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1. Problemformulering

Markedet for spil er i konstant vaekst og udvikling. Det er meget konkurrencepraget og
derfor er det vigtigt for et spiludviklings firma, at skabe et produkt der kan differentiere
sig fra de andre produkter pa hylden og samtidig gare virksomheden konkurrencedygtig.
Derfor er det vigtigt for virksomheden, at have en proces model for spiludviklingen der
giver et klart billede af kravene og udviklingen af spillet. Problemet her er, at de
eksisterende processer som bruges i udviklingsbranchen ikke passer godt til spil

udvikling, da de er alt for struktureret og dermed indskreenkende for kreativiteten.

Selvom der er problemer med disse, sa gnsker virksomhederne alligevel at implementere
proceser i deres arbejdsfremgangsmade, da det giver dem et overblik over
problemdomanet. Som standard bruger de fleste ”code and fix,” som dog har mange

ulemper. Derfor gnsker vi at:

o ldentificere hvilke problemer spil virksomhederne har med de almindelige proces
modeller. Det gnskes undersggt, hvorfor de almindeligt brugte processer ikke
virker sa godt for spilmiljget og hvad der adskiller spiludviklingen fra almindeligt
systemudvikling.

e Undersgge om nogle af de eksisterende systemudviklingsmodeller kan
modificeres sa det passer til spiludviklingsmiljget.

e Udarbejde, ud fra resultaterne fra de to overnstaende punkter, en proces model
som er tilpasset til udvikling af spil. Dette betyder, at der bl.a. skal tages stort
hensyn til kreativiteten, sa denne ikke bliver undertrykt under processen.

e Give forslag til hvordan den nyudviklede model kan implementeres i en
virksomhed. Derudover vil vi kigge pa mulige mader pa at verificere om

modellen virker.
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2. Introduktion

Inden selve lgsningen bliver foreslaet, vil de naste par afsnit beskrive teorien bag nogle
af de brugte procesmodeller i dag, som dele af vil blive brugt i lasningen. Derudover har
gruppen undersggt, hvilken fremgangsmade spiludviklings virksomheder i Danmark
bruger, nar det kommer til spil udviklingen. Gruppen har besggt virksomhederne ITE og
Media Mobsters, samt snakket med en udvikler der har vaeret med til at udvikle Hitman
spillet. Resultater af disse samtaler vil blive brugt for at identificere problemomraderne
som vil blive brugt som baggrund for gruppens lgsning.

3. Proces Modeller Teori!

3.1 Iterative Processer

For i tiden var keberne villige til at vente lang tid pa, at software applikationer skulle
blive faerdige. Somme tider kunne der ga ar mellem tiden, hvor man var i gang med at
skrive "behovs dokumentation” og hvor systemet endelig blev afleveret (ogsa kaldet "livs

cyklus”). Men nu til dage er man ikke laengere sa talmodige.

Software er blevet lige sa vigtig eller endda vigtigere end hardwaren og kaberne leder

hele tiden efter nye kvaliteter og funktionalitet.

Malet med iterative processer er, at processen karer iterativt, hvor man afleverer dele af
software til kunden sa snart det er muligt, samtidig med at man fortsetter med
videreudviklingen af denne. Modeller som er baseret pa denne fremgangsmade er

incremental development, spiral modellen og prototyping modellen.

! Teorier til de forskellige modeller kan lzses | bagerne [SEP] og [SET]
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3.1.1 Incremental Development
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Figur 3.1 Eksempel pa Incremental Development model

Denne model kombinerer elementer af waterfall modellen i en iterativ stil. Projektet
bliver delt op i sma dele, som gar horisontalt med tiden.

Den farste del af en incremental, er selve kerneproduktet. Denne har de fundamentale
metoder og attributter. Som man kan se pa figur 3.1 bliver derefter flere og flere
funktioner knyttet til kernen, sa den udvikler sig til et ferdigt produkt. Processen i
modeller, som spiral og prototype modellen er iterativ. Men i modsetning til dem, er
malet med denne her model, at aflevere et funktions dygtigt software med hver
increment. Ulempen ved denne model er, at det kan veere svert for kunden at forsta, at
der stadivaek er meget arbejde tilbage, efter den farste increment er afleveret. Disse
misforstaelser med kunden kan undgas hvis man forinden redeger processen for kunden

ved at gare det klar for kunden at der kun er tale om et forelgbigt produkt.

3.1.2 Spiral model
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Figur 3.2 Eksempel pa spiral model
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Boehm, som udviklede spiral modellen, sa software processen i lyset af de risikoer, som
er involveret i processen, og foreslog at en spiral model kunne kombinere proces

aktiviteter med risk mangement for at minimere og kontrollere risikoen.

Spiral modellen, som pa figur 3.2, karer efter den iterative model. Processen begynder
med behovene og en forelgbig plan for udviklingen (inkl. budget, afgraensninger og
alternativer for personale design og udviklingsmiljg). Fer et “concept of operations”
dokument er feerdig skrevet, bliver processen inddelt i frameworks til evaluering af risiko
og alternative prototyper. Disse frameworks giver en generelt beskrivelse af processen og
systemet. Af concept of operations” dokumentet bliver der specificeret et set af behov,

som er undersggt ngje for at sikre, at behovene er sa komplette og ensartet som muligt.

Frameworks bestar af de fglgende fem dele: kommunikation, planlegning, modellering,

design og feerdiggarelse.

For at se det her fra en anden vinkel kan man sige at "concept of operation” er produktet
af den farste iterative proces, behovene er produktet af den anden, den tredje er design af
systemet, mens den sidste er test fasen. Under hver iterativ proces vaegtes de forskellige
risk analyser anderledes i lyset af behovene og indskraenkelser. Desuden vurderes
prototypernes fordele og svagheder, far en af de alternative former bliver valgt. |
modsatning til andre proces modeller, som slutter nar softwaren er afleveret, kan spiral
modellen kare igennem hele livsprocessen af softwaret. Det vil sige, at man kan komme

yderligere spiraler ind i modellen, for at videreudvikle softwaret.

Nar en risiko bliver identificeret, ma man beslutte sig for, hvordan man vil eliminere eller
minimere den. F.eks. designerne er muligvis ikke sikre pa, om brugerne vil foretreekke
den ene form for GUI over for den anden. For at minimere den risiko at velge den
forkerte GUI, kan designerne producere prototyper af hver GUI og kere nogle tests pa
dem for at se hvilken der er bedst, eller de kan veelge at inkludere begge typer GUI’er i

produktet, sa brugerne selv kan vaelge hvilken de foretraekker.
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Fordelen ved spiral modellen er at den mindsker risiko faktorene i starre projekter som
kan have indflydelse pa udviklerne og den made de arbejder pa. Derudover kan man kare
spiralen igen og igen indtil man er sikker pa at produktet er feerdigt. Men dette er ogsa en
ulempe da det kan veere sveert at vide hvornar man skal stoppe. Derfor er man ngdt til at
lave en god definition af hvornar malene er naet. End anden ulempe er at det kan vere
sveert for projektlederen at styre denne model da der kan opsta tvivissituationer som f.eks.
om enkelte risiko situation er vaerd at teenke over eller om man har lavet nok prototypes.
Spiral modellen er bedst brugt ved de projekter hvor usikkerheden omkring et produkt er

stor.

3.1.3 Prototyping model

Analysis - Design

.

Prokobtyping 4

.

User Tesking

v

Refinement # Implementation

Figur 3.3 Eksempel pa Prototyping model

Prototyping model, som man kan se pa figur 3.3, er en del af den evolutionare process.
Ofte fremsaetter kunden krav til software uden at give nogle specifikke detaljer, hvad
angar data-output, data-input, databehandling og datalagring. Det kan ogsa veere, at

kunder slet ikke er klar over hvad han vil have.

Da der er tale om en iterativ model, er Prototyping modellen isar god, nar det gelder at
kunne tilpasse sig @ndringer der sker i sidste minut. Selve udviklingen sker trinvis og der
holdes reviews regelmassigt.

Reviews er mgder mellem udviklerne og kunden. Pa disse mader diskuteres projektets

nuverende tilstand og hvad man gnsker af funktionalitet og hvordan det skal fungerer.
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Det er almindeligt, at der pa disse mader opstar eller findes nye krav. Der holdes ogsa et
mgde mellem udviklerne og kunden far selve udviklingen og planlegningen af denne
begynder, sa de krav der er kendt pt. kan fastlaegges. Selve prototyping processen starter

med, at man fastlaegger nogle krav.

Til de kommende reviews, udvikles en simple funktionel prototype af applikationen, som
sd kan vises frem for kunden. | denne prototype laegges der vaegt pa det synlige
“funktionalitet”. Det galder f.eks. design af den grafiske graenseflade, formatering af

input og output data.

Underliggende funktionalitet som database adgang og lign., er ikke vigtige pa disse
mgder. Det er tvivisomt at kunden besidde nok teknisk viden, til at kunne treffe

beslutninger eller fremsatte krav her. Eller ogsa er kunden ligeglad.

Under et review opsamles feedback i form af raffinerede og nye krav. Pa denne made
opnar man en trinvis software udvikling, hvor det sikres at der ikke afviges fra det
kunden gnskede. Softwaren bygges som et hus, sten for sten.

Meget ofte kasseres den farste prototype vaek og bruges bare som en slags reminder om
hvad virkede og hvad ikke virkede. Dog er det ofte muligt, at genbruge dele af prototypen
i senere iterationer. Prototyping ger det muligt, at skabe en virkende applikation pa

kortere tid end f.eks. en traditionel lineeer model som vandfaldsmodellen.

Da prototyping ferste gang blev introduceret midt i 1980erne, viste det sig, at det var en
stor forbedring hvad angar kommunikationen mellem udviklerne og kunderne. Reviews
minimerede misforstaelser mellem parterne og dette forte til, at udviklings

omkostningerne ogsa faldt.

Men som alle andre modeller, har prototyping ogsa sine egne svagheder. Der er altid en
risiko for, at nogle kunder kan blive fijendtligt stillede overfor udviklerne, nar de

praesenteres for en delvis virkende applikation. Personer som ikke har kendskab til

Irma Nezirevic, Michael Nielsen, Kim Beck, Mike Khampoukeo 9



CDoG - Creative Development of Games

software udvikling kan have meget svart ved at forsta, at software udvikling og iser
quality assurance tager tid. Det kan vere sveert, at skulle forklare en kunde, at den
prototype der er blevet lavet pa kort tid, vil tage endnu lengere tid far, at den kan
betragtes som en ferdig applikation. Fra en typisk kundes synspunk er det jo kun
funktionalitet der kagbes. Kunden har ikke kendskab til omfanget af quality assurance og
testing. For de fleste brugere, er den grafiske brugergraenseflade jo programmet.

En anden ulempe kunne vere at en algoritme ogsa kan veare implementeret via en let
skrevet, men steerkt ineffektiv lgsning. Ofte for at kunne fa en prototype klar til et review
mgde, benyttes sakaldte beskidte lgsninger, som senere skal ggres rene og pzne.
Udviklerne skal ogsa passe pa, at de ikke bliver fanget i en uendelig lgkke af sma
raffineringer eller at der bruges alt for meget tid pa interface design. Hvis dette sker, gar

det ud over prototypings fordele mht. omkostnings reduktion.

Det skal ogsa navnes, at prototyping og iterativt design i sig selv er kendt for at vare

sveert at manage.

3.3 Agile Modeller

Som navnt tidligere er situationen i systemudviklingsverdenen i dag, at systemer alt for
tit enten bliver leveret for sent, gaet over budgettet eller ikke opfylder alle kravene fra
kunderne. Der er udviklere som synes, at de proces modeller som mange falger, nemlig
de iterative processer, er alt for overflgdige og at de koncentrerer sig mest om verktgjer
og modeller og ikke om menneskerne der laver projekterne. Man mener, at iterative
processer undertrykker kommunikationen med kunderne samtidig med, at de styrer

udviklingsfremgangsmaden, uden at udviklerne selv har noget at sige til det.

Derfor blev der oprettet et agilt forbund, der udvikler agile modeller. De agile modeller
fokuserer pa de individuelle personer og kommunikationen mellem dem, i stedet for
processer og vaerktgjer. Her er det menneskerne der er det vigtigste verktgj for projektet.
Med agile modeller er der blevet lavet en udviklingsfremgangsmade der kun opfylder
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dens formal og ikke mere. Dermed sgrges der for at holde det hele sa simpelt som muligt

og let at forsta. De krav som blev specificeret af kunderne lgses, dvs. at man ikke taenker

frem.

Modellerne har fem veerdier som skal fglges og disse er:

Kommunikation, her skal der sgrges for, at der god og hyppig kommunikation
mellem udviklerne i projektet, samt mellem udviklerne og kunderne. For det er
kunderne der kender kravene til systemet. Dermed kan de hjalpe med at rette fejl

tidligt i processen.

Enkelthed, der skal laves ens udviklingsmodeller sa simpelt som muligt. De
nuvaerende krav skal modelleres og der skal ikke teenkes pa morgendagens krav
og opgaver. Simple modeller er lettere at forsta bade for udviklere og kunderne

samt med at de giver et tydelig billede af software opbygningen.

Feedback, her snakkes der om feedback til ens modeller. Hvis der f.eks. laves et
klassediagram kan der fas feedback fra andre udviklere og eller vise en prototype
til kunden sa de kan verificere den. Hermed kan de se om systemet opfylder

kravene og om der er krav som skal tilfgjes.

Mod. Ved at arbejde teet med andre mennesker skal man have mod til at stole pa
disse samtidig med at der stoles pa ens egne egenskaber. Agil udvikling kan
nogle gange vere svar at bruge og der kan opsta modstand bade fra ens kollegaer
og selve projektet. Her skal der vises mod ved at holde sig til den agile
fremgangsmade og stole pa, at ens eget og kollegaernes evner vil sgrge for, at

projektet i den sidste ende vil lykkes.

Ydmyghed. En person skal veare klar over at der er omrader i udviklingen, som
han ikke selv har styr pa og dermed skal klares af andre folk der har erfaringer og

ekspertise i disse.
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De farste fem verdier genbruges fra Extreeme Programming processen, som var den

starste inspiration for agile modeller.

Malet med den agile proces er, at opfylde alle kundens krav til systemet samtidig med, at
udviklingen holdes sd simpelt som mulig. Da @ndringer er en naturlig del af

systemudviklingsmiljget skal e&ndringer hele tiden kunne foretages.

Maden hvorpa disse mal kan nas er ved at levere systemet i iterationer. Der kan laves en
lille del af systemet med de hgjest prioriterede krav og leverer denne farst, far der
forsaettes med resten af systemet. Pa denne made har kunden en del af systemet karende
og kan dermed teste den og fange fejl i en tidlig fase. Samtidig bliver kvaliteten af
systemet bedre da udviklerne dermed helt kan koncentrere sig om en bestemt del af

systemet i stedet for hele systemet.

Der skal dog bemerkes at en agil model ikke er en komplet udviklingsproces. Dens
starste fokus er effektivt modellering og dokumentation. Den inkluderer bl.a. ikke test
aktiviteter eller projektstyring. Derfor skal den bruges med andre udviklings processer
som f.eks. XP eller SCRUM.

3.3.1 SCRUM
Develop Wrap
i
— -
Planning & Review
System Adjust
Architecture
Sprints

Figur 3.4 Eksempel p4 SCRUM model

Scrum modellen, se figur 3.4, er en agil proces model, som henviser til at der skal
arbejdes i sma udviklingsgrupper. Hermed sgrges der for, at der er optimal og god

kommunikation mellem alle de involverende. Hver dag holdes review mgder med ca.15
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minutters varighed, hvor alle udviklerne fortaeller, hvad de har lavet, hvilke problemer de
er lgbet i og hvad de gnsker at fa lavet inden den naeste made.

Selve systemet bliver leveret i sakaldte demos, dvs. i sma dele der indeholder de fastlagte
krav fra kunderne. Pa den made ser kunden, i en tidlig fase, hvilke funktioner der er

blevet implementeret, og kunder kan dermed teste disse.

For at handtere andringer i krav, laves der i starten en backlog, som er et dokument der
viser kundernes krav og dette kan hele tiden blive opdateret med nye krav og andringer.
Dog nar dele af dette backlog bliver til en sakaldt sprint, ma der ikke blive introduceret

nye krav da selve udviklingen af denne del af systemet er startet.

Ulepmen ved SCRUM modellen er at der er brug for meget projekt ledelse. Lederen skal
hele tiden have styr pa de mange sma grupper der findes og dette kan vere en kompleks
opgave. Derfor er en projektleder ngdt til at give meget mere ansvar til grupperne
samtidig med at han skal sgrge for at grupperne overholder planerne. Derudover er
modellen rimelig ny sa der kan veere udviklere der yder modstand mod disse &ndringer.
For SCRUM giver meget mere ansver til udviklerne hvilket nogle mennesker ikke kan
lide.

3.3.2 Extreme Programming

XP Practices ok

Team

Collective Coding
Ownership  Tesi-Driven Standard

/ Oevelopment \

Customer Pair . Planning
fach
Tests Programming 9’”‘“9 Giame
Conlinuous \ ﬁimip'le, Sustainable
lutegration Design Pace
Metaphor
Small
Releases s KPro grawming.com

Figur 3.5 Eksempel pd XP model
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XP, figur 3.5, er en del af de agile udviklingsmetoder, som er blevet forholdsvis populaer
i de seneste par ar i udviklingsverdenen, da det er en metode som kan vare utrolig
effektiv til mindre projekter. De er meget givende for de enkelte programmgrer da man

kan leere utrolig meget af at benytte XP.

Der snakkes om at benytte XP i spiludviklingen, eftersom XP er god til at sikre at
udviklingen forbliver kreativ. Samtidig fas der en del samarbejde imellem de to
programmgrer da der altid er en makker at konsultere, hvis en er i tvivl om en ting og kan

diskutere, hvad den optimale lgsning til et givent problem er.

XP bestar af 4 faser nemlig planning, design, coding og testing. Disse fire faser er de ting
som normalt bruges i udvikling planning. | XP er det dog lidt anderledes end normalt i
softwareudvikling eftersom kunden udfylder nogle kort med en beskrivelse af forskellige
gnsker af hvad der skal laves, med en prioritering over hvor vigtig det er for kunden.
Hvert kort bliver sa vurderet af en programmer og hvis opgaven tager over en vis tids
mangde, skal kortet splittes op til det overholder tids mangden. Dette betyder, at nar der
laves et projekt via XP, fas der en masse sma opgaver som bliver udfart pa relativ kort
tid. Dette vil vare en fordel nar der udvikles spil, da der i et spil er en masse opgaver som
skal lgses og dermed er der risiko for at det vil virke uoverskueligt, hvilket sa kunne blive
bedre ved at en stor opgave deles op i mindre dele.

Design fasen i XP benytter KIS (Keep It Simple) modellen, hvilket gar, at der ikke gares
noget ungdig arbejde, hvilket generelt vil vare en god ting da et simpelt design altid vil

vinde over et stort kompleks design.

Coding fasen i XP er ret forskelligt fra de fleste andre modeller da den bruger par
programming, hvor der sidder 2 personer og programmerer ved den samme computer,
hvor den der ikke sidder ved tastaturet leeser koden igennem og kommer med forslag, og
andre mader at ggre det pa. Dermed kommer der en dialog i gang og derved fas den
optimale kode og eventuelle tvivlsspgrgsmal bliver elimineret. Dog bliver der benyttet en
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anden type af par programming som gar ud pa, at der er en som star for den del af koden
og han har eventuel en makker, som han satter til at udfgre selve programmeringen efter
anvisninger. Dette gar det nemmere at rewieve koden bagefter og er en effektiv made til
at leere nye folk op. Desuden bruges der i XP en del refaktorering, hvor koden opdateres,
hvis nye ideer kommer, og andrer koden sa den hele tiden passer sammen med de andre
dele af projektet.

Testfasen i XP gar ud pa, at de skemaer kunden selv har udfyldt med funktioner bruges til
at lave en test modul der tester om funktionerne fungerer pa den rigtige made. Desuden
testes der kontinuerligt efter en funktion er lavet, sa der hele tiden kan falges med i om
tingene virker tilfredsstillende.

XP er en udmerket procesmodel til mindre projekter, hvor der hele tiden er et overblik
over hvad der skal laves og hvor der skal overskues, hvordan systemet heenger sammen.
Den er mest anvendelig i mindre software grupper og med en forholdsvis lille

tidshorisont.

En af ulemperne ved XP kan vare at kunden altid skal vere tilstede hvilket enkelte
kunder ikke kan lide eller har tid til. Derudover er der brug for meget disciplin hvis man
skal kunne fglge alle pricipperne og verdierne i XP, hvilket kan vere svert for enkelte
udviklere. Derfor kan der veere udviklere der skaber modstand mod XP og pa den made
skaber en risiko for projektet. Desuden koncentrerer sig XP mest om kodningen og ikke
analyse og design. Derfor kan det veere ngdvendigt at blande den men en anden model

hvilket kan veere forvirrende og svert at falge.

3.4 Delkonklusion

Agile moduller kan til en stor del bruges i spilbranchen. De satter ikke udviklerne i nogle
faste rammer, sa der ikke kan veere kreative tankegang i firmaerne. Men der bliver

stadigvaek, iseer i Scrum, lagt vaegt pa dokumentation, sa man har en form for overblik
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over hele situationen. Hvad angar de iterative modeller, som har en del mere fast styring,
kan man f.esk. ved spiral modellen udnytte at processen, i teorien, kan fortsatte i det
uendelige. Derved kan man kare rundt indtil projektet er feerdigt.
I vores model vil vi tage nogle af fordelene af de iterative, samt de agile modeller, for at
skabe en model, som kan udnyttes til stort set alle i spilbranchen.
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4. Virksomhedsbeskrivelse

Spiludviklingsvirksomheder har ikke haft de bedste resultater med at bruge egentlige
processer som deres udviklings fremgangsmade. De fleste udviklere, som arbejder i
denne branche har ikke en relevant systemudviklings uddannelse og erfaringer og derfor
har de ikke en grundleggende kendskab til SE (Software Engineering)
udviklingsveerktgjer og modeller, som kan hjalpe dem med at lave et godt produkt pa den

mest produktive made.

I dag bruges der mest metoden code and fix, hvor programmet bare kodes og haber pa at
det gar godt. Da der naturligvis er ulemper ved denne metode har virksomhederne pravet
at kare med linezre proces modeller som f.eks. vandfaldmodellen, men dette har ikke

givet de gnskede resultater, da modellen ikke passer til dette udviklingsmiljg.

Hvordan foregar den egentlige spiludvikling i en virksomhed? Inden selve processen
starter skal man finde ud af hvilken slags spil man gnsker at udvikle. Dette gares ved
bade at kigge pa udviklernes interesse men ogsa ved at overvage markedet. For at kunne
udgive spillet, skal der en udgiver til, som er interesseret i at investere i dette spil. Og

udgiveren gnsker selvfglgeligt, at tjiene penge pa dette og derfor er de mest interesseret i

at investere penge i de slags spil som er mest populaere pa markedet.

Efter at have fundet ud af hvilken type spil som gnskes at laves, serges der for at der
laves en tidsplan. Der praves at skabe et overblik overe hele processen ved at dele den op
i trin. Ud fra disse trin estimeres, hvor meget der skal bruges til hver og dermed fas den
endelige tidsplan der indeholder hvornar projektet skal feerdiggares og arbejdsfordeling.
Arbejdet fordeles ved at opdele udviklerne i grupper efter speciale. Men der er dog en
stor cirkulation mellem grupperne, da der pa den made sarges for, at udviklerne har styr
pa de fleste omrader af projektet og pa den made kan aflgse andre, hvis dette bliver
ngdvendigt.
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Det er dog meget sveert for virksomhederne at overholde disse tidsplaner. Grunden til
dette er, at der tit opstar situationer, hvor tidsplanen siger at projektet skal veere ferdigt,
selvom der er enkelte features af spillet som ikke er feerdige. Mens der i andre

udviklingsmiljeer veelges at skeere i features i stedet for at forgge tiden, er dette ikke
tilfeldet med spil udvikling. For features er det der szlger spillet sa virksomhederne vil
hellere bruge mere tid og penge pa at forgge tidsfristen i stedet for at skare i produktets

kvalitet.

Selve udviklingen af spillet sker ved at bruge lidt processer, men ikke meget, da der som
nevnt far ikke kendes nogle som passer til dette. Der snakkes dog meget om agile
metoder i spil udviklingsbranchen da der menes at metoder som f.eks. Extreeme

Programming og SCRUM maske kunne lgse deres problemer.

Virksomhederne bruger spillerne til at hjelpe dem med kvalitetssikring af produktet.
Dette gares ved at invitere bade erfarne og uerfarne spillere, til at spille spilet og dermed
teste den.

Men som situationen ser ud nu sa er de firmaer ikke sa glad for processer da de er bange
for at de hemmer kreativiteten, og derfor praves der at bruge sa lidt proces som muligt.

Derimod praves der at anseette folk med kreativ kunnen.

4.1 Interactive Television Entertainment

ITE er et spiludviklings virksomhed som bl.a. udgiver Hugo spil serien. De har 15ars
erfaring med dette, hvor de bl.a. har udviklet Hugo spil som TV2 brugte i et af deres
programmer, hvor der folk kunne ringe ind og spille spillet over telefonen. Nu er
markedet for disse slags tv spil ikke sa popular som far og derfor har ITE videreudviklet
deres produktion sa nu udvikler de Hugo spillene til bade PC, Playstation og Nintendo
Gameboy. Afdelingen i Kgbenhavn bestar af 40 medarbejdere. Projektlederen som
gruppen snakkede med var tilknyttet Playstation 2 holdet der bestar af 16 personer. Af

disse er 7 koder, 6 grafikere, en designer, en projektleder og en Art Director.
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ITE er afhaengig af julehandlen. Dette betyder at de hvert ar skal leverere et nyt Hugo spil
til julehandlen. Hermed har de ca.lar til selve udviklingen af spillet. Men da Sony, der
ejer Playstation, har strenge kvalitetskrav betyder det at ITE skal aflevere spillet, for
udgivelsen til Sony, hvor de har 5 uger til at teste den. Hvis det sker, at Sony finder en
fejl, sendes spillet tilbage til ITE som retter fejlen og sa ma Sony igen bruge max. 5 uger
til at teste spillet igen. Dette resulterer i at ITE egentlig kun har omkring 6 maneder til

selve udviklingen af spillet, hvor resten af aret bruges til bl.a. test hos Sony.

Som det kan ses, har ITE en slags fast tidsplan for hvert ar, nar det handler om Hugo spil
til PS2. | starten brugte Playstation afdelingen den linesere vandfald model. Men denne
passede ikke til deres behov da de dermed ikke kunne overholde tidsplanen og spillet
ikke blev leveret til tiden. Modellens fremgangsmade gjorde at medarbejderne blev alt for
stressede lige fra starten af udviklingen og iser i slutfasen. Der var alt for meget
overarbejde og til sidst brugte hver medarbejder mellem 600 til 800 timer pa bare
overarbejde. Dette resulterede i at mange forlod virksomheden og dem der blev var alt for
treette til at starte den neeste spil. Derfor besluttede projektlederen at ga over til Extreeme

Programming (XP) modellen.

Efter at det blev godkendt fra ledelsen om at bruge XP opstillede PS2 gruppen 12 regler,
eller sakaldte XP dogmer som de skulle fglge. Disse tager udgangspunkt i principperne
fra XP.

1. Kunden skal altid veere til stede.
Da ITE ingen kunder har sa er det projektledere, Art Directoren og designeren
der spiller rollen som kunden. Udviklerne kan altid komme i kontakt med dem

for at fa svar pa spergsmal.

2. Korte iterationer, hyppige releases
For at kunden kan veere i stand til at vurdere kvaliteten af spillet skal denne have
leveret dele af spillet lgbende. Dette gar ITE ved at de har korte iterationer der
varer mellem 2-3 uger. Hver iteration bliver testet for den opfattes som feerdig
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og sa fortsettes med den neeste. Dette resulteret i at man tidligt i processen
finder fejl og far dem rettet.

3. Planning game

ITEs opfattelse af softwareprojekter er at planleegningen skal vere kortsigtet og
detaljeret. For at opfylde dette holder projektgruppen mgder hver 14. dage hvor
alle medarbejdere er til stede. Her har de mulighed for at sige deres meninger og
forslag til spillet. Dette gar folk ogsa mere motiverede da de fgler at de far lov
til at involveres sig. Pa mgdet gennemgar man det folk har lavet i de sidste 14
dage og samtidig laves der en plan over hvem der skal lave hvad i de naste 14
dage.

4. Metafor
For at fremme forstaelsen mellem de tekniske og forretnings samarbejdspartnere
skal disse kunne forsta hinanden indbyrdes. Derfor prever ITE at beskrive

projektet overordnet og med almindeligt sprog.

5. Enkelt design
ITE prever med at holde koden og processen som enkelt som muligt. Derfor
skal designet ogsa holdes enkelt og beskrivende med sa fa klasser og metoder
som muligt. P4 denne made serger de for at @ndringer er let at lave uden at det
gar alt for meget udover det eksisterende design. Design dokumentet er simpelt.
F.eks. forteller den at en bane skal indeholde en kanon men ikke hvordan denne

skal se ud og hvad den skal gare.

6. Par programmering.
Par programmering er en stor del af XP men ITE karer ikke med dette. De
forsagte med par programmering i tre dage men programmgrerne kunne ikke

lide den fremgangsmade sa projektlederen valgte at afskaffe det.
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7. Kode kommunisme, falles kode ejerskab
Alle skal rgre og se koden. Dette ger at medarbejderne har kendskab til alle dele
af spillet og dermed kan aflgse hinanden. Dette gar at nar en medarbejder bliver
syg sa kan en anden traede ind i stedet for. Samtidig er arbejdsfordelings fordelt

sadan at medarbejderne tit skifter hold sa de kan lave noget andet.

8. Kontinuerlig integration
Modulerne bliver integreret dagligt sa alle kodere integrerer deres kode
sammen, hvilket sikrer at releases kan ske dagligt. Pa denne made sgrges der for
at integrationsproblemerne minimeres og i tilfeelde af konflikter skal der kun

rulles en dag tilbage i versionen.

9. Kodestandard
ITE prover at opretholde en kode standard ved at de har faste regler for
navngivning af variabler og hvordan man skriver sin kode, samt hele strukturen
i koden. Dette gar at lesbarheden for koden gges. Samtidig skal der ikke laves

sa meget dokumentering til koden.

10. Automatiske test
Hver modul har tilfgjet en automatisk test som tester netop dette moduls
funktionalitet. Disse bliver skrevet inden selve programmeringen af modulet

hvor udviklerne diskuterer hvilke funktioner modulet skal opfylde.

11. Refaktorering
Ved refaktorering opnar ITE en trinvis forbedring af kodebasen. Det er tilladt at
eksperimentere med ny kode og lade det blive en del af den forelgbige version
af spillet. Hvis koden bliver accepteret til at blive i versionen bliver koden
revideret sa den er robust og passer ind i kodestandarden. Samtidig skal den

ogsa kunne besta den automatiske test som blev lavet til den i starten.
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12. Max. 37-timers arbejdsuge
Det er projektlederens mal at sgrge for at alle medarbejdere max. Arbejder 37
timer om ugen og ikke har for meget overarbejde. ITE vil meget gerne beholde
de nuvarende medarbejdere og derfor mener de at dette kan geres ved at
motiverer medarbejderne ved at lade dem veere en del af processen og samtidig
serge for at de ikke stresser alt for meget.

Hver anden uge bliver en cd/dvd kopi af den forelgbige version braendt og sendt til
quality assurance afdelingen som tester om spillet lever op til design dokumentet. Dvs.

om den opfylder alle funktioner som blev specificeret. Derudover bliver spillet, far den
udgives, testet af en bgrnehave som ITE har en aftale med. Her kigges pa om bgrnene kan

finde ud af banerne og om de egentlig gider spille spillet.

Skiftet af udviklingsmodellen har betydet at ITE har kunnet leverere til tiden. Samtidig
blev medarbejderne meget mere motiverede og mindre stressede. De oplevede at XP gav
medarbejderne mulighed for at bestemme mere over processen. De var ikke last til

enkelte faser ligesom man var med vandfaldsmodellen.

Ideerne for spil far ITE medarbejderne ved at lade sig inspirere af andre spil og samtidig
kigge pa markedet for barnespil. De prgver at lave spil som er rettet bade til barn men
ogsa de lidt &ldre bgrn. Da ITE er deres egen publisher finder de pa en koncept og denne
skal accepteres af ITEs ledelse. Inden selve udviklingsprocessen starter findes rammer i
spillet, som giver en generel billede af handlingen. Derefter holder man en brainstorming
mgde hvor alle udviklere deltager og kommer med ideer til spillet.

Projektlederen laver ingen egentlig tidsplan ligesom f.eks. Gannt chart. | stedet for laver
han en tidslinie der viser de trin som man skal gare. Denne vises sa til ledelsen der skal
acceptere den. Derefter bliver hver trin yderligere beskrevet til de mader som holdes hver
14.dag. Projektlederens mal er at tilpasse XP modellen til hver medarbejder da der er
store forskelle mellem dem. Efter hvert spil bliver udviklingsprocessen evalueret af
medarbejderne.
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Samtidig har projektlederen et godt kendskab til medarbejdernes personlige forhold. For

at der er godt sammenhold pa holdet holdes der tit hyggedage.

Som det ser ud sa har ITE haft gode erfaringer med XP. Men de mener selv at XP i deres
organisation er stadigveek under udvikling da der skal bruges lidt mere erfaringer far den

kan perfektioneres til deres behov.

Vurdering

Da virksomheden har veret pa markedet i mange ar er deres udvikling fremgangsmade
meget stabil og optimal. Projektlederen har helt styr pa de forskellige modeller der findes
og han har udviklet en variation af XP der passer til hans medarbejdere. De har dog helt
klart en fordel da udviklings processen er sadan set den samme for hvert spil. De har en
fast udgivelse dato hvert ar, sa sidste ars proces kan genbruges og samtidig forbedre den
ved at rette de svagheder som de har oplevet. Og dette har de helt klart gjort da man far

det billede af at de leerer fra deres fejl.

4.2 MediaMobsters

MediaMobsters, som har @ndret navnet til WorldSimSoft, er et lille spillefirma, som
startede omkring 2002 med at udvikle deres farste spil ”Ganglang”. Nu er de i gang med
”Gangland 2” og noget mere serigs software, som de udvikler til bl.a. politiet.

De laver en masse brainstorming til hvilket spil der skal udvikles. Derefter udarbejder de
demo’s af deres ideer, som de sa sender til forskellige udgivere i verdenen. Nar de far en
aftale med en af udgiverne gar de fuld i gang med at udvikle det spil, som udgiveren er

interesseret i. Desuden bliver lgn og ”den midlertidige deadline aftalt”.

Et design dokument bliver udviklet af dem. Denne indeholder hvilke ting, som skal
udvikles, hvordan de vil have alt til at fungere, og tidsplanen. Denne fylder i deres

tilfeelde omkring 300 sider.
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Afdelingen i Kgbenhavn bestar af ca. 20 personer hvor alle arbejder pa spillet Gangland.
Af disse 20 er 2-5 grafiker, 6 koder (3 engine + 3 til ganglang), 2 designere, producere og
4 dba (Database analytikere). Medarbejderne arbejder pa faste pladser det meste af tiden.

Der sker rokeringer, hvis nogle medarbejdere har travilt. Sa kan de flytte folk som ikke
har sa meget at lave til det travle omrade. De ansatte har faste roller, bestemt efter deres

evner.

Folk har frie haender til at udvikle deres kreativitet til en grad. Ved deres farste spil havde
en person flere roller. F.eks. kunne en designer ogsa vere en producer/leder. Dette gav
interessekonflikter. Dette har de dog nu lavet om pa, sa de "kreative folk” ikke har den

endelige beslutning mere.

Udviklingen karer i faste rammer, hvor det vurderes at de bruger ”code & fix” modellen
hvor de programmerer og eftersom der dukker problemer op lgser de dem. Desuden har
de ikke nogen faste arbejdstider. De koder indtil de ikke kan mere. Derudover benytter de

sig af en Objekt Orienteret fremgangsmade og en variation af XP.

Virksomheden har desuden planlagt, at outsource noget af deres programmering isaer
grafik. Dette ger de for, at de ikke behgver at lave den kedelige rutine arbejde. Desuden
kan disse kodere ikke lave noget, mens spil-enginen er under udviklingen, sa firmaet
kunne spare penge her ved, at hyre nogle freelance arbejdere nar tiden er inde til den del

af spillet.

Da de er i gang med en efterfglger til deres farste spil, har de planer om at spare penge og
tid ved at genbruge noget af deres kode. De bruger f.eks. deres gamle motor (men med

nogle forbedringer).

Deres tidsplan er noget "lgst”. De har mgder ca. 1 gang om ugen for at diskutere om
hvordan det skrider frem, og om forandringer i spillet og design dokumentet. Desuden
har de mgder med deres udgiver 1-2 gange om maned for at fremvise hvor langt de er og

for at se om de overholder deres forventninger eller om der skal ske forandringer i spillet.
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Hvad angar kvalitets sikring er dette udgivers ansvar. Sa dette beskaftiger de sig ikke

med.

Mens spillet bliver udviklet har de oprettet en hjemmeside, som forteller om deres spil
og hvad det indeholder. Desuden havde de til Gangland 1 et debatforum hvor brugere
kunne udtrykke deres meninger om spillet og maske bidrage med ideer til udviklerne.
Dette blev benyttet i mindre grad af firmaet. Efter spillet er udgivet og der kommer
feedback om spillet, bliver ngdvendige rettelser og features lavet og udgivet som patches.

Til Gangland 1 brugte virksomheden venner og familie til at teste spillet. Dette var ikke
ligefrem positivt, da det blev mere sjov og ballade end serigs testning af spillet. Desuden
havde de en aftale med en amerikansk test firma. Dette var heller ikke ligefrem positivt
da det var svaert at kommunikere pa grund af tidsforskellen. Desuden var dette firma ikke
ligefrem effektivt.

Hvad angar Gangland 2 gar de faktisk nogenlunde samme vej, med undtagelse af at test
firmaet er stationeret i Europa denne her gang.

Lennen far de fra deres publisher, sa nar de har fremskaffet sadan en, sa behgver de kun
at tenke pa at ferdiggere spillet. Desuden har firmaet valgt at have en ekstra
indteegtskilde, ved at sammenarbejde med bl.a. politiet om fremstilling af software til

dem. Hvis spillet har succes far de desuden en bonusindteagt fra salget.

Firmaet er et delvis ungt firma, som lige har udviklet deres farste spil, og er i gang med
efterfalgeren. De har ikke haft noget erfaring med udvikling af spil inden de begyndte, og
dette kunne ogsa bl.a. ses pa deres “fleksibel deadline”, som kan @ndre sig et par gange.

De gar meget kreativt til vaerks og laver de spil som de har lyst til. De fremstiller sma
demoer af spil, som de har en interesse i at lave, og sender dem derefter til forskellige

udgivere hvorefter, nar en bider pa krogen, de gar i gang med det samme.
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De karer efter ”code & fix” princippet, men fglger et design dokument, som de
udarbejder efter udgiver er fundet. Denne bliver selvfglgelig Igbende revideret eftersom

man far nye ideer eller skal begranse sig.

Strukturmassigt foregar det meget hierarkisk hvor de kreative folk (koder og grafikere)
ikke har de sidste ord. Firmaets leder er den sakaldte producer, som har hovedansvaret for
projektet. Der foregar mader hver uge for at revidere de ting, der er sket og hvad der skal

ske senere. Desuden bliver "milestones” fremvist til publisherne 1-2 gange om maneden.

Vurdering

Da det er et relativt nyt firma, var der en masse "bgrne sygdomme” som de skulle
igennem ved deres farste spil. De benytter efter vores mening “code & fix”. Dette er
maske ikke den mest optimale metode lgsning. Desuden er der ikke rigtig styr pa
processen. De karer derudaf med kun et design dokument som vejleder. Hvad angar
deadline har de ikke nogen indflydelse, men de kunne lave en mere ngjagtig tidsplan nar
de har faet deadlinen at vide. Desuden kunne de estimere bedre hvor lang tid de
forskellige processer vil tage ved maske at benytte critical path.

De kreative ansatte har lidt for frie hander, hvad angar struktuering af processen.
Desuden kunne de godt bruge mere tid til at gennemga brugernes forventninger og ideer
til spillet (da det er dem, der i sidste ende skal "overtales” til at kabe det”). Sa alt i alt kan
der laves en del om for at forbedre styringen og "flowet”.

4.3 Del Konklusion

Ud fra virksomheds samtaler har gruppen faet en bedre forstaelse for
spiludviklingsprocessen. De to navnte virksomheder har helt klart forskellige
fremgangsmader men dette er forstaeligt da de arbejder pa helt forskellige mader og har

forskellige malgrupper.

ITE er et erfaren firma som selv udgiver deres egne spil. Dette giver dem lidt mere frie

hander og mulighed til selv at bestemme, hvilket vej spillene skal ga. Pga. deres erfaring
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har de en proces der faktisk daekker deres behov. Men de er meget pressede hvert ar da de
ikke har sa meget tid til at udvikle. Dette medfgrer at medarbejdernes kreativitet er

begranset da de ikke helt kan vise deres potentiale da der ikke er nok tid.

Sammenlignet med ITE sa er Media Mobsters nybegyndere. De har kun udgivet et spil og
er i gang med deres anden. Da de ikke er deres eget udgiver betyder det at de er
afhangige af succesen af et spil. De bruger ingen egentlig process model men man far en
fornemmelse af at det karer lidt med code and fix. Hele processen karer ud fra en design
dokument som i deres tilfeelde bestar af ca.300 sider. Ud fra den lave de arbejdsfordeling
0g en slags tidsplan. Da virksomheden er ny er det selvfglgeligt naturlig at de behgver
mere erfaring med udvikling for de kan finde deres egen stil, herunder ogsa proces

model.

Irma Nezirevic, Michael Nielsen, Kim Beck, Mike Khampoukeo 27



CDoG - Creative Development of Games

5. CDoG Modellen

Dette afsnit vil beskrive CDoG modellen. Vi vil beskrive hvordan modellen er opbygget
og argumentere for hvordan den kan hjelpe spil udviklerne med at udarbejde tidsplaner
og arbejdsfordeling for projektet, dele udviklingen op i moduler og til sidst integrere
disse til et feerdigt spil. Derudover vil der gives forslag til veerdier og principper som
udviklerne skal tage hgjde til under udviklingen.

5.1 Forudseetninger for brug af CDoG

Inden CDoG modellen kan tages i brug, skal udviklerne feerdiggare en design bibel. En
design bibel i spil udvikling er selve drejebogen for spillet. Indholdet af denne afhaenger
af, hvilken slags spil der laves, men som udgangspunkt indeholder den generelle
specifikationer, bade grafiske og tekniske samt brugsmessige krav til spillet. Den
beskriver handlingen i spillet, beskrivelse af dens karakterer og deres veeremade,
beskrivelse af banerne og beskrivelse af gameplay. Kort sagt er det udviklernes bibel for

den kommende udviklings periode.

Sammensztning og udarbejdelse af design biblen bliver ikke dikteret af vores model.
Grunden for dette er at hvert spiludviklings virksomhed har deres egen fremgangsmade

for udarbejdelse af denne.

Dette betyder sa at der forudsattes at design biblen er udarbejdet inden selve udviklingen
pabegyndes, dvs. inden CDoG proces modellen anvendes (se figur 5.1) CDoG modellen
ger det muligt at udviklerne, nar de begynder med modul frameworket, kan ga tilbage til
design biblen og lave @ndringer. Dette er en naturlig fremgangsmade, da udviklerne hele

tiden far nye ideer og rettelser som er verd at tage med i spillet.
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Figur 5.1 CDoGs placering i udviklingen

5.2 Introduktion

Vi lever i en globaliseret verden hvor alt gar meget hurtigt. Dette geelder ogsa for
software udvikling. Konkurrencen pa markedet er meget hard og virksomhederne er ngdt
til at udvikle systemer sa hurtigt som muligt, samtidig med at de skal vere af god
kvalitet. For hvis ikke de kan levere til tiden, gar kontrakten til andre og virksomheden
mister penge. Ofte sker det at software virksomhederne giver kunden en alt for
optimistisk leveringstid, som de ikke kan opfylde, for at sikre kontrakten.
Leveringstiderne kan ofte kun overholdes hvis medarbejderne har meget overarbejde,

hvilket sa resulterer i at omkostningerne stiger.

Derfor bruger de fleste systemudviklings virksomheder proces modeller nar de udvikler.
Disse hjelper dem med, at fa et bedre overblik over problemet, samtidig med at de giver
forslag og veerktgjer til, at lave tidsplaner og overholde disse samt, hvordan man kan
handtere andringer. Nar udviklerne bruger disse modeller bliver deres udviklingsproces
meget fastlast. Dvs. at der ikke er tid til at komme med nye ting og lave de helt store
e@ndringer. Hvis man mangler tid bliver der, det meste af tiden, skeret ned i features i

systemet. Man har en afleveringsdato som mal og den vil man helst overholde 100 %.

Men dette er ikke situationen i spil udviklings branchen. Selvfalgeligt vil de ogsa gerne

overholde leveringsdatoen men, hvis det betyder, at spillets kvalitet og udviklernes
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kreativitet bliver haemmet, gnsker de ikke at fglge de proces modeller, som de andre
udviklere bruger. For i spil er det features der gelder og de spil med de bedste og flotteste
baner bliver ogsa de mest succesfulde. For dem er gameplay og indhold vigtigere end

streng styring af udviklingsprocessen.

Arbejdsprocessen er ogsa lidt anderledes i spil udvikling. Mens man, i de store
virksomheder som udvikler f.eks. gkonomistyringssystemer, ofte har en streng og
konservativ organisation af arbejdsgang med faste mgde tider og faste arbejdsroller, sa er
spil branchen praeget af et uorganiseret net cafe miljg, hvor udviklerne mgder op nar de
vil og "spiller spil hele dagen”.

Dette betyder, at spil branchen har anderledes behov til proces modeller end den mere
almindelige software branche. De skal have en model der forbedrer styringen af
udviklingen, uden at det gar ud over kvaliteten af spillet og udviklernes kreativitet. Disse
krav vil vi nu opstille en model for. Modellen, se figur 5.2, har vi valgt at kalde CDoG
modellen, som star for "Creative Development of Games”. Som man vil se i de naste par

afsnit er modellen meget inspireret af bl.a. XP og Spiral modellerne?.

2 [SEP], [SET], [ESE]
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Figur 5.2 CDoG Modellens opbygning

I denne model er det forsggt, at opstille en iterativ proces, hvor der hele tiden er dbent for
sidste gjebliks ideer som ofte opstar i spiloranchen. Dette var ngdvendigt for ikke at
heemme den kreative del. De traditionelle processer er ofte kendetegnet af, at man har
bestemte faser, hvor der efter et bestemt punkt er naet, ikke leengere er mulighed for nye
input. Modellen prgver at sikre, at der hele tiden er en “spilbar” udgave der evt. kan

fremvises for en stakeholder.

Modellen har vi delt i tre frameworks aktiviteter:
e Projektstyring, hvor projektlederen i samarbejde med de andre udviklere, laver
en tidsplan over processen samt arbejdsfordeling.
e Modul, hvor selve udviklingen af spillet gar i gang, hvor hver gruppe far moduler
som de skal udvikle. Modulerne findes ved at fordele dele af designbiblen til
grupperne som derefter deler disse op i moduler.

e Integration hvor modulerne bliver samlet og testet.
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Udover disse frameworks sa er der tre paraply aktiviteter:

e Testning er en aktivitet for modul og integration frameworks.
e Risk Management, som er en paraply aktivitet for hele modellen.

e Change Management, som ogsa er en paraply aktivitet for hele modellen.

Desuden indeholder modellen vardier og principper som vi mener, vil vere fordelagtige
for spil udviklere. Verdierne gelder for hele proces modellen, mens hver enkelt

framework aktivitet har dens egne principper.

5.3 Veerdier for CDoG modellen

Kommunikation

FEnkelthed

Feedback

Samarbejde og Mod

Kreativitet

Kultur

Fleksibiktet

Lederskab
Abenbied

CDoG Verdier

1.
2.
3.
4.
5
6.
7
&
9.

Figur 5.3 Veerdier i CDoG

For at gare et godt stykke arbejde i spilbranchen, skal de forskellige medarbejdere have
nogle generelle veerdier som de folger og lever efter. Disse verdier skal skabe en
arbejdskultur som opfylder bade de menneskelige og forretningsmaessige mal. Verdierne
er inspirert af XP modellen minder udviklerne om at de skal felge normal sund fornuft

nar de udvikler. CDoG indeholder fglgende verdier:
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1. Kommunikation
Der skal sgges for at der er en god kommunikation mellem alle parter pa

projektet.. Derudover skal kommunikationen veere uformel og aben uden nogen

form for bureaukrati.

Eksempel er, at en fra engine afdelingen skal snakke med en fra design
afdelingen. | stedet for at snakke med lederen farst omkring emnet, gar personen
direkte til designeren. Hvis emnet er for stort til at de to parter kan lgse det selv,
skal det ga videre til det neste mgde, hvor alle sd kan komme med noget
konstruktivt til det.

2. Enkelhed
Der skal sgrges for at gare tingene sa simple sa muligt. Dog uden at det bliver for

oversimpelt.

3. Feedback
Alt fra ideer, design, til kodeliner. Modtagerne af feedback, skal kunne bruge dem

til noget, sa de kan forbedre det de har faet feedback pa.

4. Samarbejde og Mod

Man skal kunne tage initiativet til de ting man er i gang med. Derudover skal man
have mod til at sige sin mening til bl.a. de ting der er oppe til debat sa man ogsa
har indflydelse pa udviklingen. Alle skal have lov til at blive hgrt, da det nogle
gange kan lige veere ens mening der afger om udviklingen bliver en succes eller
fiasko. Dette betyder at udviklerne skal respektere og veere abne overfor
hinandens forslag, uden at nedggre dem. Desuden skal man vere en teamplayer
da udviklingen af et spil kreever en masse folk, som kan arbejde godt sammen. Sa
derfor dur det ikke, at man karer sit eget lgb og tror at man kan lave det hele selv,

men i stedet accepterer at man arbejder godt sammen i et team.
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5. Kreativitet
I spilbranchen er det alfa og omega, at udviklerne af spil er kreative. De skal

kunne skabe noget, som folk gider kabe og spille. De skal veare nytenkende og
skabe noget, som ikke allerede findes eller som er bedre end de eksisterende spil.
Input behgver ikke kun at komme fra udviklerne, men ogsa fra brugerne
(kunderne). Udviklerne bar holde gje med, hvad fagpressen og kunderne siger om

deres tidligere publikationer.

6. Kultur

Der skal vaere en aben stemning, hvor man kan sige sin mening og komme med
ideer. Desuden skal der ikke herske et alt for styrende miljg, hvor man kan
risikere at kreativiteten lider. Desuden skal folk kunne lide at vaere pa stedet og
have det sjovt, mens man udvikler. Det er vigtigt, at der hersker et miljg, hvor
man motiverer hinanden til at yde sit bedste og hvor man kan stgtte og hjelpe

hinanden.

7. Fleksibilitet

Det er vigtigt med fleksibilitet i denne her branche. Udviklingen andrer sig hele
tiden, sa folk skal kunne fglge med nar der sker @ndringer i spillet eller nar der
sker nyskabelser i grafik-verdenen. Desuden skal folk veaere meget fleksible med,
hvad de arbejder pa, da det er muligt at de i den ene uge arbejder pa en del af
projektet, hvor de ugen efter arbejder pa en hel anden del af projektet. Sa de skal

veere klar til at omstille sig til at arbejde i forskellige grupper.

8. Lederskab

Det er vigtigt her at der ikke er den sadvanlige ledertype, som ander en i nakken
hele tiden. Lederen skal kunne motivere sine folk til at gere deres bedste. Han
skal veere aben for alting, alt fra ideer til deres meninger om ting. Desuden skal
lederen vaere meget fleksibel. Men selv om lederen skal veere ”en af dem” skal

han ogsa tage beslutninger og have en vis autoritet.
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9. Abenhed

Man skal sgge for, at der er en abenhed generelt. F.eks. kan alle mennesker have
dage hvor de bare ikke har energi eller lyst til at arbejde. I stedet for at komme
med alle mulige undskyldninger, skal man bare sige det ligeud. Og naste dag sa
komme fuld af energi tilbage til arbejdet og fortsaette med at gere sit. Det man

skal sgrge for er at medarbejderne ikke har for mange af disse dage.

5.4 Risk Management

Risk Management® er en paraply aktivitet*, hvilker betyder at den kerer under hele
modellen. Risk management benyttes til at identificere risikoer, som kan dukke op under
udviklingen af et spil. Det er projektlederen der sammen med hans udviklere skal
diskutere og identificere risikoerne (se tabel 5.1) for udviklingen og derefter lave en top ti

liste over risikoer.

Risks Sandsynlighed | Prioritet
Server nedbrud 20 % 2
Sygdom 50% 4
Andring i game 15% 1
engine
Uerfarne 30% 2
udviklere
Prioritet skala: 1 — Katastrofalt
2 — Kritisk
3 — Marginal
4 — Ubetydelig

Tabel 5.1 Eksempel pa risiko analyse

Efter at risikoerne er blevet identificeret skal man:
e Udregne sandsynligheden for at den opstar
e Se pa hvor meget “skade” risikoen kan medfare og hvilke omrader den rammer

e Lave en plan for hvordan man skal handtere risikoen

3
[SEP]
* Paraply aktivitet er et begreb der navnes i bogen [SEP] kapitel 2.
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Ved at projektlederen analyserer risikoerne, mindsker det chancen for at risikoen dukker
op og dermed kan man handtere den hvis den dukker op. Dermed kan man styre
projektet, sa man ikke ramler ind i uheld. Hvis risikoen har en meget hgj sandsynlighed
for at indtreeffe (70 % og opefter), skal den vurderes som verende et vilkar for projektet.
Dette betyder, at man regner med, at risikoen sker under udviklingen og dermed

handterer den med det samme, hvis det et muligt.

Problemet med risikoanalyse er, at det kan vaere svert at beregne, hvor sandsynligt det er
at en risiko opstar, og derfor kan det vaere svert at ramme pracist. Sa projektlederen ma

hellere regne en lidt hgjere sandsynlighed end for lav, sa han er forberedt.

Et eksempel pa, hvordan risk management kan bruges med fordel er, at det er meget
vigtigt at overholde tidsplanen, som ens udgiver har bestemt. Fordi nogle gange kan dette
bestemme om udgiveren bliver ved med at statte projektet. Hvis udviklingen af projektet
treekker ud i for lang tid kunne det teenkes, at de vurderer at de hellere vil stgtte et andet
spil og dermed kunne firmaet miste penge. Og medmindre de finder en ny udgiver til

dette spil, kan de blive ngd til at stoppe udviklingen af spillet. For dette kan man lave en
handlingsplan, hvori man beskriver, hvad man skal gere, hvis man kommer bagud i

tidsplanen eller hvis udgiveren velger at opsige kontrakten.

5.5 Change Management

Den bedste made at handtere andringer i software pa er, at benytte et versions styrings
system. Det anbefales kraftigt, at udviklerne anvender et versions styrings system som
f.eks. CVS® eller MS VSS®. Meningen med disse systemer er, at nér der @ndres i koden,
skal systemet sgrge for, at flette” det ind i de korrekte source filer. Har flere udviklere

arbejdet pa samme source fil, vil systemet flette deres &ndring ind i den korrekte

> Concurrent Versions System http://www.gnu.org/software/cvs/
® Microsoft Visual Source Safe
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reekkefalge. | tilfeeldet af konflikter, som &ndringer i samme linie, informere systemet

brugerne. Det er ogsa muligt, at skabe nye udgaver af tidligere versioner.

Pa denne made, kan man altid ga tilbage til en tidligere version af applikationen, idet
systemet gemmer, komprimerer og handterer alle de forskellige versioner som er
"opstaet” hidtil. Det ger det ogsa muligt, at flere udviklere kan arbejde pa samme kode
samtidigt, uden at gdeleegge hinandens arbejde, som ville vere tilfeeldet, hvis man blot

arbejdede i samme bibliotek.

Nogle systemer kan ogsa valge, at kun tillade én udvikler, at arbejder pa den enkelte

source fil ad gangen.

Der anvendes en dedikeret server til at handterer change management, hvor udviklerne sa

er klienter pa. Denne server kan enten vare lokal eller global.
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5.6 Projektstyring
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Figur 5.4 Projekstyring framework

Forudsaetningen for at kunne bruge CDoG modellen er at man har en Design Bibel
udarbejdet for selve udviklingen gar i gang. Design biblen skal veere udviklet sd den
passer overens til de forventninger der er til spillet. Det vil gare, at udviklerne har en god
generel viden om, hvordan spillet skal henge sammen. Hvis design biblen ikke er
udfarlig nok, vil det smitte af pa spillet. Derfor er man ngd til at have lavet forarbejdet
godt far man gar i gang med selve udviklingsfasen.

Dette betyder, at nar selve projektet starter med udviklingen, er det meste af spillet
specificeret. Dermed kan de ga i gang med at dele biblen op i de emner som passer til
grupperne (Uddelegering). Som man kan se pa figur 5.4 skal disse opgaver deles op i
moduler internt i gruppen (Slice & Dice), sa de kan lgses pa forholdsvis kort tid. Hvert
modul, som man ogsd kan se i det naste afsnit, kan betragtes som en lille
vandfaldsmodel. Opdeling i moduler gar, at gruppen vil have nemt ved at overskue
opgaven og sgrge for, at gruppen hele tiden har en forholdsvis realistisk deadline, hvor

der ikke bruges mere tid end hgjst ngdvendigt. F.eks. hvis gruppen havde en deadline pa
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et starre modul pa f. eks et halv ar, ville dette resultere i, at gruppen falte at de havde god
tid og derfor slappede af med opgaven. Men sa kort far aflevering far de travlt, fordi de er

bagud og dermed bliver de maske forsinket.

Et problem med at dele Design biblen op i mange sma moduler kunne vare, at man far
for meget tidsplanlegning, da man skal lave en plan for hvert modul. For meget
projektstyring vil virke hammende, da man kommer til at bruge alt for meget tid pa det,
hvilket vil vaere en uheldig situation da det dermed vil heemme den frie udviklingsform.
F.eks. hvis man delte design biblen op i moduler, hvor udviklingen af denne tager kun en
uge. Sa vil man ende med at have for mange review mgder om ugen, hvilket ikke ville
vaere hensigtsmassigt. Derimod hvis man delte modulerne op i forholdsvis lengere
tidsperioder, ville det betyde at grupperne hele tiden kan se hvilke mal der skal nas for at

opna den deadline.

Arbejdsfordeling

Udviklerne deles op efter hvilke kvalifikationer de har, hvilket betyder f.eks. at de
udviklere som kender til at lave en grafikengine arbejder pa de dele, som har med den at
gere. Dog er der mulighed for at flytte ressourcerne. F.eks. nar grafikenginen er
feerdigudviklet kan disse udviklere ga over og arbejde pa selve spillet. Dette vil betyde at
man udnytter ressourcerne mere, sa medarbejderne ikke bare sidder og slapper af fordi
deres del af spillet er udviklet. Ved hjeelp af en critical path, kan projektlederen flytte
medarbejderne efter behov, hvilket betyder at opgaven kan blive fuldfgrt hurtigere og
dermed gger man sandsynligheden for at overholde tidsplanen. Men dette afhanger

selvfelgeligt af udviklernes egenskaber.

Nar man laver grupper skal man passe pa at man ikke far for mange grupper, da dette vil
gagre kommunikationen mere vanskelig. Men pa den anden side skal man ogsa sgrge for,
at ens grupper er forholdsvis sma, eftersom for store grupper vil betyde at det bliver

svaerere for udviklerne at blive enige.
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Tidsplan

Det er de enkelte grupper som selv laver tidsplanen for hvert enkelt modul. Dermed kan
firmaet veere sikker pa at de kan overholde planen, eftersom de jo selv ved, hvor lang tid
det vil tage dem at udvikle det modul. Dette vil betyde, at udviklerne har et stort overblik
over om de fglger tidsplanen eller om den skal &ndres. Desuden vil de enkelte grupper
have et stgrre ansvars falelse overfor om de falger tidsplanen, hvilket gger deres

motivation for at felge den.

Efter alle grupperne har taget stilling til, hvor langt tid det vil tage at udvikle deres
moduler, er det op til projektlederen at samle alt information i en felles tidsplan der ogsa
inkludere integration af disse moduler. Dette betyder, at projektlederen skal lave

tidsplanen for hele udviklingsprocessen ud fra estimeringer fra grupperne.

Vi anbefaler, at man laver tidsplanen tilgengelig for alle grupperne, eventuel via en
intern hjemmeside, som ger at alle udviklerne hele tiden nemt kan overskue, hvad de
andre grupper arbejder pa. Eller f.eks. kan projektlederen vaelge at hange, hele tidsplanen
inkl. arbejdsfordeling pa en tavle. Pa den kan udviklerne fglge med, hvad de forskellige
grupper/udviklere laver, hvor langt de er, hvor langt tid der er tilbage til en modul.
Samtidig kan udviklerne ogsa selv notere pa denne tavle, nar de er feerdige med deres del,
sa tidsplanen hele tiden er opdateret. Dette geelder ogsa hvis der sker endringer i
tidsplanen, sa skal man sgrge for at opdatere det pa tavlen.

Fordelen ved dette er, at udviklerne kan bl.a. se om der er en opgave som direkte
afhanger af deres arbejde, som kan gare at udviklerne vil oppe sig, for at vere sikker pa

at deres opgave bliver faerdig til tiden, sa de andre ikke skal vente pa dem.

Det er muligt at &endre i Design biblen, hvis man far nye ideer i lgbet af processen. Dette
indebeerer, at tidsplanen ngdvendigvis ma andres ellers vil det veere umuligt at overholde
den sidste deadline. F.eks. far en udvikler en ide under udviklingen, som de ikke har

overvejet far. Derefter bliver det besluttet at den nye ide skal med, hvilket betyder at

Irma Nezirevic, Michael Nielsen, Kim Beck, Mike Khampoukeo 40



CDoG - Creative Development of Games

tidsestimeringen for alle de efterfglgende delprojekter skal &ndres sa der er tid til den nye
ide. Dette problem kan lgses ved at man har adgang til, at @ndre i Design biblen, og
dermed kan laeegge andringen ind i tidsplanen og udskyde spillet med det samme. En
anden mulighed ville veere, at man lavede plads i tidsplanen, som gjorde at eventuelle
mindre andringer kunne blive sat ind alligevel, uden at man ngdvendigvis andrer i
tidsplanen fordi man allerede har "planlagt” &ndringen pa forhand.

Problemet med sa meget styring kan veere, at udviklerne bliver holdt i en for kort snor, sa
de ikke kan vaere frie og kreative til at lgse den opgave de skal lgse sa spillet bliver godit.
Dermed risikerer man at spillet bliver samlebandsarbejde, hvilket gar at den ikke kan leve

op nutidens krav til spillene.

Lederskab

Projektlederen i spiludvikling skal have en grundleeggende viden om branchen samt,
hvordan den kreative proces virker. Uden denne viden vil personen koncentrerer sig om,
at lave stramme tidsplaner og presse udviklerne til at arbejde sa hurtig som muligt,
hvilket ikke vil veere en optimal lgsning, fordi det vil gare udviklerne treette og
frustrerede. Desuden vil lederen have helt andre mal end udviklerne og de vil dermed
have svert ved at kommunikere med hinanden. Det bedste valg vil veere en projektleder,
som har en god kendskab til udviklingsmiljeet i branchen og samtidig ogsa kender til
projektstyring. Personen skal kunne finde en balance mellem styring og kreativitet sa

processen ikke lgbet af sporet samtidig med at udviklerne realiserer deres ideer.

Projektlederen skal have et godt forhold med udviklerne. Personen skal veere en af
gutterne. Personen skal kunne kende deres behov og egenskaber, sa personen kan preve
at opfylde udviklernes arbejdskrav og dermed pa den made motivere dem. For hvis en
udvikler ved, at projektlederen gar sit bedste til at opfylde udviklerens forventninger til
jobbet, vil udvikleren vaere mere produktiv. Der er mange udviklere i branchen, som ikke
har stort kendskab til Software Engineering. Dette medfarer at de ikke har tiltro til det.

Det er derfor lederens opgave, at fortelle udviklerne om disse fremgangsmader og oplyse
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dem om at det er veerktgjer, som kan hjelpe dem med udviklingen (og deres kreativitet)

og ikke er deres fjende.

Efter at projektlederen har lavet en tidsplan, som inkl. arbejdsfordelingen, er det op til

udviklerne at begynde med udviklingen af modulerne.

5.6.1 Principper for projektstyring

1. Kigge pd folks evner

2. Vere realistisk,

3. Tidsplan skal hele
tiden vere synlig

4. Abenhed ved mader

Projekistyrings
Principper

Figur 5.5 Principper for projektstyring framework

Det er vigtigt at have nogle retningslinier for, hvordan tingene skal gares i virksomheden.
Derved har medarbejderne let ved, at handtere grundlaeggende ting og bliver derved ogsa
lettere integreret i miljget, nar de ved hvordan de kan forholde sig. Derfor indeholder
CDoG modellen principper for hvert framwork og disse principper bliver i CDoG opdelt i
to omrader: Principper i projektstyring og principper for moduler og integration

frameworks. Principperne for projektstyring bliver beskrevet nu.
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1. Kigge pa folks evner

Det er vigtigt at have folk, som har de evner man har brug for til at udvikle et spil,
f.eks. have nogle der er dygtige til at kode en game engine. Desuden skal der
kigges pa folks evner til at arbejde sammen. F.eks. skal en leder vare yderst
opmarksom pa folk, som bare ikke kan arbejde sammen. Til dette problem skal
der hurtigt findes en lgsning (sendrer arbejdsfordelingen eller i det yderste tilfeelde

afskedige en af dem), inden det spreder sig.

2. Veere realistisk

Man skal veere realistiske i sine mal. Det er vigtigt at der laves en nogenlunde
realistisk tidsplan, sa man ikke kommer i tidsngd til sidst. Det samme gelder, hvis
man laver en for "stor” tidsplan, sa folk bare driver den af, da de har for meget tid
at arbejde med.

Desuden kan lederen sammenligne, hvis de har lavet tidligere projekter af samme

slags, tidligere tidsplaner for at se om den her er forholdsvis realistisk.

3. Tidsplan skal hele tiden veere synlig

Nar tidsplanen er synlig for alle og enhver kan alle se, hvor langt projektet er og
hvor meget der mangler endnu. Desuden kan de forskellige grupper se om de
overholder deres tidsplan eller om de er kommet en smule bagud. En tidsplan kan
f.eks. veere en simpel tidslinie eller et Gannt kort.

Derved hvis man skal kommunikere med en fra en anden gruppe, kan man se

hvem man skal komme i kontakt med.

4. Abenhed ved mgader:

Det er vigtigt at folk er abne for nye ideer nar de er til mgder. Derudover skal man
acceptere, at andre lige kan have en god ide, eller at ens egen ikke lige dur.
Lederen skal her veere specielt god til at lytte til ideerne og argumentere hvorfor
en ide ikke dur, pa en made, som ikke demotivere folk med at komme med nye

forslag. Man skal desuden huske, at have en referent til mgderne, sa alle kan laese

Irma Nezirevic, Michael Nielsen, Kim Beck, Mike Khampoukeo 43



CDoG - Creative Development of Games

hvad mgdet drejet sig om og hvad konklusionen af det. Derudover er det vigtigt at

man ved mgderne kun diskuterer problemstillinger og ikke lgsninger til disse.

5.6.2 Gode rad
Efter hvert af de 3 frameworks vil vi give gode rad, som virksomheden kan overveje at

felge. Grunden til at disse ikke er med i modellen er, at disse foreslag er meget gennerelle

og dermed er det ikke sikker at de vil virke ved alle virksomheder.

e Nar en milestone er opnaet, vil det vaere en god ide at lederen fortzeller alle
udviklerne om det, da de far et starre indblik i hvor langt de er naet og det kan
dermed ogsa hjalpe pa moralen.

e Man kan arrangere gruppe aktiviteter uden for projektet, sasom bowling eller
feellesspisning. Derved kan man slappe en smule af, og desuden fa mere
sammenhold.

e Det kan vere en ide fra begyndelsen at se pa mulige opgaver som man kan
outsource. F.eks. kan opgaver, som ikke er kernekompetencer af spilfirmaet og er
trivilelt blive outsourcet til andre steder, maske endda udlandet, for at spare
omkostninger og bruge ens egen resourcer til kerne af spillet. En anden ting som
kan outsources er opgaver, sasom lydeffekter, musik og mulige videosekvenser
som optrader i spillet. Da udviklerne normalt ikke har kendskab til disse ting, vil
det veere en god ide at outsource dem til folk som har erfaring med dette.

e Et godt arbejdsmiljg vil medvirke til, at medarbejderne kan fgle sig tilpas. Dette
har den effekt at ens effektivitet bliver gget.

e Der kan oprettes en hjemmeside pa nettet, som forklarer spillet. Fortzller om
formalet, features og viser screen shots for at brede kendskabet af spillet. Desuden
kan man oprette et forum pa siden. Der kan udestaende komme med kommentare,
hvad de synes om spillet og hvad de syntes kunne vere ”sejt” at have med i det.
Pa den made kan udviklerne fa inspiration fra andre, som kan hjalpe med at gge

spillets underholdningsveerdi.
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e Nar udviklerne har gjort et godt stykke arbejde, kan det vaere en god ide fra
lederens side at rose dem offentligt. Dette kan gge moralen bladt udviklerne, da

de foler at de har gjort et godt stk arbejde som lederen er tilfreds med.
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5.7 Moduler

Nar en gruppe modtager deres del af Design biblen skal de dele denne “klump” i mindre
moduler (Slice and Dice), hvor objekterne hanger naturligt sammen. P4 den made
arbejder man med mindre dele ad gangen.

Moduler

Modul
i

L----I‘h‘ludul—l

4
---1Mlodul

Figur 5.6 Modul framework

Efter grupperne hver iseer med lederen har planlagt forlgbet de naste maneder / ar og
diskuteret hvor mange moduler der skal vare til stede og hvad de skal indeholde, gar
udviklingen rigtig i gang. Dette betyder at nar udviklingen gar i gang har alle en klar ide
om hvad de skal arbejde pa, i hvilken reekkefalge spillet skal udvikles i.

Ideen med de adskillige moduler er, at give medarbejderne og lederen en starre klarhed
og overblik over hele spillet. Medarbejderne kan lettere fa et overblik over, hvad de skal
lave og hvor lang tid det vil tage, hvis man i feellesskab har snakket om det og inddelt det
de skal lave i enkelte moduler. Derved har de desuden en ide om, hvor lang tid et modul
vil tage. F. eks. hvis man giver en gruppe hele forlgbet og forventer at modtage en

realistisk tidsplan, bliver det meget svert. Grunden til dette er, at der mangler overblik.

Nar planlaegningen er ferdig, kan lederen bruge tidsplanen for alle moduler til at lave et

Gantt chart eller tidslinie over hele processen, for dermed at danne sig et overblik over
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forlgbet. Samtidig kan lederen muligvis opfange flaskehalse tidligt, ved brug af critical
path. Derved kan han, tidligt i forlgbet mindske eller endda fjerne denne flaskehals, inden

den opstar.

Der kan dog ske, at grupperne i deres iver laver alt for mange sma moduler. Dette kan
have den modsatte effekt, at man derved taber overblikket i stedet for. Dette ma undgas

ved, at lederen griber ind nar det gar for vidt med moduler.

Derudover skal man veare 100 % klar over, hvad hvert modul skal indeholde, s& man kan
lave en sa ngjagtig tidsplan som muligt. F.eks. hvis udviklerne ikke laver klare rammer
for, hvad hvert modul skal indeholde, kan det have konsekvenser som, at
tidsplanleegningen ikke rigtig haenger sammen, eftersom der er mere usikkerhed om, hvor
lang tid et modul vil tage. Desuden kan et “overfladisk” modul medfgre en del
misforstaelser blandt gruppemedlemmerne, sa de f.eks. laver det samme eller helt misser
nogle objekter, da man troede at de andre skulle lave dem. Dette vil sa medfare en klar
forsinkelse i modulet. Dette kan forhindres ved, at lederen har det store overblik og skal
kunne se, hvis der er ungjagtigheder og overlapning i gruppernes udvikling af moduler.
Som navnt i projektledelse afsnittet, kan en opslagstavle med alle medarbejdernes
opgaver gavne, hvis udviklerne er i tvivl kan de altid checke tavlen for at se, hvad de skal

lave.

Som man kan se pa figur 5.6, er der pile bade fra og til modulerne. Dette resulterer i, at
man kan ga tilbage til et feerdigt modul, hvis der skal &ndres i modulet.

F.eks. hvis man i modul 1 laver en brugergraenseflade og i modul 2 laver game play til
modul 1. Der kan ske det, at udviklerne kommer pa nye ideer og nye features, som de
godt vil have med i modul 2, men som ikke kan lade sig gare for modul 1. Sa har de
muligheden for at ga tilbage til det forrige modul og foretage de ngdvendige endringer,
sa de nye features kan integreres og modulerne passer sammen. Ulempen ved denne
fremgangsmade er, at der kan opsta forsinkelser i tidsplanen, hvis @ndringerne er alt for

omfangsrige.
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Modul delen er inspireret af vandfalds modellen. Dog med visse modifikationer, eftersom
det normalt i vandfaldsmodellen ikke er muligt at ga tilbage for at rette i det forrige
modul. Dette medfarer at et modul skal veere udviklet faerdigt, for man kan ga i gang med

det naeste. Men her skal man dog veere forsigtig og serge for at man overholder tidsplanen

for hvert modul, sa der ikke opstar en sneboldeffekt, sa hele tidsplanen bliver forskudt.
Derfor er man ngd til at @ndre i tidsplanen, sa snart man gar tilbage til et modul.
Derudover kan der senere under integrationen af modulerne opsta flaskehalse, da det
specifikke modul derved kan forsinke de efterfglgende modulers udvikling. F.eks. hvis
der lige skulle laves nogle &ndringer i engine delen, som var mere omfattende end man
troede, vil det medfare en forsinkelse i gruppens forlgb. Derved nar de andre grupper er
klar ved integrationen, bliver de ngd til at vente indtil engine gruppen er klar med deres

e@ndringer.

1.Design

4.Review 2.Kode

3.Test

Figur 5.7 Moduls opbygning som er baseret pa en spiral model

Hvert moduls forlgb foregar som en spiral model, som man kan se i figur 5.7. Dvs. at
gruppen karer igennem spiralens faser flere gange, indtil modulet er feerdig. Denne spiral

bestar af falgende faser:
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e Design fasen, hvor udviklerne planleegger forlgbet over de naeste 14 dage. Dvs. at
opgaverne bliver fordelt imellem gruppemedlemmerne samt indholdet af disse
opgaver bliver diskuteret og fastlagt, sa alle ved hvad de skal ggre i de naeste 14
dage.

e Kaodning fasen, hvor selve koden bliver til. Her skal hver udvikler lgse deres
opgave. Der er selvfglgelig regelmassig uformel kommunikation mellem
gruppemedlemmerne og de forskellige grupper. Hvis en udvikler far problemer, er
det muligt at diskutere med medlemmer af en anden gruppe, savel som hans egen
gruppe med det samme, i stedet for at vente til den naste review mgde. Under
kodnings fasen skal gruppen tage stilling til om par programmerings
fremgangsmaden skal bruges. Fordele ved at bruge denne form for
programmering er at fejl i koden bliver reduceret samtidig med, at leesbarheden
for koden bliver gget. Samtidig er der flere end en udvikler der har styr pa den
samme kode, hvilket gar at hvis den ene bliver syg eller forlader virksomheden,
kan den anden altid tage over uden at skulle opdatere sin viden. Men selvom man
skulle tro at det vil veere dyrt i personale at bruge denne metode, er det ikke
ngdvendigvis sadan. Eftersom nar man sidder 2 personer og arbejder ved samme
skeaerm vil effektiviteten vaere hgjere end, hvis man kun sad en person, eftersom
hvis den ene er i tvivl har den anden maske en ide, eller hvis de begge er i tvivl
kan de diskutere indtil de finder den optimale lgsning. Desuden kan den der ikke
sidder ved tastaturet opfange tastefejl sa det sparer tid. Hvor hvis man kun sad en
person ville det vaere mere besveerligt at finde den optimale Igsning. Dog er det et

krav til medarbejderne, at de skal kunne arbejde sammen.

Efter hver udvikler er feerdig med at programmere deres del af modulet, skal
koden integreres til den endelige modul. Dette kan ske lgbende eller man kan
vente helt til sidst med at samle det hele. Dette afhaenger af udviklerne og deres
behov.
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Test fasen i modulfasen er meget simpel og bestar af unit tests og automatiske
test. Unit tests bliver udfgrt pa hvert modul for at tjiekke, om de enkelte moduler
virker, dvs. om de opfylder kravene som er stillet til dem. Disse krav som skal

overholdes kommer alle fra Design bibilen, hvor alle spillets krav og funktioner er
defineret. De automatiske test laves kun pa de moduler, hvor brugerne har
indflydelse pa kodens handling. F.eks. kan en automatisk test vare, at teste om en
pistol bliver affyret, hver gang man klikker pa venstre museknap. Testen
simulerer sa denne handling og checker om den samme handling bliver udfart

hele tiden. De mere avancerede test kommer farst nar integrationen er startet.

Review fasen hvor gruppen, efter selve modulen er feerdiggjort, tager et skridt
tilbage, hvor de ser pa om, det hele haenger sammen og om koden opfylder alle
krav som er stillet. Hvis den gar det, kan de ga videre til det naste modul, da den
her sa er feerdig. Men hvis der stadig er nogle problemer tilstede, skal man tage en

runde mere i spiralen for at fjerne de sidste bugs.

Ved at bruge spiral modellen her sgrger man for at det er tilladt for udviklerne at forbedre

modulen igen og igen indtil de mener at den er feerdig. Men som navt i beskrivelsen af

spiral modellen sa skal man have et klar overblik over hvornar modulet kan betragtes som

feerdigt, da man ellers kan kare spiralen uendeligt.

5.7.1 Gode Rad

Der oprettes en database med det formal at udviklerne, hver gang de opdager en
ny bug, beskriver denne og placere denne oplysning i databasen. Oplysningerne
om denne bug kan omfatte: ID, beskrivelse af den, hvem der har fundet den,
hvornar den blev fundet m.m. Desuden skal der veere en status for buggen, sa man
kan se, om den er i gang med at blive ordnet eller er feerdig. Denne database kan
sa bruges til, at hjeelpe udviklerne med at lgse lignede bugs, da de har en
beskrivelse af de tidligere. Denne database kan blive brugt i bade modul samt

integrationsprocessen.
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e Mens udviklerne er igang med modul / integration, kan der laves demos over den
version, som bliver udviklet nu. Det kan f.eks. veere demonstration med screen
shots over spillet. Eller man kan lave en kort demo over de feerdige moduler sa
udgiverne kan se hvordan brugegrensefladen og gameplayet ser ud. Dette er
inspireret af protyping modellen der har den fordel at udgiverne kan se hvor langt

i forlgbet spillet er og komme med konstruktiv input, hvis ngdvendigt.
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5.8 Integration

Foint of no return!

— &) —

Ver.? Ver.?

Figur 5.8 Integration framework

Integrations frameworket begynder sa snart der er moduler, der er klar til at blive
integreret. Det er projektlederens opgave at finde ud af, hvornar dette skal ske og finde
udviklere til at udfgre integrationen. Man skal dog bemerke at det med hensyn til spil,
ikke er muligt, at integrere moduler fgr dele af game engine er udviklet og klar til

integration (se figur 5.9)

MODUL

Game Engine Game Play Grafik

‘MODUL‘ *\IIODUL‘ FVIODUI# #VIODUI4 ‘MODUL‘ *VIODUL‘

Integration kan
Tarst start EFTER
\ / at dele af engine er klar

Version 1
INTEGRATION

Figur 5.9 Modulerne bliver integreret EFTER game engine er klar

Nar integration af moduler starter, figur 5.8, opstiller projektlederen et par milestones til
hvornar de forskellige integrations dele skal vaere feerdige. Milestones er Milepzle.
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Lederen definere disse for at kunne fortelle udvikleren hvad der skal laves, for at na
denne milestone og derved fortsette processen. F.eks. kan lederen erklaere, at selve
feerdiggerelsen af Game Engine er en milestone. Efter modulfasen bliver selve spiralen
andret en smule, sa den passer ind i integrationsfasen, se figur 5.10.

Spiralen begynder, nar udviklerne har identificeret et par moduler, som skal sattes

sammen.

1.Design

2.Kode /

5.Review ]
Implementation

1.QA 3.Test

Figur 5.10 Integrationfasens spiral

Denne integration karer sa med falgende faser:
e Design
Ligesom i modulfasen, planleegger udviklerne forlgbet over de naste 14 dage.
Dvs. at opgaverne bliver fordelt imellem gruppemedlemmerne samt indholdet af
disse opgaver bliver diskuteret og fastlagt, sa alle ved hvad de skal gere i de
naste 14 dage. Pa denne made skal man finde ud af, hvordan modulerne skal
kommunikere med hinanden, om der dermed er brug for ekstra klasser og
lignende. Da der sker integration af forskellige gruppers moduler, kreever denne
del at grupperne kommunikerer mere med hinanden og i feellesskab integrerer

disse moduler til det kommende produkt.
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e Kaode / implementation
Her bliver moduler implementeret sammen og desuden bliver ekstra kode skrevet

efter behov.

e Test’
Nar moduler skal til at integreres til selve spillet, sa takket vare unit testning i

modul fasen, er der sgrget for at modulerne virker. Nar integrationen starter er

der 3 forskellige fremgangsmader integration og testfasen kan forega:

0 Bottom-up Integration

E
o] c][6] —
& L] o

Figur 5.11 Bottom-Up Integration

Y

Her bliver modulerne pa det laveste niveau farst testet. Derefter bliver de
integreret med modulerne et niveau op osv. Driver komponenter skal laves
som kalder modulerne og med testdata kalder modulet for at se om den
reagerer rigtigt, dette betyder at man hurtigere kan isolere fejl da man ved

at de nederste komponenter fungerede.

0 Top-Down Integration

Test Test
B C/|D| — ABCD—"( ABCD,
| EF.G

Figur 5.12 Top-Down Integration

"[SEP] og [SET]
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Her er det brugergrensefladen i spillet, som testes ferst, hvorefter
modulerne nedenunder bliver integreret og testet i sammenhang med den.
I top-down integration ger man det omvendte af bottom-up, hvor man
farst til sidst tester brugergraensefladen, ger man det ferst her. Her ger
man det ved, at man checker at brugergrensefladen kalder det rigtige og
dermed er sikker pd, at den virker rigtigt. | top-down integration bruger
man depth first integration eller breadth first integration. Dette
forudseetter, at man har inddelt modulerne i tre struktur. Selve
integrationen gares ved, at man starter med toppen og integrere til den
nederste og backtracker til der findes en der ikke er integreret, hvorefter
den bliver integreret. Ved breadth first integration “seges” der i det

vandrette plan.

o Sandwich Integration

@
!—T—\
- @@

Figur 5.13 Sandwich Integration

Dette er en blanding af Bottom-Up og Top-Down Integration. Udviklerne
bruger to forskellige fremgangsmader. En del af gruppen arbejder med
modulerne pa det nederste niveau, hvor de bruger Bottom-Up Integration.
Imens arbejder den anden del af gruppen med det gverste niveau, hvor de

bruger Top-Down Integration. Disse to grupper arbejder sig ind mod
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midten. Nar de mgder hinanden, bliver koden fra de gverste og de nederste
lag integreret med hinanden.

Vores mening er, at det er bedst at bruge sandwich integrationen, fordi det blander
begge fremgangsmader. Hvis man bruger Top-Down eller Bottom-Up skal der
udvikles mange ekstra test klasser. F.eks. hvis man arbejder med Top-Down, skal
der laves ekstra test klasser, som simulerer en af de nederste klasser, da disse ikke
er testet endnu. Ved Bottom-Up, skal der laves driver for at simulere det neaste
niveau i hierarkiet. Dette geres igen, for at sikre sig at man kan teste modulerne,
hvis det naste lags moduler ikke er Klar.

Grunden til, at vi synes at Sandwich modellen skal bruges er, at man pa samme
tid integrerer og tester begge sider af integrations moduler. Dvs. at man integrerer
og tester modulerne i det nederste niveau, eftersom man har dem klar nar man har
sgrget for at teste dem i modul frameworket med unit testning. Samtidig er man i
gang med at teste og integrere den gverste del, hvis hoved modul er
brugergraensefladen, dvs. selve grafikken for spillet. Disse to mader sa hinanden i
midten og bliver dermed sammensat og til sidst testet for at se om det hele

fungerer som det skal.

0 Automatiske test

Efter at integration testing er feerdigt og man har integreret modulerne skal
man kere automatiske test pa disse. | integration frameworket bruger man
automatiske tests til at teste om den klynge, som bestar af flere moduler,
virker som planlagt. Dette betyder at man ikke kgrer de samme
automatiske tests som man havde til hvert modul i modul frameworket
men udvikler nye automatiske tests som passer til den klynge. Dog kan der
nogle gange veaere behov at kare enkelte af de automatiske teste fra modul
frameworket bare for at vaere sikker pa at modulet stadigvaek virker. Dette
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er dog op til virksomheden da det kan vaere en gkonomisk omkosting ved

at kare disse tests igen.

e Kuvalitetssikring (QA)

Med kvalitetssikring® tester man om funktionerne i spillet opfylder kravene i
Design biblen. Dette betyder, at man kigger pa om produktet lever op til kravene.
Denne fase kan udfares af selve virksomheden eller af spillets udgiver. Normalt
plejer det at veere udgiveren der star for QA fordi de dermed er med i selve
udviklingen og kan komme med forslag til spillet.

QA udfares ved at kvalitetssikringsholdet har en liste over alle features som den
integrerede modul (version) skal indeholde. Derefter tester de sa om selve
versionen opfylder disse ved enten at spille spillet eller at kigge koden igennem.
QA kan ogsa lave deres egne automatiske tests for at teste om spillet crasher.

e Review
Her mgdes QA folkene med udviklerne for at diskutere de resultater, de har

fundet frem til. Hvis der er ting der skal laves om, kares spiral en gang mere,
ellers hvis versionen lever op til milestone beskrivelsen, er den fardiglavet.
Udviklerne diskuterer derefter, hvordan processen for versionen har foregaet og

om der er ting der skal laves om inden man gar i gang med den naste version.

Efter spiralen er kert igennem flere gange og projektlederen er tilfreds og mener at
produktet opfylder den opstillede milestone, har man den farste version af spillet.
Derefter karer den beskrevne proces igen bare for en ny version, version 2. Version 2 er
en overbygning af version 1. Den indeholder f.eks. flere features og baner m.m. Fordelen
ved dette er, at man efter den farste milestone har man en ferdiglavet version af spillet,
som man sa kan vise til udgiverne. Hvis virksomheden f.eks. ender med at komme i

tidsngd kan man overveje at udgive den seneste version og dermed spare penge ved

8 [SEP]
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ikke at bruge ekstra tid pa de manglede features. Men som navnt i afsnitet om
Incremental Development modellen kan det ske at udgiveren gnsker at udgive spillet efter
udgiveren har set en af de ferste versioner af spillet selvom udviklerne ikke mener at
spillet er klar til udgivelse. Dette kan fare til konflikter mellem virksomheden og
udgiverne og ogsa mellem projektlederen og hans udviklere, hvilken kan gare
samarbejdet mellem dem besveerligt. Derfor skal man, sammen med udgiverne, blive
enige om hvordan modellen virker s& alle kan forsta at de tidlige versioner ikke

nagdvendigvis er egnet til udgivelse selvom det ser sadan ud.

En anden ulempe ved denne fremgangsmade er, at det kan veere sveert at estimere hvor
stor og hvor lang en milestone skal vare. Derfor skal projektlederen, sammen med
udviklerne, sgrge for at milestones er veldefineret, sd udviklerne har et klart billede af
hvornar man har opnaet malet. For hvis ikke dette sker, kan man komme i den situation,
at en spiral kerer uendeligt uden man ved, hvornar man skal stoppe med udviklingen af

den ene version.

Derudover skal projektlederen udpege en “point of no return”, hvor udviklerne ikke ma
komme med nye ideer til spillet. Dette er inspireret af SCRUM modellen der har sakaldte
sprints hvilket er design dokumenter hvor der ikke ma tilfgjes nye krav eller features i.
Dette punkt kan veere i en af de sidste versioner af spillet, som ligger tet pa
udgivelsesdatoen. Nar man nar til “point of no return” bliver Design biblen og de
relevante dokumenter fastlast. Dermed risikerer man ikke, at man kommer i tidsned til

sidst da man skal bruge ekstra tid til at fa de nye features til at virke.

Alpha testning

Nar projektlederen og udviklerne mener at de har en spilbar version af spillet, skal man
begynde med alpha testning®. Testen her kan udfares af en test firma eller venner og
bekendte. Men at lade venner og bekendte kan vere en ulempe, da testningen kan blive
alt for uformelt og man dermed ikke far resultater som man kan bruge til at rette fejl i

°[GDP]
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spillet. Det feedback man far fra testen kan resultere i, at man laver @ndringer i spillet.
Derfor er man ngdt til at planleegge alpha testningen et godt stykke tid far udgivelsen, sa

man har tid nok til at lave &ndringer.

Beta testning

Efter alpha testning pabegyndes den naste fase af testningen, som hedder beta testning™.
Her har man et starre team af frivillige testere der spiller spillet og dermed hjeelper med at
finde mulige design fejl og andre bugs i spillet. Testere kommer desuden med feedback
til selve indholdet af spillet og dets gameplay. Hvis man arbejder med et multiplayer spil,
kan det kraeves, at lave en open beta testning ogsa, hvor man ligger en spilbar demo ud pa
nettet, som kan downloades og spilles pa deres server. Dermed laver man en sakaldt
stress test, som tjekker om kommunikationen mellem server og spillerne foregar uden

problemer. Denne form for test kan indebare over tusinder af brugere samtidig.

Som man kan se er der mange tests, som skal udfares i processen. Derfor er det bedst, at
man lige fra starten laver en test plan for hele forlgbet som skal falges. Dermed har man
hele tiden overblik over, hvad der skal testes og hvornar og dermed mindsker man
risikoen for, at test af spillet komme til at forsinke udgivelsen.

Nar beta testen er udfert og bestaet af spillet, bliver spillet selvfglgeligt udgivet. CDoG
modellen kan ogsa bruges efter spillet er udgivet. Dette kan gares ved, at kare spiralen
hver gang man har patches eller nye features, som man gnsker at udgive til spillet. Det
betyder, at spillet kegres igennem hele spiralen, indtil de @nskede &ndringer er

implementeret og en nyt version er Klar.

Y 1GDP]
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5.8.1 Gode rad

e Udviklerne skal selv spille spillet min. en eller to gange om maneden
Dette kan hjalpe udviklerne med inspiration, nar de spiller og samtidlig
finde bugs, som de kan ordne senere.

e Desuden vil det vaere godt, hvis lederen ogsa en gang imellem spiller
spillet, for at fa indblik i, hvordan processen forlgber og komme med
ideer.

e Efter et spil er udgivet og det nzste er i gang, kan man se om det nye
spil ikke kan gere brug af den gamle game engine. Ved at beholde eller
modificere den en smule kan udviklerne spare en masse tid og krefter

med det nye spil.

Nar man nasten er ferdigt med at udvikle et spil, kan man dele gruppen op. Den ene
fortseetter med at udvikle spillet, mens den anden (mindre gruppe) kan satte sig sammen
og brainstorme ideer til det naeste spil. Derved nar spillet er udviklet, har man
forhabentligt et godt koncept til det nye spil og muligvis ogsa begyndelsen af en Design
bible. Hvis man kommer bagud ved udviklingen af spillet kan man benytte resourcerne

fra den anden gruppe og kompencere, hvis det er ngdvendigt.
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5.9 Principper for modul og integration frameworks

1. Kunden skal altid vere
il stede

2. Korte iterationer, hyppige
releases

Modul og Integrations
Principper

3. Planning game

1. Metafor

5. Enkelt design

6. Kontinuerfig integration
7. Kodestandard

8. Refaktorening

9. 37 times arbejdsuge

Figur 5.14 Principper for Modul og Integration frameworks

1. Kunden skal altid veere til stede

Kunden, som for det meste er ens udgiver, hvis man ikke selv udgiver spillet, skal
helst altid veere til stede. Det vil sige, at lederen af projektet skal mgdes med dem
(maske et par gange om maneden), for at vise dem fremskridtet og for at fa input
fra dem, hvis de har andre ideer eller @ndringer. Det er sa lederens opgave, at
finde ud af om disse sa er realistiske eller om de skal skrottes. Derudover skal
udgiverne holdes (up to date) med, om tidsplanen overholdes og hvis ikke, hvad

der s& skal ske.

2. Korte iterationer, hyppige releases:

Korte iterationer og hyppige releases er en forudsatning for, at sette kunden i
stand til, at vurdere og @ndre prioriteter undervejs. Ved lgbende at frigive et
velfungerende (del)produkt, kan udgiverne traeffe beslutninger om eventuelle
@ndringer og justeringer baseret pa fakta, frem for forventninger fra en
kravspecifikation. At have et produkt, som fungerer med features, giver en
mulighed for, at teste funktionaliteten med brugerne eller udgiverne pa et tidligt
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tidspunkt. Dermed gges muligheden for, at foretage &ndringer som ofte viser sig,
at vere en ngdvendighed tidligt i forlabet, i stedet for dette bliver gjort til sidst
lige far det skal afleveres. Desuden giver det her en unik mulighed for at gere

udgiverne tilfredse.

Ved at holde iterationerne korte (2-3 uger), kan udviklerne og udgiverne give
hinanden gensidig inspiration Igbende og derved gere udgiverne tilfredse. | CDoG

modellen er det i integration framworket at disse iterationer begyndes at lave.

3. Planning game

Hver uge holdes der et mgde. Den ene uge er det internt mgder mellem grupperne
mens den naste uge er en review mgde hvor alle grupperne mgdes for at snakke
om udviklingen i projektet. Dette ger at udviklerne har en egentlig plan for hver

uge og ved hvad de skal i gang med.

Som navnt sa er gruppemgderne til at planleegge gruppens tidsplan for de naste
14 dage. Desuden snakker man om mulige problemstillinger som er opstaet under

udviklingen.

Reviewmgderne hvor alle grupperne mades er der for at alle udviklerne kan fa en
overblik over status for udviklingen samtidig med at man kan komme med nye

ideer til spillet og fa diskuteret andre problemstillinger.

4. Metafor

Det er vigtigt, at nar man beskriver spillet til andre mennesker, om det er ens
udgivere eller brugerne, sa skal det gares pa en let forstaelig made, sa alle forstar
hvad det drejer sig om. Desuden skal der ikke veere for meget jargon i
beskrivelserne, sa selv personer uden erfaring i spilbranchen kan forsta hvad der
bliver sagt. Metaforen beskriver det veasentlige i projektet pa et visionart plan.

Dette kan f.eks. veere brugergraensefladen, ydelsen eller funktionaliteten.
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5. Enkelt design
Det er vigtigt, at holde det hele sa enkelt s& muligt, s man har et overblik over
tingene og det, som stadig skal nas. Desuden skal designet holdes enkelt,
beskrivende og give mulighed for automatiske test. Nar man taler om gode design
skal man se pa:

o Sikre at alle automatiske og manuelle test kan afvikles

e Design ikke indeholder duplikeret logik

e Den udtrykker udviklernes intention med modulet

e Har sa fa klasser og metoder som muligt

e Har det bedste udgangspunkt for endringer, hvis det bliver ngdvendigt

6. Kontinuerlig integration

| traditionelle projekter sker integrationen af moduler i slutningen af processen.
Med XP metoden sker det flere gange om dagen. Alle udviklere integrerer deres
kode med alle andres med et par timers mellemrum, hvilket sikrer at releases kan
ske dagligt. Ud over at integrationsproblemerne minimeres, sikres det at tilbage-
rulning kan ske hurtigt og kontrolleret i tilfeelde af problemer. Ud fra udviklerens
synspunkt er det vedvarende fordel, at arbejde med den sidste nye kode fra
versionskontrolsystemet. Det betyder at det ikke er ngdvendigt at flette kode, som
er opdateret parallelt. Desuden betyder den hyppige check ind og ud at alle
automatiske test karer tilfredsstillende. Desuden kan de forskellige udviklere se,

hvor langt projektet er.

7. Kodestandard

Alle skal holde ens form for standart i koden, sa alle kan laese og forsta det. Man
skal have nogle minimgnstre, som medarbejderne skal fglge. Dette ger koden
mere overskueligt for andre og en selv. Desuden er koden falles eje og skal til
enhver tid kunne refaktoreres af enhver pa udviklingsholdet. En anden fordel er,
at dokumentationskravet minimeres, idet en udviklers indblik i kodestandarten vil

seette vedkommende i stand til umiddelbart at laese, forsta, &ndre og bruge koden.
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8. Refaktorering

Planen med refaktorering er, at kodebasen hele tiden revideres for at optimere den
sa godt sa muligt.

Nar man har lavet noget kode arbejder man med den og ser om den kan
optimeres. Det bevirker, at man har mere erfaring med koden og at det her ikke
sker pa grund af noget krav specifikationer. Nar man har optimeret koden og den
er blevet "ny” i forhold til den grundlaeggende kode, bliver denne sa revideret og
hvis man beslutter sig for at beholde den, bliver den gjort robust og den bliver
integreret i kodestandarten.

Desuden skal den kares igennem de testforsgg, som den oprindelige kode har

veaeret igennem, da kravene for funktionaliteten ikke har s&ndret sig.

9. 7”37 times arbejdsuge

Nar man arbejder med XP metoden, er en af konsekvenserne, at den enkelte
udvikler er pa markerne hele tiden. Dette medfarer, at der ikke kommer kvalitets
resulter ud af det arbejde, nar man kommer noget ud over 37 timer i ugen. Derfor
skal projektlederen sammen med medarbejderen sgrge for at der ikke er alt for
meget overarbejde, da dette medfarer stress som kan haeemme kreativiteten. Derfor
er det bedst at holde arbejdsugen pa 37 timer. En anden styrke ved denne metode
er at man nemmere kan beholde sine medarbejderere, eftersom hvis der er
konstant overarbejde er der hgj risiko for at medarbejderne sgger andet arbejde

fordi de simpelthen ikke kan holde til at have en arbejdsuge pa 75 timer og mere.
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5.10 CDoGs afslutnings fase

Efter at spillet er udgivet skal virksomheden lave en “postmortem” over processen. De
skal diskutere, de positive og negative ting som foregik under processen. Ud fra dette skal
de identificere problemomrader, som der skal geres noget ved og samtidig de gode ting,

som skal gentages igen til den naste spil.

Implementationen af CDoG modellen kan godt tage tid i virksomheden. Projektlederen
skal sgrge for, at tilpasse modellen til hans udviklere og til virksomheden. CDoG giver
projektlederen de ngdvendige verktgjer og rad til, hvordan spil udviklingen kan ledes
effektivt og uden de store problemer. Efter Design biblen er skrevet ferdigt og
veldefineret, laver udviklerne sammen med projektlederen, det tilsvarende projektplan til
udviklingen. Derefter deles udviklerne i grupperne, hvor hver gruppe far deres del af

biblen som de skal udvikle. Efter de udviklede modulerne er testet og kan integreres,
bryder en gruppe ud af modul udviklingen og begynder med integration af disse.
Integrationen frameworket sgrger for, at der (efter den farste version er ferdigt) er et

spilbar version af spillet.

CDoG er en proces model der tager hensyn til, at der skal masser af kreativitet til, nar
man udvikler spil. Derfor skal udviklerne have lidt frie tgjler, s de kan udfolde sig,
samtidig med at projektlederen bevarer overblikket under hele udviklings forlgbet.
Dermed far man mulighed for, at lave et spil der kan klare sig pa markedet samtidig med
at den bliver udgivet til tiden!
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6. Implementering af CDoG

Der er flere forskellige mader, at gribe denne problemstilling an pa og de afhanger af,
hvordan firmaet fungerer. Desuden skal man kigge pa hvilken type medarbejdere, der
arbejder i virksomheden, da nogle mennesker vil have nemmere ved at acceptere nye
andringer end andre. Nogle medarbejdere kan finde pa at ggre modstand imod at bruge
en model, da de ikke er vant til at arbejde pa denne made, hvilket betyder at de skal
omstille sig. Desuden vil der vere folk, som vil mene at den nye model vil heamme
kreativiteten. Dette betyder, at medarbejdere vil fale at deres arbejdsvilkar vil @ndre sig
og eftersom mange medarbejdere arbejder i spilbranchen fordi de syntes det er sjovt vil
de maske have den frygt at det bliver helt andret efter der bliver tilfgjet strammere

styring.

Nar en ny model skal implementeres i en virksomhed vil det vare en god ide, at tage
medarbejderne med pa rad. Dermed far man en dialog i gang om hvordan det skal veare
og se om medarbejderne har forslag til, hvordan implementationens processen kan geres
bedst. Dette vil gare, at medarbejderne faler at de er medbestemmende og dermed vil det

veere lettere at fa dem indstillet til at bruge den nye model.

6.1 Trinvis implementering

Selve fremgangsmaden virker ved at man deler modellen op i mindre dele, s& man
implementerer en del af gangen. Dette betyder, at medarbejderne ikke far et stort
kulturchok og dermed far nemmere ved at overskue, hvordan tingene sker og hurtigere

kan veenne sig til, at arbejde pa den nye made.

Grunden til, at man vil implementere i sma trin er hvis ens medarbejdere ikke har
erfaringer med udviklingsmodeller og dermed ikke er klar over, hvilken styrke der ligger
I at arbejde med det her veerktgj. Ledelsen skal derfor vise, at modellen faktisk vil gare
det lettere for medarbejderne og gere det nemmere at overholde tidsplanerne. Derfor er

man ngdt til at informere om, hvordan modeller virker, samt hvorfor de kan bruges.
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Denne fremgangsmade vil passe bedst til virksomheder som f.eks. MediaMobsters.

MediaMobsters har en lgs arbejdsstruktur i deres organisation. Da virksomheden pa

nuvarende tidspunkt ikke karer med en egentlig model vil det veere en fordel at starte

langsomt. Dvs. implementering af CDoG modellen trinvist.

Implementeringen af CDoG i MediaMobsters kan deles i tre faser:

Fase 3
Moduler
Change Management

Fase 2
Integration

Test

k

Fase 1
Projektstyring
Risk Management

Figur 6.1.1 Trinvis implementering af CDoG

Fase 1

Virksomheden skal starte med projektstyring frameworket. Man skal vaenne sig til
at lave tidsplaner. Derfor skal man dele udviklerne i grupper og desuden skal
design biblen ogsa deles og uddelegeres til de forskellige grupper. Derefter skal
grupperne enkeltvis finde ud af hvor langt tid det vil tage dem at udvikle deres del
og meddele dette til projektlederen sa han kan lave en tidsplan. Udviklingen i fase
1 foregar pa samme made som de har gjort fgr. Udviklerne skal desuden holde
review og gruppe mgder som beskrevet i CDoG modellen. | denne fase skal man
ogsa begynde med risk management delen af CDoG modellen.

Fase 2

Efter man har faet styr pa projektstyring kan man implementere Integration
frameworket da man allerede har dele der skal integreres. Her skal man sa falge

den iterative fremgangsmade som CDoG foreslar ved at lave versioner af spillet
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lige fra starten af integrationen. Derudover skal paraply aktiviteten Test for
integration framworket implementeres hvor man karer de beskrevne tests.
e Fased

Man skal vente med at implementere fase 3 til det naeste projekt begynder, da man
efter implementering af fase 2 er feerdig med udviklingen. Nar man begynder med
det nye spil skal man farst kare fase 1 som allerede er implementeret. Derefter
kerer man fase 3 med moduler og sa til sidst fase 2 med integration. For det er i
denne reekkefglge at CDoG modellen er opbygget. Dermed fuldferer man
implementeringen af CDoG. Dvs. man starter med at lave tidsplanen ud fra modul
fordeling til grupperne. Derefter udvikles modulerne efter CDoG beskrivelse og

integreres. Under hele forlgbet karer man med alle tre paraply aktiviteter.

Ulempen ved trinvis implementering af udviklingsmodellen er, at der kan opsta konflikter
mellem modulerne fra den gamle model og den nye da det jo langtfra er sikkert, at
modellerne kan fungere sammen. F.eks. hvis virksomheden gar fra en linear model til en
iterativ model, kan det veere sveert at fa dem til at fungere sammen. Desuden vil det tage
leengere tid at implementere hele modellen, eftersom man ger det langsomt, hvilket
betyder at den endelige omkostning bliver langt hgjere. Desuden er det sandsynligt at det
nuvearende udviklingsprojekt bliver meget forsinket, hvis der kommer konflikter imellem

den gamle og nye model.

6.2 Big-bang
Denne integrationsform er ret simpel. Man finder ud af, hvordan medarbejderne skal

deles op, sa de passer ind i grupper til den nye model. Derefter holder lederen et magde
med medarbejderne, hvor man informerer om den nye model, hvordan den fungerer og
hvordan de skal arbejde fremover. Dette er langt den hurtigste made, at implementere
modellen pa. Problemet er bare, at medarbejderne kan fale, at modellen bliver presset ned
over dem. Derfor kan denne form bruges effektivt, hvis man har medarbejdere som er

gode til at omlaegge sig og som har erfaringer eller kendskab med proces modeller.
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F.eks. et firma som ITE, som allerede bruger XP i deres udvikling. Dermed er
medarbejderne klar over, hvordan det er at arbejde under en speciel form for
projektstyring. Desuden arbejder ITE allerede i forudbestemte grupper, sa udviklerne
kender i forvejen hinanden sa godt, at det vil veere lettere for dem og deres gruppe

medlemmer at omlagge sig til den nye arbejdsform som modellen CDoG foreslar.

Fordelen for virksomheden er, at det vil vaere billigere at omskifte modellen pa en gang,
da det sker forholdsvis hurtig. Men der kan opsta kulturchok for medarbejderne, da det
sker fra det ene projekt til det andet, at der kommer en helt ny arbejdsform. Man ma dog i
det farste projekt indstille sig pa, at der kommer en hgjere fejlprocent i spillet, fordi folk
ikke er vant til at arbejde i den nye model og ikke kender den.

F.eks. har ITE hele tiden flere spil i udvikling samtidig. Nar CDoG bliver introduceret,
skal man sa beslutte i hvilken proces denne skal implemteres. Her kan man sa bruge en
hybrid metode, som bestar af big-bang og trinvis implementation. Som man kan se pa

eksemplet i figur 6.2.1 er der 3 processer, som startede pa forskellige tidspunkter.

CDoG Introduceres

* Tidsramme

| Proces 1 \

| Proces 2 |

\ Proces 3 \

Figur 6.2.1 Parallel spil udvikling

Nar CDoG bliver introduceret mener vi at det vil vaere bedst at proces 1 forsatter med
den nuvarende model. Imens skal proces 2 bruge trinvis implentering, da den er sa langt

inde i udviklingen, at det er for sent at kunne implemetere hele modellen.
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Derimod skal proces 3, som lige er startet bruge big-bang. Dermed nar man skal i gang
med en 4. proces, er der 2 udviklingsgrupper som har faet erfaring med CDoG.
Hvis en virksomhed har flere end et spil i gang, skal projektlederen vurdere hvor det er

bedst at benytte big-bang.

6.3 Eventuelle problemstillinger ved integration af CDoG

Informationsmeder/briefing
Nar CDoG modellen skal implementeres, er det lederens opgave at informere og
forberede medarbejderne pa arbejdsformen i den nye model. Dette kan geres ved, at

holde informations kurser der beskriver modellen og dens fremgangsmade.

Der skal leegges veegt pa, at alle medarbejdere har faet svar pa alle deres spgrgsmal og
kender deres plads og opgaver i den nye organisation. Disse kurser kan bruges til, at give
medarbejderne en introduktion samt en generel beskrivelse af, hvordan
systemudviklingsmetoder virker. Derefter skal man beskrive CDoG modellen sa

medarbejderne kan se, hvordan modellen fungerer.

Det antages, at omkostningerne til disse informations mader vil tjene sig ind igen i form
af, at det undgas, at arbejdet star stille i tilfelde af tvivl, konflikt og forvirring om
modellen. Hvis medarbejderne ikke har veeret ordentligt oplyst og ikke helt er klar over
deres funktion, kan disse tre ting let ske. Desuden vil der altid vaere omkostninger i
forbindelse med at omlaegge en virksomhedsstruktur, men det antages at disse vil blive

tjent ind i det lange lgb ved at den nye model er mere effektiv.

De nzvnte kurser kan indferes og holdes sidelgbende med den normale arbejdsgang,
hvorved der sa sikres en glidende tilveenning til den nye arbejdsform, som kan
pabegyndes ved starten af naste projekt. Dette vil betyde, at medarbejderen vil have en

viden om, hvad der skal ske og hvorfor &ndringerne sker. Dermed vil de veaere mere abne
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overfor @ndringerne, hvilket betyder mindre modstand og @get samarbejde med
medarbejderne.
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7. Metrikker

Metrikker' bruges i den normale industri til at male kvaliteten og kvantiteten af et
produkt. Hvor man har et fysisk produkt, kan man telle, hvor meget der kommer ud i den
anden ende. Problemet med software er, at det er sveert at bedemme kvaliteten af et
produkt, da kvalitets fornemmelsen i et stykke software naermere findes i, om det
opfylder kravet fra kundens synspunkt og om programmet er effektivt i forhold til andre

programmer som udfgrer den samme funktion.

Nar det kommer til software, er der mange mader at male starrelser pa. De har hver iseer
deres fordele og ulemper. Ofte benyttes f.eks. LoC — Lines of Code som maling for
starrelsen pa software. Fordelen ved dette er, at det et let at taelle antal kodelinier, men
det betyder ogsa, at en simpel effektiv algoritme vil blive “straffet”, hvis den fylder
mindre. Det kan ogsa vere, at et andet programmerings sprog ger det samme pa faerre
linier. Man kan heller ikke direkte ud fra antal kode linier afleese en given algoritmes
effektivitet.

En anden made er, at bruge Funktion Point (FP) metrikker, hvor man udregner stgrrelsen
af softwaren ud fra antallet af funktioner, som er defineret i analyse fasen. F.eks. kan man
bruge design biblen til at udregne hvor mange funktioner spillet kommer til at indeholde.
Funktioner i et spil kunne f.eks. vere spillerens interaktioner med spillet eller spillets
interaktion med en server. Ud fra disse points kan man sa udregne, hvor mange lines of

code det vil tage, at implementere funktionen.

For at FP og LOC kan bruges er det ngdvendigt for virksomheden at have historiske data
fra forrige projekter. F.eks. kan virksomheden, ud fra andre projekter, udregne hvor
meget en funktion point er veerdi i lines of code, omkostninger, fejlrate og mandetimer.

Disse resultater kan man bruge til, at “udregne” kvaliteten af en proces. Dette betyder, at
en spilvirksomhed, efter at de har implementeret CDoG modellen, kan verificere om

modellen er mere effektiv end den forrige. Dette geres ved at man udregner den samlede

1 ISEP]
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funktion point veerdi for hver projekt og derefter sammenligner resultaterne. Pa den made
kan man se om en model er bedre end den anden da man bl.a. kan sammenligne
omkostninger for projektet, fejlrater og mandetimer. Desuden kan projektlederen bruge

metrikkerne til at vurdere omkostningen og arbejdstimerne for spillet.

Hvilken metode man velger at kare med er op til virksomheden. Men vi mener at det for
spiludvikling vil veere en fordel at bruge funktion points. Fordelen ved denne er at den er
uafhengig af programmeringssprog. Grunden til dette er, at FP kigger pa den
overordnede funktion. Den kigger ikke pa LoC, hvis verdi kan vere forskelligt afhengig
af hvilket sprog man bruger. FP kigger pa antal af funktioner og hvornar disse er ferdig

implementeret.

Som et eksempel kan vi sige, at virksomheden ITE har implementeret CDoG i stedet for
den XP proces model som de karer med. De har i forvejen FP verdier fra de forrige
projekter, hvor man kan se hvor stor verdi en funktion point har osv. Ud fra design
biblen for det nye spil, kan de finde ud af hvor mange funktioner spillet har. For hvert
funktion udregner man dens vardi. P4 figur 7.1'% kan man se et eksempel pa hvordan en

funktion point for en funktion udregnes.

Antal Simpel Avg. Complex
Eksterne Inputs X
Eksterne Outputs d
Eksterne Forespogrgsler X
Interne Logiske Filer X
Eksterne Interface Filer X

Total: ]

Figur 7.1 Eksempel pa Function Point vaegtninger

2 SEP] kap.16
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Efter veerdien for total er fundet, skal denne ganges i en formel og ud fra resultatet far

man den egentlige funktion point som man sa bruger til sammenligne med.
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8. Konklusion

Da arbejdsmetoderne i spiludviklingsbranchen er anderledes end de fleste
systemudviklings metoder er der stor behov for proces modeller som passer til deres
arbejdsmetoder. Indtil nu har de fleste udviklede proces modeller fokuseret pa de mere
faste arbejdsmetoder, hvor man har et fast tidsplan og den gnsker man at opna lige meget
hvad. Udviklernes kreativitet og kunnen bliver pa denne made hammet. Og det er
processen og verktgjerne der bliver fokuseret mest pa og ikke pad ens menneskelige
ressourcer. Dette er ikke acceptabelt i spiludviklingsmiljget, da succes af et spil afhaenger
af en udviklers fantasi og kreativitet, som sarger for at spillet bliver interessant og sjovt at

spille.

Men da udvikling af et spil er en lang og uoverskuelig proces, er der behov for modeller
der kan hjelpe med at styre processen, samtidig med at de ikke heemmer udviklernes
kreativitet. Ud fra gruppens samtaler med to af Danmarks spiludviklings virksomheder,
MediaMobsters og ITE, fandt vi ud af, hvilke forventninger disse to har til en proces
model. Der var stor forskel mellem de to virksomheder, hvor den ene allerede arbejdede
med proces modellen XP, mens den anden egentligt fulgte Code og Fix modellen, som
kan veere en stor ulempe for et projekt af den sterrelse. Vi fandt ud af at mange af
udviklerne der arbejder i branchen ingen egentlig kendskab har til software engineering
modeller, da de ikke har en relevant uddannelse. Derfor er det som det farste ngdvendigt
at informerer udviklerne om disse veerktgjer og forteelle dem fordelene ved at bruge en
proces model. Ud fra samtalerne og gruppens kendskab til de eksisterende proces
modeller, udviklede vi en model der er inspireret af bl.a. XP, Scrum, Spiral og
prototyping modellen. Vi valgte at kalde modellen for Creative Development of Games
(CDoG).

Forudseetning for brug af denne model er at udviklerne allerede har udarbejdet en design
bibel for spilet. Denne design bibel skal indeholde HELE beskrivelsen af spillet. Gruppen
har valgt at CDoG modellen ikke skal diktere sammensetning og udarbejdelse af design
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biblen, da hvert spiludviklings virksomhed har deres egen fremgangsmade for
udarbejdelse af denne.

CDoG modellen bestar af tre frameworks: projektsyring, moduler og integration. |
projektstyrings frameworket udarbejder projektlederen en tidsplan og arbejdsfordeling for
spil udviklingen. Dette bliver gjort ved at design biblen bliver delt op, Uddeligering, som
vi kalder det. Disse dele bliver tildelt til forskellige grupper som sa inbyrdes har til
opgave at dele deres del af spillet i moduler (Slice and Dice) og derudover estimere hvor
langt det vil tage at udvikle disse moduler. Nar dette er gjort er det projektlederens

opgave, ud fra gruppernes estimeringer, at lave en tidsplan.

Med modul frameworket begynder den egentlig udvikling af spillet. Udviklingen falger
spiral modellen der bliver gentaget indtil modulet er feerdig udviklet. Spiralen bestar af
design fasen hvor udvikleren udarbejder en plan for udviklingen i de naste 14 dage samt
specificerer, hvad modulet skal indeholde far det kan blive kaldt ferdigudviklet. Derefter
falger kodningsfasen og testfasen. Spiralen slutter med reviewfasen, hvor man analyserer
forlgbet og selve koden for at finde ud af om modulet er feerdigt. Udviklingen af de
forskellige moduler foregar som en slags vandfaldsmodel, hvor man dog altid kan ga
tilbage til en feerdigudviklet modul og lave &ndringer efter behov.

I Integration frameworket bliver modulerne integreret med hinanden. Dette kan dog ferst
ske sa snart en del af game engine er udviklet og er klar til integration, da game engine er
kernen af spillet. Integrationen falger ogsa en spiral model der udover de navnte faser i
moduler ogsa indeholder kvalitetsikring(QA) fasen. Her tester en uafhangig gruppe om
spillet overholder de krav, som blev stillet i design biblen. Integration frameworket bestar
af milestones, hvor man karer spiralen, indtil milestonen er opfyldt. Nar dette er sket har
man faktisk en version 1 af spillet der er karedygtigt og kan, hvis behovet er der, udgives.
Dette kan veere en mulighed, hvis man f.eks. er meget bagud i tidsplanen og ikke gnsker

at forleenge den for at nd at implementere alle features i spillet. Ellers forsetter
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integrationen med at integrere yderligere features i version 1, som sa bliver til version 2.
Man forseetter med at udvikle versioner indtil projektlederen bestemmer, at spillet er

feerdigudviklet og klar til udgivelse.

Udover framework er der ogsa tre paraply aktiviteter, hvoraf to geelder for hele modellen.
Disse to er Change Management og Risiko Management. Med Change Management
holder man styr pa de forskellige moduler og versioner af spillet sa udviklere ikke gar ind
og e@ndrer i noget som ikke er tilladt. Dette ggr man ved hjelp af versionstyrings

software, der kan konfigurerers til at handtere adgang og fletning af koden.

Med Risk Management prgver man at mindske risikoen for fejl ved, at pa forhand at tage
stilling til mulige risikoer og handterigen af disse. Udover disse to sa er der en tredje
praraply aktivitet, Testing, som galder for Modul og Integrations frameworks. Disse
testst bestar af bl.a. automatiske og manuele tests der sgrger for at et modul og en version

af spillet lever op til kravene og er mere eller mindre fejlfrie.

Ligesom i XP har vi valgt at opstille verdier og principper for CDoG modellen.
Hensigten med disse er at gge effektiviteten og samarbejdet mellem udviklerne ved at
give dem retningslinier for udviklingen. Dermed kan de have en felles udviklens
fremgangsmade og en kultur som passer til deres behov. Et af de vigtigere principper for
CDoG modellen er review og gruppe mgderne. Med gruppe mgderne mgdes
gruppemedlemerne indbyrdes hver anden uge for at diskutere hvor langt de er og mulige
probemstillinger som er kommet frem i de foregaende 14 dage. Med review mgderne
mgdes alle grupperne for at informere hinanden hvor langt de er og desuden tage stilling

til nye feature forslag som kan have opstaet siden sidst.

CDoG modellen giver projektlederen et stgrre overblik over udviklingen samtidid med at
udviklerne beholder frie tgjler, hvad angar kreativiteten. Desuden har vi forsggt at forgge

samarbejdet mellem udviklerne ved, at give forslag til hvordan de i feelleskab kan arbejde
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for at opna malet. Dette kan bl.a. vare ved at alle har "rert” ved koden og ved at alle har
styr pa hvad de andre laver og hvor langt de er. Pa denne made far udviklerne mere at

sige mht. spillet og processen hvilket i sig selv er en god motivation for at gare sit bedste.

Men vi kan ikke med sikkerhed sige, at CDoG modellen opfylder virksomhedernes krav
da vi pa ingen made kan teste denne pastand. Vi kan kun formode, hvordan tingene i spil
udvikling haenger sammen og ud fra det give en model forslag som vi mener, er optimal.
For at teste vores pastande er det ngdvendigt at en virksomhed faktisk implementerer
vores model og derefter sammenligner dens resultater med de andre foregaende projekter.
Dette giver vi ogsa forslag til i rapporten. Mht. implemetationen af CDoG mener vi at der
er to muligheder: big bang hvor hele modellen implementeres pa relativt kort tid og
trinvis implementation, hvor man implementerer dele af modellen over en laengere
periode. Hvilken fremgangsmade en virksomhed skal valge konkluderer vi ikke da vi
mener at det afhenger af organisationens opbygning og deres normer. Sa det er op til
projektlederen at finde ud af hvilken passer bedst til hans udviklere. Efter at
virksomheden har udviklet deres farste spil, ved at falge CDoG, kan de sammenligne slut
resultaterne med de andre projekter. Her kommer metrikker ind i billedet. Virksomheden
kan bruge funktion points fremgangsmaden. Ved hjelp af denne udregner man FP
veerdierne for alle funtkioner i spillet. Ud fra disse vardier kan man sammenligne hvor
langt tid det tog at udvikle spillet, hvor mange udviklere det tog og omkostningerne for
hele forlgbet. P4 denne made kan virksomheden sammenligne disse resultater for at

verificere om CDoG modellen passer bedre til dem end de andre udviklingsmodeller.

Alt i alt mener vi at CDoG er en udviklingsmodel der passer godt til
spiludviklingsprocessen. Men for at den ogsa kan lgse virksomhedernes behov er man
forst ngdt til at kere med den over et par projekter og dermed forme den til

virksomhedens behov og normer.
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