(. LAB University of
N\ Applied Sciences

Ovatko pelimoottorit teknisesti ajan tasalla?

Kyselytutkimus kentalta

LAB-ammattikorkeakoulu
Tradenomi (AMK), Tietojenkasittely
2020

Kalle Puotiniemi



Tiivistelma

Tekija(t) Julkaisun laji Valmistumisaika
Puotiniemi, Kalle Opinnaytetyd, AMK 2020
Sivumaara
11
Tyon nimi

Ovatko pelimoottorit teknisesti ajan tasalla?

Kyselytutkimus kentalta

Tutkinto
Tradenomi (AMK)

Ohjaavan opettajan nimi, titteli ja organisaatio
Aki Vainio, Lehtori, Tietotekniikka Liiketalous

Tiivistelma
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Tutkimus toteutettiin paljon kuullun kommentin takia, jonka mukaan uudet pelit ovat
"vanhentuneita” jo julkaistaessa. Eli toisin sanoen pelimoottoreilla ei pystyisi
tekemaan uudenaikaisia peleja.

Pelimoottorit ovat historiansa aikana kehittyneet hyvin nopeasti. Kehitys varmasti
jatkuu niin kauan, kuin pelimoottoreilla on kayttdjia ja suuntaa, johon kehittyd. Tama
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1 Johdanto

Tavoitteena on ymmartaa kayttajien mielipidetta pelimoottorien teknologian kehittymises-
ta. Jotta voidaan vastata kysymykseen ajantasaisuudesta pitaa tietaa, mita on jo tehty ja
onko jotain jaanyt tekematta. Nain ollen katsomme Unityn ja Unreal Enginen historiaan.
Naemme kokonaiskuvassa naiden pelimoottorien kehityksen, aina nykyista versiota edel-
tavaan asti. Tastd saamme hyvan lahtokohdan kasitella kyselyn tuloksia ja ymmartaa eh-
ka miksi kayttajat ovat sitd mieltad. Vaikka paapaino on kyselylla ja siihen saaduilla vas-
tauksilla, on historian kertaus hyvasta. Nain tiedamme koko ajan mistd puhumme ja mihin

vertaamme.

Tasta on hyva kysya miksi tama tutkimus? Syy on yksinkertainen. Halusin nahda, myy-
daankd markkinoilla peleja, jotka olisi voitu tehda teknologialla, joka oli olemassa jo vuosi-

kymmen sitten. Tutkimuksen lopussa toivottavasti tama tulee selville.

Tutkimukselle ei ole toimeksiantajaa, koska tutkimus ei ratkaise ongelmia. Silla on mah-
dollisuus luoda niitd, mutta se voi olla myos vain hyvaa palautetta isoille pelimoottorien

kehittdjille. Lopputulos paattda kumpaa tutkimus on.



2 Tutkimus
2.1 Tutkimuksen lahtokohdat

Tutkimuksen aloituksen syyna oli kommentit, joiden mukaan pelit ovat vanhentuneet. Nii-
den teknologia on viime vuosikymmeneltd ja muita tdman kaltaisia asioita. Moni peli teh-
daan pelimoottorin valitykselld, jolloin nama vaitteet heijastuvat pelimoottoreihin. Pide-
tdanko pelimoottoreita ajantasaisina pelien kehittajien kesken? Jotkut pelaajat ajattelevat
selvasti, ettd pelit eivat heijasta uusinta uutta. Ennakoitu tulos tutkimukselle on, etta peli-
moottorit eivat vastaa tekniikaltaan uusinta uutta. Ja nain nykyaikaiset pelit ovat jo synty-

essaan "vanhentuneita”.

Onko tasta kysymyksesta mitaan hyotya alalle? Jos hypoteesi osoittautuu vaaraksi, tama
tutkimus ei hyodyta alaa mitenkdan suuresti. Jos se osoittautuu oikeaksi, voidaan alkaa
tutkimaan syita tahan. Tallaisessa tilanteessa tama tutkimus on hyva lahtdkohta, josta jat-
kaa pelimoottoreiden ja pelialan teknologia tutkimuksia. Silloin myds uudella yrityksella
alalla voisi olla jotain annettavaa. Jos se toisi pelit "nykypaivaisiksi”’, se saisi helposti myy-
tya niita ja nain tuottoa. Tai se voisi tuoda uudemman pelimoottorin markkinoille, joka vas-

taa uusinta teknologiaa.
2.2 Tutkimus tapa

Tutkimuksen data kerattiin kesa- ja syyskuun valisena aikana. Itse kirjoitus ty6 tapahtui
lokakuussa ja viimeistely marraskuussa. Nain ollen tydn aikataulu oli vahan reilu 5 kuu-

kautta, ja suurin osa siita kului kyselyn vastausten keraamiseen.

Tassa luvussa kerrotaan tarkemmin, miten tutkimus tehtiin. Mitd menetelmia kaytettiin, ja

olisiko jotain voitu tehda toisin.
2.2.1 Parempi tapa

Paremman tuloksen olisi saanut laboratoriossa suoritettavassa vertailussa. Millaista uusin
teknologia on ja kuinka sitd hyddynnetaan? Taman tyyppisiin kysymyksiin vastaaminen
olisi ollut tarkeda aloitus. Jatkona olisi toiminut saman pelin luonti monella eri tavalla. Na-
ma tavat olisivat olleet: uusin mahdollinen teknologia, suosittu ja kaytetty tapa, vanhin

kaytossa oleva pelimoottori ja niin sanotusti vanhimmat osatut tavat.
Pelien luonnin jalkeen vertaillaan peleja ja esitetdan kysymyksia:

e Mika oli helppoa tehda millakin tavalla ja mika vaikeaa?



e Miksi nain oli?
e Mika oli tehokkain tapa?
e Mista tuli parhaiten pelattava peli?

Taman voisi toteuttaa laittamalla eri pelit samanlaisten testiryhmien eteen, ja katsomalla

palautetta.
2.2.2 Kaytetty tapa

Ensin kaydaan lapi kahden pelimoottorin historiaa, ndin saadaan kokonaiskuva niiden
muutosnopeudesta. Kuinka helposti ne ovat kehittyneet ja ovatko ne ottaneet milloin mita-
kin tekniikkaa kayttoon. Tama antaa luottamusta, etta pelimoottorien kehittajat tekevat

asioita samalla tavalla nykyaankin, vain uudemmalla teknologialla.

Paras tapa on vertailla uusia helposti nahtavia ominaisuuksia kuten julkaisu alustoja. Nail-
I& vertailu ja kehitys nopeus on helppo nahda. Ne eivat ole tarkeimpid ominaisuuksia pe-
limoottoreissa, mutta ne on helpoimpia seurata. Historian osuus koostuukin paljon naiden

|6ytamisesta.

Loppututkimus toteutettiin kyselytutkimuksena. Tama johtui aikataulutuksesta ja opinnay-
tetyon laajuuden maarittelemisesta. Toisena syyna oli taito, ja tieto alan kaytannoista.
Opiskelijana tutkija ei uskonut omien tietojensa riittdvan edella mainittuun parempaan tut-
kimustapaan. Kyselytutkimuksen hyoty kuitenkin on, etta nyt tutkimus kuvastaa mahdolli-
simman tarkasti kayttajien mielipidettad asiasta. Kayttajien mielipide, kuitenkin on syy mika

myy pelimoottoreiden lisensseja.

Kysely myds heijastelee aina vastaajien kuvaa aiheesta ja heidan ajattelutapaansa. Nain
on hyva valilla kdantya kayttajien puoleen ja kysya mita he ajattelevat. Kysely toki koskee
vain julkisesti saatavilla olevia pelimoottoreita, jotka yleensd myoés kehittyvat nopeammin,
koska asiakaskunta on isompaa ja ndin ollen vaativaa. Pelitalojen sisdisiin pelimoottorei-

hin tdma kysely ja sita ollen tutkimus ei pysty puuttumaan.
2.2.3 Tyokalut

Kysely toteutettiin kaksiosaisena, niin kuin on kaynyt ilmi. Ensin luotiin kysely Google
formsin avulla. Tata kyselya jaettiin eri foorumeille, suurin osa vastaajista I6ytyi gamedev
subreddit. Sielld vastaajat olivat paasaantoisesti harrastelijoita, mutta muutama tyokseen

pelimoottoreita kayttavakin vastasi. Tasta tarkemmin luvussa 4.



Toinen datan kerays metodi oli pelimoottorien historian tutkiminen. Pelimoottoreiden histo-
riasta on yllattavan vaikea 16ytaa hyvia lahteita. Nain ollen tyéhon valittiin vain muutaman,
vaikka Kirjoittaja varmista asiaa muistakin lahteistd. Nama muut lahteet eivat vain ole luo-
tettavia lahteita, ja nain niitd onkin kaytetty vain kirjoittajan apuna uskomaan parempien
lahteiden merkinnat. Nama tiedot voi tarkistaa myds helposti pelimoottoreiden versio his-
toriasta. Lahteet ovat 2010 ja 2018 valisena aikana kirjoitettu. Ne ovat uusia ja nain ollen
luotettavia. Tydhon on kuitenkin keratty vain huippukohdat pelimoottorien teknologiallises-
ta kehittymisesta, uusin nyt kaytdssa olevaa versiota ei ole otettu huomioon. Se on koko
ajan kehitteilld, ja mahdollisesti muuttuu. Se ei sovi tavaksi nahda mita on jo tehty ja miten

siitd voi oppia, koska siihen on jo opittu ja se muuttuu parhaillaan koko ajan.
2.3 Kysely lomakkeen luonti

Kysely aloitettiin kysymyksilla, jotka auttavat paattelemaan vastausten uskottavuutta ja
hyodyllisyyttda. Ensimmaisen kysymyksen tarkoitus on luoda uskottavuus vastaajalle, nain
onkin kysymys oli syysta miksi kayttaa pelimoottoria. Taman tarkoitus oli erotella ammatti-

laiset harrastelijoista. (Liite 1).

Toinen kysymys vastasi kysymykseen, mihin pelimoottoriin tai -moottoreihin tdssa tutki-
muksessa syvennytaan enemman. Kysymys oli monivalinta kysymys, jossa piti valita eni-
ten kayttamansa pelimoottori. Valmiita moottoreita joita ehdotettiin olivat Unity ja Unreal
Engine. Nama oli valittu tdhan, koska ennen kyselyn luontia oli hyvd ymmarrys naiden
suosiosta. Vaihtoehdoksi laitettiin my6s niin sanottu vapaa vastaus, jos kayttdd muuta
kuin naita kahta. (Liite 1).

Kolmanneksi kysymykseksi valittiin uskottavuutta lisdava kysymys. Tarkoitus oli karsia
pois kayttajat, jotka eivat kayttaneet uusinta versiota pelimoottorista. Kuitenkin paivitys
vahyyteen voi 10ytyd hyva syy, joten neljanneksi kysyttiin syyta tadhan paivitys tiheyteen.
(Liite 1). Tasta esimerkkina, joku voi paivittd pelimoottoriaan kerran vuodessa ja silti olla
ajan tasalla. Tama johtuu siita, etta projektit eivat valttdmatta toimi uudemmilla versiolla

pelimoottorista.

Viides kysymys jatkoi samaa linjaa, jolla rajataan pois vastauksia, joissa pelimoottorin
versio on liian vanha. Taman kysymyksen tarkoitus oli nahda, onko uusista ominaisuuk-
sista hyotya. Ja kaytetdanko niita heti julkaistaessa. Kysymyksena talla oli kyselyn kannal-
ta vahiten merkitysta. Joka kavi ilmi kyselyn julkaisu paikkojen kommentti kentassa. Nain
suurin saatu tieto tasta verrattiin vain kahteen edelliseen kysymykseen ja niiden uskotta-

vuuteen. (Liite 1).



Viimeiset kysymykset, numeroltaan kuudes ja seitsemas, olivat kyselyn tarkeimmat. Nais-
sa kysyttiin vastaajan mielipidetta pelimoottorien ajantasaisuuteen. Nama kysymykset oli-
vat valmiina jo kun tutkimuskysymysta muotoiltiin viimeiseen muotoonsa, naitakin hie-
nosaadettiin kyselya tehtaessa. Naiden idea ja kayttd olivat kuitenkin alusta asti samoja.
(Liite1 ) Tulokset, joista puhutaan myéhemmin, naihin kysymyksiin osoittautuvat vain yh-
delld tapaa ennalta arvaamattomiksi. Pelimoottorien kayttajat pitivat tata metodia liian

epatieteellisena ja jotkut kommentit foorumeilla olivat sen mukaisia.

Kysymysten maaraa mietittdessa tarkeintd oli nopea vastaaminen kyselyyn. Nain tultiin
tulokseen 5 kysymyksesta, jotka ovat monivalintakysymyksid. Kun ndma viisi oli luotu,
huomattiin muutama heikkous. Vastaukset olisivat olleet lilan kapeita ja vaikeita tulkita.
Nain luotiin kaksi vapaaehtoista miksi -kysymysta. Nama miksi kysymykset olivat numerol-
taan neljas ja seitsemas. Tama loi kyselyyn enemman merkitysta ja toi vastaajien mielipi-
teitd asiasta paremmin esiin. Eli loivat kyselysta paremman ja helpommin analysoitavam-

man.



3 Pelimoottorien historia
3.1 Mika on pelimoottori?

Game engine on sovellus, jota voidaan kayttda ilman suuria muutoksia useamman pelin

tekemiseen. (Gregory 2018.)
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Kuva 1.Game engine reusavility gamut. Gregory 2018

Game engine on yleensa genre uskollinen. Kuitenkin kaikki kayttda jonkin verran samaa.
Kayttajan syodtteitd esim. hiireltd ja nappaimistolta, jotain HuD (heads-up display) ja 4anen
ohjaamista. Joten vaikka Unreal engine on suunniteltu FPS peleihin, se on ollut onnistunut

myo6s muilla genreilla esim. Tekken 7. (Gregory 2018.)

90-luvun lopulla joitakin peleja suunniteltiin uudelleen kaytté ja modaus mielessa (Gregory
2018). Naista alkoi pelimoottorien kehitys. Gregoryn mukaan moottorit olivat muokattavis-
sa scriptaus kielillda. Han jatkaa, nain syntyi toinen rahansaannin lahde kehittajille, jotka
kehittivat naitd. Nykypaivana pelin kehittdva voi ostaa pelimoottorin lisenssin ja uudelleen
kayttaa tarkeita elementteja. Tama tarvitsee vieldkin paljon itse rakentamista, mutta on

taloudellisesti halvempaa kuin kaiken alusta kehittaminen.
3.2 Unity

Unityn kehitys alkoi 2002, kun Nicholas Francis pyysi apua varjostusjarjestelman kanssa,
jota han yritti implementoida omaan pelimoottoriinsa. Joachim Ante vastasi tdhan ja yh-
dessa he alkoivat kehittdd sopivaa jarjestelmaa, joka sopisi molempien pelimoottoreihin.
Mybéhemmin he paattivat alkaa kehittda vain yhta pelimoottoria yhdessa. Tasta kuuli David
Helgason ja han ajatteli ndiden kahden olevan jonkin jaljilla. Nain ollen han "hyppasi” mu-
kaan kehitykseen. (Haas 2014, 4.)

OTEE (Over the Edge Entertainment) oli yhtio, joka kehitti Unityn varhaisimpia versioita.
Sen toimitusjohtajana toimi Helgason. Uudella beta vaiheessa olevalla pelimoottorillaan

OTEE kehitti Gooball pelin ja se julkaistiin 2005. Tasta saaduilla tuloille yhtié palkkasi li-



saa kehittdjia hiomaan Unitya, ennen sen julkaisua heindkuussa 2005. Heti julkaisun jal-

keen he alkoivat tydstdmaan seuraavaa iteraatiota. (Haas 2014, 5-8.)

Ensimmainen yleisesti saatavilla oleva versio tuki vain Mac OS X -projekteja. Vasta 1.1
versio tuki Windowsille ja nettiselaimille julkaisemista. 2-vuotta ensimmaisen version jul-
kaisusta, julkaistiin versio 2.0. Tama oli Unityn isoin askel tdhan mennessa. Taman versi-
on tarkoitus oli lujittaa Windows tukea ja parannella nettiselainten yhteensopivuutta. Ta-
man saavuttamiseksi tiimi lisasi DirectX tuen. Tama tuki lisasi 30 % nopeutta Windowsis-
sa suoritettaville projekteille ja yleista tehokkuustuen optimointia. (Haas 2014, 8-9.) Lavieri
(2018, 16) myds mainitsee kuinka windows tuki parani ja nettisiselain yhteensopivuutta
kaikkialla.

Alypuhelin sovellusten nousun myéta ja Iphonen julkaisun ja sitéd seuranneen AppStoren
takia, Unity alkoi kehittaa uutta versiota Iphonelle julkaistuja projekteja varten. Unity Ipho-
ne julkaistiin joulukussa 2008. (Haas 2014, 9.)

2008 ja 2009 vuosina Unity, nyt nimeltd Unity Technologies, huomasi asiakkaidensa osta-
van Macintosh-koneita, jotta asiakkaat voisivat kayttdd Unityd. Nain tuli selvaksi, etta Uni-
ty tarvitsi myds Windows-tuen editorilleen. Heidan tarvitsi uudelleen kirjoittaa kaikki, jotta
se olisi alusta riippumatonta. Ensimmainen Windows tuettu editori julkaistiin 2009 Game
Developers Conference. (Haas 2014, 9-10.) Lavieri (2018, 16) kertoo winows tuetun edito-

rin julkasemisen tapahtuneen 2009 versiossa 2.5.

Unity 3 toi mukanaan Android-tuen, jotta peleja voitiin kehittdd myos Android-puhelimille
(Girard 2010). Unity 3 my6ta Unitysta tuli ykkoéspelimoottori opetustarkoituksiin ja kaytetyin
teknologia mobiilialustoille (Haas 2014, 10). Unity 3.5 toi tuen flash projektien kehitykselle,

vaikka julkaisu naille jarjestemmille onnistuikin vasta Unity 4 (Lavieri 2018, 17).

Unity 4, joka julkaistiin 2012, toi mukanaan Linux ja flash projektien julkaisu tuen. 4.3 ver-
siossa tuli 2D tuki. Se julkaistiin vuotta myéhemmin 2013. (Haas 2014, 11.) Lavieri (2018,

17-18) vahvistaa julkaisu tuen Linux ja Flash jarjestelmille.
3.3 Unreal Engine

Unreal Engine (UE) luoctiin tarkoituksen mukaisesti ensimmaista Unreal-pelia varten. Tata
moottoria kehitettiin, jotta sarjan mydhemmat pelit olisivat helpompi kehittdaa. 1998 peli-
moottorin tarkoitus oli helpottaa bottien muokkausta ja kayttdd oma materiaalia Unreal-
pelin pelaamisessa. Julkaisu alustoihin lisattiin Playstation 2 tdman myéta. Aikaisemmin
niité olivat vain PC ja MAC. (Lee Doran Misra 2016, 4.)



2002 UE kehitettiin hiukkasjarjestelma (particle system), jolla luotiin savua ja sumua ja
yms. Samalla UE sai myds fysiikka jarjestelman ja Matinee jarjestelman, jolla luoda pienia
lyhyitd elokuva osuuksia (ns. cut scene) pelin keskelle. Tama lisasi julkaisu alustoihin
myos Xbox. (Lee 2016, 3.)

2006 UE 3 kaytti DirectX 9/10, joka mahdollista realistisemman hahmo ja kappale (object)
luonnin. Kismet julkaistiin tdman myo6ta. Se oli visuaalinen ohjelmointi jarjestelma, joka
mahdollisti peli ja taso kehittdjien luoda parempi taistelu jarjestelma, kuitenkaan hukku-
matta koodin kirjoitukseen. Xbox360 ja Playstation 3 lisattiin julkaisu alustoihin. Myohem-
pind vuosina kasvavan puhelinpeliteollisuuden mukana UE 3 antoi julkaisumahdollisuuden
myo6s mobiili jarjestelmille. (Lee 2016, 3.) Lee Doran ja Misra vahvistavat taman tekstin

sivulla 5.



4 Kyselyn lopputulos
4.1 Vastausten uskottavuus

Vastaukset ovat suurimmalta osin harrastelijoilta (n. 80 %) ja noin kolmas osa on ihmisilta,
jotka kayttavat pelimoottoreita tydkseen. Osa vastasi kayttavansa seka tyonsa puolesta,
ettd harrastuksena pelimoottoreita. Taman takia osa on laskettu 2 kertaan ja tuo prosentti
luku ylittdd 100 %. Vahan vajaa puolet kertoivat kayttavansa Unitya, 20 % unreal enginee
ja vahan reilu 10 % godot. Nama olivat 3 eniten kaytettyad pelimoottoria kyselyyn vastaa-
jien kesken. Nain ollen vastaajien tausta pelikehityksessa on uskottavaa, vaikkakin hyvin

harrastelijamaista.

Tarkein kysymys vastausten uskottavuuden tarkistamiseen oli, kuinka usein vastaaja pai-
vitti pelimoottorin. N. 33 % vastaajista paivitti kerran kuussa tai useammin, tama tarkoittaa
kaytanndssa aina kun pelimoottoriin tuli paivitys. N. 33 % paivitti muutaman kuukauden
valein tai aina uuden projektin myoéta. Loput paivittivat harvemmin, koska harrastivat pe-
lien tekemista harvemmin. Paivitys monesti rikkoi aikaisemmalla tehtya, tai uusi projekti

vain aloitettiin myéhemmin.
4.2 Vastaukset

Kysymykseen pelimoottorin ajantasaisuudesta kylla tai ei -vastauksilla n. 66 % vastasi kyl-
l&. Seuraavaksi kysyttiin, miksi olit tatéd mielta, ja siihen oli vastausten mukaan vaikea vas-
tata. Yleinen periaate kuitenkin oli, etta vaikka pelimoottorit ovat 2000 luvun alusta. Ne
ovat hyvin ajantasaisia ja paivittyvat koko ajan, jos silti peli tuntuu "vanhahtavalta” se on

pelin kehittajien valitsema tie.

20 % vastaajista ei ollut mielipidetta pelimoottorien ajantasaisuuteen. Ja perusteluin syy
oli, ettei ollut varma mita kysymykseen vastaa. Kysymys oli tarkoituksen mukaisesti vahan
vaikea, jotta ihmisten ajatuksen tulisivat esiin paremmin. Kuitenkin vain yksi selitys perus-

tui, siihen etta pelimoottori oli juuri paivitetty.
4.3 Kyselyn yhteenveto

Kyselyyn vastasi harmillisen pieni joukko pelin tekijéita, ja naistd suurin osa oli harrasteli-
joita. Kuitenkin yleinen kasitys on, ettd pelimoottorit ovat ajan tasalla. Tama kumoaa oman
hypoteesini aiheesta. Seuraavaksi aihetta voisi tutkia pelaajilla, mitd mieltd he ovat suu-

rempana joukkona.
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Kyselyn suurin heikkous oli vastausten maara. Kyselyyn vastasi vain 15 henkiléa. Kysely
on siis hyvin heikosti vain suuntaa nayttava. Jos kyselyn haluasi toteuttaa uudestaan, pi-

taisi 16ytaa parempi tapa saada ihmisia vastaamaan siihen. Toinen vaihtoehto olisi kerata

vastauksia kauemmin. Kyselyn kysymykset 16ytyvat liitteesta 1.
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5 Yhteenveto

UE ja Unity on molemmat tehty 90-luvulla ja nain ollen niiden pakko uudistua koko ajan.
Historia nayttda kuinka hyvin ne ovat siind onnistuneet. Ja niiden suosio kertoo, etta se
onnistuminen ei ole loppunut. Ne ovat hyvin nopeasti kehittyvia pelimoottoreita, jotka ovat
alkuperaiskaytosta yleistyneet todella paljon. Ne tukevat suurinta osaa nykyaikaisista jul-
kaisu alustoista. UE 5 on ilmoitettu tulevaksi vuonna 2021. Nain ollen naiden pelimootto-

rien kasvu jatkuu.

Kysely naytti hyvin positiivisen tuloksen. Sen mukaan pelimoottorit kehittyvat koko ajan, ja
uusia ominaisuuksia ja mahdollisuuksia aukeaa nopeammin kuin pelin kehittajat haluavat
kayttaa niita.

Kun verrataan historiaa ja kyselyn tulosta, voidaan sanoa pelimoottorien olevan teknologi-

altaan parempia kuin kertaakaan aikaisemmin. Nain ollen tutkimuskysymyksen vastaus

on: Pelimoottorit ovat teknisesti ajan tasalla.

Tama tutkimus osoittautua hyvaksi palautteeksi yrityksille, jotka pelimoottoreita kehittavat.

Toisaalta tutkimus oli tulokseltaan heikko.

Jatkotutkimus aiheena olisi pelaajien mielipide asiaan. Ovatko nykyaikaiset pelit teknisesti
ajan tasalla? Kyselytutkimus pelaaijilta. Tasta voisi hyotya uudenlaisten pelien kehittajat.
Vaihtoehtoisesti tehda tdma sama tutkimus teknisemmin. Kayttdd aikaa enemman kuin
tahan pystyi kayttdamaan, tutustuakseen uusimpaan mahdolliseen tekniikkaan. Vertailles-
saan sitd pelimoottoreissa kaytettyihin ja niin edelleen. Nama kaksi jatko tutkimusta, var-
masti syventaisivat ymmarrysta aiheeseen, joka ei ole kovin monella mielessa. Ja josta

kuitenkin valitetaan silloin talloin.
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Liite 1. Kyselyn kysymykset

Are game engines up to date?

This is questionnaire for thesis project. This contain 4 multiple choice questions and 2 Why
question.

Multiple choices need answer to submit this questionnaire. | would appreciate if you would
take time to answer last question with little more text.

Every submit is anonymous.
*Pakollinen

1. Why you use game engines? *

Valitse kaikki sopivat vaihtoehdot.

| Hobby/own projects
| |Job
Muu: |

2. Which Game Engine do you use most? *
Merkitse vain yksi soikio.
) Unity
) Unreal engine

) Muu:

3. How often do you update your game engine? *
Merkitse vain yksi soikio.

) More than once a month/Every time there is update
) once a month

) every 2 or 3 months/When you start new project

) few time in year

) once a year

) even less frequently than a year

4.  Why you update that often?

5. How soon do you start using new features when they come out? *

Merkitse vain yksi soikio.
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