Saimaan ammattikorkeakoulu
Liiketalous Lappeenranta
Liiketalouden koulutusohjelma
Yrityshallinnon juridiikka

Juha Kohvakka

AVOIN OHJELMISTONKEHITYSPROJEKTI
LIIKETOIMINNAN ASIANTUNTIJAN SILMIN

Opinnaytetyo 2012



TIVISTELMA

Juha Kohvakka

Avoin ohjelmistonkehitysprojekti liketoiminnan asiantuntijan silmin, 60 sivua
Saimaan ammattikorkeakoulu, Lappeenranta

Liiketalouden koulutusohjelma

Yrityshallinnon juridiikka

Ohjaaja: Lehtori Samuli Nikkanen, Saimaan ammattikorkeakoulu

Tassa opinnaytetydssa syvennytaan avoimen ohjelmistonkehitysprojektin
toimintaan mm. liike-elaman yritysjohdon, projektityon ja henkildstohallinnon
nakokulmasta. Case-projekti OpenTTD on avoimen lahdekoodin peliprojekti,
jossa kirjoittaja on ollut kirjoitushetkella seitseman vuotta. Tutkimus pohjautuu
case-projektin ja muiden avoimien ohjelmistoprojektien tarkasteluun. Taustalla
ovat liiketalouden alan erilaiset teoriat ja tutkimustulokset.

Tydssa ehdotetaan, ettda avoimessa ohjelmistonkehityksessa toimivia koordi-
naattoreita pidettaisiin vakavasti otettavina johtajina siina missa esimerkiksi
likealan projektikoordinaattoreitakin. Vaite perustuu Fayolin teoriaan johtamisen
perustehtavista. Liiketoiminnalle ominaisia piirteita tunnistetaan case-projektis-
ta, ja pohditaan myos lilkketoiminnan kasitteen merkitysta. Tyossa verrataan
tyypillisen ohjelmistoalan yrityksen ja avoimen ohjelmistoprojektin organi-
saatiorakenteita ja todetaan, etta tarpeelliset roolit ovat yhtenevat. Eroavaisuus
nayttaa olevan paaasiassa palkkauksessa. Avoimen ohjelmistonkehityksen
parissa tehdaan t6ita harrastuksena ilmaiseksi, kun taas yrityksissa tyo on
perinteisempaa.

Tutkimuksen loppupuolella tarkastellaan ihmisten asemaa ja vuorovaikutusta
avoimissa ohjelmistonkehitysprojekteissa. Todetaan, etta projektit syntyvat
liikeyrityksen tavoin yksilon tai pienen ryhman ajatuksesta ja niiden edetessa
esiintyvat Tuckmanin ryhman muodostumisen vaiheet. Lisaksi huomautetaan,
ettd Tuckmanin teorian vaiheet esiintyvat avoimessa ohjelmistonkehityksessa
eri jarjestyksessa. Lisaksi tydossa tarkastellaan avoimien projektien henkiloston
motivaattoreita, rooliutumista ja normistoa.

Tutkimuksen tuloksena ovat jatkotutkimuskohteet ja kehityskohteet akatemisille
toimijoille, liikkeen- ja projektijondon ammattilaisille seka avoimissa ohjelmisto-
projekteissa toimiville. Tyon loppupuolella suositellaan mm. avoimen lahde-
koodin ohjelmistoissa huomattavaa tarvetta laadukkaammalle tuotteistukselle ja
viimeistelylle. Toisaalta suositellaan, etta liketoiminnassa ajettaisiin olemassa-
olevaan toimintaan avoimuutta esimerkiksi tuotekehitys- ja asiakaspalvelu-
prosesseihin.

Asiasanat: IT-ala, pelit, avoin |ahdekoodi, vapaaehtoistyo



ABSTRACT

Juha Kohvakka

Open Source Software Development, a Business Perspective, 60 pages
Saimaa University of Applied Sciences

Degree Programme of Business Administration, Lappeenranta

Business Law

Bachelor's Thesis 2012

Instructor: Senior Lecturer Samuli Nikkanen, Saimaa University of Applied
Sciences

This Bachelor's Thesis takes an in depth look at open source software
development from the perspective of traditional profit-based business
operations. OpenTTD, an open source logistics company simulator, is used as a
case project. The thesis is based on observing the case project and other open
source software projects. Various business theories, such as Fayol's theory of
basic management functions, are used as a foundation for the work.

It is suggested, based on Fayol's theory, that coordinators in open source
software development can be considered proper managers. Similar features are
noted to exist in both free, open source software development and traditional
profit-based software businesses. Roles in both kinds of organizations are
compared and it is noted that the needed roles are very similar. The difference
appears to be mostly in salaries, as the majority of people appear to work in
open source software development for free, as a hobby, whereas business
operations form a more traditional job.

The latter chapters focus on people's position and interaction within open
source software groups. It is noted that both open source software groups and
businesses initially form as a single person's, or a small group's project.
Tuckman's stages of group development are noted to make an appearance in
both cases. It is suggested, however, that the order of the stages is different in
open source software groups. Finally, the motivators, roles and norms of open
source groups' workforce are observed.

The thesis concludes with a firm belief that open source software development
and software development businesses feature a multitude of similarities and
should, in some cases, be compared side-by-side. Avenues for further research
and organizational improvement are suggested for academics, business
professionals and open source enthusiasts alike. For example, it is noted that
productization and product polishing requires attention in open source software
development. On the other hand, it is proposed that businesses place more
emphasis on openness in both their inner workings such as product
development, and exterior processes like customer relations.
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TERMISTOA

avoin ldhdekoodi, open source
toimintatapa, jossa tietokoneohjelman lahdekoodi on kenen
tahansa saatavilla ja jossa usein kannustetaan kehittamaan
ohjelmiston virallista julkaisua

vapaa ohjelmisto, free software
tietokoneohjelmisto, jonka kehityksessa noudatetaan aariliberaalia
filosofiaa, jonka peruskivet ovat avoin lahdekoodi, avoin kehitystyo,
seka alhainen tai olematon hankintahinta loppukayttajalle

ldhdekoodi
tietokoneohjelman "tekninen perusta”, ikaan kuin rakennuksen
piirustukset

Y-sukupolvi
1970-1990-luvuilla syntyneiden sukupolvi

tiketti
vika-, kehityskohde-, ongelma-, yms. seurantajarjestelmissa
yhta kohdetta vastaava lipuke

bindarimuotoinen komponentti
grafiikkaa tai aanta

GNU
erisnimi: GNU is Not Unix, kayttdjarjestelmaprojekti, joka on
tuottanut tuloksenaan useita vapaita ja ilmaisia ohjelmistoja, seka
GNU General Public License -ohjelmistolisenssin

wiki

yleisnimi: vapaasti muokattavissa oleva tekstijarjestelma



1 JOHDANTO

Avoimen lahdekoodin ohjelmistokehitys on ilmio, joka on ollut noin puolitoista
vuosikymmenta tarkea sektori tietokoneohjelmien kehityksen valtavirrassa.
Perusajatus on ollut it-alalla kaytdssa jo puoli vuosisataa. Tiedon ja prosessien
jakaminen ja avoimuus taas on ollut ihmiskunnan toimintaa tukeva filosofia
satoja vuosia. Esimerkiksi ruuanlaitossa avoimuutta on harrastettu kult-

tuurillisesti kehittyvan ihmiskunnan alusta asti.

Nyt eletaan aikakaudella, jossa avoimuus ja tiedon vapaa virtaus korostuvat.
Avoimen lahdekoodin ohjelmistokehitys on aivan omassa elementissaan
tallaisella avoimuuden aikakaudella. Taman vuoksi avoin lahdekoodi on nyt
kuuma puheenaihe mediassa, tietokoneiden ja kuluttajaelektroniikan kayttaja-

kunnan keskuudessa, seka yksityisen ja julkisen sektorin organisaatioissa.

Liikeyrityksilla on kuitenkin usein taipumus karttaa avoimuutta — onhan niiden
etujen mukaista sailyttda ns. liikesalaisuudet. Avoimien ohjelmistoprojektien
tuotteet kuitenkin kilpailevat jo aivan vakavissaan kaupallisten ohjelmistojen
kanssa. Liiketalouden opintojen opinnaytteeksi tutkin, milta avoimen
lahdekoodin ohjelmistoprojekti nayttaa liiketalouden ammattilaisen silmin.
Tavoitteenani on tunnistaa yhtalaisyyksia, eroavaisuuksia ja miksei
kehityskohteitakin avoimessa ohjelmistonkehityksessa seka ohjelmistoalan
yritysten toiminnassa. Kaytan esimerkkiprojektina peliprojektia nimelta

OpenTTD, jossa olen ollut mukana eri rooleissa vuodesta 2005.

Stephanie Freeman Helsingin yliopiston kayttaytymistieteiden laitoksesta
julkaisi vain kolme kuukautta ennen taman opinnaytetyon aloitusta
vaitoskirjansa “"Constructing a Community”. Han syventyy teoksessaan
nimenomaan kayttaytymistieteiden ja ihmisaspektin tieteelliseen analysointiin
avoimen ohjelmistoprojektin kontekstissa. Itse pyrin tassa opinnaytetyossa
lahestymaan avoimen lahdekoodin ohjelmistokehitysta liiketaloudellisen

ajattelun nakodkulmasta.



Tutkimusmetodologia

Avoin ohjelmistonkehitys ja ns. avointen ohjelmistojen lilke ovat varsin uusia
kasitteita. Aiheista on tehty yllattavan vahan tutkimuksia. Lisaksi on hyvin vahan
liketalouden alan kirjallisuutta, joka ottaa nimenomaan avoimet ohjelmisto-

projektit huomioon tarjotuissa teorioissa ja case-analyyseissa.

Harrastetausta ja liiketalouden koulutus antavat minulle sopivat lahtékohdat
tutkia aihetta omiin kokemuksiini pohjautuen. Tutkimuskysymys kuitenkin on
mielestani sen luonteinen, ettei empiria ole avain siihen vastaamiseen.
Kysymys on enemman aiheesta, jonka tutkimiseen taytyy soveltaa vanhoja eri
ymparistdissa kaytettyja teorioita, ja ajoittain vastaan tulevat sivujuonteet

ulottuvat jopa filosofisen ajattelun puolelle.

Ns. case-tutkimus on mielestani oikea metodologia tallaiseen aiheeseen
syventymiseen. Teorioihin ja filosofiseen ajatteluun ei voi uppoutua taysin, vaan
on tutustuttava valillda konkreettisiin esimerkkeihin siita, kuinka toimitaan
avoimessa ohjelmistonkehityksessa tai liike-elamassa. Seitsenvuotinen
taipaleeni case-projektissa on tassa avuksi. On kuitenkin tosiasia, etta tyon
otsikko on laaja. Yhden case-projektin tarkastelu ei kykene sitd avaamaan.
Otan siis tydon substanssiksi myds muiden projektien parissa keraantyneen
kokemuksen seka alan harrastajan yleistiedon avoimien ohjelmistoprojektien

toiminnasta.



2 OPINNAYTETYON KONTEKSTI

2.1 Open source, avoimen lahdekoodin ohjelmistokehitys

Opinnaytetyon lukijalle on oleellista ymmartaa avoimen lahdekoodin, ns. open
sourcen konsepti. Kyseessa on tietokoneiden ja muiden elektronisten laitteiden
ohjelmistojen kehitykseen liittyva toimintamalli, joka ideologiansa puolesta
suorastaan maarittaa informaatioajan ja Y-sukupolven yleiset ajatusmallit. Kyse
on perustavanlaatuisesti tiedon, teknologian ja osaamisen vapaasta

liikehdinnasta.

Avoimen lahdekoodin ohjelmistonkehityksessa lahdekoodi on vapaasti kaikkien
saatavilla. Tama avaa useita ovia:

- Kuka tahansa voi tehda kokonaiseen, toimivaan ohjelmistoon mita
tahansa haluamiaan muutoksia.

- Kuka tahansa voi todentaa ohjelmiston teknisen taustan: ohjelmiston
ulkoisen kuoren alle ei ole mahdollista piilottaa haitallisia komponentteja
ilman riskia siita, etta kuka tahansa voi ne lukemalla loytaa.

- Kuka tahansa voi ladata itselleen tai jakaa ohjelmiston lahdekoodin, ja

sen avulla kdantaa itselleen kopion itse ohjelmistosta.

On myos tyypillista, ettd avoimen lahdekoodin ohjelmistojen rakennus ja yllapito
tapahtuu harrastuksena. Lukemattomat laajalle levinneet ja rahallisestikin
mittavat projektit ovat saaneet alkunsa yhden ihmisen tai pienen ihmisjoukon
yhteisesta harrasteesta, johon ei ollut sitoutunut lainkaan rahapadomaa: Linux-
kayttdjarjestelmaydin, phpBB-keskustelufoorumisovellus, GIMP-kuvankasittely-

ohjelma ja niin edelleen.

Monelle tietokoneen kayttajalle ovat tuttuja kasitteitd niin kutsutut freeware- tai
shareware-ohjelmistot. Samalla tavalla kuin suuri osa avoimen lahdekoodin
ohjelmistoista nykyaan, ne ovat ilmaisia hankkia. (Dictionary.com LLC 2012a,
2012b.)



Freewaren ja sharewaren kehityskonsepti ei kuitenkaan valttamatta ole
lahellakaan taman opinnaytetyon kontekstia, avointa ohjelmistonkehityst3;
pikemminkin kyseiset ohjelmistot voivat toteutukseltaan olla lahempana

kaupallisia, perinteisen kayttdlisenssin alaisia ohjelmistoja.

Freeware ja shareware ovat 1980-luvulla yleistynyt ilmio. Naille ohjelmistoille on
tyypillista, ettd niilla houkutellaan kayttdgja ostamaan saman ohjelmiston
maksullinen versio, jossa on enemman ominaisuuksia tai olemassa oleviin
ominaisuuksiin tai koko ohjelmiston kayttdaikaan kytketyt rajoitteet on poistettu.
Tassa ovat kyseessa englannin kielen free-sanan erilaiset savyt. Englantia
puhuvassa maailmassa voidaan samalla free software -kasitteellda puhua seka
iimaisesta, ettd vapaasta tai avoimesta ohjelmistosta. Meillda Suomessa kuvio
on vahan helpompi hahmottaa — on voitu puhua vain avoimesta ohjelmiston-
kehityksesta, ja toisaalta ilmaisohjelmistoilla on aina ollut oma kaupallisuuteen

viittaava savynsa.

Tietokoneohjelmistojen lahdekoodin kulku oli 1950- ja 1960-luvulla vapaata
yliopistojen laboratorioissa, samalla tavalla kuin tekstien ja tiedon kulku on
lahes aina ollut vapaata akateemisissa ymparistdissa. Ohjelmistokehitys otti
ensimmaisia askeliaan. 1960-luvun loppupuolella jopa nykyaan hyvin suljetusti

toimivien suurien IT-yritysten ohjelmistot olivat vapaasti muokattavissa.

1960-luvun lopussa ja 1970-luvun alussa alkoi tapahtua muutosta, joka on
muovannut ohjelmistonkehityksen maailman sellaiseksi, kuin se on nykyaan.
Ohjelmistoista tuli suurempia ja kallimpia projekteja, ja siten myods niiden
teknistd toteutusta ja raataldintia alettin saannostelld. Tietokoneohjelmisto-

bisneksessa siirryttiin patenttien ja lisenssien aikakaudelle.



1980-luvulta lahtien siirryttiin - aikaan, jota voidaan kutsua avoimen
ohjelmistonkehityksen varsinaiseksi renessanssiksi. Internet 16i itsedan lapi, ja
avoimen ohjelmistokehityksen guru Richard Stallman (Massachusetts Institute
of  Technology) starttaili GNU-projektiaan. @ GNU:sta, joka alkoi
kayttojarjestelmaprojektina, tuli avoimen ohjelmistokehityksen ekosysteemi,
jonka lisensseihin tulisivat nojaamaan tulevat avointen ohjelmistojen massat.
1991 Linus Torvalds (Helsingin yliopisto) julkaisi Linux-ytimen, johon

pohjautuvat kaikki nykyiset Linux-jakelupaketit.

Nykyaan avoimen lahdekoodin ohjelmistot ja kehitysprosessit ovat osa
tietotekniikka-alan ammattilaistenkin arkea. Vuonna 2012 noin seitsemansadan
IT-alan ammattilaisen joukossa tehdyssa avoimen lahdekoodin ohjelmistojen
kayttoa koskevassa tutkimuksessa selvisi, etta yli puolet IT-alalla tapahtuvista
ohjelmistohankinnoista tulee kohdistumaan avoimen lahdekoodin ohjelmistoihin
(North Bridge Venture Partners 2012). Tutkimusorganisaatio Gartner puolestaan
ennusti 2008, ettd vuonna 2012 kaupallisista ohjelmistoista 80 % tulisi pohjau-
tumaan ainakin osaksi avoimen lahdekoodin komponentteihin (Ars Technica
2008).

Avoimen lahdekoodin lisensseja kaytetdan lukemattomissa kaupallisissa
ohjelmistoissa, esimerkiksi MySQL-tietokantaohjelmistossa, StarOffice-toimisto-

ohjelmistopaketissa, seka Red Hat Linux -kayttojarjestelmassa.

Suomessa avoimen lahdekoodin ohjelmistot ovat laajalti kaytdssa. Esimerkiksi
Saimaan ammattikorkeakoulussa opiskelijat paasevat halutessaan kayttamaan
GIMP-kuvankasittelyohjelmistoa, joka kuuluu myos opintosuunnitelmaan,
LibreOffice-toimisto-ohjelmia ja Firefox-internet-selainta. My0s opettajien

kayttdama Moodle-kurssialusta on avoimen ohjelmistoprojektin tuote.
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Vaikka useista kaupallisista projekteista onkin tehty avointa Iahdekoodia, tulee
vapaista ohjelmistoista harvoin onnistuneita kaupallisia projekteja. Otaksun, etta
tahan on syyna perustavanlaatuinen ero kaupallisen ja vapaan projektin
filosofioissa. Vapaiden ohjelmistojen kirjoittajien motivaattorina on harvoin raha,
kun taas liiketoiminnan ainoa perustavanlaatuinen motivaattori on raha. Tama
ristiriita aiheuttaa kipindintia, jos avoimen lahdekoodin ohjelmiston tekijoiden
harrastuksesta leivotaan kaupallinen tuote. Tama on erityisesti ongelma, jos

myytavasta tuotteesta rahat menevat tuntemattomille toimijoille.

Red Hat Linux ja MySQL Enterprise ovat silti menestyvia kaupallisia tuotteita.
Miksi se ei aiheuta naraa avoimen lahdekoodin yhteisdssa? Syy loytyy
likeideasta: tuotteella ei rahasteta samalla tavalla kuin Microsoft Windows
-kayttojarjestelmallddan tai omalla SQL-ohjelmistollaan. Yritykset tekevat
tuottonsa oheispalveluilla, kuten asennus-, yllapito-, koulutus- ja konsultointi-

palveluilla, ja itse ohjelmisto pysyy avoimena ja ilmaisena tuotteena.

Valtaosa avoimen lahdekoodin ohjelmistoista kuitenkin on  vielakin
vapaaehtoisvoimin ja joko pienella tai suurella ihmisjoukolla rakennettavia
harrasteprojekteja. Yleensa projektit lahtevat jostain tarpeesta, joka
ohjelmistolla taytyy tayttda. Ohjelmistot voivat olla esimerkiksi tyokaluja, leluja,

peleja, tieteellisia kokeita tai prototyyppeja.

2.2 OpenTTD-peli ja case: pelin grafiikkakehitysprojekti

OpenTTD-yhteis6 valmistaa samannimista tietokonepelia, jossa pelaaja hallin-
noi kuljetusyhtiota. Pelissa on tavoitteena rakentaa ennen pelin alkamista
sattumanvaraisesti generoituun pelimaailmaan tie-, rautatie-, meri- ja
ilmakalustoon perustuva kuljetusverkosto. Kuljetuspalveluilla tehdaan yritykselle

tuloja, joilla laajennetaan toimintaa, milla tehdaan lisaa tuloja ja niin edelleen.
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YhteisO toimii vapaaehtoisvoimin rakentaen ilmaiseksi jaettavaa, avoimen
lahdekoodin lisenssin alaista tuotetta. Peliprojekti ja sen alaprojektit ovat
toisistaan erilldan tarkasteltavia itsenaisia prosesseja, joiden komponentteja

erittelen myohemmin opinnaytetydssa.

OpenTTD-peli on hyvin tyypillinen harrasteena kehitelty avoimen Iahdekoodin
ohjelmisto. Projektin alku oli ynden henkilon kehittama prototyyppi, joka saavutti
suuren suosion ja joka kehittyy nykyaan isomman kehitystiimin voimin. Koko
historiansa ajan varsinaista tuotetta on saanut netista seka lahdekoodina etta
valmiina ohjelmistona ilmaiseksi. Sen ymparille on kehittynyt itseaan ruokkiva

kehittajien, pelaajien, komponenttien ja kustomoinnin ekosysteemi.

Pelin tekniikka mahdollistaa erilaisten visuaalisten ja peliteknisten lisaosien
asentamisen. Talla hetkella onkin kaynnissa alaprojekti, jossa pelin jo 15 vuotta
ikdantynytta ulkonakoa paivitetaan 2000-luvulle. Opinnaytetydni kasittelee

taman alaprojektin parissa keraamaani tietoa ja kokemusta.

2.3 OpenTTD-pelin lyhyt historia

Vaikka OpenTTD-projektin historia alkaa vuodesta 2003, jolloin ruotsalainen
Ludvig "ludde" Strigeus julkaisi pelistd ensimmaisen prototyyppinsa, taytyy itse
asiassa palata ensin vuoteen 1994, jolloin Microprose toi markkinoille Transport
Tycoonin, britannialaisen pelinkehittajan uuden pelin. Pelin idea oli tasmalleen
sama kuin OpenTTD:n vield nykyaankin. Transport Tycoon kerasi suuren

yleison ja erinomaiset arvostelut medialta.

Vaikka Chris Sawyer jatkoi varsin menestyksekkaalle pelinkehittajauralle, ja
Transport Tycoonilla oli vankka kannattajakunta, peli ei saanut kuin yhden
virallisen jatko-osan. Transport Tycoon Deluxe oli vain hieman hiottu ja

laajennettu versio alkuperaisesta pelista.
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Muut pelialan yritykset ovatkin huomanneet markkinoilla olevan kysyntaa juna-
ja kuljetusyhtiosimulaattoreille. Markkinoille on tuotu muiden muassa
suosiotakin paljon saanut Railroad Tycoon -sarja, joka ei liity Transport

Tycooniin muuten kuin teemaltaan.

Vuonna 2004 tapahtui kehitysta, joka maaritti Transport Tycoonin jatkon 2000-
luvun loppupuolelle ja siita eteenpain. Maaliskuussa Ludvig Strigeus julkisti jo
edellisena vuonna aloittamansa projektin. Han paatti kopioida pelin
alkuperaisen mekaniikan ja rakentaa uuden toteutuksen pelista niin, etta siina
saattoi kayttaa alkuperaisen pelin grafiikoita. Pelin tekninen pohja paivitettiin
nykyaikaan, lisaksi puutteita ja virheitd korjailtiin. Syyskuussa taas itse Chris
Sawyer julkaisi uuden pelin, Locomotionin, jonka han vaitti olevan "Transport

Tycoonin henkinen seuraaja”.

Fanikunta kuitenkin aanesti lompakoillaan. Locomotion sai huonot arvostelut,
pelin myynti jai heikoksi eikd sen maine ole mairitteleva. OpenTTD sen sijaan

kerasi mittavan yleison ja hyvat arvostelut.

OpenTTD-projektin historia on moniin muihin avoimen Iahdekoodin projekteihin
verrattuna poikkeuksellisen rauhallinen. On tyypillista, etta projekteja ostetaan,
pilkotaan, versioidaan ("forkkaus”) tai niiden kehittaja jattaa projektin heitteille
iiman kehittajaa. Naistd mitaan ei ole kuitenkaan tapahtunut OpenTTD:ssa.
Projektilla on ollut tauotta selked henkilostd ja infrastruktuuri. Pelaaja- ja

faniyhteis6 on lisaksi hyvin positiivinen pelaamista ja kehitystyota kohtaan.

Strigeus jai pois kehittgjakunnasta vain muutamia kuukausia prototyypin
julkaisun jalkeen. Talla hetkella merkittdva osa pelin muutoksista on tullut
kahdeltatoista tunnetulta kehittdjaltd. Teknisia ratkaisuja, parannuksia,

laajennuksia jne. on tullut lukemattomilta osallistuijilta.
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2.4 Sivullisesta OpenTTD-yhteison jaseneksi

Olen ollut kiinnostunut Transport Tycoon -pelistd jo 90-luvulta saakka. Alussa
kyse oli perinteisesta pelifaniudesta: aihealue oli kiinnostava, grafiikat veivat
mennessaan, ja mekaniikka toi haastetta arjen monotonisuuteen. Peli on
kuljetusyhtiosimulaattori, ja olen ollut pienestd pitaen hurahtanut vanhoihin
juniin ja laivoihin. Nuorena aikuisena l6ysin OpenTTD:n, ja sen vetonaulana oli

ilmaisuus ja nostalgia. Etenin nopeasti passiivisesta pelaajasta osaksi yhteis6a.

Aluksi, vuosina 2005 - 2007, roolini OpenTTD-projektissa oli varsin varikas. Se
kuvasti osaamistani ja mielenkiinnon kohteitani kuluneen vuosikymmenen
ajalta: kirjoittelin wikia, pidin ylla listaa “peliskenaarioista”, joita pelaajat pystyivat

ratkomaan, ja rakensin myos joitakin omia pelikenttia muiden pelailtavaksi.

Jo vuonna 2004 alkoi aliprojekti, jossa alkuperaisia 1990-luvun grafiikoita
korvattin modernein tekniikoin kehitetyillda vastineilla. Nama uudet 32-bittisen
varipaletin grafiikat olivat tarkempia ja varikkdampia kuin Tycoonissa kaytetyt 8-
bittiset grafiikat. Ajankayttoni siirtyi vuoden 2007 tienoilla taysin taman

grafiikkaprojektin saralle.

Hallinnollisia tehtavia grafiikkaprojektissa

Alussa harrastelu painottui samantyylisiin tehtaviin, kuin ne olivat muualla
isommassa projektikuviossa olleet: olin nakyva hahmo projektikeskusteluissa ja
paivitin ja kehitin projektidokumentaatiota wikissa. Vuonna 2007 eraasta
projektikehityskeskustelusta lahti idea uuteen aliprojektin aliprojektiin: kaikki
kehitteillda  olevat grafikat olisi hyva saada keskitettyd yhteen
hallintaohjelmistoon. Prototyyppeja ja kokeiluja oli useita, mutta lopullisen

teknisen toteutuksen Kirjoitin ja julkaisin kevaalla 2009.
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Naiden vuosien aikana minusta kasvoi ikaan kuin vahingossa nakyvampi ja
kokeneempi hahmo projektin keskustelualueella, ja kevaalla 2010 sain julkisen
Manager-tittelin, johon kuuluu keskustelun organisointi- ja moderointioikeus.
Roolini nyt, vuonna 2012, on kiteytettavissa siihen, ettd olen nahnyt paljon,
kysynyt paljon, tehnyt paljon, ja mika tarkeinta, ohjeistanut paljon niita, jotka

eivat ole nahneet, kysyneet tai tehneet.

Olen ollut siis noin kolme vuotta projektin de facto -koordinaattori. Olen myo6s
projektin kolmesta kokeneimmasta edelleen aktiivisesta jasenesta yksi: olen
nahnyt projektin tdhanastisesta elinkaaresta yli puolet omin silmin. Tama antaa
aivan erityisen perspektiivin, josta kirjoittaa tallaista projektia analysoiva

opinnaytetyo.

Harrastelija ilmaisprojektin ”’johtaja” — naurettavaa. Vai onko?

Kun puhutaan ilmaiseksi jaettavasta tuotteesta, ilmaisesta tydvoimasta, ja
henkilostosta, jolle projekti on harraste, onko reilua kayttaa keskeisista
toimijoista termeja kuten manager — paallikko, johtaja tai koordinaattori?
Perinteisestihan tuota termia kaytetaan yritysmaailmassa niista henkildista, joilla
on ymparilld toimivien henkildiden arvostus seka suuri maara tietoa

organisaation paivittaisesta toiminnasta ja sen perusteista.

Robbins, Judge ja Campbell (2012, 4) linjaavat johtajan tehtdvankuvan: he
aikaansaavat asioita muiden ihmisten kautta, tekevét pé&étoksia, kohdistavat
resursseja ja ohjaavat muiden toimintaa asetettujen paaméérien saavut-
tamiseksi. Kirjoittajat ottavat esille Fayolin viisi johtotehtavaa, joiden he
mainitsevat olevan tiivistettavissa neljaan: suunnittelu, organisointi, koordi-

nointi ja kontrolli.
Suunnittelu on ollut kuluneiden vuosien aikana vahvasti lasna toiminnassani
grafiikkaprojektissa. Esimerkkeja tasta ovat grafiikkatiedostojen keskitetyn

tallennusjarjestelman, kehitystiimin ja lopputuotteen valisen suhteen suunnittelu,
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uusien teknisten ratkaisujen migraatiosuunnittelu, ja tietysti itse projektin

etenemisen suunnittelu ja suuntaa-antava aikataulutus.

Organisointi on oleellinen osa avoimen I|ahdekoodin projektin hallintoa.
Vaihtuvuus on valilla hyvinkin suurta, joten on elintarkeaa, etta uudet harrastajat
paasevat mahdollisimman nopeasti oppimisvaiheesta tekemisvaiheeseen.
Tassa auttavat havainnolliset ohjeet ja infrastruktuuri. On hallintovaen tehtava
jarjestaa asiat niin, ettd kaikenlaiset tydohjeet, prosessit, saannét, tyodkalut,

materiaalit ja muut hivenaineet ovat helposti kaikkien saatavilla.

Koordinoinnilla tarkoitetaan henkiloston ohjaamista ja motivointia tyotehtaviin
yhteisten tavoitteiden saavuttamiseksi. Nama kasittavat myds kommunikoinnin,
ongelmanratkaisun ja kitkan vahentamisen organisaatiossa. Niin hyvassa kuin
pahassa, olen viime vuosina saanut useammin kuin kerran osallistua
sanaharkkoihin ja vaittelyihin erilaisista teknisista ratkaisuista, yhteison
normeista, tulevaisuuden suunnitelmista, ja tietyissd tapauksissa jopa

sosiaalisten ongelmien ilmentyessa.

Kontrolli on johtamisen osa-alue, joka on avoimen lahdekoodin projekteissa
harvoin nakyvasti mukana. Organisaatiot eivat tee etenemisella tuottoa, eivatka
hidastelulla tappiota, joten motivaatio kayttad aikaa ja nahda vaivaa
toimintatehon seurantaan on heikko. Siitd huolimatta kontrolli on prosessi, joka
on mukana toiminnassani grafiikkaprosessissa. Projektin etenemisestd on
graafinen kuvaaja, jota pidetdan ajoittain silmalla. Lisaksi projektin koosta ja

viimeisista tapahtumista on olemassa kovaa dataa, jota seurataan.

Kaikki hallintotyon aspektit ovat l1asna. Minusta on siis reilua kayttaa avoimen
lahdekoodin projektikoordinaattoreista samoja nimikkeitd kuin liiketalouden
johtajistakin. Jos projekti saa hallintovaen toimimaan tehtavissa ilmaiseksi, on

se minusta projektille meriitti, ei hapean aihe.
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3 AVOIN OHJELMISTOPROJEKTI BUSINESS-NAKOKULMASTA

Business may be defined as human activity directed towards producing or
acquiring wealth, through buying or selling goods.

- L. H. Haney

Liiketoiminta, business, on amerikkalaisen ekonomistin L. H. Haneyn maaritel-
man mukaan ihmisten toimintaa hyodykkeiden ostossa ja myynnissa oman
varakkuuden kasvattamiseksi (Jain ym. 2009, 4). Avoin ohjelmistokehitys ei

tayta tata maaritelmaa. Eihan siina myyda tuotetta. Vai myydaanko?

Tietokoneohjelmistoa valmistavan organisaation tarkein resurssi, siis henkilosto,
on mielestani "palkattomassakin” yhteisdssa ostettu. Palkka on jotain paljon
rahaa rakkaampaa: hauskanpitoa, mielenkiintoa, oman itsensa kehittamista, ja
harrastajamielta. Eikd tuotetta siis myyda yhteison vaivannakda vastaan? liman
yhteisbahan projekti kuolisi. Kun siirrytaan toimintaymparistosta, jossa
valuuttana toimii raha, ilmaiseksi toimivaan projektiin, muuttuvat ostamisen ja
myymisen, maksamisen ja palkan kasitteet abstraktimmiksi kayttaytymistieteen

ja organisaatiokayttaytymisen aloja hipoviksi pulmiksi.

Termi business on englantia, ja on sanaa lahemmin tarkasteltaessa adjektiivista
busy, kiireinen, johdettu sana. Liiketoiminta on siis sananmukaisesti Kkiireelli-
syytta. Liiketoiminnasta kaytetyksi sanaksi ei koskaan vakiintunut earning,
ansaitseminen, tai profiting, tuottaminen. Itse asiassa jopa suomenkielinen
kasite liiketoiminta kasittda vain liikkumista. Sanaa analysoimalla toimintaan ei
liity raha. Voisi siis hyvin perustein asettaa kyseenalaiseksi, etta liiketoiminnan
tyyppisessa toiminnassa on pakko tehda omistajalle rahaa. Asia ansaitsee

mielestani lahempaa tarkastelua.
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3.1 Liiketoiminnan piirteita avoimessa ohjelmistonkehityksessa

Liiketoiminnalle tyypilliset piirteet vaihtelevat lahteestd toiseen. Esimerkiksi
Business Environment -teoksen mukaan keskeiset piirteet ovat:
- tuotteiden ja palvelujen vaihdanta
- tavoitteena tuoton tekeminen
- jatkuvaa ja vakaata toimintaa
- riski-elementti
- arvon lisaaminen
- asiakastyytyvaisyyden tavoittelu
- innovointi ja tuotekehitys
- henkildresurssien hyvaksikaytto
- vuorovaikutus ymparoivan yhteison kanssa
- liiketoimintaa voidaan kasitella seka tieteena, etta taiteena
- toiminnan absoluuttinen monimuotoisuus
(Jain ym. 2009, 4.)

Muita ominaisuuksia tunnistaa R. K. Singla (2009) teoksessaan Business
Studies:

- toiminta on taloudellista, siihen liittyy raha

- taustalla on yksi yrittaja

- toiminnan muodostaa organisaatio

- toiminnan mahdollistaa rahoitus

On mielenkiintoista, kuinka monta liiketoiminnan laajan maaritelman osaa avoin
ja ilmainen OpenTTD-projekti kattaa:
- OpenTTD on lopputuotteen jakelua pelaajakunnalle, siis asiakas-
kunnalle, ja ajoittain myos palvelujen ostamista.
- OpenTTD on jatkuvaa ja vakaata toimintaa. Se on ollut paivittaista
vuodesta 2003 Iahtien.
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- OpenTTD:hen aikaa ja vaivaa kaytettdessa aivan selvasti toimitaan
riskilla, silla jos projekti kuolee ja lopputuotteen jakelu lopetetaan, ei
kaytetty aika ja vaiva johda enaa uusiin versioihin.

- OpenTTD:n toiminnan perusajatuksena on asiakkaiden tyytyvaisyyden
tavoittelu. Siihen pyritaan kayttden hyvaksi innovointia ja henkilo-
resurssien tuotekehitykseen kayttamaa tyopanosta.

- OpenTTD toimii selvasti vuorovaikutuksessa sita ymparoivan yhteisén
kanssa — yhteison, joka muodostaa seka sen pelaaja- etta
kehittajakunnan.

- OpenTTD:n toiminta on perustavanlaatuisesti monimuotoista. ltse
asiassa projektin toiminta kasittaa aivan yllattavia piirteita, joita olettaisi
olevan vain pelialan yritystoiminnassa.

- OpenTTD:n taustalla on yksi henkild, Ludvig Strigeus, joka julkaisi
ensimmaisen prototyypin OpenTTD:sta.

- OpenTTD:n yhteis6 taatusti muodostaa selvan organisaation, jolla on
maariteltavissa oleva rakenne, ja tiettyja reitteja pitkin kulkeva

kommunikointi.

Minun nahdakseni ainoa oleellinen liiketoiminnan osa-alue, joka ei suoraan
pade OpenTTD-projektiin, on taloudellinen perspektiivi. Siitdkin itse asiassa
puolet patee, silla vaikka tuotetta hinnoiteltaessa on paadytty nollaan ja
palkkakustannukset ovat nolla rahayksikkéa, on kaytetyn infrastruktuurin

valttamattomyys projektille todellinen rahallinen menoera.

Seka OpenTTD ettd sen alaisuudessa toimiva grafiikkaprojekti (case-projekti)
ovat varsin tyypillisia avoimen ohjelmistonkehityksen organisaatioita. Voisi
sanoa, ettd ne ovat tyypillisid organisaatioita. Niita voisi verrata voittoa

tavoittelemattomiin eli ns. "non-profit”-organisaatioihin.
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OpenTTD-projektissa, ja itseasiassa myOds sen aliprojekteissa, on

tunnistettavissa samat elementit kuin missa tahansa liiketoiminta- tai muussa

organisaatiossa:

Niilla on asiakaskunta.

Niilla on henkilostd, joka noudattaa sovittuja toimintamalleja, jotka on
laatinut projektin johto.

Niilla on kiinteata omaisuutta, jonka yllapito on vuosittainen menoera.
Tasaisin valiajoin ydinosaaminen johtaa uuteen versioon tuotteesta.
Tuotetta markkinoidaan osin jopa varsin tarkasti maariteltavissa olevalle
asiakaskunnalle.

Asiakaskunta kayttaa tuotetta, mika generoi yleista kiinnostusta, mika
osaksi toimii henkilokunnan palkkana, mika varmistaa ydinosaamisen

sailyvyyden ja projektin jatkuvuuden.

Yhteison toiminta projekteissa on valtaosin virtuaalista. Silti niilla on reaali-

omaisuutta, joka ei rajoitu pelkastaan alati kehittyvaan tuotteeseen:

kirjoitettu koodi

erilaiset tekstimuotoiset tekniset komponentit ja ohjeistus
bindarimuotoinen sisalté kuten grafiikka ja aanet
nettisivujen, keskustelufoorumin ja muiden medioiden sisaltd
alihankintana kayttoon otettu palvelintila

erilaiset kehitystyossa kaytetyt laitteet

muu merkittavyydessaan pienempi hajaomaisuus.

Tuotanto tapahtuu kayttaen tyokaluja, joita ovat mm. Kkoodinkirjoittajien

kayttamat kehitysymparistot tai ASCII-kirjoitusohjelmat, grafiikankehittajien

kayttamat kuvankasittelyohjelmat ja metadatakirjoittimet, seka tiketti- ja

versionhallintaohjelmistot internet-palvelimella.
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3.2 Organisaatio

Liiketoimintaorganisaation, esimerkiksi pelialan yrityksen organisaatiokartta on
monelle tutun nakdinen eritoten yla- ja alalaidoistaan. Tyypillisessa
organisaatiossa pyramidin karjessa on toimitusjohtaja. Hanen rinnallaan, tai
teknisesti ottaen ylapuolella, toimii hallitus, jolle toimitusjohtaja on vastuussa.
Toimitusjohtajan alla ovat C-tason johtajat, jotka tyypillisesti on jaoteltu toiminta-
alan mukaan, esimerkiksi talousjohtaja, markkinointijohtaja, operatiivinen
johtaja, ja niin edelleen.

Pelialan . .
yrityksiss Organization A\
Software Director Chairman of the Board
on tyypillinen

tuotteen tai

Board of Directors

tuotteiden

hyvinvoinnista ja

kehltyksesta Chief Exécutive Officer
vastaava nimike.

Hanen alapuolel- 7\
Softwﬁre Director (/CTO, CFO, CMO ..)

laan toimivat itse
tuotteista . N

Project /N0
vastuussa olevat L

Producer

johtajat.
Jokaiselle nists N
on vastuutettu Project Owner

yksi tuote. Niinpa

AN
AN

osasto- tai o ‘
Senior Software Engineer

organisaatio-
AN

yksikkokohtaisten SN

Software Engineer

johtajien maara

Kuva 3.1 Tyypillisen ohjelmistoalan yrityksen rakenne, I6yhésti

mukaillen CCP hf:n organisaatiorakennetta. Tulkinta tekijan.
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vaihtelee ja joskus niita on useammassa tasossa yrityksen koon ja erityisesti
maantieteellisen laajuuden mukaan. Hierarkiassa alhaalla ovat ns.

linjatyontekijat ja heidan valittomat esimiehensa.

Kuinka sitten avoimen ohjelmistonkehityksen projektit organisoituvat? Taustalla
on koordinoinnin ja tehtavanjaon selvd poissaolo. Yhteisossa, jossa siteet
organisaatioon ja sita johtaviin henkil6ihin ovat I0yhat, rooleja ei tayta tarkasti
mikaan johtoryhma. Pikemminkin kyse on henkilostdlahtdisesta vastuun ottami-

sesta, kontribuutioiden tekemisesta ja osallistumisesta ilman siteita.

Vapaan organisoitumisen ilmi6tad kuvailee Jean Laven ja Etienne Wengerin
kéyténtoyhteisén teoria. Sen mukaan ryhma muodostuu sen jasenien yhteisen
mielenkiinnon seurauksena. Kaytantoyhteison muodostuminen koskee teorian
mukaan nimenomaan tiedon valitysta, joka tehostuu huomattavasti. Ryhman
jasenet jakavat tietojaan ja kehittyvat yksildina. Tietoa voi siirtyd esimerkiksi
ongelmatilanteessa. Sellaisia ovat henkilokohtaiset ongelmatilanteet, tuotteessa
olevat ongelmat tai kehitystydon ongelmatilanteet. Lisaksi kaytantoyhteiso voi
toimia hyvaksi havaittujen toimintatapojen jakamisessa ja uuden kehitystyon

suunnittelussa. (Wenger 2006.)

Kaytantoyhteisdt ovat luonteeltaan erilaisia organisaatioita kuin liike-elaman
projektiryhmat. Kaytantdyhteisbd ei mikaan aja hajoamaan, kun ongelma on
ratkaistu tai jokin tavoite saavutettu. Lisaksi kaytantdyhteisdissa jasenten roolit
voivat olla hyvin hailyvia, kun taas projektiryhmissa jasenten roolit on voitu
maaritella hyvinkin tarkasti, ja jasen on voitu hankkia suorittamaan nimenomaan

tiettya tehtavaa.

Crowston ja Howison (2005) totesivat 140:een avoimen lahdekoodin projektiin
kohdistuneen tilastollisen analyysin perusteella, etta projektien organisoitumisen
valilla oli suuria eroja ja projekteissa toimijoiden valilla tapahtuvan kommuni-

koinnin muoto ei vastaa yleisia ennakkoluuloja.
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Crowston ja Howison (2005) ldysivat esimerkkeja seka hyvin keskitetyksi
organisoiduista ettd hajautetuista projekteista. Esimerkiksi curl-komentotulkkia
valmistava yhteis® oli analyysin perusteella erittain keskitetysti hallinnoitu
organisaatio. Toisaalta squirrelmail-sahkdpostinlukija oli selvasti toisesta
aaripaasta: kommunikoinnin eteneminen hierarkiassa on hyvin epasaannollista
ja valitasoja on useita. Tekijat huomauttavatkin tutkimuksen paatelmissa, ettei
yleisesti voi tehda olettamuksia avoimen lahdekoodin ohjelmistoprojektien

organisoinnista.

Koska tutkimus on tata opinnaytetyota kirjoitettaessa kahdeksan vuotta vanha,
on nyt mahdollista tutkia, kuinka tutkimuksessa kasiteltyjen projektien menestys
korreloi niiden organisointityylin kanssa. Niistd seitsemastd nimetysta
projektista, joilla keskitettyysaste (suomennettu termista degree of centrality) oli
noin 0,4 tai vahemman, kolme on edelleen aktiivisia ja nelja on kuollut. Neljasta
nimetysta projektista, joilla aste oli noin 0,6-1,0, kaksi on kuollut ja kaksi
aktiivista. Kuinka keskitetysti projekti on organisoitu, ei siis naytd ehdottomasti
vaikuttavan projektin elinedellytyksiin. On huomion arvoista, ettd mainitut
aktiiviset projektit ovat vertailujoukkonsa suurimpia seka keskitetysti etta
hajautetusti toimivien joukossa. Nayttaisi siis silta, ettd projektin menestymisen

kannalta on oleellista, etta projektilla on taustallaan kookas vakijoukko.

Eric S. Raymond (1997) toi julkisuuteen basaari- ja katedraalimallin projekti-
organisaation eroteltavissa olevista kayttaytymismalleista. Kayttden 1990-luvun
Linux-kehitystd esimerkkind basaarimallista han kuvailee sitd sanoin julkaise
aikaisin ja usein, delegoi kaikki mahdollinen, ja vaihtelevien agendojen ja

ldhestymismallien mahtava kohiseva basaatri.

Avoimen lahdekoodin ohjelmistoprojektien rakenne voi siis olla lahes mita vain
anarkian ja tarkan hallinnoinnin valilta. Sen sisainen kommunikointi voi kayttaa
mitd muotoa hyvansa, ja sen jasenet voivat suorittaa vapaasti valitsemiaan
tehtavia. Moni projekti voi ulkopuolisen silmin olla Raymondin kuvailema

basaari. Silti projekti toimii ja sen tuotteena syntyy toimivia ohjelmistoja.
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3.2.1 OpenTTD-organisaatio

Kehittajien
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Kuva 3.2 OpenTTD-pelia kehittdvédn organisaation rakenne

Grafiikkaprojektin organisaation tarkastelussa on lahdettava sitd ympardivan
OpenTTD-peliprojektin organisaatiosta. Peliprojekti noudattaa hyvin lineaarista
kaavaa. Kuvaajan taustalla punainen muoto kuvaa OpenTTD-yhteis6a. Sen
vaaleampi alue, vasemmalle painottunut puoli, kuvaa passiivista pelaajakuntaa.
Tummempi alue, painottunut oikealle, kuvaa pelaajakunnan osaa, jonka voi
laskea aktiiviseksi ja toimintakykyiseksi osaksi kehittdjakuntaa. Aktiivisilla ja
toimintakykyisilla pelaajilla on taito ja halu toteuttaa peliin muutoksia ja laa-

jennuksia. He muodostavat epavirallisten kehittajien ryhman.

Kaiken ytimessa ovat aktiiviset ja viralliseksi tunnustetut pelinkehittajat
(kuvaajassa "Kehittajat”, vinred muoto). Valtaosa peliin tehtavistd muutoksista
on heidan tekemaansa tyota. He kirjoittavat siis koodia ja ajavat sita sisaan

tuotteeseen. He tekevat lisaksi suurimman osan projektin toistuvista yllapito-
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toista. He lukevat ja hyvaksyvat epavirallisten kehittajien ja kayttajien lahettamat
muutokset, asettavat tavoitteet tuleville versioille, asettavat standardit

kehitystydlle ja yllapitavat infrastruktuuria.

Pelinkehittajat ovat projektissa pisimpaan mukana olleita, kokeneimpia jasenia
ja heidan vaikutusvaltaansa paatoksentekoon ja Kiistatilanteisiin liittyvissa
asioissa ei aseteta kyseenalaiseksi. Tarkasteltaessa huhtikuun 2010 ja
huhtikuun 2012 valilla valmistuneita n. 1200 muutostikettia OpenTTD-projekti-
ssa, kuusi kehittajaa vastasi yli 90 prosentista suljetuista tiketeista. Merkittavia
aktiivisia virallisia kehittajia on siis kuusi - joukko on hyvin pieni. Projektin

n. 10-vuotisen historian aikana peliin on ajanut muutoksia sisdan 31 kehittajaa.

Epavirallisilta kehittdjilta (kuvaajassa "Koodi yhteis0sta”) tulee peliin enemman
tai vahemman jatkuvana virtana muutos- tai laajennuspalikoita. Ne voivat olla
koodia, grafiikoita tai aanitiedostoja. Epavirallinen kehittaja ei ole virallinen
termi. Kyseessa on pelin kehitykseen osallistuva yksilo, jota ei lueta mukaan
varsinaiseen kehitystiimiin. Ero on abstrakti, ja nimitykset eivat ole missaan
nimessa seremoniallisia tai minkaan projektinjohdollisen toimijan hyvaksymia.
Usein viralliset ja epaviralliset kehittajat kuitenkin erottaa toisistaan
keskusteluissa nakyvilla titteleilld. Lisaksi virallisilla kehittgjilla on oikeuksia ja
vastuuta, joita epavirallisilla kehittgjilla ei ole. Esimerkiksi muutoksien ja
laajennusten ajaminen viralliseen pelin jakelupakettiin ei ole mahdollista muiden

kuin virallisen kehitystiimin oikeuksin.

Pelaaja- ja kehittajayhteisossa toimii jatkuva yritysmaailman aloitelaatikko-
ajatteluun rinnastettava aivomyrskyilyprosessi. Keskustelupalstalle on perus-
tettu idea-alue, johon kuka tahansa voi kirjoittaa ominaisuuskonsepteja ja
toivomuksia. Tama vastaa osittain pelialan yritysten Game Design
(suunnittelijat) -ryhmaa. Aloitelaatikko-konsepti toimii tietysti osittain myos
yritysmaailman puolella, ja avoimen ohjelmistokehityksen puolella taas on usein

suunnittelutehtava osittain vastuuntunut kehitystiimille.
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YhteisOn ideoita toteuttavat seka virallinen ettda epavirallinen kehitystiimi.

Virallinen kehitystiimi toteuttaa ideoita huomattavasti harvemmin. Syyt tahan

ovat padasiassa seuraavat:

Kehitystiimi on kiireinen ja priorisoi korjauksia olemassaoleviin
ominaisuuksiin.

Abstraktien konseptien muuttaminen kaytannon peliominaisuuksiksi
vaatii pitkda suunnittelua ja harkintaa. Suunnittelu puolestaan vaatii
omistautumista asialle, joka ei ole kaytannodllista, kun puhutaan tyon-
tekijasta, jolle on vastuutettu paljon muita tehtavia.

Epavirallisten kehittajien ryhmassa on enimmakseen ohjelmoijia, jotka
ovat taysin omistautuneet uusien ominaisuuksien toteuttamiselle, ja
heidan projekteistaan valtaosa on valmiita tai peruttu. Silloin hyvalle
idealle 16ytyy helposti toteuttaja.

Kaikkien kehittdjien joukossa esiintyy tietty maara ennakko-asenteita
"ehdottajia” kohtaan; heidat leimataan laiskoiksi, kun ehdottaja ei jaksa
tai osaa, tai jaksa opetella toteuttamaan haluamaansa ominaisuutta,

vaan kalastelee jotakuta tekemaan sen hanen puolestaan.

Peliprojektin alla peruskivena on infrastruktuuri, johon kuuluvat mm. ohjelmistot,

palvelimet ja kehitykseen kaytetty laitteisto.

Peliprojektista haarautuvat sivulle kaikki sen aliprojektit. Naihin ovat luettavissa

kaikki

projektit, joilla laajennetaan, mutta ei varsinaisesti muuteta pelia.

Esimerkkeja ovat jokainen NewGRF-laajennus (jotka kayttavat pelin NewGRF-

laajennusmekaniikkaa), OpenGFX-grafiikkapaketti, OpenSFX-aanipaketti ja

32bit gfxdev -nimella kuvaamani grafiikkapaketti, jossa itse olen mukana.
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3.2.2 Grafiikkaprojektin organisaatio

Grafiikkaprojektin Artistit
organisaatiokartta on hyvin
saman nakoinen kuin isa-
projektinsa. Osaksi
tamé johtuu siits, etté %
rakenne on hyvaksi todettu, “‘%(,Q 5
mutta osaksi siita, etta ﬁ% Ohjelmoijat
rakenne on luonnollinen
muoto, jonka avoin 320bit gixdev
ohjelmistoprojekti ottaa. OpenTTD

Kuva 3.3 Grafiikkaprojektin organisaatio
Taustalla on yhteis0, jonka ja-
senten halu ja kyky kehittda projektin lopputuotetta teknisesti vaihtelee.
Teknisesti kyvykkaat rooliutuvat johonkin tehtavaan, ja loput julkaisevat
konsepteja, prototyyppeja tai ideoitaan. Tama yhteis6 on osa isompaa

OpenTTD-yhteiso6a.

Peruskivena on tietysti itse peliprojekti. llman sen tarjpamaa ekosysteemia,
johon henkiléstd ja infrastruktuuri kuuluvat, grafiikkaprojekti ja muut OpenTTD:n

aliprojektit eivat voisi elaa.

Erot painottuvat paaasiassa kehitysmalliin. Siind, kuten peliprojektissa, toimii
kolmijaottelu ohjelmoijat, organisoijat ja artistit. Roolien painotus ja kriittisyys on
kuitenkin erilainen. Grafiikkaprojektissa kriittisina kehitystiimin jasenina ovat
artistit, kun taas peliprojektissa sitd ovat ohjelmoijat. Artistit, organisoijat ja

ohjelmoijat muodostavat yhden kehitystiimin.
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Artistit vievat lapi kehitysprosessin jokaisen paketin komponentin haluamassaan
jarjestyksessa. Organisoijat astuvat kuvioon loppupuolella prosessia, kun
sisaltdoa taytyy seurata, visuaalista ilmettda valvoa ja seuranta- seka muuta
dokumentaatiota pitda ajan tasalla ja jarjestyksessa. Aivan lopussa ohjelmoijat

ajavat artistien kehittaman grafikkakomponentin sisaan grafiikkapakettiin.

Kehitysprosessin sisallosta ovat projektin elinkaaren ajan vastanneet
projektikoordinaattorit. Selkeys ja kayttdkelpoisuus on ollut yhteisesti
koordinaattorien ja organisoijien vastuulla. Prosessi elaa isaprojektin
muuttuessa ja sen taytyy vastata ymparoivaa ekosysteemia ja erityisesti

muuttuvaa teknologiaa.

Kuten peliprojektikin, grafiikkaprojekti kehittyy osittain yhteisén ideoiden
perusteella. Ei ole maaratty mitdan paikkaa, missa niita otetaan vastaan.
Erityisesti tassa projektissa olen huomannut, etta kehittdjien asenne ehdotuksia
kohtaan on huono. Oletus on paaasiassa se, ettd jos projektia halutaan

kehittaa, se tehdaan itse.

Merkittdva ero seka peliprojektin ettda grafiikkaprojektin organisaatiossa
verrattuna liike-elaman organisaatioihin on henkil6stén uran pituus. OpenTTD-
kehittajan aktiivisuus vaihtelee alle vuodesta pariin kolmeen vuoteen.
Grafiikkaprojektissa tama ilmio korostuu. On tyypillista, etta grafiikkayksikot
valmistuvat kehittajalta, joka ei palaa projektiin tyonsa jalkeen. Yhden tai
kahden vuoden uraa voi pitda pitkdna. Tama asettaa erityisia vaatimuksia

projektiorganisoinnille uuden tydovoiman vastaanotossa.

On syytda huomata, ettda OpenTTD-projektissa, kuten yritysmaailman
organisaatiossakin, toimintamallit periytyvat paaasiassa hierarkian ylalaidasta
alalaitaan pain. Naitd ovat esimerkiksi koodinkirjoitusohjeistus (Coding
Standards), binaarimuotoisten komponenttien formaattiin liittyvat asiat,

kaytettavat tyokalut, kayttaytymisstandardit, ym.
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3.2.3 Henkilokuntana yhteiso

Pelialan liiketoiminnassa on puhuttava yrityksen henkilostosta tai henkild-
kunnasta. Heihin kuuluvat yrityksen ylimmat toimihenkil6t, kuten myos kehittajat
(Developers), suunnittelijat (Game Designers), laadunvalvojat (Quality Assur-
ance), organisoijat/koordinaattorit (Senior / Lead / Director) ja asiakaspalvelijat

(Customer Support).

Case-projektissa edella mainitut roolit hoitaa joku — onhan jonkun pakko
koordinoida projektia, kehittaa pelia, tukea pelaajia ja ratkaista ongelmia.
Rooliutumisesta voi lukea lisdéd kappaleessa 4.1. Tehtavien hoitajista ei

kuitenkaan puhuta mainituilla nimikkeilla, eika heita voi kutsua henkildstoksi.

Avoimen ohjelmistokehityksen perusajatus on yhteisollisyys. Kun ihmiset
tyoskentelevat ilmaiseksi jonkin hyvan asian puolesta, esimerkiksi ilmaisen
tuotteen tekemiseksi, yhteishenki luo yhteisén. Henkilostd-sanassa on
hierarkiaan, kaskytykseen ja vastuutukseen Vviittaavia mielleyhtymia.
Yhteisollisyys taas viittaa samanarvoisuuteen, vapaaehtoisuuteen ja

tekemisesta nauttimiseen.

Suuren avoimen ohjelmistoprojektin loppuvaihe on usein tydlas. Nautinto on
silloin kaukana. Taman olen saanut kuulla monilta pitkaaikaisilta avoimen
ohjelmistokehityksen aktiiveilta, ja olen myds Ilukenut sivustaseuraajana

samanlaisia kommentteja seka tassa ettd monessa muussa projektissa.

liman hierarkista organisaatiota toimiminen ja samanarvoisuus toteutuu itse
asiassa aniharvoin — se ei toteudu OpenTTD-projektissa, ei grafiikkaprojektissa,
eikd missaan muussakaan suuressa avoimessa ohjelmistokehitysprojektissa
joka tulee mieleen. Alan Cox kuvaili tilannetta, jossa on pari aikaansaajaa ja
parisataa sekalaista samanarvoista mielipiteen tarjoajaa, "taydelliseksi tavaksi

mohlia avoin ohjelmistoprojekti” (1998).
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Mainituista parista selvasti negatiivisesta ominaisuudesta huolimatta jokin
houkuttelee harrastajia toimimaan tallaisissa projekteissa. Minusta on
mielenkiintoista, ettd nain on, ja olisi mielenkiintoista selvittda perinpohjai-

semmin, kenties empiirisesti, miksi.

3.2.4 Tyonjako ja vastuutus

Avoimessa ohjelmistoprojektissa tyonjako ja vastuutus ovat merkittavasti

erilaisia prosesseja verrattuna tydelaman vastineisiinsa.

Grafiikkaprojektin  tydonjako on, yritysmaailmasta poiketen, henkilokunnan
nakoOkulmasta proaktiivinen, ei reaktiivinen prosessi. Tydnjako tapahtuu
kehittdjan ottaessa tehtavakseen jonkin julkaistun tyotehtavan. Tyotehtavat
julkaistaan pienina komponentteina seurantaohjelmistossa. Ne voivat olla
ongelmia, jotka vaativat uuden ratkaisun kehityksen tai pelkastaan ns.

yksinkertaista tyota.

Tyobn maaraaminen, ns. assignaus on negatiivissavytteinen menettelytapa ja
herattaa vastustusta. On epatodennakdista, ettd maaratty tyod tulisi koskaan
tehtya, eika tata toimintatapaa ole kokeiltu. Tydn valinta perustuu tekijan
mielenkiintoihin ja motivaatioon, esimerkiksi grafiikka-artisti voi olla kiinnostunut
luonnon (kasvien tai maanmuotojen) mallinnuksesta, joten han keskittyy niiden

grafiikkaobjektien valmistamiseen.

Vastuu on moniulotteinen kasite, joka taytyy jakaa vastuuseen tuotteesta ja
vastuuseen komponentista. Vastuu tuotteesta on juridinen ongelma, jonka
ratkomista ei juuri ndy mediassa. Lisda pohdintaa projektin juridiikasta on

kappaleessa 3.4.

Vastuu komponenteista muotoutuu luonnollisella tavalla niiden valmistajille ja

periytyy osittain hierarkiassa ylospain samalla tavalla kuin tydelamassa.
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Komponenttien toiminnasta, tekijanoikeudellisista asioista ja laadusta on
vastuussa komponentin kirjoittaja. Ongelmatilanteissa yleensa edellytetaan
nopeahkoa ratkaisua ongelmaan, tai erikoistapauksissa poistetaan
komponentti. Riitatapauksia esiintyy harvoin. Lead Developerin vastuu on
luonnollisella tavalla rajallinen, jos komponentteja voi ajaa tuotteeseen

alemmilta tasoilta.

Koordinaatiotasolla on syytd huomata, ettd vastuun ottaminen tai
vastuuttaminen on turhaa, jos sidosryhmien valisessa kommunikaatiossa on
ongelmia. Jos projektin onnistuminen riippuu teknisesta toteutuksesta, jonka
maarittdva osapuoli ei kommunikoi paatoksiaan riittavasti tai ei toimi kaytyjen
keskustelujen mukaan, ei projektista kannata kantaa vastuuta. Vastuuta
maariteltdessa on ensisijaisen tarkeaa, etta tavoitteet ja toimintatavat ovat

organisaation eri tasoilla ja rinnakkaisilla toimijoilla yhtenevat.
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3.3 Tuote

OpenTTD-projektin ydintuote on samanniminen peli. Organisaatio on lahtdisin
kyseisesta tuotteesta, ja muut ekosysteemissa olevat tuotteet ovat paaasiassa
itse peliin kytkeytyvia liitannaisia. Pelin eri versioita on ladattu sadasta kolmeen
sataan tuhanteen kertaan. Tama on huomattavasti mitaan projektin muita

tuotteita suurempi luku.

Valtaosa resursseista kaytetaan itse pelin kehitykseen ja yllapitoon. On syyta
huomata, ettd vaikka peli on tuote, ei palvelu, kuuluu siihen yllapitoa, koska
tuote sisaltaa palvelumuotoisia komponentteja, kuten moninpelipalvelimien

seurantajarjestelman.

Ohjelmistokehitysprojektien lopputuotteiden arvon maarittdmiseen on kehitetty
algoritmeja, jotka kayttavat lahdetietonaan enimmakseen projektissa kaytettyja
resursseja. Tallainen on esimerkiksi Boehmin (1981) COCOMO-malli
(Constructive Cost Model). Projektiin nahdyn vaivan, kaytetyn ajan ja
henkilostovoimavarojen perusteella COCOMO laskee hinta-arvion tietylla

oletusarvoisella henkilostovoimavaran arvolla. Esimerkiksi:

Projektin koko 225 371 loc ' = 58 htv 2
Ohjelmoijan palkka 55000USD/v?

Projektin arvo 3202 250 USD

1 loc = line of code, yksi rivi lGhdekoodia — yleisesti kdytetty tapa mitata tietokoneohjelman

kokoa

2 htv = henkilbtybvuotta

3 Ohjelmoijan keskipalkka Yhdysvalloissa Kenexa-yhtién ylldpitdmén Salary.com-palvelun
tietojen perusteella
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Kuten kaikkien ohjelmistotuotteiden, OpenTTD:n kehitysta mitataan versioinnin
etenemisellda. Ludvig Strigeuksen vuoden 2004 ensiprototyyppi oli versio 0.1.1.
Avoimen ohjelmistonkehityksen graalin malja, niin sanotun valmiin ohjelmiston
rajapyykki 1.0 ylitettiin aprillipaivana 2010. Talle rajapyykille asetettu tavoite oli
pelin pelattavuus ns. itsenaisena pelind, ilman binaarimuotoista dataa
alkuperaisestd Transport Tycoonista, joka oli ollut valttdmaton komponentti

versioon 1.0 asti. Kirjoitushetkella uusin versio on 1.2.1.

. »
o ‘w \
» * ‘ ‘\\//’ 1.1.4

1.1
A 2 N 2 T 2 U 2 T 2 Y 2
L W Y A W S W L W W

Kuva 3.4 Versiomuotoisen kehitystydn pdédkomponentit: kehitys, korjailu ja

prototyyppien kehitys.
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Kuvaajassa 3.4 on esitetty kolmiosainen projektin tuotekehitysprosessi versi-
osta 1.1 versioon 1.2. Prosessin komponentit ovat

- kehitys

- vikojen korjaus

- prototyyppien kehitys.

Harmaa portaikko kuvaa ohjelmiston kehitystd. Yksi porras on yksi
ohjelmistoversio. Yhteen versioon on keratty edellisesta korjatut ongelmat ja
mahdolliset uudet ominaisuudet. Sininen kiertokuvio kuvaa vikojen eli ns.
bugien korjausprosessia. Prosessi on jatkuva ja tapahtuu syvemmalla kuin
versiotasolla. Ohjelmistoa on mahdollista kehittaa ja testata paivittaisversioiden
(nightly build) ja jopa ns. veitsenteraversioiden (CVS build) tasolla. Mustat
hammaspyorat kuvaavat komponenttiprototyyppeja, jotka haarautetaan
paaversioista jatkokehitykseen. Ne joko menestyvat tai lakkautetaan. Jos
prototyyppi menestyy ja  aikanaan  valmistuu, se  sulautetaan
paajulkaisuversioon. Tuotekehitysprosessiin osallistuvat seka viralliset etta

epaviralliset kehittajat.

Grafiikkaprojektin tuotekehitys on huomattavasti yksinkertaisempi kokonaisuus.
Grafiikkaobjektit ovat irrallisia komponentteja, joten niiden irrotus korjausta tai

kehitysta varten on helppoa. Tuotteesta julkaistaan yksi versio paivassa.

Laadunvalvonta on tuotteistuksen osa-alue, joka harvoin toteutuu riittavalla
tasolla avoimessa ohjelmistonkehityksessa. Ohjelmistot ovat usein tiettyyn
tarpeeseen tehtyja ratkaisuja (every good work of software starts by scratching
a developer's personal itch, totesi Eric S. Raymond 1997) — niinpa niiden
toiminnan helppouteen, graafiseen ilmeeseen tai muuten vain yleiseen
viimeistelyyn kiinnitetdan vahan tai ei lainkaan huomiota, kunnes projekti alkaa

selvasti karsia huonosta ilmeesta.
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OpenTTD:ssa ei ole laadunvalvontaelinta. Yhteis6 muodostaa filtterin, jonka lapi
ei paase massiivisen huono kaytettavyys tai yleisilme. Toisaalta uusissa
komponenteissa on usein tavoitteena saavuttaa yleis6a, eika tavoite tayty, jos

yleisd ei ota komponenttia kayttoon huonon kaytettavyyden takia.

OpenTTD:n laatu kaytettavyydessa, grafiikassa, teknisessa toteutuksessa ja
luotettavuudessa on mielestani keskimaaraista parempaa. Asiasta ei ole tehty
tutkimuksia. On kuitenkin tosiasia, ettd OpenTTD:n tekninen pohja ei ole
muuttunut vuosikymmeneen, joten hiomista on tapahtunut huomattavan pitka

aika suhteutettuna keskimaaraiseen tietokoneohjelmistoon.

Grafiikkaprojektiin - muodostui projektikoordinaattoreista laadunvalvontaelin
projektin saavutettua noin viiden vuoden ian. Projektissa tunnistettiin tarve
keskitetylle laadunvalvonnalle, joka kiinnittaa huomiota grafikkakomponenttien
esteettiseen yhteensopivuuteen ja toteutuksen tekniseen laatuun. Pelin mukana

toimitettavan grafiikkapaketin yleiselle laadulle asetettiin tietty taso.
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3.4 Toiminta-ajatus, arvot ja visio ohjaavat strategiaa

Aivan kuin pelialan yrityksissakin, tai yritysmaailmassa yleisesti, on avoimen
ohjelmistonkehityksen projekteissa tehty vaihtelevasti analyysia
organisaatioiden luonteesta. Tahan analyysiin voi kayttaa esimerkiksi

seitsentasoista pyramidia, jossa organisaation luonteenpiirteita tunnistetaan:

Toiminta-ajatus
Miksi yritys on olemassa?

Ydinarvot
Mihin yritys uskoo?

Visio
Mita yritys haluaa olla?

Strategia
Yrityksen “taktikka”

Balanced Scorecard -mittaristo
Toteutus ja mukautuminen

Strategiset aloitteet
Mita yrityksen pitaa tehda?

Henkilokohtaiset tavoitteet
Mita minun pitaa tehda?

Kuva 3.5: Organisaation luonneanalyysin portaat. (Kaplan & Norton 2002, 81)

Joomla (2012), avoin ohjelmistonkehitysprojekti, joka tuottaa samannimista
Internet-sisallonhallintasovellusta, on esimerkiksi julkaissut nettisivuillaan toi-
minta-ajatuksensa eli missionsa, arvonsa ja visionsa. Joomlan missio on
“tarjota joustava alusta digitaaliseen julkaisuun ja yhteistybhén”. Sen ydinarvot
ovat vapaus, yhdenvertaisuus, luottamus, yhteisollisyys, yhteistyo ja kaytet-

tavyys.
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Joomlan (2012) visio on monikohtainen:
- |hmiset kayttavat Joomlan ohjelmistoa julkaisuun ja yhteistydhdén ympari
maailman.
- Joomla on ilmainen, turvallinen ja korkealaatuinen.
- Joomla-yhteiso6 on nautinnollinen ja palkitseva osallistuville.
- Ohjelman kayttajat ympari maailman kayttavat sitd omalla kielellaan.
- Projekti toimii itsenaisesti.
- Projekti on sosiaalisesti vastuullinen.

- Projekti on sitoutunut yllapitamaan sen kayttajien luottamusta.

OpenTTD toisaalta ei ole julkaissut toiminta-ajatusta, arvoja tai visiota.
Organisaatioidentiteetin kannalta voisi olla suotavaa, ettd ne mietittaisiin ja
julkaistaisiin. Periaatteessa ne voisivat olla lahes samat kuin Joomlan — ovathan
Joomla ja OpenTTD luonteeltaan samanlaisia organisaatioita, vaikka tuotteet
eivat ole samanlaisia. Poikkeuksena ovat Joomlan luotettavuuteen ja
luottamukseen liittyvat kohdat, jotka johtuvat web-sovellusten Iluontaisista

tietoturvariskeista.

Omasta nakokulmastani yksi tarkeimpia kohtia vuoden 2012 alussa
julkaisemassani grafiikkaprojektin projektikuvauksessa oli mission ja vision
asetus. Missio kuului yksiselitteisesti "Teemme OpenTTD:std kauniimman”.
Taman taustalla oli kiteyttaa lyhyeen lausahdukseen projektin toiminnan
tarkoitus ja lopputuotteen luonne — tarkoitus on joskus tulevaisuudessa liittaa

grafiikkaprojektin tuote, grafiikkapaketti, OpenTTD-pelin julkaisuversioon.

Grafiikkaprojektin vision asetin seuraavasti:

- Grafiikkakehittajia eivat hairitse keskeneraiset, ristiriitaiset tai epaselvat
ohjeet, ja objektien matka ideasta lopputuotteeksi on mahdollisimman
suora.

- OpenTTD tukee kaikkia kolmea grafiikkaprojektin tukemaa zoom-tasoa

(asetin tdman tavoitteen 2010 ja se saavutettiin jouluaattona 2011).
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Kaikki grafiikkakehitys tapahtuu tukemalla edelld mainittuja kolmea
zoom-tasoa (tilanne taman suhteen on parantunut vuoden 2012 aikana
merkittavasti).

OpenTTD:n nettisivujen kautta tuleva uusi pelaaja voi ladata peliin
sisdanrakennetun latauspalvelun tai muun palvelun kautta ilmaiseksi
tasokkaan 32-bittisen grafiikkapaketin, joka tukee kaikkia edelld mainit-
tuja zoom-tasoja.

Kayttajat voivat ladata ja pelata 32-bittisia grafiikkalaajennuksia
kayttamalla pelin sisaista latauspalvelua (tdma toteutui huhtikuussa
2012).

Kuka tahansa kayttdja voi ladata grafiikkojen |ahdemateriaalit
tehdakseen niihin haluamansa muutokset (tata kohtaa rikkovia kompo-

nentteja ei enda hyvaksyta projektiin).

Taman vision pohjalta on mahdollista lahtea rakentamaan projektin strategia

tulevaisuuden toimintaan. Avoimessa ohjelmistonkehitysprojektissa on

strategiaa laadittaessa syyta kiinnittdd huomiota seuraaviin asioihin:

Strategian voi laatia ja "myyda” henkilostolle kuka tahansa, toisin kuin
yritysmaailmassa, missa strategian asettaa yrityksen ylin johto.

Oli strategia kenen tahansa asettama, se joko hyvaksytaan yhteisdssa,
tai kehitys kohti mieluisaa tavoitetta tapahtuu muuta polkua, toisin kuin
yritysmaailmassa, missa henkiloston tehtavana on toteuttaa johdon
asettamaa strategiaa.

Strategialla on onnistumisen edellytykset vain, jos valtaosa sidosryhmista
on samaa mielta sen tarkoituksenmukaisuudesta ja toteuttamiskelpoisuu-
desta, aivan kuten yritysmaailmassakin.

Strategian onnistuminen on todennakaisinta silloin, kun siind hyddyn-
netdan mahdollisimman paljon olemassa olevaa infrastruktuuria, toimin-
tatapoja. Avoimissa ohjelmistonkehitysprojekteissa laajat muutokset
(ns. revoluutiot) ovat vaarallisia ja voivat jopa tappaa projektin, silla
kukaan ei halua ilmaiseksi tekemansa tyon haviavan savuna ilmaan.

Yritys-maailmassa pain vastoin muutosvastarinta on hyvin vaarallista
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erityisesti  ICT-alalla, jolle on ominaista nopea liikkkuminen
kuluttajatottumusten ja teknologisen kehityksen mukana. Matkapuhelimia
valmistava yritys saattaa hylatd vuosikymmenen ajan kehitetyn
ohjelmistoympariston ja siirtya toiseen, joka on vieras seka kayttajille etta
suurelle osalle kehittgjistakin.

- Missaan nimessa ei kannata vapaaehtoisesti rikkoa yhteensopivuutta
olemassa olevan sisallon kanssa, vaikka niin tekeminen edistaisi jotain

valittua strategiaa.

Kuten yritysmaailmassakin, tarkeatd on maaritelld strategia riittavalla
tarkkuudella ja varmistaa, etta henkilokunta on ajan tasalla sen muodosta.
Henkilokunnan on tiedettava, kuinka strategiaa toteutetaan kaytannossa.
Measures that Matter -tutkimuksessa todetaan: sijoittajat arvostavat kykya
toteuttaa strategiaa enemman kuin strategian varsinaista sisaltéa (Ernst &
Young 1997).

Strategialahtdinen yritystoiminnan analyysi on suhteellisen uusi tieteenala.
Teollisella aikakaudella, vuoteen 1975 asti, yritysten toiminnan ja tehokkuuden
mittaamiseen kaytettiin taloudellisia indikaattoreita. Informaatioaikana, jota nyt
elamme, korostuvat

- toimintojen ristikkaistoiminta

- arvoketjun vertikaaliset virrat

- markkinasegmentointi

- globalisaatio

- innovointi

- henkildresurssien mahdollisimman tehokas hyddyntaminen

(Kaplan & Norton 1996, 4-5, suomennos tekijan)

Robert S. Kaplan ja David P. Norton kehittivat 90-luvun alussa informaatioajan
strategialahtdiseen yritysanalyysiin niin sanotun Balanced Scorecardin. Siina
yrityksen toimintaa tarkastellaan neljastda nakokulmasta (taloudellinen,

asiakaslahtoinen, sisainen, ja oppimisen ja kasvun nakokulma), ja jokainen
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osa-alue jaetaan neljaan analyysikohteeseen (teemat, tavoitteet, toimenpiteet ja

mittarit).

Kaplan ja Norton kommentoivat voittoa tavoittelemattomien organisaatioiden
strategisesta johtamisesta:

Voittoa tavoittelemattomien organisaatioiden [ ... ] on kiinnitettdvé erityistéa
huomiota toiminta-ajatuksensa kommunikointiin ja mééariteltdva tarkasti
tavoitteensa ja toimintatapansa, joihin pohjaten niiden toimintaa tulisi
mitata.

[...]

Samalla tavalla kuin valtion virastoissa on niiden toiminnassa taloudellinen
nékbkulma enemman rasite kuin tavoite.

(Kaplan & Norton 1996, 185, suomennos tekijan)

Edellda mainitussa teoksessa esitelldadan USA:n Massachusettsin osavaltion
erityisolympialaisten Balanced Scorecard -analyysia. Siitd mainitaan, etta se oli
koostumukseltaan lahes identtinen yritysmaailmassa tehtyjen BSC-analyysien

kanssa.

Avoimen ohjelmistonkehitysprojektin strategisessa johtamisessa on valtettava
yritysmaailmassakin tuttuja sudenkuoppia. Kaplan ja Norton esittavat nelja
tyypillista estetta strategian onnistumiselle:
- Strategiaa ei muotoiltu liiketoimintaoperaatioissa hyodynnettaviksi toimin-
tamalleiksi.
- Organisaation tai organisaatioyksikon strategiset tavoitteet eivat jarke-
vasti siirry osasto-, tiimi- tai henkilokohtaiselle tasolle.
- Strategiassa asetetuille prioriteeteille ei anneta riittdvasti resursseja.
- Strategian toteuttamisesta ja toteutumisesta ei kommunikoida riittavasti.
(Kaplan & Norton 1996, 193—196, suomennos tekijan)

OpenTTD-projektin  analysointi Balanced Scorecardilla olisi palkitseva

toimenpide, ja jo itsenadisenakin tehtavana yhden opinnaytetyon laajuinen

suoritus.
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3.5 Juridiikka

Grafiikkaprojektin juridiset ominaisuudet periytyvat osittain sen isaprojektilta
OpenTTD:lta. Pelia ymparéi GNU General Public License -ohjelmistolisenssi,
joka asettaa pelin lahdekoodille, tuotteen kaytolle, projektin hallinnolle ja muille
aspekteille tietyt vaatimukset. Lisenssin vaatimuksiin kuuluu lahdekoodin ja
muiden pelin julkaisuun kaytettyjen materiaalien saattaminen yleison saataville,

ja mahdollisuus pelin vapaaseen muokkaukseen.

Lisenssi edellyttaa myos, etta kaikki pelin komponentit ovat saman lisenssin tai
yhteensopivan lisenssin alaisuudessa. Niinpa grafiikkaprojekti on myo6s GPL-
lisensioitu tuote. Se ei ollut sitd aina — alussa OpenTTD:n grafiikkaprojektien
juridiikkaan ei ollut kukaan perehtynyt, ja grafiikkaobjekteja julkaistiin osaksi
pakettia sekalaisten lisenssien tai ei minkdan lisenssin alla. Asia otettiin
kuitenkin esille 2008 ja tehtiin selvaksi, ettda GPL-lisensiointi on ainoa
yksinkertainen tapa lisensioida viralliset pelin grafiikkapaketit. Tammikuun
lopussa 2012 julkaistiin valmistelemani projektikuvaus, jonka yksi komponentti
oli pakollinen GPL-lisensiointi. Tama tarkoittaa grafiikkaobjektien kehittgjille sita,
ettad objektin valmistukseen kaytetty lahdemateriaali ja valivaiheet on julkaistava
yleisdlle. Tama voi olla artistin kannalta mieluisa tai epamieluisa ominaisuus. Se

on kuitenkin elinehto grafiikkapaketin lailliselle julkaisemiselle.

Grafiikkaprojektin yksittaisten objektien lisenssit maaritellaan julkaisuvaiheessa.
Useimmiten se on projektin maaraama GPL, versio 2. GPL:n luonteen takia
lisenssi periytyy myos johdetuille toille (derivative works). Naita voivat olla
esimerkiksi  yksittaisesta puusta koostuvat metsat. MyoOs sellaisessa
tapauksessa, jossa tekstuuri on tietyn lisenssin alainen, kyseinen lisenssi

periytyy objektille, jossa tekstuuria on kaytetty.
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Grafiikkaprojektin raikein tekijanoikeusrikkomus tapahtui 2007, kun venalainen
nimimerkki Sergej_S latasi keskustelupalstalta eri artistien tyon alla olevia
grafiikkaobjekteja ja julkaisi niitd huonosti hiottuina pelikomponentteina oman
nimimerkkinsa alla. Han julkaisi pakettien yhteydessa alkuperaisten artistien
nimet, mutta komponenttien huono laatu ja se, etta ne oli tehty keskeneraisista
prototyyppitason objekteista, aiheuttivat naraa artistien keskuudessa. Sergej_S
kieltaytyi muuttamasta toimintatapaansa ja sen seurauksena hanet suljettiin
pois yhteisdstda. Tama on avoimen ohjelmistonkehityksen sisaista karaja-
oikeutta: hairidtekijat ja ihmisten vaivannaon loukkaajat poistetaan kuin voikukat

nurmikolta.

OpenTTD-projektin kaltaisissa Internet-yhteisdissa on tyypillista, ettd oikeus-
tapauksissa noudatetaan sen maan lainsaadantoa, jossa tapahtumapalvelun
fyysinen perusta eli palvelin sijaitsee. OpenTTD:n tapauksessa tama maa on

Iso-Britannia.

Euroopan Unionin sisaisen poliisiyhteistyon avulla olisi mahdollista saada
rikosoikeudelliseen vastuuseen henkilditda EU:n sisdisesti ja mahdollisuuksien
mukaan maista, joiden kanssa Britannialla on asiaan liittyvat sopimukset.
Rikostapauksissa nimimerkkien yhdistdminen oikeaan henkildén on IP-

osoitteen perusteella mahdollista, mutta ei sataprosenttisen luotettavaa.

Keskustelufoorumilla kaytyjen keskustelun tulee noudattaa Britannian lakeja.
Keskusteluja valvotaan ja siivotaan keskustelualueen henkildkunnan voimin.
Pienissa rikkeissa ja etikettiasioissa yhteisd valvoo itseaan. Merkittavissa
vaarinkayttotapauksissa on mahdollista aloittaa asian kasittely Britannian

oikeuslaitoksessa.

Lahtdkohtaisesti peliprojektin, grafiikkaprojektin tai muiden peliin liittyvien
projektien avainhenkilot tai henkilokunta eivat ole rikosoikeudellisessa
vastuussa projektin kehityksessa tapahtuvasta tiedonsiirrosta, kommuni-

koinnista tai muista prosesseista, joissa voi tapahtua vaarinkaytoksia.
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3.6 Asiakaskunta

Avoimien ohjelmistoprojektien asiakaskunnasta voi tehda muutamia olettamia:

- Avoimen lahdekoodin ohjelmiston kayttaja arvostaa nimenomaan avointa
lahdekoodia — suljetut ohjelmistot eivat edes kilpaile samasta roolista.

- GPL:aa ja muita avoimia lisensseja pidetaan valttamattomina.

- Ohjelmiston valintaperusteena kaytetaan tekijan motiiveja — jos
ohjelmistolla ei pyritd tekemaan rahaa, on sen tekemiseen paneuduttu eri
tavalla, kenties paremmin.

- Yhteisollisyyden ja harrastelijamiljoon luonne on viehattava, mika vetaa
puoleensa samanhenkisia ohjelmistojen kayttajia.

- Ohjelmisto halutaan kayttédn vain ja ainoastaan ilmaiseksi.

OpenTTD-projektin asiakaskunta ovat pelin pelaajat. Asiakaskunnan koko on
mahdotonta maarittaa tarkasti, aivan kuten yritysmaailmassakin. Perinteisella
markkinatutkimuksella olisi mahdollista selvittaa, millaisista yksilOista asiakas-
kunta koostuu. Asiakaskunnan ominaisuudet ovat kuitenkin selvasti hyvin
samanlaiset kuin avoimessa ohjelmistonkehityksessa yleisesti: asiakkaiden
olettamat ovat paaasiassa ohjelmiston ilmaisuus, avoin lahdekoodi ja avoin

lisenssi.

OpenTTD:n pelaajista suuri osa on todennakdisesti alkuperdisen Transport
Tycoonin pelaajia ja siten 25-35-vuotiaita. Virallisista kehittdjista jokainen on

tahan asti ollut miespuolinen.

Pelilla on vain vahan varsinaisia kilpailijoita — kaupallisia niista ovat Railroad
Tycoon -sarja ja Locomotion, jotka ovat molemmat luonteeltaan hieman erilaisia
peleja. OpenTTD:n varsinainen kilpailija on TTDPatch, joka oli samanlainen
Transport Tycoonia laajentava paketti. Molemmat ovat ilmaisia tuotteita ja niiden
kehitys tapahtui samassa yhteisOssa. Mikaan ei esta pelaajia kayttamasta

molempia.
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4 IHMISENA AVOIMESSA OHJELMISTOPROJEKTISSA

Avoimilla ohjelmistoprojekteilla on yhteista liiketoimintaorganisaatioiden kanssa
se, etta niiden alkukipina on usein yhden ihmisen tai hyvin pienen ihmisjoukon
aikaansaamassa ideassa. Tietokoneohjelmistojen rakentaminen ideasta
toimivaksi prototyypiksi on nykyaan hyvin edullista, jopa ilmaista, joten kynnys

lahtea toimimaan asian edistamiseksi on matala.

Seuraava askel on prototyypin ja sen kehittajien organisoituminen avoimeksi
ohjelmistonkehitysprojektiksi tai kehitysta tekevaksi organisaatioksi. Se tapah-
tuu yleensa siina vaiheessa, kun prototyyppi saavuttaa yleison tietoisuuden ja
siind tunnistetaan reaalimaailman arvoa — oli se sitten taloudellista tai muun-

laista.

Projektien sisainen normien asetus ja henkiloroolitus tapahtuu organisoitumisen
aikana ja jatkuvana prosessina projektin toiminnan ajan. Normien asettuminen
ja roolien tayttaminen tapahtuu huomattavasti nopeammin, jos projekti perustuu
johonkin aikaisempaan projektiin tai sen kehitystiimissa on paljon ennalta tuttuja

toimijoita.

Avoimille projekteille ovat tyypillisia organisaation sisaiset myrskyt. Kehittajien
valilla syntyy erimielisyytta ohjelmien ominaisuuksista, teknisista asioista tai
kehitysfilosofiasta. Avoimen lahdekoodin kehitysmalli on tdhan teknisesti hyvin
sopeutuvainen: konfliktitilanteissa kay usein niin, etta projekti forkataan eli
kaynnistetaan rinnakkaisprojekti, jolla on oma organisaatio ja normisto. Talloin
molemmat filosofiat voivat menestya, ja kilpailevien ohjelmien vaikutus on

yleishyddyllisesta nakdkulmasta edelleen vain positiivinen.

44



Esimerkkeja myrskyja kohdanneista ja forkatuista projekteista ovat mm.:

- Ubuntu-Linux, joka forkattiin Debian-Linuxista. Ubuntu halusi tehda
erityisesti helppokayttoisen tyopoyta-Linuxin.

- LibreOffice, joka forkattiin OpenOfficesta. Oracle Corporation, joka ei ole
ollut kovin myo6tamielinen avoimia ohjelmistoprojekteja kohtaan, osti
OpenOfficen Sun Microsystemsilta. Sun pain vastoin oli aikanaan tuke-
nut avointa Iahdekoodia.

- Applen Safari-nettiselain, joka on forkattu WebKit-projektista. Seurauk-
sena Safarin GPL-lisensioitujen komponenttien on aina sailyttava
avoimena lahdekoodina, vaikka itse Safari-selain on Applen suljettu

tuote.

Elementit ovat monelle lukijalle tuttuja, mika ei ole ihme, silld ne ovat Bruce W.
Tuckmanin jo v. 1965 julkaisemat nelja ryhman muodostumisen perusvaihetta:

forming, storming, norming, ja performing.

Eroavaisuus normaalin tiimitydn ja ohjelmistonkehitysprojektien valilla
nayttaakin olevan myrskyvaiheessa. Avoimissa ohjelmistonkehitysprojekteissa
se nayttaa alkavan vasta ikaan kuin suoritusvaiheen sisaisesti. Jarjestys on siis
pikemminkin forming, norming, performing, storming. Myds McGrew, Bilotta ja
Deeney (Software Team Formation and Decay, 1999) ovat sitd mieltd, etta

elementtien jarjestys vaihtelee tapauskohtaisesti. (Robbins ym. 2010, 231)

4.1 Motivaatio

Kuten mainitsin aiemmin opinnaytetydssa, on erityisesti suurissa avoimissa
ohjelmistoprojekteissa toimiminen kaynyt tyosta. Se on perustunut vastuuseen
tietyssa tehtavassa, ja nautinto on ollut kaukana, kun tehtdavdna on ollut
kayttajien neuvominen, ongelmanratkaisu tms. ja tyot on tehtava, vaikka ei olisi

kiinnostustakaan.
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Motivaattorina ei ole raha, vaan selvasti jokin muu. Mika saa ihmisen tekemaan
ohjelmistonkehitys- tai helpdesk-tyota ilmaiseksi? Ohjaajieni kanssa kaydyn
keskustelun perusteella ulkopuolisen silmin mahdollisia motivaattoreita ovat:

- Tekemisen hauskuus harrastettaessa

- lItse pelin kehittyminen ja mahdollisuus vaikuttaa projektin lopputulokseen

- Kunnioituksen keraantyminen yhteisén keskuudessa

- Tekemalla oppiminen, taitojensa parantaminen ja siten henkilokohtainen

hyoty

Keskeinen asia on taloudellisen motivaattorin puuttuminen.

Omasta puolestani puhuen ratkaiseva motivaattori on nimenomaan harrastus.
Harrastusmielisyys on moniulotteinen kasite, johon sisaltyvat esimerkiksi:

- Tyotehtavien vapaus

- Aikataulun joustavuus tai jopa puute

- Eskapismi — siis uppoutumisella tekemiseen pyritdan pakenemaan arjen

oravanpyorasta

Hauskuus on vaarallinen kasite tallaisen harrastuksen tapauksessa. OpenTTD-
projektin parissa tyoskentely ei ole tarjonnut koskaan hauskuutta huvipuisto-
merkityksessa. On palkitsevaa nahda oman tuotteen prototyyppeja, ja vapaassa
organisaatiossa toimiminen on rentoa, mutta tyotehtavat eivat ole hauskoja

tehda, vaikka asiaa vaantaisi mihin suuntaan.

On selvaa, etta projektissa toimiminen on sisaltanyt henkilokohtaisia hyotyja,
kuten oppimista. Esimerkkeja voisivat olla kielitaidon kehittyminen, tutustuminen
C++-ohjelmointiin, php-ohjelmointitaitojen kehittyminen ja MySQL-tietokantojen
nuanssien hiominen. Lisaksi toiminta on muokannut radikaalisti tapaa, jolla

ajattelen yleisesti projekti- ja tiimityoskentelysta.

On syytd huomata, ettd motivaatiotaso kehittdjien keskuudessa nousee

silminnahtavasti, kun projekti osoittaa eloa. Tama on nahtavissa mm. uusina
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komponentteina, uutena lahdekoodina tai uutena sisaltona. Kuolleet projektit

eivat houkuttele kehittajia.

Strategisen johtamisen perspektiivistd voisi siis sanoa, ettd ilmaistyd jonkin
tavoitteen saavuttamiseksi ei ole hukkaanheitettya vaikka kyseinen tavoite ei
olekaan lopullinen tai paatetddn myohemmin muuttaa tavoitetta. Edistys
vaaraankin suuntaan osoittaa eloa, ja tdma on tarkeaa vapaaehtoisien

kehittajien houkuttelemiseksi.

Avoimen  ohjelmistonkehityksen = motivaattoreita ovat tutkineet useat
akateemikot. T. Mikkonen, T. Vadén ja N. Vainio (2007) ehdottavat tutkimuk-
sessaan The Protestant Ethic Strikes Back: Open Source Developers and the
Ethic of Capitalism motivaattorien jaottelua sen mukaan, kehen hyéty kohdistuu
(suomennos tekijan):

Oma hyéty

- Rahallinen hydéty

- Tulevaisuuden mahdollisuudet

Ryhmé&dynaaminen hyéty

- Seura

- Tiedon jakaminen

- Maine ja kunnia

- Nautinto

- Altruistisuus

Yleishyoadyllisyys

- Ohjelmiston parantaminen

- Oman tietotason kohentaminen
Oman hydédyn, ryhmadynaamisen hyddyn ja yleishyddyllisyyden jaottelu

perustuu Martine Aalbersin tutkielmaan Motivation for participation in an open

source software community vuodelta 2004.
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Mikkonen, Vadén ja Vainio (2007) havaitsivat tutkimuksessaan, ettd neljan
tutkitun projektin joukossa oma hyoty oli selvasti haviavassa asemassa.
Jokaisessa projektissa ryhmadynaaminen hyoty ja yleishyodyllisyys olivat
lahekkain, ja jokaisessa yleishyodyllisyys oli tarkein motivaattori. Projektit olivat
Debian-Linux-kayttojarjestelma, Eclipse-kehitysymparistd, Gnome-tyopoyta-

ohjelmisto, seka MySQL-tietokantaohjelmisto.

Valitettavasti tutkimus avoimen ohjelmistonkehityksen motivaattoreista seka
tarkempi vertaileva pohdinta avoimen ohjelmistonkehityksen ja yritysmaailman
henkiloston motivaattoreista eivat mahdu tahan opinnaytetyohon. Mainitut

aiheet ovat silti jannittavia ja ehdottomasti tutkimisen arvoisia.

4.2 Roolit

Aivan kuin sitd ymparoivassa peliprojektissa, OpenTTD:n grafiikkaprojektissa
jokaisella kehittajalla ja aktiivisella kayttajalla on oma ydinosaamisensa, johon
he rooliutuvat. Esimerkkeja naista rooleista voivat olla ohjelmoija, grafiikka- tai

aaniartisti ja organisoija. Tuo jaottelu toimii kumpaakin projektia tarkasteltaessa.

Yhteison jasenen oltua tehtavassa ajan, joka on huomattavasti ympardivia
toimijoita pidempi, tunnustetaan senioriteetti yleensa riidatta. Tallaisissa
tilanteissa on hyvin luonnollinen vayla yleta projektikoordinaatioon esimerkiksi
Lead Developer -nimikkeelld, jos yleneminen tapahtui virallisen kehitystiimin
sisalla, tai Developer-nimikkeelld, jos yleneminen tapahtui epavirallisista

kehittajista viralliseen kehitystiimiin.

Lead Developer on esimiesasemassa oleva ohjelmoija, joka ohjelmointi-
tehtavansa lisaksi hoitaa suunnittelu-, organisointi- ja koordinaatiotehtavia.
Tassa tehtavassa kaytetaan hyodyksi projektin parissa vietetyn ajan tarjoamaa
asiantuntemusta ja kertyneita kokemuksia hyvistda ja huonoista toiminta-
malleista. Lead Developer on vain rajoitetusti vastuussa tuotteessa esiintyvista

epakohdista.
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4.3 Normit

As a member of a group, you desire acceptance by the group. Because of
your desire for acceptance, you are susceptible to conforming to the
group's norms.

- Robbins, Judge & Campbell: Organizational Behavior (2010)

Normien kasitettd lahestytdaan Organizational Behavior -teoksessa siita
nakOkulmasta, ettd yksilo on asetettu ryhmaan, jolloin yksilé perii norminsa
ryhmalta. Mielestani avoimille projekteille on sita vastoin tyypillista, ettd ryhma
perii normistonsa yksiloilta. Tama johtuu siita, ettd yksilot ovat ryhmassa
omasta tahdostaan. Projektin ydinarvot seuraavat siis sen normistoa, ja
normisto noudattelee yksildiden ydinarvoja. Niista voi mainita:

avoimuuden

- itsenaisyyden kaupallisista toimijoista
- vapauden kayttda mita vain teknisia ratkaisuja ja toimintatapoja
- taipumuksen seurata julkaistuissa ratkaisuissa omia mieltymyksiaan

- halun miellyttaa yleisoa.

Yksiloiden avoimuus ilmenee ryhman taipumuksena hyvaksya estoitta uudet,
asialliset jasenet. Avoimuus on my0s vapautta toimia oman aikataulunsa
mukaan ja projektin ulkopuolisten mahdollisuus tutkia ja muokata tuotetta milla

tahansa haluamallaan tavalla.

Yksildiden halu irtaantua kaupallisten ohjelmistojen massasta nakyy
pakonomaisena taipumuksena kayttdaa pelin yhteydessa ilmaisia avoimen
lahdekoodin ohjelmistoja. Vain aniharvat kehittajat, paaasiassa binaarisisallon
kehitystiimeissa, kayttavat kallita kaupallisia piirto- ja suunnitteluohjelmia
grafiikan ja danen tekemiseen. Kaikki OpenTTD:n komponentit ovat avointa

lahdekoodia — edellytys sille tulee OpenTTD:lle asetetusta lisenssista itsestaan.
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OpenTTD:hen ajettava lahdekoodi saa olla niin tyylikasta tai tehokasta kuin
ohjelmoija on kykeneva kirjoittamaan. Kukaan ei maarittele tiettya teknista
tapaa ratkaista kasilla oleva ongelma, eika ajankayttda rajoita ns. deadline.
Grafiikkaprojektissa kivet, penkit, rakennukset tai muut objektit voivat olla
mallinnettuja oikeiden olemassaolevien objektien mukaan, tai ne voivat olla
keksittyja. Politikka muodostuu yksildiden vapaudenhakuisuudesta: tahdosta
saada toteuttaa itsedan, miten haluaa. Tama normi on tarked projektin

luonnetta maarittava tekija.

Vapaus toteuttaa itsedaan johtaa taipumukseen tehda tekniset ratkaisut omien
mieltymyksien mukaan. Avoimen ohjelmistonkehityksen tuotteita on kritisoitu
tilkkutakkimaisesta rakenteesta ja ulkonadsta, mikd on suoraa seurausta
mainitusta  vapaudesta.  Mieltymykset voivat  konkretisoitua  niinkin
yksinkertaisissa asioissa kuin l|ahdekoodin  kirjoitusasussa. Toisaalta
mieltymykset voivat olla vaarallisia, kuten hutilointi graafisessa julkaisussa, mika

johtaa brandin arvon laskuun.

Yleison palveleminen, siis halu miellyttaa yleis6a, toteutuu Iluonnostaan
kehittdjien osallistuessa tuotetta koskeviin keskusteluihin. Tuotteen tuntumaa

muokataan ja ominaisuuksia lisataan ajoittain yleison ideoiden mukaisesti.

On syytd huomata, etta saantdja on kaikesta vapaudesta huolimatta. Ne ovat
ryhman normeja, jotka velvoittavat tietynlaiseen kayttaytymiseen. Nama ovat
ohjelmointia ohjaavia (tyyliseikkoja ja yhteensopivuutta varmistavia saanneltyja
rakenteita, kirjastoja, ym.), grafiikan ulkoasua ja yleisilmetta ohjaavia (valoisuus,
varitasapaino, arkkitehtuuri, ym.), ja vastaavia kokonaispaketin synergiaa
yllapitavia maaritteitda. Nama yhdessa tekevat harvinaisen poikkeuksen projektin
muuhun  avoimuuteen.  Lisaksi  yksildiden  kayttaytymistd  ohjailee
silminnahtavasti tavallinen lansimaalainen siveellisyysnormisto. Kommunikointi
nayttaa hyvin asialliselta, yksiloita ei hevin suljeta yhteison ulkopuolelle ja toisia
ryhman jasenid kunnioitetaan. Heidan mielipiteitaan kysytdan ja heita

kuunnellaan.
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5 YHTEENVETO

Nyt, vuonna 2012, eletdan avoimuuden ja tiedon vapaan kulun aikakaudella.
Avoimen lahdekoodin ohjelmistokehitys on tallaisina aikoina luonteensa
puolesta elementissaan. Siksi avoin lahdekoodi on kuuma puheenaihe
mediassa, tietokoneiden ja kuluttajaelektroniikan kayttajakunnan keskuudessa,

seka yksityisen ja julkisen sektorin organisaatioissa.

Avoimen lahdekoodin ohjelmistonkehityksessa lahdekoodi on vapaasti kaikkien
saatavilla. Kuka tahansa voi muutella ohjelmistoa, kuka tahansa voi varmistaa
ohjelmiston tekevan vain mita sen kuuluukin ja kuka tahansa voi julkaista oman

versionsa ohjelmistosta.

On tyypillista, ettd avoimen lahdekoodin ohjelmistojen rakennus ja yllapito
tapahtuu harrastuksena. Lukemattomat laajalle levinneet ja rahallisestikin
mittavat projektit ovat saaneet alkunsa yhden ihmisen tai pienen ihmisjoukon
yhteisestd harrastuksesta, johon ei ollut sitoutunut lainkaan rahapaaomaa.
Vuonna 2008 kuitenkin ennustettiin, etta wvuonna 2012 kaupallisista
ohjelmistoista 80 % pohjautuisi avoimen lahdekoodin komponentteihin.
Suomessa seka julkisen ettd yksityisen sektorin organisaatiot kayttavat avoimen

lahdekoodin ohjelmistoja operatiivisissa toiminnoissaan.

Tassa opinnaytetyossa keskityin  analysoimaan avoimen l|ahdekoodin
OpenTTD-pelin kehitysta liiketalouden nakokulmasta. Pelissa on tavoitteena
rakentaa ennen pelin alkamista sattumanvaraisesti generoituun pelimaailmaan
tie-, rautatie-, meri- ja ilmakalustoon perustuva kuljetusverkosto.
Kuljetuspalveluilla tehdaan yritykselle tuloja, joilla laajennetaan toimintaa, jolla
tehdaan lisaa tuloja ja niin edelleen. OpenTTD on hyvin tyypillinen harrasteena
kehitelty avoimen lahdekoodin ohjelmisto. Projektin alku oli yhden henkilon
kehittama prototyyppi, joka saavutti suuren vakijoukon suosion ja kehittyy

nykyaan isomman kehitystiimin voimin.
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Olen ollut vuodesta 2005 mukana OpenTTD-yhteis6ssa. Vuoden 2007 jalkeen
olen keskittynyt projektiin, jossa pelin grafiikoita paivitetaan modernille tasolle.
Olen tehnyt koordinaatio- ja hallinnollisia tehtavia, ja minulle myonnettiin 2010
Manager-arvonimi. Mika on tuon tittelin arvo, kun kyseessa on harrasteprojekti,
jossa liikkkuu vahainen maara rahaa? Mielestani manager- tai johtaja-arvonimen
kayttaminen on oikeutettua, silla tehtavani ovat kasittaneet jossain maarin
jokaista Robbinsin, Judgen ja Campbellin esittdmaa neljdgéd keskeista

johtotehtavaa: suunnittelua, organisointia, koordinointia ja kontrollia.

Miksi avoimen lahdekoodin ilmaisia ohjelmistoprojekteja sitten tulisi analysoida
liketaloudellisesta nakokulmasta? Rahaahan niissa liikkuu vain absoluuttinen
minimi. Syyn selviamiseksi on analysoitava businessin tai liiketoiminnan
kasitetta. Termi on englantia, ja on sanaa lahemmin tarkasteltaessa adjektiivista
busy, kiireinen, johdettu sana. Liiketoiminta on siis sananmukaisesti kiireelli-
syytta. Liiketoiminnasta kaytetyksi sanaksi ei koskaan vakiintunut earning,
ansaitseminen, tai profiting, tuottaminen. Itse asiassa jopa suomenkielinen
kasite liketoiminta kasittda vain liikkumista. Sanaa analysoimalla toimintaan ei
liity raha. Voisi siis hyvin perustein kysya, onko liiketoiminnassa pakko tehda

voittoa.

Projektia analysoidessa olikin mielenkiintoista huomata, kuinka monta
liketoiminnan laajan maaritelman osaa avoin ja ilmainen OpenTTD-projekti
kattaa. Nahdakseni ainoa oleellinen maaritelman osa, jota projekti ei kata, on
taloudellinen perspektiivi. Liiketoimintaorganisaatioiden elementeista on tassa
avoimen lahdekoodin projektissa tunnistettavissa suurin osa: asiakaskunta,
henkilosto, kiinteata omaisuutta, ydintuote, prosessit, ja niin edelleen. Mielestani
avoimen lahdekoodin ohjelmistoja kehittavia yhteisoja voisi verrata luonteeltaan

voittoa tavoittelemattomiin ns. non-profit-organisaatioihin.
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Avoimen lahdekoodin projektit organisoituvat eri tavoin, mutta yleensa niita
koskevat samat ominaisuudet kuin OpenTTD-projektia. Keskeisessa asemassa
ovat aktiiviset ja viralliseksi tunnustetut kehittajat. Nama ovat projektissa
pisimpaan mukana olleita, kokeneimpia jasenia ja heidan vaikutusvaltaansa
paatoksentekoon ja Kiistatilanteisiin  liittyvissa asioissa ei aseteta
kyseenalaiseksi. YhteisOsta, epavirallisilta kehittgjilta, tulee tuotteeseen
enemman tai vahemman jatkuvana virtana muutos- tai laajennusosia.
OpenTTD-projektissa hyddynnetdan yritysmaailmasta tuttua aloitelaatikko-

periaatteeseen rinnastettavaa aivomyrskyprosessia.

Avoimen lahdekoodin projekteissa esiintyvat samat roolit kuin ohjelmistoalan
yrityksissakin. Jonkun on hoidettava operatiivisia toimintoja, asiakaspalvelua,
tuotesuunnittelua ym., eika projektin kaikki toiminta voi tapahtua pelkastaan itse
ohjelmistonkehityksessa. Niin sanotusti epaoleellisten tehtavien hoitaminen voi
tuntua valilla palkattomalta tyolta. Silti yhteison jasenet ottavat tehtavia
tehtavakseen. Tassa opinnaytetydssa ei ollut mahdollista tutkia empiirisesti,
mitka asiat toimivat vastaavan yhteison motivaattoreina. Tama ansaitsee

mielestani syvempaa tutkimista.

On syytd huomata, ettd avoimen lahdekoodin ohjelmistonkehitysprojekteissa
esiintyy hierarkisia organisaatiorakenteita, joissa toimintamallit periytyvat
ylhaalta alas, kuten liiketoimintaorganisaatioissakin. Vaikka OpenTTD-yhteison
arvoja ja normeja ei ole julkaistu missaan, patevat kehityksessa tietyt
perusasiat, kuten vapaus ja avoimuus. Avoimen ohjelmistonkehityksen
strateginen johtaminen on aivan omanlaisensa haaste. Kuitenkin se pohjautuu
samalla tavalla arvoihin, normistoon seka projektin tavoitteisiin  kuin
yritysmaailmassakin. Lisdksi se voi prosessina kaatua samoihin ongelmiin.
Oleellista on maaritella strategia riittavalla tarkkuudella ja varmistaa, etta
henkilokunta on ajan tasalla sen muodosta. Henkilokunnan on oltava oleellinen
osa strategiaa toteuttavaa voimaa. Olisi mielenkiintoista kayttdd Balanced
Scorecard -analyysia avoimen ohjelmistonkehityksen projektien tutkimiseen.

Valitettavasti siihen ei ole tassa opinnaytteessa tilaa.
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Avoimia ohjelmistoja syytetdan usein huonosta tuotteistuksesta. Erityisesti
laadunvalvonta on tuotteistuksen osa-alue, joka harvemmin toteutuu riittavalla
tasolla avoimessa ohjelmistonkehityksessa. Ohjelmistot ovat usein tiettyyn
tarpeeseen tehtyja ratkaisuja. Niinpa niiden toiminnan helppouteen, graafiseen
iimeeseen tai muuten vain yleiseen viimeistelyyn kiinnitetaan vahan tai ei

lainkaan huomiota. OpenTTD:ssa ei ole eriteltya laadunvalvontaelinta.

Avoimen lahdekoodin ohjelmistoilla, kuten OpenTTD:llakin, on tietyin tavoin
rajattavissa oleva asiakaskunta. Kayttajat arvostavat nimenomaan avoimuutta,
mista johtuen kaupalliset ja suljetut ohjelmistot eivat ole edes vaihtoehtoja.
Myds ohjelmiston tekijoiden motiivit ovat tarkeat asiakaskunnalle. Asiakaskunta
pitdd myds ohjelmistonkehityksen yhteisdllisyytta ja kenties harrastelijamaista
miljodta viehattavana. Lopuksi tuotteen ilmaisuus on varmasti vetoava
ominaisuus. Olisi mielenkiintoista tehdad empiirista tutkimusta siita, milla

tarkkuudella ndma olettamat pitavat paikkansa.

Avoimien ohjelmistoprojektien henkiloston toiminnassa on paljon samaa, mutta
myOs jonkin verran erilaista kuin liiketoiminnassa. Vastaavasti kuin liike-
toiminnassa, tuotteen ydinajatuksen ja projektin alkukipinan takana on usein
yksi ihminen tai enintdan pieni ryhma. Projektin aikana tapahtuu jatkuvaa
normien asetusta ja henkiloroolitusta tai -rooliutumista. Avoimen lahdekoodin
luonteen vuoksi tyypillisia ovat myos myrskyt, jotka johtavat projektien
jakautumiseen, ns. forkkaukseen. Olen huomannut, ettd avoimessa ohjelmis-
tonkehityksessa Tuckmanin nelja tiimitydn perusvaihetta forming, storming,
norming ja performing asettuvat eri jarjestykseen. Tyypillinen jarjestys on
forming, norming, performing ja storming. Kaksi viimeista vaihetta muodostavat
kierteen, jonka aikana myrskyja havidaa projekteista ja saattaa syntya
rinnakkaisia versioita tuotteesta. Myds McGrew, Bilotta ja Deeney ovat
Organizational Behavior -teoksen mukaan sita mielta, ettd elementtien jarjestys

vaihtelee tapauskohtaisesti (Robbins ym. 2010, 231).
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Muille avoimen lahdekoodin ohjelmistonkehityksessa toimiville suosittelen

lampimasti seuraavia kantapaan kautta oppimiani tehtavia:

Kommunikoinnin selkeyttdminen ja informaation organisointi on suureksi
avuksi uusien henkiloresurssien tehokkaassa hyodyntamisessa
henkil6ston suuren vaihtuvuuden vuoksi.

Toiminta-ajatuksen, ydinarvojen, normiston ja strategian pohtiminen ja
selked kommunikointi sidosryhmille auttaa projektia "loytamaan itsensad”
ja kehittymaan nopeammin kohti sen lopullista tavoitetta. Eihan ole
oleellista, mitd polkua tavoitteeseen paastaan, kunhan sinne lopulta
paastaan.

Roolien ja tehtavien selva, mutta vapaamuotoinen asettaminen parantaa
merkittavasti tyotehoa kautta projektin, mika lopulta vain parantaa
tuotteen laatua.

Kaupallisen ohjelmistonkehityksen roolit kannattaa sisallyttda yhteisdn
rooleihin. On muistettava, ettd ominaisuuksien kehittamisen lisaksi
tehtavat, kuten laadunvalvonta ja asiakaspalvelu ovat oleellinen osa

yleison palvelemista.

Ohjelmistokehityksessa toimiville yrityksille suosittelen avointa suhtautumista

konsepteihin, jotka ensisilmayksella voivat vaikuttaa utopistisilta tai avoimuuden

aikakauden lyhytaikaisilta muoti-ilmioilta:

Avoimuus  tuotekehityksessa, operatiivisessa  toiminnassa  ja
ongelmatilanteissa. Suosittelen lampimasti kuuntelemaan oudoltakin
kuulostavia ideoita ja erityisesti valmiiksi mietittyja konsepteja.
Molempien toteutusta voidaan harkita tapauskohtaisesti, ja yleensa
niiden kohdeyleiso olisi suurempi kuin pelkka idean esittaja.

Liian jaykan organisaatiorakenteen valttaminen on oleellista
tydomotivaation kannalta, ja ohjelmistonkehityksessa nopeus ja
joustavuus on suuri valtti.

Lahdekoodin avaaminen on suureksi hyddyksi varsinkin niissa
tilanteissa, kun ohjelmisto palvelee tietokannalla tehtavaa liikeideaa, tai

jos toimintaa tehdaan rajallisella henkilostolla.
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Minusta ei ole lainkaan utopistista ajatella, etta avoimille ohjelmistoprojekteille
ominaista liberaalisuutta ja myos kaytannon avoimuutta saataisiin ajettua
liketoimintaan erityisesti tuotekehitys- ja asiakasrajapinnan prosesseihin.
Tarkasteltavaa riittda projektijohtamisessa ja henkilostdjohtamisessa. Kuinka
avoimien ohjelmistoprojektien henkiloston motivaattoreita saataisiin ajettua

yritysmaailmaan ja siten parannettua tyohyvinvointia?

Avoimilla ohjelmistonkehitysyhteisdilla on yhteisesti paljon opittavaa yritys-
maailmassa toimimisesta. Se on tarkeda huomata erityisesti nyt, kun Ubuntu-
Linux pyrkii Windowsin dominoimille markkinoille, Android pyrkii iOS:n
markkinoille ja lukuisat muut avoimen l|dhdekoodin ohjelmistot laajentavat
reviiriaan. Tietokoneohjelmistot kehittyvat vuosi vuodelta ja niitd saa yha
halvemmalla. Mainosrahoitteiset tyokalut ja pelit mobiilialustoille ovat usein
perati ilmaisia, mutta viimeistelyltddn valovuosia avoimen |ahdekoodin
vastineita edelld. Olisikin syyta kiinnittaa erityistd huomiota tuotteistukseen ja

viimeistelyyn, kuten kayttéliittymasuunnitteluun ja graafiseen toteutukseen.

Akateemisessa ymparistossa ja mediassa toimiville haluan painottaa avoimen
lahdekoodin ohjelmistojen merkitystd nykypaivan elektronisessa elamassa.
Kyse ei ole pelkastd muoti-ilmidsta tai harrastelijoiden puuhastelusta, sen on
avoimuuden ja vapauden liike ohjelmistonkehityksessa osoittanut 1990- ja
2000-luvun aikana. Seka kayttojarjestelmien, toimisto-ohjelmien etta vapaa-ajan
ohjelmien kentalla on vakavasti otettavia pelureita, jotka toimivat avoimen ohjel-

mistonkehityksen periaatteita noudattaen.

Taman opinnaytetydn tekeminen oli luonnollinen yhteinen lopputulos
harrastukselleni ja koulutukselleni. Kirjoitusprosessin aikana vahvistin
nakemystani siita, ettd avoimet ohjelmistonkehitysprojektit sisaltavat hyvin

paljon samoja ominaisuuksia kuin liike-elaman ohjelmistonkehitys ja projektityo.
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Avoin ohjelmistonkehitys tapahtuu minun silmissani selvasti organisaatioissa,
jotka ovat taysin verrattavissa liike-elaman vastineisiinsa. Avoimen lahdekoodin
projektit ovat avoimempia, organisoitu eri tavalla, vapaampia ja niiden tuotteet
ovat paaasiassa ilmaisia. Liiketalouden asiantuntijan silmat nakevat
parannuskohteita, mutta toisaalta myoOs piirteita, joita projektipaallikon tai
henkilostojohtajan on syyta kadehtia. Taman opinnaytetydn arvo on mielestani
kaksijakoinen. Se kohdistuu sekd avoimessa ohjelmistonkehityksessa toimiville,
erityisesti projektikoordinaattoreille, ettd toisaalta liikkejohdon parissa tyos-

kenteleville, erityisesti ohjelmistoalalla.

Henkildkohtaisella tasolla opinnaytetyoprosessilla oli selva vaikutus. Huomaan
kehittyneeni lahdekriittisemmaksi opiskelijaksi. Lisaksi haluan painottaa
opinnaytetyoprosessin minulle vahvistamaa kasitysta ns. akateemisesta
kirjoittamisesta. Vaikka olen nuoruudesta asti nauttinut kirjoittamisesta sen eri
muodoissa, on tieteellisen tekstin kirjoittaminen omanlaisensa haaste. Asiallinen
ja neutraali savy ovat tietenkin oleellinen osa opinnaytetydn kirjoittamista, ja
tassa on ohjaajani ollut suureksi avuksi. Haluan myos kiittaa Jukka Hilvosta,
Kirsi Viskaria ja Pasi Juvosta, jotka osallistuivat tyohoni hyodyllisine komment-

teineen.
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