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Tiivistelmé
Tassa diplomityossi tutkittiin SCRUM-menetelmén soveltumista opetuspelin

ohjelmistokehitysmenetelmaksi. Tydssa késiteltiin vuonna 2016 toteutettua Puolustusvoimien pilottihanketta,
jossa kehitettiin varusmichille suunnattua mobiiliopetuspelid. Kehitystyossd sovellettiin - SCRUM-
menetelmaid, ja diplomitydn aineisto keréttiin haastattelemalla tyoryhmén kehittéjdjasenid. Tutkimuksessa
painotettiin erityisesti lopputuotteen pelillisid ja pedagogisia seikkoja seka sitd, miten SCRUM-menetelméan
prosessit ja periaatteet tukivat ndiden toteuttamista.

Diplomitydssé kéasiteltyd ADL-tydryhmén kehittdméé opetuspelid kehitettiin ohjelmistotuotteena. Sen vuoksi
tyOssé avattiin ohjelmistotuotannon teoriaa ja menetelmia sekd pelin ja pelillistimisen maaritelmid. SCRUM-
menetelmén valinnan perusteluja projektin ohjelmistokehitysmenetelméksi kartoitettiin  esittelemélla
projektin ympéristomuuttujia.

TyoOsséd tarkasteltiin my0s sitd, miten mobiiliopetuspeli soveltuu Puolustusvoimien koulutusymparistoon.
Opetuspelin soveltuvuutta sen nykyiseen koulutusviitekehykseen selvitettiin sotilaspedagogiikan julkaisuihin,
tieto- ja viestintdtekniikan védestotilastoihin sekd pelitutkimuksiin nojautuen. Diplomityén osatavoite on
tuottaa Puolustusvoimille tukitietoa mobiilioppimiseen liittyviin jatkoprojekteihin.

Ty0 toteutettiin tapaustutkimuksena, jonka laadullinen aineisto keréttiin haastattelututkimuksella. Aineistoa
analysoimalla tunnistettiin SCRUM-menetelmédd koskevia vahvuuksia ja heikkouksia, jotka vaikuttivat
merkityksellisiltd opetuspelin kehittimisen kannalta. Tuloksena muodostettiin laajempia makrohavaintoja,
joissa nousi esiin laajempia painotuksia, jotka tulisi ottaa opetuspelien kehittimisessd huomioon.
Tapaustutkimuksen tuloksista johdettiin parannusehdotuksia SCRUM-menetelmidn soveltamiseen
pedagogisten ja pelillisten sovellusten kehittdmisessd. Tuloksista voidaan tuottaa myds hypoteeseja aihetta
lkoskeviin jatkotutkimuksiin.

TyOssd havaittiin, ettd opetuspelin kehittiminen SCRUM-menetelmélld edellyttdd poikkitieteellistd
vaatimusmaéadrittelyd, jossa lopputuotteen tekniset, pelilliset ja pedagogiset ulottuvuudet saavat riittdvin
painoarvon. Vaikka pelituotantoa on tutkittu SCRUM-menetelmén suhteen jo aikaisemmin, opetuksellisuutta
integroivia sovelluksia ei juuri ole tutkittu. Pedagogisten tavoitteiden saavuttaminen edellyttdd tutkimuksen
mukaan opetuksellisuuden jatkuvaa arviointia lapi SCRUM-projektin kehityskaaren.

Avainsanat SCRUM, ohjelmistotuotanto, case-tutkimus, Puolustusvoimat, verkko-oppiminen
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IAbstract

This thesis studied the feasibility of SCRUM as a software development method for a mobile e-learning game.
The research was based on a pilot project that was conducted over the year 2016 in the Finnish Defence Forces
where a mobile e-learning game was developed using the SCRUM-method. Data was collected by
interviewing developers of the game. The study emphasized the game and pedagogical characteristics of the
project in order to clarify how the SCRUM-method supports these dimensions.

The e-learning game was developed as a software product. Therefore, software engineering, major
development methods as well as relevant definitions were introduced in the thesis. The rationale for choosing
SCRUM as a method for developing the e-learning game was also presented on the basis of the environmental
factors of the project.

The suitability of mobile e-learning games to the educational environment of the Finnish Defence Forces was
examined. Suitability was assessed by investigating past research on military pedagogy, statistics of
information and communications technology and game research. A partial goal of the thesis was to review the
potential of gamified e-learning applications for future projects of the Finnish Defence Forces.

Data for the research was collected through interviews. Data was analysed to observe strengths and
weaknesses of SCRUM as a development method of an e-learning game. Results of the initial research were
analysed further to compose macro observations that constituted higher-level observations of the application
of SCRUM to educational and gamified software products. These observations were assembled as suggested
improvements to application of SCRUM. Results of the study may perhaps function as hypotheses for future
research.

The results of the study suggest that development of e-learning games with SCRUM requires cross-
disciplinary requirement specification to ensure the sufficient emphasis on game- and pedagogy dimensions
for the development. SCRUM application for games has been studied in the past but the field still lacks
substantial research on the topic of how to incorporate an educational dimension to game design and to the
software products in general. To reach learning objectives, they should be evaluated throughout the life-cycle
of the development.

Keywords SCRUM, software development, Finnish Defence Forces, e-learning
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1 Johdanto

Tama diplomity0 sai alkunsa Tuusulassa Puolustusvoimien Palvelukeskuksen ADL-
toimistossa (Advanced Distributed Learning), joka toimi komennuspaikkanani
suorittaessani varusmiespalvelusta vuonna 2016. Palvelin Santahaminan
erikoiskomennusjoukkueessa, mutta tydskentelin Tuusulassa ADL-kehittdjdn roolissa
eli verkkokoulutuskehittdjand. Varusmiehistd ja oppimisyksikon henkilokunnasta
koostuvan ADL-toimiston tehtdvé on kehittdd verkko-oppimisvélineiti

Puolustusvoimien koulutuksen tueksi.

Palveluksen aikana kehitimme kolmen hengen varusmiestyoryhmaéssi alokkaille
suunnattua opetuspelid, jonka avulla palvelukseen saapuva varusmies pystyy
opettelemaan ampumaratatoimintaa, ampumista sekd rynniakkokivaarin
tdhtdimensiirtoa. Varusmiestyoryhma kehitti opetuspelid itsendisesti aina
aiheenvalinnasta ja suunnittelusta toteutukseen asti. Palvelukeskuksen organisaatio tuki
ja ohjasti tyotd sekd vastasi tyotiloista ja tyovilineistd. Projektin kehitykseen kuului
ohjelmointia, oppimisen ja pelillisyyden suunnittelua, grafiikan tuottamista ja 3d-
mallinnusta seka ddni- ja kayttoliittymasuunnittelua. Koska kehitystyo koostui pdédosin
ohjelmoinnista ja siséllontuotannosta, paatimme soveltaa kehittimisessi SCRUM-

ohjelmistokehitysmenetelmaa.

Diplomitydn tutkimusaihe muodostui osin sattumalta ja osin omien kiinnostukseni
kohteiden pohjalta. Ennen varusmiespalvelusta olin tydskennellyt
verkkokoulutussuunnittelijana. Tuossa tehtidvissé olin kiinnostunut
verkkopedagogiikasta. Ohjelmistokehitysmenetelmiin olin tutustunut seké teorian etti
kdytdnnon puolesta perusopinnoissani. Pelejd olin padssyt kehittdmaidn Aalto-yliopiston
pelisuunnittelun ja -tuotannon opinnoissa. ADL-toimistossa kehitetyssd opetuspelissd
yhdistyi useampi minua kiinnostava tieteenala: pelit, ohjelmistotuotanto ja
pedagogiikka. Tutkimuskohteena kuuden kuukauden pientyéryhmén projekti muodosti
mielekkdin, laajuudeltaan rajatun kokonaisuuden. Koska olin opintojeni loppusuoralla,

paétin toteuttaa diplomityoni tdsti aiheesta.



Diplomityon tavoite on selvittdd, miten SCRUM-menetelma soveltuu opetuspelin
kehitystyotd ohjaavaksi ohjelmistokehitysmenetelméksi. Tutkimuksessa havainnoidaan
erityisesti pelillisyyteen, pedagogiikkaan ja ohjelmistotuotannon prosesseihin liittyvid
seikkoja, jotka vaikuttavat opetuspelin toteutuksen onnistumiseen. Tutkimusmetodina
kéytetddn tapaustutkimusta, jonka aineiston muodostavat tyoryhmén jasenten

haastattelut.

Tutkimus toteutetaan laadullisena tapaustutkimuksena, joten my0s tutkimusympéristo ja
-konteksti esitellddn tyossd. Kontekstikuvauksessa tehdéédn katsaus digitaalisten
opetusvilineiden, erityisesti mobiilipelisovellusten, tarjoamiin mahdollisuuksiin
Puolustusvoimien nykypéivédn koulutusymparistossd. Katsauksessa tarkastellaan
varusmieskoulutuksen ominaisuuksia etenkin demografisten tunnuslukujen osalta sekd
tutkitaan, millaiseen historialliseen jatkumoon Puolustusvoimien digitaaliset
opetusvilineet olisivat asettumassa. Aihetta kartoitetaan kirjallisuuskatsauksella
sotilaspedagogiikan julkaisuihin, tieto- ja viestintdtekniikan véestotilastoihin sekd

pelitutkimuksiin.

Tutkimuksen analyysivaihe toteutetaan pelkistimailld, vertailemalla ja koostamalla
raaka-aineistoa eli haastattelututkimuksen siséltdjd. Analyysin tuloksista muodostetaan
edelleen makrohavaintoja, jotka muodostavat tutkimuksen tulokset. Tutkimuksen
tavoitteena on tunnistaa SCRUM-menetelmin kdytiantdihin liittyvid heikkouksia tai
vahvuuksia, joita tulisi ottaa huomioon opetuspelin kehittdmisessd. Laadullisen
tutkimuksen toinen tavoite on muodostaa SCRUM-menetelmén prosesseihin liittyvié
parannusehdotuksia, joita voidaan hyodyntid hypoteeseina aihepiirid koskevassa

jatkotutkimuksessa.

Diplomitydn alussa avataan tutkimusta koskevat termit ja kasitteet, kuten verkko-
opettaminen, pelillisyys ja oppimisympéristd. SCRUM-menetelméé kasittelevad
laadullista tutkimusta varten pohjustetaan ohjelmistotuotannon taustat ja esitelldén
yleisimmait ohjelmistotuotantomenetelmédt. ADL-tydryhmén opetuspelid kdytetddn
esimerkkind termien maéérittelyssd, ohjelmistotuotannon perusteiden esittelyssa,

tapaustutkimuksen kontekstin kuvauksessa seké itse laadullisessa tapaustutkimuksessa.
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Projektin ohjelmistokehitysmenetelmén valintaa koskevia perusteluita avataan
tutkimalla Schwaberin (1997) ja Boehmin (2002) kisitteellistdamid ympéaristomuuttujia
ja projektikohtaisia erityspiirteita.

1.1 Tyon rakenne ja tutkimusmetodit

Laadullisessa ohjelmistotuotannon tapaustutkimuksessa voidaan valita
tutkimuskohteeksi mika tahansa nykyaikainen, konkreettinen ohjelmistotuotannon
ilmid, menetelma, kadytinto, tuote, prosessi, tyoryhmd, tapahtuma tai organisaatiotekijé
(Runeson et al., 2012). Tdmén diplomityon laadullisen tutkimuksen kohde on SCRUM-
menetelmd. Tarkemmin ottaen tutkitaan sen soveltumista pienen tyoryhmén
toteuttaman opetuspelisovelluksen kehittimiseen. Runeson (et al., 2012) esittda
teoksessaan Case Study Research in Software Engineering ohjelmistotuotannon
tapaustutkimuksen suorittamiseen suosituksia, joita tdssd tutkimuksessa pyritddn

noudattamaan.

Tapaustutkimuksen ympéristdd kuvataan neljannessi luvussa. Ympériston kuvauksessa
pyritddn selvittdmadn, miten kehitetyn opetuspelin kaltainen sovellus sopii
Puolustusvoimien nykyiseen koulutusviitekehykseen erityisesti varusmiesten
peruskoulutuksen osalta. Selvitys toteutetaan kirjallisuuskatsauksena, jossa
hyodynnetddn etenkin kohdeopiskelijaryhméé eli varusmiehié koskevia tilastollisia
tunnuslukuja. Ympéristokartoitus toteutetaan, koska kehitetty opetuspeli on
Puolustusvoimissa pilottihanke. Tilannekatsauksella Puolustusvoimien
koulutusympériston nykytilaan tarjotaan tukitietoa, jota voidaan hyodyntda

mobiilioppimista koskevissa jatkoprojekteissa.



Puolustusvoimien oppimisymparisto

ADL-tyoryhman kehittama opetuspeli

SCRUM-menetelman

soveltaminen

Kuva 1: Tutkimuskohteen asemoituminen Puolustusvoimien koulutusviitekehyksessd

Kuva 1 esittdd laadullisen tutkimuskohteen sijoittumisen Puolustusvoimien
viitekehyksessd. SCRUM-menetelmin soveltuvuutta opetuspeliprojektin
ohjelmistotuotantomenetelméksi tutkitaan yksittdisend sulautettuna tapaustutkimuksena.
Tapaustutkimuksen konteksti on opetuspelin kehitystyd. Sulautettu tapaustutkimus
(Yin, 2003) tarkoittaa sitd, ettd mééritetyn tutkimuskohteen liséksi tutkitaan yhti tai
useampaa alatutkimuskohdetta — téssd tapauksessa pelillistdmistd ja pedagogiikkaa

(Kuva 2).

Konteksti: ADL-tyoryhman opetuspeli

Kuva 2: Tapaustutkimuksen tutkimusrakenne



1.2 Tutkimuskysymykset ja -rajaukset
Diplomitydssa pyritddn vastaamaan seuraaviin tutkimuskysymyksiin:
e Miten SCRUM-menetelmi soveltuu pienen tyéryhmin kehittiméan
opetuspelisovelluksen ohjelmistotuotantomenetelmaksi?
o Siséltyyké SCRUM-menetelmin soveltamiseen erityisid heikkouksia tai
vahvuuksia projektin pelillisten tai pedagogisten elementtien nikokulmasta?
e Mitkd ovat keskeisimméit SCRUM-menetelmain liittyvit ominaisuudet, jotka
tulee huomioida opetuspelin kehittdmisessa?

e Miten mobiiliopetuspelit sopivat Puolustusvoimien koulutusviitekehykseen?

Kolmeen ensimmadiseen tutkimuskysymykseen pyritddn vastaamaan
tapaustutkimuksessa ja viimeiseen tapaustutkimuksen kontekstia esittelevissa
osuudessa. Ensimmadiseen tutkimuskysymykseen vastataan osittain myos kolmannessa,
ohjelmistotuotantoa késittelevdssa luvussa, jossa kidydaan lapi yleisimmaét
ohjelmistokehitysmenetelmait, ja esitellddn perusteet SCRUM-menetelmén valinnalle
diplomitydssé esitellyn opetuspelin tapauksessa. Menetelmien vertailu pohjautuu
ohjelmistotuotanto-luvussa kirjallisuusldhteisiin, kun taas viidennen, aineiston analyysi

-luvun pohjana on diplomity6td varten kerétty haastatteluaineisto.

Laadullisen tapaustutkimuksen tavoite on kartoittaa seikkoja, jotka tulisi ottaa
huomioon, kun SCRUM-menetelmii sovelletaan opetuspelin kehitystyohon.
Havainnoista johdetaan parannusehdotuksia, joita voidaan hyddyntida hypoteesien
muodossa aihepiirid koskevassa jatkotutkimuksessa. Parannusehdotuksista koostetaan
opetuspeleille rdataloity SCRUM-malli. Kirjallisuuskatsauksessa tavoite on tuottaa
Puolustusvoimille tilannekuva siitd, miten tutkitun opetuspelin kaltaiset
mobiilisovellukset sopivat varusmieskoulutuksen viitekehykseen télla hetkelld. Liséksi

pohditaan digitaalisten opetustydkalujen tulevaisuuden mahdollisuuksia.

Koska diplomityo on julkinen tutkimus, késitelldédn tassd tyossd pelkdstidn sellaista
informaatiota, joka on jo ennestidin avoimesti yleison saatavilla. ADL-tyoryhmén

kehittaméan opetuspeliin tai sen kontekstiin ei sisélly operatiivista tai arkaluonteista



informaatiota. Kaikki varusmieskoulutukseen liittyva tieto, jota tyOssa késitellddn, on jo
valmiiksi julkisesti saatavilla Puolustusvoimien omilta kanavilta.
Kirjallisuuskatsauksessa kdytetddn ldhteitd, jotka on julkaistu laajan yleison saataville

internetissa.



2 Termien maarittely

Téssd luvussa annetaan mairitelmét seuraaville diplomityon aihepiirid koskeville
kasitteille: verkko-oppiminen, oppimisymparistd, verkko- ja avoin oppimisympaéristo,
monimuoto-opetus, oppimisalusta, peli ja pelillistiminen. Kirjallisuuteen pohjautuvien
madritelmien lisdksi termien merkitystd avataan tarkastelemalla niitd ADL-toimiston

opetuspelin kontekstissa.

2.1 Verkko-oppiminen

Verkko-oppimisella tarkoitetaan digitaalisia pédtelaitteita, tietoverkkoja ja néihin
kiinnittyvid palveluita hyodyntdvdd oppimista, opetusta, tiedonhankintaa ja -
soveltamista sekd ymmaértdmistd. Verkko-oppimisen kisitteeseen liittyvid termejd ovat
sdahkoinen oppiminen, digitaalinen oppiminen, m-oppiminen ja m-learning ja

virtuaalioppiminen. (Kauppinen, 2004)

Verkko-oppimissovellusten ja -palveluiden kehittdmien edellyttida tavallisesti
useampien taustoiltaan erilaisten sidosryhmien monitahoista yhteistyoti. Perinteisesti
verkko-oppimisen tuotantoon osallistuu kahdenlaisia asiantuntijoita: tekniset
asiantuntijat sekd opettajat. Tekniset asiantuntijat vastaavat oppimistydkalujen
kehittdmisestd ja opettajat oppimistavoitteiden méérittelystd ja saavuttamisesta.
Menestyksekasti verkko-oppimista tapahtuu silloin, kun teknologia palvelee oppimisen
padmairid. Nykyaikaisen verkko-opetuksen ldhtokohtana on pedagoginen prosessi,
johon nivoutuvat esimerkiksi oppijan koulutustarpeet, oppimistavoitteet, ja jatkuvien

oppimisprosessien tarkastelu. (Portimojarvi, 2002)

Diplomityossi kisiteltdvéd opetuspelisovellus sijoittuu verkko-oppimisen médritelmén
(Kauppinen, 2004) rajoille. Se ei normaalissa kdytdssd hyodynna aktiivisesti
tietoverkkoja esimerkiksi tarjoamalla verkon yli rdétiloityd oppimispalautetta, eiké se
sisélld monille verkko-oppimisen muodoille ominaista erillistd oppimisymparistoa.
Toisaalta opetuspelisovelluksen jakelu tapahtuu internetin vélitykselld, ja sen tarkoitus
on tukea varusmiesten peruskoulutuksen kontaktiopetusta. Lisdksi sovelluksen

kehittdmisen kulmakivid on ollut seki tekninen ettd pedagoginen suunnittelu. Voidaan
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siis sanoa, ettd tdhtdimensiirtopelin hyddyntdminen osana varusmieskoulutuksen

kokonaisuutta on erddnlaista verkko-opettamista.

2.2 Oppimisympaéristo

Oppimisympdristolla tarkoitetaan sellaista kokonaisvaltaista toimintaympéristod, jossa
tavoitteellinen oppiminen on ylipddtdan mahdollista. Oppimisympaéristo-kisitteen sisélle
voidaan laskea oppija, opettaja, koulutusmuodot, oppimistilanne, oppimisympéristot

sekd kaytettidvit materiaalit ja tekniikat. (Kauppinen, 2004)

Puolustusvoimien kaikki organisaatio-osat eri tasoineen, jotka liittyvit tavalla tai
toisella koulutukseen, voidaan lukea osaksi sen oppimisympéristod. Kiytdnnossa
oppimisympéristd merkitsisi esimerkiksi alokaskoulutuksessa sité laajaa, materiaalisten
ja sosiaalisten puitteiden seké rakenteiden kokonaisuutta, joka yhdessd mahdollistaa
oppimisen. ADL-tydéryhmén opetuspelin osalta oppimisympariston kasitteen sisédén
kuuluu niin itse sovellus kuin sitd kdyttavat varusmiehet seké tilanne, jossa sovellusta

kéytetddn eli varusmieskoulutus laajemmin.

2.3 Verkko- ja avoin oppimisympéristo

Kauppisen (2004) mukaan verkko-oppimisymparistdjd ovat “’kaikki tavoitteelliseen
oppimiseen perustuvat verkkoa hyddyntévit oppimisymparistot, kuten oppimisalustat,
virtuaaliluokkahuoneet, verkkokeskustelut, saéhkopostit jne.” Avoimella
oppimisympéristolld viitataan laajempaan kokonaisuuteen, johon liittyy fyysiset tilat,
virtuaaliset tilat, teknologia, sosiaalinen ympéristo, verkostot ja mentaalinen ilmapiiri

(Vainio & Viteli, 2012).

ADL-tyoryhmén kehittdmé opetuspeli asettuu osaksi Puolustusvoimien verkko-
oppimisympéristdd. Sen avulla pyritddn tavoitteelliseen oppimiseen:
peruskoulutuskauden tietotaitojen omaksumiseen. Opetuspeli hyodyntda verkkoa, silld
sen jakelu tapahtuu internetin vilitykselld. Avoimella oppimisympaéristolld voidaan

tdssd kuvatun opetuspelin tapauksessa tarkoittaa esimerkiksi koko peruskoulutuskauden



oppimiskontekstia, jossa fyysiset, virtuaaliset ja sosiaaliset tilat nivoutuvat

opetustavoitteiden kannalta mielekkééksi kokonaisuudeksi.

Varusmieskoulutus voidaan kokonaisuudessaan méadritelld avointa oppimisympaéristod
hyodyntivéksi, koska esimerkiksi alokaskauden oppimistavoitteiden saavuttamista ei
voida rajata tiettyyn opetusmenetelméén. Esimerkiksi ryhmaétydtaitojen oppimista
tapahtuu myds formaalisen koulutusajan ulkopuolella, kun varusmiehet viettavét aikaa
yhdessd. Aihetta késitellddn lisdd neljinnessd luvussa, jossa esitellddn case-ympdristo ja

tutkimusmenetelmat.

2.4 Monimuoto-opetus

Opetusta, joka yhdistelee 14hi- ja etdopetusta, kutsutaan monimuoto-opetukseksi.
Monimuoto-opetus voidaan ndhdé osaksi avoimen oppimisympariston kasitettd. Eri
aistien ja oppimismenetelmien yhdisteleminen tukee oppimista, silld oppilaiden

oppimistavat eroavat toisistaan. (Kauppinen, 2004)

Varusmieskoulutuksessa hydodynnetddn laajalti monimuoto-opetusta. Tietotaitoja
koulutetaan eri opetusmenetelmilld sekd vilineilld ja niitd harjoitellaan vaihtelevissa
ympéristdissd. Mobiililaitteella kdytettdvd opetuspelisovellus voidaan lukea
monimuoto-opetuksen yhdeksi etdopetusmenetelmaiksi. Digitaaliset opetuspelit
saattavat tukea tietoteknisesti suuntautuneiden varusmiesten oppimistapoja, mutta

aihealue vaatii lisdtutkimusta.

2.5 Oppimisalusta

Oppimisalustalla tarkoitetaan sellaista teknologista ratkaisua, jonka péélle verkko-
oppimissisiltd on kehitetty. Oppimisalustat voivat olla ohjelmistotuotteita tai
palvelinohjelmistoja. Luonteeltaan ne voivat olla synkronisia eli samanaikaisia tai
asynkronisia eli eriaikaisia. Samanaikainen kommunikaatio tarkoittaa puheeseen
rinnastettavaa tassd-ja-nyt kommunikaatiota, jota ei padsidintoisesti ole tarkoitus lukea

myOohemmin. Esimerkkejd samanaikaisesta kommunikaatiosta ovat sellaiset ratkaisut



kuten IRC, MUD, MOO tai videokonferenssit. Eriaikaista kommunikaatiota ovat

esimerkiksi keskusteluryhmat ja sdhkopostilistat. (Poikela, 2002)

Diplomitydssad tuotettu oppimispeli ei sisdlld erillistd oppimisalustaa. Se on itsendinen,
mobiililaitteelle ladattava ja paikallisesti kdytettavé sovellus, joka on kehitetty
pelimoottoria (Unity) hyddyntden. Loppukiyttdja ei kommunikoi sen sisélld muiden
kayttdjien kanssa. Opetuspelin ominaisuuksiin on suunniteltu varusmiesten valilla
vertailtavia suoritusmerkint6ja ja pistetilastoja, jotka voidaan katsoa erddnlaiseksi

kéyttdjien viliseksi kommunikaatioksi.

2.6 Peli

Pelin mééritelmid on lukuisia, mutta yksi suosituimmista on Jesper Juulin klassisen
pelin mééritelma. Juulin mairitelma pelille ”ottaa huomioon useita aiempia nakemyksid
ja yhdistdi niiden yleisimmat ja oleellisemmat ominaisuudet”, kirjoittaa Arjoranta

(2010). Jesper Juul (2010) miiritellee pelin seuraavasti:

A game is a rule-based formal system with a variable and quantifiable outcome, where
different outcomes are assigned different values, the player exerts effort in order to
influence the outcome, the player feels attached to the outcome, and the consequences

of the activity are optional and negotiable.

Juulin mééritelmén mukaan peli siis rakentuu sddnndisté ja silld on vaihtelevia
lopputuloksia, joita voidaan mitata ja arvottaa. Pelaajan on nihtéva vaivaa
vaikuttaakseen pelin lopputulokseen ja koettava jonkinlainen tunneside saavutuksiinsa
pelissd. Maadritelman mukaan pelin seuraukset tosieldmisséd ovat valinnaisia ja
neuvoteltavissa. Toisin sanoen tietokoneohjelma, joka vaarantaa pelaajan terveyden, ei

ole peli.

ADL-tyoryhmén toteuttama sovellus on tavoitteellinen koulutusvéline, jonka kéyttdja
vaikuttaa suoraan pelin lopputulokseen. Kayttdjdn saavuttamat tulokset sovelluksessa

ovat mitattavissa ja niitd arvotetaan. Sovelluksessa saavutettavat pistetulokset luovat
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kayttdjien vilille kilpailua ja titd kautta kdyttdjille syntyy tunneside saavuttamiinsa
tuloksiin. Kayttdja kilpailee myds itsensd kanssa pelatessaan useamman kierroksen.
Sovelluksen tuloksilla ei ole tosieldméaén suoria seurauksia; se ei voi vaarantaa
kenenkddn terveyttd. ADL-tydryhmén opetuspeli voidaan siis Juulin (2010) klassisen

pelin médritelmdn mukaan luokitella peliksi.

2.7 Pelillistiminen

Pelillistamisella tarkoitetaan peleille ominaisten elementtien ja mekaniikkojen
hyodyntéamistd pelien ulkopuolisissa yhteyksissa (Deterding et al., 2011, suom.
Siitonen, & Launonen, 2014). Peleisti tuttuja elementtejd ovat esimerkiksi pisteet, tasot,
palkinnot, tulosanalytiikka, joukkuekilpailut. Pelillistimistd on esimerkiksi se, ettd lapsi
motivoidaan siivoamaan huone leluista kertomalla hénelle, etti jokaisesta siivotusta
lelusta saa yhden pisteen ja ettd yhdella pisteelld lapsi saa viisi minuuttia lisda
leikkiaikaa illalla. Jos lapsella on sisarus, voi heidén viélilleen asettaa kilpailun siité,
kumpi saavuttaa ensimmaéisend viisikymmenté pistettd. Pelillistimisen tavoite on
tavallisesti motivaation tai tehokkuuden kasvattaminen, ja sitd voidaan soveltaa laajasti
eri konteksteissa. Deterding (et al., 2011) mukaan pelillistimistd voidaan soveltaa

esimerkiksi tuotekehitykseen, terveyden edistdmiseen, koulutukseen ja kierrdtykseen.

Kuten Juulin (2010) méédritelmén nojaten edelld todettiin, ADL-tyoryhmén kehittdma
sovellus on médritelmallisesti peli. Voidaan siis sanoa, ettei se pelkdstiddan hyodynna
peleille ominaisia elementtejd tai mekaniikkoja, vaan etté se itsetarkoituksellisesti
sisdltdd niitd. Mielenkiintoisempi huomio on kuitenkin se, ettd syy sovelluksen
kehittamiselle on sen opettavaisuus. Siind mielessd sen ydintarkoitus on kouluttaa
varusmiehid, ja tavoitteen saavuttamiseksi se on tuotettu ja kehitetty pelin muotoon.
Opetuspelien paradoksi on siind, ettd jotta oppimista tapahtuu, on pelin oltava tarpeeksi
vithdyttidva, mutta jos peli on liian viihdyttiava, jadavit oppimistavoitteet helposti

saavuttamatta.
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3 Ohjelmistotuotanto

Téssd luvussa esitellddin ohjelmistotuotannon taustoja kartoittamalla lyhyesti
ohjelmistotuotannon historiaa sekd kuvailemalla yleisimpié vaihejakomalleja. Malleja
vertaillaan niiden sovellettavuudessa pelien kehittdmiseen. Lopuksi avataan
menetelmdvalinnan valintaprosesseja Schwaberin (1997) ja Boehmin (2002) késitteiden

ja médritelmien mukaisesti.

3. 1 Ohjelmistotuotannon historia ja ohjelmistokriisi

Ohjelmistokriisill tarkoitettiin 1960-luvulla suurten ohjelmistotuotantojen toistuvaa
epdonnistumista laatu-, tehokkuus- ja aikataulutavoitteiden saavuttamisessa. Yhtéd
laajemmat ja monimutkaisemmat projektit aiheuttivat haasteita, joita ei osattu vield
ratkaista. Ohjelmistokriisin seurauksena kysyntd formaaleille kehitysmenetelmille
kasvoi, joka johti vihitellen ohjelmistotuotantoalan vakiintumiseen. Ohjelmistojen
kysynté kasvaa vield tdnédkin paivina. Ohjelmistotuotantomenetelmat kehittyvit
kuitenkin hitaammin kuin ohjelmistojen kysynti kasvaa. Niinpd ohjelmistokriisin

problematiikka on edelleen ajankohtaista (Huttunen, 2006).

Kaésite ohjelmistotuotanto (eng. Software Engineering) kehittyi osana keskustelua
ohjelmistokriisin ratkaisuista (Naur & Randell, 1969). Ohjelmistotuotanto lainasi
perinteisten insinddritieteiden menetelmamalleja ohjelmistokehitysprojekteihin pyrkien
aikaisempaa kustannustehokkaampien ja luotettavampien ohjelmistojen kehittdmiseen
(Sommerville, 2008). Siind missd insinddritieteiden menetelmissé hyddynnettiin
matematiikkaa, fysiikkaa ja kemiaa, sovelletaan ohjelmistotuotannon menetelmissa
tietojenkdsittelytiedettd ja informatiikkaa (Huttunen, 2006). 1970—1980-luvuilla
ohjelmistotuotannon kdytannot alkoivat muodostua yhtendistetyiksi menetelmiksi ja

malleiksi, joita hyddynnetdén vield tdndkin pdivand (Sommerville, 2011).
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3.2 Vaihejakomallit

Ohjelmistokehityksesséd vaihejakomallilla tarkoitetaan rakennetta, jossa ohjelmiston
kehitystyo jaetaan tyovaiheisiin. Eri mallit kuvaavat ohjelmistoprojektin arkkitehtuuria
menetelmékohtaisella abstraktiotasolla jasentdmalla kehitystyon prosesseja. Keskeisia
eroja vaihejakomallien vililld ovat suunnittelun ja toteutuksen viliset painotukset seka

kehitysvaiheiden rytmittiminen joko lineaarisesti tai syklisesti. (Sommerville, 2011)

3.2.1 Vesiputousmalli

Vesiputousmalli on eniten sovellettu ja tunnetuin vaihejakomalli (Wargh, 2005; Karch,
2011). Vesiputousmalliin viitataan kirjallisuudessa myds “perinteisend
ohjelmistotuotantoprosessina” (eng. Traditional Software Development Process, Gibbs,
2006). Ohjelmistokriisin jdlkeen vesiputousmallista 10ytyi selked ratkaisu kriisin
ydinongelmaan: monimutkaisen ohjelmistoprojektin kaoottisuutta hallitaan tarkalla
dokumentoiduilla ja systemaattisilla prosesseilla. Vesiputousmallin perusperiaate on se,
ettd projektinaikainen korjaustyo tulisi ehkéistd ennalta aloittamalla kehitys vasta, kun

kaikista vaatimuksista on paésty yhteisymmarrykseen (Gibbs, 2006).

Vesiputousmallissa pyritddn pienentdméén kehitystyohon liittyvia riskeja analysoimalla
projektin sisdiset ja ulkoiset tekijit mahdollisimman tarkasti. Karchin (2011) mukaan
tarkka suunnittelu johtaa ideaalitilanteessa siihen, ettd projektin implementaatio

tapahtuu vaivattomasti valmiita pohjapiirustuksia noudattaen.

13



Konsepti

Suunnittelu

Ohjelmointi

Sisallontuotanto

Testaus ja korjaus

Kuva 3: Vesiputousmallin mukainen peliprojekti (Keith, 2010)

Pelien tuotannossa vesiputousmalli (Kuva 3) siséltidd sekéd heikkouksia ettd vahvuuksia.
Vesiputousmalli voi olla potentiaalinen vaihtoehto pelin kehittdmiseen. Tdma
edellyttdisi, ettd peliprojekti jasennetdén selkeésti, sen tavoitteet sekd vaatimukset ovat
yksiselitteisesti madriteltavissa ja ylipddnsa riskitekijoitd on vihan. Kaytdnnossi
téllaista tilannetta harvoin saavutetaan. Vaikka tarkkoja etukiteissuunnitelmia
laadittaisiin (eng. Big Designs up Front, BDUB), ovat niiden laajuuden ja tarkkuuden
kééntdpuolena riskit: mitéd jos suunniteltu pelimekaniikka ei toimi halutulla tavalla tai
aiheuttaa odottamattomia seurauksia? Vesiputousmallia noudattava pelikehitysprojekti
johtaakin usein epdvakaiden ominaisuuksien kasautumiseen testausvaiheeseen juuri

ennen julkaisua. (Keith, 2010)

Tarkkojen suunnitelmien haaste pelien tapauksessa on se, ettd kehitystyolle kriittisiin
suunnittelupddtoksiin on vaikea muodostaa ratkaisua ilman kdytdnnon testausta.
Verrattuna muihin ohjelmistoihin peleissd ominaisuuksien vithdearvo on usein
keskeisin mittari onnistuneen suunnitteluratkaisun kannalta. Pelin 1dhdekoodin
muuttaminen jalkikdteen vie paljon resursseja, koska testausvaiheessa implementoinnin
pitéisi olla jo valmis ja pelin rakennuspalikoiden padasiallisesti jo paikallaan.

Yhteenvetona vesiputousmallin kehitysfilosofiaa voi luonnehtia niin, ettd siind tuote
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suunnitellaan projektin alkuvaiheessa seké testataan ja tarvittaessa korjataan lopuksi.

(Keith, 2010)

3.2.2 Spiraalimalli

Spiraalimalli (Kuva 4) on vaihejakomalli, jonka esitteli ensimméiisend Barry Boehm
(1988). Se perustuu projektikohtaiseen riskianalyysiin. Malli hyddyntdd muiden
vaihejakomallien, mm. evoluutio- (Evolutionary Development) ja ohjelmoi-korjaa (eng.
Code-Fix) -mallien ominaisuuksia muodostaen erdénlaisen yhdistelmamallin.
Spiraalimallia kutsutaan myos riskiohjatuksi prosessiksi koska sité ohjaa riskianalyysi

(Huttunen, 2006).

Tavoitteiden madrittely, Arvioi vaihtoehdot:

vaihtochdot, rajoitukset tunnista, ratkaise riskit

-

Suunnittele '
‘ Implementoi, testaa
seuraava vaihe

Kuva 4: Spiraalimallin prosessit (Sommerville, 2010)

Spiraalimallin mukainen projekti etenee sykliméisesti vaiheesta toiseen koko projektin
elinkaaren ajan. Jokainen spiraalimallin sykli jakaantuu neljdén vaiheeseen: tavoitteiden
maédrittely, riskien tunnistus ja ratkaisu, kehitystyo ja testaus sekd seuraavan syklin
suunnittelu (Sommerville, 2010). Jokainen sykli kuvaa méérattya projektin tydvaihetta
sitoen kulloisenkin tydvaiheen (spiraalin neljannes) koskemaan késilld olevaa laajempaa
kehitysvaihetta. Ensimmaéinen kierros voi siis késitelld ohjelmiston suunnittelua,

seuraava implementointia ja niin edelleen (Huttunen, 2006).
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Spiraalimallin mukaista projektia iteroidaan kehitystyon aikana riskianalyysin kautta.
Uudet ominaisuudet testataan jokaisessa syklissé ja niiden sisdltamat riskit analysoidaan
ja ratkaistaan. Kulloinkin késiteltdvén riskin ratkaisu riippuu aina siitd, missi
kerroksessa spiraalia ollaan. Spiraalimallissa voidaan esimerkiksi kehittd pois
heitettévid prototyyppejd, jos kayttoliittymadn liittyvat riskit ovat tarpeeksi korkeat
(Sommerville, 2010). Boehmin mukaan (1988) spiraalimallin riskiohjautuvuus soveltuu
laajemmalle joukolle ohjelmistotuotantoprojekteja kuin perinteiset
suunnitelmaohjautuvat mallit. Pelikehityksessd spiraalimallin etu on projektia ohjaavien

prototyyppien kehitysmahdollisuus.

3.2.3 Ketterdt menetelmait

Yha useampien puolustusjirjestelma- ja IT-projektien epdonnistuessa vesiputousmallin
suosio alkoi 1980-luvulta ldhtien vdhitellen hiipua (Keith, 2011). Vuosituhannen
vaihteeseen asti kehitettiin paljon uusia menetelmii, joita alettiin kutsua “kevyiksi
menetelmiksi” (eng. Lightweight Methods). Vuonna 2001 ryhmi ohjelmistokehityksen
asiantuntijoita (Beck et al., 2001) julkaisi niin kutsutun ketterin manifestin, joka kokosi
yhteen ketterien kehitysmenetelmien keskeiset periaatteet ja arvot. Samalla kevyet
menetelmat nimettiin uudelleen ketteriksi menetelmiksi. Manifestissa méaéritelldén

ketterille menetelmille nelji keskeisté arvoa:

Loyddmme parempia tapoja tehdd
ohjelmistokehitystd, kun teemme sitd itse ja
autamme muita siind. Kokemuksemme
perusteella arvostamme:

Yksiloiti ja kanssakédymisti enemmdn kuin
menetelmid ja tyokaluja

Toimivaa ohjelmistoa enemmdn kuin
kattavaa dokumentaatiota
Asiakasyhteistyoti enemmdn kuin
sopimusneuvotteluja

Vastaamista muutokseen enemmdn kuin
pitdytymistd suunnitelmassa

Jalkimmdisilldkin asioilla on arvoa, mutta
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arvostamme ensiksi mainittuja enemmdn.

Spiraalimallilla on joitakin yhtenevéisyyksia ketteriin menetelmiin, erityisesti SCRUM-
menetelmddn. SCRUM-menetelméssi kehitystyd etenee syklimdisesti, kierroksittain
iteroituen. Spiraalimallissa keskeinen informaatio kehitystydn ohjaamiseen tulee
riskianalyysista, kun taas SCRUM-menetelmisséd suunnittelupédétdsten tukena toimii
tavallisesti kdyttokelpoinen prototyyppi (Novakouski, 2007). Merkittdva ero
menetelmien vililld on myds syklien ajallinen pituus (Rising & Janoft, 2010).
Spiraalimallissa yksittdisen tyosyklin pituutta ei ole periaatteessa rajoitettu, mutta se voi
venyd kuukausista vuosiin. SCRUM-menetelméssé syklien eli sprinttien pituus on

tavallisesti yhden ja neljan viikon valilla (Sutherland & Schwaber, 2011).

Ketterien menetelmien ja vesiputousmallin keskeiset erot liittyvit niiden prosessien
raskauteen, dokumentaatioon ja tydjérjestykseen. Ketterdt menetelmait painottavat
tavallisesti kevyttd dokumentaatiota ja tiivistd kommunikaatiota. Esimerkiksi SCRUM-
menetelmadssé ilmaantuvien ongelmien ratkaisu ndhdéin tirkedmpéni, kuin itse
ongelmien tai niiden ratkaisujen tarkka dokumentointi. Ketterille menetelmille
tyypillinen tiivis kommunikointi sidosryhmien vélilld mahdollistaa tydprosessien

hallitsemisen, vaikka vastaan tulisi suuriakin yllatyksia.

3.2.3.1 SCRUM

SCRUM-menetelma on ketterien kehitysmenetelmien mukainen projektihallinnan
viitekehys. SCRUM-menetelmén mukaan ohjelmistokehitys on vaikeasti ennakoitava,
monimutkainen prosessi, jota ei voida yksinkertaistaa vesiputousmallin mukaiseksi
lineaariseksi prosessiksi. SCRUM-menetelma ei ole pikkutarkasti maaritelty
prosessimalli vaan pikemminkin joustava viitekehys, joka yhdistelee kehitystyota

tukevia prosesseja ja tekniikoita (Sutherland & Schwaber, 2011).
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sprintti

tuote- 24h valmis
tylista sprintin fuote
I tydlista 1-4

E— viikkoa

E— E—

Kuva 5: SCRUM-prosessit (Keith, 2010).

SCRUM-menetelmén keskeisid kdsitteitd ovat tuotetyolistat (eng. Product Backlog),
sprintit (eng. Sprint), sprintin tyolista (eng. Sprint Backlog) sekd SCRUM-menetelmin
roolit. SCRUM-menetelmin eteneminen esitetdén kuvassa 5. Projektin kehitysvaiheen
syklejd kutsutaan sprinteiksi, joiden pituus vaihtelee riippuen projektin luonteesta ja
tyoryhmén ominaisuuksista. Tuotetyolista on kokoelma kaikista ominaisuuksista ja

tehtédvistd, jotka yhdessd muodostavat lopputuotteen.

Jokaisen sprintin alussa siirretddn tehtdvid tuotetydlistalta sprintin ty6listaan. Mikali
tehtdvd on tydryhmén mielesti liian laaja toteutettavaksi yhden sprintin aikana, se
jaetaan kohtuullisen kokoisiin osatehtdviin, joita lisdtddn sprintin tyolistaan. SCRUM-
menetelmassé jokainen sprintin tehtidva on tarkoitus toteuttaa osaksi toimivaa
lopputuotetta sprintin aikana. Sprintin sisélld tydryhman edistymistd seurataan paivittdin
palaverien avulla, joissa kartoitetaan kunkin tyoryhmén jdsenen tehtdvékohtainen
tilanne. Tuotetyodlistalla olevat tehtdavit on tarkoitus pitéé térkeysjarjestyksessd ja ndin
“padllimmaiset” eli tairkeimmat tehtdvat siirretddn ensimmaéisind sprintin tydlistaan.

(Keith, 2011)

Tuotetyolistan ominaisuuksia voidaan muotoilla kehittdja- tai kayttajalahtoisiksi.
Kayttdjaldhtoisid ominaisuuksia kutsutaan kéyttdjatarinoiksi (eng. User Story tai Story).
Kayttédjatarinan tarkoitus on kuvata lopputuotteen ominaisuus loppukayttdjan

nikokulmasta (Keith, 2011). Kdytdnndssi tima tarkoittaa sitd, etti tuotetyolistalle
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kirjataan sellaisia ominaisuuksia, joita kdyttdjan tulisi pystyé lopputuotteella tekeméén
tai kokemaan. Kdyttédjatarinat eroavat teknisistd méérittelyisté siind, ettd niihin voidaan
jattaa tarkoituksella tulkinnanvaraisuutta, jotta tyoryhmélle jai tilaa keskustella tarinan

toteutuksesta (Keith, 2011).

SCRUM-menetelmén muita késitteitd ovat tuoteomistaja (eng. Product Owner),
tyoryhma (eng. Scrum Team) sekéd projektipdillikkod (eng. Scrum Master). Tyoryhmé
toimii SCRUM-menetelmadssa itseohjautuvasti, eiké projektipaallikolld ole suoraa
méadrdysvaltaa tyoryhmaén jaseniin. Projektipaéllikon keskeisin tehtdvé on hallita
projektia niin, ettd lopputuote on valmis ajoissa ja tuotantokustannukset pysyvit
budjetin sisélld. Han ohjailee joustavasti ohjelmistokehittdjien tyota ja tarkkailee

kehitystyon edistymista.

Projektipddllikdn rooli SCRUM-menetelmaéssé on olla erddnlainen valmentaja, joka
edistdd tyoryhman etua poistaen kehitystyotd haittaavia esteitd. Liséksi projektipééllikon
tehtdaviin kuuluu ennakoida ja ratkaista kehitystyotd uhkaavia riskejd seké organisoida
sidostoimintoja, kuten palavereita. Tuoteomistaja edustaa projektin ulkopuolisten
tahojen, kuten rahoittajien ja loppukayttdjien intressejd. Tuoteomistaja paattda viime
kédessd projektin tuotetydlistan sisdllosté ja prioriteeteista. Projektipdéllikko valittad
tietoa tuoteomistajan ja tydoryhman vélilld halliten sidosryhmien asettamia odotuksia
samalla kehittden tydoryhmin toimintaa vastaamaan sille asetettuja tavoitteita.

(Sutherland & Schwaber, 2011)

3.3 Opetuspelin ohjelmistotuotanto

Moreno-Ger (et al., 2008) jakaa pelien ominaispiirteitd sisdltdvit opetussisillot kolmeen
kategoriaan: (1) opetussisdllon esittimiseen kytkeytyvat multimediasovellukset, (2) jo
olemassa olevan pelin hyddyntdminen opettamisessa seki (3) viihdyttdvyyden ja
opetustavoitteiden vilimaastoon asettuva, tarkoitukseen itseensd suunniteltu
pelisovellus. ADL-tydryhmén toteuttama opetuspeli sijoittuu mééritelmén kolmanteen
ryhméén. Se on itsendinen opetussisdltokokonaisuus, joka soveltaa pelien muotokielta ja

mekaniikkaa oppimistavoitteiden saavuttamiseksi.
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Moreno-Ger (et al., 2008) varoittaa, ettd pelimoottoreiden kayttd opetuspelien
kehityksessé saattaa johtaa pelin pedagogisen ulottuvuuden laiminlydntiin.
Pelimoottoreiden kirjo on tosin monipuolistunut vuoden 2008 jilkeen, ja niiden
sovellusmahdollisuudet laajentuvat vauhdilla. ADL-ty6ryhma kehitti tdhtdimensiirto-
opetuspelin Unity-pelimoottorilla, joka on télla hetkelld eniten kdytetty
pelinkehitysmoottori. Sitd kidyttdd maailmanlaajuisesti jopa 47% kehittdjistd (Vision

Mobile -katsaus, 2014).

3.4 Ohjelmistokehitysmenetelmén valinta mobiiliopetuspelille

Seuraavaksi kartoitetaan diplomitydssd kuvatun opetuspelin kehitysmenetelmén
valintaan liittyvié perusteluita nojaten Schwaberin (1997) ja Boehmin (1997)
esittelemiin ymparistdmuuttujiin ja erityispiirteisiin. Ohjelmistotuotantoprojektin
onnistumiseen vaikuttavat seké projektin sisdiset, ettd ulkoiset tekijat. Ndiden tekijoiden
kartoittamisella muodostetaan tietoa ohjelmistotuotantomenetelmin valinnan tueksi,
mika puolestaan lisdd sen todenndkoisyyttd, ettd projekti tayttda sille asetetut aikataulu-
ja siséltotavoitteet. Schwaber (1997) miirittidéd joukon ympéristomuuttujia (Taulukko
1), jotka tulee ottaa huomioon projektissa kéytettdvid menetelmid valittaessa.
Menetelmin valintaan liittyvia teoreettisia kasitteitd avaamalla ja nédihin pohjautuvalla
menetelmavertailulla taustoitetaan tutkimuskysymysti: Miten SCRUM-menetelma
soveltuu pienen tyoryhmén kehittimén opetuspelisovelluksen

ohjelmistotuotantomenetelméksi?
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3.4.1 Projektin ymparistomuuttujat

Y mpéristomuuttujat Esimerkkihuomioita

Ammattitaidon saatavuus Uusien tyokalujen ja menetelmien osaajia on
vihidn

Implementoitavan teknologian | Uuden teknologian implementointi edellyttaa

vakaus manuaalista yhteensovittamista vanhan
teknologian kanssa.

Tyokalujen teho ja vakaus Uusien tyokalujen taitavia osaajia on véhin ja
niiden kdyttovarmuus pienempi

Menetelmien tehokkuus Mallintaminen, testaaminen ja versiohallinta on

huomioitava niiden sovellettavuuden, tehokkuuden
ja kdyttovarmuuden osalta.

Erikoistumisala Onko tietotaitoresursseja kéytettdvissa eri
tarpeisiin, kuten markkinointiin ja teknologiaan?

Uudet ominaisuudet Mitd kokonaan uusia ominaisuuksia ollaan
lisddmaéssa ja ovatko ne yhteensopivia vanhojen
kanssa?

Metodologia Onko kehitysty0 joustavaa vai tarkasti médriteltyd?

Kilpailu Mita kilpailijat tekevit projektin aikana? Mité
kilpailevia tuotteita julkistetaan projektin aikana?

Aika/rahoitus Paljonko projektin toteuttamiseen varataan aikaa?
Paljonko projektirahoitusta on saatavilla?

Muut muuttujat Mihin muihin tekijoihin tulee reagoida projektin

aikana tuloksen varmistamiseksi? Esimerkiksi

uudelleenorganisointi.
Taulukko 1:Ympdristomuuttujat ohjelmistokehityksessd (Schwaber, 1997)

Ammattitaidon saatavuuteen liittyvit ymparistotekijit oli huomioitu ympéréivin
organisaation puolesta jo ennen projektin alkamista. Tyoryhmin jésenet olivat
varusmiehid, jotka valittiin tehtdvéén valtakunnallisen haun kautta. Projektin sisdlto
muotoutui osaltaan tydryhmaén jésenien tietotaitojen pohjalta. Kehittéjien suhteellisen
pieni lukumiéra mahdollisti roolien ja osaamisalueiden kytkemisen konkreettisiin
projektitavoitteisiin heti projektin alkumetreiltd ldhtien. Toisin sanottuna tavoitteet

madritettiin suhteessa saatavilla olevaan ammattitaitoon.

Implementoivien teknologioiden osalta tyoryhmé pyrki hyddyntdméén
mahdollisuuksien mukaan tydkaluja, joista ryhmén jésenilld oli kdytdnnon kokemusta.
Mitédén kokeellista teknologiaa tai ohjelmistoa ei projektin tuotannossa kaytetty.
Projektin dokumentaatio pidettiin kevyend, tydryhmén pienen koon ja tiiviin

tyoskentely-ympdiriston takia. Varsinaista markkinointia tuotteella ei ollut lukuun
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ottamatta prototyyppivaiheessa tuotettua julistetta, jolla keréttiin testaajia. Riskid
samanaikaisesti toteutettavista kilpailevista tuotteista ei ollut, koska projekti oli

organisaation sisdinen pilottihanke.

Sekd ympardivén organisaation ettd tydryhmén itsensé kannalta oli tarkeda, etti
sovelluksesta valmistuisi kehityksen edetessé sidosryhmille esiteltévid prototyyppeja,
liittyvat rajoitteet olivat pitkélti tiedossa projektin alussa: varusmiestyoryhma kehittda
opetuspelid oman palveluksensa ajan, maaliskuusta syyskuun puoliviliin asti. ADL-

toimisto vastasi tydssd hydodynnetyistd tyovilineistd ja lisensseista.

Schwaberin (1997) mukaan projektin monimutkaisuuden kasvaessa riskitekijoiden
tunnistamisen ja ratkaisun rooli kasvaa. Opetuspeliprojektin suurusluokka oli erittdin
pieni: kolme kehittdjad, yksi itsendinen tuote ja kuusi kuukautta aikaa kehitystydlle.
Projekti oli ensimméinen pilottihanke, jossa Puolustusvoimat kehitti pelimoottorilla
toteutettua kokonaista mobiiliopetuspelid. Projektin tavoite oli my6s kdynnistda uusien,
innovatiivisten oppimistyokalujen kehittiminen ADL-toimiston varusmiestyoryhmén

toimesta.

Toteutetun opetuspelin tavoitteet, selked ympardiva organisaatio sekd pieni tydryhma
olisivat mahdollistaneet sekd suunnitelmaohjautuvan etté ketterdan menetelmén
soveltamisen. Keskeinen vaatimus kuitenkin oli, ettd pelin prototyyppeja olisi
mahdollista esitelld ulkopuolisille sidosryhmille kehitystyon edetessd. Téma tavoite tuki
ketterien menetelmien valintaa projektin ohjelmistokehitysmenetelméksi. Prototyyppi
olisi my06s olennaisessa roolissa kehittdessd pelin pedagogisia ja pelillisid
ominaisuuksia. Boehmin (2002) painotukset ketterille ja suunnitelmaohjautuville

menetelmille esitellddn taulukossa 2.

22



Osa-alue

Ketterdt menetelmat

Suunnitelmaohjautuvat

menetelmat

Kehittéjat Ketterid, asiantuntevia, Suunnitelmaorientoituvia,
rinnakkaiseen ty6hon keskitasoiset taidot, padsy
kykenevia, ulkoisiin tietoldhteisiin
yhteistyokykyisid

Asiakkaat Omistautuneita, Saavat tietonsa
asiantuntevia, asiantuntevilta henkil6ilta,
rinnakkaiseen tyohon yhteistyOhaluisia,
kykenevid, valtuutettuja
yhteistyOhaluisia, riittavit
valtuudet

Madrittelyt Pitkélti tyon ohessa esiin | Aikaisin tiedossa olevia,
tulevia, nopeasti pitkélti muuttumattomia
muuttuvia

Jéarjestelmén Suunnittelu Suunniteltu tdiménhetkisiin ja

arkkitehtuuri tdméanhetkisiin tarpeisiin tulevaisuuden tarpeisiin

Rakenteen korjaus Edullista Kallista

Koko Pienemmit tiimit ja Suuremmat tiimit ja tuotteet
tuotteet

Ensisijainen tavoite Nopea hyddyn Korkea luotettavuus
tuottaminen

Taulukko 2: Ketterien ja suunnitelmaohjautuvien menetelmien tyypillisid piirteitd (Boehm 2002, kddnnds:

Huttunen, 2006)

Boehmin (2002) painotuksia tarkastelemalla tdssd diplomitydssad kuvatun opetuspelin
ohjelmistokehitysmenetelmaéksi oli siis perusteltua valita ketterdt menetelmait.
Esitellyisté seitsemésti osa-alueesta kuusi tukivat ketterien menetelmien valintaa.
Poikkeuksen teki asiakkaat -osa-alueen méérittelemisen vaikeus, koska projektilla ei

ollut yksiselitteisesti mééariteltavii tilaajaa tai asiakasta.

Boehmin (2002) mukaan kehitystyon aikana muuttuvat ominaisuudet tukevat ketterien
menetelmien valintaa. Opetuspelin pedagogiset ja pelilliset ominaisuudet edellyttivit
prototyyppien testaamista, minka lisdksi prototyyppien esittelyd pidettiin tarkedna
ympéardivan organisaation puolella. Myos lopputuotteen rajattu koko tuki ketterien

menetelmien valintaa ohjelmistosuunnittelumenetelmaksi.

Pelillistd verkkokoulutusta kehittdessé lopputuotteen korkea kayttdluotettavuus ei ole

ensisijainen tavoite. ADL-toimistossa toimivilla varusmiehilld oli riittdvit valtuudet
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organisaatiossa tehdd suunnittelupdétoksié joustavasti. Lisdksi tydymparisto tuki
rinnakkaista kehitystyota siltd osin, ettd varusmiehet tyoskentelivét vierekkdin
avokonttorissa. Pelillisid elementtejd sisdltdva ohjelmistoprojekti oli méérittelyiltddn

16yha ja alati muuttuva.

Toteutetun verkkokoulutussovelluksen ohjelmistokehitysmenetelméksi valittiin ketterd
SCRUM-menetelma. Sovelluksen peliméisyys edellytti jonkinlaista prototyyppimallia,
mutta aikaisemmin luvussa esitelty spiraalimenetelma olisi ollut kéyttotarkoitukseen
liian raskas. Mahdollisuus roolien, toimintatapojen ja prosessien muokkaamiseen

joustavasti vastasi tydryhmin tarpeita.

24



4 Case-ympariston kuvaus ja tutkimusmenetelmat

Téssd luvussa esitelldéin diplomityon aineistonkeruun vaiheet, mééritelladn laadullisen
tutkimuksen tavoitteet ja rajaukset seké esitelldéin ohjelmistotuotannon
tapaustutkimuksen erityispiirteitd. Ohjelmistotuotannon laadullista tutkimusta
arvioidaan Lundin yliopiston tietojenkasittelytieteiden laitoksen tutkijapaillikon Per
Runesonin ja timin tutkijakollegoiden Case Study Research In Software Engineering —
Guidelines and Examples -julkaisun (Runeson et al., 2012) pohjalta. Julkaisu késittelee

ohjelmistotuotannon laadullisen tutkimuksen teoriaa.

Tapaustutkimus ohjelmistotuotannossa -osiossa kasitellddn tapaustutkimuksen
metodologiaa yleisesti sekd ohjelmistotuotannon osalta. Tutkimuksen
suunnittelupditokset esitellddn edeten kokonaisuudesta yksityiskohtiin; ensimmaiseksi
esitellddn induktiivisen ja deduktiivisen tutkimuksen erot, tapaustutkimuksen
méaéritelmé ja myohemmin kuvataan laadullisen tapaustutkimuksen prosessit. Edelld
mainittuihin mééreisiin ja prosesseihin liittyvit padtokset tdimén diplomityon osalta
avataan osiossa Toteutustapa. Luvun lopuksi esitellddn tiedon keruussa seka

analysoinnissa sovelletut prosessit.

Mobiilipeli osana varusmieskoulutusta -osiossa pyritddn vastaamaan
tutkimuskysymykseen: ”"Miten mobiiliopetuspelit sopivat Puolustusvoimien
koulutusviitekehykseen?” Tutkimuskysymykseen etsitdin vastausta kartoittamalla
Puolustusvoimien koulutusviitekehystd padkohderyhmain, varusmiesten, nakokulmasta.
Ensimmaisessi osiossa tutkitaan nykyisen varusmiespalveluksen tilastollisia
tunnuslukuja, rakennetta ja koulutuksen tavoitteita. Loppupuolella tutkitaan
Puolustusvoimien digitaalisten oppimisratkaisujen kehitystd viime vuosikymmenilla ja

ennakoidaan sen tulevaisuuden suuntia.

4.1 Mobiilipeli osana varusmieskoulutusta
Seuraavaksi arvioidaan mobiilipdételaitteilla kdytettdvien opetuspelien potentiaalia
varusmieskoulutuksen viitekehyksessa tieto- ja viestintdtekniikan viestotilastojen seké

pelitutkimuksien valossa.
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4.1.1 Varusmieskoulutus lukuina ja sen tavoitteet

Asevelvollisuus koskee jokaista suomalaista yli 18-vuotiasta miestd. Naiset ovat voineet
osallistua asepalvelukseen vapaaehtoisesti vuodesta 1995 alkaen. Asepalveluksen
aloittaa Suomessa vuosittain noin 25000 varusmiesti, joista noin 22000 kotiutuu
reserviin tdysin palvelleina. Liséksi Puolustusvoimat ja Maanpuolustuskoulutusyhdistys
kouluttavat vuosittain jopa 45 000 reservildistd. Varusmiesten palvelusajat (Taulukko 3)

ovat miehistdlle 165 péivéa ja erityistaitoja vaativaan miehistdtehtdvidn koulutettavalle

255 pdivéai. (Muhli, 2014). Puolustusvoimien henkildstorakenne esitellddn taulukossa 4.

Tehtdva Palvelusaika vuonna 2016  Osuus varusmiechista
Miehisto 165 vrk. 43%

Miehiston erityistaitoja 255 vrk. 15%

vaativat tehtavit

Upseerit, aliupseerit ja 347 vrk. 42%

michiston vaativat

erityistehtavit

Taulukko 3: Varusmiesten tehtdvdt, palvelusajat ja osuudet (Muhli, 2014)

Rauhanaikana Puolustusvoimien nakyvimpid tehtdvid on asevelvollisten koulutus.
Varusmiehet koulutetaan joukko-osastoon kuuluvissa perusyksikoissé, joiden tavoite on
tuottaa joukkoja kdskettyjen joukkotuotantotehtdvien mukaisesti.
Varusmieskoulutuksessa pyritddn huomioimaan varusmiehen koulutuspohjaa, ammattia
tai harrastuksia. Jokainen varusmies kiy ldpi kahden kuukauden pituisen
peruskoulutuskauden (P-kausi), jossa suoritetaan sotilaan tutkinto. Sotilaan tutkinnon
tavoitteena on varmistaa peruskoulutuskauden keskeisempien oppimistavoitteiden
sisdistiminen sekd oppimistavoitteellisuuden ja -motivaation kehittdiminen. P-kauden
aikana méérdytyy varusmiesten sijoitus johtajakoulutukseen tai eri koulutushaaroihin ja

_ryhmiin. (Muhli, 2014)
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Puolustusvoimien henkildstorakenne

Upseerit (sotatieteiden kandidaatit ja
maisterit)
Upseerit (mddrdaikaiset reservin upseerit)

Erikoisupseerit

Opistoupseerit

Aliupseerit

Sopimussotilaat
Eri alojen siviilit

Taulukko 4: Puolustusvoimien henkilostorakenne (Hdnninen, 2010)

Peruskoulutuskauden kokonaistavoite on aselajeista ja puolustushaaroista
riippumattoman, yhdenmukaisen peruskoulutuksen tarjoaminen varusmiehille (Jussila,
2009). Myohemmin erikois- ja joukkokoulutuskaudella saatu koulutus nojaa
peruskoulutuskaudella omaksuttuihin perustaitoihin. Peruskoulutuksen oppimisalueet
jakautuvat viiteen osakokonaisuuteen (Sotilaan kisikirja, 2015): ase- ja
ampumakoulutus, taistelu ja marssikoulutus, litkuntakoulutus, yleinen sotilaskoulutus

sekd kansalaiskasvatus.

Varusmieskoulutuksen keskeinen kokonaistavoite on yksilon toimintakyvyn
kehittdminen. Toimintakyky voidaan ymmartda osaksi ’yksilon kokonaisvaltaista
fyysis-psyykkis-sosiaalis-eettistd taitoa ja valmiutta toimia tilanteen mukaisesti, luovasti
ja vastuullisesti tehtdvissd ja ymparistdissi, joille ovat ominaisia muuttuvuus
ristiriitaisuudet, epavarmuus ja yllatyksellisyys” (Toiskallio, 2003). Toimintakyvyn
kehittdmisen perusta muodostuu muiden muassa seuraavista tekijoistd: perustaidot,
fyysinen kunto, itseluottamus ja oma-aloitteisuus (Toiskallio, 1998). Sotilaan
toimintakykyé on tutkittu Suomessa monipuolisesti my0s sen eettisen ja kulttuurillisen
ulottuvuuden ndkdkulmasta (Taulukko 5). Tulevaisuuden sotilas ei ole massamainen
suorittaja, vaan ajattelukykyinen ja vastuullinen toimija”, kirjoittaa
Maanpuolustuskorkeakoulussa sotilaspedagogiikan professorina toiminut

everstiluutnantti Jarmo Toiskallio (2003).
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Sotilaan toimintakyvyn kehittdmisen perusta

perustaidot: aseiden kasittely ja ampuminen, litkkuminen, itsensé ja vélineidensa

huoltaminen kehittyvit automaattiseksi osaamiseksi

fyysinen kunto seka taito ja tahto sen ylldpitoon kehittyvit ja vahvistuvat

itseluottamus ja oma-aloitteisuus kehittyvit.

Néiden perusteiden hallinnan ohella on edistettdva

asia- ja tilannekokonaisuuksien tajuamista

asioiden ja tapahtumien vilisten syy-yhteyksien ymmartdmisté

taitoa tavoitteiden ja eri toimintamahdollisuuksien harkittuun yhteensovittamiseen

kykya toimia joukon jésenend

kykya tehdé eettisesti oikeita valintoja ja paatoksia.

Taulukko 5: Sotilaan toimintakyvyn kehittimisen perusta. (Toiskallio, 1998)

4.1.2 Digitaalinen koulutus Puolustusvoimissa

Puolustusvoimien kehitystyo digitaalisen oppimisen saralla juontaa juurensa Avoimen
Oppimis- ja tyoskentely-ympériston (AVOT) kehittimisohjelmaan vuosituhannen
alussa. Puolustusvoimat seurasi AVOT-hankkeella Opetusministerion Koulutuksen ja
tutkimuksen tietostrategia 2000-2004 -projektin kehityssuuntia. Strategiassa linjattiin,
ettd "Suomi kulkee kohti tiedon ja osaamisen yhteiskuntaa. Tietoyhteiskunnassa tieto ja
osaaminen ovat sivistyksen perusta ja keskeisin tuotannontekiji. Tieto- ja
viestintitekniikka tukee laajasti yksildiden, yritysten ja muiden yhteisdjen
vuorovaikutusta, tiedon viélittdmistd ja hyodyntdmistd sekd palveluiden tarjoamista ja

niiden saavuttamista." (Opetusministerio, 1999).

Opetusministerion tietostrategia ei suoraan koskenut Puolustusvoimia, mutta
Puolustusvoimien koulutuskehityksen voidaan katsoa seuranneen ympérdivan
tietoyhteiskunnan linjanvetoja. Tietostrategiassa maériteltiin digitaalisen
oppimateriaalin kehittiminen yhdeksi tietoyhteiskunnan kehitystavoitteeksi.
Konkreettisia toimenpiteitd strategiasta oli esimerkiksi kaikkiaan 58 000 opettajan
osallistuminen tietoyhteiskunnan edellyttdmii taitoja opettavaan taitotaso-koulutukseen.

(Kalliomaa, 2004)
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Yksi AVOT-ympiriston hanke oli verkko-opettamisen liittdmisen osaksi reservildisten
koulutusta. Kalliomaan (2004) mukaan tavoitteessa onnistuttiin: verkko-opettaminen
liitettiin osaksi reservildiskoulutusta valtakunnallista verkko-opiskelua tukevan
koulutusportaali KOPO:n (Puolustusvoimien ja Rajavartiolaitoksen koulutusportaali)

avulla.

Myohemmin AVOT-hankkeesta syntyneen KOPO:n seuraajana toimiva verkko-
oppimisalusta PVMoodle otettiin Puolustusvoimissa kdyttodn vuoden 2012 alussa.
PVMoodle mahdollisti aika- ja paikkariippumattoman opiskelun avoimessa internet-
ympiristdssd (Orn, 2013). Orn mainitsee Moodlen eduiksi kurssipalautteen luontevan
kerddmisen, tehtdvien annon ja palautuksen helppouden, tiedottamisen ja
kurssimateriaalien helpon jakamisen. PVMoodlen kehitysty on jatkunut tdhin pdivéan
asti: vuoden 2016 aikana Puolustusvoimat siirtyy PVMoodle-oppimisympériston
kolmanteen versioon. Oppimisympariston uudessa versiossa parannetaan alustan
oppijakeskeisyyttd ja mobiilikdyttoliittymén ominaisuuksia. Diplomitydssd kuvatun
pilottihankkeen tai siitd seuraavien jatkohankkeiden yksi mahdollinen tavoite on niiden

integroiminen osaksi PVMoodlen oppimisympéristoa.

4.1.3 Digitaalinen oppiminen tulevaisuudessa

Viime vuosina pelillistiminen on noussut merkittiviksi verkko-opettamisen ilmioksi
(Hamari et al., 2014). Varusmieskoulutuksessa etenkin peruskoulutuskauden
oppimissisdllot muodostavat otollisen kohteen digitaalisille opetuspeleille.
Peruskoulutuksen tavoitteet ovat eri aselajeille ja puolustushaaroille yhteneviiset ja
opiskelijavolyymi, noin 25 000 varusmiestd vuosittain, on suuri. Koulutustavoitteiden
saavuttamisen mittaukseen kdytetddn valmiiksi monipuolisesti pisteytettyd arviointia

esimerkiksi sotilaan perustutkinnossa sekéd johtajasoveltuvuutta mittaavissa P-kokeissa.

Monet peruskoulutuksen opetuskokonaisuudet rakentuvat vakiintuneista perustaidoista,
joita ovat esimerkiksi sotilaan ensiapukoulutus tai ampumaratatoiminta. Digitaalisten,

varusmiesten itsendisesti kdytettdvien opetussovellusten valttina on niiden rajaton
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skaalautuvuus: sama koulutus voidaan kohdentaa kustannustehokkaasti koko suurelle
opiskelijajoukolle. Tutkimusten mukaan pelillistimisen vaikutukset oppimiseen ovat
pitkélti positiivisia. Pelillistdmiselld voidaan saavuttaa opiskelijoille suurempi
oppimismotivaatio sekd kasvanut keskittyminen annettuihin oppimistehtdviin. (Hamari

et al., 2014)

Varusmieskoulutuksen kohteena olevat suomalaiset nuoret aikuiset ovat kdyttdjdkuntana
teknisesti suuntautuneita ja heidédn ikdluokissaan (16—24-vuotiaat) internetid
dlypuhelimella kdyttda jopa 96 prosenttia. Alle 45-vuotiaista suomalaisista 94
prosentilla on kdytossé dlypuhelin, joista 96 prosenttia ovat kosketusndytdllisid. (STV,
2015). Mobiilipditelaitteiden kehittynyt teknologia on mahdollistanut verkko-oppimisen
siirtymisen pdytatietokoneilta dlypuhelimiin ja tablettitietokoneisiin. Mobiililaitteita
hyodynnetdin jo nyt kasvavissa méérin varusmiesten arjessa esimerkiksi sdhkdisesti
taytettdvien lomahakemusten ja hdvidmisilmoitusten muodossa. Varuskunnissa on alettu
tarjota maksutonta internetyhteyttd mobiililaitteiden kédyttoa varten. (Ruotuviki,

7.4.2016)

Viimevuosien tilastot todistavat mobiilipelaamisen suosion kasvutrendin. Vuoden 2015
pelaajabarometri -tutkimuksen alustavien analyysien perusteella vuonna 2015
mobiilipelaaminen olisi ensimmaista kertaa noussut tietokone- ja konsolipeleja
suositummaksi. Vuoden 2013 pelaajabarometrin (Mayrd & Ermi, 2013) mukaan
’voidaan todeta, ettd kdynnissd on merkittdvd pelaamisen muotojen muutosprosessi,
missd dlypuhelimilla ja tabletti-laitteilla tapahtuva mobiilipelaaminen on tilld hetkelld
ainoa selkeésti suosiotaan kasvattanut digitaalisen pelaamisen osa-alue.” Saman
tutkimuksen mukaan 98—99 prosenttia suomalaisista pelaa ainakin jotain peleja.
Tilastoista voidaan tehda se oletus, ettd ldhes kaikki varusmiehet kéyttavét dlypuhelinta.
On siis luontevaa, ettd Puolustusvoimat pyrkivét hyodyntdmaan mobiiliratkaisuja

arkitoimintojen helpottamisen lisdksi my0s koulutusrintamalla.

Perustason taitojen oppimisen kannalta verkko-opettaminen on havaittu yhté
tehokkaaksi kuin kontaktiopetus, kun oletetaan, ettd opiskelijoiden opiskelumotivaatio

on sama (Demetriadis & Pombortsis, 2007). Digitaalisten menetelmien
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hyodynnettavyys varusmieskoulutuksessa edellyttda jatkotutkimusta etenkin sellaisten
taitojen osalta, joissa toimintaan liittyvé lihasmuisti ja harjoitteen toistot ovat tirkeitad
tekijoitd. Eniten digitaalisen oppimisen tuloksiin vaikuttaa digitaalisten kurssien laatu:
suunnittelu, esitystapa ja teknologia (Sun et al., 2008). Opetussovellukset eivét tarjoa
yksiselitteistd etua verrattuna muihin opetusmuotoihin, mutta huolellisesti toteutettuna,
opiskelijoiden motivaatio huomioiden ne voivat tarjota kustannustehokkaan vélineen

varusmieskoulutuksen tueksi.

Digitaalisen opettamisen kansainvilisessd kentéssi tienraivaajana toimii Yhdysvaltojen
asevoimat, jotka hyodyntivat sekd kaupallisia ettd itse kehittdmiddn simulaatioita ja
pelejé sotilaskoulutuksessaan (Macedonia, 2002). Yhdysvalloilla on liséksi johtava rooli
NATO:n verkko-opettamisen ohjelmassa (NATO e-Learning). Suomi on NATO:n
rauhankumppanimaana mukana kansainvilisessé yhteistydssé, jossa jactaan
asiantuntijuutta ja teknologioita verkkokoulutusratkaisuissa. (Kalliomaa, 2004).
Toukokuussa 2016 Tuusulassa jirjestettiin NORDEFCO:n (Nordic Defence
Cooperation) ADL-konferenssi, johon osallistui verkko-opettamisen asiantuntijoita
kaikkialta maailmasta. ADL-tydryhmén varusmiehet olivat mukana konferenssissa
esitteleméssd ADL-toimiston opetuspeliprojektia, joka heritti laajaa kiinnostusta

konferenssin vieraissa.

Yhteenvetona voidaan todeta, ettd Puolustusvoimien mukaan 14hto tietoyhteiskunnan
kehitykseen on ollut kiitettdvad. Nopeiden langattomien internetyhteyksien tuominen
varuskuntiin, lomakkeiden sdhko6inen ldhettiminen sekd sosiaalisen median kanavien
monipuolinen hyddyntdminen kertovat Puolustusvoimien kasvavasta lasndolosta
internetin rintamalla. Verkko-opettamista koskeva kansainvilinen yhteistyo ja
tiedonvaihto tukevat uusien oppimisvélineiden kehittdmistd. Tdmén diplomityon
tutkimuksen kohteena oleva mobiilioppimispeli edustaa uutta oppimistydkalua
Puolustusvoimien koulutusvalikoimassa. Toivottavasti toteutettu pilottihanke ei jaa
viimeiseksi lajiaan, vaan inspiroi jatkoprojekteja ja -tutkimusta. Tdsséd luvussa
esiteltyjen seikkojen valossa niyttda kiistimattomalta, ettd mobiilipédatelaitteita
hyoddyntéavit opetussovellukset ovat ennemmin tai myohemmin laajemmassa kaytossa

myo6s Puolustusvoimilla.
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4.2 Tapaustutkimus ohjelmistotuotannossa

Empiirinen eli tutkimuskohteen havainnointiin pohjautuva tutkimus jakaantuu
induktiiviseen ja deduktiiviseen tutkimukseen (Kuva 6). Induktiivisessa tutkimuksessa
aineistosta tehdédn havaintoja ja havainnoista johdetaan malleja ja rakenteita
hahmottelemalla uusia hypoteeseja, jotka lopulta muodostuvat joko uudeksi
teoriatiedoksi tai osaksi vanhaa teoriaa. Deduktiivisessa tutkimuksessa sen sijaan
lahdetddn olemassa olevasta teoriasta liikkeelle, ja havaintoaineistoa tarkkaillaan teorian
nikokulmasta. Deduktiivinen tutkimus tuottaa vahvistusta valmiin teorian hypoteeseille,
kun taas induktiivinen tutkimus muodostaa uusia hypoteeseja. Tutkivaan
tapaustutkimukseen soveltuu parhaiten induktiivinen tutkimusmetodi. (Runeson et al.,

2012)
Deduktiivinen Induktiivinen
Havainnot

Teoria

Hypoteesi

Havainnot Alustava hypoteesi

Vahvistaminen Teoria

I@IGI@I

BT
amapcaes
e

Kuva 6: Induktiivinen ja deduktiivinen lihestymistapa empiiriseen tutkimukseen (Runeson et al., 2012).

Empiiriseen havainnointiin pohjautuvia tutkimusmenetelmié ovat tapaustutkimuksen
lisdksi mm. pitkittdistutkimus, poikittaistutkimus ja kokeellinen tutkimus.
Tapaustutkimuksella on useita miéritelmid, esimerkiksi: “tapaustutkimuksessa
késitelldén nykyaikaista ilmi6td sen omassa, tosiasiallisessa kontekstissaan sellaisessa

tilanteessa, jossa tukittavan ilmion ja sen kontekstin raja ei ole tarkka” (Yin, 2003).
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Olennaista tapaustutkimuksessa on se, ettd toisin kuin useissa muissa empiirisissé
menetelmissi siind ei pyritd erottelemaan tutkimuskohteen ympéristoa
tutkimuskohteesta erilleen. Historian tutkimuksessa tutkimuskohdetta késitellddn
yleensd osana laajempaa kokonaisuutta, mutta koska kyse ei ole nykyaikaisesta

ilmiostd, ei kyseessa ole tapaustutkimus (Yin, 2003).

Toisin kuin esimerkiksi tietojarjestelmétutkimuksessa ohjelmistotuotannon alalla
tapaustutkimuksen teoriapohja ei ole vield vakiintunut (Runeson et al., 2012).
Kulttuurintutkimuksen ja sosiaalitieteiden alalla metodiikka on pidemmélle
kehittynyttd. Eri tieteenalojen laadullisen tutkimuksen perinnettd yhdistdd kuitenkin
metodologisen ajattelun joustavuus: “millaista tahansa tieteellistd tutkimusta tekevan
pitéé pystyd osoittamaan mahdollisimman hyvin, ettd empiiriset havainnot tosiaan
tukevat esitettyjd johtopddtoksid ja ettd muuhun jarkevédan lopputulokseen niisté voi
tulla. Mutta tdmén tehtévin tdyttdmiseen ei ole patenttiratkaisuja. Orjallisinkaan
metodioppaan ohjeiden seuraaminen ei korvaa luovaa, loogista paittelya ja

argumentaatiota” (Alasuutari, 1993).

Runeson (et al., 2012) on kollegoineen pyrkinyt tarkentamaan ohjelmistotuotantoa
koskevan tapaustutkimuksen kdytanto;ja erittelemilld periaatteita, jotka tulisi ottaa
huomioon onnistuneessa ohjelmistotuotannon tapaustutkimuksissa. Erds tarkentava
linjaus on sosiaalitieteiden maéritelmistd johdettu ohjelmistotuotannon
tapaustutkimuksen méaritelma. Ohjelmistotuotannon laadullinen tapaustutkimus on
menetelmad, joka ’nojautuu useampaan aineistoldhteeseen yhden tai useamman
nykyaikaisen ohjelmistotuotannon ilmion tutkimiseksi sen todellisessa kontekstissa,
tilanteessa, jossa tukittavan ilmion ja sen kontekstin raja ei ole tarkka” (Runeson et al.,

2012).
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Tapaustutkimuksen

suunnittelu

Tutkimuksen
tavoitteet
maaritelldan ja
rakenne

Tiedonkeruun
suunnnittelu

Tiedon
kerdaamiseen
liittyvat prosessit
valmistellaan

Tiedonkeruu

Empiirinen
aneisto keratdan

Keratyn tiedon
analysointi

Suoritetaan
jarjestelmallinen
tiedon

Raportointi

Tutkimus ja sen
tulokset kootaan
mielekkddseen
muotoon

analysointi

suunnitellaan raportointia

varten

Kuva 7: Tapaustutkimuksen prosessi (Runeson et al., 2012)

Kuvassa 7 esitetddn tapaustutkimuksen prosessikaavio, jossa kuvataan tutkimuksen
avainvaiheet (Runeson et al., 2012). Laadullisen tutkimuksen kulmakivid on jasennelty
lahestymistapa kaikkiin prosessin vaiheisiin. Tiedonkeruun suunnittelu vaatii
tutkimuskysymyksiin paneutumista; esimerkiksi keskusteluanalyysia varten tapahtuva
haastattelujen videointi voi tuottaa arvokasta aineistoa haastateltavien kehonkielen ja
eleiden tulkitsemisessa. Vastaavasti ohjelmistotuotannon prosesseihin liittyvéssa
haastattelussa kehonkielen havainnot eivét tuottaisi lisdarvoa. Kaikkien tutkimuksen
metodologiaa koskettavien seikkojen tulee olla sopusoinnussa tutkimuksen teoreettisen

viitekehyksen kanssa (Alasuutari, 1993).

Kun tutkimuksen empiirinen aineisto on keritty, analysoidaan aineisto
jarjestelmallisesti valmiiksi valitun analyysityokalun kautta. Robson (2002) esittdd
tapaustutkimuksen analyysivaiheeseen nelja 1dhestymistapaa (Taulukko 6): uppoutuvat
lahestymistavat, editoivat 1dhestymistavat, mallinnetut ldhestymistavat ja kvasi-
tilastolliset 1ahestymistavat. Editoiva tai mallinnettu 1dhestymistapa soveltuu

ohjelmistotuotannon tapaustutkimukseen parhaiten (Runeson et al., 2012).
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Uppoutuvassa ldhestymistavassa tiedon analysointiin nousee haasteeksi sédilyttaa

aineiston ja siitd johdettujen tulosten vélinen looginen suhde (Runeson et al., 2012).

Uppoutuvat 1dhestymistavat (eng. Immersion approaches)

Tutkijan intuitioon ja tulkintoihin nojaava ldhestymistapa, joka on vaihtoehdoista

vahiten jarjestelmaéllinen.

Editoivat ldhestymistavat (eng. Editing approaches)

Tutkija kdyttdd ldhestymistavassa koodeja, jotka han itse muodostaa tutkimuksen
analyysivaiheessa.

Mallinnetut ldhestymistavat (eng. Template approaches)

Jarjestelméllinen ldhestymistapa, jossa nojataan enemmaén ennen havainnointia
maédritettyihin malleihin.

Kvasi-tilastolliset 1ahestymistavat (eng. Quasi-statistical approaches)

Formaali lahestymistapa, jossa voidaan tutkia esimerkiksi sanojen esiintymistiheytt.

Taulukko 6: Neljd lihestymistapaa kvalitatiiviseen analyysiin (Robson 2002).

4.3 Toteutustapa ja tutkimusprotokolla

Téassd osiossa avataan SCRUM-menetelmén soveltamiseen liittyvén laadullisen
tutkimuksen metodologisia ratkaisuja tutkimusstrategian kannalta. Ratkaisut
perustellaan diplomitydn tutkimuskysymyksiin ja taustakirjallisuuteen pohjautuen.
Samalla kartoitetaan tutkimuksen asettumista suhteessa ohjelmistotuotannon
tapaustutkimuksen késitteeseen (Runeson et al., 2012) ja taustoitetaan induktiivisen
tutkimusfilosofian toimintalogiikka. Lisdksi avataan tiedonkeruuseen liittyvit prosessit
ja kaytdnnot: miten ja keneltd raaka-aineisto on kerétty, miten ja miksi aineistoa on

pelkistetty. Lopuksi késitellddn aineiston analysoimiseen liittyvét paatokset.

4.3.1 Metodologia, rakenne ja suunnittelu

Diplomitydn laadullisessa osiossa etsitddn vastauksia tutkimuskysymyksiin: ”Miten
SCRUM-menetelma soveltuu pienen ty6tyoryhmén toteuttaman opetuspelisovelluksen
ohjelmistotuotantomenetelmiksi?”, ”’Sisdltyykd SCRUM-menetelmin soveltamiseen

erityisid heikkouksia tai vahvuuksia projektin pelillisten tai pedagogisten elementtien
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ndkokulmasta?” ja "Mitki ovat keskeisimmdt SCRUM-menetelméén liittyvét

ominaisuudet, jotka tulee huomioida opetuspelin kehittdmisessd?”

Miten ja miksi -alkuiset tutkimuskysymykset soveltuvat erityisesti eksploratiiviseen
(exploratory, suom. Metsdamuuronen, 2002), tutkimuskohteen toiminnallisia yhteyksid
kartoittavaan tutkimusmetodiikkaan. Téllaisten tapausten tutkimusstrategiaksi
suositellaan tapaustutkimusta, historiatutkimusta tai kokeellista tutkimusta (Yin, 2003).
Runesonin (et al., 2012) ohjelmistotuotannon tapaustutkimuksen maaritelméan kannalta

tarkasteltuna diplomityon laadullinen osio...

tutkii nykyaikaista ohjelmistotuotannon ilmi6ta
o SCRUM-menetelmin soveltuvuutta,

ilmion tosiasiallisessa kontekstissaan

o toteutuneessa ohjelmistotuotantoprojektissa

kéyttden useampaa aineistoldhdetta
o raaka-aineistona tyoryhman jasenten haastatteluja sekd analyysin

edetessd muodostuvaa, iteratiivisesti hyodynnettyé tutkimusaineistoa

tilanteessa, jossa tutkittavan ilmion ja sen kontekstin raja ei ole tarkka,
o SCRUM-menetelmin soveltuvuus ja ohjelmistotuotantoprojekti eivit ole

eroteltavissa toisistaan

Diplomitydn tutkimuskysymyksiin vastaaminen vaatii aineiston monipuolista tulkintaa
sekd jarjestelmaéllistd otetta analyysiin. On tdrked tunnistaa, ettei yksilohaastatteluista
koostuvaa havaintoaineistoa voida ikind yleistda siten, ettd tutkimuksen argumentit
perustuisivat yksildiden vélisiin eroihin tilastollisessa mielessd — ”laadullinen analyysi

vaatii tilastollisesta tutkimuksesta poikkeavaa absoluuttisuutta” (Alasuutari, 1993).

Diplomityon laadullinen tutkimus toteutetaan ensisijaisesti induktiivisena tutkimuksena
eli sen tarkoitus ei ole vahvistaa olemassa olevia teorioita vaan tutkimuksen tuloksista
johdetaan hypoteeseja, joita voidaan hyodyntdd esimerkiksi jatkotutkimuksissa.
Induktiivisessa tutkimuksessa analyysin pohjana toimivat mallit, konstruktiot, teemat ja

kategoriat johdetaan itse havaintoaineistosta (Runeson et al., 2012). Tutkimus etenee
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iteratiivisesti siten, ettd aineiston havainnoinnista seuraa mallien muodostamista, mita

seuraa uudelleen aineiston havainnointi tuoreiden mallien ndkdkulmasta jne.

Tutkimuskysymys ”Mitké ovat keskeisimmit SCRUM-menetelmiin liittyvét
ominaisuudet, jotka tulee huomioida opetuspelin kehittimisessid?” eroaa tyypiltdin
hieman muista tutkimuskysymyksid. Se alkaa sanalla mitkd. Tama asettaa oletukseksi,
ettd jotain on varmasti olemassa — hypoteesi on siis: SCRUM-menetelméan liittyy
opetuspelin kehittimisessd huomioitavia ominaisuuksia. Tutkimuskysymykseen
vastataan muiden tutkimuskysymyksien tuloksista johdetulla mallilla — toisin sanoen
osittain deduktiivisella strategialla. Tutkimuksessa kehitelty malli sisdltdé kriittisimmét

opetuspelin kehittimisessd huomioon otettavat ominaisuudet SCRUM-menetelmaéssa.

4.3.2 Tiedonkeruun suunnittelu ja toteutus

Diplomitydn laadullisen tutkimuksen aineistonkeruumenetelménd on kaytetty
puolistrukturoitua haastattelututkimusta, jossa haastateltiin ADL-tyoryhmén kolmea
jasentd. Puolistrukturoitu haastattelumenetelma perustuu avointen ja suljettujen
kysymysten yhdistelyyn, ja sen tavoite on saavuttaa sekd ilmioita selittivid, ettd niitd
kuvailevia vastauksia. Menetelmissd kysymysten keskidssa on tavallisesti
haastateltavien seki laadulliset ettd méarilliset kokemukset suhteessa tutkittavaan

ilmi6on. (Runeson et al., 2012)

Haastattelukysymysten jarjestystd voidaan suunnitella asettamalla alkuun yleisempid
kysymyksié ja edetd véhitellen tutkimuskysymystéd [dhempénéa oleviin aiheisiin — téti
kutsutaan haastattelun suppilomalliksi (Kuva 8, a). Pyramidimalli on suppilomallin
vastakohta, jossa haastattelu aloitetaan tarkoilla kysymyksilld ja edetdin kohti
yleisempid kysymyksid (Kuva 8, b). Tiimalasimalli on kahden edellisen mallin
yhdistelmad, jossa haastattelu aloitetaan ja lopetetaan yleisemmilld kysymyksilla ja

haastattelun keskelld kysytadn tarkkoja kysymyksid (Kuva 8§, c).

Laadullinen aineisto keréttiin tyoryhmén kolmelle jésenelle kasvokkain tehdyilla
yksilohaastatteluilla, jotka pohjautuivat ennalta laadittuun kysymyspatteristoon.

Haastattelututkimuksen kysymykset (Liite) etenivét taustoittavista aiheista, kuten
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”Millaista on mielestési onnistunut ohjelmistokehitys?” tarkempiin,
tutkimuskysymyksiin suoraan koskeviin aiheisiin: "Miten SCRUM-menetelmi soveltui
projektin pelillisten osa-alueiden toteutukseen?” Haastattelu lopetettiin hieman
yleisempiin kysymyksiin, kuten ”Soveltaisitko SCRUM-menetelméa uudestaan
vastaavassa projektissa?” Haastattelukysymysten jérjestys noudatti tiimalasi-mallia
(Kuva 8). Haastattelukysymyksien jérjestys ja muoto oli puolistrukturoidulle

haastattelumenetelmaélle ominaisesti hieman joustava.

Haastattelut nauhoitettiin kahdella laitteella: kdnnykaill ja tabletti-tietokoneella.
Nauhoitetut haastattelut litteroitiin ensiksi perusteellisesti sisdllyttden tekstiin
puolittaiset lauseet ja sanat, ajatusten katkeamiset ja muut ilmaisun epétarkkuudet.
Koska laadullisen tutkimuksen tavoite on ohjelmistotuotannon menetelmén tutkiminen,
ei haastatteluaineiston jatkojdsennyksen kannalta ollut mielekésté sdilyttdé kaikkia
ilmaisuja. Tekstiaineisto pelkistettiin seuraavaksi vertailukelpoisiksi lauseiksi ja
virkkeiksi, joissa sdilytettiin lainauksen keskeinen viesti. Muodostetut
tekstikokonaisuudet siirrettiin edelleen Excel-taulukkoon, jossa ne asetettiin rinnakkain
siten, ettd jokaisen haasteltavan vastaus kuhunkin kysymykseen oli vertailtavissa

suoraan (kts. Taulukko 7).

Haastattelun

eteneminen

(a) (b) (c)

Kuva 8: Haastatteluprosessin mallit: (a) suppilo, (b) pyramidi ja (c) tiimalasi (Runeson et al., 2012)
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Miten
viikkopalaverit
vaikuttivat
SCRUM-
menetelmén
tavoitteiden
saavuttamiseen?

Ehdottomasti ne
auttoivat. Silloin
padstiin aina
kaikki taas
samalle sivulle ja
lahettiin puhtaalta
pOydalta
liikkkeelle. Olisi
tarvittu enemman
semmoisia pienid
palavereita.
Lyhyempid
palavereita
useammin.

Olihan niistd hyotyé niin
kauan esimies paikalla.
Olisi pitdnyt tarkemmin
kattoa sitd, ettd asioida
saadaan valmiiksi sithen

paivaykseen mennessa ...

se ettd palaverin jilkeen
lahtisi yhteydenotto
tilaajalle. Se olisi tehnyt
siitd hyodyllisempaa.
Olisi ollut joku pakko,
joku jolle pitdisi nayttaa
se tuote, ettd mitd ollaan
saatu valmiiksi.

Kyllé se on hyva olla,
ettd saa oman
mielipiteensé julki ja
jos itseénsi jokin asia
hairitsi, niin sen pystyi
tuomaan siind ilmi ja
tuomaan esille. Siind
mielessd hyva tilaisuus.
Ja onhan se hyva
miettid hetki yhdessa
visiota, kun kaikki on
kasassa — vaikka
samassa huoneessa
koko ajan
hangattiinkin. Siinad
mielessi ne viikoittaiset
palaverit ovat ihan
tarkeita.

Taulukko 7: Esimerkkirivi aineiston Excel-taulukosta.

Tutkimusta varten haastateltiin kaikkia tyoryhmén kolmea kehittéjdjasents.

Haastatteluteksteihin ei merkitty vastaajien nimid haastateltavien anonymiteetin

turvaamiseksi, ja my0s siksi, ettei haastateltavan henkil6llisyyden ja tdiméan vastausten

yhdistdminen ollut tutkimuksen tavoitteiden mukaista. Haastateltaviin viitataan

koodeilla A, B ja C.

4.3.3 Aineiston analysointi ja tulosten raportointi

Haastattelututkimuksella kartoitettiin vastauksia kysymyksiin, jotka liittyivét tyoryhmén

jasenten tavoitteisiin, odotuksiin ja kokemuksiin SCRUM-menetelmaésti ja sen osa-

alueista toteutetussa tdhtdimensiirto-opetuspelin kehitysprojektissa. Myds taustoittavia

haastattelukysymyksia esitettiin. Niiden pyrkimyksena oli selvittid tekijoitd, jotka

saattoivat vaikuttaa muiden haastatteluvastausten taustalla. Monipuolisella

kysymyspatteristolla pyrittiin muodostamaan tarpeeksi rikas raaka-aineisto, jotta

tutkielman analyysivaihe olisi mielekisté tehda.

Analyysivaihe alkoi vertailemalla rinnakkain jokaisen haastateltavan vastausta vuoron

perddn jokaiseen kysymykseen. Uuteen tekstikenttddn koottiin ensimmaiseksi jokaisen

haastateltavan henkilokohtaisen vastauksen keskeinen sisdltd (Kuva 9, kohta 1).

Koosteissa pyrittiin selkeyttimédn ja jisenteleméédn ajatuksen, idean tai asenteen
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ydinsanoma. Tulkinnan tueksi haastateltavan sanomasta poimittiin suoria lainauksia
selkeyttdmain tekstid. Tuloksena saatu pelkistetty tekstisiséltd oli seuraavanlaista:
”Haastateltava A esittdd, ettd onnistunut ohjelmistokehitys ei kaadu vastoinkdymisiin tai
ongelmiin, ettd niistd pddstddn eteenpdin ja saadaan korjattua. Liséksi hdn esittda
helpon korjaamisen osaksi onnistunutta ohjelmistokehitysté: ei jouduta palaamaan
takaisin ihan alkutekijoihin tekemddn koko projektia uudestaan.” Kaikkien
haastateltavien vastaukset jdsenneltiin tdllda menetelmaélld. Keskeisten ajatusten
kirkastaminen mahdollisti analyysivaiheen toisen vaiheen, vertailuanalyysin,

suorittamista (Kuva 9, kohta 2).

2. Vertailuanalyysi

eTutkimuskysymysten ja
makrohavaintojen

*Vastausaineiston eVertailtiin
pelkistaminen yhtaldisyyksia, eroja,
*Taulukoiden painotuksia ja
koostaminen vastakkaisuuksia.

muodostaminen ja
nakokulman korjaaminen

3. Makrohavainnot
1. Pelkistdminen

Kuva 9: Aineiston analysoinnin prosessi

Kun jokaisen haastateltavan vastauksien keskeiset sanomat oli koostettu yhteen,
tutkittiin niiden yhtildisyyksid ja eroja, painotuksia ja vastakkaisuuksia. Usein yhta
tiarkedd, kuin mitd sanottiin, on se miti jdtettiin sanomatta. Haastateltavien vastauksien
sisdisid johtolankoja seuraamalla 16ytyi usein mielenkiintoisia rakenteita, jotka
vuorostaan toistuivat toisen haastateltavan vastauksissa. Alasuutarin (1993) mukaan

analyysin ldhtokohtana pidetédén sité, ettd aineisossa on esimerkkejd ja ndytteitd samasta
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ilmidstd — kuitenkin niin, ettei tavoitteena ole etsid tyyppitapauksia tai
keskiveroyksiloitd. Haastateltavien vastausten yhteisid ja vastakkaisia piirteitd
tyostamalld analyysi tuotti lopulta havaittavia, mielekkaita tuloksia. Tutkijan aktiivinen

ja tulkitseva, mutta samalla joustava tutkimusote oli menetelmén onnistumisen avain.

Haastateltavien vastauskoosteiden tulkintojen yhdistelyn jélkeen syntyneiti
’johtolankoja”, eli tutkimuskysymyksien ratkaisuehdotuksia, vertailtiin suhteessa
aineistoon (Kuva 9, kohta 3). Laadullisessa tutkimuksessa havaintoaineiston yhdistelyn
tuotoksena syntyneen havainnon tulee péteéd poikkeuksetta kaikki raakahavaintoihin.
Tutkijan kannalta tdmé edellyttdd joskus tutkimusnékokulman abstraktiotason,
teoreettisen viitekehyksen tai nikokulman muuttamista. (Alasuutari, 1993).
Tutkimuskysymykseen "Mitka ovat keskeisimméat SCRUM-menetelmaéén liittyvit
ominaisuudet, jotka tulee huomioida opetuspelin kehittimisessid?” liittyvat
johtopaitokset muodostettiin jasentelemilld muiden tutkimuskysymysten

ratkaisuehdotuksista muodostuneita konstruktiota.
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5 Aineiston analyysi

Laadullisen tutkimuksen keskeinen tavoite on tehdé aineistosta johtopéatoksié siten, ettd
aineiston ja tulosten vélinen looginen ketju on ldpindkyva (Runeson et al., 2012).
Diplomitydn laadullisen tutkimuksen tulokset esitellddn vaiheketjuna (Taulukko 8),
jossa pelkistetyt vastausaineistot (Kuva 9, kohta 1) on jaoteltu haastattelukysymysten
mukaisesti aihepiireihin (alaotsikot). Pelkistetystd materiaalista jalostetaan
makrohavaintoja havaintokokonaisuuksia vertailemalla, yhtdlollisyyksid ja painotuksia

etsimailld, sekd korkeamman abstraktiotason tulkintoja tekemailld (Taulukko 8, 4).

Tuloksien kuvaus etenee analyysin prosessikaavan (Kuva 9) mukaisesti yksityiskohdista
kokonaisvaltaisempiin havaintoihin (Taulukko 8, 5). Analyysiprosessissa edetdin vililld
iteratiivisesti makrohavainnoista takaisin vertailuanalyysiin (Kuva 9, kohdat 3, 2),
koska makrohavainnot eivit muodosta tutkimuskysymyksien kannalta mielekké&ita
havaintoja (Taulukko 8, 5, 4). Analyysiprosessi on edennyt kronologisesti taulukon 8
mukaan, eli makrohavainnot on jasennelty vasta vertailuanalyysien jilkeen.

Vertailuanalyysien muuttuessa myos makrohavaintoja on samalla muokattu.

Muista osioista poiketen Haastateltavien taustat -osio ei sisdlld vertailuanalyysié; osion
tarkoitus on toimia antaa lukijalle kuva haasteltavien taustoista. Vertailuanalyysi -
osioissa lainataan my0s sellaista haastatteluaineistoa, jota ei esiinny pelkistetyissa
vastausosioissa. Suorat lainaukset haastatteluista on merkitty tekstissd kursiivilla.
Kaikkea vastausaineistoa ei tilanpuutteen vuoksi ole mielekésta sisdllyttaa
diplomity6hon. Vertailuanalyysi -osioissa kisitelldin haastateltavien vastauksista
koostettuja asenteita, ideoita, teemoja ja konstruktioita. Haastateltavia ei endi téssd
vaiheessa yksilida kirjainkoodein A, B ja C. Makrohavainnot -osiossa muodostetaan
vertailuanalyysiaineistosta johdettuja yleistettyjd huomiota. Lisédksi Makrohavainnot -
osiossa késitelldén haastattelukysymyksié, joiden vertailuanalyysi yksindén ei ollut

mielekasti.
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Tulosten esitystapa

1. Aihepiiri, alaotsikot

Haastattelukysymykset

2
3. Pelkistetyt vastaustekstit
4

Vertailuanalyysi

5. Makrohavaintojen muodostaminen

Taulukko 8: Tulosten esitystapa

5.1 Haasteltavien taustat

5.1.1 Pelkistetty vastausaineisto

Millainen koulutus sinulla on? Millaista ohjelmistoalan kokemusta sinulla on ja
kuinka paljon? Oletko ollut mukana ohjelmistotuotantoprojekteissa? Millaisia
ohjelmistotuotantomenetelmii niissé on sovellettu?

Haastateltava A:n koulutustausta on tieto- ja viestintitekniikan datanomitutkinto. A on
toiminut freelancer-ohjelmoijana webohjelmistojen ja internetsivujen
kehitysprojekteissa. Konkreettisia tyotehtdvid A on suorittanut joitakin; hin on ollut
mukana péivittdméssd verkkokauppasovellusta ja kdyttdjahallintarekisteria

asiakasprojektissa. Projektissa on sovellettu SCRUM-menetelmaa.

Haastateltava B on valmistunut ammattikorkeakoulusta ohjelmistotuotannon linjalta
(tietojenkdsittelyn tutkinto). Ohjelmistoalan kokemusta hinelld on kouluprojekteista
sekd muutamia kuukausia kestéineestd harjoittelusta pelialan yrityksessd. Liséksi hdn on
toteuttanut henkilokohtaisia ohjelmointiprojekteja. SCRUM-menetelméé B on kéyty

lapi kouluprojekteissa. Yrityksissd on ollut kdytossd omia work floweja.

Haastateltava C opiskelee tietojenkdsittelytieteitd toista vuotta yliopistolla.
Ohjelmistoalan kokemusta C:lle on kertynyt yliopiston lukuisilta kursseilta. C on
toteuttanut myos lukuisia henkilokohtaisia projekteja ala-asteelta lahtien. SCRUM-
menetelmastd C:114 on 1dhinni teoreettista kokemusta yliopistokursseilta sekd yhdeltd
projektikurssilta. Kuitenkin ADL-tydryhmén projektin hin mainitsee ensimmaiseksi

projektiksi, jossa hin on kunnolla soveltanut SCRUM:ia.
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5.2 Asenteet ja tavoitteet

5.2.1 Pelkistetty vastausaineisto

Millaista on mielestisi onnistunut ohjelmistokehitys?

Haastateltava A:n mukaan onnistunut ohjelmistokehitys ei kaadu vastoinkdymisiin tai
ongelmiin. Ettd niistd pddstdidn eteenpdin ja saadaan korjattua. Liséksi hdn esittdd
helpon korjaamisen osaksi onnistunutta ohjelmistokehitysté: ei jouduta palaaman
takaisin ihan alkutekijoihin tekemddn koko projektia uudestaan. Haastateltava B:n
mukaan onnistunut ohjelmistokehitys on sellaista, etti saadaan ajallansa hyvd tuote,
ettd vastataan asiakkaiden tarpeisiin. Haastateltava C nostaa esiin ryhmadynamiikan:
on sellaista, jossa tiimilld on hyvd dynamiikka ja tavallaan jokaisella on omat
vahvuutensa ja osataan hyodyntdd nditd vahvuuksia. C:n mukaan myo6s vithtyminen on
osa onnistunutta ohjelmistokehitysté: vaikka se on duunia, se on hauskaa ja siitd ihmiset
oikeasti tykkddvit — vaikka aihe ei olisi itselleen niin merkittdvd, niin hyvdlld

tiimityoskentelylld uskon, ettd mistd tahansa aiheesta saa kiinnostavan.

Minkilainen kokemus SCRUM-menetelms oli tissi projektissa?

Haastateltava A:n mukaan SCRUM:ia hyddynnettiin hyvin, vaikkakin sitd jouduttiin
soveltamaan. A mainitsee tyotavan eduksi sen, ettd kaikki pysyivit hyvin kdrryilld siitd,
mitd pitdd tehdd seuraavaksi. Haastateltava B:n mukaan olisi tarvittu selkedmpi tilaaja
projektille ja sen uupuessa SCRUM-menetelma /dssdhti. Ylipddnsd B toivoi projektille
selkedmpid rooleja. C nostaa esiin samoja seikkoja, kuin A ja B: SCRUM:ia sovellettiin
hyvin, mutta toisaalta siitd vdlilld vihdn lepsuttiin. C nostaa esiin tehtidvakorttien

(Trello) kéayton; tykkdsin tosi paljon.

Minkalaisiin tavoitteisiin SCRUM-menetelmilli pyrittiin?

Haastateltavan A nostaa SCRUM-menetelmén soveltamisen syyksi sen joustavuuden:
se, ettei kaaduttaisi ihan pieniin vastoinkdymisiin. B korostaa SCRUM:in etuja yleiselld
tasolla: silld on nopea ldhted tekemddn ja yleisesti ottaen aika monipuolinen

menetelmd. Haastateltava C esittdd SCRUM:ia kannustavaksi menetelmaksi, koska siind
asetetaan ne tavoitteet ja sitten jos saadaan ne suoritettua niin voi olla tyytyvdinen

itseensd.
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5.2.2 Vertailuanalyysi

Onnistuneen ohjelmistokehityksen piirteistd kysyttiessé esiin nousee kolme
ulottuvuutta. Ensimmaéinen nédkemys korostaa prossien joustavuutta, “pddstddn
eteenpdin, ..., ei kaadu vastoinkdymisiin tai ongelmiin”, toinen ndkdékulma on
pragmaattinen: ’saadaan ajallansa hyvd tuote, ..., vastataan asiakkaan tarpeisiin.”
Kolmas nékdkulma nostaa esiin viihtyvyyden ja onnistuneen ryhmétyodskentelyn: “’se on
hauskaa, ..., hyvdlld tiimityoskentelylld uskon, ettd mistd tahansa aiheesta saa
kiinnostavan . Haasteltavien vastauksista voidaan tulkita siis, ettd onnistunut
ohjelmistokehitys edellyttdd prosessien joustavuutta, pragmaattisten tavoitteiden
saavuttamista (aikataulu, resurssit, lopputuote) ja miellyttivdid ilmapiirid

tyoryhmdtyoskentelyssd.

Kokemukset SCRUM-menetelmistda ADL-ty6ryhmén projektissa jakoivat mielipiteita,
mutta niilld oli my6s yhteisid piirteitd. Esiin nousee ndkdkulma, etti SCRUM-
menetelmad hyodynnettiin hyvin, mutta sitd jouduttiin soveltamaan. Toisaalta koetaan,
ettd tarpeeksi selkeiden roolien puute johti menetelmén ldssdhtimiseen. Samaan tyyliin
esiin nousee huomio, ettd menetelmasté vdlilld vihdn lepsuttiin. Haastateltavat kokivat
tavallaan, ettei SCRUM-menetelméd sovellettu tarpeeksi puhtaasti. Kukaan
haastateltavista ei mieltinyt SCRUM-menetelmin soveltamista itsessdin negatiiviseksi.
Kommentit liittyivit pikemminkin menetelmaén liian epatarkkaan noudattamiseen:
roolien puute, menetelmésta lepsuminen tai soveltaminen. SCRUM-menetelmén
prosessien tarkempi noudattaminen olisi saattanut toimia positiivisena tekijani

vastaavanlaisessa projektissa.

SCRUM-menetelmalle asettuja odotuksia kartoittaessa esiin nousivat teemat:
joustavuus, aloittamisen nopeus ja tavoitteellisuus. Vastauksissa oli yhtenevdisyyksié
aikaisempaan kysymykseen onnistuneesta ohjelmistokehityksestd, jossa esiin nousivat
myds joustavuus ja tavoitteellisuus. Menetelmailtd odotettiin aloittamisen nopeutta,
mutta sama ilmi6 nousi esiin pelillisyyttd ja pedagogiikkaa koskevissa kysymyksissa
myos kriittisesséd valossa. Téata ristiriitaa kdsitellddn Makrohavainnot -osiossa

tarkemmin.
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5.3 Viikkopalaverit

5.3.1 Pelkistetty vastausaineisto

Miten viikkopalaverit vaikuttivat SCRUM-menetelmiin tavoitteiden
saavuttamiseen?

Haastateltava A:n mukaan viikkopalaverit ehdottomasti auttoivat tavoitteiden
saavuttamisessa. A kuvaa palavereiden eduksi sen, ettd silloin pddstiin aina kaikki taas
samalle sivulle ja ldhettiin puhtaalta poydiltd liikkeelle. Lisdksi A koki, ettd palavereita
olisi voinut olla enemmén: lyhyempid palavereita, useammin. B koki, ettd palavereista
oli hyotyé niin kauan kuin esimies oli paikalla. B:n mukaan olisi pitinyt tarkemmin
kattoa sitd, ettd asioida saadaan valmiiksi siihen pdiviykseen [viikkopalaverin]
mennessd. C mainitsee viikkopalaverien eduksi mm. sen, ettd saa oman mielipiteensd
Jjulki seké sen, ettd on hyvd miettid hetki yhdessd visiota, kun kaikki on kasassa — vaikka

samassa huoneessa koko ajan hangattiinkin.

5.3.2 Vertailuanalyysi

Vastauksista voi tulkita, ettd viikkopalaverit koettiin projektin onnistumisen kannalta
positiiviseksi seikaksi, mutta niiden toteuttamistapaa olisi pitdnyt parannella.
Vastauksista on tulkittavissa palaverien ryhméa sitouttava ja yhdistéva vaikutus, mutta
toisaalta my0s odotukset yhteistydstd: haasteltavat puhuivat vastauksissa me-muodossa:
pddstiin samalle sivulle..., oli hyvd miettid yhdessd visioita..., olisi ollut... joku jolle
pitdisi ndyttdd ... ettd mitd ollaan saatu valmiiksi. SCRUM-menetelmille asetetuissa
odotuksissa esiintyneet, tydryhmén ilmapiiriin ja ryhmétyotyoskentelyyn liittyvét seikat
toistuvat tissd. Viikkopalavereihin sitoutuminen koko tydryhmén puolesta vaikuttaisi
olevan tdrked, positiivinen tekiji SCRUM-menetelmén soveltamisessa. Vastauksissa
nousi esiin my0s konkreettisia parannusehdotuksia palavereihin liittyen: enemmén ja
pienempid palavereja ja tyoryhmén vahvempi sitoutuminen ennen palaveria

toteutettaviin tavoitteisiin.

5.4 Tydlistat ja sprintit
5.4.1 Pelkistetty vastausaineisto

Miten tyolistat vaikuttivat SCRUM-menetelmiin tavoitteiden saavuttamiseen?
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Haasteltava A:n mukaan tyolistoilta oli helppo kdydd kattomassa, et mitd tarvitsi tehdd.
Oman muistiin nojaamisen tarpeen viheneminen oli A:n mukaan keskeista: ei tarvinnut
itse miettid. A olisi toivonut selkeytté tyolistoille merkittyihin tehtéviin: olisin ehkd
selkiyttdinyt tarinoiden ja tehtdvien eroa enemmdn. B toteaa tydlistoista olleen hyotya,
kun niitd keksittiin pdivittdd. Hyodyiksi hin esittié sen, etti tyolistoilta ndiki mitd pitdd
tehdd, kuka tekee mitdkin ja kuinka paljon pitdisi vield saada tehtyd. B arvioi tydlistojen
eduksi my®0s, ettd tehtdvit saatiin jaettua sellaisiin paloihin, ettd kaikki tiesi, ettd voi
ottaa tdmdn palan ja tehdd sen. Sekd haastateltava B ettd C nostavat esiin myos
tydlistojen hyddyn paillekkéisen tyon valttamisessd: kukaan muu ei tehnyt sitd palaa,

pystyi lajittelemaan, ettd mind teen nyt timdn.

5.4.2 Vertailuanalyysi

Tyolistoihin liittyen selkein esiinnoussut teema oli se, ettd ne selkeyttivat yksittdisen
tyoryhmén jdsenen ndkokulmasta tyonjakoa ja tyoprosesseja; oli helppo kdydd
kattomassa, et mitd tarvitsi tehdd, ei tarvinnut itse miettid, kukaan muu ei tehnyt sitd
palaa, pysti lajittelemaan, ettd mind teen nyt tdmdn. Se, ettd tyolistoilta kavivét ilmi
muiden ty6ryhmén jésenten tydstamét tehtévit, vaikutti haastattelujen perusteella
vaikuttaneen positiivisesti projektitydhon. Esiin nousi my0ds ehdotuksia tavoista, joilla
tyolistoja olisi voitu hyodyntidd paremmin. Ehdotukset liittyivét tyolistojen kaytt6on
tavalla, joka noudattaisi selkedmmin SCRUM-menetelmén periaatteita: tydtehtivien
tarkempi kategorisointi tehtéviin ja tarinoihin seké tehtévilistojen ahkerampi

paivittdminen.

5.5 Roolijako

5.5.1 Pelkistetty vastausaineisto

Miten SCRUM-menetelmiin roolijako vaikutti projektin tavoitteiden
saavuttamiseen?

Haastateltava A:n mukaa SCRUM-master piti meiddt aika hyvin ruodussa niissd
palavereissa. Product owner:in roolin haastateltava A mainitsee epaselviksi — siind ei
oikeastaan tullut semmoista asiakkaan néikokulmaa tihdn hommaan missddn kohtaan.

Haastateltava B on sitd mieltd, ettd roolit olivat aika hdilyvid. Haastateltava C:n mukaan
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product owner-rooli oli aika selked ja kuvaa tdmén toimintaa: hdn tuli sinne aina sinne
Jja katsoi, miten edistyttiin ja antoi jotain vinkkid. SCRUM-masterin roolin C térkeéksi

siltd osin, ettd joku ottaa ohjat ja jos kysytddn kysymys niin vastaa kylld tai ei.

5.5.2 Vertailuanalyysi

Haastateltavien kokemukset roolijaosta vaihtelivat paljon. Esiin nousevia teemoja ovat
roolijaon tarkkuuden puute, mutta toisaalta koettiin, ettd jotkut roolit toimivat paremmin
kuin toiset. SCRUM-menetelmén roolijaon mukaisen Product ownerin roolin
kirkastamista toivottiin, mutta toisaalla mainittiin, ettd se toimi hyvin. Yleisesti
haastatteluista voidaan tulkita, ettd roolien merkitys projektin onnistumiselle on suuri ja
sen vuoksi selkedt roolijaot ovat tirkeitd. Kuten tydlistoihin liittyvissd vastauksissa
myos roolijakoa vaivasi jonkinasteinen epéselvyys, joka ndkyi projektitydskentelyssa.
Aineistossa todettiin, ettd siitd syystd [epdselvdt roolit] ... ei saatu asiakkaan
ndkokulmaa [tai] erilaisia ndkokulmia tarpeeksi. Haastatteluaineistosta voidaan tulkita,
ettd erilaisten suunnittelupédétdsten ratkaisussa roolien asema korostuu. Suunnitteluun
liittyvat nakokulmat voidaan havaita tyoryhmaén sisilld hyvinkin tarkasti, mutta

toteuttavan auktoriteetin uupuessa tydoryhmin toiminta hidastuu.

5.6 Pelillisyys

5.6.1 Pelkistetty vastausaineisto

Miten SCRUM-menetelmi soveltui projektin pelillisten osa-alueiden toteutukseen?
Haastateltava A ndkee SCRUM:in soveltuneen pelillisten osa-alueiden toteutukseen
oikein hyvin. Hian korostaa menetelmén joustavuutta: siind ei jddty tuleen makaamaan,
vaan oltiin koko ajan liikkeessd. A vertaa SCRUM-menetelmii vesiputousmalliin: jos
Jjohonkin vesiputousmalliinkin vertaa, niin koko projektihan olisi kaatunut heti
alkuunsa, jos ei oltaisi sovellettu SCRUM:mia. Haasteltavista B korosti, ettdi SCRUM-
menetelmin soveltaminen mahdollisti pelillisyyden ja pelimekaniikan muokkaamisen.
Toisaalta B nostaa esiin sen, ettd SCRUM:ia sovellettaessa sitd [projektia] ldhdettiin
tekemdin vahemmdlld suunnittelulla mitd vaikka vesiputousmallissa [...] — ei mietitty

niin pitkdlle sitd, ettd mitd lopullisen tuotteen tulisi sisdltdd. Tai mitd on ylipddnsd
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mahdollista sisdltdd. Haastateltava C esitti mielipiteen, etti SCRUM sopii mihin

tahansa projektiin; se, ettd onko projekti peli vai ei, niin silld ei ole merkitystd.

5.6.2 Vertailuanalyysi

Pelillisyydesta kysyttdessd vesiputousmalli mainitaan useamman haastateltavan
vastauksissa. Toisaalta ndhdéén, ettda SCRUM-menetelma mahdollisti alkuvaiheessa
vesiputousmalliin verrattuna nopeamman liikkeelleldhdon. Toisaalta nousee esiin, ettd
vesiputousmallin suunnitteluldhtdisyys olisi voinut myos toimia pelillisten tavoitteiden
saavuttamisen kannalta paremmin; ei mietitty niin pitkdlle sitd, ettd mitd lopullisen
tuotteen tulisi sisdltdd. Pelillisyyden ja pelimekaniikan iteroituva kehittiminen nousi
esiin SCRUM-menetelmén soveltamisen positiivisena puolena. Kokonaisuudessa
voidaan tulkita, ettd projektin suunnittelu ndhtiin projektin kannalta jélkikateen
katsottuna tdrkeimmaksi, kun miltd se aluksi vaikutti. Pelillisten tavoitteiden selkedmpi
madrittely ja suunnittelu sekéd totuttamiskelvottomien ominaisuuksien selked rajaaminen

pois nousivat esiin: alussa oli suunniteltu ominaisuuksia joita ei edes pystynyt tekemdicn.

5.7 Pedagogiikka

5.7.1 Pelkistetty vastausaineisto

Miten SCRUM-menetelmi soveltui projektiin sen opetuksellisten/pedagogisten
tavoitteiden kannalta?

Haastateltava A:n mukaan SCRUM soveltuu pedagogisten osa-alueiden toteuttamiseen
siind mielessd hyvin, et kun laadittiin aina uudet tehtdvdlistat, niin siind pystyi aina
miettimddn vdlissd et onko tdmd nyt opettavaista vai eiko tamd ole opettavaista. B
mainitsi, ettd samoin kuin pelillisten osa-alueiden osalta, my0s pedagogiikan kannalta
SCRUM-menetelmin suunnitteluvaiheen kapeus jétti parannettavaa: ei suunniteltu
tarpeeksi sitd, ettd mitkd pisteet halutaan opettaa ja milld lailla. Haastateltava C esittéa,
ettd pedagogiset osa-alueet, samalla tavalla kuin pelillisetkin, soveltuvat yhta lailla
SCRUM-menetelmalla toteutettaviksi: ei se sindnsd eroa, ettd onko projekti

pedagoginen vai ei.
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5.7.1 Vertailuanalyysi

Pedagogisten osa-alueiden kehittdmisté tapahtui haastattelujen mukaan vield projektin
loppupuolella ja se jatkoi haastateltavien mielipiteitd. Toisaalta tilaisuus oppimiseen
liittyvien osa-alueiden muokkaamiseen projektin lopussa néhtiin mahdollisuutena:
opetuspuolta pysty vield vihd viilaamaan sielld loppupddssd projektia. Vastakkainen
ndkokulma, jonka mukaan muutostarpeet projektin loppupuolella ovat osoitus
suunnitteluvaiheen puutteista, nousi esiin: nyt loppuvaiheessa ollaan mietitty, ettd olisi
voinut olla vihdn eri lailla. Opetustavoitteiden ndkokulmasta vastauksissa esiintyy
ristiriita; oliko SCRUM-menetelmén suunnitteluvaihe tarpeeksi perusteellinen ja
toisaalta, oliko lopputuloksen kannalta hyvé, ettd suunnittelua tapahtui koko projektin

ajan.

5.8 Makrohavainnot

Makrohavainnot muodostettiin yhdistelemélld ja vertailemalla Vertailuanalyysi -
osioissa esiintyneitd havaintoja. Eri aihealueita koskevat vertailuanalyysikappaleet
asetettiin rinnakkain taulukkoon ja niiden siséltdjd vertailtiin toisiinsa. Sisdltdja
havainnoimalla muodostettiin koodeja, jotka edustavat aineistossa esiintyvid, toistuvia

teemoja.

Tutkimuksessa kéytetyt koodit ovat: odotukset, kokemukset projektista sekd
parannusehdotukset. Koodit kiinnittyivit aina asianyhteydessd mairéttyyn
athealueeseen, kuten pedagogiikka, jonka yhteisid koodeja koostamalla muodostettiin
makrohavaintoja. Vertailuanalyysien lisdksi makrohavaintojen muodostamisen tukena

on kaytetty haastateltavien vastauksista haastattelusta jdljelle jddneisiin kysymyksiin:

e Mikd SCRUM-menetelmissa toimi parhaiten?
e Mikd SCRUM-menetelmassé toimi heikoiten?
e Vastasiko lopputuote odotuksiasi?

e Vastasiko lopputuote ryhménne odotuksia?

e Vastasiko SCRUM-menetelmé odotuksiasi?

e Soveltaisitko SCRUM-menetelmié uudestaan vastaavassa projektissa?
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SCRUM-menetelmélle asetettuja odotuksia kartoittaessa haastatteluaineiston
analyysisséd nousi esiin kolme teemaa: prosessien joustavuus, projektille asetettujen
tavoitteiden saavuttaminen sek yhteistyon sujuminen. Vertailuanalyysin perusteella
etenkin viikkopalaverit ja tydlistat edistivdt ndiden odotuksien tdyttymistd. Samaa
havaintoa tukevat myos haastateltavien vastaukset haastattelukysymykseen: "Mika
SCRUM-menetelmassé toimi parhaiten?”. Tyoryhmén jokainen jdsen mainitsi tehtdvien
jaon tai tavoitteiden jarjestelmallisen saavuttamisen projektin onnistuneimmaksi osa-
alueeksi. Odotukset SCRUM-menetelmén joustavuudesta ndyttivét toteutuvan etenkin
viikkopalaverien ansiosta: ei menty vddrddn suuntaan kovin pitkdlle ja pystyttiin
muuntautumaan. Lisdksi viikkopalaverit esiintyivit tulosten valossa projektityoryhmén
yhteishenked kasvattavaksi seikaksi. Kaiken kaikkiaan haasteltavien odotukset ndyttivét
tayttyneen SCRUM-menetelmén soveltamisen osalta hyvin; jokainen heistd soveltaisi

menetelmdd vastaavassa projektissa uudestaan.

SCRUM-menetelméan mukainen roolijako vaikutti tutkimuksen perusteella merkittavalta
tekijéltd projektin onnistumisen kannalta. Vaikka projektin tyonjakoon, palavereihin ja
ryhmétyohon liittyi myonteisid kokemuksia, projekti ndytti osiltaan kérsineen roolien
epéselvyydesta: ei saatu tarpeeksi ndkékulmia, kun kehittdjind keskityttiin litkaa
teknisiin juttuihin. Tuloksista voidaan tulkita, etti epdselvélla roolijaolla oli
implisiittisid vaikutuksia projektin muihin osa-alueisiin. Esimerkiksi ratkaisua
vaativissa suunnittelupditoksissé, kuten toteuttamiskelvottomien pelillisten
ominaisuuksien poisrajaamisessa, koettiin haasteita. Tutkimustuloksista voidaan sanoa
yhteenvetona, etti SCRUM-menetelmén mukaisten roolien perusteellinen seuraaminen

tukee projektitydskentelyd paremmin kuin niistd poikkeaminen.

SCRUM-menetelmén soveltuminen projektin pelillisten osa-alueiden toteutukseen
esiintyi tutkimuksessa keskustelua heréttavéna seikkana. Projektin kdynnistimisen
nopeus miellettiin toisaalta onnistuneeksi juuri SCRUM-menetelmén ketteryyden
vuoksi, mutta toisaalta ongelmalliseksi suunnittelun kapeuden vuoksi. Kehitystydssi
edettiin SCRUM-sprinttien sisdlld nopeasti aiheenvalinnasta implementointiin

erittelemaéttd tarpeeksi tarkasti mité lopputuotteen on ylipddnsd mahdollista sisdltdd.
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Suunnitteluvaihetta lukuun ottamatta iteroituvan kehitystavan koettiin palvelevan

projektin pelillisten elementtien kehittdmista.

Pedagogiikkaan liittyvid vastauksia tulkittaessa nousivat esiin myonteiset kokemukset
siitd, ettd oppimistavoitteita ja niiden saavuttamista onnistuttiin muokkaamaan
kehitystyon edetessd. Toisaalta tehtiin sama huomio kuin pelillisyyteen liittyen:
suunnitteluvaiheen puutteet saattoivat aiheuttaa turhia suunnanmuutoksia kehitystyohon
projektin loppuvaiheessa. Projektin lopputuote oli luonteeltaan opetuspeli eli sen tulisi
sekd viihdyttdd ettd opettaa. Etenkin pedagogisen tavoitteen saavuttamisen kannalta olisi
edellytetty huolellisempaa suunnittelutyotd. Sekd pedagogiset ettd pelilliset osa-alueet
voisivat toimia paremmin vastaavanlaisessa projektissa, jos niille annettaisiin
erityishuomiota etukéteissuunnittelusta. Tuloksista voidaan paitelld, ettd pedagogisten
seikkoja, kuten oppimistavoitteiden saavuttamista pitiisi arvioida aktiivisesti myos

projektin aikana.

Yhteisend tekijéna tulkittaessa vastauksia kysymykseen SCRUM-menetelmén
soveltuvuudesta pelillisyyden ja pedagogiikan toteuttamiseen esiintyy kokemus
suunnittelun puutteesta. Ketterissi ohjelmistokehitysmenetelmissé suunnittelua tehdidin
paljonkin, mutta se ei kasaannu projektin alkuun samalla tavalla kuin perinteisissa
menetelmissd (Keith, 2010). Voidaan kysyd, tehtiinko suunnittelua projektin edetessa
tarpeeksi. Pelillisyyttd koskien huomio suunnittelun puutteista liittyi erityisesti
ominaisuuksien rajaukseen: ei mietitty niin pitkdlle sitd, ettd mitd lopullisen tuotteen
tulisi sisdltdd. Vaikka teknisten ominaisuuksien ja toiminnollisuuksien kehittdminen
toimii SCRUM-menetelmén syklisessd kehitystahdissa tutkimuksen mukaan hyvin, on
tuloksista tulkittavissa, ettd vaatimusmadrittely peli- ja opetuselementtien kannalta on

kriittistd. Kootut havainnot ja johtopédatokset esitelldén taulukossa 9.
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Aihealue
Viikkopalaverit

Havainnot
e Tukevat projektin
tavoitteiden
saavuttamista
e tukevat ryhmihenked ja

yhteistyotéd
selkeyttavit projektin
aikataulua

Johtopéitokset

Tukivat tydryhmén
jasenten SCRUM-
menetelmalle asetettuja
odotuksia (joustavuus,
tavoitteellisuus,
yhteistyo).
Viikkopalaverien ansiosta
kehitystyon suuntaa
pystyttiin korjaamaan
joustavasti. Joustavuus
korostui merkittdvaksi
eduksi etenkin

pelillisyyden
kehittdmisen kannalta.
Tydlistat ja sprintit e jisentivit yksittdisen Tehtivien jako
tyoryhmén jdsenen tydlistoihin ja niiden
nakokulmasta tyonjakoa | suorittaminen

e tukevat onnistunutta sprinteittdin koettiin
yhteistyotd, koska voi tydryhmén jasenten
seurata, mitd muut puolesta projektin
tekevit onnistuneimmaksi osa-

e vaativat tismallisyytti: alueeksi. Viikkopalaverit
tyotehtavit tulisi jaotella | ja sprintit ndyttivét
huolellisesti tehtéviin ja | tukevan ryhméhenkea.
tarinoihin Pelillisen ja pedagogisen

e tydlistat tulee pdivittaa | toteutuksen osalta sprintit
ahkerasti, jotta tehtivat | kKoettiin toimivaksi
ovat ajan tasalla tyovilineeksi, mutta

suunnitteluvaiheessa
sprintti-rytmitys aiheuttaa
haasteita
vaatimusmadrittelyssa.
Roolijako e vaikuttaa epdsuorasti SCRUM-roolien
projektin muihin osa- noudattaminen néyttaisi
alueisiin vaikuttavan positiivisesti

e cpiselvyys johtaa projektin muihin osa-
paitoksentekoprosessien | alueisiin. Kehitystyossa
hidastumiseen, joka ratkaistavat ongelmat
vaikuttaa projektin edellyttavat selkeda
onnistumiseen padtosketjua, jonka

selkdrankana toimii eri
roolit. Projektin
vaatimusmaérittelyn
kannalta on olennaista,
ettd roolirakenne toimii.
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Pelillisyys

SCRUM-menetelmi
mahdollistaa projektin
pellillisen toteutuksen
nopean aloittamisen
SCRUM-menetelmin
nopea suunnitteluvaihe
haittaa
vaatimusmadrittelya
pelillisten seikkojen
hiominen kehitystyon
aikana onnistui
SCRUM-menetelmin
ansiosta hyvin

SCRUM-menetelméi
mahdollistaa pelillisten
ominaisuuksien
iteroituvan kehittdmisen,
joka koettiin
hyodylliseksi.
Prototyyppi-l&dhtdinen,
nopea kehitystyon
aloittaminen voi
puolestaan johtaa
toteuttamiskelvottomien
ominaisuuksien
kehittimiseen.

Pedagogiikka

SCRUM-menetelmin
prosessirakenne
mahdollisti
pedagogisten seikkojen
péaivittdmisen
kehitystyon aikana
opetustavoitteiden
madrittely edellyttaa
erityishuomiota
SCRUM-projektin
aloittamisessa

SCRUM-menetelma
mahdollisti pedagogisten
elementtien iteroinnin
tyon edetessd.
Opetuspelin pedagogiset
kokonaistavoitteet
saattoivat karsia
SCRUM:in sprintti-
rakenteesta.
Opetustavoitteet tulisi
kasittdd korkeamman
abstraktiotason
rakenteina, joiden
suunnittelulle tulisi antaa
erityishuomiota projektin
alussa.

Taulukko 9: Havainnot ja johtopddtokset
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6 Tulosten arviointi

6.1 Tutkimuskysymyksiin vastaaminen

Laadullisen tutkimuksen pddtavoite oli vastata kysymykseen: "Miten SCRUM-
menetelma soveltuu pienen tyotydoryhmén toteuttaman opetuspelisovelluksen
ohjelmistotuotantomenetelmiksi?” Tutkimuskysymykseen etsittiin vastausta tutkimalla
Puolustusvoimille toteutettua, varusmiehien koulutusta varten kehitettavad opetuspelid
ohjelmistokehityksen ndkokulmasta. Projektin toteutukseen osallistuneilta kolmelta
kehittdjilta kysyttiin joukko haastattelukysymyksié, joiden tuloksia analysoimalla
pyrittiin eritteleméén seikkoja, joiden avulla tutkimuskysymykseen 16ytyisi mielekés

vastaus.

Laadullisen tutkimuksen havaintojen perusteella voidaan sanoa, ettd SCRUM-
menetelma soveltuu pienen tydryhmaén toteuttaman opetuspelisovelluksen
ohjelmistotuotantomenetelmaéksi hyvin, jos sitd sovellettaessa huomioidaan seki
pelillisyyden, ettd pedagogiikan mukanaan tuomat erityispiirteet. Taméan diplomityon
laadullinen tutkimus ei tuloksiltaan tavoita, eikd sen ole tarkoituskaan tavoittaa
tilastollista yleistettavyyttd. Kuten Alasuutari (1993) asian ilmaisee, “tietyissi,
eksplisoiduissa suhteissa [suppean aineiston] tulokset suhteutetaan osaksi laajempia
kokonaisuuksia.” Tama kokonaisuus tarkoittaa tdiman diplomityon tapauksessa
ohjelmistotuotannon, pelikehityksen sekd opetuksen suunnittelun vélimaastoa, vield
kehittyvii tutkimusaluetta. Parhaimmillaan tutkimus voi heréttdd lukijassa kysymyksia,

joiden vastauksia etsitddn taas uudessa tutkimuksen kehéssa.

Laadulliselle tutkimukselle asetettu toinen tutkimuskysymys oli seuraava: ”’Siséltyyko
SCRUM-menetelmén soveltamiseen erityisid heikkouksia tai vahvuuksia projektin
pelillisten tai pedagogisten elementtien ndkdkulmasta?” Tdmai ja ensimméinen
tutkimuskysymys ovat luonteeltaan hyvin samankaltaisia: SCRUM-menetelmén
soveltuvuudesta opetuspeleihin on mahdotonta sanoa mitéén, jos ei tunne sen
heikkouksia pelillisyyden ja opettavaisuuden osa-alueilla. Yksi tutkimustulos nousi
laadullisen aineiston tulkinnoissa selvésti esiin: SCRUM-menetelmélle ominaiset

toimintatavat saattavat olla pelillisyyden ja pedagogiikan nikdkulmasta ristiriitaisia:
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toimintatapojen hyoddyllisyys riippuu niiden soveltamistavasta. Konkreettinen esimerkki
koskee menetelmédn ketterdd sprinttirakennetta: vaikeammin méériteltavien padmairien,
kuten oppimistavoitteiden kehittimisen osalta “ketteryys” voi toimia itseddn vastaan,

mikali se tarkoittaa projektin painottumista suunnittelusta tekemiseen.

Tehtivien tehokas

e Prosessien
allokointi

Jjoustavuus

Tavoitteiden
saavuttaminen

Yhteistyd

Viikkopalaverit Roolijako

PROJEKTIN Kf'(feﬁﬁg"
OSA-ALUE  _ [SSSSmm—y
KESKEISET
PROSESSIT JA Opetuspeli
OMINAISUUDET ___ \ ...
TAVOITTEET Pedagngiitin

Rajaus/
maanttely

Suunnittelu

Toimivat
oppimis-
tavoitteet

Tommivat
peli-
mekaniikat

Kuva 10: SCRUM-menetelmdn kriittiset osa-alueet, prosessit ja tavoitteet opetuspelissd

Tutkimuskysymykseen "Mitka ovat keskeisimmét SCRUM-menetelméén liittyvit
ominaisuudet, jotka tulee huomioida opetuspelin kehittdmisessd?” etsittiin vastausta
muiden tutkimuskysymysten tuloksista. Ndin muodostui havaintoja kartoittava
prosessikehdkuvaus (Kuva 10). Laadullisen analyysin tuloksissa esiintyi kolme osa-
aluetta, jotka SCRUM-menetelmén soveltamisessa opetuspelin kehitykseen tulee
huomioida: kdytdnnon toteutus, pelillisyys ja pedagogiikka. Kuva koostuu kolmesta
kehistd, joista ensimmadinen kuvaa projektin osa-aluetta, toinen keskeisid prosesseja ja

ominaisuuksia seki kolmas tavoitteita
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6.1.1 Pelillisyys ja pedagogiikka

Pelillisten ominaisuuksien kehittdmisen kannalta SCRUM-menetelméssa on
huomioitava ominaisuuksien rajaus tai ohjelmistotuotannon termein vaatimusmadrittely.
Lopulliseen tuotteeseen suunniteltavien pelillisten ominaisuuksien rajaus ei tarkoita, etta
pelillisyys pitéisi suunnitella seikkaperiisesti etukidteen. SCRUM-menetelmén
tyoprosessit tukivat tutkimuksen tulosten mukaan pelillisyyden ja pelimekaniikoiden
toteuttamista. Suunnitteluvaiheessa on kuitenkin syytd miettid eri tasoilla, millaisia
pelillisid ominaisuuksia lopputuotteeseen on mahdollista toteuttaa. Suunnitteluvaiheen
paitoksenteon kannalta kriittistd on myds SCRUM-menetelmadn mukainen roolijaon
toimivuus, padtoksistd padttdva auktoriteetti tai padtdsprosessit on hyvd méadritelld

etukéateen.

Opetuspelin kohderyhmidn demografinen analysointi, keskeisimmat oppimistavoitteet ja
testaamiseen liittyvét prosessit tulisi suunnitella tyydyttavélla tarkkuudella etukiteen ja
huomioida koko kehitystyon ajan. SCRUM-menetelmé mahdollistaa periaatteessa
pituudeltaan rajattoman suunnitteluvaiheen, mutta se johtaa helposti vesiputous-mallin
mukaisiin kdytidntoihin. Huolellinen pedagoginen suunnitteluvaihe saattaa tuottaa
haasteita, mikali tyoryhmaéssa ei 10ydy riittdvad asiantuntemusta aiheesta. Silloin
painopiste ajautuu helposti teknisten tai pelillisten seikkojen suunnitteluun, koska ne
ovat ldhtokohtaisesti helpompia aihepiirejd. Kuva 10 esittdd kdytdnnon toteutuksen,
pelillisyyden ja pedagogiikan timén vuoksi tasavertaisina osa-alueina. Pedagogiikan
ulkokehilld (Kuva 10, tavoitteet) pedagogisen suunnittelun tavoitteeksi mééritelldén
toimivat oppimistavoitteet. Pedagogisen asiantuntijan kéyttd oppimistavoitteiden

muotoilussa ja niiden saavuttamisen suunnittelussa on tarkeaa.

Pelituotannoissa nojataan vaatimusmadrittelyn osalta tavallisesti epdmuodollisiin
prosesseihin ja tuotekehitys tapahtuu prototyyppivetoisesti (Kasurinen et al., 2014). On
mahdollista, ettd diplomitydssd kuvatun projektin poikkitieteellisyys, tarkemmin ottaen
sen pedagogisuus, olisi edellyttdnyt sen vaatimusmadrittelyltd tarkempaa jésentelya.
Toisin sanoen pelillisten ja etenkin pedagogisten ominaisuuksien kehittdminen teknisten
ominaisuuksien rinnalla olisi mahdollisesti hydtynyt jarjestelméllisemmasté otteesta

vaatimusmadrittelyyn. Peliyritykset hyotyisivat Kasurisen (et al., 2014) mukaan
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systemaattisempien vaatimusmaérittelymetodien soveltamisesta. Vield olennaisempaa
sen voisi olettaa olevan projekteissa, joissa peleille ominaisen viihtymisen” liséksi

tavoitellaan konkreettisia oppimistavoitteita.

6.1.2 SCRUM-prosessit
Kéytannon toteutus -osiossa (Kuva 10, projektin osa-alue) esittdda SCRUM-
menetelmiin liittyvid kdytdnnon tyoprosesseja, jotka liittyvit kaikkiin projektin osa-
alueisiin, my0s pelillisyyteen ja pedagogiikkaan. Esimerkiksi viikkopalaverit ja sprintit
ilmenivit tutkimuksen tuloksien valossa hyddyllisiksi projektin pelillisyyden
kehittdmisessd. SCRUM-menetelmin viikkopalavereja ja roolijakoa on syytd noudattaa
mahdollisimman tarkasti, koska niilld ndytti tulosten valossa olevan myonteisti
vaikutusta moniin alatavoitteeseen: (Kuva 10, tavoitteet):

e yhteistyd,

e prosessien joustavuus,

e tehtdvien tehokas allokointi

e tavoitteiden saavuttaminen.

Tutkimuskohdeprojektissa roolijaon epéselvyys vaikutti kehityspaatosprosesseihin
kielteisesti ja sitd kautta myds muihin projektin osa-alueisiin. Ylipdénsd laadullisen
tutkimuksen tulkinnat jakaantuivat myonteisiin ja kielteisiin huomioihin. Vastaparia
myonteinen-kielteinen ei kdytetty laadullisen analyysin koodina, koska
tutkimuskohteena eivét olleet vastaajien asenteet sindnsa. Tuloksista kédy kuitenkin ilmi,
ettd kielteistd huomiota nousi esiin etenkin roolijakoa, pelillisyyttéd ja pedagogiikka
koskevissa vastauksissa. On mahdollista, ettd timin selitys 10ytyy siitd, ettei
pelillisyyden ja pedagogiikan suunnittelua osattu integroida tyéryhmaélle ennestidin
tuttuun SCRUM-menetelméén oikealla tavalla. Roolijaon epéselvyyksiin liittyvit
implisiittiset vaikutukset projektin muihin osa-alueisiin ovat myds mahdollinen tekijé

koetuissa puutteissa.

Kaikki haastateltavat vastasivat, ettd he soveltaisivat itse SCRUM-menetelmaa

uudestaan vastaavassa projektissa. Haastateltavat vaikuttivat suhtautuvan yleisesti
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myoOnteisemmin SCRUM-menetelméain kuin vesiputousmalliin. Toisaalta esiin nousi
myd0s ajatus, ettd vesiputousmallin perusteellinen suunnitteluvaihe voisi olla
hyodynnettdvissd vastaavassa projektissa pedagogisten ja pelillisten osa-alueiden
kannalta. Koska lopputuote oli pelimoottorilla toteutettu sovellus ja tydryhmaén jdsenet
pitkélti taustaltaan ohjelmoijia, saattoi kehitystyon rutiini keskittyé litkaa teknisten
tavoitteiden muotoiluun ja toteuttamiseen. Opetuspelin pelilliset ja etenkin pedagogiset
tavoitteet saattavat edellyttdd hieman erilaista, ei-teknistd asiantuntijasuunnittelua kuin
tekniset seikat. Ndiden osa-alueiden, teknisen toteutuksen, pelillisyyden ja
opetuksellisuuden, vilisten painotusten etukéteissuunnittelu saattaa olla olennainen

tekija opetuspelin onnistuneen kehittdmisen kannalta.

6.2 Tulosten yleistettdvyys, luotettavuus ja validiteetti

Diplomityon laadullisessa tutkimuksessa havainnoitiin yksittdisen opetuspelin
kehitystyotd Puolustusvoimien organisaatiossa ja siitd pyrittiin johtamaan oletuksia
SCRUM-menetelmén soveltuvuudesta opetuspelien kehitysmenetelmiksi yleisemmaélla
tasolla. Vaihtoehtoinen strategia samassa tutkimuksessa olisi voinut olla lukumaéraltaan
suuren opetuspelijoukon tutkiminen mééréallisesti, havaintoja tilastoiden.
Vaihtoehtoinen abstraktiotaso tutkimuksessa olisi voinut olla Puolustusvoimien
organisaation tutkiminen. Laadullinen tutkimustapa oli mielenkiintoinen ja tuottelias

tapa tutkia ilmiota.

Runeson (et al., 2012) erittelee ohjelmistotuotannon tapaustutkimuksen validiteetin
arvioimiseksi alan kirjallisuudesta johdetut neljd osa-aluetta: rakennevaliditeetti,

sisdinen validiteetti, ulkoinen validiteetti sekd luotettavuus.

6.2.1 Rakennevaliditeetti

Rakennevaliditeetti tarkastelee, tutkivatko tydssd tuotetut havainnot sitd, mita
tutkimuksessa oli todella tarkoitus tutkia. Haastatteluaineistoa soveltavassa
tapaustutkimuksessa rakennevaliditeetin uhka saattaa olla esimerkiksi se, ettid
haastattelija ja haastateltava tulkitsevat haastattelukysymyksessi esiintyvan termin eri

tavalla. (Runeson et al., 2012). Sellaisessa tapauksessa tutkimusketjun uskottavuus
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kérsii, koska alkuperdinen raakahavainto ei ole linjassa tutkimuksessa sille asetetun

merkityksen kanssa.

Diplomitydssd havainnot muodostettiin analysoimalla haastatteluaineistoa. Haastattelut
totutettiin suomeksi — tissd tapauksessa sekd haastattelijan, ettd haastateltavien
didinkielelld. Yhteinen didinkieli haastatteluissa kasvattaa rakennevaliditeettia
haastattelututkimukseen pohjautuvassa tapaustutkimuksessa. Rakennevaliditeettia
puolestaan heikentdd se, ettd tutkimusaineiston keridsi ja analysoi vain yksi tutkija, eikd

esimerkiksi tutkijaryhma.

6.2.2 Sisdinen validiteetti

Sisdiselld validiteetilla tarkoitetaan tutkimuksessa esitettidvien syy-seuraussuhteisiin
liittyvien havaintojen paikkansapitdvyyttd. Sisdisen validiteetin uhkia ovat havaittuun
1lmidon vaikuttava tekijét, joita tutkija ei ole ottanut huomioon. Sisdiseen validiteettiin
liittyvat siten myos esimerkiksi mittaustilanteisiin liittyvat tekijét, jotka tutkijan

huomaamatta ovat vaikuttaneet tutkimuksen tuloksiin. (Runeson et al., 2012)

Tamain diplomityon osalta sisdiseen validiteettiin liittyvid riskejd ovat esimerkiksi
haastatteluvastauksiin liittyvét, tutkimuksessa piiloon jééneet tekijat. Koska
yksilohaastatteluja toteutettiin vain kolme kappaletta, on jokaisen haastateltavan
vastauksilla tutkimuksessa suhteellinen suuri painoarvo. Tutkimuksen analyysivaiheessa
haastatteluvastauksia pelkistettiin, ja niiden yhteisista tekijoistd koostettiin korkeamman
tason havaintoja, jotka toimivat tulosten taustana. Nédin varmistettiin, ettd yksittdisten
haastatteluvastausten painoarvo ei kasvanut liian suureksi ja tutkimuksen sisdinen
validiteetti ei vaarannu kriittisesti. Haastattelutilanteisiin liittyvit ulkoiset tekijat

pyrittiin pitiméén tasalaatuisina eri otoksien vélilla.

6.2.3 Ulkoinen validiteetti
Tutkimuksen tuloksiin sisdisesti ja ulkoisesti vaikuttavien tekijéiden lisdksi
laadullisessa tutkimuksessa tulee aina problematisoida tutkimuksen tulosten

yleistettdvyys. "Kysymys yleistettdvyydestd sisiltdd aina sen esioletuksen, etti

60



tutkimuksessa ei etsité selitystd ainutkertaiselle tapahtumalle, vaan ettd
tutkimustuloksen tulisi pated muuhunkin kuin tutkittuun tapaukseen” (Alasuutari,
1993). Laadullisessa tutkimuksessa tutkimuskohteeksi otetaan selitettdva pikemminkin

kuin todistettava ilmio.

Ulkoisen validiteetin tasoa mittaa se, ovatko tutkimuksen kontekstina toimineesta
projektista johdetut tulokset yleistettdvissa tutkitun projektin ulkopuolelle (Runeson et
al., 2012) Tamén kysymyksen kannalta on ensisijaista pohtia sité, eroaako opetuspelit
muista ohjelmistoprojekteista SCRUM-menetelmén soveltamisen suhteen. Mikali
jalkimmaéinen oletus tehdéddn, kuten tdssd tutkimuksessa tehtiin, voidaan pitda
mahdollisena, ettd tutkimuksen tulokset saattavat pated vastaavanlaisiin projekteihin.
Tutkimuksen tarkoitus oli synnyttdd uusia painotuksia SCRUM-prosesseihin, jotka
edesauttavat opetuspelin kehittimistd. Lopullinen arvio tutkimuksen tuloksien

yleistettdvyydesté voi kuitenkin tapahtua vain jatkotutkimuksen avulla.

6.2.4 Luotettavuus

Laadullisen tutkimuksen tulosten luotettavuutta tutkimalla pyritdédn varmistamaan, etté
tutkimushavainnot eivét edusta tutkijan henkilokohtaisia mielipiteitd (Runeson et al.,
2012). Laadullinen tapaustutkimus edellyttda tutkijalta aktiivista tulkintaa: tutkijan
ajatusprosessit ja painotukset pakosti vaikuttavat tutkimukseen joiltain osin. Koska tissa
tapaustutkimuksessa tutkija oli itse osa kehitystyoryhmaa, ei tutkijan oman roolin
vaikutusta voi tdysin sulkea pois. Tutkimuksessa pyrittiin kuitenkin estdmadn kehittdjén
ja tutkijan roolin sekoittumista. Esimerkiksi tutkimuksen aineistopohjana toimineet
haastattelut toteutettiin vasta projektin péddttyessa ja tulosten analyysi noin puoli vuotta
projektin paittymisen jidlkeen. Tulosten osalta ei ilmennyt kriittisié tekijoitd, jotka
olisivat vaarantaneet tulosten luotettavuutta. Laadullisen tutkimuksen luotettavuuden ei
tulisi kuitenkaan perustua tutkijan sanaan, vaan tutkimuksesta lukijalle avautuvaan,

lapindkyvidin perusteluketjuun (Runeson et al., 2012).
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7 Yhteenveto

Ty0ssa toteutettiin tapaustutkimus SCRUM-ohjelmistokehitysmenetelmén
soveltumisesta opetuspelin kehittdmiseen. Tavoite oli tutkia pelillisten ja pedagogisten
osa-alueiden toteutukseen liittyvia seikkoja, joita SCRUM-menetelmin soveltamisessa
tulisi ottaa huomioon. Tapaustutkimuksen kontekstina toimi Puolustusvoimien ADL-
toimistossa kehitettdva tdhtdimensiirtopeli, jonka kehitystyossé sovellettiin SCRUM-
menetelmdd. Diplomitydssa kartoitettiin lisdksi tapaustutkimuksen ympéristoa eli
Puolustusvoimien koulutusorganisaatiota. Siihen liittyen tutkittiin, miten
mobiiliopetuspelisovellus asettuu varusmieskoulutuksen viitekehykseen historiallisesti

ja kohderyhmén eli varusmiesten tilastollisten ominaispiirteiden perusteella.

Tapaustutkimuksen ympériston tutkimisessa hyodynnettiin sotilaspedagogiikan
julkaisuja, tieto- ja viestintdtekniikan véestotilastoja seké pelitutkimusta kasittelevid
artikkeleita. Laadullista aineistoa kerattiin projektiin osallistuneita kehittéjid
haastattelemalla. Tutkimuksen tulokset muodostuivat eri haastatteluaiheita koskevia
vastauksia analysoimalla vertailemalla vastauksia ristiin sekéd jasentdmaéllé aineistoja

uudelleen.

SCRUM-menetelmé soveltuu tutkimuksen tulosten valossa pienen tydryhmén
toteuttaman opetuspelin kehittdmiseen péddasiassa hyvin. Kaikki haastateltavat olisivat
soveltaneet uudestaan SCRUM-menetelmii vastaavassa projektissa. Tuloksissa nousi
esiin projektin pedagogiseen ja pelilliseen luonteeseen liittyvid seikkoja, jotka tulisi
tulosten perusteella ottaa huomioon menetelmén soveltamisessa. Keskeinen huomio oli
se, ettd sekd pelilliset ettd pedagogiset seikat edellyttavét projektin alkuvaiheessa
riittdvaa suunnittelua. Tuloksissa nousi esiin myds havainto, ettd roolijaon puutteet

tuottavat haasteita projektin toteutuksessa.

SCRUM-menetelmén prototyyppivetoinen, iteroituva kehitysrytmi vaikutti kuitenkin
tulosten valossa myds positiiviselta tekijéltd projektin pelillisten ja pedagogisten
tavoitteiden saavuttamisen kannalta. Sprintti-syklin tuottamat hyodyt vaikuttivat

tulosten valossa painottuvat kdytdnnon toteutusvaiheeseen, kun taas suunnitteluvaihe
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koettiin SCRUM-prosessien osalta liian lyhyeksi. SCRUM-menetelmaille ei ole yhti
oikeaa soveltamistapaa, jonka vuoksi tutkimuksen tulokset ovat pikemminkin

havaintoja painotuksista, jotka menetelmai sovellettaessa tulisi ottaa huomioon.

Kuva 11 esittdd opetuspelin kehittimiseen muokattua SCRUM-prosessikaaviota, joka
painottaa tutkimustuloksissa esiintyvdé suunnitteluvajetta eriyttdmélld poikkitieteellisen
madrittelyn ensimmaéiseksi tyovaiheeksi. Prosessikaaviossa korostuu, ettid
tuotetyodlistaan siirrettdvid ominaisuuksia tulisi arvioida seka teknisestd, pelillisesté ettd
pedagogisesta nikokulmasta. Laadullisessa tutkimuksessa havaittua loppuvaiheen
opetustavoitteiden korjailua pyritdén ehkédisemiin ennalta koko projektin aikana

jatkuvalla opetuksellisuuden arvioinnilla.

poikkitieteellinen
médrittely
sprintti
tekniset -
tavoitteet </> tuote-
. tydlista sprintin
o S I tyolista
pelillisten e I
ominaisuuksien > ] - I
rajaus s I |
oppimis 5 R S S S T R A A S e S S SSamS s >
-tavoitteet * opetuksellisuuden jatkuva arviointi

Kuva 11: Opetuspelin SCRUM-kaavio

Tunnistettuja jatkotutkimuksen aiheita ovat esimerkiksi opetuspelin kehittdmiseen
muokatun SCRUM-prosessin (Kuva 11) tutkimus kdytdnnossa seké vertaileva tutkimus
vesiputousmallin ja SCRUM-menetelmén soveltamisesta opetuspelin kehittimiseen.
Pelillisyyttd ja teknisid toiminnollisuuksia on suhteellisen yksinkertaista testata
prototyyppien avulla, mutta oppimistavoitteiden saavuttamisen arviointi on
haastavampaa. Siksi opetuspelien kannalta mielekis tutkimuskohde olisi jonkin
opetuspelien suunnittelumallin (esim. Experiential Gaming Model, katso esim. Kiili,

2005) integroiminen osaksi SCRUM-menetelmin prosesseja.
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Opetuspelit muodostavat ohjelmistotuotannon alalle mielenkiintoisen tutkimuskohteen.
Niiden kehittiminen edellyttda toisistaan hyvin poikkeavien tieteenalojen luovaa
yhdistelyd, mika vaatii uudenlaisia painotuksia kehitysmenetelmissd. Oman haasteensa
kokonaisuuteen luovat innovatiiviset teknologiat kuten lisétty- ja
virtuaalitodellisuusjérjestelméat. Toteutusten kokoaniskustannusten laskiessa uusia
teknologia-alustoja hyddyntdvien opetussovellusten kysyntd kasvaa. Diplomityon
tapaustutkimuksessa kisitelty mobiilioppimispeli on esimerkki tédllaisesta sovelluksesta

— vield kymmenen vuotta sitten sen kehittdminen ei olisi ollut mahdollista.
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YLEISET TIEDOT

Nimi/ikd/sukupuoli?

Millainen koulutus sinulla on?

Millaista ohjelmistoalan kokemusta sinulla on ja kuinka paljon?

Oletko ollut mukana ohjelmistotuotantoprojekteissa? Millaisia
ohjelmistotuotantomenetelmii niissd on sovellettu?

Millaista on mielestési onnistunut ohjelmistokehitys?

Minkilaisia odotuksia sinulla oli tdssd projektissa SCRUM-menetelmésti?
Minkélaisia odotuksia sinulla oli projektin lopputuotteesta?

Minkélaisia odotuksia ryhmallédnne oli lopputuotteesta?

OHJELMISTOPROJEKTI JA MENETELMA

Mika oli roolisi kehitystyoryhméssa? Mité kaikkea tyonkuvaasi kuului?

Minkélaisia kokemuksia sinulle jaii SCRUM-menetelmasta tissé projektissa?
Minkdlaisiin tavoitteisiin SCRUM-menetelmalld pyrittiin?

Miten viikkopalaverit vaikuttivat SCRUM-menetelmén tavoitteiden saavuttamiseen?
Miten tyolistat vaikuttivat SCRUM-menetelmén tavoitteiden saavuttamiseen?

Miten SCRUM-menetelma soveltui projektin pelillisten osa-alueiden toteutukseen?
Miten SCRUM-menetelma soveltui projektiin sen opetuksellisten tavoitteiden kannalta?
Miten SCRUM-menetelmin roolijako vaikutti projektin tavoitteiden saavuttamiseen?
Mikda SCRUM-menetelmissa toimi parhaiten? Miksi?

Mikd SCRUM-menetelméssd toimi heikoiten? Miksi?

LOPPUTULOS

Vastasiko lopputuote odotuksiasi?
Vastasiko lopputuote ryhméinne odotuksia?
Vastasiko SCRUM-menetelmé odotuksiasi?

Soveltaisitko SCRUM-menetelméd uudestaan vastaavassa projektissa? Miksi?
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