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Toimeksiantajana toimivan TUTO Hockey Oy:n toiveena oli saada Internet-markkinoinnin tueksi
ratkaisu jadkiekkokauden jalkeiselle ajalle. Tuona aikana Internet-sivustoille péivitettvasta
materiaalista on puutetta, mink& vuoksi myés vierailujen maara Internet-sivustolla laskee.

Ratkaisuna TUTO Hockey Oy:lle toteutettin mainospelisovellus, jonka kehittamista varten
keréttiin ensin taustatietoja mainospelien ominaispiirteistd. Taman lisaksi tutkittin muiden
jadkiekkoseurojen luomia sovellusratkaisuja. Taustatietojen perusteellla luotiin tietokilpailu
pelityyppinen mainospelisovellus, joka siséltdd mainospeleille ominaisia piirteitéd, kuten pelaajan
koukuttaminen ja yhteisollisyys, kuitenkaan tarkeinta eli mainostamista unohtamatta.

Mainospeli toteutettiin Unity 3D -pelimoottorin tarjoamassa kehitysymparistossa, MySQL-
tietokantayhteyden, XML-merkintékielen ja C#- sek& PHP-ohjelmointikielien avulla. Liséksi
toteutuksessa kaytettiin avuksi Autodesk 3Ds Max-, Adobe Photoshop- ja Audacity-
ohjelmistojen tarjoamia toiminnallisuuksia.

Tuloksena saatiin tuotettua TUTO Tietdja -nime&d kantava mainospelisovellus, jossa normaali
tietokilpailu pelityyppi yhdistettiin uudenlaisella lahestymistavalla jaékiekko- ja TUTO Hockey -
teemaiseen ulkoasuun ja sisaltéon.

Urheiluseuroihin ja pelisovelluksiin liittyen teetettin myos kysely, johon vastasi 75 ihmista.
Kyselyn perusteella saatiin tietoa siitd minkélaisia sovelluksia kyselyyn vastanneet toivoisivat
urheiluseuroilta ilmestyvén ja minkalaisia ominaisuuksia sovellusten toivottiin siséltavan.
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TUTO QUIZ GAME APPLICATION
- AN ADVERGAME TO SUPPORT INTERNET
MARKETING

This thesis was commisioned by TUTO Hockey Ltd to create an Internet marketing solution to
support the ice hockey team during off-season time. During the off-season when hockey players
are practising for the forthcoming season, there is a lack of material that can be added to the
TUTO Hockey website. As a result, the number of visits to the website always drops down that
time.

An advergame was created as a solution for TUTO Hockey Ltd. The creation of the game
required the study of background information about the characteristics of advergames. In
addition to this, it was also necessary to examine what kind of applications other ice hockey
clubs had created before. A background survey about sports clubs and game applications was
also carried out and it collected 75 responses in total. The survey provided information on what
kind of applications the respondents to this survey wanted to be published from the sports
clubs, and what kind of features these applications should include. On the basis of this
background information, a quiz type advergame was created. The quiz includes characterstics
of advergames such as addictivity, communality and advertising.

The advergame was created the Unity 3D game engine development platform, with the help of
the MySQL database, XML markup language and both C#- and -PHP programming languages.
As an addition to these technologies, software tools like Autodesk 3Ds Max, Adobe Photoshop
and Audacity were also used.

The result of this final thesis is the creation of advergame that is called "TUTO Tiet&ja". In this
advergame, a normal quiz type of a game was placed in an ice hockey and TUTO Hockey
themed environment with a new way of thinking, where the themes play a big part. The game
application has not been published yet and therefore its significance in increasing traffic to the
TUTO Hockey website can not be evaluated.
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KAYTETYT LYHENTEET JA SANASTO

2D Kaksiulotteinen digitaalinen graafinen esitys, joka sisaltaa
kaksi ulottuvuutta: pituuden ja leveyden.

3D Kolmiulotteinen digitaalinen graafinen esitys, joka sisaltaa
kolme ulottuvuutta: pituuden, leveyden ja syvyyden.

Adobe Photoshop Adobe Systemsin kehittama graafiseen muokkaamiseen
tarkoitettu ohjelmisto.

Apple iTunes App Store  Applen kehittdma digitaalinen jakelukanava peli- ja
hyotysovelluksille.

Audacity The Audacity Teamin kehittdma alustariippumaton
aanitiedostojen muokkaukseen tarkoitettu ohjelma.

Autodesk 3Ds Max Autodesk -kehittdjan valmistama ammattilaistason 3D-
mallinnusohjelmisto, jolla voidaan mallintaa 3D-objekteja ja
animoida niita.

C# Micorosoft yhtion kehittdma ohjelmointikieli jossa yhdistyy
C++-ohjelmointikielen tehokkuus ja Java-ohjelmointikielen
helppokayttdisyys

MySQL Sun Microsystemsin omistama ja jatkokehittama

relaatiotietokantaohjelmisto, joka on suosittu web-
palveluiden tietokantaratkaisu.

PHP The PHP Groupin kehittdma komentosarjakieli
palvelinpuolelle, jolla voidaan myds toteuttaa
toiminnallisuuksia www-kehitysymparistossa.

QR-koodi Japanilaisen Denso-Waven kehittama kaksiuloitteinen
kuviokoodi, jota voidaan lukea erillisella sovelluksilla ja
laitteilla.

XML World Wide Web Conrotiumin kehittdm& merkintékieli, jolla

voidaan jasentaa tietoa selkeasti ja nopeasti sen
datarakenteen johdosta.

Ylimenokausi Siirtymaaika, joka erottaa kaksi eri kautta toisistaan, jolloin
urheilija(t) tavoittelevat fyysista ja henkista palautumista
urheiluharjoittelusta- tai kilpailusta. [1]



1 JOHDANTO

Jaakiekkokauden ollessa kaynnissa riittaa tapahtumia, varikkaita tilanteita seka
tuloksia ja tilastoja, joista kertoa urheiluseuran omalla Internet-sivustolla. Mutta
varsinaisen pelikauden pdaattyessa vastaan tulee tata hiljaisempi aika, niin

kutsuttu ylimenokausi.

Talla hiljaisemmalla eli jaédkiekkokauden jalkeisella pelaamattomalla ajalla,
jolloin jaakiekkoilijat harjoittelevat ahkerasti seuraavaa alkavaa kautta varten, ei
ole niin paljon varikkaita ja innostavia tapahtumia kerrottavaksi urheiluseuran
omilla Internet-sivuilla. Tasta syysta myos Internet-sivuston vierailujen maara

putoaa huomattavasti alaspain.

Taman opinnaytetyon tarkoituksena on tarjota ratkaisu TUTO Hockey Oy:n
jaékiekkokauden jalkeiselle ajalle mainospelin avulla. Mainospelilla voitaisiin
Internet-sivuston kavijamaaran kasvattamisen lisaksi myds opettaa TUTO
Hockeyn historiaa ja muuta yleistéa tietoa seurasta. Tiedon opettamisen lisaksi
tarkoituksena on tuoda esille yhteistyokumppaneita peliin sijoitetuilla mainoksilla

ja logoilla.

Ensimmaiseksi opinndytetydssa selvitetaan mitd mainospelit oikeastaan ovat, ja
kadydaan lapi niiden historiaa sekd nykypaivan tilannetta. Liséksi selvitetaan

mainospeleistéa saavutettavat hyddyt ja haitat.

Toiseksi tarkastellaan jo olemassa olevia eri urheiluseurojen tarjoamia
sovelluksia Suomessa ja maailmalla. Urheiluseurojen sovellusten tarkastelun
lisdksi kayddadn lapi mainospelien toteuttamiseen kaytettyja yleisia

kehitystyokaluja, seka niiden toiminnallisuuksia ja ominaisuuksia.

Teoreettisten taustietojen jalkeen kaydaan lapi luodun mainospelin vaatimat
ominaisuudet, ohjelmallinen ja graafinen toteutus sekd naiden yhdistamisesta

saatu lopputulos.



Opinnaytetydssa pyritadn myos selvittamaan kiinnostusta ja kayttotarvetta

urheiluseurojen tarjoamiin sovelluksiin teetetylla kyselyll&.
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2 MAINOSPELIT

Tietotekniikka on yksi keskeisimmista asioista arkisessa elaméssa.
Ensimméisen  markkinoille  suunnitellun  henkilokohtaisen tietokoneen,
Programma 101:n ilmestymisen jalkeen vuonna 1965 [2] on tultu kehityksessa
huimasti eteenpdain. Nykyajan tietokoneet sisaltavat paljon nopeita piireja seka
piiriohjaimia. Ainoastaan mielikuvitus on rajana sille, mitd ndilla nykyajan

tietokoneilla voi toteuttaa.

Tietotekniikan yleistyessd on myo6s Internetista tullut yksi elaman keskioista.
Ihmiset kuluttavat aikaansa Internetin kayttoon nykypaivana paljon enemman
kuin silloin, kun Internet ensimmaisen kerran tuli yleisesti markkinoille ja
kuluttajien saataville. Tahan ovat vaikuttaneet monet tekijat, kuten tekniikan
kehittyminen, Internet-verkostojen laajentuminen ja sisallon muuttuminen tai

pikemminkin sisallén kehittyminen. [3]

Ennen Internet-yhteytta tarvittin ainoastaan sahkopostien lahettamiseen ja
vastaanottamiseen seka Internet-sivujen yleiseen selaamiseen. Kun tekniikka ja
Internet-yhteydet ovat yleistyneet, on myo6s Internetin  sisdltd muuttunut
kehityksen mukana. Nykyajan suurin ajankayttd Internetissa keskittyy
sosiaaliseen mediaan, erilaiseen viihdekaytt6oén (mm. pelit) ja tuottavuuteen. Yli
55-vuotiaiden keskuudessa sahkopostin kayttd on edelleen se, johon suurin osa

Internetissa vietetty aika kuluu. [4]

Internetin yleistyneisyyden johdosta nykypaivan markkinointi ja mainonta ovat
alkaneet siirtya hiljalleen printatusta mediasta aina enemman Internetissa
sijaitsevaan mediaan. Internetissd markkinoitu on helpommin nykyajan ihmisten
nahtavilla, ja lisaksi se tulee halvemmaksi kuin printtimedia. [5] Yksi naista
markkinoinnin muodoista ovat mainospelit, joita on tietotekniikan kehittyessa

tehty erilaisin toteutuksin.
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2.1 Yleisesti

Mainospelit ovat peleja, joiden on tarkoitus lisata tietyn tavaramerkin tai
yrityksen nékyvyytta ja tunnettuvuutta kuluttajien keskuudessa. Yleisesti ottaen
mainospelien sisalto voi jaada taméan vuoksi toissijaiseksi, kun paatarkoituksena

on vain vahvistaa nakyvyytta ja tunnettavuutta pelisovelluksen avulla. [6]

Mainospelit onkin tastd syystd yleensa suunniteltu mukaansatempaiseviksi,
koukuttaviksi, lyhytkestoisiksi ja pelattavuudeltaan yksinkertaisiksi, eik&
varmastikaan mainostettava asia jaa pelaajalta huomaamatta. Mainospelit ovat
nykydan suurimmaksi osaksi aina ilmaisia, sillda on vaikeata saada kuluttaja
ensin maksamaan jotain pelistd, joka keskittyy suurimmaksi osaksi vain
mainostamaan tiettyd tuotetta, ja viela taman jalkeen saada kuluttaja
pelaamaan kyseista lyhytkestoiseksi tehtya pelia. [6]

Markkinoijien keskuudessa mainospelit ovat kuitenkin lisdnneet suosiotaan, silla
Internetin  kayttajamaarat lisdantyvat jatkuvasti. Tavallisen printti- ja TV-
mainonnan avulla ei valttamattda endan saavuteta samalla tavalla
kuluttajakuntaa kuin kymmenen vuotta aikaisemmin, silla tdn& paivana Internet
vie ihmisten ajasta suuremman osan (yhdistettyna tyo- ja huvikayttd) kuin TV,

aikakausilehdet ja sanomalehdet. [7]

2.2 Historia

Mainospelit eivat kuitenkaan aina ole olleet nykyaikaisten standardien mukaisia
eli lyhytkestoisia ja yksinkertaisia. Vaan ne ovat olleet enemmankin
korkealaatuisia taysipitkia videopeleja, joiden tarkoituksena oli olla vain hyvia

peleja joiden ohessa pystyi mainostamaan jotain tiettya tuotetta.

Ennen Internetin yleistymista naita kyseisia mainospelejd jaettiin aluksi
levykkeilla ja myohemmin CD-levyilla. Naiden jakeluiden avulla pyrittiin

levittAmaan kuluttajille tietoa yrityksen tuotteesta tai itse yrityksesta. [8]
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Ensimmaisimpa  yrityksia jotka jakelivat levykkeiden avulla omia
pelisovelluksiaan, olivat mm. Coca-Cola, Taco Bell ja Samsung. Levykkeet,
joilla pelisovellukset olivat, jaettiin yleensa ilmaiseksi kayttdyhteystuotteina, kun

kuluttaja osti jonkin yrityksen tarjoaman tai tuottaman tuotteen. [8]

Hyvana esimerkkind ilmaiseksi kayttoyhteystuotteena jaetusta mainospelista
toimii ensimmainen CD-levylle tuotettu "Chex Quest"-mainospeli. Pelin on
kehittanyt Digital Cafe -niminen yritys Chex-aamiaismuro tuotteen

markkinoinnin edistamistarkoitukseen vuonna 1996.

Chex Quest -pelisovellus oli vakivallaton ensimmaisen persoonan ammuntapeli,
jossa tavoitteena oli pelastaa kaapatut avuttomat kaupungin asukkaat Chex-
sotilaana, joka on suojautunut Chex-murohaarniskalla Flemodeilta, vihreilta
hirvioitd jotka syovat muroja. Flemodeilta suojauduttiin teleporttaamalla ne

takaisin omaan universumiin Chex-sotilaan ainoalla aseella Zorcherilla. [8]

NETWT 118 1.50Z (17.50Z) (4960)

Kuva 1. Chex-aamiaismuropaketti joka sisaltda "Chex Quest"-pelilevyn [9]

CD-levy, joka sisalsi Chex Quest -mainospelisovelluksen, oli sisallytettyna
Chex-aamiaismuropaketteihin, ja sen sai itselleen vain ostamalla kyseisen
aamiaismurovalmistajan tuotepaketin, kuten kuvasta 1 voi huomata. [10]
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2.3 Nykypaiva

Kun Internet yleistyi, jaivat mainospelien perinteiset jakelukanavat toissijaisiksi
jakelukanaviksi ja ne ovat lopulta poistuneet melkein kokonaan kaytdsta.
Nykyaikana mainospelien viralliset ja melkein ainoat jakelukanavat ovat Internet

ja mobiililaitteet.

2.3.1 Mobiililaitteet

Mobiililaitteiden, niin alypuhelimien kuin taulutietokoneiden, myynnit kasvavat
maailmanlaajuisesti hurjaa vauhtia vuosi vuodelta (kuvio 1). Myyntilukujen
ollessa korkeita, ei mobiililaitteiden nakeminen melkein jokaisella ole

kummallista, vaan siité on tullut enemmankin arkipaivaista.

Traditional + iPhone + iPad + Android

T5%
Android
iPhone
Other
MNaxXT
TRS-80

50% Atari ST

Atari 400/800
Commodore 64

Amiga
iPad
Macintosh

25% Apple I
PC

1975 1977 1979 1981 1983 1985 1987 1989 1991 1993 1995 1997 1599 2001 2003 2005 2007 2009 2011

Kuvio 1. Laitteiden markkinaosuudet eri alustoin [11]

Kuviota 1 tarkastaltaessa voi todeta, ettd mobiililaitteiden myynti on kasvanut
noin 350 % neljdn vuoden ajanjaksona ja tietokoneiden myynti on vastaavasti
laskenut noin 45 %. Vaikka perinteisten henkilokohtaisten tietokoneiden myynti
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onkin laskenut viime vuosien varrella kehittyneempien mobiililaitteiden
markkinoille tulon jalkeen, on tietokoneiden asema vuosien varrella vakiintunut
tietotekniikka-alan osaajien keskuudessa, eika luultavasti tule koskaan

lopullisesti syrjaytetyksi mobiililaitteden rajoittuneisuuksien takia. [12] [13]

Nykypaivan mainospelista mobiililaitteella hyvana esimerkkina toimii WeetaKiD-
pelisovellus. WeetaKiD-pelisovellus on Weetabix-aamiaismurovalmistajan
kehittam& mobiilipelisovellus iPhone-alustalle vuonna 2011. [14]

Pelisovelluksen sai ladattua Applen iTunes-palvelusta ja sitd sai pelattua aina
tietyn ajan kerrallaan, kunnes kayttagjan hahmon energiat olivat ehtyneet. Jos
hahmon energiat paasivat ehtymaan, piti kayttajan syottda hahmolle Weetabix-
aamiaismuroja iPhone tai iPad -laitteellaan. Hahmon syoéttaminen tapahtui
lukemalla kuvan 2 kaltaisesta Weetabix-aamiaismuropaketin kyljesta QR-koodi,
kayttajan kayttaman laitteen kameran avulla. [14]

Kayttgjan laitteella nakyi, kun Weetabix-hahmo hyppaa aamiaismurokulhoon ja
sy0 aamiaismurot. Taméan jalkeen hahmolla oli jalleen energiaa ja kayttaja

pystyi jatkamaan WeetaKiD-pelisovelluksen tarjoamien pelien pelaamista. [14]

FREE GAME! PLAY NOW!

: I;fpﬂf”” iD"S.

\\

Awomo STRISPED OF ENERGY!
.

Kuva 2. Weetabix-aamiaismuropaketti joka sisaltdd QR-koodin [15]

WeetaKiD on hyva esimerkki siitd, mihin mobiilialustoilla ja nykyteknologialla
kyetaan. Jos WeetaKiD-pelisovellusta vertaa tastd hetkestda kymmenen
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kaksikymmentéd vuotta takaperin kehitettyihin mainospelisovelluksiin, voi
huomata nykyteknologian mahdollistaneen aivan uudenlaisia toteutustapoja niin

graafisesti kuin kayttajakokemuksellisestikin.

Vaikkakin

yhdistettyna "aamiaismuropaketista saatava kayttdyhteystuote"-periaatteeseen,

WeetaKiD-pelisovelluksessa olikin  uudenlaista  potentiaalia,
on pelisovellus sittemmin taytynyt poistaa markkinoilta. Syy markkinoilta
poistamiseen johtui yksinkertaisesti siita, ettd ne lapset jotka eivat syo yrityksen
tuotteita, asetetaan heikompiosaisemmiksi niitd kohtaan, jotka tuotteita syovat.
Silla jos tuotteita so6i, sai hahmolleen lisdenergiaa WeetaKiD-pelisovelluksen

jatkamiseen, ja jos ei syd, niin lisdenergiaa ei mistaan saanut. [16]

2.3.2 Internet

Internetista on tullut yksi ihmiselaméan keskibistd sen yleistyneisyyden takia
(taulukko 1). Yksi ndista syista on varmasti se, etta Internetin kayttdminen ei ole
sitoutunut mihink&an tiettyyn aikaan tai tapaan, vaan sita voi kayttaa aina silloin

kuin on tarve ja melkein nykydan paikasta riippumatta missa vain.

Taulukko 1. Maailman Internet-kayttgjat vuosina 2000 ja 2012 [17]

WORLD INTERNET USAGE AND POPULATION STATISTICS
June 30, 2012

World Regions Population | Internet Users| Internet Users Penetratif)n Growth | Users %

[ 2012 Est.) Dec. 31, 2000 Latest Data (% Population) | 2000-2012 | of Table

Africa 1.073,380,925 4,514,400 167,335,676 15.6 % | 3.606.7 % 7.0 %

Asia 3922066987 114,304,000 1,076,681,059 275 % 8419%| 448%

Europe 820,913 446 105,096,093 518,512,109 632%| 3934%| 215%

Middle East 223,608.203 3.284.800 90,000,455 40.2 % | 2,639.9 % 37 %

North America 348,280,154 108,096,800 273,785,413 T8.6%| 1533 % 1.4 %

Latin America / Caribbean 593,688,638 18,068,919 254,915,745 42.9%| 1,310.8 % 10.6 %

Oceania / Australia 35,903,569 7.620,480 24,287,919 67.6%| 2187 % 1.0 %

WORLD TOTAL 7,017,846,922 360,985,492 2,405,518,376 4.3 % 566.4 %) 100.0 %
Taulukko 1:sta voi huomata maailmalla olevien Internetin kayttajien

kokonaismaaran kasvaneen kahdessatoista vuodessa noin 566,4 %. Tama
tarkoittaa sitd ettd maailmanlaajuisesti Internetin kayttajia on jo liki 2,41

miljardia, eikd kayttdjamaaran kasvu ole loppumassa muutaman kymmenen
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vuoden kuluessa. Kayttdjamaaran kasvun tasaantumista on tosin tulevina

vuosina odotettavissa olosuhteiden pakosta.

Internetissa vietetty aika kuluu suurimmalla osalla ihmisistd sosiaaliseen
mediaan ja erilaiseen viihdekayttoéon (mm. pelit) [4], jonne mainospelien jakelu
on siirtynyt mobiilialustojen liséksi nykypaivana. Internettiin luotu mainospeli on
hyvin alustariippumaton sovellus, riippuen tietenkin ohjelmointiympéaristosta jolla
pelisovellus on luotu, mutta useimmiten Internet-jakeluun luotu mainospeli on

jaettavissa myds Internetin sisélla moniin eri jakelukanaviin.

Internetin  sisalla toimivat jakelukanavat mainospelille ovat normaalisti
mainospelin tilaajan tai kehittdgjan omat Internet-sivut, yhteistydkumppanien
Internet-sivut ja sosiaalinen media. Naiden jakelukanavien lisaksi voidaan
kayttaa erillisiA maksullisia palveluja (esim. Google AdWords), joiden avulla
voidaan mainostaa yrityksen omaa pelisovellusta muiden Internet-sivujen
mainoskylteissa tai hakukoneen hakutuloksissa, joista on suora ohjaus
yrityksen kehittamaan mainospelisovellukseen. Talla tavoin yritykset saavat
helposti tavoitettua myods sellaista kuluttajakuntaa, joka ei valttamatta ole
aiemmin kuullut kyseisen yrityksen tuotteesta, tai itse yrityksesta.

Internetissa toimivista mainospeleistd hyvand esimerkkina toimii Cheerios-
aamiaismuromerkin pelisovellus nimeltaan "Honey Defender". Honey Defender
-pelisovelluksen on kehittanyt General Mill -aamiaismurovalmistaja vuonna
2011. Pelisovellus on kehitetty kayttaen Unity-pelimoottoria, ja pelisovellus on

pelattavissa pelisovellukselle luoduilla Internet-sivuilla. [18]

Honey Defender -pelisovellus kuvastaa melko hyvin nykypaivana kehitettyja
pelisovelluksia, joissa sisalto ei valttamatta ole se keskeinen asia, vaan peleista
tehdaéan lyhytkestoisia ja koukuttavia. Honey Defender -pelissé tarkoituksena on
kaydad kerailemadssa kolikoita ja avaimia, sek& auttaa eri kaupunkien
mehilaisasukkaita muuttamalla heidan muronsa sydmaékelpoiseksi, samalla

puolustautuen uhkaavilta vihollisilta. [18]

Pelisovelluksen  mainonnan edistamiseksi, Cheerios Honey Nut -

aamiaismuropaketteihin oli kehitetty erillinen pulmapeli (kuva 3). Pulmapelin
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pystyi ratkaisemaan ilman erillistd pelisovellusta, suoraan aamiaismuropaketin
kylkeen  piirtaméalla.  Aamiaismuropaketissa  mainostettiin, ettd lisda
tamantapaisia ja muita hauskoja peleja, olisi tarjolla taalla, tietyn Internet-

osoitteen paassa.

Cheerios-aamiasmuromerkin strategiana olikin valmistaa monta erilaista
pikkumainospelisovellusta, jotka |0ytyvat aloitussivulta jonne kayttdja saapuu
syOtettyaan Internet-osoitteen aamiaismuropaketista selaimensa osoiteriville.
Vasta taman jalkeen kayttaja paasee pelaamaan itse pelisovellusta, jota sivuille

oli tullut pelaamaan. [19]

HELD BUZZ Out 0 A

Kuva 3. Cheerios-aamiaismuropaketin takaosasta 16ytyva pulmapeli [20]

2.4 HyOdyt ja haitat

Mainospelit ovat téalla kirjoituksen hetkella jalleen heranneet eloon, lahinna
muun peliteollisuuden kasvun ja nykypaivan teknologian mahdollisuuksien

ansiosta. Opinnaytetytssa aiemmin lapikaytyjen Internet- ja mobiilialustojen
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tarjoamat mahdollisuudet ovat melkein rajattomat, joissa melkein ainoana

rajoittavana tekijana toimii ihmismielen oma mielikuvitus.

Suurin yrityksille toivottu vaikutus mainospelistd syntyy, kun mainospeli
julkaistaan ensimmaisen kerran, jolloin se voi kerralla tuoda valtavat kavijavirrat
yrityksen Internet-sivuille. Vaikka kavijavirta olisikin vain sen yhden kerran
paljon suurempi kuin muuten, lisaa se myyntid, seka luo mielikuvaa

huomattavasti enemman, kuin jos mainospelié ei olisi ikin& luotu. [6]

Mainospeleilla voi luoda kayttajalle mielikuvan yrityksen tarjoamasta palvelusta
tai tuotteesta helposti yksinkertaisesti koukuttavan pelin avulla, jossa koko ajan
toistetaan tarjottua palvelua [6]. Esimerkiksi yrityksen tietyn tuotemerkin
grillimakkaran paistamisesta tehty mainospeli muistuu varmasti kayttajan
mieleen kauppaostoksilla paremmin, kuin tavallisessa printtimediassa néhty
kuva samaisesta yrityksen tuotemerkkié kantavasta grillimakkarasta grillissa.

Mainospelit voivat perustua myo6s yhteisotlliseen sisaltéon, joissa kisaillaan
muitakin kuin itsedan, tietokoneen tekoalya tai kelloa vastaan. Tahan riittda jo
pelkastaan ihmisen luontainen halu olla parempi pelissa kuin muut ystavansa
[6] [21]. Tallaisella yksinkertaisellakin mielenkiinnon lisddmiselld, saadaan
kayttaja pysymaan pelin aaressd kauemmin, ja nain ollen myds nakemaan

enemman yrityksen mainontaa pelisovelluksen kautta.

Mainospelit séastavat myos rahaa normaaliin printti- ja TV-mainontaan
verrattuna. Rahansaaston lisdksi, mainospelisovelluksilla on potentiaalia
kasvattaa kavijaméaaraa huomattavasti enemman hetkellisesti, etta pidemmalla
tahtdimelld, kuin perinteisellda medialla. Jos mainospeli on todella hyvin
suunniteltu ja toteutettu, voivat kayttajat jopa kertoa ystavilleen kyseisesta

pelisovelluksesta, ja ndin ollen saadaan jo ns. ilmaista mainontaa. [5] [6] [21]

Erikoisena ilmaisena markkinointikeinona mainospelit toimivat myos, kun itse
markkinointikampanja johon, peli oli luotu, p&attyy. Jos mainospeli on toteutettu
aikanaan hyvin, ei ole mitddn syyta poistaa myds itse mainospelid verkosta,
vaikka siihen liittyva markkinointikampanja olisikin paattynyt ja siihen liittyva

muu materiaali on poistettu Internetistéa. Kayttajat, jotka ovat pitaneet pelista,
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voivat edelleen jatkaa kyseisen mainospelin pelaamista. Yritys voi jopa paivittaa
vanhassa markkinointikampanjassa kaytetyn mainospelin
markkinointimateriaalia sen hetken ajankohtaisiksi, tai mainostaa jotakin muuta

yrityksen haluamaa asiaa. [22]

Huonoina puolina mainospelimarkkinoinnissa voidaan tietenkin pitaa pelien
kustannuksia, sisdltba ja tavoitettavissa oleva kohdeyleis6. Mainospelit on
suunniteltu varta vasten vastaamaan yrityksen tarpeita, eli markkinoimaan
jotakin tiettyd tuotetta, palvelua tai yritysta itseaan [6]. Mainospelien
kohdeyleisot riippuvat tietenkin mainostettavasta asiasta, mutta myds pelin
siséllésta. Mainospelien sisalté huomioon ottaen, voivat ne olla suunnattuja
kaikille peleista ja pelaamisesta kiinnostuneille iasta riippumatta, tai sitten ne
ovat suunnattu nuoremmalle digitaalisen ajan vaestolle. Vuonna 2012 pelaajien
keski-ikd oli noin 30 vuotta [23], eli mainospelit luultavasti eivat tavoita tata

vanhempaa vaestta kuin satunnaisesti.

Mainospelien kustannukset riippuvat myds siitd, minkalaisen pelin yritys haluaa
luoda. Mitd parempaa tekniikkaa ja enemman ominaisuuksia mainospeliin
lisatdan, sitd enemman hinta vastaavasti nousee. [6] Myds se, etté tilataanko
mainospeli ulkopuoliselta peliyritykseltda tai markkinointiyritykselta, vai
kehitetaanko peli oman yrityksen sisalla omien tydntekijoiden voimin, vaikuttaa

huomattavasti mainospelin kehitys- ja tuotantokustannuksiin.

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Niko Suomi



13

3 KATSAUS MUIDEN JAAKIEKKOSEUROJEN
SOVELLUKSIIN

Mobiililaitteiden ja tietokoneiden ollessa arkipaivaisia joka paikan apuvalineita
niihin saatavilla olevien sovellusten avulla, on ndille kyseisille laitealustoille
toteutettavissa paljon erilaisia ratkaisuja ja sovellutuksia, kuten esimerkiksi
urheilumaailmaan liittyen. Tarkemmin maariteltynd joukkueurheilumaailmaan,
silla joukkueurheilu on urheilulajeista kannattajarikkainta ja sosiaalisessa

mediassa seuratuin etté puhutuin urheilumuoto. [24] [25]

Kannattajana oleminen on ainutlaatuinen tila, ja mobiililaitteiden luodessa oman
henkilokohtaisen kayttdjakokemuksensa, toimivat ne todella hyvin keskenaan.

- Perry Landesberg [26]

Joukkueurheilun jaakiekkoseuroilta ympari maailman ei ole jaanyt huomioimatta
vime vuosien mobiililaitteiden myyntien hurja kasvu, seka ihmisten kasvava
mielenkiinto Internetistd saatavaa tietoa kohtaan. Perry Landesbergin lainaus
huomioon ottaen ei ole ihmeellistd, etta jaakiekkoseurat ovat laajentaneet omaa
nakemystdan ja alkaneet tuottamaan sisdltbta enemman ja enemman

kannattajat huomioon ottaen kyseisille alustoille.

Sisaltda on aloitettu tuottamaan niin omille Internet-sivuilleen, kuin sosiaaliseen
mediaan kilpailujen, uutisten ja muun median muodossa. Monet jaékiekkoseurat
ovat jopa tilanneet ulkopuolisilta yrityksiltd omia nimid kantavia sovelluksia
mobiililaitteille, tai mobiililaitteille kohdennetun version omista Internet-

sivuistaan.

Seuraavassa kaydaan lapi neljan suomalaisen jaéakiekkoseuran sovelluksia ja
tarkastellaan niiden sisaltamid ominaisuuksia. Suomalaisten sovelluksien liséksi
tutkitaan myo6s kahden NHL-ja&kiekkoliigassa pelaavan jaakiekkoseuran

sovelluksia ominaisuuksineen.
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3.1 HIFK Taskupeto

HIFK Taskupeto on suomalaisen Taiste Oy:n kehittam& mobiilisovellus
Helsingin IFK -jaéakiekkoseuralle, minkd avulla jaakiekkoseuran kannattajat
kykenevat seuraamaan seuran uutisia, pelaajatietoja, ottelukokoonpanoja,
otteluohjelmia ja pelitilastoja. Mainittujen ominaisuuksien lisédksi HIFK
Taskupeto -mobiilisovelluksella on mahdollista myos seurata kaynnissa olevan
jaékiekko-ottelun tapahtumia reaaliajassa joko tekstisyotteend, tai kuunnellen
ottelun reaaliaikaista radioselostusta omasta Wndows Phone- tai iPhone -
mobiililaitteestaan. HIFK Taskupeto mahdollistaa myds jaakiekko-otteluun
oikeuttavan katsomolipun ostamisen mobiilisovelluksen kautta. [27] [28]

menu I ; uutiset perhealbumi
liveseuranta ‘ B 9 '9.\ k
(3%

asetukset

- % -
i - IFK b K Juuso  Petteri
L 'm\“‘é, B 2 .3

Kuva 4. HIFK Taskupeto -mobiilisovellus Windows Phone -ndkyméassa [29]

Windows Phone 7 ja 8 -versioissa oleva "elava tiili"-ikoni esittdd kaynnissa
olevan jaakiekko-ottelun sen hetkisen tilanteen. Ottelun paatyttyd, "elava tiili"-
ikoni nayttaa ottelun lopputuloksen. Nama ominaisuudet toimivat ilman, etta

HIFK Taskupeto -sovellusta tarvitsee erillisesti kaynnistaa. [27] [29]

HIFK Taskupeto -mobiilisovelluksella voi olla yhteydessa muihin sovelluksen

Taskupeto -mobiilisovelluksessa on upotettuna HIFK-jaakiekkoseuran

Facebook-sivun seind, joka tarkoittaa sitd, etta viestit jotka Kirjoitetaan
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mobiilisovelluksen kautta, ndkyvat myds normaalisti tietokoneen Facebook-
kayttoliittyman kautta, seka toisin pain. [27] [30]

Taiste Oy on toiminut vuodesta 2007 Helsingin IFK:n mobiilisovellusten
kehittajana [27]. Ensimmainen versio HIFK Taskupeto -sovelluksesta kehitettiin
vuonna 2007 Nokian Symbian S60 3rd edition -mobiilialustoille. [31] [32]
Vuonna 2012, jolloin Nokia Lumia 800 puhelimet tuotiin markkinoille, Taiste Oy
seurasi teknologian kehitysta ja toi HIFK Taskupeto -mobiilisovelluksen
Windows Phone -alustalle, ja vuosi myéhemmin myds iPhone-alustalle. [27]

HIFK Taskupeto -mobiilisovellus on myds voittanut palkinnon parhaan
mobiilisovelluksen kategoriassa Grand One '13 Grand Prix - Suomen
suurimassa digitaalisen markkinoinnin gaalassa. Kehuja mobiilisovellus kerasi
muun muassa helppokayttbisyydestaan, olemalla visuaalisesti uskollinen
kyseisen jadkiekkojoukkueen tuotekuvalle ja hyoddyntamalla monipuolisesti
Nokia Lumia 800 -puhelinmallin sekd Windows Phone 7 -mobiilialustan

tarjoamia mahdollisuuksia. [33]

HIFK Taskupedon rinnalle on kehitetty toinen samankaltainen mobiilisovellus
samassa kaupungissa pelaavalle jaakiekkoseuralle, Helsingin Jokereille.
Naiden kahden mobiilisovelluksen valilla voi kayda taistelua "Stadin
herruudesta”. Taistelun idea on yksinkertainen, puhelimen paikkatietoisuutta
kayttaen voit vallata Helsingin kaupungissa alueita, jotka ovat joko
valtaamattomia tai vastustajan joukkueen vallassa ja tasta saa tietyn verran
pisteitd. Lisapisteitd saa, jos on aktiivinen Facebook-palvelussa ja kirjautuu
otteluihin sisélle. [27]

3.2 Jokerit Live

Jokerit Live on HIFK Taskupedon kaltaisesti suomalaisen Taiste Oy:n kehittdma
mobiilisovellus, mutta HIFK:n perinteiselle paikallisvastustajajoukkueelle,
Helsingin Jokereille. Jokerit Live -mobiilisovelluksessa kayttajan on mahdollista

seurata Helsingin Jokereiden uutisia, pelaajatietoja, ottelukokoonpanoja,
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otteluohjelmia ja pelitilastoja. Ottelutapahtumien seuraaminen reaaliajassa
tekstisyotteen avulla, on mahdollista. [34]

Jokerit Live -mobiilisovellus mahdollistaa HIFK Taskupedon kaltaisesti kayttajan
seurata "Helsingin Jokerit" -Facebook-sivun keskusteluita (kuva 5). Facebook
keskusteluihin voi myo6s osallistua, jos kayttaja on kyseisen Facebook-sivun
"tykkaaja". [34]
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Kuva 5. Jokerit Live -mobiilisovellus Windows Phone -nakymassa [29]

HIFK Taskupeto -mobiilisovellusta tarkastellessa, todettiin ndiden kahden
mobiilisovellusten kanssa voitavan taistella keskendén "Stadin herruudesta”.
Sama pisteiden ansaintalogiikka on kaytossa myods Jokerit Live -
mobiilisovelluksessa, kuin HIFK Taskupeto -mobiilisovelluksessakin.

Taiste Oy on toiminut vuodesta 2007 myds Jokerit Live -mobiilisovellusten
kehittajana [29]. Ensimmainen versio HIFK Taskupedon kaltaisesti Jokerit Live -
sovelluksesta kehitettin vuonna 2007 Nokian Symbian S60 3rd edition -
mobiilialustoille [31] [32]. Vuonna 2012 Taiste Oy toi HIFK Taskupedon rinnalla
Jokerit Live -mobiilisovelluksen Windows Phone -alustalle ja vuosi mydhemmin

my0s iPhone-alustalle [29] [34].

Jokerit Live- ja HIFK Taskupeto -mobiilisovellusten suurimmat eroavaisuudet

tulevat esille siing, etta Jokerit Live -sovelluksesta puuttuu ottelulipun ostamisen
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mahdollisuus  mobiilissovelluksen avulla, sekd suoran radiojuonnon

kuuntelumahdollisuus.
3.3 Karpat mobiili

Karpat mobiili on suomalaisen Neusoft Mobile Solutions ohjelmistotalon
kehittam& mobiilisovellus jaakiekkoseuralle nimeltd Oulun Kéarpat. Karpat
mobiilisovelluksen avulla kayttdjan on mahdollista saada tietoa joukkueen
viimeisimmista uutisista, kokoonpanoista, pistetilastoista, pelipdivamaarista ja
lukea otteluennakoita. Karpat mobiilia kayttdessa, on mahdollista myds asettaa
paalle toiminto, jolla sovellus lahettdd kayttajalle reaaliajassa ilmoituksia

alypuhelimeensa Oulun Karppien pelatessa jaakiekko-ottelua. [35] [36]

Ottelun tapahtumia voi seurata reaaliaikaisesti sovelluksen sisélle rakennetusta
tekstisyoteruudusta. [36] Sovellus tarjoaa kayttajan ruudulle ainoastaan
viimeisimman tekstisyotteen, eika kaikkia pelin aikana tekstisyttteena ruudulle

iimestyneita tapahtumia (kuva 6).

o

Neusoft

0 1 Karpat
8:12
OHTAMAA Atte (KERANEN Juho,
KEMPPAINEN Joonas)

Neusoft

Beyond technology

Kuva 6. Karpat mobiili -sovelluksen otteluseurannan nakyma [36]

Karpat mobiili -mobiilisovellus on kehitetty talla kirjoituksen hetkella kolmelle eri
alustalle erillisend ladattavana ja asennettavana sovelluksena. Alustat, joille
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sovellus on saatavilla, ovat Android, iIOS ja Nokian Symbian -
mobiilikayttojarjestelmat. [35]

3.4 Tappara mobisaitti

Tappara mobisaitti on suomalaisen Andersinno-ohjelmistotalon kehittama
mobiilisivu tamperelaiselle jaakiekkoseuralle nimeltaan Tappara. Mobiilisivun
kautta kayttajan on mahdollista seurata joukkueen viimeisimpia uutisia, tulevia

ja menneita otteluita seka tarkistaa joukkueen viimeisin kokoonpano. [37]

Mobiilisivulla ei ole erillisesti mainittu mahdollisuutta reaaliaikaiseen
otteluseurantaan, mutta se on saatavilla tekstisydtteena kayttajan valitsiessa
ottelupaivamaarana kaynnissa olevan ottelun Ottelut -valilehdesta. Otteluiden
tuloksia sekad raportteja voi tutkia myds menneistd, jo pelatuista otteluista.
Joukkueen kokoonpano -osiossa, kayttdjan on mahdollista tutkia yksilollisen

pelaajan tarkempia tietoja, seka menneiden otteluiden pistetehoja.

UUTISET =~ OTTELUT JOUKKUE +
UUTISET

TAPPARA LAHTEE SIIRTAMAAN
JUHLIA HUOMISELLE »
24.4.2013 12:09 | Lahde: Tappara

JAN-MIKAEL JKRVINEN__
VIIDENNEN FINAALIN JALKEEN »
23.4.2013 11714 | Lahde: Tappara

ASSAT SAI
MESTARUUSMAHDOLLISUUDEN
KOTIHALLIINSA »

22.4.2013 23:46 | Lahde: Tappara

HAKAMETSASSA HURJA VIIDES
FINAALIPELI »
22.4.2013 12:57 | Léhde: Tappara

MAHDOLLISEN SEITSEM_ANNEN
PELIN LIPUNMYYNNISTA »
22.4.2013 10:55 | Léhde: Tappara

Kuva 7. Tappara mobisaitti -sovelluksen uutisndkyma [38]

Mobiilisivuston kayttolittyma suunniteltu sulavalinjaiseksi ja yksinkertaiseksi,

kuitenkin Tappara -jaakiekkoseuran perinteiset varit huomioonottaen (kuva 7).
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Navigointipalkki sijaitsee ruudun yldosassa ja sisaltd on keskitetty ruudun
keskiosaan.

Tappara mobisaitti -mobiilisivu on melko rajallisista kayttbominaisuuksista
huolimatta alustariippumaton, eika sité tarvitsee asentaa erillisené ohjelmistona
puhelimeen. Valitettavasti Tappara mobisaitti on mobiilisivu, eli kayttajan taytyy
syottdd mobiilisivuston osoite laitteensa osoiteriville jotta sivustoa paasee
kayttamaan. Alustariippumattomuus tuo mukanaan mahdollisuuden laajaan
mobiilisivuston kayttajakuntaan, mutta erillisen sovelluksen tuoma helppous
yhden klikkauksen p&édhan osoitekenttaan kirjoitettavan osoitteen sijasta olisi

varmasti helpompi ratkaisu kayttajalle.

3.5 Anaheim Ducks Official App

Anaheim Ducks Official App -mobiilisovellus on yhdysvaltalaisen B3Connect-
ohjelmistotalon kehittdma mobiilisovellus Anaheim Mighty Ducks nimiselle NHL-
joukkueelle. Mobiilisovelluksen avulla kayttajan on mahdollista saada tietoonsa
joukkueen viimeisimmat uutiset, kokoonpanot, ottelupdivat ja seurata

reaaliaikaisesti ottelun tapahtumia jopa laukaisukarttojen avulla.

Ottelulippujen ostaminenkin tapahtuu kéatevasti mobiilisovelluksen kautta.
Kayttdjan tarvitsee ainoastaan valita se pelipaiva johon liput haluaa ja voi ostaa

liput saman tien itselleen. [39]

Mobiilisovelluksessa on mahdollista tarkastella kuvia ja videoita Anaheim Ducks
-jdékiekkojoukkueen menneista peleista ja tapahtumista. Liséksi kayttajan on
mahdollista jakaa ja lahettdd sisaltbd sosiaalisen median avulla

mobiilisovelluksen sisalla. [39] [40]

Perinteisten ominaisuuksien lisaksi, Anaheimin-mobiilisovelluksessa kayttajalla
on muun muassa mahdollista valita pelipaivana viisi Anaheim Ducks -joukkueen
pelaajaa niin kutsuttuun "omaan joukkueeseen" (kuva 8). Valitsemallaan
joukkueellaan kayttaja kilpailee muita mobiilisovelluksen kayttdjia vastaan.

Pisteet muodostuvat kayttdjan valitsemien pelaajien suorituksista riippuen, ja
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niita verrataan muiden kayttajien joukkueiden pisteitd vastaan. Voittajille on
aina tarjolla erilaisia palkintoja. [39]

8:16 PM =
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Kuva 8. Anaheim Ducks Official App oman joukkueen -valintaruutu [41]

Anaheim Ducks -mobiilisovellus on selkeasti kayttajakeskeisesti suunniteltu
sovellus, silla sen sisaltamat toiminnallisuudet tarjoavat sovelluksen kayttajalle
paljon tekemista. Mobiilisovellus tuo kayttajan ja sovelluksen lahemmas toisiaan
samalla tarjoamalla kayttgjalaheisia toiminnallisuuksia, joissa voi esimerkiksi

kisata toisia sovelluksen kayttajia vastaan.

Anaheim Ducks -mobiilisovellus viimeisin versio on saatavilla iOS ja Android -
mobiilikayttojarjestelmille. [40] Vanhempi versio samaisesta mobiilisovelluksesta

on ladattavissa myo6s BlackBerry-mobiilialustalle. [42]

3.6 Edmonton Oilers Mobile

Edmonton Oilers Mobile -mobiilisovellus on yhdysvaltalaisen YinzCam-

ohjelmistoyrityksen kehittdma mobiilisovellus NHL-joukkue Edmonton Oilersille.
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Mobiilisovelluksen avulla kayttaja voi seurata joukkueen viimeisimpid uutisia,

kokoonpanoja, ottelukalenteria ja seurata reaaliaikaisesti ottelutapahtumia. [43]

Mobiilisovelluksen avulla mediasiséllon selaaminen on tehty vaivattomaksi
(kuva 9) ja sen kautta kayttaja voi katsoa jopa reaaliaikaisia kuvia jaakiekko-
otteluista. Videokuvaa mobiilisovelluksessa tarjotaan lehdistotilaisuuksien, seka
valmentajan ja pelaajien haastatteluiden muodossa. Edmonton Oilersin
mobiilisovelluksessa on myds kuvan ja videon liséksi ladattavissa podcast-
lahetykset. [43]
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Kuva 9. Edmonton Oilers Mobile -sovelluksen mediasisalto [43]

Sosiaalinen media on my6s mobiilisovelluksessa otettu huomioon, ja kayttaja
voi seurata muiden Edmonton Oilers -joukkueen kannattajien tai itse joukkueen
pelaajien sosiaalisen median syotteita. Sosiaalisen median syotteet voivat tulla

tai niita voi itse syottaad joko Twitter- tai Facebook-palveluiden kautta. [43]

Mobiilisovellukseen on sisallytetty Edmonton Oilers -jadkiekkojoukkueen
kotihallin pohjapiirrustuskin. Sovellusta kayttamalla, voi ndhda mité palveluita tai
tapahtumia hallissa on, ja missa ne sijaitsevat. Mobiilisovelluksen kayttajana voi

saada erikoisetuja pidetyista tapahtumista tai palveluista. [43]
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Edmonton  Oilers  -mobiilisovelluksessa on myds reaaliaikaisessa
otteluseurannassa laukaisukartta, aivan kuten  Anaheim Ducks -
mobiilisovelluksessa. Reaaliaikaseurannassa kayttajan on mahdollista asettaa
paalle ominaisuus, jolla saa erillisia ilmoituksia puhelimeen ottelutapahtumista.

Ominaisuus toimii ilman erillistd mobiilisovelluksen kaynnistamista. [43]

Edmonton Oilers mobile -mobiilisovellus on kehitetty neljdlle eri
mobiilikayttojarjestelmalle. Mobiilikayttojarjestelmat joille sovellus on kehitetty
ovat iOS, Android, BlackBerry ja Windows Phone. Kyseisilla kayttojarjestelmilla
on talla Kkirjoituksen hetkella eniten kayttajakuntaa Yhdysvalloissa ja

Kanadassa, kuin millaan muilla mobiilikayttojarjestelmilla. [44]

Edmonton Oilers -mobiilisovelluksessa on keskitytty enemman runsaan sisallén
tuottamiseen ja tarjoamiseen kuin kayttdjakokemuksen kasvattamiseen.
Sovelluksen valikkorakenne sisaltdd paljon navigointipainikkeita, joka nayttaa
sekavalta. Kayttaja ei tasta johtuen tieda painoiko oikeata vai vaaraa painiketta
kaikkien vaihtoehtojen joukosta. Sisaltonsa puolesta mobiilisovellus on erittain
onnistunut kokonaisuus, eikd kayttgjalta jad paljoa huomaamatta tai tietamatta

joukkueen tekemisista.
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4 MAINOSPELIEN KEHITYSTYOKALUT

Nykypaivan mainospelien kehitystyokalun valinta tapahtuu melko usein riippuen
tehtavan tyon vaatimien ominaisuuksien perusteella. Kehitystyokaluja [6ytyy
my6s moneen eri kayttotarkoituksiin, ja niitd myds l6ytyy markkinoilta todella
paljon. Ennen voitiin karkeasti eroteltuna sanoa olevan kahden tyyppisia
kehitystyOkaluja: niité joilla saa halpaa ja halvan nékoista seka niita joilla saa

kallista ja paremman nakoista tuotetta kehitettya.

Tama lausahdus ei pade enaa niin hyvin nykypaivana, jolloin kaytdssa on
monia kehittyneitd mainospelien sekd muun median kehitystytkaluja. Vaikka
tyokalut ovat kehittyneet huimasti eteenpain, |0ytyy niista silti edelleen paljon
eroavaisuuksia toisiinsa néhden, tietenkin osaksi kilpailuteknisista syisté toisia

kehitystyokaluja vastaan.

Suurimpana  kehitystyOkalun  valintaperiaattena  nykypaivana  toimii
alustariippumattomuus. Alustariippumattomuudella tarkoitetaan sita, etta luotu
sovellus toimii ilman ongelmia kaikilla halutuilla kayttojarjestelmaalustoilla kuten
mobiilissa ja tietokoneilla. Alustariippumattomuuteen on talla hetkella olemassa
kaksi erilaista suosittua ratkaisua, kayttamalla joko HTML5-kehitystytkalua ja
luomalla silla Internetissa toimivan sovelluksen joka avautuu melkein jokaisella
alustalla, tai sitten kayttamalla Unity 3D-pelimoottoria, jolla kehittdman
sovelluksen voi julkaista kaikille sille julkaistavilla oleville alustoille kuten

mobiilialustat, Internet, Flash, tydpoytakayttojarjestelmat ja pelikonsolit.

Alustariippumattomuuden lisaksi kehitystyOkaluissa arvostetaan
helppokayttoisyyttd, yhteensopivuutta muiden kaytettavien ohjelmien valilla ja
testausmahdollisuuksia. Jos kehitystyokalu ei ole yhteensopiva jonkin toisen
kaytettdvan ohjelman kanssa, muodostuu jo suuria ongelmia. Varsinkin jos
ohjelma joka ei toimi kehitystytkalun kanssa, on sellainen jota on kayttanyt
monia vuosia, kun taas kehitystyOkalu on kayttajalle aivan uusi. Téallaisilta
tilanteilta valttydkseen, on suotavaa ensin tutkia, minkd kehitystytkalun ottaa

kayttoonsa yhteensopivuuksien kannalta, eika toisin pain.
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4.1 Unity 3D -pelimoottori

Unity-pelimoottori on Unity Technologiesin vuonna 2004 kehittama
pelimoottoriteknologia, jonka avulla on mahdollista luoda 2D- ja 3D-
pelisovelluksia  tai muita ohjelmistosovelluksia. Unity-pelimoottorin

kehitysymparistd tukee C#-, Unityscript- ja Boo-ohjelmointikielia. [45] [46] [47]

Unity-pelimoottorin avulla kuka tahansa voi luoda helposti itse oman pelinsa.
Pelin luomisen helposti ja nopeasti mahdollistaa Unity-pelimoottorin
helppokayttoisyys ja sen suora tuki muihin ohjelmiin, joita pelinkehittajat
kayttavat peleja luodessaan [45]. Esimerkiksi Adobe Photoshop -ohjelmalla
luotua tekstuuria voi muokata jalkikateenkin samaisella ohjelmalla, ja tehdyt
muutokset paivittyvat suoraan Unity-kehitysymparistoon tekstuurin tallennuksen
jalkeen.

Kattavan kayttojarjestelmé- ja ohjelmistotukensa lisaksi, Unity-pelimoottori
tarjoaa mahdollisuuden tuottaa sen avulla tehtyja peli- tai ohjelmistosovelluksia
monille eri kayttojarjestelmaalustoille. Unity-pelimoottori on siis
alustariippumaton pelimoottori, jonka avulla luotuja sovelluksia on helppo
kehittaa jokaiselle tarvittavalle alustalle. Talla hetkella Unity-pelimoottori tukee
lahes kaikia tunnetuimpia puhelin-, pelikonsoli- ja tietokonekayttdjarjestelmia.
[46]

Unity-pelimoottori sisaltdd myods ominaisuuden Asset Store. Asset Store
ominaisuuden sisaltd 16ytyy muiden pelinkehittgjien tai pelinkehityksesta
kiinnostuneiden, omia tuotoksia maksullisesti tai ilmaiseksi muille pelialan
tekijoille. [48] Naita tuotoksia ovat muun muassa graafikkojen 3D-mallit, joita
esimerkiksi peliohjelmoija voisi tarvita omaan peliinsa. Tai toisinpéin, jos
graafikko tarvitsisi nopean tydkalun avukseen, jolla voisi luoda monta 3D-mallin
kopiota pelikenttddn likkumaan, voisi graafikko ladata peliohjelmoijan tahan

tarkoitukseen kehittadman lisaosan.

Unity-pelimoottorissa projektinhallinta on yksinkertaista sen valikkorakenteen ja

kayttoliittyman  vuoksi, joka helpottaa nopeaa tyOskentelyd  sen
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kehitysymparistossa. Muutosten tekeminen onnistuu vaivatta, ja tehtyja
muutoksia voi jopa testata suoraan sovelluksen ajon aikana niiden kuitenkaan
tallentumatta samalla muistiin. Onnistuneilta tuntuneet testimuutokset voi lisata

jalkikateen lopettamalla sovelluksen ajon ja suorittamalla halutut muutokset.

Unity-pelimoottorista on olemassa kaksi erilaista versiota, ilmainen ja
maksullinen Pro-versio. Molempiin versioihin on ostettavissa rahallista
korvausta  vastaan lisdominaisuuksia, kuten  esimerkiksi  Android-
mobiilikayttojarjestelmalle julkaisualustatuki. Molemmissa versioissa ilmaisina
julkaisualustoina toimivat Internet-ymparistéon julkaistava Webplayer, joka
vaatii erillisen lisdohjelman asennuksen ja tyopoytajulkaisu, jonka voi
kaynnistaa omalla tietokoneellaan normaalina ajettavana ohjelmasovelluksena.
Unity Pro -versiossa on ilmaiseen ndhden muutamia ominaisuuksia enemman,
esimerkiksi mainittakoon muutamana mahdollisuus varjoihin, videotiedostojen

toisto ja Unity-logojen vaihtaminen omiksi. [45] [47]

4.2 HTML5-merkintéakieli

HTML5 on uusin versio verkkosivukehityksessa kaytetysta HTML-
merkintékielestd ja sen vahvuutena verratuna vanhempiin merkintakielen
versioihin  on parannettu ohjelmointikieli, seka multimedian kanssa

vuorovaikutteisesti toimiminen. [49]

Uusimman HTML-merkintékielen version avulla on mahdollista saavuttaa aivan
uudenlaisia toteutuksia ja tekniikoita verrattuna sen vanhempiin versioihin, silla
HTML5-kielessa, kayttbon on otettu aivan uudistettu merkinta- ja
ohjelmointirajapinta. Naiden uusien rajapintojen avulla HTML5-kielesséa on
mahdollistettu tuki alustariippumattomuuteen. Alustariippumattomuudesta on
suuri hyoty, silla kaikki sovellukset, jotka on kehitetty HTML5-kielen avulla,

toimivat melko varmasti kaikilla kayttojarjestelmaalustoilla. [49]

HTML5-kielen mukana tuli monia uusia HTML-elementteja, skaalautuvien
vektorigrafiikoiden tuki ja mahdollisuus kayttdd muita ohjelmointikirjastoja

avukseen, kuten jQuery. Uusina tekniikoina merkintakielessd ovat myds
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mahdollisuus kayttaa paikallisen koneen muistia, seka sovelluksen valimuistia.
[49]

HTML5-kielen avulla sovellusten tekeminen on halpaa, silla kielen kayttaminen
ei vaadi erillistd ohjelmaa jos ohjelmoidaan ainoastaan Internet-ymparistéén
tarkoitettuja yksinkertaisia WWW-sivuja. Jos HTML5-kielella halutaan kuitenkin
luoda kunnollisia sovelluksia, ei kyseisella merkintékielella saada itsellaéan
aikaiseksi juurikaan mitd&dn. HTML5-merkintakieli vaatii kehittyneempien
ohjelmistorajapintojen kehittdmisen tueksi myds CSS-tyyliohjemaarittelyn seka
JavaScript-kielella toimivia ohjelmistorajapintoja [49]. Kaikkia naita aikaisemmin
mainittuja voidaan kuitenkin ohjelmoida melko vahaisin kustannuksin
esimerkiksi Muistio-apuohjelmalla. Tamé&nlaisen koodaamistavan huonoina
puolina voidaan mainita se, ettd testaaminen ja muutosten tekeminen tulee

todella raskaaksi isommissa projekteissa.

4.3 Adobe Flash -www-kehitysymparisto

Adobe Flash on Adobe Systemsin kehittdmé kehitysymparistd, jonka uusin
versio on CS6 ja se on saatavilla Mac- sekd Windows-kayttojarjestelmille.
Adobe Flash -kehitystyokalu on tarkoitettu webkehittdjien tyokaluksi, jolla voi
tuottaa vuorovaikutteisia ja mukaansatempaisevia multimediasiséltoja Internet-

sivuille ja mobiililaitteisiin. [50]

Adobe Flashin avulla voi luoda sisallon kerran ja taman jalkeen sen voi tallentaa
joustavasti  mihin  tahansa Flash-tuen omaavaan laitteeseen tai
kayttojarjestelmadn niin monta kertaa kun haluaa, kuten esimerkiksi Android- ja
I0S-mobiilikayttojarjestelmiin  [50]. Tietokoneella Flash-ohjelmien ajamiseksi

vaaditaan asennettavaksi erillinen Adobe Flash -litdnnainen.

Adobe Flashia kaytetdan laajasti ympari Internet-maailmaa. Kyseisella
kehitystyokalulla on mahdollista toteuttaa jopa kokonaisia Internet-sivustoja,
digitaalisia luettavia lehtia, animaatioita tai pelisovelluksia. Adobe Flash -
kehitystympéristossa  sovellusten  ohjelmointikielend  toimii  alunperin
Macromedian kehittdma, nykyisin Adoben omistama ja jatkokehittama

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Niko Suomi



27

ActionScript-ohjelmointikieli, jonka wuusin versio on ActionScript 3 [50].
ActionScript-ohjelmointikieli on saanut vaikutteita JavaScript- ja Java-

ohjelmointikieliltd, ja onkin tasta johtuen melko helppokayttoista ja selkeaa.

Adobe Flashin suurimpina hyoétypuolina on sen ohjelmistotuki muiden Adobe-
ohjelmistojen kanssa. Nain ollen ohjelmien vélinen yhteistydé on mutkatonta ja

esimerkiksi grafiikoiden paivittyminen ohjelmien valilla on erittdin moitteetonta.

Haittapuolina Flash-kehitysympariston kaytdssa on sen maksullisuus kehittajalle
itselleen, silla Adobe-tuotepaketit tai yksittaiset ohjelmat eivat ole ilmaisia kuin
ainoastaan kokeiluversioina. Kokeiluversiot ovat voimassa ainoastaan 30-

paivaa, ja niistakin on riisuttu pois monia kaytettyja ominaisuuksia [50].

4.4 Adobe Director-multimediasovellusalusta

Adobe Director on alun perin Macromedian kehittama, nykydadn Adobe
Systemsin omistama ja jatkokehittdma kehitysymparist6, jonka uusin versio on
Adobe Director 12 ja se on saatavilla Mac- seka Windows-kayttojarjestelmille.
Adobe Director  -kehitysymparist6 on suunniteltu paaasiallisesti
multimediasovellusten, interaktiivisien koulutussovellusten ja pelien kehittgjille.
[51]

Adobe Director -kehitysympariston ja Adobe Shockwave -liitanndisen avulla
voidaan luoda Internet-, i0S- tai ty6poOytdymparistoon erilaisia interaktiivisia
sovelluksia, kuten simulaatioita, Internet-kursseja, DVD-sisaltba tai
interaktiivisia peleja. Directorin avulla kykenee integroimaan kayttéonsa melkein
mitd tiedostomuotoja vain, joka tekee ohjelman kayttamisestd entistékin
helpompaa ja monipuolisempaa [51]. Ohjelmointikielend Adobe Director -
kehitysympaéristossa toimii kayttajan valinnasta riippuen joko ohjelman oma

Lingo- tai monelle ohjelmoijalle tutumpi JavaScript-ohjelmointikieli. [52]

Adobe Direcorin hyétypuolina on sen yhteensopivuus monien tiedostomuotojen
kanssa, seka Adobe-tuotepaketin kanssa toiminen yhdessa mutkattomasti.

Shockwave-litannainen mahdollistaa 3D-objektien hyddyntamisen uudenlaisella
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tavalla kayttaen stereoskopiaa-tekniikkaa avukseen [51], eli voi erimerkiksi

luulla nakevansa objektien tulevan ulospéain ruudusta.

Haitallisena Adobe Directorin kayttaminen tulee sen maksullisuudessa, seka
sen jakelukanavien vahaisyydessa. Adobe-tuotepaketit tai yksittéiset ohjelmat
maksavat melko paljon rahaa yksittaiselle kehittajalle, ja kokeiluversioistakin on
ainoastaan 30-paivan kayttdoikeus riisutuin kayttbominaisuuksin. Adobe
Directorin kautta on mahdollista jakaa kehittamaansa ohjelmistoa ainoastaan
Mac- ja Windows-kayttojarjestelmiin, seka iOS- ja Internet-ymparistdéon. [51]

4.5 Microsoft Silverlight -www-kehitysymparisto

Microsoft Silverlight on Microsoftin kehittama -www-kehitysymparisto, jolla ei
itsessdan voi luoda minkaanlaisia sovelluksia, vaan sille luodaan erilaisia
sovelluksia. Microsoft Silverlight on ilmainen web-selaimen liitAnn&inen joka
mahdollistaa interaktiivisen sisallén, kuten videoiden ja sovellusten, toistamisen
Windows Phone -mobiililaitteella tai kayttdjarjestelmasta riippumattomalla

Internet-selaimella. [53]

Microsoft Silverlightin ohjelmointiymparistdind toimivat .NET-ohjelmointikielet,
joita on noin kaksikymmenta erilaista kaytettavissa. Kaytetyimmat .NET-
ohjelmointikielet ovat C# ja Visual Basicin uusittu versio VB.NET.
Kehitystydkaluina Microsoft Silverlightissa toimivat sen omien lisaksi Microsoftin

Visual Studio -ohjelmointiymparisto. [53] [54]

Microsoft Silverlightin monipuolisuus on sen vahvuus, mutta samalla myds sen
suurin heikkous. Kehitystyokalun kayttd ei ole ilmaista, ja jo Visual Studion
ostaminen maksaa yksittaiselle kehittjalle paljon rahaa. Saatavilla on 30-
paivan kokeiluversio, jonka jalkeen ohjelma menee kayttbkelvottomaksi niin
kauaksi aikaan, etta siihen on hankittu maksullinen tuoteavain. Vaikka Visual
Studio on maksullinen, on siihen saatavilla monia lisdominaisuuksia, laaja
valikoima ohjelmointiominaisuuksia ja hyvat sovelluksen testausominaisuudet,

joiden vuoksi kehitysymparistd on todella monipuolinen.
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Microsoft Silverlight tai Microsoft Visual Studio eivat kumpikaan ole valmis
pelimoottori itsessaan, vaan kayttajan taytyy aloittaa ohjelmointi alusta asti itse.
Talla tavoin saa kehitettyd tasmalleen mita on tarvekin, mutta se on todella

aikaa vievaa, ja lisaksi ohjelmoinnista vihemman tietaville todella haasteellista.

Microsoft Silverlightille kehitetyt sovellukset toimivat ainoastaan Internet-
selaimilla  kayttojarjestelmasta riippumatta, sek& Windows Phone -
mobiilikayttojarjestelmallisissa  alypuhelimissa [53].  Alustarajoittuneisuus
huomioon ottaen ei Microsoft Silverlight ole se ihanteellinen kehitystyokalu,
ainakaan jos tavoitteena on saada mahdollisimman laaja-alainen kayttajakunta

sovellukselle.

4.6 Vertailu

Kehitystydkalujen valilla on huomattavissa eroavaisuuksia ja niiden tarjoamat
mahdollisuudet mainospelien kehittdjille ovat monipuoliset. Riippuen
toteutettavasta projektista, voi kehittdja vaatia kehitystyokalulta erilaisia
ominaisuuksia toiminnallisuuksien vuoksi. Opinndytetyossad esitellyissa
kehitystyOkaluissa on huomattavissa muutamia eroavaisuuksia toisiinsa

nahden, kuten taulukko 2:sta voi todeta.

Taulukko 2. Kehitystydkalujen ominaisuuksien vertailutaulukko

Kayttojarjestelma

Windows X X X X X
MAC X X X X
Linux X X

Ohjelmistoversiot

llmainen X X

Maksullinen X X X X
(jatkuu)
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Taulukko 2 (jatkuu).

Julkaisualustatuki

Android X X X

ioS X X X X

Tyopoyta X X X X

Web X X X X X
Windows Phone X X X
Testaus

Tallentamatta X X X X
Ajon aikana

tehtavat X

muutokset

Ohjelmistotuki

Adobe Photoshop X X X X X

3Ds Max X X X X X

Kuten taulukko 2:sta voi huomata, eroaa yksi mainospelien kehitystydkaluista
ominaisuuksiensa puolesta esiin muihin mainospelien kehitystyokaluihin
verrattuna. Kyseinen kehitystyokalu on Unity 3D-pelimoottori, jonka
ominaisuudet ja toiminnallisuudet ovat muihin kehitystytkaluihin verrattuna

selkeasti monipuolisemmat ja riippumattomammat.

Suurin ero Unity 3D-pelimoottorilla muihin kehitystytkaluihin verrattuna on sen
laajan julkaisualustatuen lisdksi mahtavat testausmahdollisuudet. Testaus, joka

on mahdollista my6s sovelluksen ajon aikana.

Ajon aikana tehtdvan testauksen avulla kehittdjien on helppo kokeilla
suunniteltuja muutoksia, kuitenkaan tekematta pysyvia muutoksia sovellukseen
itsessaan. Kyseinen testaustapa mahdollistaa myos nopean
ohjelmistokehittamisen, silla testaaminen tapahtuu Unity 3D-pelimoottorin
kehitysympaéristdssd, jossa sovelluksta normaalisti muutoinkin kehitettaisiin.
Erillista tallentamista ja erillista sovelluksen ajamista ei ole vaadittu tallaisen

testauksen suorituksessa.
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5 TUTO HOCKEY OY:N MAINOSPELISOVELLUS

TUTO Hockey Oy on turkulainen jaakiekkoseura, jonka ensimmaiset toimet
jaékiekon parissa ovat alkaneet jo varhain ennen 50-lukua. Tuolloin paremmin
Turun Tovereina tunnettu jadkiekkoseura Ilukeutuu nykypaivana yhdeksi
Suomen vanhimmista ja&kiekkoseuroista, ja silla onkin takanaan erittain
pitkékestoinen ja rikas seurahistoria johon lukeutuu mukaan monia yla- etta

alamakia. [55]

Vuoden 2012 alusta lahtien uuden toimitusjohtajan tullessa seuraan on TUTO
Hockey tavoitellut enemman mediahuomiota paikallisessa mediassa. TUTO
Hockeyn  vanhoillinen  julkisuuskuva  tylsdhkdona ja  perinteisena
jaékiekkoseurana haluttiin muuttaa, ja tilalle lahdettiin rakentamaan uudistuneen

ja nykyaikaistuneen jaakiekkoseuran julkisuuskuvaa.

Uudistumisen myota TUTO Hockeyn jaakiekkohallin rakennetta muutettiin
siséltapain katsomopaadyistd, tuotiin markkinoille uudenlainen kausikortti
erikoistarjouksineen seka jarjestettiin yhteistyota koulujen kanssa. Myés TUTO

Hockeyn markkinointitybna uudet Internet-sivut julkaistiin 12.3.2013.

TUTO Hockeyn jaakiekkokausien valisen harjoittelukauden aikana sivujen
siséltd oli vahaistd, silla toimistotyontekijdiden aika ja valttamattd osaaminen
eivat riittdneet luomaan omien arkitdiden liséksi viela sisdltta seuran omille
Internet-sivuille. Muutamia siséll6llisid asioita sivuille ilmestyi, mutta vasta
kauden alkaessa syksylla 2012 alkoi uutisia, haastattelua, kuvia, videoita ja

muuta mediasisaltdéa ilmestya kasvavissa méaarin sivuille.

5.1 Tavoitteet

Taman mainospelisovelluksen tarkoituksena on toimia ratkaisuna TUTO
Hockeyn kauden jalkeiselle pelaamattomalle ajalle, jolloin mediasisallon

tuottaminen seuran omille Internet-sivuille on vahaisempaa kuin kauden ollessa
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kadynnissd. Seuran omistaessa pitkan ja menestyneen historian oli toiveena,
ettd sitd kaytettaisiin jotenkin hyddyksi luodussa pelisovelluksessa. Tavoitteina
mainospelisovelluksella olisi samalla opettaa historiaa ja yleista tietoa TUTO
Hockey -jadkiekkoseurasta unohtamatta kuitenkaan olla viihteellinen

mainospeli.

Mainospeli on uudenlainen aluevaltaus jadkiekkoseurojen
markkinointistragiassa, silla opinnaytetytsséa tehdyn kilpailija-analyysin tuloksia
tulkitessa voi todeta, ettd kaikki muut jaakiekkoseurat ovat kehittaneet
ainoastaan erilaisia hyotysovelluksia seuransa kannattajille eivatka viihteellisia
mainospeleja. Koska tdméa on uudenlainen lahestymistapa jadkiekkoseuran
Internet-markkinoinnissa ei ole entuudestaan muiden Kkehittjien toimesta
asetettu tietynlaisia standarditapoja, joilla pitaisi kehittdd jaakiekkoseuralle

mainospelia.

Mainospelien teoriaa ja historiaa taustatietona kayttden taytyy pitda mielessa
se, etta yhteisollisyys ja pelin siséltd ovat sellaisia asioita joita kayttajat haluavat
mainospelistd. Kavijavirran hetkellinen nousu Internet-sivustolle on taattu, kun
mainospeli  julkaistaan ensimmadisen kerran. Silla kun mainospelia
markkinoidaan ensimmaistd kertaa kayttdjille, he kayvat mainospelia
kokeilemassa vahintaankin kerran ihan pelkastd mielenkiinnosta. Jos
mainospeli onnistuu tuomaan joitakin kayttajia takaisin toisenkin kerran, voidaan
mainospelin sanoa onnistuneen paremmin kuin silloin, jos pelikerrat jaisivat vain

yhdeksi kayttokerraksi.

TUTO Hockey haluaisi mainospelissd olevan myds mahdollista mainostaa
yhteistydkumppaneitaan eli sponsoreitaan. Tama Ilukeutuu pelin sisdiseksi
mainonnaksi, jolla mainostetaan TUTO Hockeyn lisdksi myds muita yrityksia

mainospeliin sisdén sijoitetuilla mainoksilla.

5.2 Suunnitelma

Mainospelia suunniteltaessa, taytyy ottaa huomioon etenkin mainospelin sisalla
olevat tavoitteet, eli miksi kayttajan pitaisi yleensakaan mainospelia pelata ja
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miten kayttgjan saisi pelaamaan sita toistekin. Tavoitteiden on mainospelissa
oltava kayttajalle selkeat ilman erillisia selitteitd ja suoritetuista toiminnoista
mainospelin sisdlla on annettava kayttgjalle selkeda ja valitonta palautetta [56].
Mainospelin kayttoliittymasta on tehtava yksinkertainen ja selkea eika sellaista,

ettei kayttaja tieda, mista painikkeesta tapahtuu mitakin.

Mainospelisovelluksesta on myds hyva saada kayttajapalautetta, oli se sitten
negatiivista tai positiivista. Kaikenlainen saatu palaute kayttgjilta auttavat
kehittam&an mainospelia mydhemmin oikeaan suuntaan ja entistéd paremmaksi
sovellukseksi. Tata varten mainospelisovellukseen tullaan lisaamaan myos
mahdollisuus lahettdd mainospelin sisdltd palautetta suoraan Kkehittgjan

sahkopostiin.

5.2.1 Pelityyppi

Mainospelisovelluksen pelityypiksi valikoitui tietokilpailu, silla TUTO Hockeyn
seurahistoria on niin monipuolista, etta siitd saa aikaiseksi paljon kysymyksia
tietokilpailu-tyyliseen peliin. Myds opetuksellinen tekija oli tietokilpailu pelityypin
valintakriteerissa tarked, silla seuran historiaa seka yleista tietoutta seurasta

opetettaisiin kysymysten ja vastausten kautta kayttajille.

Mitd enemman mainospelisovellusta mahdollinen kayttaja pelaa, sitd enemman
oppisi sen avulla kysymyksien vastaukset ja samalla oikeaa tietoa seurasta.
Jollei tieda jo entuudestaan oikeata vastausta kysymyksiin, vastaamalla vaarin
paasee yrittdmaan uudelleen. Seuraavalla pelikerralla voi tulla sama kysymys.
Tama jatkuu kunnes vastaa oikein. Tassd toimii samalla pelin koukuttava
ominaisuus, jolla mainospelin kayttdja yritetddan saada vastaamaan Kkaikkiin
tietopelisovelluksen kysymyksiin oikein ja padsemaan tavoitteisiinsa eli pelin

loppuun.

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Niko Suomi



34

5.2.2 Peli-idea

Tavoiteena mainospelissa on vastata viiteentoista kysymykseen oikein
mahdollisimman nopeasti. Jokaiseen kysymykseen on kerrallaan aikaa vastata
30 s, ja |okaisella kysymyksella on nelja vastausvaihtoehtoa.

Vastausvaihtoehdoista vain yksi, on oikein.

Kysymystasoja mainospelisovelluksessa on kolme, jotka ovat helpot,
keskivaikeat ja vaikeat. Jokaiselle tasolle on viisi kysymystd, ja kysymystasot
vaihtuvat portaittain viiden kysymyksen valein. Jos kayttajd on vastannut
kaikkiin viiteentoista kysymykseen oikein, onnitellaan kayttajaa onnistuneesta
saavutuksesta ja tdméan jalkeen tarjotaan mahdollisuutta tallentaa pisteensa ja
nimimerkkinsd parhaiden pelaajien listalle. Kayttajalle on annettu my6s
mahdollisuus lopettaa peli aina kysymykseen oikein vastaamisen jalkeen ja
kokeilla, paasisikd sen hetkisilla pisteilla parhaiden pelaajien listalle. Pelin
koukuttavuutta on lisatty myos parhaiden pelaajien listalle padsemisen lisaksi
myds silla ominaisuudella, etta mitd nopeammin kayttaja vastaa kysymyksiin
oikein, sitd enemman siita saa pisteita. Myos riippuen siita milla kysymystasolla
oikean vastauksen hetkella on, saa kayttaja kysymystasoa vastaavan
pistekertoimen mukaan liséapisteitd. Jos kayttdja vastaa kysymykseen vaarin,
menettdd kayttaja kaikki ansaitsemansa pisteet ja palautuu mainospelitilaan,

josta voi yrittda pelata uudelleen.

Kayttgjalla on mainospelissd kaytettdvissa myods kolme oljenkortta, jotka
toimivat pelissé erilaisina helpotuskeinoina. Nailla oljenkorsilla voi pysayttaa
sekuntikellon, poistaa kaksi vaaraa vastausvaihtoehtoa tai ohittaa kysymyksen.
Sekuntikellon pysayttaminen mahdollistaa kysymykseen vastaamisen niin
kauan kuin kayttaja aikaa tarvitsee, mutta kysymyksesta voi saada tallgin vain
yhden pisteen. Ohittamalla kysymyksen kayttaja pysyy edelleen samassa
kysymystasossa, mutta saa samalta kysymystasolta uuden kysymyksen.
Poistamalla kaksi vaaraa vaihtoehtoa pelisovellus arpoo kolmesta vaarasta
vaihtoehdosta kaksi pois ja jattaa kayttajalle oikean ja vaaran vaihtoehdon

valittavaksi vaihtoehdoksi.
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5.2.3 Ulkoasu ja teema

Mainospelin varimaailmana kaytetaéan TUTO Hockeyn omaan graafiseen
ohjeistukseen perustuvia varivaihtoehtoja, joihon kuuluvat varit ovat punainen,
sininen, valkoinen ja harmaa. Pelissa jadkiekkoteemaa ja TUTO Hockeyn omaa
vaikutelmaa tuodaan esille TUTO Hockeyn oman seuran jadkiekkopelaajien
kuvien awvulla, joita asetettaisiin peliymparistoon seka asettamalla normaaliin
tietokilpailun ymparistoon jadkiekosta tuttuja elementteja. Jaakiekkoteema tulee
nakyville parhaiten silla, ettd kaikki graafisen ulkoasun elementit muunnetaan

jotenkin jadkiekkoteemaan sopivaksi.

Vastausvaihtoehdot toimivat kayttajan laukaistavina kiekkoina ja riippuen
vastauksen oikeellisuudesta, laukaistaan kiekko ruudulla olevaa 3D-
mallinnettua jaakiekkomaalivahtia kohti. Vastauksen ollessa vaara kiekko
pysahtyy jaakiekkomaalivahdin suojuksiin, ja vastauksen ollessa oikein kiekko

menee maaliin ohi jaakiekkomaalivahdin.

Tuomarin pillit edustavat mainospelissa oljenkorsia. Tuomarin pillit kuvastavat
hyvin oljenkorsien kaytt6a, silla peli niin sanotusti vihelletaan hetkeksi poikki,
aivan kuten jadkiekossakin. Taman jalkeen ohjelma suorittaa oljenkorren

mukaiset toimenpiteet.

Jaakiekkoteemaa lisataan &animaailmailla. Aanimaailmaan kuuluvat muun
muassa maalilaulu, kiekon laukaisuaani, valikkomusiikki, summeridani ja

taklausaani.

Mainospelisovellukseen haluttiin esiintyvan sponsorien logoja, ja mahdollisesti
myds TUTO Hockeyn oma mainosteksti. Sponsorien logoille varataan oma
tilansa mainospelisovelluksessa, johon voidaan sijoittaa kuusi samankokoista
logoa, joita klikkaamalla avautuu klikatun sponsorin  Internet-sivut
ponnahdusikkunan avulla. Sama tehdd&dn myds mainostekstille, jolle varataan

oma alueensa mainospelin ulkoasusta ja se voi olla vain tietyn pituinen teksti.
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5.2.4 Tekniikka ja ominaisuudet

Mainospelin  kysymykset ja vastaukset tulee Iluoda muokattaviksi milloin
tahansa, joka tarkoittaa sitd, ettei niita voi ohjelmoida pelin sisélle suoraan
muun ohjelmointityén ohella. Tiedostojen on oltava muokattavissa ilman, etta
tarvitsee aukaista mainospelin kehitysympéaristdd. Samaa ajattelutapaa
kaytetddn myos mainospelin sisalla olevista sponsorimainoskuvista seka

mainospelissa olevasta mainostekstista.

Kayttajille haluttiin antaa  vaikutusmahdollisuus mainospelin  ja
mainospelisovellukseen on oltava luotuna lomake, jonka kautta voi lahettaa
suoraan kehittajan sahkopostiin  kysymysehdotuksen ja siihen sisaltyvat

tietueet.

Mainospeliovelluksen kehitysymparistoksi valittin  Unity 3D-pelimoottori, silla
kyseisen kehitysympariston tarjpamat mahdollisuudet jo pelk&staan
iimaisversiossa ovat paremmat kuin muilla vaihtoehtoisilla kehitysymparistdilla.
Liséksi Unity 3D-pelimoottorin kaytté on tullut tutummaksi kouluprojektien
avulla, kuin yhdenkdan muun vaihtoehtoisista kehitysymparistoista.
Kehitysympariston tarjoama alustariippumattomuus oli tarked ominaisuus
jatkokehitysta ajatellen, jos mainospelisovelluksesta myohemmassa vaiheessa

kehitettaisiin Internet-julkaisun jalkeen mobiiliversio.

Kehitysymparistossa toteutuksessa kaytettin  C#-ohjelmointikielta, PHP-
ohjelmointikieltd, XML-merkintakielta ja MySQL-relaatiotietokantaohjelmistoa.
Lisdksi sovelluksen toteuttamiseen vaadittin Autodesk 3Ds Max-, Adobe
Photoshop- ja Audacity-ohjelmistojen tarjoamia toiminnallisuuksia.

Resoluutiona mainospelisovelluksessa kaytetd&n Unity-kehitysympariston web-
sovelluksille natiivina ehdotettua 960 x 600 tarkkuutta. Resoluutio valikoitui
mainospelin kayttotarkkuudeksi, koska kyseinen tarkkuus toimii suurimmassa

osassa tietokoneruutuja joita maailmassa on [57].

Mainospelisovellus tulee sijaitsemaan TUTO Hockeyn Internet-sivuilla, jonka

avulla pyritddn lisaamaan kavijamaaria seuran sivustolle. Talla tavoin, nakevat
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sivustolla vierailijat muun muassa seuran yldbannerin, jossa seura Vol
mainostaa esimerkiksi seuraavan kauden kausikortteja ja etuja. Koska
mainospelisovellus tulee sijaitsemaan TUTO Hockeyn omilla Internet-sivuilla,
tullaan sovellus julkaisemaan Unity-webplayer-lisdosan avulla pelattavaksi

sovellukseksi Internet-sivuille.

Mainospelin tarkeét tiedostot, kuten kysymykset ja tietokanta, tulevat myos
sijaitsemaan TUTO Hockeyn omalla palvelimella. Tyon toteutusvaiheessa
kaytetaan kuitenkin testipalvelimia. Ty0 toteutettin seuraavien loogisien
vaiheiden myo6ta eteenpdin, ensin ohjelmoitiin tarvittavat ohjelmalliset toiminnot,
sitten luotiin tarvittava grafiikka seka aanimaailma ja lopuksi ne yhdistettiin
toimivaksi kokonaisuudeksi Unity-kehitysymparistossa. Mainospelia kehitettiin
koko ajan Unity-kehitysymparistossa viimeisen yhdistysvaiheen liséksi, jotta

tarvittavat toiminnallisuudet saatiin ohjelmoitua oikein.
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6 OHJELMISTOTOTEUTUS

Mainospelin toteuttamiseksi vaadittiin ohjelmoinnillisia toteutuksia, joita ilman
mainospelin toteutus olisi ollut mahdotonta. Seuraavassa lapi kaytavissa
ohjelmoinnillisten toteutusten aikana ei ollut viela pelin virallisia grafiikoita
kaytossa, ja tasta syysta kaytettiin erilaisia paikan pitgjida hahmottamassa
grafikkaa. Ainoa poikkeus oli 3D-mallinnetun jadkiekkomaalivahdin kohdalla

joka taytyi mallintaa, animoida ja teksturoida ennen ohjelmoinnillisia toteutuksia.

Liséksi kaytossa olevalla Unity-kehitystydkalulla tehdessa mainospelia, taytyi
huomioida mille alustalle ollaan kehittamassa ja mita, silla kaikki Unity-
kehitystyOkalun omat ohjelmistotoiminnallisuudet eivat toimi jokaisella
kayttojarjestelmaalustalla  natiivisti, kuten esimerkiksi Internet-selaimen

ponnahdusikkunat.

6.1 Tietojen talletus

Mainospelissé  kysymyksien  ja  vastauksien, sponsoritietojen  ja
mainostekstitietojen  tallentamisessa  kaytetaan tiedostomuotona  XML-
merkintakieltd. Syy XML-merkintdkielen valintaan on sen helppo muokattavuus,
kykenevaisyys jasentda suuria maaria tietoa nopeasti ja selkeasti, sekad sen
kyky hakea tarvittavat tiedot solujen sisalta annetuilla parametreilla nopeasti.
[58]

Koodilistaus 1

<Q id ="1"> <!-- Kysymys alkaa ja kysymyksen tunnistenumero -->
<question>TUTO on lyhenne mist&?</question> <!-- T&han kysymys -->
<answer>1</answer> <!-- Tdh&n tulee oikean vastauksen numero -->
<choices> <!-- vaihtoehdot alkavat -->

<choice id="0">Naantalin Kaipuu</choice> <!-- Vaihtoehto 1 -->

(jatkuu)
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Koodilistaus 1 (jatkuu).

<choice id="1">Turun Toverit</choice> <!-- Vaihtoehto 2 -->
<choice id="2">Turun Torpedot</choice> <!-- Vaihtoehto 3 -->
<choice id="3">Turku Toteemi</choice> <!-- Vaihtoehto 4 -->
</choices> <!-- vaihtoehdot loppuvat -->

</Q> <!-- Kysymys loppuu —-->

Koodilistauksessa 1 on malliesimerkki kysymyksien listaamisesta XML-
merkintékielessa, jonka avulla on listattu yhden kysymystietueen sisélle
kysymyksen numero, kysymys, vastaus ja vastausvaihtoehdot. Kysymykset
haetaan ja muodostetaan  Unity-kehitysymparistossa erillisella  C#-
ohjelmointikoodilla, silla XML-merkintakieli on kehitetty ainoastaan sailoméaan
tietoa, eikd silla voi itsessaan ohjelmoida mitdan toiminnallisuuksia. XML-
merkintékieli kuitenkin mahdollistaa tietojen muokkaamisen ilman, etté tarvitsee
aukaista Unity-kehitysymparistda ja ohjelmoida sen avulla jotain uudelleen, jos

tiedonhakeminen XML-tiedostosta on jo kerralla ohjelmoitu toimivaksi.

Kysymykset ja vastaukset XML-tiedostoon luotiin kolme eri kysymysluokkaa,
jolloin ei tarvita kuin yksi XML-tiedosto joka luetaan mainospelisovelluksen
alussa, kolmen erillisen XML-tiedoston sijasta. Kysymyskategoriat erotellaan
<AllEasyQuestions>, <AllMediocreQuestions> ja <AllHardQuestions> -
aihetunnisteiden avulla kolmeen eri kysymysvaikeustasoihin. Vaikeustasojen

sisélla jokaisessa sijaitsee koodilistauksen 1 mukaisia -tietueita.

Sponsoreiden XML-tiedoston parametreina jokaiselle sponsorin tietueessa
olevalle siséiselle solulle annettiin sponsorin logon sijainti Internet-osoitteena,
sponsorin nimi ja linkki sponsorin kotisivuille, joille sponsorin logosta halutaan
kayttdja ohjata mainospelin sisaltd. N&in sponsoreitakin voidaan muuttaa

mainospelin sisalta jalkikateen, aukaisematta Unity-kehitysymparistoa.

Mainostekstin  sisaltdvd XML-tiedosto toteutettin  samalla kavalla kuin
aikaisemmatkin. Mainostekstin tietueina toimivat mainosteksti ja Internet-osoite,
jonne halutaan tekstista ohjata.
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6.2 Tietojen luku palvelimelta

Tietojen lukuun palvelimelta ei ratkaisuna voitu kayttda suoraan normaalia
ohjelmoinnin tapaa lukea tiedostoa tietystd paikallisesta hakemistosta, silla
tiedostot joita halutaan luettavan, sijaitsevat ulkopuolisilla Internet-palvelimilla.
Unity-kehitysymparistossa lahetetaan erillinen WWW-kutsu, jonka avulla voi
kutsua tietyssa Internet-osoitteessa sijaitsevaa tiedostoa jota on tarkoitus
kayttaa.

Kun WWW-kutsun lukeminen ja tavoittaminen on suoritettu onnistuneesti tai
epaonnistuneesti, palautuu kutsutun tiedoston arvo objektina takaisin Unity-
kehitysymparistoon. Talloin kyseista tiedostoa voidaan kayttda samalla tavalla

kuin muitakin Unity-kehitysymparistossa olevia ohjelmointiobjekteja.

WWW-kutsun avulla mainospelissa otetaan yhteys ulkopuoliseen Internet-
lahteeseen jonka avulla ohjelmisto saa kayttoon XML-tiedoston, joka sisaltda
tietoja (esimerkiksi kysymykset ja sen muut tietueet) mainospelisovellusta

varten.

Ohjelmakoodi odottaa vastausta palvelimelta niin kauan, kunnes tavoiteltuun
XML-tiedostoon saadaan muodostettua yhteys, tai siihen ei saada
muodostettua yhteytta. Taman jalkeen ohjelmakoodi jatkaa toimintaansa.
Kyseinen toiminto suoritetaan kuitenkin jo sovelluksen alkuvaiheessa, joten se

ei keskeyta mainospelin toimintaa mitenkdan missaan vaiheessa.

Kun XML-tiedosto on ladattu ohjelmakoodin kayttoén ulkosella WWW-kutsulla,
kaydaan tiedot lapi XML-tiedostojen solmutasojen mukaan, kuten esimerkiksi
kysymystiedostossa <AllEasyQuestions>, <AllMediocreQuestions> ja

<AllHardQuestions> -aihetunnistetasojen mukaan.

Jokaisen solmutason kohdalla ohjelmakoodi suorittaa metodin, joka foreach-
silmukkaa kayttden tallettaa tiedot vastaavasti Unity-kehitysymparistossa
aikaisemmin luotuun Kysymys C#-ohjelmointiluokkaan ohjelman
myohaisempaa jatkokayttéa varten, kuten koodilistaus 2:sta voi huomata.

Kysymys -ohjelmointiluokan avulla mainospelin on ohjelmakoodissa helpompi
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noutaa kysymyksiin esimerkiksi oikeat vastaukset ja mydskin kysymyksen
siséltamat vaihtoehdot.

Koodilistaus 2

private vold KayLapiXML (¥mlNodelist nodes, List<KEyaymys> Kysymykset)
{
foreach (EmlNode node in nodes)

{

/3 = Eysymys () ; /. usi kysymys
/8.1id = Convert.Tolnt3Z(node.Attributes.

ymys.choices = ne

foreach (¥mlNode
{

kysymys.choices.idd (choice. InnerText); // Talletetaan tieto vaihtoshdosts

Kysymykset.Rhdd (kysymys); // Lisdtddn kysymykset listaan kysymys silmukasts saaduills tiedoilla

}

ShufflaaKysymykset (Kysymykset); // kutsutasn metodias, joka sekoittas kysymykset listassa

Foreach-silmukassa kysymykset tallentuvat aihetunnisteita vastaaviin
ohjelmointilistoihin, eli kolmeen eri kysymyskategoriaan. Taman avulla
padohjelman on helppo noutaa kysymystasoa vastaava kysymys valmiiksi
luoduista listoista.

Kysymykset myos sekoitetaan joka kerta mainospelisovelluksen kaynnistyessa,
pelikierroksen alkaessa ja aina kysymyksen vaihtuessa. My6s kysymysten
vaihtoehdot muuttavat jarjestystaan joka kerta, kun mainospelia pelataan

uudemman kerran.

Samanlaista WWW-kutsua ja ohjelmakoodilista |&hestymistapaa (poislukien
sekoitusmetodi) kaytetadan myos sponsorien ja mainostekstien noutamiseen.
Molemmat kayttavat samoja toiminnallisuuksia, silla kaikki tiedot on tallennettu

samalla tavalla XML-merkintakielella oleviin tiedostoihin.

6.3 Tietokantayhteys

Mainospelissa tietokantayhteyden luomista tarvitaan kahdessa eri tilanteessa,
kun halutaan lukea parhaiden pelaajien lista ulkoiselta palvelimelta, tai kun

parhaiden pelaajien listalle halutaan lahettdd uusi kayttajatieto. Ennen kun

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Niko Suomi



42

mitddn toimintoja edes voidaan suorittaa, on tarke&da tarkastaa saako
mainospeli yhteyden ulkopuoliseen palvelimeen. Jos yhteyttd ei saada
muodostettua ulkopuolisen palvelimen kanssa, ilmoittaa mainospeli siita
kayttajalle ja ehdottaa tietojen lahettdmistilanteessa mahdollisuutta yrittaa
uudelleenlahetysta. Jos yhteys saadaan ulkopuoliseen tietokantapalvelimeen,
voidaan mainospelin tietojen lahettdmistd tai noutamista jatkaa. Yhteyden
muodostamiseen kaytetddn tassakin Unity-kehitysymparistossa kaytettavaa
WWW-kutsua.

Kayttajan lahettaessa tietoja ulkopuoliselle palvelimelle, muodostaa mainospeli
yhteyden ensin palvelimella sijaitsevaan PHP-tiedostoon ja lahettdd kayttajan
syottadmien tietojen liséksi salatun avaimen. Jos mainospelistd lahetetty salattu
avain muiden tietuetunnisteiden kanssa vastaa PHP-tiedostossa vastaavia
tietueita, voidaan kayttajan syottamat tiedot tallentaa tietokantaan suorittamalla
PHP-tiedoston sisaltaman ohjelmallisuuden. PHP-tiedosto ottaa yhteyden
tietokantaan, ja tallentaa kayttdjan lahettamat tiedot vastaaviin tietueisiin

tietokannassa kuin mainospelisté alunperin lahetettiin.

Kayttajan lukiessa tietoja ulkopuoliselta palvelimelta mainospelin kautta,
muodostaa mainospeli ensin yhteyden PHP-tiedostoon, mutta eri tiedostoon
kuin aikaisemmin. Talla PHP-tiedoston ohjelmallisuuksilla ainoastaan
noudetaan tietokannasta ne vastaavat tietueet, jotka PHP-tiedostossa on
maariteltynd ja palauttaa ne takaisin mainospelin, jossa Unity-
kehitysympaéristossa luodut ohjelmallisuudet tekevat niille maaritellyt

lisdtoimenpiteet.

Naitd maaritellyja lisdtoimenpiteitd ovat muun muassa erilaisten HTML-tagien
poistaminen, kuten esimerkiksi <script>. Talla estetdan epamaaraisten
tekstisisaltojen paaseminen kayttajan nakyville. Samalla tavalla voisi alkaa
estamaan myos erilaisia sanoja, mutta TUTO Hockeyn kanssa
yhteispaatoksessa asiaan ei paatetty puuttua, koska kayttdjat pystyvat
kiertamaan nimimerkeissa kielletyt sanat tavalla tai toisella, esimerkiksi

numeroiden avulla.
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6.4 Lomaketietojen muokkaus ja lahetys sahkopostiin

Mainospelisséd lomaketietojen lahettamistd varten jokaiselle lomaketiedon
tietueelle oli varattava oma tietualueensa. Kun kayttaja klikkaamalla valitsee
tietueen, jota haluaa muokata, muuttuu tietue aktiiviseksi mainospelin
kayttoliittymassa, ja taman tietueeseen voi kirjoittaa kyseisen tietueen vaatiman
tiedon. Jokaisella tietuuella on rajoitettu maara kaytettavissa olevia kirjaisimia.

Mainospelissa kayttajalle luotujen lomaketietojen Ilahettamista varten oli
tarpeellista luoda myds oma toiminnallisuus Unity-kehitysympéaristossa,
kayttaen PHP-ohjelmoinnin  ominaisuuksia  hyyddykseen.  Yhteyden
muodostamiseen mainospelista ulkoisella palvelimella sijatisevaan PHP-

tiedostoon kaytettiin myoskin Unity-kehitysymparistossa olevaa WWW-kutsua.

Kayttgjan suorittaessa lomaketietojen l&hetystoimenpiteet mainospelin sisalla,
lahettd&d mainospeli yhteydenottopyynnon ulkoisella palvelimella sijaitsevaan
PHP-tiedostoon. Jos yhteyttd ei saada muodostettua tiedoston ja mainospelin

valilla, antaa ohjelmisto mahdollisuuden yrittaa lahettaa tiedot uudelleen.

Jos lomaketietojen lahetys ja yhteyden muodostaminen onnistuu PHP-
tiedostoon mainospelistd, suorittaa PHP-tiedosto  siihen  maaritellyt
toiminnallisuudet. Toiminnallisuudet muodostavat lahetetyista tiedostoista
valmiiksi maariteltyjen muuttujien mukaisen sahkopostiviestin ja l&hettdd sen

PHP-tiedostossa ennalta maariteltyyn sahkopostiosoitteeseen.

Lomaketietoja lahettdessd kayttgjaltd pyydetadn tayttdmaan lomakkeesta
riippumatta sahkodpostiosoite, joka nékyy lahetetyssa sahkodpostiviestissa viestin
lahettdjan kohdalla. S&ahkdpostin liséksi, riippuen siitd minka lomakkeen kayttaja
on lahettanyt mainospelin kautta, tulee sahkopostin viestin  otsikoksi
ennaltamaaratty yhteydenottoa kuvaava otsikkotieto. Lomaketiedon muut

tietueet sisaltyvat normaaliin sahkopostiviestin rakenteessa.
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6.5 Valikkorakenne

Mainospelin valikkorakenne muodostuu kahdestatoista erilaisesta ruudusta,
kuten kuvasta 10 voi huomata. Ruutujen avulla on luotu ympaéristd, jossa
mainospelin toimintoja suoritetaan, riippuen kayttajan sen hetkisesta sijainnista
ruutuihin nahden. Kayttaja paasee liikkumaan ruutujen valilla kayttoliittyman
painikkeiden avulla.

Unity - .uney - tutowesa - Web Player -oENR

Kuva 10. TUTO Tietgja -mainospelin valikkorakenne Unity-kehitysymparistossa

Valikkorakenteessa liikutaan eri ruutujen valilla, riippuen siitd mihin kayttaja
mainospelissa on menossa juuri silla hetkella. Jokainen ruuduista edustaa yhta
toimintoa, kuten esimerkiksi paavalikkoa, johon Unity-kehitysymparistossa oleva

kamera on suunnattuna kuvassa 10.

Kayttgjan siirtyessa ruudusta toiseen, suoritetaan ruudun haivytys mustaksi,
jonka aikana Unity-kehitysympariston mainospelissd oleva kamera siirtyy
haluttuun ruutuun kayttdjan kuitenkaan huomaamatta omalla naytélladan mitadéan
muuta kuin haivytyksen tapahtuvan. Kun kamera on siirtynyt haivytyksen aikana
oikealle paikalleen, toistetaan haivytys, mutta talla kertaa mustasta pois.
Riippuen siitd mihin ruudun kohtaan kayttaja on siirtynyt, suoritetaan sita ruudun
kohtaa vastaavat toimenpiteet. Esimerkiksi jos kayttaja haluaa siirtya
paavalikosta katsomaan sen hetkisten huippupelaajien listauksen, siirtyy
kamera haivytysten jalkeen kyseiseen ruudun kohtaan (kuvassa 10 ylin ruutu),

ja suoritetaan tietokantayhteyden avulla parhaiden pelaajien listaus.
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Valikkorakenteen kayttoliittymassa on myos kaytossd kolme erillista
toimintopainiketta, joilla jokaisella on oma maarratty tehtavansa. Painikkeilla voi
joko siirtyda valikkorakenteessa kirjoittamaan palautetta, ehdottamaan
kysymysta tai poistaa aanet pois kaytostd. Kahdella ensimmaisella liikutaan
myds aiemmin esitetylla ruudun haivytystekniikoilla kyseisiin lomakkeisiin.
Lomakkeiden toimintopainikkeet poistuvat kayttdjan nakyvistd, eli poistetaan
mahdollisuus kayttaa niita, jos kayttaja siirtyy mainospelissa pelitilaan. Tuolloin

ainoastaan aanen toiminnalllisuutta edustava painike sailytetddn nakyvilla.

6.6 Kysymysten ja vastausvaihtoehtojen esittdminen

Mainospelissa kysymykset ja vastausvaihtoehdot noudetaan joka kierros
uudelleen jo valmiiksi muodostetuista kysymyskategorioita vastaavista
kysymyslistoista. Kysymyslistat muodostettiin  kun kysymystiedosto luettiin
ulkoiselta palvelimelta Unity-kehitysympéariston kayttoon. Listoissa olevat
kysymykset ovat valmiiksi sekoitettu listojen muodostamisen yhteydessa, ja ne

ovat myds jarjestetty kysymyskategorioittain kolmeen eri listaan.

Riippuen kayttdjan pisteistd noutaa mainospelin ohjelmallisuus pisteita
vastaavasta kysymyskategoriasta  kysymyksen. Listoja edetadan
numeraalisesti nollasta eteenpain, ja listan vastaavasta numeraalisessa solun
kohdasta palautetaan kysymys-luokan siséltdmat tiedot mainospelille.
Mainospeli esittaa kayttajalle graafisena tekstind ruudulla kysymys-luokan
sisaltaman  kysymyksen ja vastausvaihtoehdot. = Vastausvaihtoehtojen
tekstitietueet ovat siséllytettynd vastausvaihtoehdoille varattuihin graafisiin

kayttoliittymapainikkeihin.

Kayttdjan vastatessa kysymykseen oikein, kasvatetaan pisteidennoudossa
haettavaa numeraalista arvoa yhdella. Nain edetdan kysymyslistassa eteenpain

eikd noudeta samaa kysymystéa kuin edellisella kierroksella.
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6.7 Sponsorien esittaminen ja toiminnallisuus

Sponsorien tiedot luettiin tietojenluku-osiossa, ja sen avulla saaduilla tiedoilla
voidaan sponsorit esittda kayttajalle graafisesti ruudulla, sekd ohjata oikealle
Internet-sivuille kyseisesta sponsorin logosta. Sponsorien kuvat latautuvat
Unity-kehitysymparistoon tekstuureina, sekad niitd vastaavat Internet-osoitteet

latautuvat tekstimuuttujina kayttoon.

Kun tekstuurit ja Internet-osoitteet on saatu Unity-kehitysympariston kayttoon,
voidaan ne esittdd kayttgjalle. Sponsorien logot, joita on kuusi kappaletta,
asetetaan ennalta maarattyihin paikkoihin ruudulla, seka latauksen yhteydessa,
kuvien koko on pakotetusti muutettu mainospelin kayttaméan kokoon 115 x 58
kuvapikselid. Jokaista sponsoria vastaava Internet-osoite, talletetaan
tekstuuriin. Kayttajan klikatessa mainospelin aikana jotakin néistd kuudesta
sponsoritekstuurista jotka ruudulla nakyvat, avautuu uusi valilehti Internet-

selaimessa, johon avautuu kyseisen auki klikatun sponsorin Internet-sivusto.

6.8 Vastausten kasittely

Mainospelissé kayttaja saa valita kysymykseen mielestaan oikean vaihtoehdon
neljan  eri  vaihtoehdon joukosta. Jokaista vaihtoehtoa kuvastaa
ohjelmoinnillisesti numero, jota verrataan kayttajan valittua mielestdén oikean
vaihtoehdon sen hetkisen kysymyksen sisdltdm&an oikean vastauksen
numeroon. Eli jos kayttajan valitseman vastausvaihtoehdon sisaltama numero
on 0, ja kysymyksen oikea vastaus on numeraalisesti my6s 0, on kayttaja
vastannut kysymykseen oikein ja suoritetaan ohjelmallisesti siitd seuraavat
toimenpiteet. Naihin toimenpiteisiin lukeutuvat &anitiedoston toistaminen, maali-
ilmoituksen kuvan naytt6, maalivahdin torjunta-animaation toistaminen,

pisteiden laskeminen ja valikysymyksen esittdminen.

Vaaran numeraalisen vaihtoehdon kayttgjan valitsiessa, suoritetaan
ohjelmallisesti vaarasta vastauksesta seuraavat toimenpiteet. Toimenpiteet ovat

samat kuin oikeassa vastauksessa, mutta jokainen toimenpide on korvattu
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vaaran vastausta kuvaavilla grafiikoilla ja &aanitiedostoilla. Lisaksi vaaran
vastauksen tullessa, kayttajan valikkondkyma haivyttyy nakymaan, jossa
iimoitetaan vaarasta vastauksesta ja annetaan mahdollisuus yrittdd pelata

uudelleen, tai suorittaa muita valikkotoimenpiteita.

Kun kayttdja on valinnut kysymykseen vastausvaihtoehdon lukitaan
vastausvaihtoehdot kayttgjalta samantien riippumatta sen oikeellisuudesta.
Tama tehdaan siksi, ettei kayttaja voi klikata vastausvaihtoehtoja mielivaltaisen

maaran mukaan vaikka olisi vastannut kysymykseen jo kerran.

6.9 Kysymysten vélissa esitettdva mahdollisuus lopettaa tai jatkaa

Kysymykseen kayttdjan vastattua oikein ja sen jalkeisten toiminnallisuuksien
toteuduttua, esitetddn kayttajalle valikysymys. Valikysymyksen ajaksi
mainospelin toiminnallisuudet lopetetaan siksi ajaksi, ettd kayttgja valitsee
kahden vaihtoehdon valiltéa. Vaihtoehtoina on jatkaa pelia edelleen seuraavaan
kysymykseen, tai lopettaa peli siihen ja lahettda mahdollisesti omat pisteensa
tietokantayhteyden avulla parhaiden pelaajien listalle. Vaihtoehdot esitetaan
erillisessa ponnahdusikkunassa, joka ilmestyy kayttajan ruudulle kysymykseen

oikein vastauksen jalkeen suoritettujen toimintojen jalkeen.

6.10 Oljenkorsien toiminnallisuudet

Mainospelissé olevien oljenkorsien ohjelmallisessa toiminnallisuuksissa
maadriteltin  mita jokaisesta kyseisen kayttajan sen hetkisen valitseman
olijenkorren jalkeen ohjelmallisesti tehdaan. Jokaista oljenkortta kayttaja voi
mainospelissd kayttda yhden kysymyksen aikana vain kerran. Kayttdjan
valitsiessa jonkin naistéd kolmesta oljenkorresta, estetddn ensimmaisena muiden
oljenkorsien kayttd sen kierroksen ajaksi, ja jos oljenkorsia on jo aikaisemmin
kaytetty, pysyvat ne edelleen kayttamattomind. Samalla estetddn myos
vastausvaihtoehtojen valitsemismahdollisuus, seké toistetaan aanitiedosto, joka

kuvailee oljenkorren toiminnallisuuden tapahtumaa kayttajalle.
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Taman jalkeen ohjelmakoodi saa tietoonsa, minka oljenkorren kayttaja valitsi ja
suorittaa siita seuraavat toimenpiteet. Toiminnalliset méaaritykset oljenkorsille oli

maariteltyna jo peli-ideassa, ja niitd noudatettiin.

Valitsemalla oljenkorren joka poistaa kaksi vaarda vastausta, ohjelmakoodi
toistaa maaritellyn aanitiedoston tahan oljenkorteen ja merkitsee oljenkorren
kaytetyksi, jottei samaa oljenkortta kaytetda endan muiden kysymysten aikana.
Neljasta vastausvaihtoehdosta kolme on vaaria vaihtoehtoja, ja naista kolmesta
ohjelma arpoo kaksi vaardd muuttujaa ja poistaa ne kayttajan nakyviltd ja

vapauttaa vastausvaihtoehtojen valinnan jalleen kayttoon.

Oljenkorsi, jolla pysaytetaan mainospelisséa oleva sekuntikellon aika,
ohjelmakoodi lopettaa ensimmaisena kellon aanitiedoston soittamisen.
Samanaikaisesti ohjelmakoodissa pysaytetddn myods kellon ajan vahentyminen,
sekd maaritellaan kierroksesta saatavat pisteet yhdeksi.

Jos kayttaja valitsee oljenkorren, jolla voi ohittaa kysymyksen, ohjelmakoodi
toistaa myds ensimmaisend tassakin tapauksessa siihen maaritellyn
aanitiedoston. Taman jalkeen suoritetaan samat toimenpiteet kuin vastaukseen
olisi vastattu oikein, ilman ettd suoritetaan kuitenkaan vastauksen kasittelyyn
littyvid toiminnallisuuksia millaan tasolla. Kysymyksen ohittaessa ohjelma
hakee samasta kysymystasosta uuden kysymyksen kayttajalle ja peli jatkuu

normaalisti.

6.11 Sekuntikello

Mainospelissa jokaiseen kysymykseen kaytettdvissd oleva aika on 30 s.
Sekuntikellon arvo laskee 30 s:ta numeraalisesti alaspain O s:iin eikd O:sta
30:een. Nain kayttajalle kerrotaan loogisesti, kuinka paljon on aikaa vastata
kysymykseen, samalla lisaten tietynlaista jannitystd kun aika on kulumassa

loppuun.

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Niko Suomi



49

Sekuntikellon kaynnistyessa joka kysymyksen alussa, toistetaan sitd varten
maaritelty aanitiedosto. Graafisesti kellon aika naytetaan kayttgjalle tekstina,

sekunteina ja tuhannesosasekunteina.

Oljenkortta, joka pysayttaa ajan, kayttaessa kello pysaytetaan. Muita oljenkorsia
kayttaessa, kello pysaytetddn vain siksi ajaksi, kun kyseisen oljenkorren
toiminnallisuudet on suoritettu. Eli  kun poistetaan kaksi vaaraa
vastausvaihtoehtoa, pysyy sekuntikello pyséaytettyna sen ajan kun aanitiedosto
kdy ja ohita-oljenkorren aikana sekuntikello k&ynnistetddn alusta uuden

kysymyksen ilmestyessa kayttajan ruudulle.

Jos kayttdja ei vastaa kysymykseen vaaditun 30 s:n kuluessa, paattyy sen
hetkinen pelikierros ja toistetaan sen merkiksi sitd varten maaritelty
aanitiedosto. Pelikierroksen paatyttya ajan loppumiseen, haivytetdaan kayttaja
sen hetkisesta valikkonakyméasta nakyméan, jossa ilmoitetaan ajan loppuneen
ennen kysymykseen vastaamista. Tasta ndkymasta on mahdollista pelata

uudelleen, tai suorittaa muita valikkotoimenpiteita.

6.12 Pisteiden muodostuminen

Mainospelin pisteytys muodostuu kahdesta eri muuttujasta, vastauksen
nopeudesta ja kysymyksen vaikeusasteesta. Mitd nopeammin kysymyksiin
vastaa, sitA enemmdn saa pisteitda. Ja mitd  korkeammalla

kysymysvaikeusasteella on, sita suurempi kerroin siité tulee.

Ajallisesti saatava pistehyoty otetaan suoraan jaljella olevista pelisekunneista,
jotka sekuntikellossa ovat kun kysymykseen on vastattu. Tama pistemaara
kerrotaan sen hetkisen kysymystason kertoimella, jotka ovat helpoilla
kysymyksilla 1, keskivaikeilla kysymyksilla 2 ja vaikeilla kysymyksilla 3. Jos
kayttdja kayttad aikalisa-oljenkorren pelikierroksen aikana, saa silta kierrokselta
automaattisesti ainoastaan yhden pisteen oikeasta vastauksesta. Vaarista

vastauksista kayttaja menettaa kaikki pisteensa.
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Teoreettisesti paras mahdollinen pistemaara joka talla laskentatavalla voidaan
saavuttaa, on 900 pistetta. Taman suorittamiseksi vaadittaan todella nopeat
refleksit, silla sekuntikello lahtee laskemaan aikaa alaspain
kolmestakymmenesta. Joten todenmukaisempi paras mahdollinen pisteméaara,
olettaen kayttdjan vastaavan jokaiseen kysymykseen alle 1 s:n viiveelld, olisi
870 pistetta.

6.13 3D-jadkiekkomaalivahdin toiminnallisuus

Pelindkymassa oleva 3D-mallinnettu jadkiekkomaalivahti lataa mainospelin
kaynnistyessaan kolmeen eri listaan mallissa olevat animaatiot, jotka on nimetty
Unity-kehitysymparistéssad. Nimeamisien perusteella, animaatiot on jaettu
kolmeen eri listaan, torjuntoihin joissa kiekko paastetaan maaliin, torjuntoihin

joissa kiekko torjutaan ja vastauksen odottamis -animaatioihin.

Kun mainospeli odottaa kayttdjan suorittamaa vaihtoehdon valitsemista
kysymykseen, toistaa mainospeli satunnaisesti vastauksen odottamisen
animaatiolistalta animaatioita, joita 3D-maalivahti toistaa niin kauan, kunnes
kayttaja on valinnut jonkin vastausvaihtoehdoista. Kun kayttdja on valinnut
vastausvaihtoehdon, suoritetaan sen hetkinen odottamis-animaatio loppuun
asti, jonka jalkeen riippuen vastauksen oikeallisuudesta, suoritetaan jompi

kumpi torjunta-animaatioista.

Jos kayttdjan valitsema vastausvaihtoehto on ollut vaara, toistetaan
satunnainen animaatio kiekon torjunta -listalta, jossa kayttajan laukaisema
kiekko kohti maalivahtia torjutaan. Jos vastaus on oikein, toistetaan
satunnainen kiekon maaliin pa&semis -listalta animaatio, jossa kiekko

laukaistaan kohti maalivahtia, kiekon mennen maalivahdin ohi maaliin.
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7 AANIMAAILMA

Mainospelissa olevat &anet ovat joko itse nauhoitettuja tai kaytetyt aanet ovat
tekijanoikeudettomia (public domain) &anitiedostoja joita on muokattu

mainospelin kayttoon sopiviksi leikkaamalla ja yhdistelemalla &éniraitoja.

Valikkorakenteessa toistetaan &aanitiedostoa, jonka kesto on oikeasti vain
viisitoista sekuntia. Aanitiedosto on muokattu sellaiseksi, etta sitd voidaan
toistaa silmukassa kayttajan tiedostamatta asiaa, eli aanitiedoston alkaessa
suoraan alusta sen loputtua, ei ole huomattavissa minkaanlaista erilaista

siirtymaa.

Mainospelin  kysymystilanteessa, eli jolloin odotetaan kayttajan vastausta
kysymykseen, toistetaan kellon tikitytd kuvaavaa aanta. Tama &aanitiedosto
kestaa juuri tarvittavan 30 s, kuten myos jokaisessa kysymyksessa sallittu

vastausaikakin.

Kysymykseen oikein vastatessa toistetaan aanitiedosto, jossa on yhdistettyna
TUTO Hockeyn maalilaulusta kertosakeesta tuttu "Lattya pussiin, lattya pussiin®
-aanitiedosto seka yleison hurraamisaanitiedosto. Naméa kaksi aanitiedostoa
yhdistamalla saatiin aikaiseksi &ani, joka antaa kayttajalle valitonta palautetta
oikean vastauksen oikeallisuudesta.

Kayttgjan valitessa vaaran vastausvaihtoehdon, toistetaan sille maaritelty
aanitiedosto. Aanitiedosto on muokattu Aanitiedostosta, jossa jaakiekkopelaaja
luistelee toista jaakiekkopelaajaa kohti ja taklaa hénet laitaa vasten. Vaarin
vastatun aanitiedoston aaneen on leikattu kyseisesta aanitiedosta ainoastaan
taklauksen osa. Tamakin aani antaa kayttajalle valitonta palautetta vastauksen

vaarin menemisesta.

Ajan loppumista kuvastava &&nitiedosto on myos jaékiekkoteemaa kuvaavaksi
luotu. Jaé&kiekkopeleissa eran pdaattymistd kuvastaa hallissa olevan

erataukosummerin  &&ni, jota vastaava daanitiedosto toistetaan myds
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mainospelissa, jos kayttgjaltd loppuu kysymyksen vastaamiseen kaytettavissa

olevat kolmekymmenta sekuntia.

Oljenkorsissa olevat danitiedostot ovat itse adanitettyja. Aanitiedostot sisaltavat
puhetta, joissa tiedotetaan kayttgjalle, mitd oljenkorresta tulee tapahtumaan.
Liséksi kun poistetaan kaksi vaaraa vaihtoehtoa, kuuluu puheen jalkeen myos
aani, jolla ilmoitetaan kayttajalle kahden vaihtoehdon poistosta ja mainospelin

jatkumisesta normaalisti.

Kayttajalla on myods mahdollisuus poistaa kaytosta kaikki mainospelissa
kaytossa olevat &anet. Aanien poistaminen kaytosta tapahtuu klikkaamalla
valikkorakenteessa aanta kuvaavaa kayttoliittymaelementtid. Saman toiminnon

toistaessa, saa kayttaja aanet takaisin kayttoonsa.
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8 GRAAFINEN TOTEUTUS

Kun mainospeliin oli luotu tarvittavat ohjelmalliset toiminnallisuudet, oli helppo
luoda graafinen toteutus tadméan jalkeen. Graafisen toteutuksen elementit
asetettaisiin kaytossa olleiden paikan pitgjien tilalle, mika helpotti graafisten
elementtien suunnittelua ja toteutusta entisestaan. Paikan pitajien avulla pystyi
hahmottamaan mm. kayt6ssé olevan tilan, joka graafiselle tekstuurille oli
paatetty antaa mainospelistd. Graafisessa toteutuksessa taytyi myds muistaa

jaékiekkoteeman nakyminen.

8.1 Ulkoasu

Yleinen ulkoasu noudattelee mainospelin sisalla yhtendistd toteutusta
jokaisessa valikkorakenteen kohdassa. Jokaisessa valikkorakenteen kohdassa,
paitsi pelindkymassa, on kaytdssa sama taustarakenne. Taustarakenteessa on
muutettavissa valikkokohdan mukaan vaadittujen ominaisuuksien avulla otsake,

peliruudun sisalto ja painikkeiden tekstit (kuva 11).

Otsake

Kuva 11. TUTO Tietgja -mainospelin ulkoasun pohjana kaytetty rakenne

Mainospeliin on luotu jadkiekko-teemaan sopivaa tunnelmaa taustalle asetetulla

jaéatekstuurilla. Varimaailman hallitsevin véri taustarakenteessa on TUTO
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Hockeyn sininen ja siihen sopivat eri variaatiot. Valikkorakenteen pohja on
rakennettu kayttdja huomioon ottaen, josta johtuen navigointi sijaitsee koko ajan
ainoastaan ruudun alaosassa, sisalté keskella ja otsake ylhaalla,

valikkorakenteen sen hetkisesta sijainnista riippumatta.

Pelinakyma eroaa mainospelin  muihin valikkorakenteihin  suunnitellusta
pohjasta, sen tarvitsemien toiminnallisuuksien vuoksi. Pelindkymalle
suunniteltin oma erilainen valikkorakenne jonka eroavaisuuden ulkoasun

pohjaan voi huomata kuvasta 12, joka on kaytdssa ainoastaan pelindkymassa.

Kuva 12. TUTO Tietgja -mainospelin pelinakyman rakenne

Pelindkymassa on eroteltuna viisi eri toiminnallista laatikkoa, joissa jokaiselle on
olemassa oma sisaltbnsd. Vasemmassa ylakulmassa sijaitsevaan laatikkoon
tulee TUTO Hockey -mainospelin esittelyteksti, sekda mainosteksti jossa on
Internet-sivustolle ohjaava linkki. Taman alapuolella on kysymysosio, johon
iimestyy kysymys, vastausvaihtoehdot ja oljenkorret. Oikeassa ylakulmassa
sijaitseva harmaa laatikko on varattu sekuntikellon, pisteiden ja kysymystason
graafista esitysta varten. Naiden alapuolella on maalivahdille varattu alue, jonka
tausta on luotu kuvankasittelyohjelman ja 3D-mallinnusohjelman yhteistyona.
Maalivahdin alapuolelle on varattu viela viides ja viimeinen laatikko, jonne

tulevat graafisesti esittettyna kuusi sponsorin logoa.
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8.2 3D-Mallinnus

Mainospelissa nékyvin 3D-mallinnettu objekti on jadkiekkomaalivahti ja sita
kohti laukaistava 3D-mallinnettu jaakiekko, mutta myds oljenkorsien pilli ja
maalivahdin taustalla n&htdva kaukalon reuna on toteuttu 3D-malleina. Kahta
jalkimmaisista  3D-mallinnuksista on vain jalkikasitelty viela erillisella
kuvanmuokkausohjelmistolla tarvittavan nakoiseksi ennen kayttbonottoa,
eivatkda nain ollen tulleet 3D-objekteina Unity-kehitysymparistéssa kayttdéon,

vaan kuvatekstuureina kayttoliittymaelementeiksi.

3D-mallinnustyd toteutettiin  Autodeskin 3Ds Max -ohjelmaymparistossa.
Maalivahdin, jaékiekon, tuomarin pillin ja kaukalon laidan mallinnuksessa
kaytettiin apuna oikeita jaakiekkoaiheista saatavilla olevia viitekuvia. Kuvien
perusteella mallinnettiin 3D-objektit, jotka myos teksturoitiin viitekuvien avulla

nayttamaan samanlaisilta kuin ne oikeassa maailmassakin olisivat.

Jaakiekkomaalivahdin mallinnuksen ja teksturoinnin liséksi, vaadittin myds
animointityoskentelya. Viitetietoina jadkiekkomaalivahdin animointiin kaytettiin
Internetista 6ytyvid oikeiden jadkiekkomaalivahtien kayttamia torjuntatyyleja,
jotka toteutettiin myds 3D-animoinnissa vastaavanlaisiksi kuten kuvasta 13 voi

huomata.

*
kd?}é?

Kuva 13. Todellisen jaakiekkomaalivahdin torjuntatyyli ja 3D-mallin vastaava

Torjuntatyylien animointi 3D-mallinnuksessa toteutettiin  kuitenkin pienin

muutoksin verrattuna todellisen jadkiekkomaalivahdin torjuntatyyleihin, jotta
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torjuntatyylit sopisivat mainospelin kayttotarkoituksiin. Kayttamalla avukseen
viitetietoina todellisten jaakiekkomaalivahtien torjuntatyylejd, saatiin maalivahdin
toiminnallisuudessa tehtya todentuntuisempi, kuin jos olisi alkanut

mielivaltaisesti animoimaan omia torjuntatyyleja.

8.3 Kayttoliittymaelementit

Mainospelin sisaltamien kayttoliittymaelementtien luomiseen kéaytettiin Adobe
Photoshop-kuvankasittelyohjelmiston mahdollistamia toteutustyyleja.
Kayttoliittyméaelementteihin - kuuluivat muun muassa kaikki mainospelissa

esiintyvat painikkeet.

Valikkorakenteessa liikuttaessa kaytetaan silloisia nakyvissa olevia painikkeita,
kuten kuvassa 14 esilla olevia p&éavalikkoruudun painikkeita. Riippuen
valikkoruudun kohdasta jossa kayttaja millakin hetkella on, muuttuvat
painikkeiden sisalla olevat tekstit niitd vastaaviksi. Pelitilassa naitd kyseisia

painikkeita ei ole nakyvissa.

Obhjeet Pelaa TOP 5

Kuva 14. Valikkorakenteen painikkeet

Kolme toimintopainikketta, jotka ovat nékyvisséd valikkorakenteen oikeassa
alakulmassa, toteutettiin kuvankasittelyohjelman avulla. Toimintopainikkeista

luotiin informatiiviset ja helposti taustasta erotettavissa olevat painikkeet, kuten

kuvasta 15 voi huomata.

Kuva 15. Valikkorakenteen kolme lisatoimintopainiketta

Kynd edustaa painikkeena  kysymyksen ehdottamiseen ohjaavaa
toimintopainiketta,  kirjekuori edustaa palauttelomakkeeseen ohjaavaa
toimintopainiketta ja kaiutin edustaa danen paalla \ pois -toiminnallisuuksia.
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Vastausvaihtoehtojen toteutuksessa kaytettiin jadkiekkoteemaa hyoddyksi. Peli-
ideassa  esitellyn ~ ominaisuuksien  toteutustapaa, jossa  kayttajan
vastausvaihtoehdot toimivat laukaistavina kiekkoina, toteutettiin graafisesti

vastausvaihtoehtoja luodessa.

Naita tietoja hyodyksi kayttden toteutettin  kuvan 16 mukaiset
kayttoliittymapainikkeet  vastausvaihtoehdoille, joissa kayttajan jokaista
vaihtoehtoa kuvastaa kiekko ja sen hetkisen valinnan paalla ollessa on myds
jaékiekkomaila kuvastamassa mahdollista kiekon laukausta, eli vastauksen

valintaa.

Puolustaja
Valmentaja

Maalivahti

Hyokkaaja

Kuva 16. Vastausvaihtoehdot graafisesti esitettyna

Oljenkorsien kayttoliittymaelementtien toteutuksessa kaytettiin aikaisemmin 3D-
mallinnettuja  tuomarin  pilleja. 3D-malli  tallennettin 3Ds Max -
ohjelmaymparistdéssa kuvatiedostona, joka taman jalkeen avattiin jatkokayttoa

varten Adobe Photoshop -kuvankasittelyohjelmalla.

Oljenkortta  kuvastavaa  3D-mallinnettua  tuomarin  pillid  ehostettiin
kuvanmuokkauksen avuin hieman paremman nakoéiseksi. Tuomarin pillista

luotiin kolme erilaista varivaihtoehtoista versiota kuten kuvasta 17 voi huomata.

Kuva 17. Oljenkorren kolme eri graafista esitystilaa

Jokaisella versiolla kuvastetaan tuomarin pillin kaytettavyyttd mainospelin

aikana. Harmaan varinen tuomarin pilli edustaa normaalia kaytettavisséa olevan
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olilenkorren tilaa, sininen vari edustaa oljenkorren kayttdmattomyyttd sen
hetkisen kysymyksen aikana ja punainen edustaa jo kaytettya oljenkortta.

Kayttgjan tehdessa maalin, esitetdan kayttajalle graafisesti ilmoitus vastauksen
oikeellisuudesta. Riippuen siitd menikd vastaus oikein vai vaarin, esitetdan sita
toimintoa vastaava kuva maalivahdin ylapuolella. Taménkin graafisen
iImoituksen toteutuksessa kaytettiin hyodykseen toivottua
jaékiekkoteemaisuutta, kuten kuvasta 18 voi huomata.

Kuva 18. Graafinen ilmoitus vastauksen onnistumisesta

Kayttajan vastatessa oikein ilmestyy ruudulle kuvan 18 mukainen vihrea kuva,
jossa jadkiekkoerotuomari osoittaa jadkiekkosaantéjen mukaisesti onnistunutta
maalia. Jos kayttdja vastaa vaarin kysymykseen, ilmestyy ruudulle kuvan 18
mukainen  punainen ilmoitus, jossa  jadkiekkoerotuomari  ilmoittaa

jaékiekkosaantojen mukaisesti, ei maalia.
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9 LOPPUTULOS

Ohjelmalliset, graafiset ja &anelliset toteutukset yhdistettya yhdeksi toimivaksi
kokonaisuudeksi Unity-kehitysymparistdossa, lopputuloksena saatiin toimiva
mainospeli, joka kantaa nimea TUTO Tietgja. Mainospelin ollessa toimiva
kokonaisuus, voidaan ennen TUTO Hockeyn kanssa yhdessa sovittua
julkaisuajankohtaa kayda lapi kaikki sen sisaltdmét mahdolliset ohjelmavirheet
ja korjata ne mahdollisuuksien mukaan toimiviksi. On mahdollista myds
valmiilla  lopputuloksella  toteuttaa  kayttajatestaamista, mahdollisen
kayttajapalautteen saamiseksi, jonka avulla pelia voisi kehittdd ennen
julkaisuajankohtaa paremmaksi.

Valmiissa TUTO Tietdjd -mainospelisovelluksen valikkorakenteeseen luotiin
kaikki vaaditut toiminnallisuudet mita oli suunniteltukin ja TUTO Hockey oli
toivonut mainospelisovelluksesta |6ytyvan. Kysymysten, sponsorien ja
mainostekstien tietojen tallettamiseen kaytetyn XML-merkintakielen avulla,
voidaan vaihtaa talla hetkelld pelisséa olevat paikan pitdjind olleet tiedot TUTO

Hockeyn toivomiin vastaaviin, kuten kuvasta 19 voi hahmottaa.

TUTO-TIETAJA TRIVIAALI PELI

Tassa mielenkiintoisessa pelissé vastaat alk oleviin
kysymyksiin ja testaat tietosi TUTO Hockeystal

Fiilistele TUTO -korttimainoksia ennen kautta !
http:/ / www.youtube.com/ tutomestis

Kysymys 2
TUTO on lyhenne mista?

Turku Toteemi

Turun Toverit
Turun Torpedot

Naantalin Kaipuu

9 AT SPORT

o

Kuva 19. Pelindkyma yhdistetyilla toiminnallisuuksilla

Pelindkymassa (kuva 19), on ohjelmallisuuksien ja grafiikkaan yhdistettyna

paikanpitdja tietojen avulla rakennettu toimiva mainospeli. Mainospeli toimii
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omana itsendisena sovelluksena myds Internet-selaimella, Unity-webplayer -

liitAnnaisen avulla.

Pelindkyman lisaksi, saatiin mainospeliin luotua toimivat lomakerakenteet,
parhaiden pelaajien listaus, ohjeet, pisteiden lahetys ja muut vaaditut
valikkotoimenpiteet joita oli suunniteltukin. N&ihin johtaneet toiminnallisuudet on

esitelty aikaisemmin opinnadytetyon aikana.
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10 KYSELYN TULOKSET JA ANALYSOINTI

Opinnaytetyohon luotiin liitteen 1 mukainen aiheeseen liittyva kysely, johon
vastauksia saatiin yhteensd 75 kappaletta. Kyselyn tavoitteena oli selvittda
ihmisten mielenkiintoa urheiluseurojen tarjoamia sovelluksia kohtaan ja sita
minké&laisia sovelluksia he toivoisivat urheiluseuroilta ilmestyvan. Seuraavassa

analysoidaan kyselyyn saatuja vastauksia liitteen 2 pohjalta.

Kyselyyn vastanneista 96 % oli opiskelijoita ja heista 69 % kuului ikdryhmaan
18-24 vuotiaat. Kyselyyn vastanneiden ollessa suurimmaksi osaksi nuoria
opiskelijoita, voi olettaa heidan olevan tietotekniikan kanssa tekemisissa lahes

paivittain.

Kyselyssa ilmenneiden tulosten mukaan, viikossa keskimaarin kaytetty aika
tietotekniikan parissa kohdistuu kyselyn vastanneiden kesken myo6s osaksi
pelaamiseen. Pelaamiseen kaytetyissd ajoissa kyselyyn vastanneiden kesken
oli huomattavissa eroavaisuuksia, silla pelien pelaamiseen kaytetty aika jakautui
tasaisesti kolmeen eri kategoriaan kyselyyn vastanneiden kesken, kuten

kuviosta 2 voi huomata.

Kuinka kauan yleensa pelaat viikossa ? / How long do you play in a week ?

h[15] En yhtaan / Not at all 5 7
5 h [6] Alle 5 h / Under 5 hours 21 36%
(17]— = (" 5-15h 17 23%
4 15-25h 15 20%
e 25-36h 6 8
35-45h 1

Yli 45 h / More than 45 h 4 5%

Kuvio 2. Pelaamiseen kaytetty aika viikossa kyselyyn vastanneiden kesken

Kyselyssa selvitettin myds, minkalaisella laitteistoilla kyselyyn vastanneet
pelaavat peleja. Suurimmaksi osaksi peleja pelattin henkilokohtaisella
tietokoneella, jonka 48 kyselyyn vastanneista oli valinnut yhdeksi
vaihtoehdokseen laitteistojen vaihtoehtolistauksesta. Seuraavaksi eniten
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pelaamista harrastettiin pelien pelaamiseen tarkoitetuilla kolmannen sukupolven
pelikonsoleilla, ja vasta taman jalkeen eniten pelaamiskaytbssa suositumpia

laitteita olivat alypuhelimet ja tablet-tietokoneet.

Kyselyssa saatiin myos selvitettya, etta 72 % kyselyyn vastanneista pelaa
erilaisia verkkopelisovelluksia. Myds 63 % kyselyyn vastanneista seuraa

urheilua jollakin tasolla.

Tuloksia tarkastellessa urheiluseurojen nakdkulmasta, voidaan todeta kyselyyn
vastanneiden tietoisuuden Suomessa olevista urheiluseurojen tarjoamista
sovelluksista olevan erittéain heikko. Kyselyyn vastanneista 92 % ei ollut
koskaan kayttanyt urheiluseuran tarjoamia sovelluksia. Suurin syy tahan
kayttamyyteen oli se, ettd 87 % kyselyyn vastanneista ei ole kuullut yhdellakaan
urheiluseuralla olevan minkaanlaisia sovelluksia tarjolla kaytettavaksi. Loput
kyselyyn vastanneista eivat ole térmanneet oman suosikkiseuransa tarjoamiin
sovelluksiin, mutta ovat saattaneet kuulla muiden seurojen tarjoamista

sovelluksista.

Kolme suosituinta kayttbalustaa joihin kyselyyn vastanneet mieluiten
odottaisivat urheiluseuran tarjoaman sovelluksen ilmestyvan, olivat alypuhelin,
urheiluseuran omat Internet-sivut ja tietokoneen tyopoytaymparistossa ajettava
itsendinen sovellus. Myds Facebook keréasi vastanneiden kesken suosiota.

Sovelluksen tyypistd kysyttdessa nakisivat kyselyyn vastanneista 53 %
mielellaan urheiluseuralta ilmestyvan hyoétysovelluksen tyylisen ratkaisun, josta
nakyisi esimerkiksi pelipaivamaarat ja tulokset reaaliaikasesti. Myos
pelisovelluksen ilmestymistd urheiluseroilta kannatti jopa 34 % kyselyyn

vastanneista. Loput eivat valittaisi urheiluseurojen julkaisemista sovelluksista.

Suosikkiseuralta ilmestyvan sovelluksen maksullisuudesta oltiin jyrkasti sita
mieltd, ettei sovelluksesta oltaisi valmiita maksamaan mitaan. Kuitenkin
jalkikysymyksien avulla selvitettiin, ettd kyselyyn vastanneet ovat ostaneet

sovelluksia alypuhelimilleen ja tietokoneelleen Internet-palveluiden kautta.
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11 YHTEENVETO

Opinnaytetyon  tarkoituksena  oli  toteuttaa TUTO  Hockey Oy:lle
mainospelisovellus jadkiekkokausien valiselle ylimenokaudelle, jolla Internet-
markkinoinnin avulla saataisiin liséattya kavijamaaria Internet-sivustolle. Ennen
sovelluksen toteuttamista ja ideoimista oli tarpeellista selvittdd, mitd mainospelit
oikeastaan ovat ja miten ne ovat kehittyneet vuosien varrella, seka sisallollisesti

etta teknillisesti.

Taman lisdksi oli tarpeellista myos tehda katsaus jo olemassa oleviin muiden
jaékiekkoseurojen sovelluksiin, eli tehtiin niin sanottu kilpailija-analyysi.
Kilpailija-analyysistd selvisi, etteivat muut jaakiekkoseurat ole toteuttaneet
minkaanlaisia mainospelid vastaavia sovelluksia aikaisemmin, vaan kaikki

kehitetyt sovellukset ovat olleet enemmankin hyotysovellutuksia.

Kehitystyokaluja vertailemalla paadyttiin valitsemaan mainospelin kehitystyon
kayttoon  ominaisuuksiltaan  paras eli  Unity-kehitystyOkalu.  Unity-
kehitysympariston tarkeimmat valintakriteerit olivat sen
alustariippumattomuudessa, helpossa kaytettavyydessa, muiden ohjelmistojen
kanssa yhdessa toimimisessa ja helpoissa testaustytkaluissa.

Mainospelistd paatettiin kehittaa tietokilpailu tyyppinen pelisovellus, jonka avulla
olisi helppo opettaa mainospelin kayttdjille TUTO Hockeyn historiaa ja muuta
yleista tietoutta. Tietokilpailu tyyppiseen pelisovellukseen oli my6s helppo lisata
yhteisollisid toiminnallisuuksia, kuten parhaiden pelaajien lista, joka liséisi
kayttajien halukkuutta pelata mainospelia enemman tietyn tavoitteen

saavuttamiseksi eli paasta parhaiden pelaajien listan karkisijalle.

Mainospelissa oli tarkeand osana myos jadkiekkoteema, joka tuotiin esille
mainospelin eri ulkoasullisissa toteutuksissa. Jaakiekkoteeman mahdollistamat
tavat kuvata painikkeita, aanimaailmaa ja vastauksia olivat aivan uudenlaisia

kuin muissa tietokilpailupeleissa yleensa.
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Mainospeliprojekti tarjosi sen kehittamisen aikana paljon haasteita ja my6s
muutamia ongelmatapauksia. Ongelmatapaukset ja haasteet johtuivat I&ahinna
mainospelisovelluksen tekijan omista ohjelmoinnin puutteellisista taidoista
opinnaytetyon alussa, jotka kehittyivat projektin aikana huimasti ja uusia asioita

opittiin valtavasti.

Opinnaytety0 ei ainoastaan ole ollut pelkka tydsuorite, vaan sen avulla on opittu
luomaan toimiva pelikokonaisuus Unity-kehitystyokalun avulla. Mainospelin
toteuttaminen alusta lahtien, valmiiksi asti toimivaksi mainospeliksi on jo
itsessaan ollut yksi iso oppimisprosessi. Valmiiksi asti toteutetulla
mainospelisovelluksella tulee olemaan iso merkitys pelinkehittdjan jatkoa
ajatellen, silla mainospelisovellus toimii hyvana referenssina. Jollei tyopaikkaa
avaudu muun yrityksen palkkalistoilta, suuri mahdollisuus koulutuksen jalkeen

on toimia itsendisena yrittajana.

Opinnaytetyon kehittamisen ohessa luotin  myds urheiluseuroista ja
pelisovelluksista kysely, jolla lahestyttin AMK-opiskelijoita ja muita henkil6ita
sahkopostin  kautta. Vastauksia kyselyyn tuli riittavasti, jotta voitiin tehda
johtopaatoksia siitd, minkalaisia mielenkiintoja ihmisilla yleensdk&&n on
urheiluseurojen tarjoamia sovelluksia kohtaan. Kyselysta saatiin muun muassa
selville se, ettei urheiluseuroilla itse asiassa ole sovelluksia paljon kaytossaan.
Tassd on yksi suuri mahdollisuus sovellusmarkkinoilla, jota muutamat
suomalaiset yritykset kuten Taiste Oy ja Andersinno ovat jo yrittaneet alkaa
kayttda hyodykseen erilaisin toteutuksin. Markkinat ovat kuitenkin melko
avoinna viela jaakiekkoseurojen sovelluksien kannalta, eikd pelisovelluksia ei
ole muilta jaakiekkoseuroilta vielda nahty ennen tadman opinnaytetyon

toteuttamista.

Jatkokehittaminen TUTO Hockeyn mainospelille on mahdollisesti viela edessa
rippuen julkaisun jalkeen saadusta palautteesta ja vastaanotosta.
Pelisovellusta joudutaan kuitenkin muuttamaan hieman ennen mabhdollisesti
mobiilille  siirtdmistd varten, silla tietyt Unity-kehitystytkalulla luodut

ominaisuudet Unity webplayer -liitAnndiseen eivat toimi mobiilissa. Myds
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mahdollinen Facebook-litanndisyys on mahdollista, mutta talla hetkella
ainoastaan sisallon sisallyttamisen muodossa iFrame-HTML-tagin avulla.
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Kysely urheiluseuroista ja pelisovelluksista

Oletko mies vai nainen ? / What is your gender ? *
© Mies / Male

Nainen / Female

Mihin ikdryhmaan kuulut ? / What is your age? *
O Alle 18 vuotias / Under 18 Years Old
18-24
25-30
31-40
41 - 50
51-60
Yli 60 vuotias / Over 60 Years Old

Oletko .../ Areyou ... *
© Opiskelija / A student

Ty6tdén / Unemployed

Osa-aikatyossa / Part-timer

Taysipaivainen tyontekija / Full-timer

Kuinka kauan yleensa pelaat viikossa ? / How long do you play in a
week ? *

C En yhtdan / Not at all
Alle 5 h / Under 5 hours
5-15h

15-25h

25-35h

35-45h

Yli 45 h / More than 45 h
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Milla laitteilla ja/tai konsoleilla yleenséa pelaat ? / On wich of these de-
vices and/or consoles you usually play? *

Nintendo Wii

Nintendo Wii-U

PSP

PS Vita

Playstation 1

Playstation 2

Playstation 3

Nintendo DS

Nintendo SNES

Nintendo NES

Nintendo GameCube

Xbox

Xbox 360

PC

iPad \ iPhone

Android tablet / Alypuhelin, smartphone
Windows tablet / Alypuhelin, smartphone
Other tablet / Alypuhelin, smartphone

Facebook

Other:

Minkalaisista peleista pidat? / What sort of games do you like? *

a1 1 1 1 9 11 1T

Taistelu, toiminta / Fighting, action
Strategia / Strategy

Triviaali / Trivia

Urheilu / Sports

Klassikko / Classics

Roolipeli / RPG

Sota / War

Ensimmaisen persoonan ampumapelit / First person shooting

0 R NN D R R RN B

Kolmannen persoonan ampumapelit / Third person shooting
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Elamantyyli / Lifestyle
Simulaatio / Simulation
Tasohyppely / Platformer
Seikkailu / Adventure

Other:

Kertoisitko eniten pelaamasi/suosikki online-pelin nimen? / Could you
provide the name of your most favourite/preferred online game?

provide t

Pelaatko verkkopeleja ? / Do you play online games? *
© Kylla/ Yes
Ei/ No

71 71 1T

-

Seuraatko urheilua ? / Do you follow any sports? *
© Kylla / Yes
Ei/ No

-

Oletko  kayttanyt  urheiluseuran  pelisovelluksia, tai  muita
urheiluseurojen sovelluksia ? / Have you ever used sports club game
application, or some other sports club applications? *

© Kylla/ Yes
Ei/ No

Tv

Jos olet kayttanyt urheiluseuran sovellusta. oliko kayttamasi sovellus
pelisovellus vai joku muu (mika?) / If you have used sports club appli-
cation, was the application a gaming application or something else
(what?)

© pelisovellus / Game application

Sovellus / Application

Other:

Jos et ole kayttanyt urheiluseuran tarjoamia pelisovelluksia, tai muita
sovelluksia niin miksi? If you have not use any sports club game ap-
plications, or other sports club applications, why's that?

“ En ole kuullut etta yhdellak&an urheiluseuralla olisi peli- tai muuta
applikaatiota. / | have not heard that any sports club has any game- or other

applications.
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Omalla suosikkiseurallani ei ole sovelluksia / Not any of my own favorite
sports club does not have any applications

Olen kuullut ettd muilla kuin omalla suosikkiseurallanni on sovelluksia / |
have heard that some other sports club than my favorite club, has an appli-
cation(s).

Milla alustalla pelaisit tai kayttaisit suosikkiseurasi sovelluksia? / On
which platform would you use your favorite sports clubs game- or oth-
er application? *

Facebook

Tablet

Urheiluseuran www-sivut / Sports Club Web -site
Alypuhelin / Smartphone

PC itsenainen sovellus/ PC Stand-alone application

B0 I DN R N

Pelikonsoli / Video game console

Kayttaisitkd pelisovelluksia urheiluseuran tiloissa ? / Would you use
game applications in sports clubs interiors? *

‘ Kylla/ Yes
Ei/ No
Ehka / Maybe

-

-

Minkéalaisen sovelluksen haluaisit ilmestyvan suosikkiseuraltasi? /
What kind of an applications would you like to have from your favorite
sports club? *

Pelisovellus / Gaming application

: Sovellus, josta selvidisi pelipaivat, tilastot jne. / An application which

could tell you the game dates, standings etc.
" Other:

Maksaisitko suosikkiseurasi tarjoamasta sovelluksesta jotain? / Would
you pay something for the application that your favorite sports club of-
fers? *

C Kylla/ Yes
Ei/ No
Ehka&, jos hinta on oikea / Maybe, if the price is right

~

-
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Pitaisikd urheiluseuran antaa jokin palkinto kuukauden parhaalle
pelaajalle heidan peliapplikaatiossaan? / Should the sports club have
some kind of an prize for the best player of the month on their gaming
application? *

O Kylla / Yes
Ei/ No
Ehka / Maybe

-

Tv

Oletko ostanut peleja tai sovelluksia mobiililaitteellesi? / Have you
bought any games or applications to your mobile device(s)? *Android
market (Google Play), Windows marketplace, App Store ... etc.

¢ Kylla/ Yes

“ Ei/No

Oletko ostanut peleja tai sovelluksia verkkopalvelusta (esim. steam) ?
Have you bought games or applications from online services (e.g.
steam)? *Steam, PS Store .. etc.

: Kylla/ Yes

f
“ Ei/No
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Kyselyn tulokset graafisesti esitettyna

Oletko mies vai nainen ? / What is your gender ?
Nainen / ... [28] Mies / Male 47 63%

Mainen / Female 28 37%

Mihin ikéryhmaan kuulut ? / What is your age?
Alle 18 vuotias { Under 18 Years Old

25 .30 [17]
18 -24
25-30
—31-40 [4]
41 -50 [0] 31-40
_-?:,"-EI 60 [0]
- li 60 vuo.. [0] 41-40

18 - 24 [52] — 51-60

¥li 60 vuatias / Qver 60 Years Old

Oletko ... [ Are you ...
Opiskelija / A student

Tydtan / Unemployed
Osa-aikatydssa / Parttimer

Opiskeli... [71] Taysipaivainen tydntekija / Full-timer

Kuinka kauan yleensa pelaat viikossa 7 / How long do you play in a week ?

———15-25h[15] En yhtaan / Not at all 5 7%

25 - 35 h [6] Alle 5 h / Under & hours 271 36%

515 h [17] — -:3;4__“2”']’, 5-15h 17 23%
L 15-25 h 15 20%

— En yhtdin .. [5] 9538 h 6 e

35-45h 1 1%

— Ale5h..[27] Yli45h/ Marethan45h 4 5%
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Milla laitteilla ja/tai konsoleilla yleensa pelaat ? / On wich of these devices and/or consoles you usually play?

Mintendo Wi
Nintendo Wii-UI
PSP

PS Vita

Playstation 1
Playstation 2
Playstation 3
Nintenda DS
Nintenda SNES
Nintendo NES
Nintendo GameCube
Xbox
Xbox 360
PC
iPad ' iPhone
Android tablet [ ...
Windows tablet / ...
Other tablet / Al..
Facebook

Other

1] 10 20 30 40

Mintenda Wi

Mintendo Wii-U

PSP

PS Vita

Playstation 1

Playstation 2

Playstation 3

Mintendo DS

Mintenda SNES

Mintenda MES

Mintendo GameCube

Xbox

¥box 360

PC

iPad \ iPhaone

Android tablet / Alypuhelin, smartphone
Windows tablet / Alypuhelin, smartphone
Other tablet / Alypuhelin, smartphane
Facebook

Other

Minkalaisista peleista pidat? / What sort of games do you like?

Taistelu, toimint...
Strategia / Strategy
Triviaali / Trivia

Urheilu / Sports

Klassikko / Classics
Roolipeli / RPG

Sota / War
Ensimmaisen perso...
Kolmannen persoon...
Elamantyyli / Lif...
Simulaatio / Simu...
Tasohyppely / Pla...
Seikkailu / Adven...

Other

0 k| 18 27 36 45
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Taistelu, toiminta / Fighting, action

Strategia / Strategy

Triviaali / Trivia

Urheilu / Sports

Klassikko / Classics

Roolipeli / RPG

Sota / War

Ensimmaisen persoonan ampumapelit / First person shooting
Kaolmannen persoonan ampumapelit / Third person shooting
Elamantyyli / Lifestyle

Simulaatio / Simulation

Taschyppely / Platformer

Seikkailu / Adventure

Other

15

(=T S B — T — T #¥]

26

(=

10
15
10

Lyl
45
16

17
39

9%
2%
0%
0%
1%
5%
15%
2%
1%
1%
2%
0%
7%
28%
6%
9%
6%
1%
5%
3%

12%
14%
5%
6%
5%
12%
%
9%
5%
2%
6%
%
9%
2%
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Pelaatko verkkopeleja ? / Do you play online games?
Kylla / Yes 54 T2%
Ma [21]

Ei /Mo 21 28%
Kylla 7
Seuraatko urheilua ? / Do you follow any sports?
——Fi / Mo [28] Bylla/Yes 47 63%
Ei /Mo 28 3T%

Kylla / Yes [47]

Oletko kayttanyt urheiluseuran pelisovelluksia, tai muita urheiluseurojen sovelluksia ? /
Have you ever used sports club game application, or some other sports club applications?

Kylla / Yes B 8%
Ei /Mo 63 92%

Ei/ Mo [68] —

‘—Ix;—- 4/ Yes [B]

los olet kayttanyt urheiluseuran sovellusta. oliko kavttamasi sovellus pelisovellus vai ioku muu (mika?)
If you have used sports club application, was the application a gaming application or something else (what?)

Pelisovellus / Game application 5  36%

- Other [3] Sovellus / Application 6 43%
Other 3 21%

Pelisovel [5
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Jos et ole kavttanyt urheil an tari ia pelisovelluksia, tai muita sovelluksia niin miksi?
If you have not use any sports club game applications, or other sports club applications, why's that?

En ole kuullut etta yhdellakaan urheiluseuralla olisi peli- tai muuta applikaatiota.
{ | have not heard that any sports club has any game- or other applications.

55 87%

\—— Omalla suo... [7] Omalla suosikkiseurallani ei ole sovelluksia 7 1%
{ Mot any of my own favarite sports club does not have any applications °

— Olen kuull... [1 s
m Olen kuullut ettd muilla kuin omalla suosikkiseurallanni on sovelluksia

En ole ku... 55] /1 have heard that some other sports club than my favorite club. has an application(s). 1 2%

Milla alustalla pelaisit tai kayttaisit suosikkiseurasi sovelluksia? / On which platform would you use your favorite sports clubs game- or other application?

Facebook 21 15%
racecoo | Tabll "o
Tablet - Urheiluseuran www-sivut / Sports Club Web -site 32 23%

Urhsiluseuran www... _ Alypuhelin / Smartphone 42 30%
B _ PC itsendinen sovellus/ PC Stand-alone application 26 15%
Alypunelin / Smar... Pelikonsali / Video game console 8 6%
PC itsenainen sov... _

Peikonsoli Vic... I
0 8

16 24 32 40 48

Kayttaisitko pelisovelluksia urheiluseuran tiloissa ? f Would you use game applications in sports clubs interiors?
Ehka / Maybe [39] Kylla / Yes 11 15%

Ei /Mo 25 33%
Ehka / Maybe 39 52%

Kylld / Yes [11]

Ei / Mo [25]

Minkalaisen sovelluk haluaisit il tyva ikki Itasi? / What kind of an applications would you like to have from your favorite sports club?
Pelisovellus / Gaming application 30 3%
Pelisovellus / Ga... _ Sovellus. josta selviaisi pelipaivat. tilastot jne. / An application which could tell you the game dates, standings etc. 47  53%
Sovellus, josta s... Other 1 13%
Other

o 8 18 27 3 45 54

Maksaisitko suosikki asi tarjc sovelluk jotain? / Would you pay something for the application that your favorite sports club offers?
————Ehka, jos... [28] Kylla / Yes 2 3%
Ei/No 45 60%

Ehka, jos hinta on oikea / Maybe, if the price is right 28 37%
I |15 [ Yos [2]

Ei/MNo [45]
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Pitaisiko urheiluseuran antaa iokin nalkinto kuukauden parhaalle pelaaialle heidan pelianplikaatiossaan?
/ Should the sports club have some kind of an prize for the best player of the month on their gaming application?

Kylla / Yes 18 24%
Ei f MNo 12 16%
Ehka / Maybe 45 60%

Ehka / Maybe [45]

S Kylla / Yes [18]

Ei/Ma [12]

Oletko ostanut peleja tai sovelluksia mobiililaitteellesi? / Have you bought any games or applications to your mobile device(s)?
Ei/No [48] Kylla / Yes 29 39%
Ei /Mo 46 61%

———Kylla /Y. [29]

Oletko ostanut peleja tai sovelluksia verkkopalvelusta (esim. steam) ?

Have you bought games or applications from online services (e.g. steam)?

Ei / No [34] Bylla/Yes 41 55%
Ei /Mo 3 45%

Kylla / Yes [41]
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