
   

Uusi osaamisyhteisö FLOW
Sytykkeen syysseminaari ja syyskokous 5.11.2014

Sytyke ry:n jäsenlehti 

T IETOJÄRJESTELMÄTYÖN ASIANTUNTIJA   •   Nro  3/2014

TIETOTYÖ+1

Mitä pahaa on  
pelillistämisessä? s. 4

Pragmaattista arkkitehtuuria 
dokumentoimassa s. 6

Pilko mammutti
osiin  s. 24

Sytyke_3_2014.indd   1 1.10.2014   14.04



2 Sytyke 3  •  2014

TIVIA  
tiedottaa

Uusia jäsenetuja!

Koulutuksia

Tarkemmat tiedot Sytykkeen verkkopalvelussa  
sytyke.org. -> Osaamisyhteisöt

Sytykkeessä tapahtuu vuonna 2014

Ota nyt e-lasku käyttöösi, voit saada v. 2015 jäsenyyden veloituksetta!
Tekemällä e-laskusopimuksen 1.12.2014 mennessä osallistut arvontaan. Arvomme henkilöjäseniemme 
keskuudesta 10 jäsentä, jotka saavat vuoden 2015 jäsenyyden veloituksetta. Jäsenyys voi olla lehdetön tai 
sisältää jäsenetulehdet (mahdolliset harrastelehdet laskutetaan normaalisti erikseen). Arvontaan osallistu-
vat automaattisesti myös ne jäsenet, jotka ovat ottaneet e-laskun käyttöön aiemmin tänä vuonna. 

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

●  F-Secure-tietoturvapalvelusta jopa 60 % alennusta! SAFE on täysin uudenlainen tietoturvaohjelmisto, joka suojaa 
     kaikki laitteesi: Windows-tietokoneet, Macit, älypuhelimet ja tabletit haittaohjelmilta ja muilta internetin vaaroilta.  
     TIVIAn jäsenenä saat nyt jopa 60 % alennuksen F-Secure SAFE -tietoturvaohjelmiston käyttöoikeudesta.

●  Folksamin valituista vakuutuksista 20 % alennusta ensimmäisen vuoden jäsenmaksuista. 

     Lue lisää TIVIAn jäsenetusivuilta: tivia.fi/jasenyys/jasenedut

●  22.10.2014 Ketterät laadunhallinnan tekniikat

●  19.11.–16.12.2014 Sertifioitu ohjelmistotyön prosessien kehittäjä

●  13.11.2014 IT2010-sopimusehtojen perusteet

●  15.12.2014 Hankehallinnan työpaja
●  18.12.–19.12.2014 Projektin työmäärän arviointi
●  11.11.2014 Kaikki irti sosiaalisesta mediasta analysoimalla ja kehittämällä 

Lue lisää TIVIAn koulutussivuilta: tivia.fi/koulutukset

n  FLOW – työviihtyvyys ja pelillistäminen,  
     perustettu syyskuussa 2014

n  BIT-SIG – projektitoiminta, yhteistyötä  
     Projektiyhdistyksen kanssa, perustettu  
     marraskuussa 2013 

n  TestausOSY – sovelluskehityksen testaus

n  KAOS – kokonaisarkkitehtuuri 
n  KäytettävyysOSY – käytettävyys ja käyttäjä-
     kokemus järjestelmäkehityshankkeissa
n  MallinnusOSY – ohjelmistokehityksen  
     mallinnus
n  RELA – relaatiotietokannat
n  SK SIG – tietojärjestelmien suorituskyky
n  BisOSY – ohjelmistoliiketoiminta

Tule mukaan Sytykkeen osaamisyhteisöjen toimintaan
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n  SISÄLTÖ

Rupeamani Sytykkeen toiminnan kehittämisessä hallituk-
sen jäsenenä lähestyy päätöstään. Vuonna 2011 tulin halli-
tukseen oltuani pitkään melko passiivinen rivijäsen. Olin 

osallistunut vain harvoihin jäsentilaisuuksiin ja kirjoittanut jä-
senlehteen muutaman kerran, kun teema oli osunut omaan osaa-
misalueeseeni. TIVIAn, entisen TTL:n, toimintaan olin toki tutus-
tunut jo sen muiden yhdistysten hallitustoiminnassa sekä liiton 
verkkopalveluiden kehittämisessä. Olin mm. 2000-luvun alussa 
mukana ylläpitämässä liiton yhdistyspalvelinta.

Ensimmäinen vuosi Sytykkeen hallituksessa meni kulttuuriin 
ja ihmisiin tutustuessa. Tuolloin rustailtiin sääntömuutostakin, jossa puheenjohta-
juudesta tehtiin kiertävä, mallia vara-pj – pj – varajäsen. Vuonna 2012 otin varapu-
heenjohtajan tehtävän Mikko Holmbergin heiluttaessa nuijaa. Siinä tehtävässä pää-
paino oli oman puheenjohtajakauteni suunnittelussa ja siihen valmistautumisessa.

Sytykkeen vuosi 2013 oli minun vetovastuullani. Vakiintunut toimintakulttuuri 
muuttuu hitaasti eikä sinänsä hyviä juttuja pidäkään muuttaa. Uutena juttuna järjestin 
lyhyellä varoitusajalla kirjapyrähdyksen (booksprint), jossa 23 kotimaista ammatti-
laista kirjoitti kirjan ketterästä projektityöstä. Kirja on edelleen tarjolla Lulu-kirjakau-
passa. Tänä vuonna Sytyke kaavaili kirjapyrähdystä yhdessä Pitkyn kanssa, mutta näil-
lä näkymin se jäi pois vuosiohjelmasta. Kaikki uudet jutut eivät jää vakiokalustoon.

Tänä vuonna varajäsenenä tehtäväni oli lähinnä varmistaa, että uusi puheenjohtaja 
saa kaiken tarvittavan tiedon tehtävänsä hoitamiseen. Ville Availa on hoitanut tehtä-
vänsä moitteettomasti, joten olen voinut keskittyä laivaseminaarin järjestämiseen, josta 
on epävirallisesti muodostunut väistyvän puheenjohtajan viimeinen voimainkoitos.

Laivaseminaariakin pyrin uudistamaan rikkomalla jonkin verran perinteistä se-
minaariformaattia pelillistämällä laivalla vietettyä aikaa. Tässä lehdessä onkin sivu-
kaupalla asiaa seminaarin teemasta, siis tietotyön tehostamisesta, sujuvoittamisesta 
ja parantamisesta. Laivaseminaarissa perustettiin myös uusi osaamisyhteisö FLOW, 
johon kaikki tietotyön pelillistämisestä ja työviihtyvyyden kehittämisestä kiinnostu-
neet ovat tervetulleita!

Tässä vaiheessa kiitän neljästä vuodesta Sytykkeen hallituksessa. Ne ovat olleet am-
matillisesti antoisia ja haastavia. Hyviä tyyppejä, mielenkiintoisia asioita.

Tarmo Toikkanen

JULKAISIJA
Systeemityöyhdistys Sytyke ry

Tieto- ja viestintätekniikan  
ammattilaiset TIVIA ry
Lars Sonckin kaari 12

02600 Espoo
vaihde: 020 741 9898

PÄÄTOIMITTAJA
Eija Kalliala

Paatoimittaja (at) sytyke.org

TAITTO
Lönnberg Print & Promo

TOIMITUSKUNTA 3/2014
Tarmo Toikkanen

Eija Kalliala

LISÄTIETOJA LEHDESTÄ
www.sytyke.org/lehti

TILAUKSET 2014
Sytyke-lehti sisältyy

Sytyke ry:n jäsenmaksuun
Vuositilaus 36 €
Irtonumerot 10 €

VUODEN 2014 NUMEROT
1. Avoin tieto, 20.3.2014

2. Monitoimittajaprojektit/
Kokonaisarkkitehtuuri, 15.5.2014

3. Tietotyö + 1, 9.10.2014
4. Mobiilisovellukset, 4.12.2014

PAINOS
Painos 2500 kpl

ISSN 2323-8275 (painettu)
ISSN 2323-8283 (verkkojulkaisu)

2. vuosikerta

ILMOITUSHINNAT 2014
Takakansi (A4) 1 200€

Sisäkannet (A4) 1 000€
Sisäsivut (1 x A4) 800€

Sisäsivut (1/2 x A4) 600€
Sisäsivut (1/4 x A4) 400€

Arvonlisävero 0%.
Vakiopaikan vähintään vuodeksi  

varanneille 20 % alennus.

Toimitus ei ota vastuuta kirjoittajien 
mielipiteistä eikä asiavirheistä.

ISSN 2323-8275

3     Pääkirjoitus • Tarmo Toikkanen

4    Mitä pahaa on pelillistämisessä? • Kalle Huhtala 

6    Pragmaattista arkkitehtuuria dokumentoimassa • Janne Sinivirta

8    Näin pelillistin Tietotyö+1-seminaarin • Tarmo Toikkanen

10   Pelillisyyttä riskienhallintaan • Anne Valsta

12   Tietotyöpajan tuloksia • Kristiina Ullgrén

14    Ongelmatiimien korjauspaja • Heikki Naski ja Jesse Peurala

17   Panosta puumaan ja pantteriin  • Minna Anttonen

18  Teknologiatehokkuutta ja tehokasta tietotyötä  • Ville Availa

19  Tietotyöstä tehokasta ja kivaa  

      - laivaseminaarin satoa • Eija Kalliala

23  KAOS-työpajat: Liiketoiminta-arkkitehtuurin  

       koulukunnat • Tarja Raussi

24  Pilko mammutti osiin • Tapio Järvenpää

26  Kolumni: Kuutamolla

n  PÄÄKIRJOITUS

Tarmo Toikkanen on oppimisen ja teknologian tutkija Aalto-yliopiston 
taiteiden ja suunnittelun korkeakoulun Medialaboratoriossa. Hän on 
myös yrittäjä, tietokirjailija, kouluttaja, koodaaja sekä yhdistysaktivisti, 
joka tyypillisesti tekee hommia viidelle organisaatiolle ja 6-8:lle projektille 
samanaikaisesti.
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Kalle Huhtala
on toiminut Tieturilla kehityspäällikkönä mm. digitaalisten 
oppisisältöjen ja etäkoulutuksen sekä -työnteon parissa. 
Hänellä on pitkä tausta eLearning-liiketoiminnan kehittä-
misessä ja johtamisessa.

 Mitä pahaa on  
pelillistämisessä?

P
elien pelaami-
nen, eli leik-
kiminen yh-
teisesti hyväk-
syttyjä sääntö-

jä noudattaen, tavoitteisiin 
pyrkiminen, kilvoittelu, yh-
teispeli, riskinotto, yrittämi-
nen ja palkintojen keräämi-
nen hauskanpidon merkeis-
sä oli meille kaikille lapsena 
täysin luonnollista. Jokainen 
osaa nimetä suosikkipelinsä. 
Monopoli, Kimble, shakki, jal-
kapallo, ristiseiska, Pictionary, 
Donkey Kong – pelejä kaikille 
aisteille ja hoksottimille. Nyky-
ään pelit ovat merkittävässä määrin digi-
taalisessa muodossa tietokoneella, konso-
lilla tai puhelimessa. Pelit ovat jo elokuvia 
suurempaa liiketoimintaa, niitä pelaavat 
keskimäärin yli kolmekymppiset ja yhtä 
lailla naiset kuin miehet. 

Moni ei silti vieläkään ota pelejä vaka-
vasti. Suomalaisen peliteollisuuden nous-
tua jälkinokialaisen teollisuutemme pie-
neksi toivon liekiksi ovat pelit kuitenkin 
alkaneet kiinnostaa. Oppimisessa niiden 

”Tunnetko itseäsi koskaan likaiseksi, kun puhut pelillistämisestä?”.  Workshop-
osallistujan yllättävä kysymys toi minulle heti mielikuvan Fingerpori-stripistä, 
mutta kysyjä viittasi pelisuunnittelun konsteihin, joilla pelaajia pyritään kou-

kuttamaan rahastuksen maksimoimiseksi. Kylmäksi aihe ei jättänyt muitakaan 
workshop-osallistujia, puoleen tai toiseen. Mistä siis puhutaan, kun puhutaan 
pelimäisyydestä ja pelillistämisestä (engl. gamification) – ja vielä työelämässä?

teho on jo tutkimuksillakin osoitettu, ja 
oppimispelejä kehitetään erityisesti mo-
biilialustoille. Työelämässä ollaan edelleen 
samassa vaiheessa kuin vuosikymmen sit-
ten, kun tietoturva-aiheisessa verkkokurs-
sissamme oli mukana visailu aiheesta. Asi-
akasyrityksen intrassa ei saanut esiintyä sa-
naa ”peli”. Olisi varmasti ollut vaarana, et-
tä työntekijät olisivat pelanneet tietoturva-
peliä muiden töiden kustannuksella, siinä 
kun oli vielä mukana tulostaulukin!

Kaiken takana on motivaatio
Pelimäisyys on jo osa nykypäivää. 
Vaikka et itse pelaisikaan, on hyvä 
tietää jotain pelillistämisen perus-
teista, jotta huomaat, kun itse jou-
dut "pelillistetyksi" tai haluat käyt-
tää pelimäisyyttä muiden motivoi-
miseen.

 Pelien pohjalla oleva voima on 
motivaatio. Pelin pelaajalla on jo-
kin merkittävä syy käyttää aikaansa 
usein haastavienkin tehtävien rat-
kaisemiseen vaivojaan säästämättä. 
Myös työelämässä motivoitunut ih-
minen tekee työnsä tehokkaammin, 
halukkaammin ja paremmin kuin 

epämotivoitunut.  
 Merkittävä pelillistämisen asiantuntija 

Yu-kai Chou on Octalysis-mallissaan tun-
nistanut kahdeksan tärkeää motivaatiote-
kijää (suluissa joitakin peleissä käytettyjä 
sovellusmekanismeja):
 1. Meaning = Tarkoitus (tarina, 
     sankaruus, suuri tehtävä)
2. Empowerment = Mahdollistaminen 
   (välitön palaute, uuden tason  
    saavuttaminen)
3. Social pressure = Yhteisön paine (ver-

Kumpi motivoi enemmän opettelemaan yhteenlaskua,  
läksyt vai Monopoli-peli?
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koston rakentaminen, ryhmätehtävät, 
mentorointi)
4. Unpredictability = Ennustamattomuus
    (yllätykset, ansat, palkinnot)
5. Avoidance = Välttäminen (saavutusten 
    menettäminen, epäonnistuminen)
6. Scarcity = Puute (palkitsemismekanis-
    mit ja -taajuus, laskurit)
7. Ownership = Omistajuus  
    (virtuaalitavarat, keräily, oppimiskäyrä)
8. Accomplishment = Saavutus (pisteet, 
    arvomerkit, edistymispalkki)

 Pelintekijä käyttää näitä motivaatiote-
kijöitä ja niitä hyödyntäviä mekanismeja 
pelisuunnittelussa. Muita pelillistämises-
sä tarvittavia asioita ovat mm. tavoitteiden 
ja mittarien määrittely, pelaajatyyppien 
tunnistaminen, tarinankerronta, tehtävi-
en määrittely ja ansaintalogiikka.

 Pelin rakentamiseen liittyy mm. toteu-
tustekniikan (päätelaite, jakelukanava, pe-
limoottori jne.) valinta, ääni- ja visuaa-
linen suunnittelu, käsikirjoittaminen ja 
testaus. Koska pelejä on tarkoitus pelata 
omaksi iloksi, niiden pitää olla hauskoja 
eli kiinnostavia ja innostavia. Hauskuuden 
("Fun") pitäisi siis olla kaikkien edellä mai-
nittujen ponnistusten päätarkoitus.

Saako töissä olla hauskaa?

Miten tällaista ajatusrakennelmaa voisi so-
veltaa työelämään? Voiko ja saako töissä ol-
la hauskaa vai onko siitä peräti haittaa? Tai-
tava tiiminvetäjä tai esimies soveltaa ajat-
telemattakin motivaatiorakenteita johtami-
sessaan. Pelilogiikoiden tarkempi tunnis-
taminen mahdollistaa niiden tietoisen ja 
tavoitteellisen soveltamisen. Voidaan esim. 
vahvistaa haluttua toimintatapaa (tarkem-

mat tuntikirjaukset, tietoturvallinen käy-
tös), lisätä työviihtyvyyttä (työpaikkalii-
kunta, yhteishenki, auttaminen), parantaa 
johtamista (entistä nopeampi ja monipuo-
lisempi ohjaava palaute, järkevämmät ta-
voitteet) tai suunnitella parempia käyttö-
liittymiä (selkeys, ohjaavuus, miellyttävyys, 
hauskuus!).

 Itse asiassa työn kehittämiseen sovellet-
tava Demingin laatuympyrä PDCA (Plan-
Do-Check-Act) on myös pelilogiikan ydin. 
Mietipä vaikka yhtä linturitsan laukaisua 
Angry Birdsissä. Ensin tähtäät, sitten veny-
tät ritsaa kulloisellekin lintutyypille sopi-
vasti, tarkistat, miten väärin osuit, ja mie-
tit, miten osuisit paremmin. Harva miettii 
työsuorituksiaan näin analyyttisesti.

 Pelillistämisen idea työnäkökulmasta on 

siis motivaation parantaminen ja sen myö-
tä parempilaatuinen ja nopeampi toimin-
ta, tuskan ja hukan väheneminen. Kyse 
on vain työelämän ulkopuolella kehitty-
neiden parhaiden käytäntöjen soveltami-
sesta perässä laahaavaan työmaailmaan, 
aivan kuten vapaa-ajalla käyttämämme 
pikaviestintä, internetin ääni- ja videopu-
helut sekä sosiaalinen intranet ovat tulleet 
edelläkävijäyritysten työkaluiksi.

Moraalinvartijoiden pelimerkit

Palataan workshop-kysymykseen pelillis-
tämisen moraalista. Tähtien sota -elokuvi-
en Voimalla on pimeä ja valoisa puoli. Sa-
moin osa em. Octalysis-mallissa esitetyistä 
motivaatiotekijöistä voi olla positiivisia ja 
osa negatiivisia. On pelillistäjän moraalis-
ta kiinni, soveltaako hän työympäristöön 
yhteistyötä, sosiaalisuutta ja uuden luo-
mista tukevia pelitekniikoita vai pyrkiikö 
hän muutokseen uhan, erottelun ja kiris-
tämisen menetelmillä. Tästäkin syystä pe-
lillistämisen teoriasta on hyvä keskustella.

Pelillistäminen elää nyt samaa vaihet-
ta kuin eLearning parikymmentä vuotta 
sitten. Tosielämän sovellukset ovat vas-
ta alkupisteessä. ”Peli” sanana herättää 
voimakkaita tunteita puolesta ja vastaan. 
Tarvitaan avointa keskustelua, yrityksiä ja 
epäonnistumisia, joista oppia. 

Sytyke ry alkaa edistää tätä keskustelua 
uudella osaamisyhteisöllä, jonka nimi on 
”FLOW”. Se kuvaa sitä autuasta ja tehokas-
ta tilaa, johon pelaaja pyritään saamaan. 
Pitäisi olla kaikkien etu, jos samoilla me-
netelmillä voisi myös työssään tulla au-
tuaaksi. l

Kalle Huhtala Atlantis Palacen esiintymislavalla. 
Kuva: Riikka Isotalo.

Yu-Kai Choun Octalysis-
pelianalyysimalli
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Perinteisellä vesiputousmalliin 
vahvasti liitetyllä arkkitehtuuri-
suunnittelulla on huono maine. 

Se on perinteisesti tuottanut suuren mää-
rän dokumentaatiota. Kun ohjelmiston 
kehitys on aloitettu, suuri osa tästä ark-
kitehtuuridokumentaatiosta on havaittu 
virheelliseksi tai tarpeettomaksi. Hyödyl-
liseksi koettu osa on ollut työlästä pitää 
ajan tasalla. Kun uusi kehittäjä saapuu 
tiimiin, myös tämä dokumentaatio on 
usein auttamattomasti vanhentunutta.

Lean ja tasapaino

Verkkokauppa Amazon löytää katalo-
gistaan tuhansia ja taas tuhansia kirjo-
ja aihealueelta ohjelmistoarkkitehtuurit. 
Lukemani perusteella tiedän näiden kir-
jojen sisältävän paljon arvokasta tietoa, 
osaamista ja ymmärrystä. Moni ketterä 
projekti jättää kuitenkin arkkitehtuuri-
suunnittelun ja liiketoimintaan tutustu-
misen tekemättä lähes kokonaan. Tämä 
on voimakas vastareaktio liialliselle etu-
käteen suunnittelemiselle, ja ketterien 
toimintatapojen on katsottu oikeuttavan 

tämän. Kuitenkin jopa test driven develop-
ment –ajattelun sanansaattajana tunnettu 
Robert “Uncle Bob” Martin myöntää suo-
raan, että “arkkitehtuurin syntyminen pel-
kästään testien pohjalta on hölynpölyä”.

Lean-ajattelu suosittelee riittävää etukä-
teissuunnittelua, jos sillä voidaan säästää 
turhaa työtä myöhemmin. “Balancing Agi-
lity and Discipline”1 -kirjassa on koostettu 
kokemuksia ja tuloksia suuresta määrästä 
eri tavoin toteutettuja ohjelmistoprojekte-
ja. Näistä vertailtiin etukäteen tehdyn ark-
kitehtuurisuunnittelun työmäärän suhdetta 
koko projektin kustannuksiin. Ei ole yllät-
tävää, että paras suhde näille löytyy graafin 
keskikohdilta: riittävällä etukäteissuunnit-
telulla vältettiin suuria uudelleen kirjoitta-
misia projektin myöhemmässä vaiheessa, ja 
toisaalta turhaa dokumentaatiota ennen to-
teutuksen tarjoamaa oletusten validointia.

Käsitteet selviksi

Olio-ohjelmointi syntyi ajatuksesta, että 
ohjelmoijat voivat suoraan toteuttaa koo-
dilla mallit, joita heille ongelman käsitte-
lyssä syntyi omassa päässään. Olio-ohjel-

mointi levisi nopeasti myös käyttöliittymi-
en toteuttamiseen. Kun käyttöliittymä esit-
ti asiat olioina – jotka täsmäsivät käsittei-
siin ja rakenteisiin, joilla käyttäjät päässään  
tilanteen mallinsivat – koettiin käyttöliit-
tymä intuitiiviseksi.

Varmin tapa tehdä huonoksi koettu so-
vellus on siis tilanne, jossa sovelluksen teki-
jä puhuu eri käsitteillä kuin loppukäyttäjä, 
tai ohjelmoija tarkoittaa käsitteellä eri asiaa 
kuin loppukäyttäjä.

Domain-mallinnus eli käsitteiden nime-
äminen, selittäminen ja näiden suhteiden 
toisiinsa selvittäminen on mielestäni yk-
si tärkeimmistä arkkitehtuurisuunnittelun 
etukäteen tehtävistä toimista. Mallinnuk-
sella on mahdollista välttää suuria väärin-
ymmärryksiä ja niistä seuraavia uudelleen 
kirjoittamisia myöhemmin projektissa. Pyri 
siis siihen, että ketterä tiimisi puhuu samaa 
kieltä bisneksen ja loppukäyttäjän kanssa 
– ja mitä aiemmin, sen parempi. Jos olet 
järjestelmää suunnitteleva arkkitehti etkä 
ole koskaan tavannut järjestelmän loppu-
käyttäjiä, toivon sinua häpeävän. Mene pai-
kan päälle – Genchi Genbutsu (現地現物)2!

Pragmaattista  
arkkitehtuuria  
dokumentoimassa

Janne Sinivirta
on ohjelmistoarkkitehti, seminaaripuhuja, valokuvaaja, 
urheiluintoilija ja kahden lapsen ylpeä isä. Hän tekee töitä 
Nitor Creationsille ja on kirjoittanut koodia työkseen  
17 vuotta.

Ketterä kehittäminen on saavuttanut jo ainakin jollain 
tasolla jokaisen ohjelmistokehittäjän ja tiimin. Toimivaa 
ohjelmaa arvostetaan ohi teorioiden ja dokumentaation. 
Tuotantoon halutaan mahdollisimman pian, sillä  
tiedetään, että vasta loppukäyttäjiltä saatu palaute  
antaa oikeita vihjeitä tuotteen tai ohjelmiston  
onnistumisesta.
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Lähteet

[1) Barry Boehm, Richard Turner: Balancing Agility and 
Discipline, a guide for the perplexed (2003)
[2] Toyota Production Systemin lanseeraama ilmaisu, 
joka tarkoittaa “go and see for yourself”.
[3] https://github.com/NitorCreations/ 
DomainReverseMapper

Kenelle dokumentoit?
Vanhoissa arkkitehtuurikehyksissä tuotet-
tava dokumenttiluettelo on mittava ja do-
kumenttien sisältö harvoin lyhyt ja ytime-
käs. Useassa organisaatiossa näiden doku-
menttien tuottamista helpotetaan valmiil-
la dokumenttipohjilla. Valmiista pohjista 
seuraa kuitenkin useammin paljon turhaa 
tekstiä kuin hyvin mietittyjä dokument-
teja: “Ai tässä on tämmöinen luku.. No, 
siihen varmaan pitäisi kirjoittaa jotain.”

Kun aloitat uutta dokumenttia, tärkein-
tä on aina esittää kysymys: kenelle tämä 
dokumentti on tarkoitettu? Kuka sen luki-
ja on? Jos vastausta on vaikea löytää, kan-
nattaa dokumentti jättää kirjoittamatta. 
Kun lukija on tiedossa, tulee dokumentti 
kirjoittaa hänelle. Muotoile teksti ja doku-
mentin rakenne niin, että se palvelee juuri 
tätä lukijaa. Jätä surutta tieto kirjoittamat-
ta, jos sillä ei ole arvoa odotetulle lukijalle.

Ketterää dokumentointia

Ketterän ohjelmistoprojektin edetessä oh-
jelmiston koodi on ainoa varmasti ajan 
tasalla oleva asia. Jotta samaa tietoa ei tar-
vitse pitää yllä monessa paikassa, tulisi 
koodikannan olla suoraan tiedonlähtee-
nä aina kun mahdollista. Tämä voi tar-

koittaa suoraan kooditiedostoon liitettä-
vää metatietoa tai koodista dynaamisesti 
generoitavaa informaatiota. Esimerkiksi 
Java-kielellä rajapinnan käyttöohjeet voi-
daan kirjoittaa Javadocceina ja aina ajanta-
sainen UML-domainmalli voidaan raken-
taa esimerkiksi kirjoittamallani reflektiota 
ja GraphViz-kirjastoa käyttävällä Domain 
Reverse Mapper -sovelluksella3.

Muihin ylläpidettäviin dokumentteihin 
kannattaa keskittyä dokumentoimaan asi-
oita, joiden selvittäminen koodista suoraan 
on vaikeaa. Yksinkertainen komponentti- ja 
integraatiokaavio helpottaa projektin hah-
mottamista. Niiden ylläpito onnistuu hel-
poiten esimerkiksi PlantUML:n työkalulla, 
joka muuntaa yksinkertaisen tekstitiedos-
ton sisältämän kuvauksen UML-graafiksi. 
Tässä muodossa tiedosto on myös help-
po tallentaa versionhallintaan koko tiimin 
päivitettäväksi.

Viimeisenä vaihtoehtona on perinteinen 
dokumentti. Moni hyödyllinen dokument-
ti on ainoastaan sivun tai parin pituinen 
ja sellaisen voi hyvin sijoittaa esimerkik-
si wikiin ylläpidettäväksi. Näistä esimerk-
kinä voi antaa jo aikaisemmin mainitun 
domain-sanaston (ubiquitous language) ja 
arkkitehtuuripäätöslokin, josta on helppo 

Janne Sinivirta Atlantis Palacen esiintymislavalla.  
Kuva: Riikka Isotalo.

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

Lopuksi

Ketterän kehityksen ei tarvitse – eikä mie-
lestäni pidä – tarkoittaa arkkitehtuurin 
kuolemaa. Pragmaattinen arkkitehtuuri 
ketterässä projektissa vaatii kyllä muutok-
sia monen organisaation totuttuihin do-
kumentointitapoihin. Joka dokumentilla 
pitää olla oikea yleisö ja tarve. Dokument-
tien ylläpidon pitää olla automaattista tai 
hyvin helppoa, ja ne kannattaa työstää yh-
dessä asiakkaan kanssa. Näin vältytään pal-
jolta turhalta työltä ja monilta väärinym-
märryksiltä. l
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Kun Sytykkeen laivaseminaarin aiheeksi valikoitui tietotyön  
tehostaminen, niin motivointi, flow ja pelillistäminen olivat selkeitä 

näkökulmia. Kalle Huhtala muistutti laivaseminaariesityksessään 
samoin kuin tämän lehden artikkelissaan, että monessa työpaikassa 

pelaaminen on vielä tabu. Kun koko seminaari pelillistettiin,  
osallistujat pääsivät kokemaan, että pelillistäminen ei ole  

pelkkää leikkiä vaan tuottaa hyötyjäkin.

Tarmo Toikkanen on oppimisen ja teknologian tutkija 
Aalto-yliopiston taiteiden ja suunnittelun korkeakoulun 
Medialaboratoriossa. Hän on myös yrittäjä, tietokirjailija, 
kouluttaja, koodaaja sekä yhdistysaktivisti, joka tyypillisesti 
tekee hommia viidelle organisaatiolle ja 6-8:lle projektille 
samanaikaisesti.

P elillistin jo keväällä sisaryhdistyk-
semme IT-kouluttajat ry:n laivase-
minaarin. Se onnistui erinomaises-

ti. Merkittävin oppi minulle oli taikapiirin 
(magic circle) merkitys; pelimekaniikka, 
säännöt ja palkinnot ovat toissijaisia. Tär-
keintä on antaa osallistujille kokemus tai-
kapiirissä olemisesta, siis tilasta, jossa saa 
vapaasti toimia toisin kuin ”normaalielä-
mässä”. Pelillistämiseen kuitenkin kuuluu 
vapaus kokeilla ja yrittää eri toimintatapo-
ja, mikä ei onnistu, jos kaikkien odotetaan 
toimivan kuten muutenkin. Osallistujille on 
siis annettava lupa tehdä asioita eri tavalla.

Seminaarin pelillistäminen seurasi kuvion 
1 mukaista suunnitteluprosessia. Tavoit-
teena oli antaa kaikille toteutuskelpoisia 
ajatuksia tietotyön kehittämiseen, saada 
osallistujat tutustumaan toisiinsa ja spon-
soreihin sekä luoda yhdessä seminaarista 
hyödyllinen ja viihdyttävä tilaisuus. Mitta-
reita emme määritelleet kovin tarkasti. Pe-
laajien taustatietoja kerättiin esikyselyllä, 
jolla saatiin tietää mm. osallistujien työ-
tehtävät, taustaorganisaatiot ja pelityylit.

Ihmiset viihtyvät eri tavoin ja eri tilanteis-
sa. Näitä erilaisia suuntauksia voi jäsen-

tää useilla tavoilla, mutta tässä käytettiin 
xeodesignin 4 ways 2 fun -mallia (kuva 1). 
Siinä pelaajat jaetaan sosiaalisiin pelaajiin 
(people fun), kevyisiin pelaajiin (easy fun), 
haastepelaajiin (hard fun) sekä vakaviin 
pelaajiin (serious fun). Sana fun ei tarkoi-
ta vain hauskanpitoa vaan kattaa erilaiset 
viihtymisen muodot. Postimerkkien keräi-
lyssä tuskin kovin usein nauretaan, mutta 
serious fun -tyyppiset nauttivat siitä.

Kukin osallistuja profiloitiin johonkin 
näistä neljästä pelaajatyypistä saatujen 
vastausten perusteella. Menetelmä ei ole 
tarkka, mutta antoi kokemusten perusteella 
riittävän osuvan luokittelun. Jokaiseen ni-
mikylttiin liitettiin pelikorttisymboli ku-
vaamaan osallistujan omaa pelityyliä.

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

Stetson-Harrison -pelissä osallistujil-
le annettiin lupa huutaa ”Stetson” aina, 
kun esiintyjä puhuu heidän mielestään 
lööperiä. Puhujat ujuttivat puheensa se-
kaan tarkoituksella väärän lauseen (esim: 
”Koodaajat tykkäävät tehdä dokumentaa-
tiota”), joten stetson-huutoja tosiaan tu-
li, sekä oikeissa kohdissa että muissakin, 
jolloin päästiin keskustelemaan väitteiden 
paikkansapitävyydestä.

Kuva 1: Tarmo Toikkanen esittelee seminaarin alus-
sa neljää pelaajatyyppiä. 4 ways 2 fun -mallin on 
kehittänyt  xeodesign.com. Kuva: Riikka Isotalo.

Näin pelillistin
Tietotyö+1-seminaarin
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Hullunkuriset perheet -pelissä jokainen 
sai 8x4-matriisin täytettäväkseen (kuva 3) 
ja pääsi näin luontevasti tutustumaan kaik-
kia pelityylejä edustaviin ihmisiin. Tässä-
kin nähtiin pelityylin mukaan kaksi eri-
laista tekniikkaa. Osa todella tutustui ih-
misiin, kätteli ja jutteli (people fun), toiset 
taas puikkelehtivat kahvitauolla bongaa-
massa nimilapuista symboleja ja nimiä ja 
kirjaamassa niitä tuloskorttiinsa (serious 
ja hard fun).

Suunnistusrastipelissä usutimme osallis-
tujat sponsorien luo. Jokainen sponsori 
sai kehittää oman rastitehtävänsä, jonka 
suoritettuaan osallistujat saivat leiman tu-
loskorttiinsa. Osa sponsoreista esitti tiu-
kan kysymyksen, josta käynnistyi keskus-
telu projektityön haasteista, toisilla sai tuu-
nata t-paitoja kynillä ja paljeteilla, ja niin 
edespäin.

Ja tietenkin seminaarin päätti tuttuun ta-
paan tietovisa, jossa kysyttiin matkan aika-
na kuulluista asioista. Samalla tentattiin, 
josko jokin ryhmä olisi selvittänyt, mitä 
ne mystiset symbolit tarkoittivat. Kaksi ryh-
mää oli siinä onnistunut.

Tätä kirjoittaessani odotamme vielä lop-
puja palautteita, mutta tässä vaiheessa Tie-
totyö+1 sai arvosanan 4,15 asteikolla 1-5. 

1.  Määritä tavoitteet: listaa tavoitteet, poista 
    välitavoitteet, perustele tavoitteet.

2. Kuvaile tavoitekäyttäytyminen 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, rytmistä, rinnakkaista 
    vai jotain muuta.

5. Älä unohda viihtymistä (fun).

6. Ota käyttöön tarkoituksenmukaiset työvälineet.

Pelillistämisestä saatiin oikeastaan pel-
kästään positiivista palautetta. Ainoa 
kritiikki liittyi siihen, että joidenkin 
mielestä peleille olisi pitänyt järjes-
tää enemmän aikaa, tai tehdä vieläkin 
enemmän pelejä.

Pelit toimivat tavoitteiden mukaises-
ti eli saivat ihmiset tutustumaan, kes-
kustelemaan ja juttelemaan sponsorien 
kanssa. Ne eivät siis olleet turhaa haus-
kanpitoa vaan nimenomaan palvelivat 
seminaarin tarkoitusta. Samalla tavalla 
tulisi pelillistämiseen suhtautua oikeas-
taan kaikilla elämän alueilla kouluista 
työelämään. l

Kuva 3: Seminaariosallistujien piti tutustua 8x4:ään eli 32 henkilöön pelityylin 
ja nimikylteissä olevan mystisen symbolin mukaan jaoteltuna. Osallistujille ei 
kerrottu etukäteen, että symboli tarkoitti työnkuvaa. Kuva: Riikka Isotalo.

Kuvio 1: Pelillistämissuunnittelun kehys, mukailtu 
Courseran Gamification-kurssista https://www.
coursera.org/course/gamification

Kuva 2: Hullunkuriset tietotyöläiset -matriisi innosti  
sytykeläisiä tutustumaan toisiinsa Atlantis Palacessa.  
Kuva: Riikka Isotalo.
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Olemme tänä syksynä HAAGA-HELIA ammattikorkeakoulun Softala Softwaren  
yhdessä projektissa käynnistäneet oppimispelin kehittämisen. Tavoitteena on demo,  

jossa on pelillisiä elementtejä. Oppimispelin aiheena on projektin riskienhallinta.  
Pelimäisyys riskienhallinnassa on ilmeisen eksoottista. Ensi alkuun tulee mieleen,  
että vakavilla asioilla ei leikitä. Pelien ja pelillisyyden ottaminen mukaan arkiseen  
työntekoon voi luoda jotain uutta. Vähintään sen, että työ, ja tässä tapauksessa  

oppiminen, voi olla hetkittäin hauskaa. Ainakin pelissä voisi saada nopeasti palautetta.

P
eleille on ominaista saavutet-
tavissa oleva tavoite, yhteiset 
pelisäännöt ja tavoitteeseen 
pääsemistä tukeva palautejär-
jestelmä. Sama on projekteil-

lekin ominaista, vaikka usein palautetta 
saa odottaa johonkin merkkipaaluun asti. 
Siinä välissä ehtii sattua ja tapahtua. Pe-
leissä otetaan tietoisia riskejä, projekteissa 
niitä koetetaan välttää. 

Ajatus riskienhallinnan opettamisesta 
pelin keinoin syntyi kevättalvella Projek-
tiyhdistyksen Bisnestreffeillä. Kun syksyn 
Sytyke-seminaarissa tarjoutui tilaisuus 
testata idean kelvollisuutta, tartuin tilai-
suuteen. Seminaarin ensimmäisen päivän 
aikana käsiteltiin pelillisyyttä ja ketterää 
toimintatapaa. Osallistujat sisäistivät kuu-
lemaansa ja saattoivat purkaa ajatuksiaan 
useassa työpajassa, myös vetämässäni Ris-
kipeli-pajassa.

Koska seminaariosallistujia oli paljon 
ja työpajoilla rajallinen aikapuite sekä  

eksoottiset työtilat Silja Serenaden Atlan-
tis Palacen lehtereillä, olin varautunut kol-
meen erilaiseen työpisteeseen: yhdessä sai 
luoda uutta eli käsikirjoittaa riskipeliä tai 
antaa ideoita pelillisyyden aikaansaamisek-
si, yhdessä sai kommentoida ja korjailla 
alustavaa varsin arkisen oloista käsikirjoi-
tusta, ja kolmannessa sai tilaisuuden lah-
joittaa kokemiaan riskejä pelin sisällöksi. 
Toiveenani oli, että viimemainittujen mu-
kaan annetaan vihjeitä, miten eliminoida 
kuvattu riski ja kuka ryhtyy hommiin, jos 

riski kaikesta huolimatta toteutuu. 
Työpajassa projektityön ammattilaiset 

jakoivat auliisti ajatuksiaan muutaman 
hengen ryhminä. Jotkin ryhmät jakautui-
vat eri työpisteiden ääreen, kun taas toi-
set kävivät joko annetun käsikirjoituksen 
kimppuun tai ryhtyivät vaihtamaan koke-
muksiaan toteutuneista riskeistä. Välillä 
oli muistutettava, että odotan riskejä kir-
jattuina PostIT-lapuille: punaisille vaka-
vat, keltaisille kohtalaiset ja vihreille pie-
net, joilla sittenkin saattoi olla vaikutuksia 
projektissa. Keskustelun lomassa todet-
tiin, että joskus riski voi olla mahdollisuus 
jonkin uuden löytämiseen ja vaikutuksil-
taan positiivinen. Joskus riskin seurauskin 
voi olla riski. Joidenkin mielestä projek-
ti on suljettu käsite ja menneisyyden il-
miö. Heillä toimintaa ohjataan ketterien 
ja leanien periaatteiden mukaan. Toisaalta 
Scrumin sprintin voi ajatella projektina. 
Usean kokemana sprinttiinkin on mahtu-
nut riskejä, jopa sprintin keston kannalta 

Anne Valsta lehtori Softala Softwaressa opettaen mm.  
ohjelmistokehitysprojektien johtamista
anne.valsta@haaga-helia.fi

Pelillisyyttä  
r •i •s •k•i •e •n•h•a•l•l•i •n•t•a•a•n

Tervetuloa Riskipelityöpajaan. Kuva: Riikka Isotalo.
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vakavia riskejä. Emme lopulta kahliutu-
neet käsitteisiin.

Työpajan tulos ylitti odotukset. Ryh-
mät viipyivät kymmenen minuutin ajan 
työpajassa. Käsikirjoitusta tai oikeammin 
riskipeli-ideaa kiiteltiin ja oltiin enem-
män kuin kiinnostuneita saamaan val-
mis oppimispeli käyttöön. Joitakin aja-
tuksia tuli oppimispeliin sitouttamisen 
tarpeesta, omakohtaisen kokemuksen  
tärkeydestä. Uusia käsikirjoituksia emme 
saaneet. Seminaari-illan päätteeksi laskin 
riskien määräksi 56. Tarkistuslaskennan 
jälkeen erilaisia riskejä oli lapuilla peräti 
60. Niistä vakaviksi luokiteltiin 42. Yksi 
riski oli arvioitu pieneksi. Vaikka riskejä 
oli paljon, oli niille ennalta ehkäiseviä ja 
tapahtuneen korjaavia toimia vain 12. On-
ko niin, että toteutunut ja itse koettu riski 
muistuu mieleen hyvin, mutta kymmenes-
sä minuutissa mieleen ei palaudu, miten 
tilanne hoidettiin? Oli niin tai näin, oppi-
mispelimme tarjoaa aikanaan ainakin 60 

erilaista riskiä. Tehtäväksi jää tuottaa muu 
puuttuva sisältö, jotta pelin avulla voidaan 
oppia olennaista niin riskeistä kuin niistä 
selviämisessä. Ja saada kannustavaa palau-
tetta oppimisesta: Kuinka hyvin olen pro-
jektissani jo varautunut tulevaan? 

Kiitos työpajassa piipahtaneille koke-
mustensa jakamisesta! Oppiminen on ja-
kamista ja saamista. l

Pelillisyyttä  
r •i •s •k•i •e •n•h•a•l•l•i •n•t•a•a•n

Innokasta työskentelyä Riskipelityöpajassa.  
Kuva: Riikka Isotalo.

Riskipeli kehittyy. Kuva: Riikka Isotalo.
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Kristiina Ullgrén  
kaal@iki.fi
Twitter: @UllgrenK
Kirjoittaja pohtii mahdollisuutta tietotyön vallankumoukseen. 

Koska olen paatunut seminaareissatorkkuja, 
olin erityisen ilahtunut siitä, että tänä vuon-
na oli varattu aikaa työpajoille. Seminaarei-

hin tullaan nimenomaan kohtaamaan ihmisiä ja 
oppimaan keskustelemalla, muutenhan voisimme 
istua karsinoissamme kuuntelemassa webinaareja. 
Halusin myös käyttää mahdollisuuden vetää jotain 
työpajaa, joten ehdotin jotain todella epämääräistä 
tietotyön tulevaisuuden parantamisesta. Onneksi 
minulle arvottiin pariksi Esa, jonka kanssa poh-
dimme vähän tarkempaa rajausta aiheelle. Niinpä 

alustimme aihetta kysymällä, auttaako lean tai ket-
teryys tietotyöläistä. Halusimme kuulla konkreet-
tisia asioita, joista ihmisillä olisi parhaimmillaan 
omakohtaista kokemusta. Työpajassa kiersi monta 
ryhmää, joista kukin vuorollaan lisäsi uusia ulot-
tuvuuksia miellekartallemme. 

Lean-ajattelu on sisäistetty siinä mielessä, että mo-
net puhuivat arvoketjuista ja asiakaslähtöisyydes-
tä. Oma paikka arvoketjussa ja kokonaisuuden hah-
mottaminen ovat edellytyksenä oman työn tarkoi-

Tervetuloa tietotyöpajaan. Kristiina Ullgrén ja fläppi. Kuva: Riikka Isotalo.

Tänä vuonna Sytykkeen seminaariristeilyllä pohdittiin  
tietotyötä ja sen tulevaisuutta. Aihe on suunnattoman innoittava,  
ja kaikessa monitahoisuudessaan tarjoaa lukemattomia näkökulmia siihen,  
kuinka vietämme työtuntimme.  
Ja ehkäpä myös vapaa-aikamme. 

Tietotyöpajan tuloksia
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tuksen ymmärtämiselle. Tosin kukaan ei 
retostellut suurella menestyksellä arvoket-
jujen kartoittamisessa. Taidettiinpa maini-
ta, että varsinkin suurissa organisaatioissa 
ketjut ovat katki ja aiheen pöyhiminen saat-
taa jopa herättää puolustusreaktioita oman 
tonttinsa paaluttaneissa. Arvon tuottami-
nen asiakkaille on kuitenkin se asia, josta 
myös tietotyöläisen palkka tulee. Introvertti 
tekniikan kanssa askartelu ei ajan mittaan 
tuo leipää pöytään.

Asiakasviisaudesta puhuttiin asiakkaan 
ymmärtämisen korkeimpana asteena. Ei 
riitä, että tehdään, mitä asiakas kertoo ha-
luavansa, vaan täytyy ymmärtää hänen on-
gelmansa ja tarpeensa paremmin. Palvelu-

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

Ketterien menetelmien ja leanin myötä 
osaksi perustarinaa on tullut tiimi orga-
nisaation perusyksikkönä. Hyvin toimi-
va tiimi saa asiat tehdyksi, eivät yksinäiset 
suorittajat. Tähän vielä kierroksia lisää, eli 
harvassa organisaatiossa on vain yksi tii-
mi. Usein tarvitaan monta tiimiä jonkin 
kokonaisuuden toteuttamiseen. Suurem-
missa organisaatioissa tämä on haaste, jo-
ta perinteisellä hierarkialla tai matriisilla ei 
ratkaista. Käytännön keinona mainittiin, 
että ainakin osa ihmisistä kiertäisi tiimistä 
toiseen, jotta vältettäisiin siiloutumista ja  

jämähtämistä. Tiimien välillä olisi hyvä olla 
ristiinpölytystä ja päällekkäisyyttä, esimer-
kiksi tiimien yhteisiä suunnittelusessioita 
tai retrospektiivejä.

 
Ja kun tietotyöstä puhutaan, niin jatku-
va oppiminen ja kehittyminen ovat kes-
keisiä asioita. Se lienee kaikille selvää, että 
nuorena suoritettu tutkinto on vasta alku 
opiskelulle. Se, kuinka varata riittävästi ai-
kaa uuden oppimiselle ja varsinkin oppi-
en soveltamiselle, onkin sitten toinen asia. 
Googlen keksimä 20 %:n aikakiintiö omille 
projekteille mainittiin tehokkaana käytän-
nön keinona tutkia ja oppia uusia asioita. 

Eräs asia kuitenkin huoletti, nimittäin 
työn hinta. Kenellä on varaa palkata suo-
malaisia tietotyöntekijöitä ja mihin teh-
täviin, jos edullisemman kustannustason 
maista saa asiantuntijoita alennushintaan? 
Mikä nostaa hintaa?

Seminaariin osallistujat tuntuivat kuiten-
kin suhtautuvan tulevaisuuteen luottavai-
sin mielin. Eikä ihme, sillä mehän olemme 
niitä, jotka ovat aktiivisia etsimään uutta, 
pohtimaan ja verkostoitumaan vaikkapa 
Sytykkeen piirissä. Vaikka emme keksineet 
hopealuotia, jolla tietotyöläinen saavuttaa 
onnen ja autuuden, niin jokainen meistä 
voi arjessaan edetä pitkälle, askel kerral-
laan. l

Organisoituminen 

Vilkasta keskustelua tietotyöpajassa. Kuva: Riikka Isotalo.

Oppiminen ja asenne
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Heikki Naski
heikki.naski@fraktio.fi
on toiminut erilaisissa ja erikokoisissa tiimeissä 
ohjelmistokehityksen tehtävissä sekä jäykissä että 
joustavissa organisaatioissa ja on myös omakohtaisesti 
kokenut kaikki tässä artikkelissa mainitut ongelmat.

Jesse Peurala
Fraktion perustaja ja toimitusjohtaja uskoo 
itsenäisiin moniosaaviin tiimeihin, joilla on valta ja 
vastuu tekemisistään. Hän toimii mahdollistajana 
sekä jatkuvan oppimisen varjelijana.

Tiimi ei kykene vaikuttamaan  
muuhun organisaatioon

Esimerkkinä mainittiin asennusryhmä, jo-
ka jostain syystä ei asenna tuotetta riittä-
vän nopeasti.

Keskustelun aikana  ehdotettiin ratkai-
suksi organisaation eri yksiköiden välistä 
työnkiertoa, jolla voi selvittää yksiköiden 
välisiä ongelmakohtia. Tähän ongelmaan 
muutkin tiimien lähentämiseen liittyvät 
ratkaisut ovat omiaan, kuten esimerkiksi 
palaverit. Myös laivaseminaarissa käsitel-
tyä pelillistämistä voisi koettaa käyttää täl-
laisessa ongelmassa. Riskinä havaittiin to-
dellisen kehityksen unohtuminen, joten 
seuranta on tärkeää ja nimenomaan onnis-
tumisten seuranta. Negatiivisten asioiden 
seurannan koettiin vähentävän ihmisten 
oma-aloitteisuutta, koska tällöin virhei-
den välttelyn takia he pyrkivät tekemään 

vähemmän asioita. Jatkuva parantaminen 
voi auttaa tällaisessa tilanteessa ja seuran-
nan käyttäminen liittyy siihenkin. Järjes-
telmien läpinäkyvyys parantaa ongelmien 
havaitsemista ja voi johtaa syyn löytämi-
seen. Läpinäkyvyyden voisi toteuttaa ano-
nyymisti, jos se ei muuten onnistu. Esim. 
tuntikirjauksen läpinäkyvyys voi joillekin 
olla kiusallista: muut näkevät, mitä ja mi-
ten paljon olen tehnyt.

Ristiriitainen palkitseminen

Ongelmana olivat tilanteet, joissa esim. 
myyjät saavat provisiopalkkaa käynniste-
tyistä projekteista, kun taas projektitiimin 
jäsenet saavat provisiota jonkin muun saa-
vutuksen mukaan. Tällöin voi tulla tilan-
teita, joissa myyjät haluavat myydä pro-
jekteja, joita ei haluta toteuttaa – eivätkä 
ongelmat lopu siihen: Eripuraa ja kateutta 

syntyy, kun muut menestyvät ja henkilö itse 
kärsii. Organisaationkin tilanne heikkenee 
huonon projektin takia.

Ratkaisuksi keksittiin palkitsemisen tasa-
painottaminen esim. projektin tulosten tai 
muun yhteisen metriikan avulla. Tämä on 
kuitenkin hankala toteuttaa käytännössä, 
koska myyjät ovat tottuneet palkkausjär-
jestelyynsä ja huippumyyjiä ei välttämättä 
saada muuten palkatuksi. Myös palkitse-
misen sitomista pitkän aikavälin tekemi-
seen pohdittiin, mutta bonuksien saami-
nen vasta useiden vuosien päästä koettiin 
myös hankalaksi toteuttaa.

Itseohjautuva tiimi ei tee tarvittavia 
asioita

Yksi ratkaisuehdotuksista oli peli, mahdol-
lisesti roolipeli, jolla pyritään simuloimaan 
pitkää projektia muutaman tunnin ajan ja 

Työpisteellämme kysyimme ryhmiltä, minkälaisia ongelmia  
heillä on työssään tiimien organisoinnissa, johtamisessa, palkitsemisessa  
ja vastuuttamisessa. Ryhmät nostivat esiin useita ongelmia, joista valittiin  

yksi per ryhmä ja mietittiin siihen liittyviä asioita, riskejä ja ratkaisuja.  
Tavoitteenamme oli fasilitoida keskustelua ja saada ryhmä itsenäisesti  

miettimään ratkaisuja havaittuihin ongelmakohtiin.

Ongelmatiimien korjauspaja  
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käymään läpi hankalia tilanteita, ja havain-
noimaan, miten niihin suhtaudutaan. Mui-
ta ehdotettuja ratkaisuja olivat vastuuttami-
nen, roolittaminen sekä rajojen määrittely. 
Hankalana asiana tulevat harmaat alueet, 
joita usein ilmestyy, ja joita kukaan ei ha-
lua tehdä, jos jokaisella on oma vastuun-
sa, joka tulisi hoitaa ensisijaisesti. Vastuun 
ottaminen uusista asioista todettiin muu-
tenkin yleisesti hankalaksi. Yksi vaihtoehto 
tähän oli vastuun jakaminen satunnaisesti, 
jolloin siiloutumiset vältetään. Parityösken-
telyä, mentorointia ja hallittua työnkiertoa 
ehdotettiin myös ratkaisuiksi.

Vieraantuminen

Tämä koettiin ongelmaksi tilanteissa, jois-
sa esim. konsultit ovat asiakkaan tiloissa 
ja vähitellen näin kadottavat kosketuksen 
varsinaiseen työnantajaansa.

Tilannetta helpottamaan keksittiin virtu-
aaliyhteisöt, joilla pidetään yhteyttä omaan 
yritykseen. Toinen ratkaisu oli päinvastai-
nen eli virtuaaliyhteisöratkaisu, jolla voi-
taisiin pitää yhteyttä asiakkaaseen, ja näin 
istua oman yrityksen tiloissa. Konsultteja 
voitaisiin liikuttaa myös yhtenä ryhmänä 
asiakkaalta toiselle.

Muut ratkaisut liittyivät myös yhteyden-
pitoon; näistä mainittiin esimiestapaamiset 
ja tiimipalaverit. Esimiestoiminnasta heräsi 
hyvä keskustelu, kun eräällä ryhmäläisellä 
ei ollut juurikaan kontaktia omaan esimie-
heensä ja ongelmat ratkaistiin muita kei-
noja käyttäen.

Projektimallin lanseeraaminen  
organisaatioon tökkii

Esteinä olivat mm. projektipäälliköt, jotka 

toimivat omalla vanhalla tavallaan. Orga-
nisaatiossa oli käytössä talopalaverit, mutta 
niissä käsitellyt asiat unohtuivat nopeasti 
eikä parannuksia saatu toteutetuksi. Pro-
jektipäälliköillä oli myös omat palaverinsa, 
mutta niissäkään ei ole saatu aikaan kestä-
viä isomman linjan ratkaisuja.

Ratkaisuksi raapustettiin fläppitaulul-
le kilpailu pelin muodossa, jossa pisteitä 
ja tasoja jaettaisiin sen mukaan, kuka vie 
uutta mallia parhaiten käyttöön. Palkitse-
misen pitäisi olla yhtenäistä ja mentoroin-
ti- ja tutorointikäytännöt saivat kannatus-
ta. Porkkanaksi peliin ideoitiin "Parhaan 
kysymyksen palkinto" ongelmatilanteita 
varten, joita uskottiin tulevan ennen pit-
kää. Peli olisi hyvä lanseerata osa kerral-
laan, mikä voisi madaltaa kynnystä lähteä 
liikkeelle ja tuottaa tietoa seuraavien osi-
en lanseeraukseen, mikä taas helpottaisi  

Työpajan paikka oli valittu nerokkaasti kahvitarjoilun viereltä. Kuva: Riikka Isotalo.

Ajan käyttäminen projektien ja työn  
huolellisempaan suunnitteluun tai työn  

jakamiseen osiin koettiin hyväksi  
toimintatavaksi.
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niiden tekemistä.
Riskeistä puhuttaessa mainittiin seuran-

nan unohtuminen.

Tiimien muodostuminen sen mukaan, 
ketkä ovat vapaina

Tämä yleinen ongelma liittyi huoleen sii-
tä, että henkilöstöä ei käytetä tehokkaasti 
eli jotkut eivät tee tuottavaa työtä, mutta 
tämän estäminen mahdollisimman tehok-
kaalla henkilöstön ajankäytöllä voi johtaa 
huonosti rakennettuihin tiimeihin.

Ratkaisuina todettiin osaamisen leven-
täminen, mikä helpottaisi erilaisten tiimi-
en rakentamista suuresta joukosta ihmi-
siä. Myös työnkierto olisi hyvä tapa lisätä 
osaamista ja voisi muutenkin helpottaa 
tiimiongelmissa. Ajan käyttäminen pro-
jektien ja työn huolellisempaan suunnit-
teluun tai työn jakamiseen osiin koettiin 
hyväksi toimintatavaksi. Alihankinta olisi 
myös toimiva vaihtoehto ajoittaiseen tar-
peeseen, mutta yt-neuvottelut voivat han-
kaloittaa alihankinnan käyttöä.

Tiimin huono johtaminen

Tiimin johtaminen kehnosti on usein syynä 
moniin ja vaihteleviin ongelmiin. Ensim-
mäinen ehdotettu ratkaisu oli tavoitteiden 
määrittely, joka koettiin johtamisessa hyvin 
tärkeäksi. Työtapojen ja pelisääntöjen sopi-
minen todettiin myös tärkeäksi ja tiiminra-

kennuksen kehitysvaiheet olisi hyvä tuntea, 
jotta tietää, milloin tiimissä on normaalia 
tiimiytymiseen liittyvää kuohuntaa ja mil-
loin kyseessä on todellinen ongelma, joka 
ei mene itsekseen ohitse. Jatkuva paranta-
minen koettiin tärkeäksi samoin kuin vuo-
rovaikutuksen arvostaminen. Työnkierto ja 
tiimien väliset pelisäännöt sekä yhteiset pa-
laverit mainittiin hyvinä yleisinä käytäntöi-
nä samoin kuin parityöskentely.

Suuria osallistujamääriä käsittäviä pala-
vereja pidettiin ongelmallisina. Ratkaisuna 
näille ehdotettiin täsmäpalavereja, joissa on 
tarkoin valitut henkilöt.

Yhteenveto

Yhteistyö oli esillä useiden ryhmien kes-
kusteluissa, ja toimintatavoista mainittiin 
usein parityöskentely, mentorointi ja tuto-
rointi. Näitä perusteltiin sillä, että tieto liik-
kuu nopeasti henkilöltä toiselle, mikä on 
perusedellytys nykyaikaisessa tietotyössä. 
Samalla uudet ideat ja hyvät käytännöt siir-
tyvät tiimin sisällä ja mahdollisesti myös 
organisaationkin sisällä. Työnkierto oli yli-
voimaisesti suosituin ratkaisu.

Ehkäpä tärkeintä työpajassa oli ratkaisu-
jen sijaan kuitenkin se, että ryhmäläiset sai-
vat aikaan keskustelua, pohdintaa ja kuu-
livat uusia mielipiteitä erilaisista tavoista 
toimia sekä jakaa vastuuta. l

Tiimien korjauspajalla.  
Kuva: Riikka Isotalo.
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Minna Anttonen,
Insinööriliitto  

puumaan & pantteriin
Insinööriliiton Sytyke-risteilyn sponsorirastilla osallistujien tehtävänä oli miettiä 
keinoja työhyvinvoinnin lisäämiseen ja sitä kautta työurien pidentämiseen.  
Eläkeiän nostamista ei saanut ehdottaa. 

K
eskusteluissa tuli ilmi työ-
elämän ristiriita. Työnantajat 
patistavat ikääntyviä työnte-
kijöitä eläkkeelle. Yt-neuvot-
teluissa eläkeikää lähestyvät 

valikoituvat irtisanottaviksi tai heille ehdo-
tetaan pakettia. Harva yritys myöskään palk-
kaa yli 55-vuotiaita. Joidenkin mielestä ikä-
rasismin raja oli paljon alempi, 50 tai jopa 
40 vuotta. Julkisuudessa sitten ihmetellään 
kestävyysvajetta ja alhaista eläköitymisikää.

Useiden iäkkäämpien seminaarilaisten 
mielestä nuoret esimiehet eivät osaa hyö-
dyntää vanhempien työntekijöiden osaa-
mista. Heistä myös tuntui, että he eivät pää-
se samaan tapaan koulutuksiin kuin nuo-
remmat. Se syö työmotivaatiota. Jatkokou-
luttamista ei saa lopettaa liian aikaisin. 

Muutamat osallistujat olivat itse jo eläk-
keellä tai osa-aikaeläkkeellä. He kehuivat 
osa-aikaeläkejärjestelmää ja ehdottivat, että 
yli 60-vuotiailla voisi olla automaattisesti 
oikeus lyhyempään työaikaan joko työpäi-
vää tai työviikkoa lyhentämällä tai lomia 
pidentämällä. Osa-aikatyöstä ja osa-aikai-
sesta yrittämisestä pitää tehdä kannattavia 
vaihtoehtoja.

Merkittäväksi työssä ja työelämässä 
viihtyvyyttä lisäävänä tekijänä mainit-
tiin työn ja työaikojen joustavuus sekä 
se, että työntekijän saa itse vaikuttaa 
oman työnsä sisältöön. ”Pitäisi saada 
tehdä sitä, minkä osaa ja mistä tykkää.” 

Jo eläkkeellä olevat halusivat rohkais-
ta työikäisiä siirtymään toisenlaisiin 
tehtäviin työpaikan sisällä tai vaihta-
maan kokonaan uuteen ammattiin. 
He muistuttivat, että muutos olisi teh-
tävä ajoissa, ennen kuin palaa entises-
sä työssä loppuun.

Nuoremmat seminaarilaiset puolestaan 
suhtautuivat kriittisesti vanhemman väen 
muutosvastarintaan. ”Muutosten hanskaa-
miseen ja oppimisahdistuksen käsittelyyn 
on otettava kaikki keinot käyttöön”, vaati 
eräs heistä. Muutosvastarinta nähtiin työ-
hyvinvointia haittaavana tekijänä.

Koska seminaariin osallistui tietotyöläisiä, 
tuli ideoita myös tietotekniikan hyväksikäy-
töstä työssä jaksamisen apuna. Big datan 
avulla voidaan henkilöitä kutsua kohdis-
tettuihin seulontoihin. Näin sairaudet saa-
daan diagnosoitua ajoissa ja voidaan mah-

dollisesti ehkäistä pitkiä sai-
rauspoissaoloja ja vähentää 
sairauden vuoksi eläköity-
mistä. Datan keräämisessä 
kunnolla yhteentoimivilla 
terveydenhuollon tietojär-
jestelmillä on iso rooli.

Työeläkeyhtiöt voisivat 
entistä enemmän ja eri ta-
voin tukea yritysten tyky-
toimintaa. Virkistyspäivät ja 
yhteinen tekeminen vaikut-
tavat yrityksen henkilöstön 
asenteeseen. Positiivisuus 
auttaa jaksamaan ja antaa 
eväitä kehittää työyhteisöä. 

Ikäsyrjintä on saatava pois laista. Tällä kes-
kustelijat viittasivat yli 53-vuotiaiden kor-
keampaan eläkemaksuun. Eläkemaksun 
on oltava samansuuruinen kaikille työn-
tekijöille. Tai miksi se ei voisi olla vaikka 
alempi yli 53-vuotiaille? Ikääntyvien työn-
tekijöiden työssä käymiseen tulisi rohkais-
ta, ei rangaista.

Ammattikorkeakoulut saavat rahaa val-
mistuvista opiskelijoista. Eikö kesken 
opiskelun töihin menevät tulisi rinnastaa 
valmistuneisiin ja palkita opinahjoa myös 
heistä? Opiskeluaikana työskentelevä te-
kee todennäköisesti pidemmän työuran 
kuin pelkästään opiskeluun keskittyvä. 

Osallistujat peräänkuuluttivat yritysten 
yhteiskuntavastuuta. Työllisten määrä on 
saatava nousuun. ”Antakaa töitä suomalai-
sille älkääkä siirtäkö niitä Intiaan”, kuului 
selkeä viesti. Myös asennemuutosta kaivat-
tiin. Ikääntyvien työntekijöiden osaami-
sen arvostamisen lisäämiseksi voitaisiin 
tehdä valtakunnallinen kampanja. Sen 
sloganiksi ehdotettiin Työnantaja: Panosta 
puumaan ja pantteriin. l

Panosta

Tervetuloa Insinööriliiton rastille. Kuva: Riikka Isotalo.

Sytyttäviä keskusteluja työhyvinvoinnista. Kuva: Riikka Isotalo. 
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Ville Availa Sytykkeen laivaseminaarissa.  
Kuva: Riikka Isotalo.

Sytykkeen laivaseminaari kuljetti meidät tänä vuonna tehokkaamman tietotyön  
pariin ihan sanamukaisesti. Aihe on erittäin ajankohtainen, koska alalla kuin alalla  
meidän pitäisi pystyä saamaan vähemmällä aikaan enemmän. Tehostaminen on ollut 
ajankohtainen termi jo vuosien ajan. Tietotyössä tehostamista on haettu monella  
tavalla: on lähdetty ulkoistamaan ensin lähelle ja sitten kauemmas, on eri menetelmillä 
pyritty saamaan vauhtia organisaatioihin, on kokeiltu eri viitekehyksiä ja sitten  
viimeisenä keinona vain kireämpiä aikatauluja.

Jokainen tietysti tietää, mitä lii-
an kireästä aikataulusta seuraa: 
ensin huonoa koodia ja sitten 
tyytymättömiä käyttäjiä. Jos 

emme voi olla nopeampia niin mei-
dän täytyy pystyä olemaan tarkempia 
ja laadukkaampia. Tämä on mielestäni 
kaiken Suomessa tehtävän työn edelly-
tys, sillä vaatimukset ja kustannukset 
nousevat vuosi vuodelta.

Käyttöön pitää saada oikeat mene-
telmät ja oikeat työkalut. Kun vertailen 
tietoa, jota olen saanut muista Pohjois-
maista, voin ilokseni todeta Suomessa 
tilanteen olevan varsin hyvä.

Sovelluskehityksen ja sen elinkaaren 
modernit työkalut ovat vasta tulossa 
käyttöön Ruotsissa ja Tanskassa. Norjas-
sa taas sovelluskehitys on pirstaloitunut 
erilaisten avaintoimialojen mukaisesti 
ja tehokkuusvaatimukset ovat huomat-
tavasti Suomea matalammat. Tämä joh-
tuu julkisen sektorin suuresta roolista 
myös isoimmissa norjalaisissa yrityk-
sissä sekä erittäin suurista budjeteista, 
jotka selittyvät mm. öljystä saatavista 
suurista tuotoista ja veroista.

Suomessa on aina totuttu toimimaan 

niukin resurssein ja keksimään tehok-
kaita keinoja saada asiat valmiiksi. Tä-
mä yhdistettynä avoimen lähdekoodin 
tehokkaaseen ja ennakkoluulottomaan 
hyödyntämiseen luo meille muista ym-
päröivistä maista poikkeavan aseman. 
Naapurista löytyy tietysti hieman sa-
moihin periaatteisiin nojautuva Viro, 
mutta siellä resurssit Suomeen nähden 
ovat vielä niukemmat.

Vuosia sitten ulkoistettiin Intiaan, 
mutta nyt on huomattu, etteivät ul-
koistukset lisänneet tehokkuutta kuin 
lähinnä valtavissa hankkeissa tai tuki-
palveluissa – jos niissäkään. Tukea on 
siirretty takaisin Suomeen jopa alhai-
semmin kustannuksin ja sovelluskehi-
tyksessä tehty ketterämpiä ratkaisuja jo 
alustojen valinnassakin.

Toimiessani ICT:n parissa pari vuo-
sikymmentä minua on erityisesti miel-
lyttänyt kollegani muodostama käsite 
teknologiatehokkuus. Siinä on ajatus, 
että käytettävä teknologia on riittävän 
nopeasti käyttöönotettavaa ja riittävän 
kustannustehokasta. Muutosnopeus 
projektissa ei saa siis ohittaa valmis-
tumisnopeutta. Tätä periaatetta olen 

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

Laivaseminaarissa oli hienoa huoma-
ta, että menetelmät ja viitekehitykset on 
otettu keskustelun keskiöön aktiivises-
ti ja tietotyön tehostaminen nähdään 
aidosti mahdollisuutena eikä ainoas-
taan pakkona juosta kovempaa. Näillä 
opeilla ja asenteilla Suomesta voi tulla 
tehokkaan tietotyön mallimaa maail-
massa – jälleen yhden listan kärjessä.

Kirjoitin tämän artikkelin lennolla 
Cupertinon kupeesta kohti Eurooppaa. 
On aina hienoa käydä maailmalla, jotta 
voi tulla takaisin. l

Teknologia- 
tehokkuutta  
ja tehokasta  
tietotyötä 

Kirjoittaja on Ambientia-konsernin  
toimitusjohtaja ja Sytykkeen  
puheenjohtaja. 

Sytyke_3_2014.indd   18 1.10.2014   14.05



19Sytyke 3  •  2014

➤

laivaseminaarin satoa

S
ytykkeen laivaseminaarissa Tietotyö+1 poh-
dimme yhdessä seitsemänkymmenen hengen 
voimin, miten tietotyöstä kehitetään entistä ki-
vempaa ja tehokkaampaa pelillistämällä, val-
mentamalla ja johtamalla. Laivaseminaaritoi-

mikunnan jäsenet Tarmo Toikkanen, Kati Viik, Tarja 
Raussi ja Mikko Holmberg olivat neuvotelleet Tallink 
Siljan kanssa siitä, että saimme järjestää seminaarimme 
Silja Serenaden Atlantis Palacessa, joka tarjosi ryhmä-
porinoille ja työpajoille sopivampia tiloja kuin perin-
teiset auditoriot. Tänä vuonna Sytykkeen laivaseminaa-
ria sponsoroivat Tieturi, Nitor Delta, Nitor Creation ja 
Ambientia sekä Insinööriliitto, Fraktio, Siili Solutions ja 
Evolvit, joiden rollupit kehystivät esiintymislavaa.

Discovalot ehkä hämmensivät alkuiltapäivän  

esiintyjiä, mutta me osallistujat pääsimme liikkumaan 
ja kohtaamaan toisiamme vaivattomasti. Etukäteisinfor-
maation mukaan netin ei pitänyt toimia laivalla, mutta 
muutamat taisivat seminaarityöskentelyn lomassa silti 
hoitaa työasioitaan tai seikkailla somessa ainakin silloin, 
kun laiva oli satamassa.

Avaussanoissaan Sytykkeen laivaseminaaritoimikun-
nan vetäjä ja tilaisuuden juontaja Tarmo Toikkanen ke-
hotti meitä tutustumaan toisiimme. Etukäteiskyselyn 
pohjalta hän oli koristellut nimilappumme erilaisin 
symbolein, joiden merkitys avautui vähä vähältä semi-
naarin aikana. Koukutuimme nopeasti tutustumaan toi-
siimme ja täyttämään Hullunkuriset tietotyöläiset -ruu-
dukkoa, jonka ideasta Tarmo Toikkanen kertoo omassa 
artikkelissaan (s.8).

Eija Kalliala
on Sytykkeen hallituksen jäsen, Sytyke-lehden  
päätoimittaja ja tietokirjailija. Hän on parikymmentä  
vuotta opettanut tietojärjestelmien kehittämistä ja 
luotsannut verkko-opetusta kehittävää Tietie-verkostoa. 
eijakalliala.fi 

Tietotyöstä  
   tehokasta  
              ja kivaa

Sytykeläisiä  
Atlantis  

Palacessa.  
Kuva: Riikka 

Isotalo.

Kalle Huhtalan vetämä työpaja, jossa Sytykkeen uusi osaamisyhteisö 

FLOW synnytettiin. Kuva: Riikka Isotalo.

Nitorin teepaidan tuunausta. 

Kuva: Riikka Isotalo.
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Asiantuntijapuheenvuorot

Kalle Huhtala aloitti esityksensä tekniikan 
hypekäyrällä, jossa robotiikka ja pelillisyys 
ovat nousussa, työelämän somettuminen 
hypehuipulla ja verkko-oppiminen jo ta-
kapakin jälkeen nousemassa uuteen saras-
tukseen ja tuotteistukseen. Pelillistämisestä 
yksinkertainen, konkreettinen esimerkki on 
portaiden kiipeäminen Tieturilla. Kuuden-
nessa kerroksessa portaikon ovenvieressä 
on ”tulostaulukko”, paperi ja kynä; jokai-
nen kuudenteen kerrokseen kiivennyt piir-
tää tukkimiehen kirjanpidolla kynällä pa-
periin viivan nimensä viereen. 

Millainen maailma olisikaan, jos töitä 
tehtäisiin samalla motivaatiolla kuin pela-
taan? Voidaanko töissä päästä pelin taika-
piiriin, flow-tilaan? Miten pakkoon saatai-
siin jotain kivaa - kun yt-neuvottelut ovat 
työelämän arkea? 

Janne Sinivirta Nitor Creationsilta puhui 
koodauksesta ja arkkitehtuurista, ketteris-
tä projekteista ja testaamisesta. Arkkiteh-
ti ei ole titteli tai tietty määrä natsoja vaan 
käytännön osaaja, joka osaa ottaa huomi-
oon eri asioita; kasa tehtäviä, jotka osaavas-
sa tiimissä pitää hoitaa. Tekeekö tietojär-
jestelmän toiminnallisuuden viime hetken 

päätökset koodia naputteleva ohjelmoija? 
Onko meillä kiire odottamaan? Ei ole ole-
massa sellaista kuin ”organisaatio”, on vain 
olemassa kasa ihmisiä. Tietojärjestelmien 
kehittämisessä tarvitaan viestintää ja vies-
tintää ja viestintää, ja sille yhteistä sanastoa. 

Keskustelussa todettiin, että kipupisteet 
ovat paikkoja, joista puuttuu hyvä johta-
juus. Viidenkymmenentuhannen rivin sof-
talla on ehkä eri arkkitehtuuri kuin miljoo-
nan rivin, mutta edellinen kasvaa jossain 
vaiheessa miljoonan rivin softaksi, jolloin 
pitää tehdä jotain – tai sitten se jää höyryä-
väksi softakasaksi. 

Teemu Toivonen Nitor Deltalta innosti 
meidät keskustelemaan. Onko jatkuva pa-
rantaminen tärkeää? Miksi? Miten? Kilpai-
lijat parantavat, asiakkaiden odotukset kas-
vavat ja pitää sopeutua entistä nopeammin. 
Työntekijät haluavat kehittää osaamistaan 
ja saada samalla merkityksellisyyttä omaan 
elämäänsä. Systeemit ovat aina liikkeessä 
johonkin suuntaan.

Onko kyse jatkuvasta parantamisesta vai 

jatkuvasta oppimisesta? Onko jatkuva pa-
rantaminen prosessi vai projekti? Tehok-
kaan toiminnan perustana ovat rutiinit. 
Ihmisaivoissa on kaksi systeemiä, nopea 
ajattelu ja hidas ajattelu. Toyotan Kata on 
toistuva liikesarja jonkin asian tekemiseen, 
jota voi parantaa jatkuvasti. Tavoite saavu-
tetaan, kun tehdään suunnitelma ja ede-
tään sen mukaan. Haastavissa tavoitteissa 
voidaan törmätä tietämyksen rajaan, jos-
ta päästään eteenpäin vain kokeilemalla. 

Jokaisella ihmisellä on mukavuusalue, 
epämukavuusalue ja vaara-alue. Valmen-
nuksella epämukavuusalue muuttuu mu-
kavuusalueeksi. Muutokset ovat muutok-
siin tottuneille organisaatioille helpompia 
kuin muille. Ketterä johtaminen saattaa ol-
la liian ketterää: ui tai huku! Lean-johtami-
sessa työntekijälle annetaan autonomia ja 
johdon tuki, mutta häntä ei jätetä yksin 
ongelmansa kanssa.  

Tomi Kallio Ambientialta muistutti, että 
kun olemme siirtyneet fyysisestä työstä tie-
totyöhön, emme enää tarvitse vanhan ajan 

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

Sytykkeen  
Tietotyö+1- 
seminaarin  
osallistujat  
ryhmäkuvassa.  
Kuva: Riikka Isotalo.

Tomi Kallio esiintymässä.  
Kuva: Riikka Isotalo.

Teemu Toivonen innostaa keskustelemaan. 
Kuva: Riikka Isotalo.
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➤

Taulukko 1. Työpaja-aiheet vetäjineen

Työpaja-aihe Työpajan vetäjä

Tietotyö johtamisen näkökulmasta Salla Lamberg

Pelillistäminen työssä, osaamisyhteisön perustaminen Kalle Huhtala

Tietotyöyhtiö Tommi Ullgrén

Tietotyön tulevaisuuden parantaminen - toimiiko lean? Kristiina Ullgrén, Esa Manneri

Projektinhallinnan riskipelin kehitys Anne Valsta

Tiimin johtaminen, tiimityön organisointi, tiimin palkitseminen 
ja tiimin vastuuttaminen

Jesse Peurala, Heikki Naski

Vaikuttavimmat opinnäytetyöt Timo Piiparinen

Yritysten pilvipalveluiden kartoittamispeli Marko Pinola

Liiketoiminta-arkkitehtuurin koulukunnat – bisneslähtöisen 
kokonaisarkkitehtuurityön ydinkysymyksiä

Tarja Raussi, Jouni Lähteenmäki (KAOS)

voimaa ja mekaanista taitoa vaan osaamis-
ta, yhteistyötä ja kokonaisuuksien hahmot-
tamista. Toimisto- ja istumatyön osuus kas-
vaa. Tarvitaan paikkoja, joissa voi keskittyä ja 
päästä flow-tilaan. Keskeytykset kuten säh-
köposti ja pikaviestimet ovat pahinta myrk-
kyä; eihän kaikkien tarvitse olla jatkuvasti 
tavattavissa?

Ihminen purkaa mieltään, kun saa jonkin 
asian tai osakokonaisuuden valmiiksi, mutta 
hän tarvitsee myös paikan, mihin voi purkaa 
käsittelemättömiä asioita. Useissa samanai-
kaisissa projekteissa tarvitaan jotain, millä 
voi suunnitella tekemistään. Millainen teh-
tävä mahtuu tämän ja lounaan väliin?

Postit-lapuilla sähläyksestä pitäisi siirtyä 
dokumentointiin, jolloin kaikki ei ole vain 
suullisen perimätiedon varassa, ja siitä edetä 
rutiinien automatisointiin. Muutoksia tulee 
aina, mutta muutos voidaan kokea myön-
teisenä.

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

Rinnakkaistyöpajat
Seminaarin osallistujat ehdottivat esikyse-
lyssä aktiivisesti työpaja-aiheita, joita oli-
sivat valmiit vetämään. KAOS- eli Koko-
naisarkkitehtuuri-osaamisyhteisön työpaja 
siirtyi laivan kokoustilaan. Muut työpaja-
pisteet sijoitettiin Atlantis Palacen parville 
ja nurkkauksiin. Kiersimme niitä ryhmissä 
Gallery walk -menetelmällä ja viivyimme 
jokaisessa kymmenisen minuuttia. Ryhmät 
pyrittiin muodostamaan heterogeenisiksi 
niin, että joka ryhmästä löytyi jokaista pe-
lityyliä.

Spontaanisti pystytetyt työpajapisteet 
(Taulukko 1) toimivat yllättävän hyvin. Vä-
lillä keskustelu oli niin hektistä, ettei ryhmä 
huomannut työpajapisteen vaihtosignaalia 
ennen kuin seuraava ryhmä jo seisoi vieres-
sä odottamassa vuoroaan, joskus taas oman 
pisteen hiljainen keskustelu hukkui naapu-
ripisteestä raikuvaan nauruun. Kalle Huh-
talan vetämässä työpisteessä perustettiin 
Sytykkeen uusi osaamisyhteisö FLOW (s. 
23), joka järjestää Sytykkeen syysseminaa-

rin marraskuussa. Muiden työpisteiden 
hedelmällisistä keskusteluista voi lukea 
lisää Tarja Raussin, Anne Valstan, Kristii-
na Ullgrénin sekä Jesse Peuralan ja Heik-
ki Naskin artikkeleista (s. 23, s. s. 10, s. 
12 ja s.14). 

Paneeli

Tarmo Toikkasen vetämässä paneelis-
sa esiintymislavalla seisoivat seminaa-
rin neljä asiantuntija-alustajaa. Keskus-
telussa esitettiin enemmän kysymyksiä 
kuin vastauksia. 

Ketterässä tietojärjestelmäkehityksessä 
tehdään parasta asiakkaalle, ja Suomi on 
ketterässä kehityksessä pitkällä. 

Työn tekeminen on kovaa ja ihmiset et-
sivät helposti oikoteitä, joita ei ole. Mut-
ta voihan kovan työn tekeminen oikeas-
ti olla kivaa. Onko pelillistäminen ainoa 
keino motivoida? Ovathan ihmiset val-
miita tekemään tylsiäkin asioita, jos ym-
märtävät, että siinä on järkeä ja tolkkua, 
että sillä on jokin merkitys. Eikö olisi kiva 

Porinaryhmiä keskustelemassa tietotyöstä.  

Kuva: Riikka Isotalo.

Sytyke-seminaarin asiantuntijaesiintyjät ja kultasponsorit. Kuva: Riikka Isotalo.
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olla töissä yrityksessä, jolla on tarkoitus? 
Nörttejä ei voi johtaa natsoilla vaan kom-
petenssin mukaan.

Miten ihmiset saadaan epämukavuus-
alueelle vapaaehtoisesti? Miten luodaan 
ilmapiiri, jossa epäonnistuminen on sal-
littua? Pärjääkö epämukavuusalueella, jos 
tietää lähestymistavan vaikka ei toimintaa? 
Haasteen pitää olla sopiva, mutta ei liian 
iso. Kun totuttaa itsensä haastamiseen, ei 
viihdy enää rutiinitöissä.

Miten tietotyötä mitataan? Tästä syntyi 
kiivas väittely, jota taidettiin jatkaa Frak-
tion saunaseminaarissa ”Koodaajan hiki”. 
Onko mittarin oikea tarkoitus parantaa 
toimintaa? Eikö palkintoja saa sitoa mit-
tariin? Voiko bonukset sitoa mittareihin, 
mikäli mittarit ovat oikeat ja validit? Luo-
ko rahan sitominen mittareihin olosuhteet, 
jotka edistävät huijausta?

Miten suhtaudutaan alisuoriutumiseen? 
Otetaan alisuoriutuva kaveri mukaan ja teh-
dään yhdessä.

Millainen on työtila, jossa tietotyönteki-
jä viihtyy? Avokonttori meteleineen on to-
si huono ratkaisu. Avotilassa kuulee kaikki 
keskustelut, mutta ei pysty itse keskuste-
lemaan. Optimitilanteessa jokaisella olisi 
oma työhuone ja tiimillä kokoontumisti-
la. Pitäisi olla ovi, jonka saa auki ja kiinni. 
Tilanteesta riippuen voi työskennellä asiak-
kaan luona, Sellon kirjastossa tai toimiston 
avokonttorissa. Joskus flow-tilan saavuttaa 
vasta puolenyön jälkeen keittiön pöydän 
ääressä.

Tietie
Ammattikorkeakoulujen valtakunnallisen 
Tietie-verkoston ja sitä edeltäneen Tietie-
yhteistyön kehittämispäivät järjestettiin Sy-
tykkeen laivaseminaarissa jo kuudennen 
kerran. Mukana oli edustajia mm. Lapin, 
Vaasan, Lahden ja Hämeenlinnan ammat-
tikorkeakouluista. Jokaisesta Sytyke-semi-
naarista olemme saaneet hyviä eväitä tie-
tojenkäsittelyn ja liiketalouden ammatti-
korkeakouluopetukseen. 

Ensi vuonna vietämme 20-vuotisjuhlia, 
aloitimmehan tietojenkäsittelyn verkko-
opetuksen kehittämisen jo vuonna 1995, 
jolloin verkkoyhteydet olivat hitaat eikä 
oppimisalustoista osattu uneksiakaan. 
Niin, tuolloin eräs markkinointipäällikkö 
totesi: ”Ei verkko-opetukseen kannata pa-
nostaa. Internet on kupla, joka kohta puh-
keaa.” Hän ei vuoden 1996 tammikuussa 
viitsinyt kutsua mediaa seuraamaan järjes-
tämämme verkko-opetuksen ensimmäistä 
monipistevideoneuvottelua. 

Tietie-kehittämispäivillä keskustelimme 
tänä vuonna mm. Koulutuksen pilviväyläs-
tä, Avoimen datan oppilaitosverkostosta ja 
Apps4Finland-kilpailuista. Syksyn aikana 
on tarkoitus järjestää IT-kouluttajien, Sy-
tykkeen sisaryhdistyksen, kanssa yhdessä 
webinaareja big datasta, ketterästä pedago-
giikasta, robotiikasta, avoimesta datasta ja 
tietokannoista pilvessä.

Innostuimme keskustelemaan myös 
seminaarin teemasta ja flow-tilasta. Kun 
työpäivän jälkeen illalla yhdeksältä pää-

see keittiön pöydän ääreen koodaamaan, 
niin eihän sitä malta lopettaa, ennen kuin 
koodin viimeinenkin bugi on löytynyt.

Seminaari jatkuu vapaalla

Laivaseminaarissa pelillinen verkostoitu-
minen ja keskustelu tietotyöstä jatkuivat 
vapaallakin; päivällisillä ja aamiaisilla, 
Insinööriliiton coctail-rastilla New York 
loungessa, Fraktion saunaseminaarissa 
sekä Tukholman kaduilla, kahviloissa ja 
metrossa. Insinööriliiton 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 lisähinnan 
laskuttaminen pieneltä ryhmältämme vei 
aikaa. Kun hyvän kokouksen ja aamiai-
sen jälkeen olimme lähdössä Tavolatas-
ta, eräs tarjoilijoista tuli pahoittelemaan 
laskutuksen viivettä. Se johtui kömpelös-
tä tietojärjestelmästä. Hänellä oli ehdo-
tuksia, mitä pitäisi tehdä toisin, jotta jo-
not vähenisivät, mutta totesi, ettei heitä 
pieniä ihmisiä kukaan kuuntele. Kerroin 
hänelle, että seminaarissamme olimme 
juuri käsitelleet tietojärjestelmien kehit-
tämistä, ja eräs asiantuntija-alustajista oli 
sanonut: ”Tietojärjestelmäarkkitehti, jos 
et ole tavannut järjestelmäsi loppukäyt-
täjää, niin häpeä!” l

Sytykkeen hallitus. Kuva: Riikka Isotalo.

Työpajatyöskentelyä 
Atlantis Palacessa.  

Kuva: Riikka Isotalo.
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Liiketoiminta- 
arkkitehtuurin koulukunnat

Tarja Raussi,
Systeemityön ja kokonaisarkkitehtuurin asiantuntija, 
mukana KAOS-osaamisyhteisön isännistössä.

   
KAOS- 
työpajat:

M olempina seminaaripäivinä 
pidettiin KAOS-työpajat, joi-
den tarkoituksena oli tuottaa 
pohja-aineistoa myöhemmin 

syksyllä growd-sourcing-työnä kirjoitettavaa 
whitepaperia varten. Työpajojen aiheena oli 
Liiketoiminta-arkkitehtuurin koulukunnat – 
bisneslähtöisen kokonaisarkkitehtuurityön 
ydinkysymyksiä.

Jouni Lähteenmäki OP-Pohjolasta alusti 
keskustelua, joka ryöppysikin runsaana ak-
tiivisten osallistujien toimesta. Tarja Raussi 
auttoi fasilitoinnissa. Ensimmäisenä päivä-
nä pääsimme kartoittamaan erilaisia asioita, 
jotka vaikuttavat liiketoiminta-arkkitehtuu-

riin ja valittavaan lähestymistapaan. Löysim-
me joitakin ”koulukuntia” lähestymistapo-
jen perusteella. Toisena päivänä kartoitim-
me erilaisia ydinkysymyksiä, jotka vaikutta-
vat kokonaisarkkitehtuurityöhön. Aktiivinen 
ryhmä tuotti useita fläppejä.

Entä jatko? Jouni kirjoittaa fläpit puhtaak-
si, jonka jälkeen porukka jakaantuu kenties 
pariin pienempään ryhmään, jotka työstävät 
whitepaperille sisältöä yhdessä sovitun poh-
jan mukaisesti. Jatko etenee siis enemmän 
virtuaalisena. Tavoitteena on, että saisimme 
ensimmäisen version työstetyksi jo tämän 
vuoden puolella. l

KAOS-työpaja. Kuva: Riikka Isotalo.

Voikukka,  
KAOS-työpajan  
pohja-aineistoa.  
Mikrofonissa  
Jouni Lähteenmäki,  
voikukka-fläppiä  
kannattelee Tarja Raussi.  
Kuva: Riikka Isotalo.

Uusi
osaamisyhteisö

FLOW
pureutuu  

työviihtyvyyteen

Sytykkeen laivaseminaarissa  
käsiteltiin tietotyötä ja sen  
tehostamista monelta kantilta. 
Selväksi tuli, että työssä  
viihtyminen ja flow-tilaan  
pääseminen ovat useimmissa 
työpaikoissa selkeitä  
parannuskohteita.  
Näihin asioihin pureutumiseen 
perustettiin saman tien FLOW-
osaamisyhteisö, jota vetävät  
ainakin alkuun Kalle Huhtala  
ja Tarmo Toikkanen.

FLOW-osaamisyhteisössä  
tutustutaan yhdessä uusiin  
käsitteisiin ja tuulahduksiin  
kuten työn pelillistämiseen  
(gamification), työvälineiden  
sujuvoittavaan vaikutukseen, 
flow-tilaan, työssä viihtymiseen, 
sosiaalisiin rakenteisiin ja  
melkeinpä mihin vain,  
mikä korvien välissä  
vaikuttaa työmotivaatioon.

FLOW järjestää ensimmäisen  
tilaisuutensa Sytykkeen  
syysseminaarina torstaina 
5.11.2014 klo 17 alkaen.

Lisätietoja uudesta 
osaamisyhteisöstä  

on osoitteessa 
http://sytyke.org/flow
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Projektisuunnitelmissa keskitytään 
liiaksi projektiin eikä läheskään  
tarpeeksi hyötyihin!

Sidosryhmien strategiat ja prioriteetit, asi-
akkaiden tarpeet, teknologioiden kehitys 
ja uusiutuminen, henkilöstön motivaatio 
ja sitoutuminen tehtäviinsä ovat esimerk-
kejä sellaisista ei-teknisistä projektin me-
nestykseen vaikuttavia tekijöistä, joiden 
mallintaminen wbs-elementeiksi tai user 
storeiksi ei luontaisesti onnistu. Projek-
tinhallintamenetelmillä pystytään kuvaa-
maan teknisten tai mekaanisten suoritus-
ten keskinäiset riippuvuussuhteet ja nii-
den arvioitu resurssisidonnaisuus, mut-
ta siinäkin kaikenlaisen mallinnuksen 
heikkous on suorittavan organisaation 
nykytietämyksen ja kokemuksen rajoit-
tuneisuus. Uuteen projektiin ryhdyttä-
essä ei kaikki tuleva kompleksisuus ole 
vielä tiedossa ja arviotkin siitä ovat jo-
ko suuruusluokaltaan väärinmitoitettuja 
(yleensä aliarvioitu) tai vaikutusmekanis-
meiltaan vääränlaisia. Useimmat projek-
tit suoritetaan moniulotteisessa toimin-
taympäristössä. Tekemisessä ja tuotosten 
vaikutuspiirissä on monenlaisia toimijoi-
ta, joita ohjaavat kirjavat vaikuttimet; on  

sekä toisistaan poikkeavia määrämuotoi-
sia ohjeistuksia ja erilaisia tulkintoja stra-
tegioista että ei-ennakoitavia ulkopuoli-
sia tapahtumia ja muutoksia. Asetettaessa 
projektia ja arvioitaessa tekemisen vaa-
tivuutta määrämuotoisen projektisuun-
nitelman välityksellä enin osa edellisistä 
jää huomiotta. Suunnitelmaan kirjattavat, 
mekaaniset asiat muodostavat yhden osa-
joukon ja kirjaamattomat toisen. Kirjoit-
tamattomien määrä ei ole vakio, joka py-
syisi muuttumattomana projektin koosta 
riippumatta. Määrä ei myöskään muutu 
lineaarisesti suunnitellun projektin koon 
mukaan vaan eksponentiaalisesti.

Mammuttimainen projekti saa  
aikaan suuren hämmennyksen

Liiketoimintaprosessien uudistamiseen 
tähtäävä suuri tietojärjestelmäprojekti 
myöhästyy lähes aina – siitä on sekä ko-
kemusperäistä että tutkimuksista saatua tie-
toa. Yhtä lailla tiedämme, että myöhästynyt 
projekti ylittää budjetin. Aikataulu- ja bud-
jettiylitykset pakottavat usein tekemään vii-
me hetken supistuksia tavoiteltuun toimin-
nallisuuslaajuuteen. Supistukset johtavat  
liiketoimintavaatimuksien toteutumatto-

muuteen. Edellä kuvatun kaltaista valitet-
tavan yleistä tilannetta huonontaa vielä se 
tosiasia, että huomattava osa kehitetystä 
tietojärjestelmätoiminnallisuudesta on it-
se asiassa tarpeetonta – monet vaatimuk-
set ovat kaikuja vanhoista toimintatavois-
ta ja toteutumattomista toiveista. Monesti 
suuren tietojärjestelmäprojektin tuotosten 
käyttöönoton hetki on siis hämmentävä: 
ei toimitettu kaikkea mitä 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 mitään liiketoi-
mintahyötyjä. Viestinnällisesti sekä muu-
toshallinnallisesti tilanne on kaoottinen, 
kun on epäselvää, minkälainen tietojärjes-
telmä juuri otettiin käyttöön. Lähes poik-
keuksetta tilanne vakiintuu aikaa myöten, 
kun alkaa kirkastua käsitys siitä, mitä pi-
täisi tehdä hyötyjen saavuttamiseksi ja 
miten uusi järjestelmä siinä voisi tukea. 
Tästä on alkamassa seesteinen jatkuvan 
pienkehityksen vaihe. Taloudellisesti uusi  

Tapio Järvenpää,  
Chief Disruption Officer, Motley Agengy Oy
Kirjoittaja auttaa yrityksiä näkemään IT-projektit ja  
tietohallintonsa uudessa valossa digitaalisuuden  
aamunkoitossa.  
tapsa@motleyagency.com

Pilko mammutti osiin
Suurissa projekteissa onnistuminen edellyttäisi laajojen  

kokonaisuuksien hallintaa; kokonaisuuksien, joiden kuvaaminen  
projektihallintavälineillä, esim. MS Projectilla tai Atlassian  

Jira Agilella on vaikeaa tai jopa mahdotonta.
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”Minimum Viable Product  
on uuden tuotteen se versio,  

joka antaa tiimille  
mahdollisuuden kerätä  
maksimaalisen määrän  
todennettuja havaintoja  

asiakkaista minimaalisella  
panoksella.”

tietojärjestelmä ja palvelu ovat haastavas-
sa vaiheessa: alkuperäinen budjetti on ku-
lutettu (ylitetty) eivätkä hyödyt ole reali-
soituneet. Tarvitaan siis lisäinvestointeja, 
ja niitähän tehdään, sillä liiketoiminta-
hyödyt saavutetaan vasta käyttöönottoa 
seuraavalla pienkehityksellä. Kustannus-
tehokas ylläpitovaihe ei siis pääsekään al-
kamaan lyhyen käyttöönottotukijakson 
jälkeen vaan paljon myöhemmin.

Mikä avuksi?  
Kuinka pilkkoa mammutti?

Pilkkomattomuudelle on monia syitä, 
joista useimmat, elleivät kaikki, ovat asen-
teellisia. Ei haluta nähdä mahdollisuutta 
tehdä vähän kerralla. Ei saavuteta suurtuo-
tannon hyötyjä. Ei saavuteta liiketoimin-
tahyötyjä riittävän nopeasti. Liikaa vaivaa 
liian pienistä hyödyistä. Ei saada riittäväs-
ti johdon huomiota pienelle hankkeelle. 
Versiointi on vaivalloista. Integraatioiden 
muokkaaminen muihin järjestelmiin on 
kallista. Väliaikaisratkaisut hämmentävät 
käyttäjiä… 

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

seen voisi olla puolittaa budjetti. Voitaisiin 
sopia, että ennen käyttöönottoa saa käyttää 
maksimissaan 50 % budjetista eikä tavan-
omaista 125 %:a – tai mikä se normiylityk-
sen suuruus sitten onkaan. Se asettaisi uu-
denlaisen suunnitteluhorisontin – horison-
tin, jossa tavoiteltavien liiketoimintahyöty-
jenkin pitäisi jo siintää. Projektin yksittäi-
sen käyttöönottolaajuuden pienentäminen 
vähentää merkittävästi monimutkaisuutta 
ja parantaa ennustettavuutta sekä ohjatta-
vuutta. Ohjattavuus ei ole pelkästään pro-
jektin hallintaa vaan koko tekemisen suun-

taamista liiketoimintahyötyjen toteutumi-
sen ja käyttäjäpalautteen mukaan.

Mammutin pilkkominen alkaa kysy-
myksellä: ”Mikä on nopein tapa kehittää 
ja ottaa käyttöön jonkin vaatimusosajou-
kon täyttävä tietojärjestelmä?” Oikeanlai-
nen vastaus on perusta Minimum Viable 
Product -strategialle. Verkkosovellusten 
kehittämisessä ja start-up-yrityksissä MVP 
on arkipäivää. Sen soisi leviävän myös laa-
jemminkin sovellettavaksi kehitysfilosofi-
aksi. Eric Ries on kirjoittanut Minimum 
Viable Product -strategiasta mainion op-
paan: Minimum Viable Product, a guide. 
Yksi lause tiivistää hyvin, miksi mammu-
tin pilkkominen on hyödyllistä: ”Mini-
mum Viable Product on uuden tuotteen 
se versio, joka antaa tiimille mahdollisuu-
den kerätä maksimaalisen määrän toden-
nettuja havaintoja asiakkaista minimaa-
lisella panoksella.” Lauseeseen voi mie-
lessään sijoittaa ’tuotteen’ sijalle vaikka 
’ERPin’ taikka ’potilastietojärjestelmän’; 
sanan ’asiakkaista’ sijalle ei välttämättä 
tarvita mitään, mutta jos välttämättä ha-
luaa, niin siihen voi sovittaa esimerkiksi 
’saavutettavista hyödyistä’.  l

Projektin tuotto-odotukset vs. kulut
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KUUTAMOLLAKUUTAMOLLA

M
ihin tämä maailma on oikein me-
nossa? Ennen oli ikäihmisen mah-
dollista sanoa, että ei tuollaista ra-
diomasiinaa vain silloin minun 
nuoruudessani olisi voinut kuvi-
tellakaan olevan olemassa. Nyky-

ään ikäihminen ihmettelee, kun lapsenlapsista van-
himman aikana puhelimissa oli näppäimet ja nuorin 
lapsenlapsi, valokuvan nähdessään, sipaisee sitä sor-
mellaan ja ihmettelee, että miksi tämä ei toimi. En-
nen tulevaisuutta arvuuteltiin parin vuosikymmenen 
päähän, nyt parin vuoden. Jokohan ihmisen tietoisuus 
siirtyy cloudiin ensi vuonna? Saapa muuten nähdä, 
mikä kansainvälinen yritys ensimmäisenä 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 lisä, bitteinä pilvessä ihminen ei kuluta ko-
vinkaan paljoa luonnonvaroja, ehkä palasen piitä. No, 
toisilla ego voi olla gigakaupalla isompi kuin toisilla.  

Mutta eipä mennä ihan noin pitkälle, vaan jäädään 
puoliväliin. Nimittäin noin pitkällä kun ollaan, niin 
kovin moni voisi jättää työssäkäymisen. Palkkaa ei 
tarvita, kun kuluttamistakaan ei ole. Puolivälissä töi-
tä kuitenkin tehdään, mutta puoli päätä on jo ko-
neessa sisällä. Eihän se nimittäin kestä kauaakaan, 
kun kaulavaltimoon ruiskautetaan satsi nanobotte-
ja, jotka sisältävät suoran langattoman integraation 
mainframeen sekä käytettävän protokollan ja ohjel-
mointikielet. Siinä saa normikoodaaja päivän aikana 
enemmän aikaan kuin ennen vuoden aikana. Ja jos 
koodaaja on varustettu viritetyllä sirulla, niin kyllä 
tulee valmista vauhdilla. 

Ja entäs moniajo! Naisethan korostetusti, mutta 
miehetkin joskus yrittävät väittää, kuinka he pystyvät 
tekemään montaa asiaa samanaikaisesti. Pystyvät vielä 
väittämään, että kaikkia niitä asioita tehdään yhtaikaa 
sadalla prosentilla. Itse olen kyllä aina sanonut, että 
sellaiset ihmiset ovat ainakin matematiikan tunneilla 

Maailman  
meno

tehneet jotain samaan aikaan niin, että sataa prosent-
tia ei ole riittänyt joka asiaan. Mutta kun aivot kybor-
goidaan kunnolla, saadaan itsenäisesti toimivat parti-
tiot ja silloin aito moniajo onnistuu. Tervetullut lisä 
perheellisten elämään. Joskin silloin tulee heti tarve 
lisäraajoille ja -kehoille. Yksi isi-ilmentymä vaihtaa 
kuopuksen vaippaa toisen nukuttaessa keskimmäistä 
ja kolmannen tehdessä esikoiselle iltapalaa ja neljän-
nen pyykätessä ja viidennen lueskellessa Päätaloa ja 
kuudennen pitäessä huolta parisuhteesta. Eikä tässä 
vielä kaikki! TV-shopista ostaessasi saat jokaiseen il-
mentymään rypyttömän ihon ja tuuheat hiukset! Mi-
kähän olisi sellainen vähin lisäkehojen määrä, millä 
jotenkuten edes tulisi toimeen ja saisi kaikki roikku-
vat asiat tehtyä?  

Mutta scifit sikseen. Työelämän muutos on kaikes-
sa arkisuudessaankin häkellyttävää. Minäkin kirjoi-
tan tätä ihan työpisteeni vieressä. Nimittäin olohuo-
neessani. Suuren osan työajastani kun vietän kotona 
etätöissä. Kyllähän siellä työpaikallakin on työpiste, 
mutta siellä käydään lähinnä vain tutkimassa pape-
ripostit ja kääntymässä palavereiden välillä. Siis sel-
laisten palavereiden, joissa jostain kumman syystä on 
oltava paikan päällä. Esimerkiksi kakku- tai kuohu-
viinitarjoilun vuoksi.

Muutama vuosi sitten oli monessakin paikassa tyys-
tin mahdotonta tehdä töitä kotoa. Tekniikka ei anta-
nut moiseen mahdollisuutta, saati sitten firman hr-
järjestelmät. Tuntikirjanpitohan meni ihan sekaisin, 
jos ei kellokorttia napsautettu aamuin illoin. Tekniik-
ka antaa koko ajan enemmän ja enemmän mahdol-
lisuuksia ja edellytyksiä työn muuttumiseen. Asen-
teet taas perinteisesti pyrkivät jarruttamaan muutosta. 
Jonkun pitäisi keksiä asennemuutosrokotus. Sellaisen 
jälkeen yksilö olisi valmis ja jopa innokas tekemään 
asioita toisin ja kokeilemaan uutta. No, sellaisella voi 
olla huonojakin vaikutuksia. Muutosvastarinta ja tie-
tynlainen arkuus ja turvallisuuden rakkaus kun ovat 
ihmisen eloonjäämisen kannalta hyödyllisiäkin asi-
oita. Kärpässienikeitot, kerrostalon katolta lentoon-
lähdöt ja omatoimiset sähköasentelut kun kannattaa 
pääsääntöisesti aina jättää kokeilematta.  l
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Varajäsenet

Systeemityöyhdistys Sytyke ry yhdistää suomalaiset 
tietojärjestelmätyön ammattilaiset liiketoiminnasta 
teknisiin asiantuntijoihin. Käsittelemme ajankohtaisia 
systeemityöteemoja, keskustelemme ja opimme yhdessä 
– hypetystä tervejärkisesti. Sytykkeen osaamisyhteisöissä 
samoista teemoista kiinnostuneet verkostoituvat 
asiantuntijatapahtumissa.

Sytyke ry on Tieto- ja viestintätekniikan ammattilaiset 
TIVIA ry:n suurin valtakunnallinen teemayhdistys, 
joka jo vuodesta 1979 lähtien on kehittänyt tieto-
järjestelmäalan ammatillista osaamista. 

Hallitukseen kuuluu puheenjohtajan lisäksi 
varapuheenjohtaja sekä 3 - 5 varsinaista jäsentä  
ja 2 varajäsentä. Ota yhteyttä: info (at) sytyke.org.

Mikko Holmberg, 
Siili Solutions Oyj

mikko.holmberg (at) sytyke.org

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

Tarmo Toikkanen
tarmo.toikkanen (at) sytyke.org

Liittokokousedustajat

Anne Isotalo, 
sihteeri
Fennia
anne.isotalo (at) sytyke.org

Heikki Naski, 
tekniikka

Fraktio
heikki.naski (at) sytyke.org

Ville Availa,
puheenjohtaja 

Ambientia
ville.availa (at) sytyke.org

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

Jussi Nurminen, 
varapuheenjohtaja 
Gofore
jussi.nurminen (at) sytyke.org

Timo Piiparinen, 
oppilaitosyhteistyö 

Kymijoen Työterveys  
timo.piiparinen (at) sytyke.org

Minna Oksanen
minna.oksanen (at) sytyke.org

HALLITUS 2014

Timo Piiparinen
timo.piiparinen (at) sytyke.org

Sytyttääkö? - Liity jäseneksi
Jäseniksi voivat liittyä kaikki tietojärjestelmäalasta 
kiinnostuneet henkilöt ja organisaatiot. Systeemi-
työyhdistys Sytykkeen jäseneksi liitytään Tieto- ja 
viestintätekniikan ammattilaiset TIVIAn sivustolla 
tivia.fi/liity valitsemalla jäsenyhdistykseksi Systee-
mityöyhdistys Sytyke. 
Henkilöjäsenmaksu vuonna 2014 ilman 
lehteä on 58 € vuodessa, nuorelle opiskelijalle  
19 € vuodessa. Jos olet jo Tivian jonkin toisen  
yhdistyksen jäsen, niin Sytykkeen lisäjäsenyys  
maksaa 15 € vuodessa. 
Lisätietoja: tivia.fi, sytyke.org ja jasenasiat (at) tivia.fi.
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Leading	
  SAFe	
  -­‐kurssi	
  
ti	
  –	
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  –	
  26.11.2014	
  	
  
ti	
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  20.	
  –	
  21.1.2015	
  
ti	
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  ke	
  7.	
  –	
  8.4.2015	
  
@	
  Nitor,	
  Kalevankatu	
  3	
  A	
  45,	
  Helsinki	
  
Kurssipäivät	
  alkavat	
  	
  
klo	
  08:30	
  ja	
  päättyvät	
  
klo	
  16:30	
  
	
  
Kurssin	
  vetää	
  	
  
Maarit	
  Laanti.	
  	
  
	
  
	
  

	
  

Leading	
  SAFe	
  -­‐kurssi	
  on	
  johdolle,	
  arkkitehdeille,	
  
systeemisuunnittelijoille,	
  toimintasalkun	
  omistajille,	
  
keskijohdolle	
  ja	
  toiminnan	
  kehityksestä	
  vastaaville	
  
muutosagenteille	
  suunnattu	
  kurssi,	
  joka	
  käy	
  läpi	
  
lean/flow	
  -­‐ajattelun	
  ja	
  SAFen	
  keskeiset	
  periaatteet.	
  
SAFe	
  mahdollistaa	
  leanin	
  organisaation	
  toteuttamisen	
  
ohjelmiston-­‐	
  ja	
  palvelunkehityksessä	
  käytännössä.	
  
Kurssilla	
  pohditaan	
  myös,	
  miten	
  johtaminen	
  muuttuu	
  
ketterässä	
  organisaatiossa,	
  miten	
  suunnitellaan	
  
ketterästi	
  inkrementtejä	
  ja	
  kuinka	
  tuotekehitysjono	
  ja	
  
portfolio	
  management	
  organisoidaan	
  tehokkaimmin.	
  

• Kesto:	
  2	
  päivää	
  
• Sisältö:	
  

• Leanin	
  ja	
  ketterän	
  ohjelmistokehityksen	
  
keskeiset	
  toimintaperiaatteet	
  

• Scrumin	
  keskeiset	
  käytännöt	
  	
  
• Agile	
  release	
  -­‐suunnittelu	
  	
  
• Ketterän	
  organisaation	
  johtaminen	
  

• Hinta	
  pitää	
  sisällään	
  koulutusmateriaalin,	
  
testin	
  ja	
  SAFe	
  Agilist	
  -­‐sertifikaatin	
  (SA)	
  /	
  
henkilö	
  verkossa	
  testin	
  läpäisseille	
  henkilöille	
  

• Kohderyhmä:	
  liiketoiminta-­‐	
  ja	
  projektijohto	
  
sekä	
  organisaation	
  muutoksesta	
  vastaavat	
  
henkilöt	
  

• Minimiosallistujamäärä:	
  8	
  
• Maksimiosallistujamäärä:	
  16	
  

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

Huomaa	
  myös	
  
Toyota	
  Kata	
  
kurssi	
  to	
  
6.11.2014!	
  
Kurssin	
  vetää	
  	
  
Teemu	
  Toivonen.	
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