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1 Tyon taustat

1.1 Tausta ja toimeksiantaja

Medieval Battlefieldin kehitys aloitettiin kehittdjan eli taman opinnaytetyon tekijan
halusta ja intohimosta kehittaa peli ja saattaa se julkaisuun asti. Kehittadjalla on
aikaisemmin ollut useita peliprojekteja, mutta nama pelit on jouduttu unohtamaan
I[ahinna ajan puutteen vuoksi. Tekemalla opinndytetyon pelinteon prosessista
kehittdja haki kannustusta saada peli valmiiksi julkaistavaksi, ja tata kautta tarkeaa

kokemusta seka referenssi tydnhakua varten.

Peliprojektin tilaajana toimi tdman opinndytetyon kirjoittajan oma toiminimi.
Toiminimi on perustettu vuoden 2013 joulukuussa perustajan tarpeesta toimia

virallisesti tulevien asiakkaiden kanssa.
1.2 Tehtava ja tavoitteet

Medieval battlefield (tydonimi) on mobiilialustoille toteutettava peli. Opinndytetydn
tavoite oli luoda tietotaitopohja pelien kehittamiseen projektin toteuttajalle. Tavoite
oli luoda toimiva pohja pelille opinndytetyota tehdessd, josta voidaan sittemmin
kehittaa kesa-syksy 2015 aikana lopullinen julkaistava versio pelista. Projektista
toteutettiin tatd opinndytetyota varten versio, jonka pohjalta voitiin osittain

kirjoittaa luku ”4 Peli-ideasta peliksi”.

Tutkittaessa pelin erilaisia ansaintamenetelmia joudutaan kuitenkin tukeutumaan
enemmissa maarin internetista |0ytyvaan tutkimustietoon, koska peliprojektia ei ole
jarkevaa julkaista keskenerdisena, ja vertailla silla saatuja tuloksia. Naita
ansaintamenetelmia tutkiessa tavoiteltiin tietoa siitd, mika olisi opinndytetyén

projektin kannalta paras tapa ansaita.



Peli toteutetaan Unity 3D:ll3, koska se on todettu nopeaksi ja helpoksi
kehitysymparistoksi, lisdksi sen ymparilla on suuri kehittdjayhteiso, jolta voi kysya
tarvittaessa apua. Muitakin vastaavia kehitysymparist6ja tutkitaan opinnaytety6ssa,

mutta vain vertailua tehtdessa.



2 Taustatutkimus

2.1 Pelimoottorit

Opinndytetyossa vertailtiin muutamia tuttuja pelimoottoreita, joista kaikista on
mahdollisuus myos tuoda sovellus mobiilialustalle. Vertailussa otettiin huomioon
moottoreiden seka niiden kehitysohjelmien kaytossa olevat kielet, graafiset
ominaisuudet seka helppokayttoisyys. Koska aika ei riittanyt perusteelliseen
tutkimukseen ohjelmien sekd moottorien vililla, on vertailussa pitkalti myos

nojauduttu muiden kadyttdjien kokemuksiin ohjelmista.
2.1.1 Unity 3D

Unity on Unity Technologiesin kehittama pelimoottori, joka tukee useita alustoja,
muun muassa PC, Android, iOS, Playstation (3 ja 4), xbox (360 ja one). Unityn
ensimmainen versio julkaistiin vuoden 2005 kesdkuussa. Unityn ensimmainen versio
tuki tuontia vain Mac OS:lle, ja Unity saikin vasta versiossa 2.0 Windows:n sekd iOS:n
tuen. Lokakuussa 2010 julkaistiin Unityn versio 3.0, jossa merkittavimpia paivityksia
oli erikseen ostettava Android tuki. Unity 4.0 julkaistiin vuoden 2012 syksyll3, ja tata
versiota voisi kutsua Unityn suosion aluksi. Viimeisin 5.0-versio julkaistiin 2015
maaliskuussa, jolla myos tama projekti on toteutettu. Unity 5:n my6ta Android, iOS
seka Windows mobile tuki tuli ilmaiseksi Unitylle. Aiemmin julkaisulisenssi ndille oli

maksanut 500 euroa. (Unity (game engine) 2015)

Unity 3D on vertailluista moottoreista kdytetyin indie-kehittdjien keskuudessa. Tasta
syysta sille on my6s helpointa 16ytda teknista tukea, mikali térmaa ongelmiin. Suuren
suosionsa ansiosta Unity saa koko ajan lisda kayttajia. Tama taas johtaa hyvaan

tukeen kehittdjilta ja karsimattomiin paivityksiin. Unityn nykyversion kayttaminen on
indie-kehittajalle ilmaista, mutta muuttuu maksulliseksi, kun ohjelmalla tehdyn pelin

tuotot nousevat yli 100 000 $ vuodessa.



Unityn kayttoliittyma on selkea ja looginen. Sita oppii kayttamaan kuka tahansa
vastaavia ohjelmia kdyttanyt esimerkiksi katsomalla yhden lukuisista opasvideosta.
Kayttoliittyma koostuu viidesta osasta, jos ei lasketa paalle tuotavia lisdosien
ikkunoita tai MonoDevelop-koodikehitysymparistdd. Unityn kayttoliittyman voi
jarjestaa haluamaansa jarjestykseen. Kuviossa 1 nahdaan vasemmalla

hierarkiapaneeli, keskelld scene/peli, oikealla inspector, alhaalla vasemmalla

kansiorakenne ja keskella alhaalla konsoli.
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Kuvio 1. Kuvakaappaus Unityn tyétilasta

Hierarkiapaneelissa ovat kaikki sen hetkisen scenen objektit. Objekteja voidaan
asettaa hierarkiassa toistensa vanhemmiksi tai lapsiksi, jolloin voidaan objektien
koodissa viitata sen objektin vanhempaan tai lapseen. Mikali objektin vanhempaa
liilkutetaan pelimaailmassa, liikkuu myds lapsi mukana saman etéisyyden, lasta

liilkuttaessa ei vanhempi kuitenkaan liiku.

Scene-nakymassa pelaaja voi liilkuttaa kameraa vapaasti 3-ulotteisessa tilassa. Tassa
tilassa nakyvat kaikki sen hetkisen scenen objektit niille maaratyilla x-, y- ja z-
koordinaateillaan. Kayttaja voi halutessaan valita objektin suoraan scenesta. Scene-

nakyma tuo kayttajalle myos lisdtietoa gizmojen muodossa. Ndma gizmot voivat



nayttaa mm. eri objektien kiihtyvyytta, orientaatiota tai valon lahdetta. Scene-
nakyman toisena valilehtena on peli-ndakyma, jossa pelia voidaan koeajaa. Scene- ja

peli-nakyman valilla voidaan vaihdella vapaasti, kun pelia koeajetaan.

Inspector-nakymassa nahdaan sen hetkisen valitun objektin komponentit. Jokaisella
Unity objektilla on aina transform-komponentti, eika sita voida poistaa. Kaikki muut
komponentit ovat kayttajan valittavissa. Objekteille voidaan asettaa eri
komponentteja, kuten scripteja, fysiikka-komponentteja, animaattoreita yms. Jos
script objektissa olevalle scriptille asetetaan julkinen muuttuja, voidaan inspector

nakymassa suoraan asettaa sen objektin julkinen arvo.

Kansio-nakyma nayttaa projektin kansion kansiorakenteen, ja kansio-nakyman kautta
voidaan myos luoda scripteja, materiaaleja ja shadereita. Kun kansio-ndkymasta

valitaan tiedosto, sen tiedot tulevat nakyville oikean laidan inspector-nakymaan.

Alareunan konsoliin tulee Unityn ilmoittamat virheet koodissa. Kayttdja voi myos itse
debug komennolla tuoda tahan tarpeellista tietoa koodistaan, tai kokeilla

esimerkiksi, suorittaako ohjelma ikina haluttua funktiota.

Unity engine tukee kolmea eri ohjelmointikielta: C#, UnityScript ja Boo. Naista
viimeinen on poistumassa kaytdsta Unitystd, mutta on yha tuettu. Tama
ohjelmointikielituki on kattavin vertailuun otetuista moottoreista. Itse ohjelmointi ei
tapahdu Unityssa, vaan Unityn mukana tulee MonoDevelop-ohjelmointieditori, jossa

on syntaksin tdydennys valmiiksi asennettuna kaikille Unityn tukemille kielille.

UnityScript on JavaScriptin kaltainen dynaamisesti tyypitetty ohjelmointikieli, ja on
siksi helposti [ahestyttdva kayttajille, jotka ovat kokeneita verkko-
ohjelmistokehittdjid. Boo on syntaksiltaan Pythonia muistuttava kieli, eli siina ei
kayteta juuri laisinkaan sulkeita tai valimerkkeja. Seuraavan sivun esimerkeissa on
toteutettu sama ohjelma kaikilla Unityn tukemilla kielilla. Unityn tarjoamista
ohjelmointikielistd Unityscript ja C# ovat kdytetyimpia, ja niille 16ytyy internetista

tarvittaessa runsaasti tukea. Opinnaytetyon projektissa oli kdytossa C# lahinna



toteuttajan omasta mieltymyksesta “rautalaheisempaan” ohjelmointikieleen. Kattava
ohjelmistokielituki on hyva valttikortti Unitylle tassa vertailussa, ja tasta syysta se

sijoituu parhaiten tassa osavertailussa.

Cit:

using UnityEngine;
using System.Collections;

public class ExampleSyntax : MonoBehaviour {
int myInt 5;

int MyFunction (int number) {

int ret = myInt * number;
return ret;

Javascript (Unityscript):

#pragma strict

var myInt : int = 5;

function MyFunction (number : int) int {

var ret myInt number;
return ret;

Boo:

import UnityEngine
import System.Collections

public class ExampleSyntax(MonoBehaviour):
private myInt 5
private def MyFunction(number as int) as int

ret as int (myInt * number)
return ret
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Unityn grafiikkamoottori on nykystandardeilla ajantasainen. Se tukee DirectX 11:ta
joka takaa sen grafiikkamoottorille kykya tehda monipuolisia shadereita seka
kuvaefekteja. Unitylla voidaan tehda myds tdysin 2-ulotteisia peleja, joissa voidaan
myo6s hyodyntaa kaikkia DirectX 11:a tuomia ominaisuuksia. Kayttdja pystyy itse
tekemaan Unityyn uusia shadereita, tdma antaa kayttdjalle haluttua vapautta.
Internetistd 10ytyy myos lahes joka kayttéon mieleinen shader, mikali kayttaja ei itse
osaa tai halua tehda shaderia. Unityn graafiset ominaisuudet ovat vertailuun

otetuista ohjelmista toiseksi parhaat. Kuviossa 2 nahdaan esimerkki Unity 3D:n

graafisista kyvyista.

Kuvio 2. Esimerkki Unity 3D:n graafisista kyvyista (p.a.m.e.l.a. 2015)

2.1.2 Unreal engine 4

Unreal engine 4 on ehka vertailluista pelienkehitysohjelmista vakavimmin otettava.
Sen historia ulottuu vuoteen 1998, kun moottorin ensimmainen versio julkaistiin.
Verrattuna muihin aikansa pelimoottoreihin, se tarjosi paljon ominaisuuksia
pakattuna yhteen moottoriin. Vuonna 2002 Unreal Enginesta julkaistiin versio 2. Uusi
versio toi Idhinna parannuksia moottorinrenderdinti ominaisuuksiin ja tukea uusille

alustoille, kuten GameCubelle seka Xboxille. Unreal Enginen kolmas versio julkaistiin
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vuonna 2004 reilun 18 kuukauden kehityksen jalkeen. Tamakin paivitys alkuun
keskittyi Iahinna piirtomoottorin paivityksiin. Alkuun Unreal Engine 3 tuki vain
Windows-kayttojarjestelmaa, Playstation 3:a sekd xbox 360:ta. Vuonna 2010 se sai
tuen Androidille sekd iOS:lle, joten silla pystyttiin kehittdmaan peleja myos
mobiilialustoille. Unreal Enginen uusin versio, 4, julkaistiin vuonna 2012, tosin sita oli

kuitenkin kehitetty salassa jo vuodesta 2003. (Unreal Engine 2015)

Uusimmassa versiossa on otettu huomioon indie-kehittdjat sen lisenssimaksuissa,
Unreal Engine 4:33 on ilmaista kayttaa kaupallisessa kaytdssa niin kauan, kuin silla
kehitetyn tuotteen neljannesvuosituotot ovat alle 3000 S. Témaén jalkeen Unreal
Enginen kehittdjat haluavat 5 % tuotosta. Unreal Engine 4 tukee lahes kaikkia

nykyaikaisia alustoja, mobiilialustoista ei kuitenkaan Windows ole tuettu.

Huomioitavaa Unreal Enginen arvioinnissa on, etta arviointia varten Unreal Enginen
kehitystyokalujen asentaminen ei onnistunut, joten arvostelut perustuvat taysin

internetista I6ytyneisiin kayttdajakokemuksiin.

Unreal Engine 4:n kayttoliittyma on hyvin samankaltainen kuin Unity 3D:Il3. Se
koostuu kdaytanndssa samoista komponenteista kuin Unity. Tasta syysta Unity-
kehittdjan on helppo siirtyd Unreal Engineen tai pdinvastoin. Kuten jo aiemmin on
Unityn kayttoliittyma todettu helposti opittavaksi, on loogisesti myds Unreal Enginen
kayttoliittyma nopea oppia ja selkea kayttaa. Kuviossa 3 on kuvakaappaus Unreal

Engine 4:n kayttoliittymasta.



Kuvio 3. Unreal Engine 4:n kayttoliittyma (Tpelgam42 2014)

Unreal Engine 4:n ainoa tukema kieli on C++, eika kayttajalla ei ole muita
vaihtoehtoja. Aiemmin Unreal Enginet kayttivat omaa skriptikieltaan, UnrealScriptia.
Uusimmassa versiossa se kuitenkin vaihdettiin kokonaan C++:aan. Vaikkakaan Unreal
Engine 4:113 ei ole tukea useille kielille, on C++ silti hyva valinta. Se on helppo oppia
aloittelijoidenkin ja se on riittavan “rautalaheistd” ohjelmointikielta tarjoten myos

kokeneemmille kehittdjille tarpeeksi vapautta.

Graafisesti Unreal Engine 4 on ehdottomasti vertailussa olleista moottoreista
kehittynein. Se tukee viimeisinta DirectX versiota ja sen myota kehittyneita
shadereita, kuten tesselaatiota, dynaamista valaistusta sekda monia muita graafisesti
kauniita ominaisuuksia. Ndistd syista Unreal Engine nousee selkeasti kdrkeen sen
graafisissa ominaisuuksissa. Kuviossa 4 on kuvakaappaus vuoden 2015 alussa

julkaistusta teknologiademosta.
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Kuvio 4. Esimerkki Unreal Engine 4:n graafisista kyvyista (Dereau Benoit 2015)

2.1.3 Clickteam fusion 2.5

Clickteam fusion 2.5 on joukon “musta lammas”. Se ei ole niinkdan perinteinen
ohjelmointiin pohjautuva pelimoottori, vaan pelien “ohjelmointi” tapahtuu ns.
eventien kautta. Clickteam fusion 2.5 on saanut alkunsa vuonna 1994 Clickteam
nimisen yrityksen julkaisemasta Klik & Play pelienkehitysohjelmasta. Klik & Play
tarjosi aikanaan helpon tavan ohjelmoinnista kiinnostuineille opetella ohjelmoinnin
logiikkaa sen helpolla event-pohjaisella ohjelmointimetodilla. Myéhemmin, vuonna
1996, Clickteam julkaisi uuden pelientekosovelluksen: The Games Factoryn. The
Games Factory toi mukanaan uusia ominaisuuksia seka hieman paivitetyn
kayttoliittyman. The Games Factory oli 2000 luvun alussa erittdin suosittu
suomalaisten nuorten pelienkehittdjien joukossa, ja tuohon aikaan olikin useita
yhden miehen pelistudioita internetissa. Vuonna 1998 julkaistiin taas uusi versio
Clickteamin tuotesarjaan: Multimedia Fusion. Se oli Clickteam Fusion 2.5:n edeltdja ja
tarjosi mm. ohjelmoitavat laajennukset. Clickteam Fusion 2.5 julkaistiin lopulta
vuonna 2006, ja se tarjosi edeltdjiensa lisaksi mm. grafiikkatasot, Java-mobiilipeli

exportin seka uuden kuva- ja animaatioeditorin. (Clickteam 2015)
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Vaikka Clickteam Fusion 2.5 on jo osittain melko ikaantynytta ohjelmistoa, se on yha
melko suosittu pelienkehitystydkalu johtuen sen erilaisesta, helposta
lahestymistavasta ohjelmoida peleja. Clickteam Fusion 2.5 saa yha hyvaa tukea sen
kayttdjilta seka kehittdjilta C++:1la ohjelmoitavien laajennusten ansiosta. Clickteam
fusion 2.5 integroi pelimoottoriin aiemmin erillisena laajennuksena olleen Box2d-
fysiikkamoottorin. Clicteam Fusionista voidaan tuoda peli suoraan html5-muotoon, ja

silhen on mahdollista ostaa laajennoksena iOS-, Android- ja Flash-vientimoduulit.

Kuten aiemmin jo on mainittu, Clickteam Fusion 2.5 eroaa merkittavasti muista
vertailussa olevista ohjelmista sen helposti ldhestyttavan ohjelmointitavan ansiosta.
Clickteam Fusionissa ei varsinaisesti ohjelmoida pelia rivi riviltd, vaan ohjelmointi
perustuu taulokkolaskennan kaltaiseen taulukkoon, jossa riveittdin on ”jos
tapahtuu”, ja sarakkeeseen lisdtaan tapahtuma sen objektin kohdalle, jolle halutaan
jotain tapahtuvan seurauksena. Yhdellad tapahtumalla voi olla useita seurauksia.
Nama tapahtumat voivat olla esimerkiksi objektin siirtamista tietylla akselilla, sen
ominaisuuksien muutoksia, ddnien soittamista tai resoluution vaihtamista. Clickteam
Fusion on hyva tapa opetella ohjelmoimaan, mikali aiempaa kokemusta ei ole. Sen
avulla oppii ymmartamaan ohjelmoinnin perusperiaatteita, ja se antaa hyvan pohjan
jollekin kehittyneemmalle ohjelmointikielelle. Kuviossa 5 on esimerkkitoteutus

yksinkertaisesta 4-suuntaisesta hahmonliikutusmoottorista.

) Clickteam Fusion 2.5 - [Application 1 - Frame 17] [
EA File Edit View Insert Events Run Tools Window Help - |[=][=
Ded Q0w 0 @0 BEOBAB o 1-fam H4ri580 [ Hs
P, 0 wEHBLERARIBEQPERAR - k&

Workspace Toolbar o @ Allthe events = oo | o || o =
© Application 1~ All the objects % ‘ E— ) C ‘ ‘ ’ ﬁ
© l;pFramel 1« Repeat while "D" is pressed ;

L. Pelagio 2 | « Repeat whie "A" is pressed v =
H g
-4 Vinolinen 3 | « Repeat whie "W" is pressed v =
Bl < Repeat while "S" is pressad /
5 | » New condition Set Y posttion to Y( " ‘ ")+l
Properties @
J < [ D
Library Toolbar
Ready iy i & -406, -26¢ T 0 CAP NUM

Kuvio 5. Clickteam Fusion 2.5 event -editor
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Clickteam Fusionin kayttoliittyman on helppo omaksua, ja se koostuu pdaasiassa
kolmesta eri ikkunasta joiden valilla kayttaja liikkuu. Storyboard editorissa kayttaja
voi luoda useita frameja, jotka toimivat tdssa tapauksessa samalla tavalla kuin Unityn
Scenet toimivat. Frame editorissa kayttdja voi muokata yksittdista framea ja sijoittaa
siihen objekteja ja liitdnnaisia haluamallaan tavalla. Event editor ikkunassa kayttaja
voi muokata kysyisen framen tapahtumia. Clickteam Fusionin kayttéliittyma on

nopeasti opittava ja selkea kokonaisuus.

Graafisilta ominaisuuksiltaan Clickteam Fusion on tasoltaan samaa luokkaa kuin
Game Maker, se kykenee tuottamaan yksinkertaista 3D-grafiikkaan lisdosilla, mutta
on kuitenkin paasaantodisesti suunnattu 2-ulotteisten pelien ja ohjelmien
toteuttamiseen. Ohjelman grafiikkaa voidaan luoda seka animoida Clickteam
Fusionin omassa grafiikka-editorissa. Grafiikalle voidaan antaa alpha-taso, jolla
voidaan tehda monipuolisempaa grafiikkaa, seka eri blend-efekteja kuten lisdava,
vahentava tai negatiivi. Ndiden efektien ja animaatioiden ansiosta Clickteam

Fusionilla voidaan osaavissa kasissa luoda nayttavidkin peleja.

2.1.4 Game Maker: Studio

Kuten Clickteam Fusion, Game Maker: Studio on myds suunniteltu helpoksi
lahestymistavaksi pelien tekoon. Sen ohjelmointi perustuu raahaa & pudota
logiikkaan. Game Maker: Studio on saanut alkunsa vuonna 1999 Animo nimisesta
ohjelmasta, joka oli suunnattu 2D animaatioiden luomiseen. Nimi vaihdettiin
myohemmin GameMakeriksi. Alkuun GameMakerissa ei ollut ollenkaan
mahdollisuutta tehda ajettavia tiedostoja, vaan pelien piti pyoria GameMakerin

omassa toistosovelluksessa. (GameMaker: Studio 2015)

Nykyversiossa Game Maker luo oman ajettavan tiedoston, joka on kaikille
sovelluksille sama. Tama ajettava tiedosto lukee erillisesta data tiedostosta resurssit

jotka pyorii sovelluksessa samoin kuin itse Game Makerin sisalla pyorittaessa.
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Kaytanndssa se siis luo kevyemman version itse kehityssovelluksesta, ilman
kehitysominaisuuksia. Game Maker: Studiosta pystytdaan tuomaan sovelluksia useisiin
eri alustoihin, ja onkin yksi kattavimmista vertailuun otetuista sovelluksista. Kuitenkin

vain pieni osa tuetuista alustoista on Game Maker: Studion ilmaisversion kaytossa.

Game Maker: Studion kayttoliittyma ei ole ehka helpoimmasta paasta, silla se on
lahes sama kuin se on ollut julkaisusta saakka. Kaikki sen ominaisuudet on pitkalti
piilossa useiden valikkojen takana, joten ensikertalaisella menee hieman pidempi

aika omaksua Game Maker: Studion kayttéliittyma. Kuviossa 6 nahdaan

kuvakaappaus Game Maker: Studion kayttoliittymasta.

Kuvio 6. Game Maker: Studion kayttoliittyma

Game Maker: Studiolla ohjelmoiminen on hieman samantapaista kuin Clickteam
Fusionilla. Se perustuu kuvaikkeilla kuvattuihin seurauksiin sekd tapahtumiin, joita
raahataan oikealta sarakkeesta tapahtumankuuntelijaan. Nama seuraukset voivat
olla esimerkiksi objektin siirtamista pikselin verran oikeaan, sen tuhoaminen tai
vaikka muuttujan muuttaminen. Game Maker: Studiolle voidaan myds ohjelmoida

erillisia laajennuksia, jotka laajentavat ohjelmiston hieman suppeaa
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tapahtumakirjastoa. Ohjelma tukee myos valmiiden tapahtumakuuntelijoiden lisdksi
omaa GML (Game Maker Language) skriptikieltd, jota voidaan kadyttda, kun halutaan

hallita paremmin, mita seurauksia tapahtuu.

Graafisesti Game Maker: Studio parjaa vertailuun otetuista pelinkehitystyokaluista
huonoiten. Vaikkakin se kykenee parempaan 3D-grafiikkaan kuin Clickteam Fusion,

on sen paadpainotteinen 2-ulotteinen grafiikkatuki suhteellisen heikko.

2.2 Vertailun tulokset

Vertailu pelinkehitysohjelmien seka pelimoottoreiden valilla tehtiin kolmessa eri
kategoriassa: graafiset ominaisuudet, ohjelmointikielet seka kayttajaystavallisyys.
Naista kullakin kategorialla on oma painoarvonsa, joka vaikuttaa lopullisissa yhteen
lasketuissa pisteissa. Ohjelmia olisi voitu hyvinkin vertailla vield laajemmalti useissa
eri kategorioissa, mutta vertailuun otetut osa-alueet ovat opinndytetydprojektin
kannalta kehittdjalle tarkeimmat. Muita osa-alueita kuvastamaan on
vertailutaulukkoon otettu myos ”jokerikategoria” muut, joka pitaa sisallagn mm.
verkko-ominaisuudet, kehittdjayhteison, moottorin suorituskyvyn seka
kehityskustannukset. Painoarvo kullekin kategorialle on nollan ja yhden valilld. N&in
silld voidaan laskea vahemman tarkeiden osa-alueiden vaikutuksia
kokonaistulokseen. Koska “muut ominaisuudet” arvosteluosa-alue edustaa useaa eri
kategoriaa, on sille annettu suurin painoarvo. Pisteet kustakin kategoriasta annetaan

vhden ja kymmenen vililta. Vertailu on tehty taulukkoon 1.



Taulukko 1. Pelimoottorien vertailutulokset (Painoarvo merkitty sulkeisiin)
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Unreal Clickteam Game Maker:
Unity 3D Engine 4* fusion 2.5 Studio
Kayttaja-
ystavillisyys (0,8) 8x0,8=6,4 7x0,8=5,6 | 9x0,8=7,2 5x0,8=4
Graafinen
suorituskyky (0,6) 8x0,6=4,8 10x0,6=6 | 6x0,6=3,6 4x0,6=2,4
Ohjelmointikielet
(0,6) 10x0,6=6 8x0,6=4,8 7x0,6=4,2 7x0,6=4,2
Muut
ominaisuudet (1) 9 8 6 6
Yhteensa 26,2/30 24,4/30 21/30 16,6/30

Vertailussa parhaiten parjannyt Unity 3D sai karkisijansa sen kayttdjdystavallisen

kayttoliittymansa ansiosta. Sen graafinen suorituskyky on vertailluista Iahes samalla

tasolla Unreal Engine 4:n kanssa, mutta se vaatii enemman ty6ta saada yhta

nayttavaa jalkea kuin Unreal Enginelld. Unity sai parhaat pisteet muista

ominaisuuksista juurikin sen kattavan asset storen ansiosta, joka tarjoaa kaikki

puuttuvatkin ominaisuudet kdyttdjien toteuttamana. Unityn kehittdjayhteisd on

kaikista vertailluista kehitysohjelmista suurin ja jatkaa yha kasvamistaan. Unityn

helppous ja halvat kustannukset on myos eduksi indie-kehittajille.

Toiseksi vertailussa sijoittunut Unreal Engine 4 on markkinoilla olevista ilmaisista

pelinkehityssovelluksista toinen, joka nauttii suuresta suosiosta. Sen sijoitus

vertailussa on sen graafisten ominaisuuksien seka suuren kehittdjayhteison ansiota.

Muiden ominaisuuksien pisteista kuitenkin laskevat hieman sen korkeat

kustannukset kehittajalle suhteessa Unity 3D:hen. Unitylle taytyy ostaa pro lisenssi

vasta, kun 100 000 S vuosituotot tayttyvat. Pro lisenssi maksaa vain 1500 $

kertamaksuna, tai 75 $/kk, kun taas vastaavasti 100 000:n $ tuotoilla joutuu kehittdja
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maksamaan Unreal Engine 4:n kehittdjille 5 % kokonais tuotosta, mikali

vuosineljanneksen tuotot ylittavat 3000 S.

Kolmanneksi ja neljanneksi sijoittuneet Clickteam Fusion 2.5 sekd Game Maker:
Studio joutuvat tyytymaan huonompiin pisteisiin Idhinna niiden moottoreiden
rajallisten graafisten kykyjen takia. Molempia ohjelmia myds vaivaa nykyaan kuihtuva
kehittdjayhteiso, kun kehittajat siirtyvat padasiassa Unityyn tai Unreal Engineen.
Clickteam Fusion 2.5 sai kuitenkin hyvat pisteet sen kdyttdjdystavallisesta
kayttoliittymasta ja helposti lahestyttavasta kehitysymparistdsta, kun taas Game

Maker: Studio sai alhaiset pisteet juurikin samoista syista.

Vaikkakin valinta pelimoottorin suhteen oli jo selked ennen taman vertailun
tekemista, oli vertailu kuitenkin hyva osoitus siita, etta valinta oli oikea. Tassa tulee
tietysti ottaa huomioon, ettd Unreal Engine 4:33 ei paasty vertailua varten
kokeilemaan, vaan sen suhteen vertailussa oltiin taysin kayttajien antamien
kokemusten varassa. Vaikka vertailu on yritetty toteuttaa mahdollisimman

puolueettomasti, on Unity saattanut saada pisteitd helpommin kokemuksen ansiosta.
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3 Peli-idea

Medieval Battlefield on kolmiulotteinen, isometrisesti renderdity, strategiapeli
kahdelle pelaajalle verkon valitykselld. Pelin teema sijoittuu keskiaikaan, joskin

joitakin vapautuksia pelin teemassa on otettu.
3.1 Pelin tavoite

Pelin tavoitteena on lydda toisen pelaajan joukot. Tama tapahtuu haastamalla toinen
pelaaja taisteluun "yleisndkymassa”, jossa ndkyy pelaajan taitotasoa vastaavia muita
pelaajia. Tasta nakymasta pelaaja voi lahettda haasteen toiselle pelaajalle, joka saa
puhelimeensa ilmoituksen saapuneesta haasteesta. Halutessaan haastettu pelaaja
voi hyvadksya haasteen ja taistella itse haastajaa vastaan. Mikali haastettava kuitenkin
hylkaa haasteen, pelaajan joukot ottaa haltuun tekoalypelaaja. Tall6in haastettu

pelaaja ei saa taistelusta kokemuspisteita.

Jos haastava pelaaja voittaa taistelun toista pelaajaa vastaan, han saa siita
kokemuspisteitd. Kun kokemuspisteita kertyy pelaajalle tarpeeksi, hdan saa uuden
kokemustason, joita kerdilemalla pelaajan kdaytto6n avautuu uusia joukkotyyppeja,
varusteita seka kutsumuspisteita. Pelissd on myos maailmanlaajuinen pistetilasto,

jossa korkeimmalla tasolla olevat pelaajat voivat kilpailla globaalista herruudesta.

Nailld mekaniikoilla peli tarjoaa seka kasuaalille satunnaispelaajalle mukavaa ajan
vietettd. Seka pelista tosissaan innostuvalle pelaajalle sisaltoa useiksi tunneiksi

paivassa.

3.2 Pelin mekaniikat

Medieval battlefieldissad on tarkoitus kasata oma armeija pelaajan kaytossa olevista
joukoista. Kun pelaaja on kasannut haluamansa armeijan, on tarkoitus hyokata tai

puolustaa vastustajan armeijaa, jota ohjaa toinen pelaaja tai tekoaly, vastaan
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virtuaalisella taistelukentalld. Joukkojen liikuttelu tapahtuu vuoropohjaisesti
kuitenkin siten, ettd molemmat pelaajat antavat kaskynsa joukoilleen

samanaikaisesti.

3.2.1 Taistelu

Taistelu alkaa, kun pelaaja paattda hyokata vastustajan kimppuun. Tata varten
pelaajalla on kdytossaan lista, josta pelaaja voi katsoa muita pelaajia seka heidan
kokemustasoaan, ja valita itselleen sopivan. Peliin tulee myds mahdollisuus antaa
pelin valita pelaajalle tasavakisen vastustajan. Kun vastustaja on valittu, saa
vastustaja ilmoituksen puhelimeensa, ettd hanelld on odottava haaste. Vastustaja voi
halutessaan hyvaksya haasteen tai jattaa taistelun tekoalyn ratkaistavaksi. Mikali
vastustaja ei ole paikalla, tekodly ottaa automaattisesti vastustajan joukot

kdyttoonsa.

Kun taistelun molemmat osapuolet on valittu, valitsevat molemmat sopivan armeijan
valmiiksi kasaamistaan armeijoistaan. Mikali vastassa on tekodly, se ottaa kayttoon
satunnaisesti jonkin pelaajan armeijoista. Armeijat koostuvat noin 4-10 ennalta
maaritetysta ryhmasta. Joukkoja voidaan kaskyttaa ryhmakohtaisesti. Ryhmat
koostuvat 1-10 yksilostd sen mukaan, minka tyyppinen ryhma on kysymyksessa.
Taistelu kdydaan siten, ettd molemmat pelaajat (tai tekodly) antavat kaikille
joukoilleen sormieleilla halutut liikkeet, jotka pelaajan joukoilla on maara toteuttaa.
Kun kaikki kdskyt on jaettu ja pelaaja on valmis, tai vuoron aikaraja tulee umpeen,
kayvat kaikki joukot liikkkumaan annettuja reitteja. Jos joukot kohtaavat liikkuessaan
vastustajan joukot, ne alkavat automaattisesti taistelemaan keskenaan. Kullakin
ryhmalla on omat vahvuutensa ja heikkoutensa, ja ryhmien véliset taistelut
ratkaistaan sen perusteella. Yhteen taisteluun voi osallistua useampi ryhma, tasta

esimerkki kuviossa 7.
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®-

Kuvio 7. Esimerkki taistelun ensimmaisesta kierroksesta

Molemmat pelaajat tekevat alemmilla ryhmilldan suoran hydkkayksen toisiaan
kohtaan, joka johtaa taisteluun keskella kenttaa. Punainen pelaaja kuitenkin olettaa
sinisen pelaajan tekevan saman likkkeen myds ylemmalla ryhmalla, mutta sininen
pelaaja tekee kuitenkin pienen kiertoliikkeen yldpuolelta. Taima johtaa siihen ettd kun
kaskyt toteutetaan, juoksee ylempi punainen suoraan ohi selustaan, ja ylempi sininen
padsee hyokkdaamaan meneilldan olevaan taisteluun oman ryhmansa avuksi, ja ndin
olleen varmasti kukistaa toisen punaisen pelaajan ryhmista. Kun ensimmainen
kierros on kayty, on punaisella enda yksi ryhma kaytdssaan, ja sinisella kaksi, jolloin
sininen on ylilydntiasemassa. Kierrosten pituus on my0s rajattu ajalla, jolloin pelaaja

ei voi kayttaa useita minuutteja miettiessdan sopivia hyokkayksia.

Taistelun vuoroja kaydaan niin kauan kun jommankumman kaikki joukot on lyéty, tai
maksimi maara kierroksia tulee tayteen, jolloin voittaja on se, jolla on
voimakkaammat joukot elossa. Taistelun voittanut osapuoli saa kokemuspisteita
enemman kuin havinnyt. Mikali puolustaja oli tekodlyn ohjaama, ei taman joukot saa

kokemuspisteita.
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3.2.2 Armeijat

Pelaajalla on kaytossa tietty maara “kutsumus pisteitd”, joiden maara riippuu siita
milla kokemustasolla pelaaja on. N&ita kutsumuspisteitd pelaaja voi kayttaa
kasatessaan itselleen armeijoita. Voidaan esimerkiksi toteuttaa niin, etta kullakin
kokemustasolla pelaaja saa kayttéonsa 5 kutsumuspistetta lisda. Yhden perus
jalkavakiryhman armeijassa pitaminen maksaa 15-50 kutsumuspistetta, riippuen
kuinka kehittynytta pelaajan jalkavaki on. Ndin ollen esimerkiksi pelin alussa, jos
pelaajalla on kaytdssadan 100 kutsumuspistettd, voisi han kasata armeijansa 5-6

jalkavakiryhmasta.

3.2.3 Kasarmit ja vasyminen

Pelaajalla voi olla my6s reservissa/kasarmilla ryhmia, jotka han ottaa kdyttoon
armeijaansa jos/kun joku toinen ryhma on levon tarpeessa. Pelaajalla on kuitenkin
myo0s reservilleen maksimi koko, noin 3 kertaa aktiivisen armeijan koko. Jos tama

tulee tayteen, taytyy pelaajan poistaa olemassa olevia joukkoja.

Kun joukoilla on taisteltu esimerkiksi 3-4 taistelua, on heidan jaksaminen heikentynyt
sen verran etta taytyy ryhmat laittaa lepdamaan kasarmille, 4-12 tunniksi oikeaa
aikaa. Pelaajalla voi olla yhtadaikaisesti kaytossaan useita ryhmia, joiden valilla han voi
vaihdella, kun toiset ryhmat ovat lepdamassa. Kasarmeilla pelaajan joukkojen
palautumista on nopeuttamassa parantajat. Ndita parantajia pelaajalla voi olla
kdytossadan maksimissaan 4. Pelin premium-valuuttaa voidaan kayttaa
virkistysjuomien tai parantajien ostoon, joita kdytetdaan kasarmilla lepaavien
joukkojen nopeampaan palautumiseen. Nain ollen panostamalla premium-

valuuttaan voi pelaaja kdytdannossa halutessaan taistella jatkuvasti.

3.2.4 Kokemustasot

Pelaajalle kertyy kokemuspisteita kaikista taisteluissa, joissa pelaaja on itse ohjannut

joukkojaan. Kokemuspisteita kertyy enemman pelaajalle, kun han voittaa kdydyn
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taistelu. Kokemuspisteita ei kuitenkaan vdahenneta missaan tilanteessa. Kokemustaso

on eri asia kuin taitotaso.
3.2.5 Taitotaso

Pelaajan taitotaso kasvaa, tai laskee riippuen siitd, kuinka hyvin han parjaa
taisteluissa. Talla pyritdaan saavuttamaan kaikille pelaajille mieluinen pelikokemus,
jolloin pelaajan ei pitdisi joutua missaan vaiheessa tilanteeseen, jossa han ei enaa
parjaisi vastustajille. Kun pelaaja voittaa itsedan paremman pelaajan, nousee
pelaajan taitotaso huomattavasti, kun taas pelaaja havida itseddan paremmalle, ei
tappiolla ole vaikutusta pelaajan taitotasoon. Havitessaan, tai voittaessaan saman
tasoiselle pelaajalle, laskee, tai nousee pelaajan taitotaso vastaavasti. Huonompaa
pelaajaa vastaan voittaessa, pelaajan taitotaso ei sen sijaan nouse. Mutta mikali
pelaaja havida huonommalla taitotasolla olevalle pelaajalle, hdnen taitotasonsa

laskee huomattavasti.

3.3 Joukkotyypit

3.3.1 Yleista

Luvussa 3.3 esitellyista joukkotyypeista vain footman on pelin opinnaytetyon
versiossa kdytettavissa. Muut joukkotyypit toteutetaan kesdn 2015 aikana pelin

julkaisuversiota varten.

Jokaisesta kdydysta taistelusta pelaajalle ja pelaajan joukoille kertyy kokemuspisteita.
Kokemuspisteita voidaan "mikromanageroida” joukoilla, tai pelaaja voi valita
automaattisen kehityksen joukoilleen. Talloin tekodly huolehtii pelaajan joukkojen
kehittamisesta. Pelaajan vastuulle jaa kuitenkin vield joukkojen hallinta armeija-
tasolla. Nain peli tarjoaa paljon saatamista sita haluaville pelaajille, mutta myoéskin

kevyen taukopelin kasuaalimmalle pelaajalle.
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3.3.2 Footman

Footman on tavanomainen miekkamies. Footmanin vahvuus on sen yleispatevyys, se
kykenee liikkumaan keskipitkia matkoja ja tekee vahinkoa muihin joukkotyyppeihin
verrattaen keskiverrosti. Footman myds kestda hyvin iskuja. Footman-ryhma voidaan
aseistaa joko miekalla ja kilvelld, jolloin ne kestavat hieman paremmin iskuja, mutta
myos tekevat vihemman vahinkoa, kahdella miekalla jolloin ne tekevdat enemman
vahinkoa, mutta eivat kesta niin paljon tai seipadalla, jolloin ne eivat kesta niin paljon
iskuja, mutta pystyvat hyokkaamaan ennen muita ryhmatyyppeja lahietaisyydelta.

Seipaan etu on myos tavallista footmania nopeampi ja pidempi liikkkumamatka.

Kuviossa 8 on footman, jolla on varusteinaan miekka ja kilpi.

Kuvio 8. Footman varustettuna miekalla ja kilvella



26

3.3.3 Archer

Archerin erikoisuus on sen kyky ampua nuolia. Tasta johtuen archer on hyva
tukijoukko footmaneille seka knighteille. Archer ei itse kesté juurikaan iskuja, joten se
on hyva pitaa suojassa vihollisen jalkavadelta. Se on kuitenkin nopea jaloistaan, ja
pystyy pakenemaan jahtaavia knighteja ja footmaneja, ainoana poikkeuksena
seipaalla varustettu footman. Archer ei pysty kuitenkaan samalla vuorolla liikkkumaan
sekda ampumaan, joten yksin archer ryhma ei parjaa jahtaavia jalkajoukkoja vastaan.
Archer voidaan aseistaa joko isolla kaarijousella, joka tekee enemman vahinkoa ja
kantaa pidemmalle, tai vaihtoehtoisesti jalkajousella, jonka osumaetdisyys on

lyhyempi, mutta jalkajousi voidaan ampua useamman kerran vuorolla.

3.3.4 Knight

Knight on jokaisen komentajan armeijan tukipilari. Se kestaa paljon iskuja, ja tekee
paljon vahinkoa, kdantépuolena talle on se etta knight ei ole kovin nopea, eika pysty
juoksemaan pitkad matkaa vuorollaan. Knightilla ei varsinaisesti muuta heikkoutta
ole kuin sen nopeus. Knight voidaan kuitenkin varustaa hevosella, jolloin knightista
tulee my6s huomattavasti nopeampi joukko. Tall6in silla on kuitenkin aseenaan vain
vhden kdaden miekka, jolla se ei pysty niin suureen vahinkoon. Omin jaloin liikkuvalla
knightilla on kaytossdan joko kahden kaden miekka, tai suuri sotakirves. Sotakirves
tekee eniten vahinkoa, mutta tekee knightista hitaamman taistelussa, jolloin knight

on koko sotajoukon hitain lygja.
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4 Peli-ideasta peliksi

Tassa luvussa kdydaan lapi mita tulee ottaa huomioon ldhtiessa yksin, tai pienella

porukalla, kehittamaan pelia.
4.1 Pelinteko prosessina

4.1.1 Suunnittelu

Moni indiepeli saa alkunsa halusta toteuttaa mielestdaan hyva peli-idea. Ideat |ahtevat
usein liikkeelle jostain kehittdjdlle mieleisesti pelista tai peligenrestd, johon halutaan
tuoda jokin oma uusi “twisti”. Osa ideoista taas on lahes samoja kuin jo olemassa
olevat pelit, mutta kehittdja haluaa toteuttaa vastaavan pelin paremmin tai haluaa
vain lisaa kokemusta pelien kehittdmisesta. Myos opinnaytetydn projekti sai alkunsa
talla tavalla. Se lahti halusta tehda yksinkertainen startegiapeli keskiaikaisella
teemalla, johon piti jokin pieni uusi idea tuoda. Pelin yhtdaikainen kaskyjen
jakaminen sai ideana pohjansa Game of thrones -lautapelistd, jossa jokainen pelaaja
antaa omille alueilleen yhta aikaan kaskyn, jotka paljastetaan kun kaikki joukot ovat
saaneet kdskynsa. Myos tietokoneelle julkaistu Endless Legend -peli antoi oman
osansa ideoista. Se on ruudukkopohjainen 4X-peli, jossa taistelevat osapuolet

antavat vuorotellen kaikille omille joukoilleen kaskyt.

Kun peli-idea on jokseenkin selkeytynyt kehittdjan mielessa, kannattaa lahtea
kirjoittamaan ideoita puhtaaksi paperille esimerkiksi ranskalaisin viivoin tai taysin
kappalein. Kun ideat on paperilla kannattaa ne lukea lapi. Ndin yleensa huomaa jos
jokin ei toimi ja jos sitd kannattaa muuttaa tai vaihtoehtoisesti jos on jotain
olennaista unohtanut. Peli-idea kirjoittaessa on hyva miettia lapi mita peliprojektilla
yritetdan saavuttaa, ja mika on itse pelin tavoite. Projektin voi aloittaa esimerkiksi
omaksi vapaa-ajan puuhaksi, kehittajille taloudelliseksi hyodyksi tai kuten taman

opinndytetyoprojektin tapauksessa, tavoitteena on tehda valmis peli referenssiksi
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projektin toteuttajalle tulevaisuuden tydnhakua varten, seka sivussa tienata
muutama euro mainostuloista. Peli-ideaa miettiessd on myos otettava huomioon

onko se mahdollista toteuttaa jarkevassa ajassa kaytossa olevilla resursseilla.

Jos ja kun peli-idea tuntuu jarkevaltd toteuttaa, on hyva lahted etsimaan vastaavia
peleja. Naita peleja on hyva myos kokeilla, koska niista voi saada hyvia ideoita omaan
projektiinsa, tai vastaavasti niista voi oppia mitd kannattaisi toteuttaa toisin. On
myo0s suositeltavaa etsia, mikali 16ytyisi vastaava peliprojekti, josta on dokumentoitu
itse projektin kehitys. Siita voi kayda ilmi mahdolliset ongelmakohdat vastaavassa
projektissa. Nain pystyy ottamaan jo alun suunnittelussa huomioon mahdolliset
ongelmat. Opinndytetyon projektia suunniteltaessa ei juurikaan etsimalla etsitty
vastaavia projekteja, vaan inspiraatio ja ideat |0ytyvat peleista, joita kehittdja oli jo

aiemmin kokeillut.

Kun idea on selkeytynyt ja kirjoitettu paperille ylGs, on hyva miettia onko peli
jarkevaa tai edes mahdollista toteuttaa yksin. Tata voi lahtea purkamaan miettimalla
ensiksi mitd itse osaa tehda sekd mita itse haluaa tehda. Jos kehittajalta itseltdan
loytyy kaikki tarvittavat taidot pelin kehittamiseen, on siltin hyva miettia, etta
riittadko kiinnostus tai aika kuitenkaan kaikkeen vaadittavaan tyohon. Jos kehittédja
tarvitsee pelinsa toteuttamiseen muita henkil6ita avuksi on syyta ottaa huomioon,
ettei aikataulut tule pitamaan sitdakaan vahaa pelin kehittamisessa mikali kehittdja ei
ole valmis maksamaan palkkaa ulkopuolisille henkildille. Kuten erddssa mainoksessa

sanotaan: aikataulu ja budjetti kerrotaan kolmella.

Pelid suunnitellessa on my0ds hyva pitda mielessa alusta asti mille alustalle pelin aikoo
julkaista. Tama vaikuttaa muun muassa siihen, millaiset grafiikat peliin voi toteuttaa,
kuinka paljon laskentatehoa on kdytdssa monimutkaisiin laskuihin ja mita
syottolaitteita on kaytettavissa. On mahdottomuus esimerkiksi pelata
mobiililaitteella pelid, joka on suunniteltu alun perin pelattavaksi tietokoneen

nappaimistolla, ellei pelin syottometodeja suunnitella taysin alusta. Opinndytetyon
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projekti suunnitellaan ja toteutetaan alusta alkaen mobiililaitteelle, mutta sormieleet

mahdollisesti vaihdetaan hiirieleiksi mikali peli julkaistaan myos tietokoneelle.

Jo suunnitteluvaiheessa on hyva myos miettia millaisen graafisen ilmeen pelille
antaa. Nykyaan indiekehittajilla on tapana antaa peleilleen yksinkertainen
visuaalinen ilme. Tama on ymmarrettavaa, koska yksinkertaista grafiikkaa on nopea
tuottaa ja siten saa myo6s helposti ndyttavaa jalkea aikaan. Yksinkertainen visuaalinen
ilme on yleensa myds kevyempaa renderdida, joten se sopii hyvin myds
mobiilialustoille kehittdessa. Kuvioon 9 on koottu esimerkkeja erilaisista
yksinkertaisista visuaalisista ilmeista. Graafisessa suuntauksessa kannattaa myods
miettia onko pelin tarpeen olla 3-ulotteinen, vai riittdako pelkastaan 2-ulotteinen
grafiikka pelille. 2-ulotteinen grafiikka on kuitenkin yleensd nopeampaa tuottaa,

mikali animoitavaa ei ole paljon.

Kuvio 9. Esimerkkeja yksinkertaisesta graafisesta tyylista

4.1.2 Toteuttaminen

Kun peli-idea on valmis, mahdolliset sudenkuopat on etukateen mietitty, graafinen

tyyli linjattu, kehitystiimi kasattu ja aikataulu suunniteltu, on aika aloittaa pelin
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toteuttaminen. Pelin kehitysvaiheessa on tarkeinta pysya itselleen asettamissaan

aikatauluissa, jotta pelin kehitys ei paasisi hidastumaan tai mielenkiinto laskemaan.

Jos peli on suunniteltu hyvin, ei toteuttamisvaiheessa pitaisi olla suurempia ongelmia
vastassa. Jos kuitenkin kehittaja tormaa ongelmiin pelin kehityksessa, on
todenndkdisimpana syyna kehittdjalle entuudestaan tuntematon tekniikka. Kuten
hyvin todennédkoistd, etenkin kokemattomalle kehittdjalle, jossain vaiheessa projektia
aikataulut lipsuvat. Kun ndin kdy, kannattaa kehittdjan lahted miettimaan lapi
projektiaan ja sita onko siina jotakin, josta karsia pysyadkseen aikataulussa.
Esimerkiksi hienot siirtymdanimaatiot eri valikoiden vililla tai pelihahmojen
vaatteiden fysiikat ei valttamatta pelin pelattavuuden ja viihdyttdavyyden kannalta ole
tarkeimpia. Jos kehittdja ei kuitenkaan halua karsia suunnitelmiaan ominaisuuksia
pelista pois, on varauduttava aikataulun venymiseen. Se ei kuitenkaan pidempaan
kehittdessa ole kaikkein kannattavinta, koska usein kehittdjan innostus pelin
kehitykseen laskee, eika pelin teosta enda nauti, vaan siita tulee pakkopullaa. Hyvana
esimerkkina tallaisesta projektista voidaan ottaa overgrowth. Sen kehitys on aloitettu
jo vuonna 2008, ja peli on yha alpha vaiheessa. Peliin kylla tulee yha tasaiseen tahtiin
paivityksid, mutta paivitykset sisaltavat |ahinna parannuksia hahmojen animaatioiden

fysiikoihin tai pikselin tarkkojen haavoja/verenvuodatus-efekteja.

Yksi parhaita puolia yksin pelid kehittdessa on se, ettd paasee itse paattamaan
jarjestyksen, jossa pelin eri osa-alueita kehittda. Tasta on hyotya esimerkiksi
tilanteessa, jossa ei saa jotain ominaisuutta pelimoottorista toimimaan, niin voi
kehittdja siirtya hetkeksi tekemaan esimerkiksi grafiikkaa peliinsa. Nain mieli hieman
virkistyy ongelmakohdan osalta, ja jopa muutama tuntikin muuta puuhaa saattaa
auttaa keksimaan ratkaisun ongelmaan. Totta kai my0s tassa on oltava varovainen,
jotta ei liikaa hypi eri tekemisten vililld, jotta ei kehittdminen tyssaa siihen kun
kehittdja on tehnyt pelidadn useita kuukausia, mutta kasassa on vasta pirstaleita

moottorista, grafiikasta, musiikista ja 3D-malleista.
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4.1.3 Julkaisu

Kun peli on vihdoin valmis julkaistavaksi, on pelille jo varmasti mietitty julkaisualusta.
Tasta syysta onkin tarkeda jo pelin kehitysvaiheessa ottaa huomioon mita eri

julkaisualustat vaativat kehittdjiltdan, jotta ikavilta yllatyksilta valtytaan.

Mikali peli on toteutettu pienelld budjetilla, haluaa kehittdja todennakaoisesti myos
julkaista pelinsa kustannustehokkaasti. Tasta syysta Google Play sekd Steam
greenlight ovat hyvia lahestymissuuntia julkaisulle. Molemmat ovat ilmaisia
kehittdjalle. Steam Greenlight vaatii kuitenkin pelaajien hyvaksynnan, jotta peli
voidaan julkaista Steamin kauppapaikalle. Jos kehittajalla on kuitenkin pieni summa
sijoitettavana julkaisua varten, ei julkaisuoikeus iOS:n mobiilikauppaankaan ole kovin

kallista, maksaessaan 99 $ vuodessa.

Julkaisun jalkeen kehittdjan kannattaa hetki seurata pelinsa vastaanottoa. Mikali
vastaanotto pelille on hyva, on kehittdjan syyta harkita pelinsa tuen jatkamista. Se
voi olla esimerkiksi vain bugikorjailuja tai vaihtoehtoisesti tdysia lisdosia. Lisdosien
julkaisulla kehittdja voi tavoitella itselleen lisda rahaa. Toinen mahdollisuus on
julkaista ilmaisia lisdosia, tama on kannattavaa silloin, kun huomaa pelinsa suosion
laskevan tai se ei ole koskaan noussutkaan kunnolla. Nain saadaan vanhat pelaajat
houkuteltua pelin pariin takaisin seka uudet pelaajat kiinnostumaan pelistd, koska

usealle pelaajalle on positiivinen merkki jos pelin kehitys on aktiivista.
4.2 Testausmenetelmat mobiilipelissa

Testausmenetelmat mobiilipelissa on pitkalti samat kuin mita tahansa
mobiilisovellusta testatessa. Se koostuu black-box testauksesta seka white-box
testauksesta. Black-box testauksessa testataan mm. graafista kdyttoliittymaa,
kayttdjakokemusta sekd muita visuaalisia elementteja pelissa. White-box

testauksessa taas kiinnitetddan enemman huomiota sovelluksen arkkitehtuuriin,
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siihen kuinka hyvin pelissa kaytetyt eri komponentit toimivat keskenaan, kuten

grafiikka- ja pelimoottori, kolmannen osapuolen komponentit jne. (Ville-Veikko 2014)

Peliprojektin testausmetodit ovat toiminnallisuuden testaus, yhteensopivuuden

testaus, suorituskyvyn testaus, kuormituksen testaus (seka lokalisaation testaus).

Toiminnallisuuden testaus on yleensa mobiilipelid testatessa manuaalista pelin lapi
koluamista. Suuremmissa projekteissa aikataulussa pysymisen seka ketterien
kehitysmenetelmien kannalta on kuitenkin tarkeda toiminnallisuuden testauksen
automatisointi. Kaytanndssa se tarkoittaa jonkin valmiin frameworkin tuomista
omaan projektiin, joka testaa virtuaalisesti pelin sisadltoa lapi etsien mahdollisia
ongelmakohtia esimerkiksi pelin stabiiliudessa tai pelin mekaniikoissa. Medieval
battlefieldin testauksessa kaytettiin ainoastaan manuaalista pelaamista, jolla

mahdolliset ongelmakohdat pelista pyrittiin [6ytamaan.

Yhteensopivuuden testauksella mobiilipeleissa tarkoitetaan pelin testausta eri
alustoilla. Tdma on hyva suorittaa useita kertoja pelin valmistuessa, jotta kehittalle ei
tule yllatyksena mahdolliset ongelmat eri laitealustoilla. Medieval battlefieldin
tapauksessa yhteensopivuuden testausta kehityksen aikana ei kdytannossa ollut
lainkaan. Tama johtuu pelin pienesta budjetista, joka esti suurien laitehankintojen

tekemisen.

Suorituskyvyn testaus on tarkea osa mobiilipelin kehityksessa, se kulkee rinta rinnan
yhteensopivuuden testauksen kanssa. Suorituskykya testatessa on yleensa apuna
kehittajalla kehityssovelluksen omat diagnostiikkatyokalut joilla kehittdja voi seurata
usein hyvin yksityiskohtaisestikin mikali ohjelmakoodissa on pullonkauloja.
Esimerkiksi Unity 3D:sta l0ytyy profiler-tyokalu (kuvio 10), joka antaa tarkkaa tietoa
esimerkiksi kuinka paljon mikdkin funktio kayttaa prosessorista, ja mihin sovellus

kayttaa muistia.
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Kuvio 10. Unity profiler

Kuormituksen testauksella testataan pelin toimintaa kuorman alla, se voi tarkoittaa
esimerkiksi pelin palvelimien kuormittamista useilla yhtaaikaisilla pelaajilla tai
graafisen suorituskyvyn kuormittamista piirtdmalla useita tuhansia objekteja
ruudulle. Kuormituksen testaaminen on hyodyllista muun muassa siksi, etta se
tarjoaa kehittdjalle tarkeda tietoa pelin suorituskyvysta seka moottorin rajoitteista.
Medieval battlefieldin kannalta kuormituksen testaaminen on tarkeda, jotta voidaan
todeta esimerkiksi kuinka monta yksikkoa, ja yksikoiden valista taistelua voidaan

ruudulle yhta aikaa piirtaa.

Lokalisaation testaus on tarkeaa silloin, kun peli tahtda kansainvalisille markkinoille.

Silla tarkoitetaan kaytannossa pelin eri kieliversioiden oikolukemista.
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Kuusi avainkohtaa pelinkehityksen testausmetodeissa (mukaillen Ville-Veikko 2014):

Kayttoliittyma ja sen toiminnallisuus

Kayttoliittyma ja sen toiminnallisuuden testaus on yksi tarkeimmista osa-alueista
pelin testauksessa. Silld voi olla suurikin vaikutus pelin suosioon. Jos peli toimii vain
murto-osalla eri alustoista hyvin, ei se yksinkertaisesti tavoita kaikkia mahdollisia
asiakkaitaan. Tasta syysta onkin tarkeaa kokeilla kayttoliittyman toimintaa useilla eri
laitealustoilla, seka eri suuruisilla ndytdilla. On myds hyva ottaa huomioon onko pelin
tarkoitus toimia esimerkiksi vain mobiililaitteen ollessa vaaka-asennossa, vai tukeeko

kayttoliittyma molempia orientaatioita.

Graafinen suorituskyky

Jotta pelin graafinen suorituskyky olisi tasainen useiden eri laitealustojen valillg,

kannattaa pelia koeajaa mahdollisimman monella eri laitteella. Tama on erityisen
tarkeaad peleissd, joissa useampi pelaaja kilpailee reaaliaikaisesti toisiaan vastaan.
Toisella huonosti pyoriva sovellus antaa toiselle pelaajalle etulyéntiaseman, mika

taas vaikuttaa negatiivisesti toisen pelaajan kokemukseen.

Kaytettavyys ja kayttokokemus

Mobiilipelia testatessa kaytettdavyyden testaus on syytd hoitaa suoraan
mobiililaitteella, hiirelld ja nappdimistolla ei kehittajakaan paase kunnolla

kokeilemaan pelinsa kayttokokemusta.

Moninpeliominaisuudet

Moninpeliominaisuudet on erityisen tarkeaa testata mikali pelin paino on
nimenomaan verkkopelissa. Mikali pelin palvelimet kaatuilevat ja yhteys kayttajan
laitteeseen katkeaa jatkuvasti, vaikuttaa se erittdin negatiivisesti kdyttdjan

kokemukseen pelistd, ja pahimmillaan jopa saa kayttdjan hylkdaamaan pelin.
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Sosiaaliset ominaisuudet

Pelista riippuen, voi sosiaaliset ominaisuudet olla hyvinkin tarkeita pelisi
menestyksen kannalta. On kuitenkin hyvaa ilmaista markkinointia pelille, jos peli
sisaltad esimerkiksi huippupisteiden jaon Facebookissa. Sosiaaliset ominaisuudet on

syyta testata huolella useilla eri alustoilla kaikkiin pelille valittuihin medioihin.
Tietoturva

On varmasti sanomattakin selvaa etta nykyaikana on darimmaisen tarkeaa pelin
tietoturva, niin kayttajien kuin kehittajankin kannalta. Luo pelille ja kehittajalle
erittdin huonoa mainetta jos kayttdjan luovuttamat henkilokohtaiset tiedot vuotavat
pelista vaariin kasiin. Tietoturvan testaaminen indie-kehittajalle voi olla haasteellista,
silld ilman omaa kokemusta mahdollisten tietoturva-aukkojen I6ytaminen omasta
koodista on darimmaisen haastavaa. Suuremmat yritykset usein palkkaavat
kolmansia osapuolia kiymaan sovellustaan lapi mahdollisten tietoturva-aukkojen

varalta.
4.3 Grafiikan toteuttaminen peliin

4.3.1 Graafisen kayttoliittyman ja kayttoliittymakokemuksen toteuttaminen

Pelin menestyksen kannalta on hyvin tarkeaa, etta pelin kayttoliittyma on nopeasti
omaksuttava ja hyvin toimiva. Kayttoliittyman tulee tarjota kayttajalle suoraviivaisen
ja helpon tavan kayttaa pelia tai ohjelmaa. Jos kayttoéliittyma on huonosti
suunniteltu, lilan hankala lukea tai yleisesti vain sekava, johtaa se huonoon
kayttokokemukseen. Huono kdyttékokemus taas johtaa pelin huonoon
menestykseen ja sitad kautta pelin tuottavuuteen. Mikali kehittdjalla on myos
graafista osaamista kannattaa myds kadyttoliittyman ulkoasuun panostaa. Vaikka
grafiikalla ei ole niinkdan valia kayttokokemuksen kannalta, antaa se kuitenkin
kayttajalle viimeistellyn vaikutelman pelistd. Naista syista kayttoliittyman suunnittelu

on yksi tarkeimpia asioita pelin suunnittelussa ja toteuttamisessa.
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Kayttoéliittyman suunnittelu on hyva aloittaa tutkimalla muiden mobiilipelien
kayttoliittymia ja niista kannattaa pistdd mieleen mika toimii ja mika ei. Muiden
kayttoliittymia ei kannata kuitenkaan lahtea suoraan imitoimaan, vaan kannattaa
miettia tarkkaan mitka ovat oman pelin kannalta tarkeita ja olennaisia ominaisuuksia
ja panostaa niihin. Koska mobiilipelien kdytéssa oleva ruututila on usein varsin pieni,
on kaytettavyyden kannalta parempi ettd yhdelld nakymalla ei tuoda liikaa tietoa
kayttajalle. Sen sijaan on jarkevampi jakaa ndytettava tieto ja interaktio usealle eri
nakymalle. Talloin on pidettava erityisen tarkkaa huolta siita, etta kayttaja on
jatkuvasti kartalla missa nakymassa han silla hetkelld on, sekd mistd/miksi han siihen

on paatynyt. (Derk 2012)

Kun kehittdjalla on jo hieman ajatuksia siita mika voisi toimia ja mita tulisi valttaa,
tulisi miettia tarkkaan lapi mita eri ikkunoita pelin kayttoliittyma tarvitsee. Tydkalulla,
jolla kayttoliittymasuunnitelma tehdaan ei ole valid, vaan kyse on enemman
kehittdjan omasta mieltymyksesta. Taman voi tehda helposti esimerkiksi Microsoftin
Visiolla tai Google Driven piirtotyokalulla, myos perinteiset ranskalaiset viivatkin ovat
varmasti avuksi kun kayttoliittymasuunnitelmia lahdetdaan toteuttamaan.
Kayttoliittyman sujuvuus tulee jo tassa vaiheessa hyvin selville kehittajalle, samalla se
auttaa kehittdjaa miettimaan mita eri nappeja tai navigointia kuvastavia elementteja
eri nakymiin tarvitaan. Kuviossa 11 on esimerkkina suunnitelma Medieval
Battlefieldin kayttoliittyman juoksusta, suunnitelma on toteutettu Google Driven

piirtotyokalulla.
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Kuvio 11. Suunniteltu hierarkia eri ndkymien valilla

Kun pelin eri nakymat on suunniteltu, voidaan siirtya miettimaan yksittaisia nakymia.
Taman voi esimerkiksi hahmotella postit lapuilla, kynalla ja paperilla tai kaytanndssa
milld tahansa tyokalulla kehittdjan on asia helppo hoitaa. Tarkeinta tdssa vaiheessa
on hahmotella se mita mikin ikkuna sisaltaa, eika niinkaan yksittdisten elementtien
paikkoja. On myo6s hyva pitda koko suunnittelun ajan mielessa kuinka paljon tietoa
haluaa yhdelld ruudulla nayttaa. Liika informaatio voi johtaa joidenkin kadyttdjien
kohdalla koko ruudun ohittamiseen, jolloin heiltd jaa osa pelikokemuksesta
kokematta. Jos vaikuttaa etta yksittdiseen ikkunaan alkaa kertymaan liikaa
informaatiota tai interaktiivisia elementteja, on jarkevaa lahted miettimaan voisiko
osan sen ruudun sisallosta siirtdd muihin ruutuihin vai onko perati tarpeen tehda

kokonaan uusi ruutu.

Kun nakyman sisaltd on selkeytynyt kehittdjalle, voidaan nakyman asettelu
suunnitella, eli tehdaan niin kutsuttu rautalankamalli. Tata suunnitellessa on
huomioitava laitteet, joille peli on suunnattu, sekd onko valikon toimittava
mobiililaitteen ollessa vaaka seka pysty asennossa, vai riittadako vain toisessa naista.
Yksi hyva tapa testata kayttoliittyman toimivuutta tassa vaiheessa on tallentaa
rautalankamalli kuvatiedostoksi ja siirtda se suoraan omaan mobiililaitteeseen. Silloin

selvida yleensa ongelmakohdat mahdollisista liian pienista elementeista, joihin
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kayttajan on hankala osua sormillaan tai liilan suuresta informaation maarasta. On
syyta myos pitda jatkuvasti mielessa kuinka helppoja erilaiset kayttoliittymaelementit
on toteuttaa ohjelmoimalla, jotta ndiden ongelmien kanssa ei tarvitse pohtia kun
kayttoliittymaa lahdetddn ohjelmoimaan. Kuviossa 12 on opinndytetyoprojektin
armeijan managerointi-ruutu hahmoteltuna InDesignissa. Tydkalu tahdn tehtavaan

valittiin taysin kehittdjan runsaasta kokemuksesta Adoben taitto-ohjelmien parissa.
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Kuvio 12. Armeijan suunnittelundkyman luonnos

Kun rautalankamallit on suunniteltu eri ndakymille voidaan naita nakymia apuna
kayttden suunnitella ndkymille visuaalinen ilme. Tassa vaiheessa voi paastaa kehittdja
luovuutensa valloilleen. On kuitenkin hyva myos tassa vaiheessa useasti kokeilla
kayttoliittymaa mobiililaitteella. Mobiililaitteiden nayttdjen pikselitiheydet ovat
kuitenkin nykypaivanad huomattavasti korkeampia kuin tyopoytakoneiden. Tasta
syysta pienet yksityiskohdat, jotka nayttavat kuvankasittelyohjelmassa hyvalta voi
nayttaa mobiililaitteella taysin kelvottomilta. Mikali kehittdja osaa tyostaa
vektorigrafiikkaa, kannattaa ulkoasusuunnitelmat ehdottomasti tehda silla. Talloin on

pelin kayttoliittyma helppo paivittaa uusien laitteiden tarjoamiin suuriin
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resoluutioihin ja pikselitiheyksiin. Kuviossa 13 on ulkoasuluonnos rautalankamallin

pohjalta Adoben Photoshopilla toteutettuna.
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Kuvio 13. Armeijan suunnitteluikkunan lopullinen grafiikka

Kuvion 13 ulkoasusuunnitelma on informaatiomaaraltdaan ehka jopa liian suuri, tasta
johtuen peliin toteutettiin “vinkkijarjestelma”, joka osoittaa kayttajalle

kayttoliittyman eri kohtia ja kertoo, mika niiden funktio on.

4.3.2 3D mallien mallintaminen

Kun peliin [ahdetdan miettimaan 3-ulotteisen grafiikan kayttéa, on heti alkuun
otettava huomioon mille alustalle kyseista pelid tehdaan. 3D-mallien toteuttaminen
peleihin on poikkeavaa verrattuna elokuviin tehtdessa, silla pelin on pyorittava
tasaisesti, eika suuri polygon maara saa vaikuttaa negatiivisesti pelin toimintaan.
Vaikka mobiililaitteidenkin rauta paranee jatkuvasti, on niidenkin kapasiteetit yha
rajallisia. Tasta syysta onkin yha hyva miettia 2-ulotteisen grafiikan kayttamista,
etenkin jos pelissa on paljon objekteja yhta aikaa ruudulla. Jos kehittdja kuitenkin
haluaa kayttaa pelissadan 3-ulotteista grafiikkaa, on jatkuvasti pidettava mielessa ettei

mobiilialustoilla ole kuitenkaan rajattomasti kapasiteettia nayttda yksityiskohtaisia



40

3D malleja. Nykyaikasilla tietokoneilla ja konsoleilla ei enaa juurikaan ole rajoitteita
3D mallien polygoni madrissa, ainakaan hahmojen ja muiden tarkeiden objektien

kohdalla.

Jotta mobiilipelien 3D malleihin saadaan lisaa yksityiskohtia, on kehittajalla
mahdollisuus kdyttaa malleissaan materiaaleja, joilla saadaan luotua lisaa
yksityiskohtia kdytettyihin malleihin. Materiaaleilla voidaan tuoda esimerkiksi
pintaan kohonneita kohtia bump-kartalla, normal-kartalla tai tesselaatiolla. Itse pelin

puolella materiaalit vaativat shaderin.

3-ulotteisen mallin mallintaminen aloitetaan miettimalla mihin tarkoitukseen
kyseinen malli tulee. Jos kyseessa on esimerkiksi pelin paahahmo, voidaan sille varata
huomattavasti suurempi maara polygoneja kuin esimerkiksi kivelle, joka nakyy
ruudun alalaidassa kesken taistelun. Vaikka kyseessa olisikin pelin osalta tarkea malli,
on myos silloin mietittava tarkkaan mitka kohdat mallista on tarkeita ja kayttaa niihin
kohtiin enemman polygoneja. Valttamatta ei kannata esimerkiksi hahmolle [ahted
mallintamaan jokaista sormea erikseen, varsinkaan jos hahmolla on jatkuvasti
hansikkaat kddessa. Mitdaan nyrkkisadantéa mallien polygon maarista ei ole, vaan
mallien yksityiskotaisuus on mietittdva tapauskohtaisesti riippuen mallin kaytosta,
kuinka laheltd mallia katsotaan seka mille alustalle peli ollaan julkaisemassa. Kuviossa
14 on pelin footman-hahmosta rautalankarenderi. Malli on toteutettu 644 trianglella,
eli kolmikulmaisella polygonilla. Malli on jatetty tarkoituksella mahdollisimman
kevyeksi, koska hahmoja tulee olemaan useita kymmenia pelikentallad yhtaaikaa ja
hahmoa ei katsota kuitenkaan kovin lahelta. Tarkeinta mallissa on etta sen erottuu

muista pelin hahmoluokista, myos sen ollessa kaukana.
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Kuvio 14. Rautalankamallinnos pelin footman-hahmosta

Hyvin optimoidun mallin mallintamisen jalkeen mallille taytyy tehda pinta, eli se
taytyy teksturoida. Tama alkaa UVW-mappaamisella. Siind mallin kaikki polygonit
ikaan kuin levitetaan tasaiselle pinnalle. Polygonit kannattaa asetella niin, ettd samaa
materiaalia olevat osiot ovat vierekkain, esimerkiksi kyparan polygonit omana
ryppadnaan, housut omanaan ja ylavartalo omanaan. Tamakin totta kai riippuu
pitkalti siitda millainen malli on kyseessa. Kun kaikki on polygonit on on aseteltu
jarkevasti, voidaan UVW-mapista renderoida kuvatiedosto, josta ndakee kaikkien
polygonien rajat. Tata kuvatiedostoa kaytetaan hyodyksi itse teksturointiin. Kun
tekstuureja lahdetdan tekemaan, taytyy niissakin pitada mielessa alusta, jolle peli on
tulossa seka mallin tarkeys. Tekstuuri kartan leveys ja korkeus on yleensa kahden
potensseja, ldhtien 32 px aina 8192 px asti. Medieval Battlefieldissa kdytetaan
hahmolle 256 px kokoista textuuria, ja yhta 128 px kokoista tekstuuria hahmon

aseille. Nama mitat ovat taysin riittavat kun otetaan huomioon kuinka kaukaa
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hahmojen malleja tarkkaillaan. Kuviossa 15 nakyy footman -hahmon UVW-mappaus

3ds Maxilla toteutettuna.

Kuvio 15. UVW mappaus 3ds maxissa

Kun malli on saatu teksturoitua, on sille tehtava animaatiot, mikali malli niita
tarvitsee. Animoiminen aloitetaan piirtdmalla mallille luut, jotka sitten skinnataan
malliin kiinni. Tama onkin monen 3D-mallintajan mielesta se ikdvin vaihe, silla
skinnaaminen harvoin onnistuu ensi yrittamalla. Skinnaaminen tapahtuu siten, ettd
jokaista luuta varten kehittdja asettaa vaikutusarvon jokaiseen vaikutettavaan
polygonin pisteeseen. Skinnaaminen on helpompaa jos jo mallinnusvaiheessa on
huomannut ottaa huomioon mihin mallin nivelet tulevat. Nivel kohtiin on hyva
kdyttad muutama ylimaarainen polygoni, jotta nivelkohdat eivat niin sanotusti painu
kasaan, kun niista kdannetaan. Kuviossa 16 on Medieval Battlefieldin footman
-hahmo skinnattu. Kuviossa on valittuna hahmon oikean kaden olkaluu, jonka takia
nakyy punaisella varilla polygonit, joihin taman luun liikuttelu vaikuttaa. Skinnattu
malli on valmis animoitavaksi. Animointi on helpointa tehda 3ds Maxissa kayttamalla
Autokey-ominaisuutta. Tall6in kayttaja voi suoraan vaihdella eri ruutujen valillg, ja
kdaantaa haluamansa osan haluttuun asentoon, ja 3ds Max laskee kaikki asennot

vélille jaaviin ruutuihin. Tassa esitelty tapa hahmon animoimiseen on ehka se helpoin
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tapa animoida, mutta ei varmasti jarkevin eteenkin, jos mallille on tarkoitus tehda
useita animaatiota. Monipuolisempaa animointia varten on hahmon nivelten liikkeet
rajattava tiettyjen asteiden valille, seka luille on annettava "helppereita”, jotka on
linkitettyja tiettyihin luihin. N&itd helppereita liikuttelemalla saadaan nopeasti
haluttua liiketta esimerkiksi raajoihin, kun kayttdjan ei tarvitse animoida muuta kuin
helpperin liike ja 3ds Max laskee kaikki kyseiseen helpperiin liitettyjen luiden liikkeet.
Helppereiden kaytto siis nopeuttaa itse mallin animointia ja animaation

muokaamista, mutta on hieman tyélaampi alustaa.

erspective ] [Realistic ]

Kuvio 16. Skinnattu footman

Kun malli on mallinnettu, teksturoitu ja animoitu, voidaan siita vieda
kehityssovellukselle sopiva tiedosto. Tahan tiedostoon pakkautuu kaikki mallin

animaatiot, skinit ja luut. Tekstuuri tulee usein erillisena tiedostona vientikansioon.
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5 Ansaitseminen pelilla

5.1 Pelien eri ansaintamenetelmat

5.1.1 Kertamaksuiset pelit

Kertamaksuiset pelit on pisimpaan markkinoilla ollut ansaintamuoto pelinkehittdjille.
Kertamaksuisuus on nykydankin suosittu tapa ansaita peleilla. Kertamaksuiset AAA-
pelit maksavat julkaistessaan 40-70 euroa, riippuen alustasta ja julkaisijasta.
Indiepelien hinta taas vaihtelee jopa kahdesta eurosta 30 euroon. Usein
kertamaksuisiin peleihin julkaistaan pelin virallisen julkaisun jalkeen lisdosia, mikali
alkuperadisen pelin suosio on hyva. Ndiden lisdosien hinta vaihtelee myds viidesta

eurosta 30 euroon, taas riippuen julkaisijasta ja lisdosan sisallosta.
5.1.2 Kausimaksuiset pelit

Kausimaksuiset pelit ovat nykydaan harvemmassa, mutta niitdakin yha julkaistaan.
Suurin osa kausimaksuisista peleistda on MMORPG -peleja, eli valtavia
nettiroolipeleja. Naissd peleissd on usein my0s taysin ymmarrettavas, ettad pelaajalta
peritaan esimerkiksi 10 euroa kuukaudessa, koska pelin palvelimien yllapitaminen ei

ole halpaa kehittajalle.

Kuuluisin kausimaksuinen peli on World of Warcraft. Se on julkaistu jo vuonna 2004,
ja saavutti jo silloin suuren suosion. Pelissa on ollut koko sen elinkaaren ajan noin

12 euron kuukausimaksu, jota on voinut maksaa luottokortilla tai kaupoista saatavilla
korteilla. Suosituimpina aikoina World of Warcraftilla oli jopa 12 miljoonaa maksavaa
pelaajaa, joka teki suoraan 120 miljoonan dollarin kuukausituotot. On siis
sanomattakin selvaa ettei pelin kehittdja, Blizzard, ole halunnut luopua
kuukausimaksusta. World of Warcraftiin on myos julkaistu jatkuvasti lisdosia, jotka
ovat kaytanndssa katsoen olleet pakollisia ostaa mikali haluaa edeta pelissa muiden

pelaajien kanssa. Nama noin 2 vuoden vilein julkaistut maksulliset lisdosat maksavat
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noin 30 euroa julkaistessaan. Kun suurin osa aktiivisista pelaajista ostaa julkaistun

lisdosan, tuo se mittavan lisdtienestin pelin kehittajille.

Eve Online on myds kausimaksuinen avaruussimulaatiopeli. Kuukausi peliaikaa
maksaa 14,95 € (halvempi mikali ostaa kerralla enemman). Pelaaja pystyy kuitenkin
halutessaan tienaamaan pelin sisalla kausimaksuun menevat rahat. Jos pelaaja on
erittdin ahkera, voi han jopa tienata hieman ylimaaraistdkin pelaamalla. Mitdan
paivatyon korvaajaa siita ei kuitenkaan voi saada, joten kyse ei ole mistaan suurista
summista. Eve Onlinen ekonomia on kuitenkin mielenkiintoinen vaihtoehto

kausimaksuiselle pelille.

Nykyisin kuitenkin kausimaksuiset pelit ovat vahenemaan pain. Moni peli, kuten Rift
ja Tera, ovatkin vaihtaneet ansaintamalliaan julkaisun jalkeen. Molemmat pelin olivat
julkaisussaan kausimaksuisia, 10 euroa kuukaudessa. Kuitenkin huomattuaan ettei
pelit ole saanut kehittdjien haluamaa suosiota, on kausimaksuisuus korvattu
sisaltdmaksuisuudella. Nykyisin pelit on taysin ilmaiseksi kokeiltavissa ja pelattavissa,
mutta mikali pelaaja haluaa esimerkiksi kosmeettisia paivityksia hahmolleen on
hdanen kaytettava oikeaa rahaa. Tasta voidaan melko suoraan vetaa johtopaatos, etta

kausimaksuiset pelit alkavat olla jo saapumassa suosionsa paahan.

5.1.3 Sisdltomaksuiset pelit

Sisdltomaksuiset pelit ovat kehittdjille nykyaikana todenndkdisesti yleisen tapa
ansaita rahaa peleistdaan. 1990- ja 2000-luvun alussa voitiin vield ajatella, etta
sisdltomaksuiset pelit olivat paasdantoisesti peleja, joihin julkaistiin pelin julkaisun
jalkeen maksullisia lisdosia, jotka toivat kayttdjalle jotain uutta sisdltéa pitdmaansa
peliin. Tasta syysta vield ennen 2010-lukua sisdltomaksuisest pelit oli samassa

kategoriassa kertamaksuisten pelien kanssa.

Nykyiset sisdaltémaksuiset pelit eivat usein maksa mitdaan pelaajalle aloittaakseen
pelaamista, vaan pelin ansainta saadaan kun pelaajat ovat jo jadneet peliin

"koukkuun” ja saada pelista enemman irti seka samalla mahdollisesti haluavat tukea
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pelin kehittdjaa. Nykyaan sisaltomaksuiset pelit ovatkin erityisesti suosittuja
mobiilipelien kehittajien keskuudessa. Tama johtuu siita, ettd mobiilipelikaupat ovat
yha taydempia uusista peleista, eika kuluttaja valttamatta halua sijoittaa rahaansa
peliin, josta ei voi olla varma, ettd onko se hyva. Nain kehittdja tarjoaa riskittoman
vaihtoehdon pelaajalle kokeilla pelid. Sisaltdmaksuisissa mobiilipeleissa ansainta
saadaan padsaantoisesti kayttdjan pelikokemusta helpottavilla tai pidentavilla
komponenteilla. Nama komponentit usein on esimerkiksi pelin sisdista valuuttaa, jota
voidaan kadyttaa vaikkapa oman peliajan lisddmiseen tai ostaakseen kayttajalle
tavaroita, jotka auttavat pelaajaa paihittamaan pelaajat, jotka eivat ole sijoittaneet
rahaansa pelin sisaltéon. Hyva esimerkki sisaltémaksuisen mobiilipelin
menestymisesta on Clash of Clans -startegiapeli. Siind ansainta saadaan pelin
sisdisesta valuutasta, jalokivista. Naita jalokivia voi ostaa eri suuruisissa paketeissa,

joista suurimmissa paketeissa saa paljousalennusta.

My0s tietokonepeleissa on yleistynyt sisdaltémaksuiset pelit. Poiketen kuitenkin
mobiilialustoille suunnatuista sisdltdmaksuisista peleistd, tietokoneelle julkaistut
sisaltdmaksuiset pelit ovat usein ldhinna pelaajan pelin etenemista nopeuttavia
apuja. Pelaajien keskuudessa usein suositaankin sellaisia sisdltdmaksuisia peleja,
jotka eivat ole niin sanotusti P2W eli Pay to win -peleja. Esimerkiksi tietokoneelle jo
useita vuosia sitten julkaista Counter Strike: Global Offensive -peli saa suuren osan
tuotostaan peliin ostettavien kosmeettisten ase-skinien muodossa. Naita skineja saa
pelista putoavista laatikoista, joiden aukaisemiseen tarvitaan avain, joka maksaa noin
2,3 euroa. Pelaaja voi kuitenkin myyda saamansa ase-skinin pelin marketissa oikeaa
rahaa vastaan. Pelin kehittdja kuitenkin ottaa noin 20% osuuden koko
kauppahinnasta ja ansaitsee myos sita kautta pelilldan. Peliin onkin muodostunut

oma ekonomiansa, jossa harvinaiset ase-skinit voivat maksaa jopa tuhansia euroja.

Sisdltomaksuiset pelit onkin nykydaan mahdollisesti suosituin ansaintamuoto

kehittdjien ja julkaisijoiden keskuudessa.
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5.2 Mika on kayttajaystavallisin tapa ansaita pelilla

Kayttajaystavallisesta tavasta ansaita peleilld voidaan olla montaa eri mielta. Taman
hetkisia keskusteluja seuratessa voi huomata, ettd pelaajat itse suosivat, tai ainakin
toivovat kehittdjilta, sisaltomaksuisia peleja. Koska peleja julkaistaan nykyaan niin
monelle eri alustalle ja niin monessa eri kaupassa, on kayttajalle turvallisin malli
kokeilla pelia ilmaiseksi ja maksaa sitten pelin sisallosta halutessaan. Usein jos peli
onkin hyvin toteutettu ovat pelaajat valmiita kdyttamaan myos hieman rahaa
saadakseen pelistd enemman irti. Useammin pelaajat ovat suotuisampia maksullista
sisaltoa kohtaan jos se ei tarjoa ylivoimaa maksaville pelaajille, vaan maksullisen
sisallon tulisi olla enemman kosmeettista tai pelin kulkua nopeuttavaa.
Keskustelupalstoja seuraamalla voi havaita, etta kayttdjat eivat ole kovin innoissaan
Pay to win -peleista. Vaikuttaisi kuitenkin, etta nuoremman sukupolven pelaajat ovat
valmiita myds maksamaan parjatdkseen pelissa paremmin. Tama oletettavasti johtuu
siitd, ettd nuoremmat pelaajat ovat kasvaneet aikakaudella, jolloin peleihin alettiin
sisallyttdmadan P2W -ominaisuuksia, ja tata kautta ovat hyvaksyvaisempia talle

menettelylle.

Jos kuitenkin etsitdan sita kayttajaystavallisinta tapaa ansaita pelilla, voidaan melko
yleistden sanoa, etta kayttajat hyvaksyvat parhaiten joko kertamaksuisen pelin,
jolloin he saavat koko pelin pelattavakseen yhdella kiintealla hinnalla. Toisena
suosittuna ja kayttajaystavallisena menetelmana voidaan pitaa ilmaisia, tai
kohtuullisen kertamaksun sisaltavia sisaltomaksuisia peleja, joissa ei kuitenkaan

tarjota rahaa vastaan pelaajalle ylivoimaa muiden pelaajien paihittamisessa.
5.3 Milla tavalla ansaitsee parhaiten?

Tahan kysymykseen on haastavaa saada suoraa vastausta, ansaintamalli ei
kuitenkaan ole ainoa asia joka vaikuttaa kuinka paljon pelilla ansaitsee. Koska tarkkaa
tietoa pelien tuotoista ei [6ydy netista, ihan ymmarrettavasta syystakin, on vertailun

luvut kerdilty useista lahteista eika tasta syysta ole valttamatta kovin tarkkoja.
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Vertailua voidaan kuitenkin pitdaa suuntaa-antavana. Vertailuissa on oletuksena, ehka
hieman liioitellusti, etta keskiverto pelaaja pelaa pelid vuoden verran ennen sen

unohtamista. Jokainen arvio on laskettu tuhannella pelaajalla.

Guild Wars 2 on kertamaksuinen nettiroolipeli, jossa on myds mahdollisuus
sisaltdmaksullisuuteen. Kun vertailu tehdaan tuhannella pelaajalla, voidaan suoraan
laskea, ettd tuhat pelaajaa on ostanut pelin. Pelistd on saatavilla myos deluxe-versio,
joka on hieman kalliimpi. Tarkkaa tietoa siitd, kuinka moni on ostanut deluxe-version.
Internetista loytyi eri peleista kayttdjien kyselyita ketka ostanut, mutta koska
kysymys oli usein myos esitetty muodossa ”Ketka ostivat deluxe-version?”, oli myds
vastaajat yleensa vain niita, jotka oli ostanut deluxe-version. Tasta syysta kyselyiden
vastauksia on kompensoitu ottamalla huomioon kuinka moni on lukenut kyselyn, silla
oletettavasti he ketka eivat vastanneet, eivat myoskaan ostaneet deluxe-versiota.
Nama seikat huomioon ottaen saatiin deluxen ostaneiden ja ei ostaneiden suhteeksi
1/9. Tasta voidaan laskea, ettd tuhannesta pelaajasta 112 oli ostanut deluxe-version.
Pelin hinnoissa ei ole suuria muutoksia ollut pelin elinkaaren aikana, joten
keskiarvohinta on laskettu toukokuun 2015 hintahaarukkaan. Normaalin version
keskiarvohinnaksi saatiin 34,3 euroa ja deluxe-version keskiarvohinnaksi 51,7 euroa.
Nailla tiedoilla voidaan arvioida kehittadjien tienanneen pelkastdan pelien

aloitusmaksuista noin 36 250 euroa, joka tekee 36 euroa ja 25 senttia per henkilo.

Koska Guild Wars 2 kaikki tulot eivat kuitenkaan rajoitu ainoastaan pelaajien
maksamiin kertamaksuihin, on laskettava mukaan myos pelin sisdisiin ostoksiin
kaytetty raha. Kuviossa 17 on haswel nimisen Reddit-sivuston kayttdjan tekeman
kyselyiden vastaukset, kyselyihin vastasi yhteensa 655 henkil6a. Kyselyiden mukaan
valtaosa pelaajista kayttaa alle 10 euroa kuukaudessa Guild Wars 2:n maksulliseen
sisaltéon. Noin 24 prosenttia kdyttda 10 — 29 euroa kuussa, 30 — 49 euroa kayttaa
noin 5 prosenttia sekd noin 5 prosenttia kayttaa yli 50e. Pelaajilta kysyttdessa, kuinka
usein he ovat ostaneet pelin sisdista materiaalia, noin puolet pelaajista oli ostanut yli
3 kertaa. 2 kertaa ostaneita joukossa oli vajaa 13 %, yhden kerran ostaneita reilu 12

% ja 0 kertaa ostaneita 26 %. Tasta voimme jo laskea ettd 26 prosenttia pelaajista ei



49

ole kayttanyt enempaa rahaa peliin kuin alkusijoituksen. Koska on mahdoton naiden
kahden eri kysymyksen valilta verrata loppuja ostoksia, on yksi ja kaksi kertaa
ostaneiden pelaajien ostosummat suhteutettu suoraan kysymykseen ”Paljonko
kaytat kuukaudessa?”. Guild Warsin minimi ostos on 10 euroa, joten yhden ja kaksi
kertaa ostaneiden kohdalla voidaan olettaa alle 10 euroa vastauksen tarkoittavan
tasan kymmenen euroa. Nain saadaan selville, ettd tuhannen henkilon joukosta 240
henkil6a kayttaa pelin aloitusmaksun lisdksi peliin noin 3790 euroa. Lopusta 493
henkilosta tuhannesta on ostanut kolme kertaa, tai useammin. Ostokerrat on
laskettu niin, etta oletetaan keskiverto pelaajan maksaneen noin kuutena
kuukautena vuodessa. Talla oletuksella laskettuna useammin kuin kaksi kertaa peliin

sijoittaneet kuluttavat vuodessa noin 6 355 euroa. (haswel 2014)

Kuinka usein olet ostanut pelin sisdistd valuuttaa? Kuinka paljon kdytat peliin kuukaudessa?
60,00 % 80 %
50,00 % 70%
60 % -
40,00 %
50% -
30,00 %
40% -
20,00% - 30%
20%
10,00% -
10% -
0,00 % - T T T
0 kertaa 1 kerran 2 kertaz 3 kertaztai 0% - T T - T -—\
yli alle 10e 10-29¢ 30-49e yli 50e

Kuvio 17. Guild Wars 2 sisdltéostoskyselyn tulokset (haswel 2014)

Kun kaikki maksulliseen sisaltoon kaytetty lasketaan yhteen, voidaan olettaa
tuhannen pelaajan kdyttavan noin 10 145 euroa vuodessa peliin. Tama antaa

keskiarvoksi henkil6a kohden 10 euroa ja 15 senttia.

World of Warcraft on huomattavasti helpompi peli ottaa vertailuun. Sen
aloitusmaksu vaihtelee 59,99 ja 15 euron valilla, riippuen haluaako pelaaja ostaa

pelin perusversion, joka ei pida sisdlldan viimeisinta lisdosaa, lisdosallisen
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perusversion vai deluxe-version. Voidaan taas olettaa, etta deluxe-versiota pelista
ostaa noin yksi yhdekséasta. Talloin 112 pelaajaa kayttaa pelin aloittamiseen 6 160
euroa. Oletettavasti ns. karvalakkiversion osuus myynnista on hyvin pieni, oletetaan,
ettd noin 50 henkil6a tuhannesta on ostanut sen. Tama tekee yhteensa 750 euroa.
Loput pelaajat ovat siis ndilla laskuilla ostaneet pelin perusversion, jonka keskihinta
on 37,5 euroa. Loput pelaajat siis sijoittavat yhteensa 31 425 euroa, ja kun kaikki
hintaluokat lasketaan yhteen, tekee se 38 335 euroa aloitusmaksuista tuhannelta

henkilolta. Henkil6d kohden aloitusmaksu on keskimaarin 38,33 euroa.

Koska World of Warcraftin kuukausimaksu vaihtelee riippuen siita kuinka paljon
peliaikaa kerralla ostaa, on kuukausikulu laskettu kuukausimaksujen keskiarvolla, eli
11,99 euroa. Tasta voidaan suoraan laskea, ettd vuodessa pelaaja maksaa noin
143,88 euroa pelatakseen pelid. Tuhannella henkil6lla se tekee 143 880 euroa
vuodessa. World of Warcraftissa on myds maksullisia ominaisuuksia, kuten hahmon
siirto serverilta toiselle tai hahmon nimen vaihtaminen. Nama palvelut maksavat
noin 10 euroa kappale, mutta niihin kaytettyja rahoja ei ole laskelmissa otettu

huomioon.

Clash of Clans on ilmainen mobiilipeli, jossa on maksullinen sisélto. Clash of Clans
voitaisiin jopa luokitella P2W-peliksi, sen hitaan etenemisen takia, joka pelaajan
menestysta hidastaa mikali han ei ole valmis maksamaan boostereista tai muista
pelin sisdisistd tavaroista. Koska peli on ilmaiseksi ladattavissa mobiilikaupoista, ei
silla ole lainkaan aloitusmaksua. Koska tarkkaa tilastoa ei [6ytynyt siita kuinka paljon
keskivertopelaaja kayttaa Clash of Clans -peliin, haettiin tahan tarvittava tieto netin
keskustelupalstoilta. Vertailuun saatiin yhteensa 49 vastausta, joiden keskiarvoksi
saatiin noin 19 euroa. Kuviossa 18 on tarkemmin jaettu vastanneiden kayttamat
summat. 19 euron keskiarvo on varsin odotettava summa, silla pelin ainoa pitkalla
tahtaimelld jarkeva sijoitus, rakentajat, maksavat noin 20 euroa aukaista. N&illa
pelaaja saa nopeutettua pelinsa etenemistd huomattavasti. Vuositasolla tuhat

pelaajaa kayttdaa noin 19 387 euroa Clash of Clans -peliin.
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Kuvio 18. Clash of Clans pelaajien kdayttamat rahasummat

Kertamaksuisen pelin keskiarvohinnaksi voidaan laskea noin 37,5 e. Tall6in
aloituskustannus pelille on tuhannelta henkil6ltd 37 500 euroa. Jos oletetaan, etta
tavanomainen kertamaksuinen peli julkaisee vuoden sisalla kaksi lisdosaa pelilleen, ja
julkaistun lisdosan keskiarvoinen hinta on noin 10 euroa. Oletetaan, etta puolet
pelaajista ostaa ainakin yhden lisdosan ja neljdasosa molemmat lisdosat, tulee
vuodessa tuloja 7 500 euroa tuhannelta henkil6lta. Tama tarkoittaa, etta
keskimaardinen pelaaja kayttaa kertamaksuisen pelin lisdosiin noin 7,5 euroa

vuodessa.

Kun eri ansaintamuotojen aloitusmaksuja lahdetaan vertailemaan keskenaan,
nahdaan, ettd kehittdjan tuloissa ei ole merkittavaa eroa, mikali he paattavat
peliltdan peria aloitusmaksua, lukuun ottamatta Clash of Clansia, joka ei ilmaisella
pelilla luonnollisestikaan saa tuloja aloitusmaksuista. Kuviossa 19 on asetettu
vertailuun eri tyyppisten pelien aloitusmaksut, Clash of Clansin kohdalla tulos on

nolla euroa, koska pelilla ei ole latausmaksua.
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Kuvio 19. Eri ansaintamuotojen pelien tuomat tulot aloitusmaksuista tuhatta henkil6a kohden

Kun taas vertaillaan eri ansaintamuotojen tuomia tasaisia tuloja vuoden ajalta, alkaa
ansaintamuodoissa olla selkeda eroa. Kuviossa 20 on vertailtu eri ansaintamuotojen
tuomat tulot vuoden ajalta. Tasta vertailusta voimme selkeasti todeta, etta
kausimaksuinen peli tuottaa parhaiten vuoden aikana tuhatta pelaajaa kohden.
Toisena ja kolmantena tulee sisdaltémaksuiset pelit. Koska tdma vertailu on tehty
pitkalti oletusten pohjalta, ei se nayta koko totuutta, mutta se toimii kuitenkin
varmasti suuntaa antavana vertailuna. Myo6skin vertailussa on otettava huomioon,
etta vertailuun otetut pelit ovat jokainen erilaisia, ja tasta syysta ei taysin suoraan
verrattavissa toisiinsa. Lisdksi laskelmissa ei ole ollenkaan otettu huomioon pelien
yllapitokustannuksia, kehittdjien palkkoja, mobiilikauppojen ottamia osuuksia,

veroja, valmistusmaksuja jne.
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Kuvio 20. Eri ansaintamuotojen tuomat tulot vuoden ajalta tuhatta henkil6d kohden (huomioi

logaritminen asteikko)

Kun vuoden tulot kerrotaan pelien pelaajamaarilla, seka kertamaksuinen peli
myyntiluvuilla, saadaan jo hieman parempaa osviittaa siita minka verran kukin peli

tuo tuloja vuoden aikana. Kuviossa 21 on tehty tdma vertailu, Guild Wars 2 seka
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Clash of Clans eivat ole kumpikaan julkaisseet tarkkaa tietoa pelaajamaarasta, joten

naissakin on jouduttu nojaamaan netista I6ytyviin arvioihin. Clash of Clans Google
play kaupan lataukset nayttivat kirjoitushetkelld 9.5.2015 100-500 miljoonaa
latausta, pelin vuoden aikaiseksi aktiiviseksi pelaajakunnaksi kaikilla alustoilla

arvioitiin yhteensa 60 miljoonaa pelaajaa. Guild Wars 2:ta ei l0ytynyt mydskaan

tarkkaa tietoa, mutta julkaisustaan neljassa kuukaudessa pelia myytiin 3,5 miljoonaa

kappaletta. Tata lukua on suoraan kaytetty arviona aktiivisista pelaajista vuoden

aikana. Kertamaksuisen pelin kohdalla on vertailua varten tarkistettu Battlefield 4

pelin myyntiluvut, 12,6 miljoonaa kappaletta.
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Kuvio 21. Pelien vuositulot koko pelaajamaaralla

Kun kuvion 18 tuloksia vertaillaan internetista loytyviin julkisiin vuositulotietoihin,

osaa laskelmat hyvin Idhelle yritysten virallisesti antamiaan tuloksia.
5.4 Oman pelin ansaintaperiaate

5.4.1 Freemium-menetelma

Pelin (Medieval Battlefield) ansaintamenetelma on nykytrendin mukaan freemium.
Freemium on liikemalli, jossa kadyttdjalle tarjotaan itse tuote ilmaiseksi, mutta jos
kayttdja haluaa tuotteestaan enemman irti, on hanelle tarjolla korvausta vastaan
uusia ominaisuuksia tuotteelleen. Tama tarkoittaa Medieval Battlefieldin kohdalla
sita, etta pelin kaikki sisdlto on ilmaiseksi saatavilla, ja pelattavissa. Mutta mikali
pelaaja haluaa edeta pelissda nopeammin ja saada uusia esineitd, joukkoja yms. auki

nopeammin, hdanen on kaytettava oikeaa rahaa.

Pelaaja voi kdyttaa rahaansa ostaakseen pelin premium-valuuttaa, jota voi kayttaa
pelin sisalla esimerkiksi boostereiden ostoon, joilla voidaan nopeuttaa kertyvia
kokemuspisteita tai rahaa. Ansaintamenetelmia verratessa huomattiin, etta Clash of

Clansin tapa tarjota pelaajalle noin 20 eurolla pysyva hyoty pelille on monien
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pelaajienkin hyvaksyma. Clash of Clansissa voidaan kohtuullisella rahasummalla
ostamaan rakentajia, jotka nopeuttavat pelaajan etenemista pelissa. Naita rakentajia
pelaajalta ei vieda missdan pelin vaiheessa, vaan ne ovat pysyvat. Tasta syysta myos
Medieval Battlefieldiin paatettiin lisata parantajat, jotka ovat pelaajan kasarmilla
nopeuttamassa joukkojen taistelukunnon palautumista. Ndin pelaaja voi sijoittaa
peliin pienen summan rahaa, ja saada vastineeksi boostereita tai palautusjuomia
pysyvamman sijoituksen. Pelaajalle tarjotaan pelin alussa yksi parantaja, loput 4
parantajaa voidaan ostaa suoraan pelin premium-valuutalla, tai pelaaja voi
vaihtoehtoisesti useiden viikkojen pelaamisella avata tarvittavan maaran premium-

valuuttaa loppujen parantajien avaamiseksi.

Toinen harkittu ominaisuus on myo6s sepan lisdédaminen peliin. Sepat ovat hahmoja,
joita voidaan kayttaa luomaan erityisen tehokkaita aseita omien joukkojen kayttoon.
Seppia ei aluksi ole pelaajalle tarjolla, mutta pelin edetessa hanella on mahdollisuus
niitd ostaa. Seppia voi olla maksimissaan kaksi kappaletta, joista vain toisen voi

aukaista ilman rahan sijoittamista peliin, tall6inkin muutamien viikkojen pelaamisella.

5.4.2 Mainokset

Toinen tapa pelilld ansaitsemiseen on mainokset. Usein mobiilipeleissa nahdaankin
pienia mainoksia pelin alalaidassa ja joskus isompia koko ruudun kokoisia ohitettavia
mainoksia. Pelissa on ainakin pienia mainosbannereita, mutta koko ruudun kokoiset

ohitettavat mainokset on harkinnassa.
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6 Pohdinta

Opinndytetyon tavoitteena oli tuoda tietotaitopohja pelien kehittamiseen projektin
toteuttajalle, sekd luoda toimiva pohja pelille, joka opinnaytety6ta varten aloitettiin.
Vaikkakin itse peli jaikin lahinna ”proof of concept” -tasolle, saatiin siitd hyva pohja
kesalla ja syksylla tapahtuvaa kehitysta varten. Alkuperaisen suunnitelman mukaan
tdman opinndytetyon aikana oli tarkoitus kehittda Medieval Battlefield jo niin
pitkalle, etta sita pystyisi pelaamaan kaksi pelaajaa omilla puhelimillaan internetin
vélityksella. Valitettavasti aikarajoitteet tuli vastaan tadssd, eika kaikkia suunniteltuja

ominaisuuksia ehditty toteuttamaan.

Vaikkakaan lopputulos ei laajuudeltaan ollut aivan sitd mitd alun alkaen projektilta
odotettiin, oli kuitenkin jo tuotettu osuus erittdin opettavaista, ja haettua kokemusta
saatiin monelta osa-alalta. Opinnaytetyon ulkopuoliseksi opeteltavaksi jai lahinna
verkko-ominaisuuksien toteuttaminen seka valikoiden luominen jarkevasti.
Opinnaytetyon tutkielmissa saatiin hyvaa opetusta siita, kuinka pelin toteuttamista

kannattaa jarkevasti lahestya.

Pelintekoa tutkiessa prosessina, saatiin paljon arvokasta oppia siitd mita pelia
suunnitellessa ja toteuttaessa on syyta ottaa huomioon. Etenkin
suunnitteluvaiheessa olevia asioita listatessa tuli opinndytetyd projektin kehittajalle
selkedmmadksi mitd olisi pitdnyt ottaa huomioon ja mita asioita teki oikein.
Toteutusvaiheen tutkimisesta selvisi myds muutamia tarkasteltavia ongelmakohtia,
nditd oppeja ei kuitenkaan paasty opinnaytetyon projektin puitteissa paljoa
hyodyntamaan. Lapikdytyja testausmenetelmia tullaan varmasti hyodyntamaan kun
pelin kehitysta jatketaan. Talla toivottavasti saavutetaan pelille parempi toimivuus

julkaisuvaiheessa.
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Itse pelimoottorien vertailu ei sindnsa tarjonnut lilemmin uutta tietoa pelin kehitysta
ajatellen, mutta se kuitenkin osoitti hyvin sen, ettd pelimoottori valinta oli hyva talle

projektille.

Todellinen hyoty opinndytetydsta oli pelien ansaintamenetelmien vertailu. Se osoitti
hyvin sen mika ansaintamenetelma kdy missakin tilanteessa, mita kayttdjat haluavat
ja mika on tuottoisin. Vertailu eri ansaintamenetelmien valilla olikin erittdin
mielenkiintoista itse opinndytetyon kirjoittajalle ja se tarjosi hedelmallista tietoa siita
miten paljon menestyvat pelit oikeasti tuottavat. Tata tutkimusta oltaisiin voitu toki
jatkaa pidemmalle tutkimalla kuinka suuret yritysten sijoitukset pelien kehittamiseen
olivat ja talla tavoin selvitetty kuinka suuret voitot tuotteet antavat. Nailla tiedoilla
olikin helppo valita opinndytetydn projektille sopivaksi ansaintamenetelmaksi

sisaltomaksuisuus.

Talla opinnaytetyolla saavutetulla kokemuksella on erittdin hyva lahtea kehittamaan
aloitettua projektia eteenpdin. Opinndytetydn tarjoamilla opeilla toivottavasti
onnistutaan saamaan pelille edes jonkinlainen menestys ja sitd kautta tuloja

kehittajalle.
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