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SANASTO

Design Sprint: Tyoskentelymenetelma, jossa ideasta muotoillaan testattu proto-

tyyppi viiden paivan aikana.

Fasilitaattori: Yksi design sprintin ryhmajasenten rooleista. Fasilitaattori vastaa

aikataulujen pitavyydesta ja ohjaa sprintin tydskentelymenetelmia ryhmalle.

Google Ventures (GV): Google Alphabetin omistama paaomasijoitusyhtio, joka
toimii rahoittajana teknologia alan yrityksille.

Johtaja (decider): Yksi design sprintin ryhmajasenten rooleista. Johtaja tekee
sprintin aikana paatokset ja vastaa tuotteen tai palvelun kehityssuunnasta.

Kuvakasikirjoitus: sarjakuvamaisesti eteneva suunnitelma, joka sisaltaa kuvia ja

teksteja. Tunnetaan myods storyboard -mallina.

Pelin core loop: pelin yksinkertaisin tapahtumasarja, joka muodostaa pelin sisal-
Ion. Tapahtumat muodostavat silmukan, jota toistetaan vaikeusastetta ja/tai si-

saltoa lisaten.

Pitkan aikavalin tavoite: Tuotteen tai palvelun visio, missa se nahdaan tulevai-
suudessa. Toimii sprintin suunnannayttajana ja varmistaa tekemisen olevan sa-

maan suuntaan tahtaavia.

Sprintin kartta: Kayttajan liikkumista tuotteen tai palvelun sisalla kuvaava piirros.
Kartta sisaltaa kayttajan lisaksi paatapahtumat seka niihin valittomassa yhtey-

dessa olevat osapuolet.

Sprintin kohde: tuotteen tai palvelun osa, johon sprintin aikana etsitaan ratkaisua.

Sprintin kohde maaritetdan maanantaina.



1 JOHDANTO

Kuinka aloittava peliyhtio voi toteuttaa kymmenia eri peli-ideoita mahdollisimman
nopeasti ja edullisesti, kun tyontekijoita on rajallinen maara? Pelialan kovan Kil-
pailun myota moni aloittava yritys tekee useita peleja, joista edes yhden toivotaan
nousevan menestykseksi. Jokaisen peli-idean toteuttaminen toimivaksi tuot-
teeksi on kuitenkin hyvin kallista ja aikaa vievaa. Erilaiset Agile ja Lean -tyosken-
telymallit mahdollistavat nopean tuotekehitykset mutta eivat auta selvittamaan

pelin konseptin toimivuutta.

Tama opinnaytetyon tavoitteena on tutkia ja analysoida Google Venturesin kehit-
tamaa Design Sprint -suunnittelutapaa aloittavan peliyrityksen monissa tar-
peissa. Sprintin avulla voidaan yhdessa viikossa saada ideasta prototyyppi, tes-
tata sita oikeilla asiakkailla ja selvittaa, onko ideaa kannattavaa toteuttaa.

Ty6ssani analysoin Design Sprintin soveltuvuutta aloittavan pelialan yrityksen
tyokaluna. Tutkin analyysini paikkansapitavyytta jarjestamalla Design Sprintin pe-
lialan yritykselle. Lopuksi kokoan yhteenvetona tutkimuksen tulokset ja nostan
esille mahdolliset kehittamisehdotukset.



2 DESIGN SPRINT -SUUNNITTELUMENETELMA

Design Sprint on Google Venturesin kehittdma viisipaivainen suunnittelumene-
telma. Sen avulla kaikenkokoiset yritykset voivat testata haastavia tuoteideoita
suunnittelemalla niille selkeat, yhtenaiset tavoitteet, valmistamalla ideasta proto-
tyypin ja testaamalla sita oikeilla asiakkailla. Sprintti antaa mahdollisuuden kur-
kistaa tulevaisuuteen: ajatus voidaan testata ja saada palautetta, ennen kuin
tuote on olemassa. Tama vahentaa kustannuksia ja nopeuttaa perinteista tuote-

kehitysprosessia. (1.)

Build

ldea Y Launch

Learn

KUVA 1. Perinteinen tuotekehityksen prosessi voidaan ajatella neljan vaiheen
kiertona: ideoi, rakenna, julkaise, opi. Sprintti tarjoaa oikotien oppia ideasta il-
man rakentamista ja julkaisua. (2.)

Design Sprintin tehokkuuden salaisuus piilee selkeissa ja valvotuissa tyovai-
heissa, jotka muodostavat jokaiselle sprintin tydpaivalle oman paatavoitteen. Pai-

vien tavoitteet ovat esitetty kuvassa 2.
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KUVA 2. Sprintin péivien paéatavoitteet seké niiden tarkeimmét tybvaiheet kuvi-
tettuna (4).

Maanantaina tiimi jakaa tietdamyksensa ja maarittaa sprintin kohteen. Tiistaina tii-
min jasenet luovat ratkaisuehdotuksia. Keskiviikkona kaydaan lapi ratkaisuehdoi-
tukset, valitaan niista parhaimmat ideat ja luodaan niista tarkka toteutussuunni-
telma. Torstaina suunnitelmasta tehdaan toimiva prototyyppi. Sprintin vimeisena
paivana prototyyppia testataan asiakkailla ja opitaan, kuinka hyvin tuote vastasi
odotuksia ja mita tuotteelle tehdaan tulevaisuudessa. (3, luku "Introduction”.)

2.1 Valmistelut ja aikataulut

Sprintti aloitetaan maanantaina ja lopetetaan perjantaina. TyOpaivat kestavat
seitseman tuntia (klo 10—17). Ne sisaltavat tunnin ruokatauon ja kaksi viidentoista
minuutin kahvitaukoa. (3, luku 3.)

Sprintin ajaksi tiimi varaa oman tyoskentelytilan kayttoonsa. Huone varustellaan
kahdella tussitaululla, monilla erikokoisilla ja -varisilla muistilapuilla, pinolla A4-
paperia, ajastimella, terveellisilla evailla ja yhden varisilla tusseilla. (3, kappale
"Checklist".)

Ennen sprintin aloitusta tiimin sisalla valitaan kahdelle henkildlle roolit: johtaja ja

fasilitaattori. Johtajaksi valitaan ryhmasta se henkilo, joka tekee sprintin aikana



lopulliset paatdkset ja vastaa tuotteen tai palvelun kehityssuunnasta. Fasilitaattori
toimii ryhman ohjaajana. Han varmistaa aikatauluissa pysymisen ja perehtyy

sprintin tyoskentelymenetelmiin ennen sprintin alkamista. (3, luku 2.)

Sprintin aikana tietokoneiden ja puhelinten kaytto on kielletty (poikkeuksena muu-
tamat tydmenetelma). Nain tiimi pystyy keskittymaan paivan tehtaviin ilman tois-

tuvia hairioita. (3, luku 3, kappale "The no-device rule”.)
2.2 Maanantai

Sprintti aloitetaan jakamalla jokaisen tiimin jasenen tieto ja erikoisosaaminen oh-
jattujen keskustelujen kautta. Lisaksi kutsutaan organisaation omia asiantuntijoita
paikkaamaan ja syventamaan tiimin tietoja. Naiden pohjalta tiimi Iahtee muodos-
tamaan tuotteen tai palvelun pitkan aikavalin tavoitteen, joka toimii suunnan an-
tajana sprintin kysymysten ja kartan tekemisessa. Paivan paatteeksi tiimi valit-
see sprintille yhden kohteen, johon loppuviikon tyé kohdistetaan. (3, luku 4.)

Paivan aikana jokainen tiimin jasen oppii ymmartamaan tuotteen tai palvelun on-
gelman mahdollisimman laajasti eri ammattiosaamisen nakokulmista. Maanan-
taina opittu ymmarrys antaa tiimille tarpeeksi materiaalia tuottaa sprintin aikana

ratkaisuja tuotteen tai palvelun oikeisiin ongelmiin. (3, luku 4.)
2.2.1 Esittely, pitkan aikavalin tavoite ja sprintin kysymykset

Maanantain aamu aloitetaan esittelemalla sprintti lyhyesti ryhmalle seka nopealla
tutustumisella ja roolien jaolla (johtaja ja fasilitaattori). Roolien jaon jalkeen fasili-
taattori lahtee ohjaamaan keskustelua pitkan aikavalin tavoitteesta (long term
goal). Tavoitteen pohdinta voidaan aloittaa esimerkiksi miettimalla, miksi tiimi on
tekemassa tuotetta ja missa halutaan tuotteen olevan vuoden paasta. Pitkan ai-
kavalin tavoitteen tulisi peilata tiimin arvoja ja innostaa viikon aikana tekemista
oikeaan suuntaan. Se toimii suunnannayttajana, jonka avulla sprintin aikana tuo-

tetut ideat ovat vertailukelpoisia ja samaan suuntaan tahtaavia. (3, luku 4.)

Sprintin kysymykset (sprint questions) ovat sellaisia kysymyksia, joihin tulevan
viikon aikana pyritaan |oytamaan ratkaisuja. Ne muodostetaan keskustelemalla
tuotteen ihanne- ja kauhuskenaariot Iapi ja muokkaamalla syntyneista toiveista ja

peloista kysymyksia. Kysymyksia voidaan tehda esimerkiksi keskustelemalla,
10



mitka tekijat johtaisivat projektin epaonnistumisen. Toinen tapa on kysya, jos tiimi
voisi matkustaa ajassa viikon eteenpain, mihin on saatu vastaus kuluneen sprin-

tin aikana? (3, luku 4 kappale "List sprint questions”.)

Keskustelujen kautta saadut sprintin kysymykset ja pitkan aikavalin tavoite kirjoi-
tetaan tussitaululle. Kirjoitettuina ne auttavat tiimia keskittymaan oikeisiin ongel-

miin sprintin ajan ja ohjaamaan tekemista yhtenaisesti eteenpain.
2.2.2 Sprintin kartta

Aamun keskustelujen kautta tiimi lahtee muodostamaan sprintin karttaa (sprint
map). Kartassa kuvataan kayttajan polku, eli interaktiot tuotteen sisalla, yksinker-
taisessa muodossa. Karttaa lahdetaan muodostamaan kayttajan ensimmaisesta
tuotteen tai palvelun kohtaamisesta. Tallaisia ovat esimerkiksi verkkosivulle saa-

puminen tai kauppaan astuminen. (3, luku 5.)

Karttaa luetaan vasemmalta oikealle. Vasemmalle listataan kayttgjaan kanssa
tekemisessa olevat osapuolet. Osapuolia voivat olla esimerkiksi henkild, jonka
kanssa kayttaja on interaktiossa, tai videopelin hahmoluokka. Taman jalkeen piir-
retaan kayttajan paatapahtumat sen osapuolen kohdalle, johon se kohdistuu mui-
hin tapahtumiin nahden. Paatapahtumat piirretaan aikajarjestyksessa ja yhdiste-
taan toisiinsa nuolilla. Kartasta muodostuu kayttajan tarina, jossa on alku, keski-
kohta ja loppu seka tarinaa muokkaavat osapuolet kuvan 3 mukaisesti. (3, luku
5.)

Kartan kuuluu olla yksinkertainen ja se saa koostua 5-15 paatapahtumasta. Sita
tullaan muokkaamaan paivan aikana uuden tiedon myoéta. (3, luku 5, kappale
"Make a map”.)

11
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KUVA 3. Esimerkki sprintin kartasta. Vasemmalla on listattu osapuolet, ja paa-
tapahtumat ovat aikajérjestyksessé nuolilla yhdistettyna. (3, luku 5.)

2.2.3 Asiantuntija haastattelut

Sprintin seuraavassa tydvaiheessa tiimi kutsuu asiantuntijoita sprintin tiimin ulko-
puolelta. Nama asiantuntijat ovat sellaisia henkiloita, jotka voivat tuoda tiimista
puuttuvaa ymmarrysta ja ammattitaitoa. Tama auttaa tiimia ymmartamaan eri asi-
antuntijoiden nakemyksia ja luomaan myohemmin ratkaisuja, jotka vastaavat oi-

kean ongelman tarpeita. (3, luku 6.)

Hyvia asiantuntijoita kutsuttavaksi ovat esimerkiksi henkil6t, joilla on paras stra-
teginen ymmarrys tuotteesta tai jotka ymmartavat parhaiten tuotteen tai palvelun
asiakaskunnan tarpeita. Myos tuotteen tekniikasta ymmartava henkilo ja liiketoi-
minnan edustajat voivat antaa arvokasta nakemysta ongelman ymmartamiseen.

(3, luku 6, kappale "Nobody knows everything”.)

Jokaiselle asiantuntijalle on hyva varata puoli tuntia aikaa haastatteluun. Fasili-
taattori ohjaa keskustelua, jonka kautta tiimi pyrkii oppimaan kyseisen asiantun-
tijan nakemyksia. Naiden pohjalta tiimi muokkaa sprintin kysymyksia ja karttaa
tarkemmiksi. Fasilitaattorin ohjatessa asiantuntijan kanssa kaytya keskustelua
muut tiimilaiset tekevat muistiinpanoja How Might We (HMW) -metodilla. (3, luku
6.)

12



2.2.4 How might we -muistiinpanot

How Might We (HMW)-muistilappujen idea on muokata asiantuntijoiden kerto-
mista nakemyksista ja esiin nousevista ongelmista haasteita ja ratkaisuja. Kun
asiantuntijan haastattelussa nousee esille uusi ongelma tai korjausehdotus, tiimin
jasenet luovat niista mahdollisuuksia kysymalla itselta how might we eli kuinka
voisimme ja kirjoittavat lopputuloksen muistilapulle. (3, luku 6, kappale "Take How
Might We notes”) Esimerkiksi asiantuntija voi todeta, ettei pelaaja ymmarra, mita
taistelunakymassa olevat numerot tarkoittavat. Sprintin tiimin jasenet tekevat
HMW-muistilapun muodossa "HMW saada numeroiden merkityksiin enemman
selkeytta?” (3, luku 6.)

Jokainen tiimin jasen tekee oman pinon HMW-muistilappuja. Havainnot tulee kir-
joittaa siten, etta ne haastavat tiimia miettimaan ratkaisuja eri kulmista. Kun kaikki
asiantuntijat on haastateltu, kerataan jokaisen jasenen tekemat muistilaput ja ne
kiinnitetaan seinalle. Koska kaikki havainnot on kirjoitettu samaan muotoon, ovat
ne helposti silmailtavia ja ymmarrettavia. Kun kaikki laput ovat seinalla, muistila-
put jarjestetaan kymmenen minuutin aikana kategorioihin, jotka nimetaan kuvaa-
maan sen sisaltamia muistilappuja. (3, luku 6, kappale "Organize How Might We
notes”.)

Pitkan aikavalin tavoitteen ja sprintin ongelmien pohjalta tiimi valitsee tarkeimmat
muistilaput 4anestamalla. Adnestys suoritetaan antamalla nelja tarraa johtajalle
ja kaksi tarraa muille sprintin jasenille. Adnestys suoritetaan hiljaisesti 10 minuu-
tin aikana. Kun kaikki aanet on annettu, siirretaan aania saaneet muistilaput
aiemmin tehdylle sprintin kartalle niiden paatapahtumien paalle, joihin ne kuulu-

van tarkimmin. (3, luku 6, kappale "Vote on How Might We notes”.)
2.2.5 Sprintin kohde

Maanantain viimeinen tyo on valita sprintille kohde (sprint target). Tama valitaan
kartasta piirtamalla ympyran sisalle tapahtuma, joka koetaan sprintin toteutuksen
kannalta kaikista merkityksellisimmaksi. Lisaksi keskitytaan kohteen valittomassa
yhteydessa oleviin osapuoliin. (3, kappale 7.)
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Kohteen valitsee tiimin johtaja. Yleensa kohde on hyvin sidoksissa edellisen har-
joituksen HMW-muistilappujen kanssa. Halutessaan johtaja voi kysya tiimin mie-
lipidetta esimerkiksi aanestyksella. Kohteen valinta on usein sidoksissa yhteen
tai useampaan sprintin kysymykseen, joihin pyritaan saamaan vastaus tulevan
viikon aikana. Kun kohde on valittu, on sprintin ensimmainen paiva valmis ja tau-
lulle on kirjattu kuvan 4 ja 5 sisallét. (3, kappale 7, luku "Pick a target”.)

LONG TERM GOAL: More Fw"ie»&s enwlled in trials,

SPRINT QUESTIONS.
.Can we find matches £ast enough? ,
Wil clinics change Preir workflow?

KUVA 4. Taululle on kirjoitettu pitkédn aikavélin tavoite ja sprintin kysymykset (3,
luku 5).

Appointment: |\ =y BEGIN
Disenss tria) => Enre THERAPY
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KUVA 5.Taululle on piirretty sprintin kartta ja lisétty HMW-muistilaput. Sprintin
kohde on ympyréity sinisella tussilla. (3, luku 7.)

2.3 Tiistai

Tiistai rakentuu useista erilaisista harjoituksista, joista moni sisaltaa yksinker-
taista piirtamista ja itsenaista tyoskentelya ryhman sisalla. Paivan paatteeksi jo-
kainen tiimin jasen on luonut yhden laajan ratkaisuehdotuksen sprintin kohtee-

seen, jonka muut tiimin jasenet arvioivat seuraavana paivana. (3, luku 8.)
2.3.1 Inspiraation etsiminen ja kohteen jakaminen

Paiva aloitetaan etsimalla esimerkkeja olemassa olevista tuotteista ja palveluista,
joissa on ratkaistu samantyylisia ongelmia kuin tassa sprintissa. Tarkoitus on I0y-
taa ideoita, ei kopioida. Tiimin kannattaa etsia esimerkkeja mahdollisimman laa-
jasti myOs tuotealansa ulkopuolelta. Tiimi saa kayttaa tietokoneita harjoituksen
ajan. Jokainen keraa 20 minuutin aikana listan hyvista esimerkeista ja valmistau-

tuu esittdmaan niista parhaat ryhmalle. (3, luku 8, kappale "Remix and Improve”.)

Tiimin jasenet esittavat parhaat ideat muille. Yhden idean jakamiseen on aikaa
kolme minuuttia. Fasilitaattori keraa tussitaululle idean paapiirteet ja lisaa jokai-
seen piirroksen, otsikon ja lahteen. Piirrokset helpottavat ideoiden nopeaa hah-
mottamista. Kuvassa 6 on esimerkkeja eraan yrityksen Ioytamista inspiraatioista.

(3, luku 8, kappale "Lightning Demos”.)
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KUVA 6. Sprintin inspiraation etsinndn I6ydékset piirrettyné tussitaululle. Jokai-
nen 16ydds siséltda otsikon, kuvan ja ldhteen misté idea pohjautuu. (3, luku 8,
kappale "Remix and Improve”.)

Esitysten jalkeen aletaan luonnostelemaan ratkaisuehdotuksia. Sprintin kohteen
ja laajuuden perusteella tehdaan paatos, onko tyota mielekasta jakaa eri osiin (3,
luku 8, kappale "Divide or swarm”). Esimerkiksi pelissa, jossa on selkeasti kaksi
kokonaisuutta (karttanakyma ja taistelunakyma), olisi tiimi hyva jakaa kahteen
osaan miettimaan ratkaisuja naihin kokonaisuuksiin. Johtaja voi jakaa tiimin par-

haaksi nakemallaan tavalla.
2.3.2 Ratkaisuehdotus

Ratkaisuehdotusten (solution sketch) luonnostelu tehdaan neljassa eri vai-
heessa. Vain viimeisen vaiheen tuotos tulee muiden nahtavaksi. Kaikki piirtami-

sen vaiheet tehdaan itsenaisesti ja hiljaa ilman keskustelua. (3, luku 9.)
Tiedon keraaminen

Luonnostelu aloitetaan inspiraation ja tiedon keradmisella. Tiimin jasenet listaa-

vat 20 minuutin ajan asioita, joiden koetaan auttavan oman ratkaisuehdotuksen

16



suunnittelussa. Sprintin kysymykset ja kohde, pitkan aikavalin tavoite, taululle ke-
ratyt ideat ja HMW-muistilaput tarjoavat paljon materiaalia paasta alkuun. Tassa
tyoskentelymallissa voidaan kayttaa nettia. Kun 20 minuuttia on kulunut, jokainen
kayttaa kaksi minuuttia parhaiden ajatusten ja ideoiden muistiin merkitsemiseen
seuraavaa tehtavaa varten. (3, luku 9.1.)

Luonnostelu

Seuraavassa vaiheessa tiimin jasenet tyostavat tiedon keraamisen vaiheessa
kootun listan avulla ensimmaisia luonnoksia. Luonnokset voivat sisaltaa mita ta-
hansa, mika tuntuu oikealta tavalta saada ajatukset paperille. Kun kaksikym-
menta minuuttia on kulunut, jokainen kay lapi parhaimmat luonnokset ja merkit-

see ne muistiin myohempaa tarkastelua varten. (3, luku 9.2.)
Crazy 8

Edellisen harjoituksen parhaista ideoista piirretdaan kahdeksan uutta variaatiota
kahdeksan minuutin aikana. Jokaisen variaation miettimiseen on siis yksi minuutti
aikaa. Taman avulla ideasta pyritdan saamaan mahdollisimman paljon uusia to-
teutusehdotuksia. Variaatio voi sisaltaa kuvitusta ja kirjoitettua tekstia. Harjoitus
toteutetaan yhdelle A4-paperille, joka on taiteltu kahdeksaan paneeliin taittamalla
paperin aina puolittain kolme kertaa. Fasilitaattori huolehtii ajan ilmoittamisesta

tiimin jasenille. (3, luku 9.3.)
Ratkaisuehdotuksen luominen

Paivan viimeinen tydvaihe on luoda mahdollisimman selkea ja ajatukset tiivistava
ratkaisuehdotus. Jokainen tiimin jasen piirtda yhden ratkaisuehdotuksen. Tama
piirretdan kuvakasikirjoituksen muotoon eli piirros koostuu paneeleista (yleensa

3-5 paneelia / piirros), jotka etenevat sarjakuvamaisesti. (3, luku 9.4.)

Muu tiimi arvioi ratkaisuehdotukset keskiviikkona. Niiden tulee olla selkeita ja yk-
sinkertaisia, jotta tiimin jasenet voivat ymmartaa ratkaisuehdotuksen heti ensi
katsomisella. Piirrokset tehdaan anonyymina. Tiimin jasenet kayttavat piirtami-
seen samanlaisia tusseja eivatka ilmaise, kenen piirtdma mikakin ratkaisuehdo-

tus on. Kuvassa 7 on esimerkkeja ratkaisuehdotuksista. (3, luku 9.4.)
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KUVA 7. Kolme valmista ratkaisuehdotusta. Niistéa jokainen on piirretty kolmen
paneelin kuvakésinkirjoituksen muodossa (3, luku 9, kappale "Work alone toget-
her’).

Kun tiimin jasen on saanut ratkaisuehdotuksen valmiiksi, han jattaa sen kuvapuoli
alaspain poydalle ja poistuu paikalta. Lopuksi fasilisaattori keraa kaikki ratkai-
suehdotukset kuvapuoli alaspain, josta ne naytetaan tiimille seuraavana paivana.
(3, luku 9.4.)

2.4 Keskiviikko

Keskiviikkona tiimi valitsee eilisten ratkaisuehdotusten parhaimmat ideat, joita
lahdetaan rakentamaan prototyypiksi. Lisaksi valituista ideoista kootaan tussitau-
lulle kuvasarja, joka toimii torstain prototyypin rakentamisen tarkkana pohjapii-
rustuksena. (3, luku 10.)

2.4.1 Ratkaisuehdotusten arviointi

Jokaisen tekema ratkaisuehdotus kaydaan lapi seuraavien menetelmien mukai-

sesti.
Hiljainen katselmus

Ratkaisuehdotukset ripustetaan seinalle kaikkien nahtaville. Tiimin jasenet eivat
paljasta, mikd on kenenkin tekema, vaan jokainen silmailee ehdotuksia ilman

keskustelua kahdenkymmenen minuutin ajan. (3, luku 10.1.)
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Lampokartta

Jokainen tiimin jasen saa ison kasan tarroja, joilla han merkkaa ratkaisuehdotuk-
sesta mielenkiintoisia kohtia. Tarroja voi asettaa mihin tahansa ehdotukseen,
myo0s omaan. Tarroja voi laittaa useita samaan ideaan. Jos ratkaisuehdotuksesta
IOytyy jotain kommentoitavaa, laitetaan tarran sijasta muistilappu, johon kom-
mentti kirjoitetaan. Kuvassa 8 on esitetty sama visuaalisessa muodossa. (3, luku
10.2.)

ark g".n(‘ov' deas
Heat map Clustess

e oand ConCeuns 30 below

KUVA 8. Lampobkartan lopputulos. Mustat pisteet ovat tiimin jasenten antamia
tarroja. Ensimmaéisen ratkaisuehdotuksen alle on laitettu kysymys muistilap-
puun. (3, luku 10.2.)

Pikakritiikki

Fasilitaattori valitsee tiimista yhden jasenen, joka toimii kirjurina. Jokaisen ratkai-
suehdotuksen paneelin lapikdymiseen kaytetdan kolme minuuttia. Fasilitaattori
aloittaa ajastimen. Han ryhtyy selittamaan kyseisen paneelin idean lyhyesti ko-
rostaen paikkoja, johon tiimin jasenet ovat laittaneet tarroja. Taman jalkeen fasili-
taattori lukee paneeliin kiinnitetyt kysymykset ja kommentit tarralapuilta. Tiimi
(paitsi ehdotuksen tekija) tuo esille kohdat, jotka fasilitaattori unohti mainita. (3,
luku 10.3.)

Lopuksi fasilitaattori pyytaa ratkaisuehdotuksen tekijaa paljastamaan itsensa ja
kertomaan asiat, joita tiimi ei osannut ottaa esille. Lisdksi han vastaa tiimin esit-

tamiin kysymyksiin. (3, luku 10.3.)
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Pitamalla ehdotuksen tekija hiljaisena suurimman osan keskustelusta voidaan
saada esille, miten ratkaisuehdotuksesta tietamattomat kokevat suunnitelman
selkeyden ja toimivuuden. Nain voidaan testata idean ymmarrettavyys ja ehdo-
tuksen luoja paasee nakemaan, miten ratkaisuehdotus toimisi oikeassa tuot-
teessa, jossa han ei voi olla selittamassa kayttajalle konseptia. (3, luku 10.3.)

Fasilitaattori pyrkii saamaan esille kritiikin aikana ehdotuksen parhaimmat ideat.
Jos koko tiimi kokee I0ydetyn idean merkitykselliseksi, kirjuri kopioi sen tarra-
lapulle ja kiinnittdd sen ratkaisuehdotuksen ylapuolelle kuvan 9 osoittamalla ta-
valla. (3, luku 10.3.)
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KUVA 9. Pikakritiikin kautta I6ydetyt merkitykselliset ideat on asetettu ratkai-
suehdotusten ylépuolelle (3, luku 10.3).

Kun kolme minuuttia on taynna, toistetaan sama uudestaan seuraavassa panee-
lissa. Lopuksi tiimilla on hyva ymmarrys jokaisen ehdotuksen vahvuuksista ja par-

haimmat ideat on koostettu tarralapuille helppoa silmailya varten. (3, luku 10.3.)

Tiimin aanestys
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Kun jokainen ehdotus on kayty lapi, selvitetaan tiimin mielesta paras ehdotus
sprintin tavoitteeseen paasemiseksi. Jokainen tiimin jasen (johtajaa lukuun otta-
matta) saa yhden ison tarran, jonka han asettaa mielestaan parhaimman idean
paalle. Tarran voi asettaa mihin tahansa: se voi olla koko ratkaisuehdotus tai vain

yksi ajatus ehdotuksen sisalta, kuten kuvassa 10. (3, luku 10.4.)

Fasilitaattori asettaa ajastimen kymmeneen minuuttia, jonka aikana jokainen
pohtii mihin asettaa tarransa ja miksi. Kun ajastin on valmis, jokainen kay asetta-
massa tarransa haluamaansa kohtaan ehdotuksista. Taman jalkeen tiimin jase-
net kertovat yksitellen lyhyesti, miksi asettivat tarransa kyseiseen kohtaan. Tiimin
jasenten tulisi pyrkia olemaan mahdollisimman rehellisia ja itsenaisia paatoksen-

teossa ja perusteluissa. (3, luku 10.4.)

et

KUVA 10. Tiimin &énestyksen lopputulos. Tiimin &énet on esitetty sinisilla pil-
kuilla (straw poll votes) (3, luku 10.4).

Johtajan aanestys

Ratkaiseva aanestys tapahtuu johtajan antamilla aanilla (supervotes). Johtaja
saa kolme isoa tarraa, jotka han asettaa niihin asioihin, joihin prototyyppi lahde-
taan rakentamaan. Kaikki johtajan aania saaneet ehdotukset jatetaan nakyville,

kun taas muut ideat laitetaan sivuun. (3, luku 10.5.)

Kun johtaja on tehnyt paatoksensa, kay han asettamassa tarransa ehdotuksiin.
Taman jalkeen han selittaa lyhyesti tiimille, miksi paattyi asettamaan tarransa ky-

seisella tavalla. (3, luku 10.5.)
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Johtaja on saanut tiimin aanestyksen kautta ymmarrysta jasenten mielipiteesta,
jolloin hanen tulisi pystya tekemaan perusteltu paatos, joka vastaa hanen visio-
taan. Fasilitaattorin on syyta muistuttaa, etta sprintin aikana on mahdollista ko-
keilla riskialttiita ideoita, joita ei valttamatta tulisi muuten testattua. Johtaja voi
kayttaa aanensa asioihin, joista tiimi on pitanyt, tai valita minka tahansa muun
kohdan mista tahansa ratkaisuehdotuksesta. Johtajan ei siis tarvitse valita tiimin
jasenten aanestamia ehdotuksia. Kuvassa 11 on esitetty johtajan antamat aanet.
(3, luku 10.5.)

KUVA 11. Johtajan &énestyksen lopputulos. Téssé esimerkissé on ollut kaksi
Johtajaa, sillé johtajien antamien &&nien (supervotes) mééré on kuusi (3, luku
10.5).

Talla menetelmalla voidaan tehda tarkeita paatoksia nopeasti, mutta ei taydelli-
sesti. Joskus johtajan visio ei osu kohdalleen ja sprintin lopputulos ei vastaa odo-
tuksia. Menetelman vahvuus on siing, etta valitsi johtaja mita tahansa, on sprintti
loistava tapa epaonnistua nyt eika oikeassa tuotteessa myéhemmin isojen rahal-
listen tappioiden kanssa. (3, luku 10.5.)

2.4.2 Prototyypin sisallon suunnittelu ja jako

Johtajan antamat kolme aanta edellisessa harjoituksessa muodostavat prototyy-
pin sisallon. Jos aanien sisallot ovat kuitenkin sellaisia, ettei niitd voida rakentaa
yhden prototyypin sisalle, tulee tiimin jakautua kahteen osaan ja luoda kaksi eri
prototyyppia. Tiimi keskustelee prototyypin sisallosta ja johtaja tekee paatoksen,
onko ajatukset mahdollista luoda yhtena prototyyppina vai kahtena. (3, luku 11.)
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2.4.3 Kuvakasikirjoitus

Paivan viimeisessa harjoituksessa tehdaan 10—15 paneelin mittainen kuvakasi-
kirjoitus (storyboard), joka sisaltaa kaikki prototyypin tulevat kohdat. Ensimmai-
nen paneeli sisaltda hetken, jossa kayttaja kohtaa tuotteen tai palvelun ensim-
maisen kerran. Naita voivat olla esimerkiksi lehtiartikkeli tai Steam-pelikaupan
aloitussivu. (3, luku 12, kappale "Choose an opening scene”.)

Kuvakasikirjoitus piirretaan isolle tussitaululle. Yksi tiimin jasen toimii piirtajana.
Tiimi keskustelee paneeleiden sisallosta sa samalla piirtaja luo paneeleita. Eri-
mielisyyksissa johtaja tekee paatoksen. Kuvassa 12 on esitetty eraan yrityksen
luoma kuvakasikirjoitus. (3, luku 12.)
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KUVA 12. Sprintin aikana luotu kuvakésikirjotus (3, luku 12).

Jokaisen paneelin tulee olla selkea ja loppuun asti mietitty, jotta seuraavana pai-
vana ei tarvitse tehda uusia paatoksia. Tiimin tulisi keskittya pysymaan ideoissa,
jotka on jo aiemmin otettu esille ja priorisoitu tarkeimmiksi. Tama mahdollistaa

aikataulussa pysymisen. (3, luku 12.)

Kuvakasikirjoituksen tulee kuvata vain kayttajan paapolkua tuotteen tai palvelun
sisadlla. Sen ei tarvitse sisaltaa vaihtoehtoisia polkuja, jotka eivat kuulu sprintin
tavoitteeseen (kuten esimerkiksi asetuksia tai muuta hienosaatoa). (3, luku 12.)

23



Lopullinen kuvakasikirjoitus sisaltaa koko kayttajan polun piirrettyna paneeleihin
tuotteen ensikohtaamisesta prototyypin loppuun saakka (3, luku 12, kappale "Fill
out the storyboard”).

2.5 Torstai

Torstaina rakennetaan kuvakasikirjoituksen pohjalta prototyyppi perjantain tes-
teja varten. Tarkoituksena on rakentaa prototyyppi, joka vaikuttaa oikealta tuot-
teelta kayttajalle, ja ndhda hanen reaktiot hanen kayttaessaan prototyyppia. (3,
luku 13.)

Tiimin on jarkevaa valita prototyypin tekemiseen jokin kevyempi ohjelma, jotta se
voidaan rakentaa yhden vuorokauden aikana. Ammattisovellukset ovat usein
liian hitaita prototyypin tekemisessa. Hyvia ohjelmia ovat yleensa esimerkiksi Ap-
plen Keynote seka Microsoftin PowerPoint. Myoés GameMaker ja Unity toimivat
hyvin pelialan prototyypin rakentamisessa. (3, luku 14, kappale "Pick the right
tools”.)

Tiimin jasenille annetaan prototyypin rakentamisen ajaksi omat roolit. Naita ovat
tekija, neuloja, kirjoittaja, keraaja seka haastattelija. Tekija luo prototyypin naky-
mien logiikan. Neuloja yhdistaa nakymat kokonaisuudeksi. Kirjoittaja tyOostaa
kaikki prototyypissa esiintyvat tekstit. Keraaja hakee tarvittavat mediat prototyyp-
pia varten tekijoille (kuten kuvat, fontit, musiikit). Haastattelija luo haastattelujen
rungon. Haastattelijan ei ole kannattavaa osallistua prototyypin tekemiseen, jottei
hanelle muodostu tunnesidetta siihen. Nain han pystyy pitamaan haastattelut en-
nakkoluulottomasti. (3, luku 14, kappale "Divide and conquer”.)

Kun kaikilla tiimin jasenilla on roolit, kuvakasikirjoitus jaetaan osiin niin etta kaikki
voivat aloittaa tyoskentelyn. lltapaivalla noin klo 15:n aikaan on syyta pitaa ken-
raaliharjoitukset, jossa prototyyppi kaydaan tiimin kanssa lapi. Nain varmistetaan,
etta kaikki kuvakasikirjoituksen paneelit ovat mukana prototyypissa, ja varmiste-
taan prototyypin toimivuus ennen testeja. Johtaja tarkistaa, vastaako prototyyppi
hanen nakemystaan, ja antaa kehitysehdotuksia. (3, luku 14, kappale "Trial
Run”.)
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2.6 Perjantai

Sprintin viimeisena paivana testataan edellisen paivana rakennettua prototyyppia
tuotteen tai palvelun kohderyhman kayttajilla. Prototyyppia testataan viiden kayt-
tajan kanssa yksi kerrallaan. Paivan aikana tiimi saa hyvan kasityksen siita, miten
kayttajat suhtautuvat prototyypin sisaltoon, seka sen kautta vastauksen siihen,
miten hyvin sprintin kohde ja kysymykset toteutuivat. (3, luku 15, kappale "Small
Data”.)

Haastatteluja varten tarvitaan kaksi huonetta. Haastatteluhuoneessa ovat haas-
tattelija seka haastateltava henkil6. Haastatteluhuoneessa on suora videoyhteys
timihuoneeseen. Tiimihuoneessa videoyhteys naytetaan isolta naytolta, jotta
kaikki huoneessa olevat nakevat sen. Koko tiimi osallistuu haastattelujen katso-
miseen (3, luku 17, kappale "Watch together, learn together”). Videoyhteydessa
nakyvat haastateltavan henkilon kasvot seka prototyypin senhetkinen nakyma re-
aaliajassa (3, luku 16, kappale "The Five-Act Interview”).

Tiimihuoneen tussitaululle kirjoitetaan haastateltavien nimet (taulun ylaosassa)
seka prototyypin vaiheet vasempaan laitaan (kuva 13.). Haastattelujen aikana
tiimilaiset kirjaavat tarralapuille yl6s havaintoja. Havainnot voivat olla positiivisia,
negatiivisia tai neutraaleja. Negatiiviset havainnot kirjoitetaan punaisella tussilla,
positiiviset vihrealla ja neutraalit mustalla. Jos tiimilla ei ole kaytossa varillisia tus-
seja, voidaan muistilapun ylareunaan merkata havainnon luonne plus- ja miinus-

merkeilla (kuva 14.). (3, luku 17, kappale "Take interview notes as a group”.)
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KUVA 13. Tussitaulu perjantain haastatteluja varten. Vasemmalle on listattu

prototyypin vaiheet ja yl6s haastateltavien nimet. (7.)
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KUVA 14. Haastattelujen aikana Kirjoitettuja muistiinpanoja (3, luku 17).

Jokaisen haastattelun jalkeen tiimilaiset asettavat muistilaput tussitaululle haas-
tateltavan nimen ja aiheen perusteella. Kun kaikki haastattelut on pidetty, tiimi
lahtee etsimaan muistiinpanoista toistuvia teemoja. Jokainen tarkastelee tussi-
taulun muistiinpanoja ja kirjoittaa ylos omat |0yddksensa paperille viiden minuutin
aikana. Taman jalkeen jokainen jakaa I0ydoksensa, joista tiimin mielesta tarkeim-
mat kirjataan ylos. (3, luku 17, kappale "Look for patterns”.)
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Kun 16ydokset on kirjattu ylOs fasilitaattori ohjaa tiimin kayman viela kerran sprin-
tin tavoitteet lapi ja tiimi muodostaa nakemyksen, kuinka niissa onnistuttiin. Sprin-
tin lopuksi johtaja muodostaa tiimin kanssa nakemyksen, mihin tuotetta Iahde-

taan muokkaamaan jatkossa. (3, luku 17, kappale "Back to the future”.)
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3 ESIMERKKI DESIGN SPRINTIN KAYTOSTA PELIALALLA

ConnectFive on ohjelmistoalan yritys, joka kokeili jarjestaa design sprintin yrityk-
sen toimitusjohtajan peli-ideasta Atomic Pig. Pelia lahdettiin suunnittelemaan va-
haisilla maarittelyilla, silla nimen lisaksi pelista ei ollut paatetty muuta. (5, kappale
"Are we really doing this?”.)

Tiimi asetti pitkan aikavalin tavoitteeksi mahdollisimman hyvan mobiilipelin luo-
misen. Koska yritys ei ollut aiemmin tehnyt peleja eika siten voinut maarittaa po-
tentiaalisista pelaajia nykyisen asiakaskunnan pohjalta, lyritys loi avuksi persoo-
nan, jonka kautta pelisuunnittelun kohdennus toteutettiin. (5, kappale "Day 1 —
Setting the Stage, Understanding the Problem & Choosing a Target”.)

Liian laajan tavoitteen ja valjaan maarittelyn myota sprintin fokus ei ollut paras
mahdollinen. Tiimi tuottamat hyvat ideat olivat irrallisia kokonaisuudesta, silla
alustavaa pohjatyota pelille ei ollut tehty.

Torstaina tiimi rakensi nelja eri prototyyppia neljasta eri ideasta. Prototyypit tehtiin
Unitylla valmiina olevien demojen pohjalta, jotka l0ytyivat Unityn verkkosivuilta.
(5, kappale " Day 4 — Prototyping”.)

Perjantain testien kautta tiimi sai hyvan ymmarryksen siita, millaisia peleja heidan
kohdeyleiso haluaisi pelata. Yksi prototyyppi nousi testaajien suosikiksi, jota kay-
tettiin pohjana pelin jatkosuunnittelussa. (5, kappale ” Day 5 — User Testing”.)

Sprintin hyoddyiksi artikkelissa nostetaan uusien ajatusten ja mielipiteiden saami-
nen henkilGilta, joiden kanssa ei muuten tulisi tydskenneltya (6, kappale "Into The
Fray”). Lisaksi perjaintain testeissa saatu ymmarrys pelaajien mieltymyksista ko-
ettiin arvokkaaksi (5, kappale "Wrap up”).

Yksi tiimin jasenista kokee design sprintin mallin olevan liian suppea pelisuunnit-
telun nakokulmassa. Toisin kuin hyotysovellukset, pelit ovat usein vaikea maarit-
taa yhta tarkoitusta varten, jonka myota sprintti voi helposti epaonnistua. (6, kap-
pale "When Worlds Collide”.)
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Sprintin toteutusta varten olisi hyva maarittaa pelin tarkeimmat kokonaisuudet,
jotta keskittyminen voidaan yllapitaa ja ratkaisuehdotukset tukisivat enemman ko-
konaisuutta. (6, kappale "The Aftermath And The Big 5”).
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4 SPRINTIN TOTEUTUS

4.1 Hypoteesi

Sprintti aiotaan pitaa Surma Gamesin pelille Please the Gods. Surma Games on
Oulun Game Labilla toimiva pelialan startup-yritys. Tulen toimimaan sprintin fa-
silitaattorina.

Odotan, etta sprintti voidaan jarjestaa sellaisenaan edella kuvatun viikko-ohjel-
man mukaisesti. Haasteeksi odotan muodostuvan prototyypin tekemisen yh-
dessa paivassa, jos paadytaan kayttamaan pelin tekemiseen Unityd. Surma Ga-
mesin pelien kehittgjat ovat opiskelijoita, joilla ei ole kokemusta nopeiden kon-
septien luomisesta Unitylla.

Sprintin muut tydskentelytavat koen sellaisiksi, ettd ne voidaan toteuttaa pelialalla
taysin samalla tapaa kuin muillakin aloilla. Toisin kuin Atomic Pig -pelilla, Surma
Gamesin peli on jo pitkalle toteutettu ja sprintti tulee keskittymaan vain yhteen
osa-alueeseen pelia. Nain ollen en koe, etta ajaudumme maarittamaan sprintille
liian laajan tavoitteen, vaan onnistumme keskittymaan oikeiden ongelmien ratkai-

semiseen kokonaisvaltaisesti.

Odotan, etta sprintti koetaan hyodyllisena tyokaluna ja sen metodeja halutaan
kayttaa pelinkehityksessa jatkossakin. Uskon sprintin antavan paljon kehityside-
oita nykyiseen peliin ja auttamaan tiimia suunnittelemaan pelia enemman pelaa-

jalahtdisemmasta nakokulmasta.
4.2 Paivakirja

Alle on koottu jokaisen sprinttipaivan jalkeen esiin nousseita huomioita ja ajatuk-

sia.

Kavin esittamassa Design Sprintin idean Surma Gamesille noin kaksi kuukautta
ennen sprintin toteutusta (31.8.2018). Tiimi vaikutti kiinnostuneelta, mutta suoraa

kehitystarvetta tuotteelle ei osattu viela tuolloin maarittaa.
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Kavin jatkokeskusteluja kuukausien ajan, kunnes lopulta I0ysimme sprintille tar-
peen: miten pelista voisi tehda helpommin lahestyttavan ja selkeamman? Erityi-
sesti uusi vuoropohjainen taistelumenetelma koettiin vaikeasti lahestyttavaksi,
silla pelaajat eivat vaikuttaneen ymmartavan mita naytolla esitetyt numerot ja ele-

mentit tarkoittavat.

Sovimme, etta aloitamme sprintin viikolla 43 ja keskitymme pelin kayttokokemuk-

sen selkeyttamiseen.
4.2.1 Maanantai

Sprintin toteutus aloitettiin aikataulussa maanantaina 22.10.2018 klo 10. Aamu-
paivan pitkan aikavalin tavoitteen maarittaminen ja sprintin kysymysten etsiminen
osoittautuivat erittain tarkeiksi, silla timin nakemys ja visio pelin kehityksesta ei-
vat olleet kaikkien kesken selvilla.

Kartan tekemisessa oli pienia haasteita. Ryhdyimme piirtamaan karttaa ensin
liian yksityiskohtaisesti pelkastaan pelin taistelumekanismin mekaniikoille ja sen
jalkeen liian laveasti, jolloin pelaaja ei ollut enaa kartan keskiossa. Pienen tauon
jalkeen huomasimme virheemme, ja saimme kartan selkeytettya pelaajan ja pelin
hahmojen interaktiosta pelin core-loopin ymparilla.

Paivan paatteeksi saimme valittua kohteen, joka osoittautui samaksi kuin aiem-
min keskusteltu uuden taistelunakyman kayttokokemuksen selkeytys. Kuvassa
15 on esitetty paivan lopputulokset tussitaululla.
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KUVA 15. Surma Gamesin maanantain lopputulos. Taululta kdy ilmi pitkdn aika-

vélin tavoite ja sprintin kysymykset. Taulun alaosaan on piirretty sprintin kartta
Ja lisétty tiimin mielestéa tdrkeimméat HMW-muistilaput.

4.2.2 Tiistai

Maanantain hyva pohjustus vaikutti auttavan tiistaina tehtyihin ratkaisuehdotuk-
siin. Selkeé pitkan aikavalin tavoite auttoi tiimildisia pohtimaan eri ratkaisuja yh-
teisesta nakokulmasta.

Inspiraation etsiminen muista tuotteista johdatti hyviin oivalluksiin, joista moni

I8ysi tiensa piirrettyihin ratkaisuehdotuksiin (kuva 16.).
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Ratkaisuehdotusten luomisen eri prosessit auttoivat tiimid saamaan ajatuksensa
mahdollisimman laajalti ylos paperille. Jokainen tiimin jasen sai piirrettya ratkai-

suehdotuksensa aikataulujen mukaisesti.
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KUVA 16. Surma Gamesin inspiraation etsinnén tulokset.
4.2.3 Keskiviikko

Paivan aikana tehdyt paatokset syntyivat suhteellisen luontevasti ilman suurem-
pia erimielisyyksia. Ratkaisuehdotuksista kaksi oli tiimin suosikkeja, ja naista joh-

taja valitsi yhdistaa parhaimmat ajatukset yhdeksi prototyypiksi (kuva 17.).

Haasteeksi osoittautui kolmen minuutin aikaraja ideoiden esittamisessa. Keskus-
telua olisi kestanyt pitempaankin, jolloin sen katkaiseminen aikataulussa pysymi-
sen takia tuntui vaikealta. Lopulta saimme aikataulua kiinni, silla osa ratkaisueh-
dotuksista ei herattanyt samalla tavalla keskustelua, koska ne sisalsivat paljon
samoja elementteja jo aiemmin kaydyista ehdotuksista.
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KUVA 17. Johtajan valitsemat ratkaisuehdotukset. Lé&mpd&kartan tarrat ovat sini-

sid, tiimin &&nestyksen tarrat punaisia ja johtajan &énet vihreita.

lltapaivalla saimme kuvakasikirjoituksen kasaan aikataulussa (kuva 18.). Loy-
simme pelin taistelunakymista yhden lisaelementin, joka vaati viela muotoilua.
Paadyimme poistamaan elementin tasta sprintista, jotta voimme keskittya parem-
min sprintin kysymyksiin seka kokonaisvaltaisesti taistelunakyman selkeyttami-
seen. Poistettu elementti lisdtdan takaisin peliin, kunhan se on muotoiltu loppuun

asti.
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KUVA 18. Surma Gamesin kuvakésikirjoitus pelin vuoropohjaisesta taistelume-

kanismista.
4.2 .4 Torstai

Prototyyppi paadyttiin tekemaan PowerPointilla. Olin vastuussa haastattelujen te-

kemisessa perjantaille, joten en osallistunut prototyypin rakentamiseen.

Tiimilla oli haastetta luoda prototyyppi ajallaan. Jouduimme tyoskentelemaan
kolme tuntia yliajalle, jotta lopputulos oli koko tiimin mielesta kelvollinen.

Perjantain testeja varten saimme lopulta yhdeksan kiinnostunutta, joista viisi va-
littiin testaajiksi. Ihmisten kutsuminen testeihin oli hieman haastavaa ilman tarjot-
tavaa palkintoa, jonka takia suurin osa henkilista oli jollain tavalla tiimille tuttuja.
Saimme kuitenkin hyvan alkukyselyn pohjalta valittua pelin kohderyhmaa vastaa-
vat henkildt, joten en koe tuttavuuden vaikuttaneen sprintin lopputulemaan mer-

kittavasti.
4.2.5 Perjantai

Onnistuimme saamaan ruutu- ja videokamerayhteyden jaettua toiseen huonee-
seen Discord-sovelluksella. Ensimmainen haastattelu jouduttiin perumaan sai-

rastumisen vuoksi.

Muut haastattelut sujuivat hyvin, ja varatun tunnin sijasta saimme haastattelun
pidettya 30 minuutissa. Tiimi sai hyvin koottua muistiinpanoja, joista isot kokonai-

suudet hahmottuivat varsin selkeasti (kuva 19.).
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Loysimme paljon asioita, joissa olimme onnistuneet sprintin aikana, ja korjausta

vaativia kohtia pelin jatkokehitykseen.

KUVA 19. Haastattelujen aikana tehtyjé muistiinpanoja. Haastateltujen nimet on

poistettu kuvasta.
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5 SPRINTIN TULOKSET

5.1 Arvio toteutuksesta

Sprintti onnistui hyvin. Alun epavarmuuksien jalkeen ja tiimin kanssa yhteen tu-

tustumisen kautta tyoskentely alkoi sujumaan luontevasti.

Tiimin jasenet olivat hyvin lasna koko sprintin ajan. Aikataulut pitivat ja kaikki
osallistujat olivat koko viikon ajan mukana. Tiimin henkilokemia oli huippuluok-
kaa, joten heidan kanssaan tyoskenteleminen oli tehokasta ja mielekasta.

Johtaja oli valittu hyvin. Saimme tehtya paatokset nopeasti ja han ymmarsi pelin
kokonaisuuden parhaiten. Lisaksi hanella oli selkein vision pelin tulevaisuudesta
ja koen sprintin antaneen hanelle erityisen paljon uusia toimintatapoja huomioida

koko tiimin nakemyksen osana tuotekehitysta.

Sprintin lopputuloksista olisi voinut saada paremman jos olisimme saaneet enem-
man tuntemattomia ihmisia testaajiksi. liman palkintoa jouduimme ottamaan opis-
kelijoita Oulu Game Labilta tai tuttuja lahipiirista. Koen, etta alkukyselyn kautta
saadut profiilit auttoivat meita suodattamaan oikeat tyypit testattavaksi ja heidan

antamansa palaute oli puolueetonta ja totuudenmukaista.

Tiimi oli selvasti innoissaan sprintin lopputuloksesta ja saatuja tuloksia nahdaan
varmasti pelissa lahitulevaisuudessa. Tiimi sai paljon arvoa sprintin kautta ja se
auttoi uusia toimintatapoja saada koko tiimin osaaminen maksimaalisesti ulos.
Taistelunakymat selkeytyivat merkittavasti ja sprintin kysymyksiin saatiin taten
ratkaisu.

5.2 Palaute osallistujilta

Design Sprintin paatteeksi kerasin osallistujilta palautetta sprintin toteutuksesta
ja kehitysehdotuksia sprintin rakenteeseen pelialaa varten. Kyselyt toteutettiin
anonyymina, ja vastaukset kerattiin Google Forms -kyselylomakkeen avulla.
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Sprintin koettiin olevan vaativa, mutta opettavainen. Kukaan ei kokenut sprintin
olevan turha. Yksi vastaajista pohti, onko pitkalla tahtaimella viikon kayttaminen
yhden kokonaisuuden hiomiseen nain pienella tiimilla kannattavaa. Heidan ta-

pauksessaan hyotyjen kuitenkin koettiin olevan suuremmat kuin menetetty aika.

Sprintin hyodyiksi vastauksissa korostuivat perjantain testien tarkeys seka vas-
tauksien I0ytaminen suuriin kysymyksiin. Eras vastaaja koki kiehtovaksi nahda,

miten ihmiset reagoivat hanelle itsestaanselviin asioihin.

Vastauksissa kaikki kokivat yhden paivan prototyypin tekemiseen riittamatto-
maksi. Olisi hyva, jos prototyypin rakentamiseen voisi varata puoli paivaa lisaai-
kaa tai jopa toisen paivan. Erityisesti jos sprintissa on otettu isompi aihe, tuntuisi

turhalta, jos prototyyppia ei pystyisi tekemaan aiheen laajuuden mukaisesti.

Viikon aikana kaytettyja sprintin oppeja aiotaan kayttaa jatkossakin hyvaksi vas-
tauksien perusteella. Yksi vastauksista korosti pitkan aikavalin tavoitteen asetta-
miseen kaytya keskustelua ja ketteria paatoksentekomenetelmia sprintin hyodyl-

lisimmiksi opeiksi.

Tiivistettyna sprintista koettiin olevan paljon hyotya ja se auttoi tiimia katsomaan
tuotetta enemman pelaajan silmin. Tiimi koki nyt uskaltavansa paremmin haas-
tamaan "tarpeeksi hyvan” mentaliteetin ja parantamaan tuotetta kayttajalahtoi-

semmin.

Sprintti todisti, ettd ihmiset olivat ymmartaneet pelin vuoropohjaisen taistelume-
kanismin eri tavalla kuin tekijat olivat sen tarkoittaneet. Sprintin aikana sita saatiin

hiottua paljon selkeampaan suuntaan.
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6 POHDINTA

Taman opinnaytetyon tavoitteena oli selvittaa, kuinka ketteraan sovelluskehityk-
seen kehitetty Design Sprint toimii pelialalla ja millaisia mahdollisia muutoksia se

voi vaatia.

Sprintin toteutus vastasi hypoteesia varsin tarkasti. Viikon aikana ei tullut esille
menetelmaa, mita ei olisi pystynyt toteuttamaan pelifirmalle sellaisenaan. Proto-
tyypin rakentaminen yhdessa paivassa oli haastavaa, mutta mahdollista. Tassa
sprintissa prototyyppi voitiin toteuttaa PowerPointilla, sillda vuoropohjainen taiste-

lumekanismi vaati toimiakseen vain hiiren liikuttamista ja klikkausta.

Tiimilaisten palautteen perusteella sprintti koettiin hypoteesin mukaisesti tehok-
kaaksi tyoskentelymenetelmaksi, eika kukaan kokenut viikon olleen turha. Opit-
tuja menetelmia aiottiin kayttaa jatkossakin hyvaksi pelien kehityksessa.

Design Sprint osoittautui toimivaksi tyoskentelymenetelmaksi sellaisenaan pe-
lialalla. Sprintin aikana ei tullut eteen ongelmaa, jossa sprintin vaiheita ja aikatau-
lua ei olisi voitu kayttaa.

Vaikka prototyypin rakentaminen osoittautui hankalaksi yhdessa paivassa, saa-
tiin se silti tehtya yliajalla. PowerPoint toimi hyvin vuoropohjaisessa taistelume-
kanismin prototyypissa, silla kayttajalta ei vaadittu hiiren klikkausta enempaa syo-
tetta.

Jos kuitenkin prototyyppi tarvitsee enemman kayttajan syotetta (esimerkiksi hah-
mon liikkuttamiseen) ja demon tekemiseen vaaditaan monimutkaisempia sovelluk-
sia (kuten Unitya tai Game Makeria), voi prototyypin rakentaminen paivassa
osoittautua mahdottomaksi kokemattomalle tiimille. En usko taman kuitenkaan
olevan kovin yleista, silla naillakin sovelluksilla kokeneempi ohjelmistokehittaja
pystyy luomaan prototyypin vuorokaudessa kayttamalla yleisesti jaossa olevia

kuvituksia ja pelidemojen.

Nain ollen taman sprintin tuloksien pohjalta en lahtisi muuttamaan viikon mene-

telmia ja aikatauluja.
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