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Abstract
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Termit ja kasitteet

Android

Yleinen mobiililaitteissa kaytetty kayttojarjestelma, jota kehittdad Google. Android-
laitteita valmistaa mm. Samsung, Motorola, HTC, Sony, LG ja monet muut valmista-

jat. (Todd & Barraclough 2016.)
Android-manifesti

Android-sovelluksissa vaadittava tiedosto, joka sisdltdaa oleellista tietoa sovelluksesta,

ja valittaa sen Android-kayttojarjestelmalle ennen ajoa (App Manifest n.d.).
App Store

Applen kehittdma sovelluskauppa, jossa myydaan ja jaellaan sovelluksia Applen iOS-

laitteille (App Store n.d.).
C#

Microsoftin kehittdma olio-ohjelmointikieli. Kieltd on kuvattu yksinkertaiseksi, mo-

derniksi ja joustavaksi. (Jones 2001.)
Dropbox

Dropbox on pilvipalvelu, jota voi kdyttaa tiedostojen varastoimiseen ja jakamiseen

muille (What’s Dropbox n.d).
Facebook

Internetissa toimiva mainosrahoitteinen yhteisopalvelu, jossa ihmiset voivat jakaa ti-

lapaivityksia, kuvia ja muuta sisaltoa (Facebook 101 n.d.).
Free-to-play

Yleinen ansaintamalli etenkin mobiilipeleissa. Peli on ilmainen hankkia ja pelata,

mutta sisaltdd maksullista sisdltéa. (Luban 2011.)
Game Center

Applen kehittama sosiaalinen peliverkosto. Verkosto tarjoaa mobiilipeleille moninpe-

liominaisuuksia, saavutukset ja pistetilastot. (Game Center for Developers n.d.)



Google API Console

Googlen sovellusliittymakonsoli, jonka kautta kehitettaviin sovelluksiin voidaan liittaa
ohjelmistorajapintoja. Konsolin kautta voidaan luoda myds valtuutusavaimet, joita

tarvitaan sovellusjulkaisun eri vaiheissa. (O’Dell 2010.)
Google Play

Googlen kehittama digitaalinen sisadltopalvelu. Palvelussa on mahdollista ostaa mu-
siikkia, elokuvia, kirjoja, lehtia seka Android-kayttojarjestelman mobiililaitteille tar-

koitettuja sovelluksia. (Gutlack 2012.)
Google Play Developer Console

Android-sovelluskehittéjille tarkoitettu palvelu, joka mahdollistaa sovellusten jakami-
sen Google Play -kaupassa seka siihen liittyvien tilastojen seurannan. Konsolin kautta
peleihin voidaan lisata pelipalveluita, kuten moninpeliominaisuuksia, saavutukset ja

pelitilastot. (Developer Console n.d.)
Hashtag

Avainsana, joka muodostetaan laittamalla merkkijonon eteen ristikkomerkki (#).

Useat sosiaalisen median palvelut hyodyntavat hashtageja. (Hiscott 2013.)
iOS

Applen kehittdma mobiililaitteiden kayttojarjestelma, joka toimii yksinomaan Applen

valmistamissa mobiililaitteissa (The world’s most advanced mobile OS n.d.).
iTunes Connect

i0S- ja Mac-kehittdjille suunnattu palvelu, jonka kautta sovelluksia pystyy jakamaan
App Storessa. Palvelu mahdollistaa sovellusten tilastojen seuraamisen. Palvelun

kautta sovelluksiin voidaan lisata esimerkiksi pelipalvelut. (iTunes Connect n.d.)
Java

Java on ohjelmistoalusta, johon sisaltyy mm. laitteistoriippumaton Java-olio-ohjel-

mointikieli (Learn About Java Technology n.d.).



Keystore

Keystore on tiedosto, joka sisadltaa yksityisia varmenneavaimia. Androidille julkaista-
vat sovellukset pitda allekirjoittaa keystore-varmenteilla, jotta ne voidaan asentaa.
Varmenteen kaytto on ylimaarainen suojakerros, jolla varmistetaan, etta sovellukset

tulevat luotetusta lahteesta. (Signing Your Applications n.d.)
Koontiversio

Koontiversio on kehitteilla olevan sovelluksen koottu versio, jonka voi ajaa sellaise-

naan kohdelaitteella (Build n.d.).
Liitdnndinen

Liittdnndinen on ohjelma, jolla saadaan laajennettua toiminnallisuutta isdntdohjel-

maan (Plugin n.d.).
Saavutus

Saavutus on merkkipaalu, jonka pelaaja voi ansaita esimerkiksi mobiilipelissa, kun on
saavuttanut tietyn pistemaaran tai edennyt pelissa tietylle tasolle. Saavutukset tuo-

vat lisdtavoiteltavaa peleihin. (Achievements n.d.)
SDK

SDK eli Software Development Kit on ohjelmistokehityspaketti, joka sisaltaa yleensa
sovellusliittymia ja ohjelmointitydkaluja tiettya alustaa varten (SDK - software deve-

lopment kit n.d.).
Skripti

Skripti on koodia sisaltava tiedosto, jonka kautta voidaan hallita sovellukseen liittyvaa

toiminnallisuutta (Scripting n.d.).
Sovelluksensisdinen osto

Ostotapahtuma, joka tehdaan sovelluksen sisalla. Osto voi olla kertaluontoinen, tois-

tuva tai useasti ostettava tuote. (About in-app purchases n.d.)



Twitter

Twitter on yhteisdpalvelu, jonka kayttajat pystyvat [ahettamaan ja lukemaan tois-
tensa paivityksia internetissa. Twitterin viestien pituus on rajattu 140 merkkiin, joten

viestit ovat aina lyhyita ja ytimekkaita. (What is Twitter? n.d.)
Unity

Suosittu pelimoottori, joka tukee kehitysta useille eri alustoille tietokoneitten kaytto-

jarjestelmista mobiililaitteisiin ja virtuaalilaseihin (Unity n.d.).
Unity Asset Store

Unity Asset Store on maksullisen ja maksuttoman sisallén jakamiseen soveltuva digi-
taalinen kauppapaikka, jossa kayttajat voivat myyda tekemaansa sisaltoa, kuten 3D-
mallinnuksia, daanitiedostoja, grafiikkaa tai esimerkiksi laajennuksia ja liitdnnaisia

Unity-editoriin (Asset Store Help n.d.).
Versiokoodi

Versiokoodi on Android-sovelluksen sisdinen versionumero, ja se on kokonaisluku.
Sen tarkoitus on erottaa uusi sovellusversio vanhemmasta, mika ei onnistu luotetta-
vasti versionumeron kanssa, joka voi sisaltaa pisteitd ja muita merkkeja. (Android

Player Settings n.d.)
Xcode

Xcode on Applen ohjelmointiymparistd, jota kdytetdaan sovellusten luomiseen Applen
laitteille. Xcode tarjoaa tyokalut projektin kaikkiin vaiheisiin: luontivaiheeseen, tes-

taukseen, optimointiin ja App Storeen lisdykseen. (Xcode Overview n.d.)



1 Tyon lahtokohdat

1.1 Tausta

Zaibatsu Interactive Oy tarvitsi kehitteilla olevaan Don’t Drop the Cube -peliprojektiin
toteutuksen monetisaatiomalliin ja sosiaalisiin ominaisuuksiin Android- ja iOS-alus-
toille. Pyrkimyksena oli saada peli lahemmas julkaisuvalmista tuotosta seka todentaa
kaytossa olevien tyokalujen kyvykkyys toimeksiantoa toteutettaessa, jotta saadaan
tietoa niiden kaytosta tulevissa kehitysprojekteissa. Kehitysalustana projektissa oli
Unity-pelimoottori, ja skripteissa kadytettiin C#-kieltd. Monetisaatiolla tarkoitettiin
tassa toimeksiannossa ilmaispeli-ansaintamallia, jossa tuloja ansaitaan pelinsisaisilla
ostoksilla sekda mainosnaytoilla. Sosiaaliset ominaisuudet kasittivat pelipalveluiden,
saavutusten, sosiaalisen median palveluiden ja peli-ilmoitusten integroimisen peliin.
Pelipalveluilla tarkoitettiin kullekin kayttoalustalle ominaista pelipalvelua eli Androi-
dilla Google Playn pelipalvelua ja iOS:lla Applen Game Center -pelipalvelua. Pelipalve-
lua tarvitaan mm. saavutusten kayttoonottoa varten. Sosiaalisen median palveluilla
tarkoitettiin Facebookia ja Twitteria, joihin pelaajan olisi pystyttava jakamaan tilas-
toja pelista. Peli-ilmoituksilla tarkoitettiin paikallisia sovellusilmoituksia, joita sovellus

lahettad kayttajalle tietyn valiajoin, esimerkiksi kutsuakseen takaisin pelaamaan.

1.2 Don’t Drop the Cube

Kehitysvaiheessa oleva Don’t Drop the Cube on turhauttavaa tehdastyontekoa simu-
loiva mobiilipeli. Pelin idea on yksinkertainen. Siina on tarkoitus tyéskennella eri teh-
tailla ja nostella liukuhihnalta saapuvia laatikoita toiselle hihnalle mahdollisimman
huolellisesti, jotta laatikot eivat vahingoitu. Pelaaja tienaa pelirahaa eli kultakolikoita
ehjista laatikoista ja menettaa rahaa sarkyneista laatikoista. Tyopaivan kesto on ajalli-
sesti noin yksi minuutti, ja sen aikana tyopaivaa rytmittavat satunnaiset tapahtumat,
kuten hullunkuriset esineet ja erilaiset taustalla nakyvat ilmiét. Onnistuneesti pelaa-
malla pelaaja voi nostaa tasoaan pelissa ja ostaa tienaamallaan rahalla pelinsisaisesta
kaupasta tyontekoa helpottavia apuvalineita tai ostaa pelihahmolle esimerkiksi uu-

den paahineen.



Kuviossa 1 on nahtavilla pelin tehdasndakyma, jossa nostettavia esineita liukuu kes-
kella seisovan pelihahmon luokse vasemmanpuoleisesta luukusta. Oikeanpuoleisella

seinalla sijaitseva kaiutin kommentoi pelin kulkua.

ALERT! TAKING
DAMALGE!

Kuvio 1. Kuvakaappaus Don’t Drop the Cube -pelin tehtaalta

Pelin tematiikka on neuvostohenkinen, mika nakyy siina kaytetyissa fonteissa, musii-
kissa, grafiikassa seka puhekuplien repliikeissa, joita pelin yhteydessa naytetdan. Ku-
viossa 1 seka tulevissa pelia esittelevissa kuvioissa nakyva grafiikka on kuitenkin vali-
aikaista kehitysvaiheen grafiikkaa, joka tulee luultavasti muuttumaan myéhemmassa
kehitysvaiheessa. My0s pelin tematiikka on kysymysmerkki, eli se voi muuttua vield
radikaalisti lopullisessa kehitysvaiheessa. Tassa toimeksiannossa pelissa olevan tee-
man ymparille ei ollut tarpeen juuttua, vaan tarvittavat ilmaispelimallin vaatimat
muutokset pelimekaniikkaan tuli miettia sellaisiksi, ettd ne voisivat toimia melkein

minka tahansa teeman ymparilla.

Kuviossa 2 on kuvakaappaus pelin alkuperdisesta pistevalikkondakymasta, joka toimi
pelin vdlinakymana tyépaivien valissa. Valikkonakymassa ovat nakyvilla pelaajan taso,
rahamaara, tyoskenneltyjen paivien lukumaara ja pelinsisdinen viikonpaiva. Pelime-
kaanisesti ajateltuna pelin sykli on pistevalikon ja pelin valilla vuorottelua. Tarpeen ja

rahamaaran salliessa pistevalikon kautta poiketaan valilla pelinsisdiseen kauppaan.
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Kuvio 2. Kuvakaappaus pelin pistevalikkondkymasta

1.3 Zaibatsu Interactive

Zaibatsu Interactive Oy on Jyvaskyldssa sijaitseva peliyritys, joka on perustettu ke-
vaalla 2014. Yrityksen ensimmainen peli, Elder Goo — Mollit, on julkaistu Suomessa
Yleisradion toimesta lokakuussa 2015. Pelin julkaisu Suomen ulkopuolella on suunnit-
teilla vuoden 2016 aikana. Yritykselld on tyon alla myos muita pelikonsepteja seka ali-

hankintaprojekteja ohjelmistoalalta. (Perttola 2016.)
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2 Tyokalut

2.1 Unity

2.1.1 Yleista

Unity on pelimoottori, jonka avulla pystyy luomaan 2D- ja 3D-peleja useille eri alus-
toille. Tuettuihin alustoihin sisaltyvat lahes kaikki yleisimmat tietokoneiden ja mobiili-
laitteiden kayttojarjestelmat seka pelikonsolit. Skriptikielena Unityssa voidaan kayt-
taa C#-kielta tai JavaScriptia. Kehitystyota Unitylla voidaan tehda Windows, OS X ja

osittain tuetusti Linux -alustoilla. (Unity n.d.) Kuviossa 3 on nakyvilla Unityn edito-

rindkyma.

Kuvio 3. Unity-editorin perusnakyma

Unityn perusversio, eli personal edition, on ilmainen ja sisaltaa kaikki pelijulkaisuun
tarvittavat perusominaisuudet, joskin tiettyja edistyneempia ominaisuuksia on ra-
jattu tasta versiosta pois. Merkittdva rajoitus perusversiossa on, etta talla versiolla
kehitystyota tekevan tahon vuosittainen bruttotulo ei saa ylittdaa 100 000 Yhdysval-
tain dollaria. Toinen merkittava rajoitus on pelin alussa nakyva Unityn aloitusruutu,

jota ei voi ottaa pois kaytosta ilmaisella versiolla tehdyissa peleissa.
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Unityn maksullinen ammattikayttoon tarkoitettu versio, eli professional edition, ei si-
salla lainkaan rajoituksia kehittajatahon pelillddn tekemien tienestien suhteen, ja
Unityn aloitusruudun voi ottaa pois kaytosta. Maksullinen versio tarjoaa myds joukon
muita edistyneempia ominaisuuksia, kuten edistyneemmat pelitilastot ja pelin suori-
tuskykyraportoinnin. (Get Unity n.d.) Edistyneemman version voi ostaa kayttoonsa
joko kuukausimaksullisena 57 euron kuukausihinnalla, jolloin sopimus on voimassa
vahintaan 12 kuukautta, tai kertaostona 1 140 euron hintaan. Lisdksi huomionar-
voista on, etta jos pelin haluaa julkaista Android- ja iOS-alustoille ilman Unityn aloi-
tusruutua, on kayttajan ostettava naihin alustoihin erilliset lisenssit, jotka ovat kappa-
leelta samanhintaisia kuin Unityn ammattilisenssi, jolloin sekd Androidille etta iOS:lle
julkaistaessa hinta muodostuu kolminkertaiseksi. Muille alustoille julkaistaessa erillis-

lisensseja ei tarvitse hankkia. (Unity Pro n.d.)

Tassa toimeksiannossa kaytettiin Unityn perusversioita valilta 5.3.1 ja 5.3.4 paivittden

aina uusimpaan saatavilla olevaan versioon sen ilmestyessa.

2.1.2 Kaytetyt palvelut

Peliprojektin osalta oleelliset Unityn tarjoamat sisdanrakennetut palvelut olivat Unity
Analytics -analytiikkapalvelu ja Unity Ads -mainospalvelu. Aluksi kdytossa oli myos
Unity In-App Purchasing -palvelu pelinsisaisia ostoja varten, mutta ominaisuus oli
vield Unity-version 5.3.2 ilmestyessa heikosti dokumentoitu, joten se korvautui myo-
hemmin hankitun liitannaispaketin helppokadyttdisemmalla ja paremmin dokumen-

toidulla liitdnnaiselld, josta |6ytyivat samat toiminnallisuudet.

Unity Analytics -palvelua kaytettiin projektissa ostojen varmennuksen yhteydesss,
jolloin lahetetaan analytiikkaviesti palveluun onnistuneesta ostosta ja sen tiedoista.
Ostojen maaraa ja jakautumista eri aikoina voidaan seurata Unity Analytics -palvelu-

sivustolta (Unity Analytics n.d.).

Unity Ads -palvelua kaytettiin pelinsisdisten mainosten nayttamiseen. Palvelu nayttaa
Unity Ads -palvelusta mainosndyttdja ostaneiden julkaisijoiden videomainoksia, ja ko-
konaan katsotuista mainoksista ja mainosten linkkien avaamisesta lasketaan tietylla
Unityn maarittamalla algoritmilla tuotto, jonka mainoksia sovelluksissaan nayttava

sovelluskehittdja saa (Unity Ads n.d.).
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2.1.3 Kaytetyt liitannaiset

Projektin alkuvaiheessa kaytossa oli useita eri liitdnnaisia eri [ahteista, mika aiheutti
omat ongelmansa. Esimerkiksi Android-alustalla Google Play -toiminnallisuuksiin kay-
tettiin yhteison kehittdmaa Google Play Games plugin for Unity -liitdnnaista ja paikal-
lisiin peli-ilmoituksiin kokeiltiin useita eri ilmaisia liitdnnaisia, jotka eivat toimineet
sellaisenaan kuitenkaan iOS-alustalla. Yhdessa kaytettyna liitannaisten kanssa tuli on-
gelmia, koska osa niista sisdlsi keskenadn samoja Java-luokkien nimia Java-paketeis-
saan, eikd uuden koontiversion muodostaminen onnistunut tasta syysta. Ongelma oli
korjattavissa avaamalla Java-tiedostot manuaalisesti ja poistamalla tiedostot, jotka
sisdlsivat identtisia luokkien nimia, mutta ongelma saattoi toistua liitdnnaisia lisatta-
essa tai niita paivittdaessa. Myds Androidin manifesti-tiedostoja kertyi projektiin
useita, mika sekavoitti projektinhallintaa. Lopulta useista eri vaihtelevasti toimivista
liitanndisista koostuvan projektin yllapito nahtiin liian vaivalloisena, ja pyrittiin etsi-

maan ratkaisu, joka olisi luotettavampi ja paremmin ylldpidettavissa.

Ratkaisuna ongelmaan toimeksiantaja hankki projektia varten Unity Asset Storessa
myynnissd olevan Cross Platform Native Plugins — Ultra Pack -liitdnndispaketin, jonka
hinta oli 50 Yhdysvaltain dollaria. Liitdnnaispaketti sisadltda sellaisenaan Android- ja
iOS-alustoilla toimivat liitdnnaiset seuraavien ominaisuuksien kayttoonottoa helpot-
tamaan: pelipalvelut ml. saavutukset, pelinsisdiset ostot, peli-ilmoitukset ja sosiaali-
sen median toiminnot. Liitdnnadispaketin ominaisuuksia ja toimintoja pystyi hallitse-
maan paketin mukana asentuneesta hallintapaneelista, joka kiinnittyi Unityn valik-
koon. Lisaksi paketissa oli muita lisdtoiminnallisuuksia, jotka eivat kuitenkaan olleet

tarpeellisia tdssa toimeksiannossa. (Cross Platform Native Plugins n.d.)

Kaytanndssa liitannaispaketti oli siis ihanteellinen hankinta tata projektia varten,
koska se sisalsi — mainoksia lukuun ottamatta — monialustaiset tydkalut kaikkia tassa
projektissa toteuttavia ominaisuuksia ja toiminnallisuuksia varten. N&din ollen
Android- ja iOS-alustoja varten ei tarvinnut koodin suhteen tehda merkittavia toisis-
taan eroavia poikkeussaantoja, vaan samat skriptit toimivat paasaantoisesti molem-

milla alustoilla.
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2.2 MonoDevelop

MonoDevelop on ohjelmointiymparisto, joka tulee oletuksellisesti Unity-asennuksen
mukana. MonoDevelopia kdytetdaan Unityn kanssa kaytettavien skriptien luomiseen.
Ohjelmointiymparisto sisaltaa testaustydkalut ja versionhallintatoimintoja. (MonoDe-
velop n.d.) Windows-kayttojarjestelmalla MonoDevelop voidaan halutessa korvata
esimerkiksi Microsoft Visual Studiolla (Visual Studio C# Integration n.d.). Kuviossa 4

on nahtdvissa MonoDevelopin perinteinen ndakyma.

Kuvio 4. MonoDevelop-ohjelmointiymparisto

2.3 Testaustyokalut

2.3.1 Testauslaitteet

Tarkein paaasiallinen testaukseen kaytetty laite projektissa oli henkilokohtainen mat-
kapuhelin, Android 5.1.1 -kayttojarjestelmalla varustettu Samsung Galaxy S6. Lisdksi
toimeksiantajan puolesta oli kdytettavissa 5. sukupolven iPod Touch iOS-testausta
varten. Naiden lisaksi peliprojektin suljetun testiryhman henkil6t ovat testanneet
ominaisuuksia ainakin iPad Air 2, iPad Mini ja iPhone 6 iOS-laitteilla seka Honor 6 ja
OnePlus 2 Android-laitteilla. Projektin alkuvaiheessa Android-testiversiot jaeltiin toi-

meksiantajan Dropbox-tilan kautta APK-tiedostoina, mika oli riittava ratkaisu, kun
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Googlen palveluita ei ollut vield integroitu. APK-tiedostot ovat Androidin sovellustie-
dostoja, jotka voi ajaa puhelimella sellaisenaan. iOS-alustalla jakelua ja testausta Ap-
plen testipalvelun ulkopuolella — edes paikallisesti omalla laitteella — ei ollut mahdol-

lista tehda lainkaan.

2.3.2 Google Play — Android-testaus

Google Play Developer Console mahdollistaa Android-sovellusten testauttamisen sul-
jetussa tai avoimessa alfa- ja beta-testausvaiheessa. Kehittajan tulee |ahettaa key-
store-varmenteella varustettu APK-tiedosto hyvaksyttavaksi kehittdjakonsolin kautta,
jolloin sovellus ilmaantuu tarkistuksen jalkeen saataville kaikille testaajiksi kutsutuille
henkildille. Testaajat vastaanottavat sahkoposti-ilmoituksen, joka sisaltaa linkin so-

velluksen piilotetulle Google Play -sivulle, jonka kautta asennus onnistuu.

Google Playn tarjoamia ominaisuuksia on mahdollista testata myos suoraan mobiili-
laitteella, ilman uuden version lahettamista Google Playhin, kun sovellus on ensim-
maisen kerran hyvaksytty Google Playhin testattavaksi. Talloin kehittdjan taytyy
tehda sovelluksesta uusi koontiversio samalla versiokoodilla ja samalla keystore-var-

menteella.

2.3.3 TestFlight —iOS-testaus

TestFlight on Applen kehittama mobiilisovellusten testauspalvelu, jonka avulla kehit-
tajat voivat testauttaa iOS-sovelluksiaan joko avoimella tai suljetulla testiryhmalla.
Sovellukset pitda julkaista testauspalvelussa kdyttaen Xcodea, joten erona Google
Playn Android-testaukseen on tassa yksi valiaskel enemman. Testaajat kutsutaan pal-
veluun iTunes Connectin kautta séhkdpostiosoitteita kayttden. Testaajien tulee asen-
taa laitteelleen TestFlight-applikaatio, jonka kautta he voivat vastaanottaa uusia ver-
sioita testaamiinsa sovelluksiin seka antaa palautetta sovelluksista kehittajille. (Test-

Flight Beta Testing n.d.)
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2.4 Versionhallintatyokalut

Projektissa kaytettiin Git-versionhallintaa Bitbucket-palvelun kanssa. Tama mahdol-
listi saumattoman kehitystyon eri laitteilla, seka etatyoskentelya. Lisaksi toimeksian-
taja pystyi seuraamaan projektin etenemista versionhallinnan kautta, ja projektin

koko versiohistoria jdi talteen toimeksiantajan tarpeisiin.
24.1 Git

Git on versionhallintajarjestelma, jolla voidaan hallinnoida ohjelmistojen kehitysversi-
oita tiimin jasenten ja eri laitteiden valilla. Gitin avulla kehittdja padsee kasiksi uusim-
paan kehitysversioon helposti ja nopeasti, ja pystyy palaamaan edellisiin versioihin
tarvittaessa. Git on avoimen ldhdekoodin projekti, joten se on ilmainen kayttaa.

(What is Git n.d.)
2.4.2 Bitbucket

Bitbucket on web-pohjainen palvelu, joka hyddyntaa Git-versionhallintajarjestelmaa.
Bitbucket toimii sailytyspaikkana tiedostoille, joita hallitaan Gitin avulla. Bitbucketin
avulla voi hallinnoida projektia, seurata projektitiedostoihin tehtyja muutoksia, tar-
kastella lahdekoodia ja jattaa kommentteja koodin yhteyteen. Bitbucket tarjoaa pal-

veluaan ilmaiseksi maksimissaan viiden hengen tiimeille. (Bitbucket Features n.d.)

2.5 Projektinhallintatyokalut

Projektinhallintatyokaluina projektissa kdytettiin Trelloa ja Flowdockia. Lisaksi kay-
tossa oli yrityksen kesken jaettu Dropbox-pilvipalvelutila, jonka kautta tarkeita tie-
dostoja, kuten alkuvaiheen testiversioita ja muita peliprojektiin liittyvia tiedostoja

pystyi jakamaan.
2.5.1 Trello

Trello on web-pohjainen projektinhallintatytkalu, joka on perusominaisuuksiltaan il-
mainen kdyttaa. Jokaista projektia varten voidaan luoda oma taulu, johon pystyy liit-

tamaan rajoittamattoman maaran listoja, joihin lisataan kortteja. Kortit toimivat teh-
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tava- ja muistilappuina ja niihin voi asettaa esimerkiksi aikamaareita, tarkentavia oh-
jeita, kuvia ja muita tiedostoja. Korteissa on myds kommentointimahdollisuus ja nii-
hin voidaan liittaa tiettyja tiimin jasenia, jolloin tehtdvien jakautuminen ja etenemi-
nen ovat selkeasti kaikkien tiimin jasenten nahtavissa. Ihanteellisessa tapauksessa
kortti luodaan ensin suunnitteluvaiheessa, ja tyotehtavan alkaessa se siirretdan tyos-
tovaiheeseen ja sen valmistuessa se siirretddan valmistuneiden korttien pinoon. Trello

toimii myos Android- ja iOS-mobiililaitteilla. (Trello Tour n.d.)

Trelloa kaytettiin tassa projektissa ahkerasti, ja sinne dokumentoitiin projektin etene-

minen kortti kortilta. Dokumentointi tehtiin kauttaaltaan englanninkielella.

2.5.2 Flowdock

Flowdock on web-pohjainen yhteydenpitotyokalu tiimityoskentelyyn. Reaaliaikaisten
keskusteluominaisuuksien lisdksi se tarjoaa mahdollisuuden liittda useita palveluita
osaksi ohjelmistoa, jolloin esimerkiksi uusimmat tapahtumat Trellosta paivittyvat re-
aaliajassa my0s keskusteluohjelmaan. Perinteisestd keskusteluohjelmasta Flowdock
eroaa myos siind, ettd Flowdockissa kaydyt keskustelut ketjutetaan, jolloin tietyn ai-
healueen keskustelut sailyvat aina tietyn otsikon alla, mika mahdollistaa aiheisiin pa-
laamisen myohemminkin ilman ettad keskustelut ovat tayttyneet aiheeseen kuulumat-
tomista asioista. Flowdock toimii tietokoneitten lisaksi myds mobiilisovelluksena

Android- ja iOS-laitteilla. (Flowdock Features n.d.)

Flowdock toimi tassa projektissa paaasiallisena kommunikointivalineena toimeksian-
tajan kanssa, suullisen kanssakaymisen ohella. Suullista kanssakdaymista lukuun otta-

matta projektiin liittyvd kommunikointi hoidettiin englanninkielella.
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3 Monetisaatio

3.1 Ansaintamallin suunnittelu

Monetisaation eli ansaintamallin huolellinen suunnittelu on pelia tehtdessa tarkedssa
osassa jo alkuvaiheesta lahtien, silla pelia taytyy kehittdaa osaksi myos ansaintamallin
ehdoilla. Erilaiset ansaintamallit menestyvat eri tavalla eri alustoilla, joilla on kaikilla
omat lainalaisuutensa. Nama lainalaisuudet eivat ole kuitenkaan kiveen hakattuja,
vaan muutoksia ansaintamalleissa tapahtuu jatkuvasti, joten onnistuneen ansainta-
mallin luonnissa taytyy olla alati ajan hermolla ja mielelldan askeleen edelld. Ansain-
tamallin tulee sopia peliin, joten se pitada olla otettu huomioon jo pelimekaniikkoja
kehitettdessa, silla esimerkiksi free-to-play-ansaintamallin paalleliimaaminen valmii-

seen kertamaksulliseksi suunniteltuun peliin ei toimi sellaisenaan valttamatta hyvin.

Hyvinkdan toteutettu ansaintamalli ei ole tae pelin taloudelliselle menestymiselle,
silld pelaajat eivat pelaa peleja ensisijaisesti ansaintamallin takia, vaan ainoastaan hy-
van pelikokemuksen vuoksi. Jos kyseessa on ilmaispeli, pelaaja saattaa ostaa pelin-
sisdisia ostoksia tai katsoa mainoksia, mikali peli on tarpeeksi koukuttava saadakseen
pelaajan sitoutumaan tarpeeksi. llmaispelimallissakin on tarkeaa |0ytaa juuri oikea
tasapaino pelin haastavuuteen, jotta tarpeeksi moni haluaisi ostaa pelinsisaisia os-
toja, mutta etta pelin pelaaminen myos ilman ostoja olisi nautittavaa. Jos pelissa ete-
neminen muuttuu liian haastavaksi, eikd peli etene ilman ostoja, pelaaja saattaa lo-
pettaa pelaamisen, eika nadin ollen ainakaan ole enada potentiaalinen ostaja tai mai-

noksen katselija. (Viswanathan 2016.)

3.2 Yleisimmat ansaintamallit mobiilipeleissa

Ennen vuotta 2011 ylivoimaisesti yleisin ansaintamalli mobiilipeleissa oli tavanomai-
nen kertamaksu, joka maksettiin pelin ostamiseksi ja jonka jalkeen pelista ei tarvin-
nut maksaa enempaa. Kyseinen ansaintamalli on yha edelleen dominoiva malli esi-
merkiksi konsoli- ja tietokonepeleissa, vaikka free-to-play on saanut jalansijaa nailla-
kin alustoilla. Mobiilipeleissa kddanteen voidaan nahda tapahtuneen kuitenkin vuoden
2011 puolivilissa, jolloin free-to-play-pelit nousivat App Storessa kertamaksullisten

pelien ohitse tuottomaarissa. (Hodapp 2011.) Trendi on vahvistunut vuosien saatossa
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entisestaan, ja vahva ennuste on, etta ilmaispelit ovat tulleet jaadakseen. Esimerkiksi
toukokuun alussa vuonna 2016 Google Playn tuotteliaimmat 30 pelia olivat kaikki
free-to-play-peleja, ja vielda 300 tuotteliaimman pelin joukostakin 94 % oli ilmaispe-

leja (Top Crossing n.d.).

IImaispelien ansaintamalleissakin on eroja: osa peleista toimii tdysin mainosrahoittei-
sesti, osa pelkdstdan pelinsisaisilla ostoksilla ja osa peleista hydodyntda molempia ra-
hoituksessaan. Naista selvasti menestyneimmat mallit ovat pelien saamien lataus-
maarien ja tuottojen suhteen mallit, joissa kaytetaan pelinsisdisia ostoksia mainosten

kera tai ilman. (Mt.)

Vuonna 2016 tehdysta tutkimuksesta on kaynyt ilmi, etta alle yksi prosentti ilmais-
mobiilipelien pelaajista rahoittaa koko pelin kannattavuuden tekemillaan ostoksilla.
Valtaosa pelaajista ei koskaan maksa pelaamistaan ilmaispeleistd mitdaan. (Connolly
2016.) Mainosrahoitteisuus onkin nahty toimivana lisdna pelinsisdisten ostoksien rin-
nalla, sillda monet, jotka eivat ostaisi koskaan pelinsisdisia ostoksia, saattavat katsoa

mainoksen, jos he pystyvat etenemaan pelissa nopeammin sen avulla.

3.3 Ansaintamallin toteutus

Kehitettavaksi ansaintamalliksi tdssa projektissa tasmentyi ilmaispelimalli, jossa on
seka pelinsisdiset ostokset ettad pelinsisdiset mainokset taman pelimallin valtaisan

suosion vuoksi seka sen teknisesta toteutuksesta saatavan opin vuoksi.

3.3.1 Pelin rakennemuutos

Toimeksiannon yhteydessa peliin tehtiin muutoksia, jotta se toimisi paremmin ilmais-
pelimallin kanssa. Peliin ideoitiin ja lisattiin karttanakyma tehtaille, joka toimii pelin
perusndakymana. Karttanakyma korvasi yksinkertaisen pistevalikkondkyman, jonka
kautta tehdastyo aloitettiin ja johon tehtaalta palattiin. Ennemmin sykli oli kdaytan-
nossa pistevalikon ja pelin valilla, nyt sykli on karttanakyman ja pelin valilla. Kartalta
voi valita avoimen tehtaan, johon pelaajan taso riittda. Tyopaivan pelaamisen jalkeen
pelatut tehtaat sulkeutuvat maaraajaksi, jolloin pelia ei voikaan jatkaa kyllastymiseen

asti kuten alkuperaisessa peliversiossa. Edistymistdaan pelissa voi nopeuttaa osta-
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malla oikealla rahalla pelinsisaista valuuttaa, jolla tehda ostoja, tai tehtaiden tyévuo-
rojen avautumista voi nopeuttaa myos katsomalla mainoksia. Kuvio 5 esittelee pelin
karttandkymaa, jossa on avoimena yksi tehdas, jossa pelaaja voi aloittaa pelaamisen.

Nakymaa voi liikutella sormella sivusuunnassa, jolloin oikealta puolelta paljastuu lisda

vield korkeamman tason vaativia tehdaskenttia.

INDUSTRIAL DISTRICT -IEE

LvL Y

NELIBIE; 0/40 ﬁ?

Kuvio 5. Pelin perusnakyma, kartta josta voi valita pelattavan tehdaskentan

3.3.2 Pelinsisdiset ostokset

Pelinsisdisten ostojen toteuttamiseen Unitylld kaytettiin Cross Platform Native Plu-
gins -liitdnnaispaketin liitdnnaisia, jotka soveltuivat ostotoimintojen toteuttamiseen
Googlen ja Applen palveluiden kanssa, ilman ettd molemmille alustoille tarvitsi tehda
omia skripteja alustakohtaisten poikkeusaantojen kera. Ostettavat tuotteet piti en-
siksi luoda, nimeta ja hinnoitella Google Play Developer Consolen kautta Androidia
varten ja iTunes Connectin kautta iOS:ia varten. Palveluiden kautta luoduille ostok-
sille asetettiin myos tunnisteet, jotka olivat yhtenaisia selkokielisia merkkijonoja. Pe-
linsisdisten ostojen tunnistetiedot voitiin syottda Unityssa suoraan liitdnnaispaketin
sisaltamaan hallintapaneeliin, jolloin kaikkia tietoja ei tarvinnut syottaa skripteihin
kasin, ja niita voitiin tarvittaessa muuttaa ja hallita yhdesta paikasta. Kauppaliittyman
pohja oli pelissa jo valmiina, ja sieltd pystyi alun perin suorittamaan ostoja pelin kul-

takolikoilla, joten itse kaupan rakenteeseen ei tdssa syvennyta tarkemmin. Olemassa
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olevaan kauppapohjaan lisattiin uusi valilehti maksullisia pelinsisdisia ostoja varten,

jonne asetettiin oikealla rahalla ostettavat tuotteet.

Kuvion 6 kaaviossa havainnollistetaan pelinsisdisten ostojen toteutunutta raken-
netta. Kun kauppa avataan, samalla haetaan sovellustuotteet joko Googlen tai Ap-
plen palvelusta, ja haun onnistuessa palautetaan kauppakayttoliittymaan lista saata-
villa olevista tuotteista. Tuotetta ostaessa aukeaa Google Playn tai iTunesin oletuksel-
linen maksuvahvistusikkuna, jossa maksu vahvistetaan valittua maksutapaa kayttaen.
Maksun onnistuessa pelaaja vastaanottaa tuotekuvauksessa mainitun maaran peliva-

luuttaa, ja onnistuneen oston tiedot ldhetetdan myds Unity Analytics -palveluun.

Google Play (Android)

Pelinsisainen kauppa . y
(kayttaliittyms) Unity Analytics

iTunes Connect (i0S)

RequestBillingProducts(...) |. . ans
Avaa kauppa T g4 Hae tuotteet Pe |n5|Sa|Set

ostokset

OnDidFinishRequestForBillingProducts(...)

Listaa tuotteet

[SUCCESS]

FATILED
Tuotteitaei P | ] i
voitu hakea /N
BuyProduct(...) -
Dstatiots : Oston varmistus
(maksu)

OnDidFinishProductPurchase £

Lahetetaan oston
tiedot
Unity Analyticsille

[SUCCESS] Sendfnalytics(...)

.

Oston

[FAILED]

Ostoa ei

suoritettu rekisterginti

loppuun

S AddProduct(...)
Lisatadn ostettu ' |
tuote i |

Kuvio 6. Kaavio pelinsisdisten ostojen suorittamisesta
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On enemman saanto kuin poikkeus, ettd mobiilipeleissa nahdaan useita valuuttoja,
joita pelaaja voi hankkia. Tyypillisesti valuutat voidaan jakaa kahtia, on ns. kevyt va-
luutta (engl. soft currency) ja kova valuutta (engl. hard currency). Kevyita valuutta-
tyyppeja voi olla pelissa useita. Tassa peliprojektissa oli yksi kevytvaluuttatyyppi, joka
oli kultakolikot. Kultakolikoita pelaaja ansaitsee pelaamalla pelid, eli tyoskentelemalla
tehtaalla. Kovaksi valuutaksi ideoitiin ns. sdéanndstelylipukkeet, jotka toimivat pelin
neuvostoteeman kanssa, mutta ne voivat olla lopullisessa versiossa mita tahansa.
Kova valuutta on erillisvaluutta, joka on suhteutettu oikeaan rahaan, eika sitd yleensa
voi tienata kuin pienid maaria pelaamalla — tdssa pelissa ei alussa jaetun maaran li-
saksi ollenkaan. Tata erillisvaluuttaa kaytetaan sitten pelinsisaisissa ostoissa, esimer-
kiksi tehtaan odotusajan voi ohittaa saannostelylipukkeilla, tai niilla voi ostaa kulta-
kolikoita, joilla taas voi ostaa kaupasta itselleen pelid helpottavia asioita. Ostamalla
enemman saannostelylipukkeita kerralla saa hieman paljousalennusta, joten peli roh-

kaisee kuluttamaan enemman. (Jordan 2014.)

Kauppaan asetetut tuotteiden hinnat ovat viela viilaamattomat, ja erillisvaluutan ja
euromaaran suhteeseen on otettu malli suoraan monista menestyneista mobiilipe-
leistd, kuten Supercellin kehittimat Boom Beach ja Clash Royale. Hintojen tasapaino
ja kulutusalttius olisi kannattavaa testata viela suljetulla testiryhmalla, jotta voisi var-

mistua, ettd hintojen tasapainot ovat kohdallaan juuri kyseista pelia ajatellen.

Kuviossa 7 ndhddan avattuna pelinsisdisen kaupan erillisvaluuttakategoria, josta voi
ostaa pelivaluuttaa, eli sdanndstelylipukkeita, oikealla rahalla. Pelivaluuttakategori-

assa on kuusi eri ostosvaihtoehtoa, joiden hinnat ovat 0,99 eurosta 99,99 euroon.
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Kuvio 7. Kaupan vililehti, josta voi ostaa pelivaluuttaa oikealla rahalla

Tekninen toteutus maksullisen sisdllon ostotoiminnoille saatiin valmiiksi, mutta pelin-
sisdisten ostojen kaytannon toimivuutta ei voitu iOS-laitteilla todeta, koska toimeksi-
antajan iTunes Connect -kehityslisenssi ei kirjoitushetkelld mahdollistanut pelinsisais-
ten ostojen suorittamista. Kaytannossa tama tarkoitti sitd, etta iOS-alustalla maksulli-
sia ostoksia klikatessa ei tapahdu mitaan, koska tuotelistaa iTunes Connectista ei pa-

lauteta, vaikka muutoin tekniset edellytykset ostojen tekemiselle olisi.

Android-laitteilla ostotoiminnot toimivat tavoitellusti, jolloin ostettavaa tuotetta kli-
kattaessa avautuu Google Playn maksutapahtuman vahvistusikkuna. Kuviossa 8 na-
kyy esimerkki Google Playn maksuvahvistusikkunasta, jossa pelaajalle ndytetaan os-
tettavan tuotteen nimi ja hinta. Maksuvahvistusikkunasta voi peraantya pois klikkaa-
malla ruutua maksukentan ulkopuolella, tai laitteen paluunappaimella. Kuviossa na-
kyva maksutapahtuma on testitilaus, josta ei veloiteta oikeasti. Mikali peli on
Googlen testauspalvelun alfa- tai beta-vaiheessa, ja ostotapahtumaa suorittavan
kayttajan sahkoposti on merkitty pelin testauslistalle, voidaan ostotapahtumien toi-
mivuutta testata mobiililaitteella ilman todellista veloitusta. iOS-alustalla vastaavia
testiostoksia varten tulisi luoda iTunes Connectin kautta erilliset testaustunnukset, ja

kirjautua niilla mobiililaitteen TestFlightiin.
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100 Ration Cards (DontDrop ~ 0,99 € v
The Cube)

PayPal: tarmo.jussila@gmail.com

Tama on testitilaus. Sinua ei veloiteta.

Hyvéksyt, ettd ostoksesi on heti saatavilla ja etta luovut lakisdateisestd
peruutusoikeudestasi (tdmé luopuminen ei koske palveluja). Hyvitysoikeutesi
riippuu tuotetyypista: Google Playn kdyttoehdot ja Hyvityskaytanto.

Google Play

Kuvio 8. Google Playn oletusmaksuvahvistusikkuna

3.3.3 Pelinsisdiset mainokset

Pelinsisdiset mainokset pelissa toteutettiin Unity Ads -palvelun avulla. Pelissa kayte-
taan ns. palkitsevaa mainostyyppid, eli mainoksia ndaytetaan vain ja ainoastaan jos
pelaaja itse avaa sellaisen, ja pelaaja palkitaan sen katselusta. Palkitsevia mainoksia
ei katsomisen aloittamisen jalkeen voi ohittaa. Unityn oletusmainostyyppi on ohitet-
tava mainos, joita voitaisiin nayttaa esimerkiksi jokaisen tehdastydpaivan jalkeen au-
tomaattisesti, jolloin mainosnayttéjen maara varmasti lisdantyisi, mutta automaatti-
sesti avautuvat mainokset voisivat arsyttda pelaajia, ja suurin osa varmasti ohittaisi
mainokset 5 sekunnin minimikatseluajan jalkeen. (Ad Placements n.d.) Tasta syysta

pelissa paadyttiin kayttdmaan ainoastaan palkitsevaa mainostyyppia.

Pelinsisdiset mainokset on upotettu osaksi tehtaiden avautumisen odotusaikameka-
niikkaa. Jos pelaaja ei halua odottaa tiettya aikaa seuraavan tehtaan avautumiseen,
han voi ohittaa odotusajan maksamalla siita pelinsaisella valuutalla, tai katsomalla
mainoksen. Valittuaan mainoksen katselun, avautuu ruudulle mainosndakyma, jossa
nakyy Unity Adsin algoritmin valitsema mainos, jonka kesto on tavallisesti noin puoli
minuuttia. Mainoksina naytetdan pelien ja sovellusten mainoksia, joiden kehittdjat
ovat ostaneet mainosnayttoja Unity Ads -palvelusta. Mainoksen paatyttya, tehtaan

odotusaika on nollattu, ja pelaaja voi jatkaa pelia heti.
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Kuviossa 9 esitelty kaavio havainnollistaa tehtaiden odotusaikojen ohittamisen toi-

minnallisuuden.

Karttanakyma IImoitusikkuna

Unity Ads

Odotusajan
ohitusikkuna
aukeaa

Klikkaa suljettua

tehdasta

Lukittu ajaksi t

Mainos Mainoksen katselu

-
>

vai maksu?

Tehtaan
odotusaika on &
nollattu

Maksu pelivaluutalla

Maksu = t * kerroin

Unityn
videomainos
(30 sekuntia)

Kuvio 9. Kaavio tehtaiden odotusaikojen ohittamisesta

Odotusajasta nahdaan esimerkki kuviossa 10, jossa vasemman yldakulman tehdas on

suljettuna kellossa nakyvan ajan verran. Odotusajan yhteydessa nakyva kuvake vih-

jaa, ettd odotusajan voisi ohittaa mainoskatselulla tai pelivaluutalla maksamalla.

INDUSTRIAL DISTRICT

Kuvio 10. Vasemman ylakulman tehdas on suljettuna kellossa nakyvan ajan verran
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Kuviossa 11 on esimerkki tilanteesta, jossa pelaaja on klikannut suljettuna olevaa
tehdasta ja ruudulle on tullut nakyma, josta han voi valita pelivaluuttamaksun tai
mainoksen katselun valilta, tai poistua ikkunasta takaisin odottamaan. Odotuksen
ohittamisen pelivaluuttahinta on suhteessa aikaan, jonka verran tehdas on viela sul-
jettuna, eli lyhyen odotusajan voi ohittaa halvemmalla ja pidemmaén odotusajan ohit-
taminen maksaa enemman. Mainoksen kestoon tehtaan odotusajan pituus ei vai-
kuta, joten ainakin pitkilld odotusajoilla mainoksen katselu voi olla houkuttelevampi

vaihtoehto kuin ohituksen maksaminen pelivaluutalla.

SKIP WAITING

CANCEL

Kuvio 11. Tehtaan odotusajan ohitus joko pelivaluutalla tai mainoksen katselulla



26

4 Sosiaaliset ominaisuudet

4.1 Pelipalvelut

4.1.1 Pelipalveluiden liittaminen

Seka Google ettd Apple tarjoavat omien alustojensa mobiilipelaajille pelipalveluita,
joilla pelikokemuksesta voi tehda hieman sosiaalisemman. Pelipalvelut tarjoavat
muun muassa mahdollisuuden saavutusten sisallyttdmiseen peleihin ja pistetilastot.
Kirjautuminen pelipalveluihin ja saavutukset toteutettiin Android- ja iOS-alustojen
omiin natiivipalveluihin, eli Androidilla Google Play -pelipalvelun kautta ja iOS:lla iTu-
nes Connectin Game Centerin kautta. Unityn puolella pelipalvelutoiminnallisuus ja
saavutukset on toteutettu Cross Platform Native Plugins -liitdnndispaketin tyokaluja
apuna kayttaen. Kaytetty liitannaispaketti sisaltdaa Unityn valikosta avattavan hallinta-
paneelin, jonka kautta saavutusten tunnistetiedot voitiin syottaa tekstikenttiin ja mo-
lempien alustojen saavutustunnisteisiin voitiin viitata skripteissa yhteista tunnistetta

kayttaen.

Kuvion 12 vierekkaiset kaaviot havainnollistavat pelipalveluihin kirjautumisen ja saa-
vutuksien ansaitsemisen rakennetta, joka peliin ohjelmoitiin. Pelipalveluun pyritaan
kirjautumaan aina sovelluksen kaynnistyessa, jolloin tarkistetaan onko pelipalvelu
saatavilla. Pelipalvelun ollessa saatavilla edetdan kirjautumisvaiheeseen. Ensimmai-
sen kirjautumisen jalkeen kirjautuminen toimii jatkossa automaattisesti. Pelipalve-
luun kirjautuminen on edellytyksena saavutuksien ansaitsemiselle. Saavutuksien saa-
misen ehtojen tayttyminen tarkistetaan aina, kun pelin karttandkyma aukaistaan.
Tama tarkoittaa sitd, etta kun pelin aikana on tehty jotain saavutuksen arvoista, pe-

laaja palkitaan saavutuksella vasta, kun tdama palaa pelista pistetilastoon.
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Sovellus

kaynnistyy

IsAvailable()

Tarkista
pelipalvelujen
saatavuus

[FALSE]
Ei

saatavilla

AuthenticateUser()
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[FAILED]
Epa-
onnistui

[SUCCESS]
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saavutuksen
saamisen
ehdot?

[FALSE]
Ei
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ReportProgress(...) [TRUE]

Saavutus ansaittu

Kuvio 12. Kaaviot pelipalveluihin kirjautumisesta ja saavutuksien ansaitsemisesta

4.1.2 Play Game Services

Google Playn kautta julkaistavaa sovellusta hallinnoidaan Google Play Developer Con-
solen kautta ja lisdksi tarvittavia rajapintoja hallitaan Google APl Consolen kautta. Pe-
lipalvelujen toimintaan saattamiseksi on ensimmaiseksi Google Play Game Services
-ohjelmistorajapinta oltava liitettyna sovellukseen Google API Consolen kautta. Ta-
man jalkeen pelipalveluja voidaan hallinnoida suoraan Google Play -kehittdjakonso-
lista pelipalvelut-osiosta. Kuviossa 13 on lista kehittdjakonsolin kautta luoduista saa-

vutuksista, jotka ovat saatavilla sovelluksessa, kun siihen kirjaudutaan Google-tun-
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nuksella. Saavutusten luontivaiheessa niille maaritetadan automaattisesti tunniste-
merkkijono, joita kdytetdan Unityn puolella kunkin yksittdisen saavutuksen erotta-
vana tunnisteena. Saavutuksien ansaitsemisesta saatava pistearvo asetetaan myods
luontivaiheessa. Pistearvo voi olla valiltd 5-200 ja sen tulee olla jaollinen viidella. Yk-

sittdinen sovellus voi sisaltdd saavutuksia enintdan 1000 pisteen edesta.

Be Google Play Developer Conscle
E Don't Drop The Cube
PR Pelpaiveiis
) Polafa alyy saavuTukseT (IR

W] Fiesttimer 5 Julkaisty

Kuvio 13. Saavutukset-valilehti avattuna Google Playn pelipalvelut-osiossa

4.1.3 Game Center

Applen Game Center -pelipalveluita hallinnoidaan iTunes Connectin kautta, jonka
kautta applikaatiot valmistellaan julkaistavaksi App Storeen. Googlen kaytannoista
poiketen iOS-kehittdjan ei tarvitse hallinnoida ohjelmistorajapintoja sovelluksilleen
erikseen. Kuviossa 14 on esilld iTunes Connectista avattu Game Center -osio, jossa
nakyy lista luoduista saavutuksista. Toisin kuin Googlen palvelussa, iTunes Connect
antaa vapauden valita kunkin saavutuksen tunnistemerkkijonon itse. Periaatteessa
nadissa voisi kayttda samoja tunnisteita kuin Googlen automaattisesti luodut tunniste-
merkkijonot, jolloin Unityn skripteissa saavutuksiin voitaisiin viitata tasmalleen sa-
moilla tunnisteilla. Tassa paadyttiin kuitenkin luomaan iOS:in saavutuksien tunnis-
teiksi hieman selkokielisemmat merkkijonot, silla Cross Platform Native Plugins -lii-
tannaispaketin hallintapaneelissa oli joka tapauksessa omat kenttansa molempien

alustojen saavutustunnisteille. Saavutuksista ansaittavan pistemaaran asettaminen
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noudattelee lahes samoja kdytanteita kuin Googlen pelipalvelu, mutta yksittaisen

saavutuksen maksimipistemaara on 100.

iTunes Cennect My Apps W Conit Deop The Cube ~

Featnes Tafight Aty

bhop Pharchines Game Center

Achievemnants {8] &

B ScTvevemen £ A AtNCton B 3 iy AF ST T [ASCHNG 3 MSSIone, O [rTIENG 0 Action, deired By YO A [RogIammest 1 yout 2o ARer an Achanement R Do e for 3y Wersion of yoor acg, itcan' e pemoved

Kuvio 14. Game Center -vililehti avattuna iTunes Connect -hallintapalvelun kautta

Kuviossa 15 pelin saavutukset-nakyma on avattu karttanakymassa olevasta painik-
keesta, ja siina nakyy listattuna kaikki saavutukset jotka pelissa voi ansaita. Kun peli-
palvelu on liitettyna sovellukseen, saavutuslista voidaan piirtda nakyville yhdella
funktiokutsulla, joka esittaa palveluun liitetyt saavutukset kuvion mukaisessa lista-

muodossa.

3PS T al51% & 5.03

8 Saavutukset 7/14

Lower-Manager : ) Bouncy protection
Reach level 10 ) Purchase a protective mattress

1000 XP ' 500 XP 17. MAA

Newton's law - Drudge
Purchase a gravity tool i Reach level 5

500 XP 4 g 500 XP

It's over 1000! ‘ | Safery first
Have a total of 1,000 Z in cash! ' Buy your first hard hat

Kuvio 15. Pelin saavutukset-ndakyma avattuna Android-laitteella
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4.2 Sosiaalinen media

4.2.1 Yleista

Pelaamisesta on tullut yha sosiaalisempaa, joten pelitilastojen ja saavutusten jakami-
nen sosiaalisessa mediassa on yleista. Pelikehittdjan ndakokulmasta tata tehdaan siksi,
etta peli saa nakyvyytta ja mahdollisesti lisdpelaajia pelaajan jakojen kautta. Pelaaja

jakaa pelitilastonsa ndyttadkseen onnistumisensa ja haastaakseen muita mukaan pe-

laamaan samaa pelia. (Rousvoal 2014.)

App Store kieltda sovelluksissaan pelaajan palkitsemisen sosiaalisessa mediassa teh-
dyista jaoista (Warren 2014), joten kannustimena jakamiseen ei voida kayttaa esi-
merkiksi pelinsisdista valuuttaa. Kuviossa 16 havainnollistetaan tilanne, jossa pelaa-
jalle tarjotaan mahdollisuus jakaa tilastonsa Facebookissa tai Twitterissa oikeassa ala-

laidassa olevia sosiaalisen median palveluiden kuvakkeita klikkaamalla.

BUDLGET

PAYCHECK B@
FOOD -2 @
GAS 15

AFTER EXPENSES:1ZX @

e

Kuvio 16. Kuvakaappaus pelin budjettindkymasta

Kuvion 17 kaaviossa ndytetdan, kuinka sosiaalisen median jakotoiminnallisuus toteu-
tui. Facebookin ja Twitterin toiminnallisuus on hyvin pitkalti identtinen. Jakotapahtu-
masta voidaan palata takaisin kesken kaiken vaiheiden valissa. Kun jaon on suoritta-

nut, jakoa varten avattu sosiaalisen median sovellus sulkeutuu automaattisesti ja peli
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palautuu jalleen aktiiviseksi budjettinakymaan, johon pelaaja jaikin. Budjettinaky-
masta voi halutessaan tehda jaon toiseenkin sosiaalisen median palveluun tai vaihto-

ehtoisesti sulkea budjettindkyman.

Jako sosiaaliseen mediaan

Palaa Palaa

>
-

Klikkaa Avaa laa
S o« Facebook- Facebook- 2
Facebookissa
kuvaketta sovellus

e % Sulje
) Budjettinakyma budjettindkyma

Klikkaa
Twitter-
kuvaketta

Avaa Twitter-
sovellus

Jaa Twitterissa

Kuvio 17. Kaavio sosiaaliseen mediaan jakamisen toiminnallisuudesta

4.2.2 Facebook

Facebook-jakamisen toteuttamiseen tassa projektissa kaytettiin Cross Platform Na-
tive Plugins -liitannaispaketin oletustoiminnallisuuksia, jotka sisalsivat kuvakaappaus-
ten jakamisen Facebookissa. Jaettaessa kuvaa kayttojarjestelma kysyy, mita sovel-
lusta kayttaja haluaa kayttaa jakaakseen kuvan ja tarjoaa oletuksellisesti Facebook-

sovellusta.

Erillista Facebook SDK:ta ei pelkdstdan tallaisen jako-ominaisuuden vuoksi ole valtta-
matonta liittaa projektiin, mutta jos haluaisi saada Facebookin avautumaan ikkuna-
muodossa sovelluksen paalle ja ohittaa kayttojarjestelman kysymisen avattavasta so-
velluksesta, on Facebook SDK:n liittaminen ainut vaihtoehto. Tassa projektissa tyy-
dyttiin ratkaisuun, jossa Facebook avautuu kuvaketta klikkaamalla erillisena sovelluk-

sena.

Facebook ei enda uusimpien kayttéehtojensa mukaisesti salli esiasetettua tekstiken-
tan tayttoa, joten kayttdjan on itse kommentoitava jakamaansa postausta (Platform

Policy n.d.), muutoin jaetaan pelista pelkka kuva.
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4.2.3 Twitter

Twitter-jakamisen toteutuksessa kaytettiin myos Cross Platform Native Plugins -lii-
tannaispaketin sisdltamia funktioita, joiden avulla Twitteriin jaetaan esiasetettu teksti
ja kuvakaappaus pelitilastosta. Facebookista poiketen Twitter ei kielld esiasetettua
tekstia viestikenttaan, joten esimerkiksi peliin liittyvat hashtagit on kateva liittaa

tassa vaiheessa.

Myds Twitter tarjoaa edistyneempaan kayttéon Twitter SDK:ta, mutta tavallinen jako
Twitteriin onnistuu my0s ilman tata. Kaytetty liitannaispaketti olisi sisaltanyt oletuk-
sellisesti Twitter SDK:n, mutta tdssa toteutuksessa sen sisallyttaminen jatettiin kayt-

tamatts, silla toimiva ratkaisu saatiin ilman sitakin.

4.3 Peli-ilmoitukset

Paikallisten peli-ilmoitusten toteuttamiseen kaytettiin Cross Platform Native Plugins
-liitannaispaketin tydkaluja. Paikalliset peli-ilmoitukset ovat eraanlaisia ajastettuja
toimintoja, jotka ajastetaan, kun tietyt ehdot pelissa tayttyvat. Jos ehdot eivat myo-
hemmin enaa tayty, ajastukset voidaan perua. Taman pelin tapauksessa peli-ilmoi-
tuksia [ahetetdan ainoastaan, jos pelissa on avautunut tehdas, joka on aiemmin ollut
suljettuna, eikd muita tehtaita ole auki. Esimerkiksi kun pelaaja lopettaa pelisessionsa
lapaistydan tehdaskentan, tehdas sulkeutuu tietyksi maaraajaksi, jolloin peli-ilmoitus-
ajastin viritetaan lisaamalla sen hetkiseen kellonaikaan tehtaan odotusaika. Kun pe-
laaja sulkee sovelluksen, on ajastettu tapahtuma jo jarjestelman tiedossa ja ilmoitus
saapuu silld hetkelld, kun tehtaan odotusaika paattyy. Pelaaja voi aukaista sovelluk-
sen saapunutta ilmoitusta klikkaamalla. IImoituksen teksti ja kuvake voidaan raata-
|6ida tarpeen mukaiseksi. Tassa tapauksessa ilmoituksen kuvakkeeksi asetettiin pelin
oma kuvake ja saatetekstiksi (kddnnetty englannista): "Sinua odottaa tyovuoro teh-
taalla”. Jos pelaaja ei suljekaan sovellusta tehtaan pelaamisen jalkeen, vaan paattaa
ohittaa odotusajan maksamalla tai katsomalla mainoksen, aiemmin luodut ja ajaste-
tut peli-ilmoitukset poistetaan jonosta samalla hetkelld, ettei peli-ilmoituksia tulisi

turhaan vaaraan aikaan.
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Kuvion 18 kaavio esitelmoi paikallisten peli-ilmoitusten toimintarakenteen sovelluk-
sessa. Aina sovelluksen kdynnistyessa rekisterdiddaan kayttojarjestelmalle tieto, etta
sovellus pyrkii kdyttamaan paikallisia jarjestelmansisaisia ilmoituksia. Vastaanotettu-
jen ilmoituksien tyhjentamisella tarkoitetaan jo pelaajan vastaanottamia ilmoituksia,
jotka ovat saattaneet jaada kayttojarjestelman ilmoitusosastolle, mikali pelaaja ei ole

palannut peliin vastaanottamansa ilmoituksen kautta, vaan esimerkiksi avaamalla pe-

lin erikseen sen kuvakkeesta.
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Kuvio 18. Kaavio paikallisten peli-ilmoitusten toiminnasta
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5 Pohdinta

Toimeksiannon paatavoitteisiin paastiin melko hyvin. Sekd Android- ettd iOS-alus-
toille saatiin tehtya toimiva ansaintamalli ja toimivat sosiaaliset ominaisuudet, joita
toimeksiantaja toivoi. Vaaditut ominaisuudet saatiin toteutettua teknisesti toimiviksi
saatavilla olevia tyokaluja kayttaen, ja yksi liitdnndispaketti hankittiin lisda taman
projektin ja mahdollisesti tulevien mobiilipeliprojektien tarpeisiin. Tekninen toimi-
vuus ja tyokalujen kyvykkyyden todentaminen olivatkin yksi projektin tavoitteista,
jotta toimeksiantaja pystyy seka taman projektin, ettd tulevien projektien jatkokehi-
tyksessa hyodyntamaan saatuja oppeja ja huomioita. Helpoimman reitin sijaan pyrki-
mys oli I16ytda ongelmiin ratkaisut, jotka olisivat varmoja ja joiden varaan projektia
olisi hyva jatkokehittda. Jatkokehittdmisen helpottamisen vuoksi projektin vaiheista,
ominaisuuksista ja kdytetyista tyokaluista tehtiin projektin ohessa jatkuvaa dokumen-
taatiota Trelloon. My6s luodun lahdekoodin kanssa noudatettiin siisteytta ja toimin-

nallisuutta kommentoitiin koodin yhteyteen.

5.1 Ajatuksia tyokaluista

Suurin osa toimeksiannon yhteydessa kaytetyista tydkaluista olivat minulle entuudes-
taan tuttuja, joten itse tyokaluihin perehtymiseen ei turhautunut aikaa liiaksi. Toteu-

tettavat asiat sen sijaan olivat pitkalti hyppy tuntemattomaan, ja esimerkiksi Googlen
ja Applen julkaisujarjestelmiin en ollut ennemmin tutustunut lainkaan, joten paljon

uutta sisdistettavaa projekti joka tapauksessa toi tullessaan.

Tarkein yksittdinen tyokalu projektissa oli Unity-ymparisto liitannaisineen, ja tata pro-
jektia varten hankittu liitannaispaketti, Cross Platform Native Plugins, naytteli tar-
keda pddosaa. Cross Platform Native Plugins osoittautui loistavaksi tyokaluksi, ja to-
della tarpeelliseksi lisdosaksi, jos Unityn kanssa haluaa kehittda mobiilipeleja usealle
alustalle ilman kohtuutonta vaivanndkoa. Unity Asset Storesta 16ytyi lisdksi muita
vaihtoehtoja hankitulle liitanndispaketille, mutta niiden ollessa myds maksullisia, ver-
tailua naitten valilla ei voitu tehda kuin kauppasivun esittelyjen ja arvostelujen
kautta, ja kokonaiskattavuuden perusteella parhaaksi valikoitui juuri hankittu Cross

Platform Native Plugins — Ultra Pack. Erinomaiseksi liitanndispaketin teki sen moni-
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puolisuus, silla se yksindan antoi apuvalineet lahes kaikkien tarvittavien ominaisuuk-
sien toteuttamiseen, eika projektia tarvinnut tayttaa useilla yksittaisilla liitannaisilla,
joiden toimiminen yhdessa olisi ollut epavarmaa ja jotka olisivat sekavoittaneet pro-

jektin rakennetta ja varmasti vaikeuttaneet yllapidettavyytta.

5.2 Ajatuksia ansaintamallista

Olen tyytyvdinen toteutuneeseen ansaintamalliin. Peliin luotu tehtaiden odotusaika-

mekaniikka tuntuu kannustavalta ja ohjaa katsomaan mainoksia tai kayttamaan peli-
valuuttaa. Ansaintamalli ei ole kuitenkaan hairitseva siind mielessa, etta peli tuntuisi

pelkalta rahanlypsykoneelta, vaan mekaniikat tuntuvat perustelluilta, eivatka nain ol-
len sy6 pelikokemusta. Pelaaminen onnistuu siis tdysin myos ilman rahan kaytt6a,

mutta ainoastaan hitaammin. Juuri ndin valtaosa ilmaispeleista toimii.

Henkilokohtaisesti itse en ole koskaan maksanut mobiilipeleistd, joissa on pelinsisai-
sid ostoja, joten taidan kuulua aiemmin viitattuun valtaosaan joka ei mobiilipelinteki-
joille juuri voittoa tuota, mutta videomainoksia olen katsonut palkkioita vastaan
useinkin, koska se ei maksa minulle kuin aikaa, mitd minulla niind hetkina on, kun
mobiilipeleja pelaan. Palkitsevan mainostyypin kdytté on minusta paljon pelaajaysta-
vallisempi ratkaisu kuin esimerkiksi tietyn valiajoin itsestddan avautuva mainos, joten
olen tyytyvainen toteutuneeseen mainosmalliin, jossa pelaaja voi itse paattaa halu-
aako nahda mainoksen palkkiota vastaan. Se etta pelaaja itse avaa mainoksen on

myos paljon sitoutuneempi teko kuin vakisin pakotettu mainoskatselu.

5.3 Ajatuksia sosiaalisista ominaisuuksista

Sosiaalisista ominaisuuksista itselle tarkeita peleissa ovat olleet yleensa saavutukset,
jotka kasvattavat pistetilastoja pelipalveluissa, ja ndin ollen mahdollistavat pistetilas-
tojen vertailun kavereiden ja tuttavien kanssa. Sosiaalisen median jako-ominaisuuk-
sia en ole yleensa itse kayttanyt lainkaan. Olen kokenut, ettd joissain mobiilipeleissa
sosiaalisen median jakamiskehotteet on toteutettu jopa héiritsevasti, esimerkiksi niin
etta pelin pistetilaston yhteydessa oleva etenemispainike on pieni, mutta sosiaalisen

median jakamisnappi on suuri ja korostettu, jolloin sitd saattaa erehtya painamaan
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pyrkiessaan etenemaan pois tilastosta, koska oletuksellisesti etenemisnapit ovat ko-
rostettuja intuitiivisuuden tdahden. Tallainen harhaanjohtava asettelu ei omalla koh-
dallani ainakaan nosta arvostusta pelid kohtaan, mista syysta tdahan peliin sosiaalisen
median jakokuvakkeita ei asetettu sellaisiin paikkoihin ja niin isoina kuvakkeina, etta
niita voisi vahingossa painaa. Kuten mainoskatseluidenkin kohdalla, on mielesténi pa-
rempi, etta sosiaalisen median jaot ovat sitoutuneiden pelaajien tekemia, eivatka va-
hinkopainalluksista seuranneita tekoja, mika voisi aiheuttaa naraa. Siitakin huoli-
matta sosiaalisen median painikkeita olisi voitu sijoittaa peliin monipuolisemmin, ja
vield useampiin yhteyksiin. Esimerkiksi vaiheeseen jossa pelaajan taso nousee ylem-
maksi, olisi ollut hyva paikka sijoittaa jakamisnappi, silla jaettuna se olisi ollut paljon
selkeammin luettava merkki pelissa menestymisestd, ja se olisi voinut kirvoittaa kil-

pailua pelaajien valille, ja ndin ollen lisdta pelaamisen maaraa.

5.4 Tulosten hyodyntaminen ja jatkokehitys

Tuloksista on eittamatta hydtya toimeksiantajalle, silla peliin tavoitellut ominaisuu-
det toimivat teknisesti, ja tyokalujen kyvykkyys tuli testattua ja dokumentoitua, ja to-
teutunut peliversio toimii suoraan esimerkkina niiden kaytolle. Sellaisenaan peli ei
ole kuitenkaan julkaisuvalmis, mika ei tassa tietenkaan tavoitteena ollutkaan, mutta
se on teknisin osin paljon ldhempana valmista pelia kuin toimeksiannon alussa. Pelin-
sisdisten ostojen hintatasot, tehtaiden odotusaikojen pituudet ja niiden ohittamisen
hinnat kaikki vaativat viilausta ja tasapainotusta. Lisdksi peli tarvitsee kipeasti sisal-
I6ntuottajaa; lisda tapahtumia, lisda esineita, lisda erilaisia tehdaskenttia ja lisda os-
tettavia tuotteita kauppaan, jotta peli pystyisi sailyttamaan kiinnostavuutensa tar-

peeksi pitkaan.

Minulle tdma projekti on ollut oppiretki, silla vastaavia ominaisuuksia ei ole tullut to-
teutettua ennemmin. Etenkin toimivien sovelluksensisaisten ostojen ja Androidin ja
i0S:in julkaisutyokalujen kanssa tutuksi tuleminen ovat olleet erittdin arvokkaita ko-
kemuksia, ja projektista saaduista opeista on varmasti hyotya myos tyoelamassa.
Jadn odottamaan mielenkiinnolla mihin suuntaan projekti etenee tulevaisuudessa, ja

ettd paatyyko se julkaistavaksi asti.
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