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Tassa opinnaytetyossa tutustuttiin kolmeen eri jakelualustaan, jonne tietokone-
pelin voi julkaista. Opinnaytetyon tavoitteena oli selvittda, miten Unity-pelimoot-
torilla toteutettu peli julkaistaan Steam-, Microsoft Store- ja itch.io-alustoille. Ta-
voitteena oli myds selvittaa, kuinka pelin koontiversio luodaan Unitylla kohdealus-
toille julkaisemista varten.

Tarkoituksena oli toteuttaa koontiversiot ja tayttaa kaikki julkaisualustalla tarvitta-
vat tiedot julkaisua varten seka vertailla kohdealustojen ominaisuuksia, vaatimuk-
sia seka kustannuksia. Kustannusten suhteen vertailtiin, kuinka paljon maksaa
sivustolle rekisterdityminen ja pelin julkaisu, paljonko taytyy maksaa osinkoa jo-
kaisesta myydysta pelista seka onko alustalla muita kustannuksia. Ominaisuuk-
sien ja vaatimusten osalta vertailtiin kohdealustojen eroavaisuuksia.

Tyon aikana luotiin kaksi koontiversiota. Ensimmainen koontiversio ladattiin
Steam ja itch.io -alustoille ja toinen koontiversio Microsoft Store -alustalle. Koon-
tiversioiden luominen ja lataaminen alustoille kaytiin 1api askel kerrallaan, jotta
julkaisuprosessista saadaan mahdollisimman aito kuva.

Itch.io osoittautui helpoimmaksi ja halvimmaksi jakelualustaksi. Siitd puuttui mo-
nia hyvia ominaisuuksia, joita Steam ja Microsoft Store -alustat tarjosivat, mutta
se erottautui joukosta avoimemmalla muokattavuudellaan. Steam oli ominaisuuk-
siltaan rikkain. Julkaisusivusto oli helppokayttdinen, ja julkaisun valmiiksi tekemi-
nen oli selkeaa tarkistuslistan avulla. Steamin julkaisuprosessia kuitenkin hidas-
tivat pitkat tarkistusajat seka ennen pelin julkaisemista edellytetyt ajalliset vaati-
mukset. Microsoft Storen ohjeistus oli selkeaa ja kattavaa. Vertailluista alustoista
ainoana se sisalsi mahdollisuuden julkaista pelin vain tietyissa maissa. Microsoft
Store osoittautui kuitenkin hankalimmaksi jakelualustaksi kayttaa, koska sita var-
ten taytyi luoda erillinen koontiversio ja sivusto oli viallinen.

Asiasanat: julkaiseminen tietokonepeli jakelualusta koontiversio
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The purpose of the thesis was to find out how a game implemented with the Unity
game engine can be published on Steam, Microsoft Store, and itch.io platforms.
Another goal was also to find out how to build a version of the game with Unity
for publishing on the target platforms. The objective was to implement the builds
and fill in all the necessary information for publication on distribution platforms,
and to compare the features, requirements, and costs of each distribution plat-
form.

The study was done by examining the online documentation for each platform
and the instructions found on the distribution websites. Two builds were created
during the process. Creating and uploading builds to the platforms is explained
step by step to get a clear picture of the publishing process.

The findings indicate that the Itch.io is the easiest and cheapest distribution plat-
form and it stands out from other platforms with its more open customizability.
Steam is the richest platform in terms of features. In Microsoft Store, the instruc-
tions are clear and comprehensive, and it is the only platform which includes the
ability to release a game only in specific countries.

Key words: publish game distribution platform build
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1 JOHDANTO

Opinnaytetyon aihepiirind on tietokonepelien julkaiseminen. Toimeksiantaja on
tyoharjoittelupaikkani Dawn of Haven Oy. Dawn of Haven on tammikuussa 2021
perustettu peliyritys. Yritykseen kuuluu kolme osakasta minut mukaan lukien. Yri-
tyksen yhtena tavoitteena on tuoda markkinoille peligenreja, jollaisia ei ole aikai-

semmin luotu tai joita I6ytyy markkinoilta vahan.

Opinnaytetyon tuloksista on hyotya ensisijaisesti yritykselle, jossa tydskentelen.
Dawn of Havenin tavoitteena on julkaista tietokonepeli ensi vuonna, ja se julkai-
see pelin mahdollisesti useampaan digitaaliseen jakelualustaan, mikali se osoit-
tautuu kannattavaksi. Tuloksia voi toki hydodyntaa myos jokainen ihminen tai yri-
tys, jonka tarkoituksena on julkaista peleja. Opinnaytetydsta saa helposti selville,
kuinka haastavaa kohdealustoille julkaiseminen itsessaan on ja minka suuruiset

kustannukset ovat.

Tutkimus vastaa ainakin seuraaviin kahteen kysymykseen:
1. Miten Unity-pelimoottorilla toteutettu peli julkaistaan Steam-, Microsoft
Store- ja itch.io-julkaisualustoille?

2. Mita eroavaisuuksia nailla kohdealustoilla on?

Opinnaytety0ssa kasiteltavat tietokoneen jakelualustat on valittu hyddyntaen
omia ja muiden kayttajakokemuksia seka artikkeleita, joissa on pohdittu hyvia
alustoja indie-peleille (Ninichi 2017). Koontiversiossa keskitytaan Windows-kayt-
tojarjestelmaversion luomiseen, silla vain marginaaliosa pelaajista kayttaa Mac-
tai Linux-versiota (Steam 2021). Opinnaytetyon koontiversioiden ohjeet on toteu-
tettu Unityn 2019.4.19f1 LTS -versiolla, eli versiolla, jota Unityn taustaorganisaa-
tio tukee pitkaaikaisesti. Ohjeet ovat suhteellisen samanlaiset muissakin versi-
oissa, silla koontiversion luomistyokalut eivat yleensa muutu paljoa paivitysten
myd6ta. Microsoft Storen koontiversion luominen vaatii my6s Visual Studion kayt-

t64, ja siihen ohjeistuksessa on kaytetty Visual Studio 2019 -versiota.

TyOssa tutustutaan aluksi koontiversion luomiseen. Koontiversion luonnin jalkeen

selvitetddn, miten luotu koontiversio julkaistaan kohdealustalle. Julkaiseminen
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kasitelladn alusta alkaen palveluun rekisteroitymisesta valmiiseen julkaisuun
saakka. Tyossa ei kasitella laajemmin julkaisun jalkeisia ominaisuuksia, kuten
esimerkiksi myynnin analytiikan seurantaa ja paivitysten lataamista. Tyon lo-

pussa vertaillaan eri jakelualustojen ominaisuuksia, vaatimuksia ja kustannuksia.



2 YLEISTA KOONTIVERSIOISTA JA JULKAISEMISESTA

2.1 Koontiversio

Yksi pelin luomisen tarkeimmista vaiheista on pelin muuntaminen koontiversioksi,
jota loppukayttaja voi kayttaa pelaamiseen tarkoitetulla laitteella. Koontiversiolla
tarkoitetaan pelin muuntamista sovelluspaketiksi, joka toimii pelin kohdealustalla.
Jokaiselle alustalle taytyy luoda erilainen koontiversio. Pelista luotua koontiver-
siota pystyy pelaamaan kohdealustalla, vaikkei kohdealustalle olisi asennettu
Unitya. Niin kauan kuin peli toimii vain Unityn oman ohjelman kautta, ei pelin ole-

massaolo kiinnosta juuri muita kuin pelin tekijoita. (Hocking 2015, luku 12.)

Unityn yhtena hyvana puolena on se, etta sen avulla saa vaivattomasti luotua
pelin usealle eri alustalle. Samasta Unity-projektista pystyy luomaan koontiver-
sion eri alustoille, joten jokaiselle kohdealustalle ei tarvitse luoda omaa projektia.
Tasta huolimatta kaikki koodi ei valttamatta toimi oikein ilman muutoksia. Yleisesti
voi ajatella, ettda noin 95 prosenttia luodusta koodista toimii jokaisella alustalla

ilman ongelmia. (Hocking 2015, luku 12.)

2.2 Julkaiseminen

Julkaisijan paatarkoituksena on rahoittaa pelintekijoita, jotta julkaisija voi saada
voittoa julkaisemalla pelin markkinoille. Julkaisijat ovat myds vastuussa valmis-
tusprosessista, markkinoinnista, tiedotus- ja suhdetoiminnasta, jakelusta ja asia-
kaspalvelusta. (Aktas & Orcun 2016, 242.) Digitaalisten markkinoiden myéta pe-
lien julkaisemisesta on tullut helpompaa, minka seurauksena pelinkehittaja voi
itse toimia pelin julkaisijana. Koska erillista julkaisijaa ei tarvita, pelinkehittgjille
jaa enemman rahaa tuotoista. liman erillista julkaisijaa pelinkehittajalla on myos
mahdollisuus toimia vapaammin, kun erillinen julkaisija ei ole ohjaamassa kehit-
tajan toimintaa. (Lahti 2014, 35.)

Peli kannattaa julkaista isoille sivustoille, mutta myos pienemmille. Pienempien

sivustojen kayttajakunta on yleensa muodostunut hyvaksi yhteisoksi, jonka
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kautta voi saada pelilleen arvokasta palautetta. Palautteen avulla voi kehittaa pe-
lidaan paremmaksi, jolloin mahdollisuus toteuttaa menestyva peli kasvaa. Kun jul-
kaisee pelin useassa eri paikassa, on mahdollista, etta pelin tuotto ja palaute
kasvaa moninkertaiseksi. (Lahti 2014, 35.) Julkaisun loppupuolella pelin markki-

noinnilla on suuri vaikutus pelin menestymiseen (Aktas & Orcun 2016, 249).
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3 KOONTIVERSION LUOMINEN

Kun pelin on saanut julkaisuvalmiuteen, siita taytyy luoda koontiversio. Koonti-
versio koostuu tarvittavista tiedostoista ja yleensa myds exe-paatteisesta tiedos-
tosta, jonka avulla pelin voi kdaynnistaa tietokoneella asentamatta Unitya. Koonti-
version luominen tietokoneelle on hyvin yksinkertaista, silla Unityssa on sisaan-
rakennettuna tapa luoda se. Microsoft Store on ainoa julkaisualusta tietokoneelle,
joka ei hyvaksy tavallista koontiversiota, vaan sita varten tarvitsee luoda erilainen

koontiversio.

Pelista kannattaa usein luoda koontiversio jo kehitysvaiheessa, silla jotkin asiat,
jotka toimivat Unityssa, eivat valttamatta toimi koontiversiossa. Mita useammin
luo koontiversion, sita helpompaa on selvittaa, mika muutos on mahdollisesti rik-
konut sen. Kehitysvaiheessa on suositeltavaa myos saataa koontiversion asetuk-
set sellaisiksi, mita ne tulevat olemaan valmiissa koontiversiossa. Tasta voi toki
olla myds poikkeuksia. Esimerkiksi jotkin asetukset nopeuttavat koontiversion
valmistumisaikaa, mutta luovat pelin tiedostosta suuremman (Unity a n.d., Buil-
dOptions.CompressWithLz4). Tata asetusta kannattaa siis kayttaa kehitysvai-
heessa, jotta testaamiseen ei kulu ylimaaraista aikaa, mutta ei enaa valmiissa

pelissa.

3.1 Steam ja ltch.io -alustat

Koontiversion asetuksiin paasee avaamalla Unityn ylavalikosta vaihtoehdon
"File” ja sen alta "Build Settings”. Mikali tahtoo saataa viela tarkemmin asetuksia,
I6ytyy "Build Settings”-osiosta painike "Player Settings...”, jonka avulla paasee
muuttamaan asetuksia hyvinkin tarkasti (kuva 1). Kun luodaan koontiversiota tie-
tokoneelle, tarkempiin asetuksiin ei tarvitse juurikaan koskea. Unityssa kaytetaan
"sceneja”, jotka sisaltavat jokaisen tason kannalta oleelliset komponentit, eli esi-
merkiksi pelihahmon tai pelialueen. Kaytan "sceneista” jatkossa suomenkielista
termia skene (esim. Joensuu 2016, 12). Kannattaa varmistaa, ettd "Scenes In

Build"-osio sisaltaa kaikki tarvittavat skenet, joita tullaan kayttamaan pelin aikana.



12

Scenes In Build

Add Open Scenes
Platform

;l PC, Mac & Linux Standalone <4 |;| PC, Mac & Linux Standalone

== Universal Windows Platform Windows

I'I Android Development Build

f;\ ¥box One Compression Method LZ4HC -

—_ Learn about Unity Cloud Build

Player Settings... Build Build And Run

KUVA 1. Kuvakaappaus Unity-pelimoottorin koontiversion asetuksista tietoko-
neelle (Unity b 2021)

Kaikki koontiversion tarkemmat asetukset voi yleensa jattaa oletustilaan. Monet
asetusten valinnaisista vaihtoehdoista on tarkoitettu testausta varten tai ovat pe-
lin ominaisuuksista riippuvaisia. Kohdealusta (Target Platform) jatetdan Win-
dows-vaihtoehtoon, silla peli julkaistaan tietokoneelle Windows-kayttojarjestel-
malle. Arkkitehtuuriksi (Architecture) on kaksi vaihtoehtoa: "x86 64" eli 64-bitti-
nen suoritin ja "x86” eli 32-bittinen suoritin. "x86” termina voi tarkoittaa myds ai-
kaisempaa 16-bittista suoritinta, mutta Unity on maarittanyt sen tarkoittamaan 32-
bittista suoritinta (Unity a n.d., PC, Mac & Linux Standalone build settings). Vaih-
toehdoista kannattaa lahes aina valita 64-bittinen suoritin, silla nykyaikana lahes
kaikki tietokoneet kayttavat 64-bittista suoritinta. Steamin tekeman kyselyn mu-
kaan vain noin 0,3 % tietokoneista kaytti yha 32-bittista suoritinta (Steam a 2021).
64-bittisen version yhtena hyotyna on, etta se pystyy hyddyntamaan suurempaa

maaraa RAM-muistia (TechTerms 2017). Tasta on hydtya varsinkin, mikali peliin
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on luotu suuria skeneja. 32-bittinen vaihtoehto kannattaa valita vain siina tapauk-
sessa, jos pelin on pakko toimia kaikilla kaytossa olevilla tietokoneilla. Kompres-
sointitavaksi (Compression Method) kannattaa valita vaihtoehto "LZ4HC”, silla
sen avulla peli kompressoidaan paremmin lopullista julkaisuversiota varten (Unity
a n.d., Build Settings).

Kun asetukset ovat oikein, painetaan "Build’-painiketta. Jos koontiversiota halu-
taan testata heti, voidaan painaa myo6s "Build And Run”-painiketta. Testaaminen
on aina suositeltavaa. Painiketta painettaessa resurssienhallinta avautuu projek-
tin juurihakemistoon. Juurihakemistoon voi tehda esimerkiksi kansion nimelta
"Builds” ja luoda koontiversion sinne. Mikali kayttaa projektin kanssa git-version-
hallintaa, "Builds”-niminen kansio jatetdan automaattisesti versionhallinnan ulko-

puolelle, joten siina mielessa se on hyva nimi kansiolle (GitHub n.d.).

Tietokoneen koontiversio on nyt valmis. Koontiversiota voi testata kaynnistamalla
luodun exe-paatteisen tiedoston. Pelia kannattaa testata huolella luomisen jal-
keen, silla rikkindisen pelin julkaiseminen voi vaikuttaa erittain negatiivisesti pelin

maineeseen.

3.2 Microsoft Store -alusta

Microsoft Store kayttaa erilaista tiedostomuotoa kuin muut tietokonepeleille tar-
koitetut jakelualustat. Sen vuoksi Unitylla taytyy tehda erilainen koontiversio, kun
julkaistaan peleja Microsoft Storeen. Kaikki muut jakelualustat hyddyntavat exe-
paatteista tiedostomuotoa, kun taas Microsoft Store vaatii, etta pelistd luodaan
appxupload-paketti. Microsoftin koontiversiosta kaytetdaan nimitysta Universal

Windows Platform.

Ensimmaiseksi taytyy aktivoida Windows 10:n kehittgjatila. Kehittajatilan pystyy
aktivoimaan tietokoneen kayttojarjestelmaasetuksista. Asetuksiin paasee paina-
malla Windows-painiketta ja painamalla ruudulla ndkyvaa ratasta. Sitten valitaan
Paivittaminen ja suojaus -osio. Vasemmalta valitaan osio Kehittdjille ja sielta ak-

tivoidaan Kehittajatila. (Unity c n.d.)
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Ennen kuin voi luoda Unityn avulla koontiversion Windows Storea varten, taytyy
asentaa Windows 10 SDK -paketti. SDK-paketin voi asentaa kahdella eri tavalla,
joko lataamalla sen Microsoftin omilta sivuilta tai asentamalla sen Visual Studion
avulla. Visual Studio asennetaan yleensa Unityn mukana, joten paketti kannattaa
asentaa sen avulla, koska se on helpompaa. Visual Studion asennusohjelman
saa avattua kirjoittamalla Windowsin hakukenttaan "Visual Studio Installer” ja va-
litsemalla 16ytyneen sovelluksen. Sovelluksesta painetaan "Visual Studio Com-
munity 2019” -osiosta "Modify”-painiketta. Tyokuormitusvalilehdelta (Workloads)
|Oytyvasta tietokone- ja mobiilikategoriasta (Desktop & Mobile) valitaan vaihto-
ehto "Universal Windows Platform development”. Sen lisaksi vapaavalintaisesta
osiosta (Optional) valitaan vaihtoehto "C++ (v142) Universal Windows Platform
tools”. liman sita koontiversion luominen Unityn avulla ei toimi. Lopuksi painetaan

"Modify”-painiketta, joka aloittaa tarpeellisten komponenttien asentamisen.

Kun kehittajatila on aktivoitu ja Windows 10 SDK -paketti asennettu, voi siirtya
Unityn koontiversion asetuksiin. Universal Windows Platform sisadltda paljon
enemman asetuksia ja vaihtoehtoja kuin tavallinen tietokoneversio. Myodskin
"Player Settings...”-osio sisaltaa oleellisia asetuksia lopullisen koontiversion tie-

doista.

Kohdelaiteosio (Target Device) sisaltdd muutaman eri vaihtoehdon, mutta koska
tarkoituksena on julkaista peli, joka toimii vain tietokoneella, valitaan vaihtoeh-
doksi "PC”. Arkkitehtuuriksi (Architecture) valitaan vaihtoehto "x64”, silla ARM-
vaihtoehdot on paasaantoisesti tarkoitettu mobiililaitteille. Koontiversion tyypiksi
(Build Type) valitaan julkaisuversioon "D3D Project”, silla sen avulla pystytaan
luomaan Visual Studiolla lopullinen koontiversio. Projektin kehittamisen aikana
kannattaa kayttaa vaihtoehtoa "Executable Only”, silld sen avulla saa luotua
koontiversion nopeammin testausta varten. SDK-version kohteeksi (Target SDK
Version) valitaan vaihtoehto "Latest installed” ja pienimmaksi sallituksi alustaver-
sioksi (Minimum Platform Version) numeraalisesti pienin versio. Naitd asetuksia
tarvitsee muuttaa vain siina tapauksessa, jos kutsuu Windows 10:n APl-komen-
toja pelin koodin kautta. (Unity a n.d., Universal Windows Platform (UWP) build

settings.)
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Visual Studion versioksi (Visual Studio Version) voi vapaasti valita haluamansa
version. Koontiversion konfiguraatioksi (Build configuration) valitaan julkaista-
essa vaihtoehto "Master”. Vaihtoehtoina on myos "Debug” ja "Release”, mutta
naitd kumpaakin on tarkoitus kayttaa vain testausvaiheessa. Viimeisena osiona
on kompressointitavan valitseminen (Compression Method). Paras vaihtoehto
julkaisuversiossa on "LZ4HC”, silla se nopeuttaa luodun pelin latausaikoja huo-
mattavasti. Testausvaiheessa vaihtoehto "LZ4” on parempi, silla sen luominen on
nopeampaa ja sekin nopeuttaa pelin latausaikoja, mutta luo huomattavasti isom-
man asennustiedoston. Loput asetukset voi jattaa alkuperaiseen tilaansa, silla
niiden kaytto on tarkoitettu vain testausta varten. Koontiversion perusasetukset
ovat nyt valmiit (kuva 2). (Unity a n.d., Universal Windows Platform (UWP) build

settings.)

es In Build
:re

Add Open Scenes

Platform

;I PC, Mac & Linux Standalone
|

=- Universal Windows Platform

XE

D3D Project

pment Build

WebGL

Compression Method LZ4HC -

Learn about Unity Cloud Build

Player Settings... Build Build And Run

KUVA 2. Kuvakaappaus Unity-pelimoottorin Universal Windows Platform -koon-

tiversion asetuksista (Unity d 2021)
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“Player Settings”-osiossa on muutama oleellinen asetus, jotka voi muuttaa Unityn
kautta lopullista koontiversiota varten. Asetuksien ikoniosiosta (Icon) voi asettaa
erikokoisia kuvia, jotka nakyvat Windows Storessa. Asetuksista voi myds maarit-
taa pelin nimen seka sen, minka kokoisissa Windows Storen "tiilissa” (Tile) nimi
nakyy. Nama kaikki asetukset on mahdollista muuttaa myos myéhemmin Visual
Studion kautta. (Unity c n.d.)

Koontiversion luominen on hieman erilaista kuin tavallisen tietokoneversion luo-
minen. Aluksi painetaan tuttuun tapaan "Build”-painiketta, mutta talla kertaa napin
painallus ei luokaan valmista koontiversiota, vaan Visual Studio -projektin. Pro-
jektille valitaan painikkeen painalluksen jalkeen kansio, jonne tarvittavat tiedostot
rakentuvat. Projektin luomisen jalkeen kansio tulee avata Visual Studio -ohjel-
malla. Visual Studiossa lukee ylhaalla "Debug’-tekstin vieressa "ARM”, josta tu-
lee valita vaihtoehdoksi "x64”. Sen jalkeen valitaan "Build”-osiosta vaihtoehto
”Build solution”. Kun koontiversion rakentaminen on valmis, pitaisi Visual Studion
alaosassa lukea teksti "Build: 2 succeeded, 0O failed”. Luotu tiedosto kannattaa
suorittaa viela varmuuden vuoksi Visual Studion kautta. Tiedoston saa suoritettua
Visual Studion ylaosiosta taas vaihtamalla "ARM”-vaihtoehdon tilalle "x64”, valit-
semalla vihrean nuolen vieresta vaihtoehdon "Local Machine” ja painamalla vih-

reada nuolta. (Unity c n.d.)

Viela ennen kuin pelin voi ladata Microsoft Storeen, taytyy asettaa kaikki tarpeel-
liset tiedot luotuun pakettiin. Taman saa onneksi toteutettua automaattisesti Vi-
sual Studion avulla. Visual Studion ylapalkista valitaan osio "Project”, sielta ala-
kategoria "Publish” ja sen alta vaihtoehto "Associate App with the Store...”. (Unity
c n.d.) Tietojen automaattinen asettaminen vaatii kehittajaksi rekisterdidyn Mic-
rosoftin kayttajatilin, joten seuraavaksi tarvitsee luoda sellainen. Kun Visual Stu-
diossa nakyvasta ponnahdusikkunasta painaa "Next’-painiketta, nakyy ruudun
keskella linkki, jonka avulla paasee luomaan kehittgjatilin. Kehittjatilin luominen
maksaa ennen veroja yksityisille henkildille 19 dollaria ja yrityksille 99 dollaria
(Microsoft a n.d.). Kun kehittajatili on luotu, taytyy varata pelille nimi. Nimen saa
varattua kirjoittamalla Visual Studiossa nakyvaan tekstikenttdan pelin nimen ja
painamalla "Reserve”-painiketta. Varauksen jalkeen valitaan ruudulla nakyvista

vaihtoehdoista pelin nimi ja siirrytdan seuraavaan osioon. Viimeisesta osiosta
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painetaan "Associate”-painiketta, joka luo vaadittavan "manifest’-tiedoston pro-

jektille.
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4 STEAM

Steam on yksi tunnetuimmista ja suosituimmista videopelien jakelualustoista tie-
tokoneelle. Esimerkiksi huhtikuussa 2021 Steamia oli kayttanyt paivittain viimei-
sen seitseman kuukauden ajan keskimaarin jopa yli 20 miljoonaa kayttajaa

(Steam Database 2021). Steamin pelikirjasto sisaltaa lahes 30 000 pelia (Steam

b n.d.). Alustalla on pelien lisaksi myynnissa erilaisia sovelluksia.

Suurin osa pelin julkaisemisen ohjeistuksista lukee sivustolla jokaisen vaaditun
ominaisuuden ylapuolella. Joistakin ominaisuuksista ei mainita mitaan tarkempaa
tietoa, vaan ominaisuuden kayttotarkoitus taytyy paatella itse. Sivusto on myds
suurimmalta osin suomennettu hyvin, mutta useissa kohdissa on jostain syysta
kaytetty englantia, vaikka ominaisuuden nimelle olisi kaytdssa suomenkielinen
vastine muualla Steamissa. Dokumentaatio sisaltaa Iahinna vain tarkempia tie-

toja jostain laajemmista ominaisuuksista.

Pelin julkaiseminen Steamiin ei ole iimaista. Jokaisesta pelista tai sovelluksesta,
jonka haluaa julkaista, taytyy maksaa 100 dollaria Steamille. Maksu onneksi hy-
vitetdan takaisin, kun peli on tuottanut 1000 dollaria. (Steamworks-dokumentaa-
tio n.d., Steamin sovellusmaksu.) Myoskin jokaisesta myydysta pelista taytyy
maksaa jonkin verran osinkoa. Steamin virallisista dokumentaatioista ei jostain
syysta I0ydy mitaan tietoa osingon maarasta. Joissain lahteissa todetaan, etta
osingon maara olisi 30 prosenttia pelin hinnasta (esim. Xsolla n.d.). Toisaalta
muualta 10ytyy myds tietoa, ettda osingon maara riippuisi pelin myyntimaarasta.
Ensimmaisesta tienatusta kymmenesta miljoonasta maksettaisiin 30 prosenttia,
10-50 miljoonasta 25 prosenttia ja siita eteenpain 20 prosenttia. (Gilliam 2021,
Statt 2018.)

4.1 Rekisteroityminen

Pelin julkaiseminen Steamin digitaaliseen kauppaan vaatii aktiivisen kayttajatun-

nuksen Steam-palvelussa. Kayttajatunnuksen saa luotua helposti Steamin koti-
sivujen kautta. Kun kayttajatunnus on luotu, taytyy liittya Steamworks-partneriksi
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Steamin Steamworks-sivuston kautta. Partneriksi liittyessa sivustolla nakyy use-
ampi vaihtoehto eri partnerityyleista. Koska aikomus on julkaista peleja, valitaan

vaihtoehdoista "Game Developer or Publisher”.

Seuraavaksi taytyy kirjoittaa suhteellisen laaja digitaalinen sopimus. Sopimuk-
sessa maaritetaan muun muassa yrityksen tai yksityishenkilon tarkemmat tiedot,
pankkitili ja verotustiedot. Steam vaatii yritykselta paljon erilaisia tietoja, joten lo-
makkeen tayttdmisessa voi kulua helposti kaksikin tuntia. Sivuston ohjeistus on
onneksi hyvin selkea ja helppolukuinen. Steam vaatii yritykseltd oman pankkitilin,
joten henkilokohtaista pankkitilia ei ole mahdollista kayttaa rekisteroityessa, mi-

kali rekisterdityy yrityksena. Verotustietojen kasittelyssa kestaa 2—7 paivaa.

Pelin julkaisuprosessin voi aloittaa, kun Steam on tarkistanut yrityksen verotus-
ja pankkitiedot. Peli julkaistaan painamalla Steamworks-sivuston tyopoydalla ole-
vaa Luo uusi sovellus... -painiketta. Ruudulle ilmestyvaan ponnahdusikkunaan
maaritetaan tuotteen tyypiksi Peli ja pelille annetaan nimi. Nimen voi viela muut-
taa myohemmin, mutta ei enaa julkaisun esitarkastuksen jalkeen (Steamworks a
n.d., Changing Your Game's Name). Pelin voi my0s jo tassa vaiheessa maarittaa
iimaiseksi tuotteeksi. Kun tiedot on taytetty, painetaan Luo sovellus -painiketta.
Steam generoi pelille pakettitunnisteet julkaisua, beta-testausta ja kehittajia var-
ten, minka jalkeen pelin tietoja padasee muokkaamaan painamalla tydpoydalla na-

kyvan pelin nimen kohdalta.

4.2 Koontiversion maarittaminen ja lataaminen

Pelin lataaminen suoritetaan Steamworks-sovelluskehityspaketilla. Paketin
avulla peliin voi lisata Steamworksin ominaisuuksia ja sen saa julkaistua Steamiin
tehokkaasti. Sovelluskehityspaketti on ainoa keino ladata sisaltda Steamiin.
(Steamworks a n.d., Steamworks SDK.) Paketin voi ladata Steamworks-sivuston

tyopoydalta painamalla Lataa viimeisin SDK -painiketta.

Pelin lataamiseen kaytetdan SteamPipe-tydkalua. Ennen kuin pelin voi ladata

Steamiin, taytyy kayttajatunnuksella olla kayttéoikeudet pelin julkaisua varten
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(Steamworks a n.d., Steamiin lahettaminen). Rekisterdinnin yhteydessa kayte-
tylla kayttajatunnuksella on automaattisesti tarvittavat kayttdoikeudet. Kayttooi-
keudet voi antaa lisaksi myds muille Steam-kayttajatunnuksille Kayttajat ja kayt-

tooikeudet -sivun kautta (Steamworks a n.d., Steamworks-tilin hallinta).

4.2.1 Tietojen maarittaminen

Pelille taytyy asettaa vahintaan yksi kaynnistysasetus, jotta se kaynnistyy oikein
Steamin kautta (Steamworks a n.d., Steamiin lahettdminen). Kaynnistysasetuk-
set loytyvat sovelluksen asetuksista Asennus-osiosta Yleinen asennus -katego-
riasta. Steamin dokumentaatio tarjoaa useamman vaihtoehdon kaynnistysase-
tuksille. Windows-peleja varten ensimmainen vaihtoehto on sopiva (kuva 3). Suo-
ritettavaan (Executable) kirjoitetaan ladattavan pelin exe-tiedoston nimi. Argu-
mentteihin (Arguments) voi kirjoittaa tekstin "-windowed”, jonka seurauksena peli
kaynnistyy ikkunassa eika koko ruudulla. Kaynnistystyypiksi (Launch Type) vali-
taan "Kaynnista (oletus)” ja kayttojarjestelmaksi (Operating System) "Windows”.
Prosessorin arkkitehtuuriksi (CPU Architecture) valitaan vaihtoehto "Mika ta-
hansa”. (Steamworks a n.d., Steamiin lahettaminen.) Vaihtoehdot "Vain 64-bitti-
nen” ja "Vain 32-bittinen” valitaan vain siind tapauksessa, jos pelista tehdaan erik-
seen koontiversiot 64- ja 32-bittisille tietokoneille. Kun kaikki kaynnistysasetukset

on maaritetty, painetaan Paivita-painiketta.

game.exe Edit Delete

-windowed

Launch (Default)

Windows

Any
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KUVA 3. Kuvakaappaus pelin kdynnistysasetuksista Steamissa (Steamworks a

n.d., Steamiin lahettaminen)

Seuraavaksi taytyy maarittda sovelluksen depotit. Depotti on tiedostoista muo-
dostettu looginen ryhmitelma, jonka pelaajat lataavat yhtena ryhmana (Steam-
works a n.d., Depotit). Depotteja padsee muokkaamaan ja lisdamaan sovelluk-
sen asetuksista SteamPipe-osiosta Depotit-kategoriasta. Pelille on automaatti-
sesti generoitu depotti, jota kannattaa muokata hieman. Depotin nimeen on suo-
siteltavaa lisata teksti "Windows Content”, jotta depotin erottaa helpommin mah-
dollisista muista depoteista (Steamworks a n.d., Steamiin I&ahettaminen). Kaikki
muut asetukset jatetaan yleensa oletusarvoisiksi. Lopuksi painetaan Tallenna-

painiketta.

Muutosten jalkeen asetukset taytyy julkaista. Julkaiseminen suoritetaan sovelluk-
sen asetuksista Julkaise-osiosta. Osion kautta on mahdollista tarkistaa kaikki teh-
dyt muutokset, nayttdd muutoshistoria, kumota muutokset ja julkaista tehdyt
muutokset. Julkaisu taytyy ensin tarkistaa synkronointivirheiden varalta, joita
saattaa tapahtua, jos useampi kayttaja muokkaa asetuksia samanaikaisesti. Tar-
kistus suoritetaan painamalla Valmistele julkaisua varten -painiketta. Kun tarkis-
tus on hyvaksytty, painetaan Julkaise Steamissa -painiketta. Viela ennen julkai-
sua taytyy kirjoittaa ruudulla nakyva vahvistustunnus seka kirjata muutoslokiin,
mita muutoksia on tehnyt. Muutokset julkaistaan painamalla Julkaise oikeasti -

painiketta.

4.2.2 Pelin lataaminen

Pelin voi ladata Steamiin kahdella eri tavalla, joko graafisen kayttoliittyman tai
komentorivin avulla. Mikali kayttaa graafista kayttoliittymaa, on silti suositeltavaa
lukea komentorivin ohjeistus. Ohjeistuksen lukeminen auttaa ymmartamaan pa-
remmin, miten SteamPipe-jarjestelma toimii. Graafinen kayttoliittyma seka sen
ohjeistus I0ytyy ladatusta SDK-paketista "Tools”-hakemiston alta. (Steamworks a

n.d., Steamiin lIahettaminen.)
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Pelin lataaminen graafisen kayttoliittyman avulla on helppoa. Graafinen kayttoliit-
tyma kaynnistetaan ladatusta SteamPipeGUl.exe-tiedostosta. Aluksi taytyy valita
"Steamworks SDK ContentBuilder Path”-kenttaan ladatun SDK-paketin "Content-
Builder’-kansion sijainti (kuva 4). "ContentBuilder” sijaitsee "Tools”-hakemiston
alla. Sen jalkeen kirjoitetaan sen Steam-kayttajatunnuksen kirjautumistiedot, jolla
on oikeus julkaista peleja Steamissa. "App ID”-kenttaan kirjoitetaan sovelluksen
tunnistekoodi. Tunnistekoodi lukee suluissa pelin nimen perassa Sovelluksen yl-
lapito -sivulla. Seuraavaksi taytyy lisata peli oikeaan depottiin. Depotit-osion saa
avattua klikkaamalla "Add Depot’-painiketta. Depotin tunnistekoodin 10ytaa so-
velluksen asetuksista SteamPipe-osion Depotit-kategoriasta. "Build Path”-osioon
valitaan luotu koontiversio. Viimeiseksi painetaan "Upload”-painiketta. Painike
kaynnistada komentorivin, josta nakee lataamisen edistymisen. Lataus on onnis-

tunut, kun "Upload Log Output’-osiossa lukee teksti "Success”.

App ID Build Description Version 1.4.0.2
Depot Configuration
Depot ID Build Path
Add Depot Set Live on non-Default Branch: I:I
Upload Log Output [ Preview Build Generate VDFs Upload

View Logs Folder
Steam Configuration

Steamworks SDK ContentBuilder Path (7)
| | Browse...

Steam Login Steam Password
| | | | [] Show Password Save Password

KUVA 4. Kuvakaappaus SteamPipe-sovelluksen graafisesta kayttoliittymasta
(SteamPipe 2021)
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Ladatut koontiversiot I0ytyvat sovelluksen asetuksista SteamPipe-osion Koonti-
versiot-kategoriasta (Steamworks a n.d., Steamiin Iahettdminen). Ladattu peli
taytyy julkaista oletushaarassa. Julkaisu suoritetaan valitsemalla Julkaise koon-
tiversio haarassa... -valikosta "default”-vaihtoehto ja painamalla Esikatsele muu-

toksia -painiketta. Lopuksi painetaan Laita koontiversio julkiseksi -painiketta.

4.3 Kauppasivun tietojen muokkaaminen

4.3.1 Perustiedot

Pelin tietoja muokataan Sovelluksen yllapito -sivuston kautta. Sivuston oikealla
puolella nakyy tarkistuslista eri osioista, jotka tulee maarittaa ennen pelin julkai-
sua (kuva 5). Vaadittavia osioita on yli 20. Osa osioista on merkitty tehdyiksi jo,
kun sivuston avaa ensimmaista kertaa. Pelin tietojen tayttaminen kannattaa aloit-
taa Perustiedot ja kuvaukset -osiosta. Osio on jaettu kahdeksaan eri kategoriaan:
Perustiedot, Kuvaus, Arvostelut, Ennakkojulkaisu (Early Access), Graafiset ele-
mentit, Trailerit, Erityisasetukset ja Julkaise. Julkaise-osio on tarkoitettu paivitys-
ten julkaisemiseen, joten tassa opinnaytetydssa sita ei kasitella. Kaikki kauppa-
sivun osiot, joihin voi kirjoittaa vapaamuotoista tekstia, voidaan kaantaa useam-

malle kielelle.



] Kaupan ulkoasu
Tarkistuslista kesken

Perustiedot ja kuvaukset

Itéimaaritykset

Aiottu julkaisupaiva
| Jénestelmavaatimukset
Tunnistekuvat

Kirjastoelementti

d-tallennus

Steam-saavutukset
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O Pelin koontiversio
Tarkistuslista kesken

Trailen ldhetetty

| Sovelluskokoonpano

Vahintadn yksi depotti on maantelty
Ainakin yksi maaritelty kokoonpano

Madritellyt

Asennushakemisto madntetty

n'| Depottien kielet asetettu

Kaupan ja devcomp-pakett vastaavat
— toisiaan

KUVA 5. Kuvakaappaus Steamworks sivuston tarkistuslistasta (Steamworks b

n.d.)

Perustietoihin maaritetdan ensimmaiseksi pelin nimi, kehittajat, julkaisijat seka

mahdollinen pelisarja. Pelisarjan avulla pelaajat 16ytavat helpommin muut saman

julkaisijan pelit, jotka kuuluvat samaan pelisarjaan (Steamworks a n.d., Pelisarjan

sivut). Perustiedot-kategoriaan kuuluu useampi osio: Ulkopuoliset linkit, Somelin-

kit, Hakusanat, Tuetut alustat, Julkaisupaivat, Aikuisille suunnattu sisalto, Tuetut

kielet, Pelaajat, Tuetut ominaisuudet, Lajityypit, Tunnisteet, Ohjaintuki, Kolman-

nen osapuolen DRM-suojaus, Kolmannen osapuolen tiedot seka Tuen yhteystie-
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dot. Ulkopuolisiin linkkeihin voi lisata linkin esimerkiksi tuotteen sivustolle, kes-
kustelupalstalle, ohjekirjaan seka Discord-palvelimeen. Somelinkkeihin voi lisata
linkit YouTubeen, Facebookkiin, Twitteriin seka Twitchiin. Hakusanoihin kannat-
taa lisata kaikki mieleen tulevat sanat, joilla pelaajat saattavat etsia julkaistavaa

pelia. Hakusanoihin ei saa sisaltya muiden yhtididen tekemien tuotteiden nimia.

Tuettuihin alustoihin on mahdollista valita Windows, macOS seka Linux + Stea-
mOS. Jokaiselle valitulle alustalle tulee maarittaa jarjestelman vahimmaisvaati-
mukset. Alustoille on mahdollista maarittdaéd myos suositellut vaatimukset. Vaati-
muksiin maaritetadan muun muassa kayttojarjestelman versio, prosessori, muistin
maara seka grafiikkakortti. Julkaisupaivat-osiossa voi maaritella paivamaaran,
jolloin peli julkaistaan. Paivamaaran asettaminen ei julkaise pelia automaattisesti
maariteltyna paivana, vaan se nakyy vain pelin kauppasivulla ennen julkaisua.
Julkaisulle voi maarittaa tarkan paivamaaran tai kayttaa "kuukausi — vuosi” -muo-
toa. Julkaisupaivamaaraan voi myos halutessaan kirjoittaa vapaamuotoisen teks-
tin. (Steamworks a n.d., Tulossa pian.) Mikali peli sisaltaa aikuisille suunnattua
sisdltoa eli materiaalia, joka on sopimatonta nuorille, tulee tayttaa aikuissisalto-

kysely.

Tuettuihin kieliin lisataan kaikki kielet, joita peli tukee. Steamissa on mahdollista
maarittaa tuki 29 eri kielelle (Steamworks a n.d., Lokalisointi ja kielet). Jokaisen
kielen osalta maaritetaan, onko kieli kaytossa kayttoliittymassa, eli onko kaikki
pelinsisdinen teksti saatavilla talla kielella. Osiossa maaritetaan myoés, onko pe-
lissa saatavilla aaniraita tai tekstitykset kyseiselle kielelle, mikali peli sisaltaa pu-
hetta. Pelaajat-osioon maaritetdan, montaako pelaajaa peli tukee. Pelaajamaa-
raksi voi valita yksinpelin, moninpelin, MMO:n ja alustojenvalisen moninpelin. Mo-
ninpelitilaksi voi valita muun muassa PvP:n ja yhteistyOpelin seka sen, toimiiko
peli verkossa, lahiverkossa vai paikallisesti. Tuettuihin ominaisuuksiin valitaan
kaikki Steamiin liittyvat ominaisuudet, joita peli tukee. Ominaisuuksiin kuuluu esi-
merkiksi Steamin saavutukset, sovelluksen sisaiset ostokset seka Steam Cloudin
kayttd. Steam Cloudin avulla voidaan esimerkiksi tallentaa pelitallennukset pil-
veen, jolloin ne liitetdan pelaajan kayttajatunnukseen (Steamworks a n.d., Steam
Cloud).
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Lajityyppeihin valitaan kaikki tyypit, jotka liittyvat peliin. Vaihtoehtoina on muun
muassa indie, seikkailu ja roolipelit. Pelille valitaan my0s ensisijainen lajityyppi,
joka nakyy pelin kauppasivun ylaosassa. Tunnisteisiin tulee lisata vahintaan viisi
tunnistetta ja ne lisatdan tunnisteapurin avulla. Tunnisteapuri on kysely, jonka
avulla tunnisteet saa helposti generoitua. Tunnisteisiin lisatdan esimerkiksi laji-
tyypit, visuaalinen tyyli, teemat ja ominaisuudet. Tunnisteita voi lisata korkeintaan
20 kappaletta. (Steamworks a n.d., Steam-tunnisteet.) Ohjaintukeen maaritetaan,
kuinka paljon peli tukee ohjaimen kayttdéa. Vaihtoehtoina on Ei ohjaintukea, Osit-
tainen ohjaintuki seka Taysi tuki ohjaimille. Osittainen ohjaintuki tarkoittaa, etta
peli saattaa esimerkiksi asennusvaiheessa vaatia nappaimiston ja hiiren kayttoa.
Taysi tuki vaatii, etta peli toimii taysin ohjaimella asennuksesta pelaamiseen ja
siita eteenpain. Ohjaintuessa voi myds maarittaa, etta pelia voi pelata ainoastaan
ohjaimella, jolloin peli ei tue lainkaan nappaimiston ja hiiren kayttéa. Mikali peli
tukee ainoastaan HTC Vive -ohjainta, tulee tayttaa erilliset virtuaalitodellisuus-

asetukset.

Kolmannen osapuolen DRM-suojauksessa on mahdollista maarittaa DRM-tar-
joaja ja aktivointirajoitus, mikali peli kayttaa jotain Steamin ulkopuolista DRM-tek-
niikkaa. Kolmannen osapuolen tileihin lisataan palvelun nimi, jos peli vaatii
Steamin ulkopuolisen kayttajatilin. Juridisiin tietoihin lisatdan mahdolliset tekijan-
oikeuksiin liittyvat tiedot. Tuen yhteystiedot -osioon maaritetaan tuen verkkosivu,

sahkopostiosoite tai puhelinnumero.

4.3.2 Kuvaus, Arvostelut ja Ennakkojulkaisu

Kuvaus sisaltaa kuusi eri osiota: Tuotteen kuvaus, Lyhyt kuvaus, Arvioinnit, Pal-
kinnot, Erikoisilmoitusten osio ja Lahetd omavalintaisia kuvia. Tuotteen kuvauk-
seen kirjoitetaan siita, millainen peli on. Siind kannattaa kuvailla esimerkiksi peli-
mekaniikkoja ja pelin lajityyppid. On suositeltavaa aloittaa lyhyella yleiskuvauk-
sella, silla sen avulla pelaajat saavat hyvan idean pelista, vaikka lukisivat vain
kuvauksen alun. Kuvaukseen on mahdollista lisata kuvia ja lyhyita GIF-animaati-
oita ja siina voi kayttdd myos BBCodea, eli teksteja voi esimerkiksi tummentaa

tai kursivoida. Lyhyt kuvaus nakyy kauppasivulla oikeassa ylakulmassa. Kuvaus
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saattaa nakya myoOs alennus- ja promootiosivuilla ja sen maksimipituus on 300

merkkia.

Arviointeihin voi lisata linkkeja eri organisaatioiden sivustoihin, joissa peli on ar-
vioitu. Arviointiin lisataan saadut pisteet seka lainaus organisaation sivustolta.
Palkintoihin voi kirjoittaa vapaamuotoisesti, onko peli saanut virallisia palkintoja
tai jotain muuta huomionarvoista. Erikoisilmoitusten osioon voi lisata ilmoituksen,
johon haluat pelaajien kiinnittdvan huomiota. Sen avulla voi esimerkiksi ilmoittaa
ilmaisesta viikonlopusta tai vaikka edellisen paivityksen muutoksista. lImoituksen
nakyvyyden voi myos rajoittaa vain tiettyihin maihin. Omavalintaisiin kuviin lada-
taan kaikki kuvat ja GlF-tiedostot, joita kaytettiin esimerkiksi tuotteen kuvauk-
sessa. Kuvatiedostojen ei kannata olla lilan suuria, silla jokainen kuva pidentaa

kauppasivun latausaikaa.

Arvostelut-osiossa taytyy vastata brasilialaiseen luokitusjarjestelmakyselyyn, jos
haluaa myyda pelia myos Brasiliassa. Kysely on todella lyhyt ja se keskittyy |a-
hinna vakivaltaan, seksiin ja paihteisiin. Pelille voi myds ilmoittaa muiden maiden
luokituksia, mutta se on taysin vapaaehtoista ja luokituksen hankkiminen taytyy

hoitaa jonkun muun sivuston kautta.

Ennakkojulkaisun avulla on mahdollista kerata pelille asiakkaita ja ottaa heidat
mukaan kehitysprosessiin ennen julkaisua. Ennakkojulkaisussa on tarkeaa ku-
vata pelin nykyinen tila seka se, millaiseksi peli tulevaisuudessa muuttuu, jotta
pelaajat osaavat tehda paatdksen siita, milloin osallistua ennakkojulkaisuun. En-
nakkojulkaisussa kannattaa myos kertoa, miksi peli on julkaistu ennakkoon,
koska peli on tarkoitus julkaista, tuleeko hinta muuttumaan ja miten yhteiso vai-

kuttaa kehitysprosessiin. (Steamworkd-dokumentaatio n.d., Early Access.)

4.3.3 Graafiset elementit, Trailerit ja Erityisasetukset

Pelin kauppasivu vaatii useita erikokoisia graafisia elementteja eli kuvia. Vaaditut

kuvat ovat ylatunnistekuva, pieni tunnistekuva, paatunnistekuva, pystysuora tun-

nistekuva ja viisi kuvakaappausta pelista. Jokaisen kuvan leveys ja korkeus on
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tarkoin maaritelty. Kuvan saa lokalisoitua lisaamalla kuvan tiedostonimen lop-
puun kielen nimen ennen kuvan lataamista sivustolle. Kauppasivulle voi myos
lisata peliohjeet, pikaoppaat tai muuta vastaavaa pdf-tiedostona. (Steamworks a

n.d., Graafiset elementit — yleiskatsaus.)

Trailereiden tiedostomuoto taytyy olla tietynlainen. Resoluutio saa olla enintaan
1920 pikselia levea ja 1080 pikselia korkea. Kuvataajuus tulee olla joko 30, 29,7,
60 tai 59,94. Kuvasuhteeksi suositellaan 16:9, mutta myos 4:3 on sallittu. Trailerit
on mahdollista rajoittaa nakymaan vain tietyissa maissa. Rajoittaminen on suosi-
teltavaa, jos luokitusten vuoksi videota saa esittaa vain tietyissa maissa. Videot
voi myos lokalisoida eri kielille, mutta perusvideon tulee olla englanniksi. (Steam-
works a n.d., Trailerit.) Trailereita voi ladata useita ja ne voi jarjestella halua-

maansa jarjestykseen.

Erityisasetukset sisaltaa viisi osiota: Google Analytics -seurantakoodi, Ladattava
sisalto, Liittyvat demot, Steam Playtest seka Steam-suoratoisto (Beta). Seuran-
takoodiin voi lisata pelin Google Analytics -tunnukset, jotta Steam voi siirtaa da-
taa kyseiselle tilille. Ladattavaan sisaltoon voi linkata sivustolle ladatut lisamate-
riaalit (Steamworks a n.d., Kaupan lisamateriaalit). Lisamateriaaleja ladataan si-
vustolle Sovelluksen yllapito -sivulta I0ytyvasta Liittyvat paketit ja lisamateriaalit -
osiosta. Ne laajentavat pelin ominaisuuksia ja sisaltda (Steamworks a n.d., Lisa-
materiaali (DLC)). Samalla tavalla Liittyviin demoihin voi linkata sivustolle ladatun

demon pelista.

Steam Playtestin avulla on mahdollista kerata pelitestaustietoja vahaisella riskilla.
Testiversion voi jakaa niin monelle pelaajalle kuin haluaa ja sen voi deaktivoida
milloin vain. Testiversio on myos mahdollista piilottaa kauppasivulta tai asettaa
taysin avoimeksi, jolloin kuka tahansa voi osallistua testaukseen. (Steamworks a
n.d., Steam Playtest.) Steam-suoratoisto mahdollistaa pelin striimien nakymisen
pelin kauppasivulla. Suoratoisto voi nakya myds Steamin etusivulla, jos suora-
toisto on suosittu. Suoratoistettava sisaltd on yleensa live-pelaamista, mutta sita
on mahdollista kayttdd myos esimerkiksi pelin historian kertomiseen. (Steam-
works a n.d., Suoratoisto (beta).) Suoratoistoon on mahdollista linkata korkein-

taan 100 striimaajaa. Striimaajien jarjestystda on mahdollista muuttaa. Jarjestys
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vaikuttaa siihen, mika suoratoistoista naytetaan, jos striimaajia on paikalla use-

ampi samanaikaisesti.

4.3.4 Hinnoittelu

Pelin hinta maaritetdan Sovelluksen yllapito -sivulta 16ytyvasta Kauppapaketit,
hinnoittelu ja julkaisupaivamaarat -osiosta. Osiossa nakyvat kaikki paketit, joita
Steamiin on ladannut. Paketin hinnan paasee muokkaamaan painamalla paketin

nimen kohdalta. Hinta muutetaan painamalla Ehdota hintaa -painiketta.

Saatavilla olevat hintavaihtoehdot on ennalta maaritetty. Hintavaihtoehdot nou-
sevat dollari kerrallaan 20 dollariin saakka, jonka jalkeen ne nousevat viiden dol-
larin valein 90 dollariin saakka. Viimeiset viisi vaihtoehtoa ovat 100-, 120-, 130-,
150- ja 200 dollaria. Kun pelin dollarihinnan on valinnut, sivulla nakyy hinta myos
kaikissa Steamin tukemissa valuutoissa. Hinnan voi muuttaa jokaiselle valuutalle
manuaalisesti. Jos hinnan arvo eroaa yli 10 prosentilla dollarihinnasta, sivu va-
roittaa siitd punaisella tekstilla. Hinnoissa kannattaa huomioida, etta jossain

maissa arvonlisavero sisaltyy hintoihin (Steamworks a n.d., Verotuksen UKK).

Valve, eli Steamin perustajayritys, tarkistaa pelin ensimmaisen hinnan ja jokaisen
hintamuutoksen manuaalisesti. Tarkistuksessa kestaa yleensa 1-2 tyopaivaa.
Hinnan julkaisun voi suorittaa joko manuaalisesti tai automaattisesti Valven hy-
aksynnan jalkeen. (Steamworks a n.d., Hinnoittelu.) Valittu hinta menee tarkas-

tettavaksi, kun painaa Tallenna hinnoittelu -painiketta.

4.4 Viimeistely

Viimeiseksi maaritetaan pelin yhteison kuvakkeet seka sovelluskuvake. Yhteison
kuvakkeet muutetaan sovelluksen asetuksista Yhteiso-osion Elementit-kategori-
asta. Yhteison kuvakkeisiin taytyy maarittaa tunnistekuva ja yhteisékuvake. Tun-
nistekuva nakyy pelaajille, kun kayttajaprofiilissa lukee viimeisin peliaika ja kun
peli nakyy toivelistalla. Yhteisokuvake on pieni 32 pikselia levea ja 32 pikselia
korkea kuva, joka nakyy kauppasivun ylakulmassa ja pelin yhteisosovelluksen
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sivuilla. (Steamworks a n.d., Yhteison graafiset elementit.) Sovelluskuvake muu-
tetaan sovelluksen asetuksista Asennus-osion Sovelluskuvat-kategoriasta. So-
velluskuvake nakyy, kun pelaaja lisaa pelin tydpoydalle pikakuvakkeeksi. Sovel-
luskuvake ei saa olla samanlainen kuvatiedosto kuin muut pelin kuvat, vaan ku-
vakkeen taytyy olla ICO-tiedosto. (em.) ICO-tiedosto sisaltéa yhden tai useam-

man kuvan. Sen avulla kuvake skaalautuu oikein. (Tiedosto 2019.)

Ennen kuin pelin voi julkaista, Valven taytyy hyvaksya kaupan ulkoasu ja tuotteen
koontiversio. Molemmat Iahetetdaan hyvaksyttaviksi painamalla Sovelluksen ylla-
pito -sivulla nakyvia Merkitse valmiiksi arviointia varten -painikkeita. Kauppasivu
taytyy lahettaa tarkistukseen ennen kuin koontiversion voi lahettaa tarkistukseen
(Steamworks a n.d., Julkaisuprosessi.) Tarkistusprosesseissa kestaa kolmesta
viiteen tyopaivaa (Steamworks a n.d., Arviointiprosessi). Pelin taytyy olla myos
vahintaan kaksi viikkoa Tulossa pian -tilassa ja ensimmaisen pelin julkaisuoikeu-
den maksusta on taytynyt kulua vahintaan 30 paivaa (Steamworks a n.d., Julkai-
suasetukset). Kun sivu on hyvaksytty ja muut vaatimukset on taytetty, pelia ei
julkaista automaattisesti. Julkaisu suoritetaan painamalla Julkaise sovellus -pai-
niketta. (Steamworks a n.d., Julkaisuprosessi.) Pelin voi julkaista heti tai ajastaa
julkaisun tiettyyn ajankohtaan (Steamworks a n.d., Julkaisuasetukset). Julkaisun

jalkeen peli nakyy heti Steam-sivustolla (kuva 6).

Kaikki tarvittavat tiedot on nyt asetettu. Valve suosittelee myds pilvitallennuksen
ja Steam-saavutusten lisdamista, mutta ne eivat ole pakollisia julkaisua varten
(kuva 5). Julkaisun jalkeen pelin myyntitilastoja pystyy seuraamaan Sovelluksen

yllapito -sivun taloustieto-osiosta.
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Kauppasi 4+ Uutta ja huomionarvoista 4 Luokat Pistekauppa Uutiset Laboratorio

FINAL FANTASY VII

In Midgar, a -
conglomerate inra Inc., the No. 1 Mako Reactor
has been blown up by a rebel group,

E was secretly formed o
wage a rebellion agai inra Inc., an organisation
which is absorbing Make energy, d:

istalles

Tsekkaa koko pelisarja FINAL FANTASY Steamista!

kieliasetuksiasi.

Osta Final Fantasy VIl =

12,99¢ [ESaaKoriin

TIETOJA PELISTA

Vaatii koimannen osapuolen
kayttdoikeussopimuksen hyvaksymisen
39140_eula

KUVA 6. Kuvakaappaus valmiin pelin Steam-sivustosta (Steam ¢ 2013)
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5 ITCH.IO

Itch.io on yksi suosituimmista indie-pelien jakelualustoista. Se on avoin kaikille
digitaalisten tuotteiden tekijoille, mutta se keskittyy paasaantoisesti videopelien
myymiseen. Sen avulla pelille saa vapaasti maarittda hinnan ja luoda uniikin na-
kdisen kotisivun. ltch.io antaa pelinkehittajille laajan vapauden kauppasivun ul-
konaon suhteen. (ltch.io a n.d., About itch.io.) ltch.io -sivuston kaikki tekstit ja
dokumentaatio on kirjoitettu vain englanniksi. Ohjeistus on yleisesti ottaen sel-

keaa, mutta joissain tapauksissa paljon olennaista tietoa jatetaan kertomatta.

Jotta peleja voi julkaista itch.io-alustalle, taytyy ensiksi luoda kayttajatunnukset
sivustolle. Kun on rekisteroditynyt sivustolle, avautuu projektien hallintapaneeli.
Uuden projektin voi luoda painamalla "Create new project”-painiketta. Uuden pro-
jektin hallintapaneeli pitaa sisallaan kaikki tarvittavat tiedot, joita pelin julkaisuun
tarvitaan. Projektin hallintapaneelin pelin muokkaamista kasitteleva valilehti (Edit
game) on jaettu neljaan eri osioon: Perustiedot, Hinnoittelu (Pricing), Lataukset
(Uploads) ja Lisatiedot (Details) (kuva 7).
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Editgame [& Deviog  Metadata  Analytics  Distribute Interact More v View page m

Title

Project URL
Upload Cover Image

https://dawnofhaven.itch.io/

Short description or tagline

Shown whenwe link to your project. Avoid duplicating your project’s title

Optional The cover image is used whenever itch.io wants to link
to your project from another part of the site. Required
(Minimum: 315x250, Recommended: 630500}
Classification
What are you uploading? Gameplay video or trailer
Provide alink to YouTube or Vimeo.
Games — A piece of software you can play v

eg. https:/fwwwyoutube.com/watch?v=5JEaA47sP.
Kind of project

Screenshots

Downloadable — You only have files to be downloaded - Screenshots will appear on your game's page. Optional

but highly recommended. Upload 3 to 5 for best results.

Add screenshots

You can add additional downloadable files for any of the types above

Release status

Released — Project is complete, but might receive some updates v
Pricing
O $0 or donate | Paid | O No payments

Minimum price — Minimum price to pay to get download access to game

$1.00

() Suggest an alternate default price

Uploads

Use butler to upload game files: it only uploads what's changed, generates patches for the
itch.io app, and you can automate it. Get started!

[INGELE P or % Choose from Dropbox Add External file ' ?

File size limit: 1 GB. Contact us if you need more space

KUVA 7. Kuvakaappaus ltch.io projektin hallintapaneelista (ltch.io b n.d.)

5.1 Perustiedot

Perustietojen osio sisaltdd monta kohtaa, joiden avulla maaritetdan pelin naky-
vyytta itch.io-kauppasivustolla seka pelin omalla sivustolla. Aluksi maaritetaan
pelin nimi (Title), joka nakyy itch.io-kauppasivustolla seka sivuston linkkauksissa
(Itch.io a n.d., Getting started). "Project URL” eli projektin verkko-osoite maarittaa
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linkin, jonka kautta pelin sivustolle paasee. Verkko-osoite maarittyy automaatti-
sesti pelin nimen mukaan, mutta sen voi muokata haluamakseen, kunhan osoite
vain on vapaana. Lyhyt kuvaus pelista (Short description or tagline) nakyy itch.io-
kauppasivustolla pelin nimen alapuolella seka sivuston linkkauksissa. Jostain
syysta tahan kohtaan ei saa kirjoittaa pelin nimea, mutta ohjeistus ei selvenna,

miksei (em.).

Digitaalisen tuotteen kategoria (Classification) maarittaa tuotteen tyypin. Tahan
valitaan vaihtoehto pelit (Games), silla tarkoituksena on julkaista peli. Pelin tie-
dostotyyppi (Kind of project) sisaltaa useita eri vaihtoehtoja. Tahan valitaan vaih-
toehto "Downloadable”, silla kaikki muut vaihtoehdot on tarkoitettu peleille, joita
pelataan verkkoselaimen kautta (ltch.io a n.d., Getting started). Julkaistavan pelin
versiotyyppi (Release status) maarittaa nykyisen pelin version tilan. Mikali peli on
taysin julkaisuvalmis, kannattaa vaihtoehdoksi valita "Released”. Se sopii versio-
tyypiksi hyvin myas silloin, jos peli on valmis, mutta siihen saattaa tulla paivityksia
tulevaisuudessa. Kaikki muut vaihtoehdot on tarkoitettu kehitysvaiheessa ole-

valle pelille, jota ei voi viela luokitella valmiiksi.

Kansikuva (cover image) nakyy itch.io-kauppasivustolla ja sivuston linkkauk-
sissa. Kuvan suositeltu koko on 630x500 pikselia, mutta sen taytyy olla vahin-
taan 315x250 pikselin kokoinen (ltch.io a n.d., Getting started). Videon pelin toi-
minnasta tai pelin trailerin (Gameplay video or trailer) voi linkata joko Youtube-
tai Vimeo-palvelusta. Video kannattaa aina lisata, silla monet pelaajat haluavat
nahda pelista videomateriaalia ennen kuin suostuvat lataamaan sen. Video viestii
my0Os pelaajille ammattimaisesta otteesta. Kuvat pelista (Screenshots) auttavat
kayttajia nakemaan videon tavoin millainen peli on ennen kuin he lataavat sen.
Kuvia voi lisata ainakin 15 kappaletta, mutta suositusten mukaan niita kannattaa

lisata 3—5 kappaletta (em.).

5.2 Hinnoittelu

Hinnoitteluun on annettu kolme vaihtoehtoa: limainen tai lahjoitus ($0 or donate),
Maksullinen (Paid) ja limainen (No payments). limainen tai lahjoitus -vaihtoeh-
dossa voi maarittaa suositellun lahjoitusmaaran. Kun pelaaja haluaa ladata pelin,
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sivusto pyytaa hanelta lahjoitussummaa. Suositeltu lahjoitusmaara lisataan auto-
maattisesti lahjoitussumman kohdalle. Lahjoitus on kuitenkin vapaaehtoinen, ja
lataaja voi valita ohittaa maksun. Maksullisessa vaihtoehdossa pelille maarite-
tdan minimihinta, jolla pelin voi ostaa. Pelille voi myds maarittaa vaihtoehtoisen
suositellun hinnan, joka nakyy, kun pelaaja painaa "Buy now”-painiketta. Pelin
minimihinta on nakyvissa pelin sivustolla seka itch.io-kauppasivustolla. limai-
sessa vaihtoehdossa ei voi maarittaa mitaan hinnan lisatietoja, silla peli on silloin

taysin ilmainen.

Jotta maksujen vastaanottamisen saa toimimaan, taytyy tayttaa itch.io-sivustolta
loytyva lomake, jonka avulla maaritetdadn muun muassa verotus. Lomakkeen
tayttoon paasee painamalla projektin hallintapaneelin ylaosasta |0ytyvaa "Edit ac-
count’-linkkia. Ensimmaiseksi taytyy hyvaksya sivuston palveluehdot. Seuraa-
vaksi valitaan, kuinka myytyjen pelien tuotot vastaanotetaan (ltch.io ¢ n.d.,
Payout mode). Maksujen vastaanottamiselle on kaksi eri tapaa, joko maksut tu-
levat suoraan myyjalle tai maksut menevat ensiksi itch.iolle ja sen kautta myyijalle

(Itch.io a n.d., Accepting Payments and Getting Paid).

Maksujen suora vastaanottaminen on huomattavasti monimutkaisempaa kuin
maksujen valittaminen itch.ion kautta. Myyjan taytyy lisata manuaalisesti jokainen
maksujen palveluntarjoaja sivustollensa seka huolehtia itse verotuksesta. Saata-
villa olevia palveluntarjoajia on tosin vain kaksi, Paypal ja Stripe, joten niiden Ii-
saamisessa ei mene loppujen lopuksi kovin paljoa aikaa. Lisavaivaa aiheuttaa
se, etta joltain alueilta ei pystyta vastaanottamaan maksuja ilman lisakonfiguraa-
tiota. Myyjan taytyy toteuttaa konfiguraatiot itse tdssa vaihtoehdossa. Myyja on
lisdksi vastuussa, mikali ostoksesta tulee oikaisupyynté. (ltch.io a n.d., Accepting

Payments and Getting Paid.)

Maksujen kerdaaminen itch.ion kautta on suositeltavampi vaihtoehto, ainakin
itch.ion ohjeistuksen mukaan. Omat verotustiedot ilmoitetaan itch.iolle suoraan ja
alusta hoitaa kaiken verotukseen liittyvan. Maksut eivat tule suoraan myyijalle,
vaan rahat tulee pyytdd manuaalisesti itch.iolta. Summaa ei mydskaan voi vas-
taanottaa heti, vaan sita taytyy odottaa seitseman paivaa. Maksujen lunastami-

sesta menee lisaksi palvelumaksu maksujen palveluntarjoajalle, joten niita ei
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suositella pyydettavan usein. Rahat voi vastaanottaa joko Paypalin tai Payonee-
rin kautta. Jos asuu Yhdysvaltojen ulkopuolella, kannattaa kayttaa Payoneer-pal-
velua, silla se veloittaa pienemman palvelumaksun rahan siirrosta. (ltch.io a n.d.,

Accepting Payments and Getting Paid.)

Koska maksujen keraaminen itch.ion kautta on suositellumpi tapa, tassa opin-
naytetydssa ohjeistetaan ainoastaan sen kaytté. Maksutavaksi (Payout mode)
valitaan "Collected by itch.io, paid later’-vaihtoehto. Taman jalkeen painetaan
"Save your payout mode”-painiketta. Maksujen vastaanottaminen toimii taman
jalkeen, mutta pelin verotus on 30 %, jollei tayta verotukseen liittyvaa lomaketta.
Lomakkeen tayttamiseen paasee kirjoittamalla yrityksen tai yksityishenkilon ni-
men julkaisijaosioon (Who are you doing business as?) ja painamalla "Begin In-
terview’-painiketta. Lomakkeen tayttamiseen on annettu sivuston puolesta hyva
ohjeistus. Kun lomake on taytetty, alkaa maksujen vastaanottaminen toimia oike-

alla veroprosentilla.

5.3 Lataukset

Itch.io tarjoaa kaksi eri tapaa julkaista luotu videopeli. Pelin voi joko ladata sivus-
ton kautta suoraan tai kayttaa komentorivitydkalua nimelta butler. Mikali pelin la-
taa suoraan sivuston kautta, on pelin maksimikoko 2 Gt, kun taas butlerin avulla
se on 30 Gt. Pelin paivitysten kannalta butlerin kayttdminen on myds suositelta-
vampaa. Jos peli on ladattu sivuston kautta, paivitykset pakottavat kayttgjia la-
taamaan koko pelin uudestaan. Butlerin avulla ladatussa pelissa kayttajien tarvit-

see ladata vain muuttuneet ja lisatyt tiedostot. (ltch.io d n.d., Quick start.)

Butlerin kayttd on muutenkin ehdottomasti suositeltavaa, koska silla on lukuisia
muitakin hyvia puolia. Sen avulla voi muun muassa ladata pelin tiedostot suoraan
sivustolle, eika pelia tarvitse kompressoida ensin esimerkiksi ZIP-pakkaukseksi.
Pelin ja paivitysten lataaminen sivustolle on myds nopeampaa, lataaminen toimii
huononkin internetyhteyden kanssa ja pelista saa kerattya helpommin analytiik-
kaa. (Itch.io d n.d., Quick start.)
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Outoa latauksen maksimikoossa on se, etta itch.io-sivuston dokumentaatiossa
sanotaan pelin maksimikoon olevan kaksi gigatavua, mutta pelin lataussivulla sa-
notaan, ettd se on yksi gigatavu (ltch.io d n.d., Quick start.). Itch.ion asiakaspal-
velun mukaan maksimikoko on aluksi yksi gigatavu. Mikali koon haluaa kasvattaa
kahteen gigatavuun, heille taytyy Iahettaa linkki projektiin, jossa on kuvia ja video

pelistd. Sama yhden gigatavun alkurajoitus koskee myos butleria.

Sivuston kautta pelin voi ladata joko suoraan omalta tietokoneelta tai Dropboxin
avulla. Sivustolle voi myos lisata muita tiedostoja, kuten vaikka pelin demoversion
tai aaniraidan. Tiedostoa ei tosin voi ladata sivustolle suoraan. Tiedosto taytyy
ladata jollekin muulle sivustolle ja linkata se itch.ion Ulkoinen tiedosto -osioon

(External file).

Butlerin avulla pelin lataaminen on hieman monimutkaisempaa kuin sivuston
kautta lataaminen. Butlerin voi ladata tietokoneelle kolmella eri tavalla: itch.io-
nettisivun kautta, itch.io-sovelluksen kautta tai broth-serverin kautta. ltch.io-vaih-
toehdot soveltuvat hyvin tavallisille indie-peleille. Broth-serverin kaytté on tarkoi-
tettu paasaantaisille projekteille, jotka hyddyntavat Cl/CD-ohjelmistokehityksen

tyétapaa. (Itch.io e n.d., Installing.)

Kun butlerin on ladannut haluamallaan tavalla, tiedostoa ei ole tarkoitus kaynnis-
taa vaan se taytyy lisata Windowsin polkuihin. Butler kannattaa sijoittaa johonkin
pysyvaan sijaintiin. Hyva paikka butlerin sijoittamiselle on esimerkiksi tietokoneen
C-asema, vaikka Butler-nimisen kansion sisalle, eli sijaintiin C:\Butler. Polun li-
saaminen Windowsilla on suhteellisen helppoa. Ensin Windowsin hakupalkkiin
kirjoitetaan "Nayta jarjestelman lisaasetukset” ja painetaan kyseisen asetuksen
kohdalta. Avautuvasta ponnahdusikkunasta painetaan Ymparistomuuttujat...-
painiketta. Jarjestelmamuuttujat-osioista valitaan kohta polku (Path) ja painetaan
Muokkaa... -painiketta. Avautuvasta ponnahdusikkunasta painetaan Uusi-paini-
ketta ja kirjoitetaan butlerin sijainti (kuva 8). Ikkunat taytyy sulkea OK-napeista,
jotta muutokset tallentuvat. Taman jalkeen butlerin pitaisi olla asennettu oikein.
Butlerin toimivuuden voi testata komentorivin kautta. Komentorivi avataan kirjoit-
tamalla Windowsin hakupalkkiin "Komentokehote” ja painamalla I6ytyneen sovel-

luksen kohdalta. Komentoriville kirjoitetaan “butler -V” (ilman lainausmerkkeja).
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Jos komentorivilla tulee nakyviin butlerin versionumero, on butler asennettu oi-

kein.
ChProgram Files\Cculus\Supportioculus-runtime Uusi
ChWindows'\systemn32
ChWindows Muokkaa
ChWindows!\ System 32\ Whem
ChWindows\System 32V WindowsPowerShel o100 Selaa...
CAWindows\ System 324 OpenSsHY
C:\Program Files (x86)\NVIDIA Corporation’\Phys¥\Common Poista

ChProgram Files\Githcrmd
ChProgram Files\dotnet',
ChButler, Siirrd ylas

Siirrd alas

Muokkaa tekstid...

QK Peruuta

KUVA 8. Kuvakaappaus butlerin polun asettamisesta Windows 10:n ymparisto-
muuttujiin (Windows 10 2021)

Kun butler on asennettu, voi oman peliprojektinsa lisata itch.io-palvelimelle ko-
mentorivin avulla. Pelin lataamiseen kaytetaan "butler push”-komentoa. Komen-
toon tulee lisata peliprojektin kansion sijainti, oma itch.io-tunnus, pelin nimi seka
pelin kayttdjariestelma. Jos esimerkiksi projekti sijaitsee C:\Game-kansiossa,
tunnus on "ohjelmoija”, pelin nimi on "peli” ja kayttdjarjestelma on Windows, tulee
komennon olla kokonaisuudessaan "butler push C:\Game ohjelmoija/peli:win” (il-
man lainausmerkkeja). Peli on nyt ladattu palvelimelle ja se on nakyvissa pelin
sivustolla. Mikali pelia halutaan paivittaa, kaytetaan tismalleen samaa komentoa.
Butler lataa palvelimelle automaattisesti vain muuttuneet ja lisatyt tiedostot seka

poistaa kayttamattdémat tiedostot. (Itch.io e n.d., Pushing builds.)
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5.4 Lisatiedot

Lisatiedot-osion valinnat vaikuttavat paljon pelin sivuston ulkonakoon seka pelin
|0ydettavyyteen kauppapaikan kautta. Kuvaus (Description) nakyy pelin sivus-
tolla. Kuvauksen kirjoittamisessa voi hyodyntaa yleisia tekstin muokkaustapoja,
kuten tummennusta ja kursivointia. Kuvaukseen kannattaa lisata myos yhteystie-
dot, silla yhteystietoja ei saa nakyviin sivustolle muualle. Yhteystiedoiksi kannat-
taa laittaa esimerkiksi sahkdpostiosoite, jonka avulla kayttajat voivat tarvittaessa

ottaa pelinkehittajaan yhteytta. (Itch.io a n.d., Getting started.)

Pelin kategoriaksi (genre) voi valita vain yhden vaihtoehdon, joten kannattaa va-
lita kategoria, joka kuvaa pelia parhaiten. Tagiosioon (Tags) voi tarvittaessa lisata
kaikki muut mahdolliset kategoriat. Tageihin kannattaa my0ds lisata oleellisimmat
hakusanat peliin liittyen. Tageja voi olla maksimissaan 10 kappaletta. Sovellus-
kauppojen linkkeihin (App store link) voi lisata linkit muiden jakelualustojen sivus-
toille, mikali peli on myynnissd myos muissa tuetuissa jakelualustoissa. (ltch.io a
n.d., Getting started.) Linkit kannattaa lisata, silla kayttajat eivat valttamatta us-
kalla ostaa pelia itch.ion kautta, jos he eivat tunne sivustoa riittavan hyvin. Kohta
vapaavalintaiselle substantiiville (Custom noun) kannattaa jattaa tyhjaksi, silla
osion perusarvo on "game” eli peli. Osio vaikuttaa vain siihen, milla nimikkeella

itch.io tarvittaessa viittaa projektiisi. (em.)

Yhteis6 (Community) sisaltda kolme eri vaihtoehtoa: Poistettu kaytdsta (Di-
sabled), Kommentit (Comments) ja Keskustelualue (Discussion board). Mikali ei
halua vastaanottaa mitaan palautetta kayttajilta, voi yhteison poistaa kaytosta.
Kommentit-vaihtoehto lisaa pelin sivuston alapuolelle yksinkertaisen kommen-
tointialueen. Kayttajat voivat kirjoittaa alueelle kommentteja ja kommentteihin voi
vastata. Kommentit nakyvat alueella paivamaarajarjestyksessa, eli uusin kom-
mentti on ylimpana. Myos keskustelualue-vaihtoehto lisda sivustolle alueen,
jonne voi kommentoida, mutta erona kommentit-vaihtoehtoon on se, etta kaytta-
jat voivat luoda aihealueita. Aihealueet tarkoittavat, ettd kommentit kirjoitetaan
aiheiden mukaan nimettyihin viestiketjuihin. Aihealueen voi tilata itselleen, jolloin

aihealueeseen tulleista uusista viesteista tulee sahkoposti-ilmoitus. On myds
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mahdollista lisata aihealue itch.io-sivuston Yhteiso-osiosta 10ytyviin kirjanmerk-
keihin.

Viimeisena vaiheena Muokkaa pelia-osiossa on Nakyvyys ja saatavuus (Visibility
& access). Osiossa on kolme eri vaihtoehtoa: Luonnos (Draft), Rajoitettu (Rest-
ricted) ja Julkinen (Public). Luonnostila on tarkoitettu sivuston alkuvaiheen luo-
mista varten, kun sivusto ei ole viela valmis. Pelin sivustoon paasevat silloin ka-
siksi vain henkilot, joilla on oikeudet muokata sivustoa. Rajoitettu-tilan avulla si-
vustolle paasya voi rajoittaa kahdella eri tavalla, joko Iahettamalla kayttjjille la-
tausavaimen, jonka he yhdistavat omaan kayttajatiliinsa, tai luomalla sivustolle
salasanan. Latausavaimen voi tarvittaessa mitatdida milloin vain. Kayttajat, jotka
paasevat rajoitetulle sivustolle, voivat tehda sivustolla taysin samoja asioita kuin
jos projekti olisi julkinen. Julkinen-tila avaa paasyn sivustolle kaikille kayttgjille.
Sita voi kuitenkin halutessaan rajoittaa kahdella eri tavalla. Sivustolle paasyn voi
estaa henkildilta, jotka eivat viela omista pelia tai eivat omista sivuston lataus-
avainta. Sivuston voi my0s piilottaa itch.io-kauppasivuston hakukentasta ja pelien

selausosiosta. (ltch.io a n.d., Access control.)

5.5 Viimeistely

Kaikki tarvittavat tiedot pelin julkaisua varten on nyt taytetty. Sivustolla on taman
lisaksi muutama osio, joita voi viela muokata ja joihin kannattaa tutustua. Esimer-
kiksi pelin sivuston teemaa voi muokata. Teeman avulla voi muun muassa lisata
sivustolle taustakuvan ja bannerin, vaihtaa tekstien fonttia ja varia ja vaihtaa si-
vuston taustojen varia (kuva 9). Teemaan paasee kasiksi sivuston esikatseluti-
lassa |oytyvasta "Edit theme”-napista. Sivuston erilaisia analytiikkoja voi myds
seurata hallintapaneelin Analytiikat-valilehdelta (Analytics). Analytiikoista nakee
sivuston katselukertojen maaran seka pelin latausmaaran. Sivustolle voi myds
halutessaan liittdd Google Analytics -palvelun, jos haluaa nahda sivuston kay-

tosta tarkempia tietoja. (Itch.io a n.d., Designing your page.)
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KUVA 9. Kuvakaappaus valmiin pelin itch.io-sivustosta (ltch.io f 2021)

Projektin metatiedot kannattaa myos muuttaa. Metatietoja paasee muuttamaan
projektin hallintapaneelin valilehdelta (Metadata). Metatiedot on jaoteltu viiteen
eri osioon: Luokittelu (Classification), Pelimoottorit ja tydkalut (Engines and
tools), Julkaisutiedot (Release info), Ulkopuoliset linkit (External links) ja Pro-
mokuvat (Promo images). Luokittelun monet osiot maarittavat pelin kaytetta-
vyytta. Osiosta voi muun muassa valita tuetut kielet, kaytettavyyteen liittyvat asiat
seka pelaajien maksimaaran. Pelimoottoreihin ja tydkaluihin voi lisata kaikki vali-
neet, joita on kaytetty pelin tekemiseen. Julkaisutiedot sisaltavat pelin ja sen
osien lisenssit, julkaisupaivamaaran seka julkaisijan. Ulkopuolisiin linkkeihin voi
lisata esimerkiksi peliin liittyvan blogisivun, YouTube-kanavan, kotisivun tai
muuta vastaavaa. Promokuviin voi maaritella, miltd projektisivuston linkkaukset
nayttavat sosiaalisessa mediassa ja millainen ikoni pelin sivustolla nakyy. Sielta
voi myos maaritella sivuston kuvan, joka nakyy, jos peli paasee itch.ion etusivulle
esittelyosioon, seka logon, joka nakyy itch.ion mainosmoduuleissa.
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6 MICROSOFT STORE

Microsoft Store on Microsoftin oma digitaalinen jakelualusta. Se sisaltaa ilmaisia
ja maksullisia peleja seka sovelluksia. Lisaksi siella myydaan ja vuokrataan elo-
kuvia seka tv-sarjoja. Microsoft Store on valmiiksi asennettuna kaikissa Windows
10 -kayttdjarjestelmissa. Pelin julkaiseminen suoritetaan Microsoftin Kumppani-
keskus -sivuston kautta. Julkaisemisen ohjeistus on kaannetty hyvin suomen kie-

lelle, mutta dokumentaatio on saatavilla vain englanniksi.

Ainakin oman kokemukseni pohjalta Microsoftin Kumppanikeskus -sivusto oli
harmillisesti suoranainen pettymys. Jokaisen valilehden lataaminen kesti todella
kauan ja yritystilin luominen ei onnistunut ilman ongelmia. Tilin luoneen tydnteki-
jan vahvistaminen ei onnistunut, minka vuoksi Microsoftille taytyi lahettaa lisado-
kumentaatiota tyontekijasta. Ainoa tapa lahettaa dokumentaatiota Microsoftille oli
kayttaa heidan tukisivustonsa valmiita kategorioita ja etsia oikea painike monien
vaihtoehtojen joukosta. Kaiken kruunasi viela se, etta sivustolla vaihtoehto "Tyon-
tekijan todentaminen” ei toiminut lainkaan. Kategoriaksi taytyi valita jokin muu,
jotta paasi kirjoittamaan Microsoftille vapaamuotoisen viestin. Kun kaikista sivus-
ton ongelmista kertoi asiakaspalvelulle, sielta vastattiin, ettd kannattaa kayttaa

Microsoft Edge -selainta.

Pelin tietojen muokkaaminen tapahtuu Tuotteet-osiosta Windows ja Xbox -vali-
lehdelta. Koska koontiversion luonnin aikana peli yhdistettiin kauppapaikkaan Vi-
sual Studio avulla (ks. luku 3.2), peli on valmiiksi nakyvissa tuotteissa. Pelin kaup-
papaikan tietojen muokkaaminen aloitetaan painamalla Aloita lIahetys -painiketta
sovelluksen yleiskatsaussivustolla. Lahetysosio on luokiteltu seitsemaan eri ka-
tegoriaan: Hinnoittelu ja saatavuus, Ominaisuudet, Ikaluokitukset, Paketit, Storen
kuvaukset, Xboxin kehittdjaohjelma ja Lahetysasetukset (kuva 10). Xboxin kehit-
tajaohjelma -osiota ei kasitella, silla tarkoituksena on julkaista peli vain tietoko-

neelle.
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sot ®  Lahetys 1
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Ominaisuudet Ikaluokitukset B aloitettu
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Paketit Ei aloitettu
Paketit

Storen kuvaukset Storen kuvaukset () Liz: &  Vie kuvaukset Ei aloitettu
Lihetyksen asetukset
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Xboxin kehittéjéohjelma i aloitettu
Jotta voit ottaa Xboxin kehittdjdohjelman kdyttéan, tuotteen luokan tulee olla
Pelit (Ominaisuudet-sivulla).

Analytiikka
Tuotteiden hallinta
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Lihetysasetukset Suositeltu O

Julkaise mahdollisimman pian

@ IARC on askettdin paivittanyt ikaluokituskyselyn. Tarkista Ikdluokitukset-sivulta kaikki keskenersisiksi merkityt
osiot ja vastaa lisakysymyksiin.

Lihet3 Storeen

® Ei voi |3hetta3. Yritd myshemmin uudelleen.

KUVA 10. Kuvakaappaus Microsoftin Kumppanikeskus -lahetysosiosta (Micro-

softin Kumppanikeskus n.d.)

6.1 Hinnoittelu ja saatavuus

Hinnoittelu ja saatavuus on jaettu seitsemaan eri aihealueeseen: Markkina-alu-
eet, Nakyvyys, Ajoita, Hinnoittelu, limainen kokeiluversio, Alehinnoittelu ja Orga-
nisaation kayttdoikeuksien myontaminen. Markkina-alue on oletusarvoisesti ase-
tettu tukemaan kaikkia mahdollisia markkina-alueita. (Microsoft b n.d., Set app
pricing and availability). Markkina-alueita voi myos halutessaan rajoittaa esimer-
kiksi vain Suomeen. Nakyvyydelle voi asettaa joko yksityisen tai julkisen yleison.
Yksityista yleisoa kaytetaan yleisesti beta-testaamiseen. Yleisdon voi helposti li-
sata henkiloita kayttamalla heidan henkilokohtaista Microsoft-sahkdpostitiliaan.
(Microsoft b n.d., Choose visibility options.) On myds mahdollista lisata yleis66n
kaikki saman julkaisijan toisen pelin asiakkaat. Mikali vaihtoehdoksi valitsee jul-
kisen yleison, ei yleisda voi enda jalkikateen muuttaa yksityiseksi (em.). Julkinen
yleiso -vaihtoehdossa pelin kauppasivun voi asettaa nakyvaksi joko kaikille tai

maarittaa, etta sen voi avata vain linkin kautta.
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Pelin julkaisu on mahdollista ajastaa. Ajastaminen on suositeltavaa, mikali pelin
haluaa saada julkaistua juuri tiettyna ajankohtana, koska kumppanikeskuksella
kestaa jonkin aikaa kasitella lahetys. MyOs pelin poistamisen voi ajastaa seka
raataloida eri ajoitukset eri markkina-alueille. (Microsoft b n.d., Configure precise
release scheduling.) Pelin hinnaksi taytyy valita jokin valmiista vaihtoehdoista.
Hinnat on maaritelty etukateen, jotta ne muuntuisivat sujuvasti 60 eri valuutalle.
Pelin voi hinnoitella my6s ilmaiseksi. Halvin mahdollinen hinta pelille on 0,99 eu-
roa, seuraava hinta on 1,09 euroa ja mahdolliset hinnat nousevat tasaisesti nou-
sevalla kasvulla. (Microsoft b n.d., Set and schedule app pricing.) Hintavaihtoeh-
dot eivat kuitenkaan aina seuraa toisiaan loogisesti. Esimerkiksi 949,99 eurosta
seuraava vaihtoehto on 1099,99 euroa, josta hintavaihtoehtojen nousu jatkuu ta-

saisesti sadalla eurolla noin kahteen tuhanteen euroon asti.

Pelista voi tarjota ilmaisen kokeiluversion. Kokeiluversion kayttdajanjakson voi
asettaa joko yhden, seitseman, viidentoista tai kolmenkymmenen paivan mit-
taiseksi. Toinen vaihtoehto on asettaa kokeiluversio toimimaan ikuisesti. Molem-
missa tapauksissa sovelluksen ominaisuuksia voi rajoittaa, ja se on suositeltavaa
varsinkin, mikali valitsee, ettei ilmainen ajanjakso lopu koskaan. (Microsoft b n.d.,
Set app pricing and availability.) Alennusten tekeminen on myds mahdollista. Hin-
nan voi joko pudottaa alempaan hintatasoon tai vahentaa nykyisesta hintatasosta
tietyn prosentuaalisen maaran. Alennus on myos mahdollista rajoittaa vain tiet-

tyihin markkina-alueisiin. (Microsoft b n.d., Put apps and add-ons on sale.)

Viimeisena osuutena on organisaation kayttdoikeuksien myodntaminen. Taman
avulla organisaatiot voivat ostaa useamman kayttolisenssin samalla kayttajatun-
nuksella ja Microsoft-kaupan lisenssisysteemi hoitaa niiden hallinnan. Asetus on
oletusarvoisesti paalla ja sen kayttdéa suositellaan, jotta voi helpommin saavuttaa
organisaatioita. Toinen vaihtoehto on hallita lisensseja manuaalisesti, mutta se ei
ole yleisesti suositeltavaa, silla se aiheuttaa lisdvaivaa kauppiaalle ja pelin osta-
neille organisaatioille. Sen seurauksena organisaatioiden tulee suorittaa ylimaa-
rainen validointi pelin oston jalkeen. Manuaalisen lisensoinnin hydtypuolena on
se, etta organisaation ei tarvitse olla aina yhteydessa Microsoft Store -alustaan
pelia avatessaan. Tama vaihtoehto saattaa houkutella joitakin organisaatioita os-
tamaan tuotteen. (Microsoft b n.d., Organizational licensing options.) Molemmat
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vaihtoehdot on mahdollista aktivoida myods samanaikaisesti, mikali tahtoo saa-

vuttaa kummankinlaiset organisaatiot.

6.2 Ominaisuudet

Ominaisuudet sisaltavat kuusi eri osiota: Luokka ja aliluokka, Tukitiedot, Pelin
asetukset, Nayttotila, Tuotteen maaritykset ja Jarjestelmavaatimukset. Luokkia
on tarjolla useita, mutta koska tarkoituksena on julkaista peli, valitaan luokaksi
Peli. Luokka pitaa sisallaan eri tyylilajeja ja niista on pakko valita ainakin yksi
vaihtoehto. Tyylilajeja ovat muun muassa Roolipelit, Ammuntapelit, Simulaa-
tiopelit ja Strategiapelit. Kannattaa myo6s huomata, etta luokkaa ei voi julkaisun
jalkeen enaa vaihtaa, kun taas tyylilajin voi (Microsoft b n.d., Category and sub-
category table). Tukitietoihin tulee maarittaa, keradko peli kayttajasta henkilokoh-
taisia tietoja, kuten esimerkiksi nimen, puhelinnumeron, yhteystiedot tai muuta
vastaavaa. Julkaisijalla on taysi vastuu siita, etta tiedot kerataan tietosuojalakien

ja -asetusten mukaisesti (Microsoft b n.d., Enter app properties).

Pelin asetukset -osio on huonosti dokumentoitu. Asetukset liittyvat lahinna pelin
pelaajamaaraan, mutta vaihtoehdoissa on myos valinta Lahetys, jonka tarkoituk-
sesta ei kerrota mitaan. Asetuksista pystyy maarittamaan, julkaistaanko peli tie-
tokoneelle vai Xboxille vai molemmille, seka onko kyseessa moninpeli vai yhteis-
tyopeli vai molempia. Asetuksiin myos merkitaan pelaajien yhtaaikainen minimi-
ja maksimimaara. Nayttotilassa maaritetdan 4K-tuki Xboxille, HDR-tuki seka
muuttuva virkistystaajuus. Osiosta voi myds maarittda, onko peli tarkoitettu pe-

lattavaksi Windows Mixed Reality -ymparistojen nakymassa.

Tuotteen maaritykset -osion tarkoituksena on tarjota vaihtoehtoja, joiden avulla
peli kohdennetaan oikealle yleisdlle, seka kertoa heille tietoja siita, miten he saa-
vat kayttaa pelia (Microsoft b n.d., Product declarations). Vaihtoehtoja ovat esi-
merkiksi pelin asennuksen salliminen siirrettavaan tallennusvalineeseen ja tieto-
jen automaattinen tallennus OneDriveen. Viimeisena maaritetaan pelin jarjestel-
mavaatimukset. Vaihtoehtoja on paljon, ja jokaiselle ominaisuudelle voi maarittaa
vahimmaisvaatimuksen ja suositellun laitteiston. Vaihtoehtoja ovat muun muassa

Muistin maara, Suoritin, Grafiikkakortti ja DirectX-versio. Vaatimukset kannattaa
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maarittaa, jotta pelia ostamassa oleva henkild, jonka laitteisto ei ole vaatimusten
mukainen, saa asiasta varoituksen ennen pelin ostoa. Mikali han kuitenkin haluaa
ostaa pelin tasta huolimatta, hanen ei ole mahdollista arvioida sita. (Microsoft b

n.d., Enter app properties.)

6.3 lkaluokitukset ja paketit

Ikaluokitukset maarittavat pelin ikarajoituksen. Ensimmaiseksi taytyy vastata
IARC:n (International Age Rating Coalition) kyselyyn. Sen avulla maaritetaan
maailmanlaajuiset ikarajoitukset digitaalisille peleille (Global Ratings n.d.). Luoki-
tuskysely pitaa sisallaan kysymyksia muun muassa pelin vakivaltaisuudesta, kie-
lenkaytosta seka siita, kannustaako peli terroritekoihin tai opastaako se yksityis-
kohtaisesti, miten tehda rikoksia. Mikali kyselyyn on jo vastannut aikaisemmin
saman pelin osalta, voi sivustolle ladata pelin IARC-luokitustunnuksen (Microsoft

b n.d., Age ratings).

Paketin lataaminen sivustolle vaatii paketin luomisen Visual Studiolla. Paketin
saa luotua avaamalla Visual Studio -projektin, joka luotiin koontiversion luonnin
yhteydessa (ks. luku 3.2). Ylapalkista avataan osio "Project”, sieltd "Publish” ja
valitaan "Create App Packages...”. Ruudulle ilmestyneistad vaihtoehdoista vali-
taan oman pelin nimi ja painetaan "Next’-painiketta. Seuraavalla sivulla kaikki
tiedot voi jattda oletusarvoisiksi ja painaa "Create’-painiketta. Kun paketti on
luotu, on suositeltavaa testata sen toimivuus. Sen jalkeen paketin voi ladata Mic-
rosoft Store -sivustolle. (Microsoft ¢ n.d.) Paketit-osiossa voi myods valita, mille
Windows 10 -laiteperheen laitteille peli on tarkoitettu. Vaihtoehtoina on muun mu-

assa tietokone, mobiili seka Xbox.

6.4 Storen kuvaus

Seuraavaksi paastaan yhteen olennaisimmista osioista, eli mita tietoja pelista na-
kyy kauppasivustolla. Kuvauksen voi tehda milla tahansa Microsoft Storen tuke-
malla kielella. Sivusto lataa automaattisesti luotuun pakettiin maaritetyn oletus-

kielen. Jos haluaa luoda sen lisaksi sivustolle kuvauksen jollain muulla kielella,
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taytyy lisata lisakielia Storen kuvausten kielten hallinta -osiosta. (Microsoft b n.d.,
Create app Store listings.) Storen kuvauksen hallintasivu on jaettu kuuteen eri
osioon: Yleiskuvaus, Nayttokuvat, Storen logot, Trailerit ja lisaresurssit, Lisaken-

tat ja Lisatietoja.

Yleiskuvaus pitaa sisallaan tuotteen nimen, kuvauksen, versiomuutoksen tiedot
ja tuotteen ominaisuudet. Nimen voi vaihtaa vain, jos on varannut pelilleen use-
amman nimen. Jokaiselle eri kielelle voi esimerkiksi luoda oman nimensa, mutta
Store suosittelee saman nimen kayttoa jokaiselle kielelle epaselvyyden valtta-
miseksi. Kuvaukseen taytyy kirjoittaa, millainen peli on. (Microsoft b n.d., Create
app Store listings.) Hyva kuvaus sisaltda huomiota herattavan alun seka kertoo
pelin ominaisuuksista selkeasti olematta kuitenkaan liian pitka (Microsoft b n.d.,
Write a great app description). Versiomuutokset tulee jattaa tyhjaksi, kun julkai-
see ensimmaisen version. Ominaisuuksiin voi kirjoittaa vapaamuotoisesti listan
pelin tarkeimmista ominaisuuksista. Lista nakyy sivustolla luettelona. (Microsoft

b n.d., Create app Store listings.)

Nayttokuvia on pakko olla vahintaan yksi. Store kuitenkin suosittelee, etta jo-
kaista laiteperhetta kohden olisi vahintaan nelja nayttokuvaa. Kuvia voi lisata
enintaan yhdeksan kappaletta tietokoneversiolle ja kahdeksan kappaletta muille
versiolle. Logojen lisddminen on vapaaehtoista, mutta suositeltavaa hyvan naky-
vyyden varmistamiseksi. Logokuvat voi myos halutessaan ladata suoraan luo-
tuun pakettiin, jolloin niita ei tarvitse asettaa taman sivuston kautta. Trailereihin
ja lisaresursseihin voi ladata videoita ja viela lisaa kuvia. Trailereita voi ladata
jopa 15 kappaletta. Mikali haluaa, etta traileri nakyy kauppasivuston kuvauksen
ylapuolella, taytyy lisata myos 16:9-kuvasuhteessa oleva "supersankarikuva®,
joka naytetaan automaattisesti trailerin loputtua. Loput kuvat on tarkoitettu ladat-
taviksi silloin, jos peli tukee Xboxia, Holographic-perhetta tai Windows 8.x -ver-

siota. (Microsoft b n.d., App screenshots, images, and trailers.)

Lisakentat ovat taysin vapaaehtoisia. Suurin osa lisdkentistd on Xbox One -ver-
siota varten. Lyhyt kuvaus kannattaa lisata, silla se naytetdan mydos tietokonever-
siossa (kuva 11). Se kannattaa pitaa enintdan 270 merkin pituisena, silla jossain

nakymissa kuvauksesta nakyy vain maksimissan 270 merkkia. Mikali lyhytta ku-
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vausta ei lisaa, tietyissa nakymissa naytetaan pidemman kuvauksen ensimmai-
nen kappale. Lisakenttiin voi myos kirjoittaa vapaamuotoisesti laitteiston lisavaa-
timuksista, joita ei voinut lisata aikaisemmin pelin hallintasivuston Ominaisuudet-
osiossa. Lisavaatimuksia on suositeltavaa lisata, mikali peli vaatii jonkin tietyn
laitteen, joka ei ole yleisesti saatavilla jokaisella tietokoneella. (Microsoft b n.d.,

Create app Store listings.)

18 XBOXLIVE

FINAL FANTASY VIl WINDOWS EDITION

2 Jaa 2 Virallinen kiubi

FINAL FANTASY VII, the timeless classic loved by a legion of fans, comes to Xbox Game Pass for PC with a
number of helpful extra features! Experience the return of an epic adventure beyond imagination, culminating
in the final battle to decide the fate of the planet.

Yleiskatsaus

Saatavilla seuraaville: Ominaisuudet

B tietokone Yksi pelagja [ Xbox -saavutuks

Kuvaus

The world has fallen under the dominion of the Shinra Electric Power Company, a sinister corporation that
has monopolized the planet's very life force as Mako energy.

In the urban megalopolis of Midgar, an anti-Shinra rebel group calling themselves AVALANCHE have
stepped up their campaign of resistance.

Cloud Strife, a former member of Shinra’s elite SOLDIER unit now turned mercenary, lends his aid to the
rebels, unaware that he will be drawn into an epic battle for the fate of the planet, while having to come
to terms with his own lost past.

This game is a port of the original FINAL FANTASY VII.
The following extra features are included:

@ 3x speed mode

# Ability to turn battle encounters off

# Battle enhancement mode

KUVA 11. Kuvakaappaus valmiin pelin Microsoft Store -sivustosta (Microsoft d
2019)

Viimeisena osiona on lisatiedot. Lisatietoihin kuuluvat Tuen yhteystiedot, Kehit-
tajan tiedot (jos eri kuin julkaisija), Hakuehdot seka Tekijanoikeus- ja kayttooi-
keusehdot. Hakuehtoja kannattaa lisata, silla ne auttavat asiakkaita I6ytamaan
pelin helpommin. Niitd voi lisata enintdan seitseman kappaletta. Hakuehtoihin

kannattaa lisata sanoja, joita asiakkaat saattavat kayttaa etsiessaan peleja, jotka
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ovat julkaistavan pelin kaltaisia. Tekijanoikeuksiin ja kayttooikeusehtoihin voi li-
sata lisaa ehtoja, joita ei ole mainittu aikaisemmissa osioissa. Jos jattaa kayttooi-
keusehdot tyhjaksi, peli lisensoidaan kayttden Microsoft Storen vakiokayttdéeh-

toja. (Microsoft b n.d., Create app Store listings.)

6.5 Viimeistely

Ennen julkaisua taytyy viela muokata lahetysasetuksia. Lahetysasetuksissa maa-
ritetaan, milloin peli julkaistaan. Oletusarvoisesti peli julkaistaan heti, kun se |a-
paisee sertifioinnin. Pelia ei silti julkaista heti, mikali on asettanut julkaisulle erilli-
set paivamaarat Hinnoittelu ja saatavuus -osiossa (ks. luku 6.1). Julkaisun voi
my0s toteuttaa manuaalisesti tai ajastaa tiettyyn paivamaaraan ja kellonaikaan.
Julkaisun ajastaminen tarkoittaa sita, etta julkaisuprosessi alkaa vasta annettuna
paivana, joten itse julkaisu tapahtuu myéhemmin sertifioinnin aiheuttaman viivas-
tyksen vuoksi. Lahetysasetuksissa voi myos kirjoittaa lisdhuomioita pelin testaa-
jille, kuten esimerkiksi kayttajatunnukset testausta varten tai riippuvuudet muista
tuotteista. Lisahuomiot nakyvat vain testaajille. (Microsoft b n.d., Manage sub-

mission options.)

Julkaisijan vero- ja maksutiedot taytyy myds ilmoittaa ennen kuin pelin voi jul-
kaista. Jos lataa Microsoft Storeen vain ilmaisia peleja, tietoja ei tarvitse ilmoittaa.
Tietojen ilmoitus tapahtuu kayttajaasetuksista Maksu- ja veroprofiilimaaritys -si-
vulta. Verotiedot ilmoitetaan valitsemalla vaihtoehto "Luo uusi veroprofiili” ja mak-
sutiedot ilmoitetaan valitsemalla vaihtoehto "Luo uusi maksuprofiili”. Molemmat
vaihtoehdot ohjaavat kayttajat tarvittaville lomakesivuille. Microsoft tarkistaa il-
moitetut tiedot 48 tunnin sisalla. (Microsoft b n.d., Set up your payout account

and tax forms.)

Pelin kaikki tarvittavat tiedot on nyt asetettu julkaisua varten. Julkaisu tapahtuu
painamalla Laheta Storeen -painiketta. Julkaisun jalkeen pelin hallintasivustolta
on mahdollista seurata pelin analytiikkaa. Analytiikka sisaltda kattavat tiedot

muuan muassa pelin ostomaarista, arvosteluista seka virheraporteista.
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7 JAKELUALUSTOJEN VERTAILU

7.1 Ominaisuudet ja vaatimukset

Steam-, Microsoft Store- ja itch.io-alustojen ominaisuuksissa on jonkin verran
eroja (taulukko 1). Steam on ominaisuuksiltaan kattavin, mutta ei yhta vapaasti
muokattavissa kuin itch.io. Steam on ainoa sivusto, joka tukee pelisarjan luontia
ja virallisten arvioiden ja suoratoiston nayttamista kauppasivulla. Steamilla on
osaksi vapaamuotoinen hinnoittelu. Steam on ainoastaan rajoittanut tuotteen dol-
larihinnan olemaan tietyn suuruinen, mutta muilla valuutoilla hinnan voi asettaa
vapaasti. Valve tosin tarkistaa, etta hinnat on syotetty oikein ja suosittelee tiettyja

hinnoittelustrategioita (Steamworks a n.d., Hinnoittelu).

Itch.io sisaltaa monia hyvia ominaisuuksia, mita muilla alustoilla ei ole. Pelin hinta
on mahdollista maarittaa taysin vapaasti ja pelille on mahdollista lisata suositeltu
hinta, jota ehdotetaan asiakkaalle oston yhteydessa. URL-osoitteen loppuosan
voi muotoilla haluamakseen ja kaupan ulkoasusta voi muokata hyvinkin uniikin.
Ennakkojulkaisu on mahdollista suorittaa ltch.io refinery-systeemin avulla (ltch.io
g n.d.) Monet hyodylliset ominaisuudet tosin puuttuvat ltch.iosta. Esimerkiksi si-
vuston kaantaminen useammalle eri kielelle ja pilvitallennus olisivat hyvia lisia
sivustolle. Vaikka laitteiston minimivaatimusten maaritysta ja IARC-luokitusta ei
voi lisata kauppasivulle virallisesti, voi pelin tietoihin kuitenkin kirjoittaa manuaa-

lisesti molemmat tiedot.

Microsoft Store on ainoa alusta, joka mahdollistaa pelin julkaisun vain tiettyihin
maihin. Ominaisuuden avulla voi esimerkiksi toteuttaa julkaisun vain Suomessa.
Pelin poistamisen ajoitusta ja ajastettua kokeiluversiota ei mydskaan ollut saata-
villa muissa alustoissa. Microsoft Store on kuitenkin monella tapaa rajoitetumpi
kuin muut alustat. Kayttajille ei ole saatavilla minkaanlaista keskustelualuetta, pe-
lin kehittamisen etenemisesta ei voi kirjoittaa blogia ja GIF-kuvia ei ole mahdol-
lista kayttaa pelin kuvauksessa. Store tukee vain Windows-peleja, kun taas muut
alustat tukevat myos macOS- ja Linux-peleja. Pelin mahdolliset hinnat on tarkasti
maaritelty ja luotuja peleja ei voi myyda kokoelmissa, vaan jokainen peli taytyy
myyda erikseen.
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TAULUKKO 1. Jakelualustojen ominaisuudet

Microsoft

Ominaisuus Steam Itch.io
Store

Laitteiston minimivaatimusten maaritys
IARC

Julkaisun ajastus

Sivuston useamman kielen tuki

Pelin saavutukset

Pilvitallennus

Pelisarjan luonti

Virallisten arvioiden lisdaminen

K[ (% |%|[%|%|[%|%

Suoratoisto sivustolla

Ennakkojulkaisu

Kayttjille keskustelualue

Kehittajablogi

Pelikokoelman myynti

Linux ja macOS -tuki

GIF-animaatioiden kaytto sivustolla

Vapaamuotoinen hinnoittelu

URL-osoitteen muokkaus

Suositeltu hinta

Linkkaus muihin kauppasivustoihin

Kayttgjille kommenttialue

K (K| (% |%[%[%|%(%|%|([%|%[%|%|%

Uniikki ulkoasu sivustolle

Julkaisun kohdemaan valinta

Pelin poistamisen ajastus

(X |[%|%|% |8 (%%

Ajastettu kokeiluversio

Vaatimukset vaihtelevat eri alustojen valilla (taulukko 2). Steam edellyttaa, etta
yrityksilld on oma pankkitili (Steamworks a n.d., Steam Direct). Microsoft Store
vaatii, etta yritykselld on oma domain, silld henkildkohtaista sahkodpostia ei saa
kayttaa rekisterdityessa (Microsoft b n.d., Opening a developer account). Itch.io
ei edellyta kumpaakaan.

TAULUKKO 2. Alustojen vaatimukset
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Vaatimus Steam | Itch.io Microsoft
Store

Yrityksellda oma domain x x

Yrityksella oma pankkitili x x

7.2 Kustannukset

Alustojen kustannukset eroavat toisistaan paljon (taulukko 3). Itch.io on ainoa
taysin ilmainen jakelualusta. Rekisteroityminen ja pelin julkaiseminen eivat
maksa mitdan ja tulojen osuusjaon suuruus on taysin vapaasti valittavissa.
Osuusjaon oletusarvo on 10 prosenttia, mutta arvon voi halutessaan muuttaa nol-
laan. On kuitenkin suositeltavaa antaa edes oletusarvon verran osuusjakoa, silla
peleista tulleiden tuottojen avulla sivusto maksaa serverikulut, kaistan ja uusien
ominaisuuksien kulut. Jokaisesta maksusta tosin menee maksupalvelun osuus,
joka on yleisesti 0,30 dollaria ja johon lisataan 2,9 prosenttia pelin hinnasta

(Itch.io a n.d., Accepting Payments and Getting Paid.)

Microsoft Storeen rekisterdityminen maksaa yrityksille 99 dollaria ja yksityishen-
kildille 19 dollaria. Hintoihin lisadtdan ostomaan aluevero, jolloin yrityksille lopulli-
nen hinta on 93 euroa. (Microsoft a n.d.) Pelien julkaisemisesta ei tarvitse maksaa
erikseen. Microsoft on laskenut tulojen osuusjaon maaraa. Aikaisemmin maara

oli 30 prosenttia, mutta nykyisin se on vain 12 prosenttia (Gilliam 2021).

Steamiin rekisterdityminen ei maksa mitdan, mutta pelin julkaisemisen hinta tay-
tyy maksaa jo rekisterditymisvaiheessa. Pelin julkaiseminen maksaa 86 euroa.
Maksu on siita erikoinen, etta sen saa takaisin, kun peli on tienannut 1000 dollaria
korjattua bruttotuloa. (Steamworks a n.d., Steamin sovellusmaksu.) Tulojen
osuusjaon suuruus on 30 prosenttia, joka on muihin alustoihin verrattuna ehdot-
tomasti suurin. Summaan tosin vaikuttaa ainakin joidenkin lahteiden mukaan pe-
lin tuottamien tulojen maara. Kun peli on tienannut 10 miljoonaa dollaria, osuus
laskee 25 prosenttiin ja vastaavasti kun peli on tienannut 50 miljoonaa dollaria,
osuus laskee 20 prosenttiin (Gilliam 2021, Statt 2018).

TAULUKKO 3. Jakelualustojen kustannukset euroissa
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Maksu Steam Itch.io Microsot
Store
Rekisterdityminen 0€ 0€ 93 €
Pelin julkaiseminen 86 € 0€ 0€
Tulojen osuusjaon suuruus 20 - 30 % 0 % 12 %
Maksupalvelun osuus 0%|0,25€+29% 0 %

Jakelualustojen kustannukset vaikuttavat pelista saataviin nettotuloihin. Jos pelin

hinta on esimerkiksi 10 euroa ja pelia myydaan 1000 kappaletta, on bruttotulo 10

000 euroa. Silloin nettotulot ovat ltch.io:ssa 9460 euroa, Microsoft Storessa 8707

euroa ja Steamissa 7000 euroa (kaavio 1). Nettotulojen ero halvimman ja kal-

leimman jakelualustan valilla on jopa 2460 euroa. Mikali haluaa antaa itch.io:ssa

osuusjakoa sivuston ehdottaman oletusarvon verran, on nettotulo silloin 8460 eu-

roa. Halvin sivusto on joko itch.io tai Microsoft Store riippuen siita, mika prosent-

timaara itch.io-sivuston osuusjaoksi valitaan.

€10 000
€9 000
€8 000
€7 000
€6 000
€5 000
€4 000 €7 000
€3 000
€2 000
€1 000

€0
Steam

Nettotulot

€8 707

Microsoft Store

KAAVIO 1. Jakelualustojen kautta myytyjen pelien nettotulojen vertailu euroissa
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8 POHDINTA

Opinnaytetyon tavoitteena oli tutustua siihen, miten Unitylla tehdysta pelista luo-
daan koontiversio ja kuinka peli ladataan Steam-, Itch.io- ja Microsoft Store -ja-
kelualustoille. Koontiversion luonti ja pelin julkaisu toteutettiin askel kerrallaan,
jotta prosessista saisi mahdollisimman aidon kuvan. Koontiversioita luotiin kaksi
erilaista. Ensimmainen koontiversio ladattiin Steam- ja itch.io-jakelualustoihin ja
toinen koontiversio Microsoft Storeen. Lopuksi vertailtiin alustojen ominaisuuk-
sien ja vaatimusten eroja. Alustoista selvitettiin myos rekisterdinnin, julkaisun ja

pelin myynnin kustannukset.

Itch.io:n kautta julkaiseminen osoittautui helpoimmaksi julkaisutavaksi. Alusta ei
edellyttanyt samoja vaatimuksia kuin Steam ja Microsoft Store ja oli kaiken lisaksi
ilmainen. Microsoft Storen kauppasivun muokkaaminen oli helppoa ja kaikki jul-
kaisuun tarvittavat ominaisuudet oli sijoitettu selkeasti samalle sivulle. Julkaise-
misen teki kuitenkin hankalaksi Microsoftin Kumppanikeskus -sivun ongelmat
seka erillisen koontiversion tekeminen. Steamin julkaisun tekeminen oli yksinker-
taista ja julkaisun tarkistuslista helpotti julkaisuprosessia. Yrityksen ja pelin pitkat
tarkistusajat seka pelin nakyvyyden vaatimukset kuitenkin hidastavat pelin lopul-

lista julkaisuaikaa enemman kuin muilla alustoilla.

Opinnaytetyén huonona puolena on se, etta alustojen ohjeistukset ja kaytannot
muuttuvat ja lisdd ominaisuuksia lisataan jatkuvasti. Microsoft on esimerkiksi il-
moittanut luovansa kokonaan uudenlaisen Microsoft Storen. Uusi Microsoft Store
tulee mahdollisesti muuttamaan koontiversion lataamista siten, etta alustalle voi
ladata samanlaisen koontiversion kuin Steamiin ja itch.ioon. (Bowden 2021.)
Steamiin julkaiseminen on myds aiemmin kokenut suuria muutoksia. Vuodesta
2012 lahtien pelin taytyi lapaista Steam Greenlightin vaatimukset, ennen kuin sen
sai julkaista alustalla (Steam d 2012). Vuonna 2017 Steam Greenlight poistui
kaytosta ja kayttoon otettiin nykyinen systeemi (Steam Community 2017).

Opinnaytety6ta olisi voinut jatkaa hyvinkin monella tavalla. Alun perin tarkoituk-
sena oli tutkia myos pelikonsoleille julkaisemista ja tietokonealustoja oli kaksi ker-

taa enemman. TyoOn pituus kuitenkin yllatti jo ensimmaisen kolmen jakelualustan
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kohdalla, joten oli parempi keskittya vain niihin. Tyossa olisi voinut perehtya
enemman myos ominaisuuksiin, joita pystyy lisaamaan koontiversioihin esimer-
kiksi Steam Developer Kitin ja Microsoftin .Net-koodin avulla. Lisaksi koontiver-
sion tarkempia asetuksia olisi voinut kasitella laajemmin. Julkaisun jalkeiset omi-
naisuudet jaivat myos kokonaan tutkimatta. Sen toteuttaminen olisi tosin ollut jos-
sain maarin hankalaa, silla opinnaytetyon asiakasyrityksen peli julkaistaan vasta
ensi vuonna. Siksi opinnaytetyon tekemisen yhteydessa pelia ei viela todellisuu-
dessa julkaistu alustoille. Tasta syysta ei ole mydskaan tayttd varmuutta siita,

etta opinnaytetyossa tuli kasiteltya jokainen julkaisun vaatima vaihe.
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