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Ota nyt e-lasku kdyttoosi, voit saada v. 2015 jasenyyden veloituksetta!
Tekemalla e-laskusopimuksen 1.12.2014 mennessa osallistut arvontaan. Arvomme henkiléjaseniemme
keskuudesta 10 jasentd, jotka saavat vuoden 2015 jasenyyden veloituksetta. Jasenyys voi olla lehdeton tai
sisdltaa jasenetulehdet (mahdolliset harrastelehdet laskutetaan normaalisti erikseen). Arvontaan osallistu-
vat automaattisesti myos ne jasenet, jotka ovat ottaneet e-laskun kdytt6on aiemmin tana vuonna.

Uusia jasenetuja!

@ Valituista Talentum Trainingin koulutuksista ja Talentum Eventsin
ICT-aiheisten tapahtumien osallistumismaksuista 20 % alennusta TIVIAn jasenille.

@ F-Secure-tietoturvapalvelusta jopa 60 % alennusta! SAFE on tiysin uudenlainen tietoturvaohjelmisto, joka suojaa
kaikki laitteesi: Windows-tietokoneet, Macit, dlypuhelimet ja tabletit haittaohjelmilta ja muilta internetin vaaroilta.
TIVIAn jasenend saat nyt jopa 60 % alennuksen F-Secure SAFE -tietoturvaohjelmiston kdyttooikeudesta.

® Folksamin valituista vakuutuksista 20 % alennusta ensimmaisen vuoden jasenmaksuista.

Lue lisda TIVIAn jasenetusivuilta: tivia.fi/jasenyys/jasenedut
Koulutuksia
® 22.10.2014 Ketterat laadunhallinnan tekniikat
® 19.11.-16.12.2014 Sertifioitu ohjelmistotyon prosessien kehittdja
® 13.11.2014IT2010-sopimusehtojen perusteet
® 15.12.2014 Hankehallinnan tyopaja
® 18.12.-19.12.2014 Projektin tyomaaran arviointi
® 11.11.2014 Kaikki irti sosiaalisesta mediasta analysoimalla ja kehittamalla

Lue lisaa TIVIAn koulutussivuilta: tivia.fi/koulutukset

®talentum training F-Secure & Folksam

Sytykkeessa tapahtuu vuonna 2014

Tule mukaan Sytykkeen osaamisyhteisojen toimintaan
B FLOW - tyoviihtyvyys ja pelillistaminen, ® KAOS - kokonaisarkkitehtuuri
perustettu syyskuussa 2014 B KaytettavyysOSY - kaytettavyys ja kayttaja-
kokemus jarjestelmakehityshankkeissa
B BIT-SIG - projektitoiminta, yhteistyota B MallinnusOSY -ohjelmistokehityksen
Projektiyhdistyksen kanssa, perustettu mallinnus
marraskuussa 2013 B RELA - relaatiotietokannat
B SK SIG - tietojarjestelmien suorituskyky
B TestausOSY - sovelluskehityksen testaus B BisOSY - ohjelmistoliiketoiminta
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Tarmo Toikkanen on oppimisen ja teknologian tutkija Aalto-yliopiston
taiteiden ja suunnittelun korkeakoulun Medialaboratoriossa. Hén on
my®s yrittdjd, tietokirjailija, kouluttaja, koodaaja seka yhdistysaktivisti,
joka tyypillisesti tekee hommia viidelle organisaatiolle ja 6-8:lle projektille
samanaikaisesti.

m PAAKIRJOITUS

upeamani Sytykkeen toiminnan kehittimisessa hallituk-

sen jasenend lahestyy paatostaan. Vuonna 2011 tulin halli-

tukseen oltuani pitkdan melko passiivinen rivijasen. Olin
osallistunut vain harvoihin jasentilaisuuksiin ja kirjoittanut ja-
senlehteen muutaman kerran, kun teema oli osunut omaan osaa-
misalueeseeni. TIVIAn, entisen TTL:n, toimintaan olin toki tutus-
tunut jo sen muiden yhdistysten hallitustoiminnassa seka liiton
verkkopalveluiden kehittimisessa. Olin mm. 2000-luvun alussa
mukana ylldpitimaéssa liiton yhdistyspalvelinta.

Ensimmadinen vuosi Sytykkeen hallituksessa meni kulttuuriin
ja ihmisiin tutustuessa. Tuolloin rustailtiin sddantémuutostakin, jossa puheenjohta-
juudesta tehtiin kiertavd, mallia vara-pj — pj - varajdsen. Vuonna 2012 otin varapu-
heenjohtajan tehtdavin Mikko Holmbergin heiluttaessa nuijaa. Siina tehtivassa paa-
paino oli oman puheenjohtajakauteni suunnittelussa ja siihen valmistautumisessa.

Sytykkeen vuosi 2013 oli minun vetovastuullani. Vakiintunut toimintakulttuuri
muuttuu hitaasti eika sindnsa hyvia juttuja pidikaan muuttaa. Uutena juttuna jarjestin
lyhyella varoitusajalla kirjapyrahdyksen (booksprint), jossa 23 kotimaista ammatti-
laista kirjoitti kirjan ketterasta projektityosta. Kirja on edelleen tarjolla Lulu-kirjakau-
passa. Tand vuonna Sytyke kaavaili kirjapyrahdysta yhdessa Pitkyn kanssa, mutta nail-
1a ndkymin se jdi pois vuosiohjelmasta. Kaikki uudet jutut eivit jai vakiokalustoon.

Tand vuonna varajasenena tehtavani oli lahinnd varmistaa, ettd uusi puheenjohtaja
saa kaiken tarvittavan tiedon tehtavinsa hoitamiseen. Ville Availa on hoitanut tehta-
vansd moitteettomasti, joten olen voinut keskittya laivaseminaarin jarjestamiseen, josta

on epdvirallisesti muodostunut vdistyvan puheenjohtajan viimeinen voimainkoitos.

Laivaseminaariakin pyrin uudistamaan rikkomalla jonkin verran perinteista se-
minaariformaattia pelillistimalla laivalla vietettyd aikaa. T4ssa lehdessd onkin sivu-
kaupalla asiaa seminaarin teemasta, siis tietotyon tehostamisesta, sujuvoittamisesta
ja parantamisesta. Laivaseminaarissa perustettiin myos uusi osaamisyhteiso FLOW,
johon kaikki tietotyon pelillistimisesta ja tyoviihtyvyyden kehittimisesta kiinnostu-
neet ovat tervetulleita!

Tassa vaiheessa kiitdn neljasta vuodesta Sytykkeen hallituksessa. Ne ovat olleet am-
matillisesti antoisia ja haastavia. Hyvia tyyppejd, mielenkiintoisia asioita.

Tarmo Toikkanen

m SISALTO

3 Péékirjoitus e Tarmo Toikkanen

4 Mité pahaa on pelillistdmisessad? e Kalle Huhtala
6 Pragmaattista arkkitehtuuria dokumentoimassa e Janne Sinivirta

8 Nain pelillistin Tietoty6+1-seminaarin e Tarmo Toikkanen
10 Pelillisyytta riskienhallintaan e Anne Valsta
12 Tietoty6pajan tuloksia e Kristiina Ullgrén
14 Ongelmatiimien korjauspaja e Heikki Naski ja Jesse Peurala
17 Panosta puumaan ja pantteriin e Minna Anttonen
18 Teknologiatehokkuutta ja tehokasta tietoty6té e Ville Availa
19 Tietotydsta tehokasta ja kivaa
- laivaseminaarin satoa s Eija Kalliala
23 KAOS-ty6pajat: Liiketoiminta-arkkitehtuurin
koulukunnat e Tarja Raussi
24 Pilko mammutti osiin e Tapio Jarvenpas
26 Kolumni: Kuutamolla
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Kalle Huhtala

on toiminut Tieturilla kehityspaallikkénad mm. digitaalisten
oppisiséltdjen ja etdkoulutuksen seké -tydnteon parissa.
Hanells on pitkd tausta eLearning-liiketoiminnan kehitt&-

misessd ja johtamisessa.

/

MITA PAHAA ON
PELILLISTAMISESSA?

"Tunnetko itseasi koskaan likaiseksi, kun puhut pelillistamisesta?”. Workshop-
osallistujan yllattava kysymys toi minulle heti mielikuvan Fingerpori-stripista,
mutta kysyja viittasi pelisuunnittelun konsteihin, joilla pelaajia pyritaan kou-
kuttamaan rahastuksen maksimoimiseksi. Kylmaksi aihe ei jattanyt muitakaan
workshop-osallistujia, puoleen tai toiseen. Mista siis puhutaan, kun puhutaan
pelimaisyydesta ja pelillistamisesta (engl. gamification) - ja viela tydelamassa?

elien pelaami-
nen, eli leik-
kiminen yh-
teisesti hyvak-
syttyjd sddnto-
ja noudattaen, tavoitteisiin
pyrkiminen, kilvoittelu, yh-
teispeli, riskinotto, yrittami-
nen ja palkintojen keraami-
nen hauskanpidon merkeis-
sd oli meille kaikille lapsena
tdysin luonnollista. Jokainen
osaa nimetd suosikkipelinsa.
Monopoli, Kimble, shakki, jal-
kapallo, ristiseiska, Pictionary,
Donkey Kong - peleja kaikille
aisteille ja hoksottimille. Nyky-
aan pelit ovat merkittavissd maarin digi-
taalisessa muodossa tietokoneella, konso-
lilla tai puhelimessa. Pelit ovat jo elokuvia
suurempaa liiketoimintaa, niitd pelaavat
keskimaarin yli kolmekymppiset ja yhta
lailla naiset kuin miehet.

Moni ei silti vieldkddn ota peleja vaka-
vasti. Suomalaisen peliteollisuuden nous-
tua jalkinokialaisen teollisuutemme pie-
neksi toivon liekiksi ovat pelit kuitenkin
alkaneet kiinnostaa. Oppimisessa niiden
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Kumpi motivoi enemman opettelemaan yhteenlaskua,
|dksyt vai Monopoli-peli?

teho on jo tutkimuksillakin osoitettu, ja
oppimispelejd kehitetdan erityisesti mo-
biilialustoille. Ty6eldmassa ollaan edelleen
samassa vaiheessa kuin vuosikymmen sit-
ten, kun tietoturva-aiheisessa verkkokurs-
sissamme oli mukana visailu aiheesta. Asi-
akasyrityksen intrassa ei saanut esiintya sa-
naa “peli”. Olisi varmasti ollut vaarana, et-
td tyontekijat olisivat pelanneet tietoturva-
pelid muiden toiden kustannuksella, siind
kun oli vield mukana tulostaulukin!

Kaiken takana on motivaatio
Pelimdisyys on jo osa nykypaivaa.
Vaikka et itse pelaisikaan, on hyva
tietdd jotain pelillistimisen perus-
teista, jotta huomaat, kun itse jou-
dut "pelillistetyksi" tai haluat kayt-
tdd pelimiisyytta muiden motivoi-
miseen.

Pelien pohjalla oleva voima on
motivaatio. Pelin pelaajalla on jo-
kin merkittdva syy kayttda aikaansa
usein haastavienkin tehtdvien rat-
kaisemiseen vaivojaan sddstamatta.
Myo0s tydelamdssa motivoitunut ih-
minen tekee tyonsa tehokkaammin,
halukkaammin ja paremmin kuin

epamotivoitunut.

Merkittava pelillistimisen asiantuntija
Yu-kai Chou on Octalysis-mallissaan tun-
nistanut kahdeksan tarkeda motivaatiote-
kijada (suluissa joitakin peleissa kaytettyja
sovellusmekanismeja):

1. Meaning = Tarkoitus (tarina,
sankaruus, suuri tehtdva)

2. Empowerment = Mahdollistaminen
(valiton palaute, uuden tason
saavuttaminen)

3. Social pressure = Yhteison paine (ver-




Yu-Kai Choun Octalysis-
pelianalyysimalli

Empowerment

Accomplishment

koston rakentaminen, ryhmaitehtavit,
mentorointi)
4. Unpredictability = Ennustamattomuus

(yllatykset, ansat, palkinnot)

5. Avoidance = Vilttiminen (saavutusten
menettiminen, epdonnistuminen)

6. Scarcity = Puute (palkitsemismekanis-
mit ja -taajuus, laskurit)

7. Ownership = Omistajuus

(virtuaalitavarat, kerdily, oppimiskayra)
8. Accomplishment = Saavutus (pisteet,

arvomerkit, edistymispalkki)

Pelintekija kayttda nditd motivaatiote-
kijoitd ja niitd hyodyntavia mekanismeja
pelisuunnittelussa. Muita pelillistimises-
sd tarvittavia asioita ovat mm. tavoitteiden
ja mittarien maadrittely, pelaajatyyppien
tunnistaminen, tarinankerronta, tehtavi-
en maddrittely ja ansaintalogiikka.

Pelin rakentamiseen liittyy mm. toteu-
tustekniikan (paitelaite, jakelukanava, pe-
limoottori jne.) valinta, d4dni- ja visuaa-
linen suunnittelu, kasikirjoittaminen ja
testaus. Koska pelejd on tarkoitus pelata
omaksi iloksi, niiden pitdd olla hauskoja
eli kiinnostavia ja innostavia. Hauskuuden
("Fun") pitdisi siis olla kaikkien edelld mai-
nittujen ponnistusten paatarkoitus.

Saako toissa olla hauskaa?

Miten téllaista ajatusrakennelmaa voisi so-
veltaa tybelamaan? Voiko ja saako t6issa ol-
la hauskaa vai onko siitd perdti haittaa? Tai-
tava tiiminvetdja tai esimies soveltaa ajat-
telemattakin motivaatiorakenteita johtami-
sessaan. Pelilogiikoiden tarkempi tunnis-
taminen mahdollistaa niiden tietoisen ja
tavoitteellisen soveltamisen. Voidaan esim.
vahvistaa haluttua toimintatapaa (tarkem-

Kalle Huhtala Atlantis Palacen esiintymislavalla.
Kuva: Riikka Isotalo.

mat tuntikirjaukset, tietoturvallinen kay-
t0s), lisdta tyoviihtyvyyttd (tyopaikkalii-
kunta, yhteishenki, auttaminen), parantaa
johtamista (entistd nopeampi ja monipuo-
lisempi ohjaava palaute, jairkevimmit ta-
voitteet) tai suunnitella parempia kaytto-
liittymia (selkeys, ohjaavuus, miellyttavyys,
hauskuus!).

Itse asiassa tyon kehittimiseen sovellet-
tava Demingin laatuympyra PDCA (Plan-
Do-Check-Act) on my0s pelilogiikan ydin.
Mietipd vaikka yhta linturitsan laukaisua
Angry Birdsissa. Ensin tdhtaat, sitten veny-
tdt ritsaa kulloisellekin lintutyypille sopi-
vasti, tarkistat, miten vaarin osuit, ja mie-
tit, miten osuisit paremmin. Harva miettii
tyosuorituksiaan ndin analyyttisesti.

Pelillistamisen idea tydndakokulmasta on

siis motivaation parantaminen ja sen myo-
td parempilaatuinen ja nopeampi toimin-
ta, tuskan ja hukan viheneminen. Kyse
on vain tydelaman ulkopuolella kehitty-
neiden parhaiden kiytantojen soveltami-
sesta perdssa laahaavaan tydmaailmaan,
aivan kuten vapaa-ajalla kiayttaimamme
pikaviestintd, internetin 4ani- ja videopu-
helut seki sosiaalinen intranet ovat tulleet
edelldkavijayritysten tyokaluiksi.

Moraalinvartijoiden pelimerkit

Palataan workshop-kysymykseen pelillis-
tdmisen moraalista. Tdhtien sota -elokuvi-
en Voimalla on pimei ja valoisa puoli. Sa-
moin osa em. Octalysis-mallissa esitetyista
motivaatiotekijoistd voi olla positiivisia ja
osa negatiivisia. On pelillistdjain moraalis-
ta kiinni, soveltaako hédn tydymparistoon
yhteistyotd, sosiaalisuutta ja uuden luo-
mista tukevia pelitekniikoita vai pyrkiiko
hian muutokseen uhan, erottelun ja kiris-
tdmisen menetelmilld. Tastakin syysta pe-
lillistamisen teoriasta on hyva keskustella.

Pelillistiminen eldd nyt samaa vaihet-
ta kuin eLearning parikymmentd vuotta
sitten. Tosielaman sovellukset ovat vas-
ta alkupisteessd. "Peli” sanana herittaa
voimakkaita tunteita puolesta ja vastaan.
Tarvitaan avointa keskustelua, yrityksia ja
epdonnistumisia, joista oppia.

Sytyke ry alkaa edistda tatd keskustelua
uudella osaamisyhteisolld, jonka nimi on
"FLOW”. Se kuvaa sitd autuasta ja tehokas-
ta tilaa, johon pelaaja pyritaan saamaan.
Pitdisi olla kaikkien etu, jos samoilla me-
netelmilld voisi myds tyossddn tulla au-
tuaaksi. @
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Janne Sinivirta

17 vuotta.

on ohjelmistoarkkitehti, seminaaripuhuja, valokuvaaja,
urheiluintoilija ja kahden lapsen ylpeé isd. Han tekee toitd
Nitor Creationsille ja on kirjoittanut koodia tytkseen

/

Pragmaattista
arkkitehtuuria
dokumentoimassa

Kettera kehittaminen on saavuttanut jo ainakin jollain
tasolla jokaisen ohjelmistokehittajan ja tiimin. Toimivaa

ohjelmaa arvostetaan ohi teorioiden ja dokumentaation.
Tuotantoon halutaan mahdollisimman pian, silla

tiedetaan, etta vasta loppukayttdjilta saatu palaute
antaa oikeita vihjeita tuotteen tai ohjelmiston

onnistumisesta.

erinteiselld vesiputousmalliin

vahvasti liitetylld arkkitehtuuri-

suunnittelulla on huono maine.
Se on perinteisesti tuottanut suuren maa-
ran dokumentaatiota. Kun ohjelmiston
kehitys on aloitettu, suuri osa tasta ark-
kitehtuuridokumentaatiosta on havaittu
virheelliseksi tai tarpeettomaksi. Hyodyl-
liseksi koettu osa on ollut tyoladsta pitaa
ajan tasalla. Kun uusi kehittdja saapuu
tiimiin, myos timi dokumentaatio on
usein auttamattomasti vanhentunutta.

Lean ja tasapaino

Verkkokauppa Amazon 16ytdd katalo-
gistaan tuhansia ja taas tuhansia kirjo-
ja aihealueelta ohjelmistoarkkitehtuurit.
Lukemani perusteella tieddn ndiden kir-
jojen sisdltavan paljon arvokasta tietoa,
osaamista ja ymmarrystd. Moni ketterd
projekti jattaa kuitenkin arkkitehtuuri-
suunnittelun ja liiketoimintaan tutustu-
misen tekemattd 1dhes kokonaan. Tama
on voimakas vastareaktio liialliselle etu-
kiteen suunnittelemiselle, ja ketterien
toimintatapojen on katsottu oikeuttavan

tdman. Kuitenkin jopa test driven develop-
ment —ajattelun sanansaattajana tunnettu
Robert “Uncle Bob” Martin my6ntia suo-
raan, ettd “arkkitehtuurin syntyminen pel-
kistddn testien pohjalta on holynpolya”.
Lean-ajattelu suosittelee riittavaa etuka-
teissuunnittelua, jos silld voidaan siddstaa
turhaa tyotda myohemmin. “Balancing Agi-
lity and Discipline”! -kirjassa on koostettu
kokemuksia ja tuloksia suuresta maarasta
eri tavoin toteutettuja ohjelmistoprojekte-
ja. Ndistd vertailtiin etukiteen tehdyn ark-
kitehtuurisuunnittelun tydmaaran suhdetta
koko projektin kustannuksiin. Ei ole yllat-
tavaa, ettd paras suhde niille 16ytyy graafin
keskikohdilta: riittdvalld etukédteissuunnit-
telulla valtettiin suuria uudelleen kirjoitta-
misia projektin mychemmassa vaiheessa, ja
toisaalta turhaa dokumentaatiota ennen to-
teutuksen tarjoamaa oletusten validointia.

Kasitteet selviksi

Olio-ohjelmointi syntyi ajatuksesta, ettd
ohjelmoijat voivat suoraan toteuttaa koo-
dilla mallit, joita heille ongelman kisitte-
lyssa syntyi omassa péadssian. Olio-ohjel-

mointi levisi nopeasti myos kayttoliittymi-
en toteuttamiseen. Kun kayttoliittyma esit-
ti asiat olioina - jotka tdsmasivit kasittei-
siin ja rakenteisiin, joilla kayttajat padassaan
tilanteen mallinsivat - koettiin kayttoliit-
tyma intuitiiviseksi.

Varmin tapa tehda huonoksi koettu so-
vellus on siis tilanne, jossa sovelluksen teki-
ja puhuu eri kisitteillda kuin loppukayttdja,
tai ohjelmoija tarkoittaa kisitteelld eri asiaa
kuin loppukayttdja.

Domain-mallinnus eli kisitteiden nime-
dminen, selittiminen ja ndiden suhteiden
toisiinsa selvittiminen on mielestdni yk-
si tairkeimmista arkkitehtuurisuunnittelun
etukiteen tehtavista toimista. Mallinnuk-
sella on mahdollista valttaa suuria vaarin-
ymmarryksia ja niistd seuraavia uudelleen
kirjoittamisia myohemmin projektissa. Pyri
siis sithen, ettd kettera tiimisi puhuu samaa
kieltd bisneksen ja loppukayttijan kanssa
- ja mitd aiemmin, sen parempi. Jos olet
jarjestelmda suunnitteleva arkkitehti etka
ole koskaan tavannut jirjestelméan loppu-
kayttdjia, toivon sinua hipeavian. Mene pai-
kan piille - Genchi Genbutsu (IR#13747)?!
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Janne Sinivirta Atlantis Palacen esiintymislavalla.

Kuva: Riikka Isotalo.

Kenelle dokumentoit?

Vanhoissa arkkitehtuurikehyksissa tuotet-
tava dokumenttiluettelo on mittava ja do-
kumenttien sisdlto harvoin lyhyt ja ytime-
kis. Useassa organisaatiossa ndiden doku-
menttien tuottamista helpotetaan valmiil-
la dokumenttipohjilla. Valmiista pohjista
seuraa kuitenkin useammin paljon turhaa
tekstia kuin hyvin mietittyja dokument-
teja: “Ai tdssd on timmoinen luku.. No,
sithen varmaan pitaisi kirjoittaa jotain.”
Kun aloitat uutta dokumenttia, tarkein-
td on aina esittdd kysymys: kenelle tima
dokumentti on tarkoitettu? Kuka sen luki-
ja on? Jos vastausta on vaikea 16ytda, kan-
nattaa dokumentti jattda kirjoittamatta.
Kun lukija on tiedossa, tulee dokumentti
kirjoittaa hanelle. Muotoile teksti ja doku-
mentin rakenne niin, etta se palvelee juuri
tatd lukijaa. Jatd surutta tieto kirjoittamat-
ta, jos silld ei ole arvoa odotetulle lukijalle.

Ketteraa dokumentointia

Ketterdn ohjelmistoprojektin edetessa oh-
jelmiston koodi on ainoa varmasti ajan
tasalla oleva asia. Jotta samaa tietoa ei tar-
vitse pitdd ylla monessa paikassa, tulisi
koodikannan olla suoraan tiedonldhtee-
né aina kun mahdollista. TAma voi tar-

koittaa suoraan kooditiedostoon liitetta-
vdd metatietoa tai koodista dynaamisesti
generoitavaa informaatiota. Esimerkiksi
Java-kielelld rajapinnan kayttoohjeet voi-
daan kirjoittaa Javadocceina ja aina ajanta-
sainen UML-domainmalli voidaan raken-
taa esimerkiksi kirjoittamallani reflektiota
ja GraphViz-kirjastoa kiyttavilli Domain
Reverse Mapper -sovelluksella®.

Muihin yllapidettaviin dokumentteihin
kannattaa keskittyd dokumentoimaan asi-
oita, joiden selvittiminen koodista suoraan
on vaikeaa. Yksinkertainen komponentti- ja
integraatiokaavio helpottaa projektin hah-
mottamista. Niiden ylldpito onnistuu hel-
poiten esimerkiksi PlantUML:n tyokalulla,
joka muuntaa yksinkertaisen tekstitiedos-
ton sisdltimdn kuvauksen UML-graafiksi.
Tédssa muodossa tiedosto on myos help-
po tallentaa versionhallintaan koko tiimin
paivitettavaksi.

Viimeisend vaihtoehtona on perinteinen
dokumentti. Moni hyodyllinen dokument-
ti on ainoastaan sivun tai parin pituinen
ja sellaisen voi hyvin sijoittaa esimerkik-
si wikiin yllapidettaviksi. Ndista esimerk-
kini voi antaa jo aikaisemmin mainitun
domain-sanaston (ubiquitous language) ja
arkkitehtuuripdatoslokin, josta on helppo

tarkistaa tehdyt paatokset ja niiden perus-
teet, ettei samoja ongelmia tarvitse ratkoa
useaan kertaan.

Lopuksi

Ketterdn kehityksen ei tarvitse - eikd mie-
lestani pidd - tarkoittaa arkkitehtuurin
kuolemaa. Pragmaattinen arkkitehtuuri
ketterdssd projektissa vaatii kylla muutok-
sia monen organisaation totuttuihin do-
kumentointitapoihin. Joka dokumentilla
pitda olla oikea yleiso ja tarve. Dokument-
tien ylldpidon pitda olla automaattista tai
hyvin helppoa, ja ne kannattaa tyostia yh-
dessd asiakkaan kanssa. Ndin valtytadn pal-
jolta turhalta ty6ltd ja monilta vaarinym-
marryksiltd. e

L&hteet

0 Barry Boehm, Richard Turner: Balancing Agility and
Discipline, a guide for the perplexed (2003)

12 Toyota Production Systemin lanseeraama ilmaisu,
joka tarkoittaa “go and see for yourself”.

Bl https://github.com/NitorCreations/
DomainReverseMapper

Sytyke 3 « 2014 7


https://github.com/NitorCreations/

Tarmo Toikkanen on oppimisen ja teknologian tutkija
Aalto-yliopiston taiteiden ja suunnittelun korkeakoulun
Medialaboratoriossa. Hén on my&s yrittdjs, tietokirjailija,
kouluttaja, koodaaja seké yhdistysaktivisti, joka tyypillisesti
tekee hommia viidelle organisaatiolle ja 6-8:lle projektille

samanaikaisesti.

/

NAIN PELILLISTIN

Kun Sytykkeen laivaseminaarin aiheeksi valikoitui tietotyon
tehostaminen, niin motivointi, flow ja pelillistaminen olivat selkeita
nakokulmia. Kalle Huhtala muistutti laivaseminaariesityksessaan
samoin kuin taman lehden artikkelissaan, etta monessa tyopaikassa
pelaaminen on viela tabu. Kun koko seminaari pelillistettiin,
osallistujat paasivat kokemaan, etta pelillistaminen ei ole
pelkkaa leikkia vaan tuottaa hyotyjakin.

sa neljdd pelaajatyyppid. 4 ways 2 fun -mallin on
kehittényt xeodesign.com. Kuva: Riikka Isotalo.

elillistin jo kevaalld sisaryhdistyk-

semme [T-kouluttajat ry:n laivase-

minaarin. Se onnistui erinomaises-
ti. Merkittavin oppi minulle oli taikapiirin
(magic circle) merkitys; pelimekaniikka,
$aannot ja palkinnot ovat toissijaisia. Tar-
keintd on antaa osallistujille kokemus tai-
kapiirissd olemisesta, siis tilasta, jossa saa
vapaasti toimia toisin kuin “normaaliela-
massd”. Pelillistimiseen kuitenkin kuuluu
vapaus kokeilla ja yrittia eri toimintatapo-
ja, mika ei onnistu, jos kaikkien odotetaan
toimivan kuten muutenkin. Osallistujille on
siis annettava lupa tehd4 asioita eri tavalla.
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Kuva 1: Tarmo Toikkanen esittelee seminaarin alus-

Seminaarin pelillistiminen seurasi kuvion

1 mukaista suunnitteluprosessia. Tavoit-
teena oli antaa kaikille toteutuskelpoisia
ajatuksia tietotyon kehittimiseen, saada
osallistujat tutustumaan toisiinsa ja spon-
soreihin sekd luoda yhdessa seminaarista
hyodyllinen ja viihdyttava tilaisuus. Mitta-
reita emme madritelleet kovin tarkasti. Pe-
laajien taustatietoja kerittiin esikyselyll3,
jolla saatiin tietid mm. osallistujien tyo-
tehtdvat, taustaorganisaatiot ja pelityylit.

Ihmiset viihtyvat eri tavoin ja eri tilanteis-
sa. Nditd erilaisia suuntauksia voi jasen-

tdd useilla tavoilla, mutta tdssd kaytettiin
xeodesignin 4 ways 2 fun -mallia (kuva 1).
Siind pelaajat jaetaan sosiaalisiin pelaajiin
(people fun), kevyisiin pelaajiin (easy fun),
haastepelaajiin (hard fun) seki vakaviin
pelaajiin (serious fun). Sana fun ei tarkoi-
ta vain hauskanpitoa vaan kattaa erilaiset
viihtymisen muodot. Postimerkkien kerai-
lyssa tuskin kovin usein nauretaan, mutta
serious fun -tyyppiset nauttivat siita.

Kukin osallistuja profiloitiin johonkin
ndistd neljastd pelaajatyypistd saatujen
vastausten perusteella. Menetelmi ei ole
tarkka, mutta antoi kokemusten perusteella
riittdavan osuvan luokittelun. Jokaiseen ni-
mikylttiin liitettiin pelikorttisymboli ku-
vaamaan osallistujan omaa pelityylia.

Kaikenlaisia peli-ideoita heiteltiin suunnit-
teluryhmaissd, mutta lopulta valittiin kolme
pelia, jotka jaettiin kaikille tuloskortteina.

Stetson-Harrison -pelissd osallistujil-
le annettiin lupa huutaa "Stetson” aina,
kun esiintyjd puhuu heiddn mielestiin
166peria. Puhujat ujuttivat puheensa se-
kaan tarkoituksella vidrdn lauseen (esim:
"Koodaajat tykkdavat tehdd dokumentaa-
tiota”), joten stetson-huutoja tosiaan tu-
li, sekd oikeissa kohdissa ettd muissakin,
jolloin paistiin keskustelemaan viitteiden
paikkansapitavyydesta.




Kuva 2: Hullunkuriset tietoty®ldiset -matriisi innosti

sytykeldisid tutustumaan toisiinsa Atlantis Palacessa.

Kuva: Riikka Isotalo.

ol

Hullunkuriset perheet -pelissi jokainen
sai 8x4-matriisin tiytettavikseen (kuva 3)
ja pdasi ndin luontevasti tutustumaan kaik-
kia pelityyleja edustaviin ihmisiin. Tdssa-
kin néhtiin pelityylin mukaan kaksi eri-
laista tekniikkaa. Osa todella tutustui ih-
misiin, Kitteli ja jutteli (people fun), toiset
taas puikkelehtivat kahvitauolla bongaa-
massa nimilapuista symboleja ja nimia ja
kirjaamassa niitd tuloskorttiinsa (serious
ja hard fun).

Suunnistusrastipelissd usutimme osallis-
tujat sponsorien luo. Jokainen sponsori
sai kehittdd oman rastitehtavinsd, jonka
suoritettuaan osallistujat saivat leiman tu-
loskorttiinsa. Osa sponsoreista esitti tiu-
kan kysymyksen, josta kdynnistyi keskus-
telu projektityon haasteista, toisilla sai tuu-
nata t-paitoja kynilla ja paljeteilla, ja niin
edespdin.

Ja tietenkin seminaarin paaitti tuttuun ta-
paan tietovisa, jossa kysyttiin matkan aika-
na kuulluista asioista. Samalla tentattiin,
josko jokin ryhma olisi selvittinyt, mita
ne mystiset symbolit tarkoittivat. Kaksi ryh-
maa oli siind onnistunut.

Tata kirjoittaessani odotamme vield lop-
puja palautteita, mutta tdssa vaiheessa Tie-
totyd+1 sai arvosanan 4,15 asteikolla 1-5.

Pelillistamisesta saatiin oikeastaan pel-
késtdan positiivista palautetta. Ainoa
kritiikki liittyi siihen, ettd joidenkin
mielestd peleille olisi pitinyt jarjes-
tdd enemman aikaa, tai tehda vieldkin
enemman peleja.

Pelit toimivat tavoitteiden mukaises-
ti eli saivat ihmiset tutustumaan, kes-
kustelemaan ja juttelemaan sponsorien
kanssa. Ne eivit siis olleet turhaa haus-
kanpitoa vaan nimenomaan palvelivat
seminaarin tarkoitusta. Samalla tavalla
tulisi pelillistimiseen suhtautua oikeas-
taan kaikilla elamin alueilla kouluista
tydeldmadn. e

o met
Thiatheaakes

Kuvio T: Pelillistdmissuunnittelun kehys, mukailtu
Courseran Gamification-kurssista https://www.
coursera.org/course/gamification

1. Maarita tavoitteet: listaa tavoitteet, poista
vélitavoitteet, perustele tavoitteet.

2. Kuvaile tavoitekdyttaytyminen tarkasti,
mainitse mittarit ja mittaustavat.

3. Kuvaile pelaajat demografisesti ja
psykometrisesti.

4. Laadi osallistamisluupit, joissa toistuu
motivointi, toiminta, palaute.

5. Laadi tarvittavat kehittymisluupit: onko
eteneminen lineaarista, rytmistd, rinnakkaista
vai jotain muuta.

5. Ala unohda viihtymista (fun).

6. Ota kayttoon tarkoituksenmukaiset ty6valineet.

Kuva 3: Seminaariosallistujien piti tutustua 8x4:a&n eli 32 henkildsn pelityylin
ja nimikylteissa olevan mystisen symbolin mukaan jaoteltuna. Osallistujille ei
kerrottu etukateen, ettd symboli tarkoitti tydnkuvaa. Kuva: Riikka Isotalo.
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ohjelmistokehitysprojektien johtamista
anne.valsta@haaga-helia.fi

Anne Valsta lehtori Softala Softwaressa opettaen mm.

Olemme tana syksyna HAAGA-HELIA ammattikorkeakoulun Softala Softwaren
yhdessa projektissa kaynnistaneet oppimispelin kehittamisen. Tavoitteena on demo,
jossa on pelillisia elementteja. Oppimispelin aiheena on projektin riskienhallinta.
Pelimaisyys riskienhallinnassa on ilmeisen eksoottista. Ensi alkuun tulee mieleen,
etta vakavilla asioilla ei leikita. Pelien ja pelillisyyden ottaminen mukaan arkiseen
tyontekoon voi luoda jotain uutta. Vahintaan sen, etta tyo, ja tassa tapauksessa
oppiminen, voi olla hetkittain hauskaa. Ainakin pelissa voisi saada nopeasti palautetta.

eleille on ominaista saavutet-

tavissa oleva tavoite, yhteiset

pelisddnnot ja tavoitteeseen

pddsemisti tukeva palautejar-

jestelmd. Sama on projekteil-
lekin ominaista, vaikka usein palautetta
saa odottaa johonkin merkkipaaluun asti.
Siini vilissd ehtii sattua ja tapahtua. Pe-
leissd otetaan tietoisia riskejd, projekteissa
niitd koetetaan valttaa.

Ajatus riskienhallinnan opettamisesta
pelin keinoin syntyi kevattalvella Projek-
tiyhdistyksen Bisnestreffeilld. Kun syksyn
Sytyke-seminaarissa tarjoutui tilaisuus
testata idean kelvollisuutta, tartuin tilai-
suuteen. Seminaarin ensimmaisen pdivan
aikana Kkasiteltiin pelillisyytta ja ketterdd
toimintatapaa. Osallistujat sisdistivat kuu-
lemaansa ja saattoivat purkaa ajatuksiaan
useassa tydpajassa, myos vetimassani Ris-
kipeli-pajassa.

Koska seminaariosallistujia oli paljon
ja tyopajoilla rajallinen aikapuite sekd

RISKIPELI

¥ Oppimispeli projektin
riskien hallintaan

v Aloittelevat pp:t

Tervetuloa Riskipelitydpajaan. Kuva: Riikka Isotalo.

eksoottiset tyotilat Silja Serenaden Atlan-
tis Palacen lehtereilld, olin varautunut kol-
meen erilaiseen tyopisteeseen: yhdessa sai
luoda uutta eli kisikirjoittaa riskipelia tai
antaa ideoita pelillisyyden aikaansaamisek-
si, yhdessd sai kommentoida ja korjailla
alustavaa varsin arkisen oloista kasikirjoi-
tusta, ja kolmannessa sai tilaisuuden lah-
joittaa kokemiaan riskeja pelin sisilloksi.
Toiveenani oli, ettd viimemainittujen mu-
kaan annetaan vihjeitd, miten eliminoida
kuvattu riski ja kuka ryhtyy hommiin, jos

riski kaikesta huolimatta toteutuu.
TyOpajassa projektitydn ammattilaiset
jakoivat auliisti ajatuksiaan muutaman
hengen ryhmina. Jotkin ryhmat jakautui-
vat eri tyopisteiden dadreen, kun taas toi-
set kdvivit joko annetun kasikirjoituksen
kimppuun tai ryhtyivit vaihtamaan koke-
muksiaan toteutuneista riskeistd. Valilla
oli muistutettava, ettd odotan riskeja kir-
jattuina PostIT-lapuille: punaisille vaka-
vat, keltaisille kohtalaiset ja vihreille pie-
net, joilla sittenkin saattoi olla vaikutuksia
projektissa. Keskustelun lomassa todet-
tiin, ettd joskus riski voi olla mahdollisuus
jonkin uuden l6ytdmiseen ja vaikutuksil-
taan positiivinen. Joskus riskin seurauskin
voi olla riski. Joidenkin mielestd projek-
ti on suljettu kidsite ja menneisyyden il-
mid. Heilld toimintaa ohjataan ketterien
jaleanien periaatteiden mukaan. Toisaalta
Scrumin sprintin voi ajatella projektina.
Usean kokemana sprinttiinkin on mahtu-
nut riskejd, jopa sprintin keston kannalta
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Innokasta tydskentelyd Riskipelitytpajassa.
Kuva: Riikka Isotalo.

vakavia riskeja. Emme lopulta kahliutu-
neet kasitteisiin.

Tyopajan tulos ylitti odotukset. Ryh-
mat viipyivait kymmenen minuutin ajan
tyOpajassa. Kasikirjoitusta tai oikeammin
riskipeli-ideaa kiiteltiin ja oltiin enem-
man kuin kiinnostuneita saamaan val-
mis oppimispeli kdyttoon. Joitakin aja-
tuksia tuli oppimispeliin sitouttamisen
tarpeesta, omakohtaisen kokemuksen
tarkeydestd. Uusia késikirjoituksia emme
saaneet. Seminaari-illan paatteeksi laskin
riskien maardksi 56. Tarkistuslaskennan
jalkeen erilaisia riskejd oli lapuilla perati
60. Niistd vakaviksi luokiteltiin 42. Yksi
riski oli arvioitu pieneksi. Vaikka riskeja
oli paljon, oli niille ennalta ehkiisevia ja
tapahtuneen korjaavia toimia vain 12. On-
ko niin, ettd toteutunut ja itse koettu riski
muistuu mieleen hyvin, mutta kymmenes-
sd minuutissa mieleen ei palaudu, miten
tilanne hoidettiin? Oli niin tai ndin, oppi-
mispelimme tarjoaa aikanaan ainakin 60

Riskipeli kehittyy. Kuva: Riikka Isotalo.

erilaista riskid. Tehtavaksi jaa tuottaa muu
puuttuva sisilto, jotta pelin avulla voidaan
oppia olennaista niin riskeista kuin niista
selvidmisessa. Ja saada kannustavaa palau-
tetta oppimisesta: Kuinka hyvin olen pro-
jektissani jo varautunut tulevaan?

Kiitos tyopajassa piipahtaneille koke-
mustensa jakamisesta! Oppiminen on ja-
kamista ja saamista. e
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Kristiina Ullgrén

kaal@iki.fi

Twitter: @UllgrenK

Kirjoittaja pohtii mahdollisuutta tietotydn vallankumoukseen.
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Tietotyop

ajan tuloksia

Tana vuonna Sytykkeen seminaariristeilylla pohdittiin
tietotyota ja sen tulevaisuutta. Aihe on suunnattoman innoittava,
ja kaikessa monitahoisuudessaan tarjoaa lukemattomia nakdkulmia siihen,

kuinka vietamme tyotuntimme.
Ja ehkapa myos vapaa-aikamme.

Tervetuloa tietotydpajaan. Kristiina Ullgrén ja flappi. Kuva: Riikka Isotalo.

oska olen paatunut seminaareissatorkkuja,

olin erityisen ilahtunut siitg, ettd tina vuon-

na oli varattu aikaa tyopajoille. Seminaarei-
hin tullaan nimenomaan kohtaamaan ihmisii ja
oppimaan keskustelemalla, muutenhan voisimme
istua karsinoissamme kuuntelemassa webinaareja.
Halusin myos kiyttda mahdollisuuden vetda jotain
tyopajaa, joten ehdotin jotain todella epamaaraista
tietotyon tulevaisuuden parantamisesta. Onneksi
minulle arvottiin pariksi Esa, jonka kanssa poh-
dimme vihin tarkempaa rajausta aiheelle. Niinpa

alustimme aihetta kysymalld, auttaako lean tai ket-
teryys tietotyoldista. Halusimme kuulla konkreet-
tisia asioita, joista ihmisilla olisi parhaimmillaan
omakohtaista kokemusta. Tyopajassa kiersi monta
ryhmad, joista kukin vuorollaan lisdsi uusia ulot-
tuvuuksia miellekartallemme.

Lean-ajattelu on sisdistetty siind mielessd, ettd mo-
net puhuivat arvoketjuista ja asiakasldhtoisyydes-
td. Oma paikka arvoketjussa ja kokonaisuuden hah-
mottaminen ovat edellytyksend oman tyon tarkoi-



mailto:kaal@iki.fi

Cross-hunctional-tlimit: |
Kalkki tarvittava
osaaminen timin sisalld

Tiimin identiteatti on
tArked: ol vain backiog
itemeiden
tehdastsoinnios

*Ristiinpsiytys® timien
whlilla: erillisyydesth
osiitalseen
paillekkalsyytoen
{Scrum of Scrums)

Tilmien yhielset
retros pekiilvil

Rolaatio, hmisot
slicty vt tiimists toiscen:
| sucjeiee jsmantimiseits

Monta famas sopassh

| Win-win-sopimukset |

Ketterit sopimusmalti |

| Mihin tarvitnan syvad

o Hierarkian?
Organisoituminen

tuksen ymmartidmiselle. Tosin kukaan ei
retostellut suurella menestykselld arvoket-
jujen kartoittamisessa. Taidettiinpa maini-
ta, ettd varsinkin suurissa organisaatioissa
ketjut ovat katki ja aiheen poyhiminen saat-
taa jopa herittad puolustusreaktioita oman
tonttinsa paaluttaneissa. Arvon tuottami-
nen asiakkaille on kuitenkin se asia, josta
myos tietotyoldisen palkka tulee. Introvertti
tekniikan kanssa askartelu ei ajan mittaan
tuo leipad poytaan.

Asiakasviisaudesta puhuttiin asiakkaan
ymmairtamisen korkeimpana asteena. Ei
riitd, ettd tehdddn, mita asiakas kertoo ha-
luavansa, vaan taytyy ymmartaa hanen on-
gelmansa ja tarpeensa paremmin. Palvelu-

perinteisen suljetun
organisantion

| Tilmien sishinen toimints |

Yhsilosuorituksisia
Himityahan: timi an
Helolyon "peruspalikia®

Oppiminen ja asenne

Tilmien vilinen yhisistyd: |

Organisoituminen |

| Hsendisten tilmien
| VErkoEto Korvas
|

Verkostodtuminen

| mataln erganisaatio |

muotoilun keinoin voidaan saattaa yhteen
eri alueiden spesialisteja innovoimaan pa-
rempia palveluja, joita asiakkaat rakastavat.

Ketterien menetelmien ja leanin myo6ta
osaksi perustarinaa on tullut tiimi orga-
nisaation perusyksikkona. Hyvin toimi-
va tiimi saa asiat tehdyksi, eivit yksindiset
suorittajat. Tahédn vield kierroksia lisdd, eli
harvassa organisaatiossa on vain yksi tii-
mi. Usein tarvitaan monta tiimia jonkin
kokonaisuuden toteuttamiseen. Suurem-
missa organisaatioissa tima on haaste, jo-
ta perinteiselld hierarkialla tai matriisilla ei
ratkaista. Kdytinnon keinona mainittiin,
ettd ainakin osa ihmisista kiertdisi tiimista
toiseen, jotta valtettdisiin siiloutumista ja

Vilkasta keskustelua tietotydpajassa. Kuva: Riikka Isotalo.

| Kislitaito |

[ Myyniitio: asiantuntijan |
Pilia osata myydil

| Rohkeus ja riskinotia
|
| .
| Oppimisahidis tukksan
|I _. Beventiminen: uuden
OPpImInEn ol ole
heippoal

| 20% tysajasta omiin
Juttulbin mahdalltas

! " uusion asioiden
Thelotybash koulutus ja | tutkimisen ja oppimisen |
appiminen on jatkuvaa, - E
| Mis pits apiskella joita .
parntsi | | meontoralmi
wlevaisiudesaa? | -

Tutkimustiedon
hySdynidmbinen arjon
tybasi

Hype-kiiyrin tal
teknologla-tutkan

Oppiminen ja asenne AP

jamahtamistd. Tiimien valilld olisi hyva olla
ristiinpOlytysta ja paallekkiisyyttd, esimer-
kiksi tiimien yhteisid suunnittelusessioita
tai retrospektiiveja.

Ja kun tietotyostd puhutaan, niin jatku-
va oppiminen ja kehittyminen ovat kes-
keisid asioita. Se lienee kaikille selvii, ettd
nuorena suoritettu tutkinto on vasta alku
opiskelulle. Se, kuinka varata riittavasti ai-
kaa uuden oppimiselle ja varsinkin oppi-
en soveltamiselle, onkin sitten toinen asia.
Googlen keksima 20 %:n aikakiintié omille
projekteille mainittiin tehokkaana kaytan-
non keinona tutkia ja oppia uusia asioita.

Erds asia kuitenkin huoletti, nimittdin
tyon hinta. Kenelld on varaa palkata suo-
malaisia tietotyontekijoitd ja mihin teh-
taviin, jos edullisemman kustannustason
maista saa asiantuntijoita alennushintaan?
Mika nostaa hintaa?

Seminaariin osallistujat tuntuivat kuiten-
kin suhtautuvan tulevaisuuteen luottavai-
sin mielin. Eikd ihme, silld mehdn olemme
niitd, jotka ovat aktiivisia etsimddn uutta,
pohtimaan ja verkostoitumaan vaikkapa
Sytykkeen piirissd. Vaikka emme keksineet
hopealuotia, jolla tietoty6ldinen saavuttaa
onnen ja autuuden, niin jokainen meistd
voi arjessaan edetd pitkalle, askel kerral-
laan. e
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Heikki Naski
heikki.naski@fraktio.fi

on toiminut erilaisissa ja erikokoisissa tiimeissa
ohjelmistokehityksen tehtévissa sekd jaykissa ettd
joustavissa organisaatioissa ja on myds omakohtaisesti
kokenut kaikki téssa artikkelissa mainitut ongelmat.

Jesse Peurala

Fraktion perustaja ja toimitusjohtaja uskoo
itsendisiin moniosaaviin tiimeihin, joilla on valta ja
vastuu tekemisistaan. Han toimii mahdollistajana
sekd jatkuvan oppimisen varjelijana.

ONGELMATIIMI

\
\
\
\

=N korjauspaja

Tyopisteellamme kysyimme ryhmilta, minkalaisia ongelmia
heilla on tydssaan tiimien organisoinnissa, johtamisessa, palkitsemisessa
ja vastuuttamisessa. Ryhmat nostivat esiin useita ongelmia, joista valittiin
yksi per ryhma ja mietittiin siihen liittyvia asioita, riskeja ja ratkaisuja.
Tavoitteenamme oli fasilitoida keskustelua ja saada ryhma itsendisesti
miettimaan ratkaisuja havaittuihin ongelmakohtiin.

Tiimi ei kykene vaikuttamaan
muuhun organisaatioon

Esimerkkind mainittiin asennusryhmg, jo-
ka jostain syystd ei asenna tuotetta riitta-
van nopeasti.

Keskustelun aikana ehdotettiin ratkai-
suksi organisaation eri yksikoiden valista
tyonkiertoa, jolla voi selvittad yksikoiden
vilisid ongelmakohtia. Tahdan ongelmaan
muutkin tiimien lidhentimiseen liittyvat
ratkaisut ovat omiaan, kuten esimerkiksi
palaverit. My0s laivaseminaarissa kisitel-
tya pelillistamistd voisi koettaa kdyttaa tal-
laisessa ongelmassa. Riskind havaittiin to-
dellisen kehityksen unohtuminen, joten
seuranta on tarkedd ja nimenomaan onnis-
tumisten seuranta. Negatiivisten asioiden
seurannan koettiin vihentavan ihmisten
oma-aloitteisuutta, koska tdlloin virhei-
den vilttelyn takia he pyrkivit tekemaan
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vihemmain asioita. Jatkuva parantaminen
voi auttaa tdllaisessa tilanteessa ja seuran-
nan kayttiminen liittyy siihenkin. Jarjes-
telmien lapindkyvyys parantaa ongelmien
havaitsemista ja voi johtaa syyn 16ytami-
seen. Lapindkyvyyden voisi toteuttaa ano-
nyymisti, jos se ei muuten onnistu. Esim.
tuntikirjauksen lapindkyvyys voi joillekin
olla kiusallista: muut ndkevit, mita ja mi-
ten paljon olen tehnyt.

Ristiriitainen palkitseminen

Ongelmana olivat tilanteet, joissa esim.
myyjdt saavat provisiopalkkaa kdynniste-
tyistd projekteista, kun taas projektitiimin
jasenet saavat provisiota jonkin muun saa-
vutuksen mukaan. Tilloin voi tulla tilan-
teita, joissa myyjdt haluavat myyda pro-
jekteja, joita ei haluta toteuttaa - eivitka
ongelmat lopu siihen: Eripuraa ja kateutta

syntyy, kun muut menestyvit ja henkilo itse
karsii. Organisaationkin tilanne heikkenee
huonon projektin takia.

Ratkaisuksi keksittiin palkitsemisen tasa-
painottaminen esim. projektin tulosten tai
muun yhteisen metriikan avulla. Tama on
kuitenkin hankala toteuttaa kiytinnossa,
koska myyjit ovat tottuneet palkkausjar-
jestelyynsa ja huippumyyjia ei valttaimatta
saada muuten palkatuksi. Myo6s palkitse-
misen sitomista pitkdn aikavilin tekemi-
seen pohdittiin, mutta bonuksien saami-
nen vasta useiden vuosien paista koettiin
myos hankalaksi toteuttaa.

Itseohjautuva tiimi ei tee tarvittavia
asioita

Yksi ratkaisuehdotuksista oli peli, mahdol-
lisesti roolipeli, jolla pyritddn simuloimaan
pitkad projektia muutaman tunnin ajan ja
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Typajan paikka oli valittu nerokkaasti kahvitarjoilun viereltd. Kuva: Riikka Isotalo.

Ajan kdyttdminen projektien ja tyon
huolellisempaan suunnitteluun tai tyén
jakamiseen osiin koettiin hyvdksi

kdymaan lapi hankalia tilanteita, ja havain-
noimaan, miten niihin suhtaudutaan. Mui-
ta ehdotettuja ratkaisuja olivat vastuuttami-
nen, roolittaminen seka rajojen maarittely.
Hankalana asiana tulevat harmaat alueet,
joita usein ilmestyy, ja joita kukaan ei ha-
lua tehdj, jos jokaisella on oma vastuun-
sa, joka tulisi hoitaa ensisijaisesti. Vastuun
ottaminen uusista asioista todettiin muu-
tenkin yleisesti hankalaksi. Yksi vaihtoehto
tdhdn oli vastuun jakaminen satunnaisesti,
jolloin siiloutumiset valtetaan. Parityosken-
telyd, mentorointia ja hallittua tyonkiertoa
ehdotettiin my0s ratkaisuiksi.

Vieraantuminen

Tama koettiin ongelmaksi tilanteissa, jois-
sa esim. konsultit ovat asiakkaan tiloissa
ja vdhitellen ndin kadottavat kosketuksen
varsinaiseen ty0nantajaansa.

toimintatavaksi.

Tilannetta helpottamaan keksittiin virtu-
aaliyhteisot, joilla pidetddn yhteyttd omaan
yritykseen. Toinen ratkaisu oli pdinvastai-
nen eli virtuaaliyhteisoratkaisu, jolla voi-
taisiin pitdd yhteyttd asiakkaaseen, ja ndin
istua oman yrityksen tiloissa. Konsultteja
voitaisiin liikuttaa my6s yhtena ryhmana
asiakkaalta toiselle.

Muut ratkaisut liittyivat myos yhteyden-
pitoon; ndistd mainittiin esimiestapaamiset
ja tiimipalaverit. Esimiestoiminnasta herasi
hyva keskustelu, kun erdilla ryhmalaisella
ei ollut juurikaan kontaktia omaan esimie-
heensd ja ongelmat ratkaistiin muita kei-
noja kiyttden.

Projektimallin lanseeraaminen
organisaatioon tokkii

Esteind olivat mm. projektipdallikot, jotka

toimivat omalla vanhalla tavallaan. Orga-
nisaatiossa oli kdytossa talopalaverit, mutta
niissa kasitellyt asiat unohtuivat nopeasti
eikd parannuksia saatu toteutetuksi. Pro-
jektipaallikoilld oli myds omat palaverinsa,
mutta niissdkaan ei ole saatu aikaan kesta-
vid isomman linjan ratkaisuja.
Ratkaisuksi raapustettiin flippitaulul-
le kilpailu pelin muodossa, jossa pisteita
ja tasoja jaettaisiin sen mukaan, kuka vie
uutta mallia parhaiten kdyttoon. Palkitse-
misen pitdisi olla yhtendistd ja mentoroin-
ti- ja tutorointikdytdnnot saivat kannatus-
ta. Porkkanaksi peliin ideoitiin "Parhaan
kysymyksen palkinto" ongelmatilanteita
varten, joita uskottiin tulevan ennen pit-
kia. Peli olisi hyva lanseerata osa kerral-
laan, mika voisi madaltaa kynnysta lahtea
liikkeelle ja tuottaa tietoa seuraavien osi-
en lanseeraukseen, miki taas helpottaisi
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Tiimien korjauspajalla.
Kuva: Riikka Isotalo.

niiden tekemista.
Riskeistd puhuttaessa mainittiin seuran-
nan unohtuminen.

Tiimien muodostuminen sen mukaan,
ketka ovat vapaina

Tama yleinen ongelma liittyi huoleen sii-
td, ettd henkilostod ei kiytetd tehokkaasti
eli jotkut eivit tee tuottavaa tyotd, mutta
tdman estiminen mahdollisimman tehok-
kaalla henkil¢ston ajankdytolld voi johtaa
huonosti rakennettuihin tiimeihin.

Ratkaisuina todettiin osaamisen leven-
taminen, mika helpottaisi erilaisten tiimi-
en rakentamista suuresta joukosta ihmi-
sid. My0s tyonkierto olisi hyva tapa lisata
osaamista ja voisi muutenkin helpottaa
tiimiongelmissa. Ajan kiyttiminen pro-
jektien ja tyon huolellisempaan suunnit-
teluun tai tyon jakamiseen osiin koettiin
hyviksi toimintatavaksi. Alihankinta olisi
my0s toimiva vaihtoehto ajoittaiseen tar-
peeseen, mutta yt-neuvottelut voivat han-
kaloittaa alihankinnan kayttoa.

Tiimin huono johtaminen

Tiimin johtaminen kehnosti on usein syyna
moniin ja vaihteleviin ongelmiin. Ensim-
mainen ehdotettu ratkaisu oli tavoitteiden
madrittely, joka koettiin johtamisessa hyvin
tarkedksi. Tyotapojen ja pelisdantojen sopi-
minen todettiin my0s tarkedksi ja tiiminra-

kennuksen kehitysvaiheet olisi hyvi tuntea,
jotta tietdd, milloin tiimissd on normaalia
tiimiytymiseen liittyvad kuohuntaa ja mil-
loin kyseessi on todellinen ongelma, joka
ei mene itsekseen ohitse. Jatkuva paranta-
minen koettiin tarkedksi samoin kuin vuo-
rovaikutuksen arvostaminen. Tyonkierto ja
tiimien viliset pelisaidnnot sekd yhteiset pa-
laverit mainittiin hyvina yleisina kdytantoi-
nd samoin kuin parityoskentely.

Suuria osallistujamaarid kasittavid pala-
vereja pidettiin ongelmallisina. Ratkaisuna
niille ehdotettiin tisméapalavereja, joissa on
tarkoin valitut henkilot.

Yhteenveto

Yhteistyo oli esilld useiden ryhmien kes-
kusteluissa, ja toimintatavoista mainittiin
usein parityoskentely, mentorointi ja tuto-
rointi. Niitd perusteltiin sill, ettd tieto liik-
kuu nopeasti henkilolta toiselle, mikd on
perusedellytys nykyaikaisessa tietotyossa.
Samalla uudet ideat ja hyvit kdytannot siir-
tyvit tiimin sisdlld ja mahdollisesti myos
organisaationkin sisdlld. Tyonkierto oli yli-
voimaisesti suosituin ratkaisu.

Ehkapa tarkeinta tyopajassa oli ratkaisu-
jen sijaan kuitenkin se, ettd ryhmalaiset sai-
vat aikaan keskustelua, pohdintaa ja kuu-
livat uusia mielipiteitd erilaisista tavoista
toimia sekd jakaa vastuuta. e
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Minna Anttonen,
Insindériliitto

puumaan & pantteriin

Insindariliiton Sytyke-risteilyn sponsorirastilla osallistujien tehtavana oli miettia
keinoja tyohyvinvoinnin lisaamiseen ja sita kautta tyourien pidentamiseen.
Eldkeian nostamista ei saanut ehdottaa.

eskusteluissa tuli ilmi tyo-
eldman ristiriita. Tyonantajat
patistavat ikdantyvid tyonte-
kijoita eldkkeelle. Yt-neuvot-
teluissa eldkeikda lahestyvit
valikoituvat irtisanottaviksi tai heille ehdo-
tetaan pakettia. Harva yritys myoskdan palk-
kaayli 55-vuotiaita. Joidenkin mielestd ika-
rasismin raja oli paljon alempi, 50 tai jopa
40 vuotta. Julkisuudessa sitten ihmetelldan
kestavyysvajetta ja alhaista eldkoitymisikaa.

Useiden idkkadampien seminaarilaisten
mielestd nuoret esimiehet eivit osaa hyo-
dyntdi vanhempien tyontekijoiden osaa-
mista. Heistd my0s tuntui, ettd he eivit paa-
se samaan tapaan koulutuksiin kuin nuo-
remmat. Se sy0 tydmotivaatiota. Jatkokou-
luttamista ei saa lopettaa liian aikaisin.

Muutamat osallistujat olivat itse jo elak-
keelld tai osa-aikaeldkkeelld. He kehuivat
osa-aikaeldkejarjestelmad ja ehdottivat, ettd
yli 60-vuotiailla voisi olla automaattisesti
oikeus lyhyempain tybaikaan joko tyopai-
vaa tai tyoviikkoa lyhentamalla tai lomia
pidentamalld. Osa-aikaty6sta ja osa-aikai-
sesta yrittimisestd pitda tehdd kannattavia
vaihtoehtoja.

Sytyttévid keskusteluja tyhyvinvoinnista. Kuva: Riikka Isotalo.

Merkittavaksi tydssa ja tyoelamassa
viihtyvyytta lisddvana tekijand mainit-
tiin tyon ja tydaikojen joustavuus seka
se, ettd tyontekijan saa itse vaikuttaa
oman tyonsi sisaltoon. "Pitdisi saada
tehda sitd, minka osaa ja mista tykkaa.”

Jo eldkkeelld olevat halusivat rohkais-
ta tyoikaisid siirtymaan toisenlaisiin
tehtaviin tyopaikan sisilla tai vaihta-
maan kokonaan uuteen ammattiin.
He muistuttivat, ettd muutos olisi teh-
tava ajoissa, ennen kuin palaa entises-
sd tyossd loppuun.

Nuoremmat seminaarilaiset puolestaan
suhtautuivat kriittisesti vanhemman vaen
muutosvastarintaan. “Muutosten hanskaa-
miseen ja oppimisahdistuksen kisittelyyn
on otettava kaikki keinot kayttoon”, vaati
erds heistd. Muutosvastarinta ndhtiin tyo-
hyvinvointia haittaavana tekijana.

Koska seminaariin osallistui tietoty6ldisid,
tuli ideoita myos tietotekniikan hyvaksikay-
tostd tydssd jaksamisen apuna. Big datan
avulla voidaan henkil6ita kutsua kohdis-
tettuihin seulontoihin. Ndin sairaudet saa-
daan diagnosoitua ajoissa ja voidaan mah-
dollisesti ehkaiista pitkia sai-
rauspoissaoloja ja vihentaa
sairauden vuoksi eldkoity-
mistd. Datan kerddmisessd
kunnolla yhteentoimivilla
terveydenhuollon tietojar-
jestelmilld on iso rooli.
Tyoeldkeyhtiot voisivat
entistd enemman ja eri ta-
voin tukea yritysten tyky-
toimintaa. Virkistyspdivit ja
yhteinen tekeminen vaikut-
tavat yrityksen henkiloston
asenteeseen. Positiivisuus
auttaa jaksamaan ja antaa
evaitd kehittad tydyhteisoa.

Tervetuloa Insinéériliiton rastille. Kuva: Riikka Isotalo.

lkdsyrjinta on saatava pois laista. T4lla kes-
kustelijat viittasivat yli 53-vuotiaiden kor-
keampaan elikemaksuun. Eldkemaksun
on oltava samansuuruinen kaikille tydn-
tekijoille. Tai miksi se ei voisi olla vaikka
alempi yli 53-vuotiaille? Ikd4ntyvien tyon-
tekijoiden ty0ssd kdymiseen tulisi rohkais-
ta, ei rangaista.

Ammattikorkeakoulut saavat rahaa val-
mistuvista opiskelijoista. Eiko kesken
opiskelun t6ihin menevit tulisi rinnastaa
valmistuneisiin ja palkita opinahjoa myos
heistd? Opiskeluaikana tyoskentelevi te-
kee todenndkoisesti pidemman tyduran
kuin pelkdstaan opiskeluun keskittyva.

Osallistujat perddnkuuluttivat yritysten
yhteiskuntavastuuta. Tyollisten méiéira on
saatava nousuun. "Antakaa toitd suomalai-
sille dlkadka siirtako niitd Intiaan”, kuului
selked viesti. Myos asennemuutosta kaivat-
tiin. Ikddntyvien tyontekijoéiden osaami-
sen arvostamisen lisddmiseksi voitaisiin
tehdd valtakunnallinen kampanja. Sen
sloganiksi ehdotettiin Ty6nantaja: Panosta
puumaan ja pantteriin. e
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Kirjoittaja on Ambientia-konsernin
toimitusjohtaja ja Sytykkeen
puheenjohtaja.
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Teknologia-
tehokkuutta
ja tehokasta

tietotyota

Sytykkeen laivaseminaari kuljetti meidat tana vuonna tehokkaamman tietotyon

pariin ihan sanamukaisesti. Aihe on erittdin ajankohtainen, koska alalla kuin alalla
meidan pitdisi pystya saamaan vahemmalla aikaan enemman. Tehostaminen on ollut
ajankohtainen termi jo vuosien ajan. Tietotydssa tehostamista on haettu monella
tavalla: on lahdetty ulkoistamaan ensin lahelle ja sitten kauemmas, on eri menetelmilla
pyritty saamaan vauhtia organisaatioihin, on kokeiltu eri viitekehyksia ja sitten
viimeisena keinona vain kireampia aikatauluja.

okainen tietysti tietdd, mita lii-

an kiredstd aikataulusta seuraa:

ensin huonoa koodia ja sitten

tyytymattomid kayttdjia. Jos
emme voi olla nopeampia niin mei-
dén taytyy pystyd olemaan tarkempia
ja laadukkaampia. Tiama on mielestani
kaiken Suomessa tehtdvan tyon edelly-
tys, silla vaatimukset ja kustannukset
nousevat vuosi vuodelta.

Kayttoon pitdd saada oikeat mene-
telmit ja oikeat tyokalut. Kun vertailen
tietoa, jota olen saanut muista Pohjois-
maista, voin ilokseni todeta Suomessa
tilanteen olevan varsin hyva.

Sovelluskehityksen ja sen elinkaaren
modernit tyokalut ovat vasta tulossa
kéyttoon Ruotsissa ja Tanskassa. Norjas-
sa taas sovelluskehitys on pirstaloitunut
erilaisten avaintoimialojen mukaisesti
ja tehokkuusvaatimukset ovat huomat-
tavasti Suomea matalammat. Tama joh-
tuu julkisen sektorin suuresta roolista
myos isoimmissa norjalaisissa yrityk-
sissd sekd erittdin suurista budjeteista,
jotka selittyvat mm. 0ljystd saatavista
suurista tuotoista ja veroista.

Suomessa on aina totuttu toimimaan

niukin resurssein ja keksimaan tehok-
kaita keinoja saada asiat valmiiksi. Ta-
ma yhdistettynd avoimen ldhdekoodin
tehokkaaseen ja ennakkoluulottomaan
hy6dyntidmiseen luo meille muista ym-
paroivista maista poikkeavan aseman.
Naapurista 10ytyy tietysti hieman sa-
moihin periaatteisiin nojautuva Viro,
mutta sielld resurssit Suomeen nihden
ovat vield niukemmat.

Vuosia sitten ulkoistettiin Intiaan,
mutta nyt on huomattu, etteivit ul-
koistukset lisinneet tehokkuutta kuin
ldhinna valtavissa hankkeissa tai tuki-
palveluissa - jos niissikdan. Tukea on
siirretty takaisin Suomeen jopa alhai-
semmin kustannuksin ja sovelluskehi-
tyksessa tehty ketterampia ratkaisuja jo
alustojen valinnassakin.

Toimiessani ICT:n parissa pari vuo-
sikymmentd minua on erityisesti miel-
lyttdnyt kollegani muodostama kisite
teknologiatehokkuus. Siind on ajatus,
ettd kaytettavd teknologia on riittdvin
nopeasti kdyttoonotettavaa ja riittdvan
kustannustehokasta. Muutosnopeus
projektissa ei saa siis ohittaa valmis-
tumisnopeutta. Tdtd periaatetta olen

Ville Availa Sytykkeen laivaseminaarissa.
Kuva: Riikka Isotalo.

koittanut noudattaa omien asiakkai-
deni kanssa:, liian iso ja kompleksinen
johtaa helposti matalaan hyotyyn.

Laivaseminaarissa oli hienoa huoma-
ta, ettd menetelmit ja viitekehitykset on
otettu keskustelun keskioon aktiivises-
ti ja tietotyon tehostaminen nidhddin
aidosti mahdollisuutena eiki ainoas-
taan pakkona juosta kovempaa. Niilld
opeilla ja asenteilla Suomesta voi tulla
tehokkaan tietotyon mallimaa maail-
massa - jdlleen yhden listan kirjessa.

Kirjoitin timén artikkelin lennolla
Cupertinon kupeesta kohti Eurooppaa.
On aina hienoa kidyd4 maailmalla, jotta
voi tulla takaisin. e




Kalle Huhtalan vetama tydpaja, jossa Sytykkeen uusi osaamisyhteis®

FLOW synnytettiin. Kuva: Riikka |sotalo.

Nitorin teepaidan fuunausta.
Kuva: Riikka \sotalo.

Sytykeldisig
Atlantis
Palacessa.
Kuva: Riikka
Isotalo.

Eija Kalliala

on Sytykkeen hallituksen jasen, Sytyke-lehden
padtoimittaja ja tietokirjailija. Han on parikymment&
vuotta opettanut tietojarjestelmien kehittdmista ja

eijakalliala.fi

luotsannut verkko-opetusta kehittévaa Tietie-verkostoa.

> tehokasta

laivaseminaarin satoa

ytykkeen laivaseminaarissa Tietotyo+1 poh-
dimme yhdessi seitsemdnkymmenen hengen
voimin, miten tietotyostd kehitetaan entista ki-
vempaa ja tehokkaampaa pelillistimalla, val-
mentamalla ja johtamalla. Laivaseminaaritoi-
mikunnan jasenet Tarmo Toikkanen, Kati Viik, Tarja
Raussi ja Mikko Holmberg olivat neuvotelleet Tallink
Siljan kanssa siitd, ettd saimme jarjestid seminaarimme
Silja Serenaden Atlantis Palacessa, joka tarjosi ryhma-
porinoille ja tyopajoille sopivampia tiloja kuin perin-
teiset auditoriot. Tand vuonna Sytykkeen laivaseminaa-
ria sponsoroivat Tieturi, Nitor Delta, Nitor Creation ja
Ambientia seka Insinooriliitto, Fraktio, Siili Solutions ja
Evolvit, joiden rollupit kehystivit esiintymislavaa.
Discovalot ehkd hdmmensivit alkuiltapdivan

esiintyjid, mutta me osallistujat padsimme liikkumaan
ja kohtaamaan toisiamme vaivattomasti. Etukiteisinfor-
maation mukaan netin ei pitanyt toimia laivalla, mutta
muutamat taisivat seminaaritydskentelyn lomassa silti
hoitaa tydasioitaan tai seikkailla somessa ainakin silloin,
kun laiva oli satamassa.

Avaussanoissaan Sytykkeen laivaseminaaritoimikun-
nan vetdja ja tilaisuuden juontaja Tarmo Toikkanen ke-
hotti meitd tutustumaan toisiimme. Etukiteiskyselyn
pohjalta hidn oli koristellut nimilappumme erilaisin
symbolein, joiden merkitys avautui viha vihaltd semi-
naarin aikana. Koukutuimme nopeasti tutustumaan toi-
siimme ja tayttamaan Hullunkuriset tietotyolaiset -ruu-
dukkoa, jonka ideasta Tarmo Toikkanen kertoo omassa
artikkelissaan (s.8).
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Teemu Toivonen innostaa keskustelemaan.
Kuva: Riikka Isotalo.

Asiantuntijapuheenvuorot

Kalle Huhtala aloitti esityksensa tekniikan
hypekayrilld, jossa robotiikka ja pelillisyys
ovat nousussa, tydelaiman somettuminen
hypehuipulla ja verkko-oppiminen jo ta-
kapakin jalkeen nousemassa uuteen saras-
tukseen ja tuotteistukseen. Pelillistimisesta
yksinkertainen, konkreettinen esimerkki on
portaiden kiipedminen Tieturilla. Kuuden-
nessa kerroksessa portaikon ovenvieressa
on “tulostaulukko”, paperi ja kyni; jokai-
nen kuudenteen kerrokseen kiivennyt piir-
tda tukkimiehen kirjanpidolla kynilld pa-
periin viivan nimensd viereen.

Millainen maailma olisikaan, jos t6itd
tehtdisiin samalla motivaatiolla kuin pela-
taan? Voidaanko toissd paastd pelin taika-
piiriin, flow-tilaan? Miten pakkoon saatai-
siin jotain kivaa - kun yt-neuvottelut ovat
tyoelaman arkea?

Janne Sinivirta Nitor Creationsilta puhui
koodauksesta ja arkkitehtuurista, ketteris-
td projekteista ja testaamisesta. Arkkiteh-
ti ei ole titteli tai tietty maara natsoja vaan
kaytinnon osaaja, joka osaa ottaa huomi-
oon eri asioita; kasa tehtavid, jotka osaavas-
sa tiimissd pitdd hoitaa. Tekeeko tietojar-
jestelman toiminnallisuuden viime hetken

Tomi Kallio esiintyméssa.
Kuva: Riikka Isotalo.

paatokset koodia naputteleva ohjelmoija?
Onko meilld kiire odottamaan? Ei ole ole-
massa sellaista kuin “organisaatio”, on vain

olemassa kasa ihmisid. Tietojarjestelmien
kehittamisessa tarvitaan viestintda ja vies-
tintdad ja viestintij, ja sille yhteistd sanastoa.

Keskustelussa todettiin, ettd kipupisteet
ovat paikkoja, joista puuttuu hyva johta-
juus. Viidenkymmenentuhannen rivin sof-
talla on ehka eri arkkitehtuuri kuin miljoo-
nan rivin, mutta edellinen kasvaa jossain
vaiheessa miljoonan rivin softaksi, jolloin
pitda tehda jotain - tai sitten se jaa hoyrya-
viksi softakasaksi.

Teemu Toivonen Nitor Deltalta innosti
meidat keskustelemaan. Onko jatkuva pa-
rantaminen tarkeda? Miksi? Miten? Kilpai-
lijat parantavat, asiakkaiden odotukset kas-
vavat ja pitdd sopeutua entista nopeammin.
Tyontekijat haluavat kehittdd osaamistaan
ja saada samalla merkityksellisyyttd omaan
eldamddnsa. Systeemit ovat aina liikkeessa
johonkin suuntaan.

Onko kyse jatkuvasta parantamisesta vai

Laivaseminaaritoimikunta, vas. Tarmo Toikka-
nen, Tarja Raussi, Mikko Holmberg ja Kati Viik.
Kuva: Riikka Isotalo.

jatkuvasta oppimisesta? Onko jatkuva pa-
rantaminen prosessi vai projekti? Tehok-
kaan toiminnan perustana ovat rutiinit.
IThmisaivoissa on kaksi systeemid, nopea
ajattelu ja hidas ajattelu. Toyotan Kata on
toistuva liikesarja jonkin asian tekemiseen,
jota voi parantaa jatkuvasti. Tavoite saavu-
tetaan, kun tehddin suunnitelma ja ede-
tddn sen mukaan. Haastavissa tavoitteissa
voidaan tormdtd tietimyksen rajaan, jos-
ta padstadn eteenpdin vain kokeilemalla.

Jokaisella ihmiselld on mukavuusalue,
epamukavuusalue ja vaara-alue. Valmen-
nuksella epdamukavuusalue muuttuu mu-
kavuusalueeksi. Muutokset ovat muutok-
siin tottuneille organisaatioille helpompia
kuin muille. Ketterd johtaminen saattaa ol-
la liian ketterdd: ui tai huku! Lean-johtami-
sessa tyontekijdlle annetaan autonomia ja
johdon tuki, mutta hdnti ei jatetd yksin
ongelmansa kanssa.

Tomi Kallio Ambientialta muistutti, ettd
kun olemme siirtyneet fyysisesta tyosta tie-
totydhon, emme endd tarvitse vanhan ajan

Sytykkeen
Tietotyo+1-
seminaarin
osallistujat
ryhmakuvassa.
Kuva: Riikka Isotalo.
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Sytyke-seminaarin asiantuntijaesiintyjat ja kultasponsorit. Kuva: Riikka Isotalo.

voimaa ja mekaanista taitoa vaan osaamis-
ta, yhteisty6td ja kokonaisuuksien hahmot-
tamista. Toimisto- ja istumatyon osuus kas-
vaa. Tarvitaan paikkoja, joissa voi keskittya ja
paastd flow-tilaan. Keskeytykset kuten sih-
koposti ja pikaviestimet ovat pahinta myrk-
kyd; eihdn kaikkien tarvitse olla jatkuvasti
tavattavissa?

Ihminen purkaa mieltddn, kun saa jonkin
asian tai osakokonaisuuden valmiiksi, mutta
hén tarvitsee my6s paikan, mihin voi purkaa
kasittelemattomii asioita. Useissa samanai-
kaisissa projekteissa tarvitaan jotain, milla
voi suunnitella tekemistadan. Millainen teh-
tdva mahtuu timan ja lounaan valiin?

Postit-lapuilla sdhldyksesta pitdisi siirtya
dokumentointiin, jolloin kaikki ei ole vain
suullisen periméatiedon varassa, ja siitd edeta
rutiinien automatisointiin. Muutoksia tulee
aina, mutta muutos voidaan kokea myon-
teisend.

Asiantuntijapuheenvuoroissa esitetyista
ajatuksista voi lukea lisda Kalle Huhtalan ja
Janne Sinivirran artikkeleista (s. 4 ja s. 6).

Taulukko 1. Tybpaja-aiheet vetdjineen

Rinnakkaistyopajat

Seminaarin osallistujat ehdottivat esikyse-
lyssa aktiivisesti tyopaja-aiheita, joita oli-
sivat valmiit vetimdin. KAOS- eli Koko-
naisarkkitehtuuri-osaamisyhteison tydpaja
siirtyi laivan kokoustilaan. Muut tyopaja-
pisteet sijoitettiin Atlantis Palacen parville
ja nurkkauksiin. Kiersimme niitd ryhmissa
Gallery walk -menetelmilld ja viivyimme
jokaisessa kymmenisen minuuttia. Ryhmit
pyrittiin muodostamaan heterogeenisiksi
niin, ettd joka ryhmaista 16ytyi jokaista pe-
lityylia.

Spontaanisti pystytetyt tyOpajapisteet
(Taulukko 1) toimivat yllattavan hyvin. Va-
lilla keskustelu oli niin hektistd, ettei ryhma
huomannut tydpajapisteen vaihtosignaalia
ennen kuin seuraava ryhma jo seisoi vieres-
sd odottamassa vuoroaan, joskus taas oman
pisteen hiljainen keskustelu hukkui naapu-
ripisteestd raikuvaan nauruun. Kalle Huh-
talan vetimadssd tyOpisteessd perustettiin
Sytykkeen uusi osaamisyhteiso FLOW (s.
23), joka jarjestad Sytykkeen syysseminaa-

Porinaryhmia keskustelemassa tietotyosta.
Kuva: Riikka Isotalo.

rin marraskuussa. Muiden tyopisteiden
hedelmallisistd keskusteluista voi lukea
lisd4 Tarja Raussin, Anne Valstan, Kristii-
na Ullgrénin seka Jesse Peuralan ja Heik-
ki Naskin artikkeleista (s. 23, s. s. 10, s.
12 jas.14).

Paneeli

Tarmo Toikkasen vetimissa paneelis-
sa esiintymislavalla seisoivat seminaa-
rin neljd asiantuntija-alustajaa. Keskus-
telussa esitettiin enemman kysymyksia
kuin vastauksia.

Ketterdssa tietojarjestelmakehityksessa
tehddin parasta asiakkaalle, ja Suomi on
ketterdssa kehityksessa pitkalla.

Tyon tekeminen on kovaa ja ihmiset et-
sivat helposti oikoteit, joita ei ole. Mut-
ta voihan kovan tyon tekeminen oikeas-
ti olla kivaa. Onko pelillistiminen ainoa
keino motivoida? Ovathan ihmiset val-
miita tekeméan tylsidkin asioita, jos ym-
martavat, ettd siind on jarked ja tolkkua,
ettd silld on jokin merkitys. Eiko olisi kiva

Tydpaja-aihe

Tydpajan vetdja

Tietotyd johtamisen ndkdkulmasta

Salla Lamberg

Pelillistdminen tydssd, osaamisyhteisén perustaminen

Kalle Huhtala

Tietotydyhtio

Tommi Ullgrén

Tietoty6n tulevaisuuden parantaminen - toimiiko lean?

Kristiina Ullgrén, Esa Manneri

Projektinhallinnan riskipelin kehitys

Anne Valsta

Tiimin johtaminen, tiimitydn organisointi, tiimin palkitseminen

ja tiimin vastuuttaminen

Jesse Peurala, Heikki Naski

Vaikuttavimmat opinndytetyot

Timo Piiparinen

Marko Pinola

Yritysten pilvipalveluiden kartoittamispeli

Liiketoiminta-arkkitehtuurin koulukunnat - bisnesldhtdisen Tarja Raussi, Jouni Lihteenmaki (KAOS)

kokonaisarkkitehtuurityén ydinkysymyksia
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Sytykkeen hallitus. Kuva: Riikka Isotalo.

olla toissa yrityksessd, jolla on tarkoitus?
Norttejd ei voi johtaa natsoilla vaan kom-
petenssin mukaan.

Miten ihmiset saadaan epamukavuus-
alueelle vapaaehtoisesti? Miten luodaan
ilmapiiri, jossa epdonnistuminen on sal-
littua? Parjaako epamukavuusalueella, jos
tietad ladhestymistavan vaikka ei toimintaa?
Haasteen pitdd olla sopiva, mutta ei liian
iso. Kun totuttaa itsensd haastamiseen, ei
viihdy enda rutiinitoissa.

Miten tietotyotd mitataan? Tastd syntyi
kiivas vdittely, jota taidettiin jatkaa Frak-
tion saunaseminaarissa “Koodaajan hiki”.
Onko mittarin oikea tarkoitus parantaa
toimintaa? Eiko palkintoja saa sitoa mit-
tariin? Voiko bonukset sitoa mittareihin,
mikali mittarit ovat oikeat ja validit? Luo-
ko rahan sitominen mittareihin olosuhteet,
jotka edistavit huijausta?

Miten suhtaudutaan alisuoriutumiseen?
Otetaan alisuoriutuva kaveri mukaan ja teh-
dddn yhdessa.

Millainen on tyétila, jossa tietotyonteki-
ja viihtyy? Avokonttori meteleineen on to-
si huono ratkaisu. Avotilassa kuulee kaikki
keskustelut, mutta ei pysty itse keskuste-
lemaan. Optimitilanteessa jokaisella olisi
oma tyohuone ja tiimilld kokoontumisti-
la. Pitdisi olla ovi, jonka saa auki ja kiinni.
Tilanteesta riippuen voi tyoskennelld asiak-
kaan luona, Sellon kirjastossa tai toimiston
avokonttorissa. Joskus flow-tilan saavuttaa
vasta puolenyon jdlkeen keittion poydan
dadressa.

Tybpajatydskentelys
Atlantis Palacessa.
Kuva: Riikka Isotalo.

Tietie

Ammattikorkeakoulujen valtakunnallisen
Tietie-verkoston ja sitd edeltineen Tietie-
yhteistyon kehittamispadivat jarjestettiin Sy-
tykkeen laivaseminaarissa jo kuudennen
kerran. Mukana oli edustajia mm. Lapin,
Vaasan, Lahden ja Himeenlinnan ammat-
tikorkeakouluista. Jokaisesta Sytyke-semi-
naarista olemme saaneet hyvia eviita tie-
tojenkdsittelyn ja liiketalouden ammatti-
korkeakouluopetukseen.

Ensi vuonna vietimme 20-vuotisjuhlia,
aloitimmehan tietojenkasittelyn verkko-
opetuksen kehittimisen jo vuonna 1995,
jolloin verkkoyhteydet olivat hitaat eika
oppimisalustoista osattu uneksiakaan.
Niin, tuolloin erds markkinointipaallikko
totesi: "Ei verkko-opetukseen kannata pa-
nostaa. Internet on kupla, joka kohta puh-
keaa.” Hin ei vuoden 1996 tammikuussa
viitsinyt kutsua mediaa seuraamaan jdrjes-
timamme verkko-opetuksen ensimmaista
monipistevideoneuvottelua.

Tietie-kehittamispaivilld keskustelimme
tdnd vuonna mm. Koulutuksen pilvivaylas-
td4, Avoimen datan oppilaitosverkostosta ja
Apps4Finland-kilpailuista. Syksyn aikana
on tarkoitus jarjestaa IT-kouluttajien, Sy-
tykkeen sisaryhdistyksen, kanssa yhdessa
webinaareja big datasta, ketterdsta pedago-
giikasta, robotiikasta, avoimesta datasta ja
tietokannoista pilvessa.

Innostuimme keskustelemaan myos
seminaarin teemasta ja flow-tilasta. Kun
tyopdivan jalkeen illalla yhdeksaltd paa-

see keittion poydan ddreen koodaamaan,
niin eihan sitd malta lopettaa, ennen kuin
koodin viimeinenkin bugi on l6ytynyt.

Seminaari jatkuu vapaalla

Laivaseminaarissa pelillinen verkostoitu-
minen ja keskustelu tietotyosta jatkuivat
vapaallakin; padivallisilld ja aamiaisilla,
Insinooriliiton coctail-rastilla New York
loungessa, Fraktion saunaseminaarissa
sekd Tukholman kaduilla, kahviloissa ja
metrossa. Insindoriliiton rastin sados-
ta voi lukea Minna Anttosen artikkelis-
ta (s. 17).

Sytykkeen hallitus piti kokouksensa
perjantaina aamiaisella Tavolata-ravin-
tolassa. Ravintolan ovella oli jonkin ver-
ran jonoa ja muutaman euron lisdhinnan
laskuttaminen pieneltd ryhmaltimme vei
aikaa. Kun hyvin kokouksen ja aamiai-
sen jdlkeen olimme lahdossd Tavolatas-
ta, erds tarjoilijoista tuli pahoittelemaan
laskutuksen viivettd. Se johtui kompel6s-
td tietojdrjestelmasta. Hanelld oli ehdo-
tuksia, mitd pitdisi tehda toisin, jotta jo-
not vahenisivdt, mutta totesi, ettei heita
pienid ihmisid kukaan kuuntele. Kerroin
hinelle, ettd seminaarissamme olimme
juuri kisitelleet tietojarjestelmien kehit-
tadmistd, ja erds asiantuntija-alustajista oli
sanonut: "Tietojarjestelmaarkkitehti, jos
et ole tavannut jarjestelmasi loppukayt-
tdjdd, niin hdpei!” o
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Tarja Raussi,

Systeemity6n ja kokonaisarkkitehtuurin asiantuntija,
mukana KAOS-osaamisyhteistn isdnnistdssa.

Liiketoiminta-

KAOS-tydpaja. Kuva: Riikka Isotalo.

arkkitehtuurin koulukunnat

olempina seminaaripdivind

pidettiin KAOS-tyopajat, joi-

den tarkoituksena oli tuottaa

pohja-aineistoa myohemmin
syksylla growd-sourcing-tyona kirjoitettavaa
whitepaperia varten. Tyopajojen aiheena oli
Liiketoiminta-arkkitehtuurin koulukunnat —
bisnesldhtoisen kokonaisarkkitehtuurityon
ydinkysymyksia.

Jouni Lahteenmiki OP-Pohjolasta alusti
keskustelua, joka ryoppysikin runsaana ak-
tiivisten osallistujien toimesta. Tarja Raussi
auttoi fasilitoinnissa. Ensimmaisend paiva-
nd paasimme kartoittamaan erilaisia asioita,
jotka vaikuttavat liiketoiminta-arkkitehtuu-

ssytyke

riin ja valittavaan lahestymistapaan. Loysim-
me joitakin "koulukuntia” lihestymistapo-
jen perusteella. Toisena pdivana kartoitim-
me erilaisia ydinkysymyksig, jotka vaikutta-
vat kokonaisarkkitehtuurityohon. Aktiivinen
ryhma tuotti useita flappeja.

Enté jatko? Jouni kirjoittaa flapit puhtaak-
si, jonka jalkeen porukka jakaantuu kenties
pariin pienempaan ryhmién, jotka tyostavat
whitepaperille sisdltod yhdessa sovitun poh-
jan mukaisesti. Jatko etenee siis enemman
virtuaalisena. Tavoitteena on, ettd saisimme
ensimmadisen version tyostetyksi jo timan
vuoden puolella. @

| Voikukka,
KAQOS-tydpajan
pohja-aineistoa.
Mikrofonissa

Jouni Léhteenmaki,
voikukka-flappia

Kuva: Riikka Isotalo.

kannattelee Tarja Raussi.

Uusi
osaamisyhteis6

LOW

pureu’tUU
ty sviihtyvyyteen

Sytykkeen laivaseminaarissa
kasiteltiin tietotyota ja sen
tehostamista monelta kantilta.
Selvaksi tuli, etta tydssa
viihtyminen ja flow-tilaan
paaseminen ovat useimmissa
tyopaikoissa selkeita
parannuskohteita.

Naihin asioihin pureutumiseen
perustettiin saman tien FLOW-
osaamisyhteiso, jota vetavat
ainakin alkuun Kalle Huhtala
ja Tarmo Toikkanen.

FLOW-osaamisyhteisdssa
tutustutaan yhdessa uusiin
kasitteisiin ja tuulahduksiin
kuten tyon pelillistamiseen
(gamification), tyovalineiden
sujuvoittavaan vaikutukseen,

flow-tilaan, tyossa viihtymiseen,

sosiaalisiin rakenteisiin ja
melkeinpa mihin vain,
mika korvien valissa
vaikuttaa tydmotivaatioon.

FLOW jarjestaa ensimmaisen
tilaisuutensa Sytykkeen
syysseminaarina torstaina
5.11.2014 klo 17 alkaen.

Lisatietoja uudesta
osaamisyhteisdsta
on osoitteessa

http://sytyke.org/flow
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Tapio Jarvenpas,

Chief Disruption Officer, Motley Agengy Oy
Kirjoittaja auttaa yrityksid ndkemaan IT-projektit ja
tietohallintonsa uudessa valossa digitaalisuuden

aamunkoitossa.
tapsa@motleyagency.com

Pilko mammutti osiin

Suurissa projekteissa onnistuminen edellyttaisi laajojen
kokonaisuuksien hallintaa; kokonaisuuksien, joiden kuvaaminen
projektihallintavalineilla, esim. MS Projectilla tai Atlassian
Jira Agilella on vaikeaa tai jopa mahdotonta.

Projektisuunnitelmissa keskitytaan
liiaksi projektiin eika laheskaan
tarpeeksi hyotyihin!

Sidosryhmien strategiat ja prioriteetit, asi-
akkaiden tarpeet, teknologioiden kehitys
ja uusiutuminen, henkil6ston motivaatio
ja sitoutuminen tehtdviinsa ovat esimerk-
keja sellaisista ei-teknisistd projektin me-
nestykseen vaikuttavia tekijoistd, joiden
mallintaminen wbs-elementeiksi tai user
storeiksi ei luontaisesti onnistu. Projek-
tinhallintamenetelmilla pystytadn kuvaa-
maan teknisten tai mekaanisten suoritus-
ten keskindiset riippuvuussuhteet ja nii-
den arvioitu resurssisidonnaisuus, mut-
ta siindkin kaikenlaisen mallinnuksen
heikkous on suorittavan organisaation
nykytietimyksen ja kokemuksen rajoit-
tuneisuus. Uuteen projektiin ryhdytta-
essd ei kaikki tuleva kompleksisuus ole
vield tiedossa ja arviotkin siitd ovat jo-
ko suuruusluokaltaan viarinmitoitettuja
(vleensa aliarvioitu) tai vaikutusmekanis-
meiltaan viaranlaisia. Useimmat projek-
tit suoritetaan moniulotteisessa toimin-
taymparistossa. Tekemisessa ja tuotosten
vaikutuspiirissd on monenlaisia toimijoi-
ta, joita ohjaavat kirjavat vaikuttimet; on

seki toisistaan poikkeavia maaramuotoi-
sia ohjeistuksia ja erilaisia tulkintoja stra-
tegioista ettd ei-ennakoitavia ulkopuoli-
sia tapahtumia ja muutoksia. Asetettaessa
projektia ja arvioitaessa tekemisen vaa-
tivuutta miaaramuotoisen projektisuun-
nitelman vilitykselld enin osa edellisista
jaa huomiotta. Suunnitelmaan kirjattavat,
mekaaniset asiat muodostavat yhden osa-
joukon ja kirjaamattomat toisen. Kirjoit-
tamattomien maiari ei ole vakio, joka py-
syisi muuttumattomana projektin koosta
riippumatta. Mdara ei myo6skain muutu
lineaarisesti suunnitellun projektin koon
mukaan vaan eksponentiaalisesti.

Mammuttimainen projekti saa
aikaan suuren hammennyksen

Liiketoimintaprosessien uudistamiseen
tahtdava suuri tietojdrjestelmaprojekti
myo6hdstyy ldhes aina - siitd on sekd ko-
kemusperiista ettd tutkimuksista saatua tie-
toa. Yhti lailla tiedimme, ettd myohastynyt
projekti ylittaa budjetin. Aikataulu- ja bud-
jettiylitykset pakottavat usein tekemaan vii-
me hetken supistuksia tavoiteltuun toimin-
nallisuuslaajuuteen. Supistukset johtavat
liiketoimintavaatimuksien toteutumatto-

muuteen. Edelld kuvatun kaltaista valitet-
tavan yleistd tilannetta huonontaa vield se
tosiasia, ettd huomattava osa kehitetysta
tietojarjestelmatoiminnallisuudesta on it-
se asiassa tarpeetonta — monet vaatimuk-
set ovat kaikuja vanhoista toimintatavois-
ta ja toteutumattomista toiveista. Monesti
suuren tietojarjestelmaprojektin tuotosten
kayttoonoton hetki on siis himmentava:
ei toimitettu kaikkea mita luvattiin, mutta
toisaalta kopioitiin tarpeetonta vanhaa!
Tilanne on saanut alkunsa jo projek-
tin alkuvaiheissa; liiallinen toiveikkuus
tavoiteasetannassa on itse asiassa johta-
nut hallitsemattomaan kompleksisuuden
kasvuun. Kompleksisuuden taloudelliset
seuraamukset ovat mittavat: investoinnil-
la ei saavuteta oikeastaan mitdan liiketoi-
mintahyo6tyja. Viestinnallisesti sekd muu-
toshallinnallisesti tilanne on kaoottinen,
kun on episelvdd, minkilainen tietojarjes-
telma juuri otettiin kdyttoon. Lihes poik-
keuksetta tilanne vakiintuu aikaa my6ten,
kun alkaa kirkastua kasitys siitd, mita pi-
tdisi tehda hyotyjen saavuttamiseksi ja
miten uusi jarjestelma siina voisi tukea.
Tasta on alkamassa seesteinen jatkuvan
pienkehityksen vaihe. Taloudellisesti uusi
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hejetctin tuotto-odeotuteset vs. bulut

tietojdrjestelma ja palvelu ovat haastavas-
sa vaiheessa: alkuperdinen budjetti on ku-
lutettu (ylitetty) eivdtkd hyodyt ole reali-
soituneet. Tarvitaan siis lisdinvestointeja,
ja niitdhdan tehdaan, silld liiketoiminta-
hyodyt saavutetaan vasta kiyttoonottoa
seuraavalla pienkehitykselld. Kustannus-
tehokas ylldpitovaihe ei siis padsekdan al-
kamaan lyhyen kayttoonottotukijakson
jalkeen vaan paljon myohemmin.

Mika avuksi?
Kuinka pilkkoa mammutti?

Pilkkomattomuudelle on monia syit4,
joista useimmat, elleivat kaikki, ovat asen-
teellisia. Ei haluta ndhda mahdollisuutta
tehdd vidhan kerralla. Ei saavuteta suurtuo-
tannon hyotyja. Ei saavuteta liiketoimin-
tahyotyja riittavan nopeasti. Liikaa vaivaa
liian pienista hyodyista. Ei saada riittavas-
ti johdon huomiota pienelle hankkeelle.
Versiointi on vaivalloista. Integraatioiden
muokkaaminen muihin jarjestelmiin on
kallista. Viliaikaisratkaisut hammentavat
kayttdjia. ..

Lista on paattymaton. Pitdisi kuiten-
kin uskaltaa ajatella ja suunnitella tavan-
omaisesta poiketen. Yksi tapa pilkkomi-

“"Minimum Viable Product
on uuden tuotteen se versio,
joka antaa tiimille
mahdollisuuden kerdtd
maksimaalisen mddrdn
todennettuja havaintoja
asiakkaista minimaalisella
panoksella.”

seen voisi olla puolittaa budjetti. Voitaisiin
sopia, ettd ennen kiyttoonottoa saa kayttaa
maksimissaan 50 % budjetista eiki tavan-
omaista 125 %:a - tai mik4 se normiylityk-
sen suuruus sitten onkaan. Se asettaisi uu-
denlaisen suunnitteluhorisontin - horison-
tin, jossa tavoiteltavien liiketoimintahyoty-
jenkin pitdisi jo siintdd. Projektin yksittdi-
sen kdyttoonottolaajuuden pienentaminen
vihentdd merkittavasti monimutkaisuutta
ja parantaa ennustettavuutta seki ohjatta-
vuutta. Ohjattavuus ei ole pelkistaan pro-
jektin hallintaa vaan koko tekemisen suun-

taamista liiketoimintahy6tyjen toteutumi-
sen ja kayttdjapalautteen mukaan.
Mammutin pilkkominen alkaa kysy-
mykselld: “Miki on nopein tapa kehittaa
ja ottaa kayttoon jonkin vaatimusosajou-
kon téyttava tietojdrjestelma?” Oikeanlai-
nen vastaus on perusta Minimum Viable
Product -strategialle. Verkkosovellusten
kehittimisessa ja start-up-yrityksissd MVP
on arkipdivaa. Sen soisi levidvan myos laa-
jemminkin sovellettavaksi kehitysfilosofi-
aksi. Eric Ries on kirjoittanut Minimum
Viable Product -strategiasta mainion op-
paan: Minimum Viable Product, a guide.
Yksi lause tiivistdd hyvin, miksi mammu-
tin pilkkominen on hyodyllista: "Mini-
mum Viable Product on uuden tuotteen
se versio, joka antaa tiimille mahdollisuu-
den kerdtd maksimaalisen maaran toden-
nettuja havaintoja asiakkaista minimaa-
lisella panoksella.” Lauseeseen voi mie-
lessddn sijoittaa ‘tuotteen’ sijalle vaikka
"ERPin’ taikka 'potilastietojirjestelman’;
sanan 'asiakkaista’ sijalle ei valttimatta
tarvita mitdan, mutta jos valttamatta ha-
luaa, niin siihen voi sovittaa esimerkiksi
‘saavutettavista hyodyistd’ e
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Maailman
meno

ihin tima maailma on oikein me-
nossa? Ennen oli ikdiihmisen mah-
dollista sanoa, etti ei tuollaista ra-
diomasiinaa vain silloin minun
nuoruudessani olisi voinut kuvi-
tellakaan olevan olemassa. Nyky-
dan ikiithminen ihmettelee, kun lapsenlapsista van-
himman aikana puhelimissa oli ndppdimet ja nuorin
lapsenlapsi, valokuvan ndhdesséin, sipaisee sitd sor-
mellaan ja ihmettelee, ettd miksi tima ei toimi. En-
nen tulevaisuutta arvuuteltiin parin vuosikymmenen
padhén, nyt parin vuoden. Jokohan ihmisen tietoisuus
siirtyy cloudiin ensi vuonna? Saapa muuten nihda,
miki kansainvélinen yritys ensimmaisena alkaa tarjota
tietoisuuden hosting-palveluita. Ja tokihan ihminen
voi sitten helposti vaikkapa vaihtaa tietoisuutensa pa-
rempaan, SaaS-palveluna. Ja PaaS-palveluna parempi
fyysinen olomuoto ja IaaS:palvelusta paremmat releet
ja rekvisiitat. Viherlaidan politiikan kannattajille tie-
toisuuden siirtyminen pilveen onkin varmasti oikein
tervetullut lisg, bitteina pilvessd ihminen ei kuluta ko-
vinkaan paljoa luonnonvaroja, ehki palasen piita. No,
toisilla ego voi olla gigakaupalla isompi kuin toisilla.

Mutta eipd menna ihan noin pitkille, vaan jadadaan
puoliviliin. Nimittdin noin pitkilla kun ollaan, niin
kovin moni voisi jittda tyossikdymisen. Palkkaa ei
tarvita, kun kuluttamistakaan ei ole. Puolivilissa toi-
td kuitenkin tehdddn, mutta puoli padita on jo ko-
neessa sisdlld. Eihdn se nimittdin kestda kauaakaan,

kun kaulavaltimoon ruiskautetaan satsi nanobotte-
ja, jotka sisdltdvat suoran langattoman integraation
mainframeen sekd kiytettavin protokollan ja ohjel-
mointikielet. Siind saa normikoodaaja paivan aikana
enemman aikaan kuin ennen vuoden aikana. Ja jos
koodaaja on varustettu viritetylld sirulla, niin kylla
tulee valmista vauhdilla.

Ja entds moniajo! Naisethan korostetusti, mutta
miehetkin joskus yrittavat vaittaa, kuinka he pystyvit
tekemaddn montaa asiaa samanaikaisesti. Pystyvit vield
vdittimaan, ettd kaikkia niitd asioita tehdadn yhtaikaa
sadalla prosentilla. Itse olen kylld aina sanonut, ettd
sellaiset ihmiset ovat ainakin matematiikan tunneilla

tehneet jotain samaan aikaan niin, ettd sataa prosent-
tia ei ole riittdnyt joka asiaan. Mutta kun aivot kybor-
goidaan kunnolla, saadaan itsendisesti toimivat parti-
tiot ja silloin aito moniajo onnistuu. Tervetullut lisd
perheellisten eldméan. Joskin silloin tulee heti tarve
lisaraajoille ja -kehoille. Yksi isi-ilmentyma vaihtaa
kuopuksen vaippaa toisen nukuttaessa keskimmaista
ja kolmannen tehdessi esikoiselle iltapalaa ja neljan-
nen pyykdtessd ja viidennen lueskellessa Piitaloa ja
kuudennen pitdessd huolta parisuhteesta. Eika tassa
vield kaikki! TV-shopista ostaessasi saat jokaiseen il-
mentymaan rypyttoman ihon ja tuuheat hiukset! Mi-
kdhin olisi sellainen vihin lisikehojen maara, milla
jotenkuten edes tulisi toimeen ja saisi kaikki roikku-
vat asiat tehtya?

Mutta scifit sikseen. Tydelaman muutos on kaikes-
sa arkisuudessaankin hikellyttiavaa. Mindkin kirjoi-
tan titd ihan tyopisteeni vieressa. Nimittdin olohuo-
neessani. Suuren osan tyoajastani kun vietan kotona
etatoissd. Kyllahin sielld tyopaikallakin on tyopiste,
mutta sielld kdydaan ldhinni vain tutkimassa pape-
ripostit ja kddntymassd palavereiden valilla. Siis sel-
laisten palavereiden, joissa jostain kumman syystd on
oltava paikan pailla. Esimerkiksi kakku- tai kuohu-
viinitarjoilun vuoksi.

Muutama vuosi sitten oli monessakin paikassa tyys-
tin mahdotonta tehda toita kotoa. Tekniikka ei anta-
nut moiseen mahdollisuutta, saati sitten firman hr-
jarjestelmat. Tuntikirjanpitohan meni ihan sekaisin,
jos ei kellokorttia napsautettu aamuin illoin. Tekniik-
ka antaa koko ajan enemman ja enemman mahdol-
lisuuksia ja edellytyksid tydn muuttumiseen. Asen-
teet taas perinteisesti pyrkivat jarruttamaan muutosta.
Jonkun pitéisi keksid asennemuutosrokotus. Sellaisen
jalkeen yksil6 olisi valmis ja jopa innokas tekemain
asioita toisin ja kokeilemaan uutta. No, sellaisella voi
olla huonojakin vaikutuksia. Muutosvastarinta ja tie-
tynlainen arkuus ja turvallisuuden rakkaus kun ovat
ihmisen eloonjaamisen kannalta hyodyllisidkin asi-
oita. Karpassienikeitot, kerrostalon katolta lentoon-
lahdot ja omatoimiset sahkdasentelut kun kannattaa
padsdantoisesti aina jattad kokeilematta. e




% Sytyke

Systeemityoyhdistys Sytyke ry yhdistia suomalaiset
tietojarjestelmatyon ammattilaiset liiketoiminnasta
teknisiin asiantuntijoihin. Kisittelemme ajankohtaisia
systeemityoteemoja, keskustelemme ja opimme yhdessa
- hypetysta tervejarkisesti. Sytykkeen osaamisyhteisoissa
samoista teemoista kiinnostuneet verkostoituvat
asiantuntijatapahtumissa.

Sytyke ry on Tieto- ja viestintitekniikan ammattilaiset
TIVIA ry:n suurin valtakunnallinen teemayhdistys,
joka jo vuodesta 1979 ldhtien on kehittinyt tieto-
jarjestelmdalan ammatillista osaamista.

Hallitukseen kuuluu puheenjohtajan lisaksi
varapuheenjohtaja seka 3 - 5 varsinaista jasenta
ja 2 varajasenti. Ota yhteytti: info (at) sytyke.org.

Sytyttaako? - Liity jaseneksi
Jaseniksi voivat liittya kaikki tietojarjestelmaalasta
kiinnostuneet henkil6t ja organisaatiot. Systeemi-
tydyhdistys Sytykkeen jaseneksi liitytadn Tieto- ja
viestintatekniikan ammattilaiset TIVIAn sivustolla
tivia.filiity valitsemalla jasenyhdistykseksi Systee-
mityoyhdistys Sytyke.

Henkildjasenmaksu vuonna 2014 ilman

lehted on 58 € vuodessa, nuorelle opiskelijalle

19 € vuodessa. Jos olet jo TIVIAn jonkin toisen
yhdistyksen jasen, niin Sytykkeen lisdjasenyys
maksaa 15 € vuodessa.

Lisatietoja: tivia.fi, sytyke.org ja jasenasiat (at) tivia.fi.

HALLITUS 2014
Ville Availa, Anne Isotalo,
puheenjohtaja sihteeri
Ambientia Fennia

ville.availa (at) sytyke.org

Heikki Naski,

tekniikka

Fraktio

heikki.naski (at) sytyke.org

Timo Piiparinen,
oppilaitosyhteistyd

Kymijoen Ty&terveys
timo.piiparinen (at) sytyke.org

VARAJASENET

anne.isotalo (at) sytyke.org

Eija Kalliala,

lehden p&&toimittaja

T:mi Eija Kalliala
paatoimittaja (at) sytyke.org

| e

Jussi Nurminen,

! »
varapuheenjohtaja
AF ‘ Gofore
1»% jussi.nurminen (at) sytyke.org

Mikko Holmberg,
Siili Solutions Oyj
mikko.holmberg (at) sytyke.org

LIITTOKOKOUSEDUSTAJAT

Tarmo Toikkanen,
laivaseminaari

NP-Ratkaisut Oy, Aalto-yliopisto
tarmo.toikkanen (at) sytyke.org

Tarmo Toikkanen
tarmo.toikkanen (at) sytyke.org

Timo Piiparinen
timo.piiparinen (at) sytyke.org

Minna Oksanen
minna.oksanen (at) sytyke.org
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Q nitor

Leading SAFe -kurssi

ti - ke 25.-26.11.2014
ti — ke 20.-21.1.2015

ti-ke7.-8.4.2015
@ Nitor, Kalevankatu 3 A 45, Helsinki

Kurssipaivat alkavat
klo 08:30 ja paattyvit
klo 16:30

Kurssin vetaa
Maarit Laanti.

Huomaa myds
Toyota Kata
kurssi to
6.11.2014!
Kurssin vetaa
Teemu Toivonen.

Leading SAFe -kurssi on johdolle, arkkitehdeille,
systeemisuunnittelijoille, toimintasalkun omistajille,
keskijohdolle ja toiminnan kehityksesta vastaaville
muutosagenteille suunnattu kurssi, joka kay lapi
lean/flow -ajattelun ja SAFen keskeiset periaatteet.
SAFe mahdollistaa leanin organisaation toteuttamisen
ohjelmiston- ja palvelunkehityksessi kiaytinnossa.
Kurssilla pohditaan myds, miten johtaminen muuttuu
ketterdssi organisaatiossa, miten suunnitellaan
ketteristi inkrementteja ja kuinka tuotekehitysjono ja
portfolio management organisoidaan tehokkaimmin.

* Kesto: 2 paivaa

e  Sisalto:
* Leanin ja ketterdn ohjelmistokehityksen

keskeiset toimintaperiaatteet

* Scrumin keskeiset kiytiannot
e Agile release -suunnittelu
¢ Ketterdn organisaation johtaminen

o Hinta pitda sisidlldian koulutusmateriaalin,
testin ja SAFe Agilist -sertifikaatin (SA) /
henkil6 verkossa testin ldpaisseille henkil6ille

* Kohderyhma: liiketoiminta- ja projektijohto
seka organisaation muutoksesta vastaavat
henkilot

*  Minimiosallistujamaara: 8

*  Maksimiosallistujamaara: 16

Hinta 1400 € / hl6 + alv
Ilmoittautuminen: kurssit@nitor.fi
http://nitordelta.fi/kettera-muutos/koulutus/


http://nitordelta.fi/kettera-%C2%AD%E2%80%90muutos/koulutus/

