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Tassa opinnaytetydssa kasitelladan Scrum-sovelluskehitysprosessin soveltuvuutta pelinke-
hityksessé. Raportissa selvitetdan, mita Scrum-sovelluskehitysprosessi pitda sisallaan seka
mita tyokaluja ja tekniikoita kaytettiin projektin toteuttamiseen. Projektilla ei ollut tilaajaa,
vaan ty0 oli suunniteltu naytetydksi omaan portfolioon.

Projektissa sovellettiin ketteriin sovelluskehitysmenetelmiin kuuluvaa Scrum-projektinhallin-
tamenetelmaa. Raportissa esitellaan ensin Scrumin synty seka toiminta teoriassa. Tama
pitda sisallaéan toimintaperiaatteiden lapikaynnin, scrum-tiimin jasenten roolit, palaverit, scru-
min tuotokset sek& "valmiin” maarittelemisen.

Teoriaosuuden jalkeen esitellaén peliprojekti Knights Quest, joka toteutettiin Scrum-sovel-
luskehitysprosessia soveltamalla. Osiossa kaydaan lapi pelin idea, kuinka se sai alkunsa,
seké selvitetaan, kuinka Scrum-mallia on sovellettu projektin varrella.

Scrumin kaytto toi projektiin selkeytté ja joustavuutta vaihtelevasta aikataulusta ja pienesta
kahden hengen kehitystiimista huolimatta. Menetelmé&sté jai mieleen kuva toimivasta koko-
naisuudesta, joka soveltuu ehdottomasti myds pelikehitykseen.
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This study discusses the suitability of Scrum development framework in game development.
The report explains what Scrum development framework consists of and what tools and
techniques were used during the project.

Scrum methodologies were slightly altered during the project to fit the needs of the team.
The report starts with explaining what Scrum is, how it came to be and how it works in theory.
This part also includes theory about the operating principles, the roles of the members in a
Scrum team, the output of Scrum and the definition of ‘done’.

The second part presents a game called Knights Quest, which was implemented by using
applied theories of Scrum development framework. This part of the report consists of ex-
plaining the game idea and how it was born and an explanation on how the Scrum model
had been applied to the project along the way.

The use of Scrum on the project brought clarity and flexibility to it, even though the schedule
varied a lot and the team consisted only of 2 persons. The overall image form the Scrum
development framework was that it does works and is definitely a suitable method in game
development.

Keywords Scrum, scrumteam, scrum development team, product owner
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Lyhenteet

OOPSLA ’95. Object-Oriented Programming, Systems, Languages & Applications.Olio-
ohjelmoinnin, jarjestelmien, kielten & sovellusten vuoden 1995 konferenssi.

JPA. Java Persistence API. Teknologia, jonka avulla oliot voidaan tallentaa re-

laatiotietokantaan.

LWJIGL. Lightweight Java Game Library. Avoimen lahdekoodin kirjasto tietokone-

pelien kehittdjille.

OpenGL. Open Graphics Library. Avoimen lahdekoodin ohjelmointirajapinta, joka on

tarkoitettu graafiseen ohjelmointiin.

OpenAL. Open Audio Library. Avoimen lahdekoodin ohjelmointirajapinta, joka on tar-

koitettu aaniohjelmointiin.

OpenCL. Open Computing Language. Avoimen lahdekoodin ohjelmointirajapinta,

joka on rinnakkaisohjelmointiin tarkoitettu viitekehys.

XML. Extensible Markup Language. On rakenteellinen kuvauskieli, joka auttaa

jasentamaan laajoja tietomassoja selkeammin.

UML. Unified Modeling Language. Ohjelmistojen méaarittelyyn, suunnitteluun ja
dokumentointiin tarkoitettu graafinen kieli.
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http://en.wikipedia.org/wiki/Object-Oriented_Programming

1 Johdanto

Tama raportti kasittelee Scrum-sovelluskehitysprosessin soveltamista pelinkehityk-
sessd. Tyon tarkoituksena oli selvittad, kuinka Scrum-sovelluskehitysprosessi toimii ja
pyrkia toteuttamaan tietokonepeli tata sovelluskehysmallia hyddyntaen. Pelialalla koros-
tuu ennen kaikkea oman osaamisen nayttd. Tasta syysta tekniikat oli valittu sopivan

haastaviksi tiimin osaamisen kehittamista ajatellen.

Tutkimusongelmana oli selvittdd Scrum-sovelluskehitysprosessin kasitteitd seké teori-
assa ettd kaytadnnossd. Suurimmaksi haasteeksi muodostui soveltaa malli kehitystii-

mimme kokoon ja aikatauluun sopivaksi. Keskeisia kysymyksia olivat:

. Miten Scrum toimii teoriassa?
. Miten sovellamme Scrumia toimivasti projektissamme?

° Toimiiko Scrum pelinkehityksessa?

Kasittelyssa oli pelin toteutus Scrumilla, peliin liittyva tekniikka seka peli-idean synty. Ai-
hepiiri piti sisalladn mm. Scrum-viitekehyksen eri vaiheet, kaytettavat rajapinnat ja tek-
niikat seka toimivan koodin esittelya testien valitykselld. Projektissa saavutettiin ne ta-
voitteet, joita itselle ja projektikokonaisuudelle oli maaritelty paattétyon sallimassa aika-

rajassa.
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2 Scrum
2.1 Mika on Scrum ja kettera ohjelmistonkehitys?

Scrum on projektinhallintaan tarkoitettu viitekehys, joka on yleisesti kaytossa ketteréassa
ohjelmistonkehityksessé, se on myds sovellettavissa yleisesti projektinhallinnassa. Scru-
milla seka muilla ketterilla menetelmilla pyritddn minimoimaan riskeja jakamalla ohjel-
mistonkehitys lyhyisiin iteraatioihin, joiden tyypillinen kesto on yhdesta neljaan viikkoa.
Iteraatiot ovat ikaan kuin pienid ohjelmistoprojekteja ja sisaltavat kaikki tarvittavat tehta-
vat uusien toimintojen julkaisemiseen. Ketterissd ohjelmistonkehitysprojekteissa pyri-
taan julkaisukelpoiseen ohjelmistoon jokaisen iteraation lopussa, vaikka toiminnallisuus
ei olisi suuresti kasvanut edelliseen verrattuna. Iteraation lopussa projektin prioriteetit

arvioidaan uudelleen ja padatetddn seuraavan iteraation sisalto.

Ketterissa menetelmissa suora viestinta on tarkedmmassa roolissa kuin kirjoitettu doku-
mentaatio. Tiimit tydskentelevét usein samassa tyodtilassa ja koostuvat vahintaan ohjel-
moijista seka heidan asiakkaistaan. Tiimin jasenind voi myds olla testaajia, kayttoliitty-

masuunnittelijoita, teknisia kirjoittajia seka paallikoita.

Ketterissd menetelmissa korostetaan toimivan ohjelmiston olevan ensisijainen edistyk-
sen mittari, eika pitkalti valmiilla dokumentaatiolla ole niin suurta merkitysta kuin useim-
missa perinteisemmissé malleissa. Tasta huolimatta, toisin kuin voisi luulla, suunnittelu
on tarkedssa roolissa ja sita tapahtuu koko projektin ajan. Taméa my6s mahdollistaa sen,
ettd suunnitelmien muuttaminen tarpeen mukaan on helpompaa ja edullisempaa, kuin

perinteisissa malleissa.
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Vuonna 2001 julkaistiin ns. Agile Manifesto ("Kettera manifesti”) 17 merkittavan ketteran

kehityksen puolestapuhujan toimesta. Manifestin sisaltd on seuraava:

"Loydamme parempia tapoja tehdd ohjelmistokehitystd, kun teemme sita itse ja
autamme muita siind. Kokemuksemme perusteella arvostamme:

Yksildita ja kanssakaymistd enemman kuin menetelmia ja tydkaluja
Toimivaa ohjelmistoa enemman kuin kattavaa dokumentaatiota
Asiakasyhteistydta enemman kuin sopimusneuvotteluita

Vastaamista muutokseen enemman kuin pitaytymista suunnitelmassa.

Jalkimmaisillakin asioilla on arvoa, mutta arvostamme ensiksi mainittuja enem-
man.”

Manifesti muovautui kokouksessa, jossa oli tarkoitus luoda yhteinen pohja ketterille me-

netelmille ja edistaa taten ketteran ajattelun leviamista. [1;2;3;4.]

2.2 Scrumin lyhyt historia

Scrum maariteltiin ensimmaista kertaa vuonna 1986 Japanilaisten Hirotaka Takeuchin
ja Ikujiro Nonakan toimesta artikkelissa "New New Product Development Game” jousta-
vaksi, holistiseksi tuotteen suunnittelustrategiaksi, missa tuotantoryhma pyrkii toimimaan
yhtena yksikkéna yhteisen tavoitteen saavuttamiseksi. He kuvailivat uutta lahestymista-
paa kaupallisten tuotteiden kehitykseen, joka nostaisi kehityksen nopeutta ja jousta-
vuutta. He kutsuivat lahestymistapaa holistiseksi tai rugbyksi, silla koko projekti toteute-
taan yhdella monitaitoisella ryhmalla usean kesken&dén lomittuvan vaiheen lapi, missé
ryhma ikaan kuin pyrkii padseméaan yhdessé maaliin syotellen palloa vuoronperaa toisil-
leen.[5.]

Rugbyssa scrum viittaa pelin uudelleen kaynnistdmiseen pienen rikkeen jalkeen. 1990-
luvun alussa, Ken Schwaber kaytti yrityksessaan Advanced Development Methods ke-
hitysmallia, josta Scrum lopulta muovautuisi. Samoihin aikoihin Jeff Sutherland, John
Scumniotales ja Jeff McKenna kehittelivat vastaavaa lahestymistapaa Easel Corporati-
onilla, ja he olivatkin itse asiassa ensimmaiset jotka viittasivat kehitysmalliin sanalla

Scrum.
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1995 Sutherland ja Schwaber esittelivat yhdess& dokumentin Austin Texasissa pide-
tyssa OOPSLA *95 (Object-Oriented Programming, Systems, Languages & Applications
‘95)-tapahtumassa, jossa kuvailtin  Scrum-menetelmé&oppia. Seuraavina vuosina
Schwaber ja Sutherland tekivét yhteistyotd muovatakseen menetelméopista, omien ko-
kemuksiensa pohjalta ja alan parhaista tavoista kokonaisuuden, joka nyky&an tunnetaan

nimella Scrum.

2001 Schwaber tyoskenteli Mike Beedlen kanssa esitellakseen tavan kirjassa "Agile
Software Development with Scrum”. Sen lahestymistapa projektin suunnitteluun ja hal-
lintaan oli tuoda mukaan paattavassa asemassa oleva yksild toiminnan ominaisuus ja

varmuus tasolle.

Vaikka sana Scrum ei ole lyhenne, monet yritykset kayttavat siita kirjoitusmuotoa
"SCRUM”. Taman epdillaan johtuvan siita, ettd erdédssé aikaisessa Ken Schwaberin
maaritelmassa otsikko oli kirjoitettu kapiteelikirjaimin.

Yhden tai useamman ketterdan menetelmén soveltaminen Scrumin kanssa on yleista,
silla se ei yksindan valttamatta kata koko projektin elinkaarta. Tasta johtuen yritykset
usein lisaavat ylimaaraisia vaiheita luodakseen kattavamman implementaation. Esimer-
kiksi projektin alkuun on tavanomaista lisata vaiheita, kuten ohjeistusta vaatimuksien ke-
raéamiseen ja priorisointiin, alustavaa korkean-tason suunnittelua, seké budijetin ja aika-

taulun ennustuksia. [6.]

2.3 Toimintaperiaatteet

Scrum on viitekehys, mik& on luotu helpottamaan ihmisia ratkaisemaan monimutkaisia
ongelmia kehittdessaan tuotteita tuottavasti ja luovasti mahdollisimman korkealla lisdar-
volla. Scrum on kevyt ja helppo ymmartad, mutta sitéd on vaikea hallita hyvin. Sita on
hyddynnetty tuotteiden kehityksessa jo 1990-luvun alusta lahtien. Kyse ei ole tuotekehi-
tysprosessista tai -tekniikasta, vaan viitekehyksestda, minka sisalla voidaan kayttaa
useita erilaisia prosesseja seka tekniikoita. Scrumilla tuotehallinnon ja kehityksen mene-

telmien vaikutukset tuodaan nakyville, jotta menetelmia voidaan parantaa.
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Scrum koostuu Scrum-tiimeista rooleineen, tapahtumista, tuotoksista ja sdanndista. Jo-
kainen osa palvelee tiettya tarkoitusta ja on oleellinen osa Scrumin onnistumista. Eri roo-
lit, tapahtumat ja tuotokset sidotaan yhteen Scrum-s&énndilla, joilla ohjataan naiden va-

lisi& vuorovaikutuksia. S&aannot esitellaan tarkemmin myéhemmin raportissa.

Scrum pohjautuu empiiriseen prosessinhallintateoriaan, tai empirismiin, minka mukaan
tieto perustuu kokemukseen ja paatokset tehdddn tunnettujen tosiasioiden pohjalta.
Scrumissa hyddynnetéén iteratiivis-inkrementaalista, eli toistavaa ja lisdavaa, lahesty-
mistapaa ennustettavuuden optimointiin ja riskien kontrollointiin (kuva 1). Empiirinen pro-
sessinhallinta pohjautuu kolmeen paaajatukseen, jotka ovat lapinakyvyys, tarkastelu ja

sopeuttaminen. [2.]

incremental iterative

bbv

Kuva 1. Scrumissa tydskennelldan toistavasti ja lisdavasti [18.]

2.3.1 Léapinakyvyys

Prosessiin vaikuttavien tekijoiden on oltava helposti havaittavissa niille, jotka ovat vas-
tuussa lopputuloksesta. Lapindkyvyys edellyttaa, etta prosessin kannalta merkittavat te-
kijat maaritelladn seka sovitaan yhdessa, jotta saadaan tarkastelijoille yhteinen nédkemys
tarkasteltavasta asiasta. Tama edellyttd& esimerkiksi sitd, etté kaikilla osallisilla on yh-
teinen prosessiin viittaava sanasto seka etta tyon tekijoilla kuin hyvaksyjilla on yhteinen

maaritelma "valmiista”. [2.]
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2.3.2 Tarkastelu

Haitallisten poikkeamien havaitsemiseen ajoissa Scrumin kayttajien on saanndllisesti
tarkastettava Scrum-tuotoksia ja tydn edistymista kohti tavoitetta. Tata ei saa kuitenkaan
tapahtua niin usein, etta se vaikuttaisi hairitsevasti varsinaiseen tydntekoon. Suurin
hyoty tarkastelulla saavutetaan, kun tarkastuksen hoitaa ammattitaitoinen tarkastelija so-
pivin véliajoin. [2.]

2.3.3 Sopeuttaminen

Tarkastelijan huomattua, etta yksi tai useampi prosessin osa on hyvaksyttavien raja-ar-
vojen ulkopuolella, eiké taten syntyvaa tuotetta voisi hyvaksya, tarkastelijan tulee séataa
prosessia tai kaytdssa olevia materiaaleja. Tdma tulee tehda niin nopeasti kuin mahdol-
lista, jotta voidaan minimoida myéhemmat poikkeamat. [2.]

Scrum pitad sisallaan nelja muodollista kohtaa tarkasteluun ja sopeuttamiseen, joita ovat
sprintin suunnittelupalaveri, paivapalaveri, sprinttikatselmus seka sprintin retrospektiivi.

Naita aiheita kasitelladan myéhemmin raportissa. [2.]

2.4  Scrum-tiimi

Scrum-tiimi muodostuu scrum-masterista, kehitystiimista ja tuotteenomistajasta (kuva 2).
Kehitystiimi on itseohjautuva ja monitaitoinen. Itseohjautuvan tiimin etu on siiné, etta he
voivat itse paattaa parhaan tavan tehda tyonsa ulkoisen ohjauksen sijaan. Taman lisaksi
monitaitoisilla timeilld on kaikki tybhon vaadittava osaaminen ilman riippuvuuksia tiimin
ulkopuolisiin henkildihin. Scrumin tiimimalli on suunniteltu joustavuuden, luovuuden ja

tuottavuuden optimoimiseksi.

Tuotteita kehitetaan ja toimitetaan scrum-tiimin toimesta toistavasti ja lisaavasti. Taten
maksimoidaan tilaisuudet palautteen saamiseen. Vahittain kasvavan "valmiin” tuotteen
toimitukset pitavat huolen siita, etta tuotteesta saadaan aina toimiva ja mahdollisesti hy6-

dyllinen versio. [2.]
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3 + 3 Scrum Roles

Kuva 2. Scrumin roolit [19.]

2.4.1 Tuoteomistaja

Tuoteomistajan vastuulla on tuotteen ja kehitystiimin tydn arvon maksimoiminen. Tuot-
teen omistaja on se, joka viime kaddessa vastaa tuotteen ominaisuuksista (kuva 3). Tuo-
teomistajan vastuualueisiin kuuluvat mygs tuotteen kehitysjonon hallinta ja sen eri koh-
tien selked kirjallinen ilmaiseminen. Hanen kuuluu jarjestaa kehitysjonon kohdat siten,
ettd tavoitteisiin paastaan parhaalla mahdollisella tavalla. Hanen tulee yllapitaa kehitys-
jonon avoimuutta, l&pinakyvyytta ja ymmarrettavyytta siten, ettd kehitysjonosta selviaa,
mitd scrum-tiimin tulee seuraavaksi tehda. Tuoteomistajan tulee myds pitdd huoli siita,

etta kehitystiimi ymmartaa kehitysjonon kohdat riittavalla tarkkuudella.

Tuoteomistaja voi tehda itse kaiken edella mainitun tai pyytaa kehitystiimia tekemaéan ne.

Tuoteomistaja kantaa kuitenkin vastuun siita, etta kaikki tulee tehdyksi.

|
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Kuva 3. Tuoteomistaja omistaa projektin vision ja edustaa asiakasta [20.]

Tuoteomistaja on yksi henkild. Han voi hyddyntaa tai edustaa komiteoiden toiveita kehi-
tysjonon kautta, mutta kehitysjonon muuttamiseksi on aina ensin vakuutettava tuote-

omistaja.

Koko organisaation tulee kunnioittaa tuoteomistajan paatoksia. Paattkset ovat nahta-
vissa kehitysjonon siséllossa ja prioriteeteissa. Kenellakaan muulla kuin tuoteomistajalla
ei ole valtaa kaskeda kehitystiimia tydskentelemaan muiden kuin tuoteomistajan tdman
asettamien vaatimusten parissa. Kehitystiimin tulee myo6s jattdd huomioimatta tallaiset
pyynnot. Tuoteomistaja ei normaalisti saa olla yksi kehitystiimin jasenista. Aloittelevassa
Scrum kehityksessa tuoteomistajana tulee olla vain yksi henkild, joskin télle tulee olla

myds sijainen tarvittaessa. [7.]

2.4.2 Kehitystiimi

Kehitystiimi on ryhm& ammattilaisia, jotka muuttavat kehitysjonon siséllon mahdollisesti
julkaisukelpoiseksi "valmiiksi” tuoteversioksi jokaisessa sprintissa. Tuoteversion kehityk-
seen osallistuvat ainoastaan kehitystiimin jasenet.

Yritykset muodostavat ja valtuuttavat kehitystiimit hallitsemaan ja hoitamaan omaa ty6-
taan, minka on todettu parantavan kehitystiimin suorituskykya ja tuottavuutta.

Metropolia



Kehitystiimeille olennaista on niiden itseohjautuvuus. Heilla on vapaat k&édet sen suh-
teen, kuinka tuotteen kehitysjono muutetaan julkaisukelpoiseksi tuoteversioksi. Tiimi
muodostuu monitaitoisista jasenista, joilla on kaikki tarvittava osaaminen julkaisukelpoi-
sen tuoteversion kehittdmiseen. Jokainen jasen kantaa poikkeuksetta tittelia "kehittja”
huolimatta siitd, millaista tyota kyseinen henkil6 tekee. Vaikka tiimin jasenilla voi olla eri-
tyistd osaamista ja tyon painopisteet voivat vaihdella, on vastuu kehityksen kulusta koko
tiimilla yhteinen. Kehitystiimit eivat voi sisaltéaa alitimeja, jotka voisivat vastata eri osa-

alueista, kuten testaamisesta tai liiketoiminta-analyysista.

Kehitystiimin koko on pyrittava pitdmaan riittavan pienena ja ketterana, mutta kuitenkin
tarpeeksi suurena, etta tyota saadaan valmiiksi merkittavia maaria. Liian pieni tiimi, alle
kolme jasentd, saattaa heikentdéd vuorovaikutteisuutta seka tuottavuushyoétya. Taman li-
saksi sprintin aikana on mahdollista térméta osaamispulaan jollakin osa-alueella, jolloin
julkaisukelpoisen tuoteversion tuottaminen vaarantuu. Kehitystiimin kasvaessa liian suu-
reksi, enemman kuin yhdeksan jasenta, resursseja kuluu liikaa tyon koordinointiin. Tuo-
teomistajaa ja scrum-masteria ei lasketa naihin lukuihin mukaan, elleivat he ole osa ke-
hitystiimid. Pyrkimys on etta jokaisen tiimin jasenen allokointi tiimin tyéhon olisi 100%.
Lisaksi tiimin henkildiden tulisi pysya samoina koko projektin ajan. [2.]

2.4.3 Scrum-master

Scrum-masterin tehtava on pitda huoli siitd, etta kaikki ymmartavat ja kayttavat Scrumia.
Taman han saavuttaa varmistamalla, etta scrum-tiimit pitaytyvat Scrumin teoriassa, kay-
tanndissa ja saanndissa. Scrum-master on scrum-tiimin palveleva johtaja. Hanen on au-
tettava scrum-tiimin ulkopuolisia ymmartamaan, miten heidan kannattaa toimia scrum-

tiimin kanssa, jotta voidaan maksimoida scrum-tiimin tyon arvo (kuva 4). [2.]
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Responsible for the scrum process

* Removes impediments
* Facilitates scrum events
* Facilitates communication

Kuva 4. Scrum-masterin vastuualueita [21.]

Scrum-master voi neuvoa tuoteomistajaa kehitysjonon hallinnassa. Hanen tulee valittaa
kehitystiimille selked kuva tuotteen visiosta, tavoitteista ja kehitysjonon kohdat. Hanen
tulee opettaa kehitystiimia luomaan selkeita ja ytimekkaita kehitysjonon kohtia. Scrum-
masterin tulee myos poistaa mahdolliset esteet kehitystiimin etenemisen tielta, ja on
opastettava ndita itseohjautuvuudessa. Scrum-master tarkkaillee tydn etenemista. Jos
han huomaa, etta tavoitteita ei voida saavuttaa, on hdnen kommunikoitava asiasta tuo-
teomistajan ja kehitystiimin kanssa tilanteen korjaamiseksi tai sprintin sisallon kaventa-
miseksi. Scrum-master pitda huolen siita, ettd tiimia ei hairita sprintin aikana uusilla vaa-

timuksilla ja pyrkii turvaamaan kehitystiimin tyérauhan. [6.]

2.5 Scrumin tapahtumat

Scrumissa oleellista ovat ennalta sovitut tapahtumat, joilla luodaan sdanndllisyytté ja mi-
nimoidaan muiden kuin Scrum-palavereiden tarve. Jokainen tapahtuma on aikarajattu,
milla varmistetaan, ettd suunnittelulle varataan riittvasti aikaa, mutta ei pdase synty-
maan hukkaa. Jokainen tapahtuma mahdollistaa tuotteen tarkastelun ja sopeuttamisen
Sprintin ollessa ainoa poikkeus, mika sisaltdd muut tapahtumat. Tapahtumat on suunni-
teltu siten, etta ne lisdavat tuotekehitykselle olennaista lapinakyvyytta sekd mahdollista-
maan sen tarkastelua. Tapahtumien pois jattdminen vahentaa lapindkyvyytta ja johtaa
menetettyihin tilaisuuksiin tarkastelussa ja sopeuttamisessa. [2.]
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2.5.1 Sprintti

Sprint on Scrumin sydan, joka on enintdan kuukauden mittainen tai sitd lyhyempi aika.
Sen aikana tuotetaan "valmiin” maaritelman tayttava, kayttd- seka julkaisukelpoinen tuo-
teversio. Sprintin pituus pysyy vakiona koko kehitysprosessin ajan. Uusi sprintti aloite-
taan heti edellisen paatyttya.

Sprintti koostuu sprintin suunnittelupalaverista, paivapalaverista, kehitystyosta, sprintti-
katselmuksesta ja sprintin retrospektiivista. Sprintin aikana ei ole sallittua tehd& muutok-
sia, jotka voisivat vaikuttaa sprintin tavoitteeseen ja kehitystiimin koostumus on pidettava
samana. Laatutavoitteissa on pysyttdva, mutta sprintin sisaltd on tarkennettavissa ja
neuvoteltavissa tuoteomistajan ja kehitystiimin kanssa, kun ratkaistavasta ongelmasta

on opittu enemman.
Jokaista sprinttid voidaan ajatella pienena projektina. Yhteistd molemmilla on se, etta
niité kaytetaan jonkin tietyn tavoitteen saavuttamiseen. Jokainen sprintti kasittdd maari-

telméan, mitd ja miten tullaan toteuttamaan, joustavan suunnitelman, joka ohjastaa toteu-

tusta seka varsinaisen tyon ja sen tuloksena kehittyvan tuoteversion (kuva 5).

24h

m 30 days

Product Backlog Sprint Backlog Sprint

Working increment
of the software

Kuva 5. Scrum-prosessi[22.]
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Sprinttien ollessa enintédén yhden kalenterikuukauden mittaisia valtytaan silta, etté toteu-
tettavan sisallon maaritelmé muuttuisi kesken kaiken. Tall6in myds tyén monimutkaisuus
ja riskit saadaan pysyméaan matalampina. Sprinttien kayttd helpottaa tydn ennustetta-
vuutta mahdollistamalla ty6n edistymisen seuraamisen ja sopeuttamisen kohti tavoitetta
ainakin kerran kuukaudessa. Riskit rajoittuvat enimmilld&n kuukauden kustannuksiin,

sprintin maksimipituuden myota.

Sprintti on keskeytettavissa ennen aikarajansa paattymista, mutta vain tuoteomistajalla
on valta tahan. Sidosryhmilla, kehitystiimilla ja scrum-masterilla on kuitenkin mahdolli-

suus vaikuttaa tuoteomistajan paattkseen omilla ndkemyksillaan asiasta.

Sprint on keskeytettavissa, jos huomataan sen tavoitteen muuttuneen tarpeettomaksi.
Tama voi olla seurausta yrityksen suunnan muutoksesta, jos markkinat tai teknologiset
edellytykset muuttuvat. Keskeyttaminen on silloin suotavaa, kun voidaan todeta, etta
sprintin loppuun vienti ei ole enda kannattavaa. Keskeyttdminen kannattaa kuitenkin hy-
vin harvoin sprinttien lyhyesta kestosta johtuen.

Keskeytyksen tapahduttua tulee mahdolliset "valmiin” maaritelman tayttavat kehitysjo-
non kohdat katselmoida. Jos osasta I6ytyy potentiaalia julkaisuun asti, tuoteomistaja
usein hyvaksyy ne. Myds keskeneraisiksi jadneet kehitysjonon kohdat uudelleen arvioi-
daan ja siirretéaan takaisin kehitysjonoon. Koska keskenerainen tyd vanhenee nopeasti,

on ne uudelleen arvioitava saanndéllisin valiajoin.

Keskeyttaminen kuluttaa resursseja, silla talléin kaikkien on osallistuttava uuteen sprintin

suunnittelupalaveriin, jotta uusi sprintti voitaisiin aloittaa. [2.]

2.5.2 Sprintin suunnittelupalaveri

Suunnittelupalaverissa paatetaan sprintin aikana toteutettavat tyot. Suunnitelma luodaan
yhdessa koko scrum-tiimin voimin. Suunnittelupalaveri on rajattava pituudeltaan enin-
taan kahdeksaan tuntiin kaytettdessa kuukauden mittaisia sprintteja. Tata lyhyemmille

sprinteille varataan suhteessa vdhemman aikaa.

Suunnittelupalaveri koostuu kahdesta elementistd, jotka ovat pituudeltaan enintaan puo-
let koko suunnittelupalaverin pituudesta. Naiden osien aikana on ldydettava vastaus sii-

hen, mité toimitetaan alkavan sprintin tuoteversiossa ja miten se voidaan toteuttaa.

£
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Palaverin ensimmaisessé osassa kehitystiimi luo ennusteen toiminnallisuuksista, jotka
voidaan toteuttaa sprintin aikana. Tuoteomistaja esittelee jarjestetyn kehitysjonon, jonka
pohjilta scrum-tiimi pohtii yhdessa, mitka toiminnallisuudet kehitysjonosta valitaan mu-
kaan sprinttiin.

Lahtdkohtana palaverille on tuotteen jarjestetty kehitysjono, viimeisin tuoteversio, jos sel-
lainen on, kehitystiimin kapasiteetti ja aikaisempi suorituskyky. Kehitystiimi tekee yksin
paatdksen sopivasta tydmaarasta, koska vain he itse voivat arvioida, mitd he pystyvat
alkavassa sprintissa toteuttamaan. Kun kehitysjonon kohdat on valittu, valitaan sprintille
tavoite. Tama muodostuu sprinttiin valittujen kehitysjonon kohtien toteutuksen kautta.
Tavoitteen asettaminen antaa kehitystiimille selkean nakodkulman ja perustelun sille,

miksi se on kehittamassa tuoteversiota.

Jalkimmaisessa vaiheessa kehitystiimi suunnittelee valittujen kohtien pohjalta, miten tyo
toteutetaan "valmiiksi” tuoteversioksi. Kehitysjonon kohdista ja suunnitelmista niiden to-

teuttamiseksi muodostuu sprintin tehtavalista.

Ensimmaiseksi kehitystiimi suunnittelee toiminnallisuudet ja ty6t, jotka ovat oleellisimmat
toimivan tuoteversion kehittamisessa. Vaikka téiden koot voivat vaihdella, pyrkii kehitys-
tiimi valitsemaan sopivan maaran tyota, joka on toteutettavissa sprintin loppuun men-
nessa. Palaverin loppuun mennessa pyritdan pilkkomaan ensimmaisille paiville suunna-
tut ty6t enintaan paivan mittaisiin yksikoihin. Kehitystiimin tulee itseohjautua niin suun-

nittelupalaverissa kuin sprintin aikana saavuttaakseen tehtavalistan tavoitteet.

Tuoteomistaja saattaa olla lAsna myds suunnittelupalaverin toisella puoliskolla. Talldin
han voi tarkentaa kehitystiimille kehitysjonon kohtia tai auttaa néaita I6ytamaan kompro-
misseja. Kehitystiimin huomatessa, etté sprintti on joko liian tyolas tai kevyt, voivat he
neuvotella uudestaan asiasta tuoteomistajan kanssa. Kehitystiimilla on myds oikeus kut-

sua muita paikalle saadakseen joko teknista tai liiketoiminnallisia neuvoja.

Palaverin loppuun mennessa kehitystiimin on kyettava selittdmaan tuoteomistajalle ja
scrum-masterille, kuinka he aikovat saavuttaa sprintin tavoitteen ja luoda “valmiin” tuo-

teversion.

£
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Tavoitteen asettaminen sprintille antaa kehitystiimille hieman liikkumavaraa toteutuksen
suhteen. Toiminnallisten ja teknologisten ongelmien ratkaiseminen on kehitystiimin ai-
noa keino saavuttaa sprintin tavoite. Jos tassa ei onnistuta, tulee kehitystiimin olla yh-
teydessa tuoteomistajaan ja toteuttaa sprintin toiminnallisuudet vain osittain. [2.]

2.5.3 Paivapalaveri

Paivapalaveri on 15 minuuttiin rajattu tapahtuma, jossa tahditetaan kehitystiimin keski-
naiset tyot ja tehd&an suunnitelma seuraaville 24 tunnille. Tapahtumassa kaydaan lapi
edellisen paivapalaverin jalkeen tehdyt ty6t ja pyritdan ennustamaan, mita on toteutetta-
vissa ennen seuraavaa paivapalaveria. Paivapalaverit pidetdan aina samaan aikaan ja

samassa paikassa.

Paivapalaverissa jokainen kehitystiimin jasen kertoo lyhyesti, mitéd on saanut aikaiseksi
viime tapaamisen jalkeen ja mitd aikoo tehda seuraavaksi. Mahdolliset tytn etenemista

haittaavat esteet on myos tuotava esille.

Paivapalaverin tarkoitus on myds pitaa kehitystiimi tietoisena tyon edistymisesta kohti
sprintin tavoitteita sekéa tehtavalistan toteutumisesta. Kehitystiimilla on mahdollisuus ta-
vata paivapalaverin jalkeen ja suunnitella tarkemmin sprintin jaljell& olevaa tyota. Tuote-
omistajalle ja scrum-masterille olisi kyettava selvittamaan paivittain, kuinka he aikovat

saavuttaa sprintin tavoitteen ja odotetun tuoteversion jaljella olevassa ajassa.

Kehitystiimin vastuulla on paivapalaverin jarjestdminen ja scrum-masterin tulee varmis-
taa, ettd se myds pidetaan. Scrum-masterin tulee ohjeistaa kehitystiimia pitaméaéan pala-
veri lyhyena ja valvoa saantoa, etta palaveriin ei osallistu ulkopuolisia. Paivapalaveri on

suunnattu ainoastaan kehitystiimille, kyseessa ei siis ole raportointipalaveri.

Paivapalavereilla parannetaan tiimin kommunikointia, véhennetdaan tarvetta muille pala-
vereille, autetaan tunnistamaan ja poistamaan kehitysta haittaavia esteitd sek& nopeu-

tetaan paatostentekoa ja nostetaan kehitystiimin asiantuntemusta. [2.]
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2.5.4 Sprinttikatselmus

Sprintin paatteeksi pidetaan sprinttikatselmus, missa kaydaan lapi kehitetty tuoteversio
ja tarvittaessa sopeutetaan tuotteen kehitysjonoa. Katselmoinnissa scrum-tiimi ja sidos-
ryhmat kayvat 1api yhdessa, mitéa sprintissa kehitettiin. Taman pohjalta ja mahdollisten
sprintin aikana tapahtuneiden kehitysjonoon kohdistuneiden muutosten pohjalta osallis-
tujat pohtivat, mita kehitetddn seuraavaksi. Tuoteversiota demotaan ja tavoitteena on
saada palautetta, mista saadaan pohja seuraavalle sprintin suunnittelupalaverille. Kuu-
kauden mittaiselle sprintille varataan katselmukseen maksimissaan 4 tuntia aikaa. Lyhy-

emmille sprinteille tulee varata suhteessa vahemman aikaa.

Sprinttikatselmuksissa tuoteomistaja tunnistaa mika on ja ei ole "valmista”. Kehitystiimi
kay lapi, mika sprintissa meni hyvin, millaisia ongelmia kohdattiin ja kuinka ne ratkaistiin.
Kehitystiimi esittelee katselmuksessa "valmiin” tydn ja vastaa tuoteversioon liittyviin ky-
symyksiin. Tdman jalkeen tuoteomistaja kertoo kehitysjonon tilanteen ja antaa arvion
valmistumisajankohdasta tdhanastiseen edistymiseen pohjaten. Lopuksi kaydaan lapi,
mit& on kannattavaa tehdé seuraavaksi, jotta saadaan mahdollisimman hyva pohja seu-
raavaan sprintin suunnittelupalaveriin. Sprinttikatselmuksen my6ta tuotteen kehitysjono

on tarkistettu ja sisaltaa todennakoiset kohdat seuraavaa sprinttia varten. [2.]

2.5.5 Sprintin retrospektiivi

Sprinttikatselmuksen jalkeen pidetddn sprintin retrospektiivi. Sprintin retrospektiivissa
scrum-tiimi saa mahdollisuuden tarkastella omaa tydskentelyaan ja tehda suunnitelmia
kehitysprosessin parantamiseen. Palaveri on rajattu maksimissaan kolmeen tuntiin kuu-
kauden mittaiselle sprintille. Sitd lyhyemmille sprinteille varataan suhteessa vahemman

aikaa.

Retrospektiivissa tarkastellaan, miten sujuvasti sprintti meni ja pyritddn maarittelemaan
parannuksia kohtiin, joissa oli ongelmia, seka luodaan suunnitelma naiden toteutta-

miseksi.

Sprinttien tuottavuuden ja miellyttdvyyden nostamiseksi scrum-masterin tulee kannustaa
kehitystiimia tarkastelemaan ja sopeuttamaan Scrum-viitekehykseen liittyvaa kehitys-
prosessia ja kaytanttja. Retrospektiivissa kehitystiimin kay lapi tapoja laadun nostatta-

miseksi ja sopeuttaa tarvittaessa "valmiin” maaritelmaa.
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Retrospektiivi on siis muodollinen tilaisuus kehitysprosessin tarkastelua ja sopeuttamista
varten. Se auttaa kehitystiimi& tunnistamaan parannusmahdollisuuksia, mitka sen tulee
kayttad seuraavassa sprintissé. Seuraavaan sprinttiin valittujen parannusten toteuttami-

nen sopeuttaa tiimia sen itseensa suuntaamaan tarkasteluun. [2.]

2.6 Scrumin tuotokset

Scrumin tuotoksilla pyritdan kuvaamaan ty6ta tai lisdarvoa keinailla, joilla voidaan lisata
lapinakyvyytta ja tilaisuuksia tarkastelulle seka sopeuttamiselle. Ne onkin suunniteltu ni-
menomaan maksimoimaan lapinékyvyys niille tiedoille, jotka helpottavat kehitystiimia

tuottamaan ja toimittamaan "valmiin” tuoteversion. [2.]

2.6.1 Tuotteen kehitysjono

Tuotteen kehitysjonolla tarkoitetaan jarjestettyd listaa, mika sisaltda kaiken, mitéa tuot-
teessa saatetaan tarvita. Se toimii ainoana lahteena toteutettaville vaatimuksille ja muu-
toksille. Tuoteomistaja huolehtii kehitysjonon sisallosta, saatavuudesta ja jarjestami-
sesta. Kehitysjono ei valmistu koskaan. Kehitysjono elda koko projektin ajan, ensimmai-
nen versio sisdltaékin ainoastaan alustavan listan parhaiten tunnetuista vaatimuksista.
Kehitysjono siis kehittyy koko ajan ja muovautuu muistuttamaan enemman sitd, mita
tuotteelta vaaditaan ollakseen tarkoituksenmukainen, kilpailukykyinen ja kayttokelpoi-

nen. Kehitysjono on olemassa koko tuotteen elinkaaren ajan.

Kehitysjonoon on listattu kaikki ominaisuudet, toiminnot, vaatimukset, parannukset ja
korjaukset, jotka on tarkoitus toteuttaa tulevissa tuoteversioissa. Nama jarjestellaan
yleensa arvon, riskin, prioriteetin ja valttaméattémyyden mukaan. Mita korkeammalla
kohta on, sita valittomampi sen kehitystarve on ja sitd enemman sita on ehditty suunni-

tella.

Sijainti kehitysjonossa kuvaa suoraan sita, miten selkeasti ja yksityiskohtaisesti kohtaa
on kuvattu. Ylemp&na oleviin kohtiin on helpompi arvioida tyémaarat kuin alempana ole-
viin ndiden selkeyden ja yksityiskohtien m&aran takia. Sprinttiin valittavat kohdat on ha-
joitettava niin pieniin osiin, ettd jokainen valittu kohta on tehtavissa "valmiiksi” sprintin
loppuun mennessa. Kehitysjonon kohdat, jotka ovat toteutettavissa yhden sprintin ai-
kana, kutsutaan ”sprinttiin sopiviksi” sprintin suunnittelupalaverissa.

£
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Kehitysjono muuttuu kattavammaksi listaksi sitd mukaan, kun tuote otetaan kayttoon ja
sen arvo kasvaa ja markkinoilta saadaan palautetta. Vaatimukset elavat koko ajan, johon

vaikuttavat mm. muutokset lilketoiminnassa, markkinoissa ja teknologiassa.

Kehitysjonoa tyostetaan toistuvasti yhdessa tuoteomistajan ja scrum-tiimin kanssa. Tal-
I6in he lisdavat kehitysjonon kohtiin lisda yksityiskohtia ja jarjestelevat kehitysjonoa uu-
delleen. Tydston aikana kehitysjonon kohdat katselmoidaan ja arvioidaan uudelleen.
Naiden paivittaminen on kuitenkin mahdollista milloin tahansa tuoteomistajan toimesta
tai toiveesta. Tydstosta seuranneiden muutosten kaytannon toteutuksesta paattaa kehi-
tystiimi itse. Kehitystiimi tekee kaikki tydmaaraarviot. Tuoteomistaja voi kuitenkin auttaa

heitd ymmartamaan vaatimuksia ja tekemaan kompromisseja.

Jaljelld oleva kokonaistyomaaréa lasketaan tuoteomistajan toimesta vahintéaan jokaisessa
sprintkatselmuksessa ja vertaa saamiaan lukuja edellisten sprintkatselmusten lukuihin.
Vertailulla pystytaan arvioimaan tyon edistymisnopeutta kohti tavoitetta ja toivotun aika-
rajan toteutumista. Nama arviot ovat kaikkien nahtavilla. [2.]

2.6.2 Sprintin tehtavalista

Sprintin tehtavalista koostuu kehitysjonosta valituista kohdista ja suunnitelmista niiden
toteuttamiseksi. Tehtavalista on kehitystiimin luoma arvio seuraavan tuoteversion sisal-
tamista toiminnallisuuksista seka siihen vaadittavasta tyémaarasta. Tehtavalistalla maa-
ritetdan siis tyot, jotka kehitystiimin tulee tehda luodakseen kehitysjonon kohdista "val-

miin” tuoteversion.

Tehtavalistan tulee olla riittavan yksityiskohtainen, jotta paivapalaverissa voidaan ha-
vaita muutokset tyon edistymisesta. Kehitystiimi muokkaa tehtavélistaa tarvittaessa koko
sprintin ajan pitden mielessa mik&a on oleellista sprintin tavoitteiden saavuttamiseksi.

Tehtavalistan lopullinen muoto selvidékin tasta syysta vasta sprintin lopussa.

Jos tehtavalistasta puuttuu jotain tavoitteen saavuttamiseksi, se lisdtddn sinne, tai jos
jokin tehtava todetaan turhaksi, se voidaan poistaa. Ainoastaan kehitystiimilla on oikeus
muuttaa tehtavalistan sisalto sprintin aikana. Arvioitua jaljella olevaa tydaikaa paivitetaan
toiden edetessa ja tehtavien valmistuessa. Tehtavalista on paivittyva kuva siita tyosta,

jonka kehitystiimi pyrkii saamaan valmiiksi sprintin aikana (kuva 6).
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Omaa edistymistddn sprintissa kehitystiimi saa seurattua vahintdan jokaisessa paivapa-
laverissa paivittamastaan kokonaistydnmaarasta. Vertaamalla tatéa lukua aiempiin paiviin
voidaan arvioida todenn&kdisyys sprintin tavoitteen saavuttamiseksi. Ainoat merkittavat

muuttujat tatd selvittdessa ovat jaljella oleva tyomaara sekéd paivamaara.

Tuoteversio koostuu kehitysjonon kohdista, jotka ovat valmistuneet sprinttien aikana.
Sprintin lopussa olevan version tulee olla "valmis” ja oltava kayttokelpoisessa kunnossa

siitd huolimatta, aikooko tuoteomistaja julkaista sen. [2.]

Kuva 6. Esimerkki Sprintin tehtavalistasta [23.]

2.7 ’Valmiin” méaaritteleminen

Kun kehitysjonon kohtaa tai tuoteversiota kutsutaan "valmiiksi”, jokaisen on ymmarret-
tava, mita silla tarkoitetaan (kuva 7). Maaritelméat vaihtelevat eri scrum-tiimien valilla,
mutta jokaisella tiimiin kuuluvalla tulee kuitenkin olla yhteinen kasitys termista, jotta 1&-
pindkyvyys on turvattu. Maaritelmé on siis yhdesséa tuoteomistajan ja kehitystiimin laa-
tima laadullinen kriteeristo toteutettaville toiminnallisuuksille. Maéritelman avulla arvioi-

daan, milloin tuoteversioon liittyva tyd on valmista.
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Maaritelman avulla kehitystiimin on helpompi arvioida, montako kohtaa kehitysjonosta
voidaan valita sprintin suunnittelupalaverissa. Jokaisessa sprintisséd on tavoitteena jul-
kaista toimiva tuoteversio, joka noudattaa uusinta tuotettua "valmiin” maaritelmaa. Jokai-
sen tuoteversion ollessa kayttokelpoinen, on tuoteomistajasta kiinni, julkaistaanko se va-
littdmasti vai ei. Tuoteversiot rakentuvat aikaisempien versioiden paalle ja ovat lapikotai-

sin testattuja. Nain ollen voidaan olla varmoja tuoteversioiden yhteensopivuudesta.

Scrum-tiimien kehittyessa "valmiin” maaritelma kehittyy heidan mukana taaten tiukem-

mat kriteerit korkealle laadulle. [2.]

Done
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eTracking
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Kuva 7. Valmiin maaritelma [24.]
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3 Knights Quest

3.1 Pelinidea ja sen synty

Vuonna 2008 vanhimman veljeni ollessa viela tdissa NSD:lla (National Software Deve-
lopment, nyk. Cybercom) jarjestivéat he koulutuksen, missa hanelle ja hanen kollegoilleen
opetettiin Scrumin peruskaytantoja. Harjoitukseksi he saivat ryhmatehtavan, missa hei-
dan tuli tuottaa peli. Ryhmille ei annettu valmiita ideoita, vaan ryhman tehtavana oli ke-
hittd& koko peli alusta asti. Aihetta tai alustaa ei rajattu mitenkaan, vaan peli saattoi olla
korttipeli, tietokonepeli tai vaikka lautapeli.

Naihin aikoihin pelasimme paljon Settlers of Catan nimista lautapelia. Pelin kartta koos-
tuu 37-sté kuusikulmiosta, eli heksasta (kuva 8), jotka asetetaan pelin alussa poydalle
satunnaisessa jarjestyksesta. Veljeni ehdottikin tata pelilaudan kasaamistapaa yhdistet-
tyna vanhaan pc- ja amiga-klassikkoon Moonstoneen. Moonstone: A Hard Days Knigh-
tista ajatuksena oli ottaa mukaan pelin vuoropohjainen kartalla likkuminen, varusteiden
ostaminen ja taistelu (kuva 8). Idea hyvéksyttiin, koska pelit olivat ennestaan tuttuja ryh-
man muillekin jasenille ja se vaikutti suhteellisen helpolta toteuttaa annetussa aikaméaa-
reessa. Koska pelista puuttui viela varsinainen paddmaara, keksi veljeni ottaa viela lauta-
pelistd Menolippu mukaan pisteytys- ja tavoite jarjestelman, jolla ratkaistaisiin pelin voit-
taja ja paattyminen. Pelin alussa pelaajille annettaisiin muilta pelaajilta salassa pidettavat
paamaarat ja pisteita kertyisi nditd padmaaria saavuttamalla. Tassa vaiheessa veljellani
oli jo melko selke& mielikuva siita, mihin pyritaén ja millainen kokonaisuus siitd muodos-
tuisi. Hanen tehtavakseen muodostui maarittelijan tai arkkitehdin rooli, muiden vasta-
tessa toteutuksesta. Muillakin oli tietenkin oikeus ilmaista mielipiteensd, jos huomasi
epakohtia suunnitelmassa. ldeasta muodostui lopulta lautapeliksi sovellettu prototyyppi.
[8; 9.]
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Kuva 8. Vasemmalla taisteluruutu pelistd Moonstone, oikealla Settlers of Catan lautapelikartta
[8.9.]

Koska idea tuntui veljestani hyvalta viela useamman vuoden jalkeenkin, niin han ajattel,
ettd sen voisi toteuttaa oikeastikin. Vuoden 2012 kevattalvella han esitteli ideansa ja
kysyi, jos minua kiinnostaisi toteuttaa se hédnen kanssaan ja ettd voisin mahdollisesti
saada sen hyvaksytyksi lopputydna koululle. Koska idea kuulosti hyvalta ja pelien teke-
minen tyoksi kiinnosti, ajattelin, etta saisin siitd samalla hyvan esimerkkityén portfoliooni.

Niinpa suostuin mukaan pelin kehittdmiseen.

Alkuperaisidea on pysynyt hyvin pitkélti koskemattomana videopelimuotoon siirretta-
essd, joitain muutoksia on kehityksen myéta kuitenkin tehty ja tullaan viela tekemé&éan
ennen kuin peli on julkaistu. Pelin lyhyt maéritelmé& on seuraava: kartta on generoitava
jokaisella uudella pelikerralla satunnaisesti numeerisesta 'siemenestad’, joka mahdollis-
taa sen perusteella saman kartan generoinnin myds uudelleen. Kartalla likkuminen on
oltava vuoropohjaista. Kartan on koostuttava erilaisista maastotyypeista, joilla on oltava
vaikutusta pelaajan likkumiseen. Karttapalat voivat sisaltaa vierailtavia kohteita, esineita
tai hirvidita. Taistelun on oltava vuoropohjaista ja toimintopisteisiin nojaava. Taistelussa
vihollisia voi tulla vastaan useissa "aalloissa”. Pelaajat voivat taistella toisiaan vastaan.
Varustuksen lisdksi pelaajan hahmon ominaisuuksia on voitava kehittaa pelin edetessa.
Varusteita, rahaa ja kokemusta on saatava taistelusta, joita pelaajan on voitava kayttaa
esim. kaupungista I8ytyvien kauppiaiden kanssa toimiessa tai suoraan hahmonsa pa-
ranteluun. Pelaajille on annettava jokin paamaara, mika tulee saavuttaa, jotta pelin voi

voittaa.
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3.2 Kaytetyt tekniikat

Projekti toteutettiin Javalla, koska Java on muodostumassa yha suositummaksi kieleksi
pelin kehityksessd, etenkin itsenaisten ja pienten kehittdjien keskuudessa. Javaan paa-
tyminen johtui myds siita, etta se oli tutuin ohjelmointikieli meille molemmille. Javan pe-
ruskirjastoja kayttamalla emme kuitenkaan olisi paasseet toivomaamme lopputulokseen,
joten niiden liséksi valitsimme kirjastoja tietokantarakenteiden [28.], graafisen ulosannin,
kuin my6s ohjelmakoodin kdantamisen tekoon. Naiden lisaksi tarvitsimme keinot ver-
sion- ja projektinhallintaan. Seuraavaksi esittelen lyhyesti projektin toteutuksessa kaytet-
tyja tekniikoita ja sovelluksia.

3.2.1 Version One — projektinhallinta

Version One on tyokalu, joka on suunniteltu tukemaan ketteri& ohjelmistokehitysmene-
telmia kuten Scrum (kuva 9). Selaimen kautta kaytettava ohjelma mahdollistaa projektin
etenemisen yksityiskohtaisen seuraamisen ja hallinnan. Jarjestelm&éan tallennetaan tuot-
teen kehitysjono, josta kootaan sprintit. Kehitysjonon tehtéaville voidaan mm. méaarittaa
tarkat kuvaukset, tydmaarat, prioriteetit sek& kenen tehtavéksi se tulee. Ohjelma osaa
myds luoda edistymiskayran kuvaamaan tuotteen tai sprintin jaljelld olevaa tydmaaraa
ajan funktiona. [11.]

W VERSIONONE s et
# GettingStarted  Product Planning  Release Planning  Sprint Planning  Sprint Tracking

; A o_

Y

Process
Flow

Kuva 9. VersionOnen etusivu
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3.2.2 TortoiseSVN -versionhallinta

Tortoise SVN on ilmainen sovellus ohjelmistokehityksen versionhallintaan. Ohjelma on
suunniteltu helpottamaan eri ohjelmaversioiden hallinnassa. Sovellus integroituu Win-
dowsin resurssienhallintaan. Pienet kuvapaéallysteet taydentavéat tiedostojen varsinaisia
kuvakkeita. Niiden ansiosta kayttaja pystyy paatteleméén suoraan tyokopionsa tilan.

Graafinen kayttoliittyma mahdollistaa eri versioiden tutkimisen ja niihin liitettyjen kom-
menttien lukemisen (kuva 10). Muuttuneet tiedostot voidaan luetteloida ja yksittaiseen
tiedostoon kohdistuneet muutokset ovat myods nahtavissa. Yksi sen tarkeimmista omi-
naisuuksista on kuitenkin tiedostoristiriitojen havaitseminen. Tiedostoristiriita syntyy, kun
kaksi tai useampi kehittdjaéd on muuttanut samoja riveja samasta tiedostosta. Koska Sub-
version ei tieda projektista mitddn, se jattaa ristiriitojen ratkaisemisen kehittajan vas-
tuulle. Kaytanntssa tama tarkoittaa sita, etta kehittajat hyvaksyvat ristiriidassa olevista
kohdista toisen. Tarkeimpana ominaisuutena voidaan kuitenkin pitaa sita, etta version-
hallinnasta l6ytyy aina ajan tasalla oleva projektin lahdekoodit. Talldin valtytaéan siltd, jos
esimerkiksi yhden kehittdjan kovalevy hajoaa, voi han kovalevyn vaihdettuaan ladata
versionhallinnasta menetetyt Iahdekoodit takaisin. Eclipse, ohjelmointiympéaristoon [30.],
ladattava lisdosa mahdollistaa suoraan kehitysymparistosta tallentamisen versionhalli-
nan sailioon. [12; 13.]
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Kuva 10. TortoiseSVN loki ikkuna seka taustalla paikallinen kopio projektista

3.2.3 Maven

Maven on sovelluskehys ohjelmistoprojektin hallinnointiin. Maven mahdollistaa projektin

rakentamisen/kaéantamisen, versioinnin, dokumentoinnin ja riippuvuuksien hallinnoinnin.

Koska Maven automatisoi edella mainitut tyot voi ohjelmoija keskittyd itse ohjelmoimi-

seen. Mavenia varten luodaan XML-tiedosto, joka kuvaa kdannettdvaa sovellusta, sen

riippuvuuksia eri moduuleihin ja komponentteihin, kdantojarjestysta, kansioita seka tar-

vittavia lisdosia. Maven lataa Javan kirjastot ja omat lisdosansa dynaamisesti Mavenin

keskussadiliosta ja tallentaa ne lokaalisti kayttdjan koneelle (kuva 11). [12. 13.]
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Kuva 11. Mavenin hallinnoimat riippuvuudet

3.2.4 Lightweight Java Game Library & Slick2D

Lightweight Java Game Library, tai lyhyesti LWJGL, on avoimen lahdekoodin ohjelma-
kirjasto tietokonepelien kehittjille. LWJGL yhdistdd useita kirjastoja kuten OpenGL,
OpenAL , OpenCL ja mahdollistaa erilaisten peliohjainten hyddyntadmisen kayttojarjes-
telmasta rippumatta. LWJIGL:n paatarkoitus on tarjota Java-kehittgjille pa&sy resurssei-
hin, joita ei muuten olisi saatavilla tai olisivat muuten heikosti hyddynnettéavissa nykyisel-
l[a4n Javassa. Kaytannossa LWJGL tarjoaa kayttajalleen kehittyneempia grafiikan, aa-
nen, rinnakkaisohjelmoinnin sek& ohjainkontrollien tydstod valineet, kuin Java oletuskir-
jastoillaan. LWJGL on yleisesti kaytettdva pohja Javalla toteutetuissa pelimoottoreissa

ja apukirjastoissa (kuva 12).
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Kuva 12. Noin 33 miljoonaa kopiota tdhan mennessa myynyt Minecraft on toteutettu hyddynta-
malla LWJGL-kirjastoja [27.]

Slick2D on LWJGL:n ympéirille luotu tydkalu ja apuvélinekirjasto, joka on tarkoitettu eten-
kin kaksiulotteisten pelien kehittamisen helpottamiseksi. Slick2D sisaltda tuen muun mu-
assa kuville, animaatiolle, partikkeleille, aanelle ja musiikille. Slick2D antaa taten valmiit
tydkalut pelinkehittdjélle pelinsa luomiseen ja nopeasti paasyn sisallon tuottamiseen.
[16; 17.]

3.3 Scrum ja Knights Quest

Knights Quest toteutettiin Scrumilla, jotta veljeni saisi menetelmasta lisaa kokemusta toi-
mimesta scrum-masterina (Certified Scrum Master 2012) ja jotta menetelma tulisi itsel-
lenikin tutuksi ja saisin siita lisaksi hyvin materiaalia paattotydhoni. Alusta asti oli selvaa,
ettd joudumme soveltamaan Scrumin toimintamalleja johtuen siitd, ettéa toimimme itse
sekad tuoteomistajana ja kehitystiimind, jonka liséaksi veljeni toimisi scrum-masterina.
Seuraava osio kasittelee tarkemmin naité sovellutuksia ja sitd, kuinka projekti kaytan-

nodssa eteni.
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3.3.1 Palaverit

Ensimmaisessa suunnitelupalaverissa loimme pohjan tuotteen kehitysjonolle. Aloitimme
kirjaamalla Post-It -lapuille peliin liittyvia teknillisia vaatimuksia, logiikkaa ja saantoja.
Suurimmille lapuille kerasimme hyvin pelkistettyja vaatimuksia, kuten "Vuoropohjainen”
tai "Tietomalli”. Naiden ylakasitteiden alle kasasimme pienemmille lapuille tarkempia
maaritelmid, joista ndma ylakasitteet koostuvat. Tamén jalkeen aloitimme tuotejonon

kohtien tydmaaran arvioinnin.

Tybmaaran arviointi tapahtui ensimmaisessa suunnittelupalaverissa ns. -suunnittelupo-
keri menetelmalla (kuva 13). Menetelméa on yleisesti kaytdssa ketterissa menetelmissa.
Suunnittelupokeriin tarvitaan erikseen sita varten suunniteltu korttipakka ja lista asioista
joiden tydmaaraa arvioidaan. Kaytannossa tama tarkoitti, ettd otimme kehitysjonosta
kohdan, keskustelimme lyhyesti sen siséllosta, toteutuksesta ja riskeista. Taman jalkeen
otimme molemmat omasta pakasta mielestamme tydmaaraa kuvaavan kortin ja ase-
timme sen poydalle lukupuoli alaspain. Kun molemmat olivat asettaneet kortit, kdannet-
tiin ne yhtaaikaisesti. Jos luvut tdsmasivat, siirryttiin arvioimaan seuraavaa kohtaa. Lu-
kujen poiketessa paljon toisistaan molemmat perustelivat arvionsa ja tdman jalkeen, joko
hyvaksyimme jommankumman arviosta tai valitsimme kompromissiarvon naiden valilta,
jos vain oli mahdollista. Tyomaaraltaan lilan suuret tehtavat pyrimme pilkkomaan pie-

nempiin osiin. [10.]

Kuva 13. Suunnittelupokerikortit [10.]

!
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Koska emme tehneet projektia taysipaivaisesti, emme voineet pitdd sdannollisesti pai-
vapalavereita. Pysydksemme perilla toistemme tekemisista, pyrimme raportoimaan edis-
tymisesta tai ongelmista aina kuin mahdollista. Kaytanndssa tama tarkoitti 1ahinné eta-
viestintaa, kuten tekstiviesteja, puheluita tai kommunikointia Skypen valityksella. Naiden
lisdksi huomasimme keskustelevamme projektista myds yhteisten harrastusten tai jopa
illanistujaisten yhteydessa.

Ensimmaisen sprintin valmistuttua pidimme sulautetun palaverin, joka sisaisti seka
sprintti katselmuksen, retrospektiivin, kuin myos seuraavan sprintin suunnittelupalaverin.
Palaverin aluksi esittelimme toisillemme miten olimme sprinttiin kuuluvat tehtdvamme
toteuttaneet. Todettuamme tehtavat "valmiiksi” hyvaksyimme ne ja lopuksi suljimme
sprintin, tai jos huomasimme puutteita, lisdsimme sen seuraavaan sprinttiin. Taman jal-
keen aloimme tydstaé tuotteen kehitysjonoa (kuva 14), tarkensimme vaatimuksia ja li-
sasimme uusia ja tarkistimme vanhoja tehtavia, purimme liilan suuria osia pienemmiksi
tai poistimme turhia. Tydmaarat arvioimme jalleen suunnittelupokerimenetelmaéa hyo-
dyntden. Lopuksi valitsimme mielestdamme oleellisimmat tehtavat seuraavaa sprinttia

varten. Pidimme jatkossa edella mainitun kaltaisen palaverin aina sprintin paatteeksi.

Kuva 14. Osa tuotteen kehitysjonosta
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3.3.2 Sprintit

Vaihtelevista aikatauluista johtuen sprinttien pituuksien ja tydméaarien pitdminen samoina
oli taysin mahdotonta. Sprinttien pituudet vaihtelivat kolmen viikon pikasprintista massii-
viseen 3 kuukauteen. Samasta syysta myos tyomaarat vaihtelivat runsaasti. Vaikka pisin
sprintti oli pituudeltaan 3 kuukautta, oli se tydmaaraltaan vahaisin, kun taas toiseksi lyhin
sprinttimme, pituudeltaan noin 5 viikkoa, oli tydbmaaraltaan suurin. Sprinttien epétasai-

suudesta huolimatta jokaisen sprintin lopussa oli toimiva tuoteversio, jonka ominaisuudet

olivat kehittyneet edelliseen sprinttiin verrattuna (kuva 15).

Default Schedule | Total Estimate - Rollup 316,00 / Tatal Estimate 246.00

Kuva 15. Valmistuneet sprintit

Ensimmainen sprintti koostui seuraavista tehtavista

° Exit & Start Game (Menu / Game State)
° Battle (Game State)

° Database Make Project JPA ready

o Character classes

. MouseListener for Slick Images.

Naista tehtavista kaksi ensimmaista oli itselleni suunnattuja. Exit & Start Game -tehtavan
maaritelmana oli, ettd peli kAynnistettdessa aukeaa ikkuna. Ikkunassa on voitava navi-
goida nappaimistolla tai hiirella. On mahdollistettava Exit game, eli pelin sammuttami-
nen. Start game -valinnalla peli kaynnistaa Battle Staten. Battle Statelle riitti tasséa vai-
heessa, etta pelitila on luotu ja se on kaynnistettavissa aloitusruudun menun kautta, joka
avaa paalle mustan ruudun. Tydomaarani kuulostaa vahaiseltd, mutta ndiden lisaksi kay-
tin aikaa opiskellessani LWJGL:n ja Slick2d:n ominaisuuksia. Taistelutilaan siirryttiin lo-

pulta enterid painamalla, peli sammui esc -painikkeella.
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Toinen sprintti koostui seuraavista tehtéavista

Database Create some required entities
. Basic Battle Rules

. Basic Movement part 1

o Create class to check values

. Map (Game state)

. Creature generating

. Random number generator.

Naista tehtavista ainoastaan Map, eli karttapelitilan luominen oli vastuullani, silla olin

sprintin aikana haamatkallani, joten en voinut osallistua toteutukseen.

Kolmannen sprintin tehtavia olivat

Terrain types (Map)

o 2 fighters in a battle part 1
° Weapons cutting edge

° Map creation

. Movement part 2

o Seeding.

Naista tehtavista toteutin 2 fighters in a battle part 1:n seka Weapons cutting edgen.
Ensimmadinen mainituista tehtdvistani maariteltiin, etta taistelussa on oltava vahintaan 2
osapuolta. Luotiin kayttolittyma toiminnoille, kuten hyodkkdys, mikda kuluttaa
toimintapisteitd. Keston mennessa nolliin on luotava ilmoitus, ettd olento on kuollut.
Tehtavat olivat hyvin tyo6ldita, ja suurin osa ajastani meni taistelulogiikan tydstamiseen.
Taistelulogiikan kasittdmia ominaisuuksia ovat mm. hydkkaaminen, puolustaminen /
vuoronlopettaminen, taistelusta  pakeneminen, hahmon kuolema, taistelun

vuoropohjaisuuden toteuttaminen seka taistelijoiden jarjestdminen alussa sen mukaan
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kenella on eniten toimintapisteitda. Puolustuksen ja taistelusta pakenemisen
toteuttaminen siirtyivdat ongelmien takia seuraavalle sprintille. Lisaksi naille kaikille
toiminnoille oli luotava yksikkétestit joilla voitiin todentaa ohjelmallisesti tehtyjen
toimintojen logiikan toimivuus. Taistelundkymadan kohdistunut tyd piti sisallaan
hahmojen tyyppia vastaavan kuvan hakemisen, seka hiirtéa tottelevien nappaimien
tekemisen hydkkaykselle ja puolustukselle (kuva 16). Weapons cutting edge toimii
pohjana aseille pelissda ja mahdollistaa terdaseiden kaytdn. Aseiden ominaisuudet
ladataan erillisestd ominaisuustiedostosta, missa maaritelladn mm. aseen tyyppi, pohja
vahinko, mahdollinen erikoisominaisuus, onko se yksi vai kaksi katinen, paino, onko
tehostettu taialla, aseen nimi ja seka mahdollinen tarina aseen takana.

Kuva 16. "Goblin’- ja "Orc’- taistelutilan varhaisessa vaiheessa, menu -painikkeet start ja exit
toimivat place holdereina hyokkaykselle ja vuoron lopettamiselle. [25; 26.]
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Neljas ja lopputyon kannalta viimein sprintti koostui seuraavista tehtavista

. Terrain GFX

. Render map part 2

o Battle Part 2

. Render map part 1

. Experience from battle
. Looting — Part 1

. Looting — Part 2

. Movement part 3.

Tehtavista kolme ensimmaista olivat vastuullani. Terrain GFX -tehtéva tarkoitti piirtopoy-
dan ja sen mukana tulleen Photoshop Elements 10:n opiskelua seké lopulta kahdeksan
erilaisen kuusikulmaisen karttapalan kasin piirtamista. Piirtdminen oli mukavaa vaihtelua
ja opiskellessa ja laattoja piirtdessa meni arviolta 7 tydpaivaa. Maastotyypeiksi valikoitui
ruoho, aro, suo, vesi, kukkulat, vuori, metsa seké aavikko. Render map part 2:ssa toteu-
tin veljeni toteuttaman part 1:n pohijilta lopullisen kartan piirtdmisen ja lomittamisen ruu-
dulle (kuva 17). Battle part 2 kasitti edellisesta sprintista toteuttamatta jaaneet ylimaa-
raisten toimintopisteiden kayttaminen vuoronlopussa puolustukseen seké taistelusta pa-
keneminen. Pakenemisella oli lisdedellytyksend, etta pakenijalla on oltava taydet toimin-
tapisteet pakoa yrittdessaan, seka vihollistaistelijoiden on saatava toimia kertaalleen pa-

kenemistoiminnon aktivoinnin jalkeen.
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Kuva 17. Render map part 2:n luoma kuva satunnaisgeneroidusta kartasta

Jokainen sprintti kasitti lisaksi kattavat testit toteutetuista toiminnoista. Viides ja sita seu-
raavat sprintit tullaan toteuttamaan kehitysjonoon (liite 1) jaaneiden toimintojen pohjalta.

3.3.3 Taistelulogiikan lapikayntia testien kautta

Projekti eteni testien ehdoilla. Saatuamme jotain mielestdmme toimimaan, oli se testat-
tava lapikotaisin Javan JUnit-testauskehysta hyddyntaen [29.] ennen kuin saattoi jatkaa
seuraavaan tehtavaan. Tassa osiossa kaymme lapi pddosin tekemaani taistelulogiik-
kaan liittyvia testeja. Esittelen ensin testikoodin, jonka jalkeen kayn lapi, mita testissa

paaasiallisesti tapahtuu.
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@RunsWith(JUnit4.class)

public class BattleLogicTest {
Creature orc = null, rat = null;
private static Logger log = Logger.getlLogger(BattleLogicTest.class);
private LinkedList<Creature> creaturelList = null;

private static final String SKELETON = "Skeleton";

@Before
public void setUp() {

this.orc = CreatureDAO.getInstance().getCreature("0Orc");
this.rat = CreatureDAO.getInstance().getCreature("Rat");
this.orc.setWieldedWeapon(WeaponDAO.getInstance().
getWeapon("Katana"));

this.rat.setWieldedWeapon(null);
this.orc.setCurrentActionPoints(this.orc.getActionPoints());
this.rat.setCurrentActionPoints(this.rat.getActionPoints());

this.creaturelList = new LinkedList<Creature>();
this.creaturelList.add(this.orc);
this.creaturelList.add(this.rat);

Ensimmainen rivi maarittd&d milla JUnitin versiolla testi ajetaan ja toinen rivi k&sittaa ai-
noastaan julkisen testiluokan nimen. Seuraavaksi esitelladn kaksi Creature -luokan
muuttujaa "orc” ja "rat”, jotka alustetaan tyhjiksi vield tdssa vaiheessa. Taman jalkeen
luodaan testiluokan tapahtumia tarvittaessa kirjaava lokikirja "log”. Seuraavalla rivilla luo-
daan tyhja linkitettylista "creatureList”, johon tallennetaan Creature -tyyppisia olioita. Ta-
man jalkeen luodaan merkkijono "SKELETON?”, johon tallennetaan sana "Skeleton” Tata
kaytetaan myohemmassa vaiheessa. Yllaolevasta koodista suoritetaan aina ensimmai-
sena testiluokkaa ajettaessa @before merkinnan alle jaava osio. Tassa luodaan kaksi
hirviota "Orc” seka "Rat”. "Orc” saa kannettavakseen Katana-miekan, "Rat” ei saa mi-
taan. Seuraavaksi molemmille otuksille asetetaan toimintapisteet, minka rajoissa he voi-
vat omalla vuorollansa taistelussa toimia. Viimeisella kolmella rivilla luodaan varsinainen

linkitetty lista Creatureille, johon "Orc” ja "Rat” lisataan.
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@Test
public void testWasAttackSuccessful() {

try {
assertTrue(BattlelLogic.wasAttackSuccessful(orc, 8, rat, 2));
} catch (Exception e) {
assertfFalse(e.getMessage(), true);
}
}

@Test
public void testUnsuccessfulAttack() {
boolean attackOutcome;

try {
attackOutcome = Battlelogic.wasAttackSuccessful (this.orc, 3,

this.rat, 4);
assertFalse("Attack was suppose to be unsuccessful", attackOut-

come);
} catch (Exception e) {
assertfFalse(e.getMessage(), true);
}
}
@Test

public void testUnsuccessfulAttackWithEqualDieRolls() {
boolean attackOutcome;

try {
attackOutcome = Battlelogic.wasAttackSuccessful(this.orc, 3,

this.rat, 5);
assertFalse("Attack was suppose to be unsuccessful"”, attackOut-
come);
} catch (Exception e) {
assertfFalse(e.getMessage(), true);

}

Edella olevissa kolmessa @Test -merkinn&n alla olevissa testeissé testataan hyok-
kayslogiikkaa. Hyokkays onnistuu, jos hyokkaavan otuksen hydkkaysarvo on suurempi
kuin puolustavan puolustusarvo. Metodiin wasAttackSuccessful() annetaan paramet-
reina hyokkaava olio, sen hydkkayspisteet, puolustava olio ja sen puolustuspisteet. Nor-
maalitilanteessa arvot tulisivat satunnaisgeneraattorin arpomina jotka huomioivat hyok-
kaykseen ja puolustukseen liittyvia muuttujia, mutta testitilanteessa arvot on syotettava
kasin, jotta voidaan olla varmoja lopputuloksesta. Ensimmaisen testin pitaisi antaa on-
nistunut hyokkays, hyokkayksen ollessa 8 ja puolustuksen 2. Seuraavien kahden pitéisi
palauttaa epdonnistunut hyokkays, keskimmaisessa hyokkaysarvon ollessa pienempi,

3, kuin puolustus, 4, ja viimeisessa niiden ollessa yhta suuret, eli 3.
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@Test
public void testDamageDealt() {

try {
Creature skeleton = null;

skeleton = CreatureDAO.getInstance().getCreature(SKELETON);

int currentHealt = skeleton.getCurrentHealth();

assertTrue("Healt should be atleast 2", currentHealt >= 2);

boolean damageDealt = Battlelogic.dealDamage(1l, this.orc, skele-
ton, 5, 3);

assertTrue("Was suppose to deal damage succesfully", damage-
Dealt);
} catch (DeathException death) {
assertFalse("The creature was not suppose to die:
Message(), true);

}

+ death.get-

Tama testi on kaytannodsséa suoraa jatkoa edellisille. Testi tarkistaa, toimiiko vahingon
jakaminen oikein onnistuneen hytkkayksen jalkeen. Testissa "Orc” saa vastaansa "Ske-
leton” Creaturen, joka luodaan, minka jalkeen tarkistetaan, ettd "Skeleton” omaa vahin-
tdan 2 terveyspistettd. Taman jalkeen totuusarvoja sisaltdvaan "damageDealt” -muuttu-
jaan asetetaan dealDamage -metodin palauttama, true- tai false-arvo. Metodiin asete-
taan ensimmaiseksi arvo vahittaisvahingolle, sitten hyokkaava ja puolustava olio ja lo-
puksi hyotkkays- ja puolustuspisteet. Lopuksi tarkistetaan, palauttaako toiminto oikean
arvon. Mikali vahinkoa aiheutettiin enemman kuin oli tarkoitus, palauttaa testi tapauk-

sesta virheilmoituksen.

@Test
public void testCurrentDefence() {
orc.setCurrentDefence(orc.getDefence());
assertEquals(4, orc.getCurrentDefence());

}

@Test
public void testUseDefence() throws IllegalValueException {
creaturelList.peekFirst().setCurrentDefence(creature-
List.peekFirst().getDefence());
orc.setCurrentActionPoints(orc.getActionPoints());
BattlelLogic.useDefence(creaturelList);

assertEquals(9, creaturelList.peeklLast().getCurrentDefence());

}

@Test
public void noApToUseDefence() throws IllegalValueException {
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creaturelList.peekFirst().setCurrentDefence(creature-
List.peekFirst().getDefence());

creaturelList.peekFirst().setCurrentActionPoints(0);

BattlelLogic.useDefence(creatureList);

assertEquals (4, creaturelList.peekLast().getCurrentDefence());

}

@Test
public void testUseDefenceInCombat() {

try {
creaturelList.peekFirst().setCurrentDefence(creature-

List.peekFirst().getDefence());
creaturelList.peekFirst().setCurrentActionPoints(creature-
List.peekFirst().getActionPoints());
BattlelLogic.useDefence(creaturelList);
assertEquals(9, creaturelList.peeklLast().getCurrentDefence());

creaturelList.peekFirst().setCurrentActionPoints(creature-
List.peekFirst().getActionPoints());

assertEquals(9, creaturelList.peeklLast().getCurrentDefence());

assertFalse(BattlelLogic.wasAttackSuccessful (creature-
List.peekFirst(), 5, creaturelList.peekFirst(),

creaturelList.peekLast().getCurrentDefence()));
} catch (Exception e) {
assertfFalse(e.getMessage(), true);

}

Edella olevat 4 testia kayvat lapi Creatureiden puolustukseen liittyvia toimintoja. Ensim-
mainen testi yksinkertaisesti tarkistaa, etta "Orc” saa hahmolomakkeestaan oikeat puo-
lustuspisteet ja vertaa sita oletettuihin pisteisiin. Seuraava testi tarkistaa, ett kun "Orc”
kayttdd puolustuksensa parantamiseen kaikki vuoronsa toimintopisteet, tamén puolus-
tus on 9. Kolmas testi tarkistaa, ettd puolustukseen ei mene bonuspisteita, jos toiminto-
pisteitd ei ole kaytettavaksi vuoronlopussa. Viimeisessa testissa kokeillaan puolustus-
bonuksen kayttta taistelussa. Taisteluvuorossa oleva olio kayttaa puolustustoimintoaan
heti vuoron alussa, jolloin kaikki toimintopisteet kaytetddn puolustuksen pohja-arvon
nostattamiseen. Taman jalkeen tapahtuu vuoronvaihto ja seuraavana vuorossa oleva
hyokkaa juuri puolustusta kayttaneen kimppuun arvolla 5, jolloin hydkkayksen tulisi epa-

onnistua.
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@Test(expected = UnableToComplyException.class)
public void testCanNotPerformAttack() throws UnableToComplyException {
// The "Goblin" is needed to have an image
Player player = new Player("Sir DeathTest", ©, "Goblin");
Weapon weapon = null;
try {
weapon = WeaponDAO.getInstance().getWeapon("Rapier");
} catch (Exception e) {
assertFalse(e.getMessage(), true);
}
int ap = weapon.getWeaponNeededActionPoints();
assertTrue(ap > 1);
player.setWieldedWeapon(weapon);
this.creaturelList.peekFirst().setCurrentActionPoints(1);
try {
BattlelLogic.wasAttackSuccessful (player, 10, this.creature-
List.peekFirst(), ©0);
} catch (IllegalValueException ive) {
assertFalse(ive.getMessage(), true);

}

Tassa testissa luodaan Player-luokan olio, player, jolle annetaan parametreina, nimi, pe-
laajanumero seka kuva, joka on tassa tapauksessa "Goblin”. Testin tarkoituksena on
varmistaa, etta hydkkaaminen ei ole mahdollista, jos kaytetyn aseen vaatima toiminto-
pisteiden maara ylittaa hahmon kaytettavissa olevat. Luodaan weapon-olio ja muuttu-
jaan ap tallennetaan miekan vaatimat toimintapisteet. Taman jalkeen tarkistetaan, etta
toimintapisteitd tarvitaan aseen kayttdon enemman kuin 1. Taman jalkeen ase annetaan
playerille. Playerin toimintapisteet vihennetdan yhteen pisteeseen, jonka jalkeen kutsu-
taan wasAttackSuccesful -metodia, toiminnon pitaisi epaonnistua, koska pelaaja ei voi

kayttaa asetta, jos toimintapisteita ei ole riittavasti.

@Test
public void getNextInTurnAndEscapingForMultipleCreaturesTest() {
CreatureDAO creatureDao = CreatureDAO.getInstance();
LinkedList<Creature> creaturelList = new LinkedList<Creature>();
Creature goblin = creatureDao.getCreature("Goblin");
Creature skeleton = creatureDao.getCreature("Skeleton");

this.orc.setCurrentActionPoints(2);
this.orc.setTurnEnded(true);
creaturelList.add(this.orc);

creaturelList.add(goblin);

this.rat.setEscapeMode(true);
creaturelList.add(this.rat);
creaturelList.add(skeleton);

y =
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assertEquals(4, creaturelList.size());

assertEquals(this.orc, creaturelList.peekFirst());

Creature goblinNext = Battlelogic.getNextInTurn(creaturelList);
assertEquals(goblin, goblinNext);

goblinNext.setCurrentActionPoints(0);

// The rat should escape now

Creature skeletonNext = BattlelLogic.getNextInTurn(creaturelList);

assertEquals(skeleton, skeletonNext);

assertEquals(3, creaturelList.size());

assertFalse("The rat should had escaped", creaturelList.con-
tains(this.rat));

Edella oleva testi tarkistaa, ettd vuoronvaihto ja pakeneminen toimii taistelussa, jossa on
useampi Creature. Testin alussa luodaan uusi linkitettylista seka kaksi uutta Creature
luokan olioita "Goblin” ja "Skeleton”. Taman jalkeen jo aiemmin luodulle "Orc”:lle asete-
taan toimintapisteet kahteen ja kdsketddn lopettamaan vuoronsa, jolloin puolustuspisteet
nousevat myds jaljelle jaaneiden toimintapisteiden verran. "Orc” lisataan testin alussa
luotuun creatureList listaan "Goblin” kanssa. Seuraavaksi "Orc” kanssa samaan aikaan
luotu "Rat” asetetaan pakenemaan, jonka jalkeen se lisdtdan creaturelListin jatkoksi
"Skeleton” perassa. Tarkistetaan listan koko, jonka pitéisi olla 4. Tarkistetaan, etta listan
ensimmaisena on "Orc”. Luodaan uusi Creature -luokan olio goblinNext, johon tallenne-
taan seuraavana listassa vuorossa oleva Creature. Tarkistetaan, onko goblin ja goblin-
Next samat oliot. Asetetaan goblinNextin toimintopisteet nollaan. Luodaan skeletonNext
Creature johon tallennetaan jalleen listalta seuraava. Muuttujien skeleton ja skeleton-
Next tulisi olla samat. Lista, mihin Creaturet oli tallennettu, tulisi olla nyt yhden pienempi,
eli 3, rotan paettua onnistuneesti. Kuvassa 18 nakyy onnistuneesti suoritetut taistelu-

logiikkatestit.
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Kuva 18. Onnistuneesti ajetut taistelulogiikkatestit

3.4 Mietteita Scrumista

Aikataulun ja pienen kehitystiimin tuottamista haasteista ja veljeni opastuksen ansiosta
uskon sisaistaneeni Scrumin opit vahintaankin tyydyttavasti. Uskoisin Scrumin olevan
kaytannon tydelaméassd huomattavasti helpompaa ja pystyvani jo tyéskentelemaan

osana scrum-tiimia.

Taysipaivaisesti tydskennellessa etuna on paivittainen tydskentely kehitystiimin kanssa,
joka pystyy tukemaan toisiaan heti paikan paalla. Tietenkin sain veljeltani tukea ja neu-
voja aina tarvittaessa, mutta lahinna puhelimessa tai tietokoneelta hoidettu kommuni-
kointi hankaloittaa aina asioita, kun ei voi suoraan nayttdd ongelman aiheuttajaa. Pro-
jektia taysipaivaisesti tyostettdessa tydhén on helpompi paastad uudelleen sisalle, kun
tyopaivien valiin jaa korkeintaan viikonloppu. Vaihtelevasta aikataulusta johtuen Knights
Questin tyostopaiville saattoi kertya eroa jopa lahes kuukauden verran. Valin kasvaessa
tyopaivien valilla oli yha vaikeampaa muistaa, mité oli tehnyt ja mihin ja&nyt, lahdekoodin

kommenteista huolimatta. Kolmantena helpottavana asiana, omaan scrum-tyoskente-
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lyymme poiketen, taysipaivaisessa projektin toteutuksessa on isoimpien palaverien pita-
minen erilladn, mikd mahdollistaa taten tarkemman tuotejonon hallinnan ja sprintin teh-

tavien maarittelyn.

Vaikka projekti ei edennyt taysin scrumin teorioiden mukaan ja térmasimme matkalla
tasta johtuviin ongelmiin, tiedan sen silti soveltuvan loistavasti pelinkehitykseen, silla
useat suuret pelialan vaikuttajat kuten Ubisoft, CCP ja Blizzard kayttavat scrum-viiteke-
hysta tuotteidensa teossa. Vaikka emme seuranneetkaan taydellisesti scrumin ohjeita,
niin kyseessahan on todellakin vain suuntaa antava viitekehys, jota pyrimme toteutta-
maan parhaamme mukaan. Aiomme jatkaa samaa kaavaa hyoddyntaen, jossa tavoit-

teena on lopulta peli, jota voimme ylpeana kutsua omaksemme.
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4 Yhteenveto

Opinnaytetydssa tavoitteena oli tutustua Scrum-sovelluskehitysprosessiin seké soveltaa
sitd pelinkehityksessd. Taman lisaksi tydssa esiteltiin viela toistaiseksi keskeneraiseksi
jaanyt Knights Quest -peli, kuinka Scrumia sovellettiin sita tehdessa seka lyhyesti pelin-

teossa kaytettyja tekniikoita.

Scrumin teorian sisaistaminen oli helppoa, kiitos Internetisté |0ytyvan kattavan dokumen-
taation ja osaavan scrum-masterin. Etenkin jalkimmaisen seka scrumin viitteellisyyden
ansiosta menetelméan soveltaminen oli suhteellisen helppoa, scrum-tiimin pienesta
koosta ja vaihtelevista tyfajoista huolimatta. Menetelma osoittautui toimivaksi malliksi
pelinkehitykseen tuoden projektiin joustavuutta ja selkeyttd. Scrumin toimivuutta pelin-
kehityksessa tukee myas tieto siitd, ettd se on laajasti kaytossa pelialan yrityksissa.

Knights Quest -projekti saavutti sille asettamamme tavoitteet ennalta asetettuun paiva-
maaraan mennessa. Oli tietoinen ratkaisu kehittaa paaasiallisesti pelin tietomallia ja
taustalogiikkaa ja jattaa suurin osa audiovisuaalisesta tydsta myohemmaksi. Taméa mah-
dollisti selkeamman kuvan saamisen ohjelman rakentumisesta seka tarjosi paremmat
mahdollisuudet yksikkotestauksen oppimiselle. Koska toteutuksessa oli myds muita in-
tressejd, kuin pelkdn graafisen ulkoasun tekeminen, ei graafista valmistumista pidetty

oleellisena talla aikataululla.

Tyon painopisteena oli scrum kehitysmallin, seka teknisiin aspekteihin tutustuminen. Ke-
hityksen kannalta tdssé vaiheessa oli kannattavinta luoda toimiva logiikka ja tietomalli,
joka tukee graafista kehitysta ilman etta on tarvetta toteuttaa "tilapaisratkaisuja” kaytto-
liittyman toimintoja tukemaan. Pitkalla tahtaimella ennalta toteutettu ja testattu toimiva
tietomalli ja logiikka ovat kehityksen kannalta nopeampi tapa edistdd sovellusta. Taméa
on kuitenkin hieman scrumin periaatteen vastaista, koska sen perusajatus on toteuttaa

nopeasti toiminnallista nayttoa.

Knights Questin kehitys tulee jatkumaan. Jatkossa kehitys tulee keskittymaan yha enem-

man kayttajalle suoraan nakyvaan toimintaan ja audiovisuaaliseen antiin.
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Title Priority
Battle enviroment related to tile terrain (Graphics & Audio)
Character class gfx (Graphics & Audio)
Map Database
Terrain Generator
Other rules for terrain generating
Character level up
Map sizes
Sounds / Sound options
More than 2 fighters in a battle - Part 2 High
2 Fighters (Battle Game State)
Towns / Cities (Game State)
Number of players

Me-
Advanced Battle Rules dium
Me-
Implement action point based combat - Part 1 dium
Hexagonal Tile Map MouseListener High
Enemy gfx
Enemy database
Me-
Advanced Map Movement dium
Me-
Advanced Hexagonal map (Graphical) dium
Moving on Map
Weight limit exceed affect to endurance on map move- Me-
ment dium
Movement part 4 Low
Controls
Al
Enemy atributes
Save / Load Game
Animations
Battle Part 3 Low

Esti-
mate
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20,00
20,00
20,00
20,00
20,00
20,00
20,00
20,00
13,00
13,00
13,00

13,00

13,00
8,00
8,00
8,00
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5,00
3,00
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