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Opinnaytetyoni aiheena on keskeytyneen uusmediatuotannon jatkaminen. Monimuototyon
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hahmoanimoinneista. Uusi projektiryhmaé oli henkilGstoresursseiltaan pieni, joten
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jatkopaatoksen tekemistd. Myos projektityoskentelytavat kehittyvat ja pohdin tydsséni uusien
projektinhallintatapojen, kuten wikien kéyttda projektinhallinnan tyokaluna ja
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The subject of my thesis is continuing of an interrupted new media production. A seven minute 3D
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1 JOHDANTO

Késittelen opinnéytetydssani keskeytyneen projektin jatkamista uusmediakentéssa. Mita
asioita tulisi ottaa huomioon keskenerdista projektia jatkettaessa? Miten arvioida
keskenerdisen projektin mahdollisuuksia ja kuinka ottaa uusi projekti haltuun? Lisaksi
mit& tulisi ottaa huomioon projektinhallinnassa, tuotannonohjauksessa ja projektin
kaytannon asioissa jo etukéteen, jotta projektia voisi jatkaa miké tahansa ulkoinen tai
uusi tydryhma? Tulen myds huomioimaan projektityoni ulkopuolelta uusia
projektitydskentelytapoja kuten esimerkiksi wikien kéytté projektinhallinnassa.
Raportin tarkoituksena ei ole olla suoranainen perusohje projektinhallintaan.
Késittelemani asiat ovat spesifejé ja liittyvat kasittelemaani projektitydhon. Padasiassa
kasittelen aihetta tuotannonohjauksen nakdkulmasta, mika oli padasiallinen

vastuualueeni projektissa.

Tyon esimerkkiprojektina k&ytdn Pohjoinen tarina -animaation projektia. 3D-Kalevala
oli projektin tydnimi ja kutsun projektia tekstisséni talla nimella. Projekti oli
keskeytynyt vuoden 2005 loppupuolella ja se kaynnistettiin uuden tyéryhman voimin

kevéallad 2006. Itse tulin myds mukaan projektiin uuden tydéryhméan myota.

3D-Kalevala, on 3d -animaatio ja lyhytelokuva, joka kertoo Elias Lonnrotin Kalevala-
eepoksen Vaindmois-taruhahmosta vanhoilla péivillaan. Vaindmaoinen muistelee tassa
menneitd tapahtumia, joita Kalevala-eepos kuvaa. Teoksemme ei ole pelkka suora
kuvaus Kalevala-eepoksesta, vaan nakokulma osaan sen tapahtumista. Kyseessa oli

erittdin kunnianhimoinen projekti ottaen huomioon kéytettavissé olevat resurssit.



Tullessani mukaan uuteen tyéryhmaan, huomasin ettei projektia oltu ohjattu mielestani
tarpeellisella tavalla. Edellinen tyéryhma oli jattanyt projektinhallinnallisia seikkoja
vahemmalle huomiolle. Nama puutteet ilmenivat vasta myohemmin tuotannossa ja
kaytannon asioissa projektin edetessé. Alussa pienemmalle huomiolle jaéneet ja
tekematta jatetyt asiat kostautuivat tyéryhmien vaihdoksen my6ta ja sai minut
miettimaén, kuinka suuri merkitys huolellisella ja ennakoivalla projektinhallinnalla seka
dokumentoinnilla on. Projektia jatkettaessa my6s uusi tuotantoryhmaé koki vaikeuksia,
joilla oli vaikutuksensa projektin onnistumiseen. Keskeytyneen projektin jatkaminen oli

tilanteena kaikille uusi.

3D-tuotanto ei ole taysin verrattavissa tyypillisiin uusmediatuotantoihin. Tadma siksi,
etta se on tuotantotavoiltaan lahempéand multimediatuotantoa tai jopa audio-visuaalista-
tuotantoa. Toivon kuitenkin lukijan I6ytdvan hyvié yleiskeinoja siihen, miten helpottaa
keskeytyneen projektin jatkamista. Tulen myds pohtimaan uusien projektitydkalujen
kayttoa dokumentoinnissa ja yhteisollisessé toiminnassa projektitydskentelyssa.
Tiedonkeruumenetelmand kaytin ohjaaja Kimmo Karvisen haastattelua (Liite 1) ja

projektiohjaukseen liittyvia tutkimuksia.

2 TUTKIMUSTAUSTA JA -ASETELMA

Vuonna 2003 Stadian verkkoviestinnén opiskelijat Kimmo Karvinen ja Pdivi Keranen
yhdistivét taitonsa ja ryhtyivat tekemaan lyhytanimaatiota Kalevala-eepoksesta. Jo
ottaen huomioon tydéryhmén koon ja projektityon mittavuuden, oli tavoite haastava.
Nykypaivana suuren yleison suosioon nousseet 3D-animaatioelokuvat ovat syoneet
perinteisten piirretyjen animaatioelokuvien markkinoita. 3D-elokuvia tehdaén nyt isoilla
tuotantoryhmilla kymmenien miljoonien budjeteilla (Research and Markets). Jo 7
minuutin mittaisen 3D-animaaton tekemiseen, josta 3D-Kalevalassa on kyse, tarvitaan
huomattavia laitteisto ja henkilGstoresursseja. Suurin vaikutus resursseilla on lahinna
projektin ajalliseen toteutumiseen. Ammattikorkeakoulu Stadian k&yttoon antamien
laitteistoresurssien vuoksi projekti oli jossain maarin mahdollinen toteuttaa ja tyot
aloitettiin vaatimattomista resursseista huolimatta. Projektissa alusta lahtien mukana
ollut Karvinen joutui toteamaan, ettei heidan kaytettavissa oleva aika riittanyt tuolloin

projektin loppuun viemiseen. Tahan vaikuttivat osaltaan 3D-tuotannon



kaynnistysvaikeudet, jotka liittyivat padasiassa laitteistoihin. Ammattikorkeakoulu
Stadia antoi tukensa projektille, jonka suunniteluvaihe kdynnistettiin vuoden 2003

alkupuolella. (Karvinen 2007, haastattelu.)

Projektin alussa tavoitteeksi oli asetettu ammattimaiselta ndyttava jéalki. Jotta td4han
paastéisiin pienista resursseista huolimatta, pyrittiin tavoitteeseen hakemalla totutusta
poikkeavaa piirrosmaista jalked. Normaalisti tapana on tehdé kaikki 3D-toteutukset
samalla ohjelmalla, mihin lukeutuvat ainakin mallinnusvaihe sekd animointi. 3D-
Kalevalassa hahmoanimoinnit oli paatetty tehdd pdamallinnusohjelman Discreetin 3D
Studio Maxin ulkopuolella Curious Labs:n Poser —hahmojen luonti- ja
animointiohjelmalla. Néin séastettiin aikaa luomalla hahmot valmiista muokattavista
3D-hahmoista ja animoimalla ne samassa. Naiden mallintaminen 3D Studio Maxissa
olisi ollut huomattavasti tycladmpaa, eiké vastaavaa jalked olisi ollut mahdollista
toteuttaa olemassa olevin resurssein. N&in resursseissa saastettiin selvasti ja samalla
saatiin varsin vaivattomasti vakuuttavan nakadisia ihmishahmoja. (Karvinen 2007,
haastattelu.) Projektin alussa tehdyt tekniset paatokset sitoivat myos uuden
projektiryhman noudattamaan niitd. Teknisen toteutustavan muuttaminen olisi

tarkoittanut sitd, etta suuri osa tehdysta tydsta olisi pitanyt tehdd uudestaan alusta.

Liian kired aikataulu johti lopulta siihen, ettd Karvinen lopulta valmistui koulusta ennen
projektin valmistumista. Kerdnen joutui jattdmaan projektin vuoden 2005 kuluessa
muista syista. Tyon laatu oli alusta alkaen ollut niin vakuuttavaa, ettei projektia oltu
haudattu kokonaan. Karvinen jatkoi pienimuotoista tydskentelya projektissa, mutta ajan
puutteen vuoksi projektitydskentely kuitenkin lahes kaytannossa pysahtyi jo ennen
vuotta 2006. Projekti meni jaihin mahdottoman tilanteen vuoksi. (Karvinen 2007,

haastattelu.)

Projektia varten varattuja laitteistoja, ohjelmistoja ja kaikkein tarkeintd, eli tuotettua
projektisisaltoa sailytettiin koulun puolesta mahdollista jatkoa varten, mika mahdollisti
projektin jatkamisen. Tulimme mukaan projektiin kevaalla 2006 Karvisen pyynnosta.
Uusi tydryhma koostui Karvisen ja itseni lisaksi, Jaakko Inkisestd, jolloin uusi tyéryhma
oli yhté henkil6a alkuperaista isompi. Kimmo Karvinen toimi uudessa tuotannossa
tuottajana ja ohjaajana, seka vastasi muun muassa tuotannon loppuvaiheen
jalkity6osuudesta. Oma vastuualueeni oli padanimaattorin tyon lisaksi toimia uuden

tyéryhmaén vastaavana ja tuotannon ohjaajana. Tehtaviini kuului mm. raportoida Kimmo
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Karviselle projektin etenemisestd ja ohjata tuotannon toteutumista kaytdnnossa. Inkisen
paavastuualueena olivat erilaiset efektit ja tekniset toteutukset, joita Kalevalan
tapahtumat vaativat laajalti. Koska tyéryhma oli erittdin pieni, jokainen osallistui
kuitenkin lahes kaikkiin tydvaiheisiin omalla tavallaan. Keskeista tyéryhmalle oli sen

pieni koko

Projektin tuotanto oli suunniteltu erittdin kattavasti ja siihen oli selkeasti paneuduttu.
Lahes kaikesta toteutettavasta asiasta oli tehty jonkinasteinen hahmotelma. Esimerkiksi
jokaisesta hahmosta, tapahtumapaikasta ja jopa joistain tarinalle oleellisimmista
esineista oli tehty hahmotelmat. Huolellisesta suunnittelusta huolimatta projektia ei oltu
hallinnoitu siten, ettd tapahtunut tydryhman vaihto olisi otettu ennalta huomioon. Tama
ilmeni my6hemmin mainittavina ongelmina ja lisaty0n4, jotka vaikuttivat aina
tuotannon valmistumiseen saakka. Tarkoituksenani onkin selvittad, kuinka
tuotantoryhman vaihtumiseen tulisi reagoida ennakoivasti ja itse vaihdoksen aikana,

jotta tuotanto karsisi siitd mahdollisimman vahéan.

3 3D-KALEVALA

Kalevala 3D:n tarkoituksena oli tiivistad vanhan Vainamdisen muistelmat Kalevalan
paatapahtumista. 7 minuuttiin siséllytettiin mm. sellaisia haastavia kohtauksia, kuten
Pohjan Akan hyokkadys Vaindmoisen veneeseen myrskyavalla merelld, Joukahaisen

uppoaminen suohon ja Ainon hukuttautuminen jarveen. Kohtaukset eivét olleet paitsi

monimutkaisia toteuttaa, vaan myos teknisesti vaativia.

Kuvatut tapahtumat vaativat myos paljon erilaisia efekteja ja ongelmaratkaisukykya
tyoryhmaltd, jotta kaikki saatiin toimimaan halutulla tavalla. Animointien puolesta
vaativaa oli usean hahmon vélisen vuorovaikutuksen saaminen toimimaan realistisesti
seka hyvin monipuolisten ja vaativien liikkeiden animointi. Animoinnin kannalta ehka
vaikeimpia toteuttaa oli Pohjan Akan (Louhi) lentaminen, Ainon uintiliikkeet, useiden

hahmojen kavelykohtaukset sekd merikohtauksen taisteluliikkeet.

Kaiken kaikkiaan Kalevala 3D oli jaettu 10 kohtaukseen, jotka p&&asiallisesti toistivat

Kalevalan tapahtumia Vaindmoisen muistelmien muodossa. Animaatiossa ei ollut



puhetta laisinkaan, mik& nosti musiikkiraidan tarkeytta kerronnallisena tekijana ja

elekielen tarkeyttd hahmoanimoinneissa.

Koska photorealistinen jalki ei ollut tavoitteena, valmiille animaatiolle oli tarkoitus
tehdd mittava jalkityd (postwork). Téssé periaatteena oli késitell& animaatio kuvaruutu
kerrallaan tarkoituksena tehdé jaljesta piirretyn nédkéinen ja peittdd virheitd. Pienié
virheita kuvaan tulee helposti, eika niitd saada muuten korjattua kuin pidentamaélla

tuotannon hiontavaihetta tai tekemélld voimakas jéalkikaésittely.

Mielestdamme projekti oli erittdin mielenkiintoinen ja ainutlaatuinen kokea, joten
paatimme yrittad projektin mahdottomalta tuntuvasta luonteesta huolimatta. Olisi ollut
s&ali jattaa jo hyvéssa vaiheessa oleva ja varsin laadukas produktio maailmalta
nédkemattd. Ensimmainen projektitapaamisemme Karvisen kanssa pidettiin 20.3.2006.

Tuosta paivésta alkoi keskeytyneen projektin jatkaminen.

4 KESKEYTYNEEN PROJEKTIN JATKAMINEN — KOHTEENA 3D-
KALEVALA

Projektin keskeytyminen ei valttdmattd aina johdu huonosta projektinhallinnasta tai
muista itse projektiin liittyvista syistd. Keskeytymiseen voi johtaa hyvin monet eri syyt
projektin ulkopuoleltakin. Joissain tapauksissa projektia ei vélttdmatta ole keskeytetty

alun alkaenkaan.

3D-Kalevalan tapauksessa projektilta loppuivat henkilostéresurssit. Karvisen
valmistuttua, ei paivatyon ohella projektin tydstaminen ilmaiseksi ollut mahdollista.
Myaos Paivi Kerdnen kohtasi vastaavan tilanteen pitdessadn valivuotta. Tdma johti
siihen, ettd Karvinen oli ainut henkil6 enéé jatkamassa projektissa. Yksi henkil6 ei olisi
kyennyt viimeistelemadn projektia, joten keskeytyminen oli vaistamatonté. Projektissa
kavi téssa valissa vield kolmaskin henkild, joka kuitenkin jattaytyi pian pois. Ehka
lopullisin syy projektin keskeytyiseen oli verkkolevyn hajoaminen ja samalla menetetyt

animoinnit varmuuskopioinnin puutteiden vuoksi. (Karvinen 2007, haastattelu.)



4.1 Tuotannonohjaus osana projektinhallintaa

Projekti-sana on perdisin latinasta ja tarkoittaa ehdotusta tai suunnitelmaa. Lyhyesti
madriteltyné projekti on joukko ihmisia ja muita resursseja, jotka on tilapéisesti koottu

yhteen suorittamaan tiettya tehtdvaa. (Ruuska 2001, 9.)

Projektinhallinta eroaa tuotannonhallinnasta mm. siin, ettd projektip&allikko ei
varsinaisesti vastaa itse tuotannon kaytannon johtamisesta. Tuotannonohjaus on
kuitenkin osa projektinhallintaa, silla tuotannonohjaus nojaa projektinhallinan kautta
luotuihin suunnitelmiin. Tuotannonohjaukseen liittyvid tehtavié ovat esimerkiksi
aikataulujen ja suunnitelmien tekeminen, henkiloston ohjaus ja tarpeiden méarittely.
(Tuotannon ohjaus.) 3D-Kalevala -projektissa tuotannonohjaajan tehtévani piti sisallaan
hyvin pitkélle yll& mainittuja tyotehtavid. Keskeytynytta tuotantoa jatkettaessa
tuotannonohjaajan rooli muuttuu entista keskeisemmaéksi tekijaksi kdytannon tason
asioiden toimivuudessa. Tuotannonohjaaja on tdssa tapauksessa se henkild, joka vastaa
kaytannodssa siitd, ettd uusi tyoryhma sisdistaa keskeytyneen tuotannon. Minun tuli
pohtia uuden tyéryhman toimivuutta suhteessa aikaisemmin kaytettyihin
toimintatapoihin ja niiden tarvetta. Lisaksi tuli pohtia Karvisen kanssa, kuinka tuotanto
saataisiin tehokkaimmin kayntiin ja mitka kaytannot olisivat helpoimpia uudelle

tyoryhmalle.

4.2 Aloitustilanne

3D-Kalevalan tuotanto oli edennyt arvion mukaan noin puoleen valiin. Léhes kaikki
kohtauspaikat oli mallinnettu, kaikki tarvittavat tekstuurit ja pieni osa animoinneista oli

jo myds valmiina. Projekti oli siis edennyt varsin pitkalle.

3D-animaatiotuotanto on tuotantomuotona monimuotoinen ja siind yhdistellaan
perinteisia tuotantomalleja. Ehka ldhinna tatad on multimediatuontanto, jossa voidaan
kayttdd AV -tuotannosta tuttua kuvakésikirjoitusta. Suunnitelmat 3D -
animaatiotuotannossa voi toteuttaa hyvin pitkalle samoin kuin AV —tuotannossa, mutta
ero tulee siing, milla tekniikalla litkkuvaa kuvaa tehd&an. Kun tietokoneet ovat
tuotannon paatydkaluna alusta loppuun, kasvaa niiden merkitys myos
tuotannonohjauksessa. Esimerkiksi tiedon hallinnasta voi koitua uusia ongelmia.
Aloittaessamme projektissa, materiaalia oli ehditty tuottaa jo noin 100 gigatavun edesta.

Tiedostoja oli puolestaan kertynyt ldhemmas 45 000 noin 1 200:ssa kansiossa.
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Avainasemaan projektissa ja sen ohjauksessa nousikin suuren tietomaaréan hallinnointi.
Materiaalia tuotettiin yhteiselle verkkolevylle, jolta sité oli helppo kasitella usealta
tydasemalta kdsin samanaikaisesti. Mielesténi ei ole vaikeaa saada suurta tietomaaraa
samaan paikkaan kaikkien késiteltavaksi, mutta kuinka jarjestell4 tietoa loogisesti niin,
etta kuka tahansa l6ytaisi etsiménsa. Jopa siind tilanteessa, etté vaikka etsittavan
tiedoston nimi ei viittaisi edes suoraan sisaltoon. T&ta tarkoitusta varten
tuotantokasikirjoituksen tulisi pitaa siséllaén aukikirjoitettuna mm. tuotettavien
tiedostojen sijainti ja nimet. Suuria tietomaarié kasiteltédessa, kuten tassé projektissa oli
kyse, ei vastaava olisi kuitenkaan mahdollista. N&in ollen kaikki tieto tulisi jasennell ja

nimet& mahdollisimman loogisesti.

Aloittaessamme pohdimme myos, kuinka ryhtyé viimeisimpien tiedostojen
kartoittamiseen. Meille oli ndytetty aikaisemmin tuotettua materiaalia ja kerrottu
Karvisen taholta, mité oli jo tehtynd ja mit& uupuisi, mutta viimeisimpien tiedostojen
sijainnista tai nimista ei edes Karvinen tiennyt varmuudella. Verkkolevya oli 1ahinna
varmistettu ulkoiselle kovalevylle, mutta aivan viimeisimpia tiedostoversioita ei oltu
varmennettu. Verkkolevy oli hajonnut projektin vélivaiheen aikana ja néin ehka jopa
usean kuukauden ty6 oli menetetty. Haverin myo6ta lahes kaikki hahmoanimoinnit oli

menetetty. (Karvinen 2007, haastattelu.)

Taman ikdvan onnettomuuden lisaksi kaikki tieto oli siis hyvin hajallaan, eik&
projektilevyn hakemistorakenteessakaan ollut johdonmukaisuutta. Sekavasta tilanteesta
kertoo, ettd esimerkiksi hahmotekstuureita 16ytyi monista eri padhakemistoista ja
pisimmat tiedostopolut saattoivat olla jopa yli 10 alikansion pituisia. Tahan oli osasyyna
erillisen hahmoanimointiohjelman tekstuuripakettien luoma oma kansiorakenne. Mutta
se ei kuitenkaan selitd, miksi ndma tekstuurihakemistot pitivat sisallaan myos kaikkea
muutakin kuin niihin kuuluvia tekstuureita. Muun muassa juuri eri
hahmoanimointitiedostoja jouduimme metsastdmaén lahinna listaamalla
kayttojarjestelman oman haun avulla kaikki samat tiedostopéétteet ja jarjestelméllisesti
etsiméalla viimeisimmat versiot. Tamaé siksi, ettd my0s tiedostojen nimedmistapa kertoi
paikoitellen vain vahén sisallosta tai versiosta. Karvinen ei itsek&én ollut tietoinen
viimeisista versioista, silla han ei ollut ehtinyt viela edes kartoittaa hajonneen
verkkolevyn mukana menetettyja tietoja. Olemassa olevat ja tuotetut osat tuotannosta

tuli selvittdd juurta jaksain, ennen kuin tiedettéisiin tarkemmin mité on tekematta.



4.3 Keskeytyneen projekti arvioiminen

Eniten tallaisessa pitkaan jatkuneessa projektissa epailyksié heratti tuotannon
pitkittyminen. Minka takia nyt kesken tuotannon on tarvetta vaihtaa ldhes koko
tuotantoryhma? Miksi edellinen tuotantoryhma on poissa? Nama seikat antoivat helposti
kuvan ongelmista syvalla projektin sisélla. Projektin keskeytymiselle saattaa 16ytya syy
mya0s itse projektista, joten keskeytyneen projektin jatkomahdollisuuksia tuli harkita
tarkkaan. Arvioimisvaiheen merkitys on siind mielessa tarked, etta keskeytynyt projekti
uuden takaiskun jalkeen tuskin paasee enéé jaloilleen. Kaupallisissa projekteissa

merkitys vain kasvaa.

Ennen sopimusten allekirjoittamista mietimme, mihin olisimme ryhtymasséa. Projektin
yleiskuvaus ja Karvisen arviot tilanteesta eivat olleet mielesténi riittdva pohja
analysoida mahdollisuuksia. Olisi nahtéva syvalle projektin sisélle, jotta saisi
varmuuden projektin mahdollisuuksista tulla koskaan valmiiksi. Varsinkin kun tietoa oli
projektin véliaikana kadonnut, eika tiedetty varmuudella kuinka paljon. Projektia ei
myo6skadn kannattaisi ottaa vastuulleen ennen kuin on selvittanyt, mika edellisessa
tuotannossa oli vikana ja miten mahdollisiin ongelmiin puututtaisiin. Selvittdmaton
ongelma voi kostautua yhté lailla vaikka koko projektiryhman vaihtaisi, miké tassé
tilanteessa oli jo tehty.

Riskienhallinta on ehka merkittavin teema projektin arvioimisessa. Toimenpiteen voi
suorittaa aivan samalla tapaa kuin uuden projektin suunnitteluvaiheessa. Tassa
tilanteessa hyddyllisin malli yleisella tasolla voisi olla SWOT-analyysi, joka on tehokas
tapa tunnistaa omat vahvuudet ja heikkoudet seké tarkastella edesséa olevia
mahdollisuuksia ja uhkia (Murch 2002, 191.). SWOT-analyysin merkitys tassa
riskienhallinnan sijaan on kartoittaa nimenomaan uuden projektiryhmén potentiaalia.
Jokaisen projektiryhmal&isen tulisi tehda tdma analyysi, jotta oikeaan tulokseen
paastéisiin. Analyysi koostuu neljastd paateemasta, vahvuudet, heikkoudet,
mahdollisuudet ja uhat. 3D-Kalevala -projektissa emme tehneet varsinaista Kirjallista
SWOT-analyysid, mutta alussa toki suullisesti kartoitettiin tilanne hyvin samalla tavoin
projektipdéllikon johdolla. Esimerkiksi alussa selvitettiin tarkasti 3D-osaamispohjamme
suhteessa tuotannossa vaadittuihin taitoihin, jotta tiedettéisiin olisimmeko ylipaatééan
kykenevia toteuttamaan tuotanto loppuun. Tulimme lopputulokseen, etta uusi
tyéryhmé&mme oli monipuolinen taidoiltaan, nimenomaan tarkeimmassa ja eniten

kaytettdvassa ohjelmassa, 3D Studio Maxissa. Karvisen kokemuksen ja projektin
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tuntemuksen lisaksi Inkiselld oli vahva tekninen osaamistausta mainitusta ohjelmasta ja
omat kykyni tdydensivét puuttuvat osa-alueet animoinnissa ja kohtauksien
koostamisessa. Kumpikaan meista uuden ryhman jasenista ei vield osannut kayttaa
erillistd hahmoanimointiohjelmaa, mika oli ehkd mainittavin heikkous ja miksei myos
uhka. Ajanké&ytollisista seikoista oli ryhmén etuna mahdollisuus ryhmén jésenten
tydskenteleminen hyvin monipuolisina aikoina. Tahén liittyi my6s uhka, olisiko ryhmén

jasenten projektiin kaytettavissa oleva noin 2 tyopéivan viikottainen typanos riittava.

Projektinhallinnallisen riskienhallinan ensivaihe on riskien tunnistaminen, joka tulisi
aloittaa projektin kriittisista alueista. Naisté tyypillisimpi& ovat mm. aikataulu, uusi
teknologia, avainresurssit ja organisaatiorajat (Pelin 2004, 200). Myds taloudelliset
riskit on tarke&d huomioida jo tdssé vaiheessa. 3D-Kalevala -projektissa budjetin
puuttuminen mahdollisti timan osa-alueen jattdmisen huomiotta. Kun riskit on
tunnistettu, ne tulisi luokitella prioriteettijarjestykseen. Riskeja voidaan luokitellla
oheisen mukaisella kaaviolla (Kuva 1). Karvisen johdolla oheista kaaviota kéytettiin
apuna projektin riskejé luokiteltaessa, mutta lopullinen kaavio ei ollut kuitenkaan yhta
monipuolinen (Talukko 1). Tass& kohtaa myds uuden projektin hallinnointi ja
arvioittaminen ontui, kun huolellisesta projektinhallinnassa luistettiin. Kirjallisten
kaavioiden puuttuminen ei kuitenkaan tarkoita, etteiko riskeja olisi pohdittu, mutta
ilman dokumentointia asioita on vaikeampi kasitella. Tarkeimpien vaihdeiden, eli
riskien havaitsemisen, valvonnan ja torjunnan tehokkuus karsii varmasti

dokumentointien puutteellisuudesta.

Vaikutus Projektiin

BLLIBA SBUET

auIgyEULLSpPO] UIALH

Riskiluokka 1. Riskin vaikutus projektiin on vakava ja todennékoisyys suuri. Toimenpiteitd vaaditaan

usuigyeuuspo ] KX

usuioyeuuapo) I3 XN ™~

Aikataulu LCLGILGE] Kustannukset Riskiluokka
Ei vaikutusta Véahainen Ei vaikutusta Ei vaikutusta 2 (s
Lopputuloksen |[Tarvitaan lisaa 3 3
laatu huononee |resursseja Pienid pulmia alle 5% ylitys
Lopputuloksen |Keskeinen Suunnitelmia
laatu huononee |etappi siirtyy muutettava 10-20% ylitys 3 3
Lopputuloksen |Projektin 2 2
laatu huononee |valmistuminen |Vaikea ratkaisu |20-35% ylitys
Lopputulos on  |Projektin Ei I6ydy
julkaisukelvoton |valmistuminen |ratkaisua Yli 35% ylitys

uauie)s e

Riskiluokka 2. Riskin Vaikutus on merkittdva ja ilmaantuminen luultavaa. Toimenpiteitd tehd&&n mahdollisuuksien mukaan
Riskiluokka 3. Riskin vaikutus on vahdainen ja todennakoisyys pieni. Riskeja tarkkaillaan, ei suoranaisia toimenpiteita

Kuva 1. Riskienhallintakaavion pohja (Pelin 2004, 2003.)
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Taulukko 1. Alussa arvioidut riskit ja ennakoidut keinot puuttua niihin.

Riskiluokka 1. Riskin vaikutus projektiin on vakava ja todennékdisyys suuri. Toimenpiteita
vaaditaan

Erikoistehosteita tai muita
teknisesti vaativia kohtauksia
ei kyetd toteuttamaan

Jaakko paneutuu efekteihin ja tekniseen
toteutukseen, tutkitaan tapaus kohtaisesti. Muussa
tapauksessa turvaudutaan ulkopuoliseen apuun tai
kompromisseihin.

Henkil6resurssien véhyys

Liséapu ei toistaiseksi ajankohtainen, tilannetta
seurataan projektin edetessé.

Aikataulu ei pida joko
virhearviointien vuoksi tai
muut ongelmat pitkittavat sitd

Markus ja Kimmo seuraavat aikataulun
toteutumista, vaikutukset monen asian summa.
Toimenpiteet tuotannonohjauksellisia.

Riskiluokka 2. Riskin Vaikutus on merkittava ja ilmaantuminen luultavaa. Toimenpiteitd
tehdaan mahdollisuuksien mukaan

Laatutavoitteisiin ei paasta

Karviselle saanndllisen raportin yhteydessa
viimeisimmét rendit + Kimmon esimerkit-
kansiossa esimerkkikuvia tavoitellusta laadusta.
Jélkitydn mahdollisuudet puntariin.

Ongelmia ohjelmistojen
toimivuudessa tai
yhteensopivuuksissa

Y hteensopivuus testattu, ohjelmistolisensseja
mennyt vanhaksi, mutta uudet jo tilattu.
Tarvittava ohjelmisto jo olemassa ja asennettuna.

Tietojen varmennus pettaa

Pyydetdédn koululta tukea (uusien tydasemien
mukana luvattu enemman kovalevytilaa) seka
uusi ulkoinen varmennuslevy tilattu.

Laiteresurssit eivat riittavia

Tekniset ongelmat laitteiden
kanssa

3 uutta tehokkaampaa tyGasemaa riittava
tyoskentelyyn, mutta ei asianmukaista laitteistoa
erikseen renderdintejd varten. Pohditaan
mahdollisuutta pystyttaa renderdintifarmi
(verkosto rendergintikoneita)

Stadian helpdesk vastaa laitteista ja niiden
toimivuudesta.

Motivaatio-ongelmat

Tydnteko ilman palkkaa tai korvausta ei motivoi.
Projekti kytkoksissa opiskeluun, lisdpisteitd
luvassa tyon madran mukaisesti. Sopimuksen
mukainen osuus tuotoista / palkkioista, mikéli
projekin valmistuttua ajankohtaista.

Projektin valmistuminen
venyy yli takaraja

Pohditaan ryhmén motivaatiota ja halua jatkaa,
riippuu myds kuinka lahell& valmista tuotosta
ollaan.

Riskiluokka 3. Riskin vaikutus on vahainen ja todennakdisyys pieni. Riskeja tarkkaillaan, ei
suoranaisia toimenpiteita.

Sairastuminen tai muu
pidempiaikainen tyon este

Lisatydvoimaa ei saatavilla, selvitys vaikutuksista
aikatauluun.

Budjetti pettaa

Projektilla ei rahoitusta, resursseista vastaa Stadia

Force majeure

Ennalta arvaamaton tapahtuma (tulipalo, sota,
maanjaristys jne). Edetaan tilanteen mukaisesti.
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Riskeja kartoitettaessa tulisi olla pikemminkin pessimisti kuin optimisti, silla
tuotantoprojekti kohtaa vaistamétté aina riskeja (Maula 2004, 90). Nain ollen riskien
minimointi jo ennen projektin tuotannon aloittamista on tarkeda. Keskeytyneella
projektilla uusien riskien kohtaaminen tuntuisi omakohtaisesti olevan vield
huomattavasti todenndkisempad, joten vakavien riskien paljous aivan projektin jatkon
alkumetreilla voi hyvinkin olla merkki vaikeasta projetista. 3D-Kalevala -projektissa
tdma nakyi esimerkiksi teknisissa riskeissa. Vaikka alussa havaittuihin riskeihin
puututtiin mielestani hyvin, ei tietdimys muun muassa teknisista seikoista ollut riittavaa,
jotta kaikkia riskeja olisi ymmarretty ennakoida. Tahan vaikutti luonnollisesti myos

projektiryhman kokemattomuus vastaavissa tuotannoissa.

Riskienhallintasuunnitelmaan kuuluvien asioiden tarkastelu on térke& osa projektin
arvioittamista. Se on kuitenkin vain osa projektisuunnitelmaa, johon siséltyvét
suunnitelmat ovat kaikki tarkeitd kdyda lapi ja paivittad keskeytynytta projektia
arvioittaessa seka myohemmin mahdollisesti sitd jatkettaessa. 3D Kalevala -projektin
ldhes kaikki alkuperéiset projektisuunnitelman osat olivat teill tietymattomissa, miké
luonnollisesti my0s vaikeutti entisestadn arvioittamista. Muita talle projektille oleellisia
projektisuunnitelman l&pikaytavia osa-alueita olivat resurssisuunnitelma, ja

ohjaussuunnitelma joista molempia kasittelen eri luvuissa.

4.3.1 Jatkamisen perusedellytykset

Projektin perusedellytysten tayttymista lahdettiin arvioimaan yhteisilla
projektitapaamisilla, joiden aikana selvitettaisiin myos loput projektisuunnitelman osa-
alueista. Kasiteltavina olivat mm. henkil0sto-, aikataulu- ja laitteistoresurssit, joiden
todettiin olevan kaikin puolin ennallaan. Tuotantoon osallistuva henkilomaaré olisi
sama, mutta laitteistoresursseihin tulisi parannus ja saisimme laitteistopaivityksen
my6ta myos kolmannen tydaseman kayttoomme. Lisdksi myos ohjelmistopaivityksié
olisi luvassa ja kayttoon saataisiin uudet tilat. Nama olivat odotettuja parannuksia, jotka
olivat osittain myos tarpeellisia. Ennen projektin jatkoa mm. osa ohjelmistolisensseistéa
ei ollut endd voimassa, ja naiden aktivoinnin oli tekninen tuki luvannut hoitaa. Projektin
luonteesta riippuen tulisi perehtya huolella jokaiseen projektin osa-alueen tarpeisiin

varmistaakseen resurssien ja eri toimintojen jatkuvuus.
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Tarvittavien ohjelmistojen osalta projektimme piti olla kunnossa, kun meille oli luvattu
uusien lisenssien hoituvan parin viikon kuluessa. Tdma ei toteutunut, silla lisenssit
olivat edellisen projektihenkilon nimella tilattuja, eika lisenssin myyja suostunut
aktivoimaan samaa lisenssid toisen henkilon nimell& ja tdmén sahkdpostiin. Tassa
vaiheessa projekti oli kuitenkin jo aloitettu ja uusien lisenssien tulo kesti odotettua
pidempéén aiheuttaen painetta aikataulun toteutumiselle. Tdma on mielesténi hyva
esimerkki siitd, kuinka pitkalle asioita tulisi miettid niin riskienhallinnan osalta kuin

aivan alkeellisten resurssienkin toimivuuden kannalta.

Edellisen tuotannon ongelmiksi paateltiin 1ahinné henkildstdresurssien vahyys suhteessa
tyomaaraan. Lisdksi 3D-tuotantoympariston pystyttaminen tyhjasta oli osoittautunut
luultua hankalammaksi. Tdma kulutti resursseja ja aiheutti ongelmia vield uudelle
tuotantoryhmallekin. Stadialla ei ollut aikaisemmin varsinaisia 3D-tyoskentelylaitteita,

joten sellaisien hankkiminen ja niiden saaminen toimintakuntoon teetti paljon liséty6téa.

Lisatyoté koitui hieman yllattéen tekijdnoikeusasioista, silla Karvinen halusi pitaa
Stadian kaytant6ja vastoin Kalevala-projektin tekijanoikeudet yhé itsellaan.
Projektiryhman osalta tekijanoikeuksista pééastiin yhteisymmarrykseen, mutta Stadia
kolmantena osapuolena oli huolena. Tilanne varmistui myéhemmin Karvisen eduksi.
(Karvinen 2007, haastattelu.) Taté ei kuitenkaan koettu projektin onnistumiselle
merkittavand uhkana ja tuotanto aloitettiin jo ennen paatosta. Kaupallisissa projekteissa
tekijanoikeudelliset asiat tulee tutkia huolellisesti l&pi, jottei ylitd omia oikeuksiaan tai

joudu vastuuseen tietdméattomyyttaan.

4.3.2 Projektin jatkopadtos ja siihen vaikuttaneet syyt

Ennen sopimuksien allekirjoittamista saimme nahda myds projektin todellista sisaltoa.
Kuten mainittua, koska materiaali oli osittain sekaisin ja meille uutta, ei
yksityiskohtaista selvitysta valmiista ja tekeméattomastéd ennen jatkopaatosté olisi ehditty
tekemé&an. Karvisen asiantuntijan rooli osoittautui tdssékin merkittavaksi, silla hanen
avustuksellaan tarpeellisia projektitietoja saatiin alussa nopeasti esille ja tuotannon

oikea tilanne saatiin kartoitettua.

Ehké& perimmaisin syy tekeméllemme péatokselle jatkaa projektia oli projektin terve

tilanne siind mielessa, ettd mullistavan suuria ongelmia ei mielestdmme I0ytynyt.
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Vaikka resurssit olivat yha suurin kompastuskivi, budjetiton ja Stadian puolelta tuettu
projekti oli varma toteuttaa. Vaikka olisimme epdonnistuneet taysin, ei varsinaista
haviajaa olisi ollut. Stadian motiivit tukea projektia perustuivat opiskelijoiden
tukemiseen ja meidan motiivimme oppimiseen. Pienistd henkiléresursseista huolimatta
tuotantoryhman osaamistausta oli erittdin kattava, mutta ammatillisesti
kokemattomampi. My0s jo tehdyn tydn laatu, ja uuden projektiryhmén sisdinen hyva
henki vaikuttivat positiiviseen paatokseen. Projektin tulosmahdollisuudet olivat ndin

ollen hyvat ja yrittdminen mielestdmme kannattavaa riskeista huolimatta.

4.4 Projektin haltuunotto

Tehtyamme péatoksen jatkaa projektia, Karvinen otti tehtdvakseen laatia kanssani ns. to
do -lista (Liite 2). Se pitaa sisallaan yksiteltynd kohtauksittain keskenerdiset tekematta
olevat ja valmiit tydvaiheet tai niiden osat. Kyseinen vaihe koitui erittéin tarkeéksi, kun
ottaa huomioon, ettd aikataulu tultaisiin laatimaan perustuen t&han listaan. Listan
tekemisté hankaloitti se, ettd kaiken materiaalin lapikdyminen olisi ollut mahdotonta, ei
pelkastadn maaran, mutta myos sekavuuden vuoksi. Jouduimme tassakin jalleen
luottamaan lahes yksinomaan Karvisen tekemiin havaintoihin ja projektin

tuntemukseen.

To do -listan pohjalta luodun alustavan projektiaikataulun noudattaminen oli
vastuualueeni tuotannonohjaajana. Aikaa oli varattu enemman kuin alkuperaisesta
aikataulusta kavisi ilmi, joten aikataulua oli mahdollisuus venyttéa tarpeen tullen.
Lis&syyna oli kuitenkin oikea halu saada projekti valmiiksi ennen vuoden vaihdetta.
Todellista tiukemman aikataulun etu on mielestani siing, etta toteutuessaan se
mahdollistaa lisdajan kdyttamisen projektin loppupuolella laadun parantamiseen, mikéli
tarvetta ndhdaan. Aikataulun oli tarkoitus olla joustava ja sita paivitettiin saannollisesti
(Kuva 2.). Emme voineet nojautua yksityiskohtaiseen, esimerkiksi paivékohtaiseen ja
ty6tehtaviin pohjautuvaan aikatauluun. Téhan oli syynd muun muassa se, etta
henkildstoresurssien kaytto ei ollut niin tehokasta. Henkildstoresursseja projektissa ei
voinut aikatauluttaa perinteisen kaavan mukaisesti (1 tydviikko = 5 tydpaivaa), eika
projektissa tydskentelevia henkil6ité sidottu paivéluonteiseen tyéhon. Jo alussa oli tehty
selvaksi, ettd projektiin osallistuvien henkiléiden mahdollisuus tydskennella on

keskimaarin muutama tyopéiva viikossa. Aikataulun perusajatus oli asettaa takarajoja
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isommille asiakokonaisuuksille, joihin tarvittavia tuntimé&arié katsottiin kdytettavissa

olevien resurssien valossa.

AIKATAULU ~ Kalevala 3D versio 2 (péivitetty 23.11.2006)

TUOTANTOVAIHE vko - 2006 vko - 2007

17 18] 19 20]21 22|23 24|25 26[27 28|29 30[31 32|33 34|35 38|37 38[as 4of4r 42 47 48|49 50 5 6|7 a9 10

Keynnistysvaihe | perehdytys
Koht 1 - Lumi

Koht 2 - Metsataistalu

Koht 3 - Unimetsa

Foht 4 - Jarvikamppailu

Hoht 5 - Aino hukuttautuu
bt B - Kyld, pajas kohti
Koht 7 - Paja, sammon taonta

Kot 8 - Louhen heola

Koht 9 - Meritaistelu

Koht 10 - Paluu nykyisyyteen
Hahmoanimainnit

Hionta - laadunvarmistus
Lopulissel rendaukset
Rendauksien PosiWerk
Leikkaus

KUVA 2. Péivitetty aikataulu Gantt-kaaviona.

Ruuska (2001, 117) neuvoo, etté projektisuunnittelun on oltava dynaamista. T&méa oli
lahtdkohtana alusta alkaen ja nakyi myo6s laadituissa sunnitelmissa. Ruuskan mukaan
suunnittelun tulisi olla tarkoituksenmukaista ja realistista, eika liikaa voimavaroja
kuluttavaa pikkutarkkaa suunnittelua. Dynaamisuus tarkoitti myos sitg, ettd aikataulu
muuttui projektin aikana aina tilanteen mukaisesti. Tarkoituksena ei ole joustaa
aikataulussa, mutta kayttaa vahaisia resursseja mahdollisimman tehokkaasti.
Esimerkiksi mahdollisen esteen sattuessa jonkin tydtehtavén suorittamiseksi,
tilanteeseen tulee reagoida nopeasti ja siirtaa resursseja toteutettavissa olevaan
tyotehtdvaan. Normaalitilanteeseen voidaan palata, kunnes kohdattu ongelma olisi
korjattu tai jatkotoimenpiteista sovittu. Aikataulun muuttuminen ei siis tarkoittanut aina
viivastymisesta johtuvaan korjailua, vaan myos tehtévien priorisointia. Kuten
aikataulusta kay ilmi, eri osa-alueet oli jaksotettu paéllekkain, mika mahdollisti
aktiivisten tyotehtavien vertailun ja niiden valisen resurssienohjailun. Gantt-janakaavio
on projektin aikataulutuksessa perinteinen tyokalu (Virkki-Somermeri 2002, 114).
Aikataulussa yhté aikaa aktiivisia osa-alueita ei tydstetty tiiviisti joka pdiva, vaan niille
oli asetettu I0yhat aikarajat, joiden kuluessa niiden tydstamisen tulisi alkaa ja olla
valmiita. N&in ollen rakenteellisessa osituksessa jaettuja osa-alueita tydstettiin monesti

samanaikaisesti.

Otollisin syy projektin siséltokohtaiselle aikatauluttamiselle oli itse projektin rakenne.
Se jakautuu tdsmallisesti 10 kohtaukseen, joiden pohjalta paatin osittaa projektin

pienempiin osiin. Tata kutsutaan projektin rakenteelliseksi osittamiseksi (Pelin 2004,
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95). Tassa tapauksessa tarkoituksena ei ollut jakaa koko projektia pienempiin
projekteihin, kuten rakenteellisessa osituksessa perimmiltadn on tarkoitus. Ainoastaan
tuotettava sisalto, eli toteutettavat kohtaukset jaettiin osiin. Esimerkiksi
hahmoanimoinnit oli aikataulutettu toteutettavien kohtauksen ositusten ulkopuolella.
Tama siksi, ettd koin hahmoanimoinnit isommaksi erilliseksi kokonaisuudeksi. Lis&ksi
vastasin hahmoanimoinneista lopulta kokonaan itse, joten oli mielestani mydés luontevaa
aikatauluttaa tdma osa-alue tarkemmin itse vastaamaan omaa tydskentelya.
Projektiaikataulu madrasi tuotannon ositettujen osien aloitus- ja lopetuskohdan ja
suhteen toisiin osiin. Ndin myds hahmoanimointijanasta k&y silti ilmi vaikkapa mink&

kohtauksen animointeja kulloinkin tarvittaisiin (ks. Kuva 2).

Tuotannonohjaajana projektin ohjauksen suunnitteleminen oli tehtavéni
haltuunottovaiheessa. Karvisen kanssa oli yhteisesti sovittu aluksi viikottaisista
tapaamisista, joihin kaikki projektiryhman jasenet ottaisivat osaa. Néin tiedonkulku
koko projektiryhman sisalla toimisi ja jokaisen aani paasisi kuuluviin asioista
paatettdessa. Projektin ohjaukseen kuuluu myos kouluttautumisien jarjestdminen.
Meidén tapauksessamme Karvisen taytyi kouluttaa meitd, mm. juuri aikaisemmin
mainittua Poser-hahmojen luonti- ja animointiohjelmaa kéyttamaan. Lisaksi Karvinen
jakoi tuotannonohjaajan tehtavid myds siind mielessd, ettd hanen yksi merkittévista
rooleista oli perehdyttdé uusi projektiryhma tyéhonsa. Tama on ehka tarkeimmista
projektin haltuunotonvaiheista. Tdmén vuoksi sovimmekin aluksi viikottaisia

tapaamisia, joista véhennettaisiin sitd mukaa kun tyoskentelyyn orientoidutaan.

Projektiryhman pienuus tarkoitti sitd, ettd kaikki osallistuivat lahes jokaiseen
tyGtehtdvadn ja pari tydbasemaa johti siihen, ettd myods tydskentelytavat olivat melko
intensiivisid. TA&ma teki ryhmaén sisdisesta viestinnéstd helppoa, eikd merkittavia
toimenpiteita tarvittu tehda ryhmén viestinnan ja yhteistyon toimivuuden eteen. Tulen
kuitenkin loppupuolella kasittelemaan myds télle projektille hyodyllisia

projektityokaluja.

4.4.1 Ongelmakohtien selvittdminen

Ennen jatkop&&tosta tiedostettuihin riskeihin pystyttiin puuttumaan projektin kuluessa
riittdvan hyvin, mutta uusien riskien kohtaaminen oli silti vaistimatonta. Luvattujen

ohjelmalisenssien aktivoinnin viivastymisen takia projektia ei pystytty alussa
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kaynnistdmaan siind maarin kuin oli suunniteltu. T&st& johtuen emme pystyneet
yhdistdmé&an hahmoja ja niiden animointeja kohtauspaikkoihin. Ratkaisuna tahan
lopulta jouduttiin ostamaan uudet lisenssit, jonka my6ta meille ilmoittamatta péivitettiin
my06s hahmoanimointiohjelma Poser versioon 6. Tdma taas edellytti vanhalla versiolla
luotujen tiedostojen paivittdmistd, jotta ne toimisivat saumattomasti varsinaisessa

mallinnus- ja koontiohjelmassa 3D Studio Maxissa.

Alun perin tuotantovaiheen oli tarkoitus olla parhaassa vauhdissa keskikesélla 2006,
mutta ohjelmalisenssien puuttuminen viivastytti tatd aina alkusyksyyn. Yhden ohjelman
lisenssin puuttuminen ei lamauttanut taydellisesti tydskentelyd, mutta teki
mahdottomaksi kohtauksien kooston, joka oli jaljella olevasta tydsta merkittavin osa.
Muutenkin teknisen tuen hitaus osoittautui merkittavéksi ongelmaksi ja johti lopulta
siihen, ettd voimavaroja jouduttiin kdyttdmaan teknisten laitteisto-ongelmien
korjaamiseen itse. Ongelma ei ollut varsinaisesti teknisessé tuessa itsessaan, vaan
kolmansissa osapuolissa, joita olivat mm. ohjelmalisenssien ja tietokoneiden
komponenttien myyjat. Juuri ndiden k&ytdnndn ongelmien selvittdminen oli
vastuualueenani tuotannonohjaajana. Aikaisempien tiedostojen paivittaminen ja
kohtauksien koostamisen viivastyminen heijastui myos aikatauluun, jota jouduttiin

tarkistamaan usein projektin kuluessa.

Toinen ennalta arvaamaton ja myos tuntuva ongelma oli projektin alussa tehdyt
perustavanlaatuiset suunnitteluvirheet mallinnusvaiheessa (aikaisemmassa tuotannossa).
Liiallinen polygonien tuhlaus lopullisissa malleissa ja paikoin turhan isokokoiset
tekstuuritiedostot lisésivat vélilla turhaan kohtausten raskautta 3D Studio Maxissa.
Tama johti siihen, ettd lisd4 voimavaroja ja aikaa kului aika-ajoin kohtauspaikkojen
keventdmiseen jo aiheutuneiden muistiongelmien vuoksi. Suuri keskusmuistin tarve
aiheutti myos yksityiskohtaisempia teknisia ongelmia. Téssa ryhman
ongelmanratkaisukyvyt joutuivat todelliseen puntariin. Monet sisélldllisistd ongelmista
toteutuksessa olivat myos erittdin vaikeita todentaa projektin riskejé arvioitaessa, mutta
todistavat tarpeen projektin perusteelliselle tutkimiselle ennen jatkopaatoksen tekemista
(Taulukko 2). Toisen projektiryhmaldisen Jaakko Inkisen piti alunperin osallistua myos
hahmoanimointiin, mutta erikoisefektien vaatima ennakoimattoman suuri tydmaara
muutti myos taté suunnitelmaa. Tyotehtavid ja vastuualueita tuli timan vuoksi jarkeistaa

uudelleen ja jatkuva tuotantosuunnitelman paivittdminen oli tarpeellista.
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Yllattaen projektin merkittavéksi lisdaikaa vaativaksi ongelmaksi koitui mainitsemani

kohtauksien suuri keskusmuistin tarve ja ohjelmistojen yhteensopivuusongelmat

(ilmenivét ohjelmien epavakautena). Tama johti siihen, etta kaikkien kohtauksien

sisaltoja ei pystytty aina render6imaéan kerralla. Osa hahmoista jouduttiin renderéiméan

erikseen kerroksissa (layer) alpha-kanavaa (lapindkyva tausta) vasten ja liittdmaan ne

toisiinsa jalkityOovaiheessa. Itse tuotantovaiheen liséksi tdma lisasi tydmaaréa

luonnollisesti jalkitydvaiheessa, joten voidaan sanoa ongelman aiheuttaneen riskin

kertautuneen monelle eri osa-alueelle ja vaikuttaen lopulta koko aikatauluun.

Teknisissd ongelmissa ilmenee myds aikaisemmassa riskienhallinnassa huomiotta

jatetty fakta, ettd projektin kaytettavissa ollut Stadian tekninen tuki ei ollut

valmiudeltaan riittdva auttamaan ohjelmistojen sisallollisissa ongelmissa.

Taulukko 2. Projektin aikana kohdatut riskit ja ongelmat seké tehdyt toimeenpiteet.

Kohdattu ongelma

Toimenpide

BodyStudion ohjelmalisenssia ei saatu
luvatussa ajassa. Lisenssi vanhan
projektiryhmaldisen nimelld. Ohjelma
saatu toimimaan vasta loppukesésté,
merkittava syy aikataulun venymiseen.

Stadia tilannut kokonaan uuden lisenssin
paivitetysté versiosta omalla nimelldén ja
samalla uuden version Poser-
hahmoanimointiohjelmasta. Tarkistettu
aikataulua ja todettu merkittava vaikutus
siihen. Yritetty valmistella
mahdollisimman paljon toité etukateen
valmiiksi.

Kolmas ty6asema ilman bodystudion
lisenssid, tydaseman mahdollinen hyoty
enéa jalkituotantovaiheessa.

Ei mahdollisuutta saada kolmatta lisenssia
ja tybasemaa tarvittavaan kuntoon.
Lainattu teknisen tuen luvalla
valiaikaisesti keskusmuistia muihin
tydasemiin.

Stadian puolesta kerrottiin aluksi uusiin
tydasemiin tulevan tehokkaat Ati FireGL-
naytonohjainkortit. Lopulta saatiin 3D-
tyohon tarkoittamattomat Matrox
Parhelia-ndytonohjainkortit.

Ei mahdollisuutta vaikuttaa asiaan.
Puute ilmeni ruudunpéivityshitautena
tydasemissa tuotantovaiheessa ja haittasi
muun muassa koostoa ja animointia.

Tyostettavat 3D Studio Max-tiedostot
lilan raskaita koneiden ajaa ja
keskusmuistin lisatarve suuri. llmeni mm.
myo6s koneiden kaatuiluna ja runsaana
ajan hukkana.

Tarpeettomasta tytasemasta siirretty
keskusmuistit kahteen kéyttssa oleviin.
Stadian tekninen tuki tilasi myds lisaa
keskusmuistia.

Aikaisempien 3D-mallien ja tekstuurien
yksinkertaistaminen.

Muistiongelmat johtivat siihen, ettei ollut
mahdollista renderdida yhta kohtausta
useammalla kuin kolmella hahmolla.

Kompromisseja tehty kohtauksiin paja,
kyla, luola ja meritaistelu.

Efektien ja yleisesti raskaiden kohtausten
ennalta-arvaamattoman pitkét
renderdintiajat, sek& kolmannen
tybaseman pois jattdmisen vaikutus
renderdintikapasiteettiin.

Tarkennettu renderdinteihin kuluvaa aikaa
aikataulussa ja toteutettu erillinen
monivaiheinen renderdintiohjelma.
Vaikutus aikatauluun kohtalainen.

Tehty kompromisseja laadun suhteen
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osassa kohtauksista.
Lyhennetty animaation pituutta noin 30
sekuntia valikoiduista kohdista.

Useista ongelmista johtuen aikataulu Tehty kompromisseja efektien osalta.
erittain tiukilla projektin loppua kohden. Animointeja yksinkertaistettu.

Projektin onnistuminen ajallaan Tehty muutoksia myos késikirjoitukseen,
vaakalaudalla. mika johti eroavaisuuksiin suhteessa

alkuperdiseen Kalevalan tarinaan.

Koko animaation pituutta lyhennetty noin
30 sekuntia. Leikkaukset kohtauksista
metsé ja meritaistelu.

Siséllollisia toteutusongelmia ja Oltu yhteydessa ammattilaisiin ja
yhteensopivuusongelmia. Vaikutukset harrastelijoihin, joiden osittaisella
l&hinna ajankayton lisaantymisena. avustuksella ja omilla

ongelmanratkaisukyvyill& lopulta ratkaistu
merkittdvimmat ongelmat.

4.4.2 Kaytetyt ratkaisumallit

Yksi keskeisid syitd, mitkd mahdollistivat projektin jatkon ja onnistumisen, oli Kimmo
Karvisen mukanaolo projektin taustalla. Vaikka Karvinen ei pystynytkaan entiseen
tapaan olemaan mukana itse tuotannossa, oli hénesta merkittdva hyoty projektin
haltuunotossa. 3D-Kalevala-projektin tuottajana ja ké&sikirjoituksen tuntijana han oli

juuri oikea ihminen perehdyttdmé&én uusi tyoryhma tehtavaansa.

Projektinhallinnalliselta ja tuotannolliseltakin puolelta projektin suurimpia heikkouksia
oli tuotantokésikirjoituksen puuttuminen seké kuvakasikirjoituksen puutteellisuus.
Néisté juuri tuotantokasikirjoituksen tarkoitus on muun muassa mahdollistaa projektin
taydellinen toteutus, vaikka koko projektiryhma vaihtuisi. (Maula 2004, 6). Juuri
projektin keskeytyminen on hyva esimerkki siit4, miten projektinhallinnassa alun perin
tulisi varautua kaikkeen. Lahtokohtana tulisi olla aina olettamus, ettd jossain vaiheessa
tuotantoa myos tuotantokésikirjoituksesta tulee oikeasti projektin kannalta elintarkeé
dokumentti. Karvinen mukanaolollaan kéytannossé korvasi tuotantokasikirjoituksen
puuttumisen, mik& muuten olisi voinut vaikeuttaa koko projektin jatkamisen. Ainakaan
projektista ei koskaan olisi tullut sellaista, millaiseksi se oli alun perin suunniteltu.
Kuvakasikirjoituksen puutteet saatiin tdydennettyd Karvisen ohjeistuksella ja yhteisilla

jatkokehitystapaamisilla (Kuva 3).




K3D Kalevala ~ Kuvakasikirjoitus

Kohtaus 2 ~ Metsataistelu

N2
<

/f /

s j VN

K2R1
3 sec
Silmat napsahtavat nuoren-

tumisen jalkeen auki. lime
muuttuu vihaiseksi.

K2 R2
4 sec
Nopea zoomaus ulos,

kamera liikkuu hiukan
vasemmalle. Vaindmadinen

K2 R4
5sec
Suo alkaa niella hammen-

tynyttd Joukahaista.
Kamera-ajo vdinamaisen

K2R3
6 sec

Leikkaus Joukahaiseen,
joka on vajonnut jo

kaulaansa my&den suohon.

Aino pitelee veljednsa
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levittaa katensa ja sydksee

K2R3 K2 R6

2 sec 3 sec
Leikkaus Joukahaiseen,
joka kaatuu loitsun
voimasta.

Vainamaoinen pysahtyy
miettimaan Ainoa. lime
vakavoituu

Kuva 3. Osa kuvakasikirjoituksesta kommentointineen. Kohtaus 2, metséataistelu.

Keskeneréiseen projektiin hypatesséd koimme valtaisaan tietomaaréén perehtymisen
aluksi hankalaksi. My0s tasta syysta tapaamiset olivat tarpeellisia viel& tuotannon
kaynnistymisenkin jalkeen. Kaikkea ei aina voi dokumentoida ja Karvisen apu
perehdyttamisessa helpotti. Perehdyttdminen koski tarinan ja kohtauksien tapahtumien
yksityiskohdista tydskentelytapoihin. Karviselta yhteyshenkilon muodossa saatu apu oli
sen verran merkittavaa, ettd keskeytyneen projektin jatkaminen ainoastaan tehtyjen
dokumenttien varassa tuntuisi tassé valossa suorastaan hankalalta. Yhteyttad Karviseen
pidettiin tapaamisten liséaksi muinkin tavoin. Sdhkdpostin liséksi myos reaaliaikaiset
etakeskusteluohjelmat, kuten MSN Messenger osoittautui katevéksi ja nopeaksi
yhteydenpitovalineeksi pienemmissé asioissa sekd pikaisissa raportoinneissa.
Raportointiin kuului keskeisend osana tyon etenemisen esittely Karviselle ja materiaalia

kulki usein molempiin suuntiin, miké oli osa laadunvarmistusta.

Projektinhallinnallisten muutosten lisaksi projekti tarvitsi uusia toimintamalleja myo6s
kaytannon tasolla. Aikaisemmin mainitsin, kuinka projektin verkkolevyn sisalté oli

hyvin hajallaan ja tiedostojen nimedmiskéytantd mielestimme sekava. Ensinnékin



20
jouduimme luopumaan verkkolevyn aktiivisesta kdytosta jo pelkéastdan teknisista syista.
Hidas verkkoyhteys ja kahden tydaseman yhtéaikainen levynkayttd hidasti ohjelmien
toimintakykyé selkeésti. Koska ennestdan suuren tietomaaran jasentely projektilevylla
olisi aiheuttanut paljon lisatyotd, paatin hajauttaa tiedostonhallinnan ensisijaisesti uusien
tydasemien suurille paikallisille levyille. Vanhan projektikansion rinnalle luotiin
kokonaan uusi kansiorakenne, joka perustui animaation kohtauksiin — aivan kuten ositin

aikataulunkin (Kuva 4.).

Vanhan projektilevyn tietoa jasenneltiin kuitenkin siind mielessa, ettd kohtauksiin
perustuvan kansiorakenteen liséksi kohtauksien ulkopuolinen, yleisesti kaytettava
oheismateriaali koottiin yhteen kansioon. Tama piti sisallaan alihakemistoina saman
rakenteen kuin alkuperdinen verkkolevy, mutta sinne eriteltiin ainoastaan kohtauksien
yhteisesti tarvitsemat tiedot. N&itd olivat mm. tekstuurit, hahmojen pohjat ja
mallinnukset. Uudet kohtauspohjaiset kansiot pitivét siis sisallaén uutta jatkuvasti
muokattavaa, kohtauksissa kaytettavad materiaalia, kuten esimerkiksi tapahtumapaikat
ja niihin kuuluvat hahmoanimoinnit. Nain pystyimme myos tekemé&an selkeén eron

vanhan projektimateriaalin ja uuden materiaalin valille kuitenkaan sekoittamatta niit4

keskendan.
,J Paikallinen tyéasemalevy D: ”] Verkkolevy Z:
E 01_talvi [ 06runtime
[H 02_taistelu E avit
E 03 _unimetsa [ bodyStudio
E 04 jarvi E DAZruntime
[H 05_vedenalla H dazz
E 06_kyla [ esineet
E 07_paja [ hahmotk
[ 08_luola [ hallinnointi
E 09 _meri [E Kalevala
[ 10_loppu & kbumn
[ Finalrendit H kimmo
E FromZ (verkkolevyn kopio) E kimmon_esimerkit
[ Koerendit E kuvat
[ loads
H objects
£ poser_runtime
E prog
E public_html
E runtime
[ sound

Kuva 4. Uuden tyb6aseman paikallinen hakemistorakenne ja verkkolevyn vanha
hakemistorakenne.
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Vaikka tietoa tallennettiin rinnakkain kahden eri tydaseman sisaisille levyille, ei
tiedostokéytannosta aiheutunut hankaluuksia. Ensinnakin siksi, etta tydskentelimme
ldhes aina keskenamme ja tiesimme mita toinen tekee. Ja toiseksi siksi, ettd
tydskentelimme joka tapauksessa eri asioiden parissa, ettei ristiriitoja olisi voinut
tapahtua. Isossa tyoympéristossa kayttdmani malli tuskin toimisi, mutta pienessa ja
tiiviissé projektissa tamé malli toimi. Suuremmalla projektiryhmaélla jatkettaessa
alkuperaisen projektilevyn tietojen perusteellinen jasentely olisi ollut tarpeellista seké

jopa verkkolevyn suorituskykyongelman korjaaminen.

Muutimme my®os tiedostojen nimedmiskaytannon juoksevaksi versionumeroinniksi,
joka oli mielestani aikaisempaa luontevampi ja meille henkildkohtaisesti selkeampi.
Tama myos esti osaltaan tiedostoristiriitojen syntyd, kun juokseva numerointi
havainnollisti aina mika tiedostoista on kehitysversioltaan viimeisin. Juokseva
numerointi ei kuitenkaan havainnollista eri versioiden kehitysmuutoksia, mika oli
lahtdkohtaisena tavoitteena alkuperdisessa versiointitavassa. Se vain oli toteutettu
epaloogisesti. My0s tiedostojen versiointitavalla on siis merkitystd ennakoivassa
projektinhallinnassa, jos oletetaan projektiryhman vaihtuvan kesken tuotannon.

Ty0Oasemien sisdisilta levyilté tietoa varmennettiin sdanndllisesti vanhalle verkkolevylle,
jonne luotiin alkuperdisen rakenteen rinnalle sama kohtauksiin perustuva
kansiorakenne. Verkkolevylta tiedot varmennettiin viel& uudelle ulkoiselle
varastolevylle, jonka mukana projekti kulki myds tarvittaessa katevasti mukana. N&in
olimme myds varautuneet varmuuskopioinnissa aikaisempaa tehokkaammin

mahdollisiin levyrikkoihin.

5 UUSIA TUOTANNONHALLINTAMENETELMIA

Organisointitavasta riippumatta projekti on elinkaarensa ajan enemman tai vahemman
kiinted tyoyhteiso, joka toimiakseen vaatii, ettd sill4 on kaytosséan tehokas
viestijarjestelmd. Viestinta on projektissa sekd voimavara etta tydvaline (Ruuska 2001,
57). Myo6s Murch (2002, 215) pitaa viestintaa projektinhallinnan merkittavimpana
kehitettdvana alueena. Aikaisemmin mainitsin, ettd projektissamme, yhteyshenkiloon ja
ohjaajaan Kimmo Karviseen, pidettiin yhteytta projektitapaamisten liséksi lahinna

séhkdpostin ja keskusteluryhmien kautta. Viestintdtapana tdma kaytanto oli melko
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alkeellinen, silld isommalla projektiryhmallda Messengerin kaltainen keskusteluohjelma
tai jopa IRC (Internet Relay Chat) kohtaa kéytdnnon rajoja. Normaali kdytanto on, etta
vastaava henkild raportoi vastuualueesta aina ylemmalle taholle, jolloin kaikkien aani ei

paéase kuuluviin ja asioiden tulkinta on raportoijan vastuulla.

Ruuska (2001, 58) selittda tydyhteison viestintdjarjestelmén olevan kokonaisuus, joka
muodostuu kéyttoon otetuista viestintdkanavista, viestinnén jarjestelyista ja viestinnan
s&annoistd. Myods me olisimme voineet tehostaa tehostaa projektiryhmamme viestintéa
suunnittelemalla projektin viestintad tarkemmin. Né&in viestinté olisi toiminut
rakentavana voimavarana. Perinteisien viestintatapojen (sahkoposti, ilmoitustaulut jne.)
heikkoutena on tehottomuus ja kyvyttomyys sitoa jokainen projektiryhmaldinen
keskenadn keskustelemaan asioista. VVoidaan kuitenkin sanoa jalleen asiaan
vaikuttanevan tydyhteison koon, sill4 3 hengen projektiryhma ei ole varsinainen
tydyhteiso vaan pikemminkin ryhmd, jonka vélinen viestintd on pienimuotoista.
Ruuska (2001, 58) jakaa viestinnan tavoitteet toiminnan tukemiseen, profiloimaan
tydyhteis6d, informoimaan, perehdyttdmiseen ja vuorovaikuttamiseen. Naista juuri
toiminnan tukeminen ja perehdyttdminen kuuluvat merkittavimpiin toiminnan alueisiin
joilla on merkitysta keskeytyneen projektin haltuunotossa. Perehdyttamisvaihetta olisi
voitu projektissamme vahvistaa kehittyneemmilla viestintatyokaluilla mitka olisivat

helpottaneet my6s muuta viestintaa.

Uusmedia-alan kehitys on luonut myds uusia projektitydskentelyyn ja hallintaan
tarkoitettuja tyokaluja. Ne yhdistavét entisia tydskentelymalleja ja toimivat
parhaimmillaan omina projektiyhteisdindan verkossa. Néista uusista tytkaluista haluan
mainita uusimpana wiki kehitysympaéristot ja kehittyneet projektinhallintaohjelmistot
kuin BaseCamp ja Microsoft Project. BaseCamp pyrkii yhdistamaan koko
projektinhallintatydskentelyn, silla se siséltaé perinteisien projektinhallintamallien
lisaksi mm. keskenerdiset tehtavat -listan, integroidun tiedostonjaon, tuntikirjanpidon ja
keskustelufoorumin (BasecampHq). BaseCamp on kuitenkin padosin projektinjohdon
tyokalu, eikd niinkaan toimi yleisend projektiviestinnan edistajand. Microsoft project on

monipuolinen tyokalu projektinhallintaan ja suunnitelmien toteutukseen.

Yhteisoviestintadd tukemaan ehka otollisin alusta verkossa voisi olla suosioon nousseet
wikit, joista on kehitetty sellaisia projektitydskentelyyn tarkoitettuja tyokaluja kuin

Mediawiki ja Dokuwiki. Wikien keskeisend toimintaperiaatteena on, etta kaikki
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kayttajat voivat vaikuttaa sen rakenteeseen ja sisaltoon helposti omalla
verkkoselaimellaan (Roine 2007, 1). Wiki on siis dynaaminen verkkosivu, jota kéyttajat
itse paivittavat ja muokkaavat. Wiki-konseptista on kehitetty projektitydskentelyyn
tarkoitettu Mediawiki, jollaisesta Roine (2007, 1) kayttada nimitysté ProjektiwWiki (Kuva
5). Sen tavoitteena on tallentaa tietoa projektien kulusta koko elinkaaren ajan ja
mahdollistaa toimintayksikon kaikkien projektien yhtendisen sisalléllisen hallinnan
lapinékyvasti ja helposti. Projektiwikin projektikohtaiset verkkosivut muotoutuvat
helposti ké&siteltaviksi kokonaisuuksiksi projektin luonteen ja koon mukaisesti (Roine
2007, 1). Roine (2007, 1) pitd& wikialustoja otollisena juuri tydyhteisdviestimend, mutta
my0s jopa luontevana tyékaluna mm. projektinhallinnassa, tiedonhallinnassa ja yleisesti
dokumentoinnin hallinnassa. Kéyttémahdollisuudet ovat parhaimmillaan juuri

ryhmatyoskentelyssé.

en6 Valtakunnallinen museohistoria — ProjektiWiki =
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museoliitto. Sen pohjalta voidaan havaita suurimmat aukot tutkimuksessa = Museohistoriahankkeen nimissa jatettiin apuraha-anomus Suomen
z Ja kéynnistéd opinnayletdiden sarja. Tavoitteena on saavutiaa Kulttuurirahastolle. Pa&hakijana on Suomen museoliitto ja rahoitusta
o8l wksessa taso, el suomalaisen museohistorian haetaan kolmeksi vuodeksi.
| kirjoittaminen tulee mahdolliseksi
Tietokannan julkistettu aineisto on kaikkien saatavilla, muun aineiston ;
. . . muokk:
kayttoa saatelevat mm. henkildtietojen kasittelya koskevat séd@nnckset. PI'OJ ektin perusdokumentlt [foklany
Museohistorian rinnalla myds )
0! toitus. Sen on listata henkilat, jotka ovat = Projektiorganisaatio L
= Projekt telma
museoalan historian kannalla avainasemassa. FEORESHURN N
= Loppuraportti
Haastattelujen tavoitteena on dokumentoida museocammatin kehitysta
Suomessa. Museohistoriaprojektin suunnittelutybryhméssa ovat
edustettuina Suomen museoliitto, Museovirasto, Luonnontieteellinen
keskusmuseo, Kuvataiteen keskusarkisto ja Kehys/Valtion taidemuseo
yhteistydssé Helsingin, Jyvéskylan ja Turun museologian oppiaineiden CST P O [muokkas)
Muistiot ja poytékirjat
kanssa.
= MuistitietotySryhman kokous 01.12.2006
= MuistitietotySryhman kokous 16.10.2006
= Muistitietotydryhman kokous 25.09.2006
= Pilotimuseoiden kokous 08.09.2006
= Ohjausryhman kokous 22 6
.
. okous 31.1 5 X
Done ob

Kuva 5. Valtakunnallinen museohistoria-ProjektiWikisivu. (Kehitysprojektin
elinkaaren kuvaus ja hallinta.)

Ruuskan (2001, 58) mukaan projektin viestintdjarjestelmaa ei pidak&éan nahda erillisena
kokonaisuutena vaan perusorganisaation yhteisoviestintaa tdydentavana elementtina.
Erityinen etu saavutetaan silloin kun kaikki projektin jdsenet saadaan ajasta ja paikasta
riippumatta sidottua samaan tilaan. Murch pohtii projektinhallinnan internetmallia
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seuraavan taulukon mukaisesti, joka hyvin tarkasti ennusti wikien mahdollisuudet
projektitydskentelyssé jo vuonna 2002 (Taulukko 3.). Taulukko on mielestani yha

pateva listaamaan wikien kayttémahdollisuuksia.

Taulukko 3. Wikien mahdollisuudet projektinhallinnassa, projektinhallinnan
internetmalli (Murch 2002, 217.).

Projektinhallinnan internetmalli

e Automatisoitu menetelmé projektinhallinta-aineiston keradmisté,
organisoimista ja yllapitdmista varten

e Perinteisien teknologioiden: intranetit, séhkdposti ja ryhmatydohjelmistojen
yhdistaminen

e Tuetaan ja laajennetaan teknologian kdyttod nykyisen henkilékunnan
keskuudessa

e Internetin kautta tapahtuva rekrytointi

e Toteutetaan internetia hyodyntévén projektinhallinnan pilottiprojekteja: tuetaan
nakyvia tuloksia aikaisin

¢ Valitaan helposti toisinnettavissa oleva tekniikka, joka on helppo omaksua ja
ottaa kayttoon ja jolle on helppo kehittda standardeja.

o Kayttdjakeskeinen kayttoliittyma (osoita ja napsauta)

e Projektinhallintaan erikoistuneille ohjelmille asetettujen vaatimusten
minimointi

e Mahdollistetaan sdhkodinen yhteistyo, palaute ja laatuprosesien vaatimukset

e Hallitaan erilaisia sisaltémuotoja (tiedostoja, tekstid, videota, kuvaa, grafiikkaa
jne)

e Tuetaan kysynté- ja tarjontatekniikoita

Projektinhallinnan internetmalli, viestintd

e Kayttéjien, johdon ja valmistajien kanssa viestiminen

e Suunnitelmista, maarityksista ja business casesta sopiminen
e Projektikokousten ja tehtévalistojen dokumentointi

e Henkil6dston rekrytointi

Wiki olisi siis voinut olla tehokas tapa ohjata myos Kalevala 3d-projektia ja sen
viestintdd. Myos kohtauksien mukaan jaettuja kymmenta sivuprojektia ja niiden
tuotantoa olisi voitu ohjata tarkemmin. Kuten kaikki wikialustat, myds ProjektiWiki
perustuu avoimeen ldhdekoodiin ja on helppo ottaa kayttoon. Uusmedia-alan
opiskelijoina ProjektiWikin hyodyntdminen projektissamme olisi ollut meille
varteenotettava vaihtoehto. Uusmedia-alan ulkopuolisissa tuotannoissa ja
kehitysprojekteissa tallaisien innovaatioiden haittapuolina voi olla juuri henkilston
orientoitumiskyvyttomyys ja halu tutustua uusiin toimintaratkaisuihin. Etuja wikeissa
ovat ehdottomasti dokumenttien dynaamisuus ja niiden julkaisemisen helppous, tehokas
ja tasapuolinen viestinté kaikkien projektiryhmaélaisten valilla ja parhaimmillaan erittdin
nopea tiedonkulku. Kyse on ehk& lahinn siitd miten tarpeellista monipuolisten

viestintaratkaisujen pystyttdminen on suhteessa projektiryhman kokoon ja tarpeisiin.
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Kolmen henkil6n projektiryhma on pikemminkin tiivis pienryhmd, jolloin tarpeet eivét
ole niin merkittavia. 3D-Kalevala -projektissa viestinnan tarpeet keskittyivat
projektiryhman ja ohjaajan vélille. Ruuska (2001, 57) tekee eron tydyhteison ja
pienryhman valilla muun muassa siing, etta tydyhteisoissa merkillepantavaa on
organisoidut puitteet viestinnan jarjestelyissa, tydyhteison tavoitteellisuus
yksilotavotteiden liséksi ja teknisten viestimien tarve ja kéytto (toimistoautomaatio,
henkildstolehti). Ero voi olla hailyvakin, mutta projektiryhman koolla ja tarpeilla on

I&hinnd merkitysta.

Me toteutimme suurimman osan projektin viestinnésta séhkopostin vélitykselld, joka
sekin toimi suhteellisen hyvin. Ongelmana vain on viestien kasvava maaré ja niiden
kasaantuminen eri paikkoihin, kun ProjektiWikissé kaikki tieto olisi valmiiksi
jasenneltynd ja josta niité voisi vertailla keskendaan (Kehitysprojektin elinkaaren kuvaus
ja hallinta). Lahtokohtainen syy miksei projektissamme alun perinkédan kaytetty wikeja
apuna oli myds siing, ettd vuonna 2003 wikien kehitys oli viela lapsen kengissa.
Projektin uuden startin yhteydessa kevééalla 2006 olisi kuitenkin ollut oiva sauma

paivittad projektin hallinta- ja ohjausmenetelmié.

6 JOHTOPAATOKSET

Keskeytyneen tuotannon onnistuneessa haltuunotossa pétee hyvin pitkélle
projektinhallinnan perusopit ja niiden vankkumaton noudattaminen. Pelkkiin
dokumentteihin nojaaminen ei ole tarkeintd, vaan tilanteeseen mukautuminen ja nopea
reagointikyky. Se voi tarkoittaa dynaamisuutta, mutta ennen kaikkea ennakointikykya.
Projektidokumenttien tarkoitus ei ole olla olemassa itsensd vuoksi, vaan ne ovat
projektia varten. Tama tarkoittaa sitd, ettd myos dokumentointi ja suunnitelmat tulisi
toteuttaa tarpeiden mukaisiksi niin, ettd ne palvelevat ensisijaisesti projektia ja sen

toteutumista.

Esimerkkiprojektin, 3D-Kalevalan etuina oli mahdollisuus venyttaa aikataulua ja se, etta
tuotantoa Kiristaméassa ei ollut minkaanlaista budjettia. Uusmedia-alan projekteissa ja
missé tahansa kaupallisessa projektissa juuri aika ja raha ovat merkittavé tekijé. Jos
aikataulu olisi ollut alalle tyypillisesti tiukempi ja sidottu budjettiin, olisi projektin

jatkomahdollisuudet olleet huomattavasti pienemmat. Todettakoon, ettei ndin mittavaa
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projektia kuitenkaan ole tapana toteuttaa niin vahaisilla resursseilla kuin milld me sen
teimme. Mikali projekti olisi ollut kaupallinen, olisi se varmasti ollut laitteisto- ja

henkildstoresursseiltaan paremmissa késissa.

Keskeytyneen uusmediaprojektin haltuunotossa merkittavimmiksi projektisuunnitelman
dokumenteiksi haluaisin nostaa tuotantokasikirjoituksen ja riskienhallintasuunnitelman.
Ilman tuotantokasikirjoitusta tai edes yhteyshenkil6a edellisesta tuotantoryhmastd, olisi
keskeytyneen uusmediatuotannon haltuunotto ilmeisen vaikeaa. Projektimme onnena oli
Karvisen mukanaolo alusta loppuun asiantuntijana ja yhteyshenkilona. Itse
haltuunottovaiheessa realistisen riskienhallintasuunnitelman ja aikataulun toteuttaminen
on myo6s merkittdvaa. Naiden dokumenttien tulisi pohjautua ensikédessa alkuperdisiin
suunnitelmiin, jotta kasiteltavista asioista saataisiin tarkka kuva. Jo néitékin ennen
kattava tilanneraportti auttaa hahmottamaan projektin lahtokohtaisen tilanteen ja

keskeisimmat tarpeet.

Keskeytyneen projektin jatkaminen ei osoittautunut ongelmattomaksi, ja hankalinta oli
tulla mukaan projektiin taysin ulkopuolisena. Teimme paatoksen jatkaa projektia,
vaikka alkuhetkelld oli tiedostettavissa useita krittisia riskeja. Paatoshetkella
tiedostettuihin riskeihin pystyttiin puuttumaan projektin kuluessa riittavan hyvin, mutta
uusia riskeja kohdattiin vastaavasti. Projekti olikin hyvin lahelld kaatua teknisiin
ongelmiin, jotka venyttivat aikataulua runsaasti. Myos tyomaéaran arvioinnissa oli tehty

virhearvioita, mik& vaikutti osaltaan aikataulun venymiseen entisestéan.

Myaos tyoryhman motivointi on tarkead, onhan keskeytyneen projektin jatkaminen ikaan
kuin uusi projekti. Tdssa kohtaa ei tarvitse arkailla ja tyytyé edellisen projektiryhmén
kaytantoihin, vaan muokata tyéskentely-ympéristosta sellainen, mika on uuden
projektiryhman nékdinen ja oloinen. Eihén vanhaa projektisuunnitelmaakaan omaksuta
sellaisenaan, kaytetaan vain hyddyksi tarpeelliset kohdat. Itse olen ainakin vakuuttunut
wikien toimivuudesta projektityoskentelyssa ja tyoryhman viestintad rakentavana
tyokaluna. Mikali mahdollista, tulen tulevaisuudessa mahdollisesti k&yttdmaan wikeja

hyvaksi projektitytskentelyssa tilaisuuden tullen.
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LIITE 1. Haastattelurunko. Karvinen Kimmo, ohjaaja 3D-Kalevala, 8.3.2007.

3D-Kalevalan pohjatietoa
e Milloin projekti alun perin aloitettiin ja miksi (tavoitteet)?
e Kuinka projektia ldhdettiin suunnittelemaan?
e Miten onnistuneena pitdisit alkuperdista tuotantosuunnitelmaa?

e Mita tavoitteita alussa asetitte?

Keskeytyminen
e Miksi projekti sitten venyi ja mika johti projektin keskeytymiseen?
e Kuinka muut projektin jasenet ajautuivat pois projektista?
e Milloin projektin tydstaminen hidastui niin ettd se oli kdytannossa "jaissa"?
e Tuleeko mieleen jotain erityistd tai poikkeavaa, mitd haluaisit kertoa projektista

tai sen historiasta?

Tuotannon onnistuminen
e Oliko projektimateriaalien arkistointia ja niiden hallinnointi suunniteltu
etukateen?
¢ Kuinka tuotannonohjaus toimi alkuperéisessa tuotantoryhméssa?
e Kuinka perustelisit tehtyja valintoja tuotannon ohjauksessa ja muun muassa
tiedostonhallinnassa aikaisemmassa tuotannossa?
e Otitteko tuotannon suunnittelussa mitenkaan huomioon lopulta tapahtuneen

kaltaisen keskeytyksen ja jatkon uudella tyéryhmalla?
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LIITE 2. 3D-Kalevalan to do-lista, maaliskuu 2006.

Projektin aloitus

Afterburnerin asennus molempiin koneisiin / poserin tarkistus
Bodystudion lisenssi kuntoon (helpdesk hoitaa)

Orientoituminen hommaan ja tutustuminen tydskentely-ymparistoon
Poserin kdyton perusteet ja sen toiminta 3dsmaxin kanssa
Projektikansion materiaaleihin tutustuminen seké niiden jarjestely

Viikottaiset tapaamiset, joiden yhteydessa sovitaan tarkemmin kuinka edetéan.

Scene 1, Luminen metsd, kamera-ajo metsan yli kohti Vaindmaista

Lumisateen tekeminen ja saatdminen - jaakko

kamerapolun trimmaus - markus

Véainamaoisen lopullinen animointi (seisoo, viitta liehuu tuulessa, ilmeet)
lopullinen poserilla (lopuksi avaa silmdnsé). Viimeinen hionta ja tekstuurien
laitto paikoilleen - Markus

Vaiskin animaation tuominen lumiskeneen, tekstuureiden tarkistus Maxissa -
Markus Ja Jaakko

Rendauksien mittasuhteet ja muut tekniset paatokset. 16:9, 1280x720/p
/jarkevan pikselikoon selvittdminen - Markus

Muut loppurendauksien pelisddnnét (juokseva numerointi, yhteen kansioon
JPEG/PNG? -pakkaamaton)

Scene 2, Taistelu metsassa

Véaindmoisen animoinnit (tulipallon ampuminen kohti joukahaista ja ilmeet) —
markus

vaindmaoisen texturointi (erilaiset kuin nykyisyydessa ja menneisyydessd) -
markus

tulipallo —efektin luonti (Vainama@inen l&hett&4 tulipallon joka osuu
Joukahaiseen) — jaakko

Joukahaisen animaatio, lent&a seldlleen, kéarvistelee (vajoaa maahan, efektit
jaakko) — markus tekee maan animoinnin.

Ainon animoinnit (Kauhistuu ja Joukahaisen kaulassa)- Markus

kamerapolut — Markus
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Scene 3, Unimetsa (Ainon kévely)

Ainon kavely. Jaakko supportaa mekon dynamiikkaa (viehosti kattelee ja menee

puiden valissd, kamera seuraan puiden valistd) — markus
kamerapolut — markus (varimaailma ja valonsateet — jaakko)

Texturointien korjaus tuotaville malleille — markus

Scene 4, Jarvikamppailu (Aino hukuttautuu)

veden roiskeet — jaakko

vainamaoisen ja ainon kamppailuliikkeet (vdindmainen tavoittelee ainoa
veneeseen) — markus

nauha ainon paasta — Jaakko (toteutustapa toistaiseksi selvittamatta)

poserista textuurit jalleen paikalleen, kun valmista — Jaakko

Scene 5, Aino veden alla

Animoinnin viimeistely - markus

hiusten toiminta/dynamiikka veden alla - jaakko
kuplia suusta ja vedessé -efekti - jaakko
kamerapolku kuntoon — markus

prjektormappi, (varjot veden pinnasta) kuntoon — jaakko

Scene 6, Kyla -> Paja

Useita hahmoja pihalle (6kpl) (ihmettelevat tapahtunutta) - markus
Kylaldis-hahmojen viimeistely — jaakko ja markus
Kamerapolku — markus

Tapahtumapaikat korjailu — maatekstuuri ei toimi, valaistus?

Scene 7, Paja (Sammon taonta)

Kekaéleitten hehku — Jaakko

Kipinét (tarkistus) — Jaakko

IImarisen taontaliikeet, kiséllin palkeiden pumppaaminen — markus
Animointien tuonti maxiin ja hienosdédot — Markus

Sammon efektit (Sampo herdé henkiin) — Jaakko
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Scene 8, Luola (Sammon rydsto)

Hahmojen (Vaindmdinen + 2 sotilasta) animoinnin viimeistely (kdvelevat kohti
sampoa ja sammon kohtaaminen) — markus
Soihdun liekin efekti + conformointi hahmoon - Jaakko

viimeistely - molemmat

Scene 9, Meritaistelu (Louhi hyokkaa)

Pohja jo olemassa, taivas meri ja yms (pitaé saatdd myrskyn nouseminen,
taivaan ja meren animoinnit) - Jaakko

Meren uhkaavuus synkattuna musiikkiin — Jaakko

Laiva ei saa "vuotaa vettd” ja laivan animointi — Jaakko

kamerapolku - Markus

Louhen mallinnus loppuun (keskeneréinen) — markus?

Louhen animointi (lentda kohti, hyokkaysliikeet) - markus

Loppujen hahmojen taistelun animointi (Vaindmainen ja 2 sotilasta).
Taisteluliikkeité ja Vaindmoisen kurottautuminen ja ilmeet kun Sampo vajoaa —

markus

Scene 10, Paluu nykyisyyteen (1. kohtauspaikka)

Periaatteessa alun kohtaus pohjana ja editoituna, kdy sama hahmo ja animointi
muokattuna (Vainamoinen laskee nauhan irti) - Markus

Kamerapolku - Markus

Ainon nauhan animointi (lentda ilmassa kuten héyhen Forrest Gumpissa)

dynamiikka reactorilla? — Jaakko

Postwork

Actioneiden luonti PhotoShopissa (Sovitaan yhdessa mika néayttaa hyvaélle) ja
actioneiden ajaminen - yhdessa

Kokoaminen Premierissa - yhdessa

Muut viimeistelytyot - yhdessa

Kotisivut — yhdessa (erillinen projekti, ajankohtainen 23.4.2007 jélkeen — leiska

valmiina ennen tuota paivdmaaraa)



