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1 Johdanto

Tyon tavoitteena on tutkia kolmen pelimoottorin, Godotin, Unityn ja Unrealin suosion kasvua
vuosittaisen Global Game Jam -tapahtuman tuotosten kautta, seka etsia tekijoita, jotka ovat
vaikuttaneet suosion kasvuihin ja pohtia tdman tiedon pohjalta hyétyja peliassettien tuotta-

misesta naille pelimoottoreille.

Ty6ssa tutustutaan peliassetti-, assettikauppa- ja pelimoottorikasitteisiin, mitd ovat assetit
ja peliassetit, kuinka niitd voidaan tuottaa ja mitd osaamista niiden tuottaminen saattaa si-
saltdd, mitd muutoksia ja palveluja tutkittavien pelimoottoreiden assettikaupat nykyisin tai
tulevaisuudessa tulevat tarjoamaan, seka esitelldan lyhyesti pelimoottorin tarkoitus ja alku
pelien tuottamisessa. Taman jalkeen tutustutaan ja etsitdan tarkeita hetkia kolmen eri peli-
moottorin, Godotin, Unityn ja Unrealin historiasta vuosittaisten tapahtumien kautta, joita tul-

laan lopuksi hyddyntamaan pohdinnassa vertaillen niita vuosittaisiin suosion muutoksiin.

Pelimoottoreiden suosiota tutkitaan vuosittaisten Global Game Jam -tapahtumien kautta,
verraten eri vuosilta niilla tuotettujen pelien maaraa, kasvutrendien muutosta eri vuosina ja
niiden prosentuaalista osuutta verrattuna muilla pelimoottoreilla tuotettuihin peleihin. Tasta
saatua tietoa verrataan pohdinnassa pelimoottoreiden vuosittaisiin tapahtumiin, miettien nii-
den vaikutusta suosion muutoksissa ja arvioiden pelimoottoreiden tulevien vuosien suosion
muutoksia, ja kuinka sitd voidaan hyédyntaa peliassettien tuottamisen suunnittelussa naille

pelimoottoreille.



2 Peliassetti

Assetti tai peliassetti tulevat englannin kielen sanoista; asset ja game asset, joilla kuvaillaan
kaikkea digitaalista tuotettua omaisuutta, joka voidaan peliassetin kohdalla tuoda osaksi
videopelid. Naita ovat esimerkiksi hahmot, mallit, aniefektit, tekstuurit, valaistus, rakennuk-
set ja ymparistot. (Unity.) Kuten pelit, assetit itsessaan voivat koostua useista eri asseteista,
kuten pelihahmo, joka sisdltdd hahmon 3D-mallin, animaatiot, tekstuurit, 88net yms. Pelei-
hin ja niiden luomiseen on myds olemassa lisaosia, jotka auttavat luomaan pelimoottorissa
peliassetteja. Pelikehitysmarkkinoilla on myds yleistynyt nimitys game-ready assets, eli pe-
livalmiit assetit, joilla tarkoitetaan peliassetteja, jotka ovat suoraan peliin sopivia ja sisaltavat
kaiken tarvittavan, eivatka tarvitse loppukayttdjan muokkausta niiden peliin tuomisessa (Ra-

mezani 2022; Rafiee 2023). Kuvassa 1 on esimerkki peliasseteista, Game Asset Deals -

sivustolla peliassetteja myyvalta Blink-nimiselta peliassettituottajalta (Blink 2023).

Kuva 1. Esimerkki myytavista peliasseteista (Blink 2023)

Maarite siitd mika lasketaan peliassetiksi on vaihteleva pelialalla. Suoraan suomeksi kaan-
nettyna, asset tarkoittaa omaisuusera3, jolla on saaja ja vastaanottaja. Tietokoneella tuo-
tettua, peleissa seka muissa tietotekniikkaa hyddyntavissa tarkoituksissa kaytettavaa as-
settia voisi kutsua digitaaliseksi omaisuudeksi. Techopedia maarittelee digitaalisen omai-
suuden seuraavasti: "Digitaalinen omaisuus on mita tahansa tekstia tai mediaa, joka on
muotoiltu binaarildhteeksi ja sisaltda kayttdoikeuden; digitaalisia tiedostoja, joissa ei ole tata
oikeutta, ei pideta digitaalisena omaisuutena.” (Rouse 2023) Tata termia kaytetaan useam-

min henkildiden verkkotileista, seka NFT -tuotteiden ja kryptovaluutan yhteydessa, ja on



nain parempi kayttaa suoraa englannin lainasanaa ’assetti’ kun tarkoitetaan naita peleihin

ja muuhun digitaaliseen luomiseen kaytettdvaa omaisuuseraa.

Peliassettien lisdksi, assetteja voidaan kayttad myods muilla aloilla digitaalisen tuotannon
luomisessa, kuten elokuvateollisuudessa, koneiden ja ajoneuvojen simuloinnissa, arkkiteh-
tuurisessa suunnittelussa, tai huonekalujen, autojen ja asuntojen esittelyssa ja myynnissa
(Kandasamy 2021). Peliasseteista 3D-malleja voidaan kayttaa myos 3D-printtauksessa,
joka mahdollistaa 3D-mallien laajan kayton 3D-printausta hyodyntavilla aloilla ja harrasta-
jakunnissa. 3D-printattuja malleja ja kappaleita kdytetdan prototyyppien testauksessa ja
esittelyssa, seka osina tai itse kappaleiden luomisessa, kuten laitteiden osina tai miniatyyri

malleina.

Peliteollisuudessa, tyypillinen 3D-peliassetin luomisprosessi aloitetaan suunnittelemalla
kappale piirustuksilla, joiden avulla ja joita muokkaamalla paadytaan lopulliseen visuaali-
seen asuun miltd kappaleen tulisi nayttda kolmiulotteisena. Piirustusten mukaan luodaan
karkea kolmiulotteinen versio 3D-mallinnus ohjelmalla, josta lAhdetdan tekemaan yksityis-
kohtaisempi ja lopullinen 3D-mallinnettu versio. 3D-mallin valmistuttua, siihen voidaan
tuoda tekstuureja, valaistusta ja muita tarvittavia yksityiskohtia. Jos peliassetin on tarkoitus
sisdltda animaatiota, sille suunnitellaan ’rigi’; hahmon tai muun liikuttamista varten raken-
nettavat toiminnot (Suomisanakirja). Rigi yleisesti koostuu 3D-mallinnus ja animaatio-ohjel-
man luiksi kutsutuista osista, joita toisiin littdmalla rakennetaan luurangoksi kutsuttu runko-
rakenne peliassetille hallitsemaan sen liikuttamistoimintoja. Rigin avulla voidaan luoda,

nauhoittaa ja tuoda animaatioita peliassetille. (Autodesk a; Autodesk b.)

Peliassetin luominen voi vaatia useamman taidon osaamista ja osaajaa, tuomaan se piirus-
tuksista pelimaailmassa toimivaksi kappaleeksi. Pelialalla on paljon eri osa-alueen osaajia,
jotka joko keskittyvat yhteen tai useaan osaamiseen peliassettien luomisessa. Kokonaisuu-
dessaan assetit ja peliassetit ovat monipuolinen markkina, joka koostuu useista eri alan
kayttajakunnista seka tuottajista, seka luovilta etta teknisiltd taustoilta, jotka pystyvat hyo-
dyntdmaan toistensa tai samoja assetteja ja palveluita, kuten pelimoottoreita ja niiden peli-
assetkauppoja. (ARC Academy 2023.)



3 Pelimoottoreiden peliassettikaupat
3.1 Godotin peliassettikirjastot ja -kaupat

Godot Asset Library, tunnetaan myos nimella AssetLib, on Godotin tukema kirjasto kaytta-
jien tuottamista Godot-lisdosista, -skripteista, -tyokaluista ja muista pelin luomiseen liitty-
vista peliasseteista. Godot kutsuu naita kaikkia asseteiksi. AssetLib poikkeaa muiden peli-
moottoreiden peliassettikaupoista jakamalla vain ilmaisia assetteja eika siis suorita kaupal-
lista toimintaa. Niitad saavat vapaasti kayttaa kaikki Godotin kayttajat ja niitd pystytdan myos

lataamaan suoraan pelimoottorin sovelluksesta. (Godot Asset Library.)

Elokuun 23, 2022, Godotin itsenaisen rahoitusyhtion, Godot Foundation perustaminen on
mahdollistanut maksullisten peliassettien myynnin Godotin virallisilla AssetLib kirjastossa.
Tama kaupankaynti ominaisuus on viela suunnitteilla ja on yksi paatavoitteista saada vai-
vattomammin Unityn ja muiden pelimoottoreiden kayttajat vaihntamaan kayttamansa peli-
moottorinsa Godottiin. (Godot Foundation; Linietsky 2022b; Linietsky 2023c.)

Godotille 16ytyy myds kolmannen osapuolen peliassettikauppasivustoja, kuten GodotAs-
setStore ja GodotMarketplace, joissa kayttajat voivat myyda ja ostaa peliassetteja sivus-
toilla. Nama sivustot muistuttavat enemman muiden pelimoottoreiden peliassettikauppoja.
(Godot Asset Store; Godot Marketplace.)

3.2 Unityn peliassettikirjastot ja -kaupat

Marraskuun 10, 2010, avattu Unity Asset Store tarjoaa Unity-pelimoottori yhteisén ja Unity
Technologin tuottamia ilmaisia ja markkinallisia peliassetteja eri tekstuureista, malleista,
animaatiosta yms. tutoriaaleihin ja pelimoottori ohjelman lisdosiin. Sivustolla on myds ko-
konaisia Unity-projekti esimerkkeja, jotka sisaltavat ja yhdistelevat useita eri peliassetteja.
(Unity Technologies 2010; Unity Documentation a.) Kuvassa 2 on Unity Asset Store -sivus-

ton etusivun nakyma alennuksista ja suosituimmista tuotteista.
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Kuva 2. Unity Asset Store

Unity Asset Storen siséaltéa voi myos ladata Unity-pelimoottori sovelluksen kautta kayttaen
Unity Package Manager (UPM) -tydkalua, jolla eri peliassetteja voidaan tuoda Unity-projek-
teihin. UPM avulla voidaan myds ladata pelimoottorille kayttajien ja yhteisdn luomia lisdosia.

(Unity Documentation b.)
3.3 Unrealin peliassettikirjastot ja -kaupat

Unreal Engine Marketplace on Epic Gamesin Unreal-pelimoottorin virallinen peliassetti-
kauppa sivusto, joka tarjoaa sisaltoa Unreal kehittajille kaupalliseen ja opetukselliseen kayt-
téon (Unreal Engine b). Epic Games tekee myods sopimuksia peliassettituottajien kanssa
heidan tuotoksien jakamisesta ilmaiseksi eri kuukausina, jolloin sivustolla on joka kuukausi

aina uusi era ilmaisia peliassetteja (Unreal Engine f).

Marraskuun 12, 2019, Epic Games ilmoitti ostaneensa ruotsissa toimivan ja perustetun
Quixel-yrityksen. Quixel rakentaa ja yllapitaa 3D-skannaus tekniikan avulla luotuja assetteja
yrityksen Megascan-nimelld toimivassa assettikirjastossa. Assetit ovat luoto kayttaen
Quixelin omia 3D-skannauslaitteita, ja tekemalla yhteisty6ta eri peli- ja elokuvastudioiden

kanssa (Waqar 2018; Jonathan 2023). Megascan sisaltaa seka 2D- ettd 3D-assetteja, joita



voidaan ladata Bridge-nimisen tydpdytasovelluksen kautta. (Nordic 9 2019.) Bridge on
myo6s osana Unreal-pelimoottori sovelluksen kayttajaymparistda, josta kayttajat pystyvat
suoraan hyédyntamaan Quixelin kirjastoa. Megascan on ilmainen Unrealin Unlimited -mak-
suohjelmaan kuuluville, mutta sen tarjontaa pystyy kayttamaan myoés Unrealin ulkopuolella
kuukausimaksua vastaan. (Wagar 2021.) Quixel tarjoaa myds Mixer-nimista teksturointi
tydpoytasovellusta 3D-mallien teksturointiin, kayttden Quixelin tekstuurikirjastoa. Mixer on

kokonaan ilmainen ja voi myo6s kayttaa Unrealin ulkopuolella. (Laila 2023.)

MetaHuman on Epic Gamesin fotorealismia tavoitteleva digitaalisen hahmon luontiohjelma,
joka ennakko julkaistiin huhtikuun 14, 2021. Ohjelma on pilvipohjainen, ja sita voidaan suo-
rittaa verkkoselaimessa tai Unreal-pelimoottorilla lataamalla sen lisdosa. Ohjelmalle julkais-
tiin kesakuun 15, 2023, MetaHuman Animator, kasvoanimaatiotydkalu, jolla pystytaan an-
tamaan MetaHuman-hahmoille kasvoanimaatioita Applen Live Link -ohjelmalla ja iPhonen
tai iPadin TrueDepth -kameran videokuvalla. Kayttaja pystyy kuvaamaan kameralla henki-
I6n kasvon liikkeitd ja siirtdmaan ne animaatioksi MetaHuman-hahmoille. (Epic Games

2021a; Epic Games 2021b; Dev Community; Unreal Engine g.)

Epic Games on aikeissa yhdistda Unreal Engine Marketplace ja Quixel peliasset tarjonnat,
Sketchfab 3D-assettikaupan tarjonnan, sekd kuvassa 3 nakyvan peliassettikaupan lisaksi
artisteille tarjoavan portfoliosivuston ArtStationin palvelut, yksittdisen Fab-nimisen palvelun
alle (Artstation). Fab tulisi sisaltdmaan peli- ja 3D-assetteja monille eri media-aloille ja peli-
moottoreille Unrealin lisdksi ja jatkamaan yhdistyvien sivujen palveluja. Epic Games ennus-
taa julkaisevansa palvelun 2024 vuoden aikana. (Epic Games a.) Epic Games osti Sketch-
fabin heindkuussa 2021 ja ArtStationin huhtikuussa 2021 (Epic Games 2021c; Epic Games
2021d).

Game Assets
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Kuva 3. ArtStation-sivuston peliassettikauppa



4 Pelimoottorit
4.1 Yleisesti pelimoottoreista

Id Software suunnitteli pelimoottorin noin 1991 ja esitteli sen kasitteen DOOMin lehdistotie-
dotteessaan 1993. Nimitys; Pelimoottori, tulee John Carmackin ja John Romeron, 1993 jul-
kaistun Doom-pelin luomiseen kaytetystd "Doom moottorista”, jota Romero vertasi Doom-
pelin "pellin alla” toimivaksi moottoriksi. (Balasubramanian 2022.) Kuvassa 4 ndkyma 1993

julkaistusta Doom-pelista (IMDB a).

i pl=pg W B m] Mrsemcr

Kuva 4. 1993 julkaistu Doom-peli (IMDB a)

Pelimoottorit ovat ohjelmistokehyksia, paasaantoisesti videopelien kehittamiselle, jotka tar-
joavat tyokaluja ja valmiita ohjelmointiratkaisuja, ei vain videopelien luomiselle, mutta ylei-
semmin datasyodtteestd saatavan tiedon visuaalisesti esitettavan sisalléon luomiselle. Peli-
moottorit mahdollistavat sen, ettei videopeleja tai muuta visuaalisesti esitettavaa sisaltoa
tarvitse kirjoittaa suoraan ohjelmointikielilla, vaan niiden rakentaminen voidaan suorittaa
kayttoliittymassa, jopa ilman etta kayttaja osaisi kirjoittaa tai lukea kyseista kielta. Taman
avulla rakennettavan videopelin ohjelmointia voidaan nopeasti muokata ja toistaa seka
kayttda uudelleen uusien pelien luomisessa. Kayttoliittyman kautta pelien luominen on

myds helpommin lahestyttdvad ja mahdollistaa sen, ettd useammat pelinkehityksesta



kiinnostuneet luovat henkilét voivat alkaa kehittelemaan peleja ilman etta heidan tarvitsisi

opetella pelin toiminnalle vaadittavaa ohjelmointia. (Balasubramanian 2022.)

Pelimoottorit yleensa sisaltavat tydkaluja ja ominaisuuksia 2D- ja 3D-hahmotukselle, fysiik-
kamoottorin pelin sisaisen fysiikan suorittamiselle, seka danen, videon, ohjelmoinnin, ani-
maation, syotteiden, muistin, tekoalyn ja verkkotoimintojen muokkaamiselle ja hallinnalle.
Pelimoottorista riippuen ne pystyvat tarjoamaan laajan valikoiman pelin tekemiselle hyodyl-

lisia tydkaluja. (Balasubramanian 2022.)

Moni peliyritys kayttaa omia, yrityksensa sisaisia ja itse ohjelmoituja pelimoottoreita pelien
luomisen apuna. Mutta koska pelimoottorin luominen on yleisesti katsottuna vaativampaa
kuin itse pelin luominen, moni peliyritys saastaa aikaa ja rahaa, ja tyytyy kayttdamaan kol-
mannen osapuolen lisensoituja pelimoottoreita. Naista talla hetkella suosituimmat ovat Un-

real suurissa 3D-peleissa, ja Unity mobiili- seka 2D-peleissa. (Balasubramanian 2022.)

Lisensoitujen kolmannen osapuolen pelimoottoreiden lisdksi on myds tarjolla avoimen-lah-
dekoodin pelimoottoreita. Naista yhdeksi suosituimmaksi on viime vuosien aikana noussut
Godot. (Schardon 2022.)

4.2 Godot

Godot-pelimoottorin nimi tulee irlantilaisen Samuel Beckettin absurdin teatterin naytelmasta
"Huomenna han tulee”, alkuperaisella ranskan kielelld "En attendant Godot”, jossa naytel-
man hahmot odottavat salaperaista "Godot’-nimista henkil6a, joka ei kumminkaan koskaan
saavu naytelman aikana. Kun pelimoottorin alkuperaiset kehittgjat Juan Linietsky ja Ariel
Manzur lahtivat kehittdmaan Godottia, he pitivat sita projektina, johon tultaisiin odottamaan

ja toivomaan aina lisda ominaisuuksia ilman loppua. (Linietsky 2015.)

Godot-pelimoottorin kayttéjarjestelma kayttda node-arkkitehtuuria projektien rakentami-
sessa. Nodet esittavat kaikkea mita projekti sisaltda, kuten kuvia, d4ania, hahmoja, valoja,
kameroita jne. Kaikki nodet sisaltadvat ja omaksuvat nimen, seka muutettavia ominaisuuk-
sia. Niitad kutsutaan joka ruudun paivityksessa. Niitd pystytdan laajentamaan uusilla ominai-
suuksilla ja funktioilla. Ja ne voidaan lisata tai niille voidaan lisatd muita nodeja lapsiksi, kun
niille on maaritelty uniikki nimi. Toistensa lapsiksi lisatyt nodet muodostavat puumaisen ko-
konaisuuden, jota kutsutaan skeneksi. Kun skene tallennetaan, sita voidaan kayttaa noden

tavoin ja lisata muille nodeille lapsiksi rakentamaan uusia skeneja. (Godot Engine.)

Godot ensimmaista kertaa julkaistiin 2007 kaupallisena versiona, kunnes 2014 se siirtyi
avoimelle MIT-ohjelmointilisenssille. Linietsky uskoi, etta pelimoottorimarkkinoilla on seka

halua etta tarvetta ilmaiselle kattavalle avoimen lahdekoodin pelimoottorille. Linietsky oli



toiminut peliteollisuudessa noin yli 15 vuotta kun han avasi pelistudionsa Buenos Airesissa.
Pelimoottorit eivat viela silloin olleet kaikkien saataville kalliin hinnan vuoksi ja kaikki piti
tehda alusta-alkaen, jos ryhtyi kehittamaan peleja. Ajatus Godotin siirtdmisesta avoimelle
ohjelmointilisenssille syntyi tarpeesta ja ideasta hyddyntda yhteistkehittdmisen mallia,
jossa kuka tahansa voisi osallistua, 16ytaa ongelmia ja puutteita, seka edistda Godotin toi-
minnallisuuksia, helpottaen Linietskyn ja Manzurin tydtaakkaa pelimoottorin kehittdmisessa
kahden hengen voimin. Jakamalla heidan oman ty6tuloksensa, muut inmiset pystyisivat ta-

ten tuomaan mukaan omansa. (Linietsky 2023.)

Tammikuun 2018 julkaistu Godot 3.0 oli siihen mennessa pelimoottorin suurin paivitys. 3.0-
version huomattavin muutos oli renderéintimoottorin vaihtuminen, siirtyen OpenGL ES 2.0
uudempaan OpenGL ES 3.0 -versioon. Pelimoottori pystyi nyt kayttamaan fysiikkaperus-
teista rendergintia, jolla pystytdan luomaan monimutkaisia materiaaleja helpommin lajitte-
lemalla materiaalin sdadot eri ominaisuuksiin, kuten esimerkiksi sen metallisuuteen, kar-
heuteen, heijastuvuuteen tai lapinakyvyyteen. (Linietsky 2018a.) Fysiikkaperusteinen ren-
derdinti on alun perin Walt Disney Animation Studiosin luoma menetelma, joka nopeuttaa
eri materiaalien luomista 3D-malleihin (Burley 2015). OpenGL ES 2.0 tuotiin takaisin maa-
liskuun 13, 2019 julkaistussa 3.1 paivityksessa uuden renderdintimoottorin rinnalle vaihto-

ehdoksi, tukemaan heikompi tehoisempia laitteita (Linietsky 2019a).

Game Developers Conference on joka vuotinen San Franciscossa pidettava videopelike-
hittdjien tapahtuma. Juan Linietsky pitda ylla blogia hdnen GDC vierailuistaan tapahtu-
massa, jossa han kay esittelemassa osallistujille Godot-pelimoottoria. Moni tapahtumaan
osallistujista ei ollut kuullut Godotista vuosina 2016 ja 2017 Linietskyn mukaan, mutta ti-
lanne muuttui 2018 version 3.0 julkaisun jalkeen. Suuri osa kiinnostuneista olivat uhkapeli
yritysten edustajia, jotka olivat harkitsemassa tai jo ottaneet Godotin kayttddn yrityksissaan.
Kaupallisten pelimoottoreiden uhkapelilisenssit olivat hintavia ja niiden Iahdekoodi oli yritys-
ten mukaan vaikeampi hallita verrattuna Godotin ilmaiseen lahdekoodiin. Godot myos yllat-
tavasti oli alkanut saamaan huomiota enemman keskikokoisilta yrityksilta, eika oletetusti
pieniltd yrittdjiltd. Eurooppalaiset ja Latina Amerikkalaiset yritykset suurelta osin pitivat Go-
dotista avoimen lahdekoodin kannalta. Moni yritys esitti pettymysta muita suurempia mark-
kinoita hallitsevia pelimoottoreita kohtaan, jotka joko sisalsivat kayttajien datan keruuta, tai
olivat muulloin liian kalliita yllapitaa. Monet koulut ja yliopistot olivat myds ottaneet Godotin

kayttdon peli ohjelmoinnin opettamisessa. (Linietsky 2018b.)

Godot-pelimoottorin 4.0-version Beta julkaistiin syyskuun 15, 2022, ja varsinainen versio
julkaistiin maaliskuun 1, 2023. Kuvassa 5 on Godot 4.0 -pelimoottori sovelluksen kayttaja

nakyma. Godot 4.0 tuo mukanaan useita muutoksia eri tyokaluille animaatiossa,
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ohjelmoinnissa, danen toistossa, fysiikkamoottorissa ja monessa muussa osa-alueessa.
Mutta naista suurimmat ja nakyvimmat muutokset olivat 3D- ja 2D-hahmotuksen uusi Vul-
kan-pohjainen moottori, joka paransi pelien valaistusta, varjojen tarkkuutta ja muita suori-
tusta parantavia ominaisuuksia. Godot 4.0 sisaltaa viela OpenGL-moottorin heikko tehoi-
semmille koneille ja laitteille. (Verschelde 2022; Godot Contributors 2023.)

ct Debug Editor Help r2D u3D SScript &Assetlib

NorldEnvironment

Environment 9@  Envi
Background

Sky

Ambient Light

Reflected Light

Source

Tonemap

SSR

SSAO

SSIL

Gl

Fog
Volumetric Fog
Adjustments
Resource

O.c4  Process

Kuva 5. Godot 4.0 pelimoottorin sovellus (Godot Contributors 2023)

Koska Godot on avoimen ohjelmointilisenssin ohjelma ja pelikonsoleille ohjelmoidut pelit
tarvitsevat pelikonsoleiden tuottajalta tiukan salassapitosopimuksen allekirjoittamista siita,
kuinka pelikonsoleiden toimintoja pystytaan hallitsemaan, Godot ei sisélla pelikonsoleilla
toimimisen kannalta tarvittavia lahdekoodeja. Vaikka Godotilla ei pysty suoraan tuottamaan
pelikonsoleille sopivia peleja, on Godotille olemassa useita eri kolmannen osapuolen lisen-
soituja yrityksia, jotka tarjoavat palveluja, joiden avulla Godotilla tuotetut ohjelmat voidaan
naiden lisensoitujen yritysten kautta kdantaa pelikonsoleille. Naita kolmannen osapuolen
yrityksia ovat muun muassa, Lone Wolf Technology, Pineapple Works, GOTM, Flynn’s Ar-
cade ja uutena tulokkaana Godotin kehityksen veteraaneilta, W4 Games. (Linietsky 2022a.)

Elokuun 9, 2022, Godot-pelimoottorin alkuperaisestd kehityksesta vastanneet Juan Li-
nietsky, Rémi Verschelde ja Fabio Alessandrelli, seka tietoteknisessa yrittajyydessa ja
myynnissa kokenut Nicole Farronato, julkaisivat aloittavansa yhdessa W4 Games -nimisen
yrityksen, joka keskittyy julkaisemaan ja markkinoimaan avoimella lahdekoodilla luotuja pe-
leja kaikille pelimarkkinoilla oleville alustoille. Uuden yrityksen tarkoituksena on vahvistaa
ja ammattimaistaa Godotin ekosysteemia, mutta samalla pysya omana yksiléllisena osana
Godotin avointa yhteisda. (W4 Games 2022; Sawers 2022; W4 Games.)
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2023 vuoden GDC-tapahtumassa Juan Linietskyn kertoi, ettd Godotilla luotujen pelien
maara Valven Steam-pelikaupassa on huomattavasti kasvanut viime vuosien aikana.
SteamDB -sivustolta saadun datan perusteella, Godotilla luotujen pelien maara kasvaa noin
60 — 80 % joka vuosi, verrattuna Unitylla ja Unrealilla luotuihin peleihin, joiden vuosittainen
nousu on noin 5 %. Linietskyn kasvuennusteen mukaan Godotilla luotujen pelien maara
tulisi saavuttamaan Unityn ja Unrealin luvut vuoteen 2028 mennessa. Esityksessa kerrottiin
myos, ettd Godotilla on 35 tuhatta paivittaista kayttajaa, pelimoottorilla on 5 miljoonaa uniik-
kia asennusta, ja Godotin verkkosivuilla on kuukausittain noin 800 tuhatta uniikkia vieraili-
jaa. (Linietsky 2023a.)

4.3 Unity

Unity-pelimoottori sai nimensa yhteistydn ja yhteensopivuuden konnotaatioiden yhdistami-
sestd (Peckham 2019). Unity-pelimoottorin kehittivat Nicholas Francis, Joachim Ante ja Da-
vid Helgason, Koéopenhaminassa, 2002 ja 2004 vuosien valisena aikana. Francis ja Ante
olivat itsenaisesti alkaneet kehittelemaan omia pelimoottoreitaan, kunnes toukokuun 2002
Ante vastasi Francissin OpenGL-foorumeilla esitettyyn kysymykseen halukkaista kumppa-
neista lahtemaan mukaan kehittdmaan hanen grafiikkatyokaluprojektia. Ante ja Francis
myohemmin paattivat yhdistaa pelimoottoriprojektinsa ja Ante matkusti Berliinista Koopen-
haminaan, Helgasonin, Francisin vanhan koulukaverin asunnolle siksi aikaa, kunnes he sai-
sivat nopeasti yhdistettya molemmat pelimoottorit. Helgasonin avusti heita projektissa, ja
kun 2004 Ante ja Francis perustivat yhteisen peliyhtionsa, Over The Edge Entertainment
(OTEE), Helgason tarjoutui toimimaan yrityksen toimitusjohtajan roolissa heidan epaonnis-
tuttuaan l16ytamaan sopivaa henkiléa tdhan rooliin. OTEE julkaisi ensimmaisen pelinsa
2005, GooBall (Kuva 6), joka osoittautui Anten mukaan lilan hankalaksi pelata eika siten
saanut suosiota pelaajilta. Tunnistettuaan, etta he olivat parempia kehittdmaan tydkaluja ja
prototyyppeja peleille, sen sijaan etta pyrkisivat kehittdmaan ja myymaan peleja, yritys vaih-
toi tavoitettaan kehittdmaan pelimoottoria Mac-pohjaiselle kehittajayhteisolle. 2007 OTEE
vaihtoi nimensa Unite Technologies. (MCV Staff 2009; Peckham 2019.)
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UNKNOWNRLEVEL

Kuva 6. 2005 Mac-kayttojarjestelmalle julkaistu GooBall-peli (Macintosh Repository 2005)

Heinakuun 10, 2008 Apple julkaisi App Store -nimisen sovelluskaupan, jossa kayttajat pys-
tyivat ostamaan kolmannen osapuolen sovelluksia Mac-pohjaisille iPhone-alypuhelimilleen.
Unity-pelimoottorin aikaisempi kokemus Mac-pohjaisten pelien kehittdmisessa nosti sen

vahvaan asemaan pelien tuottamisessa iPhone-alypuhelimille. (MCV Staff 2009.)

Pelimoottorin 2.5 versio julkaistiin GDC 2009 -tapahtuman yhteydessa ja toi Unityn ensim-
maista kertaa Windows-kayttdjarjestelmille. Monet yritykset olivat esittdneet halukkuutta
kayttda Unity-pelimoottoria, mutta eivat pystyneet tuomaan Mac-koneita yrityksen infra-
struktuuriin. Siirtyminen Mac-ymparistdsta tukemaan myés Windows-jarjestelmia vaati pe-

limoottorin kokonaan uudelleen kirjoittamista. (MCV Staff 2009.)

2012 Unity-pelimoottoria oli ladattu yhteensa 6 miljoonaa kappaletta ja sen rekisterditynei-
den kayttajien maara nousi miljoonaan (Unity Technologies 2012). Samana vuonna tehdyn
Game Developer -lehden kyselyn mukaan, 53.1 % alypuhelin pelitekijoista kaytti Unity-pe-
limoottoria pelien tuottamisessa (Game Developer magazine 2012). Heindkuun 13, 2016
mennessa Unityn rekisteroityneiden kayttajien maara oli noussut 5.5 miljoonaan (Matney
2016).
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Lokakuun 22, 2014, Helgason astui alas toimitusjohtajan roolista ja hanen seuraajaksi va-
littiin Electronic Arts -peliyhtiéon entinen toimitusjohtaja, John Riccitiello (Helgason 2014).
Syyskuun 5, 2018, TechCrunch Disrupt 2018 -konferenssin keskustelussa John Riccitiello
kertoi, etta Unity-peleja ladataan 2 miljardia kappaletta joka kuukausi ja jokainen on ainakin
kerran kokeillut Unity-peleja jossain 3 miljardista laitteesta, johon niitad on ladattu. Yli puolet
mobiilipeleista ja yli 60-70% kaikista VR, AR ja XR -laitteille tehdyista ohjelmista on toteu-
tettu Unitylla. Yksi syy Unityn suosiolle Riccitiellon mukaan on sen kehittajaystavallinen kuu-
kausimaksurakenne, jossa peliyritysten ei tarvitse antaa osuutta heidan tuotoistaan Unitylle
samaan tapaan kuin useat muut pelimoottorit lisenssiehdoissaan vaativat. (Dillet 2018.) Ku-
vassa 7 on Unknown Worlds -peliyhtion yli 6 miljoonaa kappaletta myyneen Subnautica-

pelin ndkyma Unity-pelimoottori sovelluksessa. Yritys siirtyi omasta pelimoottoristaan kayt-

tamaan Unity-pelimoottoria 2013 helpottamaan ja nopeuttamaan peli-ideoidensa testausta.
(Unity Technologies 2023b.)

Kuva 7. Unity-pelimoottorin sovellus (Unity Technologies 2023b)

Syyskuun 18, 2020, Unity-yritys toi osakkeensa pdrssiin julkiseen kaupankayntiin (Gainy
2020). Unityn IPO, eli listautumisanti, papereista tuli julkiseksi my6s Unityn 2019 tulot ja
niiden lahteet. Unity-pelimoottorin kuukausimaksuista saadut tulot olivat vain kolmannes

yrityksen kaikista tuloista ja suurimmaksi tulon Iahteeksi 2019 nousi 54 % Operate Solution
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-sektori, joka vastaa Unity-pelien sisdisesta rahastuksesta, kuten pelaajalle suunnatuista

mainoksista ja ostoksista. (Sinclair 2020a; Gainy 2020.)

Heinakuun 12, 2022, Unity-yritys yhdistyi ironSourcen kanssa. ironSource-yhtio on erikois-
tunut tuottamaan analytiikan ja mainostamisen tyokaluja alypuhelin pelintekijoille. Yhdisty-
misen seurauksena IronSourcen johto ja jasenet tulivat osaksi Unityn yrityksen lautakuntaa
ja eri johtoasemia. (Lestiyo & Whitten 2022; Wallace & Zeloof 2022.) Yritysten yhdistyminen
sai paljon negatiivista palautetta Unityn pelintekij6iltd sosiaalisessa mediassa. Negatiivinen
palaute tuli sekd Unityn lahiaikaisesta keskittymisesta mainostuloilla yrityksen rahoittami-
seen, ettd myos ironSource-yhtion historiasta InstallCore asennus- ja sisallonjakelualustan
kehittdjana. (Francis 2022.) Microsoftin Windows Defender -ohjelma luokitteli InstallCoren
haittaohjelmaksi maaliskuun 11, 2015 (Microsoft Security Intelligence 2015). Yhdistyminen
oli suoraa seurausta Applen App Tracking Transparency julkaisulle. (Seufert 2022; Statt &
Roettgers 2022.) Applen ATT vaatii sovelluksia pyytamaan lupaa kayttajiltd heidan tietojen

kerdamisesta (Cross 2021).

Syyskuun 12, 2023, Unity ilmoitti uuden Unity Runtime Fee laskutus paivityksen blogillaan.
Unity Runtime on Unity-sovelluksen ohjelmisto-osa, joka asentuu Unitylla tuotettujen ohjel-
mien yhteydessa. Unity Runtime Feen ideana on seurata Unity Runtimen avulla, kun uusi
asennus on tapahtunut ja laskuttaa tuotteen tekijaa tai julkaisijaa jokaista asennusta koh-
den. Suunniteltu paivitys sai suurta vastustusta kehittajilta ja julkaisijoilta sosiaalisessa me-
diassa, moni viitaten kuinka heidan luottamus Unity-yritykseen on menetetty. Ongelmiksi
muun muassa nousi hyvantekevaisyyteen tuotetut ohjelmat, joiden tuotto menee kokonai-
suudessaan hyvantekevaisyyteen, ohjelmien asennuksen vaarinkaytto, jossa joku voi jat-
kuvasti asentaa ja poistaa ohjelman aiheuttaen taloudellista vahinkoa, seka pelit, jotka ovat
osana paketti tai muita tarjouksia eivat tuota tarpeeksi tuloja maksamaan tata laskua. Unity
ei myoskaan pystynyt antamaan selkeda vastausta, kuinka naita asennuksia pystytaan luo-
tettavasti seuraamaan ja taten laskuttamaan. (Batchelor 2023.) Unity pahoitteli paivitysta ja
muutti nykyistd Unityn laskutusta, tehden Runtime Feesta vaihtoehdollisen tilanteissa,
joissa se kay tavallista laskutusta halvemmaksi (Whitten 2023; Unity 2023). Unity Runtime

Feen paivityksen blogi posti mydhemmin poistettiin (Unity Technologies 2023a).

Lokakuun 9, 2023, Unity ilmoitti John Riccitiellon eroavan kaikista johtoasemista yrityk-
sessa. Hanen tilalle valiaikaisesti nimitettiin James M. Whitehurst, kunnes yritys 10ytada uu-
den henkilén pysyvaan johtorooliin. Riccitiello neuvoo Unitya viela johtopaatdksissa taman

ajan taatakseen sujuvan muutoksen yrityksen johdon vaihdossa. (Davis & Wallace 2023.)
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4.4 Unreal

Unreal on Epic Gamesin Tim Sweeneyn kehittdma pelimoottori, joka tuotettiin 1998 yh-
dessa saman nimisen raiskintapelin kanssa kilpailemaan id-peliyhtion kehittamaa Quake I
-raiskintapelia vastaan. Pelimoottorin ideana oli luoda pohja, jota voitaisiin laajentaa ja pa-

rannella usean pelisukupolven aikana. (GTOON 2019.)

Versio 2.0 keskittyi tekemaan Unreal-pelimoottorista, ilmaisen jaettavan tyokalun Unreal
Development Kit -ohjelman avulla 2004, jolla pystyttaisiin myds kehittamaan peleja useille
eri alustoille, kuten pelikonsoleille. Tama julkaisu tapahtui, kun sen hetkiset pelikonsolisuku-
polvet olivat vanhenemassa. (Thomsen 2012; GTOON 2019.)

Versio 3.0 ajoitettiin uuden pelikonsolisukupolven alulle ja taten oli suunniteltu hyédynta-
maan uusinta pelikonsoleiden kayttdmaa teknologiaa alusta alkaen. Vaikka 3.0 oli tehokas
ja nayttava pelimoottori, sen kayttdé osoittautui liian hankalaksi monille eri pelistudioille, ja
studiot huomasivat myoéhaan ettd 3.0 kehittdminen oli hitaampaa ja kallimpaa kuin enti-
sessa versiossa. 2007, pelistudio Silicon Knights jopa haastoi Epicin oikeuteen, syyttaen

etta 3.0 ei tehnyt mita sopimuksessa luvattiin. (Thomsen 2012.)

Versio 4.0 julkaistiin 2014 ja toi suuresti muutoksia ja paransi huomattavasti pelimoottorin
graafisia ominaisuuksia, lakkasi kayttamasta UnrealScript-kieltd vaihtaen sen C++-kieleen,
seka toi node-pohjaisen Blueprint Visual Scripting-jarjestelman. Blueprint Visual Scripting -
jarjestelma, yleisemmin puhuttuna; Blueprint, on visuaalinen kayttoliittyman sisainen pelioh-
jelmointijarjestelma, jonka avulla pelin ominaisuuksia voidaan ohjelmoida nodeja yhdistel-
len. (Unreal Engine a.) Suurin merkittdva muutos versiossa 4.0 oli pelimoottorin omistuk-
sellisuuden muuttuminen kuukausimaksulliseksi pelintekijoille, jonka kautta kuka tahansa
paasi kasiksi pelimoottoriin ja Epic Gamesin antamaan tukeen halvemmalla hinnalla. (Un-
real Engine 2014.)

Seuraavana vuonna 2015, Epic Games vaihtoi Unreal-pelimoottorin kayttdmisen ilmaiseksi
ja julkaisi Unreal Marketplace -resurssikauppa verkkosivun, jossa kaikki Unrealin kayttajat
pystyivat myymaan ja jakamaan pelimoottoriin liittyvia tuotoksiaan (Thomsen 2012; Unreal
Marketplace 2023b). Vuosi myéhemmin 2016, Unrealin kayttdja maara oli noussut 1.5 mil-
joonalla (Takahashi 2016).

Epic Games esitteli Unreal version 5.0 ensimmaista kertaa PS5 pydrivalla demolla nimelta
Lumen in the Land of Nanite (Kuva 8). Yksi versio 5.0 tavoitteista oli saavuttaa fotorealismi,
joka olisi elokuvateollisuuden CG:n tasolla. Versio 5.0 toi mukanaan useita eri graafisia ja
muita tydkaluja, kuten Nanite ja Lumen -jarjestelmat. Nanite-jarjestelma hyddyntaa mikro-

monikulmiogeometria laskentaa, pienentaen 3D-mallien geometrisia yksityiskohtia tarpeen
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mukaan, sailyttden niiden paapiirteisen muodon, kuten kun kappaleita katsotaan etaalta,
josta tarkempia yksityiskohtia ei pystyta silmin havaitsemaan. Lumen on puolestaan 5.0-
version taysin dynaaminen globaali valaistus- ja heijastusjarjestelma. (Martin 2020; Statt

2020; Unreal Engine 2020a; Unreal Engine c; Unreal Engine d.)

UNREAL ENGINE 5

Kuva 8. Lumen in the Land of Nanite (IMDB b)

World Partition tyokalu puolestaan auttaa kayttajia luomaan suurempia pelimaailmoja, au-
tomaattisesti jakamalla maailmat helpommin hallittaviksi sektoreiksi, jotka voidaan tarpeen
mukaan ladata esiin. Kuvassa 9 on World Partition tydkalun sektori nakyma Unreal peli-

moottorissa. (Unreal Engine e.)
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Kuva 9. Unreal 5.0 World Partition tydkalun sektori nakyma (Epic Games b)

Version 5.0 esittely muutti myds pelimoottorin maksusuunnitelmia nostamalla lisenssimak-
suvapaan rajan $50 tuhannesta $1 miljoonaan USD:hen. Pelimoottorin kayttaminen ja myy-
tavien pelien tuottaminen on siis taysin ilmaista, kunnes silla tuotetun pelin tuotot saavutta-
vat $1 miljoonan USD tuloksen, jonka jalkeen vasta Epic Games perii pelin tuottajalta mak-
sun tulorajan jalkeen saadusta tuotosta. (Machkovech 2020.) Unreal 5.0 julkaistiin The
State of Unreal Keynote -videoesityksen yhteydessa, 5.4.2022 (Sinclair 2022; Unreal En-
gine 2022).
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5 Global Game Jam

GGJ, Global Game Jam, on 15 vuotta toiminut maailman suurin pelikehitystapahtuma,
jonka toiminta tapahtuu ympari maailman sadoissa eri sijanneissa yli sadoissa eri maissa,
sisaltden kymmeniatuhansia "jammereiksi" kutsuttuja osallistujia. Osallistujat tulevat yhteen
suunnittelemaan lyhyeksi aikaa peleja annetun teeman perusteelta. Global Game Jam -
tapahtuman ja sen sisar tapahtuman, GGJ NEXT, jarjestdd Global Game Jam Inc., kan-
sainvalinen voittoa tavoittelematon yritys, San Luis Obispo, California, USA. (Global Game

Jam a.)

GGJ:n tavoite on heratellda ihmisten luovuutta pelien kehityksessa, samalla tutustuttaa ih-
miset pelien kehitysprosessiin ja niiden eri osa-alueisiin, kuten ohjelmointiin, iteratiiviseen
suunnitteluun, tarinalliseen kerrontaan tai taiteelliseen ilmaisuun. Jammereita kannustetaan
tutustumaan uusiin teknisiin tydkaluihin, kokeilemaan uusien roolien omaksumista pelien
luomisessa, seka testaamaan heidan taitojaan eri asioissa, joissa tarvitaan suunnittelun,
kehityksen, ja testauksen kykyja. Tapahtuma toimii myds aloituspisteena uusille pelinteki-
joille, auttaen luomaan yhteyksia pelinkehityksesta kiinnostuneiden ihmisten kanssa ja lisa-
ten itseluottamusta lahted yrittdmaan ja toimimaan pelinkehityksessa. (Global Game Jam

a.)

Tammikuun 2020 pidetty GGJ oli siihen mennessa suurin tapahtuma osallistuja maarien
mukaan. 934 sijainnista ja 118 maasta, kehitettiin yhteensa 9 601 pelia yhden viikonlopun
aikana (Global Game Jam b). Kuvassa 10 New York NYU korkeakoulun Game Center,
pelisuunnittelulinjan, opiskelijat suunnittelemassa peleja 2020 GGJ -tapahtumassa (NYU
2020Db).
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Kuva 10. New York korkeakoulun GGJ osallistujien voittajat (NYU 2020a)

Tammikuun 2021, GGJ -tapahtuma pidettiin kokonaan etana, sen hetkisten Covid sdannos-
ten takia. Osallistujien maara putosi huomattavasti edellisvuodesta. 2021 online-only tapah-
tumassa syntyi 585 sijainnista ja 104 maasta yhteensa 6 383 pelia. 2022 siirryttiin jalleen
kontaktitapahtumaan, pitden viimevuotiset etdyhteyteen kaytetyt osallistumisjarjestelyt
vaihtoehtona osallistujille. Tapahtuma sai 33 000 rekisterditya osallistujaa, 681 sijainnista

100 eri maasta. (Global Game Jam b.)
Pelien teemat eri vuosilta:

e 2009: "As long as we have each other, we will never run out of problems", 53 si-
jaintia, 23 maasta, 1 650 osallistujaa, 370 pelia

e 2010: "Deception”, 138 sijaintia, 39 maasta, 4 300 osallistujaa, 900 pelia

e 2011: "Extinction", 169 sijantia, 44 maasta, 6 500 osallistujaa, yli 1 500 pelia

e 2012: An image of "Ouroboros", 242 sijaintia, 47 maasta, 10 684 osallistujaa, 2 209
pelia

e 2013: The Sound of a Heartbeat, 319 sijaintia, 63 maasta, 16 705 osallistujaa, 3 248
pelia

e 2014: "We don't see things as they are, we see them as we are", 488 sijaintia, 72
maasta, 23 189 osallistujaa, 4 292 pelia

e 2015: "What do we do now?", 518 sijaintia, 78 maasta, 28 800 osallistujaa, 5 438
pelia

o 2016: "Ritual", 632 sijaintia, 93 maasta, 36 164 osallistujaa, 6 866 pelia
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2017: "Waves", 701 sijaintia, 95 maasta, 36 401 osallistujaa, 7 263 pelia

2018: "Transmission", 803 sijaintia, 108 maasta, 42 800 osallistujaa, 8 606 pelia
2019: "What home means to you", 860 sijaintia, 113 maasta, 47 006 osallistujaa,
9 010 pelia

2020: "Repair", 934 sijaintia, 118 maasta, 48 753 osallistujaa, 9 601 pelia

2021: "Lost and Found", 585 sijaintia, 104 maasta, 28 825 osallistujaa, 6 383 pelia
2022: "Duality", 680 sijaintia, 100 maasta, 33 000 osallistujaa, 5 860 pelia

2023: "Roots", 800 sijaintia, 108 maasta, 39 483 osallistujaa, 7 630 pelia (Global
Game Jam b; Global Game Jam c; Global Game Jam 2023).
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6 Case: Pelimoottoreiden suosiotutkimus peliassettien tuottajalle
6.1 Pelimoottoreiden suosion tutkiminen GGJ -tapahtumassa

Pelimoottoreiden suosiota tutkitaan vuosittaisten GGJ -tapahtumassa kaytettyjen pelimoot-
toreiden lukujen avulla ja verrataan sen aikaisiin tapahtumiin pelimoottoreiden historiassa.
Taman vertailun avulla etsitdan mahdollisia tekijoita, jotka ovat vaikuttaneet suosion muu-
toksiin pelimoottoreissa GGJ -tapahtumassa. Tutkimuksen lopuksi pohditaan, kuinka tata

ja tydssa esitettya tietoa voidaan hyédyntaa peliassettien tuottamisessa.

GGJ arkistoi jokavuotiset tuotokset verkkosivuilleen ja naita pystytaan etsimaan hakusano-
jen avulla, kuten pelimoottorin mukaan. Liitteiden 1-3 kaaviot muodostuvat arkiston pelien
pelimoottorin mukaan tehdyistd hakutuloksista 2014 — 2023 vuosien valiltd (Global Game
Jam d).

Laskemalla pelimoottoreilla tuotettujen pelien maarat vuosittain ja vertaamalla niita edellis-
vuoden lukuihin, pystytaan laskemaan niiden maaran kasvu, joka vastaa pelimoottoreiden
suosion kasvua. Pelimoottoreilla tuotettujen pelien maaran kasvut vuosittain (Liite 1) ovat
laskettu muutosprosentin kaavalla 1.

(x(t+1)_x(t)) +* 100 (1)

X(t)

jossa x(¢41) on taman vuoden tuotettujen pelien maara ja x(;) on edellisvuotena tuotettujen

pelien maara. Tasta saatu tulos luetaan prosentteina.

Liitteen 1 — 3 kuvioihin on tuotu mukaan GameMaker- ja Construct2 -pelimoottorit havain-
noimaan muiden yksittdisten pelimoottoreiden muutoksia itse tutkittavien kolmen pelimoot-
torin rinnalle. GameMaker ja Construct2 edustavat myés huomattavasti kaytettyja pelimoot-

toreita GGJ-tapahtumassa.

Construct2:sella tuotettiin 1 peli vuonna 2014 ja 254 pelia vuonna 2015 (Liite 2), mista joh-
tuen sen 2014 ja 2015 valinen kasvu oli 25 300 %. Pelimoottoreilla tuotettujen pelien maa-
ran kasvun (Liite 1) lukemisen helpottamisiksi, Construct2 2015 vuoden kasvua ei ole mer-
kitty kaaviolle. Kaavioissa (Liite 1. Liite 2. Liite 3.) vuoden 2023 Construct?2 tiedot sisaltavat

myds sind vuonna GGJ mukaan tulleen Construct3 pelimoottorin luvut.

Kaavioissa (Liite 1. Liite 2. Liite 3.) esiintyva None/Other sisaltaa kaikki muut tapahtumissa
kaytetyt pelimoottorit seka pelit, jotka eivat ole kayttaneet pelimoottoria peliensa toteuttami-
sessa. None/Other on otettu vertailuun mukaan esittdmaan yleistd muutosta pelimootto-

reissa, seka tuomaan esille mahdollisia poikkeamia.
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6.2 Pelimoottoreilla tuotettujen pelien muutokset 10 vuoden ajalta

Unitylla tuotetut pelit vastaavat yli puolta kaikista tuotetuista peleistda GGJ -tapahtumissa.
Unity, Unreal ja Godot ovat olleet pysyvassa nousussa tutkittavien vuosien aikana, lukuun
ottamatta vuosia 2020 ja 2021, jolloin kaikki pelimoottorit olivat laskussa. 2021 — 2023 nah-

daan kaikissa pelimoottoreissa lahes samansuuntaista kasvua (Liite 1.).

Godot nayttda lupaavaa nousua (Liite 1.), jota voidaan verrata myds pelimoottorilla tuotet-
tujen pelien maaran vuosittaiseen kasvuun Steamissa. Godotin 2019 ja 2020 nayttavat
suurta noin 101 ja 87 % nousua kasvussa, seuraten Godot 3.0 julkaisua 2018 (Liite 1.).
Godot karsi vahiten 2021 kasvun laskusta kokonaan etana pidetyn tapahtuman aikana (Liite
1.). Vuonna 2023 Godot naki taas suurta noin 70 % nousua, merkiten samana vuonna jul-
kaistua Godot 4.0 -versiota (Liite 1.).

Unity on pitkaan hallinnut yli puolta kaikista peleista (Liite 3.). Unity oli suurimmillaan 2020,
lievasti yli 65% kaikista peleista ja on sen jalkeen viimeiset 3 vuotta kokenut pienta pudo-
tusta, pudoten joka vuosi noin 1%. Syyskuussa 2022 Unityn ja ironSourcen yhdistymisesta
seurannut negatiivinen palaute pelimoottorin kayttajiltd ei ole huomattavasti vaikuttanut pe-
limoottorin lukuihin tutkimuksessa (Liite 1. Liite 2. Liite 3.). Unity Technologies paajohtajan
vaihtumisen merkitysta tuloksissa ei pystytd lukemaan 2014 edeltavien vuosien tietojen

puutteen takia.

Unreal on ollut pysyvassa nousussa (Liite 2. Liite 3.). Vuodet 2015, 2016 ja 2019 nayttavat
suurta nousua kasvussa (Liite 1.). Unrealilla oli suurta noin 266 %:n nousua kasvussa 2015
(Liite 1.). Tata edeltavana vuonna 2014 Unreal siirtyi kuukausimaksu malliin. Unreal myds
siirtyi kuukausimaksu mallista ilmaiseen malliin vuotta myéhemmin 2015 (Liite 1.). Unreal
edelleen naki suurta noin 97 % nousua kasvussa 2016. Vuosina 2017 ja 2018 Unreal pysyi
edelleen hyvin kasvussa, mutta lahempana muiden pelimoottoreiden lukuja (Liite 1.). Un-
real jalleen naki huomattavaa noin 42 % kasvua tuotetuissa peleissa 2019 (Liite 1.). Unrea-

lilla tuotettujen pelien osuus tapahtumassa oli jo lahes yksi kymmenesta 2023 (Liite 3.).

Koronan takia kokonaan etana pidetty tapahtuma vahensi huomattavasti osallistujia 2021
(Liite 1. Liite 2. Liite 3.). Osallistujien maarat ovat vuosivuodelta kasvanut 2021 jalkeen,

mutta eivat ole vielad ylittdneet 2018 — 2020 vuosien valisia maaria (Liite 2.).

Muut pelimoottorit ovat pienentaneet osuuttaan suuresti 2014 ja 2021 valisena aikana (Liite
2.). Muiden yhteen laskettujen pelimoottorien osuus kaikista peleistd on pysynyt 17 — 20 %
valilla viimeisen 5 vuoden aikana (Liite 2.). Vuonna 2018 nahdaan poikkeuksellisen suurta

kasvua muissa pelimoottoreissa (Liite 1.).
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6.3 Tutkimuksen tulos ja tulosten pohdinta

Tutkimuksesta saatiin aikaiseksi kuvaa pelimoottoreiden suosion muutoksista ja viitattua
tata muutosta pelimoottoreiden sen aikaisiin tapahtumiin. Tata tietoa kayttaen voidaan lah-

tea pohtimaan ja antamaan suuntaa peliassettien tuottamisessa pelimoottoreille.

Godot, Unity ja Unreal edustavat nopeasti kasvavia ja suuria pelimoottoreja, joiden ympa-
rille on kasvamassa ja jo kasvanut peliassettien kuluttajakunta. Yleisesti olisi hyva tuottaa
peliassetteja monille eri peliassettikaupoille ja pelimoottoreille, jotta pystytaan tarpeen vaa-
tiessa vaihtamaan mille pelimoottorin asiakaskunnalle tuottaminen kohdistetaan. Pystytaan
myo6s paremmin Iéytamaan asiakkaita, jotka ovat kiinnostuneita ja halukkaita ostamaan

tuottajan valmistamia peliassetteja.

Assetit ja peliassetit ovat hyvin laaja kasite, jota hydédynnetddn monella alalla pelien kehi-
tyksen lisaksi. Kaikkien naiden alojen lapikdynti voi mahdollisesti paljastaa lisaa asiakas-
ryhmia, joille tuottaa heidan tarpeeseensa sopivia assetteja. Eri pelimoottorit jo itsessdan
palvelevat useita eri aloja, joten kun tarkoituksena on tavoittaa mahdollisimman monta asia-
kasta asseteille, peliassetit antavat hyvan Iahtékohdan niiden myymisen ja jakamisen edis-

tamiseksi.

On usein parempi, etta myytava tuote sisaltdd enemman kuin yhden ominaisuuden. Taten
silla voidaan antaa enemman arvoa ja tavoitetaan enemman asiakkaita, jotka ovat kiinnos-
tuneita vain osasta tuotteen ominaisuuksista. Peliassetien olisi myds hyva olla pelivalmiita,
joten niiden tulisi sisaltdd ominaisuuksia, joita asiakas odottaa valmiilta tuotteelta. Kuten jos
l&hdetdan tuottamaan hahmoja, niiden tulisi sisaltdd hahmon mallin ja tekstuurien lisaksi
yleisesti kaytettavia animaatioita ja yhteen sopivuutta mahdollisten animointi tydkalujen ja

ohjelmien kanssa.

Peliassettien tuottaja, joka ei hallitse kaikkia eri osa-alueita peliassettien luomisessa ja pyr-
kii luomaan vain oman osa-alueensa peliassetteja, tulisi suhtautua opettelemaan muiden
osa-alueiden toteuttamista vahintaan ymmartaakseen kuinka ne yhteensopivat toistensa
kanssa. Nain pystytdan luomaan peliassetteja, jota muiden osa-alueiden tuottajat voivat
helpommin hyddyntaa ja taten ovat halukkaampia ostamaan. Seka ymmartamalla laajem-
min monipuolisemman peliassetin tuottamista, pystytdan helpommin toimimaan ryhmateh-

tavissa, joissa naita valmistetaan.

Peliassettien tuottaminen ja myyminen on yksi helppo tapa lahtea viemaan itsedan pelike-
hitysmarkkinoille. Jos on halukas paasemaan osaksi peliyhtiota tai projektia, omia myytavia
peliassetteja voi myods kayttda omassa portfoliossaan nayttdmaan osaamistaan. Vaikka pe-

liassettien tuottamisesta ei saisi itselleen vakituista tyéta tai tyotarjousta, on sita silti
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mahdollista kayttdd oman oppimisen edistajana, seka hyvalla onnella pienituloisena rahan-
lahteend. Peliassettien myymisesta pystytddn saamaan myds kayttajapalautetta asiak-

kailta, jota voidaan hyddyntdd oman osaamisensa kehittdmisessa.

Monen pelimoottorin tarina alkoi tarpeesta yksinkertaistaa pelien ohjelmointiprosessi. Peli-
moottorit ovat nykyaan lahes valttdamattomia pelien rakentamisessa, varsinkin kun peleissa
pyritdan kayttamaan monimutkaisia fysiikkalaskelmia ja vaikuttavan nakoista grafiikkaa. Pe-
limoottoreita 16ytyy talld hetkella laajasti useaan tarpeeseen, sekd maksullisina etta ilmai-

sina.

Godot on nahnyt suosion kasvua 3.0-version julkaisusta lahtien ja todennakoéisesti tulee
jatkamaan tata nousua. Godot-yhteis® on viime vuosien aikana rakentanut pelimoottorin
ymparille yrityksista ja voittoa tavoittelemattomista organisaatioista ekosysteemin, joka tu-

kee pelimoottorin kayttda ja kehitystd myos markkinallisten pelien tuottamisessa.

Godotin AssetLib maksullisen ja myytavan tarjonnan palvelut ovat vield suunnitteilla, eika
voida tarkasti arvioida niiden valmistumisaikataulua, mutta Godotin pelimoottori itse nayttaa
lupaavaa suosion kasvua ja sen graafisesti vaatimattomampi teho verrattuna Unityn ja Un-
realin pelimoottoreihin, tulisi myos laskea kayttajien peliassetti tarpeiden vaatimuksia. Peli-
assettituottajan olisi hyva opetella tuottamaan Godotille peliassetteja, ennen kuin AssetLi-
bin kaupalliset palvelut saapuvat, jotta pystytaan hyotymaan vasta-alkavasta maksullisten
peliassettien tarjonnasta. Taman voi aloittaa tuottamalla muutamia ilmaisia peliassetteja tai

tuottamalla jo kolmannen osapuolen Godot-peliassettikaupoille tuotteita.

Unity-pelimoottori on vahvassa ja vakaassa tilassa GGJ -tapahtumissa, edustaen yli puolta
tapahtumassa tuotetuista peleista, nayttden pysyvaa kasvua silla tuotetuissa peleissa.
Unity on huomattavasti suositumpi kuin Godot ja Unreal GGJ -tapahtumissa, mutta sen

suosio saattaa nakyvasti laskea 2024 mennessa, edeltdvan syksyn aikaisen kohun takia.

Unityn syksylla 2023 aiheuttama kohu laskutuksen muutoksesta kolhi pahasti pelimoottorin
mainetta ja loi epavarman ilmapiirin kehittgjien keskuudessa pelimoottorin tulevaisuudesta.
Vuotta aikaisemmin 2022 Unityn yhdistyminen ironSource-yhtion kanssa oli jo aikaisemmin
herattanyt epaillysta, miten tama tulisi muuttamaan yrityksen toimintaa ja kehitysta rahoittaa
itseaan. Monet kehittajat ja pelialan yritykset ilmaisivat vahvasti harkitsevansa pelimoottorin
vaihtoa uudesta laskutuksesta johtuen, mutta nama muutokset eivat valttamatta tule esille
ennen kuin talla hetkelld kehitteilld olevat Unityyn perustuvat pelit ovat saatu valmiiksi ja
julkaistua. Kevaan 2024 GGJ -tapahtuman tulisi heijastaa lukujensa kautta, kuinka moni

Unity-kayttaja on vaihtamassa tai halukas oppia kayttamaan toista pelimoottoria.
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Tama kannattaa ottaa huomioon myytavien peliassettien suunnittelussa ja kuinka paljon
aikaa tulee kayttamaan Unity Storelle menevien peliassetin tekemisessa. Unity Store on
kumminkin suuri ja jo yli 10 vuotta toiminnassa oleva peliassettikauppa, jolle 16ytyy hyvin

asiakkaita my6s mobiilimarkkinoilla.

Unreal on ollut pitkdan peliteollisuudessa ja tunnettuna tekijana videopelien historiassa. Un-
real-pelimoottorin laskutuksen muuttaminen kuukausimaksulliseksi ja myohemmin il-
maiseksi nosti sen suosioita huomattavasti GGJ -tapahtumissa. Tama nakyy myos Unrealin
vuoden aikaisessa 1.5 miljoonan kayttajan kasvussa sen jalkeen, kun laskutus muuttui il-
maiseksi. Pelien teknologian kasvaessa, korkeatehoisten pelimoottoreiden tuottaminen
muuttuu hankalemmaksi, mika on saanut monet peliyritykset siitymaan kolmannen osa-

puolen pelimoottoreille.

Unrealin 2024 julkaistavaan Fab-sivustoon olisi hyva tutustua jo pelkan ArtStationin portfo-
lio palvelun takia. Sivusto tulee myds yhdistelemaan useiden eri kauppojen tarjontaa, joilla
saattaa olla erilaiset vaatimukset minka laatuista peliassettia he suostuvat julkaisemaan.
Unreal Marketplace -kaupassa on jo paljon laadukasta tarjontaa, varsinkin mukaan lukien
Quixelin Megascan ja muut tarjonnat, joten olisi hyva suunnitella mahdollisimman uniikkia

tarjontaa, jotta ei kilpailisi Quixelin peliassettien kanssa.

GGJ -tapahtuma on myds kasvanut vuosittain. 2021 etayhteysjarjestelyt tiputtivat maaria
huomattavasti, eikd mybhempien vuosien paluu takaisin kontaktitapahtumaan palauttanut
lukuja edellisvuosien asettamaan kasvun suuntaan. Luvut ovat olleet 2021 vuoden jalkeen
edelleen nousussa osallistujien kannalta. Unityn 2023 syksyn aikainen kohu saattaa nakya
myds 2024 GGJ -tapahtuman osallistujamaarissa, jos Unity-pelimoottorin kayttaja maarissa

nahdaan suurta muutosta.
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7 Yhteenveto ja pohdinta

Tyon tavoitteena oli tutkia kolmen valitun pelimoottorin suosiota Global Game Jam -tapah-
tumassa, laskemalla tapahtuman tuotosarkistoista vuosittain tuotettujen pelien maarat ja
niiden kayttamat pelimoottorit. Seka tutkimalla pelimoottoreiden, Godotin, Unityn ja Unrealin
historioita, etsien merkittavia tapahtumia, jotka ovat saattaneet vaikuttaa GGJ -tapahtu-
masta laskettuihin suosion muutoksiin pelimoottoreiden kaytossa. Tata tietoa tulkitsemalla
tehtiin pohdintaa antamaan suuntaa peliassettituottajalle, kun lahdetdan luomaan tuotteita

naille pelimoottoreille.

Tutkimus onnistui I6ytamaan eri tekijoita, jotka ovat voineet vaikuttaa pelimoottoreiden
suosioiden kasvuun ja nousuun Global Game Jam -tapahtumassa. Tekij6ita on monenlaisia
ja niiden Ioytamiseksi on otettava huomioon useita eri muutoksia ja tapahtumia pelimootto-
reiden historiassa. Tasta johtuen tutkimukseen on tullut myds mukaan tekijoita, jotka eivat
valttamatta ole vaikuttaneet tai havaittu vaikuttavan pelimoottoreiden suosioon yleisesti tai

itse Global Game Jam -tapahtumassa.

Suoran tai epasuoran vaikutuksen todistaminen pelimoottorin suosion muutoksessa on ti-
lanne kohtaisesti vaikeaa. Tutkimusta on osittain tehty tulospohjaisesti etsien mahdollisia
vaikuttajia suosion muutoksissa, kun muutoksia on havaittu. On taten mahdollista, etta
tydssa esitetyt tekijat ovat osittain tuotu esille vahvistusharhan kautta. Osa esitetyista tek-
nisista aiheista ovat uusia ja niille ei valttamatta 16ydy asiantuntijoita, joten tydssa on yritetty
hyodyntaa alalla tydskentelevien yritysten ja henkildiden antamaa ymmarrystad naista ai-

heista.

Ty6 aikaisemmin sisalsi esittelyn pelimoottoreiden opetustarjonnasta, sarjan esimerkki pe-
leista, joita pelimoottoreilla on tuotettu tai on tulossa, esittelyt pelimoottoreiden maksusopi-
muksista, ja esittelyt pelimoottoreiden teknisistd ominaisuuksista. Naitd osuuksia on osittain
tuotu osaksi nykyista tekstia ja viittauksia niistd syntyneesta pohdinnasta on poistettu lopul-

lisesta tyosta.

Ty0Ossa ei esitelty tarkemmin eri peliasseteja, niiden tuottamisesta tai tuottamiseen kayte-
tyista ohjelmista, eika niiden myymisesta peliassettikaupoissa. Nama olisi sopinut osaksi
tyon aihetta, mutta olisi myos tehneet tyosta huomattavasti laajemman toteuttaa, esitella ja

tarkistaa.

Tutkimusta on mahdollista jatkaa seuraamalla pelimoottorien kehitysta, seka joka vuotisia
GGJ -tapahtumia. Jos ja kun havaitaan uusia suosiota saavia pelimoottoreita, ne voidaan
tuoda osaksi tutkimusta. Tai jos halutaan seurata tietyn GGJ -tapahtumissa kaytetyn peli-

moottorin suosiota, voidaan siitd samaan tapaan tuottaa kaavoja.
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Tutkimusta rajattiin Global Game Jam -tapahtumien vuotisiin tuotoksiin pelimoottoreiden
suosion arvioimisessa, mutta enemmalti tukevan tiedon saamiseksi tulisi myo6s tutkia peli-
moottoreiden suosioita muiden tietokantojen kautta. Nama voivat olla pelimoottoreiden tai
niiden tuotosten myyntimaarat, pelimoottorin rekisterodityjen kayttajien maaria, kayttaja tai
kriitikko arvioita peleista tai niiden pelimoottoreista, tai pelien ja pelimoottoreiden tunnistet-
tavuutta yleisokyselylla. Koska pelimoottoreiden asiakaskuntaa 16ytyy myds paljon video-
pelien ulkopuolelta, jatkotutkimuksessa olisi hyva ottaa huomioon muut teollisuudet, jotka
hyddyntavat pelimoottoreita, jotta saadaan kuvaa pelimoottoreiden suosiosta myds pelite-

ollisuuden ulkopuolella.

Ty6 antaa hyvin kuvaa tutkituista pelimoottoreista lukijalle ja tutkijalle, joka ei aikaisemmin
ole kuullut niiden syntyhistorioista ja vaiheista pelikehityksessa. Se herattelee myds kiin-

nostusta peliasseteista ja ideasta toimia niiden tuottajana pelialalla.
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Liite 1. GGJ: Pelimoottoreilla tuotettujen pelien maaran kasvu vuosittain.
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