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Opinnaytetyo6 tutkii aikatauluttamisen seka tehokkaan tydskentelyn menetelmia luovassa
ymparistossa. Tydssa esitelldan tydkaluja mahdollisimman realistisen ja joustavan aikatau-
lun rakentamiseen.

Tyo keskittyy yksittaisen tekijan tai pienen ryhman projektin aikatauluttamiseen. Se vastaa
kysymyksiin, kuten mika tekee hyvéan aikataulun, mita tulee ottaa huomioon projektin alku-
vaiheessa, miten aikataulua yllapidetaan ja kuinka selvita vastaan tulevista ongelmista.

Aikatauluttaminen ryhmaty6dssa on siitd vastaavan projektimanagerin vastuulla. Kuitenkin
projektin realistisen aikataulun valmistaminen vaatii tydryhman osallistumista ja huomioi-
mista, jotta kaytettavissa olevat resurssit ovat tiedossa ja mahdollisia hyodyntaa aikarajan
puitteissa. Projektimanagerin ja muun tyéryhman valinen kommunikaatio on oltava sujuvaa,
jotta aikataulun seuraaminen on mahdollista.

Itsendisen tydskentelyn aikatauluttaminen vaatii tavoitteellista ja tarpeeksi suurpiirteista ai-
kataulua, jotta projektin hallinta pysyy joustavana. Opinnaytety0ssa pyritdan esittelemaan
ratkaisuja sopivan tasapainon I6ytamiselle.

Opinnaytetydn osana toteutettu 3d-peliymparistd on toiminut aikatauluttamisen tydkalujen
testiymparisténa. Tydssa esiteltyja metodeja on hyddynnetty peliymparistdn sisallon laajuu-
den suunnittelussa ja aikataulutuksessa. Lisaksi hyddynnan kokemustani opiskelijaprojek-
teista, joissa olen toiminut projektimanagerin roolissa.
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This thesis is a study on efficient working methods in a creative working environment. It aims
to introduce tools for building a realistic and flexible schedule.

The focus is on scheduling for single workers and small team projects. The study aims to
answer questions such as what makes a good schedule, what should be focused on in the
start of a project, how is the schedule kept up to date and how are problems defeated along
the way.

The responsibility of scheduling in a team project falls on the project manager. However,
manufacturing a workable schedule requires team effort to acknowledge the available re-
sources and use them in the given time frame. The project manager and the rest of the team
need to maintain clear communication to succeed in following the schedule.

Self-managing a project requires goal-directed and relaxed scheduling to maintain flexibility
in project management. This thesis aims to produce solutions for finding a perfect balance
between flexibility and result-oriented work.

The 3D environment produced in conjunction with writing the thesis was used as a test bench
for project management tools. The methods introduced in the thesis were utilized in the
planning and scheduling of the 3D environment project realized in Unreal Engine 4.

Keywords Scheduling, Project Management, 3D Environment
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1 Johdanto

Henkilokohtainen aikatauluttaminen on jokaiselle tyota tekevalle henkildlle hyodyllinen
mutta usein ylenkatsottu aihe. Projekteilla on usein manageri, jonka tehtavana on aika-
tauluttaa tydskentelya ja arvioida tyon etenemista. Aikataulun ja tarvittavan tydémaaran

arvioinnin onnistuminen vaatii kuitenkin myos tyéryhman muiden jasenten osallistumista.

Tutkin opinnaytetydssani aikatauluttamisen ja tehokkaan tyoskentelyn menetelmia luo-
vassa ymparistossa seka tydkaluja mahdollisimman realistisen ja joustavan aikataulun

rakentamiseen.

Opinnaytetydssani keskityn yksittaisen tekijan tai pienen ryhman projektin aikataulutta-
miseen. Haluan vastata kysymyksiin, mika tekee hyvan aikataulun, mita tulee ottaa huo-
mioon projektin alkuvaiheessa, miten aikataulua yllapidetdan ja kuinka selvitd vastaan

tulevista ongelmista.

Toisessa luvussa esittelen aikataulun avainasioita, jotka mahdollistavat aikataulun suju-
van kayttamisen. Lisaksi esittelen tyokaluja, joilla aikataulu saadaan helposti ymmarret-

tdvaan muotoon, seka visuaaliseen projektinhallintaan perustuvia tyétapoja.

Kolmannessa luvussa pureudun aikataulun rakentamiseen. Kunnollinen pohjatyd luo
tukevan perustan, jolle aikataulu voidaan rakentaa. Selvitan, mitka asiat tulee ottaa huo-
mioon aikataulua suunnitellessa, kuinka saada arvio projektiin tarvittavasta ajasta ja

kuinka rajata projekti sopivan mittaiseksi.

Lopulta paraskin aikataulu on vain niin hyva kuin sitd noudattavat tekijat. Kuinka pysya
aikataulussa, kuinka tunnistaa projektin mitoittamisessa tapahtuneet yli- tai aliarvioinnit
ja kuinka niihin tulee reagoida. Neljannessa luvussa tarkastelen aikataulun noudatta-
mista kaytannossa kayttaen esimerkkina aikaisemmista opiskelijaprojekteista saatua ko-
kemusta projektimanagerina Metropolian 3D-animoinnin ja -visualisoinnin suuntautumis-
vaihtoehdon opintojen aikana, seka opinnaytetyon yhteydessa valmistettua peliymparis-
toprojektia. Peliymparistd on toteutettu Unreal Engine 4 -pelimoottorilla. Kuvia lopulli-

sesta valmistuneesta ymparistdsta I6ytyy liiteosiossa.
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Vaikka opinnaytety6ssani kasittelen projektinhallinnan tydkaluja, aikataulutusta ja ajan-
kayttdéa opiskelijaprojektien kautta, metodeja voi hyvin soveltaa mydés tybelamassa. Vai-
kuttavin syy tdhan rajaukseen on, ettd menetelmiin voidaan keskittya ilman jatkuvaa ra-
han ja budjetin tarkastelua. Budjetti on lopulta eniten tyéelaman projektinhallinnassa vai-
kuttava mutta oman aikataulun hallinnoimisen kannalta vahiten muokattavissa oleva te-

Kija.

2 Hyva aikataulu

2.1 Aikataulun anatomia

Aikataulu on projektin kokonaisuuden hahmottamiseen ja jasentdmiseen tarkoitettu tyo-
kalu. Vaikka aikataulusta huolehtii isoimmissa projekteissa siihen keskitetty projekti ma-
nageri, aikataulun kaytto on kaikkien vastuulla. Projektin hallinnan ensimmainen saanto
on, etta projektin tydntekijat osallistuvat sen suunnitteluun (Heagney 2016). Yhta tarkeaa

on myds, etta tyontekijat osallistuvat sen kayttamiseen.

Aikataulun kayton ei tulisi kuitenkaan olla raskasta tai vaikeaa, silld se on lopulta vain
tydkalu, jolla luoda selkeyttd ja johdonmukaisuutta projektiin. Sen yllapitdminen ei saisi
vieda paivittain enempaa kuin pari minuuttia tydntekijan ajasta, silla muuten sen kaytto
helposti unohtuu tai tekeminen voi tuntua vastenmieliseltd. Nopeimmillaan projektin pai-
vittdminen vie vain muutamia sekunteja, jos kaytetdan esimerkiksi Kanban-taulua. Edel-

linen tyotehtava siirretdan valmiiden pinoon ja seuraava tydtehtava tydstettavaksi.

Mika siis tekee hyvan aikataulun?

2.1.1 Luettavuus

Monivaiheisessa projektissa, kuten esimerkiksi peliympariston tai lyhytanimaatioeloku-
van toteutuksessa, kokonaisuus, sen osat ja keskinaiset riippuvuudet luovat nopeasti
yhteysviivojen ja yksittaisten tyotehtavien sekasotkun, jonka tarkastelu nopeasti on mah-
dotonta. Vaikka nama tiedot ovatkin tarkeitd kokonaisuuden hahmottamisen kannalta ja
niistd on suuri apu suunniteltaessa projektin kestoa ja tydvaiheiden jarjestysta, niiden
sisallyttaminen kaikkien kaytdssa olevaan aikatauluun on tehotonta. Yleisnakyman tuli-
sikin olla mahdollisimman pelkistetty, jottei tarkea informaatio huku yksityiskohtien kes-

kelle.
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Aikatauluja kannattaa olla useampia eri tarkkuuksille. Ei ole sattumaa, etta paperisessa
taskukalenterissa on vuosi-, kuukausi- ja viikkonakymat. Yleisnakyma tiivistaa koko pro-
jektin yhdelle sivulle. Mita yksityiskohtaisemmin projektia tarkastellaan, sitd enemman
kokonaisuudessa on yksittaisen tyontekijan kannalta asiaankuulumatonta tietoa. Yksi-
tyiskohtaisempaa aikataulua on siis kyettava suodattamaan sellaiseen muotoon, jossa
tydntekijan kannalta olennainen tieto ei ole vaikeasti saavutettavissa. Aikataulun ensisi-
jainen funktio on mielestani hahmottaa projekti ja sen eteneminen kokonaisuutena. Yh-

della silmayksella tulisi nahda ainakin seuraavat asiat:

e Missa vaiheessa projektia edetaan?

e Ovatko edeltavat vaiheet toteutettu kokonaisuudessaan ja aikataulussa?

e Mita tydvaiheita on edessa seuraavaksi?

e Jos tybvaiheet ovat listattuna, avoimet tydtehtavat ja tekijoille varatut tehtavat

helposti erotettavissa.

Tahan tarkoitukseen esimerkiksi sopivalla tarkkuudella valmistettu Gantt-taulukko on
erinomainen. Aikataulun yleisndkymassa luettavuutta mielestani parantaa, jos moduu-
leja kasitellaan vain niiden ylimmalla tasolla. Moduulien sisaisten tehtavien valmistumista

voi ilmaista aikataulun yleisndkymassa esimerkiksi prosentein.
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Kuvio 1. Gantt-taulukon yleisnakyma. Koko projektin edistymista voi seurata yhdella silmayk-
sella. Jokainen varjatty palkki kuvaa yhta moduulia, jonka pituus riippuu moduulille va-
ratusta ajasta. Palkkien sisalla tayttyva tummempi vari kuvaa moduulin edistymista.

Projektin hallintaan ei ole viela kehitetty yhta taydellista vaihtoehtoa, vaan jokainen tas-

sakin opinnaytetydssa kuvattu metodi on hyva johonkin mutta huono toisaalla.

2.1.2 Saavutettavuus

Jos aikataulu ei ole helposti saavutettavissa, sen kayttd helposti unohtuu. Sen takia on
ensiarvoisen tarkeaa, etta mitd tahansa mediaa aikataulun yllapitamiseen kaytetaan-

kaan, se on jatkuvasti saatavilla.

Hyvia esimerkkeja saavutettavuuden kasvattamiseksi on muun muassa merkita kalenteri
selaimen ylapalkkiin tai vaikkapa laittaa se tyopisteen selaimen aloitussivuksi, jolloin aina

kun selain avataan aikataulu pomppaa ensimmaisena nakyviin.

Projektitydskentely on yha vahenevissa maarin sidottu yhteen tilaan, mutta mikali mah-
dollista, aikataulu flappi- tai liitutaululla tai post-it-kollaasina on edelleen hyvin toimiva
tapa ja sen edessa myds projektin etenemisesta keskusteleminen on helpompaa. Naita
perinteisid metodeja jaljitellddn myds virtuaalisesti. Esimerkiksi Miro tarjoaa kattavia tyo-

kaluja post-it ideointiin seka projektin suunnitteluun. (Savina, Anna 2020.)
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2.1.3 Yllapito

Yleisesti ajatellaan, etta aikataulu tehdaan projektin alussa noudatettavaksi, jonka jal-
keen sita tunnollisesti noudatetaan projektin valmistumiseen asti. Tosiasiassa jokainen
suoritettu osa muokkaa aikataulua. Etuajassa suoritetut tehtavat luovat tilaa muille toi-
menpiteille. Jotkut tehtavat vievatkin enemman aikaa kuin aluksi arvioitiin, jonka seu-
rauksena tyétunteja tarvitaankin jostain lisda. Siina missa projektin vetajan vastuulla on
huolehtia aikataulun muutoksista ja resurssien jarkevasta kaytésta, ryhman muilla jase-
niltd vaaditaan edellda mainitun henkildn tarvitsemaa dataa projektin etenemisesta. Pro-

jektin aikataulua taytyy siis yllapitaa.

Helpoimmillaan yllapito toimii niin, etta jokainen tekija merkkaa etenemisensa aikatau-
luun joko valittdmasti tai paivan paatteeksi. Tama tapa vaatii sitoutumista aikataulun
kayttoon koko tydryhmalta, ja tydryhman jasenet nauttivat keskinaisesta luottamuksesta.
Taman tyétavan varjopuolena on helposti pimentoon jaavat ongelmat, mikali tyéryhman
jasenet eivat jostain syysta pida tydnsa etenemista ajan tasalla. Vaihtoehtoisesti edisty-
mista voi seurata joko paivittain tai viikoittain jarjestettavassa palaverissa, jolloin kaikki

paasevat ajan tasalle projektin etenemisesta.

Mitd enemman paivittaisia tyotehtavia halutaan asettaa ja hallita, sita enemman se ku-
luttaa resursseja projektimanagerilta. Aikataulun tarkkuus tuo varmuutta ja tietoa, jota
voidaan hyoddyntaa aikataulun seuraamisessa, mutta tehtavien seuraaminen tuo myos
haittoja. Tarkkuus vaatii enemman kommunikaatiota tyéryhmalta, jolloin tyéajasta kuluu
vastaavasti enemman aikaa metatydlle. Riskeihin saatetaan ylireagoida, jos pieninkin
heilahtelu aikataulussa pyritdan ottamaan huomioon. Jatkuva seuranta saattaa myos
stressata tyontekijoita. Tarkka managerointi on pienelle tydryhmalle liian aikaa vievaa,
etenkin jos projektia hallinnoi tydntekija, jolla on myds muita vastuualueita. Liian tarkan
aikataulun yllapidosta voi siis muodostua jopa ongelma pitkassa juoksussa ja muutok-

sien tekeminen voi tuntua raskaalta.

Tamankin vuoksi projektin kunnollinen hallinta on mahdollista vain, jos tyéryhman jase-
net kykenevat hallinnoimaan omaa tyotansa. Projektimanagerin rooli on tarkastella pro-
jektin kokonaiskuvaa ja sen etenemista ja ty® onnistuu vain, jos tuotannon aikataulu on
ajan tasalla. Taman ei kuitenkaan pitaisi tarkoittaa sita, etta projektimanageri hallinnoi
tydn edistymista yksildtasolla, vaan tydryhman jasenten tulisi itse olla kykenevaisia oman

tydénsa hallinnointiin. Projektimanageri voi auttaa tman toteutumista varmistamalla, etta
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tiimin jasenilla on tarpeelliset tydkalut oman tyénsa hallitsemiseen. Joseph Heagney esit-
taa kirjassaan viisi perusehtoa, joiden tayttyessa tydntekijat ovat kykenevaisia hallinnoi-

maan omaa ty6taan:

1. Selked maaritelma sille, mita tydntekijan on tarkoitus tehda. Myds toteutettavan
tyon kayttétarkoitus lopputuotteessa tulisi olla tydntekijalle selva.
Henkildkohtainen suunnitelma, kuinka tyotehtava on tarkoitus toteuttaa.
Riittavat taidot ja resurssit tydn toteuttamiseen.

Suoraan ty0sta saatavaa palautetta tyon etenemisesta. Tama tarkoittaa esimer-
kiksi konseptia johon verrata oman tyon etenemista visuaalisessa ty6tehtavassa.

5. Selkea kasitys siita, kuinka paljon tydntekijalla on itsenaista vastuuta ja oikeutta

tehda korjaavia liikkeita ja muutoksia ongelmatilanteissa.

Mielestani projektia suunnitellessa onkin parempi miettia paivatasolla, mita kaikkea on
mahdollista suorittaa. Tyontekijalle jaa talldin paatettavaksi, kuinka han haluaa paivansa
rakentaa. Aikataulua suunnitellessa pitdd huomioida myds metatdiden kuten tapaa-

misien ja neuvotteluiden tarvitsema aika.

2.2 Yleisimmat tydkalut

Projektinhallinnan tyékalut on kehitetty aina jonkin aikatauluttamisessa syntyvan ongel-
man ratkaisemiseksi. Koska projektinhallinta ja aikatauluttaminen perustuvat parhaim-
millaankin valistuneisiin arvauksiin, aikataulu ei voi koskaan olla taysin vedenpitava.
Nain ollen ei my6skaan ole yhta kaikessa parasta tydkalua. On kuitenkin hyva tunnistaa,
etta jotkin tydvalineet toimivat toisia paremmin projektin eri vaiheissa. Kannattaa myoés
muistaa, etta mitd useampaa listaa ja aikajanaa joudutaan yllapitamaan, sita raskaampi

kokonaisuutta on hallita.

2.2.1 Gantt

Gantt-taulukko on erittain hyodyllinen visualisoidessa koko projektin kestoa, tydtehtavien
aloitus- ja paattymispaivia seka tarkastellessa projektin edistymista. Jokaista tyotehta-
vaa kuvataan palkilla, jonka pituus riippuu tehtdavaan varatusta ajasta. Gantt-taulukko

mahdollistaa tehtavien aloittamis- ja paattymispaivan helpon visualisoinnin.
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Gantt-taulukko on Henry Ganttin keksima projektin edistymisen seurantaan tarkoitettu
jarjestelma, jossa pystysarakkeet kuvaavat aikaa (esimerkiksi paivien tarkkuudella) ja
vaakariveille asetetaan tehtavat. Gantt-taulukkoa on kaytetty onnistuneesti 1920-luvulta

Iahtien ja se on edelleen relevantti tydkalu. (KIDASA n.d.)

uneksimo oh 89%
Environments oh 97% I 1
Avaruus oh 100% ——
Done 0 100%
Greybox - Level Design 0 100% Greyb
Level Building 0 100% Level Bui
Level Texturing 0 100% Level
Proplist oh 100% —
Unity implementation oh 100% —
Prop implementation + textures 0 100% \Prop implama
Lights 0 100% ESFEN Olli-Pekka Saarenkyla
Particle effects 0 100% ESEE Olli-Pekka Saarenkya
Vuori oh 100%
Greybox - Level Design 0 100% Greybox
Vueri overall 0 100% Wuori oversll
Proplist oh 100%
Statics 0 100% Statics
Animated oh 100% ﬁ
Animated 0 100% Animated
Unity implementation oh 100%
Prop implementation + textures 0 100%
Lights 0 100%
Particle effects 0 100% Olli-Pekka Saarenkyld
Taika oh 98%
Greybox - Level Design 0 100% Graybox
Taika overall 0 100% Taika averall
Proplist 0oh 100%
Statics 0 100% Statics
Animated oh 100%
Cauldron 0 100% Cauldron
Wizard 0 100% Olli-Pekka Baarenkyls [iiizsid
Treasurebox+Shovel 0 100% Trea
Bushdino 0 100% Bushdi
Unicorn 0 100% Unicorn
Fairy(particle) 0 100% Olli-Rekka Saarenkyls [FEil
Unity implementation oh 93% —
Prop implementation + textures 0 100% [Prop implementation |
Lights 0 100% [Lghts |
Particle effects 0 0% [Particle efiects |
Tahti Oh 91% —
ul oh 20% I |
Technical oh 81% e —— |
The End oh 32% p—
Last minute panicking 0 15% Olli-Pekka Saarenkyld
The end 0 100%

Kuvio 2. Uneksimo-peliprojektin Gantt-taulukon yleisndkyma. Moduuleiden jakaminen pienem-
miksi tehtaviksi voi tehda taulukon yleisndkymasta vaikeasti luettavan. Toimin Unek-
simo-projektissa projektimanagerin roolissa.

Ganttiin erikoistuneet sovellukset, kuten kuviossa 2 esitelty Teamgantt, antavat mahdol-
lisuuden suodattaa nakymaa esimerkiksi niin, etta vain tietylle tyontekijalle asetetut tyo-
tehtavat jaavat nakyviin. Lisdksi nakyman tarkasteltavaa aikaa voidaan sdataa helposti.
Tama tekee tarkemmankin aikataulun hallinnoimisesta Gantt-taulukossa mielekkaam-
paa. Lisatyista ominaisuuksista huolimatta tyoryhma Uneksimo-projektissa kaytti mie-
luummin listoja tydbnsa seuraamiseen, joten Gantt-taulukko jai Idhinna projektimanagerin

henkilokohtaiseksi tydkaluksi.
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Mielestani yksittaisten tehtavien hallinnointi voi olla Gantt-taulukossa hyvin raskasta. Jos
yksi kokonaisuus eli moduuli on jaettu vaikkapa kymmeneen tehtavaan ja samanaikai-
sesti suoritetaan useiden moduuleiden valmistamista, vaakarivien méaara kasvaa niin
suureksi, etta taulukon seuraamisesta tulee hankalaa. Taulukko kannattaakin pitda mo-
duulitasolla, jolloin yleisnakyma pysyy siisting, ja kayttdd moduuleiden jakamiseen esi-

merkiksi listoja.

222 PERT

PERT-menetelma (Lyhenne sanoista Program Evaluation and Review Technique eli Oh-
jelman arviointi- ja kertaustekniikka) keskittyy suurien ja monimutkaisten kokonaisuuk-
sien hahmottamiseen ja ajankayton arviointiin. Se on luotu helpottamaan suunnittelua
projekteissa, joille ei ole mahdollista maarittaa tarkkaa arviota joko niiden uutuuden tai
kompleksisuuden takia. Keskeisena filosofiana on ns. kriittisen polun maarittaminen.
(Wikipedia 2019) Projekti jaetaan moduuleihin, joiden valmistumiseen tarvittava aika ar-
vioidaan ja moduulien riippuvaisuussuhteet kirjataan ylos ketjuiksi. Lopputuloksena on

taulukko, josta voidaan helposti havaita eniten aikaa vieva ketju, kriittinen polku.

Jokaiselle tydtehtavalle arvioidaan kolme kestoa — optimistinen, normaali seka pessimis-
tinen arvio. Optimistinen arvio on kaytanndssa tyétehtavaan tarvittava suoritusaika ilman
keskeytyksia tai ongelmatilanteita, ja tyontekijalla on selkea kuva lopputuloksesta. Nor-
maali arvio perustuu aiempaan kokemukseen: kuinka pitkaan yleensa kyseisen tyoteh-
tavan suorittaminen kestaa. Pessimistinen arvio pyrkii arvioimaan tilannetta, jossa kaikki
menee pieleen (Maya kaatuu, kaikki joudutaan tekemaan kahteen kertaan, oletettu tyo-
tapa ei toimikaan jne.). Naista kolmesta skenaariosta luodaan keskivertoarvio, joka toimii
pohjana suunnitelmalle. Optimistisen ja pessimistisen arvion eroista voidaan myos las-
kea keskihajonnalla todenndkdisyys projektin pysymiselle aikataulussa kussakin vai-

heessa.

Jotkut polut haarautuvat niin, ettd moduulien suoritusajat poikkeavat toisistaan. Pisim-
man ajan vieva toisistaan riippuvien moduulien ketju on nimeltdan kriittinen polku. Kriit-
tiselld polulla tarkoitetaan sita, ettd polun jokainen moduuli on suoritettava ajallaan tai
projekti vaistamatta viivastyy. Naihin moduuleihin on siis syyta keskittya projektin etene-
mista seuratessa. Vahemman aikaa vievissa rinnalla kulkevissa moduuleissa syntyy
joustoa. Naista moduuleista voidaan siis lainata resursseja tiettyyn pisteeseen asti ilman,

etta projektin lopullinen aikataulu on vaarassa venya. (Heagney 2016.)
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Kuvio 3. PERT vuokaavio. Kaavion selkeyttamiseksi tydvaiheet ilmaistaan numerojarjestyk-
sessa ja tyovaiheen kuvaus on listattu muualla. Moduulien ruudukko on jaettu seuraa-
vasti: Ylavasemmalla moduulille maaratty jarjestysnumero, ylaoikealla projektin tavoite
virstanpylvas (milestone), alavasemmalla moduulin valmistumiseen tarvittu aika kayt-
taen keskivertoarviota ja lopuksi alaoikealla moduulin arvion keskihajonta.

PERTIin vahvuuksia on kaavion tuoma selkeys projektikokonaisuuteen. Ansioiksi voi-
daan myos laskea suunnitelman epavarmuuden korostuminen: jotkin tyévaiheet voivat
osoittautua jo suunnitteluvaiheessa vaikeammiksi arvioida, ja niille voidaan tarvittaessa

resursoida enemman kaytettavaa aikaa etukateen.

Kaavion valmistamiseen menee huomattavasti aikaa, mutta se on aikataulun realistisen
arvioinnin kannalta tarkea. Taulukko muuttuu raskaaksi kayttaa ja tarkastella, jos mo-
duulit pilkotaan liilan pieniksi osiksi. Taman vuoksi se soveltuu projektien suunnitteluun
yleisella tasolla. PERT-taulukosta saatujen arvioiden muuntaminen Gantt-taulukkoon,

joka soveltuu paremmin projektin etenemisen seurantaan, on suoraviivaista.

PERT-kaavion kayttamisesta, laskentakaavoista ja perustoiminnasta on harvinaisen hy-

vin jasennelty ja esimerkein hoystetty artikkeli Wikipediasta (Wikipedia 2019).

2.2.3 Kanban

Kanban-taulujen periaatteina toimii tehtavien visualisointi, kesken olevien tehtavien lu-
kumaaran rajoittaminen ja tyétehon maksimointi. Se on jatkuvan tyén sujuvuuden ja laa-

dun kehittymisen prosessi.

Koska Kanban on visuaalinen tyétapa, tehtavien suunnitteluun ja seurantaan kaytetaan

joko fyysisia tai digitaalisia tauluja. Kanban-taulu kayttaa kortteja, sarakkeita ja jatkuvan
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kehityksen periaatetta, jolla ohjataan tiimi keskittymaan tarpeellisten tehtavien suoritta-
miseen. (Mesh 2020.)

Ehkapa tunnetuin Kanbania soveltava verkkosovellus on Trello. Perusperiaatteena tau-
lulle luodaan jokaisesta tydtehtavasta kortti, johon voidaan sisallyttda kuvia, muistiinpa-
noja, listoja, tehtadvakuvauksia seka kiinnittaa tydntekijoita. Kortteja liikutetaan sarakkei-
den valilla, jolla ilmennetaan tydtehtavan kutakin vaihetta. 3D-tuotantolinjassa voi olla
esimerkiksi jokaista mallia varten oma kortti. Sarakkeet kuvastavat tyétehtavan eri vai-
heita, kuten Tehtavat, Mallinnus, Teksturointi, Implementointi, Valmis. Tyon tehokkuutta
voidaan parantaa rajoittamalla sarakkeiden maksimikorttimaaraa. Nain estetaan tyoteh-

tavien ruuhkautuminen jossain tydvaiheessa (esimerkiksi jos Mallinnus-sarake on taysi,

nostetaan seuraavan tyévaiheen tykapasiteettia).

# @ [ Boards

Secluded Cabin - Thesis project &

To Do Modeling Texturing Postponed
Tree3 Axe Door Lean-to
Moss extra patch Stump Bench + Add anoth
Snow texture Knife ~+ Add another card
Bush1 Window
Bush2 Cabin Rock3
4
+ Add another card B Flower pot Chimney

Cabin roof Moss texture

~+ Add another card Bark texture

Wood texture

~+ Add another card

Kuvio 4. Esimerkki peliprojektin Kanban-taulusta Trello verkkosovelluksessa.

Jos kyseessa on projekti, jolla ei ole lopullista paatdspaivaa, kuten vaikkapa omaan port-
folioon tuleva 3d-ymparistd, Kanban saattaa olla ainut tarvittava projektinhallintatydkalu.
Kanbania voi aikatauluttaa omissa projekteissa loyhasti ja asettaa itselleen tasaisin in-
tervallein toteutettavia tavoitteita, kuten vaikkapa kahden moduulin saattaminen seuraa-

vaan sarakkeeseen viikossa.
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2.2.4 Scrum

Scrum on tydskentelytapa, joka perustuu lyhyisiin intensiivisiin jaksoihin eli sprintteihin.
Sprinttien tarkoituksena on keratad nopeasti tietoa ja palautetta seka implementoida eli

sisallyttaa saatu tieto tydhon. (Mesh 2020)

Scrumin sprintteihin perustuva tyéskentely toimii hyvin projekteissa, joissa on tiukka ai-
kataulu. Toisin kuin Kanban, jossa projekti etenee tasaisesti ja muodostuviin ongelmiin
reagoidaan valittdémasti, Scrumissa keskitytaan tydhon intensiivisesti koko sprintin ajan,
jonka jalkeen tulokset arvioidaan ja mahdolliset muutokset toteutetaan tulevissa sprin-

teissa.

Sprinttien tarkoituksena on saada mahdollisimman tiiviissa ajassa lopputuotteen osa tai
moduuli valmiiksi. Jokaiselle moduulille maaritellaan tiukat valmistumiskriteerit, jotka on
taytettava, jotta moduulia voidaan kutsua valmiiksi. Kriteereita kutsutaan Scrumin mu-
kaan valmiin maaritelmaksi (Definition of Done, DoD), jonka avulla voidaan arvioida mo-
duulin edistymista. Se voi olla esimerkiksi tarkistuslista, joka kdydaan kohta kohdalta

lapi. (Smith 2019.) Kriteerit ovat myos erilaiset riippuen moduulin tyypista. Esimerkiksi

3D-mallin kriteerit voivat olla seuraavanlaiset:

e Korkearesoluutioinen malli

o Matalaresoluutioinen malli lopputuotteeseen

e UV-kartat

e Tekstuurit

e Testaus lopputuotteessa (esim. pelimoottori)

o Esikatselu - taiteellisen johtajan/tyéryhman hyvaksynta

Oma kokemukseni sprinttien toimivuudesta on positiivinen. Osiltaan sprinttien menestys

johtuu siita, etté lyhyen matkan paassa oleviin maaleihin on helpompi keskittya. Sprintit

my0s keskittyvat aina tiettyyn moduulin tydstamiseen, jolloin ajatukset eivat harjaile use-
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amman haasteen aarella ja tydskentely on tehokkaampaa. Esimerkiksi Uneksimo-pro-
jektissa sprintit toteutettiin niin, ettad jokaiselle pelattavalle maailmalle oli oma kahden
viikon tuotantosprintti, jonka aikana kaikki mallit toteutettiin valmiiksi. Mallintajien siirty-
essa seuraavaan vaiheeseen toinen tydéryhma kykeni viimeistelemaan kokonaisuuden

Unity-pelimoottorissa samalla kun seuraavan maailman malleja tuotettiin.

2.2.5 Listat

Listat ovat erittdin hyva lisdapu aikatauluttamiseen. Niiden yllapito on yksinkertaista ja

niihin voi sisallyttda paljon relevanttia tietoa helposti kasiteltdvaan muotoon.

Esimerkkina hyodyllisesta listasta voidaan pitda kuviossa 4 esitettya mallilistaa, johon on

sisallytetty kaikki ymparistén valmistumiseen tarvittavat 3d-mallit.

Flying carpet MNea Sta i (idle animation done)
Bunny Viivi Sta Mo i Different color

Unicorm Sofia Sta Mo
Bushdino (Stegosaurus) Linde Sta Mo
Dragon MNea Sta Mo
Will-o™-wisps Linde Sta Mo
Light Hairi Olperi Sta Particle system, no interaction.
Wizard Valtteri+OP+Nea Sta Mo

ldle; Rearing+horn detach; Hornless idle; Action without horn, New horn yay
idle, rises from clicking, eats grass

sleeping, rises head from click, yawns, particles

howering idle, changes color to red in click

opens door angry, mailbox, mail check, reads mail/key swings, key+wizard back inside

Swing Valtteri+(?) Sta Mo i sSwings

Excalibur MNea Sta Mo rises and returns to stone, vibrates?

Chest/Loot Valtteri + Linde |Sta Mo trigger opens

Cauldron Valtteri + Vil |Sta Mo magic soup with bubbles/little jump and runs away when triggered

Enviro Henna Sta Mo |[Tex The big tree and swamp. check stepping

Mushrooms Valtteri Sta Mo E Different variations in shape, size and color / FAIRY RING
Stump Valtteri Sta Mo Tex

Bush Elina Sta Mo Tex Bushdino! (dinon FBX folderissa leaf_template. fox josta voi muakata )
Windnest Elina Sta Mo Tex

Fairy hut Lotta Sta Mo Tex chimney, particles

Flower lantern Lotta Sta Mo Tex on/off trigger

Lilies Elina Sta Mo Tex MODEL READYY recolor vertex only

Sprouts Lotta Sta Mo Tex two variations

Door Lotta Sta Mo Ti Check wizard, rotate, check pivot!! check wizard size
Mailbox Valtteri Sta Mo Tex

Stepping stones Lotta Sta Mo Tex howering, a few variations, check size!

Boat Lotta Sta Mo Tex swing, triggers sound

Femn Lotta Sta Mo Tex a few variations

Stone Elina Sta Mo Tex model ready

Grass Lotta Sta Mo Tex A few variations

Golden Apple Hilla Sta Mo Tex

Kuvio 5. Esimerkissa on listattuna kaikki yhteen pelitasoon kuuluvat 3d-mallit. Listassa nakyy
kaikki tehtavat, kuvaukset, kenelle tydtehtava on varattu seka varikoodein missa vai-
heessa tyotehtava on menossa. Lista Metropolian opiskelijoiden Uneksimo-projektista.
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3 Aikataulun mitoittaminen ja rakentaminen

3.1 Projektin maarittdminen

Mika on haluttu lopputulos, ja mita silld halutaan viestittaa? Halutaanko tehda jotain siis-
tia? Tutkia jotain tiettya tekniikkaa, valaisun tunnelmaa tai muotokieltd? Onko kyseessa
portfolioon tarkoitettu ty®, jossa ilmennetaan jotain tiettyda ammatillista osaamisaluettasi?
Haluavatko tekijat tuoda lopputuloksella esiin jotain yhteiskunnallista epakohtaa? Ken-

ties naita kaikkia?

Projektia alustettaessa on vastattava seuraaviin kysymyksiin: Mita? Miten? Miksi? Ke-

nelle?

Kun naihin projektin maarittaviin kysymyksiin on vastattu ja saatu aikaan jonkinlainen

alustus eli toimintasuunnitelma, on aika maarittaa projektin laajuus.

3.1.1 Kolme kulmakiveéa — aika, suorituskyky, laajuus

Kirjassaan Fundamentals of Project Management Joseph Heagney esittelee mielenkiin-
toisen tavan yksinkertaistaa projektiin vaikuttavat osa-alueet ja niiden keskenaisen suh-
teen. Projektin hinta maaraytyy karkeasti ajan, suorituskyvyn ja projektin laajuuden funk-
tiona. Tama funktio voidaan esittda kolmiona, jonka sivut suorituskyky P, kaytettava aika
T ja projektin hinta C muodostavat alan S, projektin laajuus. Nama nelja muuttujaa toi-

mivat projektin rajoitteina. (Heagney 2016.)

T T

Kuvio 6. Projektin maarittavat nelja rajoitetta kuvattuna geometrisena kuviona. (Heagney 2016)
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Geometriassa voidaan laskea kolmion ala sen maaritetyista sivuista tai viimeisen sivun
pituus, jos kolmion ala ja muut kaksi sivua ovat tiedossa. Samaa ajatusmallia voidaan

soveltaa projektin rajojen maarittamiseen.

Heagneyn teesin mukaan enintdan kolmelle naista neljastda muuttujasta voidaan maarit-
taa rajoitteita ulkopuolelta, jolloin viimeinen muuttuja voidaan arvioida realistisesti. Ha-
nen mukaansa projektit, jossa kaikki nelja arvoa maaritellaan sponsoreiden tai rahoitta-
jan kautta, ovat usein tuomittuja epaonnistumaan. Jos mistaan arvosta ei voi neuvotella,
on ha@nen mukaansa parempi jattaa vain koko projekti tekeméatta ja keskittya johonkin

tuottavampaan projektiin.

Kouluprojekteissa, harjoitustoissa tai portfolioon tehtavissa tdissa hinta yleensa maaray-
tyy etukateen. On myods vaikeampaa houkutella lisdtyévoimaa, jos palkkiona on naky-
vyyttd. Taman vuoksi kaksi helpoiten saadettavaa arvoa ovat projektin suuruus ja siihen
kaytettava aika. Tosin opiskeluihin liittyvissa projekteissa myds jalkimmainen on usein
kiveen hakattu, joten projektin laajuus on usein ainut osa-alue, johon opiskelijat voivat

itse vaikuttaa.

3.1.2 Tyobnositus (WBS)

Projektit, varsinkin jos kyseessa on 3d-ymparisto, sisaltavat paljon toistuvia toimenpi-
teita. Jos aikataulua tehdessa jonkin prosessin tarvitsema aika on aliarvioitu, se voi hel-
posti kostautua moninkertaisena. Tama johtaa vaistamatta joko jatkuviin ylitdihin tai pro-
jektin rajuun muokkaamiseen. Sen takia suunnitteluvaiheessa onkin tarkeaa tietda mah-
dollisimman tarkasti tydhon tarvittava aika, jotta realistinen aikataulu on mahdollista ra-

kentaa.

Yksi tapa selvittaa tydn kokonaisaika on purkaa ja eritella prosesseja niin pitkaan, etta
niihin kaytettava aika on mitattavissa. Tallainen ty6tapa on esimerkiksi tydnositus eli
WBS (Work Breakdown Structure).

Kuinka pitkdan tyon pilkkomista kannattaa jatkaa? Yleinen ohje on jatkaa tyénositusta,
kunnes tyon keston ja hinnan arviointi on hyvaksyttavalla tarkkuudella tai kunnes tehta-
vien tekemiseen tarvittava aika vastaa kaytettavan aikataulun tarkkuutta. Esimerkiksi jos

aikataulutetaan vaikkapa paivan tarkkuudella, tyonositusta jatketaan, kunnes tehtavien
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kesto on noin paivan mittainen. Jos aikataulutetaan tunnin tarkkuudella, tehtavien keston

tulisi olla vastaava. (Heagney 2016.)

Tama on myds hyva tapa selventaa tekijalle, mita tyévaiheita projekti sisaltaa. Tassa
vaiheessa voi jo miettida missa jarjestyksessa tydvaiheet on hyva suorittaa, ja ndin hel-

pottaa aikataulun laatimista.

Kunkin tyévaiheen vaatimaa aikaa arvioidessa tulee ottaa huomioon tyévaiheen suorit-
tava tyontekija (Heagney 2016). On myds hyva muistaa, etta tdssa vaiheessa omien
kykyjen yliarvioiminen tai yksittaisen tyovaiheen vaatiman ajan vahattely on todella epa-
produktiivista. Mielestani on siis turvallisempaa arvioida jopa hieman ylakanttiin kaytet-

tavaa aikaa.

Tyonosituksen valmistuttua projektille on jo suuntaa antava arvio laajuudesta ja siihen
tarvittavasta ajasta. Tyonosituksesta saadut aika-arviot voivat toimia esimerkiksi PERT-

kaavion normaalina aika-arviona.

3.1.3 Ominaisuuksien priorisointi (MoSCoW)

Usein projektin alkuvaiheessa huomataan, ettei kaikkia haluttuja ominaisuuksia voida
sisallyttaa projektiin sille varatun ajan puitteissa. Projektin haluttua laajuutta on siis su-
pistettava. Luonnosvaiheessa syntyy usein runsaasti ideoita, joista kaikki ovat hyvia,
eika yhtakaan haluaisi tiputtaa tai laittaa toisen edelle. Ominaisuuksien karsiminen on
kuitenkin valttamatonta, jos projektia ei pysty mahduttamaan sille varattuihin aikamaa-

reisiin. On tarpeen maaritella projektin onnistumisen kannalta tarkeimmat ominaisuudet.

Yksi tapa priorisoida ominaisuuksia on kayttda niin kutsuttua MoSCoW-menetelmaa.
Nimi on akronyymi englanninkielisistd sanoista must (pakko), should (pitaisi), could

(voisi) ja won't (ei).

Moscow-menetelma on tehokas tydkalu tehtavien priorisointiin ja loistaa projekteissa,
joissa on intensiivinen aikataulu. Sen toiminta perustuu ajatukseen, etta kaikki projektin
ominaisuudet ovat tarkeitd, mutta ne ovat silti laitettava jarjestykseen, jotta saavutetaan
suurin hydty lyhyimmassa ajassa. Menetelma toimii listaamalla kaikki projektin ominai-

suudet. Taman jalkeen jokainen ominaisuus kdydaan lavitse ensin keskustelemalla ja
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sitten danestamalla, mihin neljasta kategoriasta ominaisuus kuuluu. (Interaction Design
Foundation 2016.)

Pakko olla (must have). Nama ovat kriittisid ominaisuuksia, joita ilman projektia ei ole
mahdollista toteuttaa. Jos kyseessa on vaikkapa kolmannesta persoonasta kuvattu met-
saan sijoittuva seikkailupeli, pakollisia elementteja voisi olla esimerkiksi ohjailtava

hahmo seka pelattava ymparisto.

Pitaisi olla (should have). Tahan kategoriaan kuuluvat ominaisuudet, jotka ovat tarkeita
ja tulisi sisallyttda projektiin. Ne eivat kuitenkaan ole samalla tavoin toiminnan kannalta
pakollisia kuin edeltavan kategorian ominaisuudet, joten niita voidaan mahdollisuuksien
mukaan muokata. Esimerkiksi saman seikkailupelin narratiiviset elementit voisivat kuu-

lua tanne.

Voisi olla (could have). Ominaisuudet, jotka ovat haluttuja, mutta projekti voidaan jul-
kaista myds ilman naita elementteja. Esimerkiksi paahenkild voisi olla kykeneva kiipeile-

maan metsan puissa.

Taman listan ominaisuudet kannattaa listata myds keskenaan tarkeysjarjestykseen, jol-
loin niitd on helppo sisallyttdd projektiin, jos projekti toteutuu esimerkiksi aikataulusta
etuajassa. On myo0s jarkevaa miettia etukateen, kenen vastuulla kyseisen ominaisuuden
toteuttaminen paapainoisesti olisi, jotta resurssien vapautuessa niitd voidaan hyddyntaa

parhaimmalla mahdollisella tavalla.

Ei voi olla (Won't have). Tama kategoria on lista ominaisuuksista, jotka eivat paady ta-
han versioon. Viimeinen kategoria voi kuitenkin toimia erdanlaisena toivelistana ominai-
suuksista, jotka sisallytetddan mahdollisiin seuraaviin versioihin (Interaction Design Foun-
dation 2016).
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Grave Of The Petrified Burning Eyes | Free @ Private m C! +1 Invite

Notes Core Extended Wishlist

. -—— - -—
Cards are labeled with colors ‘ o
Door Mechanics Medusa Intro Animation
-— = Status: Testing il
Green = Mechanics
Vegetation End Animation
-——

/ : "
Fail/Win Condition B4 374 Status: In Development

Status: In Development 2 or more movement methods (to
reduce motion sickness)

Yellow = Geometry/Modelling

L] .
N Interior Design
Visual Elements = Red

Movement L T ] r {0 play/view tf ithout
-— . ption to play/view the game withou
= it Mirror
Other = Blue = @ Status: Waiting VR headset
G = Status: Waiting i1
— _— ~+ Add another card
Some cards involve multiple -
categories Statues Throwing Mechanics
Status: In Development
Add yourself to cards you are -
working on User Interface -
NR = 01 &7 Breakable Objects
Status: In Development Status: In Development
Team leads can add cards if needed
G ~+ Add another card

New lists can be added by the
project manager

L]
Player Hands

Cards have a dropdown menu for
development status Temple

Status: Done B4 2/3  Status: In Development

Kuvio 7. Esimerkki tehtavien priorisoinnista Metropolian opiskelijoiden Grave of the Petrified-pe-
liprojektista, jossa toimin Unity-pelimoottorista vastaavana artistina.

3.1.4 Tuotantoketjun rakentaminen

Pipeline eli tuotantoketju tarkoittaa tehtavan tydn matkaa alun konseptista lopulliseen
ymparistoonsa. Tuotantoketjun suunnittelu on tarkea osa esituotantovaihetta. Tuotanto-
ketjusuunnitelman pohjana toimii esimerkiksi vuokaavio, johon lisadtdan kaikki tyon to-
teuttamiseen tarvittavat vaiheet ja niissa kaytetyt ohjelmat. Vuokaavioon voidaan myds
lisata jokaiseen vaiheeseen tarvittavat sisdan tulevat tiedostot (input), seka sielta valmis-
tuvat tiedostot (output), jolloin vuokaaviosta voi helposti tarkistaa esimerkiksi tietyssa
vaiheessa ohjelmasta ulos otettava tiedostomuoto ja siihen liittyvat lisdhuomiot.

Tuotantoketju voi olla tarpeen myds testata alkuvaiheessa, mikali tytavat eivat ole en-
tuudestaan tuttuja. 3D-mallien tapauksessa on hyvan tavan mukaista testata tuotanto-
ketju joka tapauksessa, silla ohjelmistosta toiseen siirryttaessa voi ilmetad arvaamatto-
miakin ongelmia. Suosittelen myoés kirjaamaan kaikki siirtymissa kaytettavat asetukset
tuotantoketjun suunnitelmaan. Kun kaikki kayttavat samoja asetuksia, valtytaan mittayk-

sikdiden muutokselta, joka voi tapahtua matkan varrella.
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Kuvio 8. Esimerkki peliymparistéon valmistettujen 3d-mallien tuotantoketjun vuokaaviosta.

3.2 Aikataulu

Kun tehtavan laajuus, kaytdssa oleva aika ja projektin priorisointi on tehty perusteelli-

sesti, aikataulun rakentaminen on suoraviivaista. Tydnosituksesta saadut moduulit voi-

daan kestoineen vieda PERT-kaavioon, josta lasketaan kriittinen polku.

Varsinaisen tyon lisaksi aikatauluun kannattaa varata aikaa myds metatyéhon. Tapaa-

misiin, tydntekijdiden valiseen kommunikointiin ja tydtehtavan vaihdossa tapahtuviin kat-

koksiin kuluu vaistamatta aikaa, joka ei edista projektia konkreettisesti mutta on silti tyon

tekemisen kannalta valttamatonta.

Productivity Factor Hours Cost/Hour Labor Cost Duration
Base Estimate 40 $75 $3,000 5.00
Project Loss (15%) 6 $75 $450 0.75
Rework/Debug (10%) 4 375 $300 0.50
Subtotal (Direct Cost) 50 375 $3,750 6.25
Labor Overhead 6 - - 0.75
Total For Scheduling 56 - - 7.00

Kuvio 9. YIIa olevasta taulukosta voidaan ndhda, etta viisipaivaiseen tydviikkoon taytyy sisallyt-
taa tydhavikkiin, uudelleen tehtédvaan tyohon ja tydskentelyn yleiskustannuksiin (over-
head) kuluva aika. Kuten taulukosta voi havaita, 40 tuntia ty6ta voidaan arvioida vievan
56 tyGtuntia, ja viiden tyopaivan sijasta tydpaivia onkin seitseman. (Heagney 2016.)
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Vaikka suosittelen pitdmaan suunnitelmat joustavina, kannattaa myds huomioida, etta
yleensa ihmiset kayttavat tehtavan tekemiseen kaiken sille varatun ajan. Yleensa tehta-
vien aloittaminen on myds hitaampaa, jos tehtavan palautuspaiva on kaukana. (Heagney
2016.)

Yli 16 tunnin mittaisia yksittaisia tehtavia tulisi valttda. Syy on yksinkertainen: tarvittavan
ajan arvioiminen varmuudella vaikeutuu mitd suuremmasta yksittaisesta osasta on kyse.
(Radigan n.d.) Arvioinnin tarkkuuden heikkenemisen lisédksi my0s riskit kasvavat. Jos
arviosi ylittyy esimerkiksi 25 prosentilla, neljan tunnin tyotehtavasta koituu tunnin mittai-
nen lisdkustannus. Saman kokoluokan virhearvio viikon kestavassa tehtavassa tuo jo yli

tybpaivan mittaisen kustannuksen.

Tilanteessa, jossa jokin tehtava voi kestaa useita viikkoja (esimerkiksi paahenkilén luo-
minen alusta loppuun), on parempi asettaa valitavoitteita, tai pilkkoa tyotehtava useam-
man tyontekijan kesken. Yksin toimiessa voi suurien kokonaisuuksien kanssa olla jarke-
vaa ripotella valiin pienempia tehtavia, joiden parissa aivot voivat tuulettua. Nain saa-

daan etaisyytta suuriin moduuleihin, joka auttaa kokonaisuuden hahmottamisessa.

4 Aikataulussa pysyminen

4.1 Jarkeva tydskentely

Tyo6skentely on aina yksiléllista, joten luonnollisesti yhta oikeaa ratkaisua alati tuottoi-
saan tyohon ei ole. Oman kokemukseni kautta epailen vahvasti, ettéd on edes olemassa
ihmisia, jotka pystyvat jatkuvasti tuottamaan luovaa sisaltéa samalla tehokkuudella pai-
vasta toiseen. On kuitenkin tiettyja avainasemassa olevia asioita, jotka edesauttavat pro-

jektin valmistumista ajallaan.

4.1.1 Esituotanto

Epavarmuudella on monia negatiivisia seurauksia, lahtien oma-aloitteisuuden laskusta
tuottavuuden laskuun ja poissaolojen lisdantymiseen. Lisaksi epavarmuudella on fyysi-
seen ja psyykkiseen hyvinvointiin liittyvia sivuvaikutuksia. Se aiheuttaa ahdistuneisuutta,

lisda stressia ja saattaa jopa aiheuttaa loppuun palamisia. (Baas 2018.)
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Esituotantovaiheeseen on hyva varata reilusti aikaa, silla hyva perusta luo pohjan ja var-
muutta varsinaiseen tuotantovaiheeseen. Referenssikirjastot, tunnelmakartat, konseptit
seka tydvaiheiden tutkimus ja kehitystyd edesauttavat projektin etenemista tuotantovai-
heessa. Pelituotteen tai muun interaktiivisen sisallon kohdalla erilaiset nopeat prototyy-
pit, kuten paperinen prototyyppi tuotteen toiminnasta ja kayttoliittymasta auttavat havain-

nollistamaan tavoiteltavaa lopullista tuotetta.

Epaselvilta tuntuvat tydvaiheet on syyta testata. Esituotantovaiheessa on hyva keskus-
tella tydryhman kanssa uusista tekniikoista, jotka voivat mahdollisesti nopeuttaa tuotan-
tovaiheen tydskentelyd. Kayttdon otettavia tekniikoita voi myds vertailla niiden kayttoon-
oton helppouden, tuotannon nopeuden ja kustannusten kautta. Ty6tapojen valintaa teh-
dessa kannattaa ottaa huomioon myos muut tyoskentelyyn vaikuttavat tekijat, kuten lop-
putuloksen ennakoitavuus, toistettavuus seka mahdolliset tekniikan tuomat lisahyodyt.

Projektin aikana esiin tuleviin ongelmiin haetaan alustavaa vastausta esituotantovai-
heessa, jotta valtytaan epavarmuudelta tuotannossa. Liian levaperaisesti toteutettu esi-

tuotanto voi johtaa projektin sisdisten palasten yhteensopimattomuuteen, kun tydntekijat

joutuvat ratkaisemaan ongelmia itsenaisesti.
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Kuvio 10. Kun referenssikirjasto on kattava, valtytdan tuotantovaiheen epavarmuudelta. Ote
opinnaytetyon peliymparistoprojektin referenssikirjastosta.

Esituotannossa tehdyista paatoksista ja konsepteista valmistetaan suunnitteluasiakirja
(Design document), johon tukeudutaan tuotannon aikana paatdksenteossa ja tyén arvi-
oinnissa. (Suunnitteluasiakirjoista |0ytyy vapaassa jakelussa olevia pohjia, joita voi hy6-
dyntda oman projektin suunnittelussa. Peliprojektiin sopiva esimerkki suunnitteluasiakir-

jaan sisallytettavasta aineistosta 16ytyy pelialan veteraani David Mullichin blogista.

4.1.2 Jatkuvuus ja iterointi

Vahvasti visuaalisissa projekteissa, kuten vaikkapa peliymparistdon luomisessa tai ly-
hytanimaatioelokuvassa tuotettujen 3d-mallien maarat pyoérivat kymmenissa tai sa-

doissa, ja malleja valmistetaan projektin alkuvaiheista lahes loppuun asti.

Tassa auttaa esituotantovaiheessa valmistettu suunnitteluasiakirja ja prototyyppivaiheen
tulokset, mutta dokumentti on aina tulkinnanvarainen, kun tehdaan asioita, joita ei ole
olemassa. Tuotettavia malleja on siis hyva tarkastella keskenaan jo ennen kuin ne ovat
valmiita yhtenaisen kokonaisuuden varmistamiseksi. Taman lisadksi malleja olisi myds
hyva tarkastella mahdollisimman Iahelld niiden lopullista kayttdtarkoitusta. Jos kyseessa
on peli, ty6ta tulisi mahdollisimman nopeasti tarkastella kaytettadvassa pelimoottorissa.
Kannattaa my6s muistaa, etta tyétehtava ei ole koskaan valmis ennen kuin se on lopul-

lisessa ymparistossaan.

Yksi kevyt tapa pitaa ylla jatkuvaa tyoskentelyd on pitda yllakuvakirjastoa, johon lisda
aina kuvan mallin viimeisimmasta versiosta. Kuvat voi jakaa tydryhman kesken verkko-
levylle luotuun kansioon, yllapitaa pilvipalvelussa tai kayttda mita tahansa tyokalua, jota

kayttaa esimerkiksi tunnelmakarttojen ja referenssikirjastojen kokoamiseen.
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Kuvio 11. Mallien veistovaiheessa otettuja kuvakaappauksia. Kirjaston avulla mallien vertaami-
nen tydston alla olevaan malliin on nopeaa. Esimerkkiprojektissani olen kayttanyt Pu-
reRef nimistad ohjelmaa, joka on ilmainen kuvakollaasien hallintaan tarkoitettu tydkalu.

Iteratiivisuus tulee pyrkia toteuttamaan niin, etta tuotantolinjan mybhemmissa vaiheissa
ei aiheudu lisatoita. Esimerkiksi 3d-mallin geometriaa tai tekstuurikarttoja muokatessa
muutosten taytyy tapahtua lopputuotteessa Iahes automaattisesti. T&ma on mahdollista
saavuttaa, jos kansiorakenne on selkea ja lopulliseen tuotteeseen menevat tiedostot
ovat aina samalla paikalla ja saman nimisina. Nain lopulliseen tuotteeseen referoidaan
aina viimeisin versio, jolloin lopputuotteessa tehdyt muutokset eivat kumoudu mallia pai-
vittdessa. Pelimoottoreissa voidaan kayttaa valmiselementteja (prefab), joiden sisaltd on

vastaavasti helposti korvattavissa uudella mallilla.

4.1.3 Tier-ajattelu

Yksi mielekds tapa luoda joustavaa aikataulutusta on miettida etukateen eri valmiuden
asteita projektin osa-alueille, esimerkiksi ulkonadlle ja viimeistelyn tasolle. Moduulit ovat
mahdollista aikatauluttaa niin, etta valmiusasteita on useita. Projektin alkuvaiheessa val-
mistetaan ensimmainen iteraatio, vaikkapa Scrum-tekniikasta sovellettua valmiin maari-
telmaa hyddyntaen. Tama versio riittdd valttavasti sellaisenaan lopputuotteeseen, jos
projekti kohtaa darimmaisia vastoinkdymisia, eika kaikkea suunniteltua voidakaan toteut-
taa syysta tai toisesta. Kun kaikki elementit ovat saavuttaneet ensimmaisen tason, voi-
daan siirtya tydstdmaan elementteja seuraavalle tasolle. Nain syntyy selkeitd rajoja mo-

duuleille, joista voi suhteellisen vaivattomasti tiputtaa osia pois tarpeen vaatiessa.
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Visuaalisen elementtien rakenteen voi purkaa tuotantolinjan rakenteesta riippuen esi-

merkiksi seuraaviin osiin:

e Valttamattomat elementit

o Nopeat muokkaukset

e Kiillotusvaihe

Valttamattomat elementit tarkoittavat tassa tapauksessa mallien ensimmaista hyvaksyt-

tavaa tasoa. Tahan kuuluu lopullinen malli seka tekstuurit.

Nopeilla muokkauksilla tarkoitetaan ty6ta, joka voidaan toteuttaa joko kerran ja lisata
useampaan malliin tai suhteellisen pienellda manuaalisella lisatyolla kaikkiin malleihin.
Muokkaukset tuottavat lisdarvoa (esimerkiksi syventdd tunnelmaa tai lisda uskotta-
vuutta), mutta eivat ole toteutuksen kannalta kriittisid. Tahan kategoriaan voi lukeutua
esimerkiksi sekundaariset normaalikartat, paranneltu varjostin eli shader tai partikke-
liefektit.

Kiillotusvaiheen toimenpiteet voivat tarkoittaa lisdad manuaalista ty6ta, joka on toteutet-
tava jokaiseen yhdennakdisyytta vaativaan malliin erikseen. Kiillotusty6t voivat itsessaan
perustua vield useampaan iteraatioon, joissa keskitytdan aina ennalta sovittuihin kehi-

tettaviin asioihin. Nain Kiillotusvaiheessa syntyva muutos sailyy yhtenaisena.

4.2 Pelastustoimet

Ongelmien tunnistaminen ilman aikataulun yllapitoa on haastavaa. Sen sijaan, jos aika-
taulun etenemisesta pidetdan huolta, ongelmat havaitaan nopeasti ja niihin pystytaan
reagoimaan ennen kuin mydhastymiset kasaantuvat peruuttamattomasti.

4.2.1 Ongelmien tunnistaminen ja arviointi

Aikataulun venyessa ei ole tarpeen valittomasti ryhtyd muokkaamaan aikataulua, vaan

riskit tulee arvioida.
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Yksi esimerkki tilanteesta, jossa riski epaonnistumiseen kannattaa arvioida on projektin
alkuvaiheessa tapahtuvat odottamattomat mydhastymiset. Tuotantolinjan nopeus saat-
taakin olla arvioitua hitaampi, tai esituotannossa I6ydetty tekniikka ei toimikaan kaikissa

osa-alueissa, joissa sita oli suunniteltu kaytettavan.

Tallaisessa tilanteessa kannattaa keskustella tyontekijan kanssa, missa kohti prosessia
myoOhastyminen tapahtui. Tuotannon aloittamisessa saattoikin olla joitain lisavaiheita, tai
tuotantotapa ei ollutkaan taysin selvilla. Naissa tapauksissa voidaan olettaa, etta hidas-
tuminen oli kertaluontoista ja tuotanto nopeutuu jatkossa. Sen sijaan, jos tuotantotapaan
liittyikin lisdvaiheita tai arvioitua enemman manuaalista ty6ta, aikataulun venyminen kat-

taa koko tuotannon.

4.2.2 Ongelmiin reagointi

Parhaimmassa tapauksessa ongelmat katoavat siis itsestaan. Viivastyminen on huomi-
oitu ja ty6t voivat jatkua suunnitellusti. Jos kuitenkin ongelma johtaisi projektin mydhas-

tymiseen aikataulusta ilman siihen reagoimista, projektin sisalt6a taytyy muokata.

Tehtavan tai moduulin valmistumista on mahdollista nopeuttaa lisdamalla siihen resurs-
seja, supistamalla sen laajuutta, tekemalla surkealaatuista ty6ta, olemalla tehokkaampi
tai vaihtamalla tyoprosessia. Mika tahansa edella mainituista surkeaa laatua lukuun ot-

tamatta voi olla hyvaksyttavaa. (Heagney 2016.)

Heagneyn antamat esimerkit voivat tuntua itsestaanselvyyksilta, mutta tdssa vaiheessa
projektia yleensa kaikki resurssit ovat kiinnitettyina johonkin tyétehtavaan. Lisaresurs-
seja (ylimaaraisia tyontekijoita, ulkoistettu tydvoima) ei ole helposti saatavilla. Resurs-
seja voi lisatd moduulista toiseen myohastyttamalla moduulia, jonka voi suorittaa tiukem-
massa aikataulussa kuin suunniteltu. Tdma on kuitenkin potentiaalisesti vain ongelman

siirtdmista eteenpain, eika valttamatta hyva ratkaisu.

Laajuuden supistaminen on ehka realistisin vaihtoehto. Joskus on vain nieltava se tosi-
asia, etta kaikkea haluamaansa ei voi saavuttaa parhaalla mahdollisella tasolla rajatussa

aikataulussa.

Tyon tehokkuuden lisddminen ei luovassa tuotannossa ole niin yksiselitteinen ratkaisu

kuin liukuhihnatydssa. Tyontekijan kanssa kannattaa keskustella tyon sisallosta ja kayda
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Iapi eniten aikaa vievat tyétehtavat. Tuotettavasta moduulista saattaakin 16ytya jokin pro-
sessi, joka voidaan muuttaa ja nain lisata tehokkuutta. Jos kuitenkin tyontekija kokee
tekevansa jo parasta mahdollista vauhtia, “tehokkuuteen” keskittyminen voi johtaa kaan-

teisiin vaikutuksiin - uupumiseen ja laadun heikkenemiseen.

Aina on toki mahdollista kayttaa tunteja tydajan ulkopuolelta ongelman ratkaisemiseksi.
Kyseinen vaihtoehto tulisi kuitenkin olla aina tehtdvan suorittavan tyéntekijan paatos,
varsinkin silloin kun ylitdista ei saa korvausta, joka on hyvin yleista opiskelija- ja vapaa-
ehtoisuuteen perustuvissa projekteissa. Aikataulua ei voi suunnitella niin, ettd projektin

valmistuminen ajallaan vaatii ylitéitd (Heagney 2016).

4.2.3 Sisallon leikkaaminen ja projektin uudelleenmaarittely

Jos toimintatapojen muokkaaminen ei riitd aikataulun korjaamiseen sisallén leikkaami-

nen on ainut tapa selvita eteen tulleista ongelmista.

Sisaltda leikattaessa kannattaa miettia, mista projektin osa-alueesta olisi paras leikata.
Myohastymisen aiheuttanut moduuli voi olla projektin toteutumisen kannalta niin tarkea,
ettd siita ei voida tinkid. Ei ole mydskdan mitdan hyotya leikata projektin osa-alueita,

joista ei vapaudu oikeita resursseja myohastyneen moduulin toteuttamiseen.

Leikattavan sisallon I16ytaminen on aina vaikeaa. Kun projektista on karsittu kaikki yli-
maarainen ja ongelmiin varattu lisdaika on jo kaytetty, yleensa jaljella on vain huonoja
vaihtoehtoja. Jaljella olevia moduuleita on silti mahdollista laittaa arvojarjestykseen. Ar-

voon vaikuttaa muun muassa moduulin vaikuttavuus (impact) ja tarvittava tydmaara.

Moduulin vaikutus on arvio sen hyddysta lopulliseen tuotteeseen. Visuaalisissa elemen-
teissa arvioitavana voi olla esimerkiksi moduulin tuomat vaikutukset tunnelmaan, vaikut-
tavuuteen, uskottavuuteen ja tarpeellisuuteen. Moduulia voi myds arvioida kaytannalli-
seltd nakdkulmalta: Kuinka suurena elementti nakyy ruudulla lopputuotteessa? Kuuluuko
elementti pelattavaan ymparistdon, vai onko se osa taustaa? Voiko sen korvata jollain

muulla jo toteutetulla elementilla?

Moduulin tydmaara on aikataulussa sille varattu aika. Leikattavan moduulin tydmaaraa

on hyva arvioida suhteessa myodhastymisesta syntyneeseen lisdajan tarpeeseen.
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Voi my0ds olla, ettei suora leikkaaminen pelasta projektia. Talldin projekti vaatii kokonais-
valtaisempaa uudelleenarviointia, jonka pohjalta muodostetaan uusi suunnitelma. Kun
uusi suunnitelma ja aikataulu hyvaksytaan, se korvaa aikaisemman version ja projektin

etenemista aletaan seuraamaan uuden aikataulun mukaan. (Heagney, 2016.)

Jos projektilla on asiakas, on tarkeaa viestia asiakkaalle tapahtuvasta karsinnasta ja lop-
putuotteeseen vaikuttavista muutoksista. Asiakkaan kanssa voi olla myds yhteydessa ja
esittaa vaihtoehtoja muokkauksille, jos vaihtoehtoja on useita. Tarkeinta on yrittaa olla

mahdollisimman avoin leikattavan sisalléon suhteen. (Heagney 2016.)

5 Pohdintaa

Kirjoittaessani opinnaytetyétani ja reflektoidessani oppimaani aiempiin projekteihin tein
seuraavan havainnon: suurin osa onnistunutta projektinhallintaa on riippuvainen tyénte-
kijdiden valisestd kommunikaatiosta. Parhaiten aikataulu onnistuu, kun ryhma aktiivisesti
seuraa aikataulun etenemista ja merkkaa suorittamansa tehtavat, jolloin koko projekti
pysyy ajan tasalla. Jos ihmiset eivat kommunikoi, myéskdan mahdolliset ongelmat ja
viivastymiset eivat vality muille projektiin osallistuville. Jos ongelmia ei tiedetd, ei niihin
mydskaan voi reagoida. Projektimanagerin tehtdva on huolehtia siita, etta kyseinen kom-

munikaatio toteutuu.

Opinnaytetyon aikana toteuttamani peliymparistd oli hyva tapa testata aikatauluttami-
seen liittyvia teeseja, joita opinnaytetydssani esittelen. Vaikka en varsinaisesti suunnitel-
lut Scrum-tekniikan sprinttijaksoja sisaltdineen, hyddynsin sen ajatusmallia nopeasta tie-
don keraamisesta ja tulosten hyddyntamisesta Unreal Engine-pelimoottorin opiskelussa.
Opinnaytetyd antoi myds perspektiivia pienryhman aikatauluttamiseen ja ryhmatdissa

kayttamieni metodien soveltamista pienemmassa mittakaavassa jatkoa varten.

Kaytannon testaukset osoittavat, ettd aikataulu tulee pitda melko suurpiirteisena ja ta-
voitteellisena, jottei aikatauluttaminen vie liian isoa lohkoa tydajasta ja energiasta. Pro-
jektin aluksi suunnittelin aikataulua kahden tunnin tarkkuudella. Vuoden 2020 koronaepi-
demia kuitenkin vaikutti tydeldman aikatauluihini niin, etteivat ne olleet enaa helposti en-
nustettavissa. Viikoittainen aikataulujen muokkaus tuntitasolla tuntui jarjettomalta, joten
siirryin kayttamaan pelkastdan koko projektin kattavaa kalenterindakymaa (Liite 4). Aika-
taulussa pysytyt paivat merkkasin paivan paatteeksi sinisella taustavarilla, kun taas tipu-

tetut tai myohastyneet tehtavat merkkasin punaisella varilla.
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Visuaalisena ihmisena Kanban-taulun kaytté tuntui mielekkdimmalta tavalta katsoa pro-

jektin mallinnusvaiheen etenemista. Kun kaikki tehtavat olivat yhden henkildn vastuulla,

kaikki tehtavat mahtuivat samalle taululle.

Secluded Cabin - Thesis project % | | Pesonal || & Prvate (@A | invite

To Do < ' Modeling -l Texturing
+ Add a card =] + Add a card -] + Add a card =]

Done/Implemented Postponed
Tree1 Lean-to
Moss extra patch Flower pot
Knife Bush1

Cabin Bush2

Cabin roof Snow texture

Window + Add another card

Stump
Ave
Tree2
Rock1
Rock2
Tree3
Rock3
Chimney
Moss texture
Bark texture
Wood texture
Bench
Door
Rockd

=+ Add another card

Kuvio 12. Mallinnusvaiheen Kanban-taulu projektin lopussa. Erinaisistd syistd johtuen jouduin
projektin aikana tiputtamaan muutamia malleja. Kanban-taulussa kortit ovat helppo ot-
taa uudestaan tehtavaksi, silla tehtavia voi siirtda sivuun niitd poistamatta.

Aikataulun viivastyessa mielestani tarkeinta on, etta irrottautuu itse ongelmasta ja palaa
tarkastelemaan projektia kokonaisuutena. Nain ongelmiin voi reagoida aikataulun puit-
teissa niin, etta niiden tarvitsevat korjaavat toimenpiteet vaikuttavat lopputuotteen koko-

naisuuteen mahdollisimman pienesti tai taysin huomaamattomasti.

Kun projektia pystyy tarkastelemaan kokonaisuutena, myds sen etenemista on helppo
seurata. Tydpaivan paatteeksi tehdyksi merkattu ruutu valaa uskoa siihen, etta projekti
valmistuu viela joskus, vaikka silla hetkella projekti tuntuisi loputtomalta. Mielta saattaa
myo6s kalvaa ajatus siita, tuliko haukattua liian iso projekti. Etenemisen seuraaminen tuo

helpotusta epailyihin.

Isommissa projekteissa myos tydntekijana on tarkedd ymmartaa aikataulun toimintape-

riaatteet, jotta sen seuraaminen ja yllapitdminen olisi mielekasta ja vaivatonta. Vaikka
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aikataulua hallinnoisikin yksi henkild, projektimanageri, joka seuraa koko projektin edis-
tymista ja tekee viime kadessa paatokset muutoksista, aikataulun yllapitdminen on yhta
lailla rynméatyd kuin koko projektikin. lIman kaikkien panosta projektimanageri ei saa tar-

vittavia tietoja paatdksen tekemista varten, jolloin seilataan tuntemattomilla vesilla.

Opinnaytetydssani usein lainaamani Joseph Heagneyn Fundamentals of Project Mana-
gement ansaitsee vield lopuksi erityismaininnan. Siind missd monet projektinhallintaa
kasittelevat kirjat ovat joko todella keskittyneet johonkin tiettyyn alaan tai kirjan paapaino
on tehokkuuden ja rahankaytdon maksimoinnissa, Heagney keskittyy tyokaluihin, joilla
projekti pysyy hallinnassa. Kyseinen kirja tarjoaa hyvin kaytdnnonlaheisin esimerkein va-
rustettuja, helposti ymmarrettavia konsepteja, joita on helppo soveltaa kaiken kokoisissa
projekteissa, vaikka ei olisikaan vihkiytynyt projektinhallinnan ammattilainen. Suosittelen

kyseista kirjaa jatkolukemiseksi niille, jotka selvisivat tdnne asti.
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Liite 2: Kuva peliymparistosta, yksityiskohta
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Liite 4: Peliympariston aikataulu, kuukausindkyma

A B ® D E F G H I

1 Tammikuu o Color Legend

2 Timetable Timetable Off-Day

3 Concepting Concepting Concepting Writing Presentation

4 Concept breakdv Asset workflow Asset workflow Benchmark Writing Milestone

5 WBS WBS Weekly table Weekly table Writing Project

6 Reference gathe Reference gathe Timetable Timetable Writing Written

7 Helmikuu Behind

8 On schedule

9 Project Start Greyblock Greyblock + UE ¢ Subs - Moss Subs - Bark

10 Subs - Moss Subs - Bark Lighting 1 pass Subs - Wood Subs review

11 Subs - Color Stump - model  Hut - model Door - model Axe - model

12 Knife - model Stump - model  Hut - model Rocks - chimney Door - model

LR Maaliskuu

14

15 Window - model Pres. prep. Sem #2 Window - model Writing

16 Bench + Table Unreal setup Plant log - model Plant log - model Writing

17 |Rocks Rocks Texturing Texture setup  Writing

18 Vegetation Vegetation Vegetation Lighting pass 2 Writing

19 | Subs - Master

P Huhtikuu

21 Writing Writing

22 Substance Moss Substance Moss Subs. Bark 2nd it Subs. Bark 2nd it Subs. plain wood

23 Highpoly polish Highpoly polish Texturing Texturing Writing

24 |VEX VEX Texturing Texturing Writing

25 Unreal setup Unreal setup Unreal setup

P Toukokuu

27

28 Buffer week

29 Presentation pre| Seminaari FIN

30

31

[
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