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Tutkielman tutkimusalue on konfiguraation- ja versionhallinta mobiilipelituotannossa.
Tutkielmassa kartoitetaan mobiilipelituotannon ongelmia konfiguraation- ja version-
hallintaan liittyen ja sovelletaan ohjelmistotuotantoon suunnattuja ratkaisumalleja ky-
seisiin ongelmiin. Mobiilit laitteet kehittyvit jatkuvasti, joten mobiilipeleistd voidaan
tehdd entistd monimutkaisempia. Tastd johtuen mobiilipelituotannolla on, omiin
peleihin liittyvien kehitysprojektien lisdksi, suuret paineet versionpaivityksiin
laitteistovalmistajien taholta. Tutkielma muodostuu késitteellisteoreettisesta osasta ja
empiirisestd osasta. Tutkielma pohjautuu tieteellisten ldhteiden sisdltimien ratkaisuiden
soveltamiseen mobiilipelituotannossa koettuihin ongelmiin. Empiiriseen tutkimukseen
kuuluu mobiilipelituotannon tarkempi kuvaaminen, konfiguraation- ja versionhallinnan

ongelmien kartoitus ja ratkaisumallien hahmottaminen.

Tutkielman késitteellisteoreettisessa osassa rakennettiin empiirisen tutkimuksen
tutkimuskehys, jota sovellettiin kuuteen kohdeorganisaatioon. Tutkimuskehys osoittau-
tui toimivaksi. Empiirisen tutkimuksen tuloksena saatiin asetetut tutkimusongelmat
ratkaistua. Tutkimuksen perusteella tyypilliset ohjelmistotuotannon konfiguraation- ja
versionhallintaan liittyvédt ongelmat esiintyvdt myds mobiilipelituotannossa ja tieteel-
listen ldhteiden midrittelemét ratkaisumallit soveltuvat niiden ratkaisemiseen myos
mobiilipeliteollisuudessa. Ratkaisumallien rakentamisessa téytyi kuitenkin ottaa huomi-

oon mobiilipelituotannon erityispiirteet.
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1 JOHDANTO

Tassd tutkielmassa on aiheena mobiilipelituotannon version- ja konfiguraationhallintaan
liittyvét ongelmat (software version management ja software configuration management).
Mobiilipelituotannolla tarkoitetaan tdsséd yhteydessd matkapuhelimiin pelejd valmistavia
yhtioitd. Mobiilit laitteet kehittyvit jatkuvasti ja mobiilipelituotannon taytyy pysyd mukana
jatkuvassa kehityksessd. Taten mobiilipelituotannolla on omiin peleihin liittyvien kehitys-
projektien lisdksi suuret paineet pdivityksiin laitteiston valmistajien puolesta (Damsgaard
& Marchegiani 2004, 639). Ohjelmistotuotannossa standardit tarjoavat huomattavat
apukeinot kehittdjille ja ylldpitdjille (Tuohey 2002, 48). Mobiilipeliteollisuuden
ndkokulmalta standardointia voidaan ldhtokohtaisesti pitdd hyvénd asiana. Valitettavasti

instituutioita, jotka toteuttavat sitd on viahén (Sirén 2004).

Tutkielman kannalta tdrkeitd késitteitd ovat versio, konfiguraatio, ohjelmisto-objekti,
versionhallinta ja konfiguraationhallinta. Versio esittdd kehittyvdin ohjelmisto-objektin
tilan (Conradi & Westfechtel 1998, 238). Konfiguraatio taas esittdd tiettyyn ympéaristoon
tai kdyttoon tarkoitetun ohjelmiston osat ja niistd koostuvan rakenteen (ATK-sanakirja 4.0,
2003). Ohjelmisto-objekti voi olla miké tahansa ohjelmistoon liittyva tekijé, joka voidaan
laittaa versionhallinnan alaisuuteen (Conradi & Westfechtel 1998, 238).

Konfiguraation- ja versionhallintaan liittyen 16ytyy paljon kirjallisuutta, mutta kyseisten
termien eroavaisuuksia késittelevad artikkelia ei ole julkaistu. Termid konfiguraation-
hallinta kaytetdén usein, kun tarkastellaan yksittdisia muutoksia ja muutoksiin liittyvid
hallinnollisia toimia, kuten muutosten hyviaksymiskéyténteitd. Termid versionhallinta taas
kdytetddan kun tarkastellaan muutostenhallintaa tasoa korkeammasta nékokulmasta.
Versionhallinta tarkastelee muutostenhallintaa kokonaisuutena, kun taas konfiguraation-
hallinnan ndkokulma on enemmaén yksittdisten muutosten hallinnassa. Yksinkertaistettuna,
konfiguraationhallinta on kiinnostunut ohjelmistotuotteen rakenteellisesta koostumuksesta

ja versionhallinta on kiinnostunut ohjelmistotuotteen elinkaarellisesta kehityksesta.



Mobiileihin jérjestelmiin keskittyvien toimialojen version- ja konfiguraationhallintaan
liittyvédt ongelmat ovat nousseet suuremmissa midrin esille viimeisten viiden vuoden
aikana. Tdméd johtuu muun muassa nopeasta teknologisesta kehityksestd ja laitteistojen
erilaisuudesta (jopa saman valmistajan mallien vililld). Mobiilipelituotanto sopii hyvin
version- ja konfiguraationhallintaan liittyvien ongelmien tutkimiseen, silld peleilld voi olla
ainakin ndenndisesti pitkd elinkaari. Tédmid johtuu toimialalla nopeasti vaihtuvista
kohdelaitteistosukupolvista, minkd takia mobiilipeleihin joudutaan tekemiédn Ilyhyilld
aikavileilld uusia versioita. (Son & Tan 2008). Lisdksi mobiilipelituotannossa tiytyy ottaa
huomioon kohdelaitteistojen tekniset rajoitteet (Akkawi, Schaller, Wellnitz & Wolf 2004,
78).

Tutkimusalueeksi on valittu mobiilipelituotanto, silld koko mobiilialan tutkiminen olisi
ollut liian suuri kokonaisuus. Piitavoitteena on tutkia, ilmeneekd mobiilipelien version- ja
konfiguraationhallinnassa samankaltaisia ongelmia kuin perinteisten ohjelmistojen version-
ja konfiguraationhallinnassa. Lisdksi on tarkoitus tutkia, pystyyko mobiilipelien version- ja
konfiguraationhallintaan soveltamaan samoja ratkaisumalleja ongelmien ratkaise-
miseksi/ennaltachkdisemiseksi. Tutkielman tavoitteen voi tiivistdd kahteen tutkimus-

ongelmaan:

e Esiintyykd mobiilipelituotannossa ohjelmistojen konfiguraation- ja version-

hallinnan yleisimpid ongelmia?

e Miltd osin ohjelmistojen konfiguraation- ja versionhallinnan ratkaisumallit

soveltuvat mobiilipeliteollisuuteen?

Tutkimus siséltdé sekd kisitteellisteoreettisen ettd empiirisen osion. Késitteellisteoreettinen
osio pohjautuu padosin tieteellisiin ldhteisiin. Se koostuu ohjelmistotuotannon kuvauksesta
tutkielman kannalta tirkeiltd osilta, konfiguraation- ja versionhallinnan kartoittamisesta ja
mobiilipelituotannon kuvauksesta. Lisdksi késitteellisteoreettista osuutta kaytetddn
tarkeimpdnd tukirankana empiirisen tutkimuksen tutkimuskehyksen muodostuksessa ja

tulosten analysoinnissa.



Empiiriseen tutkimukseen kuuluu mobiilipeliteollisuuden rakenteen ja tutkielman kannalta
oleellisten organisatoristen tekijoiden vertaaminen, aikaisemman tutkimuksen pohjalta
tehtdviin maéritelmiin. Empiirisen tutkimuksen péddpaino on konfiguraation- ja version-
hallintaan liittyvien ongelmien kartoituksessa. Ratkaisumallien soveltuvuus mobiilipeli-
tuotantoon suoritetaan tieteellisiin ldhteisiin perustuvalla analysoinnilla. Empiirinen
tutkimus on laadullinen, silld tutkielmassa késiteltdvdt ongelmat ovat suurimmilta osin
monisyisid. Empiirisessd tutkimuksessa ei keskitytd siis tilastotieteellisen materiaalin
kerddmiseen, vaan syvennytdén tarkasteltavien avainprosessien osalta mobiilipelituotannon

ongelmiin.

Empiirisen tutkimuksen toteutustavaksi valittiin haastattelu, silld haastattelun avulla péais-
tddn paremmin laadulliseen tavoitteeseen kuin esimerkiksi lomaketta tai sdhkdpostikyselya
kayttamalld. Riittdvin aineiston saamiseksi rakennetaan vaihtoehtoista vastaustapaa varten
haastattelua vastaava lomakekysely Korppi-jarjestelmidn. Aikataulullisista syistd suurin
osa vastaajista joutui kdyttiméddn Korppi-jarjestelméén rakennettua lomakekyselyd. Vas-
taajat ovat asiantuntijoita organisaatioiden eri tasoilta: silld vastaajat ovat organisaation
johtajia, teknisid padllikditd ynnid muita organisatorisista tehtdvistd vastaavia henkil@ita.

Tutkittavia organisaatioita on yhteensi 6 kappaletta.

Luvussa 2 muodostetaan kokonaiskuva perinteisestd ohjelmistotuottajasta ja keskitytddn
konfiguraation- ja versionhallintaan liittyen tirkeimpiin organisatorisiin alueisiin. Luvussa
3 syvennytddn luvussa 2 rajattuihin avainprosesseihin. Toisin sanoen kartoitetaan perin-
teisten ohjelmistotuottajien version- ja konfiguraationhallinnan ongelmia ja ratkaisu-
malleja. Tietoa haetaan perinteisestd ohjelmistotuotannosta, koska ohjelmistojen
kehitykseen ja ylldpitoon liittyvid ongelmia on tutkittu useiden vuosikymmenten ajan
nimenomaan télld toimialalla. Luvussa 4 selvennetdin mobiilipelituotannon ominais-
piirteitd. Luku koostuu mobiilijarjestelmien, mobiilipelien, mobiilipeliteollisuuden
rakenteen ja mobiilipelituottajien kuvauksista. Luvussa 5 rakennetaan empiirisen
tutkimuksen tutkimuskehys. Tutkimuskehys pohjautuu kirjallisuuskatsauksessa 1ipi-
kéaytyihin tieteellisiin ldhteisiin. Luvussa kerrataan tutkimuksen tavoitteet, luodaan selked
rakenne ja viitekehykset tutkimukselle, valitaan ja perustellaan kiytettdvit tutkimus-

menetelmat ja esitetddn empiirisen tutkimuksen eteneminen alusta loppuun. Luku 6 siséltda
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empiirisen tutkimuksen tulokset ja tulosten analysoinnin. Tulosten analysointi keskittyy
esiintyviin ongelmiin ja ratkaisumalleihin. Luvussa kdydddn ensin tulokset lédpi
yksityiskohtaisesti esitetty kysymys kerrallaan ja lopuksi tirkeimmét havainnot kootaan
luvun pédttavadn yhteenvetoon. Luvussa 7 késitellddn koko tutkielmaa koskevat johto-
pddatokset ja yhteenveto. Luku koostuu tutkielman tavoitteiden kertaamisesta,
kirjallisuuskatsauksen ja empiirisen tutkimuksen yhteenvedosta ja perinteisestd
johtopéétokset -osiosta. Johtopéatokset sisdltdvit tutkielmassa saavutetut keskeiset tulok-

set, empiirisen tutkimuksen luotettavuuden arvioinnin ja jatkotutkimusaiheet.
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2 OHJELMISTOTUOTTAJA

Tassd luvussa keskitytddn ohjelmistotuottajan toimialaan. Kohdassa 2.1 esitetdédn tiivis-
tetysti tdssd luvussa tarkasteltavat osa-alueet. Kohdassa 2.2 kuvataan ohjelmistotuottajan
nykyistd tilannetta toimialallaan, kohta my0s selventdd vertailukohteen sopivuutta
tutkimuskohteeseen. Kohdassa 2.3 kdydéan 14pi pddosin ohjelmistotuottajan tehtdvéalueet
ja tarkennetaan mille organisaation tehtdvidalueille tutkielma suuntautuu. Kohdassa siis
luokitellaan tirkeimmat tehtdvialueet ja rajataan tutkimuskohdetta. Rajauksena toimii se
peruste, ettd tutkielma kohdentuu ohjelmistotuotteen konfiguraation- ja versionhallintaan.
Luvun viimeisissd kohdissa syvennytddn niihin organisaation tehtdvialueisiin, jotka
valittiin tarkasteltaviksi kohdassa 2.3. Niitd tehtdvéalueita ovat ohjelmistojen ylldpito ja
kehitys. Myos kyseiset kohdat toimivat rajaavina, silld kohtien avulla tarkennetaan ne
tehtdvidalueisiin liittyvédt avainprosessit, joita tullaan tarkastelemaan luvussa 3. Tamén
luvun kohdissa ei siis syvennytd tarkemmin avainprosesseihin, vaan syvéllisempi
tarkastelu tutkielman kannalta oleellisimpiin avainprosesseihin tehddin seuraavassa
luvussa. Kohdan 2.4 tarkoitus on selventdd, mitd avainprosesseja ohjelmistojen ylldpitoon
kuuluu ja rajata, mitd niistd tarkastellaan tutkielmassa. Kohdassa 2.5 taas kdydddn lapi
ohjelmistojen kehityksen avainprosessit ja rajataan tutkielman kannalta niisté
oleellisimmat. Ohjelmistojen kehityksen avainprosessit ovat osittain yhteneviiset
ohjelmistojen ylldpidon avainprosessien kanssa. Yhteneviiset avainprosessit jitetddn
kuvaamatta kohdassa 2.5, silld kyseiset avainprosessit ovat kuvattu edellisessd kohdassa.
Kohdassa 2.6 koostetaan yhteen luvun tulokset. Toisin sanoen luvussa esitetdin,

perusteluiden kera, tarkasteltaviksi valitut avainprosessit.

2.1 Tarkasteltavat osa-alueet

Ohjelmistotuottajalla tarkoitetaan yritystd, joka valmistaa ohjelmistotuotteen. Téllaisia
yrityksid ovat esimerkiksi Adobe Systems (http://www.adobe.com/) ja Microsoft
(http://www.microsoft.com/). Ohjelmistotuottajaa tarkastellaan erityisesti konfiguraation-
ja versionhallinnan alueilta. Mobiilipelituotanto on valittu vertailukohteeksi, koska
tutkielmassa tarkastellaan mobiilipeliteollisuutta pelien tuottajan nikokulmasta. Valinta

perustuu siithen, ettd mobiilipelien tuottaja on myos periaatteessa ohjelmistotuottaja, tosin
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huomattavasti tuoreemmalla toimialalla, jonka markkinoilla on oltava erittdin nopea-
litkkeinen. Toisin sanoen sekd perinteinen ohjelmistotuottaja ettd mobiilipelien tuottaja
ovat ohjelmistotuottajakentdn osajoukkoja. Sellaiset tekijat, kuten laitteistovalmistajat ja
kéayttdjadorganisaatioiden tietohallinto rajataan pois tutkielmasta, koska taustaa haetaan

nimenomaan mobiilipelien tuottajan konfiguraation- ja versionhallinnan ongelmiin.

Alla olevaan kuvioon (kuvio 1) on koottu timén luvun kohdissa esille tulevat tehtdvialueet
ja avainprosessit. Lisdksi kuviosta selvidd seuraavaan lukuun jatkotarkasteluun valitut
avainprosessit ja timén luvun rakenne, joka on edetd yleisesti erityiseen. Kyseisen kuvion
sisdltd on koottu useista tieteellisistd ldhteistd. Seuraavissa kohdissa, tehtdvdalueiden ja
avainprosessien kdsittelyn yhteydessd, myos perustellaan miksi jokin kokonaisuus rajataan
pois tai otetaan mukaan tutkielmaan. Rajaukset on esitetty kuviossa yhteyden lopettavalla
poikkiviivalla, kuten on tehty esimerkiksi Asiakkaat/kdyttdjat kokonaisuudessa. Téata
logiikkaa noudattamalla, kuvion alimpaan kokonaisuuteen (Valitut avainprosessit) saadaan
keréttyd tutkielmaan valitut avainprosessit. Kyseisten avainprosessien tarkempi siséltd

kéydadn lapi luvussa 3.
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KUVIO 1. Ohjelmistotuottaja organisaationa ja tutkielman kannalta oleellisimmat avain-
prosessit organisaatiossa (Perustuen: April, Hayes, Abran & Dumke 2005; Conradi &
Westfechel 1998; ISO 1995)
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2.2 Ohjelmistotuottajien nykyinen tilanne

Tilanne ohjelmistotuottajien toimialalla on tiukentunut huomattavasti viime aikoina.
Ohjelmistotuottajat ovat joutuneet kohtaamaan globalisaation tuoman kilpailun ja lisdksi
ohjelmistotuottajien asiakkaat ovat entistd vaativampia, osaamistason noustua (April ym.
2005, 197). Ohjelmistotuottajien pitdéd pystyd tarjoamaan korkealaatuisia tuotteita ja palve-
luita, kilpailukykyiseen hintaan (April ym. 2005, 197). Aprilin ym. (2005, 197) mukaan,
tastd ongelmasta selvitdkseen, yrityksen tiytyy pystyd tarjoamaan asiakkaan vaatimusten
mukaisia tuotteita/palveluita, lisdksi yritykselld tdytyy olla omia liiketoimintaprosesseja
tukevia ohjelmistoja. Tukemalla omia liiketoimintaprosesseja voidaan muun muassa

ennaltachkdisti turhaa uudelleen rakentamista ja tukea kommunikointia (Forte 1997, 120).

Riskit liittyvét oleellisena osana nopeasti kehittyviin aloihin, kuten ohjelmistotuotantoon.
Ohjelmistotuotantoon liittyvista riskeistd voidaan kuitenkin selvitd aktiivisella muutoksen-
hallinnalla (Forte 1997, 120). Muutoksenhallinnalla Forte (1997) tarkoittaa ohjelmistojen
kehityksen ja ylldpidon hallintaa. Edelld mainittujen tekijéiden pohjalta voidaan péételld,
ettd ohjelmistotuottajien nykyinen tilanne vaatii liiketoimintaprosessien tukemista.
Liiketoimintaprosesseilla tarkoitetaan organisaation ensisijaisia prosesseja ja, nditd tukevia,

tukiprosesseja ja organisatorisia prosesseja (April ym. 2005, 204; ISO 1995).

2.3  Ohjelmistotuottaja organisaationa

Ohjelmistotuottajan organisaatiorakenteella tarkoitetaan ihmisistd ja muista ohjelmisto-
tuotannollisia avainprosesseja suorittavista resursseista koostuvaa, muun muassa tehtava-
alueiden  vilisid suhteita kuvaavaa, konfiguraatiota (Seaman 1993, 315).
Organisaatiorakenne saadaan esitettyd selkeésti graafisessa muodossa organisaatiomallin
avulla (Seaman 1993, 316). Alla oleva kuvio (kuvio 2) on esimerkki organisaatiomallista,
tosin kuvio kisittelee vain ohjelmistojen ylldpidon kanssa toimivia tehtdvialueita. Kuvion
tarkoitus on selventdi tyypillisen ohjelmistotuottajan organisaatiorakennetta liittyen ohjel-
mistojen kehitykseen ja ylldpitoon. Kuvion mukaisten tehtdvaalueiden vélisten rajapintojen
sisdltd tuodaan esille tdrkeimpien avainprosessien muodossa. Tutkielman kannalta tér-

keimmat tehtdvdalueet ovat ohjelmistojen kehitys ja ohjelmistojen ylldpito. Kuviossa
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olevat numerot esittdvit rajapintoja eri tehtdvialueiden vililld. Rajapinnoilla tarkoitetaan
tehtdvéalueiden vilisid yhteyksid, joiden avulla esitetdédn tehtdvadalueiden kanssakdymiseen
liittyvdt avainprosessit. Rajapinnat ovat oleellisia ohjelmistotuottajalle, silld esimerkiksi
ohjelmistojen ylldpitoon liittyy, omien sisdisten avainprosessien liséksi, muiden tehtiva-

alueiden kanssa yhteistoimintaa vaativia avainprosesseja.

i Ohjelmistojen kehitys ———
. .
2
Siinoprosessi
¥
. 1 3 .
Asiakkaat i e s Tekndloginen | Laitteisto-
pi Y| Ivel : s
ia kayttajat lapitopalvelut-» Ohjelmistojen yllapito kehitys *valmmta]at
¥
, \5
o
T T
h ¥ |
\\“n___ Lo 4 Infrastruktuuri ja 24 /
e T tietokone- j———
- ¥ operaatiot

KUVIO 2. Organisaatiomalli ohjelmistojen ylldpidolle (April ym. 2005, 199)

Seuraavaksi kdydddn ldpi kaikki kuviossa olevat tehtdvidalueet ja oleellisimmat tehtava-
alueiden viéliset rajapinnat. Liséksi perustellaan, miksi tarkastelun alla oleva tehtévialue tai
rajapinta jaa pois tai tulee mukaan jatkotutkimukseen. Rajapinnat 1 (asiakkaat ja kayttdjat)

ja 3 (laitteistovalmistajat) toimivat usein myds organisaation rajoina, silli vain ohjel-
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mistojen kehitys, kédyttotuki, infrastruktuuri ja operaatiot, sekd ohjelmistojen ylldpito, ovat

yleensd organisaation sisdisid tehtivialueita.

Rajapinta 1 koskee ohjelmistojen ylldpidon ja organisaation asiakkaiden/ohjelmiston
kayttdjien vilistd suhdetta. Kyseinen rajapinta sulkeutuu ldhes kokonaan gradun tutkimus-
alueen ulkopuolelle, silld sithen ei suoranaisesti liity ohjelmistotuotteen konfiguraation- tai
versionhallintaa. Téstd syystd kyseisestd rajapinnasta tarkastellaan vain oleellisimmat piir-
teet. Tyypillisesti rajapintaan kuuluvat avainprosesseina ohjelmistojen ylldpitopalvelut.
Kyseiset ylldpitopalvelut dokumentoidaan yleenséd palvelutasosopimukseen (Service Layer

Agreement) (April ym. 2005, 200).

Rajapinta 2 koskee ohjelmistojen kehityksen ja -ylldpidon vélistd suhdetta ja on tdrkein
rajapinta gradun tutkimusalueen kannalta. Kyseistd rajapintaa ei ole kaikissa ohjelmisto-
tuottajaorganisaatioissa. Tadma johtuu siitd, ettd joissakin organisaatioissa ei ole erikseen
ohjelmistojen kehittdjid ja yllapitdjid, vaan tietyn ohjelmiston kehittédjét jatkavat kyseisen
ohjelmiston ylldpitdjind (April ym. 2005, 200). Kun timé rajapinta on olemassa, suuri osa
ylldpidon ongelmista voidaan jdljittdd ohjelmistojen kehitykseen asti (April ym. 2005,
201). Suurimmat ongelmat johtuvat siitd, ettd ylldpitdjat eivit padse tarpeeksi aktiivisesti
mukaan ohjelmiston kehitykseen ja siirtoprosessiin kehityksestd yllapitoon. Aprilin ym.
(2005, 200) esittdmistd neljdstd tarkedstd avainprosessista kaikkiin liittyy olennaisesti
konfiguraation- tai versionhallinta. Kyseiset avainprosessit kasittelevét ohjelmistojen kehi-

tyksen ja -yllapidon vélistd suhdetta. Avainprosesseja ovat:
e siirtymistrategian luominen korvaavalle ohjelmalle
o viliaikaisten tai uusien kayttoliittyminen kehittiminen perinnejérjestelmille
e olemassa olevien perinnejirjestelmien ymmairtdminen
e datan siirtdminen tai siirtdmisen avustaminen uusiin ohjelmiin.

Laitteistovalmistajan (supplier) ja ohjelmistotuottajaorganisaation viliselld rajapinnalla, eli

rajapinnalla 3, ei ole merkitysti tarkasteltaviin konfiguraation- tai versionhallintaan. Raja-
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pinta pitdd sisdllddn muun muassa alihankkijat, jotka auttavat ohjelmistojen yllapito-

prosesseissa tai suorittavat ylldpitopalveluita organisaatiolle.

Rajapinta 4 on samantyyppinen kuin rajanpinta 1, silld se kuvaa kéyttdjin ja kdyttdtuen
vilistd suhdetta. Vaikka kéyttdjan ja kdytttuen vilinen suhde usein synnyttdd muutos-
ehdotuksia, kuten rajapinta 1, niin se ei suoranaisesti liity tarkasteltaviin konfiguraation- tai

versionhallintaan.

Rajapinta 5 edustaa infrastruktuurin ja tietokoneoperaatioiden ja ohjelmistojen ylldpidon
vilisté rajapintaa. Aprilin ym. (2005, 200) mukaan sen rooli on toimia ohjelmistoa tukevan
infrastruktuurin vartijana. Tehtdviin kuuluu muun muassa hoitaa kaikki operaatiot, tuki, ja
ylldpito liittyen tyOpisteisiin, verkkoihin ja alustoihin (April ym. 2005, 200). Kyseinen
rajapinta koskee laitteistoihin liittyvid tehtdvid, joten gradun tutkimusalueen kannalta raja-

pinnan tarkempi tarkasteleminen ei ole tarpeen.

Tassd kohdassa tehdyn rajauksen perusteella ohjelmistojen kehitys ja ylldpito ovat
tarkeimmait tehtdvaalueet tutkielman kannalta. Liséksi ndiden tehtdvéalueiden vélinen raja-
pinta on oleellinen osa tutkimusaluetta. Téstd johtuen seuraavissa kohdissa syvennytidin
valittuihin tehtéviaalueisiin yksityiskohtaisemmin ja tuodaan muun muassa esille tehtdva-
alueiden sisdltdmid avainprosesseja. Avainprosessit tarkentavat, miti kyseinen tehtiavialue

pitdd sisélldén.

2.4 Ohjelmistojen yllapidon avainprosessit

Ohjelmistojen ylldpidon siséltdé on koostettu padosin Aprilin ym. (2005), Reichenbergerin
(1989) ja ISO standardin (1995) sisdltdmistd mééritelmistd. Kuvio 3 (April ym. 2005, 204)
antaa hyvin kokonaiskuvan ohjelmistojen ylldpidon avainprosesseista. April ym. (2005)
eivit tosin tarkastele kuvion sisdltod tarpeeksi syvéllisesti, joten tutkielmaan mukaan rajat-
tujen avainprosessien tarkempi sisdltd on etsitty muista, samaa aihetta késittelevista,

artikkeleista.
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KUVIO 3. Ylldpidon avainprosessien luokittelukaavio (April ym. 2005, 204)

April ym. (2005, 204) jakavat avainprosessit kolmeen luokkaan. Ensisijaiset prosessit, joita
April ym. (2005, 204) kutsuvat my0s operationaalisiksi prosesseiksi, siséltdvit
siirtyméprosessin, tapahtuma- ja palvelupyynnonhallintaprosessin, muutostenvalvonta-
prosessin ja ohjelmistonmuutosprosessin. Ensisijaiset prosessit eivét sisélld konfiguraation-
tai versionhallintaa, mutta kyseiset prosessit aiheuttavat usein muutoksia ohjelmistoon ja

ndiden muutoksien hallinnan tukena on konfiguraation- ja versionhallinta. Ensisijaiset
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prosessit eividt kuulu tutkielman tutkimusalueeseen, mutta tutkimusalueeseen kuuluvien

tukiprosessien tavoite on tukea ja kehittdé ensisijaisten prosessien toimivuutta.

Tukiprosessit siséltdvit dokumentaatioprosessin, konfiguraationhallinta- ja versionhallinta-
prosessin, prosessin- ja tuotteen laadunvarmistusprosessin, tarkistusprosessin ja
ongelmanhallintaprosessin. Kyseinen luokka on oleellisin luokka tutkielman kannalta.
Tutkielmassa syvennytddn nimenomaan luokassa oleviin dokumentaatio-, konfiguraation-
hallinta- ja versionhallintaprosesseihin. Esimerkiksi Reichenberger (1989, 137) kisittelee
artikkelissaan versionhallintaa konfiguraationhallinnan alaisena prosessina, mutta tutkiel-
massa pidittdydytddn muun muassa Aprilin ym. (2005, 204) maééirityksessd, jossa

konfiguraationhallinta ja versionhallinta ovat erillisid avainprosesseja.

Organisatoriset prosessit eivit ole tutkielman kannalta oleellisia. My6s April ym. (2005,
205) mainitsevat, ettd kyseiset prosessit tarjoavat yleensd muut osastot. Kuitenkin organi-
satorisilla prosesseilla on vaikutus konfiguraation- ja versionhallintaan, silld muun muassa
ylldpidon suunnitteluprosessin avulla kehitetddn tukiprosesseja. Organisatorisiin proses-
seihin kuuluu my6s ylldpidon suunnitteluprosessia tukeva ylldpidon mittaus- ja

analysointiprosessi, organisaation kehittdmisprosessi ja henkildsto- ja koulutusprosessi.

ISO standardin (1995) esille tuomat avainprosessit ovat eri ndkokulmasta kuin April ym.
(2005, 205) mainitsemat avainprosessit. ISO standardin (1995) mukaan ohjelmistojen yll4-

pitoon kuuluvat seuraavat avainprosessit:
e muutospyyntdjen tunnistaminen ja tallentaminen
e muutosten analysointi ja arviointi
e muutospyyntdjen hyviksyminen ja hylkddminen
e muunnellun ohjelmisto-objektin implementointi, varmistus ja kdyttéonotto

e muutoksen tarkastusjdlki, jonka avulla jokainen muutos, muutoksen syy ja

muutoksen hyvéksyja voidaan jaljittaa
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e kriittisten funktioiden kdyttdoikeuksien kontrolloiminen.

ISO standardi esittdd avainprosessit loogisessa jérjestyksessé ja selkeind kokonaisuuksina,
mutta se ei tarkenna ollenkaan sitd, miten ndistd avainprosesseista selvitdén. Lisdksi koko-
naisuudet ovat niin laajoja, ettd ne voivat kuvata sekd ohjelmistojen kehitystd ettd
ohjelmistojen ylldpitoa. ISO standardin mukainen lista tuo kuitenkin hyvin esille sen, mista

ohjelmistojen ylldpidossa on kyse.

Ohjelmistojen ylldpidosta rajautui kolme tutkielman kannalta oleellista avainprosessia:
konfiguraationhallinta, versionhallinta ja dokumentointi. Kaikki valitut avainprosessit

kuuluivat tukiprosessien alaisuuteen.

2.5  Ohjelmistojen kehityksen avainprosessit

Ohjelmistojen kehitykseen kuuluvat avainprosessit on otettu ISO standardista (ISO 1995).
Kyseinen standardi on tehty ohjelmistojen elinkaaren avainprosessien kuvaamista varten.
Standardi kdyttdd samankaltaista avainprosessien kolmeen luokkaan jakamista kuin April

ym. (2005, 204).

Ensisijaiset prosessit eivit ole tutkimusongelman kannalta oleellisia, joten niitd ei listata
tdssd kohdassa. Standardin mukaiset (ISO 1995) ohjelmistojen kehitykseen liittyvét ensi-
sijaiset prosessit 10ytyvét sen sijaan taulukkona (taulukko 8) liitteestd 2. Taulukossa on
kaikki ensisijaiset prosessit liittyen ohjelmistojen kehitykseen. Epéoleellisuuden takia
listasta on karsittu muun muassa hankinta-, toimitus-, operaatio- ja ylldpitimisprosessit.
Ensisijaiset prosessit eivit sisdlld konfiguraation- tai versionhallintaa, mutta kyseisten

prosessien tukena on konfiguraation- ja versionhallinta.

Ohjelmistojen kehitykseen kuuluu myds tukiprosessit ja organisatoriset prosessit, kuten
ohjelmistojen ylldpitoonkin. Tukiprosesseista monet ovat luonteeltaan samankaltaisia kuin
ohjelmistojen ylldpidon puolella olevat tukiprosessit. Tukiprosesseihin kuuluu ISO
standardin (1995) mukaan dokumentaatio-, konfiguraationhallinta-, laadunvarmistus-,
verifikaatio-, validointi-, katselmus-, auditointi- ja ongelmanhallintaprosessi. Liséksi tuki-

prosesseihin voidaan laskea versionhallinta, silli Conradi ja Westfechtel (1998)
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kasitteleviat artikkelissaan versionhallintaa ja kyseisen artikkelin mukaan myo6s
ohjelmistojen kehityksessd on versionhallinta yhtend tukiprosessina. Tukiprosesseista
tutkielman kannalta oleellisimmat ovat dokumentaatio-, konfiguraationhallinta- ja

versionhallintaprosessit.

Organisatorisiin prosesseihin kuuluu hallinnollis-, infrastruktuurin ylldpito-, prosessien
kehittamis- ja koulutusprosessi (ISO 1995). Ohjelmistojen kehityksen organisatoriset pro-
sessit eivit ole tutkielman kannalta oleellisia, kuten eivét ole ohjelmistojen yllédpidon
organisatoriset prosessitkaan. Téten kyseiset prosessit jadvit pois tarkemmasta tarkas-

telusta.

Ohjelmistojen kehityksestd tutkielman kannalta oleellista avainprosesseja 10ytyi kolme,
konfiguraation- ja versionhallinta sekd dokumentointi. Kaikki valitut avainprosessit kuului-

vat tukiprosessien alaisuuteen.

2.6 Tarkasteltavat avainprosessit

Tdhdn mennessd on Kkésitelty ohjelmistotuottajien nykyistd tilannetta, organisaatio-
rakennetta oleellisten tehtdvialueiden osalta ja nédiden tehtdvéalueiden avainprosesseja.
Avainprosesseista on valittu tutkielman kannalta oleellisimmat, eli dokumentaatio, version-
hallinta- ja konfiguraationhallinta. Kyseiset avainprosessit 10ytyvit sekd ohjelmistojen
kehityksen ettd ylldpidon puolelta. Vaikka ohjelmistojen kehitys ja ylldpito eroavat
toisistaan, niin tarkasteltavat avainprosessit eivdt muutu oleellisesti ohjelmistojen
kehityksen ja ylldpidon vélilld (Abran, Bourque, Dupuis & Moore 2004). Téstd johtuen
luvussa 3 tarkastellaan valittuja avainprosesseja sekd ohjelmistojen kehityksen ettd

ylldpidon kannalta erottamatta niitd omiksi kohdiksi.

Valitut avainprosessit kuuluvat tukiprosessien alaisuuteen. Lisdd sisdltod tukiprosesseista
16ytyy muun muassa ITIL kirjasarjasta teoksesta Service Support (ITIL 2005), mutta néko-
kanta kyseisessd teoksessa on tutkielman kannalta epdsopiva. Teoksessa tarkastellaan
palveluiden tarjoajan ja -ylldpitdjan ndkdkannalta tukiprosesseja, kun tutkielmassa tarkas-
tellaan tukiprosesseja ohjelmistotuottajan nédkdkannalta (ITIL 2005, 4). Kyseistéd teosta ei

kuitenkaan voi kokonaan ohittaa, silld siind tarkastellaan monia ohjelmistotuottajan tuki-
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prosessien kanssa yhtenevid aihealueita (esimerkiksi versiokirjaston rakennetta), joten
yhteneviltd osin sisdltod on otettu my0s kyseisestd teoksesta muiden tieteellisten ldhteiden

tueksi.
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3 OHJELMISTOTUOTTEEN KONFIGURAATION- JA VERSION-
HALLINTA

Luvun kohdissa syvennytddn edellisessd luvussa rajattuihin avainprosesseihin. Tarkas-
teltavia avainprosesseja ovat siis konfiguraation- ja versionhallinta sekd dokumentointi.
Kohdassa 3.1 esitetddn tiivistetysti luvun siséltd erottamalla konfiguraationhallinta ja
versionhallinta omiksi kokonaisuuksiksi. Avainprosessit jakautuvat kohtien 3.2 ja 3.3 alle
seuraavasti: Kohta 3.2 kisittelee konfiguraationhallintaa ja kohta 3.3 versionhallintaa.
Molemmissa kohdissa kisitelldén kyseinen avainprosessi yhtendisend kokonaisuutena
ohjelmistojen kehityksen ja ohjelmistojen ylldpidon osilta. Tdméd johtuu 1dhto-
olettamuksesta, ettd versionhallinnassa ja konfiguraationhallinnassa ei ole oleellista eroa
ohjelmistojen kehityksen ja ohjelmistojen ylldpidon vililld (Abran ym. 2004). Lisdksi

dokumentaatio avainprosessina on tarkasteltuna molemmissa kohdissa.

Alakohdassa 3.2.1 selvitetdéin mitd ovat konfiguraationhallintajdrjestelmdt ja mitkd ovat
konfiguraationhallintajédrjestelmien tirkeimmadt ominaisuudet. Alakohdassa 3.2.2 kisitel-
ladn, miten konfiguraationhallinta toimii ohjelmistotuotannon tukena. Toisin sanoen
alakohta 3.2.1 siséltdd konfiguraationhallinnan teknisen ndkokulman ja alakohta 3.2.2
konfiguraationhallinnan hallinnollisen nékdkulman. Alakohdassa 3.3.1 keskitytddn
versionhallinnan osalta versiohistoriaan. Alakohdassa 3.3.2 selvitetddn versiointimallin
poistamia ongelmia ja tuomia etuja. Lisdksi alakohdassa késitellidn esimerkin avulla
versiointimalleja. Alakohdassa 3.3.3 médritelldén tyypillisimmat versiokirjastot ja kdydéén
lapi tdrkeimmat tekijat versiokirjaston suunnittelussa. Alakohdassa 3.3.4 kdyddédn esi-
merkin avulla ldpi ohjelmiston elinkaarta. Alakohta 3.3.5 késittelee dokumentointiin liitty-
vid ongelmia terminologian osalta ja alakohdassa esitetddn ongelmaan yksi mahdollinen
ratkaisumalli. Alakohta 3.3.6 tuo esille sen, miten laaja konfiguraationhallintajérjestelma

voi tukea versionhallintaa.

3.1  Konfiguraation- ja versionhallinnan jako

Konfiguraationhallinta ja versionhallinta osoittautuivat laajoiksi kokonaisuuksiksi. Tésta
syystd alla olevaan kuvioon (kuvio 4) on koostettu tdmin luvun kohtien siséltd tdrkeim-

miltd osilta.
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KUVIO 4. Valitut avainprosessit ja avainprosessien sisilto (Perustuen: taulukko 1)
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Kuvioon on koottu kaikki oleelliset prosessit, termit, ongelmat ja ratkaisut, jotka tulevat
esille tdssd luvussa. Kaikki edelld mainitut kokonaisuudet on kéyty tarkemmin l&pi luvun
kohdissa. Kuviosta selkenee myos valittujen avainprosessien rakenne graafisessa
muodossa ja kuvio toimii pohjustuksena empiirisen tutkimuksen tutkimuskehykseen.
Kuvion siséltdé on koostettu useista ldhteistid, selkeyden vuoksi ldhteet on koostettu seuraa-
vaan taulukkoon (taulukko 1), eikd lisdtty kuvioon esimerkiksi jokaisen kokonaisuuden
perddn. Taulukosta 10ytyvit kuviossa olevat kokonaisuudet ja suhteiden maééritykset.
Lisdksi taulukosta selvidd, milld sivulla tutkielmassa kokonaisuus on kisitelty ja mihin
lahteisiin  kyseinen kokonaisuus perustuu. Esimerkiksi ensimmdiinen rivi: Version-
hallinnalla hallitaan ohjelmisto-objektien ja ohjelmistojen versioita, késitelty tutkielmassa
sivulla 44, pohjautuen Conradiin ja Westfecheliin (1998) ja Westfecheliin, Bjorniin ja
Conradiin (2001).

TAULUKKO 1. Avainprosessien ldhteet

Avainprosessi Suhteen madritys Kokonaisuus Kasitelty tutkiel- Lahde
massa sivulla
Ohjelmisto- C(%gif;l%;gge?t'
Hallitaan objektien/Ohjel- 42 ’
S U Westfechtel ym.
mistojen versioita 2001

Conradi & West-
Hallitaan Kokonaisuutta 41 fechtel 1998;
Reichenberger 1989

Versionhallinta
. Ohjelmistotuotteen Eick ym. 2002;
Hallitaan elinkaarta 48 IEEE 1990
L . Conradi & West-
Tukena Versiointimalli 44 fechtel 1998
Ratkaisu Padtospuu 46 Chapin ym. 2001

(jatkuu)
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Ratkaisu

Muutospuurakenne

50

Reichenberger
1989

Ratkaisu

Termien standar-
dointi

50

Chapin ym. 2001

Elinkaaren aikana
toteutettava

Versiointi

40

Conradi & West-
fechtel 1998;

Reichenberger
1989

Tukena

Konfiguraation-
hallintajérjestelma

52

Dart 1991;
ITIL 2005

Ratkaisu

Graafinen esitys

43

Conradi & West-
fechtel 1998;

Reichenberger
1989;
Eick ym. 2002

Tyokalu

Versiokirjasto

46

Abran ym. 2004;

Conradi & West-
fechtel 1998;

Dart 1991;
IEEE 1990;
ITIL 2005;
Tichy 1985

Ratkaisu

OID ja Revisiopuu

53

Conradi & West-
fechtel 1998;

Reichenberger
1989

(jatkuu)
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Korjauksia, laajen-

Sisaltaa nuksia, mukaut- 31 Estublier ym. 2005
tamisia
Tukena Konfiguraation- 33 Dart 1991
hallintajarjestelma
Abran ym. 2004;
Humphrey 1989;
Joeris 1997,
Sisiltid Hallmnl(()illlrtrllzn nako- 34
IEEE 1983 & IEEE
1988;
Conradi & West-
fechtel 1998
Humphrey 1989;
Sisiltia Tekninen niko- 3 Joeris 1997,
kulma Conradi & West-
fechtel 1998
Konfiguraation-
hallint Systemaattisen
allinta e 1
Varmistaa Jah. itettavan O.h jel 31 Estublier ym. 2005
mistojen kehitys-
prosessin
Kuuluu Jarjestelméatuki 33 Estublier ym. 2005
. Estublier ym. 2005;
Jakautuu Tuotetuki 39 ITIL 2005
Estublier ym. 2005;
o Bersoff ym. 1980
Jakautuu Prosessituki 39 mukaan, Conradi &
Westfechtel 1998
IEEE 1983 & IEEE
1988 mukaan,
Jakautuu Aihealueet 35 Conradi & West-

fechtel 1998;
Abran ym. 2004
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Konfiguraation- ja versionhallintaan liittyen 16ytyy paljon kirjallisuutta. Valitettavasti
kyseisten termien eroavaisuuksia késittelevdd artikkelia ei ole julkaistu, joten termien
véilinen ero on johdettu useiden eri artikkelien maédritysten perusteella. Termid
konfiguraationhallinta kaytetddn wusein, kun tarkastellaan yksittdisidi muutoksia ja
muutoksiin liittyvid hallinnollisia toimia, kuten muutosten hyviksymiskéytanteitd. Termid
versionhallinta taas kiytetddn, kun tarkastellaan muutostenhallintaa tasoa korkeammasta
nikokulmasta. Eli versionhallinta tarkastelee muutostenhallintaa kokonaisuutena, kun taas
konfiguraationhallinnan nékdkulma on enemmin yksittdisten muutosten hallinnassa.
Toisin sanoen jos esimerkiksi otetaan jonkin ohjelmiston konfiguraation- ja
versionhallinta. Konfiguraationhallinta on kiinnostunut mistd ohjelmisto-objekteista
kyseinen ohjelmisto koostuu, versionhallinta taas on kiinnostunut kyseisen ohjelmiston
kehittymisestd eri versioihin. Sachweh ja Schafer (1995, 25) tuovat artikkelissaan esille
kuvion (kuvio 5), joka késittelee selkedsti ja yksinkertaisesti konfiguraationhallinnan ja
versionhallinnan viélistd suhdetta. Kyseinen artikkeli on varsin idkds ja téten
terminologiassa on pienid eroavaisuuksia. Esimerkiksi kuvion alaosaa Sachweh ja Schafer
(1995) kutsuvat inkrementtitasoksi, mutta heiddn maiiritys inkrementtitasosta vastaa
esimerkiksi ~ Ambriolan, Bendixin ja Ciancarinin (1990, 304) madéritysti

konfiguraationhallinnan kohdealueesta.

Kuvion yldosassa on esitetty kahden ohjelmistotuotteen versiopuut. Ohjelmistotuotteet
ovat kehittyneet useiksi eri versioiksi, kuten ndistd versiopuista selvidd. Versionhallinta
keskittyy tdhdn kuvion yldpuoliseen osaan, jota Sachweh ja Schafer (1995) kutsuvat
versiotasoksi. Kuvion alaosaan on otettu ohjelmistotuotteiden versioiden 3 ja 2.3 konfigu-
raatiot esille. Konfiguraatioiden avulla saadaan esitettyd kyseisen ohjelmistotuotteen tietyn
version  sisdltdmédt ohjelmisto-objektit ja ohjelmisto-objektien  véliset suhteet.
Konfiguraationhallinta keskittyy kuvion alapuoliseen osaan. Seuraavissa alakohdissa niita

kahta kokonaisuutta (kuvion yli- ja alaosaa) tarkkaillaan omina kokonaisuuksina.
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KUVIO 5. Ohjelmistotuotteen versiograati (Sachweh & Schafer 1995, 25)

3.2 Ohjelmistotuotteen konfiguraationhallinta

Konfiguraationhallinta sai alkunsa 1950-luvulla, kun avaruusalusten tuotanto koki vaike-
uksia riittdmattomén suunnittelu- ja tuotedokumentaation johdosta (Estublier ym. 2005,
388). Ohjelmistotuotteiden puolella konfiguraationhallinta nousi esille erillisend avain-
prosessina 1970-luvun lopulla, jolloin ohjelmistotuotteet alkoivat kédrsid samoista

ongelmista kuin avaruusalusteollisuus 1950-luvulla (Estublier ym. 2005, 388). Téssd
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tutkielmassa konfiguraationhallinnalla tarkoitetaan nimenomaan ohjelmistotuotteen

konfiguraationhallintaa.

Konfiguraatio esittdd tiettyyn ympéristoon tai kdyttoon tarkoitetun ohjelmiston osat ja
niistd koostuvan rakenteen (ATK-sanakirja 4.0, 2003). Konfiguraatiosta siis ndkee mita
ohjelmisto-objekteja kyseiseen versioon ohjelmistosta tarvitaan ja ohjelmisto-objektien
viliset riippuvuudet. Téstd esimerkkind on alla oleva Ambriolan ym. (1990, 304) esittima
kuvio (kuvio 6). Kyseinen kuvio on yksinkertaistettu esimerkki konfiguraatiosta, joka
koostuu ohjelmisto-objekteista 1-12. Konfiguraatiosta selvidd, mitkd ohjelmisto-objektit
ovat vuorovaikutuksessa toistensa kanssa. Esimerkiksi ohjelmisto-objektit 10—12 muodos-
tavat ohjelmistoon oman kokonaisuuden. Lisdksi konfiguraatio helpottaa ohjelmisto-
tuotteen kyseisen version vertaamista toiseen versioon, kun konfiguraatiosta ndkee heti

miltd osin niiden rakenne tai ohjelmisto-objektit eroavat.

11 12

KUVIO 6. Kuvaus konfiguraatiosta (Ambriola ym. 1990, 304)
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Konfiguraationhallinnalla tarkoitetaan siis yksittdisen kokonaisuuden hallintaa ohjelmisto-
objektien ja ohjelmiston rakenteen osalta, esimerkiksi kuvitteellisen ohjelmiston C version
2.3 osalta. Estublier ym. (2005, 387) tarkentavat artikkelissaan, ettid ohjelmistojen kokemat
muutokset ovat useimmiten korjauksia, laajennuksia tai mukauttamisia, joita suoritetaan
ohjelmiston elinkaaren aikana. Konfiguraationhallinnan tarkoitus on tukea ohjelmisto-
tuotantoa, jotta ohjelmistotuotteeseen saadaan muutokset aikaan koordinoidusti (Babich
1986 mukaan, Conradi & Westfechtel 1998, 233). Estublier ym. (2005) maédrittelevit
artikkelissaan konfiguraationhallintaa samantyyppisesti: konfiguraationhallinnan keskei-
send tehtdvdnd on varmistaa systemaattinen ja jiljitettivd ohjelmistotuotantoprosessi.
Kyseisessd prosessissa jokainen muutos tiytyy olla konfiguraationhallinnan mukaisesti
suoritettu, silld ndin jérjestelmd sdilyy hyvin mééritellyssa tilassa koko ajan. (Estublier ym.

2005, 387.)

Konfiguraationhallinta maiiritellddn avainprosessiksi, jonka avulla hallitaan moni-
mutkaisen ohjelmiston tuottamista (Tichy 1988 mukaan, Westfechtel ym. 2001, 1111).
Estublier ym. (2005, 384) taas kuvaavat konfiguraationhallintaa seuraavasti: sen avulla
kontrolloidaan suurten ja monimutkaisten ohjelmistojen muutosta. Estublierin ym. (2005,
384) méaritelma on tirked, silld siind tdsmennetddn, ettd konfiguraationhallinnalla kontrol-
loidaan nimenomaan ohjelmistojen muutosta. Timé tukee aikaisempaa versionhallinnan ja
konfiguraationhallinnan vélistd rajausta. Tichyn (1988) mdidritys taas koskee laajempaa
kokonaisuutta, silli sen mukaan konfiguraationhallinnalla tuetaan koko ohjelmisto-
tuottamista. Konfiguraationhallinta on hankala mairitelld yhdelld lauseella, silld
konfiguraationhallintaan kuuluu paljon erityyppisid prosesseja. Téssd ja edellisessd
kappaleessa esitetyt madritelmét tuovat esille tieteellisten ldhteiden madritelmat

konfiguraationhallinnasta kokonaisuutena.

Konfiguraationhallinta on tunnistettu suureksi osaksi hyvin mééritettyd ohjelmistotuotanto-
prosessia (Humphrey 1989 mukaan, Joeris 1997, 126). Téahidn kuuluu ohjelmistotuotannon
kannalta seka tekninen, ettd hallinnollinen ndkdkulma. Tekninen nédkokulma pitdd siséllddn
mekanismit ja funktiot, joiden avulla hallitaan ohjelmistojen ja ohjelmisto-objektien
konfiguraatioita. Ndin saadaan rakennettua polveutuvat versiot ja yhtendiset konfiguraatiot.

(Joeris 1997, 126.) Hallinnollinen ndkokulma taas keskittyy konfiguraationhallinnan
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organisatorisiin ja hallinnollisiin ndkdkantoihin (Joeris 1997, 125). Conradin ja
Westfechtelin (1998, 233) ndkemyksen mukaan konfiguraationhallinta siséltdd toisistaan
riippuvaisten ohjelmisto-objektien yhtendisyyden ylldpidon, tarvittaessa aikaisemmin
rakennettujen versioiden uudelleenrakentamisen, polveutuvien ohjelmisto-objektien
rakentamisen ldhdekoodista (toisin sanoen kéddntdd ohjelmakoodista tietokoneen
ymmartdméksi ohjelmaksi) ja uusien versioiden rakentamisen. Kyseinen rajaus koskee
varsin selkedsti konfiguraationhallinnan teknistd nakokulmaa. IEEE standardien (IEEE
1983 & IEEE 1988 mukaan, Conradi & Westfechtel 1998, 233) maééritelmi
konfiguraationhallinnasta sisdltdd ohjelmisto-objektien ja niiden versioiden tunnistamisen,
muutoksenhallinnan, tilanvalvonnan ja laadunvalvonnan. Kyseinen IEEE standardien
médritelma ottaa selkeimmin kantaa konfiguraationhallinnan hallinnolliseen ndkdkulmaan.
Konfiguraationhallinnan jakaminen kahteen osaan, hallinnolliseen ja tekniseen
ndkokulmaan, selkeyttdd konfiguraationhallinnan sisdltdimid prosesseja. Téstd syystd
seuraavissa kahdessa alakohdassa on kisitelty konfiguraationhallinnan teknistd ja

hallinnollista kantaa omina kokonaisuuksina.

3.2.1 Konfiguraationhallinta — tekninen nakokulma

Konfiguraationhallinnan tydkalujen historia selittdd suurelta osin sen, minké tyyppisid ny-
kyiset tyokalut ovat. Ensimmaéiset konfiguraationhallinnan tydkalut keskittyivit tiedostojen
ja kansioiden hallintaan (Estublier ym. 2005, 387). Taméin takia suuri osa nykyisistikin
tyOkaluista pohjautuu itse tiedostojirjestelmdn ndkemiseen ja sitd kautta tiedostojen
muokkaamiseen (Estublier ym. 2005, 387). Viime aikoina kehittyneimmait tydkalut
(esimerkiksi Eclipse) pyrkivit eroon tdstd manuaalisuudesta muun muassa kehittyneiden
kayttoliittymien avulla (Estublier ym. 2005, 388). Tdma kehityssuunta perustuu siihen, etti
tyOkaluista saadaan nidkymdittomid ja siten ohjelmistotuotannossa voidaan keskittyd itse
tekemiseen eikd tyokalujen kéyttoon (Introna & Edgar 1997, 35). Estublier ym. (2005,
391) toteavat, ettd melkein kaikki nykyiset konfiguraationhallinnan tydkalut ovat riippu-
mattomia muun muassa ohjelmointikielisti. Myds tdma tekijd edesauttaa nikymétto-
myyden saavuttamisessa, silld kayttdjin ei tarvitse opetella laajaa valikoimaa eri
ohjelmointikielid pystydkseen kdyttdméédn eri tyokaluja. Kehittyneimmisséd tydkaluissa on

niin paljon ominaisuuksia, ettd niitd kutsutaan useimmin konfiguraationhallinta-
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jarjestelmiksi kuin konfiguraationhallinnan ty6kaluiksi. Tastd johtuen kdytin tutkielmassa

ainoastaan termid konfiguraationhallintajérjestelma.

Teknisestd ndkokulmasta Estublier ym. (2005, 392) nostavat esille jérjestelmituen.
Jarjestelmatuki tarkoittaa sitd, ettd konfiguraationhallintajirjestelma antaa yhtendisen tyo-
pOydédn, jossa kehittdjd/ylldpitdja voi tehdd tarvittavat tehtdvit, kdyttden joko
konfiguraationhallintajédrjestelmdn ominaisuuksia tai ulkoisia tyokaluja. Lisdksi esimer-
kiksi hajautetuissa jdrjestelmissd ei tarvitse keskittyd siithen, kenelld on uusin versio
jostakin tietystd ohjelmisto-objektista tai miten muokattavana ollut ohjelmiston-objekti
palautetaan takaisin konfiguraationhallintajérjestelmiidn tyon jdlkeen, vaan jérjestelma
hoitaa tdimén kaiken, vieméttd litkaa ohjelmistotuotantoon varattua aikaa. (Estublier ym.

2005, 392.)

Konfiguraationhallintajirjestelmén tarkoitus on sdilyttdd ja hallita ohjelmistotuotannon
aikana tehtyjd muutoksia. Kyseisilld jarjestelmilld haetaan ratkaisua muun muassa l&hde-
tiedostoihin padsynhallintaan, tallentamiseen, tunnistamiseen, ldhde- ja kohdetiedostojen
eri versioiden noutamiseen ja kohdetiedostojen uudelleen rakentamiseen, kun ldhde-
tiedostot muuttuvat. (Korel ym. 1991, 161.) Esimerkki konfiguraationhallintajarjestelmasta

on Unixissa toimiva Revision Control System (Tichy 1982 mukaan, Korel ym. 1991, 161).

Dart (1991, 7) esittdd artikkelissaan konfiguraationhallinnan kannalta 6 tirkedd kategoriaa.
Kategoriat kuvaavat kiyttdjan tarpeita konfiguraationhallintajérjestelméltd. Nama kate-

goriat on lueteltu alla ja jokaisesta on liséksi kevyt kuvaus:

e Ohjelmisto-objektit. Konfiguraationhallintajirjestelmé tukee kéyttdjid ohjelmisto-

objektien tunnistamisessa, tallentamisessa ja kadyttimisessa.

e Rakenne. Konfiguraationhallintajirjestelmidn avulla pystytddn selvittiméain miten

eri ohjelmisto-objektit liittyvét toisiinsa.

e Rakentaminen. Konfiguraationhallintajérjestelmén avulla kyetddn rakentamaan
ohjelmistotuote jdrjestelmén versioimista ldhdetiedostoista. Lisdksi ohjelmisto-

objektien vanhojen versioiden kdytto on oltava mahdollista.
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e Hallinta. Konfiguraationhallintajirjestelmidn avulla pystytddn ymmartimiin
muutoksen aiheuttamat vaikutukset ohjelmistotuotteeseen. Lisdksi jirjestelmi

tarjoaa vianseurantaan ja muutospyyntojenkasittelyyn tarvittavat tydkalut.

e Prosessi. Konfiguraationhallintajirjestelmd  auttaa  kéyttdjid  selvidmiin

konfiguraationhallinnan prosesseista.

e Tiimi. Konfiguraationhallintajirjestelmd tukee sekd yksilo- ettd ryhmaityGta.
Esimerkiksi ryhmity6td tuetaan muun muassa konfliktien tunnistamisessa ja

ratkaisemisessa.

Dartin (1991) maéiritys konfiguraationhallintajirjestelméstd vastaa laajaa ja kehittynyttad
jarjestelmdd. Myos Estublier ym. (2005, 391) toteavat, ettd vasta viimeajan kehittyneimmét
konfiguraationhallintajdrjestelmit kykenevét vastaamaan kaikkien kategorioiden asetta-
miin haasteisiin. Konfiguraationhallintajdrjestelmit ovat kehittyneet versioinnin tueksi
rakennetuista  kotitekoisista  jdrjestelmistd,  kaupallisiin = moniin  erityyppisiin
ohjelmistotuotantoprosesseihin sopiviksi jarjestelmiksi, jotka tukevat muun muassa ryhma-
tyotd ja hajautettua tyoskentelyd (Estublier ym. 2005, 389). Kaikki kategoriat eivit
kuitenkaan ole aina tarpeellisia, esimerkiksi kategoria rakentaminen saatetaan hoitaa
jollakin toisella tyokalulla. Talloin kayttStarpeisiin voi riittdd jokin avoimen koodin (open
source) jarjestelmd. Yleisimmédt avoimen koodin konfiguraationhallintajirjestelmét ovat
CVS ja Subversion (Estublier ym. 2005, 385). Konfiguraationhallintajérjestelmén hallinta,
prosessi ja tiimi -kategoriat eroavat versionhallinnan nédkokulmasta. Konfiguraation-
hallinnan puolella jokaisen kategorian nédkdkulma painottuu yksittdisten muutosten tasolle.
Toisin sanoen, kun konfiguraationhallintajarjestelméd tarjoaa hallinnan avuksi muun
muassa muutosten valvonnan, vianseurannan ja muutospyyntokyselytyokalut, niin version-

hallinnan puolella hallinta keskittyy koko ohjelmistotuotteen elinkaaren hallintaan.

3.2.2 Konfiguraationhallinta — hallinnollinen nakékulma

Abran ym. (2004) késittelevét konfiguraationhallinnan sisdltdmid prosesseja hallinnolli-
sesta ndkOkulmasta. Toki kyseisestd artikkelista 10ytyy prosesseja my0s tekniseltd

kannalta, kuten konfiguraationhallintajdrjestelmidn implementointi ja ohjelmistotuotteen
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rakentaminen, mutta ndkokulma prosesseihin on vahvasti hallinnollinen. Abranin ym.
méidritelmda konfiguraationhallinnan prosesseista voidaan pitdd erittdin luotettavana, silld
se on koostettu useista tieteellisistd 14hteista ja tehty yhteistyo6lld IEEE Computer Societyn
kanssa. Myo0s Estublierin ym. (2005, 392) artikkelissa késitellddn konfiguraationhallintaa
hallinnolliselta kannalta, tosin hieman laajemmasta nidkokulmasta, silld artikkelissa
hallinnollinen nékokulma jaetaan kahteen osaan, tuotetukeen ja prosessitukeen. Pddosin
ndiden kahden artikkelin pohjalta on koostettu alla oleva kuvio (kuvio 7), joka kisittelee

konfiguraationhallinnan hallinnollista ndkékulmaa.

Kuviossa konfiguraationhallinta jactaan useisiin aihealueisiin. Aihealueita ovat prosessin-
hallinta, konfiguraation tunnistaminen, muutoksenhallinta, tilanvalvonta, laadunvalvonta ja
jakelunhallinta. Jokainen aihealue sisdltdd useita eri prosesseja ja joillakin prosesseilla,
kuten konfiguraationhallinnan suunnittelulla, on omia aliprosesseja. (Abran ym. 2004, 7 —
3.) Jokainen prosessi ja aliprosessi kuulu joko tuotetuen tai prosessituen alaisuuteen.
Abranin ym. (2004) aihealueet ovat prosessinhallintaa ja jakelunhallintaa lukuun ottamatta
yhteneviiset IEEE standardien méérityksen kanssa (IEEE 1983 & IEEE 1988 mukaan,
Conradi & Westfechtel 1998, 233). Jakelunhallinnan puuttuminen kyseisistd IEEE standar-
deista johtuu standardien iéstd, silld jakelunhallintaan on keskitytty omana aihealueena

vasta viimeaikoina.

Prosessinhallinta sisédltdd konfiguraationhallinnan suunnitteluun ja valvontaan liittyvid
prosesseja. Organisatorista sisdltod suunnitellessa tdytyy olla tiedossa organisatoriset
elementit ja niiden viliset suhteet, silld konfiguraationhallinta on vuorovaikutuksessa
useiden muiden avainprosessien kanssa. Konfiguraationhallinnan rajoitteet ja ohjeistukset
médrittelevdt muun muassa sen, milld tarkkuustasolla konfiguraationhallintaa suoritetaan
(Conradi & Westfechtel 1998, 235). Lisiksi rajoitteiden ja ohjeistusten avulla taataan yhte-
ndinen konfiguraationhallinta. Konfiguraationhallinnan suunnitteleminen sisdltdd vastuu-
alueiden maédrittimisen, resurssien ja aikataulujen kartoittamisen, tydkalujen valinnan,
alihankkijoiden konfiguraationhallinnan kartoittamisen ja kausaalisuudenhallinnan (Abran
ym. 2004, 7 — 4; ITIL 2005, 233). Konfiguraationhallinnan suunnitteludokumentti on
konfiguraationhallinnan suunnitteluprosessin tuotos. Konfiguraationhallinnan valvonta-

prosessin tarkoitus on valvoa suunnitteludokumentin toimivuutta ja noudattamista ja sitd
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kautta hankkia pitkdn tdhtdimen tietoa prosessin toimivuudesta. (Abran ym. 2004, 7 — (2—

5).)
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KUVIO 7. Konfiguraationhallinnan aihealueet ja prosessit hallinnollisesta nikdkulmasta

(Abran ym. 2004, 7 — 3; Estublier ym. 2005, 392)
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Muutoksenhallinta valvoo, nimensd mukaisesti, ohjelmistotuotteen elinkaaren aikana
tapahtuvia muutoksia ohjelmistotuotteessa. Téhdn kuuluu muutospyyntdjenhallinta,
muutospyyntdjen arviointi ja muutospyyntdjen hyviksyntd. Laadukkaan konfiguraation-
hallinnan tuloksena muutosten vaikutukset pystytddn ennakoimaan ja kustannukset
arvioimaan tehokkaasti — kyseiset tekijat vaikuttavat osaltaan ohjelmistotuotannon tehok-
kuuteen (Abran ym. 2004, 7 — 7; ITIL 2005, 126). Lisdksi muutosten implementointi ja
sovitusta muutoksesta luopuminen ja poikkeaminen kuuluvat muutoksenhallintaan.
Muutosten implementoinnilla ei tarkoiteta varsinaista muutoksen toteutusta, vaan sen
avulla hallitaan esimerkiksi useiden samanaikaisten muutosten toteutumista oikeisiin ver-

sioihin ja peruslinjoihin. (Abran ym. 2004, 7 — (7-8).)

Tilanvalvonta on hallinnolliselta kannalta tirkeé aihealue, silld sen vastuulla on oleellisten
tietojen kerddminen ja raportoiminen (IEEE 1988, 7). Titd kautta konfiguraationhallinnan
tehokas toiminta ja konfiguraatioiden pitdminen maédritellyssd tilassa on mahdollista
(Abran ym. 2004, 7 — 8; Estublier ym. 2005, 387). Tietojen kerddminen hoidetaan yleensi
konfiguraationhallintajérjestelmédn avulla automaattisesti, joten kyseinen prosessi siilyy
nakyméttomina ohjelmistojen kehitykselle ja ylldpidolle. Raportoinnista on hyotya useille
eri organisaation tehtdvidalueille, esimerkiksi projektin johdolle ja ohjelmistotuotanto-
tiimeille. Raporteista projektin johto voi valvoa muun muassa ohjelmisto-objektien koke-

mien muutosten mairda ja muutoksiin tarvittua aikaa. (Abran ym. 2004, 7 — 8.)

Laadunvalvonnan avulla varmistetaan, ettd ohjelmistotuotteet ja ohjelmistotuotanto-
prosessit ovat yhdenmukaisia madriteltyjen sddntdjen, standardien, rajoitusten,
ohjeistuksien ja suunnitelmien kanssa (IEEE 1997, 25). Konfiguraationhallinnassa laadun-
valvonnan tarkoitus on valvoa fyysisten ja funktionaalisten ominaisuuksien toteutumista
ennalta médritellylld tasolla. Téstd johtuen laadunvalvonta konfiguraationhallinnassa on
jaettu kahteen osaan, fyysiseen konfiguraation valvontaan (PCA) ja funktionaaliseen
konfiguraation valvontaan (FCA). Ensiksi mainitussa huomio kohdistuu suunnittelu- ja
viitedokumentaation yhdenmukaisuuteen ohjelmistotuotteen kanssa. Jalkimmadisessd
valvotaan ohjelmisto-objektien ja spesifikaatioiden yhdenmukaisuutta. Esimerkiksi perus-
linjojen tulisi ldpaistd sekéd fyysinen ettd funktionaalinen konfiguraation valvonta. (Abran

ym. 2004, 7 - 9.)
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Konfiguraatioiden tunnistamiseen kuuluu konfiguraationhallinnan alaisten ohjelmisto-
objektien madrittdiminen ja konfiguraationhallintatietokannan kéayttd. Konfiguraation-
hallinnan alaisuuteen madritetdén joko kaikki tai vain tarpeelliset ohjelmisto-objektit
(IEEE 1983 & IEEE 1988 mukaan, Conradi & Westfechtel 1998, 233; Abran ym. 2004, 7
— 6). Lisdksi itse ohjelmistotuotteen konfiguraatiot tdytyy siséllyttdd konfiguraation-
hallinnan alaisuuteen. Konfiguraatioiden tunnistamiseen kuuluu oleellisena osana myds
versioiden tunnistaminen, sekd ohjelmisto-objektien vélisten suhteiden tunnistaminen
(Abran ym. 2004, 7 — 6; Dart 1991, 7). Konfiguraatioiden tunnistamisen apuna toimii
peruslinja. Peruslinjalla tarkoitetaan ohjelmistotuotteesta tietysséd pisteessa otettua konfigu-
raatiota, joka esittdd sekd konfiguraation rakenteen ettd tarvittavat yksityiskohdat (ITIL
2005, 123). Téata peruslinjaa voidaan kidyttdd jatkossa vertailukohtana peruslinja-
valvonnassa, tarkkailtaessa esimerkiksi seuraavien versioiden konfiguraatioiden
muutoksia.  Konfiguraationhallintatietokannan  tdytyy  tukea  konfiguraatioiden
tunnistamisen asettamia vaatimuksia. Tdmén takaaminen kuuluu konfiguraationhallinnan
tekniseen ndkokulmaan, mutta valvominen on yksi konfiguraatioiden tunnistamiseen
liittyvistd prosesseista. Edelld mainitut prosessit tuottavat perustan konfiguraationhallinnan

toimivuudelle. (Abran ym. 2004, 7 — (6-7).)

Jakelunhallinnassa keskitytdén ohjelmistotuotteiden ja -objektien julkaisemiseen liittyvédn
toimintaan. Jakelunhallinnan alaisia prosesseja ovat rakentaminen ja julkaisunhallinta
(release management). Prosessilla rakentaminen ei tarkoiteta koodaamista, vaan
konfiguraatiotietojen perusteella oikeanlaisen version rakentamista yhdistimélld ohjel-
misto-objektit kokonaisuudeksi. Hallinnolliselta kannalta rakentamisprosessiin kuuluu
rakentamisohjeiden luominen ja valvonta, sekéd rakentamisprosessin toimivuuden valvonta
Esimerkiksi pystytdin rakentamaan ohjelmistotuotteesta aikaisemmin julkaistu konfigu-
raatio tdysin identtisend kokonaisuutena. Julkaisunhallintaprosessin kohdalla menee
Abranin ym. (2004, 7 — 9) madritelmd osittain paidllekkédin versionhallinnan kanssa.
Versionhallinnan ollessa avainprosessina niin laaja, tutkielmassa pidéttidydytddan Aprilin
ym. (2005, 204) madritelmdssd jakamalla konfiguraation- ja versionhallinta omiksi avain-

prosesseiksi. Konfiguraationhallinnan puolella julkaisunhallintaprosessi pitdd sisdllddn
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oikeanlaisten konfiguraatioiden tunnistamisen ja toimittamisen ohjelmistotuotannosta

eteenpdin. (Abran ym. 2004, 7-9.)

Estublier ym. (2005, 392) purkavat artikkelissaan konfiguraationhallintaa yhtend tuki-
prosessina. Hallinnollisesta ndkokulmasta konfiguraationhallinnan tarjoaman tuen he
jakavat kahteen osaan, tuotetukeen ja prosessitukeen (Estublier ym. 2005, 392). Estublierin
ym. edelld mainittu jako konfiguraationhallinnasta, hallinnollisesta nikdkulmasta, on otettu
huomioon kuviossa 7, sisdllyttdmélldi Abranin ym. (2004) esittimét prosessit joko

tuotetuen tai prosessituen alaisuuteen.

Tuotetuki pitdd sisdllddn ohjelmistomallit ja valikoimat. Tami sen takia, ettd projektin-
hallinta tiedosto tiedostolta ei ole kovin tehokasta. Tdten on tidrkedd tukea ohjelmisto-
tuotantoa erilaisten konfiguraatioiden luomisessa. Estublier ym. (2005) puhuvat yhdistelma
artefakteista konfiguraatioiden sijaan, mutta tutkiclmassa kiytetddn sanaa konfiguraatio
selkeyden vuoksi. Konfiguraatioiden avulla ohjelmistotuotantoprosessi selkeytyy varsinkin
laajoissa projekteissa, silld konfiguraatiosta selvidviat my0Os ohjelmisto-objektien véliset
suhteet ja ominaisuudet. (Estublier ym. 2005, 392.) Kéytdnnon esimerkkind tistd voisi
pitdd tilannetta, jossa mielikuvituksellista alemman tason ohjelmisto-objektia muokataan.
Talloin konfiguraationhallintajédrjestelmi selvittdd, mihin ylemmén tason ohjelmisto-

objekteihin muokattu ohjelmisto-objekti vaikuttaa (ITIL 2005, 233).

Prosessituki tarjosi aluksi apua vain muutoksenhallintaan, mutta nykydin kehittyneimmét
konfiguraationhallintajdrjestelmit tukevat yleisesti koko muutosprosessia (Estublier ym.
2005, 393). Prosessituen avulla organisaatio pystyy tarvittaessa suunnittelemaan ja
implementoimaan uusia muutosprosesseja ohjelmistoihin (Estublier ym. 2005, 393). Myos
Bersoff, Henderson ja Siegel (Bersoff ym. 1980 mukaan, Conradi & Westfechtel 1998,
233) ottavat kantaa prosessitukeen toteamalla, ettd prosessituen tarkoitus on kontrolloida

ohjelmistotuotteen muutoksia.

3.3 Ohjelmistotuotteen versionhallinta

Aluksi selvennetddn tdmin kohdan kannalta térkeitd termejd versio, ohjelmisto-objekti ja

versiointi. Versio esittdd kehittyvian ohjelmisto-objektin tilan. Ohjelmisto-objekti voi olla



40

mikd tahansa ohjelmistoon liittyva tekijd joka voidaan laittaa versionhallinnan alaisuuteen.
Versiointia voidaan soveltaa ohjelmisto-objekteihin  riippumatta niiden moni-
mutkaisuudesta, versioinnin kohteena voi siis olla minkédlainen tahansa ohjelmisto-objekti
tekstirivistd ohjelmistotuotteeseen. Versioidut ohjelmisto-objektit kuuluvat version-
hallinnan alaisuuteen, vastakohtana versioimattomat ohjelmisto-objektit eivdt kuulu
versionhallinnan  alaisuuteen. Versioimattomalla ohjelmisto-objektilla  tarkoitetaan
ohjelmisto-objektia, josta sdilytetddan vain yksi versio ja muutokset tehdddn

paillekirjoittamalla. (Conradi & Westfechtel 1998, 238.)

Ohjelmistotuotannon kannalta tirked huomioon otettava ongelma on versionhallinta (Tichy
1982 mukaan, Korel ym. 1991, 161). Tdhdn yhtyy myds Joeris (1997, 125), joka nostaa
artikkelissaan versionhallinnan jopa yhdeksi ohjelmistotuotannon ydinongelmista.
McNurlin ja Sprague (2002, 3) perustelevat versionhallinnan tarkeyttd seuraavasti: Tekno-
logian hallintaprosessi organisaatiossa monimutkaistuu jatkuvasti ja samanaikaisesti
versionhallinta tulee yhd tirkeimmdiksi. Téten monista versioista ja konfiguraatioista
koostuvan ohjelmistotuotteen pitdminen hyvin organisoituna on yksi versionhallinnan
ongelmista (Tichy 1982 mukaan, Korel ym. 1991, 161). Versionhallinta termin lisi-
selvennykseksi kdydddn 1dpi Conradin & Westfechtelin (1998, 250) esittdma kuvio (kuvio
8), joka késittelee ohjelmistotuotteen versiointia, esittelemilld tuotepohjaisen versioinnin.
Kyseinen artikkeli késittelee versiointimallien kdyttdd konfiguraationhallintaan, mutta
artikkelissa kasitellddn versiointia niin tarkalla tasolla, ettd sieltd saa hyvin sisdltod myos
versionhallinnan puolelle. My6s Reichenberger (1989, 138) kéyttaad artikkelissaan saman-
laista graafista esitystd, tuodessaan esille versiokirjaston. Tosin kéytdnnossd kyseisen
graafisen esityksen kidyttd versionhallinnan tukena on kyseenalaista, silld revisioiden ja
varianttien mddrd on harvoin vakio. Talloin kyseisestd graafista ei tule sddnnollinen kuutio,
kuten kuvion mukainen esimerkki ja siten revisioiden ja varianttien méédrdn hahmottaminen

vaikeutuu (Reichenberger 1989).
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KUVIO 8. Ohjelmistotuotteen versiointi (Conradi & Westfechtel 1998, 250; Reichen-
berger 1989, 138)

Kuvion pystyakselissa ovat versioidut ohjelmisto-objektit, vaaka-akselissa kyseisten
ohjelmisto-objektien péivitykset (revisions) ja z-akselissa eri kéyttoliittymille tarkoitetut
versiot (variants). Abran ym. (2004, 7 — 6), Conradi ja Westfechtel (1998, 240) seki
Reichenberger (1989, 138) tarkentavat termid versio samanlaisella madritelmalla
seuraavanlaisesti. Versio, jonka tarkoitus on korvata edeltdjansd, on nimeltddn revisio.
Versio, jonka tarkoitus on toimia rinnakkain, ei syrjdyttdd edeltdjdénsd, on variantti.
Erilaisia variantteja voidaan joutua tekemddn esimerkiksi suorituskyvyn, talletustilan,
kayttooikeuksien tai eri kayttojérjestelmien takia (Conradi & Westfechtel 1998, 240).
Selkeyttimisen vuoksi kutsun tutkielmassa téstd eteenpdin edeltdjansd korvaavia versioita
revisioiksi ja rinnakkain toimivia versioita varianteiksi. Vaikka kyseessd on vain yksi
lahestymistapa versiointiin, antaa kuvio hyvidn késityksen versionhallinta termista.
Versionhallinnalla tarkoitetaan nimenomaan kuvion esittiméd kokonaisuuksien hallintaa

elinkaaren aikana. Kyseisen kuvion esittima versioinnin ldhestymistapa on Conradin ja
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Westfechtelin (1998, 249) mukaan tuotepohjainen versiointi (product versioning). Muut
Conradin ja Westfechtelin (1998, 249) esittamit versiointitavat ovat komponenttipohjainen

versiointi (component versioning) ja kokonaisvaltainen versiointi (total versioning).

3.3.1 Versiohistoria

Elinkaarensa aikana monimutkaiseen ohjelmistotuotteeseen liittyvit ohjelmisto-objektit,
kuten vaatimusten maéritykset, suunnittelumallit, ohjelmiston 1dhdekoodi, dokumentaatiot,
ja testidata kehittyvat moniksi versioiksi (Westfechtel ym. 2001, 1111). Samat ohjelmisto-
objektit mainitaan myo6s Conradin ja Westfechtelin (1998, 235) aikaisemmassa artikkelissa
ohjelmisto-objektin méérityksen yhteydessd. Versionhallinnan alaisiin ohjelmisto-
objekteihin voi tietenkin lukeutua myds muita ohjelmisto-objekteja, silldi Westfechtelin
ym. esittima madritys pitdd sisélladn vain yleisimmaét ohjelmisto-objektit. Versiohistorian
hallinnan apuna on useita erilaisia graafisia esitysmuotoja. Toinen hyvd tapa esittda
ohjelmistotuotteen useat revisiot ja variantit graafisessa muodossa, verrattuna kuvion 8
mukaiseen esitystapaan, on revisiopuu (kuvio 9) (Conradi & Westfechtel 1998, 242;
Reichenberger 1989, 137). Revisiopuun (eli versiopuun) avulla saadaan paremmin esille
revisioiden aikaulottuvuus, eikd varianttien ja ohjelmisto-objektien esittiminen siitd

huolimatta kérsi, verrattuna tuotepohjaisen versioinnin graafiseen esitykseen.

Kuviossa kisitellddn kaikki kolme ITIL:n (2005, 205) méairitteleméé revisioluokkaa. Tér-
ked (major) revisio usein syrjayttdd edelliset revisiot ja aloittaa revisionumeroinnin pienten
(minor) revisioiden kohdalta alusta. Esimerkiksi revisiot 2.0 ja 3.0 ovat tirkeitd revisioita
ja revisiot 2.1 ja 3.1 ovat pienid revisioita. Lisdksi on olemassa kolmas revisioluokka;
pikakorjaus (fix). Kyseisen luokan revisiot sisdltivédt usein vain pienid korjauksia.
Esimerkiksi revisiot 2.2.1 ja 2.2.2 kuuluvat pikakorjauksiin. (ITIL 2005, 205-207.)
Varianttien madrd kannattaa pitdd mahdollisimman pienend, silli se tekee
versionhallinnasta huomattavasti helpompaa ja luotettavampaa. Lisdksi revisiopuut

hajoavat vaakasuunnassa hallitsemattoman kokoisiksi liian suuren varianttimiirén takia.

(ITIL 2005, 239; Reichenberger 1989.)
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KUVIO 9. Revisiopuumallit (Conradi & Westfechtel 1998, 242; Reichenberger 1989, 137)

Perustuen kuvioihin 5 ja 9, versionhallinnan keskeinen aspekti on aikaulottuvuuden seu-
ranta ohjelmistotuotteen tai ohjelmisto-objektin elinkaaressa. Témi tarkoittaa sitd, ettd
tarvittaessa voidaan palata tiettyyn ajalliseen pisteeseen ja tarkastella sen hetkistd
ohjelmistotuotteen tilaa konfiguraationhallinnan avulla. Conradin ja Westfechtelin (1998,
242) ja Reichenbergerin (1989, 137) esittdmit revisiopuumallit ovat ominaisuuksiltaan
yksinkertaistettuja. Sachweh ja Schafer (1995, 25) lisddvit revisiopuun avulla esitettdviin
kuvauksiin mukaan tarkemmat versioiden viliset suhteet. Nditd suhteita ovat pohjautuvuus
(based on), riippuvuus (depend on) ja yhteensopivuus (consistent with). Alla oleva kuvio
(kuvio 10) tuo esille edelld mainitut Sachwehin ja Schaferin (1995) esittdmit versioiden

vialiset suhteet.

Pohjautuvuudella tarkoitetaan perinteisenkin revisiopuun esiin tuomaa suhdetta, esimer-
kiksi versio 2.1 pohjautuu versioon 2.0. Riippuvuus suhdetta Sachweh ja Schafer (1995,
22) kuvaavat kahden ohjelmisto-objektin vélille rakentuvalla riippuvuudella, jossa ensim-

miinen ohjelmisto-objekti tarvitsee resursseja toiselta ohjelmisto-objektilta. Yhteen-
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sopivuussuhteen avulla taas saadaan selville ohjelmisto-objektin kyseisen version kanssa
yhteensopivat versiot. Sekd riippuvuus- ettd yhteensopivuussuhde ovat konfiguraation-
hallinnan puolella kiytettyjd suhteita, silli konfiguraatiot rakentuvat yhteensopivista
ohjelmisto-objekteista (Sachweh & Schafer (1995, 23) ja konfiguraatioiden avulla tiytyy
saada esille ohjelmisto-objektien véliset riippuvuudet (Abran ym. 2004, 7 — 6; Dart 1991,
7). Téllaiset suhteet voidaan ottaa mukaan myos revisiopuuhun, kun halutaan esimerkiksi
késitelld useita revisiopuita yhté aikaa ja halutaan saada revisiopuusta esiin oleellista tietoa

myds konfiguraationhallinnan puolelle (Sachweh & Schafer 1995, 22).

Versio 1 |g= Riippuyuus Varsio 1
Pohjautuu Rilppuvuus F'nhjéu!uu
Wersio 2 |« Yhieensopiva ———1 Versio 2
Pohjautuu f’nhjau*-w--- Pohjautu --P{:h_iauluu__
h | ..u.-""--. Y -a.
Versio 3 |« Y htesnsopiva — Versio 2.3 Versio 2.2 Versio 2.1

KUVIO 10. Versiotaso (Sachweh & Schafer 1995, 25)

3.3.2 Versiointimalli

Versiointi varsinkin laajoissa ohjelmistoissa ei saa olla satunnaista, vaan sen pitié olla tar-
kasti annetun versiointimallin mukaisesti suoritettu. Conradin ja Westfechtelin (1998, 233)
mukaan versionhallinnan tdytyy tarkasti ja luotettavasti tallentaa versioidun ohjelmisto-
tuotteen rakenne, kun ohjelmistotuote kehittyy moniksi eri revisioiksi ja varianteiksi.
Erityisesti laajan ohjelmistotuotteen kannalta on tdrkedd, ettd versionhallinta toimii heti
alusta asti. Tdmd varmistaa mahdollisimman tehokkaan versionhallinnan tuen ohjel-
mistojen kehitykselle ja myShemmin ohjelmistojen ylldpidolle. Tastd syystd Conradi ja
Westfechtel (1998) tuovat esille versiointimallin (version model). Versiointimalli méarittda

ohjelmisto-objektit, jotka kuuluvat versioinnin alaisuuteen, tunnistamistavan, rakenteen,
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operaatiot miten olemassa olevat versiot noudetaan ja uusien versioiden rakentamistavan
(Conradi & Westfechtel 1998, 233). Versioinnin alaisuuteen voidaan maérittdd kuuluvaksi
kaikki ohjelmisto-objektit, talloin kyseessd on alueriippumaton versiointimalli (Tichy 1985
mukaan, Conradi & Westfechtel 1998, 235). Vaihtoehtoisesti jos versioitavaksi halutaan
vain tietyn tyyppiset ohjelmisto-objektit, on kdyttoon otettava aluemaidritelty versiointi-

malli (Conradi & Westfechtel 1998, 235).

Se, miten versiointimallit ndkyvdt kehittdjélle/yllapitdjdlle, vaihtelee erityyppisten
konfiguraationhallintajérjestelmien vélilld. Suurin osa kaupallisista konfiguraationhallinta-
jarjestelmistd tukeutuu tiedostopohjaiseen versiointimalliin, jossa versiointia sovelletaan
tiedostoihin ja kansioihin. Lisdksi on olemassa ohjelmointikieliin ja tietokantoihin pohjau-
tuvia versiointimalleja. Jalkimmaisistd eli tietokantoihin pohjautuvista versiointimalleista
esimerkkeind mainittakoon EER (Extended Entity-Relationship Model) ja oliopohjaiset
versiointimallit. (Conradi & Westfechtel 1998, 234.)

Erilaisia versioita ohjelmistotuotteesta voi olla useita. Versiointimallin tarkoitus on tukea
ohjelmistotuotantoa eri versioiden tunnistamisessa, tdhidn kuuluu myos version kokeman
muutoksen tyypin tunnistaminen (toisin sanoen millainen muutos oli tai minkd takia
muutos tehtiin). Ratkaisuksi artikkelissa esitetddn pédédtdspuuta (kuvio 11), joka kdy lipi
erityyppiset kehitys- ja ylldpitotyypit. Padtéspuu on esimerkki yksinkertaistetusta
versiointimallista, joka tukee my0s kehitys- ja ylldpitotyyppien luokittamisen standar-

dointia.

Kaavan toimintaperiaate on seuraava. Ohjelmistoon tehty toimenpide voi kuulua useam-
paan ryhméin ja ryhmén sisdlld useampaan tyyppiin. Ryhmié edustavat ohjelmisto, l&hde-
koodi ja toiminto. Liséksi kullakin ryhmailld on siséllddn ryhmdi tarkentava tyypitys.
Tyypin valinta tehdddn péddosin silld perusteella, mikd tyyppi on dominoiva. Jos
dominoivaa tyyppid ei 10ydy, valitaan tyyppi joka sijaitsee korkeimmalla hierarkiassa eli
lahimpénd oikeaa yldlaitaa (Chapin ym. 2001). Kaavasta on apua eritoten suurissa
ohjelmistoissa, joista saattaa syntyd satojakin eri versioita elinkaarensa aikana. Kaavan
avulla versiot saadaan luokiteltua omiin ryhmiinsé. Siten esimerkiksi jonkin tietyn entisen

version hakeminen helpottuu, tdmd auttaa eritoten ohjelmistojen ylldpidon
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konfiguraationhallintaa. My0s Estublier ym. (2005) kuvaavat versionhallinnan antamia
etuja tiltd osa-alueelta. Versioinnin avulla ylldpidetdén historianmukaista arkistoa
ohjelmistosta ja sen ohjelmisto-objekteista sitd mukaa, kun nimd kokevat muutoksia,
tdllainen versiointi toimii perustavanlaatuisena apuna ohjelmistojen
konfiguraationhallinnalle (Estublier ym. 2005, 392). Tistd voidaan péételld, ettd
versionhallinnalla on suuri vaikutus konfiguraationhallinnan toimivuuteen, kun kyseessa

on oikein versioitujen ohjelmisto-objektien jatkokaytto.

& Muutettiinke B Muutettiinks

ohjelmistoa? —HKiylla— lhdekoodia? —HKilld—»- toiminto? Hyllc-
Ei Ei E
v ¥ L 4 ¥
Tukitoml Dokumentointi L g Lilketoimintaprosessi
A-3 Anviolva: Tutkitiinks B-2 Paivinzva: HISTI eIt D-3 Tehostava: Liséttinkd
ohjelmistoa? Lahtakohtana uudet C-4 Mukautuva: tai korvattiinko joku
A-2 Konsultoiva: olosuhtest? Sopeutuminen uutesn toiminta?
Lahttkohtana konsultainti? B-1 Uudistava- tknologiaan? D-2 Korjaava: Korjattiinke
A-1 Kouluttava: Lahtakohtana uudet C-3 Tehostava: Muuttuiko jotain toimintoa?
Léahtékohiana koulutus? tarpeat? ohielmiston tehokkuus? D-1 Leikkaava: Poistettiinko
C-2 Ennaltachkiiseva: joku toiminto’?
Pyritaén valamadn wilevia
yllapitotoimia?
C-1 Selkeyttava:
Tavoitteana parempi
yllapidettavyys?

KUVIO 11. Ohjelmistojen kehityksen ja ylldpidon luokittelun péaatospuu (Chapin, Hale,
Khan, Ramil & Tan 2001, 10)

3.3.3 Versiokirjasto

Versiokirjastoissa (software library) sdilytetddn ohjelmisto-objektien ja ohjelmisto-
tuotteiden eri versioita. Versiokirjasto toimii siten versionhallinnan péiasiallisena tyo-
kaluna. (IEEE 1990, 68) Versiokirjastoja voi olla useita erityyppisid. Niistd ITIL (2005,
203) sekd Abran ym. (2004, 7 — 7) mainitsevat tydskentelykirjaston (working library), joka

toimii perinteisen ohjelmoinnin tukena, tukikirjaston (project support library), joka tukee
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esimerkiksi testausta ja tuotekirjaston (master library tai definitive software library), jossa
sdilytetddn ohjelmistotuotteiden ja ohjelmisto-objektien valmiita ja hyviksyttyja versioita.
Kyseisiin versiokirjastoihin tallennettuja versioita kerdantyy suuria miérid ja ndiden versi-
oiden hallinta aiheuttaa haasteita ohjelmistotuottajille. Esimerkkind tydskentelykirjaston
hyodyistd Abran ym. (2004, 7 — 7) mainitsevat ohjelmistojen kehityksen ja ylldpidon
saaman avun suuren ohjelmisto-objektimadrin kdyton tukena. ITIL:n (2005, 209) mukaan

versiokirjastoa suunnitellessa pitéisi ottaa huomioon seuraavat seikat:

e Versiokirjaston fyysinen sijainti, sekd kdytettdvit ohjelmistot ja laitteistot: Monet
konfiguraationhallintajérjestelmat sisdltdvat versiokirjastoja tukevia ominaisuuksia,

joten kyseisid jarjestelmid voidaan pitdd loogisena osana versiokirjastoa.

e Nimedmiskdytdnnot, esimerkiksi ohjelmisto-objektin tunnistimen kéyttd (Conradi

& Westfechtel 1998, 235)
e Tehtivaalueet, joiden kanssa versiokirjasto toimii yhteistydssa.

e Turvallisuusjérjestelyt liittyen versiokirjaston muutoksiin, varmuuskopioihin ja

palauttamisiin.

e Versiokirjaston laajuus. Alueriippuvainen tai alueriippumaton versiointimalli
(Conradi & Westfechtel 1998, 235; Tichy 1985 mukaan, Conradi & Westfechtel
1998, 235).

e Vanhojen versioiden sdilytykseen liittyvét tekijét, kuten sdilytysaika.
e Kapasiteettisuunnitelmat ja kdytinteet kapasiteetinvalvontaan.

e Seurantamenetelmdt, esimerkiksi konfiguraationhallintajérjestelmén tarjoamana

(Dart 1991, 7).

Versiokirjaston lisdksi  konfiguraationhallintajédrjestelmidn avulla voidaan luoda
konfiguraationhallintatietokanta. Konfiguraationhallintatietokanta on samantapainen kir-

jasto kuin versiokirjasto, erona vain se, ettd sitd kdytetddn vain konfiguraatioiden
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tallentamiseen. Usein versiokirjastoa kuitenkin kéytetddn sekd versioiden ettd
konfiguraatioiden tallentamiseen, eikd erillistd konfiguraationhallintatietokantaa luoda.

(Abran ym. 2004, 7 — 3; ITIL 2005, 124.)

3.3.4 Ohjelmistotuotteen elinkaari

IEEE standardin (1990, 68) mukaan ohjelmistotuotteen elinkaari alkaa siitd, kun
ohjelmistotuote saa alkunsa ja loppuu siithen, kun ohjelmistotuotteella ei ole endd mitédén
kayttod. Tyypillinen ohjelmistotuotteen elinkaari siséltdd konsepti-, vaatimusten méaaritys-,
suunnittelu-, implementointi-, testaus-, ylldpito- ja lopetusvaiheen (IEEE 1990, 68).
Ohjelmistotuotteen elinkaari voi kestdd useita vuosia ja sen aikana ohjelmistoon voidaan
tehdd jopa satoja pdivityksid tai ylldpitotoimenpiteitd. Varsinkin suurissa ohjelmistoissa
ohjelmistojen versionhallintaan sijoitetaan paljon resursseja johtuen ohjelmiston pitkésta
elinkaaresta. Tdma tarkoittaa sitd, ettdi myds ylldpitoon liittyva versionhallinta on tdrked

osa-alue ohjelmistotuottajalle.

Esimerkkind ohjelmiston elinkaaresta kisitelldén Eickin ym. (2002) artikkelissaan tutki-
maa suurikokoista ohjelmistoa. Ohjelmisto on 15 vuotta kdytdssd ollut puhelinverkon
kytkin. Ohjelmisto koostuu 100 miljoonasta koodirivistd, pddosin kirjoitettuna c/c++
kielilld. Ohjelmiston elinkaaren aikana kehitykseen ja ylldpitoon on osallistunut yli 10 000

henkil6a. (Eick, Graves, Karr, Mockus & Schuster 2002, 397.)

Esimerkin kaltainen ohjelmisto voi kokea elinkaarensa aikana jopa tuhansia ylldpito-
toimenpiteitd. Eick ym. (2002, 402) esittdavit artikkelissaan kuvion, johon on koottu tietoa
ohjelmistossa olevan aliohjelman kokemista muutoksista 15 vuoden ajalta. Kyseinen ali-
ohjelma hoitaa operaattorin ja puhelinverkon kytkimen vélistd toimintaa. Kuviossa ei ole
eritelty ohjelmistotuotteen lapikdymiéd eri vaiheita, vaan ohjelmiston elinkaari on jaettu
vuosittain. Silti kuviosta voi paitelld, ettd ohjelmisto on kokenut paljon muutoksia, on ky-
seessd ollut siten mikd tahansa IEEE standardin (1990, 68) mairittdmistd tyypillisistd
ohjelmistotuotteen elinkaaren vaiheista. Eickin ym. (2002) esittdméin kuvion muodosta-
misen mahdollistaa toimiva versionhallinta, silld versionhallinnan vastuulla on tarkka

versiohistorian seuraaminen. Valitettavasti Eickin ym (2002, 402) kuviosta on, ilmeisesti
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tietoturvasyiden takia, jédtetty vaaka- ja pystyakselien arvot lukukelvottomiksi. Téastd syysti
kuviota ei esitetd gradussa, vaan keskitytddn kuvion keskeisimpiin ominaisuuksiin.
Kuviossa pystyakselissa on muutosten lukuméérd ja vaaka-akselissa ohjelmiston elinkaari
jaettuna vuosittain. Muutoksilla kuviossa tarkoitetaan muutettujen koodirivien maaraa.
Muutokset eivdt siis tarkoita aina uutta versiota (revisiota tai varianttia), vaan yhden
ohjelmistopéivityksen aikana ohjelmistoon voi kohdistua useita muutoksia. Kuvion
késittelyn avulla pyritddn osoittamaan, kuinka monta muutosta ohjelmistoon voi kohdistua
sen elinkaaren aikana ja titd kautta konkretisoida versionhallinnan tarkeytté
ohjelmistotuotannon tukena. Lisdksi kuviosta voi péételld, ettd aktiivisessa kdytossd olevan
ohjelmiston ylldpito jatkuu huolimatta siitd, ettd ohjelmisto on ehtinyt kypsyéd 15 vuoden
ajan.  Tahdn vaikuttaa muun muassa kéytettdvien teknologioiden kehittyminen ja
ohjelmistoon kohdistuvien vaatimusten muuttuminen. Toisin sanoen ohjelmisto kokee

jatkuvasti muutospaineita toimintaympariston muuttuessa.

Eickin ym. (2002, 404) artikkelissa esitetddn my0s kuvio, joka késittelee muutosten luku-
médrdd per versio, oli kyseessd sitten revisio tai variantti. Kuvio jitetddn esittimatta
samoihin perusteluihin vedoten, kuin edellisessd kappaleessa késitelty kuvio. Kuvio tuo
hyvin esille miten eri versioihin vaadittava tyomdard voi vaihdella. Jokaisen version
kohdalla on kaksi palkkia, ensimmadinen esittdi lisdttyjen ja toinen poistettujen koodirivien
médrdn. (Eick ym. 2002, 404.) Kuvio ei ota kantaa muihin ohjelmisto-objekteihin
kohdistuvaan  versionhallintaan, vaan tarkkailee nimenomaan ohjelmistokoodiin
kohdistuneita muutoksia. Kuviosta saa silti hyvidn kuvan ohjelmistotuotteen elinkaaresta ja
elinkaaren aikana tapahtuvasta kehityksestd/ylldpidosta. Lisdksi kyseiset muutokset
nimenomaan aiheuttavat usein tarpeen julkaista/tehdd uusi versio ohjelmistotuotteesta
(ITIL 2005, 12). Versioiden kokemien muutosten mddrdn seurannasta saadaan tirkedd
tietoa versionhallinnalle. Varsinkin tulevien projektien suunnittelun ja tyOmédirdn
ennakoinnin pitdisi olla huomattavasti helpompaa Eickin ym. (2002) esittdmien

versiotietojen kerddmisen avulla.
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3.3.5 Versionhallinnan ratkaisut dokumentoinnin ongelmiin

Ohjelmistotuotannossa pidetddn suunnitteludokumentaatiota ja tuotedokumentaatiota (joka
on dokumentaatiota toteutetuista muutoksista). Suunnitteludokumentaatiota kaytetddn
ohjelmistojen kehityksen versionhallinnassa, kun taas muutoksia késittelevdd tuote-
dokumentaatiota kiytetddn ohjelmistojen ylldpidon yhteydessd. Dokumenttien version-
hallinta hoidetaan yleensé hallitsemalla yhden dokumenttityypin eri versioita, kdyttimalla
muutospuurakennetta (Reichenberger 1989, 137). Muutospuurakenteessa dokumenttien eri
revisiot sdilyvdt kronologisessa jérjestyksessd. Tdten muutospuurakenteen avulla
ohjelmistotuottajalla sdilyy selked kuva tiettyjen dokumenttien eri versioista. Muutos-
puurakenne auttaa sekd dokumenttimallien hallinnassa ettd itse dokumenttien
versioinnissa. Jos kyseessd on pysyvd dokumenttimalli, auttaa muutospuurakenne myos
selventdimiin syyt, miksi dokumenttimallia piti muuttaa. Toisaalta, dokumenteista ja
dokumenttimalleista sdilyy vanhat versiot oikeassa jirjestyksessd ja vanhempaan versioon

palaaminen on helppoa.

Seuraavaksi késitellddn esimerkki osittain ylldpitoon liittyvdstd ongelmasta doku-
mentoinnin saralla. On selvidi, ettd ohjelmistoa on sen elinkaaren aikana yllapitdiméassi
useita eri henkil6itd. Kuitenkin, kun uusi yllipitdjd ottaa tyon alle oman projektin, joutuu
hén kidyméadn ldpi kyseiseen osa-alueeseen aikaisemmin tehdyt muutokset ja kyseisen osa-
alueen madritykset. Téssd vaiheessa kohdataan usein ongelmia. Dokumentoinnissa kéiytet-
tiville termeille on tehty useita standardeja, jotka eivit vastaa tiysin toisiaan, eli joillakin
tarkeilld termeilld voi olla useita eri merkityksid. Tdten kookkaissa ohjelmistoissa jo niin
pieni tekijé, kuin kdytettdvien termien standardointi voi tehostaa versionhallintaa (Chapin
ym. 2001, 4). Chapinin ym. (2001) artikkelissa on tehty tutkimus versionhallintaan liitty-
vien tehtdvdkuvausten vastaavuudesta eri standardien kesken (taulukko 2). Kuten
taulukosta nédkee, niin ainoastaan yksi vertailuun otettu tehtdvikuvaus maaritelldén samalla
termilld jokaisessa standardissa (Liiketoimintaprosessi — Korjaava). Nami eroavaisuudet
voivat tuoda sekaannuksia ja ongelmia versionhallinnassa useissa eri tilanteissa.
Esimerkiksi jos ohjelmistoon liittyvd dokumentointi on tehty kéyttden IEEE standardia ja
eri standardia (esimerkiksi ESF/EPSOM) kéyttdva toinen organisaatio ottaa ohjelmiston

ylldpidon vastuulleen. Ensinndkin dokumentointi tiytyisi tehdd tai vdhintddn jirjestelld
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uusiksi, silld ryhmityksiin liittyvdt mééritykset eroavat toisistaan. Lisdksi konsultoinnin

saaminen toista standardia kayttdviltd organisaatiolta ohjelmiston ylldpitoa varten saattaisi

osoittautua tehottomaksi eri termiston takia, ellei eroavaisuuksia oteta huomioon.

TAULUKKO 2. Termien vastaavuudet eri standardeissa (Chapin ym. 2001, 6)

Tyyppipohjainen méaritys

Tarkoituspohjaiset maaritykset

Toimintapohjaiset maari-

(Chapin ym. 2001) tykset
ESF/
. . Swanson IEEE 1ISO Kitchenham EPS.OM
Ryhma Tyyppi (1976) (1990 & (1999) ym. (1999) (Harjani &
1998) ' Queille
1992)
Epésuorasti  Epédsuorasti  Epédsuorasti
Arvioiva Ei sisdlld Ei sisdlld kaikissa kaikissa kaikissa
tyypeissa tyypeissa tyypeissa
Epésuorasti
Tukitoimi Konsultoiva Ei sisdllda Ei sisdlld kaikissa Ei sisdllda Kayttotuki
tyypeissa
Epésuorasti
Kouluttava Ei sisdlla Ei sisdlla kaikissa Ei sisdlla Kayttotuki
tyypeissa
e Viimeis- Viimeis- Viimeis- Ep a;ugrastl Ennalta-
Parvittava .. . . kaikissa e
televi televi televd tvvDpeissi ehkéiseva
Dokumen- yyP
tointi Era i
. Viimeis- Viimeis- Viimeis- pasuorasti Ennalta-
Uudistava . .. . kaikissa .
televd televd televd - ehkéiseva
tyypeissa
Mukauttava Vume}.s ; Vnme{s- Tehostava Tehostava Vume}.s :
televa televa viimeistely televa
Viimeiste-  Korjaava tai .
e . e . Ennakoiva
Viimeis- Viimeis- leva tai Muutoksen J
L Tehostava .. .. . tai Viimeis-
Ohjelmiston televa televa Tehostava implemen- .
L R .. televd
ominaisuus viimeistely tointi
Viimeiste- Ennalta- Ennakoiva
Ennalta- Viimeis- levi tai ehkéisevi tai Ennalta- tai Ennalta-
ehkiiseva televid Ennalta- Tehostava ehkiiseva e
. e ehkiisevi
ehkiiseva viimeistely

(jatkuu)
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Olemassa

Tehostava olevien Ennakoiva
Selkeyttidva Selkeyttavd  Selkeyttidva o . tai
viimeistely vaatimusten -~
. Selkeyttava
muuttaminen
Tehostava Viimeis- Viimes- Tehostava — Vaatimusten e (2 s
televa televéa viimeistely lisddminen
Liiketoimin- Korjaava Korjaava Korjaava Korjaava Korjaava Korjaava
taprosessi
Olemassa
. - Viimeis- Viimeis- Tehostava olevien e
Vihentdva N N onostav v Kehittava
televa televa viimeistely ~ vaatimusten
muuttaminen

3.3.6 Konfiguraationhallintajarjestelma versionhallinnan tukena

Versionhallinnan mahdollisimman tehokkaan toimivuuden takaamiseksi versionhallinnan
prosessien tulee toimia yhteistydssd konfiguraationhallinnan prosessien kanssa (ITIL 2005,
12). Versionhallintaa voidaan tehostaa esimerkiksi lisddmélld konfiguraationhallinta-
jarjestelmidn versionhallintaa tukevia ominaisuuksia. Dartin (1991, 7) esittdmait kategoriat
Yksi

kuvaavat kéyttdjan tarpeita konfiguraationhallintajirjestelméilta. kategorioista

selventdd, miltd osin konfiguraationhallintajirjestelmén pitdd tukea myos versionhallintaa:

e Seuranta. Konfiguraationhallintajérjestelmédstd voidaan kerdtd tarvittavaa tilasto-

tietoa ohjelmistotuotteesta ja ohjelmistotuotantoprosessin etenemisesté.

Varsinkin monimutkaisessa ohjelmistotuotantoprosessissa on tirkedd, ettd ohjelmiston
rakenne sdilyy selkednd. Seurannan avuksi monet konfiguraationhallintajirjestelmaét tar-
joavat mahdollisuuden tehdd graafisia esityksid ohjelmiston rakenteesta. Graafisten
esitysten avulla voidaan versioidun ohjelmisto-objektikannan (versioned object base)
rakenne esittdd selkednd kokonaisuutena (Conradi & Westfechtel 1998, 234). Hyva
esimerkki ohjelmiston rakennetta selkeyttidvistd graafisesta esityksestd, on Conradin ja
Westfechtelin (1998, 250) sekéd Reichenbergerin (1989, 138) esittimé kuvio (kuvio 8), joka

késittelee ohjelmistotuotteen versiointia. Lisdksi, graafiset esitykset tukevat ohjelmisto-
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tuotantoprosessin analysointia. Tétd kautta esille voi nousta sellaisia ohjelmisto-

tuotantoprosessia tehostavia tekijoitd, jotka olisivat muuten jddneet huomioimatta (Eick

ym. 2002, 401).

Konfiguraationhallintajirjestelméat tukevat my0ds ohjelmistojen ylldpidon aikaista version-
hallintaa. Tatd véitettd on tukemassa yksi Dartin (1991, 7) esittimistd kategorioista

konfiguraationhallintajdrjestelmiltd vaadittavista ominaisuuksista:

e Tarkastus. Konfiguraationhallintajirjestelmén avulla kiyttdjd kykenee palaamaan
mihin tahansa aikaisempaan versioon, misti tahansa ohjelmisto-objektista ja tarkas-
tamaan mitd muutoksia on tehty, kuka muutokset teki ja miksi kyseiset muutokset

tehtiin.

Aikaisempien versioiden kéyttiminen ja tarkastaminen vaikeutuu, jos ohjelmisto-
objekteissa ei ole jotain milld sen voi tunnistaa. Tillainen tilanne tulee eteen varsinkin jos
kyseisestd ohjelmisto-objektista on tehty paljon eri revisioita, jotka eivdt juuri eroa
toisistaan. Ratkaisu kyseiseen ongelmaan on ohjelmisto-objektin tunnistin (OID eli object
identifier). Conradi ja Westfechtel (1998, 235) jakavat artikkelissaan ohjelmisto-objektin
tunnistimet kahteen eri tyyppiin. Ulkoinen ohjelmisto-objektin tunnistin on ylldpitdjin itse
nimedmd, kun taas sisdinen ohjelmisto-objektin tunnistin on konfiguraationhallinta-
jarjestelmin luoma (Conradi & Westfechtel 1998, 235). Ulkoinen tunnistin on selked, kun
ohjelmistojen ylldpitoa ei ole suorittamassa useita eri henkilditd. Mutta jos kyseessd on
suuri ohjelmisto, jonka ylldpitoon vaaditaan paljon ryhmétyo6té tai hajautettua tydskentelyd,
vaatii ulkoisen ohjelmisto-objektin tunnistimen kaytto litkaa koordinointia ja titen sisdinen
ohjelmisto-objektin  tunnistin on jarkevdmpi valinta. Aikaisempien versioiden

tarkastamisessa apuna toimii hyvin suunniteltu ja toteutettu versiointimalli.
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4 MOBIILIPELIEN TUOTTAJAN TOIMIALA

Tassd luvussa kisitellddn mobiilipelien tuottajan toimialaa. Kahdessa ensimmadisessi
kohdassa kerrotaan mobiilijdrjestelmistd ja niiden ominaispiirteistd, tarkentuen lopulta
mobiilipelien kuvaamiseen yhtend mobiilijarjestelmind. Luvun ensimmaéisessd kohdassa
kidyddan ldpi mobiilijarjestelmdt. Kohdan tarkoitus on antaa selked kuva
mobiilijdrjestelmistd ja jérjestelmien nykytilanteesta. Mobiilipelituotanto on yksi
ohjelmistoja tuottava toimiala, joka kayttdd mobiilijrjestelmid hyviksi. Tdméd on yksi
peruste, miksi mobiilipelituotanto on rajattu tutkimuksen kohteeksi. Toisessa kohdassa
selvitetddn, mikd on mobiilipeli, syventyen muun muassa pelaamisen, moninpelaamisen ja
mobiilipelaamisen historiaan. Luvun kahdessa viimeisessd kohdassa kisitellddan
mobiilipelien  tuottamista  organisaatiotasolla. Ensiksi kohdassa 4.3 kuvataan
mobiilipeliteollisuuden toimialaa. Kohdassa rajataan muun muassa mitd tarkoitetaan
mobiilipelien tuottajalla, tarjoajalla, kayttdjalla ja laitteistovalmistajalla. Kohdassa 4.4
tarkennetaan, mikd on mobiilipelien tuottajan rooli omalla toimialallaan. Kohtaan kuuluu
muun muassa tarkempi kuvaus mobiilipeleistd, késittelemilld pelimaailmaa yhtend sen

komponenttina.

4.1  Mobiilijarjestelmat

Tutkielmassa keskitytdédn mobiilijdrjestelmiin, joissa péételaitteena toimii matkapuhelin.
Ensimmadiset matkapuhelimiin perustuvat mobiilijirjestelmét kadynnistyivdat 1980-luvun
alkupuolella Euroopassa, Japanissa, Yhdysvalloissa ja muissa teollistuneissa valtioissa.
1990-luvun puoleen viliin mennessd, suurin osa teollistuneista valtioista oli siirtynyt
analogisesta digitaaliseen teknologiaan. Vuoden 2002 loppuun mennessi maailmassa oli jo
yli miljardi matkapuhelinliittymdé. (Funk 2004, 19.) Dunham ja Helal (1995, 5) esittelevit
artikkelissaan tyypillisen mobiilijarjestelmin rakenteen (kuvio 12). Dunhamin ja Helalin
(1995, 5) mukaan kyseinen malli on tieteellisissd ldhteissd hyvin yleisesti kiytetty ja
hyviksytty. Perusteena viitteelle, artikkelissa luetellaan useita ldhteitd, jotka ovat kiytté-

neet kuvion mukaista mallia kuvaamaan mobiilijdrjestelman arkkitehtuuria.
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KUVIO 12. Mobiilijarjestelmén arkkitehtuuri (Dunham & Helal 1995, 5)

Mobiilijarjestelmilld tarkoitetaan ylld esitetyn kuvion kaltaisia jarjestelmid, jotka kayttévit
mukana kuljetettavia, eli mobiileja, langattomia paitelaitteita. Kuvion mukainen mobiili-
jarjestelmd koostuu mobiililaitteista, palvelimista ja tukiasemista. Mobiililaitteet ovat
yhteydessd tukiasemiin langattoman yhteyden avulla. Tukiasemat toimivat rajapintana
mobiililaitteiden ja palvelinten vililld. Palvelimet taas ovat yhteydessé toisiinsa perinteisen
verkon kautta. (Dunham & Helal 1995, 5.) Mobiilijarjestelmien rakenne voidaan Fritschin,
Ritterin ja Schillerin (2005, 1) mukaan jakaa kolmeen luokkaan, luokkia ovat palvelin-

tekniikka (client — server), vertaisverkko (peer — to — peer) ja hybridimalli (hybrid model).
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Myos Akkawi ym. (2004, 78) mainitsevat artikkelissaan, ettd mobiilijarjestelmien rakenne
jaetaan kyseisiin kolmeen luokkaan. Kuvion 12 esittdmi arkkitehtuuri edustaa palvelin-
tekniikkaa. Lisdksi mobiilijérjestelméd voi kédyttdd tdlla hetkelld muun muassa WLAN,
Bluetooth tai GPRS/UMTS tekniikkaan pohjautuvaa tiedonsiirtoa (Fritsch ym. 2005, 1).
Son ja Tan (2008, 36) ovat koonneet artikkeliinsa taulukon, jossa on tarkempaa tietoa

kyseisten tekniikoiden tiedonsiirtokyvyistd ja muista ominaispiirteista.

Useat uusimmat matkapuhelinmallit, kuten Nokian N95 (http://www.nokia.fi/A4359045),
tukevat kaikkia Fritschin ym. (2005) maiérittdmid mobiilijarjestelmien rakenteita ja
tiedonsiirtotapoja. Silti mobiilijarjestelmien kéytossd tulee ottaa huomioon jérjestelmin
fyysiset rajoitteet, kuten saantiviive (latency) ja kaistan leveys (Akkawi ym. 2004, 78).
Lisdksi kayttdjat vaativat matkapuhelimiin entistdi nopeampia prosessoreita, parempaa
ddnentoistoa, laadukkaampia néytt6jd, loogisempia kéyttoliittymid ja enemmédn muistia
(Funk 2004). Matkapuhelimen kaytto vithdekeskuksena yleistynyt ja ajanvietettd tarjoavat
palvelut ovat nykyddn suurin sisdllon tuottaja matkapuhelimia kéyttdvissd mobiili-
jarjestelmissd (Funk 2004, 59). Ajanvietteellisiin palveluihin kuuluu muun muassa pelit,
ndytonsddstdjat, soittoddnet ja musiikki (Funk 2004). Matkapuhelimet voivat perustua
usealle erilaiselle alustalle (platform). Alustoista mainittakoon esimerkkeind S60, S80 ja
S90. Kidyttojarjestelmina ndissé alustoissa kdytetddn Symbian OS:a, josta uusin versio télla
hetkelld on 9.5. Jokainen ndistd alustoista voi aiheuttaa omanlaatuisia ongelmia mobiili-
jarjestelmille. Esimerkiksi Huebscher, Price ja Dulay (2006, 52) mainitsevat artikkelissaan

heiddn ohjelmistonsa toimineen vain tietyissd versioissa S60 alustasta.

Mobiilijarjestelmien tilannetta kuvaa hyvin se, ettd mobiilia litketoimintaa 16ytyy laajasta
valikoimasta eri toimialoja, ulottuen terveydenhuollosta rahtipalveluihin. Mobiilin liike-
toiminnan sovellusten méard on kasvussa. Sovellukset voidaan jakaa neljdén kategoriaan:
yrittdjéltd asiakkaalle (B2C), yrittdjalta yrittdjille (B2B), yrittdjéltd tyontekijélle (B2E) ja
asiakkaalta asiakkaalle (C2C). Kategoriaan B2C kuuluu muun muassa vihittdismyynti,
siséllon tarjoaminen, mobiilit pankkipalvelut ja portinvartijapalvelut (concierge services).
(Chen & Skelton 2005, 3.) Mobiilipelituotanto on yksi sisdltdd tarjoavista toimialoista.
B2C puolella mobiili kaupankdynti alkoi teollistuneissa valtioissa vuonna 1999 (Funk

2004, 19).
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B2C liiketoiminnasta on saatu kolme tiarkeda havaintoa:

e Onnistunut mobiili liiketoiminta on riippuvainen asiakasryhmien kasityksestd

palvelun arvokkuudesta.
e Mobiili kaupankdynti sopii parhaiten impulssiostoihin.

e Tarjouksen merkitykselld asiakkaan tilanteeseen on suurempi vaikutus kuin

tarjouksen hinnalla. (May 2001 mukaan, Chen & Skelton 2005, 3.)

Mobiilin liiketoiminnan kannalta B2B ja B2E tuottavat suurimmat liikevaihdot. Tdma
johtuu siitd, ettd kyseisiin kategorioihin kuuluu muun muassa omaisuuden ja henkildston
hallinta, tiimity0, inventaarion hallinta, markkinointikanavien hallinta, ja yrityksen tieto-
varantoihin péddsy. C2C kategoriaan kuuluu yleisesti ottaen henkil6kohtaiset viestinti-
sovellukset, kuten puheluita ja lyhytviesteji tukevat sovellukset. Lisdksi kyseiseen
kategoriaan lasketaan my0s tiedostojen vertaisjakelu ja mobiili moninpelaaminen. (Chen &

Skelton 2005, 3.)

4.2 Mobiilipelit

Tutkielmassa mobiilipeleilld tarkoitetaan matkapuhelimilla pelattavia pelejd, kuten The
Simpsons: Minutes to Meltdown (Electronic Arts 2007) ja Jamdat Bowling 2 (Electronic
Arts 2003). Esimerkeiksi on valittu kyseiset mobiilipelit, silldi ne edustavat kahta
erityyppistd peliluokkaa. Ensiksi mainittu on uusi, kovat laitevaatimukset omaava peli.
Jalkimmaéinen taas on hieman vanhempi, mutta mobiilin moninpelaamisen sisaltivé peli.
Téten kyseiset mobiilipelit tuovat version- ja konfiguraationhallintaan toisistaan eroavia

vaatimuksia.

Ensimmadinen tietokonepeli, Space War, ilmestyi vuonna 1961 (Akkawi ym. 2004, 78).
Siitd 1dhtien pelit ovat kehittyneet ja ensimméinen moninpeli ilmestyi jo vuonna 1969
(Akkawi ym. 2004, 78). Pelien rooli ihmisten vapaa-ajan viihdykkeend on kasvanut
viimeisten vuosien aikana rajusti. 2000-luvun alkupuolella peliteollisuuden liikevaihto

ohitti elokuvateollisuuden liikevaihdon ja kehityssuunta on edelleen kasvamaan péin
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(Fritsch ym. 2005, 1). Pelkistddn konsolipelien litkevaihto oli vuonna 2004 yli 10 miljardia
dollaria (Funk 2004, 68). Nykyddn pelaajat suosivat entistd enemmén moninpelejd verrat-
tuna perinteisiin yksinpeleihin (Fritsch ym. 2005, 1). Moninpelien &iripdétd edustavat
MMOG-pelit (Massive Multiplayer Online Game), joissa pelaajamééra voi olla jopa tuhan-
sia (Son & Tan 2008, 38).

Fritschin ym. (2005, 1) mukaan Euroopassa ja Pohjois-Amerikassa ldhes 90 %:lla nuori-
sosta on vihintddn yksi matkapuhelin. Viimeaikaisen teknologisen kehityksen ansiosta
matkapuhelimissa on entistd suuremmat laskentatehot, tallennuskapasiteetit seka
laadukkaammat audiovisuaaliset ominaisuudet (Son & Tan 2008, 35). Muun muassa
ndiden tekijoiden takia mobiilipelien suosio on kasvanut rajusti. Mobiilipelien suosion
kasvua kuvastaa hyvin my0s se, ettd pelkdstddn Euroopassa mobiilipelien liikevaihto
kasvoi 0,59 miljardista eurosta vuodessa noin 5,15 miljardiin euroon vuodessa vuosien
2000-2006 vilisend aikana (Son & Tan 2008, 36). Mobiilipelien suosion kasvu oli todella
jyrkkd ja vield muutamaa vuotta aikaisemmin useat arviot mobiilipeleihin liittyvasta
liikkevaihdosta olivat huomattavasti alakanttiin. Esimerkiksi Hallin, Gordonin, Jamesin ja
Newallin (2004, 284) mukaan liikevaihdon odotettiin kasvavan, vuoden 2003 arvion
perusteella, 1,65 miljardiin euroon vuodessa, vuoteen 2006 mennessa. Fritschin ym. (2005,
1) vastaava arvio, vuonna 2005, oli 4,6 miljardia euroa vuodessa, vuoteen 2006 mennessa.
Akkawi ym. (2004, 77) perustelevat mobiilipelien suosiota silld, ettd pelaajat, pelien kehit-
tdjét ja jopa pelien tarjoajat ovat innostuneet peleisti, joita voi pelata missd tahansa. Hall
ym. (2005, 284) taas perustelevat mobiilipelien suosiota matkapuhelinten teknologisella

kehittymisella.

4.3  Mobiilipeliteollisuuden rakenne

Mobiilipeliteollisuus koostuu mobiilipelien tuottajasta, tarjoajasta, kayttdjistd, laitteisto-
valmistajasta, verkon tarjoajasta ja operationaalisen teknologian tarjoajasta (Akkawi ym.
2004, 78; Funk 2004, 77). Tutkielmassa tarkastellaan nimenomaan mobiilipelien tuottaja-
organisaatiota, eikd esimerkiksi mobiilipelien tarjoajaa. Alla olevan Akkawin ym. (2004,

78) ja Funkin (2004, 77) artikkeleista koostetun kuvion (kuvio 13) tarkoitus on konkreti-
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soida mobiilipeliteollisuuden rakennetta. Kuvio tuo esille mobiilipeliteollisuuden toimijat

ja samalla rajaa tutkielman tarkastelualuetta.

Tutkimuksen kohde
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KUVIO 13. Mobiilipeliteollisuuden rakenne (Perustuen: Akkawi ym. 2004, 78; Funk 2004,
77)

Mobiilipelien tuottaja toimittaa valmistamansa pelit mobiilipelien tarjoajalle, joka hoitaa
mobiilipelit eteenpdin kéyttdjille. Tdmé on yleinen kayténtd mobiilipeliteollisuudessa, silld
mobiilipelien tuottajilla on harvoin niin laaja jakelukanava, ettd sen avulla saataisiin

mobiilipelille taattua laaja levikki (Son & Tan 2008). Mobiilipelien tarjoajan toiminta-

kenttd koostuu pédosin seuraavista komponenteista: Pelipalvelusta, jonka avulla
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mobiilipelien tarjoaja julkaisee ja jakaa uudet pelit, sekd toteuttaa peliin liittyvin yleisen
tuen. Pelin tietokannasta, jossa on peliin liittyvien tietojen hallintatoiminnot.
Kommunikointipalveluista, jotka voidaan toteuttaa usealla erilaisella tekniikalla ja lisdksi
mobiililaitteen omaavista kéyttdjistd. (Akkawi ym. 2004, 78.) Peliin liittyvit tietokanta- ja
kommunikointipalvelut tarjoaa usein operationaalisen teknologian tarjoaja, joka tarjoaa
myds pelin toimittamiseen ja mahdolliseen suoratoistoon (streaming) tarvittavan tekno-
logian. Nykyisissd mobiilipeleissé oleellisena toimijana mukana on myds sisdllon omistaja,
joka pédsee vaikuttamaan usein mobiilipelin siséltoon ja ottaa myds voitoista oman osuu-
den. Kayttijiltd tuleva rahavirta menee verkontarjoajan kautta, puhelinlaskun maksun
yhteydessd, mobiilipelien tarjoajalle, josta osa tuloista jakautuu eteenpéin operationaalisten
palveluiden tarjoajalle, sisdllon omistajille ja mobiilipelien tuottajille. (Funk 2004, 77.)
Kaikki toimijat eivét valttdmatta ilmene mobiilipeliteollisuudessa erillisind toimijoina, silld
esimerkiksi mobiilipelien tarjoaja voi itse hoitaa operationaalisen teknologian vaatimat

tehtdvit, tai verkon tarjoaja voi myos toimia mobiilipelien tarjoajana.

4.4 Mobiilipelien tuottaja

Mobiilipelien tuottajaorganisaatio muodostuu kolmesta alasta: ohjelmistotuotannosta, peli-
teollisuudesta ja mobiilijirjestelmistd. Ohjelmistotuotanto on kayty lapi luvussa 2, mobiili-
jarjestelmdt tdmén luvun ensimmdiisesséd kohdassa ja pelit sekd mobiilipelit timédn luvun
toisessa kohdassa. Tdssd kohdassa keskitytddn mobiilipelien tuottajan toimialaan ja
mobiilipelien tuottamiseen. Useat laitevalmistajat, kuten Nokia, pyrkivit pitiméén uusien
mobiilipelien tuottajien padsyn toimialalle mahdollisimman helppona. Timé varmistetaan
esimerkiksi tarjoamalla kehityspakkeja (development kit), joita mobiilipelien tuottaja voi
kayttdd pelien kehityksessd (Son & Tan 2008, 37). Mobiilipelien tuottajalla on harvoin
tarpeeksi laaja verkosto pelin tehokkaaseen markkinointiin ja jakamiseen, joten mobiili-
pelien tuottaja toimii usein tiiviissd yhteisty0ssd mobiilipelien tarjoajan kanssa. Son ja Tan

(2008, 37-38) antavat artikkelissaan téstd useita esimerkkeja.

Perinteisten pelien tuottamiseen verrattuna, mobiilipelien tuottaminen eroaa esimerkiksi
mobiilipelin kehitykseen ja markkinointiin liittyvien kustannuksien suuruuden osalta.

Sonin ja Tanin (2008, 37) mukaan perinteisen pelin kehityksen ja markkinoinnin
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kustannukset saattavat olla jopa miljoonia dollareita, kun mobiilipelin kehityksen ja
markkinoinnin kustannukset ovat tyypillisesti 100 000200 000 dollarin vélilld. Informa
Media Groupin mukaan mobiilipelituotanto tulee ohittamaan sekd konsolipelituotannon
ettd PC-pelituotannon markkina-arvon vuoteen 2010 mennessid (Son & Tan 2008, 37).
Tastd syysti myOs perinteisten pelien tuottajat, kuten Electronic  Arts
(http://www.ea.com/), ovat alkaneet toimia mobiilipelituotannon puolella. Kyseisilld
organisaatioilla on selked etu mobiilipelituottajiin verrattuna, silld heilld on organisaatiossa

valmiina konsepteja aikaisemmin tuottamistaan peleista.

Mobiilipeleja pystyttiin aluksi tekemddn vain WAP tai c-HTML merkkauskielelld (markup
language). Tédmid rajoitti huomattavasti normaalien videopelien siirtimistd matka-
puhelimiin, silld kyseisilld merkkauskielilld voitiin tehdd vain yksinkertaisia peleja. Liséksi
mobiilipelien kehitys oli raskasta ja siten kallista. Muun muassa edelld mainitut tekijit
hidastivat suurten pelientuottajaorganisaatioiden siirtymistd mobiilipeliteollisuuden puo-
lelle. Mobiilipelien menestyksen kannalta ratkaiseva tekija oli kehittyneempien
ohjelmointikielien, kuten Javan, siirtiminen my6s matkapuhelimiin. Javan ansiosta kéytta-
jien ei endd tarvinnut ottaa joka pelikerta yhteyttd palveluntarjoajaan, vaan peli pystyttiin
lataamaan matkapuhelimeen. Java helpotti myds mobiilipelien kehitysti, silld sen ansiosta
jokaista mahdollista pelaajan tekemdi toimintoa ei endd tarvinnut ohjelmoida erikseen,
vaan toiminnot perustuivat yksinkertaisiin sddntdihin. Java toi mukanaan myds ominai-
suuden, jonka avulla kuvia voitiin litkuttaa. Tamé yksinkertainen ominaisuus edesauttoi
entistd kehittyneempien pelien kehityksessi ja houkutteli suuret pelientuottajaorganisaatiot
mukaan mobiilipeliteollisuuteen. (Funk 2004, 68—70.) Tilld hetkelld yleisin Java-pohjainen
sovelluskehys mobiilipelien tuotannossa on J2ME, C-kielen puolella yleisin mobiilipelien
tuotannon sovelluskehys on BREW (Son & Tan 2008, 37). Muista sovelluskehyksistd Son
ja Tan (2008, 37) mainitsevat Mophunin, ExEnin ja XNA:n.

Suosituimmat Java-pohjaiset mobiilipelit ovat J2ME sovelluskehykselld kehitettyjd. Tar-
kemmin ottaen kyseisissd mobiilipeleissd ajonaikainen ympiristd (runtime environment)
on koostunut J2ME:n CLDC (Connected Limited Device Configuration) konfiguraatiosta
ja MIDP 1.0 (Mobile Information Device Profile) profiilista. CLDC on matkapuhelimiin
kaytettdvd konfiguraatio J2ME:std. Nykyisin kdytossd on MIDP profiilista versio 2.0.
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MIDP 2.0:n tarjoama Game API Java luokkien sarja on yksinkertaistanut mobiilipelien
kehitystd huomattavasti verrattuna versioon 1.0. Game API Java luokkien sarja koostuu
viidestd Java luokasta ja kyseinen sarja on javax.microedition.lcdui.game paketissa

(Williams & Burge 2004, 37).

Muun muassa mobiilit laitteet ja laitteissa kdytettavit sovelluskehykset kehittyvét jatku-
vasti ja mobiilipelien tuottajien tdytyy pysyd mukana kehityksessd. Tédten mobiilipelien
tuottajilla on omien, peleihin liittyvien kehitysprojektien lisdksi, suuret paineet
versionpdivityksiin laitteiston valmistajien puolesta. Esimerkkiné standardoinnista voidaan
pitdd kolmannen sukupolven mobiilijirjestelmien teknisen spesifikaation saattamista
maailmanlaajuisesti yhtendiseksi (Akkawi ym. 2004, 77). Mobiilipeliteollisuuden puolelta
standardoinnin tilannetta taas voidaan kuvata seuraavasti: standardointi on hyvésta.
Valitettavasti instituutioita, jotka toteuttavat sitd on védhdn (Sirén 2004). Muun muassa

tdmén ongelman odotetaan tulevan esille empiirisen tutkimuksen aikana.



63

5 EMPIIRINEN TUTKIMUS

Tahidn mennessé tutkielmassa on kisitelty kirjallisuuskatsauksena perinteisen ohjelmisto-
tuottajan organisaatiota, version- ja konfiguraationhallintaa ohjelmistotuotannossa, mobiili-
jarjestelmid sekd mobiilipelituotantoa. Kirjallisuuskatsauksen pohjalta on rakennettu tarkka
suunnitelma ja tutkimuskehys empiiriselle tutkimukselle. Tieteellisen pohjan rakentaminen
empiiriselle tutkimukselle on tarkeéd, silld empiirisen tutkimuksen aineistoa ei pidd keréti
epdmadrdisen ajatuksen pohjalta, vaan empiirisen tutkimuksen tukena toimii laadukkaasti
toteutettu kirjallisuuskatsaus (Hirsjarvi & Hurme 2000, 13). Téssd tutkielmassa on nouda-
tettu Hirsjarven ja Hurmeen (2000, 14) mukaista tutkimusprosessia, jonka avulla on
varmistettu empiirisen tutkimuksen tarvitsemat taustatiedot. Luvun ensimmadisessid koh-
dassa kdyddan lapi empiirisen tutkimuksen tausta ja tavoitteet. Kohta 5.2 tuo esille
empiirisen tutkimuksen rakenteen ja tdstd edetdén kohtaan 5.3, jonka aiheena ovat
tutkimusmenetelmit. Niihin kohtiin ja kirjallisuuskatsaukseen perustuen, on rakennettu
empiirisessad tutkimuksessa kiytettdva tutkimuskehys. Tutkimuskehys on esitelty luvussa
5.4. Kohdassa 5.5 kdyddan ldpi tutkimusprosessin eteneminen alusta loppuun. Luvun
tarkoituksena on esittdd empiirisen tutkimuksen suunniteltu kokonaisuus ja toteutuminen.

Empiirisen tutkimuksen vastaukset kdyddan ldpi ja analysoidaan seuraavassa luvussa.

5.1 Empiirisen tutkimuksen tausta ja tavoitteet

Perinteistd ohjelmistotuotantoa késittelevin kirjallisuuskatsauksen pohjalta on kartoitettu
version- ja konfiguraationhallinnan ongelmia ja ongelmien ratkaisuja. Témén kirjallisuus-
katsauksen pohjalta rakennettua tutkimuskehysté sovelletaan mobiilipelien tuottajaan, silld
mobiilipelien tuottaja on yksi ohjelmistotuotannon osa-alueista. Empiirisen tutkimuksen
kohteeksi olisi hyvin voitu valita my0ds esimerkiksi ERP-jdrjestelmid valmistavat
ohjelmistotuottajat, mutta tutkimuskehystd halutaan soveltaa tuoreempaan ja perinteisesta
ohjelmistotuotannosta hieman poikkeavaan toimialaan. Mobiilipelien tuottaja sopii tdhdn
tarkoitukseen oivallisesti, silld mobiilipeliteollisuudessa kohdelaitteistojen (matka-
puhelimien) vaihtuvuus on eri luokkaa kuin ERP-jirjestelmid kehittivdin organisaation

kohdelaitteistojen (asiakkaiden IT-infrastruktuuri). Liséksi voisi olettaa, ettd mobiilipelien
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tuottaminen eroaa myds audio-visuaalisen sisdllon ja asiakassuhteen takia. Tutkielman

tutkimuskehys on rakennettu keskittyen seuraaviin tutkimusongelmiin:

e Esiintyyk6 mobiilipelituotannossa ohjelmistojen konfiguraation- ja version-

hallinnan yleisimpid ongelmia?

e Miltd osin ohjelmistojen konfiguraation- ja versionhallinnan ratkaisumallit sovel-

tuvat mobiilipeliteollisuuteen?

Empiiriseen tutkimukseen kaytettdva tutkimuskehys on tehty kirjallisuuskatsauksen poh-
jalta, titen tutkielmassa sovelletaan tieteellisistd 14hteistd saatavaa tietoa yhteen ohjelmisto-
tuotannon toimialaan (mobiilipelituottajaan). Toisin sanoen tutkielmassa on tavoitteena
verrata teoreettiselta pohjalta keridttyd tietoa yhteen rajattuun kdytdnnon kohteeseen.
Tutkimustuloksina empiirisestd osuudesta on tavoitteena saada tietoa perinteisestd
ohjelmistotuotannosta kirjoitettujen tieteellisten julkaisuiden tulosten soveltuvuudesta
mobiilipelituotantoon. Tutkimuksen jédlkeen pystytddn muun muassa pééttelemdan, ovatko
tdmin hetken tieteellisten ldhteiden ratkaisut tarpeeksi yleiselld tasolla, jotta ratkaisuja

voitaisiin soveltaa esimerkiksi tutkimuskohteena olevaan mobiilipelituotantoon.

5.2  Empiirisen tutkimuksen rakenne

Empiirinen tutkimus koostuu useista osioista ja osiot useista teemoista. Laajuuden takia
tdssd kohdassa kisitellddn empiirisen tutkimuksen koostumus pédosin. Kirjallisuus-
katsauksessa edettiin yleisestd erityiseen. Ensiksi tarkasteltiin perinteisen ohjelmisto-
tuottajan  organisaatiorakennetta, josta poimittiin tutkielman kannalta oleelliset
tehtdvéalueet ja tehtdvialueilta oleelliset avainprosessit. Kyseinen rakenne ei ole satun-
naisesti valittu, vaan rakenteen suunnittelussa on otettu huomioon empiirisen tutkimuksen

looginen eteneminen. Empiirinen tutkimus jakautuu kolmeen osioon (kuvio 14).
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KUVIO 14. Empiirisen tutkimuksen rakenne

Ensimmiinen osio on nimeltddn tutkimusalueen varmentaminen. Osiossa tutkitaan
mobiilipeliteollisuuskentidn ja mobiilipelien tuottajaorganisaation rakennetta vertaamalla
mobiilipelien tuottajien ndkemysté tieteellisiin ldhteisiin. Tutkimusalueen varmentaminen

(Osio 1) koostuu seuraavista teemoista:

e Verrataan kirjallisuuskatsauksesta saatua mobiilipeliteollisuuden rakennetta (kuvio

13) mobiilipelituottajien nikemykseen mobiilipeliteollisuuden rakenteesta.

e Tutkitaan esiintyykd mobiilipelituottajaorganisaatioissa tutkielman kannalta
oleellisimmat perinteisen ohjelmistotuottajaorganisaation tehtdvialueet. N4&itd
tehtidvidalueita olivat ohjelmistojen kehitys ja ylldpito. Liséksi kartoitetaan, kuinka

kohdeorganisaatiot erottelevat toisistaan mobiilipelien kehityksen ja ylldpidon.

e Varmistetaan, ettd kohdeorganisaatiossa suoritetaan konfiguraation- ja version-

hallintaa.
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Toisessa osiossa toimitetaan kohdeorganisaatiolle maéritelmit tirkeimmistd termeista.
Tadmaén osion avulla varmistetaan, ettd osioissa 1 ja 3 kdytettdva terminologia on yhtendista
tieteellisten maéadritysten kanssa. Alla on lista termeistd, joiden tarkka miéritelmé toimi-

tetaan kohdeorganisaatioille.

e Versionhallinta

e Konfiguraationhallinta

e Ohjelmisto-objekti

e Revisio

e Variantti

Toista osiota, eli késitteiden lapikdyntid, suoritetaan osioiden 1 ja 3 yhteydessd. Osion 1
jalkeen analysoidaan saadut vastaukset. Analysoitava tieto koostuu siten ensimmadisen
osion teemoihin liittyen. Analysointi suoritetaan ennen kolmatta osiota, koska ensimmai-

sestd osiosta on tarkoitus saada kolmatta osioita tukevaa tietoa.

Kolmannessa osiossa tutkitaan ohjelmistojen konfiguraation- ja versionhallinnan ongelmia
ja ratkaisuja mobiilipelituotannossa. Osioon on rakennettu kolme viitekehystd, viite-

kehyksid ovat:

e Konfiguraationhallinnan tekninen nikdkulma

e Konfiguraationhallinnan hallinnollinen nikékulma

e Versionhallinta

Kolmannen osion avulla pyritddn saamaan tietoa tutkimusongelmiin. Osion jokaiseen
viitekehykseen kuuluu useita teemoja ja niihin teemoihin pohjautuen kysymyksia.
Kysymyslistan avulla saadaan spesifid tietoa teemoihin liittyvistd ongelmista, lisdksi

vastauksien avulla voidaan paitelld ovatko ratkaisut samankaltaisia ja jos eivét ole, niin
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mistd erot johtuvat. Kolmannen osion jilkeen suoritetaan vastausten analysointi, johto-

paitokset ja yhteenveto.

5.3 Tutkimusmenetelmat

Kirjallisuuskatsauksen, tutkimusongelmien ja kdytdnnon rajoitteiden pohjalta on tutkiel-
maan valittu kéytettdvit tutkimusmenetelmét. Tutkimusmenetelmid ovat lomakekysely ja
teemahaastattelu. Empiirinen tutkimus oli siis jaettu kolmeen osioon. Ensimmaéinen osio
toteutetaan lomakekyselynd, toinen osio koostuu termien méidritelmien yhtendistimisesta ja
viimeinen osio toteutetaan joko lomakekyselynd tai teemahaastatteluna, riippuen kohde-
yrityksen toiveista. Ensimmadisessd osiossa kdytetdén lomakekyselyd, koska kyseisen osion
ilmidt ovat konkreetteja ja ne voidaan siten toteuttaa tehokkaasti ilman haastattelua
(Hirsjérvi & Hurme 2000, 37). Kolmannessa osiossa tutkittavat aiheet ovat monimutkaisia
ja toisiinsa kietoutuneita. Tdssd osiossa tarvitaan menetelmdd, jota voidaan tarvittaessa
mukauttaa tutkimuksen edetessd. Tdten teemahaastattelu sopii hyvin viimeisen osan
menetelmdksi. Teemahaastattelu on kvalitatiivinen tutkimus, jossa haastattelija ja
haastateltava ovat vuorovaikutuksessa (Hirsjarvi & Hurme 2000, 23). Kuitenkin ottaen
huomioon yritysten Kkiireiset aikataulut, on empiirisen tutkimuksen viimeinen osa
suunniteltu toteutettavaksi myos lomakekyselyn avulla, tarpeen vaatiessa. Lomakekyselyn
toimivuuden parantamiseksi osioissa 3, on lomakekyselyn rakenne suunniteltu erityisesti

sopimaan tdhén tutkimusongelmaan.

Kvalitatiivisessa tutkimuksessa tarkkuus ja luotettavuus saavutetaan verifioimalla, tasti
syystd kohdeorganisaatioille annetaan mahdollisuus kommentoida tieteellisten ldahteiden
ratkaisumalleja. Kommentointimahdollisuus on sekd lomakehaastattelussa ettd teema-
haastattelussa. Kvalitatiivisessa tutkimuksessa tuotoksena on usein hypoteeseja ja ankku-
roituja teorioita (Hirsjdrvi & Hurme 2000, 25). Toisin sanoen tutkielmassa rakennettujen
ratkaisumallien toimivuutta pddstdidn testaamaan aikaisintaan tutkielman valmistuttua,
mikéli kohdeorganisaatiot haluavat kdyttdd empiirisen tutkimuksen tuloksia hyddyksi.
Kvalitatiivisen tutkimuksen toteutukseen voisi soveltaa myds muita menetelmid, kuten
Nunamakerin Chenin ja Purdinin (Nunamaker ym. 1991 mukaan, Mathiassen 1998, 69)

esittelemdd osallistuvaa havainnointia. Osallistuvassa havainnoinnissa tutkija menee
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yritykseen paikan pddlle seuraamaan tydskentelyd ja tekee sitd kautta havaintoja. Osallis-
tuva havainnointi hyléttiin menetelminé, koska sen toteutus vaatii litkaa aikaa, varsinkin
kun empiiriseen tutkimukseen pyritdén ottamaan mukaan useita organisaatioita. Samoin

perustein hyldttiin péivikirja ja kirjoitelma menetelmat. (Hirsjarvi & Hurme 2000, 28.)

Lomakekyselyssd lomakkeelle on kirjoitettu joukko kysymyksid, joihin vastaajiksi valit-
tujen toivotaan vastaavan. Lomakekyselyn etuna teemahaastatteluun on se, ettd vastaaja
voi itse vapaasti valita ajan, jolloin vastaa kysymyksiin. Useisiin ensimmaéisessd osiossa
tiedusteltaviin ongelmakohtiin ei ole olemassa valmista vastausluokitusta. Tastd syystd
tutkielmassa lomakekysely suoritetaan avoimena, eli vastaajalle ei anneta valmiita vastauk-

sia, vaan vastaukset tulee kirjata omin sanoin. (Jarvinen & Jarvinen 2000, 155.)

Hirsjarven ja Hurmeen (2000, 34) mukaan haastattelu on nykyddn kaytetyimpid
tiedonkeruumuotoja. Ongelmana he mainitsevat vapaamuotoisten haastatteluiden
yleistymisen. Vapaamuotoinen haastattelu voi ennalta suunnittelemattomuutensa takia
vaihtua keskusteluksi, vaikka haastattelun pitdisi olla informaation kerddmiseen tdhtdivaa
ja ennalta suunniteltua pddméédrahakuista toimintaa (Hirsjarvi & Hurme 2000, 42). Tésti
syystd tutkielmassa on empiirisen tutkimuksen ensimmdinen o0sio toteutettu
lomakekyselynd, joka on hyvin strukturoitu menetelmd ja viimeinen osio joko
lomakekyselynd tai teemahaastatteluna, joka on puolistrukturoitu menetelmd. Vaikka
teemahaastattelu onkin vapaamuotoisempi, kuin lomakekysely, saadaan tutkielmassa
ensimmdisen osion lomakekyselyistd teemahaastattelua tukevaa tietoa ja téten

teemahaastatteluun vahvempi strukturointi.

Teemahaastattelussa haastattelu kohdennetaan tiettyihin teemoihin ja se ei edellytd kokeel-
lisesti aikaansaatua yhteistd kokemusta (Hirsjarvi & Hurme 2000, 48). Teemahaastattelun
selvind etuna lomakekyselyyn, varsinkin monimutkaisissa ja laajoissa aiheissa, on teema-
haastattelun tarjoama mahdollisuus suunnata tiedonhankintaa itse haastattelutilanteessa
(Hirsjarvi & Hurme 2000, 34). Lisédksi teemahaastattelu sopii tilanteeseen, jossa kohteena
on vihin kartoitettu alue tai haastateltavan puhe halutaan sijoittaa laajempaan kontekstiin
(Hirsjédrvi & Hurme 2000, 34). Haastattelu menetelmédné antaa my6s mahdollisuuden moti-

voida haastateltavia, haastateltava voi pyytdd tdsmennystd kysymyksiin ja haastattelun
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avulla saadaan kuvaavia esimerkkejd (Hirsjarvi & Hurme 2000, 36). Teemahaastattelu
sisdltdd myos haittoja. Haastattelijalla pitdisi olla taitoa, kokemusta ja koulutusta haastat-
telijan roolista. Teemahaastattelu vie paljon aikaa, kun mukaan otetaan haastatteluiden
sopiminen, haastateltavien etsiminen, toteutus ja aineiston analyysi. (Hirsjarvi & Hurme
2000, 35.) Nama haittapuolet on empiiristd tutkimusta suunniteltaessa otettu huomioon ja
arvioitu, ettd ne eivit estd empiirisen tutkimuksen kolmannen osion toteuttamista teema-
haastattelulla. Litterointi ei ole tutkielman empiiristd tutkimusta hidastava tekijd, kuten
yleensd, silld kohdeyritysten mééran pysyessid todennikoisesti alle kymmenessé ja samalla

haastattelumateriaalin ollessa spesifi, litterointimateriaalin maara on suhteellisen vidhéinen.

54  Tutkimuskehys

Empiirisessd tutkimuksessa edetddn kirjallisuuskatsauksen rakenteen mukaisesti, edeten
yleisestd erityiseen. Tami tarkoittaa sitd, ettd tieteellisten l&hteiden pohjalta koostettu
tutkimuskehys etenee osioittain kuvion 14 mukaisesti. Ensin suoritetaan tutkimusalueen
varmentaminen (Osio 1) ja kisitteiden ldpikdynti (Osio 2) tutkimusalueen varmentamisen
kannalta oleellisten termien kannalta. Tutkimusalueen varmentamisen jidlkeen aloitetaan
konfiguraation- ja versionhallinnan ongelmien/ratkaisujen (Osio 3) suorittaminen yhdessi
kisitteiden ldpikdynnin kanssa, kyseisen osion kannalta oleellisten termien osalta.

Tutkimuskehys koostuu siis seuraavista osioista:
1. Tutkimusalueen varmentaminen
2. Kasitteiden ldpikdynti
3. Konfiguraation- ja versionhallinnan ongelmat/ratkaisut

Osio 1 suoritetaan yhteydenoton yhteydessé liitetiedostojen avulla. Osion 2 siséltéd on
seké osiossa 1 ettd osiossa 3, silld molemmissa osioissa on tarkennusta vaativia késitteita.
Osio 3 suoritetaan joko teemahaastatteluna tai lomakekyselynd, riippuen kohde-
organisaation valinnasta. Preferenssiksi osioon 3 asetetaan teemahaastattelu, mutta
haastateltavien mahdollisen kiireellisyyden vuoksi, annetaan toiseksi vaihtoehdoksi kysely-

lomake.
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5.4.1 Tutkimusalueen varmentaminen

Ensimmadisen osion, eli tutkimusalueen varmentamisen, toteutustapana toimii lomake-
kysely. Kyselyssd fokusoidutaan organisatorisiin aihealueisiin. Ensimmaéiseksi tutkitaan
mobiilipeliteollisuuden rakennetta. Tdmén jidlkeen syvennytddn mobiilipelien tuottajaan
organisaationa ja viimeiseksi késitellddn mobiilipelien kehitysti ja ylldpitoa ja niihin liitty-

vid avainprosesseja. Lomakekysely 10ytyy liitteend (liite 5).

Mobiilipeliteollisuuden rakennetta tutkittaessa kaytetddn kuviota 13 hyvéksi, verraten
tieteellisten ldhteiden ndkemystd mobiilipelien tuottajien ndkemykseen mobiilipeli-
teollisuudesta. Tatd kautta saadaan vastaus aiheeseen: nikeekd mobiilipelien tuottaja oman
roolin mobiilipeliteollisuudessa samanlaisena kuin tieteellisissd ldhteissd mobiilipelien

tuottajan rooli kuvataan.

Empiirinen tutkimus tarkentuu seuraavaksi organisaatiotasolle, kuten kirjallisuus-
katsauksessakin. T&lloin verrataan perinteisen ohjelmistotuottajan organisaatiorakennetta
mobiilipelien tuottajan organisaatiorakenteeseen. Vertaaminen suoritetaan vain tutkielman
kannalta oleellisten tehtdvdalueiden osalta. Tuotoksena tdstd on tdrkedéd tietoa kohde-
organisaation tehtivéalueista, jonka avulla voidaan varmentaa avainprosessien
vastaavuus/eroavaisuus toimialojen vililld. Tieteellisten ldhteiden perusteella ohjelmisto-
tuotannossa kehitys ja ylldpito tehtdvdalueina erotetaan usein toisistaan (April ym. 2005,
199). Tarkemmin sanottuna kohteista selvitetdin, miten kyseisissd organisaatioissa erote-
taan mobiilipelien kehitys ja ylldpito toisistaan. Suorittavatko kyseisid tehtdvaalueita eri
tiimit, onko néille tehtdvialueille miiritelty erilaisia avainprosesseja vai kuuluvatko
mobiilipelien kehitys ja ylldpito samaan kokonaisuuteen (mobiilipelituotantoon). Osion
tarkein tehtdvd kuitenkin on selvittdd, 10ytyyké mobiilipelien tuottajaorganisaatiosta
konfiguraation- ja versionhallinta avainprosessit (toisin sanoen tutkielmassa tarkkailtavat

avainprosessit).

5.4.2 Kasitteiden lapikaynti

Hirsjérven ja Hurmeen (2000, 53) mukaan tutkimuksen suunnittelussa tdytyy ottaa huomi-

oon se tekijd, ettd kieleen ja kisitteisiin liittyvdt ongelmat ovat keskeisid, koska jopa
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yksinkertaisissa ja tavallisimmissakin ilmauksissa saattaa ilmetd epdselvyyksid. Toinen
osio, eli kisitteiden ldpikdynti suoritetaan osioiden 1 ja 3 yhteydessd. Kaésitteiden
lapikdynti jakautuu siten, ettd osion 1 lomakekyselyssd esitetdfin sen kannalta tirkeét
késitteet ja osion 3 alussa esitetdéin sen kannalta tirkedt késitteet. Tamé antaa
mahdollisuuden haastateltavalle tukeutua molemmissa osioissa ennalta mairiteltyihin

kisitteisiin ja siten saadaan yhtendistettyd kohdeorganisaatioiden termisto.

Maiiriteltyja kasitteitd osiossa 1 ovat konfiguraation- ja versionhallinta. Osiossa 3 mééri-
teltyjd termejd ovat revisio, variantti, ohjelmisto-objekti sekd muistutukseksi uudelleen
konfiguraation- ja versionhallinta. Kyseisten késitteiden lapikdynti kohdeorganisaatioiden
kanssa, ennen itse haastattelun suorittamista, on perusteltua, silld osa kohdeorganisaatioista
saattaa ndahda késiteltdvien termien siséllon erilailla, kuin tieteellisten ldhteiden perusteella
on maédritelty. Tdmin osion tavoitteena on varmistaa sekéd osion 1 viimeisen kysymyksen

ettd osion 3 kysymysten validius kohdeorganisaatioiden kesken.

5.4.3 Konfiguraation- ja versionhallinnan ongelmat/ratkaisut

Konfiguraation- ja versionhallinnan ongelmat/ratkaisut (Osio 3) on empiirisen tutkimuksen
péddkohde. Tédssd alakohdassa esitettyjen viitekehysten avulla kartoitetaan ratkaisut tutkiel-
man tutkimusongelmiin. Viitekehysten avulla pyritddn minimoimaan haastattelun koostu-
minen pelkistd irrallisista toteamuksista, toisin sanoen haastatteluun saadaan aikaan
diskurssi (Hirsjarvi & Hurme 2000, 51). Viitekehykset kayttdvit kuviossa 15 esitetyn esi-

merkin mukaista logiikkaa.

Tutkielman tieteellisistd ldhteistd on viitekehyksiin koostettu perinteiseen ohjelmisto-
tuotantoon liittyvédt ongelmat ja ongelmien ratkaisut, liittyen konfiguraation- ja version-
hallintaan. Empiirisessd tutkimuksessa kartoitetaan mobiilipelien tuottajien kokemat
konfiguraation- ja versionhallinnan ongelmat. Liséksi selvitetddn mobiilipelien tuottajien
tdménhetkiset mahdolliset ratkaisut kyseisiin ongelmiin. Kyseisid ratkaisumalleja voidaan
siten verrata tieteellisten ldhteiden tarjoamiin ratkaisuihin. Haastattelu (tai lomakekysely)
pyritddn pitimiidn mahdollisimman suorana, toisin sanoen haastattelun apuna ei kiytetd

kuvioita, joita haastateltavan pitéisi tulkita (Hirsjarvi & Hurme 2000, 41).
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KUVIO 15. Empiirisen tutkimuksen kolmannen osion ratkaisumalli

Ensimmdisessd viitekehyksessd kisitellddn konfiguraationhallintaa teknisestd ndko-
kulmasta. Tekniseltd kannalta ratkaisuina toimivat tieteellisten ldhteiden mukaan padosin
konfiguraationhallintajdrjestelmit. Jos empiirisen tutkimuksen aikana nousee esille jokin
ennalta madritellyistd ongelmista, lisdd tarkennusta voidaan tarvittaessa hakea tieteellisista
lahteistd. Viitekehyksen teemoihin kuuluvat Dartin (1991, 7) mdidérittelemét kategoriat.
Jokainen viitekehyksen kysymys (liite 6) pohjautuu johonkin nidistd teemoista. Numerot
kunkin teeman perédssd kertovat, mitkd teknisen ndkokulman viitekehyksen kysymykset
kuuluvat kyseisen teeman alaisuuteen. Esimerkiksi teeman Rakenne kysymykset ovat tek-
nisen ndkdkulman viitekehyksen kysymykset 1 ja 7 eli: ”Alalla on esiintynyt ongelmia
suurikokoisten mobiilipelien rakenteen hallinnassa?” ja ”Mobiilipelien tuottamisessa on

ilmennyt ongelmia tehtyjen/tehtdvien muutosten vaikutuksien ymmartdmisessa?”
e Ohjelmisto-objektit: 5
e Rakenne: 1,7
e Rakentaminen: 3, 6
e Hallinta: 4

e Prosessi: 2
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e Tiimi: 8

Toisessa viitekehyksessd késitelldén konfiguraationhallinta hallinnollisesta nédkokulmasta.
Hallinnollisen ndkdkannan ongelmat ja ratkaisut pohjautuvat padosin Abranin ym. (2004)
ja Estublierin ym. (2005) esittimiin aihealueisiin ja prosesseihin. Alla olevassa listassa
ovat kyseisen viitekehyksen teemat. Viitekehyksen kysymykset ja kohdeorganisaatioille

esitetyt ratkaisumallit 16ytyvit liitteestd 6.
e Prosessinhallinta: 2, 3
e Muutoksenhallinta: 4, 5
e Tilanvalvonta: 6
e Laadunvalvonta: 7
e Konfiguraatioiden tunnistaminen: 1
e Jakelunhallinta: 8

Versionhallintaa ei ole jaettu tieteellisesséd ldhteissd selkedsti kahteen osaan, tekniseen ja
hallinnolliseen, kuten konfiguraationhallinta on jaettu. Erittelyn tekeminen olisi mahdol-
lista, silld my0s versionhallinnassa kaytetddn teknisié ratkaisuja (esimerkiksi versiokirjasto
ja graafiset esitykset ohjelmistotuotteen elinkaaresta), mutta se vaatisi huomattavan suurta
tyoméérad tutkielman kokoon ndhden. Téstd syystd versionhallinnan teemat koostuvat
versionhallinnan suurimmista kokonaisuuksista: versiokirjastosta, ohjelmistotuotteen
elinkaaresta ja versiointimallista. Viitekehykseen kuuluvat teemat ovat alla olevassa

listassa ja kysymykset ratkaisuineen liitteessa 6.
e Versiokirjasto: 1, 5, 6
e Ohjelmistotuotteen elinkaari: 3, 7

e Versiointimalli: 2, 4, 8
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5,5  Tutkimusprosessin eteneminen

Kohdeorganisaatioihin on tutustuttu yleiselld tasolla ennen yhteydenottoa. Tiedot on
kerétty kunkin yrityksen www-sivustoilta. Tietojen kerddminen tehtiin yhteydenoton profi-
loimisen vuoksi, lisdksi tiedoista on apua teemahaastattelun suorittamiseen. Koska kohde-
organisaatiot haluttiin pitdd salattuina, ei profiloimiseen liittyvid tietoja esitetd
tutkielmassa. Tutkimusta varten kartoitettiin mobiilipelien tuottajaorganisaatiot Suomesta,
aktiivisia organisaatioita 10ytyi yhteensi 12 kappaletta. Organisaatiot kartoitettiin useiden
maksuttomien yritysluetteloiden ja yritysten omien www-sivujen avulla. Tutkimukseen
otettiin mukaan kuusi organisaatiota. Vastaajiksi haluttiin yrityksen organisatorisista tehta-
vistd perilld oleva henkild. Vastaajan ei siten tarvinnut olla vélttdmétté tietohallintojohtaja,

vaan riitti, jos vastaaja oli aktiivisesti mukana tietohallinnossa.

Ensimmadiseen yhteydenottoon otettiin kolme yritystd. Naistd kaksi wvalittiin maan-
tieteellisen sijaintinsa vuoksi (Jyvdskyld ja Tampere) ja kolmas organisaatio valittiin
useiden Helsingissd sijaitsevien organisaatioiden joukosta, perusteena suureen
kansainviliseen organisaatioon kuuluminen. Yhteydenotto kohdeorganisaatioihin tehtiin
21.2.2008. Yhteydenoton yhteydessé laitettiin mukaan ensimmaéisen osion kyselylomake ja
toisen osion sisdltdmit midritykset. Varmuuden vuoksi kyselylomake ja méiéritykset
laitettiin .pdf, .doc ja .jpg -muodoissa. Aikarajaksi vastauksiin asetettiin 3.3.2008.
Yhteydenoton avulla sovittavaan teemahaastatteluun asetettiin ajankohdaksi viikot 11-13.
Talla tavoin kohdeorganisaatioille jdi aikaa vastata ensimmadiseen osioon kahdeksan
arkipdivdd ja teemahaastattelun jdrjestimiselle kolmen viikon pédiviat valita sopiva

ajankohta.

Kolmesta alkuperdisestd kohdeorganisaatiosta aikataulussa vastasi vain yksi organisaatio.
Kyseinen organisaatio varmisti osanottonsa vilittomaisti sihkopostitse ja toimitti vastaukset
ensimmadisen osion kyselylomakkeeseen 3.3.2008. Kuten alustava tutkimus oli paljastanut,
yksi ensimmadisistd kolmesta kohdeorganisaatiosta oli viimeisten kahden vuoden aikana
panostanut enimmaékseen digitaaliseen mainontaan, joka todennékoisimmin oli syy organi-
saation jattdytymiselle tutkimuksen ulkopuolelle. Kun toinenkin, kolmesta kohde-

organisaatiosta, jitti vastaamatta, tutkimukseen otettiin mukaan neljds kohdeorganisaatio
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2.3.2008. Vastausaikaa kyseiselle organisaatiolle annettiin 10.3.2008 asti, jolloin teema-
haastattelun ajankohta kyettiin sdilyttdmién viikoilla 11-13. Suostuminen tutkimukseen ja
vastaukset neljdnneltd organisaatiolta saatiin 3.3.2008, eli reagointi kyseisessd organi-

saatiossa oli todella nopeaa.

Ensimmadisestd osiosta saatujen vastausten perusteella yrityksilld oli pienid nidkemyseroja
mobiilipeliteollisuuden rakenteesta. Koska saturaatio saavutettiin ensimmaiisessd osiossa
tieteellisiin ldhteisiin verrattuna tarpeeksi suurella tasolla ja empiirisen tutkimuksen
aikataulua ei haluttu venyttdd, ensimméiisen osion suorittamista ei koettu enéé oleelliseksi
lopuille kohdeorganisaatioille. Tutkimuksen kokonaistulosten kannalta katsottiin parhaaksi
laajentaa kuitenkin version- ja konfiguraationhallintaan liittyvien ongelmien/ratkaisujen
kartoitusta (eli osiota 3), joten tutkimuksen kohdeorganisaatioiden tavoitemérad lisattiin
4-5 kappaleeseen. Oleellista ei ollut kohdeorganisaatioita lisdamalla siis saada saturaatiolle
lisivarmistusta ensimmaisessd osiossa, vaan lisdtd kolmannen osion vastausten
validisuutta.  14.3.2008  ldhettiin  neljdlle  organisaatiolle  haastattelupyynnét.
Haastattelupyyntdjen avulla ei saatu yhtddn uutta kohdeorganisaatiota, joten 2.4.2008
tdytyi turvautua suoraan yhteydenottoon puhelimitse. Soitot tehtiin  kolmelle
organisaatiolle, osa néistd organisaatiosta oli saanut jo haastattelupyynnon, mutta ei ollut
vastannut. Soittojen toimivuus oli huomattavasti tehokkaampaa kuin haastattelupyynnét,
silld soittojen avulla tutkimukseen lupautui mukaan kolme organisaatiota. Tosin
haastattelupyynndt saattoivat toimia hyvdnd pohjatietona vastaajille ja suostuminen
tutkimukseen oli tdten helpompaa. Kolmesta kohdeorganisaatiosta vain yksi vastasi
ajoissa, joten puhelimitse tehtyjd yhteydenottoja suoritettiin lisd4. Yhteydenotot suoritettiin
18.4.2008 ja 23.4.2008. Yhteydenottojen avulla nelja kohdeorganisaatiota lupautui
osallistua tutkimukseen. Lopulta kolme niistd neljdstd kohdeorganisaatiosta vastasi

empiirisen tutkimuksen kysymyksiin.

Haastattelupyyntojad léhetettiin siis kokonaisuudessaan 13 organisaatiolle, joista kuusi
osallistui tutkimukseen ja vastasi esitettyihin kysymyksiin. Haastattelupyyntdjen miiré on
13, eli suurempi kuin mobiilipelituottajien kartoitettu méaréd, koska yksi haastattelupyynto
lahti organisaatiolle, joka ei ole endd aktiivinen mobiilipelituottaja. Téten osallistumis-

osuudeksi saadaan 50 % Suomessa toimivista mobiilipelituottajaorganisaatioista.
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Kohdeorganisaatioiden vastaajia olivat muun muassa kehityspaallikko, tekninen paéllikko
ja toimitusjohtaja, joten vastaajiksi onnistuttiin saamaan ammattitaitoiset ja organi-

satorisista asioista perilld olevat henkilot.

Ensimmadinen mukaan l&dhtenyt kohdeorganisaatio halusi suorittaa kolmannen osion teema-
haastatteluna, teemahaastattelun ajankohdaksi sovittiin alustavasti 28.3.2008 klo 13.
Kyseinen ajankohta sovittiin jo 3.3.2008, eli ensimmadisen osion kyselylomakkeen yhtey-
dessd, kuten oli suunniteltu. Toinen mukaan ldhtenyt kohdeorganisaatio halusi suorittaa
kolmannen osion kyselylomakkeena Korppi-jarjestelmén avulla. Kyselylomake valmistui
13.3.2008 ja titen kohdeorganisaatiolle jéi vastausaikaa 13.3.2008-28.3.2008 vilinen aika.
Kyselylomake tehtiin alustavasti valmiiksi jo 10.3.2008, mutta kyseessé ollessa laadullinen
tutkimus, tarkastutettiin kyselylomake tutkielman ohjaajalla. Liséksi kyselylomakkeen
toimivuus (muun muassa yleinen toimivuus, datan saanti yhdelld kertaa vastatessa ja
useilla kerroilla vastatessa) testattiin yliopistonverkon ulkopuoliselta koneelta ja kysy-
mysten ymmadrrettdvyys testattiin IT-alan ammattilaisella. Kyseisilld toimilla pyrittiin
takaamaan laadullisen tutkimuksen onnistuminen sekd toimivuuden kannalta ettd kysy-
mysten laadun kannalta. Vastaukset kohdeorganisaatioilta saatiin seuraavan listan

mukaisesti:
e kohdeorganisaatio A, kyselylomake, 17.3.2008
e kohdeorganisaatio B, teemahaastattelu, 28.3.2008
e kohdeorganisaatio C, kyselylomake, 4.4.2008
e kohdeorganisaatio D, kyselylomake, 21.4.2008
e kohdeorganisaatio E, kyselylomake, 23.4.2008
e kohdeorganisaatio F, kyselylomake, 24.4. ja 28.4.2008.

Suurin osa kohdeorganisaatioista halusi suorittaa konfiguraation- ja versionhallintaan liit-
tyvdn haastattelun lomakekyselynd. Kohdeorganisaatio B:Itd teemahaastattelun avulla

saadut vastaukset osoittautuivat sisélloltddn rikkaammaksi, kuin lomakekyselyn avulla
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saadut. Tami on tdysin ymmarrettavaa, silld kysymyksid lomakekyselyyn tuli yhteensd 24
kappaletta ja kaikkiin ndihin kysymyksiin kattavan vastauksen kirjoittaminen vie todella
paljon aikaa. Hyvin onnistuneen suunnittelun ja toteutuksen avulla teemahaastattelun
tulosten litterointikin ~ sujui  kohtuullisen nopeasti. Niiden tekijoiden pohjalta
teemahaastattelun suorittaminen vastaavissa tutkielmissa on suositeltavaa, joskin

teemahaastattelun valmisteleminen vaatii paljon tyota.
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6 EMPIIRISEN TUTKIMUKSEN TULOKSET

Luvussa kisitellddn empiirisen tutkimuksen tulokset, tutkimuskehyksen mukaisessa jérjes-
tyksessd. Ensimméisen osion sisdltd kasitellddn kohdassa 6.1. Osion avulla verrattiin
tieteellisten ldhteiden soveltuvuutta mobiilipelituotantoon. Kohdassa 6.2 analysoidaan
terminologian yhtendistimisen vaikutukset empiirisen tutkimuksen vastauksiin, toisin
sanoen kohta sisdltdd empiirisen tutkimuksen toisen osion tulokset. Kolmannen osion
siséllon analysointi suoritetaan kohdassa 6.3. Analysointiin sovelletaan kuvion 15 mukaista
ratkaisumallia. Osio 1 suoritettiin vain kohdeorganisaatioille A ja B, silld aikataulu asetti
tutkimuksen etenemiselle paineita ja vastaukset olivat tarpeeksi yhtendisid. Osion 1
suorittaminen vain kahdelle ensimmadiselle kohdeorganisaatiolle ei ole tutkimuksen
onnistumisen kannalta haitallinen tekijé, silld kyseisen osion tarkoituksena oli varmentaa

tieteellisten ldhteiden ja tarkkailtavan toimialan kohtaaminen.

6.1 Tutkimusalueen varmentaminen

Tdmédn kohdan alakohdissa kéisitellddn empiirisen tutkimuksen ensimméisen osion
vastaukset. Ensimméinen osio aloitettiin vertaamalla tieteellisten ldhteiden pohjalta
rakennettua mobiilipeliteollisuuden rakennetta kohdeorganisaatioiden nikemykseen
mobiilipeliteollisuuden rakenteesta. Seuraavaksi vuorossa oli tutkielmassa tarkkailtavat
tehtdvéalueet, tavoitteena selvittdd jaetaanko myoOs kohdeorganisaatioissa kehitys ja
ylldpito erikseen toisistaan. Tdmaén jélkeen tarkennuttiin tutkielman kannalta oleellisimpiin
tukiprosesseihin varmentaen, ettd kohdeorganisaatiossa suoritetaan sekd version- ettd

konfiguraationhallintaa. Alakohtien jirjestys noudattaa tdtd osion 1 sisdltimaa jérjestysta.

6.1.1 Mobiilipeliteollisuuskentan kuvaaminen

Vastausten perusteella on rakennettu uusi kuvio (kuvio 16) mobiilipeliteollisuudesta.

Kuvion avulla tuodaan esille kohdeorganisaatioiden nikemys omasta toimialastaan.
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KUVIO 16. Kohdeorganisaatioiden nikemys mobiilipeliteollisuuden rakenteesta

Tieteellisistd 1dhteistd koostettuun kuvioon mobiilipeliteollisuuden rakenteesta (kuvio 13)

ei tullut paljoa muutoksia. Tdmi vahvistaa ldhteiden vastaavuuden kdytinnon yritys-

toimintaan mobiilipeliteollisuudessa. Kohdeorganisaatiot A ja B mainitsivat mobiilipelien
tarjoajan ja verkon tarjoajan kuuluvan usein samaan organisaatioon. Naistd mainittiin
ja Verizon

(http://www.vodafone.com/)

esimerkkeina Vodafone

(http://gamesondemand.verizon.net/do/index).

Kohdeorganisaatio A korosti myds mobiilipelien julkaisijan roolia. Toisin sanoen mobiili-

peleilld voi olla erikseen julkaisija, jolta mobiilipelien tarjoajat hankkivat pelit. Téllin A:n
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mukaan mobiilipelin tuottaja on useimmiten julkaisijan sisdinen studio tai alihankkija. A
nosti esille eroavaisuuden myos rahavirran kulkuun liittyen. A:n mukaan mobiilipelien
tarjoaja tilittdd myyntivoitot mobiilipelien julkaisijalle, joka hoitaa oikeuksiin (esimerkiksi
rojalteihin ja lisenssimaksuihin) liittyvien maksujen suorittamisen sisdllon omistajalle.
Liiketoiminnasta riippuen eri osa-alueet voivat myds jdadd pois. Esimerkiksi kohde-
organisaatio B tuottaa omat mobiilipelinsé yleensi itse konseptista ldhtien. Téll6in sisdllon
omistaja on itse mobiilipelin tuottaja. Mutta myds B mydnsi tuottaneesta mobiilipeleji,
joissa kaytettiin ulkopuolisen toimijan konseptia, jolloin esitetyn kuvion mukainen rakenne

on paikkaansa pitdva.

6.1.2 Tutkimuksen alaiset tehtavaalueet

Tehtdvialueiden koostumuksen selvittdmiseksi esitettiin kysymys muodossa: “Erotetaanko
mobiilipelituotannossa mobiilipelien kehitys ja ylldpito toisistaan? Jos erotetaan niin milla
tasolla, eri henkilot/tiimit, erilailla maédritetyt prosessit?”. Sekd A ettdi B vastasivat
myonteisesti kyseiseen kysymykseen. Molempien kohdeorganisaatioiden perustelut olivat

samansuuntaisia, kdytettdvai termistéd mydten.

Vastausten perusteella mobiilipelien kehityksen ja ylldpidon jako on seuraava: Kehitys
tdhtdd “referenssibuildien” valmistamiseen. “Referenssibuildeilla” tarkoitetaan valmiita
tuotteita, jotka on valmistettu vain muutamalle kohdepuhelimelle. Témin jidlkeen tuote
siirtyy jo ylldpidolle (sekd A ettd B viittasivat tdhin termilld jélkituotanto), joka tuottaa
mobiilipelin muille kdytossé oleville matkapuhelinmalleille. Molemmat kohdeorganisaatiot
erottivat ylldpidon puolelta myds mobiilipelien tuottamisen tuleviin matkapuhelinmalleihin
ja uusien versioiden toimittamisen asiakkaalle (vrt. Abranin ym. jakelunhallinta (2004, 7 —
9)). B:ssd tdmin jakelunhallinnan (seké pelit ettd pelien uudet versiot asiakkaille) hoitaa

erikseen nimetty Submission-osasto.

Kohdeorganisaatio A:n mukaan ylldpito jatkuu sithen asti, kunnes tuote poistuu “kaupan
hyllylld”. Talta osin mobiilipeleilld on selked elinkaari, verrattuna perinteiseen ohjelmisto-
tuotteeseen. Esimerkiksi Adobe Systemsin Photoshop tuoteperheen aikaisempi malli 7.0

on jo poistunut myynnistd, mutta ylldpitoa kyseiseen versioon hoidetaan yha piivitysten



81

muodossa. Lisdksi yritysasiakkaille joudutaan wusein sdilyttdmddn Help-desk- ja
konsultointitoimintaa tuotekehityksen jo péatyttyd. Aikaisemmin mainittu IEEE standardin
(1990, 68) maiiritelmé ohjelmistotuotteen elinkaaresta sopii siten paremmin perinteiseen
ohjelmistotuotantoon kuin mobiilipelituotantoon. Madritelmian mukaan ohjelmistotuotteen
elinkaari alkaa siitd, kun ohjelmistotuote saa alkunsa ja loppuu siithen, kun ohjelmisto-

tuotteella ei ole endd mitdédn kayttoa.

6.1.3 Tutkimuksen alaiset avainprosessit

Tutkimusongelman ollessa ohjelmistotuotannon konfiguraation- ja versionhallinnan ongel-
mat mobiilipelituotannossa, oli vilttdmitontd varmistaa ndiden tukiprosessien olemassaolo
kohdeorganisaatioissa. Kuten kirjallisuuskatsauksesta selvidd, version- ja konfiguraation-
hallinnan erottaminen toisistaan selkeind kokonaisuuksina ei ollut yksinkertainen tehtiva.
Lisdksi kiytdnnon kokemukset yritysmaailmasta ovat osoittaneet versionhallinta termin
usein kattavan myos konfiguraationhallinnan. Tieteellisisséd 14dhteissd tilanne on usein pdin-
vastainen, eli versionhallinta kuuluu useimmin konfiguraationhallinnan alaisuuteen. Néisti
johtuen ensimméiisen osion loppuun liitettiin mukaan maédritykset version- ja

konfiguraationhallinta termeista.

Vastauksien avulla saatiin varmistettua kohdeorganisaatioiden A ja B suorittavan sekd
version- ettd konfiguraationhallintaa mobiilipelituotannon tukena. Tdmin tiedon perus-
teella ohjelmistotuotannon konfiguraation- ja versionhallinnan ongelmien ja ratkaisujen

tarkasteleminen mobiilipelituotannossa oli mahdollista.

6.2  Kasitteiden lapikaynti

Toisen osion tarkoitus oli yhtendistdd vastausten terminologia eri vastaajien kesken.
Lisédksi kisitteiden ldpikdynnin avulla poistettiin mahdollinen ongelmatilanne, jossa vas-

taaja ei tiedd mitd kyseiselld termilla tarkoitetaan.

Ensimmadiseen osioon madriteltdviksi termeiksi valittiin konfiguraation- ja versionhallinta

(liite 5). Kummallakaan kohdeorganisaatiolla ei ollut ongelmia vastata konfiguraation- ja
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versionhallintaa kasittelevddn kysymykseen, joten toisessa osiossa pddstiin tavoitteeseen

esikyselylomakkeen kohdalla.

Kolmannen osion tueksi méériteltiin yhteensi viisi termid. Termeji olivat revisio, variantti
ja ohjelmisto-objekti, sekd muistutukseksi uudestaan konfiguraation- ja versionhallinta
(liite 6). Vastausten analysoinnin jdlkeen selvisi vastausten olevan yhtendisid, joten toi-

sessa osiossa pidstiin tavoitteeseen myds kolmannen osion aikana.

Yhteenvetona voisi todeta késitteiden ldpikdynnistd olleen suurta apua empiiriseen tutki-
mukseen. Vastaukset pysyivét yhtendisind kautta linjan, toisin sanoen kohdeorganisaatiot
eividt vastanneet samaan kysymykseen eri aiheeseen liittyen ja kysymyksiin ei jétetty

vastaamatta, koska kysymysté ei ymmairretty.

6.3  Konfiguraation- ja versionhallinnan ongelmat/ratkaisut

Tamin kohdan alakohdissa késitellddn empiirisen tutkimuksen osion 3 tulokset. Tulosten
kerddmiseen kéytettiin liitteend (liite 6) olevia viitekehyksid ja tulosten analysointiin
kuvion 15 mukaista ratkaisumallia. Alakohdissa esitellddn, yksi kerrallaan, esitetyt kysy-
mykset ja tieteellisiin ldhteisiin pohjautuen, kartoitetaan mahdollisia ratkaisumalleja
16ydettyihin ongelmiin. Alakohdissa edetddn viitekehyksien mukaisessa jarjestyksessa.
Ensin késitellddn konfiguraationhallinta teknisestd nidkokulmasta (alakohta 6.3.1), tdimén
jalkeen siirrytddn konfiguraationhallinnan hallinnolliseen ndkokulmaan (alakohta 6.3.2) ja

viimeiseksi versionhallintaan (alakohta 6.3.3).

Kohdeorganisaatiot A, C, D, E ja F suorittivat osion lomakekyselyni ja kohdeorganisaatio
B teemahaastatteluna. Kustakin kohdeorganisaatiosta tutkimukseen osallistui yksi henkild
ja uusintakierroksia ei suoritettu. Koska C on vasta viimeaikoina siirtynyt mobiilipelien
tuottamiseen, sovittiin kyseisen organisaation kanssa vastausmahdollisuudesta ”En osaa
ottaa kantaa”. Kohdeorganisaation mukaan ottaminen oli perusteltua, silld vastauksista
voidaan hyvin pditelld, minkdlainen tilanne on mobiilipelituotantoon vasta siirtyneelld
organisaatiolla. Tieteellisistd ldhteistd kartoitettiin kuhunkin viitekehykseen kahdeksan
kysymysti, eli kysymyksié oli yhteensd 24. Néistd 21 kappaleen ongelmat osoittautuivat,

kohdeorganisaatioiden mukaan, oleelliseksi myds mobiilipelituotannossa. Kyseisiin
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ongelmiin on otettu ratkaisumallit tutkielman tieteellisistd 1dhteistd. Liséksi alakohdissa on
analysoitu kohdeorganisaatioiden tdmin hetkisid ratkaisuja ongelmiin. Kuvion 15 mukaista
ratkaisumallia kéyttden, vastaukset voidaan luokitella kolmeen eri luokkaan. Sekid
luokittelumalli ettd vastausten luokan arviointi on tutkijan valmistamia ja suorittamia tata

tutkielmaa varten.

e Kohdeorganisaatioiden mukaan kysymyksen aihepiiriin liittyen ei esiinny ongelmia

(tunnuksena tyhja kenttd).

e Kohdeorganisaatioiden mukaan kysymyksen aihepiiriin liittyen on ongelmia, mutta

ongelmiin 16ytyy oma ratkaisumalli (tunnuksena +).

e Kohdeorganisaatioiden mukaan kysymyksen aihepiiriin liittyen on ongelmia ja

ongelmiin ei ole omaa ratkaisumallia (tunnuksena ++).

Analysoinnissa niihin luokkiin suhtaudutaan kuhunkin omalla tavalla. Ensimmadiseen
vaihtoehtoon ei tehdé jatkotoimenpiteitd. + -vaihtoehtoon arvioidaan mobiilipelituottajan
omaa ratkaisumallia verraten sitd tieteellisten ldhteiden tarjoamaan ratkaisumalliin. Arvi-
oinnit suorittaa aina tutkija, ilman kohdeorganisaatioiden konsultointia. ++ -vaihtoehdossa
tutkitaan, miten ja minkélainen tieteellisten l&hteiden ratkaisumalli soveltuu kyseiseen
ongelmaan. Jos kohdeorganisaatioiden vastaukset kuuluvat eri luokkiin, analysoidaan
vastaus alimman luokan mukaan. Toisin sanoen jos kohdeorganisaatio A:n vastaus kuuluu
luokkaan + ja kohdeorganisaatio B:n vastaus luokkaan ++, niin tdlloin vastaus
analysoidaan luokan ++ mukaisesti. Luokittelumallin mukaisesti on alla olevaan
taulukkoon (taulukko 3) luokiteltu kaikki kysymykset. Koska jokaisessa viitekehyksessa
on kahdeksan kysymystd, kaytetddn kyseisessd taulukossa kysymysten listauksessa
numerointia kysymysten aukikirjoittamisen sijaan. Kysymykset 10ytyvdt numeroituina

liitteestd 6.

Seuraavissa alakohdissa on késitelty taulukon jokainen kysymys yksityiskohtaisesti. Ala-
kohdista selvidd, minkilaisia ongelmia kohdeorganisaatioilla on esiintynyt sekd kohde-
organisaatioiden véliset ndkemyserot konfiguraation- ja versionhallinnan haasteisiin.

Yksityiskohtaisempi tarkkailu on tdrkedd, silld kysymyksen luokituksen ollessa ++, ei
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tarkoita sitd, ettei jollakin kohdeorganisaatiolla olisi omaa ratkaisumallia kyseiseen ongel-
maan. Luokkiin + ja ++ kuuluvat vastaukset laskettiin ongelmien myOntdmiseksi
kyseisessd kysymyksen aihepiirissd. Kysymyksid, joiden aihepiiriin liittyen vdhintdén 5/6
(yli 67 %) kohdeorganisaatioista myonsi ongelmia, oli neljd kappaletta. Kysymyksid,
joiden aihepiiriin liittyen 3—4/6 (50 — 67 %) kohdeorganisaatioista myonsi ongelmia, oli
kolme kappaletta. Kysymyksid, joiden aihepiiriin littyen 1-2/6 (17 — 49 %)
kohdeorganisaatioista myonsi ongelmia, oli 14 kappaletta. Kysymyksid, joiden aihepiirissi
ei esiintynyt ongelmia, oli kolme kappaletta. Kohdeorganisaatiokohtaiset luokitukset ja

kysymyskohtaiset tilastot 10ytyvit jokaisen alakohdan johdannon jilkeisesté taulukosta.

TAULUKKO 3. Konfiguraation- ja versionhallinnan kysymysten luokittelu

Kysymyksen ) ) ) Konfiguraationhallinta
o Konfiguraationhallinta ] ] ) ]
numero Kyseisessa i o Hallinnollinen Versionhallinta
. ) Tekninen nakokulma o
viitekehyksessa nakodkulma
1 ++ ++ ++
2 + ++ ++
3 ++ ++
4 ++ ++
5 + ++ ++
6 ++ ++
7 ++ ++ ++
8 ++ ++ ++

6.3.1 Konfiguraationhallinta — tekninen ndkdkulma

Konfiguraationhallinnan tekniseltid kannalta + tai ++ luokituksen sai seitseman kysymysté,

esitetyistd kahdeksasta. Jokaisesta esitetystd kysymyksestd on analysoitu kohde-
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organisaatioiden vastaukset. Tdmén jidlkeen on maddritelty kysymyksen luokitus ja
luokituksen vaatiessa kisitelty tieteellisten ldhteiden ratkaisumalli. Tekniseltd kannalta
kohdeorganisaatioille tarjottiin tiivistetty ratkaisumalli, joka on koostettu tieteellisistad
lahteistd. Tamin ratkaisumallin soveltuvuutta mobiilipelituotantoon on arvioitu alakohdan
lopussa. Taulukkoon 4 on koostettu luokitukset, kohdeorganisaatioittain, késitellyista
kysymyksistd. Lisdksi taulukossa on tilastot, joiden avulla kohdeorganisaatioita ja
kysymyksid voi verrata keskenddn. Y+ koostaa kysymyksen/kohdeorganisaation + ja ++

arvot. Ei ongelmaa/ongelma sarake koostaa kohdeorganisaatioiden vastaukset.

Kohdeorganisaatioiden kokemat ongelmat jakautuivat kolmessa viimeisessd kysymyksessa
yksittéisiksi tapauksiksi. Suurikokoisten mobiilipelien rakenteen hallinnassa (kysymys 1)
kaikki vastanneet kohdeorganisaatiot kokivat ongelmia mobiilipelituotannossa. Yhtendinen
mielipide kohdeorganisaatioilla oli myos tydkalujen tarjoaman tuen ja kehitys- ja ylldpito-
prosessien laadukkuuden kohdalla (kysymykset 2 ja 4), silld néitd ei koettu ongelmallisiksi
mobiilipelituotannossa. Tosin kohdeorganisaatiot A ja B olivat aikaisemmin kokeneet
ongelmia tyokaluihin liittyen, mutta kyseisiin ongelmiin on molemmilla télld hetkelld omat
ratkaisumallit. Seuraavaksi kidyddan lapi yksityiskohtaisesti jokainen taulukossa (taulukko

4) mainittu kysymys numerojarjestyksessa.
1. Alalla on esiintynyt ongelmia suurikokoisten mobiilipelien rakenteen hallinnassa?

Teknisestd ndkokulmasta konfiguraationhallinnassa tdmé oli ainoa kysymys, jossa kaikkien
vastanneiden kohdeorganisaatioiden vastaus kuului luokkaan ++. Suurimmaksi syyksi
ongelmiin ilmeni laitteistoskaala. Laitteistoskaalalla tarkoitetaan tutkielmassa kohde-
laitteiden, eli mobiililaitteiden kirjoa. Kun kyseessd on normaalia suurikokoisempi mobiili-
peli ja kyseinen mobiilipeli pitdd tehdd moniin eri matkapuhelinmalliin mahdollisimman
vdhidlld koodimiirdlld, aiheuttaa laitteistoskaala suuria ongelmia mobiilipelituotannossa.
Laitteistoskaala osoittautui syyksi myods muutamalle muullekin ongelmalle. Kohde-
organisaatio A mainitsi, ettd mobiilipelien tuottamisessa on esiintynyt hankaluuksia saada
“otetta” suurikokoisten mobiilipelien tuotannossa. Tosin A mainitsi, ettei ongelma johtunut

siitd, ettd kyseessd on juuri mobiilipeli. C halusi jattdd vastaamatta tdhin kysymykseen.
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TAULUKKO 4. Luokitukset kohdeorganisaatioittain tekniselti kannalta

Konfiguraationhallinta — tekninen nakdkulma

Tilastot

Kohdeorganisaatio
Kysymys

Ei
ongelmaa

Ongelma

>+

1. Alalla on esiintynyt
ongelmia suurikokoisten
mobiilipelien rakenteen

hallinnassa?

el
++ ++ vas- ++ ++ ++
tausta

10

2. Tukevatko alalla kaytossa el
olevat tyokalut konfiguraation- + + vas-
hallinnan prosesseja? tausta

3. Toimivatko mobiilipelien
kehittdjan/yllapitdjan kayttamét
ohjelmistot loogisena
kokonaisuutena?

++ + ++ ++

4. Onko mobiilipelien kehitys-
ja yllapitoprosessi
systemaattinen/jéljitettava?

5. Ohjelmisto-objektien
tunnistamisessa, tallentamisessa
ja kéyttdmisessé esiintyy
ongelmia?

6. On huomattu ongelmia
mobiilipelin tietyn
konfiguraation jilkikdteen
koostamisessa?

++

7. Mobiilipelien tuottamisessa
on ilmennyt ongelmia
tehtyjen/tehtdvien muutosten
vaikutuksien ymmartdmisessd?

++ ++

8. Onko monimutkaisten
mobiilipelien tuottamisessa
esiintynyt ongelmia ryhma-

/yksilotydssa?

ei
vas- + ++
tausta

S+ 3 5 2 3 8 8

29
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Kysymyksen luokitus on ++. Ongelman aiheuttaa kaksi yhtdaikaisesti esiintyvaa haastetta.
Laitteistoskaalan takia konfiguraatioiden maara kasvaa suureksi, lisiksi tuotannossa ollessa
suurikokoinen mobiilipeli, kasvaa my0s yksittdisen konfiguraation koko. Vain toisen
edelld mainitun haasteen esiintyessi ei kohdeorganisaatioiden mukaan esiinny ongelmaa,
mutta molempien haasteiden yhtdaikainen esiintyminen aiheuttaa suuriakin ongelmia
mobiilipelituotantoon. Toisenkin haasteen minimoiminen voi siten selkeyttdd mobiilipeli-
tuotantoa kyseisen ongelman kohdalla. Laitteistoskaala tuskin pienenee ldhitulevaisuudessa
ja useista laitevalmistajista johtuen laitteiden standardointikin on epatodenndkdisti, ainakin
riittdvissd madrin. Koska laitteistoskaalaan mobiilipelituottajat eivét voi vaikuttaa, ratkaisu
16ytyy konfiguraationhallinnan tehostamisesta suurikokoisten konfiguraatioiden hallinnan
osalta. Tieteellisten ldhteiden perusteella suurikokoisten konfiguraatioiden hallinnassa
isoimmat ongelmat ovat muutosten koordinoitu suorittaminen ja kehitettivan tuotteen
pitdminen, koko elinkaaren ajan, mééritellyssé tilassa (Babich 1986 mukaan, Conradi &
Westfechtel 1998, 233; Estublier ym. 2005, 387). Tekniseltd kannalta ajateltuna,
kaytettdvid jérjestelmid pitdisi kehittdd vastaamaan tehokkaammin Dartin (1991, 7)
esittimistd kategorioista eritoten ohjelmisto-objekteihin, rakenteeseen ja prosessiin.
Kyseisid kategorioita tehostamalla saadaan tuki mobiilipelituottajalle ohjelmisto-objektien

tunnistamiseen, kdyttdmiseen ja tallentamiseen seké rakenteen hallintaan.
2. Tukevatko alalla kéytossé olevat tyokalut konfiguraationhallinnan prosesseja?

Kohdeorganisaatiot D, E ja F eivit kokeneet ongelmia télld alueella. A ja B totesivat ongel-
mien olemassaolon, mutta molemmilla on ainakin osittain itse kehitetyt jarjestelmét
konfiguraationhallinnan prosessien tueksi. Toimialaa koskeva ongelma tdhén liittyy, silld
molempien kohdeorganisaatioiden mukaan valmiita mobiilipelituotantoon sopivia tyd-
kaluja ei ole tdlld hetkelld tarjolla. Toisin sanoen alalla aloittava organisaatio joutuu joko
kehittimddn omat jarjestelmét tai muokkaamaan kaupallisen jirjestelmin sopivaksi

mobiilipelituotannon prosesseihin. C halusi jattd4 vastaamatta tihén kysymykseen.

Kysymyksen luokitus on +. Nykyiset konfiguraationhallintajirjestelmét ovat muun muassa
kayttdjdlle nakymattomia ja riippumattomia ohjelmointikielistd (Introna & Edgar 1997, 35;
Estublier ym. 2005, 391). Vaikka konfiguraationhallintajarjestelmistd on pyritty tekemdan
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sopeutuvaisia mihin tahansa ohjelmointikieleen, ei kyseiset konfiguraationhallinta-
jéarjestelmit kohdeorganisaatioiden A ja B mukaan télld hetkelld sovellu mobiilipeli-
tuotantoon ilman erityistd rddtdlointid. Toisin sanoen konfiguraationhallintajirjestelmia
pitdisi laajentaa vastaamaan myds mobiilipelituotannon haasteisiin. Toinen vaihtoehto on
tuottaa erityisesti mobiilipelituotantoon soveltuva konfiguraationhallintajirjestelma. Talla
hetkelld mobiilipelituotannossa yritykset joutuvat sijoittamaan paljon resursseja omien
jarjestelmien kehittamiseen, kun vaihtoehtona markkinarakoa 16ytyisi
konfiguraationhallintajdrjestelmédlle, joka on kehitetty mobiilipelituotantoon. Kohde-
organisaatio D:n mukaan eri konfiguraatioiden rakentamiseen 16ytyy hyvin toimiva
tyokalu (J2MEPolish), mutta esimerkiksi dokumentaationhallinnan haasteisiin kyseisesti

tyokalusta ei ole apua.

3. Toimivatko mobiilipelien kehittdjan/ylldpitdjan kayttdmét ohjelmistot loogisena

kokonaisuutena?

Sekd A:n ettd B:n mukaan omat jdrjestelmét on kehitetty tarpeeksi hyvin, ettd ne toimivat
loogisena kokonaisuutena lépi mobiilipelituotannon elinkaaren. Muut organisaatiot eivét
olleet samaa mieltd. C:n mukaan kehitystyotd joudutaan tekeméén useilla eri ohjelmistoilla
ja heilld ei ainakaan ole vield saumatonta integraatiota ohjelmistojen valilld. F:n mukaan
varsinkin dokumentaationhallinnan puolelle tarjolla olevat jérjestelmdt eivit sovellu
konfiguraationhallinnassa. Kéytettdvissd ohjelmistoissa korostuu selkedsti mobiilipeli-
tuotantoon siirtyvén organisaation tilanne. Suoranaisesti mobiilipelituotantoon sopivia
jarjestelmid ei ole ja oman jérjestelmidn rddtdloiminen vaatii resursseja ja kokemusta

mobiilipelituotannosta.

Kysymyksen luokitus on ++. Tieteellisten ldhteiden ratkaisu liittyy kysymyksessd 2
esitettyyn ratkaisuun. Estublierin ym. (2005, 392) mukaan konfiguraationhallinta-
jarjestelma antaa yhtendisen tyOpOydén, jonka avulla voidaan tehdi tarvittavat toimenpiteet
kayttden joko konfiguraationhallintajirjestelmédn tai ulkoisen tydkalun ominaisuuksia.
Koska télld hetkelld mobiilipelituotantoon ei ole tarjolla tdysin yhteensopivia
konfiguraationhallintajérjestelmid, ei mobiilipelituotannossa saada aikaan ylld mainittua

Estublierin ym. (2005) méérittelemda jirjestelmitukea ilman omien jarjestelmien kehitta-
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mistd tai kaupallisten jarjestelmien rddtéldintid. Kohdeorganisaatio D on 16ytdnyt useista
valmiista tyOkaluista tarpeeksi hyvin toimivan kokonaisuuden, esimerkiksi mobiilipelien
kehityksen puolella kiytetddn Estublierin ym. (2005) mainitsemia konfiguraationhallinta-

jarjestelmia.
4. Onko mobiilipelien kehitys- ja ylldpitoprosessi systemaattinen/jaljitettava?

Kaikki kohdeorganisaatiot vastasivat kysymykseen myonteisesti. Kohdeorganisaatio A:n
vastaus perustelee hyvin, miksi kehitys- ja yllépitoprosessit ovat systemaattisia ja jaljitet-
tavid: "Voin tdssd puhua vain omista prosesseistamme, jotka ovat hyvinkin systemaattisia.
Olen kylla siind uskossa, ettd sama pédtee kaikkiin firmoihin. Koska peleja on yhtaikaa tyon
alla useita, uusia laitteita tulee jatkuvasti jne., niin prosessin on oltava “tiukka”.” Mobiili-
pelien kehitys- ja ylldpitoprosessien ollessa systemaattisia ja jdljitettdvid, ei kysymykseen 4

liittyen rakenneta ratkaisumallia.

5. Ohjelmisto-objektien tunnistamisessa, tallentamisessa ja kdyttdmisessd esiintyy

ongelmia?

Kohdeorganisaatio B myodnsi ongelmia esiintyneen ohjelmisto-objekteihin liittyen, mutta
kyseisiin ongelmiin reagoitiin jirjestelmdd muokkaamalla. Tdten my0s ohjelmisto-
objektien kayttoon liittyviin ongelmiin ratkaisuksi osoittautuivat itse kehitetyt jarjestelmat.
Koska kohdeorganisaatioilla on omat jirjestelmit, niin ne pystyvét vilttiméédn ja tarvit-
taessa itse korjaamaan esiin tulevat ongelmat. Muiden kohdeorganisaatioiden mukaan
ongelmia tdlld alueella ei ole esiintynyt, vaikka kéytossé ei olekaan itse kehitettyja jarjes-
telmid. Ongelmattomuus télld alueella saattaa johtua siité, ettd kohdeorganisaatioilla ei ole
vield ollut monia suurikokoisia mobiilipeliprojekteja yhtédaikaisesti kdynnissid. Talloin
organisaation sisdiset resurssit riittdvdt keskittymédn intensiivisesti kdynnissd oleviin

projekteihin ja ongelmat eivit siten vélttdmattd ole tullut viela esille.

Kysymyksen luokitus on +. Selkedsti nykyinen tapa ratkaista ohjelmisto-objektien kayt-
toon liittyvat ongelmat mobiilipelituotannossa on valmistaa tai muokata itse jérjestelma,
joka kykenee hoitamaan tarvittavat toimenpiteet. Téstd syystd kokeneilla toimijoilla ohjel-

misto-objektien kadytdssé ei esiinny ongelmia, mutta ratkaisumalli itsessdédn estdd toimialan
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kokonaisvaltaisen kehittymisen ja standardien levidmisen. Tieteellisissa ldhteissd on tdhdn
selked ratkaisu. Mobiilipelituotanto tarvitsee valmiita jirjestelmid, jotka vastaavat
mobiilipelituotannon asettamiin haasteisiin teknillisesti Dartin (1991, 7) maiirittelemien
kategorioiden ja hallinnollisesti Abranin ym. (2004, 7 — 3) ja Estublierin ym. (2005, 392)

madrittelemien aihe-alueiden osalta (kuvio 7).

6. On huomattu ongelmia mobiilipelin tietyn konfiguraation jalkikdteen koostami-

sessa?

Useimmat kohdeorganisaatiot eivédt todenneet ongelmia konfiguraatioiden jilkikéteen
koostamisessa. Kohdeorganisaatio B:ssd itse kehitetty jirjestelma kykenee suoriutumaan
tarvittaessa vanhan konfiguraation rakentamisesta automaattisesti. Kohdeorganisaatio F:n
mukaan konfiguraation rakentaminen jilkikédteen vaatii joskus suuriakin muutoksia 1&hde-

koodiin.

Kysymyksen luokitus on ++. Kohdeorganisaatio F:n kdyttdmait jarjestelmét eivit vastauk-
sen mukaan kykene hoitamaan Dartin (1991, 7) méadrittdmad kategoriaa Rakentaminen.
Konfiguraationhallintajirjestelmén avulla pitéisi kyetd rakentamaan ohjelmistotuote jérjes-
telmin versioimista ldahdetiedostoista. Liséksi ohjelmisto-objektien vanhojen versioiden
kdyttd on oltava mahdollinen. F:n ongelma ilmenee nimenomaan vanhojen konfigu-
raatioiden rakentamisessa. Ratkaisu tdhdn on joko sekéd konfiguraationhallintatietokannan
ettd versiokirjaston rakentaminen tai pelkdn versiokirjaston rakentaminen, jonka tueksi
jarjestelmidn integroidaan konfiguraationhallintaa tukevia prosesseja. Konfiguraation-
hallintatietokanta on samantapainen kirjasto kuin versiokirjasto, erona vain se, ettd siti
kéaytetddn konfiguraatioiden tallentamiseen. Usein versiokirjastoa kuitenkin kdytetdin sekd
versioiden ettd konfiguraatioiden tallentamiseen, eikd erillistd konfiguraationhallinta-

tietokantaa luoda. (Abran ym. 2004, 7 — 3; ITIL 2005, 124.)

7. Mobiilipelien tuottamisessa on ilmennyt ongelmia tehtyjen/tehtivien muutosten

vaikutuksien ymmartamisessa?

A:n mukaan téllaista tilannetta ei saisi missddn tapauksessa olla, mutta laitteistoskaalan

takia muutoksien vaikutuksia ei voida tdysin ennakoida. Tdméa johtuu A:n mukaan siitd,
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ettd jokainen kohdelaite saattaa kayttdytyé eri tavalla tehtdvdin muutokseen. A, B, C ja D
eiviat koe ongelmia tehtyjen/tehtdvien muutosten vaikutuksien ymmaértdmisessi. Muun

muassa B tutkii muutosten vaikutukset, ennen kuin nimi muutokset tehddan.

Kysymyksen luokitus on ++. Mobiilipelituotannossa yksittdisen muutoksen suunnittele-
minen yhteen kohdelaitteeseen ei aiheuta ongelmia, vaan kokonaisvaltaisen arvioinnin
suorittaminen suurelle laitteistoskaalalle on erittdin haasteellista. Ratkaisumallissa voidaan
titen soveltaa Hallinta-kategoriaa (Dart 1991, 7). Kategorian miirityksen mukaan muu-
tokset tdytyy pystyd monistamaan hallitusti useisiin eri kohdelaitteisiin. Jos ongelmia
ilmenee tdllda alueella, tulisi kohdeorganisaation harkita muita vaihtoehtoisia
konfiguraationhallintajdrjestelmii, jotka tarjoavat paremmat edellytykset muutosten vaiku-

tuksien hallintaan.

8. Onko monimutkaisten mobiilipelien tuottamisessa esiintynyt ongelmia ryhma-

/yksilotyossa?

Tdhédn kysymykseen A jitti vastaamatta, tdimi oikeus kohdeorganisaatioille annettiin. B ja
E nikivit ongelmien olemassaolon myds mobiilipelituotannon puolella. Tarkennettuna
ongelmat esiintyiviat B:n mukaan tekstienhallinnassa, silla tekstien kdadnnoksissé jouduttiin
kayttimiidn Microsoft Excelid, joka ei taivu tarpeeksi hyvin versionhallinnan tarpeisiin.
Kyseessd siis mobiilipelin tuottaminen monelle eri kielelle. Nykyddn ndmi ongelmat on
kierretty B:ssd oman jirjestelmén avulla. C:n organisaatiossa ongelmia ei ole ainakaan
vield esiintynyt, johtuen C:n kohdemarkkinoista, mutta kansainvélisille markkinoille
siirryttdessd kohtaa C todenndkdisesti B:n kuvaamia ongelmia mobiilipelien tuottamisessa.
D ja F eivit, C:n tavoin, kokeneet ongelmia monimutkaisten mobiilipelien tuottamisessa

ryhmaé- tai yksilotyOssa.

Kysymyksen luokitus on ++. Tieteellisissd ldhteissd on késitelty monimutkaisten
ohjelmistotuotteiden tuottamiseen liittyvid ongelmia sekd Estublierin ym. (2005) ettd
Korelin ym. (1991) artikkeleissa. Konfiguraationhallintajérjestelmilld haetaan ratkaisua
muun muassa ldhdetiedostoihin padsynhallintaan, tallentamiseen, tunnistamiseen, ldhde- ja
kohdetiedostojen eri versioiden noutamiseen ja kohdetiedostojen uudelleen rakentamiseen,

kun ldhdetiedostot muuttuvat (Korel ym. 1991, 161). Lisdksi konfiguraationhallinta-
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jarjestelma huolehtii siitd, kenelld on uusin versio jostakin tietystd ohjelmisto-objektista tai
miten muokattavana ollut ohjelmisto-objekti palautetaan takaisin jirjestelmddn tyon
jalkeen (Estublier ym. 2005, 392). Mobiilipelituottajan tulisi huomioida edelld mainitut
vaatimukset konfiguraationhallintajirjestelméltd organisaation tehdessd ostopditostd val-
miista jdrjestelmdstd, tai suunnitellessa rédétédloiviansd itse oman jarjestelmin, silla
konfiguraationhallintajédrjestelmin tarjotessa tekniset ratkaisut kyseisiin vaatimuksiin, ei
mobiilipelituottajalta mene turhaan arvokkaita tydtunteja ndiden tehtdvien manuaaliseen

hoitamiseen.

Teknisen ndkokulman kysymysten jdlkeen, kohdeorganisaatioille esiteltiin tieteellisten
ldhteiden tarjoama ratkaisumalli kysymyksissd kisiteltyihin ongelmiin. Ratkaisumalli on
liitteessd 6, konfiguraationhallinnan teknisen ndkdkulman viitekehyksen lopussa. Tosin
kohdeorganisaatioiden ajan sddstdmiseksi tekniseltd kannalta tarjottiin vain yksi tiivistetty
ratkaisumalli, joka késitteli koko konfiguraationhallinnan teknistid ndkdkulmaa. Esittimalla
valmis ratkaisumalli, tarjottiin kohdeorganisaatioille mahdollisuus kommentoida alusta-
vasti jo haastattelutilanteessa ratkaisumalleja. B:n mukaan kyseinen ratkaisumalli on hyvin
lahelld sitd, minkélaisia tavoitteita asetettiin organisaation omalle jérjestelmaille sitd
suunniteltaessa. B:n toteuttaman ratkaisumallin avulla esimerkiksi artistien suorittamat
muutokset (esimerkiksi uusien grafiikoiden lisddmiset) eivét vaikuta ohjelmoijien tydsken-
telyyn. Tdméntyyppinen ratkaisu on suora toteutus tarjotun ratkaisumallin jalkimmaiseen
osuuteen, jossa mainitaan muun muassa hajautetun tyoskentelyn ongelmia ohjelmisto-

objektien kiyton kannalta (liite 6).

6.3.2 Konfiguraationhallinta — hallinnollinen nakokulma

Seuraavaksi on vuorossa hallinnollisesta ndkdkulmasta konfiguraationhallinnan kahdeksan
kysymysti. Kysymyksistd ++ luokituksen sai seitsemén kappaletta. Kohdeorganisaatioiden
mukaan konfiguraatioista saadaan tarpeeksi tietoa ja konfiguraatiot ovat tarpeeksi mééri-
tellyssa tilassa, titen kysymys 6:n mukainen ongelma ei esiintynyt mobiilipelituotannossa.
Alla olevaan taulukkoon (taulukko 5) on koostettu luokitukset kohdeorganisaatioittain

hallinnollisen nakdkulman kysymyksista.
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TAULUKKO 5. Luokitukset kohdeorganisaatioittain hallinnolliselta kannalta

Konfiguraationhallinta — hallinnollinen nakékulma Tilastot
Kohd isaati g g
ondeorganisaatio A B C D E F "_‘ g ,_5 n
Kysymys Mmoo & W
o o
§ O
o

1. Alalla on esiintynyt ongelmia
konfiguraatioiden tunnis-
tamisessa tai ohjelmisto- ++
objektien vilisten suhteiden
tunnistamisessa?

++

\S)

2. Onko mobiilipelien
kehittdjilla/yllapitdjilla
konfiguraationhallinnan
tarkkuustaso selvilld/yhtendinen?

++ ++

++

++

++

10

3. Onko mobiilipelien tuottaja-
organisaatioissa esiintynyt
ongelmia vastuualueissa, ++ ++
resursseissa, aikatauluissa,
tyokaluissa yms.?

++

++

++

++

12

4. Ovatko mobiilipeleihin tehdyt
muutokset kontrolloituja?

++

++

5. Useat yhtdaikaiset mobiili-
pelien kehitys- ja yllapito- ++
projektit aiheuttavat ongelmia?

++

6. Esiintyyko mobiilipelien
tuotannossa jokin seuraavista
ongelmista?
(kysymyksen tarkennus
kasittelyn yhteydessé 7)

7. Ongelmia saavuttaa
suunniteltu/méadritelty ++ ++
mobiilipeli?

++

++

8. Ongelmia aikaisemmin
maédritetyn konfiguraation
rakentamisessa (hallinnollinen
nékdkulma)?

++

++

S+ 8 8

10

46
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Kohdeorganisaatiokohtaiset profiilit eivdt ole hallinnolliselta kannalta konfiguraation-
hallinnassa niin yhtendiset kuin tekniseltd kannalta. Vastausprofiileja tarkasteltaessa
kohdeorganisaatiot voidaan jakaa kahteen joukkoon, silld kunkin joukon sisélld organi-
saatioiden kokemat ongelmat olivat keskenddn yhtendiset. Toiseen joukkoon kuuluvat
organisaatiot B ja F ja toiseen organisaatiot A, C, D ja E. Hallinnollisen ndkékulman
kisittely erosi teknisestd ratkaisumallien osalta, silld hallinnollisen ndkdkulman jokaiseen
kysymykseen oli liitetty oma tiivistetty ratkaisumalli tieteellisistd lahteistd. Seuraavaksi
kdydéan lapi yksityiskohtaisesti jokainen taulukossa 5 mainittu kysymys numerojérjestyk-

sessa.

1. Alalla on esiintynyt ongelmia konfiguraatioiden tunnistamisessa tai ohjelmisto-

objektien vilisten suhteiden tunnistamisessa?

Kohdeorganisaatiot B ja F kokivat kysymyksen 1 sisdltdimit ongelmat oleelliseksi
mobiilipelituotannossa. B tunnisti ongelmien ilmenevén joissain tapauksissa, tosin kay-
tannon esimerkkid haastateltavalle ei tullut mieleen haastattelun yhteydessd. Ongelmat ovat

kuitenkin B:n mukaan 1dhinné tietoliikenneteknisid ongelmia.

Kysymyksen luokitus on ++. Koska empiirisen tutkimuksen aikana koettuihin ongelmiin ei
saatu konkreettista esimerkkid, kdsitellddn tissd yhteydesséd vain tieteellisten 1dhteiden tar-
joama ratkaisumalli. Konfiguraationhallinnassa on vakavia puutteita jos konfiguraatioiden
tai ohjelmisto-objektien vélisten suhteiden tunnistamisessa esiintyy ongelmia, silld Abranin
ym. (2004, 7 — (6—7)) mukaan konfiguraatioiden tunnistamisen alaiset prosessit tarjoavat
perustan konfiguraationhallinnan toimivuudelle. Ensimmaéinen askel on konfiguraation-
hallinnan  alaisten  ohjelmisto-objektien = méérittdiminen.  Konfiguraationhallinnan
alaisuuteen maédritetdén joko kaikki tai vain tarpeelliset ohjelmisto-objektit (Abran ym.
2004, 7 — 6; IEEE 1983 & IEEE 1988 mukaan, Conradi & Westfechtel 1998, 233). B:ssi
konfiguraationhallintaan liittyvat maaritelmét on tehty lokaalisti jokaiseen tyOpisteeseen ja
nditd madritelmid voidaan pdivittdd aina normaalien jdrjestelmépdivitysten yhteydessa.
Abranin ym. (2004, 7 — 6) ja Dartin (1991, 7) mukaan konfiguraationhallinnan téytyy taata
konfiguraatioiden, ndiden versioiden ja ohjelmisto-objektien vélisten suhteiden tunnis-

tamisen. Lokaalien mééritysten avulla kyetddn takaamaan ndmai vaatimukset, mutta organi-
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saation kokonaisvaltainen hyoOty konfiguraatioista jdd vajaaksi. Konfiguraationhallinta-
tietokannan avulla koko organisaatio kykenee hydtyméadn maédritetyistd konfiguraatioista
tarpeen vaatiessa. Toki konfiguraationhallintatietokannan mairittimiseen ja rakentamiseen
menee resursseja, mutta pidemmén péélle tietokanta voi tarjota oleellista historiatietoa

entisten projektien konfiguraatioista yms.

2. Onko mobiilipelien kehittdjilla/ylldpitdjilld konfiguraationhallinnan tarkkuustaso

selvilld/yhtendinen?

Kohdeorganisaatioiden mukaan mobiilipelituotannossa konfiguraationhallinnan tarkkuus-
taso on selvilld, mutta yhtendinen se ei ole. Sekd A ettd B korostivat eri operaattorien sekd
julkaisijoiden vaatimusten vaikeuttavan mobiilipelien tuottamista. Erilaiset spesifikaatiot
pakottavat  luomaan  joissakin  tapauksissa  tdysin = uuden  projektin  eri
julkaisijoiden/operaattoreiden kohdalla. A:ta lainaten Pelistudio X voi tehda alihankintana
peliprojektin julkaisijalle Y, joka voi haluta vain yhden ns. referenssibuildin pelista.
Julkaisija Z taas voi vaatia sata.”. Kyseessi on siis ongelma, joka on ldhtdisin
mobiilipelituotannon ulkopuolelta, mutta vaikuttaa vahvasti mobiilipelituottajiin. B
toteaakin, ettd organisaation sisdisen konfiguraationhallinnan tarkkuustaso varmistetaan
koulutuksen ja tiedottamisen avulla. E oli ainoa kohdeorganisaatio, joka ei kokenut

ongelmia konfiguraationhallinnan tarkkuustasoon liittyen.

Kysymyksen luokitus on ++. Esiintyneeseen ongelmaan rakennettu ratkaisumalli kuuluu
prosessinhallinnan alaisuuteen, joka on yksi Abranin ym. (2004) méiérittdmistd aihe-
alueista. Ongelma aiheutuu mobiilipelin tuottajan ja tilaajan vilisestd suhteesta. Abranin
ym. (2004, 7 — 4) ja ITIL:n (2005, 233) mukaan prosessinhallintaan kuuluu myds ali-
hankkijoiden konfiguraationhallinnan kartoittaminen, joten ratkaisumallia voidaan soveltaa
my0s taméntyyppiseen ongelmaan, ottaen ratkaisumallin soveltamisessa organisaatioiden
rajat huomioon. Ratkaisumallin mukaan ensiksi on mairiteltdvd organisatorinen sisélto.
Toisin sanoen mobiilipelin tuottajan ja tilaajan vélisestd rajapinnasta pitédisi selvittdd
organisatoriset elementit ja niiden véliset suhteet, silld konfiguraationhallinta on vuoro-
vaikutuksessa useiden muiden avainprosessien kanssa. Médritysten avulla voidaan asettaa

organisaatioille yhtendiset konfiguraationhallinnan rajoitteet ja ohjeistukset. Tuotoksena
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madrityksistd toimii konfiguraationhallinnan suunnitteludokumentti. Ratkaisumallin toimi-
vuutta ja noudattamista tulee seurata aktiivisesti ja sitd kautta hankkia pitkdn tdhtdimen
tietoa prosessin toimivuudesta. Ratkaisumallia oikeaoppisesti soveltaen mobiilipeli-
tuotannossa voitaisiin ainakin yhtendistda tilaajien vaatimuksia ja siten helpottaa timén

hetkistd ongelmaa. (Abran ym. 2004, 7 — (2-5).)

3. Onko mobiilipelien tuottajaorganisaatioissa esiintynyt ongelmia vastuualueissa,

resursseissa, aikatauluissa, tyokaluissa yms.?

Kysymyksen aihepiireihin liittyvdt ongelmat olivat erittdin oleellisia mobiilipeli-
tuotannossa, silld kaikki kohdeorganisaatiot tunnistivat ongelmia aikatauluihin tai tyo-
kaluihin liittyen. Sekd A ettd B totesivat aikataulut suurimmaksi ongelmaksi. Ongelma on
1ahtoisin lisenssinhaltijan tai tilaajan asettamista tiukoista aikarajoista. B:n mukaan aika-
taulut ovat usein niin tarkasti mairattyjd, ettd mobiilipeleistd joudutaan useimmiten
ennemminkin tiputtamaan joitakin osia pois, kuin joustamaan aikatauluissa. Lisdongelman
aikatauluihin tuo se, ettd selkedd pelikonseptia ei ole usein olemassa, kun mobiilipelin
kehitys aloitetaan. Pelikonseptiin kohdistuvat muutokset vaikuttavat usein aikatauluihin ja
tatd kautta tulee B:n mukaan suurimmat ongelmat aikataulutuksiin. C korosti ongelman
lahteeksi tyokalut, silld tyokalut ja niiden kdyttd ei ole tdysin yhteismitallista ja maara-
muotoista. Varsinkin alihankkijoita kéaytettdessd tyokaluihin liittyvd kompleksisuus

lisdantyy.

Kysymyksen luokitus on ++. Aikatauluihin liittyvd ongelma kuuluu prosessituen alaisuu-
teen ja tyokaluihin liittyvd ongelma tuotetuen alaisuuteen (Estublier ym. 2005, 392-393;
Bersoff ym. 1980 mukaan, Conradi & Westfectel 1998, 233). B:ll4 on aikataulutuksen
apuna niin sanottu road-map, johon on koostettu organisaation tulevia projekteja
loppuvuodelle. Aikataulut ovat kuitenkin niin tiukat, ettd kyseinen “road-map” auttaa
projektien aikatauluttamisessa, mutta ei tee aikatauluista joustavia.  Alun perin
konfiguraationhallintajarjestelmét oli suunniteltu vain muutostenhallintaan, mutta nykyaan
konfiguraationhallintajdrjestelmit toimivat hyvin pitkdlti myos kehitys- ja ylldpito-
prosessien tukena. Tdmi ei tarkoita sitd, ettd organisaatioiden tulisi hankkia uudet ja kalliit

jarjestelmit, vaan esimerkiksi CVS integroituna vanhempaan konfiguraationhallinta-
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jarjestelmidn tarjoaa paljon hyddyllisid ominaisuuksia skriptien muodossa nimenomaan
prosessien tukemiseksi (Estublier ym. 2005, 393). Konfiguraationhallinnan suunnittele-
minen siséltdd organisaation omien tydkalujen valinnan, alihankkijoiden konfiguraation-
hallinnan kartoittamisen (johon kuuluu kéytdnteiden lisdksi my0s kéytettdvit tyokalut) ja
kausaalisuudenhallinnan (Abran ym. 2004, 7 — 4; ITIL 2005, 233). C:n ongelmat omien
tyokalujen yhtendisyyden kanssa heijastuvat epdileméttd myods tdimén kysymyksen aihe-
piireihin. Liséksi on hyvin mahdollista, ettd kédytettdvilld alihankkijoillakin voi olla ongel-
mia omien tyokalujen yhtendisyyden kanssa. Kun téssd tilanteessa olevien kahden
organisaation pitdd toimia yhteisty0ssd, on konfiguraationhallinnan suunnitteleminen

edelld mainittujen Abranin ym. ja ITIL:n mukaisten osa-alueiden osalta erityisen tarkedta.
4. Ovatko mobiilipeleihin tehdyt muutokset kontrolloituja?

Kohdeorganisaatiot D ja E kokivat ongelmia muutosten kontrolloimisessa. B:n mukaan
muutoksia 1dhdetdén tekemiin todella varovaisesti ja muutosten vaikutus muualle pyritddn
laskemaan tarkasti. A:n mukaan ndiden muutosten vaikutus muualle kyetdén arvioimaan

kohtuullisen tarkasti, tosin ei aivan 100 % varmuudella.

Kysymyksen luokitus on ++. Muutospyyntdjen arvioinnin tuloksena muutosten vaikutukset
pitéisi kyetd ennakoimaan ja kustannukset arvioimaan tehokkaasti — kyseiset tekijit vaikut-
tavat osaltaan mobiilipelituotannon tehokkuuteen (Abran ym. 2004, 7 — 7; ITIL 2005, 126).
D:n tulisi keskittyd varsinkin edelld mainittuun muutoksenhallinnan prosessiin, silld ongel-
ma on hyvin todennikoisesti hallinnollinen D:n kieltdessd ongelmat teknisen ndkdkulman
kysymyksessd 7 (ongelmia tehtyjen/tehtdvien muutosten vaikutuksien ymmartdmisessa).
E:114 ongelmat voivat olla 1dht6isin my0s tekniseltd ndkokulmalta, silld E myonsi kohdan-

neensa ongelmia muutosten arvioimisessa laajaan laitteistoskaalaan.
5. Useat yhtdaikaiset mobiilipelien kehitys- ja ylldpitoprojektit aiheuttavat ongelmia?

Kohdeorganisaatio A:n mukaan ongelmat aiheutuvat ldhinni tiimin koosta ja lisenssin-
haltijan hyvéksytyksistd useisiin yhtdaikaisiin projekteihin. B:n mukaan heilld on tarpeeksi
hyvin mééritelty organisaatiorakenne, jonka avulla tiedetddn mitd kyetddn tekeméddn rin-

nakkain, aiheuttamatta suuria ongelmia mobiilipelituotantoon. C:lld useat yhtdaikaiset
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kehitys- ja ylldpitoprojektit aiheuttavat ongelmia resurssipuolella, joka on C:n mukaan
tdysin organisaation sisdinen haaste. D, E ja F eivit kokeneet useiden yhtdaikaisten

mobiilipelien kehitys- ja ylldpitoprojektien aiheuttavan ongelmia.

Kysymyksen luokitus on ++. Muutoksenhallinnan siséltdmilld ratkaisuilla pitéisi kyeti
poistamaan A:n ja C:n kokemat ongelmat. Lisenssinhaltijoiden hyvéksytykset ovat usein
projektia hidastava tekijd. Lisenssinhaltijoille pitdisi kuitenkin muistaa tehdd selvéksi
organisaation kédytdnteet muutospyyntdjenhallinnan, muutospyyntdjen arvioinnin ja
muutospyyntdjen hyviksynnin osilta. Tamén avulla saadaan lisenssihaltija ymméartdmaén,
ettd projekti ei vélttdmattd etene kaikilta osin ennen hyvéksyntdd ja lisenssinhaltija voi
siten ehkd nostaa omien kiyténteidensé tasoa muutostenhallintaan liittyen. Lisdksi mobiili-
pelien tuottajilla tulisi olla tehokkaasti toimivat kéytdnteet sovituista muutoksista tai
kehityskohteista poikkeamiseen ja luopumiseen. Kun mobiilipelituottajalla on organi-
saatiossa tarkasti mééritetyt keinot muutoksiin reagoimiseen, kyetddn mobiilipelien
tuottaminen pitdmddn tehokkaana, vaikka projektiin kohdistuisi ennakoimattomia

muutoksia. (Abran ym. 2004, 7 — (7-8); ITIL 2005, 126.)
6. Esiintyyko mobiilipelien tuotannossa jokin seuraavista ongelmista:
e konfiguraatioista ei saada tarpeeksi tietoa
e konfiguraatiot eivit ole madritellyssé tilassa
e konfiguraationhallinta ei ole tehokasta?

Kohdeorganisaatioiden mukaan konfiguraatioista saadaan tarpeeksi tietoa ja konfiguraatiot
ovat tarpeeksi méadritellyssé tilassa, tosin B mainitsi, ettd konfiguraationhallinta voisi olla
tehokkaampaa. Kysymys 6 oli ainoa, jonka aihepiiriin liittyvid ongelmia yksikddn kohde-
organisaatio ei myontinyt esiintyvdn mobiilipelituotannossa hallinnolliselta kannalta, joten

tadhdn kysymykseen ei rakenneta ratkaisumallia.
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7. Ongelmia saavuttaa suunniteltu/mééritelty mobiilipeli?

Suunnitellun/mééritellyn mobiilipelin saavuttamisessa ongelmia kokivat kaikki muut
kohdeorganisaatiot paitsi C ja F. C:n mukaan heidén organisaationsa keskittyy projekteissa
suurimmaksi osaksi pelien tuottamiseen, joten ongelmia kysymyksen aihepiiriin liittyen
atheudu. A:n mukaan ongelma ei ole yksistddn mobiilipelien ongelma, vaan kokonai-
suutena peleihin liittyvd ongelma. Pelien tekeminen ei ole A:n mukaan niin suoraviivaista,
kuin voisi kuvitella. B yhtyy tdhdn mielipiteeseen toteamalla pelien tekemisen olevan
vililld todella luovaa ty6td. B:n mukaan suunnitellun/miiritellyn mobiilipelin saavut-
tamisen suurin ongelma on, jo aikaisemminkin mainittu, mobiilipelin maérittelyn
puuttuminen kehitysprojektin alkaessa. Tamé korostuu varsinkin silloin, kun mobiilipeli
tehddin puhtaalta pOydéltd. Vastakohtana lisensoidun pelin tekeminen on B:n mukaan
huomattavasti helpompaa, koska silloin tiedetddn heti projektin alkaessa, minkédlainen

mobiilipeli on tarkoitus tuottaa.

Kysymyksen luokitus on ++. Hallinnollisesta ndkdkulmasta konfiguraationhallintaan
kuuluu my6s laadunvalvonta. Laadunvalvonnan avulla varmistetaan, ettd ohjelmisto-
tuotteet ja ohjelmistotuotantoprosessit (toisin sanoen mobiilipelit ja mobiilipelituotanto-
prosessit) ovat yhdenmukaisia mdidriteltyjen sddntojen, standardien, rajoitusten,
ohjeistuksien ja suunnitelmien kanssa (IEEE 1997, 25). Abranin ym. (2004, 7 — 9)
tarjoaman ratkaisumallin mukaan laadunvalvonta tulisi jakaa kahteen osaan, fyysiseen ja
funktionaaliseen konfiguraationhallintaan. Funktionaalisen konfiguraationhallinnan avulla
pyritddn varmistamaan tuotteen ja méadritelmien yhdenmukaisuus, joten muiden paitsi C:n
tulisi tehostaa organisaationsa laadunvalvonnan funktionaalista konfiguraationhallintaa.
C:n tulisi keskittyd organisaatiossaan enemmaén fyysiseen konfiguraationhallintaan, jonka
tarkoituksena on valvoa ohjelmisto-objektien ja spesifikaatioiden yhdenmukaisuutta.
Projekteissa, joissa on tiukka aikataulu, ei ole valttiméttd aikaa keskittyd kaikkiin hallin-
nollisiin osa-alueisiin. Tédten joudutaan valitsemaan sopiva keskitie, miten paljon resursseja
sijoitetaan projektin funktionaaliseen konfiguraationhallintaan ja miten paljon fyysiseen
konfiguraationhallintaan. Pdfasia on, ettd kehityksen alainen tuote lépdisee sekd fyysiset

ettd funktionaaliset vaatimukset hyviksyttavilld tasolla. (Abran 2004, 7 —9.)
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8. Ongelmia aikaisemmin madritetyn konfiguraation rakentamisessa (hallinnollinen

ndkokulma)?

Hallinnollisesta ndkokulmastakaan kohdeorganisaatiot A, B ja E eivdt mydnténeet
aikaisemmin maéritetyn konfiguraation rakentamisessa ongelmia mobiilipelituotannossa.
Teknisestd ndkokulmasta (konfiguraationhallinnan tekninen nidkdkulma kysymys 6) C:ll14
ja D:ll4 ei ollut ongelmaa konfiguraatioiden rakentamisessa, mutta hallinnolliselta kannalta
ongelmia esiintyy. Syynd C:n mukaan on liiallinen keskittyminen pelien tuottamiseen,
konfiguraationhallinnan sijaan. F:1ld on ongelmia konfiguraatioiden rakentamiseen liittyen

sekd tekniseltd ettd hallinnolliselta kannalta.

Kysymyksen luokitus on ++. Jakelunhallinnan peruspilarina toimiva konfiguraatioiden
rakentaminen on organisaatiolle tirked prosessi, varsinkin toimitettaessa useita erilaisia
konfiguraatioita tilaajille. Prosessilla rakentaminen ei tarkoiteta koodaamista, vaan
konfiguraatiotietojen perusteella oikeanlaisen version rakentamista yhdistimélld ohjel-
misto-objektit kokonaisuudeksi. Hallinnolliselta kannalta rakentamiseen kuuluu
rakentamisohjeiden luominen ja valvonta, sekéd rakentamisprosessin toimivuuden valvonta
(esimerkiksi pystytddn rakentamaan ohjelmistotuotteesta aikaisemmin julkaistu konfigu-
raatio tdysin identtisend kokonaisuutena). (Abran ym. 2004, 7 — 9.) Prosessi on tdrked
myds ylldpidon puolella, B mainitsee esimerkkind tilanteen, jossa asiakkaalla on
toimivuusongelmia mobiilipelin kanssa. Virheilmoituksen mukana saadaan informaatio
asiakkaan kéyttdmasta laitteistosta ja mobiilipelin versiosta. Ndiden tietojen avulla kyetédén
rakentamaan identtinen konfiguraatio mobiilipelistd ja tutkia mistd virhe on ldhtoisin.
Ongelmat konfiguraatioiden rakentamisessa voivat olla 1dhtdisin  esimerkiksi
konfiguraationhallintatietokannasta tai versiokirjastosta, tarkemmin ndiden kéyttimiseen

maédritellyistd prosesseista tai madriteltyjen prosessien noudattamisesta.

6.3.3 Versionhallinta

Versionhallinnan viitekehys késitellddn yhtend kokonaisuutena. Kysymyksid otettiin
mukaan tutkimukseen kahdeksan kappaletta, joista ++ luokituksen sai seitsemdn kappa-

letta. Taten versionhallinnassa ongelmia esiintyi yhtd monessa kysymyksen aihepiirissi
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kuin konfiguraationhallinnan hallinnolliselta ja tekniseltd kannalta. Ainoastaan revisioiden
aikaulottuvuuden seurannassa kohdeorganisaatioilla ei ollut ongelmia (kysymys 3). Alla

olevaan taulukkoon (taulukko 6) on koostettu luokitukset versionhallinnan kysymyksiin.

Versionhallinnan ongelmat ndyttdisivit olevan hyvin yrityskohtaisia, silld kartoitettujen
ongelmien esiintymét ovat hyvin hajanaiset ylld olevassa taulukossa. Toisaalta ongelmien
esiintyméttdmyys on varsin yhtendinen ja noudattaa suurin piirtein samaa kaavaa, lukuun
ottamatta kohdeorganisaatio D:té, jolla on vastauksien mukaan hyvin erilaiset ongelmat
versionhallintaan liittyen. Seuraavaksi kdydéén ldpi yksityiskohtaisesti jokainen taulukossa

6 mainittu kysymys numerojirjestyksessa.

1. Onko alalla keinoja pitdd monista versioista (revisioista ja varianteista) koostuva

mobiilipeli/ohjelmisto-objekti hyvin organisoituna?

Erityisesti variantit aiheuttavat ongelmia mobiilipelituotannossa. B:n mukaan projektin-
hallinta on suhteellisen helppoa sithen asti, kunnes joudutaan tekeméédn pieni variaatio
jostain tietystd konfiguraatiosta. Useimmiten variantit johtuvat nimenomaan tilaajien
vaatimuksista, koska useilla tilaajilla on eri spesifikaatiot mobiilipeleihin liittyen. Lainaten
B:td "Mobiilipelituotanto menee niin kauan hyvin, kun vain péivitetiddn entisid versioita ja
tehdddn uusia revisioita tuotteesta. Mutta sitten, kun joudutaan tekeméén rinnakkain muu-
toksia, niin silloin se ei ole endd organisatorista ja usein eri variantit joudutaan hajottamaan
eri projekteiksi”. A, C, D, E ja F kohdeorganisaatiot eivit ole kokeneet ongelmia revisi-
oiden ja varianttien hallinnassa, tosin C totesi "Meilld tilanne ei ole vield ongelmallinen —
tosin se saattaa sellaiseksi muodostua ilman riittivdd suunnitelmallisuutta”. Téstd voi
pédtelld C:n kokeneen versionhallintaan liittyvid haasteita, tosin ei vield ongelmallisella

tasolla.
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TAULUKKO 6. Luokitukset kohdeorganisaatioittain versionhallinnassa

Versionhallinta Tilastot
Kohdeorganisaati § g
ohdeorganisaatio A B C D E F _E £ N
Kysymys Mo EO N
§ O
1. Onko alalla keinoja pitda
monista versioista (revisioista ja
varianteista) koostuva mobiili- ++ 5 1 2
peli/ohjelmisto-objekti hyvin
organisoituna?
2. Mobiilipeleisté/ohjelmisto-
objekteista ke.h1tt}{y. useln.luan — i i 3 3 6
monta er1 revisiota tai
varianttia?
3. Onko esiintynyt ongelmia
revisioiden aikaulottuvuuden 6 0 0
kanssa?
4. Kéytetadnko péivitysten
. . . . ++ ++ ++ ++ ++
kokoluokissa mitdin rajauksia? ! > 10
5. Mobiilipelituotannossa on
ongelmia versionhallinnassa ja i 5 1 )

versioiden sdilytyksessd, kun
versioiden maara kasvaa?

6. Ovatko kdytossé olevat
versiokirjastot sekavia tai ++ ++ 4 2 4
heikosti suunniteltuja?

7. Versioiden tarvitseman
tyOmadrdn seuraamisessa
esiintyy ongelmia tai se ei ole
mahdollista?

++ ++ 4 2 4

8. Mobiilipelien tuottajien
(kehittdjien ja yllapitdjien)
suorittama versiointi on ++ ++ 4 2 4
satunnaista, tehden version-
hallinnan haastavammaksi?

>+ 2 6 2 10 4 8 32

Kysymyksen luokitus on ++. Tutkitut tieteelliset 1dhteet eivit tarjoa ratkaisua variantteihin

liittyviin ongelmiin, kun varianttien méaérd kasvaa suureksi. ITIL:ssd (2005, 239) koros-
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tetaan varianttien aiheuttamia ongelmia ohjelmistotuotantoon ja kyseisen ldhteen mukaan
ratkaisu on yksinkertaisesti varianttien madrdn pitiminen mahdollisimman pienena.
Hallinnollista ongelmaa voidaan ehkdistdi muun muassa revisiopuiden avulla, jolloin
organisaatiolla sdilyy monimutkaisissakin projekteissa hyvd kokonaiskuva revisioista ja
varianteista. Revisiopuuhun voidaan lisdta tarvittaessa ominaisuuksia, jotka auttavat versi-
oiden vilisten suhteiden esittimisessd. Téllaisia ominaisuuksia voivat olla esimerkiksi
riippuvuus ja yhteensopivuus, perinteisen pohjautuvuuden lisdksi (Sachweh & Schafer
1995, 25). Tosin Reichenbergerin (1989) mukaan myds revisiopuiden toimivuus Karsii,

kun varianttien méaara kasvaa suureksi.

2. Mobiilipeleistd/ohjelmisto-objekteista kehittyy usein liian monta eri revisiota tai

varianttia?

Ongelmalliseksi revisioiden ja varianttien liiallisen muodostumisen tunnistivat kohde-
organisaatiot B, D ja F. Ainoastaan E ei ndhnyt revisioiden ja varianttien muodostumisessa
ongelmaa, silld myds A:n mukaan ongelma on olemassa. Tosin A nékee ongelman olevan
hallittavissa, jos projektinhallintaan vain kiinnittdé tarpeeksi huomiota. B toteaa ongelman
esiintyvan enimmadkseen suurien hittipelien kohdalla, jolloin joudutaan tekemiin normaa-
lia enemmaén variantteja mobiilipelistd. C ennakoi tilanteen muuttuvan omalla kohdallaan

huonompaan suuntaan, kun organisaation jakelukanava kansainvélistyy.

Kysymyksen luokitus on ++. Ratkaisumalli tdhidn ongelmaan on samantapainen kuin
versionhallinnan kysymyksessd 1. Ongelmien ldhtokohtaisena erona on se, ettd kysymys
1:n ratkaisumalli kisitteli varianttien hallintaa ja tdma liiallista varianttien muodostumista.
Esimerkiksi kdytdssd olevat revisiopuut eivdt pysy hallinnassa, jos varianttien méaard
kasvaa liian suureksi (Conradi & Westfechtel 1998). Lisédksi ITIL:n (2005, 239) mukaan
versionhallinta sdilyy huomattavasti luotettavampana, kun varianttien méédrd kyetddn
pitimddn pienend. Ratkaisuksi mainitaan varianttien méédrdn kontrolloiminen.
Mobiilipelituottajan  pitdisi  siis pyrkid yhtendistimddn mobiilipelien tilaajien
spesifikaatioita, jotta mobiilipeliprojektit kyettéisiin suorittamaan yhden projektin alaisena

ja lopulta irrottamaan téisti projektista tarvittavat variantit ja revisiot eri tilaajille.
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3. Onko esiintynyt ongelmia revisioiden aikaulottuvuuden kanssa?

Revisioiden hallinnassa kohdeorganisaatiot eivit kokeneet ongelmia, vaikkakin revisioiden
aikaulottuvuuden seurannassa saattaa olla tehostettavia piirteitd. Lisdinvestointien jilkeen
revisioiden hallinta voi kehittdd organisatorista ymmarrysti ja sitd kautta tehostaa mobiili-
pelien tuottamista. Koska kohdeorganisaatiot eivit kokeneet ongelmia revisioiden aika-

ulottuvuuteen liittyen, ei tdhdn kysymykseen rakenneta ratkaisumallia.
4. Kaytetddnko piivitysten kokoluokissa mitdén rajauksia?

Mobiilipeleissd ja peleihin liittyvissd ohjelmisto-objekteissa péivitysten kokoluokkien
rajauksia kédyttdd vain D. Tdmai ei tietenkddn tarkoita, ettei muilla kohdeorganisaatioilla
olisi revisionumerointia kdytdssd, mutta kokoluokkien rajauksia ei ole otettu kiyttdon.
Ellei mobiilipeliteollisuus kokonaisuudessaan kykene standardoimaan laitteistoja ja
spesifikaatioita, aiheutuu tistd todennikoisesti ongelmia mobiilipelituotantoon. B totesi
kayttdvansd organisaation omissa tyokaluissa ITIL:n (2005, 205) mukaista revisioluokkien
méidrittelyd, mutta mobiilipeleihin liittyvd4 versionumeroinnin ohjeistusta ei ole yleisesti

kaytossa.

Kysymyksen luokitus on ++. Revisionumeroinnin kéyttd edistid suuren versiomiirin
hallintaa ja vdhentdd variantteihin liittyvid hallinnollisia ongelmia. Téarked revisio syr-
jayttdd edelliset revisiot ja aloittaa revisionumeroinnin pienten revisioiden kohdalta alusta.
Esimerkiksi revisiot 2.0 ja 3.0 ovat tdrkeitd revisioita ja revisiot 2.1 ja 3.1 ovat pienid
revisioita. Lisdksi on olemassa kolmas revisioluokka; pikakorjaus. Kyseisen luokan
revisiot siséltdvét usein vain pienid korjauksia. Esimerkiksi revisiot 2.2.1 ja 2.2.2 kuuluvat
pikakorjauksiin. (ITIL 2005, 205-207.) Revisionumeroinnin kdyt6lld saadaan esille my0s
paljon tirkedd tietoa kyseisistd versioista. Esimerkiksi térkeédt revisiot voivat tarkoittaa
taaksepdin yhteensopimattomuutta. Lisdksi revisionumerointia voidaan kdyttdd hyviksi
monille projekteille yhteisten ohjelmisto-objektien maarittimisessé, kuten tekodlyyn liitty-

vissd ohjelmisto-objekteissa.
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5. Mobiilipelituotannossa on ongelmia versionhallinnassa ja versioiden sidilytyksess,

kun versioiden mééra kasvaa?

Versioiden sdilytyksessd koki ongelmia vain D, tdten suurin osa kohdeorganisaatioista ei
kokenut erillisen versiokirjaston tarkkaa suunnittelua oleelliseksi. Edullisten tallennus-
medioiden vuoksi ongelmat eivit ole perdisin tallennustilan rajallisuudesta, vaan versio-

kirjastojen pitdmisestd organisoituina.

Kysymyksen luokitus on ++. Versiokirjaston toiminnan takaa hyvin mééritelty versiointi-
malli. Versiointimallin avulla jokaisesta tallennetusta versiosta saadaan nopeasti esille
tarvittava informaatio, koskien esimerkiksi version kokeman muutoksen tyypin tunnista-
mista (Chapin ym. 2001). Lisdksi versiointimalli méérittdd ohjelmisto-objektit, jotka
kuuluvat versioinnin alaisuuteen, tunnistamistavan, rakenteen, operaatiot sille miten
olemassa olevat versiot noudetaan ja uusien versioiden rakentamistavan (Conradi &
Westfechtel 1998, 233). Tieteellisten ldhteiden ratkaisumalli on kisitelty alakohdassa
3.3.2, ratkaisumalli perustuu suurimmalta osin Conradin ja Westfechtelin (1998) seka

Chapinin ym. (2001) artikkeleihin.
6. Ovatko kéytossa olevat versiokirjastot sekavia tai heikosti suunniteltuja?

Kohdeorganisaatiot D ja F kokivat ongelmia versiokirjastojen toimivuudessa. D:114 versio-
kirjastoihin liittyvdat ongelmat voivat olla 14htdisin my0s versiointimalliin liittyvistd
ongelmista (edellinen kysymys). Vaikka C ei myoOntdnyt ongelmaa télld alueella, oli
vastaukseen liitetty perustelu “Kaikki on suhteellista. Parjdidmme toimimalla itse
luomallamme mallilla”.  Yleisesti ottaen versiokirjastojen toimivuuteen oltiin

kohdeorganisaatioissa tyytyvéisia.

Kysymyksen luokitus on ++. Versiokirjaston toimivuus on erittdin tirkedd mille tahansa
ohjelmistotuottajalle, silld versiokirjasto on versionhallinnan piiasiallinen tydkalu (IEEE
1990, 68). Projektien laajuudesta ja monimutkaisuudesta riippuen versiokirjastoja voidaan
madrittdd useisiin eri kdyttotarkoituksiin. Erityyppisid versiokirjastoja ovat muun muassa

tyoskentely-, tuki- ja tuotekirjasto (Abran ym. 2004, 7 — 7; ITIL 2005, 203). Alakohtaan
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3.3.4 on koottu listaksi versiokirjaston suunnittelun tirkeimmait huomioitavat kokonai-

suudet.

7. Versioiden tarvitseman tyOmddrdn seuraamisessa esiintyy ongelmia tai se ei ole

mahdollista?

A, B, C ja F eivit kokeneet ongelmia versioiden tarvitseman tyOmadridn seuraamisessa,
joten D ja E olivat ainoat ongelmat mydnténeet kohdeorganisaatiot. Versiohistoriaan kerit-
tdvien tietojen madrittiminen ja esittdminen, toimivalla tavalla, voi osoittautua ongelmaksi

varsinkin ohjelmistotuotteissa, joissa versioiden médri on suuri ja elinkaari pitka.

Kysymyksen luokitus on ++. Versiohistoriasta on apua tulevien projektien suunnittele-
misessa ja mobiilipelituotannon prosessien epédkohtien havaitsemisessa. Versiohistorian
avulla yksittdisestd mobiilipelin tai ohjelmisto-objektin versiosta pitdisi saada koottua
tietoa esimerkiksi kyseisen version kokemien muutosten méérasta (Eick ym. 2002). Tahén
tietoon pohjautuen voidaan tarkkailla mobiilipelituotannon tehokkuutta. Liséksi versio-
historiasta on apua mobiilipelin elinkaaren seurantaan. Eickin ym. (2002, 402-404)
artikkeliin on koostettu kuviot, joista nikee ohjelmistotuotteen kokemien muutosten
médrdn versioittain sekd vuosittain. Koska mobiilipeleilld on yleensd lyhyempi elinkaari
kuin Eickin ym. (2002) esimerkissd, voidaan tarkasteluvdlid muokata vuoden sijasta
kuukauden mittaiseksi. Tédllaisen historiatiedon avulla on mahdollista ennakoida tulevien
mobiilipeliprojektien vaatimaa tyOmdirda ja siten organisaation sisédisten resurssien kaytto

tehostuu.

8. Mobiilipelien tuottajien (kehittdjien ja ylldpitdjien) suorittama versiointi on satun-

naista, tehden versionhallinnan haastavammaksi?

Mobiilipelien tuottajien suorittama versiointi ei ole satunnaista mobiilipelituotannossa,
lukuun ottamatta D ja F organisaatioita. Vaikka yhdessékdén kohdeorganisaatiossa ei
revisioluokkia ollut mééritelty, on muiden vastaajien mukaan versiointimalli tarpeeksi

toimiva.
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Kysymyksen luokitus on ++. Ensimmdiinen askel versioinnin yhtendistdmisessd on
versioitavien kohteiden miérittiminen. Versioinnin alaisuuteen voidaan mairittdd kuulu-
vaksi kaikki ohjelmisto-objektit, tdlloin kyseessd on alueriippumaton versiointimalli (Tichy
1985 mukaan, Conradi & Westfechtel 1998, 235). Vaihtoehtoisesti jos versioitavaksi
halutaan vain tietyn tyyppiset ohjelmisto-objektit, on kdyttoon otettava alueméiritelty
versiointimalli (Conradi & Westfechtel 1998, 235). Usein valinta ndistid kahdesta vaihto-
ehdosta perustuu sithen, kumpi aiheuttaa enemmin tydtd organisaatiolle. Jos
aluemddritellyn versiointimallin rakentaminen on tyolds prosessi ja lopputuloksena
saataisiin oletettavasti vain pieni joukko versioinnin ulkopuolelle jiddvid ohjelmisto-
objekteja, voidaan kéyttoon ottaa alueriippumaton versiointimalli. Valinta perustuu B:n
mukaan siihen, ettd ylimdérdisten ohjelmisto-objektien versioinnin tarvitsema tydméérd on
pitkélldkin tdhtdimelld huomattavasti pienempi kuin aluemiiritellyn versiointimallin
rakentaminen. Kun versioinnin alaiset kohteet ovat mééritetty, tdytyy organisaation tutkia
omien versiointikdytinteiden yhtendistdmistd. Tamid voidaan hoitaa esimerkiksi
kouluttamisen tai tiedottamisen avulla. Conradin ja Westfechtelin (1998, 233) mukaan
versionhallinnan tdytyy tarkasti ja luotettavasti tallentaa versioidun ohjelmistotuotteen
rakenne, kun ohjelmistotuote kehittyy moniksi eri revisioiksi ja varianteiksi. Satunnaisen
versioinnin takia ylldmainittu luotettavuuden vaatimus ei versionhallinnalta toteudu. Téten
versionhallinnan avulla haettu tuki mobiilipelituotannolle ei vélttdméttd ole halutulla

tasolla.

6.4 Y hteenveto

Empiirisessd tutkimuksessa kohteena olivat mobiilipelituotannon konfiguraation- ja
versionhallinnan keskeisimmét ongelmat. Yhteenvetoon on koostettu péépiirteittdin
empiirisen tutkimuksen eteneminen ja oleellisimmat 16ydokset. Lisdksi yhteenvedossa
kasitelldadn empiirisen tutkimuksen avulla ldydetyt ongelmien aiheuttajat mobiilipeli-

tuotannossa, liittyen konfiguraation- ja versionhallintaan ja ratkaisumallien toteutus.

Tutkimusalueen varmentaminen suoritettiin vain kahdelle ensimmaéiselle kohde-
organisaatiolle. Kyseisen osion toistamista ei koettu oleelliseksi muille, silld vastaukset

olivat tarpeeksi yhtendisid sekd keskenddn ettd tieteellisten ldhteiden kanssa, muutamaa
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poikkeusta lukuun ottamatta. Mainitut poikkeukset koskivat organisaatioita, jotka toimivat
useammalla kuin yhdelld tieteellisten ldhteiden mainitsemalla kentdlld yhtd aikaa.
Esimerkiksi mobiilipelien tarjoaja ja verkon tarjoaja voi koostua samasta organisaatiosta.
Vastausten perusteella mobiilipelituotannossa kehitys ja ylldpito on kyetty erottamaan
toisistaan selkeiksi kokonaisuuksiksi. Kehityksen aikana keskitytddn mobiilipelin
kehitykseen valmistamalla vain muutama “referenssibuildi” ja ylldpidossa rakennetaan
valmiiseen mobiilipeliin pohjautuen versiot lopuille tarvittaville kohdelaitteistoille. Jotta
ongelmien ja ratkaisumallien tarkasteleminen mobiilipelituotannossa oli mahdollista, tiytyi
tutkimusalueen varmentamisen avulla varmistaa, ettd mobiilipelituotannossa suoritetaan
konfiguraation- ja versionhallintaprosesseja. Molemmat vastanneet kohdeorganisaatiot
myoOnsivit toteuttavansa tieteellisten ldhteiden médrittelyn mukaista konfiguraation- ja
versionhallintaa omassa organisaatiossaan, joten empiirisen tutkimuksen jatkaminen oli

mahdollista.

Kasitteiden suunniteltu ldpikdyminen takasi empiirisen tutkimuksen vastauksien yhtenéi-
syyden vastaajien kesken. Sekd tutkimusalueen varmentamisesta (Osio 1) ettd
konfiguraation- ja versionhallinnan ongelmista/ratkaisuista (Osio 3) saatiin selkedt
vastaukset, eikd kysymyksien ymmartdmisessé ollut ongelmia. Téten kisitteiden ldpikdynti
(Osio 2) vaikutti positiivisella tavalla empiirisen tutkimuksen laatuun. Empiirisestéd
tutkimuksesta saatiin esille myds mobiilipelituotannon kdyttdmiéd termejd, joita ei tieteel-
lisissd lahteissd kédytetty kuvaamaan samaa sisdltod. Esimerkiksi jakelunhallinnasta vastuu
oli organisaatio B:ssd Submission-osastolla ja yleisesti alalla kéytetty termi “’referenssi-

buildi” tarkoitti valittuun kohdelaitteeseen rakennettua konfiguraatiota mobiilipelista.

Osio 3, eli konfiguraation- ja versionhallinnan ongelmat/ratkaisut oli tarkoitettu tutkimus-
ongelmiin liittyvin tiedon kerddmiseen. Tutkimuksen tuloksista voidaan péitelld
tieteellisten 1dhteiden, koskien ohjelmistotuotantoa, soveltuvan myds mobiilipeli-
tuotantoon. Vastauksia varten rakennettiin erityinen luokittelu, jotta analysoinnissa
saataisiin sdilytettyd korkealaatuinen taso alusta loppuun. Konfiguraation- ja version-
hallinnan keskeisimmédt ongelmat jaettiin kolmeen viitekehykseen. Viitekehyksid olivat
konfiguraationhallinta teknisestd ndkokulmasta, konfiguraationhallinta hallinnollisesta

ndkokulmasta ja versionhallinta. Jokaisessa viitekehyksessd oli yksi kysymys, jonka
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sisdltdmd aihepiiri ei ollut yhdenkdidn kohdeorganisaation mukaan ongelmallinen
mobiilipelituotannossa, mutta tunnistetuissa ongelmissa oli suuriakin eroavaisuuksia
kysymysten  tilastoja  tarkasteltaessa. = Konfiguraationhallintaan  hallinnollisesta
nidkokulmasta liittyi eniten ongelmia, silli ++ luokituksen vastauksia téltd kannalta oli
yhteensd 23 kappaletta, verraten konfiguraationhallinnan teknisen ndkokulman 12
kappaleeseen ja versionhallinnan 16 kappaleeseen. Vastausprofiileja analysoitaessa
kohdeorganisaatioilla A, C ja E oli hyvin samantapaiset vastaukset, oli sitten kyseessd
konfiguraationhallinta hallinnolliselta kannalta tai versionhallinta. Tekniseltd kannalta
konfiguraationhallinnan vastausprofiilit kuitenkin kyseisilld organisaatioilla olivat hyvin

erilaiset, pddryhméin muodostuessa organisaatioista A, B, ja D.

Tekniseltd kannalta kohdelaitteiden skaala ja tarjolla olevat konfiguraationhallinta-
jarjestelmit osoittautuivat suurimmiksi ongelmien ldhteiksi. Kohdelaitteiden suuresta
madrdstd juontui useita ongelmia, silld laitteistovalmistajia on paljon ja jokaisella on monta
erilaista laitteistomallia. Néistd jokainen laite saattaa aiheuttaa yksil6llisid vaatimuksia
mobiilipelituotantoon. Mobiilipelid tuottaessa tirked ominaisuus on koodimddrdn pita-
minen alhaisena. Kun tdhdn ongelmaan lisdtdin edelld mainittu laitteistoskaalan aiheuttama
ongelma, syntyy konfiguraationhallinnan teknisille ratkaisuille, varsinkin rakenteen
hallintaan liittyen, suuria haasteita. Laitteistoskaalan aiheuttamiin ongelmiin rakennetut
ratkaisumallit koostuivat padosin ohjelmisto-objekti, rakenne, prosessi ja hallinta -katego-
rioista (Dart 1991). Ratkaisumallit keskittyivdt tdhdn ongelmaan liittyen l&hinnd omien

menetelmien ja toimintatapojen kehittdmiseen.

Toinen selvitetty ongelmien 1dhde, konfiguraationhallinnan tekniseltd kannalta, oli tarjolla
olevat valmiit konfiguraationhallintajérjestelmét. Kohdeorganisaatioiden mukaan valmiit
konfiguraationhallintajérjestelmét eivdt suoraan sovellu mobiilipelituotantoon. Télld het-
kelld mobiilipelituotantoa suoritetaan useilla eri tyokaluilla, jotka eivdt ainakaan ilman
huomattavaa panostusta, toimi loogisena kokonaisuutena. Monet mobiilipelituottajat
ovatkin joutuneet joko kehittimddn omia konfiguraationhallinta- ja versionhallinta-
jarjestelmid tai integroimaan valmiisiin jarjestelmiin uusia ominaisuuksia, jotta kaytettavit
tyokalut saataisiin paremmin toimimaan kokonaisuutena ja vastaamaan mobiilipeli-

tuotannon asettamiin haasteisiin. Tarjolla olevissa tydkaluissa suurimmat puutteet olivat
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dokumentaationhallintaan liittyvissd ominaisuuksissa. Mobiilipelituotantoon tarjolla
olevien konfiguraationhallintajérjestelmien puutteisiin rakennetut ratkaisumallit késittelivit
osa-alueita, joita mobiilipelituottajan tulisi tehostaa konfiguraationhallintajarjestelmisséén.
Péadteemana ratkaisumalleissa oli konfiguraationhallintajérjestelmien tarjoama jérjestelma-
tuki, jotta kaytossd olevat tydkalut saataisiin toimimaan yhtendisend ja selkednd

kokonaisuutena (Estublier ym. 2005).

Hallinnollisesta nakdkulmasta suurimmat ongelmien aiheuttajat olivat spesifikaatioerot
tilaajien valilla, tyokalut, aikataulut ja laitteistoskaala. Spesifikaatioerojen takia
mobiilipelituotannossa varianttien maird kasvaa liian suureksi ja sitd kautta projektin
hallinta muuttuu monimutkaisemmaksi. Mobiilipelituotannossa eri tilaajille voidaan joutua
jopa tekemddn omat projektit samaan tuotteeseen liittyen spesifikaatioerojen takia.
Vakiintumattomat ja epidyhtendiset tyokalukokoonpanot vaikeuttivat sekd mobiilipeli-
tuottajan ja tilaajan ettd mobiilipelituottajan ja alihankkijoiden vélistd yhteistoimintaa.
Useiden kohdeorganisaatioiden mukaan yhteistoiminta alihankkijoiden ja tilaajien kanssa
lisdd mobiilipelituotannon kompleksisuutta liian paljon. Ratkaisumallit ndihin ongelmiin
kasittelivat pddosin tilaajien konfiguraationhallinnan kartoittamista (Abran ym. 2004, 7 —
4; ITIL 2005, 233). Kartoittamisen avulla organisaatioiden vélinen toiminta voisi tehostua

konfiguraationhallinnan yhtendistyttya.

Tiukat aikataulut ovat myos yleinen ongelma ohjelmistotuotannossa. Mobiilipelituotannon
ollessa luovaa tyotd, aiheuttavat tiukat aikataulut suuria ongelmia varsinkin projektin
suunnittelemiseen. Lisdksi puutteita esiintyi madritelmissd, joiden avulla pyritddn takaa-
maan suunniteltu ja médéritelty mobiilipeli. Suurimmaksi osaksi puutteet esiintyivit
fyysisessd konfiguraationhallinnassa, mutta myds funktionaalisessa konfiguraation-
hallinnassa oli ongelmia. Aikatauluihin liittyvien ongelmien ratkaisumalleissa keskityttiin
konfiguraationhallintajérjestelmiin, silld nykyisten konfiguraationhallintajérjestelmien
pitéisi tukea ohjelmistotuotantoprosessin (mobiilipelituotantoprosessin) etenemistd ja sitd

kautta ehkadisti aikatauluihin liittyvid ongelmia (Estublier ym. 2005).

Laitteistoskaala aiheutti hallinnolliselta kannalta konfiguraationhallintaan ongelmia

varsinkin muutostenhallintaan. Muutosten arviointi ja ennakointi on ty0listd johtuen
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erilailla kéayttaytyvistd kohdelaitteista, tdstd johtuen myds resurssien kdyton suunnittelu
osoittautui hankalaksi. Ratkaisumalleissa muun muassa analysoitiin kohdeorganisaatioiden
konfiguraationhallintaa ja tdtd kautta selvitettiin minkd alueen heikkoudesta
laitteistoskaalan ongelmat johtuivat. D:lld ongelmat olivat hallinnollisia ja E:lld

todennakoisesti teknisia.

Versionhallinnassa ei esiintynyt niin montaa ulkopuolista ongelman aiheuttajaa kuin
konfiguraationhallinnassa. Suurimpana ulkopuolisena hiiridtekijdnd olivat spesifikaatio-
erot, jotka aiheuttivat ongelmia varianttien méiéran kasvamisen kautta. Ongelmat johtuvat
siitd, ettd versionhallinnan tukena kédytettdvien graafisten apuvilineiden tarjoama hyoty
heikkenee varianttien miiridn kasvaessa, silld tdlloin esimerkiksi revisiopuut laajenevat
hallitsemattomaksi. Ratkaisumalleissa keskityttiin revisiopuiden ominaisuuksiin, silld
ndiden avulla revisiopuista voitaisiin saada toimivia, vaikka varianttien maérd olisikin

suuri (Sachweh & Schafer 1995).

Enimmikseen versionhallinnassa ongelmia aiheuttivat puutteet versionhallinnan
toiminnallisissa ominaisuuksissa. Esimerkiksi versiointimallin, versiohistorian ja
revisioluokituksen kaytossd sekd méérityksissd esiintyi puutteita. Osassa organisaatioista
versiohistoriaan ei kiinnitetty tarpeeksi huomiota ja tdmén takia versiohistoriasta ei saatu
kyseisissd organisaatioissa oleellisia historiatietoja esille aikaisemmista mobiilipeleistd tai
ohjelmisto-objekteista. Versiohistorian ongelmiin liittyvéssd ratkaisumallissa sovellettiin

Eickin ym. (2002) ohjeistusta suurikokoisen ohjelmistotuotteen elinkaaren seurantaan.

Mobiilipelituotannossa terminologiaan liittyvan ongelman voi ndhda siind, ettd pelintekijét
eivit aina ole samoja henkilditd kuin ne, jotka ylldpitdvat pelid. Useilla mobiilipeli-
tuottajilla on ylldpito siirretty halvemman tuotannon maihin. Versionhallintaa
hankaloittivat myos versiointimallin toiminnalliset ongelmat seké versioinnin satunnaisuus.
Versiointimalliin liittyen, suurin puute mobiilipelituotannossa oli revisioluokituksen
puuttuminen. Ainoastaan yksi kohdeorganisaatio totesi kéyttdvdnsd tarkkaa revisio-
luokitusta mobiilipelien versionhallinnassa, lisdksi toinen kohdeorganisaatio kaytti kyseisti

revisioluokitusta tyokalujen versionhallinnassa. Néihin ongelmiin tehdyissd ratkaisu-
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malleissa keskityttiin versiointimallin ominaisuuksiin, silld useilla kohdeorganisaatioilla

ilmeni puutteita nimenomaan versiointimalleihin liittyen.
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7 YHTEENVETO JA JOHTOPAATOKSET

Yhteenveto ja johtopddtokset aloitetaan kertaamalla tutkielman tavoite ja tutkimus-
ongelmat, kohdassa 7.1. Tédman jélkeen kisitelldén yhteenvetona, kohdassa 7.2, tutkielman
kirjallisuuskatsaus (luvut 2—4). Kohdassa keskitytdédn kirjallisuuskatsauksen toimivuuteen
empiirisen tutkimuksen tukena. Kohdassa 7.3 on listattu perusteluin, empiirisen tutki-
muksen tuloksista havaitut keskeisimmét ongelmat mobiilipelituotannon konfiguraation- ja
versionhallintaan liittyen. Ongelmien kertaamisen jalkeisessd kohdassa esitetdén tiiviste-
tysti mobiilipelituotantoon tarjotut ratkaisumallit. Tdmén jéilkeen késitelldén tutkielman
keskeiset tulokset ja empiirisen tutkimuksen luotettavuus omina kohtinaan. Viimeisessa
kohdassa késitellddn jatkotutkimusaiheita. Kohdassa arvioidaan muun muassa, miten
kirjallisuuskatsauksesta rakennettua kokonaisuutta voisi mahdollisesti hyodyntdd muiden

kohdealueiden, kuin mobiilipelituotannon tutkimiseen.

7.1  Tutkimusongelma ja tutkimusalue

Tavoitteena oli tutkia, esiintyykd mobiilipelituotannossa samankaltaisia ongelmia konfigu-
raation- ja versionhallintaan liittyen kuin perinteisessd ohjelmistotuotannossa. Tavoitteeksi
asetettiin myds perinteisen ohjelmistotuotannon ratkaisumallien kartoitus mobiilipeli-
tuotannossa esiintyneisiin ongelmiin. Perinteisen ohjelmistotuotannon ongelmien ja
ratkaisumallien kartoitus suunniteltiin suoritettavaksi aikaisemman tutkimuksen avulla ja
mobiilipelituotannon ongelmien kartoitus empiirisen tutkimuksen avulla. Tutkielman

tavoite muotoiltiin kahdeksi tutkimusongelmaksi seuraavanlaisesti:

e Esiintyykd mobiilipelituotannossa ohjelmistojen konfiguraation- ja version-

hallinnan yleisimpia ongelmia?

e Miltd osin ohjelmistojen konfiguraation- ja versionhallinnan ratkaisumallit

soveltuvat mobiilipeliteollisuuteen?

Tutkimusongelmaa l&hdettiin ratkaisemaan edeten perinteisesti kirjallisuuskatsauksesta
empiirisen tutkimuksen tutkimuskehyksen rakentamiseen. Tutkimuskehyksen valmistuttua

suoritettiin empiirinen tutkimus ja tdmén jdlkeen analysoitiin saadut vastaukset. Tieteel-
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linen pohja tutkimukselle rakennettiin laajalla kirjallisuuskatsauksella. Kirjallisuus-
katsauksessa keskityttiin sekd ohjelmistotuotantoon, tarkentuen konfiguraation- ja

versionhallintaan ettd mobiilijarjestelmiin, tarkentuen mobiilipelituotantoon.

7.2  Kirjallisuuskatsaus

Luvussa 2 kisiteltiin ohjelmistotuottajan toimialaa. Luvun tarkoitus oli selventdd perin-
teisen ohjelmistotuottajan organisaatiota, silla tutkielmassa tarkasteltiin nimenomaan
perinteisen ohjelmistotuotannon konfiguraation- ja versionhallinnan ongelmia ja ratkaisuja
mobiilipelituotannossa. Luvussa tehtiin pintapuolinen vertailu perinteisen ohjelmisto-
tuottajan ja mobiilipelituottajan vililld. Vertailun avulla todettiin molempien olevan
ohjelmistotuottajakentéin osajoukkoja. Luvun 2 monimutkaisen kokonaisuuden hahmotta-
miseksi tehtiin kuvio (kuvio 1), josta ndkee selkedsti luvun rakenteen, etenemisen ja
siirtymén seuraavaan lukuun. Ohjelmistotuottajien nykyisté tilannetta analysoitiin pddosin
Forten (1997) ja Aprilin ym. (2005) artikkeleihin perustuen. Forten (1997, 120) ja Aprilin
ym. (2005, 197) mukaan ohjelmistotuottajat ovat joutuneet kohtaamaan globalisaation
tuoman kilpailun ja tdstd johtuen on entistd tirkedmpéi tarjota korkealaatuisia tuotteita

kilpailukykyiseen hintaan.

Tarkasteltavat konfiguraation- ja versionhallinta kuuluvat tehtdvialueista ohjelmistojen
kehityksen ja ylldpidon alaisuuteen (April ym. 2005, 204; ISO 1995; Reichenberger 1989,
137). Téstd johtuen ohjelmistotuottajan nykyisen tilanteen selvityksen jidlkeen keskityttiin
ohjelmistojen kehityksen ja ylldpidon sekd ndiden kanssa toimivien tehtdvéaalueiden kuvaa-
miseen. Kuvauksen yhteydessd rajattiin tutkielman ulkopuolelle laitteistovalmistajat,
kayttotuki, infrastruktuuri ja tietokoneoperaatiot sekéd asiakkaat ja kéyttdjat (April ym.
2005, 199). Lisdksi yksikddn ndiden tehtdvdalueiden rajapinnoista, jotka toimivat
kehityksen ja ylldpidon kanssa yhteistoiminnassa, ei osoittautunut oleelliseksi tutkimus-

ongelman kannalta.

Tehtdvialueiden kartoituksen jélkeen syvennyttiin, tutkielman kannalta oleellisiin, ohjel-
mistojen kehitykseen ja ylldpitoon. Ohjelmistojen kehityksen ja ylldpidon avainprosessit,

jotka jaettiin molempien tehtdvéalueiden osalta kolmeen liiketoimintaprosessiluokkaan,
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lueteltiin yksityiskohtaisesti ja samalla suoritettiin rajaus tutkielmaan mukaan otettavista
avainprosesseista.  Liiketoimintaprosessiluokista  tirkeimméksi  osoittautui  tuki-
prosessiluokka, jonka alaisina seké kehityksen ettd ylldpidon puolella ovat konfiguraation-
ja versionhallinta. (April ym. 2005, 204; ISO 1995; Conradi & Westfechtel 1998.) Mukaan
tutkielmaan otettiin avainprosesseista myods dokumentaatio, silld dokumentaationhallintaan
kuuluu oleellisena osana konfiguraation- ja versionhallinta (Sachweh & Schafer 1995).
Tutkittavaksi valittiin siis konfiguraationhallinta, versionhallinta ja dokumentaatio
(konfiguraation- ja versionhallinnan ongelmien osalta). Abranin ym. (2004) mukaan
konfiguraation- ja versionhallinta eivit eroa oleellisesti ohjelmistojen kehityksen ja ylla-
pidon vilill4, joten kehitysti ja ylldpitoa ei késitelty eri kokonaisuuksina. Dokumentaatiota

tarkasteltiin osana konfiguraation- ja versionhallintaa.

Luvussa 3 tarkasteltiin valittuja avainprosesseja. Kohtaan 3.1 rakennettiin kuvio (kuvio 4),
johon koostettiin kaikki oleelliset luvussa esiintyvét prosessit, termit, ongelmat ja ratkaisut.
Kyseisen kuvion sisdllostd tuli niin laaja, ettd kuviossa esitettyjen kokonaisuuksien 1&hde-
viittaukset ja tutkielman sisdiset viittaukset koostettiin taulukoksi (taulukko 1) kuvion
perddn. Kohta 3.2 sisélsi konfiguraationhallinnan ja kohta 3.3 versionhallinnan. Tiiviste-
tysti konfiguraationhallinta on prosessi ohjelmiston konfiguraation tunnistamiseen tietyssa
pisteessd ohjelmiston elinkaarta. Konfiguraationhallinnan tarkoituksena on systemaattisesti
kontrolloida muutoksia konfiguraatioon ja ylldpitdd konfiguraation eheys ja jiljitettavyys
lapi ohjelmiston elinkaaren. (Abran ym. 2004.) Konfiguraationhallinta jaettiin kahteen
Joerisin (1997) esittiméén kokonaisuuteen, kokonaisuuksia olivat konfiguraationhallinnan
tekninen ja hallinnollinen nidkokulma. Tekniseen ndkokulmaan rajattiin konfiguraation-
hallinnan siséltimit mekanismit ja funktiot ohjelmistotuotteiden ja ohjelmisto-objektien
hallintaan. Hallinnolliseen ndkékulmaan taas rajattiin konfiguraationhallinnan organisa-
toriset ja hallinnolliset kokonaisuudet. (Joeris 1997.) Tekninen niakdkulma koostui pidosin
Estublierin ym. (2005) ja Dartin (1991) tekemistd konfiguraationhallintajérjestelmien
médritelmistd. Suurin anti tutkielmalle tekniseltd kannalta oli Dartin (1991, 7) méiaritte-
lemét kategoriat koskien jérjestelmévaatimuksia. Hallinnollinen ndkokulma rakentui
Abranin ym. (2004) ja Estublierin ym. (2005) artikkeleiden pohjalta tehdyn kuvion (kuvio

7) mukaiseksi. Kuvion avulla konfiguraationhallinta saatiin hallinnolliselta kannalta jaettua
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selkeiksi aihealueiksi ja prosesseiksi. Aihe-alueita olivat prosessinhallinta, muutoksen-

hallinta, tilanvalvonta, laadunvalvonta, jakelunhallinta ja konfiguraatioiden tunnistaminen.

Perustuen Sachwehin ja Schaferin (1995), Conradin ja Westfechtelin (1998) ja Reichen-
bergerin (1989) maiiritelmiin, versionhallinnan keskeinen aspekti on aikaulottuvuuden
seuranta ohjelmistotuotteiden tai ohjelmisto-objektien kehityksessd. Versionhallinnan
avulla voidaan tarvittaessa palata tiettyyn ajalliseen pisteeseen ohjelmistotuotteen tai
ohjelmisto-objektien elinkaaressa ja tarkastella kohteen sen hetkisté tilaa konfiguraation-
hallinnan avulla. Versionhallinta jaettiin useisiin alakohtiin, alakohtia olivat versiohistoria,
versiointimalli, versiokirjasto, ohjelmistotuotteen elinkaari, versionhallinnan ratkaisut

dokumentaation ongelmiin ja konfiguraationhallintajirjestelmé versionhallinnan tukena.

Versiohistorian tueksi esitettiin useita erilaisia revisiopuita (Conradi & Westfechtel 1998,
242; Reichenberger 1989, 137; Sachweh & Schafer 1995, 25). Lisdksi madriteltiin ITIL:n
(2005, 205-207) mukainen revisioluokitus. Conradin ja Westfechtelin (1998, 235) mukaan
versiointi, varsinkin laajoissa ohjelmistoissa, ei saa olla satunnaista, vaan sen pitdd olla
tarkasti annetun versiointimallin mukaisesti suoritettu. Versiointimallin médrittelyn liséksi
alakohdassa esiteltiin versiointimallin tukena toimiva ohjelmistojen kehityksen ja ylldpidon

luokittelun paatospuu (Chapin ym. 2001, 10).

Versiokirjastoissa, jotka toimivat versionhallinnan pédasiallisina tyodkaluina, sidilytetddn
ohjelmisto-objektien ja ohjelmistotuotteiden eri versioita (IEEE 1990, 68). Versio-
kirjastojen maédrittelyssd esiteltiin kolme yleistd versiokirjastotyyppid. Naitd olivat
tyOskentelykirjasto, tukikirjasto ja tuotekirjasto (Abran ym. 2004, 7 — 7; ITIL 2005, 203).
Lisdksi esiteltiin useisiin tieteellisiin ldhteisiin perustuen tekijit, jotka tulisi ottaa
huomioon versiokirjastoa suunniteltaessa. Tekijoitd olivat fyysinen sijainti, nime&mis-
kiytannot, tehtdvdalueet, turvallisuusjérjestelyt, laajuus, sdilytysaika, kapasiteetti-
suunnitelmat ja seurantamenetelmit (Conradi & Westfechtel 1998, 235; Dart 1991, 7;
ITIL 2005, 209; Tichy 1985).

Ohjelmistotuotteen elinkaarta késittelevissd alakohdassa maéadriteltiin ohjelmistotuotteen
elinkaari ja kdsiteltiin ne tiedot, jotka pitdisi pystyd selvittimién versiohistorian avulla

ohjelmistotuotteen elinkaaresta. Naiden tietojen avulla organisaatio kykenee kokonais-
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valtaisemmin  arvioimaan ohjelmistotuotantoprosessia. = Seuraavassa alakohdassa
keskityttiin dokumentointiin liittyvdin ongelmaan versionhallinnassa. Ongelmana olivat
termien merkitysten eroavaisuudet eri standardeissa (Chapin ym. 2001, 6). Liséksi
alakohdassa esiteltiin dokumentaationhallinnan avuksi muutospuurakenne (Reichenberger
1989, 137). Viimeinen versionhallinnan alakohta koski versionhallinnan ja
konfiguraationhallintajdrjestelmin yhteistyotd. Yhteistyo rajattiin kahden Dartin (1991, 7)
médrittelemén kategorian alaisuuteen, kategorioita olivat Seuranta ja Tarkastus. Version-
hallinnan seurannan avuksi konfiguraationhallintajirjestelméin tdytyy kyetd tarjoamaan
edellytykset graafisten esityksien tekemiseen (Conradi & Westfechtel 1998, 234).
Tarkastus kategoriaan ratkaisuksi esitettiin  OID eli ohjelmisto-objektin tunnistin.
Ohjelmisto-objektien tunnistimet jaettiin kahteen eri tyyppiin, ulkoisiin ja sisdisiin
tunnistimiin (Conradi & Westfechtel 1998, 235). Jalkimméinen on konfiguraationhallinta-

jarjestelmin automaattisesti asettama tunnistin.

Luvussa 4 kaisiteltiin mobiilipelien tuottajan toimialan ominaispiirteitd. Luku koostui
seuraavista kokonaisuuksista: mobiilijdrjestelmdt, mobiilipelit, mobiilipeliteollisuuden
rakenne ja mobiilipelien tuottaja. Esimerkkind mobiilijdrjestelmistd késiteltiin yleisesti
tieteellisissa ldhteissd hyvéksytty mobiilijarjestelmén rakenne (kuvio 12) (Dunham & Helal
1995, 5). Kohdassa esiteltiin myds mobiilijdrjestelmien nykyisid kédyttokohteita ja tutkiel-

massa tarkasteltavien mobiililaitteiden (eli matkapuhelimien) alustat.

Mobiilipeleja késittelevd kohta aloitettiin lyhyelld katsauksella tietokonepelien historiaan,
jonka jélkeen siirryttiin mobiilipeleihin. Mobiilipelien suosion todettiin kasvaneen
moninkertaiseksi 2000-luvun aikana. Tdmén viitteen tukemiseksi kohdassa tutkittiin muun
muassa mobiilipeliteollisuuden liikevaihdon kasvua 2000-luvulla, todeten liikevaihdon
kasvaneen vuosien 2000-2006 vilisend aikana 0,59 miljardista eurosta vuodessa noin 5,15

miljardiin euroon vuodessa (Son & Tan 2008, 36).

Mobiilipeliteollisuuden rakenne koostettiin Akkawin ym. (2004) ja Funkin (2004) miari-
telmiin perustuen kuvioksi (kuvio 13). Heiddin mukaansa mobiilipeliteollisuus koostuu
mobiilipelien tuottajasta, tarjoajasta, kayttéjistd, laitteistovalmistajasta, verkon tarjoajasta

ja operationaalisen teknologian tarjoajasta (Akkawi ym. 2004, 78; Funk 2004, 77).
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Mobiilipeliteollisuuden rakenteen koostaminen oli tarkeéta, silld kyseistd rakennetta voitiin
verrata mobiilipelituottajien ndkemykseen mobiilipeliteollisuudesta. Téstd saatiin arvo-
kasta tietoa tieteellisten ldhteiden ja mobiilipelituotannon vastaavuuksista ja eroavai-

suuksista.

Mobiilipelituottajilla todettiin olevan vain harvoin tarpeeksi laaja verkosto pelin tehok-
kaaseen markkinointiin ja jakamiseen, joten yhteistyd mobiilipelien tarjoajan kanssa on
oleellista mobiilipelituottajalle. Mobiilipelituotannon odotetaan ohittavan sekid tietokone-
ettd konsolipelituotannon markkina-arvossa vuoteen 2010 mennessd. (Son & Tan 2008,
37-38.) Aluksi mobiilipelejd tehtiin vain WAP tai c-HTML merkkauskielelld, jotka olivat
ominaisuuksiltaan erittdin rajallisia, verrattuna nykyisin kdytdssd oleviin Java-pohjaiseen
J2ME sovelluskehykseen ja C-kieleen perustuvaan BREW:in (Funk 2004; Son & Tan
2008). J2ME:sti esitettiin my0s tarkempaa teknisté tietoa pohjautuen Williamsin ja Burgen
(2004) artikkeliin.

7.3 Mobiilipelituotannon keskeisimmat ongelmat

Mobiilipelituotannossa, ainakin yhden kohdeorganisaation mukaan, maédritellyistd 24
kysymyksestd + tai ++ luokituksen sai 21 kappaletta. Yhteenvetoon on koostettu
yleisimmin esiintyneet ongelmat ja analysoitu empiirisen tutkimuksen tuloksia kokonai-
suutena. Empiirisen tutkimuksen perusteella mobiilipelituotannossa koettiin suurimmat

ongelmat seuraavien kysymysten aihepiiriin liittyen:
e Alalla on esiintynyt ongelmia suurikokoisten mobiilipelien rakenteen hallinnassa?

e Toimivatko mobiilipelien kehittdjan/ylldpitdjan kayttdmét ohjelmistot loogisena

kokonaisuutena?

e Onko mobiilipelien kehittdjilld/yllapitdjilld konfiguraationhallinnan tarkkuustaso

selvilld/yhtendinen?

e Onko mobiilipelien tuottajaorganisaatioissa esiintynyt ongelmia vastuualueissa,

resursseissa, aikatauluissa, tyokaluissa yms.?



119

¢ Ongelmia saavuttaa suunniteltu/mééritelty mobiilipeli?

e Mobiilipeleistd/ohjelmisto-objekteista kehittyy usein lilan monta eri revisiota tai

varianttia?
o Kiytetddnko péivitysten kokoluokissa mitéédn rajauksia?

Suurikokoisten mobiilipelien rakenteen hallinnassa kaikki vastanneet kohdeorganisaatiot
kokivat ongelmia, kohdeorganisaatio C ei vastannut tdhdn kysymykseen. Suurimmaksi
syyksi tdhdn ongelmaan ilmeni laitteistoskaala. Kun kyseessd on normaalia
suurikokoisempi mobiilipeli ja kyseinen mobiilipeli pitdd tehdd moniin eri
matkapuhelinmalleihin mahdollisimman véhilld koodimaéralld, aiheuttaa laitteistoskaala
suuria ongelmia mobiilipelituotannossa. Kohdeorganisaatio A mainitsi, ettd on esiintynyt
hankaluuksia saada “otetta” suurikokoisten mobiilipelien tuotannossa. Tosin A mainitsi,

ettei ongelma johtunut siitd, ettd kyseesséd on juuri mobiilipeli.

Valtaosa kohdeorganisaatioista oli sitd mieltd, etteivat kehittdjien ja ylldpitdjien kayttdmat
ohjelmistot toimi loogisena kokonaisuutena. Sekd A:n ettd B:n mukaan tosin omat jérjes-
telmdt on kehitetty tarpeeksi hyvin, ettd ne toimivat loogisena kokonaisuutena ldpi
mobiilipelituotannon elinkaaren. C:n mukaan kehitystyotd joudutaan tekeméén useilla eri
ohjelmistoilla ja heilld ei ainakaan vield ole saumatonta integraatiota ohjelmistojen valilla.
F:n mukaan tarjolla olevat jarjestelmét eivét sovellu varsinkaan dokumentaationhallinnan
puolelle. Mobiilipelituotannossa valmiit tarjolla olevat ohjelmistot eivit siis ole selked
kokonaisuus ja dokumentaationhallinnan asettamiin haasteisiin ndmé ohjelmistot eivit
tarjoa ratkaisua. Kéytettdviin ohjelmistoihin liittyvissd ongelmissa korostuu selkeisti
mobiilipelituotantoon siirtyvén organisaation tilanne. Vaikka muun muassa Nokia tarjoaa
valmiita tyokalupaketteja mobiilipelituottajille, suoranaisesti mobiilipelituotantoon sopivia
selkednd kokonaisuutena toimivia jérjestelmid ei ole ja oman jérjestelmén rddtdldiminen

vaatii resursseja ja kokemusta mobiilipelituotannosta (Son & Tan 2008, 37).

Viisi kuudesta kohdeorganisaatiosta oli sitd mieltd, ettd konfiguraationhallinnan tarkkuus-
taso ei ole selvilld tai yhtendinen. E oli ainoa kohdeorganisaatio, joka ei kokenut ongelmia

konfiguraationhallinnan tarkkuustasoon liittyen. A ja B korostivat konfiguraationhallinnan
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tarkkuustason olevan omalta kohdaltaan selvilld, mutta yhtendinen se ei heiddn
mukaansakaan ole. Ongelmaksi osoittautuivat tilaajien vaatimusten eroavaisuudet. Erilaiset
spesifikaatiot pakottavat luomaan joissakin tapauksissa tdysin oman projektin eri tilaajille.
A perusteli vastausta seuraavanlaisesti: "Pelistudio X voi tehdd alihankintana peliprojektin
julkaisijalle Y, joka voi haluta vain yhden ns. referenssibuildin pelistd. Julkaisija Z taas voi
vaatia sata.”. Ongelmat ovat aiheutuneet siis siitd, ettd mobiilipelituottajan ja mobiilipelin

tilaajan vélisid spesifikaatioita ei ole standardoitu.

Kaikki kohdeorganisaatiot kokivat ongelmia mobiilipelituotannossa vastuualueisiin,
resursseihin, aikatauluihin tai tydkaluihin liittyen. Vastausten perusteluista selvisi, ettid
suurimmat ongelmat aiheutuvat aikatauluista ja tyokaluista. A ja B totesivat aikataulut
suurimmaksi ongelmaksi, silld lisenssinhaltijan tai tilaajan asettamat aikarajat ovat usein
todella tiukat. B:n mukaan aikataulut ovat usein niin tarkasti maérattyjd, ettd mobiili-
peleistd joudutaan useimmiten ennemminkin tiputtamaan joitakin osia pois, kuin
joustamaan aikatauluissa. Tiukat aikataulut yhdessd sen ongelman kanssa, ettd selkedd
pelikonseptia ei ole usein olemassa projektin alkuvaiheessa, tuovat haasteita mobiilipeli-
tuotantoon. Tyokalut ongelmien ldhteeksi tunnisti kohdeorganisaatio C, jonka mukaan
tyOkalut ja niiden kéyttd ei ole tdysin yhteismitallista ja madrdmuotoista. Varsinkin
alihankkijoita kéytettdessd tyokaluihin liittyvd kompleksisuus lisddntyy. Toisin sanoen,
jotta kaytettivit tyokalut saataisiin toimimaan selkeéni jarjestelmdné sekd omassa organi-
saatiossa ettd oman organisaation ja alihankkijoiden vilill4, tarvitaan investointeja

kaytettaviin tyokaluihin.

Suunnitellun/mééritellyn mobiilipelin saavuttaminen osoittautui yhteiseksi ongelmaksi
kaikille muille kohdeorganisaatioille paitsi C:lle ja F:lle. C:n mukaan heiddn organi-
saatiossa keskitytddn projekteissa, ehkd liiankin paljon, pelkéstdén pelien tuottamiseen,
joten ongelmia suunnitellun ja maéédritellyn mobiilipelin saavuttamisessa ei esiintynyt.
Tosin C:n mukaan tdmén on todettu kostautuvan muilla hallinnollisilla osa-alueilla. A:n
mukaan suunnitellun/mééritellyn mobiilipelin saavuttaminen ei ole yksistddn mobiilipelien
ongelma, vaan kokonaisuutena peleihin liittyvd ongelma. Tamé johtuu A:n ja B:n mukaan
siitd, ettd pelien tuottaminen ei ole aina suoraviivaista, vaan vélilld todella luovaa tyota.

Kyseinen ongelma ei B:n mukaan esiinny lisensoiduissa peleissd niin suurena, silléd tdlloin
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el tarvitse aloittaa mobiilipelin kehitystd tdysin puhtaalta poydiltd, vaan konsepti on jo

alusta asti selkea.

Mobiilipeleisté/ohjelmisto-objekteista kehittyy lilan monta revisiota tai varianttia kaikkien
kohdeorganisaatioiden mukaan, lukuun ottamatta kohdeorganisaatio E:td. Tosin oman
organisaation toiminnassa ongelmia versioiden liiallinen muodostuminen aiheutti vain
B:lle, D:lle ja F:lle. A mukaan heididn organisaatiossaan on kyseinen ongelma viltetty
keskittdmélld tarpeeksi voimavaroja mobiilipelituotannon hallinnollisiin osa-alueisiin. B
totesi ongelman esiintyvidn jos mobiilipelistd tulee suosittu, silld télldin joudutaan
tekemddn normaalia enemman variantteja kyseisestd mobiilipelistd. C ei ole vield kohdan-
nut ongelmia omalla kohdallaan tilld alueella, mutta ennakoi tilanteen muuttuvan

huonompaan suuntaan, kun organisaation jakelukanava kansainvilistyy.

Mobiilipelituotannossa peleihin ja pelien ohjelmisto-objekteihin liittyen, péivitysten koko-
luokkien rajauksia kayttdd vain kohdeorganisaatio D. Muilla kohdeorganisaatioilla voi olla
versiointimalli méériteltynd ja revisionumerointi kdytossd, mutta paivitysten kokoluokille
ei ole tehty rajauksia. D:n lisdksi poikkeuksen teki kohdeorganisaatio B, joka totesi kéytta-
viansd organisaation omissa tyokaluissa ITIL:n (2005, 205) mukaista revisioluokkien
madrittelyd, mutta peleissd ja ohjelmisto-objekteissa pdivitysten kokoluokkia ei ole

erikseen médritelty.

7.4 Ratkaisumallit

Tieteellisistd ldhteistd médriteltiin useita teorioita, jotka osoittautuivat oleelliseksi my0s
mobiilipelituotantoon. Ensimmaiseksi késitellddn kuitenkin kirjallisuuskatsaukseen kartoi-
tetut teoriat, joista ei ollut odotettua hydtyd mobiilipelituotannon kokemiin ongelmiin.

Kysymykset, joiden aihepiirissd kohdeorganisaatiot eivit kokeneet ongelmia, olivat:
e Onko mobiilipelien kehitys- ja ylldpitoprosessi systemaattinen/jaljitettava?

e Esiintyykd mobiilipelien tuotannossa jokin seuraavista ongelmista, konfigu-
raatioista ei saada tarpeeksi tietoa, konfiguraatiot eivét ole médritellyssi tilassa tai

konfiguraationhallinta ei ole tehokasta?
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e Onko esiintynyt ongelmia revisioiden aikaulottuvuuden kanssa?

Jokainen esitelty kysymys oli johdettu tieteellisistd ldhteistd ja jokaiseen kysymykseen oli
kartoitettu alustava ratkaisumalli. Téstd syystd edelld mainittujen kolmen kysymyksen
osalta méidritellyt ratkaisumallit jdivdt osittain tulosten analysoinnin ulkopuolelle, niitd
ratkaisumalleja olivat konfiguraationhallinnan keskeinen tehtivéd, konfiguraationhallinnan
tilanvalvonta ja versionhallinnan revisiopuumallit. Tosin versionhallinnan revisiopuu-

malleja sovellettiin muiden versionhallinnan ongelmien ratkaisuissa.

Seuraavaksi késitellddn mobiilipelituotannon konfiguraation- ja versionhallinnan
ongelmiin esiteltyjd ratkaisumalleja. Ratkaisumallit kysymyksittdin esiteltiin yksityis-
kohtaisesti kohdassa 6.3, joten tdssd kohdassa on tehty yhteenveto oleellisimmista
ratkaisumalleista. Alla olevaan taulukkoon (taulukko 7) on koostettu ratkaisumallien
keskeisimmat ldhteet ja kysymykset, joissa nditd ratkaisumalleja sovellettiin. Kohteiden
sarakkeessa on  kiytetty lyhenteitd. @ TN  tarkoittaa  teknistd  ndkdkulmaa
konfiguraationhallinnassa, HN hallinnollista ndkokulmaa konfiguraationhallinnassa ja VH

versionhallintaa.

Jokaisessa ratkaisumallissa kiytettiin aikaisempaan tutkimukseen perustuvaa tietoa.
Konfiguraationhallinnan teknisessd ndkokulmassa ratkaisumallit perustuivat padosin Dartin
(1991) ja Estublierin ym. (2005) artikkeleihin. Konfiguraationhallinnan hallinnollisessa
ndkokulmassa ratkaisumallit koostuivat suurimmilta osin Abranin ym. (2004) seka ITIL:in
(2005) teorioista. Versionhallinnan ratkaisumalleissa yleisin ldhde oli Conradi ja West-
fechtel (1998), liséksi tukena kaytettiin useita yksittdisid l&hteitd. Mobiilipelituotannon
suurimmat ongelmat koettiin kysymysten TN 1, TN 3, HN 2, HN 3, HN 7, VH2 ja VH 4
athepiiriin liittyen. Ndmd ongelmat on késitelty edellisessd kohdassa ja empiirisen

tutkimuksen tulosten yhteydessa.
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TAULUKKO 7. Lahteiden kidytto ratkaisumalleissa

Sivu # ) .
Léhde Ratkaisumalli Kohde
lahteessé
7-3 . o
Konfiguraationhallintatietokanta TN 6
7—(6-7) Konfiguraatioiden tunnistaminen HN 1
7—(2-5) Prosessinhallinta HN2 & HN 3
Abran ym. 2004 7—(7-8) Muutoksenhallinta HN 4 & HN 5
7_9 Laadunvalvonta HN 7
7_9 Jakelunhallinta HN 8
7_7 Versiokirjastot VH 6

Bersoff ym. 1980
mukaan, Conradi & 233 Prosessituki HN 3
Westfectel 1998

Chapin ym. 10 Versiointimalli VH5
Conradi & Westfechtel B Revisiopuut VH?2
1998 C .
233,235 Versiointimalli VH5 & VH 8

TN 1, TN S5, TN 6

Dart 1991 7 Kategoriat
& TN 7

Eick ym. 2002 402—-404 Versiohistoria VH 7

(jatkuu)
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TAULUKKO 7. (jatkuu)

391 Nakymittomyys TN 2
Estublier ym. 2005 392 Jarjestelmétuki TN 3 & TN 8
392393 Tuotetuki & prosessituki TN 5 & HN 3

IEEE 1983 & IEEE
1988 mukaan, Conradi 233 Konfiguraatioiden tunnistaminen HN 1

& Westfechtel 1998

IEEE 1990 68 Versiokirjasto VH 6
IEEE 1997 25 Laadunvalvonta HN 7
Introna & Edgar 1997 35 Nékyméttomyys TN 2
124 Konfiguraationhallintatietokanta TN 6

233 Prosessinhallinta HN 2 & HN 3

ITIL 2005 126 Muutoksenhallinta HN 4 & HN 5
205207 Revisioluokat VH 4
203 Versiokirjastot VH 6
Korel ym. 1991 161 Jérjestelméatuki TN 8
Reichenberger 1989 - Revisiopuut VH 1

Sachweh & Schafer

1995 25 Revisiopuut VH 1

Tichy 1985 mukaan,
Conradi & Westfechtel 235 Versiointimalli VH 8
1998
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Teknisen ndkokulman kysymys 1 Kkiésitteli suurikokoisten mobiilipelien rakenteen
hallintaa. Kysymys késiteltiin luokan ++ mukaisesti, kyseessd oli siis ongelma, johon
kohdeorganisaatioilla ei ollut omaa ratkaisumallia. Ratkaisumallissa keskityttiin suuri-
kokoisten = mobiilipelien  hallintaan, silld  ratkaisumallin  yhteydessd todettiin
laitteistoskaalan suuruuden johtuvan mobiilipelituottajien ulkopuolisista tekijoista.
Ratkaisumallissa todettiin ensin, tieteellisten ldhteiden avulla, suurikokoisten konfigu-
raatioiden hallinnassa esiintyvdn ongelmia myds perinteisessd ohjelmistotuotannossa.

Tamaén jilkeen esiteltiin tekniseen nikokulmaan soveltuva ratkaisu kyseiseen ongelmaan.

Mobiilipelituottajien kdyttdimit ohjelmistot eivit toimineet loogisena kokonaisuutena, eli
tekniseltd ndkdkulman kysymyksen 3 aihepiirissé esiintyi ongelmia mobiilipelituotannossa.
Kysymys késiteltiin luokan ++ mukaisesti, silli neljdstd ongelmat tunnistaneesta vain
yhdelld kohdeorganisaatiolla oli oma ratkaisumalli. Ratkaisumallissa korostettiin
jarjestelmituen merkitystd ohjelmistotuotantoon samalla kritisoiden mobiilipelituotantoon

tarjolla olevien jdrjestelmien tilannetta.

Mobiilipelituotannossa esiintyi ongelmia konfiguraationhallinnan yhtendisyyden kanssa
viidessd kuudesta kohdeorganisaatiosta (hallinnollisen ndakokulman kysymys 2). Ongel-
maan ei ollut yhdellikdén kohdeorganisaatiolla omaa ratkaisumallia, joten kysymys
kisiteltiin luokan ++ mukaisesti. Ratkaisumallissa keskityttiin prosessinhallintaan, joka on
yksi Abranin ym. (2004) méérittelemistd aihealueista. Ratkaisumallin avulla pyrittiin

korjaamaan mobiilipelin tuottajan ja tilaajien vélille muodostuneita ongelmia.

Hallinnollisen ndkokulman kysymyksen 3 aihepiiriin liittyen esiintyi ongelmia kaikissa
kohdeorganisaatioissa, joten kysymys késiteltiin luokan ++ mukaisesti. Ratkaisumallissa
keskityttiin aikatauluihin ja kaytettdviin tyokaluihin liittyviin ongelmiin. Keskeiseni osana

ratkaisumallia toimi prosessituen ja tuotetuen sisdiset madritelmaét.

Suunnitellun ja maiéritellyn mobiilipelin saavuttamisessa esiintyi ongelmia neljalla
kuudesta kohdeorganisaatiosta. Kysymys késiteltiin luokan ++ mukaisesti, silld
yhdelldkdén kohdeorganisaatiolla ei ollut omaa ratkaisumallia ongelmiin. Kysymyksessa
késiteltiin laadunvalvontaan liittyvid ongelmia. Ratkaisumalli perustui pddosin Abranin

ym. (2004) miéritelméén konfiguraationhallinnan laadunvalvonnasta.
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Versionhallinnassa toiseksi yleisin ongelma oli varianttien liian suuri méérd. Varianttien
miirin kasvamiseen ei ollut kohdeorganisaatioilla omaa ratkaisumallia, joten kysymyksen
késittelyssd kidytettiin ++ luokkaa. Varianttien liian suureen méiérdén liittyvat ongelmat
ovat keskeinen asia mobiilipelituotannolle, silld siiti muun muassa aiheutuu ongelmia
revisiopuiden kidytolle ja lisdksi versionhallinnan luotettavuus kérsii (Conradi & West-
fechtel 1998; ITIL 2005, 239). Tieteellisistd ldhteistd koostettu ratkaisumalli ei sindllddan

ottanut kantaa varianttien méadrdn kasvamisen estdmiseen, vaan ratkaisumallissa

Versionhallinnan apuna mobiilipeleissd ja mobiilipelien ohjelmisto-objekteissa kaytti
pdivitysten kokoluokissa ennalta médriteltyjd rajauksia vain yksi kohdeorganisaatio.
Kyseessd oli siis versionhallinnan yleisin ongelma, joten kysymys kisiteltiin luokan ++
mukaisesti. Ratkaisumallissa perusteltiin pdivitysten rajaamisen tirkeyttd tuomalla esille
sen tarjoamat edut versionhallinnalle. Tdmén jilkeen keskityttiin ITIL:n (2005) pohjalta
rakennettuun ratkaisumalliin, jossa kerrattiin kirjallisuuskatsauksessakin esitelty revisio-

luokitus.

75 Keskeiset tulokset

Tarkkaa mobiilipelituottajaorganisaatioiden miirdd ei ole tiedossa, mutta useiden
foorumien, yritysluetteloiden ja yritysten omien kotisivujen kartoituksen perusteella
Suomessa olisi 12 aktiivista mobiilipelituottajaa. Empiirisen tutkimuksen tulokset edusta-
vat tdméan tiedon perusteella noin 50 % suomalaisista mobiilipelituottajaorganisaatioista,
joten empiirisen tutkimuksen tuloksia voidaan pitdd kohtuullisen kattavana otoksena toimi-
alasta. Kattavuuden lisédksi empiirisen tutkimuksen vastaajiksi onnistuttiin saamaan
asiantuntevat henkil6t, silld jokainen vastaajista oli organisatorisista ja teknisistd
kokonaisuuksista vastaava henkild omassa organisaatiossaan. Vastaajia olivat muun

muassa tekniset padllikot, kehityspaéllikot ja toimitusjohtajat.

Empiirisen tutkimuksen avulla haettiin vahvistusta tutkimusongelmaan, esiintyyko
mobiilipelituotannossa ohjelmistojen konfiguraation- ja versionhallinnan yleisimpid

ongelmia. Tulosten perusteella konfiguraation- ja versionhallinnan ongelmat olivat
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haasteellisia myos mobiilipelituotannossa, joten ensimmaiseen tutkimusongelmaan saatiin
vastaus. Esitetyisséd ratkaisumalleissa kyettiin kdyttimaan useita tieteellisid 14hteitd, vaikka
keskeisend osana ratkaisuja olivat Abranin ym. (2004), Dartin (1991) ja Estublierin ym.
(2005) artikkelit. Monipuolisten ldhteiden avulla ratkaisumallit eivdt keskittyneet vain
yhden ldhteen nékokantaan ongelmien ratkaisuissa. Ratkaisumallien kartoitus ja sovelta-
minen mobiilipelituotantoon kuului osana toiseen tutkimusongelmaan. Tutkimusongelma
oli: Miltd osin ohjelmistojen konfiguraation- ja versionhallinnan ratkaisumallit soveltuvat
mobiilipeliteollisuuteen? Ratkaisumallien toimivuutta mobiilipelituotannossa ei pyritty
todentamaan kaytdnndssd, vaan analysoimalla kohdeorganisaation vastauksia kyettiin
rakentamaan perinteiseen ohjelmistotuotantoon suunnatuista lihteistd mobiilipelituotannon
ongelmiin sopivat ratkaisumallit. Kohdeorganisaatioiden kokemat ongelmat tosin olivat
mobiilipelituotannolle spesifejd, joten perinteisen ohjelmistotuotannon ratkaisumalleja
jouduttiin osin muokkaamaan kyseisiin vaatimuksiin sopiviksi. Suurin osa ratkaisu-
malleista tarjosi tietimystd siitd, millaisia ominaisuuksia ja tukea konfiguraation- ja
versionhallinnan tulisi tarjota. Ratkaisumalleissa ei siis keskitytty tarkkoihin teknisiin
ratkaisuihin, silldi  mobiilipelituottajien  kéyttdmit  jarjestelmdt  eivdt  olleet
kirjallisuuskatsausta suoritettaessa tiedossa. Koska ratkaisumallit kyettiin koostamaan
tieteellisiin ldhteisiin perustuen, saatiin toiseenkin tutkimusongelmaan vastattua. Eli
ohjelmistojen konfiguraation- ja versionhallinnan ratkaisumallit soveltuvat suurimmalta

osin mobiilipelituotantoon.

Tutkielman haasteellisimmaksi osaksi tiedostettiin konfiguraation- ja versionhallinnan
koostaminen tiiviiksi ja selkedksi kokonaisuudeksi tieteellisistd l&hteistd. Kirjallisuus-
katsaukseen jouduttiin téstd syystd sijoittamaan suurin osa aikataulullisista resursseista.

Kirjallisuuskatsauksesta keskeisimpini tuloksina olivat:

e Konfiguraation- ja versionhallinnan jakaminen omiksi kokonaisuuksiksi.

e Mobiilipeliteollisuuden rakenteen kuvaaminen.

Empiirisessd tutkimuksessa kdytetty menetelmé (kuvio 14) osoittautui varsin toimivaksi,
ensin kartoitettiin toimialan rakenne ja varmistettiin organisaatiossa toteutettavan tarkkail-

tavia avainprosesseja. Tastd saatiin tdrkedd tietoa toimialasta, toimialalla kéytettdvasta
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terminologiasta ja organisaation sisdisestd toiminnasta. Tiedon avulla helpottui varsinaisen
empiirisen tutkimuksen (Osio 3) suorittaminen ja tulosten analysointi, silld alun kartoi-
tuksen (Osio 1) avulla esille tuli esimerkiksi useita terminologisia eroavaisuuksia.
Eroavaisuudet olisivat voineet vaikeuttaa tulosten analysointia, elleivdt ne olisi tulleet
perusteluin esille aikaisemmin. Lisdksi kdytetyn menetelmidn mukaan tirkeimmat termit
médriteltiin seké osiossa 1 ettd osiossa 3, jotta terminologian aiheuttamat virheet (taulukko

2) empiirisessd tutkimuksessa saataisiin minimoitua.

Konfiguraation- ja versionhallinnan ongelmia mobiilipelituotannossa ei ole ennen tita
tutkielmaa kartoitettu tieteellisissd ldhteissd, joten tdstd tutkielmasta saadut tulokset ovat
ainutlaatuisia ja niitd ei vield voida verrata muihin tutkimuksiin. Tutkielman alussa jo ase-
tettiin hypoteesiksi laitteistoskaalan aiheuttamat erikoisvaatimukset mobiilipelituotantoon,
hypoteesi osoittautui todeksi empiirisen tutkimusten tuloksien perusteella. Ennen tutkiel-
man aloittamista ei osattu ennakoida tarjolla olevien konfiguraationhallintajirjestelmien ja
tyokalujen yhteensopimattomuutta mobiilipelituotantoon sekd mobiilipelin tuottajan ja
tilaajan vélisessd suhteessa esiintyvid ongelmia. Kuitenkin ratkaisumallien avulla kyettiin

esittdmédn ratkaisut, my0s kyseisten tekijoiden aiheuttamiin ongelmiin.

Tutkielmasta saatiin keskeisind tuloksina muutakin, kuin vastaukset tutkimusongelmiin.
Tutkielman avulla osoitettiin, ettd aikaisempia tutkimuksia ohjelmistotuotannossa voidaan
soveltaa myo0s erikoisemmille toimialoille, vaikka osa kéytetyistd ldhteistd on
varhaisemmalta ajalta kuin mobiilipelituotanto.  Ratkaisumallien  soveltaminen
mobiilipelituotantoon tosin vaati huomattavan paljon ty6td. Kohdeorganisaatioille
keskeisimpind tuloksina toimivat organisaatiokohtaiset ongelmat ja ratkaisumallit, silld
ndiden perusteella vastaajat voivat halutessaan vdhentdd omassa organisaatiossaan

esiintyvid puutteita.

7.6 Empiirisen tutkimuksen luotettavuus

Téssd kohdassa arvioidaan empiirisen tutkimuksen luotettavuutta ja mahdollisia virhe-
lahteitd. Virheet voivat olla ldahtdisin puutteellisesta kirjallisuuskatsauksesta, empiirisen

tutkimuksen tutkimuskehyksestd, vastaajista tai vastausten analysoinnista. Tutkielman



129

luotettavuutta on pyritty pitdméadn ylla, ottamalla ennalta huomioon edelld mainitut ongel-

mien aiheuttajat ja reagoimalla ndihin ongelmien aiheuttajiin.

Siind tapauksessa, jos kirjallisuuskatsaus on ollut puutteellinen, kaikkia oleellisimpia
konfiguraation- ja versionhallinnan ongelmia ei ole vélttdméttd osattu tiedustella kohde-
organisaatioilta. Tdma ei varsinaisesti aiheuta virheellisid tuloksia, vaan joitakin oleellisia
ongelmia on saattanut jdddd tiedustelematta. Empiirisessd tutkimuksessa kéytetyssa
tutkimuskehyksessd on pyritty eliminoimaan virheitd aiheuttavat tekijat. Muun muassa
terminologian aiheuttamien ongelmien ennaltachkéisemiseen kiinnitettiin paljon huomiota.
Tutkimuksen luotettavuuteen vaikuttavia tekijoitd voi tdstd huolimatta esiintyd. Vastauksia
analysoitaessa esimerkiksi huomattiin konfiguraationhallinnan kysymyksen 3 olevan
aihepiiriltddn turhan laaja. Liséksi vastaajien osaamistasossa on voinut olla eroavaisuuksia
ja osassa vastauksia on saattanut tdten olla virheitd. Vastauksia on kuitenkin pyritty
analysoimaan  kokonaisuutena, joten mahdolliset virheet vastauksissa ovat
todenndkoisimmin tulleet esille vastausten ristiinvertaamisen yhteydessd. Vastaajien
analysoinnissa voi aina esiintyd virheitd. Analysoinnin luotettavuuden parantamiseksi
otettiin vastauksiin mukaan selkeédt Kylla/Ei vastaukset tekstikenttien liséksi. Tdimén avulla
tekstikenttdén tehdyn perustelun kautta ei vastausta voida analysoida viddrintyyppiseksi.
Toisaalta mainitun konfiguraationhallinnan kysymyksen 3 laajuuden aiheuttamat ongelmat
ehkdistiin tekstikenttien avulla, silli Kylld/Ei vastauksen liséksi, kohdeorganisaatioilta

saatiin tarkennukset milla osa-alueilla he kokivat ongelmia.

1.7 Jatkotutkimukset

Tutkielmassa jouduttiin keskittymddn konfiguraation- ja versionhallinnan lisdksi
mobiilipelituotantoon. Téstd johtuen konfiguraation- ja versionhallinnasta rakennetut
kokonaisuudet eivit olleet tdysin kattavia. Jatkotutkimuksena voitaisiin keskittya rakenta-

maan selked viitekehys joko molemmista tai vain toisesta avainprosessista.

Kirjallisuuskatsauksen pohjalta rakennettua tutkimuskehysti voidaan pienelld muokkauk-
sella hyddyntdd myos muiden toimialojen tutkimiseen. Téllaisia kohteita voivat olla mitka

tahansa ohjelmistotuottajat, joiden oletetaan kokevan ongelmia konfiguraation- ja version-
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hallintaan liittyen. Jotta rakennettua tutkimuskehystd voitaisiin soveltaa samoin
menetelmin, tdytyy kohteena olevasta toimialasta kyetd rakentamaan selked kokonaisuus

kéytossd olevien tieteellisten ldhteiden avulla.

Empiirisen tutkimuksen pohjalta rakennettuja ratkaisumalleja voitaisiin soveltaa kdytin-
nodssd mobiilipelituotantoon. Télldin tehtiisiin tapaustutkimus yhteen kohdeorganisaatioon
ja tutkimuksessa kéytettdisiin osallistuvaa havainnointia (Nunamaker ym. 1991 mukaan,
Mathiassen 1998, 69) tutkimusmenetelmind. Empiirisessd tutkimuksessa keskityttiin myos
vain Suomessa toimiviin mobiilipelituottajiin. Mobiilipeliteollisuuden rakenne ja tarkas-
teltujen avainprosessien siséltimét ongelmat voivat olla erilaisia esimerkiksi Ruotsissa tai
Yhdysvalloissa. Empiirisen tutkimuksen toteuttaminen haastatteluna ei talloin olisi toden-
ndkoisesti mahdollista, mutta Korppiin rakennettu kysely toimisi sellaisenaan,

kohdekieleen kddntdmisen jilkeen.



131

LAHTEET

Abran A., Bourque P., Dupuis R. & Moore J.W. 2004. Guide to the Software Engineering
Body of Knowledge: 2004 Version — SWEBOK. New Jersey: IEEE Computer Society

Press

Akkawi A., Schaller S., Wellnitz O. & Wolf L. 2004. A Mobile Gaming Platform for the
IMS. Feng W. (Toim.) Proceedings of 3rd ACM SIGCOMM Workshop on Network and
System Support for Games Portland, Oregon, August 30. New York: ACM Press, 77-84.

Ambriola V., Bendix L. & Ciancarini P. 1990. The Evolution of Configuration
Management and Version Control. Software Engineering Journal 5(6), 303-310.

April A., Hayes J.M., Abran A. & Dumke R. 2005. Software Maintenance Maturity Model
(SM™"): The Software Maintenance Process Model. Journal of Software Maintenance and

Evolution: Research and Practice 17(3), 197-223.
ATK-sanakirja 4.0. 2003. Tietotekniikan Liiton Sanastotoimikunta. ISBN: 951-762-831-5.

Babich W.A. 1986. Software Configuration Management. Massachusetts: Addison-Wesley
publishing company

Bersoff E.H., Henderson V.D. & Siegel S.G. 1980. Software Configuration Management:

An Investment in Product Integrity. New Jersey: Prentice-Hall.

Chapin N., Hale J.E., Khan K., Ramil J.F. & Tan W-G. 2001. Types of Software Evolution
and Software Maintenance. Journal of Software Maintenance and Evolution: Research and

Practice 13(1), 3-30.

Chen L. & Skelton G.W. 2005. Mobile Commerce Application Development. Hershey:
CyberTech Publishing.

Conradi R. & Westfechtel B. 1998. Version Models for Software Configuration
Management. ACM Computing Surveys 30(2), 232-282.



132

Damsgaard J. & Marchegiani L. 2004. Like Rome, a Mobile Operator's Empire Wasn't
Built in a Day!: a Journey Through the Rise and Fall of Mobile Network Operators.
Teoksessa Janssen M., Sol H.G. & Wagenaar R.W. (Toim.) Proceedings of the 6th
International Conference on Electronic Commerce, Delft, The Netherlands, October 25—

27. New York: ACM Press, 639-648.

Dart S. 1991. Spectrum of Functionality in Configuration Management Systems. Software
Engineering Institute. Carnegie Mellon University. Pittsburgh, Pennsylvania 15213.
[Viitattu  11.12.2007].  Saatavilla ~www-muodossa <ftp://ftp.sei.cmu.edu/pub/case-
env/config mgt/tech rep/cm_spectrum_of func TR11 90.pdf>

Dunham M.H. & Helal A. 1995. Mobile Computing and Databases: Anything New? ACM
SIGMOD Record 24(4), 5-9.

Eick S.G., Graves T.L., Karr A.F., Mockus A. & Schuster P. 2002. Visualizing Software
Changes. IEEE Transactions on Software Engineering 28(4), 396—412.

Electronic ~ Arts  2003. Jamdat Bowling 2.  Saatavilla www-muodossa
<http://www.eamobile.com/Web/Catalog/US/en/game/mobile/ProductDetailOverviewVie
w/genre-1082666698714/product-23104>

Electronic Arts 2007. The Simpsons: Minutes to Meltdown. Saatavilla www-muodossa
<http://www.eamobile.com/Web/Catalog/US/en/game/mobile/ProductDetailOverviewVie
w/product-26222>

Estublier J., Clemm G., Leblang D., Tichy W., Van Der Hoek A., Conradi R. & Wiborg-
Weber D. 2005. Impact of Software Engineering Research on the Practice of Software
Configuration Management. ACM Transactions on Software Engineering and

Methodology 14(4), 383—430.
Forte G. 1997. Managing Change for Rapid Development. IEEE Software 24(6), 120-122.

Fraternali P. & Paolini P. 2000. Model-driven Development of Web Applications: The
AutoWeb System. Transactions on Information Systems 18(4), 323—-382.


http://www.eamobile.com/Web/Catalog/US/en/game/mobile/ProductDetailOverviewView/product-26222
http://www.eamobile.com/Web/Catalog/US/en/game/mobile/ProductDetailOverviewView/product-26222

133

Fritsch T., Ritter H. & Schiller J. 2005. Can Mobile Gaming Be Improved? Teoksessa
Cheok A.D. & Ishibashi Y. (Toim.) Proceedings of 5th ACM SIGCOMM Workshop on
Network and System Support for Games, Singapore, October 30-31. New York: ACM
Press, 1-4.

Funk J.L. 2004. Mobile Disruption: The Technologies and Applications Driving the
Mobile Internet. New Jersey: John Wiley & Sons Inc.

Hall L., Gordon A., James R. & Newall L. 2004. A Lightweight Rule-based Al Engine for
Mobile Games. Teoksessa Proceedings of the 2004 ACM SIGCHI International

Conference on Advances in Computer Entertainment Technology, Singapore, June 3-5.

New York: ACM Press, 284-289.

Harjani D-R. & Queille J-P. 1992. A Process Model for the Maintenance of Large Space
Systems Software. Teoksessa Conference on Software Maintenance, Orlando, Florida,

United States, November 9—-12. Los Alamitos: IEEE Computer Society Press, 127—136.

Hirsjarvi S. & Hurme H. 2000. Tutkimushaastattelu: Teemahaastattelun Teoria ja

Kaytinto. Helsinki: Yliopistopaino.

Huebscher M., Price N. & Dulay N. 2006. Issues in Developing Ubicomp Applications on
Symbian Phones. Teoksessa International Workshop on System Support for Future Mobile
Computing Applications, Orange County, California, United States, September 17. Los
Alamitos: IEEE Computer Society Press, 51-56.

Humphrey W. 1989. Managing the Software Process. Massachusetts: Addison-Wesley
publishing company.

IEEE 1983. IEEE Standard for Software Configuration Management Plans. ANSI/IEEE
Standard 828. New York: IEEE.

IEEE 1988. IEEE Guide to Software Configuration Management. ANSI/IEEE Standard
1042. New York: IEEE.



134

IEEE 1990. IEEE Standard Glossary of Software Engineering Terminology. IEEE
Standard 610.12. New York: IEEE.

IEEE 1997. IEEE Standard for Software Reviews. ANSI/IEEE Standard 1028. New York:
IEEE.

IEEE 1998. IEEE Standard for Software Maintenance. ANSI/IEEE Standard 1219. New
York: IEEE.

Introna L.D. & Edgar A.W. 1997. Against Method-ism: Exploring the Limits of Method.
Information Technology & People 10(1), 31-45.

ISO 1995. SABS ISO/IEC 12207:1995. Software Life Cycle Processes.

ISO 1999. Software Engineering — Software Maintenance. ISO/IEC 14764:1999. Geneva:

International Standards Organization.

ITIL 2005. Service Support (CCTA): Part 15. Norwich: Central Computer &

Telecommunications Agency.

Joeris G. 1997. Change Management Needs Integrated Process and Configuration
Management. Teoksessa Jazayeri M. & Schauer H. (Toim.) Proceedings of the 6th
European Conference Held Jointly With the 5th ACM SIGSOFT International Symposium
on Foundations of Software Engineering, Zurich, Switzerland, September 22-25.

SIGSOFT: ACM Special Interest Group on Software Engineering, 125-141.

Kitchenham B.A., Travassos G.H., Mayrhauser A., Niessink F., Scheidewind N.F., Singer
J., Takada S., Vehvilainen R. & Yang H. 1999. Towards an Ontology of Software

Maintenance. Journal of Software Maintenance: Research and Practice. 11(6), 365-389.

Korel B, Wedde H, Nagaraj S., Nawaz K., Dayana V., Santhanam B. & Xu M. 1991.
Version Management in Distributed Network Environment. Teoksessa Feiler P.H. (Toim.)
Proceedings of the 3rd International Workshop on Software Configuration Management,
Trondheim, Norway, June 12—-14. SIGSOFT: ACM Special Interest Group on Software
Engineering, 161-166.



135

Mathiassen L. 1998. Reflective Systems Development. Scandinavian Journal of

Information Systems. 10(1-2), 67-117.

May P. 2001. Mobile Commerce: Opportunities, Applications, and Technologies of

Wireless Business. Cambridge, United Kingdom: Cambridge university press.

McNurlin B.C. & Sprague R.H. 2002. 5. uusittu painos. Information Systems Management

in Practice. New Jersey: Pearson Education Inc.

Nunamaker J.F. Jr., Chen JM. & Purdin T.D.M. 1991. Systems Development in
Information Systems Research. Journal of Management Information Systems, 7(3), 631—

640.

Reichenberger C. 1989. Orthogonal Version Management. Teoksessa Richard N.T.
(Toim.) Proceedings of the 2nd International Workshop on Software Configuration
Management, Princeton, New Jersey, United States, October 24-27. SIGSOFT: ACM
Special Interest Group on Software Engineering, 137-140.

Sachweh S. & Schafer W. 1995. Version Management for Tightly Integrated Software
Engineering Environments. Teoksessa Verrall M.S.(Toim.) Proceedings of the 1995
Software Engineering Environment Conferences, Noordwijkerhout, Holland, April 5-7.

Washington: IEEE Computer Society Press, 21-31.

Seaman C.B. 1993. Organization and Process Together. Teoksessa Gawman A., Kidd E.
& Larson P-A. (Toim.) Proceedings of the 1993 Conference of the Centre for Advanced
Studies on Collaborative Research, Toronto, Canada, October 24-28. Toronto: IBM Press
314-324.

Sirén F. 2004. THQ Wireless “Mobile Distribution Publishers View”. Tampereen

yliopisto, Tietojenkdsittelytieteiden laitos.

Son J.O.B & Tan B.C.Y. 2008. Mobile Gaming. Communications of the ACM, 51(3), 35—
39.



136

Swanson E.B. 1976. The Dimensions of Maintenance. Teoksessa Yeh R.T. &
Ramamoorthy C.V. (Toim.) Proceedings of the 2nd International Conference on Software
Engineering, San Francisco, California, United States, October 13—15. Los Alamitos: IEEE
Computer Society Press, 492—497.

Tichy W.F. 1982. Design, Implementation, and Evaluation of a Revision Control System.
Teoksessa Ohno Y., Basili V., Enomoto H., Kobayashi K. & Yeh R.T. (Toim.)
Proceedings of the 6th International Conference on Software Engineering, Tokyo, Japan,

September 13—16. Los Alamitos: IEEE Computer Society Press, 58—67.

Tichy W.F. 1985. RCS — A System for Version Control. Software — Practice & Experience
15(7), 637-654.

Tichy W.F. 1988. Tools for Software Configuration Management. Teoksessa Winkler
JF.H. & Verlag E.T. (Toim.) Proceedings of the International Workshop on Software
Version and Configuration Control, Grassau, Germany, January 27-29. Grassau: Teubner

Verlag 1-20.

Tuohey W.G. 2002. Benefits and Effective Application of Software Engineering
Standards. Software Quality Control 10(1), 47—68.

Westfechtel B., Bjorn P. & Conradi R. 2001. A Layered Architecture for Uniform Version
Management. IEEE Transactions on Software Engineering 27(12), 1111-1133.

Williams C. & Burge M. 2004. MIDP 2.0 Changing the Face of J2ME Gaming. Teoksessa
Yoo S-M. & Etzkorn L.H. (Toim.) Proceedings of the 42nd Annual Southeast Regional
Conference, Huntsville, Alabama, April 2-3. New York: ACM Press, 37-41.



137

LIITTEET

Liite 1. Haastattelupyynto

Haastattelupyynto
Hei

Teen gradua Jyviskyldn yliopistossa informaatioteknologian tiedekunnassa. Graduni aihe
on Ohjelmistojen konfiguraation- ja versionhallinnan ongelmat ja ratkaisut
mobiilipelituotannossa.

Haluaisin haastatella henkil6d, joka tietdd yrityksenne organisaatiorakenteen ja kaytettévit
tukiprosessit, néistd eritoten konfiguraation- ja versionhallinnan. Haastattelu koostuu tissi
yhteydenottoviestissé mukana tulleesta esikyselylomakkeesta ja haastatteluosiosta.
Esikyselylomakkeeseen vastaaminen vie n. 2—8 minuuttia ja haastattelun suorittaminen
noin tunnin.  Vaihtoehtoisesti haastattelu voidaan suorittaa myos lomakekyselyni
Jyviskylidn yliopiston Korppijirjestelméssd SSL-suojatulla yhteydelld, ellei teiltd 16ydy
haastatteluun vapaata aikaa.

Miksi olen valinnut juuri mobiilipelituotannon? Peliteollisuus toimialana kiinnostaa,
kohdelaitteistojen nopea kehitys ja jatkuvasti laajenevat/monimutkaistuvat pelit tuottavat
yhdessd mielenkiintoisen tutkimuskohteen.

Haastattelun tavoitteet:

e Saada hyvi kokonaiskuva mobiilipeliteollisuudesta pelien tuottajan nikékulmasta
esikyselylomakkeen avulla.

e Haastattelulla kartoittaa konfiguraation- ja versionhallintaa koskevat haasteet
toimialallanne.

e Tarjota perinteiseen ohjelmistotuotantoon suunniteltuja ratkaisumalleja
mobiilipelituotannon tueksi, tutkielman valmistuttua.

Haastattelun edut:

Tehokkaan  konfiguraation- ja  versionhallinnan  avulla myds  yrityksenne
mobiilipelituotanto voi huomattavasti tehostua.

e Haastattelu vie teiltd aikaa vain tunnin, ei maksa mitéén ja tutkimusta tekee
aiheeseen omistautunut henkild.

e Tutkimuksen valmistuttua voimme halutessanne sopia uuden tapaamisen, jossa
kdymme ldpi tutkimuksen tulokset perusteellisesti.

e Yritystinne koskevat tiedot sdilyvit anonyymeind ja vastaukset késitelldan
luottamuksellisesti.
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Gradun valmiusaste:

Kirjallisuuskatsaus on suoritettu ja vuorossa on suunnittelemani viitekehyksen
soveltaminen mobiilipelituotantoon, joten haastatteluiden pohjalta saadaan tulokset
analysoitua nopeasti. Gradu on tarkoitus saada valmiiksi huhtikuun loppuun mennessa.

Aikataulu:

Esikyselylomakkeen kysymyksiin tarvitsen vastaukset viimeistdédn 3.3.2008 mennessi.
Haastattelu voidaan suorittaa mind tahansa pdivand 10.3-28.3.2008 vilisend aikana tai
lomakekyselyn4, jolloin vastaukset viimeistddn 28.3.2008 mennessa.

Mita Teidan tarvitsee tehda:

Vastata liitetiedoston kysymyksiin ja ldhettdd se vastauksineen takaisin minulle (vie aikaa
alle 10 minuuttia). Mikéli kuitenkin haluatte kieltdytyd haastattelusta, toivoisin ettéd
lahetdtte kieltdytymisen sdhkdpostitse.

Terveisin,

Matti Kanervo

p- 050 -3315112

Email: maolkane@cc.jyu.fi
Informaatioteknologian tiedekunta

Jyviskyld Yliopisto



139

Liite 2. Ohjelmistojen kehityksen ensisijaiset prosessit

TAULUKKO 8. Ohjelmistojen kehityksen ensisijaiset prosessit (ISO 1995, 8)

Hankintaprosessit

Toimitusprosessit

Kehittdmis-
prosessit

Operaatio-
prosessit

Yllapitamis-
prosessit

Eivit oleellisia
ohjelmistojen
kehittimisen
kannalta

Eivit oleellisia
ohjelmistojen
kehittdmisen

Prosessin
toimeenpano

Ohjelmiston
vaatimusten
analyysi

Ohjelmiston
arkkitehtuurin
suunnittelu

Ohjelmiston
yksityiskohtainen
suunnittelu

Ohjelmiston
koodaaminen ja
testaaminen

kannalta

Ohjelmiston
integrointi

Ohjelmiston
kvalifikaation
testaus

Ohjelmiston
integraatio

jarjestelméain

Ohjelmiston
asennus

Ohjelmiston
vastaanoton
tukeminen

Eivit oleellisia
ohjelmistojen
kehittdmisen

kannalta

Eivét oleellisia
ohjelmistojen
kehittdmisen
kannalta
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Liite 3. Ohjelmistojen kehityksen tukiprosessit

Lista ohjelmistojen kehityksen tukiprosesseista (Conradi & Westfechtel 1998; ISO 1995,
9)

e Dokumentaatioprosessi

e Konfiguraationhallintaprosessi
e Laadunvarmistusprosessi

e Verifikaatioprosessi

e Validointiprosessi

e Katselmusprosessi

e Auditointiprosessi

e Ongelmanhallintaprosessi

e Versionhallintaprosessi
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Liite 4. Ohjelmistojen kehityksen organisatoriset prosessit

Lista ohjelmistojen kehityksen tukiprosesseista (ISO 1995, 10)
e Hallinnollisprosessi
e Infrastruktuurin ylldpitimisprosessi
e Prosessien kehittdmisprosessi

e Koulutusprosessi
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Liite 5. Empiirisen tutkimuksen osion 1 ja 2 lomakekysely

Kysymyksiin voitte vastata joko timén lomakkeen vastauksiin rajatuille alueille tai suoraan

sdahkopostivastaukseen. Esikyselylomakkeeseen kuuluu 4 kysymystd ja lopussa olevat

konfiguraation- ja versionhallinta termien méadritykset.

1. N&etkd mobiilipeliteollisuuden rakenteessa eroavaisuuksia verrattuna alla olevaan

kirjallisuuden maarittelemaan rakenteeseen?

Tutkimuksen kohde
Maobiilipelien tuottaja

—— ]

Sisalldn omistaja
(muslikki, kansept] yms.)

1
Tarjoaa sisaltts (esim. Gamelot)

T

Operationaalisen
teknologian tarjoaja

&

Paliin littyvien

Tuottaz mobiilipelit

—Maksaa oikeuksista

."‘-!_..--""--

YVuckraatarjoaa
tarvittavat |
teknologiat

Mobiilipelien tarjoaja
{esim. www_Jamba fiPelit)

Lisaa pelit
¥

Pelipalvelu

Tarjoaa pelit

tietokantojen ja kommunikqinﬁpahfeluiden kéytio ¥

T Kayttajat

Maksaa oikeuksista

Osuus
vaitoista

Verkon tarjoaja
{esim. Sonera)

&

Maksaa palveluétaftuol‘leesta
puhelinlaskun yhieydesss

Mobiilipeliteollisuuden rakenne (Perustuen: A Mobile Gaming Platform for the IMS ja

Mobile Disruption: The Technologies and Applications Driving the Mobile Internet)

Vastaus:



143

2. Erotetaan mobiilipelituotannossa mobiilipelien kehitys ja yllapito toisistaan? Jos
erotetaan niin milla tasolla, eri henkilot/tiimit, erilailla maaritetyt prosessit?

Vastaus:

3. Suoritetaanko mobiilipelituotannossa konfiguraation!- ja/tai versionhallintaa?
mobiilipelien kehityksen tai yllapidon tukena?

Vastaus:

4. Teemahaastattelun ajankohta, aikahaarukasta 10.3-28.3 ja tarkempi

tapaamispaikka tai vaihtoehtoisesti lomakekyselyna suojatun yhteyden avulla?

Vastaus:

! Konfiguraatio esittdd tiettyyn ymparistoon tai kayttoon tarkoitetun ohjelmiston osat ja niistd koostuvan
rakenteen. Konfiguraationhallinta taas on prosessi ohjelmiston konfiguraation tunnistamiseen tietyssi
pisteessd ohjelmiston elinkaarta. Konfiguraationhallinnan tarkoituksena on systemaattisesti kontrolloida
muutoksia konfiguraatioon ja ylldpitdd konfiguraation eheys ja jdljitettdvyys ldpi ohjelmiston elinkaaren.

(Guide to the Software Engineering Body of Knowledge: 2004 Version — SWEBOK)

2 Elinkaarensa aikana monimutkaiseen ohjelmistotuotteeseen liittyvét ohjelmisto-objektit, kuten vaatimusten
méidritykset, suunnittelumallit, ohjelmiston l&hdekoodi, dokumentaatiot, ja testidata kehittyvdt moniksi
versioiksi. Perustuen Sachwehin & Schaferin (1995), Conradin & Westfechtelin (1998) ja Reichenbergerin
(1989) tekemiin médritelmiin, versionhallinnan keskeinen aspekti on aikaulottuvuuden seuranta
ohjelmistotuotteen tai ohjelmisto-objektin kehityksessd. Tdmai tarkoittaa sité, ettd tarvittaessa voidaan palata
tiettyyn ajalliseen pisteeseen ja tarkastella sen hetkistd ohjelmistotuotteen tilaa konfiguraationhallinnan

avulla.
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Liite 6. Empiirisen tutkimuksen osion 3 lomakekysely

Korppi-jarjestelma Sivu 1/1

Kyselyiden hallinta -sivulle

Kyselyn esikatselu

Konfiguraation- ja versionhallinnan ongelmat ja ratkaisut
mobiilipeliteollisuudessa sivu (1/5)

Johdanto

Tutkielman avulla pyritdadan kartoittamaan, mitkd perinteisessa ohjelmistotuotannossa
yleisimmin esiintyvista ongelmista esiintyy myos mobiilipelituotannossa. Lisaksi
tutkielman tarkoituksena on selvittdd valmiiden ratkaisumallien sopivuutta teoriatasolla
mobiilipelituotantoon. Aiheesta johtuen voi kysymysten kokonaiskuva antaa liian
negatiivisen vaikutuksen alastanne, tdma ei ole kuitenkaan tarkoitus eikd tavoite.
Kysely koostuu kolmesta osiosta. Ensimmaéinen késittelee konfiguraationhallinnan
teknista puolta ja toinen konfiguraationhallinnan hallinnollista puolta. Lopuksi kolmas
osio kasittelee versionhallintaa.

Taméan kyselyn kysymyksiin voitte vastata joko kaikkiin yhdelld kertaa, mika on
toivottavaa, tai osa kysymyksista kerrallaan. Jos ette ehdi vastata kaikkiin kysymyksiin
yhdelld kertaa, niin painakaa session lopetusvaiheessa tallennusnappia sivun
alalaidassa. Seuraavalla vastauskerralla entiset vastauskentét ovat tyhjid, mutta
vastaukset ovat kuitenkin tallessa. Tastd johtuen sellaiset kysymykset joihin olette jo
vastanneet, voitte jattaa valiin.

Kysymyksiin vastataan Kylla ja Ei vaihtoehdoilla. Kaikkiin kysymyksiin on kuitenkin
lisatty myds tekstipohjaiset vastauskentat, joihin olisi toivottavaa saada Kylla ja Ei
vastauksiin perusteluita tai muita huomion arvoisia kommentteja. Suurimpiin ongelma-
alueisiin olen lisannyt tieteellisten lahteiden ratkaisumallin, tosin tilan ja teidén
lukuajan séastamiseksi nama ratkaisumallit ovat tiivistetyssé muodossa. Tutkielman
valmistuttua voin toimittaa teille tdydet kuvaukset ndista ratkaisumalleista.

Kyselyn kannalta keskeisimpia termeja

Revisiolla tarkoitetaan téssé yhteydessa versiota, jonka tarkoitus on korvata
edeltdjansa.

Variantilla tarkoitetaan tdssa yhteydessd versiota, jonka tarkoitus on toimia rinnakkain,
ei syrjayttaa edeltdjaansa.

Ohjelmisto-objektilla tarkoitetaan tassa yhteydessa mita tahansa ohjelmistoon liittyvaa
tekijad, joka voidaan laittaa versionhallinnan alaisuuteen. Taten ohjelmisto-objekti voi
sisaltaa ohjelmiston léhdekoodia, dokumentaatiota tai esimerkiksi testidataa.

Konfiguraatio ja konfiguraationhallinta. Konfiguraatio esittaa tiettyyn ymparistdén tai
kayttdédn tarkoitetun ohjelmiston osat ja niistd koostuvan rakenteen.
Konfiguraationhallinta taas on prosessi ohjelmiston konfiguraation tunnistamiseen
tietyssa pisteessa ohjelmiston elinkaarta. Konfiguraationhallinnan tarkoituksena on
systemaattisesti kontrolloida muutoksia konfiguraatioon ja yllapitéa konfiguraation
eheys ja jaljitettdvyys lapi ohjelmiston elinkaaren.

Versionhallinta. Elinkaarensa aikana monimutkaiseen ohjelmistotuotteeseen liittyvat
ohjelmisto-objektit, kuten vaatimusten maaritykset, suunnittelumallit, ohjelmiston
lahdekoodi, dokumentaatiot, ja testidata kehittyvat moniksi versioiksi. Versionhallinnan
keskeinen aspekti on aikaulottuvuuden seuranta ohjelmistotuotteen tai ohjelmisto-
objektin kehityksessa. Tama tarkoittaa sitd, etta tarvittaessa voidaan palata tiettyyn
ajalliseen pisteeseen ja tarkastella sen hetkista ohjelmistotuotteen tilaa
konfiguraationhallinnan avulla

| Néyta seuraava sivu

https://korppi.jyu.fi/kotka/survey/creation/common.jsp?questionnaireid=2407 18.6.2008
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Korppi-jirjestelmé Sivu 1/3

Kyselyiden hallinta -sivulle

Kyselyn esikatselu

Konfiguraation- ja versionhallinnan ongelmat ja ratkaisut
mobiilipeliteollisuudessa sivu (2/5)

Konfiguraationhallinta, tekninen puoli

Tekninen puoli pitda sisallaan mekanismit ja funktiot, joiden avulla hallitaan ohjelmisto-
objektien konfiguraatioita. Ndin saadaan rakennettua polveutuvat versiot ja yhtendiset
konfiguraatiot. Loppuun on lisatty yksi tieteellisten l&hteiden tarjoamista
ratkaisumalleista konfiguraationhallinnan teknisen puolen ongelmiin. Taman
ratkaisumallin sopivuutta mobiilipeliteollisuuteen voitte kommentoida ratkaisumallin
jdlkeiseen tekstikenttaan.

1. Alalla on esiintynyt ongelmia suurikokoisten mobiilipelien rakenteen
hallinnassa?

Kylla Ei
Vastaus []| [

Perustelua
tai
kommentteja

2. Tukevatko alalla kdytdssa olevat tydkalut konfiguraationhallinnan prosesseja?

N&itd prosesseja ovat prosessinhallinta, muutoksenhallinta, tilanvalvonta,
laadunvalvonta, konfiguraatioiden tunnistaminen ja jakelunhallinta.

Kylla Ei
Vastaus [] []

Perustelua
tai
kommentteja

3. Toimivatko mobiilipelien kehittdjan/yllapitdjan kdayttamat ohjelmistot loogisena
kokonaisuutena?

Kylla Ei
Vastaus [ []

Perustelua
tai
kommentteja

4. Onko mobiilipelien kehitys- ja ylldpitoprosessi systemaattinen/jaljitettava?
Kylla  Ei

Vastaus

https://korppi.jyu.fi/kotka/survey/creation/common jspnxttoprnt=508 14&current=511... 18.6.2008
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Korppi-jirjestelmé Sivu 2/3

Perustelua
tai
kommentteja

5. Ohjelmisto-objektien tunnistamisessa, tallentamisessa ja kdyttamisessa esiintyy
ongelmia?

Kyllda Ei
Vastaus [ [7]

Perustelua
tai
kommentteja

6. On huomattu ongelmia mobiilipelin tietyn konfiguraation jalkikateen
koostamisessa?

Kylld Ei

Vastaus [] |

Perustelua
tai
kommentteja

7. Mobiilipelien tuottamisessa on ilmennyt ongelmia tehtyjen/tehtavien muutosten
vaikutuksien ymmartamisessa?

Kylld Ei

Vastaus [ [}

Perustelua
tai
kommentteja

8. Onko monimutkaisten mobiilipelien tuottamisessa esiintynyt ongelmia ryhma-
/yksilotyossa?

Mm. konfiguraationhallinta muodostuu télléin liian raskaaksi
Kylld Ei

Vastaus [] [

Perustelua
tai
kommentteja

https://korppi.jyu.fi/kotka/survey/creation/common jspnxttoprnt=508 14&current=511... 18.6.2008
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Korppi-jirjestelmé Sivu 3/3

Tieteellisten ldhteiden tarjoama ratkaisu ylla mainittuihin ongelma-alueisiin:

Jarjestelmatuki konfiguraationhallintajarjestelman avulla. Jarjestelmatuki tarkoittaa sita,
ettd konfiguraationhallintajérjestelma antaa yhtendisen tyopdydéan, jossa
kehittaja/yllapitaja voi tehda tarvittavat tehtavat kayttaen joko
konfiguraationhallintajérjestelman ominaisuuksia tai ulkoisia tytkaluja. Lisaksi
esimerkiksi hajautetuissa jarjestelmissa ei tarvitse keskittya siihen, kenelld on uusin
versio jostakin tietystd ohjelmisto-objektista tai miten muokattavana ollut ohjelmiston-
objekti palautetaan takaisin konfiguraationhallintajarjestelmaan tyon jalkeen, vaan
jarjestelma hoitaa sen viematta liikaa ohjelmistotuotantoon varattua aikaa.

Kommentit

| Nayta edellinen sivu ]_[ Nayta seuraava sivu

https://korppi jyu.fi/kotka/survey/creation/common. jspInxttopmt=508 14&current=511... 18.6.2008
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Korppi-jitjestelmi Sivu 1/4

Kyselyiden hallinta -sivulle

Kyselyn esikatselu

Konfiguraation- ja versionhallinnan ongelmat ja ratkaisut
mobiilipeliteollisuudessa sivu (3/5)

Konfiguraationhallinta, hallinnollinen puoli

Hallinnollinen puoli taas keskittyy konfiguraationhallinnan organisatorisiin ja
hallinnollisiin nakékulmiin. IEEE standardien maaritelma konfiguraationhallinnan
hallinnollisesta puolesta sisadltaa ohjelmisto-objektien ja niiden versioiden tunnistamisen,
muutoksenhallinnan, tilanvalvonnan ja laadunvalvonnan.

Tassa osiossa jokaisen kysymyksen perdan on lisdtty tieteellisten ldhteiden esittamat
ratkaisut kyseisiin ongelmiin ohjelmistotuotannossa. Kyseisten ratkaisumallien
sopivuutta mobiilipelituotantoon voitte kommentoida ratkaisumallin jalkeiseen
tekstikenttdan.

1. Alalla on esiintynyt ongelmia konfiguraatioiden tunnistamisessa tai ohjelmisto-
objektien vilisten suhteiden tunnistamisessa?

Kylld  Ei
Vastaus [ [

Perusteluja
tai
kommentteja

Tieteelliset Konfiguraatioiden tunnistamiseen kuuluu konfiguraationhallinnan alaisten ohjelmisto-

ldhteet: objektien méaérittaminen ja konfiguraationhallintatietokannan kéaytto.
Konfiguraaticiden tunnistamisen apuna toimii peruslinja. Peruslinjalla tarkoitetaan
ohjelmistotuotteesta tietyssé pisteesséd otettua konfiguraatiota, joka esittds seka
konfiguraation rakenteen ettd tarvittavat yksityiskohdat.

Kommentit

2. Onko mobiilipelien kehittajilla/yllapitdjilla konfiguraationhallinnan tarkkuustaso
selvilla/yhtendinen?

Kylld Ei

Vastaus [ [

Perusteluja

tai

kommentteja

Tieteelliset Konfiguraationhallinnan rajoitteet ja ohjeistukset maarittelevat mm. sen milla
lahteet: tarkkuustasolla konfiguraationhallintaa suoritetaan.

Kommentit

https://korppi.jyu.fi/kotka/survey/creation/common.jsp?fdgr86407%3Ata291024=&fdg... 18.6.2008
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3. Onko mobiilipelien tuottajaorganisaatioissa esiintynyt ongelmia vastuualueissa,
resursseissa, aikatauluissa, tydkaluissa yms.?

Kylld  Ei
Vastaus [ [}
Perusteluja
tai
kommentteja
Tieteelliset Konfiguraationhallinnan suunnitteleminen siséltéa vastuualueiden maarittémisen,
lahteet: resurssien ja aikataulujen kartoittamisen ja tytkalujen valinnan. Téman tuotoksena
toimii konfiguraationhallinnan suunnitteludokumentti.
Kommentit

4. Ovatko mobiilipeleihin tehdyt muutokset kontrolloituja?

Toisin sanoen muutosten vaikutukset ja kustannukset pystytaan ennakoimaan?
Kyllda Ei

Vastaus [] [}

Perusteluja
tai
kommentteja

Tieteelliset Muutospyyntéjenhallinta, -arviointi ja —hyvaksynta. Lisaksi muutoksista luopumisen-

lahteet: ja poikkeamisenhallinta. Laadukkaan konfiguraationhallinnan tuloksena muutosten
vaikutukset pystytddn ennakoimaan ja kustannukset arvioimaan tehokkaasti, kyseiset
tekijat vaikuttavat osaltaan ohjelmistotuotannon tehokkuuteen.

Kommentit

5. Useat yhtdaikaiset mobiilipelien kehitys- ja yllapitoprojektit aiheuttavat
ongelmia?

Kyllda Ei

Vastaus |[7]

Perusteluja
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tai
kommentteja

Tieteelliset Laadukkaan konfiguraationhallinnan avulla muutokset saadaan toteutettua
lahteet: oikeisiin versioihin ja peruslinjoihin tehokkaasti.

Kommentit

6. Esiintyyko mobiilipelien tuotannossa jokin seuraavista ongelmista?

Konfiguraatioista ei saada tarpeeksi tietoa, konfiguraatiot eivat ole madritellyssa tilassa
tai konfiguraationhallinta ei ole tehokasta.

Kylla Ei

Vastaus []

Perusteluja
tai
kommentteja

Tieteelliset Tilanvalvonta, vastuullaan tietojen keradminen ja raportointi. Tietojen kerdaminen

ldhteet: hoidetaan yleensd konfiguraationhallintajarjestelman avulla automaattisesti, joten
kyseinen prosessi sailyy nakymattémana ohjelmistojen kehitykselle ja yllapidolle.
Raportoinnista on hyotya useille eri organisaation tehtavaalueille, esimerkiksi projektin
johdolle ja ohjelmistotuotantotiimeille.. Raporteista projektin johto voi valvoa mm.
ohjelmisto-objektien kokemien muutosten mé&araa ja muutoksiin tarvittua aikaa.

Kommentit

7. Ongelmia saavuttaa suunniteltu/maaritelty mobiilipeli?
Kylld Ei
Vastaus [] [

Perusteluja
tai
kommentteja

Tieteelliset Konfiguraationhallinnassa laadunvalvonnan tarkoitus on valvoa fyysisten ja

|ahteet: funktionaalisten ominaisuuksien toteutumista ennalta maaritellylla tasolla. Ensiksi
mainitussa huomio kohdistuu suunnittelu- ja viitedokumentaation yhdenmukaisuuteen
ohjelmistotuotteen kanssa. Jalkimmaisessa valvotaan ohjelmisto-objektien ja
spesifikaatioiden yhdenmukaisuutta. Esimerkiksi peruslinjojen tulisi |apaista seka
fyysinen ettd funktionaalinen konfiguraation valvonta.

Kommentit
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8. Ongelmia aikaisemmin maédritetyn konfiguraation rakentamisessa (hallinnollinen
ndakokulma)?

Kylla Ei
Vastaus [| []

Perusteluja
tai
kommentteja

Tieteelliset Kyseisen prosessin tekninen toteutus kuuluu konfiguraationhallinnan tekniseen

|ahteet: puoleen, hallinnolliseen puoleen kuuluu puclestaan rakentamisohjeiden luominen ja
valvonta, sekda rakentamisprosessin toimivuuden valvonta (esimerkiksi pystytdan
rakentamaan ohjelmistotuotteesta aikaisemmin julkaistu konfiguraatio taysin
identtisena kokonaisuutena).

Kommentit

Naytd edellinensivu || Néyté seuraava sivu
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Kyselyiden hallinta -sivulle

Kyselyn esikatselu

Konfiguraation- ja versionhallinnan ongelmat ja ratkaisut
mobiilipeliteollisuudessa sivu (4/5)

Versionhallinta

Tassa osiossa tarkkaillaan versionhallintaan liittyvia osa-alueita. Suurin osa
kysymyksista on hallinnolliseen nakékulmaan painottuvia. Kysymykset koskevat mm.
versiointityyppeja, revisiopuuta, revisioluokkia ja versiokirjaston kayttdéa/suunnittelua.

Jokaisen kysymyksen peraan on lisatty tieteellisten lahteiden esittémat ratkaisut
kyseisiin ongelmiin ohjelmistotuotannossa. Kyseisten ratkaisumallien sopivuutta
mobiilipelituotantoon voitte kommentoida ratkaisumallin jélkeiseen tekstikenttaan.

1. Onko alalla keinoja pitdd monista versioista (revisioista ja varianteista)
koostuva mobiilipeli/ohjelmisto-objekti hyvin organisoituna?

Kylla Ei
Vastaus [] [

Perusteluja
tai
kommentteja

2. Mobiilipeleistd/ohjelmisto-objekteista kehittyy usein liian monta eri revisiota tai
varianttia?

Kylla Ei
Vastaus [] [

Perusteluja
tai
kommentteja

Tieteelliset  Oikeanlaisen versioinnin (esim. kokonaisvaltaisen, tuote- tai komponenttipohjaisen

|ahteet: versioinnin) valitseminen. Naiden avulla voidaan keskittya oleelliseen versiointitasoon
riippuen tuotettavasta ohjelmistotuotteesta. Ts. onko oleellista keskittya ohjelmisto-
objektien versiointiin vai kokonaisten ohjelmistotuotteiden versiointiin.

Kommentit

3. Onko esiintynyt ongelmia revisioiden aikaulottuvuuden kanssa?
Kylla Ei
Vastaus [7] []

Perusteluja
tai
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kommentteja
Tieteelliset Hyva tapa esittda ohjelmistotuotteen useat revisiot ja variantit graafisessa
|ahteet: muodossa on revisiopuu. Revisiopuun (eli versiopuun) avulla saadaan hyvin esille

revisioiden aikaulottuvuus.

Kommentit

4. Kdytetdanko paivitysten kokoluokissa mitdaan rajauksia?
Kylld Ei
Vastaus [ []

Perusteluja
tai
kommentteja

Tieteelliset Reviosioluokkien kayttéonotto. Tarkea (major) revisio usein syrjayttaa edelliset revisiot

ldhteet: ja aloittaa revisionumeroinnin pienten (minor) revisioiden kohdalta alusta. Esimerkiksi
revisiot 2.0 ja 3.0 ovat térkeitd revisioita ja revisiot 2.1 ja 3.1 ovat pienia revisioita.
Lisaksi on olemassa kolmas, pikakorjaus (fix), revisiointiluokka. Kyseisen luokan
revisiot sisdltavat usein vain pienia korjauksia. Esimerkiksi revisiot 2.2.1 ja 2.2.2
kuuluvat pikakorjauksiin. Varianttien maara kannattaa pitéad mahdollisimman pienend,
sillé se tekee versionhallinnasta huomattavasti helpompaa ja luotettavampaa.

Kommentit

5. Mobiilipelituotannossa on ongelmia versionhallinnassa ja versioiden
sdilytyksessd, kun versioiden maara kasvaa?

Kylla  Ei

Vastaus [

Perusteluja

tai

kommentteja

Tieteelliset Versiokirjastoissa (software library) sdilytetdan ohjelmisto-objektien ja

lahteet: ohjelmistotuotteiden eri versioita.Versiokirjastoja voi olla useita erityyppisia (esim.

tyoskentelykirjasto, tukikirjasto ja tuotekirjasto).

Kommentit
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6. Ovatko kdytossa olevat versiokirjastot sekavia tai heikosti suunniteltuja?
Kylld Ei

Vastaus [

Perusteluja
tai
kommentteja

Tieteelliset  Versiokirjastojen luokittelu ja 8 huomioitavaa seikkaa versiokirjastoa suunniteltaessa.

lahteet: Fyysinen sijainti, nimeamiskadytannot, tehtavaalueet, turvallisuusjarjestelyt,
versiokirjaston laajuus, vanhojen versioiden sdilytysaika,kapasiteettisuunnitelmat ja
seurantamenetelmat.

Kommentit

7. Versioiden tarvitseman tyomaaran seuraamisessa esiintyy ongelmia tai se ei ole
mahdollista?

Kylla  Ei

Vastaus [

Perusteluja
tai
kommentteja

Tieteelliset Versioiden kokemien muutosten maaran seuranta. Esim. Eick ym. kuvio
lahteet: ohjelmistotuotteen elinkaaren seurantaan: Jokaisen version kohdalla on kaksi
palkkia, ensimmainen esittaa lisattyjen ja toinen poistettujen koodirivien maaran.

Kommentit

8. Mobiilipelien tuottajien (kehittdjien ja yllapitajien) suorittama versiointi on
satunnaista, tehden versionhallinnan haastavammaksi?

Kylld Ei
Vastaus [] [
Perusteluja

tai
kommentteja
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Tieteelliset Versiointimalli mdarittda ohjelmisto-objektit, jotka kuuluvat versioinnin alaisuuteen,
|ahteet: tunnistamistavan, rakenteen, operaatiot miten olemassa olevat versiot noudetaan ja
uusien versioiden rakentamistavan.

Kommentit

Néyta edellinensivu || Néyta seuraava sivu
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Kyselyiden hallinta -sivulle

Kyselyn esikatselu

Konfiguraation- ja versionhallinnan ongelmat ja ratkaisut
mobiilipeliteollisuudessa sivu (5/5)

Kiitokset
Lampimimmat kiitokset osallistumisestanne tahan tutkielmaan. Halutessanne voin

lahettdd mm. Gradun empiirisen tutkimuksen yhteenvedon teille sahkdpostitse, kun
tutkielma valmistuu. Ja vield viimeinen kysymys:

Haluaisin sahkopostitse ) koko Pro Gradun
() Tarkennukset vain niiltd ongelma-alueita, jotka ndin aiheelliseksi

Ei mitdan kiitos

Néayta edellinen sivu
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