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Opinnaytety6 on tehty Android-pelin julkaisusta. Opinnaytetyossa kaytetty peli on opinndytetyon
tekijan kehittaméa. Opinnaytetydssa kaydaan lavitse pelin kehityksen prosessia, pelin julkaisua
Google Play -kauppaan ja julkaisun jalkeisen pelaajista saadun datan analysointia. Opinnaytety6n
tavoitteena on nayttaa Android -pelien julkaisemisesta Google Play -kauppaan esimerkki. Kehitta-
jat, jotka ajattelevat mobiilipelin tekemista tai julkaisua, saavat opinnaytetydsta tukea mobiilipelin
julkaisuun tai sen suunnitteluun.

Google Play -kauppaan julkaistun pelin kayttajadataa on analysoitu opinndytetydssa markkinoinnin
ja pelisuunnittelun kannalta. Analyysissa vastataan sovellusten asennusmaariin ja poistomaariin
littyviin kysymyksiin. Analyyseissa on kaavioita asennuksien méaarista, jotka on saatu Google Play
-kaupan ohjauspaneelista, ja esimerkki Excel-ohjelmalla muodostetusta kaaviosta, mika sisaltaa
tietoa pelaajien saavutuksista pelissa.
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This thesis uses a game made by the author, as an example for publishing a mobile game to the
Google Play store. The thesis deals with the process of developing a mobile game, publishing a
game in the Google Play store, and analyzing user data from the Google Play developer console.
The aim of the thesis is to give an example of releasing an Android game in the Google Play store.
Developers who are thinking about making or publishing a mobile game can get support from the
thesis for the release or for the design of mobile games.

The user data found in the Google Play developer console is analyzed while keeping marketing
and game design in mind. The analysis answers questions about install and uninstall counts. To
support the analysis, graphs found from the developer console control panel are presented to
describe the variables. Additionally, a graph made in Excel is included that shows data about the
achievements that users have completed.
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1 JOHDANTO

Tavoitteena opinnaytetyossa on kayda lapi Android-pelin julkaisuprosessi Google Play -sovellus-
kauppaan ja tarkastella sieltd saatuja muuttujia asennuskerroista ja poistokerroista. Tavoitteeseen
paastaan kayttamalla esimerkkina opinnaytetyota varten tehty@d Hyppy-pelia, joka on julkaistu
Google Play -sovelluskauppaan vuosi ennen raportin kirjoittamisen aloittamista. Opinnaytetydssa
kaydaan Hyppy-pelin kehitysvaiheita |api ja naista kehitysvaiheista poimittuja esimerkkeja liittyen
mobiilipelien tekoon. Nailla esimerkeilla pyritadn nayttdamaan mobiilipelien teosta kiinnostuneille
kehittajille esikatselua mobiilipelien tuottamiseen ja mité niiden tuottamisessa kannattaa ottaa huo-
mioon. Pelin tekemisen jalkeen seuraava vaihe on pelin julkaisu johonkin sovelluskauppaan. Opin-
naytety6ta varten tehty Hyppy-peli on julkaistu Google Play -kauppaan ja opinnaytetydssa on paa-
osassa Google Play -kaupan kehittajakonsoli ja sielté 16ytyvat tydkalut. Naista tykaluista suurin
on Google Play Pelipalvelut -palvelu, jonka avulla voidaan lisatd Google Play -kayttajatilia hyvaksi

kayttavia ominaisuuksia.

Opinnaytety6n aiheen valintaa on helpottanut kasvavat mobiilipelien markkinat ja kehittajien kiin-
nostus tehda mobiilipeleja. Mobiilipelien kehittdmisen maaran kiinnostus on lisannyt kilpailua kehit-
tajien kesken ja tasta syysta opinnaytetyosta tulee olemaan hyotya aloitteleville mobiilipelien kehit-

tjile.



2 MOBIILIPELIN TUOTTAMINEN

Mobiilipelit ovat mobiililaitteilla pelattavia, yleensa perinteisia peleja yksinkertaisempia ja lyhyempia
peleja. Mobiilipeleja pelataan alypuhelimilla tai esimerkiksi tableteilla ja kilpailevatkin kasikonsolei-
den kanssa asiakkaiden suosiosta (Zechner, Green 2012, viitattu 20.11.2017). Myds vuosia sitten,
ennen kuin alypuhelimet olivat valloittaneet maailman, mobiilipeleja on ollut olemassa tavallisille
puhelimille (Pelitieto, 2009, viitattu 19.11.2017). Monille varmastikin tuttu, Nokian puhelimista 10y-
tynyt, matopeli on klassinen esimerkki mobiilipeleista. Tassa opinnaytetyossa kuitenkin kasitellaan

moderneja, alypuhelimilla pelattavia mobiilipeleja ja tarkemmin opinndytetyota varten kehitettya

Hyppy-pelia.

Mobiilipeleja voi ladata puhelimien sovelluskauppojen kautta. Lataaminen tapahtuu monissa sovel-
luskaupoissa kayttajatilin luomisen jalkeen. Kaupoista voi ladata joko maksullisia tai ilmaisia sovel-
luksia. Suurin osa sovelluskauppojen sovelluksista on ilmaisia ja monet kayttajista lataavatkin vain
niitd (Appsbuilder, 2015, viitattu 20.11.2017). limaiset pelit sisaltavat yleensa mainoksia ja mikro-
maksuja, jotta kehittajat saavat niista tuloja. Mainokset ovat yleinen tapa hankkia tuloja mobiiliso-
velluksella ja niitd nahdaan sovelluksissa esimerkiksi koko ruudun ponnahdusikkunoina, videoina
tai pienin@ mainosbannereina. Mikromaksut ovat myds yleinen tapa tienata rahaa sovelluksilla.
Mikromaksut ovat pienid, oikealla rahalla, ostettavia asioita ja palveluja sovelluksen sisalla. (Peli-
raati, viitattu 23.11.2017.)

2.1  Julkaisukanavat

Yleisin julkaisukanava mobiilipeleille on sovelluskaupat. Sovelluskauppoihin julkaisu on suurim-
missa osissa tapauksia suoraviivaista ja helppoa selkeédn ohjeistuksen takia. Aiheesta l6ytyy paljon
dokumentaatiota ja videoita netista. Oikean kaupan valitseminen on yleensa kiinni siita mille alus-
talle pelid tuotetaan. Naita alustoja ovat esimerkiksi Android-, iOS- ja Windows-puhelimien kaytto-

jarjestelmat. Naille kaikille vaihtoehdoille 16ytyy omat sovelluskauppansa.

Mobiilipeleille on perinteisista peleista eroten suurimmaksi osaksi vain internetissa toimivia sovel-

luskauppoja, eika fyysisia kopioita myyda kivijalkakaupoissa lahjakortteja lukuun ottamatta. Naméa



kaupat ovat yleensa kayttojarjestelmien kehittdjien omia kauppoja, jonne sovellusten kehittéjat voi-
vat julkaista omia sovelluksia ja pelejaan. Tunnetuimpia kauppoja ovat Android sovelluksille tarkoi-
tettu Google Play -kauppa ja iOS-puhelimille Applen App Store (Master of Code Global, viitattu
6.11.2017).

32.5K/s NN W .4 26% / 11.06

2.2 Google Play kauppa

ETUSIVU PELIT ELOKUVAT
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Kuvio 1. Google Play -kaupasta ku-
julkaisua ei opinnaytetydssd kasitelld, mutta esimerkiksi vakaappaus, marraskuu 2017

reilla ja laitevalmistajilla on nykyaan omia kauppoja, mitka 10y-

tyvat valmiina asennettuina puhelimissa. Naihin kauppoihin

Opera -selaimen omaan sovelluskauppaan julkaiseminen vai-

kutti Google Play -kaupan tapaan yksinkertaiselta. Taman hetken suurin sovelluskauppa on Applen
App Store, jonne maksettava aloitusmaksu on 100 euroa. Tama ero Play-kaupan 25 euroon itses-
taan jo tekee alkaville mobiilikehittajille Play-kaupasta viehattavamman vaihtoehdon sovellusten ja

pelien julkaisulle.
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2.3 Valmiit ratkaisut ja tyokalut

Mobiilipelien kehittamista varten 16ytyy paljon tyokaluja ja erilaisia valmiita ratkaisuja pelien kehit-
tamista varten. Valmiilla ratkaisuilla tarkoitetaan tassa tapauksessa helppoja tapoja luoda peleja
tai ostamalla valmiita resursseja, joista koota omia tuotoksia. Naita ovat muunmuassa Game Ma-
ker: Studio ja Unity. Peleja on mahdollista tehdé kirjoittamatta ollenkaan koodia ja prototyyppien

tekeminen onnistuu nopeasti kayttamalla juurikin valmiita resursseja, joita 10ytyy ohjelmien omista

lisdosakaupoista.

Alun perin 3D -pelien luomiseen tarkoitettu Unity-ohjelma on ollut pitkaan suosittu kehittajien kay-

t6ssa mobiilipelien tuottamiselle. llmainen Android- ja iOS-sovellusten teko sopii mainiosti monille

loitteleville kehittajille

Switch to simple uploader




2.3.1 Game Maker: Studio

Opinnaytetyon pelissa on kéaytetty Game Maker: Studion ensimmaista versiota. Mobiilipelien julkai-
sua varten vaaditaan erilliset moduulit, jotka maksavat Iahemmaés satoja euroja (YoYo Games, vii-
tattu 6.11.2017). Monet kuitenkin ovat hankkineet kyseiset moduulit alennuksien kautta. Ensimmai-
nen versio Game Maker: Studiosta on poistunut myynnista ja vain uusi Game Maker: Studio 2 -

versio on mahdollista ostaa YoYo Gamesin sivuilta.

ot &

DEVELOPER CONSOLE

GameMaker. These
ublish your amazing
One & PS4

you to publish super smooth games to HTMLS

M[]B"E This smart license allows you to publish games ta $399
Android, Amazon and iOS mobile appstores. e e

\iEB Provides GameMaker Studio 2 features, enabling $149 “
Perm: it licencs

Publish to the Xbox One Creators Program, and all
[T Windows 10 devices through the Universal $399
2n

Windows Platform. Permanent licence

Kuvio 3. Game Maker:Studio 2 hinnasto

Game Maker: Studiota ei ole turhan monimutkaista kayttad. Peleja on aloittelijoidenkin helppo
tehda ja monipuolisia kehittdmisvaihtoehtoja [dytyy eri tasoisille kehittdjille. Naita ovat esimerkiksi
aloittelijoita varten kehitetty ja ikoninen ominaisuus Game Makerissa, Drag and Drop -systeemi

(YoYo Games Documentation, viitattu 6.11.2017), jossa peleja luodaa ns. loogisista palikoista.

Suositumpi ja kokeneemmille ohjelmoijille tarkoitettu GML (Game Maker Language), on Game
Makerille luotu oma ohjelmointikieli, jota on myds kaytetty opinnaytetyon pelin tekemisessa.
Varsinkin mobiilipeleja tehdessé, pelkka Drag and Drop ei riité ja on pakko kayttdd Game Maker
Language -kieltd tuotannossa. Tama tulee selvéksi YoYo Gamesin omista esimerkeistd ja



dokumentaatiosta, esimerkiksi monen kosketuksen tunnistaminen puhelimessa ei onnistu Drag

and Drop:lla (Yoyo Games Documentation, viitattu 7.11.2017).

0. Hyppy.project.gmsx - ional Edition (v1.4.1772)

LI O cOEPESETIO M E oo [ | Corvoein (23 ko
-
7
:

= Spiites
= Sounds
= Backgrounds
= Paths

+ B Seripts
= Shaders

i Time Lines

= Included Files
+-im Extensions
+-im Macros

n
]
&
o
o

Change

Compile Messages

Compie | source contro! |

Kuvio 4. Game Maker: Studio kéyttoliittymé
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3 HYPPY-PELIN SUUNNITTELU JA OHJELMOINTI

Hyppy-pelin idea on hyvin yksinkertainen ja painottuu paljon pelkkaan pelattavuuteen. Tarkeim-
pana tavoitteena kehityksen aikana oli saada pelin toimivuus ja hahmon liikuttaminen kuntoon. Ta-
han valmistauduttiin miettimalla valmiiksi, ennen ohjelmoinnin aloittamista, kuinka paljon halutaan
nayttad informaatiota naytolla pelaajalle, minkalaisia esteité peliin lisataan ja miten pelihahmoa
ohjataan. Pelihahmon ulkonako ja pelin visuaalinen ilme tiedettiin etukateen haluttavan pitaa hyvin

yksinkertaisena ja helposti tunnistettavissa.

Suunnittelua on tehty ennen Hyppy-pelin ohjelmointia ja myds sen aikana. Uusien ominaisuuksien
valmistuessa ja niita testattaessa on lisatty ja vaihdettu pelimekaniikkojen toiminnallisuutta. Hyppy
—pelistad saatiin tehtya pelattava demo nopeasti, sen yksinkertaisten mekaniikkojen ja pelihahmon

yksinkertaisen ohjaamisen takia. Taman vuoksi testaaminen voitiin aloittaa aikaisessa vaiheessa.

3.1 Pelin pelaaminen

Tavoitteena pelaajalla on nousta korkeammalle pelikentalla ja saada pisteita ohittamalla mustia
portteja matkan varrella. Mustat portit muodostuvat kahdesta vierekkain olevasta mustasta pal-
kista, joiden valissa on pieni tila, josta pelaaja mahtuu hyppaamaan lapi. Ensimmaiset kymmenen
porttia on aseteltu kauemmas toisistaan kuin kymmenennen portin jalkeen tulevat portit, muodos-
taen nousevan vaikeusasteen pelin alkuun. Mustiin osiin osuessaan peli loppuu ja pelaajalla on
mahdollisuus aloittaa uusi peli alusta. Uuden pelin voi aloittaa painamalla mista tahansa kohtaa
nayttoa. Vaihtoehtoisesti pelaaja voi myos siirtya takaisin paavalikkoon painamalla takaisin-paini-

ketta vasemmasta ylakulmasta.
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Jokaisen havion yhteydessa tulos lahetetddn Googlen pelipal-
veluun ja naytetaan pelaajan kayttajatilin parhaana tuloksena,
jos tallainen on saavutettu. Pelin aikana myos pidetaan silmalla 6

mahdollisia saavutettuja saavutuksia. Tama tapahtuu vain, jos

|
pelin alussa pelaaja kirjautuu Googlen pelipalveluun. Taté var-
ten pelaajalle naytetaan Google Play -pelipalvelun avulla kirjau-
tumisikkuna. | .
Pelaaja ohjaa vihreaa neliota koskettamalla puhelimen nayton /
oikeaa tai vasenta reunaa. Kuten pelin nimesta voi oikeastaan u

paatelld, pelattava hahmo hyppaa ylospain kaartaen joko va-

semmalle tai oikealle riippuen siita kosketettinko puhelimen va- Kuvio. 5 Hyppy-pelin kuvakaap-
senta vai oikeaa nayton reunaa. Hyvin tarkeaa hahmon ohjaa- paus pelin aikana

misessa on samanlaiset hypyt joka kerta. Peli on satunnaisia porttien sijainteja lukuun ottamatta
kiinni pelkastaan pelaajan omista taidoista, jolloin ohjaamisen on hyva olla jokaisella hypylla sa-

manlaista.

3.2 Google Play pelipalvelut -palvelun valmistelu

Ennen kuin on mahdollista muokata saavutuksia ja muita Google Play -pelipalveluiden ominaisuuk-
sia, on peli ensin lahetettava kauppaan ja pelin tiedot taytettava kauppaan. Pelia ei kuitenkaan
tarvitse julkaista heti, vaan tdman voi tehda missa vaiheessa tahansa esimerkiksi alfa- tai beta-
versioiden jalkeen (Google Play Console ohjeet, viitattu 7.11.2017). Koodia on tietenkin mahdollista
kirjoittaa valmiiksi ja luoda pelin esimerkiksi oma saavutuksia hallinnoiva systeemi, johon
my6hemmin voi liittdd Google Play -pelipalveluiden saavutukset. Seuraavassa kuviossa (kuvio 6)
nakyy Hyppy-pelin saavutuksien listaus ja niiden lisdys-painike. Listauksessa kiinnostavaa tietoa
on esimerkiksi Suoritukset % kokonaismaara/aika -kolumni. Tasta nékee kuinka moni pelaaja on
suorittanut tietyn saavutuksen ja tdman saavutuksen keskimaaraisen suoritusajan. Néilla tiedoilla
on mahdollista saada selville onko jokin saavutus lian vaikea tai kestddkd saavutuksen

saamisessa suunniteltua kauemmin.
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# Nimi

A3

2 8

First jump

10 jumps in one
game!

70 jumps in one
game!

200 jumps in one
game!

500 jumps in one
game!

1000 jumps in
one game

First hurdle

5 points in one
go!

10 points in one
go!

Tunnus ()

Pistest

10

15

20

40

10

Suoritukset
4

kokenaismaara/ikd
©)

98 %

54 /19 v
minuuttia

96 %

53/13 v
paivaa

65 %

36/34 v
paivasd

27 %

15/58 v’
paivaa

2%

1/91.8 v
paivaa

13 %

7718 v
paivas

98 %

54 /24 v
minuuttia

78 %

43721 v
paivaa

45 %

25/59 v
paivaa

Kuvio 6. saavutuksien liséys ja tarkastelu Google Play kehittdjdkonsolissa

3.3 Ohjelmointi ja testaaminen

Mobiililaitteiden naytot ovat yleensa eri kokoisia ja eri kuvasuhteissa. Pelia skaalatessa tama kan-
nattaa ottaa huomioon, ellei halua vaaristynyttd kuvaa. Kahdessa seuraavassa kuvassa nakyy
tamé ero. Tasta myds huomaa kuinka tamé ongelma yleensa korjataan yksinkertaisella tavalla, eli
leikkaamalla osa peli-ikkunan ylaosasta tai alaosasta, tai vaihtoehtoisesti vasemmalta tai oikealta
(YoYo Games Blog, 2017, viitattu 6.11.2017). Talla toteutuksella on hyvét ja huonot puolensa. k-
kunaa leikatessa, pitkien ndyttojen omistajat nékevat pelista enemman, kuin pelaajat joiden puhe-

limet ovat lyhyempid. Tassa kuitenkin sailytetdan grafiikoiden alkuperainen ulkonakd ja peli nayttaa

silta milta sen on alun perin kuulunutkin nayttaa.
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PRESS ANYWHERE
TO RESERRT

]

Kuvio 7. vasen versio skaalattu mahtumaan néytélle, kun taas oikealla séilytetty grafiikoiden alku-

peréinen ulkonéké

Seuraavassa kuviossa on esimerkki skriptista, joka hoitaa kuvan skaalauksen laitteille automaatti-
sesti. Ainoat parametrit, jotka koodiin sydtetaan, ovat haluttu leveys ja korkeus. Naista toinen (tassa
tapauksessa aina korkeus) asetetaan naytdon asennon mukaan automaattisesti oikeaan arvoon.
Alla olevan kuvan esimerkissa on asetettu haluttu leveys 480 pikselia leveaksi, jonka on tarkoitus

pysya samana. Korkeudella ei ole tassa valia, koska se asetetaan automaattisesti nayton kuva-

PRESS ANYWHERE
TO RESIRRT

X

suhteen avulla sopivaksi ja pelin alaosasta leikataan ylimaarainen tila pois.
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Kuvio 8. esimerkki mahdollisesta ndytén skaalauksen hoitamisesta Game Maker: Studiossa mo-
biilipelié varten
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4 GOOGLE PLAY KEHITTAJAKONSOLI

41 Pelipalvelut

Google Play Pelipalvelut -palvelu mahdollistaa saavutuksien, tuloslistojen ja tapahtumien liséami-
sen peliin suhteellisen kivuttomasti. Monen pelaajan pelattavia peleja varten Google Play Pelipal-
velut mahdollistaa myds muiden pelaajien kanssa pelaamisen Google Play Pelipalvelut -palvelun
kautta. Yksi tapa pelata peleja monen pelaajan kesken on reaaliaikainen pelaaminen, eli kahden
tai useamman pelaajan valinen jatkuva yhteys pelissa (Google Play Games Services, 2017, viitattu
19.11.2017). Palvelun kautta voidaan esimerkiksi luoda kahden pelaajan vélisia peleja, joissa pe-
laajat tekevat yhteistyotd samanaikaisesti pelissa. Toinen tapa luoda monen pelaajan peli palvelun
kautta on kayttaa vuoropohjaista tapaa luoda monen pelaajan peli. Vuoropohjaisessa pelissa tietoa

lahetetaan vuorotellen pelaajien kesken. Tallaisia peleja voivat esimerkiksi olla ristinolla tai shakki.

Saavutukset ovat arkinen osa peleja niin pelikonsoleilla, tietokoneilla kuin puhelimillakin. Niiden
avulla saadaan helposti lisaa sisaltoa ja sailytetaan pelaajien kiinnostus palkitsemalla pelaaja eri-
laisten tehtavien suorittamisesta (Lifewire, viitattu 7.11.2017). Pelipalvelut siséltavassa pelissa,
saavutuksia suorittava pelaaja voi nostaa oman Google Play -kayttajatilinsa tasoa. Kehittaja voi

itse paattaa, kuinka paljon tietyt saavutukset edistavat seuraavalle tasolle nousua jakamalla saa-

16



vutuksia varten varattu pistemaara saavutuksien kesken. Saavutuksien antamat pistemaarat paat-

taa pelin kehittaja. Saavutuksien pisteméaarien taytyy olla jaollinen viidella ja saavutuksien yhteinen
pistemaaré ei voi ylittaa tuhatta pistetta (katso kuvio 9).
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Alkutila

Pisteet (3

Jarjestys luettelossa (B

Kielet (2)

0/100

0,500

+

Lisdd kuvake
Pudota kuva tdhan

Téytyykd saavutuksen avaamiseksi suorittaz useita vaiheita?

O a

YN anil  PILOTETTU o

5 985/1 000 saavutuspistettd jasttu

Pisteiden arvon tulee olla valilla 5-200 ja sen téytyy olla jacllinen S:lla.

30 ra0

Kuvio 9. saavutuksien lisdys- ja muokkaus-lomake
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Tuloslistat ovat yksi tavoista lietsoa kilpailua pelaajien kesken. Tuloslistoilla voidaan pitaa kirjaa ja
nayttaa tuloksia pelaajien parhaimmista pisteista ja parhaimmista ajoista, riippuen pelissa mitatta-
vasta suorituksen tavasta. Ajopeleille voidaan esimerkiksi antaa tuloslista nopeimmille ajoille tie-
tyilld ajoradoilla. Selkein esimerkki on suoraan pelissa saatujen pisteiden mittaaminen ja vertailu
pelaajien kesken. Naita suoria mittaamisia ovat esimerkiksi kolikoiden keruu tai montako vihollista

on pelissa voittanut (Google Play Games Services, 2017, viitattu 12.11.2017).

Opinnaytetyon pelissa on talla hetkelld kaksi samanlaista tuloslistaa, joissa mitataan pelaajien ohit-
tamia portteja, Highscores ja Fall Highscores. Listoja on kaksi, koska pelimoodeja pelissa on kaksi,
Classic- ja Fall-moodit. Talla tavalla pelissa erotetaan kahden eri pelimoodin pelaajien tulokset toi-

sistaan.

= -

) Saavutukset ¥ Tulostaulukot

Havia 540 kertaa

Osumia seiniin on kertynyt yli puoli tuhatta! Hienoa!

4000 XP 10. ELOKUUTA

10 kertaa
Saavuta 10 pistettd 100 kertaa

1000 XP 22. MAALISKUUTA . )
Highscores Fall Highscores

Havia 180 kertaa

Siné et luovuta vissiin?

2000 XP 10. TAMMIKUUTA

Havia 60 kertaa

Ei ne haviot tahan lopu

1000 XP 31. JOULUKUUTA 2016

Havia 20 kertaa
Pakkohan sitd on joskus havitéa

500 XP 30. JOULUKUUTA 2016

smmmmm 1000 PISTETTA!

Kuvio 10. kuvakaappaukset saavutuksien ja tulostaulukoiden ndkymisté pelin sisélta
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ENGLANTI (YHDYSVALLAT) - £1-US Kiele1(2) -

Nimi

Englanti (Yhdysvallat) - en-US

Tuloksen musteilu

Kuvake (3
512x 512
png tai jpg
(valinnainen|

Jarjestaminen

Ota peukaloinnin esto kayttdon ()

Rajoitukset
(valinnainen)

Jarjestys luettelossa (3)

POISTA TULOSTAULUKKO

Highscores

Numero |
opputulos

123,450,000

Desimaalitarkkuus:
0 |~

Liza muokkausyksikka (3

Jos et anna kuvaketta, kiytigjille ndytet;
tulostaulukkokuvske

+
Lisdd kuvake
Pudota kuva téhin

KAYTOSSA POIS KAYTOSTA

Al salli1ata pienempia tuloksia: Ala salli tétd korkeampia wlck

Eirajoitusta Eirsjoitusta

Kuvio 11. tuloslistan lisdédminen ja muokkaaminen

"Tapahtumien avulla voit kerété pelaajien luomia tietoja, kuten kuinka monta zombia on ta-
pettu tai kuinka monesti pelaajasi saivat pelin siséisté valuuttaa. Tapahtumien avulla on
helpompi seurata kéyttéjien sitoutumista ja markkinoida tiettyjé seikkailuja.” (Google Play

Games Services, 2017, viitattu 7.11.2017).

Tapahtumat ovat siis hyva tapa pitaa kirjaa asioista, joita pelaajat tekevat pelissa. Hyppy-pelissa

tatd ominaisuutta ei ole kaytetty, mutta esimerkiksi havididen maaraa tai hyppyjen maaraa voisi

talla tavalla tarkastella ja seurata.
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5 KAYTTAJADATAN SEURAAMINEN

Menemalla Google Play kehittajakonsolin ohjauspaneeliin, kehittajat voivat tarkastella sovelluksen
latauksiin ja kayttoon liittyvia muuttujia. Muuttujat ovat lukuja ja numeroita, jotka kertovat esimer-
kiksi sovelluksen asennuskerroista ja poistokerroista. Latauskerrat on nimensa mukaisesti numero
milld mitataan Google Play -kaupan kayttajien tekemia asennuksia sovellukselle ja poistokerrat-

muuttuja tarkoittaa asennuksien poistojen maaraa.

Ohjauspaneelista 10ytyy nopeasti tietoa sovelluksen asentaneista kayttajamaarista, sovelluksen
poistaneiden kayttajien maarista ja esimerkiksi asennusmaarat eriteltyna maa kohtaisesti (Kuvio
12). Laatikoiden oikeassa ylakulmassa oleva "nayta tiedot” linkki vie ohjauspaneelista tilastot vali-

lehdelle, missa on mahdollista erotella tietoja tarkemmin.

p Google Play Console = Ohjauspaneeli Q_ Etsi sovelluksia A © e
& Kaikki sovellukset
Hyppy (@ Julkaistu vakiojulkaisu ~
BS  Ohjauspaneeli
M Tilastot TPAIVAA 30 PAIVAA 1vuosl
I Android Vitals Kiyttajan asennukset @ NAYTA TIEDOT Sovelluksen poistaneet kayttajst NAYTA TIEDOT
3 Kehitystyokalut 62 42

Kayttoaika Kayttoaika

§. Julkaisujen hallinta

Yo w0
. A

I Kaupassa nakyminen A

& Kdyttajahankinta

!l Kéyttajapalaute

Kayttdjan asennukset @ NAYTA TIEDOT
Parhaat maat

Suomi | 540

Intia | 2,00 ,

Bulgaria | 1,00
Espanja | 1,00

Yhdistynyt
kuningaskunta

Kuvio 12. Google Play Developer -ohjauspaneelin ensindkymé

Kayttajan asennukset -muuttuja kertoo taman hetkisen sovelluksen asennusmaaran eri Play-kau-
pan kayttajien laitteilla. Tasta muuttujasta on erilaisia tarkasteltavissa olevia versioita Tilastot-si-
vulla, esimerkiksi paivittaiset asennukset tai yksittaiset kayttajien asennukset (Google Play Console
ohjeet, 2017, viitattu 18.11.2017). Tilastot-sivun raportin tilastoja on mahdollista muuttaa ylakulman
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‘maarita raportti” -painikkeen avulla. Painikkeesta avautuu ikkuna, josta voi maaritella tarkemmin
tarkasteltavia muuttujia ja ulottuvuuksia. Valitsemalla kaksi eri muuttujaa, raportissa voi vertailla
naita kahta muuttujaa suhteessa valittuun ulottuvuuteen. Ulottuvuudet ovat esimerkiksi muuttujan
kayttajan maa, kieli tai kaytetty laite. Ulottuvuuksilla voidaan viela erikseen erotella muuttujien arvot
omiin tuloksiin (Google Play Console ohjeet, 2017, viitattu 23.11.2017).

Valitse korkeintaan kaksi muuttujaa ja yksi ulottuvuus

Muuttujat Ulottuvuudet
L]
Asennuskerrat O Android-versio
O Asennukset aktiivisille laitteille () ) Laite
Asennukset laitteen mukaan (7) O] Maa
O Poistot laitteen mukaan (7) ) Kieli
| Paivitykset laitteen mukaan (7) O Sovellusversio
Kumulatiiviset asennukset kaytt&jén
n YHa) O operaattori
mukaan (7)
O Kayttédjan asennukset (7)
| Sovelluksen poistaneet kayttdjat (7)
O Asennustapahtumat (7) v
Asennukset Laitteen Mukaan — Maa. PERUUTA VALMIS

Kuvio 13. Raportin muuttujien ja ulottuvuuden valinta

Kayttajien asennuskerroista voidaan nahda esimerkiksi, onko mahdolliset aikaisemmin aloitetut
mainoskampanjat tai vastaavat vaikuttaneet asennusten kokonaismaariin. Myos paivamaaria tar-
kastelemalla voidaan nahda ajankohdat, joiden aikana on saatu suurin maara uusia asennuksia.
Nailla tiedoilla voidaan mydhemmin, kun dataa on kertynyt paljon, tarkastella paivan tarkkuudella

milloin sovellus saa esimerkiksi suurimman méaéaran latauksia tai arvosteluja.
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Asennukset aktiivisille laitteille

Asennukset aktivisille laitteille

1. tammik. 1. huhtik. 1. heindk. 1. lokak.

Kuvio 14. Hyppy-pelin asennukset koko ajalta

YlI& oleva kuvio (kuvio 14) sisaltaa kayran, mika kuvaa sovelluksen aktiivisten laitteiden asennuksia
sovelluksen julkaisupaivasta 19.11.2017 paivaan asti. Tassa kuviossa ei ole mitattu Hyppy-pelin
asennuksien kokonaismaaraa, vaan asennusten maaraa aktiivisilla laitteilla yhdella kertaa. Kay-
rasta voidaan huomata, etta heti julkaisupaivana sovelluksen asennukset lisaantyivat rajahdysmai-
sesti, mika voi johtua Google Play -kaupan uudet pelit osiossa nakymisesta tai yksinkertaisesti
sanan kiertaessa pelin kehittajan tuttujen keskuudessa. Asennusten maara on pysynyt kuukauden
ajan karkeasti samana ja alkanut pudota huhtikuun kohdalla alaspain. Lahempana loppua kuitenkin
nahdaan pieni nousu asennusten maarassa. Tama loppuosan kayran hyppy johtuu suurimmaksi

osaksi opinnaytetyon raportin kirjoittamista varten tehdysta pelin mainostamisesta.

Asennukset aktiivisille laitteille

6. joulukuuta - 19.
marraskuuta

o = 1.0.17 (1000017)
1.0.23 (1000023)
- 1.0.22 (1000022)

12,5

[

1. tammik. 1. huhtik. 1. heindk. 1. lokak.

= Kaikki sovellusversiot

Asennuks et aktivisille |aitteille

Paivittdinen

Kuvio 15. Hyppy-pelin asennukset koko ajalta jaettuna pelin eri péivityksien versioihin
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Kuviossa 15 nékyva kayra ei eroa kuviossa 14 nakyvan kayran datasta. Kayra on kuitenkin eroteltu
pelin eri versioihin kuvaamaan uusien versioiden julkaisun vaikutusta asennusten maaraan. Sini-
nen kayra nayttaa kaikkien versioiden yhteisen maaran samalla tavalla kuin kuviossa 14 nakyvassa
kdyrassa. Violetti kayra (1.0.17) on ensimmainen paivitys miké on tehty Hyppy-peliin. Sen kuuluisi
olla sinisen kayran kanssa samalla tasolla, mutta joku pelin asentaneista kayttajista ei ollut paivit-
tanyt pelia, vaan jatkanut vanhan version kayttoa. Noin viikko 1.0.17 -versiosta, pelista julkaistiin
1.0.23 -versio, mika on kuvattu kayrassa keltaisella viivalla. Paivityksen julkaisupaivana huomataan
IS0 nousu uuden version asennuksissa ja iso lasku vanhan (liila 1.0.17) version asennuksissa. Osa
pelaajista kuitenkin paivittda pelin hitaammin ja kayra laskeutuu hitaasti kohti nollaa. Huhtikuun
lopulla suurin osa kayttajista on jo paivittanyt pelin uusimpaan versioon. Ennen 1.0.23 version (kel-
tainen viiva) julkaisua oli kuitenkin ehditty julkaista yhtd numeroa pienempi versio pelistd, jolla on
heinakuulle asti ollut pelaajia. Tasta syysta keltainen viiva ei mene samalla tasolla sinisen viivan
kanssa. Vasta heinakuussa tama version 1.0.22 (tummansininen) asentanut kayttaja joko on pai-
vittanyt tai poistanut sovelluksen puhelimesta. Lokakuussa nékyva sininen viiva keltaisen viivan
ylapuolella on kehittajia varten tehty versio, jota ei ole kayraan lisatty mukaan nakyviin, mutta nakyy

kuitenkin sovelluksen asennuksien kokonaismaarassa.

Asennukset aktiivisille laitteille

6. joulukuuta - 19
marraskuuta

Asennuks et aktivisille laitteille

1. tammik. 1. huhtik. 1. heinak. 1. lokak.

Kuvio 16. Asennusméérét jaettuna Android-kayttojérjestelméan versioihin

Tilastojen raporttia on hyva tarkastella monilla tavoilla. Kuviossa 16 on esitetty edellisista kuvioista
tutuksi tullut kayra, mutta eroteltuna Android-kayttdjarjestelmien versioihin. Suurimpana maarana
asennuksia on ollut Android 6.0 -version laitteille 1&hes koko pelin elinian ajan. K&yrasta voidaan
huomata Android 7.1 -version kayra, joka on iimestynyt heindkuussa. Tama on siita kiinnostavaa,
etta Android 7.1 -versio on julkaistu 22 paiva elokuuta vuonna 2016, mika tarkoittaa sita etta monet
pelin asentaneet kayttajat ovat saaneet kyseisen version puhelimiinsa kayttoon vasta lahes vuoden
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paasta version julkaisusta. Kuitenkin 2016 vuoden lopulla 6.0 -versio on alkanut hiipumaan koko-

naan pois ja tilalle ovat nousseet 7.0 ja 7.1 versiot.

Saavutuksien suoritusmaarat suhteessa pisteisiin ja suoritusaikaan
140,00

120,00
100,00

80,00

[ ]
60,00

40,00

“A.
20,00 |
b v
0 10 20 30 40 50 &0 70

0,00
BO

—— Piivia Pisteet

Kuvio 17. Kaavio saavutuksien suoritusmaérista

Kuvion 17 kaavio on tehty kuviossa 6 nékyvien tietojen perusteella. Kaavioissa vertaillaan Hyppy-
pelin saavutuksien suoritusmaaria suhteessa suoritusaikaan ja saavutuksesta saadun pisteiden
méaaraan. Jokainen piste kaavion kayrissa kuvaa yhta saavutusta. Oranssi kayra kuvaa saavutuk-
sista saatavan pisteiden maaraa ja sininen kayra kuvaa saavutukseen kaytetyn ajan maaraa pai-
vissa. Pystyakselin arvot ovat oranssin kayran pistemaara ja sinisen kayran paivien maara alkaen
nollasta ja paattyen kaavion maksimiarvoon sataan neljagankymmeneen. Vaaka-akselilla kuvataan
saavutusten suoritusméaara. Suuri maara suorittajia on siis kaavion oikean alakulman saavutuksilla.
Nama saavutukset ovat myods nopeimmin suoritettuja ja vahinten pisteité antavia saavutuksia. Pie-
nin maara suorittajia on taysin vasemmalla ja harvinaisimmilla saavutuksilla onkin kaavion mukaan
talla hetkella vain yksi tai kaksi suorittajaa. Kayra kuvastaakin paateltavissa olevia tuloksia. Vai-
keimmat saavutukset antavat enemman pisteita, mutta vievat enemman aikaa tehda, joten niilla on
myos vahemman suorittajia. Kaavion avulla on mahdollista I0ytaa mahdollisesti viallisia tai muuten
ongelmallisia saavutuksia. Liian helppoja tai liian vaikeita saavutuksia voitaisiin visuaalisen kaavion

avulla tunnistaa ja muokata pelaajille miellyttdvdmmaksi saavuttaa. Opinndytetydn pelissa olevaa
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500 jumps in one game! -saavutusta (viisisataa hyppya yhden pelikerran aikana) on suoritettu ker-
ran ja keskimaarainen suoritusaika on 91 paivaa. Tama voisi esimerkiksi olla mahdollinen ongel-
makohde saavutuksissa. Saavutus on suunniteltu keskivaikeaksi saavutukseksi, josta voi pelaaja
saada neljakymmenta pistetta. Kolmen kuukauden saavutusaika ja yhden pelaajan suoritusmaara
eivat kuvasta talle tavoitteelle suunniteltua vaikeusastetta, joten pistemaaraa nostamalla tai hyp-
pyjen maaraa laskemalla voitaisiin asia korjata. Tassa tapauksessa pistemaaran nostaminen on
olla helpompi ratkaisu, koska hyppyjen maaraa laskettaessa jouduttaisiin tekemaan uusi kuvake
saavutukselle. Saavutusten nykyinen yhteinen pistemaara lahenee kuitenkin saavutusten yhteista
maksimi pistemaaraa, joten tdman takia voitaisiin valita vaikeampi tapa saavutuksen korjaamiselle

ja saastaa pisteet mahdollisille uusille saavutuksille.
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6 POHDINTA

Minulla on Google Play -kauppaan julkaisemisesta jonkin verran kokemusta ja se onkin myds tule-
vaisuudessa itselleni ensimmainen vaihtoehto missa julkaista peli ennen muihin kauppoihin julkai-
semista. Pelien tekeminen on oma harrastukseni ollut pitkaan ja olen kayttanytkin raportissa mai-
nittua Hyppy

-pelid oppimistarkoituksena. Paatin myéhemmin pelin valmistumisen jalkeen tehda pelin julkaise-
misesta opinnaytetyon. Opinnaytetyon pelin kehitystyo on tapahtunut ennen opinnaytetyon aloitta-
mista. Tein Hyppy-peliin mainokset Google Adwordsin kautta. Google Play Pelipalvelut -palvelun
avulla lisasin saavutuksia ja tuloslistoja peliin. Naitd kumpaakaan en ollut koskaan aikaisemmin

tehnyt mobiilipeliin, joten opin paljon siina prosessissa.

Opinnaytety6n aihe on mielestani kiinnostava ja hyvin laajasti rajattavissa. Aiheessa olisi ollut mah-
dollista keskittya pelkkaan pelin kehitykseen ja lopuksi kayda lavitse sovelluskauppaan tehtavat
vaiheet pelin julkaisemiseksi. Rajausta miettiessani, yritin ottaa huomioon opinnaytetyosta saata-
van hyodyn mobiilipelien kehityksessa. Halusin tuoda analytiikan lisaksi pelin suunnittelu- ja ohjel-

mointivaiheita mukaan opinnaytetyohon.

Kaavioita tehdessa Kayttajadatan seuraaminen -lukua varten (kuvio 16 tarkemmin), huomasin joi-
denkin Android-versioiden lahteneen kokonaan pois kaytosta. Tata tietoa voin kayttad myohemmin
tehdessani peliin paivityksia. Pelia ei tarvitse turhaan tukea vanhemmille Android-versioille mika

helpottaa pelissa olevien bugien metsastysta.
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