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Kasitteet

Pelimoottori

AWS

GameSparks

MAU

Pilvipalvelu

BaaS

Event

Backend

Asset

Pelimoottori on kehys, jonka paalle peli rakennetaan.
Tyypillisesti pelimoottori sisaltaa useita erilaisia
sisadnrakennettuja tyokaluja, joita pelinkehittajat voivat
hyodyntaa pelinkehityksessa, kuten fysiikkamoottorin,

animointityokaluja, danitydkaluja seka tekoalyn.

AWS on lyhenne Amazon Web Services-palveluille, joihin
sisaltyy Amazonin tarjoamat lukuisat erilaiset

pilvipalvelut.

GameSparks on Amazonin omistama peleille tarkoitettu
Backend-as-a-Service pilvipalvelu. Palvelun avulla

voidaan rakentaa peleille palvelinpuolen komponentteja.

Lyhenne sanoista Monthly Active User, eli kuinka monta
aktiivista kuukausittaista kayttajaa palvelulla on.
Kaytetdan usein internet-palveluiden kaytén

mittauksessa.

Verkon yli kdytettava palvelu kuten sovellus,
ohjelmistopalvelu tai sovelluskehitysalusta, johon

paastaan kasiksi internetin valityksella.

Lyhenne sanoista Backend-as-a-Service, eli pilvipalveluna

toimiva backend-palvelu.

GameSparksissa kdytettava toiminto, jolla voidaan

maarittdd mukautettuja tietorakenteita palvelussa.
Sovelluksen tai pelin palvelinpuolen logiikka.

Pelinkehityksessa kadytettava termi, joka kuvaa
esimerkiksi peliin tuotavia dania, peliobjekteja tai

grafiikkaa.



Leaderboard

Unity

Unity Scene

Amazon Game Tech

API

Tulostaulukko, johon tallennetaan peleissa erilaista

tietoa, kuten esimerkiksi pelaajien saamia pisteita.

Suosittu pelimoottori ja graafinen editori, jolla voidaan

kehittaa 2d seka 3d-peleja useille alustoille.

Unityssa kaytettavia ymparist6ja, joihin peli
itsessaan rakennetaan. Sceneihin voidaan rakentaa

esimerkiksi pelin paavalikot ja tasot.

Amazonin tarjoamat pelinkehitykseen kaytettavat tyoka-

lut.

Ohjelmointirajapinta



1 Johdanto

Pelinkehitys kasvattaa jatkuvasti suosiotaan ja uusia pelinkehityksen tyokaluja tulee
markkinoille jatkuvasti lisaa. Uusilla palveluilla voidaan helpottaa pelinkehittdjien

tyotaakkaa ja luoda entista innovatiivisempia peleja.

Ticorporate on Jyvdskylan ammattikorkeakoulun tietojenkasittelyn koulutusohjelman
opintoihin sisaltyva tuotekehitysprojekti, jossa kehitetaan pienryhmissa joko mobiili-
peleja tai hyotysovelluksia. Kurssin tavoitteena on simuloida oikeaa tuotetta kehitta-
vaa yritysta, jonka toiminnasta opiskelijat vastaavat itse. Peliprojektit ovat kestoltaan
noin kuuden kuukauden mittaisia ja yleensa peliprojekteissa hyodynnetdan Unityn
graafista editoria. Toimeksiantajana toimii Jyvaskylan ammattikorkeakoulun tietojen-
kasittelyn koulutusohjelma, ja toimeksiantona oli tutkia Amazon Game Tech palvelui-
den soveltuvuutta Ticorporaten kayttoon. Tarpeena oli |6ytaa helposti ja nopeasti
kayttoonotettava backend-ratkaisu, jota opiskelijat voivat hyodyntaa peliprojekteis-
saan. Amazon Game Tech tarjoaa erilaisia pelinkehitykseen tarkoitettuja tyokaluja,
joista osa on pilven kautta kaytettavia palveluita, analytiikkatydkaluja, seka erilaisia

sisalléntuotantotyodkaluja.

Opinnaytetyon teoriaosuudessa kaydaan lapi yleisesti peleja, pelien tekniset kom-
ponentit, pilvipalvelut yleisesti, seka Amazonin tarjoamat pilvipalvelut ja tarkemmin
vield Amazon Game Techin tarjoamat palvelut. Tutkimusosuudessa selvitetdan haas-
tattelujen pohjalta kriteerit palvelun soveltuvuudelle ja taman pohjalta tehdaan paa-
tos siita, ettd soveltuuko palvelu toimeksiantajan tarpeisiin. Mikali palvelulle asetetut
kriteerit tayttyvat, luodaan Game Techin GameSparks backend-palvelun kaytt6on-
otolle kirjallinen opas, jossa kdydaan lapi palvelun ominaisuudet ja opastetaan sen
kayttoonotossa Unity-projektissa. Kirjallista opasta varten luodaan yksinkertainen pe-

liprojekti Unityssa, jotta palvelun kdyttéonottoa voidaan paremmin kuvata.



2 Tutkimusasetelma

2.1 Opinndytetyon tavoitteet ja rajaukset

Tutkimusosuus koostuu kahdesta osasta. Ensimmaisessa osassa on tarkoitus selvit-
taa, tayttaako palvelu sille ennalta maaritellyt kriteerit ja vastaako se toimeksiantajan
tarpeita. Kriteerit saadaan selville haastattelemalla Ticorporaten toimintaa ohjaavia
opettajia. Mikali palvelu vastaa toimeksiantajan tarpeita, siirrytdaan tutkimusosuuden
toiseen vaiheeseen. Toisessa vaiheessa teemme yksinkertaisen pelin Unityn graafi-
sella editorilla, jossa kuvailemme palvelun eri toimintoja ja laadimme peliprojektin
pohjalta kirjallisen oppaan Amazonin GameSparks-palvelun kdyttédnotolle. Opasta
on tarkoitus hyodyntaa Jyvaskylan ammattikorkeakoulun tietojenkasittelyn tutkinto-
ohjelman opiskelijoiden peliprojekteissa. Tutkimukseen kuuluu taman lisdksi muiden
samankaltaisten BaaS-palveluiden vertailu, jotta saadaan selville minkalaisia muita

vaihtoehtoja on tarjolla.

2.2 Tutkimuskysymykset

Ty6ssa haetaan vastauksia seuraaviin kysymyksiin, soveltuuko Amazon Game Tech-
palvelut Ticorporaten kayttoon, kuinka Game Techin backend-palvelut otetaan kayt-
toon peliprojektissa, seka kuinka Game Techin tarjoamat backend-palvelut eroavat

muista vastaavista palveluista.

2.3 Tutkimusmenetelmat

Tutkimus toteutetaan kvalitatiivisena, eli laadullisena tutkimuksena. Taman tutki-
muksen tavoitteena on tutkia palvelun soveltuvuutta ennalta maariteltyjen kriteerien
perusteella. Valitsimme tutkimusmenetelman sen takia, ettd ensin on saatava selville

kriteerit, joihin palvelun soveltuvuutta verrataan. Tutkimuksessa kaytetaan hyvaksi



teemahaastatteluita, jotta saadaan selville minkalaisia kriteereita Game Techin

backend-palvelun soveltuvuudelle asetetaan.

Laadullisessa tutkimuksessa on tarkoitus saada aiheesta mahdollisimman syvallinen
kasitys, ja on tarkoitus vastata kysymykseen miksi. Laadullisessa tutkimuksessa on
suora kontakti tutkimuskohteen ja tutkijan valilla. Kdytdnnén menetelmia aineiston-

keruussa ovat esimerkiksi haastattelut ja havainnoinnit. (Kananen 2008, 24-25.)

Tyon tutkimusosuudessa on kaytetty hyddyksi kvalitatiivisiin menetelmiin kuuluvaa
teemahaastattelua aineistonkeruussa. Teemahaastattelussa kdydaan aiheet, eli tee-
mat lapi haastateltavan kanssa. Ennakkovalmisteluiden avulla pyritdaan kdaymaan koko

aihealue perusteellisesti |api. Teemahaastattelut ovat yleisia, koska niissa pystytaan

rajamaan aihealue tarkkaan. (Kananen 2008, 73-74.) Alla kuvattu kvalitatiivisen tutki-

Reaalimaailman
iimiot

muksen syklinen prosessi.

Tutkimusongelma

Vertailu uudestaan

Kuvio 1. Kvalitatiivisen tutkimuksen syklinen prosessi. (Tiedot: Kananen, J 2008. s. 26)



3 Pelit ja pelimoottorit

3.1 Pelit

Videopelaaminen yleistyi 70-luvun loppupuolella peliohjelmoinnin ja pelaamisen kas-
vattaessa suosiotaan. Ensimmaiset pelit laitettiin yleensa levykkeelle tai C-kasetille, ja
niita pelattiin joko kasettiaseman kautta tai levykeaseman kautta. Myéhemmin tuli-
vat erilaiset pelimoduulit ja pelikonsolit. Nykydan suurin osa pelaamisesta tapahtuu
alylaitteella, kuten tabletilla tai dlypuhelimella. Ennen pelaaminen tapahtui suurim-
maksi osaksi kotona tietokoneen, television sekd ohjaimen aaressa, mutta nykyaan
alylaitteiden kehityksen johdosta koko pelikirjastoa voi kantaa mukanaan mihin vain.
Alylaitteiden kehityksen myéta on syntynyt tdysin uusia peligenreja seka uusia tapoja
pelata peleja hyddyntaen adlylaitteiden kosketusnayttdja. Mobiilipelaaminen on
muuttanut myods tapoja, joilla peleja tehdaan. Suurin osa mobiilipeleista ovat yksin-
kertaisia, itseddn toistavia, seka pelin pituudeltaan lyhyita. Taman vuoksi on yleista,
ettd mobiilipeleja kehittavat tiimit ovat kooltaan pienia, tai peli voi olla kokonaan yh-
den henkilon kehittdma. Toinen asia, jolla on ollut suuri merkitys pelaamisen kehitty-
miseen, on pelien digitaalinen jakelu. Peleja voidaan ladata suoraan netista koska ta-
hansa, mista tahansa. Mobiililaitteilla peleja voidaan ladata suoraan sovelluskau-
pasta. Digitaalisen pelaamisen alustoja ovat esimerkiksi Steam ja Origin. Konsoleilla
on myo6s omat kauppansa, kuten esimerkiksi Playstation Store, seka Nintendo Store.

(Rogers 2014, 14-15.)

Pelien suosio voidaan osittain selittaa silla, ettd ne tayttavat tiettyja henkilékohtaisia

ja yhteiskunnallisia tarpeita, kuten tavoitteellisuutta ja reaaliaikaista kanssakdymista

muiden pelaajien kanssa. Pelaajia miellyttavat erilaiset pelien ja pelaamisen osateki-

jat ja ominaisuudet. Tdman vaihtelun vuoksi kulttuurilla ja yhteiskunnalla on erityisen
suuri merkitys pelien menestyksen kannalta. (Rabin 2010, Luku 2 - Games and So-

ciety.)
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3.2 Pelimoottorit

Kasite pelimoottori yleistyi 1990-luvulla id Softwaren DOOM-videopelin my6ta. Kysei-
sessa pelissa oli selkeasti erotettu pelin ydinkomponentit toisistaan. 3d-grafiikan ren-
derdintijarjestelma, danijarjestelma, seka peliobjektien tormayksen havainnointi (col-
lision detection) oli selkeasti erotettu pelimaailmasta, pelin sdannoista, tai pelin tai-
teesta ja grafiikoista. Taman erittelyn ansiosta pelinkehittdjat alkoivat lisensoimaan
uusia peleja kayttden DOOMia pelimoottorina luoden taysin uudet grafiikat, pelimaa-
ilmat, seka muut komponentit, kuitenkin tehden vain minimaalisia muutoksia peli-
moottoriin itsessdan. Nykyaan on yleista, ettd pelimoottoreita lisensoidaan ja suuria
osia pelien keskeisista ohjelmistokomponenteista uudelleen kaytetaan. Talla tavalla
pelinkehittdjat voivat sddstaa aikaa ja rahaa, koska kaikkea ei tarvitse tehda alusta
asti. Joskus pelia ja pelimoottoria on vaikea erotella toisistaan, kun taas joissain ta-
pauksissa ne pystytdaan erottamaan toisistaan suhteellisen helposti. Usein pelimoot-
torit ovat peligenreista riippuvaisia, mutta nykydan monet pelimoottorit taipuvat
useille eri peligenreille. Tyypillisesti nykyajan pelimoottori koostuu renderdintimoot-
torista (partikkelit, valaistus ja varjot yms.), fysilkkkamoottorista (térmayksen tunnis-
tus, fysiikat, painovoima), hahmojen animointitydkaluista, adnityokaluista, seka teko-

alysta. (Gregory 2009, 11-37.)

Unreal Engine tunnetaan parhaiten sen helppokayttoisista ja yhtenaisista tyokaluista,
seka laajasta kirjosta ominaisuuksia Pelimoottoria voidaan kayttaa genresta riippu-
matta, seka silla voidaan luoda peleja useille eri alustoille. Pelimoottorista on saata-
villa laajasti dokumentaatiota ja tutoriaaleja, mutta osa dokumentaatiosta on saata-
villa ainoastaan kehittdjille, jotka ovat lisensoituja kdayttamaan Unreal Enginea. Un-

real Engine on tehokas ja yleisesti paljon kadytetty pelimoottori. (Gregory 2009, 26.)

Unity on pelimoottori ja graafinen editori, jonka avulla voidaan luoda objekteja, seka
tuoda peliin ulkoisia assetteja myos peliprojektin ulkopuolelta. Unityssa on mm. si-
saanrakennettu ohjelmointiymparisto, sisddanrakennetut verkkotoiminnot ja mahdol-
lisuus rakentaa peleja useille eri alustoille. Unity on yksinkertainen, helppokayttoi-
nen, intuitiviinen ja mukautettava tydymparistd. Unityn kdytto perustason lisenssilla
on ilmaista, mutta saatavilla on myds maksullisia Pro- seka Plus-tason lisensseja. (Me-

nard 2012. Luku 3 - An Overview of the Unity Engine.)
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Unity on yksi tdaman hetken suosituimmista pelimoottoreista. Unity on saatavilla seka
Windowsille etta MacOS-kayttojarjestelmille. Unity sisaltaa laajasti tyokaluja mm. pe-
limaailmojen ja kayttdjakokemuksen suunnitteluun, seka kehittajatyokaluja pelilogii-
kan suunnitteluun ja ohjelmointiin. Unity tukee seka 2D- ettd 3D-pelien kehitysta,
seka pelinkehitysta useille eri genreille. Unityyn on saatavilla mukautettuja laajen-
nuksia, resursseja, seka tyokaluja Unityn omasta Asset Storesta. Asset Storessa kayt-
tajat voivat esimerkiksi myyda tekemaansa peligrafiikkaa, 3D-mallinnuksia, tydkaluja
tai tutoriaaleja muiden kayttajien ladattavaksi. Unitylla voidaan tehda peleja yli 25:lle
eri alustalle mukaan lukien konsolit, mobiililaitteet, Windows, MacOS, seka alytelevi-
siot. Unitylla voidaan tehda myos peleja, jotka hyodyntavat virtuaalitodellisuutta tai
lisattya todellisuutta. Unity tarjoaa myds sisaanrakennettuja tyokaluja liikevaihdon
tekemiseen peleissa esimerkiksi lisdéamalla peliin mainoksia tai pelinsisaisia ostoksia.

(Unity Technologies 2019.)

4 Pilvipalvelut yleisesti

Pilvipalveluiden avulla voidaan hankkia palveluna ulkopuoliselta palveluntarjoajalta
mm. laskentatehoa, infrastruktuuria, tallennustilaa, liiketoimintaprosesseja, sovelluk-
sia tai muita palveluita joko yksittdin tai palvelukokonaisuuksina. Pilvipalveluiden yksi
suurimmista hyodyista ovat sen skaalautuvuus ja joustavuus. Mikali lisda resursseja
tarvitaan yllattaen, ne ovat usein heti kdytettavissa. Kuluttajan ei myodskaan tarvitse
investoida esimerkiksi palvelimiin, tai muuhun laitteistoon, vaan kaikki tarvittava saa-
daan palveluntarjoajalta pilven vilityksella. (Hill, Hirsch, Lake & Moshiri, 2013, Luku
1.1))

NIST (National Institute of Standards and Technology) maarittelee pilvilaskennan
malliksi, joka mahdollistaa verkon valitykselld paasyn jaettuihin, mukautettaviin las-
kentaresursseihin, jotka voidaan hankkia ja vapauttaa kdyttoon vahaisella palvelun
hallinnalla ja ilman vuorovaikutusta palveluntarjoajan kanssa. Pilvilaskentamalli koos-
tuu viidesta perusominaisuudesta, kolmesta palvelumallista ja neljasta kayttéonotto-

mallista. (Grance & Mell 2011.)
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Kaikkia verkon yli kdytettavia palveluita ei automaattisesti maaritella pilvipalveluiksi,
vaan palvelun tulee tayttaa tietyt kriteerit. Jotta palvelu voidaan maaritella pilvipal-
veluksi, kuluttajan tulee pystya kayttamaan sita verkon yli omalla paatelaitteellaan.
Kuluttajan on yksipuolisesti pystyttdva maarittelemaan ja jakamaan kaytettavissa
olevia resursseja ilman vuorovaikutusta palveluntarjoajan kanssa. Palveluntarjoajan
laskentaresurssit on jaettu palvelua kayttavien kuluttajien kanssa, kayttden dynaami-
sesti seka virtuaalisia etta fyysisia resursseja pilven kautta. Kuluttajan on pystyttava
vapauttamaan ja varaamaan pilvilaskennan resursseja joustavasti aina halutessaan,
seka pystyttava kasvattamaan pilven kautta kaytettavia resursseja tarpeen mu-

kaan. (Grance & Mell 2011.)

Pilvipalveluiden suurimmat haasteet kuluttajan nakdkulmasta liittyvat ldhinna turval-
lisuuteen, siirrettavyyteen seka palveluntarjoajan luotettavuuteen. Yrityskayttadjien,
jotka aikovat ulkoistaa infrastruktuurinsa ulkoiselle palveluntarjoajalle kannattaa kiin-
nittdd huomiota palveluntarjoajan valintaan. Mikali palveluntarjoajaa joudutaan
syysta tai toisesta vaihtamaan, yrityksen palvelua varten kehitettyja alustoja tai so-
velluksia ei valttamatta voida sellaisenaan siirtaa toiselle palveluntarjoajalle. Pilvipal-
veluihin siirtymisesta voi koitua huomattavia parannuksia tietoturvaan varsinkin
pienyrityksille ja yksityishenkilGille, joille tietoturva asiat eivat valttamatta ole paivit-
tdisessa toiminnassa yhta oleellisia kuin suuremmille organisaatioille. Monelle pien-
yritykselle tai yksityishenkilolle tietoturva-asiat eivat valttamatta ole itsestdanselvyys,
eika niihin kiinniteta paivittdisessa toiminnassa tarpeeksi huomiota. (Hill, Hirsch, Lake

& Moshiri, 2013. Luku 1.13.)

4.1 Pilvipalveluiden kayttoonottomallit

NIST on maaritellyt pilvipalveluille 4 eri kayttéonottomallia. Pilvipalveluiden kaytto
vaihtelee tarpeen mukaan, ja palvelut ovat raataloitavissa yrityksen tarpeiden mu-
kaan. Pilvipalveluiden kayttoonottomallit ovat julkinen, yksityinen, hybridi, seka ns.
yhteisollinen kayttoonottomalli. (Castrillo, Rountree, 2014, Luku 1 - What is the
Cloud?)
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Julkisessa kayttoonottomallissa kuluttaja on vastuussa ainoastaan loppukayttdjien
padsysta palveluun. Julkisiin pilvipalveluntarjoajiin yhdistetdan internetin kautta
yleensa joko suoraan nettiselaimen tai asiakasovelluksen kautta. Julkisessa kayttoon-
ottomallissa palveluntarjoaja on vastuussa pilvipalvelun jarjestelmien ja laitteiden
hallitsemisessa seka valvonnassa, kuten esimerkiksi palvelimista, kovalevyista ja verk-
kolaitteista. Julkisen pilven suurimmat hyodyt ovat skaalautuvuus, kaytettavyys, seka
saatavuus. Suurimmalla osalla julkisen pilven palveluntarjoajista on kaikki tarvittava
valmiina, jonka ansiosta palvelu on heti saatavilla. Julkinen pilvi on usein yritykselle
kustannustehokkain ratkaisu verrattuna muihin kayttoénottomalleihin. Huono puoli
julkisessa pilvipalvelumallissa on esimerkiksi se, etta palveluntarjoaja voi paattaa
huoltokatkoista, jolloin palveluihin saattaa tulla kdyttokatkoja. (Castrillo, Rountree,

2014. Luku 3 - Public Clouds.)

Yksityisessa kdyttoonottomallissa pilvipalvelun tuottamiseen kaytettavat jarjestelmat
ja resurssit sijaitsevat fyysisesti palvelua kayttavan yrityksen tai organisaation tiloissa.
Tassa mallissa jarjestelmien ja laitteiden hallinta on myds organisaation vastuulla. Yk-
sityiseen pilveen paastaan kasiksi yrityksen lahiverkosta, tai mahdollisesti etakay-
tossa suojatun VPN-yhteyden kautta. (Castrillo, Rountree, 2014. Luku 3 - Private
Clouds.)

Hybridipilvi on kdayttoonottomalli, jossa kaksi tai useampi pilvipalvelumalli ovat linki-
tettyna toisiinsa. Hybridipilvi voi tarjota yritykselle tarvittavaa joustavuutta palvelui-

den suunnittelussa. (Castrillo, Rountree, 2014. Luku 3 - Public Clouds.)

Yhteisopilvi on kdyttoonottomalli, jossa pilvipalvelu on jaettu kahden tai useamman
organisaation kesken. Talla tavoin saadaan enemman yksityisyytta kuin julkisessa
kdyttoonottomallissa, sekd vastuut palvelun ylldpidosta voidaan jakaa organisaatioi-

den valilla. (Castrillo, Rountree, 2014, Luku 3 - Community Clouds.)

4.2 Pilvipalvelumallit

SaaS-malli mahdollistaa sovellusten kdyton suoraan pilvesta. Yleensa palveluntarjo-

ajat veloittavat joko palvelussa kdytetyn ajan mukaan tai kuukausimaksulla. Saas-
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mallin avulla on mahdollista sdastaa seka yrityksen aikaa ettd kustannuksia. Sovel-
lusta ei siis myyda asiakkaalle tai yritykselle, vaan siihen paastaan kasiksi suoraan
nettiselaimen kautta Sovelluksia ei tarvitse asentaa, eika erikseen konfiguroida. Ylla-
pitokustannuksia ei myodskaan kerry, vaan niistd huolehtii palveluntarjoaja. (Vacca

2017. Luku 1 - Private Cloud Computing Essentials.)

Infrastruktuuri palveluna-malliin (1aaS) sisaltyy esimerkiksi palvelun toimittajien hal-
linnoimat verkkolaitteet, palvelimet, tallennustilat, sekd muu infrastruktuuri. Palve-
lun kuluttajat ajavat palveluaan tai ohjelmistoaan pilvessa palveluntarjoajan infra-

struktuuria hyodyntden. Palvelusta kertyy yleensa yrityksille huomattavia aika- seka
kustannussadastoja. Palvelusta veloitetaan usein kdyttdasteen mukaan. (Vacca 2017,

Luku 1 - Private Cloud Computing Essentials.)

PaaS rakentaa entisestaan laaS:n paalle kayttden hyodykseen palveluntarjoajan tieto-
kantoja ja valiohjelmistoja. PaaS:n avulla pystytdaan suorittamaan helposti skaalautu-
via sovelluksia entista kustannustehokkaammin. PaaS tarkoittaa yksinkertaisuudes-
saan sovellusalustaa, johon palvelun kuluttaja voi sovelluksensa siirtaa. PaaS on
lyhenne sanoista Platform-as-a-Sevice. (Vacca 2017, Luku 1 - Private Cloud Compu-

ting Essentials.)

Backend-as-a-service (Baas) on pilvipalveluna toimiva backend, joita kdytetadan web-
ja mobiilisovelluksissa ohjelmointirajapintojen (API) kautta. BaaS-palvelussa on mah-
dollisuus pilvitallennukseen, tiedostonhallintajarjestelmat, paikannuspalvelut ja kayt-
tajan hallintajarjestelmat. Nailla palveluilla on omat API rajapintansa, joten niiden
kaytto eri sovelluksissa on helppoa API-kutsujen avulla. (What is BaaS? | Backend-as-
a-Service vs. Serverless, 2019.) Alla olevassa kuvassa on havainnollistettu pilvipalve-

luiden ominaisuudet, yleisimmat pilvipalvelumallit, sekd niiden kayttoonottomallit.
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Pilvipalveluiden ominaisuudet:
-Itsepalvelullisuus
-Joustavuus
-Palvelun mitattavuus
-Resurssien jaettavuus

Laaja saavutettavuus

Kayttoonottomallit: Palvelumallit:
-Yhteisopilvi -Software-as-a-Service
-Hybridipilvi -Infrastructure-as-a-Service

-Julkinen pilvi -Platform-as-a-Service

-Yksityinen pilvi

Kuvio 2. Pilvipalvelumallit, palveluiden ominaisuudet, seka kdyttéonottomallit. (tie-
dot: Grance & Mell, 2011).
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5 Amazon Web Services

Amazon Web Services tarjoaa monipuolisia pilvipalveluratkaisuja seka yrityksille etta
yksityishenkildille. Palveluista veloitetaan kayttoasteen mukaan. AWS tarjoaa kuiten-
kin kahdentoista kuukauden ilmaisen kokeilujakson suurelle osalle palveluista, jonka
aikana palveluita voidaan kayttda rajoitettu maara veloituksetta. Kun ilmainen kokei-
lujakso loppuu, palveluiden kaytosta aletaan veloittamaan automaattisesti. Jokainen
palvelun uusi kayttdja on oikeutettu ilmaiseen kokeilujaksoon, mutta tietyilla Micro-
soft Windows Server kayttojarjestelmilla saattaa olla rajoituksia ilmaisen kokeilujak-

son kdytossa. (Amazon Free Tier, 2018.)

Amazon Web Services tarjoaa oppilaitoksille AWS Educate -ohjelmaa, johon liitty-
malla kyseisisen oppilaitoksen opiskelijat saavat vuosittain kdyttoonsa 30100 dollarin
arvosta krediitteja, joilla AWS:n palveluita voidaan kayttaa. Krediittien maara riippuu
oppilaitoksen valitsemasta ohjelmasta. AWS Educate-palvelun kautta opiskelijat voi-
vat lisaksi hakea toita tai tyoharjoittelupaikkoja AWS:n parissa, tai esimerkiksi tallen-
taa palveluun oman ansioluettelonsa tyonantajien nahtaville. (Teach Tomorrow's

Cloud Workforce Today, 2019.)

5.1 Amazon Game Tech

Amazon Game Tech-palvelut ovat erityisesti peliprojektien kayttéon tarkoitettuja
tyokaluja. Amazonin Game Tech-palvelut tukevat pelinkehitysta koko pelin elaman-
kaaren ajan. Game Techin palveluihin sisaltyy esimerkiksi pelin backend-palvelut (ku-
ten GameSparks), analytiikkapalvelut, kehitys- ja sisdlléntuotantotydkalut (Lumbery-
ard, Twitch), seka erilaiset liiketoiminta- ja mainontatyokalut (kuten Amazon Mobile

Ads). (Amazon Game Tech, 2019.)
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Kuvio 3. Amazonin tarjoamat Game Tech-ratkaisut (Game Tech Solutions, 2019)

5.2 Game Techin backend -palvelut

Amazon tarjoaa verkon yli pelattaville moninpeleille Gamelift-palvelua, jolla voidaan
ottaa kaytt66n Amazonin tarjoamia palvelimia pelissa. Palvelu sopii parhaiten ses-
siopohjaisille moninpeleille, ja sita voidaan kayttaa pelimoottorista riippumatta. Pal-
velun kayttodnottaminen on nopeaa ja palvelun kapasiteettia voidaan skaalata tar-
peen mukaan suuremmaksi. Gamelift-palvelun avulla voidaan vahentaa viivetta,

seka saastaa kustannuksissa. (Amazon Gamelift, 2018.)

Gamelift toimii niin, ettd game server build ladataan Gameliftiin, ja Gamelift toimit-
taa sen hostattavaksi palvelimelle. Amazon Gamelift-palvelu hallitsee peliserverin
hostaukseen tarvittavia laskentaresursseja ja mahdollistaa pelaajien yhdistamisen
peliin. Gamelift sddanndstelee resursseja, aloittaa ja pysayttaa pelisessiot, kasittelee
pelaajien liittymispyynnot 16ytamalla ja varaamalla vapaat paikat pelisessiossa. Nai-
den lisaksi palvelu keraa dataa esimerkiksi palvelinprosessien tilasta. (Amazon Game-

Lift, 2018.)
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GameSparks on Amazonin omistama peleille tarkoitettu pilvipohjainen backend-rat-
kaisu (Backend-as-a-Service), jolla voidaan rakentaa palvelinpuolen komponentteja
helposti ja vaivattomasti. Palvelu tukee mm. pelaajien hallintaa (rekisterdityminen,
autentikaatio), tulostaulukoita (leaderboards), pelaajien datan varastointia, ystavalis-
taa, pelaajien valista chattia, virtuaaliostoksia seka analytiikka- ja raportointityoka-
luja. Peliprojekti taytyy rekisterdidd GameSparksin portaalissa, jonka kautta siihen
voidaan luoda uusia ominaisuuksia, joita pelissa halutaan kayttaa. GameSparks tar-
joaa useita eri lisenssivaihtoehtoja, kuten indie-kehittdjille ja opiskelijoille suunnatun
Indie & Student-lisenssin, Evaluation & Prototyping-tason lisenssin, seka suuremmille
yrityksille tarkoitetun Enterprise-tason lisenssin. Evaluation & Prototyping-lisenssi on
tarkoitettu ainoastaan palvelun ominaisuuksien testaamiseen, eika pelin julkaisemi-

nen talla lisenssityypilla ole mahdollista. (Game Sparks Pricing, 2018.)

GameSparksin Indie & Student -tason lisenssiin sisaltyy kaikki tdrkeimmat ominaisuu-
det, eika sen kayttaminen maksa mitaan, ellei pelilld ole yli sataatuhatta aktiivista
kuukausittaista kayttajaa. Mikali kuukausittaisten kayttdjien raja ylittyy, maksaa pal-
velun kaytto 2 senttia jokaista sadantuhannen kayttajan rajan ylittavaa pelaajaa koh-
den. GameSparks on siis ilmainen kayttaa talla lisenssityypilla, paitsi jos peliprojekti
saa huomattavan maaran suosiota. Lisenssityyppi sopii hyvin pelialaa opiskeleville,
seka pienille indie-tiimeille. Lisenssia pitaa erikseen hakea GameSparksista ja se voi-
daan myontaa joko opiskelijalle, pelikurssien opettajille tai muulle koulutushenkilds-
tolle, harrastelevalle pelinkehittajalle tai pienille indie-kehittajatiimeille. (Indie & Stu-

dent Programme 2019.)

GameSparksin lisdksi Amazonin tarjoamien pilvipalveluiden avulla on mahdollista
luoda itse alusta lahtien pelille tai sovellukselle backend kayttamalla AWS:n tarjoamia
tyokaluja. Tédhan voidaan kayttaa esimerkiksi Amazon SNS -viestintdpalvelua, Amazon
Pinpoint -analytiikkapalvelua, Amazon Cognito -tunnistautumispalvelua, Amazon
ElastiCache -datavarastoa, sekd Amazon Aurora ja DynamoDB -tietokantapalveluita.

(Core Game Backends 2019.)
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5.3 AWS:n analytiikkapalvelut

Amazonin analytiikkapalveluiden avulla voidaan kerata ja tallentaa tarkeda dataa,
riippumatta pelin koosta tai pelaajamaarasta. Analytiikkapalveluiden avulla voidaan
myo6s mitata, kuinka pelin muutokset vaikuttavat esimerkiksi pelaajamaaraan tai pe-
laajien kayttaytymiseen. Pelinkehitys on hyvin pitkalle paatosten tekoa ja valintoja.
Analytiikkatyokalujen avulla saadaan tarkeaa tietoa, joiden pohjalta pelinkehittdjat

osaavat tehda oikeita ratkaisuja. (Live Ops Analytics 2018.)

Amazon Redshift on nopea, skaalautuva datavarasto. Palvelu kayttaa koneoppimista,
jonka avulla saadaan datan varastoinnista ja analysoinnista nopeampaa. Palvelun
avulla voidaan luoda uusi datavarasto nopeasti, tehda sielta kyselyita ja analysoida

dataa. (Amazon Redshift 2018.)

Amazon Kinesis -palvelun avulla voidaan kerata, prosessoida ja analysoida suurta
maaraa esimerkiksi video-, aani-, seka lokidataa ja tehda havaintoja datavirrasta re-
aaliajassa. Palvelulla voidaan kasitella ja analysoida tietoja heti ilman etta tietoja ja-

sennetdan tai prosessoidaan ennen kasittelyn aloittamista. (Amazon Kinesis 2018.)

Amazon EMR:n avulla voidaan kerata tietoja palvelun kayttdjien klikkaustietojen pe-
rusteella. Palvelua voidaan hyddyntaa esimerkiksi mainosten kohdentamisessa oi-
keille asiakasryhmille, tai kayttajien mieltymyksien ymmartamiseen. Palvelua voidaan
kayttaa myods sovellusten ja mobiilisovellusten lokitietojen prosessointiin. Palvelu
auttaa ymmartamaan kuluttajakayttaytymistda muuntamalla kerattya dataa ymmar-
rettavaan, hyddynnettavaan muotoon. Palvelun avulla voidaan prosessoida nopeasti

suuriakin maaria dataa. (Amazon EMR 2018.)

Amazon DynamoDB on ns. serverless NoSQL-tietokanta. Palveluun on sisadanraken-
nettuna tietoturva, seka varmuuskopiointi ja palautus. DynamoDB skaalautuu auto-
maattisesti tarpeen mukaan, ja se on monialueellinen tietokantaratkaisu, johon paas-
taan tarvittaessa kasiksi useista sijainneista samanaikaisesti. Palvelussa kayttaja voi
maaritella milta alueilta tietokantaa kdytetaan, jolloin palvelu replikoi tietokannan I3-
himmille palvelimille. Talld varmistetaan se, ettd palvelu toimii nopeasti ja luotetta-
vasti sijainnista riippumatta. DynamoDB:ta kdytetdaan monipuolisesti esimerkiksi pe-

leissd, web-sovelluksissa sekd mobiilisovelluksissa. (Amazon DynamoDB 2018.)
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5.4 Game Techin sisallontuotantotydkalut

Amazon Game Tech tarjoaa lisaksi erilaisia sisallontuotantotydkaluja. Lumberyard on
Amazonin julkaisema avoimen ldahdekoodin 3D-pelimoottori, joka on ladattavissa il-
maiseksi. Lumberyardin peliprojekteihin on helppo integroida AWS:n palveluita, ku-
ten tiedon tallennusta ja varastointia, seka pilvilaskentaa. Lisaksi AWS:n Gamelift-pal-
velun kayttoonottoa tuetaan Lumberyardissa tehokkaasti, tehden moninpelien kehit-
tamisesta entista helpompaa. Pelimoottori tukee kaikkia peligenreja, seka useita
alustoja. Windowsin ja macOS:n lisdksi peleja voidaan kehittad myos esimerkiksi Xbo-

xille ja PS4-konsolille. (Lavieri, Dr. Edward 2016. Welcome to Lumberyard.)

Twitch on Amazonin omistama alusta, jonka kautta voidaan suoratoistaa itse tai kat-
sella muiden kayttdjien suoratoistamaa pelikuvaa livena. Twitch julkaistiin vuonna
2011 ja sen paatoimintoja ovat oman pelikuvan suoratoisto katsojille, suoratoistojen
katsominen livena, aiempien suoratoistojen katsominen jalkikateen tallenteina, seka
lahetykseen osallistuminen chatin kautta. Twitch ei alunperin ollut Amazonin omis-
tuksessa, mutta Amazon paatyi ostamaan sen palvelun suuren suosion ja nopean
kasvun johdosta. Twitch tuo pelikokemukseen sosiaalisen komponentin, jossa seka
pelin suoratoistaja ettd katsojat voivat kommunikoida keskenaan. Ndiden toiminto-
jen lisaksi suoratoistaja voi esimerkiksi luoda omia chat-komentoja, kyselyita joihin
katsojat voivat vastata, seka kutsua katsojia liittymaan samaan pelisessioon. (La-

vieri, Dr. Edward. 2016. Engaging With Users on Twitch.)

Twitch-palvelun tarjoamat tarkeimmat komponentit, joita peliprojekteissa voidaan
huodyntaa ovat Twitch ChatPlay, Twitch Joinln, sekd Twitch API. Twitch ChatPlay on
Lumberyardin kayttama sovelluskehys (framework), jolla peliin voidaan tuoda Twit-
chin toiminnallisuuksia. Twitch ChatPlayn avulla peliin voidaan jo kehitysvaiheessa
luoda komentoja, jotka vaikuttavat suoraan pelin kulkuun. Twitchin kautta suoratois-
tettaessa pelin katsojat voivat halutessaan kayttaa komentoja ja vaikuttaa sita kautta
suoraan pelikokemukseen. (Lavieri, Dr. Edward 2016. Engaging With Users on

Twitch.)
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Amazon tarjoaa tyokaluja myos danipelien tekemiseen Alexa-yhteensopiville lait-
teille. Tarjolla olevilla tydkaluilla voidaan luoda sosiaalisia moninpeleja, kuten tieto-
visoja, joita voidaan pelata samassa tilassa usean pelaajan kesken. Alexa-pelien ja so-
vellusten kehityksessa kdytetdadn Alexa Presentation Languagea (APL). (Alexa Multi-

modal, 2018.)

5.5 AWS:n liiketoimintatyokalut

AWS Partner Network on suunniteltu auttamaan kaikenkokoisia AWS:n palveluita
kayttavia yrityksia kasvattamaan liiketoimintaansa. Partner Network on asiakaslahtoi-
nen palvelu, jossa alan asiantuntijat tarjoavat palveluitaan. Amazon Partner Networ-
kin kumppanit voidaan jakaa konsultointipartnereihin, seka teknologiapartnereihin.
Konsultointipalveluihin erikoistuneet kumppanit ovat asiantuntevia palveluyrityksia,
jotka auttavat kaikenkokoisia asiakkaita suunnittelemaan, siirtdmaan seka rakenta-
maan uusia AWS-pohjaisia sovelluksia tai peleja. Teknologiapartnerit tarjoavat la-
hinna ohjelmistoratkaisuja ja yhteistydmahdollisuuksia eri yritysten valilla. (Work

with an AWS Partner 2018.)

6 Tutkimustulokset ja niiden analysointi

6.1 Tutkimuksen toteutus

Tutkimusosuus koostuu kahdesta osasta. Ensimmaisessa osuudessa on tarkoitus sel-
vittaa, soveltuuko Amazonin Game Techin backend-palvelut toimeksiantajan tarpei-
siin. Tahan saadaan selvyys suorittamalla haastatteluita Ticorporaten toimintaa oh-

jaavilta opettajilta. Koimme saavamme ajankohtaisinta ja tarkoituksenmukaisinta tie-
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toa keskittamalla haastattelut toimintaa ohjaaviin henkildihin. Analysoimalla haastat-
teluista saatua aineistoa saadaan selville kriteerit, jotka palvelun tulee tayttaa, jotta
saadaan selville, soveltuuko palvelu kayttoon vai ei. Haastattelut suoritettiin tammi-
kuussa 2018 ja aineiston hankintatapana kdytimme puolistrukturoituja haastatteluja,
eli teemahaastattelua. Tarkoituksena oli luoda keskustelunomainen ilmapiiri, jossa
hyédynsimme ennalta maariteltyja kysymyksia saadaksemme mahdollisimman tar-
kan kuvan Ticorporaten nykytilanteesta, tulevaisuudesta ja palvelun tarpeesta. Mi-
kali palvelu tayttaa kriteerit, eli soveltuu Ticorporaten kayttoon, tehdaan toisessa tut-
kimusosassa palvelun kayttéénotolle kirjallinen opas, jota Ticorporateen osallistuvat
opiskelijat voivat toivon mukaan hyodyntaa peliprojekteissaan. Alla olevassa kuvassa

on esitetty tutkimuksen eteneminen, jotta tutkimuksesta saadaan selkeampi kuva.



23

Teemahaastattelut
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Kuvio 4. Tutkimuksen toteutus

6.2 Tarpeen maarittely

Jyvaskylan ammattikorkeakoulun tietojenkasittelyn koulutusohjelman toisen vuoden
Ticorporate-tuotekehitysprojekteissa opiskelijat luovat pienryhmissa lahinna hyoty-
sovelluksia ja mobiilipeleja. Ticorporaten on tarkoitus simuloida todellista tuotetta
kehittavaa yritysta, jonka toiminnasta ja organisoinnista vastaavat opiskelijat opetta-
jien avustuksella. Ongelmana lyhyissa peliprojekteissa on, etta pelien backendien
pystyttdminen on aikaa vievaa ja haastavaa, eika projektien aikana valttamatta ke-

retd tutustumaan tarkemmin tarjolla oleviin muihin ratkaisuihin. Tasta syysta oli tar-
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peellista selvittda, soveltuuko Game Techin tarjoamat valmiit backend-ratkaisut Jy-
vaskylan ammattikorkeakoulun tietojenkasittelyn tutkinto-ohjelman opiskelijoiden
kayttoon, ja vastaavatko ne toimeksiantajan tarpeita. Pohdinta-osuudessa on myo6-
hemmin kayty lapi muita Game Techin tarjoamia palveluita ja pohdittu niiden sovel-

tuvuutta Jyvaskylan ammattikorkeakoulun tietojenkasittelyn opiskelijoiden kayttoon.

6.3 Teemahaastattelut ja niiden tulokset

Tassa luvussa kasitellaan haastatteluista saatua aineistoa. Haastattelut olivat opin-
ndytetyossamme tarkedssa osassa, jotta ymmarramme paremmin tutkittavaa ai-
hetta, toimeksiantajan tarpeita seka heidan nakemyksiaan palvelun tarpeesta ja ny-
kytilanteesta. Aineistonkeruumenetelmana kaytimme puolistrukturoitua haastatte-
lua. Kysymykset oli laadittu etukateen, mutta keskustelu yritettiin pitda mahdollisim-
man vapaana, jotta haastatteluista saataisiin mahdollisimman paljon irti. Haastatte-
luja tehtiin kaksi, eli analysoitavaa dataa ei ollut maarallisesti kovin paljoa. Koimme
kuitenkin saaneemme riittdvasti aineistoa tutkimuksessa etenemiseen, seka selkedn
idean palvelun tarpeesta ja kriteereista. Kysymyksid, joita haastatteluissa kysyimme,
olivat mm. minkalaisia kriteereita backend-palvelulla tulisi olla, tarvitseeko palvelun
olla ilmainen, mita palvelun kayttoonotossa tulee huomioida, minkalaisissa projek-
teissa nakisit palvelusta olevan hyotya, sekd minkalaisissa projekteissa backend-pal-

veluista voisi olla hyotya.

Haastattelutilanteessa hyddynnettiin muistiinpanoja, jotta pystyimme paremmin ot-
tamaan yl6s yksityiskohtaista tietoa haastateltavien mielipiteista ja jotta voimme pa-
lata vastauksiin my6hemmin. Haastattelut on tehty parityona, jossa toinen tekijoista
keskittyi haastattelukysymysten esittamiseen, ja toinen kirjoitti tarkat muistiinpanot
haastattelutilanteessa ylos. Laadullisen aineiston analyysin aloitimme haastattelui-
den jalkeen. Analysoimme haastattelukysymyksiin saatuja vastauksia ottamalla haas-
tattelutilanteen muistiinpanoista paadpointit ylés kysymys kerrallaan. Alla pienimuo-
toinen analyysi haastatteluiden tarkeimmista tuloksista. Haastattelun runko l6ytyy

opinnadytetyon liitetiedostona.
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Kuvio 5. Tulosten analysoinnista saadut kriteerit.

Haastatteluiden aikana saimme selville, etta Ticorporaten kuuden kuukauden tuote-
kehitysprojekteissa keskitytaan lahinna mobiilipelien- ja hyotysovellusten kehittami-
seen. Kuusi kuukautta on Iyhyt aika, kun ottaa huomioon, etta monelle opiskelijalle
kyseessa on ensimmainen peliprojekti ja opettelemista on paljon. Tasta syysta palve-
lun nopea ja vaivaton kdyttoonotto ja palvelun riittava dokumentaatio nahtiin valtta-
mattomaksi ominaisuudeksi. Riittdva palvelun dokumentaatio on valttdmaton, jotta
opiskelijat paasevat nopeasti tutustumaan palveluun ja sen ominaisuuksiin. Backen-
din rakentaminen pelille on aikaa vievaa, joten tahan tarvitsi I0ytaa nopeampi rat-
kaisu. Yhtena tarkedna ominaisuutena pidettiin sita, etta palvelun kdyton tulisi olla
opiskelijoille ilmaista. Ylla esille ilmenneiden kriteerien lisdksi nahtiin, etta valmiin
backend-palvelun kayttamisestd omissa projekteissaan opiskelijat saisivat tarkeaa
ohjelmointikokemusta, josta voisi olla hyotya tulevaisuudessa myds muissa projek-
teissa tai tydelamassa. Mikali kriteerit tayttyvat, nahtiin hyodyllisimmaksi vaihtoeh-
doksi kdyttaa kayttéoppaan kirjoituksessa Unityn graafista editoria, koska se on Ti-

corporaten projekteissa eniten kaytossa oleva editori.

Haastatteluista saatujen kriteerien pohjalta tarkasteltiin Game Techin GameSparks-

palvelun ominaisuuksia, ja verrattiin sitd muihin vastaaviin palveluihin. Palvelun
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kaytto on kirjoitushetkelld ilmaista sadan tuhannen kuukausittaisen kadyttdjan rajaan
asti Indie & Student-lisenssilld, joten tarkedksi ominaisuudeksi nahty ilmaisuus tayt-
tyy (Game Sparks Technologies, 2019). Palvelun kaytolle 16ytyy verkosta runsaasti tu-
toriaaleja, ja jokaiselle toiminnolle 16ytyy dokumentaatio GameSparksin Learn+-pal-

velusta.

6.4 BaaS -palveluiden vertailu

GameSparksin kaltaisia BaaS-palveluita on olemassa useita, joten vertailimme seu-
raavaksi palvelua muihin vastaaviin palveluihin. Vertailtavia kriteereita olivat palve-
lun hinta, seka palvelun ominaisuudet. Vastaavia suosituimpia palveluita, joita 16y-
simme, olivat Microsoft Azuren PlayFab, Googlen Firebase-palvelu, sekd Photon.
Loimme palveluiden vertailua varten taulukon, jotta vertailtavia ominaisuuksia voi-

daan paremmin havainnollistaa.

Hinta Ominaisuudet

GameSparks ilmainen 100 000 MAU:hun asti | Leaderboardit, pelaajan hal-
linta, pelin julkaisu, pelin sisai-
set ostot, dokumentaatio, seka
muut tarkeimmat ominaisuu-
det sisaltyvat ilmaiseen Student

& Indie-tason lisenssiin.

Playfab Essentials-tason lisenssilla il- Tarkeimmat ominaisuudet si-
mainen kayttaa, ei MAU- saltyvat ilmaiseen lisenssiin, ku-
rajoitusta. ten leaderboardit, pelaajan hal-

linta, pelin sisdiset ostot, doku-
mentaatio, ilmainen lisenssi ei
sisalla palvelutasosopimusta tai

tukea.

Photon IImaiseen lisenssiin sisaltyy Tarkoitettu [ahinna multiplayer-

8000 MAU:ta. peleille, ei sisalla esimerkiksi
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valmista Leaderboard-toimin-

nallisuutta.

Firebase IImaiseen lisenssiin sisaltyy ra- | Ei yhta paljoa valmiita peleille
jattu maara samanaikaisia yh- raataloityja toiminnallisuuksia,
teyksia (100 kpl), MAU- kuin muissa vaihtoehdoissa.
rajoituksesta ei mainita. Kayttajan tunnistus, datan va-

rastointi, yksi ilmainen tieto-
kanta projektia kohden. Ei
esim. valmista leaderboard-toi-

minnallisuutta.

Kuvio 6. Taulukko eri BaaS-palveluiden vertailusta. (Pricing 2019; Free to start, simple
pricing that scales with your game. 2019; Pricing Plans n.d; Select Your Photon Unity
Package 2019)

Vertailun jalkeen totesimme Microsoftin Playfab-palvelun olevan lahimpana GameS-
parksia ominaisuuksiltaan ja hinnoittelultaan. Molemmat palveluista ovat kaytan-
ndssa ilmaisia perusominaisuuksiltaan. Koettiin kuitenkin GameSparksin dokumen-
taation olevan paremmalla tasolla kuin PlayFabissa, joten |ahdimme tekemaan kayt-
toopasta GameSparks-palvelun kayttéonotolle. Photonin ominaisuudet vaikuttivat
painottuvat moninpelien tarpeisiin, ja se on ominaisuuksiltaan lahempana Amazonin
Gamelift-palvelua. Firebase olisi mahdollisesti myds varteenotettava vaihtoehto,
mutta se ei sisalla yhta paljoa peleille raataloityja ominaisuuksia kuin esimerkiksi Ga-
meSparks seka PlayFab. Tasta syysta sen kayttoonotossa kestaisi enemman aikaa.
Tutkimuksen perusteella tehty kdyttoopas |6ytyy tyon liitteena ja alla on kuvattu sen

alustava sisallysluettelo.
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Kuvio 7. Kayttéoppaan alustava sisallysluettelo

7 Johtopaatokset

Tassa luvussa on kayty lapi, kuinka tutkimuskysymyksiin saatiin tyossa vastaus ja mita
saatiin aikaiseksi. Opinndytetyon lopputuloksena luotiin kdytannonlaheinen ohjeistus
GameSparks-palvelun kayttoonottoon Unityn graafisessa editorissa, jota Jyvaskylan
ammattikorkeakoulun opiskelijat voivat toivon mukaan hyodyntda omissa peliprojek-
teissaan. Ohjeistus toteutettiin kirjallisena dokumenttina, jossa kaytiin lapi vaihe vai-
heelta palvelun perusominaisuuksien kayttoonotto. Kirjallinen ohjeistus [6ytyy tdman
tyon liitetiedostona. Ohjeistus toteutettiin Ticorporatessa eniten kaytdssa olevalla
graafisella Unity-editorilla, jotta ohjeistus olisi kohderyhmalle mahdollisimman olen-
nainen. Kirjallinen opas luotiin opinndytetyon aikana itse tehdyn peliprojektin poh-

jalta.
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Soveltuuko Amazon Game Tech-palvelut Ticorporaten kdytto6n?

Saimme haastatteluiden pohjalta selville kriteerit, jotka backend-palvelun tulee tayt-
taa, jotta se nahdaan tarpeelliseksi Ticorporatessa. Keskityimme ty6ssa enemman
backend-palvelu GameSparksiin, jonka kayttéonoton pohjalta totesimme sen olevan
nopea ottaa kayttéon, helposti muokattavissa ominaisuuksiltaan, seka hinnaltaan
opiskelijoille ilmainen. Ndiden ominaisuuksien pohjalta vertasimme palvelua sille ase-
tettuihin kriteereihin, ja totesimme kriteereiden tayttyvan. Pohdinta-osuudessa on
kayty lapi mita muutamat muut Game Techin palvelut voivat tarjota opiskelijoiden

kayttoon.
Kuinka Amazon Game Tech backend-palvelut otetaan kaytt6on peliprojektissa?

Valmiina BaaS-palveluna Amazon tarjoaa GameSparks-palvelua, jonka otimme kayt-
toon peliprojektissa. Vastasimme tutkimuskysymykseen luomalla palvelun kaytt6on-
otolle oppaan opinndytety6ta varten tehdyn peliprojektin pohjalta. Kayttoopas loytyy
opinnadytetyon liitteista. Kayttdonoton pohjalta totesimme, etta palvelun kayttéon-
otto Unityssd on nopeaa ja ominaisuuksien konfigurointi portaalin kautta on helppoa.
Kavimme oppaassa lapi, kuinka SDK tuodaan Unity-projektiin, kuinka tulostaulukot ja
eventit luodaan ja kuinka niita kaytetdan, kuinka kayttaja voi rekisteroitya ja tunnis-
tautua, seka muita perusominaisuuksia. Huomioimme oppaan tekemisessa kohde-
ryhmaa ja jatimme oppaasta pois tiettyja ominaisuuksia, joista emme kokeneet ole-
van peliprojekteissa hyotya. Naita olivat mm. moninpeliominaisuudet. Kaikkien omi-
naisuuksien lapi kayminen olisi vienyt liikaa aikaa, joten keskityimme niihin ominai-

suuksiin, jotka olivat mielestamme tarkeimmat.

Kuinka Game Techin tarjoamat backend-palvelut eroavat muista vastaavista palve-

luista?

Vastataksemme tutkimuskysymykseen teimme GameSparksin kaltaisten BaaS-palve-
luiden vertailun, jossa vertailtavia kohteita olivat palvelun ominaisuudet ja hinta. Ver-
tailun tavoitteena oli selvittdaa, onko markkinoilla muita vastaavia Jyvaskylan ammat-
tikorkeakoulun tietojenkasittelyn koulutusohjelman opiskelijoiden peliprojekteihin
sopivia palveluita ja missa hintaluokassa. Loysimme lisdksi kolme samantyyppista po-

tentiaalista palvelua, joista GameSparksin ohella kdyttokelpoisimmaksi todettiin Mic-
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rosoftin PlayFab-palvelu. PlayFabin perusominaisuuksien kaytté myos pelin julkaise-
misen jalkeen on ilmaista Essentials-tason lisenssilld, ilman MAU -rajoitusta. Micro-
softin PlayFab-palvelu on opiskelijoiden kdytt66n mielestamme toinen hyva vaihto-
ehto, mikali projekteissa halutaan kayttaa valmista BaaS-palvelua. Muita palveluita
olivat Firebase ja Photon, jotka ominaisuuksiltaan eivat olleet Jyvaskylan ammattikor-
keakoulun tietojenkasittelyn tutkinto-ohjelman opiskelijoiden tarpeisiin yhta sopivia.
Firebasessa vaikutti olevan vahemman valmiita peleille tarkoitettuja ominaisuuksia,
joten kayttéonotossa menisi enemman aikaa. Photon taas vaikutti olevan lahinna
moninpeleille tarkoitettu palvelu, joka on ominaisuuksiltaan lahempana GamelLift-

palvelua.

8 Pohdinta

Tassa luvussa kasitelldan lapi tyon tavoitteet, tutkimuksen tulokset, seka tulosten
kayttokelpoisuuden arviointi. Tyon tavoitteena oli selvittdaa soveltuvatko Amazon
Game Techin palvelut Jyvaskylan ammattikorkeakoulun tietojenkasittelyn opiskelijoi-
den kayttoéon heidan peliprojekteissaan. Opinnaytetydn paapaino oli kuitenkin Game
Techin backend-palveluiden soveltuvuuden tutkimisessa. Amazon Game Tech tarjoaa
valmiina BaaS-palveluna GameSparksia, mutta AWS tarjoaa myos tyokaluja backen-
din rakentamiseen itse alusta asti. Lisaksi Game Tech tarjoaa Gamelift-palvelua, joka
on lahinna sessiopohjaisille moninpeleille tarkoitettu hallittu palvelu, jonka avulla
voidaan ottaa kayttoon Amazonin tarjoamia servereitd moninpeliprojektissa. Game-
liftia ei nahty tarpeelliseksi, koska haastatteluiden pohjalta saimme selville, etta kou-
lutusohjelman opiskelijaprojekteissa ei juurikaan tehda verkon yli pelattavia monin-
peleja. Amazonin tarjoamia analytiikkapalveluita emme nahneet hyodyllisiksi projek-
teissa, koska naiden kdyttaminen ja konfigurointi vie liikaa aikaa, kun ottaa huomioon

peliprojektien keston.

Game Techin tarjoamista kehittdjatyokaluista Lumberyardin pelimoottori saattaisi

olla tietyissa projekteissa hyodyllinen. Emme kuitenkaan loytaneet muuta syyta kayt-
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taa Lumberyardia Unityn sijasta kuin se, etta silla on parempi tuki tietyille AWS:n pal-
veluille. Lumberyardissa on myds sisdaanrakennetut tydkalut Amazonin Twitch-suora-

toistoalustan toiminnallisuuksien kayttoonotolle peliprojektissa.

Mielestamme haastatteluissa olisimme voineet laatia kysymykset hieman tarkem-
min, koska osa kysymyksista olivat liian laajoja. Osan suunnitelluista kysymyksista ja-
timme kokonaan pois ja esitimme tilalla tarkentavia kysymyksia. Olisimme saaneet
haastatteluista vield enemman irti, jos olisimme suunnitelleet tiettyja kysymyksia pa-
remmin etukateen. Koimme kuitenkin saaneemme haastatteluista tarvittavat tiedot

tutkimuksessa etenemiseen, vaikka aineistoa ei maarallisesti ollut paljoa.

Tutkimuksen aikana GameSparks-palvelun hinnoittelu muuttui. Huomasimme palve-
luun tulleen hinnan muutoksen lilan myohaan, silla opiskelijoiden kayttéon tarkoi-
tettu kayttoopas oli jo lahestulkoon valmis. Aiemmin ilmaiseksi opiskelijoille tarjottu
Student & Indie-tason lisenssi oli poistunut kaytosta. Palvelun hinnoittelumuutoksen
takia emme voi suositella endd GameSparksia kdytettavaksi Jyvaskylan ammattikor-
keakoulun opiskelijoiden peliprojekteissa, koska opiskelijaprojekteissa palvelua ei
voida enda kayttaa ilmaiseksi. Hinnoittelumuutos tuli tutkijoille yllatyksena, eika tut-
kimuksen suuntaa enaa tassa vaiheessa voitu muuttaa. Palvelun hinnoittelu muuttui
akillisesti vuoden 2019 helmikuun lopussa, ja uudella hinnoittelumallilla palvelun
kdytté maksaa pelin julkaisun jalkeen vahintdaan 299 dollaria kuukaudessa (Pricing,
2019; Self-Service Pricing FAQs, 2019). Voimme suositella GameSparksia kaytetta-
vaksi ainoastaan palvelun ominaisuuksien testausta varten, silla uudella hinnoittelu-
mallilla palvelua voidaan kayttaa ilmaiseksi ainoastaan siihen asti, kun peli julkais-
taan. Tasta syysta suosittelemme opiskelijaprojektien kayttoon mieluummin Micro-
softin PlayFab-palvelua, koska tata voidaan kayttaa projekteissa edelleen ilmaiseksi,
ilman MAU-rajoitusta. Mikali olisimme huomanneet palveluun tulleen hinnoittelu-
muutoksen aiemmin, olisimme kerenneet vaihtaa vield suuntaa ja tehda esimerkiksi
kdyttooppaan mieluummin Microsoftin PlayFab-palvelun kayttéonotolle. GameS-
parks-palvelua voi edelleen kuitenkin testimielessa kayttaa ilmaiseksi uudella Deve-

lopment-tason lisenssilla, mutta pelia ei voida julkaista talla lisenssityypilla.
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Work with an AWS Partner. AWS:n Parner Networkin verkkosivut. Viitattu
29.12.2018. Verkkojulkaisun osoite: https://aws.amazon.com/partners/find-a-part-
ner/?sc_ichannel=ha&sc icampaign=gamedev valueprograms&sc iseg-
ment=en&sc iplace=cta ed&sc icontent=learn _more.

Writing Cloud Code. GameSparks Learn+ verkkosivut. Viitattu 22.3.2019. Verkkojul-
kaisun osoite: https://docs.gamesparks.com/documentation/configurator/cloud-

code/.
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Teemal  Ticorporaten tilanne ja palvelun tarve

Esitetyt kysymykset

Mitd ominaisuuksia palvelussa tulee olla? Mita kriteerejd palvelun tulisi
ehdottomasti tayttad Ticorporatea ajatellen?

Miten Gametechin backend-palveluita voitaisiin hyddyntaa Ticorporaten
projekteissa?

Tarvitseeko palvelun olla ilmainen?
Mitd palvelun kdyttodnotossa tulisi huomioida?

Mink3laisissa projekteissa ndkisit palveluista olevan hybtya?
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1 Johdanto

Taman ohjeistuksen tarkoituksena on esitelld ja opastaa sen lukijaa Amazonin Ga-
meSparks-palvelun kaytossa Unity-projektissa. Ohjeistus on laadittu opinnaytetyon
liitteeksi, ja se on ensisijaisesti laadittu Jyvaskylan ammattikorkeakoulun tietojenka-
sittelyn koulutusohjelman opiskelijoiden kaytt6on. Ohjeistuksessa kaydaan lapi ku-
vallisin esimerkein GameSparks-palvelun ominaisuuksia, peliprojektin rekisterdintia
palveluun, seka sen kayttéonottoa Unityn graafisessa editorissa. Oppaassa on esitelty
pyyntdjen lahettaminen pelikoodista kasin, kuten kayttajan rekisterdinti ja kirjautu-
minen, pisteiden tallentaminen tulostaulukkoon, leaderboard-tietojen haku GameS-
parksista Unity-projektiin, omien eventien luominen ja kdayttaminen, seka pelaajan
tietojen haku peliprojektiin (kuten pelaajan saamat saavutukset). Palvelun ominai-
suuksien esittelemista varten loimme Unityssa yksinkertaisen peliprojektin, jossa
otimme GameSparks-palvelun kayttoon. Peliprojektissa on tarkoitus esitella palvelun
ominaisuuksia, joten graafiseen puoleen tai pelattavuuteen ei ole tasta syysta juuri-
kaan panostettu. Peliprojekti, joka palvelun kdyttéonottoa varten luotiin, koostuu
kolmesta Unity-scenestd. Ensimmaisessa Scenessa on esitelty kayttajan kirjautumi-
nen ja rekisterodityminen peliin. Toisessa Scenessa voidaan aloittaa uusi peli, hakea
leaderboardin tietoja, tai pelaajan saamia saavutuksia tai kirjautua ulos. Kolmannessa
Scenessa on itse peli, jossa pelaajan tavoitteena on kerata mahdollisimman paljon
pisteitd ennen maaliin paasya. Maaliin paastyaan pelaajan pisteet ldhetetdadan GameS-

parksiin luotuun tulostaulukkoon.

Unityn graafista editoria kaytettiin oppaassa sen takia, ettd se on Jyvaskylan ammat-
tikorkeakoulun tietojenkasittelyn opiskelijoilla eniten kdytossa oleva pelinkehitysoh-
jelma. Ohjelmointikielena projektissa kaytettiin samaisesta syysta CH#-kieltd. Opas on
kirjoitettu vaihe vaiheelta ja sisaltaa lukuisia havainnollistavia kuvia kayttéonoton sel-
keyttamiseksi ja helpottamiseksi. Peliprojekti on tehty kirjoitushetkelld uusimalla kay-
tossa olevalla Unityn versiolla, joka on versionumeroltaan 2018.3.5. Ennen GameS-
parksin backend-palveluiden kaytto6nottoa peliprojektissa kdydaan lapi, kuinka peli-
projekti rekisteroidaan palveluun ja mitd ominaisuuksia peliprojektissa voidaan ottaa

kayttoon. Palvelun kaikkien ominaisuuksien lapikdyminen olisi vienyt liikaa aikaa, ja
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opasta varten luodun peliprojektin olisi pitédnyt olla paljon laajempi. Ndimme par-
haaksi vaihtoehdoksi kdyda oppaassa lapi tarkeimmat ominaisuudet Ticorporate-
opiskelijan nakokulmasta. Esimerkiksi GameSparksin moninpelitoiminnot jatettiin
tasta syysta pois oppaasta. Peliprojekti on ladattavissa osoitteesta https://git-

hub.com/JPiippo/Testipeli.

2 GameSparks-palvelun tarkeimmat ominaisuudet

Tassa kappaleessa on kuvattu GameSparksin mielestamme tarkeimmat ominaisuudet
kohderyhmaa ajatellen. GameSparks tarjoaa oppaassa kaytyjen ominaisuuksien li-
saksi my0os useita muita ominaisuuksia, kuten esimerkiksi moninpeleille tarkoitettuja
matchmaking-ominaisuuksia, pelaajien segmentointia, turnauksia, pelaajien valista

chat-palvelua, seka pilvikoodia. (Social & Multiplayer, 2019).

GameSparksissa luoduilla Eventeilld voidaan maarittdaa mukautettuja tietorakenteita,
jotka halutaan siirtda GameSparksin-alustaan LogEventRequest, seka LogChallenge-
Request API-kutsuilla (Events, n.d). Eventeja voidaan kayttaa esimerkiksi lahettamaan
pelaajan pelissa saamia pisteitd GameSparksissa luotuun tulostaulukkoon. Eventit
ovat siis tarkedssa osassa esimerkiksi tietojen tallentamisessa pilveen. Eventeihin voi-
daan myos lisata itse luotua pilvikoodia, jonka avulla voidaan hallita peliin luotujen
mukautettavien, konfiguroitavien komponenttien kayttaytymista (Writing Cloud

Code, n.d).
Oppaassa kaydaan lapi Unityssa itse luodun testiprojektin pohjalta mm.

e Kuinka projekti rekisterdidaan ja kuinka siihen luodaan uusia ominaisuuksia

e Leaderboardin luominen ja pelaajan pelissd saamien pisteiden tallentaminen
itse luodun Eventin avulla

e Leaderboard-tietojen hakeminen peliprojektiin ja tietojen kasittely

e Pelaajan rekisterointi ja autentikointi kirjautumisikkunaa hyddyntaen

e Pelaajan tietojen hakeminen peliprojektiin, sekd pelaajan saamat saavutukset

e Virtuaalivaluutan luominen ja sen kaytto pelissa
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3 GameSparks-portaali ja uuden peliprojektin rekisterointi

Tassa luvussa kaydaan lapi GameSparks-portaali ja mita se pitaa sisallaan. GameS-
parks-portaalin kautta voidaan lyhykaisyydessdaan muokata pelin ominaisuuksia, tar-
kastella analytiikkatietoja, |ahettdaa pyyntdja testiymparistossa, seka ottaa kayttdéon
uusia ominaisuuksia. Rekisteroitymisen jalkeen voidaan valita kdytettava lisenssi-
tyyppi, mutta oletuksena luodulla projektilla on palvelun ominaisuuksien testaami-
seen tarkoitettu suunnitelma, joten palvelun ominaisuuksia voidaan lahtea testaa-

maan heti rekisterditymisen jalkeen.

Ennen palvelun tuomista Unity-projektiin, taytyy GameSparksin portaalin kautta re-
kisteroitya ja luoda sita kautta uusi peliprojekti. Peliprojektille asetetaan kuvaava
nimi ja lyhyt kuvaus kyseessa olevasta projektista. “Game Settings”-kohdassa voidaan
asettaa aika, kuinka monen minuutin kuluttua pelisessio paattyy automaattisesti, jos
pelaaja katkaisee yhteyden. Alla kuva uuden peliprojektin lisddmisestd GameSparks-

portaalissa. Uuden projektin rekisterdinti tapahtuu osoitteesta https://portal2.ga-

mesparks.net/login.

Add New Game Testipeli «
1 2 3
Game Details Features & Integrations Geographical Setup

Use Stage 1 to enter a Name and Description for your new game and enable a session timeout for players who disconnect from your
game. You'll be able to edit these after game creation from Game Overview. Click Next to proceed.

Game Details

Name Description

Game Settings

[ Automatically end player sessions < minutes after they disconnect.

Kuvio 1. Uuden peliprojektin luominen GameSparks-portaalissa.


https://portal2.gamesparks.net/login
https://portal2.gamesparks.net/login
https://portal2.gamesparks.net/login
https://portal2.gamesparks.net/login
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Perustietojen syottamisen jalkeen voidaan maaritelld, mita GameSparksin ominai-
suuksia projektissa halutaan ottaa kayttéon. Vaihtoehtoja, jotka voidaan valita ovat
eventit, tulostaulukot (leaderboards), tiimit tai pelaajaryhmat, virtuaalivaluutat, saa-
vutukset (achievements), moninpeli, pelaajien valinen viestintd, ladattavat tiedostot
(downloadables), muokattavat ominaisuudet, seka oman pilvikoodin luominen. Valin-
toja voidaan myohemmin muokata GameSparks-portaalin kautta. Samalla sivulla voi-
daan maaritella halutut integraatiot eri palveluiden kanssa, kuten esimerkiksi Twit-
chin, Facebookin tai Steam-alustan kanssa. Alla olevassa kuvassa nahdaan tarkemmin
mita integraatioita ja ominaisuuksia palvelussa voidaan ottaa kayttoon. Valintoja voi-

daan muokata myéhemmin GameSparks-portaalin kautta.

Platform Features

Wit GameSparie puatdorm festures would you ke 1o ensoie?

[ Events Create User Events and use them to defins custom deta structunes that you want to pazs into the plztiorm.

Integrations

Wt provicers wowa you ke your game ta imegrate witn?

Og ==

O & e
L gg =
Og =
D f Facebook
I
0o e
O g =
O =

Kuvio 2. GameSparksissa valittavat ominaisuudet ja integraatiot.

Kun halutut ominaisuudet ja integraatiot on saatu valittua, tulee taman jalkeen maa-
ritellda mahdolliset maantieteelliset rajoitukset. Listasta voidaan valita alueet, joilla
palvelun kaytto on estetty tai sallittu. Tama estdda GameSparksin toiminnan kielle-
tyilta alueilta yhdistavilta pelaajilta, eikd palvelua voida naissa sijainneissa kayttaa.
Taman vaiheen jalkeen voidaan rekisteréinti vieda loppuun, ja itse pelin ominaisuuk-

sien luominen voidaan aloittaa.
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Geo Restrictions

Access Asawe

dccess Denies

3 €

Kuvio 3. Maantieteelliset rajoitukset GameSparksissa.

Kun rekisterointi on viety loppuun, saadaan API-key ja GameSparks API Secret, jotka
lisatdaan myohemmin Unity-peliprojektiin. Rekisterdinnin jalkeen portaalin kautta voi-
daan hallinnoida eri ominaisuuksia, luoda eventeja ja esimerkiksi tehda kyselyita tes-
tiymparistossa ilman etta kosketaan pelikoodiin Unityn puolella. Alla olevassa ku-
vassa nakyy GameSparks-portaalin paanakyma. Vasemmalla olevasta Configurator-
valikosta voidaan hallinnoida pelin eri ominaisuuksia, sekd luoda esim. uusia even-
teja, leaderboardeja, ja muita ominaisuuksia. Valikosta voidaan muokata rekisteroin-
tivaiheessa maariteltyja ominaisuuksia ja halutessaan ottaa uusia ominaisuuksia kayt-
toon. Analytics-valikosta voidaan tarkastella API-kutsujen maaraa erilaisten kriteerei-

den perusteella.
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L-- Game Testipeli -~

Testipeli [ Eic | pees |

orfiguratar - R —————
Q Pricing Tier: Development
Manags
Testipeli is currently subscribed to the Development Tier Pricing Flan. Tieris iceal for on, . or early development. %
Al To access live production eavironments and for access to online ticket support, upgrade this game to Standard Tier pricing plan or contact us to upgrade to an Enterprise Tier Pricing Plan
Upgrade
APl Kay: APl Secrat:
Snapshots Notifications

L . R ) Daily log summaries.
Create Snapsnots of your game to store the game's existing configuration at a particular point in time. Use Snapsnots to continue X

Eame development without risk—revert to the saved Snapshot at any time should anything gowrong. f you want to publish a game Preview
Snapshot o Live, your game must be on a pricing plan that includes publishing o live.

FATAL  ERROR  WARN  INFO  DEBUG
E= 0o o 0

There are no snapshots for this game. Live

Game s not publisned to LIVE stage

View Logs

Kuvio 4. GameSparks-portaalin etusivu palveluun rekisterditymisen jalkeen.

Test Harness-valikon kautta paastaan kasiksi testiymparistoon, jossa voidaan lahettaa
pyyntdja GameSparksiin, ennen kuin sitd otetaan itse Unity-projektin puolella kayt-
toon. Test Harness on kateva tapa testata esimerkiksi itse luotuja eventeja ja varmis-
taa ettd luodut ominaisuudet toimivat oikein. Pyynnot ldhetetdan ja vastaanotetaan
JSON-muodossa. Alla olevassa kuvassa on lahetetty AuthenticationRequest-kirjautu-

mispyynto luodulla testikayttajalla.

[+ ] c
Connection Credential: debug ¢  Connected W Debug
Configurator

Service URL: wss://preview-k378515bd8pu.ws. gamesparks.net/ws/debug-

MDebug M Debug M Debug
web/K378515bD8PW?GS_CAPA=debug
Requests Responses Messages
Auth Token: 24eba276-91cd-456e-baad-4a2545ad68ed
Player ID: 5c89@88784eb@de4f1b63249 I Profile Break on error
Requests k4 Inspector
AmazonConnectRequest JSON = B8 :
- i “@class”: ".AuthenticationResponse”
Admin AuthenticationRequest . - . . " =
Sl - hhenticationRequest™, "authToken": "24eba276-91cd-4562-baad-4
password”: "test", o L .
Analytics DeviceAuthenticationReque 4 “userName”: “"testl’ displayName": "test”,
5 1 "newPlayer™: false,
Leaderboards FacebookConnectRequest o "userId”: "5c89088784eb@deaf1be9249™
Send Request }
Misc GameCenterConnectReques = B
Multiplayer GooglePlayConnectRequest
Data Explorer plays e L 4 1 c
Player GooglePlusConnectRequest "@iclass": ".AuthenticationRequest"”,
E “password”: “"test”,
Store KongregateConnectRequest “userName”: “test"
}
Teams NXConnectRequest

Kuvio 5. Kirjautumispyynnon lahettaminen GameSparksin testiymparistossa. Inspec-
tor-paneelissa nahdaan saatu JSON-vastaus.
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4 GameSparksin kayttoonotto Unity-projektissa

4.1 GameSparks-tydkalujen tuominen Unity-projektiin ja alkuasetusten

maaritys Unityssa

Tassa luvussa kaydaan lapi, kuinka GameSparksin tyokalut tuodaan Unity-projektiin,
ja kuinka alkuasetukset maaritetaan, jotta palvelu toimii normaalisti. Luvussa opaste-
taan myos, kuinka GameSparks-portaalin kautta voidaan luoda uusia eventeja, seka
tulostaulukoita. Kun toiminnallisuudet on saatu portaalin kautta luotua, opastetaan
kuinka luotuja ominaisuuksia, voidaan kayttaa pelikoodista kasin Unityn puolella. Kun
SDK tuodaan projektiin, se luo GameSparks nimisen kansion projektikansioon, joka

sisaltdaa GameSparksin toiminnan kannalta oleelliset skriptit ja muut tiedostot.

1. Tuo GameSparks SDK Unity-projektiin joko lataamalla se Unityn Asset Sto-

resta, tai GameSparksin verkkosivuilta osoitteesta https://docs.games-

parks.com/sdk-center/unity.html.

2. Kun paketti on ladattu, tuodaan se projektiin Assets-menusta kohdasta Im-
port Package -> Custom Package. SDK:n tuomisen jalkeen Unityn yldapalkkiin
ilmestyy GameSparks-menu, jonka kautta voidaan avata GameSparks-por-
taali, muokata asetuksia tai avata GameSparks Learn+, josta loytyy esimer-

kiksi palvelun kdyton tutoriaaleja.


https://docs.gamesparks.com/sdk-center/unity.html
https://docs.gamesparks.com/sdk-center/unity.html
https://docs.gamesparks.com/sdk-center/unity.html
https://docs.gamesparks.com/sdk-center/unity.html
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Assets | GameObject Component  GameSparks  Window Help

Create >

Show in Explorer

Open
Delete
Rename

Copy Path Alt+Ctrl+C
Open Scene Additive

Import Mew Asset...

Import Package »
Export Package...

Find References In Scene

Select Dependencies

Refresh Ctrl+R

Reimport
Reimport All
Extract From Prefab
Run AP| Updater...

Update UlElements Schema

Open C# Project

Kuvio 6. Custom Packagen lisédminen Unity-projektiin. Tatd kautta haetaan
ladattu GameSparks SDK-projektiin.

Lisaa rekisterdinnin yhteydessa saatu API-key ja API-secret Unity-projektissa
GameSparksSettings-kohdassa. Tama onnistuu Unityn ylapalkin GameS-
parks-valikon kautta navigoitaessa kohtaan ”Edit Settings”. Tiedoston nimi

on Settings.asset.
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GameSparks  Window Help
1 .

¢ Edit Settings
GameSparks Portal

Scale (e 1x Maximize On Play | Mute Aug

& collab - | [ & |

© Inspector
GameSparksSettings

SDK Version : 5.6.5.214

GameSparks Learn+

Add the GameSparks Api Key and Secret assaciated
with this game

Api Key [?]:
Api Secret [?]:
Credential [?]: [device |
Preview Build [?]: [«

Debug Build [?]: L

Download your custom data structures into
your own SDK. Be sure to update this if you
change the structure of Events and
Leaderboards within the developer portal

[ Get My Custom SDK |
Get the latest GameSparks SDK version.
Salasana ( Update SDK |

Run the GameSparks test harness in the
editor,

[ Test Configuration ]

Kuvio 7. APl Keyn ja APl Secretin lisidminen Unity-projektissa.

4. Lisaa pelin ensimmaiseen Sceneen GameSparksManager-niminen objekti.
Objektiin tulee lisata taman jalkeen SDK:n mukana tullut GameSparksUnity-
skripti, johon lisataan juuri konfiguroitu Settings.asset-tiedosto. Kyseessa on
sama tiedosto, johon API Key ja API Secret lisattiin. GameSparksManager-
objekti lisdtdan ainoastaan peliprojektin ensimmdiseen Sceneen. GameS-
parks toimii taman jalkeen pelissa normaalisti, vaikka Scenea vaihdettaisiin.

5. Kun objekti on lisatty Sceneen, voidaan palvelua alkaa taman jialkeen pro-
jektissa hyéodyntamaan. Palvelun toimivuutta voidaan testata Unityssa klik-
kaamalla GameSparksSettings-valikon kautta Test Configuration-painik-

keesta.



© Inspector | a-=

& |GameSparksManager [] static =

- e e

Tag | Untagged #| Layer | Default 4 |

¥ .~ Transform @ = &

Paosition X -14.9 ¥ 35,5 Z -3,3556
Rotation X0 Y0 Z 0
Scale X1 1 Z|1

¥ = ¥ Game Sparks Unity (Scrip ﬁ a3

SDK Version 5.6.5.214
Script GameSparksUnity @
Settings Ll GameSparksSettings @
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Ldd Component

Kuvio 8. Pelin ensimmaiseen Sceneen lisattava GameSparksManager-objekti.

4.2 Pelin ominaisuuksien luominen GameSparks-portaalissa

Kuten aiemmin mainittiin, GameSparks-portaalin kautta voidaan luoda peliin halut-
tuja toiminnallisuuksia, kuten tulostaulukoita ja saavutuksia. Tassa kappaleessa kay-
daan tarkemmin lapi, kuinka perusominaisuuksia voidaan luoda portaalin konfigu-
raattorin kautta. Luodaan tulostaulukko, seka event, jonka avulla voidaan pelikoo-
dista lahettda pelaajan pisteet GameSparksiin luotuun tulostaulukkoon. Taman jal-
keen luodaan saavutus, joka lisataan kirjautuneen pelaajan tietoihin, kun pelaaja
padse tulostaulukossa viiden parhaiten sijoittuneen pelaajan joukkoon. Tassa vai-
heessa peliprojektin tulee olla rekisterdityna GameSparksiin, jotta ominaisuuksia voi-
daan peliin lisata. Luodaan ensimmaiseksi uusi event, seka tulostaulukko GameSpark-

sin konfiguraattorin kautta.

1. Luo ensin uusi event konfiguraattorilla. Luo event ennen tulostaulukkoa,
koska sita tarvitaan tulostaulukon luomisessa.

2. Valitse Configurator valikosta Events ja klikkaa Add-painiketta.

3. Eventeille ja muille ominaisuuksille tulee maaritelld ”Short Code”-tunniste,

jotta siihen voidaan kohdistaa kutsuja pelikoodista ja portaalissa.
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4. Event eiitsessddn vield tee mitaan, vaan sille taytyy maaritelld itse toimin-
nallisuudet lisadamalla siihen attribuutteja. Klikkaa eventin luomisen jilkeen
Add-painikkeesta Attributes-paneelissa lisdtdksesi uuden attribuutin. Lisa-
tddn taman jidlkeen viela attribuutille aiempaan tapaan tunniste ja nimi. Att-
ribuutti vaatii taman lisaksi myos oletusarvon, seka datan tallennustyypin
(Default Aggregation Type).

5. Asetetaan tassa esimerkissa oletusarvoksi 0, ja datan tallennustyypiksi Ma-
ximum. Tama mahdollistaa sen, etta tulostaulukkoon tallennetaan aina
aiempaa suurempi arvo, eli mikali pelaaja saa vahemman pisteita kuin edel-
lisella kerralla, ei tallenneta pienempaa pistemaaraa suuremman tuloksen
paalle. Alla kuva pelaajan pisteita tallentavan eventin luomisesta ja attri-

buutin lisddmisesta.

/ Configurator / Pelaaja paasee leaderboardille Testipeli + -
PLAYER_TO_LEAD... Attributes
Short Code @ i i .
Add the Attributes you want to your Event below. Attributes allow you to pass data in as part of the Event.
PLAYER_TO_LEADERBOARD
N o Data Type Default Aggregation
ame Short Code @ Name @ @ Default Value @ Type @ Actions
Pelaajan pisteiden tallennus.
PLAYER_SCORES Pelaajan pisteet tall Numb: ¢ 0 Maximum * ﬁ
Description @

Event, jota kaytetaan kun pelaajz

Kuvio 9. Event, joka tallentaa pelaajan saamat pisteet tulostaulukkoon.

1. Luodaan eventin luomisen jalkeen viela tulostaulukko, johon pisteet tallen-
netaan. Valitse Configurator-valikosta Leaderboards.

2. Klikkaa Add-painikkeesta luodaksesi uuden tulostaulukon. Leaderboard vaa-
tii “Short Code”-kohtaan tunnisteen, jotta siihen voidaan kohdistaa kutsuja
pelikoodissa ja portaalissa.

3. Running Total-kohtaan valitaan aiemmin luotu event, jonka kautta tiedot
voidaan tallentaa. Collector-kohtaan valitaan eventiin lisdtty attribuutti,

joka tallentaa aina aiempaa suuremman arvon. Alla havainnollistava kuva
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uuden tulostaulukon luomisesta. Ndiden toimenpiteiden jilkeen tulostau-
lukko on valmis kaytettavaksi. Tulostaulukon ja eventin toimintaa pelikoo-

dista kdsin Unityn puolella kdaydaan lapi oppaassa viela myohemmin.

Lenderboards

SCORE_BOARD @ Segment Fields

Snort Coce @
Aaa tne Fielas you want 1o your Leaaernoaras below. You can arag-and-arop Fields to reoraer mem.

SCORE_BOARD

Filter

Nome @ Running Total Collector Type Filter Value Sort Group Actions

Leaderboard e .
= Peloajo paisee leoderboardille * PLAYER_TO_LEADERBOARD.PLAYER_SCORES # t e DESC ¢ ﬁ

Description @

Leacerboard jossa ndytetisn eniten pistaits | @
Team

(Nene)
Update Frequency

Real Time
Reset Fraquency

MNever

Propenty Set

(None)

High Score Notifications @

Social Notifications €

OFF

Top N Notifications @

OFF

Top MTnresnola €

Kuvio 10. Uuden tulostaulukon luominen portaalissa.

Luodaan eventin ja tulostaulukon luomisen jalkeen vield saavutus, jonka pelaaja saa,
kun paasee tulostaulukossa viiden parhaan pelaajan joukkoon. GameSparksissa on
useita valmiita tapoja avata saavutus pelaajan tietoihin, kuten esimerkiksi tulostau-
lukkoon sijoittumisen johdosta. Alla olevassa esimerkissa kaydaan lapi, kuinka uusi

saavutus luodaan portaalissa.

1. Mene kohtaan Configurator -> Achievements.
2. Luodaan Add-painikkeella uusi saavutus. Saavutus vaatii samaan tapaan
tunnistetiedon, nimen ja kuvauksen syottamisen. Trigger Data-kohdassa

voidaan valita, kuinka pelaaja saa kyseisen saavutuksen.
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3. Valitaan tassa esimerkissa Trigger Data-kohtaan New Global Rank. Filter
Type ja Filter Value maarittavat kuinka Achievement avataan. Valitsemalla
New Global Rank >= 5, voidaan esimerkiksi maarittaa, etta pelaajaa saa saa-
vutuksen, kun paasee viiden parhaan joukkoon tulostaulukossa. Saavutuk-
sen ohessa pelaaja voidaan palkita halutessaan virtuaalivaluutalla. Op-
paassa demonstroidaan myéhemmin, kuinka pelaajan avaamat saavutukset
voidaan hakea GameSparksista peliprojektiin. Alla olevassa kuvassa esitetty

uuden saavutuksen luominen portaalissa.

/ Configurator / / Top5 Leaderboardilla Testipeli « > BRe
Leaderb @ segment Triggers m
Short Code @ B i i

Add the Triggers you want to your Achievement below. Triggers are required for non-scripted
LeaderboardTop5 Achievements.
Name @
Trigger Data Filter Type Filter Value Actions

]

Top 5 Leaderboardill
New Global Rank = == = 5 n
Description @

Pelaaja saa achieven = @

Virtual Good Award

(None) : ¢
Leaderboard
Leaderboard s
Repeatable
OFF
Property Set
(None) E
Currency Awards
Add &

e | e [

Kuvio 11. Uuden saavutuksen luominen.
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4.3 Kayttajan tunnistaminen ja rekisterointi, kirjautumisikkunan luomi-

nen Unityssa

Tassa kappaleessa kaydaan lapi, kuinka kayttaja kirjautuu ja rekisteroityy palveluun
Unity-projektissa. Kappaleessa luodaan pelin ensimmadinen Scene, johon sisaltyy si-
saankirjautumis- seka rekisterditymislomakkeet. Kayttdja rekisterodityy palveluun an-
tamalla kdyttajatunnuksen ja salasanan, jotka lahetetdaan RegistrationRequest-pyyn-
non mukana GameSparksiin Unityn onClick()-eventia hyodyntaen. GameSparks tar-
joaa kolmea eri vaihtoehtoa sisdaankirjautumiselle, mutta oppaassa on kaytetty perin-
teista sisdankirjautumista salasanalla ja kayttdjatunnuksella. Sisdankirjautumisessa
kaytetaan AuthenticationRequest-pyyntda, joka lahetetdan kayttajan painaessa si-
saankirjautumispainiketta. Sisdankirjautuminen pysyy voimassa, vaikka Scenea vaih-
detaan. Vaadittavia kenttia rekisterditymisessa ovat kayttdjanimi, ndayttonimi, seka
salasana. Alla olevassa kuvassa nahtavissa luotava sisdankirjautumisruutu, seka luo-

dut skriptit.

Tilin kayttajatunnus Tilin kayttafagtunnus

Naytténimi

Rekisterdidy

Kuvio 12. Sisdankirjautumis- ja rekisterdintiruutu.

Alla kuvatut skriptit ovat kdytossa kirjautumis- seka rekisterditymispainikkeissa.
Skripti suoritetaan Unityyn sisdanrakennetulla onClick()-eventilld, joka suorittaa koo-

din kun painiketta klikataan. Kayttadjan sy6ttamat tiedot tallennettaan muuttuijiin,
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jotka lahetetdan GameSparksin RegistrationRequest()-pyynnon mukana GameSpark-
siin. GameSparksilta saadaan vastaus ja mikali vastauksessa ilmenee virheitd, ilmoite-

taan siita Unityn lokiin.

yNameInput, userNameInput, passwordInput;

RegisterPlayer()

isplayNameInput.te:
(userNameInput.text)

" + vastaus.DisplayName);

Debug.Log("R

Kuvio 13. Uuden pelaajan rekisterditymispyynto.
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ame Inpu userNameInput, passwordInput;

AuthorizePlayer()

staus.HasErrors)

Debug.Log("P tunn ~ac : isplayName);

Application.LoadLevel("M

Kuvio 14. Pelaajan sisaankirjautuminen peliin AuthenticationRequestia hyédyntden.

Tehdaan ylla olevien rekisterditymis- seka sisaankirjautumispainikkeiden lisaksi vield
skripti uloskirjautumiselle. Uloskirjautumisessa kaytetdaan GameSparksin
GS.Disconnect-pyynt63, joka on kuvattu alla olevassa kuvassa. Alla olevassa esimer-
kissa GS.Disconnect-pyynto on lisatty uloskirjautumispainikkeeseen, jota painamalla
kayttajan sessio lopetetaan ja ladataan ensimmainen kirjautumiseen tarkoitettu

Scene uudestaan.
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LogOutButton : Mo

LogOut()

GS.Disconnect();
Debug.Log

Kuvio 15. Kayttdjan uloskirjaaminen GameSparks-palvelusta.

4.4 Pelaajan pisteiden tallennus Leaderboardille

Kun pelaaja on rekisteroitynyt ja paassyt kirjautumaan palveluun, voi pelaaja aloittaa
uuden pelin. Tassa kappaleessa kdydaan lapi, kuinka pelaajan saamat pisteet lahete-

taan GameSparksin tulostaulukkoon, joka luotiin aiemmin. Alla on kuvattu peliprojek-
timme pelihahmon pisteiden kerdys, seka kuinka saadut pisteet lahetetdan lopuksi

tulostaulukkoon.

1. Ensin on luotu pelaajan pisteiden keradmiselle skripti. Jokaisesta keratysta
pisteestd lisatdaan pelaajan pistetilille 1 piste lisaa. Alla olevassa kuvassa esi-

merkki.
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if(col.gameObject.name ==

sCcore = score + 1;
y(col.gameObj
: score.ToString();

Kuvio 16. Esimerkki, jossa on kuvattu pelaajan pisteiden keraaminen pelin aikana.

2. Seuraavaksi on esitetty, kuinka pelaajan keraamat pisteet voidaan lopuksi
lahettaa aiemmin luotuun tulostaulukkoon kdyttaen aiemmin portaalissa
luotua tulostaulukkoa ja eventia. Alla olevassa esimerkissa skripti suorite-

taan pelaajan paastessa maaliin.

if(col.gameObject.name

I
L

Destroy(col.gameObject);

Debug. Log("L3

G
.SetEventKey("
-SetEventAttribu
-Send((vastaus)
{

if (!vastaus.HasErrors)

I
L

£

Debug.Log("Pis allennettu.

Debug.lLog("Tapahtui virhe pisteiden ta

Kuvio 17. Esimerkki skriptistd, joka lahettdaa pelaajan saamat pisteet tulostaulukkoon
kdyttdaen aiemmin luotua eventia.
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Pisteet lahetetdan kdyttden LogEventRequest-pyyntoa. Pyynnossa SetEventKey-koh-
taan syotetdaan aiemmin luodun eventin tunniste (Short Code), jolla pyynto voidaan
kohdistaa oikeaan eventiin. SetEventAttribute-kohtaan sydtetdaan kaytettavan even-
tin attribuutti, ja sen mukana lahetetaan esimerkissa score-muuttujan arvo, johon
pelaajan keraamat pisteet on pelin aikana tallennettu kumulatiivisesti. Ylla olevassa
esimerkissa kdytetddan aiemmin oppaan aikana luotua eventia ja attribuuttia, joka tal-
lentaa aina entista suuremman arvon tulostaulukkoon. Jos pelaaja saa vdhemman
pisteita kuin edellisessa pelissa, pisteita ei tallenneta tassa tapauksessa tulostauluk-

koon ollenkaan.

4.5 Pelaajan tietojen noutaminen ja kasittely pelikoodissa, Leaderbo-

ard-datan hakeminen peliprojektiin

Tassa luvussa tarkastellaan esimerkkien avulla, kuinka Unity-projektissa voidaan ha-
kea GameSparksiin tallennettua pelaajan dataa, seka kuinka aiemmin luodusta tulos-
taulukosta voidaan hakea parhaiten sijoittuneiden pelaajien tietoja peliprojektiin.
Kun tiedot on saatu palvelusta haettua, voidaan silla peliprojektissa tehda mita halu-
taan. Tulostaulukosta voidaan esimerkiksi hakea kymmenen parhaiten sijoittunutta
pelaajaa ja esittaa tiedot graafisesti kayttajalle halutulla tavalla. Pelaaja voi esimer-
kiksi hakea palvelusta omat saavutuksensa, ja taman jalkeen pelikoodissa voidaan da-
taa kasitella halutulla tavalla. Alla olevassa esimerkissa haetaan listana pelaajan avaa-
mat saavutukset ja tulostetaan ne Unityn lokiin. Kyseisessa skriptissa kaytetaan Ac-
countDetailsRequest-pyyntda. Tulostaulukon datan hakemisessa kaytetaan Leader-

BoardDataRequest-pyyntoa.
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cring>();

Reques ntDet tequest().Send((vastaus) => {
us.HasErrors) {
.Log(

Kuvio 18. Pelaajan saavutusten hakeminen GameSparksista peliprojektiin.

Testikayttajalla, jonka pelitilillda on avattu aiemmin luotu saavutus, tulostuu ylla ole-
van kuvan skriptilla Unityn lokiin saatujen saavutusten nimet. Kuten aiemmin mainit-
tiin, tdssa vaiheessa saadulla datalla voidaan tehda mita halutaan, ja tiedot voi halu-
tessaan esitelld kayttajalle graafisesti tai muulla haluamallaan tavalla. Alla olevassa

kuvassa esimerkki testikayttdjalla haetusta datasta.

@ [00:24:14] Noudetaan k&ytta)atilin tietoja...
UnityEngine.Debug:Logl{Object)

@ [00:24:14] Kirjautuneen pelaajan nimi: testl
UnityEngine.Debug:Logl{Object)

@ [00:24:14] Tilillési on saatu achievement: SCORE_ACHIEVEMENT
UnityEngine.Debug:Logl{Object)

Kuvio 19. Kayttajan saavutusten hakeminen.

Alla olevassa esimerkissa demonstroidaan, kuinka GameSparksissa luodusta tulostau-
lukosta voidaan hakea sinne tallennettua dataa. Tédhan kdytetdan LeaderBoardData-
Request-pyynt6a. Skripti hakee tulostaulukosta kymmenen parhaiten sijoittunutta
pelaajaa, jonka jalkeen silmukka kay lapi haetun datan ja tulostaa Unityn lokiin pelaa-

jan sijoituksen, kayttdajanimen ja pelaajan saamat pisteet. SetEntryCount maarittaa,
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kuinka monta parhaiten sijoittunutta pelaajaa tulostaulukosta haetaan. SetLeaderBo-
ardShortCode maarittda, mista taulukosta dataa haetaan. Tassa tapauksessa syote-
tdan aiemmin luodun tulostaulukon tunniste. Vastaus saadaan JSON-muodossa, ja

siitd voidaan erotella haluttu data.

Requests.Lead DataRequest(}
EntryCount
ade dShortCode(” DARD"™ )
.Send((vastaus) =>»
{

if(!vastaus.HasErrors)

I
L

;e._LeaderboardData 1b in vastaus.Data)

pName = 1b.U F
pScore = 1b.JSONData[ "PLAYE 5"].Tostring();

outPut = “Rank:"+pRank+"\n "+"Name: "+pName+" “+"Score: "+pScore;
Debug. Log(outPut);

Kuvio 20. Leaderboard-tietojen haku GameSparksista.

4.6 Virtuaalivaluutan kaytto peliprojektissa pilvikoodia hyodyntaen

Tassa kappaleessa on luotu uusi virtuaalivaluutta GameSparks portaalissa, seka luotu
sille Event, joka tallentaa pelaajan tietoihin pelaajan saaman virtuaalivaluutan maa-
ran. Alla on lisdksi esitetty esimerkki siitd, kuinka Eventia ja sen attribuuttia voidaan
kayttaa pelikoodista kasin tallentamaan saadun virtuaalivaluutan summan pelaajan
pelitilille. Attribuutin Default Aggregation Typeksi valitaan Sum, jolloin joka kerta kun
pelaaja saa virtuaalivaluuttaa lisatdan se yhteen aiemman summan kanssa. Itse luo-
tujen Eventien kdytossa kaytetadan aiempien esimerkkien mukaisesti LogEventRe-
guestia, jolla kutsut kohdistetaan kyseiseen Eventiin. Jotta valuuttaa voidaan lisata

pelaajan tilille, tulee kayttaa GameSparksin pilvikoodia. Pilvikoodissa pystytaan maa-
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rittelemaan esimerkiksi erilaisia toimintoja valitun Eventin aktivoituessa. Alla havain-
nollistava kuva portaalissa luodusta Eventista, virtuaalivaluutasta, seka Eventin kay-

tosta pelikoodissa.

) VALUUTTA € segment
Configurator
Q ShortCode @
VALUUTTA
Manage
Name @ ADD_VALUUTTA Atributes
Illll
Analytics Virtuaalivaluutta shartCode @ ‘Add the Attributes you want to your Event below, Atlibutes allow you to pass data in a5 part of the Event.
e ADD_VALUUTTA
Description @ Data Type Defaule Aggregation
P ShortCode @ Name e DefaultValue @ Type @ Actions
Eenen Valuutta, jota pelaajat voivat saada pelissa on T . . o . n
Sign-up Bonus
100 ¢
TestHarness

Close

Data Explorer

yt annettu +1 virtuaaliva

Kuvio 21. Uuden virtuaalivaluutan luonti, Eventin ja sen attribuutin luonti, seka sen
kaytto pelikoodissa LogEventRequestin avulla.

Yll3d oleva Event ja sen attribuutti ei vield tee mitaan, kun Eventia kaytetdaan koodissa.
Jotta pelaajan tietoihin voidaan tallentaa lisda valuuttaa, tulee Eventin aktivoituessa
ajaa pilvessa skripti, joka mahdollistaa valuutan tallentamisen pelaajan tilille. Tama
tehdaan portaalin kautta kohdasta Configurator -> Cloud Code. Tata kautta voidaan
valita haluttu Event, ja kirjoittaa avautuvassa tekstieditorissa suoritettava koodi. Alla
kuvattu valuutan lisdyksessa kaytetty lyhyt skripti, joka mahdollistaa valuutan anta-
misen pelaajalle. Spark.getPlayer() hakee aktiivisen pelaajan, ja ADD_VL on aiemmin
portaalissa luodun eventin attribuutti, joka tallentaa tiedot GameSparksiin. Pelaajan
tiedot voidaan hakea GameSparksista AccountDetailsRequestia kdyttamalld, samalla

tavalla kuin pelaajan saamat saavutukset.



ADD_VALUUTTA %

/o= = = = = == == == = = =

I

i
// For details of the GameSparks Cloud Code API see https://docs.gamesparks.com/
I

// Cloud Code for ADD _VALUUTTA, write your code here to customize the GameSparks platform.

(=B = R B SR TR o

Spark.getPlayer().creditl(5Spark.getData().ADD _VL);

Kuvio 22. Esimerkki pilvessa ajettavasta koodista.
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