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1 JOHDANTO

Diplomityd on syntynyt Oy L M Ericsson Ab:n Radio Access Systems
-yksikossd toteutetun kehittdmistyon myotd. Se esittelee sekd teoreettisia
nidkokulmia ettd kdytdnnon kokemuksia simulaatiopelin kdytostd tuotekehi-
tykseen erikoistuneessa asiantuntijaorganisaatiossa. Opinndyte kuuluu orga-

nisaation kehittamisen alaan.

Organisaatioiden jatkuvasta parantamisesta puhutaan télld hetkelld pal-
jon. Silti suuri osa tydyksikoiden kehittdmisestd tehdddn projektimaisesti
tietyn tavoitteen, esimerkiksi laatupalkinnon saavuttamiseksi. Parannuspro-
jektit sinénsd saattavat olla tehokkaita, mutta niiden kdyttamit hyviksi ha-
Tami ei vilttimattd tarkoita, ettd itse organisaatio taantuisi — vaikkakin
yhtilailla timé on aiheellinen pelko, jota on tutkittu laajasti niin Suomessa
kuin maailmallakin (ks. esim. Kosonen ym. 1998, 72-75, Kotter 1995, 67).
Matematiikan termein asia voitaisiin ilmaista seuraavasti: Organisaatio ke-
hittyy niin kauan kuin sen ensimmadinen aikaderivaatta eli kehitys on posi-
titvinen. Kehittymisen derivaatan eli organisaation toisen aikaderivaatan
puolestaan on oltava vihintddn nolla, jottei kehitys hidastuisi. Jatkuva pa-
rantaminen edellyttdd kidytantojd, jotka estdvit kehitysvauhdin painumisen
nollan alapuolelle. Muutoin on vaarana, ettd ennen pitkidd organisaatio jou-
tuu kohtaamaan taantuman, joka voi ilmetd tyotavoissa, taloudellisessa tilas-

sa, tydpaikan ilmapiirissd tai muissa organisaation ominaisuuksissa.

Diplomity6n tavoitteena on ensinnédkin kuvata, miten simulaatiopelistd
tehddédn viline jatkuvaan parantamiseen tietoliikennealan tuotekehityspro-
jekteja toteuttavassa tydyksikossd. Toiseksi, sen tavoitteena on tutkia, miten

menetelma tehtavassiddn onnistuu.

Tyon alussa tehddin kirjallisuuskatsaus erdisiin aiheen kannalta kiinnos-
taviin teorioihin. Loppuosan pohdinnat kisittelevidt simulaatiopelimenetel-
min luonnetta, jatkokehitysmahdollisuuksia ja suhdetta yksikén muihin ke-

hitysmenetelmiin.

Hannu Elomaa 1999
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2 TUTKIMUSMENETELMAT

Luonteeltaan tyd on ldhinné case- eli tapaustutkimus, jossa uuden menetel-
min kidyttoonottoa kuvataan luonnollisessa ympiristossddn kidyttden seki
laadullista ettd méadrillistd aineistoa. Yhden tapauksen tutkiminen on perus-
teltua muun muassa silloin, kun tapaus on teorian kannalta kriittinen tai ta-
paus on ainutlaatuinen (ks. Jarvenpda ja Kosonen 1994, 17). Simulaatiopelin
ottaminen asiantuntijaorganisaation vakiokdytdnnoksi on vield toistaiseksi

varsin harvinaista, joten tutkimusote on perusteltu.

Koska tdmin tapauksen tutkija on ollut itse osallisena kehittdmistoimin-
nassa, voidaan diplomity6 niahdid myos toimintatutkimuksena (ks. Vartiainen
1994, 39-42), jossa tutkija kédyttda tutkimuskohteesta saamaansa tietoa tut-
kimuskohteen hyviksi. Tarkeitd osia opinndytteessini ja vastaus ensimmai-
seen tutkimusongelmaan ovat kuvaukset toimista, joita olen ollut itse to-
teuttamassa sekid kirjoittamani tyoyksikon toimintaohjekisikirjaan liitetty

dokumentti, joka kytkee simulaatiopelin organisaation osaksi (liite 1).

Toista tutkimusongelmaa eli simulaatiopelin toimivuutta jatkuvassa pa-
rantamisessa selvitin mm. kyselytutkimuksella kolmen tydyksikossi jérjes-
tetyn simulaatiopelin yhteydessd. Mittasin henkildston mielipiteita 20 moni-
valintakysymysti sisdltivin kyselylomakkeen avulla (liite 2). Lomakkeita

palautettiin yhteensd 45 kappaletta.

Opinniytettd lukiessa kannattaa pitdd mielessi, ettéd se ei ole positivistista
tutkimusta (ks. esim. Jarvenpédd ja Kosonen 1994, 4), jossa tavoitteena on
tehdd empiirisen aineiston pohjalta kausaalipddtelmida. Kuvaan tydssini
erddn asiantuntijaorganisaation kehittimisen kannalta kiinnostavan tapauk-
sen ja esitdn aiheeseen liittyvdd pohdintaa. En kuitenkaan esitd mitddn hy-
poteesia, eikd kirjallisuuskatsaus sisdlld mitdén teoriaa, jota pyrkisin osoit-
tamaan todeksi. Monet teoriat olen kuitenkin ottanut huomioon kdytinnon
tyossid, jonka tulos on muun muassa ERIPeli-menetelmiédn kuvaus (liite 1).
Joistakin teorioista olen kiinnostunut vasta miettiesséni syitd tyossdni koh-

taamiini ilmioihin.

Hannu Elomaa 1999
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3 KIRJALLISUUSKATSAUS
KEHITTAMISTOIMINTAAN

Kisittelen seuraavissa luvuissa lyhyesti teorioita, jotka luovat pohjaa orga-
nisaatioiden toiminnan ja uudenlaisten kehittimismenetelmien tarpeen ym-

martamiselle.

3.1 Oppiva organisaatio ja muita organisaatio-oppeja

Muutoksesta ja kehittdmisestd on vuosisadan loppua ldhestyttdessd tullut,
paitsi markkinoiden méédridma pakko, myos erdanlainen muoti-ilmid, joka
elittdd suurta joukkoa konsultteja ja tutkijoita. Vilineiksi muutoksen to-
teuttamiseen on tarjolla monenlaisia oppeja ja menetelmid. Viime aikoina
ehkid eniten ovat puhuttaneet kisitteet oppiva organisaatio, osallistuva ke-

hittiminen ja jatkuva parantaminen.

Euroopan komission julkaisu The Learning Organisation vuodelta 1993
listasi kolme tekijdi, jotka pakottavat organisaatiot muuttamaan toimintata-

pojaan:

(1) Maailmanlaajuiset ja paikalliset markkinat ovat muuttumassa massa-
markkinoista yhd asiakaskeskeisimmiksi. Markkinoita leimaa nopea muu-

tos, laajempi tuotevalikoima ja muuttuvat kustannusrakenteet.

(2) Tyontekijoiden asenteet ja motivoitumisen perusta on muuttunut. Ih-
miset ovat nykyéddn entistd tietoisempia siitd, mitd he tahtovat tehdd. He ha-
luavat tyydytystd tyOstddn, enemmén vastuuta ja itsendisyyttd sekd mahdol-

lisuuksia henkilokohtaiseen kasvuun ja uralla etenemiseen.
(3) Tietotekniikka ja informaatioteknologia kehittyy huimaa vauhtia.

Tuotekehitys ei raportin mukaan ole endi tuote- vaan palvelupohjaista. Itse
tuotteen lisdksi asiakkaan laadukkaasta kohtelusta ja palveluista tuotteen
toimittamisen jdlkeen on tullut keskeisid kilpailutekijoitd. Jotta yritykset
voisivat sopeutua uudenlaisiin vaatimuksiin, ne joutuvat organisoimaan uu-

jautettava: vastuu laskeutuu hierarkian korkeimmista kerroksista sinne, mis-

Hannu Elomaa 1999
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si tyo tehdididn. Tassé tehtdvissd organisaation oppimiskyvysti tulee tirkein

onnistumisen kriteeri. (Stahle 1995.)

Miten sitten organisaation oppiminen kidytdnnossi toteutuu? Aiheesta on
kirjoitettu satoja julkaisuja, joista tunnetuimpia lienee Peter M. Sengen The
fifth discipline (1990). Lyhyesti asian voisi esittdd lainaamalla P.F. Drucke-
ria (1993): Suurimpia haasteita tietoyhteiskunnan organisaatioille on syste-
maattisten kdytdntdjen luominen jatkuvaa uudistumista varten. Organisaa-
tion on opittava hylkddmédin vanhentunut tietdmys ja korvaamaan se uudella
(1) parantamalla jatkuvasti kaikkia aktiviteettejaan, (2) kehittamilld uusia
sovelluksia onnistuneista toiminnoistaan ja (3) luomalla organisoitu proses-

si, joka mahdollistaa jatkuvan innovoinnin.

Revolutionizing Product Development -kirjassa (Wheelwright ja Clark
1992, 52-53) kerrotaan, ettd yksittiisistd tuotekehitysprojekteista oppiminen
on ylivoimaista monille yrityksille. Tdmai johtuu siité, ettei ymmirretd miten
oppiminen tapahtuu: parannustoiminnan kuvitellaan olevan yhtd kuin toi-
minnassa havaittujen vikojen korjaaminen. Toiminta tidhtdd vain ja ainoas-
taan tuotteen saamiseen markkinoille aikataulun mukaisesti ilman suuria
ongelmia. Kirjoittajien mukaan se ei kuitenkaan riitd oppimiseen. Opittujen
asioiden, kuten hyviksi havaittujen tyoskentely- ja organisointitapojen tulisi

olla hyddynnettidvissd muissakin projekteissa.

Oppiva organisaatio on siis ideaali. Siihen pyrkiminen on suuryrityksissi
useimmiten jo hyviksytty jarkeenkidyviksi tavoitteeksi. Mutta miten paisti

lahemmas tita tavoitetta?

3.2 Tietimyksen siirtyminen yrityksessi

Tunnettu japanilaisprofessori Ikujiro Nonaka kayttaa tietimys-kisitettd
(knowledge) analysoidessaan yrityksen kiyttdytymistd. Nonakan mukaan
tietdimys on yritykselle resurssi, joka saa alkunsa aina yksilostd. Nerokkaalla
tutkijalla on nikemys, jonka avulla hidn kehittdd ja patentoi jonkin uuden
ratkaisun. Tdmin jilkeen joku keskijohtoon kuuluva alkaa hyvin markkina-
vainunsa avulla rakentaa innovaatiosta uutta tuotekonseptia. Tavallinen teol-

lisuustyontekijikin saattaa soveltaa vuosien kokemustaan ja esitelld tuotan-

Hannu Elomaa 1999
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toprosessia parantavan keksinnon. Kaikissa ndissd tapauksissa yksilon tie-

tamys muuttuu organisaation tietdmykseksi, jolloin se on arvokasta organi-

saatiolle. (Nonaka 1991, 97.)

Nonakan ja Takeuchin (1995) teos The Knowledge-Creating Company
on tdtd kirjoitettaessa yritysten kehittimisestd kiinnostuneiden Raamattu,
joka Kkisittelee tietdmyksen hallintaa. Japanilaisten yritysten titd nykya jo
osin taittuneen menestyksen takana on joukko tekijoitd, jotka eivit ole seli-
tettdvissd yksinomaan japanilaiseen kulttuuriin kuuluvalla voimakkaalla yk-
silon samastumisella yrityskulttuuriin. Yksi Nonakan ja Takeuchin perusta-
vanlainen havainto on, ettd kaikissa organisaatioissa on paljon ns. hiljaista
tietdimysté (tacit knowledge), joka on yritykselle tirkedd kdyttovoimaa. Hil-
jaiseksi sitd kutsutaan siksi, ettd se ei ole vilttimittd kovin ndkyvissi tai
kuuluvassa muodossa — sen sijaan se ilmenee kokeneiden tyontekijéiden
tydtavoissa, ryhmien toiminnassa ja organisaation kulttuurissa. (Nonaka ja

Takeuchi 1995, 70-72.)

Sosialisaatio (sosialization) tarkoittaa Nonakan ja Takeuchin mallissa
(hivenen toisin kuin esimerkiksi sosiaalipsykologiassa, vrt. kappale 3.3)
prosessia, jossa kokemuksia vaihdetaan ja siten luodaan uutta hiljaista tie-
tdmystd, kuten teknisid taitoja tai mentaalisia malleja. Yksilo voi omaksua
hiljaista tietimystd muilta monilla muillakin tavoilla kuin suullisen keskus-
telun vilitykselld. Entisajan ammattikuntalaitoksessa oppi siirtyi mestareilta
kisélleille suurelta osin tarkkailun, jiljittelyn ja harjoittelun kautta. Ilman
kokemuksien jakamista yksilon on hyvin vaikea ymmirtda toisen ajatteluta-
poja. (Nonaka ja Takeuchi 1995, 62-64.)

Ulkoistaminen (externalization) on prosessi, jossa hiljainen tietimys ki-
teytyy niin kutsutuksi tdsmilliseksi tietamykseksi (explicit knowledge): se
saa metaforan, analogian, olettamuksen tai mallin muodon. Kun jotain mie-
likuvaa yritetdéin hahmottaa, se tehdddn useimmiten kielen avulla. Vaikka
ulkoistetut kisitteet ja rakenteet jddvit usein todellisen mielikuvan karkeiksi
likiarvoiksi, ne silti edesauttavat ilmididen heijastumista ja vuorovaikuttei-

suutta ihmisten vilisessd toiminnassa. (Nonaka ja Takeuchi 1995, 64-65.)
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Yhdistiiminen (combination) on tdsmaillisen tiedon kisittelyd. Se tapah-
tuu asiakirjojen, kokousten, puhelinneuvottelujen ja tietoverkkojen vilityk-
selld. Tietoa lajitellaan, yhdistellddn ja vaihdetaan, mikéd johtaa toisinaan
uuden tietimyksen muodostumiseen. Tadsmillinen tieto ndkyy ja kuuluu:
esimerkiksi koulujen tapa synnyttdd uutta tietamystd perustuu yhdistdmi-
seen. Niin ikddn yritysmaailman operatiivisen keskijohdon toimintatapa,
joka ilmenee esimerkiksi ylimmén johdon luomien visioiden ja strategioiden
vilittimisend tukeutuu Nonakan ja Takeuchin mukaan tillaiseen tiedon ja-
lostamistapaan. (Nonaka ja Takeuchi 1995, 67-68.)

Sisdistiminen (Internalization) on prosessi, jonka aikana tdsmillinen
tieto muuttuu hiljaiseksi tiedoksi. Nonaka ja Takeuchi sanovat sen tapahtu-
van suurelta osin “tekemilld oppimalla”. Sosialisaation, ulkoistamisen ja
yhdistédmisen lidpikidynyt tieto muodostaa tdssid vaiheessa mielen malleja ja
teknisti tietotaitoa, joista tulee niin yksilolle ja organisaatiolle tirke#dd pai-
omaa. Sisdistdmisprosessia voi helpottaa tietimyksen verbalisoinnin ja ku-
vien kidyton avulla. My0s ohjekirjat ja aiheeseen liitetyt tarinat edesauttavat

hiljaisen tietdimyksen syntyi. (Nonaka ja Takeuchi 1995, 69.)

Kuvan 1 tietimysspiraali kuvaa tietimyksen siirtymistd. Kuvan ulkoke-
hidlld on lueteltu keinot, jotka helpottavat sisemmissd ruuduissa mainittujen

tietdamyksen siirtymévaiheiden toteutumista.

Keskustelu (dialogue)

Puitteiden luominen sosialisaatiolle
(field bulding)
Tasmaéllisen tiedon yhdistaminen
(linking explicit knowledge)

(intemalizatin (combination)

Tekemaélla oppiminen (learning by doing)

Kuva 1. Tietamysspiraali (Nonaka ja Takeuchi 1995, 71, termien kécinnés H. Elomaa.)
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Tietimyksen siirtyminen ei ole itsestddnselvyys: se edellyttdd oikeanlaisia
olosuhteita (kuva 1: puitteiden luominen sosialisaatiolle). Jos tietimys ei
siirry kdytdnnon tyon lomassa, organisaation on luotava jokin kdytdntd sen
mahdollistamiseksi. Esimerkiksi jdljempina esiteltdvin simulaatiopelin jir-

jestdaminen on puitteiden luomista sosialisaatiolle.

3.3 Sosialisaatio ja organisaation todellisuus

Laajasti ymmarrettynd sosialisaatio tarkoittaa koko tapahtumasarjaa, jonka
kuluessa ihminen oppii ne tiedot, sddnnot, kisitykset ja asenteet, jotka mah-
dollistavat yhteiskunnan jisenena toimimisen. Tastd nakokulmasta katsottu-
na kyse on siis kulttuurin siirrosta sukupolvelta toiselle. (Helkama ym.

1998, 82-83.)

Sosialisaatio eli sosiaalistuminen jatkuu halki eldmin. Klaus Hurrelman-
nin (1988) mallissa sosialisaatio kisitetddn ihmisen persoonallisuuden ke-
hitykseksi, jota tapahtuu kaikissa sosialisaatioympiristoissd. Nditd ympa-
ristdjd ovat kaikki sosiaaliset verkostot, kuten perheet, suvut ja toveriryh-
miit, viralliset sosialisaatioagentit, joita ovat kaikki koululaitokset sekd, mi-
kd on mielenkiintoista timédn opinnidytteen kannalta, luonnollisesti myos
tyopaikat. Vaikka ihminen valitsee tyonséd usein (jo ldpikdydyn sosiaalistu-
misen myotd syntyneiden) arvojensa ja taipumustensa perusteella, jatkuu

sosialisaatio yhd edelleen tyossd. (Helkama ym. 1998, 84-85.)

Siis se, miten tyd on jdrjestetty, vaikuttaa ihmisen persoonallisuuteen.
Esimerkiksi Kohnin klassisissa tutkimuksissa havaittiin tyontekijoiden ar-
vostavan itsendisyyttd sitd vihemmain, mitd tarkemmin heidédn tyotddn val-
votaan. Koska sosialisaatioprosessi kokonaisuudessaan voi johtaa vahvaan
tai heikkoon suoriutumistarpeeseen, pikkutarkkuuteen tai suurpiirteisyyteen,
demokratiamyonteisiin tai autoritaarisiin asenteisiin ja niin edelleen, on
luonteva seuraus tdstd se, ettd tydolot kannattaa jarjestdd siten, ettd tyonte-
kijoiden persoonallisuus kehittyy yrityksen tavoitteiden kannalta suotuisaan
suuntaan. (Helkama ym. 1998, 84-85.) Timd ei T&K-tyossd kuitenkaan
tarkoita paluuta esimerkiksi Frederick Taylorin oppien mukaiseen tyon
osittamiseen ja autoritaarisesti johdettuun organisaatioon (ks. esim. Bucha-

nan ja Huczynski 1997, 335-345). Asia on itse asiassa pédinvastoin: moni-
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mutkaisiin tehtdviin hyvin soveltuva matala, niin kutsuttu orgaaninen orga-
nisaatio suorastaan kannustaa muotoilemaan toitéd niin, ettd tydt ovat moni-
puolisia ja haasteellisia (Juuti 1992, 70-71), jolloin persoonallisuuden voisi
olettaa kehittyvin sekd tyon tulosten ettd linsimaisen uuden keskiluokan

edustajan kannalta edulliseen suuntaan.

Mutta, vaikka yksilotasolla tarkasteltuna tyon tarjoamat haasteet ja odo-
tukset tyoltd olisivat sopusoinnussa ensinnikin keskeniin ja toiseksi yrityk-
sen tavoitteiden kanssa, on joukko ihmisid kuitenkin jotain aivan muuta kuin
osiensa summa. Eiké yksiléiden ominaisuuksien ynnddminen vélttamatti ole
edes teoriassa mahdollista. Esimerkiksi sosiologian klassikon Emile Durk-
heimin mukaan kollektiiviset representaatiot ovat riippuvaisia siitd, miten
yhteiseldmi on organisoitu. Kollektiiviset representaatiot ovat tavallaan yk-
silon dlyn puitteita, eikd yhteistoiminnan tulosten jirkevyytti ei voi nidin ol-
len palauttaa yksilollisiin kokemuksiin. Tami johtuu Durkheimin mukaan
siitd, ettd yhteison jasenend yksilo ylittdd itsensd, eli Pentti Renvallin 1947
kirjoittamin sanoin: - — Yksilon sieluneldmi on erittdin suuressa médrin
riippuvainen siitd, mihin yhteiso6n hdn kuuluu ja millainen jasen hén siind
on. Hinen luonteensa on suurelta osaltaan hinen yhteisbasemansa ilmaus.”

(Kiianmaa 1996, 280-281.)

Miten sitten yhteiseldmi tulee organisoiduksi yrityksessd? Erdédn teorian
mukaan on mahdollista, ettd organisaatiolla itsellddn on objektiivinen kuva
todellisuudesta vain alkutilassa, jossa sen perustajat visioivat tulevan me-
nestystuotteen valmistusta ja markkinointia, eikéd henkil6illd ole vield varsi-
naisiin tehtédviin liittyvid rooleja. Ryhmistd tulee organisaatio, kun silld on
yhteiset tavoitteet, sd@nnot ja kyky tulkita todellisuutta, kuten esimerkiksi
markkinoiden kysyntéd tai teknologiaosaamisen tasoa samalla tavalla. Pian
organisaation muodostumisen jdlkeen alkaa kuitenkin “disorganisoitumi-
nen”: Organisaatio alkaa vahd vihiltd menettdd objektiivista totuuskisitys-
tdaan, kun yksiléiden nékokantoihin ja mielenilmauksiin alkaa sekoittua hei-
din subjektiivisia painotuksiaan, esimerkiksi pyrkimyksid johtotehtdviin.
Aina kun organisaatioon astuu mukaan uusi jdsen, se etddntyy yhd kauem-
mas perustajiensa luomasta objektiivisesta totuuden tulkinnasta. Ajan mit-

taan organisaatio omaksuu tietyn totuuskisityksen, josta tulee ns. vallitseva
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todellisuus (the dominant reality). Vallitseva todellisuus vastaa kysymyk-
seen: "Miten asiat tehddan taalla?” ja mairittaa rajat, joiden sisdlla yksiloi-
den tulee toimissaan pysytelld henkilokohtaisia pyrintdjdin toteuttaessaan.

(Culbert ja McDonough 1985, 128-137.)

Edelld esitetyn valossa ei ole ihme, ettd timidnkin opinndytteen erdidnd
lahteend on kidytetty Ericssonin julkaisua, jonka nimi on: "Tapamme toimia.
Suomen Ericssonin liiketoimintaprosessit.” Monilta osin suuri yritys muis-
vain vihdisissd midrin, ja silloinkin vain organisaation ehdoilla. Aika ajoin
syntyy uusia yhteistoiminnan ja johtamisen malleja, jotka 16ytédviit tavalla tai
toisella tiensd kidytdantoon, vaihtelevin tuloksin, aivan sen mukaan, miki or-

ganisaatiolle sopii.

3.4 Ryhmien sisdinen viestinti

Tyo6ryhmin tehokkaan toiminnan ehdoton edellytys on toimiva viestinti-
verkko. Riippumatta siitd, millaisia vilineitd ryhméa kadyttdad viestimiseensd,
ryhmin toimintaan vaikuttaa se, kuka kommunikoi kenenkin kanssa ja
kuinka paljon, onko viestintd yksi- vai kaksisuuntaista jne. Kuvassa 2 esite-
tddn muutamia ryhmén viestintdverkon perustyyppejd, joiden piirteitd voi

16ytidd mistd tahansa ryhmisti.

X
2

OHOHCHDE

Ratas Rengas Kaikkiin suuntiin

Kuva 2. Erditd ryhmdn viestintdverkon malleja (Juuti 1992, 151).

Ketju on keskitetty ja hierarkkinen viestintiaverkko, jossa eniten valtaa on
ketjun yldpéadssd olevalla. Rattaassa puolestaan keskelld olevalla henkilolld

on muita paremmat mahdollisuudet kontrolloida kisiteltidvidi tietoa, ja hé-
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nestd tulee usein keskeinen henkilé ryhmin toiminnassa ja padtoksenteossa.
Renkaassa kukin ryhmin jidsen voi keskustella kahden vieressdén olevan
henkilon kanssa. Ryhmaissd, jossa viestintdkanavat ovat avoinna Kaikkiin
suuntiin kaikki ryhmin jdsenet voivat osallistua paatoksentekoon ja ongel-

manratkaisuun. (Juuti 1992, 151.)

Entisajan byrokraattisissa organisaatioissa olivat ketju tai ratas vallitsevia
viestintdtapoja. Ne puoltavat edelleen paikkaansa nopeaa toimintaa ja pia-
toksentekoa edellyttdvissd tehtidvissd, kuten sodankdynnisséd ja pelastusope-
raatioissa. Hajautettu viestintdverkko on todettu tehokkaaksi monimutkaisis-
sa tilanteissa. Sille on ominaista myos paditosten laadun korkeatasoisuus ja
jasenten tyytyviisyys, joskin pddtoksenteon vaatima aika on pidempi kuin

muissa viestintaverkoissa. (Juuti 1992, 151.)

Asiantuntijaorganisaatiot ovat nykyisin miltei poikkeuksetta madaltuneet
verkostomaisiksi rakenteiksi. Tamin opinndytteen Radio Access Systems ei
tassd suhteessa tee poikkeusta. Operatiivinen toiminta tapahtuu projektior-
ganisaatioissa, joissa pidtoksentekovaltaa on tydon luonteen takia kaikilla

tyontekijoilld, ei pelkistiddn projektipaillikolla.

Olosuhteet projektissa, kuten kiire, fyysiset vilimatkat ja erilaiset ennak-
koluulot saattavat estdd optimaalisen, tehokkaan péitoksenteon ja ongel-
manratkaisun mahdollistavan viestintdverkon syntymisen. Huonossa tapa-
uksessa organisaation viestintdverkko on ratas, jossa kaikki viestiminen ta-
pahtuu yhden henkilon kautta, vaikka tehokas tyoskentely edellyttdisi verk-

komaista viestintda kaikkiin suuntiin.

Ideaalisen avointa ja virheetontd viestintdd ei inhimillisessd kanssakiy-
misessd voi edes saavuttaa. Silloin tdlldin tapahtuu vddrinymmarryksid, lii-
oittelua ja valehtelua. Pelkojen ja valtapyyteiden takia tietoa salataan ja via-
rid huhuja lasketaan liikkeelle. Usein kiire projektitydssd huonontaa tyonte-

kijoiden keskindistd kommunikointia.

3.5 Muutosvastarinta ja osallistuva kehittiminen

Muutosvastarinta voidaan mairitelld kyvyttomyydeksi tai haluttomuudeksi

hyviksyd jotain organisaatiossa tapahtuvaa muutosta. Yksildiden ei voi
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odottaa suhtautuvan muutosehdotuksiin keskendidn samalla tavalla kuin
muutoksen ehdottaja, koska muutokset vaikuttavat hyvin eri tavoin erilaisiin

ryhmittymiin ja yksiloihin. (Buchanan ja Huczynski 1997, 467.)

Muutoksen etulinjassa -kirja (Kosonen ym. 1998, 9) lainataan Machia-
vellin vuonna 1523 esittimédd nidkemystd, joka ytimekkyydessddn hakkaa
moninkertaisesti nykykirjallisuuden laveat teoriat:

"Uudistaja saa vastaansa kaikki ne, joille vanha jirjestelmi oli edullinen, ja nekin, jotka

katsovat hyotyvinsd uudesta jérjestelmastd, kannattavat sitd vain laimeasti. Puoltajien

penseys johtuu osaksi siitid, ettd he pelkddvit vastustajiaan, joilla on tukenaan vanhat

lait, osaksi siitd, ettd ihmiset ovat epiluuloisia, eivitkd luota uudistuksiin ennen kuin

pitkillisen kokemuksen jilkeen.”
TyO0ympiristossi ja tehtdvissd tapahtuvat muutokset ovat tietoliikennealalla
arkipdivad. Niihin ei kuitenkaan ole totuttu, minkd osoittaa muun muassa
Radio Access Systemsilld 1998 tehty haastattelututkimus. Sen mukaan har-
mia aiheuttivat yhtenddn muuttuvat tyokalut, kiire ja lisddntynyt dokument-
tien kirjoittaminen. Tuotekehitystydon kehittdmiseen tarkoitetun CMM-
mallin (ks. kappale 5.3) kédyttoonottoa pidettiin jaykkénd mallin seuraamise-

na, vaikka mallin ideaa pidettiinkin hyvind. (Kalaja 1998, 22-25.)

Muutosvastarintaa voi ehkdistd toteuttamalla uudistuksia osallistuvan ke-
hittdmisen avulla. Osallistuvassa kehittdmisessd on kysymys tiedon, vallan,
valtuuksien ja palkintojen uudelleenjaosta organisaation sisilld, ja se ilme-
nee monenlaisten tydryhmien toimintana tydjdrjestelmidn arvioimiseksi ja
tehostamiseksi. Osallistumisen tavoitteet voidaan jakaa kahteen osaan:
tuottavuuden kasvuun tdhtddviddn sosioteknisen tehokkuuden parantamiseen
sekd tyontekijoiden itsensd toteuttamisen mahdollisuuden lisddmiseen, jonka
tavoitteena on tyotyytyvdisyyden nousu. (Vartiainen 1994, 100.) Osallistu-
van kehittimisen ndkokulma jdd tdssd opinndytteessd hieman taka-alalle,
vaikka simulaatiopeli onkin yleinen osallistuvan kehittimisen viline. Tédhin
on syynd se, ettd tutkimassani tyOyksikdssd simulaatiopelin tarkoitus pai-
nottui sosioteknisen tehokkuuden parantamiseen. Sité ei esim. ollut kytketty
organisaatiossa sddnnollisesti tehtdviin tyotyytyviisyysmittauksiin. Simu-
laatiopelin rooli tydpaikkademokratian edistédjiné lieneekin suurempi muis-

sa kuin jo ennestaan varsin demokraattisissa asiantuntijaorganisaatioissa.
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3.6 Miksi ryhmi hukkaa voimavarojaan?

Vaikka projektin tai tiimin virallisena toimintaperiaatteena olisi tasa-arvo tai
demokratia, liittyy sosiaaliseen eldméddn aina jonkinlainen valtajirjestys.
Valtaa kidyttavit, paitsi voimakkaat yksilot, myos ryhmé kollektiivisesti,
jolloin saatetaan puhua ns. sosiaalisesta paineesta. Tillaista painetta koh-
distuu norminrikkojia kohtaan, mutta myds harmittomalla tavalla erilaisiin
ihmisiin. Kollektiivinen valta on siten painetta yhdenmukaisuuteen. (Hel-
kama ym. 1998, 60.)

Jos erilaisuutta siedetdidn huonosti, saattaa erilaisen ihmisen esittimai tai
muulla tavalla totutusta poikkeava mielipide saada tylyn tuomion. Toisaalta
kuitenkin monimutkaisten ongelmien ratkaisussa oudoltakin kuulostava
ajatus voi tuottaa parhaan tuloksen. Enemmistén mielipiteeseen kannattaa
siis suhtautua skeptisesti. Vanhan sanonnan mukaan joukossa tyhmyys tii-
vistyy, mikd on my®s tieteellisesti osoitettu fakta. Psykologia tuntee ilmion,
jota kutsutaan ryhmiajatteluksi (groupthink). Se voi johtaa oman ryhmén
kykyjen yliarviointiin ja suuriin laiminlyonteihin tehtidvin kannalta oleellis-
ten tietojen hankinnassa ja kisittelyssd. Ryhmaiajattelun on viitetty olleen
perimmiinen syy esimerkiksi avaruussukkula Challengerin ja sen miehistén

tuhoutumiseen johtaneeseen tapahtumaketjuun. (Buchanan ja Huczynski,
283-286.)

Laiminlyonnit tai kdytdssd olevien resurssien puutteellinen hyodyntédmi-
nen tietoliikenneohjelmistojen ja -elektroniikan suunnittelussa ja testaukses-
sa eivit onneksi aina johda ihmishenkien menetyksiin. Tuotekehitysproses-
sin tehokkuudesta seké kyvystéd vastata nopeasti markkinoiden tarpeisiin on
kuitenkin tullut erittdin merkittiavi kilpailutekija tietoliikenneyrityksille. Se
vaikuttaa myyntiin, sitd kautta yhtion menestykseen seki osakkeiden arvoon

ja lopulta jokaisen tyontekijin eldmaén.
3.7 Teorioiden kritiikkia ja ajatuksia

Muutoksen etulinjassa -kirjan (Kosonen ym. 1998, 6) tekijéiden mielesti

kehittdimisen akateeminen tutkimus on monelta osin naiivia, ja sen sisdltd-

mit muutos- ja kehittimismallit ovat usein liian yksinkertaisia tai jopa via-
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rid. Esimerkkind liiallisesta yksinkertaistuksesta kirjassa mainitaan vuosi-
kymmenesti toiseen sitkedsti eldnyt Lewinin kolmivaiheinen muutosmalli,
jonka mukaan organisaatio on kuin jddpala: organisaatiomuutos edellyttdd
vain tdmin jadpalan sulattamista, muutoksen tekemistd ja jaadyttdmistd uu-
delleen. Vastaavanlaisia vertauksia kiytetidédn myos Ericssonilla. Konsernin
Connexion-lehdessd konsultti Thomas Ahrens vertasi yritystd betoniin:
”Once a company lapses into a stable state, there is no way to reverse the
trend. If concrete is kept moving, it is fluid and smooth. If it sets for a few

hours, it will never be fluid again.” (Turner 1998, 10).

Vaikka Ericssonin sisédisessé tiedotuksessa on hellitty monenlaisia johta-
misteorioita, konsernin entinen padjohtaja Sven-Christer Nilsson kielsi us-
kovansa johtamisen suuriin guruihin. ”En ole koskaan ldpdissyt lentokentti-
en kirjahyllyt -yliopistoa”, hin kertoi 7alouseldmd-lehdessid (Holtari 1998).
Nilsson erotettiin heindkuussa 1999. Potkujen syyksi ilmoitettiin hénen ky-

vyttdmyytensi toteuttaa muutoksia riittivédn nopeasti.

Talouseldmd 12/1998, jossa Nilssonia haastateltiin oli (Nilssonin tapaan)
skeptinen muutokselle. Se otsikoi kannessaan: "Puheet muutoksen vauhdista
ovat valetta. Puheet muutoksen hyodyistéd ovat suurentelua. Puheet muutok-
sen tuottoisuudesta pitdvit paikkansa. Niille, jotka muutosta myyvit.” Leh-
den sivuilla kehittdmisen parissa tydskentelevit muun muassa arvioivat, ettd
liian usein liikkeelle ldhdetédédn keinosta ja mietitdén sitten, miten keinoa voi
vallitsevissa oloissa soveltaa — oli se sitten uusi johtamisjirjestelmd, tieto-

jdrjestelma tai vaikkapa tiimiorganisaatio (Seppinen 1998).

Kidytdnnon toimia on on tietenkin syyta kritisoida. Jiljempéni esittdmis-
sani pohdinnoissa otan kantaa myos siihen, onko Ericssonilla kenties toi-
mittu kuten 7alouseldmd viittad usein tapahtuvan. En kuitenkaan usko, ettéd
lehtien tai Muutoksen etulinjassa -kirjan (Kosonen ym. 1998) lukeminen on
tehnyt minua kyyniseksi muutosteorioille. Esimerkiksi The Knowledge-
Creating Companyn (Nonaka ja Takeuchi 1995) sisiltamiit teoriat (luku 3.2)
ovat kaikessa yksinkertaisuudessaan olleet omiaan virittdiméaén kiinnostusta-

ni tdmén opinndytteen sisdltdmaille tutkimukselle.
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4 YRITYKSEN ESITTELY

4.1 Ericsson-yhtymén suomalainen tytiryhtio

Ericsson-yhtymd on  maailmanlaajuinen tietoliikennetuotteiden ja
-jdrjestelmien toimittaja, joka toimii yli 130 maassa. Suomeen 1918 perus-
tettu Oy L M Ericsson Ab on ruotsalaisen Telefonaktiebolaget L M Ericsson
Ab:n tdysin omistama tytiryhtio, joka on nykyisin Suomen suurimpia oh-
jelmistoviejid ja laajentanut toimintansa myos Viroon ja Latviaan. Ericsso-
nin asiakkaita ovat teleoperaattorit, yritykset, yksittdiset ihmiset ja viran-
omaiset. Oy L M Ericsson Ab:n liiketoiminta kattaa nykyisin tietoliikenne-

tuotteiden kehityksen, myynnin, asennuksen ja huollon. (Ericsson 1999a.)

Suomen Ericssonilla tuotekehittdjien osuus henkilostostd on suurempi
kuin missddn muussa Ericssonin tytdryhtiossd. Maaliskuussa 1999 Suomen
Ericssonin noin 1100 tyontekijéstd yli 600 tydskenteli tuotekehitystehtivissi
vakinaisena ja vajaat sata méardaikaisena. Ulkomaalaisia oli Suomen Erics-

sonilla noin 40. (Leino 1999a.)

Tuotekehityksen henkilostd on jakautunut seitsemién yksikkoon, joista
yksi on sijoitettu Turkuun ja loput Kirkkonummelle. Suomalaiset tuoteke-
hitysyksikot yhdessd muodostavat Telecom R&D -nimisen tutkimus- ja
tuotekehityskeskuksen, jonka tirkeimpia kehitysalueita ovat matkapuhelin-

Jarjestelmait, internet-sovellukset ja tietoliikenneverkon merkinanto. (Erics-
son 1999a.)

Konsernitasolla Ericssonin organisaatio on jakautunut liiketoimintayksi-
koihin, joiden alla toimivat itsendisesti tuoteyksikot. Tuoteyksikot toimivat
tuotekehityskeskusten toimeksiantajina. Telecom R&D tekee tydtd noin
kymmenen eri tuoteyksikon kanssa. Sen yksikot solmivat sopimuksensa

tuoteyksikdiden kanssa itsendisesti. (Leino 1999a.)

Vuoden 1998 lopussa Ericssonin johdon antaman tulosvaroituksen jil-
keen konsernia alettiin saneerata voimakkaasti: sen reilusta sadastatuhan-
nesta tyontekijdstd pditettiin irtisanoa yli kymmenesosa. Suomalaisen tytir-

yhtion tuotekehitystoiminnot, jotka ovat kehittineet kaikkia matkapuhelin-
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standardeja NMT 450:std kolmannen sukupolven UMTS-standardiin, vilt-

tyivit kuitenkin irtisanomisilta.

Kilpailun koveneminen tietoliikennealalla on synnyttinyt uudenlaisia
haasteita tuotekehitykselle: asiakkaat vaativat tietoliikennelaitteiden ja
-ohjelmistojen toimittajalta yhda lyhyempid toimitusaikoja. Tuotteiden mo-
nimutkaistuessa niiden suunnitteluun tarvittavaa aikaa on kuitenkin entista
vaikeampi ennustaa. Kun tihin vield yhdistetddn hankaluudet osaavan hen-
kiloston rekrytoinnissa ja johdon asettamat paineet kustannustehokkuuden

parantamiseen, on tilanne toiminnan kehittimisen kannalta haastava.

4.2 Tyoyksikko ja sen organisaatiorakenne

Tdma diplomityo on tehty Radio Access Systems -yksikossd, joka kehittda
muun muassa puheenkoodaustuotteita ja laajakaistaisia matkapuhelinjdrjes-
telmid. Tuotteet ovat joko puhtaita ohjelmistotuotteita tai hardware-tuotteita,
joissa on myos sulautettuja ohjelmistoja. Yksikossd tyoskentelee noin 150
henkei, joista valtaosa on koulutukseltaan elektroniikan, tietoliikenneteknii-
kan tai tietotekniikan insindorejd ja diplomi-insindorejd. Vain kymmenesosa

henkilostostd on naisia.

Organisaation nykyinen rakenne on perdisin vuodelta 1997. Silloin Radio
Access Systemsilld otettiin kdyttoon matriisiorganisaatio, jossa koko yhtei-
sOn toimintaa ohjataan kahdelta taholta. Vastuu henkiloston riittavyydestd ja
osaamisesta seki tarvittavien tyokalujen olemassaolosta on jaosten esimie-
hilld, mutta varsinainen tyd tehdidédn projekteissa, joihin sijoitetaan tyonte-
kijoitd useista eri esimiesten hallitsemista jaoksista. Yksikon henkilostd on

jaettu osaamis- eli kompetenssialueittain seuraavanlaisiin jaoksiin:
* Product & Systems Management -jaos: jarjestelmdasiantuntijat,

= Project Management -jaos: projektipdillikot sekd projektien tukihenki-

16std, niin sanottu projektikonttori,
= Hardware-jaos: elektroniikkasuunnittelijat,

= ASIC-jaos: ASIC-piirien suunnittelijat,
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* Embedded Software -jaokset (2 kpl): padasiassa upotettujen ohjelmisto-

jen suunnittelijoita ja
= Verification-jaos: piirikorttien ja ohjelmistojen testaajat.

Matriisiorganisaatio on nykyisin hyvin yleinen suurissa yrityksissd. Sen hy-
vid puolia on, ettd se mahdollistaa tehokkaamman henkilostoresurssien
kdyton kuin pelkkiin projekteihin perustuva organisaatio. Henkilosté myos
oppii uusia asioita kiertdessdidn projektista toiseen, eikd epdonnistuminen
jossain projektissa ole tyontekijille katastrofi. Matriisiorganisaation haittoja
puolestaan voivat olla projekti- ja linjajohdon viliset valtataistelut. Liséksi
tyoskentely saattaa olla stressaavaa rooliristiriitojen, epdselvin tyonjaon ja

kiireen takia. (Juuti 1992, 221-222.)

Organisaatiouudistuksessa kaksi vanhaa tyoyksikkod, ATM Networks
-osasto ja Electronics-osasto sulautettiin yhteen. Nidin syntyi nykyinen Ra-
dio Access Systems -yksikkd (samalla luovuttiin osasto-kisitteestd), joka
vuoden 1998 loppuun kantoi nimeéd Radio Networks and Infocom Platforms.
Organisaatiouudistuksen jédlkeen yksikkd on uudistanut tuotevalikoimaansa,
ja suunnittelijoita on palkattu jatkuvasti lisdd tuotteiden hyvin kysynnin ta-

kia. Radio Access Systems alkaa kuitenkin olla tydyksikoksi jo varsin suuri.

Telecom R&D:n johtaja Rolf Svanbick pitdad 80—-120 hengen joukkoa so-
pivana yksikon kokona. Alle 50 hengen joukossa yleiskustannukset kasva-
vat liian suuriksi. Yli 150 hengen joukossa puolestaan henkiloston hallinta
vaikeutuu, eikd tieto kulje endd katkotta. (Leino 1999a.) Kuitenkin Radio
Access Systems on jo kasvanut timin rajan yli, ja sen kasvu jatkuu edel-

leen.

Kesillda 1998 tehdyn haastattelututkimuksen mukaan yksikkod pidettiin
yleisesti irrallisempana kuin ennen, ja monet tunsivat vieraantuneensa
muista ihmisistd. Yhdistettyjen kahden vanhan osaston vilille ei vaikuttanut
syntyneen juurikaan kontakteja, mihin vaikutti muun muassa se, ettd henki-
l6kunnan tydtilat olivat vield vuoden verran uudistuksen jdlkeen erilldén
(nykyisin kolmessa kerroksessa). Kompetenssijaosten osalta organisaa-
tiomuutosta pidettiin positiivisena. Muutosta oli valmisteltu muun muassa

haastattelujen avulla, joskin joidenkin mielestd heiddn mielipiteilldédn ei ol-
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lut vaikutusta tehtyihin ratkaisuihin. Himmennystd uudessa organisaatiossa

aiheuttivat tutkimuksen mukaan useat esimiehet. (Kalaja 1998, 23.)

4.3 Tuotekehitystyon luonne

Lihes kaikki yksikon tyontekijit tekevit vaativaa suunnittelutyotd. Téllaista
tyota kutsutaan tyopsykologisessa tutkimuksessa henkiseksi tietotyoksi.
Sille on ominaista tydtehtdvien monimutkaisuus ja abstraktisuus. Tieto voi
kohdistua suoraan kohteeseen, mutta myds muuhun tietoon, joka puolestaan
kohdistuu suoraan kohteeseen — abstraktiotasoja voi siis olla useita. Henki-
nen tietotyé tarjoaa tekijdlleen usein runsaasti vapautta tydaikojen ja

-tapojen suhteen. (Vartiainen 1994, 149.)

Tyontekijoiden monet vapausasteet heijastuvat myds heididn tapaansa
suhtautua uudistuksiin. Jan Mikael von Schantz, joka tydskenteli Suomen
Ericssonilla vuoteen 1997 toimitusjohtajana, kertoo kokemuksistaan:
”Olemme oppineet, etti tietotyoliisille ei voi ulkoa tuputtaa valmiita ratkai-
suja noin vain. Organisaation on saatava tehdd buy-in, siis hyviksyé ja si-
sdistdd uusi asia ja pureskella se haluamaansa muotoon. Tédhén kuuluu asioi-
den uudelleen keksiminen ja muokkaaminen omannékdisiksi.” (Kivimiki-

Kuitunen ja Hedman 1997, 2.)

Millaista vidked ndméd vaikeasti johdettavat tietotyoldiset oikein ovat?
Mistd johtuu heidédn tapansa suhtautua johdon méédrddmiin uudistuksiin?
Veikkaisin, ettd he ovat samanlaisia thmisia kuin Antero Kiianmaan vaitos-
kirjassaan tutkimat ammattilaiset. Kiianmaan mukaan tutkimus- ja tuoteke-
hitystoiminnan oloissa syntynyt professionalismin kisite ilmenee Suomessa
puheena ammattilaisista. Ammattilaisuutta korostettaessa painotetaan osaa-
mista, kun perinteisesti on puhuttu tietdimisestd. Osaaminen on luonteeltaan
kdaytannollisempéd kuin tietiminen. Kiianmaan nikemyksen mukaan siihen
sisdltyy ajatus erikoistumisesta ja toisaalta myds muodollisen koulutuksen
kyseenalaistaminen, koska osaaminen opitaan kidytdnnossd, ei koulussa.

(Kiianmaa 1996, 204.)

Miltei kaikilla Radio Access Systemsin ammattilaisista on muodollinen

koulutus tehtividnsd, mutta uskoisin Kiianmaan ajatuksen koulutuksen ky-
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seenalaistamisesta pdtevin tdssd tyoyhteisossd siitd huolimatta — tai ehki
juuri sen takia. Miti arvoa tutkinnolla on sosiaalisen statuksen kannalta, jos
kaikilla on sellainen? Insind6rin koulutus on oikeastaan vain ensiaskel tuo-
tekehittdjian uralla. Vasta tuloksekas toiminta tyotahdiltaan usein hektisissi
projekteissa ja tunnustuksen saaminen esimerkiksi patentin muodossa tekee
suunnittelijasta todellisen ammattilaisen. Rautaisimpien ammattilaisten
omanarvontuntoa ponkittdd entisestddn tieto heiddn arvostaan tyomarkki-
noilla. Kilpailu tydvoimasta tietoliikenne- ja tietotekniikka-aloilla on vuo-
situhannen vaihteen Suomessa kova, ja huippuasiantuntijoita kosiskellaan

jatkuvasti kilpaileviin yrityksiin.
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S RADIO ACCESS SYSTEMS —YKSIKON

KEHITYSVALINEET

5.1 Prosessi- ja laatujohtaminen

Prosessi on tyovaiheiden muodostama kokonaisuus, joka voi koskea useita
organisaation osia. Esimerkiksi tilaus-toimitusprosessi koskee funktionaali-
sessa eli toimintojen mukaan jdsennellyssd organisaatiossa myyntid, tuote-
suunnittelua, hankintaa, valmistusta, ldhetystd ja laskutusta. (Haho ym.
1997, 9.)

Ericssonin matriisiorganisaatiossa prosessi-kasitettd kayttivit sekd pro-
jekti- etté linjaorganisaatio. Kaikki toiminnot on siis jasennelty prosesseiksi,
aina markkina-analyysistd huoltoon ja ylldpitoon seki tuoteinnovaatioiden
kehittimiseen kaupallisille markkinoille. Ericssonin prosessit toimivat sisii-
sesti ja ulkoisesti yli organisaatiorajojen, edeten rinnakkain ja lomittain asi-

akkaiden ja muiden yhteistydokumppaneiden prosessien kanssa.

Suomen Ericssonin, kuten my6s koko yhtymin toimintaa hallitaan pro-
sessijohtamisen avulla. Se on viline liiketoiminnan systemaattiseen organi-
sointiin, johtamiseen ja kehittimiseen. Suomen Ericsson kehittdd prosesse-
jaan yhteistydverkostonsa — asiakkaiden, toimittajien seké korkeakoulujen ja
muiden koulutusorganisaatioiden kanssa. (Ericsson 1997.) Prosessijohtami-

seen kuuluvat seuraavat toiminnot:

= asiakkaan tarpeiden ja niiden tdyttamiseen soveltuvien prosessien mia-

rittely,

= prosessinomistajan nimedminen kaikille prosesseille sekd muiden vas-

tuiden ja valtuuksien jakaminen,
= prosessien kehittdmisen tavoitteet ja
= prosessien auditointi eli niiden toiminnan tarkastaminen.

Radio Access Systems nimesi vuosina 1997 ja 1998 toistakymmentd henki-

164 prosessinkehittdjiksi. Kunkin prosessinkehittdjén tehtidviksi miérittiin
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oman prosessinsa kehittdminen, opettaminen, kdyton seuranta sekid proses-
siin liittyvé tiedotustoiminta. Suurin osa prosessinkehittdjistd on sivutoimi-

sia, padosin tuotekehitysprojekteissa tydskentelevid henkildita.

Kokonaisvaltaisen laatujohtamisen eli TQM:n (Total Quality Manage-
ment) kaksi peruspilaria Ericssonilla ovat asiakaskeskeisyys ja jatkuva pa-
rantaminen. Asiakaskeskeisyys toteutuu kédytinnossi siten, ettd asiakkaiden
nykyisid ja tulevia vaatimuksia kartoitetaan ja pyritddn toteuttamaan syste-
maattisesti. Asiakaskeskeisyyden periaatetta tulisi noudattaa myos yhtymin
sisdisissd asiakas-toimittajasuhteissa, niin yksikdiden kuin yksiléidenkin

vililld. (Kiviméki-Kuitunen ja Hedman 1997.)

Jatkuvaan parantamiseen tarkoitettuja Ericssonille sovellettuja menetel-
mid ovat muun muassa ISO 9000 -laatujdrjestelméd, benchmarking eli oman
toiminnan vertaaminen jonkin toisen organisaation vastaavaan toimintaan,

auditoinnit sekd itsearvioinnit. (Kiviméki-Kuitunen ja Hedman 1997.)

Aikoinaan Ericsson-yhtymién johto antoi tytdryhtidilleen tavoitteeksi
laatusertifioinnin ISO 9001:n mukaan vuoteen 1992 mennessd. Suomen
Ericsson onnistui tehtdvissd ja sai myohemmin vield laatupalkinnonkin.
Yhtio sai ndistd saavutuksista paljon myonteistd julkisuutta, mutta laatu-
hankkeet saivat myos kritiikkid osakseen. Ericssonilla pitkdidn laadun paris-
sa tyoskennellyt Raimo Pitkédnen pohti Ericssonin henkildstolehdessd (Pit-
kdnen 1998) julkaistussa artikkelissaan asiaa: "Olemme vuosien saatossa
nauttineet laatua monissa eri muodoissa: On ollut EQ-kampanjaa ja ISO-
sertifikaatin hakua. On ollut TQM:ii ja on piirretty kalankuvia. Ja viimeise-
nd ponnistuksena voitettiin kovassa kilpailussa vield laatupalkintokin. — —
Monissa laadun nimissé tehdyissd asioissa on ollut vahva itsetarkoitukselli-
suuden maku. Laatu ei ole palvellut yritystd vaan yritys laatua. Laatupalkin-
non kohdallakin huomio kiinnittyi enemmén pisteiden keruuseen kuin toi-

minnan kehittdmiseen laatupalkintokriteerien hyvien kysymysten avulla.”
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5.2 Ohjelmistokehityshanke ESSI

Elektroniikkatuotteiden ominaisuuksista yhd suurempi osa toteutetaan su-
lautettujen ohjelmistojen avulla. Esimerkiksi kaksi eri matkapuhelinmallia
voivat olla fyysisesti samanlaisia, mutta eroavat toiminnoiltaan, koska niissi
on eri ohjelmisto. Keskeisestd roolistaan huolimatta ohjelmistokehityksen
viitetdéin muistuttavan useimmissa alan yrityksissi enemmin kaaosta kuin

suunnitelmallista toimintaa. (Leino 1999b.)

Ericssonilla kédynnistettiin vuonna 1993 konserninlaajuinen ohjelmisto-
kehityshanke ESSI (Ericsson Systems Software Initiative), jonka tavoitteiksi
asetettiin vikatiheyden alentaminen ja projektien entistid parempi pysyminen
aikataulussa. ESSIn esikuvina kiytettiin HP:n ja XEROXin ohjelmistoke-
hityshankkeita. ESSI toimii kattoprojektina Telecom R&D:n ja muiden
Ericssonin tuotekehityskeskusten ohjelmistokehitysprojekteille. Telecom
R&D on miirittdnyt itsendisesti osan tavoitteistaan, osa on kaikille tuoteke-

hityskeskuksille yhteisid. (Lempola 1999.)

Ohjelmistoprosessien parantamiseen on kehitetty maailmalla useita eri
menetelmid. Tunnetuimpia niistd ovat yhdysvaltalainen CMM, sen euroop-
palainen vastine Bootstrap sekd kolmen vuoden koekiytdssd oleva ISO
15504 -standardi, joka tunnetaan nimelld SPICE (Software Process Impro-
vement and Capability Determination). (Leino 1999b.) Ericssonilla otettiin
ESSI-projektin myo6ta kiayttoon CMM (ks. seuraava luku). Telecom
R&D:lle timd merkitsi sitd, ettd sen alaisten yksikdiden tuli kdynnistdad oh-
jelmistokehitysprosessiensa systemaattinen parantaminen CMM:n méirit-
tamien tavoitteiden mukaisesti. Huolimatta siiti, ettd Radio Access Systems
kehittdd tuotekehityskeskuksen ainoana myds hardware-tuotteita, myos sen

kehittimiseen ja arviointiin péitettiin soveltaa CMM-menetelmii.

5.3 CMM:n pédperiaatteet

CMM on ohjelmistokehitystyon analysoimiseen ja tehostamiseen tarkoitettu
viitekehys. Sen on kehittinyt yhdysvaltalaiseen Carnegie Mellon

-yliopistoon kuuluva Software Engineering Institute (SEI) laajan empiirisen
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aineiston avulla. CMM:n johtoajatuksena on miirittii ohjelmistokehitysor-

-ganisaation Kypsyys. (SEI 1997, 32-40.)

CMM:n mukaan epikypsiltd ohjelmistokehitysorganisaatiolta puuttuu
objektiivinen perusta tuotteen laadun arvioimiseen ja tuotannossa esiintyvi-
en ongelmien ratkaisemiseen. Lisidksi organisaatiolta puuttuu ymmirrys
tuotekehitysprosessin vaiheiden vaikutuksesta laatuun ja kyky laatia ennus-
teita. Kiireessd saatetaan laiminlyodd jopa vilttimittomit testausrutiinit.
Asiakkaalla ei ole minkidnlaista nikemysti tuotteen toimivuudesta ennen
toimitusta. Kun epédkypsii organisaatiota ryhdytién kehittimiin, sen on ky-
ettdvd nousemaan ylospdin CMM:n viisiportaisella asteikolla, jonka pdi-
piirteet esitetdéin alla olevassa kuvassa. Nousua ylemmille tasolle edeltii

aina tietynlaisten uusien rutiinien luominen (kuvassa vasemmalla).

Optimoitu taso (Optimized
Prosessien level): huomio kohdistuu pro-
parantaminen sessien parantamiseen

Hallittu taso (Managed

Prosessien level): Prosesseja mitataan ja
mittaaminen kontrolloidaan
Madaritelty taso (Defined
Prosessien level): prosessit on kuvattu ja
mddrittely ymmarretty

Toistettavuustaso (Repeat-
Perus- able level): aiemmin onnistu-
kontrolli nut pystytaan toistamaan

Lahtodtaso (Initial level):
toiminta on heikosti kontrolloi-
tua ja vaikeasti ennustettavaa

Kuva 3. Ohjelmistokehitysprosessin evoluutio CMM:n mukaan. Tasojen nimitykset ja
niiden edellyttimcit toiminnot. (Dymond 1995, 1-2, kécdnnos H. Elomaa.)

CMM-mallin mukaan organisaation kypsyystaso heijastuu sen neljdin tir-
keddn osa-alueeseen: prosesseihin, ihmisiin, teknologiaan sek tapaan mitata
toimintoja. Seuraavassa (taulukko 1) kuvataan, mitd organisaation kypsyys-

taso kullakin niistd alueista merkitsee.
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Taulukko 1. Organisaation kehityksen ilmeneminen CMM:n mddrittcimilld tasoilla. (SEI
1997, 24-23, kddnnos H. Elomaa.)

Taso 1 Taso 2 Taso 3 Taso 4 Taso 5
Vain harvoja | Projektien Projektihal- Prosesseja Prosesseja
vakaita pro- tasolla kay- lintaprosessit | kuvataan ja parannetaan
sesseja on tetddn doku- | ja tekniset vakautetaan | jatkuvasti ja
olemassa tai | mentoituja ja | prosessit on kvantitatiivisin | systemaatti-
kaytossa. vakaita esti- integroitu ja perustein. sesti.
P mointi-, niita kayte-
g "Just do it” suunnittelu- taén koko Yksiloista Yleiset on-
s | -mentaliteetti | ja sitoutta- organisaation | johtuvien on- | gelmien syyt
E | vallitsee. misproses- tasolla. gelmien lah- | tunnistetaan
g seja. teet tunnis- ja eliminoi-
) Ongelmat tetaan ja eli- | daan.
T Ongelmat ennakoidaan | minoidaan.
tunnistetaan ja estetaan
ja korjataan. tai niiden
haitat mini-
moidaan.
Menestymi- Menestymi- Projektin Voimakas Voimakas
nen riippuu nen riippuu ryhmat tyés- | tiimitydsken- | tiimitydsken-
sankarillisista | yksilésuori- kentelevat telyn henki telyn henki
yksilésuori- tuksista, joita | yhdessa. vallitsee pro- | leimaa koko
tuksista ja johtamisjar- jekteissa. organisaa-
:' kriisitilanteet | jestelmé tu- Koulutus tiota.
m | ovat arkea. kee. suunnitellaan
1 ja toteutetaan Jokainen on
S | Saantojen Sitoutuminen | kunkin yksi- osallisena
$ véliset suh- tehtaviin on 16n roolin prosessien
teet ovat ymmarrettyd | mukaisesti. parantami-
koordinoi- ja hallittua. seen.
mattomia,
jopa ristiriitai- | |hmiset kou-
sia. lutetaan.
; Uuden tek- Teknologia Uudet tekno- | Uudet tekno- | Uusia tekno-
K | nologian tukee vakiin- | logiat arvioi- logiat arvioi- logioita etsi-
g kayttoénotto | tuneita kay- daan kvalita- | daan kvanti- | tdan ja so-
L | on riskialtista. | tantoja. tiivisia pe- tatiivisia pe- velletaan ak-
o rusteita rusteita tiivisesti.
CI; kayttaen. kayttaen.
A
(Mittaus)da- Projektien Dataa kera- Datan méaa- Dataa kayte-
tan kerdami- | suunnitteluun | taan ja kay- rittdminen ja | tdan proses-
nen ja analy- | ja hallintaan tetdan kaikis- | kerdaminen sien paran-
'I" sointi on sa- littyvaa dataa | sa maaritel- tapahtuu ko- | tamiskohtei-
T | tunnaista. kaytetaan lyissa pro- ko organi- den valinnas-
T yksittaisissa sesseissa. saatiossa. sa ja arvioin-
A projekteissa. nissa.
G Dataa jae- Dataa kayte-
| taan syste- téaén proses-
N maattisesti sien kvantita-
E projektien tiiviseen
@ valilla. hahmottami-
seen ja tasa-
painottami-
seen.
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Kiytdnndssd organisaation kypsyyden miirittiminen tapahtuu mittaamalla
tiettyjd avaintoimintoja, jotka on médritelty erikseen kullekin kypsyystasol-
le. Kunkin tason avaintoiminnot on puolestaan ryhmitelty avainprosessialu-
eiksi, jotka kasittdvat tietynlaisia toimintokokonaisuuksia, kuten koulutuk-
sen, laadunvarmistuksen, tyoryhmien vilisen yhteistyon hallinnan ja niin

edelleen. (SEI 1997, 32-40.)

CMM-tasolla 1 eli lihttasolla on organisaatio, joka ei ole stabiili. Tama
tarkoittaa, ettd sen tuotekehitys- ja ylldpitoprosessit on madritelty vain osit-
tain tai ei ollenkaan. Vaikka organisaatio kehittdisi huipputuotteita ja sen
taloudellinen tulos olisi erinomainen, se saattaa silti olla epékypsi, jolloin
toiminta on kaoottista ja vahvoihin yksilosuorituksiin nojautuvaa. Telecom
R&D:n tuotekehitysyksikoisti oli vain yksi kyennyt nousemaan talta lahto-

tasolta kevidseen 1999 mennessi. (Lempola 1999).

Telecom R&D asetti aikanaan useimmille yksikoilleen tavoitteeksi saa-
vuttaa CMM-taso 2 vuoden 1998 aikana. Tavoite merkitsi muun muassa si-
td, ettd projektien hallinnassa kédytettdvit prosessit piti médritelld ja doku-
mentoida. Radio Access Systemsissid timéd merkitsi kidytdnndssd prosessien
maédrittimiseen tidhtddvin parannusprojektin aloittamista. Taman DoCMM2-
nimisen projektin puitteissa luotiin myds ERIPeli, jonka keskeisin rooli oli
aluksi projektien valmentaminen CMM-arviointiin eli organisaation Kyp-

syyden midrittdimiseen (ks. process assesments, SEI 1997, 85).

5.4 Yksikon kehittimiskomitea

Hanna-Mari Loisa kirjoitti 1997 Telecom R&D:n kehitystoimintaa kisitte-
levissd diplomityossdin, ettd Radio Access Systems, silloinen Radio Net-
works & Infocom Platforms poikkesi muista yksikoistd siind, ettd silla on
erityinen kehityskomitea. Loisan mukaan komitea oli hyvin toimiva, ja sen
asema oli vakaa ja vahva. Siihen kuului tuolloin kehityspééllikko, laatu-
paillikko, jaospaillikot sekd tyontekijoiden edustaja kustakin jaoksesta.
(Loisa 1997, 43.)

Kun yksikdssd aloitettiin CMM:n tavoitteiden mukainen kehitystoiminta,

kehityskomiteaan otettiin mukaan prosessien kehittdjiksi nimettyjd henki-
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16itd. Kehityskomitea kasvoi samalla liian suureksi ja kankeaksi tehtédviinsa,
joita oli muun muassa henkiloston tekemien aloitteiden kisittely. Komitean
tyoskentely ei liioin tukenut riittdviésti prosessien kehittamistyotid. Vaikeuk-
sien tiedostaminen johti komitean lakkauttamiseen syksylld 1998. Erityisen
ideointipdivin aikana 25 yksikon kehittdmisessd mukana ollutta henkilod
mietti uusia tapoja taata nopeampia ja joustavampia tapoja kehittdd yksikon
toimintaa. (Elomaa 1998a). Pian timin jilkeen komitean toiminnot hajau-
tettiin ympéri organisaatiota. Oman nikemykseni mukaan komitean olemas-
saolo oli itse asiassa varsin opettavainen luku tyoyksikon historiassa — se
osoitti, ettd liian byrokraattiset toiminnot tulee purkaa, jos parannuksia ha-

lutaan toteuttaa nopeasti.

5.5 Henkiloston aloitetoiminta

Henkildston aloitetoiminnan kanava on monilla tyopaikoilla aloitelaatikko,
johon tyontekijdt voivat pudottaa paperille kirjaamansa aloitteet. Radio Ac-
cess Systems on korvannut perinteisen aloitelaatikon sdhkdiselld palvelulla.
IdeaBox on yksikdn oma intranet-sovellus, johon kuka tahansa voi kirjoittaa
ehdotuksensa tydskentelyolosuhteiden parantamiseksi tai tehostamiseksi.
Ehdotukset varastoituvat tietokantaan ja ovat kaikkien nihtdvilld selainoh-
jelman avulla. Kehityspaillikko arvioi niiden toteuttamiskelpoisuuden ja vie

parhaat ideat jatkokisittelyyn.

IdeaBox itsessddn on esimerkki henkiloston aloitteellisuuden jarkevisti
hyddyntdmisestd. Se oli varsin tavanomainen tietoverkkopalvelu, kunnes
sinne ilmestyi aloite: "Jottei mikddn monista arvokkaista oivalluksistamme
jdisi vain oivaltajan omaan tietoon, pitdisi tdimén uuden aloitteenjittojarjes-
telmidn kédytostd tehdd mahdollisimman mielenkiintoinen ja jannittava ta-
pahtuma. Yhteni jinnityksen tuojana voisi olla ’on-line’- palkinnon arvonta
jokaisen aloitteenjittdjan kesken. Tarkoitan télla sitd, ettd jokaisella aloit-
teella olisi esim. 10 % tai 20 % mahdollisuus voittaa jonkinlainen pieni yl-
latyspalkinto. Satunnaislukugeneraattori suorittaisi arvonnan vilittomasti,

kun aloitteen kirjoittaja ldhettédd aloitteensa. —

Aloitteen takana oli IdeaBoxin koodannut ohjelmistosuunnittelija. Eh-

dotus sai kannatusta, ja suunnittelija pddsi pian toteuttamaan itse ehdotuk-
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sensa — tosin ylldatyspalkinnon voittamisen todennidkdisyyttd nostettiin periti
50 prosenttiin. Palkinnon saaminen edellyttéd, ettéd aloite siséltdd jonkin uu-

den idean — pelkille valituksille ei voittoja ei jaeta.

IdeaBoxin kayttoonotto nosti aloiteaktiivisuuden ennennidkemittomiin
lukemiin: kun aloitteita tehtiin ennen kymmenisen kappaletta vuodessa, tu-
lee niitd nyt vidhintddn kymmenen kuukaudessa. Kesistd 1998 toiminut
IdeaBox on jo niin vahva vaikutuskanava, ettd sen rooli on otettava huomi-
oon myods muita kehitysvilineitd, kuten esimerkiksi tdssd opinnidytteessd
tutkittua simulaatiopelid kehitettdessd. IdeaBox on erddnlainen jatkuvatoi-
minen aivoriihi, joka saattaa olla jopa tehokkaampi ideointikanava kuin
erikseen jdrjestettavit ryhmatilaisuudet. Tdhan viittaavat tutkimukset, joiden
mukaan ihmiset tuottavat enemmin ideoita yksinddn kuin ryhmissa (esim.

Harkins ja Petty 1982).

5.6 Tiimikoulutus

Radio Access Systems on perinteisesti kurssittanut henkilokuntaansa erilai-
silla tiitmivalmennuskursseilla. Tillaisia tilaisuuksia on kuitenkin jarjestetty
varsin satunnaisesti ja yleensd ulkoisen konsultin johdolla. Téssd diplomi-
tyossd esiteltdvidd simulaatiopelid testattaessa ilmeni, ettd projekteissa toi-
mivien tilmien toimintatavat ovat usein hiomattomia. Koska itse simulaa-
tiopelin pddhuomio kohdistuu projektitason toimintaan ja prosessien kehit-
tamiseen, syntyi ajatus ottaa sen rinnalle kevyt ja joustava tiimikoulutusme-

netelma.

Sopiva viline, Yhteistyopeli, 16ytyi Teknillisen korkeakoulun Tyopsy-
kologian ja johtamisen laboratoriosta. Yhteistydpeli on kortti- ja lautapeli,
joka perustuu osallistujien keskusteluun ja yhteiseen ongelmanratkaisuun

pelinvetdjin tuella. Yhteistyopelin tavoitteita ovat:
= yhteistyd- ja vuorovaikutustaitojen kehittdminen,
* ryhmiilmidihin tutustuminen ja yhteisten kisitteiden muodostuminen,

* ryhmityossd ilmenevien ongelmien tunnistamisen ja ratkaisemisen har-

joitteleminen seké palautteen saaminen ongelmanratkaisusta,
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* osallistujien tutustuminen toisiinsa tiimin jasenini. (TKK 1999.)

Radio Access Systemsilld on kiytetty pelid toistaiseksi vain muutaman ker-
ran. Toisin kuin kokonaisten projektien toiminnan analysoimiseen ritéloity
ERIPeli, Yhteistyopelin osallistujien huomio kohdistuu pienryhmiityosken-
telyn avainkysymyksiin. Paitsi itsendisend tiimiharjoituksena, Yhteistyope-
lid on kokeiltu myds osana erddn tyontekijamaariltasin pienen projektin

ERIPelipdivdd. (ks. esim. kappale 9.4).

5.7 Viestinnian haasteet

Informaation tiedetédiin poistavan epdvarmuutta ja tuovan jérjestysti epijir-
jestykseen. Se on sidoksissa siihen, mitd aiemmin tiedetdén ja se edellyttis

yhteisen symbolijirjestelmin olemassaoloa. (Juuti 1992, 143.)

Yhteisen kielen tdrkeys korostuu kompleksisessa tuotekehitysorganisaa-
tiossa. Suurimman yksittdisen hidasteen Radio Access Systemsin kehittéimi-
selle luo juuri symbolijirjestelmidn sekavuus ja puutteellisuus. Kielen pe-
rusta on ammattislangi, jota kukaan ei osaa tiydellisesti. Kieli sisiltdd run-
saasti kehitettdvidn tekniikkaan sekd organisaation kiytdntdihin viittaavia
termejd ja lyhenteitd. Se on jokaisessa ryhmissd hieman erilaista ryhmin
tehtdviikentistd ja tyontekijoiden ominaisuuksista riippuen. Ennen kuin
projektiorganisaation jisenilld on mahdollisuus kommunikoida tehokkaasti
yhteistd kisitteistod noudattaen, on heidin kiytivi lipi vaativa oppimispro-
sessi. Ryhmiin sisidistd viestintdd ja erityisesti demokraattista paitoksentekoa
rajoittaa nikemykseni mukaan eniten sen jiseniston heterogeenisuus yhtei-

sen kielen taitamisessa.

Yksilotasolla ammattikielen hallintaan vaikuttaa niin tyontekijéin tehtivi
projektissa kuin hinen didinkielensi, koulutuspohjansa ja aikaisempi tyoko-
kemuksensa. Lisdksi epivirallisilla toveruussuhteilla on merkitystd oppimi-
seen. Viime kidessi yksilon viestintimahdollisuuksiin vaikuttaa hinen koko

sosialisaatioprosessinsa (ks. kappale 3.3).
Yksilollisiin kommunikointiominaisuuksiin kuuluu kuitenkin joukko te-
kijoitd, jotka ovat enemmin tai vihemmin myotisyntyisid. Puhutuimpia

ndistd huomenlahjoista lienee karisma, jonka merkitystd on pohdittu jo ai-
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nakin antiikin ajoista lihtien. Henkil6t, jotka saavat sanomansa perille ovat
usein muiden arvostamia ja heitd luonnehditaan karismaattisiksi. Jo Aristo-
teleen tiedetddn sanoneen, ettd eetos (omaleimainen henki) auttaa vaikutta-

maan muihin. (Juuti 1992, 147.)

Omat haasteensa viestinnille asettaa voimakkaasti lisddntynyt sihkoisten
viestimien kidytto. Intranetin ja sdhkopostin vaarana on, ettd esimerkiksi
paillikoiden ei endd tarvitse tavata alaisiaan, kun viestit voi vilittdd myos
verkon kautta. Kasvokkain tapahtuvan viestinnin viheneminen on vakavasti

otettava riski, josta konsernin intranet-vastaavakin on huolissaan. (Laitila
1998.)

Radio Access Systemsin tyontekijit eivit tyoskentele avokonttorissa,
vaan erillisissd tydhuoneissa (avokonttoriin rinnastettavaa testilaboratoriota
lukuunottamatta). Puhelimen ja sidhkopostin kiytté on hyvin tavallista
niidenkin tyontekijoiden vililld, joiden tyopisteet sijaitsevat vain muutaman

kymmenen metrin pééssa toisistaan.
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6 ERIPELIN PILOTTIVAIHE

6.1 Miki on simulaatiopeli?

Simulaatiolla tarkoitetaan todellisuuden esittimisti tiivistetyssd, pelkistetys-
sd tai kithdytetyssd muodossa. Sen tarkoituksena on helpottaa ymmirtdméan
systeemid, joka on liian vaikeatajuinen, nopea, hidas, vaarallinen, tai esi-
merkiksi aiheuttaa litkaa kustannuksia. Pelistd puolestaan puhutaan, kun yk-
silot yksin tai ryhmissi kilpailevat saavuttaakseen jonkin tavoitteen. Simu-

laatiopeli yhdistidd simulaation ja pelin. (Smeds 1996, 86.)

Simulaatiopelissd yrityksen prosessien havainnollistaminen alkaa esi-
merkiksi kalustamalla kokoustila siten, ettd materiaalien ja asiakirjojen liik-
keet tyovaiheiden ja osastojen vililld voidaan esittdid mahdollisimman to-
denmukaisesti. Pelaajat edustavat pelissdé omia tyoroolejaan, ja kuvaavat
tyonsd vaiheita suullisesti sekd kdyttimailld apuna pelimateriaalia, esimer-
kiksi asiakirjoja tai valmistuksessa tarvittavia komponentteja. (Smeds 1996,
86.)

Ruohomien (1994) mukaan simulaatiopelejd voidaan kdyttdd ainakin

seuraaviin tarkoituksiin:

= vallitsevan tilanteen havainnollistaminen,
= uuden toimintamallin suunnittelu,

* uuden toimintamallin testaus ja kokeilu ja
* harjoittelu ja tydohon opastus.

Arkikielessd simulaation, simulaatiopelin ja pelin kisitteet menevit usein
sekaisin. Simulaatiopelin erottaa pelistd ainakin se, ettei sen tarkoitus ole
pelkistddn viihdyttiminen. Simulaatioista puolestaan on valtaosa muita kuin
simulaatiopelejd. Esimerkiksi elektroniikkateollisuuden komponentteja tes-
tataan ympéristoissd, jotka simuloivat komponenttia ympirdivid jarjestel-
mid. Lentdjien kouluttaminen lentosimulaattoreiden avulla on hyvé esi-
merkki simuloinnista, jossa pyritddn minimoimaan sekéd vaarat ettd kustan-

nukset. Jos halutaan korostaa, ettd simulaatiopelissi ei ole kysymys teknisen
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jarjestelmén tai kone-ihminen -vuorovaikutuksen testauksesta, vaan ihmis-

ten vilisestd toiminnasta, voidaan sitd kutsua sosiaaliseksi simulaatioksi.

Simulaatiopelejd suunnittelevat ja tutkivat Suomessa etenkin Teknillisen
Korkeakoulun tuotantotalouden osastoon kuuluvat tyopsykologian ja teolli-
suustalouden laboratoriot. Niitd kdytetddn seké julkishallinnon ettd tuotan-
toeldmin prosessien tehostamisessa. Suomalaiset simulaatiopelit on useim-
miten rddtdloity tyoyhteison tarpeita vastaavaksi ja kdytetty organisaation
toiminnan kehittimiseen edesauttaen henkiloston osallistumista kehittamis-
tyohon. Ajatus kidyttdd simulaatiopelejd tyoprosessien kehittimisessd on
lihtenyt tarpeesta ratkoa kidytdnnon ongelmia, jotka ovat syntyneet organi-
saatioiden monimutkaistumisen ja tietokoneistumisen myo6td (Smeds 1996,

85).

Simulaatiopelin juuret ovat kuitenkin jo tietokoneistumista edeltdvissi
ajassa. Tyohon liittyvid ongelmia on ratkottu kautta aikojen mitd moninai-
simmin tavoin, ja simulaatiopeli on luonnollinen osa tétéd jatkumoa. Joitakin
ndistd menetelmistd kédyttoalueineen luetellaan seuraavassa taulukossa. On-
gelmanratkaisumenetelmien nelikentédssd simulaatiopeli sijoittunee jonnekin
luovien ja kognitiivisten ryhmédtyomenetelmien vélimaastoon, riippuen to-

teutustavasta.

Taulukko 2. Ongelmanratkaisumenetelmien neljd perusluokkaa Hautamden (1991) mukaan.

Vaistoa painottavat Tietoa painottavat
s Alitajuiset menetelmat Loogiset menetelmat
£ o Esim. tarokkikortit, jooga seka musiikin Esim. logiikkaohjelmointi, heuristiikka, paa-
-g S kayttd luovuuden parantamisessa toksenteon tukijarjestelmat, tieteelliset me-
=8 ) L ! netelmat, kasitteenmuodostuksen periaat-
§ e Tavoitteet: vapauttaa ihmisen luovat voima- | o0+ |ahdekritiikki. todistaminen
S’ | varat, purkaa tunnepatoutumat seka kehit- - !
= | taa persoonallisuutta ja henkildkohtaisia Tavoitteet: jasentaa ongelma, esittaa sys-
< ominaisuuksia temaattinen etenemistie tai etsintastrategia,

kayttaa maksimaalisesti hyvéksi olemassa
oleva tieto jne.

Luovat ryhméatydmenetelmat Kognitiiviset ryhmatydmenetelmat

Esim. roolipelit seka perhe- ja tyopaikkate- Esim. aivoriihi, yrityspelit, organisaatiotoi-
rapia mintapelit, paatdksentekomenetelmat, ke-

. 2 e hittava tydntutkimus, tietokoneavusteinen
Tavoitteet: tervehdyttda yhteiséa, parantaa ryhmatyd

ihmissuhteita, saada yhteinen kokemus ja

Yhteisbllistd toimintaa
painottavat

osaaminen esiin, lisata motivaatiota ja yh- Tavoitteet: etsia ratkaisua organisaation
teenkuuluvuutta, vahvistaa yksilon asemaa | ongelmiin, kehittaa tydnjakoa ja johtamista
kollektiivissa seka kehittaa viestintaa ja tai uusia tuoteideoita, parantaa tuottavuutta,
yhteista kielta laatia suunnitelmia, parantaa kommunikaa-

tiota ja yhteisymmarrysté, saada kaikkien
tiedot kayttdon ja tuottaa uutta tietoa
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Koska simulaatiopeli ei ole mikidin yleispitevd konsepti saati tuote, se voi
kehnosti toteutettuna jaada pelkiksi sloganiksi (lehdistossd on puhuttu uu-
sista kehittdmismenetelmistd jopa surrealistisina slogantuotteina). Simulaa-
tiopelin tehokas hyddyntdminen vaatii runsaasti resursseja, eikd sen tuotta-
mia hyotyjd ole dokumentoitu aina kovinkaan perusteellisesti. Esimerkiksi
Tuottavuudella tulevaisuuteen -ohjelman raportissa “Simulaatiopeli muu-
toksen kédynnistdjand” (Piispanen 1995) simulaatiopelin vaikutusta yritettiin
arvioida teemahaastatteluissa tuotetun aineiston avulla. Tyoyksikon yhteis-
hengen todettiin lisdéntyneen, mutta tutkija joutui toteamaan: “Johtuuko ti-
mad pelistd vai yleensd koko osaston toiminnan muutoksista ja uudesta paél-
likostd, sitd on vastaajien vaikea eritelld.” (Piispanen 1995, 44.) Simulaa-
tiopelejd on alettu tutkia kuitenkin myds tieteellisemmin, perinteiselld posi-
tivistisella tutkimusotteella (ks. esim. Jarvenpdi ja Kosonen 1994, 4), jossa
tavoitteena on tehdd empiirisen aineiston pohjalta huolellisesti perusteltuja

kausaalipddtelmid (ks. esim. Pankakoski 1998).

6.2 Ensimmiinen ERIPeli

Radio Access Systems, silloinen Radio Networks & Infocom Platforms,
kiinnostui simulaatiopelin kédytostd prosessien kehityksessd syksyllda 1997,
kun yksikossd suunniteltin CMM:n mukaiseen toiminnan kehittdmiseen
tahtadvda kehitysprojektia. Teknillisen Korkeakoulun tuotantotalouden
osastolta ostettiin tarkoitusta varten konsulttiapua. Simulaatiopelin suunnit-
telua varten perustettiin tyéryhmd, johon kuului konsultti, yksikon kehitys-
padllikko sekd prosessien kehitystyotd tekevid henkiloitd. Itse en vield tuol-

loin ollut hankkeessa mukana.

Radio Access Systems jirjesti simulaatiopelin ensimmaisté kertaa joulu-
kuussa 1997. Sen tavoitteena oli yhteenvetoraportin mukaan (Forssén 1997)
kokeilla, soveltuuko simulaatiopelimenetelmé Ericssonin prosessien kehit-
tamiseen, antaa osallistujille kdsitys Configuration Management -prosessista
(péddasiassa tuoteversioiden hallintaan liittyvit toiminnot) sekd selkeyttdd
prosessin kisitteitd ja niiden maaritelmid. Simulaatiopeli ristittiin ERIPelik-
si. Nimen alkuosa ERIP tulee englanninkielisistd sanoista Ericsson Review

of Implementation of Processes, vapaasti kiddnnettynd Ericssonin prosessien
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kdyttoonoton arviointi. Mydhemmin nimi kéddnnettiin englanninkielisissa

dokumenteissa muotoon ERIPlay.

Ensimmaisessd pelissd simuloitiin mm. vikaraporttien kisittelyd sekd
tuotevaatimusten muutoksia ja tuotteen vapauttamista koskevia kidytantoja.
Aiheita kisiteltiin yhdessd 30 hengen ryhmissd ja viiden hengen pienryh-
miin jakautuneena. Menetelméd sai myonteisen vastaanoton, ja kokeilua
padtettiin jatkaa. Erityisesti yksikon johto tuki hanketta. Suosion syité lienee
monia, mutta vihdisin niistd ei varmaankaan ole yrityksen kulttuuri. Suo-
men Ericssonin henkildstopiillikko Lars Antman on kuvaillut Suomen
Ericssonin kultturia seuraavin sanoin: “Luonnollisesti se, ettd Ericsson-
yhtymin juuret ovat Ruotsissa on omalta osaltaan vaikuttanut yrityskulttuu-
riimme. Ruotsissa arvostetaan perinteisesti avointa ja demokraattista tyos-
kentelytapaa, mikd vaikuttaa niin yksildiden kuin organisaatioidenkin toi-

mintaan” (Eripress 1998).

6.3 ERIPelin evoluutio CMM-valmentajana

Keviin 1998 neljd simulaatiopelid toteutettiin DoCMM2-parannusprojektin
puitteissa. Projekti oli nimensid mukaisesti perustettu Radio Access System-
sin nostamiseksi CMM-mallin toiselle kypsyystasolle. Simulaatiopelien tar-
koituksena oli neljan tuotekehitysprojektin valmentaminen ldhestyviin
CMM-arviointiin. ERIPeleissd kisiteltiin projektien asioita CMM 2 -tason

madrittelemien projektihallintaprosessien nikokulmasta, jotka ovat
= vaatimusten hallinta (Requirement Management),

= projektisuunnittelu (Project Planning),

= projektiseuranta (Project Tracking),

= alihankintojen hallinta (Subcontract Management),

= laadunvarmistus (Quality Assurance) ja

= tuoteversioiden hallinta (Configuration Management).

Ennen kutakin ERIPelid projekteissa tyoskentelevien henkildiden tyonkuvaa
sekd mielipiteitd prosessimallien toteutumisesta kartoitettiin konsultin teke-

mien haastattelujen avulla. Sama konsultti toimi myos ensimmadisten pelien
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vetdjini, joten tyontekijoihin tutustumisesta oli hinelle hydtyd myos pelien
vetdmisessd. Nididen neljdn simulaatiopelin valmistelussa ja toteutuksessa

olin my®s itse jo mukana.

ERIPelissd tuotekehitysprojekti kdsiteltiin kunkin prosessin nikokul-
masta. Yhteen prosessiin kdytettiin aikaa noin puolitoista tuntia. Prosessin
kisittely tapahtui siten, ettd vetdjd esitti kysymyksii ja antoi tarpeen mukaan
pidempidkin puheenvuoroja eri prosessien toiminnoissa tyoskennelleille
henkildille. Projektin tyontekijoitd vastapéata istui aina kisiteltdvin proses-
sin kehittdmisestd vastaava henkil6 sekéd kehityspaillikké. Nédin mahdollis-
tettiin katsekontakti ja mahdollisimman vaivaton vuoropuhelu prosessin
kédyttdjien ja kehittdjien vilille. (MyShemmin tosin kivi ilmi, ettd vuoropu-
helu oli tuntunut ainakin yhden prosessin kdyttdjin mielestd ahdistavalta:
tyontekija kéytti siitd nimitystd ERIPeli-inkvisitio.)

Havainnollistamisvilineind kdytettiin fldppitaulua ja piirtoheitintd seka
seinille ripustettavia kaavioita. ERIPelid varten oli seindin kiinnitetyille pa-
pereille piirretty isokokoinen prosessikaavio, jonka periaate esitetdidn kuvas-
sa 4. Sen yldreunaan piirrettiin vaaka-akseliksi Ericsson-konsernin kéytté-

min Tollgate-mallin vaiheet ja tdrkedt ajan poikkileikkaukset. Témin alle

sijoitettiin tarkastelun alaiset prosessimallit.

DESIGN
RM

PPT
QA
CM
SM

s e e e

By

Kuva 4. CMM-arviointia edeltivissid ERIPeleissd kéytetyn seinditaulun periaate.
Vaakasuorilla riveilla ylhddltd lukien Ericsson-konsernin projekteissaan kéyttimd
Tollgate-malli, tuotteen suunnittelussa kdytetty ns. design-prosessi sekd
projektihallintaprosessit. Nuolet kuvaavat prosessien keskindisid vuorovaikutuksia.
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Ensimmaiisissd peleissd kaksi kirjureiksi médrittyd henkilod kirjasivat pe-
laajien mielipiteitd avainprosesseihin kuuluvien toimintojen onnistumisesta
seki puutteista lapuille, jotka kiinnitettiin seinélld olevaan prosessikaavioon
tapahtuman ajankohdan edellyttamaille paikalle. Huomiot kirjoitettiin eri vi-
risille lapuille riippuen siitd, oliko kyseessd negatiivinen vai positiivinen
seikka vai yleinen huomio. Varsin pian havaittiin, ettd kirjureiden tyo oli
litan vaikeaa, koska kommentteja esitettiin paljon, eikd olennaista ollut aina

helppo erottaa epdolennaisesta.

Tama ratkaistiin jakamalla kyni ja lappuja jokaiselle osallistujalle. Kirju-
reista tuli apulaisia, jotka kiinnittivit laput oikeisiin paikkoihin. Uuden me-
netelmiin positiivisia puolia oli, ettd kommentteja saatiin kerdtyksi varsin
paljon, ja taukojen aikana monet kdvivit kiinnostuneina lukemassa niitid. Ne
sisdlsivit toisinaan tietoa, jota ei puhumalla ollut ilmaistu. Menetelmin
huono puoli oli, ettd jotkut henkil6t tuottivat niitd paljon, jotkut eivit lain-
kaan. Lisdksi tilankdytté kaaviossa oli vaikeaa, koska useimmat huomiot
keskittyivdit muutamaan kriittiseen vaiheeseen. Lappujen sisdltima sanoma
oli usein my6s hyvin vaikea purkaa, koska se oli usein yksittdinen konteks-

tistaan irrotettu sana tai lyhenne.

Laput péitettiinkin pian korvata A4-kokoisilla kysymyslomakkeilla, jois-
sa mielipiteet projektin toiminnoista kysyttiin jokaiselta erikseen kunkin
prosessin kisittelyn jdlkeen. Niin saatiin jokaisen mielipide selville. Sano-
mat olivat myos helpommin tulkittavia, koska ne olivat vastauksia tiettyihin
kysymyksiin (esim. "Mitkéd projektisuunnittelun toiminnoista ovat onnistu-
neet mielestdsi hyvin?”), eivit siis ranskalaisin viivoin alkavia irrallisia
huomioita. Toisaalta valmiiksi laaditut kysymykset saattoivat myos kaven-
taa vastaajien ndkokulmaa, koska kaikki mielipiteet eivit ehkd sopineet ky-

symysten aihepiireihin.

Paperien kiinnittiminen prosessikaavioon pédtettiin lopettaa, mikd vi-
hensi kaavion roolia simuloinnin ndyttimoni. Asioiden jasentely kaavion
adrelld korvautui pikkuhiljaa ryhmitoilla. Pienryhmissa kysymyslomakkei-

siin annettuja vastauksia arvioitiin ja niistd koostettiin ehdotukset tirkeim-
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miksi kehittimiskohteiksi projektissa sekd kadytiannoiksi, joita tulisi levittdd

myo6s muihin projekteihin.

Radio Access Systemsille tehtiin CMM-arviointi kesidllda 1998. Arvioin-
nin toteutti kuuden koulutetun arvioijan ryhmi tutkimalla neljan ERIPelilla
valmennetun projektin toimintaa haastattelujen ja kyselyjen avulla sekd do-
kumentteja tutkimalla. Tavoite padsysta CMM-tasolle 2 ei toteutunut, mutta
arviointi kokonaisuudessaan tuotti paljon hyodyllistd informaatiota. Rohkai-
seva tieto oli, ettd jotkut yksittdiset prosessit tayttivit jopa CMM:n kolmos-

tason Kriteerit.
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7 ERIPELIN VAKIINNUTTAMINEN

7.1 ERIPelisti tulee osa projektisuunnittelua

ERIPelejd péitettiin jdrjestid myds CMM-arviointia edeltidneen pilottivai-
heen jilkeen, jottei DoCMM2-projektin myotd alkuun pédssyt prosessien
kehittiminen pysihtyisi. Radio Access Systemsin johto péitti, ettd ERIPelin
tulee kuulua jokaiseen projektiin. Menetelmin vakinaistaminen edellytti,
ettd siitd Kkirjoitettiin yksikon toimintaohjekisikirjaan menetelmikuvaus
(ERIPlay Procedure for Project Management Processes, liite 1.) Menetel-
mikuvaus on prosessikuvausta suppeampi, ja se on osa jotain laajempaa ko-
konaisuutta. Koska prosessien kehittimisestd ei ole virallisia ohjeita, ERI-
Peli péitettiin kytked johonkin jo mddriteltyyn prosessiin. Aluksi kdytiin
keskustelua siitd, mihin ERIPeli-menetelméd parhaiten sopisi: laadunvar-
mistukseen, projektisuunnitteluun vai projektiseurantaan, ja lopuksi paadyt-
tiin projektisuunnitteluun. Kuva 5 selityksineen havainnollistaa, miten ERI-
Peli kytkeytyy osaksi prosessia. Kuva valottaa myds hieman itse projekti-
suunnittelua kaikessa kompleksisuudessaan. Prosessin runkona kéytetddn
konsernin yleisen kdytdnnon mukaisesti kuvan yldreunassa kuvattua Toll-
gate-mallia. Jotta projektisuunnitteluprosessia kuvaavaa kaaviokuvaa voisi
ymmirtid, tdytyy tuntea Ericsson-konsernin projekteissaan kdyttdamén Toll-

gate-mallin perusperiaatteet.

TGO-TGS eli tollgate 1 — tollgate 5 ovat projektin tarkastuspisteitd, joissa
projektin rahoittaja paattdd projektin mahdollisesta jatkamisesta tai lopetta-
misesta. Pddtoksenteko edellyttidd taloudellisia riskejda ja mahdollisuuksia
koskevia tietoja, joten Tollgate-malli méiridd, mitd dokumentteja tarvitaan

kutakin tollgate-p@dtostéd varten.

Tollgate O aloittaa projektin esitutkimuksen (Prestudy Phase), jossa ver-
taillaan erilaisia ratkaisuja halutun tuloksen aikaansaamiseksi. TGl:ssd
padtetddn hankkeen toteuttamiskelpoisuuden tutkimisen (Feasibility Study
Phase) aloittamisesta. TG2:ssa alkaa hankkeen varsinainen toteuttaminen

(Execution Phase), ja TG3 on tarkistuspiste, jossa on mahdollista joko kes-
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keyttdd hanke tai jatkaa sitd alkuperdisten tai tarkistettujen suunnitelmien

mukaan. TG4:ssd projektin lopputulos esitellddn sen vastaanottajalle.

TGS5:ssd projektin tulos on hyviksytty ja vastaanotettu, ja on loppuyhteen-

vedon aika (Conclusion Phase, ei kuvassa). Kaikista projekteista kirjoitetaan

loppuraportti, joka mahdollistaa kertyneiden kokemusten hyodyntdmisen

vastaisuudessa. (Ericsson 1999.)
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Kuva 5. Radio Access Systemsin projektisuunnitteluprosessi (Hellsten 1998, 3). Kuvassa
kaytetyt lyhenteet: EG = Engineering Group, projektin teknisistd ratkaisuista vastaava elin,
CCB = Change Control Board, tuotteen vaatimuksiin kohdistuvat muutokset kdsittelevd
elin, PM = Project Manager, projektipdcdllikko, POC = Project Quality Coordinator,
projektin laadunvarmistuksesta vastaava henkilé, CM = Configuration Manager,
tuoteversioiden hallinnasta vastaava henkilé. (Ericsson 1999b.) FS = Feasibility Study ja
TGO-TGS, ks. seuraavat kappaleet.

Projektisuunnitelmat tarkastetaan Radio Access Systemsin sisalla (LMF/T/L

Review of Plans) ennen kuin asiakas tekee niiden perusteella TG2-

paitoksen. Kuten kuvasta 5 voi havaita, ERIPelin tehtdvi on toimia tarkas-

tuksen rinnalla suunniteltujen ratkaisujen arvioinnin vélineend. ERIPelin

suositeltu ajankohta on ennen TG2:a. Koska kdytdnndssid suunnitelmia tar-
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kistetaan kuitenkin my6s TG2:n jdlkeen, ei ERIPelin pitiminen ennen
TG2:ta ole itsetarkoitus. Kovin my6hiiseen vaiheeseen ERIPelii ei kuiten-
kaan kannata jattad, koska se palvelee projektia parhaiten silloin, kun on-

gelmia on vield ratkaisematta.

Loogisesti ajatellen ERIPeli-menetelmidkuvauksen asema on hieman ris-
tiriitainen, koska se sisdltdd ohjeita tiedon tuottamiseksi paitsi projektin
kidyttoon, myds emoprosessinsa ja muiden prosessien muuttamiseen. Sen
varsinainen tarkoitus, prosessien kehittdmisen helpottaminen ei siis korostu

kytkennissid projektisuunnitteluun.

7.2 ERIPeli-menetelmikuvauksen periaatteet

ERIPeli-menetelmékuvaus kirjoitettiin pilottivaiheen kokemuksiin perustu-
en ja asiakirja tarkastettiin yhtymin virallisen kdytdnnon mukaisesti. Kéy-
tinndssd tdmd tapahtui siten, ettd pilottivaiheen ERIPeleissdé menetelmin
toimivuuden kannalta tirkeimmiksi osoittautuneet toiminnot ja roolit jésen-
nettiin ja nimettiin. Asiakirjan esiversiota kommentoitiin kahdessa tarkas-
tuskokouksessa, joihin oli kutsuttu sopivat henkil6t esittimédan mielipitei-
tadn asiakirjan sisdllostd. Kun korjaukset oli tehty ja tarkastettu, kehitys-
paidllikkoé hyviksyi asiakirjan ja siitd tehtiin virallinen ns. A-revisio, joka
liitettiin Radio Access Systemsin toimintaohjekisikirjaan (liite 1). Asiakirja

on laadittu seuraavia periaatteita noudattaen:

® Prosessin tulee antaa tarpeeksi viljit puitteet uusien ratkaisujen
kokeilemiselle. ERIPelin tulee voida muuttua joustavasti muiden me-
netelmien tapaan. Tamin takia pelin suunnitteluryhmin tulee saada
kohtalaisen vapaat kidet pelitilaisuuden jarjestamisessd. Mikili jokin
kuvauksen toiminto siirtyy pysyvisti pois kiytosti tai jokin hyviksi ha-
vaittu menetelmd pidtetddn vakinaistaa, dokumentti pdivitetddn ja siitd
tehdddn uusi versio yhtymédn normaalin asiakirjakdytdnnon mukaisesti.
Vanha versio jdd tdlloin edustamaan historiaa, josta voidaan kenties op-

pia mybhemmin jotain.

=  Prosessin kaikissa vaiheissa yksi tyontekijd on vastuussa siitid. Radio

Access Systemsissd on opittu, ettd hyodylliseksikin havaittuja kdytantoja
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saatetaan laiminlyodd, jollei toiminto-ohjekisikirjassa midritelld selvis-
ti, kuka on niistd vastuussa. Vastuu ERIPelisti sen kaikissa vaiheissa on
ohjeiston ylemmilld tasolla madritellyn roolin kantajalla. Esimerkiksi
ERIPeliraportin kisittely tuotealuetiimissd on Account Managerin vas-
tuulla. Menetelmin kehittdjani toimivan ERIPelikoordinaattorin rooli on
pitkdkestoinen ja siten runsasta henkilokohtaista sitoutumista vaativa,

siis samankaltainen kuin prosessien kehittijien.

* Jokainen ERIPeliraportti (ERIPlay Report) Kisitelliin tuo-
tealuetiimin kokouksessa kohta kohdalta lipi. ERIPelin pilottivai-
heessa monet olivat huolissaan siitd, kulkeeko tieto kehittéimistarpeista
eteenpiin, vai jadko se polyttymian ERIPelien loppuraportteihin. Tdami
synnyttikin erddn ERIPelin prosessikuvauksen vaatimuksista, raportin
lapikdymisen riittavin padtintidvaltaisessa elimessi eli tdsséd tapauksessa

tuotealuetiimissi.

* ERIPelin aikataulun laatimisesta on laadittava sellaiset ohjeet, etti
itse projekti ehtii hyotyd ERIPelisti - ei pelkistiddn historiatietoja

hyodyntivi prosessien kehittiminen.

* ERIPelisti koituvat kustannukset miiritiin sisillytettiviksi pro-
Jektin budjettiin (seki tyGtuntien hinta ettd muut kulut). Niin siis ke-
hittdminen ei ole endd yksinomaan linjaorganisaation aktiviteetti, vaan
osa normaalia projekteissa tapahtuvaa ty6ti, jonka kustannukset ovat osa
projektien kuluja. Projektipéillikdiden on siis huomioitava projektin
tuntimidérdd arvioidessaan myos ERIPeliin kuluvat tunnit (haastattelut ja
ERIPelin suunnittelutyd mukaan lukien). ERIPelin kuvausdokumentti
sisdltdd ohjeen tuntiméirien arviointiin (liite 1, viimeinen kappale).
Projektipéillikille on jaettu ohje myos taulukkolaskentatiedostona, jon-
ka avulla on helppo tehdi tuntiarviot, kun siihen kirjataan pelin kesto ja

eri rooleissa toimivien osallistujien méarit.

7.3 ERIPelin haastattelumenetelma

ERIPelin pilottivaiheessa kidytosséd ollut haastattelutekniikka otettiin sellai-

senaan viralliseksi kdytannoksi. Tdssd niin sanotussa puolistrukturoidussa
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teemahaastattelussa kdyddidn ldpi tietyt ennalta miiritellyt teemat, mutta
keskustelun annetaan edetd vapaasti kulloisessakin tilanteessa tirkeiltd vai-
kuttaviin asioihin (ks. esim. Jiarvenpdd ja Kosonen 1994, 20, Vartiainen
1994, 116). Puolistrukturoitu teemahaastattelu on usein toimivin tapa analy-
soida tyoyksikon nykytilaa, mutta toimivuuden edellytyksenid on, ettd sen
toteuttaa yrityksen ulkopuolinen tai muutoin riittdvin puolueettomaksi
miellettdvd henkild. (Kosonen ym. 1998, 24.) ERIPelin haastattelut tekee

ERIPelin vetdji, joka ei kuulu projektin henkilokuntaan.

Haastattelun térked osa on verbalisointi, joka tarkoittaa, ettd tyontekija
kertoo haastattelijalle, miten hin tekee tyonsid. (ks. esim. Vartiainen 1994,
117). Kun haastattelija on ensin saanut yleiskuvan tyontekijdn tehtdviken-
tastd, hin jatkaa tiedustelemalla tyontekijan kokemuksia tyossd kiytetyistd
menetelmistd ja prosesseista. Myos projektin henkilosuhteista ja yleisistd

olosuhteista keskusteleminen on hyodyllistd ERIPelin suunnittelun kannalta.

Haastattelut toteutetaan yleensd henkilokohtaisina, ja vaitiolovelvollisuu-
desta arkaluontoisten tai henkil6ihin liittyvien asioiden suhteen voidaan tar-
vittaessa sopia haastattelun aikana. Haastattelujen tulosten analysoinnissa
voidaan pitdd peukalosdintonda CMM:std tuttua periaatetta: mikéli jokin
seikka havaitaan kahden tai useamman henkilon haastattelussa, on kyseessd
16ydos, jolla on todistusarvoa koko projektiorganisaation toimintatavan
osoittamisessa. Projektin toiminnan heikkouksiin viittaavat 16ydokset on

syytd kisitellda ERIPelissi.

7.4 Visualisointi

Koska ERIPelin perusperiaatteita on keskustelun lisdédminen, uuden tekno-
logian kiytto ei ole keskeisessid roolissa. Tdmi ei kuitenkaan merkitse sita,
ettd uudenaikaisista havainnollistamisvilineistd ei olisi hyotyd. Keskustelun
tukena kéytettiin ERIPelin pilottivaiheessa kisintehtyd isokokoista prosessi-
karttaa (ks. kuva 4, kappale 6.3). Sitd oli kuitenkin vaikea pitidid ajan tasalla.
Tietokoneella mallinnetuista ja videoprojektorilla seinélle heijastetuista pro-
sessimalleista olisi paljon hyotyé keskustelun tukena. Téllainen jérjestely on
kédytossd muun muassa TKK:n SimLabissa, jossa useat yritykset jarjestidvit

simulaatiopelejid. Radio Access Systemsilldkin on harkittu mallinnustytka-

Hannu Elomaa 1999



Simulaatiopeli jatkuvan parantamisen vdlineend tietoliikennetoimittajan tuotekehitysyksikossd 43

lun hankintaa. Vaatimuksena ohjelmistolle on pidetty mahdollisuutta pro-
sessimittarien kdyttdoon ja graafiseen havainnollistamiseen myos intranetissa
selainohjelman avulla. Tein katsauksen mallinnustyokalujen tarjontaan syk-
sylldi 1998. Korkeatasoisia, joskin myos hinnakkaita ohjelmistoja 16ytyi
markkinoilta useita. Erds niistd oli jopa suunniteltu simulaatiopelin helpot-
tamista silmilldpitden. Ohjelmisto osoittautui koekdytossd muiltakin omi-
naisuuksiltaan sopivaksi, ja siitd tehtiin Radio Access Systemsin taloustii-
mille investointihakemus. Investointia paitettiin kuitenkin lykité sen takia,
ettdi monet projektit ovat Ericssonin Ruotsissa toimivien tuoteyksikdiden
projektien aliprojekteja, ja yhteistd mallinnusstandardia péitettiin vield
odotella. Jéilkeenpiin ajatellen niin oli ehkd hyvi, koska prosessien kehitti-
miselle ei tuolloin ollut riittdvid organisatorisia puitteita: DoCMM2-projekti

oli ohi ja prosessien kehitystyon jatkuminen hyvin kyseenalaista.
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8 MIELIPIDEMITTAUKSEN TULOKSET

Kartoitin kolmen ERIPelin osallistujien mielipiteitd lomakkeella (liite 2),
joka sisilsi 20 viaittimaa. Lomakkeet tdytettiin heti ERIPelien jilkeen ja ne
palautettiin anonyymisti. Vastaajat (n = 45) ilmaisivat samanmielisyytensi
tai erimielisyytensd viittdmiin rastittamalla yhden esitetyistd vaihtoehdoista.
Asteikkona kéytettiin neliportaista jirjestys- eli ordinaaliasteikkoa (ks. esim.
Jarvenpid ja Kosonen 1994, 23). Huolimatta neutraalin, esimerkiksi “ei sa-
maa eikd eri mieltd” tai “en osaa sanoa” -vastausvaihtoehdon puuttumisesta
vain muutamassa vastauksessa rasti oli jatetty pois tai piirretty kahden kes-
kimmadisen vaihtoehdon rajalle. Niille vastauksille annoin laskennoissa ar-
von 1,5.

Kysymyslomakkeiden alussa kysyttiin, kuuluiko vastaaja projektilaisiin,
prosessinkehittédjien ja tarkkailijoiden méadrd oli kuitenkin niin pieni, ettei
ollut endd mielekistd tarkastella niitd kahtena erillisend ryhmind, vaan yh-

distin ne ennen tilastollisten tunnuslukujen laskemista ryhméksi “muut”.

Vastausten keskiarvot on esitetty graafisesti seuraavissa kappaleissa, ja
tuloksia on kommentoitu muutamalla lauseella. Kaikki keskiarvot esitetdin
numeerisessa muodossa liitteessd 3. Lisédksi keskihajonnat esitetddn, paitsi

graafisten kuvaajien ohessa, myos liitteessé 4.

8.1 Kommunikointia koskevat vaittimit

Mielipiteet ERIPelissd kommunikoinnista ovat menetelmén jatkokehittami-
sen kannalta erittdin tirkedi tietoa. Ilman empiiristd kartoitusta olisi kidytan-
nossd mahdotonta saada selville, millaista kommunikointi on yksittdisen
osallistujan nidkokulmasta keskimédrin ollut, ja misséd suhteessa keskustelun
ohjausta tulee pyrkid seuraavassa ERIPelissd parantamaan. Keskustelun
luonnetta kartoitettiin viidelld vdittamalld, jotka kisittelivit keskustelun
avoimuutta ja ymmarrettdvyyttd sekd osallistujien rohkeutta kysymysten
esittimiseen. Lisdksi selvitettiin puheenvuorojen keskittymistd puheliaim-

mille seké vastaanotetun ja jactun tiedon méairédn suhdetta.
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Yksi ERIPelin onnistumisen olennaisimpia edellytyksid on avoimen kes-
kustelun mahdollistaminen. Kyselyn tulosten (kuva 6) perusteella nayttiisi

siltd, ettd tdmd edellytys on kyetty luomaan.

Olen taysin samaa mielta.

Olen jossain maarin samaa mielta. 2

E projektilaisten ka.
Olen hieman eri mielta. 1

muiden ka.

Olen taysin eri mielta.

"ET-M1 NeSSie kaikki

keskihajonta (projektilaiset/muut) | 0,52/0,73 : 0,32/0,45 : 0,44/0,50 : 0,42/0,61
s L

otoksen koko (projektilaiset/muut) 8/9 105 94 . 2718

Kuva 6. Keskiarvot ja keskihajonnat vastauksista viittdamddn: "lhmiset keskustelivat
ERIPelissd avoimesti."

skkok

ERIPelissd kiytivin keskustelun kieli vaikeutuu yleensi lidhinni silloin, kun
puheenaiheena on jokin tekninen aihe, jonka termiston vain projektin tyon-
tekijét hallitsevat. Kyselyn tulokset (kuva 7) osoittivat kielenkéytén paljon
ymmarrettdvdmmaiksi kuin olin etukiteen arvannut. Viimeisessi mittaukses-
sa prosessinkehittdjat ja tarkkailijat arvioivat kielen ymmirrettivimmaiksi
kuin projektilaiset. Tdmid saattaa johtua siiti, ettd kyseisen pdivin aikana
keskustelu painottui hyvin paljon yhteistoiminnan kehittimiseen teknisten
ongelmien sijasta. Muun muassa Yhteistyopeli pelattiin silloin ensimmaisti

kertaa ERIPelin yhteydessi.

Olen taysin samaa mielta.

S
e |

Olen jossain maarin samaa mieltd. 2 =

B projektilaisten ka.

Olen hieman eri mielta. I

s muiden ka.
I:I:l N B e

PCD-G ET-M1 NeSSie kaikki

77

Olen taysin eri mielta. 0

keskihajonta (projektilaiset/muut) : 0,52/0,71 : 0,48/0,55 1 0,44/0,00 : 0,47/0,65

.............................................

otoksen koko (projektilaiset/muut) | 8/9 ¢ 105 ) 9/4 \ 27118

Kuva 7. Keskiarvot ja keskihajonnat vastauksista vdittdmddn: "Ihmiset puhuivat
ymmdrrettivda kieltd."
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Kuvan 8 kysymys (kuvateksti) mittasi osallistujien rohkeutta esittdd kysy-
mys tilanteessa, jossa he eivdt ymmirtineet jotain seikkaa keskustelussa.
Pelin vetidjille ndmi keskiarvot olivat tirkedd (ja ndin korkeina kannusta-
vaakin) palautetta, koska hidnen tehtidvédnsd on viime kidesséd huolehtia, ettéd

jokainen ymmartdid, mistd on kysymys.

Olen taysin samaa mielta.

Olen jossain maarin samaa mieltad. 2

B projektilaisten ka.
Olen hieman eri mielta. 1

muiden ka.

\
\
\
\

Olen taysin eri mielta.

AN

Kuva 8. Keskiarvot ja keskihajonnat vastauksista vdittamddan: "Uskalsin kysyd, jos en
ymmdrtdnyt jotain asiaa."

skokosk

Simulaatiopeli saattaa epdonnistuessaan olla seminaarimainen tilaisuus, jos-
sa muutama puhuu vuorotellen muiden kuunnellessa hiljaa. Kyselyyn vas-
tanneet eivit tdysin kiistdneet vdittimdd puheen keskittymisestd tietyille
henkildille (kuva 9). Vastaanotetun ja jaetun tiedon suhde (kuva 10) ei kerro
suoranaisesti tilaisuuden onnistumisesta. Olisi kuitenkin hieman outoa, jos
keskiméirin jokainen olisi tuntenut itsensd enemmain opettajaksi kuin oppi-

laaksi.

Olen taysin samaa mielta.

Olen jossain maarin samaamieltd. 2 f----------------------------~-

B projektilaisten ka.
Olen hieman eri mielta. -3~ L -

LAY N muiden ka.
N

Olen taysin eri mielta. . . B e _
PCD-G ET-M1 NeSSie kaikki

0

keskihajonta (projektilaisetmuut) : 0,53/0,97 | 0,74/1,00 | 1,09/1,00 | 0,80/0,97

- =g
'
'
'
'
I
]
1l
'
'
'
4
'
'
'
'
'
'
'
'
'
Il
1
-
'
Il
'
'
'
'
'
'
'
'
1

Kuva 9. Keskiarvot ja keskihajonnat vastauksista vdittamdcdn: "Samat ihmiset olivat koko
ajan ddnessd."
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Olen taysin samaa mielta.

Olen jossain maarin samaa mieltd. 2

B projektilaisten ka.
Olen hieman eri mielta. 1

muiden ka.

Olen taysin eri mielta.

keskihajonta (projektilaisetmuut) | 0,64/0,93 i 0,74/0,45 | 0,67/0,63 | 0,68/0,75

otoksen koko (projektilaiset/muut) : 89 | 10/5 R V7S Y /1T I

Kuva 10. Keskiarvot ja keskihajonnat vastauksista vdittimddn: "Otin enemmdin vastaan
kuin jaoin tietoa."”

8.2 ERIPelin ajoitusta ja kestoa koskevat viiittimiit

ERIPelin keston sopivuus on asia, jota ei voi tarkastella irrallaan projektin
muusta aikataulusta. Kokonainen tyopiivd on uhraus, jolle tulee saada riit-
tavd vastine. Tamin takia kysymyksenasettelu (ks. kuvan 11 kuvateksti)
orientoi vastaajan arvioimaan, paitsi tyytyvdisyyttddn tilaisuuden kestoon,
myOs ERIPelin tuottamaan hy6tyyn suhteessa siithen uhrattuun aikaan. ERI-
Pelin ajoitus suhteessa projektin muihin vaiheisiin vaihteli, joten kuvan 12

eri osaryhmien tulokset eivit ole suoraan vertailukelpoisia keskeniin.

Olen taysin samaa mielta.

Olen jossain maarin samaamieltd. 2 - -------------------—-—--~--~- -~

HE projektilaisten ka.
Olen hieman eri mielta. P -- L

e e,
= N muiden ka.
Olen taysin eri mielta. 0 @ n N % _"N -

PCD-G ET-M1 NeSSie kaikki

keskihajonta (projektilaiset/muut) : 0,89/1,00 : 0,67/0,84 : 0,50/0,50 : 0,68/0,85

otoksen koko (projektilaiset/muut) 8/9 i 105

Kuva 11. Keskiarvot ja keskihajonnat vastauksista vdittamddn: "Projektityéssd on yleensd
niin kiire, ettd kokonaista pdivdd ei kannattaisi uhrata ERIPeliin."

Olen tdysin samaa mielta.

Olen jossain maarin samaa mieltd. 2 1 RN~~~ " ---~~~"~"-------

Bl projektilaisten ka.
Olen hieman eri mielta. 1

muiden ka.

Olen taysin eri mielta. 0

otoksen koko (projektilaiset/muut); 8/9 10/5 9/4 “ 27/18

Kuva 12. Keskiarvot ja keskihajonnat vastauksista vdittamdicn: "Projekti olisi hyotynyt
ERIPelisti enemmdin, jos peli olisi pidetty aiemmin."”
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8.3 Ryhmiitoiti koskevat viittimit

Osallistujat kokivat saaneensa ajatuksensa ilmaistuksi hyvin kaikissa ERI-
Pelin ryhmitoissd (kuva 13), vaikka ryhmid muodostaessani olin pyrkinyt
sijoittamaan mahdollisimman erilaisia ihmisid samoihin ryhmiin. Téltd osin

ryhmitoitéd voi siis pitdd onnistuneina.

Olen taysin samaa mielta.

Olen jossain maarin samaa mieltd. 2

B projektilaisten ka.
Olen hieman eri mielta. 1

muiden ka.

N
. NN

PCD-G ET-M1 NeSSie kaikki

Olen taysin eri mielta. 0

keskihajonta (projektilaisetmuut) | 0,74/0,50 | 0,53/0,89 ! 0,50/0,00 | 0,57/0,59

otoksen koko (projektilaiset/muut) 8/9 ,r 10/5 9/4 v 27118

I ' Il Il

Kuva 13. Keskiarvot ja keskihajonnat vastauksista vdittimddn: "Sain ajatukseni tuoduksi
esiin ryhmditoissa."

skokok

Tidydellisen konsensuksen saavuttaminen ryhmissd (kuva 14) ei toki ollut
ryhmitdiden tarkoitus. Yksimielisyytti tutkittiin lahinnd ryhmien tuottamien
vastausten luotettavuuden seuraamiseksi. Jos yksimielisyys olisi ollut osal-
listujien mielestd hyvin vaikea saada aikaan, kaikki tuskin olisivat voineet
yhtyd ryhmitdissd koostettuihin kehittimisehdotuksiin. Télloin olisi ollut
syytd kyseenalaistaa, voiko niitd kirjata ERIPeliraporttiin, jolla siirretdin

tietoa tuotealuetiimille.

Olen taysin samaa mielta.

Olen jossain maarin samaa mieltad. 2

B projektilaisten ka.

Olen hieman eri mielta. 1

aes, ':':-:-:-:-h

muiden ka.

Olen taysin eri mielta. 0

v

eSSie kaikki

N\

PCD-G ET-M1 N

keskihajonta (projektilaisetmuut) | 0,35/0,53 } 0,63/0,84 | 0,71/0,58 | 0,58/0,61

otoksen koko (projektilaiset/muut) ©  8/9 | 10/5 : 9/4 i 27/18

Kuva 14. Keskiarvot ja keskihajonnat vastauksista vdittamddn: "Ryhmdtéissd syntyi
helposti konsensus."
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Mielipiteitd ryhmétdiden ryhmikoon sopivuudesta mitattiin kuvan 15 ku-
vatekstissd esitetyilla kysymyksilld. Vastaukset eivit ole vertailukelpoisia
keskenddn, koska ryhmikoko oli kussakin ERIPelissé erilainen, viimeiselld

kerralla pienen ryhmikoon takia myos kysymyksenasettelu.

Olen taysin samaa mielta.

Olen jossain méarin samaa mieltd. 2 4 --------------~

B projektilaisten ka.
Olen hieman eri mielta. 1

Z

muiden ka.

N
N BN EN

PCD-G ET-M1 NeSSie

Olen taysin eri mielta. 0

keskihajonta (projektilaiset/muut) | 1,3/0,78 | 0,84/0,71 | 0,73/0,50 |

______________________________________________

otoksen koko (projektilaiset/muut) : 8/9 ! 10/5 9/4

Kuva 15. Keskiarvot ja keskihajonnat vastauksista vdittamdcn: "Kuuden hengen ryhmd on
liian suuri ryhmdtoihin." (PCD-G), "Viiden hengen ryhmd on liian suuri ryhmditoihin."
(ET-M1) sekd " Neljdn hengen ryhmd on sopiva ryhmeitoihin.” (NeSSie).

8.4 ERIPelin tarpeellisuutta koskevat viittimit

CMM -arviointiin valmentavan kehitysprojektin jilkeen prosessien kehitys
alkoi laantua, ja myds projektien hallintaan paneutuneiden nimettyjen pro-
sessinkehittdjien rivit ERIPelissd vihitellen harvenivat. Myos prosessien
havainnollistaminen seinitaulun avulla oli lopetettu. Visualisointia helpotta-
vaa mallinnustyokalua ei ollut saatu hankituksi. Projektien hallinnan ha-
vainnollistaminen oli jainyt lapsipuolen asemaan, mikd ndkyi myos mieli-
piteissd (kuva 16). Viimeisestd, NeSSie-projektin ERIPelistd annettiin kir-
jallinen kommentti, jonka mukaan hallinnollisia prosesseja tulisi kisitelld

enemman.

Olen taysin samaa mielta.

Olen jossain mééarin samaa mieltd. 2

Bl projektilaisten ka.

Olen hieman eri mielta. 1
muiden ka.

Olen taysin eri mielta. 0

keskihajonta (projektilaisetmuut) : 0,83/0,71 | 0,85/0,45 | 0,97/0,96 : 0,93/0,70

otoksen koko (projektilaisetlmuut)? 8/9 L 10/5 9/4 L 27118

Kuva 16. Keskiarvot ja keskihajonnat vastauksista vdittimddn: "ERIPeli auttoi minua
J Y
ymmdrtdamddn projektien hallintaa."”
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Tekniikasta puhuminen oli sivuroolissa ERIPeleissd. Tuotekehitysprojektin
tyontekijdt keskustelevat teknisistéd ratkaisuista tyon lomassa ja tavanomai-
sissa projektikokouksissa. Teknisten innovaatioiden toteuttaminen edellyttda
kuitenkin tarkoituksenmukaisia tyokaluja ja tydskentelyolosuhteita, joten
tyotapojen kehittimisestd keskusteleminen sivuaa aina jossain maérin tek-
niikkaa. Mahdollinen teknisen sivistyksen kasvu (kuva 17), ldhinnd muilla
kuin projektilaisilla, on mittaamisen arvoinen ERIPelin sivutuote, joskin

nidissd ERIPeleissi sitd esiintyi hyvin vihén.

Olen taysin samaa mielta.
Olen jossain madrin samaa mielta. 2 e e R e T
Olen hieman eri mielta. 1

R muiden ka.
Olen taysin eri mielta.

otoksen koko (projektilaiset/muut)é 8/9 ¢ 105 9/4 . 27118

Kuva 17. Keskiarvot ja keskihajonnat vastauksista vdittamddn: "ERIPeli lisdsi teknistd
ymmdrrystani projektista."”

Hokook

Koska ERIPeli on koko projektia koskeva tilaisuus, kaikki tyontekijiat on
sdadnndonmukaisesti yritetty saada osallistumaan oman projektinsa ERIPeliin
(muutamaa kaikkein vastahakoisinta lukuunottamatta). Tdmin takia laadin
vdittimédn “Jokainen projektin jdsen tarvitsee ERIPelid.” En nde mitdén
syyté siihen, ettd projektilaisen mielestd toisen samaan projektiin kuuluvan
lisndolo ERIPelissé olisi vihemmain tai enemmin tirkeda kuin hidnen oma
lisndolonsa, toisin sanoen uskon vastausten (kuva 18) heijastavan subjektii-
visesti koettua ERIPelin tarkeyttd. Se, ettéd tarkkailijat ja prosessinkehittijat
pitivit ERIPelid projektilaisille tirkeimpidnd kuin projektin jasenet (ks.
my0s kappale 8.6), on kisittadkseni seurausta yksinkertaisesti siité, ettéd hei-
din itsensid kokemansa hyoty oli suurempi kuin projektilaisten kokema. En
siis oleta, ettd tarkkailijat tai prosessinkehittdjit olisivat patevampid arvioi-

maan ERIPelin tarpeellisuutta projektilaisille kuin projektilaiset itse.
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Olen taysin samaa mielta.

Olen jossain maarin samaa mieltd. 2 7

N
E\ B projektilaisten ka.
Olen hieman eri mielta. 1 e § d
SN N muiden ka.
Olen taysin eri mielta. 0 e =
PCD-G
keskihajonta (projektilaisetmuut) | 0,76/0,73 | 0,88/0,55 | 0,93/0,96 | 0,87/0,70
otoksen koko (projektilaiset/muut) :  8/9 1 10/5 . 9/ | 2718

Kuva 18. Keskiarvot ja keskihajonnat vastauksista viittimddn: "Jokainen projektin jisen
tarvitsee ERIPelid."

Hkok

Kuvan 19 keskiarvojen perusteella voisi paitelld, ettd projektityontekijat
eivit juurikaan luota ERIPelin tehoon prosessitydkaluna. Se ei ole mikdin
ihme, koska niissd ERIPeleissd ei prosesseista paljoa puhuttu (toisin kuin
CMM-arviointia edeltidvissi ERIPeleissd). Sen sijaan tarkkailijoilla ja pro-
sessinkehittdjilld ndyttdd olevan jossain mddrin uskoa menetelmiin proses-

sien kehittimisessd, olkoonkin, ettd prosessinikokulma oli ndissié ERIPe-

Olen taysin samaa mielta.

Olen jossain maarin samaa mielta. 2

B projektilaisten ka.
Olen hieman eri mielta. 1

muiden ka.

~ NN
PCD-G ET-M1

Olen téysin eri mielta. 0

keskihajonta (projektilaiset/muut) | 0,46/0,53 | 0,52/0,84 | 0,88/0,96 | 0,70/0,69

otoksen koko (projektilaiset/muut) ! 8/9 108 9/4 v 2718

Kuva 19. Keskiarvot ja keskihajonnat vastauksista vdittimddn: "Prosessien kehitystyi
tarvitsee ERIPelid."”

Hskook
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Seuraava kysymys oli alunperin tarkoitettu mittaamaan tyontekijoiden
yleistd asennetta keskustelua hyodyntdvid ongelmanratkaisumenetelmia
kohtaan. Johtuen kyselyn ajankohdasta heti ERIPelin jilkeen vastauksissa

tosin saattoi korostua suhtautuminen ERIPeliin.

Olen taysin samaa mielta.

Olen jossain maéarin samaa mielta. 2
B projektilaisten ka.

Olen hieman eri mielta. I -,

—
R muiden ka.
Olen téysin eri mielta. 0 % CEERN %_ RER

PCD-G ET-M1 NeSSie kaikki

o

keskihajonta (projektilaiset/muut) | 0,74/0,50 | 0,92/0,55 : 1,00/0,58 : 0,91/0,50

otoksen koko (projektilaiset/muut) ! 8/9 105 9/4 v 2718

Kuva 20. Keskiarvot ja keskihajonnat vastauksista viittimddn: "Keskustelu ei vie asioita
eteenpdin, ainoastaan raaka tyo.

sokok

Kokonaistyytyviisyys, samoin kuin seuraavassa kohdassa kisiteltivd in-
nostuneisuus oli projektilaisten osalta toisessa pelissd jonkin verran huo-
nompi kuin ensimmadisessd. Tdmd oli yksi syy siihen, ettd suunnittelin NeS-
Sie-ERIPelin hieman aikaisemmasta poikkeavaksi liittimilld sithen parin
tunnin mittaisen Yhteistyopelin, jota on kidytetty Radio Access Systemsilld

ldhinni tiimivalmennuksessa (ks. kappale 5.6).

Olen taysin samaa mielta.

Olen jossain maérin samaa mieltd. 2

s

B projektilaisten ka.

;
e |
1

Olen hieman eri mielta. 1

N muiden ka.

Olen taysin eri mielta.

Kuva 21. Keskiarvot ja keskihajonnat vastauksista vdittamddn: "Olen tyytyvdinen pdivin
antiin."”
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Innostus on ryhmityomenetelmille kédyttovoimaa, joka pitdd osallistujien
huomion késiteltidvisséd asioissa. Kddntden ajatellen se on asioiden kiinnos-
tavuuden ja niiden kisittelytavan onnistumisen funktio. On ehké harvinaista,
ettd ihminen jaksaa olla innostunut koko péivian, mutta voidakseen vastata
seuraavaan vdittdméddn “Olen tdysin samaa mieltd” -vaihtoehdolla hieman
yli puoli pdivédd innostusta olisi riittdanyt. Kriittisesti tarkasteltuna projekti-
laisten innostus oli korkeintaan keskinkertainen ja ET-M1-ERIPeli lienee
projektilaisista tuntunut jossain méddrin ns. pakkopullalta (ks. myos merkit-

sevyystarkastelu kappaleessa 8.6).

Olen taysin samaa mielta.

|

o
'

|

|

[

I

1

|

4

Olen jossain maarin samaa mieltd. 2

B projektilaisten ka.

Olen hieman eri mielta. 1

n e

wun"s """

muiden ka.

Olen taysin eri mielta. o4 K N

IR " 2o -
CD-G ET-M1 NeSSie kaikki

keskihajonta (projektilaiset/muut) | 0,71/0,53 | 1,07/0,55 | 0,44/0,50 | 0,83/0,51

otoksen koko (projektilaiset/muut) | 8/9

Kuva 22. Keskiarvot ja keskihajonnat vastauksista vdittamddn: "Olin useammin innostunut
kuin turhautunut.

8.5 Muut vaittimit

Seuraava viittdma oli tarkoitettu mittaamaan, miten osallistujat pystyivit
mielestddn jakamaan tietimystd. Tulos oli hieman negatiivisempi kuin odo-

tin, mihin osasyyni oli ehki kysymyksessi kiytetty adjektiivi “arvokas”.

Olen taysin samaa mielta.

Olen jossain madrin samaamieltd. 2 -----------—------------------

B projektilaisten ka.

Olen hieman eri mielta. 1

]

muiden ka.

Olen téysin eri mielta. 0

PCD-G

keskihajonta (projektilaiset/muut) | 0,74/0,71

otoksen koko (projektilaiset/muut) ! 8/9

Kuva 23. Keskiarvot ja keskihajonnat vastauksista vdittamdcdn: "Toisinaan minusta tuntui,
ettd pystyin antamaan arvokkaita neuvoja muille."

Hannu Elomaa 1999




Simulaatiopeli jatkuvan parantamisen vilineendi tietoliikennetoimittajan tuotekehitysyksikéssd 54

Kuvan 24 viittimi oli lomakkeen lopussa muistuttamassa osallistujia siitd,
ettd ERIPeliin kuluneet tyStunnit on raportoitava TRAP-tietokantaan, jonka
avulla seurataan projekteihin kuluneita tydtunteja. Suurin osa Radio Access
Systemsin projekteista tehddin tuntiveloitusperiaatteella tilaajilleen, ja tun-

tien kirjaaminen projektin kuluihin luo ERIPelille taloudelliset edellytykset.

Olen taysin samaa mielta.

Olen jossain méérin samaa mieltd. 2

E projektilaisten ka.
Olen hieman eri mielta. 1

muiden ka.

Olen taysin eri mielta.

keskihajonta (projektilaiset/muut) : 1,25/1,22

otoksen koko (projektilaiset/muut) 8/9

Kuva 24. Keskiarvot ja keskihajonnat vastauksista vdittamddn: "Muistan raportoida
ERIPelitunnit projektille TRAPiin ilman, ettd minua erikseen muistutetaan."

skokok

Kuvan 25 viittima oli loppukevennys, johon suhtautuminen oli varsin neut-

raalia.

Olen taysin samaa mielta.

Olen jossain maarin samaa mieltd. 2 f------------------------—--- -

Bl projektilaisten ka.
Olen hieman eri mielta. 1

N muiden ka.

Olen taysin eri mielta.

AN

keskihajonta (projektilaiset/muur; 0,76/0,50

otoksen koko (projektilaiset/muut)% 89 + 1055 . 94 . 27118

Kuva 25. Keskiarvot ja keskihajonnat vastauksista vdittamddn: "Sain lisdd ystavid ja
vaikutusvaltaa.”

sk
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8.6 Tulosten tilastollisesta merkitsevyydesti ja tutkimuksen

laadusta

Tarkastellaan kahden eri koehenkil6istd koostuvan ryhmin vastausten kes-
kiarvoja. Allaolevien testikaavojen (Jarvenpdi ja Kosonen 1994, 46) ja ¢-
jakaumataulukon (esim. mt., 92) avulla voidaan arvioida, eroavatko tulokset
toisistaan merkitsevisti. Ero on merkitsevi silloin, kun on epitodennikéisti,

ettd keskiarvojen ero olisi sattumaa (mt., 45).

t= X1 =X2
n+n, , (n —Ds’ +(n,-1)s,’
n, *n, Tk By =2

df =n +n,-2

Kaavoissa n; ja n, ovat otosten koot, X1 ja ;z otosten keskiarvot ja s; ja 53

niiden keskihajonnat. Muuttuja df merkitsee otoksen vapausasteita.

Tutkitaan tdlli menetelmilld, pitiko silmidméirdinen havaintoni ET-M1-
projektin tyontekijoiden turhautuneisuudesta paikkansa. Verrataan ryhmii
NeSSie-ERIPelin ryhmién “muut”. Sijoitetaan kyseisten ryhmien luvut

edelld esitettyihin kaavoihin. Saadaan

- 2,75-1,60 ~2.09

\/4+1o*(4—1)*0,502 +(10 - 1) ¥1,072
4*10 4+10-2
df =n, +n, -2=12

t-jakaumataulukon merkitsevyystasolla 0.10 toteutuu tg0(df=12)=1,782 <
|2,10]. Merkitsevyystason 0.05 ehto toes(df=12)=2,179 > |2,10| ei aivan tiy-
ty. Epdileméni ero on merkitsevyydeltdin kuitenkin suuntaa antava. Entd
olivatko projektilaiset keskimdirin tarkkailijoita ja prosessinkehittijid tur-

hautuneempia, kun huomioon otettiin kaikki kolme ERIPeli?
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2,50 2,00
t= _ =254
\/18+27 L (18=1)*0,51* +(27-1)*0,83°
18%27 18+27-2

df =18+27-2=43=40

t-jakaumataulun avulla nihdiin, ettd merkitsevyys on suurempi kuin dskei-
sessd tapauksessa, vaikka keskiarvojen ero ei ole yhtd silmiinpistivi. Mer-

kitsevyystasolla 0.02 toteutuu ehto to ¢2(df=40)=2,423 < |2,54|.

Kovinkaan monessa kysymyksessid keskiarvojen erojen vertailu niiden
kolmen ERIPelin vililli ei ole mielekisti, koska erojen tilastollinen merkit-
sevyys jdd pieneksi. Syynid tidhédn ovat, paitsi pienet otokset, myds pienet
erot ryhmien mielipiteiden vililli. Sen sijaan kaikkien projektilaisten ja
kaikkien muiden vastaajien vililtd 16ytyy merkitsevid mielipide-eroja muis-
sakin kuin edellisessd kohdassa. Esimerkiksi kokonaistyytyviisyyttd ERI-

Peliin ndiden ryhmien vililld verrattaessa saadaan:

2,04-239
t= =~ -2,83
\/18+ 27 , (18—1)*0,50* + (27 -1)*0,52°
18%27 18+27-2

df =18+27-2=43=40
Ero on merkitsevyystason 0.01 luokkaa: tg¢;(df=40)=2,704 < |-2,83|, eli
projektin jdsenten vidhidisempi tyytyviisyys on ilmeinen.

Enté kestddkd merkitsevyystarkastelua havaintoni, jonka mukaan projek-
tilaiset yhtyivit muita osallistujia vihemmin viittdimiaén: Jokainen projek-

tilainen tarvitsee ERIPelid” ?

2,07 -2,39
= ~-1,79
J18+ 27, (18=1)*0,70* + (27 1) *0,75
18%27 18+27-2

df =18+27-2=43=40

Saadaan suuntaa antava tulos: to10(df=40)=1,684 < |-1,79|. Edelld kisitel-
tyyn kokonaistyytyviisyyteen verrattuna tissid kysymyksessid keskihajonta
oli molemmissa vastaajaryhmissi suurempi, vaikka keskiarvojen ero oli sa-

maa luokkaa.
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Luotasiko lomake sitten niitd asioita, jotka olivat ERIPelin kehittdmisen
kannalta olennaisia? Entéd mittasivatko kysymykset nditd asioita luotettavas-
ti? Lomake oli suppeahko, eikd kiytettyjd mittareita ollut kalibroitu min-
kddn esitestauksen avulla. Lisdksi sekd projektien henkilokunnassa ettd
muissa osallistujissa 1-3 henkil6d pédsi esittdméddn mielipiteensd kahdessa
ERIPelissd, mikd saattoi aiheuttaa tiettyjen mielipiteiden painottumista tu-
loksissa. Pidin kuitenkin tirkedmpé@nd mahdollisimman laajan palautteen
saamista. Pédllekkdisyyksien karsimisen esti se, ettd vastausten luotettavuu-

den takia pyysin kaikkia palauttamaan lomakkeet nimettomina.

ERIPelin kehittimisen aikana lomake toimi hyvénd seurantatydkaluna.
Nyt kuitenkin laatisin sen hieman toisenlaiseksi, yksikon ja tyodtapojen ke-
hittdamistd laajemmin luotaavaksi. En siis suunnittelisi lomaketta endd pel-
kidstddn ERIPeli-menetelmédn, vaan ERIPelin tarkoituksen ja tavoitteiden
nidkokulmasta. Nididen kolmen ERIPelin aikana huomioni kohdistui jok-
seenkin automaattisesti esimerkiksi ERIPelin sisdiseen viestintdédn, koska en
ollut sen toimivuudesta vield vakuuttunut. Prosessit sen sijaan jdivat vi-
hemmalle huomiolle, vaikka niitd olisi, jatkuvan parantamisen hengessd,

pitdnyt tarkastella yhté paljon kuin ennen CMM-arviointia.
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9 POHDINTAA

9.1 Simulaatiopeli selontekona

Ericssonilla kdyttoon otetun simulaatiopelin konsepti on hyvin yksinkertai-
nen. Itse asiassa se ei tidytd edes pelin kriteerejé (ks. kappale 6.1), koska sii-
hen ei sisilly kilpailua. ERIPelissd ihmiset yksinkertaisesti kertovat tydstién
projektissa ja tekemistddn padtoksistd sekd pohtivat toimiensa suhdetta tie-
tynlaisia viitekehyksid, esimerkiksi yrityksen mairittelemid prosesseja vas-
ten. Yhteisen mielipiteen etsiminen on téirked osa tilaisuutta — téssd suhtees-
sa ERIPeli muistuttaa mitd tahansa paitoksentekofoorumia, jossa pyritddn
konsensukseen. Varsinaisia paatoksii ei tilaisuudessa kuitenkaan tehdd. Mi-

kéd ERIPeli oikeastaan on, jos se ei ole peli eikd paitoksentekotilaisuus?

Se, ettd kukin tyontekija kertoo vuorollaan muille, mitd hén on projektis-
sa tehnyt, muistuttaa psykologien suosimaa selontekomenetelmid, jolla
tuotetaan suurin osa psykologian tutkimusaineistosta. Selontekojen taustalla
on ajatus, ettd koska ihminen pystyy tarkkailemaan ja pohtimaan omaa toi-
mintaansa, selitystd hidnen toiminnalleen kannattaa kysyd haneltd itseltdan.
Niin saadaan mahdollisuus ymmirtiad selonteon esittdjdd hianen subjektiivi-

sesta merkitysmaailmastaan kisin. (Helkama ym.1998, 75.)

Mitd hyotyd selonteoista sitten on tietoliikennetuotteita suunnitteleville
ryhmille? Ainakin asiantuntijatehtdviin sisdltyy runsaasti valintatilanteita, ja
varsinaisen tyonteon lomassa kaikkia paatoksid ei vilttdamitta ehdita perus-
tella tyotovereille. Teoriassa ERIPeli voi siis auttaa ymmartdmién toisten
kdyttaytymistd paremmin, mikéd parantaa tyoskentelyilmapiirid ja luo edel-
Iytyksid laadukkaammalle piitoksenteolle — tosin teorian toteuttaminen

kdytannossid vaatii huolellista suunnittelu- ja valmistelutyota.

Tyotehtidvien kertominen on selonteko myos organisaatiolle. Kun kaikki
kertovat oman roolinsa, tieto organisaation kokonaisuuden toiminnasta kas-
vaa. Joskus joitakin rutiineja, kuten prosessien noudattamista tai dokumen-
tointia saatetaan pitdd tdysin turhana pelkistddn sen takia, ettd niiden mer-

kitystd kokonaisuuden tai seuraavien tyovaiheiden suorittamisen kannalta ei
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ymmarretd. Vastaavasti jokin rutiini voi osoittautua organisaation selonteos-
- sa hyddyttomiksi, jolloin yleinen mielipide kéintyy sitd vastaan, ja se ehki

lakkautetaan.

9.2 ERIPelin ilmi- ja piilofunktiot

Sosiologian rakenteellinen funktionalismi tutkii ilmididen aiheuttamia seu-
rauksia rakenteiden, jarjestelmien ja sosiaalisten laitosten sdilymiselle. Niiti
seurauksia kutsutaan sosiaalisiksi funktioiksi, ja ilmididen sanotaan olevan
olemassa juuri nididen funktioiden takia. Funktiot jactaan ilmi- ja piilofunk-
tioihin. Ilmifunktioista on kysymys silloin, kun ilmion seuraukset ovat tar-
koitettuja ja tiedostettuja, piilofunktioista puolestaan piinvastaisessa tapauk-
sessa. Sosiologisen analyysin kannalta juuri piilofunktiot ovat kiinnostavia —
niiden seuraus on merkityksellinen vaikkakaan ei tiedostettu. Joskus funktio

on puolestaan tiedostettu muttei aiottu. (Allardt 1988, 176-178.)

Tarkasteltaessa ERIPelid rakenteellisen funktionalismin viitekehyksessi
l6ydimme sen ilmifunktiot ERIPeli-prosessikuvauksesta (liite 1, kohdat

4.A-C). Suomeksi ne ovat:

A. projektipéillikdiden, tuotealuetiimin ja yksikon johdon informointi pro-

jektien kehitystarpeista ja parhaista kidytannoisti,
B. syotteen tuottaminen projektinhallintaprosessien kehittéimiselle ja
C. kommunikaation lisddminen seki projektien sisélli ettd projektin jisen-
ten ja prosessinkehittdjien vililld.
Kohdat B ja C ovat osittain paallekkaisid, koska C:ssd mainittu projektin ja
prosessinkehittdjien vilinen kommunikointi on vain viline B:ssd mainitun
prosessien tarvitseman tiedon tuottamiseksi, ei itsetarkoitus. Prosessien ke-
hitys oli ERIPelin pilottivaiheessa oikeastaan sen ainoa ilmifunktio. Mene-
telmén kehittidmisté olisi tuskin aloitettu ilman konsernin ylemmilti tasoilta

tulevaa suositusta CMM-arviointiin ja sitd edellyttdviin valmistelutydhon.

Miksi prosessikehitykseen tarvittiin simulaatiopelin kaltainen sosiaalinen
kdytdntd? Vastaus lienee se, ettd tuotekehitysprojekteissa tyontekijit kes-

kittyvit intensiivisesti omiin tehtédviinsi, eikid prosessien kehittéjiksi nime-
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tyilld ole mahdollisuutta keritd kokonaisuuksien hahmottamiseen tarvittavia
tietoja ilman, ettd keskustelulle varataan myds projektin tyontekijoilta erik-

seen aikaa kommunikointiin.

ERIPelin toinen ilmifunktio on informoida linjajohtoa, tuotealuetiimié ja
projektipéddllikoita kehitysasioista, minkd voi lukea A-kohdasta. Erikoista
tdssd on se, ettd periaatteessa jo yhden luetelluista tahoista pitdisi riittdd,

koska ne pitédviit yhtettd myos keskendidn. Vai pitaviatko sittenkdan?

Radio Access Systemsilld projektien ja linjajohdon vilistd tiedonvaihtoa
hoidetaan muun muassa jaosesimiesten ja tuotealuetiimien vilisissd kokouk-
sissa. ERIPelin pilottivaiheen aikana vaikutti kuitenkin siltd, ettd lisikom-
munikoinnista ei ole ainakaan haittaa. Esimerkiksi erds jaospiillikko totesi
palautelomakkeessa: ”On terveellistd kuulla kidytianndn projektitoiminnasta
ja miten asioita projekteissa hoidetaan.” (Elomaa 1998b.) Kommentti kielii
nyt ehkd liian kauas yksikon ydintoiminnasta eli tuotekehitysprojekteista,
vaikka jaosesimiehen keskeisin tehtdvi on hankkia ja ylldpitia tuotekehityk-

sessd tarvittavia resursseja.

Kuvausdokumenttiin kirjattiin ERIPelin erédiksi tarkoitukseksi kommuni-
koinnin lisédminen projektin tyontekijoiden vilillda (C-kohta). Sen tarkoi-
tusta ei kuitenkaan eritelty asiakirjassa. Tdmin kohdan taakse kitkeytyykin
useita ERIPelin piilofunktioita: itse asiassa kommunikointi palvelee monia
muitakin tarkoituksia kuin prosessien kehittdmistd. Se esimerkiksi mahdol-
listaa yhteishengen ja ystdvyyssuhteiden sekd tyontekoa helpottavien ryh-
minormien syntymisen. Kommunikoinnin avulla myds uudet tyontekijit

sosiaalistetaan projektiryhméén.

Joissakin ERIPeleisséd olen havainnut myos sellaista argumentointia, joka
on nihdikseni ollut seurausta puutteellisesti jasennellystd roolijaosta pro-
jektin sisdlld. Mikéli ERIPelissd tapahtuva argumentointi johtaa muutoksiin
ryhmin valtarakenteissa, ERIPelin piilofunktiona voi pitid myods ryhmin
roolijaon tdsmentdmistd. Ja koska ERIPeli jirjestetddn muualla kuin nor-
maalissa tyGpaikassa ja toisinaan sitd jatketaan myds saunomisen merkeissi,

saattaa silld olla myos virkistyksellinen funktio.
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9.3 ERIPeli projektikokouksena

Tavanomaiset projektikokoukset lihelld tyopisteitd ovat usein kiireen lei-
maamia ja tehottomia. Kokoukset, joiden tarkoituksena on vain ilmoitusasi-
oiden kertominen ja projektin etenemisen selostaminen, tulisi erdiden yri-
tysviestinnin tutkijoiden, esimerkiksi Michael Hattersleyn mukaan lopettaa
kokonaan. (Prewitt 1998, 10.)

Syitd kokousten lopettamiseen viitetéidn olevan kaksi: ensinnikin sihko-
posti ja ryhmitydohjelmistot vihentdvit yhteiseen tilaan kokoontumisen
tarvetta. Toiseksi, jos joku kutsutaan kokoukseen, hinelle tulisi tarjota mah-
dollisuus todella vaikuttaa asioihin — muussa tapauksessa hinelle riitti
muistio, jossa kerrotaan miti hiénen pitié tehdd. M. Hattersleyn mukaan ko-
koukset ovat usein kuin lavastettuja ndytelmii, joissa esitetdéin kokouksen
tavoitteen kannalta toisarvoisia dramaattisia ristiriitoja. Joskus yhden tai
useamman osallistujan tarkoituksena ei ole kisitelld varsinaista aihetta, vaan
ainoastaan muuttaa valtahierarkiaa. Hattersley suositteleekin, ettid kokouk-
sen suunnittelija perehtyisi organisaatiossa viistimittomiin persoonalli-
suuksien yhteentdrmiyksiin ja pinnan alla vaikuttaviin jénnitteisiin ja tar-
vittaessa korvaisi kokouksen kahdenkeskisilld neuvotteluilla. (Prewitt 1998,

11-12))

ERIPeli on muiden rooliensa ohella projektikokous. Onnistuuko se kier-

taméén tutkijoiden listaamat sudenkuopat?

ERIPeli on pitkikestoinen ja perusteellinen projektikokous, jossa projek-
tin henkilostod on vahvistettu ulkopuolisilla asiantuntijoilla, kuten proses-
sinkehittdjilld ja muiden projektien edustajilla. ERIPelikoordinaattorin rooli
on itse asiassa samanlainen kuin viime vuosina suuryritysten kokouksissa
yhd yleisemmin kédytettivin fasilitaattorin eli ulkopuolisen vuorovaiku-
tusekspertin, jonka tehtdvd on helpottaa ryhmién péitoksentekoa vaikutta-

matta paatosten sisdltoon (ks. esim. Prewitt 1998, 10).

Viestintd ERIPeleissé ei ole ongelmatonta. Sen optimointi edellyttis pe-
lin vetijdlta voimakasta ja samalla kuitenkin hienovaraista ohjausta. Vaiku-
tusmahdollisuus on taattava kaikille, eiki yksittdistd puheenvuoroa saa

pédstdd venymadin liiaksi. ERIPelid suunniteltaessa tulee kiinnittdi huomiota
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persoonallisuuksien vilisiin ristiriitoihin aivan kuten kokouksia tutkinut
Hattersley suosittelee kokousten fasilitaattoreille — ja timan voin vahvistaa

my0ds omiin kokemuksiini nojautuen.

Paitsi persoonallisuuksien vilinen yhteenotto, tilaisuutta voi hiiritd se,
ettd keskustelu ajautuu liiaksi teknisten yksityiskohtien tasolle. Pahimmil-
laan vain yksi tai kaksi keskustelijaa on ymmartinyt, mistd on kysymys.
Tillaisissa tilanteissa simulaatiopelin vetdjidn on joko ohjattava puhe ylei-
semmille tasolle tai tehtdvi tilannetta laukaisevia kysymyksii, jotka pakot-
tavat puhujan ottamaan pedagogisemman otteen ilmaisuunsa. Oma toistai-
seksi todentamaton hypoteesini kuvatun kaltaisten pattitilanteiden synnysti
on, ettd asiantuntijat vain kohtalaisen harvoin rohkenevat paljastaa tietd-
mittdomyytensd muille. Helpottaakseen ryhmin viestintdd simulaatiopelin
vetdjdn onkin toisinaan uhrauduttava tekemiin ns. tyhmé kysymys joiden-
kin osanottajien puolesta — toisinaan myos itsensé takia, koska muuten kes-

kustelun ohjaaminen saattaa kidydé pian mahdottomaksi.

ERIPelissd ihmiset istuvat yhdessd kauan ja hartaasti, vililld yhdessi
ruokaillen ja usein keskustelua saunomisen lomassa jatkaen. Parhaimmil-
laan ERIPeli muistuttaa hieman japanilaista tama dashi kaita, aivoriihileirig,
Jjossa yrityksen henkildsto ratkoo ongelmia hyvin epévirallisella tavalla: yh-
dessd ruokaillen, sakea eli japanilaista vikiviinaa juoden ja kuumissa ldh-
teissd kylpien. Ndama leirit jarjestetddn aina tydpaikan ulkopuolella ja ne
ovat avoimia kaikille kehittimistyostd kiinnostuneille henkil6ille riippu-
matta heididn roolistaan projektissa. Niissd kunnioitetaan kritiikittomyytté
uusille ideoille, ja kaikkien halutaan tiedostavan, ettd kritiikin esittiminen
on kymmenen kertaa helpompaa kuin uuden ja rakentavan ehdotuksen luo-

minen. (Nonaka ja Takeuchi 1995, 63.)

Aivan tama dashi kain tasolle ERIPeli ei ole kuitenkaan paissyt. Sen on-
gelmanratkaisutehtivissd, jotka on tehty ldhinnd ryhmitdissd, ei ole juuri-
kaan korostettu kritiikittomyyden tdrkeyttd ideoinnissa, vaikka ldnsimaissa-
kin aivoriihelld on jo pitkit perinteet (menetelma on kuvattu jo 1950-luvulla
R.N. Lehrerin (1957) teoksessa Work Simplification, ks. myos Vartiainen
1994, 187).
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9.4 Onko ERIPelilla tulevaisuutta?

ERIPeleissd prosessimallien midrittdmiin ideaaleihin pyrkiminen sai osak-
seen paljon kritiikkid. Niakemykseni mukaan tdmi kritiikki osaltaan vauh-
ditti intensiivisistd ja kalliista parannusprojekteista luopumista. Kun tyota-
poja yritettiin kehittdd CMM:n viitekehyksen mukaisesti, muutosvastarinta
nikyi ERIPelin palautelomakkeissa. Jonkun mielestd prosesseja kehitettiin
tdysin vddrin: "CMM:éd kédytetddn vadrin, sitd luetaan kuin piru raamattua.”
(Forssén ym. 1998). Jollain toisella oli enemmin uskoa: "Toiminta selkey-
tynee, vaikkakin toistaiseksi on kdynyt pdinvastoin.”(Elomaa 1998.) Erityi-
sesti HW-suunnittelijat kritisoivat CMM:n kiyttod, koska se oli suunniteltu
ensisijaisesti ohjelmistokehitykseen. Vuonna 1999 Radio Access Systems ei
ollut endd mukana Telecom R&D:n ESSI-ohjelmassa. Oman kisitykseni
mukaan koko yksikossd asenteet prosesseja kohtaan alkoivat vuoden 1998
loppua kohden muuttua innottomammiksi. Epivirallisissa yhteyksissid pro-
sessin kisite alkoi saada banaaleja sivumerkityksid ja ongelmasta kuin on-
gelmasta saatettiin laskea leikkid toteamalla, ettd “siitd pitdisi varmaan tehdi

prosessi...”

ERIPeli suunniteltiin alunperin CMM:n tarpeisiin. Sen tuli valmistaa
henkilokuntaa CMM-arviointiin. Seuraavasta CMM-arvioinnista ei ole titi
kirjoitettaessa tehty p@itostd, eikda prosessien kehitys ole systemaattisesti
organisoitua. Hieman karrikoiden ilmaistuna, prosessien kehitys katkesi
DoCMM2-projektin loppumiseen kuin kanan lento, vaikka niin ei pitinyt
kdydd. Prosessinkehittdjien nimitykset jdivit voimaan, mutta itse tyd loppui
monen prosessin osalta erindisistd syistd: mm. projektisuunnittelu- ja seu-
rantaprosessien kehittdjd palasi aikaisempaan tehtdvainsa projektipaillikok-
si, eikd tyolle 16ytynyt jatkajaa. CMM:didn alettiin suhtautua melkein kuin
sitd ei olisi ollut koskaan olemassakaan. Itse havahduin téhén seikkaan, kun
erds CMM:n kiyttod aikoinaan jyrkisti kritisoinut HW-suunnittelija ihmet-

teli vuoden kuluttua CMM-arvioinnista: “Mihin CMM oikein katosi?”

Ilman selvéi tavoitetta toimintaa ei voi kehittia CMM:n periaatteiden
mukaisesti. Eikd ERIPeli voi niitd periaatteita pakkosyottdd projektien

tyontekijoille, jos koko organisaatio ei ole niihin sitoutunut. Avoimeksi jdd-
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kin, kannattaako aikaa uhrata ERIPeliin, jos se on vain péivin mittaiseksi
venytetty projektikokous. Ainakaan kyselytutkimukset eivit vakuuttaneet
minua siité, ettd ERIPeli jokaisessa projektissa maksaisi siihen uhratut tyo-
tunnit takaisin. Varsinkin kiireisissd projekteissa ERIPelid on vaikea milldin
perusteilla priorisoida, erityisesti jos sen tavoite on episelvid. Esimerkiksi
keviilld 1999 erddn projektin ERIPelin valmistelu jouduttiin kiireen takia
keskeyttdamidn. Rakenteellisen funktionalismin nidkokulmaa kiyttden, ERI-
Peli on mitéd ilmeisimmin menettinyt keskeisimmin funktionsa, prosessike-
hityksen, ja siitd on aikaavievyytensi takia tullut tietyssid mielessd haitalli-

nen, hdiri6funktionaalinen (ks. esim. Allardt 1988, 178).

Nostaakseni ERIPelin kiinnostavuutta liitin NeSSie-ERIPeliin Yhteis-
tyopeli-tuokion, jonka perustarkoituksena on pienehkon ryhmin yhteistyon
harjaannuttaminen. ERIPelin kannalta se oli tekohengitystd, rappeutuneen
instituution ponkittdmisti, joka liittyy prosesseihin vain CMM:n yhden osa-

alueen kautta (taulukko 1, osa-alue ihmiset).

9.5 Johtopaitokset

Kyselytutkimuksen vastauksista kysymyksiin, jotka kisittelevit kommuni-
kointia ERIPelissd sekd ryhmitoitd (kappaleet 8.1 ja 8.3) voi péitelli, ettid
ERIPeli luo hyvit puitteet prosessien kehittimisessid tarvittavan tiedon
vaihtamiselle ja synnyttimiselle (vrt. Nonakan ja Takeuchin malli tietimyk-

sen siirtymisestd yrityksessd, kappale 3.2).

Kuitenkin ilman selvdi tavoitetta ja suunnanniyttdjada ERIPeli on jon-
kinlainen kummajainen. Mielestini edellytykseni ERIPelin kiyton jatkami-
selle sen nykymuodossa voi pitda prosessikehitysorganisaation jirjestynei-
syyttd ja vahvuutta siind muodossa kuin se oli DOCMM2-projektin aikana —
tavallaan siis jatkuvaa projektia. Téssikin tapauksessa prosessien mallinta-

mista on kehitettava.

Prosessien mairittdmisen ja kehittamisen jirkevyyden Radio Access
Systemsissi voi tietenkin kyseenalaistaa kokonaan. Siihen en kuitenkaan ota
tassd esityksessd kantaa. Sen sijaan esitidn viimeisessd luvussa ehdotuksia

ERIPelin sopeuttamisesta vallitseviin oloihin.

Hannu Elomaa 1999
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9.6 ERIPelin uudet muodot

Erids vaihtoehto on, ettd ERIPeli jatkaa elam@dinsad hieman kevennettynd, uu-
dessa muodossa. Jos prosesseja padtetddn kehittdd systemaattisesti, mutta
aikaa sosiaaliselle ryhmityomenetelmille ei ole, on oltava jokin yksinker-
tainen tapa hankkia tietoa prosessien kehittimiseen. Vaikkei suhtautumista
ERIPelid edeltineihin haastatteluihin olekaan tutkittu empiirisesti, ne ovat
uskoakseni joustava ja tehokas tapa keriti tietoa. Useimmiten ne ovat myos

h@ammaistyttédvin helppo toteuttaa.

Haastattelussa voi tosin joskus kdydd niin, ettd haastateltava ei muista
kaikkia mainitsemisen arvoisia asioita tai hianelld on vaikeuksia ilmaista it-
seddn. Lisdksi voi kidydd niin, ettd haastattelija suuntaa haastateltavan mie-
lenkiinnon epéolennaisiin asioihin, eikd aika riitd tarkeimpien asioiden k-

sittelyyn.

Suullisten haastattelujen rinnalle voisi sopia hyvin intranetin kautta tdy-
tettdvd kyselylomake. Sahkoisen aloitelaatikon IdeaBoxin menestys (ks.
kappale 5.5) osoitti, ettd Radio Access Systemsin henkilokunta ilmaisee
mielipiteitd@n mielellddn verkon vilitykselld. Lomakkeessa voisi olla moni-
valinta- ym. kysymyksid, joihin olisi helppo vastata epitédydellisillidkin lau-
seilla. Asioiden aihealueen, luottamuksellisuuden, tirkeyden tai kiireelli-
syyden voisi luokitella monivalintaruutujen avulla, jolloin tietoa olisi helppo
analysoida. Verkkotyokalussa on myos se hyvi puoli, etti siihen voi syottia
mietteitdédn silloin, kun itsestd tuntuu sopivimmalta. Sellaisella hetkelli aja-
tukset ovat kiteytyneet luonnollisella tavalla mielipiteiksi tai valmiiksi pa-

rannusehdotuksiksi.

Lisiksi tutkimisen arvoinen asia on kilpailuhengen ja pelijannityksen hy-
viksikdytto. Paitsi IdeaBox, myos Yhteistyopeli kidyttda néitd tekijoitd on-
nistuneesti hyvikseen, toisin kuin perinteisen kaavan mukaan raitéloity si-
mulaatiopeli. Mahdollista onkin, ettd ERIPelid kehitetddn entistd pelimii-
semmiksi. Vanhan sanonnan mukaan se ei pelaa, joka pelkdd. Kolmannella

vuosituhannella pelaaminen saattaa kiyda myos vilttamattomaksi.

Hannu Elomaa 1999
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REVISION INFORMATION

REVISION DATE COMMENTS
A 1998-09-11 First issue
FACTS ABOUT ERIPLAY

ERIPlay (Ericsson Review of Implementation for Processes) is a tool for Project
Management Processes of LMF/T/L, which are:

Requirements Management
Project Planning

Project Tracking

Quality Assurance
Configuration Management
Subcontract Management

AEoaR s

ERIPlay is a social simulation, a participative developing method, which helps to
share experience, create ideas and gather information. It is an integral part of the
Project Planning Process at T/L. The procedure as a whole consists of five different
phases, which are executed one after another. The procedure is illustrated by a
workflow in Chapter 6.

USAGE OF THE PROCEDURE

ERIPlay Procedure shall be used in every project at LMF/T/L at least once, usually
shortly after Tollgate 2 (TG2) at the latest.

It can also be used during the Feasibility Study Phase (TG1-TG2) in order to improve
communication and decision making of the project.

In those projects, which do not use Tollgate-model, ERIPlay Procedure is highly
recommended to be used after project plans are ready.

PURPOSES

The main purpose of ERIPlay Procedure is to provide a structured method to

A. make Project Managers, Product Area Team and Unit Management aware of
development needs and good practices of projects

B. produce information, which serves as input in development of Project
Management processes at T/L

C. increase communication both within projects and between Project Members and
Process Developers

ERIPlay Procedure also provides a forum for creation of new solutions to problems in
project work. Furthermore, ERIPlay is applicable for educational use, too.
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5 ROLE DEFINITION

5.1 ERIPLAY CO-ORDINATOR

ERIPlay Co-ordinator is a person who both co-ordinates ERIPlay Procedure’s central
parts and develops the method itself regarding the needs of continuos improvement at
LMF/T/L. Like Process Developer, ERIPlay Co-ordinator is a role of long standing.

52 ERIPLAY TEAM

T/LP Section Manager forms ERIPlay Team for each project during Start-up Phase
(Chapter 7). ERIPlay Team consists of ERIPlay Co-ordinator, 1-6 Process Developers
and at least one volunteer from the project. Tasks of the team are included in
Preparation and Performance Phases (Chapters 8 and 9).

5.3 OBSERVERS

Observers often play important role in Performance Phase (Chapter 9). Observers can
be, e.g. representatives of Product Area Team or Unit Management. In addition,
members from other projects can act as observers, as well as other Process
Developers than those belonging to ERIPlay Team. ERIPlay Team considers who are
suitable persons to act as Observers, and ERIPlay Co-ordinator cares of inviting them.

6 WORKFLOW

The flow chart below provides an overview of the ERIPlay Procedure. Note that the
upper part of the chart is the flow of the Ericsson Corporate Tollgate Model. Tollgates
(TGO-TGS) are superordinate decision points at which formal decisions are made
concerning the aims and the execution of a project. ERIPlay Procedure Phases are the
numbered ones.

1.Start-Up

.Report Creation

and Presentation

TP pRpNS S ——
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8.1

PHASE 1: START-UP

T/LP Section Manager is responsible for the Start-up -phase, which contains the
following steps:

A. forming ERIPlay Team in co-operation with ERIPlay Co-ordinator and Project
Manager (see Chapter 5 Role definition)

B. making the decision of the date and the duration of Performance in co-operation
with Project Manager and ERIPlay Co-ordinator

C. making sure that there are sufficient resources for ERIPlay and the resource
buffer of the unit is updated

T/LP Section Manager must put the above mentioned steps into action early enough.
Two months before TG2 is recommended time.

ERIPlay Co-ordinator is responsible for communicating of Performance date and
other necessary information to all persons involved as soon as possible.

Project Manager’s duty in every project at T/L is to take ERIPlay Procedure into
account in Project Planning, regarding to Resource Planning, Time Scheduling and
Budgeting. Guidelines for ERIPlay resource planning are showed in Chapter 13.

PHASE 2: PREPARATION

PLANNING

Planning is the most essential part of ERIPlay Preparation phase. Since there are not
two identical projects, every ERIPlay Performance serves different needs. Therefore,
it is primarily important that enough attention is paid for Performance’s project-
specific planning. ERIPlay Team performs Planning, which contains the following
activities:

A. defining the most important key process areas and other issues to be handled in
the Performance Phase (if needed, more Process Developers can be invited to the
team)

choosing and/or planning the simulation and other methods to be used

creating needed forms and material for visualising and for other purposes
creating detailed time schedule

room and equipment arrangements

monNw

ERIPlay Team gets input for Planning from the following sources:

F. Project Specification and other project plans

G. Process Developers’ needs (e.g., gathering information, implementing new
process rules etc.)

H. the opinion of the Project Member(s) in ERIPlay Team (usually concerning the
project’s needs)

I. ERIPlay Co-ordinator’s point of view, which is based on Interviews (Chapter 8.3)
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8.2

8.3

2.1

9.2

BRIEFING

In Briefing ERIPlay Co-ordinator gives a short introduction to ERIPlay Procedure
and communicates the schedule of Interviews (see next chapter) and the Performance
date to all involved. Briefing can be held in a project meeting, in which also Process
Developers and Observers are present.

INTERVIEWS

Interviews of project personnel always precede Performance phase. ERIPlay Co-
ordinator interviews every member of the project, one at a time. There is no strict
formula for interviews. All interviews are confidential.

Interviews are needed not only to find out the essential information of development
needs, but also to help ERIPlay Co-ordinator to have personal contact with
participants, which enables him/her to better recognise their opinions and abilities to
express them.

PHASE 3: PERFORMANCE

PERFORMANCE PHASE IN GENERAL

Performance Phase consists mostly of dialogue between Project Members, Process
Developers, Account Manager etc. Information is gathered during ERIPlay
Performance with questionnaires and group works, the results of which are
documented.

During ERIPlay Performance usually ERIPlay Co-ordinator acts as a moderator.
He/she controls the conversation and takes care that all the planned topics become
handled at the scheduled time. The moderator also has a duty to encourage every
participant to express him/her opinions.

The duration of ERIPlay Performance may vary depending on number of Processes
under question and comprehension of their description. It should not be longer than a
normal working day (including lunch and other breaks).

QUESTIONNAIRES

Questions made in writing can be divided into three groups: factual questions, opinion
and attitude questions and background data questions.

Factual questions are usually needed to get answers to questions like: “What has
happened?” or “What are your responsibilities in the project?”

Opinion and attitude questions relate to people’s understandings of the matter. They
handle, besides processes under consideration, also ERIPlay Performance itself.
There is a separate questionnaire including ERIPlay Performance evaluation, which is
distributed in the end of the phase.

Background data questions are included in questionnaires mainly to help
classification of answers. For instance, differences between opinions of the project
personnel and those of observers can be indicated only if everyone’s reference group
is known.
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93

10

11

GROUP WORKS

Group works stimulate social interaction and enable participants to create solutions to
problems together. Commitment to methods, which handle future challenges, is
typically high, if practitioners themselves have been participated in the development
work of methods.

Also ranking of good practices and weaknesses of the project can be done within
groups. In case this method is in use, work groups can utilise information collected
with questionnaires as input.

PHASE 4: REPORT CREATION AND PRESENTATION

The data produced during ERIPlay Performance Phase need to be put together into a
concise and readable form and communicated to all involved. Therefore ERIPlay
Report is needed. It is ERIPlay Co-ordinator’s duty to write the report, preferably as
soon as possible. The recommended length of the report is 3-10 pages.

The work within Report Creation is completed when an approved version of the
ERIPlay Report exists and has been

A. distributed to Project Members, Product Area Team, Process Developers, Project
Quality Manager, Development Manager; Observers and all T/L Project
Managers

B. stored as reference data for future use.

Report Presentation is a meeting, in which ERIPlay Co-ordinator gives an account of
the results. Project Personnel, all Process Developers and those who acted as
Observers are invited to Report Presentation. It is recommended that this meeting is
held not later than 2 weeks after Performance Phase.

PHASE 5: RESULT ANALYSIS

Account Manager is responsible for Result Analysis Phase, which contains the
following activities:

A. ERIPlay Report analysing in Product Area Team meeting

B. inviting Project Manager, Project Quality Co-ordinator, and Quality Manager to
this meeting

C. handling of all the results incorporated in ERIPlay Report

D. initiation of all identified corrective actions
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12 PHASE — RESPONSIBILITY — AUTHORITY

The table below shows the responsible persons and other participants of each Phase of
ERIPlay Procedure.

PHASE RESPONSIBLE OTHER PARTICIPANTS

1. Start-up T/LP Section Manager | ERIPlay Co-ordinator,
Project Manager

2. Preparation ERIPlay Co-ordinator ERIPlay Team,
Project Personnel

3. Performance ERIPlay Co-ordinator ERIPlay Team, Project
Personnel, Observers

4. Report Creation ERIPlay Co-ordinator Project personnel, All Process
and Presentation Developers, Observers

5. Result Analysis Account Manager Product Area Team, Project
Manager, Quality Manager,
Quality Co-ordinator

13 GUIDELINES TO ERIPLAY RESOURCE PLANNING FOR PROJECT MANAGERS

As mentioned before, Project Manager has to take ERIPlay Procedure into account in
Project Planning. This means that sufficient resources must be allocated for the
procedure.

Project also takes care of other costs of ERIPlay Performance like room
arrangements, visualisation materials etc.

A table on the next page shows estimates for working hours to be allocated for
ERIPlay Procedure.
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Working hours of ERIPlay Procedure,
in which
A = number of Project Members
B = number of Process Developers in ERIPlay Team
C = number of Observers
T = duration of ERIPlay Performance (h)
Process
- Project Developers ERIPlay
Fhase/participantis) Members in ERIPlay Observer Co-ordinator Sum
Team
1. Start-up 2 - - 2 4
2. Preparation A+10 30 - A+20 2A+60
3. Performance AT B*T CT T (A+B+C+1)*T
4. Report Creation
and Presentation A 8 c 15 A+B+C+15
5. Result analysis 2 - - - 2
* * " (A+B+C+1)*(T+1)
A*(T+2)+14 B*(T+1)+30 C*(T+1) A+T+37 +2A+80
EXAMPLE

There are 12 members in the project, including Project Manager. Three members of
ERIPlay Team are Process Developers. Two external observers will be invited to the
play. The duration of the ERIPlay Performance will be 7,5 hours. How many hours
should be allocated for the procedure?

A=12,B=3.C=2and T=T7)5
Total for the project: (A+B+C+1)*(T+1)+2A +80
=(12+3+2+D)*(75+1)+2*12+80
=18 * 8,5 + 24 + 80 =257 (h)
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KYSELYTUTKIMUKSESSA KAYTETTY LOMAKE

Palautelomake/ xxxx-projektin ERIPeli (pvm)

Laita ruksi oman roolisi kohdalle, ole hyva.

Olen tydskennellyt tai tydskentelen parhaillaan xxxx
—projektin parissa

Olen prosessinkehittdja

Olen tarkkailija

Vastaa seuraaviin vaittamiin rastittamalla lahimpana omaa mielipidettasi oleva vaihtoehto, ole hyva.

Olen taysin
eri mielta

Olen hieman
eri mielta

Olen jossain
maarin
samaa mielta

Olen taysin
samaa mielta

Ihmiset keskustelivat ERIPelissa avoimesti.

Samat ihmiset olivat koko ajan dénessa.

Ihmiset puhuivat ymmarrettavaa kielta.

Uskalsin kysyd, jos en ymmartanyt jotain asiaa.

Otin enemman vastaan kuin jaoin tietoa.

Projekti olisi hyotynyt ERIPelistd enemmén, jos peli olisi pidetty
aiemmin.

Keskustelu ei vie asioita eteenpdin, ainoastaan raaka tyo.

Olin useammin innostunut kuin turhautunut.

Prosessien kehitysty6 tarvitsee ERIPelia.

Sain ajatukseni tuoduksi esiin ryhmatdissa.

6 hengen ryhma on liian suuri ryhmatéihin. / 5 hengen ryhma on liian
suuri ryhmatdihin. / 4 hengen ryhma on sopiva ryhméatdihin.

Ryhmatdissa syntyi helposti konsensus.

ERIPeli auttoi minua ymmartamaan projektien hallintaa.

ERIPeli lisasi teknistd ymmarrysténi xxxx-projektista.

Projektitydssa on yleensa niin kiire, ettd kokonaista paivaa ei
kannattaisi uhrata ERIPeliin.

Toisinaan minusta tuntui, etté pystyin antamaan arvokkaita
neuvoja muille.

Jokainen projektin jasen tarvitsee ERIPelia.

Olen tyytyvainen paivan antiin.

Sain lisaa ystavia ja vaikutusvaltaa.

Muistan raportoida ERIPelitunnit projektille TRAPiin ilman, etta
minua erikseen muistutetaan.

Voit kirjoittaa vapaamuotoisia kommentteja alle ja paperin taakse. Kiitos.




LITE 3

KYSELYTUTKIMUKSEN VASTAUSTEN KESKIARVOT

PROJEKTIN EDUSTAJIEN VASTAUKSET VAITTAMIIN| PCD-G | ET-M1 | NeSSie | kaikki
lhmiset keskustelivat ERIPelissa avoimesti.| 2,63 2,90 2,78 2,78
Samat ihmiset olivat koko ajan aanessa.| 1,00 1,10 1,22 111
Ihmiset puhuivat ymmarrettavaa kieltad.| 2,63 2,70 2,78 2,70
Uskalsin kysya, jos en ymmartanyt jotain asiaa.| 2,50 2,70 2,89 2,70
Otin enemman vastaan kuin jaoin tietoa.| 1,88 1,90 2,22 2,00
Projekti olisi hyétynyt ERIPelistd enemman, jos peli olisi pidetty aiemmin.| 2,38 1,35 1,50 1,70
Keskustelu ei vie asioita eteenpdin, ainoastaan raaka ty6.| 0,63 1,20 0,67 0,85
Olin useammin innostunut kuin turhautunut.| 2,25 1,60 2,22 2,00
Prosessien kehitystyd tarvitsee ERIPelid.| 2,25 1,60 1,56 1,78
Sain ajatukseni tuoduksi esiin ryhmatoissa.| 2,63 2,50 2,67 2,59
6 hengen ryhma on liian suuri ryhmaétéihin. / 5 hengen ryhma on liian| 1,38 1,40 2,44 1,74
suuri ryhmatdihin. / 4 hengen ryhma on sopiva ryhmatgihin.
Ryhmaétdéissa syntyi helposti konsensus.| 2,13 2,30 2,17 2,20
ERIPeli auttoi minua ymmartdmaan projektien hallintaa.| 2,13 1,50 1,22 1,59
ERIPeli lisasi teknistd ymmarrystani projektista.| 1,13 0,80 1,22 1,04
Projektitydssa on yleensa niin kiire, ettd kokonaista paivaa ei kannattaisi| 0,75 1,00 0,67 0,81
uhrata ERIPeliin.
Toisinaan minusta tuntui, etta pystyin antamaan arvokkaita mra:l\l/“c;f 1,63 1,70 1,33 1,56
Jokainen projektin jasen tarvitsee ERIPelida.| 2,50 1,90 1,89 2,07
Olen tyytyvainen paivan antiin.| 2,25 1,80 2,11 2,04
Sain lisaa ystavia ja vaikutusvaltaa.| 1,50 1,20 1,67 1,44
Muistan raportoida ERIPelitunnit projektille TRAPiin iiman, ettd minua| 2,13 2,25 2,44 2,28
erikseen muistutetaan.
MUIDEN OSALLISTUJIEN VASTAUKSET VAITTAMIIN| PCD-G | ET-M1 | NeSSie | kaikki
Ihmiset keskustelivat ERIPelissa avoimesti.| 2,44 2,80 2,75 2,61
Samat ihmiset olivat koko ajan dénessa.| 1,22 1,00 0,50 1,00
Ihmiset puhuivat ymmarrettavaa kielta.| 2,17 2,40 3,00 2,42
Uskalsin kysya, jos en ymmartanyt jotain asiaa.| 2,78 3,00 3,00 2,89
Otin enemman vastaan kuin jaoin tietoa.| 2,11 1,70 2,13 2,00
Projekti olisi hyotynyt ERIPelistd enemman, jos peli olisi pidetty aiemmin.| 2,44 1,80 1,75 2,1
Keskustelu ei vie asioita eteenpdin, ainoastaan raaka tyé.| 0,33 0,40 0,50 0,39
Olin useammin innostunut kuin turhautunut.| 2,44 2,40 2,75 2,50
Prosessien kehitystyo tarvitsee ERIPelia.| 2,44 2,20 2,25 2,33
Sain ajatukseni tuoduksi esiin ryhmatdissa.| 2,67 2,4 3 2,67
6 hengen ryhma on liian suuri ryhmétéihin. / 5 hengen ryhma on lian| 0,89 1,00 2,75 1,33
suuri ryhmétdéihin. / 4 hengen ryhmé on sopiva ryhmétgihin.
Ryhmatodissa syntyi helposti konsensus.| 2,44 2,20 2,50 2,39
ERIPeli auttoi minua ymmartamaan projektien hallintaa.| 1,67 1,80 1,25 1,61
ERIPeli lisasi teknistd ymmarrysténi projektista.| 2,00 1,20 1,75 1,72
Projektitydssa on yleensa niin kiire, ettd kokonaista paivaa ei kannattaisi| 0,67 0,80 0,25 0,61
uhrata ERIPeliin.
Toisinaan minusta tuntui, etta pystyin antamaan arvokkaita neuviﬁ]:ea 1,67 1,80 1,50 1,67
Jokainen projektin jasen tarvitsee ERrITI;ZIié: 2,44 2,40 2,25 2,39
Olen tyytyvainen péivan antiin.| 2,33 2,20 2,75 2,39
Sain lisaa ystavia ja vaikutusvaltaa.| 1,50 1,50 1,50 1,50
Muistan raportoida ERIPelitunnit projektille TRAPiin ilman, ettd minua| 1,67 2,20 3,00 2n

erikseen muistutetaan.




LITE 4

KYSELYTUTKIMUKSEN VASTAUSTEN KESKIHAJONNAT

PROJEKTIN EDUSTAJIEN VASTAUKSET VAITTAMIIN| PCD-G | ET-M1 | NeSSie | kaikki

Ihmiset keskustelivat ERIPelissa avoimesti.| 0,52 0,32 0,44 0,42

Samat ihmiset olivat koko ajan danessa.| 0,53 0,74 1,09 0,80

Ihmiset puhuivat ymmérrettavaa kielta.| 0,52 0,48 0,44 0,47

Uskalsin kysya, jos en ymmartanyt jotain asiaa.| 0,76 0,48 0,33 0,54

Otin enemman vastaan kuin jaoin tietoa.| 0,64 0,74 0,67 0,68

Projekti olisi hydtynyt ERIPelistd enemman, jos peli olisi pidetty aiemmin.| 0,74 0,94 0,50 0,86
Keskustelu ei vie asioita eteenpain, ainoastaan raaka tyo.| 0,74 0,92 1,00 0,91

Olin useammin innostunut kuin turhautunut.| 0,71 1,07 0,44 0,83

Prosessien kehitystyo tarvitsee ERIPelia.| 0,46 0,52 0,88 0,70

Sain ajatukseni tuoduksi esiin ryhmatdissa.| 0,74 0,53 0,50 0,57

6 hengen ryhma on lilan suuri ryhmatdihin. / 5 hengen ryhma on liian| 1,30 0,84 0,73 1,06
suuri ryhmaétdihin. / 4 hengen ryhma on sopiva ryhmétéihin.

Ryhmatodissa syntyi helposti konsensus.| 0,35 0,63 0,71 0,58

ERIPeli auttoi minua ymmartdmaan projektien hallintaa.| 0,83 0,85 0,97 0,93

ERIPeli lisési teknistd ymmarrystani projektista.| 0,83 0,79 1,09 0,90

Projektitydssa on yleensa niin kiire, ettd kokonaista paivaa ei kannattaisi| 0,89 0,67 0,50 0,68
uhrata ERIPeliin.

Toisinaan minusta tuntui, etté pystyin antamaan arvokkaita neuvoja| 0,74 0,48 1,00 0,75
muille.

Jokainen projektin jasen tarvitsee ERIPelid.| 0,76 0,88 0,93 0,87

Olen tyytyvadinen paivan antiin.| 0,71 0,42 0,33 0,52

Sain lisaa ystavia ja vaikutusvaltaa.| 0,76 0,79 0,71 0,75

Muistan raportoida ERIPelitunnit projektille TRAPiIin iiman, ettd minua| 1,25 1,09 1,13 1,11
erikseen muistutetaan.

MUIDEN OSALLISTUJIEN VASTAUKSET VAITTAMIIN| PCD-G | ET-M1 | NeSSie | kaikki

Ihmiset keskustelivat ERIPelissa avoimesti.| 0,73 0,45 0,50 0,61

Samat ihmiset olivat koko ajan ddnessa.| 0,97 1,00 1,00 0,97

Ihmiset puhuivat ynmarrettavaa kielta.| 0,71 0,55 0,00 0,65

Uskalsin kysya, jos en ymmartanyt jotain asiaa.| 0,67 0,00 0,00 0,47

Otin enemman vastaan kuin jaoin tietoa.| 0,93 0,45 0,63 0,75

Projekti olisi hyétynyt ERIPelistd enemman, jos peli olisi pidetty aiemmin.| 0,53 0,84 0,50 0,68

Keskustelu ei vie asioita eteenpdin, ainoastaan raaka tyé.| 0,50 0,55 0,58 0,50

Olin useammin innostunut kuin turhautunut.| 0,53 0,55 0,50 0,51

Prosessien kehitystyo tarvitsee ERIPelia.| 0,53 0,84 0,96 0,69

Sain ajatukseni tuoduksi esiin ryhmétoissa.| 0,50 0,89 0,00 0,59

6 hengen ryhmé on lilan suuri ryhméatéihin. / 5 hengen ryhma on lian| 0,78 0,71 0,50 1,03
suuri ryhmétdihin. / 4 hengen ryhma on sopiva ryhmaétdihin.

Ryhmatdissa syntyi helposti konsensus.| 0,53 0,84 0,58 0,61

ERIPeli auttoi minua ymmartdmaén projektien hallintaa.| 0,71 0,45 0,96 0,70

ERIPeli lisasi teknistd ymmarrystani projektista.| 0,71 0,84 0,50 0,75

Projektitydssa on yleensa niin kiire, ettd kokonaista paivéaa ei kannattaisi| 1,00 0,84 0,50 0,85
uhrata ERIPeliin.

Toisinaan minusta tuntui, etta pystyin antamaan arvokkaita neuvoja| 0,71 0,45 1,00 0,69
muille.

Jokainen projektin jasen tarvitsee ERIPelida.| 0,73 0,55 0,96 0,70

Olen tyytyvadinen paivan antiin.| 0,50 0,45 0,50 0,50

Sain liséa ystavia ja vaikutusvaltaa.| 0,50 0,87 0,58 0,59

Muistan raportoida ERIPelitunnit projektille TRAPIin ilman, ettda minua| 1,22 0,84 0,00 1,08
erikseen muistutetaan.




