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Abstract

Release early, release often is today’s rule in software development. The need to study
continuous integration in the use of game development organizations emerged from Ki-
nahmi Games’ actual need. Kinahmi Games launched their first video game to PC platforms
late 2015. Kinahmi Games needed to find out how to make their performance within re-
leases of the new product increments better and less time consuming with the constant
delivery of the new versions of the product. The objectives were to find out how to imple-
ment continuous integration to a game development company, what could be the benefits
of using it, and how continuous integration might enhance project management in product
version publishing. The objectives were met by researching the theory of the continuous
integration, collecting data of the current situation within Kinahmi Games and implement-
ing the continuous integration tools for the organization’s workflow. With these tasks, us-
ing mixed methodology, the assignee origination should have a better view how continu-
ous integration allows the organization members work more efficiently.

The results of this thesis pointed towards the benefits of using the continuous integration
to save individual employees’ worktime. The project management and project workflow
were multiple times more performant after the continuous integration implementation.
The results were based on the meters implemented before and after the continuous inte-
gration pipeline integration to workflow.

There is no valid reason why any organization should not consider implementing continu-
ous integration. Automating the process provides more efficient workflows for all the indi-
viduals within company. Continuous integration provides also new ways to monetize the
workflow in other areas than in game development.
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Kasitteet

Scrum on projektinhallinnan kehys, jossa henkilot voivat keskittya hankalasti adaptoi-
taviin ongelmiin. Scrum tahtaa tehokkuuteen ja tuotejulkaisuihin tarjoten parasta
mahdollista laatua. (Takeuchi & Nonaka 1986.) Scrumin tiimi koostuu tuotteen omis-

tajasta, scrummasterista seka kehittdjatiimista. (Certified Scrum Master n.d.)

Product owner ajaa tuotteen ominaisuuksia scrumissa kohti liiketoiminnallista hy6-
tya asiakkaalle. Product owner toimii yhteistyossa projektinhallinnan, markkina-
kartoituksen ja muiden tukevien osien valilla. Product ownerin tarkoituksena on var-
mistaa, ettd kehittdjat tekevat oikeita asioita asiakkaan tarpeiden mukaisesti. (Certi-
fied Scrum Master n.d.) Tassa opinndytetydssa Product ownerista kdytetdaan suomen-

kielistd termia tuotteen omistaja.

Scrum master tyoskentelee kehitystiimin fasilitoijana seka rajapintana tuotteen
omistajan ja kehittdjien valilla. Scrum master toimii valmentajana scrumin projektin-
hallinnan kehyksessa. (Certified Scrum Master n.d.) Tassa opinndytetydssa Scrum

masterista kdytetdaan termia scrummaster.

Sprint on kehityksessa tietty lyhyt ajanjakso. Sprintin pituus voi vaihdella yhden vii-
kon ja kolmenkymmenen paivan valilla. Sprint koostuu useista valivaiheista: Sprint
Planning, Daily Scrum, Sprint Review seka Sprint Retrospective. (Cerified Scrum Mas-

ter n.d.) Tassa opinnaytetyossa Sprintista kdytetdan termia sprint.

Sprint planning aloittaa sprintin. Sprintin suunnittelu on jaettu kahteen osioon. En-
simmainen osio on sprintin tehtdavien maaran maarittely. Toisen vaiheen tarkoituk-
sena on tavat toteuttaa sprintin tehtavat sprintin aikarajassa. (Certified Scrum Mas-
ter n.d.) Tassa opinnaytetydssa Sprint planningista kdytetdan termia sprintin suunnit-

telupalaveri.

Sprint Review tarkoittaa ensimmaista scrum sprintin paattavaa tapaamista. Sprint
Review- tapaamisen tarkoituksena on kasitelld sprintissa tehty versio tuotteesta. Ta-
paamisen tarkoituksena on erityisesti antaa tietoa tuotteen omistajalle, mutta myos
antaa tietoa esimerkiksi markkinointitiimille. (Certified Scrum Master n.d.) Tassa

opinndytetydssa Sprint Reviewistd kaytetdaan termia sprintin katselmointi.



Daily stand up on paivittdinen scrumin kehittdjien jarjestama lyhyt palaveri. Palave-
rin tarkoituksena on paivittaa tiedot meneilla olevista tehtavista sprintissa. (Certified
Scrum Master n.d.) Tassa opinnaytetyossa Daily stand up —tapaamisesta kdytetdan

termia paivapalaveri.

Scrum Backlog Grooming on scrum-tiimien tapaaminen, jossa suunnitellaan enna-
koivasti tulevien sprinttien tehtavia. Scrum Backlog Grooming ei ollut alkuperdisesssa
scrumin maarityksessa mukana, mutta Ken Swhaber suosittelee Grooming-tapaami-
sen pitamista. Scrum Backlog Gooming tulisi pitda jokaisessa sprintissd Swhaberin
mukaan. (Scrum Backlog Grooming n.d.) Tdssa opinndytetydssa Scrum Backlog Groo-

mingista kaytetaan termia kehitysjonon tyostdpalaveri.

Steam on yksi vanhimmista ja isoimmista tietokonealustoihin keskittyvista jakelualus-
toista. Nykyaan Steam-palvelulla on monia peleja, pelaajien valisia kommunikointiva-
lineitd, elokuvia ja muuta. (Wilson 2016.) Toimeksiantaja valittdd omaa tuotettaan

Steam-palvelussa.

Unity3D on pelikehitysymparistd, jolla tehdaan peleja Windows- ja macOS -alustoilla.
Unity3D mahdollistaa ohjelmien kadntamisen suoraan yli kahdellekymmenelle alus-
talle. (Create games, connect with your audience and achieve success n.d.) Toimeksi-

antajan tuotteet luodaan Unity3D-ohjelmalla.



1 Johdanto

Jatkuva integraatio on verrattain nuori kasite ohjelmistotuotannon saralla. Kasite
jatkuva integraatio esiintyi ensimmaista kertaa vuonna 1991 Grady Boochin toimesta
(Booch 1991, 209). Taman jalkeen jatkuvasta integroinnista on linkitetty useasti
ketteriin kehitysmenetelmiin, vaikka konsepti vain muutti ohjelmistokehityksen

kdytanteita (Lee 2005).

Jatkuvan integroinnin kdyttaminen pelinkehityksessa on yleistynyt nopeasti kasitteen
kayttoonoton jalkeen. Fabian Roken sekd Dag Frommhold (2005) kertovat
Gamasutra-artikkelissaan jatkuvan integroinnin hyodyista omien kokemuksien
pohjalta. Artikkelissa todetaan tuotekehityksen laatuvaatimuksissa olleen ongelmia,
joiden takia projektit voisivat joutua julkaisuun joko keskeneraisina tai viallisina.
Jatkuvan integroinnin avulla projekteissa voitiin ottaa tarkemmat testaukset
kdyttéon ennen uusien versioiden julkaisua. Myos Fewster ja Graham (1999, 346-
347) kertovat, kuinka automaattisten testien avulla riskit pienenevat, koska testien
suorittamisen tyovaiheita ei laiminlydda inhimillisista piirteista johtuen. Taman
opinndytetydn aiheena on pohtia jatkuvan integroinnin mahdollisuuksia indie-
peliyrityksen projektinhallinnassa tuotteiden julkaisujen yhteydessa.
Opinnaytetyossa ei keskityta luvussa kaksi esitetyn rajauksen vuoksi testauksen
automaatioon, koska tavoitteena on tutkia konkreettista hyotya julkaisutyovaiheisiin.

Toimeksiantaja suorittaa yksikkotestit ennen julkaisutoimenpiteita.

Kuinka paljon jatkuva integrointi yhdistettyna jatkuvaan julkaisuun voi tehostaa
projektien tuotekehitysta? Voiko jatkuvan integroinnin avulla saavuttaa mitattavia
hyotyja verrattuna tilanteeseen, jossa jatkuvaa integrointia ei kdyteta? Ongelma
monesti pelialan yrityksissa on skeptisyys saatuja hyotyja kohtaan (Frommhold &
Roken 2005). Opinnadytetyon aikana pyritadan etsimaan hoytyja peliprojektien ja

projektien hallinnan tehostamiseen.

Opinndytetyon aihe on talla hetkelld kiinnostava, koska Suomen hallitus antoi
digitalisaation kehittamisen yhdeksi hallituksen karkihankkeista (Ratkaisujen Suomi
2015). Jotta digitalisaatiossa voidaan edetd, tulee muutoksen tapahtua erityisesti
pienissa ja keskisuurissa yrityksissa, jotka voivat tulevaisuudessa olla uusia Suomen

Nokioita. Koska peliteollisuus on ollut 2000-luvun ajan nopeimmin kasvava



viihdeteollisuuden haara (Tietoja toimialasta 2016), jatkuvan integroinnin
kehittaminen indie-peliyrityksissa voi nostaa yritysten kilpailukykya Suomessa ja

maailmalla.

2 Tutkimusasetelma

Toimeksiantaja

Opinndytetyon toimeksiantajana toimii Kinahmi Games OY. Kinahmi Games on
jyvaskyldlainen pelialan yritys, joka on perustettu vuonna 2014. Kinahmi Gamesin
ensimmainen tuote on julkaistu Steam Early Access -palvelussa elokuussa 2015
(Galactic Conquerors on Steam, n.d.). Early Access on Steam-jakelualustan palvelu,
jossa asiakkaat padsevat osallistumaan pelien kehittamiseen ennen virallista
julkaisua. Early Access ei tarkoita pelin ennakko-ostoa, vaan peli ostetaan kuten se

olisi virallisesti julkaistu. (Mita tarkoittaa Early Access? n.d.)

Toimeksiantajan kehittajat tyoskentelevat viikoittain uusien versioiden parissa
Steam-palvelussa, kun kehittdjat testaavat ja esittelevat uusia versioita asiakkaista
valituille testaajille. Toimeksiantajan kehitystydssa kdytetdaan Scrumia
projektinhallinnassa, mika lisda toimeksiantajan ketteryytta reagoida muutoksiin.
Koska toimeksiantajan aikaa kuluu useita kymmenia minuutteja aina uuden version

julkaisussa, toimeksiantajalla on tarve etsia julkaisuiden ja hallinnan tehostamista.
Tutkimuksen lahtokohdat

Miten jatkuva integrointi voi tehostaa indie-peliyrityksien ketteraa projektinhallintaa
pelien versiojulkaisuissa? Tahan tutkimusongelmaan haetaan vastausta seuraavien

kysymysten avulla.
1. Mitd on jatkuva integraatio?
2. Kuinka jatkuvaa integrointia voidaan kayttaa peliprojektien versiojulkaisussa?
3. Miten jatkuvaa integrointia voi hyodyntda peliprojektien julkaisuhallinnassa?

Tutkimuksella pyritdadn tuomaan uutusarvoa toimeksiantajan seka indie-peliyrityksien
kayttoon, joille mahdollisesti pienilla resursseilla toimiminen tarkoittaa

mahdollisimman pitkalle vietyd tyon tehostamista. Opinnaytetyon tarkoituksena ei



ole rakentaa yksiselitteita nakemysta tutkimusongelmaan. Tarkoituksena on luoda
kuva, kuinka jatkuva integrointi voi tehostaa julkaisua ja projektinhallintaa indie-
peliyrityksissa. Opinndytetydssa keskitytadn erityisesti indie-peliyrityksiin, joissa

jatkuvaa integrointia ei ole otettu viela kayttoon.
Rajaus

Opinnaytetyon aihealue rajataan mahdollisimman ldahelle toimeksiantajan tilannetta.
Tutkimusongelmaan haetaan vastausta jatkuvan integraation mahdollisuuksista
toimeksiantajan hektiseen tilanteeseen. Yhdistamalla jatkuvan integraation kaytto ja
projektinhallinta, opinndytetyd voi tuoda uutuusarvoa toimeksiantajalle nykyiseen
tilanteeseen ja tulevaisuuteen. Tutkimustulokset ovat kaytettavissa suoraan
toimeksiantajan seuraaviin projekteihin, kun projektit etenevat kehitystydssa samaan

tilanteeseen.

2.1 Metodologia

Koska aihealue vaatii laajaa ymmarrysta aihepiirista, tutkimuksen luotettavuutta tut-
kimusilmidodn vahvistetaan kdyttamalla triangulaatiota. Jos triangulaation eri |ahesty-
mistavat antavat samoja lopputuloksia, tutkimuksen johtopaatoksia voidaan pitaa
luotettavina (Kananen 2014a, 121). Taman opinndytetyon triangulaatio kasittaa vain
piirteitd triangulaatiosta. Triangulaation avulla ei pyritd hakemaan tadysin samoja vas-
tauksia, mutta tdydentamaan tutkimusta useista eri aineistoista. Selkeyden vuoksi
opinnadytety6ssa puhutaan triangulaatiosta, koska tekstista pyritdan tekemaan hel-
posti luettavaa. Lukijan on hyva huomata, etta triangulaatio tarkoittaa vain piirteita

triangulattiosta.

Koska opinnaytetydssa pyritdan etsimadan vastausta tutkimusongelman ilmiéén, opin-
naytetyon tutkimusotteeksi on valittu kvalitatiivinen eli laadullinen tutkimustapa.
Opinndytetyon aihe sisaltaa jatkuvan integroinnin ilmion syvallista ymmartamista
projektitoimintojen eri prosessien kautta. Kvalitatiivinen tutkimusote mahdollistaa
paremman tiedon kerdamisen ja analysoinnin ilmidstd, kun tiedon keraaminen ja
analysointi kulkevat kdsi kddessa (Kananen 2014a, 98). Kyseessa ei ole kuitenkaan

puhdas kvalitatiivinen ty6, vaan laadullinen kehittamistyd. Kehittamistutkimusta on
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monenlaista (Kananen 2015, 33). Kehittamistutkimuksessa pyritaan kehittamaan tuo-
tetta, menetelmaa tai esimerkiksi organisaatiota (mts. 40), kuten tassa opinndyte-
tyodssa. Koska toimeksiantajan prosesseja pyritdan tehostamaan, kehittamistutkimuk-
sen piirteisiin kuuluen jarjestetdan mittauksia ennen ja jalkeen tilanteista. Tasta opin-
ndytetyosta kaytetdan tyon aikana laadullista nimiketta selkeyden ja luettavuuden
vuoksi. Koska aihealue kasittaa projektinhallintaa, tekniikoita ja dokumentteja, laa-

jempaa ymmarrystd ilmioon haetaan triangulaatiota muistuttavan tutkimisen kautta.

Triangulaatio on eri aineistojen, menetelmien ja teorioiden kayttamista tutkimuk-
sessa. Yhdistelemalla eri menetelmia tutkimuksen aikana, opinndytetyon reliabili-
teettia ja validiteettia voidaan vahvistaa. (Kananen 2014a, 121.) Tdssa opinnayte-
tyOssa kaytetaan aineisto -, teoria- sekd menetelmatriangulaatiota, kuten kuviossa
yksi on kuvattu. Tutkimusmalliin paadyttiin, koska kdytettavissa olevien resurssien
maara oli vahdinen suhteessa opinnaytetyon laajuuteen. Koska haastattelujen otanta
ei tarjoa saturaatiota eli aineiston kyllastymista, tutkimusta taydennetaan triangulaa-
tiolla. Opinndytetyon runko on lahelld kehittamistutkimusta, koska menetelmatrian-
gulaatiossa tutkitaan osallistuvasti palvelun kehittamista. Kuitenkin opinnaytety6n
paapaino on havainnoinnissa sekd haastatteluissa, mika asettaa opinnaytetyon Ia-

hemmas laadullista tutkimusta kuin kehittamistutkimusta.



Aineisto-
triangulaatio:
dokumentaatio seka
lahteet

Jatkuva
integrointi
pelinkehityksessa

Menetelma-
o . triangulaatio:
Teoriatriangulaatio: Olemassa olevat

M_ité ylt_E_ifeSti toimintatavat,
tiedetdaan?
Jatkuvan

Integroinnin pystytys

Kuvio 1. Opinndytetyon triangulaatio

Aineisto-otteessa yhdistelldan useanlaisia aineistoja keskendan (Eskola & Suoranta
2008, 69). Jotta opinndytetydhodn saadaan validia dataa, aineistoa keratdaan projektin-
hallinnan tuntevia henkil6ita haastattelemalla. Taman lisaksi aineistoa kerdataan tutki-
malla toimeksiantajan dokumentaatiota. Aineiston kerdaamiseen liittyy kdytannon
haasteita, koska osa haastattelujen ja dokumentaation aiheista voi tulla kdsittamaan
salassa pidettavaa materiaalia. Materiaalin kayttoon liittyva problematiikka selvite-

taan kayttamalla vain yleisia ja hyvaksyttyja viittauksia kerattyyn aineistoon.

Aineiston kerdaminen tapahtuu syklissa teoriaotteen kanssa. Kun teoriaotteesta nou-

see esiin uusia kysymyksia liittyen aineistoon, voidaan haastateltaville esittda jatko-
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kysymyksia. Kun haastattelujen aihepiireista nousee uusia kysymyksia, voidaan opin-
naytetyon haastatteluista saada kattavampi nakemys ilmiéon. Kanasen (2014a, 76)
mukaan tdma on myos normaali ilmio haastatteluja tehdessa. Kun aineistoa kerdtaan
opinndytetyon aikana, voidaan I6ytda uusia kysymyksia teoriaotteen tarkoituksia var-
ten. Tutkimusongelmaan kohdistetut triangulaatiomenetelmien tulokset vahvistuvat,
kun aineiston, haastattelujen ja teorian syklinen tutkiminen mahdollistaa kehittyvan

aineiston kerdamisen.

Haastatteluista kerdtty aineisto tullaan opinndytetyon aikana kasittelemaan litteroi-
malla. Aineisto koodataan propositiotasolla, jotta opinndytetydn tutkimuksesta voi-
daan loytaa ilmion osa-alueita helposti. Koodauksen avulla pyritdan selvittdmaan il-
mioon liittyvia aihealueita nykyisesta tilanteesta, seka etsia uusia tutkittavia aihepii-
reja teoriaosuuteen. Koodauksen avulla saadaan yleisnakemys uusiin hakusanoihin

suoraan kayttamalla Kanasen (2014a, 107) esiteltya mallia.

Teoriaotteessa oletetaan jatkuvan integroinnin kaytosta peliprojekteissa [6ytyvan va-
han tietoa, mutta tietoa voidaan l0ytaa yleisesti ohjelmistotuotannon saralta. Tutki-
malla yleisesti tiedossa olevaa teoriapohjaa, voidaan etsia vastauksia yleisiin kysy-
myksiin. Teorian avulla voidaan tutkia jatkuvan integroinnin mahdollisuuksia kayt-
toonottoon, kayttamiseen ja jatkokehitykseen olemassa olevalla tiedolla. Keratyn ai-
neiston avulla pystytdaan I6ytamaan opinndytetydn pohja. Teorian tarkoituksena on
selvittdd, miten jatkuvaa integrointia voidaan hyodyntaa indie-peliyrityksien projek-
teissa. Teorian avulla pyritadn [6ytamaan vastausta, mita on jatkuva integraatio. Ym-
martamalld, mita jatkuva integraatio on, voidaan selvittda jatkuvan integroinnin kayt-
tomahdollisuuksia. Teorian avulla pystytaan tyéskentelemdan paremmin menetelma-
otteen parissa, kun jatkuvaa integrointia voidaan reflektoida teorian pohjalta nykyi-

seen kaytantoon ja tavoitetilaan.

Teoriaotteessa ilmioon sovelletaan eri teorioita ja tieteenaloja (Kananen 2014b, 123).
Tdssad opinndytetydssa teoriaa pyritdan tuomaan tietotekniikan ja johtamisen alalta
osaksi opinndytetyota. Teoriassa tutkitaan olemassa olevaa tietoa nykyaikaisista pro-
jektinjohtamismalleista ja yhdistaa tietoteknillista tutkimusta osaksi johtamisen kult-
tuuria. Teoria ei ole syvallista yliopistotason tutkimista. Keskittymalla kirjallisuuteen

ja muihin lahteisiin opinndytetyon aikana, opinndytetydn koko pystyy kompaktina.
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Menetelmaotteessa tutkitaan tutkimuskohdetta useilla eri aineistonhankinta- ja tut-
kimusmenetelmilla (mts. 70). Koska opinnaytetyén ongelma on peliprojektien tehos-
taminen kayttamalla jatkuvaa integraatiota, opinndytetyon menetelmdaotteessa hae-
taan tietoa kaytannon esimerkkien kautta. Tarkeimpana kaytannon esimerkkina toi-
mii havainnointi toimeksiantajan nykyisista prosesseista. Prosessien avulla pystytdan
havainnoimaan taman hetkiset ajalliset pullonkaulat, eri tyovaiheet projektiversioi-
den julkaisuissa sekd mahdolliset olemassa olevat projektityoskentelyn tyévaiheet.
Havainnoinnin avulla voidaan saada tutkimusta varten mittaus toimeksiantajan tilan-
teesta ennen jatkuvan integroinnin kayttoonottoa. Talla tutkimuksella voidaan saada
viitteellista dataa, kuinka paljon ajallisesti jatkuvan integroinnin kayttéonotto vaikut-
taa peliprojektien projektinhallintaan ja julkaisuun. Mittauksen vertailuun luodaan
dataa, kun opinndytetyon aikana pystytetty jarjestelma voidaan ottaa kayttoon toi-

meksiantajalla.

Menetelmaotteen tukena toimii jatkuvan integroinnin kayttoonotto, koska mittauk-
selle tarvitaan vastadataa ja jatkuvan integroinnin kayttoonottoa voidaan tutkia kay-
tanndn esimerkin kautta. Koska toimeksiantajalla ei ole jatkuvan integroinnin kayt-
toonottoa, voidaan jarjestelman pystytyksella tutkia, vaikuttaako pystytys peliprojek-
tien julkaisun ja projektinhallinnan tehostamiseen. On tarkeda saada tietaa tydaika,
joka kaytetaan jarjestelman pystytykseen. Tiedolla voidaan tehdd johtopaatoksia, te-
hostaako jatkuva integrointi pitkalla aikavalilla indie-peliyrityksien projektinhallintaa
ja tuotteiden julkaisua. Tama on tavoitetila, johon opinnaytetydn aikana pyritdan. Ta-
voitetilan avulla voidaan suorittaa vertailua alkutilanteen kanssa ja reflektoida muu-

toksia, jotka johtuvat jatkuvan integroinnin kayttoonotosta.

Suorittamalla yllaolevia toimenpiteita pyritdan hyvaan laadulliseen tutkimukseen.
Kaikki tutkimus mita opinndytetydn aikana tehdaan, tulee toimimaan interaktiossa
toimeksiantajan kanssa. Interaktiossa tulevat olemaan teemahaastattelut, joiden
avulla pyritdan etsimaan tarkeita yhdistavia tekijoita tutkittaessa opinnaytetyon il-
miotd. Kun toimeksiantaja on kaiken toiminnan keskipisteessa havainnoinnissa, haas-
tatteluissa ja aineistossa, voidaan resurssien puitteissa tutkia ilmiota mahdollisim-

man syvallisesti.
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2.2 Jatkuvan Integraation vaikutuksen mittaaminen

Opinnaytetyon tutkimusongelma jatkuvan integroinnin vaikutuksesta peliprojektien
hallinnan ja julkaisun tehostamiseen, tarvitsee validia dataa. Jotta voidaan todentaa
miten jatkuva integrointi vaikuttaa ajallisesti tehokkuuteen, tarvitsee saada tietaa
kaytetty aika alkutilanteessa. Alkutilanne kertoo kaytetyn ajan julkaisuun ilman jatku-
van integroinnin kayttoa. Mittauksen avulla pystytadan havainnoimaan kulutettu aika
tuotteen version julkaisuun yksittaiselta henkil6lta. Mittaus kasittaa kaikki tyovai-
heet, jotka toimeksiantaja on ilmoittanut etukateen (katso kuvio kaksi). Mittaus ka-

sittaa kehittdjien seka projektin hallinnallisen ajankayton.

Nykyisen tuotteen kaantaminen julkaisualustoille

Tuotteen kaanndksien valmistelu
Tuotteen paivittaminen Steam-palveluun

Tuotteen julkaisu "beta" julkaisuun

Raportointi uudesta versiosta

Kuvio 2. Alku- ja lopputilan mittausprosessin vaiheet tuotteen julkaisussa.

Toimeksiantajan ilmoittamat prosessit julkaisussa

Kuten kuviossa kaksi on havainnollistettu, uuden version paivittdminen on monivai-

heinen prosessi. Toimeksiantaja on toimittanut alustavan dokumentin, jossa nama
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tyovaiheet on esitetty yleisesti. Prosessit tullaan varmistamaan viela varsinaisessa al-
kutilanteen mittauksessa. Mittauksen aikana pyritdaan havainnoimaan muita tyévai-
heita seka tdman hetkista ajankayttoa julkaisussa. Toimeksiantajan ilmoittamat pro-

sessit ovat
1. nykyisen tuotteen kdantaminen julkaisualustoille
2. tuotteen kaannoksien valmistelu
3. tuotteen paivittdminen Steam-palveluun
4. tuotteen julkaisu beta-julkaisuun
5. raportointi uudesta versiosta.

Nykyisen tuotteen kadantaminen julkaisualustoille on projektin koostamista eri kayt-
tojarjestelmille. Kayttojarjestelmat ovat Windows, Linux ja macOS. Tassa tyovai-
heessa kehitysymparistona kaytetty Unity3D-ohjelma koostaa kayttojarjestelmille
oman version. Koonnissa kdytetaan toimeksiantajan luomaa koodia kdaanndksien te-

kemiseen.

Tuotteen kadanndksien valmistelu tarkoittaa toimenpiteita ennen version julkaisua.
Valmistelun aikana koontiversioiden kansiorakenne ja tietotiedostojen rakenne vali-
doidaan manuaalisesti. Tyovaiheen tarkoituksena oli estda pelin rikkoutuminen vaa-

ran rakenteen takia, koska kdannoskoodi ei osannut validoida kansiorakennetta.

Tuotteen paivittaminen Steam-palveluun tarkoittaa varsinaista versiopaivitysta jake-
lualustalle. Tassa tyovaiheessa tekijan tarvitsee kdynnistda Steam-palvelun antamat
ohjelmat. Nama ohjelmat toimeksiantaja oli muokannut oman tuotteen tarpeisiin

valmiiksi.

Tuotteen julkaisu beta-julkaisuun tarkoittaa manuaalista ty6ta Steam-palvelussa,
jotta versio voidaan ottaa kaytt6on testaajilla. Tassa tydvaiheessa tekijan tulee kirjau-
tua Steam-kehittdjien palveluun, ja muokata pelin Steam-dataa kdyttamaan uutta
versiota beta-julkaisusta. Vain tietyt asiakkaat padsevat kasiksi tuotteen versioon

beta-julkaisussa.
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Raportointi uudesta versiosta kasittaa toimeksiantajan sisdiset toimenpiteet. Julkai-
sun jalkeen tekijan tulee merkita uusi versio laskentataulukkoon. Tdma onnistuu toi-
meksiantajan omilla tunnuksilla, joilla on paasy laskentataulukkoon. Laskentatauluk-

koa sdilytetadan Google Drive -palvelussa.
Lopputilanne

Lopputilanteen mittaus jarjestelman pystyttamisen jalkeen luo vertailukelpoista da-
taa paivittaisesta tyoskentelystd organisaatiossa. Lopputilanteen mittauksella voi-
daan luoda johtopaatoksia esitettyyn tutkimusongelmaan konkreettisten tilastojen

kautta. Ndin vahvistetaan opinnaytetyon validiteettia ja reliabiliteettia.

Mittauksen tukena toimii menetelmatriangulaatio-tutkimuksessa pystytetty jatkuvan
integroinnin jarjestelma. Pystytetyn jarjestelman tarkoituksena on toimia havain-
noinnin apukeinona, kun jarjestelmaa kdytetdaan. Suoritettavan jalkitilan mittauksen
avulla voidaan havainnoida konkreettiset ajalliset vaikutukset. Palvelun pystyttami-
nen auttaa ymmartamaan syvallisesti vaikutuksia organisaatiossa, ei pelkastaan yksit-
tdisten tehtavien tehostamisvaikutuksia. Toimeksiantajan mukaan tama on tarkea
tieto. Pienet vaikutukset yksittaisissa tehtavissa eivat valttamatta kompensoi palve-

lun pystyttamiseen kaytettya aikaa.

Koska toimeksiantajalla ei ole kdytdssa olevaa jarjestelmaa, tulee selvittdada mahdolli-
set ongelmat ja riskit jarjestelman kayttoonotossa. Koska jarjestelman pystytys sitoo
seka kehittdjien etta hallinnoijien tydaikaa, tulee tietda kuinka paljon jatkuvan integ-
roinnin kayttéonotto voi vaikuttaa negatiivisesti julkaisujen ja hallinnoimisen tehos-
tamiseen. Toimimalla ndin saadaan validia dataa toimeksiantajan kaltaisille organi-
saatioille, joiden tarvitsee miettid myos kokonaisvaikutuksia eika pelkastaan paivittai-

sen tydskentelyn vaikutuksia jatkuvan integroinnin kdytosta.

3 Jatkuva integraatio

Olemassa olevan teorian tutkimuksen tarkoituksena on |6ytaa vastauksia erityisesti
kysymykseen mitd on jatkuva integraatio. Tutkimuskysymysta ldhestytaan tutkimalla
erityisesti olemassa olevia palveluja. Ymmartamalla palveluja saadaan tietoa, kuinka

palveluja voidaan hyodyntad, ja mitka palvelut sopivat erityisesti indie-peliyrityksille.
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Palvelujen kartoittamisella ja haastattelujen kdymiselld voidaan vahvistaa menetel-
matriangulaatiota, kun kaytdannon jarjestelman valinta on mahdollisimman ldhella

toimeksiantajan toiveita ja kaytettavissa olevia resursseja.

Jatkuvan integraatio jakautuu kahdeksi kasitteeksi, joiden erot ovat hailyvia ja merki-
tykset voivat olla tulkinnasta riippuen enemman ja vahemman samoja (Lukkarinen
2011, 25). Jatkuva integraatio voidaan nimetad myos jatkuvana kdyttéonottona. Jat-
kuva kayttoonotto tarkoittaa jatkuvan integroinnin koontiprosessien luomuksien
kdyttoonottamista tuotantoymparistossa (Caum 2013). Jatkuva integraatio tarkoittaa
vain ohjelman koontia, esimerkiksi Unity3D-pelin kdantamista ja testien ajamista.
Palvelut, joita esitellddn luvussa 3.2 toimivat seka jatkuvan integroinnin palveluina ja
jatkuvan kayttéonoton palveluina. Palvelut kayttavat yleisesti termia jatkuva integ-
raatio kuvauksissaan. Taman vuoksi tassa kaytetaan yhdenmukaisuuden takia kasit-
teend jatkuvaa integraatiota. Opinnadytetyon aikana jatkuva integraatio kasitteena

kuitenkin tarkoittaa myos jatkuvaa kdyttoonottoa.

3.1 Jatkuvan integroinnin haasteet

Jatkuvan integroinnin suurimpiin haasteisiin liittyy ajatusmalli, jossa ajankdyton te-
hostamista jatkuvan integroinnin avulla epailladn (Continuous Delivery Adaption Bar-
riers 2013). Tama on yleinen ajatus pelialalla (Fabian & Roken 2005). Toimeksiantajan
mukaan yrityksien on vaikea nahda jatkuvan integroinnin hyotyja, koska jatkuvan in-
tegroinnin kdyttoonotosta voi seurata haasteita koulutuksien ja toimintatapojen
muutoksien takia. Tahan kokonaisvaltaiseen ongelmaan jatkuvan integroinnin mah-
dollisista vaikutuksista julkaisujen ja hallinnan tehostamiseen tutkitaan koko opinndy-

tetyon ajan triangulaatiota kayttdaen.

Kuviossa kolme esitelladn Atlassianin nakemys, miten projektin kehittaminen suora-
viivaistuu kaytettaessa jatkuvaa integraatiota internet-pohjaisten ratkaisujen tuotta-
misessa. Kuviosta ndahdaan, mita tydvaiheita voidaan siirtaa tyontekijan omalta tyo-
pisteeltd automatisoituun jatkuvan integroinnin palveluun. Kun jatkuva integrointi
toimii tuotteen julkaisun vaiheiden automatisoijana, tyontekijan tarvitsee vain huo-

lehtia versioiden paivittamisesta versionhallintaan. Hallinnallisesti tarkea laadunvar-
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mistus toimii tehokkaammin, kun jatkuvan integroinnin palvelu varmistaa aina tuot-
teen toimivuuden ennen julkaisua. Jos tuote ei toimi jatkuvan integroinnin palve-
lussa, uutta versiota tuotteesta ei julkaista asiakkaille. Hallinnallisesti tdma voi tehos-
taa tiedon valitysta kehittdjilta hallinnoijille, kun jatkuvan integroinnin palvelu voi il-
moittaa versioiden toimivuudesta heti projektihallintaan (Friedman 2016). Opinnay-
tetyon tutkimusongelmaan tama malli antaa nakdékulman, jossa hallinnallisesti pro-

jektityoskentely tehostuu, kun kehitys on avoimempaa organisaation eri osien valilla.

Continuous
Integration
Server

Developers

\ Source

\ Repository Web Server

Compile
~ o

Code commits

Triggers build Deploys
Run unit tests application

o |

Run integration

o tests

J

Package

Build process

Kuvio 3. Jatkuvan integroinnin tyoskentely (Understanding the Bamboo Cl Server

n.d.)

3.2 Jatkuvan integroinnin palvelut

Jatkuvan integroinnin ymmartaminen projektityoskentelyn automatisoijana on vasta
ensimmainen vaihe opinndytetyon tutkimusongelmaan. Tutkittaessa jatkuvan integ-

roinnin mahdollistamaa tehokkuutta, tarvitsee tietda toimeksiantajan tilanteeseen
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parhaiten soveltuva palvelu. Palveluja kartoittamalla ja haastatteluja kaymalla saa-
daan kartoitettua palvelu, joka voidaan pystyttda menetelmatriangulaatiota varten.
Loytamalla spesifinen palvelu juuri toimeksiantajan ketterdan peliprojektityoskente-
lyyn, voidaan opinndytetyén mittauksista saada luotettavampaa dataa haastattelujen
avulla. Haastattelut ovat yksi tarkeimmistd laadullisen tutkimuksen menetelmista
(Kuusela & Rintamaki 2002, 143). Kun palvelu on mahdollisimman ldhelld toimeksian-

tajan toiveita, opinndytetydsta on hyotya jatkokehityksen kannalta.
Atlassian Bamboo

Atlassian Bamboo on australialaisen Atlassian-porssiyhtion kehittama jatkuvan integ-
roinnin tyokalu. Atlassian Bamboo julkaistiin ensimmaista kertaa vuoden 2007 helmi-
kuussa (Chaimungkalanont 2007), ja kehitys jatkuu yha Atlassianin toimesta. Erona

Bamboon ja kilpailevien tuotteiden valilla on syva integraatio muihin Atlassianin tuot-

teisiin.

Atlassian Bamboon haittana on palvelun korkea hinta. Aloittelevan indie-peliyrityk-
sen ei kannata aluksi ostaa kallista lisenssia, koska hinta voi kymmenella kayttajalla
olla useita satoja euroa vuositasolla (Bamboo Pricing 2016). Vakiintuneelle yhtidlle
Atlassian Bamboo on kuitenkin varteenotettava vaihtoehto, jos yhtidssa on otettu tai
otetaan kaytt6on muitakin Atlassianin tuotteita. Hyvana esimerkkina toimii kuviossa
nelja esitelty JIRA “Issue Collector”, jonka avulla palvelun kayttajat voivat lahettaa
virheilmoituksia seka palautetta suoraan kehittajille (Using the issue collector n.d.).
Hallinnallisesti palvelu tehostaa itsenaisten peliyritysten peliprojektien adaptiivi-
suutta asiakkaiden toiveisiin ja virheilmoituksiin. Kun asiakkaat voivat lahettda suo-
raan jarjestelmasta palautetta kehittajille, eri julkaisujen ongelmatilanteet voidaan

selvittaa ilman formaaleja kyselyja kayttdjille.
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Kuvio 4. JIRA Issue Collector

Jenkins

Talla hetkelld yksi suosituimmista jatkuvan integroinnin palveluista, joka alkujaan
tunnettiin nimella Hudson. Oraclen hallussa ollut projekti alkoi vuonna 2010 jakautua
yhteisokehittdjien kesken erindisten ristiriitojen takia. Vuonna 2011 yhteison daanes-

tykselld Hudson-projektista irrotettiin erillinen Jenkins-projekti (Blewitt 2011).

Jenkins-palvelun suurin etu on sen avoimen lahdekoodin malli. Kuka tahansa voi ke-
hittaa palveluun omia lisdosiaan ja osallistua palvelun kehittamiseen ilman sitoumuk-
sia tai ongelmia. Jenkinsille on satoja lisdosia (Berg 2015, 318), joita kdytetaan aktiivi-
sesti. Jenkinsille on saatavilla useita lukuisia eri kieliversioita suomen lisaksi. Vuoden
2016 syyskuussa Jenkins-lisdosia oli asennettuna ja aktiivisena noin kuusi miljoonaa

kappaletta statistiikkojen mukaan (Some statistics on the usage of Jenkins n.d.).

Lisdosien avulla Jenkins-palvelusta saa toiminnoiltaan lahes yhta integroidun ratkai-

sun Atlassian JIRA-palveluun kuin Bamboo. Jenkins-palvelu ei pysty kdayttamaan JIRA-
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palvelun kayttajatunnuksia suoraan. Keskisuurissa organisaatioissa tama ei kuiten-
kaan ole ongelma kaytettdessa omaa LDAP-palvelinta, jota seka JIRA ettd Jenkins pys-
tyvat molemmat hyodyntamaan. Kayttamalla LDAP-palvelinta voi palvelut liittaa
kdyttamaan yhteista kdyttdjahallintaa, jota molemmat palvelut ymmartavat. (Con-

necting to an LDAP directory n.d.; Standard Security Setup 2015.)

Tutkimuksessa havaittiin, ettad Jenkins ei tue oikeusjarjestelmia eri toiden valilla. Erilli-
silld lisdosilla on mahdollista kiertdaa tama ongelma, jos organisaatiolla on tarvetta eri
toiden valisille oikeuksille. Tama kuitenkin koskee vain manuaalista toiden yllapita-
mista. Oikeusjarjestelmien kdytto on tarpeellinen tilanteissa, joissa kehittdjan ei ha-

luta pdasevan kasiksi organisaation muihin projekteihin.
Ansible

Jatkuvan kehityksen tyokalu Ansible jakautuu vapaan lahdekoodin versioon seka
maksulliseen versioon. Ansiblen avoimen lahdekoodin versiota tydstda yli 1000 yhtei-
son jasenta. Maksullisen Ansible Tower -version ylldpitajana toimii Ansible-yhtio. An-
siblen vahva kasvu saattaa tulevaisuudessa haastaa Jenkins-projekti, kun Red Hat il-

moitti lokakuussa 2015 ostavansa Ansible-yhtion (Novet 2015).
GitLab CI

GitLab Cl on jatkuvan integroinnin palvelu, joka on integroitu suoraan GitLab-version-
hallintapalveluun. GitLab Cl on saatavilla seka verkkoversiona seka GitLabin ladatussa
Enterprise-versiossa. GitLabin versionhallinnan parissa tyoskentely on integroitu suo-

raan GitLab Cl -palveluun. (GitLab Features n.d.)

Palvelun suurin etu kilpailijoiden ndhden on sen syva integraatio GitLab-versionhal-
lintaportaaliin ja Git-versionhallintaan. Palvelun kdyttaminen on helppoa ja Git hook-
asennukset on helppo tehda suoraan GitLabissa. Git hook on mekanismi, jonka avulla
on mahdollista kdynnistda ohjelmakoodeja. Ohjelmakoodit suoritetaan, kun tietyt
tarkeat tapahtumat tapahtuvat joko Git-palvelimella tai kehittdajan ymparistdssa. Esi-
merkiksi Git-kommitointi on tarkea tapahtuma, joka aktivoi hook-ominaisuuden.

(Customizing Git — Git Hooks n.d.)

Kaytettdessa GitLab Cl -palvelun verkkoversiota suurin haitta on GitLabin Git-sailion

koko. Rajan voi kiertda ostamalla vuosimaksullisen GitLab Enterprise Edition -version.
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Yrityksille suunnatun version avulla yritys pystyy seka kayttdamaan LDAP-palvelinta ja
sailyttamaan teoriassa rajattomasti tietoa eri projektien versionhallinnoista. Tama on
tarkea ominaisuus isommissa peliyrityksissa, jotka pyrkivat mahdollisimman yksinker-

taiseen kdyttdjahallinnointiin.
Team Foundation Server

Team Foundation Server on Microsoftin kehittama tyokalu, jonka avulla kehitystii-
mien on helpompi tydskennelld ohjelmistoprojektien parissa. Microsoftin palvelu ei
ole pelkastaan erikoistunut jatkuvan integroinnin palveluihin. Sovelluskehittajatiimit
pystyvat hyodyntamaan esimerkiksi ketteria projektinhallintamenetelmia suoraan
Team Foundation Serverista. Tuotteen asennus ja yllapitaminen Windows -palve-

linymparistoon on helppoa.

Suurin hyoty kadytettdessa Team Foundation Serveria tulee sen integroinnista Micro-
softin tydkaluihin. Microsoftin palvelu on tarvittaessa helposti laajennettavissa kol-
mansiin palveluihin, kuten Jenkins-palveluun. Pienille tiimeille Team Foundation Ser-
ver tarjoaa kilpailijoitaan paremmat tydkalut projektinhallintaan, koska esimerkiksi

Git-palvelun kadyttdé on mahdollista suoraan integroiduista tyokaluista.

Jarjestelman toimivuus on palvelun suurin ongelma seka haitta. Team Foundation
Server on tehty toimimaan vain Windows-ymparistdssa. Taman vuoksi Team Founda-
tion Serverin asentaminen ilman virtuaalisoitua ymparistdd on mahdotonta muille
kayttojarjestelmille. Vaatimukset voivat asettua esteeksi, koska Windows Serverin
kustannukset voivat olla liilkaa indie-peliyrityksille. Muita ongelmia palvelusta ei tutki-
muksen aikana ilmennyt, vaan palvelu nayttaa ja tuntuu varteenotettavalta vaihtoeh-

dolta ohjelmistokehityksen tueksi.

4 Mika on indie-peliyritys?

Tarkkaa maaritystd, mika on indie-peliyritys eli itsendinen peliyritys, ei ole tahan pai-
vaan asti toteutettu. Juan Gril (2008) esimerkiksi kertoo omasta mielestdan Indie-pe-
liyrityksen olevan vapaasti ajatteleva organisaatio. Grillin maarityksen pohjalta indie-
peliyritys ei valttamatta ole taloudellisesti itsendinen tai pieni. Talla maarityksella pe-

liyritys voi kasittaa kymmenia tyontekijoita ja monta miljoonaa sijoittajapadomaa.
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Tama kuitenkin on hyvin erilainen muiden maaritysten mukaan. Esimerkiksi Fred Dut-
ton (2012) esittelee kerdaamiaan pelaajien mielipiteita, jotka esittelevat vaihtoehtoi-
sia maarityksia indie-peliyritykselle. Duttonin kerdamien maarityksien mukaan yh-
tiota voidaan kutsua itsendiseksi, jos yhti6 on itsendinen taloudellisesti. Duttonin esi-
merkissa itsendiselld peliyrityksella voi olla kymmenia tyontekijoitd, mutta ei saa si-
saltda padomasijoituksia. Koska Grillin ja Duttonin maaritykset ovat eridvid, kaytetaan

tassa opinndytetyossa indie-peliyrityksestad toimeksiantajan maaritysta.

Toimeksiantajan maaritys itsestaan indie-peliyrityksend on itsendinen taloudellisesti
sekd padtantdvaltaisesti. Maarityksessa toimeksiantaja tyollistad enintaan kaksikym-
menta henkil6a vakituisesti. Toimeksiantaja maarittelee indie-peliyrityksen suomen-
kielisella termilla itsendinen peliyritys. (Strategy 2016—2020 2015.) Toimeksiantajan
maarityksen vuoksi tdassa opinnaytetyossa indie-peliyrityksesta kaytetaan termia itse-
ndinen peliyritys. Koska toimeksiantaja maarittaa oman yrityksensa talla tavoin, opin-
naytetyossa tutkitaan jatkuvan integraation kayttamista ketteria kehitysmenetelmia

kayttavien itsenaisen peliyritysten nakokulmaa.
Itsendisen peliyrityksen projektijohtaminen

Projektinhallinta on tietojen, taitojen, tydkalujen ja tapojen kdyttamista uniikin ja va-
liaikaisen tyoskentelyn saattamiseksi valmiiksi (What Is Project Management n.d.).
Projektinhallintaan voivat vaikuttaa projektitiimin ulkopuolelta tulevat vaikutukset,
jotka voivat ohjata, vaikuttaa tai rajata projektitiimin tyoskentelya (A Guide to the
Project Management Body of Knowledge 2013). Itsendisen peliyrityksen projektijoh-
taminen on ndiden maarityksien mukaista toimeksiantajan mukaan. Peliprojektit
ovat aina uniikkeja ja projektit kestavat vain tietyn ajan. Projekteilla on viisi vaihetta

Project Management Instituten mukaan
1. madrittely
2. suunnittelu
3. tuottaminen
4. monitorointi ja yllapito

5. lopetus. (What Is Project Management n.d.)
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Tassd opinndytetyossa keskitytaan kolmanteen ja neljanteen vaiheeseen. Koska toi-
meksiantajan ensimmainen tuote on Steam Early Access-julkaisussa, projekti on kol-
mannen ja neljannen tason valimaastossa. Taman vuoksi tdssa opinnaytetyossa kes-
kitytdan tilanteeseen, jossa asiakkaille tarjotaan uusia paivityksia kehitystyon ollessa

viela kesken.

Kettera kehitys on muodostunut muotisanaksi pelinkehityksessa viime vuosina, koska
kettera kehitys mahdollistaa iteratiivisen kehityksen. Ketterassa kehityksessa ei tar-
vitse kattavaa suunnittelua etukateen. (Romanos 2014.) Tassa opinnaytetyossa keski-
tytdaan ketteran kehityksen malliin, kun tutkitaan miten jatkuva integraatio voi tehos-
taa seka projektinhallintaa etta versiojulkaisuja. Jatkuvan integroinnin mahdolliset te-
hostamisvaikutukset henkilostojohtamiseen jatetdan huomioimatta tassa opinnayte-
tyossa. Luvussa kaksi esitetyn rajauksen vuoksi projektinhallinnalla kasitetaan opin-
naytetydssa vain scrum-projektihallinta. Vaikutuksissa otetaan huomioon vain ti-
lanne, jossa kehitystiimi on julkaissut tuotteen asiakkaille. Tuotetta paivitetdaan kor-
jauksien ja ominaisuuksien osalta, mutta projekti ei ole vield edennyt tdysin monito-

rointi- ja yllapitovaiheeseen.
Kettera kehitys, mita se on?

Kettera kehitys on ohjelmistotuotannon projektinhallintamalli, jossa korostetaan toi-
mivaa ohjelmistoa toimivan dokumentaation sijasta. Kettera kehitys on valmiutta
muutokseen suunnitelmien seuraamisen sijasta. (Beck, Beedle, Bennekum, Cokcburn,
Cunningham, Fowler, Grenning, Highsmith, Hunt, Jeffries, Kern, Marick, Martin, Mel-
lor, Schwaber, Sutherland & Thomas 2001.) Kettera kehitys voi tarkoittaa esimerkiksi
Kanbania (Radigan n.d.), mutta opinndytetyon aikana keskitytdan scrum-projektinhal-
lintaan. Kinahmi Games kdyttda scrumia projektinhallinnassaan (Strategy 2016-2020

2015).

Scrumin organisaatio koostuu tuotteen omistajasta, scrummasterista seka tekijatii-
mista (Radigan n.d.). Poiketen vesiputousmallisesta tydskentelystd, tekijatiimi on vas-
tuussa scrumin sprintin aikana toteutuneista tuotoksista. Tuotteen omistaja seka
scrummaster eivat varsinaisesti ole esimiehia projektinhallinnassa. Scrummasterin

rooli on olla ohjaajana seka mahdollistajana projektissa tyoskenteleville henkildille.
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Tuotteen omistajan rooli on keratd asiakkaan mielipiteita ja ohjata projektin etene-
mista asiakkaan ja resurssien mukaisesti. (Certified Scrum Master 2016, 15.) Pelipro-
jekteissa tuotteen omistaja saa koottua dataa kdyttamalld palveluja, joiden avulla
kayttajat voivat [ahettda suoraan palautetta tekijoille. Koska tuotteen omistajalla ei
ole yhta varsinaista asiakasta kuluttajille suunnattujen peliprojektien saralla, tuot-
teen omistajan tulee saada helposti koottua kasitysta asiakkaiden mielipiteista ny-
kyisten julkaisujen osalta. Esimerkkind tamanlaisesta koontipalvelusta toimii Atlas-

sian JIRA-palvelun ”Issue Collector”, joka esiteltiin luvussa kolme.

Scrum pohjautuu iteratiiviseen malliin, jossa jokaista vaihetta kutsutaan sprintiksi. Jo-
kainen sprint jakautuu eri vaiheisiin riippuen sprintin tilanteesta. Jokainen sprint al-
kaa sprintin suunnittelupalaverilla, jossa kehittdjat yhdessa tuotteen omistajan
kanssa maarittavat alkavan sprintin tehtavat. Sprintin aikana jarjestetaan paivapala-
vereita, jossa kehittdjat keskustelevat edellisen paivan tuotoksista. Pdivapalaverissa
kehittadjat keskustelevat myds tulevista tehtavistd, ongelmista ja mahdollisista ris-
keistad kehitystyohon liittyen. Sprint paattyy sprintin katselmointiin, jossa esitelldan
tuotetut tehtavat tuotteen omistajalle, asiakkaille seka mahdollisille sidosryhmille.
Sprintin katselmoinnin jalkeen kehittdjat keskustelevat retrospektiivissa, mita kehit-

tajat tekivat hyvin ja missa on parannettavaa seuraavaan kehitysvaiheeseen.
Mita on peliteollisuus?

Raja peliteollisuuden seka ohjelmistoteollisuuden valilla on tydkuvan erilaisuudessa.
Zackariasson ja Wilson (2012, 18) maarittavat pelinkehityksen olevan luovaa yhdessa
tyoskentelya sisdltden tietyn organisaation toimenpiteitd, saaden aikaan luovia ja
kulttuurisesti tarkeita toitd. Ohjelmistojen ollessa helposti ldhestyttdvia koodauksen
puolelta, peliteollisuuden kehitystyossa pelkka koodin tuottaminen ei riita. Peliliike-
toimintaa harjoittava yritys tarvitsee monen eri alan osaajan samanaikaista yhteis-
tyota. Toimeksiantajan mukaan peliteollisuus on ohjelmistokehitystd, mutta on sa-

malla uniikki ohjelmistoteollisuuden ala.

5 Jatkuvan integroinnin kayttéonotto

Toteutuksessa otettiin huomioon itsendiset peliyritykset ja toimeksiantajan esittamat

toiveet. Toimeksiantajan mukaan itsendisten peliyritysten liikevaihto ja tulos voivat
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olla epavakaalla pohjalla. Taman takia jatkuvan integroinnin aiheuttamien muutok-
sien kayttéonotto voi olla haastavaa epavarmuustekijéiden takia. Epavarmuusteki-
j6ita ovat muun muassa taloudelliset seka organisaation epavarmuustekijat. Tutki-
malla jatkuvaa integrointia toimeksiantajan toiveiden mukaisesti voitiin tutkia, onko
palvelun pystyttamisesta taloudellisia riskeja. Palvelun pystyttamiselld saatiin mene-
telmatriangulaatiosta tutkimusta ilmiéta kohtaan. Menetelmatriangulaation tarkoi-
tuksena oli tutkia kokonaisvaltaista hyotya, joten oli tarkeaa tutkia miten palvelun
pystyttaminen voi vaikuttaa organisaation tehokkuuteen. Koska jatkuva integroinnin
kayttoonottoon kuluu aikaa, on tarkeaa verrata palvelusta saatuja hyotyja palvelun
pystyttamiseen kaytettyihin resursseihin. Nain opinndytetyon validiteetti kasvaa, kun

tutkittaessa tehokkuuden lisdamista voidaan tutkia ilmiota kokonaisvaltaisesti.

5.1 Alkutilanteen mittaus

Alkutilanteen mittaus jarjestettiin toimeksiantajan kannettavalla tietokoneella. Mit-
taus suoritettiin yhteensa nelja kertaa. Ensimmaisella mittauskerralla tutustuttiin tar-
kasti prosessiin, ja muilla mittauskerroilla mitattiin tarkasti kulutettua aikaa. Koska
tdssa vaiheessa julkaisu tapahtui manuaalisten prosessien kautta, henkilokohtainen
ja yhteensd kaytetty aika ovat kaikissa tapauksissa lahes identtiset. Henkilokohtai-
sella ajalla tarkoitetaan aikaa, jonka aikana kayttdja voi kayttaa tyopistettdaan heikosti
tai ei ollenkaan. Kaytetty aika yhteensa tarkoittaa kuinka paljon mittauksen aloituk-
sen ja hyvaksymisen valilla on kulunut aikaa. Ajat ovat pyoristettyina alkavalle minuu-

tille.

Taulukko 1. Lahtotilanteen mittauksessa mitatut ajat.

Mittaus # Kaytetty aika henkilokohtaisesti Kaytetty aika yhteensa

1

29 minuuttia

30 minuuttia

28 minuuttia

29 minuuttia

24 minuuttia

24 minuuttia

| W N

24 minuuttia

25 minuuttia
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Havaitut prosessit mittauksessa

Mittauksen aikana pyrittiin myos lI0ytamaan eri prosesseja, jotka vievat aikaa julkai-
susta. Prosesseista pyrittiin havainnoimaan manuaalisia tyovaiheita, joiden takia tyon
tehokkuus voi laskea. Prosessit noudattivat toimeksiantajan etukateen ilmoittamia

nykyisia prosesseja. Havainnoidut prosessit olivat
1. tuotteen kdaantaminen Windows-ymparistéon
2. tuotteen kdantaminen macOS-ymparistoon
3. tuotteen kddantdaminen Linux-ymparistoon
4. tuotteen tarvittavien osasten kadantaminen jokaiselle ylla olevalle ymparistolle
5. tuotteen kansiorakenteen validointi
6. tuotteen integraation testaus
7. tuotteen hyvdaksymistestaus macOS-ymparistdssa
8. tuotteen ldhettaminen Steam-palveluun kadyttden Steam-palvelun tydkaluja
9. tuotteen uuden version lisidminen beta-kehityshaaraan Steam-palvelussa

10. tuotteen uuden version lisddminen projektinhallintajarjestelmaan, joka on

laskentataulukko.

Prosesseista huomattiin tuotteen kdaantamisen ja hyvaksymistestauksen kuluttavan
kehittdjan aikaa paljon. Tuotteen kaantamiseen kului jokaisella mittauskerralla noin
seitsemadn minuuttia yhta kayttojarjestelmaymparistoa kohti. Taman jalkeen kehitta-
jan tuli viela kdantaa tarvittavat osat jokaiselle kayttojarjestelmalle erikseen. Tama
lisdsi noin viisi minuuttia lisdaikaa jokaiseen kadanndkseen. Toimeksiantajalla oli val-
mis ohjelmakoodi kdanndksien tekemiseen jokaiselle alustalle automaattisesti. Ohjel-
makoodia kdytettdessa kehittdjalta ei kulunut aikaa jokaisen kddnndksen manuaali-
seen kdynnistykseen. Ohjelmakoodia hyddynnettiin jatkuvan integroinnin kayttoon-
otossa. Tuotteen version jakelukanavaan ldhettdamisessa kului aikaa noin kaksi mi-
nuuttia. laskentataulukon paivitys vei aikaa noin minuutin. Alkumittauksen jalkeen
voitiin [ahtea triangulaation mukaisesti hakemaan tutkimustuloksia palvelun pysty-

tyksesta.
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5.2 Jatkuvan integroinnin infrastruktuuri

Jatkuvan integroinnin infrastruktuuri rakennettiin toimeksiantajan toiveiden mukai-
sesti, kuten kuviossa viisi on esitelty. Rakennettu infrastruktuuri voi olla myds mo-
nelle pienelle sovelluskehitysyritykselle toimiva ratkaisu, koska infrastruktuuri on
helppo rakentaa ja yllapitaa. Infrastruktuuria voidaan my0s paivittaa tarpeen tullen

uusilla fyysisilla palvelimilla, kun organisaatioiden tarpeet muuttuvat ajan myota.

Tuotekehitykseen valittu Unity3D-pelimoottori asetti haasteita infrastruktuurin kehit-
tamiselle. Unity3D-ohjelmaa ei ole tata kirjoittaessa saatavilla Linux-kayttojarjestel-
mille virallisesti, joten infrastruktuurin pitda tukea joko macOS- tai Windows-pohjai-
sia ratkaisuja. Koska toimeksiantajan haastatteluissa tuli ilmi toive Linux-palvelimen

kdytostd omassa organisaatiossa, virtuaalisoitu palvelinymparisto ratkaisi haasteen.

Taman opinnadytetyon aikana luotu jatkuvan integroinnin infrastruktuuri kasittaa
Windows-pohjaisen ratkaisun virtuaalisoidussa ymparistdssa. Palvelininfrastruktuuria
pystytettiin ldhiverkkoon, jolloin palveluihin pdasee kasiksi vain toimeksiantajan ti-
loista. Tama oli toimeksiantajan toiveiden mukainen malli. Malli mahdollistaa itsenai-
selle peliyritykselle tietoturvallisen ratkaisun seka skaalautuvuuden. Valittu infra-
struktuuri poistaa mahdollisuuden etakdytt6on, mutta etakdyttdé on huomioitu ta-

man opinndytetyon tutkimuksessa. Malli on skaalautuva jatkokehitystd ajatellen.
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Kuvio 5. Kehitysympariston infrastruktuuri

Skaalautuvassa mallissa on mahdollista my0ds ottaa kdayttoon LDAP-palvelin. Otta-
malla kaytt6on LDAP-jarjestelman yritys pystyy myohemmassa vaiheessa kasvatta-
maan kayttajamaaraansa helpommin. Koska jokainen tdssa opinnaytetydssa esitelty
palvelu pystyy keskustelemaan LDAP-palvelimen kanssa, yritys pystyy kayttamaan eri
palveluissa keskitetysti samoja tunnuksia. Tasta on hyotya yrityksen kasvun aikana,
koska yrityksen ei tarvitse pdivittaa tunnuksia ja kayttdajaryhmia jokaiseen palveluun
erikseen. Kuviossa kuusi esitellaan esimerkki, miten jatkuvan integroinnin palve-
luinfrastruktuuri voidaan ottaa kaytt6on pienissa ja keskisuurissa yrityksissa. Skaa-
lautuvassa mallissa voidaan toteuttaa myos etahallintaa, jolloin tydskentely julkaisun
parissa ei ole enda sidottu fyysisesti lahiverkkoon. Kun projektin hallitsija ei ole enaa
sidottu peliyrityksen lahiverkkoon kuten kuviossa viisi, projektin hallitsijat voivat

saada tietoa julkaisuista esimerkiksi asiakastapaamisissa.
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Projektihallinta
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JIRA Palvelin
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Kuvio 6. Jatkuvan integroinnin palvelinarkkitehtuuri isommalle organisaatiolle

Jatkuvan integroinnin palvelun valinta

Opinndytetyossa paadyttiin esitutkimuksen jalkeen kayttamaan Jenkins-palvelua,
koska Jenkins tarjoaa vakaan yhteison, joka paivittaa palvelua. Jenkinsia voidaan pi-
taa myos vakiintuneena standardina jatkuvan integroinnin palveluista. Palvelu oli Ia-
himpana teorian seka haastattelujen aikana keratysta toiveista toimeksiantajan suun-
nalta. Vapaan lahdekoodin Ansible oli vaihtoehtona, mutta valinta kallistui Jenkins-
ymparistéon. Koska Jenkins-projektilla on vakiintunut kehittdjayhteiso (Berg 2012, 1),
toimeksiantajan on helpompi yllapitaa valittua jarjestelmaa. Tama vahentaa kuollei-

den palveluiden riskia toimeksiantajan jatkon kannalta, koska Jenkins-palvelun voi-
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daan olettaa toimivan elinvoimaisen yhteison takia. Kuollut palvelu tarkoittaa palve-
lua, jolle ei voi enda saada tukea tai paivityksia (Miller, Vandome & McBrewster

20009, 1).
Projektinhallinta

Projektinhallinta peliteollisuudessa on ensisijaisen tarkeda. Siksi on tarkeaa valita laa-
dukas ohjelmistopaketti jatkuvan integroinnin palvelun tueksi. Monet palvelut tarjoa-
vat nykyadan laadukasta projektinhallintaa, mutta valinta paatyi JIRA-palveluun esitut-
kimuksen seurauksena. Valitsemalla JIRA voitiin luoda ammattimainen palvelu, joka

oli lahimpana toimeksiantajan toiveita projektihallinnan palvelusta.

5.3 Asennus

Palvelimien alustaksi valittiin Ubuntu Server 10.15-versio. Vaikka Ubuntu Server on
laajalti kdytossa, kannattaa yritysten harkita Red Hat Enterprise -version kayttamista.
Red Hat Enterprise on erikoistunut alusta alkaen palvelinymparistéjen yllapitami-
seen. Jos yritys miettii Ansible-ohjelman kayttamista jatkuvan integroinnin palveluna,
yrityksen tulisi harkita Red Hat Enterprise Edition -version kayttamista. Ubuntu Serve-
riin asennettiin OpenSSH-palvelu, jonka kdyttaminen on suositeltavaa kaikilla palveli-
milla. OpenSSH muodostaa avainarvoyhdistelman, jonka avulla palveluun voidaan

kirjautua (Features n.d.).

Asennettua palvelinymparistét molemmille tietokoneille seka verkon toimivuuden
testauksen jdlkeen, jatkettiin tyota asentamalla suljetussa ymparistdssa Atlassian
JIRA-ympariston. JIRA-ympariston toimivuuden varmistamiseksi palvelimelle tuli
asentaa sekd MySQL-tietokanta etta yhteysajuri. MySQL-yhteysajuri on pakollinen,
jotta JIRA voi muodostaa yhteyden tietokantaan (Connecting JIRA to MySQL 2016).
JIRA-palveluun asennus onnistui helposti, koska asennuksen mukana tulee valmiit
asennukseen tarkoitetut ohjelmakoodit. Kun serveripuolen asennus oli valmiina, vii-
meisteltiin asennus selaimessa. JIRA-palvelun asennus suoritettiin perusversiolla, si-

saltden ketterdn kehityksen tyokalut.

Jenkins-palvelulle varattiin toinen palvelin kuviossa viisi kuvatun infrastruktuurin mu-

kaisesti. Seuraamalla Jenkinsin asennusohjeita Ubuntulle, Jenkinsin asennus oli help-
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poa. Jenkinsin asennusohjeissa kerrotaan, miten Jenkinsin yhteysportti voidaan vaih-
taa kayttdamaan muuta kuin oletusporttia. Jos Jenkins asennetaan samalle palveli-
melle JIRA-palvelun kanssa, tulee Jenkinsin tai JIRA-palvelun kdyttama yhteysportti
vaihtaa. Molemmat palvelut kuuntelevat normaalisti samaa yhteysporttia, mika estaa
toiseen palveluun paasyn. Kun Jenkins oli toiminnassa oikealla portilla, asennettiin
Git-versiohallinta Ubuntun pakettijarjestelmasta. Ubuntun pakettijarjestelma mah-
dollistaa kattavan ohjelmien asennuksiin ja yllapitoon tarkoitetut kirjastot (Package

Management, n.d.).

Seuraavaksi tyovaiheena oli virtuaalikoneympariston asentaminen Jenkins-palveli-
melle. Tutkittaessa vaihtoehtoja paadyttiin asentamaan Kernel Virtual Manager -oh-
jelma, jonka avulla virtuaalikoneita voidaan ajaa Linux-palvelimella (What Is KVM
n.d.). Palvelimien asetukset aiheuttivat ongelmia SSH-yhteyden kautta ja komentoke-
hotteinen palvelimen konfiguraatio ei onnistunut. Tama ratkaistiin kayttamalla graa-

fista SSH-yhteytta.

Kayttamalla graafista SSH-asiakasohjelmaa kuten X11, voidaan palvelinta kayttaa
graafisesti etdyhteyden kautta. Virtuaalikoneiden hallinta on ndin helpompaa etayh-
teyden kautta. Seuraavaksi tyovaiheena oli kayttéjarjestelman asentaminen kayttdaen
virt-manager-ohjelmaa. Windows 7-asennus onnistui, mutta jarjestelman kayttami-
sessa esiintyi ongelmia. Windows saattoi lopettaa vastaamisen, jolloin ainoa vaihto-
ehto oli pakotettu uudelleenkdynnistys. Virtuaalikoneen jarjestelman sai toimintaan
ainoastaan talla tavoin. Ongelma toistui monesti ensimmaisen tunnin aikana, joten
Windows 7-asennuksen rinnalle asennettiin Windows Server 2012. Talla virtuaaliko-

neella ei syntynyt samanlaista ongelmaa.

Windows Server 2012 -asennuksen jdlkeen uudelle virtuaalikoneelle asennettiin tar-
peelliset ohjelmat. Ohjelmat kasittivat Unity3D-ohjelman ja jatkuvan integroinnin
palvelujen kayttamista varten tarpeelliset Javan, Blender-ohjelman seka versionhal-
linnan. Jenkins-palvelussa voidaan kayttaa versionhallintaa kdynnistamaan julkaisuja
seka Mercurial-, SVN- etta Git-versiohallintaa kayttden. Windows Serverille asennet-
tiin Git opinnaytetyota varten, koska Git oli yhteensopiva toimeksiantajan nykyisten
jarjestelmien kanssa. Jenkins-virtuaalikoneella taytyy olla versionhallinta kaytossa,

koska Jenkins-palvelu ei itsessadn laheta projektitietoja virtuaalikoneelle.



31

Jatkuvan integroinnin kayttamista varten palvelulle tulee luoda projekteja. Jenkins
tarjoaa projektien luomiseen kaksi vaihtoehtoa, mutta lisdosien avulla projektien
malleja voidaan muokata. Menetelmatutkimusta varten kaytettiin “Freestyle Pro-
ject”-projektimuotoa, jonka avulla projektin konfigurointi opinndytetyon testausta
varten oli kattava. Muokatessa versionhallinnan asetuksia esiin nousi ongelma, jossa
Jenkins ei oletettavasti saanut yhteytta Git-palvelimeen. Ongelma oli mielenkiintoi-
nen, koska Git-palvelin oli asennettu samalle tietokoneelle. Ongelma ei kuitenkaan
toistunut ajettaessa testiajoja itse kddannospalvelimilla. Ongelma voi johtua Jenkinsin
ollessa samalla tietokoneella Git-palvelun kanssa, jolloin Jenkins ei pysty muodosta-
maan SSH-yhteytta itseensa. Virtuaalisten kddnnoskoneiden tapauksessa SSH-yhteys

muodostetaan taas ulkoverkon kautta, jolloin kddnnéskoneilla ongelmaa ei esiinny.

Jenkins tarvitsee orjakoneyhteyden ennen Jenkins-projektin kdayttéonottoa. Yhteys
muodostettiin Java Web Start -palvelulla, koska tama toimintamalli on suositeltu Jen-
kinsin dokumentaatiossa. Palvelun kayttaminen tarvitsee Java EE -ympariston Win-
dows-palvelimelle. Java EE -asennuksen jalkeen orjakone saa heti yhteyden isantdko-
neeseen. Kaytettdessa yhta konetta pitempijaksoisesti, yhteysportti kannattaa vaih-
taa vakaaksi yhteysportiksi. Kdytettdessa vakaata yhteysporttia, jarjestelman yllapita-
minen helpottuu. Jos Jenkins kayttdaa vakaata yhteysporttia orjakoneille yhteyden
kanssa, palomuuria ei tarvitse maarittaa kuuntelemaan useita eri portteja. Palveli-
mien tietoturva paranee myds kaytettdessa vain yhta avointa porttia eri kdanndsko-

neiden yhteytta varten.

Jenkins-palvelimelle maaritettiin uusi tyhja Git-versiosailio. Git-versiosdilioon alustet-
tiin uusi Unity3D-projekti, jonka avulla pystyttiin esitestaamaan Jenkins-palvelun toi-
mivuutta. Tutkimuksessa testattiin Jenkins-palvelun toimivuutta uusien peliversioi-
den luonnissa, automaattisten Asset Bundle -pakettien luomista seka yksikkotestien
ajamista. Unity3D voidaan kaynnistda ilman graafista kayttoliittymaa, jolloin palveli-
men laskentatehoa ei missdaan kaanndstyon vaiheessa hukata kayttoliittyman piirta-
miseen (Command line Arguments n.d.). Jenkinsille on olemassa lisdosa, jonka avulla
Unity3D-ohjelman kdynnistdminen on helposti muokattavissa suoraan Jenkinsista

(Lacoste 2016).

Testiprojektin kadnnos onnistui ongelmitta. Testiprojekti ajoi testausta varten maari-

tellyt ohjelmakoodit lavitse. Testiprojekti paivitti pelin tiedostot WebGL-ymparistolle
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ongelmitta seuraavassa vaiheessa. Taman jalkeen testiprojekti siirsi kootun version
palvelimelle. Aikaa kokonaisuudessaan projektin rakentamisen alusta lopetukseen

meni alle kymmenen minuuttia.

Lopuksi luotiin versiohallinnan paivittaminen asennetulle JIRA-palvelimelle. Versioi-
den paivitysta varten Jenkinsille tuli asentaa lisdosa, jonka avulla pystytaan lahetta-
maan versioiden paivitystiedot suoraan JIRA-palvelun projekteihin. Lisdosa 16ytyi pal-
veluja tutkittaessa. Jenkinsin lisdosaa varten tarvitsi JIRA-palveluun luoda projekti, ja
maarittaa JIRA-palveluun yhteysasetuksista mahdollisuus Jenkinsille ottaa yhteys
JIRA-palveluun. Viimeisena tyovaiheena toteutettiin toimeksiantajan toive tutkia ja
mahdollisuuksien salliessa ottaa kayttoon Git Tag-ominaisuus. Ominaisuuden avulla
versiohistoriaan voidaan merkita tarkeita pisteita (Git Basics - Tagging n.d.). Tag-omi-
naisuuden kayttdéonotto voidaan toteuttaa suoraan Jenkinsin Freestyle Project -pro-

jektin kautta.
Lopputilanteen mittaus

Lopputilanteen alkutilanne mittaukselle oli sama kuin alkutilanteessa. Mittauksessa
kdytetyt ohjelmistot ja tietokone olivat samoja. Kehittdjalle annettiin kirjalliset ohjeet
edellisena padivana, kuinka jatkuva integraation prosessi toimii kehitystyon jalkeen.
Ensimmainen mittauskerta toimi prosessiin tutustumisena, jotta kaytetty aika saatai-
siin mahdollisimman vertailukelpoiseksi alkutilanteen mittauksen kanssa. Alkutilan-
teen tapaan kaytetty aika henkil6kohtaisesti tarkoittaa aikaa, jolloin tyopistetta voi
kayttaa heikosti tai ei ollenkaan. Kaytetty aika yhteensa tarkoittaa aikaa, jolloin mit-

tauksen prosessi on hyvaksytysti lapaisty.

Taulukko 2. Lopputilanteen mittauksessa mitatut suoritusajat.

Mittaus # Kaytetty aika henkilokohtaisesti Kaytetty aika yhteensa
1 6 minuuttia 18 minuuttia
2 4 minuuttia 20 minuuttia
3 5 minuuttia 18 minuuttia
4 5 minuuttia 24 minuuttia
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Jatkuvan integroinnin kayttéonotto on helppoa, mutta kdyttdonotossa menee aikaa.
Tdassa opinndytetyodssa esitellyn infrastruktuurin tekemiseen meni aikaa noin kuusi
tuntia. Aika on laskettu kdyttojarjestelmien asennuksesta paattyen versioiden paivit-

tamisen JIRA- ja Git-palveluihin.

Mittauksien analysoinnin jalkeen voidaan todeta, etta toimeksiantajan prosessit ke-
hittyivat 425 % nopeammiksi. Toimeksiantaja voi ndin ollen sadstaa jopa 18,2 tuntia
vuositasolla kehittdjien aikaa. S3astot voivat olla satoja euroa vuositasolla toimeksi-
antajan strategiassa ohjeistamalla 2700 euron keskipalkalla (Strategy 2015-2016

2015). Laskennassa on oletettu yhden kehittajan tekevan yhden kaanndksen viikoit-
tain. Mittauksien seka palvelun pystyttamisen avulla voitiin tutkia miten jatkuva in-
tegrointi voi tehostaa peliprojektitydoskentelya tuotannon eri vaiheissa ottamatta

kantaa yllapitovaiheeseen.

Saadut hyodyt kompensoivat tehokkaasti kaytettya aikaa jarjestelman pystyttami-
seen. Useammalla henkil6llad ja nopeammalla julkaisutahdilla laskettuna aikaa saastyy
vielda enemman. Taman takia jatkuva integrointi tehostaa julkaisua ja projektinhallin-
taa pitkalla aikavalilla tdman opinndytetyon rajauksen puitteissa. Kritiikkia mittauk-

siin ja ongelmatilanteita tahan havainnointiin [6ytyy pohdintakappaleesta.

Tehostaminen ulottuu scrumin luonteeseen monella eri tasolla. Jatkuvaa integrointi
voidaan sulauttaa luvussa kolme esiteltyjen scrumin vaiheisiin. Kehittdjat voivat aina
saada paivapalavereissa tiedot uusista versioista ja testauksista, joiden avulla kehitta-
jat voivat keskustella paremmin, mitad on tehty. Paivapalavereihin saadaan tietoa,
onko julkaisussa talla hetkelld ongelmia esimerkiksi testaukseen liittyen. Suunnittelu-
palavereissa ja katselmoinneissa voidaan heijastaa aina sen hetkisen tuotteen toimi-
nallisuutta ja ominaisuuksia tulevan suunnitteluun. Jatkuva integrointi vaikuttaa ko-

konaisvaltaisesti itsendisen peliyrityksen ketterdan projektinhallintaan.

6 Johtopaatokset

Suurin hyoty jatkuvan integroinnin ottamisesta kayttoon on versiojulkaisujen eri vai-
heiden virtaviivaistaminen ja nopeuttaminen. Weiss (2013) toteaa toistettavien ma-
nuaalisten toéiden olevan hitaita ja alttiita inhimillisille virheille. Taman tutkimuksen

aikana on huomattavissa tehostamisen vaikutus, kun manuaalisista vaiheista paastiin
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eroon. Jatkuvan integroinnin kayttéonoton avulla manuaaliset tyovaiheet tehostuivat
moninkertaisesti. Jarjestetyt mittaukset auttoivat havainnoimaan suoria seka epa-
suoria tehostamisen vaikutuksia julkaisuun ja hallintaan. Suorat tehostamiset ovat
nahtdvissa numeroista, joista kavi ilmi jatkuvan integroinnin parantavan 425 % tyo6-
vaiheiden tehoa. Epdsuoriin vaikutuksiin voidaan lukea jalkitilanteen mittauksessa
havaittu tyovaiheiden muistamisen vaheneminen. Kun samat tyévaiheet vaativat va-
hemman, kului tekijaltd vihemman aikaa miettimiseen. Tama voi osittain laskea
stressia kovan paineen alla. Kovan paineen alla tekijan tai hallinnoijan ei tarvitse kes-

kittya jokaiseen yksityiskohtaan. Automaatio hoitaa yksityiskohdat.

Jatkuvan integroinnin nopeuttavat vaikutukset ovat nousseet ennenkin esiin muiden
tutkimuksien perusteella. Lukkarinen (2011, 141) kertoo opinndytetydssaan, kuinka
opinnadytetydn aikana kehitetty ymparisto oli mahdollistanut parantaa kehitysproses-
sien tehokkuutta, ajantasaisuutta ja todenmukaisuutta huomattavasti. Lukkarisen
opinndytetyo keskittyy ohjelmistotekniikan opiskelijoiden koulutukseen (mts. 1),
mutta vaikutukset kehitysprosessien tehokkuuteen vaikuttavat projektinhallinnan te-
hokkuuteen. Kun kehittdjat tekevat tydnsa kurinalaisemmin ja tuottavat laadukkaam-
paa ohjelmistoa, projektinhallitsijoiden tarvitsee osallistua vihemman tekemisen val-
vontaan. Tassa opinndytetydssa ei keskitytty Lukkarisen tutkimaan testauksen osa-

alueeseen opinndytetyon rajauksen vuoksi.

Toinen iso hyoty jatkuvan integroinnin kdyttoonotosta oli tdman opinnaytetyon
alussa esitetty olettamus projektijohtamisen tehostamisesta. JIRA-palvelun kdytdssa
oli huomattavissa organisaation sisdisen viestinnan nopeutuminen. Nopeutuminen
tehostaa projektijohtoa, koska johtajat voivat reagoida ongelmiin nopeammin. Pro-
jektijohtajan ei tarvitse esimerkiksi kysya tietoa projektin julkaisun onnistumisesta te-
kijoilta. Kun johtaja voi tarkistaa julkaisun tilanteen Jenkinsista, projektijohtaja ei ole
enaa edes fyysisesti sidottu samaan paikkaan tekijéiden kanssa. Tama helpottaa esi-
merkiksi aikataulutusta, kun esimerkiksi palaverissa on mahdollista tarkistaa julkaisun

eteneminen. Tama vaatii luottamista toimivaan laadunhallintaan.

Laadunhallinnallista etua jatkuvan integroinnin kaytto peliprojekteissa voi luoda ke-
hittdjien tekemien testien avulla. Kun esimerkiksi yksikkotestit ajetaan automaatti-
sesti, inhimilliset virheet testien ajon aikana poistuvat (Fewster & Graham 1999, 346-

347). Projektinhallinta tehostuu, kun ldpinakyvyys tuotetussa ohjelmassa lisdantyy
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jatkuvan integraation tuottamien raporttien kautta. Reagoiminen ajoissa tarkoittaa
stabiilimpaa toimintaymparist6a koko organisaatioon. Tasta seuraa koko organisaa-

tion mittainen tehostuminen, kun reagointi tapahtuu vihemman kaoottisesti.
Jatkuva kehitys osana pelikehitysta

Peliprojektit voivat olla suuria ja jatkuvan integroinnin edut nousevat huomattavaan
arvoon peliprojekteissa. Koska projektien koot voivat olla useita kymmenia tuhansia
riveja ohjelmistokoodia, pelkdstadan ohjelmakoodin manuaalinen testaaminen olisi
hyvin vaivalloista. Yksikaan ihminen ei pystyisi tehokkaasti jokaisella kerralla suoritta-
maan testeja, mutta jatkuvan integroinnin palvelujen avulla testit tulisi aina suoritet-
tua. Tama poistaa inhimillisia epavarmuustekijoita ohjelmistojen koonnissa ja kayt-

toonotossa. (Lukkarinen 2011, 38.)

Pelien paivittaminen voi olla raskasta jakelualustoille, kun kyseessa on useiden sato-
jen tai tuhansien megatavujen kokoisista peleista. Pelien kaantaminen voi [ahtokoh-
taisesti kestaa useita kymmenia minuutteja. Version paivittamisen jalkeen peliversio
tulisi viela manuaalisesti pdivittaa julkaisualustalle. Tahan paivitykseen voi menna

myos useita minuutteja. Yhden version julkaisuun voi kestda tunteja. Tana aikana te-

hokas tydskentely voi rajoittua tai estya kokonaan tydpisteella.

Jatkuvan integroinnin kaytto peliversioiden paivittamisessa on suositeltavaa ylla mai-
nitun ajan saaston lisdksi myos peliprojektien asiakashallinnan takia. Jos peli tarvitsee
versiotietoja esimerkiksi moninpelid varten, pelin tulee tietda versionumeronsa toi-
mintojen takia. Pelin versiotiedon tietdmisen avulla pystytaan esimerkiksi antamaan
pelaajalle viesteja mahdollisista paivityksista seka estamaan moninpelissa kahden eri
version yhteydenmuodostukset. Peliversion paivittaminen pelille itsessdaan onnistuu
helposti Unity3D-ohjelmakoodilla, joka suoritetaan ennen varsinaisen peliversion te-
kemistd. Ohjelmakoodi hakee Jenkinsilta tiedon, mika versio on ldahd6ssa rakentu-
maan ja paivittda tiedon pelin sisdiseen data-kansioon tai kooditiedostoon. Tdéman
jalkeen peli pystyy version paivittamisen jalkeen hakemaan Jenkinsin paivitetyn tie-

don omista sisaisista tiedoistaan ja kayttamaan tata hyvaksi.
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Indie-peliyritysten projektijohtamisen tehostaminen

Koska prosessit ovat automaattisia tuotteiden koonnissa ja julkaisussa, projektijohta-
jien epavarmuustekijat vahenevat. Indie-peliyritysten tapauksessa automaatio voi
tarkoittaa esimerkiksi tiedon siirron valitysta tehokkaammin, kuten pystytetyssa pal-
velussa projektiversioiden paivitykset projektinhallintaan tehostuvat. Tiedon valityk-
sen avulla projektin hallinnoijat voivat kdynnistda seuraavat vaiheet tehokkaammin,
kun tietoja uusista testatuista ja hyvaksytyista versioista saadaan parhaimmillaan mi-
nuuteissa. Koska projektin hallinnoijat voivat olla myos fyysisesti pois paikalta, ei ai-

kaa kulu kommunikaatiovdlineiden kayttamiseen.

Kun epavarmuustekijat vahenevat, projektijohtaja voi keskittya muuhun kuin ongel-
manratkaisuun. Tama auttaa itsendisten peliyritysten projektihallinnan tehokkuutta,
kun hallinnoijat voivat keskittya esimerkiksi asiakkaidenhallintaan. Kun projektin hal-
linnoijat voivat keskittyd enemman asiakkaisiin ja heidan tarpeisiinsa, luottamus peli-
projektien asiakkaiden ja tekijoiden valilla kasvaa. Tasta voi seurata lyhyempi sykli
asiakkaan lahettamassa palautteessa, joka heijastuu ketteriin projektinhallintamene-
telmiin. Saamalla lisda palautetta tuotteen omistajan kdyttoon sprintin suunnittelu-
palaveriin ja kehitysjonon tydstopalaveriin, voi projektin suuntaa muuttaa tehok-
kaammin asiakkaiden toiveiden mukaisesti. Kun tuotteen omistaja saa tietoa asiak-

kaiden toiveista, voi jokainen luvussa nelja kuvattu scrumin prosessi tehostua.
Indie-peliprojektien versiojulkaisujen tehostaminen

Kuten luvussa kolme kuvattiin, tassa opinndytety6ssa jatkuvaa integrointia kasiteltiin
myo0s jatkuvana kayttéonottona. Jatkuvan integroinnin kayttdminen versiojulkaisui-
den tekemisessa voi hyodyntaa projekteja monella eri tasolla. Koonnin ja kdyttoon-
oton avulla jo pelkdstdan ajalliset hyodyt kaytetyssa tyoajassa ovat merkittavia kuten
luvussa viisi on kuvattuna. Kun aikaa kuluu vdhemman odottamiseen, voi koko orga-

nisaatio keskittya tarkeampiin asioihin.

Versiojulkaisujen koonti on aina varmempaa ja tehokkaampaa. Kerran tehdyt koonti-
koodit tekevat aina versiojulkaisut tietyssa ja samassa jarjestyksessa. Kun koonti ja
julkaisu tehd&dan aina samassa jarjestyksessd, kehittdjien ei tarvitse kayttdaa ongelman

etsimiseen ja ratkaisuun yhta paljon aikaa. Tama on tarkeaa erityisesti nopean syklin
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paivityksissa, joissa paivitysten valilla kehittdjilla ei valttamatta ole aina aikaa tehda

manuaalisesti tarvittavia toimenpiteita ennen julkaisua.

Kuten Lukkarinen (2011, 20) kuvaa, koontijarjestelmille voidaan siirtdd monia proses-
seja suoritettavaksi automaattisesti. Kuten tama opinndytetyd, myos Lukkarisen
opinnaytety6 keskittyy jatkuvan integroinnin kayttamiseen kehitystyon yhteydessa.
Jatkuvan integroinnin edut itsendisten peliyritysten versiojulkaisujen ja projektin hal-

linnan tehostamisessa eivat valttamatta rajoitu taman opinndytetydn tuloksiin.

7 Pohdinta

Taman opinnaytetyon tarkoituksena oli tutkia, miten jatkuvaa integrointia voidaan
kayttaa tehostamaan peliprojektien hallintaa ja julkaisuversioiden pdivittamista. Toi-
meksiantajana toiminut Kinahmi Games OY on tata lukua kirjoittaessa ottanut opin-
naytetyossa tuotetut tulokset kdyttoon, ja on tyytyvadinen jatkuvan integroinnin kayt-
toéonottoon. Toimeksiantajan mukaan tutkimus toimii hyvana pohjana organisaation
nykyiseen tilanteeseen, ja tutkimus avaa mahdollisuuden jatkotutkimuksen tydstami-

seen.
Ldhtokohdat

Toimeksiantajan esittama tutkimusongelma oli laaja. Valituilla tutkimuskysymyksilla
pystyttiin rajaamaan mahdollisimman tehokkaasti kasiteltdavat asiat mahdollisimman
Iahelle toimeksiantajan toiveita. Tutkimusongelma toi uutuusarvoa, koska tutkimuk-
sen aikana kavi ilmi edellisten tutkimusten vahyys johtamisen ja peliprojektien puo-

lelta.

Kuten tutkimuksen luvussa kaksi on todettu, teoriaa odotettiin I0ytyvan vahan peli-
projektien osalta. Taman vuoksi teorian sovittaminen opinndytetyohon tapahtui oh-
jelmistotuotannon tutkimuksia kayttaen. Tama ei ollut aina hyva asia, mutta teorian
sovittaminen onnistui aihealueeseen. Jatkotutkimuksena olisikin hyva toteuttaa hy-
poteesiin pohjautuvaa tutkimusta, mutta tallainen tutkiminen on jarkeva suorittaa

vaitoskirjoissa.
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Keratty teoria antoi hyvat [ahtokohdat opinndytetyon varsinaiselle tutkimusosalle.
Kuten luvussa kaksi on mainittu, teoriaosio sovelsi vain olemassa olevaa tietoa. Ta-
man tyon kannalta rajaus oli hyva, mutta jatkokehitykselle jai varaa. Esimerkiksi mi-
ten johtamisen eri teoriat vaikuttaisivat hy6tyihin? Miten jatkuva integrointi tehostaa
tilanteessa, jossa johtaja on tyylillisesti asiakeskeinen ja toimii autoritaarisesti? Scru-

missa johtaja mielletadn aina ihmiskeskeisenad ja demokraattisena.

Teorian avulla pysyttiin maarittelemaan, mita jatkuva integraatio on yksinkertaisim-
millaan. Maarittelyssa apuna toimi nykyisten palvelujen tutkiminen, ja mitd ominai-
suuksia nykyiset palvelut tarjoavat. Palveluiden tutkiminen mahdollisti my&s muiden
tutkimuskysymysten vastausten [6ytamisen. Palveluita tutkimalla ja haastatteluja te-
kemalla iteratiivisesti saatiin nakemys jatkuvan integroinnin mahdollisuuksiin julkai-
sussa ja julkaisujen hallinnassa. Yhdistettyna tutkimukseen ketterista projektinhallin-

tamenetelmista ja projekteista yleisesti, teoriaosion saavutukset ovat hyvat.

Teoriaosio ei kuitenkaan osoittautunut muuttumattomaksi. Tata kirjoittaessa moni
palveluista on alkanut tarjota uusia ominaisuuksia. Osa palveluista saatetaan myds
korvata uusilla palveluilla kehittdjien toimesta. Esimerkiksi Atlassianin Bitbucket Git -

versiosailiopalvelu on alkanut tarjota jatkuvan integroinnin ominaisuuksia. Taman

vuoksi teoriaosion yleistettavyys ja muuttumattomuus ei ole hyvalla tasolla. Jatkotut
kimuksissa palveluiden tutkimiseen ei kannata kdyttaa aikaa, vaan korvata kaytetty
aika esimerkiksi haastatteluilla tai syventymalla projektinhallintaan. Projektinhallin-

nallisten kappaleiden uskon pysyvan stabiilina.
Palvelun pystytys

Kuten kappaleessa kaksi on todettu, palvelun pystyttaminen ei ole kvalitatiivisen tut-
kimuksen ominaispiirre. Taman vuoksi palvelun pystyttdamisen kuvaamista ei suosi-
tella ylemman tason tutkimuksille. Palvelun pystyttaminen on enemman monistrate-

gista tutkimusta, mutta pystytyksella saatiin kdytannonlaheistd uutta tutkimustietoa.

Uusi tutkimustieto perustuu kokonaisvaltaiseen ajankayttoon, joka on merkittava
asia jatkuvaa integrointia miettiville organisaatioille. Saamalla tietoa palvelun pystyt-
tamisestd, voidaan hdlventaa epéluuloja palvelun tehostamisesta organisaation si-

salla. Kuten kuviossa seitseman on ndytetty, tama on yleinen ongelma. Nayttamalla
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toteen, mita tyovaiheita palvelun pystyttamiseen liittyy, pystyttiin todentamaan te-
hostamisvaikutukset epaileville organisaatioille. Palvelun pystytys toi uutuusarvoa
uuden tiedon myo6ta, kun palvelun pystyttaminen oli suunnattu itsenaisille peliyrityk-
sille. Palvelun pystyttamisen kuvatut tyévaiheet ovat hyodynnettavissa itsendisiin pe-
liyrityksiin, vaikka palvelut muuttuisivatkin. Jokainen olemassa oleva palvelu perus-

tuu samanlaiseen arkkitehtuuriin.

Organisaation kulttuuri 41 %

Ei tarpeeksi integroitua (o)
kehitystyota ja johtotyota 19 A)

Lilketoiminnan kyky (o)
hyvaksya muutos ketterasti 10 A)

Ymmarryksen puute 15%

Liikaa esteita 15 %

Kuvio 7. Jatkuvan integroinnin kayttoonoton haasteet organisaatioissa (Continuous

Delivery Adaption Barriers 2013).

Mittaus

Mittaus oli ensisijaisesti havainnoinnin apuvaline tutkimuksessa. Mittaus on kvantita-
tiivisen tutkimuksen piirteita. Kvantitatiivinen tutkimus pyrkii tutkimaan tapausten
joukkoa (Kananen 2014a, 19), kuten edelld mainittua mittauksia. Tama ei kuitenkaan

ole luotettavuusongelma, koska molemmissa mittauksissa suoritettiin seka mittaus
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ettd havainnointi. Kdyttamalla tarkkaa ajallista dataa vaikutuksista, pystyttiin teke-
maan parempia johtopaatoksia alkuperadiseen tutkimusongelmaan. Koska toimeksi-
antajan mukaan aikaa kului eniten tuotteen julkaistun version paivittamiseen jakelu-

alustaan, oli myds jarkevinta keskittya tahan tiettyyn tyévaiheeseen.

Olivatko mittauksen vaiheet tarpeeksi tarkkaan maaritelty kvantitatiivisen sisaltévali-
diteetin toteutumiseen? Opinndytetyon rajoissa kylld, mutta aukkoja on, kuten edella
on mainittu. Koska mittareiden tavoite on mitata juuri oikeaa asiaa (Kananen 2014,
149), téssa opinndytetyossa tutkimuksen sisaltovaliditeetti toteutui. Jatkokehitettd-

vaa on, koska edella mainitut ongelmat kyseenalaistavat saadut tulokset.

Mittaus ei ollut kuitenkaan tdysin aukoton, koska mittauksessa mitattiin prosessi
tyon alkamisesta. Kaytetty aika ei valttamatta kuitenkaan jaa tdhan. Mita toimenpi-
teita vaaditaan tyontekijan saamiseksi samaan tilaan? Tama riippuu toimeksiantajan
mukaan tilanteesta. Mitd toimenpiteitd tulee suorittaa, kun versio on tiedossa pro-
jektinhallinnassa? Tarvitseeko esimerkiksi asiakkaille saattaa tieto uudesta versiosta?
Naihin kysymyksiin tulisi keskittya myos jatkotutkimuksissa. Jatkuvan integroinnin te-
hostamisen vaikutukset projektin hallintaan ja tuoteversioiden julkaisuun eivat valt-

tamatta ole vain tulokset, jotka tassa opinnaytetydssa on esitelty.

Mittauksen tulokset ovat hyddynnettavissa organisaatioissa, jotka miettivat jatkuvan
integroinnin kdyttéonottoa. Tuloksissa mittaukset suoritettiin laajalla ohjelmistolla,
jossa oli yli seitsemankymmenta tuhatta rivia ohjelmakoodia. Ohjelmakoodin ja mui-
den tyovaiheiden tehostamisvaikutukset jatkuvan integroinnin koonnissa ovat mo-
ninkertaiset. Vaikutukset voivat kuitenkin vaihdella riippuen ohjelmasta, mutta myds
kdytetysta palvelininfrastruktuurista. Taman vuoksi mittauksen ajat eivat ole valtta-
matta toisessa projektissa samat, mutta tehostamisen vaikutukset tulevat nakymaan
silti. Jos ajallinen mittaus olisikin eri, tehostaa jatkuvan integroinnin kaytto poista-
malla inhimilliset virheet tuotteiden julkaisusta. Kun tiedetdan etta julkaisu toimii

aina samalla tavalla, tarve manuaaliselle testaukselle voi vahentya.
Johtopaatokset

Johtopaatoksilla pystyttiin vastaamaan tutkimusongelmaan, mutta jatkotutkimusta
aihealueesta tarvitaan. Tulokset kertovat, ettd jatkuva integrointi tehostaa pelkas-

tadn ajallisesti moninkertaisesti tuoteversioiden julkaisua. Lisdksi jatkuva integraatio
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vahentaa hitaita ja manuaalisia prosesseja, mika lisdd varmuutta prosesseihin ja teki-
j6ihin. Kun ihmiset eivat paase enda tekemaan virheita tai unohtamaan tyovaiheita
julkaisussa, voi organisaatio olettaa parempaa laatua. Tdma voi muodostaa positiivi-
sen ilmion tyoskentelyn tehokkuudessa, kun laadunvarmistukseen tarvitsee kayttaa

vahemman aikaa.

Ovatko tulokset yksiselitteisia? Eivat. Edelld mainitun mittauksen problematiikan
kanssa, myds resurssien vahyys voi vaikuttaa negatiivisesti tuloksien pysyvyyteen. Re-
surssien puutteen takia ei pystytty tutkimaan pitkan aikavalin hyotyja, mika olisi
my0s tarkedad mietittdessa tehokkuuden lisadmista. Muodostuuko jatkuvan integroin-
nin yllapito ongelmalliseksi jossakin vaiheessa? Tuleeko palveluissa ongelmia, kun
kaytetyt tyokalut paivittyvat ja muuttuvat? Miten jatkuva integroinnin kdytto projek-
tinhallinnassa tulee muuttamaan projektin hallitsijoiden tyéskentelya? Tuleeko tuot-
teen omistajille liikkaa tietoa, kun versioita paivitetaan useita kertoja paivatasolla?
Naita kysymyksia tulisi tutkia lisaa, jotta voidaan antaa aukoton vastaus tutkimuson-
gelmaan. Jatkuva integrointi ei valttamatta lisdakaan tehokkuutta julkaisussa ja pro-

jektien hallinnassa pitkalla aikavalilla.

Triangulaation ottaminen tutkimukseen osoittautui hyvaksi valinnaksi tutkimuksel-
lista kasvamista ja opinndytetyon tuloksia ajatellen. Ottamalla triangulaation piirteita
kayttoon, tiettyihin aineistoihin keskittyminen helpottui. Tama auttoi erityisesti teo-

riaosion ja haastattelujen tekemistd opinnaytetyon aikana.

Soveltuivatko triangulaation valinnat hyvin? Oliko tutkimus ristiriidaton tulkinta ilmi-
0sta? Aineiston puolelta kylld, mutta aineiston maaraa olisi ollut hyva kasvattaa.
Tama olisi taas vaatinut useampaa organisaatiota, joka oli resurssien puitteessa vai-
keaa. Menetelma- ja teoriatriangulaatio soveltuivat hyvin ongelman ratkaisemiseen,
mutta triangulaation osissa oli edelld mainittuja ongelmia. Puusniekka & Saaranen-
Kauppinen (2006) toteavat, ettd oikeita vastauksia kvalitatiivisen tutkimuksen valin-
toihin ei voida I6ytaa, mutta apuvalineita on. Tyokaluina toimivat tdman opinnayte-
tyon aikana vapaamuotoiset kyselyt asiantuntijoilta, sekda oma kyseenalaistaminen
kaytettyja tapoja kohtaan. Opinnaytetyon aikana ei ollut tarkoitus tehda puhdasop-
pista triangulaatiota. Kayttamalla piirteita triangulaatiosta pyrittiin hakemaan parem-
min tietoa tutkimuksen tekoon. Jatkotutkimukset osoittavat, kuinka hyva tama opin-

naytetyo on.
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Toteutuiko aineiston saturaatio? Ei. Kuten edelld mainittiin, haastatteluita olisi pita-
nyt lisata. Aineistoa olisi voinut kerata lisaa muilta tekijoilta, mika olisi saanut aikaan
laajemman tutkimuksen ilmiodn. Tama on ehdottomasti jatkotutkimuksissa asia, joka

taytyy korjata.

Oliko tutkimus puhdas kvalitatiivinen tutkimus? Ei, mutta kasitevalinta auttoi tutki-
maan ilmiotd ymmartamisen kautta. Kananen (2014a, 23) maarittda perusjaottelun
laadulliseen ja kvantitatiiviseen tutkimukseen. Koska puhtailla tilastoilla oltaisiin
saatu vain tilastoja tehostamisesta, ei oltaisi voitu keskittya valttamatta ymmarta-
maan vaikutuksia organisaatioon. Ymmartamalla vaikutuksia laajemmin toimeksian-
tajan prosesseihin, pystyttiin I0ytamaan myos kehitettavia kohteita. Opinnaytetyon
laji oli enemman kehittamistutkimus, joka sisalsi laadullisen ja maarallisen tutkimuk-

sen piirteita.

Olisiko opinnaytetyon tutkimusotteen fokusoinnista ollut hyotya tutkimuksen kan-
nalta? Osittain kylld, mutta tutkimusote pakotti tutkimaan opinnaytetyon aikana mo-
nia eri tutkimusmenetelmia. Tasta on hyotya jatkossa, kun tuotetaan lisatutkimuksia.

Objektiivinen kasittely tutkimusotteen valinnasta jatetdadan taman tyon arvostelijoille.
Jatkokehitys

Opinndytetyon tulokset eivat ole yksiselitteinen nakemys, miten jatkuva integrointi
voi tehostaa peliprojektien tyoskentelya niiden eri julkaisuvaiheissa. Opinnaytetyo
tarjoaa vastauksen projektijohtamisen ja toimeksiantajan tilanteen nakdkulmasta.
Organisaation tulisi tutkia viela lisaa eri mahdollisuuksia, miten jatkuvaa integrointia
voidaan hyoédyntaa esimerkiksi markkinoinnin automatisoinnissa. Testauksen suorit-
tamista Unity3D-ymparistossa kdyttaen jatkuvaa integrointia tulisi myos tutkia viela

lisda olemassa olevien projektien kohdalla.

Jatkuva integrointi tehostaa itsendisten peliyritysten prosesseja julkaisussa ja projek-
tin hallinnassa. Jatkuva integrointi parantaa tuotannon lapinakyvyytta, laadun hallin-
taa seka yleista tyoskentelya automatisoimalla tuotteen julkaisun vaiheita. Automati-
soimalla tuotantoa ja organisaatiota, kilpailukyky toisia yrityksia vastaan paranee. Ke-
hitystydn automaatio on vasta ensimmainen askel kohti kilpailukykyisempda ja te-

hokkaampaa organisaatiota.
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Tuotteita ja peleja ei ole olemassa ilman asiakkaita. Opinndytetyon aikana ilmeni
mahdollisuuksia saada jatkuva integraatio toimimaan automaattisesti myos asiakas-
rajapinnassa. Onko esimerkiksi mahdollista saada jatkuvan integroinnin palvelu tuot-
tamaan asiakkaille suunnattuja versiopaivitysten muutoslokeja? Kehittdjille tama on
jo mahdollista Jenkinsissa, mutta asiakkaille ndama muutoslokit eivat ole luettavia ei-
vatka edusta hyvaa asiakaskokemusta. Olisiko myds mahdollista saada markkinoinnin
automaation tydkalu kuten Mautic toimimaan automaattisesti versiopaivitysten yh-
teydessa? Mautic on avoimen lahdekoodin sovellus (Powerful Marketing Automation
n.d.), joten itsendiselld peliyritykselld markkinoinnin automaation kayttoonotto olisi
halpaa. Itsenaisille peliyrityksille markkinoinnin automaation kehittaminen voi olla
tarkea jatkokehityksen kohde. Organisaatio toimii tehokkaammin, kun ty6taakkaa
asiakasrajapinnasta siirretddan automaatiolle. Asiakasrajapinnan automaation tutkimi-
nen toisi asiakaslaheisemman nakemyksen jatkuvan integroinnin kayttoon itsenai-

sissa peliyrityksissa.
Loppusanat

Tutkimus oli mielenkiintoinen, mutta jatkotutkimuksissa tulee syventya erilaisiin ta-
poihin. Aihealueesta pitaisi tehda puhdas kvalitatiivinen tutkimus, jossa haastatte-
luilla ja havainnoinnilla pyrittdisiin [6ytamaan tarkat tehostamisen vaikutukset. Vaiku-
tuksia pitdisi myos tutkia pitkalla aikavalilla, tai tutkimuksen tulisi vaihtoehtoisesti
pohjautua kirjattuun aineistoon pitkalta aikavaliltd. Vaikka aineistoa kuitenkin olisi,

tutkimuksen tulisi kdsittaa enemman haastatteluja ja havainnointia.

Kuten johtopaatdksissa on kuvattu, jatkokehityksia 16ytyy asiakkaiden hallinnan pa-
rista. Esimerkiksi problematiikka mittauksen rajauksesta voitaisiin tutkia asiakkaiden
hallinnan nakékulmasta. Mita jatkuva integrointi aiheuttaisi asiakassuhteille ja orga-
nisaation projektien hallinnointiin, kun tieto uusista versioista tulisi automaattisesti
asiakkaille? Miten sosiaalisen median automaattiset paivitykset versiojulkaisujen yh-
teydessa vaikuttaisivat? Miten johtaminen ja julkaisu tehostuisi, kun tutkimuksessa
otettaisiin huomioon asiakkaiden hallinta? Itsendisille peliyrityksille vastaukset ndihin

kysymyksiin voisivat olla tarkeita. Asiakkaat ovat peliprojektien kulmakivi.
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