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Peliteollisuuden kasvaessa yritysten ja timien koot kasvavat nopeasti. Tama lisa tuottajien tar-
vetta pelinkehityksessa jatkuvasti. Tuottajan tydnkuva on usein hankalasti kasitettévissa inmisille,
jotka eivat ole toimineet peliteollisuudessa aiemmin. Perinteisesti peliteollisuudessa tuottajat ovat
nousseet yrityksen sisaisesti muiden tyontekijoiden keskuudesta, kun on huomattu lahjakas hen-
kilo ja tyon tarve on kasvanut. Nykyaan vastaamaan markkinoiden kasvavaa tarvetta on alettu
kouluttamaan tuottajia esimerkiksi Kajaanin Ammattikorkeakoulussa, ja vaikka suuren osan tuot-
tajan vaatimista taidoista oppiikin vasta tydelamassa, antaa tama koulutus erinomaisen pohjan
tyon aloittamiseen.

Seka kasvaville firmoille, etté nuorille tuottajaksi haluaville opiskelijoille on tarkeda, etté on ole-
massa tdmankaltainen helposti [hestyttava tutkimus tuottajan tydn perusteista. Usein asiasta
I6ydettavat kuvaukset ovat hyvin lyhyitd ja vanhentuneita. Tyota voidaan kayttaa lahtokohtana
tuottajan tyon opiskeluun tai referenssina siihen mita yritykseen palkatun tuottajan tulisi tehda ja
kuinka se vaikuttaa projektin lopputulokseen.

Kaksi tehtavaa yhdistaa kaikkia tuottajia peliteollisuudessa, heidéan tulee pitéaa huoli peliprojektin
aikataulussa ja budjetissa pysymisestd ja pelid tekevasta tiimista.

Ketterid koodaus- ja projektinhallinta menetelmi& on ollut olemassa jo hyvéan aikaa, ja niita on ke-
hitetty useita erilaisia sopimaan jokaisen omaan makuun. Kaikki naitd menetelmia yhdistaa kui-
tenkin tietyt yhteiset sdannot, jotka tunnetaan nimella Agile Manifesto. Nama kaksitoista kohtaa
tiivistavat koko ideologian. Alun perin ketterat menetelmaét tehtiin pelkéstédén ohjelmointia varten,
mutta siihen on sen jalkeen lisétty kuusi kohtaa, jotka keskittyvat erityisesti projektin hallintaan.
Tuottajan on hyva valita yksi menetelma, jota hén opettelee kayttamaan. Opittuaan menetelman
lapikotaisin voi hAn muokata sitd mieleiseksensa. Yksi tunnetuimmista menetelmisté on nimel-
tdan Scrum. Sen oppimiseen |8ytyy paljon materiaalia ja se ottaa hyvin huomioon ketterat mene-
telmat.

Tiimista huolehtimisessa tuottajalla on kaksi pdavastuuta. Hanen pitaa suojella tiimin mahdolli-
suutta tydskennelld ilman ulkoisia tai siséisia hairidita. Tasta johtuen tuottaja on usein yrityksen
johdon ja kehitystiimin valissa. Toinen vastuu on huolehtia tiimin jokaisen yksilon motivaatiosta.
Etenkin luovassa tytssa henkildkohtainen sisdinen motivaatio tydhon lisda tuottavuutta ja tyon
laatua huomattavasti. Siksi onkin tarke&, ettd tuottajalla on eri tydkaluja, joilla nostaa tiimin moti-
vaatiota ulkoisista motivaattoreista, kuten palkasta riippumatta.



Abstract

Author(s): Krogerus Tommi

Title of the Publication: Agile methods and team as producer’s tools
Degree Title: Producer’s tools: Agile methods and the team.
Keywords: Scrum, agile, producer, leadership

Companies and team sizes grow rapidly in games industry making the position of producer more
important. The job description of a producer can be hard to understand for the people who have
not worked with one before and therefore the traditional way of “making” a producer is to raise a
person with applicable talents from the developers. Today universities like Kajaani University of
Applied Sciences have started to educate producers. Even though most of the producer’s skills
can only be learned while working, this kind of a training gives a great base for someone to be-
come one.

To growing companies and young wanna-be producers it is important that there is an easily ap-
proachable research about the role of a producer since often the descriptions that you can find
are short and outdated. This research can be used as a reference for studying to be a producer
or to better understand how a producer could affect the bottom line of a game company.

Defining the work of a producer is often quite difficult and to make things even more complicated
each producer does their work in their own way. However, there are two things that each pro-
ducer must do in game development. They have to make sure that the project stays in schedule
and in budget and they have to take care of the team making the game.

Agile programming and project management methods have existed for a while now and there are
one to fit everyone’s taste. There are twelve rules known as Agile Manifesto that can be found
from each and every one of these methods. This manifesto distills agile methods in a very con-
densed form that can be hard to grasp without prior knowledge of these methods. In addition,
since most of the agile methods started out as a programming methods, there are additional six
rules that has been added to make agile methods work with any kind of projects instead of just
programming.

Producer should pick one of these methodologies and familiarize himself with it thoroughly before
customizing it to fit his personal way of doing his job. Scrum is one of the most known of these
methodologies and a good place to start as it has a lot of instructional material available.

There are two main things in taking care of the team. First the producer has to protect the team
from internal and external disruptions. This automatically sets the producer between the company
management and the development team. For the second the producer must take care of the indi-
vidual motivation of each team member. Especially in the creative industries the internal motiva-
tion is very important factor in individual productivity and work quality. It is very important that the
producer has several different tools that can be used to rise the internal motivation of team mem-
bers.
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Sanaluettelo

Bugi: Koodissa oleva virhe, joka saa tuotteen toimimaan odottamattomalla tavalla tai kaa-

tumaan kokonaan.
HR-henkil6: Rekrytoinnista ja henkilosttsta vastuussa oleva henkil6 yrityksessa.

Ketterat menetelméat: Projektinhallinta menetelmia, jotka ovat suunniteltu nimenomaan
vastaamaan ohjelmistojen kehittamisen erikoisiin vaatimuksiin. Tyd on luovaa ja tavoite
muuttuu usein projektin aikana. Ketterat menetelmat pyrkivat tukemaan vahvasti nimen-

omaan naita kahta aluetta.

Osa-alueen lead: Yleisesti peliprojekteissa on nelja osa-aluetta. Grafiikka, koodi, suunnit-
telu ja tuotanto. Suuremmissa projekteissa jokaisella naista osa-alueista voi olla oma
leadinsa, joka pitd&d huolen oman erikoistumisalueensa tyontekijdistd auttaen tuottajaa
omassa tygssdan. Han myds antaa oman alueen osaamisensa tuottajan kayttéon paa-

toksien tekoon.

Post mortem: Peliprojektin jalkeen tehtava katselmus menneeseen. Mika meni projektissa
hyvin ja mitd tehtiin huonosti. Yleensa liséksi muistellaan projektin hauskoja hetkia ja kas-
vatetaan ryhmahenkea.

SCRUM: Kettera projektinhallinnan menetelma.

Sprintti: SCRUMIn osa. Kestda yleensa yhdesta neljaan viikkoon. Tana aikana pelin ke-

hitystiimin pitaisi saavuttaa itselleen asetetut tavoitteet ja tuottaa toimiva versio pelista.

Tekninen velka: Joskus peleja tehdessa koodipohja rakennetaan huonosti tai sita ei huol-
leta tarpeeksi. Syyna tahan voi olla kiire tai osaamattomuus. Lopputuloksena on heikko-
laatuinen koodi, joka lisda jokaisen tulevan ominaisuuden koodaus aikaa. Velka kasvaa

helposti, mikali sen pohjimmaista syyta ei hoideta.



1 Johdanto

Tuottajan rooli on yksi vaikeimmin hahmotettavista rooleista peliteollisuudessa, ja se on
monesti epaselva jopa tuottajien kanssa tyoskenteleville ihmisille. Usein ensimmainen
tuottajan ty6ta kuvaava asia on projektinhallinta ja sen aikataulutus. Téllainen ty6 on tuttua
monilta eri aloilta, joissa kuitenkaan ei ole tuottajanimikettd olemassa. Toinen tuottajan
tehtaviin kuuluva ty6 on johtaminen. Johtajia on joka alalla, mutta tuottajia l16ytyy pelialan

lisaksi ainoastaan muilta luovilta aloilta.

Edella mainitut asiat liittyvat toki tuottajan tydhon, mutta siihen kuuluu paljon muutakin.
Tuottajan tarkein tyd on pitaa huoli, ettd ne luovat ihmiset, joiden kanssa han tytskente-
lee, saavat tehdd omaa ty6taan ilman hairidita, suojella heita johtoportaalta, ja joskus jopa
itseltddn. Hyva tuottaja saa tiimilaisistadn esiin heidan parhaat puolensa, nostaa tyémo-

raalia ja saa kaikkien luovuuden kukkimaan.

Tata kaikkea tehdessaan tuottajan taytyy pitaa huoli, ettd projekti pysyy aikataulussa ja
budjetissa. Naissa raameissa pysymiseen liittyy usein tiimilaisten kukkivan luovuuden ra-
joittaminen ja mielikuvituksen siipien leikkaaminen. Kun luoville ihmisille kerrotaan, etta
he eivéat voi tehd& haluamiaan kauniita asioita rahallisista syistd, saa heidan tyémoraa-

linsa yleensa vahvan kolauksen.

Naiden kahden asian yhdistaminen tuo hyvin esiin tuottajan tyon kaksitahoisuuden. Ha-
nen taytyy kertoa tiimilaisilleen, mitad he eivat saa tehda, ja sen jalkeen pitda huoli, etta

nama ovat iloisia siita, etteivat sitd saa tehda.

Tassé tydssa tuottajan roolia tarkastellaan tuottajan ndkdkulmasta, kuinka héan pystyy par-
haiten vaikuttamaan peliprojektin lopputulokseen osallistumatta itse varsinaiseen kehityk-
seen. Tuottaja on tarkea osa jokaista vahdnkaan suurempaa pelitiimia, ja vaikka hanen
kadenjalkensa ei suoraan nay pelissa, on turha kuvitella, etteikd hén vaikuttaisi lopputu-
lokseen. Tama ty6 paneutuu tarkemmin tuottajan kahteen tarkeimpaan tydkaluun, projek-

tinhallintaan ja pelinkehitystiimiin.

Kappaleessa kaksi kéasitellaan tuottajan roolia pelinkehityksessa, tyén kahta suurinta as-
pektia ja niiden duaalisuutta. Kappaleessa kolme kaydaan l&api ketterat menetelmat ylei-

selld tasolla ja pureudutaan hivenen tarkemmin Scrum-menetelmén toimintaan pelinkehi-



tyksessa. Viimeisessé kappaleessa kasitellaan tiimisté huolehtimista johtamisen, suojele-
misen ja kehittdmisen kannalta. Kaikkia naita timista huolehtimisen osa-alueita tarkastel-

laan sisdisen motivaation nakokulmasta.



2 Tuottajan rooli pelinkehityksesséa

Tuottaja nimike viittaa tietenkin tuottamiseen, mutta usein tuottaja on tiimin ainoa jasen,
joka ei tuota peliin nékyvia osia. Tyon tarkoitus onkin saada muiden kehitystiimin jAsenten
tuottavuus kasvamaan pitamalla huoli siita etta, pelinkehitystiimilla on hauskaa pelia teh-
dessaan. Kun peliteollisuus kasvoi ulos kellareista ja yksinaisista pelinkehittgjista, astui
kuvioihin myds kaupallisuus. Aikarajojen noudattaminen ja markkinoiden paineiden alla
tydskentely helposti tappaa kenen tahansa pelinkehittdjan luovuuden. Tuottaja pitda huo-

len siita, ettd heidan ei tarvitse huolehtia naista asioista.

Tuottajan roolin maarittely on vaikeaa, silla jokainen tuottaja tekee tyétaan omalla taval-
laan ja usein tydnkuva vaihtelee firmojen valilla hyvinkin paljon. Jokaisella naista erilai-

sista tuottajista on omat vahvuutensa ja omat heikkoutensa.

Ainoa asia, mika tuottajia yleensa yhdistaa, on se, etta he eivat itse asiassa tee tytkseen
pelid (1). Siind missa pelinkehitystiimin tyd on peli, on tuottajan tyo itse kehitystiimi. Tuot-
tajaa voi verrata lammaspaimeneen. Paimenen suurin arvo ei ole paimen itsessaan, vaan
hanen hoitamansa lauma. Toinen hyva vertauskuva on pienten lasten vanhemmat. Van-
hemmat ajattelevat aina lastensa parasta, vaikka lapset eivat tasta pitdisikédan, ja vaikka
he avoimesti vastustaisivat vanhempiensa paattksia. Nain myds tuottaja usein joutuu te-

kemé&an paatoksia, jotka ovat tiimille hyvaksi, vaikka he eivat sita itse ymmartaisikaan.

Tuottajat vaihtelevat taulukoita rakastavasta ja tiimia valttamattémana pahana pitavasta
projektipaallikdsta suosittuun kaveripiirin johtohahmoon, joka on tdissa vain pitdmassa
hauskaa kavereidensa kanssa. Nama kaksi aaripaata nayttaytyvat vain harvoin, ja suurin
osa tuottajista sijoittuu jonnekin heidan valimaastoonsa. Tuottajan tyéhén kuuluu projek-
tinhallinta usein ketteria menetelmia kayttaen, seka tiimistd huolehtiminen. Naiden kah-
den suuren kokonaisuuden vdlilla tasapainottelun on tuottajan roolin ydin. Hanen tehta-
vansa on huolehtia seka projektista etta projektintekijoista. Mikali ndméa kaksi asiaa tuke-
vat toisiaan, on tyo helppoa. Niiden joutuessa ristiriitaan kesken&én toimii jokainen tuot-
taja itselleen ominaisella tavalla ja tAma voi luoda hyvinkin suuria eroja eri tuottajien toi-

mintatapojen valille.



3 Ketterat menetelmét pelinkehityksessé

Tuottajan p&&asiallinen tehtava on lisata tiimin tuottavuutta. Ketterid menetelmia seuraa-
malla tiimin tuottavuuden lisays nakyy esimerkiksi Scrumin tuotoksissa ja nain tuottajan
on helppo esittaa yrityksen johdolle projektin edistyminen. Ketterat menetelmét on suun-
niteltu nimenomaan vastaamaan ohjelmistojen kehittamisen erityisiin vaatimuksiin. Ty®
on luovaa ja tavoite muuttuu usein projektin aikana. Ketterat menetelmat pyrkivat tuke-

maan vahvasti nimenomaan naita kahta aluetta.

Ohjelmistoja on kehitetty jatkuvasti paranneltavalla tyylilla jo niinkin aikaisin kuin 1957 (2).
Naistd ensimmaisista testeista on pitka matka nykyiseen ketteraén kehitykseen ja projek-
tin hallintaan. Vasta 1990-luvulla alkoivat kevyemmit ja ketterammaét metodit saavuttaa
suurempaa suosiota, ja 90-luku olikin erilaisten ketterien menetelmien luomisen kulta-ai-
kaa. Talloin kehitettiin ja nimettiin useita enemman tai vahemman toisensa kaltaisia me-
todeja, joita myohemmin kutsuttaisiin ketteriksi. Naihin kuuluvat mm. Rapid Application
Development (1991) (3), Dynamic Systems Development Method (1994) (4) ja Extreme
Programming (1996) (4).

3.1 Ketteryyden manifesti

Vuonna 2001 ryhma ohjelmistokehittgjia kokoontui Snowbirdin lomakeskukseen Utahissa
keskustellakseen kevyistd kehitysmetodeista. Keskustelun tuloksena oli Manifesto for
Agile Software Development (5). Tassa manifestissa he kirjasivat ylés naitd metodeja yh-
distavat asiat, ja kuinka ketterastéa ohjelmiston kehityksestad saadaan mahdollisimman pal-
jon hyotya. Kaikki tdma tiivistyi kahteentoista kohtaan (6). Nama kaksitoista kohtaa ovat
hienosti muotoiltuja korulauseita, joiden ymmartamiseksi pitda olla jo syvempi osaaminen
niitd kuvaavalta alalta. Aloittelevalle tuottajalle saattaa olla hankalaa toteuttaa naita oh-
jeita, koska ymmarrys niiden perustasta puuttuu. Jokaisen kohdan perassa olevat tulkin-
nat ovat kokemukseen perustuvia omia tulkintojani siita, kuinka kyseisia ohjeita pitéisi so-

veltaa pelinkehityksessa.

1) Tarkein tavoitteemme on tyydyttda asiakas toimittamalla tAman tarpeet tayttavia

versioita ohjelmistosta aikaisessa vaiheessa ja sdannéllisesti.



a. Asiakkaat pysyvat tyytyvaisind, kun heidat otetaan mukaan pelin kehityk-
seen. Jo mahdollisimman aikaisessa vaiheessa pelia tulisi testata sille
suunnitellun kohderyhman kanssa palautteen saamiseksi, ja jatkaa tes-
tausta jokaisen iteroinnin kanssa koko kehitysprosessin ajan. Nain pelinte-
kijat saavat ajankohtaista ja oikeaa palautetta jokaisesta tehdysta muutok-

sesta ja voivat reagoida yhteison toiveisiin.

2) Otamme vastaan muuttuvat vaatimukset myo6s kehityksen mydhaisessa vai-
heessa. Ketterat menetelmat hyddyntavéat muutosta asiakkaan kilpailukyvyn edis-

tamiseksi.

a. Asiakkaiden palaute pitda ottaa huomioon pelin suunnittelussa ja toteutuk-
sessa pelinteon jokaisessa vaiheessa. Mitd nopeammin muutokset teh-
daan, sitd nopeammin niiden vaikutuksesta muuhun peliin voidaan saada
palautetta. Tama on yksi iso tapa, milla peliteollisuus eroaa muista luovista
aloista. Esimerkiksi musiikki- ja elokuvateollisuudessa tehddén huomatta-
vasti useammin tuote valmiiksi ja toivotaan asiakkaiden pitavén siita. Peli-
teollisuudessa tuotetta testataan paljon ja muutetaan toiveiden mukaan
asiakkaalle sopivaksi. Malli on luultavasti tullut peliteollisuuteen ohjelmis-
toalalta.

3) Toimitamme versioita toimivasta ohjelmistosta sdanndllisesti, parin viikon tai kuu-

kauden valein, ja suosimme lyhyempéaé aikavalia.

a. Kun peliprojekti on siirtynyt tuotantovaiheeseen ja pelin perustoimivuus on
tehty, on tarkedd, etta jokaisen sprintin lopputulos on mahdollisesti kaupal-
linen versio pelista. Nain muutaman viikon vélein asiakkaat voivat testata
tuotetta sen uusien ominaisuuksien kanssa ja antaa palautetta uusien omi-
naisuuksien liséksi tuotteesta kokonaisuutena. Pelintekija saa nain pa-
lautetta myos siitd, kuinka uudet ominaisuudet toimivat vanhojen kanssa

yhdessa.

4) Liiketoiminnan edustajien ja ohjelmistokehittgjien tulee tydskennellda yhdessa pai-

vittdin koko projektin ajan.



a. Ketterasséa kehityksessa ei voida painottaa jaredan dokumentaatioon ja
kayttaa tyontekijoiden aikaa sen lukemiseen. Muutokset tapahtuvat nope-
asti ja niita tapahtuu jatkuvasti. Kehitystiimi itsessdan pysyy mukana
omalta puoleltaan tulevissa muutoksissa, mutta esimerkiksi johtoporras ei
valttdmatta pysy. Siksi onkin erittéin tarkeaa pitaa paivittain lyhyt palaveri
kaikkien projektiin osallistuvien kesken siitd mita juuri nyt tapahtuu. Usein
ihmisista tuntuu turhalta kommunikoida jokaista pikkuasiaa kaikille, mutta
monesti ylikommunikointi on pienempi paha kuin tiedon valittamatta jatta-

minen.

5) Rakennamme projektit motivoituneiden yksildiden ymparille. Annamme heille puit-

teet ja tuen, jonka he tarvitsevat ja luotamme siihen, etta he saavat tydn tehtya.

a. Pelialalla on paljon inmisia, jotka seurasivat unelmiaan alalle. Heilla on pal-
jon intohimoa ja motivaatiota tehda unelmistaan ja peleistaan totta. On tar-
ke&é antaa naiden ihmisten tehda tyotaan ja luottaa siihen, etta he pyrkivéat
parhaaseen mahdolliseen lopputulokseen. Tuottajan tehtdvand on usein
tukea heitd tydssaan mieluummin kuin maéaraté mitéa he tekevat. Yksi tapa
tukea kehittgjia on antaa jokaisen kehitystiimin jAsenen valita omat tehta-
vansa sprintin kehitysjonosta. Nain ne tehtavat kuuluvat heille, he omista-
vat tehtavan ja se motivoi parhaaseen mahdolliseen lopputulokseen. Ke-
hitystiimin pitdd antaa tehda tyonsa haluamallaan tavalla. Kaikenlainen
mikro managerointi tydn tekemisen yksityiskohdista tai muu tyéhén puut-

tuminen vie omistajuuden pois tekijdilta ja laskee heiddan motivaatiotaan.

6) Tehokkain ja toimivin tapa tiedon valittdmiseksi kehitystiimille ja tiimin jasenten

kesken on kasvokkain kaytava keskustelu.

a. Joillekin tama kohta on itsestdan selvyys, mutta intohimoisten ihmisten li-
saksi pelialalla tdrméaa huomattavan usein introvertteihin ihmisiin, joille hel-
pompi kommunikointitapa on sahkdposti tai chattiohjelma. Kirjallisen kom-
munikaation avulla tieto ei kuitenkaan vality lahellekdan yhta hyvin kuin
keskustelemalla, ja siihen kuluu huomattavasti enemman aikaa. Aina kun

on mahdollista, tiimin tulisi kayttda suullista kommunikointia.

7) Toimiva ohjelmisto on edistymisen ensisijainen mittari.



a. Bugiton peli on ensisijaisen tarkeda testaamisen kannalta. Testaajat ja asi-
akkaat helposti kiinnittavat suurimman osan huomiostaan selvasti nakyviin
bugeihin sen sijaan, ettéd he miettisivat pelin eri ominaisuuksien hyvia ja
huonoja puolia. Vaikka kehittaja laatisikin "Tunnetut bugit’ -listan ennen
testausta, tulee saatava palaute olemaan huomattavasti huonompilaa-
tuista kuin se olisi ilman bugeja. Tasta syysta olisi tarkead, etta kehitystiimi
maarittelisi tehtavien olevan valmiita vasta, kun ne on implementoitu peliin,
testattu ja hyvaksytty toimiviksi. Nain valmiiseen peliin ei pddse mukaan

turhia bugeja.

8) Ketterat menetelmat kannustavat kestavaan toimintatapaan. Hankkeen omista-
jien, kehittgjien ja ohjelmiston kayttdjien tulisi pystya yllapitamaan tydtahtinsa ha-

maan tulevaisuuteen.

a. Yksi ketterien metodien tarkeimmisté tavoitteista on luoda tiimilaisille ter-
veellinen tasapaino tyon ja tyon ulkopuolisen elaméan valille. Perinteisia
metodeja noudattaen ovat monet pelitalot tottuneet teettamaan tyonteki-
joillaén pitkia paivia, viikkoja tai jopa kuukausia saavuttaakseen aikatau-
luissa madritetyt tavoitteet. Tama johtaa nopeasti tyontekijoiden vasymyk-
seen tai jopa burnoutiin. Hyvan kommunikaation ja tyOtekijoista valittami-
sen avulla naita voidaan valttaa, ja siten pitaa ylla kestavaa tahtia pelinke-
hityksessé vuosi toisensa perdan. Pitkalla tahtaimella tallainen kestava ke-
hitys on yritykselle paljon taloudellisempaa kuin nopeat ja loppuun poltta-

vat spurtit.

9) Teknisen laadun ja ohjelmiston hyvan rakenteen jatkuva huomiointi edesauttaa

ketteryytta.

a. Ohjelmoijat kehittyvat tydéssaan kaiken aikaa ja oppivat uusia menetelmia
tehda parempaa koodia. Onkin tarkeaa kiinnittdd huomiota siihen, mitéa on
jo tehty ja kuinka sitd voisi parantaa. Taméa hoituu helpoiten jarjestamalla
saannollisin valiajoin koodin tutkimiskokouksia ohjelmoijien kesken. Ko-
kouksissa koodarit tarkastelevat toistensa koodia ja ehdottavat vaihtoeh-
toisia tapoja tehdéa asioita. NAma neuvot voidaan ottaa kayttdon jo seuraa-

vassa sprintissd. Samaa tekniikkaa voi tietenkin kayttdd myos artistien,



suunnittelijoiden ja jopa tuottajien kanssa. Itse kokous pitaa jarjestaa hive-
nen eri tavalla. Koodia tarkasteltaessa on helppo nahda, mita tekija on aja-
tellut sitéd tehdessaan, mutta muilla erikoistumisaloilla usein ndkyvissé on
ainoastaan lopputulos. Nama kokoukset luultavasti muistuttavat enemman

esityksid, joissa henkil6t avaavat omia tydtapojaan kollegoille.
10) Yksinkertaisuus - tekematta jatettavan tydn maksimointi - on oleellista.

a. Pareton-periaatteen (7) tai 80/20 saannén mukaan 80 % aikaansaamas-
tasi tuloksesta tulee 20% tekemastasi tyosta. Taman takia on erittain tar-
keaa keskittyd siihen tyohon, mika lisdd pelin arvoa kuluttajan silmissa
mahdollisimman paljon. Liika ominaisuuksien viilaaminen tai grafiikan vii-

meistely vie turhaa aikaa tarpeellisemmilta pelituotannon osilta.

11) Parhaat arkkitehtuurit, vaatimukset ja suunnitelmat syntyvat itseorganisoituvissa

tiimeissa.

a. Jokaisen kehitystiimin tulisi olla itseohjautuva. Heilla on oikeus paattaa,
kuinka he tekevéat tyonsé ja velvollisuus tuottaa vaaditut tulokset valitse-
mallaan tavalla. Tama perustuu siihen yksinkertaiseen periaatteeseen,
etta kehitystiimi tietda itse parhaiten, kuinka tehda tydnsa, ja mihin he ovat

kykenevia.

12) Tiimi tarkastelee saannollisesti, kuinka parantaa tehokkuuttaan, ja mukauttaa toi-

mintaansa sen mukaisesti.

a. Tama kohta on rinnastettavissa kohtaan 9. Jokaisen yksilén kykyjen sijaan
tarkastellaan tiimin yhteistyokykya ja koko tiimin kattavia toimintatapoja.
Pohditaan, kuinka voitaisiin parantaa kommunikaatiota, sdéstaa aikaa tur-
hilta kokouksilta tai kuinka tiimin jAsenet oppisivat tuntemaan toisensa pa-
remmin. Monet naista tiimityota parantavista asioista voivat olla ristirii-
dassa keskenaan, ja onkin tarkedéd nahda muutosten vaikutus kokonaisku-
vaan. On tarkedd, ettéd naisté kokouksista pidetddn poytakirjaa ja sita tar-
kastellaan seuraavissa kokouksissa. Nain voidaan helposti kdyda lapi,
onko edellisissa kokouksissa tehdyilla paatoksilla ollut vaikutusta tiimiin.
Yksi tapa toteuttaa tdma on yleiskatsaus. Tata kasitelladn myohemmassa

luvussa.



Nama piirteet yhdistyvat lahes kaikissa ketterissa menetelmissa, ja usein on vaikeaa tie-
ta& mika olisi paras itselle. Eri metodeilla on omat hyvéat puolensa eri tilanteissa, ja niiden
toimintatavat sopivat eri ihmisille. Yksi suositeltu tapa on valita itselleen sopivimmalta kuu-
lostava metodi, opetella se, ja sen jalkeen muokata sopimattomat osat ottamalla oppia

muista metodeista.

Kaikki tama luotiin ohjelmistokehitysta varten, mutta pian osa manifestin tekijoista alkoi
miettia voisiko tata soveltaa laajemmin projektin hallintaan ja he kirjoittivat laajennuksen
nimeltdan "PM Declaration of Interdependence” (8). Kuvassa 1 esitettetty Venn diagrammi

kuvaa perinteisen ja ketteran johtajan eroja ja yhtalaisyyksia.



PERINTEINEN JOHTAIJA

Arvioi, Kontrolloi,
Johtaa ylhaalta
kasin ja syyttaa

tiimia
epaonnistumisista

Arvioi koulutustarpeet, vastuussa
tiimin suorituksesta, raportoi
johdolle.

Opastaa, Luottaa
ja palvelee tiimia.
Suojelee
syytoksilta.

KETTERA JOHTAJA

Kuva 1:Perinteinen johtajuus vastaan kettera johtajuus



3.2 Keskinaisen riippuvuuden julistus

"PM Declaration of Interdependence” sisalsi kuusi kohtaa, jotka heidan mielestdén ovat

valttamattomia ketteraan projektin hallintaan.

Keskindisen riippuvaisuuden julistukselle voi laskea monia eri tarkoituksia. Se tarkoittaa,
etta kehitystiimin jasenet ovat riippuvaisia toisistaan projektin toteuttamiseksi. Se tarkoit-
taa myo0s, etta kehitystiimi, asiakkaat ja osakkeenomistajat ovat riippuvaisia toisistaan pe-
lin toteuttamiseksi. Tiimit, jotka eivat ymmarra olevansa riippuvaisia muistakin kuin itses-

tdan harvoin paasevat kovin pitkalle.

Kuusi julistuksessa mainittua arvoa ovat jokainen yksinaankin arvokkaita lisia minka ta-
hansa projektin hallintaan, mutta yhdessa ne muodostavat toisistaan riippuvaisen, voi-
makkaan kokonaisuuden. Jos yht& néista periaatteista jatetdan noudattamatta, vaikeutuu
muiden noudattaminen. On vaikea lisata tuotteelle arvoa, jos asiakkaat eivat kerro, mité

he arvostavat ja on vaikea hallita epavarmuutta kayttamatta tilannekohtaisia strategioita.

Nama kuusi kohtaa ovat voimakkaasti tiivistettyja ja voivat avautua hitaasti ihmiselle, joka
ei tunne ketterid menetelmid entuudestaan. Jokaisen kohdan alkuosa kertoo mité pyritaan

saavuttamaan, ja loppuosa kertoo, kuinka se voidaan saavuttaa.

Tutkimalla itsendisyyden julistuksen kuutta kohtaa voimme muodostaa jokaisesta koh-
dasta kaksi toimintaa. Naiden toimintojen avulla voidaan projektissa paasta hyviin tulok-
siin. Alla on jokaisen kohdan perdan kirjattu mita kannattaa tehda tulosten saavutta-

miseksi. Nama toiminnot on mukailtu pelialalle sopiviksi Alistair Cockburnin ajatuksista(9).

1) Me lisddmme sijoitetun pd&oman arvoa keskittymalla tasaiseen tuoton parantami-

seen.

a. Keskittykda pelin arvon kasvattamiseen ja seuratkaa, kuinka se tapahtuu.

Pelin arvo maaritellaan sen kiinnostavuudella asiakkaille. Kiinnostavuuden



lisaaminen on pelinkehityksen tarkeimpia ja vaikeimpia asioita. Arvon kas-
vattaminen lahtee usein liikkeelle paatoksista liittyen siihen, mitd ominai-
suuksia peliin pitaisi lisata.

b. Pitdkaa huoli, ettd arvon lisddmisen laskemiseksi kaytettavat yksikot ovat
tarpeeksi pienid. On helppo ajatella pelin arvon kasvavan, kun siihen liséa-
taan hahmokehitys tai sen yksil6llistaminen. Nama ovat kuitenkin ominai-
suuksia, joiden kehittamiseen ja hiomiseen menee kuukausia aikaa. Ket-
terdn kehityksen ideologian mukaan asiakkaalle pitdisi toimittaa toimiva
versio pelistd mahdollisimman usein testattavaksi, jotta palautetta saatai-
siin mahdollisimman usein ja paljon. Tasta syysta onkin hyva jakaa kaikki
tallaiset isot ominaisuudet mahdollisimman pieniksi osiksi. Mika tahansa
osa jota voidaan testata ja arvioida on tarpeeksi lisdtdkseen arvoa tuot-
teelle. Jo yhden virheen korjaaminen antaa asiakkaalle eri k&sityksen pe-
lista.

2) Me toimitamme luotettavasti pitdmalla ylld& kommunikaatiota asiakkaidemme
kanssa.

a. Yllapitakad saannollistd kontaktia asiakkaisiin. Asiakkaiden kanssa kom-
munikaation yll&pitdmisen ensimméainen ongelma on asiakkaan maarittely.
Usein asiakas pelien tekemisessa on pelaaja, mutta monissa tapauksissa
isommat yritykset ulkoistavat osia pelinkehityksesta, ja talldin ulkoistava
yritys toimii asiakkaana. Kommunikointia tulisi tapahtua mahdollisimman
usein ja saanndllisesti. Nain asiakas tuntee olevansa tarkea osa kehitys-
prosessia ja kehittdja saa jatkuvaa palautetta tekeméastaan tyosta ja valttaa
mahdollisen turhan tydn tekemisen. Usein kommunikaatio varsinkin pelaa-
jien kanssa rajoitetaan tilanteisiin, joissa uusi ominaisuus saadaan testat-

tavaan kuntoon.

b. Pyri jakamaan tuotteen omistajuus asiakkaiden kanssa. Yhteinen omista-
juus voi kasitteena tuntua hassulta varsinkin sellaisten tuotteiden kohdalla,
jotka myyvat paljon. Kuinka kaikki suositun pelin pelaajat voivat "omistaa”
pelin? Tassa toimii yhdistelma palautteen kuuntelemista ja sopiva méaara

ovelaa markkinointia. Pelaajien kuuntelu on aina tarkeaa pelinkehittajalle



ja heita tuleva palaute on arvokasta. Kehittaja ei kuitenkaan voi ottaa huo-
mioon kaikkea palautetta, tai suositumpien pelien kohdalla, ei voi edes lu-
kea kaikkea palautetta. Tallaisissa tapauksissa on tarkeaa saada asiak-
kaalle tunne, ettd hanen palautteensa on luettu ja se on otettu huomioon

pohdinnassa, vaikka se ei paatyisikaan peliin.

3) Me vapautamme luovuuden tunnistamalla, ettd yksilé on arvon léahde ja luomalla

ymparistdn jossa yksilé voi muuttaa asioita.

a. Ymmartakaa, etta luovuus on pelintekemisen kulmakivi. Kaikki luovuus on
lahtoisin yksildista ja tiimit koostuvat yksildista. Vaikka melkein kaikki pro-
jektit tehdaan ryhmissa, koostuvat namakin yksiloistd. Luovan tyén teke-
minen onnistuu ihmisilta parhaiten, kun he voivat keskittya omien vahvuuk-
siensa kayttamiseen. Epavarmuus omiin kykyihin on nopein tapa luovuu-
den kuolemiseen. Tyoéntekijan hyvinvoinnista puhutaan lisdd mydhem-

massa luvussa.

b. Varmistakaa, etté koko tiimi tuntee olevansa merkittdva osa projektia. Yksi
ihmisten tarkeimmistd motivaatioista on saada asioita tehtya ja vaikutettua
siihen, kuinka heille tarkeita asioita tehdaan. Mikali tiimin jasenilla on tunne
siitd, ettd he eivat saa vaikuttaa lopputulokseen, kuolee heidan motivaati-
onsa nopeasti. Tyontekijan motivaation vaikutuksesta ja yllapidosta puhu-

taan lisdéd mydhemmassa luvussa.

4) Me olemme tietoisia epdvarmuudesta ja hallitsemme sitd mukautuen ja ennakoi-

den.

a. Kehittéakaa pelia iteratiivisesti. Lisdamalla peliin pienia osia jatkuvasti ja tar-
kastelemalla niiden vaikutusta kokonaisuuteen on pelikehittdjien helppo
mukautua muuttuviin vaatimuksiin. On tarkeaa pyrkia tekemaan mahdolli-
simman pienid ominaisuuksia peliin ja kayttaa aikaa tutkimalla niiden vai-
kutuksia pelissé jo oleviin ominaisuuksiin. Vaikka ominaisuus itsessaan toi-
misi juuri toivotulla tavalla, voi sen vaikutus peliin kokonaisuutena olla hy-

vinkin erilainen.



b. Ennakoikaa ongelmia kayttaen hyvaksi teilla olevia tietolahteita. Kettera la-
hestyminen asioihin tarkoittaa monelle kykya reagoida uusiin asioihin nii-
den tapahtuessa. Vaikka tama pitddkin paikkansa suurelta osin, ei pida
unohtaa, etta ennakointi ei ole ennalta asioiden paattamista. Se on tapa
nopeuttaa reaktioita. Mikali osaat varautua siihen, mista ongelmat johtuvat,
on sinulla luultavasti olemassa jo jonkinlainen ennakkosuunnitelma sen va-
ralle. Pelinkehityksessa tietoa voi saada monista eri lahteista ja sita voi
kayttaa asioiden ennakoimiseen. Analytiikka, muiden pelien post mortemit

ja tiimin jasenten kokemus ovat parhaita esimerkkeja.
5) Me nostamme suoritustamme yhteisella vastuulla ja yhteisén vastuullisuudella.

a. Luokaa tiimille yhteinen vastuu projektista. Peleja tehdessa ei ole "oikeaa
tapaa” tehda asioita, eika kukaan tieda, millainen peli tulee menestymaan.
On tarkeda luoda yhteinen vastuu projektista, jolloin projekti onnistuu tai
epaonnistuu kaikkien toimien seurauksena. Syntipukkien etsiminen tuhoaa
ihmisten motivaation ja luovuuden nopeasti ja johtaa helposti koko projek-

tin epaonnistumiseen.

b. Luokaa tiimille hyva yhteishenki ja omistajuus projektista. Kun tiimi tuntee
kuuluvansa yhteen ja tukee toisiaan myota-ja vastoinkaymisissd nousee
kaikkien tyotekijdiden motivaatio ja tydteho. Tyén ulkopuolinen yhteyden-
pito ja ystavystyminen on tarke&a tiimin yhteistydn kannalta.

6) Me nostamme tehokkuutta ja luotettavuutta tilannekohtaisilla strategioilla, proses-

seilla ja kaytannoilla.

a. Muokatkaa projektin tavoitteita sopimaan uuden palautteen tuomaan tie-
toon. Peleja tehdessa jatkuva iterointi tuo uutta tietoa jatkuvasti ja markki-
nat muuttuvat nopeasti. Jatkuvan palautteen kerdama tieto tulee ottaa huo-
mioon lyhyen tahtdimen suunnittelun lisaksi pitkdn tdhtdimen suunnitte-

lussa, ja projektin tavoitteita pitaa voida muuttaa sen edetessa.

b. Muokatkaa tiimia ja tiimin johtamistapoja sopimaan sen hetkiseen tilantee-
seen projektissa ja tiimissa. Pelialalla tilanteet, tiimin rakenne ja yksittais-

ten ihmisten mielialat muuttuvat hyvinkin nopeasti. On tarkeaa mukauttaa



tiimin johtotapoja sopimaan kuhunkin tilanteeseen sopivaksi. Esituotan-
nossa léysempi ote antaa luovuudelle tilaa ja takarajan lahestyessa tiu-
kemmat vaatimukset tuottajan puolelta saavat tiimin tydskentelemaan tar-

koituksenmukaisesti.

3.3 SCRUM

SCRUM(10) on ketterd ohjelmistojenkehitysmenetelma, jota voi helposti kayttaa myos
muiden projektien hallinnassa. Ehka juuri siksi se on yksi tunnetuimmista ketteristd me-
netelmistd. SCRUM voidaan jakaa kolmeen yhteen sitoutuneeseen kokonaisuuteen, joita

soveltamalla metodi toimii. Nama kokonaisuudet ovat roolit, tapahtumat ja tuotokset.

SCRUM antaa tuottajalle menetelman, jolla voi seurata projektin etenemista objektiivi-
sesti. Tapahtumien avulla tuottaja pystyy hallitsemaan projektin sen hetkista tilaa ja tule-
vaisuutta ja tuotokset kertovat, mihin suuntaan projekti on menossa. Naita katselemalla
tuottaja voi tarvittaessa leikata ominaisuuksia, jotta tuote valmistuisi ajoissa tai lisété niita

ajan salliessa.

SCRUM maarittaa jokaisen kehitystiimin jasenen henkilokohtaisen nopeuden, eli kuinka
paljon kyseinen henkild saa tehtya tehtavia sprintin aikana. Tama tapahtuu katsomalla
keskiarvo jo toteutuneista sprinteistd. Ensimmaiset sprintit menevat usein arvailun perus-
teella, eivatka usein saavuta tavoitteitaan. Asiasta ei pidd huolestua, se on normaalia.
Aluksi luodaan pohjaa menetelman rakenteille, jotta loppu projektista toimisi paremmin.
Henkilokohtaisen nopeuden avulla tuottajan on helppo antaa jokaiselle timin jasenelle
sopiva maara tehtavia sprintissd, ja koko projektin etenemistd on helppo seurata, kun

tietda kuinka nopeasti tehtavia valmistuu.

3.3.1 Roolit

Roolit kuvaavat ihmisten tai kehitystiimin tapauksessa ihmisryhmén tehtdvia SCRUMIn
sisalla. Kaikki kolme roolia ovat erittain tarkeita lopputuloksen kannalta, eika yhden ihmi-

sen tule olla useassa roolissa. Kuvassa 2 naytetaan roolien tiivistetyt kuvaukset.



Tuotteen omistaja edustaa osakkeenomistajia ja toimii kuluttajan aanitorvena. Hanen
vastuullaan on tuotteen arvon toimittaminen yritykselle. Han laatii kuluttajakeskeisia teh-
tavia tuotteen kehitysjonoon ja organisoi kehitysjonon tehtavien tarkeyden ja keskinais-
ten riippuvuussuhteiden pohjalta. Hanen roolinsa on hyvin pitkalti liiketalous-painottei-
nen, ja han ei yleensa puutu tekniseen kehitystyéhdn. Hanen tarkeimmat tehtavansa on
edustaa kehitystiimia omistajille ja omistajia kehitystiimille. Tuotteen omistajan rooli voi
olla hyvinkin erilainen riippuen yrityksen koosta. Usein pienemmissa firmoissa yrityksen
toimitusjohtaja tai omistaja toimii tdssa roolissa tehden kaikki asiaan kuuluvat paatokset.
Isommissa firmoissa johtoporras usein maaraa sopivan liiketalous-henkilon ottamaan ta-
man roolin hoidettavakseen. Talléin hanen tehtavanaan on pitaa huoli tuotteen kaupalli-
sesta potentiaalista. Yrityksen tehdessa ulkoistettua ty6ta toiselle yritykselle on tuotteen
omistaja usein palkkaavasta yrityksesta ja hanen tehtavanaan on pitdd huoli maksavan

osapuolen vision toteutuksesta.

Kehitystiimi on tuotteen paaasiallinen tekija. Tiimi on vastuussa sprinttitavoitteiden saa-
vuttamisesta ja tuotteen pitamisestd mahdollisesti julkaistavassa kunnossa. Jalkimmai-
nen tarkoittaa, etta tuotteen taytyy olla toimiva jokaisen sprintin lopussa. Seuraavassa

sprintissa tuotteeseen on tarkoitus lisata uusi lisdarvoa tuova kokonaisuus.

Scrum-mestarin tyéna on huolehtia SCRUMin pydrittamisesta ja raivata mahdolliset es-
teet kehitystiimin tieltd. Hanen roolinsa ei ole perinteinen tiimin vetajan rooli, vaan se
keskittyy enemmaén toimimaan puskurina kehitystiimin ja muun maailman valilla. Useim-
miten tiimin tuottaja toimii Scrum-mestarina, koska naiden kahden roolin vastuut ovat

hyvin samankaltaiset.

TUOTTEENOMSTAIA SCRUM-MESTARI KEHITYSTIIMI

PaAtta3 tuoteversioiden Vastuussa prosesseista ja Itse organisoituva 5-9
sisallon priorisoimalla tuottavuuden hengen tiimi alansa

tuotteen kehitysjonon maksimoimisesta expertteja

Vastuussa tuotteen HuolehtiiS crumin Vastuussa tuotteen
rahallisen arvon tapahtumista tekemisesta

i toteutumisesta
kasvattamisesta Oikeus tehda

Edustaa kaikkia Edustaa kehitystiimia tarpeelliseksi nakemansa
osakkeenomistajia johdolle ja johtoa asiat tuotteen
kehitystiimille valmistumista varten

Kuva 2:SCRUMinN roolit



3.3.2 Tapahtumat

Sprintti on SCRUMin keskeinen tapahtuma. Se on yhdesta neljaéan viikkoon pitkéksi en-
nalta maaritelty ajanjakso, jossa kehitystiimi pyrkii suorittamaan sprintin suunnittelupala-
verissa maaritellyssa tehtavalistassa olevat tehtavat. Sprintti toistuu uudestaan ja uudes-
taan, kunnes tuote on valmis. Jokaisen sprintin lopussa tuotteen kuitenkin tulisi olla toimi-
vassa, mahdollisesti julkaistavassa kunnossa (10). Kuvassa 3 kuvataan lyhyesti Scrumin

tapahtumat.

Paivittaispalaveri

N

1-4 viikon sprintti,
jonka aikana tiimin

tavoitteet eivat muut
N )/

PROJEKTI

Kuva 3: SCRUM sprintin toiminta

Sprintin suunnittelupalaveri toteutetaan jokaisen sprintin alussa. Palaverilla on sdadetty
maksimipituus. Yleisten ohjeiden mukaan maksimipituus on nelja tuntia, mutta yksinker-
taisissa projekteissa tdma alittuu helposti. Palaverin paatarkoituksena on paattaa, mita



tehtavia otetaan tuotteen kehitysjonosta tehtavaksi taéhan sprinttiin. Palaverin ensimmai-
sen puoliskon aikana koko Scrum-tiimi valitsee tuotteen kehitysjonosta asiat, jotka voitai-
siin ja haluttaisiin saavuttaa tassa sprintissé. Palaverin jalkimmaisella puoliskolla kehitys-
tiimi purkaa tuotteen kehitysjonosta otetut tehtavat pienempiin osiin ja kay lapi, mita ne

pitavat sisallaan luoden sprintin tehtavalistan.

Paivittaispalaveri aloittaa sprintin jokaisen paivan. Kaikki Scrum-tiimin jasenet ovat terve-
tulleita osallistumaan palaveriin, mutta yleensa ainoastaan kehitystiimin jasenilla on oi-
keus puhua kokouksessa. Kokouksen kannalta on tarkeaa, etta se on joka paiva samaan
aikaan samassa paikassa. Taman lisaksi kokouksen pituus on rajattu viiteentoista minuut-
tiin. Kokouksen sisalté on hyvin yksinkertainen. Jokainen kehitystiimin jasen kertoo, mita
han teki edellisena tytpaivana saavuttaakseen sprintin tavoitteen, mitd han aikoo tehda
tanaan ja nakeekd han mitadn esteitd, jotka voisivat estda hanta saavuttamasta naita ta-
voitteita. Mikali esteita tulee esiin, ei niita kasitella palaverissa. Scrum-master Kkirjoittaa
esteet muistiin ja kasittelee ne kyseisen henkilon kanssa kokouksen jalkeen. Nain ei hu-
kata koko tiimin aikaa yhden ongelman kasittelyyn. Scrum-master auttaa henkil6a ratkai-

semaan ongelman tai hoitaa ratkaisun kokonaan itse.

Sprinttikatselmus tapahtuu jokaisen sprintin lopussa. Sen suositeltu maksimipituus on
nelja tuntia. Ensimmaisessa osassa kaydaan lapi kaikki ne tehtavat, jotka suoritettiin
sprintin aikana ja varmistetaan, ettd ne ovat tayttaneet tiimin asettamat vaatimukset val-
miille. Taman lisaksi kaydaan lapi kaikki tyo, joka oli suunniteltu tdhan sprinttiin, mutta ei
tullut valmiiksi. Keskenerainen ty6 arvioidaan ja mietitdan syita, joiden takia sita ei keretty
tekemaan valmiiksi. Ketdan ihmista ei syytelld, vaan esteet kaydaan lapi objektiivisesti.
Nain virheista voidaan oppia ja parantaa tyotapoja samanlaisten asioiden valttdmiseksi
tulevaisuudessa. Usein myds sprintin lopussa pelin toimiva versio esitellaén johtopor-

taalle.

Katselmuksen toisessa puoliskossa keskitytaan enemman tiimiin ja sen toimintatapoihin
kuin tehtyyn ty6hon. Tarkoituksena on paikantaa hankalat asiat ja |6ytaa niille parannus-
keinoja. T&ma suoritetaan kysymalla jokaiselta jaseneltd mik& hanen mielestaan meni hy-
vin sprintissa ja missa olisi parantamisen varaa. Vastaukset kasitellaan ryhmassa, ja niista

tehd&én toteutettavia tehtavia seuraavaan sprinttiin.



Tuotteen kehitysjonon tydsttn tekee yleensa tuotteen omistaja. Tyostod tehdessé han
kay lapi kehitysjonoa ja poistaa sielta tehtavia, jotka ovat kayneet turhiksi pelia iteroita-
essa tai muokkaa niiden oletettua kestoaikaa, mikali osa jostain tehtavéasta on tullut tehtya
toisen tehtavan kylkidisena. Kehitysjonon tyostd ei suoraan vaikuta sprintteihin millaan
tavalla, mutta se on projektin kokonaisuuden kannalta hyvin tarkea toimenpide. Sen avulla
tuottaja pystyy seuramaan, kuinka paljon projektin viimeistelyyn todella voi olettaa kulu-
van aikaa. llman kehitysjonon tydst6d jonoon unohtuu helposti ylimaaraisia tehtavia, ja
projektin valmistuminen nayttaisi venyvan. Tallainen valheellinen projektin venyminen voi
johtaa turhiin ominaisuuksien leikkaamisiin aikataulussa pysymisen varmistamiseksi. Ku-

vassa 4 naytetaan SCRUMin tapahtumien jarjestys.

Sprintin suunnittelu: Paivittaispalaveri:

Tavoitteen maaritteleminen - Mita tein eilen
Tehtavien valitseminen sprinttiin - Mita teen tanaan
Tehtavien pilkkominen osiin - Onko minulla esteita

Tuotteen kehitysjonontyosto: Sprinttikatselmus:

- Poistetaan turhat tehtavat 2 ; - Saavutettiinko tavoite
- Muokataan kestoaikoja - Mita jai tekematta ja miksi
- Yleinen tarkastus -  Tyotapojenkatselmus

Kuva 4:SCRUMin tapahtumat

3.3.3 Tuotokset

SCRUMInN tuotokset ovat havaittavissa olevia asioita, joita voidaan kayttaa projektin tuot-
tamisen helpottamiseen, ennakoimiseen tai todistamiseen. Roolit ja tapahtumat ovat
SCRUMIn sielu, mutta tavoitteena projektissa on kuitenkin tuottaa tuloksia. Tuotokset ovat
kahden edeltdvan osan fyysinen manifestaatio. Ilman niitd osaa tapahtumista ei voisi edes
olla, ja lopuista tulisi vain mukava tapa tehda toité ilman mink&énlaista fokusta lopputu-

lokseen.



Tuotteen kehitysjono on se, mita tuotteelta halutaan. Se on lista eri ominaisuuksista, bugi
korjauksista ja muista tehtavista, jotka pitda suorittaa tuotteen valmiiksi saamiseksi. Tuot-
teen omistaja huolehtii listasta ja jarjestelee listalla olevat asiat téarkeysjarjestykseen huo-
mioiden asioita kuten riskit, arvon tuotteelle ja riippuvuudet toisista listalla olevista asi-

oista.

Naita tuotteen kehitysjonossa olevia asioita kutsutaan yleensa tarinoiksi. Ne muotoillaan
kuvaamaan, mita joku haluaa tuotteesta, esimerkiksi "Pelaajana mina haluan pystya poi-
mimaan tavaroita kateeni ja heittamaan niilla vihollisia” tai "Suunnittelijana mind haluan
kyeta testaamaan tekemiani muutoksia ilman, ettd minun tarvitsee tehda uutta versiota”.
Kehitystiimi arvioi naiden tarinoiden kompleksisuuden kaikkien kehitysosa-alueiden kan-
nalta ja antaa tehtavalle pistearvon. Nama pisteet ovat abstrakti tapa kuvata tarinan peliin
lisddmisen viemaa aikaa. Niitd ei rinnasteta suoraan aikaan vaan nimenomaan kasityk-
seen siitd kuinka ty6lasta tarinan toteuttaminen on. Ihmisten kyky suhteuttaa numeroita
heikkenee hyvin nopeasti numeroiden kasvaessa, joten tavallisesti tarinoiden arvioimi-
seen kaytetdan pienid lukuja. Mikali luvut kuitenkin kasvavat, on tapana ottaa kaytt6én
Fibonacchin lukusarja auttamaan ihmisia kasittamaan eri tehtavien véliset kokoerot.

Tuotteen omistaja voi tehda taulukon tarinoiden prioriteeteista ja tarinapisteista. Kerto-
malla ndma toisillaan han saa tarinan arvon. Tarinan arvon mukaan jarjestetty lista nayt-
tdd, mita tarinoita kannattaa toteuttaa tarkeysjarjestyksesta huolimatta. Helposti toteutet-

tavat tarinat tuovat tuotteeseen nopeasti lisdarvoa.

Tuotteen kehitysjono luodaan heti kehityksen alussa, ja kaikki siind olevat tarinat pistey-
tetddn. Muutoksia listaan toki saa ja pitadkin tulla kehityksen aikana. Nama muutokset

pisteytetddn niiden tullessa kehitysjonoon.

Sprintin tehtavalista muodostetaan aina sen suunnittelupalaverissa. Tuotteen omistaja
yhdessa kehitystiimin kanssa valitsee, mitd tarinoita poimitaan tuotteen kehitysjonosta
suoritettavaksi kyseiseen sprinttiin. Tuotteen omistaja paattaa jarjestyksen, jossa tarinoita
otetaan ja kehitystiimi paattaa maaran. Kehitystiimin péaéatos tarinoiden maarasta tehdaan
tutkimalla aiempien sprinttien aikana suoritettujen tehtavien maarééa esimerkiksi edisty-
miskayrasta. Valitut tarinat rikotaan usein tehtaviksi. Nama arvioidaan niihin kuluvan ajan

mukaan ja arvot annetaan tunneissa, ei pisteissa. Talla tavoin valtytaan sekoittamasta



tuotteen kehitysjonon edistymiskayraan kaytettavia pisteita sprintin tehtavalistaan kaytet-
taviin pisteisiin. Samojen arvioiden kayttdminen molemmissa on hankalaa niiden eri skaa-

lan takia.

Edistymiskayraa kaytetaan seka tuotteen kehitysjonon, etta sprintin tehtavalistan kanssa.
Molemmissa silla on sama tarkoitus, mutta eri skaala. Tuotteen kehitysjonon edistymis-
kayralla mitataan, koska tuote on todennakoisesti valmis. Kayrassa lasketaan kehittajatii-
min keskimaarainen vauhti tarinapisteiden suorittamisessa sprintissa ja jaljella olevien ta-
rinapisteiden maaraan suhteutettuna tama antaa arvon valmistumispéaivasta. Monella ta-
paa tama on projektinhallinnan tarkein tydkalu, silla mikaan ei kiinnosta johtoa ja sijoittajia
niin paljon kuin tuotteen valmistumispaiva. Sprintissd samanlaista kayraa kaytetaan na-
keméaan paivittdin, eteneekd kehitystiimi odotetusti ja antamaan ennakkovaroitus, mikali

nayttaa silta, etta sprintin tavoitetta ei saavuteta.

Tuoteversio tarkoittaa SCRUMin yhteydessa tavoitetta, jonka mukaan jokaisen sprintin
lopussa tuotteesta on olemassa niin sanottu mahdollisesti kaupallinen versio. Kun tuot-
teesta on saatu ensimmaisen kerran toimiva versio, on kehitystiimin tehtéavana pitaa huoli,
ettd jokaisen sprintin lopussa heilla on edelleen pelisté toimiva versio. Taman lisaksi tuot-
teen omistajan tulee valita tarinat sprintin tehtavalistaan niin, etta ne lisdavat tuotteen ar-
voa kuluttajalle. Talla tavoin tuote on jokaisen sprintin jalkeen parempi ja toimiva. Testaa-
minen helpottuu ja tekninen velka ei kerry projektin loppuun niin voimakkaasti. SCRUMin

toimintaa kasitelldan kuvassa 5.



KEHITYSTIIMI

SCRUM-MESTARI

Kuva 5:SCRUMin toiminta: Asiakkaat ja paattavat elimet valittavat toiveensa pelin omi-
naisuuksista tuotteen omistajalle ja han kirjaa namé& ominaisuudet tuotteen kehityslistaan
priorisoiden ne sen mukaan kuinka paljon ne tuovat arvoa tuotteelle. Sprintin suunnittelu-
kokouksessa kehitystiimi valitsee priorisoidusta kehityslistasta niin monta ominaisuutta
kuin heidan edistymiskayran mukaisen nopeuden mukaan he pystyvét toteuttamaan
sprintin aikana. Scrum-mestari pitda huolen kokouksen pysymisesta asiassa ja siita, etta
SCRUMIn saantéja noudatetaan. Kehitystiimi lopuksi pilkkoo valitsemansa ominaisuudet

tehtaviksi ja siirtda ne sprintin kehityslistaan.



4  Tiimista huolehtiminen pelinkehityksessa

Pelintekijat voidaan helposti lukea taiteilijoiksi. Graafikoiden osalta tama pitaa paikkansa
kirjaimellisestikin, mutta myos koodaaminen ja pelin suunnittelu ovat hyvin luovaa ty6ta.
Niin tarpeellisia kuin taiteilijat ovatkin, liitetdan heihin usein myds negatiivisia piirteita.
Nama stereotypiat juontavat juurensa todellisuudesta ja tuottajan arkea onkin niiden

kanssa taisteleminen.

Tuottajan tarkein tehtdva on lisata tiimin jdsentensa tuottavuutta. Luovien ihmisten koh-
dalla tama onnistuu parhaiten paimentamalla heitéd oikeaan suuntaan. Tiimista huolehti-
miseen kuuluu kaksi paaosa-aluetta. Tiimin johtaminen on huono termi kuvaamaan toi-
mintaa pelialalla, mutta se on silti yleisesti kaytdssa. Termin kayttdminen johtuu tuottajan
tehtavasta olla viimeinen paatoksen tekija siita, miten projektin kanssa edetéén ja siita,
ettd han on vastuussa projektin onnistumisesta tiimin ulkopuolelle. Nama tehtavat yleisesti
muilla aloilla liitetd&én johtajan tehtéviin. Muita t&han liittyvia tehtavid tuottajalla on tiimin
ehjana pitaminen ja yhteisty6toiminnan varmistaminen. Toinen paaosa-alue tuottajalla on
tiimin suojeleminen hairidilta ja muilta uhilta, jotta he voivat keskittya pelin kehittamiseen

ilman tarvetta huolehtia muista asioista.

4.1 Johtaminen

Tuottajan keskeinen rooli peliprojektissa on vision yllapitdminen. Yleisesti hantd auttavat
tédssa tehtavassa eri osa-alueiden vetajat (leadit). He tukevat tuottajaa tarjoamalla oman
erikoistumisalueensa osaamista ja ndkemysté koko tiimin puolesta tuottajan kayttoon(11)
hanen tehdessa paatoksia projektin suunnasta. Hyvan tuottajan ei itse tarvitse tehda paa-
toksia oikeasta suunnasta, han kuuntelee leadejaan ja analysoi ndiden antaman tiedon.
Usein tasta kay ilmi paras tapa edeta, silla leadit ovat oman alansa asiantuntijoita, ja hei-
dan lahestymistapansa on usein juuri se oikea. Tuottajan tulee toki pohtia naita asioita
ottamalla huomioon projektin kokonaiskuva ja johdon vaatimukset. Tuottajan rooliksi kui-
tenkin aina jaa vastuun ottaminen paatoksista. Vaikka tuottaja tekisi tasmaélleen, mita leadi
on ehdottanut, on vastuu tuottajan. TA&mé&n vastuun poistaminen tiimilta antaa heille lisda

luovaa vapautta ilman pelkoa mahdollisista seuraamuksista.



4.1.1 Kommunikaatio

Hyvat kommunikaatiotaidot auttavat tuottajaa melkein jokaisella osa-alueella. Tiimin si-
sélla olevien erilaisten persoonien kanssa toimeentulo voi olla joskus haastavaa, mutta
kommunikaatiotaidot auttavat tdss& huomattavasti. Tiimin motivoimisessa vuorovaikutus-
taidot ovat tdrkeimmaéssa osassa. Tuottajan pitda tietda, mita sanoa erilaisille ihmisille
saadakseen heidat motivoituneeksi. Tiimin suojelemiseksi niin sisaisiltd kuin ulkoisilta

uhiltakin tarvitaan kaytannodssa aina vuorovaikutusta jonkun muun osapuolen kanssa.

Vision yllapitamisen kannalta hyva ja selkea kommunikaatio tiimin kanssa on ensisijaisen
tarkead. Mikali tiimin jasenilla ei ole selkeaa kuvaa visiosta, voi heidan tydénsa johtaa ei-
toivottuihin tuloksiin ja pahimmassa tapauksessa tyd joudutaan tekemaan uudestaan.
Tuottajan on ainakin projektin alussa hyva tarkastaa jokaisessa sprintin suunnittelupala-
verissa, ettd kaikki ymmartavat pelin vision samalla tavalla. Mikali asiasta on epailyksia,
VoI tuottaja ottaa tiimin jasenet yksittain luokseen ja pyytaa heitd kertomaan, minkéalainen
visio heilla on. Tall6in muiden mielipiteet tai sanomiset eivat vaikuta ulosantiin ja visio
voidaan korjata yhteiseksi tiimin jasen kerrallaan. Jalkikateen on myos hyva pitaa yhteinen
palaveri, jossa visio viela kaydaan lapi.

Vision yllapitamisessa auttaa paljon, mikali eri erikoistumisalueilla, kuten grafiikka, koodi
ja suunnittelu, on omat leadinsd. Nama toimivat tuottajan vision jatkeena omille erikoistu-
misalueillensa. Heilla on syvempi ymmartaminen siitd, kuinka heidan oman alansa inmiset
ajattelevat ja he voivat tulkita visiota eteenpdin selkeammin. Tasté syysta onkin tarkeaa,
etta leadit ovat ihmisi&, joiden kanssa tuottajan on helppo kommunikoida. He toimivat en-
sisijaisina tiedonvalittajina omille tiimeilleen ja vuorovaikutus on heidan tarkein taitonsa.
Usein leadit my6s joutuvat viettdmaan aikaansa erilaisissa kokouksissa ja varvaamistilan-
teissa jattaen heille vahemman aikaa itse pelinkehityksen tekemiseen. Erikoistumisalueen

parasta tekijaa ei siis kannata laittaa leadin rooliin.

Tuottajan on myods tarkeaa kyeta viestimaan projektin nykyinen tila tiimin jasenille jatku-
vasti, varsinkin tilanteissa, joissa joudutaan leikkaamaan suunniteltuja osia pois pelista.
Vaarinkasitys siitd, miksi jotain leikataan pois tai miksi tyota pitaa kiirehtia, johtaa helposti
negatiivisiin tunteisiin tiimin sisalla. Mikali naita ei hoideta tai huomata, jaavat ne kyte-
maan. Jokaisessa sprinttikatselmuksessa tuottajan pitéisi varmistaa, etta tiimi tietda pro-

jektin tilanteen ja mitéa on odotettavissa lahitulevaisuudessa. Pienemmassa kaavassa tata



voi tehda my0s paivittaispalavereissa sprintin tavoitteen saavuttamisen suhteen. Tuotta-

jan taytyy vain varoa, ettd tdma ei ala tiimista vaikuttaa liian tiukalta valvonnalta.

4.1.2 Yleiskatsaus

Tiimin moraalin yllapitamisessa on hyvin tarkedd antaa mahdollisuus ongelmallisten tilan-
teiden purkamiseen. Monet, etenkin introvertit ihmiset, eivat tuo itse esiin ongelmia niiden
tapahtuessa. Yksi tapa antaa tallainen mahdollisuus on jarjestaa yleiskatsaus (engl. Ret-
rospective) tiimin tilanteeseen sopivin valiajoin, esimerkiksi peliin littyvdn suuremman
virstanpylvdan saavuttamisen jalkeen. Yleiskatsauksen tekemiseen on yhté monta eri ta-

paa, kuin on tekijoitakin. Esittelen yhden vaihtoehdon.

Yleiskatsauksen alussa tehdaan kaikille selvaksi, etta tilanne on turvallinen kaikkien mie-
lipiteille ja sen tarkoituksena on herattad keskustelua tiimin nykytilanteesta, niin hyvassa
kuin pahassakin. Jokainen tiimin jasen, mukaan lukien tuottaja, saa esittaa ajatuksensa

rauhassa muille.

Jokaiselle tiimin jasenelle jaetaan nelja tarralappua, kahta eri varia. Toisen varisiin jokai-
nen kirjoittaa positiivisen asian ja toisiin negatiivisen asian. N&in jokaiselta tiimin jasenelta
saadaan kaksi positiivista ja kaksi negatiivista asiaa paperille. Naiden asioiden kirjoittami-
seen on hyva asettaa aikaraja, esimerkiksi kymmenen minuuttia ja tehda se tiettavaksi.
Mikali kymmenen minuutin kohdalla jollain ei viela ole lappuja valmiina, muistutetaan

hanté lappujen tayttdmisen tarkeydesta ja annetaan kaksi minuuttia lisaa aikaa.

Kun jokainen on tayttanyt lappunsa, alkaa varsinainen yleiskatsaus. Jokainen vuorollaan
limaa yhden itse valitsemansa lapun seindlle ja kertoo tarkemmin, misté asiassa on kyse.
Jokainen lappu saattaa herattaa keskustelua, ja se on tarkoituksenakin. Tuottajan taytyy
kuitenkin pitéaa keskustelu hallinnassa, jotta voimakkaammat persoonat eivat paése jyraa-
maan muiden keskustelun yli. Lisaksi pitdd muistaa, etta kenenk&an lappua ei saa vahek-
sya, vaaristella tai sanoa valheelliseksi. Mikali tiimin jasenet ovat eri mielta siitd, pitddko
lappu paikkansa, on tuottajan tehtdva muistuttaa, etta lapun kirjoittajan mielesta asia on
kirjoitetulla tavalla. Kaikki laput kdydaan lapi ndin vuoron peraan. Paras mahdollinen tapa
olisi, jos tiimin jasenet laittaisivat lappujaan vuorotellen ilman tuottajan tarvetta puuttua
asiaan, mutta mikali tdméa tuntuu kankealta tai toimimattomalta, voidaan menna jarjestyk-

sessé esimerkiksi myotapaivaan.



Kun laput ja asiat on tuotu esiin, on tuottajan aika ottaa keskustelun johto kasiinsa ja oh-
jeistaa tiimia miettim&an, mitka laput kasittelevat samaa asiaa. Nama laput siirretaéan yh-
teen seindlla ja nain yleensd kasaantuu selvasti isompia lappukokonaisuuksia kuvaa-
maan asioita, jotka vaikuttavat tiimiin enemman. Nama kokonaisuudet kerrataan ja kay-
daan vield keskustelemalla lapi. Vaikka loppuosiossa keskitytaan naihin suurempiin ko-
konaisuuksiin, on tuottajan hyva myos itsekseen tarkastella pienempia kokonaisuuksia ja
yksinaisia lappuja, silta varalta, etta siella on yksittdisen tiimin jasenen voimakkaaksi ko-

kemia ongelmia. Namé voidaan hoitaa erikseen yleiskatsauksen ulkopuolella.

Kun kokonaisuudet on hahmotettu ja kerrattu, on aika siirtya ratkomaan niitd. Tuottaja
selvittaa, onko halukkaita osallistumaan kunkin ongelman ratkaisemiseen. Tavoitteena
olisi saada kahdesta neljadn henkea kutakin kokonaisuutta kohden. Naiden pienryhmien
tehtavana on miettia kyseisille ongelmille ratkaisuja. He aloittavat valittmasti ja kayttavat
kymmenesta viiteentoista minuuttiin miettidkseen paapiirteet ongelmien ratkaisuihin. Nai-

den ratkaisujen tuli noudattaa SMART-ideologiaa (12).

SMART tulee englannin kielen sanoista Specific, Measurable, Agreed upon, Realistic,
Time-based. Suomennettuna nama ovat: Tarkka, Mitattava, Yhteisesti sovittu, Realistinen
ja Aikarajoitettu. Tama tarkoittaa, etta pienryhmien miettimat ratkaisut taytyvat olla tarkoin
maadriteltyja. Kuka ikina alkaakin toteuttamaan ratkaisuja, tietdé tarkalleen mita hanen pi-
téa tehda ongelman poistamiseksi. Ne taytyy voida mitata, jokaisella ratkaisulla taytyy olla
selva maaritelma, milloin se on onnistunut. Niiden tulee olla koko tiimin hyvaksymia rat-
kaisuja, ei ainoastaan pienryhman paattdmia toimia. Ratkaisujen taytyy olla selvasti mah-
dollisia toteuttaa, kukaan ei hyddy suurista suunnitelmista, jotka eivat johda mihinkaan.

Ratkaisujen toteuttamiselle taytyy laittaa aikaraja, jolloin ne on toteutettu.

Mietinnan jalkeen pienryhmat esittavat ratkaisumallinsa tiimille, joka joko hyvaksyy tai hyl-
kéa ne. Tata jatketaan, kunnes kaikille valituille ongelmille on kehitetty ratkaisumallit.
Pienryhmilla on sovittu aika toteuttaa suunnitelmansa ja seuraava yleiskatsaus aloitetaan

kaymalla lapi, ovatko pienryhmét saavuttaneet tavoitteensa ongelmien ratkaisussa.



4.1.3 Erilaiset persoonat

Peliala on tdynna intohimoisia ihmisi&, voimakkaita persoonia, taiteilijoita ja ndkemyksia
siitd kuinka asiat tulisi tehda. Usein ihmisilla on myds niin kova motivaatio saada peli val-
miiksi, etta he eivat lahde kotiin nukkumaan tydpaikalta kuin uhkailemalla. Yhteenttr-
mayksia ja reaktioita tapahtuu varmasti, kun ndma asiat yhdistaa tyopaikalla. Tuottajan
tydna on pitaa huoli, ettd kaikki nama piirteet vaikuttavat lahinnéa positiivisesti pelin teke-

miseen, sen sijaan etta ne aiheuttaisivat ongelmia tiimin sisalla.

Jokainen ihminen kommunikoi omalla tavallaan, ja muille kuin kommunikaation ammatti-
laisille oman tavan muuttaminen voi olla hyvinkin hankalaa. Tuottajan tehtavana on oppia
ymmartamaan jokaisen tiimin jdsenensa kommunikaatiotapaa ja pitaa huoli, ettd ndma
ymmartavat, kuinka han itse kommunikoi. Tama itsessaan on jo hyvin tarkedd henkilo-
kohtaisen suhteen luomisen kannalta, mutta sen tarkeys moninkertaistuu, kun tuottaja

joutuu toimimaan eri tavoin viestivien ihmisten véalikatena ja tulkkina.

Henkilokohtaisten suhteiden luominen tiimin sisalla parantaa yleistd kommunikaatiota
huomattavasti. Ihmiset rentoutuvat tuttujen seurassa ja monet muuten vaikealta tuntuvat
asiat on helppo selittd&. Ihmisiin tutustumisesta kerrotaan paljon esimerkiksi Dave Carna-
gien kirjassa "How to win friends and influence people” (13). Yksinkertaisuudessaan voi-

daan sanoa: "Kuuntele ensin, puhu sitten.”

4.2  Tiimin suojeleminen

Pelin kehitystiimin on tarke&aéa kyeta keskittymaéan pelin tekemiseen kaikin voimin. Usein
tata keskittymista hairitsevat ulkoiset tekijat, kuten vaatimukset yrityksen johdolta tai ko-
koukset yrityksen sisaisesta politikasta. Naissa tilanteissa tuottajan tehtavana on toimia
puskurina muun maailman ja tiimin valilla(11). Kommunikaatio tiimille kulkee tuottajan
kautta, ja nain han voi suodattaa kehitysta hairitsevat asiat ja keskustella johdon kanssa,

ovatko heidén toiveensa varsinaisesti tarpeellisia pelinkehityksen tassa vaiheessa.

On my6s mahdollista, etté tiimin sisalla ilmenee ongelmia. Tuottajan tulisi huomata naméa
jo ennakkoon tai ainakin hyvin aikaisessa vaiheessa, jotta kehitykseen vaikuttavilta hai-

rigilta voitaisiin valttya.



4.2.1 Ulkoiset uhat

Pelinkehitystad saattaa hairitd monenlaiset tiimin ulkopuoliset asiat. Tuottajan tehtavana
on toimia puskurina tiimin ja muun maailman valissé ja hoitaa nama hairiotekijat pois il-
man, etta pelinkehitys hairiintyy. Tiimiin vaikuttavista asioista on tarkeaa keskustella tiimin
kanssa, mutta usein on parempi tuottajan hoitaa asia ketaan hairitsematta. Tassa luotta-

mus tuottajaan on tarkeaa.

Yleisimmat hairiot kaikenkokoisissa firmoissa tulevat yrityksen johdolta tai sijoittajilta.
Heilla on omat nakemyksensa siitd mita ominaisuuksia pelissa pitéisi olla tai jopa, miten
pelia pitdisi tehda. On tarkeaa luoda kaytanto, jossa kaikki nama toiveet ja pyynnot kulke-
vat tuottajan kautta. Tuottaja keskustelee johdon kanssa asioista usein, ja hanella on pa-
rempi kuva yrityksen hierarkkisesta rakenteesta ja johdon jasenista. Tiedon avulla tuotta-
jan on helpompi torjua turhat vaatimukset ja omiin projektiennusteisiinsa vedoten han voi
todistaa, ettei projektissa ole aikaa tai henkilostoresursseja tehda téllaisia muutoksia. Ke-
hitystiimi, joka ei valttaméatta juurikaan ole yhteydessa johtoon, saattaa ottaa kaikki johdon
esittAmat ajatukset helposti kaskyina ja aiheuttaa nopeasti ongelmia aikataulujen kanssa.

Toinen hyvin yleinen ulkoinen uhka isommissa yrityksissa on toisten tiimien pyytamat pal-
velukset. Markkinointitimi saattaa pyytda artistia tekemaan markkinointimateriaalia, tai
toinen pelitiimi saattaa lainata koodaria. Naissa patee sama kaytanto kuin johdon kanssa
asioidessa: pyyntdjen tulisi aina kulkea tuottajan kautta. Tuottaja tietda parhaiten, milloin
projektilla on aikaa lainata tydntekijaé toiseen projektiin. Henkiloston lainaus on usein erit-
tain tarkeaa firmoissa ja tiimin vetajat saattavat kiistella tasta asiasta paljonkin. Tama kiis-
tely on myds hyva pitaa jossain kehitystiimin tilan ulkopuolella, jottei se turhaan héiritse

keskittymista.

Edella mainitut ovat tydpaikan sisaisid uhkia, mutta on olemassa myds tydpaikan ulko-
puolelta tulevia uhkia kehitystiimille. Naista useimmiten tavattavat asiat ovat tydntekijoi-
den henkilokohtainen eldma ja terveys. Naihin asioihin puuttuminen on usein tabu suo-
malaisessa yhteiskunnassa. Hyva tuottaja kuitenkin pyrkii hellavaraisesti pysymaan ajan
tasalla naissakin asioissa tiimilaistensa suhteen, mikali he eivat suoranaisesti sita kiella.
Ongelmista ajoissa tietaminen auttaa reagoimaan asioihin ajoissa, mutta asiaan puuttu-

mista ei kannata tehdg, elleivat valit kyseiseen henkiloon ole todella hyvat.



4.2.2 Sisaiset uhat

Ulkopuolisten uhkien lisdksi on mahdollista, etta tiimin sisalla kytee pelinkehitysta uhkaa-
via tekij6ita. Naiden huomaaminen ja hoitaminen ovat usein paljon vaikeampia tehtéavia
kuin ulkoisten uhkien huomaaminen ja hoitaminen. Nama uhat juontavat juurensa tiimin
jaseniin. Mikali naita ei hoideta erittain hienotunteisesti, voi ongelman hoitaminen luoda

uuden ongelman tuottajan ja tiimin jasenen vdlille.

Yleisimmat ongelmat tiimin siséalla tulevat inmisten vélisista suhteista ja niiden heikkene-
misesta. Yksildiden kyky tulla toimeen keskenaan tiimin sisalla on koko tiimin toimivuuden
kannalta tarkeaa. Mikali kahdella tiimin jasenella on ongelmia keskené&an, pitaa tuottajan
pyrkia toimimaan valikatena ongelmatilanteen selvittdmisessa. Téallainen tilanne voi olla
hyvinkin hankala ja tuottajan tulisi pysyad mahdollisimman puolueettomana asiassa. Mikali
tuottaja on toisen osapuolen kanssa samalla puolella keskustelusta, oli syy tdhdn mika
tahansa, etdannyttaa han toisen osapuolen ja heikentdaa ongelman ratkaisumahdollisuuk-

sia.

Erikoistapaus tiimin siséisista ihmissuhdeongelmista, on kun jollain tiimin jasenella on on-
gelma tuottajan kanssa. Mikali on mahdollista, olisi tilanteeseen hyva tuoda mukaan HR-
edustaja tai vastaava toimimaan neutraalin neuvottelijan roolissa. Mikéli tallainen ei ole
mahdollista, on tilanteen hoitaminen vaikeaa. Tuottajan pitaa koittaa etaannyttaa itsensa

tilanteesta ja pyrkia ratkaisemaan ongelma kuten tiimilaistenkin valisissa konflikteissa.

4.3 Motivaatio ja kehitys

Gallupin tekeman tutkimuksen mukaan (14) tydntekijan motivaatio on eniten hanen tulok-
seensa vaikuttava tekija alasta riippumatta. Peliala on kauttaaltaan luova ala. Riippumatta
siitd onko kyseessa suunnittelija, artisti vai koodari, on heidén tydnsa perustana luova
ajattelu. Psykologi Theresa Amabilen tekeman tutkimuksen mukaan (15) luovan tyon jalki
on suoraan verrannollinen tekijan motivaation lahteeseen. Sisdinen motivaatio tuottaa pa-
remman tuloksen kuin ulkoinen motivaatio. Siksi tuottajan on erittain tarkeaa pyrkia moti-

voimaan tiimi&&n eri tavoin sen sijaan, etta jattaisi motivaation palkanmaksun varaan.



Mark McGuinness kuvaa kirjassaan "How to Motivate Creative People (Including Your-

self)” (16) viisi erilaista sisaisen motivaation lahdetta.

1)

2)

3)

4)

5)

Haasteet: Itsensa ylittdminen ja rajojen I6ytdminen motivoi useita luovia ihmisia.

Liika haaste saattaa kuitenkin johtaa ahdistukseen ja motivaation laskemiseen

Kiinnostus: Rutiinitehtavat ja tydn toistaminen ovat luoville ihmisille motivaatiota
laskevia tehtavia ja niita tulisi valttaa. Kiinnostavat tehtavat lisdavat motivaatiota

alasta riippumatta.

Oppiminen: Uusien asioiden oppiminen ja menetelmien testaaminen. Itsensé kas-

vattaminen ammattilaisena ja ihmisena lisda motivaatiota.

Tarkoitus: Tee ty6td, jolla on tarkoitus. Taméa on yksi tarkeimmista sisainen moti-
vaation kohottajista alasta riippumatta. lhmiset haluavat jattaa jalkensa téhan

maailmaan.

Tavoite: Samat ty6tehtavat voivat tuntua huomattavasti mielekkdammilta, mikali
tekijalla on selva tavoite johon tehtavan tekeminen johtaa.

Suurimpia, ellei suurin koskaan tehty tutkimus tyéntekijoiden sisdisestd motivaatiosta ja

sen yllapidosta tehtiin Gallup-nimisen yhtién toimesta. Tutkimuksessa haastateltiin yli mil-

joonaa tyontekijaa ja heiltd kysyttiin satoja eri kysymyksia (14). Tutkimuksen tuloksena

Gallup loi Q12-listan. Talla listalla olevat asiat ovat kyseisen tutkimuksen mukaan kaikista

eniten tyotekijoiden motivaatioon vaikuttavia tekijoita. Lista on tehty kyselyn muotoon,

jossa vastaajan tulisi vastata numeroarvolla yhdesta viiteen. Yksi on erittdin paljon eri

mieltd ja viisi on erittéin paljon samaa mieltéd. Motivoitunut tyontekija vastaan jokaiseen

kysymykseen nelja tai viisi.

QO01: Tiedan mita minulta odotetaan toissa.

QO02: Minulla on oikeat materiaalit ja varusteet, jotta voin tehda tyoni oikein.

QO03: Voin joka paiva toissa tehda sita mita osaan parhaiten.

QO04: Viimeisen viikon aikana olen saanut tunnustusta tai arvostusta hyvasta tyosta.

QO05: Esimieheni tai joku muu tbissa valittdd minusta ihmisena.



QO06: Joku toissa rohkaisee minua kehittymaan.

QO07: Mielipiteeni huomioidaan toissa.

QO08: Yhtion tehtava tai tarkoitus saa minut tuntemaan tyoni tarkeaksi.

QO09: Kollegani ovat sitoutuneet tekemaan laadukasta tyota.

Q10: Minulla on tdissa paras ystava.

Q11: Viimeisen puolen vuoden aikana joku téissa on puhunut minulle edistymisestani.
Q12: Viimeisen vuoden aikana minulla on ollut mahdollisuus kasvaa ja kehittya tyéssani.

Listasta nakyy lapi sen darimmaisyys nopeasti, Voin joka paiva tbissa tehda sita mita
osaan parhaiten, minulla on tdissa paras ystava. Nama on tarkoituksenmukaisesti laitettu
listaan tallaisina. Naihin on huomattavasti vaikeampi antaa arvosanaksi viisi, ja siten ne
painottuvat voimakkaammin. Listasta voi myds nopeasti huomata kaiken palkkaan tai pal-
kitsemiseen liittyvan puuttumisen. Tama ei tarkoita, etteivatk® nadma asiat olisi tarkeita, ne

vain eivat ole niin tarkeita kuin mainitut asiat.

Tutkimuksen toinen voimakkaasti esiin tuoma asia oli yrityksen sisaisten osastojen erot
tuottavuudessa ja mielipiteissa. Toki eri firmojen valilla oli ndissa myods eroja, mutta paljon
selvemmin erot nakyivat firmojen sisdlla samassa kulttuurissa olevien tuottavien ja tuot-
tamattomien yksikdiden valilla. Asiaa tarkemmin tutkimalla Gallup havaitsi, etta tyotyyty-
vaisyyskyselyissa usein keskitytdan yrityksen tarjoamiin etuisuuksiin ja tyontekijan mieli-
piteeseen yrityksestd. TAma toki on tarkedd, mutta ei lahellekdan niin merkityksellista kuin
tyontekijan lahimman esimiehen toiminta, pelialalla tAma on useimmiten tuottaja. Tuottaja
maarittelee tiimin tyokulttuurin, han jakaa tehtavat ja pitdd huolen, ettd jokainen tietda mita
tehda ja etta heilla on siihen tarvittavat ohjelmistot. Mikéali tydntekija on tyytyvainen lahiym-
paristéonsa, on helppoa antaa anteeksi huomioimattomuus yrityksen puolelta. Toisinpain
asia on paljon vaikeampi. Mitd ikina yritys tarjoaakin, ei se pysty kumoamaan huonoa

tyoilmapiiria.



4.3.1 Tyontekijan hyvinvointi ja tuottavuus

Jokainen kohta Q12 kyselyssé nivoutuu yhteen tai useampaan neljasta bisneksen perus-
pilarista: tuottavuus, kannattavuus, tyontekijoiden pysyminen yrityksessa tai asiakastyy-
tyvaisyys. Naista kahdestatoista kohdasta tarkeimmaét ovat kuusi ensimmaista ja tuottajan

tulisi tutkia tiimins& mielipiteitd ndiden suhteen useamman kerran vuodessa.

Gallupin "First break all the rules” -kirjassa(14) tyontekijan motivaatiota kuvataan vuorelle
kiipedmisella ja Q12 kyselyn kaksitoista kohtaa muodostavat kiipeilyn eri leirit matkan var-
rella ennen kuin tydntekija paésee vuoren huipulle, jossa hanen motivaationsa on myds-

kin huipussaan.

Ensimmainen leiri eli niin sanottu tukikohta kasittda hyvin yksinkertaisia perusasioita,
mutta se on sitakin tarkeampi. llman tukikohtaa ei tyontekija voi kavuta ylemmaksi. Tassa
vaiheessa tyontekijan on viela tarkeaa saada tietdd, mita han saa yritykselta tai tiimilta
itselleen. Q12-kyselyn kaksi ensimmaista kohtaa nivoutuu tah&an. Esimiehen tulee tehda
selvaksi, mita tyontekijan odotetaan tekevan ja tarjota siihen mahdollisuudet ja valineet.

Toinen leiri on edessa pienen kiipedmisen jalkeen, kun tydtekijan perspektiivi tydstadn on
muuttunut ja han on vakiinnuttanut késityksensa tydonkuvastaan. Tyontekija alkaa mietti-
maéan, onko han hyva tyéssaan, mitka ovat hdnen vahvuutensa ja mitd muut ajattelevat
hanesta. Tassa vaiheessa tyontekijalle on tarkedd hanen henkilokohtainen panoksensa
ja muiden kasitys hanen henkilokohtaisen panoksensa maarasta ja laadusta. Q12-kyse-

lyn kohdat kolmesta kuuteen kuuluvat tahan leiriin.

Kun tyontekijalle selviaé hdnen vahvuutensa ja han tiedostaa muiden kasityksen omasta
tydstaan, laajenee perspektiivi jalleen. Tyontekija kysyy itseltdén, kuuluuko han tanne.
Tassa vaiheessa tyontekijalle on tarkeaa, etta han voi vaikuttaa ymparistddnsa ja tuntee
olonsa mukavaksi. Muut tydntekijat ovat samalla aaltopituudella ja kunnioittavat hanta ih-

misena ja kollegana. Q12-kyselyn kohdat seitsemésta kymmeneen kuuluvat téhan leiriin.

Viimeinen leiri ennen huippua tulee vastaan, kun tyontekija on hyvaksynyt itsensd osana
tyopaikkaa ja sen kulttuuria. Han alkaa kyseleméén, kuinka voisi kasvaa paremmaksi
tyontekijaksi ja kuinka voisi auttaa tyopaikkaansa. Todellinen luovuus asuu téssa leirissa

ja sen ylapuolella. Toki tydntekija on ollut luova tdh&nkin asti, mutta vasta kun han tietaa



mit& haneltd odotetaan (tukikohta), han luottaa omaan osaamiseensa (toinen leiri) ja tie-
tdd kuinka muut reagoivat héanen ehdotuksiinsa (kolmas leiri), on hén valmis tarjoamaan

kaiken sen mihin h&n on kykeneva.

On mahdollista, etta tydntekija saavuttaa osia ylemmista leireistd ennen kuin alemmat
ovat valmiita. Tama ei vield johda tyontekijan kehittymiseen samalla lailla kuin jarjestel-
mallinen kehitys, ja oikoteita tédssa asiassa ei voi ottaa. Mikéli alemmat leirit eivét ole kun-
nossa, ei ylempia voi rakentaa vakaalle pohjalle. Nain tehdessa voi tilanne nayttaa hyvalta
jonkun aikaa, mutta johtaa ennemmin tai myéhemmin tyontekijan motivaation sortumi-

seen ja todennakoisesti yrityksesta lahtemiseen.

Rakentaakseen parhaan mahdollisen pohjan tyontekijan motivaatiolle tuottajan on kyet-

tava suoriutumaan neljasta haasteesta(13):

1) Oikean tyontekijan valinta. Kaikilla on tbisséa vain rajoitettu maara aikaa, ja hyvan
motivaation rakentamiseen kaytetty aika vahenee huomattavasti, mikali timissa
olevat henkil6ét on valittu jo valmiiksi sopimaan yhteen ja tulemaan toimeen toivo-

tun kulttuurin kanssa.

2) Tyontekijoiden tulee tietda tehtdvansa ja tuottajan tulee kyetd pitAmaan heidan
huomionsa késilla olevassa tehtavéassa, riippumatta siitd, kuinka suuria ongelmia
on odotettavissa edessapain. Huoli ja pelko ovat suurimmat uhat luovuudelle, ja
mikali tyontekijoiden ajatukset harhailevat mahdollisiin tulevaisuuden uhkiin, las-
kee heidan tuottavuutensa huomattavasti tehden kyseisistd uhista todellisuutta

paljon todennakdisemmin.

3) Tuottajan tulee tietdd tyontekijdidensa tarpeet. Rajoitettu aika tarkoittaa, etta jos
kaikille annetaan saman verran aikaa, vaativammat henkilot eivat saa tarvitse-
maansa huomiota. Tarkoituksena ei ole pitaa suosikkeja tiimin sisélla ja tallaisen
kuvan tuomista pitaisi pyrkia valttamaan kaikin keinoin, mutta toiset ihmiset tarvit-

sevat tuottajaa enemman kuin toiset.

4) Tuottajan taytyy tietaa paikkansa tiimin ja johtoportaan vélissa. Yksi tuottajan paa-
tehtavista on suojella tiimiaan ja antaa heidan tehda tyonsa rauhassa, mutta ha-
nella on myds velvollisuuksia yritystad kohtaan ja hanen taytyy tietda, koska yrityk-

sen edut menevat tiimin etujen edelle.



5 Yhteenveto

Tyohon tehdyn tutkimuksen mukaan jokaisen tuottajan tyon on erilaista ja on voimakkaasti
riippuvainen henkildn omista vahvuuksista ja taipumuksista. Ty0 voidaan kuitenkin karke-
asti jakaa kahteen eri osa-alueeseen, projektin hallintaan ja tiimin vetamiseen. Molempiin
naista on olemassa paljon lahdeteoksia ja kummankin oppiminen erikseen on mahdollista.
Tuottajan tyon todellinen haaste tulee kuitenkin esiin siina vaiheessa, kun nama kaksi
asiaa ovat ristiriidassa keskendan. Naissa tilanteissa jokainen tuottaja yleensa toimii joko
oman mukavuusalueensa sisélla tai kokemuksen opettamalla tavalla. On sanomattakin
selvad, ettda oman mukavuusalueen sisalla toimiminen ei valttamatta ole juuri se paras
vaihtoehto tilanteeseen. Usein tuottajilta vaaditaankin aiempaa kokemusta pelinkehitta-
misesta joltain osa-alueelta. Tdma antaa héanelle mahdollisuuden toimia kokemuksen

pohjalta.

Tallaista kokemusta on mahdoton opettaa ja riippumatta kokemuksen maarésta on aina
mahdollista, ettd vastaan tulee tilanne, jota ei ole aiemmin koettu. Tasté syysta onkin tar-
peellista, ettd tuottajalla on henkilokohtaisista preferensseistdaan huolimatta koulutusta
seka projektin hallinnasta, etta tiimin vetdmisestd. Kokemuksen puuttuessa on mahdol-
lista turvautua koulutuksen tuomaan pohjaan ja pyrkia sen avulla tekemaan oikeita paa-

toksid omasta mukavuusalueesta riippumatta.

Kuten tyon nimikekin jo sanoo, on tuottajan tyona lisata tiimin tuottavuutta. Nama kaksi
paaasiallista tyokalua ovat molemmat juuri taman saavuttamiseen. Usein kuitenkin niin
koulutuksessa kuin tydssékin keskitytdan projektiin tiimid voimakkaammin, pelidhén se
tiimikin tekee. Kuten tassa tydssa mainituista lahteista kay ilmi, on etenkin luovilla aloilla
jokaisen tyontekijan sisainen motivaatio erittdain voimakkaasti sidottu hanen tuottavuu-

teensa.

Jokaisen ihmisen motivoimiseen tarvitaan juuri hanelle sopivat tykalut ja on mahdotonta
tehda listaa kaikista siihen sopivista tyokaluista. Tyossa kuitenkin kaydaan [api muutamia
yleispatevia tytkaluja ja etenkin Q12-lista, jonka avulla voidaan maéarittdd, missa koh-
dassa tyotekijalla on ongelmia motivaatiossa ja kayttada listan ohjeita rakentamaan tiimin

motivaatiota parempaan suuntaan jarjestelmallisesti.



Peliprojektien koko vaihtelee huomattavasti opiskelijaprojektista AAA-tason peliin. Kaiken
kokoisissa projekteissa ketterasta projektinhallinnasta on hyotya, mikali pelin tekemisessé
on tarkka aikataulu. Tiimin motivaatiosta huolehtiminen on valttamaténta projektin koosta
tai kiireellisyydesta huolimatta, silla kehitystiimin luovuus on sen tarkein voimavara jokai-
sessa projektissa ja tiimin jaksaminen projektista toiseen riippuu myoéskin hyvasta sisai-

sestd motivaatiosta.

Jokainen tuottaja on erilainen ja jokaisella on omat vahvuutensa. On tarkeaa tehda tyénsa
omiin vahvuuksiin tukeutuen. Kuitenkin tuottajanimikettd tavataan ainoastaan luovien alo-
jen yhteydessa, ja kuten lahteista kay ilmi, on tiimin hyvinvoinnista ja motivaatiosta huo-
lehtiminen erittdin tarkedd. Tama tyo antaa hyvan pohjan siihen, mita lahted tekemaéan

tiimin sisdisen motivaation kasvattamiseksi ja mista opiskella asiasta lisaa.

Tyon tulokset kertovat tuottajille tyon kahdesta puolesta, projektin hallinnasta ja tiimin ve-
tamisestd, kuinka tarkeita ne ovat ja kuinka péasta alkuun nailla alueilla. Tarkedmpaa on
kuitenkin kasvavien firmojen mahdollisuus oppia miten tuottaja voi auttaa heidan projek-
tejaan onnistumaan paremmin ja tuoda tydyhteisén ilmapiiriin parannuksia. Stressin
maara vahenee, kun tiimissa on maaratty henkild hoitamassa projektin hallintaa ja aika-
tauluja. Samalla taméan henkilon tyo on pitdad huolta, etta kaikilla on hyva olla téissa. Kun
tuottaja saa tyonsa ja tiiminséa hyvin hallintaan, voi han mydskin alkaa huolehtimaan tiimin
kehityksestd ammattilaisina.

Tiivistettyna tuottajan tehtavat ovat projektin pitdminen aikataulussa ja budjetissa, tiimin
pitdminen suojattuna ulkopuolisilta- ja sisdisiltd vaaroilta, sekd kehitystiimin motivaation
yllapitaminen. Tama tyd antaa kaikkiin naihin osa-alueisiin katsauksen ja selityksen miksi

nama tehtavat ovat tarkeitd pelinkehityksessa.
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