, jossa
Flash-kehittdja osallistuisi ulkoasun tuottajan pyynndsta ulkoasun sisdiseen hy-

vaksyntaan, jotta valtyttaisiin mahdollisilta aikaa vievilta sisaltoratkaisuilta.
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Survey about Flash development

This survey is used to determine problems in current Flash-development

process.

Flash-process can apply to any project where final product contains Flash,

campaingsite, banner, etc. Answer questions from your point of view.
Survey is anonymous.

You can answer in english or in finnish.
1. What problems you experience related to Flash-pr  ojects?

Brief on liilan suppea, Informaatiota asiakkaasta tai projektin tavoitteesta ei ole

tarpeeksi/ollenkaan, ei tietoa mika flashilla on mahdollista ja mika ei.

Static text and images inside flash cannot be changed easily unless you know

how work with flash.

Flash is not so common to everyone in production. So if something needs to be

changed, we need specific employees.

Useimmat ongelmat liittyvat selainten eri tapoihin kayttdd wmodea, vrt. la-

pindkyvyys ja erikoismerkit.

Bannerit: - eri verkkosivustoilla eri vaatimukset esim tiedostokoko, flash versio,
framerate, clicktag-muoto, ja jopa mainoskoot vaihtelevat - monesti vaatimukset
ovat ikivanhoja - asiakas ei yleensa née bannereita oikein tiedostona, vaan niitéa
varten pitaa tehda esikatselusivu nettiin. Sivustot: - Flash periaatteessa pitaisi
toimia kaikilla kayttojarjestelmilla ja selaimilla samalla tavalla, mutta selainkoh-
taiset bugit tai rajoitteet aiheuttaa saanndllisesti paanvaivaa - tiedostokoot ja
sivuston raskaus paasee helposti kasistd kun kaytetdén isoja kuvia, videota ja
aanta. Lisaksi joskus animaatioiden raskaus on vaikea arvioida etukateen, var-

sinkin jos ne sisaltavat edellda mainittuja elmentteja. Kampanjat: - backend pitaa
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yleenséa jostain syysta tehda uudelleen jokaisessa vahankin erilaisessa kam-
panjassa, ja aina se kommunikoi jotenkin erilailla flashin kanssa

Tiukat aikataulut asiakkaalta, resurssien (=tydvoiman) puute yrityksen puolesta,
asiakas, joka el osaa paattaa mitd haluaa tai haluaa viilata loputtomiin (=ei
osaa/halua "klousata"/paattaa, etta tama on se versio millda mennaan), puutteel-

liset briiffit asiakkaalta, puuttuvat/myohéassa olevat materiaalit asiakkaalta

2. What issues of those you mentioned disturbs your work most?

Liian vahainen tieto projektin alussa. Vaikea aloittaa tdit&, jos ei tieda mita pro-

jektilla on tarkoitus saavuttaa.
Only that one :)

Making some particular changes takes time. The problem occurs when the
project is done according to certain wishes, but customer wants to change

something afterwards.

Pitaa scriptilla tunnistaa selain ja kayttojarjestelma ja sen mukaisesti swfobjectil-

la liittaa flash.
Selainten flashiin kohdistuvat bugit.

resurssipula kun deadline lahetystyy, asiakkaan paattaméattomyys seka puut-
teelliset briiffit

3. What are the good features of the current method  ?

Aika paljon vapauksia suunnittelutytéssa. Rento etenemistapa ja voi aina kysya

tyokavereilta/asiantuntijoilta apua.

The ability to receive and send data to your choice of backend/platform using

xml, txt, or json as communication formats.

Making good-looking campaign sites is relatively fast with flash.
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- Suurin osa kampanjoista on suht samanlaisia, ainakin lomakkeen ja kaverikut-
sujen osalta, joten paljon on myo6s kierratettdvad koodia ja moduuleja.
— Pilvipalvelin. Ei tarvitse endd murehtia ruuhka-aikoja ainakaan frontendin
kannalta, eli ei tarvitse kampanjasivun flashin tiedostokokoon kiinnittaa juuri

huomiota.

nopea reagointikyky asiakkaan pyynt6ihin, nopea kommunikaatio tiimin kesken

4. Do you get all needed info during project?

Kun itse kysymaélla hakee, saa infoa, mutta jos ei osaa kysyé&, niin aina info ei
tule perille. Itse itsedan auttaen siis. Projekti ei etene, ellei itse pyyda/kysy tar-

vittavaa tietoa.
Yes
Usually yes.

Tama kysymys ei tdysin auennut, mutta useimmiten projekteista saa aina jos-

sain vaiheessa tarpeelliset tiedot. Viimeistaan julkaisun jalkeen. ;)

Yleensa kylla, ainakin pyytamalla. Joskus pitdd tehda ensimmainen versio, en-
nen kuin asiakkaalle tai projektipaallikdlle tulee mieleen etta mitd itseasiassa
halutaan.

ei, infoa voi tippua asiakkaalta vasta loppumetreilla

5. Do you participate to Flash-projects?

Yes: 6

No: O
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