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Taman paivakirjamuotoisen opinnaytetyon tarkoituksena oli analysoida pelituottajan roolia
kasvavassa suomalaisessa mobiilipelialan yrityksessa seka kehittya siina. Opinnaytetyon aikana
selvitettiin, millaisia tapoja organisoida ja johtaa pelituotantoa kyseisessa yrityksessa on
kaytossa, ja verrattiin niita yleisimmin kaytettaviin ketteriin menetelmiin. Tyo toteutettiin
kevaan 2022 aikana ja paivakirjaseuranta sijoittui viikkojen 17 ja 26 valille.

Opinnaytetyon teoreettinen viitekehys rakentui projektinhallintaa, valmentavaa johtajuutta,
rekrytointia ja ketteria menetelmia kasitteleviin ajantasaisiin painettuihin ja sahkoisiin
julkaisuihin. Lahteita kaytettiin vertaamaan tuottajan kaytannon tyota teoreettisiin
viitekehyksiin, nain saavuttamalla ammatillista kehitysta.

Opinnaytetyon avulla kirjoittaja kehitti omaa ammatillista osaamistaan ja sai kattavan kuvan
seka tarjolla olevista projektinhallintamenetelmista etta yrityksen sisaisista, kaytossa olevista
tavoista organisoida pelituotantoa. Tyon tuloksena syntyi kattava lapileikkaus pelituottajan
roolista, joka tarjoaa yleiskasityksen tuottajuuden monipuolisuudesta ja vaatimasta
ammattitaidosta pelialalla.

Tulosten perusteella pelituottajan tyo vaatii itsensa johtamista ja laajaa ymmarrysta
pelituotannosta. Tapoja organisoida pelituotantoa ja ketterien menetelmien viitekehyksia on
useita, mutta yhta oikeaa tapaa ei ole. Pelituottajalla ei valttamatta ole aikaa osallistua itse
tuotantoon, mutta asiantuntijaosaaminen voidaan nahda tyossa eduksi.
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The primary purpose of this thesis was to analyze the role of a game producer in a growing
Finnish mobile game company and achieve professional development. Part of the thesis was
to uncover methods for organizing and leading game teams inside the company and compare
them to the most commonly used agile methods. The thesis was written throughout the spring
of 2022, and the diary entries between consecutive weeks from the 17th to the 26th.

The theoretical framework covered project management, coaching leadership, recruitment,
and agile methods with the help of the latest literature and electronic publications on the
subject matter. These publications were utilized in comparing the day-to-day work of a
producer to theoretical frameworks in order to achieve professional development.

The thesis led to professional development alongside a general understanding of available
project management tools and frameworks both on the market and inside the company. The
diary entries form a window into the work of a game producer, offering insight into the
requirements and versatility of the role of a producer.

Based on the results, working as a game producer requires skills in self-leadership and a
comprehensive understanding of game production. Many methods and frameworks for
organizing game production exist, yet there is no single right way to do it. While a game
producer might not have time to partake in the production, expert know-how can be
considered an advantage in the work.
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1 Johdanto

Taman paivakirjamuotoisen opinnaytetyon tarkoituksena on tarkastella Fingersoftin
tiiminvetajien, pelituottajien, toimintaa ja kehittya kyseisessa tehtavassa. Paivakirja
keskittyy yhteen pelitiimin projektiin, johon muiden pelitiimien projektinhallintamenetelmia
ja -tyokaluja peilataan. Opinnaytetyon varrella myos uudistetaan tiimin

projektinhallintamenetelmia ja seurataan uudistusten vaikutuksia.

Paivakirjamuotoisen opinnaytetyon aikana verrataan kaytannon toimintaa projektijohtamisen
tietoperustaan. Vertailun avulla on tarkoitus havaita kehityskohteita ja saada uusia ideoita,

joiden avulla voitaisiin parantaa tiimin ja yrityksen toimintaa.

Fingersoft on mielenkiintoinen toimintaymparisto opinnaytetyota ajatellen, koska jokainen
pelitiimi saa pelituottajansa johdolla valita toimintamenetelmansa ja tyokalunsa. Nain ollen
pelitiiminen valilla voi olla isoja eroja projektinhallintamenetelmissa ja kaytannon tyossa.
Projektiorganisaatiota ja sen muodostumista pohditaan niin uusien tiimien, kuten kyseessa

olevan projektin, seka muiden yrityksen pelitiimien kannalta.

Tyoskentelin opinnaytetyon tekemisen aikaan pelituottajana Fingersoftilla verrattain uudessa
ja kasvavassa tiimissa. Projekti oli kaynyt lapi alkuvaiheet konseptoinnista esituotantoon ja
kirjoitushetkella projekti eteni tuotantovaiheessa. Tiimi oli rekrytoitu paivakirjan
kirjoittamista edeltavan vuoden aikana ja siihen kuului yhteensa kahdeksan henkiloa eri
rooleissa. Niin rekrytoinnin ja siihen liittyvan perehdyttamisen kuin tehtavien suunnittelun ja
organisoinnin kannalta hyvilla projektinhallintamenetelmilla ja johtamisella on merkittava

rooli projektin onnistumisen kannalta.
1.1 Toimeksiantaja

Opinnaytetyon toimeksiantajana toimii Fingersoft Oy, jonka toimiala on ohjelmistojen
suunnittelu ja valmistus (Kauppalehti 2022). Fingersoft on perustettu vuonna 2012 ja tana
paivana se tyollistaa 100 henkiloa Suomessa kahdessa toimipisteessa, Oulussa ja Helsingissa.
Tunnetuksi Fingersoft on tullut mobiilialustoille kehitetysta hittipelisarjastaan Hill Climb

Racing, jota on ladattu maailmanlaajuisesti yli 2 miljardia kertaa. (Fingersoft 2022.)



Kuvio 1: Fingersoftin organisaatio yleisella tasolla.

Fingersoftin organisaatio rakentuu toimitusjohtajan alle itsenaisiksi osastoiksi ja niiden
johtajiksi. Operatiivisen johtajan alaisena toimivat pelituotantoon liittyvat osastot, kuten
pelitiimit ja tuotteiden yllapitotoiminnot. Kullakin operatiivisen johtajan alaisella toiminnolla

on oma esihenkilonsa, tiiminvetaja tai pelitiimien tapauksessa pelituottaja.

1.2  Keskeiset kasitteet

Live-ops: Live-ops on lyhenne termista live operations. Se merkitsee toimintaa, jolla
julkaistuun peliin tehdaan muutoksia ilman, etta sovellukseen tarvitsee ladata ja asentaa
paivitysta. Live-ops-tyokalujen avulla peliin voidaan esimerkiksi lisata uutta sisaltoa, korjata

virheita ja tuoda uusia tarjoustuotteita. (Wetzler 2021.)

tarkoitus pilkkoa pienemmiksi tehtaviksi, kun ne siirtyvat lahemmas tuotteen kehitysjonon
alkupaata. (Turley & Rad 2018, 49.)

Scrum: Scrum on empirismiin ja lean-ajatteluun perustuva yksinkertainen viitekehys, jossa
kehitystiimi yhdessa Scrum Masterin ja tuoteomistajan kanssa suunnittelevat ja toteuttavat

tyota iteratiivisesti ja inkrementaalisesti. (Schwaber & Sutherland 2020, 3-7.)

Sprintti: Sprintti on toistuva vakiomittainen ajanjakso, jonka aikana tuotetta kehitetaan.
Sprintti sisaltaa tyon suunnittelun, paivittaispalaverit, katselmoinnin ja retrospektiivin.
(Schwaber & Sutherland 2020, 7-9.)

Tuotteen kehitysjono: Tuotteen kehitysjono on jarjestyksessa pidetty lista tehtavia, jotka
parantavat tuotetta. Listaa jalostetaan kehityksen myota esimerkiksi pilkkoen laajoja

tehtavia pienemmiksi osakokonaisuuksiksi. (Schwaber & Sutherland 2020, 11.)

Sprintin kehitysjono: Sprintin kehitysjono on kehitystiimin suunnitelma tuotteen

kehitysjonon osien toteuttamiseksi (Schwaber & Sutherland 2020, 11).



Ketterat menetelmat: Vuonna 2001 ketteria ohjelmistokehitysmenetelmia ajavat
asiantuntijat kokoontuivat yhteen ja laativat manifestin, joka sisaltaa kuvaukset neljasta
arvosta ja kahdestatoista periaatteesta, joita kokouksen osallistujat sitoutuivat
noudattamaan. Manifestin laatimista pidetaan ketterien menetelmien syntyhetkena. Nykyaan
on olemassa kymmenia erilaisia viitekehyksia, jotka ovat inspiroituneet tai kehittyneet

suoraan manifestin sisallosta. (Dalton 2018, 7-8.)

Etappi: Etapit ovat paatoksentekokohtia, joissa tarkastellaan projektin etenemista ja
paatetaan seuraavista askeleista. Etapit sijoittuvat aina kehitysvaiheiden loppuun, mutta

jokaisen kehitysvaiheen loppuun ei valttamatta ole maaritelty etappia. (Mantyneva 2016, 67.)

Tuotteen tiekartta: Tuotteen tiekartta on suunnitelma, joka sisaltaa tuotevision,
lilkketaloudelliset paamaarat, tehtavien teemat ja niille arvioidut aikajaksot. Tiekartan taytyy
olla sille tarkoitetun kohderyhman sisaistettavissa ja kertoa tarina siita, millainen tuotteesta

lopulta tulee. (Lombardo, McCarthy, Ryan & Connors 2017, 51.)

2  Lahtotilanteen analyysi

Fingersoftilla tuottajan rooli on verrattain uusi lisa tiimien kokoonpanoon. Aikaisemmin joku
pelitiimin jasenista otti paivatyonsa lisaksi tiiminvetajan vastuun kantaakseen. Yrityksen
kasvaessa tiiminvetajien tyon maara ja vastuualueet alkoivat lisaantya. Oman erikoisalan
tyolle jai yha vahemman aikaa, kun paineet pitaa yhteytta sidosryhmiin ja tiimin odotukset
ihmisten johtamisesta kasvoivat. Yrityksen kasvuun paatettiin reagoida nimittamalla tai

rekrytoimalla jokaiseen pelitiimiin kokoaikainen tiiminvetaja, pelituottaja.

Opinnaytetyon kirjoittamisen aikaan takanani on lahes viisi vuotta Fingersoftilla tai osana sen
konsernia. Olen tyoskennellyt pelien julkaisutoiminnan parissa, sovelluskehittajana, ja
viimeisimpana pelituottajana. Nykyinen tehtavani alkoi vuonna 2020, kun uuteen
peliprojektiin etsittiin yrityksen sisalta pelituottajaa. Minut valittiin tehtavaan ja olen siita

lahtien tyoskennellyt tiiminvetajana projektissa.

2.1 Pelituottajana toimiminen

Tuottaja on verrattain uusi ammattinimike, jonka vaatimukset ja kaytannon tyo voivat olla
hyvinkin erilaisia. Esimerkiksi tapahtumatuottajan tyo eroaa monilla tavoin elokuvatuottajan
tyosta. Vaikka tehtavat voivat olla sisallollisesti kaukana toisistaan, kaikkea tuottajan tyota
voidaan luonnehtia samoilla avainpiirteilla. Tuottajat vastaavat niin henkilosto- kuin
materiaaliresurssien johtamisesta visiota kohti. Tuottaja on aina ajan tasalla resurssiensa
tilasta ja pyrkii erilaisilla johtamismenetelmilla saavuttamaan parhaan mahdollisen
lopputuloksen. (Saksala 2015, 13-15.)



Pelialan alkuaikoina tuottajille ei yleensa ollut tarvetta. Kehitystyo oli yksinkertaista koska
yksi henkilo toteutti kaikki pelin osa-alueet graafisesta suunnittelusta sovelluskehitykseen
yksin. Mikali tuotteen kehittamiseen tarvittiin enemman resursseja, tiimit pysyivat silti
pienina ja sen vuoksi itseohjautuvina. Pelien kehittyessa monimutkaisemmiksi ja teknologian
kehityksen mahdollistaessa entista laajempia pelielamyksia, pelaajat alkoivat odottaa peleilta
enemman. Vastatakseen asiakkaiden vaatimuksiin peliprojektit kehittyivat tuotannollisesti
monimutkaisemmiksi. Nykyaan pelituotannossa ei ole mukana vain kehittajia, vaan useita
sidosryhmia kuten lainoppineita, markkinoinnin asiantuntijoita, laadunvalvojia, sijoittajia, ja
monia muita. Tuottaja ei valttamatta itse olekaan mukana tuotteen kehittamisessa, vaan

vastaa resurssien johtamisesta etappien lapi kohti tavoitetta, pelin julkaisua. (Chandler 2020,

1.)

Pelin julkaisu ei kuitenkaan valttamatta ole projektin paatepiste. Etenkin ilmaiseksi saatavilla
olevissa mobiilipeleissa kehitystyo jatkuu viela vuosia tuotteen julkaisun jalkeen. Ilmaispelit
ovat taloudellisesti tuottavia ainoastaan suuren ja aktiivisen pelaajakunnan avulla, jotka
tekevat applikaation sisaisia ostoksia tai katsovat mainoksia (Wetzler 2021). Pelaajien
pitaminen aktiivisena vaatii uuden sisallon tuottamista ja pelin raataloimista vastaamaan

kayttajien ajan myota muuttuviin toiveisiin (Wetzler 2021).

Pelituotteen julkaisua pidetaan alalla merkittavana etappina. Kun tuote on julkaistu, sita
markkinoidaan ja sen pelaajilta saatavaa palautetta seurataan tarkkaan. Mikali peli on
tuottoisa - kayttajien tuottama liikevaihto on suurempaa kuin kehitys-, yllapito- ja
markkinointikulut - se siirtyy live-ops-vaiheeseen. Mikali pelin todetaan olevan tuottamaton,
se vedetaan pois markkinoilta ja alkaa epaonnistumisen syiden selvitys seka projektin

paattaminen.

Pelituottajan tyotehtavat ovat vaatimuksiltaan ja tyotavoiltaan erilaisia ennen julkaisua ja
julkaisun jalkeen. Fingersoftilla pelitiimit voidaan jakaa kehitysvaiheen perusteella kahteen
kategoriaan: julkaistujen pelituotteiden tiimit ja uusien pelituotteiden tiimit. Kaikki pelitiimit

saavat tuottajansa johdolla paattaa organisoitumistapansa ja projektinhallintamenetelmansa.

2.2  Pelituottajan tyo ja osaaminen

Kokoaikaiset tiiminvetajat toimivat pelitiimien selkarankana. Heidan tulee osata kuunnella,
antaa palautetta, rohkaista keskusteluun seka soveltaa uusia ideoita tiimin toimintamalleihin.
Tiiminvetajat vastaavat tiimildistensa hyvinvoinnista, ratkaisevat konflikteja ja etsivat
jatkuvasti tapoja parantaa toimintaansa. Lisaksi he yllapitavat tiiminsa fokusta
varmistamalla, etta toiminta on linjassa nykyisten suunnitelmien ja tuotevision kanssa seka
tietavat mita tiimin sisalla tapahtuu ja viestivat tehokkaasti sidosryhmien kanssa.

Tiiminvetajat eivat pelkaa pyytaa apua, kun sille on tarve.
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Edellinen kuvailu on katkelma Fingersoftin ohjemateriaalista tiiminvetajille. Eksplisiittisesti
siina mainitaan esimerkiksi johtamiseen, viestintaan, ja tuotteen tiekartan yllapitamiseen
liittyvia asioita. Toteutuakseen nama asiat vaativat holistista ymmarrysta pelituotannosta.
Esimerkiksi sen varmistaminen, etta toiminta on linjassa tuotevision kanssa, edellyttaa
syvallisempaa ymmarrysta toiminnan luonteesta. Usein tuottajiksi paatyvat henkilot ovatkin
aikaisemmin tyoskennelleet pelituotannossa jossain roolissa ja nain oppineet mita

pelituotanto kaytannossa on.

Tuotevision toteutumisen varmistaminen

Tuotteen tiekartan laatiminen ja yllapitaminen

Tiimin operatiivinen johtaminen valituilla projektinhallintamenetelmilla

Vuosittaisen budjettiehdotuksen laatiminen

Tiimin budjetin seuraaminen

Uusien tiimin jasenten rekrytointi (tyopaikkailmoitus, haastattelut)

Uusien tiimin jasenten perehdyttaminen organisaatioon ja tiimiin

Kehityskeskustelujen ja palkkaneuvottelujen toteuttaminen tiimin jasenten kanssa

Viestinta ulkoisten ja sisaisten sidosryhmien kanssa

Tyon valvominen (esim. tiimin jasenten tyotuntien hyvaksyminen)

Mahdollinen tuotekehitykseen osallistuminen

Projektin edustaminen tapahtumissa ja yhteistyoyrityksissa

Taulukko 1: Yleisia pelituottajan tehtavia Fingersoftilla.

Fingersoftilla ei ole nahtavissa yhta sabluunaa pelituottajan tyolle. Jokaisella tuottajalla on
takanaan erilainen urapolku ja erilaiset kasitykset siita, millaisilla menetelmilla ja tyokaluilla
projektia on parasta johtaa. Yhteisia tyotehtavia kuitenkin loytyy useita aina vuosittaisen
budjettiarvio laatimisesta rekrytointiin. Seuraavissa kappaleissa pohdin omaa osaamistani

peilaten pelituottajan vaatimuksiin Fingersoftilla.
Johtaminen

Johtamiskokemukseni alkaa virallisesti puolustusvoimista, jossa suoritin aliupseerikoulun ja

toimin viimeiset puoli vuotta varusmiesajastani sotilaspoliisiryhmanjohtajana. Sittemmin olen
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toiminut pelimyymalan vastuumyyjana, vastaten esimerkiksi tuotteiden hinnoittelusta,
esillepanosta seka muiden tyontekijoiden tyonjohtamisesta. Ensikosketukseni pelialaan
tapahtui, kun olin mukana perustamassa Ouluun peliyritysta, joka loysi nopeasti sijoittajan ja
fuusioitui isomman yrityksen kanssa absorptiosulautumisen kautta tullen sen tytaryhtioksi.
Aloitin talloin yrityksen Oulun toimiston toimistopaallikkona, vastaten tytaryhtion

henkilostojohtamisesta.

Olen tyourani aikana pyrkinyt oppimaan lisaa johtamisesta seka lukemalla alan kirjallisuutta
etta seuraamalla omien esimiesteni toimintaa. Oppimista ovat edistaneet myos liiketalouden
opintoni, jotka muodostuivat enimmakseen yritysasiakkaille toteutetuista projekteista, joissa
pyrin yleensa ottamaan projektipaallikon roolin. Organisointitaitoja ja itsensa johtamista

paasin harjoittelemaan toimiessani lyhyen aikaa yksityisena elinkeinoharjoittajana pelialalla.

Pelituottajan tyossa johtaminen kohdistuu yleensa koko tiimiin, sen alaostoon, tai tuottajan
itsensa toimintaan. Tiimin johtaminen vaatii laajaa ymmarrysta pelituotannon rooleista ja
vaiheista. Jokainen tiimin jasen on myos yksilo, jolla on erilaiset toiveet ja tarpeet
johtamiselta. Fingersoftilla tuottajan tyo on erittain itsenaista, joten itsensa johtaminen on

tarkeassa roolissa kaytannon tyota.

Viestinta

Pelituottajana vastaan niin tiimin sisaisesta kuin ulkoisesta viestinnasta. Sidosryhmien kanssa
tyon koordinointi on tarkeaa, ja aihetta kasitellaan myos opinnadytetyossa useaan otteeseen.
Erityisesti tuottajan roolissa viestinta vaatii oma-aloitteisuutta ja jatkuvaa aktiivisuutta niin

tiimin jasenten kuin sidosryhmienkin kanssa.

Naen viestinnan olevan haastavin yksittainen osa-alue johtamisessa. Oikeanlainen
vuorovaikutus mahdollistaa tuotevision toteutumisen ja johtaa onnistuneisiin ratkaisuihin
myos konfliktitilanteissa. Olen urani varrella pyrkinyt oppimaan, kuinka viestia tehokkaasti,
empaattisesti ja lapinakyvasti. Konflikteistakin on karttunut kokemusta aina irtisanomisista

henkilokohtaisen palautteen antamiseen.

Tuotteen tiekartta

Tuotteen tiekartta on yksi tarkeimpia pelituottajan tyokaluja. Sen aarelle kokoonnutaan
tiimin voimina tarkastelemaan menneisyytta, nykytilannetta, ja tulevaisuutta. Tiekartta elaa
projektin vaiheiden myota. Konseptointi- ja prototyyppivaiheessa laadittu tiekartta voi
nayttaa taysin erilaiselta kuin julkaisuvaiheeseen paatyva pelituote. Vision yllapitaminen,
tehtavien realistinen suunnittelu resursseihin nahden, ja oikeiden valintojen tekeminen ovat

tarkeita tiekarttaa laadittaessa ja muokattaessa.
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Olen nahnyt usean peliprojektin askeleet alusta loppuun. Osaa olen ollut itse tekemassa
graafikon tai ohjelmistokehittajan roolissa, osaa seurannut sivusta. Pelien julkaisutoiminnan
parissa tyoskennellessani keskustelin kymmenien peliyritysten ja -tiimien kanssa, kuullen
heidan kokemuksistaan. Nama kokemukset ovat auttaneet minua kehittymaan tuotteen

tiekartan laatimisessa ja yllapitamisessa.

Budjetointi

Fingersoftilla tiiminvetajan tehtavana on laatia vuosittainen budjettiarvio tiimilleen, jossa
pyritaan ennakoimaan tulevan vuoden kulurakennetta niin henkilosto- kuin
materiaaliresurssien suhteen. Hallitus joko hyvaksyy budjettiehdotuksen tai pyytaa siihen
muutoksia. Budjettien laatimisessa minua auttaa kokemukseni henkilostojohtamisessa.

Julkaisutyota tehdessani olen myos oppinut, millaiset asiat vaikuttavat pelin tuottavuuteen.

Rekrytointi

Uusien tiiminjasenten rekrytointi on suuressa osin tuottajan vastuulla. Yrityksen
henkilostojohtaja vastaa rekrytointiprosessista ja tyopaikkailmoitusten jakamisesta seka
avustaa haastatteluissa, mutta on kunkin tiimin pelituottajan tehtava kayda tiiminsa kanssa
lapi tyohakemuksia ja jarjestaa haastatteluja. Aikaisemmassa tyossani henkilostojohtamisen
parissa vastasin konsernin rekrytointiprosessista. Laadin esimerkiksi viestipohjia, joita voi
kayttaa hakijoiden kanssa viestiessa ja perehdyin aiheen juridiseen puoleen. Hyodyn naista

kokemuksista tanakin paivana rekrytoidessani tiimiini uusia osaajia.

2.3 Muiden Fingersoftin pelitiimien projektinhallintamenetelmat ja -tyokalut

Fingersoftin pelitiimien projektinhallintamenetelmat ja -tyokalut vaihtelevat muun muassa
tiimin koon, projektin vaiheen, ja parhaaksi havaittujen kaytantojen mukaan. Yhta oikeaa
tapaa ei ole yrityksessa maaritelty - jokainen tiimi saa organisoitua omalla tavallaan ja
kehittaa itselleen sopivat tavat toimia. Osana opinnaytetyota haastattelen muiden tiimien
tuottajia, pyrkimyksenani selvittaa millaisia projektinhallintamenetelmia ja -tyokaluja

yrityksessamme on kaytossa.

2.4 Tiimin projektinhallintamenetelmat ja -tyokalut

Pelitiimit rakentuvat eri tieteenalojen ammattilaisista. Tuottajan lisaksi yleisia rooleja
pelituotannossa ovat esimerkiksi pelisuunnittelija, sovelluskehittaja ja taiteilija. (Chandler
2020, 1-2.) Roolien ja vastuiden jakaminen on tarkeaa vahvan tiimin rakentamiseksi ja
konfliktien valttamiseksi. Isommissa tiimeissa onkin hyva valita kullekin tieteenhaaralle omat
johtajansa. Esimerkiksi taideosaston johtaja voi varmistaa taidetuotannon sujuvuuden, antaa
osastonsa taiteilijoille palautetta ja opastusta, seka nain mahdollistaa tuottajan

keskittymisen muihin projektille elintarkeisiin asioihin. (Chandler 2020, 157-160.)
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Tiimissani on valittu taide- ja sovelluskehitysosaston johtajat. Myos tiimissa toimiva
pelisuunnittelija on nimetty pelisuunnitteluosaston johtajaksi silta varalta, etta lisaa
suunnittelijoita palkattaisiin myohemmin tiimiin. Osastojen johtajat osallistuvat tehtavien
suunnitteluun ja aikatauluttamiseen tuottajan kanssa seka vastaavat viikkopalavereista
osastonsa jasenten kanssa. Tiimin taideosasto pitaa viikkopalaverin viikoittain, kun taas

sovelluskehitysosastolla on palaveri kahden viikon valein.

Lahtotilanteessa projektia suunnitellaan tuotteen tiekartan avulla, jota yllapidetaan Miro-
nimisessa palvelussa. Tiimi suunnittelee noin kvartaalin valein tiekartalle eepoksia, joille
annetaan kuvailu ja aika-arvio seka prioriteetti. Eepokset johtavat aina etappiin, jolloin
arvioidaan kehitysta pidemmalla aikavalilla ja jaetaan pelitestattava koontiversio yrityksen
tyontekijoille. Tuotteen tiekartan eepoksista johdetaan tehtavia tuotteen kehitysjonoon,

josta niita sitten siirretaan sprintin kehitysjonoon tyon alle.

Tiimi pyrkii toimimaan ketterien menetelmien mukaisesti ja kaytossa on Scrumiin pohjautuvat
sprintit. Sprintin alussa pidetaan paattyvan ajanjakson retrospektiivipalaveri, jota seuraa
valittomasti tulevan sprintin suunnittelupalaveri. Sprintit ovat kaksi viikkoa pitkia, ja niiden
puolivalissa pidetaan katselmointitapaaminen, jonka aikana saatetaan tehda muutoksia

sprintin kehitysjonoon. Seka tuotteen etta sprintin kehitysjonoa yllapidetaan Jirassa.

2.5 Uudistetut projektinhallintamenetelmat

Ennen opinnaytetyon paivakirjaseurannan alkamista olimme tiimin kanssa paattaneet uudistaa
projektinhallintamenetelmiamme. Olimme havainneet, etta etapit on suunniteltu liian pitkin
valiajoin ja voisimme hyotya lyhyemmista ajoista koontiversioiden valilla. Eeposten
purkaminen tehtaviksi tapahtui myos epaselvasti ja tarvitsi selkeamman rakenteen. Lisaksi
sprinttien etenemista ei seurattu millaan tavalla, ja taman vuoksi niiden laajuuden
arvioiminen etukateen oli vaikeaa. Usein sprintin kehitysjonoon jai matalan prioriteetin
tehtavia edelliselta sprintilta, koska toteutettavan tyon maaraa yliarvioitiin
suunnitteluvaiheessa. Itse prioriteetin merkitseminen jai myos toisinaan tekematta.
Tehtavien roikkumiseen vaikutti myos epaselva valmiin maaritelma. Minnekaan ei kirjattu,

mika on kullekin tehtavalle riittava toteutus, jonka jalkeen sen voida todeta olevan tehty.

Uudistetuissa projektinhallintamenetelmissa pyritaan korjaamaan edellisia ongelmia.
Paatimme tiimin kanssa etappien enimmaispituudeksi kaksi kuukautta. Pidamme jatkossa
tiimin osastojen johtajien kanssa erillisen tiekartan suunnittelupalaverin, jossa

Eepokset saavat olla enintaan kuukauden mittaisia ja niilla tulee olla yksinkertainen kuvaus
siita, milloin sen voidaan todeta olevan valmis. Arvioimme my0s tiimin osastonjohtajien

kanssa sita, millaista tyomaaraa kukin tehtava vastaa tarinapisteina.
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Tarinapistearviot auttavat seuraamaan sprinttien etenemista: niiden avulla voimme nahda kuinka
monen tarinapisteen verran tyota tulee kunkin sprintin aikana tehdyksi. Jokaisen osaston tehtavat
pidetaan Jirassa organisoituna prioriteettijarjestykseen niin tuotteen kuin sprintin kehitysjonossa.
Talla menetelmalla prioriteetin merkitseminen siirtamalla tehtavaa jonossa ylemmas tai alemmas
on yksinkertaista ja tyon suorittajalle valittomasti selvaa lukea. Lisaksi sprintin paattyessa kaikki
sprintin kehitysjonoon jaavat tehtavat siirretaan takaisin tuotteen kehitysjonoon ja priorisoidaan
uudestaan. Nain naemme, onko tehtava enaa tulevan sprintin aikana relevantti toteuttaa vai ei.
Pyrimme myos siihen, etta tehtavilla on kirjallinen valmiin maaritelma ja ne ovat toteutettavissa

yhden sprintin aikana.
2.6  Sidosryhmat

Paivakirjaseuranta toteutetaan projektitiimiin, jolla on useita sisaisia ja ulkoisia sidosryhmia.
Sisaiset sidosryhmat koostuvat Fingersoftin sisaisista tiimeista, jotka voidaan karkeasti jakaa
tukitoimintointoihin ja pelitiimeihin. Muita sisaisia sidosryhmia ovat muut samaan konserniin
kuuluvat yritykset seka yrityksen hallitus ja nykyiset seka tulevat osakkeenomistajat. Ulkoisia
sidosryhmia sen sijaan ovat esimerkiksi julkiset toimijat ja organisaatiot,
yhteistyokumppaniyritykset, seka asiakkaat, jotka muodostavat nykyisen ja tulevan
Fingersoftin pelien pelaajakunnan. Aktiivisimmat asiakkaat, joiden kanssa yritys myos tekee
tiiviimmin yhteistyota esimerkiksi tuotekehityksen suhteen, tulevat pelaajayhteisosta, jota

yllapitaa yrityksen yhteisonhallintavastaava.
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Suomen julkiset toimijat ja organisaatiot

: ; e Digitaaliset
Fingersoftin pefitiimit jakelualustat

Nykyiset
a
tulevat asiakkaat

Saman
Yrityksen Projekti- konsemin muut
hallitus ja fitmni yritykset
osakkeen-
omistajat

Fingersoftin tukitoiminnot Yhteistyokumppani-
Markkinointialustat yuitykset

Fingersoitin pelien pelaajayhteiso

Kuvio 2: Fingersoftin peliprojektitiimin sidosryhmat.

Peliprojektin sidosryhmat ja niiden vaikuttavuus tuotantoon muuttuvat projektin elinkaaren
varrella. Joidenkin sidosryhmien merkitys kasvaa ja joidenkin vahenee. Esimerkiksi
markkinointiin ja digitaaliseen jakeluun liittyvien sidosryhmien vaikuttavuus korostuu pelin

julkaisemisen aikana ja jalkeen.
2.7 Opinnaytetyon tavoitteet

Opinnaytetyon tavoitteena on kehittya tuottajan tehtavassa peilaamalla kaytannon tyotani
kirjallisiin ja sahkoisiin, ajantasaisiin julkaisuihin. Paivakirjaseurannan aikana selvitan lisaksi
milla tavalla Fingersoftin muut pelitiimit ovat organisoituneet ja millaisia
projektinhallintamenetelmia ja -tyokaluja heilla on kaytossa, tarkoituksena verrata

toimintamallejamme yleisimmin kaytdssa oleviin ketterien menetelmien viitekehyksiin.

Opinnaytetyon varrella pohdin kehityskohteita niin omassa kuin muiden pelitiimien
toiminnassa. Paivakirjaseurannan tuottamat oivallukset, kehityskohteet, ja reflektiot
esittelen omalle esimiehelleni, joka paattaa pidetaanko aiheesta myohemmin tyopaja muiden

yrityksen pelituottajan roolissa toimivien henkiloiden kanssa.
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3 Paivakirjaraportointi

Paivakirjaraportointi kestaa 10 tyoviikon ajan ja se ajoittuu ajanjaksolle 25.4.2022 - 1.7.2022.
Reflektoin paivakirjaraportoinnin aikana pelituottajan toimintaa kirjallisuuteen, analysoin
kayttoon ottamiamme uusia projektinhallintamenetelmia, ja selvitan muiden Fingersoftin

pelitiimien projektinhallintamenetelmia ja -tyokaluja haastattelujen avulla.

3.1 Seurantajakso 1: Viikko 17

Ensimmainen seurantajakso sijoittuu uuden sprintin alkuun ja sisaltaa myos ensimmaisen
valietapin suunnittelupalaverin. Seurantajakson tavoitteena on analysoida milta uusi tapa
laatia tuotteen tiekarttaa tuntuu ja miten palavereja seka niihin liittyvia viestinnan

apuvalineita voisi kehittaa.

Maanantai 25.4.2022

Fingersoftilla tarkeimmat tapahtumat maanantaisin ovat yrityksen viikkopalaveri, jossa
osastot ja tiimit kertovat olennaisista tapahtumista kaikille tyontekijoille, seka projektien

omat viikkopalaverit.

Seurantajakso alkoi kalenterin organisoinnilla ja sahkopostien lukemisella. Edellinen viikko
kului tyomatkalla, joten toita oli jaanyt jonkin verran rastiin. Projektin tiimiin rekrytoidaan
uutta tyontekijaa ja olin sopinut muutamien hakijoiden kanssa ensimmaiset tyohaastattelut
talle viikolle. Muutaman kanssa taytyi viela solmia salassapitosopimus, joten olin heihin

yhteydessa.

Projektin viikkopalaverissa pidettiin ensin lyhyt katselmus edellisen etapin tuloksista. Uusia
projektinhallintamenetelmia alettiin soveltaa edellisen sprintin alkaessa, tasan kaksi viikkoa
sitten. Talloin lyotiin lukkoon tiimin yhteiset eepokset ja niiden viimeistelyyn tarvittavat

tehtavat lisattiin sprintin kehitysjonoon.

Tiimin kanssa todettiin, etta olimme saavuttaneet paattyvan sprintin tavoitteen. Edellisen
sprintin aikana loytyi myos kehityskohteita seka ohjelmiston etta grafiikan suhteen. Taman
jalkeen valittiin tulevan, ensimmaisen taysimittaisen etapin tavoite-eepokset. Muutamia
ennalta suunniteltuja eepoksia jouduttiin lykkaamaan, koska niiden aloittamisen vaatimia

suunnittelutehtavia ei ollut viela saatu valmiiksi.

Seuraavaksi pidettiin paattyvan sprintin retrospektiivi. Sprintin retrospektiivin aikana
analysoidaan kulunutta sprinttia ja keskustellaan tavoista parantaa laatua ja tehokkuutta
tulevaisuudessa (Schwaber & Sutherland 2020, 10). Sprintin aikaisista ongelmista ja niihin

loytyneista tai loytymatta jaaneista ratkaisuista keskustellaan. Retrospektiivi paattaa sprintin
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ja sen enimmaispituus on kolme tuntia kuukauden pituisessa sprintissa. (Schwaber &
Sutherland 2020, 10.)

Sprintin retrospektiivin jalkeen kavimme lapi sprintin kehitysjonossa olevat tehtavat ja
tarkistimme, etta niilla on oikea tila. Ylimaaraiset tehtavat, joita ei ehditty jostain syysta
aloittaa, siirrettiin tuotteen kehitysjonoon uudelleenpriorisoitavaksi. Taman jalkeen

paatimme sprintin ja siirryimme sprintin suunnittelupalaveriin.

Laitoin merkille, kuinka tiimi oli jo ennalta sitoutunut tuotteen tiekarttaan ja eepoksiin.
Keskustelu tehtavien prioriteeteista ja aikatauluttamisesta hoitui sujuvasti. Kuten Mantyneva
(2016, 67) toteaa, etappien hyodyntaminen motivoi ja auttaa projektin etenemisen
seurannassa. Projektin tiekartalla oli kuitenkin osastokohtaisia eepoksia, jotka eivat olleet
enaa ajan tasalla. Tahan voisi kiinnittaa huomiota tulevia sprintin suunnittelupalavereja

ajatellen.
Tiistai 26.4.2022

Paivani kului eri teemaisissa etatapaamisissa. Oli pelituottajien ja tiiminvetajien
tilannekatsaus, ensimmaisen vaiheen tyohaastattelu tyonhakijan kanssa, taideosaston

viikkopalaveri ja muutama lyhyempi palaveri, kuten paivittaispalaveri.

Taideosaston viikkopalaveri on yksi viikon tarkeimpia tapaamisia sen vuoksi, etta projektin
taiteellinen johtaja tyoskentelee eri kaupungissa kuin muut tiimin jasenet. Olemme
taideosaston kesken huomanneet jo aiemmin, etta kyseinen tapaaminen venyy pidemmaksi
kuin muut tapaamiset. Aluksi olin huolissani ilmiosta, mutta analysoituani sita tarkemmin

ymmarsin sen olevan enemman hyodyksi kuin haitaksi.

Toisin kuin muu tiimi, joka tyoskentelee vahintaan viikoittain samassa tyotilassa, taideosasto
tekee paasaantoisesti hybridityota: tapaamiset pidetaan aina etayhteydella. Kuten Duffy
(2022, 70) toteaa, etana tyoskentelevat tiimit joutuvat viestimaan runsaammin pysyakseen
tehokkaina. Kasvokkain viestinnassa ilmenevat hiljaiset signaalit, jotka antavat meille tarkeaa
palautetta ymparistosta ja tyostamme, puuttuvat etaviestinnassa. Onkin esimerkiksi hyva
toistaa tarkeita asioita useaan kertaan, jakaa samaa tietoa useissa kanavissa ja puhua
ilmiselvaksikin oletetuista asioista eksplisiittisesti. (Duffy 2022, 70-71.)

Taideosaston viikkopalaverin aikana puhutaan esimerkiksi tehtavien etenemisesta, annetaan
palautetta tehdysta tyosta ja suunnitellaan tulevia eepoksia. Videopuhelun aikana voi myos
havainnoida tiimin jasenten kehonkielta ja tunnetilaa. Smithin (2021, 37) mukaan
kamerayhteydella viestiminen parantaa keskittymista aiheeseen ja rakentaa
yhteenkuuluvuuden tunnetta - taman vuoksi kameran tulisikin olla aina etatapaamisissa

paalla. Vaikka palaverit venyvat toisinaan pitkiksi, kuten tanaan kun mukana oli myos
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ohjelmointiosaston johtaja esittelemassa 3D-mallien valaisemiseen liittyvia teknisia
ratkaisuja, uskon sen parantavan tiimin taiteilijoiden yhteistyota ja viestintaa pitkalla

aikavalilla.
Keskiviikko 27.4.2022

Tuottajan tyo sisaltaa paivittaista palavereihin osallistumista ja kommunikaatiota. Keskiviikko
kului paaasiassa virtuaalisessa rekrytointitapahtumassa, jonka aikana haastattelin useita
kiinnostuneita osaajia tiimissani avoimena oleviin tyopaikkoihin. Keskustelin tayteen varatusta
kalenteristani ohimennen tiimini pelisuunnittelijan kanssa ja totesimme yhdessa, etta
tapaamiset ovat tarkeita projektin sidosryhmien, rekrytoinnin ja tiimin kannalta. Kun tuottaja
hoitaa leijonanosan projektin ulkoisesta viestinnasta, tiimin jasenet voivat keskittya tuotteen

kehittamiseen.

Suuri osa johtavassa asemassa tyoskentelevien ajasta kuluu tapaamisiin (Chandler 2020, 174;
Zhuo 2019, 141). Pelitiimissa tapaamisten maaraa kannattaa pyrkia rajoittamaan, vaikka
tuottajien ja johtajien kohdalla se voi olla haastavaa. Palavereja voi kuitenkin pitaa
tehokkaammin ja tuotteliaammin esimerkiksi maarittelemalla aiheen ja aikataulun etukateen,
varaamalla tapaamiseen niukasti aikaa ja kutsumalla vahemman osallistujia. (Chandler 2020,
174). Seka Chandler (2020, 174) etta Mantyneva (2016, 115) suosittelevat maarittelemaan
tavoitteen tapaamiselle ja viestimaan sen selkeasti osallistujille. Chandler (2020, 174)

suosittelee jopa perumaan palaverin, mikali sille on vaikea keksia saavutettavaa tavoitetta.

Paivan ensimmainen tyohaastattelu oli mainio muistutus tehokkaasta ajankaytosta
palavereissa. Haastattelin tyonhakijaa rekrytointitapahtuman oman videopuhelutyokalun
kautta, jossa tapaamisten kesto on rajattu 20 minuuttiin. Tulimme hyvin juttuun hakijan
kanssa, joten en pitanyt silmalla kulunutta aikaa. Pian ihmettelimme hakijan kanssa
varoittavaa aanta, joka ilmoitti viimeisen minuutin alkaneen. Sovimme vauhdilla jatkavamme
keskustelua sahkopostitse ja aika loppui tismalleen silla hetkella, kun toivotimme toisillemme
mukavaa lopputapahtumaa. Jain pohtimaan, jaiko minulla jotain olennaista sanomatta tai
olisiko tapaaminen voinut olla tehokkaampikin - tiesinhan jo etukateen palaverin kestavan

vain 20 minuuttia.
Torstai 28.4.2022

Torstaisin pidamme tiimin kanssa palaverin nimeltaan Dog food. Tapaaminen on saanut
nimensa englannin kielen fraasista “eat your own dog food”, joka merkitsee kehittamiensa tai
myymiensa tuotteiden kayttamista myos itse (Fradin 2015). Tapaamisen aikana pelaamme

kehittamaamme pelia yhdessa ja keskustelemme sprintin aikana tapahtuneista muutoksista.
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. D - D

Sprintti

Kuvio 3: Scrumin tapahtumat sprintin varrella.

Viikoittaiset Dog food -tapaamiset ovat oma lisamme Scrumiin kuuluvaan sprintin
katselmukseen. Sprintin katselmuksen tarkoituksena on tarkistaa, mitka tehtavista ovat
valmistuneet (Turley & Rad 2018, 39). Tapaamisen aikana kuuluu keskustella myos siita, mita
kannattaisi tehda seuraavaksi seka tehda tarpeen vaatiessa muutoksia tuotteen kehitysjonoon
(Schwaber & Sutherland 2020, 8-9). Erilaisia tapoja testata peleja loytyy useita, kuten
esimerkiksi toiminnallinen testaaminen, pelitestaaminen, yhteensopivuustestaaminen,
suorituskykytestaaminen ja niin edelleen (Chandler 2020, 248). Naista Dog food -tapaamisessa
tehdaan paaasiassa toiminnallista- ja pelitestaamista, joissa arvioidaan, mitka pelin

toiminnoista tuntuvat hyvilta ja mitka kaipaavat lisaa tyota seka etsitaan bugeja.
Perjantai 29.4.2022

Fingersoftilla jarjestetaan noin kerran kuukaudessa demopaivat. Niiden aikana voi vapaasti
kehittaa omaa osaamistaan tai tyostaa haluamiaan peliprototyyppeja. Demopaivat kestavat
torstai-iltapaivasta perjantain loppuun. En ehtinyt eilen osallistua demopaivien alkuun
rekrytointitapahtuman vuoksi, mutta tanaan pidettyani viimeiset tyohaastattelut kaytin

loppupaivan aiemmin aloittamani prototyypin tyostamiseen.

Suunnittelin tanaan myos tapaa kartoittaa muilta pelituottajilta millaisia
projektinhallintamenetelmia ja -kaytantoja he ovat kehittaneet tiimiensa kanssa.
Tutkimusongelman ja -kysymysten maarittely on kaiken tutkimuksen perusta (Vilkka 2021,
50). Ongelma on tassa tilanteessa selva: pelitiimeilla on erilaisia
projektinhallintamenetelmia, joita pitaisi kartoittaa ja selvittaa, onko niita tarve yhtenaistaa.
Tutkimuskysymyksia laatiessani havaitsin, etta paras tapa kartoittaa nykytilannetta on verrata

niita kaytossa oleviin ketteriin menetelmiin.

Ketteria menetelmia on olemassa useita. Niista yleisimpia ovat Scrum, Extreme Programming,
Lean Product Development, Kanban, SAFe, Dynamic Systems Development Method ja Crystal.
(Malakar 2021, 22.) Tamanhetkisen ymmarrykseni mukaan suurin osa pelitiimeista soveltaa

Scrumia, jossa apuna saatetaan kayttaa Kanban-tauluja. Organisaatiotasolla sovelletaan myos

monin tavoin Lean-periaatteita.

Lopputuloksena aloin tyostaa haastattelulomaketta, jonka avulla toteutan strukturoidun

haastattelun pelituottajille. Lomakehaastattelu tai strukturoitu haastattelu tehdaan yleensa
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yksilohaastatteluna, ja se sopii tarkkarajaiseen aiheeseen liittyvien mielipiteiden ja
kokemusten keraamiseen haastateltavalta (Vilkka 2021, 99-100). Kirjoitin
haastattelulomakkeeseen avoimia kysymyksia kehitysjonojen hallinnan tavoista, Scrumin
noudattamisesta ja tiimin rakenteesta. Sovin myos ensimmaisen haastattelun toisen

pelituottajan kanssa seuraavalle viikolle.
Seurantajakso 1: Yhteenveto ja analyysi

Ensimmaisen seurantajakson paateemaksi muodostuivat palaverikaytannot ja tapaamisten
tehostaminen. Lisaksi pohdin etatyota ja valmistelin haastattelulomaketta tulevaa kaytossa
olevien projektinhallintamenetelmien kartoitusta varten. Viikko oli kiireinen projektin
ulkopuolisten tehtavien, kuten rekrytointitapaamisen ja demopaivien vuoksi. En ehtinyt

analysoida uusien projektinhallintamenetelmien kayttoonoton vaikutuksia juuri lainkaan.

Kirjoittaessani paivakirjamerkintoja tein paljon tiedonhakua ja reflektoin aiheita kirjallisiin
lahteisiin. Erityisesti nautin ketterien menetelmien kertaamisesta ja niiden toteutumisen
vertaamisesta Fingersoftin kaytannon arkeen. Vahvistin myos olettamukseni tehokkaan

hybridityon vaatimasta tavanomaista runsaammasta kommunikaatiosta.

omasta kokemuksestaan, kuinka teknologia-alalla tyoskentelevat asiantuntijat haluavat
ratkaista ongelmia ja taman vuoksi oikea tapaa johtaa heita on tarjota selkearajainen
ongelma seka onnistumisen kriteerit ja antaa heille tilaa vaistymalla pois tielta. Olen itse
tyoskennellyt Fingersoftilla sovelluskehittajana, joten saatan joskus tarjota omia ratkaisujani
ongelmiin tai osallistua ratkaisun kehittamiseen. Kokeilen Smithin neuvoa jatkossa
kaytannossa ja annan tiimini jasenille entista enemman tilaa ratkaista ongelmat omalla

tavallaan.

Haastattelulomaketta laatiessani pohdin, kuinka voisin tehostaa tulevien haastattelujen
emansipatorista vaikutusta. Laadullisen tutkimuksen on tarkeaa olla emansipatorinen, jolloin
se laajentaa haastateltavan ymmarrysta aiheesta (Vilkka 2021, 101). Tata varten aloin kasata
itselleni tietopankkia tutkimuskysymyksiin liittyvista aiheista, niin voin haastattelun aikana
kertoa kirjallisuuteen perustuvia esimerkkeja niin sprintin aikaisten tehtavien aika-arvioiden

laatimisesta kuin ketterista menetelmista.
3.2 Seurantajakso 2: Viikko 18

Toisen seurantajakson aikana jarjestan haastatteluja, joiden avulla kartoitan Fingersoftin
pelitiimeilla kaytossa olevia projektinhallintakeinoja ja -menetelmia. Lisaksi seurantajakso

pitaa sisallaan useita tapaamisia eri osastojen kanssa.

Maanantai 2.5.2022
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Maanantaipaivan omistin taysin projektin kehitysjonojen organisoimiselle ja tehtavien
tarinapisteiden arvioimiselle. Pidin tiimini osastonjohtajien ja pelisuunnittelijan kanssa
palaverin, jossa kavimme lapi tulevaan etappiin sisaltyvia eepoksia ja purimme niita
pienemmiksi tehtaviksi. Naille tehtaville arvioimme myos yhdessa tarinapistearvot.
Keskustelimme myos siita, miksi arvioimmekaan tehtavien vaivaa tarinapisteina emmeka

aikana, kuten henkilotyopaivina tai -viikkoina.

Tehtavien suorittamiseen kuluvan ajan arvioiminen on haastavaa (Sutherland 2015, 114; Pelin
2020, 100.) Yleisena ongelmana aikataulun laatimisessa on pelivaran, ideaaliin arvioon lisatyn
aikayksikon, arvioiminen (Pelin 2020, 99; Turley & Rad 2018, 50). Esimerkiksi Mantyneva
(2016, 66) ja Pelin (2020, 107) suosittelevat niukkaa aikataulutusta, jossa pelivaraa ei ole.
Aika-arviot johtavat herkasti tilanteeseen, jossa tiimi sitoutuu aikatavoitteeseen ja
lopputuloksena joko kiritaan, jolloin laatu karsii, tai loysaillaan, koska tyo pyrkii tayttamaan
sille asetetun ajan (Turley & Rad 2018, 50).

Tarinapisteilla arvioitaessa ei oteta kantaa tehtavaan kuluvaan aikaan (Turley & Rad 2018,
50). Ihmiset ovat luontaisesti kehnoja arvioimaan absoluuttisia arvoja, kuten aikaa, mutta
hyvia arvioimaan suhteellisia asioita, kuten T-paitojen kokoja (Sutherland 2015, 121).

Tarinapisteita kaytettaessa otetaankin jokin tehtava arvion suhteelliseksi perustaksi. Tassa
tapauksessa voidaan esimerkiksi arvioida yhden tehtavan suorittamisen vievan kaksi kertaa

enemman vaivaa kuin verrokkina toimivan tehtavan. (Turley & Rad 2018, 50.)

Toisin kuin aika-arviot, tarinapisteet eivat pyrikaan olemaan tarkkoja kuvauksia kuluvasta
ajasta. Kukin projekti maarittelee yhden tarinapisteen vaatiman vaivan eri tavalla. Nain ollen
yhden sprintin aikana suoritettujen tarinapisteiden maaran vertailu usean projektin valilla on
turhaa. Koska tarinapisteet eivat kuvaa aikaa, niita ei teoriassa koskaan tarvitse maaritella

uudelleen, vaikka ymparisto tai aikataulu muuttuisikin. (Turley & Rad 2018, 50-55.)

Projektissa kaytossa oleva T-paita-luokitus on Sutherlandin (2015, 121-124), Turleyn ja Radin
(2018, 55) seka Daltonin (2018, 67) mielesta hyva ratkaisu tarinapisteiden arvioimiseen.
Sutherland (2015, 123-124) myos kehottaa sen yhdistamista Fibonacci-lukujonoon, jolloin
kukin T-paitakoko vastaa yhta numeroa lukujonossa. Juuri tahan ajatteluun projektissa

tapahtuva vaivan arviointi tapahtuu.

Loppupaivan aikana kavin lapi kaikki kehitysjonoissa olevat tehtavat ja annoin niille
tarinapisteet tapaamisemme pohjalta. Jira osoittautui tehokkaaksi tyokaluksi tata ajatellen,
kun tarinapisteominaisuuden otti kayttoon. Kehitysjonotaulukoihin ilmestyi valittomasti
indikaattorit, jotka nayttivat kuinka paljon tarinapisteita on tyon alla tai valmistumassa
taman sprintin aikana. Tarkastamme viela tiimin jasenten kanssa sprintin kehitysjonossa

olevien tehtavien tarinapisteytykset tulevien viikkotapaamisten yhteydessa. Kuten Pelin
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(2020, 108) toteaa arvioista, ne tulee aina tarkistaa tyon suorittajan kanssa ennen tehtavan

aloittamista.

Tiistai 3.5.2022

Tiistaihin kuului haastatteluja tyonhakijoiden kanssa ja taideosaston viikkopalaveri.
Keskustelimme esimerkiksi tehtavien tarinapisteytyksista taiteilijoiden kanssa ja
havaitsimme, etta osa tuotekehitysjonossa olevista tehtavista sai yllattavan suuren
viimeistaan ennen sprintin kehitysjonoon siirtamista. Voi myos olla, etta taideosaston
tehtaville tulee valita erilainen referenssitehtava kuvastamaan yhta tarinapistetta kuin

sovelluskehittajille.

Yksi paivan tyohaastatteluista oli toisen vaiheen tyonhakijan kanssa. Paastakseen toiseen
vaiheeseen Fingersoftin rekrytointiprosessissa, hakijan on taytynyt kayda lapi ensimmainen
tutustumishaastattelu ja tehda alakohtainen tyonayte. Chandlerin (2020, 152) mukaan
tyonaytteiden pyytamisesta on tullut pelialalla yleinen kaytanto. Niiden avulla saadaan
konkreettinen esimerkki hakijan osaamisesta ja voidaan helposti arvioida, sopivatko hakijan
taidot kyseessa olevaan projektiin. Tyonaytteesta hakijan kanssa keskustelemalla saadaan
myos kuva siita, miten hakija tyoskentelee ja miten han reagoi tyostaan saamaan
palautteeseen. (Chandler 2020, 152.)

Keskiviikko 4.5.2022

Keskiviikkona minulla ei ollut montaa palaveria, vain yksi tilannekatsaus
kayttajahankintatiimin kanssa ja vasta perustetun pelisuunnittelijoiden tapaamisen
alkupalaveri. Suunnittelin kayttavani osan paivasta ohjelmointiin, mutta toisin kavi.
Satunnaisten kahvipoytakeskustelujen lomassa loytyi aina tarkeampaa tekemista, kuten

sidosryhmien kanssa yhteydenpitoa ja tuotekehitysjonon uudelleenorganisoimista.

Tuottajan tyo on luovien ihmisten johtamista asiantuntijaorganisaatiossa. Mikali haluaa
samalla toimia myos asiantuntijana, taytyy olla tarkkana ristiriitatilanteiden suhteen: milloin
tarvitaan johtamista ja milloin on oikea hetki toimia itse asiantuntijana. Usein tuottajan
tyohon ryhtyva joutuukin luopumaan asiantuntijatyosta kokonaan. (Saksala 2015, 42-43.)
Tahan tasapainotteluun olen itse joutunut kiinnittamaan erityista huomiota. Tein jo projektin
esituotantovaiheessa paatoksen priorisoida aina tiimin sisaiset ja ulkoiset johtamisarsykkeet.
Kayhan se jarkeen mahdollistaa koko tiimin sujuva tyo ja kommunikaatio ennemmin kuin itse

tyostaa yhta osa-aluetta eteenpain.

Torstai 5.5.2022
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Tanaan suurin osa palavereistani oli tiimin kanssa. Erityisesti jain miettimaan
ohjelmointiosaston viikkopalaveria, joka on erinomainen esimerkki asiantuntijoiden kanssa
tyoskentelysta. Vaikka olen itse tehnyt monenlaista ohjelmointityota, kehittanyt seka
nettisivuja etta peleja eri alustoille, tiimini asiantuntijat osaavat ja ymmartavat tyostaan
minua paljon enemman. Kuinka voin johtaa alaisia, jotka osaavat minua enemman ja tietavat

minua paremmin, mita seuraavaksi kannattaa tehda?

Uskon vastauksen loytyvan valmentavasta johtajuudesta. Sobackin (2021, 57) mukaan
valmentava johtajuus on vuorovaikutusta, jonka kautta johdettavat kehittyvat oman tyonsa
johtajina. Siihen sisaltyykin ajatus kanssajohtajuudesta, jossa edellytetaan kaikilta itsensa
johtamista ja paatoksenteon tuomaa valtaa ja vastuuta (Soback 2021, 49). Valmentava
johtajuus ei kuitenkaan merkitse sita, etta johtaja jaavaisi itsensa paatoksenteosta tai
vaikenisi. Sen sijaan johtaja on kiinnostunut muiden mielipiteista ja johdettaville annetaan

tilaa itsenaisten paatosten tekemiseen omaa tyotaan koskien. (Soback 2021, 64-65.)

Parhaimmillaan valmentava johtaja haastaa johdettaviensa ajattelua ja saa heidat
reflektoimaan seka ajattelemaan laatikon ulkopuolelta (Naude & Florence 2018, 10). Jotta
valmentava johtamissuhde kehittyisi, tulee johtajan luoda turvallinen ymparisto, jossa
johdettava voi esittaa mielipiteitaan ilman pelkoa tuomituksi tulemisesta. Muutenkin
kaskemisen sijaan valmentava johtaja ennemmin ohjaa kysymyksilla ongelmanratkaisuun ja
antaa tilaa tehda itsenaisia paatoksia. Tarvittaessa tuen antaminen ja sparraaminen ovat
myos valmentavan johtamisen kulmakivia. Johtajalla on lisaksi tarkea rooli positiivisen
palautteen antajana. (Soback 2021, 112-113.)

Asiantuntijoiden kanssa tyoskentely, missa ei toisinaan edes taysin ymmarra mista puhutaan,
pakottaa nahdakseni valmentavaan johtajuuteen. Keskustelussa joutuu pysymaan
korkeammalla tasolla ja kysymaan oikeita kysymyksia seka aktivoimaan toisen ajattelua.
Johtajalla on aina tarkea rooli projektin kokonaisuuden johtajana, jolloin mutkikkaissakin
keskusteluissa taytyy tehda paatoksia esimerkiksi tehtavien prioriteetista ja

aikatauluttamisesta.
Perjantai 6.5.2022

Perjantaina pidin ensimmaisen haastattelun toisen tiimin pelituottajan kanssa. Lisaksi
osallistuin palaveriin, jossa esiteltiin yhden pelien julkaisualustan uusia toiminnallisuuksia ja
tein graafista suunnittelua projektiin.

Laatimani haastattelulomake toimi mielestani hyvin. Kuten Vilkka (2021, 108) toteaa, on
hyva, etta tutkimushaastattelun kysymykset muodostavat juonen, esimerkiksi etenemalla

yleisemmista kysymyksista tarkempiin. Haastattelulomakkeeni kavikin lapi perustietojen
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jalkeen projektinhallintaa edeten etappien suunnittelusta sprintin ja yksittaisten tehtavien

suunnitteluun.

Pyrin haastattelun aikana tehostamaan sen emansipatorista vaikutusta. Vilkka (2021, 100)
ehdottaa yhdeksi tavaksi tahan pyrkimysta muodostaa yhteinen kanta keskusteltaviin
teemoihin. Kerroin haastateltavalle tahan mennessa projektinhallinnan kirjallisuudesta
loytamiini esimerkkeihin ja pyrimme yhdessa paatymaan yhteiseen kantaan kustakin
kysymyksesta. Haastattelukysymysten lomassa selitin esimerkiksi, milla tavoilla tehtavien
vaatimaa aikaa tai vaivaa yleensa pyritaan arvioimaan seka kavin lapi Scrumin

perusperiaatteista.

Haastattelun lopuksi kerroin, etta haastattelujen tuloksista saatetaan jarjestaa tyopaja, jossa
keskustellaan eri tiimien projektinhallintamenetelmista ja esitellaan tulokset. Haastateltava
kertoi odottavansa innolla tulevaa tyépajaa ja antoi muutenkin positiivista palautetta
haastattelusta. Testamenttina haastattelun emansipatorisesta vaikutuksesta haastateltava
harkitsi ottavansa projektissaan kayttoon tarinapisteet ja alkavansa seurata sprinttien

etenemisvauhtia niiden avulla.
Seurantajakso 2: Yhteenveto ja analyysi

Toisen seurantajakson aikana tein ensimmaisen haastattelun Fingersoftin sisaisista
projektinhallintamenetelmista, arvioin yhdessa tiimin osastojohtajien kanssa tyotehtavien
vaivaa tarinapisteilla seka pohdin asiantuntijoiden johtamista. Reflektoin myos tuottajan

rooliani verrattuna asiantuntijana toimimiseen.

Yksi haastattelukysymyksistani oli, millaisia kipukohtia tai haasteita tuottajan tyossa kohtaat.
Vastauksena kysymykseen loytyi kolme haastavaa aluetta: monialaisen asiantuntijatiimin
johtaminen, sprintin aikana realistisesti tehtavissa olevan tyon maarittely seka tehtaville

asetettavan valmiin maaritelman asettaminen.

Haasteeksi monialaisen tiimin asiantuntijajohtamisessa paljastui eri osastojen erilaiset
vaatimukset. Tehtavien ajallinen arviointi on haastavaa, kun esimerkiksi taiteilijoiden ja
sovelluskehittajien tehtavat ovat luonteeltaan erilaisia. Eri tieteenalojen osaajien tulee myos
osata kommunikoimaan keskenaan, usein tuottajan kautta, jonka tulee hallinnoida tehtavien
sidonnaisuuksia toisiinsa. Paadyimme lopputulokseen, etta ongelma koskee erityisesti tiimeja,

jotka eivat viela kayneet lapi kaikkia tiimin muodostumisen vaiheita.

Kaikki tiimit kayvat lapi samanlaiset kehitysvaiheet. Ensin tutustutaan toisiin, sitten haetaan
yhteisymmarrysta konfliktien kautta, ja lopulta aletaan puhaltaa yhteen hiileen seka
saavutetaan vaihe, jossa toimitaan tehokkaasti yhdessa. (Smith 2021, 61.) Lienee

ymmarrettavaa, etta erilaisilla tieteenaloilla toimivilla voi olla erilaiset nakemykset, joka voi
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aiheuttaa tai syventaa konfliktivaihetta. Yhteisten pelisaantojen loytaminen on kuitenkin
elintarkeaa, koska peliprojekti ei voi onnistua, elleivat taiteilijat ja insinoorit pysty vetamaan

yht3 kdytta.

Sprintin aikana realistisesti tehtavissa olevan tyon maarittely oli toinen haastateltavan
mainitsema ongelma. Ongelman ydin on, etta sprintin suunnittelussa tulee usein oltua

tai viimeisteltya. Onneksi tahan ongelmaan on olemassa ratkaisu, jota haastateltava aikoi
myos kokeilla: tarinapisteiden kayttaminen ja projektin etenemisvauhdin seuraaminen. Kun
nahdaan, kuinka monta tarinapistetta keskiarvona saadaan valmiiksi sprintin aikana, tietoa

voidaan kayttaa realistisempaan sprintin suunnitteluun.

Viimeisena ongelmana haastateltava mainitsi tehtaville asetettavan valmiin maaritelman
asettamisen. Drongelen, Dennis, Garabedian, Gonzales ja Krishnaswamy (2017, 45-46)
erottavat kaksi eri asiaa liittyen tehtavien valmistumiseen: tyostettavaksi valmiin
siirrettavaksi tuotteen kehitysjonosta sprintin kehitysjonoon. Tehtavien pitaisi tassa vaiheessa
olla selkeasti kuvailtuja ja kertoa mita tulee tehda. (Drongelen ym. 2017, 45.) Mielellaan
tehtavat pitaisi myos pystya tekemaan valmiiksi yhden sprintin aikana ja niilla olisi olemassa
implisiittiset tai eksplisiittiset hyvaksymiskriteerit (Turley & Rad 2018, 67-68). Valmiin
maaritelma taas merkitsee kriteereita, jotka taytettyaan tehtavan voidaan todeta olevan
valmis (Malakar 2021, 101). Parhaassa tapauksessa kaikki tehtavat valmistuvat sprintin aikana,

jolloin ne tulevat tehdyksi, arvioiduksi ja hyvaksytyksi (Drongelen ym. 2017, 46).

Jalkikateen tarkasteltuna arvioisin haastateltavan ongelman olevan siina, etta jompikumpi
edella mainituista valmiin maaritelmista on jaanyt asettamatta tai sita ei noudateta. Omasta
kokemuksestani tunnistan, etta tyota tehdessa saattaa jaada puntaroimaan sita, koska
tehtava on valmis. Mikali tehtavana olisi esimerkiksi lisata peliin painike, jota painamalla
avautuu valikko, voisi jaada epaselvaksi kuuluiko painikkeeseen tai valikkoon lisata myos
avautumisanimaatio tai -aanitehoste. Tehtavan suorittajana saattaisi joko jatkaa tyostamista
pidemmalle tai aloittaa aiheesta keskustelun tiimin jasenten kanssa. Valttaakseen tallaisen
tilanteen, jossa tyon suorittaja joutuu kayttamaan ylimaaraista aikaa epaselvyyksien vuoksi,

valmiin maaritelman tarkentamiseen on hyva kayttaa aikaa.

Haastattelukysymykseni pelituottajan tyon kipukohdista tuotti mielestani yllattavan
samaistuttavia vastauksia. Tunnistin kaikki ongelmat myos omasta tyostani. Kolmannen
seurantajakson aikana haastattelen Fingersoftin suurimman tiimin pelituottajaa, ja odotan

innolla hanen vastauksiaan samoihin kysymyksiin.
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3.3 Seurantajakso 3: Viikko 19

Kolmannen seurantajakson aikana pohdin sidosryhmien merkitysta projektille ja pidan tiimin
kanssa tiekartan suunnittelupalaverin. Lisaksi valmistaudun ja osallistun tyopajaan, jossa
pyritaan auttamaan rehellisen ja rakentavan palautteen avulla pelitiimeja parempaan

lopputulokseen.
Maanantai 9.5.2022

Maanantaina pidimme jalleen yhdistetyn sprintin retrospektiivi- ja sprintin
suunnittelupalaverin. Sprintin retrospektiivissa l0ytyi muutamia ongelmia, joita kuvastavat
tehtavat lisattiin tuotteen kehitysjonoon. Kuten Schwaber ja Sutherland (2020, 10) toteavat,
sprintin retrospektiivin aikana loydetyt tarkeimmat kehityskohteet voi jopa valittomasti lisata
seuraavan sprintin kehitysjonoon. Talla kerralla halusimme kuitenkin priorisoida tehtavat
muiden tuotteen kehitysjonossa sijaitsevien tehtavien rinnalla ennen kuin niita otetaan tyon

alle.

Sprintin suunnittelun aikana arvioimme tiimin kanssa, mitka tehtavat ovat tarkeimpia ottaa
seuraavaksi tyon alle. Ensimmainen asia sprintin suunnittelussa onkin aina kysya, miksi tuleva
sprintti on arvokas (Schwaber & Sutherland 2020, 8). Taman jalkeen lisasimme tehtavia
sprintin kehitysjonoon ja keskustelimme siita, miten ne saadaan toteutettua sprintin aikana.
Paivitimme myos tehtavien kuvauksia ja tarinapistearvioita tarpeen mukaan. Pyrimme
lisaamaan sprintin kehitysjonoon saman verran tarinapisteita, kuin edellisen sprintin aikana

niita valmistui.

Sprintin suunnittelupalaverin jalkeen otin kayttoon raportit-tyokalun Jirassa. Raportista nain,
etta edellisen sprintin etenemisvauhti oli 78.5 tarinapistetta. Nyt alkaneen sprintin aikana
suunnittelimme saavamme noin 69.5 tarinapistetta valmiiksi. Sairastumisen vuoksi yhdelle
tiimin jasenelle ei viela lisatty tehtavia sprintin kehitysjonoon, joten sielta jai uupumaan noin

kymmenisen tarinapistetta.

Tarinapisteiden kaytosta edellisen sprintin aikana minulle jai positiivisia kokemuksia. Tulevan
sprintin tyomaaraa oli helpompi arvioida edellisen sprintin etenemistahtiin verraten.
Huomasin myos, etta halusin varmistella tehtavien tilaa aiempaa useammin, jotta saisin
siirrettya niita valmiiksi ja nakisin realistisen sprintin pistesaldon. Tarinapisteet ovat pieni

lisavaiva tehtavien laatimiseen, mutta iso motivaattori ja apu sprinttien suunniteluun.
Tiistai 10.5.2022

Tiistain ohjelmassa oli taideosaston viikkopalaveri, tyohaastattelu ja brandityoryhman

tiedotustilaisuus kaikille tyontekijoille. Ehdin tyopaivan aikana tehda hieman
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sovelluskehitystyota, mutta suurimman osan ajasta omistin torstaina jarjestettavaan

aivoriihen valmistautumiseen.

Fingersoftille on perustettu tarpeen mukaan kokoontuva aivoriihi, jonka tehtava on antaa
projektitiimeille yksityiskohtaista ja rehellista palautetta. Aivoriihi, englanniksi brain trust,
perustuu animaatiostudio Pixarin kehittamaan samannimiseen konseptiin. Catmullin (2015,
59-60) mukaan aivoriihen tehtava Pixarilla on tunnistaa ja ratkaista ongelmia seka kannustaa
toisiaan rehellisen palautteen antamiseen. Radikaaliin rehellisyyteen pyrkiminen on
aarimmaisen tarkeaa, jotta pystytaan vapaasti jakamaan mielipiteita, ideoita ja kritiikkia
(Catmull 2015, 59).

Pixarin aivoriihi koostuu henkiloista, jotka ovat taitavia tarinankerronnassa ja joilla on
projektiin; ohjaajan ei ole pakko toteuttaa aivoriihen ehdottamia ratkaisuja tai edes olla
samaa mielta sen ehdottamista ongelmista. (Catmull 2015, 63.) Myos Fingersoftin aivoriihi
koostuu henkiloista, joilla on aiempaa kokemusta peliprojektien vaiheiden lapikaynnista.
Palautetta saavan pelitiimin ei myoskaan ole pakko reagoida aivoriihen antamaan

palautteeseen.

Kirjatakseni mahdollisimman tehokkaasti palautetta pelille, jonka vuoksi aivoriihi kutsuttiin
talla kerralla koolle, kertasin Pixarin ohjeen hyvaan palautteeseen: “Hyva palaute kertoo
mika on ongelma, mita puuttuu, mika ei ole selvaa, mika ei kay jarkeen. Hyva palaute
annetaan oikeaan aikaan, ei kun on lilan myohaista korjata ongelmaa. Hyva palaute ei vaadi
mitaan; sen ei tarvitse edes sisaltaa ratkaisuehdotusta. Mutta jos se sisaltaa
ratkaisuehdotuksen, se kuvastaa vain mahdollista ratkaisua, ei ainoaa oikeaa tapaa korjata
ongelma. Tarkeimpana kuitenkin, hyva palaute on tarkkaa. “Kuolen tylsyyteen” ei ole hyvaa
palautetta.” (Catmull 2015, 69.)

Keskiviikko 10.5.2022

Keskiviikkona osallistuin jo alkuvuonna sopimaani sidosryhmatapaamiseen
yhteisonhallintavastaavan ja hanen esimiehensa, markkinointijohtajan, kanssa.
Markkinointitiimi kuuluu sidosryhmien joukkoon, jonka kanssa tulemme pelin julkaisun

lahetessa tekemaan enenevasti yhteistyota, mutta siihen saakka noin kvartaalin valein
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Pida Pida jatkuva

Vaikutus-
valta

tyytyvidisena yhteys

Tarkkaile

tilannetta Pida ajan tasalla

Kiinnostuneisuus

Kuvio 4: Projektin sidosryhmakartta (Chandler 2020, 61; Mantyneva 2016, 126).

Chandlerin (2020, 61) mukaan on hyva luokitella sidosryhmat neljaan luokkaan niiden
vaikutusvallan ja kiinnostuneisuuden perusteella. Tarkkaile tilannetta -luokkaan kuuluvat
sidosryhmat, jotka eivat tarvitse jatkuvia tilannekatsauksia, mutta joita on hyva pitaa silmalla
sen varalta, muuttuuko sidosryhman vaikutusvalta tai kiinnostuneisuus projektin etenemisen
myota. Jatkuvaa yhteydenpitoa vaativat sidosryhmat, joilla on paljon valtaa ja kiinnostusta
projektin etenemiseen. Tallaisia voivat olla esimerkiksi rahoittajat. Ajan tasalla pidettavien
ryhmaan kuuluvat sidosryhmat, joilla on vahan valtaa mutta joiden kanssa on hyva pitaa
viikoittainen tai kuukausittainen palaveri. Viimeisen luokan muodostavat tyytyvaisena
pidettavat sidosryhmat, joihin kuuluvat esimerkiksi pelaajat ja fanit. (Chandler 2020, 61-62.)

Projektissani ei ole laadittu sidosryhmakuvaajaa Chandlerin esittaman nelikentan avulla,
mutta huomaan organisoineeni tapaamisia sidosryhmien kanssa vastaavanlaisella jaottelulla.

Markkinointitiimi kuuluu esimerkiksi tarkkaile tilannetta -luokkaan.
Torstai 11.5.2022

Torstaipaivan aikana pidin kahdenkeskisen tapaamisen tiimini pelisuunnittelijan kanssa ja
osallistuin aivoriiheen tapaamiseen. Olen jarjestanyt tiimini jasenten kanssa kahdenkeskisia
tapaamisia muutaman kuukauden valein. Tapaamisten tarkoituksena on antaa

molemminpuolista palautetta ja keskustella siita, miten tyonteko on sujunut.

Duffyn (2022, 132) mukaan kahdenkeskisia tapaamisia tulisi pitaa yhden tai kahden viikon
valein. Myos Zhuo (2019, 64) suosittelee viikoittaisia tapaamisia tiimin jasenten kanssa.
Kahdenkeskisiin tapaamisiin on hyva valmistautua etukateen molemmin puolin. Esimiehen on

hyva esittaa kysymyksia, joilla pyritaan selvittamaan tiimin jasenen mielen paalla olevia
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asioita ja sitten pureutua niihin tarkemmin. (Zhuo 2019, 66.) Duffyn (2022, 134) mielesta
haitalliseen kayttaytymiseen liittyvat keskustelut on parempi pitaa erillisessa tapaamisessa,
kun taas Zhuon (2019, 85-86) mielesta myos tallaiset keskustelut ovat olennainen osa

kahdenkeskisia tapaamisia.

Projektin alkaessa pidin useita kahdenkeskisia tapaamisia tiimin jasenten kanssa ja kartoitin
mielipiteita kahdenkeskisista tapaamisista. Suurin osa tiimin jasenista toivoi, etta niita
pidettaisiin harvemmin, esimerkiksi kerran kvartaalissa. Pelisuunnittelija taas toivoi, etta
pitaisimme joka kuukausi kahdenkeskisen palaverin, jossa voimme samalla keskustella
tuotevisiosta. Paatin kunnioittaa tiimini jasenten toiveita taman asian suhteen. Olen
kuitenkin pitanyt kiinni siita, etta molemmat osapuolet pyrkivat valmistautumaan tapaamisiin

silloin, kun niita pidetaan.
Perjantai 12.5.2022

Koko perjantai oli varattu tiimin virkistyspaivaan. Ennen kuin siirryimme virkistysosuuden
pariin, pidimme tuotteen tiekartan katselmuksen. Pidamme tiimin kanssa noin puolen vuoden
valein tilaisuuden, jossa arvioimme toimintaamme pitkalla aikavalilla ja kirjaamme ylos

seikat, jotka saavat meidat toiveikkaiksi ja huolestuneiksi tulevaisuuden suhteen.

Ensin kavimme lapi alkuvuoden huolenaiheet ja pohdimme, ovatko ne yha ajankohtaisia.
Osaan olimme loytaneet ratkaisun, osaa tyostimme paraikaa, ja muutama oli yha kurantteja.
Taman jalkeen keksimme lisaa ajankohtaisia huolenaiheita. Harjoituksen avulla huomasimme
esimerkiksi, etta yhden projektin sidosryhman rooli oli muuttunut kriittisemmaksi ja sen
kanssa tulisi pitaa useammin tilannekatsauksia. Huolenaiheiden jalkeen siirryimme

tarkastelemaan tuotteen tiekarttaa.

Tuotteen tiekartta on dokumentti, joka usein sisaltaa tavoitteita ja maaraaikoja.
Parhaimmillaan se kuitenkin kommunikoi visiota siita, millainen tuotteesta tai palvelusta
tulee ja miten se saavutetaan. (Lombardo ym. 2017, 51-52.) Hyva tuotteen tiekartta sisaltaa
tuotevision, aikamaareita, liiketoimintatavoitteita seka teemoja (Lombardo ym. 2017, 58).
Teemat kuvastavat asiakkaiden odotuksia tai ratkaistavia ongelmia, ja ne vastaavat
kysymykseen “mita tulee tehda, jotta tuotteesta tulee menestynyt” (Lombardo ym. 2017,
56).

Kaytyamme tiimin kanssa tuotteen tiekarttaa lapi teematasolla ja keskusteltuamme tulevista
korkean tason tehtavista paasimme yksimielisyyteen seuraavan etapin tarkeimmista

ominaisuuksista ja siirryimme vapaa-ajanviettoon.

Seurantajakso 3: Yhteenveto ja analyysi
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Kolmannen seurantajakson aikana minun oli tarkoitus pitaa haastattelu Fingersoftin
suurimman pelitiimin pelituottajan kanssa, mutta jouduimme siirtamaan haastattelua
seuraavaan viikkoon. Seurantajakson aikana pohdin sidosryhmien merkitysta projektille,
tehokkaita kahdenkeskisia tapaamisia tiiminjasenten kanssa, seka valmistauduin

aivoriihitapaamiseen.

Projektisuunnitelmaa ja tuotteen tiekarttaa suunnitellessani seka yksin etta tiimin kanssa
tormasin yleiseen kysymykseen: kuinka pitkalle ja tarkkaan tiekarttoja kannattaa suunnitella
etukateen, kun suunnitelmien taytyy olla joustavia? Startup-yritykset suosivat aarimmaisen
yksinkertaisia tiekarttoja, joissa tehtavat on jarjestelty kolmeen sarakkeeseen: nyt,
seuraavaksi, ja myohemmin (Lombardo ym. 2017, 264). Sen sijaan isot yritykset, joilla on
pitkaikaisia tuotteita, kayttavat jopa usean vuoden mittaisia tiekarttoja (Lombardo ym. 2017,
264).

Tuotteen tiekartan pituus riippuu tuotteen elinkaaren vaiheesta. Alkuvaiheessa tiekarttaa ei
kannata suunnitella kuin kuukausia eteenpain. Kasvuvaiheessa voi pyrkia suunnittelemaan jo
kvartaaleittain, ja elinkaaren loppupuolella vuosia etukateen. (Lombardo ym. 2017, 266.)
Projektissani tuote on yha muotoutumassa - edessa siintaa yha tutkimus- ja kehitystyota
vaativia tehtavia. Nain ollen muutamaa kuukautta pidemmalle ei kannata tehda tarkkaa

suunnittelua viela tassa vaiheessa.

Talla hetkella kaytossa oleva projektin tiekartta ei suinkaan ole ensimmainen versio, jota
olemme tiimin kanssa kokeilleet. Selasin aiempia yrityksiamme arvioida tulevaisuutta
tiekarttojen avulla ja koin jalkiviisautta muutamien tehtavien pieleen menneille aika-
arvioille. Koska tyoskentelemme ketterien menetelmien mukaisesti, iteratiivisesti ja tuottaen
loppukayttajille mahdollisimman paljon arvoa, tarkat pitkan aikavalin ennustukset ovat
vahintaankin haastavia. Jattamalla liian tarkat tiekartat tekematta saastan itseltani seka

tiimiltani jatkossa harmaita hiuksia.

3.4 Seurantajakso 4: Viikko 20

Neljannen seurantajakson aikana haastattelen neljaa pelituottajan tai tiiminvetajan roolissa
toimivaa henkiloa. Tavoitteenani on myos alkaa analysoida haastattelujen dataa yhteen

paikkaan, jossa tulosten vertailu on helppoa.

Maanantai 16.5.2022

Pidin maanantaina tutkimushaastattelun Fingersoftin suurimman tiimin pelituottajalle.
Yllatyksekseni menetelmat ja tyokalut poikkesivat aiemmin haastattelemani tuottajan
menetelmista ja tyokaluista. Sama kipukohta toistui kuitenkin jalleen: tehtavien valmiin

maaritelman viestiminen.
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Haastattelun jalkeen kerasin tahan mennessa pitamieni kahden haastattelun tulokset yhteen
tauluun Mirossa. Tutkimuksen tulosten visualisointi antaa monimutkaiselle datalle selkean
rakenteen ja auttaa toistuvien aiheiden havaitsemisessa (Stickdorn, Hormess, Lawrence &
Schneider 2018, 110). Datan visualisointiin on olemassa monenlaisia menetelmia. Esimerkiksi
tutkimustulosten syntetisointi yhdelle seinalle tarjoaa hyvan yleiskatsauksen
tutkimustuloksiin. (Stickdorn ym. 2018, 110.)

Haastattelun aikana havaitsin, etta minua kiinnostaa erityisesti prosessi tehtavien luomisesta
tyon alle saattamiseen. Paatin visualisoida jokaisen tiimin vastaukset suppiloksi, jossa
tehtavat liikkuvat suunnitteluvaiheesta tuotteen tiekartan kautta kehitysjonoihin. Kunkin
vaiheen kohdalla listaan ketka osallistuvat toimintaan, mita tyokaluja kaytetaan ja milla

tavoilla vaihe toteutetaan.

Kuka Tyskalu Miten
Suunnittelu

Kuka To— Miten

Tiekartta ja -suunnittelu

Kuka Tyokalu Miten

Tuotteen kehitysjono

Kuka Tybkalu Miten

Sprintin kehitysjono

Kuvio 5: Tehtavien etenemista kuvaava suppilo, jolla visualisoin haastattelujen tuloksia.

Tahan mennessa keraamani tulokset istuivat mainiosti suppilokuvaajaan, mutta olen
haastatellut vasta kahta pelituottajaa, joten saatan joutua tekemaan visualisointitapaan viela
muutoksia. Uskon kuitenkin, etta datan visualisointitavan iterointi jo tassa vaiheessa

jouduttaa tulosten analysointia tulevaisuudessa.

Tiistai 17.5.2022
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Tiistaina puolet paivasta kului palavereissa, kuten tyohaastattelussa ja taideosaston
viikkopalaverissa, ja puolet pelin kehittamisessa. Haastattelin paivan aikana jalleen yhta
pelituottajaa, jolla oli taatusti yksinkertaisimmat ja ketterimmat

projektinhallintamenetelmat yrityksessa.

Haastateltavan tiimissa ei kaytetty mitaan ohjelmistoa tai palvelua tehtavien hallinnointiin.
Tuotteen tiekarttaa, tai tassa tapauksessa listaa vuoden aikana kehitettavista
ominaisuuksista, yllapidettiin tekstitiedostosta. Kittlaus ja Fricker (2017, 123) toteavat
yksinkertaisimmista tuotteen tiekartoista, etta niita kayttavilla taytyy olla tehtavien
vaikutuksista ja niiden toteuttamisen teknologioista implisiittinen ymmarrys. Haastateltavan
tiimi koostuu kokeneista sovelluskehittajista, joilla onkin syva ymmarrys tehtavista ilman
tarkempia ohjeita. Lisaksi tuote ei vaadi monimutkaista taidetta tai aanitehosteita, joten

tehtavien valisia sidonnaisuuksia on tavanomaista peliprojektia helpompi hallinnoida.

Minimaalisista tyokaluista ja prosesseista huolimatta tiimin tehtavat etenevat suunnittelun
tasolta tyon alle samalla tavalla kuin muissakin projekteissa. Haastateltavan tiimi ei
kuitenkaan kayttanyt Scrumia tai sprintteja, joten taman tiimin kohdalla jouduin poistamaan
edella esittamastani suppilomallista alimman kerroksen. Muuten henkilot, tyokalut ja

toimintatavat istuivat mainiosti kuvaajaan.
Keskiviikko 18.5.2022

Keskiviikkona haastattelin tuottajaa, joka vastaa ulkoistetun pelituotteen toiminnoista.
Hanen roolinsa poikkesi sisaisten pelitiimien tuottajien tyosta siina, etta han ei vastaa tiimin
kaytannon tyon hallinnoinnista vaan toimii linkkina Fingersoftin sisaisiin sidosryhmiin ja ohjaa

tuotantoa korkeammalla tasolla. Haastateltava itse kuvaili rooliaan julkaisutuottajan tyoksi.

Haastateltava on paattanyt olla sanelematta tarkkaan tiiminsa tyokaluja tai
toimintamenetelmia. Sen sijaan han pyrkii haastamaan tiimin ajattelua ja antamaan
palautetta toiminnasta seka varmistamaan, etta suunnitelmat pysyvat kytkoksissa todellisiin
resursseihin. Usein suunnittelu on niin vetoavaa, etta suunnitelmista tulee todellisuutta
tarkeampia (Sutherland 2015, 111). Talloin unohdetaan, etta kartta ei ole sama asia kuin
maasto. Ideoinnin ja suunnittelun hurmoksessa saatetaan herkasti unohtaa realiteetit.
(Sutherland 2015, 111.)
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Kysyminen

Ajattelun  Kuunteleminen
haastaminen

Palautteen

tami &
amaminen A \almentaminen

Oma Muiden
agenda agenda
Ehdotusten
antaminen
Neuvojen
Ongelmien  antaminen
ratkaisemien
Kdskeminen

Kuvio 6: Johtamisen ja valmentamisen kayra. (Naude & Plessier 2018, 13.)

Haastateltava toimi kaytannossa valmentavan johtajan tavoin, antamalla palautetta,
haastamalla ulkoistetun tiimin oletuksia ja ajatuksia seka kuuntelemalla. Valmentava johtaja
pyrkiikin haastamaan ja inspiroimaan palautteellaan (Naude & Plessier 2018, 16). Vastuun ja
vallan jalkauttaminen johdettaville on avainasemassa (Naude & Plessier 2018, 16).
Haastateltava toimi nain ruokkimalla tiiminsa luovuutta, vastuunottoa ja itsenaisten

paatosten tekoa.
Torstai 19.5.2022

Torstaina pidimme jalleen tiimin sisaisen pelituotteen testaussession. Lahdin tapaamiseen
ajatellen, etta testaussessio voi olla talla kerralla turha. Toisin kavi, havaitsimme useita
kayttokokemuksen kannalta kriittisia ongelmia, joille olimme alkaneet jo sokeutua tuotteen

kehittamisen aikana.

Iteratiivisessa ohjelmistokehityksessa testaaminen kuuluu tyohon olennaisena osana (Kittlaus
& Fricker 2017, 223-224). Kayttokokemuksen testaamisen tarkoituksena on loytaa oikeat
ratkaisut loppukayttajan tarpeiden tayttamiseen. Ongelmat kayttokokemuksessa ovat niin
tarkeita, etta niiden korjaamiseksi saatetaan tarvita koko tuotekonseptin muutosta. (Kittlaus
& Fricker 2017, 229.)

Aikaisempienkin testaussessioiden aikana olemme joutuneet suunnittelemaan laajoja
jarjestelmia kokonaan uudestaan, koska havaitsimme paperilla toimivat ideamme liian
vaikeasti ymmarrettaviksi loppukayttajan odotuksiin nahden. Talla kerralla onneksi
totesimme, etta suurin osa uudelleenrakentamistamme jarjestelmista toimi hyvin - pienta

korjattavaa kuitenkin loytyi yllattavan iso maara.

Perjantai 20.5.2022
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Perjantain aikana ehdin tehda kehittajan tyota animoitujen erikoistehosteiden ja
ohjelmointivirheiden korjaamisen muodossa. Lisaksi haastattelin tiiminvetajaa, joka on
vastuussa julkaisun kynnyksella olevan pelituotteen tiimista. Haastateltavaksi jai enaa

Fingersoftin pienin pelitiimi, jossa ei ole viela kokoaikaista tuottajan roolia.

Taman paivan haastattelun myota havaitsin tarkean linjaeron julkaistujen ja
julkaisemattomien tuotteiden projektinhallinnassa. Julkaistujen tuotteiden tiimit eivat kayta
sprintteja lainkaan - tyo suunnitellaan korkealla tasolla niin, etta tarkeimmat tehtavat tulevat
tehdyksi seuraavan koontiversion maaraaikaan mennessa. Tanaan haastattelemani
tiiminvetaja ei osannut sanoa, hyotyisiko tiimi sprinteista ja niihin liittyvista Scrumin

tapahtumista.

Kipukohdaksi haastateltava mainitsi kayttajadataan reagoimisen. Kunkin paivityksen
julkaisemisen jalkeen taytyy odottaa viikkoja, etta saadaan tietoa sen vaikutuksesta kayttajien
toimintaan. Kun tyota suunnitellaan koontiversio kerrallaan, data saapuu kesken seuraavan

koontiversion kehittamisen. Ongelma on siis ketteryydessa ja reagointikyvyssa.

Haastateltavan tiimi tyostaa aina seuraavaa koontiversiota siihen saakka, etta suunniteltu tyo
tulee valmiiksi. Mikali tyo ei valmistu suunniteltuun aikaan mennessa, maaraaikaa siirretaan.
Nain ollen voidaan todeta, etta tyolla on kiintea laajuus, mutta ei kiinteaa aikamaaraa.
Turley ja Rad (2018, 18) toteavat, etta kiintea aikamaara on paras tapa jarjestella tyota ja
syystakin valittu ketterien menetelmien kulmakiveksi. Kiinteaan tyomaaraan keskittyminen
johtaa herkasti aikataulujen venymiseen. Kun aikataulut venyvat, menetetaan
mahdollisuuksia kerata palautetta toiminnasta ja mukautua tilanteeseen ketterasti. Kiintea
aikamaara auttaa myos priorisoinnissa, silla se kannustaa tarttumaan lopputuloksen kannalta

tarkeimpiin tehtaviin ensin. (Turley & Rad 2018, 18.)

Haastateltavan tiimi saattaisi hyotya vahintaankin tyon suunnittelusta kiinteilla aikamaarilla.
Myos tyon jakaminen lyhyempiin ajanjaksoihin, sprintteihin, voisi auttaa reagoimaan datan
aiheuttamaan tilanteen muuttumiseen. Sprintithan pakottavat toistamaan jatkuvaa
palautteen keruuta retrospektiivin muodossa ja reagoimaan muuttuneeseen tilanteeseen

seuraavan sprintin suunnittelussa.
Seurantajakso 4: Yhteenveto ja analyysi

Neljannen seurantajakson aikana haastattelin kaikkia tiimeja, joissa on nimetty pelituottaja.
Seuraavan seurantajakson aikana haastattelen viimeisen pelitiimin projektinhallinnasta

vastaavaa henkiloa ja alan sitten analysoida haastattelun tuloksia.

Seurantajakson aikana tarkein oivallus oli, etta kun pelituote on julkaistu ja siirtyy

yllapitovaiheeseen, kaksi asiaa muuttuu: sidosryhmien osallistuminen tuotteen tiekartan
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suunnitteluun vahvistuu ja tarve lyhytaikaisille sprinteille pienenee. Olin tietoinen naista
seikoista jo ennen haastattelujen tekemista, mutta nyt kuulin kaytannon esimerkkeja siita,

kuinka naihin asioihin on reagoitu ja millaisia haasteita ne aiheuttavat.

Strateginentaso .
Tuotevisio

Tuotteen tiekartta

Julkaisuversion suunnitelma ja tuotteen kehitysjono

Operatiivinen taso

Kuvio 7: Tuotteen strateginen ja operatiivinen taso. (Racasan 2021.)

Julkaistujen pelien tiimit suunnittelevat tyonsa paaasiassa etappien tasolla. Schwaber ja
Sutherland (2020, 7) maarittelevat pisimman mahdollisen sprintin pituudeksi yhden
kuukauden. Pelitiimien etapit olivat useimmiten kahden kuukauden valein. Nain ollen niita ei
voida kutsua sprinteiksi, vaikka ne muuten noudattaisivatkin Scrumin tapahtumia, kuten
suunnittelu- ja retrospektiivipalavereita. Ketteryydelle pyrittiin kuitenkin jattamaan varaa
tavalla tai toisella. Yksi pelitiimi suunnittelee kullekin etapille aikaan nahden vain 60 % tyota
etukateen, toisessa pyritaan elamaan hetkessa jattamalla suunnittelu kaiken kaikkiaan

vahemmalle.

Pelituottaja toimii Fingersoftilla kaikin puolin tuoteomistajan roolissa. Yksi tuoteomistajan
vastuista on toimia linkkina kehitystiimin ja sidosryhmien valilla (Schwaber & Sutherland
2020, 6; Drongelen ym. 2017, 42). Pelituotteen julkaisun jalkeen sidosryhmien vaikutus
tuotteen tiekarttaan ja julkaisuvaliin korostuu syystakin: Mobiilipeleissa kauppapaikat kuten
Google Play ja Apple App Store vaikuttavat tyostettavaan sisaltoon ja julkaisuaikoihin omilla
vaatimuksillaan. Mikali pelin ansaintamalli nojaa mainostuloon, myds mainosverkot tulevat
aktiiviseksi sidosryhmaksi. Kayttajat ovat myos yhteydessa yrityksen asiakaspalveluun ja

jattavat arvosteluja kauppapaikkoihin, nain esittaen toiveita ja palautetta kehittajille.

Vaikutusvaltaisten sidosryhmien odotukset kehitystiimille ovat ristiriidassa, kun
loppukayttajat odottavat nopeaa reagointia palautteeseen ja kauppapaikat ennakoitavia,
sitovia aikatauluja. On selvaa, etta pelituottajan taytyy ottaa kaikki sidosryhmat huomioon
seuraavaa etappia suunnitellessaan. Osa eepoksista on pakko saada valmiiksi, koska
vaikutusvaltainen sidosryhma odottaa niita, mutta samalla pelivaran jattaminen on tarkeaa
loppukayttajille, joista pelin menestys markkinoilla riippuu. Eras pelitiimeista oli jarjestanyt

erillisen keskustelukanavan kaikkien Fingersoftin sisaisten sidosryhmien kanssa, missa
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ideoidaan tulevia etappeja ja viestitaan niiden etenemisesta. Tama oli mielestani toimiva ja

yksinkertainen tapa tehostaa lapinakyvyytta sidosryhmille.
3.5 Seurantajakso 5: Viikko 21

Viidennen seurantajakson aikana toteutan viimeisen jaljella olevan haastattelun ja alan
analysoida haastattelujen tuloksia. Seurantajakso on tavanomaista lyhyempi helatorstain

vuoksi.
Maanantai 23.5.2022

Paiva kului palavereissa, joissa esimerkiksi tyostimme osastojohtajien kanssa tuotteen
tiekarttaa kesan ajalle ja suunnittelimme seuraavan sprintin. Saimme tiimin taideosaston
kanssa myos tehtya alustavan paatoksen tyonhakijasta, jolle tarjoamme tyopaikkaa

tiimissamme.

Rekrytointi on mielestani yksi haastavimpia tuottajan tehtavia. Prosessi tyopaikkailmoituksen
laatimisesta parhaan hakijan loytamiseen on usein pitka. Yrityksessamme ollaan tarkkoja
siita, etta valitulla henkilolla on positiivinen vaikutus kokonaisosaamiseen ja han sopii
vallitsevaan yrityskulttuuriin. Oikea paatos korostuu rekrytoitaessa osaamista ulkomailta, kun

uudelleensijoittamiseen panostetaan seka aikaa etta rahaa.

Peliala vaatii jatkuvaa uudistumista ja kykya tunnistaa uusia mahdollisuuksia. Uudistukseen
pyrkiva yritys tarvitsee poikkeavaa ajattelua ja laaja-alaista seka kokonaisvaltaista ajattelua
(Malmelin 2021, 68). Johtajilta ja asiantuntijoilta edellytetaan T-mallista osaamista, jossa
heilla on jokin erityisen osaamisen alueensa lisaksi myos muita kykyja, jotka mahdollistavat
monialaisen ajattelun seka sujuvamman yhteistyon eri alojen ammattilaisten kanssa.
Luovuuden kannalta on myos eduksi, etta tiimeista loytyy luovuutta edistavaa diversiteettia.
Esimerkiksi eri-ikaiset ja taustaiset ihmiset, jotka tulevat erilaisista kulttuurillisista ja

kielellisisista lahtokohdista voivat tarjota erilaisia nakokulmia. (Malmelin 2021, 69-70.)

Fingersoftin rekrytoinnissa pyritaan ottamaan diversiteetti ja T-malli huomioon. Omalta
osaltaan diversiteettia edesauttaa se, etta Suomesta on usein vaikea loytaa pelialan
ammattilaisosaajia. Vaikka Suomessa on alan koulutusta, kokeneesta tyovoimasta on pula
(Simonen 2019). T-mallista osaamista mitataan haastattelujen aikana tiedustelemalla
muustakin kuin avoimeen tyopaikkaan relevantista tyokokemuksesta ja kiinnostuksesta
muiden pelialan roolien tehtaviin. Esimerkiksi taiteilija, jota kiinnostaa tekninen osaaminen,
voi olla jo oppinut ohjelmointia tai pystyy kasvamaan tyoskentelyn myota monialaiseksi

osaajaksi.

Tiistai 24.5.2022
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Toteutin tanaan viimeisen haastattelun projektinhallintamenetelmista ja -tyokaluista.
Haastateltava toimii kaksihenkisen tiimin vetajana ja tekee lisaksi toita pelituotteen grafiikan
ja sovelluskehityksen parissa.

Koska tiimi on pieni ja tuotevisiokin hakee yha muotoaan, projektinhallintatyokaluja ja -
prosesseja oli kaytossa niukasti. Samaan aikaan pieni tiimi nahtiin myos vahvuutena:
toiminnan synkronointi oli tehokasta ja vaivatonta. Varsinaisia kipukohtia projektinhallintaan

liittyen ei loytynyt - ainoastaan pelin MVP-tuotteen maarittely nahtiin haasteena.

MVP on kirjainlyhenne englannin kielen sanoista minimum viable product. MVP tarkoittaa
julkaisukelpoista tuotetta, joka sisaltaa pienimman mahdollisen maaran ominaisuuksia, joista
kayttajat ovat kuitenkin valmiita maksamaan. Ideana on tuottaa tallainen versio
mahdollisimman vahalla vaivalla ja nopealla aikataululla, jotta saadaan palautetta aidoilta
kayttajilta tuotteen jatkokehittamista varten. (Drongelen ym. 2017, 68; Kittlaus & Fricker
2017, 70.)

Ymmarran kokemuksesta ongelman, silla pelit eroavat esimerkiksi hyotysovelluksista siina,
etta ne ovat viihdetuotteita. Vaikka tuotevisio olisi selva, voi olla vaikea maaritella mitka
ominaisuudet ovat kriittisimpia pelaajien viihdyttamisen kannalta. Omassa projektissanikin
joudutaan jatkuvasti arvioimaan, pysyyko pelin kayttajakokemus eheana ja nautittavana
mikali jonkin ominaisuuden kehittamista lykataan myohemmaksi. Pienin mahdollisin
koontiversio saattaisi pahimmillaan tuntua liian pienelta tai haastavalta kayttaa, jolloin
kayttajakunta ei haluaisi maksaa siita - etenkaan kun kyse on ilmaiseksi ladattavasta ja

pelattavasta pelista.
Keskiviikko 25.5.2022

Keskiviikkoaamuna ehdin tehda hieman sovelluskehitysta, mutta muuten loppupaiva kului
palavereissa sidosryhmien kanssa. Yksi paivan tapaamisista oli analytiikkatiimin kanssa.
Keskustelimme esimerkiksi pelin ominaisuuksista, joiden kayttoastetta haluaisimme

mahdollisesti seurata tulevaisuudessa.

Kuten olen aiemmin maininnut, tuottajan roolissa jaa harvoin aikaa tehda muuta
asiantuntijatyota; paivat kuluvat yleensa palavereissa ja sisaisessa viestinnassa. Taman
paivainen aikaansaannokseni kuitenkin muistutti minua sen vahankin ajan tarkeydesta, jonka

ehdin kayttaa pelin kehittamiseen.

Silloin kun aikaa sovelluskehittamiseen tai grafiikan tuottamiseen loytyy, pyrin valitsemaan
tyon alle sellaisen tehtavan, johon muilla tiimin jasenilla ei ole ollut aikaa. Talla kerralla otin
tyostettavakseni tehtavan, jonka lomassa kokeilin muutamia poytalaatikkoon jaaneita ideoita

kaytannon tasolla. Lopputuloksena kokeilemani ideat osoittautuivat kayttokelpoisiksi.
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tyon alle luultavasti lahitulevaisuudessa.
Perjantai 26.5.2022

Tein perjantaina lyhyemman tyopaivan. Ehdin paivan aikana aloittaa haastattelujen

analysoinnin. Ensimmainen asia, joka pistaa tuloksissa silmaan on, etta moni pelituottajien
mainitsemista kipukohdista liittyy tavalla tai toisella viestintaan. Ongelmia ovat esimerkiksi
etatyon johtaminen, valmiin maaritelman tarkentaminen ja viestiminen, ulkoisesti toimivan

tiimin kanssa viestinta, seka tiedon ja osaamisen jakaminen tiimin sisalla.

Ongelma saattaa piilla siina, etta viestintaa ei suunnitella etukateen. Jonasson ja Ingason
(2019, 115) kertovat, etta olisi hyva valita jokaiselle viikolle tai kuukaudelle jokin viestintaan
liittyva asia, jota haluaa tiiminsa sisalla rohkaista. Oikeanlaisesta toiminnasta voi myos palkita
pienella eleella, kuten kadenpuristuksella, kakkupalalla tai kaikkien kuulemalla kiitoksella
(Jonasson & Ingason 2019, 115). Ehka ratkaisu useaan edella mainituista ongelmista voisi olla

halutun toiminnan maarittely, sen viestiminen ja siita palkitseminen.
Seurantajakso 5: Yhteenveto ja analyysi

Viidennen seurantajakson aikana toteutin viimeisen jaljella olevan haastattelun
tiiminvetajalle ja aloitin tulosten analysoinnin. Lukiessani haastattelujen muistiinpanoja ja
laatiessani yhteenvetoa vastausten osakokonaisuuksista, havaitsin kuinka erilaisia Fingersoftin
pelitiimien projektinhallintatavat todellisuudessa ovat. Vastoin odotuksiani, yhtenevaisyyksia

loytyikin varsin niukasti.

Haastattelut tuottivat itselleni laajempaa ymmarrysta erikokoisten ja erilaisilla rooleilla
toimivien tiimien vahvuuksista ja ongelmista. Haastateltavat kertoivat auliisti niksejaan
tehtavien suunnitteluun ja tyokalujen kayttoon. Kuitenkin katsoessani haastattelujen
tuloksia, pelkaan etta minkaanlainen yhteenveto ei onnistu jakamaan samaa ymmarryksen ja

oivaltamisen tunnetta kuin mita itse koin haastatteluja toteuttaessani.

Vilkan (2021, 132) mukaan tapoja tutkimuksen sisallonanalyysille loytyy kaksi:
aineistolahtoinen ja teorialahtoinen. Ensimmaisessa tavoitteena on paattaa ennen tulosten
analysointia, millaista kertomusta tai logiikkaa aineistoista lahdetaan etsimaan. Taman avulla
karsitaan aineistosta eparelevantteja osia pois ja ryhmitellaan aineisto uudestaan. Lopuksi
ryhmitellyn aineiston tulkintaa verrattaan aiempaan tutkimus- ja teoriatietoon. (Vilkka 2021,
132-134.) Teorialahtoisessa sisallonanalyysissa taas lahdetaan liikkeelle olemassa olevasta
teoreettisesta viitekehyksesta, joka ohjaa vahvasti tutkimusta ja sen aineiston analyysia
(Vilkka 2021, 135).
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Haastattelujen sisallonanalyysiin sopii mielestani paremmin aineistolahtoinen vaihtoehto.
Kertomusta lahdinkin jo aiemmin hakemaan laatimallani suppilokuvaajalla, joka esitti
tehtavien etenemista suunnitteluvaiheesta tyon alle. Seuraavaksi minun tulee ryhmitella
aineisto uudestaan taman mukaisesti ja muodostaa siita tulkinta seka verrata tata
teoriatietoon. Uskon prosessin tuottavan mielenkiintoisia tuloksia, joita on hyva esitella

haastateltaville jalkikateen.
3.6 Seurantajakso 6: Viikko 22

Kuudennen seurantajakson aikana jatkan haastattelujen tulosten sisallonanalyysia.
Henkilokohtainen kehityskohteeni talla seurantajaksolla on tiimin sisainen viestinta. Pohdin
erityisesti haastattelujen avulla keraamiani muiden tiiminvetajien kipukohtia ja niiden

toteutumista omassa tyossani.
Maanantai 30.5.2022

Pidamme tiimin kanssa joka toinen maanantai sprintin katselmoinnin, jonka aikana kaymme
lapi tyon alla olevia tehtavia ja keskustelemme niiden etenemisesta. Taman palaverin aikana
havaitsemme usein, mitka tehtavat ovat tarkeimpia, minka tehtavien valmiin maaritelma
vaatii tarkennusta, seka millaisia muutoksia kehitysjonoihin on tarpeen tehda. Toisin sanoen

pyrimme reagoimaan mahdollisesti paataan nostavaan epavarmuuteen.

Projektinhallinnassa voidaan erottaa ainakin nelja tapaa kohdata epavarmuutta. Oikean tavan
valinta riippuu projektista ja sen riskinsietokyvysta. Ensimmainen ja turvallisin tapa on
ennakoivasti pyrkia laskemaan epavarmuutta tunnistamalla ja analysoimalla mahdollisia uhkia
seka kehittamalla suunnitelmia niiden varalle. Toinen tapa reagoida epavarmuuteen on
sopeutua niihin matkalla kohti alkuperaisia tavoitteita. Kolmas vaihtoehto on loytaa tapa
kiertaa kohdattu epavarmuus, kunhan kiertoreitti johtaa yha tavoitteisiin. Neljas ja kaikkein
riskaabelein tapa on hylata alkuperaiset tavoitteet ja asettaa kokonaan uudet paamaarat
projektille. (Cleden 2016, 38-41).

Projektissani toimitaan erityisesti toiminnallisuuksien suunnitteluvaiheessa ensimmaisen tavan
mukaisesti. Usein palautetta toiminnallisuuden toteutuskelpoisuudesta ja vaikutuksesta
taloudelliseen tuottoon kerataan asiantuntijoilta ja sidosryhmilta jo varhaisessa vaiheessa.
Kehitysvaiheessa siirrytaan kuitenkin joko toiseen tai kolmanteen reagointitapaan.
Alkuperaiset tavoitteet esimerkiksi kvartaali- tai puolivuotistasolla pidetaan koko ajan
horisontissa, vaikka kohtaisimmekin mutkia matkassa. Tahan mennessa emme kuitenkaan ole

joutuneet uudelleenarvioimaan tavoitteita kokonaan ongelmien ilmenemisen vuoksi.

Tiistai 31.5.2022
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Tanaan pidimme pelituottajien ja osastonjohtajien tyopajan, jossa jaoimme vuorotellen
ajankohtaisia ongelmiamme. Palaveri kaantyi loppua kohden dramaattiseksi, kun yrityksen
toiminnan kannalta olennaisen tiimin johtaja ilmoitti yhden avainhenkilon irtisanoutuneen
edellisena paivana. Muut tiiminvetajat ilmoittivat valittomasti vaihtavansa ajankohtaisen

ongelmansa taman avainhenkilon irtisanoutumiseen.

Ongelma tassa tilanteessa ei ollut pelkastaan se, etta merkityksellinen henkilo irtisanoutuu,
vaan se, etta hanen tyotehtaviaan ei ollut jaettu muille yrityksen henkilgille. Nain ollen
taman avainhenkilon kehittamien tietojarjestelmien rakenne ja kaytannon toiminnallisuus on
hiljaista tietoa, joka rajoittuu lahinna nyt irtisanoutumisajan puitteissa poistuvaan henkiloon.
Tallaisen avainhenkilon lahtemisen aiheuttama riski on ollut usein puheenaiheena, mutta silti

toteutuessaan se onnistui yllattamaan osastonjohtajat.

Avainhenkilolla tarkoitetaan tyontekijaa, jonka tietotaito on tarkeaa yrityksen menestyksen
kannalta ja joka poistuessaan aiheuttaisi yritykselle taloudellista tappiota. Avainhenkiloiden
poistumisen syyt voidaan jakaa kahteen luokkaan: vapaaehtoisiin ja valttamattomiin.
Vapaaehtoisia syita ovat esimerkiksi huono tyonjohto, tuen puute ja stressaava tyoilmapiiri.
Valttamattomia syita ovat luonnolliset syyt, kuten sairaus ja kuolema, seka lailliset syyt,

kuten elakoityminen. (Razanarivonjy 2015.)

Paras tapa valmistautua ennakoivasti avainhenkilon poistumiseen on jakaa heidan
osaamistaan. Myos jouston tarjoaminen ja itsensa ilmaisemisen mahdollisuus tyossa seka
kannustava ilmapiiri auttavat pitamaan avainhenkilon talossa. Mikali avainhenkilo paattaa silti

korvaava osaaja. (Razanarivonjy 2015.)

Loppuviikon aikana joudumme tiimini kanssa keskustelemaan tuotteen tiekartasta, silla
kyseessa olevan avainhenkilon poistumisella tulee olemaan vaikutuksia aikatauluumme. Kuten
Chandler (2020, 169) toteaa, huonot uutiset esimerkiksi irtisanomisista tai avainhenkilon
poistumisesta tulee jakaa pikaisesti ja rehellisesti, ennen kuin huhut lahtevat liikkeelle.

Viestinta tulevista aikataulumuutoksista on hyva aloittaa mahdollisimman pian.
Keskiviikko 1.6.2022

Keskiviikon aikana keskustelin tiimini sovelluskehitysosaston kanssa ongelmista, joita eilen
mainitsemani avainhenkilon lahto tulee aiheuttamaan projektille. Tein myos tavanomaisia
toita, esimerkiksi 3D-animaatioita ja tarkastin seka hyvaksyin tiimini edellisen kuun tyotunnit.
Loppupaivana lahdin lentoasemalle noutamaan tyonhakijaa, joka hakee Fingersoftille tiimiini
toihin. Han oli matkustanut Etela-Euroopasta Ouluun kolmatta ja viimeista haastattelua

varten, jonka aikana arvioimme, miten hyvin han sopisi tiimiimme.
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Valittaessa uutta henkiloita osaksi tiimia, tiimin jasenten on hyva olla arvioimassa hakijan
soveltuvuutta. Paras tapa arvioida hakijaa kokonaisvaltaisesti on tehda taman kanssa toita.
(Dyer & Dyer 2019, 43.) Hyvalta tiimin jasenelta vaaditaan oikeita taitoja ja halua onnistua.
Lisaksi menestyneiden tiimien jasenilta loytyy hyvat sosiaaliset taidot, halua tukea muita
tavoitteiden saavuttamisessa, seka kykya ratkaista ristiriitoja ja mukautua uusiin tilanteisiin.
(Dyer & Dyer 2019, 35.)

Kolmas haastattelu kestaa yhden paivan ja sen tarkoituksena on tutustuttaa hakija
projektitiimiin. Haastattelupaivan aikana hakijalle esitellaan tyotehtavia, joita han tulisi
tekemaan, mikali hanet valittaisiin. Myos muunlaista soveltuvuutta mitataan, kuten
soveltuvuutta yrityskulttuuriin ja sosiaalisia taitoja. Paivaan kuuluu myos lounas tiimin kanssa

ja neuvottelua tyosopimuksen kohdista.
Torstai 2.6.2022

Torstaina pidin tiimiini hakevalle henkilolle esittelyn Fingersoftista ja yrityksen Oulun
paatoimistosta. Tiimin taiteilijat esittelivat hakijalle projektia ja keskustelimme tyosta, jota
hakija paatyisi tekemaan, mikali hanet palkattaisiin. Kahvitauoilla esittelin hakijaa paikka
oleville kollegoilleni, ja paivan paatteeksi kavimme illallisella usean eri osaston jasenen
kanssa. Havainnoin paivan mittaan esimerkiksi sita, kuinka hyvin hakija tulee toimeen

erilaisten ihmisten kanssa.

Pohdin paivan mittaan sita, millaisia riskeja rekrytointi teettaa yritykselle - ja miten sitten
tulisi toimia, mikali riskit realisoituisivatkin. Dyer ja Dyer (2019, 41) maarittelevat useita
tapoja toimia tilanteessa, jossa henkilo aiheuttaa tiimissa ongelmia projektissa etenemiselle.
Vaihtoehtoisia toimintatapoja ovat esimerkiksi kahdenkeskinen keskustelu tiiminvetajan
kanssa, konfliktineuvottelu koko tiimin kanssa ja tiimin yhteistyosta ulkopuolisen tehtavan
antaminen ongelmallisesti kayttaytyvalle jasenelle. Myos erityisen vastuualueen antaminen
henkilolle voi parantaa taman asennetta tiimityoskentelyyn. Tarpeen vaatiessa tulee pohtia,
miksi tiimin toimintaa hankaloittava henkilo ylipaataan on tiimissa, ja pitaisiko hanet siirtaa

toiseen tiimiin tai irtisanoa. (Dyer & Dyer 2019, 41-42.)

Haastattelupaiva tyonhakijan kanssa meni lopulta hyvin. Ennen kuin teemme lopullista
paatosta tyopaikan tarjoamisesta hakijalle, haluan kuulla paivan mittaan hakijan kanssa
keskustelleiden henkiloiden mielipiteita hanen soveltuvuudestaan yritykseemme.

Loppukadessa tiimini jasenilla on viimeinen sana siita, palkataanko hakija vai ei.
Perjantai 3.6.2022

Perjantain aikana teimme paatoksen tarjota tiimiimme hakeneelle henkilolle tyopaikkaa.

Tata ajatellen aloin paivittaa esitelmaa, jota olen kayttanyt uusien tiimin jasenten
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orientoimiseen. Esitelma sisaltaa jo katsauksen tiimimme rooleihin, kaytettyihin tyokaluihin,

seka tarkeisiin tapaamisiin ja menetelmiin.

Projektitiimin kehittymisen kannalta on tarkeaa, etta jokainen jasen ymmartaa projektin
vision ja tavoitteet. Muita yhta lailla tarkeita asioita ovat kunkin roolit ja vastuualueet ja
toimintamenetelmat seka viestintakanavat. (PMI 2021, 86.) Muutamia esitelmastani puuttuvia
asioita ovat tiimin jasenten roolit ja vastuualueet seka projektin tarkeimmat sidosryhmat.

Tulevan viikon aikana aion jatkaa orientaatioesitelman paivittamista entisestaan.

Seurantajakso 6: Yhteenveto ja analyysi

Kuudennen seurantajakson tavoitteenani oli jatkaa Fingersoftin pelituottajille jarjestamieni
haastattelujen tulosten aineistolahteista sisallonanalyysia seka keskittya tiimin sisaiseen
viestintaan. Seurantajakso osoittautui kuitenkin odotettua vaiheikkaammaksi ja
kiireisemmaksi, jonka vuoksi haastattelujen tulosten sisallonanalyysin jatkaminen siirtyy
seuraavaan seurantajaksoon. Tiimin sisaista viestintaa tapahtui kylla runsaasti, mutta ei

valttamatta odottamallani tavalla.

Kuluneen seurantajakson aikana odottamattomia kaanteita olivat esimerkiksi projektin
kannalta tarkean avainhenkilon yllattava irtisanoutuminen. Keskustelimme tiimin kanssa sen
vaikutuksista tavoitteisiimme ja aikatauluumme useaan otteeseen, mutta tarkka arviointi ei
viela tassa vaiheessa onnistunut. Pidamme viela toistaiseksi kiinni alkuperaisista
suunnitelmistamme ja tavoitteistamme, kunnes voimme varmuudella todeta, etta niita taytyy

muuttaa.

Seurantajaksosta monta paivaa kului haastattelupaivan jarjestamiseen tyonhakijalle. Hakija
asuu ulkomailla, joten minun taytyi jarjestaa hanelle matkat, majoitus ja aikataulu ohjeineen
kolmen paivan ajalle. Yhteydenpito hakijan kanssa oli koko viikon aikana jatkuvaa. Vaikka
haastattelupaivan jarjestaminen vei aikaa ja vaivaa, minulle jai siita erittain positiivinen
kokemus. Saimme tiimini kanssa vastauksia moniin kysymyksiimme, joihin ei lyhyempien
haastattelujen aikana ehtisi saada vastauksia. Haastattelupaivan paatteeksi pystyimme tehda
rekrytointipaatoksen varmana siita, etta henkilo sopii yrityskulttuuriimme ja tulee toimeen

muiden tiimin jasenten kanssa.

3.7 Seurantajakso 7: Viikko 23

Seitsemannen seurantajakson tavoitteenani on pohtia yhteistyota sidosryhmien kanssa. Lisaksi
aion jatkaa pelituottajille jarjestamieni haastattelujen aineistolahtoista sisallonanalyysia.
Sisallonanalyysin tuloksia ja vertausta teoriatietoon alan kirjata esitelmaan, jota voin tarpeen

vaatiessa jakaa tai esittaa muille tuottajille.

Maanantai 6.6.2022
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Tein maanantaina lyhyemman tyopaivan flunssan vuoksi. Paivan aikana pidimme tiimini
kanssa sprintin suunnittelupalaverin ja jatkoin haastattelujen tulosten analysointia. Paatin
aloittaa selvittamalla, mitka asiat Fingersoftin pelitiimien projektinhallintamenetelmia ja -
tyokaluja yhdistavat. Loydettyani samankaltaisia avainsanoja haastatteluaineistosta, tein
listan, josta selviaa montaako tiimia nama avainsanat yhdistavat. Seuraavaksi siirryin
reflektoimaan yhdistavia tekijoita olemassa olevaan teoriatietoon ja paatin aloittaa ketterista

menetelmista.

Muutamia ketterien menetelmien avainkonsepteja ovat esimerkiksi kayttajatarinoiden
kayttaminen, paivittaispalaverit, etappien retrospektiivipalaverit, kayttajaprofiilien
laatiminen, inkrementaalinen ohjelmiston kehittaminen ja iteratiivisuus (Agile Alliance 2022).
Naista parhaiten Fingersoftilla toteutuvat paivittaispalaverit, iteratiivisuus, ja
inkrementaalisuus. Kaikki tiimit eivat kuitenkaan pida retrospektiivipalavereja tai kayta
kayttajatarinoita tehtavien kuvaamisessa. Kayttajaprofiilit ovat monimutkaisempi aihe, silla
niita laaditaan kehitysvaiheessa tarpeen mukaan ja julkaisuvaiheen jalkeen kayttajadatan
avulla. Ne ovat kuitenkin enimmakseen rajoittuneet ansaintalogiikan valitsemiseen ja

jalkikateiseen kehittamiseen.

Avainkonseptien lisaksi suunnittelin vertaavani toimintamallejamme Scrumiin ja ketterien
menetelmien kahteentoista periaatteeseen. Kun vertailu on tehty, alan visualisoida tuloksia

esitelmamuotoon.
Tiistai 7.6.2022

Tiistaipaivana tein lyhyemman tyopaivan flunssan vuoksi. Olin yhteydessa tyonhakijoihin ja
lahetin tyotarjouksen hakijalle, joka vietti edellisella viikolla Oulussa haastattelupaivan.
Tyotarjouksen laatimista varten keskustelin esimieheni ja henkilostohallintojohtajamme
kanssa esimerkiksi palkkatarjouksesta ja asioista, joista minun kannattaa mainita tarjouksen

yhteydessa uudelleensijoittamiseen liittyen.

Jatkoin haastattelutulosten vertaamista ketteriin menetelmiin. Lisasin tutkimusseinalleni
ketterien menetelmien manifestin sisallon. Ketterien menetelmien manifestissa (Beck,
Beedle, Bennekum. Cockburn, Cunningham, Fowler, Grenning, Highsmith, Hunt, Jeffries,
Kern, Marick, Martin, Mellor, Schwaber, Sutherland & Thomas 2001) tunnistetaan kaksitoista

periaatetta, joita sen laatijat noudattavat.

1 Tarkein prioriteettimme on asiakastyytyvaisyys, joka saavutetaan jakamalla laadukasta

ohjelmistoa jatkuvasti ja aikaisessa vaiheessa asiakkaalle

2 Toivotamme muuttuvat vaatimukset tervetulleiksi jopa myohaisessa kehitysvaiheessa.

Ketterat prosessit valjastavat muutokset asiakkaiden kilpailulliseksi eduksi.




3 Julkaisemme toimintakelpoista ohjelmistoa usein, viikkojen tai kuukausien valein,
suosien lyhyempaa aikavalistysta

4 Liiketoiminnan asiantuntijoiden ja kehittajien tulee tyoskennella yhdessa paivittain
projektin aikana

5 Projektit rakentuvat motivoituneiden yksiloiden varaan. Heille tulee antaa heidan
tarvitsemansa ymparisto ja tuki seka luottaa, etta he saavat tyonsa tehdyksi

6 Tehokkain ja toimivin tapa informaation kulkuun kehityksen aikana on kasvokkain
tapahtuva keskustelu

7 Toimiva ohjelmisto on ensisijainen etenemisen mittari

8 Ketterat menetelmat edistavat kestavaa kehitysta. Sponsorien, kehittajien ja kayttajien
tulisi pystya jatkamaan samalla tahdilla ikuisesti

9 Jatkuva huomio tekniseen erinomaisuuteen ja hyvaan suunnitteluun parantaa ketteryytta

10 | Yksinkertaisuus - taito maksimoida tyon maara, joka jatetaan tekematta - on elintarkeaa

11 | Parhaat jarjestelmat, vaatimukset, ja suunnitelmat kumpuavat itseohjautuvista tiimeista

12 | Tasaisin valiajoin tiimi reflektoi, kuinka se voisi tulla tehokkaammaksi, sitten tekee
muutoksia ja mukauttaa toimintaansa tarpeen mukaan

Taulukko 2: Ketterien menetelmien 12 periaatetta. (Beck ym. 2001.)

En ehtinyt paivan aikana viela verrata jokaista periaatetta Fingersoftin pelitiimien

toimintaan. Ehdin kuitenkin todeta, etta moni kohta tayttyy jokaisessa tiimissa. Suosimme
esimerkiksi kasvokkain viestimista ja asiantuntijajohtamista, jossa motivaatio ja ympariston
seka kollegojen tuki ovat avainasemassa. Kuitenkaan reflektointia ei jokainen tiimi harjoita,

vain kolme seitsemasta mainitsi pitavansa retrospektiiveja tiiminsa kanssa. Jatkan naihin

periaatteisiin toimintamme vertaamista edelleen seurantajakson aikana.

Keskiviikko 8.6.2022

Torstai 9.6.2022
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Torstain aikana pidimme jalleen tiimin sisaisen tuotteen testaustapaamisen. Peliamme oli jo

pitkan aikaa riivannut sovellusvirhe, joka aiheutti pelin kaatumisen. Testaussession aikana

kokeilimme, olivatko viimeisimmat yritykset korjata virhe tepsineet. Tunnin testaamisen
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jalkeen totesimme, etta ongelma oli onnistuttu ratkaisemaan - ei viela kokonaan, mutta sen
juurisyy oli tunnistettu ja voimme viimein ryhtya tekemaan uutta yrityksen sisaista
koontiversiota.

Kuluvan etapin tavoitteena on ollut saada valmiiksi pelista versio, jota voidaan antaa
yrityksen tyontekijoille testattavaksi. Olemme aiemmin jarjestaneet erillisia tapaamisia,
joihin kutsumme pienen ryhman kerrallaan kokeilemaan pelia. Annamme kullekin ryhmalle
tapaamisen alussa ohjeet, joista tarkein kuuluu nain: ala oleta, etta tiedamme jo jonkin

ongelman olemassaolon; kerro kaikki ilmiselvatkin havainnot aaneen.

Keskustelimme tiimin kanssa siita, mita meidan tulisi viela saada valmiiksi ennen kuin luomme
testivalmiin koontiversion pelista. Tata varten priorisoin jaljella olevat tehtavat MoSCoW-
metodin avulla. MoSCoW on muistisaanto, ja se tulee englannin kielen sanoista must have
(taytyy sisaltaa), should have (tulisi sisaltaa), could have (voisi sisaltaa) ja won’t have (ei
sisalla) (Turley & Rad 2018, 91). Tehtavat, jotka ovat priorisoitu taytyy sisaltaa -kategoriaan,
muodostavat vahimmat hyvaksyttavat vaatimukset. Niiden maaran ei tulisi ylittaa 60
prosenttia kaikkien tehtavien maarasta. Puolestaan tulisi sisaltaa -kategoriaan voi kuulua
enintaan 20 prosenttia kaikista tehtavista. (Turley & Rad 2018, 91.) Mielestani tallainen
priorisointi auttaa toteuttamaan ketterien menetelmien periaatetta, jonka mukaan

tekemattoman tyon maksimointi on elintarkeaa.
Perjantai 10.6.2022

Perjantaina tyoskentelin seka ohjelmistokehityksen etta rekrytoinnin parissa. Kavin lapi
vastausta vaille jaaneita tyohakemuksia ja ilmoitin haastatteluihin kutsutuille, etta
valintapaatos tyopaikasta oli tehty. Annoin pidemmalle rekrytointiprosessissamme edenneille

myos tarkempaa palautetta asioista, jotka vaikuttivat paatokseemme talla kerralla.

Palautteen antaminen tyonhakijoille on tarkeaa, koska moni on paassyt Fingersoftille toihin
haettuaan samankaltaiseen paikkaan usean kerran ja kehityttyaan ammatillisesti hakemusten
valilla. Haluamme palautetta antamalla nayttaa, etta panostamme tyonhakijoihin ja

toivomme heidan hakevan uudestaan.

Paivan aikana jatkoin myos haastattelujen tulosten analysointia ja tein yhden tarkean
havainnon verratessani toimintamallejamme Scrumiin - emme nimittain noudata sita juuri
lainkaan. Projekteissamme tehdaan enemman etukateista suunnittelutyota ja etenkin
julkaisemattomien pelien kohdalla tingitaan eniten ominaisuuksien laajuudesta - tai niita
lykataan myohemmaksi. Julkaisemattomille peliprojekteille on olemassa enimmaisbudjetti ja
-aika, joita ne eivat mielellaan saisi ylittaa ilman hyvia perusteluja. Myos laatutavoite on
ensiarvioisen tarkeaa, kun on kyse viihdetuotteista. Nain ollen loysin enemman

samankaltaisuuksia toiseen ketteria menetelmia edustavaan viitekehykseen, DSDM:aan.
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DSDM on lyhenne englannin kielen sanoista Dynamic Systems Development Method. Sen
perustana on ajatus projektia rajoittavasta kolmiosta, jossa perinteisesti laatuun pyritaan
tinkimalla ajasta ja hinnasta ominaisuuksien sijaan. DSDM:ssa taas hinta, aika ja laatu on
asetettu projektille etukateen, mutta ominaisuuksien maara on muuttuva. Verrattuna muihin
ketteriin menetelmiin DSDM vaatii enemman etukateen suunnittelua, jotta hinta, aika ja
laatu voidaan pitaa projektin varrella kiinteana. (Turley & Rad 2018, 90-91; PMI 2017, 110.)

4 N
Perinteinen projektia rajoittava kolmio DSDM-rajoitekolmio
Ominaisuudet Hinta Aika
<€ Pysyva >
Laatu
Laatu
e MUUTTUV ey
Aika Hinta Ominaisuudet

. J

Kuvio 8: DSDM-versio projektia rajoittavasta laadun kolmiosta. (PMI 2017.)

Yhtenevaisyyksien l0ytaminen muistakin ketteriin menetelmiin perustuvista viitekehyksista oli
positiivinen yllatys. Havaitsin, etta minun kannattaa jatkaa vertailun tekemista myos muihin
ketteriin menetelmiin perustuviin viitekehyksiin loytaakseni talla hetkella kaytossa olevia

projektinhallintamenetelmia vastaavan toimintatavan.
Seurantajakso 7: Yhteenveto ja analyysi

Seitsemas seurantajakso kului paaosin haastattelujen tulosten analysoimisessa. Flunssa
vaikutti myos tyotehooni ja minun oli pakko pitaa yksi lepopaiva palautuakseni. Loppuviikosta

ehdin kuitenkin saada paljon aikaan ja olen tyytyvainen seurantajakson tuloksiin.

Jatkaessani olemassa olevien ketteriin menetelmiin perustuvien viitekehysten vertailua
toimintaamme, Oysin useita osittaisia yhtenevaisyyksia. Esimerkiksi Kanban-taulu on tuttu
tyovaline miltei jokaiselle Fingersoftin pelitiimille, mutta muita viitekehykseen kuuluvia
saantoja ei noudateta. Kanbanissahan kuuluisi esimerkiksi asettaa kiinteat maararajoitukset
kullekin taulun sarakkeelle, ja tehtavia voi siirtaa sarakkeesta toiseen vasta kun seuraavan

vaiheen toteuttaja ottaa sen tyon alle, nain luoden “vetoa” (Ambler & Lines 2020, 84).

Moni haastateltava mainitsi kayttavansa esimerkiksi Scrumia, mutta ei kuitenkaan taysin.

Turley ja Rad (2018, 102-103) kutsuvat tallaista menetelmaa ScrumButiksi, joka on johdettu
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Scrumia tarkkaan noudattamattoman selittelysta “Scrum mutta...”. Esimerkkina pidettakoon
tapausta, jossa tiiminvetaja kertoo kayttavansa Scrumia, muttei jarjesta retrospektiiveja.

(Turley & Rad 2018, 102-103.) Yksi haastateltavista sanoikin juuri ndin sanasta sanaan.

Kavin lapi suuremmille tiimeille tarkoitettuja versioita Scrumista, mutta mikaan niista ei
sisaltanyt toimintamalleja, jotka olisivat meilla kaytossa tai joista vaikuttaisi olevan
tiimeillemme suurta hyotya. Myoskaan Extreme Programming teknisesti pilkkutarkkoine
saantoineen ei vastannut toimintamallejamme, samoin kuin eivat Crystal-viitekehyksetkaan.
Lopulta tormasin viitekehykseen nimelta Disciplined Agile Delivery, joka kuulosti kaikin puolin

Fingersoftin toimintamalleilta.

DAD eli Disciplined Agile Delivery ei itsessaan tarjoa ketteriin menetelmiin perustuvaa
viitekehysta (Ambler & Lines 2020, 45). Sen sijaan se perustuu ajatukseen, etta tiimit voivat
itse valita ketterat menetelmansa, koska yksikaan projekti, tiimi, tai yritys ei ole samanlainen
(Ambler & Lines 2020, 3-4). DAD sisaltaa kuitenkin kuusi erilaista yleisohjetta tiimeille niiden
tavoitteiden ja elinkaaren perusteella. Nama yleisohjeet perustuvat erilaisiin ketterien
menetelmien viitekehyksiin, kuten Leaniin, Scrumiin ja Kanbaniin. (Ambler & Lines 2020, 84.)
Avainasemassa on kuitenkin ajatus toimintamallien jatkuvasta kehittamisesta, tuli ideat sitten
yrityksen parhaaksi toteamista kaytannoista tai valmiiksi maaritellysta viitekehyksesta
(Ambler & Lines 2020, 329).

Disciplined Agile Delivery perustuu uskomukseen, etta psykologisesti turvallisessa ja
hyvinvoivassa ymparistossa, jossa tyotovereita arvostetaan ja heihin luotetaan, syntyvat
parhaat tuotteet (Ambler & Lines 2020, 28). Henkiloston hyvinvointi on myos Fingersoftilla
ensisijaisen tarkeaa, ja tama uskomus on yksi yrityksen avainarvoista. Ydinajatukseltaan
DAD:ta toteutetaan jo nyt Fingersoftilla, vaikka kaikkia senkaan saantoja ei taysin noudateta.
Jatkan yhtenevaisyyksien ja eroavaisuuksien listaamista analysoidessani haastattelujen

tuloksia edelleen.

3.8 Seurantajakso 8: Viikko 24

Kahdeksannen seurantajakson aikana tuotamme tiimin kanssa etapin koontiversiota.
Seurantajakso tulee olemaan tavanomaista kiireellisempi, koska haluamme tiimin kanssa
saada koontiversion valmiiksi ennen kesalomia. Mikali aikaa jaa, jatkan haastattelujen

tulosten analysointia ja niiden vertailua Disciplined Agile Deliveryyn.

Maanantai 13.6.2022

Maanantaina pidimme Sprintin katselmointipalaverin, jossa puimme etenemistamme
seuraavan koontiversion suhteen. Koko tiimi uskoi pystyvansa kuluvan viikon aikana saada

kehitettya pelin sithen pisteeseen, etta voimme julistaa kuluneen etapin paattyneeksi ja
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siirtya seuraavaan. Mikali saamme etapin koontiversion valmiiksi, voimme alkaa suunnitella

tapaa, jolla keraamme siita yrityksen sisalla palautetta.

Ambler ja Lines (2020, 52) muistuttavat, etta ketterien menetelmien ytimessa on ajatus
tuottaa toimivaa ohjelmistoa, mutta kysyvat myos, etta mita jos kayttajat eivat halua kayttaa
pelkastaan toimivaa ohjelmistoa? Teknisesti toimiva ohjelmisto ei valttamatta ole riittavaa,
kun kayttajat odottavat myos hyvaa kayttokokemusta. Nain ollen olisi parempi puhua
kayttokelpoisesta ohjelmistosta toimivan sijaan. (Ambler & Lines 2020, 52.) Ajatus patee
taysin pelien testaamiseen kayttajilla. Tarkoitus kuitenkin olisi, etta kayttaja nauttisi pelin
pelaamisesta. Usein audiovisuaalinen kokemus on kayttajille tarkeampaa kuin taustalla

toimiva ohjelmisto.

Tiimimme uudistetuissa toimintamalleissa oli tavoitteena tehda pelista noin kuukauden valein
uusi koontiversio, jota voitaisiin myos testata kayttajilla - olivat kayttajat sitten yrityksen
tyontekijoita tai ulkopuolisia henkiloita. Kaytannossa kuukauden valein tehtavat koontiversiot
ovat kuitenkin usein kayttajien kannalta kelvottomia: ne toimivat teknisesti oikein, mutta
kayttokokemus puuttuu viela tassa vaiheessa. Taman vuoksi pyrimme tekemaan pidemman
kehitysajan, kuten etappien, valein pelista koontiversioita, joissa myos kayttokokemus on

huomioitu ja sita on ehditty iteroida useamman sprintin ajan.
Tiistai 14.6.2022

Tyoskentelin tiistain aikana pelisuunnittelijan vierella ja autoin hanta pelilogiikan arvojen
muokkaamisessa. Tavoitteena on saada joukolle tarkeita muuttujia sellaiset arvot, jotka
tuntuvat mielekkailta pelaajille, jotka tulevat testaamaan etapin koontiversiotamme.
Parityoskentely muistutti minua yhden ketteran menetelman, Extreme Programmingin

toimintamalleista.

Extreme Programming on kettera menetelma, joka sisaltaa hyvin tarkkoja saantoja
nimenomaan sovelluskehittajille. Esimerkiksi, ohjelmointityota ei saa aloittaa ennen kuin
tuleville muutoksille on kirjoitettu koodia, joka testaa sen toiminnallisuutta (Measey 2015,
130). Lisaksi Extreme Programmingiin kuuluu olennaisena osana pariohjelmointi, jossa kaksi
sovelluskehittajaa tyoskentelee yhden tietokoneen aarella ja tekee vuorotellen toita. Talloin
henkilo, joka ei aktiivisesti tee kehitystyota, miettii eri tyylisia ratkaisuja ongelmiin ja oppii
toisen kehittajan tapoja tehda tyotaan. Pariohjelmointi on myos mainio tapa jakaa osaamista
henkiloiden valilla ja luoda yhteista omistajuutta kaikista ohjelmiston osa-alueista. (Measey
2015, 130.)

Tyoskenneltyani pelisuunnittelijan kanssa vieri vieressa, keskustelin tiimimme
sovelluskehitysosaston johtajan kanssa. Puheenaiheeksi nousi aiemmin tapahtunut

avainhenkilon irtisanoutuminen ja se, kuinka sellaiseen tilanteeseen voi etukateen varautua.
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Totesimme yhdessa, etta tilanne, jossa ohjelmiston jonkin osa-alueen toteuttava henkilo on
siita my0s jatkossa vastuussa, on yleinen. Tama luo pahimmillaan osaamisen siiloja projektiin.
Naiden osa-alueiden vastuuhenkiloista tulee herkasti avainhenkiloita, mikali he eivat jaa osa-

alueensa osaamista muille tiimin jasenille.

Ehdotin tiimimme sovelluskehitysosaston johtajalle, etta voisimme kokeilla Extreme
Programmingista tuttua pariohjelmointia ainakin lyhyen aikaa siina vaiheessa, kun
havaitsemme tallaisia osaamissiiloja. Han mietti asiaa hetken ja totesi kokevansa
muutosvastarintaa ajatusta kohtaan, mutta etta siina voisi olla peraa - se voi kuitenkin olla
tehokas tapaa jakaa osaamista. Lopulta han ehdotti, etta voisi olla yhta tehokasta antaa eri
jakautua luonnollisesti tasan. Vaikka paatimmekin jattaa asian toistaiseksi mietintaan, pidan

keskustelua arvokkaana ja aion jatkaa sita myohemmin.
Keskiviikko 15.6.2022

Keskiviikkona jatkoimme tiimin kanssa etapin koontiversion kehittamista. Otin itselleni useita
tehtavia, erityisesti sovelluskehityksen puolelta. Juuri kun olin uppoutunut tekemaan niita,
lilkketoiminnan kehitysjohtajamme tuli pyytamaan minua osallistumaan palaveriin
yrityksemme tarkeimman kauppapaikan yhdyshenkilon kanssa. Tehtavanani olisi 15 minuutin

varoajalla kertoa projektin etenemisesta ja muistuttaa sen uusista ominaisuuksista.

Kirjoitin itselleni nopeasti muistiinpanoja avainasioista, joista oli mielestani tarkeaa mainita.
Vastaavissa tilanteissa olen aina pyrkinyt rakentamaan puheeni kolmen ydinasian varaan.
Marshall (2019, 47) toteaa kolmen asian listan olevan tehokas viestinnan valine esimerkiksi
mainonnassa, koska kolme asiaa on aivoille helppoa kasitella ja muistaa. On kuitenkin
olemassa toinenkin kolmen saanto, joka patee erityisesti puheiden pitamiseen. Ensimmaiseksi
selitetaan, mita aiotaan kertoa, sitten kerrotaan itse asia, ja kolmantena painotetaan asian
ydinta kertaamalla se. Tata mallia on kayttanyt menestyksekkaasti esimerkiksi edesmennyt

teknologiayritys Applen toimitusjohtaja Steve Jobs. (Marshall 2019, 46-47.)

Vierailin palaverissa noin 20 minuuttia, jonka aikana kerroin projektin tarkoituksesta, sen
tarjoamista uusista ominaisuuksista, ja nykytilanteesta. Vastasin my0s kauppapaikan
yhdyshenkilon tiukkoihin kysymyksiin taloudellisista odotuksista ja suunnitelmistamme pelin
julkaisemiseen. Poistuin palaverista pian puheenvuoroni jalkeen, ja kun my0s liiketoiminnan
kehitysjohtajamme paatti palaverin, han tuli ilmoittamaan puheenvuoroni sujuneen mainiosti.
Tilanne muistutti minua siita, etta tuottajan tyossa taytyy aina olla valmis pitamaan puhe tai

esitelma tyon alla olevasta projektista.

Torstai 16.6.2022
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Jatkoimme torstaina tiimin kanssa etapin koontiversion kehittamista. Pidimme paivan aikana
useita toiminnallisuus- ja pelitestauspalavereja, joiden aikana kokeilimme seka viimeisinta
koontiversiota etta erillista julkaisuversiota eri laitteilla. Paivan paatteeksi loysimme viela
muutamia kriittisia sovellusvirheita, jotka estivat koontiversion tekemisen. Joudumme viela

seuraavana paivana jatkamaan kehittamista seuraavana paivana.

Pidin myos tiimini sovelluskehitysosaton johtajan ja oman esimieheni kanssa keskustelun
riskeista, joita organisaatiomuutokset projektillemme tarkeissa tukitoiminnoissa ovat
aiheuttaneet. Saatavilla olevat resurssit eivat nykyisellaan vastaa projektimme tarpeita, ja
uhkana on, etta kyseisen sidosryhman resurssipula aiheuttaa projektillemme viivastyksia.
Riskin eskaloiminen ylemmalle johdolle tai sen kasittelyn siirtaminen taholle, joka on

kykeneva vastaamaan siihen, on yksi tapa vastata riskeihin (Ambler & Lines 2020, 349.).

Olemme tiimin kesken puineet vaihtoehtoja kasitella edella mainittua riskia ja jo ryhtyneet
toimiin sen eteen. Paatimme kuitenkin lisaksi eskaloida sen ylemmalle johdolle ja keskustella
vaihtoehdoista, mikali tiimimme tarvitsisi lisaa resursseja kompensoidaksemme
tukitoimintojen valiaikaista resurssikatoa. Paadyimme yhdessa odottamaan muutaman

kuukautta ja katsomaan, uhkaako riski realisoitua kesalomien jalkeen.
Perjantai 17.6.2022

Joka kuukausittaiset demopaivat osuivat talle viikolle, mutta en edellisena paivana ehtinyt
osallistua niihin. Perjantaina sen sijaan pystyin omistamaan koko paivan prototyypin
tekemiselle. Lisaksi jatkoin haastattelutulosten analysointia ja vertasin pelitiimiemme

toimintaa esimerkiksi ketterien menetelmien kahteentoista periaatteeseen.
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Tarkein prioriteettimme on
asiakastyytyvaisyys, joka saavutetaan
jakamalla laadukasta ohjelmistoa
jatkuvasti ja aikaisessa vaiheessa

asiakkaalle

Tarkein prioriteetti on sama, ja sita seurataan
anonyymilla kayttajadatalla ja yrityksen sisaisilla
mittareilla tarkkaan. Sen sijaan jatkuvasti laadukasta
ohjelmistoa ei kuitenkaan julkaista, ja vaikka
pyrimme saattamaan uudet pelit asiakkaiden
saataville mahdollisimman aikaisin, kaytannossa ajat
ovat pitkia monesta eri syysta, jotka eivat liity taman

opinnaytetyon aiheeseen.

Toivotamme muuttuvat vaatimukset
tervetulleiksi jopa myohaisessa
kehitysvaiheessa. Ketterat prosessit
valjastavat muutokset asiakkaiden

kilpailulliseksi eduksi.

Kaikki pelitiimit pyrkivat ottamaan vastaan muuttuvia
vaatimuksia ainakin seuraavaa etappia

suunnitellessaan.

Julkaisemme toimintakelpoista
ohjelmistoa usein, viikkojen tai
kuukausien valein, suosien lyhyempaa

aikavalistysta

Pitaa osittain paikkansa, toimintakelpoisia
koontiversioita tehdaan noin kahden kuukauden
valein. Kehitysvaiheessa olevien projektien suhteen
voi kuitenkin kestaa huomattavasti pidempaan, joskus

jopa puoli vuotta.

Liiketoiminnan asiantuntijoiden ja
kehittajien tulee tyoskennella yhdessa

paivittain projektin aikana

Ei pida paikkaansa. Yhteistyota liiketoimintaan
erikoistuvien sisaisten sidosryhmien kanssa ei tehda
paivittain, vaan useiden viikkojen valein erillisissa

palavereissa seka tarpeen vaatiessa.

Projektit rakentuvat motivoituneiden
yksiloiden varaan. Heille tulee antaa
heidan tarvitsemansa ymparisto ja tuki
seka luottaa, etta he saavat tyonsa
tehdyksi

Fingersoftilla jaetaan sama uskomus.

Tehokkain ja toimivin tapa
informaation kulkuun kehityksen aikana

on kasvokkain tapahtuva keskustelu

Pitaa paikkansa, tiiminvetajat mainitsivat asiasta
erikseen, vaikkakin yrityksessa on myos mahdollista
tehda etatyota.

Toimiva ohjelmisto on ensisijainen

etenemisen mittari

Kehitysvaiheessa pitaa paikkansa, mutta jo
julkaistujen pelien tai julkaisua lahella olevien pelien
tiiminvetajat painottivat taloudellisia ja
kayttajatyytyvaisyydesta kertovia avainlukuja

enemman kuin vain toimivaa ohjelmistoa. Etenemisen
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ensisijainen mittari oli saada avainlukuja

se voisi tulla tehokkaammaksi, sitten
tekee muutoksia ja mukauttaa

toimintaansa tarpeen mukaan

parannettua.

8 Ketterat menetelmat edistavat Tiiminvetajat uskovat samaan arvoon.
kestavaa kehitysta. Sponsorien,
kehittajien ja kayttajien tulisi pystya
jatkamaan samalla tahdilla ikuisesti

9 Jatkuva huomio tekniseen Tekninen erinomaisuus on Fingersoftilla tarkeaa.
erinomaisuuteen ja hyvaan Hyvaan suunnitteluun on myos alettu keskittya
suunnitteluun parantaa ketteryytta enemman.

10 Yksinkertaisuus - taito maksimoida tyon | Lahes jokainen tiiminvetaja mainitsi tehtavien
maara, joka jatetaan tekematta - on priorisoinnin ja tuotteen tiekarttojen tekemisen
elintarkeaa tarkeyden silla tavoitteella, etta tehdaan oikeita

asioita. Tulkitsen taman liittyvan kyseiseen arvoon.

11 Parhaat jarjestelmat, vaatimukset, ja Fingersoftilla uskotaan itseohjautuviin ja
suunnitelmat kumpuavat itseorganisoituviin tiimeihin.
itseohjautuvista tiimeista

12 | Tasaisin valiajoin tiimi reflektoi, kuinka | Pitaa osittain paikkansa. Kolme seitsemasta

pelitiimista pitaa retrospektiiveja joko etappien tai

sprinttien valein.

Taulukko 3: Ketterien menetelmien 12 periaatetta verrattuna Fingersoftin pelitiimien

toimintaan. (Beck ym. 2001.)

Ketterien menetelmien kahdestatoista periaatteesta nelja pitavat haastattelujen perusteella

vain osittain paikkansa. Naista periaatteista yksi liittyy retrospektiivien pitamiseen ja liittyy

nopeaan ohjelmiston kehittamiseen ja julkaisemiseen. Vain kolme pelitiimia pitaa tasaisin

valiajoin tapaamisia, joissa reflektoidaan omaa toimintaa ja pyritaan kehittamaan sita

jatkossa. Sen sijaan nopeaan ohjelmiston kehittamiseen ja julkaisemiseen liittyvia

periaatteita ei yksikaan tiimi noudata sellaisenaan. Siita huolimatta, etta yrityksessa pidetaan

kyseisia arvoja tarkeina, tuotteen laatu ja asiakkaiden tyytyvaisyys, joita mitataan

julkaisuvaiheessa tarkkaan kayttajaanalytiikan avulla, ovat tarkeampia. Kuten olen aiemmin

todennut, pelien kohdalla vain toimiva ohjelmisto ei ole riittavaa, vaan sen taytyy myos olla

audiovisuaalisesti nautittavaa. Uskon tallaisten vaatimusten vaikuttavan naiden periaatteiden

toteutumiseen. Myos muita syita saattaa olla, mutta niiden selvittamiseksi taytyisi jarjestaa

erillinen tutkimus.
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Periaatteista vain yksi ei pitanyt lainkaan paikkaansa: liiketoiminnan asiantuntijoiden kanssa
paivittainen tyoskentely. Rajanveto taman suhteen on kuitenkin haastavaa, koska
tiiminvetajat ovat osaltaan vastuussa tuotteensa liiketoiminnallisista aspekteista. Esimerkiksi
tiiminvetajilla on oikeudet palveluihin, joissa kilpailijoiden taloudellisten ja tuotteiden
valisten kvalitatiivisten muuttujien vertailu on mahdollista. Lisaksi yhteistyota
liilketoiminnallisten tukitoimintojen ja liiketoiminnan kehitysjohtajan kanssa tehdaan aina

tarpeen vaatiessa tai tasaisin valiajoin.

Eniten paikkansa pitavia periaatteita ovat tiimien itseohjautuvuuteen, motivaatioon ja
tukeen, seka kestavaan etenemiseen liittyvat periaatteet. Fingersoftilla henkiloston
hyvinvointi on johdolle tarkeaa, ja sita tuetaan monin tavoin. Myos uskomus itsenaisista
tiimeista, jotka toimivat kuin omina pienina yrityksinaan on yksi avainarvoista. Tama korostuu
tiiminvetajan tyossa, joka toimii ikaan kuin tiiminsa toimitusjohtajana, vastaten

budjettiarvioista, rekrytoinnista, ja monesta muusta tiimin ja tuotteen osa-alueesta.
Seurantajakso 8: Yhteenveto ja analyysi

Kahdeksas seurantajakso kului projektin etapin koontiversiota tyostaessa. Usea paiva kului
kiireessa, kun havaitsimme ja korjasimme ongelmia pelissa nopealla syklilla. Teimme useana
paivana pelitestausta, jota seurasi lahes valittomasti konseptointi, suunnittelu, tai kehitystyo.
Tallaista inkrementaalista tyoskentelya voidaan luonnehtia bumerangina, joka lahtee
pelitestaamisesta ja kay lapi joitain edella mainituista vaiheista palaten takaisin
pelitestaamiseen (Maatta & Nuottila 2016, 223.).

Konseptointi

Pelitestaus Suunnittelu

Koodaus

Kuvio 9: Ketteran pelikehittamisen malli. (Maatta & Nuottila 2016, 223.)
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Seurantajakson jalkeen minulle jai tunne, etta tein kaikkea muuta kuin pelituottajan tyota;
milloin tyostin grafiikkaa tai animaatioita, milloin sovelluskehitysta. Testikelpoisen
koontiversion tekeminen usein herattaa koko tiimin nakemaan pienimmatkin ongelmat
tuotteessa ja saa haluamaan tarttua niihin. En toki jattanyt tiiminvetajan vastuita

hoitamatta, mutta talla kerralla toimin tavanomaiseen verrattuna reaktiivisemmin.

Sain myos haastattelutulosten analysointia jatkettua. Vertasin toimintamallejamme ketterien
menetelmien kahteentoista periaatteeseen ja tein alustavaa selvitysta siita, kuinka hyvin
toimintamme peilautuu Disciplined Agile Deliveryyn. Alustavan arvion mukaan toimintamme
vastaa yhta kohtaa lukuun ottamatta sen periaatteita taysin. Jatkan kuitenkin tulosten

analysointia tulevan seurantajakson aikana.
3.9 Seurantajakso 9: Viikko 25

Yhdeksannen seurantajakson aikana keskityn seuraavien etappien suunnitteluun ja jatkan
haastattelujen tulosten analysointia. Seurantajakso on tavanomaista lyhyempi juhannusaaton

vuoksi, joka sattuu seurantajakson perjantaille.
Maanantai 20.6.2022

Maanantaina pidimme suunnittelupalaverin, jossa keskustelimme kesan aikaisista tehtavista.
Suurin osa tiimin jasenista kayttaa vuosilomiaan kesan aikana, minka vuoksi pyrimme
mitoittamaan tulevat eepokset lomien mukaan. Paivitimme tiimin pelisuunnittelijan ja

taideosaston johtajan kanssa tuotteen tiekartan vastaamaan kesan resursseja.

tarkeysjarjestykseen. Hyva tapa priorisoida tuotteen ominaisuuksia on arvioida niita kolmen
osa-alueen mukaan: pystytaanko ominaisuus toteuttamaan, onko ominaisuuden tuottama arvo
loppukayttajille tarkeaa, ja tuleeko ominaisuus tuottamaan rahaa (Lombardo ym. 2017, 186).
Ominaisuuksille voi antaa naiden kolmen seikan mukaan lukuarvon yhdesta kolmeen ja katsoa,
mika ominaisuuksista saa korkeimmat pisteet (Lombardo ym. 2017, 187). Keskustelumme
seurasi edella kuvattua priorisointimallia, vaikkemme kirjannetkaan ominaisuuksille pisteita

minnekaan.
Tiistai 21.6.2022

Tein tiistaina tavanomaisia sovelluskehittajan toita. Tiimini sovelluskehitysosasto oli poissa
toista, osa jo aikaisella kesalomalla ja osa sairaslomalla. Keskustelimme tiimini taideosaston
johtajan ja pelisuunnittelijan kanssa viime viikolla valmistuneesta etapin koontiversiosta,
joka on tarkoitus jakaa sisaisesti henkiloston testattavaksi. Paatimme tehda viela yhden
toiminnallisen ja visuaalisen muutoksen koontiversioon, ja koska olin ainoa

sovelluskehitystaitoinen henkilo paikalla, tuli minun tehtavakseni toteuttaa kyseinen muutos.
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Yrityksessamme kokeillaan palvelua, joka tarjoaa tiiminvetajille johtamisvalmennusta. Sain
tanaan viestin johtamisvalmennusta tarjoavalta yritykselta ja sovimme valmentajani kanssa
ensimmaisen tapaamisajan. En osannut viela kysyttaessa sanoa, millaisia tavoitteita minulla

saattaisi olla valmennukselle. Minun voisi kuitenkin olla hyva pohtia asiaa etukateen.

Hyva tapa aloittaa valmennettavan tavoitteiden pohtiminen on kysya kolme kysymysta.
Ensimmaisena pyydetaan valmennettavaa kertomaan, mitka asiat ovat hanelle tarkeita
ammatillisesti. Toisena kartoitetaan arvoja ja motivaatioita kysymalla henkilokohtaisesti
tarkeita asioita. Viimeisena varmistetaan, ettei mikaan tarkea asia mene ohi kysymalla, etta

onko muitakin asioita, jotka ovat tarkeita. (Stout-Rostron 2014, 30.)

Paatin kirjoittaa edella mainittuihin kolmeen kysymykseen vastaukset ylos ennen ensimmaista
valmennustapaamista, niin osaan paremmin kertoa lahtotilanteestani johtamisvalmentajalle.
Uskon etukateen valmisteltujen taustatietojen auttavan tavoitteiden asettamisessa, tai

ainakin keskustelun aloittamisessa.
Keskiviikko 22.6.2022

Keskiviikkona sain valmiiksi haluamamme muutokset etapin koontiversioon. Sain myos
haastattelutulosten vertailun Disciplined agile deliveryyn valmiiksi ja aloin siirtaa tuloksia
esitelmamuotoon. Disciplined agile delivery perustuu kahdeksaan periaatteeseen, joihin

vertasin tiimiemme toimintatapoja.

1 Asiakkaiden ilahduttaminen palautteen ja ketterien inkrementtien avulla

2 Mahtavat tiimit tuottavat mahtavia tuloksia. Henkiloston motivointi ja hyvinvoinnin

varmistaminen on ensiarvoisen tarkeaa.

3 Kontekstilla on merkitysta. Jokainen yritys, yksilo, ja projekti on erilainen. Tiimien tulee valita

toimintamenetelmansa kontekstin perusteella.

4 Pragmaattisuus. Aina ei voi toimia ketterasti, mutta aina voi pyrkia parantamaan toimintaa.

5 Valinnanvara on etu. Valistuneet tiimit valitsevat parhaat palat ketterista menetelmista.

6 Virtauksen optimointi. Tiimit ottavat huomioon muiden yksikdiden toimintamallit parantaen

viestinnan ja tehtavien virtausta organisaation sisalla.

7 Tuotteiden ja palvelujen ymparille rakentuminen. Tiimit sisaltavat kaiken tarpeellisen osaamisen
palvellakseen omaa asiakaskuntaansa ilman erillisia organisaatioyksikoita esimerkiksi

analytiikalle tai laadunvalvonnalle.

8 Organisaatiotason ymmarrys. Tiimit toimivat linjassa organisaation tavoitteiden kanssa ja jakavat

osaamistaan muiden kanssa.
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Taulukko 4: Disciplined agile deliveryn 8 periaatetta. (Ambler & Lines 2020, 25-33.)

Fingersoftin tiimien toiminta lahes kaikilla tavoilla Disciplined agile deliveryn kahdeksaa
periaatetta. Ainoastaan seitsemas periaate, jonka mukaan tiimit tulee rakentaa tuotteiden ja
palveluiden tarjoamisen ymparille, pitaa vain osittain paikkansa. Yrityksessamme tehdaan
kuitenkin jatkuvasti toimia, jotka edistavat taman periaatteen toteutumista. Moni aiemmin

erillinen organisaatioyksikko on jalkautunut osaksi tuotetiimeja.
Torstai 23.6.2022

Torstain aikana tein sovelluskehitystyota, korjasin muutamia ohjelmistovirheita edellisen
paivan tyossani. Pidimme myos taidetiimin kanssa ideointitapaamisen, jossa keksimme
hauskoja toiminnallisuuksia kehittamaamme peliin ilman kritiikkia. Lisasin tuotteen
tiekarttamme vierelle taulukon, johon kuka tahansa tiimin jasen voi lisata hauskimmat
ideansa. Tarkoituksena on myohemmin aanestaa, mitka ideoista toteutetaan seuraavan etapin

aikana.

Sain myos haastattelujen tulokset kirjattua esitelmamuotoon. Lopputuloksena syntyi 14-
sivuinen esitys, joka sisaltaa tiimiemme toimintamenetelmien vertailun yhdeksaan eri
ketteraan viitekehykseen ja itse ketterien menetelmien manifestiin. Lisaksi esitelmassa on
osuus haastattelutuloksille, jotka on visualisoitu kehan avulla, johon tehtavat saapuvat

suunnitteluvaiheen kautta ja etenevat tiekartan kautta kehitysjonoihin.

Kullakin sivulla, jossa kuvataan tiimiemme prosessia eri vaiheille, on listattuna niihin liittyvat
tapaamiset, vastuuhenkilot, kipukohdat ja parhaaksi havaitut toimintamenetelmat. Tulosten
esitelmaa on tarkoitus kayttaa myohemmin tyopajassa, jossa keskustellaan ratkaisuista
tiimien kipukohtiin. Jatin esitelmaan tilaa sivuille, joita tullaan myohemmin kayttamaan
tyopajassa. En kuitenkaan viela maaritellyt tarkkoja tavoitteita tyopajalle, silla haluan ensin

esitella tulokset esimiehelleni ja keskustella hanen kanssaan seuraavista vaiheista.
Perjantai 24.6.2022

Perjantai oli vapaapaiva juhannusaaton vuoksi.

Seurantajakso 9: Yhteenveto ja analyysi

Yhdeksannen seurantajakson aikana sain haastattelutulokset analysoitua ja siirrettya
esitelmamuotoon. Haastattelujen tutkimuskysymyksena oli, millaisia
projektinhallintamenetelmia ja -tyokaluja Fingersoftin pelitiimeilla on kaytossa, ja onko niita
tarve yhtenaistaa. Kuten aiemmin mainitsin, tarkoitus oli verrata kaytossa olevia menetelmia

ketterien menetelmien viitekehyksiin.
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Lopputuloksena haastattelujen tulosten analyysi antoi selvan kuvan kaytossa olevista
menetelmista ja tyokaluista. Kerasin myos jalkikateen ajateltuna tarkeaa tietoa esimerkiksi
tiimien jasenten rooleista seka johtamisen kipukohdista ja parhaaksi havaituista
toimintamalleista. Naita tietoja voidaan hyodyntaa esimerkiksi lahdemateriaalina tulevalle

tyopajalle.

Osa tutkimuskysymysta oli, onko Fingersoftin pelituotetiimien toimintamalleja tarve
yhtenaistaa. Tehdessani nykyisen toimintamme vertailua erilaisiin viitekehyksiin oysin
Disciplined agile deliveryn, joka vastaa suurelta osin Fingersoftin toimintamalleja. Taman
viitekehyksen avainasemassa on se, etta tiimit saavat itse valita toimintamenetelmansa.
Koska yhtenevaisyyksia nykyiseen toimintaamme lOoytyi paljon, uskon loytaneeni vastauksen

tahan osaan tutkimuskysymysta: toimintamalleja tiimien valilla ei tarvitse yhtenaistaa.

Seurantajakson aikana suunnittelin myos tiimin osastonjohtajien kanssa kesan eepoksia ja tein
sovelluskehitysta. Seurantajakso oli tavanomaista rauhallisempi, esimerkiksi
sidosryhmatapaamisia ei ollut lainkaan. Mielestani on hyva merkki, etta tuottajalle ei ole aina
rooliinsa liittyvaa akuuttia tyota. Siita huolimatta, etta aiemmin totesin kirjallisuuteen
viitaten, etta tuottajalla ei valttamatta ole aikaa tehda muuta tyota roolinsa ohella, kyseinen
seurantaviikko todisti, etta tama ei pida taysin paikkaansa. Tallaiset viikot ovat mainio

tilaisuus pitaa ylla muita projektin kannalta hyodyllisia taitoja kuin tuottajan rooliin kuuluisi.

3.10 Seurantajakso 10: Viikko 26

Kymmenennen ja viimeisen seurantaviikon aikana keskityn sidosryhmaviestintaan.
Seurantajakso sijoittuu kesakuun viimeiselle viikolle, jonka jalkeen suurin osa yrityksen

tyontekijoista jaa kesalomalle.

Maanantai 27.6.2022

Maanantain aikana pidimme tiimin kanssa sprintin katselmoinnin, jonka aikana kavimme
tavanomaisten asioiden lisaksi lapi kesan suunnitelmia ja syksylla alkavia eepoksia. Olin myos
yhteydessa markkinointiosaston johtajaan, jonka kanssa olimme aiemmin sopineet
keskustelevamme syksyn suunnitelmista ennen kesalomaa. Molemminpuolisten kiireiden

vuoksi emme kuitenkaan olleet viela jarjestaneet tapaamista aiheesta.

Sidosryhmien kanssa yhteistyo sisaltaa paljon viestintaa. Kommunikaatio voi tapahtua
esimerkiksi kasvokkain uutiskirjeen valityksella, tai yhteisessa tyopajassa projektiin liittyen.
Joidenkin sidosryhmien kanssa jatkuva viestinta on tarpeen, kun taas toisten kanssa riittaa
projektin etenemisesta tiedottaminen. (Eskerod & Lund 2013, 47.) Tahan mennessa on ollut
riittavaa pitaa markkinointiosasto informoituna projektin etenemisesta, mutta on vain ajan

kysymys, milloin yhteistyomme tulisi muuttua tiheammaksi.
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Keskustelin markkinointiosaston johtajan kanssa pikaisesti ja kerroin hanelle projektin
tilanteesta. Han ehdotti, etta pitaisimme tarkemman tilannekatsauksen kesaloman jalkeen.

Sovimmekin pitavamme palaverin viimeistaan syyskuun aikana.
Tiistai 28.6.2022

Koko tiistai kului tyopajassa, jonka aiheena oli pelimme ansaintalogiikka. Ilmaiseksi
ladattavien ja pelattavien pelien on tarkeaa suunnitella ansaintalogiikka huolella (Rogers
2014, 420). Ansaintamallien suunnittelu vaatii paljon tyota onnistuakseen. Liikaa tai liian
vahan tuputtava ansaintalogiikka voi pilata pelikokemuksen loppukayttajalle kokonaan.
(Rogers 2014, 420.) Julkaistujen pelien ansaintalogiikka hiotaan jatkuvasti esimerkiksi
kayttajilta saatavan palautteen ja anonyymin datan avulla. Fingersoftilla on taman vuoksi
oma osastonsa pelien ansaintamallien kehittamista varten, jonka kanssa pidimme tiimimme

pelituotteen suunnitelmista tyopajan.

Huvittavaa kylla, iso osa tyopajasta kului kaydessa lapi, kuinka autot, niiden osat, ja
nopeuteen liittyvat fysiikan mallit toimivat tosielamassa. Etukateen olisin kyseenalaistanut
aiheen relevanttiuden tyopajaan, mutta saimme paljon ideoita pelin ansaintamallien ja pelin
fysiikkamallinnuksen suunnitteluun. Tyopajan lopuksi paatimme jatkaa sidosryhman kanssa

yhteistyota kesalomien jalkeen.
Keskiviikko 29.6.2022

Keskiviikon aikana ei tapahtunut paljoa mainitsemisen arvoista. Tein jonkin verran
sovelluskehitystyota ja valmistelin materiaaleja seuraavalla viikolla tiimissamme aloittavalle
uudelle tyontekijalle. Pohdin paivan aikana muun muassa orientaation merkitysta osana

rekrytointiprosessia.

Tyosuhteen alussa on mahdollista tehda tyontekijaan vaikutus ja saada hanet pysymaan
yrityksessa pidempaan. Moni yritys on havainnut, etta aikaikkuna pysyvyyteen vaikuttamiseen
on noin puoli vuotta, vaikka joidenkin asiantuntijoiden mukaan uudet tyontekijat paattavat jo
ensimmaisen kolmen viikon aikana tuntevatko he olonsa kotoisaksi vai eivatko. Nain
ajateltuna perehdytys ei olekaan vain tutustuttamiskierros ensimmaisten paivien aikana, vaan
laajempi strateginen kokonaisuus, jonka kautta uudet tyontekijat saavat tarvitsemansa
resurssit ja informaation kyetakseen integroitumaan yritykseen ja onnistumaan tyossaan.
(Goldstein, Pulakos, Semedo & Passmore 2017, 479-480.)

Fingersoftilla on henkilostojohtajan ja tiiminvetajan vastuulla valmistella puolen vuoden
mittainen perehdytysohjelma, joka sisaltaa kuukausittaisia tehtavia, tarpeelliset tiedot

yrityksesta ja sen viestinnasta, seka ensimmaisten viikkojen tarkemman ohjelman. Tyostin
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kyseista materiaalipankkia tanaan ja hammastelin itsekseni, miten hyvin tallaiset asiat on

yrityksessamme jarjestetty.
Torstai 30.6.2022

Torstain aikana tein yhteistyota toisen tuotetiimin suunnittelijan kanssa. Ennen nykyista
projektiani tyoskentelin kyseisessa tiimissa sovelluskehittajana ja vastasin pelin
sisallontuotantoa avustavien automaatioratkaisujen kehittamisesta. Nykyista projektia
aloitettaessa ohjelmoin myos sille vastaavanlaiset automaatioratkaisut, silla tarpeet olivat

aikaisempaan projektiin nahden paljolti yhtenevaiset.

Keskustelin aikaisemman tuotetiimini suunnittelijan kanssa, joka kayttaa paivittain aiemmin
laatimiani ja sittemmin jatkokehitettyja automaatioratkaisuja. Han oli tyokaluja kayttaessaan
saanut ideoita niiden jatkokehittamiseen ja alkanut toteuttaa niita. Ohjelmoimieni osa-
alueiden toiminnallisuudet kuitenkin askarruttivat hanta, joten han pyysi minua auttamaan
ongelmansa ratkaisussa. Tama johti rakentavaan keskusteluun, jossa jaoimme ideoita ja

ratkaisuehdotuksia yhtenevaisten tyokalujemme suhteen.

On yleista, etta peliyrityksissa tuotetaan samanaikaisesti useita tuotteita, jotka voivat olla
hyvinkin samankaltaisia - jos ei pintapuolisesti, niin ainakin ohjelmoinnin tasolla. Olen
havainnut, etta tekemalla yhteistyota muiden tuotetiimien kanssa pystytaan usein valttamaan
pyoran keksiminen uudestaan; usein joku muukin on paininut saman ongelman parissa ja
onnistunut selattamaan sen. Vahimmillaankin parhaaksi havaittujen toimintatapojen ja
ratkaisujen jakaminen nopeuttaa tuotteen kehittamista tai tarjoaa ponnahduslaudan uuteen

ja entista parempaan ratkaisuun.
Perjantai 1.7.2022

Seurantajakson ja opinnaytetyon viimeisena paivana teimme tiimin kanssa ohjeet edellisen
etapin koontiversion pelitestaamiseen ja palautekyselylomakkeen. Kun nama olivat valmiit,
jaoimme koontiversion yrityksen tyontekijoille ja jaimme innokkaina odottamaan palautetta.
Onneksemme saimme valittomasti positiivisia viesteja ja useita raportteja

ohjelmistovirheista.

Paivan paatteeksi saimme myos toisenlaisen etapin paatokseen; hain tiimissamme aloittavan,
ulkomailta muuttavan tyontekijan lentokentalta. Valmistelin paivan aikana hanta varten
viimeisia perehdytysmateriaaleja, jotka kavisin hanen kanssaan lapi seuraavalla viikolla.
Laatiessani materiaaleja, jouduin pohtimaan uudessa yrityksessa aloittavan tyontekijan

nakokulmaa ja sita, mita itse toivoisin ja odottaisin perehdytykselta.

Uudet tyontekijat kayvat aina lapi prosessin, jonka aikana opitaan seka viralliset etta

epaviralliset toimintatavat (Goldstein ym. 2017, 480). Fingersoftilla viralliset toimintatavat
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tulevat selvaksi useasta eri tietopankista, kuten henkilostooppaasta ja muista yrityksen
sisaisista ohjemateriaaleista. Halusin kuitenkin korostaa epavirallisia toimintatapoja, joten
tein parhaani listatakseni tiimimme kaytosta ja kulttuuria kuvastavia seikkoja. Esimerkiksi
tiimin jasenten vastuualueiden ja osaamisen kuvailut seka tapamme viestia ystavallisesti,

huumorilla, ja antamalla usein rakentavaa palautetta ovat tallaisia asioita.

Uusia tyontekijoita varten on myos hyva nimittaa kolme eri vastuuhenkiloa.
Orientaationavigaattorin tehtava on opastaa aloittavaa tyontekijaa paivittaisessa tyossa.
Tyotoverin tehtavana taas on olla tukena ja mentoroida siina, miten asiat yrityksessa yleensa
hoidetaan. Viimeinen rooli on muutosmentori, joka valmentaa tyossa kasvussa, kehityksessa
ja onnistumisessa. (Goldstein ym. 2017, 480.) Vastaan itse orientaationavigaattorin
tehtavasta, ja muutosmentorin rooli on henkilostohallintojohtajallamme, joka opastaa
esimerkiksi uudelleensijoittamisen koukeroissa. Tyotoverin ja tukihenkilon roolin ratkaisin
tassa tapauksessa niin, etta sovin tiimini jasenen kanssa hanen ottavan vastuun virallisesti

kannettavakseen.

Sattumaa tai ei, seurantajakson viimeinen paiva sattui hetkeen, jolloin moni asia ratkesi juuri
ennen kesalomia. Pitkaan tyostamamme etapin koontiversio on jaettu yrityksen tyontekijoille
pelitestattavaksi ja kauan kaivattu uusi tyontekija aloittaa tiimissamme. Jotain vanhaa
paattyy, jotain uutta alkaa. Odotan innolla palavaani kesaloman jalkeen toiden pariin

nakemaan, miten projekti ja tiimi jatkavat kehittymistaan.
Seurantajakso 10: Yhteenveto ja analyysi

Kymmenennen seurantajakson aikana pidin yhteytta projektin sidosryhmiin ja pohdin uusien

tyontekijoiden tehokasta perehdytysta. Sidosryhmien suhteen olen jalkikateen pohtinut sita,
miten niiden merkitys ja vaikutusvalta projektiin muuttuu ajan myota. Kun projekti etenee,

alkuvaiheessa tarkeat sidosryhmat voivat vaihtua kokonaan tai niiden vaikuttavuus pienentya
uusien tullessa tilalle. Samoin sidosryhmat, jotka eivat olleet merkityksellisia projektin

alkutaipaleella, voivatkin olla ratkaisevassa asemassa projektin loppupuolella.

Sidosryhmille suunnatun viestinnan suunnittelu on tarkeaa. Projektiorganisaatiolla ja sen
sidosryhmilla on informaatio- ja viestintavaatimuksia, jotka taytyy tunnistaa ja joihin tulee
varautua sidosryhman hallinnointisuunnitelmassa. Tallainen suunnitelma pitaa sisallaan
paatokset siita, mita sidosryhmille viestitaan, kuka viestinnasta vastaa, miten yhteydenpito
tapahtuu, milloin on tarpeen pitaa yhteytta sidosryhmiin, seka millaisia mahdollisia
rajoitteita sidosryhmiin liittyy esimerkiksi lainsaadannon tai budjetin nakokulmasta. (Eskerod
& Lund 2013, 53.)

Pohtiessani projektin sidosryhmia ja viestintaa niiden kanssa, huomaan kaipaavani

selkeampaa viestintasuunnitelmaa. Kokonaiskuva projektiin vaikuttavista sidosryhmista voisi
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auttaa tarkkailemaan, milloin sidosryhmien informaatio- ja yhteydenpitotarpeet ovat
muuttuneet. Suunnittelemalla toimintamalleja etukateen, voisin vaivattomasti nostaa
aiemmin vahemman relevantin sidosryhman prioriteetiltaan tarkeampaan ryhmaan ja
valittomasti toteuttaa etukateen suunnittelemani jarjestelyt, kuten lahettaa kalenterikutsun

vuoroviikoittain toistuvaan tapaamiseen.

Toiseksi seurantajakson teemaksi osui perehdytyksen merkitys uusille tyontekijoille. Pohdin
asiaa paljon laatiessani perehdytysmateriaaleja, mutta tarkein oivallus oli, etta
yrityksessamme nama asiat ovat jo lahtokohtaisesti hyvalla tolalla.
Henkilostohallintojohtajamme on ottanut perehdytysajan merkityksen huomioon ja
suunnitellut puolen vuoden perehdytysohjelmamme huolella. Tiiminvetajana minun on helppo
raataloida ohjelmaa ja lisata siihen aineksia, jotka nahdakseni takaavat onnistuneen

perehdytyksen.

4  Yhteenveto ja pohdinta

Paivakirjaseurannan tarkoituksena oli tarkastella Fingersoftin tiiminvetajien, pelituottajien,
toimintaa ja lOoytaa tapoja kehittya ammatillisesti kyseisessa tehtavassa. Ammatillista
kehitysta haettiin haastattelemalla muiden Fingersoftin pelitiimien tuottajia heidan
projektinhallintamenetelmistaan ja -tyokaluistaan ja vertaamalla koko yrityksen

toimintatapoja ketteriin menetelmiin.

Opinnaytetyon alkuperaisena tarkoituksena ei ollut jarjestaa haastattelututkimusta.
Ensimmaisen seurantajakson aikana pohtiessani tapaa saada kattava kuva eri tiimien
kaytannon toiminnasta, paadyin kuitenkin laatimaan haastattelulomaketta. Jalkikateen
tarkasteltuna paatokseni johtui siita, etta minulla oli puutteellinen ymmarrys siita, kuinka
muut pelituottajat tekevat yrityksessa tyotaan. Haastattelujen myota havaitsin, ettei
muillakaan tuottajan roolissa toimivilla ollut sen parempaa kasitysta aiheesta. Tama saattaa
olla tulevaisuuden toiminnan kannalta ongelma, silla selvastikaan tuottajat eivat jaa hiljaista

tietoa keskenaan.

Haastattelututkimus sisallonanalyyseineen jatkui koko paivakirjaseurannan ajan. Haastattelut
alkoivat toisella seurantajaksolla ja kestivat viidennen seurantajakson loppuun, jolloin paasin
aloittamaan haastattelutulosten aineistolahtoisen sisallonanalyysin. Haastattelujen tulosten

analysointi kesti yhdeksanteen seurantajaksoon saakka.

Opin haastattelututkimusten myota muiden pelitiimien tavoista organisoida tuotantonsa.
Vaihtelua loytyi paljon sen mukaan, kuinka iso ja kokenut tuotetiimi oli kyseessa seka sen
mukaan, missa vaiheessa tuotantoa pelituote oli elinkaarellaan. Julkaisukynnyksen

ylittaneiden pelituotteiden tiimit toimivat eri tavalla, kuin kehitysvaiheessa olevien,
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julkaisemattomien pelituotteiden tiimit. Merkittavia eroja aiheuttivat esimerkiksi
sidosryhmatyoskentelyn muuttuminen, tuotekehityksen fokuksen siirtyminen erilaisiin

ominaisuuksiin, ja projektitiimin ulkoisen palautteen lisaantyminen.

Vertasin Fingersoftin tuotetiimien toimintamalleja useisiin ketterien menetelmien
Development Methodiin. Mikaan naista viitekehyksista ei kuitenkaan toteutunut taysin
yrityksen tuotetiimeissa. Samoin eri kokoisten tai suurempien tiimien johtamiseen kehitetyt
menetelmat, kuten Crystal Methods tai Scrum of Scrums, eivat myoskaan tasmanneet. Lopulta
loysin yhden organisaatiotasolla toteutettavan viitekehyksen, joka vaikuttaa arvoiltaan
yhteensopivalta Fingersoftin tuotetiimien toimintaan: Disciplined Agile Deliveryn.
Fingersoftilla toimitaan suuressa osin sen arvojen mukaan, tiimin saavat valita parhaaksi
kokevansa projektinhallintamenetelmat ja henkiloston psykologiseen hyvinvointiin
panostetaan. Avoimeksi jai kysymys siita, tulisiko yrityksessa kehittaa toimintaa viela

enemman kyseisen viitekehyksen suuntaan.

Tarkeaksi osaksi haastatteluja osoittautui kysymys tuottajan tyon kipukohdista. Kaikkien
pelitiimien kipukohdat voidaan jakaa kolmeen kategoriaan: ongelmiin kommunikaatiossa,
asioihin, joihin ei voi itse vaikuttaa, seka ketteryyden puutteeseen. Kommunikaatio-ongelmia
aiheuttivat ominaisuuksien valmiin maaritelman viestiminen, etatyo, alihankintakumppanin
kanssa tyoskentely seka hiljaisen tiedon jakaminen. Asioita, joihin ei voi vaikuttaa, ovat
esimerkiksi tyontekijoiden sairaslomat ja yllattavat ongelmat, kuten haasteet serverien
toiminnan kanssa. Ketteryyden puute taas nakyy vaikeutena reagoida nopeasti

kayttajapalautteeseen kesken seuraavan etapin koontiversion kehittamisen.

Haastattelujen lisaksi paivakirjaseuranta sisaltaa paljon merkintoja pelituottajan paivatyon
varrelta. Pohdittavaa loytyi palaverien tehostamisesta, asiantuntijajohtamisesta, tuotteen
tiekartan suunnittelusta ja yllapitamisesta, sidosryhmayhteistyosta, rekrytoinnin eri vaiheista,
ja pelien kehittamisesta. Jalkikateen tarkasteltuna voin todeta pelituottajan tyon olevan

monipuolista. Rooli sisaltaa paljon vastuuta ja vaatii itsensa johtamista.

Viimeisten seurantajaksojen aikana tein enemman sovelluskehitysta, ja jopa totesin, etta
minusta tuntui kuin olisin tehnyt kaikkea muuta kuin tuottajan tyota. Tama ei mielestani
kuvasta pelituottajan tyota yleisella tasolla, silla Fingersoftillakaan kaikki tuottajat eivat
osallistu tuotekehitykseen. Tuotantoon osallistuminen aiheuttaa aina konfliktin tuotannon
valvomisen kanssa, ja tasta tulee olla tietoinen (Saksala 2015, 42-43; Chandler 2020, 31).
Kuitenkin Aaltonen, Pitkanen ja Ristikangas (2015, luku 2) ovat sita mielta, etta esimiehen

tuleekin toimia seka johtajana etta asiantuntijana.

Fingersoftilla pelitiimit toimivat itsenaisesti ja on yleista kuulla vertauksia startup-yrityksiin.

Esimieheni on useasti todennut, etta tiiminvetajan rooli on verrattavissa mikroyrityksen
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toimitusjohtajaan. Oma kokemukseni startup-yrityksista on, etta spesialisointiin ei etenkaan
alkuvaiheessa ole varaa: jokainen tyontekija joutuu toimimaan poikkitieteellisesti ja
tyoskentelemaan useassa roolissa tilanteen vaatimusten mukaan. Olen aiemmissa alan
tyopaikoissa osallistunut monenlaiseen toimintaan graafisesta suunnittelusta ohjelmointiin, ja

se on aina tuottanut lisaarvoa loppukayttajalle ja jouduttanut toimintaa.

Opin paivakirjaseurannan varrella paljon niin yrityksemme sisaisesta toiminnasta kuin
ketterista menetelmista ja johtamisesta. Uskon taman opinnaytetyon tarjoavan lukijalleen
lapileikkauksen pelituottajan tyohon kasvavassa suomalaisessa mobiilipelialan yrityksessa.
Toivonkin, etta paivakirjaseurantani henkii niita oivalluksia, joita sain sita kirjoittaessa, ja
joita paasin valittomasti soveltamaan. Tarkein asia, jonka saavutin opinnaytetyon

kirjoittamalla, on korkeampi ammatillinen itsevarmuus.

Celia Hodent vertaa pelien kehittamista monimutkaiseen koreografiaan, joka tanssitaan
keskeneraisen melodian tahtiin liukkaalla lattialla. Rytmin mukana meneminen voi olla
kohtalokasta ja aiheuttaa kaatumisia, mutta vahvan prosessin ja oikean viitekehyksen avulla
peli voi saavuttaa maksimaalisen potentiaalinsa. Juuri tassa on tuottajan rooli pelialalla.
(Chandler 2020, xv.)
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