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Opinnaytety0 tehtiin aloittavan pelialan yrityksen tuotannonprosessin kartoitta-
miseksi. Tyon tavoitteena oli selvittda ohjelmistotuotannonprosessi pelialla ja
soveltaa se yrityksen tarpeisiin. Yrityksella ei ollut opinnéytety6ta kirjoitettaessa
paljoa resursseja henkiléstopuolella, mika vaikutti tydn lopputulokseen.

Tyo6ssa otettiin huomioon tavanomaiset ohjelmistotuotannon prosessimallit ja
pelialalle jo sovelletut mallit. TAman liséksi tydsséa pohdittiin prosessin yllapita-
miseen kaytettavia tytkaluja.

Tyon tuloksena huomattiin eroavaisuus tavanomaiseen ohjelmistotuotantoon ja
muutettiin se yritykselle sopivaksi. Tyon tulokset olivat hyvin lahelta pelialalla jo
kaytettyja menetelmia, mutta tavanomaiset tuotantoprosessit eivat kayneet sel-
laisenaan yrityksen tarpeisiin.
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1 JOHDANTO

Olin opinnaytety6ta kirjoittaessani perustamassa pelialan yritysta. Yrityksella ei
ollut paljoa resursseja, mika johti useisiin ongelmiin tuotannon jarjestelyissa.
Ennen opinnaytetyota olin yrittanyt useamman kerran kehittaa yritykselleni jul-
kaisukelpoista pelid huonolla menestyksella. Viimeisen yrityksen jalkeen on-
gelma saatiin keskitettya projektin hallinnan kasvavaan hankaluuteen projektin
edetessd. Taman lisaksi pelialan tuotantoprosessi eroaa tavanomaisesta ohjel-

mistotuotantoprosessista jonkin verran.

Taman opinnaytetydn tavoitteena oli selvittdd, minkalainen tuotannon jarjestely
sopisi parhaiten aloittavan pelialan yrityksen tarpeisiin. Opinnaytetydssa keski-
tytadn paasaantoisesti tydn suunnitteluun, tuotantoon ja sen yllapitoon kasilla
olevilla resursseilla. Naissa vaiheissa selvitetaan, miten tyon voisi toteuttaa
mahdollisimman selkedasti ja miten ne sitoutuvat toisiinsa. Opinnaytetyo ei si-

salla ohjelmointia, mutta ohjelmoinnin ulkoasuun puututaan.

Opinnaytetydssa ei puututa ohjelmoinnin ulkopuolella tapahtuvaan tuotantoon,
kuten grafiikkaan. Mydskaan tuotteen markkinointiin ei tarkemmin puututa.
Tasta huolimatta niistd voidaan mainita erikseen, jos sen koetaan selkeyttavan

senhetkista aihetta.



2 OHJELMISTOTUOTANTOPROSESSI

Ohjelmistotuotannolla tarkoitetaan ohjelmistokehityksen hallintaa ja suunnitte-
lua. Ideana on luoda pohja ohjelmistotydlle, jonka tuloksena syntynyt jarjes-
telma tayttaa kayttajien kohtuulliset toiveet ja odotukset aikataulujen ja kustan-
nusarvioiden puitteissa. (1.) Ohjelmistotuotantomenetelmia kutsutaan vaihe-

jakomalleiksi.
2.1 Vaihejakomallit

Onhjelmistotuotannolle on kehitetty useita erilaisia vaihejakomalleja. Vaihejako-
mallien avulla kehitystyon koko elinkaari jaetaan vaiheisiin. Erilaisia vaihejako-
malleja ovat muun muassa vesiputousmalli, joka on lineaarinen, EVO-malli, joka
on iteratiivinen eli toistuva ja inkrementaalinen eli lisdava, protoilumalli, jossa
tuotetaan eraénlainen esituote ennen varsinaisen tuotteen luomista, ja Agile-
malli eli kettera menetelma, joka sisdltda useamman iteratiivisen mallin. Jokai-
nen malli on sovellettava yrityksen tai projektin omiin tarpeisiin. (1.) Opinnayte-
tyossa keskitytdan vertailemaan tavanomaista vesiputousmallia ja uusinta kette-
réa menetelmaa Scrumia, joista voidaan sanoa, ettéa kumpikin edustaa ohjelmis-
totuotannon aaripaita. Muut mallit osuvat kutakuinkin naiden mallien valiin, ja

niihin voidaan tarpeen tullen viitata.
2.1.1 Vesiputousmalli

Tavanomaisista vaihejakomalleista ehké kaytetyin on vesiputousmalli. Vesipu-
tousmallissa luodaan kattava dokumentaatio ennen ohjelmoinnin aloittamista.
Vesiputousmallin dokumentaatiolla pyritaan ratkaisemaan ohjelman mahdolliset
rakenteelliset ongelmat ennen tuotantoa, ja tuotantoon paastya pyritaan oh-
jelma saamaan suoraan testaukseen ja julkaisuun. Vesiputousmallissa vaiheita
ei toteuteta paallekkain vaan yksi kerrallaan. Tasta johtuen, kun paastaan tuo-

tantoon, on hyvin vaikea palata enda suunnittelupéydan aareen. (1.)



Vesiputousmallin etuna on se, etta se on yksinkertainen ja helppo toteuttaa.
Tama sopii erityisen hyvin pieniin projekteihin, joissa projektin vaatimukset tie-
detddn hyvin. Vesiputousmallin vaiheet ovat esitutkimus, maarittely, suunnittelu,
tuotanto ja testaus. Vesiputousmallin eteneminen on havainnollistettu kuvassa
1.
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KUVA 1. Vesiputousmallin vaihejakomalli (2)

Vesiputousmallin esitutkimuksessa laaditaan lyhyt alustava selvitys potentiaa-
lisesta projektista. Tarkoituksena on vastata kysymykseen, miksi tai miksi ei jar-
jestelmé(d) tulisi tehda. Esitutkimusvaiheessa laaditaan jarjestelmalle vaatimuk-
set laitteiston ja asiakkaan vaatimusten mukaan. Esitutkimuksen jalkeen teh-

daan paatos, aloitetaanko projekti, lykataanko se vai hylataanko se kokonaan.

(1)



Maarittelyvaiheessa tehtdvana on ottaa selville, mita ollaan tekeméssé. Tassa
vaiheessa laaditaan esitutkimusvaiheessa saaduista vaatimuksista kuva jarjes-
telmasta asiakkaan nakokulmasta katseltuna. Maarittelyvaiheessa ei ole tar-

peen kuormittaa lukijaa liiallisilla yksityiskohdilla. Maarittelytybn avainasemassa
ovat oikein ymmarretyt ja mahdollisimman muuttumattomina pysyneet asiakas-

vaatimukset. (1.)

Suunnitteluvaiheessa pohditaan méaarittelyvaiheessa esille tulleiden ominai-
suuksien kaytdnnon toteutusta. Tarkoituksena on muuttaa maarittelyvaiheessa
saadut ominaisuudet tekniseksi ja vastata kysymykseen, miten projekti tullaan
toteuttamaan. Jarjestelma pilkotaan niin pieniin osiin, etta saadut komponentit
voidaan antaa yksittaisten suunnittelijoiden tehtaviksi. Suunnitteluvaiheen tulok-
sena on dokumentaatio jarjestelméan arkkitehtuurista. Siina kuvataan jarjestel-
man fyysinen arkkitehtuuri ja sen kayttamat komponentit. Kuvauksen kautta siir-
rytaan yksittaisiin komponentteihin ja niiden rakenteisiin ja toteutuksiin. Doku-
mentoidaan siis ratkaisun filosofia eli kaikki moduulit ja niiden véliset yhteydet ja

rajapinnat. (1.)

Toteutusvaiheessa aletaan luomaan jarjestelmaa aikaansaatujen dokument-
tien pohjalta. Vesiputousmallissa toteutus pyritddn saamaan kerralla valmiiksi ja
integroinnissa ja testauksessa kootaan saadut toteutukset valmiiksi jarjestel-

maksi.
2.1.2 Ketterat menetelmat

Ketterat menetelmat perustuvat kevyempéaan lahestymistapaan lyhyilla kehitys-
sykleilla ja pyrkivat antamaan kehitystyolle jatkuvaa palautetta. Ketterien mene-
telmien vahvuudet perustuvat tuotteen toimivien versioiden nopeaan julkaisuun,
kayttajalaheiseen menettelytapaan ja nopeaan reagointikykyyn muuttuvissa olo-
suhteissa (3).

Ketterilla menetelmilla on puolestaan omat heikkoutensa. Muun muassa suu-

rissa projekteissa on vaikeaa maaritella projektin vaativuutta, ja ketterissa me-



netelmissa puuttuu painotus vaaditulle suunnittelulle ja dokumentoinnille. Pro-

jekti voi harhautua tavoitteistaan, jos asiakasedustaja ei ole taysin selvilla, mil-
laista lopputulosta he haluavat. Vain kokeneet ohjelmoijat kykenevat tekemaan
jarkevia paatoksia kehitystydssa. (3.) Nain ollen ketterat menetelmat eivat valt-
tamatta sovi projekteille, jossa vaaditaan tdsmallista toteutusta, esimerkiksi jos

tuotteen varaan lasketaan ihmishenkia.

Ketteristda menetelmista kuuluisin ja kaytetyin on Scrum. Toisin kuin tavanomai-
nen ohjelmistotuotantomalli, Scrum ei sisélla kattavaa dokumentaatiota siita, mi-
ten projekti tulisi toteuttaa, vaan projektiryhmaélle annetaan kuvaus halutusta
lopputuloksesta ja toteutus jatetaan laajalti kehittajien vastuulle. Scrum perustuu
iteratiiviseen ja lisdykselliseen malliin, jossa tuotanto toteutetaan enintaan kuu-
kauden pituisissa kehityssykleissa, joita kutsutaan sprinteiksi. (4.) Scrumin ete-

neminen on kuvattu kuvassa 2.

24 h

30 days

= _

Working increment
of the software

Product Backlog Sprint Backlog Sprint

KUVA 2 Scrumin eteneminen (5)

Scrumin sisaltdmat tuotokset pyrkivat tarjoamaan projektille lapinakyvyytta si-
ten, ettd koko projektiryhnmalla on sama ymmarrys projektin rakenteesta. Nama
tuotokset ovat Product backlog eli tuotteen kehitysjono, Sprint backlog eli sprin-

tin tehtavalista ja increment eli tuoteversio. (4.)
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Tuotteen kehitysjono sisaltda eraanlaisen tilauslistan kaikesta, jota saatetaan
tarvita tuotteessa, ja se toimii ainoana lahteena kaikille tuotteen muutoksille.
Tuotteen kehitysjono sisaltaa kaikki tuotteen ominaisuudet, toiminnot, vaatimuk-
set, parannukset ja korjaukset, jotka ovat mukana tuotteeseen tulevissa julkai-
suissa. Tuotteen kehitysjono ei ole koskaan valmis, vaan se toimii dynaamisesti
muuttuen jatkuvasti vastaamaan tuotteen tarpeita. Kehityksen ensiaskelilla tuot-

teen kehitysjono sisaltda vain tiedetyt ja parhaiten ymmarretyt vaatimukset. (4.)

Sprintin tehtavalista sisaltda valikoiman asiakohtia tuotteen kehitysjonosta,
jotka siséllytetaan seuraavaan sprinttiin. Sen liséksi se sisaltda suunnitelman
tuotteen tuoteversion kehitykselle ja sprintin tavoitteen maarittelyn. Sprintin teh-
tavalista on tarpeeksi tarkka suunnitelma, etta se ymmarretaan paivittaisissa
palavereissa. Sprintin tehtavalista elaa koko sprintin lapi. Kehitysryhma lisaa
sprintin tehtavalistaan kaikki asiakohdat, jotka tarvitaan sprintin tavoitteiden
saavuttamiseksi, ja tarvittaessa poistaa turhat asiakohdat. Vain kehittajat voivat

lisata tai poistaa kohtia sprintin tehtavalistasta. (4.)

Tuoteversio on kaikkien tuotteen kehitysjonosta valmiiksi saatujen asiakohtien
ja aiempien sprinttien tuotos. Tuoteversion tulee olla kayttokelpoisessa kun-
nossa. Se taytyy olla maaritelty valmiiksi rippumatta siité, paatetaanko se jul-

kaista vai ei. (4.)

Scrum sisaltaa ennalta maarattyja tapahtumia, joilla luodaan saanndllisyytta ja
minimoidaan tarpeet ylimaaraisille kokouksille. Kaikille tapahtumille on rajattu
aika, jonka Scrum voi sille sallia. Kehityssyklin alettua tapahtumiin jaettua aikaa

ei saa enda muuttaa. (4.)

Scrumin ytimena toimivat sprintit. Sprintti on enintaan kuukauden pituinen ta-
pahtuma, jonka sisalla pyritaan luomaan mahdollinen julkaisukelpoisen tuotteen
tuoteversio. Sprintin aikana ei tehda muutoksia, jotka voivat vaarantaa sprintin
tapahtumat tai laskisivat laadun tavoitteita. Kutakin sprintti& voidaan katsoa

enintd&n kuukauden pituisina projekteina, joiden tavoitteena on saada jotain ai-
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kaiseksi. Uusi sprintti alkaa heti vanhan sprintin paatyttyd. Sprintti koostuu kai-
kista kehitykseen liittyvista tapahtumista, joita ovat sprintin suunnittelu, paivittai-

set scrumit, kehitystyo, sprintin katsaus ja sprintin retrospektiivi. (4.)

Sprintin suunnittelu toteutetaan koko projektiryhman tai toisin sanoen scrumtii-
min voimin. Tavoitteena on arvioida, mitéd saadaan toteutettua seuraavan sprin-
tin aikana ja kuinka se tullaan toteuttamaan. Suunnittelu on rajoitettu enintaén
kahdeksan tunnin pituiseksi kuukauden pituista sprinttid kohden. Ryhma pyrKii
ennustamaan, mita tuotteen kehitysjonon asiakohtia saadaan valmiiksi, keskus-
tellen samalla, mik& on taméan sprintin tavoite. Ainoastaan projektiryhmalla on

valtuudet paattaa sprinttiin sisaltyvista asiakohdista. (4.)

Paivittaiset scrumit ovat lyhyita paivittaisia palavereja, joissa ryhma kay lapi
edellisena paivana aikaansaadut tuotokset ja sen, miten he aikovat seuraavaksi
edistaa projektin kehitystd. Samalla mietitdan, onko mahdollisesti jotain, joka
estaa sprinttia saavuttamasta tavoitteitaan. Paivittdisen scrumin pituus pyritaan
pitamaan 15 minuutissa. Paivittaisia scrumeja kaytetaan tavoitteiden saavutta-
misen edistyksen tarkkailuun tuotteen kehitysjonon tilanteeseen verrattuna. Silla
kaytannossa optimoidaan todennakoisyys, etta ryhma saavuttaa sprintin tavoit-
teet. (4.)

Kehitysty® on kutakuinkin itsensa selittdva. Scrumin kannalta tulee kuitenkin
tietad, ettd projektiryhman jasenet ovat tasavertaisia ja kukin jasen vastaa itse
tuotoksestaan. Kehitystyo¢ tayttdd kaiken ajan, jota muihin tapahtumiin ei kay-
teta.

Sprintin katsaus pidetaan sprintin lopuksi. Siina tutkitaan aikaansaatua tuote-
versiota ja tuotteen kehitysjonoa sovelletaan tarvittaessa. Tassa vaiheessa pro-
jektiryhma arvioi aikaansaannoksen projektin tilaajan kanssa. Aikaansaannos-
ten ja mahdollisten muutosten perusteella kaikki osalliset miettivat, mita tulisi
seuraavassa sprintissa saada aikaan. Sprintin katsaus on yleensa rajattu neljan

tunnin pituiseksi kuukauden pituista sprinttid kohden. (4.)

11



Retrospektiivi eli erdanlainen arviointitilaisuus toteutetaan katsauksen jalkeen
ja ennen seuraavan sprintin suunnittelua. Retrospektiiviin osallistuvat vain pro-
jektiryhman jasenet. Sprintin retrospektiivi antaa projektiryhmalle mahdollisuu-
den tutkia itse&én ja suunnitella parannuksia seuraavaan sprinttiin. T&han on
yleensé varattu kolme tuntia aikaa kuukautta kohden. Retrospektiivin tarkoitus
on arvioida edellisen sprintin sujumista henkiloston, prosessien ja tydkalujen
kannalta, tunnistaa potentiaaliset parannukset ja suunnitella parannusten sovel-

taminen ryhman tyoskentelyyn. (4.)
2.2 Tuotannon hallinta

Siina missa ohjelmistotuotantomallit antavat menetelmat tuotannon jarjestelyyn,
tuotannon hallinta antaa tyokalut ndiden menetelmien yllapitoon. Omin sanoin
kuvattuna tuotannon hallinta méaarittelee tydkalut ja saanndét, joiden puitteissa

projekti toteutetaan.
2.2.1 Tehtavien ja ajanhallinta

Projektia aloitettaessa tulisi arvioida projektiin kuluva aika. Hyvana tapana on
laskea arvioitu aika ja lisata siihen 50 %. Ensimmaisia projekteja luodessa ei ar-
vioidun ajan kannata ylittaa kolmea kuukautta. (6.) Nain voidaan olettaa yrityk-
sen saavan jotain valmiiksi ja kasvattavan resurssejaan edes jonkinmoisella ra-
havirralla, jos tarkoituksena on julkaista tuote ennen sen valmistumista. Projek-

tien laajuuden tulisi elaa yrityksen resurssien mukaan.

Ennen tehtdvan aloittamista on hyva kirjoittaa ylos, mita on edellisella viikolla
saanut aikaan ja mita seuraavalla viikolla on suunnitteilla tehdé (6). Naita ver-

taillessa alkaa muodostumaan kasitys erilaisiin tehtaviin kuluvasta ajankaytosta.

Vaikka projektia tehtaisiin yksin, on hyva selvittaa, mita tehda ja milloin. Tata
varten on kehitetty erilaisia seurantatytkaluja ja -malleja. Internetista loytyy lu-
kemattomia valmiita tydkaluja kutakin ohjelmistotuotantomallia kohtaan. Naill&a

tyOkaluilla on taas erilaisia kayttotapoja. Toiset vaativat oman palvelimen, jolle

12



perustaa hallinnan, ja toiset taas tarjoavat sen pienta korvausta vastaan. Yksin-

kertaisimmillaan seurantatydkalu voi olla vaikka Excel-taulukko (kuva 3). Tar-

keinta on, ettd projektiryhman tekemisissa pysytaan ajan tasalla.

Workload left | 160| 155147 140 140 138| 131127 123 115/108| 106 106 108/ 106/ 106/ 106 106 108 106

KUVA 3. Scrumin sprintin tehtavalistan seurantatydkalu Excelissa.

Seurantatyokalujen suurin etu l16ytyy tehtévien jaosta projektiryhmien kasva-

essa. Seurantatydkaluilla voidaan projektin elinkaari jakaa kehityssykleihin. Ke-

hityssyklien kanssa voidaan helpottaa projektin pituuden selvittdmista ja rajata

kehitys niin, etté valmiit ominaisuudet luovat pelattavan paketin jo, ennen kuin

peli on valmis. Tama on hyvin tarkea asia, jos yrityksen resurssit ovat vahaiset

ja yritys haluaa julkaista jotain mahdollisimman nopeaa. Jos tarkoituksena on

julkaista tuote etukateen, tulee kuitenkin muistaa, etta hatikoity projekti aiheut-

taa usein enemman haittaa kuin hyvaa.
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2.2.2 Versionhallinta

Versionhallinnalla tarkoitetaan jarjestelmaa, joka pitaéa kirjaa muutoksista ohjel-
maan ajan kuluessa siten, etta voidaan siirtya vanhempiin versioihin myéhem-
min. Versionhallinta on ehk& koko projektin tuotannon tarkein osa-alue. Version-
hallinta mahdollistaa ominaisuuksien kehityksen erikseen samalla pitden viimei-
simman toimivan julkaisun julkaisuvalmiina. Versionhallinta toimii my6s er&aan-
laisena puskurina ominaisuuksille ja estaa viallisen projektin julkaisun. TA&mén
takia versionhallinta on valttamatdn onnistuneelle projektille. Tuotteen kehityk-
sen aikaisen versionhallinnan tehtava on taata kehittajalle stabiili tydymparisto,
jossa projektin tyontekijat eivat vahingossa hairitse toistensa tyoskentelya, esi-
merkiksi korjaamalla samanaikaisesti samaa moduulia kertomatta siitd muille

projektiryhman jasenille (1).

Yksinkertaisimmillaan versionhallinta on tiedoston kopioimista erilliseen kansi-
oon. Tama on kuitenkin hyvin altis virheille. Esimerkiksi voidaan unohtaa missa
kansiossa tyoskentelet, ja tiedosto kopioidaan vahingossa vaaran tiedoston
paalle. Taman ongelman ratkaisemiseksi ohjelmoijat kehittivat kauan sitten pai-
kallisen versionhallintajarjestelmén, jossa on yksinkertainen tietokanta, joka sai-

lytta& kaikki muutokset muutoksenhallintaan. (7.)

Seuraava iso ongelma oli, etté ihmisten taytyi tydskennella toisten kehittgjien
kanssa eri jarjestelmissa. Tahan ongelmaan kehitettiin keskitetty versionhallin-
tajarjestelma. Nama jarjestelmat kuten CVS, Subversion ja Preforce perustuvat
yhteen palvelimeen, joka sisaltdd kaikki versioidut tiedostot ja kayttajat, jotka

muokkaavat tiedostoja tasta keskitetysta paikasta. (7.)

Talla jarjestelmélla on monta vahvuutta, erityisesti paikallisiin versionhallintajar-
jestelmiin verrattuna. Esimerkiksi kaikki tietavat kutakuinkin, mita kukin tekee, ja
jarjestelman haltijat hallitsevat, kuka voi tehda ja mita. Taman lisaksi on paljon

helpompaa hallita keskitettya jarjestelmaa kuin jokaisen kayttajan paikallista jar-

jestelmaa. (7.)
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Talla jarjestelmalld on kuitenkin huonotkin puolensa. Kaikista itsestdénselvin on
se, mita keskitetty palvelin edustaa. Esimerkiksi jos palvelin kaatuu tunniksi, ei
kukaan kehittdjista voi tehda yhteistyota tai paase kasiksi tiedostojen muuttami-
seen taméan tunnin aikana. Jos palvelin korruptoituu ja varmuuskopioita ei ole
tehty, menettivat kayttgjat aivan kaiken. Tama on suurin keskitettyjen jarjestel-
mien riski. (7.)

Tassa hajautetut versionhallintajarjestelméat ovat eduksi. Hajautetuissa jarjestel-
misséa, kuten Git, Mercurial, Bazaar tai Darcs, kayttajat eivat pelkastaan ota vii-
meisinta tilannekuvaa tiedostoista, vaan he peilaavat koko sailytyspaikan
omalle jarjestelmaélleen. N&in ollen jos palvelin kaatuu, voi kuka tahansa kaytta-
jista palauttaa tiedostot jarjestelmaan omasta jarjestelmastaan. Kaytannossa
kullakin kayttajalla on varmuuskopio palvelimen tiedostoista. Kuvassa 4 esitel-

l&aan hajautetun versionhallintajarjestelman rakenne. (7.)
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Version 1 Version 1

KUVA 4. Hajautettu versionhallintajarjestelma (7)
2.2.3 Koodin ulkoasu

Jokaisella ohjelmoijalla on oma tyylinséa tuottaa koodia. On kuitenkin suotavaa,
etta projekti, jota tydstdd useampi henkild, olisi ulkonadltaan yhtenainen. Kun
ulkoasu noudattaa sille asetettua kaavaa, voi kuka tahansa projektiryhmasta ka-
sitella muiden tekemaa tyota. Tasta on huima etu, jos komponentin alkuperai-

nen tekija on kiinni muissa toissa ja komponentti vaatii muutoksia.

Ihan yksityiskohtaisesti en ota tassa osiossa aiheeseen kantaa, mutta koodin ul-
koasu on kuitenkin keskeinen osa toimivassa projektiryhmassa. Kaytin lahteena
Microsoftin Code Complete -kirjan toista painosta, joka kertoo hyvin kattavasti
yleisesta ohjelmoinnista (8). Kirja ei puutu mihink&aén yksittdiseen ymparistéon
tai kieleen, vaan se kertoo vihjeitd ja ndkdkulmia, joita voi hyddyntaa kaikkialla.

Siksi koin kirjan hyvaksi l&hteeksi ty6lleni. Kirjan kirjoittaja vaittaa kirjan olevan
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ainoa maailmassa, joka lahestyy ohjelmointia nain kaytannollisesta nakokul-

masta.

Kuka tahansa vahankin ohjelmointia osaava osaa kirjoittaa koodia, jonka tieto-
kone ymmartaa, mutta projektiryhnméassa tyoskentely vaatii koodilta rakenteen,
jota ihminen ymmartaa. ldeana onkin, etta ohjelmakoodia kirjoitetaan toiselle ih-
miselle eika tietokoneelle. Vaikka tydskenneltaisiinkin yksin, on ohjelman ulko-
asulla merkitysta, koska usein joutuu palaamaan vanhan koodin pariin parante-
lun tai muutoksien merkeissa. Voidaan vain kuvitella, kuinka tyot helpottuvat,

kun ohjelmakoodi on helppolukuista.

Ohjelmakoodin hyvaltd nayttdminen on toki tarkea asia, mutta se ei ole kuiten-
kaan tarkein asia koodia kirjoittaessa. Koodin ulkoasussa tarkein asia on, etta
koodin rakenne on selva. Jos toinen koodi nayttaa paremmalle, mutta toisesta
tulee rakenne paremmin selville, kaytetaan sit, joka tuo rakenteen paremmin
selville. Ideana on rakentaa koodi loogiseen jarjestykseen. Periaatteessa loogi-
sesti rakennettu koodi on hyvan nakoinen, ellei logiikka itse ole rumaa jalkea.
Nain ollen logiikka mielesséa rakennettu koodi kertoo ohjelman laadun, kun taas

ulkoasu mielessa rakennettu koodi piilottaa sen. (8, s. 732.)

Kun ohjelmakoodia kirjoitetaan ihmiselle, mukaan voidaan ottaa tyhjia riveja, si-
sennyksia ja ylimaaraisia valilyonteja, joita tietokone ei ota huomioon. Nama ei-
vat vaikuta ohjelman tehokkuuteen mitenkaan, eli naita lisaamalla ei havita mi-
taan. Sen sijaan kirjoitettaessa ohjelmakoodia ihmiselle voidaan ulkoasulla
tuoda ilmi idea ohjelman rakenteesta. Esimerkiksi virhetapauksissa, jos koo-
dista puuttuu sulkumerkki, voidaan sisennyksilla kertoa korjaajalle, mihin paik-

kaan sulku oli tarkoitus laittaa.

Koodia kirjoittaessa tulee muistaa, ettei ole yhta ainoaa ratkaisua oikeaan ulko-
asuun. Nain ollen ryhméassa tydskennellessa tulisi ennen tydhon ryhtymista kes-
kustella kaytettdvasta ulkoasusta, koska luettava ulkoasu tulee tuottaa jo koodia

kirjoitettaessa eika sen jalkeen.
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Hyvan koodipohjan tavoitteena on luoda ohjelmakoodi esittamaan tarkasti koo-
din loogista rakennetta. Tyypillisesti ohjelmoijat toteuttavat taman sisennyksilla
ja tyhjilla tiloilla. Toisaalta loogisesti rakennettu koodi, jota on vaikea lukea, on

kayttokelvoton. Hyva koodipohja panostaa luettavuuteen. Ohjelmakoodin tulisi

myos kestaa muutokset. Yhden rivin muuttamisen ei tulisi vaikuttaa muihin. (8,
S. 735))

Tyhjat tilat, kuten valilydnnit, tabuloinnit, rivin vaihdot ja tyhjat rivit, ovat ensisijai-
nen tytkalu ohjelman rakenteen kuvaamiseksi. Esimerkiksi kirja, jossa ei kay-
teta valilyonteja ollenkaan, on hyvin vaikealukuinen. Ohjelmakoodi noudattaa
samaa periaatetta. Kayttdamani lahde keskittyi kolmeen ydinasiaan selkealukui-

sen ohjelmakoodin tuottamisessa.

Ensimmaisena on koodin ryhmittdminen omiksi kappaleiksi. Kirjoitettaessa
kappaleet siséltavat lauseita, jotka liittyvat johonkin ajatukseen. Samalla tavalla
koodia kirjoitettaessa kappaleen tulisi siséltda lausuntoja, jotka toteuttavat yh-
den tehtavan ja liittyvat toisiinsa. Toisin kuin kirjaa kirjoittaessa, lauseet tulisi
erottaa rivinvaihdolla. Liian pitka rivi koodia voi kayda hankalaksi lukea. (8, s.
737.)

Toisena on toisiinsa liittymattdmien rivien erottaminen toisistaan. On aivan
yhta tarke&a erottaa koodia toisistaan kuin yhdistaa sita. Tyhjan rivin jattaminen
kappaleiden vdliin on tassa oiva keino ohjelman selkeyttamiseksi. Tyhjaa rivia
kaytetd&n usein rutiinien erottamiseen toisistaan ja kommenttien korostami-
seen. (8, s. 737.)

Kolmantena ydinasiana ovat sisennykset. Itse koen taman ehka tarkeimmaksi
ulkoasun tekijaksi koodia kirjoitettaessa. Sisennyksilla ilmaistaan koodin loogi-
nen rakenne. Saantona lauseet, jotka ovat edelld olevan rivin alaisuudessa, tu-

lisi sisentda. (8, s. 737.)

Tyyleja kayttaad naita ydinasioita on lukuisia. Vaikka edella mainitut tyylit koros-

tavat koodin luettavuutta, ei kuitenkaan naiden kanssa tule liioitella. Liialliset si-
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sennykset voivat aiheuttaa epaselvyytta, ja ylimaaraiset tyhjat rivit lisdavat oh-
jelman pituutta turhaan. Kaiken lisaksi eraan tutkimuksen mukaan optimaalinen
tyhjien rivien méaara koodissa on 8-16 prosenttia. Jos niita on tatd enemman,
ohjelman debuggaukseen eli virheiden etsintd&n kulunut aika kasvaa dramaatti-
sesti. (8, s. 737.)
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3 TUOTANTOPROSESSI PELIALALLA

Pelialalla kokonaistuotantoprosessissa on hieman erilainen lahestymistapa kuin
tavanomaisessa ohjelmistotuotantoprosessissa, mutta pohjimmiltaan ohjelmis-
totuotantoperiaate on sama. Peliala koetaan luovaksi alaksi eli se sisaltéa muu-
takin kuin ohjelmointia, ja projektin vaatimukset tulevat usein kehittdjien vision
pohjalta, jos kyseessa ei ole lisensoitu konsepti, esimerkiksi Disney-elokuviin
pohjautuva peli. Pelialla yleisiin tuotannon vaiheisiin viitataan usein termein kon-

septi, esituotanto, tuotanto ja jalkituotanto.
3.1 Konsepti

Konsepti vastaa ohjelmistotuotannon esitutkimusvaihetta. Pelin tuotanto alkaa
konseptista, jossa pelin sisaltd kaydaan ideatasolla [&pi. Tasséa vaiheessa paa-
tetaan projektin yleinen teema, esimerkiksi onko se raiskinta- tai rallipeli. Kon-
septin sisaltoa voidaan kuvata otsikkotasolla esittely, tausta, kuvaus, avainomi-
naisuudet, tyylilaji, alusta ja konseptitaide. Konseptin tarkoitus on tuoda sen lu-
kijalle kuva valmiista pelista, ja sita voidaan kayttaa pelin alustavana markki-

nointityokaluna.

Konsepti alkaa idean esittelysta, jossa tavoitteena on esittda pelin idea yhdella
lauseella lukijalleen mahdollisimman houkuttelevasti. Taman lauseen tulisi sisal-
taa pelin nimi, tyylilaji, suunta, alusta, tausta ja mita tahansa muuta tietoa, joka
tulisi kertoa lukijalle heti. Esittelyn jakaminen useampaan lauseeseen on suota-

vaa, mutta mitd kauemmin esittely kestaa, sitd laimeammalta idea vaikuttaa.

9)

Pelin taustalla tarkoitetaan laajennuksia, joiden paalle peli on rakennettu. Siina
kuvataan esimerkiksi, onko peli jatko-osa toiselle pelille tai kayttaako peli lisen-
soituja ohjelmia. N&in ollen tdma osio ei ole valttamaton konseptille ja tulisi pitdé
erillaan esittelysta, etta lukija voisi halutessaan véalttaa lukemasta sit, jos ha-

nella on jo tarpeellinen tieto kasilla. Tausta on kuitenkin tarked, jos peli kayttaa
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lisensoituja ohjelmia tai aiempaa materiaalia. Jos kehittajalla on aikomus kayt-

téa jo olemassa olevia tydkaluja, tulisi ne kuvata tassa osiossa. (9.)

Kuvauksella pyritaan parilla kappaleella tai sivulla kuvaamaan lukijalle peli,
kuin he olisivat sen pelaajia. Kuvaus kerrotaan sind-muodossa pelaajan nako-
kulmasta katsottuna. Tarkoituksena on kirjoittaa tdma jannittavaksi selos-
tukseksi pelaajan kokemuksista. Kuvauksen tulisi sisaltaa lahes tasmallinen se-
lostus pelaajan tekemisista, mutta yksityiskohtia, kuten napin painalluksia, tulisi
valttda. Kuvauksen tarkkuus tulisi olla juuri kayttoliittyméan ulkopuolella. Kuvauk-

sen tulisi kuvata konsepti- ja vilihdearvo selvasti ja vakuuttavasti. (9.)

Avainominaisuudet sisaltavat listan ominaisuuksista, jotka erottavat taméan pe-
lin toisista ja asettavat tavoitteet, joita myohemmat dokumentit ja tuotokset ta-
voittelevat. Ominaisuudet tuottavat yhteenvedon kuvauksessa vihjatusta peliko-
kemuksesta. Nam& ominaisuudet toimivat tyokaluna pelin markkinoinnille, ja nii-
den tulisi siséltaa selvitys kunkin ominaisuuden siséllosta. Kun kyseessa on
avainominaisuudet, ei aivan kaikkea kannata listata. Liian monta ominaisuutta
lieventavat konseptin vahvimmat ominaisuudet, ja liian vahan ominaisuuksia voi
antaa turhan supistetun kuvan konseptista. Tulee pitd& mielessa, etta selkeat
ominaisuudet, kuten hienot grafiikat tai kiehtova musiikki, tulisi pitéda pois lis-
tasta, ellei sitten kyseessa ole huomattavasti paremmat ominaisuudet kuin kil-
pailijoilla. Toisaalta, jos pelisséa tulee olemaan omalaatuiset grafiikat tai aanet,

jotka erottavat tuotteen markkinoilla, tulisi niitd mainostaa. (9.)

Tyylilajilla kuvataan parilla sanalla pelin pelimekaaninen suuntautuminen. Tyy-
lilajia kuvatessa tulisi kayttaa jo laajalti tunnettuja ja kaytettyja termeja, kuten
first-person shooter tai real-time strategy. Tata voidaan viela laajentaa niche-
markkinoille eli kapeammin maaritellyn kohderyhman markkinoille, esimerkiksi

sanoilla fantasy, modern tai sci-fi. (9.)
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Alustalla kuvataan kohdealusta(t), jolle pelia ollaan kehittdmassa. Jos konsep-
tin koetaan sopivan useammalle alustalle, tulisi ne kaikki kuvata tassa vai-
heessa ja myds kertoa, mille alustalle pelia suositaan. Jos tavoitteena on tehda

moninpelituettu peli, voidaan sekin kertoa tassa vaiheessa. (9.)

Konseptitaide ei ole valttamaton konseptille, mutta pienikin nayte pelin ulko-
asusta voi myyda idean lukijoille. Taidetta voidaan kayttaa pelin uniikkien tai
monimutkaisten ideoiden esille tuomiseen. Taiteella voidaan kuvata pelimaail-
man ymparistéa tai hahmoja, jotka asettavat lukijan samoille aallonpituuksille

kehittgjien kanssa. (9.)
3.2 Esituotanto

Esituotanto vastaa ohjelmistotuotannon suunnitteluvaihetta. Tassa vaiheessa
toteutetaan dokumentit pelin ominaisuuksista ja kartoitetaan projektin laajuus.
Ohjelmistotuotannon ulkopuolella tahan vaiheeseen otetaan mukaan pelin juo-
nen kehitys ja peliympariston kehitys. Tavoitteena on tuottaa pelille kattava poh-

japiirustus.

Esituotannossa projektiryhman rajoitteet liittyvat usein siihen, minka tyylista pe-
lid ollaan kehittdmassa. Jos pelid kehitetdan taysin alkuperaisen konseptin poh-
jalta, ovat suunnitteluvaiheessa vain kehittgjien luovuus ja teknologiset rajoitteet
rajana. Jos pelia kehitetdan lisensoidulle pohjalle, kuten elokuvalle, on kehitys
yleensa rajoitettu lisenssin haltijan maéarittelemien rajojen sisalle. Esimerkiksi

hahmot eivat saa tehda tai sanoa mitaan, jota he eivat tekisi elokuvassa. (10.)
3.3 Tuotanto

Pelialalla tuotanto vastaa tavanomaisen ohjelmistotuotannon malleja. Pelialalla
kaytetyimmat vaihejakomallit perustuvat ketteriin menetelmiin niiden nopean
reagointikyvyn johdosta. Tassa vaiheessa aletaan toteuttamaan pelid esituotan-
nossa saatujen dokumenttien pohjalta. Viimeistaan nyt tulevat esille puutteet,
jotka jaivat suunnittelussa ennalta ndkemaétta. Jos puutteita tulee, on kehittgjien

pakko l6ytaa ratkaisut ongelmiin.
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Ensimmaisten tuotannon tehtavien tavoitteena tulisi olla pienin mahdollinen toi-
minnollisuus pelattavan pelin luomiseksi (6). Pienin mahdollinen toiminnollisuus
kaytannossa tarkoittaa sita, etta peliin kehitetaan vain valttamatén ydinmeka-
niikka projektin testausta varten. Esimerkiksi, jos pelin ideana on tasohyppely,
ydintoiminnot saattavat olla vain juokseminen, hyppy ja alusta, jolla likkua.
Kaikki muu on vain liséda ydinmekaniikan paalle ja tulisi jattaa jatkokehityksen

tehtavaksi.

Pienimman mahdollisen toiminnollisuuden jalkeen selvidd usein se, onko peli
kannattava jatkokehitykselle. Jos peli ei tunnu tdssé vaiheessa hyvalta, tulisi pa-
lata takaisin suunnittelupdydan aareen. Jos pelin ydinmekaniikka ei miellyta, voi
koko peli tuntua ikavalta, vaikka mielessa olisi useita mielenkiintoisia ominai-

suuksia, joita lisata peliin.

Jos peli tuntuu kannattavalta jatkokehitysta varten, voidaan kehittaminen aloit-
taa jo valmiin ydinmekaniikan ymparille. Tasta eteenpain voidaan tehtavat jakaa
erilaisiin ominaisuuksiin pelin syvyyden parantamiseksi tai edellisten ominai-

suuksien korjaamiseen.
3.4 Jalkituotanto

Laadunhallinta on hyvin oleellinen osa pelin kehitysta. Peleilla ei ole varsinaisia
laatustandardeja, vaan yritys maarittaa itse haluamansa kriteerit pelin laadulle.
Jos pelia valmistaa konsoleille, tulee kehittdjien tuottaa peli vastaamaan kon-
solin tuottajan standardeja. Esimerkiksi Microsoftin Xbox-konsolin ohjaimen toi-
minnoista A-painikkeen tulisi aina valikossa liikkua eteenpain "Advance” ja B-

painikkeen taaksepain "Back” (10).

Ohjelmistotuotannossa on tapana julkaista pelista niin sanottu testiversio, joka
julkaistaan suljetulle yleisolle. Taman yleisén annetaan kokeilla tuotetta, ja he
sitten ilmoittavat |I0ytamansa virheet tuotteesta ja antavat palautetta sen toimi-

vuudesta.
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Testiversiot on tapana jakaa eri vaiheisiin. Ensimmainen vaihe eli alfaversio jul-
kaistaan hyvin suppealle yleisélle, ja sen tarkoituksena on hioa pelin ydinmeka-
niikka toimivaan muotoon. Viela tdssa vaiheessa sallitaan erilaisia puutteita.
Seuraava vaihe eli beetaversio julkaistaan suuremmalle suljetulle yleisélle, joka
koostuu potentiaalisista asiakkaista. Tassa vaiheessa tavoitteena on korjata
kaikki I6ydetyt viat ja hioa peli julkaisukuntoon. (1.)

Yleensa beetasta jaa jalkeen viela muutamia vikoja, jotka ovat jddneet testaa-
jilta huomaamatta. Nama viat yritetaan korjata mahdollisimman nopeasti julkai-
sun jalkeisilla paivityksilla. Nama paivitykset jatkuvat projektin elinkaaren lop-
puun asti. Vaikka kaikki viat saataisiinkin korjattua, voi lisapaivityksille tulla tar-

vetta laitekokoonpanon kehittyessa.
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4 OMAN YRITYKSEN TUOTANTOPROSESSI

Tyon lopputulokseksi sain prosessimallin, joka oli hyvin [&hella pelialalla ylei-
sesti kaytettyd mallia. Tasta huolimatta tyd avasi minulle, miten asia tulisi kay-
tdnndssa hoitaa.

4.1 Lahtokohta

Ennen opinnaytetyon kirjoittamista olin kokeillut pelin kehittdmistd useampaan
otteeseen. Ensimmaisilla kerroilla yritin kehittaa pelia suoraan idean pohjalta, ja
ne yritykset kaatuivat nopeasti projektin laajuuden hallitsemattomaan kasvuun
ja epaselvyyteen. Huomasin nopeasti ongelman kiteytyvan projektinhallinnan

puutteeseen.

Seuraavilla yrityksilla karsin projektin laajuutta sopimaan enemman aloittavan
kehittajan mittasuhteisiin ja minulla oli kaytdssa projektin hallintaan tyydyttavat
tyokalut. Esimerkiksi versionhallinta tehtiin Gitin kautta ja tehtavien hallinta Trel-
lon avulla, joka mahdollistaa tehtavien listauksen, mutta ajanhallintaa se ei tar-
joa. Tama olisi voinut riittaa, jos projekti olisi mitoitettu oikein, mutta kovin jarjes-
telmallista kehitysta ei nailla saatu viela aikaan. Nama yritykset kaatuivat turhan

kunnianhimoisiin hankkeisiin.

Viimeisilla kerroilla otin kayttdoni ohjelmistotuotantomalli Scrumin aikaisemmin
kaytettyjen tyokalujen liséksi. Scrumin kanssa tuotanto sujui kohtalaisen mallik-
kaasti ensi alkuun. Sen kayttssa oli kuitenkin hankaluuksia, koska ryhméan koko
oli pieni ja dokumentoinnin yllapitoon ei ollut tarpeeksi kokemusta eiké tyovoi-
maa. Viimeisin yritykseni kehittdd pelia kaatui lopuksi kasista riistaytyneiden
muutostarpeiden raskauteen. Tassa vaiheessa koin tarpeelliseksi kartoittaa yri-

tykselleni sopivan tuotantoprosessin.
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4.2 Ratkaisu

Koska viimeisin yrityskaan ei onnistunut ohjelmistotuotannon mallin Scrumin
kanssa raskaiden muutostarpeiden takia, koin tarpeelliseksi suunnitella projek-
tilleni kattavan rungon, jonka paaélle rakentaa. Ketterat menetelmat koin viela
tarpeelliseksi, silla huolimatta perusteellisesta suunnittelusta tulee aina olemaan
tarvetta muutoksille, ja ndma menetelmat mahdollistavat nopean reagoinnin
muutoksiin. Nain ollen paadyin tulokseen, etta tarvitsen kattavan dokumentoin-
nin projektin rungosta ennen tuotannon aloittamista. Dokumentoinnin valmistut-
tua perustan Scrumin tuotteen kehitysjonon suunnitelmien pohjalta ja tuotannon
hoidan normaalilla Scrumin kaytannolla. Scrumin yllapitoon sovelsin koulusta
saamaani Excel-pohjaa (lite 1). Hallussani ei ole vield toimitiloja, joten Scrumin
suosimat paivittaiset palaverit saattavat jaada ryhmaltani pois. Vastauksena sii-
hen pyrin pitAmaan yhteyttd ryhmaani Skypen eli internetpuhelimen avulla. Tar-
keint& on, ettd kaikki ryhmén jasenet ovat ajan tasalla ryhman tekemisista.

4.2.1 Dokumentointi

Dokumentoinnin hoidan soveltamalla pelialla kaytettya konseptin mallia (9),
jonka léysin, ja vesiputousmallin maarittely- ja suunnitteluvaihetta. Konsepti toi-
mii erinomaisena lahteena vaatimusten kartoittamiseen, ja vesiputousmallin
maarittely- ja suunnitteluvaiheet voivat jopa kevennettyna tuottaa selkeat raamit

projektin rakenteelle.

Sovellettuun maarittelyvaiheeseen kirjaan konseptin perusteella projektin vaati-
mukset ja ominaisuudet. Sovellettuun suunnitteluvaiheeseen kartoitan l&hinna
komponenttien viestinnan ja rajapinnat. Yksityiskohtiin en suunnittelussa pyri,
koska Scrum toimii parhaiten juuri vapaana tuotannon mallina. Tavoitteena on
kuitenkin selkeyttd& kunkin komponentin rakenne, etta radikaaleilta muutoksilta
valtyttaisiin. Tama eroaa tavanomaisesta tuotantoprosessista siten, etta Scru-
min paalle luodaan kattava dokumentointi. Dokumenttien kayttdtapa on esitetty

kuvassa 5.
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Dokumentit

Maarittely

-Om|r.13|suudet Product Backlog .
- Vaatimukset Sprint Backlog

f ]

Suunnittelu :

- Komponenttien \,
rajapinnat
- Arkkitehtuuri

KUVA 5 Dokumenttien jarjestys ja sisaltd
4.2.2 Hallintatytkalut ja menetelmat

Ajankaytollisesti pyrin suositeltuun enintaan kolmen kuukauden projektiin. Mitoi-
tan projektin kahden kuukauden pituiseksi, ja lisaan siihen suositellun 50 % var-
muuden vuoksi (6). Konseptin kirjoitan tuotannon ulkopuolella, joten en laske
sitd kokonaisajankayttdon. Muuhun dokumentointiin suunnittelin kayttavani kah-
desta kolmeen paivaan. Koen sen riittavan hyvin, kun kyseessa ovat vain ke-
vyet raportit projektin rakenteesta. N&in ollen tuotantoon ja jalkituotantoon on
varattu seitsemasta yhteentoista viikkoa. Kun tuotannon mallina on Scrum, tay-
tyy tuotanto jakaa sprintteihin. Ajallisesti néin pieneen projektiin oletan, etta

viikko sprinttia kohden riittdvaa hyvin. Tuotantoprosessi on esitetaan kuvassa 6.
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-
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Sprint backlog

Sprint

! Release !

KUVA 6 Tuotantoprosessikaavio

Tuotannossa tulevat rajalliset resurssit parhaiten esille. Normaalisti projektiryh-
massa on omat hallintaelimet, ohjelmoijat ja muu tuotanto erikseen (4; 11),
mutta minun ryhmakoossani joudun asettamaan paallekkaisyyksia tehtévissa.
Tama johtaa lahinna siihen, ettéa joudun yksinkertaistamaan projektin hallintaa
kuitenkin tavoitellen pienimman tarpeellisen yllapidon paremmalla puolella ole-
mista. Muista tehtavista en voi karsia, silla se vaikuttaisi ulospain nakyvan tuot-

teen laatuun.

Kaytossani on minun lisdkseni kaksi henkil6a, joista yksi on erikoistunut grafiik-
kaan ja toinen ohjelmointiin. Itse sijoitun hallintatehtaviin ja ohjelmointiin. Aanen
tuottajaa en ole l6ytanyt, joten toistaiseksi se ulkoistetaan. Jokainen ryhméan ja-
sen osallistuu suunnitteluun, johon myds hankitaan ulkopuolelta apua. Henkilos-

ton tehtavanjako on havainnollistettu taulukossa 1.

28



TAULUKKO 1. Yrityksen henkiloston tehtavajako kolmelle henkilélle

Koko- Hal- Ohjelmointi | Grafiikka | Aani | Suunnittelu
nais- linta
maara

Sisédinen | 3 1 2 1 3

Ulkois- X X X

tettu

Versionhallinnassa paadyin kayttdmaan hyvin yleista ja suosittua Gitia ja siihen
litettdvaa graafista kayttoliittymaa Sourcetreetd. Sourcetreen kayttoliittyma on
esitetty kuvassa 7. Sourcetree ei ole mitenkaan pakollinen projektin hallintaan,
mutta se helpottaa versionhallinnan kaytt6a ja antaa selkean kuvan projektin eri
vaiheista ja niiden sijoittumisesta kokonaisuuteen. Gitin yllapitoon valitsin Bit-

bucket-palvelun.
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KUVA 7. Sourcetreen kayttoliittyma

Valitsin Gitin versionhallintaan, koska tarvitsin yhteista versionhallintaa projekti-
ryhmani kesken ja kaytossani ei ole keskitettyyn versionhallintajarjestelmaan
vaadittua palvelinta. Ainoana haittapuolena voisin kuvitella tietoturvariskit, joista
en ole huolissani viela tassa vaiheessa. Versionhallinnan yllapitoon valitsin Bit-
bucketin, koska se tarjoaa palvelun ilmaiseksi alle viiden henkilén ryhmille rajat-
tomalla maaralla tallennuspaikkoja. Taméa sopii ryhnmékokoonpanolleni erittéin

hyvin.

Loysin Gitin kayttoéon minulle erittéin hyvin sopivan pohjan (12). Se perustuu
niin sanottuun branchaukseen ja mergettdmiseen tai suomeksi haaroittamiseen
ja yhdistamiseen, missa kaksi ydinhaaraa (master eli paahaara ja develop eli
kehityshaara) elavat koko projektin elinkaaren lapi. Pdéhaara sisaltaa aina jul-
kaisuvalmiin tuotteen, ja sen sisalla ei tapahdu kehitystyota. Projektin kehitystyo
tapahtuu kehityshaaran sisélld, josta yhdistetddn pdéhaaraan uusi versio, kun

kehityshaara on saavuttanut stabiilin pisteen. (12.)
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Kahden ydinhaaran liséksi voidaan kayttda kolmea erilaista tukevaa haaraa.
Toisin kuin ydinhaarat, nama ovat kayttssa tilapaisesti toteuttamassa niille tar-
koitettua tehtavaa. Ensimmainen naista on features eli ominaisuushaara, jonka
kayttotarkoitus on kehittda yksittaisia ominaisuuksia erilladn keskeisestéa kehi-
tyshaarasta. Ominaisuushaaran tulee aina lahteé kehityshaarasta, ja sen tulee
aina yhdistya siihen takaisin, kun kehitetyn ominaisuuden koetaan olevan val-
mis. Toinen on release eli julkaisuhaara, jonka kayttétarkoitus on tukea uuden
version julkaisua. Se mahdollistaa viime hetken viilaukset ja muun datan valmis-
telun, kuten versioinnin. Julkaisuhaara otetaan kehityshaarasta silloin, kun kehi-
tyshaara vastaa lahestulkoon seuraavaan julkaisuun haluttua kokoonpanoa.
Julkaisuhaara yhdistetédan paa- ja kehityshaaraan, kun sen kasittely on valmis.
Kolmantena on hotfix eli pikakorjaushaarat, joiden tarkoitus on toimia pikaisten
korjausten kehitysymparistona silloin, kun paahaaraan on paassyt huomaama-
ton virhe, joka taytyy korjata mahdollisimman nopeasti. Pikakorjaushaara yhdis-
tetaan korjauksen jalkeen paa- ja kehityshaaraan. Gitin haaroittamisen kaytanto

on esitetty kuvassa kuva 8. (12.)
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into develop

KUVA 8. Gitin kayttdtapa (12)
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4.2.3 Laatuvaatimukset

Pelin markkinointia miettiessani olen |6ytanyt monta tapausta, joissa lupaavalta
vaikuttava projekti on pilattu huonolla toteutuksella. Tasta syysta paatin asettaa
tiukat kriteerit projektille, jotka perustuvat kriitikoiden vaittdmiin potentiaalisten
asiakkaiden tottumuksiin (liite 2). Minulle sopiviin vaatimuksiin paasin seuraa-
malla pelikriitikkojen kommentteja erilaisista peleista. Vaikka resurssit kavisivat-
kin vahiin, on puolihuolimattomasti tehdyn projektin julkaiseminen enemman

haitallista kuin hyddyllista.

Pelin suorituskyky on hyvin oleellinen vaatimus. Tavoitteenani on saada tuleva
projektini toimimaan mahdollisimman monelle eri PC-kokoonpanolle. Kriitikot
usein kommentoivat sita, kuinka suuri fps eli frames per second pelilla on eri ti-
lanteissa. Esimerkiksi liian alhainen fps nékyy pelaajalle kuvan patkimisena.
Fps:lla tarkoitetaan sita, kuinka monta kertaa kuva piirretd&n ruudulle sekun-
nissa, mutta se vaikuttaa myos siihen, kuinka hyvin peli reagoi kaskyihin, silla
peli kay koodin lapi kertaalleen jokaisella piirrolla. PC-alustalla taman hetkinen

suosittu fps-arvo on 60 ja konsoleilla 30.

Pelin laatuasetukset ovat odottamattoman tarkeédssa asemassa. Laatuasetuk-
silla varmistetaan se, etta peli toimii mahdollisimman monella kokoonpanolla. Li-
saksi asetuksissa voi olla mahdollisuuksia sdataa peli sopivaksi mahdollisim-
man monille, kuten varisokeille variasetuksia muuttamalla tai matkapahoinvoi-
ville kuvaruudun kapeutta saatamalla. Myos painikkeet on hyvéa voida mukaut-
taa pelaajan omiin tottumuksiin. Ohjelmiston puolelta tAma tarkoittaa sita, etta
pelin asetusvalikko kehitetddn mahdollisimman kattavaksi. Pelit, jotka mahdol-
listavat mahdollisimman monipuolisen mukautuksen, ovatkin niitd, jotka saavat

parhaimman palautteen.

Pelin kannalta tarkein asia kuitenkin on se, etta peli tuntuu hyvéalta pelata. Pelin
pelattavuus on se, joka padasiassa houkuttaa asiakkaita. Pelattavuuteen vaikut-

taa se, kuinka peli reagoi kaskyihin ja miten pelin kayttoliittyma on suunniteltu.
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Pelattavuutta ei usein saa heti haluttuun muotoon, vaan se vaatii jatkuvaa tes-

tausta tuotannon yhteydessa.

Lahtokohtaisesti testausprosessin toteuttavat pelin kehittajat kehitystyon aikana.
Kehittgjat kokeilevat aluksi yksittaisten ominaisuuksien toiminnollisuutta, jotta
tiedetddn projektin kokonaisuuden toimivan kutakuinkin halutusti. Kun seuraava
kokoonpano valmistellaan uuteen tuoteversioon, projektiryhma pelaa tata ko-
koonpanoa loytaakseen siitéa suurimmat ongelmat. Kun nama ongelmat on kor-

jattu, voidaan kokoonpano siirtdd seuraavaan julkaisuun.

Projektin saapuessa alfaversioon aletaan projektin vikoja korjata suuremman
yrityksen ulkopuolelta varvatyn testausryhman voimin. Testausryhmé koostuu
téssé vaiheessa yleensa luotetuista projektiryhmalle tutuista henkildista. Alfa-
versioon paastaan silloin, kun kaikki projektin halutut ominaisuudet ovat ole-
massa, mutta niita ei ole vield hiottu. Alfaversio koetaan valmiiksi silloin, kun
kaikki ominaisuudet toimivat halutulla tavalla ja pelid rikkovat ongelmat on rat-
kottu.

Seuraavana on vuorossa beetaversio. Beetaversiossa projekti avataan yha suu-
remmalle yleisélle, ja tAssa vaiheessa otetaan markkinointi suuremmissa méaa-
rin mukaan. Nain ollen beetaversion tulee olla edustavassa léhes julkaisukelpoi-
sessa kunnossa. Beetaversion tavoitteena on l6ytaa ja korjata viimeisetkin viat
projektista ja hioa se julkaisukelpoiseen kuntoon. Beeta koetaan valmiiksi sil-

loin, kun vikoja ei enda Ioydetéa ja markkinointi on valmistellut tuotteen julkaisun.

Julkaisun jalkeen on osa projektiryhnmasta viela valmiudessa reagoimaan mah-
dollisiin ongelmiin, joita testausvaiheissa on jaanyt huomioimatta. Jos vikoja ei
kuulu parin viikon sisééan julkaisusta, voidaan projektiryhma irrottaa kokonaisuu-
dessaan muihin projekteihin. Mahdollisiin vikoihin reagoidaan jatkossa teknisen
tuen voimin, joka minun yrityksessani koostuu hallintaryhman paivittaisesta foo-
rumien paivystyksesta. Toistaiseksi kaytdssani ei ole tekniseen tukeen omistau-

tunutta henkilda.
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4.3 Konkreettiset muutokset

Tuotantoprosessien mallit toimivat itsestaan hyvin. Ongelmana oli I16ytaa itselle
sopiva ratkaisu. Tarvitsin ketteraa menetelmaa projektin elavien muutosten ta-

kia, mutta silti tarpeeksi dokumentointia, ettei projekti kay epaselvaksi.

Ratkaisuksi koin ottaa kayttéon Scrumin erinomaisen vaiheittaisen kehityksen ja
vesiputousmallin tyylisen dokumentoinnin, johon lisattavat ominaisuudet otetaan
pelialalla kaytetysta konseptin mallista (9). Paadyin siis yhdistaméan kolmea
erilaista tuotantoprosessinmallia paastakseni yritykselleni sopivaan lopputulok-

seen.
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5 YHTEENVETO

Tyon tavoitteena oli kartoittaa aloittavalle pelialan yritykselle sopivat tuotanto-
prosessin menetelmat. Kartoitusta tehdessé otettiin huomioon yrityksen kay-
tossé olevat resurssit, jotka vaikuttivat huomattavasti lopputulokseen. Ideana oli
l6ytaa tasapaino suunnittelun ja toteutuksen vélilla samalla selvittaen projektin

hallintaan liittyvia seikkoja.

Tietoa etsiessani huomasin, etta pelinkehityksesta on l&ahes yhta monta mallia
kuin kehittajiakin. Varsinaista standardia pelin kehitykseen ei 16ytynyt. Vaikutti
kuitenkin siltd, etta valtaosa jarjestelmallisista kehittajistd noudattivat samantyy-

listd prosessia.

Lopputuloksena paadyin itsekin noudattamaan samantyylista prosessia. Sovel-
sin kaikkea koulussa oppimaani ohjelmistotuotannosta yleisiin pelialan menetel-

miin ja lopputuloksena oli selkea kuva pelin tuotannosta.

Lopputulos olisi voinut kattaa enemmankin, mutta projektiryhmani oli selkeasti
alimiehitetty. Yritykseni kasvaessa minun kannattaa muuttaa tuotantoprosessia
vastaamaan enemmaéan Scrumin mallia rynmékokoonpanon nédkodkulmasta.
Tasta huolimatta olen todistanut useamman yhden miehen peliyrityksen onnis-

tumisen, joten toiveeni ovat korkealla.
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Name of the com-
pany

Team no
Members of the
team

Schedule

Name of the docu-
ment
Name of the table

Member
Pekka Kulju

LIITE 1/1

Media Nox Software
team xx

Pekka Kulju
22.09.2014 - 18.12.2014

scrum_follow_up.xlsx
Usability of resources

Hours
for

Working (41 (-8 scrum
days during Vaca- 1L mas-
the project Other projects tions Days for the project ject R{ly

64,0 0,0 2,0

Totally

64,0 0,0 2I0 ol0
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Release
1:n jul-
kaisu

Toimiva testikartta (TM-0003)
Vuoropohjainen toimiminen
(TM-0002)

Yksikon hyokkaaminen(TM-
0004)

Yksikon liikkuminen(TM-0020)
Yksikkorakenne

Testi tekoaly
Taistelun lopettaminen (TM-0007, TM-
0015)

Yksikdn statistiikka(TM-0001)

. . . Working increment
- Product Backl
Maailman kartta (KM-0001) roduct Backlog Sprint Backlog Sprint of the software
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| medium priority |
Yksikoiden muodostelmat
8 (TM-0009)
11  Yksikdiden varustus(TM-0006)
Maailman kartalle generoidaan tehtavia (KM-0003,
13 KM-0004)
|Iow priority ‘
9  Yksikkotyyppi (TM-0005)
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SCRUM-EXCEL-POHJA LIITE 1/4

Company: Oamk
Project: On The Move
Project's schedule: 10.1.2012 -
27.4.2012

release goal Pelimekaniikan testiversio pelisté

sprint 1 schedule Wk40-41

sprint 1 on goal Taistelumekaniikan testiversio

sprint 2 schedule Wk42-43

sprint 2 on goal Taistelumekaniikan alfaversio ja maailmankartan testiversio

sprint 2 schedule Wk44-45

sprint 2 on goal Toimiva taistelumekaniikka ja maailmankartan kaupunki ndkyma




SCRUM-EXCEL-POHJA LIITE 1/5

sprint 2 schedule Wk46-47

sprint 2 on goal Maailmankartan resurssien hallinta

sprint 2 schedule Wk48-49

sprint 2 on goal Maailmankartan kaupankaynti ja quest generaattori

sprint 2 schedule Wk50-51

sprint 2 on goal Mekaanisesti toimiva peli ja QA testaus

"Toimiva”



SCRUM-EXCEL-POHJA

LIITE 1/6

Sp{lnt Effort as story points
ID | Sprint 1 items: _
1 Toimiva testikartta 1
2 Vuoropohjainen toimiminen
3 Yksikdn hyékkdaminen
4 Yksikon liikkuminen
5 Testitekoaly
6 Taistelun lopettaminen
7 Yksikdn statistiikka
8 Yksikén muodostelma
9 Yksikkotyyppi
10 | Yksikdn rakenne

Sprint
2
ID | Sprint 2 items: _
5 5
6 3
7 2
8 2

Story Pointseilla voidaan vertailla eforttia sprintin ja eri sprinttien itemien véa-
lilla.

Effort totally
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Company:
Project:

Oamk

On The Move
Project's schedule: 10.1.2012 - 27.4.2012

LIITE 1/7
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LAATUVAATIMUKSET LITE 2/1

LAATUVAATIMUKSET

Laatinut: Kulju Pekka
Pvm: 2.6.2015

Vaatimukset perustuvat lahtokohtaisesti pelikriitikkojen vaitoksiin. Vaatimuk-
sissa ei huomioida lisensseihin perustuvia vaatimuksia, vaan kyseessé on asi-

akkaan mukavuuteen pohjautuvat véitteet.

ID VAATIMUS PERUSTELU LAHDE

LV-1 Pelin tulee pystya yllapita- | Nykyaikaiset PC- | Cynical Brit —
maan vahintdan 60 fps:4& | alustalla pelaavat | Gaming critic
tasaisesti PC-alustalle ke- | ovat tottuneet
hittdessa. korkean fps:n
mahdollisuuksiin.
Korkea fps vai-
kuttaa pelimuka-
vuuteen muun
muassa sulavuu-

dellaan.

LV-2 Pelin tulee pystya mukaut- | Saavuttaakseen | Yrityksen markki-
tamaan graafinen ulkonéakdé | mahdollisimman | nointisuun-
vahintaan keskivertojérjes- | suuren asiakas- | nitelma.

telman (2—4 vuotta vanhan) | kannan tulee pe-
suorituskyvylle kelpoiseksi. | lin toimia mah-
dollisimman mo-
nella jarjestel-
malla.
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LV-3

Ensimmaisesta kuvakul-
masta kuvattujen pelien tu-
lee pystya mukauttamaan
field of view enintéan 120

astetta.

On todistettu,
ettd jotkut pelaa-
jat kokevat pa-
hoinvointia nako-
kentan ollessa

liian suppea.

Cynical Brit —
Gaming critic

LV-4

Véarisokeille mukautettu

varimahdollisuus.

Viimeaikoina on
varisokeat huo-
mioitu useassa
pelissa. Vaati-
mus ei ole pakol-
linen, mutta silla
saadaan aikaan
positiivista huo-

miota.

Cynical Brit —

Gaming critic

LV-5

Painikkeiden uudelleen-

maarittaminen.

PC-alustalla on
tarkeaa, etta pe-
laaja voi mukaut-
taa kayttoliitty-
mansa halua-
maansa muotoon
jo pelkastaan
painikkeiden

maaran takia.

Cynical Brit —
Gaming critic

LV-6

Toimintapeleja kehittdessa
pelimekaniikka tulee kehit-
taa kontrollien reagointi

mielessa.

Responsiiviset
kontrollit edista-
vat pelimuka-
vuutta toiminta-
peleissa ja ai-

heuttavat usein

Cynical Brit —
Gaming critic
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positiivista pa-

lautetta.




