jamk

Projektinhallintasovellusten vertailu
pelinkehityksen tuotantoprosessissa

Tomi Vainionpaa

Opinnaytetyd, AMK

Marraskuu, 2021

Luonnontieteiden ala

Tradenomi (AMK), Tietojenkasittelyn tutkinto-ohjelma

°
amk I Jyvaskylan ammattikorkeakoulu
J University of Applied Sciences



°
Jamk Kuvailulehti

Vainionpaa, Tomi

Projektinhallintasovellusten vertailu pelinkehityksen tuotantoprosessissa
Jyvaskyla: Jyvaskylan ammattikorkeakoulu. Marraskuu 2021, 40 sivua
Luonnontieteiden ala. Tietojenkasittelyn tutkinto-ohjelma. Opinndytetyd AMK
Julkaisun kieli: suomi

Verkkojulkaisulupa myoénnetty: kylla

Tiivistelma

Tutkimuksen tavoitteena oli selvittda toimeksiantajan tuotantoprosessia seka vertailla kahta projektinhal-
linnan sovellusta, Jiraa ja Notionia pelinkehityksen nakokulmasta. Tehtavana oli 16ytaa vastaukset asetettui-
hin tutkimuskysymyksiin, jotka olivat: mihin osiin ominaisuus tulee pilkkoa, jotta tuotantoprosessista saa-
daan toimiva, millaisia mahdollisuuksia projektin pilkkomiseen sovelluksista I6ytyy ja mita eroja on pienen
ja suuren organisaation projektinhallinnan tarpeissa?

Tutkimusotteena tydssa hyodynnettiin kvalitatiivista tutkimusta ja vertailevaa kehittamistutkimusta, jossa
aineistonkeruumenetelmana kaytettiin teemahaastattelua ja projektinhallintasovelluksien testaamista.
Teemahaastattelussa haastateltiin toimeksiantajayrityksen avainedustajaa, jonka avulla saadaan tarkkaa
taustatietoa toimeksiantajan prosesseista.

Tutkimuksen tulokset osoittavat, ettd Jirasta l0ytyy monipuolisesti ominaisuuksia kaiken kokoisten organi-
saatioiden tarpeisiin. Jirasta I6ytyy muun muassa roadmap -ominaisuus, jonka avulla voidaan seurata usei-
den eri tiimien toimintaa samanaikaisesti. Notionia voi puolestaan helposti kustomoida ja soveltuu pienem-
pien tiimien tarpeisiin. Teemahaastattelussa selvisi, ettd toimeksiantaja hyodyntaa vain osaa
ominaisuuksien pilkkomismahdollisuuksista ja sen kdyttamasta Notion sovelluksesta puuttuu tarvittavia
projektinhallinnallisia seurantaominaisuuksia.

Johtopaatoksena todetaan, ettd suuren yrityksen tarpeisiin Jira on ominaisuuksiltaan kattavampi projektin-
hallintasovellus pelinkehityksen tarpeisiin. Notion toimii pienemmissa projekteissa ja organisaatioissa hyvin,
mutta siitd puuttuu Jirasta l16ytyvia projektinhallinnallisia ominaisuuksia, jotka ovat suoraan tarkoitettu ket-
teran kehityksen toimintamalleihin. Toimeksiantajan projektinhallinnan prosessisien tarkkuudessa on kehit-
tdmisen varaa. Toimeksiantajayrityksessa luotetaan liikaa suulliseen tiedonkulkuun ja dokumentointi jaa
toissijaiseksi.
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Abstract

The aim of this study was to find out assignee company’s production process and to compare two project
management tools, Jira and Notion from the game development perspective. The aim was to find answers
to predetermined research questions which were the following ones: in what parts should features be bro-
ken down to make the production process more effective and functional, what are the possibilities in the
project management tools to split the project down and what are the main differences between large and
small organization’s needs for project management?

This study was conducted using qualitative research and comparative development research. In this study
the research material was gathered by thematic interview and testing the two project management tools.
In the thematic interview a key representative of the assignee company was interviewed, which provided
specific background information about the assignee company’s development processes.

The results of the study show that Jira has a wider range of features for the needs of organizations regard-
less of the size. Amongst other things Jira has a roadmap feature that allows you to track the activities of
several different teams simultaneously. On the other hand, Notion can be easily customized to fit smaller
team’s needs. In the thematic interview it became clear that the assignee company utilizes only a part of
the possibilities for splitting workload. The assignee company uses Notion as their project management
tool, which lacks some necessary process tracking features.

In conclusion, for the needs of larger organization, Jira is more comprehensive project management tool for
game development. Notion works well in smaller projects and organizations, but it lacks a lot of the project
management tools that are included in Jira and are directly intended for agile development frameworks.
There is room for improvement of the accuracy of the project management processes in assignee company.
The assignee company relies too much on face-to-face communication and documentation remains sec-
ondary.
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Taulukot

Taulukko 1. Yhteenveto sovellusten valisista eroista



1 Pelialan projektinhallinta

Projektinhallinta on tarkea osa kaikkien projektien onnistumista. Projektinhallintaa hyodyntaa niin
pienet kuin suuretkin tiimit. Sovelluksia projektinhallinnan avuksi on monia, ja voikin olla haasta-
vaa valita niistd omalle projektilleen sopiva. Peliala on nopeasti kehittyva ja sen prosessit muuttu-
vat jatkuvasti. Haasteena onkin pysya uusimmissa muutoksissa ajan tasalla ja kettera kehitys aut-

taa organisaatioita pysymaan muutoksissa mukana.

Opinndytetyo laadittiin aitoon tyoelamatarpeeseen ja sen toimeksiantajana toimi mobiilipeliyhtio
Skunkworks Oy. Tyon tavoitteena oli selvittaa toimeksiantajan tuotantoprosessia seka vertailla
kahta eri projektinhallinnan sovellusta, Jiraa ja Notionia. Taman lisaksi selvitettiin, kuinka projek-

tinhallinnalliset tarpeet eroavat pienen ja suuren organisaation valilla.

Aiheesta I6ytyy aikaisempia tutkimuksia Iahinna sovelluskehityksen nakdkulmasta. Tassa tydssa
pureudutaankin projektinhallintaan pelikehityksen suunnasta. Tutkimus toteutetaan kvalitatiivisin
menetelmin hyodyntaen kehittamistutkimusta. Aineistoa tutkimukseen kerattiin vertailemalla so-

velluksia seka hyddyntamalla teemahaastattelua.

2 Tutkimusasetelma

Toimeksiannon tavoitteena oli selvittda ja maaritella tarkka tuotantoprosessi projektinhallinnalli-
sesta nakokulmasta. Taman lisdksi selvitettdavana oli, kuinka parantaa ja kehittaa tyon kulkua.
Osaksi tydssa sivutaan myds pienen ja suuren organisaation eroja projektinhallinnassa ja sita,
kuinka tama vaikuttaa tarvittaviin vaatimuksiin. Tutkimuksessa tarkkailun alla oli kaksi sovellusta:
Notion ja Jira software. Notion on yrityksella talla hetkella kaytdssa ja Jira softwarea on kaytetty
aiemmin. Tutkimus toteutettiin hyodyntaden kvalitatiivisia tiedonkeruumenetelmid, joilla vertail-
laan edellda mainittujen ohjelmien eroja toteuttaa ominaisuuksien pilkkomista seka projektin koko-
naisvaltaista seuraamista. Vertailun kohteena on myo6s organisaation kokoon liittyvat erot ja

kuinka nama ohjelmat soveltuvat eri kokoisille organisaatioille.

Jotta voidaan tutkia eroavaisuuksia ohjelmien vélilla seka millaisia ominaisuuksia ja kaytantoja talla
hetkelld tyonteosta puuttuu, hyodynnettiin tyossa kehittamistutkimusta. Kehittdmistutkimuksessa

tutkija osallistuu aktiivisesti toimeksiantajan toimintaan ja pyrkii yhdessa tyoyhteisén kanssa rat-



kaisemaan maaritellyt ongelmat (Bister, 2019, 42). Taman opinndytetyon tapauksessa kehittdmis-
tutkimuksen avulla saadaan tietoa siitd, mita tulisi kehittda eteenpdin, jotta projektien kasvaessa
projektinhallinta toimisi paremmin. Vertailemalla sovelluksia, saadaan myos selvitettya tamanhet-
kisen kaytossa olevan sovelluksen puutteita vertaamalla sitd kattavampaan ohjelmaan, joka on tar-
koitettu suoraan ohjelmistotuotannon projektinhallintaan ja laajempien organisaatioiden kayt-

toon.

Tietoperustana toimii ohjelmien dokumentoinnit, pelialaan liittyvat ketteran kehityksen kirjat seka
muut verkkoldhteet. Ketterdaan kehitykseen ja scrumiin liittyvat kirjat ja muut ldhteet hyddynnet-

tiin myos ohjelmistokehityksen puolelta.

Tutkimuskysymykset

e Mihin osiin ominaisuus tulee pilkkoa, jotta tuotantoprosessista saadaan toimiva?

e Millaisia mahdollisuuksia projektin pilkkomiseen sovelluksista 16ytyy?

e Mitd eroja on pienen ja suuren organisaation projektin hallinnan tarpeissa?

2.1 Aineistonkeruumenetelmat

Aineistonkeruu suoritettiin lukemalla Jiran ja Notionin dokumentointia ja testaamalla sovelluksia.
Taman lisdksi suoritettiin teemahaastattelu, jossa haastateltiin toimeksiantajayrityksen avainedus-
tajaa. Sen avulla saatiin taustatietoa toimeksiantajayrityksen projektinhallinnallisista tarpeista ja

prosesseista.

Tutkimuksen tavoitteena on muodostaa kasitys sovelluksien toiminnasta, ja tdman vuoksi doku-
menttien analysointi seka kokeilun ja testaamisen kautta saatu tieto on tyon kannalta olennaista.
Testaaminen toteutetaan omatoimisena kokeiluna. Omatoimisessa kokeilussa astutaan jarjestel-

man kayttdjan rooliin ja ndin kerdtaan tietoa aiheesta (Bister 2019, 34).

Teemahaastattelu sopii tyon tiedonkeruumenetelmaksi erittdin hyvin, silla teemahaastattelun ta-
voitteena on keskustelunomaisesti saada selville haastateltavan kokemuksia aiheesta. Teemahaas-
tattelussa haastattelun aiheet ovat etukateen tarkasti maariteltyja, mutta aiheiden kasittelyjarjes-

tys tai tarkka esitysmuoto voi maaraytya haastatteluvaiheessa (Bister 2019,36).



3 Kettera kehitys

Agile -termina kuvaa tietynlaista lahestymistapaa ohjelmistokehitykseen. Agile lahestymistapana
korostaa asteittaista toimitusta, tiimin yhteisty6td, jatkuvaa suunnittelua ja oppimista sen sijaan,
ettd kaikki toimitettaisiin heti kerralla alusta loppuun samalla kaavalla. (What is Agile Software De-

velopment? N.d.)

Kettera projektinhallinta on iteraation kautta lahestyva hallintomalli sovelluskehityksen projektei-
hin. Taman keskipisteena on jatkuvat toimitukset ja palaute asiakkaalta jokaisessa iteraatiossa. Tii-
mit, jotka kayttavat ketteran projektinhallinnan metodeja parantavat tuotantonopeuttaan, yhteis-

tyokykya ja onnistuvat vastaamaan paremmin markkinoilla oleviin trendeihin. (Drumond, C. N.d.)

3.1 Periaatteet ja manifesti

Ketteran ajattelutavan lahtokohtana on agile manifesti. Agile manifesti on laadittu useiden sovel-
luskehittdjien toimesta. Agile manifestin avulla sovelluskehittajat 16ytavat toimivampia toimintata-
poja kehittda sovellusta tydstamalla sita ja auttamalla muita samanaikaisesti. Tata tyoskentelyta-

paa noudattaen on muodostettu seuraavat viisi manifestin arvoa. (The Agile Manifesto. N.d.)
1. ”Yksilét ja kanssakdymiset ovat tdrkedmpid kuin prosessit ja tyokalut.”
2. "Toimiva ohjelmisto on térkedmpi kuin laaja dokumentointi.”
3. "Asiakasyhteistyd on tdrkedmpdd kuin sopimusneuvottelut.”
4. "Muutoksiin reagointi on tédrkedmpdd kuin suunnitelman noudattaminen.”

(The Agile Manifesto. N.d.)

Ketterat periaatteet on laadittu agile manifestin pohjalta. Alla olevat kaksitoista kohtaa kuuluvat
ketteriin periaatteisiin, jotka ohjaavat ketteran tiimin toimintaa laajemmin, kuin pelkat manifestin

padarvot. (12 principles Behind the Agile Manifesto. N.d.)

1. "Térkein prioriteetti on asiakkaiden tyytyvdisyys seké ohjelmien aikainen ja jatkuva
toimitus”

2. “Muuttuvat vaatimukset ovat tervetulleita jopa myéhdisessd kehitysvaiheessa.
Ketterissd prosesseissa valjastetaan muutos asiakkaan kilpailueduksi.”



3. “Toimitetaan toimiva ohjelmisto sédnnéllisesti, muutaman viikon tai muutaman
kuukauden vdilein, suosien lyhyttd aikajdnnettd.”

4. ”"Business-puolen tyéntekijéiden ja kehittdjien tulee tydskennelld pdivittdin yhdessé
koko projektin ldpi.”

5. “Rakennetaan projektit motivoituneiden yksiléiden ympdirille. Annetaan heille ym-
pdristé ja tuki sekd luotetaan siihen, ettd he saattavat tyénsd loppuun saakka.”

6. “Kaikista tehokkain ja toimivin tapa siirtdd informaatiota kehitystiimin vdlilld on
keskustelu kasvotusten.”

7. “Toimiva ohjelmisto on ensisijainen mitta kehitykselle.”

8. “Ketterdt prosessit kannustavat kestdvddn kehitykseen. Rahoittajien, kehittdjien ja
kéyttdjien tulisi pystyd ylldpitdd tasainen tahti loppuun saakka.”

9. “Jatkuva huomio tekniseen osaamiseen ja suunnitteluun kehittdd ketteryyttd.”

10. “Yksinkertaisuus eli turhien tyévaiheiden karsiminen on vélttdmdtontd”

11. “Parhaat arkkitehtuurit, vaatimukset ja suunnitelmat syntyvit itseohjautuvissa
tiimeissd.”

12. “Sddnndllisin aikavdilein tiimi reflektoi sitd, miten he voisivat kehittdd tehokkuut-
taan ja reflektoinnin myétd tarvittaessa muokkaavat ja hienosdicdtévdt toimintatapo-
jaan.”

(12 principles Behind the Agile Manifesto. N.d.)

3.2 Scrum

Scrum on yksi ketteran kehityksen viitekehyksista. Sen tarkoituksena on auttaa ihmisia havaitse-

maan monimutkaisesti mukautuvat ongelmat. Samanaikaisesti tulisi toimittaa korkea-arvoisia

tuotteita tehokkaasti ja luovasti. Scrum on kevyt toteuttaa ja yksinkertainen ymmartaa mutta se

on vaikea hallita taydellisesti. (Schwaber & Sutherland 2020)

Scrumin viitekehys koostuu scrum tiimista, jossa on eri rooleja, tapahtumia, artefakteja ja saan-

toja. Jokaisella komponentilla on viitekehyksessa oma rooli, joka on tarkea scrumin onnistumisessa

ja kaytossa. (Schwaber & Sutherland 2020)
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Scrum tiimi

Scrum tiimi koostuu product ownersista, kehittdjista ja scrum masterista. Scrum tiimit ovat itsenai-
sia ja hallinnoivat omaa toimintaansa. Itse organisoituva tiimi pystyy paattamaan, kuinka he to-
teuttavat tyonsa parhaiten. Tyonjako tapahtuu taysin tiimin kesken, eika ulkopuolista tahoa, joka
antaisi ohjeita tyontekoon ole. Tiimeissa on useita eri osaajia ja taman vuoksi tiimin ulkopuolista
osaamista ei tarvita projektin edistdmiseen. Scrum-tiimin toimintamalli on suunniteltu joustavaksi,
luovaksi ja tuottavaksi. Tama tekee scrum toimintamallin todella tehokkaaksi. (Schwaber & Suther-

land 2020)

Product ownerin tehtdavana on selkean vision omaaminen ja suunnan nayttaminen projektin ai-
kana. Han varmistaa tuottavuuden maksimoinnin ja omaa vision scrum tiimin tuottamasta arvosta
asiakkaalle. Product owner on vastuussa product backlogista, julkaisuaikataulusta ja sidosryhmien
hallinnasta. Product owner maarittelee tuotantotiimille tarkeat sprintin aikaiset tehtavat, jonka
myotad luottamus hanen ja tuotantotiimin valilla on onnistumisen kannalta merkittavaa. (West

n.d.)

Scrum master on tiimin jasen, joka on vastuussa siitd, ettd scrumin kaytanteet toteutuvat seka
mahdollistaa tiimin tehokkuuden. (Schwaber & Sutherland 2020) Scrum masteria voi kuvailla joh-
tajana, joka palvelee tiimid. Han hoitaa kdytannon asiat kuten product ownerin auttamisen arvo-
jen maarittelyssa seka avustaa tuotantotiimia saavuttamaan nama maaritellyt arvot. Scrum master
on product owneria ja muuta tiimia auttava taho, joka huolehtii tiimin valisesta kommunikaatiosta

ja backlogin hallinnasta. (West n.d.)

Sprintti

Sprintti on sovitun pituinen ajanjakso, jonka aikana projektia tyostetdaan eteenpadin. Sprintin pituus
voi vaihdella viikoista kuukauteen. Ajanjakson tarkoituksena on luoda sdaannéllisyytta tyoskente-
lyyn. Seuraava sprintti alkaa valittomasti edellisen paatyttya. Tarvittava tyo toteutetaan sprintin
aikana. Sprintti sisaltaa suunnittelun, daily scrumit, sprintin katsauksen ja retrospektiivin. Sprintin
aikana ei tehda enaa suuria muutoksia, jotka vaikuttaisivat koko sprintin lopputulokseen. Product
backlogia voidaan tarkentaa tarvittaessa seka laajuutta voidaan selkeyttda ja uudelleen neuvotella

product ownerin kanssa. (Schwaber & Sutherland 2020)
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Sprintit mahdollistavat ennustettavuuden tyonteossa, kun tietyin valiajoin voidaan tarkastella tyon
etenemistd ja suunnitella uudestaan seuraava sprintti. Jos sprintti on liian pitka voi sprintin tavoit-
teista tulla liilan haastavia toteuttaa ja tama voi lisata riskitekijoita. Lyhyemmat sprintit ovat ndissa
tilanteissa turvallisempia toteuttaa. Jokaista sprinttia voi ajatella oppimiskokemuksena ja omana

projektinaan kokonaisuuden sisalla. (Schwaber & Sutherland 2020)

Sprinti alkaa suunnitteluvaiheesta. Taman aikana maaritetaan sprintin tavoite ja sen sisaltama tyo-
maara. Suunnitteluvaiheeseen osallistuu koko scrum-tiimi. Product owner varmistaa, etta osallis-
tujat ovat selvilla backlogissa olevista tarkeista tehtavista ja siita, kuinka ne maarittavat projektin

tavoitteita. (Schwaber & Sutherland 2020)

Sprintin katsauksessa tiimi esittelee sprintin aikaisen edistymisen ja maaritetaan tulevat lisdykset.
Tassa katsauksessa mukana voivat olla kaikki avain sidosryhmat, joiden kanssa keskustellaan pro-
jektin etenemisesta. Product backlogia voidaan muokata vastaamaan uusia tavoitteita, jotka ovat
tulleet esille katsauksen aikana. Katsaus on keskustelunomainen tilaisuus, jota kdytetdaan kehityk-
sen tyokaluna, joten tiimin tulee valttaa pelkkaa esitysmuotoista lahestymistapaa katsaukseen.

(Schwaber & Sutherland 2020)

Sprintin viimeinen osa on retrospektiivi, jonka tarkoituksena on suunnitella, kuinka parannetaan
laatua ja tuottavuutta. Scrum-tiimi kdy lapi sprintin kulkua prosessien, tyokalujen, interaktioiden,
yksildiden ja definition of done:n nakdkulmasta. Tiimi keskustelee missa onnistuttiin sprintin ai-
kana ja mita ongelmia tuli vastaan ja miten ne kasiteltiin. Retrospektiivissa ilmi tulleet asiat ote-
taan kayttéon seuraavassa sprintissd, jotta voidaan parantaa tehokkuutta. (Schwaber & Suther-

land 2020)

Product backlog

Product backlog on lista kaikesta siitd, mita tiedetdan projektiin tulevan. Product owner on vas-
tuussa backlogista eli han toteuttaa kaikki muutokset, lisdykset ja yllapidon backlogiin. Product
backlog muuttaa muotoaan jatkuvasti, kun siihen lisatdaan uusia tehtavia, joita tiimin tulee toteut-
taa. Backlog listaa kaikki ne ominaisuudet, tehtdvat, vaatimukset, parannukset ja korjaukset, jotka
tuotteeseen tulee tehda tulevaisuudessa. Tehtavilla on ominaisuuksia, jotka kuvailevat tyota. Omi-
naisuuksia voi olla esimerkiksi lyhyt kuvaus, aika-arvio ja arvo mita asia tuo. Nama tehtavat ovat
myo0s user storyja, joita kdydaan opinnaytetydssa myohemmin lisaa lapi. (Schwaber & Sutherland

2020)
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Product backlogissa tehtavien prioriteetit maarittavat sen, kuinka nopeasti ne tulisi saada tuleviin
sprintteihin. Korkean tason prioriteetilla olevat tehtdavat ovat usein selkedmpia ja sisaltavat enem-

man tietoa, kuin alemman prioriteetin tehtavat. (Schwaber & Sutherland 2020)

Sprint backlog

Sprint backlogiin kerataan sprintin aikana suoritettavat tehtavat product backlogista. Nama toimi-
vat sprintin tavoitteina. Sprint backlog on tiimin kesken suunniteltu ja sovittu maara tyota, joka

toimii ennusteena siita mita saadaan aikaan sprintissa. (Schwaber & Sutherland 2020)

Sprint backlog visualisoi tyon, jonka tiimi ndkee tarpeelliseksi saavuttaakseen sprintin tavoitteen.
Jotta jatkuva kehitys saavutettaisiin, tulee sprinttiin sisallyttaa ainakin yksi korkean prioriteetin
omaava tehtdva. Tama tehtdava maaritellaan tiimin kesken jo edellisessa retrospektiivissa. (Schwa-

ber & Sutherland 2020)

Sprint backlog on suunnitelma, jossa on tarvittavat tiedot tuotannossa tapahtuvien muutoksien
ymmartamiseen daily scrumien aikana. Daily scrum on hyvin lyhytkestoinen paivittdinen tapaami-
nen tiimin kesken, jossa kaydaan lapi tehdyt tyot ja mita tullaan tekemaan jatkossa. Taman perus-
teella tiimi pystyy tekemaan muutoksia helposti ja nopeasti. Tuotantotiimi muokkaa jatkuvasti
sprint backlogia sprintin aikana ja tall6in lopullinen sprint backlog syntyy sprintissa, kun siihen teh-
daan muutoksia. Luomisprosessi tapahtuu tiimin edetessa suunnitelman mukaan. Talldin tiimi op-
pii uutta tietoa, jonka pohjalta he voivat tehda muutoksia sprintin tavoitteisiin. (Schwaber & Sut-

herland 2020)

Tuotantotiimi tarvittaessa lisda tyon sprint backlogiin. Saatettaessa tyo loppuun tai sita toteutetta-
essa jaljelle jaavan tyon arvio paivitetaan. Tarpeettomaksi todetut tyot poistetaan backlogista,
jotta ne eivat vaarista arvioita. Sprint backlog on nakyvilld oleva reaaliaikainen kuvaus tiimin
tyostd, jonka he aikovat suorittaa sprintin aikana ja se kuuluu ainoastaan tuotantotiimille, joten

kukaan muu ei voi siihen tehdd muutoksia kuin tiimi itsessaan. (Schwaber & Sutherland 2020)

3.3 Kanban

Kanban on ketteran ohjelmistokehityksen runko niin kuin scrumikin. Kanban eroaa scrumista siten,
ettd tyo tehdaan jatkuvalla toteutuksella verrattuna scrumin sprintti malliin. Vaatimuksina kanba-

nissa on jatkuva kommunikointi ja taydellinen lapindkyvyys tyon maarasta. Tyotehtavat nakyvat
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kanban taulussa, josta tiimi ndkee tyon visuaalisessa muodossa. Taima mahdollistaa tiimilaisille jat-

kuvan mahdollisuuden ndhda jokaisen osan tyosta. (Rehkopf n.d.f.)

Kanban tiimin suunnitteluprosessi on joustavaa ja tiimin toiminta keskittyy vain aktiivisena oleviin
tyovaiheisiin. Kun tiimi saa tyon alla olevan tehtavan valmiiksi, lisatdan backlogista seuraavana
oleva tehtava tauluun. Product ownerin tulee pitaa backlog ajan tasalla, jotta prosessi on toimiva.
Talloin tiimin ei tarvitse huolehtia backlogiin liittyvista asioista, vaan he huolehtivat vain tyon alla
olevista tehtavista. Product owner voi vapaasti tehda muutoksia backlogissa oleviin tehtaviin.

(Rehkopf n.d.a.)

Taulu

Kanban tiimien tyo keskittyy kanban taulun ymparille. Taulu on tyékalu, jota kaytetaan tyon visu-
alisointiin ja jonka avulla optimoidaan tyon sujuvuus tiimin sisalla. Fyysiset taulut ovat melko suo-
sittuja, mutta virtuaalinen taulu antaa tiimille paljon laajemmat mahdollisuudet toteuttaa ketteraa
kehitysta. Virtuaalinen taulu tarjoaa jaljitettavyytta ja mahdollisuudet parempaan yhteistyotoimin-

taan eika saavutettavuus ole kiinni fyysisesta paikasta. (Rehkopf n.d.a.)

Taulu voidaan jakaa viiteen eri komponenttiin: visuaalisiin signaaleihin, sarakkeeseen, tyorajoituk-
siin, sijoittumispisteeseen ja toimituspisteeseen. Kortit ovat visuaalisia elementteja, jotka auttavat
hahmottamaan tiimin tyota silla kortti kuvastaa aina yhta tyotehtavaa. Visuaalisilla signaaleilla
tiimi ja muut asianosaiset nakevat nopealla katsauksella mita tiimi on tydstamassa. (Rehkopf

n.d.a.) Kuviossa 1 ndkyy esimerkkikuva kanban taulusta ja sen toimivuudesta.

Sarakkeet kuvaavat taulussa jokaista tyovaihetta minka lapi kortit menevat, eli tuotantoprosessia.
Sarakkeet voivat koostua yleisesti seuraavista sarakkeista: to-do, in-progress, testing ja done. Ta-
han voidaan lisdta useita monimutkaisempiakin jarjestelyja tuotantoprosessin lapimenemiseksi.

(Rehkopf n.d.a.)

WIP (work in progress) limits eli wip rajoitteet ovat maksimimaara kortteja, joita voi olla sarak-
keessa samanaikaisesti tyon alla. Wip rajoitteet ovat kriittisia pullonkaulojen [6ytamisen ja tyén
tehokkuuden maksimoinnin vuoksi. Wip rajoitteet antavat varoitussignaaleja, jos johonkin tyohon

keskitytdan liikaa. (Rehkopf n.d.a.)
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Kanban tiimeilld on usein backlog taululleen. Téhan backlogiin asiakkaat ja tiimin jasenet lisdavat
projekti-ideoita, joista tiimi valitsee toteutettavat ideat. Commitment pointilla eli sitoutumispis-
teella tarkoitetaan sita hetkea, kun tiimi ottaa idean tuotantoon ja alkaa tyostaa projektia. (Reh-

kopf n.d.a.)

Delivery point eli toimituspiste on Kanban tiimin tuotantoprosessin paatepiste. Usein tama tarkoit-
taa esimerkiksi tuotteen luovuttamista asiakkaalle. Tiimin tavoitteena on siirtda Kanbanin kortit
mahdollisimman nopeasti sitoutumispisteesta toimituspisteeseen. Naiden prosessien valissa kulu-
nutta aikaa kutsutaan toimitusajaksi (Lead time). Kanban tiimien tavoitteena on jatkuva toimitus-

ajan tehostaminen. (Rehkopf n.d.a.)

Kanban Board O Visual signal . Columns O Work-in-progress limit

O Commitment point O Delivery point

Kuvio 1. Kanban taulun visualisointi (Rehkopf n.d.a.).
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Kortit

Kanban kortti on artifakti joka kulkee tyoprosessin lapi. Jokainen kortti edustaa yksittdista tyoteh-
tavaa sen mennessa useiden tyovaiheiden lapi, jotka on esitetty kanban boardilla. Kortit visualisoi-
vat tiedon ja helpottavat tarkedn informaation nakemista jo vilkaisulla. Jokainen kortti sisaltaa ly-
hyen kuvauksen tyosta, kortin tekijasta, deadlinesta ja tyon statuksesta. Ndiden tietojen lisaksi
kortti voi sisaltaa lisdinformaatiota kuten linkkeja materiaaleihin ja listoja, jotka kertovat mita asi-

oita tulisi olla tehtyna ennen tata korttia. (Rehkopf n.d.b.)

Suoritteiden luovuttaminen tapahtuu sulavasti ja tehokkaasti. Kanban kortit kannustavat tiimeja
luomaan selkeita ja johdonmukaisia oletuksia jokaiselle toiminta-alueelle. Nama kaytanteet hel-
pottavat tunnistamaan sen, kenen omistuksessa tydvaihe on ja mika vaihe on seuraavaksi tulossa.

(Rehkopf n.d.b.)

Kanban kortit parantavat tyon tehokkuutta tekemalla kortin lapimenoajan seurannasta paljon hel-
pompaa. Kortin lapimenoajalla tarkoitetaan sita aikaa, joka tehtavan vieminen alusta loppuun vaa-
tii. Kanban kortit yhdistettyna kanban tauluun auttavat tiimia tunnistamaan mahdollisia pullon-
kauloja tuotannossa ja ndin ollen toiminnasta saadaan sulavampaa. Tiimien tavoitteena on
korttien lapimenoajan pienentaminen ja tama tarkoittaa tuotantoprosessin nopeuttamista. (Reh-

kopf n.d.b.)
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4 Ketteryytta kehittavat tyokalut

Opinndytetyossa tutkitaan kahta eri projektinhallinnan tytkalua Jiraa ja Notionia. Molemmat

ndista on laajasti kaytettyja projektinhallinnan tydkaluja. Notion on edullinen vaihtoehto ja Jira on
kaupalliseen tyohon tarkoitettu sovellus. Kummassakin sovelluksessa on samanlaisia ominaisuuk-
sia, joista on hyotya pelikehityksen projektinhallinnassa. Tassa luvussa kdaydaan lapi ketteran kehi-

tyksen kasitteitd, jotka auttavat hahmottamaan projektinhallintasovellusten kayttotarkoituksia.

Jira on ketteraa kehitysta tukeva projektinhallintasovellus, joka mahdollistaa useiden tiimien vali-
sen yhteistyon. Jiran avulla voidaan seurata projektin etenemista alusta loppuun ja tehda tyoésken-
telysta mahdollisimman tehokasta. Jiran avulla tiimit voivat suunnitella, seurata ja raportoida tyos-

kentelydan seka hallita projektejaan. (A brief overview of Jira n.d.)

Notion on tuottavuutta edesauttava tydkalu, jossa on paljon ominaisuuksia ja tyokaluja projektien
hallintaan ja muuhun yhteistyétoimintaan. Notion mahdollistaa organisaation tydn seurannan ja

dokumenttien hallinnan. (D’Alessio 2018)

4.1 Teema

Teemat ovat laajoja alueita, joihin organisaatio keskittda huomiotaan. Teemat ovat tapa merkita
backlogia strategisten painopisteiden, arvovirtojen tai investointikategorioiden mukaan. Teemojen
avulla sidosryhmat voivat nahda mihin organisaatio kayttaa aikaa ja resursseja verrattuna siihen,

mita on suunniteltu. (Smith 2015)

Jiran teemoissa on kolme osiota, joiden kautta voidaan seurata teeman etenemista. Kohde -osi-
oon voidaan itse maaritelld arvot, joita voidaan kayttaa perustana muiden taulukoiden vertailussa.
Arvio -osioon allokoidaan kaikki teeman backlogissa olevat asiat ja tastd lasketaan prosenttiosuus
suhteessa kaikkiin backlogissa oleviin tehtaviin. Viimeisena osiona on todellisuus. Todellisuus -osi-
ossa nakyy allokoituna kaikki tyo, joka on tehty. Tama siis nayttaa lopullisen tuloksen siita kuinka

paljon ty6ta on jo tehty. (Smith 2015) Kuviossa 2 havainnollistetaan néita Jiran teemojen osioita.
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Sample Set Backiog People  Releases | Reports |  Plan =

Themes Schedule Releases Releases: AN ~ Teams: All ~ Estimates: All ~ Stages: Al ~ Themes: Al ~ | Contains text Q Completed Issues

Title Coler Targer  Estimate Actual <]
Target Estimate Actual

“‘

e ul Target Estimate  Actual

Mabile focus 0% 836% 23.2%

New products 40% 6357 % B3R

Customer satistaction 28,07 % 41.45 %

Kuvio 2. Teemojen seurannan nakyma Jirassa (Smith 2015).

4.2 Initiative

Initiativet ovat isoja projektin osia, jotka koostuvat useista epiceista. Varsinkin useiden tiimien vali-
sissa projekteissa initiativet ovat hyva tapa seurata edistymista. Useiden tiimien tyostdaessa samaa
ominaisuutta voidaan heidan tyostamat epicit kasata samaan initiativeen jolloin ndhdaan koko

ominaisuuden edistyminen. (Radigan 2014)

Verrattuna muihin pienempiin elementteihin initiativen saaminen valmiiksi kestaa hyvin pitkaan.
Valmiiksi saamisessa voi kestda jopa vuosi, kun esimerkiksi epicit valmistuvat muutamissa kuukau-
sissa ja storyt sprinttien aikana. Koska initiativet koostuvat epiceistd, valmistuu initiative samalla,

kun kaikki epicit on saatu valmiiksi. (Rehkopf n.d.c.)

Pelissa voi olla esimerkiksi moninpeli ja yksinpeli, jotka toimivat iniativeina. Nama ovat isoja osia,
jotka pilkotaan useisiin eri epiceihin jotka myohemmin viela jaetaan pienemmiksi storyiksi. Monin-
peli on talldin suuri osa-alue, jossa voi olla useampi tiimi tydstamassa ja epicit jaetaan tiimien kes-
ken. Iniative toimii tdlloin ylempana tasona koko moninpelin seuraamiseen. Kuviosta 3 ndahdaan

esimerkkirakenteen ominaisuuden pilkkomiselle.
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Initiative

m

Story/ Story/ Story/
Story/Task 1 Story/Task 2 Story/Task 1
Subtask 1 Subtask 1 Subtask 2

Kuvio 3. Ominaisuuden pilkkomisen esimerkkirakenne (Rehkopf n.d.c.).

4.3 Epic

Epicit ovat suuria tyokokonaisuuksia, jotka voidaan pilkkoa pienempiin osiin. Naita epiceista pilkot-
tuja osia kutsutaan user storyiksi. Epicien tarkoituksena on hallinnoida suuria osioita tydsta saman
nimikkeen alla. Taman nimikkeen alle keratdan kaikki osioon liittyvat tyotehtavat yhtenaiseksi
osaksi, jota on helppo hallita ja seurata. Epicit mahdollistavat hierarkkisen jarjestelytavan user sto-
ryille ja taskeille. Epicit kirjoitetaan tarinamuotoisesti kuten user storytkin. Tarkoituksena on pilk-
koa laajempi kokonaisuus pienempiin osiin, jotka voidaan saada valmiiksi palasiksi. Tama mahdol-
listaa tyolle pienemmat valitavoitteet, joita kohti on helppo edeta ja samalla jatketaan projektin

lopputavoitetta kohti tydstamista. (Rehkopf n.d.d.)

Epicit jakautuvat useiden sprinttien ajalle ja niitd voi tyostaa useampi tiimi. Epiceja seurataan use-
ampien taulujen kautta. Kehityksen edetessa tiimi oppii uusia asioita, jolloin epiceihin lisatdaan uu-
sia user storyja ja poistetaan vanhoja. Taman takia epicit eldavat jatkuvasti ja auttavat tiimia kette-

rampaan kehitykseen. (Rehkopf n.d.d.)

Initiative pilkottiin moninpeliin ja yksinpeliin. Epiceja voidaan tasta lahtea pilkkomaan pienenpiin
kokonaisuuksiin tarinallisessa muodossa. Epic voisi olla esimerkiksi seuraavanlainen: Pelaajana ha-
luan pystya muokata hahmoni ulkondkda, jotta hahmo olisi persoonallinen. Tama tarkoittaisi, etta

tiimin tulisi kehittda peliin ominaisuus, jonka avulla pelaaja voi muokata hahmoa.
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4.4 User story

User story on tydkalu, jota kaytetaan ketterdssa kehityksessa niin pelikehityksessa kuin ohjelmisto-
tuotannossakin. User storyssa kuvataan pelin ominaisuutta selkealla kayttajalahtoisella kielella.
User storyssa maaritellaan, kuka kayttaja on, mita han haluaa tehda ja miksi han haluaa taman
tehda. User storyjen tarkoituksena on luoda yksinkertainen kuvaus ominaisuudelle. (What is User

Story n.d.)

User storyt kuvaavat pelin vaatimuksia kayttajan nakokulmasta. Tarkoituksena ei ole ominaisuu-
den pikkutarkka kuvailu, vaan user storyjen tarkoituksena on antaa selkea kuva ominaisuuden toi-
mivuudesta. Talléin jokainen osapuoli ymmartdaa mista on kyse, kun keskustellaan ja suunnitellaan

mita peliin halutaan tehda ja mita halutaan saavuttaa. (Keith 2010, 88)

Kasvokkain kaytava keskustelu on hyvin tarkeda, jotta tiimin sisalla valtyttadisiin vaarinymmarryk-
siltd. Suunnitteluvaihe tulee tehda hyvin ja asioista tulee keskustella useiden eri tahojen kanssa,
jotta valtytaan turhilta ongelmilta esimerkiksi, kun user story saadaan valmiiksi eika se toimikkaan
niin kuin pitadisi. Kun peli ei toimikkaan halutunlaisesti voidaan térmata suorituskykyongelmiin.

(Keith 2010, 103)

Hyva user story sisaltaa definition of done:n, eli sovitun maaritelman siitd milloin user storyt luoki-
tellaan valmiiksi. Definition of done on usein tarkistuslista, jonka avulla maaritelldan testauksessa
tarkistettavat asiat, jotka tulee lapaista, jotta user story voidaan hyvaksya valmiiksi. (Keith 2010,

99)

Epicissa annetun esimerkin perusteella ei viela tiedeta tarkempaa toimivuutta hahmon muokkauk-
seen, joten tdssa tulevat user storyt apuun kertomaan mita toiminnallisuuksia vaaditaan. Epicista
pilkottuja user storyja voisi olla esimerkiksi: Pelaajana haluan navigoida muokkausvalikossa, jotta
I6ydan haluamani muokkaus mahdollisuudet sekd pelaajana haluan nahda hahmoni samalla kun
teen muokkauksia, jotta nden reaaliajassa tekemani muutokset. Nailla user storyilla saadaan jo tar-
kennettua koko epicia siten ettd hahmonmuokkaus ominaisuuteen tulee rakentaa toimiva navi-

gointi kayttoliittyma, jossa samanaikaisesti ndhdaan hahmoon tehtavat muokkaukset.
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INVEST-malli

Hyva user story voidaan maarittaa INVEST mallia kdyttamalla. Invest mallin attribuutit koostuvat
seuraavista osa-alueista: independent, negotiable, valuable, estimable, small ja testable. (Keith

2010, 92)

Independent

Itsendiset user storyt eivat ole riippuvaisia muiden user storyjen implementointijarjestyksesta,
vaan ne voidaan toteuttaa ilman muita user storyja. Kun user story on riippuvainen muista user

storyista, tulee ongelma priorisoinnin ja arvioinnin kanssa. (Keith 2010, 92)

Negotiable

User storyt eivat ole sopimuksia, vaan niiden tulee olla apuna keskustelussa ja niita on mahdolli-
suus muuttaa. Liian tarkasti maaritellyt user storyt estavat muutosten tekoa luomalla harhakuvaa

siitd, ettei keskustelua tarvitse kdyda. (Keith 2010, 93-94)

Valuable

User storyjen tulee luoda arvoa pelaajalle, tuotantotiimille ja pelin markkinoinnille. Product owner
maarittelee user storyjen tarkeyden backlogissa, ja taman vuoksi hanen tulee ndhda user storyn

arvo, jotta han osaa maarittaa sen prioriteetin. (Keith 2010, 95)

Estimatable

Jokaisen user storyn tulee olla arvioitavissa ajallisesti ja resurssitarpeellisesti. Riittamattéman tie-
don takia user storyn scope voi olla liian suuri, jolloin arviointia ei voida tehda kunnolla. Téma voi
aiheuttaa riskeja aikataulutuksessa ja eri roolien tehtavissa. User storyjen valmiiksi saaminen voi
hyvin usein vaatia jotakin teknologiaa, esim. tydkalua, valmistuakseen ja taman vuoksi arviointi voi

olla haastavaa. (Keith 2010, 95)

Liikaa tietoa tai vastaavasti lilan vahan tietoa omaavan user storyn tyéstaminen ja valmiiksi saami-
nen voi vieda hyvinkin lyhyen ajan tai kestda jopa useita kuukausia. Tallaisissa tilanteissa tulee

kayttaa aikaa tutkimiseen, jotta saataisiin kaikki tarvittava tieto tyon tekemiseen eikd menna paat-
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tomasti eteenpain tietdmatta mitd on tulossa. Tutkimalla voi esimerkiksi selvittaa 16ytyyko tyoka-
luista jo olemassa olevaa ominaisuutta, joilla tehtavan voi toteuttaa vai joudutaanko tallainen ra-

kentamaan alusta asti. (Keith 2010, 96)

Tuotantoprosessissa otetaan sprintteja, joissa toteutetaan tdma tutkimis- ja kehitysvaihe. Naita
sprintteja kutsutaan piikeiksi (spike). Tiimin ollessa pieni ei ole mahdollisuutta sijoittaa jatkuvasti
vakea tutkimustoimiin, joten ovat piikit talléin hyodyllisia. Talloin saadaan kaikki tarvittavat tyoka-
lut ja lisatiedon hankkiminen toteutettua kerralla, jonka jalkeen paastaan jatkamaan tuotantopro-

sessia normaalisti ilman esteita. (Keith 2010, 96)

Sized appropiately

Hyvan user storyn tulee olla tarpeeksi pieni. User storyn kooksi voi arvioida esimerkiksi tyontekijan
muutaman viikon tyétunnit. Pienemman storyn kokoa on helpompi arvioida ja tall6in siita tulee
paljon tarkempi. (Wake 2003) User storyn koon tulee olla sellainen, ettd se saadaan mahdutettua

yhteen sprinttiin (Keith 2010, 96).

Testable

Sprintille maariteltyjen user storyjen tulee olla sellaisia, ettd ne saadaan valmiiksi ennen sprintin
paattymista. Jotta user story voidaan saattaa valmiiksi, voidaan kortille maaritella ehdot, jotka sen
tulee lapaista testauksessa. Taululta 16ytyy tatad varten testaus -osio tai jokin muu varmistussarake,
jossa testaaja ja muut hyvaksynnan antavat henkilot voivat kayda tarkistamassa user storyn ja to-

deta sen valmiiksi. (Keith 2010, 97)

4.5 Task

Task on user storysta pilkottu pala tyota. Taskit ovat useimmiten yhden ihmisen tydstamia koko-
naisuuksia. (Task n.d.) Taskeja voidaan tallentaa ja seurata monella eri tavalla. Yksi toimiva tapa
seurata taskeja on tehtavakortit. Korttien avulla kaikki tiimin jasenet voivat osallistua tehtavien
luomiseen ja hallintaan. Kortteja on helppo kustomoida ja niista saa helposti visuaalisen kuvan me-
neilldan olevista toistd. (Keith 2010, 69) Taskit ovat helppo tapa seurata user storyn kehittymista.
Taskien avulla ndhdaan kaikki mita user storyn valmiiksi saamiseksi tulee tehda. (PEARL IV: INVEST

in good User Stories and SMART Tasks 2014)
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Usert story esimerkeistad voidaan ldhtea pilkkomaan toimivuudet pienemmiksi taskeiksi, jotka ovat
tiimin yksinkertaisia tyotehtavia. Esimerkiksi ndista user storyista voidaan luoda taskeksi: Navigoin-
nin logiikan ohjelmointi, kayttoliittyman graafiset elementit, 3D mallin ndayttdminen hahmosta

taustalla.

Smart malli

Smart mallin avulla voidaan maaritella taskeille toimivia tavoitteita. Smart malli koostuu

seuraavista osista: specific, measurable, achievable, relevant ja time bound.

Spesific

Taskin tulee olla tarkka, jotta jokainen ymmartaa mita siihen kuuluu. Taskien tarkoituksena on olla
niin tarkkoja, etteivat ne sekaannu toistensa kanssa eivatka sisalla samoja asioita. Tama auttaa jo-
kaista ymmartamaan miten taski sisaltyy lopulliseen user storyyn. (PEARL IV: INVEST in good User

Stories and SMART Tasks 2014)

Measurable

Taski tulee olla mitattavissa. Tarkedaa on maaritella ne mitta-arvot, jotka maarittelevat sen, milloin
tavoite on saavutettu. Mitta-arvot ja erilaiset valietapit tekevat tavoitteista konkreettisempia, silla

niiden avulla voidaan mitata edistymista. (Lynch 2019)

Achievable

Tyo tulee olla saavutettavissa. Tekijan tulee omata taidot, joiden avulla taskin voi suorittaa. Jos
osaaminen on puutteellista, tulee sitd hankkia, jotta tyo saadaan tehtya. Tavoitteena on lisdtd mo-

tivaatiota eika herattaa pelkoa. (Lynch 2019)

Relevant

Jokaisen taskin tulee olla merkityksellinen ja sen tulee tuoda lisdarvoa user storyyn. Kehittdjan
tyota helpottamaan user storyt pilkotaan taskeiksi, mutta taskien tulee kuitenkin olla selitettavissa

product ownerille ja sidosryhmille. (Lynch 2019)
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Time bound

Jos taskilta puuttuu realistinen ajoitus, on onnistuminen hyvin haastavaa. Tavoitteelliset deadlinet
ovat onnistumisen kannalta erittdin tarkeita ja taskeja suunniteltaessa tuleekin pohtia, mita on
mahdollista saada valmiiksi missakin ajassa. Kun taskeilla on deadlinet maariteltyna, tulee tyo var-

memmin tehtya valmiiksi sovittuun pdivamaaraan mennessa. (Lynch 2019)

Maarittamalla selked deadline taskin valmistumiselle, taskin tekija osaa helpommin arvioida mil-
loin tydssa tulee liian kiire ja milloin tulee pyytaa apua muilta tiiminjasenilta. Apua pyydettdessa
voidaan esimerkiksi jakaa taski useammalle tekijalle tai muokata sita, jos siitd on muodostunut

odotettua haastavampi. (PEARL IV: INVEST in good User Stories and SMART Tasks 2014)

5 Tulokset

Tassa kappaleessa kdaydaan lapi teemahaastattelussa kaydyn keskustelun tuloksia seka sovellusten
vertailun tulokset. Haastattelu kaytiin keskustelunomaisesti hyédyntaen haastattelukysymyksia,

jotka loytyvat liitteesta 1. Haastateltavana toimi toimeksiantajayrityksen avainedustaja.

Sovelluksia tutkittiin testaamalla kumpaakin sovellusta kdaytanndssa. Tutkimuksen kohteena olevat
sovellukset olivat Jira ja Notion. Sovelluksien tutkittavat ominaisuudet on valittu teemahaastatte-

lusta nousseiden asioiden perusteella.

5.1 Teemahaastattelu

Haastateltava kertoo, etta heidan prosesseissansa ei kdyteta erikseen user storyja vaan tehtavien
kuvaamisessa hyodynnetdan taskeja. Taulu koostetaan roadmap ominaisuuksista ja jokaiselle osa-
alueelle maaritellaan siihen kuuluvat epicit. Sprintin alussa kdytavassa suunnitteluprosessissa epi-
cit pilkotaan taskeiksi joilla tarkoitetaan tyontekijoiden tyotehtavia. Ndiden taskien edistymista
voidaan seurata. Haastateltavan mukaan heidan toiminnassaan user storylla ja taskilla tarkoite-
taan kaytanndssa samaa asiaa. Tama siis tarkoittaa sitd, ettd padsadntoisesti kaytetdaan tyotehta-
vaa (task) eika tarinamuotoista selitetta (user story). Haastateltava kokee, ettd pienen tiimin etuna

on helppo kommunikointi, jonka vuoksi heiddn prosesseissaan user storyt eivat ole kaytossa.

Haastateltava kertoo, ettd heidan projektinhallintaprosesseissansa kaytossa on projektinhallinta-

sovellus Notion. He kokevat Kanban-taulut toiminnalleen elintarkeiksi, silld ilman niita edistymisen
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seuranta olisi hyvin haastavaa. Notionin erilaiset nakymat joilla taskit voidaan lajitella, helpottavat

kokonaisuuksien hahmottamista ja tuovat joustavuutta asioiden hahmottamiseen.

Kustomoinnin koetaan olevan tarkea osa projektihallintasovellusten toimivuutta. Etenkin jousta-
vuus ticketien teossa on ollut Notionin hyva ominaisuus. Epicit eivat olleet alussa toimeksianta-
jayrityksen prosesseissa mukana, mutta nykyaan ne koetaan hyodyllisiksi. Epicit pilkotaan taskei-
hin ja bugeihin ja jokaiseen epiciin on yhdistetty siihen liittyvat taskit. Julkaisuversiot on
implementoitu mukaan epiceihin jotta hahmotetaan mihin julkaisuversioon epic liittyy. Kaikille
ticketeille on priorisointimahdollisuus. Haastateltava kertoo, etta he eivat priorisoi taskeja, vaan
bugit laitetaan tarkeysjarjestykseen siten, ettda mita tehdaan sprintin aikana. Jokaista taskia kasitel-
Iaan sivuna, jonne voidaan monipuolisesti kustomoida taskin vaatimat tiedot. Notionissa taski voi-

daan dokumentoida hyvin laajasti auki, jotta tiimi ymmartaa mita se sisaltaa.

Haastateltava kertoo, etta toimeksiantajayrityksen prosesseissa epicia voi kuvailla laajakuvaisena
user storyna. Epic voi olla esimerkiksi moninpelin tekeminen, jotta pelid voidaan pelata yhdessa.
Jos epicina on esimerkiksi pelkka aani, kyseinen epic kuulostaa todella laajalta ja ndin ollen olisi jar-
kevampaa, etta kyseinen epic olisi tarkemmin maaritelty eika kuulostaisi vain avainsanalta. Talla
hetkella haastateltavan mukaan aani-epic vaikuttaa ennemminkin tydnkuvalta kuin epicilta. Ta-
manlaiset epicit tulisi siis maaritella tarkemmin, jotta havaittaisiin, ettd se on laajempi kuin user

story, mutta pienempi kuin yksi suuri kokonaisuus.

Haastateltavan mukaan heidan sprinttinsa koostuvat tuotteen paivityksista ja tapahtuvat 1-2 vii-
kon valein. Sprinttien pituus riippuu sprinttiin maariteltyjen ominaisuuksien mukaan. Tuotantoon
varataan puolitoista viikkoa, jonka jalkeen sprintin lopussa luodaan release candidate eli RC. RC on
versio, jonka ominaisuudet ovat valmiit ja se sisdltda kaikki vaadittavat ominaisuudet, jotta sita
voidaan harkita julkaisuvalmiiksi. Taman jalkeen tyypillisesti kdytetdaan muutama paiva bugien kor-

jaamiseen, jolloin versio hiotaan siihen kuntoon, etta se on julkaisukelpoinen.

Sprintin alussa toteutetaan sprint planning jossa suunnitellaan tulevan sprintin sisalto, tavoitteet ja
aikataulutus. Haastateltava kertoo, ettd heilla on kdytdssa scrum-tyyppinen menettely toiminnas-
saan. Sprint planningin jalkeen tyotehtavat jaetaan osaamisen mukaan eri tyontekijoille. Sprint
planning koostetaan ottamalla epic ja purkamalla se pienempiin taskeihin. Taméan avulla saadaan

realistinen kasitys vaaditusta tyomaarasta ja voidaan seurata prosessin etenemistd tarkemmin.
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Designer ja product lead pilkkovat taskit mahdollisimman tarkasti, mutta taskin tekija pilkkoo tyo-
taan vield pienempiin palasiin tarvittaessa. Sprintin aikana tyostetdan taskeja ja tdydennetaan nii-
den kuvauksia tarvittaessa. RC-vaiheeseen mentaessa kaikkien taskien tulee olla tarkistusvai-
heessa. Kun taskit ovat valmiina, pidetdan tunnin mittainen pelitestaus -sessio, jossa testataan
ominaisuuksien toimivuutta ja tarkastellaan taskien onnistuneisuutta. Pelitestauksen aikana kayte-
tdan apuna laadunvarmistamislistaa, jonne on maaritelty testattavat kohdat, joissa peli voi menna
rikki ja testataan naiden kohtien toimivuus. Testin aikana havaitut bugit listataan yl6s Notioniin
jonka jalkeen bugit korjataan ja uusi versio julkaistaan. Sprintin lopuksi pidetaan viela retrospek-
tiivi, jossa kaydaan lapi, miten sprintti sujui. Taman jalkeen alkaa uuden sprintin suunnitteluvaihe.
Valilla sprinttien aluissa ja lopuissa on paallekkaisyyksia, kun osa tyontekijdista on vailla tehtavia

buginkorjausvaiheessa ja talloin sprint planning voidaan pitaa aikaisemmin.

Notionin sisdinen kalenteri ei ole haastateltavan mukaan toimeksiantajayrityksella kaytossa, silla
se koetaan aikaa vievaksi. Taman lisdksi se ei tuo riittavasti lisdarvoa ja ominaisuuksia tekemiselle,
joten he kayttavat Google Sheet -taulukkoa sprinttien kalenterina. Kalenterin kdaytto Notionissa on

hidasta, silla jokaiseen taskiin tulee erikseen maaritelld maaraajat, joka vie ylimaaraista tydaikaa.

Haastateltava kertoo, etta product lead kay paivittdin lapi taulunakymaa jota kehitystiimi kayttaa
aktiivisesti. Taskeja, jotka ovat tarkasteluvaiheessa, ei kdyda lapi ennen RC:ta. Pelitestaussession
aikana nama kuitenkin tarkastetaan. Testailua tapahtuu paivittdin, mutta lopullinen pelitestaus

suoritetaan RC-vaiheessa.

Haastateltavan mukaan avoin kommunikaatio Notionin kautta dokumentoidaan hyvin. Notionista
loytyy hyva dokumentaatio kaikille ominaisuuksille, joiden avulla tiimin jasenet pysyvat ajan tasalla
ja paasee helposti tarkastelemaan taskien ja ominaisuuksien vaatimuksia. Designerit yllapitavat
dokumentaatioita, joiden avulla muut pysyvat tietoisina kaikista paivityksista. Notionin kommuni-
kaation lisdksi haastateltava kertoo toimeksiantajayrityksen kommunikaatiossa olevan kaytossa

Slack -viestintasovellus, jonka avulla tiimin jasenet pysyvat ajan tasalla meneilldan olevista asioista.

Haastateltava kertoo, etta eri rooleille (esimerkiksi art ja designer) on toimeksiantajayrityksen pro-
sesseissa luotu omia tauluja seka muita nakymia joiden avulla pysytdan selvilla roolikohtaisista tas-
keista. Sprintin suunnitteluvaiheessa nama taulut kdydaan lapi, jotta jokainen I0ytaa niistd uudet
asiat. Kaikkia pienia taskeja ei valttamatta joka kerta raportoida, vaikka haastateltava myontas,

etta nain tulisi tehda.
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Haastateltava kertoo, ettd heidan prosesseissaan markkinointi pyritdan tekemaan sprintin kanssa
samassa aikataulussa, mutta sita ei kayda sprintin suunnittelussa lapi. Markkinoinnin taskit pyri-
taan suorittamaan julkaisuun mennessa, jotta ne olisivat samanaikaisesti valmiina seuraavaan jul-
kistukseen. Markkinoinnin taskeihin liittyy esimerkiksi markkinointikampanjat ja mainokset. Art

joka ei liity peliin vaan esimerkiksi mainoksiin, pyritdaan pitamaan taskeina Notionissa.

Haastateltava kokee, ettd organisaation kasvaessa tulisi tarkemmin seurata sitd, kuinka maaritel-
laan definion of done. Ajatuksena haastateltavalla oli, ettd esimerkiksi Jirasta |6ytyvat valintaruu-
dut voisi olla myds Notionissa toiminnassa, jotta voitaisiin merkitd maaritteet valmiiksi, jotka ovat

definition of doneen maaritetty.

Haastateltava kertoo, etta arviointi puuttuu toimeksiantajayrityksen tuotantoprosesseista eika No-
tionista 16ydy suoraan valmiiksi kdytettavissa olevaa arviointipohjaa. Notionista puuttuu kokonaan
tyon arviointipisteet seka burn down chart jonka avulla voidaan arvioida edellisten sprinttien edis-

tymista. Ndiden avulla pystyttaisiin laskemaan tydn tuotantonopeus.

Haastateltava toivoisi bugien tarkempaa seurantaa, silla talla hetkella ne elavat samalla tavalla
kuin muutkin taskit ennen kuin ne menevat taas arvioitavaksi ja ne merkitaan tehdyiksi. Haastatel-
tava kokisi, etta tahan toimiva toimintatapa olisi retrospektin tyyppinen menettely, jossa voitaisiin

tarkastella vain bugien edistymistd, kun talla hetkella ne nakyvat taskeina.

Haastateltava kertoo, etta Jiran kaytosta on jaanyt kaipaamaan ticketien etsimista jquery kielella.
Hakutapojen lisddminen olisi hyodyllinen ominaisuus, joka talla hetkelld puuttuu Notionista. Haas-

tateltava kaipaisi Notioniin omia kustomoitavia hakusanoja, joilla voisi suodattaa ticketteja.

Haastateltava kertoi, ettd versionhallinnan systeemien integrointi puuttuu Notionista. Talla het-
kelld heidan versionhallintansa tehdaan GitHubin kautta. Jirassa oli ominaisuus, jolla pystyi laitta-
maan ticketin id:n jolloin sen pystyi merkkaamaan suoraan valmiiksi tai johonkin muuhun tilaan ja

tatd ominaisuutta haastateltava kaipaisi Notioniin.
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5.2 Sovellusten vertailu

Ajallinen seuranta

Jira mahdollistaa Notionia tarkemman ajallisen seurannan. Jirasta I0ytyy roadmap -ominaisuus,
josta nahdaan epicit aikajanassa. Taman avulla voidaan verrata niita toisiin epiceihin ja niiden si-
joittumisajankohtiin. Jirassa on mahdollisuus laajentaa epicia, jolloin kaikki siihen liittyvat tyoteh-
tavat tulee nakyville. Tassa tarkemmassa roadmapissa on mahdollisuus tarkkailla koko projektin
aikajanaa ja epiceille pystytdan luomaan linkityksia toistensa valille. Taman avulla pystytaan seu-
raamaan sitd, mitka epicit tulee tehda ennen seuraavia. Kuviosta 4 ndhdaan minkalainen nakyma
Jirassa on roadmap -ominaisuudelle. Jiran roadmap-ominaisuuden avulla pystytdaan seuraamaan
useiden tiimien tyoskentelyad samanaikaisesti. Roadmap on siis suuren skaalan kuva koko projektin
nakymasta, jolla pystytdaan seurata helposti ja nopeasti koko projektin etenemista. Roadmapista
loytyy lisa pilkkomismahdollisuuksia (teemat ja initiativet) jotka auttavat organisaatiota tarkkaile-
maan etenemista laajemmalla tasolla. Tarkoituksena ei ole saada pienta nippelitietoa, jonka saa

kanban- tai scrum-taulu ndakymassd, vaan havainnollistaa laajempaa kuvaa.

Epic oct NOV DEC JAN 21 FEB'21

~ £ Website redesign e
[ Content audit TO DO
[ User testing T0 DO
Finalize personas T0D0
O iframe failing to auto-load To Do
> B GTMPlan
Large piece of work
[ Cross-team effort
Comp. Analysis —what's out there? e
Issue ey generator I
@ Migrationpla + (-] | Weeks m Quarters ‘

Kuvio 4. Visualisointi Jiran roadmap-ominaisuudesta (Roadmaps in Jira Software n.d., muokattu)

Notionista I6ytyy kalenteri valilehti, jonka avulla voidaan seurata eri asioita aikajanallisesti. Kalen-
teri ei ole yhta kattava Jiran roadmapiin verrattuna, mutta silla saadaan perusnakyma siihen, mita
on tekeilla. Oleellista on seurata mita tehtavia on samanaikaisesti tyon alla, jossa kalenteria voi

hyoédyntaa. Kalenterin avulla hahmotetaan laaja-alaisesti tekeilla olevat asiat, jolloin ndhdaan
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kuinka paljon resursseja, on vield kdytettdvissa. Notionin kalenteri on hyvin yksinkertainen na-
kyma, joka on tarkoitettu enemman normaalin kalenterin kdyttdon ennemmin, kuin projektinhal-
linnallisien tyotehtavien seurantaan. Jos kalenterindakymaan lisaa liikaa asioita, tulee nakymasta
hankalaselkoinen ja sekava. Taman myo6ta useiden storyjen samanaikainen seuranta Notionin ka-
lenteritoiminnolla voi olla hyvin haastavaa. Kalenteri soveltuu esimerkiksi sprinttien ja muiden tar-
keiden paivamaarien seuraamiseen. Notionin kalenterin hyotyna on se, etta sen kdyttdtapaa voi
muokata omiin kayttotarpeisiin, mutta tama vaatii ylimaaraista ajankadyttoa saadakseen niista

omalle kaytélle sopivia.

Notionin kalenteria voidaan hyddyntaa myos muihin tarpeisiin kuin tehtavien ja sprinttien seuran-
taan. Kalenteria voidaan hyddyntaa myos koko tiimin kalenterina, jolloin ndhdaan missa kukin me-
nee ja mita tapaamisia on tulossa. Julkaisun aikataulun maarittelyssa kalenterin kdytdsta on hyo-

tya, kun suunnitellaan tiimin prosesseja.

Notionin kalenterista 16ytyy samanlaisia suodattimia, kuin taulukosta. Naiden avulla voidaan maa-
rittda, minkalaista dataa kalenterimerkinndissa nahdaan ja kenelle ne kuuluvat. Kalentereita voi-
daan luoda valmiiksi ja niitd voidaan maarittda useampi. Ndin voidaan tehda oma kalenterinsa,
vaikka epicien tai sprinttien seurannalle helposti ilman erillisid suodattimien muokkailuja. Kun ol-
laan maaritelty useampi kalenteri eri kayttotarkoituksille, ndahddan vaivattomammin tietyt asiat

vhdella kalenterilla verrattuna siihen, etta kaikki olisivat samassa sekavassa nakymassa.
Burndown chart

Burndown chart on graafinen kaavio, jolla kuvataan tyon etenemistd. Tama ominaisuus l6ytyy Ji-
rasta, mutta Notionissa tata ei ole ollenkaan. Burndown chartissa kuvaaja laskee sprintin ajalle ke-
rattyjen story pointtien maaran ja tekee siita ajallisen viivan kuvaamaan sprintin etenemista. Story
pointeilla tarkoitetaan tydn kuormittavuutta, joka usein mitataan tydtunteina (Rehkopf n.d.e).
Ajan kuluessa ja storyjen valmistuessa burndown chartilla saadaan viivamuodossa havainnollistet-
tua kaavioon myos tdiden todellinen toteuma sprintin ajalle. Kuviosta 5 l6ytyy esimerkkikuva
burndown chartista, jossa nahddaan vasemmalla story pointtien maara, harmaalla arvioitu aikajana

ja punaisella reaaliaikainen tyon toteuma.
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Kuvio 5. Visualisointi Jiran burndown chartista (Rehkopf n.d.e.).

Jirasta 16ytyy myoskin epic burndown chart jonka avulla voi seurata epicin valmistumista. Tama
kaavio toimii samalla periaatteella kuin normaali burndown chart, mutta ndkyma on pylvasdia-
grammin muodossa. Normaalisti burndown charteilla mitataan sprintin etenemista ja sitd, kuinka
tyo saadaan tehtya sprintin aikana. Epic burndown chartissa seurataan ja arvioidaan kuinka monta

sprinttia epicin suorittamiseen menee ja mita tapahtuu jokaisen sprintin aikana. (Rehkopf n.d.e.)

Epic burndown chartissa jokainen sprintti ndakyy taulukossa omana pylvaana, josta nakee kuinka
paljon toitd, on saatu tehtya ja onko uusia tehtavia lisatty sprintin aikana. Kuviosta 6 havaitaan,
etta tummansiniset palkit ovat sprintin aikana uusia lisattyja story pointteja. Tama tarkoittaa sita,
ettd sprintin aikana lisatyt story pointit tulevat nakyviin epic burndown charttiin talla varilla. Edella
mainitun kuvion vaaleansininen palkki kertoo epicissa jaljella olevien story pointtien maaran. Vih-
rea palkki puolestaan nayttaa sen, miten paljon sprintin aikana on saatu tehtya toita. Epic
burndown chart arvioi tiimin edellisten sprinttien tuotantonopeuden perusteella, kuinka paljon
saadaan tulevien sprinttien aikana valmiiksi. Tama arvio nakyy edelld mainitussa kuviossa har-
maana varina. Epic burndown chart arvioi myos sitd, kuinka monta sprinttia epicin valmiiksi saami-

sessa tulee vield menemaan.
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Kuvio 6. Esimerkkikuva Jiran epic burndown chartin nakymasta(Rehkopf n.d.e.).

Normaalin sprintin burndown chart auttaa tiimia seuraamaan omaa tyotaan ja sen avulla tarvitta-
vat henkil6t saavat kuvan siita, kuinka paljon t6itda saadaan sprintin aikaan tehtya. Projektinhallin-
nasta vastaavien henkildiden kannalta epic burndown chart on tarkeampi tyokalu kuin normaali
burndown chart silla sen avulla paasee nakemaan useampien sprinttien kokonaisuuden. Taman
avulla saadaan parempi kuva siitda, mita pidemmalla kuin yhden sprintin kestoisella aikavalilla saa-
daan tehtya. Notion:n heikkoutena on nadiden burndown charttien puuttuminen mika vaikeuttaa
tyon tehokkuuden ja ajankayton arvioimista ja ndiden osa-alueiden kehittamistd, kun ei saada vi-
suaalista dataa aiheesta. Notionin ongelmana on myds se, ettei siinad ole valmiina olemassa story
pointtien kaltaista tyon kuormittavuuden arviointijarjestelmaa, mutta tahan voi itse Notionin mer-
kinnéilla tehda tuntimaaraiset arviot jokaiselle tehtavalle. Tama tapa ei kuitenkaan anna tyolle

seurantamahdollisuuksia, kun burndown chart ominaisuus puuttuu.

Versiohallinta

Jirassa on Notionista puuttuva pelikehitykselle hyddyllinen lisdelementti, jonka avulla voi tarkas-
tella ominaisuuksien seurantaa. Jirassa voi luoda eri versioiden julkaisuille omat versiot, joihin voi
liittaa kaikki tyotehtavat. Taman avulla paastaan tarkastelemaan esimerkiksi mita kukin versio pi-
taa sisalladn ja mitd ominaisuuksia ollaan jo tekemadssa tulevia versioita varten. Taman ominaisuu-
den avulla tehtavat osataan priorisoida paremmin, kun tiedetdan jo valmiiksi mihin versioon mita-
kin ominaisuutta tullaan tarvitsemaan. Jos tarkastelua ei ole kdytdssa, saatetaan tyo aloittaa liian

aikaisin, kun ei ole tietoa siitd, mihin versioon se on suunniteltu. Yksittdinen ominaisuus saattaa
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vaatia sen, ettd jokin toinen ominaisuus on ennen sitd valmis ja ilman tata tarkastelua saatetaan

tehda turhaa tyota.

Notionissa ei ole valmiiksi integroitua versionhallintasysteemia, mutta siihen voidaan muokata
omat versionhallinta tagit, jotka merkataan aina kyseisiin epiceihin ja storyihin. Taman myo6ta niita
voidaan katsastella sivulla, jonne on maaritelty nakyvaksi versionhallinta tagien mukaisesti kyseiset
tehtdvat. Tama ei ole yhta kattava kuten jo Jirassa valmiiksi oleva ominaisuus, mutta Notionissa

pystyy pienella lisatyolla tekemaan omaa versionhallintaa.

Storyboard

Jira mahdollistaa erillisien taulukoiden luomisen scrumille ja kanbanille. Talléin ne ovat konfigu-
roitu juuri sille sopivaan toimintamalliin. Scrum taulukko on suunniteltu sisdltamaan sprintit ja eril-
lisen product- ja sprint backlogin. Notionin taululla nama ominaisuudet tulee itse tehda scrumille

ja kanbanille sopiviksi.

Jirassa on mahdollista maaritella storyille tarkka kulkurakenne siihen, kuinka niitd voidaan taululla
liilkuttaa. Tama lisaa jarjestelmallisyytta eri vaiheiden valilla. Esimerkiksi kuviossa 7 havaitaan
kuinka progress-kohdassa oleva story voidaan siirtaa takaisin to do -sarakkeeseen tai testaukseen.
Jirassa voidaan maaritella, ettei esimerkiksi in progress-kohdasta voi hypata suoraan done -koh-
taan, vaan storyjen tulee lapikdyda maaritellyn rakenteen viélivaiheet, jotta se voidaan todeta val-
miiksi. Rakenteen avulla storyja ei voi vahingossa siirtaa vaariin sarakkeisiin, vaan ainoastaan en-
nalta maariteltyihin paikkoihin. Liiallisten taulujen luominen hankaloittaa tyontekijoiden
tuotantoprosessia, joten taulut tulisi pitda mahdollisimman yksinkertaisina, mutta niiden pitaisi

kuitenkin sisaltaa kaikki tarvittavat osiot.
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Kuvio 7. Story workflow:n rakenne Jirassa (An easy way for Scrum teams to adopt a best practice

Jira workflow n.d.)

Notionista l6ytyy storyboard nakyma, jolla voidaan toteuttaa ketteran kehitystavan tyénseurantaa
kuten scrumia ja kanbania. Kortteja voidaan suodattaa eri tietojen mukaan ja seurata niitd ndiden
pohjalta. Group by -valikon kautta voidaan pinota ja tarkkailla esimerkiksi tyontekijoihin liitettyja
kortteja, jolloin nahdaan selkedsti mika kortti kuuluu kenellekin. Talla tavalla voidaan myds seurata
miten tyot jakautuvat eri roolien kesken kuten artististien ja ohjelmoijien valilla, kun ndahdaan suo-
raan, miten paljon millekin roolille on toita. Properties -valikosta pystytdan muokkaamaan kor-
teissa nakyvan tiedon maaraa, jolloin visuaalisesti ndhddan nopeasti ja helposti juuri ne tiedot

mitka ovat tiimille taikka jollekin muulle tarkastelijalle oleellisia.

Notionissa on mahdollista luoda useita eri taulukkoja valmiiksi valikkoon, jossa on heti tarvittava
tieto saatavilla. Tall6in ei tarvitse aina alkaa erikseen suodattamaan tietynlaista valikkoa vaan on
voitu valmiiksi tehda jokaiselle ndkymalle oma valmis taulu, josta paastaan tarkastelemaan tietoja.
Tallaisia voivat olla esimerkiksi edellda mainitut roolien ja tyon tekijoiden valikot. Haastattelussa il-
menneeseen bugien seurantaan voitaisiin esimerkiksi luoda oma taulukko, jossa on bugien korjaa-

miselle sopivat tarkasteluelementit kaytossa.

Molemmissa sovelluksissa on mahdollista luoda tageja, joiden avulla pystytdaan luokittelemaan

kortteja tarkemmin omien tarpeidensa mukaan. Erilaiset tehtavat voidaan merkata eri tavalla niin,
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ettd esimerkiksi art ja ohjelmointi -kortit pystytdan erottamaan pikaisella vilkaisulla. Naiden tagien
avulla pystytdaan esimerkiksi luomaan Notioniin omat nakymat tietyille tyotehtaville. Jokaisen osa-
alueen lead pystyy tarkastelemaan oman alueensa ty6tehtavia helposti nakyman avulla. Aiemmin

esille noussut versionhallinta Notionissa voidaan toteuttaa talla merkintatavalla.

Yhteenveto

Jira on projektinhallinnallisilta ominaisuuksilta selkedsti laajempi sovellus pelinkehitykseen verrat-
tuna Notioniin. Taulukosta 1 havaitaan sovellusten sisdltamien ominaisuuksien kattavuus. Jirasta
l6ytyy paljon laajemmin ominaisuuksia useisiin eri kdyttotarkoituksiin. Notion puolestaan jaa va-
jaaksi valmiiksi integroitujen ominaisuuksien puolesta. Monia naita ominaisuuksia pystytaankin
Notionin kustomoitavuuden avulla tekemaan itse, mutta ne eivat ylla samalle tasolle Jiran vastaa-
vien ominaisuuksien kanssa. Taulukosta voidaan paatell3, etta Jira on huomattavasti kattavampi

projektinhallintasovellus.

Taulukko 1. Yhteenveto sovellusten vilisista eroista

Ominaisuus Jira Notion

Scrum -taulu

Kanban -taulu

Korttien tarkempi muokkaus
Task

User story

Epic

Initiative

Teema

Raportointi

Tagit

Kalenteri

Versionhallinta
Storyworkflow
Tiimienvalinen tyoskentely
Kustomoitavuus
Bugienhallinta X

X X X X X

X X X X X X X X X X X X X X
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6 Johtopaatokset

Haastattelusta saatujen tietojen avulla voidaan verrata Jiran ja Notionin valisia eroja hyvin laajasti.
Notionin kdyttoon ja tuotantoon liittyvat haasteet johtuvat siitd, ettei Notionia ole suoranaisesti
tarkoitettu sovelluskehityksen projektinhallintaan. Suurin osa esille tulleista ongelmista olisi korjat-

tavissa vaihtamalla Notion Jiraan, silla sen ominaisuudet tukevat suoraan pelinkehitysta.

Pienessa tiimissa Notion toimii hyvin. Ominaisuudet, jotka siitd puuttuvat pystytdaan helposti kasit-
telemaan ja kommunikoimaan tiimin kesken, tai hyddyntamaan jotain toista sovellusta apuna.
Suuremmassa organisaatiossa projektinhallintasovelluksena kannattaisi olla suoraan sovelluskehi-
tykseen tarkoitettu ohjelma, joka tukee ketteran kehityksen menetelmia. Valmiiksi integroidut ket-
terat toiminnot ehka puuttuvatkin Notionista. Vaikka Notionissa on puutteita, voidaan ne lisatyolla
itse rakentaa Notionin kustomoitavuuden ansiosta. Pienen tiimin etuna on joustavuus tydnteossa,
jonka myota se ei valttamatta edes kaipaakaan kaikkia Jirasta 16ytyvia ominaisuuksia, jotka ovat

tarkoitettu enemman isojen tiimien kayttoon.

Tiimin koon kasvaessa tarkka dokumentointi on tarkeampaa kuin aikaisemmin. Jotta jokainen tii-
min jasen pysyy karryilla menevista asioista, on laajempi dokumentaatio onnistumisen kannalta
valttamatonta. Kaikki olemassa oleva tieto tulee laittaa yl6s, silla suun kautta liikkuva tieto ei valt-
tamatta kulkeudu kaikille ja voi ndin aiheuttaa vaarinymmarryksia. Jos on esimerkiksi taski johon ei
ole tehty tarvittavia tarkennuksia, voi tyontekija tehda tietamattaan vaaria asioita. Jirassa on No-
tioniin verrattuna laajempia tarkkailutyokaluja projektinhallintaa varten ja sen avulla pystytaan
tarkkailemaan, vaikka koko organisaation eri projekteja samanaikaisesti. Projektinhallintasovelluk-

sen tulee pystya skaalautumaan tiimin koon mukaan ja Jirassa on paremmat mahdollisuudet talle.

User storyt olisi hyva lisa toimeksiantajan projektinhallinnan prosesseihin tulevaisuudessa. Organi-
saation ja tiimin kasvaessa user storyjen avulla saataisiin paremmin selvaa siitd, miten ominaisuu-
den tulisi toimia kadyttdjatasolla, jotta jokainen tietdisi mita ajetaan takaa. Yksinkertaiset taskit voi-
daan ymmartaa eri tavalla, jos toimivuutta ei ole kuvattu ja tdma voi helposti aiheuttaa
vaarinymmarryksid. User storyt voidaan pilkkoa pienempiin taskeihin, mutta taustalla olisi kuiten-
kin user story josta saadaan tarkempi kuva kokonaisuudesta. Epicien tulisi my&skin olla tarinamuo-
toisia, jotta valtyttaisiin siltd, ettd epic kuvaisi yhdella sanalla isoa kokonaisuutta. Opinnaytetyossa
ilmi tullut initiative voisi olla hyva lisakasite, joka kuvaisi isoa kokonaisuutta yksinkertaisessa muo-

dossa.
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Tulevaisuudessa tiimin kasvaessa Notionin sisdisen kalenterin kaytto voi olla jarkevampaa. Notio-
nin oman kalenterin avulla kaikki tiimin jasenet padsevat helpommin kalenteriin kasiksi ja se on
helposti saatavilla suoraan sovelluksessa. Tall6in mydskin taskit ja muut merkinnat paivittyisivat
suoraan kalenteriin. Pienen tiimin etuna on helppo ja nopea kommunikaatio, mutta isommalla tii-
milla Notionin kalenterista olisi varmasti hyotya. Kalenteri ei ole suoraan kattava verrattuna Jiran
roadmap -ominaisuuteen, mutta kalenterin avulla pystytdan muokkaamaan tarkeimmat asiat na-

kyville.

Suuren ja pienen organisaation projektinhallinnallisissa tarpeissa on eroja. Pienen tiimin sisalla
tieto lilkkkuu nopeasti ja asiat pystytdaan toteuttamaan todella ketterasti. Isompi tiimi ja organisaa-
tio tarvitsee enemman tasoja ja hierarkkista jarjestysta, jotta ylin johto saa helposti selville missa
mikakin projekti on menossa juuri kyseiselld hetkelld. Hyvin tarkka dokumentointi on mydskin tar-

keaa, jotta jokainen tiimin jasen pysyy selvilla meneilldaan olevista tyétehtavista.

Epicien kdyttd on hyodyllistd aina huolimatta organisaation koosta. Epicit antavat tiimeille ja orga-
nisaatioille pienempia maaleja, joita kohti projekteja tyostetaan. Talldin epicit pilkkovat projektin
pienempiin osiin, joita voidaan arvioida ajallisesti ja jotka saadaan valmiiksi suunnitellussa ajassa.
Tama edesauttaa projektin hallitumpaa etenemistd. Isommassa organisaatiossa voidaan ottaa
kdayttdoon myos initiativet ja teemat, jotka tuovat lisda hallintatasoja koko organisaation laajuisiin

toimintoihin.

7 Pohdinta

Opinndytetyon tavoitteena oli selvittaa toimeksiantajan tuotantoprosessin vaiheita seka verrata
Jiran ja Notionin eroja. Taman lisaksi selvitettiin minkalaisia eroja pienen ja suuren organisaation
projektinhallinnallisissa tarpeissa on. Opinnaytetyd onnistui selvittamaan tutkimusasetelmassa
maariteltavat asiat. Opinndytetydn haasteena oli turhan laaja aihealue, jota jouduttiin runsaasti
tarkentamaan. Liian laaja opinndytetyon laajuus aiheutti epaselvyytta siitd, mika oli tutkimuksen
padasiallinen tarkoitus. Toimeksiantajayrityksessa tapahtuneiden muutoksien my6ta opinnayte-
tydn ohjaaja vaihtui kesken projektin ja tama toi lisdhaastetta tutkimuksen toteuttamiseen. Tapah-
tuneiden muutoksien myota opinndytetyon tarkoitus ja aihe vaihtoivat muotoaan alkuperaisesta

suunnitelmasta, joka toi lisda epaselvyytta tutkittavasta asiasta.
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Opinnaytetyon tuloksia voidaan hyédyntaa kasvavien peliyrityksien projektinhallintasovelluksien
valinnassa. Ty antaa myoskin ohjeita ketteran kehityksen toteuttamiseen. Samoja periaatteita
voidaan soveltaa myoskin sovelluskehityksen parissa tehtavaan projektinhallintaan. Toimeksianta-
jalle tdma opinndytetyo antaa lisdtietoa heidan tuotantoprosessistaan ja tietoja siitd, mita proses-

seissa tulisi kehittaa.

7.1 Luotettavuustarkastelu

Opinndytetyon dokumentoinnin tulee olla riittdvaa, jotta tyon luotettavuutta voidaan arvioida.
Tyon uskottavuutta lisda harkiten tehdyt valinnat ja niiden perustelut. (Kananen 2015, 112) Ty6én
vahvistettavuuden varmistaminen on yksi tarkea osa opinnaytetydn luotettavuutta. Vahvistetta-
vuutta voidaan varmistaa esimerkiksi luetuttamalla tutkimusta tietolahteena olleella henkil6lla
(Kananen 2015, 113). Tyon vahvistettavuuden lisdamiseksi tyo luetutetaan toimeksiantajayrityksen

edustajalla, joka vahvistaa tulkinnan oikeaksi.

Lahteistd on hyvin laajaa ja tarkoin valikoitua. Tiedon oikeellisuutta on tarkkailtu useiden eri lah-
teiden perusteella. Lahteina on kaytetty tutkittavien sovellusten omia dokumentaatioita seka mui-
den tahojen dokumentteja ketterasta kehityksesta. Suuri osa lahteista ei ole suoranaisesti pe-
lialalta, vaan ne ovat sovelluskehityksen ndakdkannalta, mutta nditd samoja periaatteita pystytaan
soveltamaan peliteollisuudessa. Muutama ldhde on melko vanha, mutta tietoa on luettu useasta
eri paikasta ja osan vanhemmista ldhteista on koettu kuvaavan tarkemmin tutkittavaa asiaa, jonka

perusteella Idhdevalinta on tehty.

Sovellusten toimintoja ja ominaisuuksia on verrattu ja kartoitettu sovelluksia testaamalla, havain-
noimalla ja niiden dokumentaatioita tutkimalla. Sovellusten ominaisuuksien tarkkailuun kaytetaan

myo6s teemahaastattelussa kerattya tietoa toimeksiantajayrityksen nykyisista toimintamalleista.

Haastatteluun on valittu henkil6(t) silla perusteella, ettd he ovat keskeisesséa roolissa tuotannon
suhteen, jolloin he osaavat kertoa koko organisaation ja tiimien tilasta ja tarpeista. Teemahaastat-
telu valittiin aineistonkeruumenetelmaksi, silld sen avulla saadaan luotettavaa tietoa suoraan toi-

meksiantajalta heidan tdmanhetkisista prosesseistansa.



37

7.2 Kehittamisehdotukset

Tassa opinndytetydssa keskityttiin enemman sovellusten vertailuun ja ominaisuuksien pilkkomi-
seen. Jatkon kannalta olisi oleellista tutkia yksittaisia ominaisuuksia tarkemmin, jotta saataisiin sy-
vallisempaa tietoa aihealueesta. Pienemmalla aiherajauksella voitaisiin toteuttaa siis syvallisempaa

tutkimusta projektinhallinnan piirteista.

Jos tutkittavana on yksittdainen ominaisuus, voitaisiin sita kehittaa ja demota oikeassa tuotannossa-
kin. Taman opinndytetyon aikana saatiin vain kehitysideoita, joita voitaisiin testata, mutta tulevai-
suuden kannalta olisi hyva paasta myoskin tutkimaan kehitysideoiden toimintaa aidossa ymparis-

tossa.

Tutkittavana oli vain kaksi sovellusta, jos tutkimuksesta jatettaisiin tuotantoprosessien kehittamis-
nakokulma pois, voitaisiin ottaa useita eri sovelluksia vertailuun ja saada kattavampaa kuvaa siita,
minkalaisia projektinhallinnallisia mahdollisuuksia eri sovelluksissa on. Tallaisella tutkimuksella voi-

taisiin |6ytaa mahdollisuuksia useisiin erilaisiin kayttotarkoituksiin.
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Haastattelukysymykset

Minkalaisista osista user storyn muodostamisprosessinne koostuu?

Minkalaisiin osiin pilkotte ominaisuudet ja muut tyotehtavat?

Minkalaiset ohjelman ominaisuudet ovat tuotantoprosessin kannalta tarkeita?
Minkalaisia ongelmakohtia pyritdaan ratkaisemaan?

Mita vaiheita tuotantoprosessinne sisaltaa?

Miten tarkastelette prosessin etenemisia?

Mitka ominaisuudet ovat tarkeita eri tiimihenkildiden nakdkulmasta?

Miten eri tiimin jasenet otetaan huomioon prosessissa?

Minkélaiset ominaisuudet ja prosessit olisivat tarpeellisia organisaation kasvaessa?
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