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The purpose of this thesis was to gather information about soft launching a mobile
game and game testing processes and compare them with Traplight Ltd’s pro-
cesses. The results and findings were used to create improvement suggestions
to further develop the company’s processes. The objective was to collect infor-
mation regarding soft launching and game testing, which could be used by any-
one in planning and developing their processes.

The theoretical section explores the basics of soft launching and game testing,
delving deeper into different game testing methods and processes. In practical
section, the company’s game testing process was analysed and suggestions of
improvement were made based on the findings.

As a result, methods to develop the company’s game testing processes were
found. One was deployed immediately to improve the manner bugs were reported
and the other was recorded for later processing. The deployed change made re-
porting bugs clearer and more efficient.

Key words: soft launch, game testing, mobile game



SISALLYS

6

JOHDANTO ...t e e e e e e e eeaaees 6
1@ o I U @1 7
2.1 Yleisesti soft launchista..............ccooooiiiiiiiii e, 7
2.2 Valmistelut ... 8
P20 T o Y To Y 9
2.4 Hatat.. ..o 9
PELITESTAAMINEN......oooeiii e 11
3.1 Yleisesti pelitestaamisesta.........cccooveeiiiiiiiiiiiii 11
3.2 PrOSESSI . iiiiiiii e 11
3.3 Bugien Kasittely .......coooerniiii 13
3.3.1 Bugien ilmoittaminen ... 13
3.3.2 Bugien tasmentaminen..............cooiiiiiiiiiiii e 14
3.4 Testaustavatl ... 15
3.4.1 Black box -ja White Box -testaus..........ccccccvvvviiiiiiiiinninnnnn. 15
3.4.2 Toiminnallinen testaaminen...............ccccoeeiiiiiiii i, 15
3.4.3 Kombinaatiotestaus...........cccccooiiiiiiiiiii 16
3.4.4 Yhteensopivuustestaus ..........ccccooviiiiiiiiiiiiiiii e, 16
3.4.5 Regressiotestaus..........cooiviiiiiiiiiiiiii e 16
3.4.6 Ad hoC —testaus.........coouuiiiiiiiiiii e 17
3.4.7 Pelaamistestaus ...........ccooooviiiiiiiiiiiii e 17
3.5 Pelitestaussessiot ..........coiiviiiiiiiie 17
3.6 Yhteistyd muiden osastojen kanssa............cccceeiiiiiiiiiiieeiien e 19
TOIMEKSIANTAJAN LAHTOTILANNE ....oooviiiee e, 20
4.1 Soft |auNCh -ProSESSi.......uuuiiiiiiiiiiiiicce e 20
4.1.1 Ensimmainen vaihe ..........ccccooooiiiiiii e, 20
4.1.2 TOINEN VAINE ........o i, 22
4.2 PeliteStaus ........uoiiiiiiiie e 22
4.2.1 Tyokalut ja niiden KAyt .........eeeeieeiiiieici e, 22
4.2.2 PrOSESSI..cuuiiiiiiiiee et 24
MUUTOKSET ..ottt e e e e e e e eeeeeeeees 26
5.1 Parannusehdotukset ............ooouimiiiiiiii 26
5.2 Jatkotoimenpiteet.........ccoooiiiiiiiiiiii 28
@ | N N I 34

LAHTEET ..ottt ettt 35



LYHENTEET JA TERMIT

ASO
Build
KPI

QA

Retentio

App Store Optimization, sovelluskauppaoptimointi
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1 JOHDANTO

Opinnaytetyon tarkoituksena oli kerata tietoa soft launchista ja pelitestaamisesta
ja verrata niitd Traplight Oy:n prosesseihin. Tyon tavoitteena oli tutustua soft
launch -ja pelitestausprosesseihin ja luoda parannusehdotuksia, joilla yrityksen
nykyisia prosesseja voitaisiin kehittaa. Tyon toisena tavoitteena oli luoda pohja,
jota myds tyon ulkopuoliset tahot voisivat hyddyntda omien prosessiensa suun-

nittelussa ja parantamisessa.

TyoOn teoriaosuudessa kaydaan pintapuolisesti lapi mobiilipelin soft launch -pro-
sessi ja siihen liittyvat valmistelut. Tarkemmin teoriaosuudessa perehdytaan pe-
litestaamiseen ja siihen liittyviin kaytanteisiin ja prosesseihin, kuten esimerkiksi
bugien ilmoittamiseen ja erilaisiin testaustapoihin. Tavoitteena oli kasvattaa ym-

marrysta pelitestaamisesta ja sen roolista soft launchin yhteydessa.

Kaytannon osuudessa keskityttiin kuvaamaan toimeksiantajan soft launch -ja pe-
litestausprosesseja ja esiteltiin erilaisia keinoja, joilla kyseisia prosesseja voitai-

siin parantaa. Ty0ssa esitellaan myos kayttoonotetut parannusehdotukset.



2 SOFT LAUNCH

2.1 Yleisesti soft launchista

Soft launch eli testijulkaisu on yleinen strategia, jossa tuote julkaistaan yleensa
rajoitetulle kayttajamaaralle ennen sen aikataulutettua markkinoille tuomista
(IronSource n.d.). Tuote julkaistaan joko pienella tai olemattomalla markkinoin-
nilla. Soft launchin tavoitteena on katsoa, miten potentiaaliset kayttajat reagoivat
tuotteeseen, lI0ytaa ja korjata bugeja seka tarkistaa, |0ytyykd muita parannuskoh-
teita. Yritys saattaa |oytaa parannettavaa esimerkiksi pelisuunnittelusta tai mone-
tisaatiostrategioista. Soft launch antaa yrityksille myds tilaisuuden optimoida
kayttajien hankintastrategioitaan markkinoilla, jotka vastaavat kohdemaan mark-

kinoita. (Knezovic 2022; IronSource n.d.)

Soft launchin avulla voidaan myos tarkastella sita, onko peli kannattava. Jotta
pelin uskaltaa julkaista kansainvalisilla markkinoilla, yrityksen pitaisi saada pe-
laajista enemman tuloja kuin mitad pelaajien hankinta maksaa. Silta varalta, etta
tama ei toteudu, yrityksen tulisi maaritella missa menee raja sille, etta projekti
lopetetaan ja siirrytaan seuraavaan. Soft launchista saatua dataa voidaan kayttaa
pelin korjaamiseen, mutta jos havaitaan ettei idea toimi lainkaan, yrityksen voi
olla parempi sulkea projekti ennen kuin siihen kaytetaan enempaa aikaa ja rahaa.
(Knezovic 2022.)

Soft launchia saatetaan kayttaa myds muiden tavoitteiden saavuttamiseksi. Eri-
tyisesti aloittelevat yritykset saattavat hyddyntaa soft launchia luodakseen tuot-
teelleen ja yritykselleen nakyvyytta, jolla voi kiinnittaa niin potentiaalisten uusien
tydntekijoiden kuin mahdollisten sijoittajienkin huomion. Jos markkinoilla ei ole
ennestaan vastaavaa tuotetta, yritys saattaa testijulkaista tuotteensa maarittaak-
seen markkinat omilla ehdoillaan ja asettaakseen perustan sille, miksi heidan tek-
nologiansa on ylivoimaista. (Hogan & Broadbent 2016.) Testijulkaisemalla tuot-
teensa he saavat my0s tarpeeksi aikaisessa vaiheessa palautetta, jonka perus-
teella he voivat parannella tuotettaan ja varmistaa, etta se todella tayttda markki-

naraon (Lawley & Schure 2017).



2.2 Valmistelut

Ennen mobiilipelin testijulkaisua yrityksen taytyy perehtya mobiilipelimarkkinoi-
hin. Yrityksen on tarkea tietda, mika on silla hetkella suosittua, millaisia peleja
pelataan eniten ja onko olemassa markkinarakoa tietyn tyyppisille peleille. On
hyva myos perehtya kilpailijoiden tekemisiin. Kannattaa esimerkiksi perehtya sii-
hen, millaisia ominaisuuksia kilpailijoiden peleissa on, miten ne on nimetty ja
suunniteltu seka millaisia monetisaatio- ja markkinointistrategioita he kayttavat.
(Knezovic 2022.)

Yrityksen taytyy maarittaa pelin kohdeyleiso. Hyva lahtokohta on paattaa yleisella
tasolla, millaiselle pelaajajoukolle peli on suunnattu. Rennommat pelaajat suosi-
vat peleja, jotka vaativat vain vahan taitoa ja joita voi pelata ajankuluksi, kun taas
kokeneemmat pelaajat saattavat kayttaa taitoja vaativiin peleihin tunteja pai-
vassa. Nama ovat aaripaita, joiden valiin suurin osa pelaajista sijoittuu. Pelaajien
toivotun tason lisaksi tulee huomioida myos kohdeyleison ika ja sukupuoli, koit-

taen valttaa stereotypioita. (Lancaric 2018; Knezovic 2022.)

Pelia ei yleensa testijulkaista suoraan kohdemaan markkinoille. Yrityksen kan-
nattaa valita testijullkaisua varten maa tai maita, joissa on kohdemarkkinoita vas-
taava kulttuuri. Jos yritys haluaa julkaista valmiin pelin esimerkiksi USAn markki-
noilla, pelin voi testijulkaista Euroopan maissa kuten Hollannissa, Suomessa tai
Ruotsissa. Jos yrityksella on pienempi budjetti, niin yrityksen kannattaa testata
pelia Israelissa, Turkissa tai Filippiineissa. (Knezovic 2022.) Maita pohtiessa kan-
nattaa myos pitaa mielessa pelin lokalisointi. Suositeltavaa olisi, etta pelissa olisi
mahdollisimman vahan tekstia lokalisoinnin helpottamiseksi. Lokalisoinnissa voi

kayttaa ulkoistettuja lokalisointipalveluita. (McCann 2011.)

Valmistelujen aikana on tarkeda maarittaa mita testijulkaisulla halutaan testata.
Tata varten on hyva maarittaa KPIt eli suorituskykymittarit, jotta yritys tietaa mihin
mittareihin kiinnittaa huomiota testijulkaisun aikana ja mika on lopullinen tavoite.
Yrityksen tulisi myos testata pelin luovia puolia, kuten pelisuunnittelua ja kaytto-
liittymaa seka sovelluskauppaoptimointia ja monetisaatio- ja markkinointistrategi-
oita. Jos huomataan, ettei jokin toimikaan, sita voidaan viela muokata ja testata
uudelleen ennen paajulkaisua (Knezovic 2022.)



Soft launch tarjoaa hyvan tilaisuuden testata pelin markkinointistrategiaa, mika
usein ratkaisee, saako peli tarpeeksi pelaajia menestyakseen vai ei. Testaus kan-
nattaa toteuttaa A/B-testauksena, joka kaytannodssa tarkoittaa sita, etta testijul-
kaisun aikana kaytetaan kahta markkinointistrategiaa, joita lopuksi vertaillaan
keskenaan. Vertailevissa testeissa voi testata myos useampaa strategiaa yhta
aikaa. Tarkeimmat seurattavat mittarit naiden testien aikana ovat latausten maa-
rat ja kuinka paljon yhden asennuksen saaminen kustantaa. Testien aikana voi-
daan vertailla my6és muun muassa mainosten formaattia ja muotoilua, erilaisia

mainosverkostoja seka kohdistamisvaihtoehtoja. (Knezovic 2022.)

2.3 Hyodyt

Testijulkaisulla on tiettyja etuja verrattuna hard launchiin eli valmiin tuotteen jul-
kaisuun. Monelle yritykselle soft launch on kustannustehokkaampi lahestymis-
tapa tuotteen julkaisuun, joka antaa enemman aikaa tuotteen hiontaan ja kaytan-
non kokemuksen kerryttamiseen paljastamalla sen rajatulle yleisélle ja oikean
maailman skenaarioille. Soft launch auttaa yhtidita myos kerryttdamaan dataa oi-
keassa ajassa heidan tuotteestaan ja palveluistaan, antaen hyvan perustuksen

kehityksen jatkamiselle. (IronSource n.d.)

Soft launch on myos turvallisempi lahestymistapa, silla siina sovelluksen anne-
taan kerryttaa hitaasti uusia kayttajia ennen hard launchia ilman suurta rahallista
panostusta (IronSource n.d.). Sitd on myos helpompi korjata ja muuttaa palaut-
teen mukaan, silla kayttajat tietavat tuotteen olevan keskenerainen eivatka yllaty,

jos tuote muuttuu myéhemmin (Schlossberg 2022).

2.4 Haitat

Soft launchissa on myds haittapuolensa tietyissa olosuhteissa. Jos tuote on jo
taysin valmis ja yrityksen tavoitteena on maksimoida tulot, testijulkaisusta saa

yleensa vain hieman tai ei ollenkaan tuloja, silla sen menestymista ei vauhditeta
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oikean julkaisun tavoin kunnon markkinoinnilla. Jos yritys soft testijulkaisee tuot-
teensa tallaisessa tilanteessa, sita ei voi julkaista uudelleen myohemmin, koska
se on jo markkinoilla lopullisessa kunnossaan. Sen sijaan yrityksen taytyisi pa-
nostaa laajempaan ja kallimpaan markkinointiin korvatakseen vahaisesta mark-
kinoinnista johtuvan tietoisuuden puutteen. Talta voi valttya muistamalla, etta soft
launchin tarkoituksena on testata tuotteen mahdollisuuksia menestya, yleensa
keskeneraisella tuotteella, jolloin sita on viela mahdollista korjata ja vieda oikeaan

suuntaan ennen paajulkaisua. (Lawley & Schure 2017.)
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3 PELITESTAAMINEN

3.1 Yleisesti pelitestaamisesta

Pelitestaus on prosessi, jossa pelista etsitdan bugeja ja poikkeamia. Sen avulla
varmistetaan, etta sovelluksessa ei ole vikoja, kun se levitetaan markkinoille. Pe-
litestausta suorittavat pelitestaajat, joiden tehtavana on pelata pelia lukuisia ker-
toja lI6ytaakseen bugeja ja vikoja, jotka he sitten raportoivat yksityiskohtaisesti

eteenpain. Pelitestaajia kutsutaan myos QA-testaajiksi. (Seka 2021.)
Tiivistettyna pelitestaus itsessaan on palautekeha testaajan ja kehittajan valilla.
Testaaja suorittaa testeja, joiden avulla 16ydetyt viat raportoidaan kehittajalle,

joka korjaa ne. Kehittaja lahettaa korjatun version testaajalle, joka suorittaa jal-
leen testeja, ja kierre jatkuu (kuvio 1). (Schultz & Bryant 2017, 125.)

r Testaaja 1

Korjaus Bugi

L Kehittsja J

KUVIO 1. Testausprosessin palautekeha (Schultz & Bryant 2017, 125, muokattu)

3.2 Prosessi

Pelitestausprosessissa on kuusi vaihetta, joiden paatteeksi prosessi aloitetaan

alusta. Prosessi alkaa suunnittelusta, jolloin tarkistetaan, mika kaikki on muuttu-
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nut viime buildin eli vimeisimman sovelluksen kokoamisen jalkeen. Testaaja tar-
kistaa, mita on lisatty tai poistettu pelista, mita on muutettu tai mitka aiemmin
merkityt bugit on korjattu. (Schultz & Bryant 2017, 124.) Suunnittelun aikana paa-
tetdan myos muut testauksen kannalta oleelliset asiat kuten tyonjako - kuka osal-
listuu testaukseen, kuka keraa tarvittavat valineet ja kuka vastaa tydymparistona

jarjestamisesta (Seka 2021).

Kun tiedetaan mita taytyy testata, aloitetaan testiin valmistautuminen. Valmistau-
tumisen aikana muut tiimit antavat testaajille ajantasaista tietoa pelin nykytilan-
teesta ja testaajat huolehtivat, etta heilla on kaikki valineet ja testausymparisto
valmiina testausta varten. Kehittajatiimi myos huolehtii, etta korjatut bugit on mer-
kitty selkeasti vikalokiin ja etta testaajat ovat tietoisia niista. (Schultz & Bryant
2017, 124; Seka 2021.)

Suunnittelun ja valmistautumisen jalkeen pelia testataan suunnitelmien mukai-
sesti. Testaaja tarkistaa, etta korjatut bugit ovat varmasti kunnossa ja ettei niita
pysty toistamaan missaan, minka lisdksi han koittaa paikallistaa uusia bugeja,
joita muutosten mya6ta on saattanut tulla. Jos testaaja I6ytaa uuden bugin, hanen
tulee testata sita laajasti, jotta han voi testin suorittamisen jalkeen kirjoittaa mah-
dollisimman yksityiskohtaisen bugiraportin. (Schultz & Bryant 2017, 124; Seka
2021.) Yksittainen testi voi kestdd muutamasta minuutista useampaan paivaan

ja samanaikaisesti voidaan suorittaa useampaakin testia (Game-Ace 2021).

Testien suorittamisen jalkeen kaikki tehdyt 16ydokset tulee raportoida. Testaaja
tayttaa bugiraportit testin aikaisten havaintojensa perusteella kirjoittaen yksityis-
kohtaisesti ylos, mista bugin voi I0ytaa ja miten sen voi toistaa. Jos testitilanteesta

on kuva- tai videomateriaalia, se on hyva liittda bugiraporttiin. (Seka 2021.)

Raportoinnin jalkeen alkaa korjausvaihe, jolloin testaajat tekevat yhteistyota ke-
hitystiimin kanssa bugin korjaamista varten. Jos tarve vaatii, he antavat korjaaijille
lisatietoa bugista tai tekevat lisatesteja, jotta kehitystiimi ymmartaa mika meni vi-
kaan ja jotta bugin jaljittaminen olisi helpompaa. Kun korjaukset on tehty, testaaja
palaa takaisin prosessin alkuun ja aloittaa uusien testien suunnittelun. (Schultz &
Bryant 2017, 124; Seka 2021.)
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3.3 Bugien kasittely

Kun testaaja on loytanyt ongelman ja kykenee kuvailemaan kaikki tavat, joilla se
vaikuttaa peliin, hanen tulee ilmoittaa siitéa eteenpain. Tahan yleensa kaytetaan
tiimin valitsemaa vianhallintatyOkalua, jolla bugeja voidaan merkita ja hallita.
(Schultz & Bryant 2017, 25.) Vikalokin yllapitaminen auttaa bugien merkitsemi-
sessa, tarkastelussa, priorisoinnissa, kategorioinnissa ja jaljittamisessa (Seka
2021).

3.3.1 Bugien ilmoittaminen

Bugien ilmoittamisessa tarkeinta on mahdollisimman yksityiskohtainen kuvaus.
Bugin kuvaaminen aloitetaan otsikolla, josta vahintaan ilmenee mita tapahtui. Ot-
sikon olisi hyva myos kuvata missa, miten, milloin ja kenen toimesta bugi ilmenee,
jotta otsikon lukija saa kasityksen bugista ja sen tarkeydesta jo ennen bugin tar-
kemman kuvauksen lukemista. Yleispatevista otsikoista ei ole hyotya, joten niita
tulisi valttaa. (Schultz & Bryant 2017, 26-27.)

Seuraavaksi kirjoitetaan bugin kuvaus. Testaaja vastaa laajemmin samoihin ky-
symyksiin kuin otsikossa (mita, missa, milloin, miten). Samalla voi kirjata ylos
myos keinot, joilla bugin voi mahdollisesti kumota tai valttaa kokonaan. Testaaja
voi vaihtoehtoisesti kirjoittaa askel askeleelta miten bugin voi toistaa, sisaltaen
opastukseen vain oleellisimmat tiedot. Naiden avulla bugin vakavuutta voidaan
arvioida paremmin ja se antaa kehittajille osviittaa siita, mista bugin korjaamisen
voi aloittaa. Perusteellinen kuvaus auttaa myds myohemmin, kun tarkistetaan,
onko bugi korjattu kunnolla. Edella mainittujen tietojen lisadksi kuvaukseen voi-
daan kirjoittaa missa kaikkialla pelissa testaaja on yrittanyt toistaa bugin, mutta
epaonnistunut. (Schultz & Bryant 2017, 27-28.)

Kuvauksien lisaksi tulisi merkita bugin vakavuus, jonka testaaja maarittelee par-
haan kykynsa mukaan. Se kannattaa merkita, vaikkei se olisikaan pakollinen

kohta. Se auttaa tiimia hahmottamaan kuinka kiire bugin korjaamisella on ja kuka
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saattaisi olla parhain korjaamaan sen. Vakavuutta merkittaessa on hyva huomi-
oida, etta kaikki I0ydetyt epakohdat eivat ole bugeja siina mielessa, etta jokin ei
toimi suunnitellusti. Testaaja saattaa loytaa pelista kohtia, joita voisi parantaa tai
asioita, joita voisi lisata peliin, jotta siita saisi paremman. Tallaisissa tapauksissa
vakavuus saattaa olla hyvinkin alhainen riippuen siitd, montako vaihtoehtoa vali-

tussa vianhallintatydkalussa on tarjolla. (Schultz & Bryant 2017, 28-29.)

Pakollisten kohtien tayttamisen lisaksi kannattaa olla avulias ja tayttaa parhaan
kykynsa mukaan myos muut mahdolliset kohdat seka antaa niin paljon lisatietoa
bugista kuin mahdollista. Bugin liitteeksi voi esimerkiksi laittaa kayttojarjestelman
virhekoodeja, palvelimen tai laitteen lokeja seka kuvia tai videoita tilanteesta.
(Schultz & Bryant 2017, 33.) Suotavaa olisi, etta bugista tai koko pelitestaustilan-
teesta yritettaisiin aina ottaa kuva- tai videomateriaalia tilanteen analysointia var-
ten (Seka 2021).

3.3.2 Bugien taismentaminen

Jos loydetty bugi voidaan toistaa perustoiminnoilla, se todennakoisesti korjataan
nopeammin kuin bugi, jonka syy on epaselva, joka on ldydetty mydhaan tai jota
on vaikea paikallistaa ja korjata. Tallaisissa tapauksissa testaajan tulisi tasmen-

taa bugia korjattavuuden maksimoimiseksi. (Schultz & Bryant 2017, 24.)

Ensimmainen keino bugin korjausmahdollisuuksien korottamiseksi on se, etta se
|I0ydetaan ajoissa. Aina kun peliin lisataan jotakin uutta, esimerkiksi uusia toimin-
toja tai tavaroita, testaajan tulisi testata ne valittomasti. Jos testaaja on epavarma
muutoksista ja lisayksista, hanen tulisi pyytaa raportti muutetuista asioista. Toi-
nen keino parantaa erityisesti epaselkean bugin korjausmahdollisuuksia on tutkia
missa kaikkialla vastaavanlainen bugi saattaa esiintya. Testaajan tulisi esimer-
kiksi testata kaikki funktiot, jotka kayttavat viallista ominaisuutta seka kaikki esi-
neet ja hahmot, jotka jakavat jonkin ominaisuuden viallisen objektin kanssa. Lo-
puksi testaaja voi kasvattaa bugin esiintymistiheytta tasmentamalla prosessia,
jolla bugi saadaan toistettua. Taman voi tehda karsimalla ylimaaraiset toimet pois
prosessista ja I0ytamalla yleisempia skenaarioita, jotka sisaltavat loput tarvittavat
toimet bugin ilmestymista varten. (Schultz & Bryant 2017, 24-25.)
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3.4 Testaustavat

3.4.1 Black box -ja White Box -testaus

Testaustavat voidaan jakaa kahteen kategoriaan — black box -testaukseen ja
white box -testaukseen (Game-Ace 2021). Black box -testauksessa testaajan ei
tarvitse tietda koodista tai paasta siihen kasiksi, vaan pelia pelataan tavallisen
pelaajan tapaan. Testaajat kayttavat testeissd samoja laitteita ja valineita kuin
pelaajat, oli kyseessa sitten hiiri, nappaimistd tai peliohjain. (Schultz & Bryant
2017, 120.) Black box -testaus onkin kaikkein saavutettavin testaustapa, koska
testaajan ei tarvitse tietad mitaan ohjelmoinnista tai pelista ennestaan, vaan han

voi keskittya pelkastaan kayttajakokemuksen testaamiseen (Game-Ace 2021).

Black box -testaukseen verrattuna white box -testaus on paljon tarkempaa ja vaa-
tii syvallista tietoa pelin arkkitehtuurista ja koodista, minka takia testit tehdaan
yleensa kehittajien toimesta ennen kuin peli Iahetetaan QA-tiimin testattavaksi
(Game-Ace 2021). Testaaja suorittaa testit suoraan koodin kautta, koittaen en-
nustaa kaikki mahdolliset tavat, joilla testattavaa koodia voidaan kayttaa. Pelin
testaaminen pelkastaan white box -testaustavoilla on kuitenkin hyvin vaikeaa,
koska pelkastaan koodia testaamalla on 1ahes mahdotonta ennakoida monimut-
kaisempia yhdistelmia, joita pelaaja saattaa kayttaa. (Schultz & Bryant 2017,
122.)

3.4.2 Toiminnallinen testaaminen

Toiminnallinen testaaminen on black box -testaustekniikka ja sen tarkoituksena
on sovelluksen toimivuuden tarkistaminen annettujen spesifikaatioiden mukai-
sesti. Kaytannossa tama tarkoittaa bugien ja muiden sellaisten virheiden tunnis-
tamista, jotka saattavat vaikuttaa kayttajakokemukseen. Toiminnallisessa testaa-
misessa etsitdan ongelmia muun muassa pelattavuudesta, grafiikoista ja audio-
visuaalisesta puolesta seka tarkistetaan esimerkiksi maksuvaylien toimivuus ja
pelin asentamisen toimivuus. Toiminnallinen testaaminen vie taman takia paljon

aikaa ja voi ajoittain menna monimutkaiseksi. (Seka 2021; Testbytes 2022.)
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3.4.3 Kombinaatiotestaus

Kombinaatiotestausta kaytetaan yleensa sovellusten testaamisessa, mutta se
soveltuu kaytettavaksi myos pelitestauksessa (Seka 2021; Testbytes 2022). Sen
tarkoituksena on tarkistaa kaikki mahdolliset parametrien yhdistelmat. Parametrit
valitaan esimerkiksi pelin toiminnoista, asetuksista ja hahmon ominaisuuksista.
Testaaminen on systemaattista, minka ansiosta voidaan tehda vaivattomammin
helposti seurattavia raportteja. Kombinaatiotestauksella voidaan esimerkiksi tes-

tata, toimiiko kaikki mahdolliset &aniasetusten yhdistelmat. (Seka 2021.)

3.4.4 Yhteensopivuustestaus

Yhteensopivuustestauksessa tarkistetaan, etta peli toimii oikein kaikilla halutuilla
laitteilla ja ruutukoilla. Taman takia se onkin yksi tarkeimmista testeista mita pe-
lille voidaan tehda. Testeissa tarkastellaan tekstien luettavuutta ja yleisesti pelin
kayttolittymaa eri laitteilla seka verrataan niita toisiinsa. Testien aikana tarkiste-
taan, etta peli tayttaa kehittajien ja loppukayttajien vaatimukset ja varmistetaan
sen vakaus, toimivuus, skaalautuvuus ja kaytettavyys eri laitteilla. Naiden testien
avulla varmistetaan myds kaikkien testausymparistdjen keskinainen yhteensopi-
vuus. (Seka 2021; Testbytes 2022.)

3.4.5 Regressiotestaus

Regressiotestauksessa korjatuksi merkitty bugi yritetaan toistaa aiemmin Kkirjat-
tujen ohjeiden mukaan, jotta saadaan varmistus siita, onko bugi varmasti korjattu
vai ei (Schultz & Bryant 2017, 132). Samalla tehdaan uusia, samankaltaisia tes-
teja, joilla varmistetaan ettei bugin korjaaminen rikkonut mitddn muuta ominai-
suutta (Kramarzewski & De Nucci 2018). Regressiotestauksen avulla voidaan
saastaa aikaa, kun uudet korjaukset ja mahdollisesti nilden mukana tulleet uudet
bugit tarkistetaan heti sen sijaan, ettd ne kulkisivat projektin mukana (Testbytes
2022).
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3.4.6 Ad hoc -testaus

Ad hoc -testaus on suunnittelematonta testaamista, jossa testaaja testaa pelia
satunnaisesti haluamallaan tavalla (Testbytes 2022). Sen tarkoituksena on vas-
tata testaajan improvisoituun kysymykseen “mita tapahtuu, jos teen nain?”, joka
hanelle on saattanut tulla mieleen alitajuisesti tai tiedostamatta muita testeja teh-
dessaan. Se myoOs antaa testaajalle tauon hanen tavallisesta tyostaan ja auttaa
hanta testaamaan pelia uusin silmin, joka taas ehkaisee sita, ettei testaaja tule
sokeaksi omalla osa-alueellaan ilmeneville bugeille. (Schultz & Bryant 2017, 273-
275.)

Vaikka ad hoc -testaus onkin suunnittelematonta ja vapaampaa, testaajan olisi
silti hyva maarittaa etukateen tavoitteensa seka nauhoittaa testaustilanne silta
varalta, ettd han I6ytda uuden bugin (Schultz & Bryant 2017, 276-278). liman
dokumentointia testaajan on vaikeampi toistaa mahdollisesti I0ydetyt bugit jalki-
kateen (Testbytes 2022).

3.4.7 Pelaamistestaus

Pelaamistestauksessa testaajat pelaavat keskeneraista pelia ikaan kuin oikeina
pelaajina, analysoiden pelin laatua ja ei-toiminnallisia ominaisuuksia kuten esi-
merkiksi pelin viihdearvoa, tarinaa, vaikeustasoa ja kenttasuunnittelua. Paata-
voitteena on tarkistaa, ettéd peli on hyvin rakennettu. (Seka 2021; Testbytes
2022.) Pelaamistestaus eroaa muista testaustavoista siten, etta siina keskitytaan

enemman pelin arviointiin kuin bugien etsimiseen (Seka 2021).

3.5 Pelitestaussessiot

Pelitestaussessioissa testaajina toimivat pelin kohdeyleis6on kuuluvat henkilot.
Yleensa testaajiksi valitaan kollegoita, mutta yritys voi myds rekrytoida ulkopuo-
lisia testaajia tai ulkoistaa rekrytoinnin testaukseen erikoistuneelle yritykselle.

Testaajiksi on mahdollista saada myos tuntemattomia ihmisia, esimerkiksi julki-
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silta paikoilta tai tapahtumista, etenkin jos kyseessa on helposti esiteltdva mobii-
lipeli. Pelitestaussessiot voivat olla valvottuja tai valvomattomia. Sessioiden ta-
voitteet, testattavat ominaisuudet ja mahdolliset kysymykset tulisi maarittaa en-

nen sessiota. (Kramarzewski & De Nucci 2018).

Pelitestaussessiot voidaan jakaa kolmeen kategoriaan: yksittainen, ryhma ja jul-
kinen. Jokaisessa on omat hyotynsa ja haittansa, joten yrityksen taytyy vertailla
niita ja valita se, jonka he kokevat hyodyllisimmaksi. (Kramarzewski & De Nucci
2018).

Yksittaisessa sessiossa pelaaja pelaa pelia itsenaisesti avustajan seurannan
alaisena. Sessio yleensa myos nauhoitetaan. Yksittainen sessio antaa tilaisuu-
den paikallistaa tarkemmin tiettyja kayttoon liittyvia ongelmia ja antaa mahdolli-
suuden haastatella testaajaa ilman ryhmapaineen vaikutusta taman mielipiteisiin.
Yksittaisen sessiot vievat kuitenkin aikaa, silla jokaisessa sessiossa taytyy olla
avustaja paikalla. Testaajia on yleensd myods vahemman, jolloin tulokset voivat
olla epaluotettavia. Yrityksen taytyykin arvioida testaajansa huolella, jotta sessi-
oista keratty palaute olisi mahdollisimman hyoédyllista. (Kramarzewski & De Nucci
2018).

Ryhmasessioissa pelia testaa useampi henkild samanaikaisesti. Ryhmasessi-
oissa saavutetaan enemman tuloksia sen hinnalla, etta ryhman jasenten valinen
kommunikaatio voi vaaristaa tuloksia. Valvotuissa sessioissa testaajat ovat sa-
massa tilassa ja heita valvotaan kehitystiimin jdsenten toimesta. Testaajien vali-
nen kommunikointi ja tilanteen luoma rennompi ilmapiiri voi heikentaa arvioinnin
laatua. Valvomattomissa sessioissa testaajat pelaavat pelia omalla ajallaan tietyn
aikarajan sisalla ja palauttavat tulokset suullisesti tai kirjallisesti. Valvomattomia
sessioita on helpompia jarjestaa, mutta ne heikentavat palautteen maaraa ja laa-
tua. Sessiot voivat kuitenkin kestaa pidempaan ja ovat taten hyodyllisia, jos ha-
lutaan testata esimerkiksi pelin tarinaa tai tasapainotusta. (Kramarzewski & De
Nucci 2018).

Julkinen testaussessio jarjestetdan yleensa alpha -tai beta -testina, jolloin peli
julkaistaan valitun vaylan kautta. Pelia paasee testaamaan kuka tahansa testaa-
jaksi sopiva henkild tai vain osa testaukseen sopivista kandidaateista. Talloin se
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saattaa vastata soft launchia. Palautetta voi kerryttaa useamman kanavan kautta,
esimerkiksi kyselyilla, arvosteluilla tai pelille tehtyjen foorumien kautta. Tilannetta
ei kuitenkaan voida valvoa, jolloin palautteesta voi jaada uupumaan pienempia

epakohtia. (Kramarzewski & De Nucci 2018).

3.6 Yhteistyo muiden osastojen kanssa

QA-testaajat tyoskentelevat yhdessa ohjelmoijien kanssa bugien korjausta var-
ten, jonka lisaksi he tekevat yhteisty6ta myos pelisuunnittelijoiden kanssa. QA-
tiimi hyodyntaa pelisuunnittelijoiden tekemaa dokumentaatiota testien suunnitte-
lussa ja toteutuksessa, etenkin jos testattavaa ominaisuutta varten tarvitaan tar-
kempaa tietoa. Mitd enemman tietoa pelisuunnittelijat voivat tarjota QA-testaa-
jille, sen helpompaa ja tehokkaampaa testaaminen on. (Kramarzewski & De
Nucci 2018).

Pelisuunnittelijat voivat myds pyytaa QA-tiimilta palautetta suunnitelmistaan hy-
vissa ajoin ennen kuin ominaisuus on edes pelissa tai testattavissa. QA-tiimi pe-
laa pelia lukuisia kertoja koko pelinkehityksen ajan ja heilla saattaa olla sen ko-
kemuksen pohjalta nakemyksia ja ajatuksia pelin tasapainottamiseen liittyen,

joita suunnittelijoille ei ole tullut mieleenkaan. (Kramarzewski & De Nucci 2018).
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4 TOIMEKSIANTAJAN LAHTOTILANNE

4.1 Soft launch -prosessi

Toimeksiantajan soft launch -prosessissa on kaksi vaihetta ja riippuen ensimmai-
sen vaiheen tuloksista toista vaihetta ei saateta edes toteuttaa. Ensimmaisessa
vaiheessa pelin suosiota oikeiden kayttajien keskuudessa testataan lataamalla
peli valitun maan pelikauppaan joko suljettuna alphana (Closed Alpha) tai avoi-
mena betana (Open Beta, toiselta nimeltdan Early Access). Suljetussa alphassa
pelia paasee testaamaan vain linkin kautta, kun taas avoimessa betassa pelin voi
l0ytaa myos orgaanisesti pelikaupasta. Kummassakin tapauksessa toimeksian-
taja sulkee pelin lataussivun, kun valittu maara latauskertoja tulee tayteen ja testi

paattyy virallisesti 7 vuorokautta lataussivun sulkemisen jalkeen.

Toisessa vaiheessa peli testijulkaistaan virallisesti, eli se viimeistaan tassa vai-
heessa laitetaan avoimeen betaan. Toisin kuin ensimmaisessa vaiheessa, toi-
sessa vaiheessa peli julkaistaan useammassa maassa eika sen lataussivuja
yleensa suljeta. Soft launch voi tapahtua vasta useammankin kuukauden kuluttua
ensimmaisesta vaiheesta, riippuen siita kuinka paljon pelia halutaan kehittaa ja
parannella ensimmaisen vaiheen testitulosten perusteella ja kuinka kiire sen soft

launchilla on.

4.1.1 Ensimmainen vaihe

Ensimmaisen vaiheen testin valmistelut vastaavat aika pitkalti soft launchin ja vi-
rallisen julkaisun valmisteluja. Pelille luodaan kauppasivut Google Playhin, jonka
jalkeen se lahetetdan tarkastettavaksi. Jos pelissd on Google Playn saantdjen
vastaista sisaltdoa tai muita epakohtia, sen julkaisuoikeus evataan, kunnes epa-
kohdat on korjattu. Peli voidaan julkaista vasta, kun se menee kaupan tarkastuk-
sesta lapi. Toimeksiantajalla on mennyt tarkastukseen yleensa muutama tunti,
mutta siihen voi menna maksimissaan jopa seitseman vuorokautta. Tasta syysta

toimeksiantaja pyrkii lahettamaan pelin tarkastukseen yleensa noin viikko ennen
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suunniteltua testin aloitusta. Tarkastuksen aikana peliin ei mieluusti tehda muu-

toksia, silla muuten peli joudutaan lahettamaan uudelleen tarkastettavaksi.

Ensimmaisen vaiheen testi toteutetaan Brasilian Google Playssa edullisuutensa
vuoksi. Google Playssa on myos paremmat tyokalut suljettuihin testeihin, jos testi

halutaan toteuttaa suljettuna alphana.

Valmistelujen aikana QA-tiimi tarkistaa pelin toimivuuden yhta huolellisesti kuin
normaalistikin annettujen tietojen perusteella. QA-tiimi testaa pelia sen mukaan
mita heille on kerrottu joko suoraan tai suunnitteludokumentin kautta. Jos tiimille
ei ole informoitu jonkin ominaisuuden oikeasta toiminnasta, vastuu ominaisuuden

toimivuudesta on sen tekijalla.

Ensimmaisen vaiheen testissa tarkastellaan Iahinna ensimmaisen, kolmannen ja
seitsemannen paivan retentiota eli sita, kuinka moni pelaaja palaa pelin pariin
verrattuna edelliseen maariteltyyn ajankohtaan. Toimeksiantaja on maaritellyt
etukateen retentiokynnykset, joiden mukaan katsotaan, menestyiko peli tarpeeksi
hyvin testissa vai ei. Pelissa ei valttamatta ole tarpeeksi sisaltoa seitsemannen
paivan retentiota varten, joten se ei ole yhta tarkea kuin ensimmaisen ja kolman-
nen paivan retentiot. Se sisallytetaan kuitenkin testiin, jotta tiedetaan vetaako tes-
tattava peli sinne asti vai ei. Testissa tarkastellaan myos alustavia monetisaatio-
lukuja ja sita, saadaanko testiin laitetulle rahalle edes hieman vastinetta vai jaa-

daanko tappiolle.

Ensimmaisen vaiheen testin tulokset analysoidaan ja jos peli ei menestynyt tar-
peeksi hyvin, sen tuottaminen lopetetaan ja siirrytaan suunnittelemaan seuraa-
vaa projektia. Testilla voidaan taten varmistaa, onko peli soft launchin arvoinen
vai ei jo hyvissa ajoin ennen kuin peliin upotetaan enemman resursseja. Jos peli
taas menestyi testissa, toimeksiantaja aloittaa seuraavan vaiheeseen eli soft

launchiin valmistautumisen.
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4.1.2 Toinen vaihe

Toisen vaiheen valmistelut eroavat hieman ensimmaisen vaiheen valmisteluista
ja riippuen ensimmaisen testin menestyksesta, prosessia saatetaan nopeuttaa.
Merkittavimpana erona ensimmaiseen vaiheeseen on, etta peli julkaistaan avoi-
messa betassa useammassa maassa — suljettu alpha ei ole edes vaihtoehtona.
Sen annetaan kerryttaa pelaajia sen sijaan, etta se suljettaisiin tietyn tavoitteen
saavuttamisen jalkeen. Pelid paivitetdan tuotannon edetessa ja pelaajat voivat
antaa palautetta uusista muutoksista sita mukaa, kun niita tulee. Palautteiden
avulla kehitystiimi voi parannella ominaisuuksia aina vain paremmiksi. Peli on

yleensa avoimessa betassa viralliseen julkaisuun asti.

Peli julkaistaan useammassa maassa, joihin sisaltyy Brasilian lisaksi esimerkiksi
Filippiinit ja Taiwan. Toisin kuin ensimmaisessa vaiheessa, peli julkaistaan

Google Playn lisaksi myds Apple Storessa.

4.2 Pelitestaus

Toimeksiantajan pelitestaus on jatkuva prosessi. Pelia testataan kehitysvai-
heessa paivittain, erityisesti uusien ominaisuuksien implementoinnin jalkeen tai
juuri ennen buildin tekoa sprintin lopussa. QA-tiimi on paavastuussa pelin testaa-
misesta seka bugien etsinnasta ja tarkistamisesta, mutta myos muita tyontekijoita

rohkaistaan testaamaan pelia.

4.2.1 Tyokalut ja niiden kaytto

Toimeksiantaja hyddyntaa kehitys- ja testausprosessissaan yhteissuunnittelusi-
vusto Favroa. Sivustolle voi luoda erilaisia kokoelmia, joiden sisallén voi suunni-
tella omien tarpeidensa mukaan. Toimeksiantaja on luonut sivustolle kokoelman,
jonka sisalla sprinttien suunnittelu, sprintin tyétehtavien edistymisen seuranta

seka bugien kirjaaminen tapahtuu.
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Kokoelman (kuva 1) vasemmalle puolelle on aseteltu erilaisia tehtavalistoja,
joista pelitestaamisen kannalta tarkein on “Merge Bugs”. Kun uusi bugi tai visu-
aalinen ongelma havaitaan, siita luodaan kortti kyseiselle tehtavalistalle. Korttiin
merkitaan bugin nimi, kuvaus bugista mahdollisesti kuvien ja videoiden kera, sen
vakavuus ja kiireellisyys, kuka kortin on tehnyt ja kenelle kortin tarkistaminen kuu-
luu. Bugikortti merkitaan myos tageilla, jotka nakyvat kortilla jo ennen sen avaa-
mista, mika helpottaa bugikortin erottamista muiden korttien seasta sen jalkeen,
kun se on siirretty oman lohkonsa alle. Ohjelmoijat tarkistavat bugilistan paivittain

ja ottavat bugit korjaukseen sita mukaa, kun pystyvat tai kun tarve vaatii.

® = | I Kanban v | e
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Merge changes in battle Army layout iteration Adventure map jerks up after
simulationto battle simulation going through dialogue in FTUE
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KUVA 1. Toimeksiantajan Favro-nakyma

Kokoelman oikealla puolella on sprinttinakyma. Jokaiselle sprintille luodaan oma
lokerikkonsa lohkoineen, joiden alle laitetaan niille kuuluvat tehtavat korttimuo-
dossa. Jokaisella lohkolla on viisi listaa: Sprint Backlog, To Do, Doing, Testing ja

Done. Kortteja siirretaan listojen valilla sen mukaan, missa vaiheessa kortti on.

Favron liséksi toimeksiantaja hyodyntaa viestintasovellus Slackia. Slackissa voi
tehda organisaation alle useita erilaisia tekstikanavia, joiden avulla erilaista tietoa
on kateva jakaa muille tyontekijoille. Toimeksiantajalla onkin jokaiselle osa-alu-
eelle sopiva tekstikanava, jolla aiheeseen liittyva keskustelu kaydaan. Tyonteki-
j6ita rohkaistaan kayttdamaan Slackia paivittain, jotta jokaisella olisi mahdollisim-

man ajantasaista tietoa niin oman kuin muidenkin tiimien toiminnasta.
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Testaus itsessaan tapahtuu joko suoraan Unity-pelinkehitysalustassa tai puheli-
milla, joille on asennettu Unityn kautta tehty build. Testaajat saavat uusimman
version pelista Git-pohjaisen Bitbucketin kautta, jota toimeksiantaja kayttaa ver-

sionhallinnan yllapidon palveluntarjoajana.

4.2.2 Prosessi

Toimeksiantajalla on kolme erilaista testausmenetelmaa. Ensimmainen mene-
telma on hyvinkin suoraviivainen ja siind QA-tiimi testaa uudet implementoidut
ominaisuudet sitd mukaa, kun niita tulee. Ohjelmoijat tyostavat pelisuunnittelijoi-
den kuvaamia ominaisuuksia ja laittavat niihin liittyvat kortit aiheeseen liittyvan
lohkon listalle riippuen kortin kehitysvaiheesta. Kun ominaisuudet ovat valmiita,
ohjelmoija siirtaa kortin Testing-listalle. Taman jalkeen QA-tiimi testaa ominaisuu-
den toimivuuden. Jos ominaisuus on kerralla kunnossa, se siirretaan Done-lis-
talle. Jos taas ominaisuus on viallinen, testaaja kertoo ongelmasta ohjelmoijalle
joko kommentoimalla suoraan korttiin tai laittamalla hanelle viestia Slackin kautta.
Talloin kortti palautetaan joko To Do -tai Doing -listalle, riippuen tilanteesta. Kortti

palautuu korjausten jalkeen Testing-listalle, jolloin se testataan uudelleen.

Toinen menetelma on vapaampi, mutta samalla myos haastavampi, silla se ei
sisdlla ennalta annettuja ohjeita. Sen sijaan QA-testaaja pelaa pelia vapaasti va-
litsemallaan tavalla, yrittaen I0ytaa bugeja tai muita parannuskohteita. Naiden li-
saksi testaaja tarkistaa grafiikat ja kayttajakokemuksen. Kun bugi tai muu kor-
jausta vaativa kohta |oytyy, testaaja tekee siita bugikortin Favroon Merge Bugs -
listalle. Ohjelmoijat, graafikot tai suunnittelijat korjaavat bugeja niiden vakavuu-
den ja kiireellisyyden mukaan, siirtaen niita sprinttien lohkoille. Kun bugi on kor-
jattu, se paatyy Testing-listalle, josta se liikkuu edellisen menetelman tavoin joko

eteen- tai taaksepain riippuen siita, onko se korjattu.

Jos |dydetty bugi on vakava ja estaa pelin pelaamisen, QA-tiimi on suoraan yh-
teydessa henkilddn, joka on vastuussa kyseisesta pelin osa-alueesta. Talla ta-
valla bugi saadaan nopeammin korjaukseen, jotta pelin pelaamista ja testaamista

voitaisiin jatkaa.
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Kolmas menetelma hyodyntaa muita tyontekijoita, erityisesti niita, jotka eivat ole
aktiivisesti mukana pelin kehittamisessa. QA-tiimi tekee yleensa sprintin lopussa,
mutta myds sprintin keskella buildeja, jotka ladataan App Center -sivustolle.
Sielta jokaisen tyontekijan on mahdollista ladata build omalle puhelimelleen pe-
lattavaksi. Talla tavalla saadaan kerattyd enemman dataa siita, millaista pelia on
pelata ja saatetaan 16ytaa bugeja, joita QA-tiimi ei ole viela I16ytanyt, silla testa-

tessa voi tulla sokeaksi ongelmille, jotka ovat muille ilmiselvia.

Tassa menetelmassa bugit ja palautteet keratdan Favron sijasta Slackiin oikeille
tekstikanavilleen. Talloin kaikilla on mahdollisuus kommentoida I6ydettyja ongel-
mia tai havaintoja. QA-tiimi kdy bugi-kanavan lapi ja testaa l16ydetyt ongelmat.
Jos he pystyvat toistamaan I6ydetyn ongelman eika sitad ole jo merkitty bugilis-

talle, he merkitsevat sen sinne.
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5 MUUTOKSET

5.1 Parannusehdotukset

QA-tiimissa tyoskentelyn aikana huomasin Favron bugilistan kasvavan ajan
myota, kun loydetyt bugit kasaantuivat ja vain vakavimmat ehdittiin korjaamaan
muun tyon ohessa. Tama aiheutti sen, etta pelin hiontaan tarkoitetuille sprinteilla
ohjelmoijien To do -listoille siirrettiin lukuisia bugeja, joita heidan piti korjata sa-
malla, kun he ohjelmoivat uusia ominaisuuksia ja hioivat jo olemassa olevia, pu-
humattakaan vakavampien bugien korjaamisesta. Kasvava bugilista haittaa
myds QA-tiimin toimintaa, silla listan hallinta ja selaaminen vaikeutuu joka bugin
myota. Mita pidempi lista oli, sen varmemmin joku merkitsee jo tunnetun bugin
toistamiseen listalle, koska edellista mainintaa on hankala |0ytaa muiden jou-

kosta.

Ohjelmoijien tyOtaakan keventamiseksi ja bugilistan hallinnan ja seuraamisen
helpottamiseksi ehdottaisin bugien jarjestelmallisempaa korjaamista sprinttien ai-
kana. Kaytannossa tama toteutuisi siten, etta ohjelmoijille varattaisiin sprintista
tietty tuntimaara siihen, ettd he keskittyvat pelkastaan bugilistan lapikayntiin ja
bugien korjaamiseen. Tahan kaytettava aika voitaisiin maaritella jokaisen sprintin
alussa sen mukaan, kuinka paljon bugeja listalla on. Talla tavalla pienempia,
mutta silti oleellisia bugeja ehdittaisiin korjaamaan jo aikaisemmin eika niiden kor-

jaaminen kasaantuisi myohemmille sprinteille.

Toinen tapa helpottaa bugilistan hallintaa olisi muokata bugikortteja ja niiden ta-
geja. Talla hetkella kortista nakee otsikon, tagit ja siihen merkityt ihmiset korttia
avaamatta, mutta muut infot, kuten bugin kiireellisyyden ja vakavuuden, nakee
vasta avauksen jalkeen. Kokisin sen hyoddylliseksi laittaa bugin kiireellisyyden
myOs tagiksi, jotta sen nakisi suoraan korttia avaamatta. Bugin vakavuuden mer-
kitseminen yhta nakyvasti voisi olla myos eduksi, mutta se saattaisi ruuhkauttaa
avaamattoman kortin ulkoasun, etenkin kun projektissa aktiivisesti mukana olevat
jasenet pystyvat melko hyvin paattelemaan bugin vakavuuden jo otsikon perus-

teella. Kiireellisyytta taas on hankalampi sanoa suoraan ja voi olla tilanteita, joissa
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bugi itsessaan on hyvin pieni, mutta sen verran toistuva, etta se olisi syyta korjata

mahdollisimman pian.

Pelitestaussessiosta voidaan saada paljonkin dataa siita, mika toimii ja mika ei.
Traplight testauttaa pelejaan tyontekijoillaan, jonka lisaksi he hyddyntavat mak-
sullista Playtestcloud-sivustoa saadakseen kommentoituja videoita kohderyh-
maan kuuluvien pelaajien pelitestaussessioista. He eivat itse jarjesta valvottuja
testitilanteita yrityksen ulkopuolisille henkildille, koska niiden jarjestamiseen up-
poaa paljon aikaa, mutta sita voisi mahdollisesti helpottaa tekemalla yhteistyota

TAMKin Games Academyn kanssa.

Yhteistyd TAMKin Games Academyn kanssa hyddyttaisi niin Traplightia kuin Ga-
mes Academyn opiskelijoita. Testaustilanteen jarjestamiseen liittyvia tehtavia voi-
taisiin delegoida opettajille, jotka voisivat huolehtia esimerkiksi opiskelijoiden
saamisesta oikeaan paikkaan oikeaan aikaan. Talldin Traplightille jaisi enemman
aikaa kehitystyohon. Testaustilanteesta voisi tehda myos kurssitehtavan opiske-
lijoille, jolloin he opettajan ohjeistuksella voisivat suunnitella ja toteuttaa pelites-
taustilanteita ja raportoida tulokset yritykselle. Vastaavanlaista yhteistyota on
tehty aiemminkin, joten se ei olisi TAMKin opettajille uusi juttu. Tama tarjoaisi
opiskelijoille kaytannon kokemusta pelitestaamisesta ja mahdollisuuden verkos-

toitua ja yritys taas saisi runsaasti dokumentoitua palautetta pelistaan.

Toisaalta yhteistydssa voi olla myods haittansa. Playtestcloudin kautta toimeksi-
antaja voi saada videot pelitestaustilanteista 48 tunnin sisalla, jopa alle 24 tun-
nissa. Jos peli on vasta kehityksessa, tyo pitaisi tauottaa palautteenkeruun ajaksi,
ettei esimerkiksi lahdeta tyostamaan ominaisuutta, joka ei toimikaan. TAMKin
kanssa tehdyssa yhteistyossa tulosten saamisessa voisi menna paljon kauem-
min kuin kyseista palvelua kayttamalla. Palautteen laatua ei voisi mydskaan
taata, vaikka kyseessa olisikin pelialan opiskelijoita. Jos he eivat tasmaa haluttua
kohderyhmaa, he saattavat keskittya vaariin asioihin ja tulokset voivat vaaristya.
Siind on myos riskinsa, etta tieto vasta kehityksessa olevasta pelista vuotaa, kun

se esitellaan suurelle maaralle testaajia.
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Toimeksiantajan taman hetkisessa projektissa ei ole erikseen suunnitteludoku-
menttia, jossa olisi kootusti tiedot kaikista pelin ominaisuuksista, vaan vain suun-
nittelijat tietavat, mita pelissa pitaisi olla ja luovat sen perusteella Favroon kortteja
ohjelmoijille. Tieto halutusta ominaisuudesta ja sen kaikista piirteista saattaa
muuttua tai kadota siind valissa, kun se pilkotaan pienempiin osiin ohjelmoijien
tydskentelyn helpottamiseksi ja taman takia QA-tiimi ei valttdmatta saa kaikkea
oleellista tietoa testattavista ominaisuuksista. Taman seurauksena peliin saattaa
jaada keskenerainen ominaisuus, joka huomataan vasta myohemmin. Tiedon
puute voi olla haitaksi esimerkiksi testijulkaisuun valmistautuessa, koska ei voida

olla varmoija siita, onko kaikki testiin tarvittavat ominaisuudet varmasti pelissa.

Edella mainittujen syiden takia ehdottaisinkin, etta ennen julkaisuja suunnittelijat
kirjoittaisivat ytimekkaat tarkistuslistat siitd, mitd ominaisuuksia pelissa pitaisi
olla, miten niiden kuuluisi toimia ja aiotaanko niihin viela lisata jotakin. Vaihtoeh-
toisesti suunnittelijat voisivat pitaa palavereita QA-testaajien kanssa lapi projektin
ja kertoa, miten minkakin ominaisuuden pitaisi toimia silta varalta, etta jokin oleel-
linen tieto hukkuu kehityksen aikana. Jos palaverin pitaa tarpeeksi aikaisessa
vaiheessa, mieluusti jo ennen kuin ominaisuus annetaan ohjelmoijien tehtavaksi,
suunnittelijat voisivat myds saada palautetta halutusta ominaisuudesta QA-tii-
milta. QA-tiimi on kuitenkin pelannut pelia lukuisia kertoja, joten heilla saattaa olla
ideoita siita, miten jotakin ominaisuutta tai yleisesti kayttajakokemusta voisi pa-
rantaa sen sijaan, ettd ominaisuudesta annettaisiin palautetta vasta, kun se on

testauksessa.

5.2 Jatkotoimenpiteet

Parannusehdotuksista kaksi koettiin kokeilemisen arvoisiksi; bugikorttien uudis-
taminen ja suunnittelijoiden ja QA-tiimin valisen yhteistyon parantaminen. Sain
tehtavakseni suunnitella ja esitella ideani siita, miten uudistaisin bugikortteja. Yh-
teistyon parantamiseen liittyva ehdotus viedaan eteenpain ja kasitelladn, mutta
siihen ei tule konkreettista muutosta viela taman opinnaytetyon tydstamisen ai-

kana.
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Ehdotukseni bugilistan aikataulutetusta lapikaymisesta on taktiikka, jota toimek-
siantaja jo hyodyntaa, kun peli on tasaisemmassa kehitysvaiheessa. Taman het-
kinen projekti on viela kehitysvaiheen alussa ja sita kehitetaan nopealla tahdilla,
minka takia taktiikkaa ei ole kaytetty lasnaollessani enka taten ollut siita tietoinen.
Toimeksiantaja on pohtinut yhteistyota TAMKIin kanssa jo aiemmin, mutta sita ei
ole otettu kayttoon. Kuten pohdin jo ehdotusta suunnitellessani, se vie liikaa aikaa
ja toimeksiantaja kokee Playtestcloud-palvelun sopivammaksi pelitestaussessi-

oiden jarjestamiseen.

Parannusehdotusten esittelyn jalkeen ryhdyin suunnittelemaan bugikorttien uu-
distamista. Tutustuin aiempaa tarkemmin nykyiseen bugikorttipohjaan (kuva 2) ja
siihen, mita kaikkia kohtia voisi muuttaa. Olen kayttanyt pohjaa lahes paivittain ja
huomannut, ettei kohtia “Timeline” ja “Estimation” juurikaan kayteta nykyisessa
kehitystyossa. Varmistin niiden vahaisen tai lahes olemattoman kayton myaos toi-
selta tiimin jasenelta ja pohdinkin, etta ne voisi poistaa kokonaan tai mahdollisesti

sijoittaa listan alimmaisiksi.

¥ ~uream

TRA-22569 Created the card, a few seconds ago o (=] - e X

Comments

Test

Onboards ) Dependencies )

Merge Bugs Merge Legion

Add
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& Tags
| £ Timeline
# Estimation
Severity
Urgency

Add field

KUVA 2. Toimeksiantajan nykyinen bugikorttipohja
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Seuraavaksi pohdin sita, miten kiireellisyys olisi viisainta merkita korttiin. Olin eh-
dotuksessani pohtinut, etta laittaisin sen korttiin tagina, jotta se nakyisi korttia
avaamatta, mutta pohjaa tehdessani oivalsin, etta listan asetuksista voi maarittaa
mitka kohdat nakyvat tagin tavoin suoraan kortilla. Taman oivalluksen ansiosta
en muuttanutkaan kiireellisyytta tagiksi, vaan sen sijaan laitoin sen nakymaan
kortilla listan asetuksista ja keskityin siihen, voisiko sita parantaa jotenkin muu-

ten.

Talla hetkella bugikorteissa kiireellisyytta kuvataan kolmella termilla; low, me-
dium, high. Olen kuitenkin tydskennellessd huomannut, ettd neljannesta vaihto-
ehdosta voisi olla hyotya, silla valilla jokin bugi saattaa tippua vaihtoehtojen valiin
tai olla vakavampi kuin nykyinen ylin vaihtoehto. Neljas vaihtoehto voisikin olla
nimeltaan “immediate” ja sita kaytettaisiin valitonta korjausta vaativiin bugeihin.
Taman lisayksen ansiosta eri vaihtoehdot olisi helpompi erottaa toisistaan ja ta-

ten tekisi kiireellisyyden valinnasta helpompaa.

My6s vakavuuteen viittaavat termit voisivat kaivata vastaavanlaista muutosta.

tE 11 ” o«

Talla hetkella vakavuutta kuvataan termeilla “minor”, “medium”, “critical” ja kuten
kiireellisyydenkin kohdalla, jotkin bugit tippuvat vaihtoehtojen “medium” ja “criti-
cal” valiin. Ehdottaisinkin, etta ndiden kahden vaihtoehdon valiin lisattaisiin vaih-
toehto “high”, joka kuvaisi normaalia vakavampaa bugia, joka ei kuitenkaan esta

pelaamista.

Viimeinen ideani liittyy kortissa esiintyvien kohtien jarjestykseen. Nyt kun kortin
kohtia kay lapi ylhaalta alas, informaatio tulee hieman epaloogisessa jarjestyk-
sessa eli harvemmin tai ei ollenkaan kaytossa olevat kohdat tulevat ennen bugin
vakavuutta ja kiireellisyytta. Koen, etta vakavuus ja kiireellisyys pitaisi merkita
heti korttiin liittyvien tyontekijoiden jalkeen. Naiden jalkeen voitaisiin merkita bu-
gin tyyppiin liittyvat tagit el liittyyko se pelin koodiin, serveriin, grafiikkaan tai muu-
hun osa-alueeseen. Listan alimmaiseksi voitaisiin laittaa kohdat, joita harvemmin
kaytetaan. Talla muutoksella listan nopea vilkaisu olisi aikaisempaa nopeampaa,

kun kaikki oleelliset tiedot olisivat perakkain.

Valitettavasti testikorttia tehdessani huomasin, ettei kortille automaattisesti tule-

vien kohtien jarjestysta voi muuttaa eli “Members”, “Tags” ja “Timeline” on lukittu
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ylimmaisiksi kohdiksi, tassa jarjestyksessa. Niiden nimia voi tosin muuttaa. Muut,
erikseen lisatyt kohdat, voi laittaa haluamaansa jarjestykseen naiden alapuolelle.
Suunnittelemani jarjestys ei siis voi toteutua, mutta tein alkuperaiseen jarjestyk-
seen pienen muutoksen. En laittanut testikorttiin kohtaa “Estimation”, jonka ansi-
osta ennen vakavuutta ja kiireellisyytta on yksi kayttamaton kohta vahemman. Se
on kuitenkin mahdollista lisata alimmaiseksi kohdaksi, jos se koetaan viela tar-
peelliseksi. Jarjestyksen muuttamisen lisaksi vaihdoin kohdan “Tags” nimeksi

“Type”.

Naiden suunnitelmien pohjalta tein luonnoksen testipohjasta (kuva 3), jonka esit-
telin QA-tiimille, projektin tuottajalle ja ohjelmointivastaavalle. Sain muutaman li-
saehdotuksen pohjaa varten, mutta muuten se todettiin toimivaksi. Ensimmainen
ehdotus oli se, etta korttipohjaan laitettaisiin oletukseksi tagi “bug”, jotta sita ei
tarvitsisi erikseen lisata aina, kun korttia kaytetaan. Toisena ehdotuksena oli se,
etta kortin kuvaukseen laitettaisiin oletusotsikot ja niiden alle tayttdohjeet, jotta
korttia kayttavat henkilot tietaisivat mita kortille taytyy kirjata kuvatun bugin kor-
jaamisen helpottamiseksi. Ehdotus tehtiin 1ahinna niita varten, jotka harvemmin
tayttavat bugikortteja eivatka taten ole varmoja siita, mita kaikkea bugista pitaisi
ilmoittaa. Viimeinen ehdotus liittyi kortin automatisaatioon, mutta sen voisi saas-
taéd myohemmin lisattavaksi ominaisuudeksi. Siihen liittyen ehdotettiin, etta kor-
tille voisi laittaa maaraajan, jonka jalkeen siita lahtisi ilmoitus korttiin merkityille
henkiloille. Talla huolehdittaisiin siita, ettei yksikaan kortti jaa vaille huomiota ja

korjausta.
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Descriptive title

On boards

Merge Bugs

+Add
Members Laura Huovinen
Type
Timeline Set a data range
Severity Minor
Urgency High
Other Extra info

Describing the problem in detail

KUVA 3. Luonnostelma uuden bugikorttipohjan sisallosta

Muokkasin korttipohjaa lopultaan kahden ensimmaisen parannusehdotuksen
mukaisesti. Tutkin hieman automaatioasetuksia, mutta niita ei otettu viela kayt-
toon. Taman jalkeen hyvaksytin kortin viela viimeisen kerran ennen kuin tallensin

sen korttipohjaksi ja vaihdoin sen bugilistan oletuskorttipohjaksi (kuva 4).
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Describe the bug in detail
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Add pictures and/or videos about the bug
=

KUVA 4. Kayttoonotettu uusi bugikorttipohja

Korttipohjan kayttéonotto ei sujunut taysin ongelmitta. Bugilista ei suoraan hyvak-
synyt uuden bugikorttipohjan muokattuja Severity -ja Urgency-kohtia, joten minun
piti lisata ne uudelleen kyseiselle listalle. Minun ei tarvinnut muokata jokaista ole-
massa olevaa bugikorttia, vaan riitti, etta tein muutoksia yhteen korttiin, jonka jal-

keen kyseiset kohdat paivittyivat automaattisesti kaikkiin kortteihin.
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6 POHDINTA

Pelitestaaminen on oleellinen osa pelinkehitysprosessia, jotta valmis tuote olisi
mahdollisimman korkealaatuinen. Pelitestaamisessa ei keskityta pelkastaan pe-
lillisiin ominaisuuksiin, vaan sen aikana tarkistetaan myoés graafinen ilme, kaytta-
jakokemus ja pelattavuus. Testaajan tyo on ajoittain haastavaa, etenkin projektin
edetessa, silla testaaja voi sokeutua tietyille epakohdille, jolloin niiden korjaami-
nen viivastyy. Siksi onkin tarkeaa kerata palautetta pelista myos testaus- ja kehi-
tystiimien ulkopuolelta, jolloin sokeat kohdat voidaan havaita ja korjata ajoissa.
Testaajan tulee myos jatkuvasti kehittaa itseaan esimerkiksi kilpailevien yritysten
peleja pelaamalla 16ytadkseen niiden avulla parannuskohtia omasta projektis-

taan.

Tyolla saavutettiin haluttuja tuloksia; toimeksiantajan testausprosessia parannet-
tiin uuden bugikorttipohjan avulla, joka tekee bugien merkitsemisesta helpompaa
myads niille, jotka eivat kayta pohjaa paivittain. Yhteistyon parantamiseen liittyva
ehdotus vietiin my0s eteenpain kasiteltavaksi ja sita voidaankin kayttaa pelites-
tausprosessin mahdolliseen jatkokehittamiseen tulevaisuudessa. Bugikorttipoh-
jan parantamista olisi voitu tarkastella jo aikaisemminkin, silla entinen pohja otet-
tiin edellisesta peliprojektista suoraan nykyiseen projektiin. Projektin vaihtuessa
muutosten tekeminen ja niiden kayttoonotto olisi ollut luontevampaa kuin kesken

projektin.
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