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Tiivistelma: Pelisuunnitteludokumentti (Game Design Document, GDD) on dokumentti pe-
lisuunnittelusta, ja sen tarkoitus on organisoida pelin kehittdmisprosessia monialaisen tiimin
yhteistyond. Sen pitéisi koota taiteellisen tuotteen visio ja kuvailla pelin ominaisuudet niin
kattavasti ettd sitd voidaan kidyttdd luomaan ohjelmistotuote. Ongelmat GDD:ssi saattavat
aiheuttaa projektitiimissd yhteisymmarryksen puutetta sekd uudelleentehtivid tyotd ja yri-
tyksessi investointien menetystd. Siten GDD:1ld on olennainen rooli peliprojektin onnistu-

misessa.

Jyviskyld Game Lab (JGL) oli projekti jonka tavoitteena on kehittdd uusia koulutukselli-
sia metodeja pelikoulutukseen Jyviskylidssd. Tami tutkielma tutkii pelisuunnitteluproses-
sia JGL-projektiryhmissi, tarkoituksena analysoida miten ryhmit kdyttivit suunnitteludoku-
mentteja pelin kehityksen tukena, miten yleiset ongelmat ilmenivét seké vertailla prosessia
yleisiin kirjallisuudessa esitettyihin kdytintoihin. Tutkimuksen tuloksena syntyy jatkoideoita

siitd millaisia asioita peliprojekteissa pitdisi tutkia dokumentoinnin kannalta.
Avainsanat: GDD, pelit, pelisuunnittelu

Abstract: Game Design Document (GDD) is a key document about game design, and its
purpose is to organize game development in order to facilitate the collaboration of multi-
disciplinary teams. It should capture the overall vision of an artistic product, and describe

all the features of the game so exhaustively that it can be used to create a software product.



Problems in GDD may cause lack of shared understanding in a project team, rework and loss

of investments. Therefore GDD has an essential role to success of the game development.

Jyviskyld Game Lab (JGL) was a project which aimed to develop new educational methods
for game education in Jyviskyld. This thesis studies the game design process of JGL project
groups, in purpose to analyze, how the documenting is used for the benefit of the game de-
velopment, what common problems occur and compare the process to the common practices
presented in literature. As a result of research is generated information how the documenting
affects to the game project and how common practices and problems should be taken into

account.
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Termiluettelo
Asset

Elava dokumentti
Flowdock

GDD
Hybridimenetelma
Iteratiivinen

JGL

Jadtynyt dokumentti

Ketteri kehitys

Konseptitaide
TDD

Trello

Vesiputousmalli

Pelin kiyttdmét ulkoiset resurssit, kuten grafiikka ja dinet.
Dokumentti, jota pdivitetdin koko kehitysprosessin ajan.
Keskustelusovellus.

Game Design Document, pelisuunnitteludokumentti.
Ohjelmistokehityksen menetelmi, joka yhdistdid adaptiivisia ja
lineaarisia menetelmid.

Suunnittelua ja toteutusta tehddin pienemmissd osissa ja tatd
prosessia toistetaan padtyen lihemmis valmista tuotetta.
Jyviskyld Game Lab. Jyviskylidssd jirjestetty opetuksellinen
projekti joka tarjosi tiloja ja koulutusta pelinkehitystiimeille.
Dokumentti, jota on lakattu pdivittimastd huolimatta suunni-
telmien muuttumisesta, ja siten sisdltdd vanhentunutta tietoa ja
on ristiriidassa pelin kanssa.

Projektimalli, jossa ohjelmistokehitystd suoritetaan iteratiivi-
sesti.

Luonnosvaiheen grafiikkaa tai dédnii.

Technical Design Document, tekniset asiat siséltdva suunnitte-
ludokumentti.

Projektinhallintajdrjestelmi, jossa tehtdvien edistymistd hallin-
noidaan ja tarkastellaan.

Ohjelmisto- ja pelinkehityksen projektimalli, jossa suunnittelu-
ja tuotantovaiheet suoritetaan perikkéin eikéd suoritettuun vai-

heeseen enéd palata.
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1 Johdanto

Pelisuunnitteludokumentti on dokumentti, joka kuvailee pelin suunnittelua: sen toiminnal-
lisuutta, visiota ja taiteellista ndkemystd. Se toimii kommunikointivédlineend monitieteisessi
tiimissd sekd auttaa pitdmiin tavoitteen selkeédni ja sdilyttimiin yhteisymmaérryksen visios-
ta (Nevelsteen & Gayoso, 201 1; Bethkel [ 2003)). Vahimmilldédn suunnitteludokumentin tiytyy

kuvata pelin ominaisuudet eli toiminnalliset vaatimukset riittavin tarkasti (Bethke, |[2003).

Yhti tiettyd yleisesti hyviksyttyd formaattia dokumentille ei ole (Rouse III, 2005), vaan se
kirjoitetaan pelin tavoitteisiin soveltuen. Jopa 11% ohjelmistoprojektien kustannuksista kay-
tetddn dokumentointiin (Zhi, Garousi- Yusifoglu, Sun, Garousi, Shahnewaz & Ruhe, [2015)),
joten on luonnollista, ettd dokumentoinnilla odotetaan olevan jotain hyotyjid. Hyotyji ei kui-
tenkaan voida kartoittaa, ennen kuin tiedetdin nykytilanne. Koska peli on ohjelmistotuote,
ohjelmistoalan kdytéinteistd voi olla hyotyd myos pelialalla (Callele, Neufeld & Schneider,
20035). Perinteinen ohjelmistoalan dokumentointi ei kuitenkaan tdysin toimi, vaan my0os esi-
merkiksi ulkoiset resurssit kuten grafiikka ja ddnet seki pelin prototyypit ovat olennainen osa

suunnittelua (Winget & Sampson, |[2011).

Osa pelialan yleisimmisti ongelmista liittyy pelisuunnitteludokumentteihin (Petrillo, Pimen-
ta, Trindade & Dietrich, 2009): dokumentoinnin puutteet aiheuttavat ongelmia tiimin jdsen-
ten vélisessd yhteisymmarryksessid sekd turhaa uudelleentehtidvaa tyotd (Salazar, Mitre, Le-
mus & Sanchez, |2012)), ja projektin laajuuden kasvaminen viivistyttdd projektia (Kanode &
Haddad, 2009). Ohjelmistoalalla ongelmien syntymisti ehkiistdén parhailla kédytéanteilld jot-
ka syntyvit tutkimuksen ja kokemuksen tuloksena, mutta peliala on hyvin nuori ala, ja siksi
tutkimustietoa ei ole paljon saatavilla. Peliprojekteja tutkimalla voidaan selvittidd, mitd kay-
tdntojd dokumentoinnissa omaksutaan ja miten ongelmat ilmenevit dokumenteista johtuen

tai niistd riippumatta.

Jyviskyld Game Lab oli tutkimushanke, jonka tavoitteena oli kehittdd uusia opetusmenetel-
mid Jyviaskyldn yliopiston ja ammattikorkeakoulun peliopetukseen. Hankkeen osallistujista
muodostettiin ryhmii, joiden tarkoituksena oli pelialan ammattilaisten tuella kehittdd pe-

liprototyyppi viiden kuukauden aikana (JGL, [2016)). Tdmén tutkimuksen tarkoituksena on



selvittdd, miten aloittelevat pelinkehittdjdt kiyttdvat suunnitteludokumentointia pelin kehi-

tyksen tukena ja mitd yleisid dokumentointiin liittyvid ongelmia projektin aikana ilmenee.

Tutkimus toteutetaan eksploratiivisena tapaustutkimuksena siten, ettd JGL-ryhmien tuotta-
mia dokumentteja analysoidaan vertaillen niitd kirjallisuudessa esiteltyihin parhaisiin kdy-
tinteisiin, valmistuneita pelejd tarkastellaan dokumenttien valossa sekd ryhmii haastatellaan
miten dokumentit tuotettiin, miten niitd kdytettiin projektin aikana sekid mitd ongelmia il-
meni. Tutkimuksen tuloksena syntyy tietoa siitd, miten dokumentointia kédytetddn ja mitd
ongelmallisia osa-alueita saattaa olla. Tavoitteena on myds selvittdd, mitkd aiheet dokumen-
toinnin tiimoilta nousevat tarkeiksi ja mité tédltd alalta kannattaisi tutkia jotta saataisiin tietoa

dokumentoinnin hyodyisti ja suosituksista.

Seuraavaksi kisittelen pelisuunnitteludokumentoinnin erityispiirteitd vertaillen ohjelmisto-
projektien dokumentoinnin kiytédnteisiin. Sen jdlkeen kisittelen dokumentointia peliprojek-
teissa. Sitten esittelen tutkimusmenetelmin ja analysoin JGL-ryhmisti kerittyd informaatio-

ta. Lopuksi teen yhteenvedon ja pohdin tulosten merkitysta.



2 Peli ohjelmistoprojektina

Peli on ohjelmisto, mutta se kuitenkin eroaa monin tavoin ohjelmistoprojektista. Pelin ken-
ties nikyvin piirre ohjelmistona on se, ettd pelit kdyttdvit enemmén muita kuin ohjelmisto-
resursseja, esimerkiksi grafiikkaa ja dinid (Kanode & Haddad, 2009). Peli on olennaisesti
luova tuotos, ja pelin kehitys on ohjelmistokehitysti, johon on lisétty visuaalisuus, taiteel-
lisuus ja luova suunnittelu (Kasurinen, Laine & Smolander, 2013). Mikili pelin kehitysti
kuitenkin voidaan késitelld ohjelmistokehityksend, pelin kehittédjét voivat hyotyd ohjelmisto-
kehityksen kdytinnoistd. Seuraavaksi kisittelen peli- ja ohjelmistokehityksen eroavaisuuksia

ja samankaltaisuuksia.

/Zh1 ym. (2015) méidrittelevit ohjelmiston kehitysvaiheeseen liittyvin dokumentoinnin seu-
raavasti: 1) se on kirjoitettu kuvaus ohjelmistosta, 2) sen odotetaan tuottavan tarkkaa infor-
maatiota ohjelmistosta, 3) se voi viitata kdyttdoppaaseen joka on kirjoitettu ei-kehittdjille,
4) dokumentaatio on luotu kommunikointivilineeksi ohjelmistoinsindorien vilille, 5) doku-
mentaatio voi viitata artefakteihin kuten ohjelmistovaatimuksiin, suunnitteluun, ohjelmakoo-
din kommentteihin, testitapauksiin ja niin edelleen, 6) dokumentaatio voidaan esittdd erilai-
sissa formaateissa, tekstin lisdksi esimerkiksi graafisina malleina. Suhteessa peliprojekteihin

tarkein ero on kohdassa kaksi.

Ohjelmistokehityksesséd ohjelmiston vaatimukset jactaan kahteen luokkaan: toiminnallisiin
ja laadullisiin. Toiminnalliset vaatimukset tarkoittavat toimintoja joita ohjelmisto suorittaa,
esimerkiksi tekstinmuokkausohjelmassa tekstin muotoilu. Peleissd toiminnallinen vaatimus
on esimerkiksi pelihahmon liikuttaminen néppéinpainallusten avulla. Laadulliset vaatimuk-
set ohjelmistokehityksessd puolestaan kattavat esimerkiksi suorituskyvyn, ylldpidettivyy-

den, turvallisuuden ja luotettavuuden (Bourque & Fairley, 2014).

Pelien kohdalla ndmi vaatimukset eivit kuitenkaan riitd. Pelien tapauksessa tirkein tavoitel-
tava laatuvaatimus on hauskuus: pelin kehittéjit kehittdavit tunnekokemusta (Murphy-Hill,
Zimmermann & Nagappan, 2014). Tama tarkoittaa, ettd vaatimukset ovat subjektiivisem-
pia (Washburn, Sathiyanarayanan, Nagappan, Zimmermann & Bird, 2016). Vaatimus pelissd

voi olla, ettid pelaajan tdytyy viihtyi erilaisilla aikaskaaloilla (Murphy-Hill ym., 2014), mi-



hin piddytiin eri tavalla erilaisissa peleissé. Siten pelien vaatimuksia on hankala méaéritelld

etukdteen ja kehitysprosessia on vaikea ennakoida (Murphy-Hill ym., 2014).

Dokumentoinnin suhteen tidrked ero pelien ja ohjelmistojen vililld on Zhin méérittelyn koh-
ta kaksi: tarkkaa informaatiota peleistid on vaikea tuottaa etukiteen, koska pelikokemusta on
vaikea ennakoida. Tdmén vuoksi pelin kehityksessd on parempi tuottaa korkean tason ohjei-
ta, ja yksityiskohtaisen suunnitelman sijaan kuvailla, mitid kyseiselld ominaisuudella tavoi-

tellaan (Murphy-Hill ym.|, 2014).

Dokumentointiin vaikuttaa myd6s projektiin valittu prosessimalli, josta tdrkein aspekti on se,
missd vaiheessa ohjelmiston vaatimukset médritelldén ja missd vaiheessa dokumentit kir-
joitetaan. Tdmén ominaisuuden perusteella ohjelmistotuotantoprosessit voidaan jakaa kah-
teen eri tyyppiin: lineaarisiin ja adaptiivisiin malleihin (Bourque & Fairley, 2014). Line-
aarisessa mallissa, esimerkiksi vesiputousmallissa, projektin vaiheet suoritetaan perdkkiin:
ensin médritellddn ohjelmiston vaatimat ominaisuudet, sitten toteutetaan niméi vaatimuk-
set (Bourque & Fairley, [2014). Mahdolliset muutokset vaatimuksiin toteutetaan formaalien
prosessien kautta, mutta tavoitteena on madiritelld ne kokonaisuudessaan ennen tuotannon
aloittamista (Bourque & Fairley, 2014). Dokumentointi siis kirjoitetaan ennen ohjelmiston

tuottamista.

Adaptiivisissa malleissa puolestaan on olennaista kehittdminen sykleissd. Adaptiivisten mal-
lien térked piirre on iteratiivisuus, joka tarkoittaa ettd kehitys aloitetaan yksinkertaisesta
implementaatiosta ja sitten tdtd tuotetta parannetaan iteratiivisesti, lisdten ominaisuuksia
tai muokaten olemassaolevia ominaisuuksia (Basili & Turner, [1975). Prosessi suoritetaan
sykleissi, ja jokainen sykli sisdltdd suunnitteluvaiheen, toteutuksen ja tdmédn osittain val-
miin tuotteen analyysin, sekd vaatimusten muokkaamisen tarpeen mukaan (Basili & Turner,

1975)). Olennaista siis on, ettd vaatimusten suunnittelu jatkuu toteuttamisen ajan.

Esimerkki adaptiivisesta mallista on ketterd kehitys (engl. agile). Ketterdn kehityksen kah-
destatoista periaatteesta dokumentointiin liittyvid ovat erityisesti seuraavat (Ketterdn ohjel-

mistokehityksen julistus) 2016).

“2. Otamme vastaan muuttuvat vaatimukset myos kehityksen myohdisessd vaiheessa.” Do-

kumentoinnin kannalta tima3 tarkoittaa, ettd dokumenttia ei kohdella valmiina tuotteena vaan



sitd voidaan muuttaa.

“6. Tehokkain ja toimivin tapa tiedon vilittimiseksi kehitystiimille ja tiimin jdsenten kesken
on kasvokkain kdytdvd keskustelu.” Tami voi tarkoittaa, ettd dokumentointia on vihin tai ei

lainkaan, tai se on epitdydellistd, jos kasvokkainen keskustelu voi olla korvaamassa sité.

“10. Yksinkertaisuus - tekemdittd jéitettdvin tyon maksimointi - on oleellista.” My0s timi
tarkoittaa, ettd dokumentti ei ole valmis tuote: jos ominaisuus tai virheen korjaus valmistuu
ilman dokumentointia, sen kirjaaminen ylos olisi yliméérdistd tyotd ja siten se kannattaisi

jattdd tekemitta.

Ketterissi ohjelmistoprojekteissa dokumentoinnilla ei siis valttimattéd katsota olevan hyotyja,
vaan painotetaan enemminkin suoraa kommunikaatiota ja muutoksiin vastaamista (Stettina

& Heypstek, 2011).

Dokumentoinnilla myds nidhdéédn olevan ongelmia, mm. se on kallista (11% ohjelmistopro-
jektin kuluista kdytetddn dokumentointiin (Zhi ym., 2015))), jolloin kustannukset eivit vilt-
tdmaittd ole suhteessa hyotyihin mikéli dokumentointi ei ole tehokasta. Erityisesti startup-
yritykset jotka toimivat rajallisten resurssien maailmassa, nidkevit dokumentoinnin ylimia-

rdisend tyond.

Jako lineaarisen ja adaptiivisen prosessin vililld ei ole selked vaan se on enemménkin jat-
kumo, ja ohjelmistoprojekteissa voidaan soveltaa erilaisia elementtejd eri prosessimalleista
tarpeen mukaan. Pelinkehityksessd ketterdt menetelmit ovat yleisid: (O’ Hagan, Coleman &
O’Connor (2014)) tekivit kirjallisuuskatsauksen jonka mukaan 47% peliprojekteista kaytti
ketteriin menetelmiin kuuluvaa mallia, ja 53% yhdistelméa perinteisistd ja ketteristd mene-

telmista.

Ketterilld ohjelmistokehitysmenetelmilld siis vaikuttaa olevan olennainen rooli pelikehityk-
sessd. Dokumentoinnin kannalta timaé tarkoittaa erityisesti dokumentoinnin vahiisyytta. Sil-

ldkin kuitenkin on ongelmansa.

Stettina & Herjstek (2011)) esittelivit ohjelmistokehitysti koskevissa tuloksissaan, etti lihes
puolet ketterien menetelmien kéyttdjistd kokee sisdistd dokumentaatiota olevan liian vihén,

vaikka suurin osa kokee dokumentaation olevan tirkedd. Tidstd saattaa muodostua ongelma



erityisesti, kun tuote on toimitettu tai tiimistd ldhtee jdsenii, jolloin menetetdin projektin

aikana kerdttyd dokumentoimatta jadanytti tietoa ja osaamista (Stettina & Heijstek, [2011).

Kun projektin koko kasvaa ja tuote kehittyy, dokumentaation rooli kasvaa, kun on tarpeen
muistaa motivaatio ominaisuuksien taustalla, jotta voidaan ohjata uusien vaatimusten mu-
kaantuloa (Bourque & Fairleyl [2014)). Lisdksi suulliseen kommunikaatioon nojatessa ollaan
alttiita muistiongelmille ja ajan kuluessa on yhid vaikeampaa muistaa suunnittelupdétdsten
syitd (Stettina & Heijstekl 2011). Sama pétee myos kirjallisen viestinndn muotoihin, jotka
eivit ole loogisesti vaan ajallisesti organisoituja: pitkédstd sdhkoposti- tai keskusteluhistorias-
ta on sitd vaikeampi 10ytdd relevanttia informaatiota, mitd enemmén informaatiota on. Taméa

kaikki puoltaa organisoidun dokumentoinnin kayttoa.

Pelin kehityksen tirkei piirre ohjelmistokehitysprojektina on siis pelisuunnittelun luova as-
pekti ja laadun subjektiivisuuden aiheuttama kehityksen ennakoimattomuus, mikd puoles-
taan voi johtaa iteratiivisuuden tarpeeseen. Pelin kehitys voi siten hyotyi erityisesti ohjel-
mistokehityksen ketterien mallien kdytdnnoistd, ottaen kuitenkin huomioon tdhin projekti-

malliin liittyvéit dokumentoinnin ongelmat.



3 Dokumentointi pelialalla

Pelisuunnitteludokumentointi sisiltdd kaksi késitettd: suunnittelu ja dokumentointi. Pelisuun-
nittelu méirittelee pelaamisen: mitéd pelaaja tekee, millainen pelimaailma on, mitid haasteita
pelissi on, miten peli hdvitddn tai voitetaan (Rouse 111, 2005). Pelisuunnittelua voidaan teh-
di kirjoittamalla, tekemilld grafiikasta ja déinistd konseptitaidetta, samoin keskustelu, sdhko-

postien vaihto ja chat-ohjelmissa keskustelu voivat olla pelisuunnittelua.

Dokumentointi puolestaan tarkoittaa jonkinlaista jarjestelméllisti asioiden tietovarastoon si-
joittamista ja ylldpitoa. Dokumentointia voidaan tehdi eri formaateissa: se voi olla teks-
tid, kaavioita, laskentataulukoita tai konseptitaidetta. Pelisuunnitelman liséksi peliprojektissa
mahdollisia dokumentteja ovat esimerkiksi markkina-analyysiin liittyvit dokumentit, mone-
tisaatiosuunnitelmat, dokumentit joiden avulla peli-ideaa esitelldin esimerkiksi mahdollisille
rahoittajille, seki projektin hallinnointiin liittyvét aikataulut, budjetit ja projektisuunnitelmat
(Rouse III, 2005). Nami eivét kuitenkaan kisittele itse pelin suunnittelua, vaan peliprojektiin

liittyvid muita asioita.

Siis: kaikki dokumentit eivét ole suunnitteludokumentteja, ja kaikki suunnittelu ei ole do-
kumentointia. Tdma tutkielma késittelee suunnittelun ja dokumentoinnin yhtymékohtaa, eli
dokumentteja, jotka liittyvit pelisuunnitteluun. Kun pelisuunnittelu lisétddn luvun [2f doku-
mentin midritelmiin (Zhi ym.,[2015), pelisuunnitteludokumentin mééritelmé voidaan tiivis-

t4d seuraavasti:

1. Pelisuunnitteludokumentti on kirjoitettu kuvaus pelin suunnittelusta ja se voi sisdltdd
muita tiedon esitystapoja, esimerkiksi grafiikkaa.

2. Pelisuunnitteludokumentti tuotetaan projektiryhmin kdytettaviksi projektin aikana.

Seuraavaksi késittelen dokumentointiin liittyvid kolmea osa-aluetta: 1) misséd vaiheessa do-

kumentointi tehddidn, 2) mitd dokumentointi sisdltdd, 3) mitd ongelmia dokumentointiin liit-

tyy.



3.1 Pelituotannon vaiheet

Pelikehitysprosessi voidaan jakaa neljdén vaiheeseen: 1) konseptointi, 2) esituotanto, 3) tuo-
tanto, 4) jalkituotanto (Keith, |2010). Konseptivaiheessa ideoidaan, kehitetddn ja hyldtddn
useita peli-ideoita (Keith, 2010). Esituotantoon valitaan yksi konseptointivaiheessa esitetty
peli-idea, keskitytddn sen suunnitteluun (Mitre-Hernandez, Lara-Alvarez, Gonzalez-Salazar
& Martin, 2016), ja voidaan myds tuottaa kenttid ja muita resursseja (Keith, |2010). Esituo-

tantovaiheen tuloksena syntyy pelisuunnitteludokumentti.

Tuotantovaihe pohjautuu esituotantovaiheessa tuotettuun dokumenttiin (Winget & Sampson,
2011} |Salazar ym., |2012; Kanode & Haddad, [2009). Tuotantovaiheessa luodaan pelin oh-
jelmisto sekéd grafiikka, dénet ja muut resurssit (Mitre-Hernandez ym., 2016). Tdmén pro-
sessin aikana ohjelmoijat, graafikot, dénisuunnittelijat ja muut kehittdjit kiyttavit suunnitte-
ludokumenttia oman tyonsd pohjana ja tarvittaessa piivittdvit dokumenttia (Almeida & da
Silval, |2013). Projektin tuottajat tai projektipdillikot puolestaan kiyttivit dokumenttia aika-
taulutuksen perustana (Rouse III, 2005). Jélkituotannossa pelid testataan ja viimeistellddn
(Keith, 2010), tai jilkituotannolla voidaan viitata myos peli julkaisuun ja ylldpitoon (Mitre-

Hernandez ym.,|[2016).

Kuten luvussa 2 kuvailtiin, ohjelmistokehitysprosessit voivat olla lineaarisia tai adaptiivisia.
Kasurinen, Maglyas & Smolander (2014) hahmottelevat samankaltaisen jaottelun pelialal-
la. Lineaarisessa mallissa, kuten vesiputousmallissa, edellimainitut neljd pelikehitysvaihetta
ovat perikkdisid (kuva [I). Pelisuunnitteludokumentti tuotetaan kokonaisuudessaan esituo-
tantovaiheessa, ja tuotantovaiheessa hyddynnetdédn titd dokumenttia tuotannon perusteena,
mutta uutta suunnittelua tai dokumentointia ei ole tarkoitus tapahtua (Callele ym., 2005;

Winget & Sampson, 201 1J).

Adaptiivisiin malleihin lukeutuvat ketteridt mallit. Ero lineaarisiin menetelmiin on, ettéd vai-
heet eivit tapahdu perikkdisind ja erillisind, vaan iteratiivisesti: lyhyitid syklejd toistetaan ja
sykleissd parannetaan tuotetta (Politowski, Fountoura, Petrillo & Guéhéneuc, [2016). Kuvas-

sa[2]ndkyy adaptiivisen prosessimallin eteneminen.

Ketterissid malleissa on siis olennaista, ettd erityyppisiin projektin vaiheisiin liittyvid tehté-

vid suoritetaan koko kehitysprosessin ajan, ja jokainen sykli siséltdd suunnittelua, tuotantoa



. Suunnittelu ja B Debuggaus ja L
Konseptointi dokumentainti Kehitys testaus Viiimeistely
Ohjelmointi Assettien luonti Integraatio

Kuvio 1. Ennakoiva prosessimalli. Mukaillen Al-Azawi, Ayesh & Al-Obaidy| (2014)

Konseptointi

Parantelu ja
viimeistely

Komponenttien

Prototyyppi lisdaminen

Testaus ja
debuggaus

| ! J

Palaute

Kuvio 2. Adaptiivinen prosessimalli. Mukaillen Al-Azaw1 ym. (2014)



jajilkituotantoon liittyvdid viimeistelyd. Keith| (2010) esittdd peliprojektin vaiheet yhtiaikai-
sesti tapahtuvina, pinottuna aluekaaviona, jossa kdytetyn ajan osuutta kuvaa alueen pinta-ala

ja x-akselilla on aika projektin alusta loppuun (kuva 3).

/

Konsepti /

Esituotanto Jalkituotanto
Tuotanto

Alka — g

Kuvio 3. Peliprojektin vaiheet. Mukaillen Keith/ (2010)

Ketterdssd mallissa siis esituotantovaiheelle tyypillisen suunnittelun miird vihenee ajan ku-
luessa tuotantovaiheelle tyypillisen ohjelmoinnin, resurssien tuottamisen ja muun kehittdmi-

sen viedessid enemmin aikaa, mutta suunnittelu ei kuitenkaan lopu tédysin.

Adaptiivisia ja lineaarisia menetelmié voidaan myos yhdistelld. Ndissd hybridimenetelmissd
iteratiivisuus ilmenee erityisesti tuotantovaiheen aikana (Politowski ym., 2016), ja vaihei-
den vililld pyritdin mahdollisimman vihddn méérdin iteraatioita (O’Hagan ym., 2014), eli

tuotantovaiheeseen siirryttyi ei enédé ole tarkoitus palata suunnitteluvaiheeseen.

Ideaalisti ketterdt menetelmiét painottavat toimivan tuotteen toimittamista enemmin kuin kai-
kenkattavaa dokumentointia, ja peliprojektissa voidaan painottaa varsinaisen pelin tekemisti
sekd prototyyppien kehittamistd. Silti myos ketterit projektit kdyttavit jonkinlaista doku-
mentointia. Ketterille kehitykselle on ominaista, ettd dokumentteja muokataan koko pro-
jektin ajan (Keithl, 2010), jolloin dokumentti on eldvd dokumentti (engl. living document)
(Nevelsteen & Gayoso, 2011). Tama tarkoittaa, ettd dokumenttia ja tuotetta muokataan yh-

taaikaisesti (Winget & Sampson, 2011)).

Yleisesti hyvd dokumentointi voi johtaa esimerkiksi lyhyempiin tehtidvintekoaikaan, pa-

rempaan ohjelmakoodin laatuun seki korkeampaan tuottavuuteen (Zhi ym., 2015)), kun taas
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hallinnoimattomat muutokset voivat johtaa projektin laajuuden kasvamiseen, sekd ongelmiin
aikataulutuksessa ja resursseissa (Kanode & Haddad, [2009). Vaatimusten tehokas kerdimi-
nen projektin alussa vihentéd tarvetta iteraatioiden madrille (Kanode & Haddad, [2009) ja
siten myOs ketterissd menetelmissi tavoitteena voi olla dokumentoinnin muokkaamisen pi-

tdminen minimissian.

Toisaalta kuten luvussa 2] todettiin, peliprojekteille ominainen piirre on vaikeus tuottaa tark-
kaa informaatiota etukiteen. Dormans| (2012)) esittelee kisitteen emergenssi: pelin toiminta
on seurausta kompleksisesta sdintojarjestelmésti, ja toisistaan riippumattomat pelimekanii-
kat aiheuttavat, ettd pelissd voi olla valtava miird erilaisia mahdollisia tiloja. Esimerkiksi
kysymykseen “kuinka korkealla kentin tasot voivat olla jotta pelaajahahmo voi hypitéd sen
paille” on helppo vastata ilman pelaamista miirittelemilld pelaajahahmon hyppykorkeus ja
sijoittamalla kentén tasot sopiville korkeuksille. Mutta mitd enemmain tekijoitd pelikokemuk-
seen vaikuttaa, sitd vaikeampi on ennustaa, miten ndmé vaikuttavat toisiinsa. Entd jos pelissd
on X madrd y tyyppisid vihollisia ympiristossd jossa on z vilein ansoja, ja pelaajalla on n
erityyppisid taitoja? Kaikkia néitd voi olla vaikea médritelld aluksi, koska ne mahdollisesti

havaitaan vasta myohemmaissi vaiheessa kehitysti.

Erilaisten tilojen méirén lisdksi toinen merkittdvd seikka on jo luvussa [2] mainittu haus-
kuusfaktori. Peli tdhtdd kokemuksen tuottamiseen: pelaaja suorittaa tehtdvid joiden vaikeus-
taso kasvaa vihitellen ja tavoitteena on pelaamisen haasteellisuus sekd pelaajan tyytyvéi-
syys (O’Hagan ym., [2014)). Nditi voi olla vaikea arvioida ennen kuin peli on jossain médrin
pelattavissa. Mikili peli on tylsi tai ei riittdvéin viithdyttdvi, suunnitelmia saatetaan joutua
muuttamaan. Siten peliprojektin dokumentointi on tasapainoilua muutoksiin vastaamisen ja

tehokkuuden valilla.

Se, millaista projektimenetelmidd kannattaa kdyttdd, riippuu projektin tarpeista. (O’Hagan
ym.| (2014)) tekivit systemaattisen kirjallisuuskatsauksen peliprojekteista. 404 tutkimuksesta
identifioitiin 356 ohjelmistoprosessia, jotka jaettiin 23 prosessimalliin. Naistd malleista 47%
luokiteltiin ketterdksi menetelméksi, ja 53% hybridimenetelméksi. Politowski ym. (2016
puolestaan tutkivat 20 peliprojektia, joista 30% kiytti vesiputoustyyppisid prosesseja.

Kasurinen ym.| (2013) tutkivat pienille ohjelmistoprojekteille suunnatun standardin sovel-
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tuvuutta pelialalle, ja he tulivat tutkimuksensa perusteella sithen lopputulokseen, ettd erit-
tdin pienet tiimit (alle 10 henkil6d) hyotyisivét iteratiivisesta ldhestymistavasta ja suunnitte-
lua ei pitédisi lopettaa ennen implementaatiota. Pienempien tiimien on helpompi nojata suo-
raan kommunikaatioon (Nevelsteen & Gayosol, 2011) ja ne ovat nopeampia mukautumaan
muutoksiin (Kasurinen ym.,|2013). Projektin koon kasvaessa taas myos kompleksisuus kas-
vaa, pelisuunnitteludokumentin tdrkeys kommunikointivilineend kasvaa ja sen myo6td voi-

daan tarvita formaalimpaa prosessia (Callele ym., 2005; [Nevelsteen & Gayoso, 2011).

Dokumentointiin liittyvit projektimenetelmén piirteet ovat siis missd vaiheessa kehitysti do-
kumentointi tapahtuu ja onko kyseessi eldvd dokumentti vai suoritetaanko suunnittelu etuka-
teen. Tédstd muodostuu tutkimuksen ensimmiinen teema: miten projektimenetelmén valinta
tai piirteet vaikuttavat dokumentoinnin kdyttdmiseen ja missd vaiheissa dokumentointia teh-

ddan?

3.2 Pelisuunnitteludokumentin sisalto

Pelisuunnitteludokumenttiin viitataan yleisesti termilla GDD, Game Design Document. Sille
ei ole yleisesti hyviksyttyd standardiformaattia, ja sen muoto vaihtelee pelistudioiden kesken
(Nevelsteen & Gayoso, 2011). Pelisuunnitteludokumentti kuvailee vision pelille (Almeida
& da Silva, [2013)) ja sen tarkoitus on toimia kommunikointivélineend tiimin jdsenten kesken

sekd toimia muistiinpanoina (Schell, [2008).

Salazar ym. (2012) tekivit pelialan kirjoista ja tutkimuksista muodostuvan kirjallisuuskat-
sauksen pohjalta koosteen siitd, mitd yleisid elementteji GDD:n tulisi siséltdid, ja siithen
pohjautuen ehdotuksen pelisuunnitteludokumentoinnin parantamisesta ohjelmistokehityksen
parhailla kdyténteilld. Bethke (2003) jaRouse 111} (2005) ovat paljon viitattuja kirjoja. Niistd

yhteenvetona saadaan seuraavanlainen sisillysluettelo.

Yleiskatsaus, sisillysluettelo
Pelielementit
Ydinmekaniikat

Kontekstuaalinen pelaaminen: valikot, tallentaminen, ohjaimet

A

Resurssit: grafiikat, dinet, musiikki, erikoisefektit
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6. Pelin eteneminen, pelikokemus ja tarina

7. Tekninen yleiskatsaus

Yleiskatsaus on korkean tason yhteenveto pelistd, ja se on tarkoitettu luettavaksi uusille tii-
minjdsenille, ei niinkddn kehittijille, jotka tarvitsevat yksityiskohtaisempaa tietoa (Rouse III,
20035)). Sisillysluettelon tarkoitus on helpottaa navigointia ja yksityiskohtaisemman tiedon
16ytamistd (Rouse III, 2005). Salazar ym. (2012) lisdisivit navigointia helpottamaan viitteet

mahdollisiin muihin dokumentteihin seké listat méiritelmistd, lyhenteisti ja termeisti.

Salazar ym. (2012) nimittdvit mekaniikoiksi pelin elementteji, kuten pelaajaa tai vihollista.
Rouse III (2005) nimittdd samaa asiaa pelielementeiksi, mikd tarkoittaa hahmoja seki pelin

esineitd, joiden kanssa voi vuorovaikuttaa, kuten ovia tai poimittavia esineité.

Rouse III (2005) nostaa pelimekaniikat tdrkeimmiksi osioksi. Pelimekaniikkoja ovat esi-
merkiksi pelihahmon liikkkuminen ja miten pelihahmo on vuorovaikutuksessa pelimaailman
kanssa. Tdmé osio kuvailee, miten pelid pelataan, ja sen on tarkoitus hyodyttdd niiti, jotka
tekevit pelid - ohjelmoijia, tarinankirjoittajia, graafikoita. Pyrkimykseni on siis yksityiskoh-
taisuus yleiskatsauksenomaisuuden sijaan. Bethke| (2003) sisillyttdd sithen vain ydinpelime-
kaniikat, kun taas [Salazar ym.| (2012) siséllyttivit sithen pelin kaikki interaktiot, mukaanlu-

kien valikot, tasot ja tekoélyn.

Bethke| (2003) sisdllyttdd valikot kontekstuaalisen pelaamisen alle, johon siséltyy kaikki
ydinpelimekaniikkojen ulkopuolinen pelin toiminta. Samoin Rouse III| (2005) pitdd omas-

sa luvussaan pelin valikot, tallentamisen, peliohjaimet ja niin edelleen.

Pelin eteneminen on pelistd riippuen pisin osio (Rouse III, [2005). Tésséd osiossa kuvaillaan,
mitd pelaaja kokee, miten hin kehittyy, miten hdneen vaikutetaan, mité tasot sisdltivit, mil-
laisia haasteita on, millainen peli on visuaalisesti. Sen tarkoituksena on toimia oppaana graa-

fikoille seki kenttdsuunnittelijoille.

Salazar ym.| (2012)) ja |Bethke (2003) jakavat tdmin aihealueen kahteen osaan. Salazar ym.
(2012)) erottaa omaksi luvukseen estetiikat, eli visuaalisen ilmeen seki ddnimaailman. Beth-
ke (2003) nimittda titd resursseiksi, sisdltden grafitkan, dinet, musiikin ja erikoisefektit. Es-

tetiikkaluku on usein erillinen dokumentti ja se sisdltdi konseptitaidetta visuaalisille elemen-
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teille (Rouse III, 2005)).

Toinen osio on pelikokemus: kuvaillaan mité pelaajan oletetaan kokevan (Salazar ym.,|[2012).
Bethke| (2003) painottaa tdsséd osiossa pelin tarinaa, johon hin sisillyttdd myos tasot ja hah-
mojen taustatarinat. My0s tdmaé voi olla erillinen dokumentti. Se sisdltdd my0s taustatarinan,

joka ei vilttdmittd ndy pelissd suoraan (Rouse III, [2005).

Rouse III| (2005)) erottelee suunnitteludokumentista teknisen suunnitteludokumentin (Tech-
nical Design Document, TDD), jonka pohjalta ohjelmistotuotanto tehdédédn. Se siséltdd oh-
jeistuksen pelin toteutukseen: koodin rakenne, grafiitkan renderdinti, tekoily ja niin edelleen
(Rouse IIL, [2005). GDD:n ei siis ole sindnsd ohjelmistodokumentti, vaan sen perusteella kir-
joitetaan vaatimusspesifikaatio formaalimmassa muodossa Callele ym.| (2005). Salazar ym.
(2012)) kuitenkin lisdisi myds GDD:hen TDD:n yleiskatsauksen ja tekniset oletukset ja ra-

joitteet, mikili ne vaikuttavat suunnittelupaatoksiin.

3.3 Pelisuunnitteludokumentointiin liittyvit ongelmat

Yhden tietyn formaatin luominen suunnitteludokumentille pelialalla on osoittautunut hanka-
laksi (Rouse III, 2005). Ei ole yhteisymmaérrystid miten, milloin ja mihin tarkoitukseen doku-
mentteja pitiisi kirjoittaa, vaikka kdytdnnon tydssd dokumentteja kirjoitetaankin (Dormans,
2012). Liian formaalit vaatimukset dokumentoinnille eivit kuitenkaan vilttamittd toimi ja

voivat jopa estdd luovuutta (Callele ym., 2005).

Syyni sille ettd GDD:ti ei lueta voi olla, ettd GDD kasvaa liian isoksi (Nevelsteen & Gayosol,
2011)). Useat pelialan ammattilaiset viittivit, ettid peliprojekteissa ei haluta lukea dokument-
teja (Rouse 111, 2005)), mikd vastaa my0s tutkimustuloksiin: esimerkiksi Winget & Sampson
(2011) huomasivat, ettd 10/12 haastatelluista kertoivat dokumentinkéyttoaktiivisuuden las-
kevan tuotantovaiheen edetessd. Jos kukaan ei lue dokumentteja, ne eivit kiytdnnossd ole

kommunikointiviline.

Dokumenttien kdyttod kuitenkin puoltaa muun muassa se, ettid pelkkiin suulliseen kommu-
nikaatioon ei voi nojata, vaan paitokset tulisi kirjata muistiin, jotta jokainen voi tarkistaa ne

myohemmin (Schell, [2008). GDD:ti ei ole tarkoitus lukea kuin kirjaa yhtend kokonaisuu-
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tena vaan hyodyntda kiyttden kulloinkin tarvittuja osioita puhelinluettelon tavoin (Adams,
2007). Sitd kdytetddn suunnittelupddtosten dokumentointina ja ldhteend, josta tarkistetaan

pelin kehityksessa kulloinkin tarvittavat asiat sitd mukaa kuin kyseisii asioita tarvitaan.

Standardoitu dokumentointimalli johtaa kontrolloidumpaan suunnitteluprosessiin, ja samaa
mallia voidaan kéyttdad esimerkiksi eri yrityksissd seki yliopistoissa (Dormans, 2012)). Stan-
dardoitu malli siten voisi parantaa tehokkuutta, kun aina ei tarvitse omaksua uutta kiytantoa.
Huono pelisuunnitteludokumentti johtaa tavoitteen laajuuden kasvamiseen miké voi aiheut-
taa viivastyksid tuotantovaiheessa (Kanode & Haddad, 2009). Hallinnoimattomat muutokset
voivat aiheuttaa ongelmia liittyen toiminnallisuuteen, aikataulutukseen ja resurssien kiyt-

toon (Kanode & Haddad, 2009)).

Dokumentin ongelmana voi olla, etti se kuvailee pelid niin yleistasolta, etti siitd ei ole hyo-
tyd toteutusvaiheessa (Rouse IIL, |2005). Washburn ym. (2016) tutkivat peliprojektien onnis-
tumisia 155 projektissa. Niissd tapauksissa kun kehittijit kokivat dokumentoinnin epdonnis-
tuneen, se oli yleensi siksi ettd kunnollista dokumentaatiota ei ollut tarpeeksi. Esimerkiksi
erds tiimeistd vietti projektin loppuvaiheessa paljon aikaa yrittdessddn ymmaértdd miten jon-

kin asian oli tarkoitus toimia, koska siitéd ei ollut dokumentaatiota.

Petrillo ym.|(2009) tutkivat yleisimpien ongelmien esiintymistid 20 peliprojektissa. Suunnit-
teluvaiheen ongelmista erds oli, ettd suunnittelua ei ollut lainkaan paperilla miki aiheutti
viivistyksid (Petrillo ym., 2009). Tistéd voi aiheutua ongelma, ettd vain yksi henkil6 voi teh-
déd jonkun tietyn tehtdvin (Petrillo ym., 2009), kun muilla jdsenilld ei ole riittdvaa tietoa
kyseisen tehtdvin vaatimuksista, ongelmista tai tavoitteista. Tami luonnollisesti aiheuttaa
ongelmia erityisesti silloin, jos tiimiin ja kyseiseen tehtdvddn saapuu uusia jiasenid. Ongel-
mat ja ominaisuudet ovat ehkéd ryhmén tiedossa, mutta dokumentoinnin puuttuessa tiedon

siirtyminen uusille jasenille on epdvarmaa.

Dokumentti voi olla liian yksityiskohtainen, keskittyen asioihin jotka voidaan miéritelld vas-
ta esimerkiksi animointivaiheessa tai ohjelmoitaessa (Rouse III, [2005). Suunnitteluvaiheen
ongelma on my®ds se, ettd suunnitellaan etukiteen litkaa: dokumentointia voi olla niin paljon
ettd hyodyllistd tietoa on vaikea 16ytdd (Rouse III, 2005). Myos rakenteen puute voi aiheut-

taa, ettd dokumentista on vaikea 16ytdd hyodyllisté tietoa ja tirkedt ja vihemmin tdrkeét asiat
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kirjoitetaan samalla prioriteetilla.

Fossiloitunut tai jaitynyt dokumentti tarkoittaa, ettd dokumenttia lakattiin péivittdmastd ja
se sisdlsi asioita jotka eivit paiatyneet peliin (Rouse III, 2005). Jos samaa asiaa késitelldédn
useammassa paikassa, pdivitysten tullessa mahdollisesti ei paivitetd kaikkia, jolloin GDD
sisdltdd vanhentunutta tietoa (Rouse III, [2005). Tdmai voi olla ongelma esimerkiksi jos ke-
hittdjat implementoivat suunnitteludokumentin perusteella jotain vanhentunutta jota ei ollut
tarkoitus implementoida, miké tarkoittaa, etté jo tehtyd tyotd joudutaan korjailemaan tai sitd

ei voi kiyttdd lainkaan.

Jddtyminen on ongema erityisesti silloin, kun peliprojektissa pyritddn eldvidin dokument-
tiin (Winget & Sampson, 2011)). Adaptiivisissa projekteissa elivd dokumentti vastaa suun-
nittelussa tapahtuviin muutoksiin ja péivittyy koko projektin ajan. Péivittimisen aktiivisuus
vihenee huomattavasti projektin edetessi, jolloin dokumentin tarkkuus vihenee ja pelissd

ilmenneet ongelmat eivit pdddy suunnitteludokumentteihin (Winget & Sampson, 201 1)).

Jadtyneen dokumentin méiritelmai riippuu siis osittain valitusta projektityylistd. Mikili nou-
datetaan lineaarista mallia ja suunnitelmat eivit muutu suunnitteluvaiheen jélkeen, kyseessi
el ole jadtynyt dokumentti vaan projektityylin ominaisuus. Jos suunnitelmien on tarkoitus
muuttua ja pyritddn adaptiivisten menetelmien mukaisesti eldviin dokumenttiin, on mahdol-
lista ettd eldvyys ei onnistu ja dokumentti jddtyy: vanhentuneita suunnitelmia ei poisteta tai

kaikkia uusia ominaisuuksia ei kirjata ylos.

Syy dokumentoinnin vanhentumiselle voi olla lennosta suunnittelu: pelisuunnitteluun liitty-
vid pddtoksid tehdidin ohjelmoinnin yhteydessi ilman etukiteissuunnittelua, ja suunnitelmat
vanhenevat sen vuoksi (Winget & Sampson, 2011). Perinteisessd mallissa ongelmana voi
olla ettd epdonnistutaan pyrkimyksessi suunnitella kaikki etukiteen, ja vaikka suunnittelua

tosiasiallisesti tapahtuu, ne eivit pdddy virallisiin dokumentteihin.

Jos kdytdnnon tyon yhteydessa tehtdva suunnittelu on tarpeellista, ja dokumentit paivitetdan
jalkikdteen vain dokumenttien itsensd vuoksi eikd kukaan lue niitd, dokumentointi on muut-
tunut tyokalusta itsetarkoitukseksi. Voiko asian, jota tavoitellaan dokumenttien lukemisella

ja kirjoittamisella, korvata jollain muulla toiminnalla?
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Asiassa on siis kaksi ddripditd: toisessa ddripddssd dokumentointia ei tehdi lainkaan, mi-
ki aiheuttaa vaikeutta kontrolloida resursseja ja kommunikointia, ja toisessa ddripddssd on
formaali dokumentointi, joka saattaa aiheuttaa yliméardisen tyovaiheen kehitystyon jilkeen
ja dokumentin kdyttamisen epakdytinnollisyyden. Téhdn vilille jaa kaikki erilaiset yhdistel-
mit siitd, miten dokumentointia péivitetddn: joko dokumenttiin jid ominaisuuksia joita ei ole
tarkoitus implementoida, tai toteutetaan ominaisuuksia mutta ei dokumentoida niitd. Mika-
li kommunikointi hoidetaan jotenkin muuten kuin dokumenteilla, dokumentoimattomuus tai

paivittimittomyys eivét vilttdmaittd ole ongelmia.

Tistd padstiin tutkimuksen toiseen teemaan: milld alueilla esiintyy dokumentoinnin puutet-
ta, onko pdivittamattomyys ongelma vai ominaisuus, ja korvataanko dokumentointi jollain

muulla menetelmalla?
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4 Tutkimusmenetelma

Edellinen luku kisitteli kolmea aihealuetta: peliprojektityylejd, pelisuunnitteludokumentoin-
tia sekd niihin liittyvid ongelmia. Nidden lukujen tuloksena kévi ilmi, ettd ongelmallisin alue
on pdivittdmittomyys. Projektityylejid sekd dokumentointia tutkimalla saadaan selville, mi-
ten paivittamittomyys ilmenee JGL-peliprojekteissa. Paivittimattomyys voi liittyd myos va-
littuun projektityyliin ja sen piirteisiin: se ei vilttdmittd ole ongelma, vaan kyseisen projektin

ominaisuus.

Ongelman tutkiminen jakautuu kolmeen alakysymykseen seuraavasti:

1. Miten dokumenttia kiytettiin peliprojektissa ja mihin tarkoitukseen?
2. Mitd vaihtoehtoisia tapoja suunnittelussa kiytettiin dokumenttien sijasta?

3. Miten dokumenttien paivittdmittomyys ilmeni projektin aikana?

4.1 Tutkimusmenetelman valinta

Tami tutkielma kartoittaa, miten ja miti tarkoitusta varten pelisuunnitteludokumentointia
tehdiin, keskittyen tarkastelemaan prosesseja, jotka johtivat dokumentoinnin syntymiseen
tai syntymittd jidmiseen. Tavoitteena on tutkia ilmi6td syvillisesti tilastollisen yleistetti-
vyyden sijasta, minkd vuoksi tutkimusstrategiaksi valikoitui tapaustutkimus. Koska tutkimus
pelialasta on vield alkuvaiheessa, valittiin eksploratiivinen tapaustutkimus: tarkoituksena on
tarkastella tapahtumia ja tuottaa ideoita ja hypoteeseja uutta tutkimusta varten (Runeson &

Host, [2009).

Jyviskyld Game Lab (jatkossa: JGL) oli EU-rahoitteinen Jyviskylidn yliopiston ja Jyvéskyldn
ammattikorkeakoulun 1.1.2015-31.1.2017 toteuttama hanke, jonka tarkoituksena oli kehittdi
uusia opetusmenetelmid pelialan opetukseen yliopistossa ja ammattikorkeakoulussa (JGL,
2016)). Projekteihin osallistui ensisijaisesti opiskelijoita ja tyottomid, ja heistd muodostettiin
ryhmid, joiden tarkoituksena oli viiden kuukauden aikana tuottaa pelattava peliprototyyppi.
Ryhmille tarjottiin tyétilat ja -vilineet sekd koulutusta, apua ja tukea pelialan kdytintojen

suhteen, mutta tarkempia vaatimuksia projektityylille tai dokumentoinnille ei ollut.
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Koska JGL-ryhmilti ei vaadittu tiettyd dokumenttia, peliprojektissa kiytetty dokumentointi
syntyi ryhmien omista tarpeista kdsin. Toisaalta ryhmét eivit olleet ammattimaisia pitkdn
aikaa yhdessi tyoskennelleitd ryhmid, joten tdmé tutkimus ei kuvaa pelialan yrityksié, vaan

vastikddn muodostuneita ryhmié, joille ei ole vield syntynyt vakiintuneita kdytinteiti.

Tami tutkielma on holistinen monitapaustutkimus, eli useaa samankaltaista tapausta tutki-
taan kokonaisuuksina (Yin, 2009). Tapaukset ovat JGL:ssd tammikuussa 2016 aloittaneet
kolme ryhmii: Emberlands, Pointy End ja APPrentice. Kevidilld 2016 JGL:ssé oli ndiden
kolmen lisdksi myos kaksi muuta ryhmii, joista toinen aloitti edellisen Game Labin aika-
na, ja toinen oli aloittanut pelin tekemisen itseniisesti aiemmin. Pidemmaén yhdessé vietetyn
ajan voi olettaa vaikuttavan olennaisesti muun muassa kommunikointiin ja tyStapoihin, joten

lahtokohtien erilaisuuden vuoksi ndmé kaksi ryhmai suljettiin tutkimuksesta ulos.

4.2 Aineiston keruu

Tutkittavina kohteina ovat pelisuunnitteludokumenttien lisiksi dokumenttien vertailu val-
mistuneeseen peliin, dokumenttien Kirjoittamisesta paivastuussa olleen henkilon haastattelu
sekd kysely muille ryhmiin jédsenille. Aineiston keruu valmisteltiin muodostamalla kirjal-
lisuuden avulla alustavat teemat haastattelulle, kyselylle ja dokumenttien tarkastelulle. Ai-
neiston keruussa oli kolme vaihetta: dokumenttien tutkiminen ja niiden vertailu peliproto-
tyyppeihin, haastattelun teemojen tarkentaminen timén vertailun pohjalta, seki haastattelun

ja kyselyn suorittaminen (kuva [)).

Ensimmadisessd vaiheessa tarkastelin dokumenttien sisiltod kirjallisuudessa esiteltyjen sisél-
tojen valossa seki vertailin sitid peliin. Luvussa |3| annetun mééritelmén mukaisesti tdssi tut-
kimuksessa pelisuunnitteludokumentiksi mééritelldin ryhmin jésenten kidyttoon tarkoitettu
suunnittelua késittelevd dokumentti. Pois jitetddn siis esimerkiksi yksittdisten henkildiden
itselleen tekemit muistiinpanot jotka eivit ole koko ryhmin saatavissa, sekd projektin hal-

linnointia kisittelevit dokumentit, kuten projekti- ja markkinointisuunnitelmat.

Dokumentit ja pelit toimitettiin tutkittaviksi toukokuun 2016 alussa. Dokumentin ja pelin
vertailu oli kaksiosainen: 10ytyiko pelistd ominaisuuksia, joita ei ollut mainittu dokumen-

tissa, ja 10ytyikd dokumenteista ominaisuuksia, joita ei oltu toteutettu peliin. Eroavaisuudet
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Alustavat teemat:
dokumentti,
haastattelu, kysely

Dokumentin

tarkastelu Haastattelu Kysely

Dokumentin ja
pelin vertailu

Kuvio 4. Aineiston keruu

tarkistettiin kirjallisuudessa esiteltyihin siséllysluetteloihin perustuen sen varmistamiseksi,

ettd kaikki olennaiset kategoriat kasitelldén.

Toisessa vaiheessa rddtidloin pelisuunnittelijoiden haastattelut (liite [A)). Haastattelun runko
sisdlsi kolme teemaa: projekti, dokumentointi seké pelin ja dokumentin erot. Teemat rii-
taloitiin kullekin ryhmadlle erikseen pelistd ja dokumentista tehtyjen havaintojen pohjalta.
Tavoitteena oli saada taustatietoa projektimenetelmistid sekd etsid syitd dokumentin ja pe-
lin eroavaisuuksille saadakseni selville, milld vaihtoehtoisilla tavoilla pelid oli suunniteltu

dokumentin lisdksi ja mika prosessi johti kyseisten erojen esiintymiseen.

Kysely dokumenttien kédyttamisestd (liite [B]) osoitettiin ryhmén kaikille jidsenille. Kyselyn
tarkoituksena oli varmistaa ettd tutkimuksessa oletetut taustatiedot pitdvit paikkansa, seki
tarjota lisdinformaatiota miten muut ryhmén jédsenet kayttiviat dokumenttia. Myos kyselyssi

oli kolme teemaa: projekti, dokumentin kiytté sekd muu tyoskentely.
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Kolmannessa vaiheessa toteutin haastattelut. Pelisuunnittelijan haastattelu toteutettiin puo-
listrukturoituna kasvokkain toukokuussa dokumenttien ja pelien analysoinnin jidlkeen. Puo-
listrukturoitu haastattelu valittiin, koska kaikki tirkedt aiheet eivit valttamaittd nouse esille
pelkistddan dokumentin ja pelin perusteella, jolloin puolistrukturoidun haastattelun aikana
voidaan vapaammin syventyé aiheisiin jotka vaikuttavat kyseisen ryhmén kohdalla olennai-
silta. Haastateltaviksi valittiin ainoastaan dokumenttien kirjoittamisesta padvastuussa olevat,
joka oli jokaisessa ryhmissd suunnittelijan roolissa toimiva henkild. Tdmai siksi, ettd pai-
suunnittelija dokumenttien vastuuhenkilona tietdd dokumenttien syntymisesti eniten, ja vain
yhtd, asiantuntevinta, henkilod kustakin ryhmistd haastattelemalla aineiston miird pysyy

hallittavan kokoisena.

Muiden ryhmén jdasenten mahdollinen panostus dokumentointiin selvitettiin kyselyn avulla,
joka toteutettiin nimettomin ryhmékohtaisen verkkolomakkeen avulla projektin padttymisen
jéalkeen toukokuun 2016 lopussa. Kyselyihin vastasi Emberlandsilta 7/9 henkilod, APPren-
ticelta 3/5, ja Pointy Endilti 5/6.

Analyysi ja tulokset

Aineisto vastaa tutkimuskysymyksiin seuraavasti (liite [5). Tutkimuskysymykseen 1, miten
dokumenttia kiytettiin peliprojektissa, saadaan vastaukset pelisuunnittelijan haastattelusta.

Kyselystéd puolestaan saadaan selville miten muut ryhmén jdsenet kdyttiviat dokumenttia.

Toiseen ja kolmanteen kysymykseen (vaihtoehtoiset suunnittelutavat ja miten paivittimét-
tomyys ilmeni) saadaan vastaus tarkastelemalla dokumentin ja pelin eroja ja jiljittimalld
haastattelun avulla, miké prosessi johti nédiden erojen olemassaoloon. Niin saadaan syvilli-
semmin selville, mistd syystéd kyseiset eroavaisuudet esiintyivét: johtuivatko ne ylldttivistd
ongelmista vai olivatko ne tiedostettuja pdédtoksid. Erot jaetaan kahteen kategoriaan. Syyt,
miksi pelissid ndkyvid ominaisuuksia ei ole dokumentoitu, antavat tietoa siitd, kiytettiinko
jotain muuta keinoa suunnittelussa. Dokumenteissa olevat ominaisuudet, jotka eivit péity-
neet peliin asti, antavat tietoa siitd, onko kyseessd dokumentin jddtyminen vai jokin muu syy,

ja misté asioista nimé johtuvat.
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Kysel Vertailu: Vertailu:
ysely toteutetut dokumentoidut
2) Muut

1) Miten kaytettiin suunnittelu- 3) Ongelmat
menetelmét

Haastattelu

Kuvio 5. Miten aineisto vastaa tutkimuskysymyksiin

4.3 Validiteetti

Validiteetti jaetaan neljdédn pédidluokkaan: rakenteelliseen, sisdiseen ja ulkoiseen validiteettiin
seki reliabiliteettiin (Runeson & Host, 2009). Rakenteellinen validiteetti tarkoittaa, edus-
tavatko mittarit todella sitd, mitd ollaan tutkimassa (Y1n, 2009). Esimerkiksi, jos haastatte-
lukysymykset tulkitaan eri tavalla, timi on uhka rakenteelliselle validiteetille. Tétd pyrit-
tiin ehkdisemidn erityisesti valitsemalla puolistrukturoitu haastattelu, jotta haastateltavilla

on mahdollisuus kysyé lisikysymyksii.

Sisdinen validiteetti tarkoittaa kausaliteetin luotettavuutta: olivatko tulokset seurausta niisté
tekijoistd kuin oletettiin, vai vaikuttiko niihin joku kolmas tekiji jota ei otettu huomioon (Ru-
neson & Host, 2009). Téssd tutkimuksessa sisdistd validiteettia vahvistaa se, ettd tapauksia
on useampi kuin yksi. Néin tapausten vililtd voidaan etsid samankaltaisuuksia. Sisdistd va-
liditeettia parantavat myos erilaiset triangulaation tavat. Tdssd tutkimuksessa kidytetddn me-
todologista triangulaatiota, eli samaa aihetta késittelevdd informaatiota kerétddn useilla eri
tavoilla (Yin, 2009): dokumentaatiosta ja pelistd tehdyt havainnot varmistetaan suunnitteli-
jahaastattelusta, ja haastatteluvastauksia tukemassa ovat my0s tiimin muiden jdsenten néke-

mykset kyselyn kautta.

Ulkoinen validiteetti tarkoittaa tutkimuksen yleistymistd tapausten ulkopuolelle. Tdmaé tut-
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kimus ei vidhidisen tapausmiirdn vuoksi ole tilastollisesti yleistettdvissd, mutta se voi yleis-
tyd analyyttisesti (Y1in, 2009), eli tidssd tutkimuksessa tuotettuja havaintoja voidaan kokeil-
la muiden samankaltaisten tapausten analysoimisessa. Reliabiliteetti tarkoittaa tutkimuksen
toistettavuutta: saisiko eri tutkija samat tulokset (Runeson & Host, [2009). Tétd on pyritty
varmistamaan kuvailemalla tutkimuksen kulku edellisisséd luvuissa, jotta tutkimuksen voisi

toistaa mahdollisimman tarkasti.
Rajoitteet

Tapaustutkimuksen yhteni rajoitteena on se, edustaako tapaus riittdvisti tutkittavaa ilmiota.

JGL-ryhmien tapauksessa on otettava huomioon seuraavat seikat.

JGL oli palkaton opiskelijoille ja ty6ttomille suunnattu projekti johon osallistujat kayttivit
aikaa oman kiinnostuksensa ja muiden sitoumusten puitteissa, eikd suurin osa tyoskennellyt
kokoaikaisesti (liite [12]), mikd todennikoisesti rajoitti kaikkien paikallaoloa yhtd aikaa ja

siten mahdollisesti vaikutti kommunikaatioon.

Tiimit olivat varsin pienet, projektin alkaessa 6-9 henkilod. Projektin aikavili oli alle vii-
si kuukautta, ja varsinaiseen julkaisuun ei tdhditty. Osallistujat olivat melko kokemattomia
pelialalla (liite [I0)) seki toisilleen tuntemattomia ja ryhméytyivit vasta projektin aikana. Si-
ten tutkimustulokset todennékoisesti eroaisivat esimerkiksi peliyrityksistd, joilla saattaa olla
suurempi tiimi, formaalimmat projektikdytdnteet, enemmén kokemusta ja enemmin aikaa

kdytettidvissa.

Suunnittelupditoksid saattaa syntyd myos kokouksissa seké epdformaaleissa keskusteluissa,
mitkd on mahdollista huomioida vain suoralla havainnoinnilla. Epdformaalien keskustelujen
seuraamiseksi tarvittaisiin jatkuvaa seuraamista, joten tapahtumien ennakoimattomuuden se-
ki ajanpuutteen vuoksi suoraa havainnointia ei kuitenkaan ollut timén tutkimuksen puitteis-
sa mahdollista toteuttaa. Siksi nojataan ainoastaan toissijaisiin ldhteisiin haastattelun kautta,

joissa pyritddn kattamaan suunnitteluprosessia kokonaisuutena.

Haastattelujen ongelmana voi olla haastateltavan refleksiivisyys, eli totuuden sijasta yritetddan
vaikuttaa hyvéltd (Yin, 2009). Téssd tutkimuksessa se saattaa vaikuttaa siten, ettd dokument-

teja saatetaan tehdi tai viimeistelld tutkimusta silmélldpitden ja haastatteluun ja kyselyyn
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saatetaan vastata refleksiivisesti. Tatd pyrittiin ehkdiseméédn korostamalla haastattelussa, et-
té erilaisilla dokumenttityyleilld ei ole paremmuusjarjestysti. Lisdksi kyselyyn vastaaminen
tapahtui nimettomisti, jolloin mahdollisiin sensitiivisiin kysymyksiin voidaan vastata rehel-
lisemmin. Kolmanneksi JGL-projekteissa refleksiivisyys saattaa vaikuttaa my0s siind, ettid
projektin koulutuksellinen tavoite ohjaa liikaa projekteja, ja ndin se ei vastaa tilannetta jossa

ensisijaisena tavoitteena on tuottaa peli.

Tutkijan puolueellisuus voi vaikuttaa tutkimuskysymysten suunnitteluun. Erityisen kriittinen
puolueellisuuden ongelma on tédssd tutkielmassa siksi, koska toimin itse yhdessd ryhmissi
(Pointy End) kenttdsuunnittelijana ja ohjelmoijana, ja siten kyseisen ryhmédn dokumentit ja
peli olivat minulle tutumpia kuin muiden ryhmien. Puolueellisuutta pyritddn ehkdisemédan
johtamalla paittelyketjut suoraan kirjallisuudesta sekd haastateltavien vastauksista sekd mai-
nitsemalla analyysissa eksplisiittisesti kohdat, joihin minun Idsndoloni projektissa on saatta-

nut vaikuttaa.

24



5 Tutkimuskohteet

Jyviskyld Game Lab (JGL) oli Jyviskylédn yliopiston ja Jyviskyldn ammattikorkeakoulun to-
teuttama hanke, jossa kehitettiin opetusmenetelmié Jyviskylin korkeakoulujen peliopetusta
varten (JGL, 2016). Osallistujista muodostettiin tiimit, jotka kehittivit viiden kuukauden ai-
kana pelin, hankkeen henkilokunnan tuella. Koulutusta ja ohjausta oli tarvittaessa saatavilla,

mutta hankkeen puolesta ei vaadittu mitdin tiettyjd kdytidnteitd dokumentointiin liittyen.

Tammikuussa 2016 JGL:ssi aloitti 20 osallistujaa, jotka aloittivat kehittdmalli peli-ideoita.
Niistd ideoista projektin henkilokunta valitsi kolme toteutuskelpoisinta ja osallistujat jaettiin
kolmeen ryhméin kehittidjdroolien sekd kiinnostuksen perusteella. Tamin jdlkeen tiimit sai-
vat melko vapaasti muodostaa peliprojektinsa aikataulut ja muut projektinhallinnolliset seké
pelisuunnittelulliset seikat. Néin syntyi kolme ryhmaad, joissa oli kussakin 6-9 henkilda. Osa
ryhmistd téhtési projektin jatkamiseen JGL:n jédlkeen, joten pelin prototyyppi toimi osittain

vilituloksena, miké on tulosten analysoinnissa huomioitu.

5.1 Pointy End

Pointy End (kuva [6)) on sivusta kuvattu taistelu-tasohyppely-moninpeli, jossa pelihahmot
taistelevat toisiaan vastaan miekoilla, keihiilld ja muilla vastaavilla aseilla. Pelihahmot kuo-
levat joko toisten pelaajien aseisiin, kentédssi oleviin ansoihin tai kentistd pudottuaan, ja voit-
tajan selvittyd siirrytddn uuteen kenttidn kaikilla pelaajilla. Tarinaa ei ole lainkaan; teemana
on fantasiatyyppinen keskiaika. Toukokuun 2016 alkupuolella tuotetussa prototyypissid oli
valmiina neljd kenttdid ja pelimekaniikat, eli hahmojen liikkuminen seké taistelu. Ryhmén

tavoitteena oli luoda toimiva pelidemonstraatio JGL:n aikana ja jatkosuunnitelmia ei ollut.

5.2 Emberlands

Emberlands (kuva [/) on sivusta kuvattu tasohyppely-tarinapeli, jossa pelaajahahmo kulkee
pelimaailmassa ratkoen kenttimekaniikoista muodostuvia ongelmanratkaisutehtivii seki tu-

tustuen pelimaailmaan. Emberlands on vahvasti tarinavetoinen: tapahtumapaikkana on post-
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Kuvio 6. Pointy End

apokalyptinen fantasiamaailma, jossa pddhahmo etsii padvihollista ja 16ytdd samalla vihjei-
td maailman historiasta. Tarina ilmaistaan dialogin sekd pelistd 10ytyvien muistiinpanojen
avulla pelaajan kulkiessa pelimaailmassa. Emberlandsin tavoitteena oli jatkaa pelid myos
JGL:n jdlkeen, joten pelisuunnitelma koski laajempaa kokonaisuutta, ja toukokuussa tuote-
tun prototyypin tavoitteena oli 1dhinna esitelld tirkeimpid pelimekaniikkoja kuten kentéssi

litkkkumista ja kenttamekaniikkoja.

5.3 APPrentice

APPrentice on vuoropohjainen mobiililaitteella toimiva pulmapeli. Pelissi on kaksi eri kent-
tdd: 8x8 -ruudukosta (kuva [8) etsitddn samanvirisid palloja samalta riviltd. Yhdistettyjen
pallojen véri midrid loitsun tyypin ja méérd loitsun voimakkuuden. Kolmen loitsuvalinnan
jéilkeen siirrytddn taistelemaan taistelukenttédn, jossa valitut loitsut suoritetaan (kuval9) teko-
dlyn avulla toimivaa velhoa vastaan. Tété pelid oli suunniteltu ennen JGL:44, mutta 1dhinnd

ideatasolla.
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Kuvio 7. Emberlands

Kuvio 8. APPrenticen ruudukkondkyméi
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Kuvio 9. APPrenticen taistelundkyma
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6 Tulokset

Téssi kappaleessa esitelldédn tutkimuksen tulokset. Ensin késitelldén tutkimuskysymys 1, mi-
ten dokumenttien tuotantoprosessi peliprojektiryhmissi tapahtui. Kaksi seuraavaa lukua ki-
sittelevit dokumentoinnin piivittimistd tarkastelemalla kahta kategoriaa: mitkd dokumen-
toidut ominaisuudet eivit paityneet peliin ja mitkd toteutetut ominaisuudet eivét olleet do-

kumenteissa.

Kysymys, mitkd toteutetut ominaisuudet eivit ole dokumenteissa, kertoo minké asioiden
dokumentointia ei pidetty tarpeellisena ja/tai niitd suunniteltiin jollain muilla tavoin. Luku

kisittelee tutkimuskysymystd 2, milld vaihtoehtoisilla tavoilla suunnittelua tehtiin.

Kysymys, mitkd dokumentoidut ominaisuudet eivét ole pelissd, kertoo miksi niiti ei ole to-
teutettu ja oliko se tietoinen padatos. Mikéli paitos oli tiedostamaton eikéd esimerkiksi aika-
taulutukseen liittyvd, se saattaa olla ongelma. Ongelmana voi olla, ettd dokumentointi on
jaatynyt, eli sitd lakattiin pdivittiméstd vaikka suunnitelmat muuttuivat. T4ll6in voidaan va-
hingossa implementoida jotain, jota ei ollut tarkoitus implementoida, mikéli kaikki eivit ole
tietoisia suunnitelmien muuttumisesta. Luku [6.3]ksittelee tutkimuskysymysti kolme, tapah-

tuiko dokumentissa jadtymisté.

6.1 Dokumentin kiiyttiminen

Dokumentin kéyttoon vaikuttaa omaksuttu projektityyli. JGL-ryhmissé projektityylien for-
maalia omaksumista vaikeuttaviksi asioiksi koettiin muun muassa tiukka aikataulu, ryhmi,

jossa osallistujat ovat toisilleen tuntemattomia sekd kokemattomuus projekteista.

Sithen emme kovin syvidille lihteneet, ettd rupeamme soveltamaan mitddn teksti-
kirjasta opittua mallia tihdn, koska kdytidnnossd puhutaan nimenomaan protos-
ta ja se aikataulu enemmdn sanelee ettd miten kannattaa ldhtd asioita tekemdidn.

— APPrentice

Meilld ei ollu semmosta [projektityylid], me kdytdnnossda kokeiltiin paljon eri-

laisia juttuja. Ensin kun oli tuntematon tiimi [... ], niin mun ldhtokohta oli se ettdi
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yritin saada ymmdrryksen siitd ettd miten kukin tyoskentelee henkilokohtasesti,
ja se on ollu kokoajan semmonen prosessi ettd mitd oon kdyny ldpi, oppinu pa-
remmin toisten tyotavat.

— Emberlands

Pointy End kuitenkin tiedosti projektityylien kédyttamisen mahdollisuuden, vaikka ei viltta-

matti toteuttanutkaan sitd kovin formaalisti:

Ei varsinaisesti [kdytetty projektityylejd], koska mullahan ei aikaisemmin pro-
Jjektijohtamisen kokemusta oo ja menin ite vihd sen mukaan mitd pientd vinkkid
[projektin henkilokunnalta] tuli. Mutta kéiytinnossd se on jonkinlainen ketterien
metodien sovellus.

— Pointy End

Formaaleja projektityylej ei siis noudatettu, mutta erilaisten projektityylien piirteitd oli kui-
tenkin ndhtdvissd. Luvun [3.1| mukaisesti ketterdn projektin dokumentointiin liittyvid piirteitd
ovat tuotannon vaiheiden esiintyminen yhtd aikaa, dokumenttien péivittyminen koko projek-

tin ajan, iteratiivisuus, sekd dokumentoinnin védhdisyys painottaen kdytdnnon tyotd.

Emberlandsilla peli-ideaan tuli useita suuria muutoksia. Télloin suunnittelua tehtiin koko

projektin ajan suurella prioriteetilla.

Preproductionin ideointi ja suunnittelu pysyy aika lailla 50-50 kdisi kddessd
tuon productionin kanssa. [...] preproduction vaihe on tullu uudestaan ja uudes-
taan sitte ku se projekti on muuttunu. [...] Tdd on ollu just aikalailla kuukauen
mittainen sykli meilld tin osalta. [...] se success-testaus projektin lopussa ettd
mitkd oli onnistumiset ja epdonnistumiset, niin meilld se on tullu jo tdn proses-
sin aikana.

— Emberlands

Emberlandsin projekti siis vaikuttaa olevan ketterien menetelmien mukainen, vastaten muu-

toksiin ja siséltden syklissd myos testauksen.

Adaptiivisten projektimallien mukaista vaiheiden padllekkiisyyttd (kuva[3) voi soveltaa JGL-
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ryhmiin vain osittain: konseptivaihe sekéd jilkituotantovaihe puuttuivat kidytinnossd koko-
naan. Konseptivaihe, eli useiden peli-ideoiden tuottaminen, oli jirjestetty hankkeen henkilo-
kunnan puolesta, ja kaikkien osallistujien tuottamista ideoista he valitsivat toteutettavat ideat
ja muodostivat tiimien kokoonpanon ideoiden perusteella. APPrentice ja Emberlands eivét
siirtyneet jdlkituotantovaiheeseen lainkaan, Pointy End puolestaan keskittyi viimeistelyyn
yhden viikon ajan viimeistd esittelyd varten. Ndin JGL-projektien ajanjaksolle sijoittuivat

siis ainoastaan esituotanto- ja tuotantovaiheet.

Yhteinen piirre kaikille ryhmille projektityylin suhteen oli, ettd suunnittelua ja pelid tehtiin
yhtdaikaa, eli kyse ei ollut vesiputousmallista, jossa vaiheet ovat peridkkiisid, ensin suunni-

tellaan ja sitten tuotetaan.

Matkan varrella tapahtuu sitd suunnittelutyotdkin jonkin verran. Pddpaino on
ihan samaan tapaan ku tuossa tuotannossa tottakai, mutta siind vilahtaa aina
sillon tdllon justiinsa semmosia pienid juttuja jotka kehittdd sitd peli-ideaakin.

— APPrentice

Pointy Endilld kuitenkin ydinominaisuuksia ly6tiin lukkoon jo projektin puolessa vélissd

peliesittelyd varten, mutta heillikéddn suunnittelu ei loppunut tiysin.

[Suunnittelu jatkui koko projektin ajan] enemmcdin tai vihemmdin. [...] pelime-
kaniikka on pikkusen muuttunu, mutta pelimekaniikallahan ne isot kuviot lyotiin
aika pitkdlle lukkoon sillon ku se gathering oli. [...] Key featureita myéoskin lyo-
tiin lukkoon siind vaiheessa, viimeistddn gatheringissa pelaajien mddrdd, miten
ohjataan, tdllasta. Suunnittelua ei oo sen jilkeen paljo ollu.

— Pointy End

Tillainen ldhestymistapa muistuttaa hybridimallia: joillain osa-alueilla suunnitteluvaihe lop-
pui ja siten vesiputousmallin vaiheiden peridkkédisyyttd voi osittain soveltaa timén projektin

tarkasteluun.

Mikili projektin tavoitteena on eldvd dokumentti, eli suunnitelmat muuttuvat ja dokumen-
tit sen myotéd, ongelmana voi olla jddtyminen eli dokumenttia ei pdivitetd johdonmukaisesti.

Tama laskee dokumentin tarkkuutta ja voi johtaa dokumentin kdyttdvaikeuteen ja vanhen-
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tuneen tiedon implementointiin. Kaikilla ryhmilld dokumentin péivittymisaktiivisuus laski
projektin edetessd, ja suunnittelu siirtyi osittain muihin kanaviin. Dokumentoinnin loppu-

mista kisittelevdadan kysymykseen Pointy End vastasi seuraavasti:

Helmikuun ajan tuli pdivitettyd vield ihan hyvin. Maaliskuussa se alko pikku
hiljaa hiljenee [...]. Kenttid on pdivitetty sen jdlkeen, mutta pelisuunnitelmia,
design suunnitelmia, asesuunnitelmia ei oo tullu pdivitettyd koska ne oli niitd
alkuperdsid suunnitelmia mitd ei voinu toteuttaa monissa asioissa, niin ei 00
sitte vaan vdlittdny tai muistanu korjata niitd.

— Pointy End

Tillainen tapaus siis on jaddtynyt dokumentti, koska uusia suunnitelmia ei péivitetty doku-

mentteihin.

Myos Emberlandsilla dokumentointi viheni loppua kohden, huolimatta siité, ettd suunnitel-
mat muuttuivat. Dokumentointi ndhtiin ylimédérdisend vaiheena joka lisdd tyomiirdi turhaan,

kdytannon tyon ollessa hyodyllisempéd.

Se ettd dokumentoiaan jos se saattaa vield muuttua, ei olla néhty tarvetta sille
tassd vaiheessa endd, ku se konsepti on kdytdnnossd muuttunu aikasemmin neljd
kertaa ja sitd pdiviteltiin. [...] Tullu enemmdn se kdytdnnollinen homma ja jou-
tunu jdttdmddn sen dokumentoinnin sivuun siitd. [...] Eli yksinkertaisesti isoin
syy miksi ei oo dokumentointia tdlld hetkelld niin on ollu se ajankdytto. [...] se
hyodyllisyys siitd niin ei oo ndhty sitd semmosena ettd sitd kannattaa tehd.

— Emberlands

Mitd dokumentoinnin pdivittdmittomyys sitten kiytinnossa tarkoittaa? APPrentice huomaut-
ti, ettd vaikka tekstidokumentteja ei piivitetty koko projektin ajan, varsinainen suunnittelu ei

loppunut, vaan siirtyi konseptitaiteena suunnitteluun sekd Flowdock-keskusteluohjelmaan.

Kdytinnossd se ideoitten vdlittdminen toisilleen [ei] loppunu vaikka siitd ei var-
sinaisesti tehtykddn mitddn dokkareita. Kaytdnnossd monia asioita esittelin tii-
mille grafiikan ja animaatioiden kautta, ettd “tdmmonen olis tdid ui-model” ja

“tdlld tavalla objektien pitdisi litkkua”.
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— APPrentice

My6s muilla ryhmillé oli havaittavissa siirtymistd muihin kanaviin dokumentoinnin sijasta.

Emberlands teki suunnittelua valkotaululla ja keskustelemalla.

Siind on ollu niin paljon nditd muuttuvia tekijoitd, niin ja se suunnittelu on ollu
enemmdnkin, sitd on puhtaasti suunniteltu keskustellen enemmcdin ja konseptoin-
tia siind meidn flappitaululla

— Emberlands
Pointy End siirtyi Flowdock-keskusteluohjelmaan:

Flowdock tais aktivoitua pikkuhiljaa, ihmiset alko kdyttdid sitd enemmdin projek-
tin edetessd. Mutta sitte Trello oli ehkd semmonen ku dokumentteja ei kdytet-
ty niin itekki annoin sen Trellon kanssa vdhdn periksi, en pdivittdany sitd endd
sen jdlkeen paljo sitdkddn. [Kasvokkainen kommunikaatio] pysy aika samana
[dokumentoinnin vihentyessd], koska enimmdkseen tuli kerdttyd dokumenttei-
hin asioita joita oltiin sovittu kasvokkain tai jossain muissa kanavissa. Se toimi
muistiinpanovdlineind siind mielessd.

— Pointy End
APPrenticella ryhmiin koon koettiin vaikuttaneen kommunikointivalintoihin.

Alkuun piettiin yhteyttd sdhkopostilla, sitte otettiin Flowdock kdyttoon, koska
tarve nopeammalle, reaaliaikaiselle kommunikoinnille kasvo. Ja yritettiin kdyt-
tid Trelloa ku sitd meille [henkilokunta] suositteli, mutta sitten siitd huomas
taas sen ettd se on sitd parempi tyokalu mitd suurempi tiimi on. Sitte ku alkaa
tosiaanki mennd alle viien hengen tiimiin, [...] niin voi tulla hirmu paljon sitd
hukkatyotd, kun loppujen lopuksi monesti kyseessd oli asioita joista riittdd ettd
vaan sanoo vaikka sielld Flowdockissa tai néihdessd ettd tdmmonen pitds saaha
tdhdn kohtaan tehtyd.

— APPrentice
Flowdockin suosio nidkyy myos kyselyn tuloksissa: yhteensd 11/15 kyselyn vastaajista kéytti
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Flowdockia joka piivi (kuva [[T). Kuviossa[I3] nékyy, ettd viimeistelyvaiheessa luettiin ko-
konaisuudessaan vihiten dokumentteja. Tdmai vastaa my0s tutkimustuloksiin joiden mukaan

dokumentinkdyttoaktiivisuus laskee tuotannon edetessa.

Vaikka muitakin kommunikointikanavia kdytettiin, dokumentoinnin hy6dyllisyys nédhtiin kom-

munikointivilineeni:

Tottakai se ku kirjottaa sen paperin niin selvittdd peli-ideaa jo itsellekin. Mut-
ta tottakai eniten muille. Ettd vihentdd sitd tarvetta olla kokoajan kertomassa
ihmisille ettd seuraavaksi tammostd ja tammostd. Ettd on kuitenki semmonen
peruskuvaus siitd ettd mikd se homma on, ettd siithen pystyy palaamaan itseku-
kin aina jos tulee tyhjdd ja miettii ettd mitd seuraavaksi.

— APPrentice

Kylli se tdmmoseen tiimin sisdseen viestintddn ja kommunikaatioon, ettd nii-
td suunnitelmia kirjotetaan ylos. Ettd jos tuntuu ettd pitdd varmistaa jotain ja
nousee jotain ongelmia niin sen voi dokumentoida ja sitd voi pohtia ja se on kir-
Jjotettuna auki se ratkasuki siihen.

— Pointy End

Dokumentteja luettiinkin kaikissa ryhmissid melko suurella prosenttiosuudella (kuva[I4). Ky-
selyn perusteella dokumentit eivit kuitenkaan olleet suosituin kanava suunnittelupéétosten
tarkistamiseen, vaan keskustelu, kokoukset ja online-kanavat olivat tdssé tarkoituksessa suo-

situmpia (kuva [I5).

Yhteenvetona voisi sanoa, ettd ajan kuluessa dokumentin paivittymisaktiivisuus laski ja suun-
nittelu siirtyi muihin kanaviin. Piirteitd, jotka vaikuttivat formaalien projektikdytinteiden
episelkeyteen, oli kolme: 1) projektiryhmén kokemattomuus esti formaalien kiytdnteiden
omaksumisen ja hyddyntimisen, 2) projektiryhmén pieni koko mahdollisti suoran kommu-
nikaation, 3) projektin lyhyt aikavili leikkasi osan vaiheista pois. Ketterien menetelmien
piirteitd oli suunnittelun jatkuminen koko projektin ajan, sekd Emberlandsilla kuukauden
mittaiset suunnittelun syklit, kun taas Pointy Endilld oli ndhtdvissd myos hybridityyppisti

vaiheistusta.
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Dokumenttien péivittdimisen vihenemiseen vaikuttavat tekijét olivat 1) siirtyminen kéytin-
non tyohon, 2) suunnittelu muissa kanavissa kuten konseptitaiteena, keskusteluna kasvok-

kain seké keskustelusovelluksissa, 3) alkuperdisten suunnitelmien epakiytannollisyys.

6.2 Dokumentoimatta jaineet toteutetut ominaisuudet

Joskus peliin toteutetaan ominaisuuksia, joita ei kuitenkaan kirjattu suunnitelmiin missaan
vaiheessa tai kirjattiin hyvin yleistasolta. Suunnitelmia siis tehddén samalla kuin itse pelid
tehdéén: pelid suunnitellaan lennosta. Tdmai voi johtaa suunnitelmien vanhentumiseen, miké
puolestaan voi johtaa vaikeuteen kiyttdid dokumenttia ja tietdd, mitkd suunnitelmat ovat van-

hentuneita. Toisaalta voi olla, ettd suunnittelu on tehty dokumenttien sijasta muilla keinoin.

JGL-ryhmissi se, ettd suunnittelua tehddédn muuten kuin dokumentoinnin avulla, oli erityisen
suuressa roolissa grafiikan ja ddnisuunnittelun kohdalla. Konsepititaidetta tehtiin kaikissa
ryhmissi ja erityisesti Emberlandsilla oli paljon inspiraatiografiikkaa, eli grafiikkaa jonka

tarkoituksena ei ole piityd peliin vaan toimia inspiraationa kehittijille.

Pointy Endilléd ja APPrenticella tekstuaalinen dokumentointi pelin ulkon@on suhteen oli va-
hiistd, esimerkiksi APPrenticella oli lyhyesti kuvailtu tunnelmaa jota grafiikalla ja dénilla

tavoitellaan.

Audiovisuaaliset mallit: Square Enixin ysdri-JRPG:t(Chrono Trigger, Final Fan-
tasyt, Secret of Manat, yms.)
+ retrofiilis

— APPrentice: APPrentice Bible 0.95

Pointy End kuvaili tematiikkaa seuraavasti:

Temaattisesti peli sijoittuu loyhdsti Euroopan 1300-1600 -luvuille: myohdiskes-
kiajasta renessanssiin. Periodille ominaista oli aseiden kirjo, jossa varhaisia
tuliaseita saatettiin kdayttdd erilaisten keskiajalta periytyneiden terdksisten asei-
den kanssa.

— Pointy End: Pelisuunnitelma
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Valmistuneessa pelisséd kuitenkin oli myos fantasiaeclementtejd, kuten helvettida kuvaava tuli-
nen kenttd, ja titd teeman muutosta ei kuvattu missdin. APPrenticella ja Pointy Endill siis
pysyttiin hyvin yleistasolla visuaalisesta tyylistd puhuttaessa. Tdméa poikkesi Emberlandsis-
ta, jossa kuvailtiin hyvinkin yksityiskohtaisesti kuvien yhteydessi vaikutelmaa, mikd esimer-

kiksi hahmoista pitdisi syntyd. Pddvihollista kuvailtiin seuraavasti:

- Must look scary and powerful
- Must have a massive weapon that could looks like a Scythe
- Must be mysterious and have some Red Spirit

— Emberlands: Game Design Document

Pointy End ja APPrentice kertoivat suunnitelleensa grafiikkaa ldhinné konseptitaiteena seki

keskustellen.

Palavereissa siitd kylld puhuttiin justiisa, ja se mikd mulla on alunperinki ollu
tamd visio, tdmd ois retrohenkinen, tamd kdyttdis pixel arttia.

— APPrentice

Suullista suunnittelua oli. Md saatoin laittaa joistain jutuista jotain Paint ha-
vainnekuvia, jos md halusin jotain tiettyd jonkin kentdn grafitkan suhteen. Me
puhuttiin siitd kdyttoliittymdstd, niin siitdhdn md laitoin sen painttiluonnoksen
ndytille. Siind mielessd oli jotain pienid juttuja, mutta varsinaista dokumentaa-
tiota ei ollu ettd mitd tehddicin, miten tehddidin.

— Pointy End
Konseptitaiteen ja keskustelun yhdistelma saattoi olla hyvinkin moniportainen.

[Graafikko] suunnitteli miltd se hahmo concept arttina ndyttdd, ja niitd kdytettiin
pohjana sille pikseliukolle. [...] Siind keskusteltiin alussa tekijoitten kans ettdi
millasia [pelihahmot] on persooniltaan, ja millasia ne eleet on. [...] Ja sitten sen
idean pohjalta hdin loi sen hahmon, ja itse taas sitte yhdessd sovittujen seikkojen
Jja luonnekuvausten pohjalta tein sitd animaatiota.

— APPrentice
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Adnisuunnittelu poikkesi grafiikasta siten, etti siiti ei ollut dokumentaatiota lainkaan mis-
sadn ryhmissid. APPrenticella syynd oli se ettd kyseistd osa-aluetta oli tekemisséd vain yksi

henkild, jolloin dokumentointia ei koettu tarpeelliseksi:

Tyonjaollisista syistd, ettd muu tiimi ei periaatteessa kovin paljo tarvinnu tietdd
ettd millasta audiota tarvitaan koska se oli kokoajan minun itseni poyddlli au-
dioitten tekeminen.

— APPrentice

Sama piti grafiikan ja ddnisuunnittelun suhteen Pointy Endilld, joka rajoitti kommunikoinnin

pelkkién ilmoitukseen siitd, mitd ddnii tai grafiikkaa on valmistunut.

Yksi ddanisuunnittelija ja yksi graafikko kdytdnnossd, ettd aika pitkdlle se meni
sitte ettd se vaan pukkas sitd materiaalia driveen, mistd tietysti nikee suoraan
Jjos on tullu jotain. Sitte johonki kommunikaatiokanavaan yleensd viesti siitd mi-
td on tehty.

— Pointy End

Kuten luvussa [3.3] todettiin, dokumentoimattomuus ja yhden henkilén vastuulla oleminen
voi olla ongelma suuremmissa projekteissa, mikéli jonkun tiytyy jatkaa jonkun muun teke-
mid tyotd. Osa Petrillon tutkimuksen tiimeistd kuitenkin oli huomattavasti suurempia kuin
JGL-projektit, 5-60 henkildd, mikd mahdollisesti kasvattaa tarvetta dokumentaatiolle jos péi-

vittdistd kahdenvilistd kommunikaatiota ei ole samalla tavalla mahdollista hyodyntéa.

Adnisuunnittelijat kuitenkin voivat kiyttdi dokumentointia sekd muita suunnittelukanavia

inspiraation ldhteeni, kuten Emberlandsin tapauksessa:

Musiikkisuunnittelu on menny enimmdkseen silld pohjalla, ettd se on ollu [4i-
nisuunnittelijan] vastuulla aikalailla téysin. [...] [A#nisuunnittelija] on lukenu
niitd tarinajuttuja, se on kattonu meidn arttia etenkin paljon, md oon kdyny pal-
jon keskusteluja siitd kokonaisuudesta, etenki siitd mitd fiilistd haetaan mihin
alueeseen. Sitd ei oo dokumentoitu meilld sitd. [...] Se on niissd taululla tehdyis-
sd piirustuksissa ja suunnitteluvaiheessa, niissd on kdyty ldapi sitd fiilistd.

— Emberlands
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Joskus voi olla tarpeellista tehdd ratkaisu suoraan kehitystyon yhteydessd, sen sijaan ettd
ensin kdytettdisiin aikaa dokumentointiin ja sen jidlkeen toteutettaisiin. Pointy Endin pelis-
sd oli paljon yksityiskohtia, joita ei dokumenteissa ollut lainkaan, esimerkiksi miten aseet
reagoivat ympiriston elementteihin tai pelaajan liikkumiseen. Suunnittelupéatos siis tehtiin

toteuttamistyon yhteydessi ja dokumentteja ei pdivitetty timén jalkeen.

Ne on varmaan aika moni semmosia ettd osa on tullu testatessa vastaan - tissd
on ongelma, tdlle pitdis tehdd jotain, [ohjelmoijan] kanssa puhunu siitd, tehty
pdicitos suoraan ja ei oo dokumentoitu mitenkddn. Jotkut on vaan semmosia ettd
Jjoku on kysyny ettd voidaanko tehdd timmonen - “joo, tehdddn” - ei sen kum-
mempaa pohdintaa sitte asiasta.

— Pointy End

Tillaista tapausta kutsutaan lennosta suunnitteluksi. Myos aikataulun rajoitteet voivat ai-
heuttaa tdtd: APPrenticella tekodly koettiin olennaiseksi kokonaisuuden kannalta mutta sitid
ei ehditty suunnitella etukédteen, joten suunnittelu annettiin tehtiviksi ohjelmoinnin yhtey-

dessa.

Olisin tykdnny antaa semmonen lista miten sen Al:n pitdis tietyissd tilanteis-
sa reagoida, ja muutenki ohjeistaa mallia ettd silld on tietty tarvehierarkia, aina
hahmosta riippuen. Mutta siind jouduin antamaan koodareille ihan vapaata kiit-
td ettd aikataulu aika tiukille, oli tirkeetd saada ylipddnsd jonkinlainen AL

— APPrentice

Toisaalta voi olla, ettd tiedetddn muutoksia olevan tulossa, joten sdidstetddn aikaa tarpeetto-

malta dokumentoinnilta ja siirretdiin se testauksen jilkeen dokumentoitavaksi.

Syy minkd takia [tehtdvien suorittamisen aikarajoitteet] ei oo dokumenteissa on
se ettd niitd ei oo dokumentoitu tin tietyn vaiheen jdilkeen. [...] on ollu tarko-
tus ettd se siind testivaiheessa sitten katotaan. Eli nyt kun me saahaan tuo de-
mo placeholdaus versio rakennettua tdysin, niin se ettd se kerkee [suorittaa on-
gelmanratkaisutehtivin], se on tullu testauksen kautta se, tommoset mddiritteet.

Elikkd esimerkiksi kuinka korkeelle hahmo hyppdd, miten korkeelle tuplahyppy
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hyppdid, miten pitkdlle se hyppdd... [...] Niitd ei oo sen takia dokumentoitu erik-
seen koska me on aateltu ettd me dokumentoidaan sitten ne mitkd on ettd “okei
nyt loyty se oikee fiilis”, niin se dokumentoidaan vasta. Sddstetty just sitd turhaa
tyotd ja aikaa siitd dokumentoinnilta.

— Emberlands

Tamai havainnollistaa, etti dokumentointi saattaa olla ylimééridinen jdlkivaihe: ensin muute-
taan pelid ja sitten muutetaan dokumentti vastaamaan pelid. Muista kahdesta ryhmistéd poi-
keten Emberlands kuitenkin aikoi jatkaa pelin kehitystd myos JGL:n jdlkeen, jolloin doku-
mentoinnilla oli myds pitkédn tdhtdimen tavoite, ja heidin tavoitteenaan oli dokumentoinnin

valmius ja jo tehtyjen asioiden dokumentointi.

Idea on just ettd noi kaikki dokumentoidaan sitte ku saahaan se greenlight-demo
valmiiksi. Sit kdyddcdn tarkka detaljoitu dokumentointi kaikelle.

— Emberlands

Suurimmat syyt dokumentoimatta jidttimiseen olivat seuraavat: suunnittelua tehtiin muuten
kuin dokumentoinnin avulla (konseptitaide, keskustelu) erityisesti resurssien kohdalla, vain
yksi henkilo oli vastuussa sekd suunnittelua tehtiin lennosta, joka tapahtui erityisesti aikara-

joitteen vuoksi.

6.3 Pelisti puuttuvat dokumentoidut ominaisuudet

Jaatynyt dokumentti tarkoittaa, ettd dokumenteissa on ominaisuuksia jotka eivit paityneet
peliin. Taustaksi toteuttamatta jidmiselle kysyn, miksi niité ei ole toteutettu. Tdma on térke-
a4 siksi, ettd saadaan tietdd olivatko toteuttamatta jittamiset tietoisia padtoksid esimerkiksi

aikarajoitteeseen liittyen.

Yhtend syynd jéttdd ominaisuuksia toteuttamatta suuressa roolissa olivat JGL:n aikarajoit-
teen vuoksi asiat, jotka eivit ehtineet JGL:n aikana tehtyyn prototyyppiin, mutta ne oli tar-

koitus toteuttaa kokonaisempaan versioon.

Aika paljon on semmosta mitd ei oo varsinaisesti suunnitelmista jdtetty pois,

mutta aika paljon juttuja on sisdllytetty semmoseen kokonaisempaan versioon.
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Ettd ne on tiputettu vaan protosta. [...] siind uusimmassa versiossa jota jossain
vaiheessa lihin taas kehittelemdidn, niin [in-game help] on tdysin poyddlli.

— APPrentice

Myos Emberlandsin tavoite oli jatkaa projektia myos JGL:n jdlkeen ja pelisuunnitelmaan ta-
pahtui useita suuria muutoksia. Néin tutkittavaksi toimitettu peli oli ldhinnd mekaniikkade-
monstraatio, josta puuttui lukuisia dokumentoituja asioita, mutta itse suunnitelma toteuttaa
dokumentoidut ominaisuudet oli pysynyt samana. Esimerkiksi mekaniikoista taitojen saa-

vuttaminen pelin aikana:

[Mekaniikat] on justiinsa ne kun md tein sen pddtoksen, |[...] ndd mekaniikat, ja
tdssd on sddnnot ja piste. Ne on ollu alusta lihtien ja ne on edelleenki. [... ] Siind
mekaniikkademossa puuttuu se skriptaaminen siltd osin ettd missd vaiheessa sd
saat [taidot]. Mutta tihdn meidn greenlight demoon tulee skriptattuna se, ettd
aluks pelaaja alottaa pelaamisen, niin se ei pysty tuplahyppddn. Sen pitdd ensin
loytdd se tavara jonka jilkeen se saa tuplahypyn.

— Emberlands

Toteuttamatta jattdminen saattoi johtua siitd, ettd projektin hallinnoinnissa tai pelin toteutta-

misessa oli ongelmia ja ennakoimattomia muutoksia.

Meilld tuli tdmdn miehistopulan takia semmonen skenaario, ettdi se manapank-
kijdrjestelmd oli graafisesti suunniteltu, assetit oli valmiina, niin poispdin, mutta
kaytdannossd meilld ei kukaan pystyny, ei ehtiny kdytdnnossda koodaamaan sitd
toiminnallisuutta.

— APPrentice

Ne interaktiotki, [...] alussa oli paljo isompana asiana, mutta sitte ku niitd alet-
tiin oikeesti tekemdicin niitd kenttidi niin tuntu ettd niitten toteuttaminen tai suun-
nittelu oli ylldttivin vaikeata. [...] ehkd se oli semmonen ettd se tippu siind, ku
suunnitteli niitd kenttid, niin interaktioita ei tullu suunniteltua siind mukaan niin
paljon.

— Pointy End
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Lisidksi suunnitelmien laajuutta voidaan rajoittaa projektin edetessé aikataulujen pakottaessa

priorisoimaan ydinominaisuuksia muiden ominaisuuksien edelle.

Jouduin tekemdicin valintoja sen suhteen ettd pistinko koodaajan nyt viilaamaan
tatd Al:ta (tekoidlyid) vai lisddmddn nditd loitsuja, ja siind pdddyttiin siihen et-
td se oli parempi ottaa Al koska ne spesiaaliloitsut niin kiva ja olennainen juttu
ku ne ois ollu kokonaisuudelle, niin se Al oli tirkedmpi. Aika paljon just tuom-
mosia aikataulullisia ja resurssipohjasia ratkasuja joutu etenki loppupuolella
tekemdidin.

— APPrentice
Pointy End puolestaan priorisoi pelimoodit matalammalle aikarajoitteen tullessa vastaan:

Ldhinnd se aikarajoite, ei vaan ehtiny toteuttaa. Kattonu prioriteeteissa ettei 0o
niin korkeella kuitenkaan.

— Pointy End

Priorisointi voi liittyd my0s suunnitelman kokonaiskuvaan: APPrentice valitsi keskittyd ydin-

pelimekaniikkoihin.

Ei, sithen [kokemuspistejdrjestelmdin] ei lihdetty koska se ois tarkottanu, olis
aika nopeessa vaiheessa pitdny jo olla ensinndkin useampi tappelu kasassa, ja
sitte aika loppuvaiheessa vasta oltiin tilanteessa ettd meilld oli kolme eri vastus-
tajaa ja niin poispdin. Ja siihenki olis pitiny oma materiaalinsa tuottaa, omat
hahmonkehitysruudut ja sen semmoset. Niin se oli semmonen yks iso potti jonka
olis pystyny sysddmdcdn sithen loppupddhdn, niin ettd se peli tuntuu vield kohe-
rentilta jopa ilman sitd.

— APPrentice

Se oli hyvin vahvana toiveena, ettd [tutoriaali] olis ollu pelissd mukana, [...]
mutta ku aikataulun vuoksi tehtiin kdytinnossda tuommonen kolmen vastustajan
tappeludemo, niin se ei endid sen pddtoksen jdlkeen olisi istunut tuohon kokonai-
suuteen.

— APPrentice
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Toisaalta suunnitelmia ei vilttiméttd muuteta pakon edessd, vaan niitd priorisoidaan jo etu-

kiteen.

Lopputaistelua ei oo kdytinnossd dokumentteihin suunniteltu, mutta omassa
pddssdni olen vihd jo pyoritelly. Sen takia sitd ei nyt oo koska en oo halun-
nu jdtkille turhan paljon antaa hommia, joiden pariin ne ei tule pddsemdidn td-
mdin proton aikana.

— APPrentice

Alkupalavereissa kerroin ndistd ideoista, ettd siind olis [vastustajien luonteiden
kuvailua dialogin avulla). Mutta kuitenkin myos silld, ettd siihen ei aleta kovin
paljon syvenemdidin siind tuotannon aikana, paitsi jos hyvinkin ehditddn. Silld ta-
valla tullu tuotannon aikana vihd esiteltyd, ja kyseltyd ihmisiltd miten me saatas
tihdn semmonen hyvin simppeli dialogisysteemi ja niin poispdin. [... | tehd tdd
povdilli olevaa hommaa loppuun ennen kuin mietitddn tuollaisia hoysteitd.

— APPrentice

Péitos jattdd ominaisuus pois JGL:n aikaisesta kehitystyostd saattoi myOs syntyd hyvin ai-

kaisessa vaiheessa, jo ideointivaiheessa.

[Maailmankartta] oli just nditd alkupalaverien heittoja joka sitten tuli muulta
tiimiltd, ettd sindnsd md vastustelin sitd ideaa sen takia ettd ei sitd tdhdn kevddn
scopeen 0o hyvd tyontdd.

— APPrentice

Sama ideoinninomaisuus on ndkyvissa myos Pointy Endill4, joka oli sisdllyttinyt pelisuun-
nitelmaan varsinaisten ydinpelimekaniikkojen ulkopuolella olevia asioita, kuten pistemiirin

ndyttiminen ja voittajan palkitseminen, mutta niité ei oltu toteutettu.

Ne jdii lihinnd ideatasolle nuo jutut. [...] Pisteytys on semmonen ettd se tuskin
olis hirveen vaikea toteuttaa, mutta se ei tunnu tdlli hetkelld niin tarkediltd.

— Pointy End

Dokumentointia kéytettiin siis myos ideointivélineend, ja osaa ideoista ei oltu tarkoitettu-
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kaan siséllytettdviksi JGL-projektin aikana tehtdviin peliin, osa priorisoitiin projektin ede-
tessd matalammalle tidrkeystasolle ja osa jouduttiin jittimiidn pakon edessd pois. Useissa

tapauksissa ideoinninomaisuus on nihtivisséd jo dokumenteista suoraan:

Tiedon kerddminen: mitd kaikkea tietoa kentistd pitdd kerdtd? Kuolemat ja ta-
pot? Annetaanko “lopussa” palkintoa voittajalle? Jos ei pelaa loppuun niin nd-
keeko current scoren jostain?

— Pointy End: Pelisuunnitelma

Jos voi aloittaa siitd kentdistd mihin viimeksi jdi niin voiko aloittaa myos alusta
tai voiko aloittaa toisen pelin eri pelaajamdidirdllid? Voiko pelid jatkaa jos yksi
pelaaja pddittdd keskeyttdid (tappo luonnollisesti helppoa mutta voiko kyseisen
pelaajan poistaa kesken pelin ja jatkaa siitd kentdstd missd pelaaja viimeeksi
oli mukana)?

— Pointy End: Pelisuunnitelma

(Check this: onko mahdollista muodostua tilanne, jossa hyvdksyttivid yhdistel-
mid ei ole laudalla laisinkaan?)

— APPrentice Bible 07

Ideoinnin liséksi toinen muistiinpanonomaisuudesta kertova piirre dokumenteissa on se, et-
td kaikki ryhmit kayttivét jonkintyyppistd viri- tai tekstikoodausta erotellakseen eri tarkoi-
tusta varten kirjoitettuja dokumentin sisiltojd. Laajimmin tidtd hyodynsi APPrentice, jonka
eri vareilld kirjoitetut kategoriat olivat 1) tarkempaa harkitsemista vaativat ominaisuudet, 2)
JGL:n ulkopuolelle jaavit ominaisuudet, 3) JGL:n aikana toteutettavat ominaisuudet seki 4)

muistiinpanot.

Emberlandsin dokumenteissa puolestaan yhdessd kohdassa oli merkitty osio, jota ei ollut
tarkoitus implementoida sellaisenaan vaan siihen oli tulossa péivitys, lisdksi merkittiin pdi-
vitetyt osiot sekd muutoshistoria. Pointy End kéytti aihetunnistetta “pohdi” niiden ominai-

suuksien kohdalla jotka vaativat tarkempaa harkitsemista.

Pohdinnan huomaa my0s dokumenttien sisidllostd: Pointy Endilld oli esimerkiksi etujen ja

haittojen vertailua eri kameratyypeisti sekd listaus kahdesta erilaisesta taistelumekaniikasta.
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Liikkuva kamera:

Edut:

- Varsinkin 1vl-tilanteissa parempi luomaan tunnelmaa

- Sallii isoissa kartassa scrollaamisen, jolloin ehkd laajemmat kentdit toteutetta-
vissa tai kentissd aika-ajoin helpompi havaita tapahtumat

Haitat:

- Tyolddampi toteuttaa, isoissa kartoissa voi zoomata liiankin kauas jolloin kar-
tan yksityiskohtia tai hahmojen liikettd haastavampaa havaita

— Pointy End: Kenttidesign ja kameran toiminta

Samoin APPrentice vertailee automatisoitua, passiivista manapankkia sekd interaktiivista
mallia, niiden haittoja ja hyvid puolia. Ndin dokumentteihin péétyi ei pelkéstddn suunnittelun
lopputulos, vaan my®&s reitti miten kyseiseen ratkaisuun pdddyttiin. Erityisesti APPrenticella
ja Pointy Endilld dokumenttien kirjoittamista siis leimaa pohdinta ja ideointi yksityiskohtai-

suuden ja viimeistellyn tekstin sijasta.

Tamai ideoinninomaisuus viittaa sithen, ettd dokumenttia ei kédytetty valmiina tuotteena vaan
viliaikaisena, ei-valmistuvana entiteettiné josta nékee osittain suoraan miki on vanhentunut-
ta vai ei. Jaidtyneen dokumentin ongelmallisuus mahdollisesti siis tiedostettiin, mutta paivit-
tdmisen ja poistamisen sijasta sdilytettiin vanhentuneet osiot ja merkittiin ne vastaavasti. Tal-
la koodauksella mahdollisesti siis pyritddn ehkdisemiin sitd, ettd toteutettaisiin vahingossa

jotain, jota ei ollut tarkoitus toteuttaa.

Dokumenteista ei kuitenkaan kaikissa tapauksissa ole selkeisti erotettavissa, mikd on ideoin-
tia ja ei siséllytetty aikatavoitteeseen. Esimerkiksi APPrenticen haastattelusta kévi ilmi, etti
kaikkia ominaisuuksia ei kyetid toteuttamaan, jolloin péitettiin panostetaan erikoisloitsujen
sijasta tekodlyyn. Dokumenteista titd ei kuitenkaan ollut havaittavissa. Myoskéédn virikoo-
dausta ei ole kiytetty jdrjestelmaillisesti: sekd Pointy Endin etti APPrenticen dokumenteissa

oli vanhentuneita ominaisuuksia, joihin titd koodausta ei oltu kdytetty.

Aiheuttiko dokumenttien vanhentuminen ongelmia? Kyselyn perusteella eroavaisuudet teh-
dyssé tydssd verrattuna suunnitelmaan eivét johtuneet niink&in dokumentin vanhentumises-

ta, vaan useammin tapahtui ettd suunnitelmat joko oltiin dokumentoitu tai niistéd oli keskus-
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teltu, mutta niistd oli silti eridvid kasityksid (kuva[I8). Kyseessd vaikuttaa siis olevan enem-
minkin vaikeudet tavoitteiden kommunikoinnissa. Eroavaisuuksia ilmeni (kuva [16]) keski-
médrin muutamia kertoja, jolloin uusi ratkaisu oli hieman useammin yhdistelmé suunnitel-
masta ja tuotetusta tyostd tai tyon korjaaminen, kuin tehdyn tyon sdilyttdminen (kuva[19), eli

se aiheutti lisatyota.

Suurimmat syyt jéttdd toteuttamatta aiemmin dokumentoidut ominaisuudet olivat siis seu-
raavat: dokumentointi oli ideointia, se jii tavoitelaajuuden ulkopuolelle projektin aikana, to-
teuttaminen osoittautui vaikeaksi joko suunnitelman luonteen tai projektin hallinnan vuoksi.

Dokumentoinnin vanhentumiseen reagoitiin merkitsemailld kategoriat.
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7 Johtopaatokset

Tamin tutkielman tavoitteena oli tutkia, miten aloittelevat peliprojektit tuottavat ja kiyttavét
dokumentointia ja miten dokumenttien péivittiméttomyys esiintyy, seké tuottaa hypoteeseja

jatkotutkimusta varten.

Projektityylin piirteistd saatiin melko védhén tietoa johtuen siitd, ettd projektin aikavili oli
niin lyhyt. Vaikka mikéén projekteista ei eksplisiittisesti omaksunut tiettyd formaalia projek-
tityylid, ketterdn kehityksen piirteistd oli ndhtidvissi syklit, suoran kommunikoinnin painot-

taminen, dokumentin ei-valmius seki suunnittelun ja tuotannon tapahtuminen yhtiaikaisesti.

Vaihtoehtoiset suunnittelun tavat olivat erityisen tirkeitd grafiikan ja musiikin kohdalla, jois-
sa kaikki ryhmit painottivat dokumentoinnin sijasta konseptitaidetta sekd keskustelua. Néis-
sakin tapauksissa kuitenkin kyseiset osa-alueiden vastuuhenkil6t kiyttivit dokumentteja ins-
piraation ldhteenid. Ryhmin pienen koon koettiin edesauttaneen suoran kommunikoinnin te-

hokkuutta. My0s aikarajoite aiheutti ettd suunnittelua tehtiin suoraan tyon yhteydessi.

Potentiaalisesti ongelmallista dokumentoimattomuutta tapahtui kun osa-alueesta oli vastuus-
sa yksi henkild. Dokumentointia ddnisuunnittelun kohdalla ei katsottu tarpeelliseksi, koska
ddnisuunnittelijoita oli vain yksi. On tidrkedd kuitenkin huomioida, ettd projektin koon kas-
vaessa ja mahdollisesti uusien jisenten liittyessd projektiin dokumentoimattomuus saattaisi
aiheuttaa ongelmia eikd suora kommunikointi endd valttimatti riitd, joten timai saattaisi pit-

killa tahtdimelld muuttua ongelmaksi.

Dokumenttien jadtymistd tapahtui kaikissa ryhmissd: dokumenteissa oli asioita joita ei oltu
toteutettu peliin. Kaikki ndma eivit kuitenkaan olleet haitallisia itse peliprojektille. Syitd do-
kumentoitujen ominaisuuksien toteuttamatta jattdmiselle oli kolme: ne sijoitettiin tavoitelaa-
juuden ulkopuolelle joko heti alussa tai projektin aikana kun jotain muuta priorisoitiin niiden
edelle, vaikeus toteuttaa joko tiimin muutosten tai suunnitelman epikédytiannollisyyden takia,

tai ne olivat ideointityyppistd tekstid tarkkojen suunnitelmien sijasta.

Dokumentteja siis kidytettiin myos tallentamaan reitti valittuihin ratkaisuihin, miké nikyi ai-

nakin kolmella eri tavalla: vanhentuneet ratkaisut sdilytettiin, pohdinnat ja vertailut kirjoitet-
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tiin eksplisiittisesti sekd vanhentuneet osiot kategorisoitiin asianmukaisesti viri- tai muulla
koodauksella. Mahdollisesti vaara toteuttaa jotain vanhentunutta oli tiedostettu, mutta ka-
tegorisointia ei kuitenkaan vilttdmattd toteutettu kattavasti. Epdselviksi jdi, onnistuivatko

muut ryhmin jasenet huomioimaan kyseisen ongelman ja olivatko kaikki tietoisia siita.

Johtopditos siis on, ettd dokumentteja hyddynnettiin kommunikointivilineend niissé tapauk-
sissa, joissa kommunikointia tarvittiin, mutta muita suunnittelukanavia kiytettiin dokument-
tien tukena. Lisidksi dokumenttien sisillolle oli ominaista muistiinpanonomaisuus seki ket-

terille menetelmille tyypillisesti viliaikaisuus ja viimeisteleméattomyys.

Téami viittaa siihen, ettd dokumentointi on laajempi kokonaisuus kuin pelkkéd suunnitelma.
Dokumentin tarkoituksena oli mahdollisesti olla kokonainen kuvaus pelistd, ei kuvata pelk-
kdd JGL:n aikaista projektia vaan pelid kokonaisuutena riippumatta siité tullaanko se toteut-

tamaan sekd liséksi prosessin kulkua pelkin lopputuloksen sijasta.
Jatkotutkimusaiheet

On huomioitava, ettd JGL-projektiryhmille asetettu koulutuksellinen tavoite sekid lyhyt ai-
karajoite, vain viisi kuukautta, ei vastaa peliprojektia, jonka ensisijainen tavoite on julkai-
su. Pidemmailld aikavélilld projektiryhmilléd saattaisi olla parempi mahdollisuus hyodyntid
projektikdytinteitd ja tima saattaisi vaikuttaa sithen miten dokumentointia tehddén. Yhtend

tutkimuskohteena voisivat olla peliyritykset.

JGL:ssd oli useita tekijoitd, jotka vaikuttivat sithen, ettd projektikdytinteitd ei kiytetty for-
maalisti. Olisiko projektikdytinteiden hydodyntdminen suuremmassa méiérin avuksi a) ly-
hyen aikavilin projekteille, b) kokemattomalle projektiryhmiille, c) pienelle projektiryhmal-
le? Missd vaiheessa aikatavoite tai ryhmédn koko alkaa vaikuttaa siten ettd formaalimpaa

dokumentointia tarvitaan?

Toinen merkittdvisti vaikuttava seikka on se ettd jokaisessa ryhmaissi oli vain yksi déinisuun-
nittelija, mikd johti sithen ettd kommunikointia ddnisuunnittelusta ei tarvittu ja siten doku-
mentointia tdstd aiheesta ei koettu tarpeelliseksi. Mikéli samaa aluetta suunnittelevia projek-
tin jdsenid olisi useampia, kommunikointi saattaisi olla suuremmassa roolissa jolloin sama

lahtokohta jéttdd dokumentoimatta voisi toimia eri tavalla. Tama viittaa siihen, ettd aloittele-
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vien peliprojektien tulisi erityisesti kiinnittdid huomiota alueisiin joista vain yksi henkil6 on

vastuussa ja miettid voiko pitkilld tdhtdimelld tulla ongelmia.

Téssd tutkimuksessa havainnointi rajoittui vain dokumentteihin seki jélkikéteen tehtyihin
haastatteluihin ja kyselyyn. Suunnittelua kuitenkin tehdddn dokumenttien lisdksi my0s epa-
formaalisti esimerkiksi keskusteluissa tai erilaisissa verkossa toimivissa kommunikaatioka-
navissa. Dokumenttien tutkiminen suhteessa muihin kommunikaatiokanaviin suoraa havain-
nointia hyodyntéavilld tutkimuksella antaisi olennaista tietoa suunnitteluprosessista kokonai-

suutena ja dokumenttien asemasta suhteessa koko prosessiin.
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A Pelisuunnittelijoiden haastattelu

e Projektin vaiheet ja suunnittelu

e Dokumentointi

— Aloittaminen, pdivittdminen ja lopettaminen
— Kiytto ja kirjoittaminen
e Dokumentoidut ominaisuudet joita ei oltu implementoitu peliin

e Peliin implementoidut ominaisuudet joita ei oltu dokumentoitu

B Kysely
e Taustatiedot

1. Missi roolissa toimit pddasiassa?

2. Milli tavalla olet toiminut pelialalla: peliyrityksessd, palkattomissa peliprojek-
teissa kuten kursseissa, kaveriporukoissa, yksin

3. Mitd kommunikointivélineitd ryhmaéllédnne oli kdytossd dokumentoinnin lisdksi:
tehtdavinhallintajdrjestelmi, online-ryhmékeskustelu, kokoukset, sdhkdposti

4. Lakkasitko jossain vaiheessa osallistumasta projektiin aktiivisesti?

5. Kuinka paljon aikaa vietit labilla keskiméérin?

e Dokumentointi

1. Mitéd pelinne seuraavista dokumentoiduista osa-alueista olet lukenut dokumen-
teista?

2. Tuotitko dokumentteihin sisdltod joihinkin osa-alueihin?

3. Kuinka usein luit muiden kirjoittamia pelisuunnitteludokumentteja?

4. Mihin tarkoitukseen luit muiden kirjoittamia dokumentteja?

e Varsinaista tyotd koskevat kysymykset

1. Jos olit projektin aikana epdvarma mité olitte sopineet suunnitteluratkaisuista,
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miten tarkistit suunnittelupditoksen: en tarkistanut, dokumenteista, kokoukses-
sa, keskusteluissa labilla tai muualla, sdhkoisen kanavan kautta, kahdenvilinen
sahkoinen kanava

. Kéviko jossain vaiheessa niin, ettd tuottamasi sisélto ei vastannut sithen mité joku
muu oli tarkoittanut, esim. koodi ei vastannut suunnitelmiin?

. Miten eroavaisuudet kdvivit ilmi: valmiista tai puolivalmiista tyon osasta, ko-
kouksessa, epévirallisessa keskustelussa labilla tai muualla, sihkoisen kanavan
kautta

. Missi projektin vaiheessa erimielisyyksid tapahtui eniten?

. Misti eroavaisuudet johtuivat: ominaisuudesta ei oltu keskusteltu ja sitd ei ollut
dokumenteissa, ominaisuudesta oltiin keskusteltu mutta eri kisityksid oli silti,
ominaisuus oli dokumenteissa mutta siitd oli silti eri késityksid, ominaisuus oli
dokumenteissa mutta en ollut lukenut kyseistd dokumenttia, suunnitelmia ei voitu
toteuttaa teknisen tai muun syyn takia, suunnitelma oli puutteellinen ja ominai-
suus oli lisdys tai korjaus, dokumentti oli vanhentunut ja implementointi tapahtui
vahingossa

. Miten erimielisyydet ratkaistiin: muu kuin suunnittelija teki uudelleen, tehty tyo

sailytettiin, kombinaatio niistd kahdesta, kokonaan uusi ratkaisu
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C Kyselyn vastaukset

—
=6 wiotta W Peliyrtyksessa

W Palkattomissa er tahojen
jarestamissa peliprojekteissa

4-6 wiotta . . -
(esim. kurssit, game labit)
Olen kehittanyt peleja
2-4 wiotta kaveriporukoissa
m Olen kehittanyt peleja yksin
1-2 wictta o [V
Ei lainkaan

Kuvio 10. Milli tavalla olet toiminut pelialalla?
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12

10
8
B £ lainkaan
6 B Kerran kuussa
Joka viikko
4 B Joka paia
2 I I
) H

Trello Flowdock  Kokoukset Sahkdposti  VWhatsApp

Kuvio 11. Mitd kommunikointivélineitd ryhmélldnne oli kdytossd ja kuinka sddnnollisesti

kaytit sitd?

=8hivkao 8-16h/vko 17-24hivko 25-32hivko =32hivko

L

2% ]

-

Kuvio 12. Kuinka paljon aikaa vietit labilla?
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Wiimeistely

B Usein ( jatkuvasti
Muutamia kertoja

W Kerran

M En kertaakaan

Tuotanto

Suunnittelu

0% 10% 20% 30% 40% 50% G60% 70% 80% 90% 100%

Kuvio 13. Missi vaiheissa luit dokumentteja?

W 0-25%

| Z5-50%
50-T5%

W 75-100%

Kuvio 14. Mitd dokumentoiduista osa-alueista olet lukenut dokumenteista?
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Keskustelemalla labilla
Kokouksessa

Online (kaikki ryhman jasenet)

Dokumenteista

Keskustelemalla muualla

En tarkistanut

Online (kahdenvalinen)

0% 20% 40% 60%  80% 100%

M aina
M usein
puolet
M harvoin
M ei kertaakaan

Kuvio 15. Jos olit projektin aikana epdvarma mité olitte sopineet jonkin tietyn asian ratkai-

susta, miten tarkistit suunnittelupaitoksen?
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4% ]

—_—

7
6
5
4
0 I I

B kertaakasn Mutaman keran Llsar'u"jakum

Kuvio 16. Kiviko jossain vaiheessa niin ettd tuottamasi sisdltd ei vastannut jonkun muun

suunnitelmiin?

Keskustelu muualla _
W aina
o _ o M usein
B muutama

0% 20% 40% 60% 80% 100%

Kuvio 17. Miten eroavaisuudet suunnittelussa ja tehdyssa tyossd kivivit ilmi?
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dokumentoitu mutten lukenut
vanhentunut dokumentti

lisays tai kofaus suunnitelmaan
ei keskustelua, ei dokumentointia
dokumentoitu mutta eri kasityksia
ei voitu toteuttaa

keskusteliu mutta en kasityksia

0 20% 40% B0%

i

M aina
e
puolet
[ A
M ei kertaakaan

Kuvio 18. Misté eroavaisuudet suunnittelussa ja tehdyssi ty0ssé johtuivat?
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Uusi ratkaisu

W L dhes aina
L)
FPuolet
LA
B Ej kefaakaan

Tehty tyd sailytettiin

Ty6ta korattiin /
tehtiin uudelleen

Kombinaatio

0% 20% 40% B0% 80% 100%

Kuvio 19. Miten eroavaisuuksiin reagoitiin
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