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Peliteollisuus on erittdin kilpailtu ala, jossa yksittdinen epdonnistuminen voi
johtaa jopa konkurssiin. Markkinat vaativat yha kiinnostavampia ja hauskem-
pia pelejd, joiden tulee hyodyntdd nopeasti kehittyvan teknologian tarjoamia
mahdollisuuksia. Laadullisten haasteiden ja kehittyvan teknologian ohella mo-
nen alan toimijoiden mukana olo tekee pelien kehittamisestd erittdin haastavaa.
Pelistudion kehitysprosessin tulee olla huippuluokkaa. Pelikehitysprosessi on
luonteeltaan iteratiivinen, ja pelistudiot hyodyntdvat siind enenevissd médrin
ketterid menetelmia.

Tdamdn tutkimuksen tarkoituksena on valottaa pelien, peliteollisuuden, pe-
likehityksen ja ketterien menetelmien taustoja kirjallisuuskatsauksella sekd em-
piirisesti selvittdd ketterien menetelmien hytdyntamistd suomalaisissa pelistu-
dioissa. Tutkimus on toteutettu kyselytutkimuksena kayttden sahkoistd kysely-
lomaketta.

Ketterdt menetelmdt ovat mullistaneet ohjelmistokehityksen ja niitd pyri-
tdan hyodyntamadn myos pelikehityksessd. Kyselytutkimus osoitti, ettd ketterét
menetelmdt ovat laajasti pelistudioiden kdytossd ja niiden vaikutukset ndhd&dan
pddasiassa myOnteisind. Suosituimpia menetelmid ovat Scrum ja XP, josta hyo-
dynnetddn keskeisimpid kdytéanteitd. Pelistudion koolla ei ollut vaikutusta ket-
terien menetelmien hyddyntamiseen. Saatuja tuloksia voidaan hyodyntaa jatko-
tutkimuksen pohjana, esimerkiksi vastaavan kansainvélisen tutkimuksen teke-
misessd, ja osoittamaan pelistudioille suuntaa kehitysprosessin muodostamises-
sa.
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Gaming industry is a highly competitive field, where even a single failure can
lead to bankruptcy. The market demands more interesting and fun games that
need to make use of possibilities offered by quickly evolving technology. In ad-
dition to challenges with quality and evolving technology the diversity of
stakeholders involved in the development of games makes it very challenging.
Game development process of a game studio must be top quality. Game devel-
opment process is iterative by nature, and game studios are gradually shifting
towards full-fledged usage of agile methodologies.

The purpose of this thesis is, firstly, to shed light onto the background of
games, gaming industry, game development and agile methodologies, and sec-
ondly, to research into the usage of agile methodologies in Finnish game studi-
0s. The research was conducted as an electronic survey.

Agile methodologies have revolutionized software development, and they
are also being used in game development. The survey proved that agile meth-
odologies are largely used in game studios providing mainly positive impact on
game development. The most popular methods are Scrum and XP, with its core
practices. Agile methodologies are used regardless of the size of the game stu-
dio. The results of the survey can be used as basis for further research. For ex-
ample, a similar research in the international context, or as a starting point for a
game studio to improve its game development process.

Keywords: agile methodologies, gaming industry
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1 JOHDANTO

Peliteollisuudessa liikkuu suuret maarit rahaa (FIGMA ry, 2011). Peliharrastus
on kovaa vauhtia yleistymdssd, ja pelaajien keski-idn kasvaessa heilld on myos
varaa kdyttdd enemman rahaa harrastukseensa (Peltoniemi, 2009). Pelilli tarkoi-
tetaan tdssd tutkielmassa kaikkia digitaalisilla laitteilla pelattavia peleja. Mark-
kinoiden kasvaessa peleille asetetut odotukset kasvavat. Vaaditaan teknisesti
monimutkaisempia, visuaalisesti ndyttavampid ja sisdllollisesti merkitykselli-
sempid pelejd, jotka tuottavat “tajunnan rdjayttavia” pelikokemuksia (Arhip-
painen, 2009). Tdllaisten pelien kehittdminen on kallista ja haastavaa (Blow,
2004).

Pelikehittdjit voidaan jakaa karkeasti itsendisiin kehittdjiin, jotka voivat olla
yksittdisid henkil6itd tai pienid ryhmid, ja pelistudioihin, jotka ovat pelejd kehit-
tavid yrityksid. Pelistudiot toimivat useimmiten ulkopuolisen rahoituksen va-
rassa, kun itsendiset kehittdjdt puolestaan rahoittavat itse toimintansa tai teke-
vdt peleja vapaa-ajallaan. Pelialalla kilpailu on kovaa (Manninen, Kujanpad,
Vallius, Korva & Koskinen, 2006). Julkaisija saattaa sijoittaa kymmenid miljoo-
nia euroja pelistudioon, jonka tehtdva on tuottaa erinomainen peli, joka erottuu
edukseen kilpailijoiden joukossa. Mikdli pelistudio epdonnistuu tehtdvassdan,
se maksaa pahimmassa tapauksessa epdonnistumisestaan konkurssin hinnan.
Tdamdn takia pelistudioilla on valtavat paineet pelikehitysprojekteissaan.

Pelit ja niiden kehitystyo poikkeaa ohjelmistokehityksestd, silld pelit ovat
viihdetuotteita, joissa yhdistyy monen alan osaajien tuotokset saumattomaksi
pelikokemukseksi (Manninen ym., 2006). Tama tuo huomattavan lisdhaasteen
pelikehitykseen ja toisaalta asettaa myo6s kehitysmenetelmille toisenlaisia vaa-
timuksia (esimerkiksi eri alojen osaajien tyonkulkujen yhteensovittamisen, eri
alojen osaajien kommunikaation ylldpitdmisen ja yhteisen vision toteutumisen
takaamisen) kuin ohjelmistokehitys (Keith, 2010; Manninen ym., 2006; Potanin,
2010).

Pelikokemuksen tdrkeyden ja pelikehityksen luonteen takia pelikehitys-
prosessin tulisi olla iteratiivinen. On ensiarvoisen tarkedd, ettd peli-ideoita pads-
tddn testaamaan jo prosessin alkuvaiheessa, ja muutostarpeisiin voidaan rea-
goida nopeasti. Taman iteratiivisen luonteensa vuoksi on luonnollista, ettd peli-
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kehityksessd pyritddn hyodyntamé&an ketterdn kehittdmisen periaatteita ja kay-
tantojd (Agile Alliance, 2001).

Ketterdn kehittdmisen tueksi on julkaistu useita ketterid menetelmid. Tal-
laisia ovat esimerkiksi Scrum (Schwaber & Beedle, 2001), XP (eXtreme Pro-
gramming) (Beck & Andres, 2004), Lean (Poppendieck & Poppendieck, 2003) ja
Kanban (Kniberg & Skarin, 2009). Ketterid menetelmid yhdistdd menetelman
helppous, muutoksiin reagoiminen, panostaminen yhteistyohon ja kehittamisen
inkrementaalisuus (Abrahamsson, Salo, Ronkainen & Warsta, 2002).

Kirjallisuudessa on julkaistu paljon pelikehittdmiseen liittyvid tutkimuksia
muun muassa DIGRAn (Digital Games Research Association) Level Up konfe-
renssijulkaisuissa ja ACM:n Computers in Entertainment lehdessd. Suuri osa
niistd késittelee erityisaiheita liittyen esimerkiksi pelimekaniikkaan tai peliko-
kemukseen. Joitakin my0s pelikehitysprosesseja kisittelevid julkaisuja 16ytyy,
kuten Bethken Game Development and Production (Bethke, 2003).

Ketterda pelikehitystd koskevia tutkimuksia on tehty kuitenkin hyvin va-
hén. Keith on kirjoittanut aihetta kisittelevan kirjan Agile Game Development
with Scrum (Keith, 2010). Musil ym. ovat yhteistytssd itdvaltalaisten pelistu-
dioiden kanssa laatineet esityksen ketterdstd pelikehitysprosessista (Musil,
Schweda, Winkler & Biffl, 2010a). Kyseiset esitykset ovat yksittdisid ndkemyksid
ketterdstd pelikehityksestd. Laajempaa ndkemystd ketteryydestd pelikehitykses-
sd on selvitetty Itdvallan peliteollisuudessa tutkimuksessa (Musil, Schweda,
Winkler & Biffl, 2010b), jossa todetaan, ettd valtaosa pelistudioista hyodynsi
ketterid menetelmid. Tutkimus oli hyvin yleisluonteinen. Tarkempia tutkimuk-
sia esimerkiksi siitd, millaisia ketterid kdytantojd pelikehityksessd kadytetddn ja
millaisia ei, ei ole tehty.

Tdmdn tutkielman tavoitteena on selvittdd, kuinka paljon ja milld tavalla
ketterid menetelmid hyodynnetdan pelikehityksessd. Tutkimus rajataan koske-
maan suomalaisia pelistudioita, joissa on vdhintddn viisi tyontekijad. Tavoite
voidaan esittdd tutkimusongelmana seuraavasti:

Missd laajuudessa ja muodossa ketterdn ldhestymistavan periaatteita ja kdytanteitd
kaytetddn peliteollisuudessa?

Tutkimusongelma voidaan jakaa kolmeksi tutkimuskysymykseksi:
Millaisia erityispiirteitd pelikehitykseen liittyy?

Millaisia ketterid menetelmid hyodyntavid pelikehitysprosesseja kirjallisuudessa esi-
tetaan?

Miten ketterdd pelikehitystd tehdddn Suomessa?

Ensimmadisen kohdan tavoitteena on selvittdd, mikd on peli ja mitd on pe-
likehitys sekéd sen erityispiirteet. Toisena tavoitteena on esitelld tutkielman kan-
nalta keskeiset menetelmit, ja tdmaén jdlkeen selvittdd, missd madrin kirjallisuu-
dessa kasitellddn ketterien menetelmien hyodyntamistd pelikehityksessa. Kol-
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mantena tavoitteena on selvittdd, hyodyntavatko suomalaiset pelistudiot kette-
rid menetelmia.

Tutkimus koostuu késitteellis-teoreettisesta osuudesta ja empiirisestd
osuudesta. Ensiksi mainitulla pyritddn vastaamaan kahteen ensimmadiseen tut-
kimuskysymykseen. Empiirinen osuus toteutetaan suomalaisille pelistudioille
suunnattuna kyselytutkimuksena, jossa selvitetddn kehitysprosessin vaiheiden
toimia, niissd hyodynnettdvid ketterid menetelmid ja niiden kaytdnteitd seka
ketterien menetelmien vaikutuksia kehitystychon ja projektinhallintaan. Taméan
laatuista tutkimusta ei ole juuri aiemmin tehty. Tiedettdvésti ainoastaan Musil
ym. (2010) ovat tutkineet peliteollisuudessa hyodynnettdvid kehitysmenetelmid,
mutta hekin vain yleiselld tasolla.

Tdamd tutkielma jakautuu seitsemddn lukuun. Toisessa luvussa esitellddn
pelejd ja peliteollisuutta. Kolmannessa luvussa kuvataan tamén tutkielman
kannalta relevantit ketterdt menetelmit ja niiden yhteinen tausta. Neljds luku
késittelee ketterdd pelikehitystd aiheesta julkaistuun kirjallisuuteen perustuen.
Taman jalkeen luvussa 5 esitellddn empiirisen osuuden tutkimusmenetelmai ja -
asetelma. Luvussa 6 esitetddn kyselytutkimuksen tulokset ja luvussa 7 tuloksis-
ta vedetyt johtopdatokset. Tutkielma pddttyy lukuun 8, jossa esitetddn yhteen-
veto ja jatkotutkimusaiheita.



11

2 PELIT JA PELITEOLLISUUS

Téssd luvussa taustoitetaan pelejd, pelaamista ja peliteollisuutta. Luvussa ldhde-
tadn liikkeelle pelaamisesta harrastuksena ja tarkastellaan sen suosiota. Taman
jdlkeen esitetddn pelin madritelmd ja miten pelejd luokitellaan. Kolmantena ko-
konaisuutena késitellddn pelikokemusta ja sen suunnitteluun liittyvid haasteita.
Lopuksi luodaan lukijalle yleiskuva peliteollisuuden toimijoista, heidédn vilisis-
td suhteista ja vuorovaikutuksista sekd tutustutaan pelien julkaisumalleihin.

2.1 Peliharrastuksen yleistyminen

Digitaalisten pelien myynti on ollut pienid notkahduksia lukuun ottamatta kas-
vussa koko 2000-luvun ajan. FIGMA on suomalainen peliohjelmisto- ja multi-
mediayhdistys, joka kerdd vuosittain tilastoa pelien myyntiméaarastd ja sen ra-
hallisesta arvosta. FIGMAn tilastojen mukaan vuonna 1999 FIGMAn jdsenet
myivéat pelejda noin 1410000 kappaletta yhteensa 45000000 euron arvosta. Vuon-
na 2010, jolloin FIGMA ilmoitti Suomen kokonaispelimarkkinoiden tilastot, vas-
taavat lukemat ovat 3045000 ja 108600000 (FIGMA ry, 2011). Erilaisista digitaa-
lisista latauspalveluista ei kuitenkaan tadlld hetkelld saada tilastoja keréttyd, jo-
ten etenkin viime vuosien todelliset lukemat ovat todenndkoisesti ilmoitettuja
suurempia.

Peltoniemen (2009) useista ldhteistd kokoamien tilastotietojen mukaan
Yhdysvalloissa pelimyynnin arvo dollareissa vuonna 1996 oli noin 2,6 miljardia,
kun se vuonna 2007 oli kasvanut jo 9,5 miljardiin. Voidaankin turvallisesti paa-
telld pelien myyntiméaérien ja -arvojen kehityksen perusteella, ettd pelaamisen
suosio on kasvanut. Tdhdn ovat luultavasti osaltaan vaikuttaneet pelikonsolei-
den uusi sukupolvi, jonka myo6td pelaamisesta ja peleistd on tullut yha hel-
pommin ldhestyttavad ajanvietetta.

60% amerikkalaisista pelaa saannollisesti, ja pelaajien keski-ikd on 35 vuot-
ta. Iso-Britanniassa puolestaan 100% 6-10 -vuotiaista pelaa jonkinlaisia digitaali-
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sia peleja mutta vain 18% 51-65 -vuotiaista. Peltoniemen (2009) tulkinnan mu-
kaan tilastoista voi pddtelld, ettd nuoruudessa pelanneet jatkavat harrastusta
vanhemmalla idlld, jolloin voidaan olettaa pelaamisen lisddntyvdan myos van-
hemmissa ikdluokissa ja tdimé edelleen saattaa nostaa pelaajien keski-ikaa.

Viime vuonna julkaistussa Suomen pelialan strategiaraportissa (2010),
jonka tyostivat yhteistyossd Neogames ja Suomen Pelikehittdjat ry, l1oytyy vas-
taavia havaintoja pelaamisen yleistymisestd sekd pelimyynnin ja -alan kasvusta.
Raportissa esitetddn, ettd syitd peliharrastuksen yleistymiseen ovat muun mu-
assa internetin ja pelaamisen konvergenssi eli sulautuminen, uudet pelilaitteet
ja jakelukanavat sekd verkkopelaamisen ja -jakelun voimakas yleistyminen.
My0s pelaamisen linkittyminen sosiaalisuuteen néhtiin yhdeksi tekijdksi. Ra-
portissa kuitenkin huomautetaan, ettd pelkdstddn teknologiset edistysaskeleet
eivit selitd pelaamisen kasvua, vaan teknologian myotd pelien sisdlté on kehit-
tynyt ja on voitu tarjota elamyksid myos uusille kohderyhmille. (Kuittinen ym.,
2010)

Tilastojen valossa peliharrastus néyttdisi saavuttaneen yleisen hyvéksyn-
ndn. Se on siirtynyt pienen piirin hamaristd makuuhuoneista suurten massojen
olohuoneisiin, joissa niin lapset kuin aikuisetkin pelaavat. Pelit ovat valtavirran
viihdettd siind missd elokuvat ja musiikkikin (Peltoniemi, 2009).

2.2 Pelin maiiritelmi

Pelille on annettu kirjallisuudessa useita erilaisia maddritelmid aikojen saatossa.
Usein peli on rinnastettu leikkiin ja usein maaritelmat ovatkin pyrkineet katta-
maan niin pelin, leikin kuin mychemmin digitaalisen pelin. Eri mé&aritelmét
myds keskittyvét eri nakokulmiin; toisissa pyritddn madrittamaan peli ja joissa-
kin pelaaminen toimintana (Juul, 2003).

Juul (2003) on esittdnyt oman méadritelménsa pelille. Hinen madritelmansa
perustuu seitsemddn aiemmin esitettyyn mddritelméadn, joiden yhtildisyydet
poimimalla ja tekemadlld tarpeelliset muutokset ja selvennokset han muodosti
oman madritelménsd. Aiemmat méaaritelmat jakautuvat melko tasaisesti aikava-
lille 1950-luvulta vuoteen 2003. Madritelma kuuluu seuraavasti:

"Peli on sddntoihin perustuva formaali systeemi, jolla on vaihtuvia ja mitattavia lop-
putulemia, joilla on erilaisia arvoja. Pelaaja pyrkii aktiivisesti vaikuttamaan lopputu-
lemaan ja on ndin sidoksissa siihen. Pelilld voi olla seurauksia reaalimaailmassa, jos
ndin on sovittu." (Juul, 2003, s.35)

Maddritelmédssd on kolme tasoa (taulukko 1): peli formaalina systeemind,
peli ja pelaaja, sekd peli ja muu maailma. M&dritelmd voidaan jakaa kuuteen
ominaisuuteen, jotka puolestaan voivat kuulua yhteen tai useampaan kolmesta
eri tasosta. Ominaisuudet ovat (1) sdannot, (2) vaihtuvat, mitattavat lopputule-
mat, (3) arvotetut lopputulemat, (4) pelaajan vaikutus, (5) pelaajan side loppu-
tulemaan ja (6) sovittu seuraus reaalimaailmassa. (Juul, 2003)
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TAULUKKO 1 Pelin mé&édritelmén ominaisuudet ja tasot

Maiiritelman  omi- | Peli formaalina | Peli ja pelaaja Peli ja muu maail-
naisuus systeemind ma
Saannot X

Vaihtuvat, mitatta- | X
vat lopputulemat

Arvotetut lopputu- | X X
lemat

Pelaajan vaikutus X

Pelaajan side loppu- | X X
tulemaan

Sovittu seuraus re- X
aalimaailmassa

Maddritelmdn kannalta ongelmallisia ovat tietyt peleiksi luonnehdittavat ohjel-
malelut, kuten Sims tai SimCity, joissa ei ole pelin sisdlld mddriteltyjd tavoitteita,
joiden tdytyttyd peli pddttyisi (Juul, 2003). Sen sijaan esimerkiksi SimCity-
pelissd on tarkoitus rakentaa ja ylldpitdd kaupunkia ndenndisesti loputtomiin.
SimCityyn haastetta toivat erilaiset skenaariot ja satunnaisesti kaupunkia vai-
vaavat luonnonkatastrofit. Pelissd ei kuitenkaan ollut selkedd madritelmé&a voit-
tamiselle tai havidmiselle (Juul, 2003).

Madritelmdssd on otettu huomioon my®os pelin vaikutus reaalimaailmaan,
koska muun muassa uhkapelien lopputulemalla on hyvin usein rahallista mer-
kitystd pelaajalle. Samoin Juul mainitsee yhd kasvavan ammattipelaamisen
mahtuvan maédritelmédn alaisuuteen. Edelld mainituissa tapauksissa on sovittu
ennen pelid reaalimaailman seurauksista. (Juul, 2003) Entdpéd tapaukset, joissa
pelaaja ei valttamatta tiedosta, ettd pelin pelaamisella on seurauksia reaalimaa-
ilmassa? Néin voisi kdydéd esimerkiksi Habbo Hotel -pelissé, jonka pelaajakunta
on idltddn hyvin nuorta ja jossa on mahdollista kalustaa huonettaan huoneka-
luilla tilaamalla ne tekstiviestillda (Wikipedia, 2010a). On tosin huomattava, ettd
Habbo Hotel ei sovi Juulin mé&ritelmé&dn pelista.

Tassd tyossa kdytetddn Juulin méaritelmad pelistd silld poikkeuksella, etta
rajatapaukset, jotka eivédt tdysin tdytd mddritelmdd, katsotaan peleiksi. Usein
rajatapaukset ovat pelaajien silmissa peleja siind missa kaikki maaritelmén tayt-
tavétkin pelit. Rajatapauksia edustavien pelien kehitys ei todenndkéisesti oleel-
lisesti poikkea madritelmén tayttdavien pelien kehityksesta.

2.3 Peligenret

Genre tarkoittaa tyylisuuntaa, ja genrejd on kdytetty tyokaluna kategorisoinnis-
sa ja analysoinnissa (Ye, 2004). Esimerkiksi musiikin eri tyylit, kuten reggae ja
country, ovat genrejd samoin kuin elokuvissa draama ja komedia. Eri tyyleilld
on usein tietyt sisdllolliset ominaispiirteensd, jotka ovat leimallisia kaikille ky-
seisen tyylin edustajille. My0s pelejd voidaan luokitella eri genreihin.
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Pelien genremddrittelyjen suhteen on olemassa kaksi koulukuntaa: (1) ker-
rontaa, ulkoasua ja tyylid painottava koulukunta, joka ldhestyy pelejd samoilla
kasitteilld kuin musiikkia ja elokuvia, ja (2) pelien vuorovaikutuksellisuutta
painottava koulukunta, johon nykyiset pelitutkijat kuuluvat. (Apperley, 2006)
Yen (2004) mukaan pelaajien ja pelin tekijoiden luomat genret ovat muotoutu-
neet luonnollisella tavalla kahden viime vuosikymmenen kuluessa. Hinen mu-
kaansa suurin osa ndistd genremddrittelyistd perustuu pelaajan ja pelin vuoro-
vaikutukseen ja pelikokemukseen ennemmin kuin siséltoon tai ilmaisun ja tyy-
lin muotoon (Ye, 2004). Apperley (2006) puolestaan vdittdd, ettd nykyiset peli-
genret painottavat edelleen kuvausta (engl. representation) enemman kuin mi-
taan kasitystd vuorovaikutuksesta.

On siis epdselvdd kumman koulukunnan ndkemystd ajan kuluessa muo-
toutuneet, yleisesti kuluttajien keskuudessa hyvaksytyt peligenret lopulta edus-
tavat. Ne eivdat myoskaddn ole milldédn tavalla ehdottomia genrejd, koska hyvin
usein tilanne on sellainen, ettd peli médaritellaan kuuluvaksi useampaan genreen.
Jos kuluttajien hyvaksymait genret mielletddn heidédn ja kehittdjien vélisiksi so-
pimuksiksi kokemuksesta, joita tietyn genren edustajat tarjoavat, niin luokittelu
on sekd kehittdjien ettd kuluttajien ndkokulmasta riittdavd, koska molemmilla
osapuolilla on riittdvdan samanlainen nidkemys tyypillisestd genren tai genre-
hybridin edustajasta. Peliummikolle genreistd ei ole apua. Ye my6s huomauttaa,
ettd genret ovat jatkuvassa muutoksen tilassa kehittyvan teknologian vuoksi
(Ye, 2004).

Seuraavaksi esitellddn lyhyesti yleisimpid peligenrejd ja sen jdlkeen erds
kattavimmista typologioista, jolla pelejd voidaan systemaattisesti luokitella.

2.3.1 Genrejako

Vaikka edelld mainittiin ajan kuluessa muotoutuneet, hyviksytyt peligenret, on
vaikeaa 10ytdd kattavaa listausta nykyisistd peligenreistd tieteellisistd ldhteista.
Peligenret vaikuttavatkin olevan pelistudioiden ja -julkaisijoiden sekd pelaajien
valistd hiljaista tietoa. Erilaisia peligenrejen listauksia 16ytyy internetistd useita.
Niissd listauksissa muutamat genret esiintyvét aina ja niiden rinnalla esitetdan
ala- tai hybridigenrejd. Seuraavaksi esitellddn muutamia, keskeisiksi koettuja
peligenrejd niitd késittelevastda Wikipedia-artikkelista ja suomalaiselta pelitie-
to.net -sivustolta.

Riiskintipelit (engl. shooter) ovat usein kolmiulotteisia pelejd, joissa pelaa-
jahahmo erilaisia aseita hyodyntden eliminoi vihollisia ja etenee pelimaailmassa
vaihtelevien tavoitteiden mukaan (Mayra ym., 2009). Réiskintdpelit ovat hyvin
reaktio- ja refleksivetoisia haasteensa puolesta (Mdyrd ym., 2009). Wikipedia-
artikkeli tunnistaa rdiskintdpeleille useita aligenrejd, joista tdtd nykyadan tar-
keimmit lienevidt ensimmadisen persoonan ja kolmannen persoonan rdiskintdpe-
lit. Ndiden kahden keskeinen ero on kuvakulman vaihtuminen ensimmaisesta
persoonasta kolmanteen persoonaan, jolloin kuvakulma yleensd vedetdan peli-
hahmon taakse laajemman ndkymédn ja monipuolisempien pelaajahahmon toi-
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mintojen saavuttamiseksi. Edelld mainituista on olemassa niin yhden kuin use-
an pelaajan toteutuksia. (Wikipedia, 2010Db)

Wikipediassa lasketaan rdiskintdpeleihin kuuluviksi my6s historialliset
rdiskintdpelit (engl. shoot 'em up tai shmup), kuten Space Invaders, valopistoo-
lipelit, joissa ruutua tdhtdillddn erilliselld aseohjaimella ja peli kuljettaa pelaaja-
hahmoa ikddn kuin raiteilla ennalta madriteltyjen pisteiden vililld, ja taktiset
radiskintdpelit, joissa ldhestytdan rdiskintad taktisesta, realistisesta ndkokulmasta,
jolle on ominaista sotilasryhmén osana toimiminen tai sellaisen komentaminen
sen sijaan, ettd pelaajahahmo taistelisi yksin. (Wikipedia, 2010b)

Tietokoneroolipelit (engl. RPG, role-playing [video] games) ovat alun perin
kehittyneet perinteisistd kynd ja paperi -roolipeleistd, kuten Dungeons & Dra-
gons -roolipelistd (Wikipedia, 2010b). Tietokoneroolipelit alkavat usein pelaaja-
hahmon, avatarin, luonnilla. Avatarilla voi olla paljon erilaisia ominaisuuksia,
kykyijd ja piirteitd, joihin pelaajalla on mahdollisuus vaikuttaa luontivaiheessa.
Tietokoneroolipeleissd pelaajahahmo edelleen kehittyy ja muuttuu pelin ede-
tessd. Peliymparistond toimii yleensd jokin kuvitteellinen maailma, jonka tapah-
tumat vaikuttavat toisaalta pelaajahahmoon ja toisaalta pelaajahahmo pyrkii
vaikuttamaan pelimaailman tapahtumiin ja tdtd kautta pelin juonen kulkuun.
(Méyrd ym., 2009)

Kulttuuriset erot tietokoneroolipeleissd ovat tuottaneet kaksi suuntausta,
joilla on muutamia muuttumattomia ominaisuuksia. Lansimaisissa roolipeleissa
yleensd luodaan avatar ja seikkaillaan maailmassa seuraten epélineaarista juon-
ta, kun taas itdmaisissa roolipeleissd pelaajahahmo on ennalta mééaratty ja peli
etenee lineaarista juonipolkua (engl. storyline) seuraten. (Wikipedia, 2010b) Mo-
lemmissa suuntauksissa pelaajahahmo usein kerdd myds seurueen, jonka jése-
nilld on erilaisia, toisiaan tdydentdvia kykyja.

Erds tietokoneroolipelien aligenre on massiivisesti usean pelaajan verkko-
roolipeli (engl. MMORPG tai MORPG eli [massively] multiplayer online role-
playing game), johon muun muassa World of Warcraft kuuluu, mutta genre on
ollut olemassa teknologisesti hieman vaatimattomammin toteutettuina teksti-
pohjaisina MUDeina (Multi-User Dungeon) jo 1980-luvulla. Verkkoroolipelit
toivat sosiaalisen elementin aidosti takaisin tietokoneroolipeleihin. (Mdyrd ym.,
2009)

Seikkailupeleissi (engl. adventure) keskitytddan ongelmanratkaisuun ja ta-
rinankerrontaan eikd niissd yleensd ole varsinaista taistelumekaniikkaa tai jat-
kuvasti uhkaavia vihollisia. Pelillisen ongelman ratkaistuaan, joko puhumalla
tai esineitd kdyttamalld, pelaajahahmo péddsee tarinassa eteenpdin. Usein peliti-
lanteet ovat verkkaisia ja ongelmien ratkaisua voi pohdiskella kiireettomasti.
(Méyrd ym., 2009) Seikkailupeleiksi saatetaan kutsua myos toimintapelejd, jois-
sa on seikkailullisia elementtejd. Tdma on kuitenkin virhe, joka johtuu seikkai-
lupelien puuttumisesta konsolialustoilta ja konsoleille tyypillisen toimintaseik-
kailu -genren (engl. action-adventure) nimittdmisestd seikkailupeliksi. Yksin-
kertaistetusti toimintaseikkailu on seikkailupeli, jossa taistelu on keskeinen
elementti. (Wikipedia, 2010b) Seikkailupelien elementteja kaytetddn nyky&dan
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useissa muissa peligenreissd, kuten aiemmin esitellyissd rdiskintdpeleissd ja
roolipeleissd. (Mdyrd ym., 2009)

Strategiapeleissi (engl. strategy games) kaksi tai useampi osapuoli kamp-
pailevat selviytymisestd tai jonkin voittotavoitteen saavuttamisesta. Kamppai-
lun keskiossd ovat taktinen ajattelu ja rajallisten resurssien tehokas hyodynta-
minen. Strategiapelien katsotaan olevan lautapelien johdannaisia. (Mdyrd ym.,
2009; Wikipedia, 2010b) Strategiapelit ovat joko vuoropohjaisia tai reaaliaikaisia,
mikd voi tehdd kahden tdaméan genren pelin erot melko suuriksi. Useimmiten
strategiapelit kasittelevit sotimista ja niiden mittakaava voi vaihdella yksittais-
ten sotilaiden kaskyttamisestd kokonaisen valtakunnan johtamiseen. Jalkim-
mdisessd tapauksessa ero strategiapelin ja simulaation vélilld on hiilyvé, silld
tapaus voidaan kasittdd myos valtakuntasimulaationa. (Madyrd ym., 2009)

Simulaatio (engl. simulation) on genrend monimuotoinen. Siihen sisdltyvét
niin urheilu-, ajoneuvo-, rakentelu- kuin eldma-, jumal- ja valtakuntasimulaatiot.
Simulaatioissa yleensd jdljitellddn jotain reaalimaailman tapahtumaa, esinetta
tai ilmiotd, mikd onkin niiden yhdistdvéa tekijd. Ulkoasun, tarinan tai juonen
osalta simulaatioissa ei ole yhteistd nimittdjad. Niinpd genreen kuuluvat niin
siviili- kuin sotalentokoneiden lentdmistd mallintavat pelit, kaupunkien raken-
teluun keskittyvit ohjelmalelut, elamésimulaatiot ja autoilupelit, joissa ajami-
nen on pddasia eikd vain mauste. (Mayrad ym., 2009) Simulaatioista 16ytyy useita
esimerkkejd, jotka eivat tdytd Juulin maaritelmaa pelista.

Edelld esiteltyjen genrejen lisdksi on olemassa muun muassa hyoty-, bile-,
musiikki- ja kuntoilu- sekd oppimispelejd, joista osa voidaan luokitella samaan
genreen kuuluviksi. (Mdyrd ym., 2009; Wikipedia, 2010b)

Genreihin sisdltyy pelaajan taholta tiettyja odotuksia, jotka pelikehittdjan
tulee ottaa huomioon. Toisaalta ndima odotukset voivat olla my6s taakka, koska
ne voivat jossain méédrin rajoittaa kehittdjien luovuutta. Kehittdjien tuleekin esi-
telld uusia ideoita rikkomatta liikaa pelaajan odotuksia ja kisitystd genrestd. (Ye,
2004)

2.3.2 Pelitypologia

Aarseth ym. (2003) esittdvdt kolmannen ndkemyksen peligenreihin (Aarseth,
Smedstad & Sunnan, 2003). Heiddn mukaansa aiemmat yritykset tyypitelld tai
luokitella pelejd ovat epdonnistuneita, koska niissd on ollut taipumus siséllyttdaa
lilan monta, epamaddrdisesti madriteltyd genred, jotka eivét ole olleet yhteenso-
pivia tai ne ovat olleet osittain pdillekkdisid (Aarseth ym., 2003). He ovatkin
esittdneet oman typologiansa, joka ottaa huomioon viisi ulottuvuutta, joiden
sisdlld on useita muuttujia, jotka voivat saada eri arvoja riippuen siitd, miten
kuhunkin ulottuvuuteen liittyvit osa-alueet on tyypiteltdavassa pelissa toteutet-
tu (Aarseth ym., 2003). Seuraavaksi esittelen typologiaa hieman tarkemmin.
Esittely perustuu kokonaan Aarseth ym. (2003) artikkeliin, mutta suluissa esite-
tyissd esimerkeissd on harkinnan mukaan my®os omia lisdyksid.
Typologian viisi ulottuvuutta ovat:
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e Tila (engl. space), jolla tarkoitetaan pelien tapaa esittdd peliymparisto

e Aika (engl. time), jolla tarkoitetaan pelimaailman sisdisen ajankulun
vaikutusta pelihahmoihin, ymparistoon ja edelleen pelaamiseen ja pe-
likokemukseen

e Pelaajarakenne (engl. player structure), jolla tarkoitetaan pelin mahdol-
lisia, erilaisia pelaajamdérid ja niiden jakautumista kilpaileviin ryhmiin

e Ohjaus (engl. control), jolla tarkoitetaan pelien ominaisuuksia, jotka
ohjaavat pelaajan pelitapaa ja toimia pelissa

e Sdannot (engl. rules), jossa kartoitetaan, minkd tyyppisid sddntojd pe-
lissd on, eikd niink&dan jaotella pelejd varsinaisten sadntdjen kautta.

Tila-ulottuvuudessa on kolme muuttujaa. Nédistd ensimmdinen on ndkdkulma
tilaan. Se voi olla kaikkialla ldsnd oleva (engl. omnipresent), jolloin pelaaja voi
aina tarkastella mitd tahansa osaa pelialueesta (Warcraft, Farmville) tai ndkee
sen kokonaisuudessaan aina (shakki, tetris), tai kulkuri (engl. vagrant), jolloin
kuvakulma seuraa aina pelaajahahmoa (Call of Duty). Toinen muuttuja on pe-
limaailman topografia (engl. topography). Se voi olla joko geometrinen (engl.
geometrical), jolloin pelaajahahmo voi liikkua maailmassa saumattomasti ja
lilkkkeen suunnalle on jokaisella hetkelld tuhansia vaihtoehtoisia suuntia, tai to-
pologinen (engl. topological), jolloin pelimaailmassa on rajallinen méaara dis-
kreettejd, ei-pddllekkdisid sijainteja, joiden vdlilld pelaajahahmo voi liikkua.
Joissakin peleissd tekninen toteutus on kahden esitetyn arvon vilimaastossa,
mutta useimmiten pelielementit eivit voi olla padillekkdin ndissd peleissd, joten
ne luokitellaan topologisiksi. Viimeinen muuttuja tila-ulottuvuudessa on ympa-
risto tai oikeastaan peliympéariston muuttuminen pelin aikana. Peliympaéristo
voi olla staattinen (engl. static), jolloin pelin aikana peliympariston alue pysyy
samanlaisena ldpi pelin (shakki, Warcraft), tai dynaaminen (engl. dynamic),
jolloin pelaajahahmo voi muokata peliympaéristéd (Lemmings, Minecraft). Ym-
pdriston muokkaamiseksi ei kuitenkaan lasketa esimerkiksi Warcraftissa tuo-
tantorakennuksen pystyttdmistd, silld se ei varsinaisesti muokkaa ymparistoa
vaan vain muuttaa hieman pelin tilaa.

Aika-ulottuvuudessa muuttujia on kolme. Pelin tahti voi olla joko vuoro-
pohjainen (engl. turnbased) tai reaaliaikainen (engl. realtime). Ajan kuvaus
(engl. representation) voi olla jdljittelevd (engl. mimetic), jolloin teot pelimaail-
massa ovat kestoltaan suunnilleen saman mittaisia kuin reaalimaailmassa, tai
epdmddrdinen (engl. arbitrary), jolloin pelimaailman tapahtumat eivit pyri
matkimaan todellisuuden tapahtumia. Teleologialtaan pelit voivat olla joko ra-
jattomia (engl. infinite) tai rajallisia (engl. finite), mikd tarkoittaa, ettd peleilld
joko on tavoiteltava tila, jossa pelin "voittaa", tai tdllaista tilaa ei ole.

Pelaajarakenne-ulottuvuus on yksi muuttuja. Pelaajarakenne koostuu itse
asiassa kahdesta erillisestd ulottuvuudesta, jotka ovat vastustajarakenne ja
ryhmaérakenne. Pelissé ei joko ole vastustajia (tetris) tai niitd on yksi tai useam-
pia. Namd kolme vaihtoehtoa muodostavat vastustajarakenteen. Ryhmaraken-
teessa on kaksi vaihtoehtoa, yksilo ja ryhma. Nama kaksi ulottuvuutta yhdisty-
vdt vaivattomasti pelaajarakenne-ulottuvuudeksi, jossa on kuusi kategoriaa,
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jotka ovat taulukon 2 oikeanpuoleisimmat sarakkeet. Usein pelit toteuttavat

useamman pelaajarakenne muuttujan arvon, tilloin valitaan monimutkaisin
rakenne, jonka mukaan peli luokitellaan.

TAULUKKO 2 Pelaajarakenne

Vastustajat Yksilo Ryhmi

Ei vastustajia Yksi pelaaja Yksi ryhma
Yksi vastustaja Kaksi pelaajaa Kaksi ryhmaa
Useita vastustajia Useita pelaajia Useita ryhmid

Ohjaus-ulottuvuudessa on kolme muuttujaa. Muuttuvuus (engl. mutability)
tarkoittaa pelaajahahmon muuttuvuutta. Pelaajahahmo voi olla muuttumaton
(engl. static), saavuttaa véliaikaisia voimistimia (engl. power up) tai saavuttaa
pysyvid kokemustasoja (engl. experience levels). Tallennettavuudeltaan (engl.
savability) pelitilanne voi olla ei-tallennettava (engl. non-saving), ehdollisesti tai
rajattomasti tallennettava. Pelin kulun deterministisyys (engl. determinism) voi
saada kaksi arvoa: epddeterministinen ja deterministinen. Deterministisessd
pelissd tietty pelaajan syote tietyssd tilanteessa tuottaa aina saman tuloksen;
epddeterministisessd pelissd on satunnaisuustekija mukana, joten tietyssa tilan-
teessa tietty syote voikin antaa erilaisen lopputuloksen.

Saannot-ulottuvuudessa on kolme muuttujaa, jotka saavat joko kylld- tai
ei-arvon riippuen pelissd esiintyvien sddntojen luonteesta suhteessa topologiaan,
aikaan ja tavoitteisiin. Pelissd on topologiasdantdjd, jos jokin pelin sdadnto riip-
puu pelaajahahmon paikasta maailmassa. Samalla tavoin pelissd on aikasdanto-
jd, jos pelkdstddn ajan kuluminen muuttaa pelin tilaa. Pelissd on tavoiteperus-
taisia sddntojd, jos pelin edistyminen tai lopputulos riippuu tietyn ehdon tayt-
tymisesta.

Typologian kehittdjat huomauttavat, ettd typologia ei ole missa tapaukses-
sa lopullinen tai ehdoton menetelmé pelien tyypittelyyn ja ettd siihen voi jokai-
nen tehdd muokkauksia tai parannuksia (Aarseth ym., 2003).

Tdamdn tutkielman puitteissa harkittiin mahdollisuutta rajata pelikehityk-
sen tutkimus késittelemé&an tiettyjen genrien edustajia. Tama ei kuitenkaan ollut
jarkevad, koska pelikehitys ei ole niin merkittdvasti erilaista eri genren edustaji-
en vdlilld. On myds huomattava, ettd saman genren edustajat voivat olla hyvin
erilaisia riippuen niitd kehittdneen pelistudion koosta ja budjetista.

2.4 Pelikokemus

Pelit tarjoavat erilaisen kokemuksen kuin muut joka kodin viihdemuodot. Tele-
vision tai elokuvien katselu, kirjojen lukeminen ja musiikin kuuntelu ovat pas-
siivisia vithdemuotoja, joissa ei tapahdu konkreettista vuorovaikutusta viihteen
kuluttamisen aikana. Peleissd pelaaja puolestaan on aktiivinen toimija, jonka
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toimista pelitapahtumat riippuvat. Pelejd voitaisiin ldhestyd puhtaasti kayttsja-
kokemuksen ndkokulmasta, mutta silloin pelin taiteellinen sisdltd jad vahdi-
semmaille huomiolle. Kayttdjakokemuksiin liittyvéat lainalaisuudet pitdavat kui-
tenkin paikkaansa myos peleissd, tavallaan pelit seisovat jalka kummassakin
leirissd. Sanders (2001) on esittanyt ajatuksen kayttdjakokemukseen liittyen,
joka pitdd paikkaansa myos pelikokemuksen suhteen (Manninen ym., 2006):

“Ei ole olemassa asiaa, jota kutsutaan kokemuksen suunnitteluksi. Kokemusta ei voi
suunnitella, koska kokeminen tapahtuu ihmisessd. Voidaan kuitenkin suunnitella
kokemista varten. Suunnitellaan rakennusteline tai infrastruktuuri, jota ihmiset voi-
vat hyodyntdd muodostaessaan omia kokemuksiaan.” (Sanders, 2001)

Kayttdjakokemuksen madritteleminen on vaikeaa. Arhippaisen (2009) viitoskir-
jassa kayttdjakokemuksen madritelmédd pohdiskellaan useista ndkokulmista ei-
kd hén lopulta paddy yksittdiseen madritelmadan. Keskeistd madritelman ongel-
muodostuu kdyttdjan ja laitteen valilld ainakin kaytettdvyydestd, kdyttdjan tun-
teista ja odotuksista laitetta kohtaan sekd vuorovaikutuksesta laitteen kanssa.
(Arhippainen, 2009)

Vuorovaikutuksen eli oikeastaan pelien suunnittelua helpottamaan on
useiden Game Developers Conference -tydpajojen yhteydessd luotu MDA-
malli, joka pyrkii selittdmddn, mistd osista pelikokemus koostuu ja miten peli-
kokemusta eli pelaajan ja pelin vuorovaikutusta voidaan suunnitella paremmin.
(Hunicke, LeBlanc & Zubek, 2004) Seuraavaksi tarkastellaan tdtd mallia ldhem-
min.

Peleja kulutetaan samoin kuin elokuvia ja muita vithdetuotteita, jotka kay-
ton jdlkeen hyljataan. Hunicke ym. (2004) ovat havainneet, ettd pelien ja muiden
viihdemuotojen ero on, ettd pelien pelaaminen on suhteellisen ennalta arvaama-
tonta. Peli on alusta, joka tarjoaa kéyttdjdlle avaimet omaan kokemukseen, jon-
ka suuntaviivat on asetettu pelikehittdjien toimesta heiddn pyrkiessd tarjoa-
maan tietynlaista kokemisen mahdollisuutta. Pelaajan erikoisen aseman vuoksi
hénelld on suuri vaikutus omaan pelikokemukseensa; samaa pelid voidaan pe-
lata periaatteessa monella tdysin erilaisella tavalla.

Pelitapahtumien sarjaa ja tapahtumien lopputulosta ei tiedetd, kun varsi-
nainen pelikehitys on tullut pddtokseensd. MDA-mallissa kulutustapahtuma
pilkotaan erillisiin komponentteihin, joita ovat sddannot (engl. rules), jarjestelma
(engl. system) ja “hauskuus” (engl. fun). Nditd vastaavat suunnittelussa kaytet-
tavat kasitteet ovat mekaniikka (engl. mechanics), dynamiikka (engl. dynamics)
ja estetiikka (engl. aesthetics), joiden englanninkielisten nimitysten alkukirjai-
mista malli on saanut lyhenteensa. (Hunicke ym., 2004)

Mallia késittelevdssa artikkelissa todetaan, ettd pelin sisdlté on sen kayt-
taytyminen (engl. behavior), eikd niinkddn kuva ja &éni, joka virtaa pelaajaa
kohti (Hunicke ym., 2004). Vaikka pelit usein pyrkivit olemaan ulkomuodol-
taan mahdollisimman viimeisteltyjd, monet pelaajat kokevat sisdllon eli kdyt-
tadytymisen tarkedammaksi kuin pelin ulkoasun ja ddnimaailman. Mainioita esi-
merkkejd tdstd ovat viime aikoina valtaisaan suosioon noussut palikkagrafiikal-
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la toteutettu Minecraft, jota ei hyvailld tahdollakaan voi kutsua kauniiksi peliksi,
ja lukuiset retropelien nykyaikaisilla laitteilla toimivat uudelleenjulkaisut.

Mekaniikka kuvaa pelin yksittdiset komponentit datana ja algoritmeina.
Dynamiikka kuvaa yksittdisen mekaniikan komponentin suorituksen aikaista
kaytostd se toimiessa pelaajan ja muiden komponenttien syotteisiin reagoiden.
Estetiikka kuvaa pelaajan pelin aikaisia, haluttuja emotionaalisia reaktioita. Peli-
suunnittelijan ndkokulmasta mekaniikka mahdollistaa jdrjestelmdn dynamii-
kan, mikd johtaa esteettiseen kokemukseen. Pelaajan ndkokulmasta estetiikalla
on jokin sdvy, joka kumpuaa havaittavasta dynamiikasta ja lopulta taustalla
toimivasta mekaniikasta. (Hunicke ym., 2004)

Pelikokemuksen halutaan usein olevan "hauska". Hunicken ym. artikkelis-
sa pelikokemuksesta kdytetddan nimitystd estetiikka. Estetiikkaa kuvaamaan he
esittelevit sanaston, joka sisdltdd mutta ei ole rajoittunut seuraaviin:

1. Aistikokemus, jolla tarkoitetaan pelin tarjoamaa aistikokemuksellis-

ta mielihyvaa

Mielikuvitus, jolla tarkoitetaan pelid satuna

Kerronta, jolla tarkoitetaan pelid draamana

Haasteellisuus, jolla tarkoitetaan pelid esteratana

Yhteisollisyys, jolla tarkoitetaan pelissd olevia ja sen ympdrille ra-

kentuvia sosiaalisia rakenteita

Loytdminen, jolla tarkoitetaan 16ytamisen ja tutkimisen iloa

7. Ilmaisu, jolla tarkoitetaan pelin tarjoamia itseilmaisun mahdolli-
suuksia

8. Alistuminen, jolla tarkoitetaan pelin rajoitteiden ja sddntdjen nou-
dattamista.

Gre LN

o

Monet pelit ovat “hauskoja” mutta on havainnollisempaa luokitella, mitka este-
tiikkan osa-alueet tuottavat jonkin pelin pelikokemuksen. Usein peleissd yhdis-
tyy useita osa-alueita eriasteisesti toteutettuna. Samaan tapaan kuin pelitypolo-
gian avulla voi luokitella pelejd niiden havaittavien ominaisuuksien avulla,
MDA-mallin estetiikka-ajattelu pyrkii luomaan kuvan niistd paloista, joista pe-
likokemus koostuu, ja ndin valottamaan, miten ja miksi erilaiset pelit ovat hyvia.
(Hunicke ym., 2004)

Dynamiikka pyrkii tuottamaan esteettisen kokemuksen. Esimerkiksi haas-
te tulee vastustajista ja aikarajoitteista. Yhteisollisyys tulee voittotavoitteista,
joita on hankala saavuttaa yksin. Kehittamalld malleja, jotka ennustavat ja ku-
vailevat pelin dynamiikkaa, voidaan pelisuunnittelua ohjata haluttuun suun-
taan. Esimerkiksi Monopolista voidaan tehdd malli, jossa arvioidaan yhteen
pelilaudan kierrokseen vaaditut heitot. Samalla tavoin voidaan tunnistaa palau-
tejarjestelméat pelistd, jotka madrittavat miten tilanne tai muutos vaikuttavat
pelin kokonaistilaan. Monopolissa rikkaat rikastuvat ja koyhit koyhtyvit. Kun
rikkauden ja koyhyyden ero kasvaa, pelistd loppuu mielenkiinto. Kéayttden
ymmadrrystd esteettisistd tavoitteista ja dynamiikasta, voidaan kuvitella keinoja
Monopolin “korjaamiseen” joko palkitsemalla hdvidmadssd olevia pelaajia tai
hankaloittamalla voittamassa olevia pelaajia. (Hunicke ym., 2004)
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Mekaniikkaan kuuluvat erilaiset toimet, kédyttdytymismallit ja ohjausme-
kanismit, jotka ovat pelaajan kdytettdvissda. Yhdessd pelin sisdllon kanssa se tu-
kee pelin dynamiikkaa. Sdatamalld pelimekaniikkaa hienosdddetddn pelin dy-
namiikkaa ja muutokset dynamiikkaan vaikuttavat estetiikkaan. MDA-mallin
keskeinen idea on, ettd sama toimii myods pdinvastoin. (Hunicke ym., 2004)
Vaikka MDA-malli pyrkiikin helpottamaan pelikehittdjien ty6td, on vaikea en-
nustaa pelin estetiikkaa. Taman takia pelitestaus on keskeisessd asemassa koko
pelikehityksen ajan (Sydow, 2008).

Hieman toisenlaisen ndkokulman pelien hyvyyden rakentumisesta tarjoaa
GameFlow -malli (Sweetser & Wyeth, 2005). Mallissa on koostettu yhteen useita
kirjallisuudessa esitettyjd, pelien eri osa-alueiden arviointiin tarkoitettuja heu-
ristiikkoja, joiden avulla on pyritty ymmartdméadn, mikd pelissd tuottaa pelaa-
jalle nautintoa. Mallin jasentely perustuu flow-teoriaan, joka on oppi taydelli-
sestd kokemuksesta.

Flow-teorian kehitti Mihalyi Csikszentmihalyi, ja se perustuu perusteelli-
selle havainnoinnille, jossa usean vuosikymmenen aikana tutkittiin ensin ihmi-
sid, jotka kuluttivat aikaa haastaviin teht&viin, joista ei ollut suoranaista hyotyd,
ja myohemmin ihmisid arkipdivan askareiden parissa. Haastateltavia pyydettiin
kuvailemaan eldmdd parhaimmillaan ja sitd tilannetta, kun heiddn tehtdvansa
oli kaikkein nautinnollisinta. Lopputuloksena esitettiin tdydellisen kokemuksen
kahdeksan elementtid, jotka useimmiten mainitaan, kun kuvaillaan erittdin on-
nistunutta kokemusta: (Csikszentmihalyi, 1990)

Kohdataan suoritettavissa oleva tehtdva

On mahdollista keskittyd tekemiseensa

Tehtdvilld on selkedt tavoitteet

Tehtdvastd saa valitontd palautetta

Toimitaan erittdin syventyneesti mutta vaivattomasti siten, ettd tie-

toisuudesta katoaa jokapdivdiset murheet

Tunnetaan, ettd tilanne on hallinnassa

7. Huoli itsestd katoaa, mutta palaa voimakkaampana flow-
kokemuksen jdlkeen

8. Ajantaju katoaa.

ANl e

o

Flow-tilaan pddsyd edesauttavat tietyt asiat, jotka eivit kuitenkaan ole valtta-
mattoman tdrkeitd sen saavuttamiseksi. Sopiva tasapaino tehtdvan haastavuu-
den ja suorittajan kykyjen vililld usein edeltdd flow-kokemusta ja erds avain-
elementti flow-tilaan on tehtdvan itsetarkoituksellisuus (engl. autotelic) eli teh-
tavdd tehdddn vain tehtdvan itsensd takia tai huvikseen, mikd on totta ldhes
kaikkien pelien kohdalla. (Sweetser & Wyeth, 2005)

GameFlow -mallin idea on arvioida, miten hyvin pelin mekaniikka ja muu
toteutus mahdollistavat flow-tasoisen pelikokemuksen. T&td tarkoitusta varten
tekijat tutkivat peleihin liittyvad kaytettavyys- ja kdyttdjakokemuskirjallisuutta
selvittddkseen, miten flow-elementit ilmenivéat peleissda. GameFlow -malli luo-
tiin perustuen flow-elementteihin ja todisteisiin flow-kokemuksista peleissa.
GameFlow -mallissa on kahdeksan ydin osaa (taulukko 3): keskittyminen, haas-
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te, taidot, hallinta, selkeit tavoitteet, palaute, immersio ja sosiaalisuus. Osan
niistd voi suoraan yhdistdd Csikszentmihalyin flow-elementteihin, vaikkakin
muutamien yhteys pitdd selkeyttdd. (Sweetser & Wyeth, 2005)

TAULUKKO 3 Flow-elementtien ja pelikirjallisuudessa esiintyvien elementtien kytkokset
(Sweetser & Wyeth, 2005)

Pelikirjallisuus Flow

Peli Taytettdvissd oleva tehtdava

Keskittyminen Mahdollisuus keskittya

Haaste ja pelaajan taidot Taitojen tulisi vastata haastetta ja molempi-
en tulisi ylittdd tietty taso

Hallinta Tunne tilanteen ja toiminnan hallitsemisesta

Selkedt tavoitteet Tehtavalld on selkedt tavoitteet

Palaute Tehtdva tarjoaa valitontd palautetta

Immersio Syventynyt, vaivaton osallistuminen, va-
hentynyt huoli itsestd ja taju ajasta

Sosiaalisuus Ei liity flow’uun

Flow-elementtien ja niitd vastaavien peli-ilmentymien yhteensovittamises-

sa tdytettdvdd tehtdvad vastaa Sweetserin ym. (2005) mukaan itse peli, eivatka
he tdten ota sitda GameFlow-malliin elementiksi. Cowley ym. (2008) kuitenkin
kritisoivat vditettd varsin aiheellisesti omassa pelien flow-kokemusta tutkivassa
artikkelissaan. Heiddn mielestddn tehtdvalld tarkoitetaan enemminkin yksittdis-
td peli-istuntoa (Cowley, Charles, Black & Hickey, 2008). Cowley ym. (2008)
jarkeilee, ettd tavoitteen ei tarvitse olla konkreettinen tavoite eli tehtdvan loppu-
tulos, kuten pelin ldpdisy, vaan se voi olla pelkdstddn halu paneutua johonkin
toimeen toimen itsensa takia.
GameFlow'n sosiaalisuuselementtid vastaavaa elementtida ei 16ydy flow-
teoriasta, mutta se esiintyy usein pelien kdyttdjakokemuksia kasittelevassa kir-
jallisuudessa (Sweetser & Wyeth, 2005). Cowley ndkee sosiaalisuuselementin
turhana tdssd yhteydessd ja sisdllyttdd sen peli-istuntoon sisdé@nrakennetuksi;
peli-istunnossa voi olla mika tahansa maara osallistujia (Cowley ym., 2008). Pe-
rusteluna hédn kdyttdd sosiaalisen elementin uupumisen flow-teoriasta vaikka
Csikszentmihalyi havainnoi alkuperdisessd tutkimuksessaan muiden muassa
shakin pelaajia eli usean pelaajan pelid (Cowley ym., 2008). Sweetser tunnus-
taakin, ettd sosiaalisuus ei ole flow-elementti ja se voi olla jopa haitaksi flow-
kokemukselle, mutta sosiaalisuus on hinen mukaansa erittidin olennainen osa
pelien nautinnosta (Sweetser & Wyeth, 2005). Nykypdivan trendi on sosiaali-
suus; on olennainen osa pelid, ettd siind on tarjolla usean pelaajan samanaikai-
nen osallistuminen tai joukkuepelaaminen ja yhtd tarkedd on voida pelin ulko-
puolella keskustella pelistd tai omasta edistymisestd (Sweetser & Wyeth, 2005).

Muut GameFlow -mallin elementit ovat toisiinsa liittyvid ja toisistaan riip-
puvaisia. Pelit pitdvéat pelaajan keskittymisen ylld suurella tydtaakalla, joka ra-
kentuu riittdvan haasteellisista ja tdmdn vuoksi nautinnollisista tehtadvistd, kos-
ka pelaajan kyvyt kuitenkin riittaviat. Tehtavilld tulee olla selkeét tavoitteet ja
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niiden edistymisestd tulee saada riittdvasti palautetta. Jos pelaaja on riittdvan
taitava, tehtdvien tavoite on selked ja tehtdvastd saa palautetta, pelaaja tuntee
hallitsevansa tehtdvédd ja tilannetta. Tdstd seuraa immersoituminen peliin, jol-
loin huoli itsestd katoaa ja ajantaju heikkenee. (Sweetser & Wyeth, 2005)

Jennett ym. (2008) esittdvat immersiolle kolme tasoa. Ensimmdinen taso on
sitoutuminen (engl. engagement), jolloin pelaajalla on halu kayttdd aikaa, jak-
samista ja huomiotaan opetellakseen pelaamaan pelid ja tutustuakseen siind
kdytettaviin ohjaimiin. Toinen taso on uppoutuminen (engl. engrossment), jol-
loin pelaajan tunteet vaihtelevat pelitilanteen mukaan eiké pelaaja endé ajattele
hallitsevansa pelid peliohjaimen kautta vaan on sisdlld pelissd. Taydellisessa
immersoitumisessa (engl. total immersion) on kyse tilasta, jossa ollaan irtaudut-
tu todellisuudesta ja pelin tapahtumat saavat pelaajan tdydellisen huomion.
(Jennett ym., 2008)

Kuvausten perusteella voidaan padtelld, ettd jo toisella immersion tasolla
lahestytddn flow-tasoista pelikokemusta. Immersio ei kuitenkaan ole flow'n sy-
nonyymi jo pelkdstddn sen takia, ettd immersiota on useamman asteista ja flow
on tietty, tdydellisen kokemuksen tila (Jennett ym., 2008). Lisdksi on huomatta-
va, ettd Sweetserin GameFlow -mallin elementeistd muodostuu polku kohti
immersiota ja flow-kokemusta, koska eri elementit ovat toisistaan riippuvaisia.
Mikali kaikki polun varrella esitetyt vaatimukset toteutuvat, saavutetaan suu-
rella todenndkoisyydelld flow-tila.

GameFlow -mallin elementit ovat keskittyminen, haaste, pelaajan taidot,
hallinta, selkeét tavoitteet, palaute, immersio ja sosiaalisuus. Mallissa on maari-
telty kullekin elementille tavoite ja vaatimukset tavoitteen tayttymiselle. Sweet-
ser ym. (2005) ovat koostaneet vaatimukset useista pelejd kasittelevista ldhteistd,
joten seuraavien kappaleiden ldhde on Sweetser paitsi kritiikin osalta, jolloin
ldhde mainitaan.

Pelin tulee vaatia keskittymistd ja pelaajan tulee voida keskittya peliin. Mi-
td enemman pelaaja joutuu keskittymaan peliin, sitd paremmin peli pitdd pelaa-
jan otteessaan. Tulee kuitenkin huolehtia, ettei pelaajan tyctaakka pelatessa
kasva yli sopivan tason suhteessa havainnoinnin, ajatustoiminnan ja muistin
rajoitteisiin. Ei mydskéddn pidé rasittaa pelaajaa tehtdvilld, jotka eivit tunnu tar-
keiltd. Ndiden lisdksi tulisi peliin kuulumattomat toimet pitdd mahdollisimman
vdhdisind pelaamisen aikana (esimerkiksi asetusten sddtaminen) ja hdivyttdd
pelin kayttoliittymad mahdollisimman pieneksi, jotta varsinainen pelindkyma
hallitsee ruutua.

Haaste tunnistetaan johdonmukaisesti tarkeimmaéksi osa-alueeksi hyvéassd
pelisuunnittelussa. Pelien tulisi olla riittdvan haastavia suhteessa pelaajan tai-
toihin. Pelien tulisi olla vaikeustasoltaan vaihtelevia pelin edistyessi ja jakso-
tukseltaan sopivia. Haasteen ja taitojen sovittaminen on olennaista, sill taitojen
suhteen liiallinen haastavuus aiheuttaa ahdistusta ja vdhdinen haastavuus apa-
tiaa. Pelaajien erilaisiin taitotasoihin vastatakseen peleissd tulisikin olla useita
vaihtoehtoisia vaikeustasoja. Vaikeustasosta riippumatta pelin haasteellisuuden
pitdisi vaihdella pelid pelattaessa kasvaen asteittain pelin edetessd ja pelaajan
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taitotason noustessa. Pelin edetessd voidaan esitelld uusia pelielementtejd ja
uudenlaisia haasteita sopivin viliajoin, jotta vaikeustaso sdilyy sopivana.

Pelien tulee tukea pelaajan taitojen kehittymistd. Pelaajan taitojen kehit-
tymistd voidaan tukea useilla erilaisilla tavoilla. Usein pelien alussa on opas-
tusosio (engl. tutorial), jonka aikana pelaaja opetetaan pelin perustoiminnot.
Vaihtoehtoisesti - tai opastusosion jatkeena - pelaaja voi oppia pelaamalla. Pe-
laaja oppii uusia taitoja ja harjoittaa niitd osana normaalia etenemistd pelissa.
Palkitseminen on keskeinen osa pelatessa oppimista, ja palkintojen tulisikin
vastata pelaajan panostusta. Pelien tulisi alkaa siten, ettei mitddn ylim&ardista
tietoa tarvita ennen pelaamisen aloittamista, koska pitkat selostukset tylsistyt-
tavét pelaajan ja ohjekirjojen tulisi tarjota tieto tiiviisti ja ymmarrettavasi. Peleis-
sd tulisi olla sisddnrakennettu apu- tai vinkkitoiminto, jotta pelaamista ei tarvit-
se keskeyttdd. Se ei kuitenkaan saisi rikkoa immersiota. Muita tapoja pelaajan
taitojen kehittymisen helpottamiseksi on noudattaa pelialustan konventioita ja
pelisuunnittelun trendejd, jolloin toteutus on ldhempénd pelaajan odotuksia.
My0s toimintondppdinten asettelun tulisi olla johdonmukainen ja pelin kaytto-
liittymé&n huomaamaton ja yksinkertainen.

Pelaajien tulee tuntea hallitsevansa omia toimiaan. Pelaajahahmon liikut-
telun tulee tuntua luonnolliselta ja pelaajan tulee kyetd vilittdmé&dn aikeensa
pelimaailmaan sujuvasti. Myos kayttoliittymén ja toimintondppdinten tulisi olla
luontevat. Pelin aloittamisen, lopettamisen ja tilanteen tallentamisen tulee olla
helppoa, koska ne tarjoavat pelaajalle mahdollisuuden edetd pelissd oman tah-
tinsa mukaan. Pelaajien ei tulisi olla mahdollista tehdd virheitd, jotka rikkovat
pelin ja pelien tulisi auttaa pelaajia kiertdmddn mahdolliset virhetilanteet. Pe-
laajan hallinnan tunteelle on tdrkedd ndhdd heidédn tekojensa vaikutus pelimaa-
ilmassa pysyvind muutoksina, ja pelaajalle tulisi tarjota padtostilanteita, joiden
lopputulokset vaikuttavat maailmaan ja pelin ldpdisyyn eri tavoilla. Pelaajalle
tulisi olla mahdollista pelata pelid valitsemallaan pelityylilld, eikd hanen tulisi
tuntea olevansa rajoitettu vain pelikehittdjien tarkoittamiin tapoihin pelata pelia.
Pelien tulisi naamioida lineaarinen luonteensa mahdollisimman hyvin eikd pe-
lin voittamiseen saisi olla yksittdistd, tehokasta strategiaa.

Pelien tulisi antaa pelaajalle selkeitd tavoitteita tarvittavissa kohdissa.
Yleensd pelin taustatarina kerrotaan pelin alussa lyhyelld vélianimaatiolla, joka
my0Os esittelee pelaajalle pelin lopullisen pdaméaadran. Usein peleissd on my0s
rakenne, jossa tehtdvdnannoissa esitetddn seuraavan tehtdvan tavoitteet ja
mahdolliset vilitavoitteet seuraavalle peliosiolle yhdessd mahdollisten esteiden
kanssa.

Pelaajien tulisi saada palautetta tekemisestddn ja edistymisestddan tehtavis-
sd. Pelien tulisi tarjota vilitontd palautetta pelaajahahmon toimista, palautetta
kokonaisvaltaisesta ja eri tehtdvien edistymisestd. Onnistumisista ja epdonnis-
tumista tulee saada palautetta, onnistumisista tulee saada jonkinlainen palkinto
ja epdonnistumisesta tulee tietdd syy. Tietyissd tapauksissa pelissd on syytd olla
erilaisia pisteytysjdrjestelmid pelaajan kannustamiseksi. Cowley huomauttaa,
ettd palautejdrjestelmd tulee hienosdatdd pelikohtaisesti pelitestaamalla, koska
yleispédtevdd suunnitteluratkaisu tdhan ei ole (Cowley ym., 2008).
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Immersiossa pelaaja on syvésti mutta vaivattomasti uppoutuneena peliin.
Immersio, uppoutuminen (engl. engagement) ja sulautuminen (engl. absorption)
ovat késitteitd, joista keskustellaan tihe&ddn ja jotka ovat tarkeitd pelisuunnitte-
lulle ja -tutkimukselle. Useissa tutkimuksissa on havaittu eritasoista immersoi-
tumista pelejd pelatessa, ja nditd havaintoja on kuvattu juuri samoin kuin Csiks-
zentmihalyin flow-kokemuksen todellisuudesta irtaantumista ja vaivatonta,
syvéad keskittyneisyyttd. Pelien tulisikin kaapata pelaajan koko keskittyminen ja
saada hdnet unohtamaan olevansa vuorovaikutuksessa laitteen ja kayttoliitty-
maén kautta pelin kanssa. Immersiota luodaan muun muassa nokkelan &animaa-
ilman ja kerronnan avulla. Kerronta tarjoaa pelaajalle juonen kulun ja taustat;
valottaa keitd pelin hahmot ovat ja mitd pelissd tapahtuu saaden pelaajan tun-
temaan itsensa osaksi tarinaa.

Pelikokemus on kéyttdjakokemus, jossa uutena osana on itse peli. MDA-
mallin estetiikka-ajattelu tarjoaa meille kédsityksen, mitd peli voi sisdltdd, ja
muut osat havainnollistavat, mitkd pelin osat luovat estetiikan. GameFlow-
malli tarjoaa ndkemyksen siitd, miten sisdlto tulee toteuttaa, jotta se on nautin-
nollista. Yhdessd mallit auttavat ymmartamadn, mistd pelikokemus koostuu.

2.5 Pelikehitys ja sen ominaispiirteet

Pelikehitykseen liittyy monia normaalista ohjelmistokehityksestd poikkeavia
piirteitd. Ohjelmistokehityksestd pelikehityksen erottaa erilaiset tuotannon vai-
heet ja lopputuotteen laatu. Pelikehitystd on verrattu elokuva- ja televisiosarja-
tuotantoon, silld niiden lopputuote on viihdettd, ja myds samankaltainen luo-
vuuden ulottuvuus on ldsnd kaikkien tuotannoissa. (Manninen ym., 2006)

Manninen ym. (2006) ovat koostaneet kirjallisuuden pohjalta mallin, joka
tiivistdd pelikehitykselle tyypilliset vaiheet. Pelikehityksessd ei ole yhtd vallalla
olevaa menetelméd tehdd pelejd vaan useimmiten pelistudiolla on oma, mukau-
tettu menetelménsd (Manninen ym., 2006). On kuitenkin havaittu, ettd ketterat
menetelmdt ovat suosittuja peliteollisuudessa (Musil, Schweda, Winkler & Biffl,
2010b). Manninen ei ota kantaa menetelmédin, vaan esittdd ainoastaan pelikehi-
tyksen eri vaiheet, jotka ovat pelikehityksessd lasnd menetelmasta riippumatta.
Pelikehitys on usein iteratiivista (Potanin, 2010), ja pelikehityksessd iteraatiot
ovat suunnittelu-toteutus-testaus -sykleja (Manninen ym., 2006). Nama syklit
voivat levittdytyd jopa useamman vaiheen vilille, mikéd tulisi ottaa huomioon
suunnittelussa ja aikataulutuksessa (Manninen ym., 2006).

Mannista ym. (2006) mukaillen pelikehityksen vaiheet ovat:

Konseptin valmistelu
Esituotanto

Tuotanto

Laadunvarmistus ja testaus
Julkaisu

Yllédpito

SRS N
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Pelikehitys ldhtee liikkeelle peli-ideasta, jota saatetaan testata prototyypeilld
ennen varsinaista kehitystd ja joka esitetddn pelisuunnitteludokumentissa (Mu-
sil, Schweda, Winkler & Biffl, 2010c). Peli-idea on pysyva ajatus, joka sdilyy lapi
koko pelin kehityskaaren. Idea voi kuitenkin muuttua ja kehittyd (Manninen
ym., 2006). Peli-idea kehittyy ja kypsyy jo konseptia valmistellessa; ideaa koetel-
laan, muokataan ja hiotaan (Manninen ym., 2006). Pelisuunnitteludokumentti
(engl. game design document) on esituotantovaiheen tuotos, joka sisaltdd kai-
ken ydintiedon kehitettdvéstd pelistd niin ulkoasun, juonen, péa- ja sivuhenki-
16iden kuin pelimekaniikan osalta (Callele, Neufeld & Schneider, 2005). Pelime-
kaniikka voidaan ymmartdd pelin madritelmdssa mainituiksi sddannoiksi. Tdssd
on erds pelikehityksen keskeinen ongelma. Vaikka sd@nnot on luotu valmiiksi,
ei voida tietdd, millainen esteettisen kokemuksen varsinainen pelaaminen tuot-
taa. Pelikehityksessd lopputuote on vuorovaikutukseen perustuva viihdetuote.
Vuorovaikutuksen suunnittelu ja toteutus voi olla hankalaa, pelikokemuksen
suunnittelu on mahdotonta (Manninen ym., 2006).

Konseptin luontia seuraa esituotanto, jonka perusidea on suunnitella, testa-
ta ja arvioida kaikki mahdollinen ennen varsinaisen tuotannon aloittamista
(Manninen ym., 2006). Parhaimmillaan esituotannon lopputulos on pelattava
demo tai prototyyppi pelistd. Keithin (2010) mukaan keskeisimmat osat pelime-
kaniikasta tulisi olla valmiina esituotantovaiheen jdlkeen. Esituotantoon kuuluu
pelin vaatimusten tiivistiminen ja vaatimusten seurausten analysointi, jolloin
karsitaan vaatimukset vastaamaan liiketoiminnan rajoitteita, sekd sdilyneiden
vaatimusten yksityiskohtainen suunnittelu niin teknisen toteutuksen, &dnen
kuin taiteen osalta (Manninen ym., 2006). Callelen ym. (2005) havaintojen mu-
kaan peliteollisuudessa on merkittdvid ongelmia pelisuunnitteludokumentin
muuttamisessa konkreettisiksi vaatimuksiksi. Heiddn mukaansa ongelma saat-
taa piilld siind, ettei peliteollisuudessa kaytetd yleisesti hyviksyttyjd vaatimus-
madrittelyn periaatteita.

Esituotannossa syvennetddn pelin maailmaa maddrittamalld pelille 1ahto-
kohdan ja teeman, joiden taustoittamista varten tutkitaan kirjallisuutta ja elo-
kuvia tai tehdddn retkid pelimaailmaa muistuttaviin ymparistéihin. Muita esi-
tuotannon toimia ovat markkinoiden ja kilpailevien tuotteiden analysointi, ke-
hitystyokalujen rakentaminen ja kisikirjoituksen laatiminen ja hiominen, joka
voi jatkua ldpi pelin kehityskaaren. (Manninen ym., 2006)

Tuotantovaihe on raskain vaihe pelikehityksessd, jos ajatellaan aika- ja hen-
kilostoresursseja, silld tuotantovaiheessa luodaan kaikki pelissd kdytettdvit au-
diovisuaaliset ja pelimekaaniset elementit. Tuotantovaiheessa luodaan konsep-
titaide, jonka perusteella luodaan niin pelin ymparistot kuin kaikki ympaéris-
toissd esiintyvéat objektit, jotka voivat olla joko 3- tai 2-ulotteisia. Objekteille
luodaan tarvittaessa animaatiot, ja peleissda on usein myo6s pelaamista rytmitta-
vid ja tarinaa kuljettavia vilianimaatioita. Ymparistot ja objektit tarvitsevat
myos ddntd, suuri osa pelikehitystd on myos pelihahmojen vuorosanojen danit-
taminen. Pelielementit sitoo lopulta yhteen kaiken taustalla ajettava ohjelma-
koodi, joka luodaan tuotantovaiheessa. Yhdessd kaikkien edelld mainittujen
tehtdvien kanssa suoritetaan pelitestaamista. (Manninen ym., 2006)
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Laadunvarmistus ja testaus lapdisevat koko pelikehityskaaren mutta muo-
dostavat toisaalta alfa- ja beetatesteind yhtendisen vaiheen tuotannon ja julkaisu
vilissd. Pelin ohjelmakoodia testataan samoilla periaatteilla kuin ohjelmistotuo-
tannossa, ja testaus voidaan jakaa yksikko-, koonti-, jarjestelmd-, konfiguraatio-
ja taantumistestaukseen. Pelitestauksella tarkoitetaan pelin pelaamista. Se jae-
taan alfa- ja beetatestaukseen, joista ensimmadistd tehdddn siind vaiheessa, kun
peli on niin sanotusti ominaisuuksiltaan valmis, ja jalkimmadistd tehddan siind
vaiheessa, kun pelissd ei ole tiedossa olevia virheitd. Beetatesti voidaan jakaa
suljettuun ja avoimeen, joiden erona on testaukseen osallistujien rajoittaminen.
Testauksen yhteydessa 1oydetyt virheet korjataan niiden kiireellisyyden ja va-
kavuuden perusteella. Korjauksia tehdessd on pidettdva huoli, ettei korjaus it-
sessddn aiheuta lisdd virheitd. (Manninen ym., 2006)

Julkaisu on pelikehityksen huippukohta. Julkaisuvaiheen tarkoituksena on
viimeistelld peli ja toimittaa se julkaisijalle monistusta ja jakelua varten. Julkai-
sun valmistelussa, mahdollisesti jo tuotantovaiheen aikana, luodaan kéayttdjalle
tarkoitettu dokumentaatio, jakelua tukevat demot ja muu materiaali, tukipalve-
lut ja lokalisointi eri markkina-alueita varten. (Manninen ym., 2006)

Ylldpitovaiheessa julkaistaan korjauksia, jotka poistavat pelistd virheitd, kor-
jaavat pelielementtien tasapainoa tai estdvat huijaamista. Ylldpitovaiheessa voi-
daan my0s julkaista uutta sisédltod peliin korjauksenomaisesti tai joko ilmaisena
tai maksullisena lisdosana. Kehittdjat voivat myos osallistua edustustehtédviin
pelidan markkinoivissa tapahtumissa. Kehittdjien tulee myos huolehtia pelinsa
yhteisostd ja kuunnella yhteison mielipiteitd. Myos kehittdjien oma yhteiso on
kiinnostunut jakamaan kokemuksiaan pelikehityksestd ja oppimaan muiden
kokemuksista. (Manninen ym., 2006)

2.6 Pelialan keskeiset toimijat

Pelialalla on kolme keskeistd toimijaa: pelikehittdjd, julkaisija ja kuluttaja. Peli-
kehittija, josta tdssa tutkielmassa kaytetddn termid pelistudio, on vastuussa pelin
suunnittelusta ja kehityksestd. Julkaisija on osittain vastuussa pelikehityksen
rahoittamisesta. Julkaisijan rooli on maaritelty tarkemmin kehittdjan ja julkaisi-
jan vilisessd sopimuksessa. Yleensd julkaisija hoitaa myds pelin markkinoinnin,
painatuksen ja jakelun. Kuluttaja on pelaaja tai muu asiakas, joka ostaa pelin tai
pelipalvelun. Kuluttaja on harvoin suoraan yhteydessd kehittdjiin. (Manninen
ym., 2006)

Manninen ym. (2006) tunnistaa pelialalla olevan my6s muita toimijoita.
Lahemmadssa tarkastelussa voidaan havaita, ettd alalla vaikuttavat myos alusta-
tai pelimoottorikehittiji (engl. platform developer), rahoittaja, jakelija ja jélleen-
myyjd. Alustakehittdjilli tarkoitetaan pelilaitteen, kuten konsolin, tai pelimootto-
rin kehittdjad. Valmiin pelimoottorin hyodyntaminen helpottaa pelikehittdjan
tyotd, kun taméd voi keskittyd varsinaisen pelisisdllon luomiseen eiké tarvitse
kehittdd matalan tason teknologiakeskeisid ratkaisuja. Rahoittaja voi olla mikd
tahansa kolmas osapuoli, joka sijoittaa rahaa pelikehitykseen. Jakelija huolehtii
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pelin jakelusta kuluttajille tai jalleenmyyjille sekd saattaa osallistua pelikehityk-
sen rahoittamiseen. Jilleenmyyjit ostavat pelejd julkaisijalta tai jakelijalta ja
myyviét niitd edelleen voitolla kuluttajille.

Pelikehitys on ammattina riskaabeli, hektinen ja hyvin kilpailuhenkinen.
Se houkuttelee pariinsa ihmisid, jotka pitdvéat peleistd, ja usein pelikehittdjat
rakastavat tyotddn. Pelikehitys koostuu suunnittelusta, ohjelmoinnista, audiovi-
suaalisen materiaalin tuottamisesta seké testaamisesta. Sitd verrataan usein elo-
kuvateollisuuteen taiteellisten, luovien osa-alueidensa vuoksi. Pelistudio arvi-
oidaan pelikonseptin, kehitystiimin, prosessimallin, budjetin hallinnan ja laa-
dunvarmistuksen perusteella. Pelistudion kaikkien osa-alueiden tulee olla laa-
dukkaita. Sopimusten solmimisen kannalta tiarkeitd ovat vakuuttavat referenssit
eli pelistudion aiemmat pelit. (Manninen ym., 2006)

Pelistudio kehittda pelid julkaisijan maksamien rojaltien tai ennakkomak-
sujen varassa, koska silld itsellddn ei usein ole riittdvasti pddomaa, jakelu-
kanavia, markkinointiresursseja tai halua julkaista pelid itsendisesti. Taman
seurauksena pelistudiot eivit yleensd itse paddtd, millaista pelid he kehittavit, ja
he ovat julkaisijoiden armoilla, mikdli ndma padttavit peruuttaa pelin kehityk-
sen (Manninen ym., 2006; Potanin, 2010). Pelistudiot eivit myoskddn usein
omista tekijanoikeuksia peliin, vaan ne ovat julkaisijan hallussa muutamien
suurien pelistudioiden poikkeuksia lukuun ottamatta. Pelistudiot eivit siis
yleensd myy tuotettaan suoraan kuluttajille, mutta kuluttajat ovat osana pelike-
hitystd beetatestien ja kehitystd seuraavan pelaajayhteison palautteen muodos-
sa. (Manninen ym., 2006)

Pelistudiot vastaavat pelikehityksestd, mutta usein julkaisija, joka rahoit-
taa kehityksen, m&ardd millainen peli on kehitettdvéa ja milloin pelin tulee olla
valmis (Kanode & Haddad, 2009; Potanin, 2010). Julkaisija rahoittaa pelejd ja
pyrkii tekemédén voittoa niitd julkaisemalla (Manninen ym., 2006). On siis luon-
nollista, ettd julkaisija huolehtii pelin markkinoinnista, PR-kampanjoista, mo-
nistuksesta, jakelusta ja peleihin liittyvastd asiakaspalvelusta (Manninen ym.,
2006).

Julkaisija kantaa suuren osan taloudellisesta vastuusta, joten he vaativat
pelistudioilta laadukkaita pelejd, jotka ovat aikataulun mukaisesti valmiita. On
kuitenkin havaittu, ettd vain pieni osuus kaikista peleistd tuottaa voittoa, minka
seurauksena julkaisijat pyrkivit tuottamaan pelistudioilla suosittujen genrejen
pelejd tai hyvin myyneiden pelien kaltaisia peleja. Julkaisija ja kehittdja pyrkivit
minimoimaan riskit tekemalld suosituille peleille jatko-osia tai matkimalla mui-
ta menestyvid nimikkeitd. Tamd nédkyy pelistudioiden suuntaan entistd rajoit-
tuneempina mahdollisuuksina innovoida ja luoda uutta. Julkaisijoiden toimin-
tatapa on ristiriidassa suhteessa tutkimushavaintoihin, joiden mukaan ne har-
vat uudet nimikkeet, jotka julkaistiin saivat parempia arvosanoja peliarvoste-
luissa, joiden puolestaan on havaittu korreloivan pelin menestyksen kanssa.
(Potanin, 2010)

Tiukka julkaisija-kehittdja-suhde on kuitenkin muuttumassa internetin pe-
lijakelupalveluiden my®otd. Pelijakelupalvelut, kuten Steam, Gamersgate, Im-
pulse, Good Old Games sekd konsoli- ja puhelinvalmistajien alustakohtaiset
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nettijakelupalvelut ja muut vastaavat, myyviét peleja digitaalilatauksina kulutta-
jille. Téllaisessa tapauksessa suuri osa normaalin monistamisen ja jakelun ku-
luista sekd voiton jakavista osapuolista jdd pois. Pelialalla vallinnut "suuruuden
ekonomia" ei muutoksen myotd pakota kehittdimddn sisdlloltddn niin suuria
peleja. Alentuneiden kustannusten myotd pelikehittdjat voivat kehittdd peleja
ilman perinteistd julkaisijaa suoraan pelijakelupalvelussa jaeltavaksi, jolloin
tekijanoikeudet jaavat kehittdjille itselleen ja mahdollistavat sen hyodyntdmisen
myo0s jatkossa (Kuittinen ym., 2010). Erés tdllainen menestystarina on suomalai-
sen Rovio Mobilen Angry Birds -peli (Kuittinen ym., 2010).

Kuluttajien eli pelaajien osalta peliteollisuus poikkeaa ohjelmistoteolli-
suudesta, koska pelejd ei pelata tai hankita kdytannollisistd syistd. Peliteollisuus
onkin osa viihdeteollisuutta ennemmin kuin ohjelmistoteollisuutta. Kuluttajien
ostokdyttdytymistd ohjaa eniten kunkin oma maku mutta markkinointi on kes-
keisessd asemassa kuluttajien tietoisuuden kasvattamisessa. Paraskaan peli ei
myy, jos kukaan ei ole koskaan kuullut siitd. Myos tiettyjen pelistudioiden osal-
listuminen kehitykseen saattaa vaikuttaa ostokdyttdytymiseen. (Manninen ym.,
2006) Sotamaa (Sotamaa, 2007) on tutkinut pelaajatyyppejd ja huomauttaa, etta
pelistudioille voisi olla hyodyllistd ottaa pelikehitykseen mukaan pelaajia vield
kiinteimmin kuin nykyé&an pelitestaajina.

2.7 Pelien julkaisumallit

Pelin julkaisumallilla tarkoitetaan tapaa, jolla pelilld on tarkoitus tuottaa voittoa.
Aiheesta on vaikea 16ytéa tieteellisid artikkeleita eikd pelikehittdjien internetyh-
teisvissdkddn juuri keskustella asiasta. Ainoa 1oytdmaéni tieteellinen ldhde
(Grigg, 2005) kasittelee pelin julkaisemista osissa tv-sarjan tapaan, mikd on jul-
kaisumallina saavuttanut jonkinlaista suosiota viime vuosina. Internetissd on
myos julkaistu jonkin verran artikkeleita liittyen satunnaispelaajille suunnattu-
jen pelien ansaintamalliin. Tdméan vuoksi esittelenkin havaitsemani vallalla ole-
vat julkaisumallit yhden pelinimikkeen kautta ja koetan valottaa pelin tyypin,
tuotannon ja pelistudion avulla, miksi julkaisumalli on valittu ja mitd mahdolli-
sia etuja valinnalla saavutetaan.

Ennen internetin yleistymistd pelit julkaistiin aina fyysisessd muodossa ja
niitd hankittiin yleensd kauppojen hyllyistd valitsemalla ja ostamalla. Tatd ny-
kyd on todenndkoisesti poikkeus, mikéli peli julkaistaan ainoastaan fyysisessd
muodossa. Lahes kaikki pelit ovat saatavilla niin kaupan hyllylld kuin interne-
tissd digitaalisena. On epdselvadd, mikd on hyllymyynnin ja digijakelun suhde,
koska digijakelusta ei ole luotettavaa, kattavaa tietoa saatavilla.

Yleinen ansainta- ja julkaisumalli on perinteisen hyllymyynnin uusi muo-
to, jossa kertamaksua vastaan saa joko pelin fyysisen tai digitaalisen kopion,
mink3 jalkeen kuluttaja omistaa pelin ja voi pelata sitd periaatteessa rajoittamat-
tomasti. Usein julkaisusta vastaa erillinen julkaisija, joka on sopinut pelin kehi-
tyksestd ja rahoituksesta pelistudion kanssa.
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Erds tunnettu rdiskintdpeli, joka on julkaistu tdtd mallia hyodyntéden, on

(Wikipedia, 2011g), ja julkaisi Activision (Wikipedia, 2011b). Peli on saatavilla
niin hyllymyynnissa kuin pelijakelupalvelu Steamissa (Wikipedia, 2011b). Call
of Duty edustaa suosittua peligenred, ja nimike on pelaajien keskuudessa kuu-
luisa. Pelistudion koko viittaa korkeisiin kehityskuluihin ja odotukseen laadus-
ta. Luultavasti Activision myds panosti pelin markkinointiin voimakkaasti.

Edellisen julkaisumallin laajennus ovat kuukausimaksulliset pelit, jotka
ovat yleensd massiivisia verkkoroolipelejd (engl. MORPG). Julkaisumallin idea
on myydd peli pelaajille ja timdn jdlkeen myydéd peliaikaa kuukausi tai muu
vaihtoehtoinen ajanjakso kerrallaan. Keratylld rahalla rahoitetaan pelin jatkoke-
hitystd, palvelimien ylldpitoa ja muita toimintoja, joita kyseisen genren peleihin
liittyy. Osa rahasta on tietysti voittoa pelistudiolle ja julkaisijalle. Kuukausi-
maksullisuuden vuoksi pelin tulee olla erityisen koukuttava ja tarjota riittavasti
sisdltod. Usein uutta sisdltod julkaistaankin tasaisin véliajoin ostettavina laajen-
nusosina ja myds ndiden laajennusosien vilissd peliin julkaistaan muutoksia
pdivitysten muodossa. Julkaisumalli on haastava ja useat mallia hyodyntavat
massiiviset verkkoroolipelit, kuten Tabula Rasa, ovatkin epdonnistuneet ja sul-
keneet palvelimet pelaajilta (Wikipedia, 2011f).

Kuuluisin edelld mainittua julkaisumallia ja genred edustava peli lienee
Blizzard Entertainmentin julkaisema ja kehittama World of Warcraft. Blizzard
Entertainmentilla on noin 4600 tyontekijad (Wikipedia, 2011a). Vuoden 2009
Game Developers Conferencessa pidetyn esitelmédn uutisoinnin mukaan varsi-
naisen kehitystiimin koko oli tuolloin noin 450 henked, mika oli tuolloinkin vain
murto-osa peliin liittyvid toimintoja tuottavasta ja ylldpitdvastd henkilostostd
(Gamasutra, 2009). Massiivisia verkkoroolipelejd pidetddn suurimpina, moni-
mutkaisimpina projekteina, joita pelialalla tdllda hetkelld toteutetaan (Blow,
2004).

Nettijulkaisujen porkkana on alentuneet kustannukset, koska fyysisten
kopioiden painattaminen ja jakelu jddvit pois. Tadhdn mennessd ei vield olla
ndhty Call of Dutya vastaavan mittakaavan pelid, joka olisi julkaistu pelkéstdan
pelijakelupalveluissa. Voidaankin vdittdd, ettd pelkdstdan digitaalisessa muo-
dossa jaeltavien pelien budjetti - ja myyntihinta per kappale - ovat pienempid
kuin perinteistd mallia kdyttavilld peleilld. T&lloin myoskddn pelaajien odotuk-
set pelid kohtaan eivit ole samaa luokkaa.

Erds lahinnd pelijakelupalveluissa myyty peli on Trine, joka on suomalai-
sen Frozenbyten kehittdmd. Pelin julkaisusta vastasivat eri tahot eri puolilla
maailmaa. PC:1ld Frozenbyte sopi jakelusta suoraan jakelupalveluiden kanssa.
Playstation3 -konsolin PSN -jakelupalveluun Euroopassa ja Yhdysvalloissa pe-
lin julkaisi Nobilis Games, Japanissa Square Enix Downloadable Games. Pie-
nessd mittakaavassa peli julkaistiin myos hyllymyyntiin, mistd vastasi Nobilis
Games Euroopassa ja SouthPeak Games Yhdysvalloissa. Frozenbyten kehitys-
tiimi oli projektin alussa kolme henked ja parhaimmillaan studio tyollisti 16
henked. Pelin budjetti oli 850 000 € ja kehitys kesti noin 18 kuukautta. (Hyvari-
nen & Kinnunen, 2010) Nayttdisi siis siltd, ettd pddasiassa digitaalijakeluun tar-
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koitettujen pelien tuotanto ja budjetti ovat pienempid kuin myds fyysisesti jul-
kaistavilla peleilla.

Digitaalijakelun erikoistapaus ovat ilmaispelit. Yleensd ne ovat tuotannol-
taan ja budjetiltaan ldhes samaa luokkaa kuin muutkin pelijakopalveluiden pe-
lit. Pelin hankkiminen ja pelaaminen on yleensd ilmaista, joten pelistudio ja -
julkaisija ansaitsevat joko peliin liittyvilld mainostuloilla tai pelielementtien
myynnilld eli niin sanotuilla mikromaksuilla. Jalkimmadiselld tarkoitetaan joko
pelid helpottavien esineiden, tdysin pelimekaniikasta irrotettujen, visuaalisten
elementtien, kuten pelaajahahmon nahkojen (engl. skin), tai muulla tavoin pe-
liin liittyvien, pelaajaa ilahduttavien elementtien myyntid. Toisinaan digitaalija-
kelussa nékee "maksa omantuntosi mukaan" -kampanjoita
(http:/ /www.humblebundle.com/), joilla yksityiset pelikehittdjdt ovat saavut-
taneet huomattavia parannuksia sekd kappalemddrdiseen myyntiin ettd myyn-
nin rahalliseen arvoon.

Riot Gamesin PC:lle kehittamd ja julkaisema League of Legends on il-
maispeli, jonka ansaintamalli perustuu mikromaksuihin. Kuka tahansa voi la-
data pelin ja pelata sitd ilmaiseksi. Lisdmateriaalin ostaminen mikromaksuilla
on tdysin vapaaehtoista. League of Legends on usean pelaajan reaaliaikainen
strategiapeli, jossa pelaajat ovat jakautuneet kahteen joukkueeseen. Pelid pela-
taan ainoastaan internetissad. Riot Games tyo6llistdaad internetsivujensa mukaan 71
tyontekijad, joista noin 40 henked osallistui varsinaiseen pelikehitykseen loppu-
jen huolehtiessa pelipalvelinten ylldpidosta, asiakaspalvelusta, yhteisoviestin-
nédstd ja markkinoinnista. Pelid kehitetddn ja yllapidetddan edelleen. (Riot Games,
2010) League of Legendsin takana olevan tiimin koko saattaa olla hieman suu-
rempi kuin muilla ilmaispeleilld, koska Riot Games vastaa itse myos kaikista
julkaisijan toimista. Imaispelin kdsite on myos hyvin laaja; sen alle mahtuu tuo-
tannoltaan monen kokoisia pelejd, joten esimerkki ei ole kovin hyvin yleistetta-
Vé.

Viimeinen késiteltdva julkaisumalli on pelin julkaiseminen jaksoissa tele-
visiosarjan tapaan. Episodipohjainen julkaiseminen (engl. episodic gaming) on
saavuttanut jonkinasteista suosiota 2000-luvulla. Téllad tarkoitetaan sarjaa peli-
julkaisuja, jotka toimivat myos itsendisind peleind ja jotka lopulta yhdessa
muodostavat yhden pelin seka tarinallisesti ettd pelillisesti. Yksittdisen jakson
hinta on yleensd noin 5 - 10 €, ja jaksoja pyritddn julkaisemaan tasaisin, noin
kolmen kuukauden, viliajoin. Yleensd jaksoittainen julkaisu tapahtuu pelijake-
lupalveluiden kautta ja ylipddtdan digitaalisena. (Grigg, 2005) Tadhdn mennessa
jaksoina julkaistuista peleistd on ndhty myos kaikki jakson yhteen pakettiin ko-
koavia kausina, joita on saatettu myydd my®os hyllyjulkaisuina. Pelit-lehdessa
noteeratuista episodipohjaisista julkaisuista kaikki ovat tdhdn mennessa kuulu-
neet seikkailupelien genreen. Syy tdhdn on luultavasti pelityypin sopivuus jak-
soittaiseen julkaisuun, silld ne nojaavat kerrontaan ja tarinaan ldhes yhta paljon
kuin televisiosarjat.

Telltale Games on pelistudio, joka on keskittynyt pddasiassa kehittaméaan
seikkailupelejd, jotka julkaistaan episodipohjaisesti (Wiltshire, 2009). Studion
Sam & Max Save the World -pelin jaksot julkaistiin PC:lle aluksi pelistudion
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itsensd ja GameTap -jakelijan toimesta digitaalijakeluna ja mydhemmin Pohjois-
Amerikassa The Adventure Companyn sekd Euroopassa JoWood Productionsin
toimesta hyllyjulkaisuina (Wikipedia, 2011e). Peli on julkaistu myo6s Wii- ja
Xbox360-konsoleille (Wikipedia, 2011e). Pelin kehitystiimi oli kooltaan noin 30
henked (Wiltshire, 2009), ja jaksot julkaistiin noin kuukauden vilein (Wikipedia,
2011e).

2.8 Yhteenveto

Tdssd luvussa kuvattiin pelejd ja peliteollisuutta. Ensin késiteltiin pelejd harras-
tuksena, ja huomattiin peliharrastuksen jatkuvasti yleistyvan sekd peliharrasta-
jien keski-idn kasvavan. Aliluvussa 2.2 esiteltiin pelin maaritelmd, johon tadssd
tutkielmassa tukeudutaan. Tamin jdlkeen tehtiin katsaus pelien jaottelutapoi-
hin, joita on kaksi: peligenret ja jaottelu pelitypologian avulla. Neljas kokonai-
suus oli pelikokemus, johon pureuduttiin esittelemélla MDA-malli, joka erottaa
pelikokemuksen mekaniikan, dynamiikan ja estetiikan yhteensulautumaksi, ja
GameFlow-malli, jossa pyritdan selittimaddan hyvan pelikokemuksen vaatimuk-
set Flow-teoriaan nojautuen. Pelikokemuksesta siirryttiin kasittelemdan varsi-
naista pelikehitystd, josta esiteltiin Mannisen ym. (2006) havaitsemat vaiheet ja
niiden sisdlto. Toiseksi viimeinen kokonaisuus oli pelialan keskeiset toimijat,
joita ovat pelikehittdjd, julkaisija ja kuluttaja. Viimeiseksi kdytiin ldvitse tutkijan
havaitsemat pelijulkaisumallit ja kerrottiin taustoja kustakin julkaisumallia
hyodyntaneestd esimerkkipelista.
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3 KETTERAT MENETELMAT

Téssd luvussa esitellddn ketterien menetelmien tausta Agile-manifestin avulla,
madritelddn ketterdan menetelmén késite ja kuvataan tutkielman piiriin kuulu-
vat ketterdt menetelmét. Menetelmdt ovat Scrum, XP, Lean ja Kanban. Ne on
valittu sen perusteella, ettd ne esiintyivit ketterdd pelikehitystd kasittelevassa
kirjallisuudessa.

3.1 Agile-manifesti

Agile-manifestin takana on joukko ohjelmisto- ja menetelmikehittdjid, jotka oli-
vat tahoillaan luoneet kevyempid kehittimismenetelmid vastatakseen ohjelmis-
tokehityksen haasteisiin, joihin perinteiset dokumentointia painottavat, raskaat
kehitysmenetelmit eivdt kyenneet vastaamaan, sekd palauttaakseen “ihmisar-
von” ohjelmistokehitykseen (Agile Alliance, 2001). On huomattava, ettd kettert
menetelmit olivat olemassa ennen manifestia. Agile-manifestissa esitetdan nelja
arvoa ja kaksitoista periaatetta, joiden tulisi toteutua ketterdssd kehityksessd
(Agile Alliance, 2001).

Manifestin arvot esitetddn seuraavalla tavalla. Manifestin luojat arvostavat:

Yksiloitd ja vuorovaikutusta enemmaén kuin prosesseja ja tyokaluja.
Toimivaa ohjelmistoa enemman kuin kattavaa dokumentointia.
Yhteistyotd asiakkaan kanssa enemmén kuin sopimusneuvottelua.

Muutoksiin reagoimista enemmaén kuin suunnitelman seuraamista.

Arvojen esityksessd on huomattava niiden molemmat puolet. My0s oikealla
olevilla asioilla on arvoa, vaikka manifestin laatijat arvostavat vasemmalla ole-
via késitteitda enemmadn. Manifestiin kuuluu edelleen kaksitoista periaatetta,
joista kukin tukee jotakin edelld esitetyistd neljastd arvosta. (Agile Alliance,
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2001) Taman tutkielman puitteissa ei ole oleellista esittdd periaatteita eikd ndi-
den sidoksia arvoihin.

Nykyddn ketterdt menetelmét ovat yleisesti kdytossd ohjelmistoteollisuu-
dessa ja niiden kdytdnteitd pyritddn hyodyntdamé&an sopivissa tilanteissa. Ver-
sionOnen rahoittaman ja Analysis.Net Researchin vuonna 2010 toteuttaman
kyselytutkimuksen mukaan 90% kaikista kyselyyn osallistuneista ohjelmistoke-
hitysalalla tyoskentelevistd henkiloista tyoskentelivdt organisaatioissa, joissa
kaytettiin ketterien menetelmien kédytédnteitd ainakin jossain mddrin. (Ana-
lysis.Net Research, 2010)

3.2 Ketterien menetelmien miiritelma

Highsmithin ja Cockburnin (2001) mukaan ketteryydessd on kyse muutoksen
luomisesta ja muutokseen vastaamisesta. Heiddn mukaansa ketterissd mene-
telmissd ei ole uutta niissd esiintyvit kdytdnteet, vaan ihmisten tunnistaminen
menestymisen avaintekijoiksi yhdessd tehokkuuteen (engl. effectiveness) kes-
kittymisen ja ohjattavuuden (engl. maneuverability) kanssa. Edellisistd saadaan
yhdistelméd arvoja ja periaatteita, jotka méadrittavan "ketterdn" maailmankatso-
muksen. (Highsmith & Cockburn, 2001)

Agile-manifesti ei médrittele tarkasti, millainen ketterd menetelméa on. Sen
sijaan manifestin esittelemit arvot, ja kdytidnteet voidaan ymmartdd suuntavii-
voiksi, joiden sisdlld toimia. Arvot ovat suuren mittakaavan kriteerit, joiden
pohjalta voidaan arvioida ndkemdnsd, ajattelemansa ja tekeminsé asiat (Beck &
Andres, 2004). Periaatteet ovat arvojen alakohtaiset kriteerit (Beck & Andres,
2004). Manifestissa ei madritelld kdytdnteitd, jotka puolestaan ovat arvoja ja pe-
riaatteita kuvastavia jokapdivdisid toimia (Beck & Andres, 2004).

Abrahamsson, Salo, Ronkainen ja Warsta (2002) tutkivat ketterid mene-
telmid tarkoituksenaan muun muassa esittdd madritelma ketterdlle lahestymis-
tavalle. Heiddn mukaansa inkrementaalisuus, yhteistyo, helppous ja mukautu-
vuus mddritteleviat menetelmin ketterdksi. Inkrementaalisuudella tarkoitetaan,
ettd ohjelmisto julkaistaan pienind osina, jotka kehitetddn nopeissa sykleissa.
Yhteistyolli tarkoitetaan, ettd asiakas ja kehittdjdat tyoskentelevit jatkuvasti yh-
dessd tiiviisti kommunikoiden. Helppoudella tarkoitetaan, ettd menetelmad itses-
sddan on helppo oppia sekd muokata ja se on hyvin dokumentoitu. Mukautuvuu-
della tarkoitetaan, ettd menetelmd mahdollistaa viime hetken muutokset ja muu-
toksiin reagoimisen ylipddtdaan. (Abrahamsson ym., 2002)

Médéritelmd on osuva tdssd tutkielmassa késiteltdvien, alunperinkin kette-
rien menetelmien perheeseen kuuluvien menetelmien osalta. Nditd ovat XP
(Beck & Andres, 2004) ja Scrum (Schwaber & Beedle, 2001). Vaikka Lean (Pop-
pendieck & Poppendieck, 2003) ja Kanban (Kniberg & Skarin, 2009) eivit Abra-
hamssonin ym. (2002) médritelm&édn sovikaan ovat ne timén tutkielman puit-
teissa oleellinen osa ketteria menetelmid, ja ideologisesti ldhelld Agile-
manifestia. Molemmat ovat pelikehitystad kasittelevassa kirjallisuudessa esiinty-
neet enemmaénkin XP:td ja Scrumia vahvistavina menetelmind. On my®6s ole-
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massa yhdistelmédmenetelmid, kuten Scrumban (Ladas, 2009), joka on Scrumin
ja Kanbanin yhteen sulauma. Seuraavissa alaluvuissa kuvataan Scrum, XP,
Lean ja Kanban.

3.3 Scrum

Scrum on kehitetty ohjelmistokehitysprosessin hallinnointiin (Schwaber &
Beedle, 2001). Se ei ota kantaa siihen, milld tekniikoilla varsinaista kehitystyota
tulisi tehdd (Abrahamsson ym., 2002). Termi "scrum" on lainattu rugbysta, jossa
se tarkoittaa pelaamattomissa olevan pallon hankkimista pelattavaksi tiimityon
voimalla ((Schwaber & Beedle, 2001).

Scrumissa on arvot ja kdytdnteet, joihin lasketaan taman tutkielman puit-
teissa niin kdytédnteet, tyokalut kuin artefaktit, sekd roolit. Scrumin arvot ovat
Scrumia hyodyntdvéssd organisaatiossa ilmentyvid arvoja, joita ei valttamatta
ole havaittavissa ennen prosessimallin kdyttoonottoa (Schwaber & Beedle, 2001).
Ne muodostuvat kuitenkin védistdimittd Scrum-organisaation arvoiksi (Schwa-
ber & Beedle, 2001). Seuraavassa kuvataan Scrumin arvot, kdytanteet, roolit ja
prosessimalli.

3.3.1 Arvot

Schwaber ja Beedle (2001) puhuvat Scrumin arvoista Scrumin hyodyntdmisen
myo6td ilmaantuvina arvoina sen sijaan, ettd ne olisivat edellytys Scrumille.
Heiddn mukaansa Scrumin arvot tulevat organisaation arvoiksi vadjaamattd,
vaikka Scrum perustuukin ndilld samoille arvoille. Scrumin arvoiksi he tunnis-
tavat seuraavat: sitoutuminen (engl. commitment), keskittyminen (engl. focus),
avoimuus (engl. openness), kunnioitus ja rohkeus.

Sitoutumisella tarkoitetaan sitoutumista tiettyyn tavoitteeseen ja selkeiden
rajojen tai madritelméan asettamista tavoitteelle. Scrumin perusidea on helpottaa
ihmisia sitoutumaan tavoitteisiin ja tarjota heille tyokalut, joilla he voivat saa-
vuttaa tavoitteensa. (Schwaber & Beedle, 2001)

Keskittyminen on paneutumista olennaiseen. Scrumissa tiimi méérittelee
tavoitteen, johon se saa rauhassa pyrdhdyksen ajan keskittyd ilman hdirioita.
Ylipdataan tyoskennellessd tulee olla keskittynyt ainoastaan kasilld olevaan on-
gelmaan. Niinpd tyoymparistostd tulee karsia keskittymistd vaikeuttavat tekijat
pois. Ohjelmistokehitys on riittdvdn haastavaa ilman turhia héiriotekijoitakin.
(Schwaber & Beedle, 2001)

“Scrumissa kaikki projektiin liittyvd on ndkyvad kaikille (Schwaber &
Beedle, 2001, s. 151).” Avoimuus on ldsnd kaikissa Scrumin kdytdnteissd, ja
Scrumissa pyritddn tarjoamaan riittdvasti totuudenmukaista tietoa projektin
tilasta jokaisena ajan hetkend (Schwaber & Beedle, 2001).

Kunnioitus on oleellista, jos tiimin halutaan toimivan. Scrumissa tiimi on
vastuussa tavoitteen saavuttamisesta. Ndin ollen vaikeinakin hetkind tiimin
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tulee yhdessd ratkaista ongelmat eikd sortua syyttdamadn yksittdistda henkilod,
joka ei ole kyennyt samanlaiseen suoritukseen kuin muut. Kaikki tekevét par-
haansa ja mikdli se ei riitd, tiimin tulee yhdessd miettid, miten ongelma ratkais-
taan. (Schwaber & Beedle, 2001)

Scrum vaatii rohkeutta, silla se on tdysin erilainen tydymparistoé kuin mihin
ollaan totuttu. Scrum-organisaation arvot ovat erilaiset, ja vaatii rohkeutta ha-
vaita, ettd ympadristo todella toteuttaa arvoja. Vield enemmaén rohkeutta vaatii
luottaa omaan harkintaansa. Se on kuitenkin oleellista Scrumissa, silld tiimill4 ja
sen yksiloilld on valta padttdd asioista. (Schwaber & Beedle, 2001)

3.3.2 Kiytidnteet

Scrumin kdytdanteet ovat kehittyneet, kun niitd on ajan mittaan hyodynnetty
tuhansissa ohjelmistokehitysprojekteissa (Schwaber & Beedle, 2001). Voidaan
vdittdd, ettd kdytdnteet ja niiden yhteistoiminta ovat Scrum-menetelma. Yksit-
tdinen kdytinne ei todenndkoisesti ole hyodyllinen. Seuraavaksi kuvataan
Scrum-kéaytéanteet.

Tuotteen tyolista (engl. product backlog) on "kehittyvi, jarjestetty jono liike-
toiminnallista ja teknistd toiminnallisuutta, joka pitdd toteuttaa ohjelmistona
(Schwaber & Beedle, 2001, s. 32)." Se on priorisoitu lista kaikista tehtdvista ja
tyOstd, jotka tulee tehdd ohjelmiston tuottamiseksi. Kehitystyon aloittamiseksi
tarvitaan tehtdvid vain ensimmadisen pyrdhdyksen tarpeisiin. Tuotteen tyolista
ei ole koskaan valmis johtuen muuttuvista vaatimuksista ja itse listan kehitty-
véastd luonteesta. Lista on olemassa niin kauan kuin ohjelmistoa kehitetdan. Lis-
tan vaatimukset voivat tulla mistid tahansa, mutta listaa hallinnoi tuotteen omis-
taja (engl. product owner). Listan vaatimuksien kehittdmiseen kuluva aika tulee
arvioida jokaiselle vaatimukselle erikseen aloittaen tarkeimmistd vaatimuksista.
Arvioinnin tekee Scrum-tiimi yhdessd tuotteen omistajan kanssa. (Schwaber &
Beedle, 2001)

Piivittdinen Scrum -tapaaminen (engl. daily Scrum meeting) on jokaisena
tyopdivand pidettava lyhyt, 15-minuuttinen kokous, jonka tarkoituksena on
parantaa kommunikaatiota, sitouttaa tyohon ja tarjota ajantasaista tietoa tyon
edistymisestd. Siihen osallistuvat kehittdjét ja Scrum -mestari sekd kuuntelijoina
kaikki halukkaat. Pédivittdinen Scrum alkaa joka pdivd samaan aikaan samassa
paikassa. Tapaamisessa jokainen kehittdja puhuu vuorollaan vastaten kolmeen
kysymykseen: "Mitd olen tehnyt viime tapaamisen jdlkeen?", "Mitd teen ennen
seuraavaa tapaamista?" ja "Oliko tydskentelylldni esteitd tai ongelmia?". Scrum-
mestarin tehtdvd on kirjata esteet ja poistaa ne. Mikéli Scrum-tapaamisessa il-
menee tarvetta, voidaan sopia tapaaminen valittomasti Scrum-tapaamisen jat-
koksi, jossa voidaan keskustella ja suunnitella valittamaétta Scrum-tapaamisen
tiukasta protokollasta. Jatkotapaamiseen osallistuvat vain ne henkil6t, joiden
ehdottomasti tdytyy, jolloin muut voivat jatkaa tyoskentelyd. (Schwaber &
Beedle, 2001)

Pyrihdys (engl. sprint) on ajanjakso, jonka aikana tiimi tyoskentelee tuot-
taakseen sovitun palan ohjelmistoa. Pyrdhdys voi olla kestoltaan viikosta kuu-
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kauteen tai jopa kahteen. Tuona ajanjaksona Scrum-tiimi on vastuussa ohjelmis-
ton kehityksestd. Tavoitteet eivdt voi muuttua ulkoisten tekijoiden takia kesken
pyrdhdyksen, ja tiimille on suotava tydskentelyrauha. (Schwaber & Beedle, 2001)

Ennen pyrahdystd sen tavoite ja sisédlto sovitaan pyrihdyksen suunnitteluta-
paamisessa (engl. sprint planning meeting), johon osallistuvat tiimi, Scrum-
mestari, tuotteen omistaja ja asiakas sekd muut sidosryhmit tarpeen mukaan.
Se on jaettu kahteen erilliseen tapaamiseen. Ensimmadisessd suunnittelutapaa-
misessa asetetaan pyrahdykselle tavoite ja paddtetddn ohjelmistoon tuotettavasta
toiminnallisuudesta. Kédytdannossd valitaan tuotteen tyolistalta pyrdhdykseen
sopiva médrd tehtdvid. (Schwaber & Beedle, 2001)

Toisessa suunnittelutapaamisessa tiimi suunnittelee, miten se toteuttaa
pyrdhdykseen valitun toiminnallisuuden. Tuotteen tyolistan tehtavit pilkotaan
pienemmiksi tehtdviksi, jotka asetetaan pyrdhdyksen tyolistalle (engl. sprint
backlog). Kun pyrahdyksen tyolistalla olevat tehtdvat on tehty, pitdisi pyrdh-
dyksen tavoitteen olla tayttynyt. Pyrdhdyksen tyolistaan voi pyrahdyksen aika-
huomaamatta tai listalle on pantu tehtdvid, joita ei tarvitsekaan toteuttaa py-
rahdyksen tavoitteen tdyttymiseksi. (Schwaber & Beedle, 2001)

Pyrahdyksen aikana tyon edistymistd seurataan pyrihdyksen edistymis-
kiyrin (engl. sprint burndown) avulla. Kdyrd alkaa pyrdhdyksen tehtdvien
tyomaddrdarvion yhteenlasketusta summasta, ja sitd pdivitetddan pdivittdin jaljella
olevan tyomddrdarvion mukaan. Kun kaikki tyo on tehty, kdyrd osoittaa, ettd
jdljelld olevien tehtdvien tyomaddrd on nolla. Tastd tulee kdyran englanninkieli-
nen nimitys “burndown”. Kédyrdn kulmakerroin vaihtelee sen mukaan, miten
eri tehtdvien tyomaddrdarviot tarkentuvat, havaitaanko uusia tehtdvid, jotka ovat
valttamattomia tavoitteen saavuttamiseksi, ja saadaanko tehtdvid valmiiksi.
(Schwaber & Beedle, 2001)

Pyrahdyksen lopussa pidetddn pyrihdyksen katselmointi (engl. sprint re-
view). Katselmoinnissa Scrum-tiimi esittelee pyrahdyksessd tuottamansa palan
ohjelmistoa johdolle, asiakkaille, kayttdjille ja tuotteen omistajalle, joiden tehta-
véd on arvioida tuotosta. Katselmoinnissa tiimi kertoo, miten se tuotti kyseisen
palan ohjelmistoa, millaisia ongelmia tai ratkaisuja se joutui tekemé&an ja mihin
suuntaan heiddn mielestddn ohjelmistoa tulisi seuraavaksi kehittdd. Katsel-
moinnissa eri sidosryhmét ndkevét, miten tiimi suoriutui ja miltd lopputulos
nayttdd. Kukin sidosryhmaé on kiinnostunut tiimisté tai lopputuloksesta omasta
ndkokulmastaan. Katselmoinnissa selvidad projektin todellinen tila kyseisen py-
rahdyksen lopussa. Tamén vuoksi katselmoinnissa ei saa kayttdd diaesityksia
eikd siihen tule erityisesti valmistautua, vaan tarkoituksena on, ettd uusi, toimi-
va pala ohjelmistoa puhuu puolestaan ja katselmointi ylipddtaan on suhteellisen
vapaamuotoinen tilaisuus. (Schwaber & Beedle, 2001)

Pyrdahdyksen katselmoinnin jdlkeen ennen seuraavan pyrahdyksen alkua
pidetadn pyrihdyksen retrospektiivi (engl. sprint retrospective). Se on aikarajattu
kokous, johon osallistuvat Scrum-mestari ja tiimi. Kokouksessa on tarkoitus
tunnistaa asiat, jotka menivit hyvin, ja asiat, joita voidaan parantaa. Nama4 asiat
voivat liittyd esimerkiksi tiimin jasenistoon, kokouksiin, tyokaluihin, prosessiin
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ja kommunikaatioon. Kokouksen aikana parannuskohteet tulisi tunnistaa ja
laatia niihin ratkaisu, jonka toimivuutta kokeillaan seuraavassa pyrahdyksessa.
(Schwaber & Sutherland, 2008)

3.3.3 Roolit

Scrumissa médritelldédn erilaisia rooleja ohjelmistokehitykseen tavalla tai toisella
osallistuville tyontekijoille. Rooleja ovat Scrum-mestari, tuotteen omistaja,
Scrum-tiimi, johto ja asiakkaat.

Scrum-mestari (engl. Scrum master) on "jokapaikanhoyld", joka osallistuu
jollain tapaa ldhes kaikkiin tehtdviin Scrum-organisaatiossa ja on vastuussa
Scrumin onnistumisesta. Scrum-mestarin vastuulla on huolehtia, ettd Scrumin
arvoja, periaatteita ja sddntojd noudatetaan, sekd toimia alkuun panevana voi-
mana kdytianteiden suhteen. Hin myds seuraa tiimin jdsenid ja projektin edis-
tymistd. Ongelmatilanteissa Scrum-mestari auttaa tiimid ongelman ratkaisemi-
sessa. (Schwaber & Beedle, 2001)

Projektin alussa Scrum-mestari valitsee tuotteen omistajan yhdessad johdon
ja asiakkaiden kanssa ja médrittelee Scrum-tiimin jasenet yhdessad johdon kans-
sa. Scrum-mestari on mukana, kun tuotteen omistaja ja tiimi(t) maérittelevat
tuotteen tyolistan. Pyrdhdyksen alussa Scrum-mestari suunnittelee pyrahdyk-
sen yhdessd tiimin tai tiimien kanssa ja kdynnistdd pyrahdyksen. Pyrdhdyksen
aikana Scrum-mestari vastaa pdivittdisestd tapaamisesta ja huolehtii esteiden
poistamisesta sekd sutjakkaasta padtoksenteosta. (Schwaber & Beedle, 2001)

Johtuen Scrum-mestarin keskeisestd asemasta, rooliin valitaan usein hen-
kilo, jolla on sekd kunnioitusta ettd valtaa organisaatiossa. Scrum-mestarilta
vaaditaan lisdksi sitoutumista ja keskittymistd auttaa Scrum-tiimia keinoja kaih-
tamatta. Luonteeltaan Scrum-mestarin ei pidé olla ujo keskeisen asemansa takia,
ja esteiden poistaminen vaatii jadrdpdisyyttd. (Schwaber & Beedle, 2001)

Tuotteen omistaja (engl. product owner) on yksinddn vastuussa tuotteen
tyolistasta ja sen hallinnoinnista. Tuotteen omistaja vastaa virallisesti projektista.
Tuotteen omistajana voi olla vain yksi henkil6. Taméan henkilon kautta tai hanet
vakuuttamalla voidaan muuttaa tuotteen tyolistaa tai listan kohtien tiarkeysjar-
jestystd. Ndin ollen on vain yksi ndkemys tyolistasta ja sen tarkeysjdrjestyksestd,
jolloin epéselvyyksid tai ristiriitaista tietoa ei pitdisi olla. Tuotteen omistajan
pddtoksen ovat ndkyvid, koska ne heijastuvat vilittomadsti tuotteen tyolistaan.
Tiimi mukautuu vain muutoksiin, jotka tulevat tuotteen tyolistaan. (Schwaber
& Beedle, 2001)

Scrum-tiimi valitsee yhdessd Scrum-mestarin kanssa pyrdhdyksen tehtdvit,
joiden toteuttamiseen tiimi omistautuu. Scrum-tiimilld on vapaat kéddet toteut-
taa tehtdavat parhaaksi katsomallaan tavalla organisaation rajoitteiden puitteissa.
Scrum-tiimi on poikkitoiminnallinen. T&lld tarkoitetaan sitd, ettd tiimissd on
kaikki osaaminen, joka tarvitaan pyrdhdyksen tavoitteen tayttymiseen. Tiimissa
kaikki ovat samanarvoisia eikd kenelldkddn ole erityisid nimikkeitd. Tiimin ko-
ko voi vaihdella kolmen ja kahdeksan vilillda. Kahdeksaa henked suuremmat
tiimit tulisi jakaa kahdeksi tiimiksi, silld esimerkiksi pdivittdinen Scrum-
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tapaaminen voi muodostua raskaaksi. Tiimin jdsenist6 voi vaihtua pyrdhdysten
vilissd tarpeen mukaan. Samoin jotkin jdsenistd voivat toimia tiimissd vain osan
aikaa, mikali heiddn osaamisalueensa on hyvin kapea. Nyrkkisddantond voidaan
kuitenkin pitdd, ettd jokainen jdsen osallistuu ohjelmiston tuottamiseen ja tekee
parhaansa. (Schwaber & Beedle, 2001)

Johdon rooli Scrumissa on auttaa tiimid mahdollisuuksien mukaan ja tehda
tarkeita paatoksid projektin suunnan suhteen. Johto on mukana pyrdhdyksen
katselmoinnissa arvioimassa tuotosta suhteessa annettuihin resursseihin.
(Schwaber & Beedle, 2001)

Asiakkaat tuottavat vaatimuksia tuotteen tyolistaan ja pyrkivit tarjoamaan
alakohtaista tietoa, mikaéli sellaiseen on tarvetta. He my6s péattdavit ennen jo-
kaista pyrahdystd, mitd pyrahdyksessa halutaan tiimin tuottavan. He ovat mu-

kana pyrdhdyksen katselmoinnissa arvioimassa, onko pyrdhdyksen tuotos tyy-
dyttava. (Schwaber & Beedle, 2001)

3.3.4 Prosessimalli

Scrumin prosessia on havainnollistettu kuviossa 1. Tiimi tai tiimit hyodyntavit
Scrumia toteuttaakseen tuotteen, jonka asiakas visioi. Tuote on kuvattu konk-
reettisina ominaisuuksina tuotteen tyolistalla. Tuotteen tyolistalta otetaan sopi-
va mddrd ominaisuuksia pyrdahdystd varten pyrdhdyksen suunnittelukokouk-
sen ensimmadisessd osassa ja ne pilkotaan pienemmiksi tehtdviksi suunnittelu-
kokouksen toisessa osassa. Valitut tehtdvat muodostavat pyrdhdyksen tyolistan.
(Schwaber & Beedle, 2001)

PYRAHDYS
pyrahdyksen
pyrahdyksen katselmainti
refrospektinvi
paivittainen
tuotteen scrum -tapaa- tuste-
tyolistan minen inkrementti
paivitys
. Ahdyksen
pyrahdyksen pyra
VISIO suunnittelu tydlista TUOTE
+ +
THMI TIIMIN OSAAMINEN

S IMONTHS

KUVIO 1 Scrum prosessi Cheesmania mukaillen (Cheesman, 2010)

Pyrahdyksen lopputuloksena syntyy uusi, toimiva inkrementti ohjelmaa. Py-
rahdyksen pditteeksi timd palanen esitellddn sidosryhmille pyrdhdyksen kat-
selmoinnissa, jonka yhteydessd ilmenneet kehitysehdotukset pdivitetdan tuot-
teen tyolistaan. Pyrahdyksen pdatteeksi tiimi kokoontuu tuotteen omistajan ja
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Scrum-mestarin kanssa pyrdhdyksen retrospektiiviin keskustelemaan toiminta-
tapojen kehittamisestd. Kuten kuvassa 1 on havainnollistettu, Scrumin ytimessa
on pdivittdinen Scrum -tapaaminen, jossa tiimi motivoituu tyohon ja kartoittaa
esteet. (Schwaber & Beedle, 2001)

34 XP

Kuten Agile-manifestissa, myos XP:ssd on arvot ja periaatteet. Ndiden lisdksi
XP:ssd on my0s kdytédnteitd, joista varsinainen menetelméd kaytdnnossda muo-
dostuu, sekd rooleja, joilla on tietyt vastuut. Tadssd tutkielmassa XP kuvataan
lahinnd Beckin ja Andreksen (2004) mukaan.

XP:ssd on viisi arvoa, neljdtoista periaatetta sekd kolmetoista padkaytan-
nettd ja yksitoista muuta kdytdnnettd, joita Beck ja Andres (2004) nimittavit
seurauskdytanteiksi (engl. corollary practices) ja joita tdssd tutkielmassa kutsu-
taan jatkossa tdydentdviksi kadytanteiksi.

3.4.1 Arvot

XP:ssd arvostetaan kommunikaatiota, yksinkertaisuutta, palautetta, rohkeutta ja
kunnioitusta. Beck ja Andres (2004) toteavat, ettd kommunikaatio merkitsee eni-
ten tiimipohjaisessa ohjelmistokehityksessd. On ongelmia, jotka johtuvat huo-
nosta kommunikaatiosta. Toisaalta kommunikaation parantuessa siitd tulee
yksi apuviline ongelmanratkaisussa. Kommunikaatio on avainasemassa ryh-
médhengen luonnissa ja tehokkaan yhteistyon saavuttamisessa. Kommunikaatio
ei kuitenkaan yksinddn riitd vaikuttavaan ohjelmistokehitykseen. (Beck & And-
res, 2004)

Yksinkertaisuudella tarkoitetaan pyrkimystd ratkaista ongelmat yksinkertai-
simmalla tavalla, joka toimii. Beck ja Andres (2004) huomauttavat, etta t&lla tar-
koitetaan tarpeettoman monimutkaisuuden eliminointia painottamalla yksiker-
taisuutta ratkaisuissa. Heiddn mukaansa yksinkertaisuus ja kommunikaatio
ovat toisiaan tukevia ja tasapainottavia arvoja. Yhden tavoittelu helpottaa toi-
sen saavuttavista. Yksinkertaistaminen vihentdd kommunikoitavan informaati-
on mddrdd, ja hyva kommunikaatio puolestaan vilittdd vain tilanteen kannalta
oleellisia asioita, jolloin yksinkertaisuus sdilyy. (Beck & Andres, 2004)

"Muutos on vdistaimatontda mutta muutos luo tarpeen palautteelle. (Beck &
Andres, 2004, s. 19)" Palaute ohjaa tiimin toimintaa, ja se voi olla monessa
muodossa. XP:ssd ryhmaé pyrkii tuottamaan mahdollisimman nopeasti niin pal-
jon palautetta kuin se kykenee késittelemddn. Palaute tulisi saada mahdolli-
simman nopeasti, jotta voidaan reagoida mahdollisimman nopeasti, mikali sii-
hen on tarvetta. Palaute on tdrked osa kommunikaatiota. (Beck & Andres, 2004)

Rohkeudella tarkoitetaan rohkeutta toimia ja puuttua ongelmiin. Silld tar-
koitetaan myos rohkeutta kommunikoida asioista rehellisesti ja avoimesti, roh-
keutta hyldta huono ratkaisu yksinkertaisemman 16ytyessd ja rohkeutta etsia



41

oikeita vastauksia, mikd luo palautetta. Silmitén rohkeus ilman muita arvoja on
kuitenkin ongelma. (Beck & Andres, 2004)

Kunnioitus on pohjana kaikille muille neljélle arvolle. Tiimin tulee vélittaa
jdsenistddn ja projektista, jossa tyoskentelevit. Jokaisen panos ohjelmistokehi-
tyksessd on yhtd arvokas ja sitd tulee kunnioittaa. (Beck & Andres, 2004)

Nama viisi arvoa ovat XP:n tarkeimmat ajurit. Tiimin kadytoksen tulisi hei-
jastaa valittuja arvoja. Arvot eivit kuitenkaan tarjoa mitddn vastauksia kdytan-
non tasolla. Arvot ovat yleismaailmallisia ajureita periaatteiden ja kdytanteiden
taustalla. (Beck & Andres, 2004)

3.4.2 Periaatteet

XP:ssd periaatteet luovat sillan yleisen tason arvojen ja kdytdannonldheisten kay-
tanteiden viélille (Beck & Andres, 2004). Seuraavaksi esitelldan lyhyesti kukin
XP:n neljastatoista periaatteesta.

Inhimillisyydelli (engl. humanity) tarkoitetaan inhimillisten olosuhteiden
tarjoamista ihmisille, jotka osallistuvat ohjelmistokehitykseen. Heiddn perus-
tarpeidensa tulee olla tdytettyjd, jotta he voivat olla hyvid ohjelmistokehitt&jia.
(Beck & Andres, 2004)

Talousdellisuus (engl. economics) on periaate, jolla tarkoitetaan taloudellis-
ten realiteettien ja riskien tunnistamista ohjelmistokehityksessd. Ohjelmistoke-
hitys on arvokkaampaa, kun se tuottaa rahaa aikaisin ja kuluttaa sitdi mychem-
min. (Beck & Andres, 2004)

Yhteisen hyddyn periaatteen mukaan kaikkien toiminta tulisi hyodyttaa
kaikkia osapuolia. Beckin ja Andreksen (2004) mukaan yhteisen hyodyn periaa-
te on XP:n tdrkein periaate mutta samalla vaikein toteutettava.

Itsetoisteisuudella (engl. self-similarity) tarkoitetaan hyvien ratkaisujen tois-
tamista eri tilanteissa. Aina sama ratkaisu ei tietenkdan toimi, mutta siitd huo-
limatta se on hyva ldhtokohta. (Beck & Andres, 2004)

Parantamisella tarkoitetaan pyrkimystd tehdd aina parhaansa ja asteittain
nostaa oman parhaan tekemisensa tasoa. (Beck & Andres, 2004)

Monimuotoisuudella késitetddn ohjelmistokehitystiimien monimuotoisuutta,
sitd ettd niissd on erilaisia jdsenid, joissa kullakin on omat vahvuutensa ja ajatte-
lutapansa. Tastd seuraa positiivisia konflikteja, kun esimerkiksi ongelmiin kek-
sitddn useita kilpailevia ratkaisuja. Se ei kuitenkaan ole ongelma vaan mahdol-
lisuus. (Beck & Andres, 2004)

Reflektoinnilla (engl. reflection) tarkoitetaan oman tekemisen ja sen motii-
vien analysointia sekd parannusten ehdottamista niin virallisissa kuin epéaviral-
lisissa tilaisuuksissa. (Beck & Andres, 2004)

Virralla tarkoitetaan vakaata arvokkaan ohjelmiston virtaa, joka saadaan
aikaan ryhtymalld kaikkiin kehitystoimiin samanaikaisesti. XP:n kaytdnteet
painottavat toimintojen jatkuvaa virtaa sen sijaan, ettd kehityksessa olisi erilai-
sia vaiheita. (Beck & Andres, 2004)
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Mahdollisuuden periaatteella tarkoitetaan tapaa ndhdd ongelmat ennemmin
mahdollisuutena muutokselle, oppimiselle ja kehittymiselle. (Beck & Andres,
2004)

Redundanssilla tarkoitetaan esimerkiksi ongelman ratkaisemista usealla
keinolla, jolloin yhden ratkaisun epdonnistuessa on toinen ratkaisu valmiina.
Redundanssi, joka ei palvele tarkoitustaan, on hukkaa. (Beck & Andres, 2004)

Epdonnistuminen on periaatteena muistutus siitd, ettd epaonnistuminenkin
on sallittua. On my06s parempi epdonnistua yrittdessddan kuin peldtd yrittaa.
Epdonnistumisesta tulee kuitenkin oppia. (Beck & Andres, 2004)

Laatu-periaatteella tarkoitetaan panostamista laatuun ohjelmistokehityk-
sessd. Se ei Beckin ja Andreksen (2004) mukaan ole puhtaasti taloudellinen ky-
symys, vaan ihmisten tulee olla ylpeitd tyonsad laadusta. Laatu ei myoskddn saa
olla tekosyy olla keksimdttd jonkinlaista ratkaisua johonkin ongelmaan - on
vain tehtdvd parhaansa. (Beck & Andres, 2004)

Pienet askelet tarkoittavat muutoksen tekemistd vahitellen. Pienin askelin
ihmiset pysyviat muutoksessa mukana ja muutoksia voi tehdd enemman. (Beck
& Andres, 2004)

Hyviksytty vastuu-periaate tarkoittaa, ettd vastuuta ei voi jakaa. Sen voi
vain hyvaksya. (Beck & Andres, 2004)

3.4.3 Kaytinteet

XP:n kdytanteet jaotellaan ensisijaisiin ja tdydentdviin kdytédnteisiin. Beckin ja
Andreksen (2004) mukaan jaotteluun ollaan paddytty, koska tdydentdvien kay-
tanteiden hyddyntdminen ennen ensisijaisten kdytdnteiden hyodyntdamista ja
hallitsemista voi olla vaikeaa. Ensisijaiset kdytdnteet sen sijaan ovat hyodyllisia
riippumatta tilanteesta.

Ensisijaisia kédytdnteitd ovat yhdessd istuminen, kokonaisvaltainen tiimi,
informatiivinen tyotila, tarmokas tyd, pariohjelmointi, tarinat, viikkosykli, vuo-
sineljannessykli, 16ysd, kymmenen minuutin ohjelmakooste, jatkuva integrointi,
testildhtoinen ohjelmointi ja inkrementaalinen suunnittelu. (Beck & Andres,
2004)

Yhdessi istuminen kdytdnteend tarkoittaa, ettd tiimi on ty6td varten jdrjes-
taytyneend samaan tilaan. Yksityisyyttd varten voi olla erillisid tai omia tiloja
tiimin jdsenille yhteisen tilan ldheisyydessd. Kadytanteelld pyritddn parantamaan
kommunikaatiota. Kommunikaatiota arvostamaan oppineet tiimit jarjestyvét
itsendisesti yhteen tilaan, kun heille annetaan sithen mahdollisuus. (Beck &
Andres, 2004)

Kokonaisvaltainen tiimi koostuu ihmisistd, joilla on kaikki kyvyt ja nako-
kulmat, jotka vaaditaan projektin onnistumiseen. Tiimi on siis poikkitoiminnal-
linen. Kokonaisvaltaisuudella tarkoitetaan myos tiimin jdsenten sitoutumista
tiimiin, heiddn yhteistd "me"- henked ja keskindista luottamusta. Tiimin koko on
merkittava tekijd luottamusta rakennettaessa, silld tiimin kasvaessa se hankaloi-
tuu. (Beck & Andres, 2004)
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Informatiivisella tyétilalla tavoitellaan tilannetta, jossa kuka tahansa pelkés-
tddn tyotilaan saapumalla ja ympérilleen katsomalla voi todeta projektin tilan.
Tarkemman tarkastelun pitdisi tarjota lisdd tietoa. Tdhdn tavoitteeseen usein
pyritddan asettelemalla tarinakortit seindlle tarinan tilan mukaan lajiteltuna.
Muita tapoja tarjota tietoa ovat esimerkiksi erilaiset seurantakuvaajat. (Beck &
Andres, 2004)

Tarmokas tyd -kdytanteen mukaan tulee tehdd toitd vain niin pitkdan kuin
kykenee olemaan tuottava ja jaksaa tehd4 toitd (Beck & Andres, 2004). Beckin ja
Andreksen mukaan védsyneend tyoskentelyd pitdd valttdd, koska silloin tekee
helposti huonoja ratkaisuja, jotka vdhentdvit ohjelmiston arvoa. Myoskddn sai-
raana ei pidd saapua tyopaikalle.

Pariohjelmoinnilla tarkoitetaan tyoskentelytapaa, jossa kaksi henkil6d oh-
jelmoivat yhdessd saman tietokoneen ddressd. Molempien tulee kyetd olemaan
mukavasti, ja tdmén takia on syytd kunnioittaa toisen henkilokohtaista tilaa.
(Beck & Andres, 2004)

Tarinat ovat lappusia tai tarinakortteja, joissa kuvataan toiminnallisuus,
joka kehitettdvassd ohjelmistossa tulee olla. Tarinalla on nimi ja lyhyt kuvaus tai
havainnollistava piirros. Tarinan toteuttamiseen kuluva aika arvioidaan mah-
dollisimman pian kirjoittamisen jdlkeen ja arvio kirjataan tarinakorttiin. Kortit
asetetaan oikealle paikalle seindlle, jossa kaikki muut olemassa olevat tarinat
ovat lajiteltuina. (Beck & Andres, 2004)

Viikkosykli on kehityksen tahti. Viikko aloitetaan kokouksella, jossa kat-
selmoidaan edistyminen, asiakas valitsee viikon tarinat ja tarinat pilkotaan teh-
taviin, joiden toteuttamiseen kuluva aika arvioidaan. Suunnittelun jilkeen teh-
dddn automaattiset testit viikon tarinoita varten. Tamdn jilkeen on helppo lih-
ted toteuttamaan tarinoita, jolloin testit yksi toisensa jalkeen menevit lapi. Viik-
ko on valittu tahdiksi, koska puolessa vilissd voidaan helposti havaita, jos
kaikkea ei saadakaan toteutettua. Talloin keskitytddn tarkeimpiin tarinoihin ja
niiden toteutukseen. Viikkosykli on myos hyvéd aikavdli erilaisille kokeiluille.
Viikkosyklid suunniteltaessa ndkokulma on tiimi- ja projektitasolla. (Beck &
Andres, 2004)

Vuosineljinnessykli on toinen kehityksen tahti. Joka vuosineljanneksessd
reflektoidaan tiimi&d, projektia ja sen suhdetta suuremman mittakaavan tavoit-
teisiin. Vuosineljannestd suunniteltaessa tunnistetaan mahdolliset pullonkaulat,
aloitetaan korjaustoimet, suunnitellaan teema seuraavalle neljannekselle ja vali-
taan teeman mukaiset tarinat toteutettavaksi. Vuosineljannestd suunniteltaessa
ndkokulma on projekti- ja organisaatiotasolla. (Beck & Andres, 2004)

Loysalli tarkoitetaan suunnittelua, jossa otetaan mukaan toissijaisia tehta-
vid, jotka voidaan pudottaa tavoitteista pois, mikaéli kaikkea suunniteltua ei ole
mahdollista saada toteutettua. Silld myos tarkoitetaan rehellisyyttd tehtdvien
toteuttamiseen kuluvan ajan arvioinnissa. (Beck & Andres, 2004)

Kymmenen minuutin ohjelmakoosteella tavoitellaan palautteen vasteajan ly-
hentamistd. Koko ohjelma koostetaan ja kaikki testit ajetaan automaattisesti
kymmenessd minuutissa, koska ajan pidentyessd koostamista véltellddn ja pa-
lautetta ei saada. Nopea ohjelmakooste vahentdd tyontekijoiden stressid, koska
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muutosten jalkeen he voivat helposti todeta ohjelman toimivuuden kaantamalla
uuden koosteen. (Beck & Andres, 2004)

Jatkuvassa integroinnissa uusi ohjelmakoodi integroidaan koodikantaan ja
ajetaan automaattiset testit vahintddn parin tunnin valein. Télld pyritddn mini-
moimaan ongelmat, jotka seuraavat mittavien muutosten integroinneista. Jos
integrointi epdonnistuu, tulee se korjata vilittomasti. (Beck & Andres, 2004)

Testildhtoinen ohjelmointi tarkoittaa testien kirjoittamista ennen varsinaisen
ohjelmakoodin tuottamista. Testit eivat mene ldpi ennen kuin ohjelmakoodi on
toteutettu. (Beck & Andres, 2004) Beckin ja Andreksen (2004) mukaan testildh-
toinen ohjelmointi lisd&d luottamusta ohjelmakoodia kohtaan, pitda tydssa hyvan
rytmin, paljastaa suunnitteluvirheitd, kun testien kirjoittaminen on hankalaa, ja
estdd turhan ohjelmakoodin kirjoittamista tarjoamalla selkedn paamadaran.

Inkrementaalinen suunnittelu on kdytdnne, jonka mukaan suunnittelua ja
ohjelmiston arkkitehtuurimuutoksia sisédltyy pdivittdiseen tychon. Suunnittelu
ja arkkitehtuurisuunnittelu ei ole tehtdvd, joka tehdddn ennen kehitystd kerralla
oikein, vaan jdrjestelmdd suunnitellaan uudelleen ja toteutusta muutetaan pie-
nin askelin jatkuvasti tiedon lisddntyessd. Ohjelmakoodin uudelleen kirjoitta-
mista ilman toiminnallisuuden muutoksia kutsutaan refaktoroinniksi. Inkre-
mentaalinen suunnittelu helpottaa muutoksiin reagoimista. (Beck & Andres,
2004)

Tdydentdvia kdytanteitd ovat asiakkaan todellinen osallistuminen, inkre-
mentaalinen kayttoonotto, tiimin jatkuvuus, kutistuvat tiimit, ongelman alku-
perdn analysointi, yhteinen ohjelmakoodi, yksi ohjelmakoodikanta, ohjelma-
koodi ja testit, pdivittdinen kayttoonotto, neuvoteltavan mittakaavan sopimus ja
kayttoon perustuvat maksut. (Beck & Andres, 2004)

Asiakkaan todellisessa osallistumisessa on kyse heiddn konkreettisesta osallis-
tumisesta ohjelmistokehitykseen tai siihen liittyviin padtoksiin. Tavoitteena on,
ettd asiakas on osa ohjelmistokehityksestd vastaavaa tiimid ja hédnelld on valta
pddttad jossain mddrin tiimin tehtdvistd suoraan. (Beck & Andres, 2004)

Inkrementaalisen kiyttoonoton mukaan ohjelmiston valmistuneet osat tulee
ottaa kdyttoon sitd mukaa, kun ne valmistuvat. Ndin tehd&dén, koska niin sanot-
tu "big bang" - kdyttoonotto onnistuu hyvin harvoin. (Beck & Andres, 2004)
Voidaan vdittdd, ettd inkrementaalinen kdyttoonotto osaltaan tuottaa palautetta
nopeammin ja edesauttaa ongelmien nopeaa ratkaisua.

Tiimin jatkuvuudella viitataan toimivan tiimin yhdessd pitdmiseen. Yksit-
tdisen jdsenen vaihtaminen tarvittaessa tai vaihtuvuus pitkdlld aikavalilld on
tietysti mahdollista. Kyse on pohjimmiltaan tiimin jdsenten vélisistd suhteista ja
luottamuksesta, joita ei pidd vahatelld. Edelliseen liittyy kutistuvan tiimin kay-
tanne. Kun tiimin kyvyt kasvavat, tulee sen tyomaara pitdd vakiona mutta pie-
nentdd tiimin kokoa sitd mukaa, kun henkiléille ei riitd tyotd. Idea taustalla on,
ettd tiimi hioo omaa toimintaansa koko ajan tehokkaammaksi, jotta se voi pu-
dottaa "ylimddrdisen" jasenen pois. Jos tiimi kutistuu liian pieneksi, se yhdiste-
tddn toiseen liian pieneen tiimiin. (Beck & Andres, 2004)

"Jokainen kerta, kun ohjelmistosta 16ydetddn virhe kehityksen jilkeen,
virhe ja sen ldhde tulee korjata. Tavoitteena ei ole ainoastaan estdd saman vir-
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heen toistuminen ohjelmistossa, vaan ettei tiimi koskaan toista samankaltaista
virhettd. (Beck & Andres, 2004, s. 64)" Tamd on perusajatus ongelman alkuperin
analysoinnissa. Ohjelmistovirheen synty ja syy, miksi sitd ei havaittu, tulee sel-
vittdd. Tahdn tarkoitukseen voidaan soveltaa viiden miksi -kysymyksen sarjaa.
Riittdavan monen kysymyksen jdlkeen perimmaéinen - yleensa ihmisiin liittyva -
syy paljastuu. (Beck & Andres, 2004)

Yhteinen ohjelmakoodi tarkoittaa, ettd kaikki tiimin jasenet yhdessd omista-
vat sen ja siksi kuka tahansa heistd voi koska tahansa parantaa mitd tahansa
osaa ohjelmistosta. Tdstd seuraa, ettei kukaan yksinddn ole vastuussa tietystd
osasta, jolloin on mahdollista, ettei kukaan kanna vastuuta. Tastd syystd yhtei-
nen ohjelmakoodi on tdydentdva kdaytdnne. Kun tiimille on kehittynyt kollektii-
vinen vastuu ohjelmakoodista, edelld kuvattua ongelmaa ei endd ole. Vastuun
kehittymisessd auttaa pariohjelmointi. Edellytyksend yhteiselle ohjelmakoodille
on jatkuva integrointi.

Projektilla on vain yksi ohjelmakoodikanta, johon kaikki uusi toiminnallisuus
kehitetddn. Useamman ohjelmakoodikannan kayttdminen lisdd turhan tyon
madrdd. Ohjelmakoodi ja testit ovat ainoat pysyvit, yllapidettavit artefaktit, kos-
ka kaikki muut ovat turhia, silld asiakasta kiinnostaa vain ohjelmiston toimin-
nallisuus. Muut dokumentit voidaan luoda ndiden kahden pohjalta. (Beck &
Andres, 2004)

Pdiivittdinen kiyttoonotto on tarkedd, koska erot tuotantokoodin ja ohjelmoi-
jan tyostettdnd olevan ohjelmakoodin vililld kasvattavat riskid tehda paatoksid,
jotka eivdt perustu todenmukaiselle palautteelle. Piivittdiselld kayttoonotolla
on monta vaatimusta ja estettd ennen kuin on realistista harkita kdytidnteen
hyodyntdmistd. Vaatimuksiin kuuluvat muun muassa kdyttoonoton automati-
sointi ja esteisiin ohjelmistovirheiden liiallinen mé&édra. (Beck & Andres, 2004)

Neuvoteltavan mittakaavan sopimuksella tarkoitetaan sopimuksia, joissa aika,
hinta ja laatu on kiinteitd mutta ohjelmiston tarkka mittakaava on neuvotelta-
vissa. Riskit vdhenevét, kun solmii sarjan sopimuksia yhden suuren sopimuk-
sen sijaan. Tahan liittyen on hyddyllistd perustaa hinnoittelu kdyttéon perustuvil-
le maksuille. Talloin ndhdddn suoraan, onko toiminnallisuus ollut hintansa vaiarti,
ja saadaan tuottoa aiemmin. (Beck & Andres, 2004)

3.4.4 Roolit

XP:n kokonaisvaltaisen tiimin ké&sitteen mukaan tiimissd pitdd olla kaikki
osaaminen, joka tarvitaan projektin onnistumiseen. Kokonaisvaltainen tiimi
koostuu testaajista, interaktiosuunnittelijoista (engl. interaction designer), oh-
jelmistoarkkitehdeista, projektipdallikoistd, tuotepaallikoistd, johtajista, teknisis-
td kirjoittajista, kayttdjistd ja ohjelmoijista. Henkilollda voi olla useita rooleja.
Kypsdssa XP-tiimissd roolit eivit ole kiinteitd, vaan jokaisen tulee osallistua
parhaansa mukaan, mitd tiukasti roolin tehtdvissad pitdytyminen saattaa hanka-
loittaa. (Beck & Andres, 2004) Seuraavaksi esitelldan kukin rooli XP:n ndakokul-
masta.
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Testaajat auttavat asiakasta laatimaan ja valitsemaan ohjelmistotason teste-
jd, jotka kirjoitetaan ennen varsinaista toteutusta. Testaajat my6s valmentavat
ohjelmoijia testaamistekniikoiden suhteen. Testaajien vastuulla on laatia ohjel-
mistotason testeistd sellaisia, jotka menevit ldpi vain, kun toiminnallisuus on
kokonaisuudessaan toteutettu. (Beck & Andres, 2004)

Interaktiosuunnittelijat kirjoittavat tarinoita yhdessd asiakkaan kanssa ja ar-
vioivat kadyttoonotettua ohjelmistoa 16ytddkseen uusia tarinoita. He vastaavat
myos kayttoliittymastd. (Beck & Andres, 2004)

Ohjelmistoarkkitehdit vastaavat jdrjestelmdn arkkitehtuurista. He etsivit ja
toteuttavat tarvittavia suuren mittakaavan refaktorointeja, laativat ohjelmiston
arkkitehtuuria rasittavia testejd ja ovat mukana tarinoiden toteuttamisessa. Vas-
toin perinteistd ndkemystd ohjelmistoarkkitehdit tyostdvat arkkitehtuuria va-
hén kerrallaan koko kehityskaaren ajan. (Beck & Andres, 2004)

Projektipdillikot ovat tiimin sisdisen kommunikoinnin helpottajia ja ulos-
pdin suuntautuvan kommunikoinnin koordinoijia. Témé&n ohella heiddn tehta-
viinsd kuuluu projektin etenemisen seuranta ja viestittdminen eri sidosryhmille.
Projektipdillikkoé on hyvidssd asemassa suunnitteluprosessin kehittimisen suh-
teen. (Beck & Andres, 2004)

Tuotepdillikot kirjoittavat tarinoita, valitsevat teemat ja tarinat vuosineljan-
nessykliin, valitsevat tarinat viikkosykliin ja vastaavat kehityksessd ilmennei-
siin kysymyksiin. Tuotepaillikko on aktiivinen toimija tilanteissa, joissa tarinoi-
ta joudutaan ajan puutteen takia karsimaan tai muokkaamaan. He rohkaisevat
ohjelmoijia ja asiakkaita keskustelemaan keskenddn, jotta asiakkaan kannalta
tarkeimmadt asiat saavat huomiota. (Beck & Andres, 2004)

Johtajien tehtdvd on valaa uskoa tiimiin ja huolehtia, ettd tiimi panostaa
my0s itsensd kehittdmiseen. Johtajan tulee odottaa tiimiltd jarkeenkadypid seli-
tyksid ohjelmiston tilasta ja eri vaihtoehdoista kaikissa padtoksentekotilanteissa.,
jotta hdn voi tehdd oikean ratkaisun. (Beck & Andres, 2004)

Teknisen kirjoittajan tuotoksilla on kaksi tavoitetta. Niiden tulee tarjota pa-
lautetta ohjelmiston toiminnallisuudesta jo varhaisessa vaiheessa ja luoda la-
heinen suhde kéayttdjiin. Ensimmaéinen tavoite helpottaa ohjelmoijien tyotd, silla
he saavat palautetta tyostddan nopeasti. Jalkimmaéinen vastuu helpottaa kaytt&jia
omaksumaan ohjelmisto kadyttoonsa. (Beck & Andres, 2004)

Kiyttijin tehtdvd on auttaa tarinoiden kirjoittamisessa ja valitsemisessa
sekd tehdd omaan toimialaansa liittyvid paatoksid kehittdmisen aikana. Kaytta-
tulevien kayttdjien kanssa ennen suurten padtosten tekemistd. (Beck & Andres,
2004)

Ohjelmoijat arvioivat tarinoiden ja tehtdvien koon, purkavat tarinat tehta-
viksi, kirjoittavat testejd ja ohjelmakoodia, automatisoivat tyolditd kehityspro-
sesseja ja asteittain hiovat ohjelmistoa. Ohjelmoijien tulee olla sosiaalisia ja yh-
teistyokykyisid. (Beck & Andres, 2004)
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3.4.5 Prosessimalli

Beck ja Andres (2004) eivit kuvaa XP:std prosessimallia. XP voidaan kuitenkin
esittdd projektinhallintaan liittyvien kdytdnteiden yhteistoimintaa kuvaavana
kaaviona kuvion 2 tapaan.

Tuotteen
tarinat

TeemV

Testiskenaariot

Wiilkan

Suunnittelu tarinat

Vuosine_ljén-
nessykli Pilkkominen

ja arviointi

—3 Hyvaksynta —> Julkaisu

N

Uusi

o iteraatio
Reflektointi
Arkkitehtuuri

KUVIO 2 XP-prosessi Beckid ja Andersta (2004) mukaillen

Viikkosykli

Vasemmalla kuviossa 2 on neljannesvuosisykli, jolla tarkoitetaan vuosineljan-
neksen suunnittelemista korkeammalla tasolla sekd organisaation ja tiimin ta-
solla reflektointia. Ohjelmiston kehitykseen valitaan teemoja, joiden mukaisesti
neljannekseen valitaan tarinoita. (Beck & Andres, 2004)

Viikkosyklid suunniteltaessa tarinat pilkotaan tehtdviksi ja kuhunkin teh-
tavaan kuluva aika arvioidaan. Tarinoita vastaavat hyvaksymistestit kirjoittaa
asiakas apunaan joku tiimin jdsen. Viikkosyklin lopussa ohjelmistoa arvioidaan
hyvaksymistestejd vasten. Uusia tarinoita voi syntyd missd vaiheessa kehitysta
tahansa eikd niiden ehdottamista ole rajoitettu mitenk&dan. (Beck & Andres, 2004)

XP:ssd arkkitehtuuri muotoutuu ensimmaisten viikkosyklien my6td, kun
ohjelmistossa on havaittavissa sen luonnolliset murtumakohdat, joiden mukaan
se voidaan pilkkoa arkkitehtonisiksi kokonaisuuksiksi. Arkkitehtuuri muotou-
tuu viikkosyklien my6téd véahitellen ja osa tarinoista voi olla suoraan arkkiteh-
tuurin muutoksiin liittyviad. (Beck & Andres, 2004)
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Jokaisen viikon jdlkeen tulisi olla uusi, toimiva palanen ohjelmistosta val-
miina. Inkrementaalisen kayttoonoton hengessd jokainen valmistunut osa tulisi
antaa heti kdyttdjien hyodynnettdviksi. Kun edellinen on mahdollista, voidaan
koettaa pdivittdistd kayttoonottoa, jolloin julkaisujen madrd kasvaa ja koko pie-
nenee entisestddn. (Beck & Andres, 2004)

3.5 Lean-ohjelmistokehitys

Lean-ohjelmistokehitys pyrkii hyddyntimddn muilta aloilta ammennettuja
Lean-tuotannon periaatteita ohjelmistokehityksessd. Ndin ollen sen juuret ovat
Lean-ajattelussa ja Toyota Production Systemissa. (Poppendieck & Poppendieck,
2003) Poppendieck ja Poppendieck (2003) ovat esittdneet kirjassaan, miten
Lean-periaatteita sovelletaan ketterien kédytanteiden raatdloimisessd yrityksessa.
Tatd kutsutaan Lean-ohjelmistokehitykseksi. Leanissa on seitsemdn periaatetta
ja periaatteiden soveltamisen tukena 22 tytckalua (engl. thinking tools).

3.5.1 Periaatteet

Lean-ohjelmistokehitykseen liittyvét periaatteet ovat samoja kuin teollisen tuo-
tannon Lean-ajattelussa. Koska ne ovat periaatteita, ne eivét ole kdytannon tyo-
td sanelevia ohjeita eli kdytdnteitd. Periaatteina ne ovat kaikki siirrettdvissa
muille aloille ja sovellettavissa ohjelmistokehityksessd, kunhan se tehddan
asianmukaisesti. (Poppendieck & Poppendieck, 2003) Seuraavaksi kuvataan
kukin seitseméstd periaatteesta.

Karsi turha. Turhan karsimisella tarkoitetaan kaiken sellaisen karsimista,
mikd ei tuota lisdarvoa asiakkaalle. Tuotannon kontekstissa turhaa ovat muun
muassa varastot, tavaroiden siirtely paikasta toiseen ja odottaminen. Autoteolli-
suudessa Toyota vei timdn ajattelun niin pitkdlle, ettd he nadkivét tuotekehitte-
lyn turhana mutta pakollisena, koska ennen varsinaista tuotantoa asiakas ei
kokenut saavansa arvoa. Myo6s ohjelmistokehityksessd on paljon turhaa, mika
voidaan karsia. Turhan karsimiseen liittyy kaksi tyokalua - turhan havaitsemi-
nen ja arvoketjun kartoittaminen, jotka esitellddn seuraavassa aliluvussa ja joi-
den puitteissa turhaa kaisitellddn syvillisemmin ohjelmistokehityksen nako-
kulmasta. (Poppendieck & Poppendieck, 2003)

Vahvista oppimista. Ohjelmistokehitys poikkeaa tuotantoteollisuudesta
kolmella tavalla, joita ovat laadun kasite ja suhtautuminen variaatioon sekd ite-
raatioon. Tuotannossa laadulla tarkoitetaan sitd, ettd lopputulos on taydellisesti
vaatimusten mukainen. Ohjelmistokehityksessd laadulla tarkoitetaan Poppen-
dieckien (2003) mukaan lopputuotteen sopivuutta kdyttotarkoitukseensa. Seka
variaatio ettd iteraatio nahdddn tuotannossa ei-toivottuina seikkoina. Ohjelmis-
tokehityksen lopputuotteen ei piddkéddn olla aina samanlainen, koska sen on
tarkoitus olla asiakkaiden ainutlaatuisiin ongelmiin sopiva toimiva ratkaisu.
Ohjelmistokehityksessd lopputuote on aina erilainen. Ohjelmistokehitysprojekti



49

voidaan ndhd&d kompleksina ongelmana. Paras tapa ratkaista kompleksi ongel-
ma on kayttdd tieteellistd menetelmdd, mikd ohjelmistokehityksen yhteydessa
tarkoittaa ohjelmiston kehittdmistd iteraatioissa. Iteraatiot ja refaktorointi luovat
oppimisilmukoita, jotka tuottavat tehokkaasti tietoa, jota voidaan hyodyntdd
kompleksien ongelmien ratkaisussa. Iteraatioiden yhteydessd tulee kuunnella
asiakasta, joka parhaiten tuntee oman liiketoimintaymparistonsd, ja pyrkid esit-
tamadan ohjelmisto sellaisessa muodossa, joka on asiakkaalle helppotajuinen.
Ndin luodaan tietoa siitd, mihin suuntaan asiakas haluaa ohjelmiston kehitty-
van. Oppimisen vahvistamiseen liittyy neljd tyokalua - palaute, iteraatiot, synk-
ronointi ja rajoiteperusteinen kehittiminen. (Poppendieck & Poppendieck,
2003)

Pdidti mahdollisimman myohddn. Lean-ohjelmistokehityksessd toteutusrat-
kaisut tehdddn mahdollisimman myohdan. Tama poikkeaa vanhasta, vaiheiste-
tusta kehitystavasta, jossa kaikki suunniteltiin tarkasti ennen varsinaista toteu-
tusta. Vaiheistetun kehitystavan takia muutosten tekeminen on kallista ja niitd
on vaikea tehdd. Iteratiivinen kehitystapa tuottaa ohjelmakoodia, jota on hel-
pompi muuttaa ja sen myo6td luontaisesti pidattaydytddan tekemadstd paatoksid,
joita ei vield tarvitse tehdd. Toimiakseen iteratiivinen kehitystapa vaatii laheista
yhteistyotd asiakkaiden kanssa ja ammattitaitoa kehittdjdlta kyseisen liiketoi-
minta-alueen tuntemuksen muodossa. Iteratiivisen kehityksen aikana kohdat,
joihin tulee muutoksia paljastavat ne kohdat, joihin myos ylldpitovaiheessa to-
denndkoisesti tulee muutoksia. Avainseikka myohddan padttamisen mahdollis-
tamiseksi on tuottaa ohjelmisto, jota on vaivatonta - ja halpaa - muokata jalki-
kiteen. Padtosten tekemiseen myohddn liittyy kolme tyokalua - vaihtoehtojen
puntarointi, viimeinen vastuullinen hetki ja pad&dtosten tekeminen. (Poppendieck
& Poppendieck, 2003)

Toimita mahdollisimman nopeasti. Asiakas pitdd nopeasta toimituksesta,
koska usein nopeasti toimitettu ohjelmisto ndkyy parantuneena joustavuutena
liikketoiminnassa. Nopea toimitus tuotantoon paljastaa ongelmat ja virheet oh-
jelmistossa, jolloin niihin voidaan my6s reagoida nopeasti. Toimittamatta jatta-
minen on riski, koska silloin virheet saattavat jaidda paljastumatta. Mahdolli-
simman nopeasti toimittaminen tarkoittaa myods mahdollisimman myoh&d&dn
paattamistd, silla mikali yritykselld kestdd viikko toteuttaa ja toimittaa muutos,
sen pitdd lukita toteutusratkaisu vain viikkoa ennen muutoksen toteuttamista.
Mahdollisimman nopeasti toimittamiseen liittyy kolme tyokalua - veto-
jdrjestelmdt, jonoteoria ja viivdstyksen hinta. (Poppendieck & Poppendieck,
2003)

Valtuuta tiimi. Tiimin valtuuttamisella tarkoitetaan, ettd tiimi saa paattad
omista toimintatavoistaan ja toteutusratkaisuista. Tama on ldhes tdysi vastakoh-
ta perinteiselle tieteelliselle johtamiselle (engl. scientific management), jossa
esimiehet sanelevat, miten tulee toimia. Vaikka tieteellistd johtamista sellaise-
naan ei ole tiettdvasti juuri havaittu ohjelmistokehityksessd, on siitd johdettuja
standardeja tai kypsyysmalleja, kuten CMM ja CMMI, hytdynnetty ohjelmisto-
kehityksessd. Lean-ohjelmistokehityksessd esitetddn oma kaksikohtainen kyp-
syysmalli vastineena CMMI:lle. (Poppendieck & Poppendieck, 2003)
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1. Kypsd organisaatio katsoo jdrjestelmdd kokonaisuutena, eikd pyri
optimoimaan eriytettyjd palasia jdrjestelméstd. (Poppendieck &
Poppendieck, 2003)

2. Kypsd organisaatio keskittyy tehokkaaseen (engl. effective) oppimi-
seen ja valtuuttaa tyontekijat padtoksen tekoon. (Poppendieck &
Poppendieck, 2003)

Organisaatio, joka kunnioittaa kehittdjien ammattitaitoa, odottaa heiddn
pddttdvan omasta tekemisestddn riittdavasti tuettuna ja tekevan parannuksia ty6-
tapoihinsa osana oppimista, mikd edelleen auttaa heitd tekemadn tyonsd hyvin.
Tiimin valtuuttamiseen liittyy nelja tyokalua - itsemé&drdaminen, motivaatio,
johtajuus ja asiantuntemus. (Poppendieck & Poppendieck, 2003)

Tuota laatua. Laatu (engl. integrity) jaetaan sisdiseen (engl. conceptual in-
tegrity) ja ulkoiseen laaatuun (engl. perceived integrity). Ulkoisella laadulla
tarkoitetaan tuotteen toiminnallisuuksien, kdytettivyyden, luotettavuuden ja
muiden havaittavien ominaisuuksien vilistd tasapainoa, joka ilahduttaa asia-
kasta. Sisdiselld laadulla tarkoitetaan tuotteen rakennuspalikoiden (engl. con-
cepts) - ohjelmistokomponentit ja arkkitehtuuri - sujuvaa toimintaa yhtendisena
kokonaisuutena. Sisdinen laatu on edellytys ulkoiselle laadulle mutta ei ole sen
tae. Avainasemassa sisdisen laadun tuottamiseen on erinomainen tiedonkulku
kehitystiimin sisdlld kehittdjien valilld. Ulkoisen laadun tuottamiseksi vaaditaan
erinomainen tiedonkulku kayttdjien ja muiden sidosryhmien sekd kehitystiimin
vdlilld. Laadun tuottamiseen liittyy neljd tyokalua - ulkoinen laatu, sisdinen laa-
tu, refaktorointi ja testaaminen. (Poppendieck & Poppendieck, 2003)

Nie kokonaisuus. Jdrjestelmd koostuu toisistaan riippuvista, vuorovaikut-
teisista osasista, jotka on yhdistetty jotakin tarkoitusta varten. Jarjestelma ei ole
vain osiensa summa, vaan osiensa yhteistoiminnan tuotos. Jadrjestelmdajattelua
(engl. systems thinking) voidaan soveltaa myo6s organisaatioihin. Usein organi-
saatiot jaetaan pienempiin yksikoihin, joiden toimintaa tarkastellaan, mitataan
ja pyritddn optimoimaan. Tama ei kuitenkaan tuota parasta tulosta, silld paikal-
lisilla paatoksilla voi olla kokonaisuuden kannalta hyvin haitallisia vaikutuksia.
Jarjestelméajattelun mukaan prosessia rajoittavat tekijat tulee 16ytéa ja poistaa.
Tdlloin tulee kuitenkin pitdd mielessd, ettd aina syntyy uusia rajoitteita. Taman
takia rajoitteiden eliminointi on jatkuva prosessi. Jdrjestelmdajattelu pyrkii
myds ratkaisemaan ongelmien syyt niiden aiheuttamien oireiden hoitamisen
sijaan. Tdahdn voidaan pyrkid viiden "miksi?" kysymyksen avulla. Téarkein jarjes-
telméajattelun huomio liittyy kuitenkin osaoptimointiin (engl. suboptimizati-
on), jota esiintyy, kun optimoidaan vain jdrjestelman osia yksinddn. Kokonai-
suuden ndkemiseeen liittyy kaksi tydkalua - mittaaminen ja sopimukset. (Pop-
pendieck & Poppendieck, 2003)

3.5.2 Tyokalut

Téassd osiossa kdydddan lyhyesti ldavitse ne Poppendieckien (2003) esittdmista
tyokaluista, jotka sekd katsotaan olennaisiksi pelikehitystd ajatellen ettd ovat
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tulleet mainituiksi ketterdd pelikehitystd késittelevissd ldhteissa. Nama ovat ne
kaytanteet, jotka tulee taustoittaa myohempien lukujen ymmartdmiseksi.

Turhan havaitseminen on ensimmadinen turhan karsimiseen tarkoitettu tyo-
kalu. Turhan havaitsemisella tarkoitetaan kykyéd tunnistaa, mikd on turhaa, en-
nen kuin aletaan kitked turhaa. Ohjelmistokehityksen alalla on seitsemdd eri-
laista turhaa. Osittain tehdylli tyélli on tapana osoittautua vanhentuneeksi, siind
voi olla ongelmia, jotka paljastuvat vasta loppukéytossd, eikd voida osoittaa sen
ratkaisevan liiketoimintaongelmaa. Ylimdirdiset prosessit estavat tarkoitukselli-
sen tyon tekemistd. Esimerkiksi paperity6 voi olla tdydellistd ajanhukkaa, miké-
li kukaan ei oikeastaan tarvitse tuotettuja dokumentteja mihinkddn mutta pro-
sessi niitd vaatii. Ylimdirdisten ominaisuuksien ohjelmointi ei vaikuta vaaralliselta
mutta kaikki ylimdardinen ohjelmakoodi lisdd virheiden mahdollisuutta ja kas-
vattaa ohjelmiston kompleksisuutta. Tehtivien vaihtelu eri tehtdavien vdlilld hi-
dastaa kaikkien tehtdvien tekemistd. Odottamista voi esiintyd monissa tilanteissa
ja sen aiheuttama viivdstys voi pahimmillaan tehdd projektista kokonaan van-
hentuneet tai myohéstyttdd koko kehitysaikaa. Liikkuminen on turhaa, liittyi se
sitten ihmisten litkkumiseen tai téiden liikkumiseen ihmisten vililld. Ensimmadi-
sessd tapauksessa liike aiheuttaa keskittymisen herpaantumisen ja hidastuttaa
tiedon kulkua. Jalkimmadisessd tapauksessa toiden liikuttelussa osa hiljaisesta
tiedosta saattaa jadda siirtymattd, jos ihmiset eivit voi keskustella valillddn siir-
tyvédstd tyostd. Virheiden aiheuttama haitta on virheen vaikutusten ja virheen
havaitsemiseen kuluvan ajan yhteistuotos. Mitd myohemmin virhe havaitaan,
sitdi enemmadn turhaa tyotd se aiheuttaa. Ndiden varsinaiseen tyohon liittyvien
tuhan lajien lisdksi myds mittavat tyon edistymisen mittaamiseen tarkoitetut
jarjestelmdt saattavat olla turhia ja aiheuttaa haittaa. (Poppendieck & Poppen-
dieck, 2003)

Arvoketjun kartoittaminen on toinen turhan karsimiseen liittyvd tyokalu.
Arvoketjua kartoitettaessa selvitetddn, missd vaiheessa prosessia tehdddan tyotd,
joka tuottaa asiakkaalle lisdarvoa. Tdméd voidaan tehdd esimerkiksi seuraamalla
asiakkaan esittiman yksittdisen vaatimuksen kulkua prosessin lavitse valmiiksi
ominaisuudeksi tuotteessa. Arvoketju havainnollistetaan piirroksena, jossa piir-
retddn viivaa tason yldpuolelle, kun tehd&én tyotd, ja tason alapuolelle, kun ei
tehdd tyotd. Tyohon tai odottamiseen kuluva aika merkitddn viivalle sopivana
ajanyksikkond. Havainnollistetun arvoketjun perusteella prosessia on helppo
parantaa; vihennetddn turhaa odottelua ja pyritddn tekemddn arvoa lisddvad
tyotd. (Poppendieck & Poppendieck, 2003)

Oppimisen vahvistamiseen liittyvistd tyokaluista palaute ja iteraatiot kési-
telldan seuraavaksi tarkemmin. Palaute ja palautteen hyodyntiminen on ainoa kei-
no ohjata hankalassa tilanteessa ohjelmistoa oikeaan suuntaan, tdma johtuu val-
tavasta maddrdstd ohjelmistokehitykseen liittyvid muuttujia, joita on mahdoton
ennakoida. Ohjelmistokehityksessad tulee olla riittdvéasti palautesilmukoita, joi-
den kautta saadaan oikeaa tietoa ratkaisujen toimivuudesta. Palautesilmukoita
ovat niin testildhtéinen ohjelmistokehitys, testien ajaminen kuin ldheinen yh-
teisty6 asiakkaan kanssa. (Poppendieck & Poppendieck, 2003)
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Iteraatio on aikarajattu jakso, jonka aikana toteutetaan pieni, toimiva pala-
nen lopullista tuotetta. Iteraatioiden puitteissa voidaan antaa ja hyodyntada
enemmdn palautetta kuin ilman iteraatioita. Iteraatioilla saavutetaan myos
kolme muuta etua. Pienen ohjelmiston palasen toteuttaminen on nopeampaa
kuin suuren. Iteraatio tarjoaa rajoiteperusteisen ldhestymistavan, jolloin voi-
daan kehittdd ohjelmistoa faktojen eikd ennusteiden perusteella. Iteraatiot synk-
ronoivat kehittdmisen tiimien ja asiakkaan vililld; iteraation lopussa tuote on
aina ldhes julkaistavassa kunnossa. Taméd synkronointi mahdollistaa tiimien
itsendisen tyonteon mutta estdd niitd ajautumasta liian kauaksi yhtendisestd
visiosta, jonka niin tiimit, asiakkaat kuin kayttdjatkin jakavat. (Poppendieck &
Poppendieck, 2003)

Nopeaan toimitukseen liittyvid tyckaluja ovat veto-jarjestelmit, jonoteoria
ja viivdastyksen hinta. Ndistd kisitellddn ainoastaan veto-jdrjestelmdt. Veto-
jarjestelmissi asiakkaan tarpeet ovat signaali tehdd tyotd ja tyontekijoilld on va-
paat kddet tehdd tyonsa parhaaksi katsomallaan tavalla. Ndihin kahteen seik-
kaan on padadytty, koska nopeasti muuttuvissa tilanteissa ei ole aikaa odotella
tiedon kulkeutumista johtoportaaseen saati edelleen odotella johtoportaan paa-
toksen tekoa ja mddrdysten kulkua takaisin tyontekijoille. Kanban on veto-
jarjestelmd, joka késitellddn seuraavassa aliluvussa. (Poppendieck & Poppen-
dieck, 2003)

Tiimin valtuuttamiseen liittyvistd tyokaluista itsem&ddrdadamistd, motivaatio-
ta ja johtajuutta ei késitelld tdssd tutkielmassa. Tiimin valtuuttamiseen liittyvista
tyokaluista asiantuntemus mainitaan pelikehitystd kasittelevéssa kirjallisuudes-
sa (Keith, 2010). Asiantuntemusta tulee vaalia ja kehittdd. Tahdn tarkoitukseen
voidaan muun organisaatiorakenteen ohelle perustaa erityisid ammatti- tai pi-
kemminkin asiantuntemuskuntia, joiden tehtdva on jakaa ja vaalia tietoa sekd
parantaa asiantuntemuskunnan osaamista. Namd asiantuntemuskunnat toimi-
vat tiimien taustalla eikd niilld ole varsinaisia liiketoiminnallisia tehtdvid. (Pop-
pendieck & Poppendieck, 2003)

Laadun tuottamiseen liittyvistd neljdstd tyokalusta - ulkoinen laatu, sisdi-
nen laatu, refaktorointi ja testaaminen - vain refaktorointi késitelldan. Leanissa
refaktorointi tarkoittaa samaa asiaa kuin XP:ssd. Refaktoroinnissa on kyse ohjel-
makoodin parantamisesta muuttamatta varsinasta toiminnallisuutta. Refakto-
rointia tarvitaan iteratiivisessd kehittamisessd pitamddan arkkitehtuuri terveena
ja ylldpitdméddn erilaisia standardeja liittyen ohjelmakoodin laatuun ja ulko-
asuun. Refaktorointi on myos tapa valttdd turhaa yliméaardistd tyotd kehityksen
loppuvaiheessa. Refaktorointia tulisi aina tukea automaattisin testein. (Poppen-
dieck & Poppendieck, 2003)

Kokonaisuuden nidkemiseen liittyvistd tyokaluista - mittaaminen ja sopi-
mukset - Kkésitellddn vain sopimukset. Erilaisista sopimustyypeistd aika-ja-
materiaalikulu-, monivaihe-, tavoitekulu- ja jaetun edun sopimukset sopivat
ketterdan ohjelmistokehitykseen. Taman tutkielman puitteissa ei ole olennaista
kuvata nditd sopimuksia tarkemmin. Sopimuksille yhteistd on mahdollisuus
olla lukitsematta ohjelmiston kaikkia yksityiskotia. Ndin voidaan kehityksen
edetessd toteuttaa vain tarkeimmét ominaisuuksista ja jdttdd tarpeettomat ko-
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konaan pois. Taméd on eduksi my6s asiakkaalle, joka ei joudu maksamaan tur-
hasta. (Poppendieck & Poppendieck, 2003)

3.6 Kanban

Kanban on erds ketterdan kehittamisen tyokalupakkiin kuuluva menetelma. Sen
juuret ovat tiettdvéasti Toyota Production Systemissd, joka on kortteihin perus-
tuva vetojdrjestelmd auton rakennuksessa kaytettdville osille, ja on sittemmin
levinnyt my6s ohjelmistokehitykseen. Kanban on hyvin yksinkertainen, ja se
médrittelee vain kolme kdytdnnettd. Arvoja ja periaatteita Kanbanissa ei ole
lainkaan, eikd se myoskddan maédrittele rooleja tai kuvaa mitdan maarattyd pro-
sessia. Kanbanin maédrittelemat kdytanteet ovat tyon edistymisen visualisointi,
meneillddn olevan tyon mddrdn rajoittaminen (engl. Limit work in progress,
WIP) ja yksittdisen tehtdvan lapikulkuajan (engl. cycle time tai lead time) kes-
kiarvon seuraaminen (Kniberg & Skarin, 2009).

Usein esimerkiksi Scrumia hyddyntdvdssd organisaatiossa pyrdhdyksen
tyolista esitetddn Kanban-tauluna tyotilan seinélld. Taulu on jaettu sarakkeisiin,
jotka osoittavat kunkin tehtdvdn sen hetkisen tilan. Aloittamattomat tehtdvét
ovat omassa sarakkeessaan, samoin tyon alla olevat, ja riippuen organisaation
tyotavoista, valmiit tehtdvéat voidaan siirtdd katselmointia odottavien sarakkee-
seen tai muuhun vastaavaan tai valmiiden sarakkeeseen. Tlloin kyseessd on
tyon edistymisen visualisointi. (Kniberg & Skarin, 2009)

Edelleen kullekin sarakkeelle voidaan asettaa arvo, joka kertoo, kuinka
monta tehtdvikorttia sarakkeessa voi enimmillddn olla samanaikaisesti eli me-
neillddn olevan tyon mddrdd rajoitetaan. Tétd voidaan verrata Scrumiin, jossa rajoi-
tetaan pyrdhdyksen otettavien tehtdvien madrdd. Kanbanissa rajoitetaan jokai-
sen tunnistetun tyovaiheen tehtdvien médradd, jotta prosessiin ei pddsisi synty-
méddn pullonkauloja. Sopiva tehtdvien enimmdisméddra saraketta kohti selvida
vain kdytannossa kokeilemalla. (Kniberg & Skarin, 2009)

Kanbanissa mitataan ldpikulkuaikaa, joka yksittdiseltd tehtdvalta kuluu kul-
kea prosessin jokaisen vaiheen ldpi valmiiksi asti. Tehtdvan lapikulkuajan mit-
taaminen aloitetaan, kun tehtdvéa tulee Kanban-taululle vasemman puolimmai-
seen sarakkeeseen, ja pddtetddn, kun tehtdvd on Kanban-taulun oikean puo-
limmaisessa sarakkeessa, eli valmis. L&dpikulkuaika on muiden Kanban-
kaytanteiden ohella tyokalu, jota kédytetddn organisaation prosessin optimoin-
tiin. (Kniberg & Skarin, 2009)

Kanbania voidaan hyddyntdd Scrumin yhteydessd (Kniberg & Skarin,
2009). Eréasta téllaista Scrumin ja Kanbanin hybridid kutsutaan Scrumbaniksi.
Siind on Kanbanin kaikki kaytanteet seké tietyt hyodyllisiksi havaitut Scrumin
kdytanteet. Scrumista on jdljelld pyrdhdykset ja niiden suunnittelukokoukset,
joissa ainoastaan lisdtddn Kanban-taulun tyolistasarakkeeseen uusia tehtavid,
sekd katselmoinnit ja retrospektiivit. Pdivittdinen Scrum -tapaaminen on raata-
16ity Scrumbania varten erilaiseksi, koska Scrumin tiimejd ei endd ole jaljella.
(Ladas, 2009)
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3.7 Yhteenveto

Téssd luvussa esiteltiin Agile-manifesti, ketteran menetelmén maéritelma ja nel-
jd ketterdd menetelmdd, jotka ovat Scrum, XP, Lean ja Kanban. Agile-manifestin
neljd arvoa toimivat ldhtokohtana kaikille ketterille menetelmille. Abrahamsso-
nin ym. (2002) mddritelmdn mukaan ketterdt menetelméat ovat inkrementaalisia,
yhteisty6td painottavia, helppoja oppia ja mahdollistavat muutoksiin mukau-
tumisen.

Scrum ja XP esiteltiin arvojen, kdytdnteiden, roolien ja prosessimallin mu-
kaan. Scrum keskittyy enemmén projektinhallintaan ja XP puolestaan tarjoaa
enemmdn ndkemystd varsinaiseen kehitystyohon. Lean-ohjelmistokehitys esi-
teltiin periaatteiden ja tyokalujen kautta. Lean-ohjelmistokehitys on ketterdan
organisaation tyokalupakki, joka ei varsinaisesti esitd tiettyd prosessimallia
vaan joka ainoastaan tarjoaa monipuoliset ldhtokohdat olemassa olevan proses-
sin parantamiseen. Kanban on erittdin kevyt vetojarjestelmd, joka tarjoaa jatku-
vasti ajantasaista tietoa tyon edistymisestd ja asettaa tyonkululle yksinkertaiset
sdaannot.

Seuraavassa luvussa kdydaan lapi ketterdd pelikehitystd. Aluksi paneudu-
taan pelikehityksessd esiintyviin ongelmiin, ja sitten esitellddn Agile-manifesti
sovellettuna pelikehitykseen. Tamain jdlkeen kaydaan lapi ketterdn pelikehityk-
sen vaiheet ja tutustutaan ketterien menetelmien hyodyntamiseen eri vaiheissa,
minkd jalkeen kdydadn lapi kdytanteiden tasolla niiden hyddyntamistd. Lopuk-
si esitellddn ketterdssd pelikehityksessd esiintyvid rooleja ja ketteran pelikehi-
tyksen vaikutuksia pelialan ongelmiin.



55

4 KETTERA PELIKEHITYS

Edellisissd luvuissa on tarkasteltu pelejd, pelaamista ja peliteollisuutta seka ket-
terdd lahestymistapaa ja ketteristd menetelmistd Scrumia, XP:t4, Leania ja Kan-
bania. Tamdn luvun tarkoituksena on selvittdd, minkilaisia esityksid ketterdn
ldhestymistavan soveltamisesta pelikehitykseen on tehty ja millaisia kokemuk-
sia ketterdstd pelikehityksestd on saatu. Lihtokohdaksi otetaan pelikehityksessd
koetut ongelmat. Tamadn jdlkeen esitellddn ketterdn pelikehityksen arvoja, vai-
heita, menetelmid, kdytédnteitd ja organisointia. Tdmadn osuuden pddasiallisina
lahteind kdytetddn Keithin (2010) kirjaa ja Musilin ym (2010) artikkelia. Clinton
Keith on erds pelialan kuuluisimmista agile-konsulteista. Han oli mukana, kun
High Moon Studios (tuolloin Sammy Studios) tiettdvéasti ensimmadisend pelistu-
diona ryhtyi hyodyntdmédan ketterid menetelmida Mike Cohnin avustamana
vuonna 2003. Keith pitdd internetissd ketterdd pelikehitystd késittelevad blogia
(http:/ /blog.agilegamedevelopment.com/). Luvun lopuksi pohditaan kirjalli-
suuteen nojautuen, miten ketterd ldhestymistapa voisi auttaa pelikehitystd sen
ongelmissa.

4.1 Pelikehityksen ongelmat

Pelikehitykseen liittyy paljon haasteita ja erilaisia ongelmia, joita on myos tie-
teellisesti tutkittu. Petrillo, Pimenta, Trindade ja Dietrich (2009) vertailivat oh-
jelmistotuotannon ja pelikehityksen ongelmia. Heiddn tutkimuksessaan havait-
tiin, ettd pelikehityksessad on samat ongelmat kuin ohjelmistokehityksessd mutta
siihen liittyy erityisid ongelmia.

Ohjelmistotuotannossa keskeisid ongelmia ovat aikataulutus, budjetointi
ja laatu sekd hallinnolliset ongelmat. Aikataulutusongelma johtuu huonoista
arviointitekniikoista, ylioptimismista ja pelosta; ei uskalleta antaa rehellisid ar-
vioita, kun asiakas tahtoo ohjelmiston olevan valmis tiettyyn pdivamddraan
mennessd. Budjetoinnin ongelmat ovat heijastumia aikataulutuksesta ja heikois-
ta arviointi tekniikoista. Laatu on heikkoa, kun lopputuotos ei vastaa odotettua
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lopputulosta. Tekniseltd kannalta ongelma on laadunvarmistuksessa. Virheiden
etsiminen ja korjaus on my®os erditd kalleimmista osa-alueista ohjelmistotuotan-
nossa. Hallinnolliset ongelmat kumpuavat huonosta kommunikoinnista, tiimin
kouluttamiseen panostamattomuudesta ja riittaméattomasta projektin seuran-
nasta. (Petrillo ym., 2009)

Petrillon ym. (2009) mukaan pelikehityksen erityisid ongelmia ovat on-
gelmat projektin mittakaavan (engl. scope) madrittelyssd, epdrealistinen mitta-
kaava, ominaisuuksien kasvu (engl. feature creep), ominaisuuksien karsiminen
kehityksen aikana, aikataulutusongelmat, loppurutistus (eng. crunch tai crunch
time), tekniset ongelmat, ongelmat suunnitteluvaiheessa, viivdstykset, doku-
mentaation puute, kommunikaatio-ongelmat, tyokaluongelmat, testausongel-
mat, ohjelmistovirheiden mddrd, ongelmat ryhmidkoostumuksessa, budjetin
ylitys ja kehittdjien menettdminen. Useat edelld mainituista ongelmista saatta-
vat johtua ongelmista pelikonseptin valmistelussa ja esituotantovaiheessa seka
pelialan ristiriitaisesta kulttuurista.

Ongelmat projektin mittakaavan mdirittelyssi johtuvat usein siitd, ettei pelin
ominaisuuksia lukita riittdvan aikaisin tai missddan vaiheessa kehitysta. Jos uu-
sia ominaisuuksia lisdtddn suunnittelematta kesken kehityksen, puhutaan omi-
naisuuksien kasvusta (engl. feature creep). On kuitenkin huomautettava, ettd toi-
sinaan juuri ominaisuuksien kasvun myotd peli kehkeytyy kaupalliseksi menes-
tykseksi huolimatta ongelmista, joita sen myotd kohdataan kehitysvaiheessa.
Toisaalta voidaan jo projektin alkuvaiheessa olla liian kunnianhimoisia ja hah-
motella ominaisuuksiltaan liian haastava peli suhteessa kehitystiimin kykyihin,
jolloin pelilld on epirealistinen mittakaava. Tdlloin seurauksena on usein ominai-
suuksien karsiminen, joka voi kohdistua joko toteutettuihin tai vasta suunnitel-
tuihin ominaisuuksiin. (Petrillo ym., 2009) Joskus ominaisuuksia joudutaan kar-
simaan myos jakeluformaatin rajoitteiden vuoksi (Petrillo ym., 2009), mutta
luultavasti internetjakelun ja DVD:n my6té tdtd ongelmaa ei juuri ole.

Aikataulutusongelmat johtuvat osin tiimien monialaisuudesta, silld pelikehi-
tys perustuu yhteistyolle vankemmin kuin mik&an muu viihdetuotanto (Petrillo
ym., 2009; Potanin, 2010). Eri alojen edustajien tytpanosten keskindiset riippu-
vuussuhteet hankaloittavat aikataulutusta ja aikataulussa pysymistd, minka
lisiksi aikataulujen suunnittelu on vaikeaa uutta teknologiaa kehitettdessa
etenkin tavoitteiden vaihdellessa (Petrillo ym., 2009; Potanin, 2010).

Loppurutistus on termind perdisin koripallosta, jossa ennen peliajan loppua
taistellaan kiivaasti ottelun voitosta. Pelialalla on vallalla kulttuuri, jossa hyvak-
sytddn valtaisa mddrd ylityotunteja hyvin pitkilldkin aikavéleilld, esimerkiksi
joulumarkkinoiden alla. [Imittd kutsutaan alalla rutistukseksi tai rutistusajaksi.
Rutistusta ruokkii osaltaan alalle ominainen toiminnallisuuden kasvaminen
(engl. feature creep) ja tiukat, joustamattomat aikataulut (Musil, Schweda,
Winkler & Biffl, 2010a; Potanin, 2010). Pelikehitysraporteissa on ilmoitettu nel-
jan kuukauden ja jopa kahdeksan kuukauden rutistusjaksoja, jolloin kehitt&jat
ovat tehneet toitd ldhes kellon ympadri. Pitkd rutistus heikentdd ajan mittaan
tyokykyéd ja edelleen hankaloittaa jarkevien padtosten tekoa, mikili ylitoiden
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madrd kasvaa niin suureksi, ettd kehittdjdt eivit saa edes riittdvad maarad lepoa.
(Petrillo ym., 2009)

Tekniset ongelmat, joita raportoitiin postmortemeissa, johtuvat pddosin
kolmannen osapuolen komponenttien ohjelmointirajapintojen heikkouksista.
Taman lisdksi pelistudiot tyoskentelevit aina viimeisimpien teknologisten in-
novaatioiden parissa, jolloin kehittdminen on vaativampaa ja vie enemman ai-
kaa. (Petrillo ym., 2009)

Suunnitteluvaiheen ongelmat johtuvan joko liian vdhdisestd tai liiallisesta
etukdteissuunnittelusta (Petrillo ym., 2009). Pelistudio koostuu muun muassa
ohjelmoijista, tuottajista ja taiteilijoista, jotka kaikki osallistuvat pelisuunnitte-
luun tai kokevat sen oikeudekseen (Musil, Schweda, Winkler & Biffl, 2010c; Po-
tanin, 2010). Tam& yhdistettynd Petrillon ym. (2010) mainitsemaan “lennosta
suunnitteluun” (engl. design on the fly), jossa tehdddn pelisuunnittelua tekno-
logian ehdoilla ja suunnitelmat vanhenevat aina niiden laatimisen jdlkeen, ai-
heuttaa varmasti ongelmia.

Petrillo ym. (2009) raportoivat viivdstyksistd, joita eri pelistudiot ovat ko-
keneet. Viivastykset ovat myohastymisid alkuperdisestd aikataulusta, joka aina-
kin yhdessa tapauksessa oli julkaisijan sanelema. Aikatauluja my6s luonnehdit-
tiin epérealistisiksi eikd niitd ensimmadisten ongelmien ilmaannuttua suinkaan
muutettu, mistd seuraa viivdstysten paheneminen.

Dokumentaation puute tarkoittaa, ettei dokumentaatiota ole ollut riittavasti,
jolloin ainoastaan jonkin ominaisuuden toteuttaja on kyennyt muokkaamaan tai
laajentamaan ominaisuutta. Vaikka pelisuunnitteludokumentti laaditaan, tulee
pitdd mielessd, ettd sitd voidaan aina muuttaa. On kuitenkin kiistatta selvad,
ettd jonkinlainen yhteinen ohjenuora pelikehitykseen olisi oltava. (Petrillo ym.,
2009)

Kommunikaatio-ongelmat liittyvét toisaalta pelistudion sisdisiin tekijoihin ja
toisaalta pelistudion ja sidosryhmien vilisiin tekijoihin. Pelistudion sisélld on
ndhtdvissd kaksi rajapintaa, jotka tuottavat ongelmia. Johdon ja kehittdjien valil-
14 on kiista, joka kumpuaa vadrinymmarryksistd ja epaluottamuksesta (Potanin,
2010). Toinen juopa on ohjelmoijien ja taiteilijoiden vélilld. Aiemmin pelistu-
dioiden tyontekijdt jakautuivat tiimeihin tyon tyypin perusteella, jolloin ohjel-
moijat olivat yksi tiimi, &&nistd vastaa toinen, grafiikasta vastaa kolmas ja niin
edelleen. Tdméd jako oli omiaan vaikeuttamaan kommunikaatiota. Ketterien
menetelmien suosion myotd ollaan alettu suosia monialaisia ryhmid, joissa on
jasenid kultakin pelikehitykseen osallistuvalta alalta. Ndissdkin ryhmissd on
kuitenkin havaittavissa jakoa "ohjelmoijien" ja "taiteilijoiden" vaililld. (Kanode &
Haddad, 2009; Petrillo ym., 2009) Potanin huomauttaa myos, ettd peliala voi
olla luonteeltaan sellainen, joka houkuttaa itsendisid, jopa anarkistisia persoonia
(Potanin, 2010).

Pelistudion ja julkaisijan keskindinen kommunikaatio ei usein ole ongel-
matonta (Petrillo ym., 2009). Ongelmia saattavat aiheuttaa muun muassa maan-
tieteellinen ja ajallinen etdisyys (Petrillo ym., 2009). Néiden liséksi pelistudion ja
julkaisijan valilld ei usein vallitse luottamuksen ilmapiiri, mika osittain johtuu



58

etdisyydestd ja osittain pelialan epidterveestd kulttuurista (Petrillo ym., 2009;
Potanin, 2010).

Tyokaluongelmat johtuvat yksinkertaisesti siitd, ettei pelialaa varten raata-
16ityja kehitystyokaluja ole olemassa (Blow, 2004; Petrillo ym., 2009). Pelikehi-
tyksessd ohjelmoijat hydodyntavit samoja tyokaluja kuin ohjelmistokehityksessa
ja taiteilijat luovat kolmiulotteisia animaatiota tyokaluilla, jotka on kehitetty
alun perin animaatioelokuvia varten. Tyokalujen skaalautuvuus pelikehityk-
seen on heikkoa. Olisi hyodyllistd, jos useat taiteilijat voisivat tydstdd samaa
ympdriston osaa samanaikaisesti. Tama ei kuitenkaan ole mahdollista nykyisil-
14 kaupallisilla tyokaluilla. (Blow, 2004)

Testausongelmat johtuvat padasiassa aikataulujen lipsumisesta, mikd supis-
taa testivaiheita ajallisesti, ja kehityksen loppuvaiheeseen sijoittuvien testivai-
heiden vaatiman ajan ja resurssien aliarvioinnista. Osa syystd vieritetddn jalleen
julkaisijan harteille, koska my6s he ovat aliarvioineet laadunvarmistustoimiin
vaadittavat resurssit. Toisaalta testaaminen on ollut myds onnistunutta, silld
sen avulla peliprojektien aikana 16ydetddn huomattava maara ohjelmistovirheitd,
joiden korjaaminen on sydnyt valtaosan kehityksen loppuvaiheista. (Petrillo
ym., 2009)

Ongelmat ryhmdkoostumuksessa liittyvat ongelmiin palkata kehittdjid ylipaa-
tddn, ongelmiin tiimin yhteen hitsautumisessa ja ongelmiin, jotka aiheutuvat
tiimin jasenten liiallisesta kokemattomuudesta. Budjetin ylitys ei ole yleinen on-
gelma peliteollisuudessa. Petrillo ym. (2009) raportoivatkin vain kahdesta tapa-
uksesta, joissa pelistudion on ylittanyt budjettinsa. Kehittdjien menettimiselli tar-
koitetaan ongelmia, jotka seuraavat, kun muut eivit kykenekddn jatkamaan
tyopaikkaa vaihtaneen tai sairastuneen kehittdjan toita (Petrillo ym., 2009). II-
meisesti pelikehitykseen liittyvéan hiljaisen tiedon ja pelin ohjelmakoodin tun-
temuksen maddrd on huomattava yksilotasolla.

Y1ld mainittuja ongelmia késitellddn luvussa 4.8, kun tarkastellaan ketteri-
en menetelmien vaikutuksia pelikehitykseen.

4.2 Agile-arvot pelikehityksessd

Keith (2010) on tutkinut Agile-manifestin arvojen vastaavuutta pelikehityksen
arvoihin. Han on esittdnyt seuraavia padatelmid ja mukaelmia.

Ensimmadinen arvo '"yksiloitd ja vuorovaikutusta arvostetaan enemmin
kuin prosesseja ja tyokaluja (Agile Alliance, 2001)" sdilyy muuttumattomana.
Koska peli muotoutuu usean eri alan osaajien panoksesta, on erityisen tarkedd,
ettd alojen ja osaajien vilistd kommunikaatiota ei hankaloiteta tarpeettomalla
hierarkialla, jollainen tavallisesti vallitsee yli 100 hengen pelistudiossa. Jos pie-
nimmadstdkin asiasta joudutaan kysymaddn hierarkiassa ylempénd olevalta, ku-
luu kaikkien aika viestien kulkemiseen hierarkiaa pitkin. Ketterissi menetel-
missd tiimi on valtuutettu paattimadn asioista itse ja se kommunikoi sisdisesti
valttden hierarkian. Tdlloin hierarkiassa ylempédnd olevat voivat keskittyd ylei-
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sempiin asioihin, ja vdhdn kerrallaan tiimi kasvaa kantamaan yh&d suurempaa
vastuuta. (Keith, 2010)

Pelialalle sovellettuna toinen arvo (Agile Alliance, 2001) kuuluu seuraa-
vasti: "toimivaa pelid arvostetaan enemmadn kuin kaiken kattavaa pelisuunnitte-
ludokumenttia (Keith, 2010, s. 27)." Peli on enemmaén kuin pelkkd ohjelmisto.
Jonkinlainen pelisuunnitteludokumentti on kuitenkin hyva olla eri sidosryhmia
ja niiden tarpeita varten. (Keith, 2010)

Pelistudion asiakas on kehityksen aikana julkaisija, joka rahoittaa pelin
(Keith, 2010). Kolmas arvo pelialalle sovellettuna sdilyy
na: "yhteistyotd asiakkaan kanssa arvostetaan enemmain kuin sopimusneuvot-
telua (Agile Alliance, 2001).”

Arvon toteutumisessa on kuitenkin vield parantamisen varaa, silld pitkaan
pelistudion ja julkaisijan viliset sopimukset ovat perustuneet virstanpylvéisiin,
jotka ovat etukdteen neuvoteltuja vaatimuksia pelikehityksen edistymisesta.
Virstanpylvddn saavutettuaan pelistudio saa lisdd rahoitusta julkaisijalta. Kun
virstanpylvddt ovat etukdteen sovittuja, ne estdvit pelistudiota kehittdmésta
pelid parempaan suuntaan eikd julkaisija voi muuttaa virstanpylvastd endd jal-
kikateen, vaikka peli voisi hyotya siitd. Kompromissina virstanpylvadt maaritel-
ladn nykyddn joustavimmiksi, jotta julkaisija ja pelistudio voivat tehda yhteis-
tyotd edes jollakin tasolla. (Keith, 2010)

Myo0s neljas Agile-manifestin arvo, “Muutokseen reagoimista arvostetaan
enemmadn kuin suunnitelman seuraamista (Agile Alliance, 2001)”, sdilyy muut-
tumattomana. Pelikehityksessad teknologia kehittyy jatkuvasti ja lopputuloksen
tulisi olla innovatiivinen, hauska peli, joten etukiteen tehtyjd suunnitelmia ei
ole jarkevaa eikd niitd usein voida noudattaa. (Keith, 2010)

4.3 Ketterin pelikehityksen vaiheet

Luvussa 2 esiteltiin yleisesti pelikehityksessd tunnistettavissa olevat vaiheet.
Pelialaa késittelevassa kirjallisuudessa eri ldhteet esittdvit pelikehityksen vai-
heet karkeasti ottaen samalla tavalla. Mannisen ym. esittimaét vaiheet kattavat
pelin elinkaaren konseptin synnyttdmisestd aina ylldpidon paattamiseen saakka
(Manninen ym., 2006). Seuraavaksi kisitellddn Keithin (2010) ja Musilin ym.
(2010) esittdmét vaiheet suhteessa Mannisen ym. (2006) esittdamiin vaiheisiin.
Yleiskuva vaiheista ja niiden vilisistd suhteista on havainnollistettu taulukossa
4.

Keith (2010) tunnistaa neljd vaihetta, jotka ovat konsepti-, esituotanto-,
tuotanto- ja jdlkituotantovaihe. Konseptivaiheessa kehitellddn pelikonsepteja,
joista yksi valitaan kehitettdvaksi. Esituotantovaiheessa hiotaan pelimekaniik-
kaa ja etsitddn pelin hauskuus sekd tuotetaan vaiheen tarpeiden mukaan tai-
deartefakteja, minkd puitteissa myos hiotaan taiteen tuotantolinjaan seuraavaa
vaihetta varten. Tuotantovaiheessa tuotetaan pelin pelattava sisilto, ja jalkituo-
tantovaiheessa peli hiotaan julkaisukuntoon. Han huomauttaa, ettd ketterissa
menetelmissd pyritddn eroon tillaisesta vesiputousmaisesta tyon pilkkomisesta
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vaiheisiin, mutta perustelee vaihejakoa niiden tarpeellisuudella sidosryhmi&
varten ja havainnollistamaan tiimin muuttuvia tytskentelytapoja, jotka riippu-
vat kulloisestakin vaiheesta. Vaiheet ovat jossain mddrin pdallekkdisid eivatka
vaiheiden rajat ole selkeitd, vaan niissd on vdistamattd liukumaa, jonka aikana
siirrytddn asteittain vaiheesta toiseen. Esimerkiksi konseptivaihe ldpdisee ldhes
koko kehitysajan. (Keith, 2010)

Musil ym. (2010) puolestaan tunnistavat vain kolme vaihetta Scrumiin pe-
rustuvassa pelikehitysprosessissaan. Namd vaiheet ovat esituotanto- ja tuotan-
tovaiheet sekd projektin pdittdiminen. Esituotantovaiheessa etsitddn toteutta-
miskelpoinen peli-idea rakentamalle prototyyppejd. Esituotantovaiheessa myos
tehd&dan riskianalyysi ja hankitaan rahoitus. Tuotantovaiheessa tuotetaan val-
mis peli. Projektia pédédtettdessd huolehditaan pelin jakelusta, analysoidaan
mennyt projekti ja kootaan peliin liittyvit artefaktit paketiksi, jonka avulla pelin
ylldpito on mahdollista. Vaiheet ovat ajallisesti erillisid, ja vaiheiden valilla siir-
rytdadn ilman liukumaa.

Nama kolme vaihejakoa on koottu yhteen taulukkoon (taulukko 4), jotta
ketteran pelikehityksen vaiheita voidaan verrata suhteessa Mannisen esittdmiin
yleisiin pelikehityksen vaiheisiin. Keithin esittdmét vaiheet vastaavat karkeasti
Mannisen ym. esittdimid vaiheita konsepti-, esituotanto- ja tuotantovaiheiden
osalta. Keithin mukaan jo konseptivaiheessa voidaan tehdd prototyyppi kon-
septin esittelyd varten. Keithin jalkituotantovaihe sisdltda Mannisen ym. esitta-
mistd vaiheista laadunvarmistus- ja testausvaiheen ja julkaisuvaiheen. Yllapito-
vaihetta ei tarkastella lainkaan. (Keith, 2010; Manninen ym., 2006)

TAULUKKO 4 Pelikehityksen vaiheet eri lihteiden mukaan

Pelikehityksen vaiheet
Man- | Konsepti- | Esituotanto- | Tuotanto- | Laadunvar- Julkaisu- | Yllapito-
ninen | vaihe vaihe vaihe mistus- ja | vaihe vaihe
ym. testausvaihe
Keith | Konsepti- | Esituotanto- | Tuotanto- | Jalkituotantovaihe

vaihe vaihe vaihe
Musil | Esituotantovaihe Tuotantovaihe Projektin
ym. paattami-

nen

Musilin ym. (2010) esituotantovaihe sisdltdd Mannisen ym. vaiheista konseptin
luomisen ja esituotantovaiheen, tuotantovaihe sisdltdd Mannisen ym. tuotanto-
vaiheen sekd laadunvarmistus- ja testausvaiheen. Musilin ym. projektin p&at-
tdiminen vastaa Mannisen ym. julkaisuvaihetta. (Manninen ym., 2006; Musil,
Schweda, Winkler & Biffl, 2010a)

Asioiden kaisittelyn selkiyttamiseksi tullaan tdssad luvussa kayttamaan jat-
tovaihe. Téahdn Keithin (2010) esittdm&dn vaihejakoon paadyttiin, koska kirjalli-
suudessa ei ole esitetty ketterien menetelmien hyddyntamistd pelien ylldpito-
vaiheessa, vaan niiden hyoddyntdminen rajoittuu kehitysvaiheeseen. Lisédksi
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Keithin (2010) vaihejako on uskottavampi, koska se perustuu kdytannon koke-
muksiin pelikehityksesta.

Ketterien menetelmien soveltaminen eri vaiheissa on hyvin erilaista Musi-
lin ym. (2010) ja Keithin (2010) esityksissd. Koska pelikehityksen eri vaiheissa
tapahtuvat varsinaiset pelikehitystoimet on esitelty jo luvussa 2, keskitytdan
seuraavaksi niiden sijaan eri vaiheissa hyodynnettdaviin menetelmiin (alaluku
4.4) ja kaytanteisiin (alaluku 4.5).

4.4 Ketterien menetelmien hyoédyntiminen pelikehityksen eri
vaiheissa

Keithin (2010) esityksessd konseptivaiheessa hyodynnetddn Scrumia, mutta py-
rahdysten kestot ovat lyhyempid. Pyrdhdysten tyolistat ovat pienid ja suurin
osa tehtdvistd on aikarajattuja (engl. time boxed). Téllaisia tehtdvid kutsutaan
piikeiksi (engl. Spikes). (Keith, 2010) Musil ym. (2010) esittdvit konseptivaiheen
iteraatiosilmukkana, jossa toimivaa konseptia etsitddn prototyyppien avulla,
mutta he eividt eksplisiittisesti ehdota ketterien menetelmien hyodyntamistd
tassd vaiheessa.

Pelikonseptin kehittimiseen on Cook (2002) esittdnyt evoluutionddristd
suunnittelua (engl. evolutionary design). Siind on ideana luoda sdannot, testata
niitd kdytdnnossd ja muokata sddntojd havaintojen perusteella kohti halutun
kaltaista pelid (Cook, 2002). Kuvattu menetelmd muistuttaa pelikehitykselle
ominaista suunnittelu-toteutus-testaus -syklid (Manninen ym., 2006) ja soveltuu
sellaisenaan hyodynnettavaksi Scrumin pyrahdyksissa.

Keithin (2010) mukaan esituotantovaiheessa Scrumia pystytddn hyodynta-
mé&dn puhtaimmillaan tiimin toteuttaessa keskeisimpid osia pelimekaniikasta
niin taiteen kuin ohjelmakoodin osalta. Scrumin lisdksi ohjelmoijat hyodyntavit
XP:n kdytédnteitd kattaen koko pelin kehityskaaren. Esituotantovaiheen aikana
tiimi tarkentaa jokaisen pyrdhdyksen myotd arviotaan tuotantovaiheeseen va-
rattavasta ajasta, kun yksittdisten taidepiikkien aikarajat tarkentuvat, tieto tar-
vittavista taideartefakteista tarkentuu ja niiden tuottamiseen tarvittava tuotan-
tolinja hioutuu. (Keith, 2010)

Musil ym. (2010) esittavét esituotanto- ja tuotantovaiheessa hyddynnetta-
véksi pelikehitykseen muokattua Scrumia, jossa kolme rinnakkaista aikajanaa
jakavat saman pyrahdyksen. Musilin ym. (2010) esittdméa Scrum -prosessimallia
on havainnollistettu kuviossa 3, joka on heidédn artikkelistaan lainattu ja kddn-
netty suomenkieliseksi. Aikajanat ovat visiointi, pyrdhdys ja validointi.

Visioinnin tehtdvét ovat verrattavissa tuotteen omistajan tehtdviin nor-
maalissa Scrumissa, mutta niihin ottavat osaa myos tekniset ja taiteelliset sidos-
ryhmat. Visiointi huolehtii projektin kokonaiskuvasta ja on vastuussa tuotteen
tyolistan ylldpitamisestd. Tuotteen tyolistan lisdksi pidetddn yllda my6s muutos-
tyolistaa, joka kootaan validointiprosessin muutosehdotuksista. Suuret muu-
tokset kokeillaan toteuttaa ensin prototyyppind ja lisdtddn muutostyolistalle.
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Pienemmadt priorisoidaan ja lisdtddn listalle tai hyldtdan. (Musil, Schweda,
Winkler & Biffl, 2010a)
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KUVIO 3 Ketteran pelikehityksen prosessimalli (Musil, Schweda, Winkler & Biffl, 2010a, s.
89)

Musilin ym. (2010) pyrdhdys on muutoin tavanomainen Scrumin pyrdhdys,
mutta eri alat integroidaan osaksi pyrdhdystd omilla tyénkuluillaan, jotka suo-
ritetaan rinnakkain pyrdhdyksen aikana. Esimerkiksi ohjelmoijille tyonkulku
voi olla testildhtoistd kehitystd. Taidealojen tyonkulkujen kehittdminen on vai-
keampaa. Usein niissd sovelletaan vetojdrjestelmid (engl. pull systems) tai
Scrum-johdannaisia, kuten Scrumbania (Ladas, 2009). Pdivittdisilla Scrum-
tapaamisilla pidetddn tiimin jdsenet ajan tasalla pyrdhdyksen edistymisestd ja
koordinoidaan eri alojen toimijat. (Musil, Schweda, Winkler & Biffl, 2010a)

Validointi on vastuussa laadunvarmistuksesta ja virstanpylvdiden hyvak-
symisestd. Prosessissa hoidetaan myos tavalliseen pyrdhdykseen ajallisesti liian
suuret testaustoimet. Pyrdhdyksen lopuksi kaikki testitulokset annetaan vali-
dointiprosessille. (Musil, Schweda, Winkler & Biffl, 2010a)

Keith (2010) on havainnut, ettd Scrum ei sovi hyodynnettdavaksi tuotanto-
vaiheessa tuotantolinjojen péddasiallisena prosessina. Tamén takia hén esittddkin
Lean-ajatusmallien (Poppendieck & Poppendieck, 2003) ja Kanbanin (Kniberg
& Skarin, 2009) hyodyntdmistd Scrumin rinnalla. Tuotantovaiheessa tiimit, jotka
ovat osa tuotantolinjaa, siirtyvat hyodyntdmddn laajennettua Kanban -taulua
pyrdhdyksen tyolistan sijaan ja pyrkivédt parantamaan prosessiaan jatkuvasti
Leanin esittimien oppien mukaisesti. Kanban -taulun kaikki tehtdvat ovat piik-
keja. (Keith, 2010) Nama tiimit toimivat kuitenkin edelleen samassa tahdissa
muiden tiimien pyrdhdysten kanssa ja jatkavat joidenkin Scrumin kéytanteiden,
kuten pdivittdisen Scrum -tapaamisen, hyodyntamistd. He myos esittelevit py-
rdhdyksen katselmoinnissa aikaansaannoksensa. Tuotantotiimit eivit kuiten-
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kaan suunnittele pyrahdystd eivdtkd ndin ollen laadi pyrdhdyksen tyolistaa,
vaan he tyoskentelevit kunnes Kanban-taulun tehtdvélista on tyhjd, jonka jal-
keen se tdytetddn jdlleen sovitulla madralld uusia tehtdvid. Mikali tiimi ei ole
puhtaasti tuotantotiimi, se kdyttdd pyrahdysten aikana sekd Kanban-taulua tuo-
tantoon osallistuville ettd tavallista pyrdhdyksen tyolistaa ja Kanban-taulua
muille jdsenille. Tdlloin pyrdahdys tdytyy myos suunnitella ja pyrahdyksen tyo-
lista laatia niiden henkildiden toimesta, joita ne koskevat. (Keith, 2010)
Jilkituotantovaiheessa tyonkuva Keithin (2010) mukaan muuttuu jélleen.
Kun taideartefaktien tuotanto on takana ja peli on ominaisuuksiltaan valmis,
keskitytdan enemmadn hiomiseen, sddtdmiseen ja virheiden korjaamiseen. Tédssa
vaiheessa tehtdvat tunnistetaan lyhyemmalld aikavililld kuin kokonaiset py-
rahdykset. Niinpa tehtdvat lisatddan paivittdiseen tyolistaan, kun niitd havaitaan.
Pyrahdyksen katselmointi jatkuu edelleen. (Keith, 2010) Musilin ym. (2010) tuo-
tantovaiheeseen esittdima prosessi jatkuu samanlaisena jdlkituotantovaiheessa.

4.5 Ketterit kdytanteet pelikehityksessa

Eri ldhteet nimedvat yksittdisid, pelikehityksessd hyodynnettdvid ketterien me-
netelmien kadytdnteitd vaihtelevasti. Musil ym. (2010) eivdt mainitse omassa
Scrumiin perustuvassa prosessimallissaan kaikkia Scrumin kaytéanteitd. Koska
prosessimalli on Scrumia laajentava, voidaan olettaa, ettd Scrumissa madritelty-
ja kdytanteitd hyodynnetddn samalla tavoin kuin normaalisti, ellei toisin maini-
ta. Keith (2010) puolestaan mainitsee useita kdytdnteitd niin XP:std, Scrumista,
Leanista kuin Kanbanistakin. Osaa kadytdnteistd hyodynnetddn sellaisenaan,
mutta toisia on muokattu pelialan vaatimuksia vastaaviksi ja osa rad&taloidaan
pelikehityksen eri vaiheisiin eri tavalla.

XP:n kdytdnteistd informatiivinen tyoétila, jota Keith nimittdd Scrum-
tauluksi, pariohjelmointi, jatkuvat integrointi ja testildhtdinen kehitys seké tari-
nat ovat keskeisessd asemassa ketterdssd pelikehityksessd (Keith, 2010). Myos
tihedt julkaisut (engl. release) pelikehityksessd juontuvat oletettavasti XP:n kay-
tanteistd. Osa kdytdnteistd toimii sellaisenaan pelikehityksessd, mutta esimer-
kiksi jatkuvan integroinnin tulee kasittdd myos taideartefaktien integrointi
(Keith, 2010).

Scrumin kdytanteistd kaikki ovat Keithin (2010) mukaan hyodynnettavissa
ketterdssd pelikehityksessd. Osa kadytdnteistd rddtaloiddan vastaamaan kehitys-
vaiheen tarpeita, kuten aiemmin on mainittu. Esimerkiksi pyrahdysten pituu-
det vaihtelevat; jdlkituotantovaiheessa pyrahdyksen jokainen pdivd suunnitel-
laan erikseen ja tuotantolinjan osana olevat tiimit korvaavat tuotantovaiheessa
pyrdhdyksen tyolistan Kanban-taululla, jonka odottavien tehtdvien saraketta
tdydennetddn aina sen tyhjennyttyd. (Keith, 2010)

Tobey (2008) raportoi organisaationsa hyodyntdvan pyrahdyksen puoles-
sa vdlissd puolipyrdhdystapaamista (engl. mid-sprint meeting), jossa varmiste-
taan, ettd tiimi saa pyrdhdyksen tehtdvat valmiiksi. Samassa tapaamisessa on
mahdollista arvioida tarinoiden toteutusta tuotteen omistajan sekéd julkaisijan
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tai muun asiakkaan edustajan kanssa ja muuttaa kurssia, mikdli tarve vaatii.
Toinen saman organisaation sovellus on tuotteen tydlistan tarinoiden priori-
soiminen ja sijoittaminen kalenteriin pitkdn aikavilin suunnittelun havainnol-
listamiseksi (Tobey, 2008).

Pelistudio voi olla kooltaan suuri, jolloin tiimien mddrd kasvaa, ja sen
myotd kokonaisprojektin hallinta vaikeutuu ja tiimien véaliseen kommunikaati-
on pitdd panostaa. Scrumissa mekanismi tiimien véliseen kommunikaation ja
tiimien hallinnointiin on Scrumien Scrum -tapaaminen, jolla tarkoitetaan sovit-
tuina aikoina jdrjestettdvid tapaamisia, joihin osallistuu yksi jasen kustakin tii-
mistd. Tdmd tapaaminen muistuttaa hieman pdivittdistd Scrum-tapaamista mut-
ta on sdannoiltddn poikkeava. Scrumien Scrum -tapaamisessa tarkoituksena on
selvittdd, miten kunkin tiimin tyd vaikuttaa muiden tiimien toimintaan. Ta-
paamisessa on my0s pyrittdvd ongelmien ratkaisuun, mikéli sellaisia ilmenee.
Tdamdn takia tapaamisella ei ole tiukkaa aikarajaa, vaan se jatkuu niin kauan
kuin on tarvetta. (Keith, 2010)

Seuraavaksi tarkastellaan ketterien kaytanteiden kayttod tuotantovaihees-
sa Keithin (2010) mukaan. Han ehdottaa, ettd tuotantolinjaan kuuluvat tiimit
hyodyntaviat Kanbania kokonaisuudessaan tuotantovaiheessa. Kuten aiemmin
mainittiin, tuotantotiimit hylkddviat pyrahdyksen tyolistan ja korvaavat sen
Kanban-taululla, jonka odottavien tehtdvien sarake tdytetddn sarakkeen tyhjen-
nyttyd. Varsinaista tuotantolinjaa parannetaan aina esituotantovaiheen kokei-
luista 1dpi koko tuotantovaiheen Lean-periaatteiden mukaisesti. Tehtdvan ete-
neminen tuotantolinjalla visualisoidaan Kanban-taululla, jossa kukin ty6vaihe
esitetddn omana sarakkeenaan. Koska tyovaiheiden kestot vaihtelevat, tehtadvat
eivat solju linjan lédpi tasaisesti. Taman ratkaisemiseksi kunkin tyovaiheen aika-
raja (engl. timebox) selvitetddn. (Keith, 2010)

Tyovaiheen aikaraja on optimaalinen aika, jonka puitteissa tyovaihe saa-
daan valmiiksi sopivat laatukriteerit tdyttden. Ndin ollen aikarajaa sddtelemalld
sdddellddn tyovaiheen lopputuloksen laatua. Aikarajojen ei ole tarkoitus pakot-
taa tyontekijoitd “kuolonmarssiin” saadakseen tehtdvéan valmiiksi! Usein alus-
tavat aikarajat eri tydvaiheille saadaan selville jo esituotantovaiheen artefakteja
luotaessa, ja tuotantovaiheessa, kun tuotannon tehokkuutta kehitetdan edelleen,
aikarajat tarkentuvat entisestddn. Kun jokaisen tydvaiheen aikaraja on selvillg,
voidaan tehtdvien kulku linjan l&dpi tasata siten, ettd eri vaiheet tasapainotetaan
lisddamalld resursseja vaiheisiin, jotka aiheuttavat pullonkaulan. Tyovaiheeseen
resursoitujen henkildiden méaardn mukaan méadraytyy Kanban-taulun sarakkei-
den tehtdvamaddran rajoitukset. (Keith, 2010)

Lean-periaatteiden mukaisesti tuotantolinjan hukkaa voidaan vidhentdd ja
tehtdvien ldpimenoaikaa parantaa useilla tavoilla. Keith (2010) on tunnistanut
nelja keskeistd tekijad, jotka vaikuttavat tuotantolinjan lapimenoaikaan. Nama
ovat artefaktin koko, erdkoko, hukka ja tiimin kyvyt ja valtuuttaminen.

Tyostettdavan artefaktin koko (engl. asset size) vaikuttaa lapimenoaikaan, pa-
lautesilmukan pituuteen ja iteraatioon. Mitd suurempia artefaktit ovat, sen hi-
taampi on ldpimenoaika. Koska artefaktien tuottaminen kestdd pitempddn, nii-
den sopivuudesta saadaan palautetta myohemmin ja parannusten tekeminen eli
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iteraatioiden tekeminen hidastuu. Mikili mahdollista, artefaktit tulee pitdd pie-
nind. Esimerkiksi pelimaailman eri alueet voidaan pilkkoa pienempiin osiin
tuotantoa varten. Tdlloin esimerkiksi ensimmadisen osan tuotannossa havaitut
huonot ratkaisut osataan véalttdd seuraavia osia tuotettaessa. (Keith, 2010)

Erikoolla (engl. batch size) tarkoitetaan tyovaiheessa kerralla tyostettdvien
artefaktien médarad. Yleensd erdkoko on yksi. Jos erdkoko kuitenkin pidetddn
mahdollisimman pienend ja jossakin tydvaiheessa ilmenee ongelmia, ongelma
heijastuu kaikkiin seuraaviin tydvaiheisiin. Téllaisen tilanteen estdmiseksi voi-
daan Kanban-tauluun lisétd tydvaiheiden viliin puskurisarakkeet, joiden tehta-
vdmadrd tulee rajoittaa mahdollisimman pieneksi, jolloin erdkoko ei voi paasta
kasvamaan. Suuret erdkoot kasvattavat lapimenoaikaa ja tyo saattaa alkaa ka-
sautua. (Keith, 2010)

Tuotantolinjalla hukkaa (engl. waste) on kaikki tyo, joka ei suoraan lisdd
lopputuloksen arvoa. Hukkaa esiintyy monessa muodossa. Artefaktin hyvak-
syttdmisprosessi on hukkaa, jos sitd joudutaan odottamaan. Puutteelliset tai
hitaat tyokalut ovat hukkaa. Huonot tydskentelytavat ja tyon siirtely ovat huk-
kaa. Keith (2010) kertoo tilanteesta, jossa konseptitaiteilija tuotti useita piirrok-
sia istuessaan erillddn tdmdn tuotoksia kdyttdvistd taiteilijoista. Kun taiteilijat
istutettiin yhteen tyotilaan, konseptiartisti tuotti vdhemman piirroksia ja lopul-
listen artefaktien laatu parani, koska hdn sai parempaa palautetta heiddn kes-
kustellessaan enemmaén yhdessd konseptien ja lopullisten artefaktien tarkoituk-
sesta. (Keith, 2010)

Tiimin valtuuttaminen paatoksien tekoon ja omista tyoskentelytavoista se-
ka kaytdnteistd pddttdamiseen edesauttaa sitoutumista tyohon, mikd suoraan
ndkyy tiimin kyvyssd parantaa tuotantolinjaa. Kanbanin ja Lean-periaatteiden
kaytto tuo lapindkyvyyttd tuotantolinjaan niin sen haasteiden kuin vahvuuksi-
en osalta. Sama ldpindkyvyys paljastaa erot tiimien kyvyssd, jolloin heikompien
tiimien opastamiseen ja mentorointiin voidaan panostaa. (Keith, 2010)

4.6 Tiimit

Vaikka sekd XP ettd Scrum vaativat poikkitoiminnallisia tiimejd (Beck & Andres,
2004; Schwaber & Beedle, 2001), ei pelikehityksessd tdllaisten luominen aina ole
mahdollista saati paras ratkaisu (Keith, 2010). Niinpd Keith (2010) on esittanyt
erityisid tiimityyppejd, jotka ovat vastaus pelikehityksen ominaispiirteisiin ja
esiintyvat normaalien poikkitoiminnallisten tiimien rinnalla.

Toimintotiimi (engl. feature team) on XP:n ja Scrumin kasityksen mukainen
poikkitoiminnallinen tiimi, joka on vastuussa yhden keskeisen pelitoiminnon
toteuttamisesta. Usein ndmad tiimit joutuvat jakamaan muiden tiimien kanssa
tietyn alan osaajan, koska kdytannossa ei aina ole mahdollista, ettd tiimiin kuu-
luisi aina osaaja kaikilta toiminnon rakentamiseen vaadittavilta aloilta. (Keith,
2010)

Erityisosaajatiimi (engl. functional team) on p&ddosin yhden alan osaajista
koostuva tiimi, joka on vastuussa keskeisestd pelikehityksen osa-alueesta.
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Yleensd heiddn tehtdvanddn on olla vastuussa osa-alueesta, joka vaatii erityises-
ti tiettyd erikoisosaamista ja joka olisi muille tiimeille liian vaikea. Esimerkki
tallaisesta tiimistd on ohjelmakoodin optimoinnista tietylle alustalle vastaava
tiimi, joka koostuu paljon kyseiselle alustalle ohjelmoineista ohjelmoijista.
(Keith, 2010)

Tuotantotiimi (engl. production team) on tiimi, jonka tehtdvand on tuottaa
taideartefakteja pelid varten. Tiimilld on maédritelty tuotantolinja, ja he hyodyn-
tavdt sen optimoinnissa Lean-ajatusmalleja sekd Kanbania. Tuotantotiimit
muodostetaan usein esituotantovaiheen jdlkeen toimintotiimistd, kun toiminto
on saatu valmiiksi. Tdlloin tiimin jdsenist vaihtuu, ja jdsenistd koostuu padasi-
assa tuotantolinjaan osallistuvista taiteilijoista. Pyrahdyksen tarpeista riippuen
tuotantotiimit voivat pyrdhdysten vilissd vaihtaa jasenistod keskenddn. (Keith,
2010)

Jaettu tukitiimi (engl. shared infrastructure team) on usealle peliprojektille
tukitoimintoja tarjoava tiimi, joka voi keskittyd esimerkiksi pelimoottorin
muokkaamiseen tai tuottamaan vélianimaatioita tai dantd. Na&illd tiimeilld tulisi
erilaisten riippuvuuksien takia olla oma tyolista ja tuotteen omistaja, jolla on
pddtantdvaltaa ratkaista ristiriitatilanteet riippuvuuksien vilillg, ja tiimin tulisi
osallistua heiddn palveluitaan tarvitsevien tiimien julkaisujen suunnittelukoko-
uksiin (nditd voidaan verrata XP:n vuosineljinnessyklin kokoukseen). Tukitii-
min tulisi myos aikatauluttaa ylldpitotehtdvid pyrahdyksiin. Jaettu tukitiimi
toimii mallina julkaistuja pelejd yllapitavalle tiimille. (Keith, 2010)

Tydkalutiimi (engl. tool team) luo tyokalut pelikehitystd varten tuotantolin-
jojen tuotantotiimeille ja muille tiimeille. My6s tyokalutiimin asiakkaat saatta-
vat tulla eri peleja tyostdvistd projekteista. (Keith, 2010)

Varatiimi (engl. pool team) koostuu yhden, usein taiteellisen, alan osaajista.
Varatiimit ovat sananmukaisesti varalla, ja heiddn tehtdvanddan on tukea muita
tiimejd. Varatiimilld ei ole omaa tyolistaa. Varatiimeja muodostetaan yleensd
vasta esituotannon loppuvaiheessa, kun kapasiteettia tuotantolinjoille tarvitaan
siirryttdessd tuotantovaiheeseen. (Keith, 2010)

Integraatiotiimilld (engl. integration team) tarkoitetaan tiimid, joka on vas-
tuussa lopullisesta pelikokemuksesta. Se on samanlainen kuin toimintotiimi.
Tama tiimi integroi eri pelitoiminnot ja hioo niiden yhteistoiminnan oman né-
kemyksensa mukaiseksi. Ndin tehdddn yhtendisen vision toteutumiseksi, koska
eri toimintotiimien ndkemykset lopullisesta pelistd voivat kehityksen edetessd
ajautua erilleen. Integraatiotiimi huolehtii, ettd lopullisessa pelissd tillaista ei
havaita. (Keith, 2010)

Edelld kuvatut tiimit saattavat vaatia useamman kuin yhden tuotteen
omistajan hallitsemaan erillisid tyolistoja ja tarinoiden priorisointia. Téstd syys-
td Keith (2010) ehdottaakin ratkaisuksi mallia, jossa joukko tuotteen omistajia
muodostavat matalan hierarkian, jossa yksi tuotteen omistaja on paddvastuussa
ja delegoi muille tuotteen omistajille vastuuta tiimeistd. Myos pddvastuussa
oleva tuotteen omistaja toimii tuotteen omistajana jollekin mddralle tiimeja.
(Keith, 2010)
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Vaikka poikkitoiminnalliset tiimit parantavat kommunikaatiota, voi on-
gelmaksi muodostua saman alan osaajien vilisen kommunikaation puute. Eri
tiimien grafiikkaohjelmoijat voivat painia saman ongelman parissa toisistaan
tietdmattd ja ratkaista ongelman eri tavalla. Vaikka tdma ei varsinaisesti olekaan
ongelma, olisi silti hyodyllistd jakaa ratkaisuun ja ongelmiin liittyvaa tietoa
muiden saman alan osaajien vélilld. Saman alan osaajien vélisen kommuni-
koinnin parantamiseksi on ehdotettu kaikki tiimit ldpdisevid ammattiyhteisojd,
jotka voivat keskindisten sopimusten mukaisesti kokoontua késittelemddn eri-
tyisesti oman alan tyoskentelyyn ja ongelmiin liittyvid kysymyksid. (Keith, 2010)

4.7 Roolit

Ketterien menetelmien soveltamista pelialalla kuvaavissa ldhteissé ei ole esitelty
uusia rooleja. Poikkitoiminnallinen tiimi koostuu useamman alan osaajista kuin
ohjelmistokehityksessd mutta ndyttdisi siltd, ettd uusia rooleja ei ole ollut tarvet-
ta madritelld. Keith (2010) on kuitenkin keskustellut erilaisten pelialalla perin-
teisesti esiintyvien nimikkeiden soveltumisesta eri rooleihin, joita ketterien me-
netelmien hyodyntdaminen tuo tullessaan, ja ndiden nimikkeiden tyénkuvan
muuttumisesta ketterien menetelmien myota.

Perinteisesti pelialalla on eri osaamisalueita johtaneet henkil6t, jotka ovat
johtaneet pdivittdistd tyoskentelyd. Ketterien menetelmien my6td ndiden henki-
16iden rooli on muuttunut, koska tiimit paattavit padivittdisestd tekemisestdan
itse. Johtohenkildiden uusi rooli on johtaa projektia korkeammalla tasolla, osal-
listua pelisuunnitteluun ja opettaa tai mentoroida oman osaamisalansa tyonte-
kijoitd. Taiteellinen johtaja (engl. art lead) huolehtii lisdéksi Lean-ajatusmallien
tuottamien tuotantolinjaparannusten jakamisesta kaikille tuotantotiimeille.
(Keith, 2010)

Tuotteen omistajan rooliin Keith (2010) kelpuuttaa useiden eri nimikkei-
den haltijoita mutta varoittaa tiettyjen nimikkeiden mahdollisista heikkouksista.
Esimerkiksi tuottaja (engl. producer), joka vastaa hyvin pitkilti elokuva-alan
tuottajaa, sopii hyvin tuotteen omistajaksi etenkin, jos téllda on hyvd ndkemys
markkinoiden tarpeista. Tuottaja sopii myds tuotteen omistajaa avustavaan roo-
liin, jolloin tuottaja keskittyy enemman lisenssi-, budjetti- ja resurssiasioiden
hoitamiseen. (Keith, 2010)

Myos pddsuunnittelija voi jossain méddrin soveltua tuotteen omistajaksi,
koska tdma osaa kommunikoida visionsa kaikille kehitykseen osallistuvien alo-
jen osaajille, timd edustaa pelaajan ndkokulmaa peliin ja pelisuunnittelu on
tuotevisiota eteenpdin ajava voima. Usein pddsuunnittelijalta kuitenkin puuttuu
kykyja liittyen taloudelliseen ajatteluun ja projektin hallintaan. (Keith, 2010)

Tuottaja sopii my6s Scrum-mestariksi, koska hdn osaa kommunikoida eri
alojen kanssa ja tdlld on luonnostaan roolin tarvitsemaa valtaa ja mahdollisesti
myos aikaa ajaa tiimien asioita. Sudenkuoppana tuottajan asettamisessa Scrum-
mestariksi on tuottajan vanhan roolin mukanaan tuoma tapa alaisten komen-
tamiseen, mika ei istu ketterddn organisaatioon. (Keith, 2010)
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4.8 Ketterd kehittiminen ratkaisuna pelialan ongelmiin

Alaluvussa 4.1 esiteltiin useita ongelmia, joita on havaittu ohjelmistokehitykses-
sd ja pelikehityksessd. Perinteisesti ohjelmistokehityksessd havaitut ongelmat
vaikuttavat enemmankin vesiputousmalliin tai muun vaiheistettuun kehittami-
seen liittyviltd ongelmilta, koska ldhes kaikki Petrillon ym. (2009) kdyttamat
lahteet ovat ajalta ennen Agile-manifestia ja ketterien menetelmien suosion
nousua. Sama tilanne pétee pelikehityksen ongelmia késittelevan osan ldhteisiin.
Tdstd voidaan siis pddtelld, ettd hyvin suurella todennédkoisyydelld kummasta-
kaan alasta, jota Petrillo ym. (2009) ovat tutkimuksessaan késitelleet, ei ole saatu
tutkimuksen ilmestymisvuotta vastaavaa tulosta. Tamé ei kuitenkaan ole on-
gelma, silld se tarjoaa erinomaisen mahdollisuuden selvittdd ongelmien olemas-
sa oloa nykyaikaisessa pelikehityksessd. Missddn nimessd ei kuitenkaan pida
vdittdd, etteiko Petrillon ym. (2009) tutkimuksessaan havaitsemat pelialan on-
gelmat olisivat olleet todellisia tutkimuksen kohteena olleena aikakautena (1999
-2002).

Ohjelmistokehityksessd havaitut ongelmat liittyvat aikatauluun, budjettiin,
laatuun ja projektinhallintaan, jotka on havaittu myds pelialalla (Petrillo ym.,
2009). Voidaan vdittdd, ettd kaikki neljd riippuvat toisistaan. Pelialalla jaykat
virstanpylvéit ja ennakkoon sovitut aikataulut rampauttavat pelin kehittdmisen
oikeaan suuntaan, jolloin suora seuraus on laadun kérsiminen (Keith, 2010).
Laatuun vaikuttavat myos laadunvarmistustoimet, jotka ketterissd menetelmis-
sd ovat olennainen osa ohjelmistokehitystéd testildhtdisen kehityksen ja jatkuvan
integroinnin muodossa, sekd ldheinen yhteistyo asiakkaan kanssa (Beck & And-
res, 2004). Petrillon ym. (2009) mukaan projektinhallinnan ongelmat johtuivat
huonosta kommunikaatiosta, huonosta projektin seurannasta ja siitd, etta tii-
miin ei panostettu. Kaikki ndmé ovat asioita, joihin ketterissa menetelmissé eri-
tyisesti keskitytddn (Agile Alliance, 2001; Beck & Andres, 2004; Schwaber &
Beedle, 2001).

Petrillon ym. (2009) mukaan pelikehitykselle ominaisia ongelmia ovat on-
gelmat projektin mittakaavan (engl. scope) madrittelyssd, epdrealistinen mitta-
kaava, ominaisuuksien kasvu (engl. feature creep), ominaisuuksien karsiminen
kehityksen aikana, aikataulutusongelmat, loppurutistus (eng. Crunch tai crunch
time), teknologiset ongelmat, ongelmat suunnitteluvaiheessa, viivastykset, do-
kumentaation puute, kommunikaatio-ongelmat, tyokaluongelmat, testauson-
gelmat, ohjelmistovirheiden maidrd, ongelmat ryhmdkoostumuksessa, budjetin
ylitys ja kehittdjien menettaminen.

Mistd Petrillon ym. (2009) tutkimuksessaan havaitsemat pelialan ongelmat
kumpuavat? Syitd on useita. On hyvin todenndkdistd, ettd esimerkiksi Potani-
nin (2009) havainnot kehittdjdn ja julkaisijan valisestd suhteesta ovat osa ongel-
maa. Voidaan kuitenkin véittdd, ettd tuo suhde on vain jadvuoren huippu, joka
on seurausta muista perustavanlaatuisista ongelmista. Jos tarkastellaan pelialal-
la perinteistd julkaisijan ja pelistudion vélistda sopimusmallia, jossa pelistudio
sitoutuu ennen kehityksen alkua sovittuihin virstanpylvdisiin (Keith, 2010), al-
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kaa ongelmien ldhde paljastua. Tédllainen sopimus pakottaa myds pelistudion
laatimaan aikataulunsa pdivamaddrdn tarkasti pitkdlle tulevaisuuteen. Miten
kumpikaan osapuoli voi ennustaa kuukausia tai vuosia eteenpdin virstainpyl-
vditd, kun pelikehitys on luonteeltaan iteratiivista, luovaa tyota?

Nayttdisi siltd, ettd hyvin monet Petrillon ym. (2009) tunnistamista pe-
lialan ongelmista kumpuavat pelikehitysmenetelmien ja itse pelikehityksen
luonteen huonosta yhteensopivuudesta, mihin pelikehityksen osapuolet pakot-
tavat toisensa. Seuraavaksi kdyddan lapi Petrillon ym. (2009) mainitsemat peli-
kehityksen erityiset ongelmat ja pohditaan, miten niitd voitaisiin lieventada ket-
terdn kehittdmisen keinoin. Tulokset on koottu taulukkoon 5.

TAULUKKO 5 Pelialan ongelmat ja niihin vaikuttavat ketterien menetelmien kdyténteet tai
toimintatavat

Pelialan ongelma

Ongelmaan vaikuttava ketterd kdytianne tai toimintatapa

Projektin mittakaavan
maddrittely

Epérealistinen mittakaava

Tuotannon resurssien ja aikataulun arviointi esituotantovai-
heessa kerdttavan tietdmyksen perusteella (Keith, 2010).
Lapindkyvyys (Beck & Andres, 2004; Poppendieck & Pop-
pendieck, 2003; Schwaber & Beedle, 2001).

Ominaisuuksien kasvu

Tuotteen tyolistan priorisointi (Schwaber & Beedle, 2001).

Ominaisuuksien  karsimi-

nen

Aikataulutusongelmat Ketterd pelikehitys Keithin (2010) mukaan.

Tekniset ongelmat Teknologioiden kokeilu esituotantovaiheessa (Keith, 2010).
Suunnitteluvaiheen on- | Ketterad pelikehitys Keithin (2010) mukaan.

gelmat

Viivéastykset Aikataulun neuvottelu, projektin mittakaavan muutokset,

virstanpylvididen jarkeistaminen (Keith, 2010).
Estimointi (Schwaber & Beedle, 2001).

Dokumentaation puute

Ketterd pelikehitys Keithin (2010) mukaan.

Kommunikaatio-ongelmat

Poikkitoiminnalliset tiimit (Beck & Andres, 2004; Poppend-

Ongelmat  ryhmékoostu- | ieck & Poppendieck, 2003; Schwaber & Beedle, 2001).
muksessa Ammattiyhteisot (Keith, 2010).

Kehittdjien menettdminen

Ohjelmistovirheet Pariohjelmointi ja testildhtoinen kehittdminen (Beck & And-
Testausongelmat res, 2004).

Tyokaluongelmat Tyokalutiimi (Keith, 2010).

Ongelmat projektin mittakaavan mdidrittelyssi ja epdrealistinen mittakaava ovat on-
gelmia, jotka todenndkdisesti liittyvit konsepti- ja esituotantovaiheeseen. Kuten
Keith (2010) on esittanyt, molempien tulisi ratketa esituotantovaiheessa, kun
pelitoiminnot ja tuotantoon vaadittavat resurssit tarkentuvat (taulukko 5). Ket-
terien menetelmien tarjoama ldpindkyvyys helpottaa sen arvioimista (Beck &
Andres, 2004; Poppendieck & Poppendieck, 2003; Schwaber & Beedle, 2001),
voiko pelistudio ylipddtddn saavuttaa tavoitteen alustavan aikataulun ja budje-
tin puitteissa. Tamd puolestaan vahentdd loppurutistuksen tarvetta.
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Petrillon ym. (2009) mainitsemista ongelmista ominaisuuksien kasvu (engl.
scope creep) ja ominaisuuksien karsiminen ovat ongelmia, joihin ketterdt mene-
telmét ainakin osittain tarjoavat vastauksen. Koska uudet tarinat priorisoidaan,
tarkeimmadt tulevat seuraavien pyrdhdysten tyolistalle (Schwaber & Beedle,
2001). Néin ollen vain tdrkedt ominaisuudet tulevat toteutetuksi, mikali aika ei
riitd kaikkeen. Tamd vdhentdd ominaisuuksien kasvun aiheuttamia ongelmia ja
samalla mekanismilla ominaisuuksien karsimisesta koituvat ongelmat pienene-
vit, koska karsitut ominaisuudet eivit alun perinkdén olleet tarkeita.

Aikataulutusongelmat johtuvat aikataulun orjallisesta seuraamisesta esi-
merkiksi siirtymalld esituotantovaiheesta tuotantovaiheeseen. Mikili pelimeka-
niikkaa ja keskeisid pelitoimintoja ei vield ole saatu valmiiksi, saattavat niihin
kohdistuvat muutokset aiheuttaa merkittavaa hukkatyotd ja lisdtyotd taiteellis-
ten artefaktien osalta. Tamd vaikuttaa suoraan kehitykseen kuluvaan aikaan,
kun aikataulu venyy, ja kehitykseen kuluvaan rahaan, kun artefakteja joudu-
taan rakentamaan uudelleen. (Keith, 2010)

Keith (2010) onkin esittinyt ndkemyksensd ketterdn pelikehityksen vai-
heista ja niiden merkityksestd aikatauluun ja budjettiin. Konseptivaiheessa etsi-
taan piikkien avulla sopiva konsepti, joka yleensd hyviaksytetdan julkaisijalla ja
jonka kehittdmistd jatketaan esituotantovaiheessa. Esituotantovaiheessa kehite-
tadn pelin keskeisimmat toiminnot ja niiden esittelemiseen vaadittavat artefak-
tit. Tamdn vaiheen aikana saadaan tietoa niin pelin lopullisista toiminnoista ja
hyodynnettdavéasta teknologiasta kuin niiden asettamista rajoituksista taidearte-
fakteille. Esituotantovaiheessa myos kasvatetaan tietamystd eri artefaktien tuot-
tamiseen kuluvista resursseista. (Keith, 2010) Voidaan sanoa, ettd esituotanto-
vaihe on arvaamattomin, vaikeasti ennustettavin vaihe, jonka aikana pelin
hauskuus etsitdan.

Esituotantovaiheessa kerdtyn tiedon avulla tarkennetaan arviota varsinai-
sen tuotantovaiheen vaatimista resursseista, erityisesti aikataulusta ja budjetista.
My0s esituotantovaiheen jdalkeen peli saatetaan hyvéaksyttdd julkaisijalla. Esituo-
tantovaiheesta siirrytddn tuotantovaiheeseen sitd mukaa, kun se on luontevaa.
Tuotantovaiheessa pelitoimintoihin ei saisi tulla endd merkittdvid muutoksia,
jotka vaikuttaisivat jo luotuihin artefakteihin. Né&in ollen tuotantovaiheen aika-
taulu voidaan arvioida tarkemmin. Tuotantovaiheen jdlkeen peli etenee jalki-
tuotantoon, jossa peli hiotaan julkaisukuntoon. (Keith, 2010)

Teknisilld ongelmilla Petrillo ym. (2009) viittaavat kolmannen osapuolen oh-
jelmistojen hyddyntdamisessd havaittuihin ongelmiin. Ketterdt menetelmit eivat
tarjoa suoraa ratkaisua ongelmaan, mutta Keithin (2010) esittdimd esituotanto-
vaihe tarjoaa hyvdn mahdollisuuden kokeilla eri teknologioita ennen lopullisen
paddtoksen tekemistd sen sijaan, ettd pddtettdisiin teknologian hyodyntdamisesta
etukdteen ilman riittdvaa tietoa.

Petrillon ym. (2009) havaitsemat ongelmat suunnitteluvaiheessa vaikuttavat
ongelmilta, jotka ilmenevét, kun yritetddn etukdteen suunnitella tietdmatta riit-
tavasti suunnitteluun vaikuttavista muista seikoista. Juuri tdhdan Keithin (2010)
esittdmd ketterd pelikehitysprosessimalli pyrkii tarjoamaan vastauksen. Suun-
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nitteluvaiheen ongelmia sivutaan my6s dokumentaation puutteita kasittelevas-
sd kappaleessa alempana.

Viivistykset olivat Petrillon ym. (2010) havaintojen mukaan yleensd seura-
usta epdrealistisesta aikataulusta ja kehittdmistehtdviin kuluvan ajan aliarvioi-
misesta. Keithin (2010) mukaan aikataulun tulisi olla neuvoteltavissa. Mikali
aikataulu ei anna periksi, voidaan toisaalta vaikuttaa projektin mittakaavaan,
jolloin vidhiten tdrkeitd ominaisuuksia karsitaan (Keith, 2010). Kehittamistehta-
viin kuluvan ajan arviot tarkentuvat mitd pidemmaille kehityksessd edetddn,
koska tiimin pyrdhdyksessd toteuttama tyomaara tarkentuu (Schwaber & Beed-
le, 2001).

Sitoutuminen ennalta sovittuihin virstanpylvdisiin ja aikatauluun tuottaa
ongelmia erityisesti, mikéli ilmenneet muutokset eivat vaikuta milldan tavalla
aikatauluun saati virstanpylviisiin (Keith, 2010). Suurin ongelma hyvan pelin
kehittdmisen kannalta on pakonomainen sitoutuminen virstanpylvéisiin, josta
sekd Potanin (2010) ettd Keith (2010) raportoivat. Kun virstanpylvddan saavut-
taminen takaa pelikehityksen rahoituksen jatkuvuuden, sen saavuttamiseksi
tehddan toitd, vaikka pelin menestymisen kannalta olisi muutettava suuntaa
(Keith, 2010). Tama on vahingollista pelille, jonka kehitys ei etene oikeaan suun-
taan, pelistudiolle, joka ei lopulta saakaan tuotettua julkaisijalle menestyvaa
pelid, ja julkaisijalle, joka kantaa taloudellisen taakan pelin epaonnistumisesta.

Tobey (2008) raportoi artikkelissaan muutoksesta parempaan suuntaan
ketterien menetelmien hyodyntdmisen myotd. Julkaisijan osallistuminen py-
rahdyksen katselmointiin helpotti neuvotteluja muutosten aikaan saamiseksi ja
tarjosi my0s julkaisijalle mahdollisuuden ehdottaa muutoksia. Samalla luotta-
mus pelistudioon kasvoi ja projekti ndhtiin vdhemman riskialttiina. Tasaisin
véliajoin julkaistavat julkaisut myos vahensivit julkaisijan kokemaa yllatysta
virstanpylvdiden kohdalla, mikd vdhensi puolin ja toisin painetta ennalta sovit-
tujen vaatimuksien saavuttamiseksi. Julkaisujen suunnittelu paljastaa ongelmat
jo varhaisessa vaiheessa projektia ja mahdollistaa suunnan muuttamisen ennen
kriittisid ongelmia. (Tobey, 2008)

Dokumentaation puutteeseen ratkaisu ei ole kaiken dokumentointi. Keith
(2010) kertoo esimerkiksi nihneensd massiivisia pelisuunnitteludokumentteja,
joissa on otettu kantaan kehitettdvan scifirdiskintdpelin eri aseiden lippaiden
ammuskapasiteettiin. Voidaan kysyd, kuinka moni dokumenttiin kirjatuista
suunnitteluratkaisuista sdilyy muuttumattomana kehityksen loppuun saakka?
Liiallisen tarkkuuden sijaan pelisuunnitteludokumentin tulisi sisdltdd tieto, joka
on varmaa ja tunnistaa asiat, jotka vaativat tarkennusta (Keith, 2010). Pelisuun-
nitteludokumentin ei pitdisi yrittdd vastata kaikkiin kysymyksiin toteutuksesta
(Keith, 2010). Toisaalta Callele ym. (2005) véittavat, ettd pelialalla on puutteita
vaatimusmadrittelyssa.

Miksi dokumentointi on ollut niin tdrkedssd asemassa pelialalla? Keith
(2010) esittda erddksi syyksi julkaisijan tarvetta tulla vakuutetuksi, ettd peli on
toteutuskelpoinen, ja valheellisesti kuvittelee perinpohjaisen etukateissuunnit-
telun ja dokumentoinnin varmistavan timan. Syy julkaisijan varovaisuuteen on
pelikehityksen suurissa kustannuksissa (Keith, 2010).
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Ketterien menetelmien poikkitoiminnalliset tiimit ja ammattiyhteis6t puo-
lestaan parantavat kommunikaatiota (Beck & Andres, 2004; Keith, 2010; Schwa-
ber & Beedle, 2001), joka on voidaan ndhda ratkaisuna Petrillon ym. (2009) esit-
telemiin ongelmiin kommunikaation ja ryhmdkoostumuksen suhteen. Myoskaan
kehittdjien menettimisesti ei pitdisi koitua suurta haittaa, koska kukaan ei ole yk-
sin ollut vastuussa mistddn yksittdisestd pelin osasta. XP:n kadytdnteet, kuten
parikoodaus ja testildhtoinen kehitys, ovat ratkaisu ohjelmistovirheiden esiinty-
mistiheyteen ja testausongelmiin (Beck & Andres, 2004).

Tyokaluongelmat johtuvat pelikehitystd huonosti tukevista yleisistd tyoka-
luista (Blow, 2004) ja sisdisesti kehitettyjen tyokalujen puutteista. Ensimmadiseen
ongelmaan ketterdt menetelmdt eivit tarjoa vastausta, mutta jalkimmadiseen to-
denndkoisesti auttaa tyokalutiimi, joka vastaa pelistudion sisdisten tyokalujen
kehittamisesta (Keith, 2010).

Useat pelialan ongelmista nayttdisivat johtuvan huonosti alalle sopivien
kehittamismenetelmien hyodyntamisestd. Ketterien menetelmien periaatteet ja
kaytanteet ndyttdisivat tarjoavan ratkaisun suureen osaan havaituista ongelmis-
ta. Ketterien menetelmien hyddyntdmistd pelialalla tarkastelevassa tutkimuk-
sessa ollaan tultu samanlaiseen lopputulokseen (Petrillo & Pimenta, 2010).

4.9 Yhteenveto

Téssd luvussa esiteltiin ensin pelialalla koettuja ongelmia. Sen jidlkeen kuvattiin
kirjallisuudessa esitettyjd ndkemyksid ketterien menetelmien hyodyntdmisesta
pelikehityksessad. Eri ldhteet kuvasivat ketterien menetelmien hyodyntamista
erilaisella tarkkuustasolla ja hieman erilaisesta lahtokohdasta. Esimerkiksi Keith
(2010) lahestyy asiaa kokeneena pelikehittdjand ja pelialan ketterien menetelmi-
en pioneerina, josta syystd hdn osaa kiinnittdd huomiota moniin sellaisiin asioi-
hin, joihin muissa ldhteissd ei puututa. Musilin ym. (2010) ldhestymistapa on
akateemisempi. Molemmilla on samankaltaisia ehdotuksia liittyen ketterien
menetelmien hyodyntdmiseen pelikehityksessa.

Pelialan ongelmat saattavat olla seurausta huonosti innovatiiviselle alalle
sopivista kehitysprosesseista. Luvun lopuksi pohdittiin sitd, miten ketterdt me-
netelmdt ja niiden kdytédnteet voisivat vahentdd pelistudion ongelmia.
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5 TUTKIMUSMENETELMA JA -PROSESSI

Taman tutkimuksen empiirisen osan tavoitteena on selvittdd, missd madrin ja
milld tavalla suomalaisessa peliteollisuudessa hyodynnetddn ketterid menetel-
mid ja onko ketterien menetelmien hyodyntdmiselld vaikutusta aiemmin havait-
tuihin pelialaa vaivaaviin ongelmiin. Tutkimustuloksista toivotaan selvidvan
ketterien menetelmien suosio Suomen peliteollisuudessa ja saatavan vahvistus
kirjallisuudessa esitetyille vditteille ketterien menetelmien positiivisesta vaiku-
tuksesta peliteollisuuden ongelmiin. Tulosten toivotaan my6s auttavan pelistu-
dioita pelikehitysprosessien- ja kédytdnteiden parantamisessa. Seuraavissa ala-
luvuissa kuvataan tutkimusmenetelmd, tiedonkeruutapa ja tutkimuksen otos.
Sen jdlkeen kuvaillaan tutkimusasetelma ja kyselylomakkeen teko, joita seuraa
kuvaus tiedon keruusta ja késittelysta.

5.1 Tutkimusmenetelmin valinta

Taman tutkielman tavoitteet huomioon ottaen tutkimus olisi ollut mahdollista
toteuttaa tapaus- eli case-tutkimuksena tai survey-tutkimuksena. Tapaustutki-
muksessa tarkastellaan yhtd tapausta tai useita tapauksia, joista kerdttava tieto
voi olla sekd kvantitatiivista ettd kvalitatiivista. Tietoa voidaan keréta niin kyse-
lylld, haastattelulla, havainnoinnilla kuin arkistomateriaalia kadyttamalla. (Jarvi-
nen & Jarvinen, 2004) Hirsjarven, Remeksen ja Sajavaaran (2004) mukaan ta-
paustutkimuksella kerétdan yksityiskohtaista, intensiivistd tietoa tutkimuskoh-
teesta. Tapaustutkimuksessa kerdtyn aineiston avulla pyritddn yleensd kuvai-
lemaan ilmiota (Hirsjarvi ym., 2004).

Survey-tutkimuksessa kerdtddn tietoa kdyttden otosta ja standardisoituja
tiedonkeruun tekniikoita. Survey-tutkimuksessa kysytdan strukturoituja, ennal-
ta maadriteltyjd kysymyksid. (Jarvinen & Jdrvinen, 2004) “Survey-tutkimus on
halpa tapa saada nopeasti tietoa laajasta joukosta (Jarvinen & Jarvinen, 2004, s.
57).” Hirsjarven ym. (2004) mukaan survey-tutkimuksella kerdtddn tietoa tut-
kimuskohteesta standardoidussa muodossa. Survey-tutkimuksessa kerédtyn ai-
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neiston avulla pyritddn kuvailemaan, vertailemaan ja selittimadn ilmioita (Hirs-
jarvi ym., 2004).

Tutkimusmenetelmédn valintaan vaikuttavia tekijoitd tdmén tutkielman
osalta ovat muun muassa tutkimuksen deskriptiivinen luonne, perusjoukon
koko ja tavoitteet. Tdaméan tutkielman tavoitteena on saada yleistettdvad tietoa
ketterien menetelmien hyodyntdamisestd Suomen peliteollisuudessa, jolloin tut-
kimus on deskriptiivistd (Pinsonneault & Kraemer, 1993). Tutkimuksen kohtee-
na oleva perusjoukko, suomalaiset pelistudiot, on niin suuri, ettd kokonaisval-
taista tietoa ei voida kerdtd tapaustutkimuksella. Ndistd syistd johtuen tdman
tutkimuksen tutkimusmenetelmdksi valittiin kvalitatiivinen ja kvantitatiivinen
survey-tutkimus. Survey on vaivaton tapa kerétd tietoa suuresta ryhmasta tut-
kimuskohteita, joista valitaan survey -tutkimukseen vastaava otos (Hirsjarvi
ym., 2004; Jarvinen & Jarvinen, 2004).

5.2 Tiedon keruutavan valinta

Survey-tutkimus voidaan toteuttaa kyselylomakkeen tai strukturoitujen haas-
tattelujen avulla (Hirsjarvi ym., 2004). Edelld esitettyjen syiden vuoksi ja koska
haastattelujen tekeminen kaikissa ndissd pelistudioissa olisi liian tyolastd, ta-
méan tutkimuksessa tiedon kerdaminen toteutettiin elektronisella kyselylomak-
keella. Tdamd todenndkoisesti alentaa kynnystd osallistua tutkimukseen ja sitd
kautta tutkimustulosten yleistettdvyys paranee.

Kyselyn etuja ovat mahdollisuus kerdtd laaja tutkimusaineisto ja mene-
telman tehokkuus seka halpuus etenkin, kun kysely toteutetaan verkossa (Hirs-
jarvi ym., 2004). Kyselyn heikkouksia ovat Hirsjarven ym. (2004) mukaan:

e Mahdotonta tietdd, miten vakavasti vastaajat suhtautuvat kyselyyn.

e Ei ole selvédd, ovatko annetut vastausvaihtoehdot onnistuneita vastaaji-
en nakokulmasta.

o Fi tiedetd, ovatko vastaajat perehtyneitd kyselyn aihealueeseen.

e Kyselylomakkeen laatiminen on vaativaa.

e Kato voi olla suuri.

Tamaén survey-tutkimuksen kohteena ovat pelistudiot, joiden toimintaa ja
jokapdivdistd elamdd tutkimus koskettaa. Tadstd syystd voidaan olettaa, ettd ky-
selyyn vastataan vakavissaan ja ettd vastaajat ovat enimmdkseen perehtyneita
kyselyn aihealueeseen. Tama saattaa vahentdd katoa. Vastausvaihtoehtojen ja
kysymysten asettelussa on pyritty kdyttamaan ymmaérrettavad sanastoa ja eri-
laiset termit esitetddn myos englanniksi vadrinkédsitysten valttamiseksi.
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5.3 Otoksen valinta

Tutkimuksen perusjoukkoon kuuluvat kaikki suomalaiset pelistudiot. Suomes-
sa pelistudioiden koko oletettavasti vaihtelee kansainvilisessd mittakaavassa
pienestd keskisuureen. Suomen suurimpia pelistudioita ovat Remedy Enter-
tainment, joka tyollistdad 45 henked (Wikipedia, 2011c), ja Rovio Mobile, joka
tyollistdd noin 90 henked (Wikipedia, 2011d). Ne ovat kuitenkin pienid, kun nii-
td verrataan esimerkiksi Treyarchiin, joka tyollistdd kokonaisuudessaan noin
200 henked (Wikipedia, 2011g).

Suomalaiset pelistudiot kehittavit pelejd niin PC:lle, konsoleille kuin mo-
biililaitteillekin. Verkkojakelun ja verkossa toimivien kauppapaikkojen seké
konsolien omien verkkokauppojen, ja niissd myytdvien pikkupelien, myotd yha
pienemmat pelistudiot voivat kehittdd peleja PC:lle ja konsoleille, joita on taval-
lisesti pidetty suurten studioiden alustoina. Kaiken kaikkiaan suomalaiset peli-
studiot muodostavat monenkirjavan joukon. (Kuittinen ym., 2010)

Kvalitatiivisen tutkimuksen ominaispiirteitdi on muun muassa kohdejou-
kon valinta tarkoituksen mukaisesti (Hirsjarvi ym., 2004). Jotta kohdejoukko
olisi kattava otos suomalaisia pelistudioita, tutkija otti yhteyttd kahteen suoma-
laiseen pelialan kattojarjestoon. Suomen Pelikehitt&jat ry
(http:/ /www.pelinkehittajat.fi/) on suomalaisten pelistudioiden kattojirjesto,
jonka jasenend on noin kolmekymmentd suomalaista pelistudiota. Neogames
(http:/ /www.hermia.fi/neogames/) on Suomen pelialan kattojdrjestd, jonka
jasenistoon kuuluvat niin Suomen Pelikehittdjdt ry:n jasenet kuin muut pelialal-
la eri tavoilla vaikuttavat yritykset. Kolmas Suomessa toimiva pelialan jdrjesto
on FIGMA ry (http://www.figma.fi/index.htm), joka on digitaalisten multi-
mediatallenteiden maahantuojien voittoa tuottamaton aatteellinen yhdistys,
jonka jdsenid ovat peleja Suomeen tuovat yritykset. FIGMA ei ollut timén tut-
kimuksen kannalta relevantti. Tutkimuksen otos muodostui lopulta sekd Suo-
men Pelikehittdjdt ry:n jasenistd ettd Neogamesin websivuilta 16ytyvdn suoma-
laisten pelistudioiden listan (http://www.hermia.fi/neogames/alan_toimijat/)
yrityksistd. Kyselyn vastaajaksi pyrittiin saamaan kustakin pelistudiosta henki-
16, jonka tyonkuva ja tietdmys (esimerkiksi Scrum-mestari) takaavat parhaat
lahtokohdat vastata kyselyyn.

5.4 Tutkimusasetelman luominen ja kyselylomakkeen teko

Tamén tutkimuksen tutkimusasetelma perustuu kirjallisuuden pohjalta luotui-
hin pelialaa ja pelikehitystd koskeviin rakenteisiin ja jasennyksiin. Asetelma
koostuu viidestd osioista: taustatiedot, pelikehityksen vaiheet, ketterdt mene-
telmat, ketterdt kdytanteet ja ketterdn kehittdmisen vaikutukset pelikehityksen
ongelmiin (Kuvio 4).


http://www.figma.fi/index.htm
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Yritys

Taustatiedot

Ketterat menetelmat Pelikehitys

Pelikehityksen vaiheet

Ketterat kaytanteet

Pelikehityksen ongelmat

KUVIO 4 Tutkimusasetelma

Yrityksen taustatiedot -osion kysymysten tarkoituksena on selvittdd pelistudion
ominaisuuksia. Lahinna tutkijaa kiinnostavat pelistudion tyontekijoiden maérd,
kehitettdvien pelien genre ja samanaikaisesti meneillddn olevien peliprojektien
maédrd, koska ne osaltaan vaikuttavat pelistudion tarpeeseen ja tapaan hyodyn-
tdd ketterid menetelmid. Ndiden tietojen valossa voidaan myos tarkastella eri
tavalla organisoituneiden yritysten tarvetta hyodyntdd ketterid menetelmid,
miten yrityksen koko ja kehitettdvan pelin genre sekd muut taustatekijiat vaikut-
tavat kehittdmisprosessiin ja prosessissa hyodynnettdvien menetelmien sovel-
tamiseen.

Pelikehityksen vaiheet -osiossa selvitetddan, mitd kehittamistehtadvia pelistu-
diolla kuuluu pelikehityksen eri vaiheisiin. Keith (2010) esitti kirjassaan, mitd
tehtdvid ketterien menetelmien myota pelikehityksen vaiheisiin kuuluu. Man-
ninen ym. (2006) puolestaan on esittdnyt menetelmistd riippumattomasti peli-
kehityksessa havaittavat vaiheet. Osion kysymysten avulla selvidad, mitd vaihei-
siin kdytdnnossa kuuluu riippumatta hyodynnettdavistd menetelmistd, ja sitd
voidaan mydhemmin kayttdd vertailukohtana eri menetelmien ja toisaalta esiin-
tyvien ongelmien yhteydessa.

Ketterit menetelmidt eri kehitysvaiheissa -osion tarkoituksena on selvittdd, mi-
td ketterid menetelmid eri vaiheissa hyodynnetdan. Kirjallisuudessa Musil ym.
(2010) ja Keith (2010) ovat esittdneet ndkemyksensd, missd eri vaiheissa tulisi
mitédkin ketteristd menetelmista hyodyntda. Keithin (2010) ndkemyksen mukaan
Scrumia kaytetddn kokonaisvaltaisesti konsepti- ja esituotantovaiheessa, mutta
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tuotantovaiheessa on tuotantotiimien parempi siirtyd Kanbania hyodyntavaan
tuotantolinjaan ja jdlkituotantovaiheessa Scrum tulee muokata tukemaan noin
pdivdn mittaisia pyrdhdyksid. Musilin ym. (2010) mielestd esituotanto- ja tuo-
tantovaiheessa hyodynnetddan kokonaisvaltaisesti Scrumia. Tamén osion kysy-
mysten avulla selvidd, miten suomalaisten pelistudioiden kehitysmenetelmiit
vaihtelevat eri vaiheiden viililld ja noudattavatko vaihtelut kirjallisuudessa esi-
tettyjd ndkemyksid.

Ketterit kiytinteet eri kehitysvaiheissa -osio tarkentaa edellisen osion tarkas-
telua kédytanteiden tasolle. Tamé&n osion kysymysten tarkoituksena on selvittaa
yksittdisten kdytanteiden hyodyntamistd eri vaiheissa. Esimerkiksi Keith (2010)
on esittdnyt tuotantovaiheessa Scrumin hylkddmistd tuotantotiimien osalta ja
ndiden tiimien siirtymistd hyodyntam&ddn Kanbania, koska taideartefaktien
luomisprosessi poikkeaa ohjelmoinnista.

Ketterit menetelmit suhteessa pelialan ongelmiin -osio pyrkii kartoittamaan,
ovatko ketterdt menetelmit tarjonneet vastauksia kirjallisuudessa havaittuihin
pelialaa vaivaaviin ongelmiin (Petrillo ym., 2009). Kysymykset kattavat niin
projektinhallinnan ongelmat kuin pelikehityksen eri osa-alueiden ongelmat.
Taman osion tulokset ovat erityisen mielenkiintoisia, silld ne kertovat ketterien
menetelmien hyoddyllisyydestd peliteollisuudessa. Pelialan ongelmia ovat kasi-
telleet Petrillo ym. (2009), joiden artikkeliin kysymykset perustuvat. Myts muut
ldhteet ovat sivunneet ongelmia, kuten Keith (2010), Potanin (2010) ja Callele
ym. (2005).

Survey -tutkimusta varten luotiin séhkoinen kyselylomake Jyvaskylan yli-
opiston Korppi -jdrjestelmdd kayttden. Lomake koostuu tutkimusasetelman
mukaisesti viidestd osiosta, joista kukin sisdltdd useampia kysymyksid. Kysely-
lomake on esitetty liitteessa 4.

Yrityksen taustatiedot -osiossa kysytddn yrityksen ikdd, tyontekijoiden
madrdd, pelien kohdealustoja, pelien genrejd, projektien keskimdardistd kestoa,
projektien keskimddrdistd henkilomddrdd ja samanaikaisten projektien madraa.
Taustatiedoista pelien kohdealustat ja pelien genret vaikuttavat muun muassa
kehitystoimien haasteellisuuteen, tarvittavien taideartefaktien méaaradan, jotka
edelleen vaikuttavat itse kehitysprosessiin. Muut kysyttavit tiedot vaikuttavat
yrityksen hyodyntamiin kehitysmenetelmiin ja edelleen ketterien menetelmien
soveltamiseen.

Pelikehityksen vaiheet -osio on jaettu neljadn osaan perustuen kirjallisuu-
dessa esitettyihin neljadn pelikehityksen vaiheeseen: konsepti-, esituotanto-,
tuotanto- ja jdlkituotantovaihe. Kunkin vaiheen kohdalla esitetddn kehitysteh-
tavid, jotka kirjallisuuden perusteella esiintyvéat kyseisessd vaiheessa. Ndiden
lisdksi esitetddn kehitystehtdvid, jotka toistuvat jokaisen osion kohdalla riippu-
matta siitd, onko Kkirjallisuudessa esitetty sitd kuuluvaksi kyseiseen osioon.
Ndiden kehitystehtdvien osalta pyritddn selvittamadn, tehddanko joitakin kehi-
tystehtdavid kirjallisuuden nidkemyksen vastaisesti. Taman osion kysymyksillad
selvitetddn, missd madrin yritysten pelikehitysprosessi vastaa kirjallisuudessa
esitettyd nakemysta.
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Ketterdt menetelmadt eri kehitysvaiheissa -osiossa vastaajat voivat kunkin
kehitysvaiheen kohdalla valita, mitad ketterdd tai muuta menetelmad kyseisessa
kehitysvaiheessa yritys kdyttdd. Aiemmin mainittujen neljan vaiheen lisdksi on
kohta “Muut vaiheet”, mikali yrityksen kehitysprosessiin kuuluu sellaisia vai-
heita, joita ei kirjallisuudessa ole mainittu. Tdmén osion tarkoituksena on sel-
ventdd menetelmd- ja kehitysvaihetasolla ketterien menetelmien hyodyntamis-
ta.

Ketterien menetelmien kdytédnteet eri vaiheissa -osiossa kysytdan yksittais-
ten kdytanteiden hyodyntdamistd eri vaiheissa, jolloin niitd voidaan verrata kir-
jallisuudessa esitettyihin ndkemyksiin eri vaiheissa hyodynnettdvistd kaytan-
teistd. Kullakin ketterdlld menetelmalld (Scrum, XP ja Kanban) on oma osionsa,
joissa on oma kohta kullekin menetelmén tutkimuksen kannalta oleellisille kay-
tanteille.

Ketterdat menetelmét suhteessa pelialan ongelmiin -osiossa esitetddn vdit-
tamid, joissa ketterilld menetelmilld on jonkinlainen positiivinen vaikutus peli-
kehitykseen tai projektinhallintaan, ja kysytddn avoimena kysymyksend, millai-
sia negatiivisia vaikutuksia ketterilldi menetelmilld on ollut pelikehitykseen.
Tamdn osion vastausten perusteella voidaan arvioida, onko ketterilld menetel-
milld vaikutusta kirjallisuudessa havaittuihin pelialan ongelmiin ja onko joita-
kin uusia ongelmia syntynyt ketterien menetelmien hyddyntdmisen seuraukse-
na.

Kyselylomake luotiin iteratiivisen prosessin avulla. Tutkija loi ensimmai-
sen version kyselystd, joka kdytiin ldpi yhdessd ohjaajan kanssa. Lapikdynnin
jalkeen tutkija muokkasi kyselyd palautteen mukaan. Tutkija valmisteli kyselya
usean iteraation verran ennen kuin neljd ulkopuolista henkil64 testasi kyselyn ja
heiltd saadun palautteen mukaan kyselyd muokattiin. Testaajien palautteen pe-
rusteella kysymyksissd havaittua johdattelua pyrittiin vahentdmaéédn, joitakin
sanoja ja termejd muutettiin ja erddn osion rakennetta muokattiin vastaajaysta-
véllisemmadksi. Tamdn jdlkeen kysely kaytiin vield kertaalleen ldpi tutkijan ja
ohjaajan toimesta ennen kuin lopullinen kysely ldhetettiin vastaajille. Kysely-
lomakkeeseen liittyi liitteessd 1 oleva saatekirje.

5.5 Tiedon keruu ja kasittely

Kyselyn laatimisen rinnalla selvitettiin mahdollisia kanavia, joiden tuella kyse-
lylle saataisiin uskottavuutta ja saavutettaisiin helposti mahdollisimman moni
suomalainen pelistudio. Tutkija tiedusteli ensin pelialan kattojdrjesto Neogame-
sin kiinnostusta kyselyn avustamiseen. Valitettavasti Neogames on linjannut,
ettei se valitd kyselyjd jdsenilleen. Myohemmin tutkija otti vield yhteyttd Suo-
Pelikehittdjat ry on kyselyn kannalta erittdin sopiva jdrjestd, koska sen jasenisto
koostuu pelkdstddn pelikehitykseen keskittyvistd yrityksistd toisin kuin Neo-
gamesin jasenisto.
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Kysely saatteineen ldhetettiin Suomen Pelikehitt&jat ry:lle 7.6.2011. Kyse-
lyn edelleen ldhettdminen viivastyi, koska Suomen Pelikehittdjiat ry:n puheen-
johtaja oli E3-messuilla, joka on erés pelialan keskeisimmistd messuista ja jdrjes-
tettiin juuri 7. -9.6.2011. Valitettavasti tamad oli jadnyt tutkijalta huomioimatta.
Kyselyyn pystyi vastaamaan 23.6.2011 asti ja Suomen Pelikehitt&jdt ry:n kautta
yritettiin ldhettdd vield 20.6.2011 muistutus vastaamisesta kaikille jasenille.
Muistutuksen valittamisestd eteenpdin ei ole varmuutta.

Edelld kuvattu ensimmdinen kyselykierros tuotti valitettavasti vain neljad
vastausta. Mddrad oli liian pieni. Tamaén takia tutkija pddtyi ohjaajan kanssa neu-
voteltuaan hyodyntamé&an Neogamesin internetsivuilta 16ytyvdd listaa suoma-
laisten pelikehitysalan yritysten kotisivuista. Tutkija k&vi lapi kaikki listalla
olevat kotisivut ja kerési yritysten yhteystiedoista ensisijaisesti puhelinnumerot
ja toissijaisesti sahkopostiosoitteet. Jo tdssd vaiheessa kaikista 66 yrityksestd osa
karsiutui pois, koska ne eivét joko olleet riittdvan suuria (vahintdan viiden hen-
gen yrityksid) tai ne eivat olleet pelikehitykseen keskittyvid yrityksid. Listan
lapikdynnin jdlkeen tutkijalla oli kaiken kaikkiaan 51 yrityksen yhteystiedot.

51 yrityksestd 17 antoi kotisivuillaan ainoastaan sihkopostiosoitteen, 32
puhelinnumeron ja kaksi yritystd tarjosi yhteydenoton ainoastaan internetissa
taytettivan lomakkeen kautta. Kaikille yrityksille, jotka eivdt antaneet ko-
tisivuillaan puhelinnumeroa, ldhetettiin sahkoisesti saatekirje (liite 3), jossa ker-
rottiin kyselyn tilanne, varmistettiin vastaamisen tila ja yrityksen koko. Taman
jilkeen pyydettiin vastaamaan tutkijalle sadhkopostitse kyselyn kannalta sopi-
vimman henkilon sdhkopostiosoite. Sahkoposteihin saatiin kolme vastausta,
joista kaksi kertoi sopivan vastaajan sihkopostiosoitteen ja yksi kertoi yrityksen
olevan liian pieni.

Yrityksistd, joita tavoiteltiin puhelimella, kuutta ei tavoitettu lainkaan ja
viisi osoittautui puhelinsoiton myo6td liian pieniksi. Kaksi tavoitettua yritystd
myds ilmoitti vastanneensa jo aiemmin ja kaksi yritystd jattdytyi tutkimuksen
ulkopuolelle muihin syihin vedoten. 17 yritystd kertoi puhelimessa vastaami-
seen sopivimman henkilon sdhkopostiosoitteen ja aikoi vastata kyselyyn.

Sahkopostiosoitteisiin, jotka tutkija sai vastauksena yrityksiltd, ldahetettiin
jokaiseen erikseen lyhyen saatteen (liite 3) kera linkki kyselylomakkeeseen.
Tutkija padatti lahettdd kyselylomakkeen saatteen (liite 2) kera myos kaikkiin
sdahkopostiosoitteisiin, joista ei saatu vastausta, ja nithin puhelinsoittoon vas-
taamattomiin, jotka kertoivat myos sahkopostiosoitteen. Kaiken kaikkiaan kyse-
lylomake ldhetettiin 37 yritykseen.

Taman toisen kyselykierroksen aikana kysely oli vastattavissa 15.7.2011
saakka ja kaikille 37 yritykselle ldhetettiin vield muistutus kyselyyn vastaami-
sesta 13.7.2011. Kyselyn vastausajan umpeuduttua kyselyyn oli kertynyt 20 vas-
tausta, joissa kyselyyn oli vastattu ainakin osittain. Yhtdan tdysin tyhjda vasta-
usta ei tullut.

Kyselystd saatu data oli tutkijan kédytettavissa sahkoisessda muodossa ja sii-
ta voitiin generoida erilaisia raportteja tulosten késittelyn tueksi. Asteikolliset
kysymykset kaytiin ldpi kukin erikseen, ja niihin liittyvissd avoimissa kysy-
myksissd tulleita kommentteja hyodynnettiin tarpeen mukaan. Osa ketterien
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menetelmien kadytdnteisiin liittyvien kysymysten tuloksista jouduttiin tarkaste-
lemaan erityisen varovasti, silld toteutusteknisistd syistd vastaajien oli mahdol-
lista valita useita, ristiriitaisia vaihtoehtoja. Ndiden osalta tuloksia tulkittiin si-
ten, ettd "en osaa sanoa" ja "ei kdytetd" vastaukset jdtettiin huomiotta, mikali
samaan kohtaan oli annettu muukin vastaus.
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6 TULOKSET

Téssd luvussa esitetddn kyselytutkimuksen tulokset. Tulokset esitetddn samassa
jarjestyksessd, jossa niitd kyselylomakkeella kysyttiin. Ensimmadinen aliluku
késittelee yrityksen taustatietoja, toinen pelikehitysprosessia, kolmas ketteria
menetelmid, neljds ketterien menetelmien kaytdnteitd ja viimeinen aliluku ket-
terien menetelmien positiivisia ja negatiivisia vaikutuksia pelikehitykseen.
Kyselyyn saatiin yhteensd 20 vastausta. Perusjoukko koostui suomalaisista,
vdhintddn viiden hengen pelistudioista, joita tutkimuksen selvityksen mukaan
on 45 kappaletta. Tdssd joukossa saattaa olla vield mukana liian pienid yrityksid,
koska kaikkien yritysten kokoa ei saatu varmistettua. Ndistd 37 ldhetettiin kyse-
lylomake, ja vastauksia saatiin 20. Vastausprosentti oli 54%, mitd voidaan pitaa
varsin hyvand. Neljd vastaajaa oli lopettanut kesken kyselyn. Syynd saattoi olla
tekninen ongelma kyselyjdrjestelméssa tai kysely oli koettu liian raskaaksi nor-
maalien tyokiireiden keskelld. Keskeyttdneiden vastaajien vastauksia hyodyn-
netddn niiltd osin kuin he vastasivat ja loput vastaukset katsotaan tyhjiksi.

6.1 Pelistudion taustatiedot

Pelistudion taustatietoina kysyttiin ikdd, tyontekijoiden mddrdd, pelien lai-
tealustaa ja genred sekd peliprojektien keskimddrdistd kestoa, peliprojektiin
osallistuvien méarad ja samanaikaisten projektien maaraa.

Tutkimuksen kohteena olleet pelistudiot ovat pddosin melko nuoria (ku-
vio 5). Seitsemdn (35%) yritystd ilmoitti idkseen 0-2 vuotta, kahdeksan (40%)
ilmoitti idkseen 3-5 vuotta ja kolmen (15%) iké oli 5-10 vuotta. Vain kaksi yritys-
td ilmoitti olevansa yli 10 vuotta vanhoja.
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KUVIO 5 Pelistudioiden ikdjakauma (N = 20)

Yli puolet pelistudioista tyollistdd vahemman kuin 16 henked (Kuvio 6). Kuusi
(30%) yritystd ilmoitti tyollistavansad 1-5 henkilod, mika tdssd kyselyssd tarkoit-
taa, ettd yrityksessd on tyoskennellyt tasan viisi henkilod, koska tédtd pienemmait
eivdt kuulu kyselyn kohderyhmaéan. Seitsemén (35%) yritystd ilmoitti tyollista-
vansd 6-15 henkiloa ja viisi (25%) 16-50 henkilod. Vain kaksi (10%) yritysta tyol-
listad yli 50 henkiloa.
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KUVIO 6 Pelistudioiden kokojakauma tyontekijoiden maddran perusteella (N = 20)

Laitealustoista PC ja mobiililaitteet ovat suosituimpia (Kuvio 7). PC:lle kehittaa
peleja 14 (70%) yritystd ja mobiililaitteille 13 (65%) yritystd. Playstation 3:1le ke-
hittdd kolme (15%) yritystd samoin Xbox360:1le. Nintendo Wiille ja kasikonso-
leille kehittdd molemmille ainoastaan yksi (5%) yritys. Muita mainittuja alustoja
ovat Mac (5%), iOS (5%), Facebook (5%) ja lautapelit (15%). Yhdeksan (45%)
yritystd keskittyy yhteen alustaan mutta muutoin alustojen mé&rd vaihtelee
kahdesta kuuteen. Laitealustojen méddran keskiarvo yritystd kohden on noin
kaksi.
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KUVIO 7 Pelistudioiden pelien laitealustat (N = 20)

Ylivoimaisesti suosituin peligenre yritysten keskuudessa on ajanvietepelit, joita
14 (70%) yritystd kertoo kehittdvéansd (Kuvio 8). Seuraavaksi eniten kysymyk-
seen on "Muu genre" vastauksia (7 kpl, 35%), joissa mainitaan seuraavat: "Mas-
sive Multiplayer Online ilma rpg elementtejd", "... tieto- ja dlypelit, sekd sovel-
lukset. Sovellukset ovat hyvin rinnastettavissa peleihin, toiminnallisesti hiukan
erilaisia", "Arcade/fysiikka-pohjaiset mobiilipelit", "Musiikkipeligenre", "Hyo-
typelit ...", "Urheilu (racing)", ja "Musiikkipelit, management pelit ja lautapeleis-
sd eurogame -genre'". Muutoin genrejen suosio vaihtelee nollan ja kuuden valil-
14. Kahdeksan (40%) yritystd kehittdd kolmen eri genren pelejd. Genrejen maé-
ran keskiarvo yritystd kohden on noin 2,5.
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KUVIO 8 Pelistudioiden pelien genret (N = 20)
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Peliprojektit kestdvét yleensd alle vuoden (Kuvio 9). Seitsemdn (35%) yritysta
ilmoitti projektien kestdvan keskimddrin alle puoli vuotta, kuuden (30%) pro-
jektit kestavat puolesta vuodesta vuoteen ja toiset kuusi (30%) ilmoitti kestoksi
1-2 vuotta. 2-3 vuoden haarukkaan ei vastannut yksikdan yritys, mutta yksi yri-
tys ilmoitti projektin keskimé&ardisen keston olevan yli kolme vuotta.
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KUVIO 9 Pelistudioiden projektien keskimaardinen kesto (N = 20)

Yhteen projektiin keskimddrin osallistuvien henkildiden méadrd ei milldan yri-
tykselld ylitd 30 henkilod (Kuvio 10). Seitsemdn (35%) yritystd ilmoittaa maa-
réksi 1-5 henkilod, kaksitoista (60%) 6-15 henkilod ja yhden (5%) projekteihin
osallistuu keskiméérin 16-30 henkiloa.
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KUVIO 10 Yhden projektin keskimé&aradinen henkilostomaara (N = 20)

Osion viimeinen kysymys koski samanaikaisten projektien lukumé&arad. Noin
puolet yrityksistd keskittyy korkeintaan kahteen projektiin samanaikaisesti
(Kuvio 11). Viisi (25%) yritystd tekee vain yhtd projektia kerrallaan, kuusi (30%)



85

kahta projektia, kolme (15%) yritystd kolmea, nelja (20%) neljda ja kaksi (10%)
viittd tai useampaa projektia samanaikaisesti.
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KUVIO 11 Samanaikaisten projektien maara suomalaisissa pelistudioissa (N = 20)

Henkilostomddran suhde yrityksen ikddn selvidd seuraavasta taulukosta 6.
Nayttdisi siltd, ettd yrityksen ikd ja henkilostomaddra eivit ole sidoksissa keske-
nddn. Yli 50 henkisid yrityksid vastasi kyselyyn vain kaksi.

TAULUKKO 6 Tietyn kokoisten yritysten keskimé&ardinen ika

Yrityksen henkilostomaara Eniten vastauksia kerdnnyt pelistudion
ikdhaarukka

1 - 5 henkiloa 3 - 5 vuotta

6 - 15 henkiloa 0-2ja3-5vuotta

16 - 50 henkilod 3 - 5 vuotta

Yli 50 henkiloa 0 - 2ja 5- 10 vuotta

Tamdn osion tulokset esitetddn koostetusti taulukossa 7, jossa on yrityksen
koon suhteen esitetty keskimadrdinen laitealustojen, genrejen ja samanaikaisten
projektien médrd sekd projektin henkilostomddran ja keston moodit. Laitealus-
tojen ja genrejen médrd ei ndytd juurikaan vaihtelevan yrityksen koon mukaan.
Samanaikaisten projektien maard ndyttdisi hieman kasvavan sen mukaan, mita
suurempi yritys on henkilostomaaraltaan. Yhteen projektiin osallistuvien henki-
16iden mé&dran moodi on yritysten koosta riippuen 1- 5 tai 6 - 15 henkiloa. Pro-
jektin kesto on useimmiten yritysten koosta riippumatta 1 - 2 vuotta tai va-
hemman.
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TAULUKKO 7 Yhteenveto pelistudioiden taustatiedoista

Yrityksen hen- | Keskimddrdinen Eniten vastauksia kerdn-
kilostomaddra nyt
Laitealusto- | Genre- | Samanaikais- | Projektin kes- | Projek-
jen mdara jen mdi- | ten projektien | kimddrdinen tin kesto
rd maard henkilostomaa-
rd
1 -5 henkilod 2 2 2 1 - 5 henkiloa Alle
puoli
vuotta
6 - 15 henkiloa |1 3 2 6-15henkiloa |1 - 2
vuotta
16 - 50 henkilod | 3 3 4 6-15henkilod |%2-1jal
-2 vuotta
Y1i 50 henkilod | 2 3 5 1-5ja6-15| Alle
henkiloa puoli
vuotta

6.2 Yrityksen pelikehitysprosessi

Seuraavaksi tarkastellaan kysymysosiota, joka sisdltdd vdittamid liittyen neljaan
tyovaiheiseen ja niiden sisdltamiin tehtdviin. Jokaiseen kysymykseen liittyi use-
an vdittdimdn lisdksi myo6s avoin kysymys, jossa tiedusteltiin kunkin vaiheen
keskeisid tehtdvid, jotka vdittamissd jdivat huomioimatta. Vaittamien vastauk-
sissa kdytetddn asteikkoa "aina", "useimmiten", "harvoin", "ei koskaan" ja "en
osaa sanoa'.

Konseptivaiheeseen liittyviin vd&ittamiin vastasi 18 vastaajaa kahdesta-
kymmenestd, paitsi yhteen viittdméaan, johon saatiin vain 17 vastausta. Tahan
osioon mennessd kaksi vastaajaa siis keskeytti kyselyyn vastaamisen, joten vas-
tausten prosenttimdarét eivat summaudu téstd eteenpdin 100 %:iin.

Konseptivaiheen yhteydessd nimetyista tehtdvistd suoritetaan yli puolessa
yrityksistd kaikkia tehtdvid, kahta tehtdvaa lukuun ottamatta, aina tai useimmi-
ten (kuvio 12). Puolessa yrityksistd hyvaksytetddn konsepti julkaisijalla ja teh-
dadn pelistd pelilaitteella pelattava prototyyppi harvoin tai ei koskaan. Tutkit-
taessa tarkemmin prototyypin tekemistd voidaan havaita, ettdp rototyypin te-
keminen on sitd todenndkdisempdd, mitd pidempid yrityksen projektit keski-
maddrin ovat (taulukko 8). Projektien henkilostoméarad ei nayttdisi vaikuttavan
prototyypin valmistamiseen (taulukko 9).
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Luodaan budjetti ja aikataulu seka
maaritellaan resurssit.

Hyvaksytetdaan konsepti julkaisijalla.
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KUVIO 12 Konseptivaiheen tehtdvien suorittaminen

TAULUKKO 8 Projektin keskimé&érdinen kesto suhteessa prototyyppien valmistukseen

Projektin keski- | Pelistd tehdddn pelattava prototyyppi konseptivaiheessa
mddrdinen pi- | Aina Useimmiten | Harvoin Ei koskaan
tuus

Alle puoli vuotta | 0 1 3 2

5 -1 vuotta 1 2 2 0

1 -2 vuotta 2 1 3 0

Yli 3 vuotta 1 0 0 0

TAULUKKO 9 Projektin keskimddrdinen henkilostoméara suhteessa prototyyppien valmis-

tukseen

Projektin henki- | Pelistd tehdididn pelattava prototyyppi konseptivaiheessa
lostomaara Aina Useimmiten Harvoin Fi koskaan
1 - 5 henkilod 1 2 1 2

6 - 15 henkiloa 3 2 6 0

16 - 30 henkilod | 0 0 1 0

Konseptivaiheeseen liittyvdan avoimeen kysymykseen annettiin neljd vastausta,
joista yhdessd esiteltiin vdittdamien ulkopuolelle jadnyt konseptivaiheen tehtava:
"erillaiset feasibility studyt". Toinen vastaaja ilmoitti, etteivit konseptivaihetta
koskevat vdittamaét sovellu heidédn yrityksensd prosessin selvittamiseen. Lisdksi
kaksi vastausta tarkentaa konseptivaiheen keskeisid tavoitteita seuraavalla ta-

valla:
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"Tarkein tehtdva on loytdd konseptin X, eli ydinjuttu, joka kuvaa peli-idean perus-
olemusta. Lisdksi on olennaista irroitella erilaisilla ideoilla ja ker&td runsaasti vaihto-
ehtoisia tapoja viedd ideaa eteenpdin. Myo6s konseptin havainnollistaminen kaikin
mahdollisin keinoin on oleellista."

"Konseptivaiheessa médritellddn pelin idea, oleellisimmat featuret ja ne dokumentoi-
daan. Médritelldan budjetti, aikataulu ja kdytettavit resurssit yldtasolla."

Esituotantovaiheeseen liittyviin vdittdmiin vastasi 18 vastaajaa kahdestakym-
menestd, paitsi yhteen véittdmadn “Tehd&dan pelistd pelilaitteella pelattava pro-
totyyppi”, johon saatiin vain 17 vastausta.

Esituotantovaiheeseen liittyvistd tehtdvista vahintdan 60% yrityksistd suo-

rittaa kaikkia nimettyjd tehtdvid aina tai useimmiten (kuvio 13). Hieman alle
kolmannes rakentaa itse kehitystyokaluja harvoin tai ei koskaan. Neljannes yri-
tyksistd tekee tdssd vaiheessa pelitestausta ja tarkentaa budjettia, aikataulua ja
tarvittavia resursseja tuotantolinjan suorituskyvyn perusteella harvoin tai ei
koskaan.
Lahes kolme neljdstd yrityksestd rakentaa taiteen tuotantolinjan esituotantovai-
heessa aina tai useimmiten. Tdhdn vdittdmdan liitettyyn avoimeen kysymyk-
seen annetussa vastauksessa on huomautettu: "Esimerkiksi taiteen tuotantolinja
on jo valmiina eikaé sitd tarvitse erikseen joka kerta luoda."

Reilu 60% yrityksistd tekee pelitestausta esituotantovaiheessa aina tai
useimmiten. Erds avoimen kysymyksen vastaus tarkentaa esituotantovaiheessa
tapahtuvaa pelitestausta: "Vaikka peli ei ole valmis varsinaiseen pelitestaukseen,
on tarkedd silti "testata" pelid kayttdjilla. Konseptitasolla voidaan kyselld ihmi-
siltd, ettd pelaisitko sind pelid jossa... jne."

Muista avoimeen kysymykseen saaduista vastauksista kaksi on yleisesti
konseptivaihetta luonnehtivia ja yksi vastaus ruotii koko pelikehitysprosessin
onnistumiseen vaikuttavia tekijoita.

"Esituotantovaiheen keskeisin tavoite on 16ytdd, tunnistaa ja testata pelin ydimeka-
niikka. Liséksi esituotantovaiheessa viimeistddn olisi varmistettava projektin rahoi-
tus, jotta varsinainen tuotanto saadaan rullaamaan tdydelld kapasiteetilla."

"Konseptivaiheessa saatuja tuloksia kehitetddn ja tarkennetaan."

"Peliprojektien keskeinen tekijd on aina raha ja rahoitus.Jos tdima ei ole turvattu, niin
hyvatkin pelit ja ideat jadavat vajavaisiksi. Koko tuotantoprosessin ydin ainakin-
meidédn yrityksessd on peli-idea ja sen mahdollisuudet sekd miké on kilpailutilanne
markkinoilla. Tuotantoprosessi on toimiva silloin kun koko peliprojektin osaaminen
on proketiryhmén hallinnassa. Mikéli kdytetdan ali-hankkijoita tilanteeseen syntyy
haasteita, jotka eivit aina ole mieluisia ja liiketoimintaa heikentavid. Katson innava-
tiivisuuden ja ideoiden tuottamisen olevan erityistd lahjakkuuta olevan henkilokun-
nan panosta. Tyo tehdddan kuitenkin tiimissd ja jokainen peliprojektissa antaa oman
panoksen. "
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KUVIO 13 Esituotantovaiheen tehtdvien suorittaminen
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Tuotantovaiheeseen liittyviin vdittdmiin vastasi 18 vastaajaa kahdesta-
kymmenestd. Tuotantovaiheeseen liittyvid tehtdviad suoritetaan 80% yrityksista
aina tai useimmiten (kuvio 14).
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KUVIO 14 Tuotantovaiheen tehtdvien suorittaminen

Avoimen kysymyksen vastauksista kaksi liittyi pelimekaniikkaan tuleviin muu-
toksiin ja niihin reagoimiseen:

"Tuotantovaiheessa [...] tarkeintd on taloudellinen turva. Mikaili taustat ovat kunnos-
sa, tuotanto on helppoa toteuttaa ja noudattaa aikatauluja. Innostunut tiimi sekad hy-
va projektijohto on avain onnistuneisiin projekteihin. Tuotantovaiheen muutokset tu-
lee aina sallia peliprojekteissa, jopa tehda radikaali muutoksiakin."

"Tuotantovaiheessa on aina kiire, joten hommien tulee pysya aikataulussa. Projekti-
hallinto ja projektin johtaminen ovat kriittisid tehtdviad. Pelimekaniikka on usein vield
tuotantovaiheessakin jalostumatta, joten sen kehittamiseen tulee varata riittavéasti re-
sursseja."

Kolmas vastaus koski yleisesti tuotantovaihetta.

"Keskeisin tehtdvd on tuottaa valmis peli suunnitelman mukaisesti. Suunnitelmasta
poiketaan vain erittdin perustellusta syystd, jotta aikataulu ei kérsisi."

Jalkituotantovaiheeseen liittyviin vdittamiin vastasi 18 vastaajaa kahdestakym-
menestd. Vdhintddan puolet yrityksistd suorittaa jalkituotantovaiheen tehtdvia
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kahta tehtdvad lukuun ottamatta aina tai useimmiten (kuvio 15). Tehtavét, joita
alle puolet yrityksestd suorittaa aina tai useimmiten, ovat pelimekaniikan
muuttaminen ja pelisuunnittelun tekeminen, joista molempien kohdalla voi-
daan kirjallisuuteen tukeutuen viittdd, ettd nditd tehtdvid ei tulisi endd jalkituo-
tantovaiheessa esiintyd (Keith, 2010). Ndiden lisdksi puolet yrityksistd tuottaa
pelisiséltod jalkituotantovaiheessa aina tai useimmiten, mikd ei myodskdan ole
aivan se, mitd tutkija odotti tdimén vaittaméan kohdalla. Osittain syy voi olla
vdittiman monimerkityksellisyydesta.
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KUVIO 15 Jilkituotantovaiheen tehtédvien suorittaminen

Pelisisdllon tuottamiseen ja pelin julkaisukuntoon hiomiseen liittyen avoimen
kysymyksen vastauksissa todetaan: "Endd vain pelin hiomista, ei uutta sisaltoa."

Pelitestaukseen liittyen erddssd avoimen kysymyksen vastauksessa tar-
kennetaan, ettd: "Pelitestaaminen on valitun alustan osalta tehtdva aina eri ver-
sioiden laitteilla. Mikali alustoja on runsaasti tyo pitdd tehda jokaisella erikseen.
Testaamista on turha véahatelld."

Jalkituotantovaiheeseen liittyvdan avoimeen kysymykseen kertyi kolme
vastausta, joista viimeinen luonnehtii jalkituotantovaiheen tarkoitusta: "Projek-
tin huolellinen paketointi ja jokaisen yksityiskohdan viimeistelyn varmistami-
nen. Laadunvarmistus yleensékin kattaa koko tuotannon."
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6.3 Yrityksen kdyttimait ketterit menetelmait

Téassd alaluvussa tarkastellaan vastauksia, joita annettiin kysymykseen, mita
menetelmdd yritykset kayttavat kussakin pelikehityksen vaiheessa (taulukko
10). Kyselysséd pelikehitys jaettiin neljadn vaiheeseen, jotka ovat konsepti-, esi-
tuotanto-, tuotanto- ja jdlkituotantovaihe. Ndiden lisdksi on "Muut vaiheet" -
kohta. Jokaisessa vaiheessa vastausvaihtoehdoiksi esitettiin Scrum, XP, Lean,
Kanban ja muu menetelmd. Osioon jatti vastaamatta kolme yritysta.

TAULUKKO 10 Eri vaiheissa kdytettavit ketterdt menetelmat (N = 17)

Scrum XP Lean Kanban Muu mene-
telmai
Konseptivaihe 7 0 2 1 5
Esituotantovaihe 11 0 2 0 4
Tuotantovaihe 12 0 2 0 3
Jilkituotantovaihe | 10 0 1 0 5
Muut vaiheet 2 0 0 0 4

Scrum on suosituin menetelmd kaikissa vaiheissa lukuun ottamatta “Muuta
vaihetta”, jossa “Muu menetelmd” on suositumpi. Esituotanto-, tuotanto- ja jal-
kituotantovaiheissa yli puolet yrityksistd hyodyntdd Scrumia. Konseptivaiheen
osalta reilu kolmannes yrityksistd vannoo Scrumin nimeen. Toiseksi suosituin
menetelmd on “muu menetelmd”, jota hyddyntdd noin neljannes yrityksistd
vaiheesta riippumatta.

Leania hyodyntdd noin yksi kymmenestd yrityksestd kaikissa vaiheissa
lukuun ottamatta jalkituotantovaihetta. Kanbania hyddynt&a yksi yritys ja sekin
vain konseptivaiheessa.

XP:td ei vastausten mukaan hyodynnetd missddan yrityksessda missdan vai-
heessa. Todennédkdisesti tdssd kohtaa vastaajat eivit joko ole tunnistaneet XP:n
kaytanteitd tai eivat ole ajatelleen hyodyntavansd XP:td prosessimallina. Tamén
lisdksi on pieni mahdollisuus, ettd lyhenteen XP kdyttiminen Extreme Prog-
rammingin sijaan on aiheuttanut sekannusta. Mychemmin esiteltavit tulokset
osoittavat, ettd XP:n kdytdnteitd hyodynnetddn runsaasti pelikehityksessa.
Usein ketterid menetelmid hyodynnettdessd ei oteta kdyttoon vain yhtd mene-
telmé&d vaan valitaan parhaat tai sopivimmat osat eri menetelmistd. On mahdol-
lista, ettd muu menetelmd vastauksissa on tdllaisia hybridejd tai omiksi miellet-
tyjd menetelmid, joissa on kuitenkin pddosin aineksia olemassa olevista mene-
telmista.

Tuloksista kdy ilmi, ettd yritysten lukuméadrdan suhteutettuna nuoret yri-
tykset kdyttavat vahiten ketterid menetelmid (taulukko 11). Tamaé saattaa johtua
kehitysprosessin kypsymdttomyydestd tai vdhdisestd tarpeesta muodolliselle
prosessille, jos myos henkilostomédra on alhainen. On tosin huomattava, etta
kyselyyn kokonaan vastanneista yrityksistd yksi ilmoitti eksplisiittisesti, ettei
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kayta ketterid menetelmisd, ja tdlld yritykselld oli kuitenkin 6 - 15 henkil4 toissa.
Tatd yritystd lukuun ottamatta kaikilla vastanneilla yrityksilld oli hyodynnetty
vdhintddnkin muutamia kaytdnteitd jostakin ketterdstd menetelmdstd. Tama
viittaisi radtaloityyn tai itse kehitettyyn menetelmdin, johon on otettu kaytan-
teitd ketteristd menetelmista.

TAULUKKO 11 Ketterien menetelmien hyédyntdminen eri vaiheissa suhteessa ikdan (N =

20)

Oma,
Vastan- ketteriin
Yri- neiden Yritys hyodyntda ketterid menetelmia mene-
tyksen | yritysten telmiin
ika lukumaa- perustu-
ri Konsepti- Esituotan- Tuotanto- | Jilkituotan- | va mene-
vaihe tovaihe vaihe tovaihe telmai
0 - 2¢ 0 3 3 3 2
vuotta
3 -3y 5 6 7 5 0
vuotta
> - 101, 2 2 2 2 0
vuotta
Yli 10, 1 1 2 1 1
vuotta

"Muut vaiheet" ja "Muu menetelmd" vaihtoehtoja selittdvain avoimeen kysy-
mykseen on kolme yritystd selittanyt hyodyntavansa raataloityd tai muokattua
Scrumia tai muuta ketterdd menetelmaa. Yksi yritys toteaa: "Ei hyodynneta ket-
terid menetelmid." Ja toinen yritys kertoo: "Konseptivaiheen menetelmit ta-
pauskohtaisia. Joskus scrum, joskus yhden miehen innovointia."

6.4 Yrityksen hyodyntimait kdytanteet

Tamén osion kysymykset koskivat yksittdisten ketterien kédytanteiden hyodyn-
tamistd pelikehityksen eri vaiheissa. Osion ensimmdinen kysymys kasitteli
Scrumin kadytdnteitd, toinen XP:n kdytdnteitd ja viimeinen kysymys késitteli
Kanbanin kolmea kiytannettd. Kysymyksissd oli vastausvaihtoehtoina "Kaikis-
sa vaiheissa", "Konseptivaihe", "Esituotantovaihe", "Tuotantovaihe", "Jdlkituo-
tantovaihe", "Ei kdytetd" ja "En osaa sanoa". Scrumin kdytéanteitd kasittelevaan
kysymykseen jdtti kokonaan vastaamatta neljd yritystd, ja sekd XP ettd Kanban
kysymykset jdttivat valiin kahdeksan yritystd. Useimmissa tapauksissa namaé
osiot jdtettiin véliin siksi, ettd yrityksessd ei hyodynnetty tai tiedetty hyodyn-
nettdvan mitddn kaytannettd ndistd menetelmistd. Tamédn osion vastausten pro-
sentuaalisista jakaumista saadaan summaksi 100%, kun huomioidaan kokonaan
vastaamatta jattaneet 20% tai 40%, "Ei kédytetd" vastauksen antaneet ja "En osaa




sanoa'" vastauksen antaneet. Loput ovat vastanneet joko "Kaikissa vaiheissa" tai
jonkinlaisen kombinaation eri vaiheista. Kysymyslomakkeen teknisen toteutuk-
sen takia vastaajien oli mahdollista vastata seka jokin vaihe ettd kieltdva vastaus
vastaukseksi yhteen kohtaan. Tdllaiset ristiriitaiset valinnat on eliminoitu kayt-
tamalld positiivista vastausta ennemmin kuin negatiivista.

Scrum ja sen kadytdnteet olivat ylivoimaisesti suosituimpia tdmén tutkiel-
man kasitteleméstd ketterien menetelmien joukosta (taulukko 12).

TAULUKKO 12 Scrumin kéytanteiden hyddyntdminen pelikehityksen vaiheissa (N = 16)

Kaikissa
vaiheis-
sa

Konsep-
tivai-
heessa
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vaihees-
sa

Tuotan-
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tanto-
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sa
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ta

En osaa
sanoa

Paivit-
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tapaami-
nen

5

0
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Pyrih-
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suunnit-
telul

Pyrih-
dyksen
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telu 2

Pyrih-
dyksen
katsel-
mointi

Pyrih-
dyksen
retro-
spektiivi

Pyrih-
dyksen
edisty-
miskdyrd

Tuotteen
tyolista

Pyrih-
dyksen
tyolista

Tastd huolimatta yksi viidestd yrityksestd ilmoitti kaikkien kaytanteiden koh-
dalla, ettd sitd ei kdytetd. Yksikddn kdytdanne ei ollut kaikkien vastaajien kes-
kuudessa kaytossd "Kaikissa vaiheissa'. Kaikkein eniten "Kaikissa vaiheissa"
hyddynnetdan pdivittdistd Scrum-tapaamista ja pyrahdyksid. Lisdksi useimpia
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Scrum-kédytédnteitd hyodynnetddn mieluummin esituotanto- ja tuotantovaihees-
sa kuin konsepti- ja jdlkituotantovaiheessa.

Scrumin kaytdnteisiin liittyvdan avoimeen kysymykseen "Jos kadytanteita
raatdloidaan eri vaiheisiin, kerro siitd lyhyesti." vastasi yksi yritys:

"Koska '"projektimme' ovat keskimdarin lyhyitd parannuksia olemassa olevaan virtu-
aalimaailmaan, ovat ldhestulkoon kaikki vaiheet yleensd niputettu yhteen. Ts. 1
sprint keskimédéarin tuottaa jotain joka on ndkyvissa loppukayttdjille. Vastauksen eri
vaiheiden kayttdmiin tekniikoihin sen mukaan miten ne keskimdirin jakautuvat
isommissa projekteissa."

XP:n kdytanteistd kysyttiin vain yleisimmistd ja pelikehitykseen kirjallisuuden
perusteella hyvin istuvista kdytanteistd. Vaikka edellisen osion tuloksien perus-
teella XP:td ei ndyttanyt kdytettdvan koskaan, ovat XP:n kdytdnteet yleisesti
kaytossd. Syynd voi olla joko XP -kédytdnteiden heikko tunnistaminen tai ndke-
mys XP:std ennemmin kokoelmana kdytéanteitd kuin varsinaisena menetelmand,
jota voitaisiin hyodyntdd suoraan prosessimallina. Vastaukset on koottu tau-
lukkoon 13.

TAULUKKO 13 XP-kdytanteiden hyodyntdminen pelikehityksen vaiheissa (N= 16)

Kai- Konsep- | Esituo- Tuotan- | Jalkituo- | Ei kidyte- | En osaa
kissa tivai- tanto- tovai- tanto- td sanoa
vai- heessa vaihees- | heessa vaihees-
heissa sa sa
Yhdessi 4 3 2 1 1 6 0
istuminen
Poikki- 5 2 3 3 2 4 0
toiminnal-
linen tiimi
Informa- 4 2 3 3 2 4 2
tiivinen
tyotila
Tarinat 2 1 2 2 0 7 1
Parioh- 1 1 2 1 1 7 2
jelmointi
Vuosinel- | 0 0 0 1 0 11 1
jdnnes-
sykli
10 minuu- | 0 0 0 0 1 9 2
tin ohjel-
makooste
Jatkuva 3 0 4 4 4 4 0
integroin-
ti
Testildh- 2 0 4 1 0 6 3
toinen
ohjelmis-
tokehitys
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XP -kdytanteistd suosituimpia ovat poikkitoiminnalliset tiimit, informatiivinen
tyotila ja jatkuva integrointi, silld neljd viidestd yrityksestd hyodyntdd kaytantei-
td ainakin jossain pelikehityksen vaiheessa. Informatiivisen tyétilan hyddynta-
misestd yksi kymmenestd yrityksestd oli epdvarma. Vidhiten suosittuja kdaytan-
teitd ovat vuosineljainnessykli ja 10 minuutin ohjelmakooste. Syy voi osittain
olla kdytanteiden heikossa tunnistamisessa, mihin viittaisi jatkuvan integroin-
nin suosio, silld jatkuva integrointi ja 10 minuutin ohjelmakooste voidaan nah-
dd toisiaan tdydentdvind kaytdnteind. Pariohjelmoinnin ja testildhtdisen ohjel-
mistokehityksen alhainen suosio - 35% ja 30% "Ei kdyteta" - yllatti tutkijan, kos-
ka ne ovat XP:ssd ensisijaisid kdytanteitd (Beck & Andres, 2004).

Virheellisid vastauksia koskien yhdessd istumista on yksi kappale niin
konseptivaiheesta, esituotantovaiheesta, tuotantovaiheesta ja jdlkituotantovai-
heesta, koska vastaaja oli vastannut myos kaikissa vaiheissa. Sama virhe toistuu
kahdessa seuraavassa kohdassa (poikkitoiminnallinen tiimi ja informatiivinen
tyotila). Lisdksi poikkitoiminnallisia tiimejd koskevaan kohtaan on jittanyt ai-
emmin mainitun kahdeksan sijaan vastaamatta yhdeksan.

XP:n kdytanteiden raatalointia koskevaan avoimeen kysymykseen ei vas-
tannut yksikddn yritys. Kanbanin kédytanteitd kdytetddan hyvin vahan peliteolli-
suudessa. Meneillddn olevan tyon rajoittamista hyodyntdd kaksi yritystd kuu-
destatoista kaikissa kehitysvaiheissa. Tyon visualisointia hyodyntdd yksi yritys
kuudestatoista kaikissa kehityksen vaiheissa ja yksi kuudestatoista hyodyntdd
visualisointia konseptivaiheessa. Lapikulkuajan mittaamista ei ilmoita hyodyn-
tavan yksikddn kyselyyn osallistuneista yrityksista.

Avoimeen kysymykseen erés yritys on kirjoittanut:

"Jokaisen pelin ja projektin ollessa tutotantovaiheessa, usein joudutaan ldhes kaikkia
osa.alueita ragtaloimaan. On muistettava ettd osa yrityksistd saa tulorahoitusta myos
muualta kuin pelkistd peleistd. Tuotantovaiheiden ja lopputyon vililld on runsaasti
eri muuttujia, joita ei voida terminoida tietyn kaavan puitteissa."

6.5 Ketterien menetelmien positiiviset ja negatiiviset vaikutukset

Tdamdn osion kysymyksissd tiedusteltiin vastaajien mielipiteitd ketterien mene-
telmien hyodyntamisestd seuraavista positiivisista ja negatiivisista vaikutuksis-
ta. Osio sisdltdd kolme kysymystd, joista ensimmaéinen koskee ldhinna varsinais-
ta pelikehitystd, toinen projektinhallintaa ja viimeinen havaittuja negatiivisia
vaikutuksia ylipddtdan. Viimeinen kysymys on muodoltaan avoin ja muut t&-
médn osion kysymykset ovat vdittamid, joiden vastausasteikko kuuluu "Samaa
mieltd", "Osittain samaa mieltd", "Jonkin verran eri mieltd", "Eri mieltd" ja "En
osaa sanoa". Neljd (20%) vastaajaa ei antanut vastausta tédssa osioissa.

Osion ensimmadisen kysymysryhméan yhteydessa kysyttiin "Pitdvatko seu-
raavat ketterien menetelmien hyodyntamiseen liittyvéat vdittamat paikkaansa?".
Vidittamat perustuvat kirjallisuudessa esitettyihin ketterien menetelmien hyo-
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dyntdmisen myonteisiin seurauksiin (Beck & Andres, 2004; Keith, 2010; Musil,

Schweda, Winkler & Biffl,

2010a; Schwaber & Beedle, 2001). Kaikki vaittamat

kerdsivit enemmaén puoltavia ("Samaa mieltd" ja "Osittain samaa mieltd") kuin
kieltavid ("Jonkin verran eri mieltd" ja "Eri mieltd") vastauksia, joskin on huo-
mattava, ettd osaan vdittamistd kertyi myos huomattava prosentuaalinen osuus
"En osaa sanoa" vastauksia (kuvio 16).

Tiimit hitsautuvat paremmin
yhteen.

Ohjelmistovirheiden (bugien)
maara on vahentynyt.

Ohjelmakoodin laatu on
parantunut.

Pelin testaaminen on
helpottunut.

Pelikehitykseen liittyvien
sidosryhmien valinen
kommunikaatio on parantunut.

Pelikehitykseen osallistuvien
ammattiryhmien valinen
kommunikaation on parantunut.

Dokumentaatioon liittyvat
ongelmat ovat vahentyneet.

Ongelmat suunnittelussa ovat
vahentyneet.

Pelin hauskuus l0ytyy
nopeammin.

Toteuttamiskelpoiset
ominaisuudet havaitaan
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KUVIO 16 Ketterien menetelmien myonteiset vaikutukset kehittamistychon (N = 16)

Erityisesti ammattiryhmien vélinen kommunikaatio, johon kuusi kymmenesta
yrityksestd vastasi myonteisesti, ja pelien laatu, johon annettiin hieman yli 60%
prosenttia myonteisid vastauksia, ovat parantuneet. Vaikka ohjelmakoodin laa-
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tu ja pelikehitykseen liittyvien sidosryhmien vilinen kommunikaatio ovat
enemmiston mielestd parantuneet (30% ja 35% myonteisid vastauksia), ovat
namad kaksi vdittdméaad kerdnneet eniten kielteisid vastauksia (molemmissa 25%
vastauksista).

Osion toinen kysymys kuuluu "Pitavatko seuraavat ketterien menetelmien
hyddyntamiseen projektinhallinnassa liittyvat vdittaméat paikkaansa?". Viitta-
miét perustuivat osin eri lahteiden esittdmiin ketterien menetelmien hyddynta-
misen myonteisiin seurauksiin (Beck & Andres, 2004; Keith, 2010; Musil,
Schweda, Winkler & Biffl, 2010a; Schwaber & Beedle, 2001) ja osin pelikehityk-
sessd havaittuihin projektinhallinnallisiin ongelmiin (Petrillo ym., 2009). Osion
vdittamat jakoivat vastaajia enemman kuin edellisen osion vdittamait (kuvio 17).
Kolme viittamad kerdsi enemmaén kieltdvida kuin puoltavia vastauksia. Erityi-
sesti vdittamat "Tarve ylitoille on vahentynyt erityisesti projektien loppuvai-
heissa" ja "Kehityksen aikainen ominaisuuksien kasvu (feature creep) ei aiheuta
ongelmia aikatauluun, budjettiin tai laatuun" kerdsivét suuren maaran kieltavia
vastauksia. Muiden viittamien osalta enemmistd vastanneista puolsi ketterien
menetelmien myonteisid vaikutuksia projektinhallintaan. Esimerkiksi projektin
hallinnan koki helpommaksi ainakin osittain noin kaksi kolmasosaa vastaajista.
Lisdksi huomattava osa vastaajista, nelja kymmenestd yrityksestd, ei osannut
arvioida, ovatko henkiloston vaihdoksien vaikutukset pienentyneet.

Osion viimeisessd, avoimessa kysymyksessd pyydettiin vastaajia kerto-
maan omin sanoin, millaisia negatiivisia vaikutuksia ketterilld menetelmilld on
ollut pelikehityksessd. Kysymykseen kertyi viisi vastausta. Ndistd kolme kuvai-
lee jotakin ketterien menetelmien piirrettd tai vaikutusta, josta on jonkinlaista
haittaa.

"Ketterdt menetelmat siirtdavit vastuuta tiimille ja pelisddnnot nousevat tarkeddn roo-
liin. Tama ei valttamatta loppupelissd sovi kaikille tiimeille."

"Hyvéaksytdan muutosten vaistamattomyys hieman liian itsestddnselvyytend -> otol-
linen maapera feature creepille."

"Pahimmillaan ollaan ns. jatkuvan crunchin tilassa, mikdli sprintit otetaan tosissaan.
Muita negatiivisia vaikutuksia ei havaittavissa."

Yksi vastaaja kuvailee pelikehityksen eroja tavalliseen ohjelmistokehitykseen ja
huomauttaa pelikehityksen olevan luonteeltaan ketteraa:

"Olen tehnyt pelejd vain ketteréasti, joten on hieman hankala verrata, ettd miten kette-
rdt menetelmit ovat parempia kuin ei-ketterdt nimeomaan peleissd.. (Muuta softaa
olen tehnyt ei-ketterasti) On vaikea kuvitella, ettd pelin voisi tehd& esimerkiksi taysin
vesiputousmallilla ei-ketterasti. Negatiivia vaikutuksiakin on siis my6s hankala lista-
ta. Tietyt ketterat ajatukset ja joustavuus tuntuvat olevan "pakollisia" pelienteossa. It-
se me seurailemme ketterien menetelmien kehitysta ja firmastamme on mm. edustaja
aina Scan Agile:ssa (valitettavasti en mina joka vastaan), mutta toistaiseksi emme ole
ottaneet kdyttoon mitddn yhtd menetelmdd vaan kaytossa on tosiaan firman sisdinen
"agile" joka ottaa ajatuksia eri menetelmistd."
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KUVIO 17 Ketterien menetelmien vaikutukset projektin hallintaan (N = 16)
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Yksi vastaus pyrkii muistuttamaan pelikehityksen kompleksisuudesta ja talou-
dellisten seikkojen vaikutuksesta pelikehitykseen sekd huomauttaa kyselyn
puutteista, jotka johtuvat tutkimuksen rajauksesta.

"On muistettava ettd pelien [...] kehitystyo ei ole suoraviivaista koneelliseen valmis-
tukseen verrattavaa toimintaa, muuttujien médéra on erittdin suuri ja jos yksikin néis-
td muuttujista toimii eri tavalla kun on suunniteltu. Projektien ketteryys katoaa. Toi-
saalta Visuaalinen liiketoimintamalli edellyttdd paljon ideoita, ajattelua, testausta,
mallinnuksia jne. Ndiden tehtdvien ennakointi peliprojekteissa on erittdin haastavaa.
Meidan yrityksessd noudatetaan hyvin avointa ohjelma formaattia ja tulokset seka
aikataulut ovat toteutuneet aiottua nopeammin. Haluan samalla muistuttaa tutki-
muksen tekijadd siitd ettd tutkimuksessa ei ole yhtddn kysymystd, joka olisi viitannut
rahoitukseen tai ndiden ongelmiin. Tutkija on luultavasti tehnyt kysymys rakenteet
siind uskossa, ettei taloudellista negatiivista vaikutusta ole. Totuus Suomen peliteol-
lisuuden taustoissa on vain aivan toinen. Jos rahoitusta on riittdvisti, mikd tahansa
jdrjestelmd on toimiva. Mutta jos sitd rahaa on niukalti tai eletddn yhtion omalla tulo-
rahoituksella, monasti hienot kehitystyokalut jadvit osittain kayttamattd tai perati
kokonaan. Valitettavasti Suomessa ei ole yhtddn sellaista rahoitustahoa, joka keskit-
tyisi pelkastdan peli-alan kehitykseen ja rahoitukseen. (HUOM. Tekes ei ole sellainen
organisaatio). Kirjoittajana huomioi: Halusin tuoda rahoitusongelman esille, koska
kehitys suunnittelussa rahalla ja yhtion taloudellisella asemalla on erittdin suuri
merkitys myos Pelien siséltoihin jne."

6.6 Yhteenveto

Tassd luvussa esiteltiin yksityiskohtaisesti tuloksia tutkimuksesta, joka koski
ketterien menetelmien ja kdytdnteiden hyddyntamistd suomalaisissa pelistu-
dioissa. Kyselyllad pyrittiin valottamaan pelistudioiden taustaa, kehitysprosessia,
ketterien menetelmien ja kdytdnteiden hyodyntamistd eri pelikehitysvaiheissa
sekd ndakemyksid siitd, millaisia vaikutuksia, positiivisia tai negatiivisia, ketteri-
en menetelmien kaytolld on ollut pelikehitykseen. Seuraavassa luvussa tuloksi-
en pohjalta esitetdan johtopdatoksia.
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7 TULOSTEN TARKASTELU

Téassd luvussa esitetddn johtopddtoksid tutkimustuloksista ja suhteutetaan ne
kirjallisuudessa esitettyihin ndkemyksiin ketterdstd pelikehityksestd. Kasittely
lahtee liikkeelle tarkeimmadstd havainnosta, ja sen jdlkeen edetddn samassa jar-
jestyksessd kuin tuloksia esittelevassa luvussa. Toiseksi luvussa pohditaan tut-
kimuksen reliabiliteettia ja validiteettia.

7.1 Johtopditokset

Tutkimuksen mukaan suomalaiset pelistudiot kayttavéat laajasti ketteria
menetelmid pelikehityksessd. Ketterid menetelmid kéasittelevdadan osuuteen vas-
tanneista yrityksistd yhtd lukuun ottamatta kaikki hyddynsivat ketterid mene-
telmid pelikehitysprosessissaan. Samansuuntaiseen pddtelmdan ovat tulleet
myds Musil ym. (2010) Itdvallan pelialaa tutkiessaan. Tulosten perusteella ei voi
vdittdd, ettd yrityksen taustatekijoilld, kuten koolla tai samanaikaisten projekti-
en madralld, olisi vaikutusta ketterien menetelmien hyodyntdmiseen. On kui-
tenkin huomattava, ettd tutkimukseen vastanneet yritykset ovat pienid tai kor-
keintaan keskisuuria pelistudioita, joiden voi olla helpompi hyodyntaa ketteria
menetelmid kuin suurien.

Tutkimus paljasti, ettd Suomessa on kaiken ikdisid pelistudioita. Niiden
koko vaihtelee pienestd keskisuureen, ja niiden padasialliset kehitysalustat ovat
PC ja mobiililaitteet. PC:n suosio kehitysalustana selittyy todenndkoisesti se-
lainpelien suosiolla. Mobiililaitteiden suosion taustalla on eri matkapuhe-
linalustoilla tapahtuvan pelaamisen ja niille myytdvien pelien maddrdan kasvu
(Kuittinen ym., 2010). Kaikkein suosituin genre on ajanvietepelit, silld niiden
kohderyhmé on suurin ja toisaalta niiden kehittdminen ei ole aikaa vievda ja
kallista (Kuittinen ym., 2010). T4t4 heijastelee keskiméddrdinen projektien pituus,
joka tutkimustulosten perusteella pyritddn pitdméaan lyhyend. Yli puolet projek-
teista kestdd alle vuoden. Kolmella yritykselld neljastd on vahintddn kaksi pro-
jektia kdynnissd samanaikaisesti. Samanaikaisten projektien méadrd viitannee
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riskien minimointiin. Yksittdisen projektin epdonnistumisen seuraukset yrityk-
sen talouteen ovat pienemmdt, kun projekteja on samanaikaisesti kdynnissa
useampia.

Konseptivaiheessa suurin osa pelistudioista ideoi peleja ja valitsee
ideoiduista peleistd yhden pelikonseptin kehitettdvaksi. Konsepti hyvaksyte-
tadan pelistudiossa sisdisesti. Konseptivaiheessa myos tehdddn pelisuunnittelua,
luodaan pelimekaniikka ja tuotetaan pelisuunnitteludokumentti. Pelistudiot
luovat budjetin ja aikataulun sekd maédrittelevit resurssit projektille konsepti-
vaiheessa. Vahemmist6 pelistudioista hyvaksyttdd konseptinsa julkaisijalla ja
tehdd pelistd pelilaitteella pelattavan prototyypin.

Edelld kuvatut toimet on koostettu viittamiksi kyselyyn Keithin (2010) ja
Musilin ym. (2010) ketterdd pelikehitystd kuvaavan esityksen pohjalta. Konsep-
tivaiheen osalta Keithin (2010) esityksestd poiketaan ainoastaan konseptin jul-
kaisijalla hyvdksyttdimisen suhteen. Syynd tdmdn toimen puuttumiseen enem-
miston tekemistd konseptivaiheen toimista saattaa olla pelistudion valitsema
pelien julkaisumalli, jossa rahoitusta ei haeta julkaisijalta ja pelid jaellaan digi-
taalisesti pelistudion oman palvelun tai pelijakelupalvelun kautta (Kuittinen
ym., 2010). Musil ym. (2010) puolestaan painottivat prototyyppien valmista-
mista omassa esityksessddn, mitd enemmisto pelistudioista ei vield konsepti-
vaiheessa tee. Tdmd saattaa johtua siitd, ettei julkaisijaa olla haettu rahoittajaksi
peliprojektiin, ja ndin ollen pelattavalle prototyypille ei ole tarvetta, kun kon-
septia esitellddn mahdolliselle julkaisijalle (Kuittinen ym., 2010). Nayttdisi siis
siltd, ettd padosin konseptivaiheen toimet noudattavat kirjallisuudessa esitettyja
ndkemyksid. Digitaalisen pelijakelun mahdollistamana pelit kuitenkin julkais-
taan itse tai jakelupalvelun kautta, jolloin julkaisija yhtend vilikdtend jaa valista.

Esituotantovaiheessa enemmist6 pelistudioista pdattdd kaytettavista tek-
nologioista, rakentaa kehitystyokalut ellei niitd ole valmiina, tekevit pelisuun-
nittelua, muuttavat pelimekaniikkaa ja pelisuunnitteludokumenttia. Lisdksi ne
rakentavat taiteen tuotantolinjan, toteuttavat osan pelin tarvitsemasta taiteesta,
tarkentavat budjettia, aikataulua ja tarvittavia resursseja tuotantolinjan suori-
tuskyvyn perusteella. Pelistudiot myos tekevit pelistéd laitealustalla pelattavan
prototyypin, tekevit pelin ensimmadiset pelattavat versiot, pelaavat pelid ja te-
kevit pelitestausta. Tama on tdysin linjassa Keithin (2010) esityksen kanssa, jos-
sa esituotantovaiheessa iteroidaan pelimekaniikkaa, sallitaan muutokset peli-
konseptiin ja rakennetaan taiteen tuotantolinjaa sekd tarkennetaan kertyvan
tiedon perusteella arvioita tuotantovaiheen budjetista, aikataulusta ynnd re-
sursseista ennen kuin siirrytdaan tuotantovaiheeseen. Pelistudioiden tapa toimia
esituotantovaiheessa on siis hyvin ldhelld kirjallisuudessa esitettyd ndkemysta.

Tuotantovaiheessa ldhes kaikki pelistudiot tekevit pelisuunnittelua,
muuttavat pelimekaniikkaa, tuottavat suurimman osan pelin taiteellisesta sisal-
lostd, pyrkivdt parantamaan tuotantolinjaa, lisddvat pelisisdltod pelattavissa
olevaan versioon pelistd, pelaavat pelid ja tekevit pelitestausta. Kirjallisuudessa
Keith (2010) on esittanyt, ettd tuotantovaiheessa pelimekaniikkaa ei pitdisi enda
muuttaa, koska siitd seuraa yleensé taideartefaktien osittainen uudelleen raken-
taminen tai muutostyd. Muutokset ovat hyvaksyttdavissd, mikéli ne parantavat
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pelid ja eivit aiheuta liikaa muutoksia olemassa oleviin artefakteihin (Keith,
2010). Tarve muutokselle saattaa johtua liian nopeasta siirtymisestd esituotan-
tovaiheessa tuotantovaiheeseen. Toisaalta ketterdt menetelmit mahdollistavat
muutostarpeeseen vastaamisen ja ylldpitdvit ilmapiirid, jossa muutokset ovat
suotavia hyvin myochdisessakin vaiheessa. Erds tutkimukseen vastannut huo-
mautti erddssd avoimessa vastauksessa: "Hyvidksytddan muutosten vdistamatto-
myys hieman liian itsestddnselvyytend -> otollinen maapera feature creepille."

Jalkituotantovaiheessa pelimekaniikkaa muutetaan vieldkin mutta huo-
mattavasti vahemmain kuin tuotantovaiheessa. Tamaén lisdksi huomattava osa
pelistudioista tuottaa uutta pelisisdltod vield jdlkituotantovaiheessa. Keithin
(2010) mukaan pelimekaniikkaan ei pitdisi tulla endd muutoksia jalkituotanto-
vaiheessa eikd uutta pelisisdltod tulisi tuottaa endd tuotantovaiheen jialkeen. Syy
pelimekaniikan muutoksiin ja pelisisallon tuottamiseen myo6hdisessd vaiheessa
saattaa olla liian tiukka julkaisuaikataulu, joka pakottaa siirtyméan jalkituotan-
tovaiheeseen liian aikaisin.

Pelikehitysprosessissa hyodynnetddn pdadosin Scrumia, jonka yhteydessd
hyodynnetdan XP:n kédytdnteitd varsinaisessa tekemisessd, ja muutamien peli-
studioiden osalta myos Lean-ohjelmistokehityksen periaatteita. XP:td ei tunnis-
tettu erilliseksi kehittamismenetelmédksi prosessin tasolla, vaikka silld onkin
merkittdvd rooli pdivittdisessd tyoskentelyssd. Toisaalta pelistudiot kayttavat
useimmiten hybridejd, joissa on aineksia useammasta menetelmaéstd, eikd ndin
ollen voida sanoa, ettd kdytettdisiin jotain tiettyd, yksittdistd menetelmaa.

Keithin (2010) esityksen mukaista Lean-ajatusmallien hyddyntdmistd tuo-
tantovaiheessa ei tulosten perusteella juuri esiinny suomalaisissa pelistudioissa
ja Kanbanin hyodyntamistd vield vihemmédn. Tutkimustulosten perusteella
vaikuttaakin siltd, ettd Musilin ym. (2010) esittimd Scrumin hyddyntdminen
tuotantovaiheessa on suositumpaa vield tdssd vaiheessa. Luultavasti Keithin
(2010) esittamillad ideoilla kestdd aikansa loytdd tiensd pelistudioihin. Moni ky-
selyyn vastanneista myds ilmoitti kdyttdvansad itse kehittimddnsd menetelmad,
joka perustuu ketterien menetelmien kaytanteille.

Scrumin suosituimpia kadytdnteitd ovat tutkimuksen mukaan pdivittdinen
Scrum -tapaaminen, pyrdhdykset, pyrahdyksen suunnittelupalaverit ja tyolistat
niin pyrdhdykselle kuin tuotteellekin. Ohjelmistokehitysalan tyontekijoihin
kohdistuneen ”State of the Agile 2010” -kyselyn (Analysis.Net Research, 2010)
mukaan suosituimpia Scrumin kédytdnteitd ovat iteraation suunnittelu, pdivit-
tdinen Scrum -tapaaminen, retrospektiivit ja pyrdhdyksen edistymiskayra.
Nayttdisi siis siltd, ettd samat kdytdnteet ndhddan hyodyllisiksi molemmilla
aloilla.

XP:n suosituimpia kdytanteitda ovat tutkimuksen mukaan yhdessa istumi-
nen, poikkitoiminnallinen tiimi, informatiivinen tyétila ja jatkuva integroin-
ti. “State of the Agile 2010” -kyselyn (Analysis.Net Research, 2010) suosituim-
mat XP-kdytdnteet puolestaan olivat jatkuva integrointi (ja automaattiset ohjel-
makoosteet), refaktorointi, koodauskaytdnteet ja testildhtéinen ohjelmistokehi-
tys. Voi olla, ettd erot johtuvat kyselyiden eroista, silld tdhan tutkielmaan liitty-
vdssd kyselyssd ei kysytty hyodyntamisestd kaikkien XP-kdytdnteiden osalta.
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Analysis.Net Researchin kyselyssd (Analysis.Net Research, 2010) kadytanteitd ei
kysytty menetelmdkohtaisesti. Toisaalta juuri pdivittdisessd tyossd peli- ja oh-
jelmistokehitys poikkeavat toisistaan, silld pelikehityksessd on osaajia useam-
malta eri alalta kuin ohjelmistokehityksessd keskimddrin, joten tamén tutkiel-
man kyselyn vastaukset saattavat myos heijastaa tétd tosiasiaa.

Tdamdn tutkielman kyselyn mukaan ketterilli menetelmilld on kysyttyjen
asioiden kohdalla ainoastaan myonteistd vaikutusta tai ei ainakaan haittaavaa
vaikutusta. Esimerkiksi ohjelmistovirheiden mé&ara on vahentynyt ja valmistu-
neet pelit ovat laadukkaampia. Myos ”“State of the Agile 2010” -kyselyssd (Ana-
lysis.Net Research, 2010) havaittiin, ettd enemmiston mielestd ohjelmiston laatu
on parantunut ketterien menetelmien hyodyntdmisen myo6td. Samaisessa tut-
kimuksessa todettiin, ettd yksi merkittdvin etu ketterien menetelmien hyodyn-
tamisestd on parantuneet mahdollisuudet hallita projektia. Myds tamdn tut-
kielman kyselyssa saatiin samansuuntaisia tuloksia.

7.2 Tutkimuksen reliabiliteetti ja validiteetti

Tutkimusta tulee arvioida reliabiliteetin ja validiteetin suhteen. Hirsjarvi ym.
(2004) toteavat tutkimuksen reliabiliteetista:

"Tutkimuksen reliaabelius tarkoittaa mittaustulosten toistettavuutta. [...] Reliaabeli
tutkimus antaa ei-sattumanvaraisia tuloksia. Jos kaksi arvioijaa pddtyy samaan tu-
lokseen tai samaa kohdetta tutkitaan eri tutkimuskerroilla ja saadaan sama tulos, tu-
lokset ovat reliaabeleita. Kvantitatiivisissa tutkimuksissa my®os tilastollisilla mene-
telmilld voidaan osoittaa tutkimuksen reliaabelius.” (Hirsjarvi ym., 2004, s. 231)

Jarvinen ja Jarvinen (2004) toteavat, ettd suuri otoskoko lisdd reliabiliteettia.
Tdssd tutkimuksessa perusjoukko muodostuu suomalaisista pelistudioista. Ky-
selytutkimuksen kohteeksi valittiin Suomen Pelikehittdjdt ry:n jdsenistostd ja
NeoGamesin pelistudiolistauksesta ne yritykset, joilla on vahintdédn viisi tyon-
tekijad. Otoksen koostuminen kahden eri ldhteen pelistudioista todenndkoisesti
vdhentdd vinoutumisen vaaraa.

Jokaisesta otokseen kuuluvasta pelistudiosta pyydettiin yhtd patevaa hen-
kiloa vastaajaksi. Taman takia tutkimuksessa saadaan vain yhden henkilén na-
kemys studion sisdltd, mika ei tietenkddn tdydellisesti edusta yrityksen koko
henkiloston mielipiteitd tai nakemyksida. On kuitenkin huomattava, ettd vastaa-
jaksi pyydettiin tutkimuksen aihepiirin hyvin tuntevaa henkils, jolloin vastaa-
jan tietdmys ja ymmaérrys ovat riittdvalld tasolla. Sattumanvaraisuuden vahen-
tamiseksi kysymyksien asettelussa pyrittiin yksiselitteisyyteen, joka varmistet-
tiin testaamalla kysely neljdlla koehenkilolla.

Tutkimusprosessi on kuvattu tarkasti luvussa 5 ja tulokset luvussa 6, mikéa
helpottaa tutkimuksen toistettavuutta. Lisdksi kyselylomake ja saatekirjeet on
tutkielman liitteissd, jotka my06s helpottavat toistettavuutta. Tilastollisia mene-
telmid reliabiliteetin arvioimiseen ei kdytetty.
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Reliabiliteetin ohella tutkimusta tulee arvioida validiuden suhteen. ” Vali-
dius tarkoittaa mittarin tai tutkimusmenetelméan kykyéa mitata juuri sitd, mitd on
tarkoituskin mitata (Hirsjarvi ym., 2004, s. 216).” Validiuden arvioimiseen on
erilaisia nakokulmia. Tassd tutkielmassa validiutta arvioidaan sisdisen ja ulkoi-
sen validiuden kautta. Sisdinen validius tarkastelee tutkimuksen kausaalisuhteita
(Hirsjarvi ym., 2004), mikd suomenkielelld tarkoittaa, ettd tutkimuksessa tutki-
taan sitd asiaa, mitd on tarkoituskin tutkia. Ulkoinen validius tarkoittaa tulosten
yleistettavyyttd (Hirsjarvi ym., 2004).

Sisdisen validiuden takaamiseksi kyselytutkimus rakennettiin pelikehitys-
td ja ketterdd kehittamistd kasittelevaddn kirjallisuuteen nojaten. Tutkimuksessa
kaytettiin Mannisen ym. (2006) vaihejdsennystd, joka perustuu laajaan kirjalli-
suustutkimukseen. Tutkimusalueelle ei ole kdytettdvissd mitddn erityistad teori-
aa.

Kyselylomake perustuu tiukasti pelialan todellisuuteen, ja siind on kaytet-
ty alan omia termejd ja kieltd. Namad seikat vahentdvat kysymysten tulkinnan-
varaisuutta ja parantavat sisdistd validiteettia. Joitakin kyselyn sanamuotoja
olisi tullut hioa vield paremmiksi, silld jdlkituotantovaihetta koskevassa osuu-
dessa oli vdittimd “tuotetaan pelisisdltod”, jossa termi pelisisdlté on liian tul-
kinnanvarainen ja saattoi aiheuttaa vadristymdd tuloksissa. Myos pelistudion
pelikehityksen vaiheissa hyodyntdmid ketterid menetelmid tiedusteltaessa olisi
yhtend vastausvaihtoehtona pitdnyt tarjota Scrumin ja XP:n yhdistelmad, silld
tdssd kohtaa saatiin useita vastauksia, joiden mukaan pelistudio hyodyntdd
muita menetelmid. Moni vastaaja tarkensi avoimen kohdan vastauksessaan, etta
heiddn menetelménsa on yhdistelmd eri ketteristd menetelmistd tai oma mene-
telmd, jossa on vaikutteita ketteristd menetelmistd. Lisdksi erds vastaaja totesi,
ettei kysely sopinut heidédn yrityksensa toimintaan, jossa keskitytdan tekeméaan
pienid parannuksia virtuaalimaailmaan ja “kaikki vaiheet on yleensd niputettu
yhteen”. Kysely ei siten valttamdttd sovi pelistudiolle, joka ei kehitd uusia peleja
vaan ylldpitdd ja kehittdd edelleen jo julkaistua pelid.

Tulosten yleistimiseen vaikuttavat otoksen koko ja edustavuus. Suoma-
laisten pelistudioiden tarkkaa madrdd on vaikea arvioida. Varsin luotettavan
arvion saa kuitenkin tarkastelemalla Suomen Pelikehittdjdt ry:n jasenluetteloa ja
Suomen pelialan kattojdrjeston, Neogamesin, jasenluetteloa. Tédssad tutkimukses-
sa otettiin lahtokohdaksi nimenomaan ndama jasenluettelot (66 kpl) ja rajaudut-
tiin niihin pelistudioihin (45 kpl), joissa oli vdhintdan viisi tyontekijdd. Yhteys-
henkildiden osoitteet saatiin 37 yrityksestd, joille kysely lopulta ldhetettiin. Vas-
taukset saatiin 20 yritykseltd. Ndistd muutamaa lukuun ottamatta kaikki oli vas-
tannut kaikkiin kysymyksiin. Tamé&n perusteella voidaan sanoa, ettd tulokset
edustavat varsin hyvin suomalaisia pelistudioita. Kustakin yrityksestd saatiin
yhden henkilon késitys asioista. Talloin mahdolliset eridvit ndkemykset eivit
vélttamatta tulleet julki. Toisaalta yrityksiltd pyydettiin kyselyn vastaajaksi ket-
teristd menetelmistd ja yrityksen kehitysprosessista hyvin perilld oleva henkilo.
Koska kyselyn aihe liittyi niin ldheisesti vastaajien omaan toimintaan, voidaan
perustellusti olettaa, ettd vastaajat olivat motivoituneita ja suhtautuivat kyse-
lyyn tosissaan.
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8 YHTEENVETO

Taman tutkielman tavoitteena oli selvittdd, kuinka paljon ja milld tavalla kette-
rid menetelmid hyodynnetddn pelikehityksessd. Tutkimus rajattiin koskemaan
suomalaisia, yli viisi henked tyollistdvid pelistudioita. Tutkimuskysymyksiksi
asetettiin: Millaisia erityispiirteitd pelikehitykseen liittyy? Millaisia ketterid me-
netelmid hyodyntdvid pelikehitysprosesseja kirjallisuudessa esitetidn? Miten
ketterdd pelikehitystd tehdddn Suomessa? Tutkimuskysymyksiin etsittiin vasta-
uksia kirjallisuuskatsauksella ja empiiriselld kyselytutkimuksella, joka toteutet-
tiin vuoden 2011 kesdn aikana.

Ensimmadisen tutkimuskysymyksen osalta voidaan todeta pelin luonne
viihdetuotteena ja sen kehittimisen monet haasteet, jotka johtuvat usean eri
alan osaajien tuotosten saumattomasta yhteen liittdmisestd ja pelikokemuksen
tuottamisen ongelmallisuudesta. Pelikehityksen ominaispiirteitd ovat iteratiivi-
suus ja monialaisuus. Pelialalla on myds ominaispiirteensd, jotka kumpuavat
julkaisija-kehittdja-kuluttaja kolmikon vuorovaikutuksesta. Tahan liittyen tut-
kielmassa tehtiin merkittdvaa selvitystd pelien julkaisumalleista.

Toisen tutkimuskysymykseen vastaamiseksi tutkielmassa kuvattiin ensin
ketteristd menetelmistd Scrum, XP, Lean-ohjelmistokehitys ja Kanban seka nii-
den yhteinen tausta. Toiseksi kuvattiin kaksi ndkemystd ketterdstd pelikehityk-
sestd. Keithin (2010) mukaan kehitysmenetelmd radatidloidddn jokaiseen vaihee-
seen hieman erilaiseksi, jotta menetelma vastaisi kunkin vaiheen erityisvaati-
muksiin. Musilin ym. (2010) mukaan esituotantovaiheessa pelikonsepti kehite-
tddn prototyyppien avulla, minki jdlkeen peli tuotetaan pelikehitykseen raata-
16idyn Scrum-prosessin avulla ja lopuksi julkaistaan kehityksen paddttamisvai-
heessa.

Kolmanteen tutkimuskysymykseen vastaamiseksi toteutettiin kyselytut-
kimus, johon osallistui 20 suomalaista pelistudiota. Tulosten mukaan suomalai-
set pelistudiot ovat pienid tai keski-suuria. Suosituimmat alustat ovat PC ja mo-
biililaitteet, ja suosituin genre on ajanvietepelit. Pelikehitysprosessi noudattaa
suurelta osin kirjallisuudessa esitettyjd malleja. Erojakin esiintyi: konseptivai-
heessa ei vilttamattd tehdd prototyyppid tai hyviksytetd konseptia julkaisijalla,
tuotantovaiheessa saatetaan muuttaa pelimekaniikkaa ja tehdddn pelisuunnitte-
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lua ja jdlkituotantovaiheessa saatetaan tuottaa pelisiséltod, tehdd pelisuunnitte-
lua ja muuttaa pelimekaniikkaa.

My0s suomalaisissa pelistudioissa kdytetddn ketterid menetelmid laajasti.
Scrum on suosituin, ja yleensd sitd on “maustettu” XP:n keskeisimmilld kdytdn-
teilla. Myos hybridit ja omat, ketteristd menetelmistda ammentavat menetelmat
ovat suosittuja. Lean-ohjelmistokehitystd ei juuri hyodynnetd, eikd Kanbania
senkddn vertaa. Kirjallisuudessa Leanilla ja Kanbanilla on suurempi rooli eten-
kin tuotantovaiheessa. Scrumin ja XP:n keskeisimmat kéytanteet olivat odote-
tulla tavalla kdytossd pelikehityksessd, mutta Lean-ohjelmistokehityksen ja
Kanbanin kéytanteiden hyodyntdminen ei ollut kirjallisuuden esittamalla tasol-
la.

Ketterilld menetelmilld néhtiin olevan enimmékseen myonteisid vaikutuk-
sia niin varsinaiseen kehitystyohon kuin projektin hallintaankin. Harvat kieltei-
set vaikutukset liittyivdat muutosten sallimiseen ja vastuun kantamisen sopivuu-
teen erilaisilla tiimeilla.

Tama tutkimus on tiettdvésti ensimmadinen, jossa tarkastelun kohteena on
ketterien menetelmien ja kédytidnteiden kaytto suomalaisessa peliteollisuudessa.
Itdvallassa on tehty ketterien menetelmien kayttod pelikehityksessd koskeva
tutkimus, mutta se on huomattavasti pinnallisempi. Vaikka nyt toteutetussa
kyselyssd vastanneiden madéard olikin varsin suuri (suhteessa perusjoukkoon),
tulosten luotettavuuden parantamiseksi olisi hyvd saada tilannekuva laajem-
malta joukolta pelistudioita.

Tutkimuksen tuloksia voidaan kéyttdd pohdittaessa, missd laajuudessa ja
muodossa ketterid menetelmid ja kdytantojd voitaisiin kayttdad yksittdisen peli-
studion kehitysprosessissa, sekd toisaalta ldhtokohtana pelistudion kayttaman
menetelmén vertailussa alan trendeihin. Lisédksi tutkimus tarjoaa tuoretta nako-
kulmaa entuudestaan ketterid menetelmid hyodyntaville pelistudioille.

Tutkimuksen pohjalta voidaan esittdd monenlaista jatkotutkimusta. Jatko-
tutkimusta kaivataan esimerkiksi kansainvélisend tutkimuksena, jossa mukaan
tulisivat my6s suomalaisia pelistudioita suuremmat ulkomaiset pelistudiot,
samojen teemojen tiimoilta. Toisaalta olisi kiinnostavaa tehdd tapaustutkimus
jostakin ketterid menetelmid hyodyntavasta pelistudiosta kehitysprosessiin liit-
tyen ja koettaa 1oytdd kirjallisuuden tunnistamat, parannusta vaativat kohdat.
Ndiden lisdksi ketterien menetelmien kaytto pelien ylldpitovaiheessa tai esi-
merkiksi massiivisen verkkoroolipelin edelleen kehittdmisessd voisivat olla
mielekkditd jatkotutkimusaiheita.
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LIITE1 SAATE 1

Arvoisa vastaanottaja,

Olen tekemadssd tietojdrjestelmétieteen pro gradu -tutkielmaa aiheesta "Kettert
menetelmdt peliteollisuudessa". Ohjaajanani on lehtori Mauri Leppdnen, KTT
Jyvéskyldn yliopistosta. Tarkoituksenani on selvittdd, missd laajuudessa ja
muodossa ketterid menetelmid ja niiden kaytanteitd kiytetdan pelikehityksessa.
Tutkielmassa tarkastellaan mm. seuraavia asioita: pelikehityksen vaiheet, eri
vaiheissa hyodynnettdvat ketterdt menetelmit ja kdytanteet, pelikehityksen on-
gelmat ja ketterien menetelmien vaikutukset niihin. Tutkielmaan sisaltyy kyse-
lytutkimus, jonka kohteena ovat pelistudiot.

Pyytdisin, ettd yrityksenne osallistuisi kyselyyni. Vastaajana voisi toimia
henkilg, jolla on hyvéa tuntemus yrityksenne pelikehitysprosessista ja kdyttamis-
tanne kehittdmismenetelmist, erityisesti ketteristd menetelmistd. Kyselyyn vas-
taamalla autatte kerddmddn tdarkedd tietoa Suomen peliteollisuuden tilasta ja
ketterien menetelmien hyodyllisyydestd pelikehityksessd. Tutkimuksen valmis-
tuttua voitte verrata toimintatapojanne muiden kyselyyn osallistuvien toiminta-
tapoihin.

Vastaaminen tapahtuu tdysin anonyymisti digitaalisen kyselylomakkeen
vilitykselld. Kysely 1oytyy osoitteesta: https://korppi.jyu.fi/kotka/r.jsp?qid=6390.
Kyselyyn vastaamiseen kuluu vain 15-20 minuuttia. Vastausaikaa on 23.6.2011
saakka.

Kyselyn tulokset tulevat ndhtdville pro gradu -tutkielman valmistuttua
30.9.2011 mennessd Jyvaskylan yliopiston julkaisuarkistoon
(https://jyx.jyu.fi/dspace/), josta ne 16ytyvét haettaessa nimellédni tai haulla "Kette-
rat menetelmit peliteollisuudessa".

Kysymysten ja kommenttien tiimoilta voitte ottaa yhteyttd allekirjoittaneeseen.
Kiittden,
Jussi Koutonen

jussi.koutonen@jyu.fi
+358505947751



https://korppi.jyu.fi/kotka/r.jsp?qid=6390
https://jyx.jyu.fi/dspace/
mailto:jussi.koutonen@jyu.fi
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LIITE 2 SAATE 2.1

Arvoisa vastaanottaja,

Olen tekemadssa tietojdrjestelmdtieteen pro gradu -tutkielmaa aiheesta "Ketteréat
menetelmdt peliteollisuudessa". Tarkoituksenani on selvittdd, missd laajuudessa
ja muodossa ketterid menetelmid ja niiden kaytanteitd kdytetdan pelikehitykses-
sd. Tutkielmaan sisdltyy kyselytutkimus, jonka kohteena ovat pelistudiot. Kyse-
lyd on jaeltu Suomen Pelikehittdjat RY:n jasenyrityksille ja sitd kautta kyselyyn
on jo saatu vastauksia. Vastauksia tarvitaan kuitenkin vield lisda.

Mikiéli yrityksenne tyollistdd vahemman kuin viisi henkil6d tai olette jo
vastanneet kyselyyni, voitte lopettaa lukemisen tdhan. Kiitdn yhteistyostdnne ja
toivotan hyvad kesdn jatkoa.

Muussa tapauksessa pyytdisin teitd valittdm&an minulle sellaisen henkilon
yhteystiedot (séhkdpostiosoite), joka osaa vastata kysymyksiin yrityksenne pe-
likehitysprosessista. Jos hyodynnitte ketterid menetelmid, scrum master on so-
piva henkil6 vastaamaan. Lahetdn linkin kyselyyn suoraan vastaajaksi valitulle
henkilolle.

Kyselyyn vastataan netissd, se on suomenkielinen, vastaamiseen kuluu ai-
kaa noin 15 minuuttia ja vastausaikaa on 15.7.2011 saakka.

Pyydan teitd toimimaan ripeésti.

Kysymysten ja kommenttien tiimoilta voitte ottaa yhteyttd allekirjoittanee-
seen.

Kiittden,
Jussi Koutonen

jussi.koutonen@jvu.fi
+358505947751
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LIITE 3 SAATE 2.2

Hei etunimi,

Olen tekemadssd tietojdrjestelmétieteen pro gradu -tutkielmaa aiheesta "Kettert
menetelmdt peliteollisuudessa". Tarkoituksenani on selvittdd, missd laajuudessa
ja muodossa ketterid menetelmid ja niiden kaytanteitd kdytetddn pelikehitykses-
sa.

Kysely 16ytyy osoitteesta:

https:/ /korppi.jvu.fi/kotka/r.jsp?qid=6390

Vastaamiseen kuluu aikaa noin 15-20 minuuttia. Kyselyyn vastataan anonyy-
misti. Kysely on vastattavissa 15.7.2011 saakka.

Gradu 16ytyy sen valmistuttua (arvioitu syys-lokakuun taitetta) Jyvaskylan Yli-
opiston julkaisuarkistosta (https://jyx.jyu.fi/dspace/), kun hakee gradun otsi-
kolla tai nimelldni.

Kiitoksia osallistumisesta ja hyvaa kesan jatkoa,
Jussi Koutonen

jussi.koutonen@jyu.fi
+35850594775136


https://korppi.jyu.fi/kotka/r.jsp?qid=6390
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LIITE 4 KETTERAT MENETELMAT PELITEOLLISUUDESSA
KYSELY

Yrityksen taustatiedot.

1. Yrityksen ika?

0-2

3-5

5-10

yli 10 vuotta

2. Kuinka monta tyontekijaa yrityksenne tyollistaa?

1-5

6-15

16-50

Yli 50 henked

3. Mille laitealustoille kehitatte peleja?

PC

Playsta-
tion 3

Xbox360
Nintendo
Wii
Kisikon-
solit
Mobiili-
laitteet

Muu
alusta

a1 1 1

A
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Jos vastasit "Muu alusta”, kerro mika
se on.

< |
4. Mité genreja kehittamanne pelit edustavat?

Réiskintd (First Person Shooter)
Roolipeli (Role-Playing Game)

Morppi (Massively Multiplayer
Online Role-Playing Game)

Seikkailu (Adventure)

Toimintaseikkailu (Action ad-
venture)

Strategia (Strategy)
Simulaatio (Simulation)
Tasohyppely (Platformer)

Ajanvietepelit (Casual games)

= 1 1 71 I 1 1 1 1 "

Muu genre

Jos vastasit "Muu genre”, kerro lyhy-
esti, mika genre tai genret ovat kyseessa

<] |

5. Minké& mittaisia peliprojektit keskimaarin ovat?

Alle puoli vuotta
% - 1 vuosi
1 -2 vuotta

2-3 vuotta

5 RS NEES BEES BERS

Y1i 3 vuotta
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6. Kuinka monta henkil6a keskimaarin osallistuu yhteen peliprojek-
tiin?
1-5
6-15
16-30
31-50
Yli 50 henked

7. Kuinka monta peliprojektia yrityksessanne on kdynnissa saman-
aikaisesti?

1
2
3
4
5 tai enemman

Kehitysprosessin vaiheiden kartoitus.

Téssd osiossa on tarkoitus kartoittaa, millaisia tehtdvid kuuluu pelikehityspro-
jektin vaiheisiin.

Yhtendisyyden vuoksi kdytdmme jaottelussa kirjallisuuteen pohjautuvaa mal-
lia, jossa pelikehitys jakautuu neljdan vaiheeseen:

1)Konseptivaihe, jossa keskitytddn pelikonseptiin.

2)Esituotantovaihe, jossa keskitytdan pelimekaniikan ja hauskuuden etsimi-
seen.

3)Tuotantovaihe, jossa pelimekaniikan varaan tuotetaan pelisisalto.
4)Jalkituotantovaihe, jossa keskitytddn pelitestaukseen ja pelin hiomiseen jul-
kaisua varten.

8. Kuinka usein seuraavat vaittamat pitavat paikkansa konseptivai-
heessa?

Aina Useimmiten Harvoin Ei koskaan En osaa sanoa

Idegldaan ~ I I~ - -
useita peleja.



Ideoista vali-
taan yksi peli-
konsepti, josta
aletaan tehdd
pelia.
Tehdddn peli-
suunnittelua.

Luodaan pe-
limekaniikka.

Tuotetaan
pelisuunnitte-
ludokumentti.
Tehdddn pe-
listd pelilait-
teella pelatta-
va prototyyp-
pi.
Hyvaksyte-
tédn konsepti
pelistudiossa
sisdisesti.
Hyvaksyte-
téadn konsepti
julkaisijalla.

Luodaan bud-
jetti ja aika-
taulu sekd
maddritellddn
resurssit.

Kerro vapaasti konseptivaiheen kes-
keisistd tehtdvistd, jotka mielestdsi tulee

huomioida.

9. Kuinka usein seuraavat vaittamat pitavat paikkansa esituotanto-

vaiheessa?

Padtetdaan
kaytettavista
teknologiois-
ta.

Rakennetaan

Aina

Useimmiten

i
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|

Harvoin

i

Ei koskaan

i

En osaa sanoa

i

of



kehitystyoka-
lut ellei niita
ole valmiina.

Tehdddn peli-
suunnittelua.

Pelimekaniik-
kaan tulee
muutoksia.

Pelisuunnitte-
ludokument-
tiin tulee
muutoksia.

Rakennetaan
taiteen tuotan-
tolinja.
Toteutetaan
osa pelin tar-
vitsemasta
taiteesta (gra-
fiikasta, dénis-
td, tarinasta
jne.)
Tarkennetaan
budjettia, ai-
kataulua ja
tarvittavia
resursseja
tuotantolinjan
suorituskyvyn
perusteella.
Tehd&an pe-
listd laitealus-
talla pelattava

prototyyppi.
Tehd&an pelin
ensimmadiset
pelattavat
versiot.
Kehitystiimi
pelaa pelia.
Tehdéddn peli-
testausta.
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Kerro vapaasti
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esituotantovaiheen

keskeisista tehtavistd, jotka tulee mielestasi

huomioida.

10. Kuinka usein seuraavat vaittamat pitavat paikkansa tuotanto-

vaiheessa?

Tehddan peli-

suunnittelua.

Pelimekaniik-
kaan tulee
muutoksia.

Tuotetaan
suurin osa
pelin taiteelli-
sesta sisillos-
ta.
Tuotantolinja
on vakiintu-
nut mutta sita
pyritdén  pa-
rantamaan
mahdolli-
suuksien mu-
kaan.

Pelista on
olemassa pe-
lattava versio,
johon lisdtdaan
sisdltod.
Kehitystiimi
pelaa pelia.
Tehddan peli-
testausta.

<] |

Useimmiten Harvoin
i i
i i
i i
i i
i i
i i
i i

Ei koskaan

i

i

En osaa sanoa

i

i

=]
2
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Kerro vapaasti tuotantovaiheen kes-
keisistd tehtdvistd, jotka tulee mielestasi

huomioida.

11. Kuinka usein seuraavat vaittamat pitavat paikkansa jalkituotan-

tovaiheessa?

Aina

Tehddan peli-
suunnittelua.
Pelimekaniik-

kaan tulee
muutoksia.

Tuotetaan
pelisisaltoa.
Hiotaan peli
julkaisukun-
toon.
Tehddan peli-
testausta.
Tehdadn alfa-
testaus.

Tehddan bee-
tatestaus.
Peli kay lapi
julkaisijan
laadunvar-
mistustesta-
uksen.

Peli kdy lapi
laitevalmista-
jan laitteisto-
testauksen.

Useimmiten

i

i

<] |

Harvoin

i

i

Ei koskaan

i

i

En osaa sanoa

i

i

=]
2
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Kerro vapaasti jalkituotantovaiheen
keskeisista tehtavistd, jotka tulee mielestasi

huomioida.

Yrityksessdnne hyddynnettavat ketterat menetel-

mat.

12. Mita ketterid menetelmia hyodynnetaan eri vaiheissa?

Scrum

Konsep-
tivaihe
Esituo-
tantovai-
he
Tuotan-
tovaihe
Jalkituo-
tantovai-
he

Muut
vaiheet

-

=

Jos vastasit "Muut vaiheet" tai "Muu

menetelma”, kerro niista lyhyesti.

Ketterien menetelmien kaytanteet yrityksessanne.

13. Scrum kaytanteiden hyddyntaminen pelikehityksen eri vaiheissa.

-

-

|

Muu
Kanban mene-
telma

-

=]
i

|



Kaikissa

vaiheissa
Paivittii-
nen Scrum
tapaami- [
nen (Daily
standup)
Pyrahdys
(Sprint)
Pyrah-
dyksen
suunnitte-
Iu 1 - tari-
noiden
valinta
(Sprint
planning 1
- choosing
stories)
Pyrah-
dyksen
suunnitte-
lu 2 - tari-
noiden
pilkkomi-
nen
(Sprint
planning 2
- split
stories
into tasks)
Pyrah-
dyksen
katsel-
mointi
(Sprint
review)
Pyrah-
dyksen
retrospek-
tiivi B
(Sprint
retrospec-
tive)
Pyrah-
dyksen
edisty-
miskdyra
(Sprint
burn-
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Konsepti- Esituotan- Tuotanto- Jalkituo-

vaihe

tovaihe

vaihe

tantovaihe

Ei kéyteta S

En

anoa

OSaa
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down)

Tuotteen
tyolista
(Product
backlog)
Pyrah-
dyksen
tyolista [ [ [ [ [ [ N
(Sprint

backlog)

Jos kéytanteita raataloidaan eri vai-
heisiin, kerro siita lyhyesti.

< | i
14. XP kaytanteiden hytdyntaminen pelikehityksen eri vaiheissa.

Kaikissa ~ Konsepti- Esituotan- Tuotanto- Jalkituo- sy BN OSaa
o : . . .. Eikdyteta
vaiheissa vaihe tovaihe vaihe tantovaihe sanoa

Yhdessi
istuminen
(Sit toget-
her)
Poikki-
toiminnal-
linen tiimi
(Cross-
functional
team)

[ [ [ [ [ [

Informa-

tiilvinen

tyotila

(Informa- [ [ [ [ [ N »
tive

workspa-

ce)

Tarinat

(Stories)

Parioh-

jelmointi

(Pair- [ o o o o N I_
prog-

ramming)



Vuosinel-
jannessyk-
li  (Quar-
terly cycle
(releases))

10 minuu-
tin ohjel-
makooste
(Ten  mi-
nute
build)

Jatkuva
integrointi
(Con-
tinuous
integrati-
on)
Testildh-
toinen
ohjelmis-
tokehitys
(Test-
driven
develop-
ment)
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Jos kéytanteita raataloidaan eri vai-

heisiin, kerro siita lyhyesti.

15. Kanban kaytanteiden hyddyntadminen pelikehityksen eri vaiheis-

sa.

Meneil-
ldan  ole-
van tyon
rajoitta-
minen
(Limit
work in
progress)

Tyon vi-

tovaihe

vaihe

<] |

Konsepti- Esituotan- Tuotanto- Jalkituo-
vaiheissa vaihe

tantovaihe

anoa

2
2



sualisointi
(Visualize
workflow)
Lapikul-
kuajan
mittaami-
nen (Mea-
sure lead
time)
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Jos kéytanteita raataloidaan eri vai-

heisiin, kerro siita lyhyesti.

Ketterien menetelmien vaikutus pelikehityksessa
havaittuihin ongelmiin.

16. Pitavatko seuraavat ketterien menetelmien hydédyntamiseen liit-
tyvat vaittamat paikkaansa?

Valmistuneiden pelien laatu
on parantunut.

Toteuttamiskelpoiset  omi-
naisuudet havaitaan nope-
asti.

Pelin hauskuus 16ytyy no-
peammin.

Ongelmat suunnittelussa
ovat vihentyneet.

Dokumentaatioon liittyvat
ongelmat ovat viahentyneet.

Pelikehitykseen osallistuvi-
en ammattiryhmien valinen
kommunikaation on paran-
tunut.

Pelikehitykseen liittyvien

sidosryhmien valinen
kommunikaatio on paran-

i

Samaa miel- Osittain sa-
maa mielta

i

i

|

Jonkin verran Eri
eri mielta

i

i

f‘-

En osaa

i

2
2
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tunut.

Pelin testaaminen on helpot- - I I I~ I
tunut.

Ohjelmakoodin laatu on - I I - I
parantunut.

Ohjelmistovirheiden (bugi- - - - - -
en) mddrd on vahentynyt.

Tiimit hitsautuvat parem- o o o o~ o
min yhteen.

17. Pitavatko seuraavat ketterien menetelmien hydédyntamiseen pro-
jektinhallinnassa liittyvat vaittamat paikkaansa?

Osittainsa-  Jonkin verran

. L Eri mielta En osaa sanoa
maa mieltd eri mieltd

Samaa mieltd

Projektin hal-
linta on hel- C 'l'-' i C ("

pompaa.

Projektin aika-

taulu ja bud-

jetti ovat hel- C C C . C
pommin arvi-

oitavissa.

Projektit val-
mistuvat aika- - - - . .

taulussa.

Projektit val-

mistuvat bud- C C C . .
jetin rajoissa.

Ongelmat

projektin  ra- I~ - - . -
jauksessa ovat

vdhentyneet.

Kehityksen

loppuvaihees-

sa ei jouduta

karsimaan

ldhes valmiita

ominaisqu— - - - - -
sia, joiden

toteuttami-

seen on pa-

nostettu pal-

jon aikaa ja

rahaa.

Kehityksen

aikainen omi- C C C - C
naisuuksien
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kasvu (feature
creep) ei ai-
heuta ongel-
mia aikatau-
luun, budjet-
tiin tai laa-
tuun.

Tarve ylitoille
on vdhentynyt
erityisesti o~ I ~ ~ I
projektien
loppuvaiheis-
sa.

Henkiltston

vaihdoksien

vaikutukset r . . T -
ovat pienen-

tyneet.

18. Kerro omin sanoin millaisia negatiivisia vaikutuksia ketterilla
menetelmilld on ollut pelikehityksessa.




