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GameSparks on erityisesti mobiilipeleja varten luotu pilvipalvelu, jolle kehittgjat pystyvat
rakentamaan kaikki pelinsé palvelinpuolen toiminnot. Tyon tavoitteena on tutustuttaa lukija
GameSparks-pilvipalveluun ja siihen, minkalaisia mahdollisuuksia se tarjoaa kehittgjalle.

Insin6orityd on jaettu kolmeen paalukuun. Ensimmaisessa luvussa tutustutaan yleisesti pil-
vipalveluihin ja siihen, miten ne jaotellaan tarjoamiensa palveluiden ja jakelumallien perus-
teella eri kategorioihin. Tyon toisessa luvussa tutustutaan GameSparksiin ja sen paaomi-
naisuuksiin. Viimeisessa luvussa on esitelty muutama havainnollistava esimerkki siitd, min-
kalaisia ratkaisuja GameSparksilla on mahdollista toteuttaa.

GameSparks osoittautui ominaisuuksiensa ja helppokayttdisyytensa puolesta tehokkaaksi
ratkaisuksi pelin backendin luomista varten. Taydellinen se ei kuitenkaan ole vaan paran-
nettavaa l6ytyy usealta osa-alueelta, erityisesti dokumentointi on joidenkin ominaisuuksien
osalta hyvin puutteellinen. Puutteistaan huolimatta on GameSparksia helppo suositella, jos
etsii toimivaa ratkaisua pelin backendin luomiseen.
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Abstract

Author(s) Ville Lahtinen

Title GameSparks Cloud Service
Number of Pages 32 pages

Date 11 April 2016

Degree Bachelor of Engineering

Degree Programme Information Technology
Specialisation option Software Engineering

Instructor(s) Miikka Maki-Uuro, Senior Lecturer

GameSparks is a cloud-based development platform on which developers can build all the
server-side components of their game. The aim of thesis is to introduce the reader to

GameSparks and the opportunities it offers to game developers.

The thesis is divided into three main chapters. The first chapter serves as an introduction to
cloud services in general and how they are classified into different categories by the services
they offer and their development models. The second chapter focuses on GameSparks and
its main functions. The last chapter of the thesis introduces a few demonstrative examples
of implementations that can be built by using GameSparks.

GameSparks proved to be an effective yet somewhat flawed solution for creating backend
functionality for a game. While its functions are varied and easy to use, they are often lacking
in documentation leaving it up to the developer to figure how the function exactly works.
Despite its shortcomings GameSparks is a noteworthy competitor when looking for a plat-

form on which to build backend for a game.
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Lyhenteet

API Application Programming Interface. Ohjelmointirajapinta, jonka kautta oh-
jelmat pystyvat vaihtamaan tietoa keskenaan.

BaaS Backend as a Service. Backendin tarjoaminen palveluna.
laaS Infrastructure as a Service. Infrastruktuurin tarjoaminen palveluna.
JSON JavaScript Object Notation. Avoimen standardin tiedostomuoto, jota kayte-

taan tiedonvalitykseen.

PaaS Platform as a Service. Sovellusalustan tarjoaminen palveluna.

SDK Software Development Kit. Sovelluskehitykseen tarkoitettuja tytkaluja tie-
tylle alustalle

SaaS Software as a Service. Sovelluksen tarjoaminen palveluna.
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1 Johdanto

Erilaisten verkkoon kytkettavien mobiililaitteiden yleistyminen aiheutti paansarkya mobii-
likehittdjille, koska sovelluksen tulisi toimia sujuvasti laitteesta ja alustasta rijppumatta.
Etsittiin ratkaisuja, jolla sovelluksen kehitykseen k&ytettava tyodaika voitaisiin maksi-
moida. Yhtena vaihtoehtona oli backendin, eli sovelluksen taustapalveluiden, kuten tie-
tokantojen ja palvelimen, ulkoistaminen jollekin kolmannelle osapuolelle. Sen aikaisilla
pilvipalveluilla ei tama kuitenkaan luontevasti onnistunut. Vuonna 2011 asiaan saatiin

kuitenkin ratkaisu, kun maailman ensimmainen BaaS-tyypin pilvipalvelu Kinvey avattiin.

[1]

BaaS-tyypin pilvipalvelut tarjoavat kehittdjille yksinkertaisen tavan sovelluksensa
backendin luomiseen. Palvelussa kehittgjat linkittavéat sovelluksensa palveluun, joka tar-
joaa kehittgjalle pilvesté tallennustilaa sovelluksen tietojen hallinnoimista varten. Palvelut
tarjoavat myos useita ominaisuuksia kehittgjan kayttoon kuten kayttdjien hallinnan ja in-
tegraation sosiaalisten medioiden kanssa. Palvelun ja sovelluksen valiset toiminnot ra-
kennetaan palveluntarjoajan tarjoamilla tyokaluilla. Tyokalut on raéataloity palvelua var-
ten, ja ne ovat saatavilla usealle eri alustalle. [2.]

Useimmat BaaS-tyypin pilvipalvelut kayttavat palvelunsa rahoittamiseen niin sanottua
freemium-hinnoittelumallia. Freemium-hinnoittelumallilla tarkoitetaan jotakin tuotetta tai
palvelua, joka on saatavilla ilmaiseksi, mutta rahaa veloitetaan osista sen ominaisuuk-
sista tai virtuaalisista tuotteista. BaaS-tyypin palveluissa tama ilmenee esimerkiksi siten,
ettd palvelu tarjoaa kehittdjan sovellukselle tuen 1000 kayttajalle kuussa. Jokaisesta
kayttajasta, joka taméan rajan ylityksen jalkeen sovellukseen kirjautuu, peritaan kehitta-
jalta pieni rahasumma. Osa palveluista tarjoaa kuitenkin mahdollisuuden kiinteaan kuu-

kausittaiseen maksuun, jotta kulut olisivat ennakoitavissa.

Insindoritydn paaaiheena on BaaS-pilvipalvelu GameSparks ja silla rakennetut ratkaisut.
Ty6 on jaettu kolmeen eri lukuun. Tydn ensimmaisessa luvussa tutustutaan yleisesti pil-
vipalveluihin ja siihen, millaisiin eri tyyppeihin ja jakelumalleihin ne voidaan jaotella. Toi-
sessa luvussa tutustutaan GameSparksiin ja sen ominaisuuksiin. Viimeisessa luvussa

esitellaan muutama GameSparksilla rakennettu ratkaisu.
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2 Pilvipalvelut

Pilvipalvelu on laaja késite, joka kattaa laajan valikoiman eri palveluja. Yksinkertaisesti
selitettyna pilvipalvelu on verkossa, eli pilvessa tarjottava palvelu. Palvelu on siis riippu-
maton kayttajan sijainnista, koska kaikki tarvittavat tiedot ja suoritettavat toiminnot suo-

ritetaan verkossa, eli riittaa, etta kayttajalla on internetyhteys. [3.]

Pilvipalveluiden kayttoonotto tarjoaa ilmeisia etuja. Pilven kayttbonotto on useimmiten
nopeampaa, halvempaa ja joustavampaa kuin omien jarjestelmien rakentaminen. Etujen
mukana tulee kuitenkin myos riskeja. Kayttajien tiedot sijaitsevat palveluntarjoajien pal-
velimilla, joiden sijainnista kayttajilla ei ole tietoa. Tiedot ovat alttiina vaarinkaytoksille,
jos palveluntarjoajan tietoturva ei ole kunnossa. [4.]

2.1 Palvelutyypit

Pilvipalvelut luokitellaan eri palvelutyyppeihin niiden tarjoamien palveluiden perusteella.
Suurin osa palveluista jakautuu kolmeen paakategoriaan, jotka ovat: Software as a Ser-

vice (SaaS), Platform as a Service (PaaS) sekéa Infrastructure as a Service (laaS). [5.]

Vaikka suurin osa palveluista lukeutuukin naihin palvelutyyppeihin, on olemassa vahem-
man tunnettuja ja kaytbssa olevia palvelutyyppejd, kuten Marketplace as a Service
(MaaS) ja Backend as a Service (BaaS).

2.1.1 Software as a Service

Software as a Service -mallin pilvipalveluilla tarkoitetaan sellaisia pilvipalveluita, jotka
tarjoavat perinteisia sovelluksia asiakkaiden kayttoon internetin valityksella. Toisin kuin
perinteisten ohjelmistojen kanssa, jotka kayttdja joutuu asentamaan itse paatelaitteel-
leen, sovellusta paasee kayttdmaan internetselaimen kautta. Kayttaja ei joudu siis huo-
lehtimaan sovelluksen asentamisesta, paivittdmisesté tai sen toimivuudesta, vaan nama

kaikki ovat palveluntarjoajan vastuulla. [6.]

Useimmat palvelut eivat velota kayttajaltd mitdén tiettya kiintedd rahasummaa, vaan
kuukausimaksun, jonka hinta mukautuu kayttajan valitsemien ominaisuuksia mukaan.

Kayttdja ei siis maksa itse ohjelmasta vaan sen kayttdoikeudesta. [6.]

£
e ———



Tunnetuimpia esimerkkeja SaaS-tyypin palveluista ovat esimerkiksi Google Apps, Sa-

lesforce.com ja Microsoft Office 365.

2.1.2 Platform as a Service

PaaS eli sovellusalusta palveluna tarkoittaa palvelualustan ulkoistamista. Palveluntar-
joaja tarjoaa kayttdjien kaytettavaksi alustan, jolla kehittda, ajaa ja hallita web-sovelluk-
sia. PaaS-palveluntarjoaja yllapitaa laitteistot ja ohjelmistot omassa infrastruktuurissaan.
Kayttajien ei siis tarvitse asentaa erillisia laitteistoja tai ohjelmistoja omassa p&aéssaan
aloittaakseen uuden sovelluksen kehittdmista. [7.]

Palveluun luotua sovellusta kayttgjat paasevat kayttdmaan selaimen kautta. Palvelun
yllapitajat veloittavat kehittdjiltd maksua sovelluksen kayttdjamaarien mukaan. Jotkut
palvelut tarjoavat kuitenkin mahdollisuuden tilata palvelun itselleen kuukausittaisella

maksulla. [7.]

PaaS-palvelun kayttéonotto tuo kehittajille sddstoja laitteiston seka ohjelmistojen osalta
ja jattdd enemman aikaa sovelluksen kehitykseen, kun néaista ei tarvitse huolehtia. Toi-
saalta sovelluksen kehittamista rajoittavat palvelun tarjoamat tytkalut. Mita jos palvelun-
tarjoaja lopettaakin jonkun ohjelmointikielen tukemisen? Tassa tapauksessa kehittdjan

tulee kdantaa sovellus toiselle ohjelmointikielelle tai vaihtaa palveluntarjoajaa. [7.]

Tunnettuja PaaS-palveluntarjoajia ovat mm. Heroku, Amazon Web Services, Google
App Engine ja Force.com.

2.1.3 Infrastructure as a Service

laaS-tyypin pilvipalvelut tarjoavat asiakkaiden kayttdon samat ominaisuudet kuin fyysi-
nen konesalikin, mutta vain virtualisoituna. Virtuaalisena tarjottavat resurssit ovat omi-
naisuuksiltaan samanlaisia kuin fyysiset resurssit, mutta niiden hallinnointi on huomatta-

vasti helpompaa ja hopeampaa. [8.]

laaS-palveluntarjoaja yllapitdd virtuaalista konesalia, mutta ei rajoita tai ohjaa palve-
luidensa kayttod. Palvelun kayttdja voi muokata vuokraamastaan virtuaalikoneesta

omanlaisensa, aina kayttoliittymasta lahtien. [8.]
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Toisin kuin SaaS- ja PaaS-tyyppisten pilvipalveluiden kanssa, ei laaS-tyypin pilvipalve-
luista veloiteta kiinteda kuukausimaksua. Palvelun kaytosta maksettava summa kasvaa

tunneittain kaytettyjen resurssien mukaan, ja se veloitetaan kuukausittain. [8.]

Tunnetuimpia laaS-palveluita ovat Microsoft Azure, Amazon Web Services ja Google
Compute Engine.

2.2  Jakelumallit

Pilvipalvelut lajitellaan laitteiston omistajuuden ja hallinnoijien perusteella eri jakelumal-

leihin. Nama jakelumallit ovat julkinen, yksityinen, yhteiséllinen ja hybridi-pilvi.

Julkinen pilvi on julkisesti kaytettavissa ja sen omistaa kolmannen osapuolen palvelun-
tarjoaja. Palveluntarjoaja omistaa pilven ja tarjoaa palvelunsa asiakkaiden kaytt6on joko
maksua vastaan tai ilmaiseksi, saaden tulonsa mainosten kautta. Palveluntarjoaja on

vastuussa palvelun laitteistojen ja sovelluksien hallinnasta. [9.]

Yhteiséllinen pilvi on hyvin samankaltainen julkisen pilven kanssa, mutta siihen on paéasy
vain jonkun tietyn yhteison jasenilla. Pilvi voi olla tamén yhteistn jasenten yhteisomis-
tuksessa tai jokin palveluntarjoaja tarjoaa yhteisolle kayttddn julkisen pilven, jonka kaytto
on rajattu yhteison jasenille. Yhteisdn jasenet yhdessa huolehtivat pilven toiminnasta.
[10.]

Yksityinen pilvi on yritykseen kayttdon tarkoitettu yksityinen pilvi. Useimmiten yritys kayt-
taa pilvea IT-resurssien keskittdmiseen yrityksen eri toimistojen ja osastojen valilla. Pilvi
voi olla itse yrityksen hallitsema ja omistama, tai se voi olla hankittu yrityksen kayttéon
palveluntarjoajalta. [11.]

Hybridi pilvi on aikaisemmin mainittujen mallien yhdistelm&. Esimerkiksi pilvipalvelua
kayttava yritys sailyttaa sille tarkeita tietoja yksityisessa pilvessa ja muita tietoja julki-

sessa pilvessa. [12.]
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3 Gamesparks

GameSparks on vuoden 2012 elokuussa avattu BaaS-tyypin pilvipalvelu, joka on luotu
erityisesti mobiilipeleja varten. Pelinkehittdjat pystyvét rakentamaan kaikki palvelinpuo-
len toiminnot Gamesparksin tarjoamalla alustalle, eiké tarvetta hankkia omia servereita
tai tietokantoja synny. Palvelulla on asiakkaina yli 200 eri studiota ympari maailmaa, ja

se voitti vuonna 2014 parhaan teknisen innovaation palkinnon. [13.]

GameSparks tarjoaa kayttéon useita SDK:ta, jotka on raataloity eri pelimoottoreille ja

alustoille. GameSparks tukee mm. Unitya ja Unreal Enginea.

3.1 Hinnoittelu

GameSparks tarjoaa kolme eri vaihtoehtoa palvelunsa kayttamiseen. Naista ensimmai-
nen on vapaa lisenssi, joka toimii tavallaan palvelun kokeiluversiona. Vapaan lisenssin
kayttoonotto ei maksa kayttajalle mitddn, vaan vaatii pelkan tunnuksen luonnin palve-
luun. Vapaa lisenssi tarjoaa kayttéon kaikki GameSparksin ominaisuudet seké tuen 1000

kayttajalle kuussa.

Toisena vaihtoehtona GameSparks tarjoaa yrityspakkauksia. NAma ovat erityisesti tar-
koitettu jo luoduille ja pidemmaén aikaa toimineille yrityksille. Yrityspakkausta ei voi suo-
raan tilata, vaan yritysten tulee ottaa GameSparksiin yhteys ja ilmoittaa halukkuutensa
ottaa palvelu kayttoon heidan projektissaan. Yhteydenoton jalkeen raataloidaan pakkaus
yrityksen projektin tarpeiden mukaan. Lopullinen hinta muokkautuu valittujen ominai-

suuksien ja pelin kuukausittaisen kayttagjamaarien mukaan.

Viimeisena vaihtoehtona tarjotaan erityisesti opiskelijoille ja indie-kehittdjille suunnattua
pakettia. Pakettia ei siis tarjota aivan kenelle tahansa, vaan sen voi tilata vain, jos on
pelinkehityksen kurssia kayva opiskelija tai kurssia pitava opettaja, maksimissaan kol-

men hengen indie-peliyritys tai pelinkehityksen harrastaja.

Paketin tilaamisesta ei tarvitse etukdteen maksaa mitddn. Maksua ruvetaan perimaan
vasta, kun pelin kuukausittaisten kayttajien lukumé&ara ylittdd 100 000 kayttajaa. TA&man

jalkeen ruvetaan perimaan 2 senttia per pelaaja, joka peliin tuon rajan ylityksen jalkeen
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kirjautuu. Kaytannossa siis GameSparksin kayttaminen on ilmaista, ellei pelista tule hy-

vin suosittua. [14.]

3.2 GameSparks-portaalin kayttéonotto

Kaikki pelin kehittdmiseen ja hallinnoimiseen liittyvat asiat hoidetaan GameSparks-por-
taalin kautta. Ensimmaisen kerran portaalin kirjautuessaan kayttajan pitaa luoda kehitys-
ymparistd ensimmaiselle pelilleen. Kehitysympéariston luonti tapahtuu yksinkertaisesti.
Kayttdjan tulee antaa pelilleen vain nimi ja kuvaus, jonka jalkeen kehitysymparistd on
valmis. Tulee ottaa kuitenkin huomioon, etta kehitysymparisttt voivat olla sidoksissa vain

yhteen peliin ja kayttajan tulee luoda uusi kehitysymparist6 jokaista pelia kohden.

Kun pelin kehitysympadrist6 on luotu, tulee kayttajan ladata GameSparksin SDK ja plugin
haluamalleen kehitysalustalle. Talla hetkella GameSparksin tukemat kehitysalustat ovat
Unity, Unreal Engine ja ActionScript. Kehitysympéristd ja -alusta linkitetaan toisiinsa
kayttaen API-keyta ja API-secretia. Nama kaksi ovat kehitysympariston luonnin yhtey-
dessa generoituja merkkijonoja, joita kaytetddn kehitysympariston ja alustan linkittdmi-

seen keskenéaan.

Kun peliympéaristd luodaan, silla kehitettdva peli asetetaan automaattisesti preview-ti-
laan. Preview-tila on tarkoitettu kehityksessa olevia peleja varten. Preview-tilan paatar-
koituksena on kehityksessa olevan pelin testaaminen pienilla pelaajamaarilld. Preview-

tilassa pelissa pystyy olemaan samanaikaisesti kirjautuneena vain 100 pelaajaa.

Kun peli on valmis julkaistavaksi, tulee siité aluksi luoda uusi Snapshot, joka luo tallen-
nuspisteen pelin sen hetkisesta tilasta. GameSparks pitdé listaa luoduista SnapSho-
teista (kts. kuva 1). Kehittdja voi tarkastella SnapShotissa tapahtuneita muutoksia ja pa-
lauttaa pelin halutessaan aikaisemman SnapShotin tilaan, jos esimerkiksi uuden paivi-

tyksen kanssa esiintyy ongelmia. [15.]
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Snapshots

ID Date

56e124842a881f... 10.3.2016 7:38:44

56d446f4edb073... 29.2.2016 13:26:...

56c2d219e4b097... 16.2.2016 7:39:05

56c19c5dedb097... 15.2.2016 9:37:33

Kuva 1. Lista luoduista snapshoteista

3.3 Eventit

Description

Updated drops, fixed pa...

Updated all worlds JSO...

AUTOSAVE - Pre Copy...

Updated version client/s...

L

X
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Eventit ovat tapahtumia, jotka toimivat rajapintana pelin ja GameSparks-alustan valilla.

Tapahtumat on luokiteltu kahteen eri luokkaan: System Events ja User Events.

System Events -tapahtumat ovat GameSparksin luomia tapahtumia, jotka ovat kaikkien

kehittgjien kutsuttavissa. Nama tapahtumat eivét ole kehittdjien muokattavissa, eivatka

ne nay kayttajien luomien tapahtumien listassa. Tapahtumat liittyvat GameSparksin val-

miiksi rakentamiin ratkaisuihin. Esimerkkina FindChallengeRequest-tapahtuma etsii ja

palauttaa pelaajalle kaikki talle lAhetetyt haasteet. [16.]

User Events -tapahtumat ovat kehittgjien itsensa luomia tapahtumia, jotka ovat sidok-

sissa kehittdjan luomaan peliin. Tallaisissa tapahtumissa kasitelladn useimmiten peliin

liittyvaa logiikkaa ja tietorakenteita.

Eventin luominen tapahtuu GameSparks-palvelussa. Eventin luodakseen tarvitaan tayt-

taa seuraavat kentéat:
e Short Code

o maaritetadn milla nimell& Eventia pystytaan kutsumaan API:n kautta

|

Metropolia



e Name
o eventin nimi, kaytetdan Eventin tunnistamiseen ja etsimiseen GameS-
parks-alustassa
e Description

o lyhyt kuvaus Eventin toiminnasta.

Event voi vastaanottaa myos yhden tai useamman parametrin. Parametreille tulee antaa
seuraavat tiedot:
e Name
o parametrin nimi
e Short Code
o tatad nimed kaytetdan koodissa, kun télle parametrille halutaan asettaa
arvo
e Data Type
o parametrin datatyyppi, parametri voi olla tyypiltddn joko int, string tai
JSON
e Default Value
o parametrin oletusarvo
e Default Calc

o parametrin kayttdtarkoitus. Esim. parametria tullaa kayttamaan koodissa.

Luotujen tapahtumien logiikka ja kaikki muu pelin palvelinpuolen toimintoihin liittyva lo-
giikka kirjoitetaan CloudCodessa. CloudCode on rakennettu JavaScript SDK:n padlle, el

kaiken CloudCodessa kirjoitettavan koodin tulee noudattaa JavaScriptin syntaksia.

Kayttdjan luomien ja GameSparksin omien tapahtumien toimintaa pystyy testaamaan
Test Harness -vélilehdella. Test Harness mahdollistaa API-pyyntdjen lahettdmisen Ga-
meSparks-alustalle JISON-muodossa (kts. kuva 2). Kayttgja pystyy asettamaan pyyn-

nolle haluamansa parametrit.

y =
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: ".AuthenticationRequest”™,
: "password”,

Kuva 2. JSON-lahete

Pyynnon lahetettyddn kayttajalle aukeaa uusi ikkuna, jossa nakyy suoritettavan tapahtu-
man koodi. Kayttajalla on mahdollisuus kayda tapahtuman koodi lapi rivi kerrallaan tai
hypata suoraan tarkastelemaan palvelimen pyyntédn palauttamaa vastausta. Palveli-
men palauttamassa vastauksessa pelaajan lahettama pyynt6é on merkitty vihrealla teks-

tilla ja palvelimen lahettdma vastaus sinisella tekstilla (kts. kuva 3).

Kuva 3. Palvelimelta pyynt6dn saatu vastaus

3.4 Analytics

Analytics-valilehdella kehittaja pystyy seuraamaan pelinsd kasvua. Valilehdelle on ke-
ratty tietoa pelin kayttdjista ja luotu naista havainnollistavia kaavioita. Tietoa [6ytyy mm.

siitd, kuinka monta uutta kayttajaa peliin on rekisterditynyt kuukauden aikana ja kuinka
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pelia pelaavat kayttajat jakautuvat laiteittain (kts. kuva 4). Kayttaja pystyy itse maaritte-
lem&an ajankohdan ja pelin version, jolta han haluaa tietoja tarkastella. Kayttgjalla on
myds mahdollisuus luoda omia kaavioitaan, kayttden GameSparksin kerddmia tietoja.
[17.]

Devices

OSXEditor Android —— IPhonePlayer Firefox Chrome

Kuva 4. Analytics-valilehti

3.5 Tietojen hallinta

Pelin tietoja pystyy hallitsemaan NoSQL-vélilehdella. Valilehdella kayttajan on mahdol-
lista tutkia kaikkea pelista kerattya dataa ja luoda uusia kokoelmia. Tama toimii siis pelin
tietokantana ja sisaltda kaikki ominaisuudet mita tietokannalta odottaisi. Tiedon hallin-
taan kaytetddn MongoDB:ta ja tiedon hallinnointiin liittyvat kyselyt suoritetaan NoSQL-
notaatioilla. Kayttajalla on myts mahdollista tallentaa haluamansa tiedot JSON-muo-

dossa muuhun kayttédn. [18.]

3.6 Sosiaaliset ominaisuudet

GameSparks sisaltda useita sosiaalisia ominaisuuksia, jotka ovat pddasiassa tarkoitettu

pelaajien véliseen kanssakaymiseen.

Joukkueita kaytetddn pelaajien ryhmittdmiseen keskenaan. Maarittddkseen, millaisia
joukkueita pelissa pystytdan luomaan, taytyy kehittdjan luoda naista mallit. Joukkueita
voi olla kahdenlaisia pysyvia ja hetkellisid. Pysyvat joukkueet ovat pelin kdyttajien luomia

ja naiden johtaja toimii yksi tai useampi kayttaja. Joukkueen johtajilla on mahdollisuus

y ==
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lisata ja poistaa muita pelaajia joukkueesta. Hetkelliset joukkueet eivat ole pysyvia, vaan
ne luodaan jotain tiettyd tarkoitusta varten. Esimerkiksi moninpelissa, jossa kaksi jouk-
kuetta ottelevat toisiaan vastaan, luodaan kaksi hetkellistéd joukkuetta, johon pelaajat
kiinnitetaan. Ottelun paatyttyd hetkelliset joukkueet poistetaan.

Kehittajalla on mahdollisuus liitté& pelinsa tapahtumiin tulostaulukkoja. Tulostaulukot pi-
tavat tietoa ylla tuloksista ja jarjestavat nama kehittdjan haluamaan jarjestykseen. Kehit-
tajan on mahdollista asettaa liittaa palkintoja tulostaulukkoon, jotka ansaitsevat tulostau-

lukossa tietyilla sijoilla olevat pelaajat.

Kehittdja pystyy maarittelemaén haasteita, joita pelaajat voivat lahettaa toisilleen. Haas-
teet voivat olla yhden tai useamman pelaajan valisia ja niille voi asettaa aloitus- ja lope-
tusajankohdan. Haasteisiin voidaan liittdd myds panos, minka haasteen voittaja itselleen

saa.

Kehittgjilla on mahdollisuus luoda peliin virtuaalisia tavaroita, joita pelaajat voivat ansaita
tai ostaa. Tavarat on mahdollistaa linkittaa pelin ulkopuolisiin kauppoihin, kuten AppS-
toreen, ja taten on mahdollista myyda virtuaalisia tavaroita oikeaa rahaa vastaan.

GameSparks on sidottu myés vahvasti useihin sosiaalisiin medioihin. Kehittgjilla onkin
mahdollisuus liittd& pelinsa esimerkiksi Facebookiin, joka mahdollistaa pelaajien kirjau-

tumisen peliin sen kautta.

4 GameSparksilla toteutetut ominaisuudet

Insindoritydn Kirjoittaja toimi 2015 harjoittelijana Marimo Games Oy -nimisessa pelialan
mikroyrityksessa. Yritys oli perustettu vuoden 2014 loppupuolella, ja se kehitti ensim-
maista peliaan. Tyon Kkirjoittajan vastuulla oli pelin toimintojen rakentaminen GameS-
parksin puolella. Tassa luvussa tullaan esittelemaéan muutama ratkaisu, jotka tyon kirjoit-

taja GameSparksilla harjoittelun aikana kehitti.

y =
e ———
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Gamesparks sisadltaa valmiit ratkaisut Facebook- ja Google+ kavereiden lisddmiseen

kayttgjille. Tavoitteena oli kuitenkin, etta pelaajilla olisi myés mahdollisuus liséata sosiaa-

lisen median ulkopuolisia kayttajia kavereiksi (kts kuva 5).

Kéyttédja haluaa
lisété toisen
pelaajan
kaverilistaansa

RmmE AR

Kiyttija etsii
lisattavas

pelaajaa timén
nimella

Kéyttdja lahettéda
pelaajalle
kaveripyynnon

Hyviksyttiinké
kaveripyyntd

Kylla

Pelaajat lisétéadan
toistensa

kaverilistoihin

Loppu

Kuva 5. Kaverinpyynnon lahetysta havainnollistava kaavakuva
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4.1.1 Kaverilistan luominen

Gamesparks ei sisélla valmiiksi rakennettua kaverilistaa, mutta se sisaltaa tuen pelaajien
valisille joukkueille. Kayttajan rekisterodityessa luodaan uusi joukkue, jonka jaseneksi ja
johtajaksi rekisterditynyt kayttdja asetetaan. Johtajan asemassa kayttajalla on oikeus li-
sata ja poistaa kayttdjia joukkueesta, eli joukkue toimii kaverilistan korvikkeena. Jotta
joukkue ja sen omistava pelaaja eivat sekoittuisi keskendén, kun tietokannasta haetaan
tietoja id:n perusteella, luodaan joukkueelle uniikki id (kts. kuva 6).

var friendsList = Spark.sendRequest ({
"dclass": ".CreateTeamRequest",
"teamId": Spark.getPlayer().getPlayerId() + “friends”,
"teamType": "friendsList",
"teamName": "Friends List"

})

Kuva 6. Rekisteréinnin yhteydessa ajettava koodi, joka luo kayttajalle joukkueen

4.1.2 Muiden pelaajien haku

Jotta kayttgjat pystyisivat lisdamaan muita pelaajia heidan kaverilistaansa, nama taytyisi
myds |0ytaa jollain tavalla. GameSparks ei itsestaan kuitenkaan yllapida listaa peliin re-
kisteroityneista kayttgjista. Kayttajan rekisterdinnin yhteydessa haetaan kokoelma rekis-
terdityneista pelaajista muuttujaan, jonka jalkeen pelaaja lisdtddn tahan kokoelmaan.
Jos kokoelmaa ei ole olemassa sité haettaessa, sellainen luodaan ja asetetaan pelaaja

taméan kokoelman ensimmaiseksi tietueeksi.

Muiden pelaajien etsimista varten luodaan uusi tapahtuma. Tapahtuma vastaanottaa

kolme parametria. Tapahtuman vastaanottamat parametrit ovat:

o displayName
o etsittavan pelaajan nimi. Saadaan pelaajan pelin puolella antamasta sy6t-
teesta
e entryCount
o maarittdd kuinka monta pelaajaa tapahtuma maksimissaan palauttaa.
Oletusarvoksi asetettu 10. Jos ldydettyjen pelaajien maara ylittaa annetun
oletusarvon, palautetaan ne 10 pelaajaa, joiden nimet vastasivat l&hinna
pelaajan antamaa syotetta

£
e ———
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o eikaytetd tdssa tapahtumassa varsinaisesti mihink&an, mutta funktio jota

kaytetaan pelaajien etsimiseen, tarvitsee tdman toimiakseen.

Tapahtumassa haetaan lista kaikista rekisteroityneistd pelaajista muuttujaan. Listasta

etsitaan enintdan 10 pelaajaa, joiden nimet ovat lahinna pelaajan antamaa syotetta. Ta-

man jalkeen kaydaan lapi ndmé loydetyt pelaajat ja poistetaan heidan tiedoistaan

playerld (kts. kuva 7). Lopuksi |0ydettyjen pelaajien nimet lisataan uuteen tauluun, joka

palautetaan pelin puolelle (kts. kuva 8).

var playerCollection = Spark.runtimeCollection("playerDirectory");

var playerlList = playerCollection.find({playerName

+

Spark.getData () .displayName}}) .limit (Spark.data.en-

tryCount) .skip(Spark.data.offset) ;

var players = [];
while(playerList.hasNext ())
{

var player = playerList.next();
delete player[" id"];
players.push(player) ;

}

Spark.setScriptData("players", players);

Kuva 7. Pelaajien hakuun kaytettdvan tapahtuman koodi

" (?l) AN
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ONLINE \

ﬁ

_>
.

Kuva 8. Pelaajan haulla 16ydetyt pelaajalla

4.1.3 Kaveripyynnon lahettaminen

Kaveripyyntona kaytetaan haasteita. Haasteet ovat normaalisti tarkoitettu muiden pelaa-
jien haastamiseen, johonkin pelaajien véliseen kilpailuun. Tassa tapauksessa haastetta
kaytetaankin kaveripyynnon sijaisena ja haasteen hyvaksyessaan pelaajat lisatdéan tois-

tensa kaverilistoihin.

Aina haastetta lahetettdessa suoritetaan CreateChallengeResponse-tapahtuma. Tapah-
tuma on GameSparksin luoma ja on oletuksena tyhja. Tapahtuma tietéd, ettd jokin
haaste on lahetetty, mutta se ei kuitenkaan tieda, minka tyypin haaste on kyseessa.

Onkin siis tarkastettava, etté lahetetty haaste on varmasti kaveripyyntd. Lopuksi haasta-
jan nimi lahetetdan takaisin pelin puolelle ja haastetulle pelaajalle lahetetaan viesti ka-

veripyynnon saapumisesta (kts. kuva 9).
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Tuokooliasia has sent
you a friend request!

<

PENDING

Search for players )

Kuva 9. Vastaanotettu kaveripyyntd

4.1.4 Kaveripyynnon hyvaksyminen ja hylkays

Kaveripyynnon hyvaéksymiseen ja hylkdykseen kaytettavat tapahtumat ovat identtisia.
Molemmat vastaanottavat yhden parametrin, joka on l&hetetyn kaveripyynnon id.

Kaveripyynnon lahettgja ja sen vastaanottaja lisataén toistensa kaverilistoihin. Lahettgja
saa viestin, jossa kerrotaan, ettéd h&nen kaveripyyntbnsa on hyvaksytty. Koska haastetta
ei varsinaisesti kuitenkaan haluta hyvaksya, jolloin siitd tulisi aktiivinen haaste niin kau-
aksi aikaa, kunnes toinen pelaajista julistettaisiin haasteen voittajaksi, vedetdan haaste
takaisin.

Tapauksessa, jossa kaveripyynnon vastaanottaja ei halua lisata kaveripyynnon lahetta-
jaa kaverikseen, kaveripyynto eli haaste, hylatadan. Useimmissa sosiaalisissa medioissa
ei ole tapana ilmoittaa kayttajalle siitd, jos hanen kaveripyyntonsa hylatadan. Nain toimi-

taan tasséakin tapauksessa.

4.1.5 Kavereiden listaus

Kavereiden listausta varten luotu tapahtuma vastaanottaa yhden parametrin, joka on
kayttajan id. Tapahtumassa haetaan pelaajan inventaario muuttujaan. Inventaario toimii

Metropolia
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nimensa mukaisesti varastona, jossa sailytetaén kaikkia pelaajaan liittyvia tietoja. Inven-
taariosta haetaan pelaajan kaverilista ja lahetetdan se takaisin pelin puolelle (kts. kuva
10).

ONLINE

Q) s ]

OFFLINE

Search for players »

Kuva 10. Kaverilista pelin puolella

4.1.6 Kaverin poistaminen

Kaverin poistamista varten luotiin removeFriend-niminen tapahtuma. Tapahtuma vas-
taanottaa yhden parametrin, joka on kaverilistalta poistettavan kaverin id. Tapahtumassa
haetaan muuttujaan poistettavan kaverin id. Taméan jalkeen poistetaan kaveri kayttajan
kaverilistasta ja kayttaja poistettavan kaverin kaverilistasta. Tassakaan tapauksessa ka-
verilistasta poistettavalle kayttajalle ei ilmoiteta, etté kayttaja on poistanut hanet kaveri-

listaltaan.

4.2 Tavaroiden rakentaminen

Peliin oli tarkoitus luoda systeemi, jonka avulla pelaajat pystyisivat rakentamaan erilaisia
heitd hyodyttavia tavaroita (kts. kuva 11). Tavaroiden rakennukseen kaytettaisiin mate-
riaaleja, joita pelaajat saisivat kayttéonsa tehtavien suorittamisesta. Tavaroiden raken-

tamiseen kuluisi aikaa minuuteista paiviin riippuen rakennettavasta tavarasta. Pelaajalla
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olisi myds mahdollisuus ohittaa tdma rakennusaika kayttamalla pelinsisédista valuuttaa
(kts. kuva 12).

@ o B 00h10min

Challenge Voucher

Mystery Stardust 5/5 (m
Empty Scroll Fragment 5/5

Kuva 11. Tavaran rakennuksen aloittaminen
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Alku

Pelaaja haluaa
rakentaa tavaran

®

Loppu

Kylld

y

Tavara on
rakentumassa

Pelaaja haluaa
ohittaa
rakennusajan

Kylld HEEN
|

@

E
Tavara
luovutetaan

pelaajalle

Loppu

Kuva 12. Tavaroiden rakennusta havainnollistava kaavakuva
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4.2.1 SparkScheduler

Gamesparks sisaltdd valmiin moduulin nimeltd SparkScheduler, jonka avulla pystyy
ajastamaan tapahtumia suoritettavaksi tietyn ajan kuluttua. Moduuli suoritti ajastetut teh-
tavat ajallaan, mutta sen tietoihin ei paasty ollenkaan kasiksi. Tama aiheutti sen, etta
pelaajille ei saatu minkaanlaista tietoa siité, kauanko heidan tavaransa rakentamisessa

vield menisi.
4.2.2 Craftltem

Tavaroiden rakentamista varten luotiin Craft Item -niminen tapahtuma. Tapahtumaa kut-
sutaan, kun pelaaja laittaa minka tahansa tavaran rakentumaan. Tapahtuma vastaanot-

taa kolme parametria, jotka ovat:

e |tem Short Code

o rakennettava tavara
e Craft Time

o tavaroiden rakentamiseen kuluva aika minuutteina
¢ Craft Quantity

o Rakennettavien tavaroiden kappalemaara.

Tapahtumassa haetaan playerCraftCollection-kokoelma muuttujaan. Kokoelma sisaltaa
kaikkien pelaajien talla hetkella rakennuksessa olevat tavarat. Tapahtumassa luodaan

kokoelmaan lisattavalle tietueelle uniikki id ja lisataan tama kokoelmaan (kts. kuva 13).

y =
e ———
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var itemShortCode = Spark.getData().itemShortCode;
var craftTime = Spark.getData().craftTime;
var craftQuantity = Spark.getData() .craftQuantity;

var playerCraftCollection = Spark.runtimeCollection("playerCraftCollec-
tion");

var itemIndex = Date.now() + Spark.getPlayer().getPlayerId() +
itemShortCode

playerCraftCollection.insert ({"itemIndex" : itemIndex, "playerId"
Spark.getPlayer () .getPlayerId(),"craftQuantity" : craftQuantity,
itemShortCode" : itemShortCode, "craftTime" : craftTime});

Kuva 13. Tavara asetetaan rakentumaan

4.2.3 Rakennusajan seuranta

SparkScheduler-moduulia ei siis voitu kayttaa tavaroiden rakentamisen ajastamiseen,
koska siitd ei saatu haluttuja tietoja ulos. GameSparks sisaltda kuitenkin kolme valmista
tietyn véliajoin ajettavaa tapahtumaa. Tapahtumat suoritetaan minuutin, tunnin ja paivan
vélein. Oletukseltaan tapahtumat ovat tyhjia luokkia. Kaytamme rakennusajan paivitta-

miseen minuutin valein ajettavaa tapahtumaa.

Tapahtumassa kaydaan jokainen playerCraftCollection-kokoelmassa rakenteilla oleva
tavara lapi ja vahennetdan naiden rakennusaikaa yhdella minuutilla. Taman jalkeen tar-
kastetaan jaljella oleva rakennusaika. Jos rakennusaikaa ei ole jaljella, lisatdan tavara
pelaajalle ja poistetaan tietue kokoelmasta. Jos rakennusaikaa on viela jaljella, paivite-

taan tietueen rakennusaika vahentamalla sita minuutilla.
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4.2.4 Rakennusajan ohittaminen

Pelaajalla tulee olla mahdollisuus ohittaa rakennukseen kaytettava aika ja saada tavara
itselleen heti. Taméa kuitenkin maksaa jonkin verran pelinsisaista valuuttaa, riippuen siita,
kauanko rakennusaikaa on viela jaljelld. Rakennusajan ohittamiseen kaytettava tapah-

tuma vastaanottaa kolme parametria, jotka ovat:

e itemindex

o tietueen sijainti kokoelmassa
e itemShortCode

o rakennettava tavara
e currencyCost

o rakennusajan ohittamisen hinta.

Tapahtumassa haetaan playerCraftCollection-kokoelmasta se tavara, jonka rakennus-
aika halutaan ohittaa (kts. kuva 14). Lisataan halutta tavara pelaajalle ja veloitetaan ha-
neltd maksua rakennusajan ohittamisesta. Rakennuksessa olleen tavaran tietue poiste-
taan kokoelmasta ja pdivitetddn pelaajan tietoihin rakennettujen tavaroiden lukumaara
(kts. kuva 15).

Challenge Voucher
s - & 00h09min

Kuva 14. Rakennusajan ohittaminen
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var playerCraftCollection =
Spark.runtimeCollection("playerCraftCollection™);

var craftableItem = playerCraftCollection.findOne ({"itemIndex"
Spark.getData () .itemIndex}) ;

var currentPlayer = Spark.loadPlayer(craftableltem.playerId);

currentPlayer.addVGood (Spark.getData () .itemShortCode, 1);
currentPlayer.debit2 (Spark.getData () .currencyCost) ;

playerCraftCollection.findAndRemove ({"itemIndex"
Spark.getData () .itemIndex}) ;

var playersDirectoryCollection =
Spark.runtimeCollection("playerDirectory™) ;

playersDirectoryCollection.update ({"playerId" : craftableltem.playerId},
{"Sinc" : {"generalInfo.totalltemsCrafted" : 1}}, true, false);

Kuva 15. Rakennusajan ohitus

4.3 Paivittaiset tehtavat

Normaalien tehtévien liséksi pelissa on myos pdivittaisia tehtavia (kts. kuva 17). Pelaa-
jalla voi olla maksimissaan kolme paivittaista tehtavaa ja naiden suorittamisesta pelaajaa
palkitaan erilaisilla materiaaleilla. Tehtavat arvotaan summittaisesti JSON-tiedostosta,
joka sisaltaa listan kaikista paivittaisista tehtavista. Tehtdvat arvotaan vain suoritettujen
tehtavien tilalle, eli jos kayttdja ei ole viela suorittanut vanhoja tehtaviaan, ei naiden tilalle
arvota uusia. Myds duplikaatteja ei lisata pelaajan tehtavélistaan, eli sama tehtava ei voi

esiintya useampaan kertaan pelaajan tehtavalistassa (kts. kuva 16).

)
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Kuva 16. Paivittaisten tehtavien toimintaa havainnollistava kaavakuva
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Beat a stage without St
using any abilities!  +%

EVENTS

Kuva 17. Pelaajan péivittdiset tehtavat

4.3.1 Tehtavien lisdaminen

Tehtavien arpominen pelaajan tehtavalistaan suoritetaan GameSparksin luomassa pai-

vittdin ajettavassa tapahtumassa.

Tapahtuma kay lapi kaikki rekisterdityneet pelaajat. Jos kayttajalla ei ole yhtaan paivit-
taista tehtavaa listassaan, arvotaan télle listaan kolme satunnaista tehtava. Jos tehtavia
on listassa alle kolme, arvotaan puuttuva maara tehtavia listaan, mutta ei kuitenkaan

samoja tehtavia, jotka jo listassa ovat (kts. kuva 18).

|
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while (playerList.hasNext ())

{
var currentPlayer = playerList.next (),
if (currentPlayer["playerlid"] !== null &&
currentPlayer["playerId"] !'== undefined)
{
var currentlLoadedPlayer =
Spark.loadPlayer (currentPlayer["playerId"]) ;
var remainingDailyQuests = currentPlayer.remainingDailyQuests;
var combinedQuestsArray = dailyQuests;
playerCollection.update({"playerid"
currentPlayer["playerId"]}, {"Sset": {"hasReceivedbDailyReward":
false}l}, true, false) ;
if(remainingDailyQuests < 3 || remainingDailyQuests == null ||
remainingbDailyQuests == undefined)
{
var dailyQuests = currentPlayer.dailyQuests;
var quests = shuffleArray(combinedQuestsArray) .slice (0, 4);
if (Array.isArray(dailyQuests))
{
quests = quests.concat (dailyQuests) ;
if (indexOfObject (dailyQuests,quests[0]) === -1)
{
dailyQuests.push (quests[0]) ;
}
else if (indexOfObject (dailyQuests,quests[1]) === -1)
{
dailyQuests.push (quests[1]) ;
}
else if (indexOfObject (dailyQuests,quests[2]) === -1)
{
dailyQuests.push (quests[2]) ;
}
playerCollection.update({"playerId"”
currentPlayer["playerId"]}, {"Sset":
{"remainingbailyQuests": dailyQuests.length,
"dailyQuests": dailyQuests}}, true, false);
}
else
{
quests = quests.slice (0, 1);
playerCollection.update({"playerId"
currentPlayer["playerId"]}, {"Sset':
{"remainingbailyQuests": quests.length, "dailyQuests":
quests}}, true, false);
}
}
}
}

Kuva 18. Paivittaisten tehtévien lisays pelaajalle
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4.3.2 Tehtavien palautus

Paivittaisten tehtavien palautusta varten luotu tapahtuma vastaanottaa kolme paramet-

ria, jotka ovat

e Userld
o kayttajan id
e Quest Name
o palautettavan tehtavan nimi
e Multip
o kasvava kerroin, jolla kerrotaan pelaajalle tehtavasta annettava palkkio.

Kerrointa kasvatetaan, kun pelaaja kirjautuu peliin peréakkaisina paivina.

Tapahtumassa kaydaan lapi pelaajan tehtavalistalla olevat tehtavat. Jos tehtava on suo-
ritettu, annetaan pelaajalle tehtavasta saatavat palkinnot. Tehtava poistetaan pelaajan
tehtavalistasta ja vahennetdaan pelaajan jaljella olevien tehtavien maaraa yhdella (kts.
kuva 26). Pelaajan ei tarvitse kayda itse erikseen palauttamassa tehtavaa, vaan tapah-

tumaa kutsutaan automaattisesti, kun tehtavan asettamat vaatimukset tayttyvat.
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var playerDir = Spark.runtimeCollection("playerDirectory");
var playerId = Spark.getData() .userId;

var player = Spark.loadPlayer(playerId);

var multip Spark.data.multip;

var playerInventory = playerDir.findOne({"playerId" : playerId});
for (var i = 0; i1 < playerInventory.remainingDailyQuests; i++)
{ var quest = playerInventory.dailyQuests[i];
if (quest.name == Spark.getData () .questName)
{
for(var j = 0; j < quest.rewards.length; Jj++)
{ var reward = quest.rewards[j];

switch (reward.shortCode)

{
case 'currency2":
player.credit2 (reward.amount*multip) ;
break;
case '"currency3':
player.credit3 (reward.amount*multip) ;
break;
default:
player.addVGood (reward.shortCode,
reward.amount*multip) ;
break;
}
}
playerDir.update({"playerld" : playerId}, {"Spull":
{"dailyQuests": {shortCode : quest.shortCode}}}, true,
false) ;
playerDir.update({"playerId" : playerId}, {"Sinc":
{"remainingDailyQuests": =1}}, true, false);

Kuva 19. Paivittaisen tehtavan palautus

5 Yhteenveto
Insin6oritydn paaaiheina olivat GameSparks-pilvipalvelu ja silla harjoitteluni aikana ra-

kentamani ratkaisut. Sen ohessa oli tarkoitus tutustua yleisesti siihen, mita termilla pilvi-

palvelu tarkoitetaan.
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Tyoskennellessani GameSparksin kanssa noin vuosi sitten oli se viela betassa, minka
johdosta osa toiminnoista ja niiden dokumentoinneista oli vield vaiheessa. Dokumentoin-

tien keskeneraisyys aiheutti ongelmia pariinkin otteeseen.

Esimerkiksi haasteiden yhteydessa pelaajat voivat lydda vetoa keskendan pelinsisaista
valuuttaa kayttéen. Tiesimme, ettd panos asetetaan haastetta lahettdessa, mutta mis-
saan ei mainittu, milloin tuo kyseinen summa veloitetaan molemmilta pelaajilta. Mita jos
pelin havitessdan pelaajalla ei olekaan tarpeeksi rahaa maksaa vastustajalle asetettua

panosta?

Ehdimme rakentaa peliin jo valmiin ratkaisun, joka ottaa kyseisen summan talteen kum-
maltakin pelaajalta, kun haastettu hyvaksyy haasteen. Testausvaiheessa kuitenkin sel-
visi, etta GameSparksilla olikin jo valmiiksi rakennettu ratkaisu, joka toimi samalla tavalla
kuin omammekin. Kehitysaikaa olisi siis saastynyt useampikin tunti, jos tasta olisi vain

mainittu dokumentoinnissa tai jossakin esimerkissa.

Suurin osa muista BaaS-tyypin palveluista eivét ole raataloityja vain peleja varten. Ga-
meSparksin keskittyminen vain peleihin on samalla sen suurin vahvuus, mutta myos sen
suurin heikkous. GameSparksin hinnoittelu tarjoaa oivan mahdollisuuden harrastelijoille
ja indie-kehittgjille 1ahte& kokeilemaan onneaan pelimarkkinoilla, kun palvelinpuolen omi-
naisuudet saa kayttoonsa ilmaiseksi.

GameSparks rupeaa veloittamaan palvelun kaytosta vasta, kun kehittdjan pelin kuukau-
sittaisten kayttajien maara ylittdd 100 000 kavijan rajapyykin. On vaikea nahda, miten
tallaisella hinnoittelulla pystytdaén pitamaan palvelua ylla, kun mobiilipelimarkkinoilla me-

nestyvan pelin luominen on melkeinpa yhta todennakdisté kuin lottovoitto.

GameSparks mainostaa kuitenkin, ettd heidan palveluaan kayttdd muutama pelinkehi-
tyksen suurnimista, kuten Square Enix ja Ubisoft. On hyvinkin mahdollista, ettd GameS-
parks rahoittaakin toimintansa naiden jattien kanssa tehtyjen raataloityjen sopimusten

kautta.

GameSparksin asiakaspalvelusta pitda antaa kuitenkin positiivista palautetta. Palvelu oli

nopeaa ja ystavallista, pisin aika jonka odotimme apua, oli vain noin 10 minuutta.
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Rakentamani ratkaisut ovat viela kaytossa yrityksen luomassa pelissa ja olen tyytyvai-
nen niihin, ottaen huomioon, ettd olimme kaikki aloittelijoita GameSparksin kaytossa.
Ratkaisut kavivatkin lapi useita iteraatioita, aina kun uusia ominaisuuksia ilmeni ja

saimme neuvoja GameSparksin tuesta.

GameSparksista kirjoittaminen aiheutti hankaluuksia, koska siita 16ytyy todella niukasti
tietoa. Viimeisimmat lIoytamani palveluun liittyvat haastattelut ja artikkelit olivat vuodelta
2014. Turvauduinkin lahinn& GameSparksista kirjottaessa heiddn omaan blogiinsa ja do-

kumentointiin.

Loppujen lopuksi GameSparksista jai positiivinen mielikuva. Sen ominaisuudet toimivat
kuten pitivatkin, vaikkakin dokumentoinneissa oli valilla puutteita. Silla sai mielestani ra-
kennettua toimivia, vaikkei ehka kaikkein sulavimpia ratkaisuja. Suosittelisin kokeile-
maan GameSparksia, jos etsitddn peliin palvelinpuolen ratkaisua. Siina ei ainakaan ha-

via mitaan.
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