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1 Johdanto

1.1 Tausta ja tyon tavoitteet

Videopelit ovat graafisia ja animaatioihin perustuvia elektronisia peleja, joita oh-
jataan kayttoliittyman kautta nayttolaitteella (Sanastokeskus 2013). Nykyaikana
videopelit ovat saavuttaneet laajan suosion viihteena. Useat pelit tarjoavat mah-
dollisuuden vuorovaikutteiseen tarinankerrontaan ja niilla on monia samankaltai-
sia tarinankerronnallisia elementteja kuin kirjat ja elokuvat. Samoin kuin Kir-
joissa ja elokuvissa, tarina, hahmot ja hahmojen valinen dialogi muodostavat
merkittavan osan kokemuksesta ja vaikuttavat siihen, miten yleiso elaytyy sii-
hen. Peli kuitenkin eroaa elokuvista ja kirjoista niin, etta pelaaja voi tehda valin-
toja dialogissa, mitka vaikuttavat tarinan kulkuun. Pelaajien tekemista valin-
noista on myos mahdollista kerata dataa, jota voi kayttaa esimerkiksi pelien jat-

kokehittamisessa, kayttajakokemuksessa ja jopa tieteellisessa tutkimuksessa.

Tassa tyossa on tavoitteena tutkia, miten tarinankerronta peleissa muodostuu ja
mika johtaa paremmin pelaajien immersioon erityisesti dialogin kannalta. Pelaa-
jan valintojen merkitysta tarkastellaan, jotta voidaan hahmottaa ja luoda pohjaa

sille millaisia analytiikkamahdollisuuksia niiden pohjalta syntyy.

Tyossa tarkastellaan myos analytiikan merkitysta peliteollisuudessa ja sita, mita
analytiikalla tassa kontekstissa voidaan saavuttaa. Tyossa kaydaan lapi tapoja,
miten on mahdollista mitata pelaajakayttaytymista dialogissa ja miten valintoja
kerataan ja seurataan. Lisaksi tyossa vertaillaan dialogijarjestelmia eri peleissa

ja arvioimme kuinka ihanteellisia ne ovat datan keruun kannalta.

Toiminnallisessa osuudessa kehitetdan analytiikkalokittaja. Analytiikkalokittaja
on tyokalu, joka keraa ja tallentaa tietoa kayttajien toimista (Google Gemini 3
2026a).

Olipa Games on Helsingissa toimiva peliyritys, joka tuottaa paasaantdisesti in-

die-peleja. Tyokalu rakennetaan toimeksiantajayrityksen, Olipa Gamesin kehit-
teilla olevaan peliin, jonka nimi on Hostile Docking.

Tyon paatavoitteena on yhdistaa dialogijarjestelmien suunnittelu ja pelaajakayt-

taytymisen analytiikka siten, etta niiden avulla voidaan lisatad ymmarrysta
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pelaajan toimijuudesta ja immersiosta tarinallisissa peleissa. Tavoitteena on
tuottaa seka teoreettinen katsaus roolipelien dialogijarjestelmiin etta kaytannon
toteutus, joka osoittaa, miten pelaajadataa voidaan kerata ja hyodyntaa peli-
suunnittelun tukena. Lopuksi tydssa arvioidaan kehitetyn jarjestelman vahvuuk-
sia ja rajoituksia seka pohditaan, millaisia mahdollisuuksia analytiikan ja narratii-

visten rakenteiden yhdistaminen tarjoaa tulevaisuuden pelikehitykselle.

1.2 Rajaus

Monissa peleissa on mukana dialogijarjestelma, muttei mahdollista tehda valin-
toja sen sisalla. Tama tyo rajataan koskettamaan vain peleja, joissa on mahdol-
lista tehda valintoja dialogin sisalla, koska tietojen keraaminen on turhaa, ellei
mahdollisuutta valintaan ole. Mahdollisuus valintaan voi olla esimerkiksi erilai-
sissa roolipeleissa, kuten Fallout 4 (2015) tai Witcher 3 (2015): Wild Hunt. On
my0s olemassa niin sanottuja visuaalisia novelleja, jotka keskittyvat lahes koko-
naan tarinan kerrontaan, jolloin varsinaiset pelilliset elementit jaavat toissijai-
siksi. Naissa peleissa dialogi on keskeisessa roolissa, ja pelaajan tehtavana on
edeta tarinassa tekemalla valintoja keskusteluissa tai vuorovaikutuksessa mui-
den hahmojen kanssa (Stegner 2021). Tama tyd perustuu ehkd enemman rooli-

peleihin kuin visuaalisiin novelleihin, mutta molemmat on hyva tuoda ilmi.

Analytiikkaa tarkastellaan myds enemman spekulatiivisesta nakokulmasta kuin
konkreettisemmasta nakokulmasta. Tarkeampaa on kasitella, mihin ja miten pe-
laajan valinnoista kerattya tietoa on mahdollista kayttda kuin mitd nama valinnat
ovat olleet konkreettisesti. Toiminnallisessa osuudessa kaydaan lapi kylla testi-
tuloksia, mutta nama testitulokset tuotetaan keinotekoisesti vain, jotta prototyyp-
pia voidaan testata. Painopiste pysyy kuitenkin siina, mihin tarkoituksiin analy-
tiikkkalokittajaa pystyy kayttamaan.

1.3 Tyodn rakenne

Ty koostuu teoriaosuudesta, jossa kasitellaan dialogin merkitysta tarinanker-
ronnallisena valineena ja pelaajan valintojen merkitysta suhteessa pelikokemuk-
seen. Kaydaan myos lapi analytiikan merkitysta ja mita pelaajakayttaytymista

voidaan mitata konkreettisesti. Lisdksi arvioidaan mahdollisia analytiikan hyotyja
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koskien peliteollisuutta ja lopuksi vertailemme erilaisia tapoja toteuttaa dialogeja

videopeleissa.

Lopputy6 koostuu toiminnallisesta osuudesta, jossa luodaan analytiikkalokittaja
toimeksiantajayrityksen (Olipa Games) videopeliin ja testataan sita kaytan-
nossa, kuten aiemmin on mainittu. Analytiikkalokittajan testitulokset luodaan
keinotekoisesti, mutta tarkoituksena on enemman luoda prototyyppi ja speku-

loida sille erilaisia kayttotarkoituksia kuin mitata aitoa dataa.

1.4 Tekoalyn kaytto opinnaytetyossa

Tekoalya on kaytetty opinnaytetydssa hiomaan kielioppia. Raaka teksti on aina
kuitenkin kirjoitettu itse, mutta tekoalylta on joskus pyydetty korjaamaan kieliop-

pivirheet tai kysytty, miten sanoa tietty asia tehokkaammin.

Tekoalya on myoOs kaytetty selittamaan tiettyja sanoja, kuten "analytiikkalokit-
taja”. Tama ainoastaan sellaisissa tilanteissa, missa kyseiset sanan maaritel-
maa ei Ioydy mistaan muusta lahteesta, kuten sanakirjasta. Naissa tilanteissa

tekoalyn Iahteen on merkitty.

1.5 Lahteiden luotettavuus

Opinnaytetyon suunnitelmassa lahteet valittiin silla periaatteella, etta jokaisella
aihealueella olisi ainakin yksi akateeminen, vertausarvioitu lahde. Tata tayden-

nettiin Iahteilla, jotka syvensivat ja tukivat kasiteltavaa.

Opinnaytetyon toteutusvaiheessa lahteita kaytettiin usein selittdmaan sanojen
merkityksia tai hahmottamaan erilaisia vaihtoehtoja analytiikkalokittajan toteu-
tukselle. Tarkoituksena oli I16ytaa sanoille merkitys mahdollisimman luotettavista
lahteista, kuten tieteellisista termipankeista, mutta jos se ei ollut mahdollista, et-
sittiin merkitysta muista lahteista, esimerkiksi tekoalyn avulla. Jos I6ytyi muita
tapoja toteuttaa analytiikkalokittaja, esimerkiksi jokin kolmannen osapuolen tyo-

kalu. Lahteet haettiin suoraan taman tydkalun nettisivuilta.
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2 Tarinankerronta ja immersio peleissa

Tarinankerronta on muinainen taiteenmuoto, joka tarkoittaa kertomusten esitta-
mista eri muodoissa. Sen tarkoitus on valittaa tietoa, viihdyttaa tai toimia ope-
tuksen valineena. (National Geographic Society 2025.) Videopeleissa tarinan-
kerronta yhdistyy vuorovaikutukseen, jolloin pelaaja ei ainoastaan seuraa tari-
naa vaan osallistuu sen kulkuun valintojensa kautta. Videopelit tunnetaan paa-
osin viihteena, mutta usein viihteelliseen tarinankerrontaan on sekoitettu opetta-
vaistakin tietoa. Esimerkiksi Red Dead Redemption 2 (2018) tunnetaan siita,
ettd se on onnistunut luomaan syvasti immersiivisen ja vaikuttavan maailman,
joka heijastaa 1800-luvun Amerikan todellisia ja historiallisia koettelemuksia
(Slyter 2025).

Tarinankerronta on tarkea osa videopeleja, koska se tarjoaa kontekstin, merki-
tyksen ja tunteen itse pelaamiselle (Solod 2024). Hyva narratiivi yhdistaa peli-
mekaniikat, haasteet, seuraukset, voitot ja haviot keskenaan ja antaa pelikoke-
mukselle merkityksen. Hyva tarinankerronta antaa siis pelaajalle syyn valittaa
suorittamistaan valinnoista ja tekemistaan tehtavista pelikokemuksen aikana
(Solod 2024). llman vahvaa tarinankerrontaa pelaajan toiminta voi tuntua merki-

tyksettomalta, jolloin myos pelikokemus ja immersio heikkenee.

Immersio tarkoittaa tassa kontekstissa fiktion kykya vieda lukija mukanaan tari-
nan maailmaan (Brown 2023). Parhaimmillaan hyva tarinankerronta tekee peli-
maailmasta uskottavan, syvan ja elavan (Solod 2024). Yleisesti immersion luo-
minen videopeliin tai mihinkdan muuhun fiktioon ei ole yksinkertainen asia. Im-
mersiivinen tarinankerronta yleensa sisaltaa selkeasti jasennellyn juonen, sa-
maistuttavia hahmoja, mukaansa tempaavan dialogin, emotionaalisesti vaikutta-
via tapahtumia seka uskottavan ja yhtenaisen maailman, joka tukee pelaajan
uppoutumista tarinaan (Juegoadmin 2024). Videopelit tarjoavat my6s muita vali-
neita immersioon. Yksi suosittu valine on ei-lineaarinen tarinankerronta, jossa
tapahtumat eivat etene tiukasti aikajarjestyksessa, vaan pelaaja voi kokea ne
eri jarjestyksessa tai tehda valintoja, jotka vaikuttavat juonen kulkuun, esimer-

kiksi valitsemalla toisen tehtavan toisen sijasta (Dey 2024).

Myo6s ymparistollinen tarinankerronta tukee immersiota, koska sen kautta pe-

laaja voi ymmartaa narratiivia ilman suoraa kerrontaa. Esimerkiksi aanet,
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visuaaliset vihjeet tai ympariston muuttuminen vievat juonta eteenpain ja voivat
paljastaa asioita ymparoivasta maailmasta, sen historiasta ja hahmojen valisista
suhteista. (Dey 2024.) On olemassa myos peleja, jotka nojaavat melkein pel-

kastaan ymparistolliseen tarinankerrontaan, kuten Sons of the Forest (2024).

Dialogit ovat keskeinen elementti useimmissa tarinankerrontamuodoissa, mutta
ne eroavat videopeleissa siten, etta dialogit ovat usein interaktiivisia. Interaktii-
vinen dialogi tarkoittaa sita, ettad pelaajalla on mahdollisuus tehda valintoja dia-
login kautta, eli han valitsee mitd oma pelihahmo sanoo tai tekee. Tama tuo tun-
teen seurauksista ja voi vaikuttaa kovallakin kadella juonen kulkuun. (Dey
2024.)

Ei-lineaarinen ja ymparistdllinen tarinankerronta yhdistettyna interaktiiviseen
dialogiin luo pelaajakeskeisen narratiivin, jossa tarina etenee pelaajan omien
valintojen ja tekojen kautta. Tallaista tarinankerrontaa kutsutaan emergentiksi
tarinankerronnaksi (Suter, Bauer & Kocher 2021, 71). Pelaaja rakentaa tari-
nansa ja kokemuksensa omien paatdstensa pohjalta, eika ole sidottu ennalta
maarattyyn juoneen. Tama on muodostaa immersiivisen kokemuksen ytimen.
Tallainen lahestymistapa korostaa pelaajan aktiivista roolia tarinan muokkaa-

jana ja lisaa sitoutumista pelimaailmaan.

Kuvassa 1 on kaavio, joka auttaa hahmottamaan videopeleissa esiintyvia tari-
nankerronnan muotoja. Kaavio auttaa myos hahmottamaan naiden tarinanker-

ronnan muotojen valisia suhteita ja eroja.
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Tannankermonnan kaino Kuvaus Vaikutus immersioon

El-lineaannen Tapahtumat eivat etene aikajdriestyksessa, Luo tunteen valkutusman- Dey 2024
tannankeronta vaan muotoutuu pelasjan tekemien dollisuuksista ja sitouttaa
valintojen p tarinaan

Ymparistallinen Narratiivi vilittyy ympariston, Perustuu kertomisen sijaan Dey 2024
tarinankerronta Alnten ja visusalisten vihjeiden kautta nayttamiseen ymparniston
IIman suoraa kemrontaa ja vihjelden kautta.
uo bt 28 5& uksists oV 4
Interaktiivinen dialogi Pelaaja valitsee, mita hahmo sanoo Luo tunteen seurauksista Dey 2024

ja vahvistaa pelaa@an

tai tekee dialogissa :
- roalia tarinassa

Muodostaa immersiivisen Suter, Baver &
kokemuksen ytimen ja Kocher 2021
lisaa sutumista. Yhdistelee

muita tarinankerronnan keinoja

Pelaajan valinnomsta ja teaista syntyva,
ei ennalta msaratty tarina,

Kuva 1. Tarinankerronnan keinot.

3 Dialogijarjestelmat ja pelaajan valinnat

3.1 Dialogijarjestelmien luokittelu ja esimerkit

Dialogi tarkoittaa kirjaimellisesti kaksinpuhelua tai vuoropuhelua. Se on yleinen
tapa draaman, proosan tai lyriikan kerrontamuotona (Tieteen termipankki 2015).
Dialogijarjestelmat videopelissa tarkoittavat kirjaimellisesti jarjestelmaa toteuttaa

dialogi videopelissa.

Eri peleissa on kehitetty erilaisia toteutustapoja toteuttaa dialogia. Yksinkertai-
simmillaan dialogijarjestelma eri peleissa voi olla taysin lineaarinen, jolloin dia-
logissa ei ole mahdollisuutta tehda minkaanlaista valintaa. Esimerkkeja tallai-
sista peleista on vaikka God of War (2005) ja The Last of Us (2013). Tallaisia
peleja ei kuitenkaan ole mielekasta kasitella tadssa tutkimuksessa, koska puuttu-

vien valintojen pohjalta ei voi kerata mitaan tietoa.

Monissa peleissa on taas mahdollista valita mita pelattava hahmo sanoo.
Yleensa kyseiset valinnat tehdaan systeemin kautta, jota kutsutaan dialo-
gipuuksi. Dialogipuussa pelaajan ja muiden pelihahmojen valinen keskustelu
etenee haarautuvien valintojen kautta. Pelaajan tekema valinta johtaa uuteen
puheenvuoron haaraan, joka voi avata erilaisia vastauksia, tapahtumia ja loppu-

tuloksia. (Vitez 2025.) Kaytannossa dialogipuu muodostuu listasta
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tekstiprompteja (hahmon puheenvuoroja), josta pelaaja valitsee mieluisensa.
Peleissa, joissa kaytetaan tata mallia, dialogi on usein vuoropohjaista, eli kes-
kustelu etenee yksi repliikki kerrallaan hahmojen vaihdellessa puheenvuoroja
(Hughes 2022). Pelaajan ja NPC-hahmojen valinen kommunikointi tapahtuu siis
vuorotellen, ja pelaaja saa aikaa pohtia valintojaan ennen seuraavaa reaktiota.
Juuri tasta syysta vuoropohjainen dialogi on ihanteellinen vaihtoehto analytiikan

kannalta.

Kyseinen dialogijarjestelma on myds yleensa rauhallisempi ja sopii hyvin pelei-
hin, joissa halutaan antaa pelaajalle mahdollisuus keskittya tarinaan ja hahmo-
jen valisiin suhteisiin. Ja jos peli sisaltaa paljon toimintaa, vuoropohjainen dia-
logi voi my0s tarjota pelaajalle hengahdystauon. Lisaksi tallainen jarjestelma voi
sisaltéa humoristisia tai yllattavia vastausvaihtoehtoja, jotka lisaavat pelin viih-

dearvoa ja syventavat pelaajan immersiota pelimaailmaan. (Hughes 2022.)

Vuoropohjainen dialogijarjestelma sopii erityisesti roolipeleihin. Esimerkkeja tal-
laisista peleista ovat edella mainitut Fallout 4 ja The Witcher 3: Wild Hunt, joissa
vuoropohjainen dialogi muodostaa keskeisen osan pelin tarinankerrontaa ja

paatoksenteon rakennetta.

Vaihtoehto taysin vuoropohjaiselle jarjestelmalle on dynaaminen dialogijarjes-
telma. Dynaamisessa dialogissa keskeista on, etta keskustelun eteneminen ja
tarjottavat vaihtoehdot muovautuvat pelin senhetkisen tilan perusteella. Toisin
sanoen pelaajan aiemmat valinnat, saavutukset ja vuorovaikutukset vaikuttavat
siihen, mita vuorosanoja pelihahmot kayttavat. (Siegel 2009.) Taysin dynaami-
sessa dialogijarjestelmassa ei ole mukana dialogipuuta, eika pelaaja voi tehda
valintoja dialogissa. Pelaaja tekee kuitenkin valintoja pelin edetessa erilaisten
tehtavien ja tilanteiden aikana, ei niinkaan varsinaisten dialogivalikoiden kautta.
Hyva esimerkki tallaisesta pelistda on Red Dead Redemption 2, jossa pelaajan
tekoja arvioidaan niin sanotun kunniajarjestelman kautta. Tama jarjestelma seu-
raa pelaajan moraalisia valintoja, esimerkiksi auttaako han muita vai toimiiko
vakivaltaisesti ja vaikuttaa siihen, miten muut hahmot suhtautuvat haneen seka
millaisia dialogeja ja loppuratkaisuja peli tarjoaa. Olennaista kuitenkin on se,
ettd dynaaminen dialogijarjestelma on valine luoda haarautuvia narratiiveja,
vaikkei pelaaja voi valttamatta valita mita pelihahmo sanoo (Hughes 2022). Ta-

rinan haarautuvuus maaraytyy siis pelaajan tekojen, eika sanojen mukaan.
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Dynaaminen dialogijarjestelma ei ole valttamatta ihanteellinen analytiikan kan-
nalta, jos pelaajan valintoja halutaan mitata itse dialogissa. Talloin vaikka varsi-
naisten dialogivalintojen seuranta on haastavaa, pelaajan toimia voidaan silti
mitata esimerkiksi tehtavien ja pelimaailman muiden tapahtumien yhteydessa

sijoittamalla analytiikkalokittaja naihin kohtiin.

On kuitenkin yleista, etta etenkin roolipelit yhdistelevat vuoropohjaista dialogijar-
jestelmaa ja dynaamista dialogijarjestelmaa. Tama tarkoittaa sita, etta pelissa
esiintyy dialogipuu, jonka avulla pelaaja voi valita hahmonsa vuorosanat, mutta
saatavalla olevat vuorosanat maaraytyvat pelimaailman tilan mukaan, kuten dy-
naamisessa dialogijarjestelmassa. Usein naihin peleihin liittyy jonkinlainen kun-
niajarjestelma. Esimerkkeja tallaisista peleista ovat uudemmat Fallout-sarjan
pelit ja Cyberpunk 2077 (2020).

3.2 Pelaajan valintojen merkitys

Valintojen tarkoitus videopeleissa on luoda pelaajalle vastuun ja vaikutusmah-
dollisuuden tunne, joka vahvistaa pelikokemuksen emotionaalista ulottuvuutta
(Ulanoff 2024). Usein valinnoissa on mukana moraalinen ulottuvuus, jonka tar-
koitus on syventaa immersiota asettamalla pelaaja moraaliseksi toimijaksi peli-
maailmassa (Duigou 2025). Pelaajalla on siis mahdollisuus olla oman pelinsa
sankari tai roisto. Tama aspekti on erityisen nakyva aiemmin mainituissa Fal-

lout-peleissa seka pelissa Red Dead Redemption 2.

Edella mainituissa peleissa valinnat voivat vaikuttaa pelaajan kokemukseen
muokkaamalla tarinaa ja ymparoéivien hahmojen suhtautumista pelaajaan. On
kuitenkin yleista, etta videopeleissa tarinankerronta ei ole taysin emergenttia,
vaan pelaajan tekemat valinnat vaikuttavat lahinna pelin lopputulokseen. Esi-
merkiksi The Witcher 3: Wild Huntissa pelaajan tekemat valinnat vaikuttavat
paaasiassa pelin lopputulokseen. Erityisesti siihen onko loppuratkaisu positiivi-
nen, negatiivinen vai neutraali. Toinen vastaava esimerkki on Dishonored
(2012), jossa pelaajan aiheuttama kaaos vaikuttaa siihen onko loppu toiveikas

vai synkka.
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Peleissa voi olla mukana myos illuusio valinnasta (Doigou 2025). Pelaajan
eteen siis annetaan valinta, jolla ei ole tosiasiassa minkaanlaista vaikutusta.
Dialogissa valinta saattaa hetkellisesti johtaa eri reitteihin, mutta lopulta keskus-
telu palaa aina samaan pisteeseen (Hagenlocher 2023). Taman tarkoitus on li-
sata immersiota ja tapa on yleinen etenkin lineaarisissa peleissa, kuten Deus
Ex: Mankind Divided (2016) tai Assassin’s Creed: Odyssey (2018).

Analytiikan kannalta silla ei ole kuitenkaan minkaanlaista merkitysta, onko pe-
laajan valinta merkityksellinen itse tarinan haarautuvuuden kannalta. Kuitenkin,
jos valinta ei vaikuta mitenkaan merkitykselliselta pelaajan kannalta, han voi
tehda valinnan sattumanvaraisesti, jolloin analytiikalla ei ole enaa suurta arvoa.

Taman vuoksi tunne valinnan merkityksellisyydesta on tarkea.

Tietyt kuviot voivat myos paljastaa, kuinka merkityksellisia eri vaihtoehdot ovat.
Esimerkiksi jos suurin osa pelaajista valitsee aina saman vaihtoehdon, se voi
viitata siihen, ettd muut vaihtoehdot koetaan vahemman houkutteleviksi tai mer-

kityksellisiksi.

4 Data-analytiikka pelikehityksessa

4.1 Analytiikan merkitys

Monet yritykset keraavat jatkuvasti paljon raakaa dataa, muttei siita ole paljoa
hyotya, jos sita ei osata tulkita. Esimerkiksi jos analytiikkalokittaja keraa raaka-
dataa pelin dialogista, jossa annetaan kolme valintaa, tuloksista voi iimeta, etta
60 % pelaajista valitsee vaihtoehdon A, 35 % valitsee valinnan B ja vain 5 % va-
litsee vaihtoehdon C. Tassa vaiheessa nama tulokset eivat viela merkitse mi-
tdan, ne ovat vain tyhjia prosenttilukuja. Data-analytiikaksi voidaan kutsua niita
prosesseja, jotka yrittavat tulkita tata kerattya dataa tehden siita merkityksellista
(Stevens 2023).

On olemassa nelja erilaista paaasiallista tapaa tulkita dataa (Cote 2021). Tassa
luvussa tarkastelemme, miten naita kyseisia tapoja voitaisiin hyodyntaa pelike-

hityksen viitekehyksessa.

4.2 Deskriptiivinen analytiikka
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Deskriptiivinen analytiikka tarkoittaa kirjaimellisesti kuvainnollista analytiikkaa.
Tasta nakokulmasta tarkasteltuna vastataan erityisesti siihen 'mitd’ on tapahtu-
nut tai mita talla hetkella tapahtuu (Cote 2021). Jos edella mainittua esimerkkia
tarkastelee deskriptiivisesta nakokulmasta voi huomata, etta vaihtoehto A on
suosituin ja vain harva valitsee vaihtoehdon C. Deskriptiivinen analytiikka ei kui-

tenkaan vastaa siihen, etta miksi nain on.

4.3 Diagnostinen analytiikka

Kysymykseen miksi vaihtoehto A on ylivoimaisesti suosituin, vastataan diagnos-
tisessa analytiikassa. Tassa analyytikko yrittda vertailla I0ydettya havaintoa ole-
massa olevaan yleiseen tietoon, muuhun I6ydettyyn dataan tai trendeihin, jotta
han voi I6ytaa syyseuraussuhteen (Cote 2021). Syy miksi vaihtoehto A on yli-
voimaisesti suosituin videopelin dialogissa voi olla esimerkiksi se, etta se johtaa
pelin ’hyvaan’ lopputulokseen, jonka pelaajat suuremmalla todennakdisyydella

haluavat nahda.

4.4 Prediktiivinen analytiikka

Prediktiivinen analytiikka pyrkii ennustamaan tulevaisuutta aikaisemman datan
ja trendien perusteella. Se vastaa siis kysymykseen "mita saattaa tapahtua tule-
vaisuudessa.” (Cote 2021). Kaytanndssa voitaisiin siis paatella, etta koska vaih-
toehto A oli selvasti suosituin pelaajien valinta, se sailyy sellaisena myos jat-
kossa. Erityisesti silloin, jos sama kuvio toistuu myos muissa kyselyissa. Predik-
tiivinen analytiikka ei kuitenkaan kerro taysin varmasti mita tulee tapahtumaan,

vaan nojaa olettamukseen aikaisempien tulosten pohjalta.

4.5 Preskriptiivinen analytiikka

Tama analytiikan muoto ottaa huomioon kaikki muuttujat seka edella mainitut
analytiikan muodot ja sitten pyrkii vastaamaan kysymykseen "mita pitaisi
tehda?” (Cote 2021). Preskriptiivinen analytiikka on siis analytiikan kulminaatio
ja pyrkii toimintaan edellisten havaintojen pohjalta. Lyhyesti voidaan hahmottaa,

etta deskriptiivinen analytiikka toteaa, etta vain pieni osa valitsi vaihtoehdon C.
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Diagnostinen analytiikka toteaa, etta vain pieni osa valitsi vaihtoehdon C, koska
se ei anna pelaajille toivottua lopputulosta. Pediktiivinen analytiikka vastaa, etta
nain tapahtuu myos jatkossa, jos kehitetaan samanlainen vaihtoehto seuraa-
vissa peleissa ja naiden havaintojen pohjalta preskriptiivinen analytiikka ehdot-
taa, etta olisiko parempi tulevaisuudessa tehda sellainen vaihtoehto, joka olisi
yhta houkutteleva kuin vaihtoehto A, jotta pelikokemuksesta saadaan immersii-

visempi.

4.6 Pelaaja kayttaytymisen analytiikka dialogissa ja sen hyodyt

Analytiikka tarjoaa tarkeita tyokaluja, joiden avulla voi paljastaa tietoa pelaajan
mieltymyksista ja toiminnasta. Nain kehittajat voivat ymmartaa asiakkaitaan. Pe-
laajilta keratty data voi paljastaa suosittuja piirteita videopeleista tai niita piir-
teita, jotka kaipaavat korjausta. (Mizina 2025). Ennen data-analytiikkaa kehitta-
jat rakensivat pelit kokemuksen, intuition ja oman luovuutensa pohjalta. Analy-
tiikkka tuo tdhan mukaan konkreettiset todisteet pelaajan mieltymyksista. (Ar-
gentics 2023).

Etenkin dialogissa voidaan huomata analytiikan avulla, mitka valinnat ovat suo-
sittuja ja mitka ovat vahemman suosittuja. Myds aika, jonka pelaaja kayttaa dia-
logissa, voi toimia mittarina sen kiinnostavuudelle. Jos pelaaja jatkuvasti ohittaa
dialogin ja valitsee aina ensimmaisen vaihtoehdon, voidaan paatella, ettei tarina

ole immersiivinen. (Argentics 2023).

Kun pelaajan mieltymyksia on kartoitettu ja niiden taustalla olevat tekijat ymmar-
retty, voidaan naita mieltymyksia alkaa painottaa ja hyodyntaa preskriptiivisen
analytiikan periaatteiden mukaisesti. Lisaksi vahemman suosittuja ratkaisuja pe-
liyhtio voi korjata paivityksissa tai jattaa samankaltaiset ratkaisut pois tulevai-
suuden kehityksessa. Jos kerattya dataa ymmarretaan oikein diagnostisen ana-
lytiikan hengessa, voidaan ennustaa pelaajakayttaytymista ja rakentaa sen poh-

jalta merkityksellisempaa tarinankerrontaa.

Laadukas tarinankerronta koetaan yleisesti tarkeaksi pelaajien kesken, ja se li-
saa pelaajien sitoutumista ja pelissa vietettya aikaa. Tutkimusten mukaan pelit,
joissa on hyvin kirjoitetut hahmot ja hyvin rakennettu narratiivi myyvat jopa 50%
enemman kuin pelit, joissa ei ole naita piirteita. Pelaajat myds ehdottavat pelia
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todennakoisemmin muille, jos siina on hyvin rakennettu tarina. (Andersen
2024).

5 Eri tavat toteuttaa analytiikkalokittaja videopelissa

5.1 Analytiikkalokittajan toteutusstrategiat

Kuten aiemmin on maaritelty, alytiikkalokittaja on tyokalu, joka keraa ja tallentaa
tietoa kayttajien toimista (Google Gemini 3 2026a). Tassa kontekstissa datan
tarkoitus on ymmartaa pelaajan kayttaytymista ja 10ytaa sita kautta pelaajan
mieltymyksia. Tassa tilanteessa analytiikkalokittajan avulla analysoidaan pelaa-
jien valintoja dialogeissa. Kuten edelld on mainittu, pelaajan mieltymyksia arvioi-
malla voidaan selvittaa suosittuja tai vahemman suosittuja elementteja pelista.
Valinnan vaikeustasoa on myds mahdollista arvioida mittaamalla siihen kaytet-
tya aikaa, mutta myds koko pelin vaikeustasoa voi mitata dialogista, jos pelaa-
jalla kestaa kauan siirtya seuraavaan kohtaan, jossa toinen dialogi esiintyy. Da-

taa voi kerata myads pelin kayttoliittyman toimivuudesta.

Analytiikkalokittajan varsinaiseen toteutukseen on monia eri tapoja. Usein nama
toteutukset voidaan jakaa omaan raataloityyn ratkaisuun, jossa itse kehitetaan
tarpeenmukainen analytiikkatyokalu tai sitten yritys valitsee kayttavan kolman-
nen osapuolen analytiikkatyOkaluja. Myos hybridivaihtoehdot ovat mahdollisia,

tassa tilanteessa esiintyy elementteja molemmista vaihtoehdoista.

Yleisesti parhaan mahdollisen tavan paatokseen vaikuttavat yrityksen kaytetta-
vissa olevat resurssit, kuten kehitysaika, tekninen osaaminen seka taloudelliset
resurssit. Jos puhutaan kolmannen osapuolen anaalytiikkatyOkaluista, valinta
voi riippua enemman peliyrityksen kayttamasta teknologiasta, etenkin kehitys-
tydssa kaytetysta pelimoottorista tai vastaavasta kehitysalustasta (Cogalan
2023).

Seuraavissa alaluvuissa tarkastellaan tarkemmin eri omaan toteutukseen pe-
rustuvia analytiikkaratkaisuja seka kolmannen osapuolen analytiikkatyokaluja ja

niiden hyotyja ja haittoja.

5.2 Omaan toteutukseen liittyvat edut ja haitat
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Mikali yritys valitsee kehittaa analytiikkaratkaisunsa itse, talldin vastuu sovelluk-
sen suunnittelusta, kehityksesta ja yllapidosta on kokonaan yrityksella tai sopi-

muksesta riippuen, silla kehitystiimilla, joka sovellusta kehittaa.

Tassa tilanteessa suurin etu on se, etta yritys saa taysin raataldidyn ratkaisun,
joka vastaa tarkasti sen liiketoiminnallisia ja teknisia tarpeita. Erityisesti raataloi-
tyyn ratkaisuun voidaan sisallyttaa jo olemassa olevat pelimoottorit, tietokannat
ja muut jarjestelmat. Lisaksi tallainen ratkaisu tarjoaa joustavuutta yrityksen ke-
hittyviin tarpeisiin. Kyseessa on myds suhteellisen varma ja tietoturvallinen rat-
kaisu, koska on aina olemassa riski, etta kolmannen osapuolen palvelut voivat
kaatua tai loppua, jolloin keratty data menetetddn. Kolmannen osapuolen analy-
tiikkkapalveluiden kayttoon liittyy myos kohonnut tietoturvariski, silla peliyrityksen
keraamaa dataa siirretaan ja kasitellaan ulkopuolisen palveluntarjoajan jarjestel-
missa. (Yatin 2025.)

Kuten edella on viitattu, on myOds mahdollista, etta peliyrityksen oma tiimi ei
osallistu valttamatta lokittajan kehitykseen, vaan yritys ostaa kehityspalveluita
toiselta yritykselta, jolloin mukana on kolmannen osapuolen elementti. Kuitenkin
tassa tilanteessa omistusoikeus ja paatosvalta sailyvat peliyrityksella, jos nain

on toimeksiantosopimuksessa sovittu. (Kallio 2026.)

Suurin haitta puolestaan tassa tilanteessa on kustannukset. Hinnoittelumalli voi
olla erilainen riippuen yrityksesta tai sopimuksesta (Kallio 2026). Kuitenkin kes-
kimaarainen hintahaarukka pienen sovelluksen kehittamiselle on 50009 -
50,000%. Tuo kuitenkin kattaa vain kehittdmisen kulut. Yllapitdmisen kulut ovat
suurella todennakoisyydella noin 15%-20% kehittdmisen kuluista. Tahan sisal-
tyy esimerkiksi bugien korjaus, tietoturvan uudistukset, suorituskyvyn monito-
rointi ja servereiden yllapito. (Dugdiev 2025.)

Peliyrityksen on mahdollista my0s tuottaa tarvittava analytiikkalokittaja itse.
Tama kuitenkin sitoo yrityksen omaa tyovoimaa sovelluksen kehittamiseen ja
kehityksen hinta maaraytyy talldin tyontekijdiden palkan mukaan. Voi olla tilan-
teita, joissa hinta voi koitua kallimmaksi, jos sovellus kehitetaan talon sisalla,
koska keskimaarainen sovelluskehittdjan palkka pelialalla on noin 4000 euroa

suomessa (Ronkainen 2025). Tama voi tapahtua erityisesti silloin, jos |ahetaan
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kehittdmaan hyvin monimutkaista analytiikkalokittajaa, jossa kestaa kauan.
Analytiikkalokittajat ovat kuitenkin yleensa hyvin yksinkertaisia sovelluksia, joten
taman ei pitaisi olla yleinen ongelma, vaan enemmankin mahdollisuus, joka voi
tapahtua silloin, jos asioita ei mietita loppuun asti. Kehittdminen on myds pois
tavanomaisesta pelikehityksesta ja projektit voivat hidastua, jos samat kehittajat

osallistuvat tavanomaiseen peliohjelmointiin.

Peliohjelmointiin keskittyvilla kehittajilla ei mydskaan ole valttamatta kehittynytta
erityisosaamista koskien analytiikkaa ja siihen tarvittavia tyokaluja (Yatin 2026).
Taman vuoksi analytiikkatyokalun kehittaminen voisi olla jarkevaa jattdaa ammat-
tilaisille. Tama kuitenkaan ei koske kaikkia tilanteita, koska kaikki peliyhtiot ovat
kuitenkin erilaisia ja on mahdollista, etta jollain kehittajalla on syva ymmarrys

analytiikasta.

Peliyhtié voi myo6s joutua sijoittamaan oman voi datainfrastruktuurin ostoon, ellei
sita jo ole hankittu. Pitddhan data myos tallentaa johonkin tietokantaan tarkaste-
lua varten. Talléin mukaan tulee myds oman infrastruktuurin yllapitoon liittyvat
kustannukset. Yrityksen on itse arvioitava tilanteen mukaan, onko jarkevampaa

tuottaa sovellus itse vai ostaa tuotettava palvelu muilta.

5.3 Kolmannen osapuolen analytiikkatyokalut

Kolmannen osapuolen analytiikkatyokaluilla tarkoitetaan valmiita tydkaluja, jotka
ovat jonkun ulkopuolisen yrityksen kehittama ja omistama. Tassa mallissa peli-
yritys ei kehita analytiikkajarjestelmaa itse, vaan hyodyntaa kolmannen osapuo-
len tarjoamaa palvelua lisenssi- tai palvelusopimuksen kautta, jolloin itse tyo-
kalu ja sen infrastruktuuri pysyvat palveluntarjoajan hallinnassa. Valmiita analy-
tiikkkatydkaluja pelikehitykseen on paljon, esimerkiksi Keewano, Google Analy-
tics ja GameAnalytics. Nama eroavat toisistaan ominaisuuksillaan, esimerkiksi
Keewano tarjoaa mahdollisuuden, kerata reaaliajassa dataa, mutta GameAnaly-
tics ei (Plotnek 2024 ). Kuvassa 2 esitetaan vertailu kahdeksasta kolmannen

osapuolen analytiikkatydkalusta ja niiden ominaisuuksista.



Kuva 2. The 8 Best Game Analytics Solutions in 2025 (Plotnek 2024).

Eri pelikehitys infrastruktuureille, kuten pelimoottoreille on myds olemassa omia
analytiikkatyokaluja, esimerkiksi Unitylle on olemassa Unity Analytics. Hinnat
voivat nousta tuhansiin euroihin omassa toteutuksessa, mutta Unity Analytics
on ilmainen siihen asti, kunnes palvelussa on 50 000 aktiivista kayttajaa. Taman
jalkeen palvelua on jatkettava maksullisella tilauksella (Unity Documentation
2026). Taman jalkeen Unity Analyticsin hinnoittelu perustuu kayttajamaariin, ja
palvelusta veloitetaan kuukausittain aktiivisten kayttajien maaran perusteella.
Kuvassa 3 on kuvattu paljon Unity Analytics maksaa kayttajamaarien perus-

teella.
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Number of users Cost per MAU

0 - 50,000 $0.00 (free tier)

50,001 - 150,000 $0.00360

150,001 - 500,000 $0.00315

500,001 - 1,000,000 $0.00293

1,000,001 - 5,000,000 $0.00225

5,000,001 and higher Contact Unity Support to learn about more pricing options.

Kuva 3. Pricing (Unity Documentation 2026).

Tama on vielakin hyvin halpaa ainakin verrattuna siihen, jos oma toteutus teete-
taan ulkopuolisen yrityksen kautta. Esimerkiksi noin 80 000 kuukausittaisen ak-
tiivisen kayttajan pelissa kustannus lasketaan seuraavan mallin mukaan: 80 000
— 50 000 = 30 000 maksullista kuukausittaista kayttajaa. 30 000 * $0.00360 =
$108 / kk. Yllapitokustannukset halvimman mahdollisen analytiikkalokittajan
teettdmiseen voivat teoriassa nousta jopa 750% kuussa, koska 5000 * 0.15 =
750. Tama kuitenkin riippuu sopimuksesta, eika yllapitokustannuksia voi siksi
pitda kiveen hakattuina totuuksina. Omassa toteutuksessa voi kuitenkin olla ti-
lanteita, ettei sopimukseen edes sisally minkaanlainen yllapitaminen ja ostaja
yritys hoitaa sen itse. Hinta yllapidolle voi kuitenkin kiinteampi itse teetetyssa
sovelluksessa kuin esimerkiksi Unity Analyticsin kaytossa, jossa se maaraytyy

kayttagjamaaran mukaan.

Hinnoittelu eroaa kuitenkin palvelua tarjoavan yrityksen mukaan, esimerkiksi
GameAnalytics tarjoaa monia eri tilaussuunnitelmia, jotka eroavat toisistaan
kaytettavissa olevien toimintojen mukaan. Hinta voi olla kiintea maksu kuussa,
joka voi olla viidestakymmenesta dollarista viiteen sataan dollariin. Esimerkiksi
vain pelianalytiikkaan keskittyva Analytics|Q-suunnitelma maksaa noin viisikym-
menta dollaria kuussa, mutta jos haluaa keskittya pelien markkinointiin, on valit-
tavat eri suunnitelma. Tassa tapauksessa MarketlQ-suunnitelman kustannukset
voivat nousta viiteen sataan dollariin. (GameAnalytics 2026.) Edella mainitussa
tilanteessa kuukausittaiset kulut voivat olla jo huomattavia. Kuvassa 4 on nay-

tetty eri maksusuunnitelmat GameAnalytics-palvelulle.
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AnalplnG »- SeqraniiQ o £ Ppeineia " MarkellD »

549 $29/mo Let's talk From $499/mo 5499 $299/mo

Start 16-cy froe trind Start iy free irini

Start free. Scale as you grow.

Kuva 4. Pricing (GameAnalytics 2026.)

Jotkut kolmannen osapuolen analytiikkapalvelut tarjoavat myos mahdollisuutta
kayttaa analytiikkatyOkalun lisaksi myos asiantuntijapalveluita, kuten data-ana-
lyytikon tukea tai konsultointia (Yatin 2025). Tallaisia pelianalytiikka palveluita

tarjoaa esimerkiksi ediiie (ediiie 2026).

On varmasti olemassa tilanteita, jossa kolmannen osapuolen analytiikkatydka-
lun kayttaminen sopii yrityksen tarpeisiin taydellisesti, mutta suurin ongelma nii-
den kaytdssa on raataloidyn kokemuksen puuttuminen. Tasta seuraa se, etta
yrityksen mahdollisuudet vaikuttaa datan keruuseen tai sen kasittelyyn voi olla
rajalliset. (Yatin 2026.) Raatalditymattdman ratkaisun ongelma on se, etta erilai-
sia toimintoja on joko liikaa tai liian vahan. Jos erilaisia toimintoja on liikaa ja
suuri osa niista on tarpeettomia asiakasyritykselle, voi palvelun kayttaminen olla
lian monimutkaista ja hankalaa. Jos analytiikkajarjestelman toiminnallisuudet
ovat rajalliset, voidaan joutua tinkimaan siita, mita pelin osa-alueita tai tapahtu-
mia analytiikassa seurataan. Pahimmassa tilanteessa kayttd on liian monimut-
kaista ja silti joudutaan tinkia analytiikasta. Tasta syysta toteutuksena oman rat-

kaisun luominen on usein parempi.

Kolmannen osapuolen analytiikkapalveluiden kayttoon liittyy myos tietoturvaan
liittyvia haasteita, koska kerattya dataa kasitellaan ja sailytetaan ulkopuolisen
palveluntarjoajan jarjestelmissa, mika voi lisata tietoturvariskien mahdollisuutta.
Taman vuoksi tiukat sopimukset ja kaytannat liittyen tietoturvaan on tarkeita.
(Yatin 2026.)
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On my6s mahdollista, etta yritys, jolta analytiikkapalveluita ostetaan, menee
konkurssiin, jolloin keratty data voidaan menettaa ikuisiksi ajoiksi tai kyseinen
analytiikkapalvelu poistuu myynnista. Unity Technologies on yrityksena erityisen
tunnettu siita, etta silld on taipumus poistaa omia palveluitaan. On myds tavan-
omaista, etta kaytettyihin palveluihin tulee ongelmia esimerkiksi paivityksien

myota.

Kolmannen osapuolen analytiikkapalveluihin liittyvat rajoitteet huomioon ottaen
voidaan ymmartaa, etta tallainen ratkaisu voi soveltua parhaiten lyhyen aikava-
lin tarpeisiin. Kolmannen osapuolen analytiikkatydkalut ovat tyypillisesti nope-
ampia ottaa kayttoon, silla ne eivat edellyta omaa kehitystyota, mika tekee niista
houkuttelevan vaihtoehdon erityisesti projektin alkuvaiheessa. Ne sopivat myos
pidemmalla aikavalille, jos yritys valttamatta tarvitsee ammattimaista konsultoin-

tia.

5.4 Hybridivaihtoehdot

Hybridivaihtoehdot ovat sekoitus omaa toteutusta ja kolmannen osapuolen pal-
veluiden kayttamista. Tama yleensa voi nayttaa esimerkiksi silta, etta itse analy-
tiikkkatydkalu toteutetaan itse, mutta tiedot tallennetaan johonkin pilvipalvelun
tietokantaan, kuten johonkin Azuren- tai AWS:n tietokantaan. Datan kerays tyo-
kalu tehdaan siis itse, mutta kyseista dataa voidaan myos kasitella ja mallintaa,
jollain kolmannen osapuolen sovelluksella, esimerkiksi Azure Data Explorerilla

tai Power Bl:lla.

Hybridivaihtoehto voi tarjota tasapainoa ratkaisun joustavuuden ja kustannusten
valilla. Yritys voi itse kustomoida analytiikkalokittajansa tarpeidensa mukaan,
mutta samaan aikaan se voi hyodyntaa valmiiden pilvipalvelujen analytiikkatyo-

kalujen skaalautuvuutta, suorituskykya ja valmiita mahdollisuuksia.

Talla tavoin on mahdollista luoda yksinkertainen oma toteutus, jota voidaan laa-
jentaa monipuolisemmaksi toteutukseksi ajan myota. Tassa tilanteessa on kui-
tenkin samoja tietoturvariskien elementteja kuin taysin kolmannen osapuolen
ratkaisun kaytdssa, mutta pilvipalveluja pidetaan yleisesti arvostettuina ja luotet-
tavina kumppaneina, jotka ovat erikoistuneet alaansa. Pitaa kuitenkin muistaa,

ettei omassa tietovarastossa datan sailyttdaminen ole myoskaan taysin
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riskitonta, koska se edellyttaa riittavia tietoturvakaytantoja esimerkiksi varmuus-
kopioinnin ja mahdollisten tietomurtojen varalta. Puutteet naissa voivat altistaa
jarjestelman tietoturvaloukkauksille aivan kuin ulkoisten palveluidenkin kay-

tossa.

5.5 Lopputulos

Tassa opinnaytetydssa toteutetaan analytiikkalokittaja itse, koska toimeksian-
taja yritys (Olipa Games) haluaa itselleen yksinkertaisen, mutta laadukkaan rat-
kaisun. Tama siksi, koska yksinkertaista ja itse toteutettua ratkaisua on hel-
pompi kayttaa kuin taysin kolmannen osapuolen omistamaa anaalytiikkalokitta-
jaa ja sitd on myds helpompi kustomoida tuleviin tarpeisiin. Toimeksiantaja yri-
tyksellda on myos oma tietovarasto, johon keratyt tiedot halutaan tallentaa.
Oman toteutuksen voi rakentaa taysin vastaamaan kyseisen infrastruktuurin tar-

peita.

Tassa ratkaisussa analytiikkalokittaja hydodyntaa kuitenkin joitain kolmannen
osapuolen sovelluksia, koska data on tarkoitus saada CSV-tiedostoiksi ja sita
on tarkoitus mallintaa Power Bl:lla. Power Bl on Microsoftin liiketoiminta analy-
tiikkaan perustuva visualisointitydkalu, jonka avulla raa’an datan voi muuttaa
kaytannollisiksi oivalluksiksi (Microsoft Learn 2025). Tassa toteutuksessa myos

hyodynnetaan ulkoiselta palveluntarjoajalta hankittua MySQL-tietokantaa.

6 Analytiikkalokittajan tekninen arkkitehtuuri ja komponentit

Tarkoituksena on maaritella toteutettavalle analytiikkalokittajalle keskeiset omi-
naisuudet ja tekniset vaatimukset. Tarkastelu keskittyy erityisesti siihen, miten
analytiikkalokittaja toteutetaan kaytannossa, mutta myos tarkastellaan, mitka
ovat niita alustoja ja tyokaluja, joiden puitteissa toteutus tehdaan. Tarkoitus on
muodostaa mahdollisimman tarkka kasitys sovelluksen toteutuksen edellytyk-

sista.
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6.1 Pelimoottori

Pelimoottori tarkoittaa sovelluskehitysalustaa joka on paasaantoisesti optimoitu
videopelien kehitykseen. Pelimoottorit tarjoavat tyypillisesti tuen eri ohjelmointi-
kielilla seka sisaltavat 2D- ja 3D renderdintimoottorin grafiikkan kasittelyyn. Nai-
hin on usein sisallytetty myos fysiikkamoottori, jonka avulla voidaan simuloida
reaalimaailman fysikaalisia ilmidita. (Arm 2025.) Analytiikkalokittaja rakennetaan

osaksi pelimoottoria pelimoottorin sisdisena skriptipohjaisena komponenttina.

Pelimoottori, jota tassa toteutuksessa kaytetaan, on Unity Engine. Unity engine
on ollut ainakin vuosina 2023 ja 2024 maailman kaytetyin pelimoottori (Ga-
meFromScratch 2024). Unity on valittu toteutukseen siita syysta, etta se on toi-

meksiantaja yrityksen yleisesti kayttama pelimoottori pelikehityksessa.

6.2 Ohjelmointikielet

Ohjelmointikieli on joukko ohjeita, jota ohjelmoijat kayttavat tietokoneiden
kanssa tehtavien suorittamiseen ja tietokoneiden kanssa kommunikoimiseen.
Yleensa ohjelmointikielilla luodaan erilaisia sovelluksia, kuten verkkosivuja ja
tydpoytasovelluksia. Eri ohjelmointikielia on olemassa esimerkiksi C#, Python,
Java ja C++. (Tieturi 2026.) Analytiikkalokittajan toteutukseen on valittu C#,

koska se on Unity Enginen paasaantoisesti kayttama ohjelmointikieli.

Jotta pelimoottorista saadaan turvallinen yhteys tietokantaan, tarvitaan kyseista
yhteytta kasitteleva palvelinpuoli. Tassa palvelinpuolella kaytetaan PHP-ohjel-
mointikielta, koska PHP ei tarvitse erillista tukea selaimelta, kuten erillista palve-
linasennusta ja silla voi kasitella helposti palvelinpuolen tiedostoja (Laaksonen
2011). Tietokantana kaytetaan MySql-tietokantaa, joten kyselykielena kaytetaan

luonnollisesti SQL-kielta.

6.3 Ohjelmistoymparisto

Ohjelmistoymparistdlla tarkoitetaan ohjelmistokehityksessa kaytettavaa kehitys-

alustaa, joka tarjoaa tarvittavat tyokalut ohjelmistokehitykseen, kuten
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koodieditorin, kaantajan seka muita apuvalineita kehitykseen Google Gemini
2026). Tassa toteutuksessa kaytetdan Microsoft Visual Studio 20219, koska se

on yleisesti kaytetty ja vakiintunut ohjelmistoymparistd Unityn kanssa.

Palvelinpuolen ohjelmointiin kaytetaan Visual Studio Codea, koska sen yksin-

kertaisuus ja kevyt rakenne sopivat hyvin palvelinpuolen kehitykseen.

6.4 Peli

Analytiikkalokittaja on erillinen scriptikomponentti, joka toteutetaan ja ajetaan

osana pelin jarjestelmaa.

Toteutuksena kaytettava peli on nimeltaan Hostile Docking. Hostile Docking on
Olipa Gamesin tuleva peli, joka sijoittuu neonvalaistuun cyberpunk-tyyliseen
kaupunkiin. Pelaaja johtaa taktista ryhmaa tutkimaan hiljaiseksi jaanytta rah-
tialusta. Aluksi yksinkertaiselta vaikuttava pelastustehtava muuttuu nopeasti sel-
viytymistaisteluksi, kun paljastuu, etta vaikutusvaltainen yhtié on kaapannut
aluksen varastaakseen laittomia neuroaseita. Pelaajan valinnat vaikuttavat tari-
nan kulkuun ja lopputulokseen, maarittaen ketka selviytyvat, keihin voi luottaa,

tuleeko totuus julki vai jaako tapahtumat ikuisesti varjoihin. (Olipa Games 2025.)

Peli on ytimeltaan yksinpelattava taktinen ammuntapeli, jossa pelaaja etenee
tehtavissa tulitaisteluiden ja hiiviskelyn avulla. Pelaajan kehittyminen perustuu
alueita tutkimalla 16ydettyihin tai taisteluista saatuihin varusteisiin, kuten aseisiin
ja suojuksiin. Pelissa ei ole siis perinteista kokemukseen perustuvaa jarjestel-
maa. Kuten aiemmin on mainittu, pelin keskidssa on haarautuva tarina, jossa
pelaajan valinnat vaikuttavat merkittavasti tarinan kulkuun ja pelin lopulliseen
paatepisteeseen. (Olipa Games 2025.) Pelia voisi luonnehtia emergentiksi tari-
nankerronnaksi, jossa pelaaja rakentaa tarinansa ja kokemuksensa omien paa-
tostensa pohjalta, eika ole sidottu ennalta maarattyyn juoneen. Lisaksi siina on
vuoropohjainen dialogipuu. Taman vuoksi peli sopii taydellisesti tahan opinnay-
tetydhon. Kuvassa 5 esitetdan kuvankaappaus kyseisesta pelista, jotta lukija

hahmottaisi paremmin millaisesta pelista on kyse.
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Kuva 5. Hostile Docking (Olipa Games 2025.)

6.5 Hahmonluontityokalu

Ennen dialogin luomista, jonka kautta pelaaja tekee valinnan ja taman kautta
pelaajan valintoja analysoidaan, luodaan ei-pelattava hahmo, jonka kanssa kes-

kustelu kaydaan.

Hahmon luomiseen on kayttetty kahta eri Olipa Gamesin kehittamaa hahmon-
luontitydkalua, Npc editoria ja NPCMakerLiteGreenia. Npc editorissa luodaan
kansio, johon luotava hahmotiedosto tallennetaan. Siina myos paatetaan luota-
van hahmon ominaisuudet, kuten se, onko hahmo aggressiivinen vai ei, mika
hahmon nimi on ja voiko hahmon kanssa vuorovaikuttaa ylipdatansa. Lisaksi
tassa maaritelldan jokaiselle luotavalle ei-pelattavalle hahmolle oma id-luokit-
telu, jonka avulla hahmoon voi viitata ja sita kautta sille voi asettaa erilaisia ta-
pahtumia ja maarata esimerkiksi, missa tilanteissa hahmolle asetettu dialogi

lahtee kayntiin. Kuvassa 6 esitetaan, milta nayttaa Npc Editorin kayttoliittyma.
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Kuva 6. Npc editor.

Hahmon ulkonako ja aseet paatetadn NPCMakerissa. Nailla asioilla ei kuiten-
kaan ole valia analytiikkalokittajan toteutuksen kannalta. Kuvassa 7 esitetaan
NPCMakerLiteGreenin kayttoliittyma.
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Kuva 7. NPCMakerLiteGreen.
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6.6 Dialogin rakennustyokalu

Dialogi toteutetaan Olipa Gamesin itse kehittamalla solmupohjaisella dialogin
rakennustyoOkalulla, DialogueMaster toolilla. DialogueMaster tool toimii Unityssa.
Paapiirteittain dialogi rakennetaan tydkalussa niin, ettéd ensin luodaan dialogi-
datatiedosto ja sen sisalle keskeinen yksittainen dialogi. Keskusteluun maaritel-
l&an siihen osallistuvat hahmot ja sitten varsinainen dialogi muodostetaan lisaa-
malla solmuja, jotka sisaltavat hahmojen mahdolliset repliikit ja vastausvaihto-
ehdot. (OlipaOS Documentation 2025.)

Dialogin etenee solmujen valisten yhteyksien mukaan ja yksi solmu merkitaan
keskustelun aloituskohdaksi. Vastausvaihtoehtoihin voi liittda ehtoja (checks) ja
toimintoja (actions). Eri haarautuvuudet toteutuvat ehtojen pohjalta ja actions te-
kee, jonkun suoritettavan toiminnon, esimerkiksi antaa toiselle hahmolle tietyn
maaran rahaa. Dialogeihin voi my0gs liittda animaatioita, jotka voi nayttaa kes-
kustelun yhteydessa. (OlipaOS Documentation 2025.) Kuvassa 8 esitetaan,

milta nayttaa DialogueMasterin kayttoliittyma.

Kuva 8. DialogueMaster. (OlipaOS Documentation 2025.)

6.7 Event Editor

Event editor on Olipa Gamesin kehittama tapahtumanhallintatytkalu, joka kasit-
telee vuorovaikutuksia pelaajan, ei-pelattavien hahmojen ja objektien valilla (Oli-
paOS Documentation 2025). Talla tyokalulla voi liittda rakennettuja dialogeja

hahmoihin, joille ne kuuluvat ja sita kautta dialogi lahtee toimimaan.
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6.8 Tietokanta

Tietokanta tarkoittaa tietojen keraamiseen ja jarjestdmiseen tarvittavaa tyokalua
(Microsoft 2026). Olipa Games kayttaa MySQL tietokantaa, joka on hankittu
Cpanel InMotion Hosting - palvelutarjoajan kautta. Tahan tyéhdn on valittu ky-
seinen tietokanta vain siksi, koska toimeksiantajayritys maksaa siita jo. Olisi kui-
tenkin teoriassa mahdollista kayttaa muitakin tietokantoja. Tiedot lahetetaan tie-

tokantaan valittajaohjelman kautta, joka on kirjoitettu PHP-kielella.

Tietokannan kayttojarjestelmana toimii PhpMyAdmin, joka on integroitu Cpa-
nelin palvelupaketin mukaan. PhpMyAdminilla voi muokata ja yllapitaa ole-

massa olevia tietokantoja mielekkaasti.

Toinen mahdollinen toteutustapa olisi tallentaa keratty data Olipa Gamesin
omalle palvelimelle rajapintakutsujen avulla JSON-muotoisena. Tama ei kuiten-
kaan olisi kestava ratkaisu, silla se ei sallisi skaalautuvuutta. Siita syysta, etta
JSON-tiedoston muistikapasiteetti on niin paljon pienempi kuin tietokannan.
Suuri tietomaara voisi teoriassa tukkia Olipa Gamesin oman palvelimen koko-

naan.

6.9 Ulkopuoliset sovellukset

Power Bl on Microsoftin likketoiminta analytiikkaan perustuva visualisointityo-
kalu, jonka avulla raa’an datan voi muuttaa kaytannollisiksi oivalluksiksi (Micro-
soft Learn 2025). Power Bl tukee erityisesti CSV-tiedostoja ja siksi data on tar-
keda saada CSV-tiedostoiksi. Power Bl:ta ei litetd suoraan analytiikkalokitta-
jaan tai tietovarastoihin, vaan kerattya dataa on tarkoitus visualisoida silla erik-

seen ja sen kautta tehda paatoksia.

6.10 Synteesi

Tassa luvussa on kuvattu analytiikkalokittajan toteutukselle tarkeat tyokalut ja
tekninen arkkitehtuuri paapiirteittain. Yhdessa ne muodostavat kokonaisuuden,
joka alkaa siita, etta pelia kehitetaan Unityssa. Kyseisessa ymparistossa peliin
luodaan testidialogi kayttaen Olipa Gamesin omaa dialogityokalua,
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DialogueMaster toolia. Analytiikkalokittaja rakennetaan skriptipohjaisena kom-
ponenttina Unityssa ja se liitetaan keraamaan dataa testidialogissa. Data varas-
toidaan tietokantaan valittajaohjelman kautta, jotta tietoturvariskit minimoitaisiin.
Sitten data haetaan tietokannasta CSV-tiedostoksi ja sita visualisoidaan Power
Bl:n avulla. Visualisoinnin pohjalta tarvittavat analyysit ja johtopaatdkset teh-
daan analytiikan neljan peruslahtokohdan mukaisesti. Kuvassa 9 oleva kaavio

kuvaa toteutuksen kokonaisuutta.

Analyytikko

Power Bl Cs\-tiedosta Tietokanta
. Analysol
Valittajaohjelma

Unity T
Pali

Analytiikkalokittaja

Dialogi kKerad dataa

Kuva 9. Kaavio toteutuksen arkkitehtuurista

7 Analytiikkalokittajaa koskevat sovelluskehityksen periaat-

teet

Analytiikkalokittajan suunnittelussa on tarkeaa kartoittaa toivotut periaatteet
koskien sovelluskehitysta, jotta saadaan aikaiseksi paras mahdollinen lopputu-
los. Sovelluskehityksen periaatteilla tarkoitetaan kaytantgja ja filosofioita, joiden
avulla lahestytaan kehitystyota. Tarkoituksena on saada aikaan mahdollisim-
man yksinkertainen ja toimiva ratkaisu, joka on skaalautuva ja sen voi kayttaa

uudelleen mahdollisimman monissa tilanteissa.
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7.1 Yksinkertaisuus

Analytiikkalokittajan on oltava mahdollisimman yksinkertainen toteutukseltaan,
koska, monimutkaisuus voi myods vaikeuttaa ohjelman uudelleen kaytettavyytta
muissa tilanteissa, kuten toisissa peleissa. Liian sekavaa koodia on vaikeampi
muokata kaytettavaksi muissa peleissa ja joissakin tilanteissa ohjelma joudu-

taan tekemaan kokonaan uudestaan vastaamaan kyseisia tarpeita.

Lisaksi monimutkainen koodi on raskaampi ajaa ja vie tietokoneen suoritusky-
vylta enemman resursseja kuin yksinkertainen ohjelma. Hyvin monimutkainen ja
raskas analytiikkalokittaja taustalla voi haitata pelin suorituskykya ja talldin ana-
lytiikkalokittajasta on enemman haittaa kuin hyotya. Tama johtuu siita, etta vi-
deopelien suorituskyky on keskeisessa roolissa: huonosti toimiva ja heikosti

pyoriva peli voi johtaa negatiivisiin arvosteluihin ja sita kautta heikkoon myyntiin.

Liilan monimutkaista analytiikkalokittajaa voi olla myds vaikea kayttaa, koska eri-
laisia ominaisuuksia on liikaa. Nama ominaisuudet voivat olla myds turhia tai ne
tarjoavat vain vahan hyotya. Tallaisia ominaisuuksia voisi teoriassa olla esimer-
kiksi erilaisten metatietorakenteiden tai muiden tietojen keruu, joille ei ole sel-
keaa kayttotarkoitusta. Turha tiedonkeruu ja lilan suuri tiedonkeruu kasvattaa
vain suorituskuormaa ilman selvia hyotyja. Tasta voi olla itseasiassa vain hait-
taa, koska turhia tietoja voidaan joutua poistamaan jalkeenpain tietokannasta.
Liika turha tieto, voi myos vaikeuttaa hyddyllisen tiedon 16ytamista tietokan-
nasta. Tasta syysta analytiikkalokittaja rakennetaan siten, etta silla voi kerata

vain tarpeellista tietoa.

7.2 Uudelleenkaytettavyys

On Parempi tuottaa sellainen sovellus, jota voi kayttaa uudelleen monissa eri ti-
lanteissa kuin sovellus, jota voi kayttaa vain yhdessa tilanteessa. Talla tavoin
maksimoidaan tehdyn tyon hyoty. Vain yhteen tilanteeseen sopiva sovellus vie
tulevaisuudessa kehitysaikaa, koska tulevaisuudessa voidaan joutua tuotta-

maan samankaltainen sovellus toiselle tilanteelle.
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Mahdollisimman korkea uudelleenkaytettavyys saadaan aikaa silla tavalla, etta
sovellus suunnitellaan modulaariseksi ja joustavaksi. Tama tarkoittaa sita, etta
sovelluksen eri toiminnot, kuten tiedonkeruu, kasittely ja tallennus erotetaan toi-
sistaan selkeiksi kokonaisuuksiksi. Talldin sovelluksen eri ominaisuudet eivat
ole sotkeutuneet toisiinsa ja, jos yhta joudutaan muokkaamaan jatkossa, se ei
tarkoita sita, etta koko sovellus joudutaan tehda uusiksi. Niin kuin aikaisemmin
on myo0s mainittu, mahdollisimman yksinkertainen sovellus tukee koodin uudel-

leen kaytettavyytta.

7.3 Skaalautuvuus

Sovelluksesta on saatava mahdollisimman skaalautuva, koska se mahdollistaa
sovelluksen kestavyyden pienien ja suurien datamaarien edessa. Skaalautuva
arkkitehtuuri mahdollistaa sen, etta suorituskyky ja luotettavuus pysyvat kun-

nossa, vaikka datamaarien keradminen nousisikin dramaattisesti.

Skaalautuvuus saavutetaan erityisesti siten, etta kaytetaan skaalautuvaa tieto-
kantaa, joka sallii suuret tietomaarat. Esimerkiksi pelkalle JSON-tiedostolle suu-
ren maaran datan tallentaminen voi johtaa ohjelman tukkeutumiseen. Toinen
tapa tehda mahdollisimman skaalautuva ratkaisu on myds tukeutua modulaari-
suuteen, koska talla tavoin yksittaisia komponentteja voidaan skaalata ja paivit-

taa itsenaisesti ilman, etta koko sovellus hajoaa.

8 Analytiikkalokittajan konkreettiset ominaisuudet ja moduu-
lit.

Analytiikkalokittajan konkreettisilla ominaisuuksilla tarkoitetaan sovelluksen tek-
nisia piirteita, jotka toteutetaan kaytannossa. Kyseiset piirteet jaetaan moduu-
leiksi, koska talla tavoin voidaan maksimoida uudelleenkaytettavyys ja skaa-
lautuvuus. Tassa luvussa kasitellaan, mitd ominaisuuksia tulee mukaan toteu-

tukseen.
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8.1 Tiedonkerays

Analytiikkalokittajan keskeisin tarkoitus on kerata tietoa. Paras mahdollinen tapa
toteuttaa kyseinen toiminto on niin, etta lokittaja aktivoituu, kun pelaaja tekee
valinnan. Jos analytiikkalokittaja keraa jatkuvasti dataa reilaajassa, syntyy pal-
jon turhaa dataa, jolla ei tee mitaan. Tama voi hidastaa pelin suorituskykya ja
palvelin voi tukkeutua. Kattavan maaran hyddyllista dataa saadaan myds, jos
analytiikkalokittaja toteutetaan globaalisti, jolloin se keraa dataa pelaajien kai-

kista valinnoista.

Keratyt tietueet on myds oltava tunnistettavia pelaajaan tallennustiedostoon kyt-
keytyvan tunnisteen kautta. Taman taytyy olla mahdoliista siksi, jotta voidaan seurata,
mita valintoja pelaajat ovat tehneet tietylla lapipeluukerralla ja miten valinnat

eroavat seuraavilla lapipeluukerroilla.

Pelaajan tunnisteen lisaksi analytiikkalokittajan tulee tallentaa dialogin tunniste,
josta selviaa, ettd mista dialogista tiedot on keratty. Sen jalkeen pitaa selvita,
missa solmussa valinta on tehty, koska dialogissa voi olla monia eri kohtia,
jossa on mahdollisuus valintaan. Sitten on tallennettava, minka valinnan pelaaja
on valinnut. Myos aika, jolloin valinta on tehty ja kesto, kauanko pelaaja on viet-
tanyt dialogissa. Ajalla voi yrittaa arvioida valinnan vaikeutta ja se keretaan se-

kunteina, koska API-yhteys toimii int-tyyppisilla muuttujilla parhaiten.

8.2 Tallennus

Toinen tarkea ominaisuus on tietojen tallentaminen tietokantaan. Tietojen tallen-
taminen tietokantaan toteutetaan API-kutsujen kautta. API tarkoittaa joukkoa
ennalta maarattyja saantoja, joiden avulla kaksi tai useampi sovellus kommuni-
koi keskenaan (Goodwin 2025). Analytiikkalokittajan on muodostettava yhteys
Unitysta tietokantaan, jotta se voi lahettaa sinne keratyt tiedot POST-pyyntdjen
avulla. POST on juuri se protokolla, jonka avulla lahetetaan tietoja eteenpain.

Tiedot on siirrettava kuitenkin turvallisesti pelimoottorista tietokantaan. Taman
vuoksi tarvitaan koodi, joka toimii valittajana pelimoottorin ja tietokannan valilla.
Tama koodi on tarpeellinen siksi, koska sen avulla tiedot voidaan siirtaa
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tietokantaan turvallisesti. Suora yhteys tietokantaan voisi altistaa sen mahdolli-

sille tietoturvariskeille.

8.3 Ajastin

Jotta on mahdollista mitata aikaa, jonka pelaaja kayttaa dialogissa tehdessaan
valinnan, on luotava ajastin. Ajastin luodaan omaksi luokakseen, koska se pa-
rantaa koodin uudelleenkaytettavyytta ja yllapidettavyytta. Lisaksi erillinen

luokka mahdollistaa ajastimen kaytén myds pelin muissa osissa ilman, etta lo-

giikkaa tarvitsee kirjoittaa uudelleen.

Ajastimessa on oltava kolme toimintoa: ajastimen aloitus, ajan palauttaminen
valinnasta seka ajastimen lopetus. Myds analytiikkalokittajaan rakennetaan me-
todit, jotka kutsuvat naita ajastimen metodeja, koska nain ajastimen kaytto voi-
daan keskittaa analytiikkajarjestelmaan, mika varmistaa sen, etta mittaustiedot

tallennetaan yhdenmukaisesti.

8.4 Yhteenveto

Tassa vaiheessa voidaan huomata, ettei analytiikkalokittaja ole vain yksi sovel-
lus, mutta se enemman monen eri komponentin kokonaisuus, jotka yhdessa

vastaavat tiedot keraamisesta, kasittelysta ja tallentamisesta.

9 Toteutus

9.1 Ei pelattavan hahmon luonti dialogia varten

Tassa toteutuksessa tehdaan testihahmo, joka ei tule oikeaan julkaistavaan pe-
liin. Testihahmolle luodaan testidialogi, jolle rakennetaan analytiikkalokittaja.
Hahmo rakennetaan Olipa Gamesin hahmonluontityokaluilla.

Aluksi luodaan tarvittava kansio, johon hahmon xml-tiedosto sijoitetaan. Kansio
nimetaan "testdialogue™-nimiseksi ja kansio tulee "Testing”-kansion alle. |d:ksi
tulee myos "testdialogue”, koska hahmon id on helppo muistaa, jos se on sama

kuin hahmon nimi. Hahmosta tehdaan myds “interactable”, jotta sen kanssa voi
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kayda dialogia mydhemmin. Kuvassa 10 maaritelladn konkreettisesti hahmon

ominaisuudet ja kansio, johon hahmon tiedosto menee Npc Editorissa.

name llmlulnbvae l@
- System l.'_' & resti l-l-l id |t=stoiatogue ‘@

# tostintaractablel [ 1| sbivey | |

r
|
|
=
v
|
r
I

Kuva 10. Hahmon ominaisuuksien maarittely Npc Editorissa.

Taman jalkeen hahmolle annetaan ulkomuoto NPCMakerLiteGreenissa. Hostile
Docking pelissa on talla hetkella vain muutamaa erilaista asuvaihtoehtoja, joten
valitsen mieluiset niista, mita on. Hahmon ulkonadlla ei kuitenkaan ole mitaan

valia tassa toteutuksessa. Kuvassa 11 hahmon ulkondké maaritelladn NPCMa-

kerLiteGreenissa.
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Hay < l >
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Skin < l . « Aotate | Rotste >

None Default Outfit DutfitTest ;

Outfit
OutfitTest
Open blend
Ugxate scraonshot
Open NPCs XML

Kuva 11. Hahmon ulkomuodon maarittely NPCMakerLiteGreenissa.

Ei-pelattava hahmo lisataan peliin npcSpawnerilla, jotta hahmon voi kohdata
testitilanteessa. Hahmo esiintyy nakymassa keltaisena hahmona, jos peli ei ole
paalla. Kuvassa 12 esitetdan hahmo, joka on lisatty npcSpawner-tydkalun
avulla. Kuvassa 13 puolestaan esitetaan testaus, toimiiko hahmo pelin kaynnis-

tyksen yhteydessa.
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Kuva 12. Hahmon lisdaminen nakymaan.

Talk to testdialogue(t:testdialogue, 0)

Kuva 13. Hahmo nakymassa pelin kdynnistyessa.
9.2 Testidialogin luonti
Aluksi luodaan tarvittava kansio Olipa Gamesin dialogityokalulla, DialogueMas-

ter 3000:lla. Dialogi kirjoitetaan englanniksi ja kansion luominen tapahtuu Dialo-

gueMasterin kaytoliittymassa kuvan 14 esittamalla tavalla.
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Kuva 14. Dialogi-kansion luominen DialogiMaster 3000 kayttoliittymassa.

Sitten luodaan itse dialogitiedosto ja nimetaan se testingDialogueksi. Sen jal-
keen voi alkaa luomaan uusia solmuja "New node”-kohdasta. Solmuihin maari-
tellaan, kuka on repliikin puhuja, mihin eri vaihtoehtoihin se johtaa ja mita eri toi-
mintoja siita voi seurata. Kuvassa 15 esitetaan Dialoguemasterin kayttoliittyma

solmuja lisattaessa.

Kuva 15. solmujen luominen DialogueMaster 3000 kayttoliittymassa.
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Seuraavaksi maaritelldan dialogin aloitus kohdaksi pelaajan repliikki, jossa pe-
laaja kysyy, etta mita hahmo tekee taalla. Kuvassa 16 esitetaan solmu, missa

kyseinen repliikki on maaritelty DialogueMaster 3000 kayttoliittymassa.

Add alt text +

iHey what are you doing here?
|

Rewrite text, provided by the Writing Department

Optional:

Ciick 1o continue:

Kuva 16. Ensimmaisen repliikin maarittely.

Sen jalkeen hahmo kysyy pelaajalta rahaa. Pelaajalle annetaan viisi vaihtoeh-
toja, joista ensimmainen on antaa hahmolle 100 kolikkoa. Toinen vaihtoehto on
antaa hahmolle 50 kolikkoa ja kolmas vaihtoehto on antaa hahmolle vain kym-
menen Kkolikkoa. Neljannessa vaihtoehdossa pelaaja haukkuu hahmon ja vii-
dennessa han vain poistuu vahin aanin. Tassa vaihtoehtojen skaalassa on tie-
tynlainen moraalinen ulottuvuus, ja talla tavoin voi teoriassa mitata pelaajien ha-
lukkuutta moraalisiin paatoksiin, hanen halukkuuttaan tehda moraalittomia valin-
toja tai hanen valinpitamattomyyttaan. Tama solmu on erityisen tarkea analytii-
kan kannalta, koska siina maaritellaan pelaajan mahdolliset valinnat, joista on
tarkoitus kerata tietoa. Kuvassa 17 esitetaan solmu, missa repliikki ja siihen

maaritellyt valinnat on asetettu DialogueMaster 3000 - kayttoliittymassa.
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Add alt text +

Please can you give me money? I'm starving.

Rewrite text, provided by the Writing Department
Optional:

an aptiar

Removeltems=131-10(

|{Give 50 coins

Hashller

(Removeltems=131-50

[Torment the begga

{Just leave

Kuva 17. Valintojen maarittely dialogissa.

Jokaiselle vaihtoehdolle on olemassa pelaajan oma repliikki ja hahmon uniikki
vastaus. Tassa kuvassa nakyy mihin vastauksiin ja lopputulokseen pelaajan

vallinnat johtavat. Jos pelaaja valitsee antaa hahmolle sata kolikkoa, pelaajaa
vastaa, ettd ” Of course.. I'm always here to help” ja hahmo kiittda hanta. Ku-
vassa 18 esitetdan solmu, missa, jossa pelaajan valinta ja hahmon siihen an-

tama uniikki vastaus nakyvat selkeasti.
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Kuva 18. Valintojen vastaukset ja lopputulokset

Lopuksi viela testidialogi litetaan asken luotuun ei-pelattavaan hahmoon Event
Editorin kautta. Even editorissa luodaan aluksi kansio, johon kyseinen tapah-
tuma menee ja sitten maaritellaan toiminto, luotu dialogi ja kyseisen hahmon id.
Kuvassa 19 esitetaan, kuinka testidialogi litetdéan hahmoon Event-editorin

kautta.
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Kuva 19. Testidialogin liittdminen hahmoon Event-editorin kautta.

Kuvassa 20 naytetaan viela, milta dialogin kayttoliittyma nayttaa itse pelissa.

Pelaaja voi valita viidesta eri vaihtoehdosta.

Kuva 20. Dialogin kayttoliittyma pelissa.

9.3 Tietokanta

9.3.1 Tietokannan luonti

Tietokanta luodaan niin, etta aluksi navigoidaan Cpanelin sivulta "Manage My
Databases”-kohtaan. Myohemmin luotua tietokantaa voi tarkastella ja muokata
phpMyAdminin kautta. Kuvassa 21 esitetaan milta naytta eri vaihtoehdot, jolla

voi hallita tietokantoja Cpanelin sivuilla.
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’,_-"' O3 ! Postgresq

Kuva 21. Tietokantojen hallinta Cpanelin sivulla.

Sitten nimetdan uusi MySQL-tietokanta ja luodaan se painamalla "Create Data-
base’-nappia. Sivulta voi myds asettaa kayttajia tietokannoille. Kuvassa 22 esi-

tetdan, miten tietokanta luodaan Cpanelin sivuilla.

Create New Database

New Database:

nd75975_

Create Database

Current Databases

m e srivilaged Usery MTare

Kuva 22. Tietokannan luonti

Tietokantaan pitaa kuitenkin nyt luoda tarvittavat taulut ja sarakkeet. Tama on-
nistuu siten, ettd mennaan takaisin Cpanelin etusivulle ja valitaan PhpMyAdmin,
joka on tietokantojen kayttoliittyma ja hallintatydkalu.

9.3.2 Taulut ja sarakkeet

PhpMyAdminissa tietokannalle luodaan yksi taulu, joka nimetaan DialogueAna-
lyticsiksi. Taulu on tietokannan perusrakenne, jolla dataa jarjestetaan riveihin ja
sarakkeisiin. Tama helpottaa tiedon hallintaa ja hakua. (GeeksForGeeks 2024).

Kuvassa 23 luodaan tietokantaan taulu PhpMyAdminissa.
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Kuva 23. Taulun luonti tietokantaan.

Seuraavaksi taululle maaritellaan sarakkeet, joita tulee yhteensa seitseman. Sa-
rakkeet maaraavat tietueiden attribuutit. ID on yksittaisen valinnan tunniste, joka
erottaa tietueen muista tietueista. ID generoidaan automaattisesti auto-incre-
ment-toiminnon perusteella, eika sita lisata manuaalisesti. Player_id on pelaa-
jan henkilokohtainen tunniste, joka on sidottu tallennustiedostoon. Taman avulla
voidaan kartoittaa sita, etta mika pelaaja on tehnyt valinnan dialogissa. Dialo-
gie_id kertoo taas mika dialogi on kyseessa ja sinne varastoidaan kyseisen dia-
login nimi. Tassa tapauksessa dialogue_id on "testingDialogue”. Node_id:seen
tallennetaan missa solmukohdassa valintaa on tehty. Jos dialogissa haarautuu
enemman kuin yhden kerran ja siind on mahdollista tehda monta eri valintaa,
dialogue_id pysyy samana, mutta node_id kertoo mika valinta on ollut ky-
seessa. Node_id kertoo valinnan solmun numeron. Option_id kertoo, minka va-
linnan pelaaja on valinnut siind solmukohdassa, johon node_id viittaa. Times-
tamp kertoo kellonajan, jolloin valinta on tehty. Timestampin kellonaika on silla
aikavyohykkeelld missa tama serveri on, eli tdssa tapauksessa Yhdysvaltain ita-
rannikolla (UTC-04:00). Duration kuvaa sekunteina, kuinka kauan pelaajalla on
kulunut aikaa tietyn valinnan tekemiseen. Myohemmat valinnat nayttavat korke-
amman keston, koska luonnollisesti pelaajalla kestaa kauemmin paasta sinne,
joten kestoa kannattaa lukea node_id:n yhteydessa. Kuvassa 24 naytetaan

milta nama sarakkeet nayttavat tietokannassa.
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# Niml| Tyyppt Aakkosjarjestys  Attrboutit Tyhja Oletusarvo Kommentit Lisatiedot Toiminnot

1 oy 1) Ei None AUTO INCREMENT Muokkaa @1
2 player id  varchar/100) utfBmb3_general ci Ei Nome

3 dialogue_id varchar{100) utfBmb3_genecal_ci Ei None

4 node i ny11) Ei 0

5 option_id na 11) El

§ timestamp  datotime El current_timastamp!)

T duation oy 1 Ei 0 Muokkaa

Kuva 24. Sarakkeet tietokannassa.

9.3.3 Tietokantaan yhdistaminen

Jotta tarvittavat tiedot pelista voidaan tallentaa tietokantaan analytiikkalokittajan
avulla, luodaan koodi, joka toimii valittajana pelimoottorin ja tietokannan valilla.
Tama koodi vastaanottaa aikaisemmin kuvatut tiedot, jotka halutaan lisata tieto-

kantaan.

Tama koodi on tarpeellinen siksi, koska sen avulla tiedot voidaan siirtaa tieto-
kantaan turvallisesti. Suora yhteys tietokantaan voisi altistaa sen mahdollisille
tietoturvariskeille, kuten SQL-injektoinneille ja tietomurroille. SQL-injektio tar-

koittaa kyberhyokkaysta, jonka avulla hakkeri syottaa haitallisen SQL-lauseen

tietokantaan paastakseen siihen kasiksi (Plexicus 2025).

Tama koodi on kirjoitettu PHP-ohjelmointikielella, koska PHP ei tarvitse erillista
tukea selaimelta, kuten erillistd palvelinasennusta ja silla voi kasitella helposti
palvelinpuolen tiedostoja (Laaksonen 2011). Valittdjaohjelman nimeksi tulee
analytics.php ja se kehitetdaan Visual Studio Codessa, ohjelmistoympariston yk-

sinkertaisuuden vuoksi.

Analytics.php-tiedoston ohjelmakoodi ja sen toiminnot on selitetty tarkemmin
koodiin sisaltyvissa kommenteissa. Kyseinen ohjelmakoodi esitetaan alla ole-

vien kuvien muodossa.

Aluksi maaritelldan yhteystietokantaa, jotta myéhemmin toteutettava analytiikka-
lokittaja tietdd minne tallentaa keratyt tiedot. Kuvassa 25 esitetdan, miten koo-
dissa on taman lisaksi maaritetty virheenkasittely, mikali yhteyden
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muodostaminen epaonnistuu. Kayttajatunnus ja salasana on mustattu pois,

koska ne ovat arkaluonteista tietoa.

analytics.php X

error_reporting(E ALL);
ini_set('di E :

$servername
fusername
$password
$dbname = "

$conn = mysqli{$servername, $username, $password, $dbname);

' . $conn->connect_error);

Kuva 25. Tietokantayhteyden maarittely analytics.php-tiedosdossa.

Kuvassa 26 esitetaan, miten maaritelladn POST-kutsut, jotta valittaja tietaisi
mitka kutsut on lisattava palvelimelle. Analytiikkalokittajaan on myéhemmin ra-

kennettava systeemi, joka sopii yhteen valittajaohjelman Post-kutsujen kanssa.

$playerId = % POST[ 'player i
$dialogueId = $_POST[ 'di

$node = § POST[ 'node
$option =
$duration = $ PO

Kuva 26. POST-kutsujen maarittely analytics.php-tiedosdossa.

Kuvassa 27 esitetaan, miten koodissa maaritellaan SQL-lause, jonka avulla tie-

dot lisataan niille kuuluviin sarakkeisiin tietokannassa.
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$stmt = $conn->prepare(” DialogueChoices (player_id, d

Kuva 27. SQL-lauseen luonti, joka lisda uuden rivin tietokantaan.

Kuvassa 28 esitetty osa ohjelmakoodista kuuluu kuvan 27 esittdamaan lausee-
seen, jossa maaritellaan SQL-lause. Kuvat esitetaan kahdessa eri kuvassa yh-

den sijaan, koska liian pitkaksi venyneesta kuvasta on vaikea saada mitaan sel-

vaa.

, node_id, option_id,

Kuva 28. SQL-lauseen jatko.

Kuvassa 29 maaritellaan komento, joka sitouttaa parametrit SQL-lauseeseen,
joka on esitetty kuvissa 27 ja 28. Kyseisessa lauseessa, sana "ssiii” on
anagrammi, ja sen kirjaimet tarkoittavat tietotyyppeja, joihin tallennetut tietueet
kuuluvat. Esimerkiksi kirjain s tarkoittaa tietotyyppia string ja kirjain i tarkoittaa
tietotyyppia int. Lopuksi yhteys suljetaan, jotta paallekkaisia yhteyksia ei
syntyisi. Tama voisi kuormittaa jarjestelmaa. Lisaksi kuvassa 29 esitetaan

komennot, joka kasittelevat virheen kasittelya ja sulkevat yhteyden.

2 epdonnistui: " . $conn->error);

$stmt->bind_param(“ssiii”, $playerId, $dialogueld, $node, $option, $duration);

" . $stmt-rerror;

$5tmt—j::--::].cl5e‘(} :
$c‘:,nn—:::--::].cl5e‘(} :

Kuva 29. SQL-lauseen sitouttaminen ja yhteyden sulku.
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Yhteyden toimintaa testataan viela selaimessa, jotta voidaan nahda, etta yhteys
toimii. Jos yhteys toimii sivulla nakyy vain teksti success”, ja jos se ei toimi niin
nakyy “error” seka siihen liittyvat syyt. Tama luo tyhjan tietueen tietokantaan,
mikali testaaja on kirjautunut Cpaneliin samalla selaimella. Kuvassa 30 esite-

taan onnistunut yhteyden muodostaminen selaimen kautta.

& 23 olipa.games/analytics.php

SUCCESRS

Kuva 30. Yhteyden testaaminen selaimessa.

9.4 Analytiikkalokittajan luonti

Unity Enginessa luodaan pelin tiedostoihin GameObject-tyyppinen kasittelija ni-
melta AnalyticsLoggerHandler. Tahan kasittelijaan luodaan tiedosto, jonka ni-
meksi tulee Analytics Logger. Tahan tiedostoon rakennetaan analytiikkalokitta-
jan toiminnot. Itse kooditiedosto luodaan Unityyn kohdasta "Add Component”,

niin kuin kuvasta 31 nakyy.
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ﬂ v Analytics Logger (Script)

Add Component

odCaller
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Kuva 31. Analytiikkalokittaja-tiedoston luominen Unity-pelimoottorissa.

Analytiikkalokittaja ohjelmoidaan kayttaen Visual Studio 2019 ohjelmointiympa-
ristda, sen Unity-tuen vuoksi ja aluksi on tarkea maaritella sovelluksen kannalta
tarkeat muuttujat. Kuten aiemmin, myos kuvassa 32 ohjelmakoodi selitetaan

tarkemmin kommenttien avulla. Kuvassa 32 esitetaan analytiikkalokittajalle kes-

keiset muuttujat ja kuinka ne maaritelldan ohjelmakoodissa.

System.Collections;

analyticsUrl =

playerld;

instance;

Kuva 32. Analytiikkalokittajan tarkeat muuttujat.

Tarkeaa on luoda luokasta singleton-instanssi, jotta sita voi kutsua mista ta-

hansa pelin osasta ilman, etta syntyy paallekkaisia instansseja. Tassa kohtaa
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maaritellaan pelaajan tunniste, jotta pelaajan voi tunnistaa tietokannasta myo-
hemmin (player_id). Pelaajan tunniste tallennetaan, jotta voitaisiin nahda, mita
valintoja pelaajat ovat tehneet jollain tietylla lapipeluukerralla. Tama tehdaan
Awake()-metodissa, koska se suorittaa kyseiset toiminnot ennen muita meto-
deja, jotta voidaan turvallisesti tallentaa pelaajan tiedot ilman virheita tai paal-
lekkaisia instansseja. Kuvassa 33 esitetaan, kuinka edella mainitut asiat toteu-

tetaan ohjelmakoodissa.

if (instance
instance
else

Destroy(gameObje

playerld = Play

saveHandler.ons

OnSaveloaded(Sav

saveld = s.uniqueSaveld;

Kuva 33. Pelaajan tunnisteen maarittely analytiikkalokittajan kaynnistyksessa.

Analytiikkalokittaja on hyva kaynnistaa manuaalisesti, koska jos sen instanssi
luodaan ennen Scr_DialogueHandleria, Scr_DialogueHandlerin OnPlayer-
PickOption()-metodia ei voida kutsua. Tama metodi on vastuussa pelaajan va-
lintojen havaitsemisesta ja niiden valittdmisesta analytiikkaan. Scr_Dialo-
gueHandlerin puolestaan vastaa dialogien yleisista toiminnoista, kuten niiden
aloittamisesta ja lopettamisesta. Kuvassa 34 esitetaan, kuinka edella mainitut

asiat toteutetaan ohjelmakoodissa.

1stance.OnPlayerPickOption += OnPlayerPickOption;

Kuva 34. Analytiikkalokittajan manuaalinen aloitus.
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Analytiikkalokittaja aloitetaan GameHandler.cs skriptissa, joka vastaa pelin kaik-
kien yleisten toimintojen hallinnasta. Jarjestys on tarkeaa, koska analytiikkalokit-
taja ei ldyda Scr_DialogueHandlerin instanssia, jos tama kaynnistyy ennen
Scr_DialogueHandleria. Kuvassa 35 esitetaan, kuinka edella mainitut asiat to-

teutetaan ohjelmakoodissa.

ialogueHandler.instance.Manualstart()

~.instance.ManualStart();

ilityHandler.instance.ManualStart();
Kuva 35. Analytiikkalokittajan manuaalinen aloittaminen GameHandler.cs-tie-

dostossa.

Tapahtumakuuntelu on myos hyva lopettaa silloin kuin AnalyticsLoggerHandler-
objekti tuhoutuu, jotta estetaan muistivuodot. Tama erityisen tarkeaa jarjestel-
man kuormittumisen estamisen kannalta. OnDestroy()-metodi maarittelee mita
kay objektin tuhoutuessa. Kuvassa 36 esitetdan, kuinka edella mainitut asiat to-

teutetaan ohjelmakoodissa.

logueHandler.instance.OnPlayerPickOption -= OnPlayerPickOption;

Kuva 36. Tapahtumakuuntelun lopettaminen.

Analytiikkalokittajaa varten on tehty myds erillinen Timer-luokka, eli ajastin
luokka. Erillinen luokka noudattaa modulaarisuuden periaatteita, jotta saavutet-
taisiin mahdollisimman korkea uudelleenkaytettavyys. Aikaisemmin analytiikka-
lokittajaan on luotu kyseisen ajastimen ilmentyma ja nyt viitataan ajastimen kes-
keisiin funktioihin. Kuvassa 37 esitetaan, kuinka edella mainitut asiat toteute-

taan ohjelmakoodissa.
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StartTimer()

timer.StartTimer();

RecordTimer()

time = timer

return time;

StopTimer()

timer.StopTimer();

Kuva 37. Timer-luokkaan liitiannaiset metodit.

Tassa rakennettu Timer-luokka (Timer.cs). Periaatteessa tata ajastinta voisi
myds kayttaa pelin muissa toiminnoissa, mutta silloin sen toimintoja ei kannata
johtaa analytiikkalokittajasta kasin. Ajastimessa on kolme metodia, joista ensim-
mainen aloittaa laskurin, toinen palauttaa kuluneen ajan sekunteina ja kolmas
lopettaa laskurin. Aikaa ei palauteta lopetuksen yhteydessa sen vuoksi, koska
dialogissa voi olla monta kohtaa, jossa valinta on mahdollinen. Tama tarkoittaisi
sita, ettda myodhempien valintojen aikoja ei voitaisi tallentaa tietokantaan. Hait-
tana tassa ratkaisussa kuitenkin on se, etta myohempiin valintoihin kaytetty aika
esiintyy aina korkeampina kuin ensimmaiseen kaytetty aika. Taulusta nakee
kuitenkin solmun missa valinta on tehty, joten on helppo arvioida mika on en-

simmainen valinta ja mika on toinen. Kuvassa 38 esitetdan Timer-luokkaa.
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: MonoBehaviour
startTime;

endTime;
running =

StartTimer()

startTime = Time.time;

running =

RecordTimer()

if (!running)

return &f;

endTime = Time.time;
return endTime - startTime;

StopTimer()

running =
startTime = 8;

Kuva 38. Timer-luokka.

Ajastin aloitetaan luomalla analytiikkalokittaja instanssi Src_ DialogueHandle-
rissa samaan aikaan, kun dialogi alkaa. Ajastin johdetaan analytiikkalokittajasta,
koska sen avulla ajastin voidaan liittaa tarkasti lokittajan toimintoihin. Kuvassa
39 esitetaan, kuinka analytiikkalokittajasta johdettu ajastin aloitetaan Src_ Dialo-

gueHandlerissa.

dialogueDataFile, dialogueId, nodeId, Focustbject)

Kuva 39. Ajastimen aloitus Src_DialogueHandlerissa.

Ajastin myds lopetetaan, kun dialogi loppuu Src_ DialogueHandlerista kasin.
Kuvassa 40 esitetaan, kuinka analytiikkalokittajasta johdettu ajastin lopetetaan

Src_ DialogueHandlerissa.
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dialopuelataFile, dialogueld, nodeld,

ding dialogue "};

er.instance.StopTimer();

EndDialogue();

Kuva 40. Ajastimen lopetus Src_DialogueHandlerissa.

Kuten aiemmin on kasitelty, ajastimen aika palautetaan silla hetkella, kun pe-
laaja tekee valinnan. Tama metodi lahettaa keratyt tiedot palvelimelle ja se liite-
tdan kuuntelemaan Src_ DialogueHandlerin OnPlayerPickOption-metodia.
Tassa metodissa kutsutaan myos SendAnalytics()-metodia, joka lahettaa tiedot
palvelimelle. Kuvassa 41 esitetaan, kuinka aika tallennetaan analytiikkalokitta-
jassa ja miten keratyt valinnat siirtyvat palvelimelle SendAnalytics()-metodin

avulle.

Kuva 41. Ajan palauttaminen analytiikkalokittajassa ja tietojen lahettaminen pal-

velimelle.

Kuvassa 42 esitetty SendAnalytics()-metodi rakentaa POST-datan PHP-skriptin
hyvaksymassa muodossa, jotta sen voi siirtdaa palvelimelle. Tama kasittaa kaikki

keratyt tiedot, jotka siirretaan tietokannan mukaisiin sarakkeisiin.
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s( playerId, dialogueld, node, option, duration}

d};
", dialogueld);
node) ;

CeilToInt(duration));

UnityWebRequest.Post(analyticsurl, form))

Kuva 42. POST-datan rakentaminen.

10 Datan kaytto

10.1 Datan hakeminen

Keratyn datan I0ytaa helposti PhpMyAdminin kautta ja sita voi hakea erilaisilla
SQL-kyselyilla. Esimerkiksi, kaikki tietueet, jotka sisaltavat pelaajien dataa, voi-
daan hakea seuraavalla kyselylla: SELECT * FROM ’DaialogueChoices’
WHERE player_id !'="";. Tama siksi, koska mukaan ei haluta tietueita, jotka ovat
syntyneet yhteyden testauksen tuloksena. Nama tietueet eivat sisalla mitaan

dataa.

Kuvassa 43 on esitetty on kaikki pelaajien valintoihin liittyvat tietueet, jotka on
haettu PhpMyAdminin kautta. Naissa tietueissa on myos mukana muita dialo-

geja talla hetkella, kuin vain testDialogue.
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Kuva 43. tietueet taulussa.

10.2 Datan vienti

dialogue_wl
testingDalogue
teatingDialogue
teatingDlalogue
sestingDialogos
testingDialogus
testingDialogue
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1 20260121 080422
3 2026-01-21 082211
4 2026-01-21 111051
4 2026:01-21 111308
0 2026-01-21 111355
0 2026-21-21 111456
3 2026-01-22083933
2 2026-01-22133758
2 202601221340 45
1 2026-01-22 134344
0 2026-01-22 134348
7 2026-01-22 13435
2 2026-01-22 140544
1 2026-01.22 141737
2 2026-01-22 141735
2 2026-01-22 14 2226
2 2026-01.2214 4520
1 2026-01-22 144520
2 20260122 144933
3 226012308 1307

2o o B w o

Jotta dataa voidaan mallintaa esimerkiksi Power Bi:lla, se on saatava ulos tieto-

kannasta ja datan vienti onnistuu PhpMyAdminissa helposti sisaanrakennetun

vientitoiminnon ansiosta. Datan voi myds vieda useisiin eri formaatteihin ja

tassa tilanteessa valitaan CSV-tiedosto. Vienti on kyselykohtainen. Kuvassa 44

esitetaan, kuinka data viedaan CSV-tiedostoksi PhpMyAdminissa.

(J 7 Muokkaa %:Kopioi (@ Poista 25 dc1ZSa3d-d3ab—48b8—b23b—b82582e0b93aItestingDialogue

-

(] Valitse kaikki

Valitut: 7 Muokkaa

Kuva 44. Kyselyn vienti CSV-tiedostoksi.

#c Kopioi

@ Poista

=} _Vienti
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Kuva 45. Tiedostoformaatin valinta.
10.3 Datan visualisointi ja suositut valinnat
Kuvassa 46 esitetaan, kuinka avataan Microsoft PowerBI ja valitaan Nouda tie-

dot -valikosta Teksti/CSV, minka jalkeen tiedot tuodaan sovellukseen, jotta tie-

toja voisi analysoida.

@ a © BE® R B

Mouda Excel-tydkiga Onelake-luettele SQL  Anna Dataverse Viimeaikaiset = Muunna

tiedot - Server tiedot |8hteet « tiedot ~
bt
Nouda tiedot
Hae Kaikki
Excel-tydkirja
Kaikki - Ve A
B Tekstifcsv

Tiedosto

Kuva 46. Datan syottaminen Microsoft PowerBi:hin.

Tassa esimerkissa analysoidaan, etta mika on ollut suosituin valinta missakin
dialogissa ja miksi nain teoriassa? Talla tavoin voidaan arvioida, mitka valinnat
ovat suosittuja ja tama on tarkeaa, jotta voitaisiin kartoittaa pelaajien mieltymyk-

sia ja nain rakentaa parempaa tarinankerrontaa tulevaisuudessa.

Aluksi valitaan tarvittavat sarakkeet, joilla dataa halutaan visualisoida. Tassa ti-
lanteessa valitaan x-akseliksi option_id ja x-akseliksi option_id:n maara. X-ak-

seli kuvaa PowerBl:ssa eri valintavaihtoehtoja ja y-akseli kuvaa eri valintojen
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maaraa. Selitteeksi valitaan dialogue _id, jolloin eri pylvaat kuvaavat sita dialo-
gia, jossa valinta on tehty. Talla tavoin saadaan aikaan visuaalinen kaavio, jolla

voi kuvata valintojen suosiota (Kuva 47).

Maara: option_id, tekija option_id ja dialogue_id

dialogue_id ®IntroGuy @ maintenanceworkertest @ testingDialogue
6

3

2 |
1 ‘ ‘ I
0

] 1 2 3 4

option_id

Maara: option_id

Kuva 47. Valintojen (option_id) suosio dialogikohtaisesti (dialogue _id), valinto-
jen maaran mukaan (Maara optio_id).

Tassa kohtaa pitaa muistaa, etta testatessani analytiikkalokittajaa, valitsin tes-
tingDialoguessa valintoja taysin satunnaisesti. Taman kaavion mukaan pelaajat
valitsisivat useimmiten mahdollisimman epakohteliaan ja loukkaavan vaihtoeh-
dot, mika ei valttamatta toistu todellisessa tilanteessa. Kiinnostavaa tassa on
kuitenkin maintenanceworkertestin tulos, jossa vaihtoehtoa kaksi on valittu sel-
vasti enemman kuin muita vaihtoehtoja. Kuvassa 48 esitetaan kyseisessa dialo-
gissa esiintyva valinta suoraan DialogueMaster 3000:ssa.
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Add alt text

Select an option

Rewrite text, provided by the Writing Department
Optional:

Selact an option 1o continue

at's wrong

Kuva 48. Maintenanceworkertest-dialogissa esiintyva valinta.

Tama voisi tarkoittaa, ettd useimmat pelaajat ovat valinneet lahtea keskuste-
lusta sen sijaan, etta he olisivat auttaneet hahmoa tai kysyneet talta lisatietoja.
Tasta on helppo paatella, ettei pelaajia kiinnosta mahdollinen avautuva tehtava,
jonka he voisivat pelata lapi. Mahdollisia syita talle on se, etta tehtava vaikuttaa
niin ikavystyttavalta, ettei sita edes harkita tai, etta se tulee vain vaaraan ai-
kaan, missa pelaaja haluaa tehda mieluummin jotain muuta. Diagnostisen ana-
lytiikan hengessa pitaisi menna tehtavan luonteen juurisyihin ja arvioida rehelli-
sesti, mika tassa on vikana. Sitten preskriptiivisen analytiikan hengessa tulisi
tehda tarvittavat muutokset, joka voi tarkoittaa tehtavan siirtdmista tai muutta-
mista. Tassa tilanteessa on todennakoisesti testattu dialogin toimivuutta kehitta-
jien kesken, mutta teoriassa, jos tallainen kuvio esiintyy, on se selva merkki

siita, ettei pelaaja kiinnosta.

IntroGuy-dialogissa on nahtavissa samanlainen kuvio, koska suurin osa on va-
linnut lahtea dialogista, eika kukaan ole kysynyt lisatietoja tehtavasta. Jos pe-
laaja on valinnut menna eteenpain tehtavan kannalta, he ovat halunneet tehda

sen suoraan. Kuvassa 49 esitetaan IntroGuy-dialogissa esiintyva valinta.
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Add altiext

Salacl an option.

Rewnie xt, provided by the Wniing Depariment

Ask whal s going on
Idantidy the unit

Leave

Kuva 49. IntroGuy-dialogissa esiintyva valinta.

10.4 Datan visualisointi ja valintaan kaytetty aika

Jos halutaan arvioida valinnan vaikeutta, voidaan mitata aikaa, jonka pelaaja on
kayttanyt dialogissa. Voidaan mitata keskimaaraista aikaa, jonka pelaajat ovat
kuluttaneet tiettyjen dialogien kohdalla. Talla tavalla voidaan kartoittaa, miten
haastava valinta on, jos siihen kaytetaan paljon aikaa. Jos aika on keskimaa-
raista lyhyempi, se voi kertoa siita, etta pelaajat eivat kayta aikaa dialogien luke-
miseen ja valitsevat taysin satunnaisesti. Tata havaintoa tukee myo0s se, etta
tietty pelaaja valitsee aina saman valinnan jarjestyksen, ensimmaisen, toisen tai

kolmannen tapojensa mukaan.

Kuten aikaisemminkin tahan tilanteeseen sopii parhaiten ja x-akseliksi valitaan
pelaajan valinta (option_id) ja y-akseliksi keston (duration) keskiarvo. Selitteeksi
valitaan pelaajan tunniste (player_id) ja kerrannaisiksi dialogin tunniste (dialo-
gue_id). Tuloksena on diagrammi, joka kuvaa dialogikohtaisesti valintoihin kay-

tettyjen aikojen keskiarvot (Kuva 50).
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Keskiarvo: duration. teki:a option_id, player id ja dialogue i1d

player id ® ) ! o

duration

1]

opteon_id option_d

Kuva 50. Valintoihin (option_id) kaytettyjen aikojen keskiarvot (Keskiarvot: dura-

tion) dialogikohtaisesti.

Pelkkien keskiarvojen lukemisen kautta voidaan havaita, ettd maintenancework-
test-dialogissa on kaytetty eniten aikaa paatdksen tekoon. Talla hetkella tasta
voidaan paatya kahteen eri johtopaatokseen, joko kyseinen dialogi on paljon
kiinnostavampi ja intensiivisempi kuin muut tai se on paljon vaikeampi, tai mo-

lemmat samaan aikaan.

Kuitenkin, jos tarkastelee yksittaisia valintoja erikseen, voidaan huomata, etta
yhdessa tietyssa tilanteessa dialogissa vietetty aika on huomattavasti suurempi
kuin muut. Tama ei todennakdisesti riipu valinnan vaikeudesta, vaan siita, etta
pelaaja on jattanyt pelin paalle samaan aikaan, kun han on poistunut koneelta.
Taman vuoksi keskiarvot voivat vaaristya, eika johtopaatoksiin kannata hypata
heti, vaan dataa kannattaa tarkastella monesta eri nakokulmasta. Toisaalta
tassa kyseisessa dialogissa on myds muihin vaihtoehtoihin kaytetty huomatta-
vasti enemman aikaa kuin toisissa dialogeissa, mutta kaikki nama valinnat ovat
samalta pelaajalta. Tama voi myos yksinkertaisesti kertoa ainoastaan sen, etta
tama kyseinen pelaaja kayttaa paljon aikaa tehdessaan valintaa, tai ei pelaa
niin keskittyneesti. Dataa tarvittaisiin paljon enemman, ettad sen pohjalta voisi

tehda jarkevia havaintoa ja johtopaatoksia.
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Aikaiseksi saadaan kuitenkin diagrammi, joka kuvaa kaikkien valintojen keston
(Kuva 51). Tulokset jatkuvat alaspain, mutta tarkastellaan vain tuloksia, jotka
selvasti erottuvat muista. Tasta syysta kuvassa 51 on esitetty maintenancewor-

kertest-dialogi.

Keskiarvo: duration, tekija player_id diatogue id ja id

dialogue id ® ° °

4

player_id player_id

Kuva 51. Yksittaiset valintoihin kaytetyt ajat dialogikohtaisesti.

10.5 Datan visualisointi ja aika

Pelaajien valintojen perusteella voidaan analysoida, milloin valinnat on tehty.
Tassa on kuitenkin tarkeaa huomioida aikavyohykkeet, silla tiedot on tallennettu
tietokantaan Pohjois-Amerikan itdrannikon aikavyohykkeella, kuten aiemmin on
kasitelty. Joka tapauksessa taman kaavion avulla voi yrittdd hahmottaa mihin
aikaan pelaajat usein pelaavat pelia. Taman avulla tulevaa lisasisaltoa voidaan
ajoittaa paremmin, esimerkiksi julkaisemalla paivityksia ja tapahtumia silloin,

kun pelaajat ovat todennakdisesti aktiivisia.

Tama saadaan aikaiseksi, jos x-akseliksi laittaa aikaleiman (timestamp) ja y-ak-
seliksi laittaa pelaajan tunnisteen (player_id). Maarana samat muuttujat kuin x-
akselissa ja y-akselissa. Kuvassa 51 esitetdaan diagrammi, joka nayttaa mihin

aikoihin valintoja on tehty pelaajan tunnisteen (player_id) mukaan.
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Kuva 52. Yksittaiset valintoihin kaytetyt ajat pelaajan tunnisteen (player_id) mu-

kaan.

Suurin osa pelaajista nayttaisi olevan aktiivisia noin kahdentoista aikaan
suomen ajassa, joten mahdolliset paivitykset ja tapahtumat kannattaisi julkaista

silloin.
11 Yhteenveto

Peliyritykset myyvat kokemusta ja kyseinen kokemus koostuu paaosin tarinasta
ja toiminnoista. Hyvat tarinat luovat ikimuistoisia kokemuksia ja dialogi on olen-
nainen osa sita. Parempien kokemusten rakentamisen vuoksi, on otettava sel-
vaa heidan mieltymyksistaan ja tama onnistuu parhaiten keraamalla pelaajista
tietoja. Tydkalu tahan tarkoitukseen on analytiikkalokittaja, joka ei ole yksittai-

nen sovellus, vaan useiden eri komponenttien muodostama kokonaisuus.

Tama kokonaisuus rakennettiin alusta alkaen aloittamalla testidialogista ja lo-
pettaen itse analytiikkalokittajan koodiin. Taman jalkeen data analysoitiin, ja tul-
kittiin monilla eri tavoilla. Naiden tulkintojen tarkoituksena oli, etta peliyritysten

olisi mahdollista luoda parempia ja merkityksellisempia pelikokemuksia.
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Erityisesti kiinnitin huomiota siihen, etta pelaajakayttaytymista koskevien data-
tulkintojen avulla pyrittiin arvioimaan, onko peli kiinnostava vai ei. Kiinnostavuus
on jokaisen tarinan merkityksellisin komponentti ja tarinoihin liittyy monia eri piir-
teitq, jotka tekevat niista kiinnostavia, naista esimerkkeja ovat samaistuttavat
hahmot ja hyvin rakennettu dialogi. Keratyn datan avulla on helppoa arvioida,
etta onko pelissa ylipaataan sellaisia kohteita, joita tarvitsee kehittaa kriittisesti.
Nama kohteet selviavat esimerkiksi sellaisista tilanteista, joissa pelaajat valitse-
vat mieluummin vaihtoehdot, jotka eivat johda tarinan syvallisempaan ymmarta-
miseen tai edes tehtavan suorittamiseen. Kuitenkin analytiikan avulla on vaikea
arvioida, etta milla tavalla tarinaa voisi kehittaa paremmaksi. Pelaajakayttayty-
mista seuraamalla voidaan I0ytaa kehityskohteita, muttei suoraan ratkaisua

niille.

Pelaajakayttaytymista olisi voinut seurata muualtakin kuin dialogista, esimer-
kiksi tehtavissa olevista valinnoista. Tama muistuttaisi hyvin paljon dialogin va-
lintapuussa tapahtuvia valintoja, mutta valinnat otettaisiin suoraan toiminnasta
tehtavan suorittamisen yhteydessa. Analytiikkalokittaja voisi tassa tilanteessa
olla hyvin samanlainen, mutta se metodi, joka tunnistaa valinnan dialogista, pi-
taisi vaihtaa metodiin, joka tunnistaa valinnan suoraan pelaajan toiminnasta.
Myds kerattavat tietueet olisivat erilaisia, eika valttamatta sopisi samaan tieto-
kantaa, kuin siina, etta valinnat kerataan dialogeista. Talla voisi myos kartoittaa
tehtavien vaikeutta, mittaamalla tehtavassa suoritettua aikaa. Opinnaytetyossa
kehitetty analytiikkalokittaja ei sovi muuhun tarkoitukseen sellaisenaan, kuin va-
lintojen mittaamiseen dialogissa. Tama analytiikkalokittaja on kuitenkin toteu-
tettu rakenteeltaan yksinkertaiseksi, mika mahdollistaa sen helpon muokatta-
vuuden ja uudelleenkaytettavyyden. Naita periaatteita noudattaen tyo on hel-
posti toistettavissa ja muokattavissa myos muihin tarkoituksiin. Erilaisilla, mutta
samankaltaisilla analytiikkalokittajilla voisi myos kartoittaa sita, kuinka usein pe-
laaja kuolee tai viettaa aikaa erilaisissa valikoissa. Talla voisi myds mitata pelin

kiinnostavuutta tai vaikeutta.

Moninpeleissa olisi myos teoriassa mahdollista seurata myds, miten pelaajat

toimivat yhdessa muiden pelaajien kanssa. Esimerkiksi voidaan seurata, miten
pelaajat kommunikoivat, kilpailevat tai tekevat yhteistyota keskenaan. Monissa
monipeleissa on mukana valikoita, jonka kautta he voivat vuoro vaikuttaa tois-

tensa kanssa erilaisten hymididen avulla. Taman kaltaista analytiikkalokittajaa
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voisi teoriassa kayttaa myos tallaisessa pelissa. Tassa tilanteessa havaintojen
luonne ei kuitenkaan valttamatta kerro tarinan kehityksesta mitaan, koska harva
moninpeli keskittyy vahvan narratiivin ymparille. Se voisi ainakin kertoa, etta
mitka hymiot ovat pelissa suosittuja ja missa tilanteissa pelaajat haluavat niita

kayttaa.

Tassa opinnaytetydssa keskityttiin kuitenkin enemman valintoihin dialogissa,
koska valintojen seuraaminen dialogissa on suhteellisen helppoa ja suoravii-
vaista. Kiinnostavuutta voi yrittda arvioida mittaamalla pelaajien valintojen ja-
kautumia tai kuluvaa aikaa, jonka pelaajat ovat kayttaneet valinnassa. On myos
osoitettu, etta dialogista voi seurata muutakin kuin valintojen mielekkyyteen liit-
tyvia asioita, kuten sitd, mina aikoina pelaajat yleisesti pelaajat pelia. Taman

avulla voidaan ajoittaa mahdollisia tulevia paivityksia tai tapahtumia.

Taman opinnaytetyon aikana tehtyjen havaintojen perusteella voidaan kuitenkin
todeta, etta pelkastaan keratylla datalla ei voi tehda mitaan yksinaan. Data tar-
vitsee tulkintaa, jotta sen pohjalta voidaan tehda merkityksellisia havaintoja,
jotka johtavat toimintaan. Data analytiikka on taiteenlaji, joka tarvitsee patevan
data-analyytikon tulkitsemaan kerattya dataa. Periaatteessa dataa voisi tulkita
my0s tekoalyn avulla, mutta tekoalyn tuottamat analyysit eivat aina vastaa pate-
van analyytikon tulkinnan laatuun, koska tekoaly perustaa johtopaatoksensa
sille syotetyn aineiston perusteella. Myos inhimillinen tulkinta on altis virheille,
eika taysin luotettavaa. Vaikka ei voi olettaa, etta tulkinnat olisivat erehtymatto-
man luotettavia, keratty data kuitenkin auttaa tukemaan paatoksen tekoa, mutta

paatoksia ei kannata tehda sokeasti.

Kuitenkin voidaan todeta, etta analytiikkalokittajan avulla saadaan konkreetti-
sempaa nayttéa pelaajan mieltymyksista sen sijaan, etta niita arvioitaisiin pel-
kastaan intuitioon perustuen. Keratty ja analysoitu data tukee parhaimmillaan
paatoksentekoa, ohjaa tarinallista suunnittelua ja auttaa kehittamaan pelikoke-
musta entista vaikuttavammaksi. Vaikka analytiikka ei yksin ratkaise kaikkia
haasteita, se kuitenkin tarjoaa vankan pohjan sille.
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